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Importante
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Acerca de Cabri Geometry I

Cabri Geometry II le permite construir y explorar objetos geométricos de forma interactiva. Jean-
Marie Laborde y Franck Bellemain desarrollaron Cabri Geometry II en el Institut d'Informatique et
Mathématiques Appliquées de Grenoble (IMAG), un laboratorio de investigacién de la Université
Joseph Fourier de Grenoble, Francia, en colaboracion con el Center National de la Recherche
Scientifique (CNRS) y Texas Instruments.

Texas Instruments, editor de Cabri Geometry II en los Estados Unidos y Canad4, se complace en
introducir en las aulas la geometria basada en informatica. La base geométrica de este sencillo
software estimula la exploracion y las conjeturas—desde las formas mas sencillas a una geometria
descriptiva e hiperbdlica avanzada.

Acerca de los desarrolladores

Jean-Marie Laborde es el fundador y Director de investigacion del Laboratoire de Structures
Discretes et de Didactique (LSDZ2), un laboratorio de investigacién dentro del IMAG. Se gradué en
Matematicas en la Ecole Normale Supérieure de Paris en 1969. Obtuvo el doctorado (These d'Etat)
en ciencia computacional por la Universidad de Grenoble en 1977. Jean-Marie empezo a trabajar
en el proyecto Cabri II en 1981 como entorno para una teoria sobre graficos, y ha dedicado sus
tareas de investigacién al uso de los métodos geométricos para el estudio de diferentes tipos de
graficos, en especial los hipercubos.

Franck Bellemain obtuvo el doctorado en Matematicas por la Université Joseph Fourier en 1992.
Empez6 a trabajar en el proyecto Cabri IT en 1986 y es el responsable del disefio de varias
versiones del software para Macintosh, PCs compatibles y ordenadores japoneses. Su
investigacion y tesis tienen como tema principal el uso de la tecnologia en las aulas de ensefanza.

Caracteristicas de Cabri Il
« Incluye geometria analitica, transformacional y euclidea.

«  Permite la construccion intuitiva de puntos, rectas, triAngulos, poligonos,
circulos y otros objetos basicos.

- Traslada, amplia (o reduce) y gira los objetos geométricos respecto a sus centros geométricos
0 a puntos especificados, mas simetria axial, simetria e inversién de los objetos.

«  Construye facilmente cénicas, entre las que se incluyen elipses e hipérbolas.
» Explora conceptos avanzados en geometria descriptiva e hiperbélica.

+ Anotay mide las figuras (con actualizacion automatica).

« Utiliza coordenadas cartesianas y polares.

«  Proporciona la presentacion de las ecuaciones de objetos geométricos, incluidos rectas,
circunferencias, elipses y coordenadas de puntos.

«  Permite a los usuarios la creacién de macros para las construcciones que se repiten con
frecuencia.

«  Permite al profesor configurar los ments de herramientas para centrarse en las actividades de
los estudiantes.

« Comprueba las propiedades geométricas para probar hipétesis basadas en los cinco
postulados de Euclides.

e Oculta los objetos que se utilizan en las construcciones para una mejor organizacion de la pantalla.
« Diferencia los objetos mediante el uso de paletas de colores y lineas estilo pintura.

«  Calcula lugares geométricos.

« Ilustra las caracteristicas dinamicas de las figuras por medio de la animacién.

«  Permite al usuario guardar dibujos y macros en el disco.

« Abre las construcciones geométricas creadas con TI-92.

«  Ofrece un espacio de trabajo de un metro cuadrado a tamaio completo e imprime el area de
dibujo de 8,5 por 11,0 pulgadas (21,59 por 27,94 cm).
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Sacar el maximo partido de la Guia de introduccién

Acerca de la Guia de introduccion

En esta guia se presenta la aplicacion Cabri Geometry II con ejercicios practicos. Sin embargo, no
trata todas las funciones de Cabri II, ni muestra todas las formas posibles de construir un objeto
concreto. La guia consta de los siguientes apartados:

Primeros pasos

En este apartado se proporcionan los requisitos del sistema y las instrucciones de instalacion para
Cabri Geometry II y se explican brevemente las herramientas de Cabri Geometry II.

Comprobacion de los requisitos del sistema. Describe los requisitos para los sistemas
Windows, DOSy Macintosh . . ... ... 6
Instalacion de Cabri Geometry Il. Explica cémo instalar Cabri Geometry II ................ 6
Inicio de Cabri Geometry Il. Explica cémo iniciar Cabri Geometry IT ....................... 7
Escritorio de Geometry Il. Describe brevemente la pantalla y barra de herramientas de

Cabri Geometry I . . ... o 8

Hoja de referencia rdpida. Proporciona una lista de las herramientas de cada cuadro de
herramientas de la barra de Cabri Geometry II ... ..... ... ... ... .. . . .. . . . .. 9

Operaciones basicas

En este apartado se ofrecen ejercicios paso a paso que le permitiran adquirir experiencia practica
en varias caracteristicas basicas de la construccion de objetos geométricos con Cabri Geometry II.
Para familiarizarse rapidamente con Cabri Geometry II, realice estos cuatro ejercicios.

Creacion de modelos: Apretones de mano.  Utilice una circunferencia, puntos y
segmentos de recta para crear modelos de problemas del mundo real relativos al

reconocimiento de PatrONes . . . ... ... ... ek 11
Exploracion: Transformaciones en el plano afin. Construya un tridngulo y explore la

simetria axial, rotacion y homotecia alrededor delos ejesxXey...........ooiiiiiiina... 18
Exploraciéon: Problema de la potencia (Steiner) de un punto. Construya un punto

segun la descripcién de Euclides y después muévalo para calcular diversas potencias y

registrelas enunatabla . ... ... ... ... 25

Construccién de una macro: Pentagrama.  Cree un pentagrama inscribiendo
pentagonos para ilustrar algunas importantes funciones de lasmacros. ..................... 32

Opciones de menUs y drdenes de la barra de herramientas

Opciones de mend. Ofrece una referencia rapida y descripcion breve de las opciones de
0013 10 P 38

Ordenes de la barra de herramientas.  Ofrece una referencia rapida a las herramientas
disponibles en cada barra de herramientas y una breve descripcién del funcionamiento de
cadaunade llas. . ... ... .. 40

Nota: La mayoria de las ilustraciones de esta guia son de la versién Macintosh de

Cabri Geometry II; también hay algunas de las versiones Windows y DOS. Debido a las
limitaciones de espacio, no es posible mostrar todas las ilustraciones para cada versién. Por lo
tanto, algunas ilustraciones de esta guia pueden parecer ligeramente diferentes en el ordenador.
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Primeros pasos

Comprobacion de los requisitos del sistema

Macintosh

DOS

» Macintosh Classic o mas avanzado.
» Sistema 6.0 o posterior.

+ 1 Mb de memoria RAM libre para un
Macintosh Classic (los requisitos de
memoria son mayores para monitores en
color o mas grandes que el del sistema
Classic.)

« Disco duro con 1,2 Mb de espacio libre
para los archivos de programa y

» Ordenadores compatibles con DOS (PC),
386 o mas avanzado, con MS-DOS 3.3 o
posterior.

» Adaptador de video EGA, VGA, SVGA y un
monitor en color.

* 3 Mb de memoria RAM (minimo)
instalados.

« Disco duro con 2,5 Mb de espacio libre
para los archivos de programa y

demostracion. demostracion.
« Ratén o dispositivo sefialador equivalente.
Windows 3.1 Windows 95

« PC 386 PC o mas avanzado, se recomienda
un 486DX.

« El PC debe estar en modo 386 Mejorado con
Memoria virtual activada.

« Adaptador de video VGA, SVGA y un monitor
en color.

+ 6 Mb de memoria RAM (minimo) instalados.

« 7 Mb de espacio libre en el disco duro para
los archivos de programa y demostracion, y
para extensiones del sistema.

« Raton o dispositivo senalador equivalente.

« PC 386 PC o mas avanzado, se recomienda
un 486DX.

« Adaptador de video VGA, SVGA y un
monitor en color.

+ 6 Mb de memoria RAM (minimo)
instalados.

« 2 Mb de espacio libre en el disco duro para
los archivos de programa y demostracion.

« Ratén o dispositivo sefialador equivalente.

Instalacion de Cabri Geometry I

Macintosh

DOS

1. Cree una carpeta llamada Cabri Il en el disco
duro.

2. Inserte el disquete Cabri Geometry II
Macintosh en la unidad de disquetes.

3. Haga doble clic en el Instalador del disco y
siga las instrucciones que aparecen en
pantalla.

1. Inserte el disquete Cabri Geometry II DOS
en la unidad de disquetes.

2. En el indicador de DOS, escriba:
A:\INSTALL 0 B:\INSTALL y siga las
instrucciones de la pantalla.

Windows 3.1

Windows 95

1. Inserte el disquete #1 Cabri Geometry II
Windows en la unidad de disquetes.

2. En el administrador de programas, haga
clic en EJECUTAR, escriba A: \SETUP y siga
las instrucciones que aparecen en pantalla.

1. Inserte el disquete #1 Cabri Geometry II
Windows en la unidad de disquetes.

2. Haga clic en INICIO/EJECUTAR, escriba
A:\SETUP y siga las instrucciones que
aparecen en pantalla.

Instalacion de Cabri Geometry Il en red

Si ha comprado la licencia para la instalacién en red de Cabri Geometry II, podra ejecutar el
software en la red. Para la instalacion de Cabri Geometry II utilice los procedimientos compatibles
con su red. Si necesita mas informacién, consulte los manuales de usuario de Macintosh, Windows

o0 DOS o la documentacioén de la red.

6
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Instalacion de Cabri Geometry Il enred  (continuacion)

Macintosh y DOS

1.
2.
3.

Instale Cabri Geometry II en el servidor de red; siga las indicaciones de la pagina anterior.
La primera vez, ejecute el programa desde la red e introduzca la informacién solicitada.

Para ejecutar Cabri Geometry II en cada cliente de red, acceda al directorio del servidor de
red donde se ha instalado la aplicacién Cabri Geometry II. Para iniciar el programa, los
usuarios de Macintosh pueden hacer doble clic en el icono de Cabri II y los usuarios de DOS
ejecutar Cabri2.exe.

El procedimiento que se describe a continuacién, para los usuarios de Windows, permite que varios
ordenadores cliente puedan ejecutar Cabri Geometry II con el software instalado en el servidor de
red. Cada ordenador cliente incluye los archivos del sistema necesarios para ejecutar

Cabri Geometry II y un icono de acceso directo vinculado al archivo de aplicacién del servidor de
red.

Windows 3.1 y Windows 95

1.

Instale Cabri Geometry II en el servidor de red; siga las instrucciones de la pagina anterior. En la
pantalla Seleccione el directorio de destino , seleccione un directorio al que se pueda acceder desde
cada ordenador cliente de la red.

