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Bienvenido a GEUP 4, un software que le permitird explorar la Geometria y
las Matematicas interactivamente a través de nuevos caminos 0 con mas
generalidad, emplearlo como herramienta de célculo y visualizacién en
Matematicas, Ciencia e Ingenieria.

En esta nueva version se han incorporado numerosas nuevas funciones,
incluyendo las solicitadas por los usuarios; manteniendo y ampliando sus
caracteristicas de potencia y estabilidad junto con una visualizacion
interactiva y manejo de alta calidad.

Instalacion y
requerimientos del sistema

Requerimientos minimos

« Microsoft Windows® 7 o anterior (Windows Vista,XP, 2003, 2000, NT4,
ME, 98, 95)

« Procesador Pentium® 133MHz (1GHz para Windows 7,Vista o 300
MHz para Windows XP)

o 1Gb Mb de memoria RAM para Windows 7,Vista o
256 Mb de memoria RAM para Windows XP, 2003, 2000 y NT4 o
64 Mb de memoria RAM para Windows ME, 98 y 95

. Tarjeta gréafica 16-bits 65536 colores - 640x480

. 8 Mb de espacio libre en el disco duro para la distribucién electronica y
25 Mb de espacio libre en el disco duro para la distribucion fisica.

. Ratdn o dispositivo apuntador compatible

« Lector CD-ROM o DVD-ROM (distribucidn fisica)

« Adobe Acrobat Reader® 3.0 o superior (requerido para leer los
manuales en formato PDF)

Para instalar GEUP 4, ejecute el archivo de instalacion geup3i.exe y siga las
instrucciones.



Conceptos basicos

Vision general

GEUP ofrece un entorno visual e interactivo en el que podemos crear
construcciones/figuras geométricas dinamicas y generales. GEUP permite la manipulacion
de lo construido visualmente (directamente en pantalla) y calcula cada uno de sus casos
particulares en tiempo real. La posibilidad de poder definir elementos no s6lo geométricos
nos permite utilizar el concepto de construccion y forma de trabajar del programa en
distintas areas de las Matematicas como el Célculo, Algebra, etc.

Lo fundamental es que podemos modificar la posicion y otras caracteristicas
geométricas de algunos elementos de la construccién, sin que cambien las relaciones
gue hayamos establecido entre los elementos a través de las herramientas de
construccién. Al mover un elemento, la construccion se reformara manteniéndo estas
relaciones.

Esta propiedad es la caracteristica mas importante del programa. Aprovechando la
velocidad de calculo y dibujo del ordenador, tendremos la posibilidad de obtener
muchos casos particulares de una misma construccion rapidamente, pudiendo, entre
otras cosas, observar propiedades geométricas relativas a cualquier construccion.

Seleccionando y moviendo elementos

M Para mover, editar y seleccionar los elementos de la contruccién activamos la
opcién [Mover, editar] del menu [Edicién] o hacemos ‘clic' en su bot6n de la barra de
botones principal.

e Para mover un elemento lo detectamos (si es posible moverlo el cursor cambia a

), hacemos ‘clic' y lo movemos.

e Para editar un elemento lo detectamos y hacemos ‘clic' con el botén derecho del
ratén lo que hara que se active el cuadro de edicion .

e Para seleccionar elementos, se detecta y se hace ‘clic’ con el boton izquierdo del
ratén en cada uno de ellos. Para hacer una seleccion multiple por recuadro se
empieza haciendo ‘clic’ en una zona libre y se define el rectangulo de seleccion.
Si se pulsa la tecla [shift]-mayuUsculas se fija la seleccion de los elementos
anteriormente seleccionados.

Si se pulsa la tecla [Ctrl]] no se detectan los elementos.

Apariencia de los elementos

La apariencia de los elementos esta determinada por su color, su forma (los nombres,
texto y nimeros por su tipo de letra), por su hombre y por su visibilidad.




Visibilidad : Cada elemento de la construccion se puede fijar como visible o como oculto.
Para ver los elementos ocultos activamos la opcién [Ver lo oculto] del mena [Ver] o

hacemos ‘clic' en su bot6n ﬂ de la barra de botones, los elementos actualmente ocultos
se presentaran en pantalla con el color fijado en las opciones generales, pudiendo
hacerlos visibles en la construccion activando la opcién [Ocultar/Ver] del menu [Edicion] o

haciendo 'clic' en su bot6n A de la barra de botones de edicion.
Esta propiedad se puede utilizar, por ejemplo, para no ver algunos elementos intermedios
de la construccion.

Podemos modificar la apari encia de cada elemento de dos formas distintas:

a) Activando las herramientas de cambio de color, forma, y visibilidad de la barra de
botones de edicién, y detectando y haciendo ‘clic’' en el elemento a modificar o
seleccionando primero los elementos.

b) A través del cuadro de edicion del elemento, lo que seré imprescindible si queremos

afadirle un nombre.

Eliminando elementos

Podemos eliminar un elemento de dos formas distinta S:
a) Activamos la opcion [Eliminar elemento] del menu [Edicion] o hacemos ‘clic' en su

boton ﬂ de la barra de botones de edicion, y detectamos y hacemos 'clic’ en el
elemento a eliminar.

