Le menu 2D

Le menu File:

Vous pouvez commencer en ouvrant un ancien fichier qui a été sauvegardé précédemment. Ce fichier MSDOS nommé NOMFICHIER.GE2 contient toutes les étapes de la construction, les mesures, les mises en évidence et texte ajouté. Lorsque vous le chargez, il devrait apparaître tel que vous l'avez sauvegardé.

Par la procédure Copy to Clipboard, vous pouvez coller des images dont vous pouvez modifier l'échelle dans d'autres applications. (Cependant les résultats obtenus ne seront pas satisfaisants pour des formes autres que des polygones et des cercles.) L'écran tout entier peut également être copié comme fichier bitmap.

****

Ajouter des points à la figure:

(1) Division de segment: les points d'un segment [AB] sont décrits linéairement par l'abscisse t variant entre 0 et 1, t =0 correspondant au point A, t= 1 au point B et t= 0.5 au milieu du segment. Les abscisses non comprises entre 0 et 1 sont obtenues en prolongeant le segment. Voir la partie 'Données numériques'. La commande Mark At permet de placer une nouvelle lettre à l'emplacement requis. L'attribution à une liste de segments simultanée se fait en conservant la même valeur de t.

(2) Division de cercle : Suivre les mêmes règles que pour la division de segments, en faisant à présent varier le paramètre t de 0 à 360, ces deux valeurs référençant le même point du cercle.

Afin de placer avec précision des points mobiles sur des segments ou des cercles, utiliser comme abscisse le paramètre #, $ ou @. Lorsque la valeur d'un paramètre est modifiée (voir Animation), tous les points dont la position dépend de ce paramètre sont déplacés en conséquence.

(3) Coordonnées XY : pour les activer, cliquer Grid. Lorsque Mark est choisi, un nouveau point apparaît à l'emplacement défini par les coordonnées x et y affichées. Commencer par taper les coordonnées désirées dans les fenêtres. Les points ainsi créés ne peuvent pas être déplacés à la souris. Cette boîte de dialogue peut être maintenue ouverte.

(4) Intersections : Trois types : Ligne - Ligne, Cercle - Cercle, et Mixte (Ligne-Cercle). Cliquer Mark afin de nommer l'intersection définie par la boîte de dialogue. Dans le cas de deux cercles, les deux intersections recevront chacune un nom. Si Other/Autoextend est coché (voir plus bas), les segments sont prolongés jusqu'à montrer les intersections. Effacer les segments ou points non désirés.

(5) Le bouton droit de la souris: peut servir à la création de nouveaux points libres.

****

Ajouter des lignes à la figure :

(1) Segment : Utiliser cette boîte de dialogue pour demander le tracé d'un ou plusieurs segments (voir les Entrées par liste). Vous pouvez assembler les segments --- taper ABCDA afin de tracer le quadrilatère ABCD, ou taper PQRP/A'M afin de visualiser les segments PQ, QR, RP et A'M. Séparer les données avec des virgules ou /.

(2) Le bouton gauche de la souris peut être utilisé pour créer un nouveau segment par clic-et-déplacement.

(3) Ligne : désigne le segment prolongé selon son support dans les deux directions.

(4) Demi-droite (Ray) : Le segment n'est étendu que selon une seule direction.

(5) Les extensions de segments peuvent être choisies ou  non. ( afin d'effacer une extension, requérir son tracé.)Une différence est faite entre les demi-droites AB et BA. Les tracer toutes deux revient à tracer la droite AB . Pour placer un point sur l'extension, ajouter une troisième lettre à l'appel -- qu'importe laquelle. Ainsi, demander le tracé ABX produira le tracé de la demi-droite AB, ainsi que le placement d'un point aléatoire sur l'extension.

(6) Bissection d'angles : Entrer une liste d'angles à bissecter. Chaque angle doit être spécifié par trois lettres, le sommet étant placé au milieu.

(7) Dessiner un nouvel angle : Lorsque vous décrivez votre angle soyez attentif au sens d'orientation -- Il y a une différence entre les angles 60 et -60. Afin de copier un angle, entrer son nom ( utiliser le signe < pour notation d'angle) comme mesure d'angle, et n'utilisez pas <ABC au lieu de <CBA.

(8) Parallèles : Un segment et un point sont nécessaires pour définir de nouvelles lignes. Cliquer Mark afin de dessiner la ligne. Elle sera automatiquement dotée d'un nouveau point.

