Handbok Kig

Dominique Devriese
Oversattare: Stefan Asserhill

B\



Handbok Kig



Innehall

Inledning

Funktioner i Kig

7 Tack till och licens

Bidrag

A.1 Friprogramvara .
A2 Bidrag ......
A.3 Hur kan jag bidra?

Grundldaggande anvindning

21 Konstrueraobjekt . . . . ... Lo
211 Konstruerapunkter . . .. .. ... ... .. o L o
212 Konstrueraandraobjekt . . . . .. ... oo Lo L Lo
22 Markeraobjekt . .. ...
23 Flyttaobjekt . . . ... ... ...
24 Tabortobjekt . . .. ... ...
25 Visaochdoljaobjekt . . ... ... ... .. ...
251 Nattsyn . . ... ... . . e
26 Angra/gorom . . . ...
2.7 Fullskdrmsldge . .. .. .. ... .. ... ...
3 Objekttyper i Kig
4 Avancerad anvindning
41 Sammanhangsberoendemenyer . ... ... ... ...................
4.2 Sammanhangsberoende dokumentmenyer . . ... ... ... ... ... ... ...
43 Definieramakron . . . ... ... ..
44 Arbetamedtyper . .. ... ... ...
45 Textetiketter . . . . . . . ..
46 Lokus . . ... ...
5 Skript

O O 00 NN o & o

10
10
10
10

11

12
12
13

13
15

15
17

19

22

23



Sammanfattning

Kig ar ett program for interaktiv geometri av KDE.
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Kapitel 1

Inledning

Kig &r ett program for interaktiv geometri. Det dr avsett att tjdna tva syften:

¢ Lata studenter utforska matematiska figurer och koncept med datorn.

e Fungera som ett verktyg for att rita matematiska figurer och infoga dem i andra dokument,
med resultatet direkt synligt.

Du kan rapportera problem med Kig med det interna felrapporteringsverktyget (Hjdlp —
Rapportera fel).

Eftersom Kig stoder makron och konstruktion av lokus, ger det mojlighet att definiera nagra
ganska avancerade makron. Om du har skapat ett intressant makro, som du tror kan vara an-
viandbart for andra, skapa en granskningsbegéran for dndringen, sa att den kan utvérderas for
att laggas till i distributionen (om du gor det, licensieras det med Kigs licens, GPL, sa att andra
kan anvinda och dndra det fritt).


https://www.gnu.org/licenses/licenses.html#GPL
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Kapitel 2

Grundliggande anvandning

2.1 Konstruera objekt

2.1.1 Konstruera punkter
Du kan skapa punkter pa flera olika sétt:

¢ Vilj Objekt — Punkter — Punkter i menyraden eller tryck pa lamplig knapp i verktygsraden.
Darefter kan du konstruera en punkt genom att klicka pa 6nskad position i fonstret.

NOT
Tryck pa skifttangenten for att aktivera lasning till rutnatet, vilket later dig placera vilken punkt som
helst i en konstruktion exakt pa rutnatets punkter.

NOT
| sjalva verket fungerar detta pa samma sétt for att konstruera andra objekt: Klicka pa 6nskat alter-
nativ i menyer eller verktygsknapp och markera nédvandiga delar fér att skapa objektet.

¢ Eftersom du ofta behover skapa punkter, skapas en punkt at dig genom att du helt enkelt
klickar ndgonstans pa skidrmen med musens mittenknapp, utan att behova ga till en meny
eller knapp.

