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Kokkuvote

Kig on KDE interaktiivse geomeetria rakendus.
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Peatiikk 1

Sissejuhatus

Kig on interaktiivse geomeetria rakendus, millel on kaks peamist eesmaérki:

e Pakkuda oppuritele vdoimalust arvuti abil interaktiivselt uurida matemaatilisi kujundeid ja
kontseptsioone.

¢ Olla matemaatiliste kujundite loomise ning nende teistesse rakendustesse kaasamise WY-
SIWYG toovahend.

Probleemidest Kigi kasutamisel saab teada anda sisemise veateatevahendi abil (Abi — Saada
vearaport...) voi mulle otse kirjutades e-posti aadressile toscano.pino@tiscali.it.

Kig toetab ka makrosid ja lookuseid, vdoimaldades mé&érata tisna keerulisi makrosid. Kui oled
loonud méne huvitava makro ja arvad, et see voiks kasuks tulla ka teistele, void selle mulle saata
(aadressil toscano.pino@tiscali.it), et ma saaksin selle uue versiooniga kaasa panna. See tdhendab
tihtlasi, et sinu panus litsenseeritakse vastavalt Kigi litsentsile ehk GPL-ile, mis tdhendab, et tei-
sed inimesed vdivad seda vabalt kasutada ja oma vajadustele kohandada.


mailto:toscano.pino@tiscali.it
mailto:toscano.pino@tiscali.it
http://www.gnu.org/licenses/licenses.html#GPL
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Peatiikk 2

Pohitoed

2.1 Objektide loomine

2.1.1 Punktide loomine
Punkti saab luua mitmel viisil:

¢ Vali mentitikdsk Objektid — Punktid — Tavaline punkt voi kldpsa vastavat nuppu tooriista-
ribal. Seejérel saab punkti luua, kui klopsata aknas soovitud kohale.

MARKUS
Hoia all klahv Shift, et aktiveerida haaramisreziim, mis voimaldab kinnistada iga loodava punkti
tapselt alusvérgustiku vajalikule punktile.

MARKUS
Tegelikult kéib ka teiste objektide loomine sama lihtsalt: klopsa vajalikul elemendil menlis voi t66-
riistaribal ning vali aknas objekti loomiseks vajalikud elemendid.

¢ Et punkte on véga tihti vaja luua, siis tekitab selle juba lihtsalt klops hiire keskmine nuppga
kuskil aknas, ilma et oleks vaja kasutada mentitid v&i tooriistariba.

® Punkte saab luua samal ajal, kui taustal luuakse teisi objekte, ning seejérel neid vajaduse korral
muude objektide jaoks valida. Selle kohta vaata ldhemalt Sektsioon 2.1.2.
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Select this point

2.1.2 Muude objektide loomine

Muude, punktist erinevate objektide loomine kiib vastavat kirjet mentitis Objektid valides voi
kldpsates monele tooriistariba nupule.

File Edit view We[JESEN Types Tools Settings Help

[ New [ ope ° Points > Bprint | 9 Undo ¢ Redo >  iZeomIn >
\ Lines > -
° : : " o~
Circles & Arcs ) Circle by Center & Point B
b3 & Polygons > | € Circle by Three Points °o':
. Vectors & Segments > | @ Circle by Point & Radius °|.
£2 Conics & Cubics > | @ Circle by Point & Segment (as the Diameter)
A /
B Bézier curves > | (& Circle by Center & Line Fe!
~ A Angles > | &» Arc by Three Points @
~ *s% Transformations > Arc by Center, Angle & Point &
o 1 T " " " " : : : H
-, \/ Differential geometry > ~
7 Tests > b
v~
9 8 7 Other > 1 2 3 4 5 ® 7 B8 ®
@ T Delete Objects Del E :ep
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See kdivitab vastavat tiilipi objekti loomise. Koik sellised tiitibid nduavad teatud argumente. Kui
néiteks valid ringi loomise keskpunkti ja punkti jargi, tuleb ka méaédrata kaks punkti: {iks neist
keskpunkt ja teine punkt ringjoonel.
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Argumentide valimiseks klopsa objektil, mida soovid kasutada. Kui liigutad hiirekursorit iile ob-
jekti, mida on voimalik vajaliku objekti loomiseks kasutada, ilmub eelvaatlus, mis néitab, milline
loodav objekt hakkab antud juhul vélja ndgema. Objektide korral, mille argumendiks on punktid,
saab uue punkti luua kursori hetkeasukohas ning selle siis valida hiire vasak nuppga.

