
Пiдручник з Kig

Dominique Devriese
Переклад українською: Юрiй Чорноiван



Пiдручник з Kig

2



Змiст

1 Вступ 5

2 Базове використання 6

2.1 Побудова об’єктiв . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

2.1.1 Побудова точок . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6

2.1.2 Побудова iнших об’єктiв . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

2.2 Вибiр об’єктiв . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8

2.3 Перемiщення об’єктiв . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

2.4 Вилучення об’єктiв . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

2.5 Показ i приховування об’єктiв . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

2.5.1 Нiчне бачення . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.6 Скасування i повторення дiй . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

2.7 Повноекранний режим . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

3 Типи об’єктiв Kig 11

4 Додатковi можливостi 12

4.1 Контекстнi меню . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
4.2 Контекстнi меню документа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

4.3 Визначення макротипiв . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

4.4 Робота з типами . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
4.5 Текстовi мiтки . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
4.6 Геометричнi мiсця точок . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

5 Запис сценарiїв 19

6 Можливостi Kig 22

7 Подяки i лiцензування 23

А Зробити внесок 24

А.1 Вiльне програмне забезпечення . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

А.2 Зробити внесок . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

А.3 Як зробити власний внесок? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24



Анотацiя

Kig є програмою iнтерактивної геометрiї для KDE.



Пiдручник з Kig

Роздiл 1

Вступ

Kig є програмою iнтерактивної геометрiї. У цiєї програми два призначення:

• Надати учням змогу у iнтерактивному режимi вивчати математичнi фiгури i концепцiї за
допомогою комп’ютера.

• Слугувати як iнструмент WYSIWYG для малювання математичних фiгур i включення
отриманих рисункiв до iнших документiв.

Ви можете повiдомити авторiв про проблеми у Kig за допомогою вбудованого iнструменту
для повiдомлення про вади (Довiдка→ Повiдомити про ваду...).

Оскiльки Kig пiдтримує макроси i побудову геометричних мiсць точок, вiн надає змогу ви-
значення деяких досить складних макросiв. Якщо вам вдалося створити цiкавий макрос,
який на вашу думку може бути корисним iншим людям, будь ласка, створiть запит щодо ре-
цензування змiн, щоб розробники змогли оцiнити можливiсть включення змiн до коду (якщо
ви виконаєте моє прохання, макрос буде розповсюджуватися з лiцензiєю Kig, а саме GPL,
отже, iншi люди зможуть ним вiльно користуватися i змiнювати його).
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Роздiл 2

Базове використання

2.1 Побудова об’єктiв

2.1.1 Побудова точок

Точки можна побудувати у декiлька способiв:

• Виберiть пункт меню Об’єкти→Точки→Точка або натиснiть вiдповiдну кнопку на панелi
iнструментiв. Тепер ви зможете побудувати точку простим клацанням у бажанiй позицiї
у вiкнi.

Примiтка
Натиснiть клавiшу Shift, щоб задiяти режим прилипання, у якому ви зможете пере-
сувати будь-яку з точок побудови точно у точку координатної сiтки.

Примiтка
Загалом кажучи, цей прийом так само працює i для побудови iнших об’єктiв: кла-
цнiть по бажаному запису у меню або натиснiть кнопку панелi iнструментiв i виберiть
потрiбнi для побудови об’єкта елементи.

• Оскiльки потреба у побудовi точок виникає досить часто, просте клацання у точцi вiкна
середньою кнопкою мишi побудує для вас точку, без використання будь-яких меню або
кнопок.

• Ви можете будувати точки пiд час побудови iнших об’єктiв у тлi, за бажання вибираючи їх
для об’єкта, який ви будуєте. Докладнiше про це можна дiзнатися з роздiлу Роздiл 2.1.2.
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2.1.2 Побудова iнших об’єктiв

Побудова об’єктiв, вiдмiнних вiд точок, зазвичай, виконується вибором вiдповiдного пункту
у меню Об’єкти, або натисканням одної з кнопок панелi iнструментiв.

Ця дiя розпочне побудову вибраного типу об’єкта. Всi такi типи мають додатковi параметри.
Наприклад, якщо ви вибрали побудову кола за центром i точкою, вам слiд вказати двi точки:
одну для центра i одну для точки на колi.