. Copie de forma temporal los archivos instalar.exe e instalar.w02 de los discos de instalacion en el

mismo directorio donde se instalé Cabri Geometry II en el punto 1.

. En cada cliente de la red, acceda al directorio del servidor de red que contiene el archivo

instalar.exe y haga doble clic en el mismo para ejecutar el programa de instalacion.

. En la pantalla Seleccione el directorio de destino , haga clic en el botén Buscar y seleccione el mismo

directorio utilizado en el punto 1. Asegurese de que aparece el directorio correcto en la parte
superior de la ventana. Si es necesario puede editar la ruta de acceso. A continuacién haga clic
en Aceptar . Ignore el mensaje que indica la existencia del directorio.

. En la pantalla Seleccione componentes , quite la seleccién de los tres primeros componentes. El

programa de instalaciéon determina si el cuarto componente es necesario para los usuarios de
Windows 3.1x.

. Una vez que haya instalado Cabri Geometry II en los ordenadores cliente, elimine los dos

archivos que se han copiado de forma temporal al servidor de red en el punto 2.

Inicio de Cabri Geometry Il

Macintosh DOS

Puede utilizar uno de los cuatro métodos siguientes para Escriba CABRI y pulse ENTRAR desde

iniciar el software en un Macintosh: el directorio de simbolo de DOS en el

« Utilice Abrir en el Finder (Buscador) . que estén situados los archivos de

« Haga doble clic en el icono Cabrill. Cabri Geometry II.

« Haga doble clic en cualquier archivo de construccion, (Opcional) Afiada el directorio de
archivo de configuracion de herramientas o archivo de  Cabri a la ruta de acceso del DOS
macro de Cabri Geometry II. para abrir Cabri Geometry II desde

» Arrastre y suelte cualquier archivo de construccién cualquier directorio.

sobre el icono Cabri |l (s6lo usuarios de Sistema 7).

Windows

Haga doble clic en el icono Cabrill.

e,

Calbri I
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Primeros pasos (continuacion)

Acerca de las herramientas Cabri Geometry ||

En Cabri Geometry II, las herramientas de construccion de utilizan de una en una. Estas
herramientas aparecen como grupos de botones en la barra de herramientas de la parte superior
de la pantalla. Los botones, con frecuencia llamados “cajas de herramientas”, se mencionan en el
texto de izquierda a derecha.

Pantalla Cabri Geometry Il

En la pantalla se ilustra la version Macintosh. Las pantallas en los sistemas Windows y DOS son
similares, pero no idénticas.

Icono de ayuda Barra de herramientas
BarrG} de I & Archive /Edicion Opciones 5 )
menus o 7
A Ml 2= af2
Cuadro — s figa=————— W3 Cuado
de cierre #] ™ de zoom

i
|| ] [
N B2

o

i — Paleta de

EHEEE@%

=
B

- =
| d m ol atributos
aributos | ”ﬁEQJJ

\ﬂ/ =
Esta circunferencia O

il

Ventana J

de disefio | | Cuadrode
& H— tamarfio

/
Barras de desplazamiento
Mensaje de puntero

Fara seleccionar, mowver y manipular objetos.

Ventana de ayuda
Puntero de seleccién

Barra de herramientas Cabri Geometry I Puntero
Puntos
Lineas
Curvas
Construir
Transformar
Macro

A [ AQN Ml 2] A2

Comprobar propiedades
Medir
Ver
Dibujo
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HOJA DE REFERENCIA RAPIDA: CABRI-GEOMETRY I COMPROBAR PROPIEDADES

BARRA DE HERRAMIENTAS DE CABRI Il ﬁ == Colineal
_-':ﬂ"_’ Paralelo
Construir —
—Puntero Transformar Dibujo J‘-_,T Perpendicular
|—Macro Ver—l
' ' ' ' ' ! ié: Equidistante
—— ?_- tm S
N S Ml e Az =
"
~- Pertenece
|—Curvas el
L Rectas —Medir MEDIR
—Puntos —Comprobar propiedades

i . . .
| Distancia y longitud

PUNTERO CONSTRUIR =4 Area

h Puntero J'*—Recta perpendicular g'___"_“.-"l Pendiente
r&l Giro '_”.:PF Recta paralela 5"-“ Angulo
EH el 1)
& semejanza « = * Punto medio §: "] Ecuacién y coordenadas
| 1]
o lI
i'h;j Giro y semejanza =7 | Mediatriz _a_ Calcular
' 4
PUNTOS £~ Bisectriz ||| Tabular
‘ A
*  Punto ' suma de vectores VER
rE -
{ Punto sobre objeto i =1 Compas _-4[ Etiqueta
2.0
_F-E‘ Punto de interseccion =% Transferencia de medidas ] Comentarios
RECTAS I'-:-d Lugar 2,1 Edicién numérica
—~~ Recta ;_d_;. Redefinir punto/objeto é Marca de angulo
=" | Segmento TRANSFORMAR ﬁ Fijar/Liberar
- . i . o . .
=~ | Semirrecta .'.l" Simetria axial «* | Traza Activada/Desactivada
=" Vector «*"| Simetria ﬁ'ﬂh"‘ Animacion
b | - L s : - s
! T | n Trasl 2 A Itipl
[ riangulo ~"m Traslacion /& | Animacion mltiple
b”r Poligono :“ Rotacion DIBUJO
| i
\- Poligono regular #-" Homotecia = - Ocultar/Mostrar
CURVAS (_9" Inversion j Color
(j Circulo MACRO -é:] Rellenar
L . L J
, Arco }{—} Objeto inicial =| Gruesa
'J i_ Conica -:-Y Objeto final Punteado
*
:.:_.'1’ Definir macro i i | Modificar apariencia

_h.: Ocultar ejes/Mostrar ejes

L

Nuevos ejes

“led

Definir cuadricula
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Creacion de modelos: Apretones de mano

Problema: Cuatro amigos coinciden en una
fiesta. Todos quieren saludar a los demds con

Nuevos apretones Apretones de
de mano mano totales

b , Personas
un apretén de manos. s Cudntos apretones
tendrdn lugar? Entra un quinto amigo en la 4
sala, después un sexto y un séptimo. ;Cudntas 5
veces se dan la mano?
6

Puede utilizar Cabri Geometry II para crear
un modelo de esta situacion construyendo 7

puntos en una circunferencia para
representar a los amigos y segmentos para

representar los apretones de mano.

A continuacion se ofrecen instrucciones paso a paso. Siga los pasos y rellene el cuadro de la derecha.

;Se observa un patron?
Preparacion.

1. Inicie Cabri Geometry II. Haga clic en la ventana de
disefio para quitar la pantalla inicial. Aparecera la ventana
de diseno.

Construya una circunferencia para representar la fiesta.

2. El cuarto botén de la barra de herramientas representa la
herramienta seleccionada en el cuadro de herramientas
Curvas (se han asignado nombres a los cuadros de
herramientas por conveniencia; sus nombres no aparecen
en la pantalla). Mantenga pulsado el boton del ratén
sobre dicha herramienta para desplegar el menu de
herramientas que se utilizan para construir lineas curvas.

3. Senale a Circunferencia y haga clic. Se mostrara la
herramienta de circunferencias en el cuadro de
herramientas. Observe que este botén es mas claro que
los demas y da la sensacién de que esta pulsado. Esto
indica que Circunferencia es la herramienta seleccionada.

4. Mueva el cursor ® (puntero) hacia el centro de la ventana
de diseno. A medida que mueva el k sobre la ventana de
diseno, su forma cambiara a % (lapiz), para permitirle
“dibujar” una circunferencia. Haga clic y suelte el boton.
Aparecera un punto.

5. Aleje el cursor & del punto (no mantenga pulsado el botén
del ratén). A medida que mueva el §, aparecera una
circunferencia. Contintie moviendo el cursor % para
cambiar el tamafio de la circunferencia. Cuando el radio
de la circunferencia sea de cinco o seis centimetros, haga
clic otra vez.

Observe que la herramienta Circunferencia sigue resaltada,
para indicar que puede crear otra circunferencia
inmediatamente sin tener que seleccionar otra vez la
herramienta.

[0

|-

r\-tirculu
Arco

Conica

T T |
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Creacion de modelos: Apretones de mano  (Continuacion)

Mover y redimensionar la circunferencia. ol
6.

10.

En lugar de crear otra circunferencia, practique moviendo Puntero
y cambiando las dimensiones de la que ya tiene. Las Girar
herramientas que permiten mover y redimensionar estan Dilatar

en el cuadro de herramientas Puntero , el primer cuadro de Girar y dilatar
herramientas de la barra de herramientas. Comience

desplegando el cuadro de herramientas Puntero ; a

continuacion, sefale a la herramienta Puntero y

selecciénela (}).

Mueva el cursor  a la ventana de disefio. Observe que la
forma de ® cambia a + (forma de cruz). Mueva el cursor +
al centro de la circunferencia. Ahora cambia a una 1
(mano sefnalando) y aparece el mensaje Este punto .

Cabri Geometry II reconoce todos los objetos que se

crean e informa cuando el cursor esta proximo a un
objeto, para permitir su seleccién o para realizar alguna
otra accién.
Haga clic una vez. El punto se pone intermitente, para

indicar que esta seleccionado.

Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén. La
forma de {» cambia a €1 (mano agarrando) para indicar
que puede mover el objeto. Para mover la circunferencia,
mantenga pulsado el botén del ratén y arrastre el punto
hacia la derecha. Suelte el botén del ratén (nota: no es
necesario seleccionar un punto para moverlo).

Ahora aleje el cursor {1 del centro. Su forma vuelve a

cambiar a +. Mueva el cursor + hacia la circunferencia - .
hasta que su forma cambie a ", con el mensaje Esta = .
circunferencia . ] ) .

Haga clic una vez (no mantenga pulsado el botén del ' )
ratén). La circunferencia parece moverse o esta

intermitente. El contorno de marquesina indica que la
circunferencia esta seleccionada. \ “Esta circunferencia

]
il

Para anular la seleccién de la circunferencia, mueva el L
cursor { hasta que cambie a + y haga clic. La e e
circunferencia ya no parece estar en movimiento.

Acerque el cursor + a la circunferencia hasta que
aparezca ¥h. Haga clic y mantenga pulsado el botén del
ratén. El cursor 4 cambia a €1. Arrastrando la
circunferencia, amplie la circunferencia hasta que ocupe
la pantalla. Suelte el boton.

12
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Construya puntos para representar a los cuatro amigos. [ Az

11. El segundo botén de la barra de herramientas muestra la | Punto k
herramienta que est4 seleccionada en el cuadro de PITHID S0 275 DnEuD
herramientas Puntos . Despliegue el menu Puntos y
seleccione la herramienta Punto .

Puntol(s) de interseccion

12. Despliegue el menu Opciones , situado encima de la barra
de herramientas. Seleccione Mostrar atributos (Macintosh,
Windows) u Ocultar/Mostrar atributos  (DOS).

Opciones
Mostrar atributos
Por defecto...
Preferencias...
Configuracion de dtiles...

