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1. Informações técnicas de instalação

O Geometricks foi desenvolvido para micro computadores PC padrão IBM e é compatível com os sistemas operacionais Windows 3.11, 95 e 98. Pode ser acessado diretamente do CD ou instalado no disco rígido ocupando 466 KB de espaço em disco.

2. Observações sobre o uso do mouse nas construções:

· Para arrastar um  objeto é necessário levar o cursor sobre este e em seguida pressionar e manter pressionado o botão esquerdo do mouse. Assim, ao mover o mouse o objeto será arrastado na tela.

· O botão direito do mouse é usado para cancelar um clique sobre um objeto. Por exemplo, dados três pontos A , B, C traçar o segmento AB. A maneira correta de se fazer isso é dar um clique em A e  em seguida  em B, mas se por engano dermos o primeiro clique em C, basta dar um clique no botão direito do mouse para cancelá-lo e continuar o processo dando um clique no ponto A e o outro no ponto B usando o botão esquerdo do mouse.

· O Cursor quando está sobre um ponto pode ter dois formatos diferentes: seta e cruz. A seta indica que este ponto é livre e pode ser arrastado, já a cruz indica que o ponto é dependente, e portanto não pode ser arrastado. 
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3. Descrição da tela do Geometricks.

Barra de menus – Nesta barra temos os menus: arquivo, editar, objeto independente, fixar pontos, opções, fractais e sobre.

Caixa de entrada de dados – Usada para entrada de coordenadas de pontos e equações de retas do tipo ax+b.

Obs.: Quando digitamos um número decimal é necessário utilizar o ponto em vez de uma vírgula. Já a “/” é utilizada para a divisão, por exemplo, uma expressão como 2/5x-12 será interpretada como 0,4x-12.

Barra de rótulos – Letras usadas para nomear objetos. Para nomear um objeto (reta, ponto, circunferência) basta seguir os seguintes passos: Clique na letra com que deseja nomear. Dirija o cursor, que estará em forma de cruz e vinculado a letra, até o objeto que deseja nomear. O objeto a ser nomeado estará selecionado quando mudar para a cor azul claro. Quando o objeto escolhido estiver selecionado basta da um clique com o mouse.

Área de trabalho – Utilizada para fazer as construções geométricas.

Barra de status – Mostra o item do menu que está sendo executado.

Barra de grade e zoom – Opções para visualizar uma grade e acionar o zoom.

Barra de atributos – Opções sobre cores, estilo de linhas e visualização.

Caixa de saída de dados – Nesta caixa aparecem os resultados de cálculos de áreas, distâncias entre pontos, medidas de ângulos, equações de retas, coordenadas de pontos e lugares geométricos de pontos e retas.

4. Estrutura dos menus

Nos itens dos menus utilizamos po para indicar reta, e ci  para indicar circunferência. Os parênteses, tais como (re, ci) indicam a ordem em que os objetos devem ser clicados.
Arquivo

· Apagar tudo: apaga todas as construções feitas na área de trabalho.

· Salvar figura: salva todas as construções feitas na área de trabalho.

· Abrir figura: abre um arquivo do Geometricks.

· Imprimir: imprime todas as construções feitas na área de trabalho.

Sair: fecha o programa.

Editar
· Apagar o último objeto: apaga definitivamente o último objeto construído.

· Esconder um objeto (clique): esconde um objeto, mais ele ainda existe, apenas não aparece na tela.

· Mostrar todos os objetos: faz todos os objetos escondidos aparecerem novamente, não sendo possível mostrar apenas um único objeto.

· Limpar desenho: apaga o traçado de um lugar geométrico.

· Apagar nome clique: apaga o nome dado ao ponto, à reta ou à circunferência.

· Cor/estilo(clique): altera o estilo ou a cor de um objeto.

