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Acerca deste manual

O manual do Cabri Geometry II contém informacoes relacionadas com o software Cabri
Geometry II. Inclui descri¢des, procedimentos, ilustracoes e exemplos de utilizacdo dos recursos

do software.

» Osnomes das teclas aparecem em letras maitsculas pequenas, tal como CTRL para a tecla
Control e ESC para a tecla Escape.

Estrutura

O manual do utilizador do Cabri Geometry II contém os seguintes capitulos e anexos:

» O capitulo 1 descreve as operacdes basicas para a utilizacdo do Cabri II, como verificar os
requisitos de sistema para a instalacao do software, construir objectos, guardar e imprimir um
ficheiro de construcao.

» O capitulo 2 descreve os menus do Cabri II e fornece procedimentos de utilizacdo passo a

passo.

» Os capitulos de 3 até 13 descrevem as ferramentas do Cabri II e fornecem os procedimentos
de utilizacdo passo a passo. Cada capitulo trata de um grupo especifico de ferramentas do

Cabri II.

Definicdes

As definicoes seguintes irdo ajuda-lo a compreender este manual.

Ponto

Clicar

Clicar duas vezes

Arrastar

Modificar

Marca de contorno

Rectangulo de
marca

Quando utilizado como uma instrucéo, o ponto significa o lugar onde
colocar a seta sobre o objecto que pretende seleccionar.

Clicar significa premir e soltar rapidamente o botao esquerdo do rato,
geralmente quando aponta para um local especifico.

Clicar duas vezes significa clicar consecutivamente duas vezes no botao
esquerdo do rato.

Arrastar significa apontar para o objecto que pretende, premir sem soltar
o botao esquerdo do rato para seleccionar o objecto e mover a seta para
um novo local. Soltar o botdo do rato para parar de arrastar.

Quando utilizado como uma instrucido, modificar significa alterar o
aspecto, tamanho, localizacdo ou orientacdao do objecto.

Marca de contorno é o contorno de um objecto com pontos animados,
similar a uma marca no filme.

Rectangulo de marca € o rectangulo de seleccio que aparece quando
arrastar com a ferramenta Ponteiro a partir de um local nao ocupado na
janela de desenho. Quando soltar o botao do rato, serao seleccionados os
objectos que estiverem dentro do rectangulo.

vi

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl
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Capitulo 1: Aprender os fundamentos

Este capitulo fornece as descricoes e os exemplos das operacoes basicas do Cabri Geometry II.

Familiarizar-se com estes itens aumentara a sua experiéncia.

Sao tratados os seguintes temas:

PRIMEIROS PASSOS

CONSTRUIR OBJECTOS

Verificar os requisitos de sistema
Instalar o Cabri Geometry |l

Iniciar o Cabri Geometry Il

Utilizar o Cabri Geometry Il numa rede
Janela do Cabri Geometry I

Aceder a ajuda on-line

Acerca dos menus e das caixas de
ferramentas

Ponteiros de orientacédo
Criar e seleccionar pontos
Tratar ambiguidades

Determinar objectos dependentes e
independentes

Arrastar

Utilizar o comando Anular/Repetir
Excluir objectos

Modificar aspecto dos objectos
Rotular objectos

Deslocar-se na janela de desenho

Guardar e imprimir

Séo permitidas cépias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl
©1997-2002 Texas Instruments Incorporated
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Primeiros passos

Verificar os requisitos do sistema

Windows 3.1 Windows 95

« Computador 386 ou superior (486DX « Computador 386 ou superior (486DX
recomendado). recomendado).

« O computador deve estar no modo 386 avancado <A daptador de video V& , SVA e
com memoria virtual habilitada. monitor policromatico.

«A daptador de video V& , SV& e monitor « 6MbdeR M (minimo).
policromatico. « 2 Mb de espaco livre em disco para

« 6 MbdeR M (minimo). ficheiros do programa e de

« 7 Mb de espaco livre em disco para ficheiros do demonstracao.
programa e de demonstracio e extensoes de « Rato ou dispositivo equivalente.
sistemas.

Rato ou dispositivo equivalente.

Instalar o Cabri Geometry I

Windows 3.1 Windows 95

1. Insira a disquete n.° 1 do Cabri Geometry II 1. Insira a disquete n.° 1 do Cabri Geometry II
para Windows na unidade de disquete. para Windows na unidade de disquete.

2. No Gestor de Programas, clique em 2. Clique em INICIAR/EXECUTAR, digite
EXECUTAR e digite A: \SETUP, e, em seguida A:\SETUP e siga as instrucoes fornecidas
siga as instrucdes fornecidas no ecra. no ecra.

Instalar o Cabri Geometry Il numa rede

Se adquirir uma licenca do Cabri Geometry II para rede, pode executar o software numa rede.
Utilize procedimentos de rede compativeis com a rede existente para instalar o Cabri Geometry II.
Se for necessario, consulte o manual de utilizador para Windows ou a documentacéo da rede para
obter mais informacdes.

O procedimento descrito abaixo, para utilizadores do Windows, permite executar o Cabri Geometry
IT em varios computadores clientes com o software da aplicacio instalado num servidor de rede.
Cada computador cliente recebe todos os ficheiros de sistema necessarios para executar o Cabri
Geometry II e um icone de atalho ligado ao ficheiro da aplicacido no servidor de rede.

1.

Utilize as fornecidas na pagina anterior para instalar o Cabri Geometry II num servidor de rede.
No ecra Seleccionar destino, deve seleccionar um directério acessivel a todos os computadores
cliente da rede.

. Copie provisoriamente os ficheiros setup.exe e setup.w02 das disquetes de instalacio para o

directério onde instalou o Cabri Geometry II no passo 1.

. Em cada cliente de rede, va para o directério do servidor de rede que contém o ficheiro setup.exe

e clique duas vezes neste ficheiro para executar o programa de instalacio.

. No ecra Seleccionar directdrio de destino, clique no botdo Procurar e seleccione o directorio utilizado

na passo 1. Verifique se aparece o directério correcto no topo da janela. Pode editar o caminho,
se for necessario e, em seguida, clicar em OK. Ignore a mensagem que o directoério ja existe.

. No ecri Seleccionar componentes, anule a seleccido dos primeiros trés componentes. O programa

de instalacao determinara se o quarto componente € necessario para os utilizadores do
Windows 3.1x.

. Quando instalar o Cabri Geometry II em todos os computadores clientes, elimine os dois

ficheiros copiados provisoriamente para o servidor de rede no passo 2.

Iniciar o Cabri Geometry |I

Clique duas vezes no icone Cabri ll. %

Cakbri 1l

1-2 Capitulo 1: Aprender os fundamentos
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Primeiros passos (Continuagao)

Janela do Cabri Geometry Il

A ilustracdo abaixo mostra a janela do Cabri Geometry II. Esta janela contém os elementos
essenciais do software Cabri Geometry II. Uma descricdo de cada elemento aparece a seguir a
ilustracao.

Barra de ferramentas

#% Cabri Géométre Il - [Figura #1]

Barra de

Menu‘ﬁ Ficheira  Editar Opgiies  Janela  Ajuda TR
&) - AS M A% 2oz A2
=
A

S mmaE
| )T
| ] ]

2212

Ens E ity
| I

A

=l

icones de /
atributos
g v

] ] o
Janela de \ Dﬂ@@

Hi=N SN

desenho

4

Selecciona, move e manipula objectos.

=l
|P0nteir/u/ \ \ i
Janela da ajuda \—Mensagem do ponteiro
Ponteiro de selecéo
Elementos da janela do Cabri Geometry ||
Janela de desenho Esta janela permite fazer as construcoes geométricas.
Barra de menus A Dbarra de menus contém os menus da interface grafica comuns para
gestao e edicdo de ficheiros juntamente com as opc¢oes do Cabri
Geometry II.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl CapltUIo 1: Aprender os fundamentos 1-3
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Barra de ferramentas

icones de atributos

Opcao do menu Ajuda

Ponteiro de seleccéo

Caixa fechar

Caixa de zoom

Caixa tamanho

A barra de ferramentas contém as ferramentas de construcdoA barra

de ferramentas contém onze caixas de ferramentas (ver ilustracido
abaixo). Para aceder a uma caixa de ferramenta, prima sem soltar o
botdo do rato sobre o iconeA parecem os itens desta caixa de
ferramenta.

Ponteiro
Ponto
Recta
Curvas
Construir
Transformar
Macro

A A A A%] 2= A2

Verificar Propriedade
Medir
Mostrar
Desenhar

Os icones de atributos nao aparecem, excepto se seleccionar o comando
Mostrar Atributos no menu Opgées da barra de menu. Estes permitem
modificar o aspecto dos objectos. Pode criar uma paleta de atributo
(menu de divisdo), arrastando um icone de atributos para a janela de
desenho.

Se clicar na opcao de menu Ajuda e seleccionar Ajuda ou premir a tecla
F1, alterna a janela de ajuda entreA CTIX B e DES CTIX A .

O ponteiro de seleccio é a ferramenta primdaria para seleccionar menus
e construirA forma do ponteiro modifica-se de acordo com a operacao
e a localizacdo actuais.

A caixa fechar fecha a janela e cria a caixa de didlogo que permite

guardar o trabalho se ainda néo o tiver feito.

A caixa de zoom alterna entre o tamanho da janela actual e o tamanho

de ecra cheio.

A rrastar a caixa tamanho para um novo local redimensiona a janela de

desenho.

Barras de deslocamento A o clicar nas barras de deslocamento e nas setas de deslocamento move

o conteido da janela de desenho vertical ou horizontalmente.

1-4 Capitulo 1: Aprender os fundamentos
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Primeiros passos (Continuagao)

Acerca dos menus e das caixas de ferramentas

A s operacgdes sdo agrupadas por tipo nos menus pendentes localizados na barra de menu e na
barra de ferramentas. Depois de seleccionar uma ferramenta, esta ferramenta permanece activa
até seleccionar outra ferramenta. Se o icone da ferramenta pretendido estiver mostrado na barra
de ferramentas, clique no icone para o seleccionar. Deve seleccionar os comandos na barra de
menu sempre que os quiser utilizar.

Em seguida, encontra as descricdes dos menus e das caixas de ferramentas do Cabri Geometry II:

MENUS

Ficheiro Comandos para abrir, fechar, guardar ou imprimir construcoées.

Editar Comandos para seleccionar ou copiar objectos, actualizar a janela de desenho
ou mostrar novamente as construcgoes.

Janela Opcoes de visualizacio standard do Windows.

Ajuda Opcoes dA juda.

CAIXAS DE Ferramentas para ...

FERRAMENTAS

Ponteiro Seleccao ou transformacoes a mao livre.

Pontos Construir pontos.

Rectas Construir objectos rectilineos.

Curvas Construir circunferéncias, arcos ou conicas.

Construir Construcoes da geometria Euclidiana.

Transformar Geometria de transformacao.

Macro Montar macrosA s novas macros passam a fazer parte desta caixa de
ferramenta.

Verificar Verificacdo de propriedades das construcoes baseando-se na geometria

propriedades Euclidiana.

Medir Medidas ou calculos.

Mostrar Marcar construcdes ou animar objectos.

Desenhar Modificar o aspecto de objectos ou mostrar o sistema de coordenadas.

Aceder a ajuda on-line

« A ceda a ajuda on-line, clicando na opcao de menw\ juda na barra de menu da janela de
desenho do Cabri Geometry II e seleccionando Ajuda.

+ A parece uma janela na base do desenho com informagdes sobre a ferramenta seleccionada.

»  Seleccione ferramentas adicionais para ver as informacoes da ajuda.

« Clique novamente no icone da ajuda para remover a janela de ajuda.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl CapltUIo 1: Aprender os fundamentos 1-5
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Construir objectos

Ponteiros de orientacédo

Existem diversos tipos de ponteiros para o orientar nas construcoes. Os ponteiros aparecem abaixo.

Ponteiro O cursor parece... Activo quando...

Seta [N O ponteiro esta na barra de ferramentas,
barra de menu ou nas barras de
deslocamento.

Reticula + A ferramenta Ponteiro esta activa.

Lapis de construcéao A ferramenta construcio esta activa.

Lapis de seleccao U A ferramenta construcio esta activa e pode
colocar um ponto sobre um objecto.

Mao a apontar N Pode seleccionar um ponto.

Mao de seleccao M Um objecto é dependente ou mostra o
estagio intermediario entre seleccionar um
objecto e arrastar.

Mao a arrastar & Pode mover um objecto.

Mao aberta " A tecla CTRL € premida.

Méo a segurar TF Pode deslocar a janela com o rato.

Lupa @ Existe uma ambiguidade.

Feixeem| I Pode digitar ou editar textos ou nimeros.

Pincel ﬁ Pode modificar a cor ou os atributos.

Lata de tinta Q) Pode preencher um objecto com um padrio

ou cor.

Interseccao de rectas A opcao Comentérios esta activa.

Largura da coluna Pode ajustar a largura de coluna da tabela.

Criar e seleccionar pontos

Todos os objectos construidos utilizam um ou mais pontos. Pode criar ou seleccionar pontos
quando uma ferramenta estiver activa. A ordem da operacio é geralmente seleccionar a
ferramenta para construcao da caixa de ferramenta e, em seguida, criar ou seleccionar os pontos
requeridos que definem a ferramenta.

Um ponto é criado com um tnico clique no rato. Pode criar pontos num espaco nio ocupado
quando o cursor Lapis de construcdo ® estiver visivel. Pode criar um ponto sobre um objecto ou na
interseccao de dois objectos quando aparecer uma mensagem de cursor e o ponteiro mudar para o
cursor Selecgdo de lapis . Os exemplos seguintes ilustram como criar e seleccionar pontos.

1-6 Capltulo 1: Aprender os fundamentos Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl
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Construir objectos (Continuagéo)

Exemplo 1: Criar a mediatriz de dois pontos

1. Seleccione a ferramenta Mediatriz na caixa de |ﬂ - R =] A= ||
ferramentas Construir.

2. Mova o % para qualquer local da janela de desenho e
clique (sem premir) uma vez. "

A parece um ponto intermitente na janela para indicar
que seleccionou este ponto para a construcao.

3. Vapara outro local e clique novamente.

O segundo ponto e a mediatriz do segmento aparecem a
unir estes dois pontos desenhados. (Nota: O segmento
nio aparece.)

Se o ponteiro estiver préximo de um objecto valido, .
aparece uma mensagem de cursor. Em alguns casos, é

suficiente seleccionar apenas um objecto para definir

uma construcao, como mostrado no exemplo seguinte.

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

1. Seleccione Triangulo na caixa de ferramentas Rectas. | DR REEEE

2 Mg

2. Mova o © para qualquer local da janela de desenho e
clique. Va para um segundo local e clique e, em seguida, %‘;.
va para um terceiro local e clique.

A parece um triangulo na janela de desenho com os
vértices nos trés pontos seleccionados. /

Nota: Dependendo da velocidade de construcio destes .
trés pontos, os lados do tridangulo podem aparecer %:-
durante a construgao. Tente construir devagar e observe

a materializacio do tridngulo.

3. Seleccione Mediatriz na caixa de ferramentas Construir.

4. Mova o cursor da seguinte forma, para que apareca a
mensagem Mediatriz deste lado do tridngulo.

Mediatriz deste ladg'do triangulo

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl CapltUIo 1: Aprender os fundamentos 1-7

©1997-2002 Texas Instruments Incorporated



4. (Continuacao)
Quando o cursor estiver num espaco ndo ocupado na
janela de desenho, aparece o %. Mova o cursor junto a
um lado do tridngulo. O cursor muda de ® para {» com a
mensagem Mediatriz deste lado do tridngulo. (Se o cursor
estiver préoximo de um vértice do tridngulo, aparece a
mensagem de cursor Este ponto.)

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

Tratar ambiguidades

Quando dois ou mais objectos ocorrem simultaneamente no local do ponteiro, aparece a lupa @ e a
mensagem de cursor Qual objecto?. Prima sem soltar o rato para ver as op¢oes da caixa de didlogo.
A ponte para a escolha correspondente na caixa e solte o rato para seleccionar um objecto.

Quando existirem varios objectos, aparecem pela ordem de criacdo. Seleccionar um objecto faz
com que apareca num contorno marcado. Pode mover (arrastar) para um novo local, se for um
objecto independente e se seleccionar a ferramenta Ponteiro. Clique num espac¢o nao ocupado para
anular a seleccao do objecto. Se utilizar a ferramenta de construcio, o objecto € seleccionado para
construcao.

Determinar objectos dependentes e independentes

Todos os objectos criados utilizam um ou mais pontosA forma de criacdo de um objecto,
determina se é dependente ou independente do objecto. Esta distincao torna-se muito importante
para arrastar objectos. Um exemplo desta distincao é dado apés a seccaoA rrastar'.

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

Um objecto independente é um objecto criado apenas com pontos basicos. Pode mover
objectos independentes (arrastados), mas nao pode modifica-los directamenteA o mover os
pontos basicos utilizados na construcio, pode modifica-los indirectamente.

Um objecto dependente é um objecto construido com um objecto independente (ou um outro
objecto dependente). Nao pode mover objectos dependentes (arrastados) nem modifica-los
directamente. Pode mover ou modificar indirectamente os objectos, movendo os pontos basicos
ou objectos independentes responsaveis pela sua existéncia.

Quanto mais elaborada for a construcio, sera mais dificil distinguir entre esses tipos. Contudo,
o software Cabri Geometry II ajudar-lo-a.
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Construir objectos (Continuagéo)

Arrastar

A rrastar objectos é ttil para criar hipéteses. Pode modificar um objecto, arrastando-o inteiro ou

parcialmente para um novo localA modificacdo de um objecto depende directamente da forma de

criacao.

Pode arrastar (mover) um ponto basico para um novo local e, por sua vez, modificar qualquer

objecto construido que o utiliza. Pode mover um objecto independente com uma das ferramentas
na caixa de ferramentas Ponteiro. Nao pode alterar um objecto dependente directamente, mas pode

altera-lo através do arrastamento dos pontos basicos utilizados na construcao.

Sempre que for possivel arrastar um objecto, o ponteiro muda para mao de selec¢éo
momentaneamente e, em seguida, para o cursor mao a arrastar €1. Quando o € estiver visivel, o
objecto seleccionado segue o ponteiro quando o mover.

Se o desempenho do computador for lento, 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 objectos na janela de desenho.

Se o objecto for dependente (ndo pode ser arrastado), o ponteiro muda para mao de selec¢ao " e,

em seguida, para o cursor reticula +.

FExemplo 3A valiar pontos bdsicos, objectos independentes
e objectos dependentes

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

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

2. Pontos basicos:

Seleccione Ponteiro na caixa de ferramentas Ponteiro. |E| HEEE

] 1= Al

Mova o + para um vértice do tridngulo (o cursor muda
para {, com a mensagem Este ponto).

Prima sem soltar o botao do rato.

O cursor muda para ¢ e, em seguida, quase
imediatamente para €.