También es posible seleccionar primero los elementos a eliminar y activar la opcion de
menu [Editar][Borrar]

b) A través del cuadro de edicion del elemento a eliminar.

Si eliminamos un elemento, todos los elementos que dependan de él seran eliminados
también.

Cuadro de edicion

Mediante el cuadro de edicion de un elemento podemos cambiar su color y su forma, J
ocultarlo o hacerlo visible, eliminarlo y darle un nombre, pudiendo ocultar o hacer £o
visible el nombre asi como activar distintas opciones exclusivas de tipos de elementos.

Podemos activar el cuadro de edicién de un elemento de dos formas distintas:

a) Si esta activa la opcién [Mover los elementos libres o editar], detectamos y hacemos
‘clic’ con el botén derecho del ratén en el elemento a editar.

b) Activamos la opcidén [Editar elemento] del menu [Edicidn] o hacemos ‘clic' en su
boton de la barra de botones de edicion o pulsamos las teclas [Ctrl][E], detectamos y
hacemos ‘clic' en el elemento a editar.




Colores paramétricos

Podemos asignar el color o el color de relleno de un
elemento en funcién de un nimero (parametro) que
representa un color determinado por el siguiente
esquema contenido en el cuadro de edicion del color
paramétrico.

e variacion en escala de espectro de colores
e variacion en escala de grises
e variacion blanco — color fijo

La parte decimal del nimero (0 <= P < 1) representa
el color.

Parametric color m |

—Color, zhape

00 1.0
c |
00 1.0
o | -
RN 2+

x Cancel |

Podemos iniciar la asignacion del color paramétrico
formas distintas:

de un elemento de do s

, L . I
a) Abriendo el cuadro de colores de la barra de edicion y activando el boton 4 para
editar el color paramétrico o el color de relleno paramétrico del elemento.

. .y . ., K
b) A través del cuadro de edicion del elemento y activando el boton ﬂ.

Creacion:

1° Detecte y haga ‘clic' en el elemento a asignar el color paramétrico.
2° Detecte y haga ‘clic' en el nimero (parametro).

3° Seleccione el patron de variacion.

Tipo de letra

Para modificar el tipo de letra asociado a un eleme  nto.

1° Activar el botdn 1' en la barra de edicion.
2° Detecte y haga 'clic' en el elemento.
3° Elegir el tipo de letra y hacer 'clic' en aceptar.

Para modificar el tipo de letra as ociado a un grupo de elementos.
1° Seleccionar los elementos.

2° Activar el boton 1' en la barra de edicion.
3° Elegir el tipo de letra y hacer 'clic' en aceptar.

También es posible la modificacion del tipo de letra asociado a un elemento a través de su
cuadro de edicion.



Moverse por el plano

Si queremos ver el plano al completo o necesitamos acceder a un elemento de la
construccion que se encuentra fuera de los limites de la pantalla tenemos dos
posibilidades

» Podemos mover la pantalla haciendo ‘clic' con el boton derecho del ratén en una zona sin elementos del
plano(el cursor tendrd forma de mano) y arrastramos la pantalla.

» Mediante la opcion [Mover la pantalla] del menu [Ver] o con su botén ﬂ de la barra de botones o pulsar la
teclas [shift][M], y se activard una ventana que presentard todo el plano actualmente definido, pudiendo
modificar su ancho y alto con la barra de desplazamiento.

Para mover la pantalla detectamos y hacemos ‘clic' en el rectangulo que la representa, la arrastramos a la
zona del plano requerida y hacemos ‘clic' en el botén [Aceptar], pudiendo volver a la situacién inicial con
[Cancelar].

Modo visor

Se activa en la opcién de menu [Ver][Modo visor]. La funcion del modor visor es la
optimizacion de la visualizacion y manejo de construcciones cuando su modificacion no es
requerida. Los elementos de la interfaz del programa destinados a la construccion y
edicion son ocultados para la maximizacion del area visible.
Los documentos guardados con la opcion de modo visor activada se activaran en el modo
visor al ser abiertos desde una linea de comandos, de esta forma se facilita su difusion en
paginas web y mejora la utilizacion desde un manejador de archivos para el visionado de
documentos.

Z00M Activamos el boton & o 1a opcion del mend [Ver][Zoom).

Haga 'clic' en un punto del plano (el centro de ampliacién (centro de homotecia)) sin soltar
el boton mueva hacia arriba el puntero para ampliar y hacia abajo para reducir.

Repita el procedimiento hasta conseguir la ampliacion / reduccién requerida.

Recuerde que también puede hacer ‘clic' en el boton derecho para mover la pantalla.

Redefinicion de puntos

La redefinicién de puntos es una potente herramienta que nos permite la rapida
modificacién y adaptacion de la construccion para la obtencion de casos particulares, sin
la necesidad de repetir pasos intermedios.

Para redefinir un punto:

1° Activar el boton g de la barra de herramientas.

