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Cabri 3D je program, ktery umiidje vytv&et geometrické objekty v trojrozZtmém prostoru,
provadt stereometrické konstrukce gfit geometrické vetiiny a zobrazovat stereometrické situace
v nékolika typech promitani. Program mé interaktivisiyaamickeé vlastnosti podobné jako jeho
planimetricky pedchidce Cabri Il. Vyuziti najde jako podpora vyuky st@metrie a deskriptivni
geometrie na g¢dnich a vysokych Skolach.

V této prirucce popiSeme vSechny funkce programu. Mohli bychiolustrovat obrazky, ale
rackji pozadame uZzivatele, aby si spustil program aspop akce siipprochazeni firucky sam zkousel.
(Nema-Ili program k dispozici, te si ho zdarma stahnout z webové strambsyv.cabri.com Program
zprvu funguje v plném rozsahu a po 30 dnech fajdp do demonstéaiho rezimu, v 8mzZ jsou
potlateny vystupni funkce a vzdy po 15 minutach je hmawnovu spoust.) Licenci k neomezenému
pouzivani Ize zakoupit ¢eského dovozce Akermann Electronisnw.akermann.cz prodavéa se
i krabicova CD verze. Uzivatelé budou prapddobré mit uz zkuSenosti s planimetrickym programem
Cabri Il, resp. Cabri Il Plus, jehoz zakladni pipcjsou podobné jako u Cabri 3D¢€kavame také, ze
¢tendi umgji zachazet s okny a nabidkami, a nebudeme prdatilvabdo zbytenych podrobnosti.

Podrétem k sepsani tétdipucky byla nespokojenost s originalriiuckou. Diky za pipominky
k rukopisu si zaslouZi S. Gergelitsova, O. Suclly\danéek.
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Verze programu
Program byl uz gkolikrat aktualizovan a kazda aktualizace znamepatistatné roz&ni
a zdokonaleni jeho funkci. Tatdimucka je psana v débhkdy byla aktuélni verze 2.0.0 (279) pod ndzvem
Cabri 3D v2. Majitelé starSich verzi 1.0.3, 1.Xé¥p. 1.2.1 si mohou program aktualizovdipgjeni
k internetu) podle pokyn které ziskaji po votbNapowda / Aktualizace.

Instalace programu

Spustime instatai program a do dialogovych oken vyplnime obvykl@imace, které si vyzada.
Nainstalovany program pak spustimé&akou komunikaci nastavime takto: Zvolime Editéférences,
z nabidky jazyk v okénku Language pak vyberegestinu a potvrdime OK. Pak uz bude program
komunikovattesky. Nastaveni dalSich paranigirogramu probereme pasd

Terminologickad poznamka

Z technickych dvodi nebylo mozno $ lokalizaci programu doéestiny respektovat rozdil mezi
kruhem a kruznici, kouli a kulovou plochou apodh t&de to nerozliSuje jazyk originalu. V komunikaci
s programem proto bohuzel dochazi k odchylkam oditelogické normy jako obsah kruznice,
prisenice kouli apod. Povede to i Kkterym terminologickym nekorektnostem v tétarpcce.

Zobrazeni trojrozmérné situace na obrazovce

Program slouzi mj. k modelovani trojroamych situaci, ty jsou ovSem prezentovany na
dvojrozmerné obrazovce. To zprdstkuje rkkteré z promitani, které mame na ¥yfviz Dokument,
stranka, Sablona, pohled, nakresna, textove)pg&o zakladni je pouzito paimeé nazorné sedové
promitani. Po spudti programu, resp. po ot@ni nového souboru vidime na obrazovce obraz zaklad
vodorovneé roviny a trojice zakladnich vzajenkolmych jednotkovych vektérvychazejicich z patku.
Nevyhovuje-li nAm tato Sablonaigeme ji znénit (viz Dokument, stranka, Sablona, pohled, nakresna,
textove pole

Prostorové iluze se dosahuje vytvarnymi predity, zejména zeslabenim vzdajgich objeki,
raznymi odstiny ve vybarveni ploch a zobrazenim eldiisti grekryvajicich se objelt Grafické aspekty
Ize ve zn&né mfe upravovat (viZsraficka podoba geometrickych objekt

Trochu komplikova§Si je to s rovinami a polorovinami. Obraz roviak neomezeného Utvaru
by totiZ vyphoval celou nakresnu &ifom by jeji poloha nebyla rozeznatelna. Protooséna
nezobrazuje ,celd", ale jen jaktyiuhelnik — pimét ctvercovecasti roviny, rovina vsak pokéaje i za
tuto zobrazenouast. Stejné je to i s polorovinou. Pohybujeme#oviné bodem vytvenym jako bod
v roviné (viz Stupe volnosti bodwa 2.1), nizeme ho vyvézt i za ,hranici“ roviny a bod ma stébénost
omezenou na tuto rovinu.

Stupei volnosti bodu
Zakladni geometricky objekt, bod,ite mit podle toho, jak byl vytven, ti stupré volnosti:
(1) Volny bod. Lze jim pohybovat neomezenprostoru.
(2) Bod na objektu. Lze jim pohybovat jen po objekiakierém lezi, nappo gimce, po povrchu
koule apod. B pohybu objektu, nadmz lezi, se s nim bod pohybuji pachovani proporci.
(3) Bod, ktery vznikl jako pisetik objekii. Zastava pisetikem i @i pohybu €chto objeki,
samostatéi se pohybovat neiie.
Body, které maji volnost pohybu, az neomezenou nebo po objektu, rozezname taksiaiane-li
kurzor na volné misto nakresny édpZzime levé tlaitko, budou pulzovat.
Stupe volnosti bod pak utuje i volnost dalSich objekt které od nich byly odvozeny, a jejich
chovani pi pohybu.



Zména polohy bodu a jinych objeki

Volny bod a bod na objektu Izégsouvat takto: nastavime kurzor na bod a mysitidenatym
levym tlatitkem) ho getdhneme. Volny bod se pohybuje vodomgwiti stisknuté klavese Shift svisle,
stisknuta klavesa Ctrl omezi pohyb jen na krokyspon prostoroveé fiizi. Bod na objektu se pohybuje
jen po objektu.

Podob# Ize gresouvat i jiné objekty.

Objekty, které byly vytvieny nasled& s vyuZzitim pra¥ piresouvaného objektu, se takégunou,
resp. deformuji, vazby mezi objekty se zachovavaji.