Цi параметри у свою чергу є об’єктами, якi також можна вибрати простим клацанням по
ним. Коли ви просуваєте вказiвник мишi з параметром, який ви бажаєте використати для

7



Пiдручник з Kig

побудови об’єкта, ви бачите перед собою попереднiй вигляд об’єкта, отже, можете судити
про те як вiн виглядатиме. У об’єктах, параметрами яких є точки, ви можете розташувати
нову точку у поточнiй позицiї вказiвника i вибрати її клацанням лiвою кнопкою мишi.

Ви завжди можете скасувати побудову нового об’єкта натисканням клавiшi Esc або кнопки
Скасувати побудову (червоне коло iз прямокутником всерединi) на панелi iнструментiв.

2.2 Вибiр об’єктiв

Вибiр об’єктiв можна здiйснити двома способами:

• Вибiр об’єкта можна здiйснити простим клацанням по ньому, при цьому поточне позначе-
ння буде знято. Якщо ви бажаєте вибрати декiлька об’єктiв одночасно, утримуйте клавiшу
Ctrl пiд час клацання по об’єкту.

• Затиснувши кнопку мишi i рухаючи область позначення, що з’явиться, ви можете позна-
чити всi об’єкти, що потраплять всередину прямокутної областi позначення. Ця дiя знiмає
поточне позначення. Як i у попередньому випадку, утримування клавiшi Ctrl надасть вам
змогу зберiгати поточне позначення.

Якщо пiд вказiвником мишi знаходиться декiлька об’єктiв (це можна визначити за пунктом
Який об’єкт? у смужцi стану та поряд з вказiвником мишi), ви легко зможете вибрати той
об’єкт, який слiд додати до поточного позначення. Клацнiть лiвою кнопкою мишi, утримуючи
натисненою клавiшу Shift або клацнiть правою кнопкою мишi, — з’явиться вiконце зi списком
усiх об’єктiв пiд вказiвником мишi. У цьому списку ви можете вибрати потрiбний вам об’єкт.
Як було зазначено вище, на процес вибору впливає стан натискання клавiшi Ctrl.
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2.3 Перемiщення об’єктiв

Щоб перемiстити об’єкти, вам слiд спочатку їх вибрати.
Якщо об’єкти, якi ви бажаєте перемiстити, вже вибрано, перемiщення можна здiйснити утри-
муючи лiву кнопку мишi натисненою i перетягуючи бажанi об’єкти. Коли об’єкти опиняться
на потрiбному мiсцi, просто вiдпустiть лiву кнопку мишi.

Примiтка
Деякi типи об’єктiв (особливо, якщо їх визначено як складнi геометричнi мiсця точок),
перемiщуватимуться досить повiльно, якщо програму запущено на застарiлому обла-
днаннi. Це прикро, але цього неможливо уникнути через значний об’єм обчислень, якi
виконують пiд час перемiщення.

Примiтка
Якщо ви клацнете правою кнопкою мишi по одному з вибраних об’єктiв i виберете Пе-
ресунути, об’єкт можна буде перемiстити просто рухаючи вказiвник мишi. Коли об’єкт
опиниться на бажаному мiсцi, просто клацнiть лiвою кнопкою мишi, щоб зупинити його
подальших рух.

2.4 Вилучення об’єктiв

Щоб вилучити об’єкти спочатку виберiть їх, а потiм виконайте одну з таких дiй:

• Натиснiть клавiшу Del.

• Натиснiть кнопку Вилучити об’єкти на панелi iнструментiв.

• Клацнiть правою кнопкою мишi по набору об’єктiв i виберiть Вилучити у контекстному
меню, що з’явиться.
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2.5 Показ i приховування об’єктiв

У Kig об’єкти можна ховати. Щоб зробити це, виберiть об’єкти, клацнiть правою кнопкою
мишi по ним, i виберiть Сховати у контекстному меню, що з’явиться.

Щоб знову зробити об’єкти видимими, скористайтеся пунктом меню Змiни→ Показати все.
Ця дiя зробить видимими всi об’єкти, якi на даний момент сховано.

2.5.1 Нiчне бачення

Нiчне бачення — це один iз шляхiв роботи з прихованими об’єктами. Якщо вам потрiбно
пересунути або змiнити щось у одному або декiлькох об’єктах, але ви не бажаєте робити всi
об’єкти тимчасово видимими, режим нiчного бачення надасть вам цю можливiсть.