Macintosh —

y Windows —| Idioma »
| Tipo »
—| Tamafio »
—| Estilo »

Los iconos de atributos se muestran verticalmente en la
parte izquierda de la pantalla de disefio. Representan las
herramientas que permiten controlar el aspecto de los
objetos creados.

AT

13. El cuarto icono de atributo representa el atributo Punto
seleccionado. Haga clic y mantenga pulsado el botén para

ver las opciones. Puede construir un punto como -, ¢, ®, El | _l _l dIE‘ il

O o x.

Seleccione el atributo O. Todos los puntos que construya
desde ahora con la herramienta Punto se mostraran en la
pantalla de disefio como O hasta que cambie el atributo.

cambie la forma del lapiz y se muestre el mensaje En esta
circunferencia . Dicho mensaje indica que el punto definido
se fijara a la circunferencia y que, si mueve la
circunferencia, el punto se movera con ella.

14. Mueva el cursor & hacia la circunferencia hasta que
%n esta circunferencia

Haga clic para crear un punto O como representacion del
primer amigo.

15. Siguiendo el mismo método, afiada los otros tres amigos
separados a la misma distancia en la circunferencia.

Para comprobar el trabajo, siga las instrucciones del
cuadro Control 1 de la préxima pagina.
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Creacion de modelos: Apretones de mano  (Continuacion)

Control 1: La primera vez que utilice las herramientas,

o
es posible que por error cree puntos que aparentemente
estan en la circunferencia, pero que sélo estan préximos
a él. Para comprobarlo:
a. Seleccione la herramienta Puntero (®) en el cuadro de
herramientas Puntero (primer botén).
b. Arrastre el punto del centro de la circunferencia.
Todos los puntos deben moverse con la
circunferencia.
c. Siun punto no esta en la circunferencia, mueva el
cursor t+ hacia él hasta que aparezca , y haga clic
para seleccionarlo. Pulse la tecla SUPR. Seleccione la
herramienta Punto y cree un nuevo punto en la
circunferencia de la circunferencia.
Escriba el nombre de un amigo junto a cada punto. [0
Tmueis L1
16. Seleccione la herramienta Etiqueta en el cuadro de ! Cosm et gries
herramientas Ver (décimo botén). [
| mmrrar drsquis
| _Fijer ¢ Liberes
| Mrmzs
| Ammacian
| Anmacians msltisie
Mueva el cursor + hacia uno de los puntos, hasta que su Este pun

17.

forma cambie a I (cursor en forma de I) y aparezca el
mensaje Este punto .

Haga clic una vez; aparecera el cuadro de texto (es
posible que el cuadro tarde un poco de tiempo en
aparecer).

Escriba el nombre del primer amigo.

Nota: Puede cambiar el tamafo del cuadro de texto
arrastrando su esquina inferior derecha.

Mueva el cursor I (su forma cambiara a +) hacia otro
punto, hasta que cambie de nuevo a I 'y aparezca el
mensaje Este punto . Haga clic una vez. Escriba el segundo
nombre en el cuadro de texto.

Repita para los otros amigos.

Nota: Puede utilizar la herramienta Puntero (primer
botén) para arrastrar las etiquetas, si desea que estén mas
visibles.

14
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Construya los segmentos que representan los apretones
de mano.

18.

19.

20.

Seleccione la herramienta Segmento en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén).

Acerque el cursor § a un punto que represente a un amigo
hasta que su forma cambie a 1 y aparezca el mensaje Este
punto . Haga clic una vez (no mantenga pulsado el botén
del ratén).

Aleje el cursor b del punto. Se crea una recta que parte
del punto. Mueva el cursor § hacia otro punto hasta que
aparezcan 1 y el mensaje Este punto . Haga clic otra vez. El
segmento (apretén de manos) esta definido por los dos
puntos finales (amigos).

Precaucion: No haga clic cuando se aparezca ® con el
mensaje Punto en este objeto , ya que crearia un nuevo
punto. Si crea un nuevo punto por equivocacion, siga los
pasos del cuadro Control 1 para suprimirlo.

Repita el paso 19 para crear segmentos a fin de obtener
todos los posibles modelos de apretones de mano.

Control 2: Compruebe que no ha creado por error
nuevos puntos como puntos finales de los segmentos.

a. Seleccione la herramienta Puntero (®) en el cuadro de
herramientas Puntero (primer botén).

b. Arrastre uno de los puntos de la circunferencia
aproximadamente centimetro y medio. El punto (y su
correspondiente etiqueta) deben moverse en la
circunferencia, desplazandose con ellos sus
respectivos segmentos.

c. Repita para los demas puntos.

Nota: Si la forma del cursor cambia a una lupa y aparece
el mensaje ¢ Qué objeto? , es posible que haya creado
puntos duplicados y que uno o mas segmentos no estén
fijados a un punto original. Para empezar de nuevo, pulse
COMANDO+A (Macintosh) o CTRL+A (Windows, DOS) en el
teclado para seleccionar todos los objetos de la pantalla y
después pulse SUPR. Aparecera una ventana de disefio
vacia. Repita el ejercicio. Ahora lo hara mas rapido, ya
que estara mas familiarizado con las herramientas de
Cabri Geometry II.
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Creacion de modelos: Apretones de mano

(Continuacion)

Cuente y registre los apretones de mano.

21. Para mantener un seguimiento de cada apretén de manos

mientras los cuenta, utilice la caracteristica de seleccion.
Haga clic en la primera recta y mantenga pulsada la tecla
MAYUS mientras hace clic en las rectas adicionales. El
cambio del aspecto de las rectas le ayudara a mantener
un seguimiento mientras lleva la cuenta.

Escriba el niimero en el cuadro del principio del ejercicio.
Haga clic fuera de la circunferencia para anular la
seleccién de las rectas.

Abra la paleta de atributos en pantalla.

22. Puede utilizar atributos de color, punto y recta para

distinguir los puntos y apretones de mano nuevos de los
antiguos.

Para mayor comodidad, puede crear una paleta de
atributos en pantalla personalizada de los iconos de
atributos.

Haga clic y mantenga pulsado el botén en el cuadro de
herramientas Atributos de color (el botén superior de la
barra de herramientas de atributos); no obstante, en lugar
de seleccionar un color cuando se abra la paleta,
mantenga pulsado el botén del ratén y arrastre toda la
paleta a la ventana de disefno. Suelte el botén del raton.

Haga clic en los botones de la barra de herramientas de
atributos vertical para afiadir herramientas a la paleta de
atributos en pantalla. Entre ellas se incluyen color, grosor
y aspecto de recta, tipo de punto y otras.

Nota: En las pantallas monocromas, la paleta de colores
no esta disponible. En la paleta se presentaran varios
tonos de grises.

Puede arrastrar la paleta desde la barra de titulo a una
posicion mas conveniente de la ventana de disefio. Puede
cerrar los cuadros de herramientas de atributos que no
necesite haciendo clic en el cuadro de cierre situado en la
esquina izquierda del cuadro.

e
S| ] o
J Ty Iy
[ ] |
El2lZ
oL
En ek
S AP
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Afiada el quinto amigo y los apretones de manos.

23. Seleccione la herramienta Punto del cuadro de
herramientas Puntos (segundo botén). Observe que Oy el
color rojo estan seleccionados en la paleta (cada vez que
seleccione una nueva herramienta, en la paleta se
mostraran los valores actuales de la herramienta).

24. Seleccione un color diferente y X como Atributos de punto
del quinto amigo. A continuacién, ahada un nuevo amigo
a la circunferencia. Seleccione Etiqueta en el cuadro de
herramientas Ver (décimo botén). Vaya al nuevo punto,
haga clic una vez y escriba el nombre del amigo. Puede
utilizar 1a herramienta Puntero (primer bot6n) para
ampliar la circunferencia y cambiar la posicion de los
puntos y etiquetas, si lo necesita para mejorar la
visibilidad.

Nota: Puede asignar una etiqueta a un punto mientras lo
crea, escribiendo el nombre inmediatamente después de
crear el punto. No obstante, este método esta limitado a
cinco caracteres.

25. Seleccione la herramienta Segmento en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén).

Elija un color diferente y un Atributo de recta diferente, por
ejemplo, recta punteada o de mas grosor.

Anada los nuevos apretones de manos (recuerde hacer
clic inicamente cuando el mensaje sea Este punto , para no
crear mas puntos).

Cuente los apretones de manos e introduzca el resultado
en el cuadro del principio del ejercicio.

Afiada los amigos sexto y séptimo y los apretones de
manos.
26. Anada los amigos adicionales y los correspondientes

apretones de manos. Cambie el color de recta y los
atributos de cada uno.

Cuente los apretones de manos y complete el cuadro.

sSe observa un patron? ;Puede predecir cudntos apretones
de manos habrd para ocho amigos? ;Para 20 amigos?
Generalice la ecuacion.

Solucion: El nimero total de apretones de manos es 6, 10, 15y 21, requiriéndose 4, 5 y 6 nuevos apretones
de manos para los amigos quinto, sexto y séptimo, respectivamente. En general, el nimero de nuevos
apretones de manos es n—1 y el numero total de apretones de manos es n(n-1)/2.
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Estudio: Transformaciones en el plano afin

Problema: ; Qué pasa con los valores de las coordenadas
de un tridngulo que se construye en el cuadrante superior
derecho y después se transforma de varias maneras?
Estudie el problema con Cabri Geometry II.

Preparacion.

1. Inicie el software (consulte la pagina 1-3), si es necesario,
o bien seleccione la opcién Nuevo en el menu Archivo sila
ventana de disefio ya esta en pantalla. Se le preguntara si
desea guardar la construccién actual, si es que hay una.

Muestre los ejes de coordenadas cartesianas.

2. Seleccione Mostrar eje en el cuadro de herramientas
Dibujo (dltimo botén). Aparecen los ejes, centrados en la
pantalla de diseno.

Construya un tridngulo.

3. Seleccione la herramienta Triangulo en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén). Para construir un
triangulo, mueva el cursor ® y haga clic una vez en cada
vértice. Los segmentos de dibujaran automaticamente a
medida que defina los vértices. Dé al triangulo la forma
que desee, pero sitielo en el cuadrante superior
derecho.

Muestre las coordenadas de cada vértice.

4. Seleccione la herramienta Ecuacion y Coordenadas en el
cuadro de herramientas Medir (noveno botén).

Mueva el cursor + hacia uno de los vértices, hasta que
aparezcan ¥ y el mensaje Coordenadas de este punto . Haga
clic una vez. Se muestran las coordenadas junto al
punto. Repita para los dos vértices restantes (las
coordenadas pueden no coincidir con las ilustradas).

5.  Cambie la posicion de las coordenadas para mejorar la
visibilidad. Para ello, seleccione la herramienta Puntero
en el cuadro de herramientas Puntero (primer botén).
Mueva el cursor + hacia un par de coordenadas hasta
que aparezca el mensaje Este nimero . Arrastre las
coordenadas hacia afuera del triangulo. Al principio “se
resistiran”, pero después podra situarlas en cualquier
parte de la pantalla de dibujo. Repita el proceso para las
demas coordenadas.

