Conoce tu libro

Tu proyecto final

Libro multimedia

Uno de los objetivos de la serie Tecnologia
digital es que, ademas de introducirte al mundo de
la tecnologia, realices, a través de varias etapas, un e 5t oo 5 e S s

proyecto final que te sea de utilidad en tu desarrollo e e e e oo v
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que se desplege

3. Presentacion. Si una imagen no te parece suficiente para el fondo de tu escrito-
rio, puedes incluir las que desees y realizar una presentacion para que aparezcan en
diferentes intervalos de tiempo. Para ello

© Selecciona el boton Presentacion ---+ [ (=] Configuracién.

Se desplegard el cuadro de didlogo Cenfiguracién de las diapositivas, que te per-
mite:

) Elegir el intervalo para el paso de las imagenes,

Para facilitarte la comprensién de la informacion, = Selccinan s IDE0EnES e Qs s presentacin
te apoyamos con la definicion de palabras poco
convencionales o locuciones extranjeras en el
mismo lugar donde se mencionan.
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En todos los entornos de escritorio de Linux hay una funcion muy especial, que consiste
en poder disponer de las ventanas de tu computadora como si estuvieras usando varias

computadoras a la vez. A esa funcion se le llama Eseritorio virtual.
Notards que en el panel hay una seccion que tiene los nimeros E 1ye
© Pulsa en el nimero 1.

© Selecciona en el men( K ---$ Todas las aplicaciones ---$ Multimedia
---+ KsCD.

© Da clic en el nimero 2

Listo, itienes dos escritorios, como si tuvieras dos computadoras! Si
KsCD da clic en el numero 1.
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(< TRABAJAR CON MAS DE DOS ESCRITORIOS Puedes acceder
- N [
El software libre te ofrece la posibiidad de trabajar con varios es- e ity O

critorios a la vez, evitando tener las ventanas una sobre otra. Puedes.  sgbre el nimero
por ejemplo, tener abierto KsCD en el escritorio 1 para reproducir  del escritorio o
algin disco compacto de musica, abrir un par de programas de dibujo  dando o sobre
en el escritorio 2, tener la ventana de tu Procesador de texto ¢ nombre del

fo40rio en el escritoio 3, y tus programas de navegacicn por Inter- YUY s 8 Son cons ej os Utiles gue te perm itirdan
net y de chateo en el escritorio 4, icomo si estuvieras usando cuatro ;
e llevar a cabo de manera sencilla la
Para configurar el nimero de escritorios que requieras, haz lo siguiente:
 Da e con el bt derech dl e sobre sl nimera 4 o sl nimero 2 aplicacion y comprension de los temas.

@ Selecciona Configurar
escritorios.

Aparecera el cuadro de didlo-
g0 Médulo de control de
KDE

© En la caja de texto eli-

ge cuatro escritorios y 5
pulsa el boton Acep-

tar. = i
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£ Editor de programacién es gratuita enla red y se puede descargar directamen-
e e de Ia pégina de sus creadores:
xoe ot 10 e de la pépina d

Rep:/www.rev-ed.co.uk/picaxelindexhtm. Una vez que se ha bajado el programa, fa
instalacién es muy sencill solamente basta con ejecutar el cono y esperar a que se
configure autométicamente, el programa colacard un fcona de acceso répido en el es-

(((Lprogramar prcaxe

| Insertar (Insert) ! e [P —

Options) don varies pestanse.

o En (Languaje) enla
o Serie (Sarial Port) escoge COMA y en la pestara Modo (Mode) elige
PICAXI

La terminologia que se emplea se cita tanto en
espanol como en inglés para ampliar tu conocimiento
y facilitar la aplicaciéon de éste en el uso de la
computadora.
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ACTIVIDAD INDIVIDUAL

S ACTIVIDAD INDIVIDUAL

ACTIVIDAD POR EQUIPO

Son acciones disenhadas para motivar tu
((sinistacondo arctives interés, con el fin de que comprendas y
apligues de manera personal o junto con
tus companeros los temas expuestos.

DE LA PRIMERA UNIDAD

(1) Escribe las palabras que mejor completan el parrafe. @ puntos)

&s un entarno de escritorio para Linux. A pesar de algunas
resistencias iniciales debido al uso de la libreria . se consolidé
con una propuesta estable y madura.

(2) Resuelve el siguiente crucigrama. (@ puntos)
/E-\;LUACION =
1] [T]
En esta seccion te daras cuenta de lo que FTT] 1]
has aprendido y tu profesor valorara aquellos N —

conocimientos que se deben reforzar.

((_Herramientas de pintura

Este grupo de herramientas te permiten modifcar 1 imagen 0o ey

una manera muy personal o crear figuras. Para acceder a ellas o

realiza lo siguiente: Para poder aplcar
guna oo

. hervamientas de
© Da clic en el meni Herramienta lerramien- TS
tas de pintura. tienes que seleccionar
Ia z0ra 8 modifcar
© También puedes dar clic en el icono que ge encuentra en la
Ventana de herramientas.

2. Entorno de escritorio iniciado por Matthias Ettrich.

4. Nombre que s e da al lugar donde se pueden almacenar archivos, co-
nocido también como directorio.

5. Nombre genérico que se le da a los elementos que creas y almacenas
en la computadora, ya sea un dibujo, un documento de texto o un so-
nido.

Verticales

1. Otro entarno de escritorio para Linux, abordado en el primer libro de
esta serie.

3. Nombre de uno de los programas de administracion de archivos dispo-
nible en KDE.

P

El siguiente grupo herramientas te permite pintar moviendo el cursor del raton.

Lapiz. Es una de lss herramientas basicas para pintar, te permite trazar lineas
rectas de distinto grosor y color. Algunas de las opciones de herramienta que te
ofrece son:

En la explicacién de procedimientos se usan flechas
para abreviar y direccionar los pasos a seguir.

i Tecla rapida: T|

Ademas de la explicacion detallada de un procedimiento
determinado, se citan las teclas rapidas con las que
puedes realizar lo mismo pero mas facilmente.
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