· Copiar o desenho para a área de transferência: armazena a figura construída na tela para ser transferida par outro arquivo, por exemplo, para um documento do word.
Objeto independente
São objetos que não dependem de nenhuma construção anterior. Os pontos na grade (pretos), pontos libres (azuis) e pares de pontos com distância fixa (pretos) podem ser arrastados.

· Ponto na grade (clique): são pontos com coordenadas inteiras.

Exemplo de como marcar pontos na grade:     

Clique em objeto indep/ponto na grade (clique)

Clique na tela de trabalho. Um ponto preto aparecerá.

· Ponto livre (clique): são pontos que podem ser criados em qualquer posição da área de trabalho.

Exemplo de como marcar um ponto livre:

Clique em objeto independente/ponto livre (clique)
Clique na área de trabalho. Um ponto azul aparecerá.

· Pr de Pontos com Distância Fixa (clique): cria dois pontos vinculados de tal forma que ao arrastarmos um dos pontos o outro se movimentará mantendo fixa a distância entre eles.
Exemplo de como construir dois pontos com distância fixa 5:

Clique em objeto indep/par de pontos com distância fixa (clique)
Clique na área de trabalho. Um ponto será criado e imediatamente uma                                       caixa se abrirá solicitando que se digite a distância desejada.

                   Digite o valor 5 para a distância e clique em ok.

                   Um ponto aparecerá na tela tal que se arrastarmos este ou o inicial eles se 

movimentarão mantendo fixa a distância 5 entre eles.

· Reta (clique, clique): constrói uma reta que não poderá ser arrastada.

Exemplo de com construir uma reta:

Clique em Objeto indep/Reta (clique, clique)

Clique na área de trabalho em duas posições distintas e uma reta aparecerá.

Objeto dependente
São objetos que dependem de construções anteriores, por exemplo, para construir a interseção entre duas retas, é necessário que estas já estejam construídas. Pontos dependentes (roxos), como pontos de interceção, não podem se arrastados.

· Reta definida por dois pontos (po, po): traça uma reta a partir de dois pontos definidos anteriormente.

· Semi-reta (po, po): traça uma semi reta a partir de dois pontos definidos anteriormente.

· Segmento (po, po): traça um segmento de reta a partir de seus extremos definidos anteriormente passando por um ponto dado.

· Mediatriz (po, po): traça uma madiatriz de um seguimento a partir de seus extremos definidos anteriormente.

· Perpendicular (po, re): traça a reta perpendicular a uma reta definida anteriormente passando por um ponto dado.

· Ponto médio (po, po): marca o ponto médio de um seguimento a partir de seus extremos definidos anteriormente.

· Paralela (po, re):  traça uma reta paralela a uma reta definida anteriormente passando por um ponto dado fora desta.

· Bissetriz (re, re): traça a bissetriz do ângulo formado pela interseção de duas retas definidas anteriormente.

É importante observar que, ao traçar a bissetriz, o ângulo é considerado no sentido horário da primeira para a ultima reta clicada.

Por exemplo considerando a figura abaixo,
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Se quisermos a bissetriz do ângulo POF, é necessário clicar primeiro na reta s depois na reta r.
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· Angulo (po, re, medida): constrói um ângulo a partir de um ponto e uma reta definidos anteriormente e de uma medida que é solicitada no momento da construção.
É importante observar que na construção do ângulo, a medida é determinada no sentido anti-horário.

Por exemplo, na figura abaixo o ângulo FOP mede 70° e ele foi construído a partir de P e r.
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· Circunferência (po, po): traça uma circunferência a partir de dois pontos definidos anteriormente. O primeiro ponto é o centro, e o segundo pertence à circunferência.

· Circunferência (ponto raio): traça  uma circunferência a partir de um ponto definido anteriormente e um raio que solicitado no momento da construção.

· Circunferência (po, po, po): traça uma circunferência a partir de um ponto definido anteriormente e um raio que é determinado pela distância entre outros dois pontos também definidos anteriormente. O primeiro ponto é o centro, e, os outros dois determinam o raio.

