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B INTRODUCCION

BREVE INTRODUCCION SOBRE LLIUREX

LliureX es un proyecto de la Conselleria de Cultura, Educacio6 i Esport de la
Generalitat Valenciana, que tiene como objetivo principal la introduccién de
las nuevas Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) en el sistema
educativo de la Comunidad Valenciana.

LliureX es una iniciativa de la Comunidad Valenciana que proporcionara a
los centros educativos de Primaria y Secundaria un entorno bilingiie (valen-
cia/castellano) de utilizacion de herramientas informaticas en las aulas.

La creacion de una distribucion GNU/Linux, basada en su totalidad en Soft-
ware Libre, forma parte del proyecto LliureX.

e ;QUE ES LINUX?

Linux es un Sistema Operativo que actua como un servicio de comunicacion
entre el hardware (el equipamiento fisico del ordenador) y el software (las
aplicaciones que utilizan el hardware) de un ordenador.

El nucleo de Linux presenta todas las caracteristicas de un auténtico Sistema
Operativo. Algunas de ellas son:

Multitarea
Técnica para compartir un solo procesador entre varios trabajos independi-
entes.

Memoria virtual
Permite un uso extendido y repetitivo de la memoria principal de la computa-
dora para ampliar y optimizar su utilizacion.

Controladores TCP/IP rapidos

Para una comunicacion veloz.

Bibliotecas compartidas
Para permitir a las aplicaciones compartir cddigo.

Capacidad Multi-Usuario
Significa que muchos usuarios pueden utilizar el ordenador al mismo tiempo,
cada uno de ellos ejecutando tareas diferentes.

Modo protegido
Permite a los programas acceder a la memoria fisica, y protege la estabilidad
del sistema.
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El nucleo de Linux estd bajo los términos de la Licencia Publica General
(GPL)http:/[/es.gnu.org/licencias. La licencia GPL establece que el cédigo fuen-
te debe ser libremente distribuido y que cualquier persona puede hacer copias
para su propio uso, para venderlo o distribuirlo (con algunas restricciones).
La mayor parte del software para Linux esta bajo la licencia GPL. Esto no sig-
nifica que todo el desarrollo de software, o todo lo que sea portado a Linux,
deba tener esta licencia.

Mas alla de las libertades que ofrece Linux por el hecho de ser Software Libre,
el sistema incluye herramientas basicas de seguridad, como SSL, encriptacion,
RSA/DSA, firewalls, empaquetadores tcp, sistemas de archivos criptograficos,
tuneles IP, Kerberos, etc., y que, ademas, son compatibles con los patrones
Unix con mas de dos décadas de utilizacion y perfeccionamiento.

Linux es reconocido como uno de los sistemas operativos de mayor fiabilidad
respecto a la seguridad de los sistemas de ordenadores. Los servicios que ofre-
ce tienen unas criticas excelentes. Nombramos, como ejemplo, el servidor de
paginas web Apache, el mas usado en Internet (més del 60% de los servidores)
por su velocidad y seguridad.

Linux dispone de herramientas de alerta en casos de ataque, diagnosticando
el tipo y actuando en consecuencia, pudiendo de esta forma generar esque-
mas de seguridad reduciendo al minimo la posibilidad de ser vulnerados.

Por otro lado, Linux es muy estable y raramente necesita ser reiniciado. Una
aplicacion puede fallar en alguna ocasion, pero no bloqueara al sistema en-
tero.

e BREVE HISTORIA DE LINUX

La historia de Linux empieza en Finlandia (1991), cuando el estudiante de la
Universidad de Helsinki, Linus B. Torvalds, se planted aprovechar mejor los
recursos de su ordenador (un PC con procesador Intel 386) y se instald en él
una version reducida del sistema operativo Unix (http://www.unix-systems.
org) llamada Minix.

Sin embargo, debido a las limitaciones del Minix, Linus decidio reescribir al-
gunas partes del sistema, afiadiéndole mayor funcionalidad. Posteriormente,
Linus decidi6 difundir el codigo fuente por Internet, de manera gratuita y con
el nombre de Linux (contraccion de Linus y Unix). La primera difusion de
Linux tuvo lugar el mes de agosto de 1991. Era la version 0.01.

Esta primera version era lo que se podria denominar un embridn, ni siquiera
hubo anuncio oficial. La primera versién “oficial”, la 0.02, se hizo publica
el 5 de octubre de 1991. En esta nueva version ya se incorporaron algunos
programas GNUhttp://www.gnu.org/home.es.html como la shell bash, el com-
pilador GCC ...

En estas primeras versiones, Linux era bastante limitado, pero el hecho de
que se difundiera el fuente por Internet, y totalmente gratis, hizo que cada
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vez mas personas empezaran a colaborar con el proyecto, llegando a cientos
de colaboradores que hay trabajando en la actualidad en los cientos de pro-
yectos GNU.

La primera version estable de Linux fue la 1.0 y aparecio en Marzo de 1994.
El numero de version asociado al nucleo tiene un sentido muy particular
ya que esta ligado a su desarrollo. La evolucion de Linux se efectua en dos
fases:

Fase de desarrollo: la estabilidad del nucleo no esta asegurada; es el
momento donde se ailade funcionalidad al nucleo, optimizaciones,
etc. En definitiva, es la fase en la que se desarrolla el nucleo y se
caracteriza por su nombre de version impar: 1.1, 1.3 ...

Fase de estabilizacion: se trata de coger el nucleo desarrollado en la fase
anterior, y hacer que éste sea lo mds estable posible. Aqui las modificaciones
son minimas, se trata mas de retoques y pequefios ajustes. Los nucleos estables
tienen numero de version par: 1.0, 1.2, 2.0, 2.4, 2.6,...

Actualmente Linux es un sistema Unix completo y estable, que sigue evolu-
cionando y que cada dia gana nuevos adeptos. Durante muchos afios Linux
pertenecio, casi por completo, al mundo universitario. Ahora que Internet
llega a millones de usuarios, Linux se estd extendiendo rapidamente, incluso
en el mundo empresarial.

Inicialmente Linux se diseiido como un cléonico de Unix, distribuido libremen-
te para funcionar en maquinas PC con procesadores Intel 386, 486... En la
actualidad funciona sobre otras muchas plataformas como los procesadores
Alpha, Sparc, Amiga, Atari, las maquinas tipo MIPS y sobre PowerPC.

Es importante saber que Linux respeta las especificaciones POSIXhttp://stan-
dards.ieee.orgf/regauth/posix/, pero posee también ciertas extensiones de las
versiones System V y BSD de Unix. Esto simplifica notablemente la adapta-
cion de programas desarrollados inicialmente para otros sistemas Unix.

El término POSIX significa Portable Operating System Interface. Son unas
normas definidas por el IEEEhttp://www.ieee.org y estandarizados por ANSI-
http://www.ansi.org e ISOhttp://www.iso.ch. POSIX permite tener un cédigo
fuente transportable.

Gracias a Internet, Linux ha tenido un crecimiento espectacular en los ulti-
mos tiempos, haciendo que el proyecto cada vez tenga mas colaboradores y,
de esa forma,haciendo al sistema cada vez mas potente.

Hay que recordar también que el término Linux se refiere al nucleo del sis-
tema (parte que interactia con el hardware de la maquina). Cuando se habla
de todo el conjunto que forma el nucleo, y todos los demas proyectos GNU (
shells, compiladores, escritorios y las distintas aplicaciones en general ), se
esta hablando ya del Sistema Operativo GNU/Linux.
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e ;QUE ES GNU?

En 1984 y debido a la ley antimonopolio existente en EE.UU. la restriccidon
que impedia explotar comercialmente UNIX desaparecid, y la primera medida
que se dejé notar fue la restriccion en la distribucién del cédigo fuente del
sistema.

Pero ese mismo afio 1984, Richard M. Stallman decidi6 iniciar el proyec-
to GNU (GNU’s Not UNIX), un proyecto cuya finalidad era proporcionar un
sistema operativo similar a UNIX, pero con una licencia que impidiese una
‘vuelta a la oscuridad’ como la que sufrié el propio UNIX. Dicha licencia se
llamo6 GPL (GNU Public License) y le confiere al software la propiedad de ser
libre y permanecer libre.

Stallman comenzd a construir una herramienta fundamental para el sistema:
el compilador para el lenguaje C (gcc, de GNU C Compiler). Esta herramienta
software se ha convertido en el nexo de uniéon mdas importante de todo el
software libre. Con el tiempo fue el compilador utilizado por Linus Torvalds
para desarrollar el famoso nucleo Linux. Un porcentaje muy alto de todo el
codigo asociado al software libre esta escrito en C. Y, gracias a Stallman, el
compilador gec (y el resto del sistema) podemos decir que es patrimonio de
la humanidad.

e ;POR QUE “GNU/LINUX" EN LUGAR DE “LINUX"?

Porque de esa manera se reconoce explicitamente que el sistema operativo no
solo es el nucleo Linux, sino que contiene muchas otras herramientas que se
escribieron con anterioridad y sin cuya existencia nunca habria sido posible
construirlo, ni tener algo funcional en los ordenadores.

Todas esas herramientas juntas forman el sistema GNU, que es como se de-
nomina al proyecto para construir un sistema operativo totalmente libre ini-
ciado a mediados de los ochenta por la Free Software Foundation (FSFhttp://
www.fsfeurope.org/index.es.html). De hecho, el sistema GNU podria tener en
un futuro proximo otros nucleos, como el Hurd, con los cuales los usuarios
podran elegir entre sistemas GNU/Linux o GNU/Hurd. Lo realmente impor-
tante es disponer de un sistema operativo libre, no el nucleo, el escritorio o el
subsistema grafico que lleve (y que ird cambiando con el tiempo).

e ;QUE ES UNA DISTRIBUCION DE GNU/LINUX?

Una distribucion GNU/Linux se define como un conjunto de programas que
permiten tanto la instalacién en el ordenador del Sistema Operativo Linux
como su uso posterior. Su objetivo es facilitar la instalacidn, la configuracion
y el mantenimiento de un sistema GNU/Linux.

En general, una distribucion contiene el nucleo, parte central del sistema ope-
rativo, y los programas necesarios para la interaccion con el sistema.

En la actualidad existen gran cantidad de distribuciones, cada una de ellas
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creada para satisfacer unas necesidades concretas y con un objetivo especifi-
co, como es la facilidad de uso, la seguridad, su utilizaciéon por un colectivo
determinado, etc... Las distribuciones GNU/Linux vienen completamente pre-
configuradas segun las especificaciones establecidas por la organizacion que
las crea, incluyendoutilidades e instaladores.

En la actualidad las distribuciones GNU/Linux mas conocidas (RedHat, SuSE,
Caldera, Mandrake) sonempresas que compiten entre si por incluir el ultimo
software, a veces también software propietario, con instalaciones gréaficas
capaces de autodetectar el hardware y que instalan un sistema entero en unos
cuantos minutos sin apenas preguntas.

Entre las distribuciones de GNU/Linux, destaca el proyecto Debian. Debian
nace como una iniciativa no comercial con un modelo de desarrollo abier-
to, financiada en sus inicios por la Free Software Foundation (FSF), aunque
luego se independiza de ésta y va mas alla del propio sistema GNU/Linux. Es
la unica de las grandes distribuciones que no tiene intereses comerciales ni
empresariales. Son sus propios usuarios, muy activos, quienes mantienen la
distribucion de modo comunitario, incluidas todas sus estructuras de decision
y funcionamiento. Uno de sus objetivos es recopilar, difundir y promover el
uso del software libre. Reune el mayor catdlogo de software libre, todos sus
paquetes probados, mantenidos y documentados por desarrolladores volun-
tarios.

e ;POR QUE LA CONSELLERIA DE CULTURA, EDUCACIO | ESPORT CREA
UNA NUEVA DISTRIBUCION GNU/LINUX?

La necesidad de crear una distribucion especifica para el Sistema Educativo
de la Comunidad Valenciana viene dada por sus caracteristicas, objetivos y
ambito de utilizacion. Por otro lado, la Administracion Educativa no debe
favorecer intereses empresariales concretos proponiendo una distribucion co-
mercial de GNU/Linux de las ya existentes.

LliureX es la primera distribucién de GNU/Linux (basada en Debian GNU/Li-
nux) disponible en valencia y castellano.

Con ella se pretende acercar las nuevas tecnologias y, en definitiva, los nue-
vos sistemas de aprendizaje a todo el colectivo educativo de Primaria y Se-
cundaria de la Comunidad Valenciana.

Otras caracteristicas importantes de LliureX son:
e Entorno amigable que facilita su utilizacion y aprendizaje.

e Incluye paquetes software que abarcan todas las dreas educativas, como Mate-
maticas, Lengua, Fisica, Conocimiento del medio, etc. de los diferentes niveles
de la ensefianza obligatoria.

e Posibilidad de utilizacion sin instalacion previa (Live-CD), pudiendo, de esa
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forma, mantener la estructura del aula informatica.
e Facilidad de instalacion, mantenimiento y actualizacidon del software.

e Funcionamiento del aula con una estructura cliente-servidor que permite un
mayor control del aula respecto a la autenticaciéon de usuarios, clonacidon de
maquinas, mantenimiento del software de aplicacidn, etc.

e Posibilidad de hacer copias y redistribuir LliureX de forma gratuita.

Con todo ello se pretende conseguir que la utilizacién de las nuevas tecnolo-
gias en las Aulas de la Comunidad Valenciana se convierta en una realidad.

LliureX es una apuesta de futuro de la Conselleria de Cultura, Educacio i Es-
port que busca la integracion, la innovacion y la difusion de la Sociedad de
la Informacion en el ambito educativo.

LLIUREX: EL MANUAL DE USUARIO

El manual estd disefiado para ayudar a los usuarios noveles a navegar y
a utilizar las diferentes herramientas software incluidas en la distribucion
LliureX.

Uno de los objetivos fundamentales del Manual de Usuario es facilitar la tarea
de conocimiento, uso y aprendizaje de la distribucién LliureX. Sin embargo,
se ha de tener siempre presente que los métodos, mecanismos de trabajo y las
propias herramientas software difieren de las utilizadas por otros Sistemas
Operativos. Por tanto, es aconsejable acercarse a LliureX con una mentalidad
abierta, viendo la distribucion como una alternativa completa y real.

El manual de usuario contiene informacién acerca detodas las operaciones
bésicas para la mayoria de los usuarios. Da una vision completa de la utiliza-
cidon de LliureX a nivel de usuario, explicando con detalle el funcionamiento
de las herramientas software e incluyendo capturas de pantallas utiles para el
seguimiento de la explicacion.

El manual contempla la utilizacién de dispositivos de almacenamiento exter-
no como son los diskettes, CDs, CD-RWs y DVDs. Configuraciones basicas,
como el teclado, fecha y hora del sistema. La conexién a Internet y los di-
ferentes navegadores web incluidos. Utilizaciéon de herramientas ofimadticas,
como la suite OpenOffice.org completa. Utilizaciéon de software para disefio
grafico, multimedia, aplicaciones educativas, etc...

La gama de herramientas incluidas en LliureX es extensa. De todas ellas se
incluye soporte suficiente al usuario para que la utilizacién de dichas aplica-
ciones pueda ser abordada por el usuario con garantia de éxito, pero dejando
a su criterio y estudio la profundizacion en aquellas que puedan ser de su
interés particular.
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Se recomienda la utilizacién del sistema desde el entorno grafico. LliureX
incluye el escritorio GNOME y documenta su utilizacién y configuracion.
La utilizacion del sistema desde la linea de orden es preferible dejarla para
usuarios experimentados (administradores de aula) ya que se podria dafar el
sistema de forma involuntaria.

CONVENCIONES DEL DOCUMENTO

Al leer el Manual de Usuario de LliureX se comprobara que determinadas
palabras estan representadas utilizando tipos de letra, tamafio y estilo dife-
rentes. De esta forma se pretende asociar todas las palabras que tienen una
misma representacion a una categoria especifica. Este mecanismo facilita la
identificacion y funcionalidad del término.

Tipos de palabras:

Synaptic
Indica que el término identifica una aplicaciéon de usuario.

Opcién de menu
Indica que el término identifica una opcién de menu.

General
Indica que el término identifica una pestafia en un cuadro de dialogo.

archivo.txt
Indica que el término identifica un archivo.

/home/lliurex/archivo.txt
Indica que el término identifica un camino completo (path absoluto) hasta el
archivo especificado.

Jarchivo.txt
Indica que el término identifica un camino relativo al directorio actual hasta el
archivo especificado.

..Jarchivo.txt
Indica que el término identifica un camino relativo al directorio padre (inme-
diato anterior) hasta el archivo especificado.

\n
Indica que el término identifica una secuencia de escape, numero de version,
caracteres especiales en general, siglas,...

gzip
Indica que el término identifica una orden lanzado en linea de orden.
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Ctrl+M
Indica que el término identifica una combinacién de teclas. En el ejemplo: tecla
Ctrl y tecla M.

Ademds de estas convenciones existe en el manual otro tipo de mecanismos
para llamar la atencion del usuario en determinadas circunstancias. Existen
también categorias, y, entre ellas tenemos:

C Nota: para aclaraciones sobre el tema tratado. )
C Truco: para trucos, atajos, etc. )
C Atencion: para avisar sobre detalles de interés. )

SUS COMENTARIOS SON IMPORTANTES

Si al leer el manual detecta algun error de impresidn, o si tiene ideas para la
mejora, en cualquier sentido, de este manual, aceptamos con gusto sus co-
mentarios y sugerencias. Para ello, por favor, contacte con nosotros a través
de la pagina webhttp://www.lliurex.net/, indicando claramente las sugerencias
y, en el caso de errores, el capitulo y seccién en las que se han detectado.

De antemano le agradecemos su colaboracion.
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B COMENZANDO CON LLIUREX

e TERMINOS BASICOS

En este punto se incluye una lista de términos basicos, con sus correspon-
dientes descripciones, que seran de gran utilidad para el correcto seguimiento
del manual. Es conveniente no obviar su lectura, sobre todo para aquellos
usuarios que estén iniciando su contacto con la Informdtica en general.

Orden: instruccion que se le da al ordenador con el teclado o con el raton.

Linea de ordenes: en modo intérprete de ordenes (en una terminal de texto),
lugar en el que se teclea la orden.

Archivo/Fichero: técnicamente un archivo es una secuencia de bytes de datos
que reside en algun medio estable, como puede ser un diskette, CD-ROM o un
disco duro. Cada archivo tiene asociado un nombre, un contenido, un lugar de
ubicacién e informacién de tipo administrativo, tal como propietario, tamafio
y permisos. El contenido de un archivo puede ser texto, programas fuente,
programas ejecutables, imagenes, sonidos y otros.

Directorio/Carpeta: los archivos se agrupan en directorios. Un directorio es
un archivo que contiene una lista de nombres de archivo e informacidn acerca
de los mismos. Dentro del sistema de archivos, un directorio es una localiza-
cion (camino) capaz de contener otros directorios o archivos. Dos archivos
que se encuentren en distinto directorio pueden tener el mismo nombre sin
confundirse.

Interfaz grafica del usuario (GUI): término utilizado para referirse a las ven-
tanas interactivas, iconos, menus y paneles que permiten al usuario ejecutar
acciones, como iniciar aplicaciones y abrir archivos usando el ratén o el te-
clado.

Escritorio grafico: localizacion de los iconos de Carpeta de inicio de
usuario, Empezar aqui, Papelera... El usuario puede personalizar su es-
critorio colocando fondos especiales, colores y fotos.

Iconos: pequeiias imagenes que representan una aplicacion, carpetas, atajos o
recursos del sistema (tal como una unidad de disquete). Los iconos Lanzadores
usualmente se refieren a accesos directos a aplicaciones.

Paginas del manual y Paginas de informacién: la orden man (abreviacion
para manual) y la orden info proporcionan informacién acerca de la orden
o archivo que se le indique a continuacion. Las paginas de informacién (/nfo
pages) dan informacion detallada, mientras que las paginas man tienden a
ser mas breves y dar menos explicaciones. Por ejemplo, para leer la pagina del
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manual de la orden vi, escribir § man wvi en el intérprete de ordenes de la
shell. Para cerrar las paginas man o info, presionar q.

e Panel: barra de herramientas del entorno GUI que normalmente se encuentra
en la parte de abajo del escritorio. El panel contiene el boton Menu LliureX, y
los iconos de atajos que arrancan los programas generalmente mas utilizados.
También se puede personalizar los paneles para ajustarse a las necesidades del
usuario.

e Superusuario (root): la cuenta del usuario root se crea en proceso de
instalacion. Root es un usuario especial que tiene acceso a todo el
sistema. Por ejemplo, para las tareas de administracion del sistema
es necesario conectarse como root. Con las cuentas de usuario que se
crean durante la instalacion se pueden realizar tareas tipicas de usuario
que no requieren ser root. De esta forma se reduce el riesgo de dafiar el
sistema operativo o las aplicaciones.

e Intérprete de ordenes: interfaz en for-
ma de linea de ordenes que permite la
comunicacion del usuario con el sistema
operativo. La shell ejecuta las ordenes
que el usuario introduce y los pasa al
sistema operativo.

e Sistema X Window: identifica la inter-
faz grafica de usuario. Cuando se esta
“en las X” o se estdn “ejecutando las X”,
se estd trabajando en una GUI en lugar EESRISINEERISISOISIES
de la consola.

CONEXION AL SISTEMA
e INICIAR UNA CONEXI(')N

Cuando el usuario enciende el ordenador la primera pantalla que aparece es la
correspondiente al tipo de arranque. Hay disponibles tres tipos de arranque:

e Modo cliente estandar: si el usuario no teclea nada, pasado un cierto tiempo
el sistema efectua un arranque local. Es decir, arranca desde el disco duro local.
Este serd el sistema de arranque normal.

e Modo arranque desde el servidor: se realiza un arranque desde la red sin
utilizacién del disco duro local. El sistema trabaja directamente contra el servi-
dor de aula. Se utiliza cuando el sistema local presente algun tipo de problema
o fallo o en el caso de que el equipo sea antiguo. De esa forma se garantiza el
funcionamiento del equipo hasta que se subsanen las deficiencias. Ofrece la
opcion de seleccionar la resolucion.

¢ Otros sistemas operativos: desde esta opcidn se ejecutan otros sistemas ope-

rativos, como Windows.
Comenzando con Lliurex
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Esta primera pantalla que se presenta al
usuario es el menu del gestor de arranque
GNU GRUB (Grand Unified Bootloader).
Este programa es el que permite la selec-
cién del sistema operativo a arrancar en el
ordenador.

e CONEXION GRAFICA

Después de seleccionar el sistema operativo LliureX aparece una pantalla
grafica de conexidn del usuario al sistema. En este punto el usuario debe
introducir su nombre de usuario y su contraseia. Si ambos son correctos, es
decir, si el nombre de usuario existe en el sistema y la contrasefia dada es la
correcta, el usuario entra en el sistema visualizando su escritorio personal.

Es importante tener en cuenta que el usua-
rio administrador root no debe conectarse
nunca desde el entorno grafico. Por se-
guridad se recomienda efectuar las tareas
administrativas bien en modo texto, bien
utilizando la orden su en el momento ne-
cesario (también existe la orden gksu, que
ofrece un entorno grafico para su). Una
vez terminada la accion administrativa eje-
cutar la orden exit.

» Escritorio grafico.

Desde el escritorio grafico se puede lanzar
una terminal de texto desde la cual se pueden ejecutar ordenes para la shell.

Para abrir una terminal de texto seleccionar: Menu LliureX -> Herramientas
del sistema -> Terminal.

Es posible también abrir una terminal desde el escritorio pulsando el botdn
derecho del raton y seleccionando la opcion: Abrir una terminal. (Ver figura-
2.1).

Para salir de la terminal hacer clic sobre la X de la esquina superior derecha
de la ventana de la terminal, ejecutar la orden exit o pulsar la combinacion
de teclas Ctrl+d.

e DOCUMENTACION Y AYUDA

GNU/Linux dispone de diferentes mecanismos para la obtencion de la infor-
macién necesaria para el usuario. Ademas del presente manual de usuario de
LliureX, el usuario dispone de:
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Paginas de manual (man)
Son documentos que describen con detalle el funcionamiento de aplicaciones y
la estructura de archivos de configuracion importantes del sistema.

Paginas Info (info)
Formato de documentacion més completo que documenta algunos
programas.

Archivos de ayuda de las aplicaciones

Documentacion de cada aplicacién y que lleva incorporada la pro-
pia aplicacién. Normalmente se accede a ella a través del menu
Ayuda.

e PAGINAS MAN

El sistema Linux incorpora paginas de manual para las ordenes, utilidades,
aplicaciones, archivos,... Estas paginas estan estructuradas en secciones, cada
una de las cuales comprende la informacién relativa a un tipo de argumen-
to.

Las diferentes secciones de man son las siguientes:

SECCION DESCRIPCION

1 Programas ejecutables y comandos de la shell
Llamadas al sistema

Llamadas a funciones de biblioteca
Archivos especiales

Formatos de archivos y convenciones
Juegos

Paquetes de macros y convenciones

Comandos a ejecutar por root

O 0 N o U » W N

Funciones del nucleo

El acceso a las paginas man se puede ha-
cer desde una terminal, ejecutando la orden
man. Por ejemplo, se quiere disponer de la
documentacion relativa a la orden date.
Habria que escribir en la linea de orden:
$ man date. Se visualiza una pantalla
similar a la siguiente:

Normalmente se utilizaran las secciones 1,
5, 7 y 8. Si se quiere hacer referencia a la [y E—————
seccion, la forma de hacerlo es: $ man n°

seccion programa. Ejemplo: $§ man 1

date.

Comenzando con Lliurex
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Para navegar dentro de la pagina del manual utilizar las teclas Av. Pag y Re.
Pag. También se puede utilizar la Barra espaciadora para mover una pagina
abajo y B para mover una pagina arriba. Para salir de la pagina de manual

pulsar Q.
\

f

Atencion: Cuando se escribe una orden hay que
tener en cuenta que los simbolos $ o # hacen refer-
encia al prompt del sistema y, por lo tanto, no hay
que teclearlos. El simbolo $ se corresponde con el
indicador del sistema para el usuario y el simbolo #
se corresponde con el indicador del sistema para el
administrador del sistema.

\ /

Si lo que se quiere es buscar una determinada palabra dentro del texto mos-
trado por man, utilizar la tecla / seguida de la palabra a buscar. Las coin-
cidencias quedaran remarcadas y con la tecla n se pueden ir recorriendo de
forma secuencial.

Silo que se quiere es conocer mas a fondo el funcionamiento de la orden man
escribir en la terminal: $ man man.

Opciones interesantes de man:
$ man -a programa
$ man -k programa

-a indica que se muestren todas las secciones del manual que tengan referen-
cias al programa. Por ejemplo, man -a man devuelve todas las entradas de
man, no solo la de la seccion 1.

-k se utiliza para encontrar qué programa hace algo. Por ejemplo, man -k
date devuelve todos los programas relacionados con la palabra date en su
descripcion, con las correspondientes secciones, y una explicacion de para qué
sirve cada uno.

Otras ordenes relacionados con la busqueda de informacién son los siguien-
tes:
e whatis nombre_orden: muestra una breve descripcion de la orden.

e apropos palabra_clave: localiza paginas de man relacionadas con la pa-
labra clave. Es equivalente a man -k.

e locate patron: localiza nombres de archivos o directorios en nuestro siste-
ma que coincidan con el patron dado.

¢ PAGINAS INFO

Info es el formato de documentacion del proyecto GNU. Es mas flexible que
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las paginas man. Normalmente la documentacion en formato info estd me-
jor escrita y mads estructurada. Consta de un conjunto de manuales que do-
cumentan algunos programas. Para consultarlos en pantalla ejecutar la orden
info seguido del nombre del manual que se quiera consultar.

Si sélo se teclea info, se entra en el indice de los manuales disponibles.

También existen front-end graficos para la orden info, por ejemplo tkin-
fo.

En el directorio /usr/share/doc existe también gran cantidad de informacion
sobre la mayoria de los programas instalados. Esta documentacién puede
venir dada por un sencillo archivo README y una nota de copyright o mas
amplia en formato HTML o PostScript (entre otros).

Si s6lo es un archivo README normalmente se podra encontrar una URL del
programa en la que exista mads informacién sobre este programa.

El acceso a la documentaciéon HTML disponible estd centralizado mediante la
orden dhelp, que permite acceder a ella de forma sencilla.

e DOCUMENTOS HOWTO

Los documentos HOWTO son como tutoriales que contienen informacion rela-
tiva a la descripcion, configuracion y puesta a punto de servicios del sistema,
periféricos, programas, etc. Son creados por usuarios experimentados que han
realizado las pruebas necesarias hasta conseguir su funcionamiento y que
han decidido poner a disposicién de los demds usuarios.

Los documentos HOWTO en formato HTML estdn ubicados en /usr/share/doc/
HOWTO/es/HOWTO, y por lo tanto disponibles desde cualquier navegador
web como Mozilla Firefox o Epiphany (ver capitulos 12 y 13).

 DESCONEXION DEL SISTEMA

Para terminar la sesidon grafica y cerrar el sistema, seleccionar: Menu LliureX
-> Acciones -> Terminar la sesion. Aparece la pantalla siguiente:

Escoger la opcion que interese (Terminar la

SeSién, Apagar o Rearrancar la ma’quina) y @ AFsla segurn de gque desea Lenmina b sesion?
pulsar Aceptar. s 13 conicaracin sciush

A inn
Existe la posibilidad de guardar la confi- & Termi-ar la e

guracion del escritorio asi como también (® CE
. , . © Ligini = LLE
cualquier programa que se esté ejecutando. Sk e

Para ello seleccionar la casilla de Guardar T Agud .f FETEOET

la configuracién actual. » Salir de la sesién.

Dependiendo del tipo de ordenador, al ce-
rrar el sistema se apagara de forma automadtica. Y si no es asi aparecera el
mensaje ‘System halted’ indicando que el equipo puede ser apagado.

Comenzando con Lliurex
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e CONFIGURACION DEL TECLADO

El acceso a la configuracidon de teclado se hace a través de la opciéon de menu:
Menu LliureX -> Preferencias del escritorio
-> Teclado. Se abre la ventana siguiente de
propiedades del teclado:

La ventana mostrada de Propiedades del te-
clado tiene cuatro pestafas:

e Teclado: permite programar la repeti-
cién de teclas y la velocidad de parpadeo
del cursor. » Propiedades del teclado.

e Distribuciones: permite seleccio-
nar el modelo de teclado (Generic 105-key (Intl)PC), asi como la distribuciéon
(Spanish).

e pciones de distribucién:
permite seleccionar opciones, agrupadas
por tipo de funcionalidad, que amplian
o concretan el funcionamiento del tecla-

do.
e Descanso de escritura:per o=t | 0 veeswl xew |
mite el bloqueo del teclado cada ‘x’ mi- » Configurar el teclado: distribuciones.

nutos con una duracion de ‘y’ minutos,
forzando, de esa forma un descanso en el trabajo.
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B EL ESCRITORIO GNOME

INTRODUCCION

GNOME es software li bre, con el codigo fuente disponible libremente y desa-
rrollado por un gran numero de programadores en todo el mundo. La pagina
web oficial del proyecto GNOME en Espafia estd en http://www.es.gnome.org/.
La version documentada de GNOME es la 2.8.

GNOME es un acrénimo de ‘GNU Network Object Model Environment’, entor-
no de trabajo en red orientado a objetos, por lo que GNOME forma parte del
mas amplio proyecto GNU.

GNOME es un escritorio de trabajo que permite a los usuarios la utilizacion
y configuracion sencilla del sistema desde una interfaz grafica. GNOME in-
cluye:

e Panel: permite lanzar aplicaciones y presentar el estado de funcionamiento
del sistema.

e Escritorio: en ¢l se abren las aplicaciones permitiendo su utilizacion.
e Aplicaciones y Herramientas de escritorio.

GNOME es altamente configurable, permitiendo personalizar el aspecto del
escritorio. El gestor de sesiones de GNOME recuerda la configuracion previa,
manteniendo las preferencias establecidas. GNOME soporta gran cantidad de
idiomas, y puede afiadir mas sin cambiar el software.

GNOME presenta también ventajas para los programadores ya que no necesi-
tan comprar una licencia de software para hacer compatibles las aplicaciones
comerciales generadas por ellos. Ademas, las aplicaciones GNOME se pueden
desarrollar en varios lenguajes de programacion, por lo que el programador
no tiene esta limitacion.

El aspecto del escritorio GNOME 2.8, per-
sonalizado para LliureX, es el siguiente:
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Por defecto el escritorio incluye los iconos siguientes:

e La carpeta de inicio del usuario: al abrir se accede al directorio donde esta
almacenada toda la informacion relativa al usuario.

e La papelera: donde se almacenan los elementos eliminados del sistema y que
son susceptibles de recuperacidn.

e Equipo: permite acceder a los diferentes elementos hardware del ordenador,
incluida la red si hay instalado un protocolo adecuado, como SMB.

El usuario puede crear un icono lanzador de cualquier aplicacion (compatible
GNOME) que le interese y pulsando dos veces sobre el icono la ejecutara, o
pulsando con el boton derecho sobre ¢l se pueden ver las propiedades u otras
caracteristicas del enlace.

Todo lo que hay en el escritorio esta almacenado en el directorio /home/nom-
bre usuario/Desktop

COMPONENTES DEL ESCRITORIO GNOME

La barra inferior del escritorio es un Panel de GNOME. A continuacion se
explica con detalle.

En la esquina izquierda estd el botéon principal con el ratén de
LliureX y el texto Aplicaciones el cual permite acceder a un menu o
con las aplicaciones del sistema. A este botén se le llama Menu E
LliureX o Menu Aplicaciones

Al lado, se encuentra el boton Acciones, que muestra un menu con diversas
acciones a ejecutar, tales como Terminar la sesion o Bloquear la pantalla.

El espacio comprendido entre el borde superior y el panel inferior es lo que
se conoce con el nombre de Escritorio. En €l se situan los iconos de las apli-
caciones o elementos utilizados con mas frecuencia. La forma de acceder a
estas aplicaciones es haciendo doble clic sobre el icono.

En funcion del tipo de elemento la accion realizada sera diferente.
e Si el elemento es una aplicacion, la ejecuta.

e Si el elemento son datos, arranca el programa establecido por defecto, para
abrir estos datos.

e Si el elemento es un directorio, arranca el navegador de archivos por defecto,
Nautilus, y muestra el contenido del directorio. Es el caso del icono Carpeta
de inicio.

Al abrir una ventana de aplicacién, aparecen los botones que permiten con-
trolar la ventana: minimizar, maximizar y cerrar la ventana.

El escritorio Gnome
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ermrelleas) » Se puede configurar su apariencia: Menu LliureX
%] Accesorios .| (Aplicaciones) -> Preferencias de escritorio -> Tema
o0 aie , -> Detalles del tema -> Borde de la ventana.

| Gr&ficos ’

™ _cramicntas del sistema * Atencion: Por defecto, al instalar el cliente

A# rternet ’ Lliurex el escritorio lleva el tema Lliurex.

s~ LEgas 4

@J Vultimedia 3

|3 oficina 4

& oto 3

% Jreferencias cel escritario

%. 2 pgrergcion L4

@Ayuda Gnoeme

;é: myada venual usuario Lliurex

Zxamina- sistemna de archivos

E Servidores da red

i}ﬁ ACCiones ‘5ﬁ|i

PANELES

La barra inferior es el Panel de GNOME. Actua como deposito del menu prin-
cipal, menus de usuario, lanzadores de aplicaciones, conjunto de applets o
complementos que se han establecido, etc.

El Panel es altamente configurable. Permite personalizar su aspecto y apa-
riencia facilmente, de forma rapida y sencilla. Por ejemplo, afiadir y quitar
objetos para que se adapten a las necesidades y preferencias del usuario.
Puede haber multiples paneles, cada uno con su propia apariencia, propie-
dades, y contenidos. Esta flexibilidad permite crear un entorno de escritorio
personalizado.

Los paneles se pueden situar de forma horizontal o vertical, como se prefiera
(propiedades del panel).

. apl cacicues Acsioras X[ B s E ¢ rp | liv-exall| @ indica oct| & Panales {[Jenacs@l | ur 21 dafes 135z @il [ V]

» Panel inferior de Lliurex (Lliv

El panel puede contener los siguientes objetos:

e Menus: Los menus son listas de elementos, desde los cuales se puede arrancar
una aplicacion, ejecutar una orden, o abrir un submenu. En la figura 3.2 apa-
recen el Menu LliureX (menu principal). Este menu proporciona acceso a la
mayoria de las aplicaciones, ordenes, y opciones de configuracion disponibles
en GNOME.
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Lanzadores: Los lanzadores son botones que arrancan una aplicaciéon o eje-
cutan una orden cuando se pulsa el boton izquierdo del raton. Por ejemplo:
para incluir un lanzador en el panel situarse sobre ¢l, en una zona ‘limpia’ y
pulsar el boton derecho del raton. Se abre un menu con la opcion + AhRadir
al panel. Abrir esta opcion e ir a Lanzador de aplicaciéon personalizado.
Asignar un nombre, aplicacion (firefox) e icono y guardar. En el panel aparece
el icono que arranca la aplicacion Mozilla-Firefox (navegador web). El aspecto
del panel pasa a ser el siguiente:

Las entradas de menu son también lanzadores, por lo que desde el propio menu
se pueden afiadir lanzadores al panel haciendo clic derecho en la entrada de
menu deseada.

W anedlr % UIres Farel

Applets: Los applets son aplicaciones

Selecclora un elements para anadina a Lilures Fane:

que se ejecutan ocupando una pequefia ki 2o 5 s .
parte del panel y un aportan funciona_ beex cnnda aparasen os czoes de retfeans-

. ~ . . o g

lidad anadida al sistema. € e o

Haciendo clic derecho sobre el panel y
seleccionando la opcidn AAadir al panel,

se mostrard una ventana con los applets ||« fmamenneene
y elementos disponibles. Haciendo do- Boa | s
ble clic sobre el applet deseado, éste se
mostrard en el panel.

=

3 arvin | | o sradr

» Afadir elementos.

Cajones: son extensiones del Panel que se pueden abrir o cerrar pul-
sando el botén izquierdo del raton sobre el icono. Pueden contener
cualquier cosa que pueda contener el Panel, incluyendo lanzadores,
applets, otros cajones. Generalmente se usan los cajones para recoger
multiples lanzadores relacionados entre si de alguna forma, como, por
ejemplo, diferentes aplicaciones de oficina de GNOME. De esta forma
los cajones del Panel son una extension del mismo Panel. Se afiaden
como un elemento del panel mas.

e PROPIEDADES DEL PANEL

Los paneles son configurables. Se pueden modi-
ficar ciertas propiedades: sobre el panel, botén
derecho, Propiedades.

En las propiedades del panel existen dos pesta-
fias: General y Fondo. En la pestafia General se
establece un nombre para el Panel y ademas:
Orientacion: se puede modificar la orientacion,
que puede ser superior, derecha, izquierda, o
inferior. Es posible modificar también la posi-
cién, simplemente pinchando y arrastrando el
panel a la posicidn deseada y soltando.

L £ Propiscadss de sanal B4
Geneal IFn-udu |
e Top 2Ar el

CreciEzan Super or | =

TErmaAn an F: piszle s
[~ Expardi-

[~ meultar aLtemésizamanta

'7 Meszrar aotores e2 aculzes 4n

... [¥ Zeckas e los botones de oo zasidn

Handa | A Carar |

» Propiedades del panel.

El escritorio Gnome
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Tamarfo del panel en pixels que determina el ancho del panel. Por defecto son
32 pixels. Si el usuario dispone de pantalla de alta resolucion se puede in-
crementar el tamafio de los paneles. El cambio de tamafio del panel redimen-
siona automéaticamente los iconos del panel e intenta que todos los applets
incorporados al panel también se adecuen. Si no fuera posible, entonces el
panel adecua su tamafio para acoger todos los applets.

Ocultar: se puede decidir que el panel se oculte de forma automatica cuando
el raton no esté sobre él.

Se pueden afadir botones que permiten mostrar/ocultar el panel, asi como
indicar que estos botones muestren una flecha.

En la pestaiia Fondo se puede establecer el fondo |[CYF = o vt oo Bl
del sistema como fondo del panel, asignar un co- | |gunes| ces|
lor y un estilo para el fondo y asignar una imagen & e e e
de fondo, que se localizara a través del boton Exa- o E e side
minar. Es posible, también, modificar la imagen de Tulor; ]
fondo pinchando sobre una imagen y soltandola B N
sobre el panel. Automaticamente quedara estable- . Td[“Jl i
. . JTaygen e e dar
cida como imagen de fondo del panel. e — r—
A da M Cerra- |
» Fondo del panel.

o INTRODUCCION A LOS MENUS DE GNOME

Es posible acceder a todas las funciones del escritorio de GNOME a través de
los menus. Los paneles contienen menus, y por tanto, es posible utilizar una
combinacién de menus y paneles para realizar tareas.

Estan disponibles los siguientes menus:

e Barra de Menu: se identifica por el ratén de LliureX. Es el menu que viene
por defecto en LliureX y desde él se puede acceder directamente a Aplicacio-
nesy Acciones.

5’ Aplicaciones Acciones

» Aplicaciones y acciones.

e Menu Principal: se identifica por
el ratén de LliureX. Desde ¢l se puede acceder a los elementos del menu de
Aplicaciones, acciones, menus de Debian, etc. Se puede incorporar al panel
como un applet.

a
En el caso de LliureX el menu principal se corresponde con el icono: E
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e Menu Aplicaciones: permite el acceso a otros menus que lanzan apli-
caciones agrupadas por funcionalidad, lanza la Ayuda o la personali-
zacion del escritorio.

e Menu Acciones: permite la ejecucion de programas, busquedas, capturas de
pantalla, terminar sesion...

e Menu de Escritorio: es un menu contextual

al que se accede pulsando el botén derecho del Crear una carp=ta

ratén sobre el escritorio. Desde dicho menu se Crear un lanzador

puede abrir una terminal, crear un lanzador, Crear un docurento »
crear una carpeta, cambiar algunas propieda-

Reordenar po- nombre

des, etc... v Mantener alineacién

Fegar oElEnehivos

Usar el fondo predeterminado
Cambiar el fondo del escritorio

» Menu escritorio.

* EDITAR MENUS

Es posible hacer modificaciones sobre los contenidos de los menus de Aplica-
ciones y Preferencias del escritorio. La edicion de estos menus se puede hacer
desde el propio menu o desde el navegador de archivos Nautilus:

e Edicion con Nautilus.

Hay que acceder a las siguientes URL's:

MENU

Aplicaciones applications:///

Preferencias Escritorio preferences:///

Para anadir un nuevo elemento al menu Aplicaciones, sobre la pantalla an-
terior, pulsar botén derecho del raton y crear una nueva carpeta. Se abre una
carpeta sin titulo. Asignar un nombre: Nuevo Menu. En Propiedades asignar
un icono.

Para afladir un lanzador al Nuevo Menu: selec-
cionar la carpeta creada y hacer doble clic sobre
ella. Aparece la carpeta vacia. Con el boton derecho
Anadir Lanzador:

Asignar las propiedades al lanzador: nombre, or-
den asociada, tipo, icono... Aceptar.

» Afadir lanzador en nuevo menu.

El escritorio Gnome
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Editar las propiedades de un Menu:
e Pulsar botdn derecho del raton sobre el menu a editar.
e Seleccionar Propiedades. Se abre un cuadro de didlogo con cuatro pestafas.

e Es posible modificar el nombre del menu, el icono asociado, el emblema esco-
gido (opcional).

e Aceptar.

Si quiere colocar un elemento de menu en el panel, se puede arrastrar y soltar
desde el menu hasta el Panel y este colocard alli un lanzador con todas la
propiedades necesarias. Si prefiere no usar la funcién arrastrar y soltar puede
también pulsar el botdn derecho sobre el elemento de menu y elegir, del menu
desplegable, la opcion Anadir este lanzador al panel.

¢ VENTANAS

Es posible tener varias ventanas abiertas simultineamente en el escritorio
GNOME. Cada ventana tiene un marco y sobre ¢l estan definidos los controles
activos que actuan sobre la ventana.

Existen dos tipos de ventanas:

1: Ventanas de aplicacion: al ejecutar una aplicacion su ventana asociada esta
rodeada por un borde. La parte superior de dicho borde contiene la barra del ti-
tulo. Dicha barra de titulo contiene, a su vez, botones que permiten manipular
la ventana. Por ejemplo, abrir el Menu de Ventana o cerrar la ventana.

2: Ventanas de dialogo: estas ventanas estan asociadas a procesos interactivos.
Una ventana de didlogo consiste en un marco de ventana y un panel interac-
tivo que proporciona informacién y controles para el usuario. El marco de una
ventana de didlogo contiene botones para activar la apertura y cierre de la
ventana de dialogo.

e MANIPULACION DE VENTANAS

En ambos tipos de ventanas es posible ejecutar varias acciones. La mayor
parte de los elementos de control estan situados en el borde superior del mar-
co de la ventana. La figura siguiente muestra los elementos tipicos de una
ventana de aplicacion:

L

» Borde superior de una venmtana de aplicacion.
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CONTROLES ACTIVOS DESCRIPCION

Boton menu ventana Abre wel menu ventana
Botdn minimizar Minimizar la ventana
Boton maximizar Maximizar la ventana
Botdn cerrar ventana Cierra la ventana

Para cambiar el tamaflio de la ventana hay que situarse sobre el borde de la
ventana y cuando aparezca una flecha apuntando al borde se puede, con el
raton, ampliar y/o reducir el tamafio de la ventana.

Pasar el foco a una ventana consiste en activarla (situarse sobre ella) y ade-
mas localizar el raton y el teclado sobre algun campo de entrada de datos.
Solo puede estar el foco en una ventana al mismo tiempo. La ventana que
tenga el foco tiene una apariencia diferente, se ve en primer plano y los co-
lores activos.

LOS ESPACIOS DE TRABAJO DE GNOME

El escritorio de GNOME esta dividido en cuatro sub-escritorios o espacios de
trabajo (workspaces). Solo puede estar activo, al tiempo, uno de ellos. Un es-
pacio de trabajo es una area delimitada en la que el usuario puede trabajar. Es
como tener varias mesas de trabajo disponibles. En cada uno de los espacios
de trabajo el usuario puede tener abiertas ventanas con sus trabajos.

Cada uno de los espacios de trabajo tiene la misma apariencia de escritorio.
Los mismos paneles, los mismos menus. Sin embargo el usuario puede ejecu-
tar en ellos diferentes aplicaciones y abrir diferentes ventanas. De esta forma
el usuario puede organizar sus trabajos en los diferentes espacios de trabajo.

La figura siguiente muestra el aspecto del applet asociado a los espacios de
trabajo:

Cambiar de espacio de trabajo es tan sencillo como hacer clic sobre la venta-
na asociada en el applet. Es posible también aumentar el nimero de espacios
de trabajo definidos. Pulsar el botén derecho del raton sobre el applet e ir a
preferencias. Ahi se puede establecer el numero y nombre de los espacios de
trabajo. Si se selecciona visualizar el nombre del espacio de trabajo se amplia
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el tamafio de la ventana y del applet completo, pudiendo ocultar, de esa for-
ma, otros applets del panel superior interesantes.

Para eliminar un espacio de trabajo hay que cerrar sus ventanas abiertas o
moverlas a otro espacio de trabajo (sobre la barra del titulo, boton derecho y
mover a otro espacio de trabajo) , y, a continuacidon en Preferencias, eliminar
el espacio de trabajo vacio.

No hay que confundir tener diferentes espacios de trabajo con tener varios
escritorios disponibles. En el primer caso, los espacios de trabajo son, vir-
tualmente, una extension del escritorio. Sin embargo tener varios escritorios
disponibles implica tener varios servidores graficos lanzados en diferentes
pantallas graficas.



B PERSONALIZACION DEL ESCRITORIO GNOME

INTRODUCCION

GNOME se instala con una configuracion por defecto que es modificable.
GNOME tiene un método de configuracion que permite combinar la configu-
racion de los distintos programas. De esa forma se puede realizar una confi-
guracion compatible para todas las aplicaciones. La herramienta utilizada es
el editor de configuracion GConf y que puede ser utilizado por administra-
dores y por usuarios. Las funciones basicas de GConf se encuentran en Menu
LliureX (Aplicaciones)-> Preferencias del escritorio.

e ACCESIBILIDAD

GNOME, pensando en las personas con discapacidades o algun tipo de limita-
cidn en el acceso al ordenador, ha incorporado opciones especiales de acceso
que permiten a este tipo de usuarios utilizar el entorno de escritorio de forma
sencilla. Estas caracteristicas se agrupan en dos niveles:

Preferencias de accesibilidad del teclado: Aqui se puede modificar el com-
portamiento del teclado, permitiendo filtrar la repeticion involuntaria de pul-
saciones, la velocidad de respuesta del teclado, activar opciones de sonido
en los eventos de teclas o permitir controlar el puntero del ratén con el
teclado.

A esta opcion se puede acceder también a través de las preferencias del te-
clado Menu LliureX (Aplicaciones) -> Preferencias de escritorio -> Teclado. Se
abrird una ventana en la que seleccionaremos el boton Accesibilidad.

Tecnologias de asistencia, engloba varias herramientas:

e Lector de pantalla: permite, mediante un sintetizador de voz, leer el
contenido de la pantalla para usuarios con problemas de vision y sa-
carlo también por un dispositivo braille.

Para que esta opcion esté disponible, es necesario tener instalado el paquete
gnopernicus.

e Lupa: amplificador de pantalla, que permite destinar un trozo de pan-
talla a ampliar la zona por donde pasa el puntero del raton.

Para que esta opcion esté¢ disponible, es necesario tener instalado el paquete
gnome-mag

e Teclado en pantalla: muestra un teclado en pantalla. Permite realizar
las mismas funciones que un teclado mediante el ratén o un dispositi-
vo de seleccion. Estd pensado para usuarios que no puedan utilizar un
teclado convencional pero si puedan utilizar el raton mediante algun
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tipo de dispositivo hardware/software.

Para que esta opcidn esté disponible, es necesario tener instalado el paquete gok

(GNOME On-screen Keyboard).

e AVANZADAS

La entrada de menu Avanzadas contiene didlo-
gos de configuracion que permiten seleccionar
determinadas aplicaciones por defecto, como
navegador, lector de correo, editor y terminal.
Establecer y administrar el acceso a una base de
datos. Seleccionar una foto de inicio de sesidn.
Establecer preferencias del panel. Seleccionar y
configurar el salvapantallas. Configuraciéon de
las sesiones. Establecer nuevos tipos de archivos
y servicios.

o ADMINISTRACION DE ARCHIVOS

Permite establecer las preferencias en la admi-
nistracion de archivos (Nautilus). El cuadro de
didlogo que abre es:

Contiene cinco pestafias: Vistas, Comportamien-
to, Descripciones de los iconos, Lista de columnas
y Vista previa.

Cada una de estas pestafias ayuda al usuario a
concretar el aspecto y comportamiento del ad-
ministrador de archivos, tales como informa-
cion que se va a visualizar de los archivos, si se
mostraran como iconos, etc.

e COMBINACION DE TECLAS

Permite desactivar las combinaciones de teclas,
modificar las existentes y establecer nuevas
combinaciones de teclas.

%}Aplcaciones preferidas

@ Buse do dulus de CDs

& Configuracon de la base de datos
EI Fotz de inicio de sesién

[# Pparel

m Salvapantallas

‘i’ Sel=ctor de sister-as mu-imedia

E Sesiones

3‘9 Tipos de archivo y pregramas

» Opciones avanzadas.

» Administracién de archivos.

» Combinacion de teclas.
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e FONDO DEL ESCRITORIO

Abre el cuadro de didlogo sobre preferencias |[E— T R
del fondo de pantalla. Se puede afiadir, quitar, | =t

elegir el estilo como se visualizara la imagen. .
Se puede escoger una imagen desde una ven- b‘—
tana abierta del Nautilus y arrastrarla al fondo )
del escritorio.

In tapiz

ezl O belemarpeneclls 7| 4 aradrips| = gz

Si no se quiere establecer imagen, elegir el
color de fondo que se prefiera. Si se escogen | colues el csericerio

ambas opciones (imagen y color de fondo), se Moo - |
fijara el color de fondo detrds de la imagen. L -

» Fondo de escritorio.

e PREFERENCIAS DEL MENU Y LA BARRA DE
HERRAMIENTAS

Mediante esta entrada del menu Preferencias
del Escritorio es posible configurar el compor-
tamiento y la apariencia de la barra de herra-
mientas y de los menus, pudiendo decidir la
localizacion de las etiquetas asociadas a los
botones (bajo el icono, junto al icono, sin texto

. . » Preferencias del menu y la barra de
...) y comprobar su apariencia. herramientas.

e PROXY DE LA RED

Esta opcion permite configurar si la salida a
Internet se va a hacer via proxy o directamen-
te. En el caso de salir con proxy este se puede
configurar de forma manual, estableciendo el
nombre del proxy o su direccion IP y el puerto
de escucha en el proxy.

Este proxy se utilizara en todas las aplicacio-
nes compatibles con gconf.

¢ RATON

Abre un cuadro de didlogo con diferentes pes-
taflas que permiten establecer la configuracion
del raton.

e Pestanla Botones: configura el raton para S R
zurdos y establece un tiempo de demora para n
la doble pulsacion del ratén.

o Pestafia Cursores: establece el tamafio del cur- [ EEEEG_GE_——
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SOrI.

e Pestafia Movimiento: establece la veloci-
dad del puntero del ratdn en cuanto a ace-
leracidn y a sensibilidad y el umbral para el
efecto arrastrar y soltar.

 RESOLUCION DE LA PANTALLA

Este cuadro de didlogo permite al usuario esta-
blecer la resoluciéon de pantalla deseada, den- ;
tro de las permitidas y la frecuencia de refresco e
del monitor. opdencs

T kihzar eams ssedeca = rads séle para ame semzoladons iomesd

Tepd: Hcarsr | of aplza

¢ SONIDO

El cuadro de didlogo contiene tres pestafias:

» Resolucion de pantalla.

e General: se puede activar o desactivar el
servidor de sonido para seleccionar los efec-
tos de sonido que se utilizaran al arrancar.

o e Ui e e an s e
e Eventos de sonido: si el servidor de sonido e T gl i
estd funcionado, se pueden activar, de forma
opcional, efectos de sonido para diferentes
tareas. En la lista de sonidos aparece la tarea - p—

y el efecto de sonido asociado.

» Preferencias de sonido.

e Campana del sistema: activa el sonido de
la campana y/o el efecto visual.

e TECLADO
El cuadro de didlogo tiene cuatro pestafas:

e Teclado: establece si la pulsacion continua-
da de una tecla supone la repeticion de dicha
tecla, la velocidad y el retraso. Establece tam-
bién el parpadeo del cursor y su velocidad.

e Descanso de escritura: esta opcion permi-
te bloquear el teclado para forzar un descan-
so, indicando el intervalo y la duracién del
descanso.

e Distribuciones: para seleccionar el modelo
del teclado y la distribucidn.

¢ Opciones de distribucion: para configurar
las preferencias del teclado.

En cualquiera de las cuatro pestafias aparece un
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boton de accesibilidad. Esta opcion configura
las preferencias de accesibilidad del teclado.

e TEMA

Un tema es un conjunto de preferencias coor-
dinadas que determinan la apariencia visual de
ciertas partes del escritorio GNOME. El usuario
puede elegir un tema que cambie el aspecto de
GNOME. Esta opcion del menu Preferencias de
escritorio ofrece una lista de temas disponi-
bles, con sus opciones de accesibilidad corres-
pondientes.

En concreto, el tema determina el aspecto de
los elementos:

Cortealz: | Ecree de @ waatzra b |

Il e Iratrlne r cemn I
_argekrivt
agebn-truasa | ST E § capEle dulul'lnl

e Controles: las preferencias relativas a los
controles, en un tema, determina el aspecto
visual de las ventanas, paneles y applets.

LewCorrastLargs ars

e Borde de las ventanas: las preferencias | ——

relativas al marco de las ventanas determina i
el aspecto del marco que rodea a la venta- A

. &
na.

L Lo Lzt toens souden s uslaedzs
§  arestramdoos derrre dz Iz veatama.

e Iconos: las preferencias relativas a los ico-
nos determina el aspecto de los iconos en los
paneles y en el fondo del escritorio.

T pvda W Chrit

» Detalles del tema.

El usuario puede seleccionar un tema de la lis-
ta que se ofrece, puede anadir nuevos temas (
bajados desde la red, o creados por el mismo ),
modificar los detalles del tema seleccionado y
guardar el tema.

Seleccionar, por ejemplo, el tema Nuvola y
pulsar el boton de Detalles del tema. Aparece
el cuadro de didlogo:

Desde este cuadro de didlogo se puede deter-
minar el aspecto de los controles (redmond95),
el borde de la ventana (Esco) y los iconos (Nu-

e =
VOla) . i du i e wanaa e

s & aneT e v

Fomnciml sl e 14 a1 all

* TIPOGRAFIA e

stz o A wbrfyop) =
Crw

e v s

< s . . lgop A0 abofyop)
Esta opcidn permite seleccionar las fuentes por e

defecto: para las aplicaciones, el escritorio, ti- | [3bshon A abeliop|-betany 20 abeigop
tulo de las ventanas, terminales,...

T :um 11 CT]
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¢ VENTANAS

Opcidn para seleccionar las preferencias de las
ventanas, tales como evento para maximizar
y enrollar la ventana, seleccion de la venta-
na cuando el raton se mueve sobre ella, evento
para mover una ventana,...

» Preferencias de ventana.
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INICIANDO UNA SESION

Cada usuario se autentica ante el sistema mediante un nombre de usuario
(login) y una contrasefia (password).

A través de la pantalla de conexidn, el usuario se identifica como tal y se
conecta al sistema hasta que cierra la sesion.

La pantalla de conexion permite al usuario seleccionar las opciones de co-
nexion, como por ejemplo seleccionar el idioma con que se presentard el
escritorio GNOME.

El gestor de sesiones de GNOME memoriza el estado de la sesidon, de manera
que puede recordar la configuracidn que existia la ultima vez que se cerro la
sesion. Para ello se debe tener activada la opcién Guardar automdticamente
los cambios de la sesion dentro de las preferencias de la sesion. El gestor de
sesiones, guarda y restaura lo siguiente:

e Las preferencias de visualizacién y comportamiento, como por ejemplo las
fuentes, los colores, las preferencias del ratdn...

e Las aplicaciones que estuviesen funcionando, como el gestor de archivos o un
editor de textos. No se pueden restaurar aplicaciones que no soporten gestion
de sesiones, tales como aplicaciones de consola.

« INICIAR UNA SESION

Para iniciar una sesion, seguir los siguientes pasos:

e Introducir el nombre del usuario en el cam-
po Usuario de la pantalla de conexidn, luego
pulsar Intro.

ol

e Introducir la contraseiia en el campo contra-
sefia de la pantalla de conexidn, luego pulsar
Intro.

Si se desea apagar o reiniciar el sistema, hacer
clic sobre el icono Acciones de la pantalla de
conexion. Se mostrard una caja de didlogo. Se-
leccionar la opcion deseada, luego seleccionar el boton OK.

» Inicio de sesion.

 CAMBIAR EL IDIOMA DE TRABAJO PARA LA SESION

Al iniciar la sesion, se puede seleccionar el idioma en el que se desea trabajar.

Las sesiones en el escritorio GNOME
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Para ello, en la ventana de conexion, antes de autenticarse, hacer clic sobre el
icono /dioma, y seleccionar el idioma deseado. Los idiomas estan organizados
por orden alfabético.

BLOQUEAR LA PANTALLA

Si se desea bloquear la pantalla en el transcurso de una sesion, seleccionar, en
la barra superior del escritorio, la opcidn Acciones -> Bloquear la pantalla.

Cuando se bloquea la pantalla, se inicia el salvapantallas.

Segun la configuracién que tenga el salvapantallas se mostrard una cosa u
otra.

Para configurarlo, seleccionar en la barra del escritorio Menu LliureX (Aplica-
ciones) -> Preferencias de escritorio -> Avanzadas -> Salvapantallas

Para desbloquear la pantalla, mover el ratén o pulsar alguna tecla para que
se muestre la caja de didlogo de desbloqueo.

En dicha caja aparecera el nombre del usuario de la sesién y se pedira la
contrasefia del mismo.

Introducir la contrasefia y pulsar Intro.

NOTA: Para bloquear la pantalla correcta-
mente, el salvapantallas debe estar habili-
tado.

PERSONALIZAR LA SESION

Para configurar las preferencias a nivel de se-
sion, seleccionar la opcién de la barra del escri-
torio Menu LliureX (Aplicaciones) -> Preferen-
cias de escritorio -> Avanzadas -> Sesiones. Se
mostrara una ventana con diferentes pestafas.

e Pestania Opciones de sesion: permite de-
terminar si se muestra o no una pantalla de ot | e
bienvenida al iniciar la sesidn, si se pide con- |EREEECIEIS
firmacion cuando el usuario selecciona fina-
lizar la sesion, o si se guardan los cambios al finalizar la sesion.

e Pestana Sesion actual: muestra las aplicaciones que estdn en ejecucion en ese
momento.
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Desde ahi, se pueden gestionar las aplicaciones, eliminandolas (quitar) o reinician-
dolas.

e Pestana Programas de inicio: se pueden afadir aplicaciones que se ejecuten
cada vez que se inicia una sesion.

 GUARDAR LOS CAMBIOS DE LA SESION

Si se selecciona la opcién Guardar automdticamente los cambios de la sesion,
cuando se inicie una sesidon, apareceran en el escritorio las aplicaciones que
estuviesen abiertas cuando se finalizé la sesion anterior de ese usuario.

Hay que tener en cuenta que las aplicaciones que se recordaran son aquellas
que entiende el gestor de sesiones de GNOME. Por ejemplo, las aplicaciones
que se ejecuten desde consola no seran recordadas por GNOME.

Si la opcion de guardado automatico no estd activada, al finalizar la sesion,
se mostrara una caja de dialogo que preguntara si se desean guardar los
cambios.

Las sesiones en el escritorio GNOME



B GESTOR DE ARCHIVOS NAUTILUS

INTRODUCCION AL GESTOR DE ARCHIVOS NAUTILUS

La version documentada de esta aplicacién es la 2.8.2.

El gestor de archivos Nautilus ofrece una forma sencilla de ver, manipular y
personalizar los archivos y carpetas del usuario.

Proporciona un punto de acceso integrado a los archivos y aplicaciones. Con
¢l pueden realizarse diversas acciones:

e C(Crear carpetas y documentos.

e Mostrar y gestionar los archivos y carpetas del usuario.
e Ejecutar scripts.

e Personalizar los archivos y carpetas del usuario.

Nautilus permite acceder a los archivos y carpetas de dos maneras diferen-
tes:
e Explorar archivos y carpetas del usuario.

Toda la navegacion por las carpetas se realiza en la misma ventana de ex-
ploracidn.

e Navegar por los archivos y carpetas del usuario como objetos.

El gestor de archivos también puede representar los archivos y carpetas como ob-
jetos individuales. En este caso, cuando se abren archivos o carpetas, cada archivo
o carpeta abre una nueva ventana.

EXPLORANDO ARCHIVOS
e VENTANA DE EXPLORACION DE ARCHIVOS

Existen diversas maneras de acceder a la ventana de Exploracion de Archi-
vos:

e Seleccionar: Menu LliureX -> Examinar sistema de archivos.

e Seleccionar una carpeta desde una ventana de navegacion de archivos como
objetos, luego seleccionar Archivo -> Explorar carpeta.

e Haciendo clic en el boton lanzador correspondiente ubicado a la dere-
cha del menu LliureX (Panel inferior).
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Bormo e meiily

Se abrird una ventana de exploracién de
archivos que mostrara el contenido de la
carpeta en la zona de visualizacion.

Barra 3 herramicntus g

La siguiente figura muestra los compo-
nentes de una ventana de exploracién
de archivos.

o COMPONENTES DE LA VENTANA DE EXPLORACION DE ARCHIVOS

Barra de menu:
contiene opciones para realizar las tareas de gestion de los archivos, asi como
las opciones de configuracion del la aplicacion.

Barra de herramientas:
contiene botones que permiten realizar las tareas mas habituales del gestor de
archivos.

Barra de direccion:
contiene los siguientes elementos:

» Campo Direccion : permite especificar la ubicacién de un archi-
vo, carpeta o URI (Universal Resource Identifier, Identificador de
Recursos Universal) que se desee acceder.

Una URI, es un conjunto de nombres y direcciones que son cadenas
de texto cortas, los cuales hacen referencia a objetos (normalmente en
Internet). Los tipos de URIs mas comunes son las URLs (Universal Re-
source Locator, Localizador de Recursos Universal).

Botones de Zoom: permite cambiar el tamafio de los elementos
en el panel de visualizacion.

Lista desplegable Ver como: permite seleccionar como se mues-
tran los elementos en el panel de visualizacion.

Panel Lateral:
el panel lateral puede tener distintas funcionalidades o vistas.

Se puede utilizar para mostrar informacion sobre el archivo o carpeta actual
(vista Informacion) y también se puede utilizar para navegar a través de los
archivos y carpetas (vista Arbol).

Puede elegirse entre diversas opciones: Informacion, Emblemas, Historial,

Gestor de archivos Nautilus
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Notas, Arbol.

Para mostrar/ocultar el panel lateral, seleccionar Ver -> Panel La-
teral.

Panel de visualizacion:
en este panel es donde se muestran los archivos y carpetas segun el modo de
visualizacion seleccionado. Muestra contenidos diversos:

Tipos particulares de archivos, Carpetas, sitios FTP y Direcciones que corre-
sponden a URIs especiales.

Barra de estado:

muestra informacion de estado. Por ejemplo, muestra el nombre del archivo
seleccionado en ese momento o el nimero de elementos que contiene la carpeta
seleccionada.

Se puede acceder a carpetas y archivos desde la ventana de exploracion de
archivos de las siguientes maneras:

e Introducir una ruta de acceso al archivo o carpeta en el campo Direccion.
e Hacer clic sobre un elemento de la vista en Arbol del panel lateral.
e Hacer doble clic sobre un archivo o carpeta en el panel de visualizacidn.

También puede abrirse un menu de contexto desde la ventana de exploracion
de archivos. Para abrir este menu hacer clic con el botén derecho del raton en
una ventana de gestidon de archivos. Los elementos de este menu dependerdn
de dénde se haya hecho clic derecho. Por ejemplo, cuando se hace clic dere-
cho sobre un archivo o carpeta, se pueden seleccionar elementos relacionados
con el archivo o carpeta. Sin embargo, cuando se hace clic derecho sobre el
fondo del panel de visualizacion, se pueden seleccionar elementos relaciona-
dos con la visualizacion de los elementos del panel.

e PANEL DE VISUALIZACION

En este panel es donde se muestran los archivos y carpetas segun el modo
de visualizacion seleccionado. El panel de visualizaciéon puede mostrar los
contenidos siguientes:

e Tipos particulares de archivos.
e (arpetas.
e Sitios FTP.

e Sitios que corresponden a URIs especiales.
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Las ventanas de exploracion de archivos también incluyen vistas que permi-
ten mostrar el contenidos de las carpetas de diferentes maneras. Por ejemplo,
el contenido de una carpeta se puede mostrar con los siguientes tipos de
vistas:

e Ver como iconos: muestra los elementos de la carpeta como iconos.

e Ver como lista: muestra los elementos de la carpeta como una lista.

Para seleccionar como mostrar una Carpeta, (L i clc: Co rrrac i oles

N« utﬂiza el menl’] Vel’, selecciora el ereer d& & infomiazion qua
aparaesti o esta carpata
m Mcwar Taciz arika
Estando en la vista Ver como lista, se puede ":E:af"” ove- hacia soaip |
indicar qué columnas se desea visualizar Y | | s s ot e T
en qué Orden. [ rezna e sezesn :
. , [0 permiscs R
Para seleccionar qué columnas mostrar , se- | | .rmises oo es Lasr el a°eaeterrinad
leccionar Ver -> Columnas visibles.... [ brosiszaric
I T e MieF

También se puede establecer el ancho de
cada columna arrastrando con el raton. Para
ello, pinchar sobre la linea de separacion en- X gemar
tre los titulos de cabecera y arrastrar con el ([ ESETOUIRI—
raton.

e COMPONENTES DE VISUALIZACION

Las ventanas de exploracion de archivos
contienen componentes de visualizacion que
permiten mostrar tipos especificos de archi-
vos en el panel de visualizacion, de forma
que, al hacer doble clic sobre el archivo, se
visualice su contenido en el propio panel
de visualizacion. Por ejemplo, puede usarse
un visor de textos para mostrar archivos de
texto plano en el panel de visualizacion, o P
un visor de imagenes para visualizar los ar- |ERGEEEKCNEUIEETIES

chivos de imagenes. En este ultimo caso, al

hacer doble clic sobre un archivo con extensién PNG, se mostrard la imagen
ocupando todo el espacio del panel de visualizacion.

Cuando se muestra un archivo en una ventana de exploracién de archivos,
el componente de visualizacion puede afadir elementos de menu a los me-
nus de gestion de archivos. Estos elementos de menu tienen que ver con el
tipo de archivo que se estd mostrando. Por ejemplo, cuando se muestra una
imagen con formato PNG, el menu Editar contiene los elementos de menu
Voltear y Rotar.

También, cuando se muestran algunos tipos de archivos en una ventana de

Gestor de archivos Nautilus
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exploraciéon de archivos, se pueden utilizar los botones de zoom del gestor de
archivos para cambiar el tamafio del elemento.

