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Ajuda do Wingeom 2D
====================================================================

Observações Gerais:
O programa associa o primeiro rótulo disponível a um novo ponto assim que ele aparece. 

A posição padrão é diretamente acima do ponto. Os rótulos podem ser mudados ou movidos com o mouse em modo texto.  

Existem 7878 rótulos de vértices: 26 dos quais são A ... Z, sendo que cada um deles pode ser subscrito com os inteiros 0 ... 99. Os subscritos são introduzidos, via teclado, precedidos do sinal “_”. Por exemplo, A_7 significa A com 7 como subscrito. Tudo o que foi dito acima se aplica igualmente a A´ e A´´, B´ e B´´, etc. 

Para digitar uma lista longa de rótulos consecutivos em uma caixa de edição, pode-se usar um hífen, exceto no diálogo Measurement (Medições). O programa ordena os rótulos da seguinte  maneira:

A, B, C, ..., Z, A_0, B_0, ..., Z_0, A_1, ..., Z_1, ..., Z_99, 

A', B', C', ..., Z', A'_0, B'_0, ..., Z'_0, A'_1, ..., Z'_1, ..., Z'_99, 

A", B", C", ..., Z", A"_0, B"_0, ..., Z"_0, A"_1, ..., Z"_1, ..., Z"_99. 

_____________________________________________________________________________

O programa não faz restrição alguma aos pontos que ele rotula e, ocasionalmente, associará o que parece ser um rótulo supérfluo a um ponto que já foi rotulado. Na verdade, o programa está rotulando o que ele pensa que é um ponto diferente na vizinhança. Por exemplo:  Se três retas  são concorrentes em um ponto, este ponto pode ser rotulado pedindo-se a intersecção de duas quaisquer das retas. Isto significa que existem três maneiras diferentes de se rotular o ponto de concorrência. Para o computador, os três possíveis rótulos representam três pontos diferentes (eles podem diferir um do outro na 18ª casa decimal!). O programa não assume que a intersecção de duas das retas também esteja na terceira reta, pois poderia não estar.  Existe uma exceção a esta convenção: Quando aplicamos transformações, podemos instruir o programa a identificar (e, portanto, não rotular de novo) pontos que estejam suficientemente próximos. Apenas marque o item Transform|Label Saver. (Transformação|Salvar Rótulos)

Os Círculos são definidos em termos de dois pontos  — o centro e um ponto sobre o círculo. Desta forma, você não pode apagar o ponto central, nem um ponto solitário definindo um círculo ativo. 

Vez por outra, poderá parecer que o programa pula alguns rótulos. Por exemplo, quando se pede para rotular a intersecção de uma reta e de um círculo, dois rótulos são usados, mesmo que apenas uma intersecção apareça na figura. Isto porque poderá haver dois pontos de intersecção mais tarde (quando o diagrama for modificado), e o segundo vértice deve ser reservado antecipadamente para esta eventualidade. 

A entrada de texto não diferencia maiúsculas de minúsculas. 

Para se nomear ângulos devemos usar três letras, mesmo em situações em que uma parece resolver. Ao descrevermos ângulos em construções, valores positivos indicam rotação no sentido anti-horário, —as descrições 100 e –260 são equivalentes. A não ser que você marque Other|Negative Angles (Outro|Angulos Negativos), o diálogo Measurement (Medições) ignora o sentido dos ângulos. 

Ao entrar listas, use vírgulas ou espaços ou / para separar segmentos, pontos, triângulos, etc 

Quando o Wingeom estiver esperando entrada numérica, ele sabe como ler expressões como AB+BC, 2.5PQ, e AC/BC. O tamanho de um novo ângulo pode ser entrado como <ABC, o que faz com que o programa copie o ângulo ABC em tamanho e sentido. Existem também três parâmetros, representados por #, $ e @, que podem ser usados em fórmulas, e redefinidos mais tarde. Por exemplo, para marcar um ponto variável em um segmento AB, use # como coordenada. Este ponto agora pode ser movido ao longo do segmento mudando-se o valor de #. Veja o menu Animation (Animação). 

Algumas caixas de diálogo podem ficar na tela indefinidamente. Para fecha-las, clique o botão X no canto superior direito, ou aperte ESC. 

Quando uma janela ou caixa de diálogo estiver ativa, o seu título fica destacado (highlighted). Para se mover para diferentes partes de uma caixa de diálogo ativa, você pode usar a tecla Tab, ao invés do mouse.

====================================================================

Menu File:
Você pode começar abrindo um arquivo que tenha sido salvo antes (extensão padrão .wg2).  

Tal  arquivo deverá ter a mesma aparência de quando foi salvo. 

