Anexo 2

1. Empezar a trabajar

Cuando se trabaja con Cabri se debe tener siempre en pantalla:

a) Laayuda: se elige en la barra de menus Ayuda, en la parte inferior aparece la descripcion
de cada orden.

b) Los atributos: se elige en la barra de mends Opciones/Mostrar atributos.

2. Partes de la ventana

Se debe tener siempre maximizada.
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3. Barra de herramientas
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4. Seleccion de objetos propiedades
Seleccionar. Hay cuatro formas distintas de seleccionar objetos en CABRI:

a) Sefalar directamente con el IEI Puntero en el borde del objeto.

b) Sefalar varios objetos. Primero uno con el Puntero y, luego, manteniendo pulsada la
tecla [Mayus.], se hace clic en todos los objetos que se quieran seleccionar.

¢) Recuadro de seleccion. Con el Puntero se hace clic en una parte de la pantalla en la que
no haya objetos y se arrastra el raton. Todos los objetos que estén dentro del recuadro que-
dan seleccionados.

d) Seleccionar todos los objetos. Se pulsan las teclas [Ctrl] [A], o bien se elige en el mend
Edicién/Seleccionar todo.

Quitar seleccidn: se hace clic con el Puntero en cualquier parte de la Ventana de disefio
en la que no haya ningln objeto.

[Mayus.]: manteniendo pulsada esta tecla, se consigue:

a) Seleccionar varios objetos haciendo clic sobre cada uno de éstos.

b) Cuando se dibujan circunferencias, sus radios son nimeros enteros.

¢) Cuando se dibujan segmentos, rectas y semirrectas, su inclinacion cambia de 15° en 15°
Mover objeto: se selecciona y se arrastra. Si un objeto depende de otro, no se puede mover
directamente.

Borrar objetos: se seleccionan y se pulsa la tecla [Supr].

Borrar todo: se selecciona todo pulsando las teclas [Ctrl] [A] y se pulsa la tecla [Supr].
Deshacer/Rehacer la Gltima accidn: se pulsan las teclas [Ctrl] [Z], o bien, se elige en la barra
de menus Edicion/Deshacer o Rehacer.
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5. Paleta de atributos

La paleta de atributos permite modificar el aspecto de los objetos: color, grosor, punteado, etc.
Para abrir la paleta de atributos, se elige en la barra de menis Opciones/Mostrar atributos.
Para crear un objeto con un atributo, se elige primero la herramienta, luego el atributo y se cons-
truye el objeto. Para cambiar los atributos de un objeto ya creado, se selecciona el objeto y se

elige el atributo.

Las opciones que hay son las siguientes:
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7. Orden en las construcciones
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Al construir una figura geométrica se debe prestar atencién especial al orden de los objetos que
se construyen, ya que cuando un objeto depende de otro para mover el segundo se debe hacer a

través del primero.
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