Este ponto

Quando arrastar o ponto, o tridngulo muda de tamanho e
forma e a mediatriz muda de modo correspondente. /

Estes resultados sdo tipicos se utilizar um ponto basico.

Neste ponto, pode explorar a seguinte pergunta:
"Quando a mediatriz de um lado de um tridngulo
contém um vértice do tridngulo?"

Séo permitidas cépias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl
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Objectos independentes:

Mova o + para um lado do tridngulo (o cursor muda para
7 com a mensagem Este tridngulo).

Prima sem soltar o botao do rato.

O cursor muda para ¢ e, em seguida, quase
imediatamente para €.

Continue a premir o rato e mova o tridngulo na janela de
desenho.

O tridngulo ndo muda de tamanho ou forma, e a mediatriz
move-se com o tridngulo. O tridngulo foi construido com
trés pontos basicos como vértices. Por isso, € um objecto
independente e pode ser movido.

Objectos dependentes:

Mova o + para a mediatriz (o cursor muda para , com a
mensagem Esta recta).

Prima sem soltar o botdo do rato.

O cursor muda para ¥ e, em seguida, quase
imediatamente para +.

Nao pode modificar a mediatriz directamente modificada
porque é um objecto dependente.

Nota: Pode modificar indirectamente a mediatriz,
arrastando os pontos basicos ou os objectos
independentes utilizados na criacio.

%Sta recta

7Q

Exemplo 4: Criar 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.
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Construir objectos (Continuagéo)

3. Seleccione Ponto de intersec¢ao(6es) na caixa de

ferramentas Pontos.

4. A ponte para uma das mediatrizes (aparece a mensagem

de cursor Esta recta) e clique uma vez.

A recta muda para um contorno marcado.

5. A ponte para outra mediatriz. Depois de aparecer a

mensagem de cursor, clique uma vez.

A primeira recta volta a ser sélida e aparece um ponto na
interseccao das duas rectas. Este ponto de interseccéo é
conhecido como o circuncentro do tridngulo.

Os vértices do tridngulo sdo pontos basicos. O triAngulo
é um objecto independente porque a sua existéncia
depende apenas dos pontos basicosA s mediatrizes sao
objectos dependentes porque a sua existéncia depende
de objectos independentes (os lados do triangulo).

O circuncentro é um objecto dependente porque foi
criado com objectos dependentes (as mediatrizes).

MiEEEEEEEEEE)

Esta recta

No exemplo 5, vamos primeiro criar uma circunferéncia e, em seguida, inscrever um tridngulo.

Pode mover a circunferéncia através do arrastamento do centro ou modifica-la através do
arrastamento da circunferéncia. Nao pode mover o tridngulo. Contudo, pode modifica-lo através
do arrastamento de qualquer um dos vértices na circunferéncia.

Exemplo 5: Inscrever um tridngulo numa circunferéncia

1. Seleccione Circunferéncia na caixa de ferramentas Curvas. | | -

2. Mova o B para qualquer local da janela de desenho e

clique uma vez.

A parece um ponto intermitente.

3. Mova o cursor para longe deste ponto.

e EEREERELE|

()

A parece uma circunferéncia com um ponto intermitente

no centro.

Clique novamente para terminar a construciao da

circunferéncia.

Nota: O ponto intermitente fica sélido para indicar que

a construcao terminou.

Séo permitidas cépias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl
©1997-2002 Texas Instruments Incorporated

Capitulo 1: Aprender os fundamentos

1-11



4. Seleccione Tridngulo na caixa de ferramentas Rectas. DR rREEEEEEEE

5. Mova o B para qualquer ponto da circunferéncia Nesta circunferéncia
A parece a mensagem de cursor Nesta circunferéncia)
e clique uma vez.

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

E inscrito um tridngulo na circunferéncia.

DO

7. Seleccione Ponteiro na caixa de ferramentas Ponteiro. ||E .

EEEREEREE

8. Mova o cursor + para junto do centroA parece a
mensagem de cursor Este ponto).

Prima sem soltar o botdo do rato até aparecer a €1 e
arraste o centro na janela de desenho.

Nota: O raio da circunferéncia permanece inalterado.

9. Mova o + para junto da circunferéncia (aparece a
mensagem de cursor Esta circunferéncia).

Prima sem soltar o botdo do rato até aparecer a €1 e
arraste a circunferéncia.

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

10. Mova o + para junto de um vértice do tridngulo inscrito
A parece a mensagem de cursor Este ponto).

Prima sem soltar o botdo do rato até aparecer a €1 e
arraste o ponto.

Nota: Sé pode mover o ponto ao longo da
circunferéncia.

e

Se mover o ponteiro durante a criacao de pontos, o Cabri Geometry II comeca a arrastar.

Esta funcao antecipa a intencido de modificar a construcao sem a necessidade de voltar a caixa de
ferramentas Ponteiro. Contudo, este procedimento pode ser confuso se estiver a criar pontos
rapidamente e mover inadvertidamente o ponteiro enquanto prime o rato. Neste caso, ndo sera
criado um ponto.
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Construir objectos (Continuagéo)

Utilizar o comando Anular/Repetir

Pode cancelar a tultima operacéo efectuada com o comando Anular/Repetir no menu Editar. S6 sera
anulada a ultima operacao.

Para rever as etapas adicionais da construcio, consulte o comando Rever construgdo no menu Editar.
Este comando permite rever cada etapa de uma construcao.

Excluir objectos

Para excluir objectos, seleccione-os e, em seguida, prima DELETE ou seleccione o comando Limpar
no menu Editar.

Seleccione varios objectos, premindo o rato num espago livre e arrastando um rectangulo de
marcacgao a volta dos objectos a excluir. S6 serdo excluidos os objectos envolvidos pelo
rectangulo de marcacio. Todos os objectos seleccionados aparecem na area de marcacéo.

Seleccione todos os objectos na janela de desenho com o comando Seleccionar tudo no menu Editar.
Em seguida, prima DELETE ou seleccione Limpar no menu Editar. Pode também limpar a janela de
desenho inteira, premindo simultaneamente CTRLA , soltando e, em seguida, premindo DELETE.

A VISO! Quando excluir um objecto, todos os objectos dependentes desse objecto também sio
excluidos. E possivel excluir uma construcio inteira através da exclusao de apenas um ponto.
Se excluir um objecto acidentalmente, pode recupera-lo com o comando Anular/Repetir no menu Editar.

Exemplo 6a: Excluir objectos — Método 1

1. Construa uma circunferéncia e um tridngulo inscrito
(consulte o exemplo b5).

2. Seleccione Ponteiro na caixa de ferramentas ponteiro. |E| - H ] ] Al ||

3. A ponte para o centro da circunferéncia e clique.
O centro pisca.
Prima a tecla DELETE.

O ponto, a circunferéncia e o tridngulo desaparecem.
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Exemplo 6b: Excluir objectos — Método 2

Esta circunferéncia

1. Repita as etapas 1 e 2 do Método 1 ou seleccione
Anular/Repetir no menu Editar.

2. A ponte para a circunferéncia e clique.
A circunferéncia aparece com um contorno marcado.

Prima a tecla DELETE.

A circunferéncia e o triAngulo desaparecem, mas o
centro permanece.

Exemplo 6¢: Excluir objectos — Método 3

1. Repita as etapas 1 e 2 do Método 1 ou seleccione
Anular/Repetir.

[

2. A ponte para o tridngulo e clique.
Prima a tecla DELETE.

O tridngulo desaparece, mas a circunferéncia, o centro e Y
os vértices do tridngulo permanecem.

Exemplo 6d: Excluir objectos — Método 4

1. Repita as etapas 1 e 2 do Método 1 ou seleccione
Anular/Repetir.

2. A ponte para um vértice do tridngulo e clique.

Prima a tecla DELETE.

O que é que aconteceu? Em que é que 1isto difere do

Este ponto
método 3? N
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Construir objectos (Continuagéo)

Modificar aspecto dos objectos

Pode alterar o aspecto de objectos na barra de ferramentas Atributos ou na caixa de ferramentas
Desenhar.

A ceda a barra de ferramentas Atributos a partir do comando Mostrar/Ocultar atributos no menu Opgaes.
Na caixa de ferramentas Desenhar, utilize as ferramentas Preenchimento, Espessura, Ponteado ou
Modificar aspecto.

Para aplicar os atributos das ferramentas do menu Desenhar, seleccione a ferramenta e, em seguida,
seleccione o objecto a modificar. Para utilizar uma opc¢ao da barra de ferramentas Atributos,
seleccione os objectos a modificar e, em seguida, seleccione o atributo.

Rotular objectos

Pode rotular pontos de duas formas — quando os criar ou com a ferramenta Rétulo da caixa de
ferramentas Mostrar.

A rotulacdo de objectos quando sdo criados é destinada a um acesso rapido e esta limitada a cinco
caracteres alfanuméricosA edicido ndo esta disponivel nesta etapa. Contudo, depois de construir
o objecto, pode editar o rétulo com a ferramenta Rétulo.

A . =
Exemplo 7da:" dicionar rétulos durante a construcdo

1. Seleccione Tridngulo na caixa de ferramentas Rectas. DR rEEEEEEEE

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

A parece um ponto com um rétulo A ao lado. / ’F‘ -------------- '

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

A parece um outro ponto, um segmento a ligar os dois
pontos e um rétulo B.

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

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

A ferramenta Rétulo na caixa de ferramentas Mostrar permite vincular rétulos a um ponto,
recta ou circunferéncia. Uma vez vinculados ao objecto, os rétulos ndo podem ser desvinculados.
Pode posiciona-los junto ao objecto com o Ponteiro, e permanecerao nesta posicdo durante todas
as modifica¢des do objecto.
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Exemplo 7b‘:4 dicionar rétulos apds a construcao

1. Seleccione Tridngulo na caixa de ferramentas Rectas. DR rEREEEEEEE

2. Construa um tridngulo na janela de desenho.

3. Seleccione Rétulo na caixa de ferramentas Mostrar. .
DEEEEEREEIDE]

4. Mova o + para junto de um vértice do tridngulo.

. Este ponto
O cursor muda para um feixe em [ IA parece a P

mensagem de cursor Este ponto).

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

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 o nome permanece.

7. Repita para os outros vértices.

Los Angeles Miami

Pode também aplicar comentarios nas medidas ap6s a sua criacdao. Comece a digitar os caracteres
depois de criar a medida.
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Construir objectos (Continuagéo)

Exemplo 8: Comentdrios

1. Seleccione Tridngulo na caixa de ferramentas Rectas. DR REEEEEEECE]

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

3. Seleccione Area na caixa de ferramentas Medir. |j IEEFEEEEEE ||
4. Mova o cursor para um dos lados do tridngulo até A

mudar para o WA parece a mensagem de cursor Este

triangulo), e clique uma vez. Esteriangulo

Dependendo do tridngulo e das configuracdes
predefinidas, aparece um nimero e rétulos unitarios,
tais como 4.520 cm2. B C

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

O comentario vincula-se do lado esquerdo da medida.

Area de ABC = 4520 cm?

B C

6. Seleccione Comentarios na caixa de ferramentas Mostrar. | NEEEFEEEEIRE ||

7. Mova o + para junto da areaA parece a mensagem de
cursor Editar este texto e o cursor muda para o I).

Clique uma vez e aparece uma caixa de edicio com o

£ o <. A
valor da area e o comentario digitado na etapa 5 na
linha de texto. /\

. A de ABC.= 4.520 2
8. Mova o cursor entre "de" e "ABC" na linha do texto e [freace om

acrescente a palavra tridngulo.

Lé "Area do triangulo ABC = 4.520 cm2."

B C

9. Clique na barra de ferramentas ou prima ESC para fazer
com que a caixa de edicdo desapareca, deixando o
comentario na janela de desenho.

Area de triangulo,ABC = 4.520 cm?
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Deslocar janela de desenho

Pode deslocar a janela de desenho dentro de uma regido com um metro quadrado através de trés
métodos:

» Utilize o comando Mostrar desenho no menu Ficheiro para ver a regido de um metro quadrado
inteira de uma forma comprimida. Pode reposicionar a janela activa para poder trabalhar
numa outra seccido do desenho. (Nota: Quando clicar sem soltar o botao do rato, aparece o
cursor em forma de mio a segurar (¥7).)

» Prima a tecla CTRL e, em seguida, o botdo esquerdo do rato. O ecra desloca-se na direccdo do
ponteiro.

Guardar e imprimir

Pode guardar uma construcio num ficheiro a qualquer momento com os comandos Guardar e
Guardar como... do menu Ficheiro. Se ndo guardar a construcio anteriormente, estes dois comandos
tém o mesmo efeito.

A caixa de dialogo Guardar permite denominar a construcio e escolher uma pasta de destino. Se ja
tiver guardado a construcio, o comando Guardar fica apenas activo se modificar a figura depois de
a guardarA nova versao da construcdo substitui a antiga.

O comando Guardar como... permite guardar a figura noutra pasta ou com outro nome sem excluir a
versao antiga.

Pode imprimir as construcoes no Cabri Geometry Il numa impressoraA s construcdes impressas
proporcionam um melhor entendimento e a manipulacdo de impressos em escala. Pode imprimir a
area inteira de um metro quadrado de desenho ou de uma porcao especifica a preto e branco ou a
cores.
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Capitulo 2: Utilizar os menus

Os menus do Cabri Geometry II contém funcdes standard para edicio e gestio de ficheiros,
além das op¢des para o Cabri Geometry II. Estas funcdes encontram-se na barra de menus

existente no topo da janela do Cabri Geometry II.

Tem as seguintes opcdes de menu a sua disposicdo. Cada opcao é descrita pormenorizadamente
neste capitulo pela ordem em que aparece nos menus pendentes.

MENU FICHEIRO MENU EDITAR MENU OPCOES AJUDA
Novo Anular/Repetir Mostrar/Ocultar Ajuda
Abrir... Cortar atributos Acerca de
Fechar Copiar Preferéncias... (Cabrill...)
Guardar Colar Configurar

ferramenta...
Guardar como... Limpar .

Idioma
Mostrar Seleccionar tudo

Fonte
desenho... .

Seleccionar tudo
L Tamanho
Mostrar pagina... ~
Rever construcao .
. Estilo
Configurar .
agina Actualizar

pagina... desenho
Imprimir...
Sair

Sao permitidas cdpias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl
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Menu Ficheiro

O menu Ficheiro contém os comandos relacionados com abrir, fechar, guardar, imprimir e ver
construcoes no Cabri Geometry II.

Em seguida, encontra uma descricio de cada item do menu Ficheiro relacionados com o Cabri
Geometry II. Consulte o Manual do utilizador para Windows para obter mais informacdées sobre os
seguintes itens do menu: Novo, Abrir, Fechar, Guardar, Guardar como, Configurar pagina/impressora, Imprimir
e Sair.

Novo
Tecla de atalho: CTRL+N

O comando Novo abre uma janela de desenho nova no Cabri Geometry II. Esta janela substitui
todas as outras janelas e é a janela activa. Nao é atribuido um nome a janela até a guardar com
Guardar ou Guardar como. No entanto, é-lhe pedido para guardar o desenho actual antes da nova
janela de desenho ficar activa.

Abrir
Tecla de atalho: CTRL+O

O comando Abrir mostra uma caixa de didlogo que abre um ficheiro de construcio existente,
uma macro, um ficheiro de configuracao de ferramentas, um ficheiro de preferéncia ou um
ficheiro TI-92. Utilize a caixa de didlogo para especificar a pasta e o ficheiro a abrir.

A parece um ficheiro de construcdo com o ecra visivel na tltima vez que guardou o ficheiro.
Pode ver um resumo das etapas utilizadas para criar a construcio interactivamente através da
seleccao de Rever constru¢do no menu Editar.

A parece uma macro na caixa de ferramentas Macro que pode utilizar imediatamente na construcao.

Um ficheiro de configuracio de ferramentas modifica imediatamente a configuracao das
ferramentas do Cabri Geometry II em conformidade com as definicdes do ficheiro. Consulte
Configurar ferramenta no menu Opg¢des para obter mais informacdes.

Um ficheiro de preferéncia modifica imediatamente as preferéncias do Cabri Geometry II
definidas no ficheiro. Consulte Preferéncias no menu Opg¢oes para obter mais informacdes.

Fechar

Tecla de atalho: COMM ND+W. Pode também clicar na caixa Fechar existente no canto superior
esquerdo da janela activa na barra de titulo.

O comando Fechar fecha a janela de desenho activa. Se efectuar mudancas no ficheiro de
construcdo, aparece a caixa de didlogo Fechar que fornece a opcao para guardar as mudancas.
Se o ficheiro for novo, a caixa de didlogo muda para a caixa de didlogo Guardar. O Cabri
Geometry II continua activo na memoéria do computador mesmo depois de fechar todos os
ficheiros e nfo liberta a memoéria para outras aplicagoes.

Guardar

Tecla de atalho: CTRL+S

O comando Guardar guarda uma construcao da janela de desenho activa para um ficheiro cujo
nome foi previamente especificadoA parece a caixa de didlogo Guardar como, se ainda nao tiver
guardado o ficheiroA construcdo permanece aberta e activa depois de a guardar.

O ecra actual da construcio é guardada com o ficheiro e este ecra aparecera quando reabrir o
ficheiro. Quaisquer macros utilizadas na construcao siao guardadas automaticamente com o
ficheiro e estdo disponiveis para utilizacoes em futuras sessdes de edicio deste ficheiro.
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Guardar como

O comando Guardar como mostra a caixa de dialogo para guardar e atribuir nome a construcido na
janela de desenho activaA caixa de didlogo Guardar como oferece uma interface para guardar um
novo ficheiro, guardar um ficheiro com um novo nome, tipo ou noutro local, ou guardar um

ficheiro existente. Digite as informacoes necessarias na caixa de didlogo para guardar o ficheiro.

Mostrar pagina

O tamanho da janela de desenho da construcdo geométrica mede um metro por um metro. Mostrar
desenho/Mostrar pagina permite ver esta regido inteiraA figura inteira, com excepcio do texto ou
medicao, aparece nas seguintes caixas de dialogo.

Uma janela pequena representa a por¢ao da construgao visivel no ecrd do computador. Nesta fase,
nao € possivel manipular a construcdo, mas pode posicionar a janela em qualquer parte dentro do
limite de um metro quadrado da construcaoA rraste a janela para ir para uma nova secc¢io da
construcao. Clique em OK ou em Cancelar para aceitar ou cancelar a operac¢ao.

Pode mover a parte visivel da construcdo, clicando e, em seguida, arrastando a janela de desenho.

Configurar pagina

O comando Configurar pagina permite especificar o tamanho e a orientaciao do papel (horizontal ou
vertical), assim como as outras opcoes que variam de acordo com a impressora.

Nota: O Cabri Geometry II imprime figuras em escala. Isto é, um tridngulo da construcao é
impresso exactamente como especificado, mantendo o comprimento dos lados e a medidas dos
angulos. Se alterar a opcao Reduzir ou Aumentar de 100%, o tamanho da figura nao é preservado.

