Construccion de los epiciclos en Geogebra
By: Danilo Mojica

Paso #1: construirds una circunferencia (centro, radio), inicialmente r=10

A = Interseca (EjeX. EjeY)

< Circunferencia (4, 10)
¥ = 100

Paso #2: usando la herramienta punto sobre objeto colocaras un punto en la
circunferencia construida en el “paso #1~

- (0, 0)




Paso #3: usando como centro el punto creado en nuestro “paso #2”y la
herramienta circunferencia (punto, radio) construiremos una nueva

, . 1 , . ,
circunferencia con (r = 2 r) para r usado en nuestra primera circunferencia.

2| A

A= Interseca (EjeX. EjeY)

bl I (0, 0)

@ | rOmrmacs (4,10}
— x4y = 100
B = Punta(c)
- (7.53, 6.58)

d: Circunferencia (B, 5)

@

+ (x-7.537 + (y - 6.58) = 2

P Circunferencia (B. 4 86)

- (x- 753" + (y - 6.58)

2365

Paso #4: en nuestra circunferencia creada en el paso #3 colocaremos un punto

sobre objeto.

2] &

A = Interseca (EjeX. EjeY)

@
- (0,0)
¢+ Circunferencia (A, 10)
[
- xF 4+ y2 = 100
B = Punto(c)
- (7.53, 6.58)
d : Circunferencia (8, 5)
@
- (x-7.63) + (y- 6.58) = 25
e ° Circunferencia (B, 4.86)
- (x- 7.53) + (y - 6.58)" = 23.65
C = Punto (e)
- (1167, 4.03)




e Paso #5: ahora configuraremos nuestro punto creado en el paso #2 haciendo click
derecho sobre dicho punto y activando la opcién “animacion” en el menu que se
despliega.

2| A

A = Interseca (EjeX. EjeY)

= (0,0)

- (8.55, 5.18)

« (x-BS55) + (y-518) =25

@ ° Cranforencia(B,436) Punte B(8.55, 5.18)

+ (x-B.55) + (y- 5.18)* = 23.65

€ = Punto(e)

« (127, 2.63)

e Paso #6: configuraremos ahora nuestro punto creado en el paso #4 de la misma
forma como programamos nuestro punto en el paso anterior y habilitamos la
opcion mostrar el rastro.
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A = Interseca (EjeX. EjeY) N
@

— (0,0)

14

B = Punto (EjeX) N
O @ 12

— (10,0)

¢ : Circunferencia (A, B)
@

— x2+y* =100 Punto D(12.23, 8.43)

Coordenadas polares
o C = Punto (c) @e, Objeto visible
@ An E6 visible
. (7.6, 6.45) ® Etiqueta visible
ol ootio
P d : Circunferencia (C, 5) Animacién
Renombra

— (x-7.64)2 + (v-6.45)2 =25 16 14 -12 12 b orar 24 26 28

D = Punto(d) Configuracién

— (1223, 8.43) ®
+

—12




e Paso #7 en la parte inferior izquierda encontraras una flecha “play” que al
accionarla activara la animacion que activamos en el punto #5.
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— @42 =100
C = Punto (<) : r
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d: Circunferencia (C, 5)

— (x-6.92)2 + (y-7.22)* = 25

5 0 15 20 25 3
D = Punto (d)

— (10.68, 10.51) ©

+ | Entrad

-15

e Paso #8 Notaras que nuestra construccion describira un movimiento y una grafica
similar a la siguiente:
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DESPE ol IFANEIR

o *° Interseca (EjeX, EjeY) BN "
~ (00
B = Punto(EjeX)

O @ 15
~ (10,0)
¢ : Circunferencia (A, B)

@
— X 2 =

X2+ y? = 100 Y

C = Punto(c) “ o> f

© ®
— (7.5, 6.61) 5
d : Circunferencia (C,5)

@
— (x- 750 + (y- 6.61) = 25

-20 -5 5 0 5 20 25

D = Punto (d) “ o>
— (11.96, 8.57) (0]

+  Entrada.




Paso #9 haciendo click derecho sobre nuestros puntos creados en los pasos #2 y

#4 se desplegara nuestro menu de opciones, entre ellas la de configuracion,

ingresando alli en la parte derecha abrira un menu de configuraciones en la cual

accederemos a la ventana “algebra” donde veremos una entrada de texto

llamada “velocidad™
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A= \nterseca(EjeX EjeY) N‘ é Basico = Color Estilo  Avanzado a
Q@ Programa de guion (scripting)

~ (©0)

Coordenadas:

o B = Punto (EjeX) ) Coordenadas cartesianas

— (10,0) © Velocidad:

. . H 3

¢ : Circunferencia (A, B)
@ Repite:

— x4yt =100 = Creciente

Punto D(11.96, 8.87)

C = Punto(c) @ o> —
@) Coordenadas polares

— (7.5,661) @ @8, Objeto visible

@A Etiqueta visible

e Circunferencia (C,5) 4 Mostror el rastro

— (x- 752 + (y-6.61)2 =25 Animacién

[ Renombra
D = Punto (d) @ re» Borrar
Configuracién

— (11.96, 8.87) ® ks
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e Paso #10 ahora nuestro objetivo es variar dichas velocidades de tal forma que
nuestra grafica se comporte asi:



