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Uvod

Ak aj vy oblubujete geometriu, ale uzZ vds nebavi prerysovdvat cely obrdzok po tom
ako sa niekde pomylite, odradzaji Vis nepresnosti, ktoré neustdale niekde vznikaji,
¢ len cheete rysovat efektivne a svoj visledok pouZivat vo viacerych dokumentoch,
tak prave pre Vas je urceny Kig.

Prva verzia programu Kig vznikla v roku 2002 a odvtedy sa neustdle vyvyja. Kig

sa stdva ¢im dalej obliubenejsi hlavne kvoli tomu, Ze je volne dostupny a md lahké a
intuitivne ovlddanie.

Bratislava 2009 Autor
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1. O programe

Aplikéicia Kig slazi v prvom rade ako ucebna pomocka. Pre svoju prehladnost a
intuitivnost je velmi vhodné na stredné ale aj zakladné skoly. Ucitelia a profesory
modzu siahnut po tomto programe a obohatit a spestrit nim vyudovanie. VSak kto
by v stic¢asnosti namiesto nudného rysovania nerad vyuzival techniku a neulahcdoval
si nou pracu.

Vyhodou tohoto programu je, ze vysledok tlohy mozme pouzit aj viackrat, vkladat
do roznych dokumentov a nie je potreba to nanovo rysovat. Napomocnymi v zloZite-
jsich tlohach buda urcite makra , ¢i moznost napisania si vlastného skriptu. Pod-
poruje to sttazivost medzi ziakmi, kto vymysli najlepsSie a najvyhodnejsie riesenie
nejakého problému.

Kazdopadne tato aplikacia prindasa mnoho vylepseni oproti klasikej geometrii a
pokial maté chuf sa s tymto programom naucit pracovat, tak tento manudl je urceny
prave pre Vas.

1.1. Kig - dymanicka geometria

Laicky je to ako keby digitalny nac¢rtnik s moznostou interakcie. VSetky geometrické
pomocky ako ceruzka, kruzidlo, pravitko, atd. si virtudlne. Prakticky sa tu streta-
vame s prenesenim rucnej prace rysovania, ktora je casto nepresna do digitalnej
podoby, kde sa aj po narysovani da Iubovolne s objektmi pracovat. Nie je tu sice
zobrazenie vzhladom na raster obrazovky také presvedcivé, ale definicia objektov v
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programe je presnd vdaka vektorovej forme.

Zlozito povedané je to pocitacovy softvér, ktory pracuje na principe analytickej ge-
ometrie euklidovskej roviny. KedZze patri do skupiny programov dynamickej geome-
trie, vyznacuje sa schopnostou menit niektoré vlastnosti geometrickych objektov.
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2. Instalacia

2.1. Kde zohnat Kig?

Kig je sucastou KDE projektu http://www.kde.org. Je ho mozné stiahnut jako
sucast balicku kdeedu na http://ftp.kde.org/pub/kde/. Je to hlavnd FTP stranka
projektu KDE.

2.2. Ako ho nainstalovat?

Ak chce$ nainstalovat a nakonfigurovat aplikdciu Kig na svoj systém, je treba v
zékladnom adresary distribtcie Kig zadat tieto prikazy:

./configure

make

make install

KedzZe Kig pouZiva autoconf a automake nemali by ste s tym mat Ziadne prob-

lémy. Pokial by predsalen nejaké vznikli je treba napisat spravu o tychto problémoch
na KDE mail.
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3. Zakladné pouzivanie

3.1. Konstruovanie objektov

Bod
Bod — bod sa dé skonstruovat viacerymi sposobmi

1. Zvolenim Objects-> Points-> Point v hornom menu a kliknutim na pozadované
miesto na ploche

2. Zvolenim prislusného tlacitka z panela nastrojov a kliknutim na pozadované
miesto na ploche

3. Kliknutim na plochu strednym tlac¢itkom mysi. Velmi vhodné najmé pii ¢astom
konstruovani bodov, netreba chodit do menu ani k panelu néstrojov.