Imprimir

O comando Imprimir abre uma caixa de didlogo com varias opcoes de impressao da construcao.
Depois de especificar as opcoes pretendidas em Configurar pagina e Imprimir, clique no botao Imprimir
para enviar a construcio para a impressora.

Sair

Tecla de atalho: CTRL+Q

O comando Sair fecha todos os ficheiros abertos e sai do Cabri Geometry II. Permite guardar os
ficheiros nao guardados ou alterados.
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Menu Editar

O menu Editar contém os comandos relacionados com as modificacées de uma sequéncia de
construcio, comandos de exportacio de itens do desenho para a area de transferéncia e
comandos para seleccionar e excluir itens do desenho.

Anular/Repetir
Tecla de atalho: CTRL+Z

O comando Anular/Repetir permite anular ac¢des prévias ou repetir uma accio anulada. Estes
comandos sé permitem anular ou repetir uma ac¢io. Se quiser rever passos de ac¢des adicionais,
consulte Rever construcdo na pagina seguinte.

A versio para Windows traz uma opcao no menu Opgdes/Preferéncias que permite desactivar o
comando AnularA desactivacdo do comando Anular permite manipular figuras grandes e
complexas de uma forma mais rapida.

Cortar/Copiar/Colar

Os comandos Cortar, Copiar e Colar utilizam a area de transferéncia do Windows para importar e
exportar itens seleccionados de e para uma construcao.

Cortar remove a seleccdo da construcio e coloca-a na area de transferéncia.
Copiar coloca os objectos seleccionados na area de transferéncia sem os remover da construcao.

Colar copia os objectos da area de transferéncia na janela de desenho activa. Depois de colar, a
area de transferéncia mantém ainda os objectos. Por isso, se o desejar, pode cola-los noutro local
ou ficheiro do Cabri. Pode colar geralmente os objectos o nimero de vezes que quiser, se a
memoria disponivel o permitir. Uma excepcio é a cépia da tabela. Como o Cabri Geometry II s6
define uma tabela e os contetidos de uma tabela dependem de outros objectos, o Cabri Geometry
II ndo pode duplicar a tabela dentro do softwareA 1ém disso, s6 sdo copiados os contetidos da
tabela (os valores numéricos) para outra aplicacao.

Os objectos sdao colados na mesma posicao da cépia. Se colar o mesmo desenho do Cabri
Geometry II de onde cortou ou copiou os objectos, estes sdo colados na mesma posicdo, mas com
um pequeno desvio de localizacido. Os objectos colados sdo independentes dos objectos de onde
foram cortados ou copiados.

Tecla de atalhos: CTRL+X para Cortar, CTRL+C para Copiar e CTRL+V para Colar.

Limpar

O comando Limpar remove objectos seleccionados da construgio. Este comando equivale a premir
a tecla DELETE. Os objectos nao siao colocados na area de transferéncia.

Seleccionar tudo

Tecla de atalho: CTRLA

O comando Seleccionar tudo selecciona todos os objectos da construcaoA utilizacido de Seleccionar
tudo e, em seguida, Limpar ¢ um modo de eliminacio de conteidos simples para recomecar com um
desenho limpo.
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Rever construcao

O comando Rever construgdo revé cada passo de uma construcido. Pode parar a revisido em qualquer
passo de uma construcio e comecar a editar. Se parar a revisdo antes de atingir o final de uma
construcdo e comecar a editar, todas as etapas subsequentes da construcio original sdo anuladas.
Quando seleccionar este comando, aparece uma barra de ferramentas.

Rever construcdo |

|Forte [primein obiecto construidal

| = e
Cancelar
/
Fim

Iniciar Para a frente Para trés

/

Descrigbes dos botdes

Actualizar desenho
Tecla de atalho: CTRL+F

O comando Actualizar desenho redesenha todos os objectos de uma construcao. Este processo de
redesenho permite remover os elementos indefinidos. Os pixels activados por Rasto sdo removidos
desta forma.

Um método alternativo de redesenhar a construcao é clicar na caixa de zoom no canto superior
direito da janela de desenho. Esta accao aumenta a janela até ao tamanho l6gico maximo. Se
clicar novamente na caixa, a janela volta ao tamanho anterior.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl CapItUIo 2: Utilizar os menus 2:5

©1997-2002 Texas Instruments Incorporated



Menu Op¢oes

O menu Opg¢des contém comandos relacionados com os atributos de cada ferramenta de
construcdo, configuracdes predefinidas, definicdo de contetddos e configuracdo da barra de
ferramentas.

Mostrar/Ocultar atributos

O comando Mostrar/Ocultar atributos mostra e oculta a barra de ferramentas de atributos. Pode alternar
entre os dois comandos.

Preferéncias

O comando Preferéncias permite especificar aspectos particulares do programa relacionados com
lugares geométricos, sistema de coordenadas, medidas e formato de equacdes. Quando seleccionar
este comando, aparece a caixa de didlogo mostrada na pagina seguinteA s opcdes sio descritas
abaixo da ilustracao.

E possivel guardar as configuracoes especificadas em Preferéncias num ficheiro de preferéncias do
Cabri Geometry II. Este ficheiro contém também as predefinicdes especificadas com o comando
Predefini¢cdes. Cria um ficheiro de preferéncias do Cabri Geometry II e a pasta de preferéncias,
quando guarda um ficheiro de preferéncia ou ficheiro de configuracio de ferramentas pela
primeira vez no disco.

Preferéncias HE
OpgBes para lugares geométricos | Estiloz pradefinidos | [eometria I Opees do sigtema
Mastrar precisao e unidades | Sistema de coordenadaz e equagiies

Mimero de casas decimais  Unidades predefinidas

Comprimento |2 o |centimetro ey 7]
Angulo |1 j |Grau (% j
Outro |2 ‘.l
Ajustes ariginais Aplicar a I Selecgho

W Movos ohjectos

™ Manter coma predefinigin

Guardar no ficheiro | Ok, I Fechar |

Opcoes para lugares  Esta opcdo aplica-se a todos os lugares geométricos construidos no desenho.

geometricos A ferramenta Lugar geométrico faz uma interpolacio linear dos lugares

geométricos calculados. Por isso, quanto mais objectos existirem no lugar
geométrico, mais suave ira ficar. Pode alterar este nimero nesta caixa de
didlogo para a configuracao predefinida ou para um lugar geométrico
especifico através da seleccio do lugar geométrico e da alteracido dos
valores nesta caixa de didlogo. Pode também alterar o niimero de objectos
no lugar geométrico através da seleccdo do lugar geométrico e da utilizacao
das teclas + ou — para aumentar ou diminuir o niimero de objectos.

A seleccdo da opcao Unir pontos permite mostrar o lugar geométrico como
uma linha continua.

A seleccdo da opcao Envelope permite desenhar apenas o envelope das
rectas como lugar geométrico em vez do lugar geométrico das rectas.
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Sistema de Pode ajustar o sistema de coordenadas predefinido para cartesiano ou

coordenadas polar.

Unidades Seleccione as unidades pretendidas quando medir objectosA unidade
predefinidas predefinida para comprimento também especifica a unidade de area.
Formatos de Seleccione os formatos de equacdes pretendidos entre as opcoes listadas
equacéo para recta, circunferéncia e cénicaA Iguns formatos de cénicas podem

nao permitir a construcao de todas as coénicas.

Geometria Esta opcao da versdo para Windows permite seleccionar se deve definir os
objectos implicitamente e se deve desenhar os objectos até ao infinito.

Estilos predefinidos  Esta opcdo da versido para Windows permite seleccionar as op¢des de
cores e fontes para todos os comandos da barra de ferramentas.

Opcoes de sistema Esta opcao da versdo para Windows permite ajustar os seguintes itens:

»  Copiar bitmap: U Formato Enhanced Metafile (EMF) nas versées do
Windows de 32 bits para rectas de alta qualidade e suaves. ¥ Suporta
apenas formato em bitmap (BMP), que é opcional para Windows 95 e
necessario para Windows 3.1x.

» Paleta de sistema: Define a paleta de cor a utilizar quando o Cabri estiver
em segundo plano e a paleta for alterada por outra aplicacdo. LA s cores
do Cabri irdo mudar quando colocar outra opcio em segundo plano.

@ O Cabri utiliza apenas as cores existentes na paleta do sistema
predefinido.

»  Desactivar anular: O Anular est4 activo. ¥ Anular estd desactivado, o que
permite manipular figuras muito grandes e complexas mais
rapidamente.

»  Fonte do cursor: Permite definir a fonte a utilizar nos indicadores.

»  Fonte do menu: Permite definir a fonte a utilizar nas op¢oes de menu.

Configurar ferramenta

O comando Configurar ferramenta permite configurar as ferramentas do Cabri Geometry II na barra
de ferramentas de acordo com as necessidades das turmas. Pode dispor ou remover qualquer
ferramenta da barra de ferramentas. Pode colocar um ficheiro de configuracao de ferramentas na
pasta preferéncias para abrir automaticamente o Cabri Geometry II com a configuracio de
ferramentas especificada naquele ficheiro. Os passos seguintes mostram como personalizar a
barra de ferramentas.

1. Seleccione Configurar ferramentas no menu Opg¢oes.
2. Para remover qualquer ferramenta da caixa de ferramentas actual, seleccione a ferramenta.
A ferramenta fica anexada ao ponteiro.

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

A ferramenta transferida é inserida imediatamente por baixo da ferramenta realcada com o
cursorA ferramenta sera copiada para o topo da caixa de ferramentas, se ndo realcar uma
outra ferramenta.

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos de autor da Tl CapItUIo 2: Utilizar os menus 27

©1997-2002 Texas Instruments Incorporated



Menu Opc¢oes (Continuacéo)

4. Para transferir a ferramenta anexada para uma caixa de ferramentas nova, clique em qualquer
seccao vazia da barra de ferramentas. Para remover a ferramenta da barra de ferramentas,
clique em Reciclagem na barra de ferramentas.

5. Para adicionar espaco entre a caixa de ferramentas ou ferramentas, prima a barra de espaco
enquanto prime sem soltar o botao do rato. Pode adicionar até cinco espacos entre caixas de
ferramentas ou ferramentas.

Para remover os espacos entre caixas de ferramentas ou ferramentas, prima a tecla
B CKSR CE enquanto prime sem soltar o botdo do rato.

6. A dicione uma palavra-passe para impedir alteracées inadvertidas na configuracao de
ferramentas.

7. Guarde a nova configuracido de ferramentas. Se a guardar num ficheiro de configuracao de
ferramentas, pode utilizar a mesma configuracdo em futuras sessoes do Cabri Geometry II.
Caso contrario, a configuracdo so6 sera valida para a sessio actual. Se quiser voltar a
configuracdo de ferramentas de fabrica, clique no botao Predefini¢coes de fabrica.

Idioma

O comando Idioma permite alterar o idioma dos menus, caixas de didlogo, mensagens e rétulos do
Cabri Geometry II. Pode alterar o idioma a qualquer momento durante uma sessao.

Abrir ficheiro de idioma

Lok _in:l —i CabriZ j ﬁl

1 figuras italiano. gl
|~ macras Partug.cal
Deutgch.cal

Erg-GE.cal

Englizh.cal

ezpanol col

francais. col

File name: || Open

Files of type: | Ficheiros de idiomas [*.CGL) = Caricel |

e

O comando Idioma abre a caixa de didlogo que permite seleccionar o idioma a utilizar da préxima
vez que iniciar o Cabri Geometry II.

Fonte

O comando Fonte permite ver as fontes instaladas no computadorA fonte predefinida aplica-se a
rétulos, comentarios, valores numéricos e propriedades. Pode especificar fontes independentes
para as ferramentas Rétulo, Comentarios ou Edi¢do numérica, seleccionando primeiro a ferramenta e,
em seguida, alterando a fonte neste menuA ponte para outra fonte para a seleccionar como a
nova fonte predefinida.
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Menu Ajuda

O menu Ajuda permite ver informacdes tteis sobre cada icone da barra de ferramentas e
informacdes sobre o software Cabri Geometry II.

Ajuda

O comando Ajuda mostra uma descricao dos icones seleccionados na barra de ferramentas na
janela d&\ juda no ecra do Cabri Geometry II.

Acerca de (Cabri ll)

O comando Acerca de (Cabri ll) mostra informacoes sobre o Cabri Geometry II que incluem os nomes
dos autores, notas de direitos de autor e o nimero da versao do software.
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Capitulo 3: Utilizar a caixa de ferramentas Ponteiro

A caixa de ferramentas Ponteiro contém as ferramentas associadas aos recursos do ponteiro do

Cabri Geometry II. Estas ferramentas permitem seleccionar objectos e executar transformac¢des
de mao livre.

A ilustracao seguinte mostra a localizacdo da caixa de ferramentas Ponteiro na barra de ferramentas
Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de
utilizacdo das ferramentas da caixa de ferramentas Ponteiro, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Ponteiro

A D] x| e A2

Ponteiro E
Rotacao E- E‘J

Semelhanca u t"':
[

Rotacéo e j
Semelhanca
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E Ponteiro

A ferramenta Ponteiro selecciona ou move objectos a mao livre.

Prima sem soltar o botdo do rato num espaco nio ocupado para observar todos os pontos basicos e
independentes intermitentes. Pode também clicar duas vezes num rétulo, comentario, valor numérico
ou tabela para chamar automaticamente ferramenta de edi¢ao do objecto.

Seleccionar ou mover objectos

1. Seleccione Ponteiro na caixa de ferramentas Ponteiro. (DI EEEEEEEREE

2. SeleccionarA ponte e clique no objecto para o Ponto.
seleccionar quando aparecer a mensagem de cursor
para esse objecto.

Este triangulo

Prima a tecla SHIFT para seleccionar varios objectos
ou envolva-os num rectangulo como mostrado no
exemplo abaixo.

A ponte para um local ndo ocupado e clique para

- . Clique para seleccionar.
anular a seleccao de um objecto.

..

MoverA rraste um objecto para um novo local.

Nota: Por vezes, nao pode mover varios objectos
simultaneamente. Nao pode mover directamente
objectos. Se nao for possivel mover um objecto

seleccionado directamente, o cursor reverte para
uma reticula + em vez do cursor méao a arrastar €. o Este triangulo

ok

q;____________

Ponto.

Exemplo

Seleccione varios objectos com um rectangulo:

Solte o botdo do
rato para
seleccionar os
objectos.

* rraste o
rectdngulo
marcado a volta

Ann Ahinntan

L RCCEEE] EEEEEEY |
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"R)| Rotagdo

A ferramenta Rota¢do roda um objecto a volta do centro geométrico ou de um ponto definido.

Rodar objectos
1. Seleccione Rotagdo na caixa de ferramentas Ponteiro. IR EIEEEEEREE
2. Rodar a volta do centro geométrico: Seleccione um A praste o objecto numa
objecto (ndo um ponto) e arraste-o num movimento trajectoria circular.
circular.

Nota: Se premir a tecla SHIFT enquanto arrasta, roda o
objecto em incrementos de 15 graus.

Rodar a volta de um ponto definido: Seleccione o
ponto de rotacido pretendido e arraste o objecto a

volta do ponto. Seleccione um ponto de rota¢do.

Clique num espaco livre para anular a seleccao do
ponto de rotacio.

Nota: Pode rodar um objecto com a ferramenta

Animagdo quando a ferramenta Rotagéo estiver visivel

na barra de ferramentas. Consulte o capitulo "Utilizar

a caixa de ferramentas Mostrar" para obter mais “I"ﬂ Este ponto
informacdes sobre Animacéo.

rraste o objecto numa
trajectoria circular.
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Semelhanca

A ferramenta Semelhanga expande ou contrai um objecto a volta do centro geométrico ou de um
ponto definido.

Dilatar objectos
1. Seleccione Semelhan¢a na caixa de ferramentas ||E BN EEE R
Ponteiro.
. N _ i A .
2. Dilatar a volta do centro geométrico: Seleccione um rraste o objecto numa

. ~ trajectoria rectilinea.
objecto (ndo um ponto) e arraste-o para longe do v

centro para expandir ou na direccido ao centro para
contrair.

Nota: O arrastamento de um objecto através do
centro provoca uma dilatacio negativa.

Dilatar a volta de um ponto definido: Seleccione um
ponto para dilatar e arraste o objecto (ndo o ponto)
num movimento rectilineo. Seleccione um ponto para dilatar.

Nota: Pode dilatar um objecto automaticamente com

a ferramenta Animacéo quando a ferramenta Semelhanca

estiver visivel na barra de ferramentas. Consulte o Este ponto
capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar" para ‘Rn".l

obter mais informacdes sobre Animagao.

rraste o objecto numa
trajectoria rectilinea.

<1{q.
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Rotacao e Semelhanca

A ferramenta Rotacdo e Semelhang¢a roda e dilata um objecto a volta do centro geométrico ou de um
ponto definido. Consulte as ferramentas Rota¢do e Semelhanga para obter mais informacdes.
Utilizar Rotacao e Semelhanca

Seleccione Rotagao e Semelhanca na caixa de ferramentas T I = - e = e
Ponteiro.

Nota: Pode rodar e dilatar automaticamente um objecto
com a ferramenta Animagéo quando a ferramenta Rotagao e
Semelhanca estiver visivel na barra de ferramentas.
Consulte o capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas
Mostrar" para obter mais informacdes sobre Animacéo.

Exemplos

Rotacao e dilatacdo de um objecto a volta do centro
geométrico:

rraste o objecto numa trajectoria circular ou rectilinea.

Rotacao de um objecto a volta de um ponto definido:

Seleccione um ponto de transformagdo.

A , N
rraste o objecto numa trajectoria
circular ou rectilinea.
Este ponto

%.
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Capitulo 4: Utilizar a caixa de ferramentas Pontos

A caixa de ferramentas Pontos contém as ferramentas associadas aos recursos de criacio ou
construcao de pontos no Cabri Geometry II. Estas ferramentas permitem criar pontos em qualquer
parte do plano, sobre objectos ou na interseccio de dois objectos.

A ilustracdo seguinte mostra a localizacédo da caixa de ferramentas Pontos na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com menu pendente correspondente. Os procedimentos de
utilizacdo das ferramentas da caixa de ferramentas Pontos, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Pontos

h [0 =] e A2

Ponto -
Ponto sobre objecto {
Ponto de intersec¢ao __{__-

Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 4: Utilizar a caixa de ferramentas Pontos 4-1

de autor da TI, © 1997-2002 Texas Instruments Incorporated



+ | Ponto

A ferramenta Ponto cria pontos que podem ser colocados em qualquer parte do plano, sobre
objectos existentes ou na interseccao de quaisquer dois objectos.

Se criar um ponto sobre um objecto, o ponto permanece no objecto durante qualquer modificacio
efectuada no ponto ou no objecto. Se o ponto estiver na interseccao de dois objectos, o ponto
permanece na interseccio durante qualquer modificacio efectuada no objecto. Se alterar os
objectos para que nio se intersectem, o ponto de interseccido desaparece, mas ira reaparecer,

se os objectos se intersectarem novamente.