Загалом кажучи, цей режим надає вам змогу бачити схованi об’єкти так, наче вони є ви-
димими, отже, ви зможете виконувати з ними дiї так само, як зi звичайними об’єктами. У
режимi нiчного бачення, невидимi об’єкти виокремлюються сiрим кольором.

Щоб увiмкнути або вимкнути режим нiчного бачення, скористайтеся пунктом меню Параме-
три→ Вдягнути iнфрачервонi окуляри.

2.6 Скасування i повторення дiй

У Kig ви можете скасувати майже будь-яку дiю над об’єктами документа. Просто скористай-
теся кнопками Вернути i Повторити на панелi iнструментiв або клавiатурними скороченнями,
що вiдповiдають цим дiям.

2.7 Повноекранний режим

У Kig також є повноекранний режим. Щоб його увiмкнути, натиснiть вiдповiдну кнопку на
панелi iнструментiв, або скористайтеся пунктом меню Параметри→ Повноекранний режим.

Щоб вимкнути повноекранний режим, клацнiть правою кнопкою мишi по областi екрана, де
немає жодних об’єктiв i виберiть Вийти з повноекранного режиму з контекстного меню, або
просто натиснiть комбiнацiю клавiш Ctrl+Shift+F.
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Роздiл 3

Типи об’єктiв Kig

Kig пiдтримує достатньо великий набiр типiв об’єктiв. Будь ласка, зауважте. . . що не всi
доступнi типи об’єктiв показано на панелях iнструментiв: iснують об’єкти, якi ви можете по-
будувати лише за допомогою меню Об’єкти. Звичайно, як i у всiх програм KDE, вмiст панелей
iнструментiв можна налаштувати. Скористайтеся пунктом меню Параметри→Налаштувати
панелi iнструментiв..., якщо ви бажаєте налаштувати панелi iнструментiв.
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Роздiл 4

Додатковi можливостi

4.1 Контекстнi меню

У Kig є контекстнi меню для об’єктiв. Щоб побачити контекстне меню об’єкта, спробуйте
клацнути правою кнопкою мишi. У цьому меню iснує багато пунктiв для побудови iнших
об’єктiв, встановлення кольорiв, товщини лiнiй, стилю лiнiй, приховування об’єктiв, пере-
сування i вилучення об’єктiв. Деякi з об’єктiв мають окремi, визначенi лише для них дiї
(наприклад, ви можете вказати, що точки слiд з’єднати лiнiєю, якщо вони не були до цього
нею з’єднанi тощо). Наслiдок цих дiй має бути зрозумiлим з їх назв.

Для виконання деяких дiй з контекстного меню об’єкта потрiбне визначення додаткового
початкового об’єкта, наприклад:

Обертання форми навколо точки на вказаний у градусах кут

1. Скористайтеся пунктом меню Об’єкти→ Кути→ Кут за трьома точками i ство-
рiть потрiбний вам кут обертання десь у вiкнi Kig, краще у незайнятiй iншими
об’єктами областi. Якщо бажаєте, можете навести вказiвник мишi на ваш кут, кла-
цнути правою кнопкою мишi i скористатися пунктом контекстного меню Додати
текстову мiтку → Кут у градусах.

2. Наведiть вказiвник мишi на кут, клацнiть правою кнопкою мишi i скористайтеся
пунктом меню Встановити мiру. Введiть нову мiру кута за допомогою дiалогового
вiкна, яке вiдкриє програма.

3. Скористайтеся меню Об’єкти для побудови потрiбного вам об’єкта.
4. Наведiть вказiвник мишi на вашу фiгуру, клацнiть правою кнопкою мишi i виберiть

пункт меню Перетворення→ Обертати.
5. Встановiть потрiбну вам точку обертання.
6. Наведiть вказiвник мишi на ваш кут i клацнiть лiвою кнопкою мишi.
7. Програма виконає обертання вашої фiгури!

Паралельне перенесення об’єкта

1. Виберiть пункт меню Об’єкти→ Вектори та вiдрiзки→ Вектор i побудуйте об’єкт
вибором початкової та кiнцевої точки вектора у вiкнi Kig.