4. Vytvorit bod sa da aj pocas konstrukcie inych geometrickych objektov. Pri
niektorych objektoch vyzadujicich bod ako argument je totiz mozné vlozit
bod na aktuélne miesto kurzora a oznacit si ho lavym tlacitkom mysi.

Ostatné objekty

Ostatné objekty obycajne konstuujeme zvolenim vhodného vstupu v polozke Ob-
jects v hornom menu alebo v panely nastrojov. Vsetky ostatné typy objektov
vyzaduji od uZivatela zadat nejaké argumenty. Napriklad, ak oznacime, Ze chceme
konstruovat kruznicu pomocou stredu a bodu, potrebujeme programu zadat ako
argumenty tieto dva body: stred a jeden bod leziaci na kruznici.
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Obr. 2: Konstrukcia bodu

Novy bod je mozné vytvorit aj pocas zaddvania objektu a to nastavenim kurzora
na dané miesto vloZenia a potvrdenim lavym klikom mysi.
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Obr. 3: Konstrukcia kruznice pomocou stredu a bodu

Argumentami mo6zu byt dokonca aj objekty, ktoré vyznadime jednoducho kliknutim
na ne. Nadidenim kurzora ponad objekt, ktory chceme zvolitako argument, sa nam
ukaze predbezny obrézok. TakZe si vieme spravit predstavu, ako bude objekt so
zvolenym argumentom vyzerat.

Aplikéicia Kig pontka velky pocet typov objektov, ktoré sa daji skonstruovat. Nie
vSetky typy st vSak uvedené v panely néstrojov. K niektorym sa d4 dostat len cez
polozku Objects v hornom menu. Samozrejme, ako pti vSetkych KDE aplikaciach
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aj v tejto je mozné obsah panelu nastrojov konfigurovat. Ak tak chceme urobit,
treba zajst do polozky Settings-> Configure Toolbars... v hornom menu.

Zrusit konstrukciu nového objektu je mozné kedykolvek stlacenim kléavesy Escalebo
kliknutim na tlac¢idlo Cancel Construction (Cerveny osemuholnik s “X¢) v panely
nastrojov.

3.2. Oznacovanie objektov

Oznacit objekty moézme dvomi spdsobmi:

1. Obycajné kliknutie na objekt spdsobi, Zze sa dany objekt oznaci, ¢im sa ale
zrusi predchddzajice oznacenie. Pokial si predchadzajice oznacenie chceme
zachovat, je potrebné mat pocas klikania na objekty stlacent klavesu Ctrl

2. Kliknutim mySou na prazdne miesto na ploche a stc¢asnym potiahnutim po
ploche sa vykresli oznacujtci obdlznik. Vsetky objekty nachidzajtce sa v
danom obdlZzniku budt oznac¢ené. Podobne ako v predchadzajiicom pripade
aj toto zrusi aktualnu selekciu a nahradi ju novou. Podrzanim klavesy Ctrl je
mozné opit predchadzajicu selekciu zachovat.

Pokial mame pod mySou viac jako jeden objekt, ten spravny, ktory chceme zvolit a
pridat k selekcii vyberieme jednoducho. Stlac¢ime Shift a zaroven nad danym miestom
aj lavé tlacidlo mySi, ¢im sa ndm vyroluje okno so vSetkymi objektmi, ktoré sa
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v danom case nachadzaju pod kurzorom mysSi. Potom uz len zvolime pozadovany
objekt. Ako som uz spomenula predtym, aj v tomto pripade klavesa Ctrl ovplyviiuje
selekciu.|Pokial méme pod mySou viac jako jeden objekt, ten spravny, ktory chceme
zvolif a pridat k selekcii vyberieme jednoducho. Stla¢ime Shifta zaroven nad danym
miestom aj favé tlacidlo mysi, ¢im sa ndm vyroluje okno so vSetkymi objektmi, ktoré
sa v danom case nachadzaji pod kurzorom mysi. Potom uz len zvolime pozadovany
objekt. Ako som uz spomenula predtym, aj v tomto pripade klavesa Ctrlovplyviiuje
selekciu.

