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Viktigt

Texas Instruments lamnar inga uttryckliga eller underférstadda garantier for nagot
program eller bok. Detta innefattar, men &r inte begransat till, underférstadda garantier
om séljbarhet eller lamplighet for ett visst andamal. Materialet tillhandahalles enbart pa
“som det ar’-basis.

Inte i ndgot fall skall Texas Instruments kunna hallas ansvarigt for speciella eller
sekundara skador, skador pa grund av olyckor eller féljdskador i anslutning till eller
harrérande fran inkop eller anvandning av detta material. Det enda betalningsansvaret
som Texas Instruments patar sig, oaktat handling, skall inte Gverstiga nagot av de
inkdpspris som tillampas for denna artikel eller detta material. Dessutom skall inte Texas
Instruments ha nagot betalningsansvar for nagra krav avseende anvandning av detta
material frdn annan part.

Graphing produktapplikationer (APPs) har tillstandsbevis. Se licensavtalsvillkoren for
denna produkt.

Installation

Detaljerade instruktioner om hur du installerar denna programvara finns pa
Internetadressen education.ti.com/quides.

Texas Instruments (TI) Support- och serviceinformation

Allman information
E-post: ti-cares@ti.com

Telefon: 1-800-TI-CARES (1-800-842-2737)
Endast for USA, Kanada, Mexiko, Puerto Rico och Virgin Islands

Webbsida: education.ti.com

Tekniska fragor
Telefon: 1-972-917-8324

Produkt (hardvaru)-service

Kunder i USA, Kanada, Mexiko, Puerto Rico och Virgin Islands: Kontakta alltid Tl
Customer Support (TI Kundsupport) innan en produkt skickas in pa service.

Alla 6vriga kunder: Se broschyren som levererades med din produkt (hardvara) eller
kontakta din lokala Tl-aterforsaljare/distributor.


http://education.ti.com/guides
http://education.ti.com

Slutanvandaravtal

Kalkylatorprogram

VIKTIGT! L&s detta avtal (“Avtal”) noggrant innan du installerar mjukvaruprogrammet/programmen och/eller
kalkylatorprogrammet/programmen. Mjukvaruprogrammen och/eller kalkylatorprogrammen och eventuell tillhérande
dokumentation (anges med samlingsnamnet Program) licensieras, séljs inte, av Texas Instruments Incorporated (TI)
och/eller tillampliga licensgivare (anges med samlingsnamnet Licensgivare). Genom att installera eller pa annat séatt
anvanda Programmet, accepterar du villkoren i detta avtal. Om Programmet levererades till dig pa disketter eller CD-skiva
och du inte godkanner villkoren i detta avtal, ska du aterlamna paketet med hela dess innehall till ink6psstallet for att fa
full erséattning for eventuellt betalad licensavgift. Om Programmet levererades till dig via Internet och du inte gar med péa
villkoren i avtalet skall du inte installera Programmet och skall kontakta Tl for instruktioner om hur du erhaller full
ersattning for eventuellt betalade licensavgifter.

Speciella detaljer rorande den licens som utverkas beror pa den betalade licensavgiften och anges nedan. Inom ramen for detta
Avtal betyder en plats ("Plats”) ett helt campusomrade for en utbildningsinstitution som godkénts av ett rdd som erkants av det
amerikanska Department of Education eller State Board of Education, eller av deras motsvarigheter i andra lander. Alla ytterligare
termer i detta Avtal géller oavsett vilken typ av licens som utverkas.

ENANVANDARLICENS

Om du betalat en avgift fér en Enanvandarlicens, beviljas du av Licensgivaren en personlig, icke-exklusiv, icke-dverférbar licens att
installera och anvanda Programmet pa en enda dator och kalkylator. Du far gora en kopia av Programmet i sékerhets- och
arkivsyfte. Du gar med pa att reproducera alla copyright- och egendomsrattigheter som visas i Programmet och pa dess media.
Om nagot annat inte uttryckligen sags i dokumentationen ar det inte tillatet att duplicera sddan dokumentation.

FLERANVANDARLICENS FOR UTBILDNING

Om du betalat en avgift for en Fleranvandarlicens for utbildning, ger Licensgivaren dig en icke-exklusiv, icke-Overforbar licens att
installera och anvanda Programmet pa det antal datorer och kalkylatorer som anges enligt den licensavgift du betalat. Du far goéra
en kopia av Programmet for sékerhetskopiering och arkivering. Du gar med pa att reproducera alla copyright- och
egendomsréttigheter som visas i Programmet och p& dess media. Om nagot annat inte uttryckligen sags i dokumentationen eller i
detta dokument ar det inte tillatet att duplicera sddan dokumentation. | de fall da Tl levererar den relaterade dokumentationen
elektroniskt har du ratt att skriva ut det antal kopior av dokumentationen som svarar mot det antal datorer/kalkylatorer som anges
for den licensavgift du betalat. Alla datorer och kalkylatorer som Programmet anvands pa maste befinna sig pa en och samma
Plats. Varje medlem av institutionsfakulteten har ocksa ratt att anvanda en kopia av Programmet pa en ytterligare dator/kalkylator i
det enda syftet att foérbereda sin undervisning.

LICENS FOR UTBILDNINGSPLATS

Om du har betalat en avgift for en Licens for utbildningsplats, ger Licensgivaren dig en icke-exklusiv, icke-6verforbar licens att
installera och anvanda Programmet pa alla datorer och kalkylatorer som finns pa eller som anvéands pa den Plats for vilken licensen
géaller och som &gs, leasas eller hyrs av institutionen, larare eller studenter. Larare och studenter har dessutom réatt att anvéanda
Programmet &ven nér de inte befinner sig pa denna Plats. Du gar med pa att reproducera alla copyright- och egendomsrattigheter
som visas i Programmet och pa dess media. Om nagot annat inte uttryckligen sags i dokumentationen eller i detta dokument ar det
inte tillatet att duplicera sddan dokumentation. | de fall Tl levererat den relaterade dokumentationen elektroniskt har du réatt att
skriva ut en kopia av dokumentationen for varje dator eller kalkylator pa vilken Programmet installerats. Varje medlem av
institutionsfakulteten far ocksa anvanda en kopia av Programmet pa en ytterligare dator/kalkylator med det enda syftet att
forbereda sin undervisning. Studenter maste instrueras att ta bort Programmet fran sina datorer och kalkylatorer nar de avslutar
sina studier vid institutionen.

Ytterligare villkor:

ANSVARSFRITAGANDE OCH BEGRANSNINGAR OCH UNDANTAG FOR SKADOR

Licensgivaren garanterar inte att Programmet &r fritt fran fel eller att det tillgodoser dina 6nskemal. Alla uttalanden som gjorts
gallande Programmets funktioner och anvandbarhet far ej tolkas som uttryckta eller underforstadda garantier.

LICENSGIVAREN GER INGA VILLKOR ELLER GARANTIER, VAR SIG UTTRYCKLIGEN ELLER UNDERFORSTADDA,
INKLUSIVE MEN INTE BEGRANSAT TILL UNDERFORSTADDA VILLKOR ELLER GARANTIER GALLANDE SALJBARHET,
LAMPLIGHET FOR ETT SPECIELLT SYFTE ELLER KRANKNINGSFRIHET GALLANDE PROGRAMMET OCH GOR
PROGRAMMET TILLGANGLIGT PA EN ”SOM DET AR”-BASIS.

Aven om ingen garanti lamnas fér Programmet kommer media, om Programmet levererades till dig pa diskett(er) eller CD-skiva, att
ersattas om det visar sig vara defekt under de forsta nittio (90) dagarna som det anvands, om paketet sénds tillbaka med
forfrankerat kuvert till TI. DETTA STYCKE UTTRYCKER LICENSGIVARENS MAXIMALA ANSVARATAGANDE OCH DIN ENDA
MOJLIGA GOTTGORING FOR DEFEKTA MEDIA.



LICENSGIVAREN KOMMER INTE ATT VARA ANSVARIG FOR EVENTUELLA SKADOR SOM ORSAKATS AV
PROGRAMMETS ANVANDNING, ELLER SOM ASAMKATS DIG ELLER RESULTERAT FRAN DIG ELLER NAGON ANNAN
PART INKLUSIVE, MEN INTE BEGRANSAT TILL, SPECIELLA INDIREKTA, OAVSIKTLIGA ELLER ORSAKSRELATERADE
SKADOR, AVEN OM LICENSGIVAREN HAR UNDERRATTATS OM MOLJIGHETEN AV SADANA SKADOR PA FORHAND. |
JURISDIKTIONER DAR TEXAS INSTRUMENTS TILLATS BEGRANSA SITT ANSVAR, BEGRANSAS ANSVARSOMRADET
FOR TI TILL DEN LICENSAVGIFT SOM DU BETALAT.

Eftersom vissa stater eller jurisdiktioner inte tillter uteslutandet eller begransandet av oavsiktliga eller orsaksrelaterade skador eller
begransandet av giltigheten for garantier, kan det handa att ovanstédende begransningar eller undantag inte géller dig.

ALLMANT

Detta Avtal kommer omedelbart att upphéra om du inte foljer villkoren i det. Nar Avtalet upphor forbinder du dig att &terlamna eller
forstdra det ursprungliga paketet och alla hela eller delvisa kopior av Programmet som finns i din &go och att skriftligen forsékra TI
om att sa har skett.

Export och &terexport av originalprogram och originaldokumentation fran USA lyder under Export Admininstration Act fran 1969
enligt denna tillagg. Det ar din skyldighet att ej bryta dessa lagar och regler. Du forbinder dig att inte avse att utfora eller att
genomféra, direkt eller indirekt, export, aterexport eller 6verforing av Programmet eller tekniska data till n&got land till vilket sddan
export, aterexport eller dverforing begransas av tillampliga regler och férordningar i USA, utan korrekt skriftligt medgivande eller
licens, om s&dan kravs, frdn Bureau of Export Administration inom United States Department of Commerce, eller sddan annan
myndighet som kan ha jurisdiktion éver sddan export, aterexport eller éverforing.

Om Programmet tillhandahalls till USA:s regering efter en solicitation som utfardats pa eller efter 1 december 1995 tillhandahalls
Programmet med de kommersiella licensréattigheter och begransningar som beskrivs p& annan plats i detta dokument. Om
Programmet tillhandahalls till USA:s regering enligt en solicitation som utfardats fore 1 december 1995, tillhandahélls Programmet
med "Restricted Rights” pa det satt som anges i FAR, 48 CFR 52.227-14 (JUNE 1987) eller DFAR, 48 CFR 252.227-7013 (OCT
1988), pa det satt som finnes tillampligt.

Tillverkare: Texas Instruments Incorporated, 7800 Banner Drive, M/S 3962, Dallas, Texas 75251.
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Detta dokument beskriver applikationen Cabri Geometry for
TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT. Det innehéaller
beskrivningar, procedurer, bilder och exempel fér hur du utfér
analytiska funktioner, transformationsfunktioner och euklidiska
funktioner for geometri.

MAIN DEG RUTO FUMNC
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Oversikt 6ver Geometry

Skapa en cirkel och konstruera en vinkelrat linje som ar tangent till cirkeln.

Andra gédngen du trycker pd
ENTER] ritas cirkeln.

Konstruera ett segment
fran cirkelns medelpunkt
och koppla det till
omKkretsen.

Konstruera en linje som ar
vinkelrit mot skarnings-
punkten i segmentet och
cirkeln.

L&s alla meddelanden som

visas innan du trycker pa
ENTER|.

Den resulterande vinkelrédta
linjen &r tangent till cirkeln.
Observera vad som
hinder nir segmentets
andpunkt dras runt
cirkeln.

expandera cirkeln)
ENTER

[FA5©® (tills
"THIS POINT"
visas)

[ENTER)© (tills "ON
THIS CIRCLE"

visas) [ENTER

[F4] 1 (ENTER] (ENTER

Hall
nedtryckt och
tryck sedan pa @

expandera cirkeln)
ENTER

[F2)5@ (tills
"THIS POINT"
visas)

[ENTER]© (tills "ON
THIS CIRCLE"
visas) [ENTER]

T1-92 Plus /
TI-89, Voyage™ 200 PLT,
Steg tryck pa: tryck pa: Teckenfonstret

1. Oppnaen APPS

geometrisession. : :

| det hdr exemplet &r G2 namnet 3 3 *

pé& konstruktionen. Du kan ENTER ENTER

anvénda upp till atta tecken i alpha) 2 [ENTER] o AT FIRC

namn p& konstruktioner. ?lTiRapn [ENTER] (© G 2 [ENTER] [ENTER

Konstruera en cirkel. 1 [ENTER 1 [ENTER

Né&r du trycker p& torsta @ (hal% ned ett ® (héll ned ett J—

géngen definieras mittpunkten. Ggonblick foratt  gsonplick for att

FAIN £ AT FUNL

FAIN

(F4) 1 [ENTER] [ENTER
ENTER
ENTER

Hall (&) nedtryckt
och tryck sedan pa

O

AN TEG AUTH FURE

FAIN 3 DEG ALTH FUNL

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App




Lar dig grunderna

| det har avsnittet beskrivs de grundlaggande atgarder du
behover kanna till, exempelvis att vélja alternativ pa olika
menyer, flytta runt med markdrknappen och starta en
konstruktion.

Sa hir startar du en ny geometrisession:

1. Tryck pa for att sla pa TI-92.

Obs! Cabri Geometry krdver 2. Tryck pa [APPS] och vilj Cabri: 3:New.
minst 25 kb ledigt minne.

3. Mata in ett variabelnamn i dialogrutan New och tryck tva ganger
Starta Geometry pa [ENTER]. Fonstret for Cabri Geometry 6ppnas enligt
nedanstaende figur.

Obs! Variabelnamnet kan
besta av upp till 4tta tecken.

Konstruktions-
omrade

HMAlN DEG AUTO FUMC

Du konstruerar objekt i det aktiva ritfonstret. Ritfonstret pa TI-89
maiter 158 bildpunkter horisontellt och 76 bildpunkter vertikalt.
Ritfonstret pa TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT méter 239 bildpunkter
horisontellt och 103 bildpunkter vertikalt.

Vélja ett Verktygsfiltet bestar av atta separata menyer som du viljer genom

verktyg/lkommando att trycka pa respektive funktionstangent. Varje meny i verktygsfiltet
innehaller en ikon som grafiskt illustrerar ett geometriverktyg eller
ett geometrikommando. Den aktiva menyn ar inramad, vilket visas av
det forsta menyalternativet i bilden ovan. Tabellen pa nista sida
beskriver menyernas funktionstangenter.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 3



Lar dig grunderna (fortsattning)

TI-92 Plus /

TI-89, tryck Voyage™ 200 PLT,

pa: tryck p&:

For att utfora fri-
handstransformationer.

For att konstruera punkter
eller linjara objekt.

For att konstruera kurvor och
polygoner.

For att skapa euklidiska
konstruktioner och skapa
makron.

For att skapa
transformationella
geometriinstruktioner.

[2nd][F6] For att utféra matningar och
berdkningar.

(2nd][F7] For att kommentera
konstruktioner eller animera
objekt.

[2nd][Fs] For att utfora arkivatgiarder

och redigera funktioner.

For att vilja verktyg eller kommandon pa en meny trycker du pa
siffran som motsvarar menyposten eller ocksa anviander du
markorknappen for att flytta uppat eller nedat pa menyn och trycker
pa for att vilja den markerade menyposten.