Uue objekti loomisest saab alati loobuda vajutusega klahvile Esc voi kldpsuga todriistariba nupul
Peata loomine (punane kaheksanurk, mille keskel on “X’).

& Kig o~
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Select a point for the new circle to go through...

2.2 Objektide valimine

Objekti saab valida kahel viisil:

¢ Klops objektil valib selle, tithistades varasema valiku. Kui soovid ka varasemat valikut siilita-
da, hoia objektile kldpsamise ajal all klahvi Ctrl.

¢ Aknas tithjale kohale klopsates ja hiirt lohistades saab valida koik objektid, mis jadvad tekkiva
ristkiiliku sisse. See tegevus tiihistab varasema valiku. Ka siin tuleb varasema valiku siilita-
miseks all hoida klahvi Ctrl.

Kui sul on hiire all rohkem kui iiks objekt (seda nditab Milline objekt? olekuribal ja hiirekur-
sori juures), saad holpsasti valida, millist objekti valida voi lisada senisele valikule. Klopsa hiire
vasaku nupuga, hoides samal ajal all klahvi Shift, voi tee klops hiire parema nupuga ning nded
koiki hiire all asuvaid objekte. Seejdrel vali nende seast vajalik objekt. Nagu juba 6eldud, md&jutab
klahvi Ctrl kasutamine valikut.
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2.3 Objektide liigutamine

Objektide liigutamiseks tuleb need esmalt valida.

Kui oled valinud objektid, mida soovid liigutada, saad neid liigutada, kui kldpsad tikspuha mil-
lisel neist hiire vasak nuppga ja lohistad hiirt. Kui oled jdudnud vajalikku asukohta, vabasta hiire
vasak nupp.

MARKUS

Mboningate objektide puhul (ennekdike keerulisemad lookused) on objektide liigutamine vanema riist-
vara korral isna aeglane. See on muidugi kahetsusvaarne, kuid arvestades liigutamiseks vajalike ar-
vutuste mahtu paraku valtimatu.

MARKUS

Kui kldpsata hiire parem nuppga mdnel valitud objektil ja valida késk Liiguta, paneb objektid likuma
juba ainuiiksi hiire liigutamine. Kui objekt on jdudnud soovitud asukohta, peatab liikumise kiéps hiire
vasak nuppga.

2.4 Objektide kustutamine

Objektide kustutamiseks tuleb need esmalt valida ning seejérel teha iiht kahest:

® Vajutada klahvi Delete.
® Vajutada tooriistaribal nuppu Kustuta objektid.

¢ Klopsata monel valitud objektil hiire parem nuppga ning valida kidsk Kustuta ilmuvast kon-
tekstimentitist.

10
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2.5 Objektide nditamine ja peitmine

Kigis on voimalik objekte ka peita. Selleks tuleb objektid valida, teha neil klops hiire parema
nupuga ja valida késk Peida ilmuvast kontekstimentitist.

Peidetud objektide taas ndhtavale toomiseks saab kasutada meniiiikdsku Redigeerimine —
Nadita koiki. See toob ndhtavale koik parajasti peidetud objektid.

2.5.1 Oine nigemine

Oine nigemine ehk infrapunareZiim on eriti kasulik peidetud objektide korral. Kui pead iiht v&i
enamat objekti liigutama voi neis midagi muutma, aga ei soovi kdiki peidetud objekte ndhtavaks
muuta, siis on just sellest abi.

Pdhimotteliselt lubab see peidetud objekte ndha, nagu oleks need néhtaval, nii et sa saad neid
toddelda nagu tavalisi objekte. Selles reziimi ndidatakse peidetud objekte halli tooniga.