(9) Perpendiculaires : Les fonctionnalités hauteurs (Altitudes), et autres (General) perpendiculaires fonctionnent exactement comme les parallèles, à la différence qu'une hauteur est un simple segment. Les médiatrices sont obtenues en listant les segments, chacun ayant sont milieu nommé et sa médiatrice tracée.

(10) Tangentes : Etant donné un point P extérieur à un cercle AB (A = centre), deux segments peuvent être tracés tangents au cercle et passant par P.

**

Ajouter des cercles à la figure :

(1) Cercle circonscrit (Circumcircle): Le cercle qui passe par trois points donnés. Le centre est automatiquement nommé.

(2) Cercle inscrit (Incircle) : Le plus grand cercle qui puisse être dessiné à l'intérieur d'un triangle donné. Le centre et les trois points de tangence sont automatiquement nommés.

(3) Rayon-Centre (Radius-Center) : Un arc de cercle est défini par la donnée de son centre, son angle au centre et son rayon. Si le rayon est fourni sous la forme AB, où A est le centre, alors l'arc commence au point B; sinon, le programme choisit un point de départ aléatoire. Si l'arc ne forme pas un cercle complet, alors le programme nomme l'autre extrémité de l'arc. Si la taille de l'angle est définie par <BAC et que le rayon est AB, et si AC = AB (avec une petite tolérance), le programme supposera que vous ne désirez pas que soient nommés les extrémités de l'arc.

(4) Bouton gauche : peut être utilisé pour dessiner des cercles -- voir Boutons/Cercles.

Si les cercles ont un aspect trop polygonal, augmenter la densité des points (Density), en entrant une valeur positive ( 1 par défaut). Augmenter la densité crée des tracés de cercles plus réaliste, mais diminue simultanément la rapidité du tracé.

****

Ajouter des formes à une figure:

(1) Les triangles sont définis par les données ASA, SAS ou SSS.

(2) Les polygones réguliers ayant un nombre donné de côtés, des "cerfs-volants" définis par SAS ou des parallélogrammes.

(3) Attacher des polygones (soit réguliers avec un nombre donné de côtés, soit des copies (déformées) de polygones déjà présents dans la figure) à des segments présents sur la figure. Le programme nomme les polygones dans le sens trigonométriques, aussi il-y a t'il une différence entre attacher un polygone au segment AB, et l'attacher au segment BA. En regardant de A vers B, un polygone attaché à AB est à la gauche du segment AB.

Vous pouvez enchaîner une liste --- afin d'attacher des formes à l'extérieur du pentagone ABCDE, entrer la liste des segments sous la forme AEDCBA, plutôt que AE,ED,DC,CB,BA;

(4) Cercles ou polygones aléatoires --- Triangle, triangle rectangle, parallélogramme, "cerf-volant", trapèze, losange, convexe ou cyclique avec un nombre donné de côtés.

(5) Segment d'une longueur donnée.

(6) Dupliquer (copy) une partie de la figure, définie en listant ses sommets. Pas besoin de virgules , comme dans DEFGM".

(7) Une conique est définie par trois points. Pour une ellipse ou une hyperbole, les deux premiers points sont les foyers, et le troisième est sur la courbe. Pour une Parabole, les deux premiers points définissent la directrice, et le troisième le foyer. Vous pouvez effacer les coniques.

La plupart des formes ajoutées à la figure peuvent être déplacées à l'écran indépendamment des autres parties de la représentation.

****

Le menu Transformation permet d'appliquer des transformations géométriques à certains éléments de votre figure.

(1) Réflexion (Mirror): vous pouvez construire les symétriques de points ou d'une figure par rapport à une droite donnée, appelée miroir (Mirror). Il n'est pas nécessaire que cette droite ait été précédemment tracée, mais seulement que les points la définissant soient présents. Dans la boîte de dialogue Apply To, lister les points dont l'image doit être construite. Seuls seront construits les segments ou cercles images de segments ou cercles déjà définis par les points choisis.

(2) Translation, Rotation / Homothétie (Dilate), Réflexion glissée (Glide-reflect) et Inversion : ces fonctionnalités suivent les mêmes règles --- définir d'abord une transformation, puis spécifier les points devant être transformés.

Les mêmes transformations peuvent être composées à nouveau à partir des images précédents en cliquant Again (ou en pressant la touche F7).