Mostrar un archivo en el panel de visualizacién ofrece las siguientes venta-
jas:

e Utiliza menos recursos del sistema que cuando se lanza una aplicacion.
e Tarda menos tiempo en cargarse que cuando se lanza una aplicacion.

Sin embargo, un archivo unicamente puede visualizarse, no puede editarse ni
modificarse desde el panel de visualizacion.

Para recargar el contenido de una ventana de exploracion de archivos, selec-
cionar Ver -> Recargar.

Para detener la carga de un elemento, seleccionar Ver -> Detener.

e PANEL LATERAL

El panel lateral es la zona de la ventana que se situa en la parte izquierda.
Puede tener distintas funcionalidades segun la informaciéon que contenga.

Se puede utilizar para mostrar informacion sobre el archivo o carpeta actual
(opcion Informacion) y también se puede utilizar para navegar a través de los
archivos y carpetas (opcion Arbol).

Para mostrar el panel lateral, seleccionar Ver -> Panel lateral.

Para elegir qué informacidon mostrar en el panel lateral seleccionar una de las
siguientes opciones:

Informacion

Muestra un icono que representa el archivo
o carpeta actual. También muestra infor-
macion sobre dicho archivo o carpeta. Si se
muestra un archivo en el panel de visual-
izacion, aparecen una serie de botones en
el panel lateral. Estos botones permiten re-
alizar acciones, sobre un archivo, distintas
de la accidn por defecto.

con botones especificos del tipo de
vo visualizado.

Emblemas
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Contiene emblemas que pueden afa-
dirse a un archivo o carpeta.

Para ver los emblemas de los archivos, debe
seleccionarse la vista Ver como iconos. Los
emblemas pueden asignarse a los archivos
o carpetas arrastrando, con el ratén, desde
el panel lateral hasta el archivo al que se
le desea asignar el emblema. Un emblema
sirve para marcar un archivo o carpeta de
una manera visual.

» Panel lateral con emblemas.

Histdrico
Contiene un lista de los archivos, carpetas, sitios FTP y URIs que se han visi-
tado recientemente.

El histérico contiene los diez ultimos elementos que se visitaron.
Para mostrar un elemento del histdrico en el panel de visualizacion,
hacer clic sobre el elemento en la lista de Histdrico.

Notas
Permite afiadir notas a los archivos y carpetas.

Arbol

Muestra una representacion jerarqui-
ca del sistema de archivos. El arbol
puede utilizarse para navegar por los
archivos, proporcionando una forma
adecuada de explorar y navegar el
sistema de archivos.

Para mostrar el arbol en el panel lateral,
seleccionar

Arbol de la lista desplegable en la parte
superior del panel lateral. e 1 la vista de drbol.

Las carpetas pueden desplegarse y reple-

garse, mostrando toda la estructura de directorios del sistema de archivos.
Cuando se selecciona una carpeta en el arbol, automaticamente se visualiza su
contenido en el panel de visualizacion.

Para desplegar una carpeta se pueden realizar las siguientes acciones:
» Hacer doble clic sobre la carpeta.

» Hacer clic sobre la flecha junto a la carpeta en el Arbol.

Gestor de archivos Nautilus
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Cuando una carpeta estd desplegada, ‘l—' ' ““l*“
. Wl LeraoTaTlaTe | - swepolanes os | lzeres Jita oo couraE v et prada

la flecha junto a la carpeta apun- | ="~ - .

ta hacia abajo. Cuando no lo esta, R R T S

. 37200 los elzre kos: Sar ke >
apunta hacia la derecha. I o

Fousay loy
También se pueden editar las preferencias | s pregetmminazzs azrs ia vita dz izor 22
de manera que en el arbol se muestre tni-
camente las carpetas o se muestren tam-
bién los archivos. Para ello, seleccionar
Editar -> Preferencias.

12 ¢l gl

 2tls asraclaz garzztzs

B xeens

» Preferencias de las vistas.

e MOSTRAR Y OCULTAR COMPONENTES DE LA VENTANA DE EXPLORA-
CION DE ARCHIVOS

Se puede mostrar y ocultar componentes de la ventana de exploracion de
archivos de la siguiente manera:

Para ocultar/mostrar el panel lateral, seleccionar Ver -> Panel lateral.

Para ocultar/mostrar la barra de herramientas, seleccionar Ver -> Barra de
herramientas.

Para ocultar/mostrar la barra de direccion, seleccionar Ver -> Barra de di-
reccion.

Para ocultar/mostrar la barra de estado, seleccionar Ver -> Barra de esta-
do.

e MOSTRAR LA CARPETA INICIO

Para ir a la carpeta de inicio del usuario, realizar alguna de las siguientes
acciones desde la ventana de exploracion de archivos:

Introducir la ruta de acceso al directorio personal del usuario (home) en el
campo Direccion.

Seleccionar la opcidon de menu Ir a -> Inicio.

Hacer clic sobre el boton Inicio de la barra de herramientas.

La ventana de exploracién de archivos muestra el contenido de la carpeta de
inicio del usuario.

Para recargar la visualizacion, hacer clic sobre el botén Recargar.

e MOSTRAR UNA CARPETA

Para acceder al contenido de una carpeta existen diversas maneras:
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e Hacer doble clic sobre la carpeta en el panel de visualizacion.

e En el campo de Direccion, teclear la ruta de acceso a la carpeta que se desea
mostrar, después, pulsar la tecla Intro.

f

»

NOTA: El campo Direccion incorpora la cara-
cteristica de autocompletar. A medida que se teclea
una direccidn, el gestor de archivos lee el sistema de
archivos. Cuando se han pulsado suficientes carac-
teres para identificar de forma inequivoca un direc-
torio, el gestor de archivo completa el nombre del
directorio en el campo Direccion.

k /

o Usar el Arbol en el panel lateral.

e Usar el botén Atras y Adelante de la barra de herramientas para desplazarse a
través del histérico de navegacion.

Para cambiar a la carpeta situada un nivel por encima de la carpeta actual,
seleccionar Ir a -> Subir. Alternativamente, hacer clic sobre el botén Subir de
la barra de herramientas.

Para recargar la visualizacion, hacer clic sobre el boton Recargar.

Si no se puede encontrar la carpeta que se desea ver, puede utilizarse la utili-
dad Buscar archivos. Para iniciar Buscar archivos, seleccionar en el escritorio
Menu LliureX -> Buscar archivos.

e USAR EL HISTORICO DE NAVEGACION

La ventana de exploracion de archivos mantiene un histérico de los archivos,
carpetas, sitios FTP y direcciones URI visitadas. El historico contiene los diez
ultimos elementos que se visitaron y permite volver directamente a cualquie-
ra de ellas.

Para borrar el historico seleccionar Ir a -> Borrar el histérico .

Para mostrar una lista de los elementos previamente visitados, seleccionar el
menu Ir a. La lista del historico se muestra en la parte inferior del menu Ir a.
Para abrir un elemento del histdrico, seleccionar el elemento del menu Ir a.

e NAVEGAR EL HISTORICO USANDO LA BARRA DE HERRAMIENTAS

e Para abrir el anterior archivo, carpeta o URI del historico, hacer clic sobre el
boton Atras de la barra de herramientas.

e Para ir a el siguiente archivo, carpeta o URI del histérico, hacer clic sobre el
botén Adelante de la barra de herramientas.

Gestor de archivos Nautilus
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e Para mostrar una lista de elementos previamente visitados, hacer clic sobre la
flecha hacia abajo en la parte derecha del boton Atrds de la barra de herra-
mientas.Para abrir un elemento de la lista, hacer clic sobre dicho elemento.

e Para mostrar una lista de elementos visitados después de haber visitado el
elemento actual, hacer clic sobre la flecha hacia abajo en la parte derecha del
boton Adelante de la barra de herramientas. Para abrir un elemento de la lista,
hacer clic sobre dicho elemento.

NAVEGACION DE ARCHIVOS Y CARPETAS COMO OBJETOS

En este modo de funcionamiento, cuando

et L pC
se abre un archivo o carpeta, se abre una [=# sisr e e =
nueva ventana. f’?" = } g
Irnucte C1 R o
En este caso, el gestor de archivos maneja &/

=

Sislew e archesy

los archivos y carpetas como objetos in-
dividuales. Cada objeto de tipo archivo o
carpeta se muestra en una ventana indi-
vidual.

Foaipn -

» Ventana de navegacion de objetos Equipo.

Se puede acceder a una ventana de objetos
tipo archivo, haciendo doble clic sobre cualquiera de los objetos que aparecen
por defecto en el escritorio, como Equipo, Papelera, etc ...

Para acceder al contenido de un objeto, ha- |F : "
. A grobvr Luite e RISl ArLca
cer doble clic sobre él.

., - Flarl e
Desde una ventana de navegacion de ob- e e
jetos, se puede acceder directamente a [ &

determinados objetos desde la opcion de | re-seercw
menu Lugares, como la carpeta de inicio
del usuario (Inicio), la ventana de unidades
del equipo (Equipo), la papelera, ....

Equac = | - acaips

Los objetos se pueden visualizar con dos
vistas diferentes, como iconos y como listas, igual que en el navegador de
archivos. Esto se puede indicar desde la opcién de menu Ver -> Ver como
iconos y la opcion Ver -> Ver como lista. En  py— e
la opciéon de menu Ver también se puede [t = b e

hamnnra = |wwans | e |I'ru:'|n A 2}

ampliar y reducir el tamafio de los objetos [~ e
{ gl i . = i
de la ventana. o T s e

drero £ & amaEmes

Si se estd en la vista Ver como lista, desde
la opcidn de menu Ver -> Columnas visibles |3

se puede indicar qué columnas mostrar y ‘I‘f:.ﬂ e e
en qué orden.También se puede modificar : ;
con el raton el ancho de las columnas que

eda (eormene ool

r como lista.
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se muestran. - %

_E I'1=l|'1ll| Zermscs | Nollll
Si se esta en la vista Ver como iconos, desde .

. ’ . L Hombre
la opcién de menu Ver -> Organizar los ele- =

8 |a[.-k-.'|.rr 1

mentos se puede ordenar la distribucién de S
los objetos segun algunos atributos (nom- . fuee-aro) uresjoserassrauics asbtr
bre, tamafio, tipo ...). lipo MIFL: bt

Muodil v o: marles, oelibre 38 2002 ¢ las 230:40
Si se desea explorar un objeto con una Accedlca: sys-alss 11 02

ventana de navegacion de archivos, selec-
cionar el objeto e ir a la opcion de menu
Archivo -> Explorar carpeta

St casigrar 47 sene persenal . | Cutatcl cono W'aonall
Cuando se desea conocer los detalles de un
determinado objeto, se pueden ver sus pro- B x|
piedades. Para ello, seleccionar el objeto e EAGEEEIUTISIIES
ir a la opcion de menu Archivo -> Propie-
dades

GESTION DE ARCHIVOS

El navegador Nautilus, ademas de visualizar los archivos y carpetas, también
permite manipularlos. Con el gestor de archivos puede realizarse las tareas
mas habituales, como copiar, mover, borrar y renombrar tanto archivos como
carpetas.

Estas acciones se van a poder llevar a cabo de diferentes maneras, ya sea
con el menu contextual, con atajos de teclado, desde la barra de menus o, en
algunos casos, arrastrando directamente con el raton.

e COPIAR 'Y MOVER ARCHIVOS O CARPETAS

COPIAR ARCHIVOS O CARPETAS
Se han de seguir los pasos siguientes:

e Seleccionar el archivo o carpeta a copiar.
e Ejecutar la acciéon de copiar. Esto se puede realizar de distintas maneras.
Mediante el menu contextual:

Hacer clic sobre el boton derecho del raton. Aparecerd el
menu contextual.

Seleccionar la opcion de menu Copiar el archivo
Mediante el teclado: Presionar la combinacion de teclas Ctrl+C

Mediante la barra de menu: Seleccionar la opcidn de menu Editar
-> Copiar el archivo

Gestor de archivos Nautilus
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e Navegar a la carpeta donde se desea copiar el archivo o carpeta selec-
cionados.

e Ejecutar la accion de Pegar.
Esto se podra realizar de manera analoga a la accion de copia.
Mediante el menu contextual:

Volver a hacer clic sobre el botdn derecho del ratén.Aparece-
ra el menu contextual.

Seleccionar la opcion de menu Pegar
Mediante el teclado: Presionar la combinacion de teclas Ctrl+V

Mediante la barra de menu: Seleccionar la opcién de menu Editar
-> Pegar

e MOVER ARCHIVOS O CARPETAS

La accién de mover un archivo o carpeta serd analoga a la de copiar. Unica-
mente, en vez de seleccionar la opcién de menu Copiar el archivo, seleccionar
la opcion Cortar el archivo. El atajo de teclado en este caso es Ctrl+X

e MOVER Y COPIAR ARRASTRANDO CON EL RATON

Otra posibilidad para mover y copiar archivos y carpetas es utilizar el raton
para arrastrar los elementos. Para ello es necesario tener dos ventanas abier-
tas; una con el archivo o carpeta origen que se desea mover o copiar y otra
con la carpeta destino donde se desea mover o copiar. También es posible, si
se tiene en el panel lateral la vista tipo Arbol, arrastrar del panel de visuali-
zacion a una carpeta del drbol, dentro de la misma ventana.

Para mover un archivo o carpeta, los pasos a seguir serdn:
e Seleccionar el archivo o carpeta origen.

e Hacer clic con el botén izquierdo del ra-
ton, y arrastrar (desplazar el puntero sin
dejar de presionar el botén del ratdn),
hasta la carpeta destino.

e Soltar el boton del raton.

Si se desea copiar en vez de mover, una
vez seleccionado el archivo o carpeta, pre-
sionar la tecla Ctrl y mantenerla pulsada
hasta que se suelte el ratén.

o SELECCION MULTIPLE DE ARCHIVOS Y/ [t
O CARPETAS » r archivos con el raton.
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Todas las operaciones sobre archivos y carpetas, tales como copiar, mover y
eliminar se pueden realizar sobre un conjunto de archivos y carpetas, y no
solo sobre un unico archivo o carpeta. Para seleccionar varios archivos o
carpetas se pueden utilizar distintos métodos, segun qué vista estemos visua-
lizando: si Ver como iconos o Ver como lista.

VER COMO ICONOS

Hacer clic sobre el fondo del panel de visualizacion y arrastrar. Se ird de-
finiendo un recuadro donde todos los ar-
chivos que caigan dentro del recuadro se
seleccionaran.

También se puede seleccionar individual-
mente archivos o carpetas haciendo clic
sobre el elemento mientras se mantiene
presionada la tecla May o Ctrl.

VER COMO LISTA

En este caso, la seleccion multiple es un
poco distinta.

» Seleccion de archivos con el raton.

Para seleccionar archivos sueltos, no contiguos en la lista, ir seleccionando
archivos mientras se mantiene presionada la tecla Ctrl. La seleccidon individual
se puede realizar haciendo clic, o también con la tecla Barra espaciadora.

Si se desea seleccionar archivos contiguos, se pueden seguir los siguientes
pasos:

e Seleccionar el primer archivo de la lista.

e Seleccionar el ultimo elemento de la lista, manteniendo pulsada la tecla May.
Automaticamente se seleccionaran también todos los archivos de en medio.

e SELECCIONAR TODOS LOS ARCHIVOS

Para seleccionar todos los archivos, seleccionar la opcidon de menu Editar ->
Seleccionar todos los archivos.

También puede realizarse con la combinacion de teclas Ctrl+A

e RENOMBRAR UN ARCHIVO O CARPETA

e Seleccionar el archivo
e Seleccionar la accion Renombrar
Mediante el menu contextual:

Hacer clic sobre el botdn derecho del ratén. Aparecerd el menu con-
textual.

Gestor de archivos Nautilus
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Seleccionar la opcion de menu Renombrar
Mediante el teclado: presionar la tecla F2

Mediante la barra de menu: seleccionar la opcion de menu Editar
-> Renombrar

e Se activara el nombre del archivo o carpeta para que introduzcamos
el nuevo nombre. Cuando pulsemos la tecla Intro se guardaran los
cambios.

e ELIMINAR UN ARCHIVO O CARPETA

NOTA: Si no se tiene permiso de escritura
sobre el archivo o carpeta, la opcion de re-
nombrar aparecerd deshabilitada.

e Seleccionar el archivo
e Enviar el archivo a la papelera.
Mediante el menu contextual:

Hacer clic sobre el botén derecho del ratén. Aparecera el
menu contextual.

Seleccionar la opcion de menu Mover a la papelera.
Mediante el teclado: presionar la tecla Supr

Mediante la barra de menu: seleccionar la opcion de menu Editar ->
Mover a la papelera

NOTA: Si no se tiene permiso de escritura
sobre el archivo o carpeta, la opcion de eli-
minar aparecera deshabilitada.

NOTA: No se pide confirmacion al eliminar, di-
rectamente se manda a la papelera.

e CAMBIAR LOS PERMISOS DE LOS ARCHIVOS Y CARPETAS

En GNU/Linux, cada archivo y directorio tiene una serie de permisos. Tam-
bién se distingue el usuario y el grupo propietarios del archivo o carpeta. Los
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permisos determinan qué tipo de acceso puede tener un usuario a un archivo
o carpeta. Existen tres tipos de permisos:

e Permiso de lectura: permite leer el contenido de un archivo o listar el conte-
nido de una carpeta.

e Permiso de escritura: permite modificar el contenido de un archivo y crear o
borrar los archivos de una carpeta.

e Permiso de ejecucidon: permite ejecutar archivos binarios o utilizar la carpeta
para crear una ruta valida de ejecucidn.

Los permisos de un archivo o carpeta se pueden establecer para diferentes
tipos de usuarios. Los tipos de usuarios que hay son:

e Propietario: es el duefio del archivo. El usuario que creé el archivo o carpeta.
e Grupo: grupo al que pertenece el propietario.

e Otros: usuarios que no pertenecen al grupo al que pertenece el usuario.

Desde Nautilus, para ver o modificar los I T R — |
permisos de un archivo o carpeta, hay que |8 Estmss S|
. . . letara dal LI K
abrir la ventana de propiedades del archivo | 77 o -
ta Para ello- wrupa del archive:  paroues I
o carpeta. :

1re pi mtario:

timipo:

e Seleccionar el archivo

ortros:

atAbubne asaerlalas: [ Fsas seer e Dde usnans

e Seleccionar Propiedades

| Estazzezre Dde grups

[ passlan e

Mediante el menu contextual:

wlsta textual: -rw-=--r--

&41

WVisla ruméri

Hacer CliC SObre el boto’n de_ Ullinna “wasd licmsion: ueves, seplie-kre 20 2004 & sx 256 17
recho del raton.Aparecera el | B _xgerw |
menu contextual. » Permisos de un archivo.

Seleccionar la opcion de menu
Propiedades

Mediante el teclado: presionar la tecla Alt+Intro

Mediante la barra de menu: seleccionar la opcion de menu Archivo
-> Propiedades

e Aparecera una ventana sobre la que habra que seleccionar la pestafia
Permisos

En dicha ventana, se pueden cambiar los permisos del archivo seleccionando o
deseleccionando los recuadros, siempre que se tenga permisos para hacerlo.

Gestor de archivos Nautilus
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PARA OBTENER MAS INFORMACION

Para obtener mas informacion, consultar la ayuda en linea (opcion de menu
Ayuda -> Indice) o visitar los enlaces de interés indicados en la siguiente
seccion.

o ENLACES DE INTERES
e Pagina del proyecto: http://www.gnome.org/projects/nautilus/

o Lista de correo: http://mail.gnome.org/mailman/listinfo/nautilus-list
e Proyecto en freshmeat: http://freshmeat.net/projects/eazelnautilus/

e Manual de Nautilus (un poco desfasado): http://www.linuxlots.com/
~barreirof/spanish/gnome-es/nautilus/index.html



J HERRAMIENTA DE GRABACION DE CD/DVD: GNOMEBAKER

INTRODUCCION A GNOMEBAKER

La version documentada de esta aplicacion es la 0.4.2.

GnomeBaker es un interfaz gréafico, para el entorno de escritorio Gnome, que
permite grabar y manipular CDs y DVDs.

GnomeBaker depende de cdrecord pero facilita o permite hacerlo de una for-
ma mas sencilla.

GnomeBaker requiere GTK2 version 2.4 o superior.
Caracteristicas:

e Grabar DVD de datos.

e Formatear DVD.

e Soporte CD multisesion.

e Jcono de integracion en el tema Gnome.

e Gestion y deteccion de nuevos dispositivos (los dispositivos pueden ser edita-
dos haciendo clic sobre ellos).

e Mejoras del navegador de archivos.
Los tamatios de los archivos se muestran ahora en un formato mas legible.

Las pistas del CD de audio pueden ser lanzadas mediante un doble clic desde el
reproductor de audio.

e Ayuda para tamafios adicionales de CD.

e ARRANQUE DE GNOMEBAKER

Se puede arrancar GnomeBaker de la siguiente forma:
e En linea de comando

Ejecutar la siguiente orden: gnomebaker

CUANDO SE ARRANCA GNOMEBAKER
Cuando se arranca GnomeBaker, se visualiza la siguiente ventana:

Herramienta de grabacion de CD/DVD: Gnomebaker
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La ventana de GnomeBaker contiene los si- %=+ z ——————— =
guientes elementos: e

Barra de Menu

Los menus de esta barra contienen todos las
ordenes que se necesitan para trabajar con
GnomeBaker.

Barra de acciones
Contiene un subconjunto de las ordenes .
accesibles dESde la barra de menﬁ, » Ventana de GnomeBaker

Navegador de archivos
El navegador de archivos contiene los archivos del sistema que pueden ser
escritos en el CD.

Acciones sobre el Navegador de archivos
Permite afiadir y eliminar archivos del CD, asi como borrar el CD o importar
sesion existente.

Afiadir archivo(s) Seleccién eliminada Limpiar | Importar Subir Eajar

» Acciones sobre el navegador.

Navegador de compilacion
El navegador de compilacion contiene los archivos del sistema que se han
seleccionado para la grabacion en el CD.

Barra de estado

La barra de estado visualiza informacion sobre la actividad de Gno-
meBaker e informacion contextual acerca de los items de menu. La
barra de estado visualiza la siguiente informacion:

» Porcentaje de progresion de la grabacion del CD.
» Selector de tamaio del CD.

» Operacion realizada por GnomeBaker.

[ o | | M e |d | |@c:m—.-m- dizzn A= 270

» Barra de estado de GnomeBaker.

UTILIZACION

e CREACION DE UN CD DE DATOS

Para crear un CD de datos seleccionar la pestafia Disco de datos desde el
navegador de compilacion. Seleccionar los archivos que se quieren grabar
en el CD desde el navegador de archivos a la zona inferior o Navegador de
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compilacidn. Pulsar el boton Crea un disco de PR 0 Crearcodebaios
datos en la esquina inferior derecha. Muestra el | bispositivos
didlogo siguiente:

Grabadora | LTN48ES [ |
e Utilizar la lista Grabadora para seleccionar el | vebsdad 4 o Modo | por omisién <
dispositivo de grabacion. opciones
) . . [® Expulsar disco | Simular grabacién
e Seleccionar la velocidad a la que se quiere
. ., _| BurnFree I sélo crear 1SO
realizar la grabacion.
J Joliet = Rock Ridge;

e Seleccionar la opcion Expulsar el CD para Ol
que GnomeBaker expulse el CD cuando acabe
la grabacidn.

X cancelar ‘ ‘ Jgumenzar |

» Creacion CD de datos.

e Seleccionar la opcion Grabacion de prueba
para simular la grabacién del CD.

e Seleccionar la opcion BurnFree para activar la proteccion por insuficiencia
de datos.

e CREAR DE UN CD DE AUDIO

Para crear un Cd de Audio seleccionar Disco de audio en el navegador de
compilaciéon. Seleccionar los archivos de musica que se quieren grabar en el
CD desde el navegador de archivos y arrastrarlos al navegador de compila-
cidn. Pulsar el botén Crear CD de Audio en la esquina inferior derecha. Se
muestra un didlogo parecido al anterior con las mismas opciones de similar
funcionalidad.

¢ COPIAR UN CD DE DATOS
Para copiar un Cd de datos seleccionar la accion Copiar [y @ v o 6
CD de Datos de la barra de acciones. Se muestra el si- |™*"*

guiente didlogo: s
walzrizaz 4 wadz | peracmar

gpLiunes

Utilizar la lista Lectora para seleccionar el dispositivo

lector desde el cual seran copiados los archivos. A —
_ lrroraR I Sancraar IR0
e Utilizar la lista Grabadora para seleccionar el dispo- D e

sitivo grabador.

» Copiar CD de datos.

e Seleccionar la velocidad a la que se quiere grabar el
CD.

e Seleccionar la opcion Expulsar CD para que GnomeBaker expulse el CD una
vez finalizada la grabacidn.

e Selecionar la opcion Grabacion de prueba para simular la grabacion del CD.

e Seleccionar la opcion BurnFree para activar la proteccion por insuficiencia de
datos.

Herramienta de grabacion de CD/DVD: Gnomebaker
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e COPIAR UN CD DE AUDIO

Para copiar un CD de audio seleccionar la ac-
cién Copiar un CD de Audio de la barra de ac-
ciones. Se muestra el siguiente didlogo:

e Utilizar la lista Lectfora para seleccionar el
dispositivo lector desde el cual serdn copia-
dos los archivos.

e Utilizar la lista Grabadora para seleccionar
el dispositivo grabador.

e Seleccionar la velocidad a la que se quiere
grabar el CD.

Dispositivos

Lectora RS i |
Grabadora [ LTN4B6S /]
velocidad a - Modo | por amisién | 4
Opciones
® Expulsar disco 1 sirmular grabacién
| BumnFree

X cancelar | @Qomenzar|

» Copiar CD de audio.

e Seleccionar la opcion Expulsar CD para que GnomeBaker expulse el CD una

vez finalizada la grabacidn.

e Selecionar la opcion Grabacion de prueba para simular la grabacion del CD.

e Seleccionar la opcion BurnFree para activar la proteccion por insuficiencia

de datos.

¢ LIMPIAR UN CD-RW

Para limpiar un CD-RW, elegir Limpiar CDRW
de la barra de acciones. Se muestra el siguien-
te didlogo:

e Utilizar la lista Grabadora para seleccionar
el dispositivo grabador.

e Seleccionar la velocidad a la que se quiere
grabar el CD.

e Seleccionar la opcion Expulsar CD para que
GnomeBaker expulse el CD una vez finaliza-
da la limpieza.

e Seleccionar la opcion Borrado rdpido para
activar este método de limpieza rapida.

e GRABAR UNA IMAGEN ISO

Para grabar una imagen ISO, elejir Grabar Ima-
gen de CD. Se muestra el siguiente dialogo:

e Navegar a través de los directorios y, des-
pués de seleccionar la imagen ISO a grabar,
presionar OK.

() Borrar CORW

Dispositivos

Grabadora | LTNABES K ‘

Velocidad 4 =

Opciones

[® Expulsar disco 1 Borrade rapido

X cancelar | | &P comenzar ‘

» Limpiar un CD-RW.

s

abar una imagen ISO.
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e PREFERENCIAS

Para configurar GnomeBaker, elegir Edit ->
Preferences. Se abre el la ventana siguiente:

e El didlogo Preferencias contiene las si-
guientes secciones:

PREFERENCES PRICIPALES:

Directorio Temporal

Utilizar esta caja de edicion para especificar el
lugar donde GnomeBaker situard los archivos
temporales. Se puede utilizar el boton Navegar
para facilitar la navegacion al directorio.

Ganmral [Bopoit s

Dircetora temporal

tmizpEIzrcEase e A

1n Sevrar al arran tarpars &l sair
Naveqader de ficheras

Yo wn mzanaas oz ales

I» Wosirzr tamzres 4z avhnos or Sarmats buna-c
Limariwl Mnkwr

“ezgurna arkes oz salr

» Preferencias GnomeBaker.

|= | B |

R Corrzr

Seleccionar la opcion Borrar el directorio temporal al salir para indicar a
GnomeBaker que borre los archivos temporales creados durante la ejecucion.

Navegador de archivos

Seleccionar la opcion Mostrar archivos ocultos para ver los archivos ocultos en
el navegador de archivos mientras se genera la compilacion.

PARA OBTENER MAS INFORMACION

Para obtener mas informacidn, consultar la ayuda en linea (opcién de menu
Ayuda -> Indice) o visitar los enlaces de interés indicados en la siguiente

seccion.

e ENLACES DE INTERES

e Pdgina del proyecto: http://gnomebaker.sourceforge.net/

e Pagina de Luke Bidell: http://www.biddell.co.uk/gnomebaker.php

e Pagina del cdrecord: http://cdrecord.berlios.de

Herramienta de grabacion de CD/DVD: Gnomebaker
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B CONFIGURACION DE LA RED

INTRODUCCION

La Herramienta de configuracion de la red permite especificar la forma en que
el sistema se conecta a otros equipos y a Internet de una manera sencilla.GN
OMEGNOMEhttp://www.es.gnome.org/ GNOME

Para iniciar la aplicaciéon seleccionar desde la barra del escritorio la opcion de
menu Menu LliureX -> Herramientas del sistema -> Red .GNOMEGNOME

Es necesario tener privilegios de administrador para poder iniciar la aplica-
cidn. Al iniciar Configuracion de la red, se le requerird al usuario la contra-
sefla del administrador. Esto es necesario porque los cambios que se realicen
afectaran a todo el sistema. En el Live CD de LLiureX la contrasefia del admi-
nistrador es ‘lliurex.GNOME

e Panel: permite lanzar aplicaciones y presentar el estado de funcionamiento
del sistema.

e Escritorio: en ¢l se abren las aplicaciones permitiendo su utilizacion.

e Aplicaciones y Herramientas de escritorio.

Después de introducir la contrasefia, se AT TR -~
mostrard la siguiente ventana: R e

e s 3| sarerz | 28] avtnares |

Atz e [oosmee || 42 azasic ’
B @Tarzta o red Etaerat =hy
O @Mozer = caols 3= trarshoremc s sact [i]arepunceee
2 red Ltnerst =hi e
e 1
o o
Qceszan:-

GNOME presenta también ventajas para los
programadores ya que no necesitan com-
prar una licencia de software para hacer
compatibles las aplicaciones comerciales
generadas por ellos. Ademas, las aplicacio-
nes GNOME se pueden desarrollar en va-
rios lenguajes de programacion, por lo que

el programador no tiene esta limitacion.El | . wius wre Tl Ereaa]
aspecto del escritorio GNOME 2.8, persona- | g i

lizado para LliureX, es el siguiente:

‘entana principal de la Herramienta de Configu-

racion de la red.

La ventana principal contiene cuatro pes-
tanas:

e Conexiones: muestra todos las interfaces de red configurados en el sistema.
También permite ver y modificar sus propiedades, asi como afadir y borrar
interfaces.

e General: muestra el nombre de la maquina local y su dominio. También
muestra como se identifica a si mismo en redes de tipo Windows.
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e DNS: contiene dos secciones, Servidores DNS, que son los que el or-
denador utiliza para averiguar (resolver) la direccion IP de un nombre
de dominio dado. Los Dominios de busqueda son los dominios en los
que el sistema local buscard cualquier ordenador cuando un dominio
sea especificado.

e Anfitriones: muestra una lista de apodos o alias para identificar a otros
ordenadores. Dicha lista puede modificarse.

El usuario puede crear un icono lanzador de cualquier aplicacion (compatible
GNOME) que le interese y pulsando dos veces sobre el icono la ejecutara, o
pulsando con el boton derecho sobre €l se pueden ver las propiedades u otras
caracteristicas del enlace.Todo lo que hay en el escritorio estd almacenado en
el directorio /home/nombre_usuario/Desktop

UTILIZACION GNOME
e ANADIR UNA NUEVA INTERFAZ

En la seccion de Conexiones seleccionar el boton AAadir, se iniciara un asis-
tente para configurar la conexion:

La primera pantalla muestra un mensaje de bienvenida sin mas relevancia.

En la siguiente pantalla, Tipo de conexion se indica qué tipo de interfaz se
va a definir. Segun el tipo de interfaz, serd necesario proporcionar distinta
informacion. Los distintos tipos de interfaz son:

e Mddem (PPP): se debe especificar el nimero de teléfono y si hay que marcar
algun prefijo (como el 0) para obtener linea externa.

En la siguiente pantalla se pide el usuario y la contrasefia, ésta ultima dos veces
para confirmarla. Esta informacion la proporciona el proveedor de acceso a
Internet (ISP). El médem es detectado automaticamente por el sistema. Si no es
asi, dara un aviso.

Por ultimo, se indica si se desea que la conexion definida se active cuando fi-
nalice el asistente. Para finalizar el asistente, pulsar en el boton Aplicar.

e FEthernet: se especifica si la interfaz se configura automaticamente a través de
DHCP (opcién Automdtico DHCP) o BOOTP (opcion Automatico BOOTP), o si
se desea configurar manualmente (opcién Manual). En caso de que se realice
manualmente, habrd que indicar la direccion IP, la mascara de sub-red y la
direccion de la puerta de enlace.(Ver la figura 7.2).

Por ultimo, se indica si se desea que la conexion definida se active cuando fi-
nalice el asistente. Para finalizar el asistente, pulsar en el boton Aplicar.

e [naldambrica: se debe seleccionar el dispositivo inalambrico a configurar (en el

Configuracion de la red
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caso de que existan varios) y asignarle el nombre de la red (ESSID).

En la siguiente pantalla del asistente, habra que proporcionar la misma in-
formacion que en una conexion Ethernet, es decir, configurar la direccion de
forma automatica o de forma manual.

Por ultimo, se indica si se desea que la conexion definida se active cuando fi-
nalice el asistente. Para finalizar el asistente, pulsar en el boton Aplicar.

e Puerto paralelo: se debe especificar la direccion IP que tendra la interfaz
(local) y la direccion IP del sistema al que se conectara (remota). También se
puede indicar si la I[P remota actua como puerta de enlace predeterminada.

Por ultimo, se indica si se desea que la conexion definida se active cuando fi-
nalice el asistente. Para finalizar el asistente, pulsar en el boton Aplicar.

e LAN IR (LAN por infrarrojos): se deben
indicar los mismos parametros que en
la conexion Ethernet, es decir, si la co-
nexion es automatica o manual. En este
ultimo caso, se debe indicar direccion IP B —
(ver figura 7.2), mascara de subred y di- = vame sesscs gy
reccidon de puerta de enlace. rmereolproenl - N

Fere _onl ruen zoelgae
oL 3e =L queitsn

o3 e i marczl -

s o e el
. pu te sCBncr e,

Por ultimo, se indica si se desea que la con-
exion definida se active cuando finalice el
asistente. Para finalizar el asistente, pulsar
en el boton Aplicar.

A canzaar A atra | | & adelara I

e GESTIONAR LAS INTERFACES

Pueden realizarse diversas acciones con las interfaces:

e Modificar una interfaz existente: en Y 7 Fror-v0- 4 i
la seccion de Conexiones, seleccionar la | “en=xien
interfaz que se desee modificar y pulsar e o
el boton Propiedades.

[ Aelnsa g girceca el equ pa

Configuracion de la conexidn

Se mostraran y se podran modificar los | == Haris| I8
pardmetros correspondientes a cada tipo de pescepl 000176
interfaz Masus s du puk-rad: 253,255 55,0

Direceifn e la oLets oo enlace: |I0.0.0.254
e Borrar interfaz: en la seccion de Co- & |
wada B crnzelm 2 Acealn-
nexiones, seleccionar la interfaz que se
desee y pulsar el boton Borrar. Se pedira
confirmacidn para eliminar la interfaz.

» Propiedades de la interfaz.

e Activar y desactivar una interfaz: en la seccién de Conexiones, seleccionar
la interfaz que se desee y pulsar el botdn Activar para activarla o Desactivar
para desactivarla. También se puede realizar haciendo clic sobre el cuadro de
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seleccion Activo. Cada vez que se activa o desactiva la interfaz, se pide con-
firmacion.

e GESTIONAR OTROS PARAMETROS DE CONFIGURACION DE LA RED

Cambiar el nombre de la maquina local y el nombre de dominio

En la seccién de General, cambiar el Nombre del anfitrion y el Nombre del
dominio en las cajas de texto correspondientes.

Cambiar la manera en que la maquina local se identifica ante redes Win-
dows.

En la seccion de General, en la zona de Redes Windows, debe estar habilitado
el trabajo en red de Windows, para lo cual debe estar instalado el soporte
para Samba. Se puede cambiar la Descripciony el Dominio/Grupo de Trabajo.
También se puede especificar un servidor WINS.

Anadir un nuevo servidor de nombres de dominio (DNS)

En la seccion de DNS, escribir la direccion IP del nuevo servidor DNS en la caja
de texto de Servidores DNS y pulsar el boton AfAadir.

Eliminar un servidor de nombres de dominio

En la seccion de DNS, seleccionar una direccion IP de la lista Dominios de
busqueda y pulsar el botén Borrar.

Aiiadir un nuevo Dominio de busqueda

En la seccion de DNS, escribir el nuevo dominio en la caja de texto de Do-
minios de busqueda y pulsar el boton AAadir.

Eliminar un Dominio de busqueda

En la seccién de DNS, seleccionar una direccion IP de la lista Dominios de
busqueda y pulsar el botén Borrar.

Afadir un nuevo anfitrion (alias)

En la seccion de Anfitriones, escribir una nueva direccion IP y el nombre con el
que se le va a identificar. Después, pulsar el boton AAadir.

Modificar un anfitrion (alias)

En la seccion de Anfitriones, seleccionar un alias de la Lista de alias y modi-
ficar el alias en la caja de texto.

Eliminar un anfitrion (alias)

En la seccion de Anfitriones, seleccionar un alias de la Lista de alias y pulsar
el botén Borrar.

Configuracion de la red m



B CLIENTE DE TRANSFERENCIA DE ARCHIVOS GFTP

INTRODUCCION A GFTP

gFTP es una aplicacién de transferencia de archivos multiprotocolo tanto
para X Window como para consola. Esta aplicaciéon permite copiar archivos
desde una maquina local a una maquina remota.

La version documentada de esta aplicacion es la 2.0.18.
Algunas de sus caracteristicas son:
e Descarga y subida de archivos.
e Transferencia de archivos entre dos servidores remotos.
e Descarga de multiples archivos y carpetas en una accién.
e Soporte de diversos protocolos: FTP, FXP, HTTP y SSH.

e Soporte de transferencia pasiva y no-pasiva.

gFTP se distribuye bajo los términos de [P it —
la licencia GPL. Se puede leer la licencia I S —
haciendo clic en Ayuda -> Acerca de... ->
Acuerdo de licencia.

Ir a: Mend LliureX -> Internet -> gFTP.

Al abrir la aplicacidn, aparece la ventana
principal de la misma con las siguientes
zonas:

» Ventana principal de gFTP

En ¢l se distinguen distintas zonas:
e Barra de menu : con las diversas opciones del programa.

e Barra de conexion : en esta barra se indican los parametros de la co-
nexion. La direccion del servidor (Servidor:), el puerto al que se conecta
( Puerto:), el identificador de usuario ( Usuario: ), la contrasefia para
ese usuario (Contrasefia:) y una lista desplegable parar seleccionar el
protocolo que se va a utilizar (FTP, HTTP, local, SSH2)

e Paneles del sistema de archivos local y remoto : el panel de la izquier-
da muestra el sistema de archivos de la maquina local, permitiendo
navegar por las distintas carpetas y archivos, asi como manipularlos y
seleccionarlos para la transferencia. El panel de la derecha muestra el
sistema de archivos de la maquina remota, pudiendo también despla-
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zarse por el mismo, asi como seleccionar y manipular archivos.

¢ Panel de transferencia: en este panel se informa del estado de la trans-
ferencia, es decir, qué archivos se estan descargando, qué porcentaje
del mismo se ha descargado/subido, etc...

¢ Panel de la consola (Bitacora): en este panel se muestran las ordenes
FTP que ejecuta el programa al realizar las distintas operaciones asi
como los resultados de dichas ordenes.

CONEXION A UN SITIO REMOTO

El primer paso siempre es conectarse al servidor con el que se desea realizar
la transferencia. Para ello se deben indicar los siguientes parametros:

e La URL del servidor: empezara por ftp://. Por ejemplo, ftp://ftp.es.debian.
org .

e Puerto del servidor al que conectarse: por defecto el 21.

¢ El usuario y la contrasefia en el servidor: En muchos servidores de
ftp publicos existe el usuario anonymous sin contrasefia para poder
acceder de forma andénima a la parte publica.

Para introducir la direccion del servidor remoto desde el menu, seleccionar
Servidor -> Abrir URL. Irdan apareciendo una serie de cajas de didlogo para
introducir los parametros de la conexion: la URL del servidor, el usuario y la
contrasefia. Si se deja el usuario en blanco, se intenta conectar como usuario
anonimo.

de conexion y hacer clic luego en el icono de la izquierda para co-

Estos mismos valores se pueden poner directamente en la barra @
nectarse o bien pulsar la tecla Intro

Otra posibilidad para conectarse es utilizar marcadores. Seleccionando la op-
cién de menu Marcadores se pueden afiadir y gestionar las conexiones mas
utilizadas. De esta manera, una vez afadida una direccién, aparecera en el
menu y unicamente habrd que seleccionarla para conectarse. Por razones de
seguridad, la contrasefia no se almacena en el marcador.

Una vez establecida la conexion, en el panel de la derecha, aparecera el siste-
ma de archivos de la maquina remota. Desde ese momento podremos trabajar
con ¢l de la misma manera que si se tratase de la maquina local, segun los
permisos que tenga el usuario en la maquina remota.

Si estando ya conectado, se intenta conectar a otro servidor ftp, o reconectar
al mismo, se cerrara la conexion actual antes de conectarse a la nueva.

Cliente de transferencia de archivos gFTP



LLIUREX: Manual de usuario

DESCARGA DE ARCHIVOS

Una vez conectados a un servidor remoto, ya pueden descargarse archivos o
carpetas. Se entiende por descargar a la accion de transferir archivos de un
sitio remoto a una maquina local.

Para seleccionar los archivos o carpetas a descargar se puede explorar el sis-
tema de archivos. Para abrir una carpeta, hacer doble clic sobre ella. Hacien-
do doble clic sobre el archivo “..” (el archivo .. identifica el directorio padre
del actual) se vuelve a la carpeta de nivel superior.En la caja de texto encima
de la lista de archivos, se indica en todo momento qué carpeta se muestra.
En esta caja puede introducirse directamente la ruta de acceso a una carpeta
determinada.

También se puede cambiar de directorio seleccionando la opcion de menu
Servidor -> Cambiar directorio.

Atencion: Al hacer doble clic sobre un archivo,
se descarga automaticamente. Hay que asegurarse
que cuando se hace doble clic, sea sobre una carp-
eta y no sobre un archivo.

La seleccion de archivos se puede realizar con el raton, haciendo clic sobre
los mismos o con el teclado, pudiéndose utilizar las teclas Ctrl y May para
seleccionar multiples archivos y carpetas.

También se puede modificar la visualizacion de los archivos y carpetas en
las ventanas tanto local como remota. Para ello desplazar las etiquetas de los
campos Archivo, Tamafo, Usuario, Grupo, Fecha y Atributos para una mejor
visualizacidon.

La descarga de archivos o carpetas se puede realizar de distintas maneras:

e Seleccionando el archivo y/o carpeta en la ventana de la derecha (remota) y
arrastrando con el raton.

e Seleccionando el archivo y/o carpeta en la ventana de la derecha (re-
mota) y haciendo clic sobre el boton con la flecha izquierda situado
entre las dos ventanas.

e Seleccionando el archivo en la ventana de la derecha (remota) y ha-
ciendo doble clic sobre el mismo.

 DESCARGAR MULTIPLES ARCHIVOS

También se puede seleccionar multiples archivos ubicados en distintas carpe-
tas del servidor, y descargarlos todos a la vez. Para ello hay que desactivar la
opcion Comenzar transferencias. Esta opcidon se encuentra en el menu FTP ->
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Opciones, en la pestaiia General.

Una vez desactivada la opcidn, se pueden ir seleccionando los archivos de-
seados, que se irdn acumulando en la ventana de transferencia en estado
esperando. Una vez terminada la seleccidn, la opcion Iniciar transferencia rea-
lizara la transferencia de todos los archivos.

e DESCARGA DE DIFERENTES SITIOS

Una vez comenzada la descarga de un sitio, el cliente se puede desconectar
de dicho sitio haciendo clic en Servidor -> Desconectar. Una vez desconec-
tado se puede conectar a otro servidor FTP y seleccionar otros archivos para
descargar. gFTP afiadird la nueva seleccion a la cola de transferencia y des-
cargara todos los archivos de la cola secuencialmente.

Descarga simultanea de diferentes sitios: Se puede descargar de manera pa-
ralela varios archivos de diferentes sitios. Para ello, hay que desactivar la
opcidn Realizar una unica transferencia a la vez, en la opcién de menu FTP ->
Opciones , pestaiia General. Si esta opcion esta desactivada, gFTP realizara
una conexion con cada servidor remoto de la cola de transferencia y realizara
la descarga de todos ellos de manera simultanea.

e DIFERENCIAS ENTRE EL MODO ASCII Y EL BINARIO

A la hora de realizar la descarga, los archivos se pueden transferir de dos mo-
dos; modo Binario y modo ASCII. En el modo Binario, el archivo se transmite
tal cual es, bit a bit, sin realizar ninguna modificaciéon sobre él. Sin embargo,
cuando se esta transmitiendo archivos de texto, puede ser interesante utilizar
el modo ASCII, ya que si el sistema operativo de la maquina local y el de la
remota son diferentes, no se visualizara correctamente.

El problema estriba en que DOS y UNIX, utilizan distintos métodos para re-
flejar el fin de linea. En DOS, se almacena un retorno de carro y un avance de
linea, mientras que en UNIX solo se almacena el avance de linea.

Para cambiar el modo de transferencia, seleccionar la opcién adecuada en el
menu FTP, ASCII o Binario.

SUBIDA DE ARCHIVOS

Cuando se desea transferir archivos al servidor remoto desde la maquina
local, se dice que se suben los archivos. Practicamente todo lo dicho para la
descarga de archivos se aplica para la subida. En este caso la maquina origen
es la local y la maquina destino es la remota.

La transferencia de archivos es andloga:

e Seleccionando el archivo y/o carpeta en la ventana de la izquierda (local) y
arrastrando con el raton.

Cliente de transferencia de archivos gFTP
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e Seleccionando el archivo y/o carpeta en la ventana de la izquierda (lo-
cal) y haciendo clic sobre el boton con la flecha derecha situado entre
las dos ventanas.

e Seleccionando el archivo en la ventana de la izquierda (local) y hacien-
do doble clic sobre el mismo.

La subida de multiples archivos también es andloga a la descarga.

o TRABAJAR CON EL ARBOL DE CARPETAS

gFTP no solo permite la mera transferencia de archivos, sino que también
permite trabajar con el sistema de archivos tanto local como remoto. Esto
implica que permite borrar, editar y renombrar archivos, asi como crear y
borrar directorios. La forma mas sencilla de acceder a estas opciones es selec-
cionar el archivo que se desea y hacer clic derecho con el ratéon. Se mostrara
un menu contextual con diversas opciones de manipulacién:

e Modificar atributos: cambia los atributos de un archivo o directorio.
e Crear un directorio: pide el nombre del nuevo directorio a crear.
¢ Renombrar: cambia el nombre a un archivo o directorio.

e Borrar: elimina un archivo o directorio siempre que este vacio.

e Editar: edita un archivo utilizando el editor especificado en las op-
ciones de gFTP. (FTP -> Opciones , pestafia General, Programa de edi-
cion).

e Ver: visualiza un archivo utilizando el editor especificado en las op-
ciones de gFTP. (FTP -> Opciones, pestaila General, Programa de visua-
lizacion).

e TRANSFERENCIA PASIVA'Y NO PASIVA

Al subir archivos a un servidor, algunos servidores no soportan transferencia
pasiva de archivos, bloqueandola porque no la consideran segura. En estos
casos se puede desactivar la transferencia pasiva, para ello seleccionar la
opcion de menu FTP -> Opciones, pestaita FTP, y desactivar la opcion Trans-
ferencias pasivas.

El mensaje de error que suele dar un servidor que no soporta transferencia
pasiva es “Cannot create a data connection: Connection refused”, es de-
cir, que no se ha podido crear la conexién de datos, ha sido rechazada.

TRANSFERENCIAS DE ARCHIVOS ENTRE SITIOS REMOTOS (FXP)

El protocolo FTP posee una subseccion llamada File eXchange Protocol
(Protocolo de Intercambio de Archivos) el cual permite la transferencia de
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archivos entre dos sitios remotos.

Para que gFTP pueda realizar una transferencia FXP, los dos sitios remotos
deben soportar transferencias FXP.

Para conectarse en la ventana de la maquina local a una maquina remota,
seguir los siguientes pasos. En la linea superior de gFTP, aparece la etiqueta
Local, al hacer clic sobre ella se mostrara un menu de contexto. Seleccionar
la opcidon Abrir URL, e introducir la direccion del segundo sitio ftp. gFTP se
conectard a la direccién indicada.

La transferencia en este caso es muy similar a una transferencia entre ma-
quina local y remota. Una vez conectado a un servidor en cada ventana, la
transferencia se puede realizar de la misma forma que en local, seleccionando
y arrastrando con el ratéon o por cualquier otro método indicado anterior-
mente.

REANUDAR LA DESCARGA

El protocolo FTP tiene la posibilidad de reanudar una transferencia inte-
rrumpida en el punto en que se quedd. Para ello, el sitio remoto con el que
se trabaja también debe soportar esta caracteristica. (La mayoria de los sitios
FTP la poseen, pero no los HTTP).

MARCADORES

gFTP posee un archivo de marcadores que funciona de manera analoga a los
marcadores de un navegador web. gFTP trae ya diversos sitios FTP conoci-
dos.

Para conectarse a un sitio del que tengamos un marcador, no hay mas que
seleccionar el marcador en el menu Marcadores. Si gFTP no posee una con-
trasefia para el sitio al que intenta conectarse, se preguntara al usuario que
la introduzca.

Para afniadir un nuevo marcador del sitio al que se estd conectado, seleccionar
la opcién de menu Marcadores -> Aiadir marcador . Se pedird un nombre para
el marcador. A partir de ese momento estara disponible en el menu Marca-
dores.

¢ EDITAR MARCADORES

Seleccionando la opcion de menu Marcadores -> Editar marcadores, se mues-
tra una ventana desde la que se pueden gestionar los marcadores, crear un
nuevo marcador, eliminarlos o cambiarlos de sitio. Para ello, hacer clic de-
recho. Se muestra un menu contextual con las opciones correspondientes:
Carpeta nueva, Elemento nuevo, Borrar, Propiedades.

Cliente de transferencia de archivos gFTP
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También se puede arrastrar con el raton [I
un marcador para cambiarlo de ubicacion | archwe |

dentro del arbol de marcadores. T
1+ B BSD Sires

Al seleccionar la opcidn Propiedades, se 23 Debian Sites
muestra una nueva ventana con multiples e
pestafias donde modificar las propiedades Jshian non-LS
del marcador y las preferencias de la co- FHERIT B O=HN

., 3 Ganeral Siles
nexion. E3 RedHat S -as

@ Slackware Sites
1+ 0 SusE Sites

r_h @3 K1 Sites

[d Guarca- | ¥ cancelar

» Ventana editar marcadores IP.

OTROS PROTOCOLOS
e PROTOCOLO HTTP

El Protocolo de Transferencia de HiperTexto (HyperText Transfer Protocol)
es un protocolo de Internet independiente del software y del hardware, uti-
lizado para la transferencia de informacidn entre clientes y servidores. Es,
posiblemente, el protocolo mas utilizado en Internet. gFTP puede actuar como
cliente HTTP. Entre otras cosas, HTTP no tiene identificadores de usuario ni
contrasefias, lo que hace la transferencia de archivos muy sencilla.

gFTP sabe utilizar HTTP por las cuatro primeras letras de la URL, que son
http://. También se puede indicar que utilice HTTP haciendo clic en el boton a
la derecha de la contrasefia en la barra de conexién y seleccionando HTTP.

e PROTOCOLO SSH

SSH (Secure SHell) es un protocolo que proporciona un alto nivel de seguri-
dad para la transferencia de archivos a través de Internet. gFTP implementa
el protocolo SSH invocando por debajo a un programa SSH que envuelve con
una capa de seguridad una transferencia ordinaria de FTP.

Para configurar las transferencias SSH, seleccionar la opcién de menu FTP ->
Opciones, pestaifia SSH y rellenar los campos:

e Nombre del programa SSH: nombre del programa que proporciona la fun-
cionalidad SSH.

e Parametros adicionales para SSH: parametros que SSH necesita para cons-
truir una clave de encriptacion.

gFTP sabe utilizar SSH por las tres o cuatro primeras letras de la URL, que
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son ssh:// o ssh2://. También se puede indicar que gFTP utilice SSH haciendo
clic en el botén a la derecha de la contraseila, en la barra de conexidn, y
seleccionando SSH o SSH2.

El protocolo SSH fue revisado a fondo para solventar algunos problemas de
seguridad detectados. La ultima versiéon del protocolo SSH se llama SSH2.
SSH y SSH2 no son compatibles entre si. gFTP soporta tanto SSH como
SSH2.

Cliente de transferencia de archivos gFTP
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INTRODUCCION A GNOMEMEETING

GnomeMeeting es un aplicacion de video-conferencia para Linux y Unix (BSD
y Mac0SX), permitiendo realizar llamadas audio y video a usuarios remotos.

La aplicacion se distribuye bajo los términos de la licencia GNU/GPL .
La version documentada de esta aplicacion es la 1.0.2.

Algunas de sus caracteristicas son:

e Permite realizar llamadas PC - teléfono. P’ & CncreMestirg [JEEY
Llamar geita- wer Herrarr eqtas  Syuds
e Basada en el estandar H.323 ITU.
|h322:10.0.c.176] ;l E |I

e Permite realizar conferencias multiusua-
rios usando una Unidad de Control Mul-
tipunto (MCU).

e Soporta registro en un ILS (Internet Lo-
cator Service).

Bl=® @ EE

e Permite el uso de tarjetas telefonicas
Quicknet.

ana principal de GnomeMeeting.

e Soporte para gatekeepers.Gatekeeper o
equipo selector: permite el control de ac-
ceso. Realiza la equivalencia de direcciones IP a direcciones E.164 o usuarios.

CONFIGURACION DE LA CONEXION

Al iniciar GnomeMeeting por primera vez se muestra un Asistente de Con-
figuracidn, el cual permite configurar paso a paso la conexion.

Es necesario completar todos los pasos del asistente adecuadamente para
que GnomeMeeting pueda funcionar. Si no se han terminado los pasos del
asistente, cada vez que se intente conectarse el asistente reaparecerd. En
cualquier momento se puede invocar al Asistente de Configuracion desde el
menu Editar.

Nota: Todos los parametros pueden cambiarse a
través de la ventana de preferencias en cualquier
momento.
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e ASISTENTE DE CONFIGURACION

Se puede navegar por las distintas pan-
tallas del asistente pulsando en los boto-
nes Atrds y Adelante. En cualquier paso se
puede salir del asistente pulsando el boton
Cancelar.

° BIEHVEHlda: la pl‘imera pantalla €s una » Ventana inicial del asistente de GnomeMeeting.
pantalla de bienvenida que no tiene ma-
yor trascendencia.

e Informacion personal: nombre y apellidos del usuario.

e URL callto: direccion de correo electronico del usuario para registrarse en el
directorio de usuarios de GnomeMeeting. Puede omitirse seleccionando la op-
cion No quiero registrarme en el directorio de usuarios de GnomeMeeting
y obtener una direccion callto.

e Tipo de conexion: aqui se indica como se conecta el usuario a Internet, si por
modem, por cable, por xDSL ...

GnomeMeeting soporta diversos cddecs de audio y video. Incluye cédecs con
excelente calidad y codecs con calidad media. Cuanto mayor sea la calidad,
mayores requisitos de ancho de banda, por eso, no todos los cddecs funciona-
ran correctamente con una conexion de red muy lenta. Esta opcion es necesa-
ria en la configuracidn inicial para que GnomeMeeting elija el cédec dptimo
para la conexidn de red existente. Si el tipo de conexion de la maquina no
se muestra en la lista, se debe elegir el mas cercano y ajustar GnomeMeeting
manualmente en la ventana de preferencias (Seccidon de codecs) mds tarde.

e Gestor de sonido: aqui se indica qué gestor de sonido utilizara el programa
para gestionar los dispositivos de sonido. Puede ser ALSA, 0SS o incluso Quic-
knet. El gestor de sonido recomendado es ALSA.

¢ Dispositivos de sonido: gnomeMeeting requiere dispositivos audio para re-
producir y grabar sonidos. El dispositivo audio de salida reproduce el sonido
entrante durante una llamada. Debe seleccionarse el dispositivo al que los
altavoces estan conectados.

El dispositivo audio de entrada es donde se conecta el micréfono. Estos para-
metros deben ser los mismos que los del reproductor audio si el equipo posee
una sola tarjeta de sonido. Pero es posible grabar sonido a través de otros
dispositivos (e.g. microfono interno en una webcam). Es recomendable probar
los parametros introducidos después de haber seleccionado los dispositivos
adecuados, para ello seleccionar el botdn ‘Probar configuracion ‘situado a la
derecha. Si la prueba tiene éxito, puede continuarse con la configuracion, si
no, debe cambiarse la configuracion hasta que funcione correctamente.

e Gestor de Video: debe seleccionarse el Gestor de Video de la lista. Puede ser

GnomeMeeting: Aplicacion de video-conferencia
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Video4Linux para gestionar webcams, o AVC / DC para camaras Firewire.

¢ Dispositivos de Video: este paso es opcional e interesa unicamente a equi-
pos que posean dispositivos de video (e.g. webcams). En este caso se debe
seleccionar el dispositivo de la lista. Para asegurarse de que el dispositivo
funciona correctamente con GnomeMeeting, se puede pulsar el boton “Probar
configuracion’.

e Configuracion finalizada: la configuracion de GnomeMeeting ha finaliza-
do. Esta ultima ventana s6lo muestra un resumen de los parametros seleccio-
nados, para que el usuario verifique su eleccion.

Si todo es correcto, presionar el boton Aplicar para guardar la configuracion.
El asistente se cerrara y aparecera la ventana principal de GnomeMeeting.

UTILIZACION BASICA
e LLAMAR A OTROS USUARIOS

Para llamar a otros usuarios a través de GnomeMeeting se puede usar dis-
tintos métodos utilizando las URL. GnomeMeeting soporta dos tipos de URL:
h323:// y callto://. Las URL Callto fueron usadas por Microsoft para Netmee-
ting, y las URL H.323 respetan el estdndar H.323 y son, por tanto, la URL por
defecto en GnomeMeeting.

URL de tipo H.323
El formato de las URL H.323 es el siguiente: “h323:[usuario@][host:[puerto]]”

Llamar a un determinado equipo remoto en un puerto diferente al de por
defecto, que es 1720: h323:seconix.com:1740.

Llamar a un determinado usuario usando su alias si esta registrado en un
gatekeeper: h323:juan

Llamar a un determinado numero de teléfono si esta registrado en un gate-
keeper para un proveedor de PC-to-phone: h323:003210111222

Llamar a un determinado usuario usando su alias a través de un determina-
do proxy o pasarela: h323:juan@gateway.seconix.com

Llamar a un MCU y unirse a una habitacion especifica: h323:misami-
gos@mcu.seconix.com

URL de tipo CALLTO
Las URL de tipo Callto tiene un formato del estilo “callto:[usuario@][host:[pu
erto]]”

Las URL Callto y H.323 poseen el mismo formato excepto que las URL de tipo
callto también soportan bucles ILS a través de URL del tipo: callto:ils_server/
user_mail.
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Por ejemplo, llamando a callto:ils.seconix.com/juan.usuario@some-
domain.com buscara el usuario con la direccion de email juan.usuario@
somedomain.com en el servidor ILS ils.seconix.com y procederd a iniciar una
Ilamada.

Las URL de tipo Callto también soportan parametros mas avanzados también
soportado por GnomeMeeting. Todos los pardmetros estan definidos en la docu-
mentacion de Microsoft y deben ir separados por el signo + en la URL.

Llamar a una URL

Si se conoce la direccion IP del equipo remoto al que se desea llamar se puede
introducir en la caja de texto h323: o callto: en la parte superior de la pantalla
y presionar el boton de conexion a la derecha de la caja de texto. Al conectar
con el equipo remoto, el icono del botén de conexién cambia indicando que se
ha establecido la comunicacion.

Llamar a teléfonos normales usando PC-to-Phone
Cuando se realizan llamadas PC a teléfono, se suele estar registrado en un gate-
keeper. Por tanto, es suficiente con poner el numero de teléfono para llamar.

Llamar usuarios de la libreta de direcciones en linea

La libreta de direcciones en linea permite llamar a usuarios registrados en un
servidor ILS. Puede afadirse su URL callto arrastrando con el raton o con el
menu. Estando conectado, haciendo doble clic sobre un usuario, anadira el
contacto a la Libreta de direcciones.

Llamar usuarios de la libreta de direcciones fuera de linea

La Libreta de direcciones fuera de linea, permite guardar los usuarios deseados
con su URL h323 o callto. Estando conectado, haciendo doble clic sobre un
usuario, afiadira el contacto a la Libreta de direcciones.

Llamar usuarios desde el historico de llamadas

El historico de llamadas recuerda las ultimas llamadas tanto entrantes como
salientes. Puede llamarse a un usuario, haciendo doble clic en la entrada cor-
respondiente del historial.

e GESTIONAR LLAMADAS

Ajustando las preferencias de audio y video

Los valores de audio y video pueden ajustarse con el panel de control mien-
tras se estd en una llamada. Si se desea cambiar los dispositivos de entrada de
audio y video, durante una llamada, simplemente seleccionar el panel Audio.
El brillo, blancura, color y contraste de video se pueden cambiar en la pestafia
de Video.

Usar charla (chat) de texto

Ademas de la comunicacion audio y video, GnomeMeeting también proporcio-
na una interfaz para charla de texto. Este panel se abre con el boton Charla de
texto en la barra de control de la ventana principal (opcidon Ver). Se introduce

GnomeMeeting: Aplicacion de video-conferencia
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el mensaje en la caja de texto bajo la ventana de chat y pulsando la tecla Intro
se envia el mensaje.

Gestionar la llamada
GnomeMeeting soporta diversas acciones durante el transcurso de una llama-
da.

Finalizar una llamada: Seleccionar Llamar -> Desconexion.

Mantener una llamada: Seleccionar Llamar -> Mantener llamada. Esto
detiene provisionalmente la transmision video y audio. Para continuar con
la transmision, seleccionar Llamar -> Reanudar llamada.

Suspender Sonido: Llamar -> Suspender sonido para que no haya au-
dio.

Suspender Video: Llamar -> Suspender video para que no haya trans-
mision video.

Hacer una captura de la imagen

En el transcurso de una llamada puede tomarse una foto de la imagen con la
opciéon de menu Llamar -> Guardar la imagen actual. El archivo se almace-
nard en el directorio de trabajo. El nombre del archivo estda formado por tres
partes: un prefijo, fecha y hora actual. (e.g. gnomemeeting-snap-2003_06_19-
024316.png).

Historico General

La ventana del Historico General (Herramientas -> Histérico General) va
guardando las distintas operaciones que se ejecutan principalmente en segundo
plano. Muestra informacion sobre los dispositivos audio y video, conexiones a
directorios ILS y gatekeepers, codecs y otros detalles. Las ultimas operaciones se
muestran en la zona inferior y las mas antiguas en la superior.

Historico de llamadas

El Historico de llamadas: Herramientas -> Histérico de llamadas almacena
informacion (fecha, duraciéon, URL, Software, Usuario remoto) sobre todas las
llamadas entrantes y salientes. Se dividen en tres grupos: Llamadas recibidas
(todas las llamadas entrantes que fueron aceptadas), llamadas efectuadas (todos
los intentos de conexion -logrados o no-) y llamadas sin responder (llamadas
entrantes que fueron rechazadas o caducaron).

e GESTIONAR LLAMADAS ENTRANTES

Gestionar llamadas entrantes

GnomeMeeting soporta diferentes politicas para las llamadas entrantes. Por
defecto muestra una ventana emergente que permite decidir si se acepta o se
rechaza la llamada. Ademds, GnomeMeeting ofrece otros tres modos de fun-
cionamiento: Ocupado, Libre para charlar y Desviar.
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Modo Ocupado

Si este modo estd habilitado, GnomeMeeting rechaza todas las peticiones en-
trantes y sélo permite llamadas salientes. No es posible recibir ninguna llamada
y no se recibe notificacién si otro usuario intenta contactar excepto si se mira
en el histérico de llamadas.

Este modo se selecciona con la opcién de menu Llamar -> Ocupado.

Si este modo esta habilitado, GnomeMeeting rechaza todas las peticiones
entrantes y solo permite llamadas salientes. No es posible recibir ninguna
llamada y no se recibe notificacién si otro usuario intenta contactar excep-
to si se mira en el histérico de llamadas.

Este modo se selecciona con la opciéon de menu Llamar -> Ocupado.

Modo Libre parar charlar

Si este modo esta habilitado, GnomeMeeting acepta todas las peticiones en-
trantes. No muestra una ventana emergente e intenta establecer la conexiéon
con el usuario remoto inmediatamente.

Este modo se selecciona con la opcion de menu Llamar -> Libre para
charlar.

Si este modo esta habilitado, GnomeMeeting acepta todas las peticiones
entrantes. No muestra una ventana emergente e intenta establecer la co-
nexion con el usuario remoto inmediatamente.

Este modo se selecciona con la opciéon de menu Llamar -> Libre para char-
lar.

Modo desviar

GnomeMeeting posee la capacidad de desviar llamadas (H.323 Call Forwarding)
a otra direccion, permitiendo desviar todas las llamadas entrantes a una URL
determinada. Incluso permite desviar llamadas interactivamente cuando no se
contesta una llamada después de una cierto tiempo configurable.

Este modo se selecciona con la opcion de menu Llamar -> Desviar. Es
necesario indicar una URL a la que desviar las llamadas para poder activar
esta opcidn. Esto se puede realizar en las preferencias, opcion de menu
Editar -> Preferencias, en la categoria
Configuracion de H.323 -> Desvio de s e
llamadas

» Ventana den preferencias de GnomeMeeting.

GnomeMeeting: Aplicacion de video-conferencia
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B CLIENTE DE CORREO MOZILLA THUNDERBIRD

INTRODUCCION A MOZILLA THUNDERBIRD

Mozilla Thunderbird es un nuevo cliente de correo, basado en software libre
y codigo abierto. Ademas, es multiplataforma, habiendo versiones disponi-
bles para sistemas operativos como Windows, GNU/Linux y Macintosh entre
otros.

La version documentada de esta aplicacion es la 1.0.
Para abrir la aplicacion ir a: Menu LliureX -> Internet -> Thunderbird.

Con esta aplicacion se puede leer, clasificar y filtrar los mensajes de correo
recibidos. Mozilla Thunderbird estd basado en Gecko, el motor que mas y
mejor cumple los estdndares existentes. Aunque derivado de Mozilla, Thun-
derbird es independiente de éste, afladiendo nuevas caracteristicas y mejoras
que lo hacen mas ligero y potente. Algunas de ellas son:

e Mozilla Thunderbird elimina el correo basura (spam), filtrando los mensajes
de entrada. Mozilla Thunderbird analiza los mensajes e identifica aquellos que
tienen apariencia de ser correo basura. Se puede borrar automaticamente los
correos basura o ponerlos en una carpeta determinada.

Para activar los filtros de correo basura, seleccionar Herramientas -> Controles
de correo basura. Hacer clic en la pestafia Filtros adaptativosy activar la opcion
Habilitar controles de correo basura.

e Posibilidad de modificar las barras de herramientas para requisitos particula-
res. Seleccionar la opcion de menu Ver -> Barras de herramientas -> Per-
sonalizar para afiadir y quitar botones a las barras de herramientas.

e Corrector ortografico integrado.

Mozilla Thunderbird viene con un corrector ortografico integrado, desarrollado por
el proyecto Mozilla, permitiendo personalizar el diccionario y seleccionar entre
diversos diccionarios. No hay necesidad de software de correccion ortografica de
terceros.

e Seguridad y privacidad

Mozilla Thunderbird proporciona caracteristicas de seguridad como S/MIME, firma
digital, encriptacion de mensajes, soporte para certificados digitales y dispositivos
de seguridad.

A diferencia de otros productos, Mozilla Thunderbird no permite ejecutar scripts
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por defecto. Esto supone un producto mas seguro frente a virus y gusanos.

e Una nueva apariencia de la interfaz configurable con temas. Thunderbird per-
mite incorporar una gran cantidad de temas que se pueden descargar de su
pagina web modificando el aspecto del cliente.

e Ayuda para las extensiones. Las extensiones permiten agregar caracteristicas
particulares adaptadas a las necesidades del usuario, tales como ayuda fuera
de linea del correo. Una lista completa de extensiones disponibles se puede
encontrar en la pagina web de Mozilla Thunderbird.

EL CLIENTE DE CORREO MOZILLA THUNDERBIRD

La ventana del cliente presenta un aspecto parecido al siguiente.

En ¢l se distinguen las zonas:

Barra de menu : con las opciones tipicas
de cualquier cliente de correo.

e Archivo: permite abrir y crear mensa-
jes, carpetas, cuentas , etc.