For de flesta menyposter giller att nir en post vil har valts dr den
aktiverad tills en annan menypost viljs. Undantagen beror verktyget
Pointer : verktyget Define Macro pa menyn Construct och alla
menyposter pa menyn File.

Flytta markéren For att pa TI-92 Plus flytta den for tillfillet aktiva markoren i en av
atta mojliga riktningar trycker du pa markorknappen: uppat, nedat,
vinster, hoger och de fyra motsvarande diagonalerna. Pa TI-89 /
Voyage 200 PLT haller du ned tva intilliggande markortangenter for
att flytta diagonalt. Markoren flyttar sig en bildpunkt for varje
tangenttryckning. I kombination med tangenten TI-89:

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT flyttar sig markoren en bildpunkt for
varje tangenttryckning och fem bildpunkter nir markérknappen halls
ned.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 4



Lar dig grunderna

(fortsattning)

Placera punkter

Skapa en enkel
triangel

Alla objekt konstrueras med hjilp av en eller flera punkter. Du
skapar eller viljer punkter nir ett verktyg ar aktivt. Ordningsfoljden
ar:

1. Vilj ett konstruktionsverktyg.
2. Skapa eller vilj de punkter som definierar objektet.

En punkt skapas nar verktyget Point ar aktivt och du trycker pa
[ENTER]. Du kan skapa punkter var som helst pa det aktiva planet nir
konstruktionspennan (%) ar aktiv. I exemplet nedan visas hur du
konstruerar de tva punkterna pa planet nedan:

1. Tryck pa [F2] och vilj 1: Point.

2. Flytta markoren (%) till
onskad plats och tryck pa
for att skapa den forsta ’ "
punkten.

FIRIN TEFAUTE FURY

3. Du skapar den andra punkten
genom att trycka pa
markorknappens hogra sida
() tills markoren befinner
sig pa platsen. Tryck sedan pa
(ENTER].

forsta punkten andra punkten

Alla andra objekt kraver flera punkter for att deras konstruktion ska
vara fullstindig. I exemplet nedan visas hur du konstruerar en
triangel genom att skapa tre punkter:

1. Tryck pa [F3] och viilj 3: Triangle. tredje punkten —»

2. Flytta markoren (8) till onskad plats
och tryck pa for att definiera
den forsta punkten. T T

3. Flytta markoren till en andra plats

och tryck pa [ENTER] for att definiera torsta andra
den andra punkten. punkten punkten

4. Flytta markoren till den tredje
platsen och tryck pa ian en
gang for att slutfora triangeln.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 5



Lar dig grunderna

(fortsattning)

Markera objekt

Tips! Tryck pd (1] nar du
trycker p& for att
markera flera objekt.

Obs! Pekaren méaste bérja
pa en tom plats pé planet.

Du kan markera objekt genom att peka pa objektet och trycka pa
eller genom att dra en markeringsram (som ar streckad) runt
objekten. Du kan avmarkera objekt genom att flytta markoren till en
tom plats pa planet och trycka pa ([ENTER].

Markera ett objekt

1.

Flytta markoren med hjilp av
verktyget Pointer tills objektnamnet
visas och tryck pa [ENTER].

Det markerade objektet visas med en
streckad kant.

Metod 1: Markera flera objekt

1.

Flytta markoéren med hjalp av
verktyget Pointer tills objektnamnet

visas, hall ned [1] och tryck pa [ENTER].

Upprepa steg 1 fér 6vriga objekt som
du vill markera. (Cirkeln och
triangeln i det hir exemplet.)

Alla markerade objekt visas med
streckade kanter.

Metod 2: Markera flera objekt

1.

Tryck pa och hall ned

TI-89:

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och tryck pa markoérknappen for att
rita en markeringsram runt de objekt
du vill markera.

Slapp upp

TI-89:

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: [&).
(Cirkeln, triangeln och deras punkter
ar markerade i detta exempel.)

Alla markerade objekt visas med
streckade kanter.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Markera ett objekt.

THIZ CIRCLE

B ‘l
1

Markera objekten.

Dra en markeringsram runt
objekten.




Lar dig grunderna

(fortsattning)

Ta bort objekt

Namnge punkter
och objekt

Obs! En punkt visas med
etiketten (namnet) "a"
bredvid.

Obs! En annan punkt, ett
segment som kopplar ihop
de tva punkterna och
etiketten "b" visas.

Obs! Den fardiga triangeln
visas liksom etiketten "c"
bredvid den sista punkten
som skapades.

Beroende och
oberoende objekt

Du tar bort objekt med hjélp av procedurerna som beskrivs pa
foregaende sida och trycker dérefter pa (backstegstangent) eller
TI-89: [2nd][F8] TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT: och viljer 7: Delete
(raderingsalternativ pa menyn File).

Du kan namnge punkter och objekt pa nagot av féljande sétt:
¢ Nir du skapar dem (se nedan).
¢ Med verktyget Label p4 menyn Display (se sidan 66).

Du kan namnge (sitta etikett pa) objekt nir du skapar dem om du
behover ha snabb tillgang till dem. Namnet far innehalla upp till fem
alfanumeriska tecken. Du kan inte andra etiketten, men nar du har
konstruerat objektet kan du redigera etiketten med hjilp av
verktyget Label.

1. Tryck pa [F3] och vilj 3: Triangle.

Definiera och namnge den

2. Flytta markoren () till onskad plats,
forsta punkten.

tryck pa for att skapa den forsta

punkten och tryck darefter pa é' =
TI-89: A

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: A

3. Flytta markoren och tryck pa
for att skapa den andra punkten och
tryck darefter pa
TI-89: B
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: B. B

Definiera och namnge den
andra punkten.

=
PRl

4. Flytta markoren och tryck pa
for att skapa den tredje punkten och A
tryck darefter pa

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: C. b c

Definiera och namnge den
tredje punkten.

Alla objekt skapas med en eller flera punkter. Det sitt pa vilket du
skapar ett objekt avgér om det ar beroende eller oberoende av
objektet. Denna skillnad ar viktig nir du drar objekt.

En punkt som skapas av sig sjilv kallas for baspunkt. Du kan
identifiera baspunkterna genom att vilja verktyget Pointer och trycka
pa TI-89: TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: en gang. Alla
baspunkter blinkar vilket innebar att du kan dra dem.

Ett oberoende objekt ir ett objekt som har skapats med endast
baspunkter. Du kan flytta oberoende objekt (dra) men du kan inte
andra dem direkt. Genom att flytta baspunkterna som anviands for
deras konstruktion kan du 4dndra dem indirekt.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 7



Lar dig grunderna

(fortsattning)

Dra objekt

Tips! Tryck pa

TI-89: [a-lock]

TI-92 Plus /

Voyage 200 PLT:
for att Idsa markéren i
draglége.

Placera en
konstruktion

Konstruktioner i
flera steg

Ett beroende objekt ar ett objekt som har konstruerats med hjilp
av ett oberoende objekt (eller ett annat beroende objekt). Du kan
inte flytta beroende objekt (dra) eller 4ndra dem direkt. Du kan flytta
eller indra dem indirekt genom att flytta de baspunkter eller
oberoende objekt som ligger till grund fér dem.

Du kan flytta konstruerade objekt som du definierar med verktyget
Pointer var som helst pa planet. I exemplet nedan visas hur du
omplacerar ett konstruerat objekt:

1. Konstruera en triangel enligt

3. Placera markoren (+) tills den dndras
till (x). Meddelandet "THIS
TRIANGLE" visas.

THIZ TRIRNGLE

beskrivningen pa sidan 5.
2. Tryck pa [F1] och vilj 1: Pointer.

4. Tryck pa och hall ned
TI-89:
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT: for
att anvinda handsymbolen och tryck
och héll ned (O for att flytta triangeln
at hoger.

Du kan rulla ritfénstret vart som helst i ritytan (se sidan 63) genom
att trycka pa och markoérknappen pa samma gang.
Standardpositionen for ritytan ar i mitten av arbetsytan.

1. Konstruera flera objekt, som i
bilden.

2. Tryck pa [F1] och vilj 1:
Pointer.

3. Hall ned och tryck sedan
pa markor-knappen for att
rulla alla objekt i det aktiva
ritfonstret.

HMAIN DEG HUTD FUNC

Du kan utfora konstruktioner i flera steg genom att repetera
konstruktionen av enskilda punkter (som beskrivs i detta avsnitt).
Linjer kriaver en punkt och en riktning, linjesegment kréiver tva
punkter, trianglar och bagar kriaver tre punkter och polygoner kraver
n punkter dir n ar storre an tva.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 8



Lar dig grunderna

(fortsattning)

Konstruktioner i
flera steg
(fortsattning)

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

For att illustrera de grundliggande stegen i detta avsnitt kommer du
med hjilp av proceduren nedan att konstruera och mita en cirkel
som omger en triangel.

1.

Tryck pa Starta en ny konstruktion.

TI-89: [2nd][F8] F — M '
Tupe: Fiaure

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT: och Folder: mains

Variableictriag |
Enter=0K ESC=CAMCEL

valj 3: New.

Skriv ett namn for variabeln for att
starta en ny konstruktion och tryck
darefter pa [ENTER] tva ganger.

Konstruera och namnge en triangel. Konstruera och namnge en
(Utfér steg 1 till och med 4 i "Namnge ~ 7279€/-
punkter och objekt" pa sidan 7.)

%

C

Konstruera mittpunktsnormaler till Konstruera den férsta
tvé av sidorna pa triangeln genom att ~ MtPunkisnormalen.

trycka pa [F4] och vilja 4: Perpendicular JCULAR BISECTOR OF THIS 16
Bisector.

C
Vilj sidan AB och tryck pa [ENTER).

P

Vilj sidan BC och tryck pa [ENTER]. Slutfér konstruktionen av
mittpunktsnormaler.

f

Andra utseendet pa Andra linjerna.
mittpunktsnormalerna fran heldragna

till streckade linjer genom att trycka i
pa
TI-89: 2nd][F7]

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilja 9: Dotted.

Vilj en linje och tryck pa [ENTER].

THIZ LINE

/

o



Lar dig grunderna (fortsattning)

9.Upprepa steg 8 fér den andra i
mittpunktsnormalen. N I i
= C_ -

10. Tryck pa [F3] och viilj 1: Circle.

11. Definiera cirkelns medelpunkt genom  Definiera medelpunkten.
att flytta markoren nira !

skidrningspunkten for AN
mittpunktsnormalerna tills N T"'s INTERSECTIIN
meddelandet "POINT AT THIS B e
INTERSECTION" visas. Tryck pa !
(ENTER].

12. Slutfor konstruktionen av cirkeln Slutfor cirkeln.
genom att trycka pa markorknappen
() for att expandera cirkeln.

=
.
.

Tryck pa markérknappen (O och ©)
tills markoren befinner sig nira ett
hérn i triangeln och meddelandet
"THIS RADIUS POINT" visas. Tryck

I
i

sedan pa [ENTER] for att slutfora cirkeln. _ )
i

13. Mat cirkelns omkrets genom att
trycka pa
TI-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilja 1: Distance & Length.

CIRCUMFERENCE
OF THIZ CIRCLE

14. Placera markoren nira cirkeln tills
meddelandet "CIRCUMFERENCE OF
THIS CIRCLE" visas. Tryck sedan pa
(ENTER].

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 10



Lar dig grunderna (fortsattning)

Anvanda Undo Om du trycker pa
T1-89: [2nd][F8]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och viljer D: Undo, aterstélls det senaste fullstindigt konstruerade
objektet eller den senaste atgirden.

TI-89 / T1I-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 11



Hantera arkivatgarder

Oppna en
konstruktion eller
ett makro

Obs! Om du trycker pa (O
och véljer 2: Macro efter att
du har valt kommandot
Open kan du 6ppna och
anvénda ett tidigare sparat
makro.

Spara en
konstruktion under
ett annat namn

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Menyn File innehaller arkivhanteringskommandon med vilka
du kan 6ppna, stdnga och spara geometrikonstruktioner.

Anviand kommandot Open for att 6ppna en dialogruta dar du kan
oppna en befintlig geometribild eller ett makro.

1.

Tryck pa
T1-89: [2nd][F8]

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:

och vilj 1: Open.

Markera vilken typ av variabel du
vill 6ppna, Figure eller Macro.

Tryck pa markorknappen for att
markera namnet pa variabeln som
du vill 6ppna och tryck pa tva

ganger.

OFEM

Tupe: Figures
Folder: main+
Uariable: gl

(Enter=0K_ » ¢ESC=CAMCEL

OFEN

Tupe: Macro+
Folder: main+
Usriable: midpoint+

(Enter=0K_ » ¢ESC=CAMCEL

For att spara pa minnet anviands en "redigera pa plats"-metod nér du
konstruerar objekt. Det innebéar att den variabel du namngav nér du

forsta 6ppnade geometrisessionen hela tiden uppdateras under tiden
den konstrueras.

Anviand kommandot Save Copy As for att 6ppna en dialogruta dir du
kan spara den aktuella konstruktionen till ett variabelnamn som du
sjalv matar in.

1.

Tryck pa
T1-89: [2nd][F8]

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:

och vilj 2: Save Copy As.

Skriv ett namn for konstruktionen i
rutan Variable och tryck darefter pa

ENTER] tva ganger.

SAVE COFY OF [rMdin®311 A ]

Tupe: Figure
Folder: main+
Uariables

(Enter=SAUE>»  (ESC=CAHCELX

12



Hantera arkivatgarder (fortsattning)

Starta en ny Anvind kommandot New for att 6ppna ett nytt, tomt geometrifonster
konstruktion dir du kan skapa en konstruktion eller ett makro.
1. Tryck pa i —m
TI-89: (2ndFé] P ers i

Uariables|

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT: e

och vilj 3: New.

2. Tryck pa () och skriv ett namn, upp
till atta tecken, for den nya
konstruktionen. Tryck direfter pa +

ENTER] tva ganger.

Ett tomt konstruktions-omrade
visas.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 13



Ange programinstaliningar

Alternativ i
dialogrutan
Geometry Format

Definiera program-
installningar

Menyn File innehaller kommandot Format som du anvander
for att dppna en dialogruta dar du kan ange
programinstallningar, exempelvis vinkelenheten i grader eller
radianer och visningsprecisionen av berakningar.

Anvind kommandot Format for att 6ppna dialogrutan Geometry
Format som du anvinder for att ange programinstillningar.
Standardformatet visas pa bilden nedan.

I GearetFy Format '\J
H cCoordinate Axes... OFF+
Gridessseenannnnns OFF +

# of Locus Points. 20+
Link Locus Points. OM+
Ermelope of Lines. 0O+
Displag Precision. FIX 2+

Length & Area..... CH+

ArglE. sseeennnnnns DEGEEE +

Line Equations.... J=ax+b+

Circle Equations.. Cx—alri+{g-hlri=p:
|, “Enter=SAUE ESC=CHHCEL » |

UZE £ AMD + TO OFEM CHOICE®

Innehallet i dialogrutan Geometry Format inkluderas i de sparade
konstruktionsfilerna. Det innebar att nir du 6ppnar en befintlig
konstruktion atergar programmet till samma konfiguration som
anvindes nir du skapade konstruktionen.

1.

Tryck pa

T1-89: [2nd][F8]

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 9: Format.

Tryck pa ( tills markoren dr pa samma rad som den post du vill
andra. Tryck dérefter pa (O for att visa alla alternativ.

Vilj ett alternativ. (Tryck pa motsvarande siffra eller markera
alternativet och tryck pa [ENTER].)

