Mustri koostamise toojuhend

1. Ava programm GeoGebra (www.geogebra.org)

2. Kirjuta sisendribale mustri tegemiseks sobivate joonte vdrrandid kasutades
parameetreid. Niiteks y = a x ja y=b/x. Peale Enter klahvi vajutamist loob programm
liugurid a ja b ning joonestab nende funktsioonide graafikud.

3. Paremklikk liuguril ja valik Omadused avab akna, kus vahelehel Liugur saab muuta
liuguri omadusi. Selles aknas saab valida liuguri minimaalse ja maksimaalse véartuse,
kasvamise sammu ning animeerimise kiiruse ja kordamise (niiteks vonkuv). Sama
akna vahelehel Uldine saab animeerimise sisse liilitada (Panna linnuke Animeerimine

sees efte.
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4. Tee paremklikk the funktsiooni graafikul. Hiipikmeniiis vali Omadused. Avanevas aknas
vahelehel Uldine vota linnuke dra Ndita tihist eest ja tee linnuke Ndita jdlge ette.
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5. Sama akna vahelehel Stiil saab muuta joone stiili ja jamedust.
Mugavam voimalus joone stiili muutmiseks on kiivalikumeniiii, mis avaneb
graafikavaates sona Graphics juures, kui aktiveerida mingi objekt (nt graafik):
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6. Mustri teevad pdnevaks diinaamilised varvid, mida saab tekitada jargmiselt. Paremklikk
funktsiooni graafikul, hipikmeniiis valida Omadused ning avanevas aknas vahelehelt
Lisavoimalused valida diinaamilisi varve. Varvid voib siduda liuguritega. Naiteks:
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7. Muster on ilusam, kui panna kinni algebravaade, eemaldada teljed ja ruudustik. Ka
liugurid vaiks peita (teha paremklikk objektil ja valida Ndita objekti).

8. Liilita sisse animatsioon (kolmnurgakujuline nupuke graafikavilja all vasakul nurgas) ja
kui graafikavéljal on sobiv pilt, peata animatsioon. Mustri salvestamiseks pildina vali
meniilist Fail — Eksport — Graphics View as Picture (png, eps).

9. Salvestatoo ka ggb failina.
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