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1 Stru¢ny tivod do programu GeoGebra

1.1 Zakladni informace

GeoGebra je volné Sifitelny matematicky software pro studium a vyuku, jehoz pfednosti
je interaktivni grafika propojend s algebrou a také moZnosti tabulkového procesoru. Lze
ho pouZit k feSeni tloh nejen z matematiky, geometrie, statistiky. K dispozici je fada volné
pristupnych vyukovych materidli.

Program je volné dostupny na webu http://geogebra.org.

1.2 Uzivatelské rozhrani

Po spusténi programu se zobrazi tvodni okno, Obrazek 1. Nevime-li, kterou z aplikaci
vybrat, postaci kliknout do okna programu nebo stisknout kldvesu Esc.
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Obrazek 1: Program GeoGebra

Po spusténi (Obrazek 2) je Algebraické okno zobrazeno na levé strané a Ndkresna vpravo.
Nad témito okny jsou umistény listy Menu a Nastroje. V dolni ¢asti se nachdzi Vstupni
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Obrazek 2: Popis okna



http://geogebra.org

pole pro zadavani prikazti a Napovéda. Napovédu lze zobrazit kliknutim do pravého dol-

niho rohu na symbol . Rozvine se nabidka pfikazt. Na Obrazku 3 je ukdzka ndpovédy
k ptikazu Bod.
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Obrazek 3: Otevieni ndpovédy

1.3 Nastaveni

V poloZce menu Nastaveni 1ze nastavit:

e Zaokrouhlovani: pocet zobrazenych desetinnych mist, pfi spusténi programu jsou
nastavena dvé desetinnd mista.

e Velikost pisma
e Jazyk

e Pro pokroéilé: moZnost nastaveni dal$ich vlastnosti, napf. vlastnosti ndkresny (barva,
pomeér o0s), uZivatelské zmény vychozich vlastnosti objekti.

14 Nahledy

V menu v poloZce Zobrazit je moZno skryt nebo zobrazit jednotlivé Néhledy. Aktualné
zobrazené Néhledy jsou oznacené zatrZitkem. Kazdy ndhled mé svou vlastni sadu na-
stroju.

o Algebraické okno
Tabulka

e CAS

Nékresna

Néakresna 2

Graficky nahled 3D




e Zapis konstrukce

e Pravdépodobnostni kalkulacka

1.5 Vstupni pole

Vstupni pole je obvykle umisténé ve spodni ¢ésti okna GeoGebry. Prostfednictvim menu
Zobrazit - Rozvrzeni mtiZzeme Vstupni pole umistit také do horni ¢asti pod Nastroje.

Do vstupniho pole zapisujeme piikazy nebo zadavame objekty pomoci kldvesnice, nako-
nec potvrdime klavesou Enter.

Historie vstupt

Po zadani a potvrzeni alespon jednoho piikazu ze Vstupniho pole se na pravém konci
Vstupniho pole zobrazi symbol ¥, pomoci kterého 1ze prochazet historii zadanych vstupt,
viz. Obrézek 4.
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Obrazek 4: Historie piikazt

Vybér znakti a symbola

Nabidka Vybér je k dispozici u Vstupniho pole na jeho pravém konci, Obrézek 5.
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Obrazek 5: Otevieni vybéru

Zobrazi se kliknutim na symbol [@ (symbol uvidite, kdyz do Vstupniho pole kliknete mysi).
Ve vybéru naleznete fecké pismena, konstanty, symboly pro mnoZinové nebo logické ope-
race. V dal$im textu pfirucky budou znaky z vybéru podbarveny, napt. .
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1.6 Graficky ndhled 3D

Pro préci ve 3D vybereme v menu Zobrazit polozku Graficky nahled 3D. Zobrazi se okno
se soufadnicovymi osami a ptidorysnou rovinou. Osy jsou oznaceny v pofadi RGB, tzn.
barvy red (Cervend), green (zelena), blue (modrd) oznacuji osy v poradi x, y, z. Je-li okno
aktivni (okno je aktivni, kdyZ do néj klikneme mysi), pfizptisobi se panel néstrojii a forma-
tovaci panel pro pouziti ve 3D. Zkuste klikat mezi 2D a 3D nédkresnou a pozorujte zmény
v néstrojich.

Polozka -~ pfepind zobrazeni 3D nakresny do zobrazeni pro pouZiti anaglyfickych bryli.
Pomoci ni se simuluje stereoskopicky efekt.

uuuuu

Obrazek 6: Graficky nahled 3D

1.7 Tabulka

Soucasti GeoGebry je také Tabulkovy procesor, ktery nabizi podobné moznosti jako ma
napi. MS Excel. Zobrazime jej prostfednictvim menu Zobrazit. Na jednotlivé buriky v ta-
bulce se mtizeme odkazovat v algebraickém okné a mtizeme do nich také zapisovat alge-
braické vyrazy. GeoGebra ndm navic umoziiuje dynamicky propojit objekty z Nakresny
a Tabulky. Do Tabulky miiZeme napfiklad zaznamendvat soufadnice bodti pfi jejich po-
hybu nékresnou. V okamziku, kdy ji zobrazime, se ndm v kontextové nabidce bodu objevi
moZnost Zaznamenat do tabulky.

[ GeoGebra Klasik =1lo0/x|
RlA AP OO 4N = Q =
. P @ = °
-0 2 S

+ Bod A(-6, 6) =

z! enat do tabulky

=
1[0 Picjmenovat

Obréazek 7: Prace s tabulkou




1.8 CAS

CAS - computer algebra system je modul pro symbolické manipulace. Dialogové okno
CAS vyvoldme z nabidky v menu Nastaveni poloZzku CAS. Otevfe se okno pro symbolické

vypocty.
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Obréazek 8: CAS

2 Objekty

2.1 Objekt a jeho vlastnosti

GeoGebra umoZniuje pracovat s riznymi objekty, at’ jiZ geometrickymi (nap¥. bod, vektor,
pfimka, tsecka, kruznice, funkce) nebo obecnymi (¢islo, tihel, text). GeoGebra obsahuje i
tzv. Aktivni objekty (posuvnik, tla¢itko).

Kazdy objekt ma sviij ndzev, ktery mu program pfidéli sém, nebo mu ho sami zvolime pfi
zadani piikazu. Nazev objektu se skldda z pismen, &islic a 1ze pouzit i symbol podtrzitko
pro dolni index, pfipadné feckd pismena. Rozlisuji se velkd a mald pismena.

Vlastnosti objektu

U kazdého objektu Ize ménit jeho nédzev, vzhled a fadu vlastnosti.

PouZijeme nastroj Ukazovatko % a v Algebraickém okné nebo v Nékresné klikneme pra-
vym tlac¢itkem mysi na pfislusny objekt a zobrazi se kontextova nabidka.

Kazdy typ objektu ma v nabidce rtizné polozky. Napiiklad nabidka pro bod je zobrazena
na Obrézku 9.

Kliknutim na polozku Vlastnosti kazdého objektu se otevie okno P¥edvolby (Obrazek 10).
V zaloZce Zikladni vidime nézev objektu v poli Nazev, jeho Hodnotu a pfipadné Popis,
coz miiZze byt delsi text obsahujici mezery i diakritickd znaménka.

Zatrzitko Zobrazit objekt umozni zobrazit nebo skryt dany objekt v Nédkresné.
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Obrazek 9: Kontextova nabidka
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Tl ER® =
. .59:' Zakladni Barva Styl Algebra Pro pokrogilé Skriptovani

Nazev: A

Definice: (2, 6)

Popisek: Stred
Zobrazit objekt
[ Zobrazit popis: |Nazev v
Nazev
[JZobrazit stopu |\ azev & Hodnota
Y einn Hodnota
pevnit obje Popisek

[IPomocny objekt

Obrazek 10: Okno Vlastnosti

Lze zménit text, ktery se v Ndkresné u objektu zobrazuje, a to v poloZce Zobrazit popis.
Mame na vybér jeho Nazev, Nazev & Hodnotu, Hodnotu nebo Popis.
V zéloZce Barva, Styl 1ze ménit vzhled objektu.

Cislo a thel

Cislo zaddme ze vstupniho pole napf. a=125. Desetinné &islo se zaddva s desetinnou te¢-
kou b=13.45.

Uhel zadame ve stupnich a=30° nebo v radidnech a = %. Symboly pro stupné [£] a Ludol-
fovo ¢&islo [7E jsou ve vybéru, pfipadné 1ze zadat i z kldvesnice: °, p1i.

Bod

Bod Ize zadat bud’ vyuzitim Néstroje Novy bod & nebo zapisem do Vstupniho pole.
Napriklad bod (v kartézskych soufadnicich) zaddme takto: A= (1, -8).

Chceme-li pouZit x-ovou soufadnici bodu 2 pouZijeme pfikaz x (2), analogicky y-ové sou-
fadnice bodu A je ddna y (2).




Ve Vlastnostech bodu lze Zapnout stopu, kterou pfi svém pohybu bod v ndkresné zane-
chava.

Operace a priorita operaci

Seznam operaci a jejich priorita jsou uvedeny v néasledujicich tabulkach.

Operace Priorita operaci Ostatni uZite¢né symboly
s¢itani + priorita | operace desetinna tecka
odc¢itani | - 1. A zavorky ()
nésobeni | * nebo mezera 2. * /
déleni / 3.
mocnina | ~ nebo 2, [®

2.2 Volné a zavislé objekty
Kazdy objekt podle zptisobu, jakym ho vytvofime, je bud’ volny nebo zavisly.

Ptikladem volného objektu je Bod vytvofeny nastrojem " Kliknutim do nakresny, nebo
zadanim do Vstupu a= (2, 7).

Pokud klikneme néstrojem o’ na usecku, pfimku, mnohothelnik, funkci, kfivku nebo
kuZelosecku vznikne bod vdzany na dany objekt (napf. Bod (c) ).

VyuZitim néastroje / lze jiZ vytvoteny bod pripojit ¢i odpojit z objektu.

Piiklad

Je dan bod A. Vytvofte bod B tak, Ze bude mit x-ovou soufadnici stejnou jako bod A a
y-ova soufadnice bude mit hodnotu o 2 vétsi neZ je y-ové soutfadnice bodu B.

Reseni:

Kdekoli do Nakresny (kromé os) zaddme bod A ( o, pELp. 1ewi).
Bod B zaddame ze Vstupniho pole B= (x () , y (A) +2).

Mysi R chytneme bod A a pohneme s nim. Co se stane s bodem B? Lze mysi chytit i bod
B a hybat s nim?

VyzkousSejte si

Je dan bod A. Vytvoite bod B tak, Ze
1. x-ovéa soufadnice bude stejnd jako u bodu A a y-ova bude mit hodnotu 5;
2. x-ova soufadnice bude o 3 vétsi neZ u bodu A a y-ova bude mit hodnotu —1;

3. x-ova soufadnice bude stejnd jako u bodu A a bude leZet na ose x.




2.3 Matematické funkce

Matematickou funkci zaddme do vstupniho pole pomoci jejiho funkéniho pfedpisu (napi.
funkci sinus zaddme piikazem sin (x) ). Program vytvoii objekt funkce a pojmenuje ho v
pofadi £, g, h, . .. Pokud chceme funkci pojmenovat sami nebo potfebujeme funkci v jiné
proménné neZ x, musime zadat i jeji ndzev: pt. £ (x) =sin(x), s (t)=1/t+2.

Pro zadani funkce na ur¢itém intervalu pouZijeme piikaz Funkce.
Naptiklad funkci f(x) = x® na intervalu (0, 5) zaddme ptikazem: f=Funkce (x"3, 0, 5).

Seznam matematickych funkci

absolutni hodnota |x| abs ()

druhd odmocnina /x sqrt ()

tieti odmocnina /x cbrt ()

exponencidlni funkce e* exp () nebo [€]"x
pfirozeny logaritmus In(x 1In( ) nebo log( )
dekadicky logaritmus log(x) 1g( ) nebo log (10, )
logaritmus o zdkladu a log,(x) | log(a, )

sinus sin(x) sin( )

kosinus cos(x) cos ()

tangens tg(x) tan( )

kotangens cotg(x) cot ()

arkussinus arcsin(x) asin( ) neboarcsin( )
arkuskosinus arccos(x) acos ( ) nebo arccos ( )
arkustangens arctg(x) atan( ) neboarctan( )

Konstanty

Ludolfovo ¢islo m = 3.14...
Eulerovo ¢isloe = 2.71...
nekonec¢no co

imaginéarni jednotka i = /—1

7t| nebo pi nebo Alt+p
el nebo Alt+e

83! nebo Alt+u

i nebo Alt+i

2.4 Logicka hodnota
Zadéni logické hodnoty

Logicka (boolovskd) hodnota mtize mit pouze dvé hodnoty a to bud’ t rue (pravda, plati)
nebo false (nepravda, neplati).

MtiZeme ji zadat bud’ piikazem a=true (objektu a se pfifadi hodnota t rue), nebo ma-
Zeme dostat logickou hodnotu jako vysledek operace: napfiklad a: k>2 (pokud je ¢islo
k vétsi neZ 2, objektu a se pfifadi t rue, pokud je ¢islo k mensi nebo rovno 2, pfifadi se
objektu a hodnota false).

Seznam operaci, jejichZ vysledkem je logickd hodnota jsou:

e rovnost, nerovnost: pro ¢isla, body, pfimky, kuZelosecky a jiné geometrické objekty;
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e porovnani: je vétsi, je mensi (Ize pouZit pouze pro ¢isla);

e dalsi operace jsou: mnozinova operace (je prvkem, pouZivé se pro ¢isla a seznam
¢isel) a rovnobéznost, kolmost (pro dvé pfimky).