Tryck pa for att spara dndringarna och stinga dialogrutan.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 14



Ange programinstaliningar  (fortsattning)

Formatalternativ
och beskrivningar

I tabellen nedan beskrivs varje alternativ i dialogrutan Geometry
Format . (Standardinstallningar visas i fetstil.)

Alternativ

Beskrivning

Coordinate Axes

Visar de rektangulira eller polédra koordinataxlarna.

1: OFF Standardavstandet for skalstrecken ar ca 5 mm vardera. Du kan

2: RECTANGULAR dandra denna skala genom att markera ett skalstreck pa den

3: POLAR vagrita axeln och dra den till en annan plats. Alla skalstreck pa

4. DEFAULT de vagrita och lodriita axlarna éndras dérefter.
Du kan andra skalan for endast y-axeln genom att dra ett
skalstreck pa den lodrita axeln. Skalan for konstruerade objekt
paverkas inte nar du dndrar koordinatskalan.
Du kan rotera axeln 360 grader for att omdefiniera huvudaxeln
genom att dra x-axeln i en cirkelformad riktning. Du kan ocksa
rotera y-axeln oberoende for att skapa ett skevt
koordinatsystem. Konstruerade objekt dndras inte.

Grid Visar ett stodraster som bestar av en prick vid varje koordinat. I
1: OFF exemplet visas den rektangulira koordinataxeln med
2: ON skalstrecken aktiverade (ON). Stodrastret motsvarar inte ett

polirt koordinatsystem.

ER L - PO B

HMAIN DEG AUTO FUMC

# of Locus Points
5
10
15
20

99

Anger hur manga objekt som kommer att konstrueras pa den
angivna banan nir du konstruerar en geometrisk ort.

Den fullstandiga alternativlistan ar: 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40,
45, 50, 60, 70, 80, 90, 99.

Du kan andra detta virde dynamiskt i konstruktionen genom att
markera den geometriska orten och trycka pa [+] for att 6ka
antalet punkter fér den geometriska orten eller (-] fér att minska
antalet punkter for den geometriska orten.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 15



Ange programinstaliningar  (fortsattning)

Alternativ

Beskrivning

Link Locus Points
1: OFF
2: ON

Nar detta alternativ ar instéllt pa ON ldnkas punkterna i en
geometrisk ort genom linjar interpolation. Nir alternativet dr
installt pa4 OFF visas endast punkterna.

Envelope of Lines
1: OFF
2: ON

Nar detta alternativ ar instéllt pa ON visas endast enveloppen till
linjen nir du konstruerar den geometriska orten pa en linje. Nar

alternativet &r installt p4 OFF visas varje linje i den geometriska

orten.

Display Precision
1: FIX1
2:FIX 2

C: FIX 12

Bestdmmer visningsnoggrannheten for berdkningar och
méitningar i konstruktionerna.

Du kan dndra detta viarde dynamiskt i en konstruktion genom
att markera numret och trycka pa (4] eller (-] for att 6ka eller
minska visningsnoggrannheten av talet.

Length & Area

Anger standardenhet for métning i konstruktioner. Alla virden

1: PIXELS konverteras till den markerade enheten.
2: MM
3:CM
4: M
Angle Bestdmmer vinkelenheten som visas och
1: DEGREE geometriberdkningsliget. Alla vinklar konverteras till den
2: RADIAN markerade enheten.

Denna instéllning for Angle 4r oberoende av den instéllning for
Angle som finns i dialogrutan Mode och som géller for andra
program.

Line Equations
1: y=ax+b
2: ax+by+c=0

Anger formatet for visade linjeekvationer.

Circle Equations

1: (x-a)%+(y-b)?=r?
2: x2+y?+ax+by+c=0

Anger formatet for visade cirkelekvationer.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Markera och flytta objekt

Markera och flytta
objekt med hjélp av
verktyget Pointer

Tips! Tryck pa [t] ndr du
markerar ett objekt for att
markera flera objekt.

Obs! Ibland kan inte flera
objekt flyttas samtidigt.
Beroende objekt kan inte
flyttas direkt. Om ett
markerat objekt inte kan
flyttas direkt dtergar
markdéren till ett harkors (+)
i stéllet for en hand (&]).

Menyn Pointer innehaller verktyg som har att géra med
funktionerna foér geometripekaren. Med hjalp av dessa
funktioner kan du markera objekt och utféra

frihandstransformationer.

Med verktyget Pointer kan du markera, flytta och dndra objekt.

Genom att trycka pa markorknappen kan du flytta pekaren i en av
atta riktningar. Huvudfunktionerna for pekaren ir markering, dra-
atgird och rullning.

Du kan aterga till pekaren niir som helst genom att trycka pa .

Sa hiar fungerar verktyget Pointer :

1.

Konstruera en triangel enligt tidigare
beskrivning.

Tryck pa [F1] och vilj 1: Pointer.

Markera: Markera ett objekt genom
att peka pa det och tryck pa
nir markormeddelandet visas for det
objektet.

Avmarkera ett objekt genom att peka
pa ett tomt omrade och tryck pa
(ENTER].

Flytia: Flytta ett objekt genom att
dra det till en ny plats. (Endast det
sista objektet visas.)

Om du vill visa alla punkter som kan
flyttas placerar du markoren pa ett
tomt omrade och trycker pa

TI-89:

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
en gang. De punkter som du kan
flytta blinkar.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

N

Peka péa objektet.

THIS TRIANGLE
&.

Markera objektet.

THIS TRIRNGLE
4

Dra objektet.

™

R

S
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Ta bort objekt fran en konstruktion

Ta bort definierade
objekt

Tips! Anvénd Undo ((+] Z)
for att aterstélla en oavsiktlig
borttagning.

Ta bort alla objekt

Menyn File innehaller kommandon som du anvander for att ta
bort markerade objekt eller alla objekt fran en konstruktion.

Med kommandot Delete kan du ta bort markerade objekt.

1. Markera objektet som du vill ta bort.
(Om du vill markera ytterligare
objekt trycker du pa [1] nir du
markerar varje objekt.)

Obs! I det hir exemplet ar endast
triangeln (inte punkterna) markerad.

Tryck pa
T1-89: [2nd][F8]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 7: Delete for att ta bort de
markerade objekten.

Markera objektet.

.
1 THIS TRIANGLE
o

H -

Ta bort det markerade
objektet.

Med kommandot Clear All kan du ta bort alla objekt i konstruktionen

och rensa hela fonstret.

1. Tryck pa
T1-89: [2nd][F8]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj 8: Clear All.

En dialogruta visas dar du bekriftar
detta kommando.

2. Tryck pa for att rensa hela
konstruktionsomradet eller tryck pa

for att avbryta.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

I Clear ATl )

Delete all objects
in current figure?

Enter=YES ESC=CHHCEL

RN TEG AUTD FINC

FRN BEG ALTH FINC
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Skapa punkter

Skapa punkter pa en
tom yta och pa
objekt

Obs! Du kan koppla en
etikett till punkten genom att
skriva text (hgst fem
tecken) med tangentbordet
omedelbart efter att du har
skapat en punkt.

Menyn Points and Lines innehaller verktyg som du anvander
for att skapa och konstruera punkter i geometrin. Med hjalp av
de tre verktygen kan du skapa punkter var som helst pa
planet, pa objekt eller i skarningspunkten av tva objekt.

Med verktyget Point kan du skapa punkter som kan placeras var som
helst pa planet, pa befintliga objekt och i skirningspunkten av tva
objekt.

¢ Om punkten som du skapat ar pa ett objekt forblir den dar
oavsett vilka dndringar du gér med punkten eller objektet.

¢ Om punkten ar i en skarningspunkt mellan tva objekt forblir den
dar oavsett vilka dndringar du gér med objektet eller objekten.

¢ Om objekten dndras sa att de inte lingre genomskir varandra
forsvinner genomskérningspunkten. Den visas ater nir objekten
genomskar varandra igen.

Sa hir skapar du punkter:
1. Tryck pa [F2] och vilj 1: Point.

2. Skapa punkter pd en tom yta: Skapa punkter pd en tom yta.

Flytta markoren till en plats pa planet
dar du vill att punkten ska vara och
tryck pa for att skapa punkten.

Skapa punkter pa objekt.

fore efter

3. Skapa punkter pad objekt:
Flytta markoren till en plats pa
objektet dir du vill att punkten ska
vara. Nar markormeddelandet visas
trycker du pa for att skapa
punkten.

4. Skapa punkter med etiketter: Skapa punkter med etiketter.
Skapa en punkt enligt steg 2 eller 3

och tryck sedan pa lamplig . -
bokstavstangent for att skapa en

etikett for punkten.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 19



Skapa punkter (fortsattning)

Skapa en punkt pa Med verktyget Point on Object kan du skapa punkter pa ett befintligt

ett objekt objekt. Punkten placeras vid markorens position. Punkten forblir
permanent kopplad till objektet — du kan dra punkten for att flytta
den, men den forblir alltid pa objektet.

1. Skapa ett objekt, som triangeln som
visas i detta exempel.

2. Tryck pa[F2] och vilj 2: Point on
Object.

3. Flytta markoren mot objektet tills ett Peka pa objektet.

markormeddelande visas for N THIS THINGLE
objektet.

Skapa punkten.
4. Tryck pa for att skapa

punkten.
Skapa en skarnings- Med verktyget Intersection Point kan du skapa en punkt vid
punkt skarningspunkten/skiarningspunkterna av tva definierade objekt. Om

du dndrar objekten sa att de inte léingre genomskir varandra
forsvinner punkten vid skirningspunkten. Den visas ater nir
objekten genomskir varandra igen.

1. Skapa tva genomskéirande objekt,
som cirkeln och linjen som visas i
detta exempel. (Se sidan 21 och 24

om det behovs.)

2. Tryck pa [F2] och vilj 3: Intersection
Point.

3. Markera det forsta av de tva objekten  Markera det forsta objektet.

och tryck pa ([ENTER].
4. Markera det andra objektet och tryck ,
pa for att skapa punkten eller i

punkterna. .
Markera det andra objektet.

Punkter skapas vid varje
skdrningspunkt.

e
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Skapa linjer, segment, stralar och vektorer

Skapa en linje

Tips! Om du vill begrdnsa
lutningen till 15-graders
Okningar trycker du pa
samtidigt som du trycker pa
markérknappen.

Tips! Om vill namnge en
linje skriver du upp till fem
tecken omedelbart efter att
du har skapat linjen eller
anvénder etikettverktyget.

Skapa ett segment

Tips! Om du vill begrénsa
lutningen till 15-graders
okningar trycker du pa
samtidigt som du trycker pa
markdrknappen.

Menyn Points and Lines innehaller verktyg som du anvander
for att skapa och konstruera linjara objekt, exempelvis linjer,
segment, stralar och vektorer. P& menyn Construction finns
ett verktyg som du anvander for att berakna resultanten till
vektorer.

Med verktyget Line kan du skapa en linje som striacker sig oandligt
langt i bada riktningar genom en punkt och med en angiven lutning.
Du kan styra lutningen av linjen eller skapa linjen sa att den gar
genom en annan punkt.

1. Tryck pa (F2] och vilj 4: Line.

2. Flytta markoren (8) till onskad plats ~ Skapa en punkt.

och tryck pa for att skapa
linjens forsta punkt.

3. Flytta markoren fran punkten for att  Skapa linjen.
skapa linjen.

Linjen ritas i samma riktning som
markoren flyttas. Nir linjen visas styr
du lutningen av linjen genom att
fortsitta att trycka pa
markorknappen.

4. Tryck pa [ENTER] for att slutfora
konstruktionen.

Med verktyget Segment kan du skapa ett linjesegment mellan tva
andpunkter.

1. Tryck pa [F2] och vilj 5: Segment.

2. Flytta markoren (8) till 6nskad plats ~ Skapa den férsta punkten.
och tryck pa [ENTER] for att skapa

segmentets forsta dndpunkt. /@

3. Flytta pekaren till segmentets andra Skapa den sista punkten.
andpunkt.

4. Tryck pa [ENTER]. /
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Skapa linjer, segment, stralar och vektorer  (fortsattning)

Skapa en strale Med verktyget Ray skapar du en strale som definieras av en
ursprunglig dandpunkt och fortsitter odndligt 1angt i en angiven
riktning. Du kan styra lutningen pa stralen eller skapa en strale
genom en annan punkt.

1. Tryck pa [F2] och vilj 6: Ray.

2. Flytta markoren (8) till onskad plats  Skapa en punkt.

och tryck pa [ENTER] for att skapa
stralens dndpunkt.

%
Tips! Om du vill begrénsa 3. Placera stralen i 6nskad orientering Skapa strélen.
lutningen till 15-graders med hjilp av markorknappen.
Okningar trycker du pa
samtidigt som du trycker pad 4. Tryck pA [ENTER].
markdrknappen.
Skapa en vektor Med verktyget Vector skapar du en vektor mellan tva punkter. En

vektor dr ett segment som definieras av lingd och riktning med en
svans (forsta andpunkt) och ett huvud (sista dndpunkt).

1. Tryck pa[F2] och vilj 7: Vector.

2. Flytta markoren (8) till onskad plats  Skapa svansen.

och tryck péa [ENTER] for att skapa
vektorns svans.

o
Tips! Om du vill begrédnsa 3. Flytta pekaren till platsen for Skapa huvudet.
lutningen till 15-graders huvudet.
Okningar trycker du pa
samtidigt som du trycker pd 4. Tryck p4 [ENTER). /
markdérknappen.
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Skapa linjer, segment, stralar och vektorer

(fortsattning)

Berakna resultanten
till vektorer

Obs! De markerade
vektorerna behdver inte dela
en gemensam &dndpunkt
(svans) och kan ocksa vara
tidigare definierade
vektorsummor.

Med verktyget Vector Sum pa menyn Construction berdknar du en
resultant till vektorer som ar summan av tva markerade vektorer.

1. Skapa tva vektorer enligt exemplet.

2. Tryck pa [F4] och vilj 7: Vector Sum.

3. Flytta pekaren och markera den
forsta vektorn.

4. Flytta pekaren och markera den
andra vektorn.

5. Markera den foérsta punkten for den
resulterande vektorn och tryck pa

ENTER].

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Markera den forsta vektorn.

THIS VECTOR
[ 4

<=

Markera den andra vektorn.

______________ -
THIZ VECTOR
\

Markera en svanspunkt for
vektorsumman.
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Skapa cirklar och cirkelbagar

Skapa en cirkel med
cirkelverktyget

Tips! Du namnger en cirkel
genom att skriva upp till fem
tecken omedelbart efter att
ha skapat cirkeln. Du kan
ocksé anvénda
etikettverktyget.

Skapa en cirkel med
verktyget Compass

Obs! Medelpunkten kan
finnas var som helst pa
planet.

Obs! De férsta tva
punkterna anger radien, den
tredje punkten blir cirkelns
medelpunkt.

Menyn Curves and Polygons innehaller verktyg som du
anvander for att skapa och konstruera cirklar och cirkelbagar.
P& menyn Construction finns ocksa ett verktyg som du
anvander for att skapa cirklar.

Med verktyget Circle p4 menyn Curves and Polygons skapar du en
cirkel genom att definiera en medelpunkt och cirkelns omkrets.
Cirkelns omkrets kan dven vara kopplad till en punkt.

Du kan dndra storlek pa cirkeln genom att dra dess omkrets. Du kan
flytta cirkeln genom att dra medelpunkten.