Você pode colar a figura atual em outros aplicativos Windows clicando antes em Copy to Clipboard (Copiar para a área de transferência); isto pode produzir efeitos indesejáveis para formas que não sejam retas e círculos. A figura pode também ser copiada como um Bitmap (um formato gráfico). Para compatibilidade com documentos de destino, o tamanho em pixels da janela de desenho pode ser ajustado usando Image size (tamanho da imagem). 

====================================================================

Menu Point:
Midpoints (Pontos médios) é apenas um caso especial do item seguinte. 

Diálogo On Segment (Sobre o segmento): Pontos em um segmento AB são descritos linearmente por uma coordenada t, onde t=0 significa A, t=1 significa B, t=0.5 significa o ponto médio de AB, e valores de t que não estejam entre 0 e 1 irão estender o segmento. Ao se clicar Mark (Marcar), um novo rótulo aparece no lugar pedido. Se você entrar t=CP/CD, o novo ponto aparecerá na mesma posição relativa em AB que P ocupa em CD. Se entrar t=2/AB, o novo ponto aparecerá a 2 unidades (absolutas) de A. Você pode entrar uma lista de segmentos, que serão todos marcados usando a mesma coordenada t. 

Diálogo On Circle (Sobre o círculo): Usa o mesmo padrão precedente, exceto que varia de 0 a 360, ambos os valores associados ao mesmo ponto de referência no círculo.

Diálogo On Triangle (Sobre o triângulo): Como acima, exceto que são necessárias duas coordenadas. 

Para marcar pontos em segmentos, círculos ou triângulos, em locais precisos, variáveis, use #, $, ou @ como coordenada numérica. Quando o valor do parâmetro varia (veja o Menu Animation), todos os pontos cujas posições dependem desse parâmetro se ajustam automaticamente.

Diálogo Coordinate (Coordenada): Clique Mark point (Marcar ponto) para definir um novo ponto, depois de inserir as coordenadas x- e y- desejadas nas caixas de edição. Pontos criados dessa maneira não podem ser arrastados com o mouse, e  as suas coordenadas não podem ser editadas. Este diálogo pode ser deixado aberto.

Diálogos Intersection (Intersecção): Os três tipos são Line-line (Reta-reta), Circle-circle (Círculo-círculo), e Mixed (Reta e círculo). Clique Mark para atribuir um novo rótulo para a intersecção definida pelos dados da caixa de edição. Quando círculos estão envolvidos, ambas as intersecções ganham rótulos. Se Other/Autoextend estiver marcado (veja abaixo), os segmentos são estendidos para mostrar as intersecções. 

Marque Right-button (Botão direito) se você quiser usar o mouse para atribuir rótulos clicando pontos aleatórios na tela. 

====================================================================

Menu Line:

Diálogo Segment (Segmento): Use-o para pedir um único segmento ou múltiplos segmentos (veja Entrando Listas). Você pode também concatenar segmentos  — digite ABCDA para desenhar o quadrilátero ABCD, ou digite PQRP/A'M para ver os segmentos PQ, QR, RP e A'M. 

Separe itens com virgulas ou /.

Diálogo Line: Os segmentos solicitados são estendidos para a borda da tela em ambas as direções. 

Diálogo Rays (Raios ou semi-retas): Apenas uma extensão é feita automaticamente. 

Diálogo Parallels (Paralelas): São necessários um segmento e um ponto para definir uma nova reta. Clique  Draw (Desenhe) para ver a reta. Ela terá mais um ponto sobre ela. 

Diálogo New Angle (Novo ângulo): Quando você descrever um ângulo, seja cuidadoso com o sentido dele  — existe uma diferença entre os tamanhos de ângulo 60 e –60. Para copiar um ângulo, entre o seu nome (use < para especificar ângulo) como tamanho de ângulo, e não use  <ABC quando quiser dizer <CBA.

Diálogo Bisect Angle (Biseccionar ângulo): Entre uma lista de ângulos a serem biseccionados. Cada ângulo deve ser especificado por três letras, com o vértice no meio. 

Diálogo Perpendiculars (Perpendiculares): Os diálogos Altitudes (Alturas) e General Perpendiculars (Perpendiculares genéricas) operam exatamente como o diálogo Parallels, exceto que uma nova altura é apenas um segmento. As mediatrizes são pedidas listando-se segmentos, cada um dos quais terá o seu ponto médio rotulado e a sua mediatriz traçada. 

Diálogo Tangents (Tangente): Dado um ponto P fora de um círculo AB (A=centro), dois segmentos tangentes ao círculo podem ser traçados de P. 

Diálogo Extensions (Extensões): mostra/esconde  extensões de segmentos ou raios. Note que existe uma diferença entre estender AB e estender BA. Fazendo as duas coisas produz a reta por A e B. 

Quando Left-button (Botão esquerdo) estiver marcado, você pode usar o botão esquerdo do mouse para clicar e arrastar. Isto ativa a seleção Segment na barra de ferramentas. 