· Interseção (re, re): marca a interseção entre uma reta e uma circunferência definidas anteriormente.

· Interseção (ci, ci): marca a interseção entre duas circunferências definidas anteriormente.

Fixar Pontos
Este menu permite fixar pontos em circunferências e em retas. Os pontos podem percorrer estas retas e circunferências livremente, sem alterá-las, já que não fazem parte da construção desses objetos.

· Fixar pontos livre na reta (re, po): fixa um ponto livre numa reta, de forma que ele pode percorrê-la livremente.

· Fixar ponto livre na circunferência (ci, po): fixa um ponto livre numa circunferência, de forma que ele pode percorrê-la livremente.

· Liberar todos os pontos fixados: libera todos os pontos fixos.
Opções
Aqui estão as opções para fazer medidas, efetuar cálculos e determinar lugares geométricos cujos resultados aparecem na caixa de saída de dados.

· Lugar geométrico do ponto (po): fornece o lugar geométrico de um ponto definido anteriormente.

· Lugar geométrico da reta (re): fornece o lugar geométrico de uma reta definida anteriormente.

· Coordenada do ponto(po, po): fornece as coordenadas de um ponto definido anteriormente.

· Equação da  reta (re):  fornece a equação de uma reta definida anteriormente.

· Distância (po.po): fornece a distância entre dois pontos definidos anteriormente.

· Ângulo (po, po, po): fornece a medida do ângulo formado por três pontos definidos anteriormente.

· Ângulo (re , re): fornece a medida do ângulo formado por duas retas definidas anteriormente.

É importante ressaltar que ao medir o ângulo entre duas retas o sentido é considerado é anti-horário.

· Área (po,po,po): fornece a área da figura determinada por três pontos definidos anteriormente.

· Área do círculo: fornece a área determinada por uma circunferência definida anteriormente.

· Soma das distâncias (po, po): fornece a soma de distâncias. A quantidade de distância que se quer somar é solicitada no momento da operação.

· Soma das áreas (po,po,po): fornece a soma de áreas de figuras determinadas  por três pontos definidos anteriormente.  A quantidade de áreas que se quer somar é solicitada no momento da operação.

· Apaga a última observação: apaga definitivamente o último resultado apresentado na caixa de saídas de dados.

· Apagar todas as observações: limpa definitivamente a caixa de saída de dados.
Fractais
Este  menu permite definir um fractal explorar os diferentes níveis de geração do mesmo.

· Definir fractal: permite escolher o número de ternas que definirá o fractal. A ordem das ternas é muito importante pois ordens diferentes  definem figuras  diferentes.

· Níveis: permite escolher o nível de geração a ser visualizado, de 1 a 10.

· Apagar desenho do fractal: apaga o desenho do fractal.

Sobre
Este menu fornece informações sobre o autor do software Geometricks e seus representantes no Brasil.
Atividade 1:

1. Construindo um triângulo ABC

1.1 Construa três pontos livres A, B e C

Clique em Objeto indep/Ponto livre (clique).
Clique três vezes na área de trabalho.

Nomeie os pontos de A, B e C.

1.2 Construa os segmentos AB, BC e CA

Clique em Objeto depend/Segmento (po, po).

Clique em A e B.

Clique em B e C.

Clique em C e A
2. Construindo o circuncentro (encontro das mediatrizes dos lados do triângulo ABC) 

2.1 Construa as mediatrizes do triângulo

Clique em Objeto depend/Mediatriz (po, po).

Clique em A e B. Nomeie essa mediatriz de r.

Clique em B e C. Nomeie essa mediatriz de s.

Clique em C e A . Nomeie essa mediatriz de t. 

2.2 Marque a interseção M das mediatrizes

Clique em Objeto depend/Interseção (re, re).

Clique em s e t. Nomeie a interseção de M.

2.3 Esconda as mediatrizes e deixe apenas o ponto de interseção

Clique em Editar/Esconder objeto (clique).