Muestre el area del triangulo.

6. Seleccione Area en el cuadro de herramientas Medir
(noveno botén). Acerque el cursor + al triangulo hasta
que aparezca el mensaje Este tridngulo . Haga clic una vez.
Se calculara y mostrara el area.

7. Utilice la herramienta Puntero para cambiar la posicién
la medida del area, a fin de poder verla mientras
transforma y explora el triangulo.

(2,70, 2,56

% Z,76, 2,200

(1,03, 1,03

1,123 cm®

(2,70, 2,56)

% 7,76, 2,200

(1,02, 1,08)

18  Introduccion a Cabri Geometry I

Permitida la copia siempre que se incluya aviso de copyright de TI
© 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



Transforme y estudie el triangulo.

8.

10.

11.

Ahora utilice la herramienta Puntero para arrastrar
cualquiera de los vértices. Arrastrelo a cada uno de los
otros cuadrantes.

;Qué ocurre con los valores de las coordenadas? ;Y con
el area?

Vuelva a situar el vértice en el cuadrante superior
derecho.

Mueva el cursor + hacia un lado del tridangulo. Dado que
el triangulo se cre6 como un objeto, se mostrara el
mensaje Este triangulo . Arrastre el triangulo completo a
cada uno de los cuadrantes.

;Qué ocurre con los valores de las coordenadas? ;Y con
el area?

Vuelva a situar el triangulo en el cuadrante superior
derecho.

Seleccione la herramienta Giro del cuadro de
herramientas Puntero (primer botén). Arrastre el
triangulo (no un vértice), realizando un movimiento
circular con el cursor. El triAngulo completo gira
alrededor de su centro geométrico.

;Qué ocurre con el area?

También puede girar el tridngulo alrededor de un punto
determinado. Con la herramienta Giro seleccionada,
mueva el cursor + al origen hasta que aparezcan { y el
mensaje Este punto . Haga clic en el punto seleccionado.
El punto se pondra intermitente. Mueva el cursor hacia
el triangulo. Cuando aparezca el mensaje Este triangulo
arrastre el triangulo describiendo un movimiento
circular alrededor del origen.

& Qué ocurre con los valores de las coordenadas?
,Cambia el area? ;Por qué o por qué no?

¥ 1,128 em?

(2,70, 2,56)

=% (5,76, 2,200

e S0
A£1,05;71,08)
AL

L -

¥ 1,122 et

(2,70, 2.56)

(3,76, 2,200

(1,0, 1,03)

¥ 1,123 em?

(2,708 2 56

SdLUETE, 2200
ey

(1,02, 1,08)

¥ 1,123 em?

(2,70, 2,56)

(3,76, 2,200

(1,02, 1,0%)

Permitida la copia siempre que se incluya aviso de copyright de Tl
© 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated

Introduccion a Cabri Geometry Il 19



Exploracion: Transformaciones en el plano de coordenadas

(Continuacion)

Transforme y explore el triangulo (Continuacion).

12.

Seleccione la herramienta Semejanza en el cuadro de
herramientas Puntero (primer botén). Arrastre el
triangulo. Si el origen todavia esta seleccionado, el
triangulo se ampliara o reducira con respecto al origen.
Qué efecto tiene esto sobre la forma y el tamafio del

¥ 0,422 cmt

(267, 2,28)

ﬁ (3,34, 2,08)

(1,54, 1,32)

triangulo?

Anule la seleccién del origen haciendo clic en una parte
en blanco de la pantalla de dibujo. Ahora amplie el
triangulo. ;Qué ocurre esta vez? (El triangulo se amplia
con respecto a su centro geométrico).

Explore las simetrias y las simetrias axiales.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Si es necesario, arrastre de nuevo el triangulo al
cuadrante superior derecho.

¥ 1,055 crmt

(2,77, 261)

Seleccione la herramienta Simetria axial en el cuadro de
herramientas Transformar (sexto botén). (251, 2,29

Para reflejar el triangulo con respecto al eje y, mueva el

(1,06, 1,12)

cursor & hasta que aparezca el mensaje Simétrico de este
triangulo . Haga clic una vez. Mueva el cursor ® al ejey y
haga clic cuando aparezca el mensaje con respecto a este
gje. El triangulo reflejado aparecera en el cuadrante
superior iz*quierdo.

Seleccione la herramienta Ecuacion y Coordenadas en el
cuadro de herramientas Medir (noveno botén) y afiada
las coordenadas al triangulo reflejado.

Seleccione la herramienta Puntero en el cuadro de

¥ 1,055 om®

herramientas Puntero (primer botén) e intente arrastrar (=277, 2610 (277, 261

el nuevo triangulo. ;Qué ocurre? Intente arrastrar el
triangulo original. ;Qué ocurre? (El triangulo reflejado [-%81, 2,23
depende del tridAngulo original y no puede moverse
independientemente).

(3,31, 2,29)

(=116, 1121 | (1,18, 1,122

Seleccione la herramienta Simetria en el cuadro de

¥ 1,055 em?

herramientas Transformar (sexto botén). Sefiale al (=277, 2610 277, 261

triangulo del cuadrante superior izquierdo y haga clic
cuando aparezca el mensaje Simétrico de este tridngulo . A (-381, 2,25
continuacién, haga clic en el punto del origen cuando
aparezca el mensaje con respecto a este objeto . En el

(3,51, 2,251

hy

=106, 1,120 | (1,18, 1,12

cuadrante inferior derecho aparece un triAngulo
simétrico con respecto al origen.

Anada las coordenadas al tridngulo reflejado utilizando
la herramienta Ecuacion y Coordenadas del cuadro de
herramientas Medir (noveno botén).

Seleccione la herramienta Puntero en el cuadro de
herramientas Puntero (primer botén) y arrastre el
triangulo del cuadrante superior derecho a cada uno de
los demas cuadrantes.

(1,18, =1,12)

3,81, - 2,25

(27T, -2ED
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Construya un poligono.

19. Abra un nuevo dibujo seleccionando Nuevo en el menu
Archivo .

20. Muestre en pantalla el sistema de coordenadas
seleccionando la herramienta Mostrar eje en el cuadro de
herramientas Dibujo (dltimo botén).

21. Seleccione la herramienta Poligono en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén). Construya un
cuadrilatero en el cuadrante superior derecho,
moviendo el cursor ® y haciendo clic una vez en cada
vértice. Puede darle la forma que desee. El tltimo
vértice debe ser otra vez el primero. Haga clic cuando
aparezca el mensaje Este punto .

Traslade el poligono.

22. Puede trasladar un objeto segin un vector
seleccionado.

Elija Vector en el cuadro de herramientas Rectas (tercer
botén). Mueva el cursor & y haga clic una vez en el
cuadrante superior derecho para crear el origen del
vector, mueva el cursor ® y haga clic otra vez para crear
el extremo del vector.

23. Seleccione la herramienta Traslacion en el cuadro de
herramientas Transformar (sexto botoén).

Haga clic en el poligono cuando aparezca el mensaje
Trasladar este poligono y después haga clic en el vector
cuando aparezca el mensaje segun este vector . Aparece el
poligono trasladado, desplazado con respecto al
poligono original en la direccién y longitud (magnitud)
del vector.

24. Arrastre el extremo del vector cuando la forma del
cursor cambie a ¥ y aparezca el mensaje Trasladar este
punto . El poligono trasladado sigue al extremo del
vector.

25. Utilizando la herramienta Puntero del cuadro de
herramientas Puntero (primer botén), arrastre el
poligono original. ;Qué ocurre con el poligono
trasladado?

by
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Exploracion: Transformaciones en el plano de coordenadas (Continuacién)

Girar un poligono en un angulo definido.

26. Puede girar un poligono el angulo que defina. Este ¥
ejemplo empieza con un valor de 30°.

En primer lugar, elimine los poligonos que haya creado.
Para ello, seleccione la herramienta Puntero en el cuadro
de herramientas Puntero (primer botén). A continuacion,
mantenga pulsado el boton del ratén en una zona en .
blanco fuera de los poligonos y el vector. Arrastre el e + %
ratéon sobre el dibujo hasta que un rectangulo de

marquesina rodee a todos los objetos. Suelte el botén

del ratén. Se seleccionan todos los objetos del

rectangulo (excepto los ejes, porque no pueden

borrarse de esta manera).

Pulse la tecla SUPR. Se borran los objetos.

27. Seleccione la herramienta Poligono en el cuadro de ¥
herramientas Rectas (tercer botén). Construya un
cuadrilatero en el cuadrante superior derecho. Puede

darle la forma que desee.
28. Seleccione la herramienta Edicion numérica en el cuadro b

de herramientas Ver (décimo botén). Haga clic en la
posicion en que desee situar el valor numérico (puede
situarlo en cualquier parte del cuadrante). Aparecera
una ventana de edicion de nimeros.

29. Escriba el valor 30 en la ventana. A continuacién, pulse ] sin Unidad

U (Macintosh) o CTRL+U (Windows, DOS). Aparecera

MHillimetra
una lista de unidades en un menu desplegable. Centimetro
Metro
Seleccione la unidad Grados. Se asignara el simbolo de Kilometro
o
gra‘dos ( ) a‘l ValOI' 30 Millimetra cuadrado
Centimetro cuadrado
Metro cuadrado
Eilametra cuadrada
Radian
Grada
Grado cent. m
¥
X
22 Introduccion a Cabri Geometry I Permitida la copia siempre que se incluya aviso de copyright de TI

© 1997, 1999 Texas Instruments Incorporated



30.

31.

Seleccione la herramienta Rotacion en el cuadro de
herramientas Transformar (sexto botén). Mueva el cursor %
hacia el poligono hasta que aparezca el mensaje Girar este
poligono . Haga clic para seleccionar el poligono.

Mueva el cursor & hacia el punto de origen hasta que
aparezca el mensaje alrededor de este punto . Haga clic para
seleccionar este punto. Ahora mueva el cursor % hacia el
valor 30 hasta que aparezca el mensaje utilizando este angulo .
Haga clic para seleccionar el valor. Se crea una imagen del
poligono que ha girado 30 grados alrededor del punto de
origen.

Cambio dinamico del angulo de rotacion.

32.

33.

Seleccione la herramienta Edicion numérica en el cuadro de
herramientas Ver (décimo botén). Mueva el cursor I

(cursor en forma de I) hacia el valor de 30 grados hasta que
aparezca el mensaje Este nimero . Haga clic una vez para
seleccionar el valor. Aparecera un cursor intermitente en la
ventana al lado del ntimero.