2. Щоб змiнити довжину i напрямок вектора, вам слiд змiнити параметри його поча-
ткової та кiнцевої точок. Позначте цi точки i виберiть у контекстному меню пункт
Встановити координату...

3. Скористайтеся меню Об’єкти для побудови потрiбного вам об’єкта.
4. Наведiть вказiвник мишi на ваш об’єкт i скористайтеся пунктом меню Перетворе-

ння→ Пересунути.
5. Виберiть вектор, на який слiд пересунути об’єкт.
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4.2 Контекстнi меню документа

Клацання правою кнопкою мишi на документi (тобто, не по об’єкту) вiдкриває контекстне
меню, за допомогою якого ви можете почати побудову об’єкта, змiнити координатну систему,
що використовується, побачити прихованi об’єкти, збiльшити або зменшити масштаб доку-
мента та перемкнути програму у повноекранний режим.

4.3 Визначення макротипiв

Одною з додаткових можливостей Kig є пiдтримка ним макросiв. Вона надає вам змогу
визначати новi типи об’єктiв на основi iснуючих, вже визначених типiв.

Приклад: Припустiмо, що ви бажаєте написати макрос для побудови кола за трьома точка-
ми на ньому. Вам потрiбно буде ввести три точки, потiм побудувати перпендикуляри, що
проходять через центри сторiн трикутника, який утворять цi точки. Точка перетину цих
перпендикулярiв i буде центром кола. Пiсля цього ви можете використати iснуючу коман-
ду «Побудувати коло за центром i точкою» (з використанням однiєї з початкових точок).
Наступне зображення має прояснити ситуацiю:

Далi слiд визначити макротип. Виберiть пункт Новий макротип... з меню Типи або натиснiть
кнопку Новий макротип...на панелi iнструментiв. Буде запущено майстер, вам буде
запропоновано вибрати заданi об’єкти. У нашому випадку ними будуть три точки. Виберiть
три точки (клацнiть по ним, щоб вибрати, i ще раз, щоб зняти вибiр), а потiм натиснiть
кнопку Далi, щоб продовжити. Нарештi, виберiть вихiднi об’єкти (в нашому прикладi лише
коло).
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Пiсля того як попереднi кроки буде виконано, натиснiть кнопку Далi, щоб продовжити.
Введiть назву i, за бажання, опис вашого нового типу, а потiм натиснiть кнопку Завершити.
Тепер ваш макротип повнiстю сформовано.

Щоб використати новий макротип, натиснiть кнопку, що йому вiдповiдає на панелi iнстру-
ментiв або скористайтеся меню Об’єкти. Побудова об’єкта макротипу повнiстю подiбна до
побудови будь-якого iншого об’єкта.
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4.4 Робота з типами

Як ви переконалися з попереднього роздiлу, Kig надає вам змогу створювати власнi об’єкти.
Kig також завжди намагається переконатися, що створенi вам об’єкти зберiгаються пiд час
виходу з програми i завантажуються пiд час початку роботи з нею. Вам не потрiбно вручну
зберiгати або завантажувати визначення макротипiв. Крiм цього, Kig має i iншi можливостi
роботи з макротипами. Якщо вибрати пункт меню Типи→ Керування макротипами..., вiд-
криється вiкно, у якому ви зможете змiнювати вашi типи. З цього вiкна можна змiнювати
iснуючi типи, вилучати типи, якi бiльше не використовуються, експортувати типи до файла
i завантажувати їх з iснуючих файлiв з макротипами.

4.5 Текстовi мiтки

Kig надає вам можливiсть додавати текстовi мiтки до побудови. Це дуже корисно для додава-
ння назв, пояснень та iншого тексту, що супроводжує побудову. Kig також може вiдображати
рiзноманiтну iнформацiю щодо об’єктiв (також вiдому як «властивостi»).

Щоб почати створення текстової мiтки, просто натиснiть кнопку Текстова мiтка на
панелi iнструментiв Kig або виберiть пункт меню Об’єкти→ Iнше→ Текстова мiтка.

Потiм вам слiд вибрати мiсце для текстової мiтки. Ви можете або просто вибрати випадкове
мiсце на екранi, або з контекстного меню об’єкта «додати» до нього мiтку.
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Пiсля того як ви виберете мiсце, куди слiд вставити мiтку, з’явиться вiкно текстової мiтки.
У ньому ви можете надрукувати текст, який ви бажаєте бачити у виглядi мiтки, а потiм
натиснути кнопку Завершити. Ця дiя призведе до появи бажаної мiтки у вашому документi.