Criar um ponto

1. Seleccione Ponto na caixa de ferramentas Pontos. NInEEFEEEEREE
2. Mova o cursor para qualquer parte do plano onde Crie pontos num espago livre.
pretenda colocar um ponto. Quando aparecer a .
mensagem de cursor, clique para criar um ponto. . .
Se for num espaco livre, ndo aparece uma mensagem
de cursor. %:.

Nota: Nao tem de seleccionar as ferramentas Ponto
sobre objecto ou Ponto de intersec¢@o para criar um
ponto sobre um objecto ou numa interseccao.

Crie pontos sobre objectos

Crie pontos em intersecgoes.

Ponto nestg’interseccéo

Modificar um ponto
A rraste o ponto para um novo local. Barra de ferramentas Tipos de ponto.

Pode alterar o aspecto dos pontos com: |_"I|Llllﬂ

» abarra de ferramentas Atributos do menu Opgdes.

» aopcao Modificar aspecto na caixa de ferramentas
Desenhar.

Pode construir um ponto como -, ¢, ® x, ou o.

Consulte os capitulos "Utilizar os menus" e "Utilizar a
caixa de ferramentas Desenhar" para obter informacoes
sobre estas ferramentas.
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( Ponto sobre objecto

A ferramenta Ponto sobre objecto cria pontos sobre qualquer objecto.

Criar um ponto sobre um objecto

1. Seleccione Ponto sobre objecto na caixa de NInEEFEEEEEREE
ferramentas Pontos.

2. Mova o cursor em direccio ao objecto até aparecer a Ponto.

mensagem de cursor para esse objecto e, em seguida, Neste potkono
J
clique uma vez.

Clicar.

Modificar um ponto sobre um objecto

A rraste o ponto para um novo local. O ponto permanece
sempre sobre o objecto.
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_,(-F' Ponto(s) de interseccao

A ferramenta Ponto de intersec¢do cria um ponto na interseccido (ou interseccdes) de quaisquer dois
objectos.

Uma interseccio pode ser definida apenas por dois objectos. Se se intersectarem mais de dois
objectos no mesmo lugar (por exemplo, a bissectriz de um tridngulo), aparece uma mensagem de
ambiguidade. Se ocorrer, prima sem soltar o botdo do rato e seleccione o objecto correcto na lista.

Se alterar os objectos para que nio se intersectem, o(s) ponto(s) de interseccédo desaparece(em),
mas reaparece(em) se os objectos se intersectarem novamente.

Criar um ponto de interseccao

1. Seleccione Pontos de intersec¢do na caixa de NEEEEFEEEEREE
ferramentas Pontos.

2. Seleccione dois objectos que se intersectem.

Os pontos sdo criados
Seleccione o primeiro objecto. Seleccione o segundo objecto. em cada intersecgdo.

Modificar um ponto de intersec¢éao

Os pontos de intersec¢ao sao dependentes e nio podem ser movidos.

Exemplo

Intersecc¢ao de uma recta e um poligono:

Os pontos sdo criados
Seleccione o poligono e a recta. em cada intersecgdo.
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Capitulo 5: Utilizar a caixa de ferramentas Rectas

A caixa de ferramentas Rectas contém as ferramentas associadas aos recursos das rectas do Cabri
Geometry II. Estas ferramentas permitem construir objectos rectilineos e poligonos.

A ilustragao seguinte mostra a localizacao da caixa de ferramentas Rectas na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondentes. Os procedimentos de
utilizacdo das ferramentas da caixa de ferramentas Rectas, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Pode aplicar transla¢des, rodar ou dilatar objectos definidos no Cabri Geometry II, tais como
triangulos e poligonos. Consulte os capitulos "Utilizar a caixa de ferramentas Ponteiro" e "Utilizar
a caixa de ferramentas Transformar" para obter mais informac¢des sobre estes métodos.

Caixa de ferramentas Rectas

| O] %] e Al

Recta

Segmento

Semi-recta

Vector

Triangulo

Poligono

Poligono
regular

SIEIEIFNRIAE

S&o permitidas cépias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 5: Utilizar a caixa de ferramentas Rectas 5-1

de autor da Tl, © 1997-2002 Texas Instruments Incorporated



—_

~~"1 Recta

A ferramenta Recta cria uma recta que se prolonga até ao infinito nas duas direccoes, através de
um ponto, com uma inclinacdo especificada. Pode especificar a inclinacdo num espaco livre ou
defini-la através de um segundo ponto.

Nota: Pode restringir a inclinacao em incrementos de 15 graus, premindo a tecla SHIFT quando
criar ou modificar uma recta.

Criar uma recta

1. Seleccione Recta na caixa de ferramentas Rectas. | N EEREEEIEEREE
2. Clique para criar ou seleccionar o ponto inicial da Crie um ponto.
recta.

4

3. Posicione a recta na orientacido pretendida e clique Especifique a inclinagdo.
para especificar a inclinacao.

Quando especificar a inclinag¢ao, pode criar um
ponto sobre um objecto, seleccionar um ponto
existente ou clicar num espac¢o nao ocupado.

Modificar uma recta

Para aplicar uma transla¢ido a uma recta sem alterar o
declive, seleccione a ferramenta Ponteiro na caixa de
ferramentas Ponteiro. Em seguida, utilize o Ponteiro:

» Para uma recta construida com um #nico ponto,
arraste o ponto.

» Para uma recta construida com dois pontos
basicos, afaste a recta dos pontos e arraste.

Nota: Nao pode mover uma recta construida com pelo
menos um ponto dependente (um ponto anexado a um
outro objecto) com Ponteiro sem alterar a inclinacao.

52 CapltUIo 5: Utilizar a caixa de ferramentas Rectas Sao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Seleccione a ferramenta Ponteiro para modificar a
inclinacdo de uma recta. Em seguida, utilize Ponteiro:

» Para modificar uma recta construida com um
unico ponto, afaste a recta do ponto e arraste.
Prima a tecla SHIFT para limitar a inclinacdo em
incrementos de 15 graus.

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

» Para alterar uma recta construida com um ponto
dependente em relacdo ao objecto onde a recta
esta anexada. Pode arrastar o objecto ou o ponto,
dependendo da construcao.

Exemplo

recta estd anexada a wm 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: Pode limitar a inclinacdo do segmento a incrementos de 15 graus, premindo a tecla SHIFT
quando criar o segmento.

Criar um segmento

1. Seleccione Segmento na caixa de ferramentas Rectas. | NI EEREEEEEREE

2. Clique para criar ou seleccionar o ponto inicial do Crie o ponto inicial.
segmento.

3. Mova o ponteiro para o ponto final do segmento e Crie o ponto final.

clique para criar ou seleccionar o ponto final.

/

Exemplo

Seleccione o ponto inicial. 4 ponte para o objecto. Crie o ponto final.

Este poligono

Este ponto

+

Nota: Consulte "Poligono regular' neste capitulo para obter mais informacoes sobre como criar o
pentagono regular nas figuras apresentadas acima.

Modificar um segmento

A rraste qualquer um dos pontos de extremidade para
modificar um segmento.

A faste os pontos de extremidade e arraste o segmento
para lhe aplicar uma translacao.

5-4 Capitulo 5: Utilizar a caixa de ferramentas Rectas Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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—"] Semi-recta

A ferramenta Semi-recta cria uma semi-recta definida por um ponto inicial e que se prolonga até ao
infinito numa direccao especificada.

Nota: Pode restringir a inclinacdo em incrementos de 15 graus, premindo a tecla SHIFT quando
criar ou modificar uma semi-recta.

Criar uma semi-recta

1. Seleccione Semi-recta na caixa de ferramentas Rectas. | N EEREEREEREE
2. Clique para criar ou seleccionar o ponto inicial da Crie um ponto.
semi-recta.

5

3. Posicione a semi-recta na orientacio pretendida e Clique para especificar a inclinagdo.
clique para especificar a direccao e a inclinac¢io.

Se criar a semi-recta num espaco livre, ndo é criado .
um ponto. Se a semi-recta ndo estiver num espaco
livre, é anexada a um Segundo ponto.

Modificar uma semi-recta

Faca uma translacao de uma semi-recta sem alterar a
direccdo e a inclinacao através da seleccao da
ferramenta Ponteiro na caixa de ferramentas Ponteiro.
Em seguida, utilize o Ponteiro:

» Para construir uma semi-recta com um %nico
ponto, arraste o ponto.

» Para construir uma semi-recta com dois pontos
basicos, afaste a semi-recta dos pontos e arraste.

Modifique a direcc¢ao e a inclinacdo de uma semi-recta
com a ferramenta Ponteiro:

» Para modificar uma semi-recta construida com
um %nico ponto, afaste a semi-recta do ponto e
arraste. Prima a tecla SHIFT para limitar a
inclinacdo em incrementos de 15 graus.

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

» A lterar uma semi-recta construida com um ponto
dependente implica no objecto ao qual esta
ligado. Pode arrastar o objecto ou o ponto,
dependendo da construcao.
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-~ | Vector

A ferramenta Vector cria um vector definido pelo comprimento e direc¢gdo com um sentido definido
pelas extremidades.

Criar um vector
1. Seleccione Vector na caixa de ferramentas Rectas. | N EERREEEEEE ||

2. Clique para criar ou seleccionar a extremidade do Crie a extremidade.

vector.
ﬂ%‘
3. Mova o ponteiro para a localizacao da seta e clique Crie a seta.
para criar ou seleccionar a seta do vector.
Modificar um vector
A rraste qualquer extremidade para modificar um vector.
Pode aplicar uma translacdo a um vector construido com
dois pontos basicos, afastando o segmento dos pontos
de extremidade e arrastando-o para um novo local.
5-6 Capitulo 5: Utilizar a caixa de ferramentas Rectas S&o permitidas cépias desde que incluida uma nota sobre os direitos

de autor da Tl, © 1997-2002 Texas Instruments Incorporated



Triangulo
——n

A ferramenta Tridngulo cria um tridngulo definido por trés pontos (vértices). Pode mover um ponto
colocado sobre um tridngulo ao longo dos lados do tridngulo.

Criar um tridngulo

1. Seleccione Triangulo na caixa de ferramentas Rectas. | ﬂ JD ﬂ %] 1] Al# ||
2. Clique para criar ou seleccionar o vértice inicial. Crie o primeiro vértice.
B
3. Mova o cursor do vértice inicial e, em seguida, Crie 0 segundo vértice.
clique para criar o segundo vértice. Repita para criar

ou seleccionar o vértice final. %}

Crie o vértice final.

Modificar um triangulo

A rraste um dos lados para mover um tridngulo como um
objecto.

A rraste qualquer um dos vértice para modificar um
triangulo.

Nota: Os vértices dependentes de outros objectos
podem limitar os movimentos ou modificacoes do
triangulo.
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Poligono

A ferramenta Poligono constréi um poligono de n-lados de qualquer forma definida por n pontos
(vértices). Pode mover um ponto colocado sobre um poligono ao longo dos lados do poligono.

Criar um poligono

1. Seleccione Poligono na caixa de ferramentas Rectas.

2. Clique para criar ou seleccionar o vértice inicial.

3. Mova o cursor do vértice inicial e, em seguida,
clique para criar ou seleccionar outros vértices.
Para terminar a constru¢ao do poligono, clique duas
vezes ou seleccione o vértice inicial.

Modificar um poligono

A rraste um dos lados para mover um poligono como um
objecto.

A rraste qualquer um dos vértices para modificar um
poligono.

D EEEEEEEEE

Crie o vértice inicial.

Crie os vértices adicionais.

.

Seleccione o ponto original.

Este ponto

O poligono estd completo.

Ql:l"? Este poligono

5-8 Capitulo 5: Utilizar a caixa de ferramentas Rectas
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- /| Poligono regular

A ferramenta Poligono regular constréi um poligono regular convexo ou em estrela definido por um
centro e n lados (30 ou menos). Um poligono regular é composto por lados congruentes e angulos
congruentes. Pode mover um ponto colocado sobre um poligono regular ao longo dos lados do
poligono.

Criar um poligono regular

1. Seleccione Poligono regular na caixa de ferramentas | DR EEREEEEEEE ||
Rectas.
2. Clique para criar ou seleccionar o centro. Crie o ceniro.
L]

3. Mova o cursor a partir do centro e clique para Especifique o tamanho.
especificar o raio de um poligono regular.
\ 1. :

O nimero de lados aparece no centro.

4. Para criar um poligono convexo regular, mova o Gire no sentido hordrio.
cursor da posicao actual para a direita.
Para criar um poligono regular em estrela, mova o By
cursor para a esquerda e clique quando o poligono
regular tiver o tamanho pretendido. -

Nota: Se mover mais de 30 lados ou 180 graus a partir

do vértice inicial e do centro, um poligono convexo

torna-se num poligono estrelaA parece uma fraccao

no centro. O numerador indica o nimero de lados; o

denominador o nimero de cruzamentos da estrela. Pentdagono.
O nimero maximo para uma estrela é de 30/13;

o minimo é de 5/2.
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Poligono regular (Continuagao)

Modificar um poligono regular

A rraste um dos lados para mover um poligono regular
como um objecto.

A rraste qualquer um dos vértices para modificar um
poligono.

O arrastamento do centro modifica o tamanho do poligono
regular porque o vértice original esta fixo (dependente do
local).

Exemplo

1. Crie o centro. 2. Especifique o tamanho.
\ {8 :

3. Rode para a esquerda. 4. Poligono em estrela 7/3.
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Capitulo 6: Utilizar a caixa de ferramentas Curvas

A caixa de ferramentas Curvas contém as ferramentas associadas aos recursos das curvas do Cabri

Geometry II. Estas ferramentas permitem criar objectos curvos, incluindo elipses, parabolas e

hipérboles.

A ilustracao seguinte mostra a localizacio da caixa de ferramentas Curvas na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de

utilizacdo das ferramentas da caixa de ferramentas Curvas, incluindo exemplos, aparecem neste

capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Curvas

S

o,

M| o] A2

v

Circunferéncia

Arco

Coénica

()
")

54
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Il 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 objecto.

Nota: Pode restringir o raio para nimeros inteiros, premindo a tecla SHIFT quando definir ou
modificar o raio.

Criar uma circunferéncia

1. Seleccione Circunferéncia na caixa de ferramentas Curvas. |ﬂ IEEREREEEE ||

2. Crie ou seleccione o centro da circunferéncia. Crie o centro.
3. Mova o cursor do centro e clique para definir o raio. Especifique o raio.

Se clicar num espaco livre, ndo é criado um ponto.
Pode também criar ou seleccionar um ponto.

Modificar uma circunferéncia

Para aplicar uma translacdo a uma circunferéncia sem
alterar o raio, deve construi-la com um tnico ponto.

A rraste o ponto para aplicar uma translacao a uma
circunferéncia.

Para modificar o raio de uma circunferéncia:

» Se criar a circunferéncia com um #nico ponto,
leve a circunferéncia para qualquer lugar e arraste.

» Se criar a circunferéncia com um ponto bdsico,
segure qualquer ponto na circunferéncia e arraste.
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Arco

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

Nota: Por predefinicdo, um arco criado numa circunferéncia tem o raio equivalente ao da
circunferéncia.

Criar um arco

1. Seleccione Arco na caixa de ferramentas Curvas. N EFEEEEEEE

2. Crie ou seleccione o ponto inicial do arco. Crie o ponto inicial.
I‘“—"%

3. Mova o cursor do ponto inicial e clique para criar ou Crie o segundo ponto.

seleccione o ponto de curvatura.

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

Modificar um arco
A rraste qualquer um dos trés pontos para modificar um arco.

Se definir um arco por pontos basicos, afaste o arco dos
pontos e arraste-o para um novo local.

Exemplo

Construa uma circunferéncia. Construa um arco na
circunferéncia.

S&o permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 6: Utilizar a caixa de ferramentas Curvas 6-3

de autor da TI, © 1997-2002 Texas Instruments Incorporated



; 4] Cénica

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

Criar uma conica

1. Seleccione Cénica na caixa de ferramentas Curvas. |ﬂ IR ||

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

Nota: Depois de determinar trés pontos, a conica é
desenhada para o auxiliar na colocacao dos pontos
restantes.

:

Modele com o quarto ponto.

$

Complete com o quinto ponto.

Esta elipse

Modificar uma cénica

rraste qualquer ponto para
A faste a conica dos pontos definidos e arraste-a para um redimensionar.

novo local para a mover. Se qualquer um dos pontos for
dependente, modifica também a cénica.
A rraste qualquer um dos cinco pontos para modificar a sta hipérbole
conica.
Nota: Dependendo da localizacao dos pontos, a cénica

sera uma elipse, uma hipérbole ou uma parabola.

Exemplos

Coénicas em coordenadas planas:

dat+ayl- xi-y
Esta elipse Esota par:
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Capitulo 7: Utilizar a caixa de ferramentas Construir

A caixa de ferramentas Construir contém as ferramentas associadas aos recursos de construcao do
Cabri Geometry II. Estas ferramentas permitem construir objectos relacionados com outros
objectos.

A ilustracdo seguinte mostra a localizacio da caixa de ferramentas Construir na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de
utilizacio das ferramentas da caixa de ferramentas Construir, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Construir

SR o &r*-l::@l T E:

v

Recta perpendicular

Recta paralela

Ponto médio

Mediatriz

Bissectriz

Soma de vectores

Compasso

o [=) [ B ) B

!
=

Transferéncia de medidas

B

Lugar geométrico m
-
u
Redefinir objecto = » N
—
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_A-] Recta perpendicular

A ferramenta Recta perpendicular cria uma recta que passa por um ponto e € perpendicular a um
objecto linear seleccionado (recta, segmento, semi-recta, vector ou lado de um poligono).

Criar uma recta perpendicular

1. Seleccione Recta perpendicular na caixa de |ﬂ -] Cm] 2] Al ||
ferramentas Construir.

2. A ponte para a recta, segmento, semi-recta, vector Seleccione um objecto linear.
ou o lado de um poligono que sera perpendicular a

recta construida e clique para seleccionar. Perpendicular a este lado do tridngulo

3. Clique para criar ou seleccionar o ponto onde Seleccione um ponto.
passara a recta perpendicular.

Por este ponto

Nota: Pode inverter a ordem dos passos 2 e 3. %

E criada wma recta dependente.

Modificar uma recta perpendicular

A rraste o ponto por um local de passagem para mover
uma recta perpendicular.

Nao pode alterar directamente uma recta porque é um
objecto dependente por predefinicao.

Exemplo

Crie um ponto e a recta
Seleccione um objecto linear. perpendicular é construida.

% Perpendicular a este seqmento
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—=-] Recta paralela

A ferramenta Recta paralela cria uma recta que passa por um ponto e é paralela a um objecto linear
seleccionado (recta, segmento, semi-recta, vector ou lado de um poligono).