Clique nas retas r, s e t.
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3. Construindo o incentro (encontro das bissetrizes de um triângulo)

3.1 Construa as bissetrizes do triângulo

Clique em Objeto depend/Bissetriz (re, re).

Clique nos segmentos AB e BC. Nomeie essa bissetriz de w.

Clique nos segmentos BC e CA. Nomeie essa bissetriz de z.

Clique nos segmentos AC e AB. Nomeie essa bissetriz de y. 

3.2 Marque a interseção I das bissetrizes

Clique em Objeto depend/Interseção (re, re).

Clique em w e z. Nomeie a interseção de I.

 3.3 Esconda as bissetrizes e deixe apenas a interseção

Clique em Editar/Esconder objeto (clique).

Clique nas retas w, z e y.
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4 Construindo o ortocentro (encontro das alturas de um triângulo)

4.1 Construa as alturas do triângulo

                 Clique em Objeto depend/Perpendicular (po, re).

Clique no ponto A e no segmento CB. Nomeie essa reta perpendicular de k.
Clique no ponto B e no segmento AC. Nomeie essa reta perpendicular de n.

Clique no ponto C e no segmento AB. Nomeie essa reta perpendicular de j.

4.2 Marque a interseção H das alturas

Clique em Objeto depend/Interseção (re, re).

Clique em k e j. Nomeie a interseção de H.

4.3  Esconda as alturas e deixe apenas a interseção

Clique em Editar/Esconder objeto (clique).

Clique nas retas k, n e j.
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5 Construindo o baricentro (encontro das medianas de um triângulo)

5.1Construa as medianas do triângulo

Clique em Objeto depend/Ponto médio (po.po).

Clique em A e B. Nomeie esse ponto médio de P.

Clique em B e C. Nomeie esse ponto médio de F.

Clique em C e A . Nomeie esse ponto médio de Q.

Clique em Objeto depend/Segmento (po, po).

Clique em A e F.

Clique em B e Q.

Clique em C e P. 

5.2 Marque a interseção G das medianas

Clique em Objeto depend/Interseção (re, re).

Clique nos segmentos AF e BQ. Nomeie a interseção de G.

5.3 Esconda as medianas e deixe apenas a interseção

Clique em Editar/Esconder objeto.

[image: image8.png]


Clique nos segmentos AF, CP e BQ.

6 Determine as medidas dos lados do triângulo

Clique em Opções/Distância (po, po).

Clique em A e B.

Clique em B e C.

Clique em A e C. 

Os resultados aparecerão na caixa de saída de dados.

7 Determinando as medidas dos ângulos do triângulo (há duas maneiras de achar os ângulos: pelos lados ou pelos vértices)

7.1Determine as medidas dos ângulos pelos lados do triângulo

Clique em Opções/Ângulos (re, re).

Clique em AB e BC.

Clique em BC e CA.

Os resultados aparecerão na caixa de saída

7.2 Determine as medidas dos ângulos pelos vértices dos triângulos

Clique em Opções/Ângulo (po, po, po ).

Clique em A, B e C.

Clique em B, C e A.

Clique em C, A e B.

8 Arraste um dos vértices A, B e C e observe a relação entre a posição dos pontos M, I, H e G e as medidas dos lados e dos ângulos

Q1- O que acontece com as medidas dos lados e dos ângulos quando os pontos coincidem?

Q2- O que acontece com as medidas dos lados e dos ângulos quando os pontos estão alinhados?

ATIVIDADE 2:

Trabalhando com os triângulos retângulo, isósceles e eqüilátero.

1. Construindo um triângulo retângulo (há outras maneiras de construí-lo)

1.1 Construa um reta r definida por dois pontos A e B

Crie dois pontos livres. Nomeie-os de A e B.

Clique em Objeto depend/Reta definida por dois pontos (po, po).

Clique em A e B.

Nomeie a reta de r.