2° Detectar y hacer 'clic' en el punto.

3° Detectar y hacer 'clic' en otro punto, otro elemento para ligar el punto, una
interseccion o un zona libre del plano.

Traza de los elementos

Activa/Desactiva la visualizacién de la traza que describen los elementos geométricos al
moverse. ﬁ
e Detecte y haga 'clic' en los elementos a activar/desactivar su traza.
e Para desactivar todas las trazas utilice la opcidén [Desactivar todas las trazas] del
menu [Editar].
Para borrar las trazas visualizadas actualmente utilice la opcion [Borrar trazas] del menu
[Editar] o pulse las teclas [Ctrl]+[R].



Animaciones

Activa/desactiva la animacion de puntos en elemento, rectas por 1 punto,
semirrectas por 1 punto, circunferencias por 1 punto y parametros.

e Detecte y haga 'clic' en los elementos a activar/desactivar su animacion.

El cuadro de animacién puede controlar la pausa, velocidad y sentido de cada
elemento, desactivar su animacion o hacer una pausa general.

Incluir texto

Crea un texto en el plano de construccion. (el tipo de letra puede modificarse Ter
posteriormente)

Creacion:

1° Haga 'clic' en la zona del plano donde afadir el texto.

2° Edite el texto en la ventana de edicién. Para modificar el tamafio de la ventana de
edicion lleve el cursor al borde de la ventana y cuando cambie de forma haga ‘clic' y
arrastre hasta conseguir las dimensiones adecuadas. También puede maximizar la
ventana.

3° Haga ‘clic' en el boton 'OK' para llevar el texto al plano.

Bitmap

Inserta una imagen bitmap en una posicidén de la construccion, pudiéndola anclar a ﬂ
un punto.

Es posible utilizar dos métodos.

Método 1

1° Seleccione el boton en la barra de edicion.

2° Haga 'clic' en una zona libre del plano o en un punto al que quedara anclada.
3° Elija un bitmap desde un archivo del disco y haga ‘clic' en aceptar.

Método 2

1° Debe haber una imagen en el portapapeles.

2° Deseleccione los elementos en la construccion o seleccione un punto al que quedara
anclada.

3° Active la opcion [Pegar imagen] del menu [Editar].

Es posible modificar la posicion relativa al punto de un bitmap anclado a dicho punto
mediante el cuadro de edicion del bitmap.



Botdn ocultar/ver

Crea un boton para conmutar la visibilidad de un grupo de elementos.

Método 1

1° Seleccione el bot6n en la barra de edicion.

2° Seleccionar el grupo de elementos.

3° Haga 'clic' en una zona libre del plano donde situar el boton.
Método 2

1° Seleccionar el grupo de elementos.

2° Seleccione el botén en la barra de edicion.
3° Haga 'clic' en una zona libre del plano donde situar el boton.

Botdn movimiento

Crea un boton para mover un punto hasta otro punto (los puntos seran independientes).

1° Seleccione el botdn en la barra de edicion.
2° Seleccionar un grupo de puntos dos a dos.
3° Haga 'clic' en una zona libre del plano donde situar el botén.

Ver paso a paso la construccion

Podra ver la construccién paso a paso eligiendo la opcién 'paso a paso' del menu @
[Ver], o haciendo ‘clic' en su botén de la barra de botones principal o con [F2].
¢ El elemento que se corresponde con el paso actualmente visualizado se presenta
en la construccion parpadeando, indicandose de tipo de elemento que se trata.
e Moviendo la barra de desplazamiento incluida en el cuadro de didlogo se puede
avanzar y retroceder en los pasos de la construccién rapidamente.
Si pulsamos el boton [OK], y después de la autorizacion del usuario, la construccion se
situara en el paso actualmente fijado.

Lista construccion

Para activar la lista de la construccién se activa el botén El o mediante la opcion

[Lista construccion] del menu [Ver] o mediante la tecla [F3].

¢ Mediante el raton o su barra de navegacion podemos desplazarnos sobre la construccion, quedando
seleccionado el elemento activo.

e Es posible conmutar los elementos ocultos mediante el botdn 'ver lo oculto’ de la barra de navegacion.

e Para copiar la construccion al portapapeles se activa la opcion [Copiar] haciéndo [clic] con el boton
derecho del ratén sobre la lista.

Imprimir construccion

Podra imprimir cualquier zona del plano pudiendo cambiar la escala con el fin de adaptar lo que quiera

imprimir al tamafio de hoja seleccionada.

e Para imprimir active el cuadro de impresion eligiendo al opcion 'Imprimir' del mena [Archivo] o
pulsando las teclas [Ctrl][p].

e Adapte la zona del plano que quiera imprimir a la hoja utilizando la barra de desplazamiento
'‘Ampliacion’.

¢ Modifique el tamafio del plano mediante la barra de desplazamiento 'Tamafio del plano' si la zona que
quiere imprimir no es visible.
Seleccione el nUmero de copias.
Por ultimo, para imprimir, haga 'clic' en el botén 'Imprimir.

e Para elegir la impresora, la configuracion de impresora y el tamafio de papel haga 'clic' en el botén
'‘Opciones'.