Criar uma recta paralela

1. Seleccione Recta paralela na caixa de ferramentas | NREEEIEERIEEEE |
Construir.
2. A ponte para a recta, segmento, semi-recta, vector Seleccione um objecto linear.

ou o lado de um poligono que sera paralelo a recta
construida e clique para seleccionar.

Paralela a este lado do triangulo

3. Determine o ponto de passagem da recta paralela. Seleccione um ponto.

Nota: Pode inverter a ordem dos passos 2 e 3.

-
.

Por este ponto

.

E criada wma recta dependente.

Modificar uma recta paralela

A rraste o ponto por um local de passagem para mover
uma recta paralela.

Nao pode alterar directamente uma recta porque é um
objecto dependente por predefinicao.

Exemplo

Crie um ponto e a
Seleccione um objecto linear. recta paralela é construida.

Paralela a este lado do poligo
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.- * Ponto médio

A ferramenta Ponto médio cria um ponto no ponto médio de um segmento ou vector, num lado de
um poligono ou entre dois pontos.

Criar um ponto médio

1. Seleccione Ponto médio na caixa de ferramentas |ﬂ IEEIEEEIEEREE ||
Consttruir.

2. A ponte para um dos seguintes itens e clique para
seleccionar:

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

Modificar um ponto médio

Modifique os objectos definidos pelo ponto médio para o modificar.
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~| Mediatriz

A ferramenta Mediatriz cria uma recta perpendicular a um segmento, vector, lado de um poligono
ou entre dois pontos e passa pelo ponto médio do objecto seleccionado.

Criar uma mediatriz

1. Seleccione Mediatriz na caixa de ferramentas Consttruir. |ﬂ IEEIEEEIEEREE ||

2. A ponte para um dos seguintes itens e clique para
seleccionar:

Um segmento ou um vector. O lado de wm poligono. Dotis pontos (crie ou seleccione).

Modificar uma mediatriz

Nao pode aplicar uma translacao directamente a uma
mediatriz, excepto se a construir entre dois pontos
basicosA modificacdo do objecto de defini¢do da
mediatriz faz com que a mediatriz se modifique de modo
correspondente.
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+~1 Bissectriz

A ferramenta Bissectriz cria uma recta que divide ao meio um angulo identificado por trés pontos.
O segundo ponto para definir o vértice do angulo por onde passa a recta.

Criar uma bissectriz

1. Seleccione Bissecttiz na caixa de ferramentas | Y (R I e e s ||
Construir.
. . ; A Selecci 10d | BeC
2. Clique para criar ou seleccionar trés pontos que elecclone 0s pontos , e .

definem o angulo a dividir. (O segundo ponto

. N N A
seleccionado € o vértice do angulo.)

C

Seleccione os pontos, B, C é4 .

A

Modificar uma bissectriz

Nao pode aplicar uma translacao directamente a uma
bissectriz, excepto se a definir com trés pontos
independentes.

A modificacdo dos pontos de definicdo do dngulo faz com
que a bissectriz se modifique de modo correspondente.
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#/'| Soma de vectores

A ferramenta Soma de vectores cria o vector resultante da soma de dois vectores seleccionados.
Os vectores seleccionados nio necessitam de partilhar um ponto de extremidade comum e podem
também ter sido definidos anteriormente por uma soma de dois vectores.

Criar uma soma de dois vectores

1. Seleccione Soma de vectores na caixa de ferramentas | NEEEIEEIEEREE ||
Construir.
2. A ponte e clique para seleccionar dois vectores. Seleccione o primeiro vecior.

?!.IT'J Este vector

Seleccione o sequndo vector.

Este vector

3. Clique para criar ou seleccionar o ponto inicial do Seleccione a extremidade da soma de dois
tores.
vector resultante. vectores

Modificar uma soma de dois vectores

Nao pode modificar directamente a soma de dois
vectoresA modificacao de um vector seleccionado faz
com que a soma dos dois vectores se modifique de modo
correspondente.
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(3] Compasso

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

Criar uma circunferéncia com o Compasso

1. Seleccione Compasso na caixa de ferramentas | NIREEIEEEEE ||
Consttruir.
2. Crie ou seleccione dois pontos ou seleccione um Seleccione um segmento.

. o . . A . Este segmento
segmento para definir o raio da circunferéncia.

Sl

3. Crie ou seleccione o centro da circunferéncia. Seleccione um centro.

Modificar uma circunferéncia criada com o Compasso

A rraste um dos pontos definidos como extremidades
para modificar o raio.

A rraste o centro para aplicar uma translacio a
circunferéncia do compasso.
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| Transferéncia de medidas

A ferramenta Transferéncia de medidas cria um ponto numa semi-recta, num vector, a partir do ponto
inicial de um poligono ou de um outro ponto a uma distancia proporcional a uma medida ou valor
numeérico seleccionadoA partir de um ponto numa circunferéncia, o ponto criado esta num
comprimento de arco equivalenteA direccdo da distancia ou comprimento de arco depende do
sinal do valor numérico seleccionadoA grandeza da medida transferida é representada sem

considerar as unidades.

Criar uma transferéncia de medidas

1. Seleccione Transferéncia de medidas na caixa de
ferramentas Construir.

2. A ponte para qualquer medida ou valor numérico e
clique para seleccionar.

3. Para construir:

» um ponto a uma distancia linear proporcional,
seleccione uma semi-recta, vector, poligono ou
ponto. Se seleccionar um ponto, aparece uma
recta ponteada. Posicione a recta ponteada
como desejar e clique para ajustar a posicao.

» um ponto num outro comprimento de arco
proporcional e distante, seleccione uma
circunferéncia e, em seguida, um ponto na
circunferéncia (nio crie).

DEEEIEEREEREE|

Seleccione um valor numérico.

——
A0 cm

Este nimero

Seleccione uma semi-recta.

Esta semi-recta

O ponto criado estd em uma distdncia
equivalente do ponto de extremidade
da semi-recta.

Z.10 cm

O ponto criado estd num

Seleccione um Seleccione Seleccione um ponto comprimento de arco equivalente
valor numérico. uma circunferéncia. existente na circunferéncia. do ponto existente.
L [l
N , S - 4
c':'l.l'r.ll Este nimero Esta circunferéncia L=t

"
Il

,%sle ponto =
‘ -
.

——————

Sao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Transferéncia de medidas (Continuagao)

Exemplo
Seleccione um Posicione o ponto e clique. Os pontos
valor numérico. Seleccione um ponto. estdo separados por 2,5 cm.
25
Q!‘L,J Este nimero 2o 23
] c - L]

Modificar a transferéncia de medidas

Modifique a medida ou o valor numérico para modificar
o ponto construido. Nao pode aplicar uma translacdo
directamente ao ponto.
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\=4] Lugar geométrico

A ferramenta Lugar geométrico cria um conjunto de objectos definidos pelo movimento de um ponto
ao longo de uma trajectéria. Quando seleccionar um ponto numa trajectéria (objecto), o lugar
geométrico é completamente construido e considerado como um objecto definido. Por isso,
pode anexar pontos. Quando modificar um objecto que define um lugar geométrico, o lugar
geométrico é recalculado e exibido continuamente com os efeitos das modificacdes.

Com as configuracoes predefinidas, um lugar geométrico é construido com 50 objectos igualmente
distanciados ao longo de uma determinada trajectéria. Pode alterar esta configuracio com
Preferéncia no menu Op¢desA s opcdes de ligacdo de pontos de lugar geométrico e de construcao
do envelope de uma recta estdo também disponiveis em Preferéncias. Consulte o "Menu Opcoes"

no capitulo "Utilizar os menus" para obter mais informacdes. Como um método alternativo para
alterar o nimero de objectos que definem o lugar geométrico, pode seleccionar o lugar geométrico
e, em seguida, premir + ou - para aumentar ou diminuir o nimero de objectos que definem o lugar
geométrico mostrado.

Criar um lugar geométrico

1. Seleccione Lugar geométrico na caixa de ferramentas | NEEEIrECIEEREE ||
Consttruir.
2. Seleccione o objecto para o lugar geométrico. Objectos pré-construidos.

Seleccione o objecto.

Esta circunferéncia

3. Seleccione um ponto existente na trajectéria. Seleccione um ponto numa trajectoria.

Nota: Uma trajectéria é qualquer objecto definido
no qual pode colocar um ponto.

Enquanto o centro se movimenta a volta da primeira
circunferéncia, é construido o lugar geométrico da seqgunda
circunferéncia num ponlto sobre uma circunferéncia.

i
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Modificar um lugar geométrico

Modifique os objectos definidos por um lugar geométrico para o modificar.

Exemplo
Leve o lugar geométrico do segmento
A enquanto um dos pontos das
Construir uma nexe um segmento num extremidades se movimenta a volta
elipse (conica). novo ponto sobre a elipse. da elipse.
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"4 7] Redefinir objecto

A ferramenta Redefinir objecto modifica a definicdo actual de qualquer objecto. Pode redefinir uma
circunferéncia, arco, cénica, tridngulo, segmento, semi-recta, vector, poligono ou poligono regular.

Redefinir um objecto

1. Seleccione Redefinir objecto na caixa de ferramentas
Construir.

2a. Se o objecto for um ponto, mantenha o rato sobre o
ponto e, em seguida, seleccione a nova definicao.

4
4

Ponto — redefine o ponto como um ponto basico.

Ponto sobre objecto — redefine o ponto para ser um
objecto.

Ponto(s) de intersec¢do — redefine o ponto para ser a
interseccéo de dois objectos.

Transferir para outro objecto — transfere e mistura o
ponto com um outro ponto existente.

2b. Se for um objecto, mantenha o rato sobre o objecto
e, em seguida, seleccione a nova definicao.

4

Circunferéncia, Tridngulo, Segmento, etc. — permite
construir um novo objecto do mesmo tipo e
transferir automaticamente o objecto original
para ele.

Transferir para outro objecto — transfere e mistura o
objecto com um outro objecto existente do
mesmo tipo.

2c. Se o objecto for uma recta, mantenha o rato sobre a
recta e, em seguida, seleccione a nova definicao.

4

Recta — permite construir uma nova recta e
transferir automaticamente a recta original
para ela.

Perpendicular — redefine uma recta para ser
perpendicular a um outro objecto.

Recta paralela — redefine a recta para ser paralela a
um outro objecto.

Mediatriz — redefine a recta para ser a mediatriz de
um outro objecto.

Bissectriz — redefine a recta para dividir um angulo
determinado por trés pontos.

Transferir para outro objecto — transfere e mistura a
recta noutra recta existente.

3. Clique para seleccionar um objecto compativel com
a opcao seleccionada e atribuir as novas definicdes.

DREEEIEEREEREE|

parece um menu pendente
com as sequintes opgoes:

Porita

Ponta sobre abjecto

Pontoz de intersecgdo
Transferr para outro objecto

parece um menu pendente
com as sequintes opgoes:

Circunfergncia
Tranzferir para outro objecto

parece um menu pendente
com as sequintes opgoes:

Fecta

Recta perpendicular

Fecta paralela

b ediatriz

Bizzectnz

Transferir para outro objecto

Sao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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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. Estas ferramentas permitem aplicar transla¢ées, reflectir, rodar e aplicar
homotetias em objectos de acordo com factores e valores angulares especificados.

A ilustracdo abaixo mostra a localizacdo da caixa de ferramentas Transformar na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de
utilizacdo das ferramentas da caixa de ferramentas Transformar, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Transformar

x| = AlZ

WEEEE

v

Simetria axial -

[ ]
Simetria . |
central u
Translacao T

. =
Rotacdo ."‘-.I

| | l:':- u
Homotetia .ﬂ_ u

3
Inversao [::il I\
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o

Simetria axial

A ferramenta Simetria axial cria a imagem em espelho de um objecto reflectido ao longo de uma
recta, segmento, semi-recta, vector, eixo ou lado de um poligono.

Criar uma simetria axial

1. Seleccione Simetria axial na caixa de ferramentas |ﬂ IEEF IR ||
Transformar.
2. Seleccione o objecto a reflectir. Seleccione o objecto a reflectir.

Simétrico d¢ste poligono

3. Seleccione a recta, Segmento, semi-recta, vector, Seleccione um objecto linear.
eixo ou lado de um poligono para reflectir o objecto.

Q{I'. em relagdo & esta ponto

E criado o objecto reflectido.

Modificar uma simetria axial

Modifique o objecto original ou a recta de simetria axial
para alterar a imagem reflectida. Como é um objecto
dependente, ndo pode modificar directamente a imagem
reflectida.

8-2 Capitulo 8: Utilizar a caixa de ferramentas Transformar S&o permitidas cépias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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.= "] Simetria central

A ferramenta Simetria central reflecte a imagem de um objecto de 180 graus em relacdo a um ponto.

Criar uma imagem simétrica

1. Seleccione Simetria central na caixa de ferramentas | NEEEEEEIEEEE ||
Transformar.
2. Seleccione o objecto a reflectir a 180 graus. Seleccione o objecto a reflectir

Simétrico dgste poligono

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

= em relagdo a este ponto

[

T

'

'

'

'

'

'

'

'

'

'

|
[

E criada a imagem simétrica.

Modificar uma imagem simétrica

Modifique o objecto original ou mova o ponto de
simetria para modificar uma imagem simétrica.
Como é um objecto dependente, ndo pode modificar
directamente a imagem simétrica.
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=] Translacao

A ferramenta Translagéo cria a imagem de um objecto transladado por um vector especificado e
previamente definido.

Aplicar uma translacao a um objecto

1. Seleccione Translagdo na caixa de ferramentas | DEEEE RN ||
Transformar.
2. Seleccione o objecto a aplicar uma translacio. Seleccione o objecto a aplicar uma
translagdo.
[ E——]

Transjadar este poligono

3. Seleccione o vector que define a direccio e distancia

Seleccione o vector de translagdo.
da translacao.

—_————
% Por este vector

E criada a imagem resultante da translagdo.

—_—

Modificar uma translagéo

A rraste a ponta ou extremidade do vector para um novo
local para mover uma imagem resultante da translacao.
A imagem resultante da translacdo modifica-se de
acordo com o vector ou para o objecto original. Como é
um objecto dependente,
nao pode modificar directamente a imagem resultante da
translacao.
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Rotacao

A ferramenta Rotagdo roda um objecto segundo um angulo de valor estipulado especifico em
relacdo a um ponto.

Nota: O valor angular pode ser qualquer medida ou valor numérico, independentemente das
unidadesA s unidades sdo assumidas pelo software como graus. Um valor angular positivo da
rotacao é executado para a esquerda.

Para criar 4ngulos de rotacdo especificos, consulte "Edi¢cdo numérica" no capitulo "Utilizar a caixa de
ferramentas Mostrar".

Rodar um objecto

1. Seleccione Rotagdo na caixa de ferramentas |ﬂ IEEFERIEEEE ||
Transformar.
2. Seleccione o objecto a rodar. Seleccione o objecto a rodar.
45¢

ar este poligono

3. Seleccione o ponto de rotacio. Seleccione o ponlo de rolago.
45°

prome !

e

-

4. Seleccione o valor angular de rotacio. Seleccione o valoy-#igaRmA Fotagdo.
45
T ey
-
.
Modificar uma rotacao F criada a imagem girada.

Modifique a figura que define o dngulo de rotacéo,

edite o valor criado por Edi¢cdo numérica, mova o ponto

de rotacao ou modifique o objecto original para modificar 450
a imagem rodada. Como é um objecto dependente,

nao pode modificar directamente a imagem rodada.

Séao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Cap'tUIo 8: Utilizar a caixa de ferramentas Transformar  8-5

de autor da TI, © 1997-2002 Texas Instruments Incorporated



] Homotetia

A ferramenta Homotetia expande ou contrai um objecto por um factor especificado em relacdo a um
ponto especificado.

Nota: Este factor pode ser qualquer medida ou valor numérico, independentemente das unidades.
O valor é assumido sem unidades.

Para criar factores especificos de homotetia, consulte "Edigado numérica’ no capitulo "Utilizar a caixa
de ferramentas Mostrar".

Expandir ou contrair um objecto

1. Seleccione Homotetia na caixa de ferramentas | R EREEE ,a.||.ir"|
Transformar.
2. Seleccione o objecto a expandir ou contrair. Seleccione o objecto para expondir ou
contrair.
0.3

Dilatar este poligono

3. Seleccione o ponto de homotetia. Seleccione o ponto de homotetia.
s

<
'
'
'
'
'
'
!
'
)

- Bemmmmm—— - -4
a\ﬂnJ Com relago a este ponto

4. Seleccione o factor de homotetia. Seleccione o factor de homotelia.
@5 usando este factor

E criada a imagem homotética.
0s

e

Modificar uma homotetia

Modifique o valor que define o factor, edite o valor criado
por Edicdo numérica, mova o ponto de homotetia ou
modifique o objecto original para modificar a imagem
homotética. Como é um objecto dependente, ndo pode
modificar directamente a imagem homotética.
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|(j] *| Inversao

A ferramenta Inversao constréi um ponto de inversdo em relacdo a uma circunferéncia e um ponto
de acordo com a equacdo OM+ O M' =2

onde: M e M'sdo pontos localizados numa semi-recta com a extremidade em O.

(@) =
M =
M’ =
r =

centro da circunferéncia.

ponto seleccionado.

ponto de inversao.

raio da circunferéncia seleccionada.

A medida que o ponto seleccionado se aproxima do centro, o ponto de inversdo aproxima-se de
um ponto no infinito. Se M for definido como uma recta 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 inversio é construido no
exterior e vice-versa. O ponto de inversido esta numa semi-recta com o centro como ponto de

extremidade.

Criar um ponto de inverséao

1. Seleccione Inversdo na caixa de ferramentas |ﬂ IEEFEREEREE ||
Transformar.
2. Crie ou seleccione um ponto como o ponto original. Seleccione um ponto.
.-'". - - -
" x'.
T’ 1
" 1
1 1
H u ; Este ponto
1 4
b 4
'H._‘ . ..__.-
3. Seleccione uma circunferéncia. Seleccione uma circunferéncia.

Esta circunferéncia

FE criado um ponto de inversdo.

Modificar um ponto de inversao

A rraste o ponto de inversao ou modifique a
circunferéncia que o define para o mover.

Séao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Capitulo 9: Utilizar a caixa de ferramentas Macro

A caixa de ferramenta Macro contém as ferramentas associadas aos recursos de construcao de
macros no Cabri Geometry II. Uma macro € uma sequéncia de construcoes interdependentes.

A smacros sao uteis para criar novas ferramentas que constréem objectos tinicos ou executam
tarefas repetitivas.

A ilustragao seguinte mostra a localizacao da caixa de ferramentas Macro na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de

criacdo de macros, incluindo regras e exemplos, aparecem neste capitulo pela ordem em que as
macros devem ser criadas.