También incluye las opciones de impresion,
que permiten imprimir mensajes definiendo
algunos parametros de impresion.

» Ventana del cliente de correo Mozilla Thunderbird.

e Editar: incluye las acciones de deshacer y rehacer, copiar, cortar y pegar. Tam-
bién incluye funciones de busqueda.

e Ver: permite mostrar/ocultar las barras de herramientas y mostrar distintas
disposiciones de las zonas.

También permite aumentar y reducir el tamafio del texto de la pagina visitada para
una mejor visualizacion.

e Ir: permite desplazarse por la lista de mensajes.

e Mensaje: permite crear un nuevo mensaje, responder o reenviar uno existente,
asi como copiarlo, moverlo o eliminarlo.

e Herramientas: permite, entre otras cosas, gestionar las descargas, asi como
definir las preferencias del usuario.

e Ayuda: muestra la ventana de créditos y un enlace a la pagina web del pro-
yecto con notas sobre la version mas reciente.

Barra de herramientas: contiene diversos botones con las acciones mas co-
munmente utilizadas.Zona de arbol de carpetas: permite ver las cuentas de co-
rreo, asi como las carpetas definidas en cada cuenta, con una estructura de arbol.

Cliente de correo Mozilla Thunderbird
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e Zona de mensajes: muestra la lista de mensajes que contiene la carpeta se-
leccionada. Puede ordenarse por diversos criterios, asi como realizar diversas
acciones sobre un mensaje con el menu contextual.

e Zona de previsualizacion de mensajes: muestra una vista previa del men-
saje seleccionado. Se puede mostrar/ocultar desde la opcién de menu Ver ->
Disposicion.

e Barra de estado: informa sobre el estado de la cuenta, por ejemplo, si se
estan bajando mensajes o ya se ha terminado.

CONFIGURAR UNA CUENTA DE CORREO

En este apartado se pretende explicar como configurar una cuenta que se
tenga en la web y de la que se desee bajar el correo al programa cliente Thun-
derbird. Se supone que el usuario ya tiene una cuenta de correo dada de alta
en un servidor y que dicho servidor permite acceder a la cuenta mediante el
protocolo POP o IMAP. La mayoria de los servidores web (Hotmail, Yahoo,
Terra, etc) lo permiten.

Para crear una nueva cuenta, ir a Herra-
mientas -> Configuracién de cuentas, apa-
recera una ventana con las cuentas exis-
tentes. En dicha ventana, pulsar el boton
Anadir cuenta, lo cual provocara que se
abra un asistente para configurar la nue-
va cuenta. También se puede acceder a este
asistente desde la opcién de menu Archivo
-> Nuevo -> Cuenta.

La primera ventana nos pregunta qué tipo
de cuenta se desea crear. Por defecto esta
seleccionada Cuenta de correo electronico.
También se pueden configurar cuentas de
noticias y de Movemail. Se dejara la opcion
por defecto.

Pulsar en el boton Siguiente para pasar de
pantalla.

A continuacidén se pide el nombre del pro- o |amames s
pietario de 1a cuenta. ESte nombre es el que » Asistente de cuentas. Identidad.

aparecera en el campo De del mensaje que

se envie. El usuario puede poner el nombre que desee.

También se debe introducir la direccién de correo electrénico que se esta
configurando.
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Pulsar en el botdn Siguiente para pasar de
pantalla.

Aparecerd una ventana sobre informacion
del servidor, donde tendremos que indicar
el servidor de correo entrante. El proveedor
de la cuenta de correo debe indicar al usua-
rio el nombre del servidor entrante. Puede
ser de dos tipos, POP o IMAP. Normalmente
es de tipo POP y serd algo del estilo pop.
correo.yahoo.es para Yahoo o pop.ono.es
para Ono.

Si es la primera cuenta que se configura, se
pedird también el servidor de correo salien-
te SMTP. Normalmente sera similar al en-
trante (smtp.yahoo.es). Si ya hay una cuen-
ta creada, no se preguntara nada, porque se
asume que es el que ya estad configurado.

Pulsar en el bOtél’l Siguiente para pasar de » Asistente de cuentas. Nombres de usuario.
pantalla.

A continuacidn se pide el nombre del usua-
rio entrante. Normalmente sera la parte a
la izquierda de la arroba (@) de nuestra
direccion de correo.

Si es la primera cuenta que se configura,
se pedird también el nombre del usuario
saliente. Normalmente concidira con el en-
trante.

Pulsar en el botén SigUiente para pasar de B Asistente de cuentas. Nombre de la cuenta.
pantalla.

Se pide ahora el nombre de la cuenta, un nombre que el usuario le da a esa
cuenta. Es el que aparecerd en el panel de la izquierda, del que colgaran las
carpetas de Bandeja de entrada, Enviados, etc.

Pulsar en el botdn Siguiente para pasar de pantalla.

Por ultimo, se muestra un resumen de todas las opciones elegidas. Pulsando
en el botdn Finalizar se completara el proceso.

e ASISTENTE DE CUENTAS. RESUMEN FINAL

Ahora habra aparecido una nueva entrada en el arbol de carpetas, de la que
colgaran sus correspondientes carpetas de Bandeja de entrada, Enviados, etc.
Ya esta creada una nueva cuenta de correo, con lo cual el usuario podra al-

Cliente de correo Mozilla Thunderbird m
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macenar sus mensajes en local, y enviar y recibir los mensajes sin necesidad
de acceder a la pagina web.

ENVIAR Y RECIBIR MENSAJES
e ENVIAR MENSAJES

Para escribir un nuevo mensaje, seleccio-
nar la opcion de menu Archivo -> Nuevo ->
Mensaje o bien pulsar sobre el icono Escri-
bir de la barra de herramientas.

O

Se abrird una ventana para escribir el nuevo =5
mensaje. Lo primero que habra que rellenar [weees
es el campo Para, donde hay que introducir |
la direccion electronica del destinatario del
mensaje.

» Nuevo mensaje.

A continuacion, escribir el Asunto: un bre-
ve texto de una linea que contendrd una
explicacion del mensaje.

Por ultimo el cuerpo del mensaje (body) que es donde se escribe propiamente
el texto del mensaje . El mensaje se puede escribir en texto plano o en for-
mato html. Si se escribe en formato html, se pueden incluir imagenes, poner
distintos tipos y tamafios de letras... El inconveniente es que el cliente debe
soportar mensajes html.

Una vez escrito el mensaje, para enviarlo, se pulsard el botén de la barra de
herramientas Enviar o bien seleccionar la opcidn de menu Archivo -> Enviar
Ahora o Archivo -> Enviar Més tarde, segun interese.

¢ RECIBIR MENSAJES

Cuando se inicia Thunderbird, automaticamente se conecta al servidor de
correo y busca correo nuevo, que ubica por defecto en la carpeta Bandeja de
entrada, situada en el panel izquierdo. Pulsando sobre dicha carpeta, la lista
de mensajes recibidos se mostrara en el panel de la derecha.

Haciendo doble clic sobre el que nos interese, se abrird una nueva ventana
con el contenido del mismo.

Estando Thunderbird inactivo, para comprobar si existen nuevos mensajes,
seleccionar el boton de la barra de herramientas Leer correo, o hacer clic en
el texto Leer mensajes del panel de la derecha, teniendo seleccionada una
cuenta de correo en el drbol de carpetas del panel izquierdo.

También se le puede indicar a Thunderbird que compruebe periédicamente si
hay nuevo correo. Opcién Herramientas -> Cuentas -> Servidor.
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PARA OBTENER MAS INFORMACION

Para obtener mas informacion, consultar la ayuda en linea (opcion de menu
Ayuda -> Indice) o visitar los enlaces de interés indicados en la siguiente
seccion.

* ENLACES DE INTERES
Pagina del proyecto: http://thunderbird.biad.net/documentation.html

Informacion sobre la herramienta: http://www.maestrosdelweb.com/editorial/
thunderbird/

http://www.nidelven-it.nofarticles/introduction_to_thunderbird_spanish

Cliente de correo Mozilla Thunderbird



B CLIENTE DE MENSAJERIA INSTANTANEA GAIM

INTRODUCCION A GAIM

Gaim es un cliente multi-protocolo de mensajeria instantanea (IM) para GNU/
Linux, BSD, MacOS X y Windows. Es compatible con las redes AIM (proto-
colos Oscar y TOC), ICQ, mensajero de MSN, Yahoo!, IRC, Jabber, Gadu-Gadu

y Zephyr.

Los usuarios de Gaim pueden conectarse con diversas cuentas en multiples
redes IM simultdneamente. Esto permite chatear con amigos en AOL Instant
Messenger, hablar con un conocido en Yahoo Messenger, y estar en un canal
IRC, todo ello a la vez.

Gaim posee muchas caracteristicas de diversas redes de mensajeria, mensajes
de ausencia, notificacion de escritura, y notificacion de cierre de ventana en
MSN. Ademads posee otras caracteristicas propias, tales como ‘Buddy Poun-
ces’, que ofrece la posibilidad, cuando un usuario especifico se va, de enviar
un mensaje, reproducir un sonido o ejecutar un programa, firma en linea,
componentes (plugins), notificacion de mensajes extendidos, etc.

La version documentada de esta aplicacién es la 1.0.2.

e CLIENTE DE MENSAJERIA INSTANTANEA GAIM

Para iniciar la aplicacion seleccionar en la barra del escritorio de Gnome,
Menu LliureX -> Internet -> Mensajeria instantanea Gaim.

Nada mas arrancar la aplicacién aparece una ventana de conexiéon como la
siguiente:

Si se tienen cuentas definidas, podremos (= - X
seleccionarlas en la lista desplegable Cuen-
tas. En la zona inferior de la ventana, se
muestran una serie de botones:

e (Cuentas: muestra una ventana que per-
mite gestionar las cuentas (crear nuevas,

modificar las existentes, borrarlas, etc). Cuenta:
oy lliurex@jasber.orgtsaim ( asber) [v |

e Preferencias: muestra la ventana de | contragens:
Preferencias, donde poder establecer di- ||
versos parametros de configuracion de la g g

iCuentas! prafarenc as Conactarsa

e Conectarse: muestra una caja de dia-
logo para introducir la contrasefia de la
cuenta seleccionada.

» Ventana de conexion de Gaim.
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e CONFIGURAR UNA NUEVA CUENTA

En este apartado se va a explicar cdmo

: L R
configurar una cuenta en una red de men- = "0

sajeria instantdnea, como es Jabber. erotons o ¢ sbber ]
Para crear una nueva cuenta, abrir la ven- detmtien IR

tana de Cuentas (Botén Cuentas de la ven- SH jsitar g

tana de conexion) y pulsar en el botdn HEgEe: geim

Afadir, 1o que provocara que se muestre SRR B

una ventana para indicar las opciones de Ry livrend

conexion de la cuenta: Lieanteiontans

[ Cenertarse au-craticamsrte

e Protocolo: lista desplegable con los
distintos tipos de cliente disponibles. Se-
gun el protocolo que se elija, la ventana vegistrar | % cencelar | [auacdar |
puede cambiar, ya que cada uno requiere
que se le indiquen una serie de parame-
tros especificos.

[: Miostrar rras opcionas

dir cuenta.

e Seleccionar la opcion jabber

e Nombre de usuario: nombre del usuario.

e Servidor: por defecto, jabber.org, aunque puede ser otro.
e Recurso: dejaremos Gaim.

e Contrasena: contrasefia del usuario.

e Apodo: nombre que identifique al usuario dentro de la red.

e Otras opciones: Gaim ofrece la posibilidad de recordar la contraseia del
usuario para que no se le pida cada vez que se conecte, y conectarse automa-
ticamente a la cuenta, cada vez que se inicie la aplicacidn.

Después de rellenar los datos, pulsar en Registrar, =
la aplicacion se conectara al servidor indicado |G B o o o
para registrarse. Aparecera una ventana como la N
. . c . ]
siguiente: o —
o TR ]
Una vez rellenados los datos, pulsar el boton Re- e ]

gistrar. Si todo ha ido bien, se mostrard un men- [ EEETE—————
saje de éxito en el registro.

Para gestionar las cuentas que tenemos registradas,
existe la ventana Cuentas, opcién de menu Herra-
mientas -> Cuentas. En esta ventana se muestran
las cuentas configuradas en el sistema, pudiendo
modificar los parametros de la misma, borrarlas
o afnadir nuevas cuentas. Haciendo clic sobre el

Cliente de mensajeria instantanea Gaim

» Gestionar cuentas.



LLIUREX: Manual de usuario

cuadro de Conectado se intenta conectar a la cuenta correspondiente.

CONVERSAR
e ANADIR AMIGOS

La primera vez que se entra en la cuenta, CERLITEN - 1 %
aparece la ventana Lista de amigos, don- |-muupm.m

de se muestra todos los contactos que hay

definidos. Inicialmente estara vacia, por N
lo que hay que afadir amigos con los que
charlar. Una vez que se hayan afadido

amigos a la lista, se podra charlar con ellos
en linea.

AT g2 EImaT entzs gvada

[A
-
I
w
@
-
=
]
I

L
4
]

Si el cliente es MSN, la lista de amigos que
se tenga configurada aparecera directa-
mente.

Para afiadir amigos, seleccionar la opcion de menu Amigos -> Aiadir un ami-
go. Aparecera una nueva ventana donde se introducird el nombre del usuario
(cuenta de correo), un apodo con el que sera identificado y en qué grupo
afiadirlo. El apodo sera el nombre con el que aparecerd en la lista y el que se
mostrard cuando se esté charlando con la persona.

Una vez rellenados los campos, pulsar en el boton Afadir para aftadir el amigo
a la lista. Se pueden afiadir tantos amigos como se desee, incluso de distintos
protocolos.

Una vez afiadido el contacto, aparece en la lista de amigos. Al lado de cada
contacto, aparece una bombilla. Si la bombilla estd encendida indica que el
usuario esta conectado en ese momento, por lo que puede iniciarse una con-
versacion con ¢él.

e CONVERSAR CON UN AMIGO

Para charlar con un amigo, teniendo dicho
amigo seleccionado en la lista, seleccionar [ -

el boton M, situado en la zona inferior iz- |[imm b e
quierda de la ventana. Aparecera una nue-
va ventana con dos zonas principales:

Una zona superior donde se visualizara | SO

|8

e T R ] e 4 e
toda la conversacidon, tanto los mensajes r
que se envien como los que se reciban del | & % B2, o 2 L
amigo.

En la zona inferior es donde se escribe el
mensaje que se quiere enviar. El mensaje se puede borrar, modificar, rectifi-
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car, etc, hasta que se envie. Para ello, se puede hacer clic sobre el botén Enviar
o bien pulsar la tecla Intro. Mientras se estd escribiendo un mensaje, el amigo
con el que se estd manteniendo la conversacion vera que la pestafia donde
aparece el nombre del contacto se pone de color verde, indicando que el otro
esta escribiendo un mensaje.

El mensaje puede contener texto plano, pero también se le puede dar forma-
to. Inmediatamente encima de la caja de introduccidon del mensaje, hay una
serie de botones que permiten poner el texto seleccionado en negrita, cursi-
va, aumentar el tamafno de la fuente, etc, asi como introducir emoticonos, o
enlaces URL.

En el momento que el mensaje se envia, desaparece de la zona inferior, y
aparece en la zona superior. Para diferenciar lo que escribe cada uno, el texto
que escribe el usuario se muestra de color azul, mientras que el que escribe el
amigo, se escribe en rojo. Ademas, antes de cada mensaje se muestra el apodo
de quien lo escribe y la hora en que lo hace.

Comentar también que desde la opcion de menu Conversacion se puede guar-
dar en un archivo la conversacion que se estd manteniendo, asi como ver el
historial de conversaciones mantenidas, o limpiar la ventana de la conver-
sacion.

PERSONALIZAR LAS PREFERENCIAS

Gaim permite personalizar muchos aspec-
tos del programa, tales como la apariencia
de la interfaz, indicar una conexion espe-
cifica, modificar el tiempo y el mensaje de
ausencia, asi como afnadir diversos comple-
mentos al programa.

e Interfaz:

Lista de amigos: permite modificar op- ERIERCIERATIE
ciones de la ventana Lista de amigos.

Conversaciones: permite modificar opciones de la ventana Conversaciones, el
formato del texto de los mensajes salientes, atajos de teclado, asi como anadir
temas de emoticonos para utilizarlos en los mensajes.

Sonidos: permite indicar sonidos para determinados eventos, cuando se conecta
un amigo, cuando se recibe un mensaje, etc.

e Red: permite definir cémo se conecta Gaim a la red.

e Navegador: indica qué navegador se abrird cuando se pinche en una URL que
contenga el mensaje.

Cliente de mensajeria instantanea Gaim
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e Registro: permite indicar que se guarde un registro (log) de determinadas
acciones y eventos que se produzcan.

e Ausencia/Inactividad: permite definir las acciones y los mensajes que se
mostraran cuando el usuario esté ausente. También definir el tiempo de inacti-
vidad que determina si se esta ausente o no.

e Complementos: permite afiadir funcionalidades al programa. Para ello, no
hay mas que seleccionar la casilla del complemento que se desee cargar.

e Jabber: opciones especificas para el cliente Jabber.

e MSN: opciones especificas para el cliente de Microsoft Messenger.

PARA OBTENER MAS INFORMACION

Para obtener mas informacidn, consultar la ayuda en linea (opcion de menu
Ayuda -> Ayuda en linea) o visitar los enlaces de interés indicados en la si-
guiente seccidn.

e ENLACES DE INTERES
Pagina del proyecto: http://gaim.sourceforge.net/

Informacion sobre la herramienta: http://www.jabberes.org/title/Gaim

http://es.wikipedia.org/wiki/Gaim



NAVEGADORES WEB

Navegador web Mozilla Firefox 98

Navegador web Epiphany 106




B NAVEGADOR WEB MOZILLA FIREFOX

INTRODUCCION A MOZILLA FIREFOX

La version documentada es la 0.9.3.

o CARACTERISTICAS

Navegacion con pestafas.

Mozilla Firefox presenta una forma rapida y eficiente de navegar por la web,
que permite abrir varias padginas en una misma ventana dentro de pestaiias
separadas. Abre enlaces en segundo plano mientras estd leyendo otra pagina,
continuando luego con los enlaces cuando haya terminado, y las paginas
estan disponibles cuando las necesite, produciendo una sensacién de mayor
velocidad, incluso con conexiones lentas.

e Bloqueo de ventanas emergentes

La publicidad mediante ventanas emergentes es molesta y es necesario atajarla.
Mozilla Firefox protege de la publicidad de ventanas emergentes no solicitadas.
También proporciona el control para permitir a ciertos sitios abrir ventanas emer-
gentes, si es necesario para que funcionen.

e Busqueda integrada

Mozilla Firefox facilita el trabajo. La barra incorporada de Google proporciona el
acceso necesario al mejor buscador de la web. Simplemente pulsar en la barra de
Google o pulsar Ctrl+K, escribir algunas palabras y pulsar Intro.

e Navegacion eficaz

Algunas veces es realmente mas facil navegar con el teclado. Mozilla Firefox per-
mite abrir enlaces rdpidamente simplemente escribiendo algo del texto del enlace
(no hace falta el raton).

e Descarga automatica

Permite descargar archivos automaticamente al escritorio u otra ubicacién con la
nueva caracteristica de Autodescarga. La descarga se hace mucho mas simple sin
ventanas abriéndose y preguntando dénde guardar, etc.

EL NAVEGADOR MOZILLA FIREFOX

La ventana del navegador presenta un aspecto parecido al siguiente.
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Barra de menu: con las opciones tipicas de cualquier aplicacion de navega-

cion.

»

Archivo: permite abrir y guardar una pagina web en local, abrir nuevas
pestafias, imprimir las paginas web, etc.

También incluye la opcion Importar..., que abre un asistente de import-
acion que permite importar opciones, marcadores, historiales, contrasefias
y otros datos de navegadores como Microsoft Explorer, Netscape, Mozilla
u Opera.

Edicion: incluye las acciones de deshacer y rehacer, copiar, cortar y
pegar. También incluye funciones de busqueda. Ademas permite esta-
blecer las preferencias de la aplicacion.

Ver: permite mostrar/ocultar las barras de herramientas y los paneles
laterales, asi como ver el codigo fuente de la pagina.

También permite aumentar y reducir el tamafio del texto de la pagina visi-
tada para una mejor visualizacion.

Ir: permite navegar a la pagina anterior y a la pagina siguiente del his-
torial, asi como ver el historial de paginas visitadas. Aparecen las diez
ultimas paginas visitadas.

Marcadores: permite afiadir y administrar marcadores a las paginas que
se deseen, de forma que sea mas sencillo el volver a visitarlas.

Herramientas: permite, entre otras cosas, gestionar las descargas, asi
como las extensiones y los temas para personalizar la apariencia vi-
sual.

Ayuda: abre la ayuda en linea de la aplicacién. También muestra la
ventana de créditos.

Navegador web Mozilla Firefox m
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e Barra de herramientas de navegacion: contiene los elementos:

» Botones de Anterior y Siguiente, Recargar la pagina, Detener la
carga de la pagina, Ir a la pagina de Inicio

» Campo de direcciones: aqui es donde se introduce la URL.

» Campo de busqueda: aqui se puede realizar tanto una busqueda en
Google como dentro de la pagina. También se pueden afadir otros
buscadores y buscar en la pagina de Debian.

e Barra de herramientas de marcadores: aqui se pueden incluir los mar-
cadores a las paginas mas utilizadas, permitiendo acceder a ellas me-

diante un solo clic de raton.

e Panel lateral marcadores: permite ver
todos los marcadores con una estructura
de arbol que simplifica su utilizacion.

e Panel lateral historial: permite acce-
der a la lista de paginas visitadas orga-
nizadas por dias, las de hoy, las de ayer,
etc.

e Barra de estado: Informa sobre el esta-
do de la pagina, como por ejemplo, si se
ha terminado de cargar o no.

ALGUNAS FUNCIONES UTILES

» Panel lateral hi

e UTILIZACION DE PESTANAS

Mozilla Firefox permite abrir varias pagi-
nas en una misma ventana dentro de pes-
taflas separadas.

Esta es una de las mejores caracteristicas
de Mozilla Firefox. Es habitual tener mu-
chas ventanas de navegacion abiertas al
mismo tiempo, y si no se utilizan pestaiias,
puede ser un auténtico caos.

Para abrir una nueva etiqueta solo hay que
pulsar Ctrl+clic en el enlace que se desee,

» Establecer paginas de inicio.

pudiendo continuar leyendo la pagina actual mientras la que se ha pulsado
se carga en la etiqueta de al lado. Asi, las paginas estan disponibles cuando
se necesitan, produciendo una sensacién de mayor velocidad incluso en co-

nexiones lentas.

100



capitulo 6: NAVEGADORES WEB

Pulsando la combinacién de teclas Ctrl+T se abre una nueva pestafia. Se pue-
de cambiar de pestaila pulsando Ctrl+Tab.

También se puede hacer que se abran multiples sitios cuando arranca el na-
vegador. Para ello, ir a Herramientas -> Preferencias. Se abrira la ventana de
preferencias. Esta opcion se encuentra en la seccion General.

El navegador ofrece una variedad de opciones:
e Usar las paginas en las que se esta navegando actualmente.
e Elegir las paginas de inicio desde los Marcadores.
e Usar una pagina en blanco.

e Escribir la direccion de las paginas manualmente, divididas por el caracter |.

e EL GESTOR DE DESCARGAS

Pulsando Ctrl+E o seleccionando la opcion [T & i =i o
de menu Herramientas -> Des'cargas se e i A B b j
mostrard una ventana como la siguiente: I

2a.a5A° 1INK3Ide 7.5 M08 TN.O KRR 13 PO rear.
El gestor de descargas permite llevar un focfion £.8168 s lou o 30 st
control de las descargas que se estan reali- Wil | N
zando, asi como de las ya finalizadas. i | / =}
Durante el proceso de descarga, se puede Hurear G coconer]

Pausar o Cancelar 1a descarga. Como se ve EESSEES

en la imagen anterior, el gestor de descar-

gas informa de qué porcentaje de la descarga se ha completado, de la veloci-
dad de transferencia, asi como del tiempo restante.

Si una descarga ya ha finalizado, se puede visualizar, siempre que siga es-
tando en la misma carpeta donde se descargd. Al hacer clic sobre la etiqueta
Mostrar se abrira un navegador que mostrara la ubicacion del archivo en el
disco duro. Para eliminar de la lista la descarga, hacer clic sobre la etiqueta
Eliminar.

Pulsando en el botén Limpiar, se elimina de la lista las descargas completa-
das, canceladas o fallidas. Pulsando en el botén Opciones, se abre la ventana
general de opciones de Firefox.

MARCADORES

Los marcadores se utilizan diariamente en la navegacion por los usuarios,
permitiendo una navegacion mas eficaz. Firefox incorpora una gestion de
marcadores sencilla y potente. Las opciones para trabajar con los marcadores
estan en la opcién de menu Marcadores.

Navegador web Mozilla Firefox
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ANADIR A MARCADORES

Anade la pagina actual (la de la pestaina que esta visualizandose) a la lista de
marcadores. Al seleccionar esta opcion aparece la siguiente ventana:

En ella, se puede asignar un nombre al mar-
cador en el campo Nombre. También puede
indicarse donde (en qué carpeta) guardar el
marcador, bien desde la lista desplegable
Crear en:, bien pulsando en el botén de la
derecha.

Otra posibilidad es marcar la opcion Adadir
todas las pestafas en una carpeta de marca-
dores, en la que el navegador creara una
nueva carpeta debajo de marcadores que
incluira todas las pestafias abiertas.

Si se pulsa el botén de la derecha de Crear
en: la ventana se amplia, mostrando todo
el arbol de marcadores y permitiendo ade-
mads crear nuevas carpetas.

ADMINISTRAR MARCADORES

Muestra una ventana desde la que se pue-
den administrar los marcadores, permitien-
do moverlos de sitio, renombrarlos, elimi-
narlos, crear carpetas .... de manera sencilla
e intuitiva.

BOOKMARKS TOOLBAR FOLDER

En esta carpeta estan los marcadores que
se mostraran en la barra de herramientas
de marcadores.

El resto de menu es dinamico, mostrando

Ell=l

on e g varpsls e i ade s

Laroe or I nacd -

» Anadir marcadores.
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3 -l

U (= herarr enea s
= Freea dig el
L F davwrne s an
Hee ™ L o
#- ozerotic: manuacs
i Pt
- 3 grare

Care. @

» Seleccionar carpeta en Afiadir marcadores.

una lista de carpetas de marcadores, segun las tengamos organizadas.

También se puede navegar con los marcadores y administrarlos desde el panel

lateral Marcadores.

IMPRESION

Mozilla Firefox permite editar las opciones de impresion como si se tratara
de un procesador de textos ordinario. Posee opciones de configuracion de
pagina, vista previa e impresion. Las opciones de impresion estan ubicadas

en el menu Archivo.
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Eligiendo la opcién de menu Archivo -> l—h"”ld
- s . , . . Frr—atay ape aras Margsaes v eabeeoraih s oe phgica

Configurar pagina aparecera la siguiente -

ventana:

Mgz e imli=atos)

i el o

La ventana posee dos pestafias: fzr | |

e Formato y opciones Wi |2

- Caherares v aics

En esta pestafia se puede elegir la orient- [i- [ 5 [

acion (vertical u horizontal) del papel. |=,iq-n.:q; - H| e H |H:h =
Se puede escalar la zona de impresiéon o

ajustarla al ancho de pagina. También se
puede imprimir el fondo de la pagina web,
aunque por defecto no se hace asi.

» Configuracion de pagina.

e Margenes y cabecera/pie de pagina

Se pueden ajustar los margenes, asi como qué se imprime en las cabeceras y pies de
pagina (numero de pagina, fecha, titulo, etc).

También se puede realizar una vista pre-
via de la impresion. Para ello seleccionar
la opcién de menu Archivo -> Vista prelimi- ot
nar, aparecera la siguiente ventana:

firefox 0.3

En la parte superior aparece una barra para
desplazarnos por las distintas hojas del do-
cumento, asi como botones para Imprimir
y Configurar pagina.

PREFERENCIAS

Mozilla Firefox permite personalizar mu-
chas opciones de la aplicacion, estable-
ciendo las preferencias para cada usuario.
Para modificar las preferencias seleccionar
Editar -> Preferencias. Aparecera la venta- : -
na de preferencias, que esta organizada en ERCIEKEIECETINYEOTNCTAs

dos zonas. La zona izquierda muestra una

serie de iconos. Cuando se pulsa un icono, en la zona derecha aparecen las
opciones relacionadas con ese icono.

GENERAL
Permite establecer diversas opciones:

e Indicar la pagina o paginas de inicio.

e Indicar los tipos y color de letra usados para mostrar la pagina y también los

Navegador web Mozilla Firefox
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textos de los menus y las ventanas de la aplicacidn.

e Establecer el idioma predeterminado cuando se visiten paginas web disponibles
en mas de un idioma.

e Configurar el acceso a internet, si se sale a través de proxy o no.

PRIVACIDAD
e Historial: limpiar el Historial e indicar cudntos dias debe recordar el histo-
rial.

e Informacion guardada de formularios: Firefox recuerda la informacion
que se ha introducido en los campos de los formularios, de manera que cuando
se rellena un campo se puede autocompletar.

e Contrasefnas guardadas: Firefox permite recordar las contrasefias introdu-
cidas al visitar sitios. También permite gestionar las contrasefias recordadas,
mostrandolas y borrdndolas individualmente.

e Historial del administrador de descargas: permite limpiar la lista de des-
cargas realizadas.

e Cookies: permite establecer distintos niveles de permisos, ademds de realizar
una gestion individualizada de las cookies instaladas.

e Cache: permite establecer el tamafio de disco utilizado para almacenar las
paginas visitadas, asi como limpiarla.

CARACTERISTICAS WEB

Aqui se activa el bloqueo de ventanas emergentes (pop-up), excepto para la
lista de sitios indicada.

Para aumentar la seguridad, se puede restringir el que las paginas web insta-
len un programa en mi maquina local.Ademas, se puede indicar una lista de
sitios Seguros de los que si permitir instalar aplicaciones.

Otra caracteristica interesante es la navegacion sin imdgenes. Si se desactiva
la opcidn Cargar imdgenes, se navegara por las paginas sin cargar las image-
nes con el consiguiente aumento de velocidad de navegacion. Puede indicarse
una lista de excepciones para un filtrado mas fino.

También se indica si se permite ejecutar el codigo Java de las paginas web
visitadas, asi como restringir las acciones que puede ejecutar el codigo Ja-
vaScript.

DESCARGAS

Permite indicar dénde se guardan los archivos descargados y otras opciones
del gestor de descargas, asi como ver las acciones asociadas a determinados
tipos de archivo.
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AVANZADAS

Es posible indicar opciones de accesibilidad, de navegacién y de navegacion
con pestafias. Ademas, permite realizar la gestion de certificados digitales y
otros aspectos de seguridad.

PARA OBTENER MAS INFORMACION

Para obtener mas informacion, consultar la ayuda en linea (opcion de menu
Ayuda) o visitar los enlaces de interés indicados en la siguiente seccidn.

 ENLACES DE INTERES
Pagina del proyecto: http://www.mozilla-europe.org/es/products/firefox/

Informacion sobre la herramienta y documentacion: http://www.difundefire-
fox.com/ y también http://www.mudblood.org/firefox/

Documentacion: http://www.principiantes.info/documents/varios/mozilla_fire-
fox.php

Navegador web Mozilla Firefox
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INTRODUCCION A EPIPHANY

Epiphany es el navegador web oficial del proyecto GNOME (a partir de la ver-
sion 2.4) destinado a usuarios no técnicos. Sus principios son la simplicidad
y cumplir los estandares. Epiphany utiliza Gecko como motor de renderizado,
al igual que Mozilla y el proyecto Galeon. A diferencia de Galeon, Epiphany
sigue de cerca las especificaciones para el disefio de interfaces humanas de
GNOME y pretende una mayor integracion con su entorno.

La version documentada es la 1.2.9.

e CARACTERISTICAS:

e Simplicidad de opciones: el objetivo es esconder la complejidad de Mozilla.
e Integracion en el escritorio GNOME.

e Permite la utilizaciéon de extensiones en el funcionamiento para aquellos usua-
rios que requieran usos mas avanzados.

e Permite importar las direcciones de interés de otros navegadores web como
Mozilla, Konqueror, Galeon,...

EL NAVEGADOR EPIPHANY

Para arrancar el navegador web Epiphany ir a: Mena LliureX -> Internet ->
Navegador web (Epiphany).

La ventana del navegador presenta el aspecto siguiente:

LLIURE (net

g

L8 £ LreR?

MMOTTMARLURR! ]

» Ventana del navegador Epiphany.
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Componentes de la ventana de navegacion

COMPONENTE DESCRIPCION

Barra de menus Contiene menus que puede usar para realizar tareas en
una ventana de navegacion.

Barra de herramientas Contienen botones que puede usar para efectuar tareas
en una ventana de navegacion.

Entrada de direcciones Caja desplegable que puede usar para introducir direc-
ciones web o términos de busqueda.

Barra de marcadores Contiene menus, botones y campos de texto que puede
usar para acceder rapidamente a los marcadores y a las
busquedas en la web.

Panel de visualizacion Muestra los contenidos de la pagina vista.

Barra de estado Muestra la informacion del estado.

También esta disponible el menu contextual, que se abre pulsando el botén
derecho del raton sobre el navegador. Los elementos de este menu dependeran
de la zona donde se haya hecho el clic. Por ejemplo, si se hace en un enlace,
se puede escoger entre los elementos relativos al enlace. Si se hace sobre una
imagen, se puede escoger entre los elementos relativos a la imagen.

NAVEGACION WEB
e UTILIZACION DE LA ENTRADA DE DIRECCION

La entrada de direccion es utilizada para introducir direcciones web o buscar
términos. La palabras introducidas se buscan en la base de datos de Marcado-
res y en la base de datos Historica. Si hay varias coincidencias se muestran en
una lista desplegable y el usuario elige. La pagina web seleccionada se carga
en el navegador.

$:|-.| [iefpees 1wl I

» Entrada de direccion.

e UTILIZACION DE LA BARRA DE HERRAMIENTAS

La Barra de herramientas contiene atajos R
para las funciones mas comunes. Se puede it ™ ey

utilizar la barra de herramientas para na- £ ol d
vegar a través del histérico de webs con los ez s

botones de avance y retroceso. También es
posible detener la carga de paginas con el &=
botén detener, o recargar una pdgina pul- |[EETETEETEETE———
sando el botén recargar.

Navegador web Epiphany



LLIUREX: Manual de usuario

Se puede personalizar los botones utilizando la opcidn: Editar -> Barra de
Herramientas.

L .8 @ & @ & M ¥

Aaids ALk Bl Fezguryal I Hidnew  Marcadores usun

» Edicion Barra de Herramientas.

e UTILIZACION DE LA BARRA DE MARCADORES

La barra de marcadores permite tener los enlaces a las webs favoritas en una
barra de facil acceso.

e UTILIZACION PANTALLA COMPLETA

El modo pantalla completa permite que el navegador utilice la pantalla com-
pleta como darea visible. Para ello: Barra de Menu -> Ver -> Pantalla Com-
pleta.

Para salir del modo Pantalla completa pulsar el boton Salir de pantalla com-
pleta.

e ABRIR NUEVA VENTANA

Para abrir nueva ventana: Barra de Menu -> Archivo -> Ventana Nueva.

e ABRIR NUEVA PESTANA

Para abrir una nueva pestaia: Barra de mgdh, S 5 Grecden Selkpn G

Menu -> Archivo -> Nueva pestaﬁa, La nue- [ wenzana uzva Contral+*
va pestafia serd situada a la derecha de || Selapanueva SRl
+ B3 Akrir control+2

las pestaflas existentes. En cada una de
las pestaiias hay disponible un navegador
Epiphany y se puede conmutar entre ellas

| Cuarcar come., MayUs. | Cortrel 5

8 confliguracion de imgresion...
& Previsuzl zacion ce impresiin Mayls.+Codtro +P

simplemente pulsando sobre la pestaiia co- | & pimr. . Contro |P
rrespondiente' A Ewiar enlzee a.,

, , ® Cerrar Cant-ol W
CONFIGURACION DE IMPRESION » Abrir nueva pestafia.

La opcion de Configuracion de impresion
permite configurar como se imprimen las
paginas.

Mingenes (o mm) Coloios
’ Buar e = b
Margenes . s (e l: =] i 1 acals d= groaes
. . .. o el pdyina: H_ o Bortls
D15tanc1a.desde el borde de la pagina .
al contenido. Srrn |
Piu do payina Cabsreras
Colores T s e g
lmprime en eSCala de griSeS oen CO]Or. [ pochi: F e dhe o pag e
e

Pie de pagina
Permite incluir numeros de pagina y la
fecha actual al pie de cada pagina.

» Configuracion de impresion.
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Cabeceras
Permite incluir el titulo y direccion de la pagina web en la parte superior de
cada pagina.

Tamario
Tamano del papel.

Orientacion
Define la orientacion del papel: horizontal o vertical.

e PREVISUALIZACION DE LA IMPRESION

La previsualizacion de impresion permite ver como se imprimira la pagina. Ir
a: Barra de Menu -> Archivo -> Previsualizaciéon de impresion.

¢ IMPRIMIR PAGINA

Para imprimir pagina ir a: Barra de Menl [Ty =
-> Archivo -> Imprimir. Introducir el nom- | 'mprimiren
bre de la impresora e introducir el nombre & mpresorad [l

(buscar) del archivo a imprimir. C achivor | Exem ran,
. . . . . Rango de paginas

Seleccionar el rango de paginas a imprimir & T las paginas

o todas las paginas de la web. © seleceiin

" 2agras ca; (1 : a |I :
i LY X.Cal'cularl Elrrgrmlrl

» Imprimir pagina.

e BUSCAR TEXTO EN PAGINA

Para buscar un texto en una pagina ejecu-

tar los siguientes pasos:
V & o B

e Ir a: Barra de Menu -> Editar -> Bus- || ~y..ar | El

car. I Sensible a captalizecian

¥ valver al principict

X Cemer | @ A qterior | ®Eguie1te|

e Escribir el texto a buscar.

e Seleccionar Sensible a mayusculas (Sen-
sible a capitalizacion) para buscar solo KEESEGIE
las ocurrencias del texto que coincidan
con el texto dado en mayusculas.

e Seleccionar Volver al principio para que la busqueda, cuando llegue al final de
la pagina, continue desde el principio de la pagina.

e Pulsar los botones Siguiente para buscar la siguiente ocurrencia del texto. Si
se encuentra el texto, el cursor se situa sobre ¢l y se selecciona. Igual para
Anterior.

e Para finalizar la busqueda, pulsar el botén Cerrar.

Navegador web Epiphany
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¢ EFECTO ZOOM. REDIMENSIONAR

Es posible redimensionar la vista de la pagina: Barra de Menu -> Ver -> Am-
pliar + / Reducir -.

Para volver al tamario inicial: Barra de Menu -> Ver -> Tamafio normal.

e VER EL CODIGO FUENTE

Para ver el cddigo fuente de la pdgina, ir a: pE— e
Barra de MenU -> Ver -> Cédigo fuente. El [ &
cddigo fuente serd visualizado en el editor
de texto gedit.

=]

- et
aTyle TR
at

¢ ABRIR ENLACES

Las paginas webs contienen enlaces a otras
paginas webs, a menudo indicadas por un
subrayado. Para seguir un enlace pulsar,
sobre ¢l, el boton izquierdo del raton. Apa-
rece un menu contextual con las opciones
habilitadas para el enlace.

Abrir enlace
El enlace puede ser abierto en la ventana actual o en una nueva ventana segun
lo especificado por el autor.

Abrir el enlace en una pestaiia (solapa) nueva.

Abrir el enlace en una ventana nueva.

e DESCARGAR UN ENLACE

Para descargar un enlace, pulsar boton derecho: Descargar enlace. El docu-
mento enlazado se guarda en la carpeta establecida segun las preferencias.

GESTION DEL HISTORICO DE ENLACES
e DESCRIPCION DEL SISTEMA HISTORICO DE EPIPHANY

Epiphany almacena en una base de datos informacion de los lugares visitados
por el usuario. Esta informaciéon puede ser accedida mas tarde.

Al teclear sobre la barra de entrada de direccion de la ventana principal, Epi-
phany busca coincidencias con las direcciones almacenadas en el Histérico y
en la base de datos de Marcadores. Las coincidencias se muestran como una
lista.

La gestion del Historico permite la busqueda sobre ¢l y el borrado de direc-
ciones que no se quieran visitar mas tarde.
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Ir a: Menu -> Ir -> Histérico. D @1 storze - =%
drciive  zailar Wee Aada I

Se puede establecer busquedas por el nu- h [y Lhimas 1z zes |

mero de dias que se quiera. Muestra y deja || -wesowrses T2 r 15
. .« . . o Furr-coign elrmcl sas e e oeve poerspeclva
accesibles los enlaces visitados en ese in- |7 e e

tervalo de dias. El enlace se muestra en una ||=badses |Fedseczzae o

[T — o B q 8 FRMECErTE PHE -3 31ME

ventana nueva. sgoog eom | Gl
r o | HIEmErIErt RS el dama
- st wonqong res || Googl: -
Para eliminar un enlace del Historico, so- |[==mms= 1 200F ok
bre ¢l pulsar el botdn derecho del ratdn y ||wwiivexra [ woimnaim
Br syuees oo Gomgle: o e
borrar enlace. LL M. - Conellors d S s, Cebasns
CoTunicEco
Fetpslf miese-d zrlspaach kel al

También es posible, desde un enlace guar- @4
dado, crear un marcador.

» Ventana historico.

GESTION DE PASSWORDS Y COOKIES

La gestion de passwords y cookies se hace oy & === e
desde: Menu -> Editar -> Datos Personales.

.nmm!enaul

4 Corr nie vINumhrc - &= ¢ izan
e GESTION DE COOKIES S By —

. . opicdadna
Las cookies permiten acelerar el acceso a goaglecomer - PRCT

;e . P auagle es PREF
paginas web que ya han sido visitadas pre- o orestecom 166593
Viamente. stat.onestazcomn  CMWESTAT
PP ||

] —— ]

En Datos Personales estan disponibles las
cookies almacenadas en la maquina y pul- | @ | X Carra
sando el boton Propiedades esta disponible
informacion relativa a cada una de ellas.
Se pueden eliminar cookies con el botén
Quitar.

» Datos personales: cookies.

La ventana de propiedades de las cookies muestra los siguientes detalles:

Contenido
El contenido de la cookie.

Ruta

La ruta (path) dentro del dominio en el cual la cookie es valida.

Seguridad

Cuando es SI, la cookie solo sera enviada si la conexion es encriptada.

Expira
Fecha y hora a partir de la cual la cookie no es valida.
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e GESTION DE PASSWORDS @ e rivkade s o N~ |
1ti : . -onkies |

Muchos sitios web requieren conexion me- |

diante un nombre de usuario y una pas- Hos: =] nombre de usuarie = guar |

sword. Es posible recordar las passwords
para futuras conexiones.

En Datos Personales se pueden ver los sitios
para los que se han guardado las passwords
y eliminarlos.

i eyuda X Carra’

Para eliminar passwords, seleccionar todas
las entradas que se quieran eliminar y pul-
sar el boton Quitar.

» Datos personales: passwords.

GESTOR DE DESCARGAS

En la descarga de archivos, el gestor de descargas proporciona detalles de la
descarga actual:

e La columna de porcentaje muestra la progresion de cada descarga.

e El nombre del archivo que se esta bajando, cantidad de archivo descargado y
su tamafio total. 1MB es equivalente a 1024KB.

e Restante, da una estimacion de la cantidad de tiempo para completar. En fun-
cion de la fiabilidad de la conexién este valor puede variar.

Para cancelar una descarga, seleccionar la entrada correspondiente en el ges-
tor de descargas y pulsar Parar.

Nota: Una vez todas las descargas han finali-
zado, o han sido canceladas, el gestor de descar-
gas se cierra.

CERTIFICACIONES Y SEGURIDAD ONLINE

En sitios en los que se requiere login, o en compras online, es importante que
el envio de informacion se haga de forma segura.

* IDENTIFICACION DE SITIOS SEGUROS

Viendo paginas web, Epiphany visualiza un icono de bloqueo en la Barra de
estado que indica si el sitio es seguro.

Un candado abierto
Indica que el sitio es inseguro.
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Un candado cerrado
Indica que el sitio es seguro.

Un candado roto.
Indica que algunas partes de dicha pagina son seguras y otras no.

e UTILIZACION DEL VISOR DE CERTIFICADO

El visor de certificado muestra los detalles del certificado. La pestafia General
proporciona los siguientes detalles:

Nombre comun.
Muestra tanto quien emitid el certificado como el dominio desde el que fue
emitido.

Organizacion
Muestra el nombre de la empresa emisora, o el nombre de la empresa a la cual
fue emitida.

Unidad de la Organizacion
Muestra la division de la empresa que emite o recibe el certificado.

Numero de Serie
Cada certificado un unico identificador.

Emitido en
La fecha de emision del certificado.

Expira en
La fecha de expiracion del certificado.

SHA1 Huella digital
Cadena identificadora para este certificado. Se puede comprobar con la empresa
emisora que esta cadena empareja el certificado sobre sus registros.

MD5 Huella digital
Cadena identificadora para este certificado. Se puede comprobar con la em-
presa emisora que esta cadena empareja el certificado sobre sus registros.

La pestaila Detalles muestra la siguiente informacién:

Jerarquia de certificado

Algunos certificados son firmados por autoridades intermediarias que firman
bajo la autoridad en un nivel mds alto. Esta lista visualiza la cadena completa
de certificado.

Campos del Certificado

Visualiza los campos como ellos aparecen en el certificado para el certificado
seleccionado en la jerarquia.

Navegador web Epiphany
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Valor de campo

Visualiza el valor del campo seleccionado del certificado.

PERSONALIZACION DE EPIPHANY

e ESTABLECER PREFERENCIAS

Ir a Menu -> Editar -> Preferencias.

Elegir la pagina a visualizar mediante el
boton Inicio o cuando vamos a Menu -> Ir
-> Inicio.

Elegir la carpeta por defecto para la descar-
ga de archivos.

e PESTANA FUENTES Y COLORES

Esta seccidn permite configurar el estilo
del texto y el color utilizado en las paginas
webs.

Se puede elegir diferentes estilos y tamafos
de fuente en funcion del idioma en el que
la pagina esta escrita. primero seleccionar
el idioma. A continuacion las caracteris-
ticas de anchura variable, anchura fija y
tamafio minimo de las fuentes.

Se puede especificar colores propios para el
fondo y las fuentes. Y establecer como fija
esta seleccion para el tema del escritorio.

e PESTANA PRIVACIDAD

Permite configurar un numero de caracte-
risticas que permiten al usuario restringir
lo que se puede hacer en las paginas web.

e Seleccionar Permitir ventanas emergen-
tes si se quiere que las paginas web pue-
dan lanzar, automaticamente, contenido
en nuevas ventanas.

e Seleccionar Activar Java para permitir la
carga de applets de Java.

Guwal| angrates ¢ ealars Fomedas | e
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» Preferencias: privacidad.

e Seleccionar Activar JavaScript para dar a la paginas web la capacidad para
usar técnicas de programacion avanzada en JavaScript.
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Nota: Desactivar estas acciones puede provo-
car la visualizacidn incorrecta de paginas web
o disminuir su funcionalidad. Para trabajar
con Java hay que instalar el plugin de Java.

Se puede también configurar como se manipulan las cookies:
siempre, solo desde los sitios visitados o nunca.

si se aceptan

Nota: Desactivar o restringir cookies puede
impedir el acceso a partes de sitios o inhabili-
tar algunas acciones.

Importante: Si la configuracion de la red
es correcta y aun asi no hay salida disponi-
ble a Internet hay que tener en cuenta que en
Epiphany la configuracion del proxy se hace
desde la opcion Men LliureX -> Preferencias

del escritorio -> Proxy

Epiphany almacena parte del contenido de las paginas webs en archivos tem-
porales para permitir la carga rapida de dicho contenido. En Espacio disco se
puede establecer el maximo espacio en disco duro dedicado a este fin.

e PREFERENCIAS: IDIOMA

La codificacién de una pagina especifica el
conjunto de caracteres que se ha utilizado
en ella. La seccion Codificaciones configu-
ra como identificar este conjunto.

Algunos sitios web tienen paginas disponi-
bles en varios idiomas. Se puede establecer
el idioma preferido seleccionando Idiomas
y afiadiendo a la lista los idiomas que se
quiera y estén disponibles. El orden de pre-
ferencia es el orden en el que aparece en
la lista.

v e (AR-ART) B

A dmesta Apcgads I |

d:vede sistzrn
REEH

» Preferencias: idioma.

e MOSTRAR Y OCULTAR COMPONENTES DE NAVEGACION

Se pueden mostrar y ocultar componentes de navegacion como sigue:

e Para mostrar/ocultar la Barra de herramientas ir: Mena -> Ver -> Barra de

Herramientas.

Navegador web Epiphany
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e Para mostrar/ocultar la Barra de marcadores ir: Mena -> Ver -> Barra de
Marcadores.

e Para mostrar/ocultar la Barra de estado ir: Menu -> Ver -> Barra de estado.

* EDICION DE BARRAS DE HERRAMIENTAS

Se puede personalizar los elementos que aparecen en la Barra de herramien-
tas:

e Para afadir o eliminar botones desde la e
barra de herramientas ir: Menu -> Edi-
tar -> Barra de Herramientas. Arrastrar
un elemento desde editor para afadir o
eliminar de la barra de herramientas.

e Para afadir una barra de herramientas
ir a Anadir una Barra de Herrameinta en
el editor.

» Edicion: Barra de HErammientas.

e Para eliminar una barra de herramienta, eliminar todos los items de ella. Au-
tomaticamente sera eliminada.
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B EDICION DE ARCHIVOS DE TEXTO: GEDIT

INTRODUCCION

La aplicacion gedit permite crear y editar archivos de texto en un ambiente
grafico. Es un editor de texto ligero. Con mddulos adicionales de gedit se pue-
de realizar diversas tareas relacionadas con la edicion de texto desde dentro
de la ventana de gedit.

La version documentada de gedit es la 2.8.2.

e PROCEDIMIENTOS INICIALES

ARRANCAR GEDIT

Para iniciar la aplicacién gedit, seguir los pasos: Menu LliureX -> Accesorios
-> Editor de textos.

Para ejecutar desde una terminal, ejecutar la orden: gedit.
Cuando inicia gedit, aparece la ventana siguiente:

La ventana de gedit contiene los elementos
siguientes:
Barra de menu
Los menus de esta barra contienen todos
las ordenes necesarios para trabajar con
archivos de gedit.

Barra de herramientas

La barra de herramientas contiene un sub-
conjunto de ordenes a los que puede ac-
ceder desde la barra de menus.

» Ventana de gedit.

Area de visualizacion
El 4rea de visualizacion contiene el texto del archivo que se esta editando.

Ventana de salida
La ventana de salida muestra la salida devuelta por los mddulos Salida del in-
térprete de ordenes y Comparar archivos.

Barra de estado
La barra de estado muestra informacion sobre la actividad actual de gedit e
informacion contextual sobre los elementos de menu.

Cuando se pulsa el boton derecho del ratén en la ventana de gedit, la aplicacion
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muestra un menu emergente. El menu emergente contiene las ordenes de ed-
icion de texto mas habituales.

e ABRIR UN ARCHIVO

Para abrir un archivo, seleccionar: Archivo -> Abrir para que se muestre el
cuadro de didlogo Abrir un archivo. Seleccionar el archivo que se quiera abrir
y después hacer clic en Aceptar. El archivo se muestra en la ventana gedit.

Se puede abrir varios archivos simultaneamente en gedit. La aplicacion mues-
tra s6lo un archivo en la ventana y afade una pestafia por cada archivo
abierto. Para ver otro de los archivos abiertos, pulsar en la pestafia que co-
rresponda a ese archivo. Para crear una ventana de gedit nueva para cada
archivo abierto, arrastrar la pestafia de cada archivo al fondo del escritorio.

También se puede usar el menu Documentos para pasar de un archivo a otro.
Se puede elegir Documentos -> Mover a ventana nueva para mover un docu-
mento a una ventana nueva de gedit.

La aplicacién registra las rutas de acceso y los nombres de los ultimos cinco
archivos que se han editado y los muestra como elementos de menu en Ar-
chivo. También se puede pulsar en el simbolo & en la barra de herramientas
para mostrar la lista de archivos recientes.

e ABRIR VARIOS ARCHIVOS DESDE UNA LINEA DE ORDENES

Se puede ejecutar gedit desde una linea de ordenes y abrir uno o varios ar-
chivos. Para abrir varios archivos desde una linea de ordenes, escribir esta
orden y pulsar la tecla Intro:

$ gedit archivol.txt archivo2.txt archivo3.txt

Cuando la aplicacion se inicia, los archivos que se han especificado se mues-
tran en la ventana de gedit .

o CODIFICACION DE CARACTERES

CODIFICACIONES ADMITIDAS

Una codificacion de caracteres es un método de conversion de bytes en ca-
racteres. Distintas codificaciones pueden convertir la misma secuencia de
bytes en caracteres diferentes, o generar una salida no valida. Si se abre un
archivo utilizando la misma codificacién que la que se us6 para crearlo, to-
dos los caracteres se muestran correctamente. Sin embargo, si se abre usando
una codificacion distinta, es posible que algunos caracteres no se muestren
correctamente, o se devuelva un error.

De forma predeterminada, gedit utiliza la codificacion UTF-8 cuando intenta
abrir un archivo. La codificacion UTF-8 se puede utilizar en textos multi-
lingiies, ya que abarca la mayoria de los alfabetos y juegos de caracteres
conocidos. Si no es un archivo UTF-8 valido, gedit intentara abrirlo usando
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la codificacion correspondiente al actual entorno nacional. Si esto tampoco
funciona, gedit intentara utilizar una codificaciéon de la lista Codificaciones
admitidas, empezando por arriba.

Para modificar el contenido de la lista Codificaciones admitidas desplegar la
lista y seleccionar la opcion AAade o elimina. En la ventana desplegada apa-
recen dos columnas con las codificaciones disponibles y las codificaciones
mostradas en el menu. Anadir o eliminar las que se quieran.

UTILIZACION
e CREAR UN ARCHIVO NUEVO

Para crear un archivo nuevo, seleccionar Menu -> Archivo -> Nuevo. Se mues-
tra un archivo nuevo en la ventana de la aplicacion gedit.

e GUARDAR UN ARCHIVO

Se pueden guardar archivos de cualquiera de las formas siguientes:

e Para guardar cambios en el archivo abierto, seleccionar Menu -> Archivo ->
Guardar o hacer clic en Guardar desde la barra de herramientas.

e Para guardar un archivo nuevo o para guardar un archivo existente con un
nombre nuevo, seleccionar Menu -> Archivo -> Guardar como. Escribir un
nombre para el archivo en el cuadro de didlogo Guardar como y después pul-
sar el botdn Aceptar.

e Para guardar todos los archivos que estén abiertos en ese momento en gedit,
seleccionar Documentos -> Guardar todo.

* EDICION DE TEXTO

El texto de un archivo se puede editar de las siguientes maneras:
e Escribir texto nuevo desde el teclado.
e Usar la tecla Supr para borrar texto.

e Usando los elementos de menu Cortar, Copiar, Pegar y Borrar del menu Editar
para editar texto.

Se puede efectuar cualquiera de las acciones siguientes en el texto seleccio-
nado:

e Para copiar el texto seleccionado en una memoria intermedia, seleccionar Edi-
tar -> Copiar.

e Para borrar el texto seleccionado del archivo y trasladarlo a una memoria in-
termedia, seleccionar Menu -> Editar -> Cortar.
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e Para eliminar el texto seleccionado del archivo de forma permanente, seleccio-
nar Menu -> Editar -> Borrar.

e Para insertar el contenido de la memoria intermedia en la posicion del cursor,
seleccionar Menu -> Editar -> Pegar. Antes de poder pegar texto, es necesa-
rio haberlo cortado o copiado.

e Para seleccionar todo el texto de un archivo, seleccionar Menu -> Editar ->
Seleccionar todo.

e DESHACER O REHACER CAMBIOS

Para deshacer un cambio, seleccionar Menu -> Editar -> Deshacer. Para reha-
cer un cambio, seleccionar Menu -> Editar -> Rehacer.

¢ BUSCAR TEXTO

Para buscar cadenas de texto en un archivo, ejecutar los pasos:

e Seleccionar Menu -> Buscar -> Buscar para que se muestre el cuadro de
dialogo Buscar.

e Escribir la cadena de texto que se quiera encontrar en el campo Buscar.Se
puede incluir las siguientes secuencias de escape:

» \n: utilizar esta secuencia de escape para especificar una linea
nueva.

» \t: utilizar esta secuencia de escape para especificar un tabula-
dor.

» \r: utilizar esta secuencia de escape para especificar un retorno
de carro.

e Seleccionar la opcién Coincidencia exacta para buscar solamente los
casos en que el texto coincida exactamente con las mayusculas y mi-
nusculas que se hayan escrito.

e Seleccionar la opcién Coincidir solo palabras completas para buscar sola-
mente los casos en que el texto coincida exactamente con las palabras com-
pletas que se hayan escrito.

e Seleccionar la opciéon Ajustar para buscar hasta el final del archivo y, a conti-
nuacion, proseguir con la busqueda desde el principio del mismo.

e Hacer clic en Buscar para buscar en el archivo la primera apariciéon de la ca-
dena. Si gedit encuentra la cadena, la aplicacion traslada el cursor hasta ella
y la selecciona.

e Para encontrar la siguiente aparicion de la cadena, hacer clic en Buscar.

e Para terminar la busqueda, hacer clic en Cerrar.
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¢ BUSCAR Y SUSTITUIR TEXTO

Para buscar en un archivo una cadena y sustituirla por otra, llevar a cabo los
pasos siguientes:

e Seleccionar Menu -> Buscar -> Reemplazar para que se muestre el cuadro
de didlogo Reemplazar.

e Escribir la cadena que desea encontrar en el campo Buscar.

e Escribir la cadena que se quiere utilizar para reemplazar, a la que se ha encon-
trado, en el campo Reemplazar con.

e Pulsar en Buscar para buscar en el archivo la primera aparicidon de la cadena.
Si gedit encuentra la cadena, la aplicacidn traslada el cursor hasta ella y la
selecciona.

e Pulsar en Reemplazar para sustituir esa aparicion de la cadena por el texto
escrito en el campo Reemplazar con. Pulsar en Reemplazar todo para sustituir
todas las apariciones de la cadena.

e Para encontrar la siguiente aparicion de la cadena, pulsar el botén Buscar.

e Para terminar la busqueda, pulsar el boton Cerrar.

e ABRIR UN ARCHIVO DESDE UN URI

Para abrir un archivo desde un identificador de recursos universal (URI), eje-
cutar los pasos siguientes:

e Seleccionar Menu -> Archivo -> Abrir direccion para que se muestre el cua-
dro de dialogo Abrir direccion. Escribir el URI del archivo que se quiera abrir
y, a continuacion, pulsar en Abrir.

e Escribirgedit URI en una linea de ordenes (terminal), donde URI es el URI
del archivo que desea abrir, y, a continuacion, pulsar Intro. Los tipos de URI
validos son http:, ftp:, file: y todos los métodos admitidos por gnome-vfs.

e La aplicacion abre el archivo situado en el URI en modo de sdlo lectura.

¢ REDIRIGIR LA SALIDA DE UNA ORDEN A UN ARCHIVO

La aplicacidon gedit se puede usar para redirigir la salida de una orden a un
archivo de texto. Por ejemplo, para redirigir la salida de la orden 1s a un
archivo de texto, escribir 1s | gedit y a continuacion pulsar Intro.

La salida de la orden 1s se muestra en un archivo de texto nuevo de la ven-
tana gedit.

También puede usar el modulo Salida del intérprete de ordenes para redirigir
la salida de una orden al archivo abierto.
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« SITUAR EL CURSOR EN UNA LINEA ESPECIFICA

Para situar el cursor en una linea especifica:

e Seleccionar Menu -> Buscar -> Ir a la linea para que se muestre el cuadro de
didlogo Ir a la linea.

e Escribir el numero de la linea a la que se quiere desplazar el cursor en el campo
Ndmero de linea.

e Pulsar en Ir a la linea. La aplicacion traslada el cursor al numero de linea que
se especifique.

e Para cerrar el cuadro de dialogo Ir a la linea, pulsar en el boton Cerrar.

e CAMBIAR EL MODO DE ENTRADA

Para cambiar el modo de entrada, pulsar con el boton derecho del ratén en
la ventana de texto y seleccionar Métodos de entrada. El elemento de menu
Insertar caracter de control Unicode incluye opciones de disposicidon de ca-
racteres que son utiles para trabajar con alfabetos no latinos.

¢ [IMPRIMIR UN ARCHIVO

La aplicacion gedit se puede utilizar para realizar las operaciones de impre-
sion siguientes:

e Imprimir un archivo en la impresora. B

e Imprimir la salida de la orden print en
un archivo.

Si se imprime en un archivo, gedit envia la
salida a un archivo de formato de preim-
presién. Los formatos de preimpresion mas
comunes son PostScript y Portable Docu-
ment Format (PDF).

Para ver una vista preliminar de las paginas que se quieren imprimir seleccio-
nar Menu -> Archivo -> Imprimir vista preliminar.

Para imprimir el archivo actual en una impresora o archivo, seleccionar Menu
-> Archivo -> Imprimir para que se muestre el cuadro de dialogo Imprimir.

El cuadro de didlogo Imprimir permite especificar las opciones de impresion
siguientes:

e PESTANA IMPRESORA

Panel de impresoras
Seleccionar la impresora por la que se quiera imprimir el archivo.
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Rango de impresion
Seleccionar una de las opciones siguientes para determinar el niumero de pagi-
nas que se quiera imprimir:

» Todo: Seleccionar esta opcion para imprimir todas las paginas
del archivo.

» Seleccionado: Seleccionar esta opcion para imprimir solo el tex-
to seleccionado. Esta opcidn sélo esta disponible si previamente
se ha seleccionado texto.

Numero de copias
Utilizar este cuadro de incremento para especificar el numero de copias del
archivo que desea imprimir.

Ordenar
Si se van a imprimir varias copias del archivo, seleccionar esta opciéon para
ordenar las copias impresas.

Nombre de archivo
Para imprimir en un archivo de impresion, escribir el nombre del archivo de
salida en este cuadro de texto.

e PESTANA PAPEL

Tamario del papel
Use esta lista desplegable para seleccionar el tamafio del papel en el que desea
imprimir el archivo.

Ancho

Usar este cuadro de incremento para especificar el ancho del papel. Usar la lista
desplegable contigua para cambiar la unidad de medida con la que se especifica
el tamafio del papel.

Alto
Utilizar este cuadro de incremento para especificar el alto del papel.

Orientacion del alimentador
Utilizar esta lista desplegable para seleccionar la orientacion del papel en la
impresora.

Orientacion de la pagina
Utilizar esta lista desplegable para determinar la orientacidon de la pagina.

Disposicion
Utilizar esta lista desplegable para determinar la disposicién de la pagina. En el

area de Previsualizacion se muestra una vista previa de la disposicion de las
paginas que haya seleccionado.
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e PERSONALIZACION DE LA BARRA DE HERRAMIENTAS Y LA BARRA DE
ESTADO

Para visualizar u ocultar la barra de herramientas, seleccionar Mena -> Ver
-> Barra de herramientas. Para personalizar la forma en que gedit muestra la
barra de herramientas, seleccionar Menu -> Ver -> Personalizar barra de herra-
mientas y a continuacion elegir uno de los elementos de menu siguientes:

e Escritorio predeterminado: muestra la barra de herramientas predeterminada.
e Icono: muestra sélo los iconos.
e Icono y texto: muestra iconos y texto.

e Texto con prioridad al lado de los iconos: muestra iconos y texto junto a al-
gunos de ellos.

Para visualizar u ocultar la barra de estado, seleccionar Ver -> Barra de es-
tado . Para personalizar la forma en que gedit muestra la barra de estado,
seleccionar Ver -> Personalizar barra de estado y, a continuacion, elija uno
de los elementos de menu siguientes:

¢ Mostrar la posicién del cursor: muestra el numero de linea y columna
en la que se encuentra el cursor.

e Mostrar modo de sobrescritura: muestra la modalidad de edicion. Si el edi-
tor esta en modalidad de insercion, la barra de estado contiene la palabra INS.
Si el editor esta en modalidad de sobrescritura, la barra de estado contiene la
palabra OVR.

Para mostrar u ocultar la ventana de salida, seleccionar Menu -> Ver -> Ven-
tana de salida.

PREFERENCIAS

Para configurar gedit, seleccionar: Menu -> Editar -> Preferencias.

¢ EDITOR

La pestafla Editor esta subdividida en las subcategorias siguientes:

TABULADORES

Configurar ancho de tabuladores
Usar este cuadro de incremento para especificar la cantidad de espacio que gedit
inserta cuando se pulsa la tecla Tab.

Insertar espacios en lugar de tabuladores

Seleccionar esta opcion para especificar que gedit insertar espacios en lugar de
caracteres de tabulador al hacer clic en la tecla Tab.
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SANGRIA AUTOMATICA

Habilitar sangria automatica
Seleccionar esta opcion para especificar que la linea siguiente empiece con el
nivel de sangrado de la linea actual.

GUARDAR

Crear una copia de seguridad de los archivos antes de guardarlos
Seleccionar esta opcion para crear una copia de seguridad de los archivos cada
vez que se procede a guardarlos. La copia de seguridad de un archivo contiene
la tilde ~ al final del nombre de archivo.

Guardar automaticamente el archivo actual cada cierto tiempo

Seleccionar esta opcion para guardar automaticamente el archivo actual a in-
tervalos regulares. Usar el cuadro de incremento para especificar el intervalo
para guardar el archivo.

Al guardar un archivo existente
Seleccionar una de las opciones siguientes:

Usar siempre codificacion UTF-8 (mds rapida)
Seleccionar esta opcion para guardar los archivos usando la codificacion UTF-
8.

Utilizar la codificacion del entorno nacional actual, si es posible
Seleccionar esta opcidon para guardar archivos usando el entorno nacional ac-
tual. Se puede configurar entornos nacionales para distintos métodos de en-
trada.

Utilizar la codificacion original del archivo, si es posible
Seleccionar esta opcion para guardar un archivo usando la localizacion actual
solo si el archivo ya se habia guardado en ella.

Al guardar un archivo nuevo
Seleccionar una de las siguientes opciones de guardar para archivos nuevos:

Usar siempre codificacion UTF-8 (mds rapida)
Seleccionar esta opcion para guardar los archivos nuevos usando la codifi-
cacion UTF-8.

Utilizar la codificacion del entorno nacional actual, si es posible
Seleccionar esta opcién para guardar los archivos nuevos usando la localiza-
cion actual. Se puede configurar entornos nacionales para distintos métodos
de entrada.

DESHACER

Establecer limite de deshacer acciones
Seleccionar esta opcién para establecer un limite en el numero de acciones de
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ediciéon que se pueden deshacer. Usar el cuadro de incremento para especificar
el numero méaximo de acciones que se pueden deshacer.

* TIPOGRAFIAS Y COLORES

Usar fuente del tema predeterminado
Seleccionar esta opcién para usar la fuente de sistema predeterminada para el
texto de la ventana de gedit.

Fuente utilizada por el editor

Este campo muestra la fuente que gedit usa para mostrar texto. Pulsar el
boton para especificar el tipo, estilo y tamafio de fuente que se quiera usar para
el texto.

Usar los colores del tema predeterminado
Seleccionar esta opcidn para usar los colores predeterminados del tema en la
ventana de texto de gedit.

Color del texto

Pulsar en el botdn Color del texto para que se muestre el cuadro de didlogo del
selector de colores. Seleccionar el color que desea usar para la visualizacion del
texto en la ventana de gedit.

Color del fondo

Pulsar en el botén Color del fondo para que se muestre el cuadro de didlogo
del selector de colores. Seleccionar un color de fondo para la ventana de texto
de gedit.

Color de texto seleccionado

Pulsar en el boton Color de texto seleccionado para que se muestre el cuadro de
dialogo del selector de colores. Seleccionar el color que se quiera utilizar en la
visualizacion del texto seleccionado.

Color de seleccion

Pulsar en el boton Color de seleccion para que se muestre el cuadro de didlogo
del selector de colores. Seleccionar el color de fondo que se quiera utilizar para
resaltar una seleccion de texto.

e VER
MODO AJUSTAR

Habilitar ajuste de texto
Seleccionar esta opcion para ajustar texto a la linea siguiente, en el nivel de
cardcter, al llegar al limite de la ventana de texto.

No dividir palabras en dos lineas

Seleccionar esta opcién para ajustar texto a la linea siguiente, en el nivel de
palabra, al llegar al limite de la ventana de texto.
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NUMEROS DE LINEA

Edter|ver [Pizogrifizs v saoves b

B fgbecrrasatacs dz avans

Mostrar numeros de linea

Seleccionar esta opcién para que se muestren
numeros de linea en la parte izquierda de la ven-
tana de gedit.

e RESALTADO DE SINTAXIS

La aplicacion incluye la posibilidad de resaltar el
texto para facilitar su uso para programar en diver-
sos lenguajes (C, Pascal, PHP, Java, Python,etc).

» Preferencias.

e COMPLEMENTOS

Desde esta pestafia se pueden activar los complementos que se explica en la
seccion siguiente.