Herramientas basicas de
construccion

Punto Crea un punto libre, un punto en un elemento o un punto de interseccién. J

Punto Libre:

Creacion : Mueva el 14piz a una zona libre del plano y haga ‘clic'.

Un punto libre podrd moverse a cualquier posicion del plano.

Punto en elemento:

Creaciéon: Detecte el elemento (segmento, recta, semirrecta, eje, circunferencia, arco,
poligono, lugar geométrico) en el que ligar el punto y haga ‘clic'.

El punto creado quedara ligado al elemento elegido y podra moverse a cualquier
posicion del elemento que lo contiene.

Punto de interseccién:

Creacion: Detecte la interseccion y haga ‘clic’.

Segmento Crea un segmento dados sus dos puntos extremos 4

Creacion :
Detecte el primer punto y haga 'clic', detecte el segundo punto y haga 'clic'.
El segmento podra moverse directamente si los dos puntos extremos son libres.

VecCtor crea un vector dados sus dos puntos extremos. A

Creacion :
Detecte el primer punto (origen) y haga 'clic’', detecte el segundo punto y haga 'clic'.
El vector podrd moverse directamente si los dos puntos extremos son libres.

Poligono 5

Crea un poligono de 'n' lados dados sus 'n' vértices.

Creacion:

Detecte y haga 'clic' en cada uno de los vértices consecutivos del poligono que quiera
crear, haga doble 'clic’' en el dltimo punto o detecte y haga 'clic’ en el primer vértice
elegido.

El poligono podra moverse directamente si todos sus vértices son puntos libres.
Posteriormente podra asignarle un color de relleno tanto fijo como parmétrico.

Poligono regular o

Crea un poligono regular de hasta 30 lados dados su centro y uno de sus vertices.

Creacion:

1° Detecte y haga 'clic' en el centro del poligono.

2° Detecte y haga 'clic' en uno de sus vértices.

3° Mueva el puntero en sentido de las agujas del reloj para seleccionar los poligonos
regulares convexos y en sentido contrario para seleccionar los poligonos regulares
estrellados.

4° Haga 'clic' para finalizar la creacion.




Recta /|

Crea una recta dados uno o dos puntos.

Recta por punto:

Creacion : Detecte un punto y haga ‘clic', mueva el 1apiz a una zona libre del plano y
haga 'clic'.

Podra modificar la direccion de la recta.

Recta por 2 puntos:

Creacion: Detecte el primer punto y haga 'clic’, detecte el segundo punto y haga ‘clic'.
Podra mover directamente la recta si los dos puntos son libres.

Semirrecta /

Crea una semirrecta dados uno o dos puntos.

Semirrecta por punto:

Creacion: Detecte un punto y haga ‘clic’, mueva el lapiz a una zona libre del plano y
haga 'clic'. Podra modificar la direccion de la semirrecta.

Semirrecta por 2 puntos:

Creacion: Detecte el primer punto y haga ‘clic’, detecte el segundo punto y haga ‘clic'.
Podra mover directamente la semirrecta si los dos puntos son libres.

Conica por cinco puntos 3

Crea la conica que pasa por 5 puntos dados.

Creacion:
Detecte y haga ‘clic' en los cinco puntos.La conica existira si no coinciden dos de sus
puntos y cuatro de sus puntos no estan alineados.

Circunferencia

Crea una circunferencia dado el centro o dados el centro y un punto de ella. g

Circunferencia dado el centro:

Creacién: Detecte un punto(centro) y haga ‘clic', mueva el lapiz a una zona libre del
plano y haga 'clic'.

Podra modificar el radio de la circunferencia.

Circunferencia dado el centro y un punto:

Creacion: Detecte el primer punto(centro) y haga 'clic’, detecte el segundo punto y
haga 'clic'.

Podra mover directamente la circunferencia si el centro y el 2° punto son libres.

Circunferencia dados el radio y el centro 2

Crea una circunferencia dados 2 puntos que definen su radio y dado el centro.

Creacion:

1° Detecte y haga ‘clic' en 2 puntos, la distancia entre ellos sera el radio.
2° Detecte y haga ‘clic' en el punto que sera el centro.

Podra transportar longitudes como un compas.




Arco de circunferencia |

Crea el arco que pasa por tres puntos dados.

Creacion:

Detecte y haga 'clic' en tres puntos, el primero y el Ultimo seran los extremos del arco.
Podra mover directamente el arco si los tres puntos son libres.

Es posible medir la longitud del arco mediante la herramienta numérica [distancia y
longitud], este niUmero se podra anclar al arco a quedar libre.

Angulo

Dibuja el angulo definido por tres puntos. @

Creacion:

Detecte y haga 'clic' en tres puntos, el 2° punto sera el vértice.

Podra variar el radio del arco que representa al angulo.

Es posible seleccionar la apariencia del angulo a través del cuadro de edicion.
Posteriormente se podra medir el valor del &ngulo mediante la herramienta numérica
[medir &ngulo].