Caixa de ferramentas Macro

k| A k] e A

Objectos iniciais
—

Objectos finais
—

Definir macro

Sao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Cap'tUIo 9: Utilizar a caixa de ferramentas Macro 9-1
de autor da Tl, © 1997-2002 Texas Instruments Incorporated



Como criar uma macro

Uma macro constréi objectos "finais" baseados em objectos "iniciais". Nao sdo construidos objectos
intermédios. Este recurso permite construir facilmente figuras complexas e é o método primario para
a construcao de fractais. Pode guardar macros no disco para utilizacdo posteriorA s macros sao
guardadas automaticamente no ficheiro onde tenham sido utilizadas.

Para criar uma macro:

1.
2.

3.

Seleccione os objectos iniciais requeridos para definir o(s) objecto(s) final(is).

Seleccione o(s) objecto(s) final(is) e, se necessario, modifique os atributos do(s) objecto(s) do
modo como irdo aparecer na construcao final.

Defina a macro a incluir na caixa de ferramentas MacraA macro ficara disponivel para utilizacao.

Leia as regras seguintes e, em seguida, consulte os procedimentos passo a passo.

Regras para criar macros

4

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

Um objecto nao pode existir sem os pontos que o definem. Por exemplo, um tridngulo nao
pode existir sem seus vértices. Por isso, quando seleccionar um objecto como um objecto
inicial, a macro é capaz de relaciona-lo com os pontos que definem o objecto.

Quando seleccionar Definir macro, a macro gera os objectos finais com os atributos do
objecto existente. Pode modificar estes atributos durante uma etapa intermediaria antes de
seleccionar Definir macro. Deste modo, pode ocultar os objectos (com Mostrar/Ocultar na barra
de ferramentas Mostrar) seleccionados como objectos iniciais.

Como as macros sao destinadas a serem ferramentas genéricas de construcao, como aquelas
existentes na caixa de ferramentas Construir, nio pode definir comentarios e rétulos como
objectos finais. Pode seleccionar medidas e valores numéricos como objectos finais,

mas qualquer texto anexado néo sera duplicado quando a macro executar a macro.

A localizag¢ao de um ponto arbitrario sobre um objecto é determinada pela geracdo de um
numero aleatério. Por isso, a posicdo do ponto sera indeterminada, se o seleccionar como um
objecto final.

Se os objectos iniciais forem de tipos diferentes (por exemplo, rectas e circunferéncias tém
tipos diferentes), nao sio utilizados por nenhuma ordem. Se os objectos iniciais forem do
mesmo tipo, a macro utiliza-os pela ordem de seleccao como objectos iniciais.

O numero de objectos criado por uma macro sé é limitado pela memoria disponivel no sistema.

A s macros sdo guardadas automaticamente com qualquer construcao onde foram utilizadas.
Pode também guardar macros num ficheiro de configuracdo da ferramenta (Consulte Opg¢oes
no capitulo "Utilizar os menus").

O primeiro objecto final seleccionado é considerado o objecto primario de uma macro.

Se digitar um nome no campo Nome do primeiro objecto final, este aparece na mensagem de
cursor quando o cursor estiver junto ao objecto primario. O campo Nome do primeiro objecto final
é visivel na caixa de dialogo.

Para guardar varias definicdes numa tnica macro, seleccione os objectos inicial e o final para
anova definicdo e guarde com o mesmo nomeA caixa de didlogo gerada em Definir macro
permite seleccionar macros anteriores quando guardar uma macro. Por exemplo, pode querer
definir uma macro que constréi um triangulo 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
tridangulo com os vértices nos pontos médios de um poligono regular de trés lados. Uma tnica
macro pode executar todas essas operacdes, se identificar cada caso com os objectos iniciais
e finais adequados e guardar no mesmo ficheiro de macro.

9-2 Capitulo 9: Utilizar a caixa de ferramentas Macro
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=] Objectos iniciais

A ferramenta Objectos iniciais especifica o(s) objecto(s) inicial(is) necessario(s) para definir as
condicoes de uma macro. Consulte "Regras para criar macros" para obter mais informacoes.

Especificar o(s) objecto(s) inicial(is)

1. Seleccione Objectos iniciais na caixa de ferramentas |ﬂ IEEREE R ||
Macro.
2. Clique para seleccionar um objecto. Seleccione os objectos iniciais.

O objecto seleccionado aparece num contorno
marcado.

Objectos seleccionados.

3.  (Opcional) Clique novamente no objecto para anular a
seleccao.

O objecto volta ao contorno original.

Sao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Cap'tUIo 9: Utilizar a caixa de ferramentas Macro 93
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-Y| Objectos finais

A ferramenta Objectos finais especifica o(s) objecto(s) final(is) resultantes dos objectos iniciais
definidos por uma macro. Consulte "Regras para criar macros" para obter mais informacdes.

Especificar objecto(s) final(is)

1. Seleccione Objectos finais na caixa de ferramentas |ﬂ IEERFEEEIEEEE ||
Macro.
2. Clique para seleccionar um objecto. Seleccione os objectos finais.

Esta circunferéncia

O objecto seleccionado aparece num contorno
marcado.

Seleccione os objectos.

3. (Opcional) Clique novamente no objecto para anular a
seleccao.

O objecto volta ao contorno original.
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i Definir macro

A ferramenta Definir macro armazena uma macro na memoériaA parece uma caixa de didlogo para

atribuir nome a macro. Esta caixa de didlogo é descrita abaixo. Consulte também "Regras para
criar macros" no inicio deste capitulo.

A caixa de dialogo Definir macro

A parece a caixa de dialogo Definir macro quando seleccionar Definir macro depois de definir objectos
iniciais e finais validos. Cada campo é definido abaixo.

Nome da construcéao

Cancelar

Nome do primeiro
objecto final

Ajuda para esta
macro

Definir macro

Mome da construgdo:

S mm

] 1
Mome do primeiro objecta final; - - -
-

Ajuda para esta macro: Exempla | Apagar |
=
=

[T Guardar no ficheino Cancelar | oK I

Digite um nome para a constru¢ao ou seleccione uma macro com o nome
atribuido anteriormente. Para aceder a uma macro com o nome atribuido
anteriormente, aponte a seta para o lado direito deste campo, prima sem
soltar o botdo do rato. O nome introduzido aparece na caixa de
ferramentas Macro quando seleccionar OK ou OK e Guardar.

Clique neste botao para cancelar ou desconsiderar a definicio da macro.
A selecciao dos objectos inicial e final é anulada.
Digite o nome que deseja que apareca como uma mensagem de cursor

quando o cursor estiver junto ao primeiro objecto criado pela macro.

Digite a mensagem que deseja que apareca na janela da ajuda quando
seleccionar a macro.

Sao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Definir macro (Continuagéo)

Guardar em ficheiro  Este botdao comuta. Clique neste botdo para alternar entre OK e OK e
Guardar, e vice-versa.

OK/ OK e Guardar Clique em OK para guardar a macro a utilizar na construcacA macro nio é
guardada num ficheiro independente, mas é guardada com a construcio.
A ssim que a guardar, pode utilizar a macro em futuras sessdes do Cabri
Geometry II.

Clique em OK e Guardar para gerar uma caixa de didlogo de ficheiro
guardado que permita guardar a macro num ficheiro especificado.

Pode recuperar as macros guardadas em ficheiros individuais para futuras
construcdes com Abrir no menu Ficheiro para abrir o ficheiro de macro.

Especificar uma macro

1. Seleccione Definir macro na caixa de ferramentas Macro. DIEEERFEEEEEEE

2. Digite a informacao requerida na caixa de didlogo para
o g . =
L [
guardar a macro. —
e e el e .-
Se aparecer uma mensagem de aviso em vez de uma | k|
. .z . . e~ [ r
caixa de didlogo, existe um problema na definicio e — e | e |
dos objectos iniciais e finais. Consulte novamente |
"Regras para criar macros" no inicio deste capitulo e
o . e s e e . . a [« v o]
redefina os objectos iniciais e finais. e

Seleccione wm objecto adequado.

Este triangulo

Clique para aplicar a macro.

>
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Capitulo 10: Utilizar a caixa de ferramentas Verificar propriedades

A caixa de ferramentas Verificar propriedades contém as ferramentas associadas aos recursos das
propriedades do Cabri Geometry II. Estas ferramentas permitem verificar a validade, de um modo
geral, das propriedades geométricas. Os resultados aparecem em forma de texto, que pode editar
com a ferramenta Comentarios localizada na caixa de ferramentas Mostrar.

A ilustracao seguinte mostra a localizacdo da caixa de ferramentas Verificar propriedades na barra de
ferramentas Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos
de utilizacao das ferramentas da caixa de ferramentas Verificar propriedades, incluindo exemplos,
aparecem neste capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas
Verificar propriedades

EEEPECIEEEE

v

Colinear

-

Paralelo

Perpendicular

S

Equidistante F" ii_':
—gy—

Pertencente = F"
-
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.»| Colinear

A ferramenta Colinear analisa #rés pontos seleccionados para determinar se estio ou nio na mesma

recta. Os resultados aparecem em forma de texto.

Verificar colinearidade

1. Seleccione Colinear na caixa de ferramentas
Verificar propriedades.

2. Seleccione trés pontos existentes.

Uma caixa de marcacio aparece depois da ultima
seleccao.

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

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

NREEFERIaEREE]

Seleccione trés pontos.

Clique para localizar a caixa de selecgdo.
L ]

Pontos n&o colineares

O resultado altera-se com a construcdo.

Pontos colineares

10-2 Capitulo 10: Utilizar a caixa de ferramentas Verificar propriedades
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~—1 Paralelo

A ferramenta Paralelo analisa qualquer combinacido de duas rectas seleccionadas, segmentos,
semi-rectas, vectores, eixos ou lados de um poligono para determinar se sdo ou niao paralelos.
Os resultados aparecem em forma de texto.

Verificar paralelismo

1. Seleccione Paralelo na caixa de ferramentas | NEEEREEIEERE ﬂ|
Verificar propriedades.

2. Seleccione qualquer combinacio de duas rectas, Seleccione dois objectos lineares.
segmentos, semi-rectas, vectores, eixos ou lados
de um poligono.

A caixa de seleccdo aparece depois da ultima ~ ----------- e lelet  ARRECREEE
seleccao.

. . Clique para localizar a caixa de selec¢do.
3. Mova o ponteiro para mover esta caixa para qualquer

local na janela de desenho e clique para mostrar o
resultado. Objectos n&o paralelos

O resultado altera-se com a construgdo.
Se alterar os objectos para que a propriedade se altere,
o texto exibido muda de modo correspondente. Objectos paralelos
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"2 Perpendicular

A ferramenta Perpendicular analisa qualquer combinacio de duas rectas seleccionadas, segmentos,
semi-rectas, vectores, eixos ou lados de um poligono para determinar se sio ou nio perpendiculares.
Os resultados aparecem em forma de texto.

Verificar perpendicularidade

1. Seleccione Perpendicular na caixa de ferramentas |ﬂ .| ,|¢3 2] =] X |E|:| ﬂﬂ|
Verificar propriedades.

2. Seleccione qualquer combinacio de duas rectas, Seleccione dois objectos lineares.
segmentos, semi-rectas, vectores, eixos ou lados
de um poligono.

A caixa de marcacao aparece depois da ultima
seleccao.

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

Objectos nédo perpendiculares

Se alterar os objectos para que a propriedade se

o O resultado altera-se com a construgdo.
altere, o texto exibido muda de modo correspondente.

Objectos perpendiculares
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* | Equidistante

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

Verificar equidistancia

1. Seleccione Equidistante na caixa de ferramentas | M .| ,|¢3 2] =] X |;| :I ﬂ ﬂ|
Verificar propriedades.

) A
2. Seleccione qualquer trés pontos. (O primeiro ponto Seleccione, 0s l"’ng’s » Be Cporesta
. 2 . e ~ . oraem.
seleccionado € verificado em relacédo aos dois outros
pontos restantes.) g‘

A caixa de marcacao aparece depois da dltima
seleccao.

3. Mova o ponteiro para mover esta caixa para qualquer B .:C
local na janela de desenho e clique para mostrar o
resultado. %‘a

O texto informa se o primeiro ponto seleccionado é ou _ _
nio equidistante do segundo e terceiro pontos. Clique para localizar caixa de selecqdo.

Se alterar os objectos para que a propriedade se f‘*
altere, o texto apresentado muda de modo
correspondente.

a’ontos néo equidistantes

O resultado altera-se com a construgdo.

A

B Pontos equidistantes C
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g7
=] Pertencente

A ferramenta Pertencente analisa um ponto para determinar se esta ou nio sobre um objecto.

Os resultados aparecem em forma de texto.

Verificar pertencente

1. Seleccione Pertencente na caixa de ferramentas
Verificar propriedades.

2. Seleccione um ponto.

3. Seleccione qualquer objecto.

A caixa de marcac¢ao aparece depois da seleccio.

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

Se alterar os objectos para que a propriedade se

altere, o texto exibido muda de modo correspondente.

NREEFERI=EREE]

Seleccione um ponto e um objecto.

[ ]
.
[

Clique para localizar a caiza de marcagdo.

Este ponto nédo esta sobre o objeto

O resultado altera-se com a construgdo.

Este ponto est& sobre o objeto

10-6 Capitulo 10: Utilizar a caixa de ferramentas Verificar propriedades
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Capitulo 11: Utilizar a caixa de ferramentas Medir

A caixa de ferramentas Medir contém as ferramentas associadas aos recursos de medidas do Cabri
Geometry II. Estas ferramentas permitem fazer medidas e calculos distintos.

A ilustracdo seguinte mostra a localizac@o da caixa de ferramentas Medir na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de
utilizacido das ferramentas da caixa de ferramentas Medir, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Medir

O M ] A2

Distancia e
Comprimento

Area

Declive

Angulo

Equacéo e
Coordenadas

Calculadora ‘ E

Disposicdo |: =

[} ]
_—
i
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"] Distancia e Comprimento

A ferramenta Distancia e Comprimento calcula e mostra a distancia, comprimento, perimetro,
circunferéncia e o raio.

A medida predefinida aparece em centimetros. Pode alterar a precisdo com Edi¢do numérica na
caixa de ferramentas Mostrar. Edicdo numérica permite também alterar a fonte, tamanho, estilo,
cor e unidades.

Pode adicionar um comentario a uma medida depois de a criar através da digitacdo do texto.
Consulte "Comentarios" no capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar' para obter mais
informacdées sobre como adicionar um comentario a um valor numérico.

Medir objectos

1. Seleccione Disténcia e Comprimento na caixa de DREEERFEEE=EER
ferramentas Medir.

2. Para medir: Seleccione wm objecto.

» comprimento, perimetro, ou circunferéncia —
seleccione um objecto.

q{lnll Comprimento deste segmento
» distancia - seleccione dois pontos.

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

parece o resultado.

.07 cm

Mover medidas

Seleccione a medida com a ferramenta Ponteiro e
arraste-a para uma nova posicao para a reposicionar.

A medida move-se com o objecto em medicdo, excepto se
se afastar. Quando se afastar do objecto, a medida resiste
por um momento antes de se mover.

112 Capitulo 11: Utilizar a caixa de ferramentas Medir Séo permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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Area

A ferramenta Area calcula e mostra a area de uma elipse, circulo ou poligono seleccionado.

A medida predefinida aparece em centimetros quadrados. Pode alterar a precisdo com Edi¢ao
numérica na caixa de ferramentas Mostrar.

Pode adicionar um comentario a uma medida depois de a criar através da digitacido do texto.
Consulte "Comentarios" no capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar' para obter mais
informacdées sobre como adicionar um comentario a um valor numérico.

Verificar area

1. Seleccione Area na caixa de ferramentas Medir. |ﬂ | ..|.;3 =) J Al 8 ||

2. Seleccione o poligono, circulo ou a elipse cuja area Seleccione o objecto.
pretende medir.

Este poligono

parece o resultado.

S BET omt

Mover medidas

Seleccione a medida com a ferramenta Ponteiro e
arraste-a para uma nova posicao para a reposicionar.

A medida move-se com o objecto em medicdo, excepto se
se afastar. Quando se afastar do objecto, a medida resiste
por um momento antes de se mover.

S&o permitidas cépias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capitulo 11: Utilizar a caixa de ferramentas Medir  11-3
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j,q Declive

A ferramenta Declive calcula e mostra o declive de um segmento, semi-recta, recta ou vector
seleccionado.

Pode alterar a precisdo do declive com Edigdo numérica na caixa de ferramentas Mostrar.

Pode adicionar um comentario a uma medida depois de a criar através da digitacdo do texto.
Consulte "Comentarios" no capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar' para obter mais
informacdées sobre como adicionar um comentario a um valor numérico.

Verificar declive

1. Seleccione Declive na caixa de ferramentas Medir. |ﬂ | ..|.;3 =) JE Al ar||

2. Seleccione o segmento, semi-recta, vector ou recta Seleccione o objecto.
cujo declive pretende medir.

Esta recta

parece o resultado.

= 1.000

Mover medidas

Seleccione a medida com a ferramenta Ponteiro e
arraste-a para uma nova posicao para a reposicionar.

A medida move-se com o objecto em medicdo, excepto se
se afastar. Quando se afastar do objecto, a medida resiste
por um momento antes de se mover.
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Angulo

A ferramenta Angulo calcula e mostra a medida de um 4ngulo definida por uma marca de 4ngulo ou
trés pontos seleccionados. O segundo ponto deve ser o vértice.

Se utilizar Angulo para seleccionar trés pontos, as medidas predefinidas de angulo sio de 0 a

180 graus (4ngulos internos). Se quiser medidas maiores do que 180 graus (dngulos de reflexdo),
deve primeiro marcar o Angulo com Marca de angulo na caixa de ferramentas MostratA medida
predefinida aparece em graus. Pode alterar a precisiao com Edi¢cdo numérica na caixa de
ferramentas Mostrar.

Pode adicionar um comentario a uma medida depois de a criar através da digitacdo do texto.
Consulte "Comentarios" no capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar' para obter mais
informacdées sobre como adicionar um comentario a um valor numérico.

Verificar angulos

1. Seleccione Angulo na caixa de ferramentas Medir. |ﬂ IEEER ||

2. Se aparecer uma marca de dngulo no angulo, Seleccione trés pontos.
seleccione a marca de angulo para medir o angulo.
Caso contrario, seleccione trés pontos para definir o
angulo. O segundo ponto deve ser o vértice.

Este ponto

parece o resultado.

45.000°

Mover medidas

Seleccione a medida com a ferramenta Ponteiro e
arraste-a para uma nova posicao para a reposicionar.

A medida move-se com o objecto em medicdo, excepto se
se afastar. Quando se afastar do objecto, a medida resiste
por um momento antes de se mover.
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«f1| Equagéio e Coordenadas

A ferramenta Equagéo e Coordenadas mostra a equacdo de uma recta, circunferéncia, cénica ou
coordenadas de um ponto em relagdo a um sistema de coordenadas predefinido.

Pode alterar a precisdo com Edi¢ado numérica na caixa de ferramentas Mostrar. Pode alterar a forma
da equacao, utilizando as op¢des de Preferéncias no menu Opgdes ou seleccionando a equacio e
premindo & B.