CcOMO TRABAJAR CON MODULOS

Un modulo es un programa suplementario que mejora las prestaciones de una
aplicacion. Los modulos de gedit permiten realizar varias funciones relacio-
nadas con la edicién de texto desde la propia ventana de gedit. En la tabla
siguiente se enumeran los modulos de gedit.

NOMBRE DEL MODULO FUNCION

Tabla ASCII Muestra un cuadro de didlogo que contiene una tabla
ASCII. Puede usar la tabla ASCII para insertar carac-

teres en un archivo.

Registro de cambios del Abre los mensajes de registro cronoldgico asociados
CVS a comandos de ejecucion CVS.
Comparar archivos Compara dos archivos y muestra las diferencias en-

tre ellos en la ventana de salida. Este modulo usa el
comando diff para comparar los archivos.

Estadisticas del documento Cuenta el numero de lineas, palabras, caracteres y
bytes del archivo actual. El médulo muestra el resul-
tado en un didlogo Estadisticas del documento.

Sangrar lineas Sangra las lineas seleccionadas o elimina el sangrado
de éstas.

Insertar fecha/hora Inserta la fecha y la hora actuales en un archivo.

Comando de shell Muestra la salida de texto de un comando de shell en

la ventana de salida.

Ordenar Ordena el texto seleccionado.
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Lista de etiquetas Muestra una ventana que contiene una lista de eti-
quetas 0 marcas comunes. Puede usar la ventana para
insertar una etiqueta en un archivo.

Nombre de usuario Inserta el nombre de usuario actual en el archivo.

e CARGAR MODULOS DE GEDIT

Para cargar modulos de gedit, seleccionar Editar -> Preferencias. Dentro de
la categoria Mddulos, pulsar en la subcategoria Gestor. En la subcategoria
Gestor se muestra la informaciéon siguiente:

e Una lista de los mdédulos que se pueden usar con gedit.

e El botdn Configurar mdédulo. Se puede usar este boton para abrir un cuadro de
dialogo de configuracion en los modulos que pueden configurarse.

e Una descripcidn breve de cada modulo. Para visualizar una descripcidn, selec-
cionar un modulo de la lista.

e Detalles sobre el autor y el nombre del médulo.

Para cargar un modulo, seleccionar la casilla que hay junto a su nombre. La
aplicacion gedit afade la extensidn al menu de gedit apropiado, tal como se
describe en la tabla siguiente.

NOMBRE DEL MODULO AGREGADO AL MENU

Tabla ASCII Ver -> Tabla ASCII
Registro de cambios del CVS Archivo -> Abrir Registro de cambios del CVS
Comparar archivos Herramientas -> Comparar archivos
Estadisticas del documento Herramientas -> Estadisticas del documento
Sangrar lineas Editar -> Sangrar
Editar -> Anular sangria
Insertar fecha/hora Editar -> Insertar fecha y hora
Comando de shell Herramientas -> Ejecutar comando.
Ordenar Editar -> Ordenar
Lista de etiquetas Ver -> Lista de etiquetas
Nombre de usuario Editar -> Insertar nombre de usuario

Para cerrar el cuadro de dialogo Preferencias, pulsar Cerrar.

e ELIMINAR MODULOS DE GEDIT

Al salir de gedit, los mddulos siguen cargados.

Para quitar modulos de gedit, seleccionar Editar -> Preferencias. Dentro de la
categoria Mddulos, pulsar en la subcategoria Gestor. Para eliminar un médu-
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lo, deseleccionar la casilla que hay junto a su nombre.

Para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias, pulsar en Cerrar.

e MODULO TABLA ASCII

El modulo Tabla ASCII muestra un cuadro de didlogo que contiene una tabla
ASCIIL. Se puede usar la tabla ASCII para insertar caracteres en un archivo.
Para utilizar el médulo Tabla ASCII, seguir los pasos:

e Cargar el mdédulo Tabla ASCIL
e Seleccionar Ver -> Tabla ASCII para abrir el cuadro de didlogo Tabla ASCII.
e Buscar en la lista el caracter que se necesite y pulsar en ¢l para seleccionarlo.

e Pulsar en Insertar cardcter para insertar el cardcter en la posicion del cursor
en el archivo actual.

e (Cuando se termine de introducir caracteres ASCII, pulsar en Cerrar para cerrar
el cuadro de didlogo Tabla ASCII.

e MODULO REGISTRO DE CAMBIOS DEL CVS

El moédulo Registro de cambios del CVS abre los mensajes de registro aso-
ciados con ordenes de ejecucién CVS. Este mddulo permite pegar texto con
facilidad en el mensaje de ejecucion del archivo de registro de cambios. Para
utilizar el modulo Registro de cambios del CVS, seguir estos pasos:

e Establecer el valor de la variable de entorno CVSEDITOR en gedit. Por ejemplo,
si se utiliza el shell bash ejecutar la orden siguiente en el indicador del siste-
ma operativo: export CVSEDITOR=gedit .

e Envie un archivo a CVS de la forma habitual. Se abre una ventana de gedit que
permite escribir el mensaje de ejecucion.

e Cargar el mddulo Registro de cambios del CVS.

e Seleccionar Archivo -> Abrir Registro de cambios del CVS para abrir todos
los archivos del registro de cambios a los que se hace referencia en el mensaje
de ejecucion. gedit abre todos los archivos, cada uno en una pestafia nueva.

e Copiar las entradas del registro de cambios (que se quiera agregar al mensaje
de ejecucion) desde los archivos del registro de cambios de gedit.

e Insertar las entradas del registro de cambios copiadas en la pestafia de mensaje
de ejecucion de gedit.

e Guardar los cambios efectuados en el mensaje de ejecucion y cerrar todos los
archivos.

e Salir de gedit.
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e MODULO COMPARAR ARCHIVOS

El médulo Comparar archivos compara dos archivos y muestra las diferencias
entre ambos en la ventana de salida. Este modulo utiliza la orden diff para
comparar los archivos. Para utilizar el médulo Comparar archivos, seguir los
pasos:

e Cargar el médulo Comparar archivos.

e Seleccionar Herramientas -> Comparar archivos. Si se selecciona esta op-
cién por primera vez, se solicitard que se confirme la ubicacion de la orden
diff. No se volvera a solicitar dicha ubicacion.

e Pulsar en Aceptar para abrir el cuadro de didlogo Comparar archivos.
Especificar los archivos que se quieren comparar. Para especificar un archivo
abierto, seleccionarlo en la lista desplegable. Para especificar un archivo cerra-
do, escribir su ubicacion en el cuadro de texto.

e Para no tener en cuenta la cantidad de espacio en blanco, seleccionar la opcién
Ignorar espacios.

e Para usar el formato de salida unificado, con tres lineas de contexto, seleccio-
nar la opcion Usar el formato de salida unificado.

e Pulsar en Comparar para comparar el contenido de los archivos especificados.
La salida de la orden se muestra en la ventana de salida.

CONFIGURAR EL MODULO COMPARAR ARCHIVOS

Para cambiar la ubicacion de la orden que utiliza el modulo Comparar archi-
vos, efectuar los siguientes pasos:

e Seleccionar Editar -> Preferencias.
e Dentro de la categoria Mddulos, pulsar en la subcategoria Gestor.
e Seleccionar el médulo Comparar archivos.

e Pulsar en Configurar moédulo para abrir el cuadro de didlogo Establecer ubica-
cion de programa.

e Especificar la ubicacion de la orden diff en el cuadro de texto Ruta de bus-
queda para.

e Pulsar en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Establecer ubicacion de
programa.

e Pulsar en el boton Cerrar para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias.

e MODULO ESTADISTICAS DEL DOCUMENTO
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El médulo Estadisticas del documento cuenta el numero de lineas, palabras,
caracteres y bytes del archivo actual. El médulo muestra el resultado en un
didlogo Estadisticas del documento. Para utilizar el mdédulo Estadisticas del
documento, seguir los pasos:

Cargar el mddulo Estadisticas del documento.

Seleccionar Herramientas -> Estadisticas del documento para abrir el dia-
logo Estadisticas del documento. El dialogo Estadisticas del documento
muestra la informacion siguiente acerca del archivo:

» Numero de lineas del documento actual.
» Numero de palabras del documento actual.

» Numero de caracteres, espacios incluidos, del documento ac-
tual.

» Numero de caracteres, espacios excluidos, del documento ac-
tual.

» Numero de bytes del documento actual.

Se puede seguir actualizando el archivo de gedit mientras el didlogo
Estadisticas del documento esté abierto. Para actualizar el contenido
del cuadro de didlogo Estadisticas del documento, pulsar en el botén
Actualizar.

Para cerrar el dialogo Estadisticas del documento, pulsar en el boton Cerrar.

e MODULO SANGRAR LINEAS

El médulo Sangrar lineas sangra las lineas seleccionadas o anula la sangria
de éstas. Para utilizar el mdédulo Sangrar lineas, seguir los pasos:

Cargar el modulo Sangrar lineas.

Seleccionar las lineas que se quieran sangrar. Para sangrar o anular el sangra-
do de una unica linea, situe el cursor en cualquier posicion dentro de la linea.

Seleccionar Editar -> Sangrar.

Para anular la sangria, seleccionar las lineas y elegir Editar -> Anular san-
gria.

e MODULO INSERTAR FECHA/HORA

El modulo Insertar fecha/hora inserta la fecha y la hora actuales en un archi-
vo. Para utilizar el modulo Insertar fecha/hora, siga estos pasos:
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Cargar el modulo Insertar fecha/hora.
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e Seleccionar Editar -> Insertar fecha/hora.

Si no se ha configurado el modulo Insertar fecha/hora para insertar auto-
maticamente la fecha y la hora sin solicitar el formato, gedit mostrara el
didlogo Insertar fecha y hora. Seleccionar el formato de fecha/hora apropiado
en la lista. Pulsar en el botén Insertar para cerrar el didlogo Insertar fecha y
hora. gedit insertara la fecha y la hora en el archivo actual, en la posicion
del cursor.

Si ha configurado gedit para utilizar un formato de fecha/hora especifico, no
se mostrara el didlogo Insertar fecha y hora. La fecha y la hora se insertaran
automaticamente en el archivo actual, en la posicion del cursor.

PARA CONFIGURAR EL MODULO INSERTAR FECHA/HORA
Para configurar el médulo Insertar fecha/hora, seguir los pasos:

e Seleccionar Editar -> Preferencias.
e Dentro de la categoria Mddulos, pulsar en la subcategoria Gestor.
e Seleccionar el médulo Insertar fecha/hora.

e Pulsar en Configurar mddulo para abrir el cuadro de didlogo Configurar el
mddulo Insertar fecha/hora.

e Seleccionar una de las siguientes opciones:

e Para especificar el formato de fecha/hora cada vez que inserte este dato, selec-
cionar la opcion Solicitar un formato.

» Para utilizar el mismo formato, proporcionado por la aplicacion gedit,
cada vez que se inserte la fecha o la hora, seleccionar la opcion Usar
el formato seleccionado y elegir el formato apropiado en la lista. Si
se selecciona esta opcidon, gedit no solicita el formato de fecha/hora
cuando se elige Editar -> Insertar fecha/hora.

P

Para utilizar el mismo formato personalizado cada vez que se inserte
la fecha o la hora, seleccionar la opcion Usar formato personalizado
y escribir el formato apropiado en el cuadro de texto. Si se selecciona
esta opcion, gedit no solicita el formato de fecha/hora cuando se elige
Editar -> Insertar fecha/hora.

e Pulsar en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Configurar el médulo
Insertar fecha/hora.

e Pulsar en el boton Cerrar para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias.

e MODULO ORDEN DE SHELL

El médulo Orden de shell permite capturar la salida de una orden de shell en
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gedit, mostrando la salida de texto de dicha orden en la ventana de salida.
Para usar el mdédulo Orden de shell, ejecutar los pasos siguientes:

Cargar el mddulo Orden de shell.

Seleccionar Herramientas -> Ejecutar orden para abrir el didlogo Ejecutar
orden.

Escribir la orden que desee ejecutar en el campo Orden.
Se puede incluir los siguientes caracteres especiales:

%f Utilizar estos caracteres especiales para especificar el nombre
de archivo del documento activo actual, incluida la ruta de acceso.

%n Utilizar estos caracteres especiales para especificar el nombre
de archivo del documento activo actual, sin la ruta de acceso; en
este caso, gedit busca el archivo en el directorio de trabajo.

Si es necesario, editar el campo Directorio de trabajo. De forma predetermina-
da, el modulo Orden de shell ejecuta la orden que se haya especificado en el
directorio actual.

Seleccionar la opcion Mostrar resultados en ventana de salida para mostrar
los resultados de la orden en la ventana de salida. Si no se selecciona dicha
opcion, gedit descarta los resultados de la orden.

Pulsar en Ejecutar. El modulo Orden de shell ejecuta la orden e inserta la salida
de texto en la ventana de salida.

Utilizar la tecla Mayus para seleccionar texto en dicha ventana.

Pulsar en Copiar lineas seleccionadas para copiar el texto seleccionado en el
buffer.

Seleccionar Editar -> Pegar para pegar el texto seleccionado en el archivo.

Pulsar en el botén Cerrar la ventana de salida para cerrar dicha ventana.

e MODULO ORDENAR

El mdédulo Ordenar ordena el texto seleccionado.
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Nota: La operacion de Ordenar no se puede de-
shacer, por lo que es recomendable guardar el
archivo antes de llevarla a cabo. Para volver a la
version guardada del archivo después de efectuar
la operacion de ordenar, seleccionar Archivo ->
Recuperar.
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Para utilizar el médulo Ordenar, seguir estos pasos:
e (Carar el m6dulo Ordenar.
e Seleccionar Editar -> Ordenar para mostrar el dialogo Ordenar.
e Para ordenar el texto en orden inverso, seleccionar la opcion Orden inverso.
e Para borrar las lineas duplicadas, seleccionar la opcion Eliminar duplicadas.

e Para no distinguir entre mayusculas y minusculas, seleccionar la opcion /gno-
rar mayusculas/mindsculas.

e Para especificar la posicion inicial de la ordenacidn, seleccionar la columna
apropiada en el cuadro de incremento Empezar en la columna.

e Para efectuar la ordenacion, pulse el boton Ordenar.

e MODULO LISTA DE ETIQUETAS

El médulo Lista de etiquetas muestra una ventana con una lista de las etique-
tas mas comunes. La ventana se puede utilizar para insertar una etiqueta en
un archivo. Para utilizar el modulo Lista de etiquetas, seguir los pasos:

e C(Cargar el médulo Lista de etiquetas.

e Seleccionar Ver -> Lista de etiquetas para abrir la ventana del modulo Lista
de etiquetas.

e Seleccionar la categoria de etiquetas apropiada en la lista desplegable, por
ejemplo, HTML - Tags.

e Desplazar en la lista hasta encontrar la etiqueta deseada.

e Para insertar una etiqueta en la posicion del cursor del archivo actual, hacer
doble clic sobre la etiqueta en la lista. También se puede emplear este proce-
dimiento:

» Para insertar una etiqueta en el archivo actual y cambiar el foco
de la ventana del modulo Lista de etiquetas a la ventana del edi-
tor, pulsar Intro.

» Para insertar una etiqueta en el archivo actual y mantener el foco en la
ventana del modulo Lista de etiquetas, pulsar May+Intro.

e Para cerrar la ventana del mddulo Lista de etiquetas, pulsar el boton
Cerrar ventana del marco de la ventana. Otra posibilidad es hacer clic
en Ctrl+W con el foco en la ventana del médulo Lista de etiquetas.

e MODULO NOMBRE DE USUARIO

El mdédulo Nombre de usuario inserta el nombre del usuario actual en el ar-
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chivo. Para utilizar el médulo Nombre de usuario, seguir los pasos:

e Cargar el médulo Nombre de usuario.

e Para insertar su nombre de usuario en la posicion del cursor del archivo actual,
seleccionar Editar -> Insertar nombre de usuario.

PARA OBTENER MAS INFORMACION

Para obtener mas informacion, consultar la ayuda en linea (opcion de menu
Ayuda -> Indice) o visitar los enlaces de interés indicados en la siguiente

seccion.

 ENLACES DE INTERES
Péagina del proyecto: http://www.gnome.org/projects/gedit/
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SUITE OPENOFFICE.ORG

OpenOffice.org es una suite ofimatica de Software libre. Esta basada en la
suite StarOffice (Sun Microsystems) y existen versiones para otros sistemas
operativos ademds de Linux. OpenOffice.org mantiene compatibilidad con
formatos utilizados por otros paquetes ofimaticos.

La pagina oficial estd en http://www.openoffice.org/.
Consta de los programas:

e OpenOffice.org Calc: hoja de calculo.

e OpenOffice.org Draw: editor de dibujos y graficos.

e OpenOffice.org Impress: editor de presentacions.

e OpenOffice.org Math: editor de formulas.

e OpenOffice.org Web: editor paginas web.

e OpenOffice.org Writer: procesador de textos.
Caracteristicas de OpenOffice.org:

e La descarga, copia y distribucion de la suite es gratuita.

e Los archivos que genera son de tamafio reducido. Por defecto genera archivos
con formato xml comprimido.

e Existen versiones para sistemas operativos como Linux, Mac, Windows,etc.

e Mantiene la compatibilidad con los formatos de herramientas de oficina de
otros sistema operativos.

e Posee un lenguaje de macros, Openoffice.org Basic.

e Es capaz de acceder a diferentes formatos de bases de datos y administrar sus
tablas, crear consultas,...

e ENLACES DE INTERES
Manuales globales de OpenOffice.org: http://software-libre/project/.

Tutorial de OpenOffice.org: http://www.pedroreina.net/tutorial-00o.

Aplicaciones ofimaticas
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INTRODUCCION A OPENOFFICE.ORG WRITER

OpenOffice.org Writer es el procesador de textos de la suite ofimdtica Ope-
nOffice.org. Un procesador de textos es una aplicacion que sirve para redac-
tar, maquetar y formatear cualquier tipo de documento, ya sea faxes, sobres,
cartas, etc. OpenOffice.org Writer provee la misma funcionalidad que un pro-
cesador de textos de software propietario, permitiendo escoger entre gran di-
versidad de fuentes y formatos, asi como insertar en el documento iméagenes,
tablas, formulas, sonido, diagramas, marcos, etc.

Caracteristicas:
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OpenOffice.org Writer permite disefiar y producir documentos de texto que
contienen imagenes, tablas o diagramas. Estos documentos pueden guardarse
en varios formatos, incluidos Microsoft Word, HTML o incluso PDF.

OpenOffice.org Writer también contiene funciones utiles como un revisor orto-
grafico, un diccionario de sinénimos, un corrector automatico y un separador
sildbico, asi como varias plantillas para casi cualquier fin.

Amplia variedad de opciones para crear, asignar y modificar los estilos de los
parrafos, caracteres concretos, marcos y paginas. Ademas, el Navegador permi-
te desplazarse con rapidez por el interior de los documentos, mirar al archivo
de un modo esquematico y seguir la pista de los objetos que se hayan insertado
en el documento.

Cdlculo: OpenOffice.org dispone de una funcién de cdlculo integrada que per-
mite ejecutar sofisticadas funciones de cdlculo o vinculos légicos. La tabla que
se necesita para el calculo puede crearse sin problemas y de forma muy sencilla
en el documento de texto.

Dibujos: las herramientas graficas de OpenOffice.org Writer permiten crear di-
bujos, graficos, leyendas y otros tipos de imagenes directamente en el archivo
de texto.

Insertar imagenes: es posible insertar imagenes de diferentes formatos dentro
de un documento de texto, como puede ser el formato JPG o GIF. Simultanea-
mente, Gallery contiene una gran cantidad de imagenes Clipart predisefiadas y
organizadas por temas.

La interfaz del programa puede configurarse segun sus preferencias, incluidos
los simbolos de personalizacion y los menus.

Sistema de ayuda en linea ampliada como una referencia completa para las
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aplicaciones de OpenOffice.org, incluidas las instrucciones para tareas senci-
llas y complejas.

ELEMENTOS DE LA APLICACION

INICIAR EL OPENOFFICE.ORG WRITER.

Para abrir el programa ir al menu de LliureX -> Oficina -> OpenOffice.org
Writer.

Dentro de la ventana de la aplicacion se
pueden identificar distintas zonas, como el
menu principal y un conjunto de barras de
herramientas (barras de simbolos). Las ba-
rras de herramientas permiten acceder de
forma rapida a algunas facilidades de Ope-
nOffice.org. En la ventana principal encon-
tramos las siguientes zonas:

T [ =

T Ok ku S

e Barra de menu: para acceder a cualquie-
ra de las funciones que proporciona el
procesador de texto.

» Ventana inicial de oowriter.

e Barras de simbolos: Barra de funciones: contiene botones para crear un
nuevo documento, imprimirlo, guardarlo, etc.

e Barra de objetos: contiene botones para cambiar el formatodel texto,
ponerlo en negrita, cursiva, cambiarle el color, etc.

e Barra de herramientas: contiene botones que proporcionan utilidades
como la correccidon ortografica, insercion de una tabla, etc. Se ubica en
el borde izquierdo de la ventana.

e Barra de hiperenlaces: contiene botones de navegacion, un cuadro de
texto donde especificar la direccion a donde se desea ir, boton de bus-
quedas, etc.

e Zona del documento: es el area de trabajo, la zona para escribir el
documento.

e Barra de estado: contiene informacién general del estado de la aplica-
cién y del documento, numero de pagina, estilo utilizado en la zona
visualizada, etc.

TRABAJAR CON DOCUMENTOS
e CREAR UN NUEVO DOCUMENTO

Openoffice.org WRITER



LLIUREX: Manual de usuario

Al abrir la aplicacion OpenOffice.org Writer, se abre la zona de trabajo con un

documento vacio en el que se puede empe-
zar a escribir y formatear. Si se desea abrir
un nuevo documento, hacer lo siguiente:

Ir a la barra de menus, seleccionar Archivo
-> Nuevo -> Documento de texto

—
Si se hace un clic corto, se abrira directa-
mente un nuevo botén izquierdo del raton,
aparecera un menu contextual con los di-

versos tipos de documento que se pueden
crear.

También puede hacerse clic sobre el
icono correspondiente de la barra
de herramientas.

Una vez selecionada la opcion (Documento

1% wuarcar soma [ RN TR T T 11
UL ST

fl

Eingie oo arthic o
* f que destmzar que TowedlS &
infoneaidn aencs de los dosis
=5 meimshvaca s
Ferelmia, ser

T ropiadszes.

Jen. les

§E8 Soriguie 3o e b i

@ 1er—inar Tiontra—t;

1 jma aj=rr arqaridee . fiadee.m

de texto), se tendraun nuevo entorno de trabajo disponible para trabajar y en

el que introducir texto.
ABRIR Y GUARDAR UN DOCUMENTO

Se puede abrir un documento de varias for-
mas:

Seleccionando en la barra de menus, Archi-
vo -> Abrir.

=

Seleccionando el boton Abrir Archi-
vo de la Barra de Herramientas

Aparecera una ventana para elegir
el documento que se quiera abrir:

e ABRIR Y GUARDAR UN DOCUMENTO DE
MICROSOFT WORD

OpenOffice.org permite trabajar con los
formatos mas extendidos.

Edita- Wz Jnsertar Forrrato Herrammcr
i D Nuevo

Pilobo auzomasicc

1 X Corar

- Guordan

& Gua-dar corre...
» Opcion de men

J[ e ]
e

» Opcion abrir.

Posee su propio formato nativo, pero puede también abrir y guardar docu-
mentos de Microsoft Word, asegurando la compatibilidad y portabilidad de

los documentos realizados.

Para abrir un documento no hay que hacer nada especial. Simplemente abrir-
lo y el programa detectara automaticamente de qué tipo de archivo se trata y

lo abrira en el espacio de trabajo.
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Para guardar un documento en formato Microsoft Word, seleccionar la op-
cién de menu Archivo -> Guardar como. Se mostrard una ventana para indicar
en qué carpeta guardar el documento y con qué nombre. Ademas, aparece una
etiqueta Tipo de archivo que por defecto tiene el valor OpenOffice.org 1.0
Text Document(.sxw).

Si se hace clic en la flecha hacia abajo que estd a la derecha de este texto,
aparecera una lista con diversos formatos. Seleccionando la opcion Microsoft
Word 97/2000/XP (.doc), el documento se guardara de manera que pueda ser
leido por un ordenador con Microsoft Word 97/2000/XP.

DAR FORMATO AL DOCUMENTO
e PROPIEDADES DE PAGINA

Las paginas de los documentos pueden presentarse de las mas diversas formas
dependiendo de las necesidades de cada momento. Puede indicarse la orienta-
cion de la pagina (vertical /horizontal), asi
como los margenes y el tamafio del papel...
ademas de muchas caracteristicas mas, re-
lativas a la pagina.

Todo esto se puede configurar seleccionan-
do la opcion de menu Formato -> Pagina.

Aparecerd un cuadro de didlogo con diver-
sas pestaflas donde modificar el formato
del documento.

» Estilo de pagina.

Habitualmente,el formato del papel por de-
fecto es de Carta, suele ser una buena idea el cambiarlo a A4 para que el
documento tenga las dimensiones adecuadas de la pagina.

o PROPIEDADES DE PARRAFO

Una de las actividades mas comunes al redactar y dar formato a un texto es
indicar el formatode los parrafos. A estas opciones se pueden acceder a través
del menu, seleccionando Formato -> Parrafo.

Aparecerd una ventana con varias pesta-
flas. En la primera, llamada Sangrias y es-
pacios permite cambiar la sangria del tex-
to seleccionado, es decir, el espacio desde
el margen al inicio del texto, asi como el
interlineado (distancia de separacion entre
las lineas).

Otra pestaiia interesante es la de Alineacidn,
que permite alinear el parrafo a la derecha,

» Formato del parrafo.

Openoffice.org WRITER
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a la izquierda, justificado, etc. Estas acciones también se pueden realizar des-
de la barra de herramientas.

PROPIEDADES DE CARACTER

Desde esta opcidn, se pueden modificar las caracteristicas del texto a ni-
vel de caracter. Aqui se puede elegir cualquier tipo de letra (times, book-
man, helvetica ...) incluido en el sistema,
asi como el tamailo, el color del texto y del
fondo del caracter, etc... Todas estas opcio-
nes también se pueden seleccionar desde la
barra de herramientas. A estas opciones se
pueden acceder a través del menu, selec-
cionando Formato -> Caracter. También se
puede acceder, pulsando, sobre el texto se-
leccionado, el boton derecho y escojiendo
la opcion Cardcter.

» Propiedades de carécter.

Se muestra una ventana con varias pesta-

fas. En la pestaila Fuente definimos las caracteristicas mas comunes a nivel
de caracter. En la pestafia Posicidn se puede indicar que el texto sea superin-
dice o subindice. Como cosa curiosa, también se puede forzar a que se rote
el texto seleccionado 90 grados (ponerlo vertical hacia arriba) o 270 grados
(vertical hacia abajo). En la pestafia Hiperenlaces se puede poner un enlace a
un archivo o un URL en el texto seleccionado.

EL MENU INSERTAR

Resulta de mucha utilidad poder insertar en un texto imagenes, graficos,
diagramas, cualquier objeto, incluso musica o video. Esto permite mejorar la
comprension en la lectura del mismo, contribuyendo a que sea mas atractivo
y la lectura mas amena. Con OpenOffice.org se pueden insertar cantidad de
objetos para dicho fin.

e INSERTAR UNA IMAGEN

Para insertar la imagen, situar el cursor en el lugar donde se quiera insertar.
Seleccionar la opcion de menu Insertar -> Imagen -> De archivo. Aparecera la
siguiente ventana para seleccionar la imagen:

Seleccionar la imagen y pulsar en Abrir. La
imagen queda insertada.

Al tener seleccionado un objeto de tipo
imagen, la barra de herramientas de objeto
se modifica, mostrando botones especificos
para trabajar con imagenes.

Para modificar las propiedades de la imagen, tales como la alineacion, hacer
clic derecho sobre la imagen. Al hacerlo, se muestra una ventana, con las
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propiedades esenciales de la imagen. Son:
e Posicion: determina el lugar de la imagen con respecto al resto de elementos
del texto. Es decir, si se encuenta por encima o debajo de éstos, al frente o al
fondo.

e Alineacion: determina si la imagen se alineard a la izquierda, derecha
o en el medio.

¢ Anclaje: tal y como el término indica, se trata de especificar si la ima-
gen se va a unir a una pagina, un documento o a un texto.

e Ajuste: se trata de ajustar la posicidn del texto con respecto a la ima-
gen. Es decir, si se desea que el texto rodee a la imagen, por donde y
como.

¢ Imagen: muestra una ventana con multiples pestafias donde poder de-
finir todas las caracteristicas de la imagen.

Sugerencia: OpenOffice.org lleva incluido el
Gallery, con una gran cantidad de imagenes y
sonidos que se pueden insertar en el documen-
to. Se puede acceder seleccionando la opcidn de
menu Herramientas -> Gallery.

¢ INSERTAR TABLAS

Se puede insertar una tabla, bien directamente desde la barra de
herramientas,bien pulsando la combinaciéon de teclas Ctrl+F12, o bien se-
leccionando la opcion de menu Insertar -> Tabla. Al insertarla, se debe in-
dicar el numero de filas y columnas. Si se realiza desde la barra de menus,
aparecera la ventana Insertar Tabla, donde
se puede indicar el numero de filas y de co-
lumnas. En caso de insertar desde la barra
de herramientas, el numero de filas y de
columnas se puede especificar arrastrando
con el raton.

Una vez creada la tabla, para manipular- EREESEIEENEES

la, afladir o quitar filas y columnas, dividir

celdas, etc se puede hacer, estando el cursor dentro de la tabla, desde la op-
cién de menu Formato, con las opciones Tabla, Celda , Fila, Columna. Tam-
bién se puede acceder con el boton derecho del ratén.

Si el cursor esta dentro de una tabla, la barra de herramientas de objeto se
modifica, mostrando botones especificos para trabajar con tablas.

¢ INSERTAR LISTAS

Openoffice.org WRITER
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Cuando se quiere numerar una serie de pa-
rrafos, o enumerar una serie de elementos,

Ipa ce umcraclin|

es necesario utilizar listas. Para crear una Y . = \
lista a partir de una serie de parrafos, se- X - 2 !
leccionar los parrafos e ir a la opcién de | ; - 5
menu Formato -> Numeracioén y vifetas. & el @ '
E) = b} i
Se mostrard una ventana para elegir el tipo | | ) e il
de numeracion que deseamos (pestaia Tipo
de numeracion) en caso de que se desee una [JrEAIE

lista numerada. Si queremos una lista no

numerada, podemos seleccionar el tipo de

vifietas en la pestafia Vifetas. La pestaila Imagenes sirve para poner una ima-
gen como vifieta.

Las selecciones realizadas en las pestafias Vifietas, Tipo de numeracion e Ima-
genesse aplican al nivel actual; la pestafia Esquemas permite seleccionar un
esquema global para toda la lista.

3 Desde la barra de herramientas, con los botones Activar/Desactivar
numeracion,y Activar/Desactivar vifietas también se puede indicar.

Una vez creada la lista, la barra de objetos de numeracion nos permite
modificar facilmente su estructura.

LA REVISION ORTOGRAFICA

Una de las caracteristicas mas interesantes de un procesador de textos es que
permita detectar y corregir las faltas ortograficas que se puedan cometer, de
manera que el texto quede lo mas perfecto posible. OpenOffice.org permite
realizar la revision automatica a medida que se va introduciendo el texto.

En la revisién automatica, una vez que se termina de introducir una palabra,
el programa la analiza sintactica y ortograficamente. Si la palabra estd inco-
rrectamente escrita o no la reconoce, la seflalara con una linea roja de forma
ondulada.

Para poder utilizar la correccion ortografica, es necesario tener instalado el
diccionario del idioma correspondiente. Para indicar qué diccionario emplear,
seleccionar la opcion de menu Herramientas -> Opciones, se nos mostrara la
ventana Opciones:

En la parte de la izquierda, desplegar la op-
cion Configuracion del idioma y seleccionar
Lingdistica. En la zona de la derecha, dentro
de la seccion Mddulos de idioma disponible,
activar, si no lo estd, la casilla OpenOffice.
org MySpell SpellChecker. Pulsando en el

» Opciones.
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boton Editar se abrirda una nueva ventana
para la seleccion del diccionario.

En la lista desplegable de /dioma se puede
seleccionar el idioma que se desea utilizar
para la revision lingiiistica. Este idioma
debe coincidir con el idioma predetermina-
do del documento.

» Edita modulos.

Nota para usuarios de Debian: el paquete del
diccionario para OpenOffice.org es myspell-es, y
se instala de forma independiente del paquete de

OpenOffice.org.

W

PARA CONOCER MAS

Para empezar con la revision ortografica de cualquier texto, ir a He-
rramientas -> Ortografia -> Revisar . O también ir a la barra de herra-
mientas y pulsar directamente sobre el boton Revision Ortogréfica.

e LA AYUDA EN LINEA

La ayuda en linea de OpenOffice.org es un
buen sitio para comenzar. Para acceder a
ella seleccionar la opcién de menu Ayuda
-> Contenido. Se abrird una ventana con
dos zonas claramente diferenciadas.

La zona de la izquierda, es el Area de Nave-
gacion, que contiene varias pestafias Con-
tenido, Indice, Buscar y Marcadores. En el
borde superior hay una lista de seleccion
que permite elegir ayuda para otros mo-
dulos de OpenOffice.org. Las fichas Indice
y Buscar se refieren unicamente al médulo
seleccionado de OpenOffice.org.

T B TR T X AT T — - .
e BIAN

= | Weer y costar tete or docamentos T

» Ayuda en linea.

® (ontenidos: muestra la estructura en drbol de las principales paginas de Ayu-

da.

¢ Indice: contiene un indice de palabras clave.

e Buscar: permite efectuar una busqueda en todo el texto. La busqueda
incluye todo el contenido de la Ayuda del moédulo de OpenOffice.org

actualmente seleccionado.

Openoffice.org WRITER
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e Marcadores: contiene marcadores definidos por el usuario. Los marca-
dores se pueden editar, borrar o pulsar en ellos para ir a las paginas
correspondientes.

La zona de la derecha es donde se visualiza el contenido del elemento selec-
cionado en el panel izquierdo.

La ventana también incorpora una barra de herramientas que permite nave-
gar por las paginas visitadas (Anterior y Siguiente), ir a la primera pagina

del tema de ayuda actual, imprimir alguna pagina de la ayuda, y afladir un
marcador a la pagina.

e ENLACES DE INTERES
Linex: http://www.linex.org/linex2/openoffice/writer/home.html

Linex: http:/[cprmerida.juntaextremadura.net/itaca/openoffice.pdf

Guadalinex:  http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-curso-guadalinex-iesaverroes/
html/6.htm

Pedro Reina: http://pedroreina.net/tutorial-000/
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INTRODUCCION

OpenOffice.org Impress es la aplicacion que permite elaborar presentaciones
multimedia con efectos especiales, animaciones y sonido, de forma sencilla.

Una presentaciéon se compone de un conjunto de diapositivas que se muestran
en secuencia. Estas diapositivas se crean utilizando unas plantillas que deter-
minan el estilo de la presentacion.

Para iniciar la aplicacidn seleccionar la opcién de menu LliureX -> Oficina ->
OpenOffice.org Impress.

Caracteristicas de Impress:

e Permite la utilizacion de gran cantidad de efectos de transicion entre diapo-
sitivas.

e Permite incluir notas personales en las diapositivas que no seran visualizadas
en la presentacion, pero que si podran ser consultadas.

e Permite la utilizacion del raton durante la presentacion para sefialar las partes
de la diapositiva que interesen.

e Permite la publicacion en Internet de la presentacion y su visualizacion desde
practicamente cualquier navegador.

e Permite la utilizacion e insercion de graficos elaborados con OpenOffice.org
Draw.

e Permite la insercion de imagenes, video y sonido.

e  Permite la posibilidad de incluir acciones interactivas, es decir, el usuario pue-
de decidir qué camino seguir en la presentaciéon de diapositivas.

e Permite la utilizacion del asistente Pilot que facilita la tarea de creacion de la
presentacidon.

e Permite exportar la presentacion como SWF (shower MACROMEDIA FLASH),
a PDF, a HTML, etc.

e Permite la utilizacion de las extensiones:

Openoffice.org IMPRESS
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EXTENSION DESCRIPCION

.sxi OpenOffice.org Impress

.sti Plantilla OpenOffice.org Impress
.ppt;, .pps Microsoft PowerPoint 97/2000/XP
.sxd OpenOfice Draw

.sda StarDraw 5.0

.sdd StarDraw 3.0; Starlmpres

CREACION DE UNA PRESENTACION CON PILOT (IMPRESS)

148

Seleccionar Archivo -> Piloto automati-
co -> Presentacion.

Seleccionar Presentacion vacia y
pulsar Siguiente.

Seleccionar disefio Mar gracial, el me-
dio de presentacion Pantalla y pulsar
Siguiente.

Seleccionar transicion sin efectos,
velocidad media, tipo de presenta-
cidn predeterminado y pulsar Crear.

En el cuadro de didlogo Modificar
diapositiva escribir un nombre, se-
leccionar el disefio automatico Dia-
positiva-titulo y pulsar Aceptar.

Introducir los datos solicitados: titu-
lo y un texto central.

Seleccionar Archivo -> Guardar
como, seleccionar el directorio des-
tino, asignar nombre a la presenta-
cién y pulsar Guardar.

Seguir introduciendo diapositivas: In-
sertar -> Diapositiva y asignar titulo y
texto central.

De la misma forma se pueden insertar

€ Sresemaainada
ol

& m weaclar oy e

» Transicion diapositiva.

diapositivas tipo Hoja de cdlculo, imagen, objeto, diagrama,...
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10: Si se quieren afiadir efectos de transi-
cién a las diapositivas, seleccionar Ver
-> Area de trabajo -> Modo diapositi-
vas. Seleccionar la diapositiva a la que
quiera aplicar los efectos y seleccionar el
efecto en la barra de objetos. Es posible,
también, configurar el cambio automati-
co de diapositivas.

11:Guardar la presentacion: Archivo ->
Guardar. Se puede guardar la presenta-
cién con contraseila activando la casilla
Guardar con contrasefia. Hay que aclarar
que esta opcidn no protege contra escri-
tura. Si se rompe la contrasefia, entonces
se podra escribir en el documento.

12:Para ejecutar pulsar F9 o ir a Presenta-
cién -> Presentacion. En esta opcion de
menu existe una entrada Configurar pre-
sentacion desde la cual se pueden esta-

blecer opciones para la presentacidn.

Si se quiere que el documento se guarde de
forma automatica cada cierto intervalo de
tiempo se ha de activar la casilla Guardar
Automaticamente Cada, y definir el tiempo
en minutos. Para hacer esto, hay que ir al
menu. Ir a Herramientas -> Opciones ->
Cargar/Guardar -> General -> Guardar Au-
tomaticamente Cada, y definir el tiempo.

Se pueden bajar plantillas de presentacién
de http://ooextras.sourceforge.net.

ANADIR UNA DIAPOSITIVA

Lurire

[~ armecadapmtys

Elja L= cafz anc—ates

Introduccidan

[ R BRI

QILEXIZLENELLRE

» Guardar automaticamente.

Para afiadir una nueva diapositiva selec-
cionar la opciéon de menu Insertar -> Nueva
Diapositiva.

Aparecera una ventana emergente que so-
licita el tipo de diapositiva que se desea
insertar, asi como un nombre para la dia-
positiva. Existen diversos disefios de diapo-
sitivas para facilitar el trabajo. Por ejemplo,
si se quiere realizar una diapositiva con un
titulo, un texto y una imagen, seleccionar

Thac bzsto. cinat

Mok

ool im i boala

» Insertar diapositiva.

Openoffice.org IMPRESS
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la opcion Titulo, texto, Clipart.

Se mostrara una nueva diapositiva con las
tres zonas, preparadas para rellenar con la
informacidon que se desee.

Pulge aqui para afisdlr un titulo

= Pl v Fudren P e J:;-;:ﬂnv!m.nm
~ . . SHEJLE N

En las pestafias de la barra inferior aparece
la nueva diapositiva con el nombre que se

le ha dado.

Haciendo clic sobre cada una de las zonas,
se podrad editar su contenido. Para editar =
una imagen, es necesario hacer doble clic. EEESEEIEEIES

Una opcidn interesante es crear una nueva dia-
positiva a partir de otra del documento, para que
tenga el mismo fondo y estructura. Impress per-
mite duplicar una diapositiva. Para ello, ir a la
diapositiva que se desea duplicar y seleccionar
la opcion de menu Insertar -> Duplicar diapo-
sitiva.

e TRABAJAR CON OBJETOS

Los objetos de la diapositiva (cuadros de texto e imagenes), pueden manipu-
larse con el raton.

Para modificar su posicion hacer clic y arrastrar con el ratén a la posicion
deseada. Si se trata de un cuadro de texto, hacer clic sobre el borde del cuadro
para moverlo. Si se hace clic dentro del cuadro, se modifica el texto. Segun
en qué zona del recuadro esté situado el puntero del raton, el icono que se
muestre sera distinto. En el caso de que sea una imagen, es indistinto en qué
posicién se haga clic.

Para modificar el tamafio de un objeto, hacer clic y arrastrar sobre los tira-
dores ubicados en los extremos y en los puntos medios del objeto (recuadros
verdes). Al situarse sobre dichos tiradores, el icono del puntero del raton
cambia a una flecha con dos puntas indicando la direccion en que se puede
modificar el tamafo.

Seleccionando un objeto y haciendo clic derecho, se muestra un menu con-
textual con multitud de opciones para manipular el objeto. Pudiendo estable-
cerse multiples caracteristicas del mismo.

¢ INSERTAR UN CUADRO DE TEXTO

Para insertar un nuevo cuadro de texto, seleccionar en la barra de
herramientas de la izquierda, la herramienta Texto (La tercera empe-
zando por arriba).
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Luego hacer clic sobre la posicidn deseada. Aparecerd una cuadro de texto
que permitird introducir directamente el texto deseado.

Desde el menu contextual, y desde la opciéon de menu Formato, pueden esta-
blecerse multitud de propiedades como el tipo de fuente, el tamafio, el estilo,
la alineacion, etc.

¢ INSERTAR UNA IMAGEN

Para insertar una nueva imagen,
seleccionar en la barra de herra-
mientas de la izquierda, la herra-

mienta Insertar imagen. Aparecera
una ventana para seleccionar la imagen en
el sistema de archivos.

» Seleccionar imagen.

Se mostrara la imagen en la diapositiva.
Luego con el raton se puede situar en la posicion deseada y con el tamafio
deseado.

DEFINIR TRANSICIONES ENTRE DIAPOSITIVAS

Al cambiar de una diapositiva a otra, pueden establecerse efectos para la
desaparicion de la diapositiva existente y la presentaciéon de la siguiente. Por
ejemplo: que aparezca por un lado, como una serpentina o espiral, etc.

Para establecer una transicidn, seleccionar la opciéon de menu Presentacién
-> Transicion de diapositivas. Se mostrard una ventana para establecer el tipo
de transicion:

Seleccionando en la lista desplegable Efec- T T de e
tos se muestran distintos tipos de transicio- |[S % | == =
nes. Dentro de cada efecto, se puede selec- | Ef«le
cionar la direccion del objeto en el cuadro
debajo de la lista desplegable.

Puede verse una vista preliminar de la dia-
positiva y de la transicidon, seleccionando
el botén en la esquina superior izquierda.
Esto abrira la ventana Previsualizacién don- R

de se muestra la diapositiva en miniatura. e 5
Haciendo clic en esta ventana, se mostrara
la transicion seleccionada. » Transicion de diapositivas.

« 5|8
U

 ANIMACION DE LOS OBJETOS.

Igual que puede establecerse animaciones a nivel de diapositiva, puede esta-
blecerse para cada uno de los objetos de una diapositiva. Para ello, hacer clic
derecho sobre el objeto y seleccionar la opcion del menu contextual Efecto.

Openoffice.org IMPRESS
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Se mostrarad la ventana Efectos de animacion para establecer efectos para el
objeto.

Cuando hay varios objetos animados en una diapositiva, puede establecerse
el orden de las animaciones desde el botén Secuencia.

e VER UNA PRESENTACION

Para ver el resultado final de la presentacion, seleccionar la opcién de menu
Presentacion -> Presentacion. Se mostrara la presentacion a pantalla comple-
ta. Para cambiar a la siguiente diapositiva, hacer clic con el raton o pulsar la
tecla Intro. Para volver a la edicion de la presentacion pulsar la tecla Esc.

PARA CONOCER MAS

La ayuda en linea de OpenOffice.org es un buen sitio para comenzar. Para
acceder a ella seleccionar la opciéon de menu Ayuda -> Contenido.

e ENLACES DE INTERES
Linex: http://www.linex.org/linex2/impress.pdf

Linex: http://cprmerida.juntaextremadura.net/itaca/openoffice.pdf

Guadalinex:  http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-curso-guadalinex-iesaverroes/
html/6.htm

Pedro Reina: http://pedroreina.net/tutorial-000/
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INTRODUCCION

OpenOffice.org Calc es la herramienta que permite la ediciéon de Hojas de
Calculo. Calc, por tanto, es una herramienta que almacena, calcula y organiza
informacion.

Se puede definir una hoja de cdlculo como un grupo de datos, normalmente
numéricos, agrupados en tablas con filas y columnas, y con elementos comu-
nes, que sirven para representar un aspecto de la realidad. Con estos datos se
pueden realizar graficos, estudiar tendencias, realizar estadisticas, funciones
matematicas, caculos numeéricos...

Caracteristicas de Calc:
e Incorpora una amplia lista de funciones de calculo.

e Permite realizar analisis estadisticos de los datos o trabajar con funciones
financieras.

e Permite realizar algunas funciones especificas de bases de datos.

e Mantiene conexion con Writer para servirle como fuente de datos en la gene-
racion de informes o cartas personalizadas.

e Permite la utilizacidn e insercion de graficos elaborados con OpenOffice.org
Draw.

e Permite la utilizacion de las extensiones:

EXTENSION DESCRIPCION

.SXC OpenOffice.org Calc

.stc Plantilla OpenOffice.org Calc
.dbf dBASE.

xls Microsoft Excel 97/2000/XP
.sdc StarCalc

.csv;.txt texto CSV

.htm;.html Documento HTML

EL ENTORNO DE TRABAJO

El aspecto de la interfaz de usuario de OpenOffice.org Calc es el que se mues-

Openoffice.org CALC
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tra a continuacion:

Dentro de la ventana de la aplicacion se

- - S S Akl A )T ’
pueden identificar distintas zonas, como el |" =2 Trar e o ek s finE - L

IR 3 BRI R -

T E T
PR T mwew ;- -

menu principal y un conjunto de barras de
herramientas (barras de simbolos). La apa-
riencia es la misma que el resto de apli-
caciones de OpenOffice.org. Las barras de
herramientas permiten acceder de forma
rapida a algunas funciones de OpenOffice.
org Calc.

° Barra de menl:l: permite acceder a las » Interfaz de usuario de Calc.
funcionalidades que proporciona la hoja
de calculo.

e Barras de simbolos: contienen botones para realizar las acciones mas ha-
bituales

e Barra de herramientas: situada en la parte izquierda de la ventana.
Manteniendo pulsado el boton izquierdo del ratén sobre un botén du-
rante unos segundos, cada botdn muestra una barra de herramientas
con mas opciones.

e Area de trabajo: estd distribuida en filas y columnas. Cada recuadro se
llama celda y puede contener diversos valores. Las columnas se enume-
ran desde la A hasta la Z, continua con la AA, AB,.. hasta la columna
IV. Las filas se numeran de la 1 a la 32000.

e Barra de estado: contiene informacion general del estado de la aplicacion y
del documento, numero de hoja, estilo de pagina, la escala de visualizacidn,
etc.

CONCEPTOS

Libro: es el archivo que creamos, es decir, el conjunto de todos los datos y
formulas. Por ejemplo, un libro podria ser el archivo que contiene todos los
datos de nuestra tutoria.

Hoja de calculo: es cada una de las hojas que componen el libro (aparecen
en la parte inferior izquierda). En nuestro caso, podriamos tener, en el mismo
libro, diferentes hojas; una para los datos personales, tres para los datos de
cada evaluacion, otra para los datos de asistencia, ...

Celda: es la interseccion entre una fila y una columna.

Rango: es el conjunto de celdas que se usan para utilizar cierta funcion

CREAR UNA NUEVA HOJA DE CALCULO
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Seleccionar la opcion de menu Archivo -> Nuevo -> Hoja de calculo.

La apariencia de la hoja de céalculo es una tabla donde cada celda (intersec-
cion de una fila y una columna) puede contener alguno de los siguientes tipos
de datos:

e Texto
e Valores numéricos
e Foérmulas

La introduccion de numeros o formulas como texto (p.e. un nimero de telé-
fono) requiere un apdstrofo al principio.

Una formula es una expresion que empieza con el signo = y contiene ope-
radores, funciones, valores literales, numéricos, texto o referencias a otras
celdas.

Para hacer referencia a una celda hay que identificarla por la letra de la co-
lumna y el numero de la fila. Ejemplo: D5 hace referencia a la celda que esta
en la interseccion de la cuarta columna y la quinta fila.

Para hacer referencia a todas las celdas de un area rectangular, se indican la
primera y la ultima celdas separadas por dos puntos. Ejemplo: B2:Cé6.

FORMULA DESCRIPCION

=A1+10 Muestra el contenido de la celda Al elevado a
10

=A1"16% Muestra un 16 porciento del contenido de la cel-
da Al.

=(8/B1)*C4 El asterisco es el operador de multiplicacion y la

barra inclinada el operador de division.

=SUMA(B8;SUMA(B10:B14)) Calcula la suma de las celdas B10 hasta B14 y
anade el valor a B8

ATRIBUTOS DE LAS CELDAS

e Para introducir un dato en una celda
solo hay que escribir en ella.

e El texto se alinea, por defecto, a la iz-
quierda y los numeros a la derecha.

e Para cambiar el formato de las cifras | o gt CEE

pulsar el botén derecho del ratén y abrir | el x|
el menu contextual. La opcion Formatear

» Formateado de celdas.

Openoffice.org CALC
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celdas..., abre una ventana que contiene siete pestafias que determinan los
atributos de las celdas: numeros, fuente, efectos de fuente, alineacion, borde,
fondo y proteccion de celda.

Numeros: seleccion del tipo de numeros (categoria) como porcentaje, mone-
da, fecha, hora, fraccion... El formato seleccionado determina el numero de
decimales y/o ceros iniciales. Seleccion del idioma y el cddigo del formato.
Fuente: Definicion del tipo de fuente, estilo y tamafio de fuente.

Efectos de fuente: configuracion a nivel de subrayado, tachado, efectos de
relieve, sombreado y contorno.

Alineacion: horizontal y/o vertical del contenido de la celda. También se pue-
de determinar la direccion de escritura y margenes dentro de la cuadricula.

Bordes: disposicion de las lineas que definen el marco de la celda, grosor,
color y sombra de las lineas.

Fondo: color de fondo de la celda.

Proteccion de celda: la proteccion establecida sélo sera valida si esta activada
la opcién de menu Herramientas -> Proteger documento -> Hoja de célculo.

TRABAJAR CON VARIAS HOJAS DE CALCULO

Por defecto Calc crea 3 hojas de céalculo. Si
se necesita una cuarta hoja hay que ir a:
Insertar -> Hoja de célculo y en el cuadro
de dialogo que se abre indicar el titulo de
la hoja, si ird delante o atrds de la hoja
actual, cuantas nuevas hojas se crean, y si
los datos a incluir en dicha hoja van a ser
tomados desde algun archivo existente.

» Insercion de hoja.

Si se necesita referenciar los datos de va-
rias hojas de calculo, hay que utilizar la sintaxis siguiente:

e $Hoja2.$D$5 hace referencia a la celda D5 de la Hoja2.

e $Hoja3.$C$5:$E$10 hace referencia al area comprendida entre las celdas C5 a
la E10 de la Hoja3.

Utilizando esta sintaxis se pueden construir formulas en las que intervengan
datos que pertenecen a alguna/s de las cuatro hojas disponibles.

ENLACES DE INTERES

Para acceder a la ayuda en linea de OpenOffice.org seleccionar la opcion de
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menu Ayuda -> Contenido. Se abrird una ventana para navegar y buscar por
la ayuda en linea.

Linex: http://cprmerida.juntaextremadura.net/itaca/openoffice.pdf

Guadalinex:  http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-curso-guadalinex-iesaverroes/
html/6_2.htm

Pedro Reina: http://pedroreina.net/tutorial-00o/
Superalumnos: http:/[superalumnos.net/book/view/31

Guadalinex: http://www.guadalinex.org/cursos/

Openoffice.org CALC
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INTRODUCCION

OpenOffice.org Draw es la herramienta que permite crear diagramas, dibujos
y graficos vectoriales para ser incluidos en documentos y presentaciones.
En general permite crear, utilizando el raton a modo de pincel, dibujos de
diferentes niveles de complejidad (dibujos 3D y efectos especiales ) salvarlos
en diversos formatos que permiten ser incluidos en documentos impresos, en
sitios web o correos electronicos.

o CARACTERISTICAS DE DRAW

e Permite generar imagenes vectoriales.
e Permite exportar imagenes a PDF y SWF ( Macromedia Shower Flash ).

e Permite la utilizacion de los graficos elaborados desde otras herramientas de
OpenOffice.org.

e Permite la utilizacion de las extensiones:

EXTENSION: DESCRIPCION:

.sxd OpenOffice.org Draw

.std Plantilla OpenOffice.org Draw
.sda StarDraw 5.0

.sdd StarDraw 3.0

Existen, basicamente, dos formas de descripcion de imagenes: como mapa de
bits ( bitmap ) y de forma vectorial.

Como mapa de bits una linea se representa como una serie de puntos. La ca-
lidad de la imagen esta determinada por el numero de pixels que componen
la imagen ( dpi: puntos por pulgada ) y el numero de colores que pueda tener.
Si se quiere mas calidad es a costa de mas dpi y mas color. Los formatos mas
usuales son GIF, BMP, TIFF, JPG, PNG,...

Como grafico vectorial una imagen esta formada por un conjunto de vectores
o lineas. En el caso, por ejemplo, de una linea, se almacena informacion del
inicio, fin, y una serie de caracteristicas de la linea (trazo, color,..). Este mé-
todo guarda menos informacion, con lo cual, los archivos son mas pequefios
y ademds tardan menos tiempo en cargarse. No tienen extensiones definidas
y toman las de las aplicaciones con las que han sido generados.
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Es posible pasar imagenes vectoriales a mapas de bits y viceversa.

* INICIAR LA APLICACION

Para iniciar la aplicacidn, seleccionar la opcién de menu Lliurex -> Oficina ->
OpenOffice.org Draw.

TRABAJAR CON ARCHIVOS

Para crear un nuevo documento, seleccionar la opcién de menu Archivo ->
Nuevo -> Dibujo. También puede utilizarse la combinacién de teclas Ctrl+N.
Se abrird una nueva ventana con el lienzo en blanco. Para desplazarse por
las diversas ventanas, se puede hacer con el gestor de ventanas del escritorio
(Alt+ TAB).

Para abrir un documento seleccionar la opcidn de menu Archivo -> Abrir, o
presionar la combinacién de teclas Ctrl+O.

Para guardar un documento, seleccionar la opcion de menu Archivo -> Guar-
dar, o presionar la combinaciéon de teclas Ctrl+S. Para guardar con otro
nombre o formato seleccionar la opciéon de menu Archivo -> Guardar Como.
Las imagenes pueden guardarse en el formato nativo OpenOffice.org 1.0
Drawing (.sxd) o en formato de StarDraw. Para guardar a otros formatos
tanto de imagenes vectoriales como de mapas de bits, hay que hacerlo desde
la opcion de exportacion como se comenta a continuacion.

Para exportar a otros formatos:

Si se desea guardar la imagen en otros for-
matos mds extendidos, seleccionar la op-
cion de menu Archivo -> Exportar. Se mos-
trara una ventana con diversos tipos de
archivos en los que guardar. Por una parte
Oodraw permite guardar la imagen como
un documento completo tipo HTML, PDF o
SWEF (Flash). Por otra, como archivos grafi-
cos, tanto de mapas de bits como vectoria-
les: JPG, PNG, GIF, BMP, SVG, etc.

* TRABAJAR CON GRAFICOS
S =R dlu»::---_#!m e HEew.  Hl

La caja de herramientas situada en la zona |s=mraems - v v nEaaE s
izquierda de la ventana ofrece multiples

opciones tanto para dibujar figuras basicas
y en tres dimensiones, como curvas, lineas,
conectores, texto, opciones de manipu-
lacion. Estan disponibles diversas herra-
mientas para dibujar figuras basicas: Rec-
tangulo, Elipse, Objetos 3D. Haciendo clic

ERCEE

Somonh 41Tt

LAt LR E RS

» Creacicon de una imagen.
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sobre la herramienta deseada, ésta se selecciona. Luego se sitia el cursor en
la posicion donde se desea dibujar la figura y se hace clic y se arrastra hasta
hacerla del tamafio y caracteristicas deseadas.

Si se mantiene pulsado el boton izquierdo del ratéon sobre un botén de la caja
de herramientas durante unos segundos, se abrirda una nueva caja de herra-
mientas con diversas opciones.

Cada figura que se crea, muestra uno o mas puntos de control de la figura.
Haciendo clic y arrastrando dichos puntos las caracteristicas de la figura se
modifican. La Barra de Controles de Herramienta muestra algunos botones que
también permiten manipular la figura, como por ejemplo, cambiar el numero
de esquinas de una estrella. Los cambios se realizan sobre el objeto seleccio-
nado.

Los objetos graficos disponibles en Draw se pueden modificar mediante dife-
rentes operaciones; asi puede cambiar el grosor de linea, el tipo de linea, su
color, el relleno de un circulo, etc.

Ejemplo: crear un rectangulo. Pulsar unos segundos sobre el icono correspon-
diente al rectingulo de la barra de herramientas (izquierda). Se abrira un pe-
quefio submenu con rectangulos y cuadrados vacios y rellenos, y rectangulos
con las esquinas suavizadas.

Seleccionar un rectangulo. El cursor se convierte en una cruz. Al hacer clic
sobre el area de trabajo y desplazar el ratén hacia la derecha y abajo aparece
un rectangulo que crecera o decrecerd siguiendo el movimiento del ratén. Al
soltar el boton del raton queda dibujado el
rectangulo.

Para cambiar el color de relleno y estando
situado sobre el rectangulo (aparece en-
marcado con cuadraditos verdes), pulsar el
boton derecho del ratén y, en el menu con-
textual que se abre, ir a la opcidon Relleno.

Seleccionar el color y otras caracteristicas
configurables del rectangulo y Aceptar. » Propicdades de la imagen.

MODIFICACION DE COLORES EN UNA IMAGEN BITMAP

Seleccionar la imagen. Ir a la opcion de menu Herramientas -> Pipeta.

Seleccionar un porcentaje de aproximacion al color o tolerancia. Ir al botdn
donde aparece la pipeta y pulsar. Ir a la imagen y situarse sobre la zona a la
que se quiere cambiar el color. Clic. Ir al cuadro de didlogo y seleccionar el
color por el que se quiere reemplazar.
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El efecto producido es el cambio del color

seleccionado por la pipeta (negro) por el
seleccionado para reemplazar (rojo).

<) - —

Colorns

Celor ez edgen Iz eancia leema 2zac per...

o — 2 i
| [2ox [H [Jransparcite =
Ll |'_3 £ :I |:| Transparants j
ol |'_:| £ j | | Transparcte j
[~ Trenaaatercia M =zro huc

» Herramienta Pipeta.
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INTRODUCCION

Desde OpenOffice.org Writer y/o Calc se puede trabajar con bases de datos.
Permiten disefiar, crear, modificar y, en general, mantener bases de datos.

Los datos almacenados en las tablas se pueden utilizar como datos de entrada
para Writer (envios de correos, creacion de cartas), Calc (creacion de formu-
las, gréficas,...).

TRABAJAR CON BASES DE DATOS

Desde la aplicacion Writer, seleccionar la
opcion de menu Herramientas -> Fuentes
de Datos. Aparecerd una ventana general
desde donde se gestionan las distintas ba-
ses de datos que se tengan configuradas.

e CONEXION A UNA BASE DE DATOS

OpenOffice.org puede trabajar con diver-
sos sistemas de gestion de bases de datos
(SGBD) e interfaces de conexion (MySQL, dBase, texto, LDAP, ADO, ODBC,
JDBC, etc).

» Administracion de fuentes de datos.

Para crear una nueva fuente de datos, pulsar en el botén Nueva fuente de da-
tos ubicado en la esquina superior izquierda.

Se le debe asignar nombre y seleccionar el tipo de base de datos de la lista
despegable. También se debe indicar la ubicaciéon de la fuente de datos. Se-
gun el tipo de bases de datos definida sera distinto. En nuestro caso, se va a
definir de tipo dBase, y en el URL de la fuente de datos, asignar el directorio
destino. (Dejar el que ofrece OpenOffice.org por defecto).

Segun el tipo de base de datos que se elija, se mostrard una pestaiia u otra con
el nombre del tipo de BBDD donde poder rellenar los pardmetros especificos
de cada sistema. En este caso se muestra la pestafia dBase.

Una vez creada la base de datos o conectados a ella, ya puede pasarse a crear
tablas o realizar consultas.

e CREACION DE UNA TABLA

Ya creada la base de datos, crear una tabla. Para ello, seleccionar la pestafia
Tablas y seleccionar el botén Nuevo disefio de tabla.
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Se mostrard un cuadro de didlogo para de-
finir las caracteristicas de la tabla. Para de-
finir los campos que contendra la tabla se
muestran tres columnas: Nombre del cam-
po, Tipo del campo 'y Descripcion.

Para definir un campo, no hay mas que re-
llenar la fila correspondientes, indicando
el nombre del campo, el tipo de datos que
contendra ese campo, si lo que contiene es
un texto, un numero, una fecha, etc, (se-
leccionable de una lista desplegable) y por
ultimo una descripcion (es opcional el re-
llenarlo) de la informacion que contendra
el campo.

Ademas de estos valores, en la zona infe-
rior, se muestran mas Propiedades del cam-
po, que variaran segun el tipo de dato que
sea. Por ejemplo, para el tipo texto, se pue-
de indicar la longitud maxima (Longitud) y
un valor por defecto (Valor Predetermina-
do).

Ademas, segun el tipo de dato, se puede
indicar un formato de visualizacion deter-
minado. Por ejemplo, si es una fecha, se
puede mostrar el mes como un numero (del
1 al 12) o con texto (enero, febrero...). Se
puede seleccionar un formato de la lista, o
introducir directamente un codigo de for-
mato.

En una tabla se pueden ir introduciendo
campos, uno en cada fila, de distintos ti-
pos y formatos. También se pueden definir
indices sobre la tabla para agilizar las con-
sultas y establecer claves primarias.

» B
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» Campos de la tabla.

» Formato de campo.

Una vez se tenga definido al menos un campo, se puede guardar la tabla,
asignandole un nombre. Para ello seleccionar la opciéon de menu Archivo ->
Guardar como. Se pedird un nombre de tabla. Asignar nombre y aceptar.

Desde la ventana de Administracion de la fuente de datos, ademas de anadir
nuevas tablas, también se puede editar las existentes (Boton Editar la tabla) y

Eliminar una tabla (Botdn Borrar la tabla).

Openoffice.org Fuente de datos
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e CARGA DE DATOS EN LA TABLA

Estando en OpenOffice.org Writer seleccionar la opcion de menu Ver -> Fuen-
tes de Datos o pulsar la tecla F4. Aparece la ventana desdoblada y en la mitad
superior, a la izquierda estdn las bases de datos existentes. Desplegar las ba-
ses de datos creadas, y apareceran tres grupos: Vinculos, Consultas'y Tablas.

Seleccionar la tabla creada dentro del grupo
Tablas. Se mostrara en la zona derecha una
rejilla para comenzar a introducir los da-
tos. Los titulos de la columna son los nom-
bres de los campos. Cada fila es un nuevo
registro. Haciendo clic sobre las celdas se
puede introducir datos directamente.

En la zona inferior de la rejilla, hay dis-
ponible una barra de herramientas para
desplazarse por los registros. También hay
una caja de texto que indica el numero de
fila/registro actual. En dicha caja puede in-

ELETmE[

e
£}

» Introduccion de datos.

[ 1o 13— |5 i |

troducirse un numero de registro para ir directamente a él.

Para eliminar una fila, hacer clic derecho sobre el recuadro gris a la izquierda

de la fila y seleccionar la opcion Borrar filas.

En la zona superior de la ventana, se mues-
tra una barra de herramientas con funcio-
nes de consulta de datos (Filtros), ordena-
cién y busqueda.

e CONSULTAS DE DATOS

También se pueden definir consultas, tan-
to de manera visual como directamente en
SQL. Para ello, desde el arbol de la izquier-
da, estando en el grupo Consulta, hacien-
do clic derecho, se muestra un menu con-
textual con diversas opciones. Entre ellas
crear una nueva consulta de manera visual,
con la vista de disefio o crear una consulta
introduciendo directamente el cddigo SQL.
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B OPENOFFICE.ORG MATH

INTRODUCCION

OpenOffice.org Math proporciona una interfaz simple para editar texto cien-
tifico. Consta de un panel de seleccion que contiene operadores, simbolos
cientificos, expresiones, etc, siendo suficiente seleccionar cualquiera de ellos
mediante un clic de ratéon para incorporarlo al documento.

Una aclaracion importante es que OpenOffice.org Math es un editor de formu-
las (para escribir y mostrar formulas) y no un programa de calculo. Con este
programa se pueden escribir sumas, potencias, integrales, matrices..., pero si
lo que se desea es calcular el resultado de una férmula se debe usar una hoja
de cdlculo o un programa de cdlculo matematico.

A los usuarios con cierta experiencia les resultara muy céomodo introducir
directamente las expresiones en la ventana de ordenes.

¢ INICIAR OPENOFFICE.ORG MATH

A la hora de crear una formula, puede hacerse abriendo OpenOffice.org Math,
desde el escritorio, seleccionando en el menu LliureX -> Oficina -> OpenOffice.
org Math. Pero lo normal es que se desee introducir una formula en un texto
que se esta elaborando desde OpenOffice.org Writer, de manera parecida a
cuando se introduce un diagrama o cualquier otro objeto. Al insertar una for-
mula en otro documento, OpenOffice.org Math se iniciara automaticamente.
De esta manera se podra crear, editar y formatear la formula con ayuda de
una gran cantidad de simbolos y funciones predefinidas.

Cuando se abre el programa, aparece la ventana caracteristica de la suite
ofimatica OpenOffice.org, con la barra de menus, la barra de herramientas, la
barra de simbolos y el espacio de trabajo. Lo primero que se observa distinto
es que la zona del espacio de trabajo esta partida en dos. La zona de abajo
es la Ventana de ordenes. En ella se escribe la formula, que se visualiza en la
zona de trabajo a medida que se va escribiendo.

Ty PR |

Para clarificar esto, y a modo de ejemplo,
si se escribe en la ventana de orden la des-
cripcion de la formula X sup 2 + y sup 2 =
z sup 2, la formula formateada aparecera
en la zona de arriba.

=28 2IBEs &5 v e &
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Ademds, también aparece una ventana flo- i
tante, la Ventana de Seleccion, con una
gran cantidad de simbolos matematicos |. ot
utilizables. Dicha ventana de seleccion esta g ' I IR R R NP AT

» El editor de formulas OpenOffice.org Math.

Openoffice.org MATH
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dividida en dos partes. Las dos primeras filas sirven para seleccionar un gru-
po de simbolos distintos. Cada vez que se selecciona un boton, cambian los
botones de la zona inferior. Los botones de la zona inferior si que escriben
la formula.

UTILIZAR LA AYUDA

Una buena idea, al empezar a escribir una formula es partir de otra parecida
y modificarla, en vez de partir de cero. Para ello, el manual en linea del Math
ofrece numerosos ejemplos en los que basarse. Para llegar a ellos seguir los
siguientes pasos.

Seleccionar la opcidon de menu Ayuda -> Contenido.

Esto provocara que se abra la ayuda de OpenOffice.org Math. También

se puede pulsar la tecla F1.

En la zona de la derecha, aparecera
un documento de titulo Bienvenido
a la ayuda de OpenOffice.org Math.
Seleccionar la opcion Funciones de
OpenOffice.org Math situada en el
primer parrafo. Debera aparecer un
documento de titulo Funciones de
OpenOffice.org Math.

Al final del primer parrafo, pinchar
en el hiperenlace Ejemplos de apli-
cacion. Apareceran varios ejemplos.
Haciendo clic sobre cualquiera de
ellos, aparecera una nueva pagina
con una breve explicacion del ejem-
plo, el resultado de la formula, y en
la linea sintaxis 1o que hay que escri-
bir para que aparezca. Se puede co-
piar el texto que aparece a la derecha
de sintaxis (opcion Copiar del menu
contextual) y luego volver a la ven-
tana de la aplicacion y pegarlo en la
Ventana de Ordenes.

e CREAR UNA FORMULA

Se desea crear la siguiente formula:
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La forma mas rapida de hacerlo es escribiendo en la Ven-
tana de Ordenes

la linea £(x) =
3}

{x*2 + 8k + 1} over {7x -

La otra opcion es trabajar directamente con la ventana de
seleccién. A continuacién se explicard paso a paso como
hacerlo.

Como lo que se pretende hacer es una igualdad, lo primero
serd poner una igualdad. Para ello, seleccionar el boton
Relaciones y luego el botén a=b.