Oise nidgemise sisseliilitamiseks kasuta mentitikisku Seadistused — Infrapunaprillid.

2.6 Tagasivotmine/uuestitegemine

Kigis on voimalik tagasi votta peaaegu igasugust dokumendis sooritatud muudatust. Selleks tu-
leb vaid kasutada tooriistaribal asuvaid nuppe Vota tagasi/Tee uuesti voi vastavaid kiirklahve.

2.7 Taisekraanreziim

Kig voimaldab kasutada ka tdisekraanreziimi. Selleks klopsa vastaval nupul tooriistaribal voi
kasuta meniitikdsku Seadistused — Tdisekraan.

TaisekraanreZiimist lahkumiseks kldpsa hiire parema nupuga akna tiihjas osas, kus pole iihtegi
objekti, ning vali kidsk Vilju tdisekraanreziimist, voi vajuta kiirklahvi Ctrl+Shift+F.

11
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Peatiikk 3
Kigi objektide tiiiibid

Kig toetab pdris paljusid objektitiiiipe. Sa void koiki neid ise proovida, sest ma arvan, et see
on palju Spetlikum kui kédsiraamatust teooria lugemine. Arvesta aga palun, et tooriistaribal ei
ole ndha mitte koik voimalikud objektid - moningaid saab luua vaid kdsuga mentitist Objektid.
Nagu KDEs ikka, on tooriistaribadel ndidatav moistagi igati seadistatav. Kui soovid sinna objekte
vdi midagi muud lisada, kasuta mentitikdsku Seadistused — T6oriistaribade seadistamine....

12
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Peatiikk 4

Edasijoudnutele

4.1 Kontekstimeniiiid

Kig pakub vdimalust kasutada objektide puhul kontekstimentiiid. Selleks tuleb mingil objektil
klopsata hiire parema nupuga. Meniiiis on mitmeid véimalusi: selle abil saab luua uusi objek-
te, mddrata varve, pliiatsi laiust, stiili voi ka objekte peita, liigutada vdi kustutada. Moningatel
objektidel on kontekstimentitis ainult neile omaseid vdimalusi, néditeks saab teatud punkte kin-
nistada sirgjoone kiilge, millega nad varem ei olnud seotud jne. Katseta ja vaata, mida miski teeb.
Midagi rasket ega tile moistuse kéivat siin kindlasti ei ole.

Moned objekti kontekstimentiii toimingud vajavad viiteks monda teist defineeritud objekti, ndi-
teks:

Kujundi keeramine iimber punkti midratud arvu kraadide vorra

1. Vali Objektid — Nurgad — Nurk kolme punkti jargi ning pane soovitud podramis-
nurk kuskil Kigi aknas paika, soovitatavalt kohas, kus see midagi muud ei sega. Soovi
korral kldpsa nurgal ja vali Lisa tekstipealdis — Nurk kraadides.

. Klopsa hiire parema nupuga nurgal, vali Mddra suurus ja kirjuta dialoogis nurga uus
suurus.

. Vali Objektid ja loo soovitud objekt.

. Tee kujundil paremkldps ja vali Teisendus — Péoramine.
Maééra soovitud podramispunkt.

. Klopsa nurgal.

NS U e W N

. Kujund poorataksegi!

Objekti projitseerimine

1. Vali Objektid — Vektorid ja 16igud — Vektor ning loo objekt, valides kuskil Kigi ak-
nas algus- ja 1dpp-punkti.

2. Vektori pikkuse ja suuna kohandamiseks tuleb muuta selle algus- ja 16pp-punkti. Vali
need ja seejdrel vali kontekstimentitist Mddra koordinaat...

3. Vali Objektid ja loo soovitud objekt.
4. Tee objektil paremkldps ja vali Teisendus — Projektsioon.

5. Vali vektor, mille jargi projitseerida.

13
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4.2 Dokumendi kontekstimeniiiid

Klops hiire parema nupuga dokumendil, st. akna osal, kus ei paikne objekt, avab hiipikmentiti.
mis vdimaldab luua uusi objekte, muuta kasutatavat koordinaatide stisteemi, ndidata peidetud
objekte voi isegi dokumenti suurendada voi vihendada ning liilituda tdisekraanireziimi.