1. Tryck pa [F3] och vilj 1: Circle.

2. Flytta markoren (%) till onskad plats Skapa medelpunkten.

och tryck pa for att skapa
cirkelns medelpunkt. Flytta O
markoren for att expandera cirkeln.

3. Fortsitt att flytta markoren fran
medelpunkten for att ange radien och
tryck direfter pa for att skapa
cirkeln.

Ange radien och skapa
cirkeln.

Med verktyget Compass pa menyn Construction skapar du en cirkel
med en radie som ir lika stor som lingden pa ett befintligt segment
eller avstandet mellan tva punkter. Du kan dndra cirkelns radie
genom att dra andpunkterna for det segmentet som definierar radien.
Du kan flytta cirkeln genom att dra i dess medelpunkt.

1. Skapa ett segment eller tva punkter
for att definiera cirkelns radie.

2. Tryck pa [F4] och vilj 8: Compass.

3. Flytta pekaren till segmentet och Markera ett segment.

tryck pa [ENTER].

THIS SEGMENT
| 4

4. Flytta pekaren till en av
andpunkterna av segmentet och
tryck pa [ENTER] for att skapa cirkeln.

Markera en medelpunkt.

THIZ FOINT

—

5. (Valfritt) Folj samma grundliggande
steg for att skapa en cirkel med hjilp
av punkter. Markera tre punkter for
att utfora konstruktionen.

Skapa cirkeln.
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Skapa cirklar och cirkelbagar  (fortsattning)

Skapa en cirkelbage Med verktyget Arc skapar du en cirkelbage som definieras av tva
andpunkter och en krokt punkt som anger bagens krékning.

1. Tryck pa (F3] och vilj 2: Arc.

2. Flytta markoren (%) till onskad plats  Skapa den férsta punkten.

och tryck pa for att skapa ‘5
bagens forsta andpunkt.

3. Flytta pekaren fran den forsta Flytta pekaren.
andpunkten. —

4. Tryck pa och flytta markoren Skapa bagpunkten.
for att skapa bagpunkten. Q

5. Flytta pekaren fran bagpunkten och Skapa den sista punkten.

tryck pa [ENTER] for att skapa den sista /j

andpunkten.

Andra storlek pa en Du kan dndra storlek pé en cirkelbage eller dndra dess krokning
cirkelbége genom att dra i en av de tre definierade punkterna.

1. Flytta markoren till en av de punkter  Dra en punkt for att dndra
som definierar cirkelbigen. storlek pd cirkelbdgen.

2. Tryck pa och hall ned THIS FIINT
TI-89:

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
samtidigt som du trycker pa
markorknappen for att dndra storlek
pa cirkelbagen.

Flytta en cirkelbage Du kan flytta cirkelbagen genom att dra cirkelbagen fran de punkter
som definierar den till en ny plats.

1. Flytta markoren till en plats pa Markera cirkelbdgen innan du
cirkelb&gen som inte #r en punkt. drar for att flytta cirkelbagen.

2. Tryck pa och hall ned
TI-89:
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
samtidigt som du trycker pa
markorknappen for att flytta
cirkelbagen.
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Skapa trianglar

Skapa en triangel

Obs! Begrénsa lutningen av
triangelns sidor till 15-
graders 6kningar genom att
trycka pa (1] samtidigt som
du konstruerar triangein.

Obs! En kontur av den
tredje sidan visas nér du
flyttar markdren.

Menyn Curves and Polygons innehaller verktyg som du
anvander for att skapa och konstruera trianglar.

Med verktyget Triangle skapar du en triangel som ar definierad av tre
horn.

¢ Redigera: Du kan redigera en triangel genom att dra i ett av
dessa horn.

¢ Flytta: Du kan flytta en triangel som ett objekt genom att dra
triangeln fran dess horn till en ny plats.

¢ Flytta en punkt: Du kan flytta en punkt som ér placerad pa en
triangel lings hela triangelns perimeter.

1. Tryck pa [F3] och vilj 3: Triangle.

2. Flytta markoren (%) till onskad plats  Skapa det férsta hérnet.
och tryck pa for att skapa det
forsta hornet. "

3. Flytta pekaren fran den forsta hornet  Skapa den andra hérnet.
och tryck darefter pa for att
skapa det andra hornet. 4

4. Flytta pekaren till det sista hornet. Flytta markéren dit du vill ha
det sista hornet.

5. Tryck pa for att skapa det sista  Skapa triangeln.
hornet som gor triangeln komplett.
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Skapa polygoner

Skapa en polygon

Tips! Begrénsa lutningen av
polygonens sidor till 15-
graders 6kningar genom att
trycka pa (1] samtidigt som
du konstruerar polygonen.

Placera och flytta en
punkt pa en polygon

Menyn Curves and Polygons innehaller verktyg som du
anvander for att skapa och konstruera polygoner.

Med verktyget Polygon konstruerar du en n-sidig polygon i en form
som definieras av n punkter (hérn) dar » ar ett tal som ar storre dn

tva.

1. Tryck pa [F3] och vilj 4: Polygon.

2. Flytta markoren () till onskad plats.

3. Tryck pa for att skapa det Skapa det férsta hornet och
forsta hornet och darefter pa den forsta sidan.
markorknappen for att skapa den —,
forsta sidan.

4. Tryck pa och flytta sedan Skapa ytterligare horn.
pekaren for att skapa varje 6vrigt .

5. Sa héar avslutar du konstruktionen av
en polygon:

» Flytta pekaren till det férsta tharZ‘;’ a det ursprungliga
hormnet tills "THIS POINT" visas och ' S—
tryck pa [ENTER].
—eller —

* Tryck pa en andra gang pa
det sista hornet i en polygon.

Polygonen klar.
Du kan flytta en punkt som dr placerad pa en polygon lings hela

polygonens perimeter.

1.

Tryck pé [F2) och vilj 1: Point. Skapa en punkt.

N THIZ FOLYGON

2. Flytta markoren (8) till polygonens

perimeter och tryck pa [ENTER].

3. Tryck pa och hall ned
TI-89:

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:

samtidigt som du trycker pa

markorknappen for att flytta punkten

langs polygonens perimeter.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Ta tag i punkten och flytta
den.
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Skapa polygoner (fortsattning)

Skapa en
regelbunden

polygon

Obs! Nér du har skapat en
regelbunden polygon kan du
flytta en punkt som &r
placerad pa polygonen
1&ngs hela polygonens
perimeter. (Se féregaende
sida.)

Obs! Polygonen kan ha
minst 3 och hégst 17 sidor.
Om du flyttar bortom 17
sidor eller 180 grader fran
det ursprungliga hérnet och
medelpunkten blir den
konvexa polygonen en
stjarnpolygon och ett brék
visas vid medelpunkten.

Obs! Det minsta vardet ar
5/2 och det hdgsta vérdet &r
17/3. Téljaren anger antalet
sidor. Ndmnaren &r antalet
ganger som stjédrnan korsas.

Med verktyget Regular Polygon konstruerar du en regelbunden

konvex polygon eller en stjirnformad polygon som definieras av en

medelpunkt och » sidor.

Nar du borjar skapa en polygon, vilken som helst, utfér du steg 1 till
och med 3 och gar sedan vidare med steg 4, beroende pa vilken typ

av polygon du vill skapa.
1. Tryck pa[F3] och vilj 5: Regular Polygon.
2. Flytta markoren () till onskad plats.

3. Tryckpa for att skapa
mittpunkten, tryck pa

) . N
markorknappen for att expandera
radien och tryck direfter pa [ENTER]. Ange radien.

Antalet sidor visas vid medelpunkten.
(Standard = 6) !
Sa hir skapar du en regelbunden konvex polygon:

4. Flytta pekaren medsols fran dess
aktuella position for att minska (-)
antalet sidor eller motsols fran dess
aktuella position for att 6ka (+)
antalet sidor.

8

- ow o+

Férdig polygon.
5. Tryck pa for att slutfora den
konvexa polygonen.

Sa hir skapar du en regelbunden stjdrnpolygon:

6. Flytta pekaren motsols fran dess Rotera motsols.
aktuella position tills ett brak visas
vid medelpunkten. Fortsatt flytta
markoren tills du har 6nskat antal

sidor.

7. Tryckpa for att slutfora den
stjarnformade polygonen.

Féardig polygon.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Skapa medelpunkten.

Bestam antal sidor.
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Konstruera vinkelrata och parallella linjer

Konstruera en
normal

Obs! Steg 3 och 4 kan
utféras i omvénd ordning.

Obs! Du kan flytta normalen
genom att dra den punkt
som den gar igenom eller
genom att &ndra
orienteringen av det objekt
mot vilken normalen svarar.

Menyn Construction innehaller verktyg som du kan anvanda

for att konstruera objekt i forhallande till andra objekt,

exempelvis normaler och parallella linjer.

Med verktyget Perpendicular Line skapar du en linje som gar igenom
en punkt och som ar vinkelrit mot ett markerat linjart objekt (linje,
segment, strale, vektor, sida av polygon eller axel).

1.

Skapa ett objekt med linjira
egenskaper, som den triangel som
visas i exemplet.

Tryck pa och vilj 1: Perpendicular
Line.

Flytta markoren till en sida eller ett
objekt genom vilket du vill att den
vinkelrita linjen ska passera och

tryck pa [ENTER].

Flytta markoren till den punkt som
du vill att den normalen ska passera
genom och tryck pa [ENTER].

5. Dra ett av hérnen i triangeln for att

andra dess orientering.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Markera ett linjdrt objekt.

FERFEMDICULAF T 15 ZIDE

Markera en punkt.
THEU THIZ FOINT

En beroende vinkelrét linje
ritas.

Andra orienteringen.
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Konstruera vinkelrata och parallella linjer (fortséattning)

Konstruera en Med verktyget Parallel Line skapar du en linje som gar igenom en
parallell |inje punkt och som ar parallell med ett markerat linjart objekt (linje,
segment, strale, vektor, sida av polygon eller axel).

1. Skapa ett objekt med linjara
egenskaper, som triangeln som visas i
detta exempel.

2. Tryck pa [F4] och vilj 2: Parallel Line.

3. Flytta pekaren till linjen, segmentet, Markera ett linjért objekt.
stralen, vektorn eller sidan av en

polygon som ska vara parallell med pg T TS
den konstruerade linjen och tryck pa
(ENTER)-
Obs! Steg 3 och 4 kan 4. Flytta pekaren till en punkt som den Markera en punkt.
utféras i omvénd ordning. parallella linjen ska passera igenom
och tryck pa ([ENTER].

THRU THIZ FOINT "‘«.‘_

En beroende parallell linje
ritas.

I

Obs! Du kan flytta den 5. Dra ett av triangelns horn for att Andra orienteringen.

parallella linjen genom att andra dess orientering.

dra den punkt som linjen

passerar igenom eller T
genom att dndra

orienteringen av det objekt

som linjen &r parallell med.
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Konstruera mittpunktsnormaler och bisektriser

Konstruera en
mittpunktsnormal

Obs! For tva punkter
markerar du dem och

trycker pa for varje
punkt.

Konstruera en
bisektris

Tips! Du kan &ndra
bisektriser genom att dra i
ndgon av de tre punkterna
som definierar vinkeln.

Menyn Construction innehaller verktyg som du kan anvanda
for att konstruera objekt i forhallande till andra objekt,
exempelvis mittpunktsnormaler och bisektriser.

Med verktyget Perpendicular Bisector skapar du en linje som ar
vinkelrit mot ett segment, en vektor, en sida av en polygon eller
mellan tva punkter och som passerar igenom objektets mittpunkt.

Du kan flytta mittpunktsnormalen genom att flytta en av de
andpunkter som definierar mittpunktsnormalen. En
mittpunktsnormal kan inte translateras direkt savida den inte ar
konstruerad mellan tva baspunkter.

1. Skapa ett eller flera objekt,
exempelvis de som visas nedan.

2. Tryck pa[F4] och vilj 4: Perpendicular
Bisector.

3. Flytta pekaren till en av féljande och
tryck pa [ENTER].

Ett segment eller en Sidan av en polygon
vektor.

~_

Mittpunktsnormaler

Tva punkter

Med verktyget Angle Bisector skapar du en linje som delar en vinkel
som definieras av tre markerade punkter. Den andra punkten
definierar vinkelns spets som linjen passerar igenom.

1. Skapa en namngiven triangel,

exempelvis en sddan som visas i
detta exempel.
2. Tryck pa [F4] och vilj 5: Angle Bisector. .

3. Markera tre punkter for att definiera  Markera punkterna A, B och
vinkeln som du vill dela. (Den andra

C.
punkten du markerar ar vinkelns
spets.)
Bisektrisen skapas nir du markerar
den tredje punkten. >\ c

bisektris
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Skapa mittpunkter

Menyn Construction innehaller ett verktyg som du kan
anvanda for att konstruera mittpunkten pa ett segment.

Skapa en mittpunkt Med verktyget Midpoint skapar du en punkt i mittpunkten av ett

segment, en vektor, en sida av en polygon eller mellan tva punkter.

1. Skapa ett eller flera objekt,
exempelvis som de som visas nedan.

2. Tryck pa [F4] och vilj 3: Midpoint.
3. Flytta pekaren till en av foljande och

tryck pa [ENTER].
Obs! For tva punkter Ett segment. Sidan av ett polygon. Tvéa punkter (skapa eller
markerar du dem och markera).
trycker pa for varje
punkt. .

Mittpunkter

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Overfora matvarden

Menyn Construction innehaller ett verktyg som du kan
anvanda for att dverfora matvarden mellan objekt.

Om o6verforing av Med verktyget Measurement Transfer skapar du:

matvarden ¢ En punkt pa en vektor eller strale fran den forsta punkten av en

linje, ett segment, en polygon eller en axel.
* En punkt pa ett proportionellt avstand fran en annan punkt.

¢ En punkt pa en cirkel som ir pa motsvarande bagliangd fran en
annan punkt pa cirkeln.

Punkten som skapas genom 6verforingen av mitvirden uppdateras
dynamiskt. Storleken pa mitvirdet som 6verfors foljer
standardinstillningen for 1ingdenheter.

Obs! Se "Mita avstand och lingd for ett objekt" pa sidan 48 och
"Skapa och redigera numeriska virden" pa sidan 67 for att skapa de
numeriska viarden som visas i exemplen i detta avsnitt.

Skapa en Utfor foljande steg for att overfora métvirdena av ett segment till en
overforingspunkt stréle.
foromatvarden paen 1. Konstruera och mit ett segment och
strale konstruera en strile enligt exemplet. Z.75cn
2. Tryck pa [F4] och vilj 9: Measurement
Transfer.
3. Peka pa ett métvirde eller numeriskt  Valj ett numeriskt vérde.
virde och tryck pa [ENTER] for att vilja o TS NUrBE
véardet. &S
Obs! Om du markerar en 4. Markera en strile, vektor, axel, punkt Vdlj en stréle.
punkt visas en streckad eller polygon och tryck pa [ENTER) for
linje. Placera den streckade — e

att overfora matvirdet till objektet.

THI= RRY

linjen dér du vill ha den och

tryck pa [ENTER] for att ange
positionen.

En punkt skapas som &r pa samma
avstand fran dndpunken av stralen
som matvirdet visar.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Overfér métvérdet.

T T dEem

33



Overfora matvarden

(fortsattning)

Skapa en
overféringspunkt

for matvarden pa en
cirkel

Obs! Riktningen pa
avstandet eller bagldngden
&r motsols for positiva
vdrden och medsols for
negativa vérden. Riktningen
bestdms av tecknet pa det
markerade numeriska
vérdet.