Les nouveaux points sont nommés en ajoutant des apostrophes aux anciens noms autant que possible. Si le l'option Label Saver est cochée, le programme supposera que les points très proches de points déjà construits doivent leur être identifiés. Vous pouvez toujours modifier les noms. Voir les l'utilisation des Boutons ci-après.

****

Editer votre figure:

(1) Annuler les constructions les plus récentes (Undo). Si vous changez d'idée immédiatement, vous pouvez annuler une construction inachevée.

(2) Effacer : Points, segments et cercles, avec les restrictions ci-après:

Un point ne peut pas être effacé s'il sert à définir un cercle existant;

Un segment ne peut pas être effacé si un ce ses points internes est nommé;

Lorsqu'un point disparaît, il en va de même de tous les segments dont il formait une extrémité (par exemple, effacer le point D du pentagone ABCDE efface automatiquement les segments CD et DE).

(3) Coordonnées : les points libres peuvent être placés à des endroits précis, définis par leurs coordonnées (x,y). Cliquer le bouton "Move" après avoir entré les coordonnées désirées et le nom du point.

(4) Décimales : modifie le nombre de décimales affichées (i.e pour des mesures)

(5) Macros: Définies en choisissant un ensemble de variables (Noms de sommets) et une séquence de pas entre Start et Stop. Peuvent également être définies quand une figure est requise dans une fenêtre Macro (voir ci-après).

(6) Procédure Aléatoire (Randomize) : Le programme redessine la fenêtre, en faisant de nouveaux choix aléatoires à la demande.

(7) Titre (Header): Description en 60 symboles maximum qui précède l'historique.

(8) Fonctions : Pratique afin de définir de longues formules lorsque les boîtes d'édition n'acceptent que 20 caractères. Cette boîte de dialogue accepte des noms de 8 caractères et des formules jusqu'à 50 caractères, qui doivent être écrites en utilisant la variable x. Les références à vos fonctions doivent être écrites entre crochets.

****

Mesures:

La fenêtre de mesures permet d'avoir accès à quasiment toutes les requêtes possibles pouvant être faites dans la limite des 60 caractères de la boîte d'édition. Les conventions sont illustrées par les exemples ci-dessous. Presser Entrée pour voir le résultat.

Taper AB pour la longueur du segment AB

Taper <ABC pour la mesure (en degrés) de l'angle ABC

Taper ABC pour l'aire du triangle ABC

Taper ABCDE pour l'aire du pentagone ABCDE

Taper AB+BC+CD+DA pour le périmètre du quadrilatère ABCD. Vous pouvez également taper [per](ABCD).

Taper AB/AC pour le rapport des longueurs AB et AC.

Taper (AB^2 + BC^2)^0.5 pour la longueur de l'hypoténuse du triangle rectangle de côtés AB et BC. Taper F3 pour insérer une élévation au carré (au lieu de ^2).

Taper A pour les coordonnées de A

Taper [sin](<ABC) pour le sinus de l'angle ABC.

Taper [arc](ABC) pour la longueur de l'arc circulaire de rayon BA et d'angle au centre ABC. Le programme ignore la longueur BC

La boîte de dialogue Mesures ne peut être affichée à l'écran pendant un tracé. Pour conserver une mesure à l'écran, elle est écrite dans la fenêtre graphique. Comme tout texte s'y trouvant, elle peut être déplacée. Pour l'effacer de la fenêtre graphique, la sélectionner dans la boîte de dialogue, et sélectionner le bouton Hide. Pour la faire réapparaître, cliquer Show. Si vous cliquez Delete, la mesure est réellement effacée. Dans ce qui précède, des sélections multiples sont possibles. Afin d'insérer une nouvelle mesure (une à la fois) dans la liste, le curseur doit être placé dans la boîte d'édition. Lorsqu'un élément apparaît pour la première fois, il est automatiquement sélectionné. Pour recopier une expression dans la boîte d'entrée, la sélectionner, et cliquer Copy. Pour insérer pi = 3.14159..., taper [pi] ou presser la touche F1. Pour insérer le nombre d'or phi = 1.61803..., taper [phi] ou presser la touche F5. Pour insérer un radical, presser F2. Ceci permet également l'ouverture d'une parenthèse ouvrante, qui doit être fermée.

Si Autres/Angles négatifs a été coché, la mesure d'angle affichée pour <ABC sera négative si l'angle est décrit dans le sans horaire à partir de la demi-droite BA.