4.3 Makrode defineerimine

Kigi tiks suurepéraseid voimalusi on makrode kasutamine. See lubab méédrata objekte omavahel
kombineerides sootuks uut tiitipi objekte.

Oletame nditeks, et soovid luua makro, mis tekitaks kolme punkti pdhjal ringjoone. Siis tuleb sul
luua kolm punkti, méned ristsirged ja keskpunktid, kuni oled leidnud keskpunkti, ning seejarel
luua ringjoon keskjoone ja ithe punkti jirgi. Seda aitab selgitada all toodud joonis.

. Kig v A o

File Edit View Objects Types Tools Settings Help

[ New [P Open [B Save [FB Save As = Print 9 Undo N >  AiZoomin >
6\:
oy
ole

~
&

= 1o}

N 8

~ =
(13

- ©

@ .
<

~

& ¥
pd

~

oy

~

v

v

Select this circle

Ntuitid vaatame makro defineerimist. Vali kdsk Uus makro... mentitist Tiiiibid voi klopsa t60-
riistariba vastaval nupul. Ilmub ndustaja, mis palub valida antud objektid. Meie néites on neiks
kolm punkti. Vali kolm punkti (klops neil valib, uus kldps tithistab valiku) ning kldpsa jétka-
miseks nupule Jirgmine. Seejdrel tuleb valida 16ppobjektid (meie néites on selleks ringjoon).

14
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a

File Edit View Objects Types Tools Settings Help
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Kui see on tehtud, klopsa jatkamiseks nupule Jargmine. Sisesta uue tiitibi nimi ja soovi korral ka
kirjeldus ning klopsa nupule Lopeta. Makro ongi valmis.

Uue makrotiitibi kasutamiseks kldpsa selle nupule tooriistaribal voi vali see mentitist Objektid.
Makroobjekti loomine sarnaneb igati tavapérase objekti loomisega.

File Types Tools Settings Help

O New [ ope ® Points 'R 7 Delete Objects > i7iZeomin )
. Lines >

° @ Circle by Center & Point C '

-] & Polygons > | € Circle by Three Points °o}

*» Vectors & Segments > | @ Circle by Point & Radius °|'
v &3 Conics & Cubics > | @ Circle by Point & Segment (as the Diameter)

B Bézier curves > | @ Circle by Center & Line Fas
~ & Angles > | & Arc by Three Points ®
hd *s% Transformations > Arc by Center, Angle & Point &
N \/ Differential geometry b3l 7] Circle by three points -
» 7 Tests 5 s

Other > b
® 1T Delete Objects Del .6‘
b Cance tructior Esc ;.q
@ 1 Repeat Construction (Circle by Center & Point) z .
v B 5 & - 2 i 1 2 4 ?
Poy

-1

v
m
b

4.4 Tiitipide kasutamine

Nagu ndgime eelmises peatiikis, voimaldab Kig luua omaenda objekte. Kig tagab ka selle, et
kui oled objekti loonud, salvestatakse see rakendusest viljumisel ning laaditakse rakenduse uuel
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kaivitamisel. Makrosid ei pea kisitsi salvestama ega avama. Kuid Kig véimaldab makrodega veel
palju enam ette votta. Kui valid mentiitikidsu Tiiiibid — Halda tiiiipe..., ilmub dialoog, kus saad
oma tiilipe redigeerida. See voimaldab kustutada tiiiibid, mida sa enam ei vaja, salvestada need
faili voi ka avada failist.

Manage Types — Kig

Type @ Name Description

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

&= Edit... L] Export...
T Delete [ Import...
H Help v OK © Cancel

4.5 Tekstipealdised

Kig vdimaldab loodud objektidele lisada tekstipealdisi. See on véga tulus nimede, selgituste voi
mingi muu vajaliku teksti nditamiseks. Kig voib ndidata ka mitmesugust infot objektide kohta
(seda nimetatakse sageli ‘omadusteks’).

Tekstipealdise loomiseks klopsa Kigi tooriistaribal tekstipealdise nuppu voi kasuta mentitikdsku
Objektid — Muu — Tekstipealdised.