3.3. Pohybovanie objektov

Aby sa dalo s objektami pohybovat, musia byt najprv oznacené. Ak uz mame nejaky
objekt oznaceny, stla¢ime lavé tlac¢idlo mysi a pohybujeme kurzorom po ploche.
Vyznaceny objekt bude sledovat kurzor a hybat sa spolocne s nim. Pokial je objekt
na mieste, kde sme ho potrebujeme mat, jednoducho uvolnime tlac¢idlo mysi a objekt
zakotvi na novej pozicii.

Iny sposob je kliknt na oznaceny objekt pravym tlac¢idlom mys$i a z ponuky, ktora sa
objavi vybrat Mowe. Teraz je mozné podobne ako v predchadzajicom pripade po-
hybovat objektom po ploche a lavy klik mysi sposobi ukotvenie objektu na aktualne
miesto.

Poznamka: Pohybovanie niektorymi objektami (obzvlast ak sa jedna o zlozité ob-
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Obr. 4: Oznacovanie objektov

jekty) moze byt na starsich pocitac¢och pomalé. Je to kvdli nevyhnutnym vypocétom,
ktoré je nutné spravit.
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3.4. Mazanie objektov

Aj pri mazani objektov je potrebné naprv objekty, ktorych sa to bude tykat vyznacit.
Samotné mazanie sa potom dé spravit viacerymi sposobmi:

1. stlacenim klavesy Delete
2. stlacenim tlacidla Delete Objects z panelu nastrojov

3. pravym klikom mysi nad zvolenym objektom a vybranim polozky Delete z
ponuky, ktora sa objavi.

3.5. Zmena viditelnosti objektov

V aplikacii Kig je mozné zmenit objektom viditelnost a tym niektoré objekty, ktoré
momentalne niest pre pracu potrebné a zbytoc¢ne zneprehladiiuja plochu skryt. Da
sa to spravit prvavym klikom mysi nad zvolenym objektom a vybranim polozky
Hide z ponuky, ktora sa objavi.

Na zviditelnenie objektov sa zvoli v hornom menu polozka Edit->Unhide All.
Toto zviditelni vSetky skryté objekty.
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3.6. Noc¢né videnie (Night vision)

Noc¢né videnie je Specialny sposob na pracu so skrytymi objektami. Ked je potrebné
pohnut pripadne nejak inak zmenif jeden alebo viac objektov, ktoré su skryté, bez
toho aby sme museli zviditelnovat vsetky objekty, potom mdéd nocné videnie je na
tento ucel ten pravy. Umozniuje nam totiz vidiet skryté objekty, tak akoby boli
viditené, takZe s nimi mézme pracovat tak ako za beznych okolnosti. Jediny rozdiel
je v tom, ze skryté objekty sa v tomto mdéde zobrazuju sedou farbou.

Na prepnutie sa do médu no¢ného videnia pouzijeme polozku Settings->Wear In-
frared Glasses z horného menu. Na prepnutie sa do médu no¢ného videnia pouzijeme
polozku Settings-> Wear Infrared Glasses z horného menu.

3.7. Kroky Undo/Redo

V aplikacii Kig je mozné vratit spif takmer kazdd zmenu, ktord bola vykonané
v dokumente. Pouziva sa na to tlac¢idlo Undo/Redo v hornom panely nastrojov,
Edit menu v hornom menu, ¢i prislusné skratky.
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3.8. Mod Cela obrazovka

Aplikacia Kig podporuje prepnutie sa na cel obrazovku. Prepnutie sa uskutoc¢nuje
kliknutim na prislusné tlac¢idlo v panely nastrojov, pripadne zvolenim Settings-
> Full Screen Mode v hornom menu.