DalSi moznosti pohybu vi2rogramovani pohyhu

Nastroje a jejich parametry, napowda

Druharada nabidek ozganych ikonkami pod hornim okrajem okna jsou nastkoyytv&eni
objekt a k provadni riznych operaci s objekty.&t8ina nastraj ma rékolik vstupnich parametra ¢asto
i rizné varianty pro kolekci paramétr

Tak teba nastroj Rovina, kterym vytifene roviny, niize mit jako parametryitbody. Rovinu
uréenou temi body vytvéime takto: Zvolime nastroj Rovina (Zerté nabidky zleva), ktery pakekava
parametry. Postugrklepneme naft body a gisluSna rovina je vytuena. Bitom jsme mohli jako
parametr zadat kiubod jiz existujici, nebo vytvd novy bod. Volba paraméeirje pritom provazena
slovnim komenté&em, nap. ,Rovina jdouci: tento bod ...“, ,.... @ novy bodgrostoru) ..., , ... a bo€".
Uz béhem akce mizeme také pozorovat vznikajici rovinu, jak se pgjioha ustaluje. Pokud trojice hiod
leZi v gfimce a tedy neduje rovinu, neniteti z kolinearnich badjako parametr #ec nabizen.

Rovinu mizeme wit také dvojici paramel, bodem a imkou. Ritom nezalezi na tom, v jakém
poradi je zadame. U roviny mame gegtkolik dalSich variant pro sloZeni kolekce pararinefeznam
najdeme u kazdého nastroje v najmldy jejiz okno se otevira volbou Napmla / Napo¥da k nastrajm.

Nedokorené zadani paramefrs nimz nejsme spokojeni, zruSime klavesou Estegoi
parametr klavesou Backspaee)

U nastroji vytvérejicich plisetiky a pfise&nice mame kromzadani protinajicich se objékaiko
parameti jeS€ jinou moznost: Sta priblizit kurzor k mistu, kde se bude nalézatgatik, nebo kudy
bude prochazet pseinice, paseiik (resp. piiseinice) se zobrazi a k vytieni uz stai jen klepnout.

Po zadani paraméta vytvaeni gislusSného objektutstava nastroj aktivni atekava parametry
pro dalSi objekt stejného typu, dokud nezvolimg fiastroj.

Na lis€ zistavaji ikonky naposledy pouzitych nastrepzdé sady.

Objekty skute¢né a zdanlivé

Objekty, které pomoci nastiogkute&né vytvorime jako jejich vystup, program registruje,
ukazovatko je identifikuje, GZzeme je pak pouZzivat jako vstupni parametry jinyastrofi, upravovat
jejich grafickou podobu apod. Na druhé stragtvorme nap. tii piimky, které (i vhodné poloze)
vymezuji trojuhelnik. Tento Gtvar sice na nakeegidlime, ale protoze nebyl jako trojuhelnik vyien,
program ho neregistruje, je to jen zdanlivy trojifiiie Podobg nag. krychle vytvdena stejnojmennym
nastrojem je skut@y objekt, ale jeji vrcholy program nepovaZuje pdyani jeji hrany za Usky.
Chceme-li mit z hrany U8ku, musime ji na hrarnzvlag’ vytvorit. Stejny princip zndme i z Cabri I,

v n¢kterych konkrétnichifpadech jsou vSak drobné rozdily.

KdyZ je spudin néjaky néstroj a ekavéa vstupni parametry, program néleay nabizi i zdanlivé
objekty, nap. kiizovatku dvou pimek jako bod nebo stranu mnohouhelniku jak@kKisePokud nabizeny
zdanlivy objekt pijmeme jako parametr, program ho vyittiva zaregistruje. Nabizeny jsou dokonce
i objekty neexistujici ani jako zdanlive, rfaje-li jako parametr @&kavana fimka a kurzor nastavime na
useku, vektor, polopimku, stranu nebo hranu, jékady nabidnuta fimka vznikla prodlouzenim.



Prehled nastroji a objekti

Probereme nastroje, které program nabizfjtarp se seznamime s objekty, s nimiZz program

Vi s o

Napowda / Napowda k nastrajm. V pripadech, kdy jsou jako parametry nabizeny forenakexistujici
objekty (vizNastroje a jejich parametrg Objekty skuténé a zdanlivg ozn&ime je v tomto pehledu
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1. kalkulazka
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1.1~ « Ukazovatko

Ukazovatko pat k negastji pouzivanym nastragm a ma d¥ funkce:

(1) Identifikace objektu. R pohybu mysi se kurzor pohybuje nakresnou. Kdykdobjekt, znini
podobu a fitom se vypiSe slovni identifikace objektu.

(2) Oznaeni objektu. Klepnutim na objekt ho oZimae. Ozna&eni objektu zrusime klepnutim
kamkoliv do nakresny (mimo oz&eny objekt). Se stisknutou klavesou Ctllzame oznét vice
objekti najednou. Ozrieny objekt je graficky zvyrazm a Ize s nim pak provédnékteré
operace (mj. ho smazat klavesou Delete, nebimturripsat nazev (viNazvy geometrickych
objekii).

Do rezimu ukazovatka fiieme pejit nejen volbou tohoto nastroje z nabidky, ake tdepnutim na

volné misto vpravo od nasttopebo stiskem klavesy Esc (nejsme-Ili graprosted zadavani

parametii nckterého nastroje).

44
1.2°° “* Predefinovat

Nastroj pro pokrailé, ktery najde uplatni pii opravovani slozgjSich konstrukci neborp
modelovani singularnichiipadi dané situace. Umaije znenit zarazeni bodu v hierarchii sestrojenych
objekti, zejména ,pilepit” bod na jiné misto konstrukce. Objekty odeo2 od pedefinovaného bodu
s nim Zistanou nadéle svazany, takze i jejickazani se rive znenit.

Klepneme na bod, ktery chcemieg@efinovat, a pak kina jiny jiz existujici bod, nebo i tam, kde
jeS€ bod neni. Prvni bod takgmistime do nové pozice a objekty, které jsoudnhmdvozeny, se
ovSem také fislusnym zfisobem modifikuji. Na rozdil od obvykléhdgsunuti bodu tazenim, kdy se
stupei volnosti zachova, zde dostanegefinovany bod takovy stup@olnosti, jako ndl bod, s nimz byl
ztotozren.



L]

2.1 Bod
Kurzor se zde pohybuje ve vodorovné rayipti stisknuté kldvese Shift ve svislém &mn (polohu
vaci zakladni vodorovneé rovinindikuje rastr), p stisknuté klavese Ctrl po krocich v 5mm siti.
(1) Nastavime-li kurzor na volné misto nakresny a kégpe, vytvéime volny bod v prostoru (viz
Stupé volnosti bodt
(2) Nastavime-li kurzor na objekt v nakrésmklepneme, vytudme bod lezici na objektu (vi&tupe
volnosti bodi
(3) Nastavime-li kurzor na objekt v nadkresstiskneme klavesu Shift a klepneme, vytree volny
bod v prostoru.
(4) Nastavime-li kurzor na fiseik dvou objekit a klepneme, umistime bod do tohotasatiku,
podobr pro spolény bod ti rovin.
(5) Nastavime-li kurzor na vrchol pravidelného mnohaduiker nebo mnohoshu a klepneme,
vytvoiime ve vrcholu bod. (Vrcholy totiz nejsou pokladaayobjekty — viZObjekty skuténé
a zdanlive)

Bod lezici v rovig Ize vytvait jen vectyiuhelniku, ktery ji reprezentuje (vizobrazeni
trojrozmerné situace na obrazovedPak ho pipadré mizeme pesunout za ,hranice” roviny a jeho
volnost Zistane omezena na tuto rovinu. Obdbpro poloroviny.