Apareceran dos recuadros con un igual en
medio:

En el recuadro de la izquierda, hacer doble
clic y escribir la parte izquierda de la for-

ash 6y Za
d o g

r.;b asmb elb asb

ach e3h a=b clb a b

aghb czb a~b ¢=b
a<h e>h ach e=h

asb teb a=b

mula: f(x)

Lo que se escribe, aparece en la Ventana
de Ordenes, la visualizacion en la zona de
la férmula tiene un pequefio retardo que

» Crear Férmula.

puede resultar un poco incéomodo.

HeDIENE REE ¥ F +EEIE

=%
=1

En la derecha de la igualdad, se desea hacer
una division.

e Hacer doble clic en el recuadro de la de-
recha de la formula.

Flx)=

[ [

e En la ventana de seleccidon, seleccionar
el boton Operadores unarios/binarios.

e Seleccionar el boton Divisidn(fraccion). s
Aparecerd la barra de division en la par-
te de la derecha.

» Crear Formula.

S e
El numerador es una suma de tres operan- &
dos. Para ponerlos: i
Eis]
. ]
e Hacer doble clic en el recuadro del =

numerador.

flo=g

e FEn la ventana de seleccion, seleccio-
nar el boton Paréntesis.

e Seleccionar el boton Paréntesis de

» Crear Formula.

Openoffice.org MATH
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Agrupamiento.

En la ventana de seleccion, volver a seleccionar el boton Operadores
unarios/binarios.

Seleccionar el botén + de suma. Apareceran dos sumandos.

Volver a seleccionar el botén + de suma. Aparecera un sumando mas.

I T T
ET I L TR o i e e 1 ol o

» Crear Férmula.

Nota: Si no se muestran los cambios re-
alizados, pulsar en el boton de la barra de
herramientas Actualizar.

El denominador es una resta de dos operandos. Se procedera de manera ana-
loga al numerador. Para ponerlos:

Hacer doble clic en el recuadro del
denominador.

En la ventana de seleccion, selec-
cionar el boton Paréntesis.

Seleccionar el boton Paréntesis de
Agrupamiento. e ;

|

En la ventana de seleccion, volver
a seleccionar el boton Operadores
unal’ios/binarios » Crear Formula.

Seleccionar el boton Restas -.

Aparecerdn dos sumandos.

Queda poner la potencia en el primer sumando del denominador. Para po-
nerlos:
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e Hacer doble clic en el recuadro del
primer sumando del denominador.

e En la ventana de seleccion, selec-
cionar el boton Funciones.

e Seleccionar el boton Potencia.

e Aparecera un recuadro superindice
para la potencia

Ya esta la estructura de la féormula crea-
da. Ahora unicamente queda el rellenar los
cuadros. Para ello, cada vez que se desee
rellenar un recuadro, hacer doble clic so-
bre ¢l y escribir lo que corresponda.

Una vez creada la féormula, puede guardar-
se como cualquier documento u objeto de
OpenOffice.org.

Bien desde el boton Guardar de la Barra de
Funciones, bien desde la opcién de menu
Archivo -> Guardar o bien con la combina-
cion de teclas Ctrl + S.

Bome Lim e Lase Jradma e b

R EEE Y =T

Si se estd editando la formula desde OpenOffice.org Writer, bastara con hacer
clic fuera del espacio de la féormula para seguir escribiendo en el documen-

to.

Openoffice.org MATH



L] VISUALIZACION DE DOCUMENTOS POSTSCRIPT Y PDF: GPDF, XPDF

INTRODUCCION: GPDF

Un archivo PDF (Portable Document Format) es una imagen electronica de un
documento. Es independiente de la herramienta que se utilizé para generarlo.
Un documento PDF puede contener tanto texto como graficos o imagenes. El
formato es independiente del dispositivo y de la resolucion.

Para visualizar un archivo PDF es necesario utilizar un lector PDF.

La aplicaciéon gpdf permite ver archivos en formato Portable Document For-
mat (PDF). gpdf esta basado en el programa Xpdf y usa caracteristicas adicio-
nales de GNOME para una mejor integracion con el escritorio.

La version documentada de gpdf es la 2.8.2.
gpdf tiene las siguientes caracteristicas:

e Permite ver un archivo PDF pagina por pagina, o como un manual de referen-
cia viendo una pagina particular.

e Permite hacer ampliaciones a varios niveles, con mejor ajuste y ajuste a la
anchura de la pagina.

INICIO DE GPDF
* INICIO DE GPDF

Se puede iniciar gpdf de las siguientes formas:

Desde el menu de aplicaciones Lliurex
Elegir: Graficos -> Visor de archivos PDF

Linea de ordenes
Para iniciar gpdf; desde la linea de ordenes, teclear la orden, pulsando Intro a
continuacion.

gpd£f nombrearchivo.pdf

donde nombrearchivo.pdf es el nombre del archivo PDF que quiere abrir.

Nota: gpdf abre cada archivo que especifique en
una ventana nueva.
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Al iniciar gpdf, la ventana siguiente se muestra.

La ventana de gpdf contiene los siguientes
elementos:
Barra de menu.
Los menus de la barra de menus contienen
todos las ordenes que se necesitan para tra-
bajar con los archivos en gpdf.

Barra de herramientas.

La barra de herramientas contiene un sub-
conjunto de las ordenes a loque se puede
acceder desde la barra de menu.

» Ventana de inicio antes de abrir un archivo.

Panel de visualizacion.
El panel de visualizacion muestra el archivo PDF.

Nota: No todos los menus y botones de la barra
de herramientas se muestran hasta que abre un ar-
chivo.

UTILIZACION DE GPDF

Se puede usar la aplicacién gpdf para realizar las tareas siguientes:

e PARA ABRIR UN ARCHIVO

Para abrir un archivo, elegir Ctrl+O Archivo -> Abrir. El didlogo Cargar archivo
se muestra. Seleccionar el archivo que se quiere abrir, después pulsar Aceptar.
Para abrir otro archivo en una ventana nueva, volver a seleccionar Ctrl+O
Archivo -> Abrir.

Se puede arrastrar un archivo desde otra aplicacion como un gestor de ar-
chivos (Nautilus) a la ventana de gpdf. Si la ventana de gpdf esta vacia, la
aplicacién muestra el archivo en la ventana. Si la ventana no esta vacia, la
aplicacion inicia una ventana nueva para mostrar el archivo. La aplicacion
muestra el nombre de un archivo PDF en la barra de titulo de la ventana.

Si se intenta abrir un formato de archivo que gpdf no reconoce, la aplicacion
muestra un mensaje de error.

Sugerencia: Se puede ver un archivo PDF me-
diante una doble pulsacion en el nombre del ar-
chivo en el gestor de archivos Nautilus, o usando
cualquier aplicacién GNOME que permita embe-
ber vistas PDF.

Visualizacion de documentos postscript y PDF: GPDF, XPDF
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¢ PARA VER UN ARCHIVO

Para ver un archivo, se pueden usar los métodos siguientes:

Para ver la siguiente pagina elegir Av Pag / Ir Pagina siguiente o pulsar en el
boton Siguiente en la barra de herramientas.

Para ver la pagina anterior, elegir Re Pag / Ir -> Pagina anterior o pulsar en
el boton Anterior en la barra de herramientas.

Para ver la primera pagina en el archivo, elegir Ctrllnicio / Ir -> Primera
pagina o pulsar en el boton Primera en la barra de herramientas.

Para ver la ultima pégina en el archivo, elegir CtrIFin / Ir -> Ultima pagina
o pulsar en el boton Ultima en la barra de herramientas.

Para retroceder la pagina que ha visto en el histdrico, elegir Altlzquierda / Ir
Atras o pulsar en el boton Retroceder en la barra de herramientas.

Para adelantar una pagina que ha visto en el histdrico, elegir AltDerecha / Ir
-> Adelante o pulsar en el boton Adelante en la barra de herramientas.

Para ver una pagina en particular, introducir el numero de la pagina en la caja
de texto en la barra de herramientas.

o PARA DESPLAZAR UNA PAGINA

Para desplazar una pagina que no cabe en el panel de visualizacion, se puede
usar los métodos siguientes:

Usar las flechas de cursor del teclado.

Arrastrar el panel de visualizacion en la direccion contraria a la direccion en
la que se quiere desplazar. Por ejemplo, si se quiere desplazar la pagina hacia
abajo, arrastre el panel de visualizacion hacia arriba en la ventana.

Uso de las barra de desplazamiento en la ventana.

e PARA CAMBIAR EL FACTOR DE AMPLIACION

Puede usar los siguientes métodos para redimensionar una pagina en el panel
de visualizacion de gpdf:
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Para ampliar una péagina, elegir Ctrl+ / Ver -> Ampliar o pulsar en el botén
Ampliar de la barra de herramientas.

Para reducir una pagina, elegir Ctrl- / Ver -> Reducir o pulsar en el botéon
Reducir en la barra de herramientas.
Para ampliar o reducir una pagina para que quepa en la

anchura del panel de visualizacidon de gpdf, elegir Ver -> Ajustar a anchura
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de pagina o pulsar en el botdn Ajuste en anchura en la barra de herramien-
tas.

e Para ampliar o reducir una pagina para que quepa en el panel de visualizacién
de gpdf, elegir Ver -> Ajuste 6ptimo o pulsar en el botén Ajuste optimo en la
barra de herramientas.

Sugerencia: Se puede usar + y - para am-
pliar o reducir una pagina.

* PROPIEDADES DE UN ARCHIVO

Para ver las propiedades de un archivo, elegir Archivo -> Propiedades. El dia-
logo de Propiedades PDF se mostrara.

¢ IMPRIMIR UN ARCHIVO

Para imprimir un archivo PDF, elegir CtrlP |/ Archivo -> Imprimir. El didlogo
Imprimir permite especificar las siguientes opciones de impresion:

SECCION TRABAJO

Rango de impresion
Seleccionar una de las siguientes opciones para determinarcuantas paginas im-
primir:

» Todo: Seleccionar esta opcion para imprimir todo el documento.

» Pdginas desde: Elegir esta opcidn para imprimir el rango seleccionado
de paginas en el archivo. Usar las cajas Desde y Hasta para especificar
las paginas de principio y fin.

SECCION IMPRESORA

Impresora
Usar esta lista desplegable para seleccionar la impresora en la que se quiere
imprimir el archivo.

Opciones
Usar esta lista desplegable para seleccionar las opciones de la impresora. Para
configurar la impresora pulsar Configurar.

Ubicacion

Usar esta lista desplegable para seleccionar el destino de la impresion. Para
imprimir en una impresora, elegir, /pr. Para imprimir el archivo a un archivo de
impresion, elegir Archivo. Si selecciona el tipo Archivo, se tendra que propor-
cionar el nombre del archivo de salida en la caja de didlogo que se solicitara.
Para imprimir un archivo en una ubicacion seleccionada, elegir Personalizado.

Visualizacion de documentos postscript y PDF: GPDF, XPDF
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Escribir la ubicacion que se quiera en la caja de texto Personalizado.

SECCION PAPEL

Tamafo del papel
Usar esta lista desplegable para seleccionar el tamafio del papel en el que quiere
imprimir el archivo.

Ancho

Usar esta caja de texto para especificar la anchura del papel. Usar la lista adya-
cente para cambiar la unidad de medida para la especificacion del tamafio del
papel.

Alto
Usar esta caja de texto para especificar la altura del papel.

Orientacion del alimentador
Usar esta lista desplegable para seleccionar la orientacion del papel en la im-
presora.

Orientacion de la pagina
Use esta lista desplegable para seleccionar la orientacidn de la pagina.

Disposicion
Usar esta lista desplegable para seleccionar una distribucién de pagina. Una
vista preliminar de cada distribucidn que se seleccione se muestra en el drea de
Vista previa

Bandeja del papel
Usar esta lista desplegable para seleccionar la bandeja de la impresora por la
que se imprimird el documento.

e PARA CERRAR UN ARCHIVO

Para cerrar un archivo, elegir CtrlW / Archivo -> Cerrar. Si la ventana es la
ultima ventana de gpdf abierta, la aplicacion termina.
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B EDITOR DE DIAGRAMAS: DIA

INTRODUCCION

Dia es una aplicacion para la creaciéon de diagramas técnicos. Para abrir la
utilidad dia ir al menu LliureX -> Gréaficos -> Dia.

Desde una terminal también se puede ejecutar la aplicacion dia.
Entre sus caracteristicas se incluye:

e Soporte para distintos tipos de diagramas como diagra-
mas entidad-relacion, diagramas de red, diagramas de
flujo, diagramas de estructuras estaticas de UML (Uni-
fied Modelling Language - diagramas de clase), ... v

5
=

e Permite la utilizaciéon de formas personalizadas creadas
por el usuario como simples descripciones XML.

e Exportacion a multiples formatos (EPS, SVG, CGM,
PNG...).

[ JJE] |0

En general, Dia es una utilidad versatil que puede ser
utilizada tanto por un Ingeniero Electronico para dise-
fiar circuitos, como por un Programador para mostrar el
flujo de ejecucion de un programa, como por un Admi-
nistrador de red para mostrar el disefio de su red, como
por cualquier usuario para hacer sus propios esquemas.

@|=[%|0 |+~]m|
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R

Consta de un panel de herramientas y un conjunto de TR :
simbolos especificos, predisefiados y clasificados, que | H"I

se pueden incorporar al diagrama (localizado en otra |—|————|—3

ventana) con un clic del botén izquierdo del ratén. » Editor de diagramas Dia.

La version de Dia documentada es la 0.94.

Su utilizacién es sencilla y flexible pudiendo, cualquier usuario, generar
diagramas de forma rapida y eficiente.

AREA DE TRABAJO O CANVAS

La ventana de edicién del esquema simula una cuadricula que facilita el tra-
zado y la composicion de dibujos. Funciona como un sencillo editor grafico
que permite incorporar imagenes personalizadas, redimensionar los simbolos
predefinidos, elegir tipo de linea, trazar figuras geométricas, etc.
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Una vez finalizado nuestro diagrama, se puede imprimir directamente desde
la aplicacion, guardarlo en un archivo o exportarlo en un formato grafico
para compartirlo con otra aplicacidn. Entre las capacidades de exportacion

destaca:

bits que puede ser editado con cualquier editor de iméagenes.

Formato PNG (Portable Network Graphics .png): archivo de imagen en mapa de

Formato EPS (Encapsulated PostScript .eps): archivo de impresion profesional

compatible con la mayoria de aplicaciones graficas, similar al conocido PDF.

Formato SVG (Scalable Vector Graphics SVG .svg): formato de imagen vecto-

rial que se puede incorporar a cualquier editor de imagenes de este tipo y ser

redimensionado sin perder calidad.

Para crear una nueva area de trabajo selec-
cionar Archivo -> Nuevo. El area de trabajo
es la parte principal de Dia. Es la ventana
donde los usuarios afiaden los objetos y los
organizan. Cuando se imprime o se guarda
un diagrama este queda guardado con las
propiedades que se le habian asignado a
los objetos.

En el espacio de trabajo hay unas lineas
azules que resaltan sobre el resto. Son los
bordes de las paginas sobre las que se esta
trabajando. Estas lineas permiten tener
unos puntos de referencia para dibujar el
diagrama.

Sobre el espacio de trabajo si pulsamos el
boton derecho del ratéon aparece el menu
contextual.

———————————— Si se selecciona: Archivo
Archwi 3 ) L

Eriter »| ->Configurar pagina apa-
Cizg-ama *| rece una nueva ventana
e '| para configurar la pa-
- +| gina. Desde esta venta-
| GG *| na se pueden configurar
Hetsdasdeenmsia M opcjones como: Tamaiio
Myuda > )

Cislegs +| del papel, Margenes del

» Menu contextual.

papel, Escalado, Orienta-
cion. Observar como, al
cambiar las propiedades

Formato CGM (Computer Graphics Metafile .cgm).

L

[ % Corfia. - acina £

Tarrafn del pooel

ine

2lirm % 287

Onenkacian

G[erI

Mi-ganes

Arika: | 202 E:

lzguicea: |2.82

i

Diorccha: {2.82

Feraladn

(¥ =scaa:  |_00.0
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X Cecrar
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» Configuirar pagina.

de la pagina, cambian las lineas del drea de trabajo.

Editor de diagramas: DIA
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CARGAR Y GUARDAR DIAGRAMAS

Dia permite guardar los diagramas como cualquier aplicacidon. Para guardar
un archivo, elegir en el menu principal Archivo -> Guardar. Aparece un cua-
dro de dialogo estandar para guardar. El drea de trabajo es guardada en for-
mato dia XML. La extension del archivo tiene extension .dia (archivo.dia).

Para cargar un archivo que ha sido guar-
dado por dia o alguna otra aplicacidn, se-
leccionar en el menu principal Archivo ->
Abrir, aparece un cuadro de dialogo para
seleccionar el archivo. El cuadro de didlo-
go es estandar, pero ademas tiene un menu
Determinar tipo de archivo donde elegir el
tipo de formato del archivo que se va a
abrir.

Desde una terminal, en la linea de orden y [[ecu—nmwm—,
estando en el directorio que contiene el ar-

chivo, se puede escribir: dia archivo.

dia.

Al guardar, Dia genera un archivo dia XML, que es comprimido automatica-
mente con gzip para ahorrar espacio en disco, ya que un diagrama simple es
muy grande por que guarda mucha informacidon redundante.

Como ya se ha dicho en el punto anterior, Dia permite exportar archivos a
otro tipo de formatos, como: CGM, HPGL, EPS, PNG, SVG, TeX, WPG...

PREFERENCIAS

La aplicacion Dia puede ser modificada, permitiendo adaptarse a las nece-
sidades del usuario. Para cambiar la configuracion, seleccionar Archivo ->
Preferencias en el menu principal. Aparece el cuadro de didlogo de configu-
racion con las siguientes pestafias:

e Interfaz de usuario: permite confi-
gurar algunos aspectos de la interfaz de
usuario, como la localizacion de la ba-
rra de herramientas, la compresion de
archivos, el funcionamiento del arrastre
inverso, ...

» Preferencias.

e Diagrama por defecto: estable-
ce las caracteristicas para los nuevos
diagramas, como la orientacion, tamafo, color de fondo, funcionamiento del
zoom,...
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e Ver opciones por defecto: establece si las lineas que dividen las paginas son
visibles y con qué color.

e Linea de cuadricula: establece las caracteristicas de la rejilla a utilizar.
e Arbol del diagrama: permite guardar los tipos de objetos ocultos.

Después de realizar los cambios, pulsar en Aplicar para que los cambios sean
aplicados y cerrar el cuadro de didlogo de preferencias. Para cancelar los
cambios y dejar los valores predeterminados hacer clic en el botén Cerrar.

Otra forma de establecer algunas propie- [EEEF & Feridece iliwa- Bianii
dades de un diagrama concreto es desde | ilz]celores|
la opcion Diagrama del menu contextual. I Rejllz cnamriza

. ’ X ¥
Para gllo hay que situarse sobre el drea fie B T s Eco:
trabajo, pulsar _el boton derech(_) del raton | icde vieble = oG
y seleccionar Diagrama -> Propiedades. El A
cuadro de didlogo que se abre permite mo- |=msfadelzrailshes | £l
dificar las caracteristicas de la rejilla y los ’—l

X Carra- + Aplicar gacsp:sr
colores. | |
» Guardar diagramas.Propiedades del diagrama.

La ventana de la aplicacion contiene 4 partes:
e Barra de menu
e Barra de herramientas
e Selector de tipo de diagramas

e Paletas

¢ BARRA DE MENU

Dispone de dos entradas de menu: Archivo
y Ayuda.

B Editor ce diagramas

Archivo  Ayuda

e BARRA DE HERRAMIENTAS

La barra de herramientas consta de 14 elementos. Comenzando de izquierda
a derecha y de arriba, los elementos son:

e El puntero: para modificar objetos. Permite: Mover el objeto (pinchando sobre
el objeto y arrastrando); Redimensionar el objeto (pinchando y arrastrando
sobre los puntos de redimensionado) y Ver las propiedades del objeto (haciendo
doble clic sobre el cuerpo del objeto).

e Lupa: para acercar o alejar la vista.

Editor de diagramas: DIA
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e Mano: para mover el espacio de trabajo.
e Texto: para afnadir texto.

e Rectangulo: para crear cajas.

e (irculo: para crear circulos.

e Poligono: para crear poligonos.

e Poligono bezier: para crear objetos bezier (poligonos que admiten curvas).

e Linea: para crear una linea.

e Linea en zigzag: para crear una linea en zigzag. Las lineas zigzag permiten unir
objetos de un modo mas ordenado. El aspecto visual es igual a una escalera.

e Linea bezier: para crear lineas bezier. Se usan manejando vectores. La linea
contiene curvas dentro de ella y es editada haciendo clic y arrastrando los pun-

tos verdes y naranjas. Los verdes cam-
bian el tamafio mientras que los naran-
jas cambian los angulos. Con este tipo de
lineas se pueden realizar dibujos facil-
mente, aunque Dia no es una herramien-
ta disefiada para ese tipo de dibujos.

e SELECTOR DE TIPO DE DIAGRAMAS

El selector de tipo de diagrama proporciona
una serie de objetos extras que haran mas
comprensibles los diagramas creados. Los
objetos del selector se pueden:

e Mover.
e Redimensionar.
e Ver propiedades.

Los objetos del selector contienen un cam-
po para introducir texto.

e PALETAS

La herramienta paletas se utiliza para cam-
biar los colores, grosores, tipos de linea,
etc, de los objetos.

LOS OBJETOS

@@ <o

T |= |2 = |

Los diagramas se componen de objetos que son formas pre-definidas o defi-
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nidas por el usuario.

Para afnadir un objeto se debe seleccionar en la barra de herramientas y luego
hacer clic en el 4rea de trabajo. El objeto debe aparecer con unos botones

pequefios de color verde en su borde.

Dia dispone de dos tipos de objetos:

e Definidos por el usuario: el usuario puede crear nuevos objetos a partir de

plantillas predefinidas.

e Pre-definidos: los objetos no pueden ser editados pero se puede cam-

biar su tamario.

Los objetos pueden ser manipulados ha-
ciendo clic sobre ellos o arrastrando los
botones verdes en las esquinas. Cuando
se imprime o se guarda un diagrama este
queda guardado con las propiedades que se
le han asignado desde la opcion del menu
contextual: Diagrama -> Propiedades.

Aparecen las pestailas de Rejilla y Colores
que permiten configurar los parametros
para trabajar con una rejilla estatica, como
espaciado y tamafio de la rejilla, asi como
los colores para el fondo, las lineas y los
saltos de pagina.

Las propiedades de los objetos son accesi-
bles desde el menu contextual sobre el ob-
jeto seleccionado: Objetos -> Propiedades.

Se puede mejorar la precision en el disefio
utilizando la herramienta de zoom o en-
foque. Para ello se puede utilizar la herra-
mienta Lupa de la Barra de herramientas o,
desde el menu contextual: Vista -> Zoom.

Un objeto se elimina seleccionandolo y
pulsando la tecla Supr.

Un objeto se duplica seleccionandolo y
pulsando Ctrl+D.

El usuario puede asignar colores a los ob-
jetos. El control de color se lleva a cabo
desde el menu contextual, en: Objetos ->
Propiedades -> Color de relleno.

" = Fropicdaces deld cgrame. Dicyransl.dic g
: Culnrc=|
[~ Replle cinarriza
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» Propiedades del diagrama.
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Editor de diagramas: DIA
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El objeto Texto puede ser situado en el drea de trabajo haciendo clic en el
boton de texto en la barra de herramientas. El texto en Dia puede ser utilizado
con cualquier fuente disponible para GNOME.

e SELECCIONAR OBJETOS

Desde el momento en que se crea un nuevo objeto sobre el area de trabajo,
serd necesario seleccionarlo para poder editarlo y trabajar sobre él. Se puede
seleccionar un objeto de diferentes maneras y puede haber muchas operacio-
nes relacionadas con el objeto.

182

Seleccion basica: la forma bésica de seleccionar un objeto es haciendo clic
sobre ¢l. Cuando el objeto es seleccionado y aparece en el diagrama tiene al-
gunos puntos pequefios de color verde en sus esquinas o en sus lados. Cuando
los puntos aparecen, se puede manipular el objeto y al terminar solo se tiene
que hacer clic en cualquier otro lugar del diagrama y ya se puede seleccionar
otro objeto.

Seleccion multiple: la forma mas simple para seleccionar varios objetos a la
vez es haciendo clic en un espacio libre del diagrama con el botdn izquierdo
del raton y arrastrar dibujando un rectangulo en el area de trabajo. Todos los
objetos presentes en esta drea seran seleccionados cuando se deje de presionar
el boton del raton. Otra forma es teniendo oprimida la tecla May mientras se
seleccionan los objetos uno por uno. La seleccion multiple es util cuando quie-
re aplicar la misma operacién en diferentes objetos y no perder tiempo selec-
ciondndolos uno por uno. Cuando se seleccionan los objetos actian como un
grupo. Al mover un solo objeto, todos los demds se moveran al mismo tiempo.
Lo mismo si se trata de borrar un objeto.

Invertir la seleccion: si en el drea de trabajo se tienen diez elementos y s6lo
se quieren seleccionar ocho de ellos, una forma de hacerlo puede ser mediante
la opcion Invertir del menu Seleccionar. Simplemente hay que seleccionar
dos objetos que no se necesiten, y hacer clic en la opcién Invertir y se obten-
dran los ocho elementos que se querian seleccionar.

Seleccion de objetos conectados: una caracteristica muy util que posee
Dia es la habilidad de manejar la conexion entre objetos. La conexidn entre
objetos especifica una relacion directa entre dos objetos. Para seleccionar un
objeto que se encuentra conectado a otro objeto en particular, desde el menu
contextual sobre el darea de trabajo ir a la opcion Seleccionar -> Conectado.
Si este objeto no tiene ningun objeto conectado, no hard nada. Si los tiene, to-
dos los objetos conectados serdn seleccionados y formaran un grupo de objetos
seleccionados temporalmente.

Seleccidon de objetos transitivos: se utiliza cuando sélo se quiere seleccio-
nar un pequeilo numero de objetos conectados al tiempo. Para ello, seleccionar
el objeto fuente que se quiera, hacer clic derecho sobre el area de trabajo para
acceder al menu contextual, y seleccionar la opcion Seleccionar -> Transi-
tivo. Todos los objetos que estaban conectados al objeto fuente ahora estan
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seleccionados y listos para ser manipulados.

e Seleccionar el mismo tipo de objetos: si se necesita seleccionar objetos
iguales ( todos Rectangulos, Lineas, o alguna otra figura) se podria hacer selec-
cionando el tipo de objeto y en el menu contextual ir a Seleccionar -> Mismo
tipo. Automaticamente selecciona todos los objetos que se correspondan al
tipo elegido.

Otras formas de seleccionar objetos: desde el menu contextual la opcién Se-
leccionar permite diferentes tipos de seleccion incluyendo eliminar la selec-
cion.

UTILIZACION DE CAPAS

Para utilizar capas en los [ : i T S
diagramas, sobre el area (o o i
de trabajo, pulsar el bo- |4 peawrer brrersionls
ton derecho y seleccionar |7 o I _______

Diagrama -> Capas.

En la ventana de capas |
pulsar el botén de crear |1
nueva capa. Se creara
una nueva capa de nombre Nueva capa. |1
Estando esta capa seleccionada dibujar un |3
rectangulo en el area de trabajo. SRR (] . [

En la ventana capas pulsando sobre el ojo

se oculta la capa nueva creada. Se com-

prueba que desaparece el rectangulo. Ahora se selecciona la capa fondo en
la ventana de capas y dibujar un nuevo rectangulo de color rojo en el area
de trabajo.

En la ventana capas desocultamos la capa nueva. Se ven los dos rectangulos.
Se comprueba como cambiando la posicién de las capas también se cambia
el orden de los objetos.

F o P B el R
s

E)

Sisiaies: Cisgreriedin = |

Lo s

= el

e

ra el objeto

Editor de diagramas: DIA
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DIAGRAMAS CON TEXTO

Para introducir texto en los diagramas
seleccionar el icono T de la Barra de he-
rramientas y llevarlo, en el diagrama, al
lugar deseado. Una vez situado se pueden
establecer las propiedades del texto, como
tipo de letra, tamafo, alineacidn, etc. Para
ello ir, en el menu contextual, a: Objetos ->
Propiedades. Aplicar los cambios y cerrar.
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B MANIPULACION DE IMAGENES: GIMP

INTRODUCCION

Gimp (GNU Image Manipulation Program, Programa de manipulacion de
imagenes GNU) es una herramienta multiplataforma para crear, manipular y
mejorar archivos de imagenes digitales (fotografias, imagenes escaneadas e
imagenes generadas por ordenador, ...).

Puede ser utilizada como un simple programa de dibujo, un programa experto
de retoque fotografico, un sistema de renderizacion masiva de imagenes, un
convertidor de formatos de imagen, etc.

La potencia de Gimp es similar a la de Photoshop, con la diferencia de que
es de libre.

Gimp es expandible y extensible. Su funcionalidad puede ser aumentada me-
diante plugins y extensiones. Su avanzado interfaz de scripts permite desde
la mas simple tarea a la manipulacion de la imagen mas compleja.

Al arrancar gimp detecta el lenguaje del sistema. Si se quiere otro lenguaje es
posible hacer el cambio de forma sencilla ejecutando en una terminal (como
administrador/root) la orden siguiente: export LANGUAGE=es seguida
de la ejecucion de Gimp y se sustituira el idioma actual por el dado (en este
caso ‘es’ espafol).

Introduce un sistema de didlogos tabulados que permiten que el espacio de
trabajo tenga la apariencia que se quiera. Casi todos los didlogos pueden ser
arrastrados a otra ventana de didlogo y soltados para hacer un sistema de
didlogo tabulado. Ademads, al final de cada didlogo hay un area empotrable:
arrastrando y soltando en dicha area se pueden adjuntar didlogos abajo de un
grupo. De esta forma se proporciona la maxima flexibilidad en la organiza-
cidn del espacio de trabajo.

“Python-fu” es ahora el interfaz de scripting externo estandar de Gimp. De
esa forma es posible utilizar funciones Gimp en scripts Python, o utilizar
Python para escribir plugins para Gimp.

e CARACTERISTICAS DE GIMP

Sus principales caracteristicas son:

e Completo conjunto de herramientas para dibujar, incluyendo brochas, lapiz,
aerégrafo, reproduccion, etc.

e Gestion especial de memoria cuando el tamafio de la imagen esta solo limitado
por el espacio disponible en disco.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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e Muestreo de sub-pixel para todas la herramientas de dibujo para antialiasing
de alta calidad.

e Soporte completo para canal Alfa.
e (Capasy canales.

e Base de datos procedural para llamadas a funciones internas gimp desde pro-
gramas externos, como Script-Fu.

e C(Capacidades de scripting avanzadas.
e Multiple hacer/deshacer (solo limitado por el espacio en disco).
e Herramientas de transformacion incluyendo rotacion, escala ...

e Formatos de archivos soportados: GIF, JPEG, PNG, XPM, TIFF, TGA, MPEG, PS,
PDF, PCX, BMP y otros.

e (Carga, visualizacion, conversion y salvaguarda de diferentes formatos de ar-
chivos.

e Seleccion de herramientas, incluyendo rectangulo, elipse, libre, borroso, bezier
e inteligente.

e Plugins que permiten afiadir facilmente nuevos formatos de archivos y nuevos
filtros de efectos.

e Respecto a la interfaz de usuario, Gimp utiliza las bibliotecas graficas
GTK2+.

UTILIZACION DE GIMP
e EJECUCION DE GIMP POR PRIMERA VEZ

La primera vez que se arranca Gimp hay que ejecutar una serie de pasos
para establecer unas determinadas opciones y directorios. Este proceso crea
un subdirectorio en la carpeta de inicio del usuario que lo estd ejecutando,
llamado .gimp-2.0. Toda la informacion relativa a las opciones elegidas por
el usuario estan en este directorio. Si mas tarde se elimina este directorio, o
se renombra, la proxima vez que se ejecute Gimp se volveran a ejecutar los
mismos pasos para crear un nuevo directorio .gimp-2.0.

En la mayoria de los casos, seleccionando las opciones por defecto es su-
ficiente. Luego, desde el didlogo de Preferencias es posible cambiarlas o
ajustarlas. De ellas quizd la mdas importante sea el tamafio de la caché para
Gimp.

El proceso tiene los siguientes pasos:
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Bienvenida.

En esta ventana se da a conocer al usuario
que el tipo de licencia de Gimp es GNU e i o e oo
GPL con algun detalle acerca de dicha li- :

cencia. Solo existe la posibilidad de salir o

continuar. Presionar Continuar.

Sar i & .
Bawe S Pes Ml s veopuds hooa sl el

cra

Directorio personal para Gimp.

Indica cual va a ser el directorio personal
de Gimp para el usuario y donde va a es-
tar ubicado. Continuar.

» Bienvenida.

Seguimiento de la instalacion.

Esta ventana muestra los archivos que
Gimp crea. Si se intenta instalar en algun
lugar en el que el usuario no tiene permisos
apareceran avisos. Con la barra de desla-
zamiento se puede ver todo aquello que
Gimp ha generado.

Opciones de funcionamiento de

Gimp.
Establecer la memoria a utilizar no es tarea
sencilla. Depende tanto de las necesidades

de Gimp como del hardware con el que se ERASNEIEE
va a trabajar. Hay dos opciones. Funcionar
con el valor por defecto o determinar el
mejor valor. El primer valor indica la canti-
dad de memoria para almacenar los datos
de la imagen (tile-cache), el segundo el
directorio donde se almacena. Una buena
referencia para determinar el tamafo de la
‘tile-cache’ es utilizar, en ordenadores con
512MB de RAM o mas, una tercera parte de
dicha memoria.

0 = A e ST

Resolucion del monitor
Hay tres formas de proceder en esta pan-
talla:

» Log de la instalacion.

Las principales caracteristicas de gimp son:

» Tomar la resolucion desde el sistema de ventanas (lo mas facil y proba-
blemente, lo mas inseguro).

» Establecer de forma manual.

» Pulsar el botén Calibrar: se mostrard una ventana que permite seleccio-
nar la resoluciéon de forma interactiva.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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e EJECUCION DE GImP b -ox
Arrancar Gimp pulsando sobre el icono correspondiente |[[Af1e Brs Aud .

del escritorio. También desde LliureX -> Graficos -> Edi- ® @\ T
tor de imagenes Gimp, o desde una terminal tecleando |3 & 2 A & ~

gimp. AWBRAET
En muchos sistemas operativos es posible asociar varios U720 %

tipos de imagenes con Gimp, de esa forma se arrancade || & & & @&
forma automatica al hacer doble clic sobre ellas.

» Ventana de Gimp.

e ARGUMENTOS DE LA LiINEA DE ORDEN

En condiciones normales no es necesario pasar a Gimp argumentos, pero se
incluye una lista de los mas importantes.

-h, --help

Visualiza una lista de todas las opciones de la linea de ordenes.

-v, --version
Visualiza la versién de Gimp utilizada y sale.

--verbose
Muestra mensajes detallados del arranque.

-d, --no-data
No carga patrones, gradientes, paletas o pinceles. A menudo se utiliza en situa-
ciones no interactivas en las que el arranque ha sido minimizado.

--display display
Utiliza el display X dado.

-s, --no-splash
Al arrancar no muestra la pantalla splash.

--session name

Utilizar un archivo sesionrc diferente para esta sesion de Gimp. El nombre de
la sesion dada es afiadido al nombre del archivo sesionrc por defecto (en
~/.gimp-2.0).

¢ VENTANA DE LA IMAGEN

En Gimp cada imagen que se abre es visualizada en una ventana indepen-
diente. (En algunos casos, multiples ventanas pueden todas ellas visualizar
la misma imagen, pero no es lo usual). Los componentes por defecto en una
ventana de imagen ordinaria son los siguientes:

Barra de titulo.
En la parte superior de la ventana de imagen estd la barra del titulo, que muestra
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el nombre de la imagen y alguna informacién basica acerca de ella. En el didlo-
go de Preferencias se puede personalizar la informaciéon que aparece en ella.

Barra de menu.

En la parte superior se encuentra la Barra de Menu con: Archivo, Extensiones,
Ayuda, y la caja de Herramientas, pulsando sobre cada una permitira la utiliza-
cion de una herramienta diferente. Si se pulsa dos veces consecutivas (doble
clic) se abren las opciones de herramientas de cada una de ellas. (Algunas de
ellas son configurables). En la parte inferior izquierda se encuentra la Seleccion
de color (para frente o fondo) y a la derecha esta la Seleccion de Pinceles,
Seleccion de Patrones y Seleccion de Gradientes.

Reglas.

Por defecto las reglas se muestran sobre y a la izquierda de la imagen, indi-
cando coordenadas dentro de la imagen. Es posible controlar el tipo de coorde-
nadas que se muestran. Por defecto se utilizan pixels, pero se puede cambiar a
otro tipo de unidades.

Lienzo (Image display - Zona de edicion de imagen).

La parte mdas importante de la ventana de imagen es la zona de edicion de la
imagen o lienzo. Ocupa la parte central de la ventana, rodeada de una linea
punteada amarilla mostrando los limites de la imagen. Se puede cambiar el
nivel de zoom de visualizacion de la imagen de formas diferentes.

Barras de desplazamiento.
Abajo y a la derecha del lienzo hay barras de desplazamiento que pueden ser
utilizadas para recorrer la zona de edicion.

Activar mascara rapida.

En la esquina inferior izquierda del lienzo hay un pequefio botdn que activa y
desactiva la Mdscara rapida. Este es un mecanismo, a menudo muy util, para
visualizar el area seleccionada dentro de la imagen.

Boton de navegacion.

Es un pequefio botdn, en forma de cruz, situado en la esquina inferior derecha
del lienzo. Pulsando sobre él, y manteniendo pulsado el boton izquierdo del
ratdn sobre ¢l, aparece una pequefla ventana que muestra una vista en min-
iatura de la imagen. Se puede desplazar a una parte diferente de la imagen
moviendo el raton manteniendo el botén presionado. Para imagenes grandes
en las que solo se visualiza una pequefia parte, la ventana de navegacion es, a
menudo, la mejor forma de seleccionar la parte de la imagen buscada.

Localizacion del cursor.

En la esquina inferior izquierda de la ventana hay un drea rectangular utilizada
para mostrar las coordenadas actuales del puntero, siempre que el puntero esté
dentro de los limites de la imagen. Las unidades utilizadas son las mismas que
para las reglas.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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Area de estado.

El 4rea de estado aparece debajo del lienzo. Se puede personalizar la informa-
cion que aparece aqui: por defecto se muestra el nombre de la capa activa de la
imagen, y la cantidad de memoria que la imagen actual esta utilizando. Cuando
se ejecutan operaciones de consumo posible de memoria, el drea de estado
cambia temporalmente para mostrar qué operacion esta siendo ejecutada y su

progresion.

Boton cancelacion.

En la esquina inferior derecha de la ventana aparece el boton de cancelacion.
Si se arranca una operacion compleja (normalmente un plugin) y se decide,
mientras se esta ejecutando, que en realidad no interesa, este boton la cancelara

inmediatamente.

e MASCARA RAPIDA

En la esquina izquierda de la ventana Lienzo esta situado el boton de activa-
cion/desactivacion de Mascara Rapida. Al pinchar sobre este boton la panta-
lla se pone de color rojizo. Se puede configurar el color mostrado, asi como
determinar si se enmascara o no las zonas seleccionadas.

Ahora se puede dibujar o colorear, y cuan-
do volvamos a desactivar la Mdscara Rapi-
da el drea que se ha pintado se convierte en
una seleccion. Es decir, crea una seleccion.
Permite pintar a mano sobre distintas areas
alrededor de la que se quiere una seleccion.
Si se utiliza el zoom se podra hacer con
mayor precision.

Utilizacion:

e Abrir una imagen o comenzar con un
nuevo documento.

» Mascara rapida.

e Activar la Mdscara répida utilizando el boton de la esquina inferior izquierda.
Si hay presente alguna seleccion, la méscara es inicializada con el contenido

de la seleccion.

e Elegir cualquier herramienta de dibujo y utilizarla con una escala de grises en

la Méscara rapida.

e Desactivar la Mascara rapida utilizando el boton de la esquina inferior izquierda.

e ARCHIVOS

Gimp es capaz de leer y escribir una gran variedad de formatos graficos de
archivos. Excepto el formato nativo de Gimp XCF, los archivos son mani-
pulados mediante plugins. De esa forma, es relativamente sencillo extender
Gimp a nuevos tipos de archivos si se presenta la necesidad.
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No todos los tipos de archivos son igualmente validos para todos los propo-
sitos.

Cuando se abre un archivo, utilizando la opcion de menu Archivo o cualquier
otro método, Gimp necesita determinar qué tipo de archivo es. Gimp intenta
reconocer un archivo examinando su contenido: la mayoria de los formatos
graficos de archivo mads comunmente utilizados tienen unas ‘cabeceras ma-
gicas’ que le permiten ser reconocidos. Solo si estas ‘cabeceras magicas’ no
producen ningun resultado Gimp utiliza la extension.

¢ PLUGINS

Los plugins de Gimp son programas externos que se ejecutan bajo el control
de la aplicacién interactuando estrechamente con ellos. Los plugins pueden
manipular imagenes de la manera que deseen los usuarios. La ventaja es
que es mucho mas facil afiadir una nueva capacidad a Gimp escribiendo
un pequefo plugin que modificando una gran cantidad de cddigo complejo
de Gimp. Muchos plugins tienen un cédigo fuente en C con solo 100-200
lineas.

La distribucion de Gimp incluye varios plugins que son instalados automa-
ticamente con ¢l. Se puede acceder a muchos de ellos mediante la opcion de
menu Filtros (de hecho, todo en ese menu es un plugin), pero un cierto nume-
ro estd situado en otros menus. En algunos casos se puede estar utilizando sin
saber que es un plugin: por ejemplo, la funcién ‘Normalizar’ para la correccion
automatica de color es un plugin.

Ademads de los plugins incluidos en Gimp, hay muchos mas disponibles en la
red. Existe un repositorio central de plugins donde se pueden encontrar un
gran numero de ellos. Se puede acceder a dicho repositorio desde la opcion de
menu Ayuda -> El Gimp en linea -> Registro de complementos.

Sugerencia: Los plugins, como programas que
son, pueden hacer cualquier cosa que pueda hacer
un programa, incluyendo la instalacion de puertas
traseras en el sistema que comprometa la seguridad.
No instalar un plugin a menos que venga de una
fuente fiable.

o
/

Sugerencia: Los plugins escritos para una
version de Gimp es dificil que puedan ser
siempre utilizados con éxito en otras ver-
siones. Necesitan ser portados: en ocasiones
es facil, en ocasiones no. Muchos plugins
estan ya disponibles para varias versiones.
Antes de intentar instalar un plugin hay que
asegurarse que esta escrito para la versiéon
K de Gimp instalada. )

Manipulacion de imagenes: GIMP
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CAJA DE HERRAMIENTAS

El menu de Herramientas es el corazén de Gimp. Contie-
ne los controles usados con mas frecuencia y menus de
alto nivel. Dos de los menus, Archivo y Ayuda, pueden
ser accedidos desde la barra de menu situado sobre cada
imagen visualizada, pero este es el unico sitio para ac-
ceder al menu Exts (Extensiones).

¢ ARCHIVO

Nuevo.
Abre un nuevo didlogo Crear una nueva imagen, permi-
tiendo crear un nuevo archivo de imagen vacio.

Abrir.

L AR - OX

Aftawn Fxts Ayuda

Visualiza el dialogo Abrir imagen, permitiendo cargar una imagen desde un

archivo en cualquier formato soportado por Gimp.

Abrir reciente.

Visualiza un submenu que contiene los nombres de las imagenes con las que
se ha trabajado recientemente y de esa forma facilitar su carga.

Adquirir.

Abre una ventana que muestra la lista de opciones
disponibles para la importacion de imagenes en
Gimp. Es posible adquirir imagenes desde otras
fuentes, como una captura de pantalla o escéner.

Preferencias.

Visualiza el dialogo de Preferencias, permitiendo
modificar gran cantidad de ajustes que afectan a la
apariencia y funcionamiento de Gimp.

Sk

PN

Dialogos.

Muestra un submenu que contiene una lista de
didlogos disponibles que pueden ser utilizados en
la edicion de imagenes.

e EXTS (EXTENSIONES)

Gestor de modulos.

Visualiza los médulos que estan disponibles para
Gimp. Se puede controlar qué mddulos son car-
gados la proxima vez que Gimp es lanzado. Los
modulos son cargados dindmicamente, como bib-
liotecas, por Gimp en tiempo de ejecucion.

Explorador de procedimientos (DB Brows-

[ Dpeiunes ce -ue— wnly

A Tslado del dispos Lvs

£ Capas Czmts L
£ tanales

25 ulas

B =l indmsnda

|k fistoarama
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er). S— ===
Visualiza los procedimientos disponibles = [
en el PDB (Procedural Data Base). Esta
principalmente dirigido para usos avan-
zados, como escritura de scripts, y no es
particularmente relevante para los usuarios
normales.

» Gestor de modulos.

Descripciones de complementos (plu-
gins).

Visualiza una vista en lista y una vista en
arbol de todos los complementos (plugins)
que Gimp ha cargado. Si se quiere utilizar
un plugin y no esta en la lista, es posible
acceder a ¢l a través del menu Filtros en
la barra de menu de la ventana de imagen
individual. » Explorador de procedimientos.

Editor de Unidades.

Seleccionando este elemento se visualiza
el didlogo del Editor de Unidades, que
contiene no solo detalles de las unidades
actualmente en uso, sino que también per-
mite la creacion de nuevas unidades para
utilizar dentro de Gimp.

» Editor de unidades.

Script-Fu.

Este elemento visualiza un submenu que e rE e o
contiene muchos scripts Script-Fu e incluye |salida siow

opciones de consola Script-Fu. SCript-Fu |1 o S momnss o e e 8
es un lenguaje de script para operaciones
Gimp, cuya secuencia puede ser ejecutada

de forma automatica.

Script-Fu Console - inwractive Schome Covelapmant

e HERRAMIENTAS DE SELECCION Corrando actus
Dentro de la Caja de Herramientas, los ele- ! |
mentos de trabajo disponibles se pueden Aer

agrupar dependiendo de su funcionalidad.
Los grupos son: Herramientas de seleccion,

Herramientas de dibujo, Herramientas de transformacién, Herramientas de
color, Otras herramientas. En este apartado se estudian las herramientas de
seleccion.

Las selecciones permiten trabajar con regiones concretas de la imagen ya que
muchas de las herramientas y todos los filtros trabajan sobre selecciones.

Las Herramientas de seleccion junto a las capas son las dos herramientas mads
potentes de las que se dispone en Gimp.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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Haciendo doble clic sobre cualquiera de las ﬁpmnes Py Ep———
herramientas del panel aparece el menu de

Opciones de Herramienta, desde el que se ||S8lccisn libre Gpeiones = =

pueden establecer ciertas opciones de fun- Mﬂdg;l » &l El
cionamiento de la herramienta en concre-

v alisado
to. L

i Difuminar los bordas
Generalmente todas las selecciones se an- Radios 1| 10,0

clan a una esquina y cuando se arrastra el
cursor, se expande en esa direccion. Si se
pulsa la tecla Ctrl el centro de la seleccidon
se anclard en el punto en el que se haga
clic.

La tecla Alt se utiliza para colocar una se-
leccién después de que haya sido dibujada.
Al intentar moverla si no se pulsa Alt el
contenido de la capa seleccionado se mo-

» Opciones de herramienta.

vera y creara una Capa flotante para reco-
gerlos.

194

Herramienta de seleccion rectangular.

Permite seleccionar regiones rectangulares y se encuentra en la esqui-
na superior izquierda de la Caja de Herramientas. Haciendo doble clic
sobre la herramienta se abre el menu de opciones de la herramienta.
Una vez seleccionada la herramienta, ir a la imagen y, manteniendo pulsado
el boton del ratdn, se estira la seleccion hacia la zona que se quiera. Se puede
utilizar la herramienta seleccion rectangular de cuatro formas:

» Pulsando sobre el icono correspondiente en la Caja de Herra-
mientas.

» Pulsando el botén derecho del raton sobre la imagen se abre el
menu contextual e ir a Herramientas.

» Sobre la ventana de la imagen ir al menu Herramientas -> Herra-
mientas de Seleccion del Lienzo.

» Pulsando la tecla r del teclado sobre la imagen.

7 Herramienta de seleccion eliptica.
* i Permite seleccionar regiones elipticas y circulares de imagenes o ca-
........... pas y de esa forma poder trabajar en una drea especifica de una
imagen o capa. Haciendo doble clic sobre la herramienta se abre el
menu de opciones de la herramienta. Una vez seleccionada la herramienta ir a
la imagen y, manteniendo pulsado el botén del raton, se estira la seleccion ha-
cia la zona que se quiera. La herramienta se activa siguiendo los procedimientos
descritos en la Seleccidn rectangular y:
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Pulsando la tecla e del teclado sobre la imagen.

Para fijar la seleccion, en el lugar que se quiera, hacer clic fuera del drea selec-
cionada.

Herramienta de seleccion libre.

Permite crear una seleccion dibujando con ella formas a ‘mano al-
zada’ Se llama también herramienta de ‘lazo’ Una seleccion libre se
cierra finalizando en el punto en el que se ha iniciado. Si se dibuja
una forma abierta, la herramienta de seleccion la cerrara por el usuario. La
herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos en la Selecciéon
rectangular y:

Pulsando la tecla f del teclado sobre la imagen.

Para fijar la seleccion, en el lugar que se quiera, hacer clic fuera del drea selec-
cionada.

Herramienta de seleccion varita magica.

La herramienta de seleccion varita magica esta disefiada para selec-
cionar dreas en la capa o imagen actual basadas en la similitud de
color. Selecciona pixels adyacentes de color similar. La varita selec-
cionard el color en el punto en el que se haga clic sobre la imagen, y continua
hacia afuera hasta que el color sea demasiado diferente. La herramienta se
activa siguiendo los procedimientos descritos en la Seleccion rectangular y:

Pulsando la tecla z del teclado sobre la imagen.

Herramienta de seleccion por color.

Esta herramienta estd diseflada para seleccionar areas en la capa o
imagen actual basadas en el color. La herramienta se activa siguiendo
los procedimientos descritos en la Seleccion rectangular y no tiene un
atajo de teclado asociado.

i Esta herramienta adivinard los bordes que se estdn intentando selec-
il cionar. Deja dibujar el contorno de un objeto, pero cuando se ha

definido la seleccion automaticamente buscara los bordes del objeto
que se esta intentando seleccionar. Cada vez que se pulsa el boton izquierdo
del ratén, se crea un nuevo punto de control, el cual esta conectado al ultimo
punto de control por una curva que intenta seguir los bordes de la imagen. Para
terminar, hacer clic en el primer punto ( el cursor cambia para indicar cuando
se estd en el punto correcto). Se puede ajustar la curva arrastrando los puntos
de control, o haciendo clic para crear nuevos puntos de control. Cuando esté
listo, hacer clic en cualquier sitio dentro de la curva para convertirla en una
seleccion.

Vh Seleccionar formas de la imagen (tijeras inteligentes).

Manipulacion de imagenes: GIMP
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La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos en la Selecciéon
rectangular y no tiene un atajo de teclado asociado, y:

Pulsando la tecla i del teclado sobre la imagen.

e HERRAMIENTAS DE DIBUJO

Se pueden utilizar las herramientas de dibujo de las formas:
e Pulsando sobre el icono correspondiente en la Caja de Herramientas.

e Pulsando el boton derecho del raton sobre la imagen se abre el menu contex-
tual e ir a Herramientas.

e Sobre la ventana de la imagen ir al menu Herramientas -> Herramientas de
dibujo.

Herramienta de relleno de celda.

Esta herramienta rellena una seleccion con el color de fondo actual.
Si se pulsa May y se selecciona esta herramienta, se utilizara el color
de fondo seleccionado. En funciéon de qué opciones de herramienta
se fijen, la herramienta de relleno de celda rellenara la seleccion completa, o
solo aquellas partes cuyos colores son similares al punto sobre el que se hace
clic. Las opciones de la herramienta afectan a la forma en que se manipula la
transparencia.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-
eral, y:

Pulsando la tecla May+b del teclado sobre la imagen.

7| Herramienta de gradiente de color.
D Esta herramienta rellena un drea seleccionada con una mezcla de
s gradiente de los colores de fondo y de primer plano por defecto,
pero dispone de muchas opciones. Para hacer una mezcla, arrastrar
el cursor en la direccion del gradiente que se quiera, y alzar el boton del raton
cuando se tenga la posicion correcta y tamafio de la mezcla. La suavidad de la
mezcla depende de lo lejos que se arrastre el cursor. Si la distancia de arrastre
es mas corta mas agudo sera.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-
eral, y:

Pulsando la tecla | del teclado sobre la imagen.

En este cuadro de didlogo se puede establecer el modo o nivel de opacidad, el
degradado, la forma, si se quiere difuminado, etc.

Herramienta de lapiz.
Esta herramienta de lapiz es utilizada para dibujar a mano alzada

196



capitulo 8: APLICACIONES GRAFICAS Y DE DISENO

lineas con borde duro. El l4piz y el pincel
son herramientas similares. La principal
diferencia es que, aunque ambas utilizan
el mismo tipo de pincel, el lapiz no genera
bordes borrosos.

Su utiliza mucho con imagenes muy
pequeifias, como los iconos, en los que se
trabaja con un nivel de zoom muy alto y se
necesita trabajar a nivel de pixel.

La herramienta se activa siguiendo los pro-
cedimientos descritos de forma general, y:

Pulsando la tecla n del teclado sobre la im-
agen.

Herramienta de pincel.
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» Opciones de herramienta Gradiente.

La herramienta de pincel dibuja trazos de forma borrosa. Todos los
trazos son renderizados utilizando la brocha actual.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de

forma general, y:

Pulsando la tecla p del teclado sobre la imagen.

Herramienta de borrado.

Esta herramienta sirve para borrar el color de fondo o la transpar-
encia. Es utilizada para eliminar bloques de color de la capa actual,

seleccion o imagen. Si el borrador es utilizado en la capa de Fondo,
borrard areas de color y las sustituira con el color de fondo actual. Utilizada en
una capa flotante, el color sera sustituido por la transparencia.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-

eral, y:

Pulsando la tecla May+e del teclado sobre la imagen.

Herramienta de aerografo.

La herramienta de aerografo de presion variable emula al aerégra-
fo tradicional. Esta herramienta es conveniente para dibujar dreas

suaves de color. Permite situar sobre la imagen trazos en los que se
puede fijar la intensidad con la que la tinta es depositada sobre la imagen.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-

eral, y:

Pulsando la tecla a del teclado sobre la imagen.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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Herramienta de tinta.
La herramienta de tinta utiliza una simulacion de punta de tinta para
dibujar movimientos sélidos de cepillo con un suavizado de bordes.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de
forma general, y:

Pulsando la tecla k del teclado sobre la imagen.

Herramienta de clonado.
& La herramienta de clonado utiliza el pincel actual para copiar desde
.l UN punto fuente. El punto fuente puede ser una imagen o patron.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de
forma general, y:

Pulsando la tecla ¢ del teclado sobre la imagen.

Herramienta de enfoque (convolucion).

La herramienta de enfoque/desenfoque permite enfocar y desenfocar
partes de las imagenes y se utilizan para dar efectos de sombra a
ciertas partes de las imagenes.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-
eral, y:

Pulsando la tecla v del teclado sobre la imagen.

Herramienta para borronear.

Esta herramienta utiliza el pincel actual para iluminar u oscu-
recer los colores en la imagen. El modo determinara qué tipo
de pixels seran afectados.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma
general, y:

Pulsando la tecla s del teclado sobre la imagen.

Herramienta para blanquear/ennegrecer.
‘ i/ La herramienta de blanquear o ennegrecer permite aclarar u oscurec-
i | € ZONAS, a diferencia de los filtros que actuan sobre selecciones.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de
forma general, y:

Pulsando la tecla May+d del teclado sobre la imagen.

o HERRAMIENTAS DE TRANSFORMACION

Herramienta mover.
Esta herramienta es utilizada para mover capas o selecciones. Haci-
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endo doble clic sobre la herramienta se abre el menu de opciones de la herrami-
enta. Como se ha dicho, trabaja sobre selecciones y capas y permite desplazar
una seleccion con respecto a la composicién a la que pertenecia. En el caso de
que no haya ninguna seleccion activa, la herramienta mueve la capa selec-
cionada con respecto al fondo.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-
eral, y:

Pulsando la tecla m del teclado sobre la imagen.

Herramienta para recortar/redimensionar.

Esta herramienta es utilizada para recortar o redimensionar una im-
agen o capa. A menudo es utilizada para eliminar bordes, o eliminar
areas no deseadas y proporcionar un area de trabajo centrada. Tam-
bién se utiliza cuando se quiere tamarfios especificos de imagenes (fondos de
escritorios,etc).

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-
eral, y:

Pulsando la tecla May+c del teclado sobre la imagen.

Herramienta de rotacion.
% Esta herramienta es utilizada para efectuar rotaciones en capas.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de
forma general, y:

Pulsando la tecla May+r del teclado sobre la imagen.

Herramienta de escalado.
Esta herramienta es utilizada para escalar imagenes o capas.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de
forma general, y:

Pulsando la tecla May+t del teclado sobre la imagen.

Herramienta para inclinar.
Esta herramienta es utilizada para inclinar una imagen o seleccion.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de
forma general, y:

Pulsando la tecla May+s del teclado sobre la imagen.

Herramienta de perspectiva.
Esta herramienta es utilizada para cambiar la perspectiva de las ca-
pas.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-

eral, y:

Pulsando la tecla May+p del teclado sobre la imagen.

Herramienta para invertir simétricamente.
Esta herramienta proporciona la habilidad de invertir capas o selecciones hori-

zontal o verticalmente.

La herramienta se activa siguiendo los procedimientos descritos de forma gen-

eral, y:

Pulsando la tecla May+f del teclado sobre la imagen.

 HERRAMIENTAS DE COLOR
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Balance de color.
El balance de color modifica el balance de
color de la seleccion activa o capa.

La herramienta se activa desde el menu de
una imagen: Herramientas -> Herrami-
entas de color -> Balance de color.

Tono y saturacion.

La herramienta de tono y saturacion es uti-
lizada para ajustar el tono, saturacion y los
niveles de ligereza en un rango de pesos de
color para un drea o capa activa.

La herramienta se activa desde el menu de
una imagen: Herramientas -> Herrami-
entas de color -> Tono y saturacion.

Colorear.
La herramienta de colorear renderiza la
capa activa o selecciéon en una imagen en
escala de grises vista a través de un cristal
coloreado.

La herramienta se activa desde el menu de
una imagen: Herramientas -> Herrami-
entas de color -> Colorear.

Brillo y contraste.

La herramienta de brillo y contraste ajusta
los niveles de brillo y contraste del area ac-
tiva o seleccion. Las herramientas de cur-
vas y niveles son mas eficientes.

Ajustar el balance de colores E:]
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La herramienta se activa desde el menu de
una imagen: Herramientas -> Herrami-
entas de color -> Brillo y contraste.

Umbral.

Con la herramienta de umbral se puede
hacer visible o invisible los pixels de la
capa activa o seleccion mediante valores
de intensidad.

La herramienta se activa desde el menu de
una imagen: Herramientas -> Herrami-
entas de color -> Umbral.

Niveles.

La herramienta de niveles proporciona
caracteristicas similares a la herramienta
de Histograma pero puede también cambi-
ar el rango de intensidad de la capa activa
o seleccion.

La herramienta se activa desde el menu de
una imagen: Herramientas -> Herrami-
entas de color -> Ajustar los niveles de
color.

Curvas.

La herramienta de Curvas es la herramienta
mas sofisticada utilizada para ajustar la to-
nalidad de las imagenes.
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La herramienta se activa desde el menu de
una imagen: Herramientas -> Herrami-
entas de color -> Ajustar las curvas de
color.
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Posterizar.

Esta herramienta esta disefiada para, de
forma inteligente, pesar los colores de pixel
de la seleccion o capa activa y reducir el nimero de colores, manteniendo un
parecido con las caracteristicas de la imagen original.

La herramienta se activa desde el menu de una imagen: Herramientas -> Her-
ramientas de color -> Posterizar (Reducir la cantidad de colores).

e OTRAS HERRAMIENTAS

Rutas.
Basicamente rutas son una forma de almacenar selecciones bezier
(poligonos con curvas).

La herramienta se activa desde el menu de una imagen: Herramien-
tas -> Rutas.

Pulsando la tecla b del teclado sobre la imagen.

Recoge color.

La herramienta de recoge color | & o ol
e . f ' Informacién del recoge-color

es utilizada para informar del o g

color de un punto o puntos en la | i

pantalla. Haciendo clic sobre una imagen

Frje 130
wnrder 195

E]
0 capa, se puede cambiar el color activo | ankias 2017
por el que esta bajo el puntero. Utilizando Hes: chedes
la opcion Fusion de la ml}estra permitira Py
seleccionar colores que estan formados por
capas con menos opacidad total o capas
que estan utilizando modos de la capa.

» Informacion del Recog

La herramienta se activa desde el menu de una imagen: Herramientas -> Rec-
oge-color.

Pulsando la tecla o del teclado sobre la imagen.

Lupa.

La herramienta de lupa es utilizada para cambiar el nivel de zoom
de la imagen de trabajo. Haciendo sucesivos clics sobre la imagen
va aumentando el zoom. Pulsando la tecla - (guion) se disminuye el
nivel de zoom.

La herramienta se activa desde el menu de una imagen: Herramientas ->
Lupa.
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Medir.

La herramienta de medir es utilizada para conocer distancias en pix-
els en la imagen de trabajo. Haciendo clic y manteniendo el botén

del raton, se puede determinar el angulo y niumero de pixels entre el
punto de clic y el lugar donde esta localizado el puntero del ratén. La informa-
cion es visualizada en la barra de estado o puede también ser visualizada en la

ventana de informacion.

La herramienta se activa desde el menu de una imagen: Herramientas ->
Medir.

Texto.

La herramienta de texto situa
texto renderizado como una
nueva seleccion. Antes de hacer
clic en la imagen, elegir el estandar GTK de
fuente que serd visualizado. El fuente que
serd utilizado para la renderizacion puede
ser seleccionado desde este didlogo.

Al seleccionar la opcion de Texto en la caja
de herramientas y hacer clic sobre la im-
agen se abre una ventana donde se escribe.
Una vez aceptado el texto se renderiza so-
bre la imagen.

La herramienta se activa de las siguientes
formas:

»

Desde el menu de una imagen:
Herramientas -> Texto.

Pulsando la tecla t del teclado
sobre la imagen.

Pulsando sobre el icono co-
rrespondiente en la Caja de
Herramientas.

Pulsando el boton derecho del
raton se abre el menu contex-
tual en Herramientas.

Pulsando sobre el triangulo
para abrir el menu en Lienzo
e ir a Herramientas..

Al hacer doble clic sobre el icono de
texto aparecen las opciones de la he-

lﬁ Editor de textos de El GIMP E
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» Editor de textos de el Gimp.
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» Opciones de heramienta de texto.
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rramienta, que son las tipicas de tipo, tamafio de letra, color, justi-
ficacion, texto multilinea, rotacion del texto, etc.

e CUADROS DE DIALOGO DE COLORES

Area de color.

En la Barra de herramientas (abajo) hacien-
do doble clic sobre el rectangulo en primer
plano se puede cambiar el color de frente.
Haciendo doble clic sobre el rectdngulo de
segundo plano se puede cambiar el color
de fondo.

Pulsando la tecla b del teclado sobre la
imagen.

Brochas, degradados...

El cuadro de dialogo de Brochas (pince-
les) permite seleccionar el tipo de pincel, y,
ademads tiene un deslizador para indicar el
espaciado de pincel.

El cuadro de didlogo de Patrones permite
seleccionar el tipo de patrén. Con el cubo
de pintura, si hacemos doble clic aparecen
las opciones de herramienta y se puede se-
leccionar el Rellenado con patron.
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» Cambiar el color de frente.

El cuadro de didlogo de Degradados permite seleccionar el tipo de degradado.

DIALOGO DE CAPAS

 INTRODUCCION

El cuadro de didlogo de capas es el interfaz principal para editar, modificar y
gestionar capas. Utilizando capas, se puede construir una imagen a partir de
varias partes independientes, las cuales pueden ser manipuladas sin afectar
otras partes de la imagen. Las capas son apiladas una encima de otra. La capa
inferior es el fondo de la imagen y los componentes en el primer plano de la
imagen estan sobre él.

El didlogo de capa puede ser activado de varias formas:
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Desde el menu : Archivo -> Dialogos -> Capas.

Desde el menu de la ventana de la imagen: Didlogos -> Capas.

Pulsando la combinacion de teclas: Ctrl+L.
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e UTILIZACION DEL DIALOGO DE CAPAS.
CARACTERISTICAS

Las capas se pueden imaginar como hojas
de papel fino, colocadas una sobre otra,
sobre una superficie iluminada. De esa for-
ma se vera el contenido de todas a la vez.
La ventaja de trabajar con capas es que se
puede hacer mas o menos transparente al-
guna zona en particular, o modificar algu-
na otra propiedad.

P < Capas =Bl
@ =

- |r =

Capas

Modo: MNerma

Opacidad:

Cada capa aparece en el didlogo en for-
ma de pequefla imagen (miniatura). Cuan-
do una imagen tiene varias capas aparece
como una lista, ordenada segun se vayan
incorporando. La capa superior es la pri-
mera visible y la capa inferior es la ultima
visible, el fondo. Sobre la lista se pueden
encontrar caracteristicas relativas a cada
capa individual. Bajo la lista se pueden encontrar botones para gestionar la
lista de capas. Pulsando el botén derecho del ratén sobre una capa se abre el
menu de capa.

Dlelsfdfe|d]

» Capas.

La utilizacion de capas facilita la posibilidad de hacer modificaciones en las
imagenes sin que afecten a la imagen y, ademas, se pueden deshacer o volver
a hacer sin ningun problema.

vCada capa se muestra como una lista con sus atri-
butos. El atributo principal es el nombre de la capa, y
se puede editar mediante doble-clic sobre el nombre
de la capa.

Al frente de la capa hay un icono que muestra un
ojo. Haciendo clic sobre ¢l se determina si la capa es
visible o no.

Otro icono muestra una cadena que activa a un gru-
po de capas para operaciones sobre multiples capas,
como, por ejemplo, Mover capas (se moveran jun-
tas).

Cuando en una imagen se introduce un elemento, se
debe hacer en una capa nueva, y mientras no se fije
la capa (con el ancla) seguira estando flotante.

Para actuar sobre una capa (filtros, textos etc...) la
capa debe estar activa (seleccionada).

Caracteristicas de la capa: sobre la lista de capas

Manipulacion de imagenes: GIMP
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es posible especificar algunas caracteristicas rela-
tivas a la capa activa (esta resaltada en azul). Las
caracteristicas son:

e Modos de la capa: ajusta la forma en que la capa inte-
ractua con las otras capas. Desde el cuadro combinado
se puede acceder a todos los modos proporcionados por
Gimp.

e Mantener transparencia: si se selec-

ciona esta opcion las areas transparentes In,,nl' .

de la capa se mantendran.

e Opacidad: moviendo la barra de desplazamiento se
puede dar mayor o menor opacidad a la capa. Con opa-
cidad 0 la capa es transparente e invisible con opacidad
total. No confundir con la mdscara de capa que esta-
blece transparencia pixel a pixel.

e GESTION DE CAPAS

Bajo la lista de capas hay un conjunto de botones que
permiten ejecutar operaciones basicas sobre la lista.

» Botones para la gestion de capas.

e Nueva capa: aflade una capa en blanco sobre la capa
seleccionada.

Neormal
Disalver

1 Multiplicar
1 Dividir

| Pantalla
Solapar

Blangquear
Ennegrecer

Claridad fuerte
Claridad suave

_- Extraer granulado

d Combinar granulado

| Diferencia
{Suma

Sustraer

| Oscurecer sélo
Clarear sélo

Tono
Saturacion
Color
wvalor

» Modos de capa.

e Subir capa: cambia la posicion de capa en relacién con la superior.

e Bajar capa: cambia la posicion de capa en relacién con la inferior.

e Duplicar capa: duplica la capa que tengamos seleccionada (activa) afiade la

Capa sobre la activa.

e Anclar capa: fija la capa flotante a la capa o maéscara activa.

e Borrar capa: elimina la capa activa.

e MENU DE CAPAS

Para llegar al menu contextual de capas pulsar el boton derecho del raton

sobre la imagen de la capa (thumbnail).

e Edicion de atributos de capa: permite cambiar el nombre de la capa.

e Nueva capa: crea una nueva capa.
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Subir capa: cambia la posicion de la capa en rela-
cién con la superior.

Subir capa al tope: cambia la posicion de la capa
a la parte superior de la lista.

Bajar capa: cambia la posicion de la capa en rela-
cién con la inferior.

Bajar capa al fondo: cambia la posicion de la
capa a la parte inferior de la lista.

Duplicar capa: duplica la capa que tengamos se-
leccionada (activa). Afiade la Capa sobre la activa.

izl i nnlEk gl el el el ds )

Anclar capa: fija la capa flotante a la capa o més-
cara activa.

Combinar hacia abajo: la capa es combinada con
la capa de abajo en la lista. Es eliminada y la nueva
capa activa es la mas baja posible en la lista.