Les fonctions sin, cos, tan, sec, csc, cot, arcsin, arccos, arctan, sqr (racine carrée), int, frac, sgn, abs, exp, ln, et log sont disponibles. Comme le montre l'exemple précédent, il faut écrire le nom de la fonction appelée entre crochets, afin que le programme ne lise pas les lettres comme décrivant un polygone.

Entrer  [slope](A,B) pour la pente de la droite AB. Entrer [eqn](A,B) pour son équation réduite.

*****

Le menu Buttons:

Les fonctions disponibles par les boutons droit et gauche de la souris sont indiquées par des marques d'encoche, selon le menu suivant:

(1) Mode segment : Le bouton droit crée de nouveaux points. Un nouveau sommet apparaît à l'endroit auquel on a cliqué avec le bouton droit, à moins que l'emplacement soit trop proche d'un point déjà placé. Si le clic est effectué à proximité d'un segment (arc), le point est placé sur ce segment (arc). Si le clic est effectué à proximité de l'intersection de deux segments (arcs), le nouveau point est l'intersection de ces segments (arcs). S'il est proche du point de concours de trois objets, sera nommée l'intersection de deux d'entre eux. Utiliser la fonctionnalité Point/Intersection pour plus de sécurité. Le bouton gauche crée de nouveaux segments en reliant des sommets. Cliquer sur n'importe quel point, conserver le bouton appuyé, glisser le pointeur jusqu'à l'autre extrémité et relâcher. Un nouveau segment apparaît.

(2) Mode cercle: le bouton droit crée de nouveaux cercles. Cliquer sur n'importe quel sommet, conserver le bouton appuyé, glisser le pointeur jusqu'à l'autre extrémité et relâcher. Si vous ne relâchez pas à proximité d'un nouveau sommet, un nouveau point est nommé sur le nouveau cercle.

(3) Mode déplacement: cliquer sur un sommet et presser le bouton gauche (sans le relâcher) -- le point choisi change de couleur lorsqu'il est sélectionné. Glisser la souris et le sommet devrait se déplacer. Ce qu'il advient du reste de la figure dépend du sommet. Si sa construction découle d'une manière ou d'une autre d'une autre partie de la figure (par exemple s'il s'agit d'un milieu de segment), alors la totalité de la figure se déplacera. Au contraire, certains points ( les sommets d'un triangle aléatoire par exemple) et formes indépendantes du reste de la figure peuvent être déplacées indépendamment, les autres parties de la figures réagissant en fonction de ses déplacements (ou pas du tout).

(3) Si un sommet a été placé de manière aléatoire (par un clic droit) sur un segment (arc), vous pouvez déplacer ce sommet à l'aide du bouton gauche. (Si un bouton a été placé à l'aide d'une coordonnée variable, vous devez utiliser la boîte de dialogue idoine Anim/Slide pour déplacer ce point.) Pour plus d'indications, voir Other/Autoextend ci dessous.

(3) Le bouton droit est utilisé pour changer la façon de nommer un point. Cliquer avec le bouton droit de façon répétée pour faire apparaître les six options possibles.

(4) Mode coordonnées : Toutes les constructions sont faites analytiquement, en faisant usage d'un repère implicite (voir View/Grid). La souris étant configurée dans ce mode, cliquer avec le bouton gauche sur un sommet quelconque afin de faire apparaître ses coordonnées (x,y). Le bouton droit permet de zoomer. Cliquer avec ce bouton n'importe où pour voir un agrandissement par deux de la figure -- Le point cliqué est alors au centre de l'écran. Afin de modifier le facteur d'agrandissement x2, cliquer Other/Zoom Factor. Noter qu'attribuer au coefficient une valeur inférieure à 1.00 produit un zoom arrière. Si vous cliquer avec le bouton droit sur une partie vide de l'écran, ou si vous effectuez un agrandissement trop important, vous pouvez obtenir un écran vide. Afin de restaurer la fenêtre par défaut, cliquer View/Window.

(5) Mode texte : afin de déplacer un texte existant, cliquer dessus avec le bouton gauche, déplacer le pointeur à l'emplacement désirer et relâcher. Pour insérer un nouveau texte, cliquer avec le bouton droit à l'emplacement désiré. Une boîte de dialogue apparaît, avec une boîte d'édition pour le texte, et des boutons pour la police de caractère et la couleur. Vous pouvez attacher le texte à l'image, le système de coordonnées, ou à un sommet. Le texte apparaîtra avec son coin supérieur gauche à l'emplacement du pointeur. Cliquer avec le bouton droit sur un texte existant afin de l'éditer (ou pour changer l'appellation d'un sommet).