Utfor stegen nedan for att skapa en punkt pa en cirkel pa ett
proportionellt baglingdsavstand fran en markerad punkt.

1.

Skapa en cirkel med en punkt pa
omkretsen och skapa ett numeriskt
varde enligt exemplet.

Tryck pa [F4] och viilj 9: Measurement
Transfer.

Flytta markéren och tryck pa
for att vilja det numeriska vardet.

Flytta markoren och tryck pa
for att markera cirkeln.

Flytta markoren till den befintliga
punkten pa cirkeln.

Tryck pa for att skapa en
punkt pa cirkeln som &r pa ett
proportionellt baglingdsavstand fran
den ursprungliga punkt.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Skapa en geometrisk ort

Menyn Construction innehaller verktyget Locus, som du
anvander for att generera en uppsattning punkter samtidigt
som en punkt flyttas langs en bana.

Med verktyget Locus skapar du en uppsattning objekt som definieras
av forflyttningen av en punkt lings en bana. En bana ar ett definierat
objekt som en punkt kan placeras pa.

Skapa en
geometrisk ort

1. Konstruera tva cirklar, som i Konstruera och koppla tva
Obs! Antalet punkter som exemplet. cirklar.
beréknas i konstruktionen av
geometriska orter definieras Medelpunkten och omkretsen fér den
i dialogrutan Geometry lilla cirkeln mdste vara kopplad till
Format. omkretsen for den stora cirkeln.
Denna punkt anger att
cirklarna ar kopplade.
2. Tryck pa[F4] och vilj A: Locus.
Obs! Den geometriska orten 3. Markera den lilla cirkeln som det Markera objektet.
raknas dynamiskt om nar du objekt for vilket en geometrisk ort
&ndrar objekten som Kka sk
definierar den. Ska skapas. " '

4. Markera mittpunkten i den lilla Markera en punkt p& banan.

cirkeln som den punkt som ligger pa )
en bana. g

Néar du markerar en punkt pa en bana
(ett objekt) konstrueras den Den geometriska orten
geometriska orten i sin helhet och konstrueras.

behandlas som ett definierat objekt. '
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Definiera om punkter

Menyn Construction innehaller verktyget Redefine Object
som du anvander for att definiera om punkter.

Definiera om ett Med verktyget Redefine Object dndrar du den aktuella definitionen av
objekt en punkt.

Sa hir definierar du om en punkt i foljande konstruktion:

1. Skapa ett segment och en cirkel
enligt exemplet.

2. Tryck pé [F4) och vilj B: Redefine
Object.

3. Flytta pekaren till en punkt och tryck e TH FINT

pé [ENTER].

En snabbmeny visas déir du kan vélja  Markera segmentets
ett alternativ for att definiera om en ~ 279punkt

punkt' 1:Foint
* Point — Definierar om punkten till b !?a éﬁ’;?é'ﬁéignangiﬂe!r point.

en baspunkt pa samma plats. '

e Point on Object — Definierar om
punkten sa att den ar pa ett
objekt.

¢ Intersection Point — Definierar om
punkten sa att den dr pa
skarningspunkten av tva objekt.

* Transfer to another point — Overfor
punkten till en annan befintlig

punkt.
Obs! Den nya definitionen 4. Vilj 2: Point on Object. Markera en punkt p cirkeln.
kan inte vara en cirkuldr
referens. En cirkuldr 5. Flytta pekaren till ett objekt som ar
r efelr( ?”5 "”tgﬁ’;fa’_ nar e,;t kompatibelt med det markerade
punkt som definierar e - o
objekt omdefinieras att vara alternativet och tryck pa [ENTER].
pd det objektet. Det ar Punkten definieras om.
exempelvis inte tillatet att
definiera en cirkels mittpunkt Segmentet &r kopplat till
till en punkt pé cirkeln. cirkeln.
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Translation av objekt

Menyn Transformations innehaller ett verktyg som du kan
anvanda for att translatera (kopiera och flytta) geometriska
objekt.

Med verktyget Translation skapar du en bild av ett objekt som ar
translaterat (parallellforflyttat) enligt en tidigare definierad vektor.

Translatera ett

objekt
1. Skapa en vektor och en triangel
enligt exemplet. _
2. Tryck pa [F5] och vilj 1: Translation. ll.
3. Markera objektet som ska Markera objektet som ska
translateras translateras
i ? TRAMZLATE THIF TRIANGLE
4. Markera vektorn som definierar Markera translationsvektorn.
translations-riktningen och o B T o
avstandet. .
Avbilden av den ursprungliga bilden P
ir translaterad till den markerade I T
platsen. Den ursprungliga bilden &r
kvar pa sin ursprungliga plats. Avbilden translateras.
ursprunglig
h translaterad
bild bild
Andra en translation Du kan andra en translaterad bild genom att dra vektorhuvudet till
en annan plats.
Obs! Eftersom det &r ett « Tatagioch dra vektorhuvudet. Flytta vektorhuvudet.
beroende objekt kan du inte —eller —
dndra den translaterade H//,.»@.

bilden direkt. « Tatagioch dra vektorsvansen for att
dndra avstandet till translationen. 2
Den translaterade bilden flyttas enligt translaterad

dndringarna pa vektorn. “rSpbrill‘gglig bild
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Rotera och likformighetsavbilda objekt

Rotera objekt pa
frihand

Tips! Tryck pd och hall ned
T1-89

TI-92 Plus /

Voyage™ 200 PLT (&) nér
du trycker pa
markdrknappen.

Obs! Flytta markéren till en
tom plats och tryck pa
for att avmarkera
roteringspunkten.

Menyn Pointer innehaller verktyg som du kan anvanda for att
rotera och likformighetsavbilda objekt genom
frihandshantering. Menyn Transformations innehaller
verktyg som du anvander for att rotera och
likformighetsavbilda objekt med hjalp av specialvarden for att
skapa translaterade avbilder.

Med verktyget Rotate pa menyn Pointer roterar du ett objekt runt
dess geometriska mittpunkt eller runt en definierad punkt.

Sa hir roterar du ett objekt runt dess
geometriska mittpunkt:

1. Skapa en triangel enligt exemplet. S
(3

2. Tryck pa[Fi] och vilj 2: Rotate.

;

3. Peka pa objektet (inte pa en punkt) Dra objektet runt dess
och drai den riktning som du vill att ~ 9€0metriska mitipunkt.
objektet ska roteras.

)/

Slutfér roteringen.

L

Sa hir roterar du ett objekt runt en Markera roteringspunkten och
definierad punkt: dra objektet som ska roteras.

HI= TRIANGLE

1. Skapa en triangel och en punkt enligt
exemplet.

I

2. Tryck pa [F1] och vilj 2: Rotate.

3. Markera roteringspunkten. Punkten Dra objektet runt punkten.

borjar blinka.

4. Peka pa objektet och drai den
riktning som du vill att objektet ska
roteras.

p

Slutfér roteringen.

|
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Rotera och likformighetsavbilda objekt

(fortsattning)

Rotera objekt efter
ett angivet vinkel-
varde

Obs! Vinkeln kan vara vilket
maétvérde eller numeriskt
vérde som helst oavsett
enhetstilldelning. Verktyget
Rotation forutsétter att
vdrdet &r i grader eller
radianer och foljer
instéliningen for
vinkelenheter (Angle) i
dialogrutan Geometry
Format. Positiva vdrden =
motsols. Negativa vérden =
medsols.

Med verktyget Rotation pa menyn [F5] Transformations translaterar
och roterar du ett objekt efter ett angivet vinkelvirde i forhallande
till en punkt.

Obs! Se "Mita avstand och lingd for ett objekt" pa sidan 48 och
"Skapa och redigera numeriska virden" pa sidan 67 for att skapa de
numeriska viarden som visas i exemplen nedan.

1.

Skapa en triangel, en punkt och ett
numeriskt virde enligt exemplet.

Tryck pa [F5] och vilj 2: Rotation.

Markera objektet som ska roteras.

Markera rotationspunkten.

Markera rotationsvinkelns virde.

Den roterade bilden skapas. Det
ursprungliga objektet visas

fortfarande pa sin ursprungliga plats.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Markera objektet som ska
roteras.

30
ROTATE THIZ TRIAMGLE
&

Markera rotationspunkten.

AROUMD THIS FOINT

Markera vinkelvérdet.

- UZING THIZ AMGLE

Den roterade bilden skapas.

8
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Rotera och likformighetsavbilda objekt (fortsattning)

Andra en rotering Du kan éndra en roterad bild genom att &ndra det numeriska vérdet
som definierar rotationsvinkelns varde, flytta roteringspunkten eller
genom att dndra det ursprungliga objektet.

Obs! Eftersom den roterade 1. Markera numret och tryck pa Den roterade bilden dndras.
bilden ér ett beroende objekt T1-89: [2nd)[F7]
. L . . -15.0

kan du inte &ndra den direkt. T1-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:

och vilj 6: Numerical Edit.

2. Andra det numeriska virdet till ett

annat virde och tryck pa [ENTER].

Den roterade bilden flyttas enligt det

numeriska virdet som definierar

roteringsvinkeln.
Likformighets- Med verktyget Dilate pa menyn Pointer likformighetsavbildar
avbilda objekt pé (forstorar eller forminskar) du ett objekt runt dess geometriska
frihand medelpunkt eller runt en definierad punkt.

Sa hir likformighetsavbildar du ett
objekt runt dess geometriska mittpunkt:

1. Skapa en triangel enligt exemplet.

2. Tryck pa [Fi] och vilj 3: Dilate.

Tips! Tryck pd och hdllned 3. Peka pa objektet (inte en punkt) och  Dra objektet.

T1-89. dra for att avbilda objektet runt dess
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT : . .

geometriska mittpunkt.

samioigt som du trycker pa 4. Dra objektet ut fran dess medelpunkt

markoérknappen.
PP for att forstora eller mot dess

medelpunkt for att forminska.
Slutfér avbildningen.

[
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Rotera och likformighetsavbilda objekt (fortsattning)

Sa hir likformighetsavbildar du ett Markera en punkt runt vilken
objekt runt en definierad punkt: du vill avbilda.

1. Skapa en triangel och en punkt enligt
exemplet. .

2. Tryck pa [F1] och vij 3: Dilate.

3. Markera punkten runt vilken du vill

avbilda. Punkten bérjar blinka. Dra objektet.

forstora eller forminska det i

4. Peka pa objektet och dra for att [ )
forhallande till punkten.

Obs! Om du drar objektet 5. Dra objektet frin dess medelpunkt Slutfor avbildningen.

genom punkten runt vilken for att forstora eller mot dess
du likformighetsavbildar far

du en negativ avbild. medelpunkt for att féorminska.

Markdéren méste passera ’ [>'

genom punkten.

Likformighets- Med verktyget Dilation pa menyn Transformations translaterar och
avbilda objekt efter likformighetsavbildar du ett objekt efter en given faktor i forhallande
en given faktor till en angiven punkt.

Obs! Se "Skapa och redigera numeriska virden" pa sidan 67 for att
skapa de numeriska varden som visas i exemplen nedan.

Obs! Negativa numeriska 1. Skapa en triangel, en punkt och ett
varden resulterar i en numeriskt virde enligt exemplet. .73
negativ avbild.
2. Tryck pa [F5] och vilj 3: Dilation. '
3. Markera objektet som ska avbildas. Markera objektet som ska
avbildas.
]
DILATE THIZ TRIAMGLE
Obs! Faktorn kan vara vilket 4. Markera punkten runt vilken du vill Markera punkten runt vilken
métvérde eller numeriskt avbilda. du vill avbilda.
vérde som helst oavsett
enhetstilldelning. Vid . .75

antas att det markerade X o This PainT
vérdet ar utan en definierad
enhet.

likformighetsavbildning E A e P RESPECT
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Rotera och likformighetsavbilda objekt (fortsattning)

Andra en
likformighets-
avbildning

Obs! Eftersom det &r ett
beroende objekt kan du inte
dndra likformighetsavbilden
direkt.

Rotera och lik-
formighetsavbilda
objekt pa frihand

5.Markera faktorn f6r avbildningen. Markera faktorn for avbilden.
Avbilden skapas. Det ursprungliga
objektet visas fortfarande pa samma ?!
plats. i

UZING THIZ FACTOR

Avbilden skapas.

]

Du kan andra en likformighetsavbild genom att 4ndra det numeriska
vardet som definierar faktorn for avbilden, flytta punkten runt vilken
du avbildar eller genom att andra det ursprungliga objektet.

1. Tatagioch dra en horn av det Avbilden &ndras.
ursprungliga objektet.
Avbilden flyttas enligt de dndringar
som har gjorts i det ursprungliga \
objektet. avbilden

Med verktyget Rotate & Dilate pa menyn Pointer roterar och
likformighetsavbildar du ett markerat objekt runt dess geometriska
medelpunkt eller runt en definierad punkt.

Sa har roterar och likformighetsavbildar
du ett objekt runt dess geometriska
medelpunkt:

1. Skapa en triangel enligt exemplet.

2. Tryck pé’l och ValJ 4: Rotate & y THIE TRIANGLE
Dilate. ™

TI-89 / T1I-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App 42



Rotera och likformighetsavbilda objekt

(fortsattning)

Tips! Dra objektet frin dess
medelpunkt for att forstora
eller mot medelpunkten for
att forminska. Dra objektet i
en cirkelformad rérelse for
att rotera.

Tips! Dra objektet frdn den
markerade punkten for att
forstora och rotera eller mot
dess medelpunkt for att
férminska och rotera.

3. Peka pa objektet och dra for att

rotera och likformighetsavbilda
objektet.

Sa har roterar och likformighetsavbildar
du ett objekt runt en definierad punkt:

1. Skapa en triangel och en punkt enligt
exemplet.

ro

Tryck pa [F1] och vilj 4: Rotate &
Dilate.

®

Markera punkten for rotering och
likformighetsavbildning. Punkten
borjar blinka.

b

Peka pa objektet och dra for att
rotera och likformighetsavbilda
objektet i forhallande till punkten.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Dra objektet i en cirkelformad
eller linjér bana.

Slutfér roteringen och
likformighetsavbildningen.

THIZ TRIRNGLE
k

Dra objektet i en cirkelformad
eller linjér bana.

Slutfér roteringen och
likformighetsavbildningen.
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Skapa speglingar och inversa objekt

Skapa en spegling

Andra en spegling

Obs! Eftersom den
speglade bilden &r ett
beroende objekt kan du inte
dndra den direkt.

Menyn Transformations innehaller de verktyg som ar
relaterade till transformationsgeometri och som du anvander

for att skapa speglingar och inversa objekt.

Med verktyget Reflection skapar du en spegelvand bild av ett objekt
som speglas i en rit linje, ett segment, en strale, vektor, axel eller en
sida av en polygon.

1.

Skapa en polygon och en linje enligt
exemplet.

Tryck pa [F5] och vilj 4: Reflection.

Markera objektet som ska speglas.

Markera linjen, segmentet, stralen,
vektorn, axeln eller sidan av
polygonen som objektet ska
speglas i.

Markera objektet som ska
speglas.

EFLECT THIS FOLYGOM

Markera det linjdra objektet.

HITH REZPECT TO
THIZ LINE

Det speglade objektet
skapas.

Du kan dndra en speglad bild genom att &ndra det ursprungliga
objektet eller genom att dndra speglingslinjen.

1.

Markera, flytta och rotera linjen.

Den speglade bilden flyttas enligt de

andringar som gjorts pa linjen.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Den speglade bilden &ndras.