Seejdrel tuleb valida koht, kuhu pealdis asetada. Valida voib suvalise koha aknas v6i siis ‘siduda’
pealdise moéne objektiga.

16
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. Kig v A 0
. File Edit View Objects Types Tools Settings Help
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Attach to this circle

Nitid ilmub tekstipealdise dialoog. Siin saab kirja panna teksti, mida pealdis peaks nditama, ning
kui see on tehtud, tuleb kldpsata nupule Lopeta. Ja ongi pealdis dokumendis olemas.

File Edit View Objects Types Tools Settings Help
[) New [ Open Save [F) Save As = Print > LA Zoomin >
N Construct Label — Kig roA O\‘:
N Enter Label Text o
= H
Enter the text for your label here and press "Next".
If you want to show variable parts, then put %1, %2, ... at the appropriate =|=
places (e.g. "This segment is %1 units long.").
A ®,
This is a circle| 0%
~
@
N 8
~ =
geo
X [0)
® ol )
£
w i B
[C] show text in a frame pd
&
pd
v Help < Ba Next > Finish Cancel
o* e —-m—-
A A
o
L
b

Attach to this circle

Eelmine néide oli iisna lihtne ja piirdus ainult tekstiga. Kuid véimalik on pealdises ndidata ka
mitmesugust infot objektide kohta, nt. v6ib luua pealdise tekstiga ‘Selle 16igu pikkuseks on %1,
kus %1 asendatakse vastavalt muutustele konkreetse 16igu pikkusega.

Selleks kirjuta tekst ja mdéra selles numbritega kohatditjad (%1, %2 jne.). Kui oled 16petanud,
vajuta jatkamiseks nupule Jargmine. Kui soovid hiljem teksti voi muutujaid tdiendavalt redigee-
rida, saad seda teha nupu Tagasi abil.

Noustaja nditab niitid sisestatud teksti, kus koigi kohanditajate asemel seisab argument 1 voi
midagi sellist. Valimaks, mida teatud argumendina ndidatakse, tuleb esmalt klopsata vajalikul
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argumendil. Seejarel klopsa objektil, mis peab infot nditama, ning vali ilmuvast hiipikmentitist
see infotiitip, mida soovid ndha. Meie néite korral tuleks siis klopsata kirjel argument 1, seejdrel
klopsata Kigi peaaknas vajalikul 16igul ja valida omadus Pikkus. Pérast seda saad sama operat-
siooni sooritada muude muutujatega. Kui oled valmis, klopsa tekstipealdise 16plikuks loomiseks

nupule Lopeta.
w
File Edit View OF

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
*~ = =
Name ogo
A N P
Al Object Type @
0] 5 slope segment
F=4
v ~ Al Equation 3
pJ
@ i
s, Mid Point ad
A Golden Ratio Point
oY Support Line
> First End Point
. Second End Point
G "
A

Selecting argument 1

4.6 Lookused

Kig toetab ka lookuste kasutamist. Lookus on lithidalt 6eldes on see kujund, mis on méaaratud
koigi punktidega, millest punkt tile liigub, kui liigub mingi kinnispunkt... See vdib kolada tipris
keerulisena, kuid tegelikult see nii hull ei olegi ja kindlasti saab asi jargneva niite varal iisna
selgeks.

Kujutame ette sellist geomeetrilist konstruktsiooni: me tdmbame ringjoone ning méargime sellel
punkti, mis véib moodda ringjoont liikuda (selle saab luua, kui viia hiirekursor ringjoonele ja
klopsata hiire keskmine nuppga. Kui hiljem piitiad tekkinud punkti liigutada, nded, et seda ei saa
ringist vélja liigutada). Niitid tombame sellest punktist 16igu ringjoone keskpunkti ja mérgime
16igu keskpunkti.

18
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File Edit View Objects Types Tools Settings Help

[ New P9 Open Save [F Save As = Print >  LMZoomin >
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A
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Select the moving point, which will be moved around while drawing the locus...