Pulse <« (tecla de flecha izquierda) para situar el cursor
intermitente a la derecha del 3. Ahora pulse 71 (tecla de
flecha arriba). Observe que el primer digito aumenta en 1
(la herramienta Edicién numérica incrementa/reduce el digito
de su izquierda cuando se pulsan las teclas de flecha arriba
y abajo). Pulse la tecla de flecha arriba hasta que el valor
sea 90 grados, observando los cambios del poligono girado.
Ahora pulse ! (tecla de flecha abajo). El digito se reduce en 1.

Este método permite cambiar dinaAmicamente el angulo de
rotacion a cualquier valor. Como alternativa, puede resaltar
el valor con el ratén y escribir un nuevo valor.

Cambio del tamafio de un poligono segun un cierto factor.

34.

35.

También puede ampliar un poligono segin un factor
definido. Este ejemplo empieza con el factor 1,2.

Si es necesario, seleccione la herramienta Edicion numérica

en el cuadro de herramientas Ver (décimo botén). Haga clic
en la posicién en que desee situar el valor numérico (puede
situarlo en cualquier parte del cuadrante). Aparecera una
ventana de edicién de nimeros.

Escriba el valor 1,2 en la ventana de edicion. Pulse U
(Macintosh) o CTRL+U (DOS) para ver la lista de unidades.

Elija la opcién Sin Unidad . No se asignaran unidades al valor.

z0®
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Exploracion: Transformaciones en el plano de coordenadas

(Continuacion)

Amplie el poligono segun un factor definido  (Continuacion).

36.

37.

Seleccione la herramienta Homotecia en el cuadro de
herramientas Transformar (sexto botén). Mueva el cursor
hacia el poligono original hasta que aparezca el mensaje
Homotecia de este poligono . Haga clic para seleccionar el
poligono.

Mueva el cursor & hacia el punto de origen hasta que
aparezca el mensaje con respecto a este punto . Haga clic para
seleccionar el punto. Ahora mueva el cursor % hacia el
valor 1,2 hasta que aparezca el mensaje utilizando este factor .
Haga clic para seleccionar el valor. Se crea una imagen del
poligono ampliada segun el factor 1,2 con respecto al punto
de origen.

Cambio dinamico del factor de ampliacion.

38.

39.

Seleccione la herramienta Edicion numérica en el cuadro de
herramientas Ver (décimo botén). Mueva el cursor I
(cursor en forma de I) hacia el valor 1,2 hasta que aparezca
el mensaje Este numero . Haga clic una vez para seleccionar
el valor. Aparecera un cursor intermitente en la ventana de
edicion de nimeros, junto al nimero.

Utilice las teclas de flecha izquierda y derecha segin sea
necesario para situar el cursor intermitente a la derecha del
2. Pulse la tecla de flecha arriba hasta que el valor sea 2,0.
Ahora pulse la tecla de flecha abajo hasta que el valor sea
-1,0.

E'ste método permite cambiar de manera dindmica el
Sactor de ampliacion a cualquier valor. Como alternativa,
puede resaltar el valor con el ratén y escribir un nuevo
valor.

Contindie la exploracion cambiando los valores
numeéricos de diversas maneras y compardndolos con
otros métodos de transformacion de Cabri Geometry I1.

1,2
a0°
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Exploracion: Problema de la potencia (Steiner) de un punto

Problema: Un teorema incluido originalmente en el Libro I1I de Euclides, Proposicion 35, argumenta
lo siguiente: Dadas una secante que intersecta a una circunferencia en A y B, y una seqgunda secante
que intersecta a la circunferencia en C y D, si las secantes intersectan en S, entonces

AS [IBS =CS [DS. Esta propiedad fue investigada por el gedmetra suizo Jakob Steiner (1796-1863),
que fue el primero en utilizar el término “potencia de un punto” para este producto.

Preparacion.

1. Inicie el software, si es necesario, o bien elija la opcién
Nuevo en el menu Archivo , si la ventana de disefio ya esta
presente. Se le preguntara si desea guardar la construcciéon
actual, si es que hay una.

Construya una circunferencia.

2. Seleccione la herramienta Circunferencia en el cuadro de
herramientas Curvas herramientas (cuarto botén).

Para construir una circunferencia, mueva el cursor ® y haga
clic una vez para crear el centro. Aleje el puntero. Se dibuja
el contorno de la circunferencia. Haga clic otra vez para
especificar el radio de la circunferencia.

Construya un punto dentro de la circunferencia.

3. Seleccione la herramienta Punto en el cuadro de
herramientas Puntos (segundo botén).

Mueva el cursor ® a una posicién dentro de la
circunferencia. Haga clic una vez para crear un punto. A
continuacioén, escriba la letra S.

Construya dos rectas que se intersecten en S.

4. Seleccione la herramienta Recta en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén).
Mueva el cursor ® hacia la circunferencia hasta que
aparezcan ¥ y el mensaje En esta circunferencia . Haga clic una
vez. Aparece el punto inicial de la recta. Mueva el cursor
hacia el punto S hasta que aparezca el mensaje Por este
punto . Haga clic una vez para fijar la recta al punto y
completar la definicién de la recta.

Repita este procedimiento para construir otra recta fijada a
la circunferencia que intersecte a la primera en S.

Nota: El punto de interseccion S es un objeto bdsico. Es
decir, puede moverse libremente en la construccién. Los dos
puntos que se fijan a la circunferencia son puntos
independientes. Los puntos independientes pueden moverse
con respecto al objeto al que estan fijados. Los puntos de
este tipo contrastan con los puntos dependientes, que no
pueden moverse directamente. Si desea una explicacién
completa de los puntos y objetos basicos, dependientes e
independientes, lea el Capitulo 1: Conceptos basicos.
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Exploracion: Problema de la potencia (Steiner) de un punto

(Continuacion)

Modifique el aspecto de la construccion.

5. Seleccione la herramienta Modificar apariencia en el cuadro
de herramientas Dibujo (dltimo botén). Aparecera una
pantalla emergente que muestra los distintos atributos.
Haga clic en punto grande sélido de la fila superior.

Si es necesario, senale a la recta superior de la pantalla
emergente y mantenga pulsado el boton del ratén para
“arrastrar” la pantalla alejandola del dibujo.

6. Mueva el cursor + hacia el punto S hasta que la forma del
cursor + cambie a un 4 y aparezca el mensaje Este punto .
Haga clic una vez. El punto ahora es mas grande.

Repita este procedimiento para los dos puntos
independientes.

7. Haga clic en el cuadro de cierre de la esquina superior
izquierda de la pantalla emergente para quitar la pantalla de
la ventana de disefio.

Construya segmentos dentro de la circunferencia.

8. Seleccione la herramienta Segmento en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén).

Mueva el cursor ® hacia uno de los puntos independientes
de la circunferencia hasta que aparezca el mensaje Este
punto . Haga clic una vez. Aparece el punto inicial del
segmento. Mueva el cursor ® hacia el punto S hasta que
aparezca el mensaje Este punto . Haga clic para finalizar la
construccién del segmento.

Repita este procedimiento para construir un segmento en
la otra recta.

9. Mueva el cursor ® hacia el punto S hasta que aparezca el
mensaje Este punto . Haga clic una vez para crear el punto
inicial del segmento. Mueva el cursor § hacia una de las
intersecciones de recta y circunferencia hasta que aparezca
el mensaje Punto en esta interseccion . Haga clic para finalizar
la construccién del segmento.

Repita este procedimiento para construir un segmento en
la otra recta.

?JJQJJ
D=g|és_

AoEE

Este pun

Punto en esta interseccion
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Asigne etiquetas a los puntos.

10. Seleccione la herramienta Etiqueta en el cuadro de
herramientas Ver (décimo botén).

Mueva el cursor + hacia uno de los puntos grandes de la
circunferencia hasta que el cursor + cambie a I (cursor en
forma de I) y aparezca el mensaje Este punto . Haga clic una
vez. Aparecera una ventana de edicién junto al punto.
Escriba una etiqueta utilizando el teclado. Llame a este
punto A.

Mueva el cursor I hacia el punto pequefio de la misma
recta. Haga clic una vez para abrir la ventana de edicion.
Llame a este punto B.

11. Repita el paso 10 para los puntos de la circunferencia que
aun no tienen etiqueta, llamandolos C y D.

Oculte las rectas.

12. Ocultar objetos a menudo puede facilitar la lectura visual
de una construccion, ademas de afiadir un elemento de
intriga. Ocultar rectas puede ayudarle a evaluar las cuerdas
de interseccion.

Seleccione la herramienta Ocultar/Mostrar en el cuadro de
herramientas Dibujo (dltimo botén). Observe que la
construccién se vuelve a dibujar rapidamente.

13. Mueva el cursor + hacia una recta hasta que aparezca el
mensaje Estarecta. Haga clic una vez. Ahora es una recta de
puntos. Vaya a la otra recta y haga clic. También se
convierte en una recta de puntos. Estos objetos quedaran
ocultos a la vista cuando cambie a otra herramienta.

14. Seleccione la herramienta Puntero (primer botén).

Ahora tiene una construccién similar a la investigada por
Euclides hace mas de 2.000 afios.

Mida la longitud de los segmentos.

15. Seleccione la herramienta Distancia y Longitud en el cuadro
de herramientas Medir.

Mueva el cursor § hacia el segmento AS hasta que
aparezca el mensaje Longitud de este segmento . Haga clic una
vez para ver la longitud del segmento.

Inmediatamente después de crear la medida, escriba AS:.
Ahora la medida tiene una etiqueta.

16. Repita el paso 15 para los segmentos BS, CS y DS. Es
posible que necesite ajustar la posicion de las medidas
mostradas para facilitar su lectura.

Nota: También puede asignar etiquetas a las medidas
utilizando Comentarios del cuadro de herramientas Ver. Elija
Comentarios . Seleccione la medida. Escriba una etiqueta en
la ventana de edicion.
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Exploracion: Problema de la potencia (Steiner) de un punto (Continuacién)

Mida la longitud de los segmentos (Continuacion).

17. Puede resultar conveniente agrupar las medidas en una AS:2,25 om
misma posicién para facilitar la inspeccién de los valores. BS:1,21 om
Seleccione la herramienta Puntero en el cuadro de £8:2,28 om

05:1,16 cm

herramientas Puntero . Arrastre las medidas a una zona libre
de la ventana de disefio. Al principio la medida puede
resistirse, pero después seguira al puntero.

Calcule la potencia de un punto S.

18. Segun el teorema, AS * BS = CS * DS. Utilice la calculadora
incorporada de Cabri II para verificar este resultado.

Seleccione Calcular en el cuadro de herramientas Medir
(noveno botén). Aparecera una calculadora en la parte
inferior de la pantalla.

19. Mueva el cursor ® hacia la medida de AS hasta que
aparezca el mensaje Este nimero . Haga clic una vez para
incluir la medida en el calculo. Aparecera un cuadro de

Cancelar]| #b
(Inu] [SIN] [COS][TRN]

marquesina en torno a la medida, asi como una a. = |3 p— |
20. También aparece la variable :?1 enla Vent%}na de edicién de E] E]
la calculadora. Ahora haga clic en el botén de

multiplicacién ( *). A continuacion, seleccione la medida
de BS . Para completar el calculo, haga clic en el botén
igual (=). El resultado se muestra en la ventana de
resultados de la calculadora.