Verificar equacao ou coordenadas

1. Seleccione Equacéo e Coordenadas na caixa de |ﬂ IEEEECE R ||
ferramentas Medir.

2. Seleccione o ponto, recta, circunferéncia ou cénica
cuja equacio pretende determinar. Se existirem varios
sistemas de coordenadas, deve seleccionar o sistema
de coordenadas antes de aparecer a equacao.

. . A .
Seleccione um objecto. parece o resultado. Seleccione um ponto para mostrar
as coordenadas.

Equag&o desta circunfeféncia (- 0.722) + (y - 0.47% = 2¢ (- 07220+ (y - 040 =2

(0732, 04000

Modificar equacao ou coordenadas

A equacao é actualizada a medida que modifica o objecto.
Os valores que compdem a equacio baseiam-se no sistema
de coordenadas.

Seleccione a medida com a ferramenta Ponteiro e
arraste-a para uma nova posicao para a reposicionar.

A medida move-se com o objecto em medicio, excepto se
se afastar. Quando se afastar do objecto, a medida resiste
por um momento antes de se mover.
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Calculadora

A ferramenta Calculadora abre uma calculadora no ecra. Pode executar calculos com medidas,
valores numéricos, resultados de calculos e introduzir dados numéricos no teclado. Quando
alterar os componentes de um calculo, o resultado é actualizado.

A calculadora seguinte € a calculadora apresentada no ecra do computador. Nao pode mover a
calculadora desta posicdoA ssim que a seleccionar, a calculadora permanece ACTIVA (visivel)
até premir o botdo OFFA calculadora fica activa assim que seleccionar a ferramenta Calculadora.
Fica inactiva quando executar qualquer accio nao directamente associada a um calculo.

Para reactivar a calculadora, pode seleccionar a ferramenta Calculadora ou clicar na janela de
edicao da calculadora.

Janela de edigéo

Calculadora m
Offl Limpar ||| d lLII 4
invl sinl cosl tanl sqrtl ° | In | Iogl absl pi | ( | ) | + | - | X | ! | = |

Janela de resultados

Os calculos sdo digitados na janela de edicido. Consulte o procedimento "Digitar um calculo" nesta
seccao para ver como digitar um calculoA medida ou valor numérico da janela de desenho do Cabri
Geometry II esta representada na janela de edicio como uma variavel a, b, ¢, ..., 2. Esta variavel
aparece também junto ao valor na janela de desenho do Cabri Geometry IIJA precisao total do valor
é utilizada no calculo. Deve fechar todos os paréntesis quando digitar um calculo.

Pode extrair a abcissa e a ordenada de qualquer conjunto de coordenadas, clicando em cada valor
individualmente.

O resultado do calculo aparece na janela de resultados. Pode arrastar o resultado para a janela de
desenho do Cabri Geometry II. Quando arrastar o resultado para a janela de desenho, arraste
também um rétulo que o identifica como um resultado de calculo. Consulte a etapa para copiar o
resultado para a janela de desenho no procedimento "Digitar um calculo" na pagina 11-10.

Nao pode modificar valores na janela de resultado. No entanto, pode editar resultados com
Edicdo numérica desde que estejam na janela de desenhoA 1ém de utilizar a ferramenta standard
para Edi¢do numérica, pode mostrar e alterar a composicao do resultado através da seleccido da
opcao Calc na janela Edicdo numérica. Se alterar a composicao de um calculo, o resultado é
automaticamente actualizado na janela de desenho. (Consulte "Edi¢do numérica" no capitulo
"Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar" para obter mais detalhes.)

Se estiverem envolvidas duas unidades diferentes compativeis no calculo, aparece o resultado
com as unidades predefinidas especificadas em Preferéncias no menu Opg¢bes (por exemplo,
2cm + 4 mm = 2,4 cm).

A calculadora mostra trés tipos de avisos:
»  divisdo por zero
»  paréntesis ndo fechados
» unidades incompativeis

Deve corrigir divisao por zero e paréntesis nao fechados antes de executar o calculo. Para unidades
incompativeis, o Cabri Geometry II oferece a opcao de desconsiderar as unidades e executar o
calculo como se os valores estivessem sem unidades.
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Calculadora (Continuagao)

Os botdes de funcdes da calculadora contém fungdes matematicas. Clique num botao de funcoes
para ver a operacao na janela de edicioA tabela seguinte descreve as funcoes disponiveis nos
botoes de fun¢des da calculadora.

Botéo de fungéo Operacéo Sintaxe

off Desliga a calculadoraA calculadora desaparece. nenhum

Cancelar Limpa a ultima entrada. nenhum

Inv Gera o inverso das seguintes funcoes: 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-y 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)

cos Calcula o coseno. cos(valor)

TAN Calcula a tangente. tan(valor)

v Calcula a raiz quadrada (Nx). sqrt(valor)

A Eleva um nimero a uma poténcia (y*). valorIvalor2

LN Calcula o logaritmo natural (base e). Ln(valor)

(O valor utilizado para e é 2,718281828.)

LOG Calcula o logaritmo comum. Log(valor)

ABS Calcula o valor absoluto. A bs(valor)

T Inclui o valor de ©t (pi) — 3,141592654. T

() A diciona paréntesis. Pode também utilizar as (valor)

teclas ().
PR A diciona os operadores matematicos para adicio, +, =, %, +

subtraccao, multiplicacao e divisdo. Pode também
utilizar o teclado: + para adicdo, — para subtraccao,
* para multiplicacdo e / para divisao (+).

= Executa o calculo. Se premir a tecla return, também
executa o calculo.
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Pode também digitar funcées matematicas no tecladoA tabela seguinte lista a sintaxe para as
fun¢des matematicas suportadas pela calculadora.

Funcéo

Sintaxe

Valor absoluto

Quadrado

Raiz quadrada

Logaritmo na base 10
Logaritmo natural
Exponencial e*

Menor niimero inteiro, piso
Maior nimero inteiro, tecto

Arredondar (para o numero inteiro
mais préximo)

Seno

Coseno

Tangente

Arco seno

Arco coseno

Arco tangente

Seno hiperbdélico

Cos hiperbdlico

Tan hiperbdlica

Arco seno hiperbdlico
Arco coseno hiperbdlico
Arco tangente hiperbdlica
Minimo de (n1, n2)
Maximo de (n1, n2)

Pi (r)

Expoente

A BS(valor), abs(valor)A bs(valor)
SQR(valor), sqr(valor), Sqr(valor), Sq(valor)
SQRT(valor), sqrt(valor), Sqrt(valor), SqRt(valor), N(valor)
log10(valor), Logl0(valor), 1g(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)
& N(valor), tan(valor), Tan(valor)
A RCSIN(valor), arcsin(valor), asin(valor)A rcSin(valor)
A RCCOS(valor), arccos(valor), acos(valor)A rcCos(valor)
A RCA N(walor), arctan(valor), atan(valor)A rcTan(valor)
SINH(valor), sinh(valor), SinH(valor), sh(valor)
COSH(valor), cosh(valor), CosH(valor), ch(valor)
A NH(wvalor), tanh(valor), TanH(valor), th(valor)
A RCSH(walor), arcsh(valor)A rcSh(valor)
A RCCH(valor), arcch(valor)A rcCh(valor)
A RCTH(valor), arcth(valor)A rcTh(valor)

MIN(valorl, valor2), min(valorl, valor?), Min(valorl, valor2)

M X(valorl, valor2), max(valorl, valor2), Max(valorl, valor2)

, I1, PI, pi, Pi
10” (valor)
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Calculadora (Continuagéo)

Digitar um calculo

1. Seleccione Calculadora na caixa de ferramentas
Medir.

2. Digite uma expressio na janela de edicdo com
qualquer combinacio dos seguintes métodos:

» Clique em qualquer um dos botdes de funcoes.

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

» Digite uma funcido ou um nimero.

3. Clique no botdo = (ou prima ENTER) para executar
o calculo e mostrar o resultado na janela de
resultado.

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

Editar um calculo

1. Seleccione o resultado com a ferramenta
Edicdo numérica. Pode também seleccionar a
ferramenta Calculadora e clicar duas vezes na
composicao do resultado na janela de edicao.

A composicdo do resultado aparece na janela de
edicdo da calculadora.

NotaA exibicdo das opcoes de atributos é
determinada na caixa de didlogo
Opcodes/Preferéncias/Estilos predefinidos.

2. Edite a composicdo como descrito em
"Digitar um calculo".

[ T =0 B A=)

Digite uma expressao.

Altura:

B Wi
ot | Limpar ||a=-~ LY

|I'|'a'| ﬁll'll ml lEI'Il 5-1."1' : |

Seleccione o botdo = para mostrar o resultado.

Clique para localizar o resultado.

Alwra: b

________

Resultado: 7.104 cm?

Altura:
.07 cm

E 4.6% cm o
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Disposicao

A ferramenta Disposi¢do recolhe medidas, calculos e valores numéricos seleccionados numa tnica
tabela de dados. Deve definir a tabela antes de introduzir os valores.

Quando selecciona valores para disposicao em tabelas, entram na préxima coluna disponivel da
tabela. Se o valor tiver um rétulo de comentario, este é copiado para a primeira linha da coluna e o
valor é copiado para a préxima linha disponivel. Se o valor no tiver o rétulo de comentario,

a primeira linha daquela coluna ficara vazia. Os comentarios adicionados posteriormente aos
valores dispostos sdo copiados para a primeira coluna deste valor. Consulte "Comentarios" no
capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar" para obter mais informacdes sobre como
adicionar um comentario a um valor numérico.

Os valores na coluna nfo aparecem, excepto se a largura inteira da coluna estiver visivel. Cada linha
da tabela é numerada sequencialmente a partir da primeira coluna a esquerda. Pode digitar valores
simples na tabela quando pelo menos um objecto se alterar e premir a tecla® B.

Pode recolher dados automaticamente através da seleccio da tabela e da utilizacdo da opcao
Animacéo. Os dados sdo armazenados na tabela para cada um dos valores definidos para disposicdo
com uma taxa relacionada com a animacao.

Pode excluir colunas ou linhas e alterar a largura de colunas (consulte a pagina 11-13). O nimero
maximo de linhas é 999. O nimero de colunas é limitado pela memoria.

Pode construir apenas uma tabela para cada desenho do Cabri Geometry II. Pode copiar os valores de
uma tabela para um outro programa (como um programa de folha de calculo). Primeiro, seleccione a
tabela com a ferramenta Ponteiro e utilize Copiar do menu Editar. Em seguida, va para o programa de
destino e cole os dados.
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Disposic¢ao (Continuagao)

Utilizar disposicao

1. Seleccione Disposi¢do no menu Medir. DNIEEERFEEE ]

2. A rraste o rectangulo marcado para dimensionar a rraste o rectangulo para dimensionar
tabela para definir a tabela. O arrastamento do canto tabela.
inferior direito permite redimensionar a tabela.

L HUH e

Clique em cada valor a dispor.

3. A ponte para a valor numérico e clique para o colocar )
Area 1,2601 cm?

na tabela. Este nimero
Raio 0,63 cm
1 0.63 1.2601
2
3
4
)
4. Prima® B para registar novos valores. Prima a tecla ® B para dispor as
entradas.
Nota: Deve alterar pelo menos um valor antes de
introduzir uma nova linha.
1 0.63 1.2601
Para dispor valores automaticamente, primeiro 2 1.00 : 3.1416
seleccione a tabela e, em seguida, anime a construcao : ;'gg l;'gggg
com Animagéo ou Animagao multipla (na caixa de g 500585543
ferramentas Mostrar).

Quando seleccionada, a tabela mostra um rectangulo
marcado a sua volta.

Adicionar valores

1. Seleccione Disposicao e, em seguida, aponte para o
valor e clique.

0.63 1.2601 -
1.00 3.1416 -
1.50 1.0686 -
2.00 : 12.5664 -
3.00 : 28.2743 -
0.50 0.78534 3.14

O novo valor é adicionado nas proximas colunas e
linhas disponiveisA s células em branco na nova
coluna serao preenchidas com um hifen (-).

b LA BT L H Hed

2. Prima R B para registar novos valores.
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Dimensionar tabela e excluir colunas e linhas
Para dimensionar a tabela:

ponte para o separador
1. Clique na tabela. de coluna e arraste.

A parece uma janela de edicio a volta da tabela.

+

2. A ponte para qualquer separador de coluna da primeira 1 0.63 1.2601
linha.

Nova largura de coluna.
O cursor altera-se para o cursor largura de coluna +.

3. A rraste a coluna para modificar a largura. 1 0635 1.2601
2 1.00 0 31416
Para excluir uma coluna: A ponte e clique na primeira linha
1. Clique na primeira linha de uma coluna (a coluna de de uma coluna.
titulo) para seleccionar a coluna.
A coluna é realcada. 1 0.63 | 1.2601 -
. ) ] ] 2| 1.00 ¢ 31416 -
2. Prima DELETE ou seleccione Limpar no menu Editar 3750 Y 0686 -
para excluir a coluna. 4 2.00 (12.5664 -
50 3,00 (28,2743 -
6| 0.50 @ 0.7854 3.14
?
Para excluir uma linha:
1. Clique em uma linha da primeira coluna (a coluna 4 ponte e clique numa linha
sequencialmente numerada) para seleccionar a linha. da primeira coluna.
A linha é realcada.
2. Prima DELETE ou seleccione Limpar no menu Editar ; ?'33 ;'ff‘?;
para excluir a linha. U3 E0 7 0686
42,00 {12.5664
5 3.00 (28,2743
6| 0.50  0.7854
7
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Capitulo 12: Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar

A caixa de ferramentas Mostrar contém as ferramentas associadas com os recursos de exibicao do
Cabri Geometry II. Estas ferramentas permitem comentar construcdes ou animar objectos.

A ilustracdo seguinte mostra a localizacédo da caixa de ferramentas Mostrar na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de
utilizacdo das ferramentas da caixa de ferramentas Mostrar, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Mostrar

T

3 [ S o U e b < [ S R B

Rétulo

2=

Comentarios

e [

Edicao numérica

]
[T—

o] % ][] ol [

Marca de angulo

Fixo/Livre

Rasto On/Off

Animagao

Animacéo mdltipla
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Al Rétulo

A ferramenta Rétulo anexa um rétulo a um ponto, recta ou circunferéncia. Quando seleccionar um
objecto com a ferramenta Rétulo, aparece uma caixa de edicdo onde pode digitar o texto do rétulo.

Pode também anexar um rétulo a um ponto imediatamente depois de o criar. Este método limita o
texto a cinco caracteres e nao pode editar durante a digitacdo do texto.

Para ajustar as predefinicoes de atributos para fonte, tamanho e estilo de texto, utilize o menu
Opcoes/Preferéncias.

Criar um rétulo

1. Seleccione Rétulo na caixa de ferramentas Mostrar. |ﬂ IEEREERIEEIEE ||
2. Clique para seleccionar um ponto, recta ou Seleccione wm ponto, recta ou
circunferéncia. circunferéncia.

A parece uma caixa de edicao.

Este ponto

Digite um rétulo.

3. Digite o texto do rétulo no teclado.

Modificar um rétulo

A rraste um médulo para o local pretendido com
Ponteiro para o mover.

Pode mover o rétulo dentro de uma regiao fixa do
objecto que rotular. O rétulo mantém a posicao relativa
em relacdo ao objecto durante qualquer modificacao
em relacdo ao objecto.

Seleccione o rétulo com a ferramenta Rotulo para o
editarA parece uma caixa de edicao para edicao do
texto. Deve pintar o texto que pretende modificar antes
de fazer alteracdes na fonte, tamanho, estilo ou cor.

A rraste o cursor em feixe em I (1) para pintar o texto.
Em seguida, seleccione a op¢ao adequada.
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Comentarios

A ferramenta Comentarios permite criar uma caixa de edicio para digitar um texto de comentario.
O comentario transforma-se num objecto texto que pode mover para qualquer lugar do plano.

Pode também adicionar medidas e valores numéricos aos comentarios. Estes valores tornam-se
numa parte do comentario, apesar de manterem as caracteristicas numéricas.

Para ajustar as predefini¢des de atributos para fonte, tamanho e estilo de texto, utilize o menu
Opcoes/Preferéncias. Pode também colocar numa moldura e/ou preencher os comentarios com uma
cor com a ferramenta Modificar aspecto na caixa de ferramentas Desenhar.

Criar um comentario

1. Seleccione Comentérios na caixa de ferramentas Mostrar. NEEEEEEEEIRE|

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

3. Digite o texto no teclado. Digite um comentdrio.
O texto fica confinado dentro da caixa e vai Lse a ferraimanta
automaticamente para a préxima linha quando estiver Comment para

) h . R BBCIONAF LM e
perto do final da linha. Prima ENTER para criar linhas descrifivercomentine

adicionais. A umea medida

Adicionar um comentario a um valor numérico

1. Seleccione a ferramenta Comentarios e, em seguida, o

valor numérico.
2. Digite o texto. Prima ENTER, se necessitar de linhas T Editar este texto
adicionais. 3.1416 cm?

O texto fica confinado dentro da caixa e nio vai para a
préoxima linha. O comentario € utilizado como titulo de
coluna, se este valor estiver disposto na tabela.

" Area: 3.1416 cm?
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Comentarios (Continuagao)

Modificar um comentario

A rraste o comentario para qualquer lugar no plano com a
ferramenta Ponteiro para o mover.

Edite um comentario com a ajuda da ferramenta
ComentariosA parece uma caixa de edicdo. Deve pintar o
texto que pretende modificar antes de fazer alteracoes na
fonte, tamanho, estilo ou corA rraste I sobre o texto para
o pintar. Em seguida, seleccione a opcdao adequada.

Clique directamente num valor numérico dentro de um
comentario para modificar as caracteristicasA s opcdes
da caixa de edicdo alteram-se para as opcoes disponiveis
em Edi¢do numérica. Pode modificar o valor numérico.
Consulte "Edi¢do numérica" neste capitulo para obter
detalhes especificos sobre edicdo de um valor numérico.

A rraste o canto inferior direito da caixa de edicao para a
redimensionar.
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2.1| Edicéo numérica

A ferramenta Edi¢do numérica cria uma caixa de edicdo de valores numéricos, incluindo nimeros
interactivos ou medidas. Pode modificar interactivamente os nimeros interactivos e utiliza-los
para definir rotacoes, dilatacoes ou valores para transferéncia de medidasA caixa de edicdo
contém menus pendentes que permitem especificar os atributos do texto.