====================================================================

Menu Circle:

Circumcircle (Circumcírculo): O círculo que passa por três pontos dados. O centro é um novo ponto e recebe um rótulo. 

Incircle (Incírculo): O maior círculo que cabe dentro de um dado triângulo. O centro e os três pontos de tangência são rotulados. 

Radius-Center (Raio-centro): Um arco é definido por meio de seu centro, tamanho angular e raio. Se o raio é dado na forma AB, onde A é o centro, então o arco começa em B; senão, o programa escolhe um ponto inicial qualquer. Se o arco não é um círculo completo, o programa rotula a outra extremidade do arco. Se o tamanho do ângulo é definido como <BAC e o raio como AB, e se AC=AB (dentro de uma pequena tolerância), o programa irá assumir que você não quer novos rótulos para as extremidades do arco. 

Left button (Botão esquerdo): Pode ser usado para desenhar círculos  — veja o Menu Buttons.

====================================================================

Menu Units:
O programa oferece muitas construções automáticas para serem adicionadas à sua figura. 

Triângulos definidos por dados ASA, SAS ou SSS (ALA, LAL ou LLL)

Polígonos Regulares com um dado número de lados ou pipas e paralelogramos definidos por LAL.

Anexar polígonos (regulares, com um dado número de lados, ou cópias de polígonos já na figura) a segmentos da figura. O programa rotula polígonos no sentido anti-horário, de modo que existe diferença entre anexar um polígono ao segmento AB e anexá-lo ao segmento BA. Olhando de A para B, o polígono anexado a AB fica do lado esquerdo de AB. Você pode concatenar uma lista  — para anexar peças ao exterior do pentágono ABCDE, entre a lista de arestas como AEDCBA, ao invés de AE,ED,DC,CB,BA.

Círculos ou polígonos aleatórios  — triângulo, triângulo retângulo, paralelogramo, pipa, trapézio, losango, polígonos convexos ou cíclicos com um dado número de lados. 

Segmento de um dado comprimento e inclinação com respeito ao eixo-x. 

Uma grade (grid) é um reticulado retangular cujas dimensões, número de pontos e posição angular podem todos serem especificados. 

Duplicar (copiar) uma subfigura, definida listando-se seus vértices. Não são necessárias vírgulas, como em DEFGM.

Seções Cônicas definidas por três pontos. Para uma Elipse ou uma Hipérbole, os primeiros dois pontos são os focos, e o terceiro é um ponto sobre a curva. Para uma Parábola, os primeiros dois pontos definem a diretriz e o terceiro é o foco. Seções cônicas podem ser removidas. 

Muitas das peças adicionadas a uma figura podem ser arrastadas pela tela independentemente de outras partes do diagrama. 

====================================================================

Menu Transformation:
Acrescente novas partes a uma figura, aplicando uma transformação geométrica a uma subfigura.

Mirror (Espelho): Reflete uma subfigura em uma reta especificada, chamada espelho. O espelho não precisa ser uma reta real na afigura, mas os pontos usados para definí-lo devem existir. Na caixa de edição Apply To (Aplique a), liste os pontos cujas imagens deverão ser calculadas. Os únicos segmentos e círculos novos que irão aparecer são imagens de segmentos ou círculos definidos pelos pontos escolhidos. 

Translate, Rotate/Dilate, Glide-reflect (Transladar, Rotacionar/Dilatar, Caminhar): Estes diálogos funcionam de maneira similar  —  primeiro defina uma transformação, e então especifique os pontos a serem transformados. 

A mesma transformação pode ser aplicada de novo às imagens precedentes clicando-se Last Repeat  (Repita a última) (ou apertando a tecla F7).

Os novos pontos são rotulados adicionando-se primos aos velhos, quando possível. Se o item Label Saver estiver marcado, o programa irá assumir que pontos imagens que estiverem muito próximos de pontos existentes deverão na verdade coincidir. Você sempre poderá rotular de novo (Veja o Menu Buttons abaixo). Se Fill Copy (Preencher a cópia) estiver marcado, então as imagens de polígonos e círculos serão automaticamente preenchidas. Se Attribute Copy (Copiar atributo) estiver marcado, o estilo e cor das retas serão automaticamente transferidos para as imagens.

====================================================================

Menu Edit:
Para desfazer (Undo) a construção mais recente, aperte Ctrl+Z.

Se você mudar de idéia imediatamente, aperte Ctrl+Y para desfazer desfazer. 

Para apagar Pontos, Retas e Círculos, considere que:  

Um ponto não pode ser deletado (apagado) se ele for necessário para definir um círculo ou uma reta que ainda existe; se uma reta é deletada, os pontos sobre ela permanecem. 

Solicite um Blank slate (Nova tela) se você quiser recomeçar. 