Pokud chceme na méstkteré se promita najaky objekt nalézajici se v nakrésmytvorit volny
bod, vytv@ime ho na vhodf)Sim mist a pak ho na poZzadované mistequneme. DalSi mozZnosti je
stisknout klavesu Shift (viz (3)).

2.2 v« Prisetiky

Parametry nastroje jsou &iivky nebo plocha afkvka, vysledkem jsou vSechny jejich
prasetiky. (V tom se liSi od nastroje Bod, kterym umistibod jen do jednoho {seiku.) Pilisetiky
dvou kuZelos&k program nenabizi.

Priblizime-li kurzor k mistu, kde se bude nalézdisgtik, zobrazi se a k jeho vytieni stai
klepnout.

Zadame-li jako parametryitroviny, je vysledkem jejich spatay bod (pokud maji jediny).
Stejného efektu dosdhneme, kdyZ klepneme na nkidtose i roviny stykaji.



—

3.1 Piimka

bodA, bodB primkaAB

useka

polopgimka proloZzena gimka

vektor

hrana mnohognu

prise’nice dvou rovin piimka — pfise&nice dvou rovin

Urcita nedislednost je v tom, Ze parametremz® byt i hrana mnohastu (vysledna fimka je
jejim prodlouzenim), ale ne strana mnohouhelniku.

Posledni moznost funguje tak, Agbpiizime kurzor k mistu, kde se ®oviny protinaji, tim se
zobrazi jejich pisenice, a klepneme.(Obdobiunguje obeckSi nastroj 3.8.)

‘—\—|_\_|1 B
3.2 Usatka

bodA, bodB Uuseka AB

strana mnohouhelniku  Useka — strana

hrana mnohoghu use&ka — hrana
e ——

3.3 PolopFimka

| bodP, bodB pologimkaPB |

Jako prvni parametr se zadav&gte:ni bod polopimky.

—

3.4 Vektor

| bodP, bodB vektorPB |

Vektor je zde reprezentovan orientovanowksa. Jako prvni parametr se zadavéapeni bod
vektoru.
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35 Kruznice

vstup vystup

rovinap, bodS, bodB kruznice lezici v rovi# p, se stedemS, prochazejici boder
rovinap, bodS Use&kar

rovinap, bodS, vektorr kruznice leZici v rovié p, se stedemsS, s polongremr
rovinap, bodS ¢islor

tii body kruZnice prochazejicémito body

bodB, pitimka (pologimka, kruZnice prochéazejici bodeB) s osow

useka, vektor)o

prise’nice koule a roviny kruZnice — pilisenice koule a roviny

pruse’nice dvou kouli kruznice — plisenice dvou kouli

Polontr mize byt jako parametr dan @geu, vektorem (bez ohledu na jejich unangtv prostoru,
jde jen o jejich délku) nebo numerickou hodnotoiei& se na nakresnisgatim dostala kdl zmérenim
n¢jaké vzdalenosti, resp. délky, nebo pfedhictvim kalkulgky (viz 10.1, 10.2 a 10.7)).

Ve variant pro parametry bod + osa se osou my§thga prochazejici s#dem kruznice kolmo
k rovin¢ kruznice.

Posledni d& moznosti funguji tak, Ze kurzofiplizime k mistu, kde se 8lplochy protinaji, tim
se zobrazi jejich @senice (kruznice), a klepneme. (Obdeéldunguje obecsi nastroj 3.8.)

—~
3.6 Oblouk

| bodP, bodB, bodQ kruhovy obloukPBQ |

Jako druhy se zadava wmit bod kruhového oblouku.

11



M
3.77 '\ KuZelos&ka

pét bodi kuzZeloséka prochazejiciémito body

pét primek kuZeloséka dotykajici seéchto gimek
prise’nice kuzele (valce) aroviny  kuzeloséka — piisenice kuzele (valce) a roviny
prise’nice koule a roviny kruznice — plise&nice koule a roviny

prise’nice dvou kouli kruZnice — pilisenice dvou kouli

KuZeloseka je utena gti svymi body, nebo §i pitimkami (svymi ténami). Tyto body, resp.
piimky musi leZet v jedné rowinPo zadaniit bodi proto uz nejsou body lezici mimo rovinkemou
danymi body nabizeny jako parametry, podobmrimek

Z péti bodi mazeme timto zfisobem dostat i singularni kuzeloke tvarenou déma gimkami
(raznokezkami nebo rovnaizkami), kuzelosgka typu (dvojnasobna)imka se takto vytvdat neda.

Posledniii moZnosti funguji tak, Ze kurzokiplizime k mistu, kde se &lplochy protinaji, tim se
zobrazi jejich piseinice (kruznice nebo kuzelade), a klepneme. (Obdobfunguje obec#si nastroj
3.8.)

U vytvorené kuzelosiky lze ukit jeji typ: KdyZ na ni ukazeme ukazovatkem, idikiie se jako
Lelipsa“, ,kruznice", ,hyperbola“ nebo ,singularkiuZzeloseéka (dw piimky)“. Pohybujeme-li body, resp.
piimkami, které jsme pouzili jako parametryide se typ kuzelogky meénit.

&

3.8 ™. Priseanice

dveé roviny primka — ptisenice tchto rovin

rovinap, koulex Kruznice — plis&nice pax

rovina o, kuzel (valeck kuZeloseéka — pfiseEnice pa k

dve koule kruznice — gisenice €chto kouli

prise’nice dvou rovin piimka — pfise&nice dvou rovin

prise’nice koule a roviny kruznice — piise&nice koule a roviny

prise’nice kuzele (valce) aroviny  kuzeloséka — piseenice kuzele (valce) a roviny
prusenice dvou kouli kruznice — plisenice dvou kouli

Zde jsou v zasaddve moznosti se stejnym vysledkem:
(1) Zadame dva parametry — protinajici se plochyytvaime tak jejich plisenici.
(2) Fiblizime kurzor k mistu, kudy budegseinice prochazetiimz se piiseinice zobrazi, a klepnutim ji
vytvoiime.

Tam, kde je prseinici kuZeloseka, mizeme pak ukazovatkemditrjeji typ stejre jako v 3.7.

