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KAPITOLA

UvoD

Vitajte vo svete Cabri 3D v2 — vo svete priestorovej geometrie a
interaktivnej matematiky!

Technoldgia Cabri bola vyvinuta vo vyskumnych laboratéridch Centre
National de la Recherche Scientifigue (CNRS) a Joseph Fourier
University v Grenobli vo Francuzsku. Projekt sa zacal v roku 1985, ked
sa Jean-Marie Laborde, duchovny vodca Cabri, rozhodol vytvorit
dvojrozmernu geometriu, ktora sa fah$ie uci a radostnejSie vyucuije.

Pouzitie pocitatom podporovanej konstrukcie geometrickych utvarov
prinasa nové dimenzie do klasického spésobu konstrukcie pouzivajucej
papier, ceruzku, pravitko a kruzidlo. Cabri Geometry Il a Cabri
Geometry Il Plus pouziva viac ako 100 miliénov ludi na svete ako
v pocitaoch tak i v grafickych kalkulackach firmy Texas Instruments.

Cabri 3D v2 dnes prinasa filozofiu Cabri do sveta 3D!

Pouzitim Cabri 3D v2 sa rychlo naucite zostrojit, skimat a ovladat
vSetky druhy utvarov v trojrozmernom priestore: priamky, roviny,
kuzele, gule, mnohosteny... M6zete zostrojit dynamické konstrukcie od
najjednoduch8ich, az po najkomplexnejSie. Mézete zmerat Uutvary,
integrovat' Ciselné Udaje a dokonca aj prehrat’ postup, akym ste Vase
konstrukcie vytvorili. S Cabri 3D v2 objavite napadity nastroj na pomoc
vo Vasom $tudiu pri rieSeni geometrickych a matematickych problémov.

Cely tim CABRILOGu Vam praje vela vzrusujucich hodin konstrukcie,
objavovania a odhalovania vdaka Cabri 3D v2.

Poznamka: Na zabezpecenie najnovsich noviniek o naSich produktoch,
aktualizacii Cabri 3D, zahriujacich aktualizované verzie, navstivie
ww.cabri.com. Tato webova stranka takisto obsahuje odkazy na
desiatky dalSich webovych stranok a knih o geometrii a Cabri.



1.1

1.1.1

* Pre PC:

Podporované operacné systémy: Windows 98 IE5, Me, NT4, 2000,
XP

Minimalna konfiguracia: 800 MHz alebo vac¢sia CPU, 256 MB alebo
vacSia RAM, OpenGL kompatibilna grafickd karta s 64 MB alebo
vacSou RAM.

* Pre Macintosh:
Mac OS X, verzia 10.3 alebo vyS$Sia.

1.1.2

* Pri pouziti CD-ROM-u krabicovej verzie:
PC: Vlozte CD-ROM a postupujte podfa instrukcii. Ak auto Start je
deaktivovany, ru¢ne spustite program setup.exe na CD-ROM.
Macintosh: Kopirujte ikonu programu Cabri 3D v2 do suboru
Aplikacie.

Pri prvom spusteni programu budete poziadany o uvedenie informacii
uzivatela a Cislo vyrobku (product key) (Cislo CD(the CD key) najdete
vo vnutri krabici CD-ROMu).

- Pri pouziti stiahnutej verzii zo serveru (the download version):
Program v evaluation verzii bude jeden mesiac v plnej prevadzke so
vSetkymi dostupnymi funkciami. Po uplynuti prvého mesiaca bude
program funkény iba v ukazkovej verzii (demonstration mode) kazdych
prvych 15 minut, s vyradenymi funkciami prikazu na kopirovanie,
ulozenie a exportovanie. Na trvalu aktivaciu programu si musite zakupit
licenciu z webovej stranky Cabri (www.cabri.com) alebo od Vasho
miestneho distributora. Bude Vam odoslany e-mailom subor
"license.cg3", ktory musite otvorit v Cabri 3D pre aktivaciu.



1.1.3

* Pre PC

PocCas instalacie vam Cabri 3D umozni vyber ovladania programu v
jednom z pocetnych jazykov. Pre zmenu jazyka na iny ako, v ktorom
bol program nainstalovany (alebo aby ste mali SirSi vyber jazykov),
vyberte Upravy-Nastavenia-Vseobecné, a potom vyberte Jazyk z
roletového menu.

* Pre Macintosh

Pre Macintosh OS X, Cabri 3D automaticky pouzije rovnaky jazyk, aky
pouziva operacny systém. Pre zmenu jazyka na iny ako, v ktorom bol
program nainstalovany (alebo aby ste mali SirSi vyber jazykov), vyberte
Apple-Systemove Nastavenia... a potom Kkliknite Medzinarodny
(International).

1.1.4

Aby ste mohli zistit, & pouzivate najnovsSiu verziu Cabri 3D, vyberte
prikaz Aktualizacia... z ponuky program Pomocnik a potom nasledujte
inStrukcie, aby ste ziskali potrebnu aktualizaciu.

1.2

Cabri 3D je lahko pochopitelna a fahko pouzivatelna, ale este
rychlejSie a lahSie sa s fiou naucCite pracovat, ak si najdete €as na
dokladné preStudovanie nasledovnych dvoch kapitol.

Kapitola [2] ZAKLADNE PRINCIPY je zrychlenym Gvodom do
pouzivania Cabri 3D a nie iba zoznam funkcii a prikazov. Prepracujte
sa roznymi postupmi, aby ste rychlo pochopili, ako tento program
pracuje, pocas vyhotovenia Vasej prvej Cabri 3D konstrukcie. Kapitolu
[3] NASTROJE CABRI 3D by ste mali preStudovat tiez, krok za
krokom, aby Vam pomohla k ¢o najlahSiemu a najrychlejSiemu
nauceniu sa Cabri 3D.

Zostavajuce kapitoly uzivatel'skej prirucky Cabri 3D opisuju jej rézne
doplnkové funkcie a funkcie pre pokroc€ilych pouzivatelov.






KAPITOLA

ZAKLADNE PRINCIPY
2.1

Dvojkliknite na ikonu Cabri 3D v2. Program automaticky vytvori
dokument s vykresom obsahujici pracovnu plochu. Je to biela plocha
so sivou zakladnou rovinou, umiestnenou v strede.

2.2

Ako ukazku niekofko funkcii Cabri 3D najprv zostrojime dva
trojrozmerné atvary.

Konstrukcia gule
Panel nastrojov na vrchu dokumentu okna Cabri 3D poskytuje sériu sad

nastrojov. Tahanim so stlatenym ravym tlagidlom mysi v sade néstrojov
Plochy (4. tlaCidlo zlava) vyberte Gula z roletového menu.

L e 4 b

Rovina

Trojuholnil
Mnohoubalnil. |
Falroving
Uhal
Walec

kuZel

T

Ukazovatel mySi sa meni na ceruzku.

Kliknite raz priblizne 1 cm viavo od stredu zakladnej roviny. Ukéazte na
bod asi 2 cm vlavo od prvého bodu a kliknite znova.

Zostroijili ste gul'u!
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Na upravu gule tahanim so stlaéenym lavym tlaCidlom mysi v ponuke
nastrojov Ukazovatel (prvé tlacidlo panelu nastrojov) vyberte nastroj
Ukazovatel.

Na zmenu velkosti gule pouzite tahanie so stlatenym lavym tlagidlom
mysi bud prvym alebo druhym Vami zostrojenym bodom.

Pohybovat gulou mézete pomocou mysi, jej oznacenim a tahanim na
iné miesto.

Konstrukcia mnohostenu
Tahanim so stlatéenym lavym tladidlom my$i v sade néstrojov

Mnohosten (8. tlaidlo v ponuke nastrojov) vyberte z roletového menu
Kolmy Stvorboky hranol.

Kliknite na sivu zakladnu rovinu troSku vpravo od gule.

Potom posunte my$ asi 2 cm doprava a 1 cm smerom hore. So
stlatenym klavesom Shift posurite mysS asi 5 cm smerom hore a potom
kliknite.

Prave ste zostrojili kolmy Stvorboky hranol!

11



Na upravu kolmého Stvorbokého hranola si vyberte nastroj Ukazovatel
a nasledujte rovnaké kroky, akeé ste vykonali pri konStrukcii gule (ako v
predoSlej Casti).

2.3

Na vytvorenie novej sady konsStrukcii by ste mali vytvorit novy
dokument. Vyberte Subor - Novy. Tento program vytvori novy
dokument s pracovnou plochou zobrazujucou prirodzenu perspektivu.

Pridat' dalsie strany alebo pracovné plochy k dokumentu, alebo vybrat z
vacsieho vyberu perspektiv, pozri Kapitolu [6] NAVIGACNE FUNKCIE
PRE POKROCILYCH.

24

Pre skuto¢né pochopenie fungovania Cabri 3D by sme mali najprv
porozumiet’ chapaniu rovin v Cabri 3D. V tejto Casti kazdy utvar, ktory
zostrojite v Cabri 3D, je umiestneny do roviny znamej ako zakladna
rovina.

Otvorte novy dokument.
Siva plocha v strede sa nazyva Viditelna éast (VC) zakladnej roviny.
VSetky konstrukcie ktoré vytvorite v tejto ¢asti, bud vo VC alebo mimo

nej, budu umiestnené bezpodmienecéne v tejto zakladnej rovine *.