_____________________________________________________________________________

Submenu Labels:
Use a caixa de diálogo Individual Labels (Rótulos individuais) para alterar o rótulo de um único vértice ou de um grupo de vértices. Você pode mostrar/esconder rótulos, marcá-los com círculos, bolas ou nada. Rótulos consecutivos podem ser listados usando-se um hífen: K-P significa K,L,M,N,O,P. (Veja  Labels em Observações gerais.)

Clique Letters (press Ctrl+L) para mostrar/esconder todos os rótulos. 

Clique Offset (Afastamento) para afastar todos os rótulos de seus vértices. 

Clique Home (Casa) para trazer de volta todos os rótulos para os seus vértices. 

Clique Dot Mode (Ctrl+D) para mudar todos os ícones de vértices (círculo, bola, nada). 

Rótulos centrados em seus vértices escondem o ícone. 

A cor e a fonte dos rótulos podem ser mudadas, e o fundo do rótulo pode ser feito transparente.  Para mudar os rótulos alfabéticos, ponha o mouse em modo texto (text mode).  (Veja o Menu Buttons). Clique Move Color para mudar a cor que aparece quando o mouse está em modo de arraste. 

Clique Swap para permutar os rótulos de dois vértices (útil quando o programa atribuiu uma letra a um vértice escondido).

_____________________________________________________________________________

Submenu Highlights:
Clique Color|Line/Circle atributes para recolorir retas e círculos individualmente . Clique com o botão esquerdo na cor desejada, então clique Apply (Aplicar) para usá-la nos itens indicados. Você pode esconder retas e círculos (sem deletá-los) colorindo-os com a cor de fundo. Um círculo é nomeado por um raio centro-ponto. 

Click Style Line/Circle para aplicar novos estilos (pontilhado, tracejado, etc). Como em recolorir, as mudanças indicadas se aplicam a retas inteiras e círculos inteiros. Se você quiser que diferentes segmentos de uma reta tenham diferentes atributos, o diagrama deve ser desenhado de modo que o programa não saiba da colinearidade; apagar a reta e reconectar segmentos individuais resolve o problema.

Clique Fill region (Preencher região) para colorir os interiores de polígonos ou setores. Digite o nome do polígono em uma caixa de edição (ou clique os vértices desejados no desenho), ou selecione o círculo ou setor na lista da caixa. Marque os botões de rádio apropriados para indicar qual tipo, escolha cor, padrão e então clique Fill (Preencher). Cada região pode ser coberta por aquelas que vêm depois dela na lista, a qual você poderá ter que editar (deletando alguns itens e inserindo-os novamente). Novos itens são colocados na lista de acordo com as instruções de inserção na parte de baixo da caixa de diálogo. Se nenhum item for selecionado, o novo item vai para o fim da lista.

Clique Markings (Sinais) para colocar setas (arrows) em segmentos paralelos ou pequenas marcas (ticks) em segmentos de mesmo comprimento, ou arcos em ângulos de mesmo tamanho, etc. Selecione o tipo de sinal (marking), o número (number) e o local, aí clique Add  para adicionar ou Remove para remover. 

Clique Arc Radius, Tick Length, Arrow Length, ou Bracket Length para ajustar os tamanhos desses sinais. Os tamanhos são dados como uma percentagem da largura da tela, o que significa que eles podem parecer grandes demais em uma tela pequena. 

_____________________________________________________________________________

Coordinates (Coordenadas): Pontos móveis podem ser deslocados para locais precisos, definidos por coordenadas-xy. Clique o botão Move após ter entrado as coordenadas desejadas e o rótulo do vértice. Clique See (veja) para inspecionar as coordenadas. Quando um ponto se move, também se movem todos os pontos da mesma unit (unidade), pontos derivados deles ou relacionados a eles por meio de alguma definição. 

O Header (cabeçalho) é um texto de 60 caracteres que aparece no topo do arquivo History (História).

Decimals (Decimais): Altera o número de casas decimais exibidas (em Measurements, e.g.).

Macros: Qualquer figura pode ser interpretada como um macro (uma seqüência de instruções), e aplicada a uma outra figura. Criar um macro significa selecionar um conjunto de Vbls (Variáveis , rótulos de vértices), e um par de passos (Start ... Stop) (Iniciar ... Parar) da história para definir a seqüência de operações. Estas são salvas juntamente com a figura, e pode ser chamada na janela de Macro (veja abaixo). Quando você tiver feito suas escolhas, aperte OK para gravá-las  na memória.

Functions (Funções): Úteis para definir fórmulas longas quando as caixas de edição permitem apenas um pequeno número de caracteres.  Este diálogo aceita nomes de 10 caracteres e fórmulas de 60 caracteres, que devem ser escritas usando-se a variável morta x. Referências às suas funções devem vir entre colchetes, da mesma forma que para funções da biblioteca padrão (veja Measurements abaixo). 