Попереднiй приклад був дуже простим i обмежувався лише додаванням тексту. Але, крiм
цього, програма пiдтримує показ рiзноманiтної iнформацiї про об’єкт у виглядi мiтки (на-
приклад, ви можете побудувати мiтку з текстом «Цей вiдрiзок має довжину %1 одиниць.»,
де шаблон %1 буде автоматично замiнено довжиною вказаного вiдрiзку).

Щоб виконати цю дiю, введiть текст з вiдповiдною кiлькiстю заповнювачiв ( %1, %2 тощо).
Потiм натиснiть кнопку Далi, щоб продовжити. Якщо ви пiзнiше захочете змiнити текст або
змiннi, ви можете повернутися до вiдповiдного вiкна за допомогою кнопки Назад.
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Тепер майстер вiдображає введений вами текст, де заповнювачi замiнено на щось на зразок
аргумент 1. Вибiр властивостi, що вiдповiдає певному аргументу виконується за допомогою
клацання по потрiбному аргументу. Потiм слiд клацнути по об’єкту, властивiсть якого ви ба-
жаєте додати замiсть заповнювача, i вибрати властивiсть з контекстного меню, що з’явиться.
Наприклад, у випадку, що розглядається, вам слiд клацнути по аргументу 1, клацнути по
потрiбному вiдрiзку у головному вiкнi Kig i вибрати властивiсть Довжина. Пiсля цього, ви
можете заповнити решту змiнних частин або вибрати iншу властивiсть для одної зi змiнних
частин, якi ви бажаєте нею замiнити. Коли завершите замiни, натиснiть кнопку Завершити,
щоб завершити побудову текстової мiтки.

4.6 Геометричнi мiсця точок

Kig пiдтримує використання геометричних мiсць точок. Геометричне мiсце точок у матема-
тицi — це множина всiх точок, розташування яких задовольняє або визначається заданими
умовами; приклад: «геометричним мiсцем точок, що рiвновiддаленi вiд заданої точки, є ко-
ло». Погляньмо на приклад використання геометричного мiсця точок у Kig:

Розгляньмо таку геометричну побудову: Ми креслимо коло i точку, що рухається лише цим
колом (побудувати її можна розташуванням вказiвника мишi на колi з наступним клацанням
середньою кнопкою мишi. Якщо ви потiм спробуєте пересунути отриману точку, ви побачите,
що вона рухається лише вздовж кола). Потiм ми креслимо вiдрiзок вiд цiєї точки до центра
кола i середину цього вiдрiзку.
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Тепер, якщо ви рухатимете точку, що розташована на колi, ви побачите, що iнша точка ру-
хається разом з першою. Якщо б ви тримали кiнчик олiвця у серединi вiдрiзка, пересуваючи
першу точку вздовж всього кола, було б накреслено нове коло вдвiчi меншого розмiру. Шлях,
яким пересувається друга точка, коли перша точка пересувається колом, є її геометричним
мiсцем точок.

Загалом кажучи, побудова геометричного мiсця точок дуже проста. Натиснiть кнопку
Геометричне мiсце точок на панелi iнструментiв або виберiть пункт меню Об’єкти→ Iнше
→ Геометричне мiсце точок. Потiм виберiть фiксовану точку як рухому точку (над нею
з’являтиметься текст Рухома точка, коли ви наводитимете на неї вказiвник мишi), а iншу
точку зробiть Залежною точкою. Пiсля цього буде накреслено геометричне мiсце залежних
точок.
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Роздiл 5

Запис сценарiїв

Kig надає вам змогу створювати власнi типи на мовi програмування Python. Це дуже розви-
нена можливiсть, менi вiдома лише одна програма з iнтерактивної геометрiї, що має подiбну
функцiональнiсть (програма для GNOME — Dr.Geo).

На базовому рiвнi написання сценарiїв на Python у Kig надає вам змогу створювати ва-
шi власнi об’єкти з певних базових об’єктiв. Наприклад, якщо ви є вчителем математики
i вам вiдомий витончений спосiб обчислення цiкавої точки конiчного перерiзу, тодi замiсть
плутанини складних побудов i макротипiв, ви можете просто написати код на Python для
обчислення цiєї точки, а потiм Kig продемонструє вам цю точку.