Recta paralela

Crea la recta que pasa por un punto y es paralela a un segmento, recta, semirrecta, ﬁ
eje o lado de un poligono.

Creacion:
Detecte v haaa 'clic' en el punto v en el elemento al aue ser& naralela la recta.

Recta perpendicular «

Crea la recta que pasa por un punto y es perpendicular a un segmento, recta,
semirrecta, eje o lado de un poligono.

Creacion:
Detecte y haga 'clic’' en el punto por donde pasara y en el elemento al que sera
perpendicular la recta.

Bisectriz y

Crea la bisectriz del angulo que definen 3 puntos.

Creacién: Detectar y hacer ‘clic' en los 3 puntos que definen el angulo, el 2° sera el
vértice.

Mediatriz

Crea la mediatriz del segmento dados los dos puntos que lo definen. A

Creacion: Detectar y hacer ‘clic' en los 2 puntos que definen el segmento.
La mediatriz de un segmento es la perpendicular que pasa por el punto medio del
segmento.




Punto medio

Crea el punto medio de dos puntos dados. J

Creacioén: Detectar y hacer 'clic' en dos puntos.

Punto(s) de interseccion

Crea los puntos de interseccion de dos elementos dados(segmentos, rectas, ﬂ
semirrectas, ejes, circunferencias, arcos, lugares geométricos).

Creaciéon: Detecte y haga 'clic' en los dos elementos.

Lugar geometrico =
Crea el lugar geométrico que describe un punto, segmento, recta, circunferencia, =
arcos de circunferencia, poligonos, conicas, lugares geométricos como consecuencia del
movimiento de un 'punto en elemento’ alrededor del elemento que lo contiene.

Creacion:

1° Detecte y haga 'clic’' en el elemento que describira el lugar geométrico.

2° Detecte y haga 'clic' en el 'punto en elemento’ cuyas distintas posiciones definen el
lugar.

Para tener mas muestras calculadas editamos el 'lugar geométrico' y entramos un
namero mayor de puntos.

También es posible el calculo de los lugares geométricos definidos por un [punto en
cuadriculal.

Posteriormente podra calcular lugares geométricos de lugares geométricos, asi como
obtener los puntos de interseccién con los demas elementos de una construccion.

Herramientas numericas

Distancia y longitud &

Crea un numero con las siguientes posibles medidas:

Longitud de un segmento, de una circunferencia, de un arco o el perimetro de un
poligono. Detecte y haga 'clic' en un segmento, circunferencia, arco o poligono.
Arrastre el nUmero a una posicion del plano adecuada.

Si edita el nUmero podra identificar a qué medida se refiere observando los elementos
parpadeantes.

Distancia entre dos puntos, distancia de un punto a una recta.

1° Detecte y haga 'clic’ en un punto.

2° Detecte y haga 'clic' en un punto o en una recta.

Arrastre el nUmero a una posicion del plano adecuada.

Si edita el nUmero podra identificar a qué medida se refiere observando los elementos
parpadeantes.




Area crea un nimero con la medida del area de una circunf. o un poligono. [,

Creacion: Detecte y haga 'clic’ en una circunferencia o un poligono.
Arrastre el nUmero a una posicion del plano adecuada. Si edita el nGmero podra
identificar a qué medida se refiere observando los elementos parpadeantes.

Medir éﬂgUlO Crea un nimero con la medida de un angulo por 3 puntos. A

Creacion: Detecte y haga 'clic’ en los tres puntos que definen el &ngulo, el 2° punto
sera el vértice.Arrastre el nimero a una posicién del plano adecuada.

El nimero quedara anclado, arrastrelo o una posicion del plano adecuada para dejarlo
libre. Si edita el nimero podra identificar a qué medida se refiere observando los
elementos parpadeantes.

Pendiente crea un nimero con el calculo de una pendiente. »

Creacion: Detecte y haga 'clic’ en una recta, semirrecta, segmento o lado.
Arrastre el nUmero a una posicion del plano adecuada.Si edita el nimero podra
identificar a qué medida se refiere observando los elementos parpadeantes.

Proporcic')n Crea un nimero con el célculo de la proporcion entre la %,
longitud de dos segmentos.

Caso a: Detecte y haga 'clic' en dos segmentos (a,b en este orden) (p =a/b)
Caso b: Detecte y haga ‘clic’ en tres puntos alineados (a,b,c en este orden)
(p = ab / ac) (si a pertenece al segmento bc el valor sera negativo)

EjeS de coordenadas creaunos ejes de coordenadas. +

Creacion: Detecte y haga ‘clic' en el punto que sera el origen de coordenadas o haga
‘clic’ en una zona libre del plano, creandose también el origen de coordenadas.

Podra mover directamente los ejes si el origen de coordenadas es un punto libre.

Para cambiar la escala de los ejes arrastre la marca unidad indicada por '1' en el eje x.
Para cambiar la escala del eje y arrastre la marca unidad indicada por el '1' en el eje y.

Cuadricula pefine una cuadricula a unos ejes de coordenadas.