¢ Du kan skapa punkter medan du bygger andra objekt i bakgrunden, och eventuellt markera
dem for objektet du héller pa att bygga. For mer om detta, se Avsnitt 2.1.2.
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Select this point

2.1.2 Konstruera andra objekt

Att skapa andra objekt 4n punkter gors oftast genom att vélja lampligt alternativ i menyn Objekt,
eller genom att klicka pd en av knapparna i verktygsraden.
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Da paborjas konstruktionen av den valda objekttypen. Alla dessa typer kraver argument. Om du
till exempel viéljer att skapa en cirkel med centrum och punkt, maste du ange tva punkter: en for
centrum och en for punkten pa cirkeln.
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Argumenten dr ocksa objekt som kan markeras genom att helt enkelt klicka pa dem. Nér du flyt-
tar markoren over ett argument du vill anvianda for att skapa ett objekt, visas en preliminar bild
av objektet, sa att du vet hur det kommer att se ut. For objekt som krdver punkter som argument,
kan du placera en ny punkt pa markoérens nuvarande position, och markera den genom att klicka
med vianster musknapp.

Du kan alltid avbryta konstruktionen av det nya objektet genom att trycka pd knappen Esc, eller

genom att klicka pa knappen &  Avbryt konstruktion (den roda cirkeln med ett streck) i
verktygsraden.
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Select a point for the new circle to go through...

2.2 Markera objekt

Att markera objekt kan goras pa tva sitt:

* Genom att helt enkelt klicka pa ett objekt gor att objektet du klickade pa blir markerat, och
nuvarande markering forsvinner. Om du vill markera flera objekt samtidigt, hall nere Ctrl-
tangenten medan du klickar pa ett objekt.

¢ Genom att klicka och dra pa ett tomt stélle pd skdarmen, kan du vélja alla objekt inne i rektang-
eln som skapas. Den har atgdarden tar bort nuvarande markering. Som i féregdende fall, dr det
mojligt att behalla nuvarande markering genom att halla nere Ctrl-tangenten.

Nér du har mer &n ett objekt under musen (indikerat av Vilket objekt? i statusraden och vid
muspekaren), kan du enkelt vilja vilket objekt som ska markeras eller ldggas till i den nuvarande
markeringen. Klicka med vanster musknapp medan du héller nere Skift-tangenten, for att fa en
sammanhangsberoende meny med alla objekt under musen. Dérefter kan du vélja objektet du
vill ha. Som tidigare ndmnts, paverkar beteendet hos Ctrl-tangenten markeringen.
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2.3 Flytta objekt

For att flytta objekt, maste du forst markera dem.

Nér objekten som du vill flytta &r markerade, kan du borja flytta dem genom att vansterklicka
och dra vilket som helst av dem. Nar du dr klar, sldapp helt enkelt upp védnster musknappen.

NOT
For vissa typer av objekt (sarskilt nar de definieras av komplicerade lokus), kan det ga langsamt att
flytta dem pa gamla datorer. Det &r olyckligt, men oundvikligt, med de berdkningar som méste utféras.

NOT
Om du hogerklickar pa ett av de markerade objekten, och véljer Flytta, flyttas objektet nar musen rors.

Nar objektet har flyttats till 5nskad position, avslutas férflyttningen med ytterligare ett klick med vanster
musknapp.

2.4 Tabort objekt

Att ta bort objekt gors genom att forst markera dem, och dédrefter gora ndgot av det foljande:

¢ Trycka pa tangenten Delete.

* Klicka pd knappen 1T  Tabort objekt i verktygsraden.

* Hogerklicka pa ett av objekten, och vilja Ta bort i den sammanhangsberoende menyn som
visas.
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2.5 Visa och dolja objekt

I Kig kan objekt doljas. Det gors genom att markera objekten, hogerklicka pa ett av dem, och vilja
Délj i den sammanhangsberoende menyn som visas.

For att visa objekt igen, anvand Redigera — Visa allt. Det visar alla objekt som for ndrvarande &r
dolda.

2.5.1 Nattsyn

Nattsyn édr ett sdrskilt satt att arbeta med dolda objekt. Ndr du vill flytta eller &ndra nagot i ett
eller flera objekt utan att visa alla dolda objekt du har, kan nattsynslédget vara till nytta for dig.