Relac¢ni operatory

Rela¢ni operatory jsou operatory, které porovnévaji dva objekty a vysledkem je logicka
hodnota.

Rovnost, nerovnost

operace vybér | klavesnice | pfiklad

rovnost . == a . b nebo a ==

nerovnost . = a . bneboal=b

Porovnani hodnot (¢isla a, b)

N

operace

mensi nez

veétsi nez

mensi nebo roven
vétsi nebo roven

<

bér | klavesnice | pfiklad
< al€ bneboa<b

aPlba>b

a bneboa <=Db
a bneboa >= Db

VAV A
V AV
I

Logické operace

operace vybér | klav. | pfiklad

a (konjunkce) A && | a Al b nebo a && b
nebo (disjunkce) | V] | | alMbneboal|b
negace [ ! =2 nebo la

Nastaveni podminek zobrazeni

7 Predvolby X
"He BEE® 2 =
Bod

®A
®B Podminky zobrazeni objektu

X(B) >0 ~ y(B)<0

Zakladni Barva Styl Algebra Pro pokrotilé Skriptovani

Dynamické barvy
Cervena:
Zelena:

Modra:

RGB - x

Vrstva:: | 0 ~

Vyskakovaci napovéda: Automaticky -

AVATREr nAvAlan e

Obrézek 11: Podminky zobrazeni objektu
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Kazdému objektu miizeme nastavit podminky, za kterych bude zobrazen. Ve vlastnostech
objektu, zdlozka Pro pokrocilé je pole Podminky zobrazeni objektu. (Obrazek 11).

Do tohoto pole 1ze zadat pfimo logickou hodnotu nebo podminku, kterd md logickou hod-
notu.

2.5 Text

ABC
Text vloZime snadno pomoci ndstroje . Kromé béZzného textu lze vlozit také hodnoty

proménnych, viz Obrazek 12 a). Zatrhneme-li moznost Latex vzorec, 1ze vkladdat i rtizné
matematické symboly , viz Obrazek 12 b).

€7 Text X
€0 Text X Upravy
5 \sqrt{3x-1}
Upravy
Moje funkee je " LaTeX vzorec ~ | Symboly = | Objekty ~
['m Kofenyaziomky >

|- )

avor >
n >
ifeny akcent >
ati >
a 0) >
i 0 >

Storno

[] LaTeX vzorec Symboly ~ | Objekty ~
‘ ™ ‘ (prazdné pole) A Néh

Vi

b

Sumy a integraly

a
Nahled b
f

Moje funkce je sin(x) v

# Napovéda OK Storno

Obrazek 12: a) VlozZeni dynamického textu ~ b) VlozZeni matematickych symbolt

2.6 Posloupnost

Pomoci posloupnosti miZeme vytvofit seznam ¢isel, bodt nebo jinych objektti, které za-
visi na proménné mezi zvolenou pocatecni a koncovou hodnotou. V nékterych pfipadech
miiZzeme piikaz Posloupnost pouZit také jako ndhradu za chybéjici prikazy pro cykly.

V ptipadé &iselnych posloupnosti staci zadat maximalné tii Ciselné parametry. Piikaz
Posloupnost(1,9,3) vytvofi seznam {1,4,7} ¢isel od 1 s krokem 3, které jsou mensi nebo
rovny 9. Dva parametry vytvoii seznam celych ¢isel od prvni do druhé hodnoty. Ptikaz
Posloupnost(4) vytvofi seznam piirozenych ¢isel {1,2,3,4} od 1 do hodnoty 4.

Vice moznosti vyuziti md varianta pfikazu Posloupnost(vyraz, promenna,pocatecni
hodnota, konecna hodnota, krok) nebo bez parametru krok (vynechdnim je krok nastaveny
na 1). Naptiklad pfikazem MojeKruhy = Posloupnost(Kruznice((1/n,0),1/n),n,1,4,0.5)
vytvorime seznam kruZnic s ménici se x-ovou soufadnici stfedu a ménicim se polomérem.

Vsechny objekty v posloupnosti tvofi dohromady jeden objekt typy Seznam. K jednotli-
vym ¢dstem seznamu se mtizeme dostat pomoci pfikazu Prvek se dvéma parametry, prvni
je ndzev seznamu a druhy je ¢islo urcujici potfadi prvku v seznamu. Pokud chceme napfi-
klad z pfedchoziho seznamu MojeKruhy vybrat v pofadi druhou kruZznici (pro n = 1.5),
pouzijeme Druhy = Prvek(MojeKruhy, 2) (Obrazek 13 vpravo).
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Obrézek 13: Ukézka posloupnosti kruznic a vybraného prvku

2.7 Aktivni prvky

Posuvnik

7 M7z

Posuvnik je grafickou reprezentaci ¢isla a umoZzni ménit jeho hodnotu v daném rozsahu.
s z z . 2 a = 2 . . . . z z
Vytvoiime ho pomoci Nastroje Posuvnik ——. Nastavime jeho rozsah (minimalni a ma-

ximdlni hodnotu) a krok.

Animace

Animaci spustime ve Vlastnostech posuvniku — Animace zapnuta. Postupné se dynamicky
méni hodnota posuvniku.

Ve vlastnostech Posuvniku mtiZeme nastavit rychlost a zptisob opakovani: Oscilujici zna-
mend, Ze hodnota posuvniku se méni od minimdalni po maximalni a pak zase zpét k mi-
nimélni, a tak stale dokola. Pfi nastaveni Rostouci se hodnota méni od minimdlni po ma-
ximdlni a p¥i volbé Klesajici naopak. Volbou Rostouci (jedenkrat) 1ze zvolit pouze jeden
cyklus opakovéni.

Pfi spusténi animace se objevi v levém dolnim rohu nakresny tlacitko na zastaveni 0l a
spusténi > animace.

Animaci Ize vyexportovat do formétu gif. V Menu, polozka Soubor, Export, zvolte Gra-
ficky nahled jako animace GIF.

Vlozit textové pole

Néstrojem \j Vlozit textové pole mtZeme zadavat hodnoty daného objektu pomoci pole.
Popisek je text, ktery bude zobrazen u textového pole. DtileZity je vybér Propojeny objekt,
kde zjiz existujicich objektt vybereme ten, jehoZ hodnotu budeme chtit pomoci pole ménit.

