Premières commandes du logiciel Cabri-géomètre

	Icône
	Nom
	Description
	Commentaires (pour l'enseignant)

	

	Point
	Commande qui permet en plaçant le curseur-crayon à un endroit de dessiner un point : un clic


	Le point peut être :

    libre, (attrapable, avec 2 degrés de liberté)

    placé sur un objet (attrapable, avec 1 degré de liberté)

    placé à l'intersection de 2 objets (entraînable)

	

	Segment


	Commande qui permet de dessiner un segment : un clic pour définir la première extrémité, un clic pour définir la deuxième extrémité
	Les extrémités peuvent être :

    libres toutes les deux

    une libre et l'autre sur un objet 

    une libre et l'autre liée etc.

	

	Droite
	Commande qui permet de dessiner une droite : 

- passant par 2 points :un clic pour définir (ou montrer) le premier point, un clic pour définir (ou montrer) le second

- passant par 1 point et de direction donnée : un clic pour le point, un clic pour fixer la direction de la droite
	Si la droite est définie par deux points, elle peut glisser (en l'attrapant globalement) et pivoter autour de chacun de ses points.

Si la droite est définie par un point et sa direction, elle peut "glisser" (en attrapant son point de base) et pivoter autour de son point de base.

	

	Cercle
	Commande qui permet de dessiner un cercle : un clic pour définir le centre du cercle, un clic pour fixer le rayon du cercle
	Le déplacement du centre translate (fait glisser) le cercle ; le déplacement du périmètre transforme le cercle en un cercle homothétique (plus grand ou plus petit)

	

	Droite perpendiculaire
	Commande qui permet de dessiner une droite perpendiculaire à un segment (ou à une droite) déjà dessiné(e) : un clic pour désigner ou construire un point par lequel la droite passe, un clic pour désigner le segment (ou la droite) à laquelle elle est perpendiculaire.

L'ordre est indifférent.
	Le point n'est pas forcément sur la droite.

La droite perpendiculaire est liée : on peut déplacer le point, déplacer la première droite, mais pas elle directement (elle est entraînable seulement).

	
	
	
	

	

	Pointer
	Commande qui permet de sélectionner un objet en approchant le curseur de l'objet : attendre de voir apparaître à l'écran l'indication de cette sélection et cliquer. L'objet clignote en pointillés.
	En pointant, on peut aussi désactiver une commande dont on ne veut plus.

	
	Effacer

(un objet)
	Sélectionner l'objet avec la commande "pointer" et utiliser la touche d'effacement habituelle.

Attention : tous les objets qui dépendent de celui qui est effacé seront également effacés.
	Cette commande doit être utilisée lorsque l'on ne veut pas tout effacer

	
	
	
	

	

	Cacher/montrer
	Commande qui permet de masquer un objet : un clic lorsque s'affiche à l'écran la sélection de l'objet. Celui-ci se met en pointillé et sera masqué par la suite. Pour le faire réapparaître utiliser la même commande.
	L'objet reste en mémoire, seule son apparence à l'écran change.

A utiliser pour cacher des traits de construction.

	

	Couleur
	Commande qui permet de changer la couleur d'un objet : un clic lorsque s'affiche à l'écran la sélection de l'objet.
	

	

	Epaissir
	Commande qui permet de changer l'épaisseur d'un objet : un clic lorsque s'affiche à l'écran la sélection de l'objet.
	

	
	Déplacer


	Approcher le curseur des objets et attendre que s'affiche à l'écran la sélection de l'objet. Si ceux-ci peuvent être déplacés, le curseur ressemble à une petite main fermée. Garder le doigt appuyé sur la touche de la souris et déplacer le curseur.
	Si on ne sait plus quels points on peut déplacer, il suffit d'appuyer plusieurs secondes sur la souris.