Menu contextual de capas

Borrar capa: elimina la capa activa.

Tamafo de borde de capa: una capa T Tara do b do e 2 o0 B
no tiene siempre el mismo tamafio que
la imagen. Se puede ajustar una serie de
valores .

Capa a tamafno de imagen: se puede
cambiar el borde de la capa para ajustar
al tamafio del lienzo.

Escalar capa: se puede redimensionar
la capa y su contenido. También se pue-
den modificar las dimensiones de la capa
sin cambiar las de la imagen, afiadiendo
un relleno transparente alrededor de la
imagen.

Afiadir mascara de capa: se puede
afiadir una mascara transparente a la
capa.

Tamafio de borde de capa.

Aplicar mascara de capa: se puede
combinar la méscara con su capa. La transparencia establecida por la mascara
es definitivamente aplicada al canal alfa de la capa. La mascara es eliminada.

Borrar mascara de capa: se puede eliminar la méscara sin modificar la capa
a la que estd unida.

Manipulacion de iméagenes: GIMP
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Mascara a seleccion: se puede utili-
zar para generar una seleccidon desde la
mascara. Las areas blancas son seleccio-
nadas y las dreas negras no lo son.

Anadir canal alfa: se puede afiadir a
la capa la capacidad de tener transpa-
rencia. Sin canal alfa una capa no puede
tener transparencia o mascara de capa.

Alfa a seleccion: se puede transformar
el canal alfa en seleccion. Se comprue-
ba la transparencia de cada pixel. Todos
los pixeles que tengan mas de un 50%
de opacidad serdn incluidos en la selec-
cién.

Combinar las capas visibles: se pue-
den combinar aquellas capas de la lista
con el icono del ojo. Aparece un didlogo
con las opciones: Expandida lo necesa-
rio, mantiene los pixels para capas con
tamafio mayor que el lienzo. Recortada
segun la imagen, redimensiona el tama-
fio final de la capa igual al tamafio de la
imagen. Recortada hasta la capa mds
baja, permanecen solo los pixels del bor-
de de la capa mas baja de la lista.

Aplanar la imagen: se pueden combi-
nar todas la capas en una capa simple.

DIALOGO DE CANALES

oF Esvalsr la vapa

Tamafo
Anchuqa orig nel: &2
Altira: 246

arckura nuava: |8

Altura: |45 =

Opcloenes del ascalads de capas =l
zondo-z (gimp13.0rg)

[

telagian ma x| 10000

A

|

¥ [1.0000 .

Inlerpelacio-: 1irsa [ - |
ﬁﬂceu.zr |

Elzeiriciar X canvela

» Opciones del escalado de capas.

OO &~ e s v v B

= | Ahadir una mascara a |a cepa =]
-ande-2 [gimp 13.png) —

= Magro (Iransparancis total]

I~ Canzl alfa de la capa

(" Iransferi- el caral alfa ce a capa
I~ Ssleccidn

[~ Copia er escala de grises de lacapa

[T Iwerti- la masce-a

M Cancelar

@ aceptar I

» Afiadir mascara de capa.

N < Cor ~ar <xpas
—f. Opciones de combinacitn de capas =
gir=13.zn3-1 e

[ Fmcoilada tasla ld capa mas vs)ps

A C=nzeler | 4 Aceatar I

» Opciones de combinacion de capas.

 INTRODUCCION

Las capas se pueden descomponer en Canales. Las imagenes se descomponen
en tres canales de color R, G, B (Rojo, Verde, Azul) y el canal Alfa para la
transparencia. La transparencia se representa como una rejilla de grises.

A cada canal se le asigna una pequeila imagen (miniatura), que se ordenan
segun se van incorporando. Los canales se pueden desplazar con los botones
y con el icono del ojo se hacen visibles o no.

El didlogo de canales puede ser activado de varias formas:

AV



capitulo 8: APLICACIONES GRAFICAS Y DE DISENO

e Desde el menu : Archivo -> Didlogos (IR - X
-> Canales.

Canales = =

e Desde el menud de la ventana de la ima-
gen: Didlogos -> Canales.

e Desde el menu contextual (estando so-
bre la imagen clic derecho): Diadlogos ->
Canales.

e UTILIZACION DEL DIALOGO DE CANA-
LES. CARACTERISTICAS

Cada canal se muestra en la lista con sus
atributos. El atributo principal es el nombre
del canal. Los titulos de los canales (Rojo,
Verde Azul) no se pueden cambiar. Es posi-
ble editar la mascara de seleccion haciendo
doble clic sobre su nombre. Un doble clic
sobre la pequefia imagen (thumbnail) abre un dialogo completo en el que se
puede establecer el aspecto visual del canal en la ventana de la imagen.

Puede ser ilustrativo hacer la prueba, sobre una imagen, de ir ocultando
canales (icono o0jo) y comprobar como cambia la coloracion de la imagen.
También ocultar el canal alfa, con lo que la imagen se hace transparente y
aparece la rejilla en tonos de gris.

Los canales activos aparecen resaltados en azul en el didlogo. Si se hace clic
sobre un canal en la lista se conmuta la activacién del canal correspondien-
te.

El didlogo de canales tiene la lista de botones similar a la de las capas. Hay
dos cambios que se comentan.

@lD|elslalsls]

» Botones para la gestion de cana

En canales existe un boton de Edicién de
los atributos del canal y otro boton de Ca-
nal a seleccion el cual crea una seleccidn
en la ventana de la imagen que correspon-
de a la mdscara activa en el cuadro didlogo
de canales. Permite sustituir cualquier se-
leccion mediante las teclas:

' Aibulos del canal B8

los atributos del canal
canal sjamplo-26 (gimpss png)

Mermiorz del canal; e
Dpacdad del ellano: 1l 5C.0

x;ancela'l Pacopar |

» Editar los atributos del canal.

e May: la seleccion que se deriva de un
canal es afadida a la seleccidon activa
previa. La seleccion final es una combi-
nacion de ambas.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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e Ctrl: la seleccidn final se obtiene sustrayendo de la seleccion activa previa la
seleccidn derivada de un canal.

e May+Ctrl: la seleccidon final es la interseccion de la seleccidon activa previa
con la seleccion derivada de un canal. Solo se guardan las partes comunes.

e MASCARA DE CANAL

En la caja de didlogo Canales estan las tres tiras horizontales correspondien-
tes a los canales rojo, verde y azul. Las demas tiras horizontales que aparez-
can seran Mascaras de canal. En todas ellas hay, a la izquierda, una pequefia
ventana (Thumbnail) con el contenido de la imagen.

Las Mascaras de canal s6lo pueden estar activas de una en una. Cuando esta
activa una madscara de canal, ninguna de las Capas de imagen podra estar
activa. Por lo tanto, después de trabajar con las Mascaras de canal si se quiere
trabajar con una Capa, se debera abrir el Didlogo de capas y activar la capa
en la que se quiera trabajar.

DIALOGO DE PREFERENCIAS
e PREFERENCIAS. INTRODUCCION

El didlogo de preferencias permite perso- m=
nalizar, establecer opciones por defecto y
caracteristicas de todas las herramientas y
funciones con las que Gimp puede traba-
jar.

Para acceder al didlogo ir a: Archivo -> Pre-
ferencias.

Se recomienda visitar todas entradas dis- [EEcEr
ponibles y personalizar aquellos parame-
tros que interesen.

MENUS
e ARCHIVO -> NUEVO

El didlogo permite crear una nueva ventana de imagen y establecer sus es-
pecificaciones.

Para activar ir a: Archivo -> Nuevo, o pulsar la combinacién Ctrl+N.
La opciones mds importantes del cuadro de didlogo son:

e Desde la plantilla: abre una lista donde seleccionar la plantilla, pagina princi-
pal o formato de resolucion.
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e Tamafio de la imagen: alto y ancho de la < Nuevs imagen
imagen en la unidad seleccionada. A la [[&|Erear una imagen nueva
derecha hay dos botones que permiten

. . . Rozan la alantila: Duicgunn |v|
seleccionar los modos vertical y apaisa- || . .
amara de g rmagen
do. Abajo de los botones aparece el ta- Anenire [256 E ] =]
mafio del archivo en Kbytes. Atz [256 [ pixeles S124@
AN I:i,: :n —

e Tipo de imagen: RGB, utilizando el sis- N era
tema de color Rojo, Verde y Azul; Escala wsolucen s [zoce B

de grises, imagen en blanco y negro con vlrzoe B g puelasir [~
muchos tonos de gris. Gimp ofrece 1a || ~puds ruge: i 7 e
posibilidad de cambiar una imagen RGB |||* F=2 o FEE

. i Eszcalz de zrnises I~ Foado
en escala de grises. o o

[~ TFersparente
e Tipo de relleno: frente y fondo son co- || cementarede =imazen

lores que se pueden encontrar en la he- |||[<-estecwith e cra

rramienta de seleccion de color; blanco
es el color mds utilizado y transparente
da un fondo transparente a la imagen. Ll ciz-
Aparece como un tablero blanco y negro EREES

y se crea un canal alfa.

e ARCHIVO -> ABRIR

El didlogo permite cargar una imagen que
existe en el disco duro o en un medio ex- = =% = ¥
terno. i it

Para activar ir a: Archivo -> Abrir, o pulsar

la combinaciéon Ctrl+O. CrrrE—
x;;'te:rl Juup—.a—l
e ARCHIVO -> ABRIR RECIENTE 2o
Abre una ventana que permite cargar una _ _
imagen que ha sido recientemente cargada. - =CX
Historial zal decurmeanta [C]

Para activar ir a: Archivo -> Abrir reciente. T|5ima7e png (sss x 150) il

Desde el menu de Preferencias se puede
configurar cuantos elementos aparecen.

sima?5 png (R3 « 575)

e ARCHIVO -> ADQUIRIR

Tiene dos opciones: Captura de pantalla y
XSane.

gimz13 pnyg (873 x 426)

» Abrir reciente. Historial del
documento.

Para activar ir a: Archivo -> Adquirir.

La opcion de captura de pantalla permite hacer capturas de ventana o pan-
talla completa. Sirvan como ejemplo todas las imagenes incluidas en este
manual de usuario de LliureX.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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XSane es una GUI (Graphical User Interfa-
ce) basada en GTK para el soporte de esca-
neres SANE. XSane puede utilizarse como
una extension de GIMP, crea un enlace en
el directorio de extensiones de GIMP y fun-

o Cepare de penal = |3

CapluiE!
i i
5 arar |z ventana luaga de |3 : sagudes de aspara

 apanlalla exlara

Zastu-a- Jespues dal:l *| sagurdos da ezpe-a

ciona como plugin de éste. X cancear

» Captura de pantalla.

El resto de opciones del menu Archivo son
las habituales y no se van a comentar.

¢ IMAGEN -> MODO

Para activar, desde la ventana de la ima-
gen, ir a: Imagen -> Modo. =

Dpe unies s ererales

& Corvron oo e o oo [
Convertlr la Imagen a calores Indewardns ’_T]

cima7L prg 3
el mivam de sl [256 2

I Use- paleza en slanceymeges [1-011

palea

v Genci o

Permite cambiar el modo de color de la
imagen. Hay tres modos disponibles:

a pessaral weih |

[=7 SLtST colores Sin uE ST da |5 Falea fisl

dfurninad;

e Modo RGB: modo normal de trabajo, ||« e
bien adaptado a la pantalla. Es posible |(@iresmmuimmmrs |
cambiar de RGB a Escala de grises o In- [[Eiofmrado e calor pas izvads:
dexado, pero con cuidado, ya que, una [
vez guardada la imagen no se pueden e[|
recuperar los colores RGB. Hay que tra-

bajar con una copia.

» Color inde:

e Modo escala de grises: convierte la imagen en una imagen con 256 niveles de
gris.

e Modo indexado: abre el didlogo Convertir imagen a colores indexados.

¢ IMAGEN -> TRANSFORMAR

Para activar, desde la ventana de la imagen, ir a: Imagen -> Transformar.

Esta opcidon transforma la imagen mediante volteo, rotacion y guillotina (cro-
pping).

Es posible voltear la imagen horizontal y verticalmente como una tarjeta.
Esta orden trabaja con la imagen completa. Para voltear una seleccion utilizar
una herramienta de volteo . Para voltear una capa utilizar la opcion de menu
Capas -> Transformaciones.

Se puede rotar una imagen 90° a la derecha (sentido horario) o a la izquierda
(sentido anti-horario) o 180°. Puede ser utilizado para cambiar el modo de
visualizacion en vertical o apaisado. Es posible rotar mas progresivamente
utilizando la herramienta de rotacidon. Esta herramienta trabaja con la imagen
completa. Para rotar una seleccién utilizar la herramienta de Rotacién

de la Barra de Herramientas.
La funcidn de recortar la imagen lo hace de forma automatica, a diferencia

YAV
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de la herramienta de recorte
ser recortada.

que permite definir manualmente el drea a

e IMAGEN -> TAMANO DEL LIENZO (CANVAS)

El lienzo es el area donde se puede dibu-
jar. Por defecto el lienzo coincide con la
imagen. La funcion permite agrandar o re-
ducir el tamafio del lienzo sin modificar la
imagen que contiene. Cuando se agranda,
se crea un borde alrededor de la imagen.
Cuando se reduce, se recorta la imagen.

Se puede establecer el ancho y alto para el
lienzo. La unidad por defecto es el pixel,
pero se puede cambiar.

Relacion es la relaciéon entre la dimension
original y la nueva dimension, para cada
eje X e Y. Por defecto es 1. Se puede cam-
biar. Si la cadena adyacente estda intacta
ambos ejes se manejan conjuntamente. Si

ENE

F ! Establecer =l tamaria del limnzo da |a imagen
B e

“=manhe

A-e-_-acrgnal 650
Alvera 353

e e [0 [
i Iaaa—ﬂ [

Razasnaa [Locor [

1275 Taisnte

—

e Bl = Zwilr

5= - ciar W repa

& canela

» Tamafio del lienzo.

se rompe la cadena haciendo clic sobre ellos, los ejes se manejaran de forma

independiente.

¢ IMAGEN -> ESCALAR LA IMAGEN

La funcién de escalar la imagen alarga o | ~ & e B

reduce la imagen. Cambia la escala del
contenido de la imagen y redimensiona el
lienzo de modo que la imagen completa
sea visible. También proporciona informa-
cién acerca del tamafio y la resolucidon de
la imagen para imprimir.

Actua sobre la imagen completa. Si la ima-
gen tiene capas con diferentes tamafios, es
posible que haciendo la imagen méas pe-
queila contraera algunas de ellas. Si sucede
esto se advierte antes de aplicar la opera-
cion.

Si se quiere escalar una capa en particular,
utilizar la opcion del menu Capa -> Escalar
la capa.

¢ IMAGEN -> DUPLICAR

Opelenes dal escalads de Imigenes
| gima_d.pag-1

2 mensiones 21 pizeles
Arcidre ooiginel: 630
Allu-a: 333

Arckara nJm:Iﬁ EI
All.u'a;l'iis dm [+
%H:U'ldux:m .
wfronce D
lamafic de i poesion y Liidad de pancalla
Anchura nueva: ’ﬁ
Rusu gz 00 2| 81,007 — 7
\‘mg aivnlnafin .-|
rterpcaz éa: Lines |v|

» Escalar la imagen.

Duplicar crea una nueva imagen que es una copia exacta de la imagen actual,
con todas sus capas, canales, caminos. El portapapeles de Gimp no se ve

Manipulacion de imagenes: GIMP
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afectado.

También se puede utilizar la combinacion Ctrl+D.

¢ IMAGEN -> COMBINAR LAS CAPAS VISIBLES

Hay tres formas de combinar capas visibles ( con el ‘0jo’):

Expandida lo necesario: la capa final
tiene el tamafio de la capa mas grande
de las capas visibles. (Recordar que una
capa en Gimp puede ser mas grande que
la imagen).

=i} | Opciones de combinacién de capas E
girep 1 png-4

- apa fingl combirods vebioris sor
(" kwpzrdida lo nooosara

'8 G morlir (il
(" llecorteca ~aste & capa rmas baja

image n

e Recortada segun la imagen: establece
como tamafo final de capa el tamaifio de
la imagen.

X Cancala W Aueplan

» Combinar capas.

= Conligarar la s illa
e Recortada hasta la capa mas baja: esta-
blece como tamafio de la capa final igual
al de la capa inferior. Si la capa inferior
es mas pequefia que alguna de las capas
visibles, la capa final se recortard segun
el tamafio y posicion de la capa inferior. |[[L5°

Canfigurar |a Imagean da la rejlla —
gimpl2.ong-4 =

Apanens a

Sslilo ce la lhed: ;

Coor de frente: M|

Color de vidu: |

o

Anchura AorE
., - L ~ i ol
También se puede utilizar la combinacion El |- piveles
2,120 Z|c.12a £ in [—l

Ctrl+M.

@R —

Deslizarrierte

¢ IMAGEN -> CONFIGURAR LA IMAGEN |f|anzhur= J|#t:-rs :
DE LA REJILLA 2 EIE = pixeles
2,000 =]|e.nao = [vl

Permite establecer los parametros de la re-
jilla.

L aonp ——!

» Configurar rejilla.

FILTROS
 INTRODUCCION

Un filtro es un tipo especial de herramienta disefiada para tomar una imagen
o capa de entrada, aplicar un algoritmo matemadtico sobre ella, y devolver
la imagen o capa de entrada en un formato modificado. Gimp utiliza filtros
para conseguir una variedad de efectos de los cuales se veran algunos. Por
ejemplo, se pueden utilizar para realzar la imagen completa o determinadas
zonas de ella, y, en general, para mejorarlas.

La utilizacidon de Filtros, junto a las capas, canales y caminos, hace que un
mismo filtro tenga un efecto diferente segun donde se aplique.
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No todos los filtros funcionan con todas las imagenes.

Los filtros estan divididos en varias categorias:

Desenfoque. Genérico.
Colores. Efectos de cristal.
Ruido. Efectos de luz.
Detectar bordes. Distorsion.
Realzar. Artisticos.

e DESENFOQUE

El filtro de desenfoque produce un efecto
similar al foco de una camara fotografica.
Para producir este efecto de desenfoque el
filtro hace un promedio del valor del pixel
actual y el valor de los pixels adyacentes y
asigna este valor al pixel actual. Todos los
pixels de la capa activa o selecciéon no son
tratados por el desenfoque, para cada pixel,
se genera un numero aleatorio basado en la
semilla. Con el 100% de aleatorizacién se
desenfocan todos los pixels.

Este filtro se activa desde el menu de la
ventana de la imagen: Filtros -> Desenfo-
que y desde el menu contextual del lienzo.

Segun el filtro de desenfoque elegido se ac-
tuard difuminando la imagen basandose en
distintos pardmetros:

e Desenfoque enlosable: dependiendo de

los ejes de coordenadas y/o del radio de
desenfoque.

Desenfoque: dependiendo de la semilla
aleatoria y un porcentaje de aleatoriza-
cion.

Desenfoque de movimiento: este filtro
crea un desenfoque en movimiento. Es
capaz de movimiento lineal, radial o de
acercamiento (zoom). Cada uno de estos
movimientos puede ser ajustado con los
parametros de longitud y angulo.

Mapa.
Renderizar.
Web.
Animacion.
Combinar.

Desenfogue enlcsable. ..
Desenfogue..,

Deseanfogue da movimiento..,
Desenfoque gaussiano (|R)...
Desenfogue gaussiane (RLE)..
Desenfogue gaussiano selectivo...
Pixelizar...

» Opciones de desenfoque.

B+ Geristu: <l azes

Milt-os/Jese 1ocade/Jesai-oqu e €1 csable
=l aggace - s Tonannfioesen e sesak o A

A armen s el guig
Had o: [

[# Dnaraferar veticalmonee

[¥ Neasaferar korizonta mets

Too oo desefogue: IR [v

&3z cicr

X carcelas | & Arentar |

» Opciones de desenfoque.

= E v seesiila | [T alzaamicer

o u g

=z arin:

i

]

» Desenfoque.
CE” < Cesenfoqus de mowimiente ﬁ

rTipo de desenfoque
™ Lineal

0

(~ Acercamiants

rParéametras de desenfocde

Langitud I ﬂ
.!'.ngulo o a5 =

» Desenfoque de movimiento.

Manipulacion de imagenes: GIMP
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Desenfoque gaussiano IIR: en general, el
desenfoque gaussiano produce un efec-
to de neblina, desenfocando el mapa de
bits segun una distribucion gaussiana.
En concreto el desenfoque gaussiano IIR
actua sobre cada pixel de la capa acti-
va o seleccion estableciendo su valor al
promedio de todos los valores de pixel
presentes dentro del radio definido en
el dialogo. Es posible decidir actuar mas
sobre una direccion que sobre la otra ha-
ciendo clic en el botén Cadena para rom-
per la sincronizacion entre los dos ejes.

Desenfoque gaussiano RLE: en concreto
el desenfoque gaussiano IIR actia sobre
cada pixel de la capa activa o seleccion
fijando su valor al medio ( to the mean)
de todos los valores de pixel presentes
dentro del radio definido en el dialogo.

Desenfoque gaussiano selectivo: al difu-
minar el drea que representa el fondo de
la imagen, simula profundidad de cam-
po. No actua sobre todos los pixels.

Pixelar: renderiza la imagen utilizando
bloques grandes de color. Es muy simi-
lar al efecto televisivo cuando se desea
ocultar la identidad de una persona.

e COLORES

El submenu de colores contiene las siguientes opciones:

_ & Desenfogue gaLssians IR ﬁ

Radio de desenfoque

Horizontal |- E
Mertical: |5 C @ |

& Cancear | ”ﬂceptar |

» Desenfoque gausiano IIR.

w &' Desenfogue gaussiano RLE ﬁ

Radio de desenfoque

Horizontal |- E
Vertical: |5 C @ |

X Cance ar | P aceptar |

» Desenfoque gausiano RLE.

CO < -:cnioule gouss

iana st eclivo B

Ajusze de parametros

Redic d= desentoque: | ik

Celta max.: 1] 50
& Canceler | & Aceptar |

» Desenfoque gausiano selectivo.

Ajus:o de paramctros

Anchura del pive = |. E
Altura del gixe | EE P [V|

& Cancelar | @ﬂceptar |

» Pixelizar.

En general y segun el filtro de color elegido variaremos el color de la ima-

gen:
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Dependiendo del rango del color.
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e Dependiendo del canal sobre el que apliquemos el
filtro.

e Dependiendo del numero de colores.
e Dependiendo de la paleta utilizada.

e Dependiendo de la cantidad de pixeles sobre el que
se aplica.

e RUIDO

El submenu de Ruido contiene las siguientes opcio-
nes:

El filtro de AAadir Ruido se suele utilizar para rom-
per los degradados antes de convertir la imagen en
imagen indexada, y de esa forma evitar el Bandeado
(Banding). El filtro Esparcir desenfoca la imagen. El
filtro Arrojar desenfoca de forma aleatoria con un
numero de repeticiones.

Para mas detalle se remite al lector a la ayuda en
linea de la herramienta.

e DETECTAR BORDES

Estos filtros perfilan los bordes de la imagen. Los
bordes se perfilaran mas o menos dependiendo del
filtro utilizado. El submenu de Detectar bordes con-
tiene las siguientes opciones:

e REALZAR

Realzar hace que parte o toda la imagen adquiera ma-
yor nitidez, haciendo que unos pixeles brillen y otros
se oscurezcan, aumentando el contraste. El submenu
de Realzar contiene las siguientes opciones:

De las opciones las mas importantes son Enfoque y
Mdscara de desenfoque, ya que mejoran la calidad de
las imagenes y realzan sus detalles.

e EFECTOS DE CRISTAL

El submenu de Efectos de cristal contiene las si-
guientes opciones:

Después de aplicar el filtro Aplicar Lente una parte de
la imagen es renderizada como a través de una lente
esférica. En este filtro si se pulsa sobre Establecer
los alrededores a color de fondo, situara el color de

Manipulacion de imagenes: GIMP

MBEE »
Anal sis del cubo de color ..
Caliente..,

Colo-a glfa..

Colo-ea-...

EOMPORER:
Diescomponer. ..

Empague de filtro ..
Invertir valer

Mezclacor de canales...
Paleta suave...

Promedio del borce...

RGB Max...

Semi-AplanEr

» Opciones.

Afadir ruidao. ..
Arrojar...
Derretir...
Esparcir...
Esparcir por HSW. ..

Seleccidn...

» Opciones de ruido.

Borde...
Laplace
Sobel...

» Opciones de detectar borde.

Anti-bandas...

Desentrelazar...

|| Cesparasitar..

Frfogquea ..
Filtro ML...
Miscara de desenfoguc...

Aplicar los |entes. ..

Mosaico de cristal...

» Opciones de efectos de cristal.
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fondo que se tenga elegido.

Después de aplicar el filtro de Mosaico de cristal, la
capa activa o seleccidn es renderizada como a través
de una pared de cristal.

e EFECTOS DE LUZ

Con estos filtros se podran crear iluminaciones segun
el criterio del usuario. Estos efectos de luz se aplican
sobre distintas zonas de la imagen y existe una gran
variedad de posibilidades. El submenu de Efectos de
luz contiene las siguientes opciones:

* DISTORSION

Los filtros de Distorsion afiaden profundidad a la
imagen, deformandola, doblandola, etc. El submenu
de Distorsion contiene las siguientes opciones:

e ARTISTICOS

Los filtros Artisticos producen un efecto sobre las
imagenes similar al de la pintura, en concreto, a al-
gun estilo o tendencia dentro de la pintura: Cubismo,
Impresionismo, Acuarela, Oleo, etc. El submenu de
Artisticos contiene las siguientes opciones:

MAPA

El submenu de Mapa contiene las siguientes opcio-
nes:

e RENDERIZAR

Estos filtros crean patrones partiendo de cero, en la
mayoria de los casos borrando cualquier cosa que
estaba previamente en la capa. Algunos se crean al
azar o mediante patrones de ruido, otros mediante
patrones fractales. Gfig es una herramienta grafica
vectorial de propdsito general (pero algo limitada).

El submenu de Renderizar contiene las siguientes op-
ciones:

Chispas...

Destella de El GIMP..,
LDestello EX...

Efzctos de iluminacién...
SUEEFI"ICIVE...

» Opciones de efectos de luz.

Coordenadas polares...
Deformacién interactiva. ..
Desplazar. ..

Doblar curva,.,

Earal a- pagina...
Grabado.,

Mozaico. ..

Ondas de agua...
ondular...

Papel ce periddico...
Bersiana...

P-ooagar walor...
Remolino y aspirazion...
Repujadu...

wvideco..,

Viento...

» Opciones de efectos de distorsion.

Aplicar lienzo...

Cubismo. ..
GIMPresionista...

Oleo...

Nubes

Maturaleza

Patrinm

DRisefiador de esferas ..
Explorador de fractales...
Gfig...

e WEB

== =

Ewrl-w aivilbamoin

Este filtro Mapa de imagen permite crear
zonas dentro de una imagen, en las que se
podran aplicar mapeos, tanto de la imagen

como de los textos que se introduzcan so-

» Mapa de imagen.
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bre ella. A estas zonas se les aplica un enlace web.

El submenu de Web contiene la opcién Mapa de ima-
gen.

e COMBINAR

Los filtros de Combinar asocian dos o mds imagenes
en una sola imagen.

El filtro Pelicula permite que el usuario combine va-
rios cuadros en un dibujo fotografico de la pelicula.

» Opciones de mapa

cla con profundidad.

 ENLACES DE INTERES
Tutorial de Gimp: http://gimp.hispalinux.es/tutoriales/bazar/

Cnice: http://observatorio.cnice.mecd.es/

Manipulacion de iméagenes: GIMP



B DIBUJO PARA NINOS: TUX PAINT

INTRODUCCION

Tux Paint es un programa de dibujo disefiado para los usuarios mas peque-
fos. Tiene una interfaz sencilla y facil de utilizar, con una zona de dibujo de
tamaifio fijo.

Para acceder a las imagenes previas utiliza un navegador de miniaturas y no
necesita acceder al sistema de archivos.

Tiene un conjunto de herramientas muy limitado y proporciona una interfaz
sencilla con complementos orientados a entretener a los usuarios, como efec-
tos de sonido.

La mascota de Linux, Tux, ayuda o guia al usuario mientras utiliza el pro-
grama.

Para abrir la utilidad Tux Paint ir a: Menu LliureX -> Graficos -> Tux Paint.

Desde una terminal se puede lanzar ejecutando, desde el prompt del shell, la
aplicaciéon tuxpaint.

Entre las caracteristicas de Tux Paint se incluye:

e Sencillez: Tux Paint es un programa de dibujo sencillo para los usuarios mas
jovenes, facil de usar y entretenido. No esta pensado como una herramienta de
dibujo de uso general.

e Tiene efectos de sonido y la mascota de Linux (Tux) junto con un texto expli-
cativo, permite al usuario saber lo que esta haciendo en todo momento.

e Dispone de un conjunto limitado, pero util, de herramientas.

e La zona de dibujo es de tamafio fijo, de esta forma el usuario no tiene que
preocuparse de “pixels” o “centimetros” al crear una nueva imagen.

e Utiliza, por defecto, la resolucion 640x480, aunque también puede ser utiliza-
do en 800 x 600.

e Extensibilidad: Tux Paint es extensible. Es posible afiadir nuevos pinceles
y sellos con imdgenes de un determinado tema para que, luego, los usuarios
hagan un dibujo completo de un tema determinado haciendo uso de dichos
elementos. Cada figura puede tener un sonido asociado y un texto descriptivo,
que se despliegan cuando el usuario selecciona la figura.

e Portabilidad: Tux Paint es portable a varias plataformas: Windows, Macin-
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tosh, Linux, etc. La interfaz es la misma en todas ellas. Tux Paint se ejecuta
correctamente en sistemas viejos (como Pentiums a 133MHz) y puede ser com-
pilado para correr mejor en sistemas lentos.

e Simplicidad y Seguridad: la imagen actual se conserva cuando se sale del
programa y reaparece cuando éste se vuelve a lanzar.

e Guardar las imagenes no requiere saber como crear nombres de archivo o usar
el teclado.

e La apertura y guardado de las imagenes se realiza mediante la seleccién de una
coleccion de miniaturas de las propias imagenes. No es necesario un conoci-
miento previo de la estructura del sistema de archivos del sistema operativo.
Incluso los nombres de archivo no son necesarios. Los genera de forma auto-
matica y los situa en el directorio ~/ . tuxpaint/saved/.

e Interfaz entretenida: incorpora efectos de sonido al seleccionar y utilizar
las herramientas.

Mientras Tux Paint se estd cargando, . . P
aparece una pantalla de informacién. Una ﬁ L

vez completada la carga, presionar una te-
cla o hacer clic con el raton para continuar
o esperar unos 30 segundos y la pantalla de
titulo desaparece automaticamente.
Funciona bien en maquinas lentas (Pen-
tium 133MHz), y en clientes ligeros.

[9.13 - 20031223
by 21 Karebid, i) DO

Esta documentacion se refiere a la version
0.9.14.

le TuxPaint.

AREA DE TRABAJO

La pantalla principal estd dividida en las secciones:

e Izquierda: Barra de Herramientas

La barra de herramientas contiene
los controles de dibujo y edicidn.
Herramientas: Pintar, Sellos, Lineas,
Figuras, Texto, Mdgicas, Deshacer,
Rehacer, Goma, Nuevo, Abrir, Guar-
dar, Imprimir, Salir.

o Centro: Area de dibujo o Lienzo

Es la zona mas amplia de la pantalla [ERSSKEGELE
y es donde se dibuja.

Dibujo para nifios: TUX Paint
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e Derecha: Selector

En funcion de la herramienta que esté activa, el selector muestra
cosas diferentes. Si estd activa la herramienta Pintar, se muestran
los pinceles disponibles. Si la herramienta Sellos esta activa, se
muestran las diferentes figuras que se pueden usar,etc.

e Abajo: Colores

En la parte inferior se muestra una paleta con los colores disponi-
bles.

o Pie: Area de ayuda

En el pie de la pantalla es donde Tux, la mascota de Linux, da con-
sejos y otras informaciones al dibujar.

HERRAMIENTAS

Tux Paint incorpora herramientas de: dibujo, sellos, lineas, figuras, texto,
efectos especiales, goma de borrar.

e HERRAMIENTAS DE DIBUJO

Pintar
@ La herramienta Pintar permite dibujar a mano alzada, usando difer-
B entes pinceles (elegidos en el Selector de la derecha) y colores (elegi-
dos en la paleta de Colores en la parte de abajo).

Si se mantiene presionado el botén del raton al moverse se ird dibujando.

A medida que se dibuja, se escucha un sonido. Cuanto mas grande sea el pincel,
mads grave serd el tono.

Es posible agregar mas pinceles. Para agregar pinceles crear un subdirectorio
bajo el directorio personal de Tux Paint ~/.tuxpaint/brushes.

Las imagenes para los pinceles deberan tener 40x40 pixels.

Sellos
§ La herramienta Sellos recuerda a los sellos de goma o calcomanias.
05" Permite pegar imagenes pre-dibujadas o fotografias sobre la zona de
dibujo. Son iméagenes PNG de tamafio 100x100 (normalmente).

A medida que se mueve el raton, un contorno rectangular acompaia al raton,
indicando donde sera situado el sello.

Distintos sellos pueden tener diferentes efectos de sonido.

Es posible agregar mas sellos y crear categorias. Para ello crear el subdirecto-
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rio ~/.tuxpaint/stamps y dentro crear subdirectorios para las diferentes cat-
egorias.

Cada sello puede tener un texto y un sonido asociado.

Lineas
’,K;‘ La herramienta permite dibujar lineas rectas usando los pinceles y
Lineas colores que normalmente se utilizan con Pintar.

Para dibujar una linea elegir el punto inicial haciendo clic sobre él y
mantener presionado. A medida que se mueve el ratdn, una fina linea indicara
donde serd dibujada la linea. Al soltar el botén la linea se dibuja de forma de-
finitiva. Se escuchara un sonido (si esta habilitado).

Figuras
. La herramienta permite dibujar figuras simples, tanto rellenas como
U8 pecas.

Para dibujar una figura seleccionarla del selector de la derecha (circulo, cuad-
rado, dvalo, etc.). En la zona de dibujo, hacer clic y arrastrar para estirar la
figura desde su centro. Soltar el botdn para terminar de estirar.

Modo Normal: moviendo el ratén sobre la zona de dibujo se puede hacer rotar
la figura. Hacer clic otra vez y la figura se dibuja usando el color actual.

Modo de Figuras Simples: si el modo de figuras simples esta activado (opcion “-
-simpleshapes”), la figura se dibujara sobre la zona de dibujo al soltar el boton
del raton. (Sin el paso para la rotacion.)

Texto
Ab La herramienta permite escribir textos utilizando varios tipos de let-
Texto! 145y tamaiios.

Para escribir un texto elegir un tipo de letra y tamafio, hacer clic sobre la zona
de dibujo y aparece el cursor. Introducir el texto que se quiera.

Al pulsar Intro el texto quedara fijado en la zona en la que se ha introducido y
continuara en la linea siguiente.

Si antes de pulsar Intro se va a otra zona el texto escrito se mueve a dicha zona.
Si ahora se pulsa se ancla el texto en la situacion actual.

Se pueden afiadir mas tipos de letra.
—, Efectos especiales (Magicas)
W, Arcoiris: Esta herramienta es similar a Pintar, pero a medida que se

40ica8  mueve el raton pasa por todos los colores del arcoiris.

Chispas: Esta herramienta dibuja chispas amarillas en la imagen.

Dibujo para nifios: TUX Paint
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Espejar: Al hacer clic con el ratédn sobre la imagen usando el efecto magico
“Espejar”, la imagen entera serd invertida horizontalmente, transformandola en
una imagen en espejo.

Invertir: Similar a “Espejar”. Hacer clic y la imagen entera sera invertida ver-
ticalmente.

Desenfocar: Esta herramienta deja la imagen borrosa por donde se pase el
raton.

Bloques: Esta herramienta deja la imagen cuadriculada (“pixelizada”) donde se
haya pasado el raton.

Negativo: Esta herramienta invierte los colores en donde se pase el raton. (p.ej:
el blanco se vuelve negro y viceversa.).

Desvanecer: Esta herramienta desvanece los colores en donde se arrastre el
raton.

Tiza: Esta herramienta hace que partes de la imagen (donde se mueva el ratén)
parezcan como dibujadas con tiza.

Gotear: Esta herramienta hace que la pintura “gotee” en donde se haya pasado
el raton.

Grueso: Esta herramienta hace que los colores mas oscuros de la imagen se
vuelvan mas gruesos por donde se pase el raton.

Fino: Esta herramienta hace que los colores mas oscuros se vuelven mas finos.

Rellenar: Esta herramienta llena la imagen con un color. Permite rellenar rapi-
damente partes de la imagen, como si se tratara de un libro de colorear.

Goma de borrar
Con esta herramienta donde se haga clic (o clic y arrastrar), la imagen
Goma’  serg borrada a blanco.

A medida que el ratén es movido, un gran cuadrado blanco sigue al
puntero, indicando qué parte de la imagen sera borrada.

A medida que se borra se oye un sonido.

e OTROS CONTROLES
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A Rehacer
/ @- Hacer clic en esta herramienta rehara la accion de dibujo que acaba
Retiacer  qe ser “deshecha” con el boton Deshacer.

Se puede utilizar también el atajo de teclado Ctrl+R.

Nuevo

Hacer clic en esta herramienta y comenzara un nuevo dibujo.
Nuevo Antes de hacerlo se pedira confirmacion de la decisién.

Se puede utilizar también el atajo de teclado Ctrl+N.

Abrir
Muestra una lista de todas las imagenes que han sido guardadas. Si
fir ' hay mas de las que entran en la pantalla, usar las flechas “Arriba” y
“Abajo” en las partes superior e inferior de la lista para desplazarse
por la lista de imagenes. Seleccionar la imagen y:

Pulsar el boton verde Abrir. Para abrir la imagen seleccionada. También
rir . se puede abrir haciendo doble clic en el icono de la imagen.

Pulsar el boton marrén Borrar. Para borrar la imagen seleccionada. Se
riai pide confirmacion.

Pulsar el botén rojo Atras. Para cancelar y volver a la imagen que se
estaba dibujando previamente.

Se puede utilizar también el atajo de teclado Ctrl+O.

Guardar
@ Guarda la imagen actual sin necesidad de usar nombre de archivo. El
a0l 1 ombre de archivo se genera de forma automadtica utilizando la fecha
y hora del sistema. La extension es .png.

Si no habia sido guardada previamente, creard una nueva entrada en la lista de
imagenes guardadas (y creara un nuevo archivo).

Si ya se habia guardado la imagen, se pregunta antes si se quiere sobreescribir
la version anterior o crear una nueva entrada (un nuevo archivo).

Se puede utilizar también el atajo de teclado Ctrl+S.

Imprimir
@ Simplemente pulsar el botén para que la imagen se imprima.
il

Para deshabilitar la impresién o restringirla ir a la seccion de Op—
ciones de configuracién de Tux Paint.

Dibujo para nifios: TUX Paint
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Si ya se habia guardado la imagen, se pregunta antes si se quiere sobreescribir
la version anterior o crear una nueva entrada (un nuevo archivo).

Se puede utilizar también el atajo de teclado Ctrl+S.

f—\ Salir
? Para salir pulsar el boton Salir que cierra la ventana de Tux Paint o
it ' presionar la tecla Escape. Se pide confirmacién al Salir.

Si se pulsa Salir y y no se ha guardado la imagen actual, se consulta si se
quiere guardar. Si no fuera una nueva imagen, entonces se consulta si se quiere
guardar sobre la version anterior o crear una nueva entrada.

e ABRIR IMAGENES NO TUX PAINT.

El didlogo Abrir de Tux Paint sélo muestra imdgenes creadas desde Tux
Paint, pero es posible abrir y editar otras imagenes. Para ello simplemente
hay que convertir la imagen al formato PNG (Portable Network Graphic) y
situarla en el directorio donde Tux Paint guarda sus imagenes (~/.tuxpaint/
saved/). La exportacion se puede hacer de las formas:

e Usando tuxpaint-import’

Los usuarios de LliureX pueden utilizar el guion de shell tux-
paint-import, que se instala al instalar Tux Paint. Este guion
de shell convierte la imagen, la reescala para que quepa en la zona
de dibujo de Tux Paint y la convierte a PNG.

Utiliza date para obtener la hora y fecha actuales y utilizar la sa-
lida para nombrar los archivos guardados.

El guion de shell tuxpaint-import se ejecuta desde la linea de
ordenes pasandole los nombres de archivos que se quieren conver-
tir. Los archivos convertidos son almacenados en el directorio por
defecto de Tux Paint.

Desde una terminal se ejecuta: § tuxpaint-import ima-
genl.jpg imagen2.jpg.
e Conversion manual

Los usuarios de Windows deben hacerlo siempre de forma manual.
Dicha conversidon no es objetivo de este manual.

e OPCIONES DE CONFIGURACION

Se puede crear un archivo de configuracion personalizado para Tux Paint
que sera leido cada vez que se ejecuta el programa. Este archivo se llama ~/.
tuxpaintrc y es simplemente un archivo de texto que contiene las opciones
habilitadas. Por defecto, al lanzar Tux Paint se ejecuta el archivo de configu-
racion general /etc/tuxpaint/tuxpaint.conf.
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Si solo se quiere ejecutar el archivo de configuracién personal se puede des-
habilitar la lectura del general usando la opcién de linea de ordenes: --nosys-
config.

Las opciones disponibles son:

fullscreen=yes
Ejecuta el programa en modo pantalla completa, en vez de en una ventana.

nosound=yes
Deshabilita los efectos de sonido.

noquit=yes
Deshabilita el boton “Salir” en pantalla. Solo funcionara la tecla Escape.

noprint=yes
Deshabilita la impresion.

printdelay=SEGUNDOS
Introduce una demora de forma que la impresion solo pueda ocurrir una vez
cada SEGUNDOS segundos.

simpleshapes=yes
Deshabilita el modo rotacion en la herramienta Figuras. Para dibujar una figura
solo habra que Hacer clic, arrastrar y soltar.

uppercase=yes
Todo el texto sera mostrado en mayusculas. Es util para usuarios que pueden
leer, pero que so6lo conocen las letras mayusculas.

nowheelmouse=yes
Deshabilita el soporte para la rueda del raton.

keyboard=yes

Permite que las teclas de cursor del teclado sean utilizadas para controlar el
puntero del raton. Las teclas de cursor mueven el puntero del ratéon y la barra
espaciadora actua como botdn del raton.

saveover=yes

Deshabilita la consulta de “guardar sobre la version anterior” al guardar un
archivo ya existente. Ahora la version antigua es siempre sustituida por la
nueva.

saveover=new

Deshabilita la consulta “guardar sobre la version anterior” al guardar un archivo
ya existente. Pero siempre guardara un nuevo archivo, en vez de sobreescribir
la version antigua.

saveover=ask

Dibujo para nifios: TUX Paint
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Esta es la opcion por defecto. Al guardar un dibujo que existe, se consulta antes
si se quiere guardar sobre la version anterior o no.

lang=IDIOMA
Ejecuta Tux Paint en uno de los idiomas soportados. Para espafiol utilizar

lang=es

e ENLACES DE INTERES
Documentacion: http://www.newbreedsoftware.com/tuxpaint/docs/es/html/
LEEME.html

Articulo: http://www.linuxfocus.org/Castellano/March2004/article333.shtml
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INKSCAPE

Inkscape es una herramienta de dibujo de software libre con capacidades si-
milares a Illustrator, CorelDraw, Visio, etc.

Inkscape es un editor SVG (Scalable Vector Graphics) de dibujo vectorial. Las
caracteristicas SVG soportadas incluyen formas bdsicas, trazos, textos, trans-
formaciones afines, gradientes, edicion directa de nodos, exportacion de svg
a png, agrupamientos, operaciones booleanas, dibujo a mano alzada, etc.

Su objetivo principal es proporcionar una herramienta de dibujo que cumpla
totalmente los estandares XML, SVG y CSS2.

Inkscape esta basado en Sodipodi. Se ha redisefiado el interfaz de usuario y se
le ha afladido una gran cantidad de nuevas caracteristicas, ademas de haberse
redisefiado internamente.

Este proyecto es 100% software libre y se distribuye bajo licencia GPL.

Este manual se refiere a la version 0.40 de la aplicaciéon

e LA VENTANA PRINCIPAL

Para iniciar Inkscape, seleccionar en el menu del escritorio LliureX -> Grafi-
cos -> Inkscape, llustrador Vectorial SVG, o bien, desde una consola, escribir
Inkscape.

Al iniciar Inkscape, se muestra la ventana principal:
En ella se observan diversas zonas:

e Barra de menu: con las opciones tipi-
drzmer gade e fode Tmaz daew
cas de cualquier aplicacion GUI. SENSG Bd G¢ A0 J 09 GAUL JAGE 90

b e e
T

e Archivo : permite abrir y guardar
imagenes en diversos formatos, asi
como importarlas. exportar mapas
de bits, imprimir las imagenes, etc...

B

También incluye las opciones para es-
tablecer las preferencias del documento
que se esta editando y las preferencias g
de la aplicacion.

T

e Edicion: incluye las acciones de deshacer y rehacer, copiar, cortar y
pegar. También incluye la opcidn de Pegar estilo, asi como seleccionar

INKSCAPE: dibujo vectorial
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y deseleccionar objetos.

Desde este menu también se puede abrir un sencillo editor XML (Opcion
Editor XML...

Ver : diversas opciones de zoom. También permite mostrar/ocultar las
barras de herramientas, la rejilla, las guias, etc.

Objeto: pueden editarse las propiedades del objeto (Propiedades), asi
como editar los bordes y el rellenado (Relleno y borde). También se
puede introducir y modificar un texto desde la opcion Texto y tipogra-
fia. Diversas opciones de manipulacion del objeto, como opciones de
transformacion (rotar, reflejar, ...), de orden Z (Traer al frente, Bajar al
fondo ..), de agrupamiento (Agrupar y Desagrupar)

Trazo : opciones para manipular los trazos. Permite convertir un objeto
de dibujo a trazo. Una vez convertido pueden editarse directamente
los nodos. Una vez convertida a trazos, pueden realizarse operaciones
booleanas, como la Unidn, Diferencia, Interseccion, ..

Ayuda: muestra la ventana de créditos (Acerca de) y acceso a diversos
tutoriales en inglés.

Barras de herramientas: por defecto se muestran la Barra de Ordenes
con opciones mas comunes y la Barra de Controles de Herramienta. En
esta barra se mostraran unos botones u otros segun la herramienta que
esté seleccionada.

Caja de herramientas: ubicada en la parte izquierda de la ventana. Incluye
diversas herramientas para dibujar, como botones para dibujar formas basi-
cas, poligonos, espirales, botones para dibujar lineas a mano alzada, curvas,
herramientas para crear y editar objetos de texto, herramienta de seleccién de
colores...

Barra de estado: informa sobre el estado de la imagen, asi como de la posi-
cién del cursor. También permite hacer zoom.

CARACTERISTICAS BASICAS

¢ TRABAJAR CON DOCUMENTOS

Para crear un nuevo documento, seleccionar la opcién de menu Archivo ->
Nuevo, o presionar la combinacién de teclas Ctrl+N. Se abrird una nueva
ventana donde empezar a trabajar. Por cada documento que se abre o nuevo ,
se muestra en una nueva ventana. Para desplazarse por las diversas ventanas,
se puede hacer con el gestor de ventanas del escritorio (Alt+ TAB) o con las
teclas Ctrl + TAB.

Es interesante establecer, antes de empezar, las preferencias de la imagen,
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como el tamafio y la orientacion. Para ello, se-
leccionar Archivo -> Preferencias del documento
-> Péagina.

Color del zorcle |

Para abrir un documento, seleccionar la opcion | 0 -]
de menu Archivo -> Abrir, o presionar la combi- [awseines e e -
nacion de teclas Ctrl+0. También estd la opcidn [ -
Abrir recientes con los ultimos documentos abier- .. 000 E
tos. R |

Para guardar un documento, seleccionar la op-
cion de menu Archivo -> Guardar, o presionar la
combinaciéon de teclas Ctrl+S. Para guardar con
otro nombre o formato seleccionar la opcion de
menu Archivo -> Guardar Como, o presionar la
Combinaci(')n de teclaS Ctr|+May+s‘ » Preferencias del documento.

e DESPLAZARSE POR LA IMAGEN

Cuando la imagen no cabe en la pantalla, para desplazarse por ella se pue-
den utilizar las barras de desplazamiento. Si se dispone de ratén con boton
o rueda central, también se puede utilizar para desplazarse verticalmente por
la zona de dibujo. Si se mantiene presionada la tecla May, el desplazamiento
es horizontal.

Para desplazarse con el teclado, se pueden utilizar las flechas de desplaza-
miento, manteniendo pulsada la tecla Ctrl

¢ HACER ZOOM

Una utilidad muy utilizada es la de ampliar y reducir la visualizaciéon de la
imagen, para una mejor visualizacion. Esta ampliacion y/o reduccion se pue-
de realizar de diversas maneras:

e Pulsando las teclas + o -.

e Si se dispone de ratén con boton o rueda central, también se puede utilizar
para ampliar /reducirla imagen, manteniendo pulsada la tecla Ctrl.

e Otra posibilidad es haciendo clic en el campo de zoom ubicado en el
extremo izquierdo de la barra de estado.

e Mediante la Herramienta de Zoom de la caja de herramientas (la tercera em-
pezando por arriba), que permite ampliar/reducir una zona de dibujo, haciendo
clic sobre ella, o arrastrando con el raton . Al seleccionar esta herramienta,
en la Barra de Controles de Herramientas se muestran diversas opciones de
zoom.

e Mediante diversas opciones de la Barra de menu, opcion Ver

INKSCAPE: dibujo vectorial
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e LA CAJA DE HERRAMIENTAS

En esta caja estdn ubicadas la herramientas de dibujo. Al selec-
cionar una herramienta, la Barra de Controles de Herramienta se
actualiza con botones relativos a la herramienta seleccionada.
En puntos posteriores se explica la funcionalidad de la mayoria

de las herramientas.

CREAR FIGURAS BASICAS

En la caja de herramientas hay diversas herramientas para di-

bujar figuras basicas: Crear rectdngulos y

cuadrados, Crear circulos, elipses y arcos,
Crear estrellas y poligonos, Crear espirales.
Haciendo clic sobre la herramienta desea-
da, ésta se selecciona. Luego se situa el
cursor en la posicion donde se desea di-
bujar la figura y se hace clic y se arrastra
hasta hacerla del tamafio y caracteristicas
deseadas.

Cada figura que se crea, muestra uno o mas
puntos de control de la figura. Haciendo
clic y arrastrando dichos puntos las ca-
racteristicas de la figura se modifican. La
Barra de Controles de Herramienta muestra
algunos botones que también permite ma-
nipular la figura, como por ejemplo, cam-
biar el numero de esquinas de una estrella.
Los cambios se realizan sobre el objeto se-
leccionado.

MOVER, ROTAR Y ESCALAR

Una herramienta muy utilizada es el Selec-
tor de objetos, ubicada en el extremo su-
perior de la caja de Herramientas. Permite
seleccionar objetos de dibujo para manipu-
larlos. Haciendo clic sobre ¢l o con la tecla
F1 se activa la herramienta.

Para seleccionar un objeto, hacer clic sobre
¢l. Se mostraran ocho marcas de control
del objeto con forma de flecha alrededor
del objeto. Haciendo clic en estas marcas y
arrastrando con el ratén, se puede escalar
el objeto y modificar el ancho y el alto.
Manteniendo pulsada la tecla Ctrl se man-
tiene la proporcidn alto/ancho del objeto.

Haciendo clic sobre el objeto y arrastrando
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con el ratén, puede moverse el objeto al sitio deseado. Si se mantiene pulsada
la tecla Ctrl el movimiento podra ser unicamente vertical y horizontal.

Si se hace una segunda vez clic sobre el objeto, las flechas del contorno (las
marcas) cambian de dibujo, indicando que lo que ahora se puede hacer es ro-
tar. Haciendo clic y arrastrando sobre cualquiera de ellos, puede modificarse
la orientacion del objeto.

e SELECCIONAR Y AGRUPAR

Para seleccionar un objeto en el dibujo, hay que tener activa la herramienta
de seleccién y hacer clic sobre el objeto. Para seleccionar varios objetos a
la vez, ir haciendo clic sobre los objetos manteniendo pulsada la tecla May.
También se pueden seleccionar los objetos deseados arrastrando con el ratén
y envolviendo los objetos deseados. Se mostrardn marcas de control que en-
globan todos los objetos seleccionados.

Cada objeto individual de una seleccion multiple muestra una pequefla marca
en la esquina superior izquierda. Esta marca hace mas facil identificar facil-
mente qué objetos estan seleccionados y cuales no.

Haciendo clic sobre un objeto seleccionado, manteniendo pulsada la tecla
May lo deselecciona. Pulsando la tecla Esc se deseleccionan todos los objetos
y seleccionando la opcion de menu Edicién -> Seleccionar todo (o la tecla Ctrl
+ A) se seleccionan todos los objetos.

Varios objetos seleccionados pueden agruparse de manera que se comporte
como un solo objeto. Para ello, teniendo seleccionados los objetos que se
desean agrupar, seleccionar la opcion de menu Objeto -> Agrupar (o pulsar
Ctrl + G). Una vez agrupados, al hacer clic sobre cualquier parte del objeto, lo
seleccionara todo.

i -& buave documenta 2 - Inkscaps
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Los objetos agrupados pueden agruparse a
su vez con otros objetos o grupos. Esto se
realiza de la misma manera que con obje- £=
tos individuales.

Para deseleccionar un grupo, seleccionar-
lo y ejecutar la opciéon de menu Objeto ->
Desagrupar (o pulsar Ctrl + U).

No es necesario desagrupar si se desea edi-
tar un objeto individual. Haciendo clic con
la tecla Ctrl pulsada, selecciona el objeto
individual.

HERRAMIENTA TRAZOS

Cualquier figura o texto puede ser con-
vertida a trazos. Para ello, seleccionar la
opcion de menu Trazo -> Objeto a trazo o

INKSCAPE: dibujo vectorial
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pulsar las teclas May + Ctrl + C teniendo un objeto seleccionado. La apa-
riencia del objeto no se modificard, pero a partir de ese instante, el objeto
pierde sus capacidades especificas, permitiendo sin embargo, editar los nodos
directamente. Por ejemplo, una estrella deja de ser una estrella, pasa a ser una
secuencia de trazos.

Para manipular los nodos de los trazos se utiliza la herramienta de Editar tra-
zos o tiradores de control. Al hacer clic con esta herramienta sobre un objeto
de tipo trazo, se visualizaran todos sus nodos. Haciendo clic sobre cualquier
nodo del objeto y arrastrando con el raton, se puede modificar la figura.

e HERRAMIENTA TEXTO

Inkscape permite introducir objetos de tex-
to. Para ello utiliza la herramienta de texto
(tecla F8). Para poner un texto, no hay mas

que hacer clic en la zona del dibujo desea- |[fooprr Fj sressen ST B[]
da e introducir el texto. Para cambiar el or o | e ““I-'_'Lﬂ o
tipo, tamafio y estilo de la fuente se debe

abrir el didlogo de texto y tipografia. Para e v o

ello, seleccionar la opcion de menu Objeto RS CRRIL LT

-> Texto y tipografia o pulsar la combina-

cion de teclas May + Ctrl + T o seleccionar

el boton correspondiente en la barra de herramientas (Se muestra una A).

Al igual que otras herramientas, la herramienta de texto puede seleccionar
objetos de su tipo, asi que se puede hacer clic sobre objetos de texto y edi-
tarlo.

Mediante atajos de teclado, es posible ajustar el espaciado entre letras y entre
lineas. Por ejemplo, Alt + < y Alt + > cambian el espaciado entre letras en un
pixel en la linea actual del texto.

ENLACES DE INTERES

En la propia ayuda de la aplicacion (opcion de menu Ayuda) hay una serie de
tutoriales, muy sencillos y practicos. La unica pega es que estan en inglés.

Pagina del proyecto: http://www.inkscape.org/

Proyecto en freshmeat: http://freshmeat.net/projects/inkscape/
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B REPRODUCCION MULTIMEDIA: TOTEM

INTRODUCCION

Totem es un reproductor de video para GNOME basado en la libreria xine que
permite la reproducciéon de peliculas y/o sonido. Totem tiene soporte para
videos de todo tipo como peliculas avi, videos quick time (mov), DivX, DVD,
VCD, etc.

Totem proporciona las siguientes funciones:

Soporta gran variedad de archivos de video y audio.

Proporciona gran variedad de niveles de zoom y relaciones de aspecto, y un
visor de pantalla completa.

Controles de busqueda y volumen.
Una lista de reproduccidn.

Navegacion completa desde teclado.

Nota: Totem también proporciona funcionalidad
adicional como:

Visor ‘thumbnailer’ para GNOME

Utilidad Webcam.

Este manual se refiere a la version 0.100 de la aplicacion.

COMENZANDO CON TOTEM

¢ INICIAR TOTEM

La aplicacion se puede iniciar de las formas siguientes:

236

Menu LliureX
Ir a: Menu LliureX -> Multimedia -> Reproductor de peliculas Totem

Linea de orden
Para iniciar Totem desde linea de orden, teclear la orden siguiente y pulsar
Intro:

$totem
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Sugerencia: Para ver otras opciones de linea
de orden disponibles, teclear totem --help,
y pulsar Intro.

e CUANDO ARRANCA TOTEM

Al arrancar Totem se visualiza la ventana siguiente:

La ventana de Totem muestra los siguientes elementos:

Barra de menu
Los menus de la Barra de menu contienen [& N T [ X
todos las ordenes necesarias para utilizar | Movie Edi Miew Ga Sound Help

Totem.

Area de visualizacion
El area de visualizacion muestra la pelicula
o visualizacion de sonido.

Barra de progresion de tiempos
La barra de progresion de tiempos visualiza
la progresion en el tiempo de la pelicula o
el sonido que esta rodando.

T une

Botones de control H .

Los botones de control activan el avance | Swpped|0.00 (Sucaring

de pista o retroceso, la parada o ejecucion |[EREIHERICHRISIE S
de una pelicula o sonido.

Barra de volumen
La barra de volumen activa el ajuste de volumen.

Barra de estado
La Barra de estado visualiza informacidn de estado acerca de la pelicula o so-
nido que esta ejecutandose.

UTILIZACION
e ABRIR UN ARCHIVO

Para abrir un archivo de audio o video, elegir : Ctrl+O o Menu -> Pelicula ->
Abrir. Se abre el cuadro de didlogo Seleccionar archivos. Seleccionar el archi-
Vo que se quiere abrir y pulsar Aceptar.

Se puede arrastrar un archivo desde otra aplicacién como el gestor de archi-
vos hacia Totem. La aplicacion Totem abrira el archivo y ejecutara la pelicula
o sonido. Totem visualiza el titulo de la pelicula o sonido bajo el area de
visualizacién y en la barra de titulo de la ventana.

Reproduccion multimedia: TOMTEM
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Si se intenta abrir un archivo con un formato que Totem no reconoce, la apli-
cacion visualiza un mensaje de error.

Sugerencia: Se puede pulsar dos veces sobre un
archivo de video o audio en Nautilus para abrir la
ventana de Totem.

e ABRIR DIRECCION

Para abrir un archivo mediante una direccion URl s = -7 E
elegir:Ctrl+L o Menu -> Pelicula -> Abrir direccion. lmm““"-* e (o v . o
Se abre el didlogo Abrir desde URI. Introducir la | -

direccion URI y pulsar el boténAbrir. 0

» Abrir direccion URIL

e REPRODUCIR DVD, VCD O CD

Para reproducir VCD, DVD o CD, insertar el disco en el dispositivo del orde-
nador, y elegir Menu -> Pelicula -> Reproducir disco.

e EXPULSAR UN DVD, VCD O CD

Para expulsar un DVD, VCD, o CD, elegir Ctrl+E o Menu -> Pelicula -> Expul-
sar.

e PARAR UNA PELICULA O MUSICA

Para detener una pelicula o musica que se esta reproduciendo pulsar el boton
o elegir Menu -> Pelicula -> Reproducir / Pausa. Cuando se detiene una peli-
cula o musica, la barra de estado visualiza Pausa y el tiempo transcurri-
do desde la parada de la pelicula o musica.

Para reanudar la reproduccion pulsar el boton

e PROPIEDADES DE UNA PELICULA O MUSICA

Para ver las propiedades de una pelicula T ® ¢ o0 B
o0 musica, elegir: Menu -> Pelicula -> Pro- | general

piedades. Se visualiza el didlogo Propieda- Tiule:  Peseanacide
des Artista:  Desconocide
’ Al Dusuunucidu

JJrecé1: 4 minJtos:13 sequndos

El cuadro de didlogo contiene la siguiente

informacidn: Video
2 mens ores: 240 % 180
G 1 Cocec 150 MPEG- (ffmoag)
enera A . Tosa de fotograrias: 25 fozogramas por segurdo
Titulo, artista, afio y duracion de la pelicula
. Sonido
0 cancion. _
Tesa e hils: & <hps
i Cécec: MPEG zudic layer 2 {ib: MAD)
Video
Dimensiones del video, codec y tasa de fo-
togramas. » Propiedades.
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Sonido
Tasa de bits y codec.

¢ BUSQUEDA EN PELICULAS O CANCIONES

Para buscar en peliculas o canciones, se pueden utilizar los siguientes méto-
dos:

Saltar adelante
Para saltar hacia delante en una pelicula o cancidn, pulsar el boton derecho del
ratén y Saltar adelante.

Saltar atras
Para saltar atrds en una pelicula o cancion, pulsar boton derecho del raton y
Saltar atras.

Saltar a

Para saltar a un instante determinado, ir a: ﬁmﬁ
Menu -> Ir -> Saltar a. Se abre el didlogo

Saltar a. Utilizar el cuadro para determinar saltar a Iﬂ E, sequndos
un tiempo (en segundos) a saltar y pulsar

Aceptar. 0 segundos

Mover a la proxima pelicula o X Cancelar | <P Aceptar
cancion

Para mover a la proxima pelicula o can-
cion ir a: Menu -> Ir -> Capitulo/pelicula
siguiente o pulsar el boton.

» Saltar a.

Mover a la anterior pelicula o cancion.
Para mover a la anterior pelicula o cancidn, ir a: Menud -> Ir -> Capitulo/
pelicula anterior o pulsar el boton.

e CAMBIAR EL FACTOR ZOOM

Para cambiar el factor zoom en el area de visualizacion se pueden utilizar los
siguientes métodos:

e Para ver la pantalla completa, ir a: Menu -> Ver -> Pantalla completa. Para
salir del modo pantalla completa pulsar el boton Salir de pantalla completa o
pulsar Esc.

e Para hacer un zoom a mitad tamano (50%) del original, ir a: Menua -> Ver ->
Ajustar ventana a la pelicula -> Redimensionar 1:2.

e Para hacer un zoom a tamafo completo (100%) del original, ir a Menu -> Ver
-> Ajustar ventana a la pelicula -> Redimensionar 1:1.

e Para hacer un zoom a doble tamafio (200%) del original, ir a Mena -> Ver ->

Reproduccion multimedia: TOMTEM
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Ajustar ventana a la pelicula -> Redimensionar 2:1.

e Para cambiar entre diferentes proporciones, ir a Menu -> Ver -> Proporcion.

e AJUSTE DE VOLUMEN

Para incrementar el volumen, ir a: Menua -> Sonido -> Subir volumen, o mover
la barra de desplazamiento de volumen hacia la derecha. Para disminuir el
volumen, ir a: Menu -> Sonido -> Bajar volumen, o mover la barra de despla-
zamiento a la izquierda.

Para bajar el volumen al minimo pulsar el botdn.
Para subir el volumen al maximo pulsar el botén

e MOSTRAR, OCULTAR LOS CONTROLES

Para ocultar los controles de Totem, ir a: Menu -> Ver y deseleccionar la op-
cion Mostrar controles. Para volver a mostrar los controles de Totem, sobre la
ventana pulsar boton derecho de ratén y seleccionar Mostrar controles en el
menu emergente.

Si la opcion Mostrar controles esta seleccionada, Totem mostrara la barra de
menu, la barra de progresion, los botones de control de salto, la barra de
progresion del volumen y la barra de estado. Si la opcién Mostrar controles
estd deseleccionada, Totem ocultard estos controles y s6lo mostrard el area
de visualizacion.

e GESTION DE LA LISTA DE REPRODUCCION: MOSTRAR, OCULTAR LA LISTA
DE REPRODUCCION

Para mostrar la lista de reproduccion, ir a: Menu -> Ver -> Mostrar/Ocultar
lista o pulsar en el botdn.

Se visualiza el cuadro de didlogo Lista de reproduccion. Para ocultar la lista de
reproduccidn, ir a Ment -> Ver -> Mostrar/Ocultar lista o pulsar el botén. @

o GESTION DE LA LISTA DE REPRODUCCION

Se puede utilizar la lista de reproduccion para hacer lo siguiente:

Afadir una pista o pelicula

Para afadir una pista o pelicula a la lista de reproduccion, pulsar el boton
Anadir. Se visualiza el cuadro de didlogo Seleccionar archivos. Seleccionar el
archivo que se quiere afadir a la lista y pulsar Aceptar.

Eliminar una pista o pelicula
Para eliminar una pista o pelicula de la lista de reproduccion seleccionar los

nombres de archivos desde la lista de archivos, y pulsar el boton Eliminar.

Guardar la lista de reproduccion
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Para guardar la lista de reproduccidn, pulsar el botén Guardar. Se visualiza el
cuadro de didlogo Guardar lista de reproduccion, especificar el nombre de
archivo con el que se quiere salvar la lista.

Para mover hacia arriba una pista o pelicula de la lista de repro-
duccion.

Para mover hacia arriba una pista o pelicula de la lista de reproduccidn, selec-
cionar los nombres de archivo desde la caja Nombre del archivo, y pulsar el
botén Subir.

Para mover hacia abajo una pista o pelicula de la lista de repro-

duccion.

Para mover hacia abajo una pista o pelicula de la lista de reproduccién, selec-
cionar los nombres de archivo desde la caja Nombre del archivo, y pulsar el
botdn Bajar.

Establecer modo de repeticion
Seleccionar la opcion Modo de repeticion para reproducir peliculas o musica
repetidamente.

Establecer modo aleatorio
Seleccionar la opcion Modo aleatorio para reproducir peliculas o musica de
forma aleatoria.

e SELECCIONAR O DESELECCIONAR EL MODO DE REPETICION

Para seleccionar o deseleccionar el modo de repeticion, ir a: Mend -> Ver ->
Modo de repeticion o utilizar la opcién Modo repeticién del cuadro de didlogo
Lista de distribucion.

e SELECCIONAR O DESELECCIONAR EL MODO ALEATORIO

Para seleccionar o deseleccionar el modo aleatorio, ir a: Menu -> Ver -> Modo
aleatorio o utilizar la opciéon Modo aleatorio del cuadro de didlogo Lista de
distribucion.

e CAPTURAS DE PANTALLA

Para hacer capturas de pantalla de una pe-
licula o de la visualizacion de una cancion
que estd reproduciéndose, ir a: Menu ->
Editar -> Capturar pantalla. Se visualiza el
cuadro de didlogo Guardar captura de pan-
talla y pulsar el boton Guardar.

Visl 4 piml e

g

Se puede guardar una captura de pantalla

en: xar:u-l Il zuarde

» Captura de pantalla.

e Archivo: seleccionar la opcién Guardar
la captura de pantalla en un archivo,

Reproduccion multimedia: TOMTEM
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pulsar en el boton Examinar para especificar el archivo donde salvar la captura
de pantalla.

El escritorio: seleccionar la opcion Guardar la captura de pantalla en el es-
critorio.

SALIR DE TOTEM

Para salir de Totem, pulsar Ctrl+Q o ir a Menu -> Pelicula ->Salir.

PREFERENCIAS

Para modificar las preferencias de Totem, ir a: Menu -> Editar -> Preferencias.
Se abre el cuadro de didlogo Preferencias que contiene las secciones:

e GENERAL

Dispositivo dptico
Seleccionar el dispositivo dptico desde la lista Ruta al dispositivo dptico.

Red
Seleccionar la velocidad de conexion desde la lista Velocidad de conexion.

Salida TV
» Sin salida TV: seleccionar esta opcion si no se dispone de conexion
salida-TV.

» Modo salida a TV: seleccionar esta opcion si se dispone de co-
nexion salida-TV normal.

» Salida TV por DXR3: seleccionar esta opcion si se dispone de co-
nexion salida TV DXR3.

Complementos (plugins) propietarios.

Se puede afiadir plugins propietarios para manipular peliculas adicionales o
archivos de audio. Para anadir plugins propietarios de Totem, pulsar el boton
Anadir complementos privativos.

e PANTALLA

242

Pantalla
Seleccionar la opcion de Auto-redimensionar si se quiere que Totemautomati-
camente redimensione la ventana cuando se carga un nuevo video.

Efectos visuales
» Tipo de visualizacién: seleccionar el tipo de visualizacién desde
el cuadro desplegable.

» Tamano de visualizacion: seleccionar el tamafio de visualizacion
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desde el cuadro desplegable.

Balance de color

» Brillo: utilizar la barra de progresidon para especificar el nivel de
brillo.

» Contraste: utilizar la barra de progresion para especificar el nivel
de contraste.

» Saturacion: utilizar la barra de progresion para especificar el ni-
vel de saturacion.

» Tono: utilizar la barra de progresion para especificar el nivel de
tono.