Na zistenie toho, ako to funguje, zacnite konstrukciou dvoch kolmych
Stvorbokych hranolov vo VC.

V daldom zostrojte dva nové kolmé $tvorboké hranoly mimo VC v
hornej Casti pracovnej plochy.

Po konstrukcii kazdého kolmého Stvorbokého hranola posurite
ukazovatel mysSi nad VC.

Teraz zostrojte kolmy Stvorboky hranol v dolnej €asti pracovnej plochy.

“ Neskér sa docitate, ako mbzete pridat dalSie roviny do vdSho dokumentu.
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Ako vidite, v hornej €asti su hranoly svetlejSie, kym hranoly umiestnené
v dolnej Casti su tmavsie, €o prispieva k vytvoreniu efektu perspektivy.

Vsetky tieto hranoly su ,polozené” do rovnakej roviny bud vo VC, alebo
v neviditefnom rozsireni tejto VC, ktort nazyvame Neviditelna cast’
(NVC).

2.5

Vasu konstrukciu mézete sledovat’ z rdznych uhlov tak, ako keby bola
umiestnena v sklenenej lopte, ktord moébzete ota€at v [ubovolnom
smere. Pre zmenu uhla pohladu umiestnite ukazovatel mySi hocikde
v pracovnej ploche a pri tahani so stlaenym pravym tlacidlom mysi
mbzete menit polohu pozorovatefa. Pohybujte mySou. Zacnite
pohybovanim ukazovatela mysi hore a dole.

Zmenou uhla pohladu uvidite, &i v8etky predtym Vami zostrojené telesa
su skuto€ne v rovnakej rovine, alebo su nad alebo pod fou.

Teraz pohybujte mySou dolava a doprava, namiesto hore a dole: ako
vidite, toto zmeni uhol pohladu vodorovne.

(Macintosh: Zmernte uhol pohladu mySou jednym tlaidlom tak, Ze
najprv stlacte klaves bud Command alebo Cirl a potom tahajte so
stlacenym tlacidlom mysi.)

Casto merite uhol pohladu pri préaci. Ziskate jasnej$i pohlad na Vasu
pracu a lepsSie pochopite moznosti programu. Ak pracujete na
zloZitejSej konstrukcii, zmenou uhla pohlfadu si mézete ulah¢it’ pridanie
novych utvarov.

13
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2.6

Body, ktoré nepatria k uz zostrojenému Uutvaru alebo zostrojenej
rovine, su bodmi priestoru. Ako sme to videli v Casti [2.4], v zakladnom
nastaveni tieto body v priestore su zostrojené v neviditelnom rozSireni
VC zékladnej roviny.

Avsak, body zostrojené v priestore, maju ta zvlastnu vlastnost, Zze po
ich zostrojeni ich m6Zeme posuvat’ zvislo.

Ako ukazku zostrojime dve priamky.
Najprv otvorte novy dokument.

Tahanim so stlatenym ravym tlagidlom my$i v sade nastrojov (3.
tlacidlo) Krivky zvolte nastroj Priamka z roletového menu. Zostrojte prvu
priamku dant dvomi bodmi vo VC z&kladnej roviny (vid obrazok).Potom
zostrojte druht priamku, ale teraz druhy bod zostrojte v priestore v NVC
zakladnej roviny (vid obrazok).

14



Pouzitim nastroja Ukazovatel oznacte Vami zostrojeny bod v priestore
so stlatenym klavesom Shift a posurite bod smerom hore. Ako vidite,
bod sa pohybuje zvisle, a takisto aj priamka.

V dalsom, skiste urobit to isté s lubovolnym bodom zostrojenym vo
VC. Zistite, Ze nie je mozné ho posunut zvislo.
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KAPITOLA

NASTROJE CABRI 3D

Tato kapitola opisuje kazdy nastroj Cabri 3D. Ak potrebujete zistit, ¢o
dany nastroj Cabri 3D vie a ako ho pouzivat, vyuZite tuto prirucku.

Podobne aj v kapitole [2], aj tuto kapitolu preStudujte v danom poradi,
nakolko kazdy novy priklad je zaloZzeny v8eobecne na funkciach a
postupoch uvedenych v predoslej Casti.

Na urychlenie Vasho ucCenia sa Cabri 3D doporuCujeme, aby ste
preStudovali tuto kapitolu v danom poradi a vysku$ali kazdy nastroj
Cabri 3D tak, ako je uvedeny.

Nazvy a skratky pouzivané v tabulkach

Zakladna rovina: rovina dana zakladnym nastavenim pri otvoreni
programu alebo vytvoreni noveho dokumentu.

VC — viditelna gast (roviny): zafarbena &ast roviny.

NVC — neviditelna &ast (roviny): neviditelné rozsirenie viditelnej éasti
roviny.

Pomocnik pre nastroje: Cabri 3D poskytuje interaktivnu pomoc pre
kazdy nastroj. Aktivovat ho mbdzete volbou Pomocnik - Pomocnik pre
nastroje..

3.1
UKAZOVATEL

» Umozni vyber bodov a utvarov. ‘Umozni pohybovat bodmi a Gtvarmi, a ako
dosledok, aj vSetkymi na nich zavislymi atvarmi.

Predefinovanie
i 1 | Nastroj predefinovania umozni zmenit spésob, ktorym mdzu byt body posunute.
© 7 Vid. Casti a na vysvetlenie toho, ako to funguije.

17



3.2
Bod (patriaci rovine, priestoru, alebo utvaru)

Umozni zostrojit body réznymi spdsobmi. Tieto body mézu
byt pouzité na =zakotvenie konstrukcie réznych utvarov
(Useciek, rovin, mnohostenov, atd.)

- Umozni zostrojit body patriace V€ rovin.

+ Umozni zostrojit body patriace priestoru. Dané zakladnym
nastavenim, tieto body su zostrojené v NVC z&kladnej roviny.

» Umozni zostrojit body patriace vSetkym Utvarom (okrem ]
konkavnych Mnohouholnikov)

Bod v priestore (nad alebo pod zakladnou rovinou)

« Umozni vytvorit body v priestore nad alebo pod

zakladnou rovinou: y
stlacte klaves Shift, !
pohybujte bodom hore alebo dole na pozadované miesto. '
Potvrdte kliknutim.

* Na opakované pohybovanie vytvoreného bodu zvislo
pouzivajte  klaves Shift, pouzite opakovane nastroj
Ukazovatel, so stlaéenym klavesom Shift pohybujte bodom.

Priesecnik(y)

Umozni konstrukciu priesecnika 2 utvarov (2 priamok, R
priamky a gule, atd.). \

3.3
Priamka
« Umozni konstrukciu priamky uréenej 2 bodmi.
» Umozni konstrukciu priamky ako priesecnice 2 rovin:
pohybujte ukazovatelom mySi blizko k priamke ako
priesecnica 2 rovin, aby sa zobrazila priesecnica,
potvrdte kliknutim.

18



Polpriamka

Umozni konstrukciu polpriamky uréenej 2 bodmi. Prvy bod je
pociato€nym bodom polpriamky.

Useéka
Umozni kon$trukciu usecky ur¢enej 2 bodmi.

Vektor

Umozni konstrukciu vektora uréeného 2 bodmi. Prvy bod je
pociatoénym bodom vektora.

Kruznica
Umozni konstrukciu kruznic réznymi spdsobmi:

* KruZnica uréena 2 bodmi (stredom a polomerom) patriaca
zakladnej rovine:

kliknite na V€ pre oznadenie roviny.

zostrojte kruznicu vo VC alebo v NVC

* KruZnica uréena 2 bodmi (stredom a polomerom) patriacej
inej rovine:

kliknite na VC pre oznagenie roviny.

zostrojte stred kruznice patriacej VC ;

zostrojte bod urcujdci polomer, takisto patriaci VC (alebo uz
zostrojenému utvaru v NVC tejto roviny).
Poznamka: pomocou nastroja Ukazovatel mézete hybat uz
zostrojenou kruznicou na NVC.

* KruZnica uréena 3 uz vytvorenymi bodmi:
zostrojte kruznicu uréenu 3 uz vytvorenymi bodmi.

* KruZnica ur¢ena 3 bodmi, z ktorych niektoré este nie su
vytvorene:

zostrojte kruznicu oznacenim uz vytvorenych bodov a potom
vytvorenim ostatnych podfa potreby klikanim na poZadované
Gtvary. .
Poznamka: nemozete vytvorit prvy bod patriaci VC roviny (v tomto
pripade oznacte uz vytvoreny bod).

