Anu Allas

Objekti peegeldamine sirge ja punkti suhtes ning keskristsirge

konstrueerimine
To6juhend
Mul on 6.klassis dppiv dde, kellega teeme koos tihti tema kodutdid, eriti kuna tal on harjumus
tulla oma matemaatika kodutoodega lagedale hilja dhtul. Neid kahte teemat iiritasin talle
viimati selgeks teha.

1. Tee liugur s intervalliga min 1, max 2, kasv 1, pealdisega “slaid”.

2. Tee liugur p intervalliga min 1, max 13, kasv 1, luiguri pealdiseks saab
"peegeldamine". Lisavdimalustes pane objekti nditamise tingimuseks s < 1.

3. Pane punkti tooriistaga 5 punkti A, B, C, D ja E. Kasutades hulknurga tooriista
konstrueeri tehtud punktidest viisnurk (hulknurk2). (Nende punktide ja hulknurga
nditamise tingimuseks on s < 1)

4. Tee viisnurgast iihele poole (antud failis paremale) punktid F ja G ning kasutades
sirge tooriista ja neid kahte punkti, moodusta sirge f. Minne sirge f omadustesse ja
sealt edasi lisavdimalused, pane tingimuseks, millal objekti ndidata 1 <p <8 /A s<1.

5. Kirjeldamaks esimest tegevust, valime tooriista fekst ja kirjutame "Objekti ABCDE
peegeldamine sirge f suhtes.", lisavdoimalustes paneme tingimuseks, millal teksti
ndidata 1 <p<8 A s<1.

6. Vali tooriist peegelda objekti sirgest ning vali esimeseks objektiks punkt B ja sirgeks
f, teisele poole sirget f tekib punkt B’. Toimi samamoodi punktide A, C, D, E puhul.

7. Naitamaks, et 10ik BB'(kehtib ka 16ikude AA’, CC’, DD’, EE" puhul) on risti sirgega
f ja et punktid B ja B asuvad sirgest f sama kaugel, teeme todriistaga ristsirge sirge g,
mille peal asuvad punktid B, B’ja mis on risti sirgega f. Tooriistaga nurk toome
ndhtavale tidisnurga o (FHB).

8. Peidame niiiid ristsirge g, kuid alles jadb 16ikepunkt H. Valides niiiid tooriista /6ik,
teeme kaks 16iku BH ja B'H ning tuues esile, et nad on iihepikkused, valime punkti -
nende omadused - stiil - dekoratsioon. Seejérel kditume sarnaselt punktidega A ja A’
kuid nende juures ei hakkas tdisnurka toonitama. Edasi teeme 16igud DD’, CC’, EE".
Punktidest A’, B’, C’, D", E'teeme uue viisnurga (hulknurk?2), kasutades hulknurga
tooriista.

9. Tekitamaks etapilisust, valime kodigepealt 16igu BH, ctrl klahv alla, valime HBja nurk
a ning paneme lisavoimalustes tingimuseks millal neid objekte nédidata ehk 2 <p <
7/\ s < 1. Punkt B'tingimuseks on 2 < p < 8/\ s < 1. Seejérel valime samamoodi
16igud AI, TA’, nende nditamise tingimuseks on 3 < p < 7/\ s < 1. Punkti
A’tingimuseks on 3 < p < 8/\ s < 1. Ldikudel DD, CC’, EE'on4 <p <7/ s<1.
Punktidel D, C’, E" on 4<p <8 A s < 1. Hulknurk2 niitamise tingimuseks on 5 <p <
8/\ s < 1. Liigutades liugurit p on niitid voimalik kontrollida, kas siiani on kdik
onnestunud.

10. Alustame niitid sama objekti ABCDE peegeldamist punkti O suhtes. Selleks vali
punkti panemise tooriist ja pane kuskile viisnurga ldhedusse (mitte hulknurga peale)
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punkt O. Valides punkti O omadused - lisavdimalused - tingimus ndidata objekti,
kirjutame 7<p<14/\ s < 1.

Kirjeldamaks wuut tegevust vali teksti tooriist ja kirjuta "Objekti ABCDE
peegeldamine punkti O suhtes.". Kirjutatud tekstile paneme lisavdoimalustes
tingimuseks millal ndidata 7 <p/\ s <1.

Vali todriist peegelda objekti punktist, klopsa punktil A ja seejirel punktil O, tekib uus
punkt A 1°. Jitka samamoodi ka punktide B, C, D, E puhul. Néitamaks, et saadud
punktid on peegeldatud punkti O suhtes, valime todriista [oik ja teeme 10igud AA 17,
BB 1,CC 1,DD 1, EE 1'.

Valides niitid Aulknurga tdoriista konstrueerime viisnurga A 1'B 1'C_ 1'D 1'E 1°.
Tekitamaks ka siin etapilisust, paneme ldikudele tinimuse, millal neid ndidata: 161k
BB 1" -8<p<13A s <1; 16tk AA 19 <p < 13/A s < 1; 1digud CC 17,
EE 1'DD 1'10<p<13A s<1;punktB 1'8<p/A s<1;punkt A 1'9<pA s<1;
punktid C 1',D_1",E 1'10<p/\ s<1; hulknurk2 11 <p/A s<1.

Andmaks kasutajale teada vdimalusest peegeldada ka teistsugust kujundit, teeme
teksti tooriistaga teksti "Ndgemaks, kuidas peegeldada teistsugust kujundit, liiguta
punase hulknurga tippe.".

Liikudes edasi teisi slaidi tegemise juurde, teeme kasutades tooriista /iugur juurde
teise liuguri k, intervalliga 1-5, kasv 1, pealdis “keskristsirge loomine”. Paneme
punkti tooriistaga kaks punkti M ja L ning ithendame need /oigu tooriistaga. (Punktide
ndgemise tingimus on s > 2.)

Andes ka ndhtava kirjelduse uuele tegevusele, kirjutame teksti tooriistaga ekraanile
"Loigule ML keskristsirge leidmine" ja paneme lisavoimalustes tingimuse ndgemiseks
s>2.

Valides tooriista kaugus voi pikkus kldpsame 16igul ML ning 16igu juurde tekib tema
pikkus (antud juhul 5.1 iihikut).

Niitid valime tooriista ringjoon keskpunkti ja raadiusega, kldopsame hiirega punkti L
peal ja kirjutame raadiuseks arvu, mis on 1/2 vdi rohkem 16igu ML pikkusest.
Samamoodi ka punktiga M. Tekkinud on kaks ringjoont. Ringjoonte nigemise
tingimuseks on 1 <k A\ s > 2. Kasutades /6ika tooriista valime mdlemad ringjooned
ja saame kaks 1dikepunkti P ja Q (ndgemise tingimus on 2 <k /\ s> 2). Teeme neid
toOriistaga sirge kahte punkti ldbiva sirge u (nditamise tingimus on 3 <k A s> 2).
Kontrollimaks, kas sirge u ja 160ik ML on ikka iiksteisega risti, votame nurga tooriista
ja teeme sirge u ja ldigu ML vahelise nurga nihtavaks (nurga néitamise tingimus on 4
<k N\'s>2).