12



4.1 Rovina

vstup vystup

bodA, bodB, bodC rovinaABC

piimkap, bod B rovina obsahujigd aB
piimkap, ptimkaq rovina obsahujigb aq
mnohouhelnik

Ghel proloZzena rovina
polorovina

sttna mnohoginu

Dvé primky, které jsou parametry vieti moznosti, museji bytiznokeZzky nebo rovnoéky.
Zadame-li prvni fimku, pak pimky s ni mimobzné uz nejsou jako druhy parametr nabizeny.
Viz téZ pozndmka o zobrazeni rovingebrazeni trojrozerné situace na obrazovce

42" 4. Mnohothelnik

bodyA B, ..., M mnohouhelnilAB...M
sttha mnohosthu  mnohouhelnik — gha

Zadavani vrchdl ukortime klavesou Enter, nebo klepnutim r&tery jiz zadany vrchol
(specialg dvojim klepnutim na posledni vrchol).

Vytvaiet mizeme jen rovinné mnohouhelniky (vSechny zadavactéoly museji tedy lezet
v jedné rovir), mnohouhelnik v3ak éize byt i nekonvexni, nebo dokonce sam sebe pretij@titen
uzawenou lomenogarou.

4.2 *« Trojuhelnik

| bodA, bodB, bodC trojuhelnikABC |

Vzhledem kiastému pouzivani je pro trojuhelnikéignén samostatny zjednoduseny nastroj.

;“ Polorovina

| piimkap, bodB polorovina s hrani piimkoup a vnitnim bodenB |

Viz téz poznamka o zobrazeni roviny a polorovirgobrazeni trojrozrrné situace na
obrazovce

4.4

13
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4.5 Uhel

| bodV, bodA, bodB uhelAVB |

Jako prvni parametr se zde zadavé vrchol Uhlsel@i od zadavani uhlu v Cabri Il od postupu
pii méreni jeho velikosti v Cabri 3D (viz 10.5).
Vytvaiet mizeme jen duté (konvexni) uhly.

-

4.6 Valec
bodA, piimkap neomezeny rotai valec prochazejici bodef) s osop
bodA, use&ka (vektor)u rotatni valec prochazejici bodefy s osou proloZzenou Gdeu

(vektorem)u, omezeny podstavami prochazejicimi koncovymi body
useky (vektoru)u

kruznice (elipsak, ptimkap neomezeny valec situ p, prochazejicfidici kruznici (elipsouk
kruznice (elipsak, vektorv valec omezeny podstavéa podstavou, ktera z ni vznikne posunutfm
o vektorv
P
4.7 Kuzel

| bodV, kruznice (elipsak kuzel s vrcholenV a podstavolk |

. @

Koule

bodS, bodB koule se $edem S, prochazejici boddsn
bodS Usekar

bodS, vektorr koule se sedem S, s polosmemr

bodS ¢islor

Polorer koule se zde zadava ve stejné fojako u kruznice (viz 3.5).

14



51 L Kolmice

bodB, rovinap primka prochazejici bodeBikolmo k rovire p
bodB, ptimkap rovina prochézejici bodeBikolmo k grimcep

Ctrl  bodB, piimkap (BOp) piimka prochéazejici bodeB, protinajici kolmo pimkup

Ctrl  bodB, ptimkap (BUp), primka prochazejici bodeBikolmo k gimcep a leZici v rovig o
rovinao ( pLlo)

Nastroj v sob shrnuje konstrukce kolmé&imky a kolmé roviny v &olika situacich.
Pro konstrukci imky kolmé k danéifimce a prochazejici danym bodemifgba idrzet klavesu Cirl.
Zde se pak rozlisuji jeSdva gipady podle toho, leZi-li dany bod na datignee, nebo nelezi. Pokud
lezi, je pro jednozrimé ukeni kolmice teba je&t zadat tu rovinu obsahujici danatirpku, v niz ma
kolmice lezet.

52 Rovnobhézka

bodB, pitimkap piimka prochazejici bodeBirovnolEzre s pgimkoup
bodB, rovinap rovina prochazejici bodeBirovnol&zre s rovinoup

53 ' ) Rovina soun&rnosti

dva body
useka rovina sourirnosti

vektor

" e

5.4 . Stred dvojice bodi

dva body
Uusetka stred
vektor

15



—_
— el

5.5 = Sou‘et vektori

| bodB, vektoru, vektorv vektoru+v s paatkem v bod B |

Na rozdil od vzité fedstavy, kdy obac#tance i sotet maji spolény paiatek, je tento nastroj
obecrjSi: gitance zde mohou mitizné p&atky a sotet ,umistime” zadanim jeho patecniho bodu.

X

56  “* Nanést délku

¢isloc, pologimkap bod pologimky p vzdalenyc od jejiho pdatku

¢isloc, vektorv bod vektorw vzdalenyc od jeho poatku *)

¢isloc, ptimkap, bodB (BLp) bod @imky p vzdalenyc od boduB **)

¢isloc, kruznicek, bodB (BLIk) bod kruZnice vzdaleny (po oblouku kruznidg c od boduB **)

*) ptipadré na prodlouzeni
**) kldvesou Ctrl zngnime smysl nanaseni

Ciselny parametr se na nakresnu dostaad pouzitim nastroje kuzmstenim rgjaké
vzdalenosti, resp. délky, nebo piesinictvim kalkulaky (viz 10.1, 10.2 a 10.7). K tomu, abychom
nanesli Uséku, ji musime nejprve zétit. Je-li ¢iselny parametr zaporny, nanasSime odpovidajicudélk
v opa&ném smdru. Timto nastrojem Ize provétd neeukleidovské konstrukce, jako je rektifik&eraznice
nebo kruhového oblouku.

16



5.7 . Stopa

VyuZiti stopy pohybujiciho se objektu je zde medécné, nez v planimetrii, nelddrojrozmerna
stopa je ve dvojrozemné projekci zpravidla mé&miehledna. Z tohototdvodu |ze stopu pizovat pouze
pro omezeny okruh objektbody, useéky, vektory, gimky a kruznice.

Na objekty, jejichZ stopu chceme zobrazit, postugapneme a nakonec nastavime kurzor na
objekt, kterym pak pohybujeme tahnutim mysi. Objeka €z jsme klepli, zanechavaji za sebou stopu,
pokud se také pohybuji. Pohyb nemusime prévadné, ale nizeme ho zautomatizovat (viz
Programovani pohybu

Stopu niizeme smazat stejnjako jiné objekty, tj. po oziani ukazovatkem hkiistisknout
klavesu Delete, nebo zvolit Upravit / Smazat. Vypeedim sotdasré kresleni stopy tohoto objektdip
piipadném dalSim pohybu. Zvolime-li vS8ak Upravit /e&&at stopu, stopu smazeme a dalsi vykreslovani
nechame zapnuté. (Misto z nabidky UpraviZzeme vybirat ze shodné nabidky, ktera seretdadyZ na
stopu klepneme pravym titkem.)