1.2 Construa uma reta s perpendicular à reta r passando pelo ponto A

1.3 Fixe um ponto C na reta s

Clique em Fixar pontos/Fixar ponto livre na reta (re,po).

Clique na reta r e no ponto C.

1.4 Construa os segmentos AB, BC e CA, que são os lados do triângulo

Clique em Objeto depend/Segmento (po, po).

Clique em A e B.

Clique em B e C.
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Clique em A e C.

1.5 Esconda as retas s e r

1.6 Meça os lados e ângulos do triângulo e verifique o que acontece com estes quando movemos os vértices A, B e C do triângulo.

OBS: Os pontos A, B e C, que são livres, podem ser arrastados e os resultados da caixa de saída de dados são imediatamente atualizados, mantendo as propriedades do triângulo retângulo.

2. Construindo um triângulo isósceles

Marque três pontos livres. Nomeie-os de A, B e C

Construa o segmento BC

2.1 Construindo a mediatriz de BC

Clique em Objeto depend/Mediatriz (p0, p0).

Clique em B e C. Nomeie essa reta de m.

2.2 Fixe o ponto A na reta m

Clique em Fixar pontos/ Fixar ponto livre na reta (re, po).

Clique na reta m e no ponto A.
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2.3 Construa os segmentos AC e AB que serão os outros dois lados do triângulo.

2.4 Esconda a reta m

2.5 Meça os lados e ângulos do triângulo e verifique o que acontece com eles quando arrastamos os pontos A, B ou C.

OBS: Como os pontos A, B e C são livres eles podem ser arrastados e os resultados da caixa de saída de dados são imediatamente atualizados, mantendo as propriedades do triângulo isósceles.

3. Construindo um triângulo eqüilátero

3.1 Construa um segmento BC

3.2 Construa uma circunferência de centro B passando por C e uma circunferência de centro em C passando por B

Clique em Objeto depend/ Circunferência (po, po).

Clique em B e em C e nomeie esta circunferência de c.

Clique em C e em B e nomeie esta circunferência de v.

3.3 Marque as interseções A e D de v e c.

Clique em Objeto depend/ Interseção (ci, ci).

Clique em v e c. Nomeie estas interseções de A e D.

3.4 Construa os segmentos AB e AC

3.5 Esconda o ponto D e as circunferências c e v
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3.6 Meça os lados e ângulos do triângulo e verifique o que acontece com estes quando arrastamos o ponto A, B ou C.

OBS: Como os pontos A, B ou C, eles podem ser arrastados e, quando isso ocorre, os resultados da caixa de saída de dados são imediatamente atualizados, mantendo as propriedades do triângulo eqüilátero.

ATIVIDADE 4

GEOMETRIA ANALÍTICA

1. Trabalhando com geometria analítica

1.1 Construa uma reta s definida por dois pontos P e Q

1.2 Construa uma reta r definida por dois pontos U e V

1.3 Mude as retas para o estilo tracejado

Clique em Editar/ Cor/ estilo (clique).

Clique na opção com a reta tracejada, na barra de atributos.

Clique nas retas r e s.

1.4 Encontre as equações de r e s

Clique em opções/ Equação da reta (re).

Clique nas retas r e s.

1.5 Construa uma paralela à s passando por U, nomeie-a de l

Clique em Objeto depend/Paralela (po, re).

Clique em U e em s.

1.6 Mude a cor de l para rosa

Clique em Editar/ Cor/ estilo (clique).

Clique no quadrado pequeno referente à cor rosa,

na barra de atributos.

Clique na reta l.

1.7 Construa um perpendicular à s passando por U, nomeie-a de m

Clique em Objeto depend/ Perpendicular (po, re).

Clique em U e em s.

1.8 Mude a cor de m para azul

Clique em Editar/ Cor/ estilo (clique).

Clique no quadrado pequeno referente à cor azul, na barra de atributos.

Clique na reta m.