(6) Metafichiers : Utiliser le bouton droit afin de copier le contenu du presse-papier dans la figure (seulement des équations et des graphiques vectoriels, pas de bitmaps) et utiliser le bouton gauche pour déplacer de telles images.

Cliquer sur la barre d'outils pour conserver à l'écran le mode de configuration des boutons de la souris. Cette petite fenêtre peut être déplacée à l'écran.

****

Le menu Vue :

(1) Pour recentrer un dessin, cliquer Window ( raccourci Ctrl-W). Pour une meilleure lisibilité, cliquer Expand View (Ctrl+E) ou Shrink View (Ctrl+S), ou déplacer la figure avec la souris (déplacer un sommet non aléatoire), ou utiliser la boîte de dialogue Center-Width, qui affiche les coordonnées du centre de l'écran et de la largeur de la vue. Une largeur inférieure donne à la figure un aspect élargi.

(2) Pour Expand ou Shrink View, le même facteur homothétique est utilisé -- Cliquer Factor afin de le modifier. Si le facteur est inférieur à 1.00, les fonctionnalités Shrink et Expand seront inversées.

(3) Cliquer Rotate pour faire pivoter la figure à l'intérieur de la vue. Comme le système de coordonnées invisible a toujours ses axes parallèles aux côtés de la fenêtre, ceci modifiera en fait les coordonnées des points (NB: ceci est en conflit avec certaines constructions, aussi le programme peut donner des résultats inattendus lorsque vous utilisez cette fonctionnalité). Cliquer Angle pour choisir l'angle de rotation. Un angle positif correspond à une rotation dans le sens antihoraire.

(4) Cliquer Grid afin d'afficher ou non les axes.

(5) Appellations:

Utiliser la boîte de dialogue Individual Labels pour modifier le nom d'un sommet --- Sélectionner ou non alpha label, marquer le point avec un cercle évidé, plein ou rien. Vous pouvez modifier d'un coup une liste de sommets. Une suite de alphabétique de noms peut être listée en utilisant un trait d'union: K-P signifie K,L,M,N,O,P.

Cliquer Letters (Ctrl+L) afin de cacher/montrer toutes les lettres.

Offset déplace légèrement tous les noms de points à côté de ces points.

Center ramène tous les noms de points au dessus de ces points.

Cliquer Dot mode (Ctrl+D) afin de changer tous les affichages de points (cercle plein, cercle évidé, rien). Les noms affichés sur les points cachent leur mode d'affichage.

La couleur et la police de caractères utilisés pour les noms peuvent être modifiées, et l'arrière plan rendu transparent.

Pour changer les noms, configurer la souris en mode texte (Voir Buttons plus haut)

Cliquer Swap afin d'échanger les noms de deux points (pratique lorsque le programme a assigné une lettre à un point caché -- voir ci-après ).

(6) Mise en valeur d'une figure:

Cliquer Color Line/Circle afin de recolorer individuellement des lignes et cercles. Cliquer avec le bouton gauche sur la couleur choisie, puis cliquer Apply afin de l'utiliser aux objets désirés. Vous pouvez masquer des lignes et cercles (sans les effacer) en les recolorant en blanc. Un cercle est désigné par un segment centre-point.

Cliquer Style Line/Circle pour appliquer de nouveaux styles (pointillés, tirets, etc). Comme pour le changement de couleurs, le changement indiqué s'applique à la totalité des lignes ou cercles. (Si vous voulez procéder segment par segment, vous devez modifier la figure afin que le programme ne reconnaisse plus les segments colinéaires; effacer puis reconnecter y suffit.)

Cliquer Fill region pour colorier les intérieurs de polygones ou de secteurs. Taper dans la boîte de dialogue le nom du polygone, choisir la couleur et le motif, et cliquer Fill. Il se peut que chaque région succédant sur la liste soit emplie de la même façon, aussi peut-il être nécessaire de d'éditer la liste (en effaçant des entrées et les réinsérant ). Si First est sélectionné, le remplissage suivant ira en tête de liste; sinon il suivra une entrée mise en surbrillance; s'il n'en n'existe pas il sera placé en fin de liste.