J
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Skapa speglingar och inversa objekt  (fortséttning)

Skapa en
symmetrisk bild

Andra en
symmetrisk bild

Obs! Eftersom den
symmetriska bilden &r ett
beroende objekt kan du inte
dndra den direkt.

Med verktyget Symmetry skapar du bilden av ett objekt som ar
roterat 180 grader runt en punkt.

1. Skapa en polygon och en punkt enligt
exemplet.

G |

2. Tryck pa och vilj 5: Symmetry.

3. Markera objektet som ska roteras 180 Markera objektet som ska
grader. roteras.

EFLECT THIZ FOLYGON

A

4. Markera symmetripunkten. Markera en punkt.

KITH RESFECT TO THIS DEJECT

Den symmetriska bilden
skapas.

il

Du kan dndra en symmetrisk bild genom att dndra det ursprungliga
objektet eller genom att flytta symmetripunkten.

1. Tatagioch dra ett hérn av det Den symmetriska bilden
ursprungliga objektet. (Det 6vre andras.
hogra hornet av det ursprungliga
objektet som visas i steg 1.)

enligt de dndringar som gors i det

Den symmetriska bilden dndras T
ursprungliga objektet.

Z
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Skapa speglingar och inversa objekt  (fortséttning)

Skapa en invers Med verktyget Inverse konstruerar du en invers punkt i férhallande
punkt till en cirkel och en punkt enligt ekvationen OM « OM’ =r?
dar:

M och M’ dr punkter som ligger pa stralen med éndpunkten O.

O =  cirkelns medelpunkt.

M =  markerad punkt.

M = invers punkt.

r = radie av den markerade cirkeln.

Nar den markerade punkten ndrmar sig medelpunkten ndrmar sig
den inversa punkten en punkt oidndligt 1angt bort. Om M &r definierad
att vara pa en linje konstruerar cykloiden av M’ en cirkel som
passerar genom medelpunkten av den ursprungliga cirkeln.

Om den ursprungliga punkten ligger inom cirkeln ligger den inversa
punkten utanfor och tvirtom. Den inversa punkten ligger pa en strale
med medelpunkten som dndpunkt.

1. Skapa en cirkel och en punkt enligt
exemplet.

9

2. Tryck pa [F5] och vilj 6: Inverse.

3. Markera punkten som ursprunglig Markera en punkt.
punkt. @
v THIZ FOINT
4. Markera cirkeln. Markera en cirkel.

En invers punkt skapas.

|

9

Andra en invers Du kan andra en invers punkt genom att dra punkten eller genom att
punkt andra cirkeln som definierar punkten.

Obs! Eftersom en invers 1. Tatagioch dra den ursprungliga Den inversa punkten &ndras.
punkt &r en beroende punkt punkten.

kan du inte &ndra den direkt.
Den inversa punkten i cirkeln flyttas
enligt den dndrade positionen for den
ursprungliga punkten.

o
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Mata objekt

Mata objekt

Mata avstand och
langd for ett objekt

Mata arean av ett
slutet objekt

Menyn Measurement innehaller verktyg som &r relaterade till
matningsfunktioner i geometri. Med dessa funktioner kan du
utfora olika matningar och berakningar pa dina konstruktioner.

Foljande giller for alla mitningar som beskrivs i detta avsnitt:

Du kan lagga till en beskrivande kommentar genom att skriva text
omedelbart efter att du har skapat ett matresultat, eller genom att
anvianda verktyget Comment pa menyn Display .

Du kan dndra platsen for ett matresultat genom att dra det till en
annan plats.

Med verktyget Distance & Length maéter du lingd, baglingd,
perimeter, omkrets, radie och avstandet mellan tva punkter.

1.
2.

Skapa ett segment enligt exemplet.

Tryck pa

TI-89: [2nd][F6]

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 1: Distance & Length.

Sa har mater du: Markera ett objekt.

3 LEMGTH OF THIZ SEGMENT

e Lingd, perimeter eller omkrets —
Markera ett segment, en bage eller
en cirkel.

o o Resultatet visas.

« Avstand — Markera tva punkter.

+ Radie — Markera medelpunkten TR
och cirkelns omkrets.

Med verktyget Area mater du arean av en markerad polygon eller
cirkel.

1.
2.

Skapa en polygon eller cirkel.
Tryck pa q
TI-89: [2nd][F6]

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj 2: Area.

Markera polygonen eller cirkeln vars =~ Markera ett objekt.

area du vill mita och tryck pa [ENTER].

Resultatet visas.
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Mata objekt (fortsattning)

Mata en vinkel Med verktyget Angle miter du en vinkel som definieras av tre
markerade punkter eller en vinkelmarkering. Den andra punkten
som dr markerad ar vinkelns spets. Resultatet visas i grader eller
radianer enligt vinkelenheten i alternativet Angle i dialogrutan
Geometry Format .

1. Skapa tva segment som har en
gemensam punkt, eller en polygon.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 3: Angle.

™

Tips! Om ett vinkelmérke 3. Markera tre punkter for att ange Markera tre punkter.
visas pd vinkeln markerar du vinkeln. Den andra punkten du
det for att méta vinkein. i

markerar ir vinkelns spets.

THIE FOINT
[ 4

N

Resultatet visas.

i

S, EEE

Mata lutningen av Med verktyget Slope méiter du lutningen av ett markerat segment, en
ett linjart objekt markerad stréle, vektor eller linje.

1. Skapa ett linjart objekt.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
for att vilja 4: Slope.

\

3. Markera segmentet, stralen, vektorn Markera ett objekt.
eller linjen vars lutning du vill mita.

THIZ LINE

\

Resultatet visas.

\
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Bestamma ekvationer och koordinater

Verktyget Equation
& Coordinates

Bestamma
ekvationen eller
koordinaterna for en
punkt eller linje

Bestamma
ekvationen eller
koordinaterna for en
cirkel

Menyn Measurement innehaller verktyget Equation &
Coordinates som du anvander for att generera och visa
ekvationer och koordinater av linjer, cirklar och punkter.

Med verktyget Equation & Coordinates visar du ekvationen av en
linje, cirkel eller koordinater for en punkt i forhallande till ett
standard-koordinatsystem. Ekvationen eller koordinaterna

uppdateras niar objektet dndras eller flyttas.

1. (Valfritt) Visa x- och y-axlarna genom Markera ett objekt.

att trycka pa

T1-89: [2nd][F8]

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT: och
vilja 9: Format och darefter vilja 2:
RECTANGULAR for alternativet
Coordinate Axes.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: och
vilj 5: Equation & Coordinates.

3. Markera punkten eller linjen vars
koordinater eller ekvation du vill
bestimma.

el

RUATIOM OF THIZ LINE
0.5

c

]

Resultatet visas.

y=0.67x—0.35

e

Med verktyget Equation & Coordinates visar du ekvationen av en
cirkel i forhallande till ett standardkoordinatsystem. Ekvationen eller
koordinaterna uppdateras niar objektet dndras eller flyttas.

1. (Valfritt) Du visar x- och y-axlarna
genom att trycka pa
T1-89: [2nd][F8]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilja 9: Format och direfter vilja
2: RECTANGULAR for alternativet
Coordinate Axes.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI1-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj 5: Equation & Coordinates.

3. Markera cirkeln vars ekvation du vill
bestamma.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Markera

ett objekt.
el

EQUATION OF THIZ CIRCLE

0 E

~
N

Resultatet visas.

el

wEdygE=l 218
ne
i

~
\

/)
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Bestamma ekvationer och koordinater  (fortsattning)

4. Markera cirkelns medelpunkt fér att ~ Markera en punkt som du ska
bestdmma koordinaterna fér punkten, /52 Som koordinater.

wedgi=1,212
nEe
0 E

R DEL OO
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Utféra berakningar

Utféra berakningar
pa konstruerade
objekt

Obs! Resultatet av en
berédkning méste vara ett
decimaltal for att det ska
kunna visas.

Obs! Tecknen som anvédnds
for varje vérde kopieras fran
ritfénstret och anger att
vérdet &r en variabel.
Tecknen &r en intern
variabelmotsvarighet och
paverkar inte andra variabler
pa systemnivd med samma
namn. Du kan ha upp till 10
variabler per berékning.

Obs! Du kan hdmta en
berdkning genom att
markera resultatet och
trycka pé [ENTER].

Menyn Measurement innehaller verktyget Calculate som du
anvander for att berédkna matvarden i dina konstruktioner.

Med verktyget Calculate 6ppnar du en inmatningsrad for berdkning i
nederdelen av fonstret. Inmatningsraden ar grinssnittet for att mata
in matematiska uttryck som involverar geometriska objekt. Med
detta verktyg kan du gora foljande:

« Utfora berdkningar pa konstruerade objekt.
« Anvinda olika funktioner i TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT.

Fo6]j stegen nedan for att utfora berakningar med hjalp av matningar,
numeriska virden, berikningsresultat och numeriska virden fran
tangentbordet.

1. Konstruera en polygon och méit Konstruera och mét ett objekt.

sedan avstandet mellan varje punkt

(se sidan 48).

2. Om du vill berdkna perimetern
trycker du pa
TI-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och viljer 6: Calculate.

3. Tryck pa (® for att markera det Tilldela variabler.
forsta mitvirdet och tryck pa [ENTER].
a
3 i
. +]. g
4. Tryckpa
5. Tryck pa ® (om det behovs) for att

markera det andra, tredje och fjarde atbhic+d
miétvirdet och tryck pa varje

gang. (Tryck pa [+] fore varje

variabel.)

6. Placera markoren pa Utfér berékningen.
inmatningsraden och tryck pa [ENTER].

Summan beriknas och visas efter R:.
« 3ECm

B =i=t=T)
R: 9,27

7. Visa interaktiva berdkningar genom Observera interaktiva
berdkningar.

att ta tag i ett horn av polygonen och
dra den till en annan plats. Observera
de dynamiska dndringarna i
resultatet (R:) nir objektet andras.
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Samla information

Samla information
om ett objekt i en
tabell

Tips! Tryck pa

T1-89: [+)

TI-92 Plus /

Voyage 200 PLT : [¢] H

for att placera den samlade
informationen som en vektor
i historielistan i grundfénstret
fér senare anvédndning.

Menyn Measurement innehaller verktyget Collect Data som
du kan anvanda for att definiera och spara data fran dina
konstruktioner for senare granskning i Data/Matrix Editor.

Med verktyget Collect Data samlar du markerade matningar,
berikningar och numeriska virden till variabeln sysdata. Du kan

spara upp till 10 matvarden samtidigt.

1. Konstruera ett objekt och méit dess
dimensioner.

Mait exempelvis sidorna av en triangel
och berikna dess perimeter.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 7: Collect Data och vilj
darefter 2: Define Entry.

3. Markera varje matvirde och beridknat
virde for att definiera vilken
information som ska samlas in.
Informationen visas i Data/Matrix
Editor i den ordning informationen
markerades.

4. Tryck pa
T1-89: (2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj 7: Collect Data och vilj
darefter 1: Store Data.
—eller —

Tryck pa[¢] D.

5. Tryck pa och vilj Data/Matrix
Editor och 6ppna variabeln sysdata for
att visa listorna med insamlad
information.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Konstruera och méit.

S 2Tk
2.2%cm

R 7.85 2.2%m

Definiera informationen som
du ska samla in.

Visa listorna.

H1 HZ HE i
cl =] L le3 cd
3. 2673 E. 29/3(3 2. 2330]7 /A543

/
/
/

/
(Obs! Etiketter kopieras
ocksa till tabellen, om det
finns nagra.)

(LSRR Ny
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Samla information (fortséattning)

Obs! Du kan automatiskt samla
definierade dataposter om
ikonen Store Data visas i
verktygsfiltet nir du animerar
en konstruk-tion. (Se "Animera
objekt" pa sidan 60).

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Kontrollera egenskaper hos objekt

Redigera texten
Check Property

Avgl6ra om punkter
ligger pa samma
linje

Tips! Placera textrutan pd
onskad plats innan du
trycker pa for att visa

resultatet.
Obs! Den visade

egenskapen dndras ndr den
tredje punkten
(medelpunkten) inte ldngre
ligger pa linjen med

dndpunkterna pd omkretsen.

Menyn Measurement innehaller verktyget Check Property
som du anvander for att verifiera sarskilda egenskaper som &r

relaterade till en konstruktion.

For alla egenskaper som beskrivs i detta avsnitt kan du redigera
texten Check Property med hjilp av verktyget Comment (se sidan 67)

for att anpassa resultatet.

Med verktyget Collinear verifierar du om tre markerade punkter

ligger pa samma linje eller inte.

1. Konstruera en cirkel och ett segment

sa att segmentet passerar genom
cirkelns medelpunkt och dess
andpunkter dr kopplade till cirkelns
omKkrets.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 8: Check Property och vilj
darefter 1: Collinear.

3. Peka pa varje andpunkt av segmentet

och pa cirkelns medelpunkt och
tryck pa varje gang.

4. Tryck pa for att visa
egenskapen.

5. Dra en av segmentets dndpunkter
nagra bildpunkter uppat och nagra
bildpunkter nedat.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Markera tre punkter.

‘ir

tgllinear

linear*
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Kontrollera egenskaper hos objekt

(fortsattning)

Avgora om linjer ar
parallella

Tips! Placera textrutan pa
oénskad plats innan du
trycker pa for att visa
resultatet.

Obs! Den visade
egenskapen &ndras nér de
tva segmenten inte ldngre &r
parallella.

Avgora om linjer ar
vinkelrata

1. Konstruera tva segment enligt

exemplet.

. Tryck pa

T1-89: [2nd][F6]

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 8: Check Property och vilj
darefter 2: Parallel.

. Peka pa det forsta segmentet och

tryck pa ([ENTER]. Peka dérefter pa det

andra segmentet och tryck pa [ENTER].

. Tryck pa for att visa

egenskaperna for de tva segmenten.

. Dra andpunkten pa ett segmenten

nagra bildpunkter uppat eller nedat.

1. Konstruera tva segment enligt

exemplet.

. Tryck pa

T1-89: [2nd][F6]

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj 8: Check Property och vilj
darefter 3: Perpendicular.

3. Peka pa varje segment och tryck pa

ENTER] for varje gang.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Med verktyget Parallel verifierar du om tva linjer, segment, stralar,
vektorer, axlar eller sidor av en polygon dr parallella eller inte.

Markera objekten.

|5 THIZ ZEGMENT
|4

FParallel

Hot parallel

———

Med verktyget Perpendicular verifierar du om tva linjer, segment,
stralar, vektorer, axlar eller sidor pa en polygon ir vinkelrita eller
inte.

|5 THIZ SEGMENT
i

Markera objekten.

7
'
'
W PERPEMDICULAR TO THIS SEGMENT
'
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Kontrollera egenskaper hos objekt  (fortsattning)

Tips! Placera textrutan pé 4. Tryck pa [ENTER] for att visa
Onskad plats innan du egenskapen.

trycker p& for att visa § P

resultatet. —

Perpendicular

Obs! Den visade 5. Dra dndpunkten pa ett av segmenten

egenskapen &ndras nar de sa att de inte lingre dr vinkelrita.

tva segmenten inte langre ar

parallella. —

Hot perpendicular

AvglOra om en punkt

. o " Med verktyget Member faststiller du om en punkt ligger pa ett objekt
ligger pa ett objekt

eller inte.

1. Konstruera en punkt och en cirkel
enligt exemplet.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 8: Check Property och vilj
darefter 4: Member.