Randomize (Aleatorizar): O programa redesenha a figura, tomando novas decisões aleatórias onde forem  solicitadas. 

====================================================================

Diálogo Measurements (Medições): Digite qualquer solicitação de dado numérico que caiba na caixa de edição de 60 caracteres, e aperte Enter. As convenções estão ilustradas por alguns exemplos: 

  Entre AB para o comprimento do segmento AB.

  Entre <ABC para o tamanho (em graus) do ângulo ABC.

  Entre ABC para a área do triângulo ABC.

  Entre ABCDE para a área do pentágono ABCDE.

  Entre AB+BC+CD+DA para o perímetro do quadrilátero ABCD. 

  Você pode entrar também [per](ABCD).

  Entre AB/AC para a razão dos comprimentos AB e AC.

  Entre (AB^2+BC^2)^0.5 para o comprimento da hipotenusa do triângulo retângulo cujos

  catetos são AB e BC. Aperte F3 para inserir um expoente 2 (ao invés de ^2). 

  Entre A para a coordenada do vértice A. 

  Entre [x](A) para a coordenada-x do vértice A.

  Entre [sin](<ABC) para o seno do ângulo ABC.

  Entre [arc](ABC) para o comprimento do arco de círculo de raio BA e ângulo central ABC. 

  (O comprimento de BC é ignorado)

  Entre [cir](AB) para a circunferência do círculo de raio AB. 

  Entre [pie](AB) para a área do círculo de raio AB.

O diálogo Measurement não pode ficar na tela enquanto se estiver desenhando. Para manter uma medida ao alcance da vista, ela deve ser anotada na janela de desenho. Como se fosse um texto, ela pode ser movida pela tela com o mouse em modo texto. Para remover uma medida da janela de desenho, selecione-a na caixa de diálogo e clique no botão Hide (esconder). Para fazer com que ela reapareça, clique Show (mostrar). Se você clicar clicar Delete, a medida selecionada será apagada. No exemplo anterior, é possível se fazer seleções múltiplas. Para inserir uma nova medida na lista (só uma de cada vez), o cursor deve estar na caixa de edição. Quando um item aparece, ele é automaticamente selecionado. Para inserir pi = 3.14159..., entre [pi] ou aperte a tecla F1. Para inserir a razão áurea phi = 1.61803..., entre [phi] ou aperte a tecla  F5. Para inserir o sinal de raiz quadrada, aperte F2. Isto também abre um parêntese à esquerda, que deve ser fechado. 

Se Other|Negative Angles estiver marcado, o ângulo exibido para <ABC será negativo se ele abrir no sentido horário a partir do raio inicial BA.

As funções sin, cos, tan, sec, csc, cot, arcsin, arccos, arctan, sqr 

(raiz quadrada), int, frac, sgn, abs, exp, ln, and log estão disponíveis. Como os exemplos acima mostram, é necessário que os nomes de funções apareçam entre colchetes, para que o programa não tente ler as letras como o nome de um polígono. 

Entre [slope](A,B) para o coeficiente angular do segmento AB.

Entre [eqn](A,B) para a equação inclinação-intercepto. 

====================================================================

Menu Buttons:
As funções dos botões esquerdo e direito do mouse são indicadas com marcas de verificação.

Modo Segment: O botão direito cria novos pontos. Um novo vértice aparece sempre que o botão direito do mouse é clicado, a não ser que o clique tenha sido dado muito próximo de um ponto já existente. Se o clique for dado perto de um segmento (arco), o ponto é colocado neste segmento (arco). Se o clique for dado perto da intersecção de dois segmentos (arcos), o novo ponto é a intersecção destes segmentos (arcos). Se o clique for dado perto da intersecção de três coisas, apenas a intersecção de duas delas será rotulada. Para ter certeza de qual intersecção você está rotulando, use Point|Intersection. O botão esquerdo do mouse cria novos segmentos ao se conectar dois vértices. Clique em qualquer vértice, mantenha o botão pressionado e arraste o ponteiro para um outro vértice. Solte, aparece um novo segmento. 

Modo Circle: O botão esquerdo cria novos círculos. Clique em qualquer vértice, mantenha o botão do mouse pressionado, arraste o ponteiro para outro vértice e solte. Se não for solto perto de outro vértice, um novo ponto é rotulado em um novo círculo. 

Modo Drag vertex (Modo de Arraste): Clique em um vértice com o botão esquerdo do mouse e mantenha-o pressionado  — o vértice alvo muda de cor. Deslize o mouse e o vértice se move. O que acontece com o resto da figura depende do vértice. Se a sua definição depende, de alguma maneira, de outras partes da figura (se é um ponto médio, por exemplo), então a figura toda vai se mover. Por outro lado, certos vértices (os vértices de um triângulo, por exemplo) e units são independentes do resto da figura e podem ser deslizados enquanto o resto da figura reage de acordo (ou não). Em geral, quando um vértice é deslocado, todos os vértices em sua unit (que dependem dele, ou que estão amarrados a ele por definição) se deslocam também. 