* KruZnica okolo priamkKy:

Oznacte priamku (alebo €ast priamky™).
Oznacte (alebo vytvorte) bod.
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* KruZnica uréena polomerom (ktorej polomer je uréeny > ) 7
diZkou vektora alebo tsecky): Q_:j
Zostrojte vektor alebo Usec¢ku (alebo pouzite uz vytvoreny
vektor alebo vytvorenu Usecku).
Pouzite nastroj Kruznica na oznacenie roviny.
vytvorte alebo oznacte stred kruznice.
oznacte vektor alebo usecku ktory(a) urci polomer.
Poznamka: vektor alebo Use¢ka méze byt umiestneny(a) hocikde

* KruZnica ktorej polomer je dany meranim:
urobte meranie pomocou nastrojov Meranie (pozri ¢ast
pomocou nastroja Kruznica oznacte rovinu
vytvorte (alebo oznacte) stred kruznice
oznacte rozmer, ktory ur&i polomer

* KruZnica ako priesecnica 2 gul alebo gule a roviny:
pohybujte ukazovatefom mysSi blizko plochy priesecnice,
kym
sa neobjavi kruznica.
potvrdte kliknutim.
* polpriamka, Usecka, vektor, strana mnohouholnika, bo¢na hrana mnohostena

Obluk
Umozni konstrukciu obluka kruznice uréeného 3 bodmi.

Kuzelosecka

* Umozni konstrukciu kuZeloseCky uréenej 5 koplanarnymi
bodmi (leZiacimi v jednej rovine):
patriacimi zakladnej rovine, body mézu patrit VC alebo NVC. I
patriacimi inej rovine, body musia patrit VC (alebo uz :
zobrazenému Gtvaru NVC tejto roviny). ™
kuZzeloseCka modze byt zostrojena vytvorenim (alebo
oznacenim) fubovolnych 5 koplanarnych bodov (leZiacich v
jednej rovine).

« Umozni zostrojit kuZelosecCku dotykajucu sa 5 koplanarnych
priamok (leZiacich v jednej rovine):

zostrojte 5 priamok leziacich v jednej rovine.

« Umozni zostrojit kuZeloseCku ako priesecnicu roviny a

20



kuZela, gule alebo valca:
Pohybuijte ukazovatefom mysSi k ploche blizkej k priesecnici,
kym sa kuzelosecka neobjavi.

potvrdte kliknutim.

Priesec¢nica
* Umozni zostrojit kuZeloseCku ako prieseCnicu roviny a
kuZela, gule alebo valca.

* Umozni zostrojit kuZelfosecku ako prieseCnicu roviny a
kuzela, gule alebo valca.

« Umozni zostrojit kruZnicu ako priesecnicu 2 gul.

o

3.4

Rovina

Umozni zostrojit nové roviny rdznym spésobom. Pri pouZziti
tohto nastroja musite vytvorit alebo oznacit aspon jeden bod
umiestneny nad alebo pod zakladnou rovinou (tento bod
mbéze byt umiestneny tak, aby patril utvaru alebo bol
vytvoreny pomocou klavesu Shift).

* Rovina uréena 3 bodmi.

* Rovina urena 2 koplanarnymi priamkami (leZiacimi v jednej
rovine) alebo ¢astami priamok®.

 Rovina uréena priamkou (alebo ¢astou priamky*) a bodom.

* Rovina uréena danym trojuholnikom alebo
mnohouholnikom:
pohybujte ukazovatel mySi blizko k trojuholniku alebo
mnohouholniku, kym sa rovina neobjavi.
potvrdte kliknutim.

. polpriamka, Usecka, vektor, strana mnohouholnika, hrana
mnohostena
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Polrovina ".
Umozni zostrojit polrovinu uréenu hraniénou priamkou (alebo |
¢astou priamky*) a vnutornym bodom.

* polpriamka, Usecka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena

:
i

Uhol
Umozni zostrojit uhol uréeny pociatocnym bodom (vrcholom)
a 2 inymi bodmi .

Trojuholnik
Umozni zostrojit’ trojuholnik ur¢eny 3 bodmi (vrcholmi).

* Trojuholnik patriaci zakladnej rovine: }
vytvorte (alebo oznacte) body patriace VC alebo NVC.

* Trojuholnik patriaci inej rovine:

vytvorte (alebo oznacte) body patriace VC (alebo utvaru uz
zostrojeného v NVC tejto roviny).

takto zostrojenym trojuholnikom mézete pohybovat na NVC.

« Takisto mézete zostrojit trojuholnik vytvorenim (alebo
oznacenim) fubovolnych inych 3 bodov.

Mnohouholnik

Umozni zostrojit Mnohouholnik uréeny 3 alebo viacerymi
bodmi.

Zadavanie ukondite stlatenim klavesu Enter alebo kliknutim
na uz zadany vrchol (klaves Return na Macintosh).

i
o
R
A8

* Mnohouholnik patriaci zakladnej rovine: }
vytvorte (alebo oznacte) body patriace VC alebo NVC.

* Mnohouholnik patriaci inej rovine:

vytvorte (alebo oznadte) body patriace VC alebo NVC (alebo
Utvaru uz zostrojeného v NVC tejto roviny).

uz zostrojenym mnohouholnikom mézete pohybovat na
NVC.

* Takisto mézete zostrojit mnohouholnik vytvorenim (alebo
oznacenim) fubovolnych koplanarnych bodov.
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Valec

« Umozni zostrojit valec dany bodom a priamkou (alebo
polpriamkou), ktora sa stane jeho osou.
« Umozni zostrojit valec dany bodom a castou priamky

(usecCky, vektora, strany mnohouholnika alebo bo¢nej hrany
mnohostena), ktora sa stane jeho osou. V tomto pripade
vy$ka valca je obmedzena dizkou &asti prisludnej priamky.

Kuzel

Umozni zostrojit kuZel uréeny bodom (vrcholom) a:
Kruznicou
elipsou (zostrojenou pomocou nastroja Kuzelosecka).

Gula
« Umozni zostrojit gufu pomocou jej stredu a dalsieho bodu
uréujuceho jej polomer.

- Umozni zostrojit gufu, ktorej polomer je uréeny diZkou
vektora alebo usecky:

vytvorte vektor alebo Usecku (alebo pouzite uz zostrojeny
vektor alebo usecku)

vytvorte (alebo oznacte) stred gule &j
oznacte vektor alebo usecku na urenie polomeru.

» Umozni zostrojit’ gulu ktorej polomer je ur€eny meranim:
urobte meranie pomocou nastrojov merania (pozri ¢ast

vytvorte (alebo oznacte) stred gule
oznacte rozmer na uréenie polomeru.

3.5

Kolmica
» Umozni zostrojit kolmicu na rovinu**.

» Umozni zostrojit’ rovinu kolmu na priamku (alebo ¢ast’
priamky*).

* Umozni zostrojit’ priamku kolmu na inu priamku (alebo ¢ast
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priamky*). Tuto funkciu mézete aktivovat’ so stlacenym
klavesom CTRL (pre Macintosh Option/Alt)

Pre zostrojenie kolmice v rovnakej rovine ako, ktorej patri
referenénd priamka, najprv oznacte rovinu pred vytvorenim
bodu, ktorym kolmica bude prechadzat.

* polpriamka, Usecka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena
** polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostena

Rovnobezka

» Umozni zostrojit rovnobeZku s priamkou (alebo ¢astou
priamky*).

« Umozni zostrojit’ rovinu prechadzajucu bodom rovnobezZnu
s rovinou**. Na zostrojenie rovnobeznej roviny, ktora nebude
totoZzna s vybranou referenénou rovinou, musite pouzit bod,

ktory leZi mimo tejto referencnej roviny.

* polpriamka, Usecka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena
** polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostena

Rovina sumernosti
« Umozni zostrojit rovinu v strede dvojice bodov

» Umozni zostrojit’ rovinu v strede ¢asti priamky (Usecky,
vektora, strany mnohouholnika, hrany mnohostena).

* Poznamka: zostrojena rovina bude kolma na vybranu ¢ast
priamky alebo na priamku uréenu 2 oznacenymi bodmi.

Stred dvojice bodov
« Umozni zostrojit stred dvojice bodov.

» Umozni zostrojit’ stred casti priamky (Usec€ky, vektora, strany
mnohouholnika, hrany mnohostena).
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Vektorovy sucet
Umozni zostrojit vysledny vektor zo suctu 2 vektorov, uréeny

.\‘. v v 4

pociato¢nym bodom.

Bod vo vzdialenosti
X__ Na niektoré atvary mézete preniest miery zistené pomocou
“~—<. nastroja Meranie (vid. Cast ). Pri prenose miery nastroj

vytvori novy bod na utvare.

Poznamka: vSetky merania (zahrriujuc plochy, objemy a uhly), takisto
aj vysledky kalkulacky, st dané v cm.

 Bod vo vzdialenosti na polpriamkach a vektoroch:

oznacte mieru na prenos

oznacte cielovu polpriamku alebo vektor

pociato€ny bod polpriamky alebo vektora bude pociatoénym
bodom prenosu miery.
* Bod vo vzdialenosti na priamkach a kruzniciach:

oznacte mieru na prenos

oznacte cielovu priamku alebo kruznicu

oznacte (alebo vytvorte) pociatocny bod pre bod vo
vzdialenosti.
Poznamka: pre zmenu smeru prenosu stlacte klaves Ctrl (Option/Alt
pre Macintosh).

l'( lC!

@

Stopa (draha utvaru)
Sluzi na zobrazenie drahy vytvorenej pohybom urcitych
utvarov. Utvary ktoré nechaju stopu su:

body

priamky

usecky

vektory

kruznice.