3. Markera punkten (peka pa den och
tI'ka pé ) THIS POINT
x .

4. Peka pa cirkeln och tryck sedan pa
(ENTER].

5. Flytta vid behov textrutan till en
lamplig plats for l4sning.

6. Tryck pa [ENTER] for att visa resultatet
1 textrutan.

Mot rember
K]

Om du drar punkten sa att den hamnar pa cirkeln Zndras den visade
egenskapen automatiskt till Member. Punkten maste dock placeras sa
att den matematiskt befinner sig pa cirkeln. Detta kan vara svart att
gora genom att bara dra cirkelns punkt. For att placera punkten
matematiskt korrekt anvinder du Redefine Object pa menyn
Construction .
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Kontrollera egenskaper hos objekt  (fortsattning)

AvglOra om punkter
ar ekvidistanta

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Med verktyget Equidistant analyserar du tre punkter for att avgora
om den forsta punkten dr ekvidistant fran de tva andra punkterna.

1. Konstruera en punkt och ett
segment enligt exemplet.

2. Tryck pa
TI-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT: [F6),
vélj 8: Check Property och vilj
darefter 5: Equidistant.

3. Markera punkten (peka pa den och
tryck pé [ENTER)). x

IZ THIZ FOINT EQUIDIZTRNT

4. Peka pa var och en av segmentets
dndpunkter och tryck pa varje
gang.

5. Flytta vid behov textrutan till en
lamplig plats for lasning.

6. Tryckpa for att visa resultatet
i textrutan.

Hat. eqt@.distent

I likhet med verktyget Member ricker det kanske inte med att bara
dra punkten sa att den ser ut att vara ekvidistant for att den visade
egenskapen skall dndras. For att placera punkten sa att den
matematiskt dr ekvidistant kan du skapa en vinkelrit bisektris till

segmentet. Anvind sedan Redefine Object pa meny Construction
for att placera punkten pa bisektrisen.
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Animera objekt

Menyn Display innehaller verktyg som du anvander for att
animera och spara objekt.

Animera oberoende Med verktyget Animation flyttar du automatiskt ett oberoende objekt
objekt lings en angiven bana.

« Om verktyget Pointer visas i verktygsfiltet och objektet inte
befinner sig pa en definierad bana 4r den animerade riktningen
180 grader fran "fjadern". Annars animeras objektet langs den
definierade banan.

* Om verktyget Rotate, Dilate eller Rotate & Dilate visas i
verktygsladan Pointer , och objektet kan transformeras, kommer
animeringen att goras i forhallande till det synliga verktyget
Pointer . Om exempelvis verktyget Rotate visas roteras objektet
automatiskt.

« Tryckpa for att gora paus i animeringen och tryck pa
igen for att fortsitta med animeringen. Tryck pa eller
for att avbryta animeringen.

Sa har animerar du ett objekt:

1. Konstruera tva cirklar enligt
exemplet.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F7]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 3: Animation.

3. Markera punkten for det objekt du Markera punkten.

®

vill animera.

Obs! Ju langre du drar ut 4. Dra "fjaidern" i motsatt riktning mot Dra i "fiédern".
"fiddern”, ju fortare kommer den avsedda animeringen och slépp
objektet att animeras. Du sedan u
o ; pp
kan ocksé dka eller minska )
animeringen nér objektet &r i T1-89:
rérelse genom att trycka p& T1-92 Plus / Voyage 200 PLT: [&)).
eller[=). —eller —
Tryck pa och slapp snabbt upp
TI-89:
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: tva
ganger.

Den lilla cirkeln flyttas runt
omkretsen av den stora cirkeln.

5. Tryck pa for att stoppa
animeringen.
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Animera objekt (fortsattning)

Spara banan for ett
objekt

Obs! Verktyget Trace On /
Off fungerar som en
véxelfunktion pa ett objekt.

Med verktyget Trace On/Off sparar du banan for ett objekt efter hand
som det ror sig.

» Du kan spara objekt manuellt genom att dra dem, eller
automatiskt genom att anvinda verktyget Animate .

« Du kan markera flera objekt som ska sparas, eller avmarkera alla
objekt som sparas genom att trycka pa [t ]+{ENTER] néir markoren
befinner sig pa en ledig plats i fonstret.

« Du kan rensa resultatet av en sparning genom att trycka pa

CLEAR].
Sa hir sparar du banan for ett objekt i rorelse:

1. Skapa en cirkel enligt exemplet.

2. Tryck pa @
T1-89: [2nd)[F7]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:

och vilj 2: Trace On / Off.
3. Markera vilka objekt som ska sparas.  Markera ett eller flera objekt.

Markerade objekt visas inom en jermea g TS ERELE
markeringsram. )

4. Du avmarkerar ett objekt som sparas Flytta objektet for att visa
genom att trycka pa sparningen.
T1-89: [2nd][F7] 'ﬁ{ﬁr@"\‘
T1-92 Plus / Voyage 200 PLT: @3&"’{4
och vilja 2: Trace On / Off. Markera g 1
sedan objektet som visas inom N
markeringsramen.
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Styra hur objekt visas

Menyn Display innehaller verktyg som du anvander for att
styra hur objekt visas. Menyn File innehaller flera verktyg som
du kan anvénda for att ange hur objekt ska visas.

Délja och visa Med verktyget Hide/Show pa menyn Display doljer du markerade
objekt synliga objekt och visar markerade dolda objekt. Dolda objekt &ndrar
inte sina geometriska roller i konstruktionen.
1. Konstruera flera objekt enligt
exemplet. Q
) B} . . 2. Tryck pa
Tips! Nér du ddljer objekt
forbéttras prestandan TI-89: [2nd][F7]
eftersom farre objekt maste TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
ritas om. och vilj 1: Hide / Show.
Obs! Dolda objekt visas 3. Peka pa varje objekt som du vill dolja  Markera objekten.
med en streckad kontur nér och trvek pa [ENTERL.
verktyget Hide / Show &r yexp
aktivt. \
" THIZ CIRCLE
De markerade objekten &r
dolda.
Obs! Nér verktyget Hide / 4. Markera ett dolt objekt for att gora Dolda objekt visas.
Show &r aktivt blir alla dolda det synligt.
objekt synliga om du t/_quer
pa[t] och samtidigt Verktyget Hide / Show fungerar som \
pa en ledig plats. en viaxelfunktion for ett objekt.
Andra linjetjocklek Med verktyget Thick pa menyn Display adndrar du konturtjockleken
for objekt pa ett objekt mellan Normal (en bildpunkt) och Thick (tre
bildpunkter).
1. Konstruera flera objekt enligt
exemplet.
2. Tryck pa

T1-89: [2nd][F7]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj 8: Thick.
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Styra hur objekt visas (fortsattning)

Tips! Andra tjockleken pé
en punkt for att framhédva
den fran de 6vriga
punkterna.

Obs! Detta alternativ
fungerar som en
véxelfunktion. N&r du
markerar objektet igen
dndras konturen tillbaka till
normal tjocklek.

Andra linjemonstret
for objekt

Obs! Detta alternativ
fungerar som en
véxelfunktion. Nér du
markerar objektet igen
dndras ménstret pa
konturen tillbaka till normal.

Visa hela ritsidan

3. Peka pa objektet vars kontur ska Markera objektet.
vara tjock.

THIZ CIRCLE

4. Tryck pa for att dndra
konturen enligt bilden och tryck pa
4n en gang for att dndra
tillbaka konturen till normal tjocklek.

Med verktyget Dotted pa menyn Display dndrar du konturmonstret
for objekt mellan heldragna och streckade konturer.

1. Tryck pa
T1-89: [2nd)[F7]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT: och
vilj 9: Dotted.

2. Peka pa ett objekt med heldragen Markera objektet.
kontur som du vill visa med en
streckad kontur.

THIZ CIRCLE

3. Tryck pa for att aindra
konturen enligt bilden och tryck
darefter pa igen for att éindra
tillbaka den till normal.

Med kommandot Show Page pa menyn File kan du visa en hel
konstruktion som kan vara storre an ritfonstret. Med hjilp av
kommandot kan du visa en helsidesbild av konstruktionen i miniatyr.

1. Konstruera en cirkel som ar Normal vy.
storre an ritfonstret.

2. Tryck pa
T1-89: [2nd][F8]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj A: Show Page. — S -

3. Dra det lilla fonstret for att flytta
ritfonstret till en annan plats.
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Styra hur objekt visas (fortsattning)

Visa information

och objekt pa

samma gang

Obs! Nér du véljer Data
View visas konstruktionen i
det vénstra fonstret och
Data/Matrix Editor i det
hégra fonstret. | Data/Matrix
Editor sparas den
ihopsamlade informationen i
variabeln sysdata. Om du
inte har samlat information
kan variabeln sysdata vara
tom och da visas ingen
information.

4. Tryck pa for att acceptera  Visa sidvyn.
andringen eller tryck pa for
att avbryta och aterga till det
normala ritfonstret.

FRIN TEG AT FIONC

Med kommandot Data View pa menyn File far du fram ett
dubbelfonster sa att du samtidigt kan granska en geometrisk
konstruktion och insamlade data i Data/Matrix Editor.

1. Konstruera och mit ett objekt. Konstruera och mét.
2,080k 2.81cm
R: B.17 3.28cn
2. Tryck pa Definiera och spara datan om
T1-89: [FS] objektet.

TI-92 Plus / Voyage ™ 200 PLT: [F6,
valj 7: Collect Data och vilj
dérefter 2: Define Entry. it

2.08cm

IS
[=y=)
[ha)
il
.
=]
5

o

i [
o
5]
3
[
-
>
I
g

3. Markera varje datapost du vill
definiera.

4. Tryck pa
T1-89: [2nd][F6]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: [Fg),
vilj 7: Collect Data och vilj
darefter 1: Store Data.
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Styra hur objekt visas (fortsattning)

5. Tryck pa
T1-89: [2nd][F8]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj B: Data View.

6. Tryck pa [2nd] [FH] ([2nd)-
funktionen fér tangent [APPS)) for
att visa Data/Matrix Editor och
lagrade data samt for att vixla
mellan de tva applikationerna.

Visa objektet och dess data.

ricl=2.6458386250106
FRIN TEG AUTD i

Atergé till full- Med kommandot Clear Data View pa menyn File atergar du till
skarmslage fullskarmslége.
1. Tryck pa Fullskdrmslége.

T1-89: [2nd][F8]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj C: Clear Data View.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Z.08cm 2.8lcm

Ri g7 Se28em

FRIN TEG AT FIONC
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Lagga till beskrivande information till objekt

Skapa en etikett
med verktyget Label

Obs! Du kan ocksa koppla
en etikett till en punkt
omedelbart efter att du har
skapat den genom att skriva
text med tangentbordet.

Obs! Du flyttar etiketten
genom att markera den och
dra den till en annan plats.

Menyn Display innehaller verktyg som du anvander for att

kommentera dina konstruktioner.

Med verktyget Label kopplar du en etikett till en punkt, en linje eller
en cirkel. Nar du markerar ett objekt med verktyget Label visas en
redigeringsruta diar du kan skriva text eller siffror.

3

Etiketten ir ett textobjekt som du kan flytta var som helst inom
ett angivet avstand fran objektet. Den relativa positionen for

etiketten behalls.

Om du vill redigera en befintlig etikett placerar du markoren pa
etiketten och trycker pa [ENTER]. En textmarkor visas och du kan

redigera texten i etiketten.

Du styr textmarkéren genom att samtidigt trycka pa [¢] och

markorknappen.

All etikettext placeras vagritt.

Sa hiar namnger (sitter etikett pa) du ett objekt:

1.

o

Konstruera ett objekt, som triangeln i
exemplet.

Tryck pa

TI1-89: 2nd)[F7]

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 4: Label.

Markera en punkt, linje eller cirkel.

Skriv etikettexten med tangentbordet
och tryck pa .

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

D

Markera en punkt, linje eller
cirkel.

THIZ FOINT

D

Mata in en etikett.

THIZ FOINT

b

Flytta pa och skriv klart
etiketterna.

D
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Lagga till beskrivande information till objekt

(fortsattning)

Skapa en
beskrivande
kommentar

Obs! Du styr textmarkdren
genom att trycka pd [¢] och
markdrknappen samtidigt.

Tips! Anvénd verktyget
Comment for att Idgga till en
beskrivande kommentar till
ett métvérde.

Skapa och redigera
numeriska varden

Obs! Du styr textmarkdren
genom att trycka pa [¢] och
markérknappen samtidigt.

Med verktyget Comment skapar du en textruta i ett tomt omrade
eller bredvid ett métvirde. Det liknar verktyget Label forutom att en
kommentarruta inte automatiskt dr kopplad till ett objekt.

1. Tryck pa
T1-89: [2nd][F7]
TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vialj 5: Comment.

2. Tryck pa for att skapa en
kommentarruta pa planet. Dra
kommentarrutan till det nedre hogra
hornet for att ange storleken pa
kommentaren.

3. Skriv texten for kommentaren med
tangentbordet och tryck pa [ESC].

Du kan placera kommentaren genom att
dra den till 6bnskad plats.

Dra en ruta i ungeférlig
storlek.

Skriv en kommentar.

Area Exploration
The area of a circle
iz mrtZ.

Med verktyget Numerical Edit skapar du en redigeringsruta dir du
kan redigera numeriska virden, dven interaktiva tal och métvirden.
Du maste skapa interaktiva tal med detta verktyg och du kan Zndra
dem interaktivt och anvinda dem for att definiera roteringar,
likformighetsavbilder och méatvarden for 6verforingspunkter.

1. Tryck pa
T1-89: [2nd][F7]
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT:
och vilj 6: Numerical Edit.

2. Tryck pa [ENTER] for att placera en
redigeringsruta i ritningen dar du kan
skapa ett interaktivt tal.

3. Skriv ett numeriskt varde och tryck

pé [ESC].

4. (Valfritt) Lagg till en
enhetsbeskrivning genom att trycka
pa
TI-89: [F7] A: Units
TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: A:
Units och vilja nagot av féljande:
Number, Length, Area, Volume, Angle.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

Placera redigeringsrutan.

[}

Mata in ett numeriskt varde.

Mata in en méttenhet.
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Lagga till beskrivande information till objekt

(fortsattning)

Flytta och andra ett
tal

Obs! Markdren I placeras till
héger om den minst
signifikanta siffran.

Tips! Peka pa en etikett,
kommentar eller ett
numeriskt vérde och tryck
pa tva génger for att
dppna ett verktyg
automatiskt.

Skapa en markt
vinkel

Du kan flytta ett tal genom att markera det och dra det nagonstans
pa planet med hjilp av verktyget Pointer . Du kan dndra ett tal nar
redigeringsrutan ar aktiv.

1.

Markera talet som du vill dndra.

Tryck pa [«<] for att ta bort siffror
som inte behovs och skriv sedan det
korrekta talet.

Tryck pa [¢]® eller [¢]( for att tka
respektive minska siffran till vinster
eller hger om markoren.

Tryck pa nir du ar Klar.

Markera talet som du vill
dndra.

W THIE HUMEER
45,000

Redigera talet med raderings-
och erséttningsfunktionerna.

453.125

Redigera talet med [(¢]®.

FS. 1

Med verktyget Mark Angle markerar du en vinkel, angiven av tre
punkter, med ett vinkelmirke.

1.
2.

Skapa en triangel enligt exemplet.

Tryck pa

TI-89: [2nd][F7]

TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT:
och vilj 7: Mark Angle.