Egentligen later det dig se de dolda objekten som om de var synliga, sa att du kan behandla dem
som du skulle normalt. I nattsynslédge &dr de dolda objekten synliga med en gra farg.

For att dndra nattsynsldget, anvand Instidllningar — Anvind infraréda glasdgon.

2.6 Angra/gor om

I Kig kan du dngra nastan alla &ndringar du gor i dokumentet. Anvand bara knapparna Ang-
ra/Gor om i verktygsraden, eller motsvarande snabbtangenter.

2.7 Fullskdarmslage

Kig har ocksa ett fullskdrmsldge. Klicka pa motsvarande knapp i verktygsraden for att anvanda
det, eller vilj Instidllningar — Fullskdrmslige.

For att lamna fullskdrmsldge, hogerklicka pa skdrmen pa en plats dér det inte finns nagot objekt,
och vilj Avsluta fullskdrmslige, eller tryck pa snabbtangenterna Ctrl+Skift+F.

10
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Kapitel 3

Objekttyper i Kig

Kig stoder ett relativt stort antal objekttyper. Observera att alla tillgéngliga objekttyper visas inte
i verktygsraderna, det finns nagra objekt som du bara kan skapa via menyn Objekt i menyraden.
Som med alla KDE-program, ar forstds det som visas i verktygsraderna anpassningsbart. Prova
alternativet Instidllningar — Anpassa verktygsrader... om du vill gora det.

11
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Kapitel 4

Avancerad anviandning

4.1 Sammanhangsberoende menyer

Kig har sammanhangsberoende menyer for objekt. Forsok att hogerklicka pa ett objekt for att se
menyn visas. Det finns ménga alternativ for att skapa andra objekt, stélla in farger, penntjocklek,
stil, och till och med for att dolja, flytta eller ta bort objekt. Vissa objekt har egna alternativ (du
kan t.ex. omdefiniera vissa punkter som ska vara begrédnsade till en linje om de inte tidigare var
det, etc.). De hér alternativen bor vara mycket enkla att forsta.

Vissa av dtgdrderna i den sammanhangsberoende menyn for ett objekt behover ett annat objekt
definierat som referens, till exempel:

Rotera en form ett angivet antal grader omkring en punkt

1.

N

o U W

Klicka pa Objekt — Vinklar — Vinkel med tre punkter och skapa 6nskad rotations-
vinkel ndgonstans i Kigs fonster, vanligtvis pa en plats som inte stor. Om sa onskas,
hogerklicka pa vinkeln och klicka pa Lagg till textetikett — Vinkel i grader.

Klicka med hoger musknapp pa vinkeln och vilj Ange storlek och infoga vinkelns
nya storlek i dialogrutan.

Klicka pa menyn Objekt och skapa 6nskat objekt.
Hogerklicka pa formen och vélj Transformera — Rotera.
Ange onskad rotationspunkt.

Klicka pa vinkeln.

Formen har roterats.

Forflytta ett objekt

1.

Klicka pa Objekt — Vektorer och segment — Vektor och skapa objektet genom att
viélja start- och slutpunkt nagonstans i Kigs fonster.

For att justera vektorns langd och riktning maste du redigera dess start- och slutpunkt.
Markera dem och vilj Ange koordinat... i den ssmmanhangsberoende menyn.

Klicka pa Objekt och skapa onskat objekt.
Hogerklicka pé objektet och vélj Transformera — Forflytta.
Vilj vektorn att forflytta med.

12
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4.2 Sammanhangsberoende dokumentmenyer

Genom att hogerklicka pd dokumentet (dvs. inte pa ett objekt) visas en meny som du kan an-
vinda for att borja skapa ett nytt objekt, &ndra koordinatsystem som anvinds, visa dolda objekt,
zooma in och ut i dokumentet, och byta till fullskdrmslage.

4.3 Definiera makron

En av de mest avancerade funktionerna i Kig &r stodet for makron. Det later dig definiera nya
typer av objekt frdn andra som redan ar definierade.