Kui niitid liigutada ringjoonele kinnitatud punkti, nded, et liigub ka teine punkt. Kui teha esim-
ese punktiga dra terve ring, ilmub nihtavale uus, poole vdiksem ring. See ongi lookus ehk siis
teekond, mida ldbib teine punkt, kui esimene teeb tiiru ringjoonel.

Tegelikult ongi lookuse loomine paris lihtne. Selleks tuleb klopsata tooriistariba vastaval nupul
voi valida meniiiikdsk Objektid — Muu — Lookus. Seejérel tuleb luua liikuv kinnispunkt (sel-
le kohale hiirt viies ilmub n&htavale tekst Liikuv punkt) ning teine, sdltuv punkt. Nihtavale
ilmubki lookus.
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Peatiikk 5

Skriptid

Kig voimaldab kasutajal luua oma tiitipe Pythoni skriptikeeles. See on véga kasulik véimalus ja
ma tean veel ainult iiht interaktiivse geomeetria rakendust, mis sellist véimalust pakub (GNOME
rakendus Dr.Geo).

Pythoni skriptid véimaldavad Kigis luua téiesti kasutaja meele jargi meetodi mééarata objekt tea-
tud emaobjektide pohjal. Kui oled néiteks matemaatikadpetaja ja sul on oma lahe meetod ar-
vutada vélja koonuse vajalik punkt, siis selle asemel, et ndha vaeva keeruka loomisprotsessi ja
makrodega, void lihtsalt kirjutada Pythoni skripti, mis méaarab, kuidas punkti arvutada - ja Kig
nditab seda graafiliselt.

Taas on seda ilmselt moistlikum selgitada ndite varal. Oletame, et sa oled kahe silma vahele
jatnud Kigi pakutava ‘keskpunkti’ voimaluse, kuid tahad ometi ndidata kahe mddratud punkti
keskpunkti. Selleks tuleb klopsata tooriistariba nupule Pythoni skript voi kasutada meniitikdsku
Objektid — Muu — Pythoni skript. Seejérel ilmub noustaja.

I Kig e
File Edit View Objects Types Tools Settings Help
[ New P Open Save [f} Save As = Print > LM Zoomin
=
LY
5
°
N -n‘—
. @
7 ]
> . z,
hd Q,
©
@ 4B ®
(; Select Arguments 5
Select the argument objects (if any) ﬂg

in the Kig window and press "Next".

<

Help Next = Cancel

Esmalt tuleb valida skriptiobjekti argumendid. Meie néites tdhendab see kaht punkti, mille kesk-
punkti me soovime ndidata. Vali punktid Kigi peaaknas ja klopsa jatkamiseks nupule Jirgmine.
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Ntutid ilmub tekstikast, kuhu saab sisestada skriptiobjekti koodi. Kohal on juba mallkood ja mo-
ned kommentaarid. Oluline on kontrollida, et sisestatu oleks ikka korrektne Pythoni kood. Need,
kellele Python on juba tuttav, saavad aru, et me tegelikult defineerime Pythoni funktsiooni cal
c. Seepdrast on vajalik kindlasti jargida Pythoni funktsioonide defineerimise reegleid. Nii peab
néiteks funktsiooni iga rida algama tabeldusmérgiga. Esimene rida, mis tabeldusmargiga ei alga,
tdhistab funktsiooni definitsiooni 16ppu.

Defineeritav Pythoni funktsioon kannab nimetust ‘calc’ ning arvestab meie juhul kaht argumenti.
Nendeks on objektid, mille valisime argumentidena eelmisel ekraanil. Argumente on just nii
palju, kui palju argumente varem on valitud. Need kannavad nimetust arg1 ja arg2, kuid soovi
korral v6ib nende nimetused muuta ka millekski arusaadavamaks.

Selles funktsioonis saab lasta teha koikvdimalikke arvutusi, mida pead vajalikuks, kasutades sel-
leks ka mainitud kaht argumenti. Tulemuseks peaks olema objekt, mida soovid ndha. Meie néites
on selleks punktiobjekt. Kaks argumenti on samuti punktiobjektid ning me vdime kasutada kahe
antud punkti koordinaatide jaoks funktsiooni Point.coordinate ().