Tlacitko

Néstroj (oK) Tlacitko umozZni vytvofit tlacitko, pomoci kterého lze spustit tzv. GeoGe-
braSkript, coz je posloupnost pfikazti, které se jeden za druhym vykonaji. Skript Ize dale
upravovat ve Vlastnostech Tlacitka.
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€7 Textové pole x

Popisek: f(x)=

Propojeny objekt “

A=(3,4)
B=(-2 3)

fix) =7 - 26 + 4

o (x- 3P + (- 4F = 24

Obrazek 14: Vlozit textové pole

€7 Tlacitko x
Popisek: Hod kostkou o

GeoGebra Skript:

b=MahodneMezi[1,6]

oK Storno

Obrazek 15: Tlacitko

2.8 Skriptovani

Skriptem rozumim posloupnost piikazti, které se vykonaji. Obvykle skript spoustime klik-
nutim na tlacitko, ale 1ze jej spustit i kliknutim nebo aktualizaci jakéhokoli objektu, a to
v jeho Vlastnostech — Skript

=3 Predvolby - priklado1.ggb

HeEES

- 502 Zakladhi, Barva| Styl| Pro pokrogilé Skriptovani

Lo B Po aktualizaci Globalni JavaScript
> C X 1 |NastavitHodnotu[a,true]

= Boolovska 2| NastavitHodnotu[b,false]

LB )

H 3 NastavitHodnotul[f,false]

e v N [ !

Lo f

= Kuzelosetk

la e

oe

Obrazek 16: Ukazka skriptu

Pfi psani skriptu si musime dat pozor na nékteré rozdily oproti pfikaztim, které zapisujeme
do vstupu. Jednim z rozdilti je pfifazeni hodnoty do objektu, zatimco do vstupu zapiSeme
napt. a=5, tak do skriptu je potfeba zapsat NastavitHodnotu(a, 5).

Obecné 1ze fici, Ze vSe, co v GeoGebfe nastavujeme kliknutim na r@izné polozky v menu,
pouZzitim nastrojii nebo zmény vlastnosti objektu, miiZeme nastavit také prislusnym ptika-
zem. Jejich seznam najdete v Ndpovédé — Skriptovdni.
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3 Publikovani materiala

z

Registrace a pfihlaseni

Na webu geogebra.org se prihldsime pomoci konta na uvedenych sitich ¢i sluzbach
(Obrézek 17 a) nebo snadno vytvofime ticet pomoci registrace pfimo na geogebra.org (Ob-

razek 17 b).

GeaGebra

Obrazek 17: a) pfihlaseni

Aktivita

Registrovat

Registrovat pomoci pfihlasovaciho formulére ...

s,
24 ooge [ officezes BH wicrosont [ Facebook (B witer

Nejsem robot

b) registrace

Aktivitu tvori GeoGebra soubor, ktery nahrajeme na web a doplnime informace o véku
cilové skupiny, jazyku, pfipadné lze pomucku doplnit obrazkem, PDF souborem apod.
Aktivita je dostupnd na internetu a (podle trovné pfistupu, kterou si zvolite) pfistupny i
dalsim uzivatelim a lze jej ddle upravovat nebo ho smazat.
Ze stranky s materidly (Obrazek 18 a)) vybereme polozku Novd aktivita. Otevfe se stranka
(Obrazek 18 b)), ktera ndam umozni vlozit GeoGebra soubor.

= (preer
B vowsy Zuzana Moravkova

Obrazek 18: a) Nova aktivita

< GeeGebra

Viozit

Text Video
() GeoGebra Obrézek
€3 Webovy prvek [X] PDF soubor

? oOtizka

Ulozita zaviit | Stormno

sdileni | Sdilet odkazem J o
Verejny

Klicova slova
Sdilet odkazem

Soukromy

b) Vytvofeni aktivity

Dilezité je nastavit troven sdileni (Obrézek 18 b))

e vefejny - je volné dostupny vSem na webu geogebra.org,

14



e sdilet odkazem - mohou ho vidét i ostatni, znaji-li odkaz (napf. mailem posleme
odkaz nebo vloZime odkaz na své stranky),

e soukromy - materidl vidi pouze autor.

VloZeni GeoGebra appletu

GeoGebra

Appletem se rozumi samotny ggb soubor. Miizeme nahréat soubor ze svého pocitace nebo
vybrat z jiz nahranych appletti na geogebra.org.

e hledat applet - vyhleddvani mezi nahranymi applety, a to jak svymi, tak jinych uZi-
vateltl

e nahrit applet - nahradni appletu (ggb souboru) ze svého pocitace

e vytvofit applet - vytvofeni appletu v online verzi GeoGebry

Kniha

Knihu vytvofime kliknutim na poloZku Nova kniha. Kniha slouzi ke sdruzovani jednotli-
vych aktivit, vkladat je moZné nejen své aktivity, ale i aktivity jinych uZzivatelt. Kniha ma
titulni stranu, na které je uveden nézev, jazyk, vék cilové skupiny, kli¢ovd slova a forma sdi-
leni. Pofadi kapitol ménime pouhym pietaZzenim mysi, stejné jako pofadi pracovnich listt
v kapitolach (Obrézek 19 a)). Upravujeme ji obdobné jako jiné aktivity, tedy u piislusné
knihy rozklikneme kontextové menu (Obrazek 19 b)).

< Upravit Knihu: Diferencidalni pocet

Obsah  Titulni strana

Kapitoly aplikace
1. aplikace

| Piidat kapitolu

Obréazek 19: a) Tvorba knihy b) Uprava knihy
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KruZnice a jeji

v 2

casti

Zadani: Vytvoite applet, ve kterém se budou na zaSkrtavaci policko zobrazovat jednotlivé
¢asti kruznice a kruhu.

| Kruznice [ Tkwn
Polomér \/ Polomer :F'L"Jlkruh
Stfed ' Primer [ Jwunovs wiset
Stfec —
j Pilkruznice [ ] Kruhova dseé

Kruhowy oblouk Mezikruzi

Nejprve udélame podkladovou kruZznici a poté budeme vytvéaret konstrukce jednotlivych
utvart véetné zaSkrtavacich policek. Vypneme osy a miizku.

L] (o)

Vytvofime kruZznici ¢ danou stfedem A a bodem B. Bodu A ddme popisek
Stred, barvu kruznice nastavime na Sedou a Styl c¢ar na ¢arkovanou.

Kruznice
Vytvofime kruznici d danou sttedem A a bodem B. KruZnici ddme popi-
2. @ sek Kruznice, barvu nastavime na ¢ervenou a Tloust’ ku cary na hod-
notu 5.
3 | @ Do nédkresny vlozime zaskrtdvaci pole a propojime s kruZznici d. Do popisku
’ napiSeme Kruznice.
Polomér

4. |

Vytvofime tsecku f spojujici body A a B. Ddme ji nazev Polomér, nastavime
barvu na modrou a Tloudt’ku c¢ary nahodnotu 5.

5 |, Do nédkresny vlozime zaskrtdvaci pole a propojime s tiseckou £. Do popisku
' napiSeme Polomeér.
Primér

6. | [« | Vlozime bod C na kruznici c.

7.0 . * | Pomoci stfedové soumérnosti vytvoiime obraz ¢’ bodu C.

8. | Vytvotime tsetku £ spojujici body C a C¢'. Dame ji ndzev Priimér, nastavime
barvu na zZlutou a Tloust’ ku cary na hodnotu 5.