Antag till exempel att du vill gora ett makro for att skapa en cirkel frdn tre punkter pd den.
Du skulle mata in tre punkter, dédrefter skapa ndgra vinkelrita linjer och mittpunkter till du hittar
centrum. Nu kan du anvédnda det befintliga kommandot ‘Skapa en cirkel med centrum och punkt’
(genom att anvédnda en av de tre punkterna for kommandot). Foljande bild bor klargora det hela.
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Darefter kommer definitionen av makrot. Vilj menyalternativet Typer — Nytt makro... i menyn,
eller klicka pa knappen [  Nytt makro...iverktygsraden. En guide visas, som ber dig markera
de givna objekten. I vart exempel dr det de tre punkterna. S& du markerar de tre punkterna
(klicka pa dem for att markera, klicka igen for att avmarkera), och klickar pa knappen Naista for
att fortsatta. Markera darefter till sist slutobjekten (bara cirkeln i vart exempel).

13
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Efter foregdende steg dr fardiga, klicka pa knappen Naista for att fortsétta. Skriv in ett namn, och
en valfri beskrivning for den nya typen, och klicka pa knappen Slutfér. Den nya makrotypen &r
nu klar.

For att anvdnda den nya makrotypen, klicka pé dess knapp i verktygsraden eller anvdand menyn
Objekt. Du kan skapa ett makroobjekt precis som vilket annat objekt som helst.
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4.4 Arbeta med typer

Som du sag i foregdende kapitel, later Kig dig skapa dina egna objekt. Kig forsakrar ocksa att
nér du har skapat ett objekt, sparas det ndr programmet avslutas och laddas nér det startas.
Du behover inte spara eller ladda makrodefinitioner fér hand. Men Kig later dig gora mer med
makron. Om du véljer Typer — Hantera typer..., ser du en dialogruta ddr du kan redigera dina
typer. Den later dig dndra befintliga typer, ta bort typer du inte lingre anvander, exportera dem
till en fil, eller till och med ladda dem fran en annan fil.

Manage Types — Kig

Type | Name Description

Macro [¥] Circle by... A circle by three points

= Edit... L] Export...
1T Delete [d Import...
i Help v 0K © Cancel

4.5 Textetiketter

Kig later dig lagga till textetiketter i en konstruktion. Det 4r mycket anvandbart for att lagga till
namn, forklaringar, eller annan text i konstruktioner. Kig kan ocksa visa varierande information
om objekt (ocksa kallade ‘egenskaper’).

For att borja skapa en textetikett, tryck helt enkelt pa knappen Al Textetikett i Kigs verk-
tygsrad, eller vilj menyalternativet Objekt — Ovrigt — Textetikett.

Darefter maste du vilja en plats for textetiketten. Du kan antingen bara vélja en slumpmaéssig
plats pa skdrmen, eller vélja att ‘ansluta’ etiketten till ett objekt.

15
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Efter du har valt var textetiketten ska placeras, visas dialogrutan for textetiketter. Har kan du
skriva in texten som du vill visa i den nya etiketten, och klicka pa Slutfor. Etiketten ska nu synas
i dokumentet.
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Foregdende exempel var enkelt, och begrénsat till bara text. Men det finns ocksé stod for att visa
varierande information om objekt i en etikett (du kan t.ex. konstruera en etikett med texten ‘Det
hér segmentet dr %1 enheter langt.”, dédr %1 skulle dynamiskt ersittas av lingden av ett sdrskilt
segment).