Припустiмо, що вам не вiдомо про вбудований у Kig тип «Середня точка», а ви хочете побачи-
ти середню точку мiж двома заданими точками. Тодi вам слiд натиснути кнопку Сце-
нарiй на Python на панелi iнструментiв або вибрати пункт меню Об’єкти→ Iнше→Сценарiй
на Python. Перед вами з’явиться майстер, який полегшить вам подальшу роботу.

Перш за все слiд вибрати аргументи об’єкта-сценарiю. У нашому випадку це двi точки, для
яких ви бажаєте знайти середню точку. Виберiть цi точки у головному вiкнi Kig, а потiм
натиснiть кнопку Далi, щоб продовжувати.
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Перед вами з’явиться поле редагування тексту, куди ви можете ввести код вашого об’єкта-
сценарiю. Код шаблону i деякi коментарi вже мiститимуться у ньому. Важливо переконати-
ся, що ваш код є коректним з точки зору мови Python. Користувачi знайомi з мовою Python
зауважать, що насправдi ми визначаємо функцiю Python з назвою calc. Тому потрiбно до-
тримуватися правил Python для визначення функцiй. Наприклад, кожен рядок функцiї має
починатися з символу Tab. Перший же рядок, що не починається з табуляцiї завершує ви-
значення функцiї.

Функцiя Python, яку ми хочемо визначити, називається calc, i у нашому випадку приймає два
параметри. Це тi об’єкти, якi ви вибрали як аргументи у попередньому вiкнi. Вам потрiбно
стiльки ж аргументiв, скiльки ви там вибрали. Їх названо arg1 i arg2, але ви можете змiнити
їх назви на змiстовнiшi, якщо ви цього бажаєте.

У функцiї ви можете виконувати всi види обчислень, якi вважаєте потрiбними, з використа-
ння двох аргументiв. Функцiя має повертати об’єкт, який ви бажаєте визначити. У нашому
випадку це об’єкт Point. Два аргументи є також об’єктами Point, i ми можемо використову-
вати функцiю Point.coordinate() для визначення координат двох заданих точок.

Розрахунки, якi потрiбнi у нашому прикладi, дуже простi: ми просто додаємо два набори
координат i дiлимо отриманий набiр навпiл. Потiм ми будуємо нову точку за отриманим
результатом. Ось вiдповiдний код мовою Python:

de f c a l c ( a , b ) :
m = ( a . coord ina te ( ) + b . coo rd inate ( ) ) / 2 ;
r e turn Point ( m )

Якщо ви тепер натиснете на кнопку Завершити, у документi Kig з’явиться новий об’єкт.
Якщо ви потiм пересунете одну з точок, створена сценарiєм точка рухатиметься вiдповiдно
до руху кiнця вiдрiзка. За допомогою цього способу можна побудувати набагато складнiшi
об’єкти: просто спробуйте це зробити.
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Всi об’єкти у Kig можна використовувати у кодi на Python. Як ми вже бачили ранiше, точки
належать до класу Point, отже, для них можна використовувати, наприклад, метод Point
.coordinate(). Функцiї також можуть повертати всi типи об’єктiв, а не лише Point. У кодi
на Python у Kig доступнi набагато бiльше класiв i методiв, докладнiшу довiдку щодо цього
питання можна знайти на сайтi Kig.
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Роздiл 6

Можливостi Kig

• Kig є програмою з вiдкритим кодом. Це означає, що ви можете вiльно використовувати i
змiнювати програму у будь-який спосiб, який ви оберете. Правила поширення Kig обме-
жено деякими вимогами, в основному вони стосуються того, що всi повиннi мати однаковi
права на використання Kig, разом з вашими змiнами, як це робимо ми з вами.
Вiльне програмне забезпечення розробляється у дуже вiдкритiй атмосферi, його розробни-
ки, зазвичай, вiдкритi до спiлкування з користувачами. Тому, якщо у вас виникли питання,
скарги або iншi думки щодо Kig, будь ласка, дайте знати про них у списку листування
kde-edu за адресою kde-edu@kde.org.