9. |[s® Do nékresny vloZime zaskrtdvaci pole a propojime s tiseckou g. Do popisku
napiSeme Priimér.
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PtlkruZznice

Vybereme néstroj Polokruznice nad dvéma body a vytvoiime pitl-
10. | (™ | kruZnici h mezi body C a C'. Ddme ji popisek Piilkruznice, nastavime barvu
na svétle modrou a Tloudt’ ku c¢ary na hodnotu 5.

11| Do nékresny vloZime zaskrtdvaci pole a propojime s ptilkruZnici h. Do po-
' pisku napiseme Piilkruznice.
Kruhovy oblouk

Vytvofime kruhovy oblouk k dany stfedem A a body B a C’. Ddme mu po-
12. .‘) pisek Oblouk, nastavime barvu na hnédou a Tloust’ku ¢ary na hodnotu
5.

@ | Do nékresny vloZime zaSkrtdvaci pole a propojime s obloukem k. Do po-
pisku napiSeme Oblouk.

13. | |/

2 ¥ 2z

Vyplnéné ¢ésti vytvorime pomoci stejnych ndstroj, které jsme pouzili naptiklad pii tvorbé
kruZnice nebo kruhového oblouku. Jedinym rozdilem je nastaveni Pfedvolby Neprthled-
nosti na nenulovou hodnotu.

Kruh

| Vytvofime kruznici p danou stfedem A a bodem B. Nastavime
14. @ Neprtihlednost na hodnotu 100, barvu na rdZovou a ddme popisek
Kruh.

@ Do nékresny vloZime zaskrtavaci pole a propojime s kruZnici p. Do popisku
napiSeme Kruh.

15.

Ptlkruh

Vybereme néstroj Polokruznice nad dvéma body a vytvoiime pil-
16. f ® | kruznici g mezi body C a ¢’. Nastavime Neprthlednost na hodnotu 100,
barvu na zelenou a ddme popisek Plkruh.

® | Do ndkresny vloZime zaskrtavaci pole a propojime s pulkruznici q. Do po-
pisku napiSeme Piilkruh.

17. |

Kruhova vyse¢

S vyuzitim nastroje Kruhova vysec vytvofime r se sttedem A a body ¢/,
18. Q B. Nastavime Neprthlednost na hodnotu 100, barvu na svétle modrou a
dame popisek Kruhova vysec.
@ | Do nakresny vloZime zaskrtdvaci pole a propojime s kruhovou vyseci r. Do
popisku napiseme Kruhovd vijsec.

19. | |/
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Kruhova dseé

Vytvofime kruhovy oblouk s dany stfedem A a body B a C. Nastavime
20. .‘) Neprthlednost na hodnotu 100, barvu na Zlutou a ddme popisek
Kruhova usec.

)1 | @ Do ndkresny vlozime zaskrtdvaci pole a propojime s kruhovym obloukem
' s. Do popisku napiSeme Kruhovd iisec.

Mezikruzi

Mezikruzi vytvorime tak, Ze sestrojime dva kruhy se stejnym stfedem a riznymi poloméry,
které se prekryvaji.

. @ Vytvofime kruznici t danou stfedem A a bodem B. Nastavime
Neprtihlednost na hodnotu 100, barvu na oranzovou.

Vytvoifime kruznici c; danou stfedem A a bodem D, ktery umistime kdekoliv
23. @ dovnitf kruznice t. Nastavime Neprthlednost na hodnotu 100, barvu na
bilou a dame popisek Mezikruzi.

2 | ,® Do nékresny vlozime zaSkrtavaci pole a propojime s kruznicemi t a c4. Do
popisku napiSeme MezikruZi.

Pokud pfi vytvafeni mezikruzi zaménime potadi kroku 22 a 23, potom musime kruZnici
C; o mensim poloméru nastavit ve Viastnostech v zalozce Pro pokrocilé hodnotu Vrstva na 1.

Body B, C, ¢/, D dame nezobrazovat.
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Krokovani konstrukce

Zadani: Vytvofime v GeoGebte geometrickou konstrukci a pomoci Zapisu konstrukce ur-
¢ime krokovani jen po vybranych krocich.

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Nastroje Okno Napovéda Prihlasit

= = - — SR
Al >elol4lN]=] )
» Nakresna [X] |+ zapis konstrukce
9 A &~ |7 & e
Prvni feseni je zobrazené Cervené. C.‘ Nazev Popis ‘ Hodnota Popisek | B...
Druhé Feseni je zobrazené zelené. 1Usetkaf Usecka[A B] f=5 7
2Pfimkag Pfimka g:x=83 7
bodem B
3Bod P ¢il P =(8.3,2.36,
b o — o - o Pruseéik ¢, g ( ) .
d 4Pfimkah Pfimka hiy=236 o
bodem P ¥
b k 5Bod C' Prusetikd, h C'=(5.24, 2 el
- 6Usetkai Usecka (B, C] i=7.77

B 7Pfimkaj Primka j:-3.5x-6.94...
bodem A
8Bod D Prisecikjah D =(-3.64,2

9 Text text1 "Prvni feseni ..

4

k[0 oo [0 ] (51 > Prehrat s [aa) ([ 1010 > (B [ > Prehrat

\ 10 Text text2 "Druhé feseni...

Zobrazeni vysledného krokovani

Nejdiive si vybereme konstrukéni dlohu. Sestrojime rovnobéznik, jestlize zname jednu
stranu |AB| = 5 cm, vy$ku na zadanou stranu v = 3.5 cm a délku thlop#icky |AC| = 4 cm.

Pomoci néstroje Use¢ka s pevnou délkou sestrojime stranu AB délky 5.

Bodem B vedeme kolmici g k tise¢ce AB.

Sestrojime kruznici ¢ se sttedem v B a polomérem v = 3.5

Nalezneme prtiseciky kruZnice c a kolmice g. Priise¢ik nad tseckou AB pie-
jmenujeme na P, druhy prusecik pfejmenujeme na Q a skryjeme. Skryjeme
také pomocnou kruznici c.

Bodem P vedeme rovnobézku h se stranou AB.

Nalezneme prtiseciky kruZnice d s rovnobézkou h a pfejmenujeme je na C a
/
naC'.

Sestrojime tisecku BC.

Bodem A vedeme rovnobézku j s tseckou BC.

10. Nalezneme prtisecik rovnobézky j s rovnobéZzkou h a oznacime ho D.

0
¥
.
—
-
—
6. @ Sestrojime kruznici d se stfedem A a polomérem |AC| = 4
-
—
| .

1] Vytvofime mnohotihelnik ABCD, zménime ve Vlastnostech jeho barvu na cer-
| * | venou.

12. | aBC | Vytvofime text "Prvni feSeni je zobrazené cervend".
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Kroky 8-12 zopakujeme pro druhy prisetik ¢’ (zatneme usetkou BC'). Obdrzime mno-
hotihelnik ABC'D’, ktery obarvime zelené a pfiddme text "Druhé feseni je zobrazené zeleng".