Creacién: Detecte y haga ‘clic' en unos ejes de coordenadas.
Podra construir puntos sobre la cuadricula o ligarlos/desligarlos con la herramienta
ligar/desligar punto en elemento o redefinir punto.

Ecuacion, coordenadas

Crea las coordenadas de puntos o la ecuacion de una recta, circunferencia, conica. 3%

1° Detecte y haga ‘clic' en un punto, una circunferencia, cénica o una recta.
2° Detecte y haga 'clic' en los ejes de coordenadas con respecto a los que se
calcularan las coordenadas o la ecuacion.




Punto con coordenadas

- Lo
Crea un punto dando sus coordenadas con respecto a uno ejes dados. [

Creacion:

1° Detecte y haga 'clic' en el nUmero que sera la coordenada x (abscisa) o la
coordenada r cuando trabaje en coordenadas polares.

2° Detecte y haga ‘clic' en el nimero que sera la coordenada y (ordenada) o la
coordenada theta cuando trabaje en coordenadas polares.

3° Detecte y haga 'clic' en los ejes de coordenadas en los que representar al punto si
existen dos 0 mas ejes de coordenadas visibles; si existe un juego de ejes 0 no hay
visibles ejes de coordenadas, el punto sera creado en los ejes de coordenadas visibles
0 en unos ejes Nuevos que se crearan automaticamente.

Calcular

Calcula el resultado de una expresion matematica a partir de nameros y funciones
introducidas desde el teclado o utilizando los nimeros y funciones que hemos creado en
la construccion, pudiendo introducir el resultado de la expresion en la contruccidon para
utilizarlo en un nuevo proceso constructivo 0 como valor en una nueva expresion.

Si hemos creado un nuevo numero a partir de una expresiéon (lo hemos arrastrado al
plano) y hemos utilizado 'variables', el nimero creado actualizara sus valores al variar las
'variables'.

Posteriormente podra modificar el calculo haciendo doble ‘clic’' al detectarlo.

Funciona como una calculadora:

e Introduzca con el teclado los valores numéricos y funciones no construidos.

e Detecte y haga 'clic' en los valores numeéricos construidos(los llamaremos
'variables') que pueden ser nimeros(se iran nombrando como a,b,c,d,...) 0
funciones(se iran nombrando como F1,F2,F3,F4,...)

e Utilice los botones de la calculadora o el teclado para introducir las operaciones.

e Para obtener el resultado de la expresion haga ‘clic' en el boton [=].

Para poder usar el resultado en un proceso constructivo o presentarlo en el plano
de construccion, haga '‘clic’ sobre la ventana de resultados de la calculadora y
arrastre el valor a una zona del plano adecuada. Editelo si quiere afiadirle un
nombre o descripcion.

Parametro

Calcula el resultado de una expresion de la misma forma que con la herramienta
calcular, pero si creamos el niumero(lo arrastramos al plano), sera un parametro que
podemos modificar haciendo doble ‘clic' al detectarlo.

Al hacer doble ‘clic' sobre el parametro aparecera su cuadro de modificacién:

Podemos modificar el parametro directamente (entrar una expresion en su casilla de
edicion) o moviendo la barra de desplazamiento que lo modificara entre los valores
extremos que hayamos definido.
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Funcion

Es posible crear ‘funciones de construccion' que podemos utilizar posteriormente en
un calculo, en la creacion de parametros o en la creaciéon de otras 'funciones de
construccién'. También es posible representarlas en unos ejes de coordenadas pudiendo
seleccionar (mediante el botén de cambio) una de las siguientes formas:

en coordenadas rectangulares : y=f(x) o x=f(y)

en coordenadas polares : r=f(w) o w=f(r)

Creacion

1° Escriba la funcion en la forma seleccionada f(x),f(y),f(w) o f(r) (es posible utilizar
nameros, mediciones y funciones de construccion.)

2° Haga ‘clic' en el boton [=].

3° Haga ‘clic' sobre la ventana de resultados de la calculadora y arrastre la funcion a
una zona del plano adecuada.

Posteriormente podra modificarla haciendo doble ‘clic' al detectarla.

Edite la funcion si quiere cambiarle el nombre o afiadir una descripcion.

Representar funcion

Representa en unos ejes de coordenadas 'funciones de construccion'. ﬂ

1° Detecte y haga ‘clic' en la funcion a representar.

2° Detecte y haga 'clic' en los ejes de coordenadas.

Edite la representacién de la funcion para modificar los extremos de la variable
independiente o para modificar el nimero de puntos calculados.

Representar puntos 0

Representa puntos en unos ejes de coordenadas.

1° Detecte y haga 'clic’' en los ejes de coordenadas.

2° (Seleccione entre coordenadas rectangulares o polares). Entre las coordenadas de
los puntos y haga ‘clic' en el botén [punto].

Haga ‘clic’ en el boton [OK] para terminar.

Tabla de valores =

Crea una tabla donde presentar los valores de medidas o funciones, en distintos
casos particulares que puede presentar una construccion.

Creacion de una nueva tabla:

1° Detecte y haga ‘clic' en los nimeros que quiere tabular.