Meie ndites vajalik arvutus on ddrmiselt lihtne: kaks koordinaati tuleb liita ja tulemus kahega
jagada. Nii saame saadud tulemust kasutades luua uue punkti. Selleks vajalik Pythoni kood néeb
vélja selline:

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

New Script — Kig

Enter Code
Now fill in the Python code:
wdef calc( a, b ): —
2w m = ( a.coordinate() + b.coordina|
Line 2, Column 38 INSERT uk_ UA ~  SoftTabs:4(8) ~ UTF-8 ~ PythonKig ~
Help < Back Finish Cancel

Kui niitid kldpsata nupule Lopeta, ilmubki uus objekt Kigi dokumenti. Kui liigutad {iiht selle
punkti, liigub kaasa ka uus, loodud punkt. Sel moel on vdimalik mdistagi luua ka palju moju-
samaid objekte, mida me soovitame sul soojalt endal jarele proovida.
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’ Kig v A 0
File Edit View Objects Types Tools Settings Help
[ New [™] Open Save [ SaveAs | = Print > M Zoomin >
. g ~
. A054
ofe
v * ,
B &3
- . @
v [
. :
~ Selegt this point- 3.,
- ®
© .
E=4
v 4 I
3
@ 2
P
v
P
v
Y
v

Select this point

Koiki Kigi objekte voib kasutada Pythoni koodis. Nagu eespool ndgime, kuuluvad punktid klassi
Point ja me vdime kasutada nt. meetodit Point.coordinate (). Tulemuseks v&ib aga olla mis
tahes tiitipi objekt, mitte tingimata Point. Kigi Pythoni kood pakub ohtralt klasse ja meetodeid,
millest tipsema tilevaate leiab siit.
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Peatiikk 6

Kigi omadused

Kig on vaba tarkvara. See tihendab, et sul on 6igus seda kasutada ja selle ldhteteksti muuta
oma soovide kohaselt. Kigi levitamine on aga seotud teatud piirangutega, mis ennekdike puu-
dutavad tosiasja, et koigil peavad olema iithesugused digused kasutada Kigi, sealhulgas sinu
tehtud muudatusi.

Vaba tarkvara arendavad tdeliselt vabadust ihkavad inimesed ning arendajad on tavaliselt
véga tanulikud kasutajate tagasiside iile. Seepérast: kui sul on kiisimusi, kaebusi vdi iildse
midagi Kigi kohta 6elda, title seda mulle e-kirjas aadressile toscano.pino@tiscali.it.

Kig on KPart-rakendus, mis tdhendab, et seda on vdimalik péimida muu KDE tarkvaraga. Kui
avad nditeks Konqueroris faili laiendiga .kig, avatakse see otse Konquerori aknas ilma vilist
rakendust kaivitamata.

Kigi kasutamine on vdga hoélpus, objektide loomine lihtne ja interaktiivne, ndha saab ka va-
hetulemusi jne. Liigutamine, valimine ja loomine kiib just nii, nagu seda vo6ibki oodata. Ka
toimingute tagasivotmine on tdiesti tasemel.

Kig voimaldab makrosid kasutada ilma mingite raskusteta. Sel moel loodud objektid alluvad
samadele reeglitele nagu tavalised objektid. Need salvestatakse rakenduse sulgemisel ja laa-
ditakse selle kdivitamisel, nii et igal juhul ei ldhe nad kaduma. Objekte saab hallata dialoogis
Tiitipide haldamine (vaata Sektsioon 4.4). Neid saab faili salvestada, failist avada, muuta ja
kustutada.

Kig salvestab oma andmed puhtas XML vormingus.
Kig vdimaldab luua lookuseid.

Kig véimaldab eksportida Kigi faili ka ménda muusse vormingusse, nditeks pildiks, XFig- voi
LaTeX-failiks vdi SVG vektorpildiks . See on tipris kasulik, sest paraku ei toeta veel mitte koik
rakendused Kigi failivormingut.

Kig vdimaldab ddrmiselt paindlikult objekte projitseerida.

