Animer une figure Geogebra avec un curseur

1. Créer un curseur nommé "Etape" (ou autre) a valeurs entieres.
Geogebra 5 Geogebra 6
ptions QOutils Fenétre Aide

‘)L G}L @L éE‘L X a_:EL ‘_:HL

X | » Graphique Curseur
Clic dans Graphigue
T
Curseur b Basique  Curseur  Couleur @ Position = Avar
@®Nombre VoM Script
O Angle Etape .
i min
OFEntier [ Algatoire 0
max
Intervalle Curseur Animation 5
Incrément
min: |0 max: |5 Incrément: |1 1
2. Construire la figure a I'étape 0 3. Compléter la figure a I'étape 1
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4. Conditionner l'affichage des nouveaux éléments en fonction de la valeur de la variable Etape
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Les ¢éléments dont l'affichage est ainsi conditionné s'effacent si le curseur Etape est a 0.
Ils réapparaissent en positionnant le curseur Etape a 1 ou plus.

5. Reprendre a 3. pour I'étape suivante

Remarque

On pourra conditionner l'affichage de manicre plus fine, en utilisant les opérateurs logiques
(égale), " && " (et) et " || "' (ou).

Par exemple :

Pour un affichage aux étapes de 2 a 4 : Etape > 1 && Etape <5 (qui devient Etape > 1 A Etape < 5)
Pour un affichage aux étapes 2 et 4 : Etape == 2 || Etape == 4 (qui devient Etape = 1 vV Etape £ 4)
Pour un affichage aux étapes de 2 a 4, puis 6 : ( Etape > 1 && Etape <5) || (Etape == 6)
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