2° Detecte y haga 'clic' en la zona libre del plano donde situar la tabla.

Los nombres de cada namero se situaran sobre las columnas de cada numero en la
tabla. Posteriormente la podra mover libremente.

Afadir valores a una tabla Detecte y haga 'clic’ en una tabla previamente creada para
afiadir los valores actuales de los niumeros de dicha tabla.




Transformaciones geomeétricas

Punto desplazado segun numero

Crea un punto que se obtiene desplazando un punto sobre una trayectoria una ﬂ
determinada distancia.

1° Detecte y haga 'clic’ en el punto a desplazar.

2° Elija la trayectoria:

Sobre una recta :

(caso a) Detecte y haga ‘clic' en un 2° punto: [el primer punto se desplazara en la
semirrecta imaginaria que une ambos puntos].

(caso b) Si el primer punto es el extremo de una semirrecta, detecte y haga 'clic’ en la
semirrecta: [el primer punto se desplazara sobre ella].

(caso c) Si el primer punto es el origen de un eje de coordenadas, detecte y haga 'clic’
en el eje: [el primer punto se desplazara sobre él].

Sobre una circunferencia : El punto a desplazar tendr& que pertenecer a la
circunferencia. Detecte y haga ‘clic' en la circunferencia: [el primer punto se desplazara
sobre ella].

3° Detecte y haga ‘clic' en el nimero que representa la distancia a la que se desplazara
el primer punto.

Simetria central
Crea la imagen simétrica de un elemento con respecto a un punto(centro de

simetria). J

1° Detectar y hacer ‘clic’ en el elemento a transformar (punto, segmento, recta,
semirrecta,circunferencia, arco o poligono).
2° Detectar y hacer 'clic' en un punto que sera el centro de simetria.

Simetria axial

Crea laimagen simétrica de un elemento con respecto a un eje de simetria. M

1° Detectar y hacer ‘clic’ en el elemento a transformar (punto, segmento, recta,
semirrecta, circunferencia, arco o poligono).
2° Detectar y hacer 'clic' en el elemento que definira el eje de simetria(segmento, recta,

semirrecta, eje o lado de un poligono).

Traslacion

Crea la imagen de un elemento al aplicarle una traslacién dado un vector. j

1° Detectar y hacer ‘clic’ en el elemento a transformar (punto, segmento, recta,
semirrecta, circunferencia, arco o poligono).

2° Detectar y hacer ‘clic’ en dos puntos que definirdn al vector(el sentido vendra
determinado por el orden de seleccidn).




Giro
Crea la imagen de un elemento al aplicarle un giro alrededor de un punto un ﬂ
determinado angulo. "

1° Detectar y hacer ‘clic’ en el elemento a transformar (punto, segmento, recta,
semirrecta, circunferencia, arco o poligono).

2° Detectar y hacer 'clic' en el punto que sera el centro de giro.

3° Detectar y hacer ‘clic' en el nimero que sera el &ngulo de giro.

Homotecia

Crea la imagen de homotecia de un elemento. ﬂ

1° Detectar y hacer ‘clic’ en el elemento a transformar (punto, segmento, recta,
semirrecta, circunferencia, arco o poligono).

2° Detectar y hacer ‘clic' en el punto que sera el centro de homotecia.

3° Detectar y hacer 'clic' en el niumero que sera el factor de homotecia.

Inversion

Crea el punto inverso de un punto dado, dando una circunferencia cuyo centro sera ﬂ
el centro de inversion y su radio al cuadrado la potencia de inversion.

1° Detectar y hacer ‘clic' en el punto a transformar.
2° Detectar y hacer 'clic’' en la circunferencia.

Comprobadores de propiedades

Comprobador de paralelismo

Comprueba si dos elementos rectilineos (rectas,ejes,semirrectas,segmentos o
lados) son paralelos o no.

Comprobador de perpendicularidad I

Comprueba si dos elementos rectilineos (rectas,ejes,semirrectas,segmentos o
lados) son perpendiculares o no.

Comprobador de pertenencia w2

Comprueba si un punto pertenece a otro elemento.

Comprobador de alineacion 3

Comprueba si tres puntos estan alineados.

Comprobador de equidistancia 7

Comprueba si dos puntos equidistan de otro punto (centro).



Macros

¢, qué son las macros ?

Una macro es un proceso constructivo que crea una serie de elementos finales a partir de
unos elementos iniciales, realizando automaticamente los pasos constructivos necesarios,
evitando de esta forma que tengamos que hacer cada paso uno por uno.

Una vez diseflada, la macro funciona como cualquier otra herramienta de construccion,
pudiendola guardar para utilizarla en otra sesion de trabajo.

Cuando activamos una macro, una vez elegidos los elementos iniciales, se crearan los
elementos finales y los necesarios para su construccion: hemos creado una instancia de
la macro.

Aplicar una macro

Para aplicar una macro(instanciar), activamos la opcién [Configurar macros] del menu

[Macros] o hacemos ‘clic' en su boton ﬂ de la barra de botones principal o pulsamos las
teclas [ctrl][M].