* Pre zobrazenie stopy jedného z hore uvedenych utvarov:
kliknite raz pre oznacenie utvaru, potom
kliknite znova na ten isty Utvar (alebo na utvar ktory
kontroluje tento Utvar) a pohybujte nim so stlaenym tlacidlom
mysi.

* Pre zmazanie stopy BEZ deaktivovania funkcie:
oznacte stopu pomocou nastroja Ukazovater
vyberte z ponuky Upravy — Zmazat obsahy stopy.
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* Pre zmazanie stopy A deaktivovanie funkcie: y J /
oznacte stopu pomocou nastroja Ukazovatel “w-»—-%%_ﬁ /
vyberte z ponuky Upravy - Delete. o \<

« Pre zmenu dizky stopy:
oznacte stopu pomocou nastroja Ukazovatel
kliknite pravym tlacidlom mysi a zvolte si DIzka stopy.

Aby ste sa dozvedeli viac 0 moznostiach nastroja Stopa
(obzvlast animacie), vid Cast

Nastroje zobrazenia su uvedené v Casti

3.6

{3]' *Umozni zostrojit’ pravidelné mnohouholniky v danej rovine:
) oznacte rovinu.

¥ - vytvorte mnohouholnik uréeny stredom a inym bodom

{8} pri zostrojeni mnohouholnika druhy bod musi patrit vC
{6. roviny (alebo danému utvaru v NVC roviny). Zostrojenym
b mnohouholnikom mézete fTubovolne pohybovat na NVC.

8

b » Umozni zostrojit mnohouholnik uréeny osou a vrcholom:
{10‘ oznadte priamku (alebo &ast priamky?*)
{12i oznacte (alebo vytvorte) bod.

{5/2}

* polpriamka, Usecka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena

3.7

Délezita poznamka pre konstrukciu mnohostena

Na zostrojenie trojrozmernych mnohostenov je nevyhnutné

vytvorit aspon jeden bod patriaci inej rovine, nez kam patria
ostatné body. Tento bod mb6ze byt vytvoreny tak, aby patril

danému utvaru, alebo aby bol vytvoreny stlacenim klavesu

Shift.
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Stvorsten (uréeny 4 bodmi/vrcholmi)
* Vytvorte prvé 3 body.

* Na zostrojenie trojrozmerného Stvorstena vytvorte 4. bod
patriaci inej rovine bud daného utvaru alebo pouzitim klavesu
Shift.

Kolmy stvorboky hranol (uréeny 2 bodmi tvoriacimi
telesovu uhlopriecku)
* Vytvorte prvy bod.

* Vytvorte dalSi bod (ktory urci stenovu uhlopriecku - vrchol
oproti prvému bodu).

* Na zostrojenie trojrozmerného kolmého Stvorbokého hranola

vytvorte druhy bod patriaci inej rovine, r6zny od prvého bodu,
pouzitim klavesu Shift.

Hranol (uréeny konvexnym mnohouholnikom ako
podstavou a vektorom ako boénou hranou)

* Najprv zostrojte mnohouholnik pouZzitim iného nastroja
(Mnohouholnik, Trojuholnik, atd.) alebo pouZzite uz dany
mnohouholnik.

* Pouzitim néstroja Vektor zostrojte vektor patriaci inej rovine
nez mnohouholnik (alebo pouzite uz dany vektor).

* PouZzite nastroj Hranol na zostrojenie hranola oznacenim
mnohouholnika a vektora.

lhlan (uréeny konvexnym mnohouholnikom ako
podstavou a bodom/vrcholom)

* Najprv zostrojte mnohouholnik pouZzitim iného nastroja
(Mnohouholnik, Trojuholnik, atd’.) alebo pouzitim daného
mnohouholnika. Ten bude podstavou.

* Pomocou nastroja |hlan ozna¢te mnohouholnik a potom na
zostrojenie trojrozmerného ihlana vytvorte vrchol pomocou
klavesu Shift (alebo oznacte bod patriaci inej rovine, nez

v ktorej lezi mnohouholnik).
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Konvexny obal

« Umozni zostrojit mnohosten priamym spésobom:

Na vytvorenie trojrozmerného mnohostena pouzite néstroj
Konvexny obal na zostrojenie konvexného obalu 3
alebo viac bodov a potom pridajte jeden alebo viac bodov
patriacich inej rovine (pouzitim daného utvaru alebo klavesu
Shift).

Zadavanie ukoncite kliknutim aj druhykrat na posledny
vytvoreny bod (alebo na fubovolny uz zadany vrchol/bod
konstrukcie) alebo stlaéenim klavesu Enter (klaves Return pre
Macintosh).

« Umozni zostrojit mnohosten, ktory obsahuje uz dané utvary:

Pouzite nastroj Konvexny obal na oznacenie jedného
alebo viacerych z nasledovnych utvarov: mnohosten,
mnohouholniky, usecky, bo¢né hrany mnohostenov alebo
body. Aj poc€as konstrukcie mbZzete vytvorit nové body.

Na vytvorenie trojrozmerného mnohostena aspor jeden z
bodov alebo utvarov musi patrit inej rovine, nez kam patria
ostatné.

Zadavanie ukoncite kliknutim aj druhykrat na posledny
vytvoreny bod (alebo na fubovolny uz zadany vrchol/bod
konstrukcie) alebo stlaéenim klavesu Enter (klaves Return pre
Macintosh).

Siet mnohostena

Umozni otvorit’ stenu mnohostena (a potom ju umiestnit' do
jednej roviny na vytvorenie modelu siete).

« Zostrojte mnohosten.

« Pomocou nastroja Siet mnohostena, kliknite na mnohosten.
* Uplne otvorit mnohosten mdZete pouzitim nastroja
Ukazovatel a tahanim niektorej strany ukazovatefom mysi.

* So stla¢enym klavesom Shift mdzete otvarat’ jednotlive
steny.

» So stla¢enym klavesom Ctrl mbzete otvorit celu siet
krokovanim po 15° (klaves Option/Alt pre Macintosh).

Ak ste uz vytvorili model siete mnohostena mézete ho vytlacit
a pouzit ako skuto¢ny model. Vid' ¢ast
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Zrezat’ mnohosten

Umozni zostrojit mnohosten ako prienik mnohostena a
polpriestoru ur¢eného rovinou rezu a skryt’ ¢ast mnohostena.

« Zostrojte mnohosten.
« Zostrojte rovinu rezu, ktora pretina mnohosten..
* Pouzitim néastroja Zrezat mnohosten:

oznacte mnohosten

oznacte rovinu rezu, ktora pretina mnohosten.

Skryta ¢ast mnohostena je t4, ktora je blizSie k ¢elnej stene
(narysu). Celnu stranu mézZete vymenit' za inG stranu
mnohostena pouzitim funkcie Upravit’ pohlad (vid. ¢ast )
na otaCanie konstrukcie.

Ukézat skrytu ¢ast mnohostena mézete funkciou Ukaz skryté
objekty (Cast ).

3.8

» Umozni zostrojit mnohosten priamym spésobom.
Oznacte rovinu.
Vytvorte prvy bod.
Vytvorte druhy bod. Tento bod musi patrit V€ vybrane;

roviny (alebo danému utvaru NVC tejto roviny).

Poznamka: Pravidelny mnohosten méZzete umiestnit inde nez vo VC
roviny, ak ho najprv zostrojite na V€ a potom ho posuniete pomocou
nastroja Ukazovatel.

« Umozni zostrojit mnohosten ur¢eny danym pravidelnym
mnohouholnikom:

Pouzite prislusny nastroj Pravidelny (mnohosten) na vyber
mnohouholnika rovnakého typu, nez je mnohosten, ktory ma
byt zostrojeny.

Alebo pouzite prislusny néstroj Pravidelny (mnohosten) na
vyber steny mnohostena (napr. mnohouholnik) rovnakého
typu, ako je mnohosten, ktory ma byt zostrojeny.

Poznamka: Mnohosten v opaénom polpriestore, ako je ponuknuté
zakladnym nastavenim, mozete zostrojit stlatenim klavesu Ctrl
(klavesu Option/Alt pre Macintosh).

So008COR
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3.9
Vzdialenost’
cm « SlUzi na meranie vzdialenosti medzi bodom a:
4 ~inym bodom
priamkou
rovinou (VC alebo NVC).

« SlUZi na meranie vzdialenosti medzi 2 priamkami.

Poznamka: V niektorych pripadoch, napis ukazujici vzdialenost moze
byt mimo pracovnej plochy. Aby ste videli napis, zmerite uhol pohladu
alebo pohybujte jednym z Gtvarov ktoré uréuju vzdialenost.

Dizka
cm « SlUZi na meranie nasledujucich Gtvarov alebo €asti utvarov:
=== - usecCiek
vektorov

stran mnohouholnikov
hran mnohostenov.

+ SlUZi na meranie obvodov nasledujucich Utvarov:
kruznic
elips
mnohouholnikov.

Povrch/Obsah
cm? |« SlGzi na meranie plosného obsahu nasledujlcich rovinnych

Ay; Gtvarov:
mnohouholnikov
kruznic
elips.
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Objem

3

cm
'. + SluZi na meranie objemu lubovolného telesa.