Na opustenie médu Celej obrazovky a vratenie sa spit do norméalneho médu treba
stlacit pravé tlacidlo mys$i na mieste, kde na ploche nie st Ziadne objekty a z ponuky,
ktora sa objavi zvolit Exit Full Screen Mode pripadne stlacit klavesovi skratku
Ctrl+-Shift+F.

4. Pokrocilé pouZivanie

4.1. Kontextové menu objektov

Aplikécia Kig mé pre svoje objekty aj kontextové menu. Ak klikneme pravym tlac¢id-
lom mysi na dany objekt, zobrazi sa nam kontextové menu. Nachadza sa v nom
viacero poloziek: na konstrukciu dalsich objektov, nastavenie farby objektu, taktiez
skrytie, pohybovanie ¢i mazanie objektov. Niektoré objekty maju aj svoje vlastné
Specidlne volby, ktoré vsak byvaji velmi jasné a priamociare na pochopenie.
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4.2. Kontextové menu dokumentu

Pravy klik na dokument a nie na objekt nam poskytne vyskakovacie menu, ktoré
pouzivame pri zacati konstrukcie nového objektu, zmene stradnicového systému,
zviditelnenie skrytych objektov, ¢i zoomovanie dokumentu.

4.3. Definovanie makier

Jedna z najcastejsie pouzivanych pokrocilych funkecii aplikacia Kig je definovanie
makier. Toto pouzivatelom umoznuje definovat si nové typy objektov z uz predtym
definovanych objektov.

Napriklad: Predstavte si, Ze chcete spravit makro na konstruovanie kruznice zadane;
troma bodmi. Najprv potrebujeme vlozit tri body, spojit ich do trojuholnika, spravit
kolmice na stredy stran a néjststred trojuholnika. Teraz mézme pouzit existujicu
funkciu Circle by Center € Point na konstruovanie kruznice pomocou stredu
a jedného bodu. PouZijeme na to jeden z nasich troch bodov a najdeny stred. Aby
to bolo jasnejsie pripajam obrazok doterajsieho postupu.

Teraz pride definovanie makra. Zvolime si Types->New Macro... z horného
menu, alebo klikneme na tlac¢idlo v panely nastrojov. Objavi sa pomocnik a spyta
sa, ¢i by sme mohli uréit vychodzie objekty. V nasom pripade sa jedna o tie tri body.
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Obr. 5: Kruznica konstruovand z troch bodov

Oznacime teda tieto tri body (raz na ne klikneme, aby sme ich oznadcili, druhykrat,
aby sme ich odznadcili) a klikneme na tlacidlo Next pre pokracovanie. Nakoniec,
oznacime vzniknuté objekty. V nasom pripade len kruznicu.

Ak sme aj toto splnili, klikneme opdt Next pre pokracovanie. Uvedieme meno a
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Obr. 6: Definovanie nového makra

nepovinne aj popis k naSmu novému typu a zaklikneme Finish. Definovanie makra
sme uspesne ukoncili.

Pre pouzitie nasho nového typu makra klikneme na panel nastrojov, pripadne na
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polozku Objects v hornom menu. Konstruovanie objektu z makra je uz potom
presne také isté ako pri inych objektoch.
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Obr. 7: Vyber definovaného makra
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4.4. Praca s typmi objektov

Uz sme si ukézali ako Kig umoznuje vytvorenie vlastnych typov objektov. Kig tiez
zabezpecuje, ze pokial vytvorime novy typ objektu, tak pri ukoncovani aplikécie
Kig je tento novy typ uloZeny a pri spustani opét nacitany. Nie je potrebné definiciu
makra rucne ukladat, pripadne ru¢ne nacitavat. Lenze Kig ndm umoziiuje robit s
makrami ovela viac. Ak klikneme na Types->Manage Types. .. z horného menu,
objavi sa ndm dialdgové okienko, kde moézme menitf nase typy objektov. Umoziuje
nadm to pozmenit uz existujice typy, vymazat typy, ktoré uz nebudeme pouzivat,
exportovat ich do stboru, pripadne nacitavat z iného stiboru.