Cely postup si mtiZeme krok po kroku zopakovat tak, Ze klikneme pravym tla¢itkem mysi
do nédkresny, vybereme posledni fddek Nékresna... a v otevieném okné zasSkrtneme Zobra-
zit Navigacni panel pro krokovani konstrukce.

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Nastroje Okno Napovéda Prihlasit
DNEERN P EEANEE =
» Algebraicke okno [X] | » Nakresna X
Bod 3 6 9
©® A=(33,-1.14) Prvni fesent je zobrazens Eervens.
® B=(83,-1.14) 5 P, " [+ IER ¢ ® o
® o136 230) Druhé feseni je zobrazens zelens. H@EEE %
® C'=(5.24, 2.36) . Zakladni | Osax| OsaY | MFizka
® D= (-3.64, 2.36) T A
@ D' =(0.24, 2.36) Nakresna OsaX : OsaY
® P=(83,236) " N . P
Q= (8.3, -4.64) L osy 1l 1 ?|ud o
Kuzelosetka H Mrizka
y eni Osy
o (x- B3P+ (y Navigagni panel d |
® d:(x-332+(y | 7| Zobrazit osy Tuéné
Pfimka & Lupa
® g:x=83 OsaX : OsaY o Barva: M | Stylcar— -
° =236 Zobrazit vsechny objekty i o i
® j:-35%- 694y I Standardni nahled Ctri+M Styl popisku 1Patkové [ Tutné []Kurziva
OT ';1-3-5X -3.06y = ¢ Nakresna .. Navigaéni panel pro krokovani konstrukce
©
® text! = “Prvnif ¥/ Zobrazit
.Us':c’;': = “Druné 7 Tlagitko pro prehrani konstrukce
®a=5 [ Tlagitko zapisu konstrukce
-
Vstup: Ruzné
Vlastnosti Nakresny

Sipkami na zobrazené krokovaci listé se mtZeme vratit o nékolik krokt zpét, nebo az na
zacatek. MuZeme si také celou konstrukci pfehrét s nastavenou dobou jednoho kroku.

I[rﬂ“fﬂl1m10\[‘i‘~“ﬁ‘|]‘ m lsalf EJ

Krokovaci lista

GeoGebra umoznuje zkratit pocet krokt konstrukce tim, Ze nékolik po sobé jdoucich krokt
zobrazi najednou. Vybér krokti provedeme v okné Zdpis konstrukce, ktery zobrazime bud’
ikonou vpravo v Naviga¢nim panelu pro krokovéni konstrukce, nebo pfimo z hlavniho
Menu v poloZce Zobrazit. Pod ndzvem okna Zapis konstrukce rozbalime prvni nabidku
a pfidame Bod zastaveni (posledni fddek). Zaskrtneme pozice, na kterych se méa kroko-
vani zastavit, naptiklad kroky 3,4,6,7,9,10,11,12,14,19. Podobné rozbalime druhou nabidku
a vybereme Zobrazit jen body zastaveni, ztistane ndm jen 10 krok@l misto ptivodnich 19.
Neoznacené kroky se skryji.

v Zapis konstrukce

H~ ‘&lv “JJ‘@J ’

C.| Naz  Zobrazit jen body zastaveni Popisek Bod
1Bod| ¥ Barevny zépis konstrukce

]

Zahlavi okna Zapis konstrukce

V nédkresné si mizeme zkontrolovat, zda jsme zvolili vhodné body zastaveni. Nakonec
skryjeme Zdpis konstrukce, Vstup a Algebraické okno.

Poznamka: V Zapisu konstrukce 1ze dvojim kliknutim vybrat kterykoliv krok a posunem
mysi ho pfesunout na jinou vhodnou pozici (nékteré pfesuny nejsou mozné z divodu na-
vaznosti), nebo ho smazat (smazani miize ovlivnit existenci jinych objekt1). Za vybrany
krok 1ze také vloZit nové kroky.
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Konstrukce trojihelniku

Zadani: Vytvofime pomuicku pro vyuku konstrukce trojihelniku podle véty sss.

DEEPEOEENEE
Konstrukce trojuhelniku dle véty sss

Zadani:
AABC:a=4cm,b=6cm,c=5cm
Postup:
1.AB IAB|=c =5 cm
sus 2.1 K(A; 6 cm)
3.1 4 cm)
4.CCeknl
usu 5.0ABC o ! 'S

trojuhelnikova nerovnost 67

reset

1 | agc Do nékresny postupné vloZime text pro zadani, postup a jednotlivé kroky
' konstrukce.
Konstrukce
2. | & | Klikneme do nakresny a zaddme délku strany c.

Postupné sestrojime 2 kruznice. Prvni mé stfed v bodé A a polomér je délka
strany b. Druhad je se sttedem v bodé B a polomérem je délka strany a.

Najdeme bod C jako priisecik kruznic. Druhy priisecik skryjeme.

Na nékresné postupné zvolime tfi body (vrcholy hledaného trojihelniku).
Trojthelnik ukonc¢ime tim, Ze znovu klikneme na pocétecni vrchol. Ve vlast-
nostech Barva trojihelniku ddme Neprtihlednost na 0.

Krokovani konstrukce

6 Do vstupu zaddme: krok = 0, pocetKroku = 7. Ve vlastnostech posuvniku
" | l=w | krok upravime hodnoty: min = 0, max = pocetKroku, Krok = 1.
7. | ABC | Do nakresny vloZime text s vyuZzitim objekt(: | krok | / [pocetKroku |
Vybereme nastroj tlac¢itko a v ndkresné vytvoiime 2 tlac¢itka pro
8. | oK) krokovani konstrukce. Ve vlastnostech stylu tlacitek vybereme ob-
" | = | razky pro Sipky a vlozime skripty: NastavitHodnotu(krok, krok —1) a
NastavitHodnotu(krok, krok + 1).

U objektti a textti ke konstrukci nadefinujeme Podminky zobrazeni objektu podle konkrét-
niho kroku v konstrukci. Napiiklad takto (pro popis krokti pomoci textu obdobné):

Bodu A, B vlozime do Podminky zobrazeni objektu krok > 1 a bodu C navolime krok > 4.
Usecce z A do B vloZime do Podminky zobrazeni objektu krok > 1 A krok < 6.
Jednotlivym kruZnicim postupné: krok > 2 A krok < 7, krok > 3 Akrok < 7.
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Strandm trojihelniku ABC vloZime do Podminky zobrazeni objektu krok > 5.

Modifikace tlohy - trojahelnikova nerovnost

Strany a, b, c nemusime zadavat konkrétné. Chceme s vyuzitim véty sss sestrojit libovolny
trojihelnik spolu s ovéfenim, zda je moZno trojihelnik sestrojit.

Vytvofime posuvniky reprezentujici délky stran trojihelniku a,b,c od 1 do
5 s krokem 0.1.

V zépisu konstrukce i samotné konstrukci staci jen upravit hodnoty délek stran z konkrét-
nich na obecné.