Nos aparecera la ventana de Macros, si no hay ninguna macro disponible, tendremos que
cargar una almacenada en el disco, desde otro documento o crear una nueva. Una vez
gue tengamos macros disponibles, para activarla y entrar los elementos iniciales,
tendremos que hacer doble'clic' sobre su nombre en el cuadro de lista o un ‘clic’ en su
nombre y otro ‘clic' en el botdn 'Activar macro'.

El dltimo paso es elegir los elementos iniciales que daran lugar a los finales. En la barra
de estado aparece el nombre de la macro y el siguiente tipo de elemento inicial a elegir.

Crear una nueva macro

Para crear una nueva macro tendremos que partir una construccion donde se encuentre
el proceso constructivo para la macro a crear, incluyendo los elementos iniciales y los
finales.

1° Elegir los Elementos iniciales:

* Activamos la ventana ‘Macros' y hacemos ‘clic' en el botén 'Elementos iniciales'.

» Detectamos y hacemos 'clic' en los elementos iniciales.

2° Elegir los Elementos finales:

* Activamos la ventana ‘Macros' y hacemos ‘clic' en el boton 'Elementos finales'.

» Detectamos y hacemos 'clic' en los elementos finales.

Lo fundamental a tener en cuenta cuando creamos una macro es que los elementos
finales y todos los elementos de los que los finales dependan tendran que poderse
construir con las herramientas disponibles en el programa, a partir de los elementos
iniciales que hayamos elegido.

3° Completar macro:

 Activamos la ventana ‘Macros' y hacemos ‘clic' en el botén 'Completar macro'.

* Introducimos un nombre para la macro, que es posible modificar posteriormente.

Podemos describir lo que hace la macro, los elementos iniciales y finales, afadiendo un
comentario en el cuadro de texto de la ventana '‘Macros', para esto marcamos la macro a
comentar en la lista, editamos el texto y guardamos la macro.

Para guardar una macro la marcamos(hacer 'clic' sobre el nombre) en el cuadro de lista
de macros y hacemos ‘clic' en el boton '‘Guardar macro'.



Configuracion

Opciones generales

Se activa con la opcidn [Opciones generales] del menu [Archivo][Opciones].

entorno

Distancia maxima de deteccién (pixels):  Si trabaja usualmente con construcciones de pocos
elementos haga mayor este valor y los detectara faciimente.

Ancho y Alto del plano (pixels):  Podra tambien cambiar este valor en la ventana 'Mover la pantalla’.
Adaptar el mensaje del cursor a lo detectado: Elija esta opcidn si va a cambiar con frecuencia el color
de fondo (recomendable).

Color de fondo: GEUP selecciona el color negro por defecto, si cambia este valor, asegurese de
cambiar el color de cada tipo de elemento a traves de la opcidn Aspecto de los elementos del menu
[Archivo], asi como el color de los elementos ocultos y el de los elementos seleccionados para que sean
visibles en pantalla.

Color de los elementos ocultos:  Es recomendable elegir un color distinto al elegido para cada uno de
los elementos no ocultos para poder distinguirlos.

Color de los elementos seleccionados:  Es necesario elegir un color distinto al elegido para los
elementos ocultos y no ocultos.

construccion

Distancia maxima Nombre-elemento (pixels):  Permite distanciar mas los nombres de sus elementos.
NUmero de puntos en un nuevo lugar geométrico: Es el numero de puntos que tendran los lugares
geométricos al crearlos.

Ocultar los elementos intermedios al instanciar una macro: Elija esta opcidn si no va a trabajar con
los elementos intermedios en una macro.

numeros

Pixels por unidad de longitud:  Podra adaptar la unidad de longitud en la construccién a la resolucién
de pantalla y al tamafio del monitor.

Numero de decimales en pantalla: Los ndmeros de la construccion presentaran en pantalla este
nimero de decimales.

Unidad para los angulos: Podra seleccionar entre radianes(RAD), grados sexagesimales(DEG)

y grados centesimales(GRA).

Sistema de coordenadas: Podra seleccionar entre coordenadas rectangulares y coordenadas polares
para calcular las coordenadas de los puntos y representarlos con la herramienta punto con coordenadas.

Aspecto de los elementos y tipo de letra

Se activa con la opcion [Aspecto de los elementos] del menu [Archivo][Opciones].
Aspecto de los elementos  Estos valores determinaran la forma y el color de los
elementos al ser creados. Pudiendo modificarlos después de ser creados.

Tipos de letra Los tipos de letra y su tamafio son parametros de configuracion del

programa que cada usuario adapta a sus preferencias, afectando a todos los elementos que se
presentan con texto, pudiendo modificar el color de cada elemento en concreto.

Es importante que los colores que se seleccionen para los elementos, aseguren que vayan a ser visibles
en pantalla ya que su visibilidad depende del color de fondo del plano. Por este motivo, si hemos
realizado una construccién con un determinado color de fondo y posteriormente lo cambiamos, puede
gue algunos elementos no sean visibles.