21. Mueva el resultado a la ventana de disefio haciendo clic
una vez en la ventana de resultados. Aparecera un cuadro
de marquesina vacio en la ventana de disefio. Mueva el
cursor ® (lapiz) para desplazar el cuadro a una posicién
proxima a las medidas. Haga clic para situar el resultado.
El calculo se rotula con la etiqueta Resultado .

22. Seleccione la herramienta Comentarios en el cuadro de
herramientas Ver. Mueva el cursor < hacia la etiqueta
Resultado: hasta que aparezcan I (cursor en forma de I) y el
mensaje Editar este texto . Haga clic una vez para abrir una
ventana de edicién alrededor de la etiqueta y 1a medida.
Resalte la etiqueta arrastrando el cursor sobre el texto y

Resultado: 3,93 cm?

después escriba una nueva etiqueta AS * BS. ;2?2? em
1,21 em
23. Repita los pasos 18-22 para CS y DS . Cambie la etiqueta 22*:?8393 em?
del resultado a CS * DS. b1 16 o
CS*05:3,9% om?
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Manipule la construccion para explorar los resultados.

24. Seleccione la herramienta Puntero en el cuadro de &
herramientas Puntero . Compruebe el teorema propuesto
manipulando la construccién. A medida que arrastra el A5:2,73 em
. . . . BS:1,42 cm
punto A o C alrededor de la circunferencia, ;la propiedad AS#ES 1,95 om?
sigue siendo verdadera? Es decir, ;AS * BS y CS * DS £513,28 om
permanecen constantes? bE:1.20em B
CE*0E 1,93 cm

25. Arrastre el punto S a una nueva posicion en la
circunferencia. ;Qué ocurre con los resultados del calculo?
Ahora arrastre los puntos A y C igual que antes. ;La
propiedad sigue siendo verdadera?

26. Arrastre el punto S a varias posiciones dentro de la
circunferencia mientras vigila los calculos de potencia del
punto. Haga una lista con las observaciones.

Al final del ejercicio puede encontrar una lista parcial de
observaciones.

Construya una tabla.

27. Construya una tabla de valores como apoyo de las
generalizaciones.

Seleccione la herramienta Tabular en el cuadro de
herramientas Medir (noveno botén).

Para definir el tamaiio y la posicién de la tabla, sitie el
puntero en un lugar libre de la ventana de diseno.
Mantenga pulsado el botéon del ratén. Mueva el cursor a
otra posicion para dibujar un rectangulo. Suelte el botén
del ratén. Aparece una tabla dentro del rectangulo. Si el
tamario de la tabla no es adecuado, cambielo arrastrando la
esquina inferior derecha.

—H-H-C T HHS I HUH

28. Seleccione los valores que desee tabular (cépielos). CTU SRS IES R g
: 3,93 3,93

Sitde el cursor ® sobre el nimero que tiene la etiqueta AS *
BS hasta que aparezca el mensaje Tabular este valor . Haga clic
una vez para situarlo en la tabla. La etiqueta y el valor
actual aparecen en la tabla.

Repita este procedimiento para el valor que tiene la
etiqueta CS * DS. Si el valor no puede verse, tendra que
cambiar el tamafo de la tabla. S6lo las columnas
totalmente visibles muestran resultados. Cambie el tamafio
de la tabla arrastrando la esquina inferior derecha.

T HH S U
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Exploracion: Problema de la potencia (Steiner) de un punto (Continuacién)

Relna datos para apoyar la hipotesis.

29. Es posible que desee registrar valores adicionales para
apoyar la hipétesis.

Seleccione la herramienta Puntero en el cuadro de
herramientas Puntero . Arrastre los puntos A, Cy S para
manipular la construccién como desee. Pulse la tecla TAB
para registrar valores adicionales en las columnas
definidas.

Nota: Por lo menos un valor debe cambiar para que sea
posible registrar una nueva fila de datos en la tabla. En este
caso, el valor puede ser la longitud de un segmento
incluido en el calculo, aunque no figure en la tabla.

30. Existen varias formas de plantear este problema. En este I AR ISR
paso se examina una de las posibles observaciones. Puede ] 3,93 3,93
que desee explorar otras facetas del problema. % g gg ‘5} gg
Arrastre el punto S siguiendo una linea imaginaria que pasa g g ;}g g gg
por el centro de la circunferencia. Pulse la tecla TAB LB 5,03 503
aproximadamente cada centimetro para obtener un nuevo ; g g% g g?
calculo de la potencia de S. g

10

Analice los datos.

31. Observe que las potencias de S son mas pequeiias cuanto
mas lejos del centro se desplaza el punto S (esto se cumple
siempre y cuando se mantenga el punto S dentro de la
circunferencia; ocurre lo contrario fuera de la
circunferencia, aunque la propiedad sigue siendo
verdadera). ;Se repitio alguno de los valores al mover S en
la circunferencia?

Si es necesario, cambie el tamaro de la tabla para ver su
contenido completo. Arrastre la tabla hacia la ventana de
disefo para ver las filas inferiores.
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Modifique la tabla. Borre valores de la tabla.

32. Seleccione Tabular en el cuadro de herramientas Medir.

393 3,93
4,93 4,93
2.3 232
244 244
2,33 232

Senale a la tabla y haga clic. Una ventana de edicién rodea
ala tabla.

Senale a la primera columna de una fila y haga clic (la

primera columna es aquella que contiene nimeros N
consecutivos; cada nimero representa una fila). La fila o) ‘; g? g gg

completa se muestra en color gris. Pulse la tecla SUPR para
borrar los valores de la fila. Los valores restantes ascienden
una fila.

(== H= L HE L H o
1
=
=]

—

33. Senale a la primera fila de una columna y haga clic (la

¥
AS*BS: [ iCS*DS:

primera fila es la que contiene el titulo de la columna). La i 305 393
columna completa se muestra en color gris. Pulse la tecla 2 4,93 4,93
SUPR para borrar los valores de la columna. Las columnas 3 g 22 g 22
restantes se desplazan hacia la izquierda. Repita el 5 £k £
procedimiento para borrar los valores de las restantes 6 492 4,92
columnas. 78 Sl 22

9

10

Anime la construccion.

34. Anime la construccion para registrar datos
automaticamente en la tabla. ; :

1

. . . i 2

Seleccione la herramienta Animacién en el cuadro de 3
herramientas Ver. A continuacién, mueva el cursor hasta 4 |
que aparezca el mensaje Esta tabla, para seleccionar la tabla. : g fhy l

7

8

9

1}

La tabla se muestra dentro de un rectangulo de marquesina
para indicar que esta seleccionada.

Esta tabla

35. Mueva el puntero hacia un punto A hasta que aparezca el
mensaje Este punto . Mantenga pulsado el botén del ratén y
aléjese del punto. El resorte de animacion se conecta al
punto y al cursor. Suelte el botén del ratén para iniciar la
animacion (el resorte de animacién indica la direccién y
velocidad relativa de la animacion). Haga clic otra vez para
interrumpir la animacién.

Los valores se registran automaticamente en la tabla.

Este problema puede tener muchas facetas. Le animamos a
sequir investigdndolo.
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Construccion de una macro: Pentagrama

Problema: Los disenios creados con hilos de colores pueden
producir atractivos modelos. Con Cabri Geometry II, hacer
disenios es fdcil y divertido. Algunos disenos pueden crearse
inscribiendo poligonos regqulares en poligonos regulares
stmilares. Esto puede describirse como una serie de
transformaciones de dos pasos. En este ejemplo, crearemos
un pentagrama inscribiendo pentdgonos para ilustrar
algunas importantes caracteristicas de las macros.

Preparacion.

1. Inicie el software, si es necesario, o bien seleccione la
opcién Nuevo en el ment Archivo . Se le preguntara si desea
guardar la construccién actual, si es que hay una.

Construya un segmento.

2. Seleccione la herramienta Segmento en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén). Para construir un
segmento, haga clic una vez en cada punto final. Construya
un segmento de aproximadamente 5 cm de longitud.

Sugerencia: Si pulsa la tecla MAYUS después de crear el
primer punto final, podra limitar 1a pendiente del segmento
a incrementos de 15 grados.

Divida el segmento en octavos.

3. Seleccione la herramienta Punto medio en el cuadro de
herramientas Construir (quinto botén).

Mueva el cursor § hacia el segmento hasta que aparezcan {»
y el mensaje Punto medio de este segmento . Haga clic una vez.
Aparece el punto medio del segmento. El segmento se ha
dividido en dos.

4. Para dividir el segmento en octavos, necesita dividirlo otras
dos veces. Es decir, 1/2 * 1/2 * 1/2 = 1/8.

Utilice la herramienta Punto medio para efectuar la division.
Mueva el cursor ® hacia el punto medio hasta que
aparezcan { y el mensaje Punto medio entre este punto . Haga
clic una vez. Mueva el cursor ® hacia el punto final de la
derecha hasta que aparezcan  y el mensaje y este punto .
Haga clic una vez. Aparece el punto medio entre los dos
puntos seleccionados. El segmento se ha dividido en
cuatro.

Divida otra vez el cuarto de la derecha utilizando la
herramienta Punto medio . El segmento ahora esta dividido
en ocho.
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Defina una macro para realizar la division del segmento.

Para poder construir un pentagrama necesita hallar un punto en cada lado de un pentagono regular
que esté a un octavo de la longitud de dicho lado. La divisiéon de segmento llevada a cabo en los pasos
anteriores muestra el procedimiento que debe seguir para realizar esta tarea.

Se utilizan macros para realizar tareas repetitivas o para crear objetos tinicos. Dado que la
construccién de un pentagrama es una tarea repetitiva, puede ser ttil crear una macro para llevarla a
cabo.

Para crear una macro, primero debe seleccionar el objeto u objetos iniciales que definen el objeto u
objetos finales. El siguiente paso consiste en seleccionar el objeto u objetos finales y después, si es
necesario, cambiar sus atributos por aquellos que apareceran en la construccién final. El iltimo paso
es definir la macro que se incluira en el cuadro de herramientas Macro. Después la macro estara
disponible para el uso.

Seleccione el segmento como objeto inicial.

5. Elija Objetoinicial en el cuadro de herramientas Macro
(séptimo botén). Mueva el cursor + hacia el segmento
hasta que aparezca el mensaje Este segmento . Haga clic para
seleccionar el segmento como objeto inicial. El segmento
parece estar moviéndose o intermitente (un contorno de
marquesina), para indicar que esta seleccionado.

Seleccione como objeto final el punto que esta a un octavo
de la longitud del segmento.

6. Elija Objetofinal en el cuadro de herramientas Macro. Mueva {IT.;, Este purto
el cursor + hacia el segundo punto del segmento desde la
derecha hasta que aparezca el mensaje Este punto . Haga clic
para seleccionar este punto como objeto final. El punto se
pone intermitente.