Pro kontrolu, zda je splnéna trojihelnikova nerovnost vlozime texty s ovéfenim.

10.

ABC

s vz

Vytvofime text pro prvni variantu: a+b > ¢ a na druhy fadek konkrétné
s vyuZitim objektd [a] + [b] > [c] Obdobné text pro dal$i moZnosti:
at+c>bb+c>a.

Chceme, aby se text zobrazil pouze v pfipadé, kdy je nerovnost splnéna. K tomu potfebu-
jeme urcit hodnoty souctt a nastavit u texti Podminky zobrazeni objektu.

11. . Do vstupu zaddme postupné tyto pfikazy:m=a+bn=a+c,r=b+c.
Ve vlastnostech textu ovéfujici prvni nerovnost (Pro Pokrocilé) nastavime

12. Podminky zobrazeni objektu: krok > 6 Am > c. Obdobné pro dalsi dva
texty.
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Funkce sinus

Zadéani: Modelujte funkci sinus pohybem bodu po jednotkové kruZnici.

1. @ Kruznice ¢ dana stfedem A = (0,0) a polomérem 1.

2. | a=z | Vytvofime posuvnik: Uhel, Nazev: @, Interval: od 0° do 360°.

3 >'( Vytvofime pruseciky B a C kruZnice ¢ s osou x.
Vytvofime Uhel dané velikosti, vybereme néstroj, klikneme na bod C,

- .

4. | yo | paknabod A, do vstupniho pole zapiseme J@. Vznikly bod C’ pfejmenujeme
naD.

5| Pfevedeme thel a do radidnd. Do vstupniho pole zaddme

' | alfarad = J@/(180°) x 7T

Vyrobime bod E = (alfarad,y(D)). Zapneme stopu a bod E umis-

6. | == | time do druhé ndkresny: Vlastnosti bodu E, Zobrazit stopu, Pro
pokrocilé, Ndkresna 2.Zobrazime okno Nakresna 2.

7 Zménime Skélovani osy x. Klikneme pravym tlacitkem mysi do druhé na-

' kresny, Nakresna, OsaX, Vzdalenost, z vedlejsiho pole vybereme 77/2.

8. ’:H Kolmice f na osu x prochédzejici bodem D.

9. >( Prisecik F kolmice £ s osou x. Kolmici f skryjeme.

10. | " | Usecka DF. Barva: Cervend, Styl: Tloust'ka ¢ary 7.

11. | 1= | Bod G = (alfarad, 0). Bod G umistime do Nakresna 2.

12. | ° | Usecka EG. Barva: ¢ervend, Styl: Tloust'ka ¢ary 7.
Skryjeme nepotiebné prvky, klikneme pravym tla¢itkem mysi na posuvnik

13. a vybereme Animace zapnuta. Ve vlastnostech posuvniku zménime ani-
maci z Oscilujici na Rostouci.
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Béhajici hadi

Zadani: Udélame animaci s béhajicimi hady.

Zadéni ulohy ,Béhajici hadi”

Jednotlivé kiivky (hady) budeme tvofit pomoci funkce y = sin(x). Prvni had jsou dvé
periody funkce sinus. Pfikazem had=Funkce (sin (x), 0, 4+«pi) zaddme funkci sinus na
intervalu (0,47).

0 /N
T aw—n 0 mArm  anAn  s5m—br  7Tm—%Fn

Pfiprava na prvniho hada

Daéle hada , rozhybeme”, tj. budeme ménit jeho defini¢ni obor a tim zobrazovat postupné
jinou cast grafu, z ¢ehoZ vznikne dojem pohybu.

1. | _=s2 | Vytvofime posuvnik t od -100 do 100 s krokem 0.1

’ Zaddme prvniho hada hadl=Funkce (sin (x),t, t+4xpi) a miZeme mu
| | zménit barvu a zvetsit toustku &ary.

3 Pfiddme mu hlavu jako bod na zac¢atku kiivky (levém konci) Hlaval= (t,
o | Tvse

hadl (t)) a miZeme ji zménit na Cervenou a zvétsit velikost.

Ménime hodnotu posuvniku t.

Nastavime animaci jen jednim smérem, ve Vlastnostech posuvniku zvolime
Animace — Klesajici.

Animaci spustime pravym tla¢itkem na posuvnik — Animace zapnuta.
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Had s posuvnikem

Ke konstrukci ostatnich hadt pouZijeme stejny posuvnik.

70 | e Zadédme druhého hada, ktery lezi na grafu funkce y = sin(x) + 30
~ | had2=Funkce (sin(x)+30,t, t+4xpi)

8. | Pfiddme mu hlavu jako bod na zacéatku kiivky (levém konci) Hlava2= (t,
~ | had2 (t))

9. | Zadéame tieti hada, ktery lezi na grafu funkce y = sin(x) na intervalu

' " | (127,207). had3=Funkce (sin (x) , t+12+pi, t+20+pi)

10. | 1o Pfiddme mu hlavu jako bod na zacatku kiivky (levym konci)
~ | Hlava3=(t+12xpi, had3 (t+12xpi))

10| e had4=Funkce (sin (x) +x,t+10*pi, t+16*pi)
| Hlavad4=(t+10+pi, had4 (t+10*pi))

12, ] had5 = Funkce(sin(x)-30,-t,-t+4xpi)
~ | Hlava5=(-t+4xpi,had5 (-t+4xpi))
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Tipni si ¢islo

Zadani: Vytvofime hru Tipni ¢islo.

Uhodni éislo od 1 do 10.

Nova hra
Tip: 8 Vyhravas !
1. | agc Do nakresny postupné vloZime tfi texty, do prvniho napiSeme zadéani hry,
’ druhy text je pro vyhru a posledni pro dalsi pokus.
2. | [on] Vybereme néstroj tlacitko a v ndkresné vytvorime tlac¢itko pro generovani
- | hove hry.

z Mz

Ve vlastnostech tlacitka (Skriptovani — Po kliknuti) vygenerujeme hddané ¢islo a tip hrace

nastavime na nulu.
tip=0
n=MNahodneMezi{1,10)

3. | a=[1] | V ndkresné zobrazime tip hrace. Propojeny objekt je "tip".

Ve vlastnostech objektu tip upravime hodnoty posuvniku, abychom mohli tipovat pouze
¢isla 0-10.

Interval

min: IO max: |1 0 Krok: |1

Po zaddani tipu se zobrazi bud’ text pro vyhru nebo novy pokus - ve vlastnostech textt
(pro pokrocilé) upravime podminky zobrazeni objektu.

Pro vyhru zaddme:
nZtipatip=0

Pro novy pokus zadame:

n=tp Atip=0
Zkuste si: Pfi Spatném pokusu zobrazte hddané ¢islo.

Uhodni éislo od 1 do 10.