Poznamka: okrem valcov, ktorych vyska je uréena priamkou alebo
polpriamkou.

Uhol

aé‘\ + SlUzi na meranie uhla medzi rovinou a:
priamkou
polpriamkou
useckou
vektorom.

» SlUZi na meranie uhla daného 3 bodmi:
oznacte alebo(zostrojte) 1. bod
oznacte alebo(zostrojte) vrchol
oznacte alebo(zostrojte) 3. bod.

Suradnice a rovnice
(xy,2z) | - Uda suradnice nasledujucich utvarov:
* - bodov
vektorov.

 Uda rovnicu(e) zodpovedajucu(e) nasledujucim utvarom:
priamkam
rovinam
gul

Kalkulacka
2a+1 - Sluzi na vykonanie najobvyklejSich vypoctov poskytovanych
sesfBg vedeckymi kalkulatkami a zobrazi vysledky v pracovnej
ploche.

Priklad na jednoduchy sucet:

* vytvorte 2 GsecCky ako je uvedené na obrazku B
- pomocou nastroja Vzdialenost alebo dizka zmerajte dizku lf-_«_ bt

Useciek i

» zvolte si nastroj Kalkulacka

* pre vyber prvého vysledku merania narnho kliknite

- stacte klaves +

* kliknite na druhy vysledok merania
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« kliknite ne klaves Insert.

Vysledok kazdého vypoc¢tu mdze byt pouzity v nasledujucich
vypoctoch. Pre Uplny zoznam moznych vypoctov a pre dalSie
informacie o nastroji Kalkulacka, vid' ¢ast

3.10
Stredova sumernost’ (podla daného bodu/stredu)
» Oznacte (alebo vytvorte) jeden bod ako stred sumernosti. J

» Oznacte Utvar (alebo €ast’ utvaru), ktory ma byt zobrazeny ‘/

o

Osova sumernost’ (podla danej priamky alebo ¢asti priamky*)
» Oznacte priamku (alebo €ast' priamky*) ako os sumernosti. 3\)“ .

=
» Oznacte utvar (alebo Cast Utvaru) na zobrazenie. -@

Sumernost’ podla roviny
+ Oznacte rovinu (alebo €ast roviny**) ako rovinu sumernosti, \ - /
podla ktorej ma byt utvar (alebo ¢ast Utvaru) zobrazeny. AEESRVENY.,—

» Oznacte Utvar (alebo ¢ast’ utvaru), ktory ma byt zobrazeny.

Posunutie (podla daného vektora alebo dvojice bodov)
» Oznacte vektor alebo dvojicu bodov (alebo vytvorte

body priamo). O

» Oznacte Utvar (alebo ¢ast’ utvaru), ktory ma byt zobrazeny.

ks

¢

Otocenie (okolo danej osi o uhol uréeny dvojicou bodov)
» Oznacte priamku (alebo €ast priamky) ako os otocenia.

» Oznacte (alebo vytvorte) dvojicu bodov. rﬂ T [jj

» Oznacte Utvar (alebo Cast’ utvaru), ktory ma byt zobrazeny.

* polpriamka, Usecka, vektor, strana mnohouholnika, hrana mnohostena
** polrovina, uhol, mnohouholnik, stena mnohostena
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Priklad na vyuzitie otocenia okolo danej osi o uhol uréeny dvojicou bodov

V tomto priklade zostrojime obraz trojuholnika MNP oznacenim priamky D a
bodov Aa B.

Uhlom otocenia je uhol medzi dvomi polrovinami:

¢ polrovinou s hranicou D obsahujucou bod A,

¢ polrovinou s hranicou D obsahujucou bod B.

Tento uhol je zhodny s uhlom AOB’, kde bod B’ je kolmym premietom bodu B
do roviny kolmej na D a prechadzajucej bodom A.

3.11

Body patriace utvarom, na ktorych su zostrojené, su s nimi
»Spojené*.

Obyc€ajne body su “pripojené” k utvarom, na ktorych boli zostrojené.
Napriklad bod patriaci guli neméze byt posunuty na iny utvar alebo na
ind rovinu.

Body patriace VC roviny mézu byt posunuté, ale iba na NVC roviny a
nie na iné utvary.

Na “oslobodenie” tychto bodov musite pouzit nastroj Predefinovanie.
Vid. dalSiu ¢ast na vysvetlenie, ako to funguje.
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Posunut’ body v priestore nad alebo pod zakladnou rovinou.
Body, ktoré boli pdvodne zostrojené v priestore alebo v NVC zéakladnej
roviny, m6zu byt posunuté zvisle nad alebo pod zakladnu rovinu
(pouzitim nastroja Ukazovatel a so stlaenym klavesom Shift).

Avsak body, ktoré boli pdvodne zostrojené na nejakom utvare alebo vo
VC zakladnej roviny, normaine nemézu byt posunuté zvisle v
priestore. Na “oslobodenie” tychto bodov musite pouZzit’ nastroj
Predefinovanie. Vid. ¢ast [3.12] na vysvetlenie, ako to funguije.

Poznamka: Ak si prajete zostrojit body patriace VC zékladnej roviny,
aby mohli byt posunuté zvisle bez nastroja Predefinovanie, najprv ich
musite zostrojit v NVC a potom ich posunut na VC.

3.12

Na “oslobodenie” bodu v poradi posurite ho z jedného Utvaru do
druhého (napriklad: z gule do roviny, alebo z NVC zakladnej roviny na
vrchol mnohostena), musite pouzit nastroj Predefinovanie, ktory
najdete v sade nastrojov Ukazovatel (prvé tladidlo na paneli nastrojov).
Pri pouziti nastroja Predefinovanie:

» kliknite raz aby ste oznacili bod, ktory méa byt predefinovany (uvolnite
tlacidlo mysi)

* bez klikania posuvajte ukazovatel mysSi smerom k novému Gtvaru

« kliknite druhykrat, aby ste umiestnili bod na novom utvare na
vytyCené miesto.

Nastroj na Predefinovanie tiez umozni zmenu bodu, pdvodne
zostrojeneho vo VC roviny alebo na utvare, na bod v priestore (ktory
mbéze byt posunuty zvisle nad alebo pod zakladnou rovinou). Aby ste
to mohli urobit:

« kliknite na bod, ktory ma byt predefinovany (potom uvolnite tlacidlo
mysi)

* posuvajte ukazovatel mysi smerom k novému cielu (bez kliknutia)
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* na zvislé posunutie bodu stlacte klaves Shift

* potvrdte druhym kliknutim

3.13 KLAVESNICOVE FUNKCIE A SKRATKY

I R

Oznacgit viac nez jeden Utvar pomocou
nastroja Ukazovatel

Stlacte klaves Citrl, vyberte
vSetky pozadované Utvary

Stlacte klaves Shift,
vyberte
vSetky pozadované Utvary

Vymazat vSetky oznacené utvary

Stlacéte klaves Delete

Stlacéte klaves Delete

Zastavit konstrukciu nedokonéeného
atvaru (napr. Zastavit konstrukciu
trojuholnika po zostrojeni 2 z jeho 3
bodov)

Stlaéte klaves Esc

Stlacte klaves Esc

ZruSit oznacgenie nastroja a oznacit
nastroj Ukazovatel

Stlaéte klaves Esc

Stlaéte klaves Esc

Vytvorit bod alebo utvar nad alebo pod
zakladnou rovinou

Stlacéte klaves Shift,
posunte bod zvisle a
potom kliknite

Stlacte klaves Shift,
posurite bod zvisle a
potom Kliknite

Posunut zvisle uz zostrojeny bod alebo
Utvar zostrojeny nad alebo pod zakladnou
rovinou

Stlac¢te klaves Shift, potom
posurite bod zvisle

Stlacte klaves Shift, potom
posunte bod zvisle

Posuvat zvisle, s 5 mm prirastkami, uz
zostrojeny bod alebo Utvar zostrojeny nad
alebo pod zakladnou rovinou

Stlacte klavesy Cirl+Shift,
potom
posurite Utvar zvisle

Stlacte klavesy
Option/Alt+Shift, potom
posunte Utvar zvisle

Posuvat vodorovne, s 5 mm prirastkami,
uz zostrojeny bod alebo Utvar zostrojeny
nad alebo pod z&kladnou rovinou

Stlacte klaves Cirl, potom
posurite Gtvar vodorovne

Stlacte klavesy
Option/Alt, potom posunte
atvar vodorovne

35




3.14

Lahké posuvanie uz zostrojenych utvarov.

Mozete posuvat uz zostrojené body alebo Utvary bez prepinania na
nastroj Ukazovatel. Napriklad, dokonca aj s nastrojom Stvorsten alebo
aj inym vybranym nastrojom, mézete posuvat gufu alebo zmenit
orientaciu priamky atd. Jednoducho si vyberte bod alebo utvar, stlacte
a podrzte kladves mysi a posunite vybrany utvar.

Zistenie toho, ktoré body moézu byt bezprostredne
manipulovatelné

Niektorymi bodmi nemdzZzeme ukazovatefom mySi bezprostredne
manipulovat, ak uz boli zostrojené. Toto je napriklad pripad
priese¢nikov alebo bodov, ktoré su vysledkami zobrazenia. Cabri 3D
poskytuje spbsob zistenia tychto bodov a takisto aj tych, ktoré mdézu
byt ukazovatelom mysSi bezprostredne posuvané.