7. Ahora esta listo para definir la macro. Seleccione la
herramienta Definir macro en el cuadro de herramientas
Macro. Aparece un cuadro de didlogo en el que puede
asignar un nombre a la macro.

8. (Macintosh) Escriba el nombre “Division de segmentos” en Macintosh
el campo Nombre de la construccion: . Observe que la letra del
campo Fuente de icono: cambia a S. Esta letra aparecera Mamirt o lu el o O
como un icono en el cuadro de herramientas Macro, para ’
identificar a la macro Division de segmentos . m tmwe ) [E) o

(Windows y DOS) Sobrescriba el nombre por defecto
“Nueva construccién” e introduzca el nombre “Division de Windows y DOS
segmentos ” en el campo de etiqueta Nombre de la construccion:

En este caso no es necesario guardar la macro en un

. ) . . —r - .
archivo, puesto que éste es un paso intermedio de la == -==- M
construccién del pentagrama. No obstante, si desea .-

guardarla en un archivo unico del disco, haga clic en la
casilla Guardar archivo para marcarla con una “x.” Esta es la
Unica oportunidad para guardar la macro en un archivo |
independiente, aunque se guardara automaticamente junto P . —rs I |
con la construccion. ' )
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Construccion de una macro: Pentagrama  (Continuacion)

Nota: No hay que guardar una macro en el disco para
poder utilizarla. Si guarda el archivo, la macro también se
guardara con él, siempre que se haya utilizado en la
construccion.

9. Haga clic en Aceptar para guardar la macro.

10. La macro ahora aparece en el cuadro de herramientas ] < m A=
Macro, con el nombre Division de segmentos . Esta macro | onjeta imis
genera un punto que se encuentra en un segmento a un |_9hjri sl
. Bedinr msra
octavo de su longitud. .
wrnn g Ifl]l'l'r!ﬂ!l'll.t

Nota: Las macros creadas con segmento como objeto
inicial también pueden aplicarse al lado de un triangulo,
poligono o poligono regular.

Compruebe la macro Division de segmentos.

11. Dibuje otro segmento con la herramienta Segmento del
cuadro de herramientas Rectas (tercer botéon). A
continuacién, seleccione la macro Division de segmentos en el
cuadro de herramientas Macro (séptimo botén).

Mueva el cursor ® hacia el segmento hasta que aparezca el
mensaje Este segmento . Haga clic una vez. El punto que

aparece en el segmento esta a un octavo de la longitud del - -—
segmento desde el segundo punto final.

Nota: Las macros siguen el orden de la construccion 5 1
original. Construya otro segmento. Si la tltima vez

construyo6 el segmento de izquierda a derecha, esta vez

hagalo de derecha a izquierda. Después aplique la macro

Divisién de segmentos . Observe que la macro sitia el punto

mas proximo al segundo punto final creado. Esto es

coherente con la manera en que se defini6 la macro.

Construya un pentagono regular.

12. Seleccione la herramienta Poligono regular en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén). Sitiie el cursor ® en una
seccion vacia de la ventana de disefio. Haga clic para crear
el centro del poligono regular.

13. Aleje el cursor del centro y observe que aparece un %
poligono. Haga clic para especificar el radio del poligono
regular. Dibuje un radio de aproximadamente 3 o 4 cm. El
namero de lados del poligono regular se muestra en el

centro.
\ (18}
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14. Ahora mueva el cursor ® en el sentido de las agujas del
reloj. El niimero de lados disminuye. Cuando el niimero de
lados sea igual a cinco, haga clic para terminar la
construccién del poligono regular. Se mostrara un
pentagono regular.

Si mueve el cursor en el sentido contrario a las agujas del
reloj, el nimero de lados se convertira en una fraccién y el
poligono dibujado sera regular en forma de estrella.

Aplique la macro Divisién de segmentos.

15. Elija la macro Divisién de segmentos en el cuadro de
herramientas Macro (séptimo botén).

Mueva el cursor ® hacia un lado del poligono regular hasta
que aparezca el mensaje Este lado del poligono . Haga clic una
vez para aplicar la macro. Se crea un punto en el lado del
pentagono.

Repita este paso para cada lado del pentagono.

Inscriba el pentagono regular.

16. Seleccione la herramienta Poligono en el cuadro de
herramientas Rectas (tercer botén). Utilice la herramienta
Poligono para conectar los puntos creados por la macro
Divisién de segmentos . Describa un movimiento en el sentido
de las agujas del reloj. No conecte los vértices del
pentagono regular.

Seleccione cada punto. Cuando todos los puntos estén
seleccionados, elija de nuevo el primer punto. Asf finalizara
el poligono. Se crea un pentagono regular inscrito.

Defina una macro para crear un pentagono regular
inscrito.

17. Elija Objeto inicial en el cuadro de herramientas Macro.
Seleccione el pentagono regular exterior como objeto
inicial. Mueva el cursor + hacia el pentagono exterior hasta
que aparezca el mensaje Este poligono regular . Haga clic una
vez. El pentagono se muestra como un contorno de
marquesina.

Nota: Los objetos creados por macros pueden utilizarse
para generar otras macros. Por ejemplo, los puntos creados
por la macro Division de segmentos  se utilizaran ahora en la
definicion de una nueva macro.
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Construccion de una macro: Pentagrama

(Continuacion)

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Elija Objeto final en el cuadro de herramientas Macro.
Seleccione el pentagono interior como objeto final. La
macro ahora esta lista para su definicién.

Nota: Cuando se elige Definir macro, una macro genera su
objeto final con los atributos actuales del objeto. Los
atributos pueden cambiarse en cualquier momento antes
de seleccionar Definir macro .

Elija Ocultar/Mostrar en el cuadro de herramientas Dibujo
(dltimo botén). Seleccione cada vértice del objeto final (el
pentagono regular interior).

Estos puntos estaran ocultos cuando el pentagono regular
se genere con la macro.

Seleccione Definir macro en el cuadro de herramientas Macro.
Aparece un cuadro de dialogo en el que puede asignar un
nombre a la macro.

Escriba el nombre “Pentagrama” en el campo que tiene la
etiqueta Nombre de la construccion:

Haga clic en la casilla Guardar archivo . Esta es la inica
oportunidad para guardar la macro en un archivo
independiente, aunque se guardara automaticamente junto
con la construccion.

Puede escribir un mensaje de ayuda y el nombre del primer
objeto final como referencia para el futuro. Es una buena
idea documentar el funcionamiento de la macro en estos
campos. Escriba los mensajes apropiados.

Haga clic en el botén Aceptar para guardar la macro. La
macro ahora aparecera en el cuadro de herramientas Macro
con el nombre Pentagrama . La macro generara un poligono
regular inscrito.

Macintosh
n-..-:::. = = o irma s [ = by
Windows y DOS
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Pruebe la macro Pentagrama.

24. Elija la macro Pentagrama en el cuadro de herramientas
Macro. Senale al pentagono regular interior hasta que
aparezca el mensaje Este poligono . Haga clic para crear un
nuevo pentagono inscrito en el pentagono seleccionado.

+Cumple la macro sus criterios? En caso contrario, repita la
definicién de los objetos inicial y final y la seleccion de los
atributos. Si alin existen problemas, es posible que tenga
que revisar de nuevo la construccién original.

Aplique otra vez la macro Pentagrama.

25. Aplique de nuevo la macro Pentagrama a la construccion.
Senale al nuevo pentagono interior y haga clic para crear
otro pentagono. Repita hasta tener una construccién
similar a la ilustrada.

Nota: A medida que la construccion vaya poblandose,
puede confiar en la caracteristica de ambigiiedad de Cabri
Geometry II para seleccionar el pentagono creado en
dltimo lugar. Es decir, puede aparecer el puntero @ junto
con el mensaje ¢Qué objeto? Mantenga pulsado el botén del
raton para ver una lista de los objetos disponibles. Sefiale
al ultimo objeto de la lista, que es el iltimo objeto creado, y
suelte el botén para seleccionarlo. La respuesta del
ordenador sera mas lenta cuanto mayor sea el nimero de
objetos afiadidos a la construccién.

Macros opcionales.

También es posible combinar mas pasos en una macro. Por
ejemplo, cree cuatro pentagonos inscritos, seleccione el
pentagono original como objeto inicial y seleccione los
restantes pentagonos como objetos finales. La macro generara
cuatro pentagonos inscritos.

Otros disefios.
Pruebe esta técnica para construir otros disefios.

E'ste ejemplo estd inspirado en el libro de Dale Seymour
Introduction to Line Designs publicado por Dale Seymour
Publications.
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Opciones de menu

Archivo
Ctrl+N  |Nuevo Abre un nuevo dibujo de Cabri Geometry II.
Ctrl+O | Abrir... Abre un dibujo de Cabri Geometry II guardado.
Ctrl+S |Guardar Guarda el dibujo actual de Cabri Geometry II en el archivo
desde el que se cargo.
Guardar como... Guarda el dibujo actual de Cabri Geometry II en un archivo
especificado.
Recuperar... Sustituye el dibujo actual por la dltima versién guardada.
Ctrl+P  [Mostrar pagina... Zoom para alejar la hoja de dibujo de un metro cuadrado,
reposiciona la ventana.
Preparar pagina... Selecciona una impresora en una lista de opciones de
(Macintosh, Windows) impresora.
Preparar pagina
(DOS)
Imprimir... Imprime la pagina actual (Macintosh, Windows y DOS) o
toda el area de disefio (s6lo Macintosh).
Ctrl+Q |[Salir Cierra Cabri Geometry II.
Edicidn
Ctrl+Z | Deshacer Anula la tdltima accién.
Ctrl+X | Cortar Suprime el objeto u objetos seleccionados del dibujo y los
sitiia en el portapapeles.
Ctrl+C [Copia Copia el objeto u objetos seleccionados del dibujo en el
portapapeles.
Ctrl+V | Pegar Pega el contenido del portapapeles en el dibujo actual.
Borrar Borra (suprime, elimina) todos los objetos seleccionados.
Ctrl+A | Seleccionar todo Selecciona todos los objetos del dibujo.
Revisar Construccion Vuelve a reproducir todos los pasos de una construccion.
Ctrl+tF  [Regenerar dibujo Renueva la pantalla de disefio; elimina todos los elementos
Traza sobrantes.
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Opciones

Ocultar/Mostrar
atributos

Oculta o muestra la barra de herramientas que controla el
aspecto de los objetos.

Predeterminado...

Define las opciones predeterminadas para la configuracién de
los dibujos.

Configuracion de
herramientas...

Reorganiza u oculta las opciones de herramientas.

Ayuda

F1 Ayuda

Muestra en la ventana Ayuda, situada en la parte inferior de la
pantalla de Cabri Geometry II, una descripcion del icono de
barra de herramientas seleccionado.

Acerca de Cabri Il...