For att gora det, skriv in en text med ett antal platsmarkorer (%1, %2 etc.). Tryck ddrefter pa
knappen Nista for att fortsdatta. Om du vill dndra texten eller variablerna senare, kan du alltid ga
tillbaka med knappen Tillbaka.
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Guiden visar nu texten som du skrev in med alla platsmarkorerna ersatta med nagot i stil med
argument 1. Att vilja egenskapen ansluten till ett visst argument, gors genom att forst klicka pa
argumentet i frdga. Klicka déarefter pa objektet som du behodver och som har egenskapen, och vilj
dérefter sjdlva egenskapen i menyn som visas. I exemplet ovan skulle du t.ex. klicka p& argument
1, klicka pa rétt segment i Kigs huvudfonster, och vilja egenskapen Lingd. Efterat kan du fylla
i resten av de variabla delarna, eller vélja en annan egenskap for en av de variabla delarna om
du vill &ndra den. Nér du é&r klar, klicka pa knappen Slutfor, for att avsluta konstruktionen av

textetiketten.
M
~
File Edit View OfF —
D) New P Open ‘ Select Arguments
Now select the argument(s) you need. For every argument, click on it,
| select an object and a property in the Kig window, and click finish when
you are done...
This segment is argument 1 units long.
g
~ Help < Back Finish Cancel
x\' . =
Name aeo
e . r
Al Object Type @
0] 5 slope segment .
F=4
v - Al Equation
p
& N
s, Mid Point pd
A Golden Ratio Point
oy Support Line
- First End Point
. Second End Point
o |
e
Selecting argument 1
4.6 Lokus

Kig har stod for anviandning av lokus. Ett lokus definieras matematiskt som méingden av alla
punkter eller linjer som uppfyller eller bestdms av specifika villkor, som i ‘ett lokus av ekvidi-
stanta punkter fran en given punkt &r en cirkel’. Harefter visas ett exempel pa hur man anvander
lokus i Kig.

Téank dig foljande geometriska konstruktion: Vi ritar en cirkel, och en punkt som bara kan rora
sig langs omkretsen (skapa punkten genom att placera markoren pa en cirkel och klicka pad mu-
sens mittenknapp. Om du dérefter forsoker flytta punkten som skapats, ser du att du inte kan
flytta den fran cirkeln.) Dérefter ritar vi ett segment fran punkten till cirkelns mittpunkt, och det
segmentets mittpunkt.

17
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Select the moving point, which will be moved around while drawing the locus...

Om du nu flyttar punkten som ar begrédnsad till cirkeln, ser du att den andra punkten ror sig
tillsammans med den. Om du skulle hélla en penna pa den andra punkten, och flytta den forsta
punkten runt hela cirkeln, skulle en ny cirkel ritas med halva den andras storlek. Vagen som den
andra punkten forflyttas medan den forsta ror sig runt cirkeln, dr dess lokus.

I sjilva verket &r det mycket enkelt att konstruera ett lokus for en punkt. Klicka p& knappen &

Lokus i verktygsraden, eller vélj menyalternativet Objekt — Ovrigt — Lokus. Valj dérefter den
begrénsade punkten som flyttbar punkt (texten Flyttbar punkt visas nédr du flyttar musen 6ver
den), och den andra som Beroende punkt. Lokus fér den beroende punkten ritas da upp.

18
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Kapitel 5

Skript

Kig later dig skapa egna typer med skriptspraket Python. Det dr en mycket avancerad funktion,
och jag kédnner bara till ett annat interaktivt geometriprogram som har en liknande funktion
(GNOME-programmet Dr.Geo).

Grundfunktionen i Kigs Python-skript ar att lata dig skapa dina egna objekt fran vissa ursprungs-
objekt. Om du till exempel &r matematiklarare, och har ett avancerat sétt att rdkna ut en intressant
punkt pé en kon, kan du skriva ner hur punkten ska berdknas med Python-kod, istillet for att
brdka med komplexa konstruktioner och makron, sa visar Kig den at dig.

Antag att du inte var medveten om Kigs inbyggda ‘mittpunktstyp’, och du ville visa mittpunkten
for tva givna punkter. Da skulle du klicka pa knappen Pythonskript i verktygsraden, eller

vilja Objekt — Ovrigt — Pythonskript i menyraden. D4 visas en guide for dig som later dig ga
vidare.