Se um vértice foi colocado aleatoriamente (por um clique com o botão direito) em um segmento (arco), você pode movimentar o vértice com o botão esquerdo. (Se um vértice foi colocado usando uma coordenada variável, você deve usar o diálogo Animation|Slider apropriado para mover este ponto) Veja Other|Autoextend (Outro|Autoextensão) abaixo para mais detalhes. 

Quando o mouse está em modo de arraste (Drag vertex), a função correspondente do botão direito é circular pelos seis estados de um vértice.

Modo Text (Texto): Para arrastar texto, mantenha o botão esquerdo pressionado sobre o item, arraste o ponteiro para o local desejado, e solte. Para inserir novo texto, clique com o botão direito no local desejado. Uma caixa de diálogo é aberta, com uma caixa de edição para o texto, e botões para fonte e cor. Você pode vincular o texto ao quadro, ao sistema de coordenadas, ou a um vértice. Nos dois últimos casos, o texto pode ficar fora da visão. Texto novo aparece com seu canto superior esquerdo no ponteiro. Clique com o botão direito em um texto já existente para editá-lo. Em particular, esta é a maneira de se trocar o rótulo de um vértice. 

Modo Paste (Colar): Use o botão direito do mouse para colar em uma figura imagens que estão na área de transferência (Clipboard)  (equações e gráficos vetoriais somente, bitmaps não) e o botão esquerdo para arrastar essas imagens. Clique com o botão direito em um gráfico para removê-lo ou para modificar o status do seu fundo (background) de transparente para opaco 

Modo Coordinate: Todas as construções são realizadas analiticamente, usando um sistema de coordenadas (Veja View|Grid). Com o mouse neste modo, clique com o botão esquerdo em qualquer vértice e mantenha o botão pressionado para ver as suas coordenadas (x,y). O botão direito ajusta o quadro (viewframe) de modo a centralizar um vértice selecionado. 

Modo Rotation (Rotação): Clique com o botão direito em qualquer ponto. Isto fixa um centro de rotação. Se o clique for perto de um vértice, este será o centro. Clique em um vértice, mantenha o botão esquerdo pressionado, e deslize o mouse  —  o vértice alvo  muda de cor para indicar que está habilitado. O vértice não irá se deslocar se, de alguma maneira, ele depender de outras partes da figura. Se ele não se deslocar, ele irá se movimentar em torno do centro de rotação, assim como todos os outros vértices que dele dependem. 

Clique Toolbar (Barra de modos) para manter o modo corrente do mouse à vista. Esta pequena janela pode ser colocada em qualquer lugar na tela. 

====================================================================

Menu View:

Para centralizar um desenho, clique Window (ou aperte Ctrl+W). Para fazer um ajuste fino, clique Zoom out (Ctrl+E) ou Zoom in (Ctrl+S), ou arraste a figura com o mouse 

(arraste um vértice não aleatório), ou centralize um vértice clicando sobre ele com o botão direito do mouse.

Use o diálogo Center-Width (Centro-Largura) que mostra as coordenadas do centro da tela e a largura do quadro. Uma largura menor faz com que a tela pareça maior. 

Para fazer Zoom out ou in, o mesmo fator de escala é usado  — clique Factor (Fator) para ajustá-lo. Se o fator for menor que 1.00, os significados de "out" e "in" são invertidos. 

Clique Last Window (Última janela) para retornar à posição anterior da janela.

Clique Axes (Eixos) (ou aperte Ctrl+A) para mostrar/esconder os eixos. 

Clique Grid (Grade) para mudar os atributos da grade: Quando os eixos aparecem podem existir pequenas marcas (ticks) em intervalos regulares ao longo dos eixos. Seus comprimentos são ajustados como  um percentual da largura da tela. Existe também a possibilidade de se ter apenas o eixo-x ou o eixo-y à mostra. Se houver ticks, uma escala numérica pode ser adicionada com um número especificado de casas decimais, nos eixos ou na borda. Os eixos podem ter setas em suas extremidades e pode haver um fundo de pontos ou um reticulado de linhas. Os 

rótulos 'x' e 'y' podem também ser superimpostos. Clique OK quando você tiver feito as suas seleções. 