Cliquer Markings pour mettre des flèches sur des segments à supports parallèles, ou des tirets sur des segments de même mesure, ou des arcs sur des angles de même mesure, etc. Sélectionner le type de marquage, le nombre et l'emplacement, puis cliquer Add (ou Remove).

Cliquer Arc, Tick, Arrow ou Bracket pour définir les tailles de ces marques. Les tailles sont données comme sous-multiples de la taille de la fenêtre, ainsi s'agrandissent-ils lorsque l'on agrandit la fenêtre.

*****

Le menu Animation:

(1..3) Les paramètres d'animation sont #, $, et @, qui sont initialisés à 2/3, 1/3 et 1/2. Lorsqu'un de ces paramètres est modifié, toute construction définie à partir de ce paramètre est également modifiée. Par exemple, un angle de 90# degrés s'ouvrira et se refermera lorsque # variera. Cliquer #, $, ou @ pour sélectionner la boîte de dialogue, qui fonctionne comme suit :

Faire glisser l'ascenseur horizontal, ou taper une nouvelle valeur dans la boîte d'édition et presser Entrée. Les valeurs minimum et maximum sont 0.0 et 1.0, mais chacune peut être remplacée (Set L et Set R) par une valeur affichée. Le programme ne vous permettra pas de presser l'un après l'autre les deux boutons, car ceci réduirait la plage de valeurs à une unique valeur. La plage est également réinitialisée par une nouvelle valeur située hors du rang défini. Cliquer Autoreverse ou Autocycle pour balayer automatiquement la plage entière des valeurs. (Cocher Other/Scrollbar/Pilot All pour faire varier simultanément ces trois paramètres.) Pendant que l'animation se déroule, la boîte de dialogue disparaît; presser F pour augmenter la vitesse; presser S pour la diminuer; presser la barre d'espacement pour inverser le sens de variations; presser une autre touche pour arrêter.  L'animation se déroulera jusqu'à ce que vous pressiez une touche. Ne la laissez pas se dérouler trop longtemps --- Ceci peut saturer Windows. Stopper si l'animation commence à se déplacer. Le mode Autoreverse fait glisser d'un bord à l'autre l'ascenseur horizontal. Le mode Autocycle saute directement de la borne droite à la borne gauche. Cliquer New Vertex At pour définir un nouveau point à la position courante de la boîte d'édition.

(4) Cliquer Tracing pour une boîte de dialogue inventaire vous permettant de créer, éditer ou effacer des tracés. Cette boîte d'édition fonctionne comme suit :

Le tracé peut être contrôlé en faisant varier l'un des paramètres #, $, et @ (Cliquer sur l'un des trois boutons); ou 

Le tracé peut être contrôlé en faisant glisser un sommet aléatoire sur un segment ou un arc. Cliquer le bouton et taper le nom dans la boîte.

Dans chaque cas, l'élément de contrôle est confiné à la plage de valeurs spécifiée par les valeurs Low et High, et est incrémenté par le pas indiqué par Steps.

Cliquer le bouton Vertex et taper le nom pour placer le stylo sur un sommet déterminé. L'autre option est de dessiner la totalité de la figure pour chacune des valeurs contrôlées. En ce cas, vous pouvez choisir d'ajouter également les noms.

La figure est surimposée au tracé complet. Chaque fois que vous changez la taille de la fenêtre, que vous la recentrez ou que vous modifiez son échelle, tous les tracés doivent être refaits.

(5) Cliquer Retrace pour redessiner tous les tracés.

(6) Cocher Monitor si vous voulez que les tracés soient mis à jour lorsque les sommets sont déplacés. Toutefois, les tracés supplémentaires sont en général paresseux -- il vaut mieux éviter ceci est retracer (Ctrl+X) chaque fois que nécessaire.

(7) Cliquer Temporary Tracing et entrer une liste de sommets qui doivent laisser une trace chaque fois qu'ils sont déplacés. Cette liste est vidée chaque fois qu'un tracé permanent est fait. Si un tracé temporaire est à l'écran, il apparaîtra sur une impression papier.