V naposledy zmigné nabidce najdeme kreémbvyklych moznosti pro Upravu grafickych
vlastnosti objektu i polozku Délka stopy. Stopaetthj vznika tak, Ze pohybuijici se objekt se ,otjsku
na nakresnu v pravidelnych intervale€lim pomaleji se tedy objekt pohybuje, tim ,hustgi‘siopa.

V Cabri 3D zistava pro fehlednost na nakresjen omezeny piet poslednich otisk Jejich paéet Ize
nastavit volbou polozky Délka stopy z uvedené napi(Polozka je k dispozici az po vykresleni stopy,
takZe vykreslenou stopu Ize pouze zkratit, chcamedhat vykreslit stopu delSi, musime poiain
nastaveni nechat pohyb provést znovu.)

Obdoba dynamického nastroje Mnozina znameho z Qlatde k dispozici neni.

Na rozdil od Cabri Il je zde stopa stabilnim obgekta uklada se do souboru s ostatnimi objekty.
Nema vSak dynamické vlastnosti a nelze ji vyukivjprvek dalSich konstrukci, nelze na ni zvolit bod
apod.

Vyznamnou novinkou je vyuZiti nastroje Stopa kdidlei bod, které anuluji vyrazy
s geometrickymi vetinami. Méjme na nakreshhodnotu gjakého vyrazu vytazenou z kalkulatoru (viz
10.7) a bod, kterym lze pohybovat. Sfrae nastroj Stopa, klepme na hodnotu vyrazu, pak na ten bod
a bodem pohybujme (co nejpomaleji). Bod zanechdustkdykoliv projde polohou, pro niz je hodnota
vyrazu nulova.
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6.1 'f Stredova sounérnost

objektO, bodS obraz objektlO v soungrnosti podle seduS

J-|..;
6.2

Osova sounérnost

objektO, primka (pologimka, Useka, vektor)p  obraz objektD v soungrnosti podle osp

-
6.3 Soumeérnost podle roviny

‘ objektO, rovina (polorovina, uhel, mnohouhelnj) obraz objektD v soungrnosti podle roviny \

ey

64— Posunuti

objektO, vektorv obraz objektlO v posunuti o vektov
objektO, bodA, bodB  obraz objektD v posunuti o vektoAB

65 & |"*" Otogeni

objektO, pfimka (pologimka, Useéka, vektor)p, obraz objektlO v otateni kolem osy, pri kterém
bodA, bodB polorovina p,A) prejde na polorovinugB)

Otoseni kolem osy je mé&mobvyklé zobrazeni. Uhel ateni je dan dvojici bada je to viasta
odchylka dvou rovin wenych osou aito dwma body.

{3 {4} {5} (i {8 {10 {12 {5/2}
7.1-7.28 }' - @& b b ‘ 6 »X

Pravidelné mnohouhelniky

bodV, piimka (pologimka, Uséka, vektor)o pravidelny mnohouhelnik s vrcholevha osouw
rovina (polorovina, uhel, mnohouhelnig)bodS  pravidelny mnohouhelnik lezici v rowim, se
bodV sttedemSa vrcholemv

VSechny nastroje uvedené v této nabidce fungeijfikst
Osou je migna gimka prochazejici dem mnohouhelniku kolmo na rovinu mnohouhelniku.

18
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| ¢tyti body ¢tyrsten s vrcholy v &chto bodech |

8.2 g

Ctyistén

Kvadr xyz

bodA, bodB kvadr s &élesovou Uhlofickou AB, s hranami rovnatZnymi s osami X, y, Z

Osy X, Y, Z jsou dany trojici zakladnich vektor

'

8.3 Hranol

mnohouhelnikv, vektorv hranol, jehoz jedna podstavaNka druha z ni vznikne posunutim
o0 vektorv

Jako podstavu fizeme zadat i nekonvexni nebo sam sebe protinajichatihelnik.

8.4 ‘ Jehlan
| mnohouhelnikv, bodV jehlan s podstavoM a vrcholenv |

Jako podstavu fizeme zadat i nekonvexni nebo sam sebe protinajichatihelnik.

8.5 ! Konvexni mnohostn

| body, uséky, mnohouhelniky, mnohasty mnohosin — konvexni obakthto objeki |

Jako parametry fiieme zadat libovolny get bodi, Us€ek, mnohouhelnika mnohosinu.
Zadéavani ukotime klavesou Enter, nebo klepnutim r&tary jiz zadany objekt (specidmlvojim
klepnutim na posledni objekt). Vysledkem je jejkdmvexni obal, tj. nejmensi konvexni mnozina, ktera
je vSechny obsahuje.

Specialnim fipadem je zadani konvexniho mnokiastjeho vrcholy.
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8.6 Si mnohosgnu.

Klepneme-li na mnohost, ,pukne” a pootete se. Tahanim za vrcholitreme pak ghy dale
rozevirat (nap do rovinné s#) i skladat (takze se mohou i pronikat). To, jakainostn pukne, a tedy
v jaké konfiguraci dostaneme’shelze ovlivnit.

KdyZ pak z nabidky, ktera se otepo klepnuti pravym tédtkem mysi na ,pukly* mnohosh,
nebo z nabidky Dokument vybereme poloZkigdd stranku se siti, vytyibse dalSi stranka dokumentu
obsahujici rovinnou éitohoto mnohoghu. St se @i zménach vychoziho mnohastu dynamicky nini.

8.7 ﬁ Oriznout mnohosg&n

| mnohosén M, rovinap mnohosin — pfinik mnohosinu M s poloprostorem vymezenym rovinpu |

Jinymi slovy: V gipad, kdy rovina zasahuje mnohdst je rovinou jedna (resp. druh&st
mnohostnu odiznuta a zmizi.

Nastroj funguje jen vifpadt, kdy mnohosin M je konvexni.

Pri stisknuté klavese Ctrl se vyttigrinik s opgnym poloprostorem.