====================================================================

Menu Animation:

Os parâmetros de animação são #, $, e @, e cada um deles tem a sua própria barra de rolagem. Os valores padrão desses parâmetros são 2/3, 1/3, e 1/2, respectivamente. Quando um desses valores é alterado, qualquer construção definida em termos desse parâmetro também é alterada. Por exemplo, um ângulo de 90# graus irá abrir e fechar quando o botão de rolagem # for manipulado: Você pode usar o mouse para rolar o botão, ou clicar os botões de setas, ou digitar um novo valor na caixa de edição e apertar Enter. O intervalo da barra de rolagem é inicialmente de 0.0 a 1.0, mas pode ser reajustado em qualquer extremidade (apertando o botão Set L ou Set R) para o valor exibido na caixa de edição. O programa não permitirá que você aperte os dois botões em sucessão, pois isso reduziria o intervalo a um único valor. Clique Autoreverse ou Autocycle para fazer com que o botão da barra de rolagem deslize automaticamente percorrendo todos os valores. Marque Scrollbar|Pilot All (Barra de rolagem|Pilotar todos) para executar todos os três parâmetros simultaneamente. Enquanto a animação é executada, a caixa de diálogo desaparece, mas você pode 

  pressionar F para ir mais rápido;

  pressionar S par ir mais devagar;

  pressionar a barra de espaços para inverter a direção; 

  pressionar Q para parar. 

A animação será executada até que você digite Q. O modo Autoreverse faz o botão de rolagem ir de um lado para outro. O modo Autocycle faz o botão pular da extremidade direita para a extremidade esquerda. Clique New Vertex At (Novo Vértice Em)  para definir um novo vértice na posição atual do vértice identificado na caixa de edição.

Clique Scrollbar|Calibrate (Barra de rolagem|Calibrar) para mudar os incrementos padrão para o movimento da barra de rolagem (o padrão é de 100 passos pequenos e 10 passos médios de uma ponta da barra à outra).

_____________________________________________________________________________

Clique Tracing (Traçado, trajetória) para um diálogo de inventário que permite criar, editar, ou deletar traçados. Os diálogos New/Edit funcionam da seguinte maneira:

O traçado pode ser controlado variando um dos parâmetros #, $, ou @

(Clique um dos três botões).

O traçado pode ser controlado deslizando um vértice aleatório sobre um segmento ou arco. Clique o botão Vertex e digite o rótulo na caixa. 

Em qualquer caso, o elemento controlador está confinado a um intervalo de valores indicado por Low (Baixo) e High (Alto), e é incrementado Steps (Passos) vezes.

Clique o botão Vertex e digite o rótulo do vértice sobre o qual a caneta será colocada. A outra opção é desenhar toda a figura para um dos valores de controle. Neste caso você poderá optar por  incluir os rótulos ou não. 

A figura é imposta sobre o traçado. Sempre que a janela é redimensionada, recentralizada, ou reescalada, todos os traçados devem ser refeitos. 

Clique Retrace (aperte Ctrl+X) para redesenhar todos os traçados. 

Marque Monitor se você quiser que os traços sejam atualizados quando os vértices forem arrastados. O desenho extra pode ser vagaroso, entretanto  — assim, pode ser melhor evitar esse item e usar Retrace de vez em quando. 

Clique Temporary tracing (Traçado temporário) e entre uma lista de vértices que devem deixar traços sempre que os vértices forem arrastados. Esta lista é esvaziada sempre que um traçado permanente é feito. Se um traçado temporário ainda estiver na tela, ele irá aparecer quando impresso. 

Clique Graph para abrir uma janela de desenho secundária, na qual o valor de uma medida pode ser plotada versus outra medida. (Esta janela fica desativada, a não ser que pelo menos duas medidas tenham sido feitas). Você pode definir a extensão da janela clicando em View|Corners. Para selecionar os rótulos dos eixos, clique Graph|Variables.  Clique Graph|Draw para desenhar o gráfico. Este diálogo é similar ao diálogo Tracing acima  — o gráfico deve ser controlado por um parâmetro, ou por um ponto que se desloca ao longo de uma reta ou arco Clique Erase (Apagar) para remover gráficos prévios. Clique Home Labels para mover o rótulos de eixos de volta para a posição padrão (Eles podem ser arrastados pela tela com o botão esquerdo do mouse). O cursor mostra os valores correntes das variáveis escolhidas. 

====================================================================

Menu Other:
_____________________________________________________________________________

Listas:

A lista Points mostra as coordenadas de todos os vértices ativos. 

A lista History mostra uma construção passo a passo da figura atual. Ela termina com os valores correntes dos parâmetros #, $, e @, e a lista das funções definidas pelo usuário. 

A lista Segment é útil para ver quais pontos são considerados colineares pelo programa. A não ser que você informe ao programa que um ponto específico está em uma determinada reta, ele não assumirá isso. 

A lista círculo mostra quais vértices devem ser considerados concíclicos. 

Dados de passos mostram parâmetros internos de um determinado passo da história. Eles são úteis para o programador descobrir porque alguma coisa não está funcionando. 