¢ SONIDO

Salida de sonido
Seleccionar el tipo de salida de sonido desde Tipo de salida de sonido.

Reproduccion multimedia: TOMTEM



B REPRODUCCION DE MUSICA: RHYTHMBOX

INTRODUCCCION

Rhythmbox es un editor ID3 organizado, biblioteca de musica y reproductor
de formatos de audio. El objetivo de Rhythmbox es resolver todas las nece-
sidades musicales de los usuarios finales, como la reproducciéon de canciones
en formato mp3, FLAC, 0GG/Vorbis, cd, etc, asi como la grabacion de CDs de
audio, MP3, FLAC y 0GG/Vorbis.

Con Rhythmbox se dispone de un sistema de almacenamiento, organizando
las listas de canciones por afio de escritura, por artista, grupo o por el nom-
bre del Album. Se pueden hacer agrupaciones, como Cldsica o Hip-hop, e ir
colocando alli las canciones que se quieran, y después, grabar un CD con
dichas canciones.

Otra caracteristica que ofrece es el sistema de calificacion de canciones, ba-
sado en estrellas. A cada cancion se le puede ir dando estrellas dependiendo
de lo que guste, asi después se pueden filtrar las canciones preferidas, por
ejemplo, aquellas de mas de 3 estrellas.

Cuando arrancamos por primera vez la aplicacién solo aparecen dos grupos:
la biblioteca y las radios (on-line) de internet. Para ailadir musica a la biblio-
teca vamos al menu y seleccionamos Afadir a Biblioteca y seleccionamos la
carpeta que deseamos afiadir a la biblioteca, asi cada vez que coloquemos alli
un archivo (en la carpeta), aparecera en la biblioteca.

En general Rythmbox incluye las siguientes caracteristicas:

e Reproduce archivos de musica en formatos MP3, OGG, FLAC de una biblioteca
organizada ID3.

e Visualiza canciones en una vista organizada.

e C(rea listas de reproduccion mediante ‘pinchar y arrastrar’ desde una vista de
la biblioteca.

e Busca entradas en la biblioteca.
e Permite escuchar emisoras de radio por Internet.

Este manual se refiere a la version 0.8.8 de la aplicacion.

VENTANA DE RHYTHMBOX

 DESCRIPCION
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La ventana principal de Rhythmbox es la P® EEIR IR

Hiiee Belwown ovoas i
siguiente: ][k ] v
+ -, |

ar 2Ath mpanAIrEndn ARt

La tabla siguiente describe los componen-
tes de la ventana principal:

COMPONENTE DESCRIPCION

» Ventana de Rhythmbox.

Barra de menus Contiene las opciones de menu para la ejecucion de las
tareas en Rhythmbox.

Panel lateral Activa el cambio entre la biblioteca y la lista de repro-
duccién.

Area de reproduccion Proporciona acceso a los detalles acerca de la pista que se

esta reproduciendo y, en la biblioteca, activa la busqueda
de una palabra en particular o frase.

Panel de visualizacion Visualiza una lista de pistas disponibles desde:
Biblioteca/ Grupos de musica/ Radio por Internet

Barra de estado Visualiza informacion global acerca de las pistas en el pa-
nel de visualizacion.

e EL PANEL LATERAL

El panel lateral permite el acceso a la biblioteca de
musica de radio de internet y a la lista de reproduc- |Fuente
cion. Este panel contiene los siguientes iconos: n

P g Biblioteca

La biblioteca de listas de reproduccion en la que apa- tﬂ radio
rece toda la musica importada.
Emisoras de radio de Internet. @ iPed

Permite reproducir y sincronizar las canciones de un E mi lista

iPod conectado al ordenador local.

Cualquier lista de reproduccién que haya sido creada
a partir de musica importada.

» Lista musica importada.

e AREA DE REPRODUCCION

Esta drea proporciona acceso a la pista que actualmente estd reproduciéndo-
se. Cuando una pista no esta reproduciéndose esta area no muestra informa-
cidon. Cuando se seleccionar ‘Reproducir’ se visualiza el nombre de la pista, y
abajo, el artista y el nombre del album.

Reproduccion de misica: RHYTHMBOX
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También se muestra una barra de progresion de la reproducciéon. Cuando el
foco estd en la barra se pueden utilizar las flechas para avanzar o retroceder
en la pista.

‘ﬁlﬂ Pl | Sin reproduccion ﬂl

Sugerencia: Si se utiliza un raton con rueda, se
puede ajustar el volumen colocando el ratén sobre
el icono del altavoz y moviendo la rueda en un
sentido u otro. Aumenta o disminuye el numero de
ondas que se visualizan sobre el icono.

UTILIZACION DE LA LISTA DE REPRODUCCION

 REPRODUCIR MUSICA

Para reproducir una pista, seleccionarla, y presionar el boton de ‘Comenzar la
reproducciéon’, o también pulsar dos veces sobre la pista.

Cuando termina la pista, la lista de reproduccion salta a la proxima pista de
las visualizadas en el panel de visualizacion.

Desde el navegador de biblioteca se puede reproducir todas las canciones de
un artista o de un album.

e ORDEN ALEATORIO

Si esta opcion estd seleccionada, las pistas en el

. [¥ orden aleatorio [~ Repetir
navegador se reproducen de forma aleatoria. .

e REPETIR

Si esta opcion estd seleccionada, las pistas en el

o [T Orden aleatorio [ Repetir
navegador se reproducen de forma repetitiva.

° PREVIA/REPRODUCIR/PR()XIMA
Los botones ‘Proxima’ y ‘Previa’ se pueden uti-
lizar para saltar entre pistas mientras se repro- g@ | '} | ?g |

ducen. Si una cancidn se estd reproduciendo el
boton ‘Previa’ reinicia la cancién. Pulsando el
botén ‘Reproducir’ se inicia la reproduccion de la
cancion actual en la lista de reproduccion. Mientras se esta reproduciendo el
icono cambia a ‘Pausa’

e CONTROL DE VOLUMEN

El control de volumen estd a la derecha del drea de reproduccion. Pulsan-
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do sobre el boton de sonido se muestra la barra de
desplazamiento del sonido. Desplazdndose sobre dicha
barra se incrementa o decrementa el volumen. El icono
del altavoz refleja los cambios en el volumen mediante
curvas acusticas.

La biblioteca de listas de reproduccion consiste en una 5:33

vista organizada de los archivos de musica. Se puede
navegar en la biblioteca por artista o por album. Una
vez se afiade una cancidn a la biblioteca se puede re-
producir directamente o afiadir a la lista de reproduc-

cién. yed

« LA BIBLIOTECA o J

Pulsar boton derecho del ratdon sobre la biblioteca para
afiadir archivos de musica a la biblioteca de listas de
distribucidn. Si se selecciona una carpeta todos los ar- -
chivos de musica de todos los subdirectorios se afiaden
a la biblioteca.

Aviso: La biblioteca esta localizada en el direc-
torio ./gnome2/rhythmbox/nombre_archivo del
directorio home del usuario. Es unica para cada
usuario del sistema. Si se elimina o renombra
este directorio, se crea una nueva biblioteca vacia
cuando se ejecuta de nuevo Rhythmbox.

o ANADIR CANCIONES

Otras formas para afiadir canciones a la biblioteca:

e Pinchar y arrastrar desde otras aplicaciones, como por ejemplo, Nautilus.

* BORRAR CANCIONES

Para eliminar canciones de la biblioteca, simplemente seleccionar la cancion
e ir a: Menu -> Editar -> Borrar, desde el menu emergente seleccionar Borrar
o presionar la tecla Supr.

Una vez que se ha eliminado la ultima entrada en un album (o artista), la
entrada correspondiente es también eliminada en el navegador de la Biblio-
teca.

e UTILIZAR EL EXAMINADOR

El examinador permite navegar por la biblioteca facilmente, mostrando el
artista, el album y la pista actual. Para activar el examinador ir a: Menu ->
Ver -> Examinador y cambiar la visibilidad del navegador.

Reproduccion de misica: RHYTHMBOX
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Al arrancar, el examinador muestra por defecto todos los artistas y todas las
pistas. Seleccionando un artista concreto en Album se muestran la lista de
todos los dlbumes de dicho artista, y la lista de pistas cambia para mostrar
todas las pistas para esos albumes. Seleccionando un album cambia la lista
de pistas y muestra solo las contenidas en dicho album.

PROPIEDADES
Ir a: Menu -> Musica -> Propiedades para [y & - i< - vl £
ver las propiedades particulares de una | [ e v

pista concreta. Nombre dal archiva: [ towerinamaz |

La pestaiia Bdsico muestra detalles de la Duraciam; 3
. ’ . Taza dr hits: 721 <hn=
cancion, como titulo, artista, fecha...

Ubicacion:

La pestaﬁa Deta”es muestra informaCi()l’l ntima reproducelfn: BT
mas detallada acerca del archivo y su co- LG e s
dificacidn.

Puntuar auternaticamenta:

Punludcian; Tk e v
2 carrar | & Atras | & ade ante |

e BUSCAR

Para buscar una palabra en una bibliote-
ca de listas de reproduccion, teclear en el
campo de busqueda, y en el visor de pistas
se muestra todas las entradas que cumplen
el criterio de busqueda.

e3¢ ~zias del Boreductor da masica

e ESTADISTICAS Cenel |k bliac |

El reproductor de musica Rhythmbox pue- (el e

de realizar estadisticas de uso de la biblio- | "% o

teca. Rhythmbox automdticamente registra 7 st B e e
el numero de reproducciones, la ultima fe- A B (23045 THBEr T
cha de reproduccion y permite evaluar cada | _=

pista. Para visualizar dicha informacion en | &

el panel visor hay que activar las opciones
correspondientes en las preferencias del
reproductor: Menu -> Editar -> Preferen-
cias.

» Estadisticas Rhythmbox.

o EVALUACION
Cada cancion de la biblioteca puede ser evaluada de 1 a 5 estrellas. Para eva-
luar una cancion:

e Seleccionar la cancidn, ir a: Menu -> Editar -> Propiedades, seleccionar la
pestana Detalles, y en el cuadro de puntuacion/evaluacién activar el numero
de estrellas que se quiera.

e En el panel visor pulsar sobre la columna de evaluacion y activar el numero
de estrellas que se quiera.
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e NUMERO DE REPRODUCCIONES

Cada vez que una pista ha completado su reproduccidn, el contador de repro-
ducciones se incrementa en 1. Esto permite identificar de forma sencilla las
canciones mas populares de la biblioteca.

Cuando el contador de reproducciones se incrementa, se almacena la hora de
la ultima reproduccidn.

e LISTAS DE REPRODUCCION

Una lista de reproduccion es una lista que ha sido creada a partir de cancio-
nes de la biblioteca de reproduccion de musica, tiene un método de clasifica-
cion diferente por defecto de la biblioteca artista/album.

Podria constar de una lista de canciones de un ‘género’ particular, un grupo
especifico de artistas, o también canciones que son de un ‘estilo’ particular,
o lo que se quiera.

Para visualizar el contenido de una lista de reproduccién simplemente pulsar
sobre el icono correspondiente en el panel lateral y en el panel visor se vi-
sualizara el contenido.

¢ ANADIR CANCIONES

Para afiadir canciones, albumes o artistas B crer e d reprod s e v |

a una lista de reproducci(’)n que ya eXiS- otz |sle de sclighzenion eocr@bis dorce:
) L =l D — |
te, pinchar y arrastrar la cancion desde la :‘L':d [_ i _l - AT
Aady sicaaoe e lenio soincidz

biblioteca de listas de reproduccion en el |~ [r———

panel lateral. X:Bﬂieh!fl L-eva |

° BORRADO DE CAN CION ES » Didlogo de creacion de una nueva lista de repro-

duccion.
Para eliminar canciones desde una lista de
reproduccion simplemente seleccionar la
cancion e ir a: Menu -> Editar -> Borrar o también pulsar la tecla Supr.

¢ INTERNET RADIO

ESCUCHAR RADIO ViA INTERNET

El sintonizador de radio de internet puede — 3o B
ser utilizado para oir archivos de audio. -

ANADIR UNA ESTACION

R Fl Lctacicc ds oadio nuevs Para aﬁadir nuevas es-
g‘_”'"f___ ,—"”‘”““"'*" - taciones al sintoniza-
dor de radio de internet

Uireccion: | vaww.cadenzsoreer|

P ir a: Menu -> Musica -

> Estacion de radio de
» Afiadir una nueva estacion
al reproductor de musica. Internet nueva.

» Radio via internet en el reproductor de musica.

Reproduccion de misica: RHYTHMBOX
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PERSONALIZAR EL REPRODUCTOR DE MUSICA

Se puede personalizar el reproductor de musica segun unos requerimientos y
preferencias.

e PREFERENCIAS

Utilizando el didlogo Preferencias se puede
personalizar como se quiera el reproductor
de musica. Para ello ir a: Menu -> Editar ->

i ;"‘ =-e-3e - zias del Boreductor da mdsica n
Canesal | Hhliz-aca |

Colurmnas visitdes

= Miners de prsle [ S
Preferencias. 9 1 (7 G, B
 Albur F N.=am0 da rascaduc sinnas
[+ Lénerc F U ~& sezaduczion
e COLUMNAS

Esta seccion del didlogo permite seleccio- G te
nar qué columnas seran visualizadas.

» Preferencias del reproductor de musica.
NAVEGADOR DE PREFERENCIAS O s o E
Esta seccion del didlogo permite seleccio-
nar qué columnas del navegador seran vi- s
sualizadas. ® ar stas y ahimes

T Gfrarc y art etac

C Cérmus, wislus y § burnes

Bz X gerrar |

» Preferencias de la biblioteca.
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B COMPRESION: FILEROLLER

INTRODUCCION

FileRoller se utiliza como herramienta de compresion de archivos, generando
paquetes contenedores. Un paquete (contenedor) es un archivo que contiene
otros archivos y carpetas, generalmente comprimidos.

FileRoller presenta una interfaz grafica y utiliza ordenes como tar, gzipy
bzip2 para las operaciones de empaquetado y compresion de archivos.

Si estan instaladas en el sistema las herramientas de linea de ordenes apro-
piadas, FileRoller admite los formatos de contenedor siguientes:

FORMATO EXTENSION DEL NOMBRE DE ARCHIVO

Contenedor Enterprise .ear
Contenedor Java Jjar
Contenedor LHA Jdzh
Contenedor de Resource Adapter .rar
Contenedor tar no comprimido tar
Contenedor tar comprimido con bzip .tar.bz o .tbz

Contenedor tar comprimido con bzip2
Contenedor tar comprimido con gzip

Contenedor tar comprimido con 1zop

.tar.bz2 o .thz2
.tar.gz o .tgz

.tar.lzo o .tzo

Contenedor tar comprimido con compress .tar.Z o .taz
Contenedor Web .war
Contenedor PKZIP o Winzip .zip

El formato de contenedor mas comun en los sistemas UNIX y Linux es el
contenedor tar comprimido con gzip.

El formato de contenedor mas comun en los sistemas Microsoft Windows es
el contenedor creado con PKZIP o WinZip.

Este manual se refiere a la version 2.8.3 de la aplicacion.

e ARCHIVOS COMPRIMIDOS QUE NO SON CONTENEDORES

Un archivo comprimido no contenedor es el que se crea al utilizar bzip,
bzip2, gzip, 1zop 0 compress. Por ejemplo, archivo.txt.gz se crea al uti-
lizar gzip para comprimir archivo.txt.
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Se puede utilizar FileRoller para abrir y extraer archivos comprimidos que no
son contenedores.

No se puede utilizar FileRoller para crear o modificar un archivo comprimido
que no sea contenedor.

PROCEDIMIENTOS INICIALES

En este apartado se ofrece informacién acerca de cdmo iniciar FileRoller y se
describe su interfaz de usuario.

¢ INICIAR FILEROLLER.

Para iniciar FileRoller, seguir los pasos:

e Mendu LliureX (Aplicaciones) -> Herramientas del Sistema -> Gestor de
Paquetes

e Linea de ordenes
Ejecutar la orden: $file-roller

Cuando inicia FileRoller, aparece la ventana:

La ventana de FileRoller contiene los ele-

N T

mentos siguientes: D& @ 3 8|

ukwd Aol ANCC EOEEr va At

B b 0 B Lagn

Barra de menus s e [ [rew =]
Los mentis que aparecen en la barra con- [o o " T o e e
tienen todos las ordenes necesarios para
trabajar con paquetes contenedores en
FileRoller.

AUSMin  withermEle badk 1n magasgs ceemast 1 rbre P,

Barra de herramientas

La barra de herramientas contiene un sub- —
conjunto de las ordenes a los que se puede EREICERI@AIEL)ES

acceder desde la barra de menus. FileRoller

muestra la barra de herramientas de forma

predeterminada. Para ocultar/mostrar la barra de herramientas ir a: Mena ->
Ver -> Barra de herramientas.

Barra de carpetas
La barra de carpetas permite desplazarse dentro de las carpetas de un contene-
dor. FileRoller sélo muestra la barra de carpetas en la vista de carpetas.

Area de visualizacion
El area de visualizacion muestra el contenido del contenedor.

Barra de estado

Compresion: FILLEROLLER
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La barra de estado muestra informacion sobre la actividad actual del FileRoller
e informacion contextual sobre el contenido del archivo contenedor. FileRoller
muestra la barra de estado de forma predeterminada. Para ocultar/mostrar la
barra de estado, seleccionar Menu -> Ver -> Barra de estado.

Cuando se pulsa con el botén derecho del ratén en la ventana de FileRoller, la
aplicacién muestra un menu emergente que contiene las ordenes contextuales
de contenedor mas habituales.

TRABAJO CON ARCHIVOS

Si se utiliza FileRoller para trabajar con archivos, los cambios se guardan en
el disco de forma inmediata. Por ejemplo, si se borra un elemento del conte-
nedor, FileRoller efectua el borrado inmediatamente después de hacer clic en
Aceptar. Este comportamiento es distinto del de la mayoria de aplicaciones,
que unicamente guardan los cambios al salir de la aplicaciéon o al seleccionar
Guardar en el mendu.

Si un archivo es muy grande, o el sistema es lento, algunas acciones sobre
los paquetes FileRoller pueden llevar mucho tiempo. Para abortar la accion
actual presionar Esc. Alternativamente ir a: Menu -> Ver -> Parar, o pulsar
Parar en la barra de herramientas.

FileRoller ofrece diversas formas de llevar a cabo las mismas acciones. Por
ejemplo, se puede abrir un paquete FileRoller de las siguientes formas:

COMPONENTE ACCION

Ventana Arrastrar un archivo a la ventana de FileRoller desde
otra aplicacién, como un administrador de archivos.

Barra de menus Ir a: Menu -> Paquete -> Abrir

Si ha abierto el archivo recientemente, seleccionar Menu
-> Paquete -> Abrir reciente

Barra de herramientas Pulsar el botén Abrir de la barra de herramientas.
Menu emergente: botén Pulsar el botén derecho en un archivo y seleccionar
derecho Abrir en el menu emergente.

Teclas de acceso directo Pulsar Ctrl+0.

e ABRIR UN PAQUETE

Para abrir un paquete contenedor ejecutar los pasos:
e Ir a: Menu -> Paquete -> Abrir para abrir el cuadro de dialogo Abrir conte-
nedor.

e Seleccionar el archivo a abrir.
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e Pulsar Aceptar.

FileRoller determina automaticamente el
tipo de paquete y muestra:

e El nombre del paquete en la barra de ti-
tulo de la ventana.

e El contenido del paquete en el area de B T Tl [o
visualizacion. =

» Abrir paquetes contenedores.

e El numero total de archivos en el paque-
te contenedor FileRoller y el tamafio del
archivo una vez descomprimido, en la barra de estado.

Si el tamafio del paquete es muy grande o el sistema es lento, la operacion
de abrir el archivo puede llevar tiempo. Para cancelar la operaciéon de abrir,
pulsar Esc. Otra posibilidad es ir a: Menu -> Ver -> Parar o pulsar Parar en la
barra de herramientas.

Si se intenta abrir un contenedor creado en un formato no reconocido por
FileRoller, la aplicacion mostrard un mensaje de error.

e SELECCION DE ARCHIVOS EN UN PAQUETE CONTENEDOR

Para seleccionar ir a: Menu -> Editar -> Seleccionar todo.

Para deseleccionar ir a: Menu -> Editar -> Deseleccinar todo.

e EXTRAER ARCHIVOS DE UN CONTENEDOR

Para extraer archivos del contenedor ac-
tualmente abierto, ejecutar los pasos si-
guientes:

e Ir a: Menu -> Editar -> Extraer.

e Seleccionar las opciones de extraccion
necesarias.

e Pulsar Extraer.

Para seleccionar todos los archivos del ar-
chivo FileRoller, seleccionar Menu -> Editar
-> Seleccionar todo.

» Extraer archivos con FileRoller.

Para deseleccionar todos los archivos ir a: Menu -> Editar -> Deseleccionar
todo.

La operacion Extraer extrae del contenedor FileRoller una copia de los ar-
chivos especificados. Los archivos extraidos tendran los mismos permisos y
fechas de modificacion que los archivos originales agregados al contenedor

Compresion: FILLEROLLER
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FileRoller.

La operacion Extraer no modifica el contenido del contenedor.

e CERRAR UN PAQUETE CONTENEDOR

Para cerrar el contenedor FileRoller actual pero no la ventana de FileRoller,
ir a: Menu -> Paquete -> Cerrar.

CREACION DE PAQUETES CONTENEDORES.

FileRoller permite también crear paquetes contenedores nuevos.

e CREAR UN PAQUETE

256

Ir a: Menu -> Paquete -> Nuevo para
abrir el cuadro de didlogo.

Especificar la ruta en la que FileRoller
debe guardar el archivo nuevo. Elegir
una carpeta en Guardar en una carpeta
o en Buscar otras carpetas desplazarse
a la ruta deseada.

Escribir el nombre del archivo con-
tenedor nuevo, con la extension, en
el cuadro de texto Nombre.

No seleccionar el tipo de paquete con-
tenedor FileRoller de forma explicita en
la lista desplegable Tipo de paquete.
FileRoller determina el tipo de paque-
te a partir de la extension del nombre
de archivo. Por ejemplo, si se escribe el
nombre de archivo archive.tar.bz2, Fi-
leRoller crea un paquete tar comprimido
con bzip2.

» Crear paquete FileRoller.

by [

Slceaien e gemele | 1 > -|

TEedRpag i Sk -|

AR, e BRI U2 5L 18

» Buscar otras carpetas.

Pulsar en Nuevo. FileRoller crea un archivo vacio, pero aun no lo escribe en

el disco.

Nota: FileRoller solo escribe el archivo nuevo en
el disco cuando contiene al menos un archivo. Si
se crea un archivo contenedor nuevo y se sale de
FileRoller antes de agregar ningun archivo al mis-
mo, FileRoller borra el contenedor.
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o ANADIR ARCHIVOS A UN PAQUETE CONTENEDOR.

Para agregar archivos a un paquete conte- T —————— T
nedor , ejecutar los pasos siguientes: Bimn

[

P
Saalad s

Ladun ubes Lracrel b
% an

e Determinar cudl es el paquete contene-
dor al cual se quieren afiadir archivos:

e Ir a: Menu -> Editar -> Anadir, se abri-
ra el cuadro de dialogo Agregar .

e Seleccionar los archivos que se quieran
afiadir manteniendo pulsada la tecla
May.

» Afadir archivos a un paquete contenedor.

e Pulsar el boton Anadir. FileRoller afiade
los archivos a la carpeta actualmente abierta del paquete contenedor.

e BORRAR ARCHIVOS DE UN PAQUETE CONTENEDOR

Para borrar archivos dei un paquete con- [m _ %
tenedor actualmente abierto, efectuar los
pasos siguientes: ® {Iocas los archivos;

. . ™ Archivos geleccin~ados
e Seleccionar los archivos a borrar.

T Archivos: I
e Ir a: Menu -> Editar -> Borrar para
abrir el cuadro de didlogo Borrar. X zuncelar | &P Aceplar
e Seleccionar la OpCién de borrado que co- » Borrar archivos de un paquete contenedor.

rresponda.
e Pulsar Aceptar.
El cuadro de didlogo Borrar presenta las siguientes opciones de borrado:
e Borrar todos los archivos.
e Borrar sélo los archivos seleccionados.

e Borrar todos los archivos del contenedor actual abierto que coincidan
con el patron especificado.

Nota: No se puede utilizar esta opcion para
borrar una carpeta. No obstante, si todos los
archivos de una carpeta coinciden con el
patréon especificado, FileRoller borra tanto
la carpeta como los archivos.

Compresion: FILLEROLLER
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MODIFICACION DE PAQUETES CONTENEDORES

Las operaciones siguientes modifican el contenedor FileRoller a nivel global:
Renombrar, Copiar, Mover y Borrar.

e RENOMBRAR UN CONTENEDOR FILEROLLER

Para renombrar un contenedor, ejecutar los pasos siguientes:

Abrir el paquete contenedor a renombrar.

Ir a: Menu -> Paquete -> Renombrar para abrir el cuadro de dialogo
Renombrar.

Escribir el nuevo nombre del paquete contenedor, sin extension.

Pulsar en Renombrar. FileRoller cambia el nombre del paquete con-
tenedor por el nuevo nombre indicado y deja la extension de archivo
original.

e COPIAR UN PAQUETE CONTENEDOR
Para copiar un paquete contenedor, ejecutar los pasos siguientes:

Abrir el paquete FileRoller que se quiere copiar.

Ir a: Menu -> Paquete -> Copiar para abrir el cuadro de didlogo Co-
piar.

Especificar la ruta en la que FileRoller debe guardar el archivo copiado. Elegir
una ruta en el cuadro o pulsar dos veces en una entrada del panel Carpetas
para desplazarse a la ruta correspondiente.

Pulsar Copiar. FileRoller copia el contenedor en la ubicacion especificada. Si
ésta no existe, FileRoller crea la ruta en primer lugar y a continuacion copia el
archivo FileRoller en la ubicacidn especificada.

El cuadro de didlogo Copiar contiene tres botones mas: Crear carpeta, Aiadir
y Quitar.

¢ BORRAR UN PAQUETE CONTENEDOR FILEROLLER

Para borrar un contenedor FileRoller, ejecutar los pasos siguientes:

258

Abrir el paquete FileRoller que se quiera borrar.
Ir a: Menu -> Paquete -> Borrar para abrir el cuadro de didlogo Borrar.

Pulsar Borrar. FileRoller borra el archivo.
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PROPIEDADES DE UN PAQUETE FILEROLLER.
¢ VER LAS PROPIEDADES DE UN PAQUETE CONTENEDOR.

Para ver las propiedades de un paquete FileRoller ir a: Menu -> Paquete ->
Propiedades para abrir el cuadro de didlogo Propiedades. El cuadro de dia-
logo Propiedades muestra la informacion siguiente acerca del paquete File-
Roller:

Nombre
El nombre del paquete FileRoller.

Ruta
La ubicacion del paquete dentro del sistema de archivos.

Tamano del paquete comprimido
El tamafio del contenido del paquete FileRoller una vez comprimido.

Tamario del contenido
El tamafio del contenido del paquete FileRoller una vez descomprimido.

Numero de archivos
El numero de archivos del paquete FileRoller.

Modificado el:
La fecha y la hora de la ultima modificacion del paquete FileRoller.

e VER EL CONTENIDO DE UN CONTENEDOR

Para ver el contenido de un paquete FileRoller, utilizar un visor compatible
con Bonobo. FileRoller muestra el contenido del contenedor en forma de lista
de archivos, con las columnas siguientes:

Nombre
El nombre de un archivo o carpeta del contenedor.

Tamafio
El tamafio del archivo una vez extraido del archivo FileRoller. En el caso de una
carpeta, el campo Tamafio esta vacio.

Fecha de modificacion
Fecha de la ultima modificacién del archivo. En el caso de una carpeta, el
campo Fecha de modificacidn esta vacio.

Ubicacion
Ruta al archivo dentro del archivo FileRoller. En el caso de una carpeta, el
campo Ubicacion esta vacio.

Si algun otro programa ha modificado el paquete FileRoller desde que se ha
abierto, ir a: Menu -> Ver -> Recargar para volver a cargar del disco el conte-

Compresion: FILLEROLLER
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nido del paquete FileRoller.

PERSONALIZACION
e PERSONALIZACION DE LA PRESENTACION DEL PAQUETE FILEROLLER

Para personalizar la presentaciéon del contenido de los archivos en FileRoller
realizar una de las acciones siguientes:

e Ir a: Menu -> Ver y cambiar entre vista de carpetas y vista de archivos.
e Especificar el orden de los archivos en la lista.

FileRoller actualiza la presentacion inmediatamente después de efectuar al-
guno de los ajustes anteriores.

e ESTABLECER EL TIPO DE VISTA

Si el paquete FileRoller contiene carpetas, el contenido de éste se puede mos-
trar tanto en vista de carpetas como en vista de archivos.

VISTA DE CARPETAS

FileRoller, de forma predeterminada, muestra el contenido del paquete Fi-
leRoller en vista de carpetas. Para seleccionar la vista de carpetas de forma
explicita, seleccionar Menu -> Ver -> Ver como carpeta.

En la vista de carpetas, FileRoller muestra las carpetas de forma similar a
como aparecen en un administrador de archivos. Es decir, FileRoller indica
las carpetas en el darea de visualizacion mediante un icono de carpeta y el
nombre de la misma. Para ver el contenido de una carpeta, pulsar dos veces
en su nombre.

La barra de carpetas, que solo se muestra en FileRoller en vista de carpetas,
contiene los siguientes elementos:

Ubicacion actual
El campo Ubicacion actual muestra la ruta completa, dentro del contenedor, de
la carpeta que se muestra actualmente.

Para subir varios niveles en el arbol de carpetas, pulsar en el cuadro de selec-
cion Ubicacion actual para mostrar todos los niveles por encima del actual y
seleccionar la carpeta apropiada. FileRoller muestra el contenido de la carpeta
seleccionada.

Arriba
Para subir un nivel dentro del arbol de carpetas pulsar el boton Arriba de la
barra de carpetas.

VISTA DE ARCHIVOS
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Para seleccionar la vista de archivos ir a: Menua -> Ver -> Ver todos los archi-
vos.

En la vista de archivos, FileRoller muestra todos los archivos de un paquete
FileRoller incluidos los contenidos en subcarpetas, en una unica lista.

e ORDENAR LA LISTA DE ARCHIVOS

La lista de archivos puede ordenarse por nombre, tamaiio, tipo, fecha de mo-
dificacion o ubicacion.

Para especificar un orden de clasificacion ir a: Menu -> Ver -> Organizar
archivos y elegir el criterio de ordenacion. Otra posibilidad es pulsar en el
encabezado de la columna correspondiente.

Para invertir el orden de clasificacion volver a pulsar en el encabezado de la
columna o ir a: Menu -> Ver -> Organizar archivos -> Orden inverso.

Por ejemplo, para ordenar la lista de archivos por fecha de modificacion, pul-
sar en el encabezado Fecha de modificacion. FileRoller reorganiza la lista de
archivos para que se muestren por fecha de modificacién, empezando por el
mas antiguo. Para mostrar primero los archivos mas recientes, volver a pulsar
en el encabezado Fecha de modificacion.

FileRoller efectua siempre una clasificacion secundaria segun el nombre de
archivo. En el ejemplo anterior, FileRoller clasifica por nombre los archivos
con la misma fecha de modificacidn.

Compresion: FILLEROLLER
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B GESTOR DE PAQUETES SYNAPTIC

INTRODUCCION

El software del sistema Debian estd organizado en paquetes. Synaptic es un
frontend grafico del sistema gestor de paquetes apt-get. Desde Synaptic se
permite la ejecucion de las acciones en linea de orden desde un entorno gra-
fico, mas sencillo y amigable.

Synaptic proporciona las siguientes caracteristicas:

Instalar, eliminar, configurar, actualizar y descargar paquetes.
Actualizar el sistema completo.
Gestion del repositorio de paquetes.

Busqueda de la lista de paquetes por nombre, descripcion y otras propiedades
de los paquetes.

Filtrado, de la lista de paquetes conocidos, por estatus, seccion o propiedades.
Ordenar listados de paquetes por letra inicial, estatus...

Visualizar toda la documentacion en linea referida al paquete.

Nota: Es necesario ser root para aplicar cam-
bios sobre el sistema de paquetes.

Se puede arrancar Synaptic de las siguientes formas:
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Meni GNOME
Aplicaciones -> Herramientas del Sistema -> Gestor de paquetes Syn-
aptic

Linea de orden
Para arrancar Synaptic desde la linea de orden, en una terminal escribir syn-
aptic y presionar Intro:

Atencion: Utilizar Synaptic con cuidado. Se
puede dejar el sistema inestable.

Este manual se refiere a la version 0.53.4 de la aplicacion.
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VENTANA PRINCIPAL
 DESCRIPCION

Cuando se arranca Synaptic se visualiza la
siguiente ventana:

COMPONENTE DESCRIPCION

Barra de menus Contiene menus que proporcionan acceso a todas las fun-
ciones de Synaptic.

Barra de herramientas Proporciona acceso directo a las funciones principales de
Refrescar, Actualizar Sistema.

Aplicar y buscar Selector de Categoria Proporciona categorias para reducir
la lista de paquetes mostrada.

Lista paquetes Lista todos los paquetes conocidos. La lista puede reducirse
utilizando filtros.

Descripcion Paquete Proporciona informacidon acerca del paquete se-
leccionado.
Barra de estado Visualiza el estado actual de Synaptic.

¢ BARRA DE HERRAMIENTAS

La Barra de herramientas proporciona acceso a las principales acciones y a la
busqueda rapida de paquetes.

@ i o+

Pl i Marcar ias las acloalizavones Al

|

EI

Foyiadause

» Barra de h nientas.

frescar
Consulta todos los repositorios y reconstruye la lista de paquetes conocidos.

Marcar todas las actualizaciones
Marca todas las actualizaciones disponibles.

Aplicar

Aplica todos los cambios marcados.

Propiedades

Descripcion del paquete con sus dependencias, etc.

Gestor de paquetes SYNAPTIC
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Buscar
Permite realizar busquedas.

e SELECTOR DE CATEGORIAS

El selector de la izquierda permite reducir los paque-
tes listados por categorias.

Las siguientes categorias estan disponibles:

Secciones
Solo muestra paquetes pertenecientes a la sec-
cidn seleccionada.

Estado
Solo muestra paquetes del estatus selecciona-
do.

Alfabético
Solo muestra paquetes con la letra inicial se-
leccionada.

Filtros personalizados
Solo muestra paquetes que se ajustan a los
criterios seleccionados.

Historico de busqueda

Secciones | v|

Tode =
Adrrinistracian zel sisterra
Adrrinistracién cel sisterra
Adrrinistracién cel sisterra
Bibl otecas

Bibl ntaras (eantrhucionas)
Bibl otecas (no liores)

Bibl otecas - Amt guo

Rihl ntecas - Nesarralln

Bibl otecas - Cesarrollo {con
Bibl otecas - Desarrollo (no |
Ciencia

Ciencia (contr bociones)
Ciencia (no libres)
Comrunicacion
Corrunicacian i-o libres!
Corrszo-e

Corrzo-e (contribuciones]
Corrzo-e (no | bzs)

Rezarralln

Desarrollo (comtribuciones)

Desarrollo (no | bres) =

Solo muestra el resultado de la bus-

queda seleccionada.

¢ LISTA DE PAQUETES

La lista de paquetes muestra todos los pa-
quetes conocidos por defecto. Se pueden
aplicar filtros para reducir la lista de pa-
quetes mostrados.

El orden de las columnas y los colores usa-
dos se pueden cambiar desde las Preferen- | jwune|su
cias. rauala;

PROPIEDADES DEL PAQUETE
Ir a: Menu -> Paquete -> Propiedades.

wersion imslalady

El area de detalles del paquete proporciona oy

IamEnz LR

informacidon acerca del paquete seleccio- | uumwese
nado y controles para modificar el estatus, e

Tamiziz 5302 kE

como, por ejemplo marcar el paquete para s el

[T N i (e |

IIhypret.fi

i e

Farin Fresungil o - S bear

1 dlspenlble
LRl

su instalacion.

» Propiedades del paquete.
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Esta zona contiene las siguientes pestafias:

PESTANA DESCRIPCION

Comunes Muestra informacion basica del paquete: nombre, descripcion
corta, mantenedor, estatus, prioridad, seccion, version insta-
lada y version disponible.

Descripcion Muestra una descripcion larga del paquete.

Dependencias Lista los paquetes requeridos, dependientes, proporcionados,
sugeridos y recomendados.

Ficheros instalados Lista los archivos instalados del paquete.

Versiones Muestra las versiones disponibles.

GESTION DE PAQUETES
e BUSCAR PAQUETES DE LA LISTA DE CONOCIDOS

Synaptic proporciona una lista central de todos los paquetes conocidos. Esto
incluye paquetes disponibles, instalados o rotos.Como las distribuciones con-
tienen cientos de paquetes, se puede reducir la lista de paquetes mostrados.
Los métodos siguientes permiten navegar a través de la lista de paquetes
conocidos:

o El navegador de la lista
« El filtro
e El campo de busqueda

¢ BUSCAR Y NAVEGAR POR LOS PAQUETES

BUSCAR UN PAQUETE ESPECIFICO
Para buscar un paquete especifico seguir los pasos:

e Abrir el didlogo de busqueda
Pulsar la combinacion CTRL+F
Pulsar en la Barra de herramientas: Buscar
Ir a: Menu -> Editar -> Buscar
e Introducir la expresion de busqueda en el campo Buscar.
e Seleccionar el campo por el que se va a realizar la busqueda.

e Pulsar el botén Buscar para iniciar la busqueda. Esta accion puede llevar al-
gun tiempo.

Gestor de paquetes SYNAPTIC
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¢ INSTALAR PAQUETES

Para instalar uno o mas paquetes ejecutar los siguientes pasos:

Refrescar la lista de paquetes para conocer la ultima version disponible:
Ir a: Menu -> Editar -> Refrescar Lista de Paquetes.

En la Barra de herramientas pulsar el boton Refrescar.

Pulsar la combinacion Ctrl+R.

Marcar el paquete para instalar:

Pulsar dos veces en el nombre del paquete en la lista de paquetes.

Pulsar en el icono del estado del paquete y escoger Marcar para Instalaciéon en el
menu contextual.

Pulsar botén derecho en el paquete y escoger Marcar para Instalacion en el menu
contextual.

Seleccionar el paquete y escoger Menu -> Paquete -> Marcar para Instalaciéon
desde el menu.

Seleccionar el paquete y presionar la combinacion Ctrl+l.
Aplicar los cambios marcados para la instalacion del paquete:
Pulsar en la Barra de herramientas: Aplicar

Pulsar la combinacion Ctrl+P.

e ELIMINAR PAQUETES

Para eliminar paquetes seguir los pasos siguientes:
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Marcar el paquete como eliminable:
Pulsar dos veces sobre el nombre del paquete instalado en la lista de paquetes.
Pulsar en el icono de estado del paquete y escoger Marcar para Eliminar.

Pulsar el botén derecho sobre el paquete y escoger Eliminar en el menu contex-
tual.

Seleccionar el paquete y escoger Menu -> Paquete -> Marcar para Eliminar.
Seleccionar el paquete y pulsar la combinacion Ctrl+R.
Aplicar los cambios marcados para la eliminacion del paquete:

Pulsar en la Barra de herramientas: Aplicar.
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Pulsar la combinacion Ctrl+P.
ACTUALIZAR PAQUETES
Para actualizar paquetes seguir los siguientes pasos:

e Refrescar la lista de paquetes conocidos para conocer la ultima version dispo-
nible.

Ir a: Menu -> Editar -> Recargar lista de paquetes.
Pulsar en la Barra de herramientas: Refrescar.
Pulsar la combinacion Ctrl+R.

e Marcado de paquetes para su actualizacion:

Pulsar sobre el nombre del paquete con la ultima versidon disponible en la lista de
paquetes.

Pulsar sobre el icono de estatus del paquete y escoger Marcar para actualizar.

Pulsar el boton derecho sobre el paquete y escoger Marcar para actualizar en el
menu contextual.

Seleccionar el paquete e ir a Menu -> Paquete -> Marcar todas las actualiza-
ciones.

Seleccionar el paquete y presionar la combinacion Ctrl+U.
e Aplicar los cambios marcados para actualizar el paquete:

Pulsar en Aplicar en la Barra de herramientas.

e ACTUALIZAR EL SISTEMA COMPLETO

La actualizacidn global del sistema a la ultima version se activa sin marcar y
actualizar cada paquete de forma manual.

Synaptic proporciona dos métodos de actualizacion global:

Actualizacion

El método de actualizacion por defecto actualiza solo los paquetes instalados.
La actualizacion no podra ser marcada si la ultima version del paquete depende
de paquetes no instalados o hay conflictos con paquetes ya instalados.

Actualizacion inteligente o Dist-Upgrade

El método dist-upgrade intenta resolver conflictos entre paquetes de forma in-
teligente. Esto incluye paquetes de programas adicionales requeridos y paquetes
con prioridad més alta.

Desde la consola es equivalente a la herramienta apt-get dist-upgrade.

Gestor de paquetes SYNAPTIC
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Nota: Las actualizaciones a una version poste-
rior del sistema operativo se ha de ejecutar utili-
zando el sistema dist-upgrade. Por ejemplo pasar
de una Debian Woody a una Debian Sarge.

Para actualizar el sistema a la ultima version seguir los siguientes pasos:

Refrescar la lista de paquetes conocidos para conocer la ultima version dispo-
nible:

Ir a: Menu -> Editar -> Recargar Lista de paquetes.

Pulsar sobre el boton Refrescar en la Barra de herramientas.

Pulsar la combinacion Ctrl+R.

Marcar los paquetes para actualizar:

Pulsar sobre Marcar todas la actualizaciones en la Barra de herramientas.
Ir a: Menu -> Editar -> Actualizar el Sistema.

Pulsar la combinacion Ctrl+G.

Escoger el método upgrade. Se recomienda la actualizacion inteligente.
Aplicar los cambios marcados para actualizar el paquete(s).

Pulsar en Aplicar cambios en la Barra de herramientas.

Ir a: Menu -> Editar -> Aplicar cambios marcados.

Pulsar la combinacion Ctrl+P.

Sugerencia: Se puede modificar el método de
actualizacidn por defecto en Preferencias para
futuras actualizaciones.

e VER DOCUMENTACION DE PAQUETES

Dwww proporciona acceso a toda la documentacion instalada relativa al pa-
quete desde un navegador web. La documentacion completa estd almacenada
via servidor HTTP local.
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Nota: Esta accion requiere la instalacion de
dwww
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e Seleccionar, de la Lista de paquetes, el paquete acerca del cual se desea leer
documentacion adicional.

e Ir a: Menu -> Paquete -> Ver documentacion.

¢ FIJAR PAQUETES ROTOS

Se puede romper la estructura de dependencias si existen errores en las de-
pendencias de los paquetes, fallos en las instalaciones o instalaciones incom-
pletas.

Synaptic no permitird cambios futuros en el sistema hasta que que todos los
paquetes rotos sean fijados.

Para corregir los paquetes rotos elegir: Menu -> Editar -> Reparar paquetes
rotos.

Sugerencia: Para mostrar todos los paquetes
rotos elegir el filtro Roto en Ment -> Configu-
racion -> Filtros.

REPOSITORIOS

Los paquetes estan disponibles mediante
los llamados Repositorios. El repositorio
contiene los paquetes y un indice que in-
cluye informacion bésica acerca de los pa-
quetes, como dependencias y una pequeiia
descripcidn.

Los repositorios pueden estar situados en
varios medios: CD-ROM/DVD, discos duros
locales, la Web (http, ftp) o en sistemas de [NERCIE LD
archivos remotos (NFES).

¢ REFRESCAR LA LISTA DE PAQUETES CONOCIDOS
e Ir a: Menu -> Editar -> Recargar Lista de Paquetes.

e Pulsar en Refrescar en la Barra de herramientas.

* EDITAR, ANADIR Y ELIMINAR REPOSITORIOS

Se puede editar, aiadir o borrar repositorios en las preferencias de reposito-
rios.

Abrir el editor de repositorios: Menu -> Configuracién -> Repositorios.

Gestor de paquetes SYNAPTIC
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FILTROS

La activacion de filtros reduce la lista de paquetes mostrados.

Synaptic trabaja con un conjunto de filtros predefinidos.

FILTRO DESCRIPCION

Todos los paquetes Visualiza todos los paquetes conocidos.

Instalado Visualiza solo los paquetes instalados.

No Instalado Visualiza solo los paquetes no instalados.

Actualizable Visualiza solo paquetes con la ultima version disponi-
ble.

Roto Visualiza solo paquetes con dependencias rotas.

Cambios Programados Visualiza solo paquetes marcados para se
actualizados.

Nuevo en archivo Visualiza solo paquetes nuevos desde la ultima actuali-

zacion del repositorio.

Paquete con Debconf Visualiza solo paquetes que pueden ser configurados
mediante el sistema de configuracion de paquetes, lla-
mado debconf.

Obsoleto o localmente Visualiza solo paquetes que no estdn incluidos en uno de
instalado los repositorios especificados.
Filtro de Busqueda Visualiza el ultimo resultado de la busqueda avanzada.

« EDICION O CREACION DE FILTROS

El editor de filtros permite crear, borrar y

ot [ s

modificar filtros:
Ir a: Menu -> Preferencias -> Filtros.

El editor de filtros tiene los siguientes com-
ponentes:

Lista de Filtros » Editar filtros.
Muestra una lista de filtros disponibles.

Pestafia Estado
Muestra la seleccion de paquetes por su estado.

Seccion
Muestra la seleccion de paquetes por su seccion.

Propiedades

Permite definir filtros por diversas propiedades del paquete.
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PREFERENCIAS

Las Preferencias incluyen las siguientes opciones:

e GENERAL

Marcado de cambios.
Permite establecer las condiciones por de-
fecto para los cambios.

Aplicacion de cambios.
Permite establecer las condiciones por de-
fecto para la aplicacion de los cambios.

Columnas y Tipos
» Columnas: Establece las co-
lumnas de informacion que seran
visibles. » Preferencias: General.

» Tipografia: Establece el tipo de
uso de la tipografia.

Colores
El marcado de colores permite diferenciar las acciones a realizar sobre los
paquetes.

Ficheros temporales
Permite determinar si los paquetes descargados seran almacenados en la cache
o eliminados después de su instalacion. Incluso borrar la caché.

Red.

Permite configurar la salida a Internet de forma directa o a través de proxy.
Experto.

Las acciones tienen un efecto sobre todo el sistema, a nivel de distribucion. Hay
que ir con cuidado.

Gestor de paquetes SYNAPTIC
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B BLUEFISH: DISENO WEB

BLUEFISH

Bluefish es una potente herramienta de edicion de paginas Web que soporta
multiples lenguajes tanto de programacion como de marcas. Permite la crea-
cion de paginas web tanto estaticas como dinamicas. Bluefish permite un
control total sobre el codigo, ya que se edita manualmente desde un editor
texto WYSIWYM. Para facilitar el proceso de edicidn, Bluefish incorpora un
gran numero de caracteristicas que hacen mas sencilla la creacion de paginas.
Posee diversos métodos para insertar codigo y marcas de texto a través de ba-
rras de herramientas, cajas de didlogos y menus predefinidos y personalizados
por el usuario. Posee diversas funcionalidades como el resaltado sintactico,
busqueda y reemplazo avanzados, escalabilidad y referencias de funciones de
lenguajes.

Bluefish es un proyecto Open Source con licencia GPL.
La version documentada de Bluefish es la 0.13.

Bluefish posee diversas caracteristicas, siendo las mas significativas las si-
guientes:

e Interfaz WYSIWYN (What You See Is What You Need interface): Lo que se ve
es lo que se necesita.

e Interfaz de multiples documentos: Permite tener abiertos mas de 500 documen-
tos simultaneamente.

e Resaltado de sintaxis personalizable, basado en expresiones regulares, con
soporte para subpatrones. Hay incluidos patrones por defecto para diversos
lenguajes como C, ColdFusion, Gettext po, HTML, Java, Pascal, Perl, PHPF,
Python, XML.

e Soporte de multiples codificaciones. Bluefish puede convertir entre diversos
juegos de caracteres, soporta caracteres multibyte, unicode, UTE-8, etc.

e Diversos asistentes para inicio rapidos, tablas, marcos, etc.

e Ventana de insercion de imagenes con todas las caracteristicas deseables.
e (Cajas de didlogo para muchas marcas HTML con todos sus atributos.

e Barra de herramientas HTML y menus desplegables.

e Buena funcionalidad de deshacer/rehacer.
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e Barra de herramientas personalizable por el usuario que permite un rapido
acceso a las funciones mas utilizadas.

e (reacion de miniaturas de imagen y enlazado automatico con la imagen ori-
ginal.

e Facil creacion de multiples miniaturas de imagen para fécil creacion de un
album de fotos o paginas de capturas de pantallas.

e Integracion con muchos programas
configurable por el usuario, incluyendo
aplicaciones como weblint, tidy, make,
javac, etc.

e Referencia de funciones basada en XML.
Actualmente, estan incluidas referencias
para HTML y PHP. También estd dispo-
nible una referencia para GTK. También b
puede crearse una referencia de funcio- |y
nes propia.

En dicha ventana principal se observan distintas zonas:

¢ BARRA DE MENU

Archivo: Con las opciones tipicas de abrir y guardar archivos, asi
como cerrar. También permite abrir una pagina en Internet (Abrir
URL). Otra opcion interesante es la opcion Abrir avanzado que per-
mite realizar busquedas avanzadas dentro del sistema de archivos
para encontrar un determinado documento.

Edicion: Opciones de Deshacer/Rehacer, asi como las de cortar,
copiar y pegar. También estdn las opciones de buscar y reemplazar.
Ademds, la busqueda y reemplazo permite utilizar expresiones re-
gulares, con toda la potencia que esto supone. Otra caracteristica
interesante es que permite reemplazar caracteres ASCII o de una
codificacion determinada por entidades HTML : es decir, convierte
los acentos y las efies como acute. Asi mismo, estd la opciéon de
desplazar un bloque de texto a la derecha o a la izquierda, lo cual
viene muy bien para estructurar el codigo. Si se selecciona la op-
cidn Preferencias se muestra una ventana con multiples pestaiias,
donde se pueden personalizar multitud de aspectos de la edicion en
Bluefish.

Ver: Permite mostrar y ocultar las distintas barras de herramientas
y el panel izquierdo.

Etiquetas: En esta opcion estan la mayoria de etiquetas HTML,
organizadas en distintos submenus. Al seleccionar una opcidn, se
insertan las etiquetas HTML correspondientes en el texto.

BLUEFISH: disefio web
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Dialogos: Esta opcion también permite generar automaticamente
codigo HTML de una manera sencilla. Cuando se selecciona una
opcidén, se muestra una caja de didlogo con pardmetros que ha de
rellenar el usuario. Al pulsar el botédn Aceptar se genera en el do-
cumento el cddigo HTML correspondiente. Por ejemplo, la opcion
Inicio rdpido genera todo el encabezado de inicio de una pagina
HTML.

Documento : Aqui se incluyen algunas opciones que afectan a todo
el documento. Por ejemplo, se puede incrementar o decrementar
la tabulacidon para clarificar el texto, activar/desactivar opciones
como el Resaltar sintaxis, Sangrado automatico, Ajuste de linea o Nu-
mero de linea.

También puede indicarse el tipo de documento. Esto es util a la hora
de que el resaltado de sintaxis sea el adecuado. También se puede es-
tablecer la codificacion del documento (si se trabaja con UTF-8 o con
[S08859-15).

Ademas, se puede revisar la ortografia y contar las palabras del docu-
mento, asi como visualizar el archivo que se esta editando en una ven-
tana flotante aparte.

Ir: Permite desplazarse por los multiples documentos abiertos, asi
como ir a una linea determinada dentro de un documento.

Proyecto: Los proyectos son una especie de Guardar estado de Blue-
fish. Todos los archivos abiertos cuando se guarda el proyecto, se
abren automadticamente la siguiente vez que se abre el proyecto.
Ademas, se puede establecer un directorio base local, de forma que
la raiz del arbol de exploracién del panel izquierdo sera dicho di-
rectorio. Si Bluefish estd instalado con soporte de gnome-vfs, el
directorio base puede ser remoto.

Externo: Aqui se incluyen algunas herramientas externas a la apli-
cacion pero que pueden ser invocadas desde aqui. Para que fun-
cionen, estas herramientas deberan estar instaladas en el sistema
y correctamente configuradas. Por ejemplo, para que funcione el
Analizador de cédigo HTML, debe estar instalado el paquete Weblint
(apt-get install weblint) y para el Validador de codigo HTML, el
paquete Tidy (apt-get install tidy).

También permite visualizar la pagina web que se esta editando en dis-
tintos navegadores, para ver la apariencia final. Evidentemente, para
que funcione la opcidn de un navegador en concreto, dicho navegador
debe estar instalado en el sistema.

Ayuda: Muestra una caja de didlogo con los créditos de la aplica-
cion.
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°* BARRA DE HERRAMIENTAS PRINCIPAL

Incluye botones con las acciones mas habituales, tales como Nuevo, Abrir,
Guardar, Cortar, Copiar, Pegar, Buscar, Deshacer,...

°* BARRA DE HERRAMIENTAS HTML

Contiene la mayoria de etiquetas HTML. Los botones estan clasificados en
diferentes pestafias. En cada una de ellas estd una categoria de etiquetas
HTML.

La primera pestaiia es la Barra rdpida, que inicialmente estd vacia. En esta
barra se pueden afiadir los botones que se deseen de manera que el usuario se
configure una barra personalizada. Para afiadir un botén a esta barra, hacer
clic derecho sobre el boton y seleccionar la opcién AAadir de la barra rdpida.

e MENU PERSONALIZADO

Ademads de la Barra rdpida, Bluefish permite crear un menu personalizado.
Por defecto viene con uno con funciones para diversos lenguajes de progra-
macion (DHTML, Active HTML, apache, docbook, HTML, php, sql, C Program-
ming, Replace). Seleccionando la opciéon Menu personalizado -> Editar menu
se muestra una caja de didlogo para poder afiadir y modificar las entradas al
mend.

°* BARRA DE ESTADO

Situada en la zona inferior de la ventana, muestra informacion sobre las
acciones efectuadas. Para comprender su uso observe lo que sucede cuando
presiona los diferentes botones, etc.

° PANEL IZQUIERDO

En la zona izquierda de la zona de trabajo, se muestra un panel con un arbol
de exploraciéon del sistema de archivos. Las carpetas pueden desplegarse o
replegarse. Haciendo clic derecho sobre las carpetas y archivos, se abre un
menu contextual con multiples funciones de manipulacion de archivos.

Pulsando en la pestafia inferior con el dibujo de un libro, se muestra una
referencia bastante completa tanto de HTML, como PHP.

f Sugerencia: Una funcion muy util que proporciona GTK+ es tea- \
roffs. Seleccionar una opcion de menu, por ejemplo Archivo, y pre-
sionar sobre la pequefia linea punteada. Aparecera una nueva ventana
flotante que contiene todos los submenus de Archivo. De esta manera

es posible acceder a las funciones de un menu de forma mucho mas
rapida. Notese que el menu sigue siendo accesible no sdélo desde la
ventana aparecida, sino también desde el menu de la ventana princi-

pal. Por desgracia no hay manera de grabar su estado y posicion de
modo que, al reiniciar Bluefish, no habra ningun menu flotante.

BLUEFISH: disefio web
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CREAR UN DOCUMENTO HTML

® CREAR UN NUEVO ARCHIVO

> Nuevo. También se puede seleccionar el
primer boton de la Barra de herramientas
Principal o pulsar la combinacién de teclas
Ctrl+N. Aparecerd una nueva pestaiia con
un archivo de nombre Sin titulo en blan-
co.

Para introducir el encabezado inicial de | |
una pagina HTML, se puede seleccionar la ERMECECRICEREIITEY

opcién de menu Didlogos -> General -> Ini-

cio Rapido, que mostrara un didlogo para elegir el tipo de documento, asi
como el titulo, las etiquetas META y establecer estilos. Al pulsar en el boton
Aceptar, se insertara el codigo HTML en el documento.

Ya se puede empezar a introducir texto y etiquetas HTML, para ello se puede
hacer uso de la Barra de Herramientas y de las opciones de menu Etiquetas
y Dialogos. Cuando se selecciona una opcion de menu o un botdn, el cddigo
HTML se inserta en la posicién donde esté el cursor en ese momento. Se in-
serta la etiqueta de inicio y la de cierre y el cursor se situa entre las dos. Si
teniendo seleccionado un texto, se selecciona una etiqueta HTML, entonces la
etiqueta de inicio se inserta al principio del texto seleccionado y la de cierre
al final del mismo.

Algunas opciones habituales estdn también disponibles en el menu contex-
tual (clic derecho del raton), tales como cortar, copiar, pegar, etc.. Si se hace
clic derecho sobre una etiqueta, aparece una opcién mas Editar etiqueta, que
segun qué tipo de etiqueta sea, mostrard un didlogo u otro. Por ejemplo, si se
hace clic derecho sobre la etiqueta H2, y se selecciona la opcidn Editar etique-
ta, se mostrara un didlogo donde poder indicar propiedades de la etiqueta.

® GUARDAR UN ARCHIVO

Seleccionar la opciéon de menu Archivo -> Guardar o Archivo -> Guardar
Como si se desea guardar con otro nombre. En este ultimo caso se mostrara
una ventana para seleccionar la ubicacion e introducir el nombre del archivo.
Si se tienen varios documentos abiertos, el que se guardara es el que esté ac-
tivo en ese momento (el que se muestra en la ventana principal).

También existe la opcidn Guardar todo, que guarda todos los archivos abier-
tos en ese momento.

Si se desea validar la correccion de la pagina HTML, se puede realizar desde
la opcién de menu Externo -> Caja de salida -> Validador HTML Tidy. Se abrira
una ventana en la zona inferior con el resultado de la validacién. Recordar
que es necesario tener instalado el paquete Tidy para que esta opciéon fun-
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cione.

Si se desea ver la pagina HTML que se esta creando en un navegador para
comprobar el efecto final, seleccionando la opcidn de menu Externo se abre la
pagina con el navegador que se seleccione. Evidentemente, para que funcione
la opcidn de un navegador en concreto, dicho navegador debe estar instalado
en el sistema.

ESTABLECIENDO LAS PREFERENCIAS

Existen multiples caracteristicas de Bluefish que se pueden personalizar a tra-
vés de la opcion de menu Edicién -> Preferencias. Aparecerd una ventana con
diez pestafias. Ademads también se muestran los tipicos botones de Aceptar,
Aplicar'y Cancelar.

Editor: Se puede establecer el tipo y i
tamano de la fuente del editor de texto, . o
el namero de acciones de deshacer y al-
gunas opciones para marcadores.

Sl E L EL

| 5

HTML: Se indica si las etiquetas HTML
se insertan en minusculas (por defecto) o
mayusculas. También permite el uso de
etiquetas HTML antiguas. En la actualidad,
la W3 recomienda usar CSS para dar for-
mato a los documentos y no las antiguas
etiquetas (por ejemplo, font o center).

e BlueFish.

Archivos: Se puede especificar la codificacion del archivo (ISO-8859, UTF-8,
...), la creacion de copias de respaldo, opciones del Explorador de archivos (panel
izquierdo) y otras opciones relacionadas con archivos.

Interfaz de usuarios: Se puede especificar el tamafio inicial de la ventana prin-
cipal y del panel izquierdo, asi como establecer qué barras de herramientas se
muestran al iniciar, o si las opciones del menu Externo se muestran en submenus
o no. También se puede establecer la fuente y la posicion de las pestafias del docu-
mento.

Imagenes: Se puede establecer un sufijo para las miniaturas y el formato en que
se almacenaran.

Tipos de archivo: Aqui se indican las extensiones de los archivos para cada
lenguaje, asi como algunos parametros adicionales. También se pueden afadir y
borrar Tipos de archivo.

Resaltado de sintaxis: Se puede personalizar el resaltado de la sintaxis por el
usuario. Seleccionando el tipo de archivo, se muestran los patrones definidos para
¢l. Seleccionando un patron, se pueden ver sus caracteristicas y modificarlas.

BLUEFISH: disefio web
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Programas externos: Aqui se gestionan las entradas del menu Externo, pudi-
endo afadirse o quitarse opciones de menu. Por ejemplo, si se desea visualizar la
pagina web con el navegador Firefox, aiadir en la caja de texto Examinar una eti-
queta que es la que se mostrara en el menu. Introducir en la caja de texto Comando
la orden para abrirlo (Firefox %s). Luego seleccionar el boton AAadir.

Analizadores de salida: Aqui se gestionan los analizadores de salida (weblint,
tidy, javac), pudiéndose afadir nuevos.

Servidores: De momento, esta seccion unicamente posee una opcion para activar
la compatibilidad con servidores que funcionen con CES (Sistema de Gestion de
Contenidos) Zope.
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GLADE

Glade es una herramienta de construccion de Interfaces Graficos de Usuario
(GUIs) para GTK+ y GNOME.

Esta aplicacion se distribuye bajo licencia GPL (GNU General Public Licen-
se).

La version documentada es la 2.6.8.

Glade genera por defecto cédigo fuente en C, pero también puede generar
codigo en otros lenguajes como C++ y Ada95 a través de herramientas
externas que procesen XML generado. También puede usarse Glade junto a
libglade para crear GUIs dindmicamente a partir de una archivo XML gene-
rado por Glade. Para aplicaciones grandes, se recomienda el uso de libglade
frentre a la generacion de codigo C.

Las bibliotecas de GTK+ y GNOME proporcionan una amplia gama de
elementos para la construccion de interfaces de usuario tales como cajas
de texto, etiquetas, gestores de menus, barras de herramientas... A estos ele-
mentos se les llama widgets. Estos widgets pueden ubicarse correctamente y
de manera sencilla en una ventana del proyecto. Ademads se puede editar
las propiedades y afiadirles funcionalidad.

COMPONENTES DE LA APLICACION

Se puede iniciar Glade desde la opcién de menu Aplicaciones -> Progra-
macion -> Disefador de interfaces Glade. También se puede iniciar desde
la consola escribiendo glade-2.

Al iniciar Glade, se muestran diversas ventanas:

e VENTANA PRINCIPAL

Posee una barra de menu con diversas op-

ciones: WF T Glace: edior M=
Proyecte Editar afer Ayuda
e Proyecto: con opciones para gestio- =0 [
nar proyectosy como Nuevo’ Abrir, Abric Guardar || Opoiones  Construie

E rnEin_wind ow

Guardar, Construir (Genera el codigo), nEnwnaow
. ) [F] epen_file_selastion

y Opciones (permite establecer caracte- |[& fom_sclection

risticas del proyecto). [ ebourdileg

[%] save_fle_selaction

e Editar: con las opciones de Cortar, Co-
piar, Pegar y Borrar.

S8 ha preducide un arer al guardar &l proyacta.

» Ventana principal de Glade.
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e \Ver: permite mostrar [ocultar las diversas ventanas de la aplicacion.

e Ayuda: muestra el didlogo Acerca de...

e PALETA DE WIDGETS

La ventana de la Paleta contiene los widgets que se
pueden utilizar para construir una interfaz. Para afiadir
un widget a una ventana, hacer clic sobre el widget
deseado y luego hacer clic sobre la zona de la ventana
donde se desee ubicar.

Cuando se coloca un widget en una ventana
de proyecto,tiende a ocupar todo el espacio disponi-
ble, no se puede ubicar mediante posiciones absolutas y
tamafos, sino que el espacio se organiza mediante con-
tenedores como cajas horizontales y verticales, o tablas.
Esto facilita soportar el redimensionado de ventanas, asi
como la traduccion a diversos idiomas, aunque hace el
disefio un poco menos intuitivo.

e VENTANA DE PROPIEDADES

Permite manipular las propiedades de un widget, tales
como su tamaifo, color, sefales, etc.

Como se observa, las propiedades se organizan en varias
pestafias para un mejor acceso. Segun el tipo de widget,
tendra unas propiedades u otras.

e Widget: propiedades especificas de cada widget. To-
dos tendran nombre y clase. Por ejemplo si es una
etiqueta (label), tendra la propiedad Label donde
poner el texto de la etiqueta.

Paleta

GTK+ Basico
GTK+ Adicional

Obsoletos

]

FEE FEEE S EFE |
o | ®

A [ =
o [

4]

L.

E
Li i l|FE — @

FF

L

E. = HE B Bl r 3

Lz

» Ventana de la paleta.

- [ ] Propiezades: shelz =l

e Empaquetado: propiedades 5
relativas a la posicion del widget en la %t |mnaaissda| Samunse| Sefalse] 1]
, “lgerhire EEE
ventana, tales como en qué contenedor |... P

se ubican (Celda X, CeldaY), el FE
margen  respecto  al  contenedor |
(Margen Horiz, Margen Vert), o si ocu-
pa todo el espacio del contenedor |- =t

. ) . sar rareade: |
en horizontal o en vertical (Expandir er =

en X, Expandir enY). ot

Selecrineble: |

e Comunes: aqui se puede especificar [Hm==am o3

Alipeacdn® oo

porpiedades comunes a todos los wid- |spwmmx o

gets, tales como el ancho y alto del ob- |see===n® Jo

Dbjethve del fogd o, remdtion

jeto (Propiedades Ancho y Altura), si es

visible, si puede coger el foco del cursor ERGIETERETEIRIEIES
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0 no, etc.

e Sefiales: aqui se especifica ante qué even-
tos va a responder el widget, generando los
proptotipos para luego afiadir el codigo. En el
campo Senal se introduce la sefial a tra-
tar. Pulsando en el botén de la derecha del
campo, se muestra una ventana con la lista de
eventos disponibles para ese widget.

Al seleccionar una sefial, se rellena automa-
ticamente el nombre del manejador que va a
tratar esa seflal, aunque este nombre se puede
cambiar. Pulsando en el boton AdAadir, se aitade
la sefial a la lista de sefiales tratadas para ese
widget.

Accesibilidad: propiedades especificas para hacer
el interfaz accesible y se
integre con la accesibilidad de GNOME

 ARBOL DE WIDGETS

Todos los widgets de una interfaz de usuario
estan organizados en un Arbol de widgets. Las
ramas del arbol pueden desplegarse y replegar-
se. Sobre cada elemento del darbol se pueden
realizar diversas acciones haciendo clic dere-
cho sobre el mismo. Cuando se selecciona un
elemento, la ventana de propiedades se actualiza
con las propiedades de dicho elemento.

e PORTAPAPELES

El Portapapeles permite ver lo que se ha cortado
o copiado y seleccionar qué se desea pegar,
quitando y poniendo elementos en el proyecto.

¢ VENTANAS DE PROYECTO

Son las ventanas de la aplicacion sobre las que
se trabaja, afladiendo y manipulando widgets.

Sefiales de GtkEditable

| changed
delete_text
insert_text

Sefiales de GtkCellEditable
editing_done
remove_widget

Sefiales de GtkEntry
activate
copy_clipboard
cut_clipboard
delete_from_cursor
insert at cursor 45[

¥ cancelar | . ggnaptsr |

ﬁ ] seleccione seiial q
Sefiales |j

» Ventana de seleccion de sefal.

L _MNESTERNTEEE - 5 X
= [T main_window O
= Evboxl
= I Ihandlebox2
r - menubarl
= Il handleboxl
w 2dligolbarl
"::I‘butlcnl
“huttonz
"'i'_#buttcn3
A4 1u=,2|scn:-Ied'.»'inc:cw\rl
%:extl
= statusbarl
b & open_file_selection

3 font_selection sI

L _MSEIEETE - B X
3 cancel_buttonl

“ZHE menubarl

» Edit

= statusbarl

EES textl

» Portapapeles.

] Glade: Teewd Fcilor [
[ | ril= Cdit Wiew [zl

kB = 5

Muewvo  Abrr  Guardar

Ealurares 1 [ @lurans & E

]|
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TRABAJAR CON PROYECTOS

e CREAR UN NUEVO PROYECTO

Seleccionar la opcién de menu Proyecto -> Nuevo. Seleccionar Aceptar para
confirmar la creacidn.

Para crear una nueva ventana, ir a la ventana de la Paleta y hacer clic en el
widget Ventana (Parte superior izquierda). Se abrird una nueva ventana donde
poder insertar widgets.

e ABRIR UN PROYECTO EXISTENTE

Seleccionar la opcién de menu Proyecto -> Abrir. Se mostrard una caja de
didlogo para especificar el archivo que desea abrirse. Los proyectos suelen
tener la extension .glade. Unicamente se puede tener un proyecto abierto a
la vez.

e GUARDAR UN PROYECTO

Seleccionar la opcién de menu Proyecto -> Guardar. Si es la primera vez
que se guarda el proyecto, se mostrard la caja de didlogo Opciones del pro-
yecto, para establecer las caracteristicas del proyecto. Si se ha especificado
previamente las opciones del proyecto, Glade guarda el proyecto actual sin
informar nada.

» GENERAR CODIGO FUENTE PARA UN PROYECTO

Seleccionar la opcion de menu Proyecto -> Construir. Si es la primera vez
que se guarda el proyecto, se mostrara la caja de didlogo Opciones del proyec-
to, para establecer las caracteristicas del proyecto en lo relativo a la gene-
racion de codigo fuente. Si se ha especificado previamente las opciones del
proyecto, Glade genera el codigo informando de los errores que encuentre.

e SALIR DE GLADE

Seleccionar la opcion de menu Proyecto -> Salir. Glade pregunta si se desea
salir de la aplicacion, pero no pregunta si se desea guardar los datos del
proyecto no guardados, por tanto es importante guardar el proyecto antes de
salir de la aplicacion.