File Edit View Objects Types Tools Settings Help

[ new P9 Open Save [f} Save As = Print > LM Zoomin >
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v
h Q
A
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©
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——
N Select Arguments s
Select the argument objects (if any) ﬂg

in the Kig window and press "Next".

<

Help Next = Cancel

Det forsta du maste gora dr att vélja argument for skriptobjektet. I vart exempel, betyder det de
tva punkterna som vi vill visa mittpunkten for. Markera dem i Kigs huvudfonster, och klicka pa
Nasta for att g& vidare.
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Nu visas en textredigeringsruta, dar du kan skriva in koden for skriptobjektet. Mallkod och nég-
ra kommentarer finns redan pa plats. Det &r viktigt att forsikra dig om att din kod ar giltig
Python-kod. Personer som &r bekanta med Python observerar att vi definierar i sjilva verket en
Python-funktion, som heter calc. Darfor ar det nodvéandigt att folja Pythons regler for definition
av funktioner. Varje rad i funktionen maste till exempel borja med ett tabulatortecken. Den forsta
raden som inte borjar med ett tabulatortecken avslutar funktionens definition.

Python-funktionen som vi vill definiera heter ‘calc’, och i vart fall tar den tva argument. De &r
objekten som du har markerat som argument pa foregdende skdarm. Du behover lika manga ar-
gument som du markerade dér. De kallas argl och arg2, men du kan dndra namnen till nagot
meningsfullare om du vill.

Du kan gora alla sorters berdkningar i funktionen som du anser vara ndédvéandiga, med anvand-
ning av de tva argumenten om det behovs. Du ska returnera objektet som du vill definiera. I
vart fall dr det ett punktobjekt. De tva argumenten &r ocksa punktobjekt, och vi kan anvanda
funktionen Point.coordinate () fOr att definiera de tva givna punkternas koordinater.

Berdkningen som krédvs i vart exempel dr mycket enkel. Vi ldgger helt enkelt ihop de tva ko-
ordinatuppséttningarna, och dividerar resultatet med tva. Dérefter skapar vi en ny punkt med
resultatet. Python-koden som behovs ér:

def calc( a, b ):
m = ( a.coordinate() + b.coordinate() ) / 2;
return Point ( m )

New Script — Kig

Enter Code
Mow fill in the Python code:
wdef calc( a, b ): =
2w m = ( a.coordinate() + b.coordinal
Line 2, Column 38 INSERT uk UA ~  Soft Tabs: 4 (8) ~ UTF-8 ~ PythonKig ~
Help < Back Finish Cancel

Om du nu klickar pa knappen Slutfor, visas det nya objektet i Kigs dokument. Om du flyttar en
av punkterna, flyttas den nyskapade punkten med den. Mycket mer kraftfulla objekt kan byggas
pa detta sétt: Du uppmuntras att forsoka dig pa det.
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Select this point

Alla objekt i Kig kan anvédndas i Python-kod. Som vi sag ovan, har punkter klassen Point, och
du kan till exempel anvdnda metoden Point.coordinate (). Du kan ocksa returnera alla sorters
objekt, inte bara Point. Manga fler klasser och metoder ér tillgdngliga i Kigs Python-kod, och en
mer fullstindig referens om dem tillhandahalls pa Kigs webbsida.
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Kapitel 6

Funktioner i Kig

Kig &r ett program med Oppen killkod. Det betyder att du kan anvidnda och dndra den pa
vilket sdtt du vill. Att distribuera Kig &r foremal for vissa begransningar, i grunden att alla ska
ha samma rittigheter att anvédnda Kig, inklusive dina dndringar, som du och jag.

Fri programvara utvecklas med en mycket 6ppen attityd, och utvecklarna &r ofta mycket ly-
horda for dtermatning fran anvdndare. Om du dérfor har nagra fragor, klagomal eller nagot
annat som ror Kig, kontakta giarna e-postlistan kde-edu pé kde-edu@kde.org.