Ange vinkeln genom att markera tre
punkter. Den andra punkten du
markerar blir vinkelns spets.

Tryck pa

T1-89: [2nd][F6]

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT: [F6),
valj 3: Angle och vilj direfter den
mairkta vinkeln.

Om du vill méta den yttre vinkeln

drar du vinkelmirket genom vinkelns

spets.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App

o~

Markera tre punkter.

(N

Mét en mérkt vinkel.

LA 1515

Mét den yttre vinkeln.

&254. 25
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Skapa makron

Menyn Construction innehaller verktyg som du kan anvanda
for att konstruera makron.

Introduktion till att
skapa makron

Menyalternativet Macro Construction
behover for att konstruera makron i programmet Geometry. Ett

innehaller de verktyg du

makro ir en serie konstruktioner som ar beroende av varandra.
Makron ar anvandbara for att skapa nya verktyg med vilka du kan
konstruera unika objekt eller utféra repetitiva uppgifter.

Ett makro konstruerar "slutliga" objekt utifran "ursprungliga" objekt.
Mellanobjekt konstrueras inte. Denna funktion gor det latt att
konstruera komplexa figurer och ir den huvudsakliga metoden du
anvander for att konstruera fraktaler. Du kan spara makron for
senare anvindning. Makron sparas automatiskt tillsammans med den
konstruktion som de anvinds med. Antalet objekt som kan skapas av
ett makro begrinsas endast av det tillgingliga systemminnet.

Regler for att skapa

Regel

Forklaring

makron

Ursprungliga objekt
maste tillata
konstruktionen av

Slutliga objekt anges av de
ursprungliga objekten. Ett makro
maste respektera den logiska

slutliga objekt. strukturen for hur en figur
konstruerades.
» Ett objekt kan inte En triangel kan exempelvis inte

existera utan de punkter
som definierar det.

existera utan dess hérn. Nar du
markerar ett objekt som ett
ursprungligt objekt kan diarfér makrot
hinvisa till de punkter som definierar
objektet.

Nar du viljer Define
Macro genererar ett
makro sina slutliga
objekt med objektens
befintliga attribut.

Du kan dndra dessa attribut i ett
mellansteg innan du viljer Define
Macro. Pa sa satt kan du dolja objekt
(med alternativet Hide/Show pa menyn
Display ) som var markerade som
ursprungliga objekt.

Kommentarer och
etiketter kan inte
definieras som slutliga
objekt.

Makron ar avsedda som allméinna
konstruktions-verktyg, sisom
verktygen pa menyn Construction . Du
kan vilja mitvirden och numeriska
varden som slutliga objekt, men text
som dr kopplad kommer inte att
dupliceras nar makrot utfors.

Platsen for en godtycklig
punkt pa ett objekt
bestims av ett slumptal.

Punktens position blir oviss om den
markeras som ett slutligt objekt,
vilket kan resultera i ett makro som
ar felaktigt definierat.

TI-89 / TI-92 Plus / Voyage™ 200 PLT Cabri Geometry App
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Skapa makron (fortsattning)

Regler for att skapa Regel Forklaring
makron « Den ordning i vilken Linjer och cirklar #r exempel pa olika
ursprungliga objekt typer och de anvinds inte i nagon
anvands beror pa speciell ordning. Nir de ar av samma
likheten i deras typer. typ anviinder makrot dem i den
ordning som de markerades som
ursprungliga objekt.

Oversikt: Skapa och I flodesschemat nedan visas en 6versikt 6ver de grundliggande
kora ett makro stegen for att skapa makron.

Markera de ursprungliga
obiekten.

Markera de slutliga objekten. > (Valfritt) Andra

attributen for objekten
| eller objektet s& som
de kommer att se ut i
den slutliga
konstruktionen.

Definiera och namnge makrot. |<—

Konstruera ett objekt liknande
det ursprungliga objektet.

Kor makrot och markera det
slutliga objektet.
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Skapa makron (fortsattning)

Nar du viljer kommandot Execute Macro visas en snabbmeny med
alla definierade makron. Om de ursprungliga forhallandena for det
markerade makrot ar tillfredsstiallande kors makrot och genererar
det eller de slutliga objekten.

Exempel: Skapa och
kora ett makro 1

Exempel: Skapa och 4.

kora ett makro
(fortsattning) 5

Sa hir skapar och kor du ett makro:

. Konstruera de ursprungliga och

slutliga objekten.

Konstruera exempelvis en triangel
(ursprungligt objekt) och dess
mittpunktsnormaler. Konstruera
darefter en cirkel (slutligt objekt)
som gar genom triangelns alla horn.

Tryck pa [F4] och vilj 6: Macro
Construction.

Valj 2: Initial Objects och markera
darefter triangeln som det
ursprungliga objektet.

Tryck pa [F4] och vilj 6: Macro
Construction.

. Valj 3: Final Objects och markera

sedan cirkeln som det slutliga
objektet.

(Valfritt) Du kan dndra utseendet pa
din konstruktion med hjilp av
verktygen Hide/Show , Thick och
Dotted pa menyn [F7] Display .

Tryck pa [F4] och viilj 6: Macro
Construction.

Valj 4: Define Macro och skriv sedan
ett namn pa makrot.

Med hjilp av namnet du skriver dr
det lattare att kéinna igen makrot
senare. Objektnamnet du matar in
visas i markérmeddelanden. Bada
namnen kan innehalla upp till 25
tecken.

Konstruera objekten.

Markera det ursprungliga
objektet.

Markera det slutliga objektet.

- F THIZ CIRCLE

Namnge makrot.

Mames ... MACRD 11
Object nameiTHIS MACRO #1
(Enter=0K__) CESC=CAMCEL >

TVPE + DR-TENTER] AND CRNCELZTESCT

Obs! Nir du ar klar med dialogrutan Name Macro visas
dialogrutan Save Macro. Du maste skriva ett giltigt namn for att
spara makrot som en separat fil. Om du inte vill spara makrot
som en separat fil sparas det tillsammans med konstruktionen. I
sa fall kan du inte 6ppna makrot p4 menyn File.
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Obs! Definierade makron
visas pa en snabbmeny.
Markera makrot och tryck pa
for att vélja det.

Skapa makron (fortsattning)

9.

10.

11.

Konstruera det ursprungliga objektet
(en triangel).

Tryck pa [F4] och vilj 6: Macro
Construction och vilj darefter 1:
Execute Macro.

Valj makrot som du nyligen
definierade och markera direfter
triangeln for att kora makrot.

Det hir makrot bestammer
medelpunkten och radien pa en
cirkel och konstruerar den s att den
gar genom alla hérnen pa triangeln.
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Alternativ p& menyerna i Geometry

| det hér avsnittet beskrivs verktygsféltet for Geometry och
menyerna som éppnas nar du trycker pa
funktionstangenterna.

Menyn Pointer Menyn [F1] Pointer innehaller verktyg som du anvinder for att
markera och utfora frihandstransformationer.

TI

1:Pointer se sidan 17
2:Rotate se sidan 39
3:Dilate se sidan 41
4:Rotate & Dilate se sidan 43

Menyn Points and Menyn Points and Lines innehaller verktyg som du anvander for
Lines att konstruera punkter och linjara objekt.
F2
1:Point se sidan 19
2:Point on Object se sidan 20
3:Intersection Point | sesidan 20
4:Line se sidan 21
5:Segment se sidan 21
6:Ray se sidan 22
7:Vector se sidan 22
Menyn Curves and Menyn Curves and Polygons innehaller verktyg som du anvinder
Polygons for att konstruera cirklar, bagar, trianglar och polygoner.
F3
1:Circle se sidan 24
2:Arc se sidan 25
3:Triangle se sidan 26
4:Polygon se sidan 27
5:Regular Polygon se sidan 28

Menyn Construction Menyn [F4] Construction innehéller verktyg for att skapa euklidiska
geometrikonstruktioner samt verktyget Macro Construction som du
anvinder for att skapa nya verktyg.

F4

1:Perpendicular Line se sidan 30
2:Parallel Line se sidan 31
3:Midpoint se sidan 33
4:Perpendicular Bisector se sidan 32
5:Angle Bisector se sidan 32
6:Macro Construction > se sidan 69
7:Vector Sum se sidan 23
8:Compass se sidan 24
9:Measurement Transfer se sidan 34
A:Locus se sidan 35
B:Redefine Object se sidan 37
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Alternativ p& menyerna i Geometry

(fortsattning)

Menyn
Transformations

Menyn
Measurement

Menyn Display

Menyn File

Obs! Funktionerna fér att
klippa ut, kopiera och klistra
in dr inte tillgédngliga i
programmet Geometry.

Obs! Vissa snabbtangenter
finns inte pa TI-89.

Menyn Transformations innehaller verktyg som du anviander fér

transformationsgeometri.

TI

1:TransTation se sidan 38
2:Rotation se sidan 40
3:Dilation se sidan 42
4:Reflection se sidan 45
5:Symmetry se sidan 46
6:Inverse se sidan 47

Menyn F6 Measurement innehaller verktyg som du anviander for att
utféra matningar och berékningar.

F_6|

1:Distance & Length
2:Area

3:Angle

4:STope

5:Equation &
Coordinates

se sidan 48
se sidan 48
se sidan 50
se sidan 50
se sidan 51

se sidan 53
se sidan 54

6:Calculate
7:Collect Data >
B:Check Property >

se sidan 56

Menyn F7 Display innehaller verktyg som du anvinder for att
kommentera konstruktioner eller for att animera objekt.

T'

Menyn F8 File innehaller funktioner for arkivatgirder och

redigeringsfunktioner.

o ]

:Open. .. (s]0
:Save as... ]S
:New. .. [¢IN
:Cut (klippa ut)

:Copy (kopiera)

:Paste (klistra in)
:Delete

:Clear All
:Format. .. [JF
:Show Page

:Data View

:Clear Data View

OOm>>OO0ONOTWMN

:Undo [¢]Z

1:Hide / Show se sidan 62
2:Trace On / Off se sidan 61
3:Animation se sidan 60
4:Label se sidan 66
5:Comment se sidan 67
6:Numerical Edit se sidan 67
7:Mark Angle se sidan 68
8:Thick se sidan 62
9:Dotted se sidan 63

se sidan 12
se sidan 12
se sidan 13
se Obs!

se Obs!

se Obs!

se sidan 18
se sidan 18
se sidan 14
se sidan 63
se sidan 64
se sidan 65
se sidan 10
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Pekare och olika termer som anvands i Geometry

| det hér avsnittet beskrivs olika typer av pekare som anvands
i procedurerna och en ordlista med termer.

Olika pekare Det finns flera typer av pekare som kan hjilpa dig med
konstruktionerna. Pekarna beskrivs i tabellen nedan.
Pekare
bild och namn Aktiv nar
x pil Pekaren befinner sig pa ett objekt.
+ harkors En pekarindikator 4r markerad eller nir

markoren dr i rorelse.
® konstruk-tions-  Ett konstruktionsverktyg ar aktivt.

penna

9  markerings- Ett konstruktionsverktyg dr aktivt och en
penna punkt kan placeras pa ett objekt.

TI-89: Ett markerat objekt kan flyttas.

TI 92 Plus /

Voyage™ 200 PLT:

€y hand som drar

{" oppen hand P4 TI-92 Plus, tryck pa och
markérknappen (O, O, O, O, ©, ©, ©,

™) samtidigt for att flytta displayen var som
helst inom planet. P4 TI-89 / Voyage 200 PLT,
tryck pa tva intilliggande markorknappar for
att flytta diagonalt.

I I-balk Text eller numeriska virden kan anges eller
redigeras i en etikett eller kommentarruta.

<+ korsande linjer = Kommentarrutan 4r aktiv.

4/ maélarpensel Tjocka eller streckade linjer ir markerade.
Ordlista 6ver Foljande termer anvinds i detta kapitel for att beskriva olika
geometriska geometrifunktioner.
definitioner - "

Tryck pa nigon av de tre [ENTER)-tangenterna for TI-89 /

TI-92 Plus / Voyage 200 PLT att utfora ett kommando
eller for att bekraifta en atgard.

dra Att dra betyder att du pekar pa det objekt du vill flytta,
trycker pa och haller ned [&] (hand som drar) for att
markera objektet och direfter flyttar skirmpekaren till
en ny plats. Sliapp upp for att avsluta drafunktionen.

markerings- En markeringsram visar konturen av ett objekt genom

ram att anvinda animerade punkter i stillet for en heldragen
linje.

sida/plan En sida dr en virtuell arbetsyta pa planet. Planet miter
190,5 x 254 mm.

peka Nar termen anvinds som en instruktion betyder peka att

du placerar skirmpekaren pa det objekt du vill markera.

markera Nar termen anvinds som en instruktion betyder markera
att du pekar pa ett objekt och trycker pa [ENTER].
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Praktiska genvagar

Anvand forslagen i tabellen nedan for att snabbt fa tillgang till
eller snabbt utféra olika geometrifunktioner.

Tryck pa [¢]
(ON].

For att stinga av TI-89 / TI-92 Plus /
Voyage™ 200 PLT utan att avsluta
programmet Geometry.

Tryck pa[e] Z.

For att angra den senast slutférda atgirden.

Tryck pa [ESC).

For att aterga till verktyget Pointer .

Markera ett
objekt och
tryck pa [+] eller
=

For att 6ka eller minska precisionen fér
markerade numeriska varden.

For att 6ka eller minska antalet objekt i en
markerad geometrisk ort.

For att 6ka eller minska animerings-
hastigheten.

Tryck pa[t].

For att begransa lutningen pa linjer, stralar,
segment, vektorer, trianglar eller polygoner
till steg om 15 grader nér dessa objekt
skapas.

For att vilja flera objekt.

Tryck pa

TI-89:
TI-92 Plus /
Voyage 200 PLT:
en gang.

For att visa alla baspunkter (de punkter som
du kan dra) som blinkande punkter.
Markoren maste befinna sig i ett tomt
omrade.

Tryck pa

TI-89:
TI-92 Plus /
Voyage 200 PLT:
tva ganger.

For att starta animeringen av ett objekt.
Verktyget Animation maste vara valt och
markoren maste peka pa objektet.

Tryck pa

en gang.

For att avmarkera markerade objekt.
Pekaren maste befinna sig i ett tomt
omrade.

Tryck pa
tva ganger.

Over den slutliga punkten av en polygon, fér
att slutfora konstruktionen av polygonen.

Pa en etikett, kommentar eller ett numeriskt
varde for att anropa lampligt
redigeringsprogram.

Tryck pa 1]
och [ENTER].

For att avmarkera alla dolda eller sparade
objekt. Lampligt verktyg maste vara valt och
markoren maste befinna sig i ett tomt
omrade.

Tryck pa [¢]
markor-
knappen.

For att redigera numeriska virden,
kommentarer eller etiketter.
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Praktiska genvagar (fortsattning)

Borja skriva « duskapat en punkt, linje eller cirkel for

omedelbart efter att 14gga till en etikett till ett objekt.

att: Etiketten far besta av hogst fem tecken
och kan endast dndras med verktyget
Label.

» du skapat ett métvarde for att 1agga till
en etikett till métvardet.

Tryck pa + For att namnge horn vid ritning.

TI-89:
TI-92 Plus / + Anmiérkning: finns inte pa TI-

Voyage™ 200 PLT: 89.
[cAPS]

Tryck pa « For att 1asa dralidget nir objekt flyttas.
TI-89:(alpha)
TI-92 Plus /
Voyage 200 PLT:
[LocK]
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