• Kig має компонент KPart, це означає, що ви можете вбудовувати його до iнших програм
KDE. Якщо ви спробуєте вiдкрити файл .kig у Konqueror, його буде вiдкрито всерединi
вiкна Konqueror без запуску зовнiшньої програми.

• Робота з Kig є простою i зрозумiлою. Побудова об’єктiв проста i iнтерактивна, ви можете
постiйно бачити попереднi результати тощо. Дiї з пересування, вибору i побудова всiєї
роботи виконують саме те, чого ви вiд них очiкуєте. Пiдтримка скасування дiй також має
бути iнтуїтивно зрозумiлою.

• Kig пiдтримує просте визначення макротипiв. Об’єкти макротипiв демонструються кори-
стувачевi як звичайнi об’єкти. Їх буде збережено пiд час виходу i завантажено пiд час
запуску, отже, їх не буде втрачено пiсля виходу. Ви можете керувати цими об’єктами у
вiкнi Керування типами (прочитайте Роздiл 4.4). Ви можете експортувати їх до файлiв,
iмпортувати з файлiв, змiнювати i вилучати.

• Kig зберiгає свої данi у прозорому форматi XML.

• Kig пiдтримує побудову геометричних мiсць точок.

• Kig надає вам змогу експортувати файли Kig у декiлька форматiв: зображення, файли
XFig i LaTeX i векторнi зображення SVG. Це дуже корисно, оскiльки не всi програми
мають пiдтримку внутрiшнього формату файлiв Kig.

• Kig має гнучку систему перетворення.

• Kig спрямований на сумiснiсть зi своїми конкурентами. Ось чому вiн пiдтримує формат
файлiв KGeo, KSeg i частково формати файлiв Dr.Geo i Cabri, крiм того, автор працює
над пiдтримкою iнших форматiв.
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Роздiл 7

Подяки i лiцензування

Основнi автори:

Авторськi права на Kig належать David E. Narvaez david.narvaez@computer.org, 2011–2015

Авторськi права на Kig належать Maurizio Paolini paolini@dmf.unicatt.it, 2002–2013

Авторськi права на Kig належать Pino Toscano pino@kde.org, 2004–2010

Авторськi права на Kig належать Dominique Devriese devriese@kde.org, 2002–2005

Авторськi права на документацiю — 2002-2004 Dominique Devriese devriese@kde.org.

Авторськi права на документацiю — 2004-2005 Pino Toscano toscano.pino@tiscali.it.

Редагування — Philip Rodrigues phil@kde.org.

Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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Додаток А

Зробити внесок

А.1 Вiльне програмне забезпечення

Kig є Вiльним програмним забезпеченням. Це означає, що його вихiднi коди вiльно доступнi
у мережi Iнтернет, i всi можуть їх використовувати, читати, змiнювати i поширювати.

А.2 Зробити внесок

У цьому роздiлi ви дiзнаєтеся про те, якi права надає лiцензiя Kig вам (як користувачевi). Так
само, як i для всього вiльного програмного забезпечення, ви маєте змогу (i такi дiї навiть
вiтаються) вирiшувати проблеми, з якими ви зiткнетесь пiд час використання програми,
додавати можливостi, яких вам не вистачає, поширювати змiнену вами програму i надсилати
за допомогою систем рецензування, якi використовуються спiльнотою KDE.

Якщо ви непевнi щодо ваших прав на використання цього програмного забезпечення або прав
iнших користувачiв на використання виконаних вами змiн у цiй програмi тощо, будь ласка,
прочитайте лiцензiю. Ви можете знайти її у файлi COPYING, що знаходиться у iєрархiї
вихiдного коду Kig або на вкладцi Лiцензiя у вiкнi довiдки Про Kig.

А.3 Як зробити власний внесок?

Будь-якi внески до програми заохочуються. Якщо вам не подобаються пiктограми, або ви
вважаєте, що довiдник слiд оновити, або, якщо у вас є справдi класний макротип, яким
ви бажаєте подiлитися з iншими, не вагайтеся i надсилайте все це авторовi. Будь ласка,
зауважте, що всi вашi внески будуть розповсюджуватися за умов дотримання GNU GPL; ви
можете знайти умови цiєї лiцензiї у файлi COPYING, що знаходиться у iєрархiї вихiдного
коду Kig, або у роздiлi Подяки i лiцензування цього довiдника.
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