(8) Cliquer Graph pour ouvrir une seconde fenêtre de dessin, dans laquelle on puisse tracer la courbe représentative d'une mesure fonction d'une autre. (Cette fenêtre n'est disponible que lorsqu'au moins deux mesures ont été faites.) Vous pouvez définir la taille de la fenêtre en cliquant View/Corners. Pour sélectionner les noms des axes, cliquer Graph/Variables. Cliquer Graph/Draw pour tracer la courbe. Cette fenêtre de dialogue est semblable à la fenêtre de Tracé ci-dessus -- la courbe doit être pilotée par un paramètre, ou par un point variable sur une ligne ou un arc. Cliquer Erase pour effacer des tracés antérieurs. Cliquer Home labels pour rendre aux appellations des axes leurs positions par défaut. (Ils peuvent être déplacés sur l'écran à l'aide du bouton gauche de la souris.)

****

Le menu Other:

(1) Si Autoextend est coché, vous pouvez faire glisser des points par delà les extrémités des segments. Des segments n'ayant pas d'intersection seront prolongés si nécessaire pour montrer l'intersection de leurs supports. Lorsque Autoextend n'est pas coché, les points qui ont été glissés au delà d'une extrémité de leur segment sont automatiquement ramenés à l'autre extrémité.

(2) Les mesures affichées peuvent être sauvegardées dans un tableau de valeurs. Cocher Collect pour lancer le collecteur. Le tableau de valeurs augmente d'une ligne à chaque fois que la valeur d'un paramètre est modifiée. Les valeurs affichées changent de couleur pour indiquer qu'elles ont été sauvegardées. Vous pouvez consulter le tableau courant par Inspect, le remettre à Zéro, ou le Sauvegarder (de manière à être lu ensuite avec Winstats ).

(3) La liste History montre la construction pas à pas de la figure. Elle se termine par les valeurs courantes des paramètres #, $, et @, et une liste des fonctions définies par l'utilisateur.

(4) La liste Segments est pratique pour voir quels sont les points considérés comme alignés par le programme. A moins que vous ne disiez explicitement au programme que tel point appartient à telle ligne, aucune hypothèse n'est faite.

(5) La boîte de dialogue 3D Solid construit des prismes ou pyramides à bases polygonales données. Les composantes Offset définissent le sommet de la pyramide, ou la position de la base du prisme, à partir du premier sommet listé de la base du polygone.

(6) L'item PicTex convertit la figure courante en fichier texte qui peut être importé dans un document TeX. Entrer la largeur désirée pour la figure et le numéro de boîte qu'elle aura dans le document. La dimension verticale est déterminée par la forme de la fenêtre à l'écran.

(7) Paramètres de Mesure : La police de caractère devrait permettre d'afficher des caractères pour les mathématiques (pi, exposants, radical, etc). La police Terminal en 14 points convient, mais n'est pas imprimée correctement -- il faut une police True-type. Si vous n'en disposez pas sur votre ordinateur, la fonte MS Linedraw donne de bons résultats. Lorsque Units est coché, le programme joint des descriptions à la plupart des mesures. Cliquer Home pour déplacer toutes les mesures affichées au coins supérieur gauche de l'écran.

(8) Ouvrir une fenêtre Macro pour appliquer une construction sauvegardée à la figure courante. Vous pouvez ouvrir n'importe quelle ancienne figure et utiliser le menu Others pour définir une macro en choisissant un bloc de lignes (dans la partie historique). Il vous faut seulement définir alors les lignes de début de fin. Cliquer Macro Vbls pour spécifier la liste des sommets qui seront tracés dans la liste correspondante de la fenêtre mère. Vérifier que tous les sommets qui apparaissent dans la section début-fin de l'historique dépendent des variables définies par la Macro, sinon le programme ne saura pas que faire (et pourra faire quelque chose de bizarre)! Chaque fois que vous appliquez la macro, il vous sera demandé la liste correspondante. Lorsque vous sauvegardez un dessin en utilisant le menu File/Save de la fenêtre de Macro , les changements faits à la macro sont sauvegardés en même temps qu'elle.

(9) Cliquer Replay in Slow Motion pour revoir (à l'aide de la barre d'espacement) le film de la construction.

(10) Cliquer Scrollbar/Calibrate pour changer le nombre de pas de la barre de déroulements. La valeur par défaut est 100; elle doit être un entier compris entre 2 et 32767.