01-0cld. W 9. Q@ @

Pravidelné mnohosény

pravidelny mnohouhelni) pravidelny mnohosh s touto stnou

sténa pravidelného mnohastu *) pravidelny mnohosn s touto stnhou

rovina (polorovina, Uhel, pravidelny mnohosh, jehoZ stna leZi v rovig p, ma sted
mnohouhelnik), bod S bodV Sa vrcholV

*) trojuhelnik proctyistén, osmistn a dvacetisgh, ¢tverec pro krychli, gtidhelnik pro dvanactish

VSechny nastroje uvedené v této nabidce fungeijfikst
Pri stisknuté klavese Ctrl vyt¥ome mnohosin v op&ném poloprostoru.
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10.1 “* Vzdalenost

dva body

bod, gimka ¢islo — vzdalenostthto objekii
bod, rovina

dveé primky

Vzdalenost dvou rovne@tinych rovin snadno z&ime jako vzdalenost bodu jedné roviny od
druhé roviny, podobhu vzdalenosti fmky od rovnokzné roviny.
Jednotkou vzdalenosti je cm a neda sériim

cm

10.2 = - Délka

Useka

vektor

Kruznice ¢islo — délka tohoto objektu
oblouk

elipsa

mnohouhelnik ¢islo — obvod mnohouhelniku

Jednotkou délky je cm a neda seimit

cm?®

10.3 - Obsah, povrch

mnohouhelnik

kruh ¢islo — obsah tohoto objektu
elipsa
mnohostn ¢islo — povrch tohoto objektu
koule

Existuje rkolik pristupi k pojmu obsah, resp. viilk mnohouhelniku. Vifppad® mnohouhelniku,
ktery protina sdm sebe, se mohou rozchézet. Zdgcb@zi z toho, Ze hrany tkichranici mezi vijSkem
a vnitkem mnohouhelniku. Tak nap/nittkem geticipé hwzdy je podle této definice jen sjednoceni
jejich peti cipti. Tomuto pojeti odpovida i vybarveni mnohouhelnkde se obsah ptia ze zabarvené
casti.

Povrch se pita pro kouli a pro vSechny typy mnohérst, nepd@ita se pro kuzele a valce (ani
rotatni).

Plodnou jednotkou je ¢ha neda se zénit.
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cm'f.
10.4 * Objem

mnohos&n

koule ¢islo — objem tohoto objektu
kuZzel
omezeny valec

Objem se pdita i pro kuzele a omezené valce (i Sikmé a siekpti podstavou).
Jednotkou objemu je ¢ha nedé se zénit.

oL
10.5 L Velikost uhlu

bodA, bodV, bodB ¢islo — velikost UhIlAVB
piimka, rovina ¢islo — odchylka fimky od roviny

Zmeieny uhel je vyzngen oblogkem. V prvnim pipack se vrchol zadava jako druhy parametr
(na rozdil od vytvéeni uhlu (viz 4.5), kde se vrchol zadava jako prvni

Odchylku dvou mimo&Zek ani dvou rovin nelze &t pitimo, je teba si vypomoci jednoduchou
konstrukci.

Jednotkou velikosti Ghlu je stupa neda se zénit. Velikost Uhlu nabyva hodnot od 0° do 180°,
odchylka od 0° do 90°.

(x.y.2)
10.6 -+ Souwadnice, rovnice

Klepnutim na bod, resp. vektor se zobrazi jehdasinice ve forra trojice ¢isel.

Klepneme-li ukazovatkem na volny bod nebo na kedbjektu (vizStupe volnosti bodl,
pienesou se jeho skadnice do okna Séadnice (pokud je mame otené). Zde je rizeme editovat a po
klepnuti na tlaitko Vynést bod zaujmeipodni bod pislusnou polohu. Tak mame mozZnost zakreslovat
body s danymi saadnicemi.

Klepnutim na kouli, rovinu nebdipnku se zobrazi jejich rovnice. Rovnice koule amg\maji
obvykly tvar. Rimka je popsana dvojici linearnich rovnic (tj. raami dvou rovin, jichz je fisenici).

Zobrazené sdadnice a rovnice Ize v nakréspiemig’ovat jako jiné objekty.
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10.7 | | Kalkula ¢ka

Do horniho okénka kalkutky mizeme vkladat vyrazy slozen&isel a znak vkladanych
z klavesnice a z hodnot, které jsou na nakrgsko vysledky miieni, jako jednotlivé slozky seadnic,
nebo jako vysledkyidve provedenych vygiti (klepnutim). Hodnoty z ndkresny jsokitpm
zastupovany pismeny, nabgri jejich pripadnych zrdinach zisobenych z@nou situace na nakresee
bude hodnota vyrazu dynamickiepaiitavat. V dolnim okénku se {d5ézné vycisluje hodnota vyrazu.
Tu pak Ize vynést na nakresnudbiahem mysi, nebo klepnutim nacitko Vynést. Pehled
matematickych operatbma funkci, které I1ze do kalkulky vkladat z klavesnice, je uveden v nasledujici
tabulce. Kalkul&ka zpracovava geometrické vy i s jednotkami.

Ludolfovo¢islo /7 vlozime do kalkulatoru jako pi.

Nahodn&islo z intervalu (0,1) vlozime jako rand() ¢jvhe na pandti, Ze jeho hodnota se
nahodr méni pii kazdém vgislovani aktualniho vyrazu, tjfigmeéné vyrazu v hornim okénku
kalkulatoru, a po vyneseni hodnoty vyrazu na naireésxi kazdé zniné polohy objeki, na nichz
zaviseji hodnoty prosgmnych ve vyrazu.

Obnovit vyraz z vysledku vytaZzeného na nakresrkutgaimozuje Cabri I, v Cabri 3D nelze.

druh@ mocnina sqr(x)

druh& odmocnina sqrt(x)

exponencialni funkce‘e exp(x)

dekadicky logaritmus log(x), 1g(x)

piirozeny logaritmus In(x)

sinus sin(x) argument ve stupnich seckoa °,
nebo v radianech bez atky pro
jednotku

kosinus cos(x) argument ve stupnich setkoa °,
nebo v radidanech bez zatky pro
jednotku

tangens tan(x) argument ve stupnich se&kma”°,
nebo v radianech bez atky pro
jednotku

arkus sinus asin(x), arcsin(x)  vysledek ve stupnich

arkus kosinus acos(x). arccos(x) vysledek ve stlpni

arkus tangens atan(x), arctan(x) vysledek ve sthpni

hyperbolicky sinus sinh(x), sh(x)

hyperbolicky kosinus cosh(x), ch(x)

hyperbolicky tangens tanh(x), th(x)

hyperbolicky arkus sinus asinh(x), argsh(x)

hyperbolicky arkus kosinus acosh(x), argch(x)

hyperbolicky arkus tangens atanh(x), argth(x)

absolutni hodnota abs(x)

znameénko (signum) sign(x) nabyva hodnot -1, 0, 1

zaokrouhleni na nejblizsi cetéslo round(x) *.5 se zaokrouhluje nahoru

celacast (odstraéni cifer za destarkou) | trunc(x)

dolni cel&ast floor(x)

horni cel&éast ceil(x)

znameénka operaci +—*/"()
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Graficka podoba geometrickych objekfi

Graficka podoba geometrickych objékii jejich vzniku je utena nastavenim, které
zpristupnime volbou Upravit / Nastavit / Atributy vieinych (resp. zakrytychdasti. Zde také dfme,
budou-li objekty, resp. jejictiasti, které jsou zakryty jinymi v pégdi stojicimi objekty, zobrazeny.