1.9 Arraste o ponto V até que a reta r coincida com a reta l.
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Q1- Qual a relação entre os coeficientes angulares das retas r e s quando as retas r e l coincidem?

1.10 [image: image13.png]


Arraste o ponto V até que a reta r coincida com a reta m

Q2- Qual a relação entre os coeficientes angulares das retas r e s quando as retas r e m coincidem?

FRACTAL - Desenho ou forma geométrica que pode ser subdividida indefinidamente em partes, as quais de certo modo, são copias reduzidas do todo.

EXEMPLO 5 -Explorando fractais

1.    Construir o triângulo de Sierpinski

1.1    Construa um triângulo ABC.

1.2    Marque o ponto médio E de AB,o ponto médio F de BC e o ponto médio D de AC.

1.3    Trace o segmento de reta DF, EF e DE.

1.4    Defina o fractal.

Clique em Fractais/Definir fractais.
Digite 4 para o número de ternas.

Indique as ternas clicando em (A, B, C) A, E, D)(E, B, F) (D, F, C).

Observe que a ordem é importante.

1.5 Desenhe o fractal

Clique em Fractais/Desenhar fractal.
Aparecerá uma figura semelhante à seguinte:
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Observe que, ao solicitar o desenho de um nível  do fractal  ou do próprio fractal, surge no canto superior da tela o símbolo abaixo. É preciso clicar neste símbolo para que o software pare a operação de desenhar o fractal.

1.6    Apague o desenho do fractal e dsenhe o nível zero deste fractal

Clique em Fractais/apagar desenho do fractal.
Clique em Fractais/Níveis.

Digite o número 0.

OBS: O nível zero é constituído de todos os pontos que estão no interior do triângulo definido pela primeira terna indicada na definição do fractal.

Aparecerá uma figura semelhante a esta:
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Desenhe o nível um deste fractal

   Clique em Fractais/apagar desenho do fractal.

Clique em Fractais/Níveis.

Digite o número 1.

Obs: O nível um é constituído de todos os pontos que estão no interior dos  triângulos definidos pelas próximas ternas indicadas na definição do fractal.
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Aparecerá uma figura semelhante a esta:

1.7 Desenhe o nível dois deste fractal

Clique em Fractais/Apagar desenho do fractal.

Clique em Fractais/Níveis.

Digite o número 2.

O processo se repete para cada área hachurada.
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Desenhar o fractal cujo nível  0 (em cinza) e nível 1 (em azul) são mostrados na figura abaixo:

Observe que no nível 1 o triângulo ABC é substituído pelos triângulos FBD e ADE que parecem ser respectivamente uma redução e uma rotação de ABC.

Podemos imaginar o que seria o nível 2 desse fractal. Nesse nível, o que foi aplicado em ABC é aplicado em ADE e FBD resultando quatro novos triângulos. No nível 3, a mesma aplicação é feita em cada um dos novos triângulos, resultando assim 8 novos triângulos, e assim o processo se repete para cada novo triângulo.

Precisamos indicar a terna ABC que é a inicial e também FBD e ADE que é a aplicação que queremos fazer em ABC.

Crie 7 pontos livres dispostos como na figura anterior. Nomeie-os de A, B, C, D, E, F.                        

Clique em Fractais/Definir fractal.
Digite 3 e clique nas ternas (A, B, C), (F, B, D) (A, D, E).
Clique em Fractais/Níveis.
Digite o número 1.

Aparecerá uma figura semelhante a esta:
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O nível dois será uma figura semelhante a esta:

Clique em Fractais/Desenhar fractal.

Aparecerá uma figura semelhante a esta:
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Observação:

É possível alterar as cores dos desenhos clicando na cor desejada antes de solicitar que se faça o desenho.

3. Definir o fractal cujo nível   0 (em cinza), nível 1 (em azul) e o fractal são mostrados nas figuras abaixo (DESAFIO):
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Caixa de entrada de dados. Ex.: uma equação x+y=3
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