4.5. Textové popisky

Kig umoznuje pridat ku konstrukciam aj textové popisky. Velmi sa to hodi, hlavne
ked chceme pridat konstrukcidm ich mend, nejaky sprievodny, objastiujuci, ¢i iny
text. Kig vie dokonca zobrazit aj informacie o premennych objektu.

Ak chceme zadat textovy popisok jednoducho klikneme na Text Label v panely
nastrojov alebo zvolime Objects-> Other-> Text Label v hornom menu. Dalej si
potrebujeme zvolif miesto, kde bude text umiestneny. Je mozné pouzit bud ndhodnu
lokéciu na ploche, alebo zvolit Attach a pripevnit popisok ku konktrétnemu objektu.
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Obr. 8: Editovanie typov objektov

Potom jako sme si zvolili, kam umiestnime popisok, objavi sa nam dial6gové okienko,
do ktorého napiseme text, ktory chceme vlozit a zaklikneme Finish. Teraz by sme
uz mali vidiet nas popisok v dokumente.

Predchadzajuci priklad bol jeden z tych jednoduchych a limitovany len na vkladanie
textu. Lenze Kig umozinuje vlozenie aj popisku, ktory ukazuje aktualne hodnoty
premennych daného objektu. Napriklad mézme vlozit do popisku text ,, Tato tsecka
je %1 mm dlhé.*, kde sa %1 bude dynamicky menif podla aktualnej dlzky tsecky.

Aby sme toto mohli spravif, potrebujeme do textu dosadif premennt v tvare % a
¢islo (%1, %2 atd.) Potom stla¢ime Next pre pokracovanie. Ak by sme potrebovali
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Obr. 9: Pripeviiovanie textu

premenné v texte neskor zmenit, da sa tak spravit po kliknuti na Back , ¢im sa
vratime spét.

Pomocnik nam teraz ukaze text, ktory sme vlozili, kde vsetky premenné budu
nahradené nie¢im ako argument 1 a je treba im priradif vlastnosti. Pre vybratie
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Obr. 10: Pomocnik pre text label

vlastnosti ku konkrétnemu argumentu najprv klikneme tento na argument v otazke.
Potom klikneme na objekt, ktorého sa vlastnost bude tykaf a nakoniec vyberieme
vlastnost samotnt vo vyskakovacom okienku, ktoré sa objavi.

Napriklad v konkrétnom priklade, ktory som uviedla vyssie by som klikla najprv na
argument 1, potom by som zvolila tsecku, ktorej sa to tyka a nakoniec zaklikla
vlastnot Length. Potom mo6zem uréit vlastnosti aj ostatnym premennym, pripadne
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modZzem zvolit ini vlastnost, pokial si ju Zelam zmenit. Ked uz si myslim, Ze som
hotova kliknem na Finish pre dokoncenie konstrukcie textového popisku.
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Obr. 11: Vyber vlastnosti
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4.6. Locus — mnozina objektov

Aplikacia Kig podporuje aj pouzivanie locuses — mnoziny objektov. Locus je matem-
aticky definovany ako mnozina vsetkych bodov, alebo &ar, ktoré spliaji alebo st
urcené nejakymi Specidlnymi podmienkami. Napriklad mnozina bodov, rovnako vz-
dialenych od daného bodu je kruznica. Tak sa podme pozriet ako sa v Kig pouzivaju
locuses.

Uvazujme nasledujiicu geometrickii konstrukciu: Nakreslime si kruznicu a bod, ktory
sa moze pohybovat len po kruznici. Tento bod zostrojime tak, Ze umiestnime kurzor
myS$i nad kruznicu a klikneme na stredné tlacidlo mysi. Ak by sme potom chceli
premiestnit bod, zistili by sme, Ze ho nemoézme presuntit mimo kruznicu. Potom
spravime usecku z tohoto bodu do stredu kruznice a vyznacime jej stred.