Grafickou podobu zobrazeného objektu Ize pakritv okrg, které oteveme volbou Okno /
Styly, nebo pomoci nabidky, kterou oteme klepnutim na objekt pravymditkem. Zde mj. volime, zda
u tohoto objektu budou zobraze¥dsti zakryté jinym objektem, a tak&ieme objekt skryt. Skryvani se
pouziva hlavaa u pomocnych objekt aby se zfehlednil vysledny obrazek. Skryty objekt se sice
nezobrazuje, ale (na rozdil od smazaného obje&tdle zapojen do provedenych konstrukci. Skryty
(nezangnovat se zakrytym) objekt |ze &pzobrazit: volbou Zobrazit / Zobrazit skryté oljgkkdy se
ukazi slab vykreslené vSechny skryté objekty, a pak volborySkZobrazit (z nabidky otégné pravym
tlacitkem, resp. v ok Styly) pak skryty objekt aft zobrazime.

Zvolime-li pro objekt styl neviditelny, je to nakiazviditelnit pak jiz jde jedinym zisobem, totiz
pomoci Upravit / Zpt.

Cisla

Cisla mizeme na nakresnu vkladat presinictvim kalkulaky (viz 10.7), nebo gtenim
geometrickych vetin (viz 10.1 az 10.6). Hodnoty geometrickych viglj resp. vyraé obsahujicich
hodnoty geometrickych veln, se zobrazuji i s jednotkamitiRmeéné geometrickych objekitse
dynamicky néni i hodnoty pislusnych veliin, resp. vyrai.

Cislo mizeme pesouvat po nakregnahnutim mysi. KdyZ néislo poklepeme, spustime editor,
ktery umoZuje pred hodnotu pipsat text, resp. editovat text, ktery tam uz jge(salré prepsat slovo
Vyraz uvozujici hodnotu vyrazu po vyneseni z kaky). Klepnutim naislo pravym tlaitkem
oteweme nabidku, pomoci nizieme mj. upravit grafickou podoltisla a uéit pocet zobrazenych
desetinnych mist. Volbou polozky Desetirifiglo ukime, bude-Iiislo zobrazeno ve forérdesetinného

a+b\/?:

zlomku, nebo (pokud lIze takto vyjé) v algebraickém tvarud—, kdea, b, c, disou cel&isla. Tak

nag. vzdalenost $édu jednotkové krychle od vrcholu Ize zobrazii’hako 0,8660254 (jpvolbé na 7
mist), nebo fesre jako/3/2.

Nazvy geometrickych objekf

Ke kazdému geometrickému objektizeme pipsat jeho pojmenovani, Buwkamzi€ po jeho
vzniku, nebo poziji, kdyZz ho gedtim oznaime (klepnutim ukazovatkem). Nazewireme tahnutim
mySi gesunovat po obrazovce. Klepnutim pravyniitkem na nazev otéeme nabidku, pomoci niz
muzeme ndnit grafickou podobu nazvu (zakladni nastaveniristppné volbou Upravit / Nastavit /
Atributy viditelnych¢asti). Poklepanim levym tidtkem na ndzev spustime editor, kteryrizeme text
v nazvu upravit. Vlozime-li bezprdstire po pismenuislici, zobrazi se jako dolni index. Nazvy objekt
se vypisuji v legendpii identifikaci objekfi a @i komentovani vstupnich paramepro nastroje.

Texty

Volbou Dokument / Rdat textové pole z nabidkyighornim okraji okna vznikne okno a spusti se
v ném textovy editor. Grafickou podobu textuibeme upravovat pomoci nabidky, kterou téave
klepnutim na text pravym tt&tkem. DalSi podrobnosti o textovém poli Wpkument, strdnka, Sablona,
pohled, ndkresna, textové pole
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Dokument, stranka, Sablona, pohled, nakresna, text@ pole

Kazdy dokument se sklada z jedné ne#imtika stranek (zobrazuji se jaktveretkované listy).
Format stranky je dan $ablonou. Zakladni $ablomastavuje v nabidce Upravit / Nastavit / Sablona.
Podle této zakladni Sablony se vyivprvni stranka dokumentdigpuséni programu, neborpzakladani
dalSiho dokumentu volbou Soubor / Novy. Jiné tygiyidn pro prvni strdnku dokumentu jsou k dispozici
v nabidce Soubor / Novy podle Sablony, ptipadné dalSi stranky z nabidky Dokumentid& stranku /
Sablona.

V¢étSina Sablon jiz obsahuje okno, &z je definovan typ promitani, kterym tam budou
zobrazovany geometrické situace, tzv. pohled (mhevd #m také jako o nakresh k dispozici jsou
i Sablony pro prazdné strank§znych formal. Na jednu stranku Ize umistit i vice pohlegridavame je
volbou Dokument / Rdat pohled. Akce, které provadime v kterémkolpahledi, se simultan&
provadji i ve vSech ostatnich pohledech téhoz dokumentu.

Specialnim typem okna na Urovni pohilgd textové pole (viZ exty).

Klepnutim do stranky, resp. do pohledtinime toto okno aktivnim a izeme v 8m pracovat.

Po klepnuti na hranici pohledu (textového polenadiranici objevi uchopovaci body, pomoci
nichz mizeme n&nit rozmery okna. V tomto rezimu fZeme (se stisknutym titkem mysi) okno
piesouvat po strance. V tomto rezimizame také okno smazat klavesou Del, nebo zkopidavat
schranky. Tento rezim zruSime klepnutim mimo politedp. textoveé pole).

DalSi akce se strankami a pohledy jsou k dispazi@bidce, kterou otéeme pravym tl&itkem
mysSi, a v habidce Upravit.

Programovani pohybu

S objekty Ize pohybovat nejen gng” tazenim po nakresgnale niZzeme také naprogramovat
automaticky pohyb. Volbou Okno / Pohyb atewme okno Pohyb. Klepneme-li ukazovatkem na bod,
ktery m& volnost pohybu po ds®e nebo po kruznici, okno Pohyb se stane aktivmiizeme jezdcem
nastavit rychlost a smysl pohybu bodu. To |ze pogtyrovést i pro vice bdd Klepnutim na tléitko
Start spustime a klepnutim nacttho Stop zastavime séasré pohyb vSech bagd ktery jsme
naprogramovali, s vyjimkou bddu nichz jsme pohyb pozastavili zaskrtnutifisjuSného okénka.
Parametry boil které se prévnepohybuji (& uz proto, Ze jsou pozastaveny, nebosjeghastaveny)
muzeme ndnit i prabézrneé za pohybu celé soustavy. Spolu s haprogramovabgay se ovsem pohybuiji
i objekty od nich odvozené atireme také nechat vykreslovat jejich stopy (viz.5.7)

Smér pohledu

UZivatel ma moznost énit smer, ze kterého pozoruje danou geometrickou sitlRiesrEji
fe¢eno, jde o zrfnu vzajemné polohy promitaci soustavy (thrpétny — obrazovky a gtdu, resp. s#mu
promitani) wi¢i zobrazovanym objekin, gicemz se zachovava typ promitani dafyquné zvolenou
Sablonou. Dosé&hne se toho pohybem mi&tsknutém pravém tdtku (& je oteveny jakykoliv
nastroj).