Jednoducho stlacte tlagidlo mySi v prazdnej Casti pracovnej plochy.

Body, ktoré mo6zu byt bezprostredne manipulovatelné budu blikat, kym
ostatné si zachovavaju svoju normalnu velkost.
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KAPITOLA

ROZVINUTE NASTROJE A FUNKCIE
4.1

Tento prikaz Vam umozni skryt existujuce utvary a ukazat ich znova
podla Zelania.

Skryt’ atvar mézete tak, ze ho najprv oznacite nastrojom Ukazovatel, a
potom vyberiete Upravy-Skryt/Ukazat, aby ste ho skryli. Pre vyber
viacerych poloziek sucCasne stlacte klaves Ctrl (klaves Shift pre
Macintosh).

Aby ste ukazali skryty dtvar, najprv musite zobrazit vSetky skryté
utvary pre vyber. Ubezpeclte sa, Zze okno Upravit pohlad je otvorené
(Okno - Upravit pohlad), potom kliknite na sadu Ukaz skryté objekty.
Objavia sa obrysy v8etkych skrytych utvarov.

Zvolte si skryty Gtvar, ktory chcete ukazat, a potom si vyberte Upravy-
Skryt/Ukazat, aby ste ho ukazali. Opakujte tieto ukony pre vSetky
skryté Gtvary, ktoré chcete ukazat, alebo si su€asne vyberte niekolko
utvarov pomocou klavesu Ctrl (klavesu Shift pre Macintosh).

Zapamatajte si, Zze zobrazenie obrysov skrytych utvarov plati iba na
aktualnu pracovnu plochu (“pohlad”). Viac o tvorbe viacnasobnych
pracovnych pléch sa mézete dozvediet v kapitole

4.2

Cabri 3D umozni vytvorit automatické animacie Vasich utvarov. Po
vytvoreni pohybujuceho sa bodu patriaceho kruznici alebo uUsecke
mbzete posuvat vSetky typy utvarov spojené s tymto bodom. Vysledok
méze byt velmi strhujuci, nakolko dosiahnete, Ze priamka sa pohybuje,
gula sa zvacsuje alebo zmensuje, trojuholnik sa otaca atd.

Na pochopenie podstaty, ako to funguje, najprv zostrojte kruznicu a
useCku podfa uvedeného obrazku. Potom zostrojte novy bod na
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kruznici a tiez na usecCke ako je uvedené.
i R

: i

Pouzite nastroj Kolmica na zostrojenie priamky prechadzajucej
poslednym bodom pridanym na kruznici. V dalSom pouzite nastroj
Gula na zostrojenie stredu gule, priblizne 1 cm za poslednym bodom
zostrojenym na useCke. Potom pouzite ten isty bod na udanie
polomeru gule. Vasa konstrukcia by mala vyzerat podobne ako
uvedeny obrazok.

Pre zacatie animacie nasledujte tieto kroky:
Zvolte si Okno - Animacia na zobrazenie ponuky Animacia.

Pouzite nastroj Ukazovatel na vyber pohybujuceho sa bodu, v tomto
pripade to bude bod, ktorym prechadza priamka.

Presvedcte sa, Zze v ponuke Animacia nie je povolena ponuka Pevny
bod.

Pouzite posuvnik pre zmenu rychlosti, na vyber rychlosti vacsej nez
0 cm/s.

Kliknite na tlagidlo Zacat animaciu. Priamka sa za¢ne pohybovat
okolo obvodu kruznice.

Pouzitim posuvnika na zmenu rychlosti mbzete ovladat rychlost a
smer animacie.

39



Nasledujte rovnaké kroky na zacatie animacie gule. Ako vidite, objem
gule sa meni podfa toho, ako sa bod pohybuje na usecke.

Mbzete ovladat zvlast rychlost kazdého animovaného bodu. Tiez
mbézete prerusit animaciu kazdého bodu povolenim ponuky Pevny bod.
Najprv si musite zvolit prislusny animovany bod pouzitim nastroja
Ukazovatel, potom pouzite ponuku Animacia na vykonanie
pozadovanych zmien.

Tlacidlo Zastavit animaciu zastavi vSetky animované body. Tlacidlo
ZacCat animaciu za¢ne pohybovat’ vSetkymi animovanymi bodmi okrem
tych, pre ktoré je ponuka Pevny bod povolena.

4.3

Ako sme to videli v €asti 3.5, nastroj Stopu zapni/vypni zobrazi drahu
vytvorenu manudélnym posunutim utvaru. Ale nastroj Stopu
zapni/vypni takisto méze byt pouZzity v savislosti s funkciou Animacia
aby sa vytvorila cela rada novych objektov, ktoré nemdzu byt
vytvorené inymi nastrojmi.

Na pochopenie tejto funkcii nasledovny priklad uvedie kroky potrebné
na zostrojenie animovaného hyperboloidu.

1. Najprv pomocou nastroja Kolmica zostrojte dve priamky a umiestnite
ich podla obrazku.

2. Pomocou néstroja Kruznica zostrojte kruznicu danu osou a bodom
patriacej druhej priamky pouZzitého na zostrojenie druhej priamky.

3. Zostrojte druhu kruznicu danu osou ale vy$Sie a prechadzajucu

novym bodom patriacej druhej priamky. Vasa konstrukcia by mala
vyzerat nasledovne.
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4. Pomocou nastroja Ukazovatel oznacte obidve priamky a skryte ich
pomocou Upravy-Skryt/Ukazat.

5. Na zostrojenie Usecky danej novym bodom na kazdej kruznici
pouzite nastroj Usecka, ktora by mala byt umiestnena zhruba podla
obrazku.

6. Oznacte usecku nastrojom Stopu zapni/vypni.

7. Zvolte si Okno-Animacia na zobrazenie okna Animacia.

8. Nastrojom Ukazovatel oznacte horny koncovy bod use¢ky a potom
v okne Animacia upravte rychlost na 4.00 cm/s.

9. Zopakuijte tie isté kroky aj s dolnym koncovym bodom usecky.

10. Stlagte tlagidlo Zacat animéaciu. Use&ka sa bude pohybovat medzi
dvomi kruznicami zanechajuc stopu, ktora zostroji hyperboloid.
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11. Predizit stopu mézete, ak zastavite animéaciu, pomocou néstroja
Ukazovatel oznacite stopu, kliknite pravym tlaCidlom mysi a potom
z ponuky vyberiete DiZka stopy a zvolite si novy vyber.

Tvar hyperboloidu mbézete zmenit zmenou umiestnenia jedného
z koncovych bodov usecky patriaceho kruznice.

Takisto mézete zmenit' relativne rychlosti bodov, vysku kruznic alebo
priemery kruznic atd.

4.4

Cabri 3D Vam umozni prehrat vSetky kroky pouzité pri zostrojovani

danej konstrukcii.

Takisto Vam umozni vratit sa k fubovolnému kroku a znovu zacat

konstrukciu od tohto bodu.

Na pochopenie toho, ako toto funguje, zacnite vytvorenim konstrukcie,

ktora obsahuje okolo 20 utvarov.

V dalsom si zvolte Prehrat’ konstrukciu z ponuky Okno na zobrazenie

okna Prehrat konstrukciu.
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Stlagte tlagidlo Zasahovat do konstrukcie. Utvary, ktoré ste zostrojili
zmiznu a ostane iba zakladna rovina.

Aby ste prehrali rozne kroky vo Vasej konstrukcii, stlacte tlagidlo [,
Aby ste prehrali kroky automaticky, stlacte Spustit prehravanie.
Tlacidlo >J Vam umozni skok az na posledny krok konstrukcie. Tlacidla
a =/ Vam umoznia prehrat konstrukciu spat.

Ak chcete prehrat konstrukciu od daného kroku stlacte tlacidlo
Ponechat v tomto stave . Kazdy neskorsi krok bude vymazany (hoci
ich mbzete vratit vyberom Upravy-Spat, pokial ste neuzavreli
dokument.

Ukoncit prevadzkovy program Prehrat’ konstrukciu mézete kliknutim
na tlac¢idlo Dale] nezasahovat do konstrukcie.

4.5

Kalkula¢ka Cabri 3D Vam umozni vykonat najbeznejSie operacie
poskytnuté vedeckymi kalkulackami a zobrazit’ vysledky v pracovnej
ploche. Zaroven kalkulacka pracuje interaktivne, zobrazujuc nove
vypocty v redlnom Case, ked pohybujete bodom alebo Utvarom, ktory
meni jednu hodnotu parametrov jedného vypoctu.

Vlozit udaj do kalkulacky mézete bud kliknutim na udaj alebo vysledok,
ktory sa uz objavil na pracovnej ploche, alebo jednoducho priamym
zapisom.

Funkcie st vyjadrené $tandardnymi skratkami: sin, cos, log, atd. Udaje
by mali byt zadané v zatvorkach, hned po skratke.

Uplny zoznam podporovanych funkcii a operatorov je uvedeny
v tabulkach na konci tejto ¢asti.

Na ilustraciu pouzitia a moznostiach kalkulacky v nasledujucom
priklade uvedieme vypocet sinusu uhla.