Muestra informacién sobre Cabri Geometry II entre la que se
incluyen los nombres de los autores, el aviso de copyright y el
numero de versién del software.

Métodos abreviados iitiles

« Para aumentar o reducir la precisién mostrada en Edicion

numérica .
Pulse + 0 - . . . .
¢ Para aumentar o reducir la velocidad de animaciéon en
Animacién o Animacién multiple .
e Para aumentar o reducir el nimero de objetos del lugar
seleccionado.
e Para limitar la pendiente de las rectas, semirrectas,
segmentos, vectores, triangulos, poligonos o ejes a
Pulse May(s incrementos de 15°.
« Para limitar el radio a multiplos de 1 cm al crear
circunferencias.
«  Para seleccionar varios objetos.
Pulse Tab «  Para registrar nuevos valores en una tabla.

«  Para cambiar el formato de una ecuacion seleccionada.

Pulse Entrar

Para iniciar una Animacion mltiple .

Pulse y mantenga pulsado el
raton

Para mostrar todos los objetos (basicos e independientes) que
se puedan mover directamente como intermitentes. El cursor
debe estar en un espacio libre.

Pulse Ctrl y arrastre el raton

Para desplazarse por la ventana de disefo.

Doble clic con el ratén

En una etiqueta, comentario, valor numérico o tabla para llamar
al editor apropiado.

Clic con el raton

En cualquier parte de la zona gris de la barra de herramientas
para acceder a la herramienta Puntero .

Ctrl+U Muestra una lista de unidades en un mend emergente cuando
esta seleccionada la herramienta Edicion numérica .
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Ordenes de la barra de herramientas

Puntero

Puntos

Rectas

Curvas

Giro y semejanza

Gira y amplia (o reduce) simultaneamente un objeto respecto a
un punto seleccionado o al centro geométrico del objeto.

E Puntero Selecciona, mueve y manipula objetos.

rl ':! Giro Gira un objeto respecto a un punto seleccionado o al centro
-.E geométrico del objeto.
T E‘ Semejanza Amplia un objeto respecto a un punto seleccionado o al centro
Ay, geométrico del objeto.
E'

Punto

Construye un punto definido en espacio libre, en un objeto o en
la interseccién de dos objetos.

Punto sobre objeto

Construye un punto definido en un objeto.

con el punto inicial. Seleccione o cree un punto para cada vértice.

Poligono regular

Construye un poligono regular de n lados. Haga clic para el centro

Punto(s) de Construye un punto definido en cada interseccion de dos
interseccién objetos seleccionados.
Recta Construye una recta infinita a través de un punto en una pendiente
= (especificada haciendo clic una segunda vez en un espacio libre o
en un punto).
= | Segmento Construye un segmento, definido por dos puntos finales, que puede
crearse en espacio libre definido o en un objeto definido.
__=| Semirrecta Construye una semirrecta, definida por un punto final y una
- direccién, que se extiende hasta el infinito.
.« | Vector Construye un vector con una magnitud y direccién definidas por

r dos puntos.

., Triangulo Construye un tridngulo, definido por tres puntos (vértices), que
N puede crearse o definirse en espacio libre o en un objeto definido.
T__I,‘ Poligono Construye un poligono de n lados; el ultimo punto debe coincidir
i

y el radio, desplacese en el sentido de las agujas del reloj
(convexo) o en el sentido contrario (estrella) para definir n (<30).

G ] Circunferencia Construye una circunferencia definido por un centro y un radio

; especificado.

Ll _',J Arco Construye un arco definido por un punto final inicial, un punto de
o radio y un punto final (final).
*| Cénica Construye una conica (elipse, parabola o hipérbola) definida por

cinco puntos.
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Construir

Recta perpendicular

Construye una recta perpendicular a una recta, segmento,
semirrecta, vector,eje o lado de un poligono seleccionado,
pasando a través de un punto creado o seleccionado.

Recta paralela

Construye una recta paralela a una recta, segmento, semirrecta,
eje o lado de un poligono seleccionado, pasando a través de un
punto creado o seleccionado.

. | Punto medio Construye un punto medio de dos puntos, un segmento o un
. lado de poligono seleccionado.
—'!\;, Mediatriz Construye una recta perpendicular que biseca dos puntos, un
| segmento o el lado de un poligono.
i - Bisectriz Construye una recta que biseca un angulo identificado por tres
puntos seleccionado; el segundo punto es el vértice.
L-"i Suma de vectores Construye la suma de dos vectores especificando los vectores y
E.a— el punto final del nuevo vector.
"‘:'a—h, Compas Construye una circunferencia desde un centro con un radio
'-_:,-' definido por un segmento o la distancia entre dos puntos

seleccionados.

2.0 | Transferencia de

Crea puntos en objetos especificos basados en valores
numéricos proporcionales o equivalentes.

"‘5 medidas
I

Lugar geométrico

Construye el lugar geométrico de un solo punto u objeto
seleccionado definido mediante el movimiento a lo largo de una
trayectoria.

=, & | Redefinir punto

Redefine en una nueva posiciéon un punto definido previamente

— (definicion de un punto en espacio libre como en un objeto, por
ejemplo).
" '-rI Redefinir objeto Redefine un punto, objeto o recta previamente definido.
"
Transformar
. Simetria axial Crea la imagen de un objeto reflejado con respecto a una recta,
s segmento, semirrecta, vector, eje o lado de un poligono.
= | Simetria Crea la imagen de un objeto que gira 180° con respecto a un
- " punto.
_~ | Traslacion Crea la imagen de un objeto trasladado por un vector
« * especificado.
.‘\"' Rotacion Crea la imagen de un objeto que gira alrededor de un punto
= =}

mediante un valor angular especificado.

-E. Homotecia

Crea la imagen de un objeto ampliado desde un punto por un
factor especificado.

'::':' al| Inversion

Crea la imagen de un punto reflejandolo de manera inversa con
respecto al radio de una circunferencia seleccionada.
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Ordenes de la barra de herramientas

(Continuacion)

Macro
Objeto inicial Especifica el objeto u objeto iniciales necesario para definir el
}{':" objeto u objetos finales).
Objeto final Especifica el objeto u objetos finales resultado del objeto u
':"Y objetos iniciales.
Definir macro Abre el cuadro de didlogo para dar nombre y guardar la macro
:l["" definida por los objetos iniciales y finales. La macro se afade al
cuadro de herramientas Macro.
Comprobar propiedades
2 | Alineado Indica si tres puntos seleccionados estan en la misma recta.
_L"' Paralelo Indica si dos rectas, segmentos, semirrectas, vectores, ejes o
o lados de un poligono seleccionados son paralelos.
7 Perpendicular Indica si dos rectas, segmentos, semirrectas, vectores, ejes o
lados de un poligono seleccionados son perpendiculares.
o i“ Equidistante Indica si tres puntos seleccionados son equidistantes.
——
& "¢ | Pertenece Indica si los puntos seleccionados estan en un objeto
— seleccionado.
Medir

Distancia y longitud

Muestra la distancia entre dos puntos seleccionados o la
longitud de un segmento, perimetro, circunferencia o radio.

Area

Muestra el area de un poligono, circunferencia o elipse
seleccionado.

Pendiente

Muestra la pendiente de una recta, segmento, semirrecta o
vector seleccionado.

Angulo

Muestra la medida de un angulo marcado o de un angulo
definido por tres puntos seleccionados.

. . | Ecuacion y

coordenadas

Muestra las coordenadas de un punto o la ecuacién de una
recta, circunferencia u objeto conico.

Calcular

Abre la calculadora para efectuar calculos con las medidas,
valores numéricos, resultados de calculos o entradas numéricas
del teclado.

Tabular

Recopila en una sola tabla de datos las medidas, calculos,
valores numéricos o coordenadas seleccionados de un punto.
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Ver

Dibujo

A[ Etiqueta Adjunta a un punto, recta o circunferncia una etiqueta creada
por el usuario. Esta etiqueta puede contener texto y nimeros.
Comentarios Introduce un comentario en el dibujo. La ventana de

T

comentarios viene definida por la posicién y tamafio.

o
o

Edicién numérica

Edita cualquier medida, coordenada o ecuacion; el valor,
precisién, unidades, fuente, tamano y estilo pueden
modificarse.

Marca de angulo

Sitda una marca de angulo en un angulo definido por tres
puntos, el segundo de los cuales es el vértice.

Fijar/ Fija la posicion de un punto.
Liberar Desbloquea un punto fijo.
Traza Activada/ Traza un objeto seleccionada a lo largo de una trayectoria
Desactivada especificada.
Abandona el modo de traza.
Animacion Automaticamente traslada, gira o amplia (reduce) un objeto en

la direccioén especificada por el resorte de animacion. Haga clic
una vez para interrumpir la animacién.

Animacién mdltiple

Anima varios objetos a lo largo de varias trayectorias.

N

Ocultar atributos/

Mostrar atributos

Selecciona objetos para ocultarlos (incluidas etiquetas y
medidas). Muestra objetos ocultos.

Color

Abre una paleta de colores para cambiar el color de un objeto
seleccionado.

Rellenar

Rellena un triangulo, poligono o circunferencia con un color
seleccionado.

Grosor

Cambia el aspecto de un objeto seleccionando una recta gruesa.

o

Punteado

Cambia el aspecto de un objeto seleccionando una recta
punteada.

|
S
Cl

u

Modificar apariencia

Abre una paleta de atributos para cambiar el aspecto de los
objetos.

=

Ocultar ejes/
Mostrar ejes

Oculta el sistema de coordenadas por defecto.

Muestra el sistema de coordenadas por defecto para la
geometria de coordenadas.

Nuevos ejes

Crea un sistema de coordenadas definiendo un punto para el
origen, un punto para el eje x y un punto para el eje y.

Definir cuadricula

Muestra una cuadricula para los ejes seleccionados.
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Ordenes de la barra de herramientas ~ (Continuacion)

Paleta de colores Marca de angulo

1 marca de gradacién

L3

=]
_| | |

|| | | |

; 2 marcas de gradacion

| )

; 3 marcas de gradacion

Grosor de la recta Marca de segmento

_# |Rectas finas Sin marca de gradacién
:-':_, Rectas medias e 1 marca de gradacién
:L Rectas gruesas e 2 marcas de gradacion
Aspecto de la recta e 3 marcas de gradacién
_A | Rectas continuas ]
o Coordenadas cartesianas y polares
I. R t t d ] (PR
.-, ectas punteadas O_i_ Coordenadas cartesianas
— +
»+ | Rectas con guiones
sL- °:-.»| Coordenadas polares
% | medidas en grados
Tipos de puntos " 1.”+| Coordenadas polares

73| medidas en gradianes

Punto pequeiio
...~ | Coordenadas polares

+d | medidas en radianes

# | Punto medio

Punto grande Aspecto del texto

L
T b Sencillo
Punto vacio
L]
. Fondo en color
e Punto cruzado
== En cuadro
ol
+ Cruzado |
. En cuadro con color
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