Nova hra
Tip: 6 ZKus to znovu :(
Cislo: 2 Zobraz &islo
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Nejmensi spole¢ny nasobek

Zadani: Vytvorime aplikaci, ve které se vygeneruji dvé nahodna pfirozena ¢isla (od 2 do 20)
a uzivatel musi urcit jejich nejmensi spole¢ny ndsobek. Jako ndpovéda se zobrazi ndsobky
cisel.

Nejmensi spolecny nasobek cisel 14 a4 je 28

Spravné
Novy pfiklad
/| Napovada
pocet = 4

®

Nasobky cisla 14 jsou {14, 28, 42, 56}
Nasobky cisla 4 jsou {4, 8, 12, 16}

| Do vstupu zaddme postupné tyto piikazy: a = 14,b = 4, tip = 28

2. | | | Do vstupniho pole zaddme vysledek: vysledek = nsn(a,b)

Text "Nejmensi spole¢ny nasobek Cisel [a]a @ je", pticemz[a], @ vybereme
jako Objekt.

Vlozime textové pole, propojime s objektem tip a ve Viastnostech zrusime
Zobrazit popisek a ve Stylu nastavime velikost pole na 5.

3. | ABC

5. | [ok] | Tlacitko s popisem "Novy ptiklad" a skriptem

a = NahodneMezi(2,20)

b = NahodneMezi (2, 20)

tip=20

Tyto fadky vygeneruji ndhodna ¢isla a, b a do ¢isla tip nastavi hodnotu 0.
Vlozime text "Spravné", kterému ve Vlastnostech, Pro Pokrocilé nastavime

6. .
ABC Podminky zobrazeni objektu na
tip == vysledek
7. | agc Text "Zkus to znova", kterému Vlastnostech, Pro Pokrocilé nastavime Pod-

minky zobrazeni objektu na
tip! == vysledek
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Uprava potateénich hodnot

Upravime aplikaci tak, aby se texty "Sprdvné" a "Zkus to znova" nezobrazovaly, dokud
uZivatel nezadd svj tip.

3 Do skriptu Tlac¢itka (Vlastnosti, Skriptovani, Po kliknuti) pfiddme fadek
zobraz = false

9 Do skriptu Textového pole (Vlastnosti, Skriptovani, Po kliknuti) napiSeme
' fadek zobraz = true

10 Do podminky zobrazeni textl "Spravné" pfiddme logickou proménnou,
' tedy podminka bude: tip == vysledek A zobraz

1 Do podminky zobrazeni text(i "Zkus to znova" pfidame logickou promeén-
' nou, tedy podminka bude: tip! = vysledek A zobraz

Népovéda - nasobky cisel

12. | &=z | Vytvorime posuvnik pocet pro celé ¢islo od 1 do 20.
13 Pro ¢islo a vytvofime posloupnost jeho nasobkii:
’ e anasobky = Posloupnost(i *a, i, 1,pocet)

14. | ABC | Vlozime text: "Nésobky ¢isla[a]jsou |anasobky ["

Pro ¢islo b vytvofime posloupnost jeho nésobkii:

15.
bnasobky = Posloupnost(i*b,i,1,pocet)

| vstup:[

16. | ABC | Vlozime text: "Néasobky &isla | b |jsou | bnasobky ["

Zaskrkavaci policko s popisem "Ndpovéda", kterému prifadime vybrané

17.| & | NSRY
objekty: pocet a oba texty zobrazujici ndsobky.

Jak pfipravit vhodné hodnoty a, b

Pokud nebudeme spokojeni s ndhodnymi ¢isly, mtZeme pfipravit nékolik vhodnych pfi-
kladti (dvojic ¢isel a, b) a ndhodné generovat potadi prikladu.

18. | ni | Vytvotime piiklady: priklady = {{4,6},{15,10},{14,21},{20,30},{8,12}}
19. Upravime Skript u Tlacitka takto:

k = NahodneMezi(1,5)

a = Prvek(priklady,k, 1)
b = Prvek(priklady,k, 2)
zobraz = false

tip=20
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Bakterie v mikroskopu

Zadani: Pohled do mikroskopu, kde se mnoZi tfi druhy bakterii.

1. @ Vytvofime kruZnici, kterd je pojmenovana c.

2. | a=z | Vytvofime posuvnik t pro celé ¢islo od 0 do 10.

3 Zadéme funkci popisujici pocet bakterii f(x) = x + 2 a zru$ime zobrazeni
"1 | této funkee (pravym tlacitkem Zobrazit objekt).

4. | . | VytvoFime body (bakterie). Posloupnost(NahodnyBodV(c),1,0,£(t))

5.1 % | Ménime hodnoty posuvniku.

Ptfiddme dalsi typy bakterif, jejichZ pocet je popsan kvadratickou nebo exponencidlni funkci.

6 Zadéame funkci popisujici pocet bakterii g(x) = x? a zrusime zobrazeni této
"~ | funkee.

7. | 1wwr | VytvoFime body (bakterie). Posloupnost(NahodnyBodV(c),1,0,g(t))

8. Q Zménime barvu tohoto seznamu.

9 Zadéame funkci popisujici pocet bakterii. h(x) = 2* a zru$ime zobrazeni této
1] funkee.

10. | | | Vytvotime body (bakterie). Posloupnost(NahodnyBodV(c),i,0,h(t))

11. | [ | Zménime barvu tohoto seznamu.

12. | [} | Ménime hodnoty posuvniku.
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Rez krychle

Zadani: Vytvoite aplikaci na fez krychle ve stereometrii.

H

[ ‘feéeni
G
E Drovina fezu

Otevieme okno Graficky ndhled 3D a to bud’ tak, Ze z postranniho panelu

1. | K | vybereme 3D Grafika nebo z hlavniho menu vybereme polozku Zobrazit/
Graficky ndhled 3D.
2 | Vytvofime krychli: dvakrat klikneme na (Sedou) rovinu xy do mist, kde
chceme umistit vrcholy krychle A a B.
3 s, | Vytvofime rovinu fezu: postupné klikneme na osu x, y a z. Vytvofime tak
" | % | t¥ibody I, J, K ajimi uréenou rovinu b.
4. | [ | Nastavime body I, ], K tak, aby rovina b méla s krychli neprazdny prunik.
5. | # | V Algebraickém okné klikneme postupné na krychli 4 a na rovinu b.
6 N Z hlavniho menu vybereme polozku Zobrazit/ Nédkresna 2. V Nakresné 2
' skryjeme osy.
7. | e . | Do vstupniho pole napiSeme piikaz rov=false
8. - | Do vstupniho pole napiSeme piikaz res=false
9. | [+ | Objekty rov a res zobrazime v Nékresné 2.
10 N Roviné b nastavime podminku zobrazeni rov. Usetkam ¢, d, e, f, g a hna-
' stavime podminku zobrazeni res.
Objekttiim nastavime pozadovanou barvu a styl, zménime popiipadé vy-
11. | bk pneme popisky u objektti, v hlavnim menu Nastaveni/Pro pokrocilé/Pred-

volby - Grafticky ndhled 3D vypneme zobrazeni ofezového boxu.
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