_____________________________________________________________________________

O diálogo 3D Solid constrói um prisma ou uma pirâmide usando uma dada base poligonal. 

O ápice da pirâmide ou a base superior do prisma são definidos dando uma altura numérica e 

(1) especificando um vértice para ser o pé da altura. 

(2) dando um vetor afastamento baseado no primeiro vértice na descrição da base. _____________________________________________________________________________

As fontes que podem ser mudadas são as de  (1) medidas; (2) escala numérica sobre eixos coordenados; (3) rótulos de eixos; (4) tabelas. Você quer ter uma fonte TrueType para medidas, para que ela imprima da maneira como aparece na tela. Você também quer ter uma fonte que possa mostrar os símbolos especiais disponíveis para medidas, assim como para texto comum. A fonte MS LineDraw font é boa e está disponível. A fonte Terminal, ou a fonte padrão da tela, exibirão alguns caracteres especiais mas não imprimirão apropriadamente. 

_____________________________________________________________________________

As cores que podem ser mudadas são (1) dos eixos coordenados (padrão preto);

(2) do background (de fundo, padrão cinza claro); (3) das gridlines (linhas de grade, padrão cinza médio); (4) bouncing-ball paths (caminhos das bolas que ricocheteiam , veja abaixo). Você também pode substituir linhas pontilhadas por linhas coloridas (isto é bom para figuras que vão ser coladas em documentos PDF, que têm dificuldade com linhas pontilhadas).

_____________________________________________________________________________

Medidas ficam no canto superior esquerdo da janela. Clique este item (ou aperte Home) para fazê-las retornar para lá. Quando Show está marcado, o programa adiciona descrições à maioria das medidas. 

_____________________________________________________________________________

Medidas exibidas podem ser salvas em uma tabela de dados (Data array). Marque Collect para acionar o coletor. A tabela de dados cresce de uma linha sempre que um valor de parâmetro é modificado. Os valores exibidos mudam de cor para indicar que eles estão sendo salvos. Você pode inspecionar a tabela atual, zerá-la, ou salvá-la (para Winstats ler).

_____________________________________________________________________________

Abra uma janela de macro (Open macro) para aplicar uma construção salva à figura atual. Você pode abrir qualquer figura velha e usar o menu Other (Outros) para definir um macro escolhendo um bloco de linhas na sua história (history). Você apenas precisa especificar as linhas Start e Stop. Clique Macro Vbls (Variáveis do macro) para especificar a lista de vértices que será mapeada na janela pai correspondente. Certifique-se de que todos os vértices que aparecem na seção start-stop da história são derivados das variáveis que definem o macro, pois de outra maneira o programa não saberá o que fazer, e pode até fazer algo estranho! Cada vez que você aplicar o macro o programa solicitará a lista correspondente. Quando você salva um desenho usando File|Save da janela do macro, as escolhas do macro são salvas juntas. _____________________________________________________________________________

Se Autoextend estiver marcado você poderá deslizar pontos além das extremidades dos segmentos. Segmentos que não se intersectam serão estendidos, se necessário, para mostrar a intersecção de suas linhas. Quando Autoextend não estiver marcado, pontos que se deslocarem além das extremidades de seus segmentos serão automaticamente deslizados de volta.

Se você quiser levar em conta o sentido dos ângulos quando os ângulos forem descritos, clique Negative angles. Quando este item estiver marcado, um ângulo construído (usando Line|Angle|New) para copiar <ABC será aberto no sentido oposto ao de um ângulo construído para copiar <CBA. Você também verá ângulos negativos aparecendo no diálogo Measurement. 

Simulprint (impressão simultânea) permite a você imprimir vários diagramas wg2 em uma única folha de papel com um comando print (imprimir). As figuras já deverão ter sido formatadas antes de elas serem salvas. Selecione as figuras desejadas no diálogo de arquivos, uma de cada vez (o programa irá pedir uma após a outra). A impressão começa quando sua lista estiver completa. 

O item PicTeX converte a figura atual em um arquivo texto que pode ser importado para um documento TeX. Entre a largura da figura desejada e o número da caixa que ela terá no documento. A dimensão vertical fica determinada pela forma da janela na tela. 

Clique Replay in Slow Motion para iniciar (usando a barra de espaços) a construção da figura atual.

Clique Bounce (Ricochetear) para ativar (ou desativar) a simulação de uma bola ricocheteando. O caminho inicial da bola é definido pelos nomes de dois vértices que você digita na primeira caixa de edição, e o número de ricochetes do caminho resultante é lido da segunda caixa. Você pode escolher a cor do caminho no menu Colors acima. O tamanho  da bola é zero, de forma que ela possa passar por cantos sem ficar presa.

====================================================================

Help (Ajuda) remete a este documento.