1. Pouzitim nastroja Usecka zostrojte dve Gisecky so spolo&nym
koncovym bodom B, ako je to uvedené na obrazku.
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2. Pouzitim nastroja Uhol na meranie uhla s vrcholom B kliknite na
body v poradi A, B a C.

3. Oznacte nastrojom Kalkulacka a zadajte: sin(

4. V pracovnej ploche kliknite na napis uhla a potom uzavretim
zatvoriek dostanete tento vzorec: sin(a)

5. Stlaéte Insert.

6. Teraz pohybujte bodom C. Uvidite, Ze hodnota sinusu sa bude
automaticky menit zmenou uhla.

Zoznam skratiek a symbolov pre nastroj kalkulacka

Scitanie +
Odcitanie -
Nasobenie *
Delenie /
Mocnina A
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Iné pouzitelné
skratky

Sinus sin(x) Sin

Kosinus cos(x) Cos
Tangens tan(x) Tan
Arkussinus asin(x) ArcSin, arcsin
Arkuskosinus acos(x) ArcCos, arccos
Arkustangens atan(x) ArcTan, arctan
Sinus hyperbolicky sinh(x) SinH, sh, Sh
Kosinus hyperbolicky cosh(x) CosH, ch, Ch
Tangens hyperbolicky tanh(x) TanH, th, Th
Arkussinus hyperbolicky argsh(x) ArgSh, asinh
Arkuskosinus hyperbolicky argch(x) ArgCh, acosh
Arkustangens hyperbolicky argth(x) ArgTh, atanh
Druha mocnina sqr(x) Sar

Druha odmocnina sqrt(x) Sqrt

Mocnina exp(x) Exp
Vseobecny logaritmus (zaklad 10) log(x) Log, lg, Lg
Prirodzeny logaritmus (zaklad e) In(x) Ln
Zaokruhlenie (na najblizsie celé ¢islo) round(x) Round
Skratenie trunc(x)

Najvacsie celé Cislo < x floor(x) Floor
Najmensie celé ¢islo = x ceil(x) Ceil
Nahodné ¢islo medzi0 a1 rand() Rand
Absoldtna hodnota abs(x) Abs

Sign (-1 ak x < 0, +1 ak x > 0, 0 ak =0) sign(x) Sign

n pi Pi, PI

4.6 VYTVORENIE MODELOV (SIETi) KTORE MOZNO VYTLACIT

Vytvorenie a vytlacenie modelov

Cabri 3D umozni vytvorenie modelov (“mnohostenné siete”)
zostrojeného mnohostena. MozZete si dat’ vytlacit’ tieto modely a pouzit
ich na vytvorenie skuto€nych modelov z papiera alebo vykresu.
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Pri pouziti tejto funkcie nasledujte tieto kroky:
Zostrojte mnohosten.
Nastrojom Siet mnohostena kliknite na mnohosten.
Nastrojom Ukazovatel si vyberte mnohosten.
Vyberte si Dokument - Pridat’ vykres so sietou.

Teraz si uz mozete dat’ vytlacit model.

Zmena grafickych atributov modelov

Pre zmenu zakladného nastavenia grafickych atrib(tov modelov (farba,
Sirka cCiary, atd.) si vyberte Upravy — Nastavenia — Nastavenia
viditelnych casti (pre Macintosh: Cabri 3D — Nastavenia, potom
Nastavenia viditelnych Casti). Potom si vyberte siete zo zoznamu.

Atributy mézete zmenit aj pouzitim kontextového menu. Vid. ¢ast
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KAPITOLA

DOPLNKOVE FUNKCIE
5.1

Cabri 3D umozni spajat pomenovania s utvarmi vo Vasej konstrukcii.
Tieto pomenovania Vam mézu sluzit ako poznamky alebo jednoducho
iba ako prostriedky pomenovania réznych Gtvarov.

B

trojuholnik ABC

priamka d;

Na vytvorenie pomenovania si zvolte utvar (bod, gula, priamka, rovina,
atd.) s nastrojom Ukazovatel, a potom uvedte prislusny text.

Zapamatajte si, ze vlozené Cislo nasledujuce hned po pismene sa
automaticky zobrazi ako index (napr.: priamka dj).

Posuvat pomenovanie mozete jednoducho jeho vyberom nastrojom
Ukazovatel a posunut ho.

Na zmenu textu pomenovania jednoducho dvojkliknite v textovom poli.
Na zmenu Stylu pisma komentara alebo inych atribatov kliknite pravym

tlacidlom mysi (tlacidlo Ctrl+klik pre Macintosh) pre pouzitie
kontextového menu. Vid. ¢ast :
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5.2

Cabri 3D umozni tvorbu textovych poli, ktoré mézu byt pouzité na
poznamky, legendy atd.

Na vytvorenie textového pola si zvolte Dokument — Pridat’ textove
pole.

Zmenit velkost textového pofa mézete najprv kliknutim na okraj, aby
sa ukazali zalozky na zmenu velkosti. Potom tahanim jednej alebo
viacerych zaloziek mézete zmenit velkost textového pola podla
potreby.

Viozit text mbzete kliknutim mimo textového pofa, aby sa skryli zalozky
na zmenu velkosti, a potom kliknite v poli na pisanie.

Obréazok # 24 - Kuzel - datum realiacie, atd.

Posunut textové pole mdzete opakovanym kliknutim na okraj, aby sa
objavili zalozky na zmenu velkosti. V dalSom kliknite vo vnutri pola a
posuvajte ho pomocou krizového ukazovatela, ktory sa objavi.

Na zmenu Stylu pisma alebo inych atribatov kliknite pravym tlacidlom
Mysi (Ctrl-klik pre Macintosh) pre pouzitie kontextového menu. Vid.
Cast’

5.3
Cabri 3D umozni sledovat celd Vasu konstrukciu automatickym

otaCanim sa okolo svojej osi. Presvedcte sa, €i mate okno Upravit
pohfad otvorené (Okno - Upravit pohlad), potom pouzivajte posuvnik
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Automatické otacanie na zacatie otacania a ovladanie jeho smeru a
rychlosti.

Automatické otaCanie mozete zacat aj zvolenim funkcie Uhol pohfadu.
Stlatenim pravého tlacidla mysSi (klaves Ctrl+klik pre Macintosh)
aktivujete moznost zmeny uhla pohladu (Vid. ¢ast [2] ZAKLADNE
PRINCIPY). Zmerite uhol pohlfadu rychlym pohybom ukazovatela mysi
dolava alebo doprava, potom tlaidlo pustite. Rotacia sa zacala.
Rotéciu zastavite opatovnym stlacenim pravého tla€idla mysi.

5.4
Cabri 3D umozni zmenu vzhladu rovin a Utvarov.

Zmena grafickych atributov uz zobrazenych utvarov
Lahko sa m6zete presvedCit o0 moznych prednostiach Upravy/zmeny
grafickych atributov uz zobrazenych atvarov.

Aby sme tak urobili, presvedctte sa, Ze okno Styly je otvorené (Okno -
Styly). V dalsom pouzite nastroj Ukazovatel pre vyber Utvaru. Atribaty
utvaru budu uvedené v okne Styly, mdzete ich zmenit a okamzite vidiet
vysledky.

Pre zmenu farby utvaru kliknite na ponuku sady farieb vlavo na
zobrazenia palety farieb.

Takisto mbzete zmenit atributy Gtvarov pomocou kontextového menu,
vid. ast

Zmena atributov danych zakladnym nastavenim

Taktiez mdzete zmenit zakladné nastavenie grafickych atribatov Cabri
3D pri konstrukcii novych utvarov. Na zmenu zakladného nastavenia si
zvolte ponuku Upravy — Nastavenia - Nastavenia viditefnych Casti (pre
Macintosh, najprv si zvofte Cabri 3D — Upravy, potom Nastavenia
viditelnych Casti). Zakladné nastavenia mézete zmenit pre kazdu
skupinu utvarov (body, priamky, roviny, atd.).

Pre zmenu farby dtvaru kliknite na ponuku sady farby viavo na
zobrazenie palety farieb.

Zmeny zakladnych nastaveni atribatov neovplyviiuju uz zostrojené
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utvary. Zmeny sa vztahuju na vSetky nove utvary.

Sledovanie skrytych ¢asti utvarov
Pri zmene atributov utvaru si mdzete zvolit ponuku Zobrazit' skryté Casti
objektu s moznostou jej povolenia.

Ak si nevyberiete tito moznost, udtvary vo vybranej skupine utvarov
budu skryté, ak sa pred nimi objavi nejaky iny utvar. Ak si tito moznost
vyberiete, Utvary budu viditelné cez fubovolné adtvary umiestnené pred
nimi.

Grafické atributy skrytych ¢asti utvarov
Mézete zmenit grafické atribaty skrytych Casti utvarov. Napriklad ¢ast
priamky, ktord je skryta gulou, méze byt bodkovana, inej farby, atd.

Na zmenu zakladného nastavenia skrytych Casti utvarov na PC si
zvolte Upravy — Nastavenia - Nastavenia skrytych Casti (pre Macintosh:
Cabri 3D — Nastavenia, potom Nastavenia skrytych Casti).