¢ OPCIONES DEL PROYECTO

La ventana de opciones del proyecto posee tres pestaiias: General, Opciones
de Cy Opciones de LibGlade.

GENERAL:

e Directorio del proyecto: especifica el directorio de trabajo. Seleccio-
nar el boton Examinar para seleccionar un directorio del sistema de
archivos.

e Nombre del proyecto: al modificar esta propiedad, el nombre del
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programa y el archivo del proyecto se cambian automaticamente.

e Nombre del programa: nombre del archivo ejecutable del proyecto.
Al modificar esta propiedad, el Archivo del proyecto se modifica
automaticamente.

e Archivo del proyecto: nombre del archivo de proyecto. Toda la in-
formacion sobre el proyecto se almacena en este archivo.

e Directorio del cédigo fuente: en este directorio, Glade
construira el cédigo fuente para el proyecto.

e Directorio de imagenes: especifica el directorio donde Glade pueda
encontrar cualquier archivo de imagen usado en el colegio.

e Lenguaje: especifica el lenguaje de programacion que se utilizara para
construir el codigo fuente del proyecto.

OPCIONES DE C:
Opciones generales

e Soporte para gettext: seleccionar esta opcion para generar codigo
que soporte GNU gettext para internacionalizacion.

e Establecer nombre de los widgets: seleccionar esta opcion para es-
tablecer los nombres de todos los widgets. Esta opcién es util si se va
a usar llamadas de GTK+ como gtk_widget_path().

e Guardar copia de respaldo de los archivos de cddigo fuente: selec-
cionar esta opcién para que se realice una copia de seguridad de los
archivos fuente cada vez que se construya el proyecto.

Opciones de archivos de salida

e Generar el archivo main.c:seleccionar esta opcidn para generar
un archivo main.c que contendra un sencillo gestor de arranque.

e Generar funciones de apoyo:seleccionar esta opcidén para gene-
rar un archivo support.c que contiene utilidades para diversas tareas
como crear una imagen o buscar un widget por su nombre.

e Generar los archivos de construccion: seleccionar esta opcion
para generar una serie archivos que den soporte a la configu-
racion del proyecto a través de automake y autoconf.

Nombres de archivos

e Fuentes para la creacidn de la interfaz: especifica el nombre del
archivo con el codigo fuente (.c), y su correspondiente archivo de
cabecera (.h) para la interfaz de usuario.

GLADE: programacion GTK-+
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e Fuentes manejadoras de sefiales y de callback: especifica el nombre
del archivo con el codigo fuente (.c), y su correspondiente archivo de
cabecera (.h) para el cédigo manejador de sefiales.

e Fuentes de apoyo: especifica el nombre del archivo con el codigo
fuente (.c), y su correspondiente archivo de cabecera (.h) para el
cddigo de las funciones de soporte.

OPCIONES DE LIBGLADE:

e Guardar cadenas traducibles: esta opcidn esta obsoleta. Usar intltool
si se desea traducir interfaces diseflados en Glade.

TRABAJAR CON WIDGETS

Las fases habituales a la hora de desarrollar una interfaz con Glade
son las siguientes:

e Construir el interfaz de wusuario: seleccionar los widgets requeridos de la
ventana Paleta. Insertar los widgets en el proyecto. Hacer clic derecho
sobre un widget para mostrar un menu contextual desde el que se pueden
realizar acciones sobre el widget.

e Tener cuidado con los widgets que tienen hijos. Si se elimina el widget padre,
se borraran también los hijos.

e Refinar los widgets: mientras se construye el interfaz, se uti-
liza la ventana Propiedades para manipular las caracteristicas
y dimensiones de los widgets.

e Construir el codigo fuente: cuando se finaliza la interfaz, guardar el proyec-
to y construir los archivos fuente que generan la interfaz de usuario. Una vez
hecho esto, se puede integrar el codigo fuente con la logica del proyecto.
El lenguaje por defecto para el codigo fuente es C.

e SELECCIONAR WIDGETS DE LA VENTANA DE PALETA

Al trabajar con los widgets, existen diversos modos de trabajo:

e Modo seleccion: para usar el modo de Seleccidn, hacer clic sobre la flecha
Selector, ubicada en la esquina superior izquierda de la paleta. En este modo,
el ratén se utiliza para seleccionar los widgets del proyecto. Al seleccionar
un widget, se muestran sus propiedades en la ventana de Propiedades. Si se
mantiene presionada la tecla May, y se selecciona repetidamente un widget,
se seleccionan el widget y todos sus padres.

Pueden anadirse multiples widgets de un tipo determinado a la vez, manteniendo
pulsada la tecla Ctrl, al seleccionar widgets en la ventana de la Paleta.

e Modo de posicion del widget: seleccionar un widget de la Paleta, el
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puntero cambiard a una cruz. Haciendo clic sobre el contenedor de la ventana
del proyecto deseado, se ubica el widget en dicho contenedor. Después de
colocar un widget, el cursor vuelve al modo de seleccidn.

e Modo de posicionamiento “top-level”: seleccionar un widget de la
Paleta definido como de nivel superior. Estos widgets crean una nueva ven-
tana, ocmo por ejemplo de seleccion de color, seleccién de archivos, etc.
Inmediatamente el widget aparece en el escritorio. A partir de ese momento
ya puede editarse.

¢ ORGANIZAR WIDGETS EN EL PROYECTO

Para ubicar y organizar los widgets en la ventana de trabajo, se utilizan los
widgets contenedores o cajas. Existen los siguientes widget contenedores
en la ventana de la Paleta:

Caja Horizontal Panel Horizontal

Caja Vertical Panel Vertical

Tabla Cuaderno

Posiciones estaticas Marco

Caja de botones Horizontal Ventana de desplazamiento
Caja de botones Vertical Vista

Se pueden anidar contenedores para crear disefios con estructuras com-
plejas. Al crear cajas horizontales y verticales, Glade pregunta el numero
de filas o columnas a crear inicialmente, aunque se pueden afadir o quitar
filas y columnas posteriormente de una manera sencilla.

Cuando se han creado todas las cajas requeridas, se pueden anadir widgets
especificos como etiquetas, botones, etc... La utilizacién de contenedores
permite a las ventanas cambiar de tamafio para acomodar distintos tama-
nos de etiquetas en diferentes lenguajes cuando la aplicacion es adaptada
a una localizacién concreta.

Para conocer el propdsito de un widget en la ventana de la Paleta,
colocar el raton sobre el widget para activar el tooltip.

Para mas informacidn sobre los widgets que Glade soporta, consultar GTK+
Reference Manual.
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B ANJUTA

INTRODUCCION

Anjuta es un Entorno Integrado dedesarrollo (IDE) para Cy C++ que
proporciona gran cantidad de facilidades para la programacién. Posee una
interfaz grafica para acceder a multiples herramientas de programacion
disponibles para sistemas Linux que se ejecutan en linea de ordenes.

Anjuta intenta ser amigable al usuario. Estd escrito para GTK+/GNOME y
pretende combinar la flexibilidad y la potencia de las herramientas en linea
de ordenes con la interfaz grafica facil-de-usar de GNOME.

Este manual se refiere a la version 1.2.2 de la aplicacion.

La primera vez que se inicia Anjuta, se muestra al usuario un mensaje de
bienvenida.

Al iniciar la aplicacion se mostrara la ventana principal en la que se distin-
gue diversas zonas:

e BARRA DE MENU

Practicamente todas las opciones de Anjuta
estan disponibles desde alguna opcién de
este menu. Estas opciones estdn agrupadas
en diversos submenus:

stz v g o

e

e Archivo: incluye las opciones tipicas
de gestion de archivos (Nuevo, Abrir,
Guardar, Guardar Como, Cerrar), asi
como opciones de gestion de proyec-
tos (Proyecto Nuevo, Abrir proyecto,
Cerrar proyecto, Guardar proyecto,
Importar proyecto). Un proyecto per-
mite organizar los diversos archivos
de una aplicacion en una sola entidad, para una mejor gestion de la
misma. En este menu también estan las opciones de impresion (Impri-
mir, Vista previa de impresion).

al de

» Ventana princip Anjuta.

e Editar: con las opciones de Cortar, Copiar, Pegar y Borrar, asi como
las de Deshacer y Rehacer. También incluye varios submenus para fa-
cilitar la edicidn dtexto al programar. Desde opciones de busqueda y
reemplazo (opcion Buscar), opciones de conversion de caracteres (op-
cion Transformar), opciones de seleccion de texto (opcion Seleccionar),
multiples opciones de insercion de texto orientadas a la programacion
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en lenguaje C (opcidén Insertar texto), opciones de comentar bloques de
codigo fuente (opcion Comentar cddigo), asi como opciones para ir
rapidamente a diversos sitios del documento (opcidn Ir a).

Sugerencia: La opcion Editar -> Buscar ->
Buscar en archivos permite realizar busquedas de
un texto en multiples archivos, mediante una caja
de didlogo con multiples y potentes opciones.

e Ver: permite mostrar y ocultar las diversas barras de herramientas y
ventanas de la aplicacion, asi como algunas caracteristicas del editor
(numeros de linea, margenes, etc.)

e Proyecto: opciones para gestionar los proyectos, tales como afadir y quitar
archivos del proyecto, o editar la configuracion del proyecto. Desde aqui tam-
bién se invoca al editor GUI parcrear la interfaz grafica de la aplicacion(opcion
Editar GUI de la aplicacion, necesita tener Glade instalado).

e Formato: opciones de formateo del texto, permitiendo el resaltado sin-
tactico, asi como desplegar y replegar trozos de cdédigo.

e Construir: opciones de compilacién y de construccion del codigo de la
aplicacion.

e Marcador: permite insertar marcadores en el codigo y desplazarse por
ellos.

¢ Depurador: opciones de depuracion del cddigo. Permite insertar puntos
de ruptura y una ejecucién controlada, asi como evaluar e inspeccionar
variables.

e CVS: opciones para trabajar sobre un repositorio CVS (Sistema de con-
trol de Versiones), lo que permite controlar los cambios que se realicen
sobre el codigo.

e Opciones: opciones para establecer las preferencias de un montén de
caracteristicas de la aplicacion, desde opciones del compilador y en-
lazador hasta las opciones del editor y las preferencias generales de la
aplicacion.

e Ayuda: permite acceder a la ayuda en linea (Manual de
Anjuta), a un tutorial (Cursillo de Anjuta), a la pagina web del pro-
yecto, asi como a fuentes relacionadas, tales como paginas del API de
Gnome, paginas de Man y paginas de Info.

°* BARRAS DE HERRAMIENTAS

En ellas se incluyen las opciones més habituales. Por defecto Anjuta muestra
dos barras, la Barra Principal y la Barra de Navegacion.
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Estas barras pueden desplazarse de su ubicacién y colocarse en otra posicion
o ser incluso flotantes. Para ello, hacer clic en el extremo izquierdo de la ba-
rra y arrastrar con el raton a la ubicacion deseada.

Las barras disponibles son:

e Barra principal: funciones de archivos y de edicion de textos. Barra de
Navegacion: navegacion por los marcadores y etiquetas de funcion.

e Barra extendida: funciones del proyecto y de compilacion, construccion y
ejecucion.

e Barra de depuracion: controles para el Depurador de cédigo.

e Barra de formato: funciones para dar formato al texto y al codigo.

e VENTANA PRINCIPAL

Es la zona de trabajo, en ella se pueden observar diversos paneles, que pueden
ocultarse y mostrarse (menu Ver -> Ventana de mensajes y Ver -> Ventana del
proyecto), asi como cambiar su tamarfio, haciendo clic sobre los bordes de
separacion y arrastrando con el raton.

ESTOS PANELES SON:

e Ventana de edicion: Esta ventana es la ubicada en la zona derecha en
ella estan los documentos abiertos con los que se trabaja. Puede haber
muchos documentos abiertos, pero unicamente hay uno activo en un
momento dado. Todos los ordenes y acciones se aplicaran sobre dicho
documento. Se puede cambiar de documento haciendo clic en la pesta-
fia de la pagina. También se puede seleccionar un documento haciendo
clic derecho sobre cualquier pestafia y seleccionando el documento de
la lista que aparece.

e Ventana de proyecto: Esta ventana es la ubicada en la zona izquierda.
Muestra un arbol con los archivos de codigo fuente que contiene el
proyecto. Posee en la parte inferior varias pestafias para ver diver-
sas vistas del proyecto (Proyecto: muestra el codigo fuente, Archivos:
Muestra todos los archivos de la carpeta, y Simbolos)

e Ventana de mensajes Ubicada en la zona inferior de la ventana. Mues-
tra todos los mensajes tanto de la salida estandar(stdout) como de la
salida estdandar de error (stderr) cuando se ejecuta una orden externa.
La Ventana de mensajes estd habitualmente oculta y se muestra cuando
se ejecuta una orden externa.

Los colores con que se muestran los mensajes son relevantes. Los de color
negro son mensajes normales informativos. Los de color azul son mensajes
importantes como avisos (Warnings) y mensajes de error. Los mensajes de
color rojo indica que estan enlazados, es decir, haciendo doble-clic sobre un
mensaje de color rojo llevara el cursor al archivo y la linea que se especifica
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en el mensaje.

Ademas, la ventana de mensajes tiene multiples pestafias donde se va mos-
trando informacion segun las acciones que se estén llevando a cabo, inclu-
yendo las salidas estdandar y ventanas de depuracidn.

Hacer las ventanas flotantes Haciendo clic en la esquina superior izquierda
de las ventanas, éstas se vuelven flotantes. Para ponerlas otra vez en su sitio,
hacer clic derecho sobre la ventana y seleccionar la opcion Empotrado.

COMPILAR Y CONSTRUIR UNA APLICACION

Para compilar el archivo actual (si es un archivo fuente en C o C++), selec-
cionar la opcion de menu Construir -> Compilar o hacer clic en el boton
Compilar de la barra extendida. (También se puede pulsar la tecla de funcion
F9). Aparecera la ventana de mensajes que mostrara todos los mensajes que
produzca el proceso de compilacidn, incluidos los errores.

Haciendo doble clic sobre las lineas de color rojo, se situa el cursor en la linea
que ha generado el error. Pueden establecerse las opciones de compilacion
seleccionando la opcion de menu Opciones -> Opciones de compilador y en-
lazador. Al compilar un archivo, Anjuta lo guardara antes en disco y luego
lo compilara.

El proceso de compilacion genera un archivo de cddigo objeto (*.0) que sera
luego enlazado para construir el ejecutable.

Para construir un ejecutable, seleccionar la opcién de menu Construir ->
Construir o hacer clic en el boton Construir de la barra extendida. (También se
puede pulsar la tecla de funcion F11. Esto mostrara la ventana de mensajes
con todos los mensajes que produzca la construccion del ejecutable. El proce-
so de construccion enlazara el archivo objeto con las bibliotecas indicadas y
generara el ejecutable. Las bibliotecas a enlazar se pueden indicar en Opcio-
nes -> Opciones de compilador y enlazador, pestafia Bibliotecas.

DEPENDENCIAS DE CONSTRUCCION

El proceso de construccion, si detecta que el archivo objeto no esta actua-
lizado o aun no ha sido generado, lo intentara compilar antes de enlazarlo.
Esto implica que puede construirse directamente un archivo sin necesidad
de compilarlo. Sin embargo, cuando se estd trabajando en un proyecto con
multiples archivos que se enlazan, la compilacién y la construccidon son con-
ceptos claramente distintos.

EJECUTAR EL PROGRAMA

Una vez que se ha construido con éxito el ejecutable, para probarlo seleccio-
nar la opcion de menu Construir -> Ejecutar o hacer clic en el botén Ejecutar
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de la barra extendida. También se puede pulsar la tecla de funcion F3.

DEPENDENCIAS

Al contrario que en la fase de construccion, la ejecucién no comprueba las
dependencias, es decir, no comprueba si el ejecutable estd en la ultima ver-
sion, asi que el usuario debe comprobarlo.

Para pasar argumentos al programa, selec- [ 7T i oo 6
cionar la opcién Construir -> Configurar pla“"’""“d""

los parametros del programa. Se mostrara ! ~
una caja de didlogo donde poder introducir |7 Heatereasntemnd

los parametros. Para ejecutar, seleccionar X cerrar | Jaiecurer |

61 bOton EjeCUtar‘ Tambien puede eSPECifi_ » Establecer los parametros del programa.
carse si el programa debe ejecutarse en un
terminal o no.

e PREFERENCIAS

Anjuta permite la personalizacion de mu-
chas de sus caracteristicas para que el
usuario trabaje mas cémodamente. Para
mostrar la ventana de preferencias, selec-
cionar la opcién de menu Opciones -> Pre-
ferencias. Para volver a las preferencias
que trae Anjuta por defecto, seleccionar la |% 4=
opcion de menu Opciones -> Preferencias et ot o
predeterminadas. La ventana de preferen-
cias que se muestra es la siguiente, la cual
posee diversas secciones:

» Establecer las preferencias.

e Editor: En esta seccion se pueden establecer algunos valores como el tiempo
de autoguardado, el tipo de autocompletado, el plegado de codigo, la posicion
y orden de las solapas del editor, etc.

e Print: Opciones de impresion de los documentos.
e CVS: Opciones para la utilizacion del Sistema de Control de Versiones (CVS).

e Build: Opciones de construccion. Segun haya un proyecto abierto o no, las
preferencias que se establezcan serdn a nivel de proyecto o serdn globales.

e Messages: Se pueden cambiar algunas caracteristicas de la Ventana de men-
sajes, como el color de los mismos, el estilo de los indicadores ...

e Indentation: Opciones de sangria y autoformato como el tamafo de la tabu-
lacion y de la sangria, el estilo del formato ...

e General: Opciones como el directorio en que se guardaran los directorios de
proyectos, el tamafio del historico, informacion del usuario y otras opciones
generales.
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e Encodings: En qué codificacion de caracteres se almacenan los documentos
del proyecto. Puede utilizarse la codificacion original, la codificacién definida
en el sistema o utilizar siempre UTF-8.

e Terminal: Permite indicar un perfil para el terminal de la solapa Terminal en
la Ventana de mensajes.

ENLACES DE INTERES
Pagina del proyecto: http://anjuta.org/

Proyecto en freshmeat: http://freshmeat.net/projects/anjuta/

Tutorial de glade y Anjuta (en inglés): http://writelinux.com/glade/index.php
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MERGEANT

Mergeant es un componente de GNOME-DB http://www.gnome-db.or.

Mergeant utiliza las bibliotecas Libgda y Libgnomedb y la gestion de las
fuentes de datos se hace a través de ambas bibliotecas. Cualquier programa
que utilice dichas bibliotecas se beneficiara de las mismas facilidades respec-
to a fuentes de datos (glade, abiword, glom).

Las fuentes de datos son configuradas en el registro de GConf, y almacenadas
en el archivo .libgda/config.xml en el directorio home de cada usuario.

Mergeant es un front-end para administradores de bases de datos y desarro-
lladores de aplicaciones de bases de datos.

Mergeant tiene como objetivo facilitar la gestion de bases de datos a partir
de un agradable interfaz grafico.Desde dicho interfaz se puede acceder a los
datos de una base de datos para su modificacion. Su funcionamiento es me-
diante un sistema de ‘plug-ins’, que permite manejar bases de datos MySQL,
Postgres,...

La version documentada de Mergeant es la 0.52.

Caracteristicas:

e Permite modificar y hacer consultas de F 7S e —

athz Daancesmize hrereas cosh

seleccion sobre tablas.

e Permite conexiones a cualquier base de
datos basadas en la biblioteca Libgda.

e Permite abrir varias conexiones simulta-
neamente.

e Utiliza el concepto de espacios de traba-
jo, donde un espacio de trabajo es una
ventana donde se manipulan los datos -
que corresponden a una conexion.

» Péagina principal de Mergeant.

e Extrae un diccionario de todos los obje-
tos estructurales presentes en la base de datos (la primera vez que se establece
la conexidn), y lo almacena en un archivo para la proxima vez que se utiliza
la conexion.

e Sincroniza el diccionario con la estructura real de la base de datos (por ejem-
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plo, si la estructura de la base de datos ha cambiado desde que el diccionario
fue construido.

GESTION DE CONEXIONES

Antes de establecer una conexion a una base de datos desde Mergeant hay
que declararla. El sistema mantiene una lista de conexiones, de forma global
a todos los usuarios, y de forma local a un usuario dado. Las conexiones se
identifican mediante un identificador unico y cada conexion utiliza un “con-
ductor de la base de datos” para tener acceso a un tipo especifico de base de
datos (MySQL, PostgreSQL, Oracle, etc).

Ademas, cada conexion necesita una cierta informacion acerca de la loca-
lizacion de la base de datos (en qué maquina), con qué base de datos va a
conectar (en el caso de que el servidor maneje mas de una base de datos), qué
nombre de usuario y contrasefia va a utilizar, y otra informacion que depende
del “conductor de la base de dato”.

o ANADIR Y ELIMINAR CONEXIONES

Cuando arranca Mergeant abre una ventana de didlogo que permite selec-
cionar la conexién a utilizar. Desde este didlogo es posible declarar nuevas
fuentes de datos antes de ser utilizadasen Mergeant.

Las fuentes de datos son solamente una “declaracion” para decir a Mergeant
donde estd la base de datos y cdmo acceder. Mergeant todavia no soporta la
creacion de bases de datos.

Una vez seleccionada la fuente de datos a [EiZ = ropiededes de aceeso s 1o base de datos ek

utilizar desde Mergeant, ya es posible ac- | =z sitar o A
ceder del menti Tools a las Propiedades de |[2m e e o]
las Bases de datos GNOME. T

Marrkre | Daseripeidn

Se puede acceder a las Propiedades de ac-
ceso a las bases de datos GNOME a través
de las preferencias de menu del escritorio \) Lss fuenta da oo son o3 mecios por s cusles 56

) conexiones a la base de datas son identifcades =n
GNOME: Aplicaciones -> Preferencias del

fault data source

CMOME-DD. Toda @ infermnacitn recesana para aber una
conexion hacia una sombinas ér de provesdor o base da

H H H A datas esperifica ex almaceszda otilizanda un narbre
escritorio -> Avanzadas -> Configuracion B e e S
de la Base de Datos o ejecutando, en la li- el s Sl it
nea de ordenes, el programa gnome-data-

» Propiedades de la base de datos para la gestion de

base—properties. fuentes de datos.

ESPACIOS DE TRABAJO

e ESPACIO DE TRABAJO

Mergeant utiliza el concepto de espacio de trabajo: un espacio de trabajo es
una ventana que se corresponde a la conexién de una fuente de datos espe-
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cifica. Se pueden abrir varios espacios de trabajo al mismo tiempo y algunos
de ellos para la misma fuente de datos (en este caso, cada modificacion hecha
en un espacio de trabajo estara inmediatamente disponible en los demas es-
pacios de trabajo).

Un espacio de trabajo proporciona varias areas de trabajo, visualizadas en la
misma ventana. Contiene un menu situado en la esquina superior izquierda
de la ventana que permite el cambio de area de trabajo, que contiene:

e Area de trabajo de tablas y vistas: muestra tablas y vistas, sus columnas y
reglas de integridad referencial.

o Area de trabajo de tipos de datos:lista los tipos de datos y funciones que ope-
ran sobre el tipo de datos seleccionado.

e Area de trabajo de consultas: activa la gestion de usuarios para la definicion
de consultas para la manipulacion de datos.

e Area de trabajo de relaciones: muestra la estructura de la base de datos respec-
to a las reglas de integridad referencial.

e Area de trabajo de formularios donde el usuario puede modificar formularios
ya definidos.

e AREA DE TRABAJO DE TABLAS Y VISTAS
Esta area de trabajo muestra la estructura P o e

athz Daancesmize hrereas cosh

de las tablas y vistas que contiene la base |*=* —
de datos. La parte izquierda del espacio de |m = jree
trabajo muestra una lista clasificada al- | e
fabéticamente de tablas y vistas, y en la
parte derecha muestra informacion acerca
de la tabla o vista seleccionada: la lista de
campos y sus propiedades, y la lista de res-
tricciones aplicadas a la tabla seleccionada
(cuando la tabla es seleccionada).

Los datos no pueden ser modificados, pero
en futuras versiones incluird la posibilidad [ EREES
de creacion de tablas o vistas, eliminar o
renombrarlas, y modificarlas.

¢ AREA DE TRABAJO DE TIPOS DE DATOS

Esta drea de trabajo muestra informacion acerca de los tipos de datos y fun-
ciones definidas en los tipos de datos. La parte izquierda del espacio de tra-
bajo muestra una lista de tipos de datos definidos dentro de la base de datos.
Son los tipos de datos soportados por el DBMS, y los tipos de datos definidos
por el usuario si son soportados por el DBMS. Seleccionando un tipo de datos
se visualizard informacion acerca de ¢l en la parte derecha del espacio de
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trabajo.

Sobre el tipo de dato seleccionado se pue-
den aplicar diferentes filtros (parte derecha
del area de trabajo).

e AREA DE CONSULTAS

Esta area de trabajo es el lugar en el que el
usuario define y gestiona las consultas. Las
consultas son del tipo SELECT, INSERT, UP-
DATE or DELETE. Las consultas son creadas
utilizando un asistente de creacion, donde
se indican todos los pasos requeridos para
crear la consulta.

Una consulta también puede ser creada
desde una declaracion SQL, que es analiza-
da. Se pueden introducir parametros en la
consulta cuando es necesario, para que la
consulta sea creada, un valor no conocido.

¢ AREA DE RELACIONES

Esta 4rea es utilizada para crear algunas
vistas y diagramas de relacidn entre tablas
de la base de datos (las relaciones son im-
plementadas como restricciones de clave
ajena). Se puede crear cualquier numero de
vistas (llamadas graficos) para representar
diferentes “partes” de la estructura de la
base de datos.

Los enlaces que aparecen como lineas so-
lidas son relaciones implementadas en la
base de datos como restricciones de clave
ajena. Los enlaces mostrados como lineas
de puntos son enlaces definidos por el
usuario utilizando “arrastrar y soltar”, pero
no implementado en la base de datos como
restricciones de clave ajena.

ez iaancagsira Lmmimtaa Sk
B x

EEEd

» Tipos de datos.

i
ez iaancagaira Limmimtaa Sk
B x

A 1] ouane Carauitn v

btz e

ek s | arar e

a de consultas.
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B NVU: DISENO WEB

NVU

Nvu es un editor HTML que permite crear y editar padginas web. Nvu tiene una
interfaz WYSIWYG (lo que se ve es lo que se obtiene). Dicha interfaz esta
disefiada para ser amigable al usuario, sencilla y potente, y el usuario no
necesita tener conocimientos de HTML, ya que, la mayoria de las funciones
béasicas HTML estan disponibles como comandos desde las barras de herra-
mientas y menus.

Este proyecto es 100% cddigo abierto y esta patrocinado por Linspire.

La version documentada de Nvu es la 1.0.

Caracteristicas:
e Editor WYSIWYG, que hace que la crea- S|
cién web sea tan facil como escribir una g 9|' '"""’“'ml
e
P

carta con un procesador de texto.

e Gestion integrada de archivos via FTP.
Simplemente conectar con el sitio web
y navegar por los archivos, editando las
paginas web al vuelo, directamente des-
de el sitio web.

e C(Creacién de COdlgO HTML fiable, que » Ventana principal de NVU.
funcionara en los navegadores web mas
populares actualmente.

e Permite cambiar rapidamente entre distintos modos de visualizacion mediante
pestaias, como el modo de edicion WYSIWYG y HTML.

e Edicion con pestafias, lo cual permite trabajar facilmente con multiples pa-
ginas.

e Potente soporte para marcos, formularios, tablas y plantillas.

LA BARRA DE MENU

Desde la barra de menu, se pueden realizar las acciones mas comunes.

e Archivo: opciones para trabajar con archivos. Permite crear un nuevo ar-
chivo en blanco o basado en una plantilla. Abrir una pagina almacenada en
local (Abrir archivo), o un sito web (Abrir direccion). Guardar la pagina con
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las modificaciones, y con una codificacién de caracteres distinta, por ejem-
plo, guardar en UTF-8 (Save As Charset). También permite publicar la pagina
en el sitio web en el que se estd trabajando, asi como imprimir la pagina.

Editar: opciones tipicas de Deshacer/Rehacer, Cortar, Copiar y Pegar, Selec-
cionar todo, Buscar... También existe la opcion de pegar sin formato, que pega
el texto copiado como texto plano sin ningun tipo de estilo. La opcion Pegar
pega el formato del texto seleccionado. Otra opcion es la Revision ortografica,
para revisar la ortografia del texto.

Otra opcion del menu es Publicar como..., donde se puede configurar la conexion
al sitio web donde se va a colgar la pagina. Nvu estd pensado para trabajar
directamente sobre el sitio web en Internet, aunque también puede trabajar con
archivos en local.

Ver: muestra y/o oculta las distintas barras de herramientas, reglas, asi como
el panel izquierdo Adminstrador de sitios NVU. Desde aqui se pueden persona-
lizar las barras de herramientas.

El menu Ver permite cambiar el modo de visualizacion de la pagina. Una pagina
puede verse de cuatro maneras o vistas:

» Modo de edicion normal: la vista habitual de trabajo. Se ve la
apariencia final de la pagina, pero las zonas y los objetos estan
recuadrados para facilitar su manipulacidn. Los objetos dindmi-
COS Nno se ven.

p

Etiquetas HTML: en esta vista, se ve el texto de la pagina, con
el formato normal, y ademads, en amarillo, se muestran las eti-
quetas HTML.

Codigo fuente HTML: el codigo fuente HTML en texto plano.

» Vista preliminar: vista previa de la pagina, practicamente igual
a como se vera en el navegador. Desde esta vista también puede
editarse el texto y el formato de los objetos.

En todas las vistas puede editarse la pagina, modificando el texto y el
formato, pudiendo eliminar y afiadir objetos.

Insertar: permite insertar en la pagina diversos elementos, como imagenes,
tablas, hipervinculos, formularios, etc. Segun el elemento que se seleccione se
muestra una caja de didlogo donde indicar todas las propiedades del elemen-
to.

Formato: permite establecer las caracteristicas del texto: tipo de fuente, ta-
mafio, estilo y color del texto, alineacidn, etc, asi como el formato de parrafos
y listas.

También pueden establecerse las propiedades de celda de una tabla, asi como las

NVU: disefio web
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propiedades de la pagina, como color e imagen de fondo, titulo, etc.

Tabla: incluye todas las opciones de manipulacion de tablas, permitiendo
seleccionar, afiadir y quitar tablas, filas y columnas, asi como establecer las
propiedades a nivel de celda y de tabla.

Herramientas: diversas herramientas como un limpiador de c6digo HTML y
un validador de HTML. También incluye un completo editor de paginas de
estilos CSS, asi como un gestor de contraseflas y de descargas. Otra opcion
interesante es la de desarrollo web que incluye diversas herramientas para
depuracion de codigo JavaScript.

En este menu también estd la opcion Preferencias, que permite establecer las
preferencias de diversos aspectos de la aplicacidn, asi como afadirle comple-
mentos y extensiones...

Ayuda: incluye un acceso a la web y a las FAQ de Nvu, asi como el tipico
Acerca de... También esta la opcion del Truco de dia que muestra trucos inte-
resantes para sacar todo el partido al programa.

MODOS DE EDICION

A la hora de editar una pagina web, hay varios modos de editar la pagi-

na:
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Modo de edicion normal: en este
modo se muestra la pagina como un
WYSIWYG (lo que ves es lo que obtie-
nes), permitiendo una edicion normal,
insertando texto, imagenes, tablas, etc.
Se ve la apariencia final de la pagina,
pero las zonas y los objetos estan recua-
drados para facilitar su manipulacidn.
Los objetos dindamicos no se ven.

Etiquetas HTML:en esta vista, se mues-
tran las etiquetas del lenguaje HTML en
fondo amarillo, viendo la estructura de
la pagina de una manera visual.

Codigo fuente HTML: en esta vista
se puede editar directamente el cddigo
HTML de la pagina en texto plano.

Vista previa: vista previa de la pagina
practicamente igual a como se verd en
el navegador. Desde esta vista también
puede editarse el texto y el formato de
los objetos.
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En cualquiera de estos modos se puede editar el contenido de la pagina. Me-
diante las pestafias ubicadas en la zona inferior, se puede cambiar facilmente
de un modo a otro.

BARRAS DE HERRAMIENTAS

La barra de herramientas de composicion contiene botones para la mayoria
de operaciones, tal y como se puede ver en la figura siguiente:

J. = B @ dh ) O m E o B S

| 2 a § == —
Hugva Abie Guardar Publicar Navegar  Enlacsinterna Erlace Imagen Tabla  Formulario Qrtografia  Imprimic

» Barra de herramientas de composicion.

La barra de herramientas de formato es muy utilizada en la edicién de pagi-
nas web con Nvu. Con esta barra se puede aplicar formato al parrafo, escoger
un tipo de letra, cambiar los colores de fondo y primer plano, etc. También
es posible crear listas tanto ordenadas como no ordenadas, justificacion de
bloques de texto, tal y como se puede ver en la figura siguiente:

[
[}
1}
i
Jl
Il

|Tmnd2\cuerpn M .I_ P |a' A“ B I U |3E §E|

» Barra de herramientas de formato.

La barra de herramientas de pestaias de navegacion permite la edicidon
simultdnea de multiples documentos utilizando diferentes pestafias, una para
cada documento. El indicador visual seflala qué paginas han sido modi-
ficadas y no guardadas.

Apéndice A. Glosario Apéndice B. Enlaces de int &%

arra de herramientas de pestaias

La barra de herramientas de modo edicion indica el modo de vista con el
que se presenta el documento actual. Estan disponibles las vistas: Normal,
etiquetas HTML, fuente HTML y modo vista previa. Cambiar de modo de edi-
cidn es tan sencillo como hacer clic en la pestaila correspondiente.

| [9 Normal I [ Etiquetas HTMLI Cédigo fuente | €, Vista preliminar

» Barra de herramientas de modo edicion.

La barra de herramientas de estado muestra la posicion del cursor con res-
pecto a la jerarquia de la etiqueta HTML. Se puede editar o asignar las propie-
dades de una etiqueta particular en la barra de estado haciendo clic sobre ella
y con el botén derecho del raton seleccionar la opcion a aplicar sobre ella.

<body> <div> <div> <div> <div> <h2>

» Barra de herramientas de estado.

NVU: disefio web
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CREAR PAGINAS WEB CON NVU

Nvu permite crear y publicar paginas web sin necesidad de tener conoci-
mientos de HTML y de una forma tan sencilla como utilizar un procesador
de textos.

La barra de herramientas de botones permite incluir listas, tablas, imagenes,
enlaces a otras paginas, colores, y estilos de fuente. Mientras se crea el do-
cumento se puede ver como se visualizara en la web, se puede compartir el
documento con otros usuarios,...

e CREACION DE UNA PAGINA WEB

Para crear una pagina web hacer clic sobre el icono New en la barra de he-
rramientas de composicion.

Para abrir una pagina ya existente ir a: Archivo -> Abrir archivo .

Para abrir una pagina de la web ir a: Archivo -> Abrir direccién e introducir la
URL correspondiente: http://www.lliurex.net.

Para abrir una pagina abierta recientemente ir a: Archivo -> Paginas recien-
tes.

e GUARDAR Y NAVEGAR UNA PAGINA WEB

Un documento Nvu puede guardarse en [ s« feme i
formato HTML o formato solo texto. Si se

guarda como HTML (Archivo -> Guardar
como...) se preserva el formato del docu-
mento, como estilos del texto, imagenes,
etc. Si se guarda el documento como solo
texto (Archivo -> Guardar y cambiar codifi-
cacion de caracteres) se eliminan todas las | o

etiquetas HTML pero se preserva el texto === =al
del documento. Activar la opcion exportar [T

a texto.

e FORMATEAR PAGINAS WEB

FORMATEAR PARRAFOS, CABECERAS Y LISTAS
Para formatear un parrafo:

e Hacer clic en el punto de insercion donde se quiere que comience el formato o
seleccionar el texto a formatear.

e Ir a: Menu -> Formato -> Parrafo:

» Texto del cuerpo: aplica el estilo por defecto del texto regular,
sin afectar al espacio anterior y posterior al texto.
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» Parrafo:Inserta una etiqueta de pdarrafo. El parrafo incluye mar-
gen superior e inferior.

Cabeceral- Cabecera6: formatea el parrafo como una cabecera.
Cabeceral es el nivel mdas alto de cabecera y Cabecera6 es el
nivel mas bajo.

Direccion: se puede utilizar firma en la pagina web, que indica
el autor de la pagina y la persona de contacto para mas infor-
macion.

Preformato:se suele utilizar para elementos del tipo cddigo, co-
lumnas de datos y mensajes de correo que se quieren visualizar
con una fuente de ancho determinado.

Para una lista de items:

e Hacer clic en el punto de insercion sin la linea de texto que se quiere forma-
tear.

e Ir a: Menu -> Formato -> Lista
e Escojer el estilo Lista

» Vifletas: cada item tiene una vifleta (punto). Existe un boton
asignado a esta funcionalidad en la Barra de herramientas de
formato.

» Numeros: cada item tiene un numero. Existe un boton asignado
a esta funcionalidad en la Barra de herramientas de formato.

» érmino y Definiciéon: ambos estilos juntos crean una apariencia
de estilo glosario. Para definicion de tags y palabras.

De forma similar se puede asignar y/o cambiar atributos como el
color, estilo y fuente del texto, buscar y reemplazar texto, insertar
lineas horizontales y establecer sus propie-

dades’ etc. ii @ Insertar caracter Ei
Categoria
INSERTAR CARACTERES ESPECIALES .
) Mayusculas acentuadas
Para insertar caracteres especiales como acentos, 2 Minasculas acantuadas
copyright y caracteres de moneda: Otras maytsculas

Otras mindsculas

e Hacer clic en el punto de insercién donde se quie-
re que aparezca el caracter.

Letra: Caracter:
e Ir a: Menu -> Insertar -> Caracteres y simbo- ‘_g 7| | i [~]
los y aparece la siguiente caja de didlogo:

NVU: disefio web
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e Seleccionar un tipo de caracter especial. Si se seleccionan las opciones
acento sobre mayuscula o acento sobre minuscula, habrd que seleccio-
nar en las listas desplegables en la parte inferior de la caja de didlogo,
sobre qué letra se quiere que aparezca el acento. Elegir simbolos co-
munes para insertar caracteres especiales como simbolos de copyright

o fracciones.

e De la lista desplegable seleccionar el caracter a insertar.

e Hacer clic sobre el boton Insertar.

INSERTAR ELEMENTOS HTML Y ATRIBUTOS

Si se conoce como se trabaja con cédigo
HTML, se pueden insertar marcas adicio-
nales, atributos de estilo y JavaScript en
la pagina. Para trabajar con cédigo HTML
utilizar uno de los siguientes métodos:

e Situarse en el punto en el que se quiere
insertar cddigo HTML, o seleccionar el
texto que se quiere editar, abrir el menu
Insertar y escojer HTML. Aparece un
cuadro de didlogo para insertar codigo
HTML, insertar el texto y las marcas co-
rrespondientes y hacer clic en el botéon
Insertar.

[Tabis |7

Terzra

Blaz: ] Spure: e wcelly @
tarnas: irchuea (300 | | atecles El
Uil 3wk

Beds | il

Eaacodas [0 obeeles ertre soca:

wlece |2 niswln: i

Sdvwi oo Aol tanls: [reaseen =] T [nineuna =

zeler e fande [T (Perratls quin shwaa sl o o de “ance da la phdre]
Erisitn a-anzda,

| evusa ARz carcelas AreprIr

e Seleccionar un elemento, como una tabla, imagen, enlace o linea horizontal.
Hacer doble clic sobre el elemento cuya caja de didlogo de propiedades asocia-
das se quiere abrir. Hacer clic sobre Propiedades avanzadas para abrir el editor

de propiedades avanzadas.

Abrir el menu Ver y elegir fuente HTML o elegir la pestafia correspondiente a
Source en la barra de herramientas de pestafias de navegacidn.

UTILIZAR EL EDITOR DE PROPIEDADES
AVANZADAS

Para afiadir atributos HTML y JavaScript
para objetos como tablas, imagenes o li-
neas horizontales, se puede utilizar el edi-
tor de propiedades avanzadas. Este editor
tiene tres pestailas y cada una de ellas lista
las propiedades actuales del objeto selec-
cionado:

e Atributos HTML: visualiza o afade atri-
butos HTML.
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» Editor de propiedades avanzadas.
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e Estilo en linea: hacer clic en esta pestafla para ver o introducir propiedades
CSS a través del atributo estilo.

e Eventos JavaScript: hacer clic en esta pestafia para introducir eventos JavaS-
cript.

VALIDACION DE HTML

Antes de subir un documento al servidor web (publicar) es una buena practica
chequear los documentos HTML para asegurarse de que cumplen los estan-
dares web.

Nvu proporciona una forma de comprobar que el documento HTML es confor-
me al estandar HTML W3C, chequeando la sintaxis HTML del documento para
que cumpla con el estandar HTML 4.01.

=
WL Sy Markup Validstion Sarvics
=

e bk e

Hay que estar conectado a Internet para
utilizar esta caracteristica.

Para validar la sintaxis de documentos
HTML:

R
e

e Ir a: Menu -> Herramientas -> Validar
HTML. Antes de proceder Nvu comprue-
ba si se han guardado los cambios.

» Validar HTML.

e Nvu abrira otra ventana con los resultados de la validacion.

UTILIZANDO ESTILOS CSS

Los estilos en cascada CSS pueden ser utilizados de tres formas:

e Utilizando estilos en linea.
e Utilizando hojas de estilo internas.
e Utilizando hojas de estilo externas.

Nvu tiene un editor de hojas de estilo en cascada, llamada CaScadeS y que
puede ser utlizado para generar hojas de estilo internas y externas. Para ello
ir a: Herramientas -> Editor CSS. CaScadeS muestra dos formas de edicion:

e Modo principiante: permite crear reglas asociadas a determinados elementos.

e Modo experto: permite crear reglas sin ningun tipo de restriccion.

® CREAR HOJAS DE ESTILO CON NVU
Utilizando CaScadeS se pueden crear hojas de estilo internas y externas.

Para crear una hoja de estilo interna:

NVU: disefio web
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e Hacer clic en el botén Style. Opcionalmente rellenar los campos Lista de me-
dios y Titulo.

e Hacer clic en Crear hoja de estilo.

Para crear una hoja de estilo externa:
e Hacer clic en el boton Link. Rellenar los campos correspondientes a URL y se
genera un nuevo archivo en el sistema de archivos local. Opcionalmente relle-
nar los campos Lista de medios y Titulo.

e Marcar la opcion “Crear hoja de estilo alternativa” para crear una hoja alter-
nativa de otra.

°* CREAR REGLAS PARA LAS HOJAS DE ESTILO

Después de crear una o mas hojas de estilo para un documento html, pueden
crearse reglas para cada hoja de estilo individual. Para utilizar una hoja de
estilo particular para crear o modificar reglas hacer clic sobre ella en el panel
izquierdo. El panel derecho mostrara los detalles de la hoja de estilo en la
pestafia General. Para crear nuevas reglas:

e Hacer clic en el botdn Regla en el panel de la izquierda.

El panel de la derecha muestra opciones como el tipo de regla a crear. Elegir
uno de ellos: nombre del estilo, estilo aplicado a todo los elementos del tipo,
estilo aplicado a todos los elementos que coinciden con el selector siguiente.

e Asignar nombre a la regla.
e Hacer clic en el botéon Crear regla de estilo.

Las reglas pueden ser definidas utilizando las pestafias de estilo (texto, fondo,
borde, box y aural) en el panel de la derecha. Para ver todas las definiciones
de una regla de estilo, realzar la regla en el panel de la izquierda y hacer clic
en la pestaiia General del panel derecho. La pestaiia General muestra todas las
definiciones actualmente aplicadas a la regla.

* INSERTAR UNA TABLA TR
Para insertar una tabla de manera rapida, | ouickly [precizely[cel]

seleccionar la opcién de menu Insert -> Ta- EEEEEN
ble. Se mostrard una caja de didlogo con C

varias pestailas para establecer las caracte-
risticas de la tabla.

e Rapido : para establecer el numero de
filas y columnas de forma visual con el
raton.

IxG

Caneel Bl

e Preciso : aqui se puede indicar, en los
campos adecuados, el numero de filas y

» Editor de propiedades avanzadas.
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Una vez creada la tabla, pueden editarse
sus propiedades desde la opcidn de menu |“m=
Tabla -> Propiedades de la tabla. También | ®= & | @ T (Fsecacin =
con el menu contextual, estando situado el
cursor dentro de la tabla se pueden estable- | =% L_ e

de columnas, asi como establecer el ancho total de la tabla en tantos por cien
o en pixels. También se puede indicar el grosor del borde.

Celda : se establecen las caracteristicas de la celda, como la alineacion vertical
y horizontal, el espaciado entre celdas.

Botén Edicion advanzada: para establecer opciones avanzadas como atribu-
tos HTML, eventos de Javascript, estilos, etc.

| 7abla |

cauvras: T | érchus (200 | [abdes El

+ Unirilus y sk

Eacodas [0 obeeles ertre fe car

cer las propiedades a nivel de celda. o (] b ot
.-'-Jnnanm:inlara:\la:||pq4¢-\—a [7] e [ri =

Otra forma de establecer el ancho y alto | s [ tearram s sio i detspigest

de la tabla es haciendo clic y arrastrando Jein i)

sobre los recuadros de control de la tabla, | = | = | [ Gererter | e |

ubicados en las esquinas y los puntos me- I EEEL

dios.

Si se desea afadir filas o columnas (o incluso celdas), puede hacerse desde la
opciéon de menu Tabla -> Insertar , seleccionando la opcién deseada.

Fila superior: inserta una fila encima de la fila en que esta el cursor.
Fila inferior: inserta una fila debajo de la fila en que estd el cursor.

Columna anterior: inserta una columna a la izquierda de la columna en que
esta el cursor.

Column posterior: inserta una columna a la derecha de la columna en que esta
el cursor.

Cell anterior: inserta una celda a la izquierda de la celda en que esta el cur-
SOT.

Cell posterior: inserta una celda a la derecha de la celda en que esta el cursor.

Si se desea eliminar filas o columnas (o incluso celdas), puede hacerse desde
la opcion de menu Tabla -> Borrar , seleccionando la opcion deseada.

Tabla: elimina la tabla entera.

Fila : elimina la fila en que esta el cursor.

Columna : elimina la columna en que estd el cursor.
Celda: elimina la celda en que estd el cursor.

Contenido de la celda: elimina el contenido de la celda, pero no la celda en
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si.

Si se desea seleccionar filas, columnas, celdas o la tabla entera, puede hacer-
se desde la opcion de menu Tabla -> Seleccionar , seleccionando la opcion
deseada.

También desde el menu contextual (clic secundario del raton), estando situa-
do el cursor dentro de la tabla pueden realizarse todas estas acciones.

e Unir dos celdas

Para unir dos celdas de una tabla, seleccionar las dos celdas a unir y luego
seleccionar la opcion de menu Tabla -> Unir celdas. También puede hacerse
desde el menu contextual.

e Dividir una celda en dos

Para dividir una celda de una tabla en dos, estando situado en la celda, selec-
cionar la opciéon de menu Tabla -> Dividir celda. También puede hacerse desde
el menu contextual.

Dentro de una celda se pueden introducir diversos contenidos: texto, ima-
genes o incluso otra tabla. De esta forma pueden anidarse tablas, creando
estructuras mas complejas.

¢ INSERTAR UNA IMAGEN

Para insertar una imagen en el documen- |[EErEEE sG]
to seleccionar la opcion de menu Insertar | i |ureens oos|sppeanie | i
-> Imagen, se mostrard la siguiente caja de
didlogo, con diversas pestafias:

Zookia: |

e Ubicacion: se indica de donde coger la || = somatozan |
imagen, pulsando en el botén Elegir ar- |- eamre =
chivo, se explora el sistema de archivos
para seleccionar la imagen. También se
indica el texto alternativo que se mos- rele | Gancel | | ce |
trard de la imagen y un texto de ayuda
cuando se pase el raton por encima.

[ —
L Arlizl Sioe:
N wicth 7 &

| ekt 300 Advances Edt...l

» Insertar imagen

e Dimensiones: se puede cambiar el tamafio de la imagen.

e Apariencia: se establecen las distancias entre la imagen y el texto, asi como
la alineacidn del texto alrededor de la imagen.

e Enlace : se puede establecer un hipervinculo para la imagen.

e Botén Edicion avanzada: para establecer opciones avanzadas como atributos
HTML, eventos de JavaScript, estilos, etc.

Una vez insertada la imagen, se pueden establecer sus propiedades haciendo
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doble clic sobre ella, seleccionando la opciéon de menu Formato -> Propieda-
des de laimagen o a través del menu contextual.

e PUBLICAR PAGINAS WEB CON NVU

Nvu estd pensado para trabajar directamente sobre el sitio web en
Internet, aunque también puede trabajar con archivos en el sistema local.
Para organizar todos los archivos, lo primero es crear un sitio web. Para ello,
seleccionar la opcion de menu Editar -> Configuracién de publicacién, o bien,
desde el panel izquierdo Administrador de sitios de Nvu, seleccionar el boton
Editar sitios, se mostrara una ventana para gestionar los sitios web:

En la zona izquierda se muestran los sitios
definidos, y en la zona derecha, las propie-
dades del sitio seleccionado.

Para crear un nuevo sitio, seleccionar el
boton Nuevo sitio, los campos de la dere-
cha se pondran en blanco para que sean ERRSEEKIOUEIE
rellenados:

e Nombre del sitio: nombre del sitio que se va a crear. Es un texto que se va a
mostrar en la lista de sitios y cuando haya que seleccionarlo.

e Direccion HTTP de su pagina inicial: URL de la pagina de inicio del sitio web.
Por ejemplo, si se tiene dada de alta en Geocities, sera http://es.geocities.
com/lliurex/index.html. En caso de que se desee trabajar en el sistema local, la
direccidén serd de tipo file:///home/lliurex/sitioweb/index.html.

e Servidor de publicacién: informacién para publicar en el servidor

e Direccion de publicacion: direccion FTP (Protocolo de Transferencia
de archivos) de publicacion. Esta informacion la suministra el servi-
dor donde se aloja la pagina. En el caso de Geocities sera ftp://ftp.
es.geocities.com/. En el caso de que se trabaje en local, se introducira
una URL local del tipo file:///home/lliurex/sitioweb/ o se seleccionara
la carpeta pulsando en el botdn Seleccionar directorio.

e Nombre de usuario: nombre del usuario. Esta informacion la suminis-
tra el servidor donde se aloja la pagina.

o Contraseila: contrasefia del usuario. Esta informacion la suministra el
servidor donde se aloja la pagina.

Para eliminar un sitio, seleccionarlo de la lista y pulsar el boton Eliminar
sitio.

Para Establecer un sitio por defecto, seleccionarlo de la lista y pulsar el bo-
ton Seleccionar como valor predeterminado. El nombre del sitio se pondra en
negrita indicando que es el establecido por defecto.
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Una vez definido el sitio web, en el panel de la izquierda se mostraran todos
los archivos y subcarpetas existentes. Haciendo doble clic sobre un archivo,
se abrird en una pestafia nueva de la zona de trabajo. Si se hace doble clic
sobre una carpeta, se mostrara el contenido de la misma.
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B SUITE EDUCATIVA GCOMPRIS

INTRODUCCION A GCOMPRIS
e CARACTERISTICAS

Es una aplicacion libre que contiene un conjunto de actividades educativas
orientadas al alumnado de la etapa inicial.

GCompris proporciona un interfaz de usuario que da acceso a diferentes tipos
de pequefios contenidos educativos llamados tableros.GCompris forma parte
del proyecto GNU.

La version documentada es la 6.4.

Las actividades estan divididas en diversos bloques temdticos y se ejecutan
sobre una ventana especial de aplicacion, decorada con graficos e iconos de
vistosos colores, acorde con las caracteristicas de sus destinatarios. Posee
también un pequefio e intuitivo menu de configuracion donde elegir el idio-
ma de la aplicacion, el color y resolucion de la pantalla, etc.

GCompris incorpora las actividades mediante cddigo C que se carga como
plugins, y cada actividad va documentada mediante un archivo XML, por lo
que su extension es bastante factible por desarrolladores externos y por los
propios profesores interesados en realizar nuevas incorporaciones y que dis-
pongan de unos conocimientos minimos de programacion.

Las actividades estan organizadas en los siguientes bloques tematicos: acti-
vidades de algebra, actividades de lectura, actividades de experiencias, acti-
vidades recreativas, actividades basadas en el tablero y actividades sobre el
ordenador.

ELEMENTOS DE LA APLICACION

Al arrancar la aplicacién, GCompris muestra una
ventana que incluye los siguientes elementos:

s tableras
Lista de iconos de los tableros

Cada icono representa un tablero o actividad. Al
desplazar el raton sobre €I, se resaltan y se muestra
en la zona de descripcion del tablero su nombre
y su descripcion.

n del tablero

contral

» Ventana inicial de Gecompris.

Zona de descripcion del tablero
Muestra una pequefia descripcion acerca del icono
de tablero seleccionado.
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Barra de control

La barra de control estd siempre presente. Los iconos son contextuales, es
decir,que no se mostraran si no son significativos en una contexto determi-
nado.

La barra de control contiene los siguientes iconos:

Boton Ayuda

Ayuda: En algunos casos, un tablero puede ser demasiado complejo
para ser descrito en la zona de descripcidn del tablero. En este caso,
desde aqui se podra acceder a informacion adicional de la actividad.

Boton Nivel
@ Nivel: Algunas actividades ofrecen diversos niveles de dificultad. El

numero de niveles depende de cada actividad.

Boton Ok
OK: Algunas actividades, no detectan automaticamente que el alum-
no ha completado la actividad.

Hacer clic aqui es similar a pulsar la tecla Intro.

Boton Salir
Volver: Sale de la actividad actual y vuelve a la ventana anterior.

Finalizar GCompris
Finalizar GCompris: Cuando se seleccione desde la ventanal
principal, se sale de GCompris pidiendo confirmacidn.

Boton Acerca de

Boton Acerca de: Muestra la ventana Acerca de de GCompris
con el numero de version, el autor, la licencia y los hipervin-
culos a recursos en linea.

Boton Configurar

Configurar: Muestra el menu de configuracion. La configuracion sélo
se puede acceder desde la ventana principal, cuando no hay activi-
dades seleccionadas. Si una actividad esta seleccionada, puede con-
figurarse opciones de la actividad. Para que los cambios tengan efecto, habra
que reiniciar la aplicacidn.

LISTA DE ACTIVIDADES

Las actividades que proporciona la aplicacion son:

e Algebra

Suite educativa GCOMPRIS
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» Practicas de suma, resta y multiplicacion.

Cuenta elementos.

X

Tablas de doble entrada.

X

‘\?

Practica para usar el dinero.

Juego para introducir el concepto de orden en los conjuntos numéri-
cos.

X

Tux te ayuda con la resta.

X

Equilibrio de balanzas.

¥

Juego de objetivos para practicar la suma.

Descubrir el elemento que falta en algunas operaciones.

X

Préctica para usar el dinero (con céntimos).
e Lectura
» Practica audiovisual para reconocer las letras.
» Completar la letra que falta.
» Asociacion de palabras con imagenes.
» Ejercicios de lectura.
e Recreativas.
» Actividades con los colores.
» Juego de habilidad.
» Creacion libre de dibujo.
» Identificacidon de la mano izquierda y derecha.
» Sencillo juego de geografia.
» Aprender la hora.
» Laberinto.
e Ordenador.
» Juego de asociacién con el ratdn.

» Rompecabezas.
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» Actividades de orientacidn con el movimiento del raton.
» Movimiento con los cursores.

» Juegos para familiarizarse con el teclado.

» Actividades de tablero.

» Ajedrez.

» Ejercicios de memoria.

e UN EJEMPLO: ACTIVIDAD DINERO

La utilizacion de las actividades es muy sencilla. Por ejemplo, existe una ac-
tividad para familiarizarse con el uso del dinero, que trabaja en euros. Hay
dos versiones, una que trabaja con numeros enteros y otra que trabaja con
céntimos. Se mostrara la que no utiliza céntimos.

Para acceder a ella, seleccionar las actividades de algebra:

Nos aparecerd una ventana con diversas actividades, entre las que se eligira
la que tiene como icono un billete de 500 euros. En el texto pone Dinero.

Existe también una version que trabaja con céntimos, el dibujo es el mismo,
pero con una C escrita en el billete.

Al hacer clic sobre el icono, nos aparecera
una nueva ventana con la actividad.

El objetivo de la actividad es formar la
cantidad indicada con las monedas y bille-
tes que aparecen disponibles. Haciendo clic
sobre las monedas y billetes disponibles
en la zona inferior, se pueden afiadir en
la parte superior hasta formar la cantidad
indicada.

» Actividad para usar el dinero.

Una vez se piense que ya esta la cantidad
correcta, se hace clic en el icono de OK. Si
la cantidad formada es la correcta, apare-
cera una cara sonriente indicando el éxito:

Suite educativa GCOMPRIS
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La cara permanecerd durante unos segun-
dos, pasados los cuales se iniciara una nue-
va actividad.

Si por el contrario, la cantidad introducida
no es correcta, al hacer clic en el icono de
0K, se mostrara una cara triste, indican-
do que no es correcta la cantidad. Pasados
unos segundos, desaparecera la cara y se
podra seguir con la actividad hasta conse-
guir resolverla. No se puede pasar a la si-
guiente actividad hasta que no se complete
la actual. Lo que si que se puede es salir
de la actividad y volver a entrar. Cada vez
que se inicia una actividad, la cantidad que
aparece es aleatoria.

La actividad tiene diversos niveles que van
incrementando progresivamente en difi-
cultad, poniendo cada vez cantidades mas
grandes, con mas monedas y billetes.

A partir del nivel 3, aparecen varios obje-
tos, cada uno con una cantidad. La canti-
dad que hay que formar es la suma de los
dos.
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GNU GENERAL PUBLIC LICENSE

Version 2, June 1991

Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
59 Temple Place - Suite 330, Boston, MA 02111-1307, USA

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

PREAMBLE

The licenses for most software are designed to take away your freedom to share
and change it. By contrast, the GNU General Public License is intended to guarantee
your freedom to share and change free software--to make sure the software is free
for all its users. This General Public License applies to most of the Free Software
Foundation’s software and to any other program whose authors commit to using it.
(Some other Free Software Foundation software is covered by the GNU Library Gene-
ral Public License instead.) You can apply it to your programs, too.

When we speak of free software, we are referring to freedom, not price. Our Gene-
ral Public Licenses are designed to make sure that you have the freedom to distribute
copies of free software (and charge for this service if you wish), that you receive sour-
ce code or can get it if you want it, that you can change the software or use pieces of
it in new free programs; and that you know you can do these things.

To protect your rights, we need to make restrictions that forbid anyone to deny
you these rights or to ask you to surrender the rights. These restrictions translate to
certain responsibilities for you if you distribute copies of the software, or if you mo-
dify it.

For example, if you distribute copies of such a program, whether gratis or for a
fee, you must give the recipients all the rights that you have. You must make sure that
they, too, receive or can get the source code. And you must show them these terms so
they know their rights.

We protect your rights with two steps: (1) copyright the software, and (2) offer
you this license which gives you legal permission to copy, distribute and/or modify
the software.

Also, for each author’s protection and ours, we want to make certain that ever-
yone understands that there is no warranty for this free software. If the software is
modified by someone else and passed on, we want its recipients to know that what they
have is not the original, so that any problems introduced by others will not reflect on
the original authors’ reputations.



Finally, any free program is threatened constantly by software patents. We wish
to avoid the danger that redistributors of a free program will individually obtain pa-
tent licenses, in effect making the program proprietary. To prevent this, we have made
it clear that any patent must be licensed for everyone’s free use or not licensed at all.

The precise terms and conditions for copying, distribution and modification fo-
low.

TERMS AND CONDITIONS FOR COPYING, DISTRIBU-
TION AND MODIFICATION

0. This License applies to any program or other work which contains a notice
placed by the copyright holder saying it may be distributed under the terms of this
General Public License. The “Program”, below, refers to any such program or work,
and a “work based on the Program” means either the Program or any derivative work
under copyright law: that is to say, a work containing the Program or a portion of it,
either verbatim or with modifications and/or translated into another language. (He-
reinafter, translation is included without limitation in the term “modification”.) Each
licensee is addressed as “you”.

Activities other than copying, distribution and modification are not covered by
this License; they are outside its scope. The act of running the Program is not restric-
ted, and the output from the Program is covered only if its contents constitute a work
based on the Program (independent of having been made by running the Program).
Whether that is true depends on what the Program does.

1. You may copy and distribute verbatim copies of the Program’s source code as
you receive it, in any medium, provided that you conspicuously and appropriately pu-
blish on each copy an appropriate copyright notice and disclaimer of warranty; keep
intact all the notices that refer to this License and to the absence of any warranty;
and give any other recipients of the Program a copy of this License along with the
Program.

You may charge a fee for the physical act of transferring a copy, and you may at
your option offer warranty protection in exchange for a fee.

2. You may modify your copy or copies of the Program or any portion of it, thus
forming a work based on the Program, and copy and distribute such modifications
or work under the terms of Section 1 above, provided that you also meet all of these
conditions:

a) You must cause the modified files to carry prominent notices stating that you
changed the files and the date of any change.

b) You must cause any work that you distribute or publish, that in whole or in
part contains or is derived from the Program or any part thereof, to be licensed as a



whole at no charge to all third parties under the terms of this License.

¢) If the modified program normally reads commands interactively when run,
you must cause it, when started running for such interactive use in the most ordinary
way, to print or display an announcement including an appropriate copyright notice
and a notice that there is no warranty (or else, saying that you provide a warranty)
and that users may redistribute the program under these conditions, and telling the
user how to view a copy of this License. (Exception: if the Program itself is interactive
but does not normally print such an announcement, your work based on the Program
is not required to print an announcement.)

These requirements apply to the modified work as a whole. If identifiable sections
of that work are not derived from the Program, and can be reasonably considered
independent and separate works in themselves, then this License, and its terms, do
not apply to those sections when you distribute them as separate works. But when you
distribute the same sections as part of a whole which is a work based on the Program,
the distribution of the whole must be on the terms of this License, whose permissions
for other licensees extend to the entire whole, and thus to each and every part regar-
dless of who wrote it.

Thus, it is not the intent of this section to claim rights or contest your rights to
work written entirely by you; rather, the intent is to exercise the right to control the
distribution of derivative or collective works based on the Program.

In addition, mere aggregation of another work not based on the Program with the
Program (or with a work based on the Program) on a volume of a storage or distribu-
tion medium does not bring the other work under the scope of this License.

3. You may copy and distribute the Program (or a work based on it, under Section
2) in object code or executable form under the terms of Sections 1 and 2 above provi-
ded that you also do one of the following:

a) Accompany it with the complete corresponding machine-readable source
code, which must be distributed under the terms of Sections 1 and 2 above on a me-
dium customarily used for software interchange; or,

b) Accompany it with a written offer, valid for at least three years, to give any
third party, for a charge no more than your cost of physically performing source dis-
tribution, a complete machine-readable copy of the corresponding source code, to be
distributed under the terms of Sections 1 and 2 above on a medium customarily used
for software interchange; or,

¢) Accompany it with the information you received as to the offer to distribute
corresponding source code. (This alternative is allowed only for noncommercial dis-
tribution and only if you received the program in object code or executable form with
such an offer, in accord with Subsection b above.)
The source code for a work means the preferred form of the work for making mo-



difications to it. For an executable work, complete source code means all the source
code for all modules it contains, plus any associated interface definition files, plus
the scripts used to control compilation and installation of the executable. However,
as a special exception, the source code distributed need not include anything that
is normally distributed (in either source or binary form) with the major components
(compiler, kernel, and so on) of the operating system on which the executable runs,
unless that component itself accompanies the executable.

If distribution of executable or object code is made by offering access to copy
from a designated place, then offering equivalent access to copy the source code from
the same place counts as distribution of the source code, even though third parties are
not compelled to copy the source along with the object code.

4. You may not copy, modify, sublicense, or distribute the Program except as
expressly provided under this License. Any attempt otherwise to copy, modify, subli-
cense or distribute the Program is void, and will automatically terminate your rights
under this License. However, parties who have received copies, or rights, from you
under this License will not have their licenses terminated so long as such parties re-
main in full compliance.

5. You are not required to accept this License, since you have not signed it. Howe-
ver, nothing else grants you permission to modify or distribute the Program or its
derivative works. These actions are prohibited by law if you do not accept this Licen-
se. Therefore, by modifying or distributing the Program (or any work based on the
Program), you indicate your acceptance of this License to do so, and all its terms and
conditions for copying, distributing or modifying the Program or works based on it.

6. Each time you redistribute the Program (or any work based on the Program),
the recipient automatically receives a license from the original licensor to copy, dis-
tribute or modify the Program subject to these terms and conditions. You may not im-
pose any further restrictions on the recipients’ exercise of the rights granted herein.
You are not responsible for enforcing compliance by third parties to this License.

7. If, as a consequence of a court judgment or allegation of patent infringement
or for any other reason (not limited to patent issues), conditions are imposed on you
(whether by court order, agreement or otherwise) that contradict the conditions of
this License, they do not excuse you from the conditions of this License. If you can-
not distribute so as to satisfy simultaneously your obligations under this License and
any other pertinent obligations, then as a consequence you may not distribute the
Program at all. For example, if a patent license would not permit royalty-free redis-
tribution of the Program by all those who receive copies directly or indirectly through
you, then the only way you could satisfy both it and this License would be to refrain
entirely from distribution of the Program.

If any portion of this section is held invalid or unenforceable under any particu-
lar circumstance, the balance of the section is intended to apply and the section as a
whole is intended to apply in other circumstances.



It is not the purpose of this section to induce you to infringe any patents or other
property right claims or to contest validity of any such claims; this section has the
sole purpose of protecting the integrity of the free software distribution system, whi-
ch is implemented by public license practices. Many people have made generous con-
tributions to the wide range of software distributed through that system in reliance
on consistent application of that system; it is up to the author/donor to decide if he or
she is willing to distribute software through any other system and a licensee cannot
impose that choice.

This section is intended to make thoroughly clear what is believed to be a conse-
quence of the rest of this License.

8. If the distribution and/or use of the Program is restricted in certain countries
either by patents or by copyrighted interfaces, the original copyright holder who pla-
ces the Program under this License may add an explicit geographical distribution li-
mitation excluding those countries, so that distribution is permitted only in or among
countries not thus excluded. In such case, this License incorporates the limitation as
if written in the body of this License.

9. The Free Software Foundation may publish revised and/or new versions of the
General Public License from time to time. Such new versions will be similar in spirit
to the present version, but may differ in detail to address new problems or concerns.

Each version is given a distinguishing version number. If the Program specifies
a version number of this License which applies to it and “any later version”, you have
the option of following the terms and conditions either of that version or of any later
version published by the Free Software Foundation. If the Program does not specify
a version number of this License, you may choose any version ever published by the
Free Software Foundation.

10. If you wish to incorporate parts of the Program into other free programs
whose distribution conditions are different, write to the author to ask for permission.
For software which is copyrighted by the Free Software Foundation, write to the Free
Software Foundation; we sometimes make exceptions for this. Our decision will be
guided by the two goals of preserving the free status of all derivatives of our free
software and of promoting the sharing and reuse of software generally.

Una version traducida al castellano,no oficial, puede ser consultada en:
© http://es.gnu.org/licencias/gples.html



NO WARRANTY

11. BECAUSE THE PROGRAM IS LICENSED FREE OF CHARGE, THERE IS NO
WARRANTY FOR THE PROGRAM, TO THE EXTENT PERMITTED BY APPLICABLE
LAW. EXCEPT WHEN OTHERWISE STATED IN WRITING THE COPYRIGHT HOLDERS
AND/OR OTHER PARTIES PROVIDE THE PROGRAM “AS IS” WITHOUT WARRANTY
OF ANY KIND, EITHER EXPRESSED OR IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED
TO, THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PAR-
TICULAR PURPOSE. THE ENTIRE RISK AS TO THE QUALITY AND PERFORMANCE
OF THE PROGRAM IS WITH YOU. SHOULD THE PROGRAM PROVE DEFECTIVE, YOU
ASSUME THE COST OF ALL NECESSARY SERVICING, REPAIR OR CORRECTION.

12. IN NO EVENT UNLESS REQUIRED BY APPLICABLE LAW OR AGREED TO
IN WRITING WILL ANY COPYRIGHT HOLDER, OR ANY OTHER PARTY WHO MAY
MODIFY AND/OR REDISTRIBUTE THE PROGRAM AS PERMITTED ABOVE, BE LIA-
BLE TO YOU FOR DAMAGES, INCLUDING ANY GENERAL, SPECIAL, INCIDENTAL
OR CONSEQUENTIAL DAMAGES ARISING OUT OF THE USE OR INABILITY TO USE
THE PROGRAM (INCLUDING BUT NOT LIMITED TO LOSS OF DATA OR DATA BEING
RENDERED INACCURATE OR LOSSES SUSTAINED BY YOU OR THIRD PARTIES OR
A FAILURE OF THE PROGRAM TO OPERATE WITH ANY OTHER PROGRAMS), EVEN
IF SUCH HOLDER OR OTHER PARTY HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF
SUCH DAMAGES.