Ak teraz pohneme bodom, ktory je zavisli od kruznice, videli by sme, ze druhy bod
sa hybe spolo¢ne s nim. Ak by sme do druhého bodu umiestnili pero a pohybovali
prvym bodom po obvode kruznice, nakreslila by sa nam nova kruznica polovic¢ne;j
velkosti. Dréha, ktora presiel ten druhy bod pocas toho ako sa prvy bod premiestnil
po obvode celej kruznice nazyvame locus.

Konstruovanie locusu bodu je pomerne jednoduché. Klikneme na tlacidlo Locus
v panely nastrojov alebo Objects-> Other->Locus v hornom menu. Potom oz-
na¢ime urc¢ujici bod ako pohybujici bod (objavi sa text “Moving Point “, ked ponad
neho nadideme mysSou) a ten druhy ako zavisly bod. Néasledne sa ndm vykresli locus
zévislého bodu.
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Obr. 12: Jednoduché konstrukcia lokusu

4.7. Skriptovanie

Kig umoziiuje vytvarat nové typy objektov aj pomocou skriptovacieho jazyka Python.
Je to uz velmi pokroc¢ily prvok a viem len o jedinom inom programe pre interaktivnu
geometriu, ktory ma podobni funkcionalitu. Je nim GNOME program Dr.Geo.

Skriptovanie v Pythone v podstate umoziuje vytvarat nové objekty zo svojich
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rodi¢ov. Napriklad, ak si u¢itelom matematiky a mas zalubu vo vypodcitavani zau-
jimavych bodov na kuzely, nemusis si kreslif zlozité konstrukcie a ani makré, staci
napisat kéd v Pythone ako sa dany bod bude pocitat a Kig ti to potom sam
predvedie.

Predpokladajme, ze nevieme o tom, ze Kig méa funkciu na vytvaranie stredového
bodu tusecky. Mozme si to naprogramovat. Klikneme na Python Script v panely
nastrojov, alebo zvolime Objects-> Other->Python Script z horného menu.
Zacne nas sprevadzat pomocnik.

Prva vec, ktortt musime spravit je uréit si argumenty pre skriptovany objekt. V
nasom pripade sa jednd o tie dva body, ktorym chcem urcit stredovy bod. Oznac¢ime
si ich teda v hlavnom okne a klikneme Next pre pokracovanie.

Teraz sa nam objavi textovy edit box, kde mozme vlozit nas kéd pre dany skrip-
tovany objekt. Je velmi dolezité aby nas kdd, ktory sem vkladame bol platny
Pythonovsky kéd a dodrziaval vSetky Pythonovské pravidla pre definovanie funkcii.
Napriklad: Aby kazdy riadok funkcie zac¢inal tabulatorom a prvy riadok, ktory nim
zac¢inat nebude uzatvaral definiciu funkcie.

Nasa Pythonovska funkcia sa bude volat calc a bude akceptovat prave dva argu-
menty. SU to objekty, ktoré sme si vyznacili v predchadzajicom kroku. Volaju sa
argl a arg 2. Je mozné si ich premenovat na nazvy, ktoré buda zmysluplnejsie, pokial
mate zaujem.
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Obr. 13: Script wizard

Vo funkcii je mozné robit vSetky druhy vypoctov, ktoré povazujeme za dodlezité a
takisto pri nich mozme pouzivat nase dva argumenty, pokial je potreba. Vysled-
kom funkcie by ale mal byt objekt, ktory sme chceli definovat. V nasom pripade je
vyslednym objektom bod. Aj vstupné parametre si v nasom pripade body, ktoré
st v triede Point, preto na mozme pouzit funkciu Point.coordinate() na definovanie
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New Script Object

Enter Code

Now fill in the python code:

def cale( argl, arg2 ):
refurn Point( ( argl.coordinate() + argz.cccrd_il

| <Back | | Finish | | Cancel |

Obr. 14: Vkladanie kédu

stradnic vstupnych bodov.