5.5

Cabri 3D poskytuje r6zne kontextové menu. Na ich pristup posurnite
ukazovatel mySi do hociktorého z uvedenych prostredi a potom kratko

kliknite pravym tlacidlom mysi.

Pre Macintosh s mySou s jednym tlacidlom, najprv stlacte bud tlacidlo
Command alebo Citrl, potom kratko kliknite.
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Prostredie

Priklady funkcii poskytovanych kontextovou

ponukou

Utvar

- Zmena grafickych atribatov
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Stopa

- Vymazat obsahy stopy
- Dizka stopy

Pomenovanie

- Farba a styl textu
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Textové pole

- Farba pozadia textového pola
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Text vybrany z textového pola

- Farba a styl textu, poloha, atd.
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Prazdna Cast pracovnej plochy

- Ukazat skryté utvary

- Farba pozadia

- Automatické otacanie

- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Vykres

- Prikazy ponuky Dokument (Pridat vykres, atd.)
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy

Model (na vykrese so sietou)

- Zmena grafickych atribatov
- Niektoré prikazy z ponuky Upravy
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KAPITOLA

NAVIGACNE FUNKCIE PRE POKROCILYCH

6.1

Dokument Cabri 3D mbze obsahovat vela vykresov a pracovnych ploch
(alebo “pohfadov”). Nevadi, kofko vykresov alebo pracovnych pléch
mate vytvorenych v dokumente, v8etky budu obsahovat tu istu skupinu
konstrukcii. U&elom viacnasobnych vykresov alebo pohradov je
moznost precizneho sledovania a zmeny Vasej skupiny konstrukcii z
roznych perspektiv.

6.2

Aby ste porozumeli vytvoreniu pracovnych ploch, otvorte si novy
dokument pomocou Subor - Novy. Zostrojte kolmy hranol a gulu.

Na vytvorenie novej pracovnej plochy s r6znou perspektivou
vyberte si Dokument - Pridat’ pohfad... - Dimetria k=1/2.

V tejto novej pracovnej ploche sa pozerate zhora na Vasu konstrukciu.

Na zveladenie alebo zmensenie pracovnej plochy vyberte si nastroj
Ukazovatel. Kliknite na okraj pracovnej plochy, aby ste spristupnili
zalozZky na zmenu velkosti, a potom potiahnite jedno alebo viac
zaloZiek na pozadovanu zmenu velkosti pracovnej plochy.

Na posunutie pracovnej plochy najprv kliknite na jej okraj, aby ste
spristupnili zaloZzky na zmenu velkosti, a posuvajte tahanim.

Na zmazanie pracovnej plochy najprv kliknite na jej okraj, aby ste

spristupnili Stvor€eky na zmenu velkosti, a potom stlacte klaves
Zmazat / Delete, aby ste ju zmazali.
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Sucasne prebiehajuca aktualizacia pracovnych pléch

Zvolte si nastroj Ukazovatel a zmerite velkost gule alebo telesa. Ako
uvidite, Vase zmeny su okamzite viditelné v dolnej pracovnej ploche.
Zopakujte to isté eSte raz, ale teraz na spodnej pracovnej ploche. A
znova, Vase zmeny su takisto viditefné na hornej pracovnej ploche.

Ak vykonate zmeny na hociktorej z pracovnych pléch, bude to okamzite
viditelné na vSetkych pracovnych plochach, ¢o plati takisto pre
hociktord z novych pracovnych pléch alebo stran, ktoré ste pridali k
dokumentu.

6.3

Kazdy dokument Cabri 3D mdzZe obsahovat viacnasobné vykresy. A
zaroven aj kazdy vykres mdze obsahovat niekolko pracovnych pléch,
ako sme to videli v predoslej ¢asti.

Novy vykres s vyberom predvolenych perspektiv

Na pridanie vykresu k Vasmu dokumentu zvolte si Dokument — Pridat
vykres... Cabri 3D ponukne viac moznosti. MézZete si vybrat z
pocetnych predvolenych perspektiv pre Vas vykres a zaroven aj takisto
z niekofkych velkosti vykresu (US Letter, A4, atd.). Ako priklad si
vyberte Technické rozmiestnenie (US Layout).
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Zapamatajte si, Ze kazdy novy vykres je umiestneny hned za
nasledujucim aktivnym vykresom.

Zmazat vykres moZete kliknutim hocikde na vykrese pre vyber a
potom si vyberte Upravy - Zmazat vykres.

Novy vykres s vaésim pocétom vyberu perspektiv

Vyberte si Dokument - Pridat vykres... a potom prazdny vykres
(napriklad: Prazdny vykres / US Letter na vysSku). Pre vyber vykresu
nan kliknite a potom si zvolte Dokument - Pridat pohlad... Teraz si
mébzete vybrat pohlad zo vSetkych perspektiv poskytnutych v Cabri
3D.
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6.4

Pre vyber perspektivy pri tvorbe nového dokumentu si vyberte Subor -
Novy zo Sablény ... Teraz si mdzete vybrat jednu zo Standardnych
predvolenych perspektiv. Pre vacsi vyber vytvorte prazdny vykres a
vyberte si novy pohlad so zvlastnou perspektivou, ako to uz bolo
vysvetlené v predoslej Casti.

6.5

Zakladnym nastavenim perspektivy v Cabri 3D je prirodzena
perspektiva. Pre zmenu zakladného nastavenia perspektivy alebo
formatu papiera si vyberte Upravy - Nastavenia (pre Macintosh:
Cabri3D - Nastavenia) a potom pouzite ponuku Sabléna na vyber
pozadovaného formatu. V Severnej Amerike, napriklad, by ste si mohli
zvolit Prazdny vykres / US Letter na vySku, bud prazdny alebo so
$pecifickou perspektivou.

6.6

Ponuka Zobrazit umozni zmenu mierky zobrazovania z 1:4 (redukcia)
na 4:1 (zvacsenie).

Tiez, prikaz Prispésobit vykres vySke okna umiestni cely vykres v
aktualnom okne, kym prikaz Prisposobit’ vykres Sirke okna prispdsobi
vybrany pohlad v aktualnom okne.

Prikazy Vykresy pod seba, Vykresy vedla seba, Po dvoch vykresoch

umoznia zmenu usporiadania stran. Dostupné su iba vtedy, ak ma
dokument dva alebo viac vykresov.

6.7

Cabri 3D umozni exportovat statické obrazky typu bitmapy do inych
programov.

Takisto m6zete exportovat dynamické obrazky, ktorymi méze uzivatel
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potom manipulovat, do vac&siny prehliadacov Internetu (pre PC a
Macintosh) a taktiez do aplikacii Microsoft Office (iba pre PC)

6.7.1

Na exportovanie obrazku Cabri 3D do iného programu musite najprv
skopirovat obrazok do Schranky/Clipboard vo forméate bitmapy. Najprv
v pracovnej ploche kliknite na jeho aktivovanie potom si vyberte Upravy
- Kopirovat vSetko ako bitmapu a zvoflte si ziadané rozliSenie obrazku z
podmenu. (Poznamka: tvorba vysokokvalitného obrazku méze trvat
tridsat sekund alebo viac.) Prilepte vysledny obrdzok do vybraného
programu (word procesor, prezenta¢ny software, atd'.).

6.7.2

Na webovej strane vlozte nasledujuci HTML kéd:
<embed src="document-name.cg3" width="500"
height="600"></embed>

Parameter src je meno suboru na zobrazenie, ktory obsahuje relativnu
cestu zo strany, kym width/Sirka a height/vyska su jej rozmery v
pixeloch.

6.7.3

* Pre PC, napajanie zo siete (plug-in), ktoré Vam umozni sledovanie
dynamického obrazku, je kompatibilné s Internet Explorerom, a tiez s
prehliadaémi zalozenych na Netscape (Mozilla, Firefox, atd.).

* Pre Macintosh, na sledovanie dynamického obrazku zo siete (plug-
in) najprv ho musite nainstalovat manualne. Na jeho instalaciu z Cabri
3D CD-ROM, otvorte zlozku Cabri 3D Internet Plug-in, potom
dvojkliknite na instalaciu ikony Cabri 3D Plug-In a nasledujte inStrukcie.
Je kompatibilné so Safari, a tiez aj s prehliadaémi zalozenych na
Netscape (Mozilla, Firefox, atd.). Nefunguje s Internet Explorer.

InStalacie napajania zo siete mézu byt skopirované z webovej strany
www.cabri.com web site.
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6.7.4

Tato funkcia je pristupna iba pre PC.

- Pre PC, instalaciou Cabri 3D sa napajanie zo siete (plug-in), ktoré
umozni sledovanie dynamickych obrazkov, automaticky instaluje.

Pre vlozenie dynamického obrazku do dokumentu (Word, PowerPoint)
v aplikéacii Microsoft Office, si zvolte Vlozit-Objekt...-Cabri 3D. Potom,
pomocou kontextového menu vyberte Objekt Cabri3ActiveDoc-
Import... a vyberte si subor na zobrazenie. V dalSom si vyberte Utvar
Cabri3ActiveDoc - Ukazovatel v kontextovom menu.

InStalacia napajania zo siete méze byt skopirované z webovej strany
www.cabri.com web site.
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