Criar e editar valores numéricos

1. Seleccione Edigdo numérica na caixa de ferramentas |ﬂ IEEEEEEEEIEE ||
Mostrar.

2. Clique para colocar uma caixa de edi¢ao em Clique para colocar a caixa de edigdo.
qualquer parte do desenho para criar um nimero
interactivo. s %

3. Digite um valor numérico.

A . . .
4. Prima CTRL+U para atribuir unidades ao niimero dicione as unidades adequadas.
interactivo. Sem uridades
Nota: Seleccione o valor numérico e, em seguida, E'"”t”,e”':t'
. ehlimeir
uma cor na paleta de cor ou aplique a ferramenta Meho

Cor para modificar a cor do valor numérico. Quilémetia
Milimetra quadrado
Centimetro quadrada
Metro guadrado
Quildmetro guadrado
R adiano

Grad I!
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Edicdo numérica (Continuagéo)

Modificar um valor numérico

A rraste o valor numérico para qualquer local no plano com
a ferramenta Ponteiro para o mover.

Pode modificar valores numéricos interactivamente quando
a caixa de edicao estiver activa. Utilize as teclas de seta
para colocar I a direita do digito que pretende 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.

Pode modificar estes valores automaticamente com a
animacao. Utilize a ferramenta Animagéo para seleccionar o
numero do mesmo modo como seleccionaria qualquer
objecto. O digito aumenta ou diminui em relacdo a posicio
do cursor e a direccdo indicada pela ferramenta Animagao.

Pode modificar as unidades de um valor numérico ou a
precisdo mostrada. Utilize a ferramenta Edi¢ado numérica para
seleccionar o valor numérico. Prima CTRL+U e atribua uma
unidade a qualquer nimero ou modifique as unidades
pretendidas.

O Cabri Geometry II faz a conversio de unidades com base
na unidade atribuida actualmente ao niimero. Prima a tecla +
para aumentar a precisio mostrada de um digito 1. Prima a
tecla — para diminuir a precisdo mostrada de 1 digito.

Seleccione o valor numérico com a ferramenta Edi¢éo
numérica para modificar os atributos de caracter de um
valor numéricoA parece uma caixa de edicio para editar o
numero. Deve pintar o texto que pretende modificar antes
de fazer alteracoes na fonte, tamanho, estilo ou cor.

A rraste I pelo texto para o pintar. Em seguida, seleccione
a opcao adequada entre os icones da caixa de edicao.
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A | Marca de angulo

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

Criar um angulo marcado

1. Seleccione Marca de angulo na caixa de ferramentas |ﬂ IEEREEEEEEIRE
Mostrar.
2. Seleccione trés pontos para especificar o angulo. Seleccione trés pontos.

O segundo ponto deve ser o vértice.

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

Modificar uma marca de éngulo

Utilize a ferramenta Ponteiro para modificar uma marca 4 rraste o marca pelo vértice para
de anguloA rraste o dngulo pelo vértice para medir o medir 0 dngulo de reflexdo.
angulo opostoA marca de angulo modifica-se para =

quando um angulo tiver 90 graus.

Utilize a ferramenta Modificar aspecto na caixa de
ferramentas Desenhar para modificar o niimero das marcas
de 4ngulo mostrado. Seleccione o atributo pretendido para
marca de angulo e, em seguida, a marca de angulo.

Exemplo

Mayrcar dois dngulos:

120.000 © 150.000 ©

120.000 ® &0.000 F0.000 *

120.000 ¢
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Fixo/Livre

A ferramenta Fixo/Livre fixa a localizacdo de um ponto livre ou vice-versa. Nao pode mover ou
excluir os pontos fixos.

Fixar ou libertar pontos

1. Seleccione Fixo/Livre na caixa de ferramentas Mostrar. NEEEEEREEIEE
A parecem todos os pontos fixos com uma miniatura
ao lado.
2. Seleccione Qualquer ponto livre para fixar a posicio Seleccione qualquer ponto para fizar
. . « numa posi¢ao.
ou qualquer ponto fixo para libertar de uma restricao
de localizacao. Este ponto

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

Seleccione qualquer ponto fixo para
libertar.
Este ponto
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| Rasto On/Off

A ferramenta Rasto On/Off rastreia a trajectoria de um objecto durante a translacio. Pode rastrear
objectos manualmente através do arrastamento do objecto ou automaticamente com a ferramenta
Animacéo. Pode seleccionar varios objectos para rastrear.

Para limpar os resultados dos rastos, seleccione Actualizar desenho no menu Editar.

Rastrear um objecto

1. Seleccione Rasto On/Off na caixa de ferramentas |ﬂ IEEEEEEEEIEE ||
Mostrar.
2. Seleccione o objecto a rastrear. Seleccione qualquer objecto.
__ Esta circunferéncia
Os objectos seleccionados aparecem com um fql:thH
contorno marcado. Yool

3. Seleccione um objecto pelo contorno marcado para L
desactivar o rasto.

A ferramenta Rasto On/Off funciona como uma funcao
alternada sobre um objecto. Para desactivar o rasto
de todos os objectos simultaneamente, clique no
espaco livre enquanto prime a tecla SHIFT.

Modificar um rasto

Utilize as ferramentas Ponteiro (consulte a caixa de
ferramentas Ponteiro) para modificar a construcao.
Enquanto move o objecto, aparece o contorno.

< . - - Capitulo 12: Utilizar a caixa de ferramentas Mostrar ~ 12-9
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@ Animacao

A ferramenta Animagdo move automaticamente um objecto independente ao longo de uma
trajectéria especificadaA direccio e a velocidade sdao determinadas pela "mola" dé& nimacao.
Pode aumentar ou diminuir a velocidade de animacao, premindo + ou — respectivamente,

enquanto a animacao estiver activa.

Os objectos definidos por Rasto aparecem em intervalos especificos relacionados com o
comprimento da trajectéria. Se seleccionar a tabela antes da animacéio, esta introduz
automaticamente os dados na tabela em intervalos predeterminados. (Consulte "Disposi¢cao"
no capitulo "Utilizar a caixa de ferramentas Medir. ")

Animar um objecto

1. Seleccione Animacao na caixa de ferramentas Mostrar. |ﬂ IEEREEEEEICE ||

A o
2. Coloque o cursor sobre qualquer objecto e arraste a rraste a mola, de animagdo.
mola de animacao na direc¢ao oposta da animacao

pretendida.

Quanto mais longe afastar a mola, mais rapidamente
o objecto é animadoA animacio comeca quando
soltar o botao do rato e a mola se contrair.

Se a ferramenta Ponteiro estiver visivel na barra de
ferramentas e o objecto nio estiver numa trajectoria

definida, a direccdo da animacéo é de 180 graus em
relacdo a mola. Caso contrario, o objecto é animado Solte o botdo do rato para iniciar.

na trajectoria definida.

Se a ferramenta Rotagcdo, Semelhanga ou Rotagao e
Semelhanca estiver visivel na caixa de ferramentas
Ponteiro e for possivel transformar o objecto, a animacao
sera em relacao a ferramenta Ponteiro que estiver visivel.
Por exemplo, se a ferramenta Rotagao estiver visivel,

o objecto é rodado automaticamente.

3. Clique em qualquer parte do desenho para parar a

animacao.

faa

P
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#%| Animacéo mdltipla

A ferramenta Animagédo miltipla move automaticamente multiplos objectos em trajectérias
especificadasA direccio e a velocidade sdo determinadas pela "mola" de animacio de cada.
Pode aumentar ou diminuir a velocidade da animacao total, premindo + ou —, respectivamente,
durante a animacao.

Os objectos definidos por Rasto aparecem em intervalos especificos relacionados com o comprimento
da trajectéria. Se seleccionar uma disposicdo em tabela antes da animacio multipla, esta introduza
automaticamente dados da tabela em intervalos predeterminados. (Consulte "Disposi¢ao"’ no capitulo
"Utilizar a caixa de ferramentas Medir. ")

Utilizar a Animacéo multipla

1. Seleccione Animagéo multipla na caixa de ferramentas NEEEEERIEEIEE
Mostrar.

rraste a mola de animagao.

2. Coloque o cursor sobre qualquer objecto e arraste
uma mola de animac¢do na direc¢do oposta a
pretendida para animacao. Seleccione tantos
objectos quanto desejar para a animacao.
Seleccione novamente o objecto para redefinir
qualquer mola de animacao. Prima ENTER para iniciar.

Quanto mais longe afastar a mola, mais rapidamente
o objecto serd animadoA mola de animagao
permanece no lugar depois de soltar o botao do rato.

Se o objecto nao estiver numa trajectéria definida,
a direccdo da animacio é de 180 graus da mola.
Caso contrario, o objecto é animado em relacdo a
trajectéria. Animagdo miltipla ndo funciona com outra
ferramenta de Ponteiro como faz a Animacéo.

Nota: O ponto na circunferéncia foi
seleccionado para ser desenhado.
Prima ENTER para iniciar a animacao.

4. Clique em qualquer lugar no desenho para parar a
animacao.
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Capitulo 13: Utilizar a caixa de ferramentas Desenhar

A caixa de ferramentas Desenhar contém as ferramentas associadas com recursos de desenho do
Cabri Geometry II. Estas ferramentas permitem modificar o aspecto dos objectos ou mostrar o
sistema de coordenadas.

A ilustracao seguinte mostra a localizacido da caixa de ferramentas Desenhar na barra de ferramentas
do Cabri Geometry II juntamente com o menu pendente correspondente. Os procedimentos de
utilizacdo d as ferramentas da caixa de ferramentas Desenhar, incluindo exemplos, aparecem neste
capitulo pela ordem em que as ferramentas aparecem no menu pendente.

Caixa de ferramentas Desenhar

| AD %] ie] AE

El S

Mostrar/Ocultar ﬁ :
ol
Cor j
Preencher é‘l
Espessura __.-"
-
Ponteado - '
Modificar aspecto m "Ill
[
Mostrar/Ocultar eixos #
=
He
Novos eixos

Definir grelha
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=1 Mostrar/Ocultar

A ferramenta Mostrar/Ocultar oculta todos os objectos seleccionados e rétulos e medidas
correspondentes no ecra. Mostra também os objectos seleccionados e ocultosA ocultacido de
objectos niao altera nenhum atributo ou papel geométrico numa construcéo.

Mostrar e ocultar objectos

1.

Seleccione Mostrar/Ocultar na caixa de ferramentas
Desenhar.

Seleccione o objecto que pretende ocultar.

Nota: Os objectos ocultos aparecem num contorno
ponteado quando a ferramenta Mostrar/Ocultar esta
activa. Caso contrario, ficam invisiveis.

Se premir a tecla CTRL, filtra as mensagens de cursor
para todos os objectos ocultos, permitindo um acesso
mais facil aos objectos visiveis.

Seleccione o objecto oculto para o mostrar
novamente.

Se premir SHIFT e clicar no espaco livre,
mostra novamente todos os objectos ocultos.

Se premir CTRL+SHIFT, filtra as mensagens de cursor
para todos objectos visiveis, permitindo um acesso
mais facil aos objectos ocultos.

NEEE R EE R E

Clique para ocultar objectos visiveis.

Esta recta

Os objectos seleccionados s@o ocultados.

Clique para mostrar os objectos ocultados.

W

circunferéncia
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Cor

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

Modificar a cor de um objecto

1. Seleccione Cor na caixa de ferramentas Desenhar. |ﬂ IEEREEEEE ﬂ@
2. Seleccione uma das cores na paleta de cor. Seleccione uma cor na paleta.
mE———————
A cor seleccionada aparece marcada na paleta. _[mm

|| | |
o ||

3. Seleccione qualquer objecto para modificar a
respectiva cor para a cor seleccionada. Seleccione o objecto para modificar a cor.

Séao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos Capltulo 13: Utilizar a caixa de ferramentas Desenhar 13-3
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&y | Preencher

A ferramenta Preencher preenche um objecto como um tridngulo, poligono, circunferéncia ou rétulo

com uma cor (ou padroes para sistemas em preto e branco) seleccionada entre 15 variagoes
disponiveis na paleta de cor.

Preencher um objecto com cor

1. Seleccione Preencher na caixa de ferramentas Desenhar. | NEEEREEEEE AIIIEJJ

2. Seleccione uma das cores (padrdes aparecem nos Seleccione umg corlde preenchimento
i a paleta.
sistemas a preto e branco) na paleta de cor. b

mEe—————
|
| |
| ] ]

3. Seleccione um objecto. Seleccione objecto para preencher com cor.

Modificar um objecto preenchido

Seleccione um objecto uma segunda vez com a mesma cor
para modificar a cor para branco transparente (cor de
preenchimento original).

Seleccione um objecto uma segunda vez enquanto prime a
tecld LT para modificar a cor para branco opaco.

Exemplo

Construa um poligono em estrela Preencha o poligono em estrela
com a ferramenta Poligono regular. com cor.
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E Espessura

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

Modificar espessura de contorno

1. Seleccione Espessura na caixa de ferramentas Desenhar. |ﬂ IEEREEEEE ﬂ

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

EREY—
= 22

3. Seleccione o objecto a marcar. Seleccione um objecto.
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_-"_| Ponteado

A ferramenta Ponteado modifica o padrdo do contorno de um objecto.

Modificar padrao do contorno

1. Seleccione Ponteado na caixa de ferramentas Desenhar. |ﬂ IEEREEREE A,|r||

2. Seleccione o padriio para o contorno. Seleccione o atributo do contorno.
o

3. Seleccione o objecto para o contorno.
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"5 | Modificar aspecto

A ferramenta Modificar aspecto modifica o aspecto 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.

Modificar aspecto

1.

Exemplo

Seleccione Modificar aspecto na caixa de ferramentas
Desenhar.

Seleccione a opcao adequada:

4
4

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.

Seleccione o objecto que deseja que apareca com o
atributo seleccionado.

Al
=

dECEL

Paralelogramo

Seleccione os atributos a modificar.

L

Seleccione os objectos correspondentes.

1. Seleccione o atributo coordenada polar.

4] A4

[r-] 8] ]

2. Seleccione o sistema de coordenadas xy.

-

Estes eixos

3. O sistema de coordenadas altera-se para polar.

Sao permitidas copias desde que incluida uma nota sobre os direitos
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=] Mostrar/Ocultar eixos

A ferramenta Mostrar/Ocultar eixos mostra os eixos predefinidos. Este comando alterna entre
Mostrar eixos e Ocultar eixos. Se os eixos estiverem visiveis, a ferramenta Ocultar eixos aparece na
caixa de ferramentas. Se nio, aparece a ferramenta Mostrar eixos.

A s equacoes e coordenadas submetem-se ao sistema de coordenadas especificadoA s medidas
de comprimento, area, inclinacao e dngulo sdo dadas em relacdo a medida fisica. O sistema de
coordenadas predefinido é definido em incrementos de um centimetro, que corresponde a medida
fisica visivel. O sistema de coordenadas pode ser Cartesiano ou polar. Pode modificar o sistema
com a ferramenta Modificar aspecto, configurar as predefinicées no menu Opgdes menu ou

seleccionar os eixos e premir & B.

Especificar eixos

1. Seleccione Mostrar/Ocultar eixos na caixa de
ferramentas Desenhar.

2. Translacdo de sistema de coordenadas:

A rraste a origem para mudar os eixos para um
novo local.

3. Eixos de rotacao:

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

Rode o eixo y em separado Segurando o eixo y
para além da primeira marca de escala e arraste
em movimento circular.

Nota: Se premir a tecla SHIFT enquanto arrasta,
rodara os eixos em incrementos de 15 graus.

4. Modificacao de escala:

A rraste a primeira marca de escala no eixo x
para o local pretendido para modificar a escala
dos dois eixos simultaneamente. O niimero
pequeno ao lado da primeira marca de escala
indica o valor de cada divisao.

A rraste a primeira marca de escala do eixo y para
o local pretendido para modificar a escala do
eixo y em separado.

Nota: Se premir a tecla SHIFT enquanto arrasta,
a escala voltara aos incrementos predefinidos de
1 centimetro.

DR EEFEEEEEE

Os eixos aparecem quando
seleccionar esta ferramenta.

¥

rraste a primeira marca da escala
para modificar a escala.

¥

rraste o eixo x ou y para rodar
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 localizacido do eixo x e o terceiro a localizacio do eixo y. Caso contrario,
a escala é definida em incrementos de um centimetro.

Pode definir varios sistemas de coordenadas. Deve especificar as equacdes, coordenadas e as
grelhas em relacio a um sistema de coordenadas especifico, se definir um sistema multiplo de
coordenadas.

Depois de definir um novo sistema de coordenadas, pode manipula-lo do mesmo modo que o
sistema de coordenadas predefinido documentado nas ferramentas anteriores Mostrar/Ocultar eixos.

Criar eixos
1. Seleccione Novos eixos na caixa de ferramentas DREEEEEREEEE
Desenhar.
2. A tribua um novo ponto para a origem. Clique para localizar o ponto de origem.

3. Clique para especificar a localizacao do eixo x.

4. Clique para especificar a localiza¢io do eixo y.

Clique para localizar o eixo x.

TR

Clique para localizar o eixo y.
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Definir grelha

A ferramenta Definir grelha mostra a grelha de um sistema de coordenadas definido.

Definir e excluir uma grelha

1. Seleccione Definir grelha na caixa de ferramentas |ﬂ ol L S ol s I |
Desenhar.
2. Seleccione o sistema de coordenadas para mostrar a Clique para seleccionar o sistema de
coordenadas.
grelha.
¥
3. Seleccione um ponto nos pontos da grelha e prima Estes eixos

DELETE para excluir a grelha.
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Ocultar e mostrar objectos, 13-2
opcoes de impressao, 2-3

Botdes de funcoes, janela da calculadora, 11-8

—pP—
ponteiro

de seleccéo, descricdo, 1-4

feixe em I, 1-6

interseccao de rectas, 1-6

lapis para construcio, 1-6

largura de coluna, 1-6

lata de tinta, 1-6

lupa, 1-6

mao a apontar, 1-6

mao espalmada, 1-6

mao a segurar, 1-6

pincel, 1-6

reticula, 1-6

seta, 1-6
ponteiros, tipos de apresentacio, 1-6
ponto inicial de uma recta, 5-2
Perpendicular, 10-4

—R—
rastrear um objecto,| 12-9
recolha automatica de dados, 11-11

redefinir um objecto, 7-13

remover objectos seleccionados, 2-4
rever cada passo de uma construcao, 2-5
restringir a inclinacdo de uma recta, 5-2
rodar

um objecto, 3-3, 8-5

um objecto automaticamente, 3-3
rotacao

de objectos, 3-3

de um objecto a mao livre, 3-5

e semelhanca, 3-5
rotular objectos, 1-15; 12-2

—S—
seleccdo do ponteiro lapis, 1-6
seleccdo do ponteiro mao, 1-6
seleccionar

objectos, 3-2

preferéncias, 2-6
seleccionar

todos objectos, 2-4

S

tamanho e orientacdo do papel, 2-3
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—V—
verificar
angulos, 11-5
areas, 11-3
colinearidade, 10-2
equacao ou coordenadas, 11-6
inclinacoes, 11-4
paralelismo, 10-3
perpendicularidade, 10-4
propriedade de equidistancia, 10-5
propriedade pertencer, 10-6
ver
estilos de texto, 2-10
fontes instaladas, 2-9
uma regiao inteira, 2-3
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