Kig dr ett Kpart-program, vilket betyder att du kan badda in det i andra KDE-program. Om
du Oppnar en kig-fil i Konqueror, kan den direkt visas i Konquerors fonster utan att behova
starta ett yttre program.

Att arbeta med Kig ska vara mycket rattframt. Det dr latt och interaktivt att skapa objekt, med
visning av prelimindra resultat, etc. Flytta, markera och bygga fungerar alla som man kan
forvinta sig. Stod for att &ngra bor ocksa vara mycket intuitivt.

Kig stoder makron som definieras pa ett rattframt sétt. De hdr objekten visas for anvdndaren
som vanliga objekt. De sparas vid avslutning och laddas vid start, sa de gér inte férlorade nér
programmet avslutas. Du kan hantera objekten i dialogrutan Hantera typer (se Avsnitt 4.4).
Du kan exportera dem till filer, importera dem fran filer, redigera och ta bort dem.

Kig sparar data med ett enkelt XML-format.
Kig stoder skapande av lokus.

Kig later dig exportera en Kig-fil till ndgra intressanta format, som bilder, Xfig-filer och Latex-
filer och SVG-vektorbilder. Det dr ganska anvéandbart, eftersom inte alla program &nnu stoder
Kigs filformat.

Kig har ett mycket flexibelt transformeringssystem.

Kig har som mal att fungera tillsammans med konkurrerande program. Det &dr darfor det sto-
der KGeos filformat, KSegs filformat, samt delvis Dr.Geos och Cabris format. Dessutom pla-
neras stod for andra format.
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Kapitel 7

Tack till och licens

Huvudupphovsman:

Kig copyright 2011-2015 David E. Narvaez david.narvaez@computer.org
Kig copyright 2002-2013 Maurizio Paolini paolini@dmf.unicatt.it

Kig copyright 2004-2010 Pino Toscano pino@kde.org

Kig copyright 2002-2005 Dominique Devriese devriese@kde.org
Dokumentation copyright 2002-2004 Dominique Devriese devriese@kde.org.
Dokumentation copyright 2004-2005 Pino Toscano toscano.pino@tiscali.it.
Granskad av Philip Rodrigues phil@kde.org.

Stefan Asserhill stefan.asserhall@bredband.net
Den hiar dokumentationen licensieras under villkoren i GNU Free Documentation License.
Det hir programmet licensieras under villkoren i GNU General Public License.
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Bilaga A

Bidrag

A.1 Fri programvara

Kig é&r fri programvara. Det betyder att killkoden ér fritt tillganglig pa Internet, och att alla kan
anvinda den, ldasa den, dndra den och distribuera den.

A.2 Bidrag

I det hér kapitlet vill jag papeka for dig (anvdndaren) vilka réttigheter Kigs licens ger dig. Som
med all fri programvara, tillats (och uppmuntras) du att 19sa problem du stéter pa medan du
anvander det, att lagga till funktioner du saknar, att distribuera ditt &ndrade program, och skicka
tillbaka dndringarna via granskningsverktygen tillgangliga i KDE-gemenskapen.

Om du é&r osdker pa dina rattigheter att anvianda programvaran, eller andra personers ritt att
anvinda eventuella dandringar som du gor i programmet, etc. 1ds da licensen. Du hittar den i filen
COPYING i Kigs kéllkod, eller med ldnken till licensen i dialogrutan Om Kig.

A.3 Hur kan jag bidra?

Alla bidrag dr vdalkomna. Om du inte tycker om ikonerna, eller tycker att handboken behover
uppdateras, eller om du har ett riktigt haftigt makro som du vill dela med varlden, tveka inte att
skicka det till mig. Observera att ditt bidrag kommer att distribueras enligt villkoren i GNU GPL.
Du hittar licensvillkoren i filen COPYING i Kigs kallkod, och i kapitlet Tack till och licens i den héar
handboken.
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