Kig piitiab olla oma konkurentidega tihilduv, mist&ttu on toetatud néiteks KGeo ja KSegi ning
osaliselt Dr.Geo ja Cabri failivorming. Kavas on pakkuda toetust teistelegi vormingutele.
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Peatiikk 7

Kiisimused ja vastused

Seda dokumenti on vdibolla juba uuendatud. Vérskeima versiooni leiad aadressilt
http:/ /docs.kde.org/current/kdeedu/ .
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Peatiikk 8

Autorid ja litsents

Kig

Kigi autoridigus 2002-2004: Dominique Devriese devriese@kde.org
Dokumentatsiooni autoridigus 2002-2004: Dominique Devriese devriese@kde.org.
Dokumentatsiooni autoridigus 2004-2005: Pino Toscano toscano.pino@tiscali.it.
Korrigeerinud: Philip Rodrigues phil@kde.org.

Tolge eesti keelde: Marek Laane bald@starman.ee

Kéesolev dokumentatsioon on litsenseeritud vastavalt GNU Vaba Dokumentatsiooni Litsentsi
tingimustele.

Kaesolev programm on litsenseeritud vastavalt GNU Uldise Avaliku Litsentsi tingimustele.
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Lisa A

Paigaldamine

A.1 Kuidas hankida Kig?

Kig on osa KDE projektist http:/ /www.kde.org/ .
Kig asub paketis kdeedu KDE projekti peamises FTP saidis ftp:/ /ftp.kde.org/pub/kde/ .

A.2 Kompileerimine ja paigaldamine

Et Kig oma stisteemis kompileerida ja paigaldada, anna Kig baaskataloogis jargmised késud:

./configure
make
make install

e o oo

Kuna Kig kasutab autoconf’i ja automake’i, ei tohiks kompileerimisel probleeme esineda. Kui
neid siiski ette tuleb, anna sellest palun teada KDE meililistides.
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Lisa B

Kaasaaitamine

B.1 Vaba tarkvara

Kig on vaba tarkvara. See tdhendab, et rakenduse ldhtetekst on internetis kdigile vabalt kittesaa-
dav ning kdik vdivad seda kasutada, uurida, muuta ja levitada. Mina néden selle kallal vaeva hobi
korras ning ma olen ténu sellele saanud péris palju teada programmeerimise, C++, KDE/Qt™,
matemaatika, tarkvara tihilduvuse ning vaba tarkvara projektide kohta.

B.2 Kaasaaitamine

Selle peatiiki méte on tutvustada sulle kui kasutajale 6igusi, mida annab sulle Kigi litsents. Nagu
vaba tarkvara puhul ikka, on sul digus parandada vigu, mis kasutamisel ette tulevad (ja ma viga
soovin, et sa seda teeksid), lisada véimalusi, mis sinu arvates puuduvad, levitada muudetud
rakendust ning saata need muudatused ka mulle aadressile toscano.pino@tiscali.it, et ma véiksin
need lisada uude versiooni, mis véimaldab kdigil neist osa saada. Minul isiklikult ei ole selle
projektiga seotud mingeid rahalisi huve, nii et see jutt ei ole kindlasti m&eldud turustamisnipina.

Kui sa ei ole paris kindel, millised on sinu digused selle tarkvara kasutamisel voi millised on teiste
inimeste digused kasutada muudatusi, mida sa oled rakendusse teinud, tutvu palun litsentsiga.
Selle leiab Kigi paketist failis COPYING v&i dialoogi Kigi info litsentsikaardilt.

B.3 Kuidas kaasa aidata?

Oodatud on igasugune kaasabi. Kui arvad, et ikoonid v&iks olla palju etemad voi et kédsiraamat
vajab kohendamist-tdiendamist vdi kui sul on valmis saanud lahe makro, mida kéik peaksid
naudinguga kasutama, dra kohkle, vaid saada oma panus mulle. Arvesta, et sinu kaastood le-
vitatakse vastavalt GNU Uldise Avaliku Litsentsi tingimustele, millega saab tutvuda Kigi lahte-
tekstipaketi failis COPYING voi ka kdesolevas kdsiraamatus peatiikis Autorid ja litsents.
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