Vypocet, ktory je potrebny uskutoc¢nit v nasom priklade je velmi jednoduchy. Spoci-
tame dve mnoziny suradnic bodov a vzniknutd novii mnozinu vydelime dvomi. Po-
tom uz len skonstruujeme novy bod pouzitim vysledku. Pouzity Pythonovsky kdd,
potom vyzera takto:

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

return Point( m )
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Ak teraz klikneme na Finish , novy objekt sa nam objavy v Kig dokumente. Pokial
budeme pohybovat s niektorym zo vstupnych bodov, nds novovytvoreny bod sa
bude hybat tiez. Podobnym spdsobom sa daji naprogramovat aj ovela posobivejsie
objekty, staci sa len odvazit a skusat :)
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5. Riesené priklady

5.1. Priklad 1.

Zostrojte tsecku AB a najdite jej stred S. Bod A mozte zvolit kdekolvek, bod B
bude maf stradnice [-7;-10].

Ako sa to da riesit:

V panely néstrojov vyberieme ikonu Bod [Point] a klikneme kdekolvek na pracovni
plochu. Tym sme zostrojili sme bod A. Este si ho potrebujeme pomenovat. Spravime
tak kliknutim na textovy popisok [Text Label], priblizime sa mySou k bodu az kym
sa neobjavi napis [Attach to this point] a klikneme. Objavi sa pomocnik. Do
textového pola napiSeme velké A a potvrdime tlacidlom [Finish]. Na skonstruovanie
bodu B na presnych saradniciach [-7;-10] zvolime v panely néstrojov Bod podla
suradnic [Point by coordinates|. Opiit sa objavi pomocnik, s textovym polom.
Zadame postupne obidve suradnice x a y oddelené bodkoc¢iarkov. Pomenujeme si
bod B, uz vieme ako. Stred tychto dvoch bodov najdeme pomocou polozky stredny
bod [Mid point]

5.2. Priklad 2.

Zostrojte kolmicu vedentt bodom K na tsecku AB. Bod K nelezi na usecke AB.
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Ako sa to da riesit:
PodTa 1. prikladu zostrojime Tubovolni tsecku AB. Zostrojime bod K, mimo tusecky
AB. V stlpci Zostrojovanie vyberieme ikonu Kolmica [Perpendicular]

5.3. Priklad 3.
Zostrojte uhol PQR, dvojnasobok uhla AVB.

Ako sa to da riesit:

Zostrojime 3 ndhodné body, ktoré nelezia na jednej priamke a pomenujeme ich A,
V, B. Z panelu nastrojov zvolime Polpriamky [Half-lines] a zostrojime polpriamky
vedené z bodu V cez body A a B. Zostrojime kruznicu so stredom v bode V, ktorej
polomer bude potrebny pri prendsani uhla. Zvolime si dalsie 2 body Q a R a budeme
nimi viest polpriamku. V bode Q zostrojime kruznicu s polomerom prvej kruznice.
Zostrojime tsecku AB. Zo stipca krivky zvolime ikonu Kruznica s polomerom [Cir-
cle by point and radius|

5.4. Priklad 4.
Zostrojte uhol, ktory ma velkost 60.

Ako sa to da riesit:
Zostrojime Tubovolni kruznicu so stredom S. Zostrojime dal$iu kruznicu so stredom
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K na prvej kruznici, prechddzajicu bodom S. Oznacime si priesecniky kruznic, A a
B. Z bodu S vedieme polpriamky SA, SK, SB. Vznikli nam 2 riesenia. Aj uhol ASK,

Obr. 15: RieSenie prvych troch prikladov

aj uhol KSB maju 60. Opiit si to overime meranim velkosti uhla.
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6. Zaver

Vkratkosti som sa snazila VAm predstavit jednu open-source aplikdciu pre interak-
tivnu geometriu. Difam, Ze som Vas tym asporti trochu inspirovala a mozno aj vdaka
tomuto manualu poodhalite ¢aro tohoto programu. Verim, Ze splni Vase oc¢akavania
a budete spokojni.

Autor
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