Vybereme-li z nabidky Okno / Upravit pohled, nebmabidky, ktera se oté po klepnuti pravym
tlacitkem do prazdného mista pohledu, polozku Autorkatat&eni, bude se zobrazovana konfigurace
ot&et kolem svislé osy, dokud ¢&ni neukotime dalSim klepnutim. Automatické o¢hi také
spustime, kdyZip,rucni“ zmeéné smeru pohledu rychle trhneme kurzorem ve vodorovnérrsm

Historie konstrukce

Jednotlivé kroky konstrukceimeme rusit a af vracet do libovolné hloubky volbou Upravit /
Zpét nebo Upravit / Znovu. Podobnou moznost nabiznilba Okno / Fehravani konstrukce. V okn
které tak otekeme, Ize mj. spustit i opakované automatickeghpavani. Krokovani pomoci Upravit je
podrobrjsi, tyka se i manipulace s oknygpouvani objekitv nakress, zmen stylu apod., zatimco
Prehravani se tyké jen vzniku novych objek¥ obou gipadech mizeme z libovolného stadia konstrukce
pokratovat jinym zmisobem, nezvodre. Historie givodniho pokra&ovani je tim ztracena.

Pisemny protokol o fbé¢hu konstrukce se v Cabri 3D nevyitva
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Vystup, export

Dokument Ize uloZit do souboru &onou cg3. NiZzeme se f@s\wdcit, Ze je to vliastd textovy
soubor (ve formatu XML), vdmz jsou zaznamenany objekty, z nichZz se dokumeat&ki se svymi
atributy a vazbami. Soubory tohoto typu progranetaite a oteve.

Dokumenty lze tisknoutifimo z programu Cabri 3D, demuz slouZiit polozky v nabidce
Soubor.

Oznaené objekty, pohledy a stranky Ize zkopirovat dodtky a pak vkladat do jinych
otewenych dokumeritCabri 3D. S vlozenym objektem se vlozi i vSechhjekty, od kterych byl
odvozen, a zachova se jeho dynamika.

Jednotlivé pohledy Ize zkopirovat do schranky jakmapovy obrazek volbou Upravit /
Kopirovat pohled jako bitmapu nebo z nabidky osawérpravym tl&itkem. Obrazek pak teme vlozit
do dokumentu jiného programu, rtafextového editoru, grafického editoru nebo préaariho
programu. Bitmapovy obrazek je tam ovSem jen jakticka ilustrace.

Do dokumeni vytvorenych v programech Microsoft Word a Microsoft Pawant Ize vkladat
obrazky vytvéené v Cabri 3D {) zachovani moznosti manipulovat s pohyblivymi édbye Je k tomu
zapotebi zasuvny modul (plug-in), ktery se nainstalgels s Cabri 3D a jehoZ instéld program je
volné ke stazeni nevww.cabri.com Chceme-li vlozit obrazek z Cabri 3D rfago dokumentu Wordu,
stai mit nainstalovany plug-in a Word. V oteném dokumentu Wordu zvolime Vlozit / Objekt / Gabr
3D, pravym tlgitkem klepneme na ikonu, ktera se objevila nadkigtzoru, z nabidky zvolime Objekt
Cabri3ActiveDoc / Import, vyhledame soubor, ktengeme vlozit, a po vloZeni se obrazek objevi. Pokud
vSak dokument Cabri 3D obsahoval vice poljedbZi se jen jeden. Chceme-li pak takto vyaroy
soubor Wordu dynamicky prohlizet, &@stati mit nainstalovan Word a plug-in. Po ateni souboru
uvidime staticky obrazek, klepneme rig pravym tl&itkem, z nabidky zvolime Manipulate, klepnutim
do obrazku ho ,o0Zivime" a pak uztitteme v obrazkuiptahovat pohyblivé objekty nebo pozorovat
naprogramované pohyby. Klepnutim mimo obrazek horfuime*. Maji-li se i prohlizeni viozeného
obrazku provagt naprogramované pohyby, museji byt uloZzeny za pohkygi prohlizeni totiz nemame
k dispozici ovladaci prvky.

Do weboveé stranky Ize dokument Cabri 3D vlozit tak,do kodu HTML doplnime:

<embed src="AAA" width="BBB" height="CCC"></embed>
kde AAA je relativni cesta ke vkladanému soubor8, BB a CCC udavaji rozéry v pixelech.

V Internet Exploreru, Firefoxu i Mozille izeme pak, pokud mame nainstalovan plug-4npmhlizeni
této stranky manipulovat pohyblivymi objekty, reppzorovat jejich automaticky pohyb. (Podle tolad, |
mame nastaveno zabezpei, budeme pra¥godobr vyzvani k povoleni aktivnich prik)

Tajné dodatky

Z neznamychwivodi nejsou v oficialni podabprogramu pistupny rkteré nastroje. ZkuSeny
uzivatel si je mize (na vlastni nebezie- jde o zasah do programu)igbupnit tak, Ze v souboru etc /
tools.cg3 do uvodnihiadku
<ref><id>default_document_toolbar</id><target>3dometry toolbar</target></ref>
piidatettzec extended_, tj. ztni ho na
<ref><id>default_document_toolbar</id><target>exket 3d_geometry_toolbar</target></ref>.
Po ogtovném spugni programu bude nabidka pravidelnych mnodrdstozStena o dva
z polopravidelnych mnohasti (kubooktaedr a ikosododekaedr) a o vSeahw nekonvexni pravidelné
mnohosEny (maly h¥zdicovy dvanastish, velky hwzdicovy dvanastigh, velky dvanactish a velky
dvacetistn) a nabidka konstrukci o pdl a polaru vzhlederkikeloséce.

Odstranéni nepotirebnych jazykovych souboi

Program se nainstaluje v cca dvaceti jazykovychiek, z nichz kazda zabira cca 200 kB. Pokud
chce uzivatel neptgbné verze odstranit,ibe v adresh etc smazatifsluSné soubory strings_xx_xx.cg3
a tool_help_strings_xx_xx.cg3.
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Doprovodné materialy
Volbou Napo¥da / Rirucka zobrazime originalnitfyrucku pro uzivatele v andgtiiné. Volbou
Napowda / Ukazky zobrazime nabidkskolika instruktivnich videoukazek v angfiin¢. Na strance

------

jazycich etrg slovenstiny, kolekci cca 10Gigladi mj. v ¢estirg a vySe uvedené ukazky ve formétu
pdf. (Obsah a uspadani stranky seime nenit.)
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