(11) Old Circles : Les anciennes versions du programme avaient une procédure pour construire les Cercles par Centre-Rayon qui n'était pas pleinement satisfaisante, et qui a été corrigée. Les fichiers créés avec l'ancien programme seront lus correctement, sauf s'ils ont été ouverts, et sauvegardés à nouveau ! Ceci les rends ambigus pour le programme. Si les cercles n'ont pas été correctement interprétés, cocher cette fonctionnalité, sauvegarder à nouveau le fichier, et le réouvrir. Ceci devrait régler le problème définitivement. Ne choisissez pas cette fonctionnalité lorsque vous avez une nouvelle figure à l'écran !

****

Remarques d'ordre général:

Le programme attribue à un nouveau point le premier nom disponible. Le positionnement par défaut est fait directement sur le point. Les noms peuvent être modifiés ou déplacés (configurer la souris en mode Texte).

Il y a 234 = 26x9 appellations disponibles, à savoir A, A', A", A%, A&, A?, A~, A`, A!, B, B', et ainsi de suite. Le programme ne fait pas de suppositions sur les points qu'il nomme, et de temps à autre nommera à nouveau un point déjà nommé. En fait le programme nomme ce qu'il pense être un point différent (situé à proximité).

Par exemple : trois lignes sont concourantes en un point, qui peut être nommé en requerrant l'intersection de n'importe quel COUPLE de lignes. Ceci signifie qu'il y a trois façons différentes de nommer le point de concours. Pour l'ordinateur, les trois appellations possibles renvoient à trois points distincts (qui peuvent effectivement différer les uns des autres à la 18ième décimale !). Le programme ne suppose pas que l'intersection de deux lignes appartient également à la troisième, car il pourrait en être autrement.

Les cercles sont définis par deux points -- Le centre et un point du cercle. Il n'est pas possible d'effacer le centre, non plus que l'unique point du cercle choisi pour le définir.

Un certain nombre de nouveaux points (et de noms) sont attribués à un cercle venant d'être défini, même si -- dans des cas exceptionnels -- la totalité de ces noms n'est pas nécessaire. Par exemple, quand un cercle est défini par la donnée centre-rayon, un nouveau nom sera affiché, même si le cercle passe par un point déjà construit (dans ce cas, le nom utilisé n'apparaît nulle part sur la figure). C'est une des raisons pour lesquelles il semble parfois que le programme n'utilise pas certaines lettres lorsque de nouveaux points apparaissent. Pour utiliser ses noms cachés, utiliser View/Label/Swap.

Majuscules: Les minuscules et majuscules sont équivalentes.

Angles: Il faut trois lettres pour les nommer, même dans les situations où une seule suffirait. Lors de leur description, les valeurs positives désignent une rotation antihoraire -- Les valeurs 100 et -260 sont équivalentes. A moins que vous ne cochiez Other/Negative Angles, la boîte dialogue des mesures ignore le sens de l'angle.

Entrée de listes : Utiliser des virgules ou espaces ou / comme séparateur entre les segments, points, triangles, etc.

Données numériques : Wingeom comprend les expressions comme AB+BC, AC/BC,et ainsi de suite. La valeur d'un nouvel angle peut être entrée par <ABC, ce qui fait le programme copier l'angle <ABC en respectant sa valeur aussi bien que son signe. Pour placer un nouveau point sur le segment AB, fournir la coordonnée CP/CD qui place le nouveau point sur le segment AB à la même position relative occupée par le point P sur le segment CD. Si vous fournissez plutôt 2/AB comme coordonnée, cela place le nouveau points à deux unités (absolues) à partir de A. Il y a également trois paramètres représentés par #, $ et @, qui peuvent être utilisés dans des formules, et redéfinis ensuite. Pour marquer un point variable sur le segment AB, utiliser # comme coordonnée. Ce point peut alors être déplacé selon ce segment en changeant la valeur de #. Voir le menu Animation.

Traitement Aléatoire: en lisant avec une figure comportant des éléments aléatoires, préparez-vous à voir des tracés différents que ceux ayant été sauvegardés, le processus de lecture relançant la procédure aléatoire. 

Plusieurs boîtes de dialogue peuvent rester indéfiniment à l'écran. on peut les fermer en cliquant sur le bouton system dans le coin supérieur gauche, en pressant Alt-F4, ou en pressant Escape.

Quand une fenêtre ou une boîte de dialogue est active, sa barre de titre est mise en surbrillance. Pour sélectionner différentes parties de la boîte de dialogue, vous pouvez utiliser la touche Tabulations au lieu de la souris.

