Apéndice 4

Categorias de guiones



Categorias comunes de guiones

Las acciones que pueden realizar los objetos se encuentran disponibles en el visor del objeto agrupadas en
diferentes categorias. Pulsando sobre el rétulo de cualquiera de estas categorias se obtiene el listado de
categorias de acciones disponibles para el objeto del que se trate.

Una vez seleccionada una categoria en concreto se mostraran las acciones disponibles que, mediante el
procedimiento de arrastrar y soltar, se incorporaran a los guiones de accién de los objetos.

Dada la variedad de objetos, las categorias y acciones disponibles varian en funcién de la naturaleza de los
mismos. No obstante, existen categorias comunes a la mayor parte de los objetos.

Las categorias de acciones disponibles, que se obtienen al pulsar sobre la etiqueta de cualquiera de las
categorias mostradas en el visor de todo tipo de objetos, son las que se muestran en el submenu de la
imagen.
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Categorias comunes de guiones

En esta imagen se observan las categorias comunes a la mayor parte de objetos que, a continuacion, se
describen.

Categoria guiones

Inicialmente tan sélo muestra la accion guién vacio destinada a crear un guion al que se le iran afiadiendo
acciones. A medida de que se creen guiones para el objeto, la categoria ira mostrandolos para que puedan
ser visionados y modificados.

@ ¥ guiones

Elipse|guidn vacio

Categoria guiones

Categoria variables

@ vvariables

Categoria variables

variables: esta categoria muestra Unicamente la opcién variables destinada a mostrar las variables activas



en el proyecto.

Categoria basico

Agrupa las acciones mas comunes que puede realizar cualquier objeto: Reproducir un sonido, avanzar,
girar, mostrar sus coordenadas y direccion de avance.

i@ vbasico

D Elipse|suena % graznido
D Elipse|avanza 55

D Elipse|gira 55w

B Elipse's) @ 2480
@Elipse'siy @ 4444
& Elipse's|direccion @ 20

Categoria basico

suena: ejecuta el sonido que esta a la derecha. Los sonidos disponibles se muestran al pulsar sobre el
sonido seleccionado por defecto.

aplausos
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camara
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gorjeo
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tintineo
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bocina
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raspado
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sambullida
unstick
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Sonidos

Es posible afadir sonidos a la lista mediante la herramienta grabador de sonidos (categorias de objetos
MULTIMEDIA).

avanza: mueve el objeto hacia adelante la cantidad, en pixeles, indicada por el nUmero que le sigue. Se
entiende que “adelante” expresa la direccion indicada por el atributo direccion.

gira: gira el objeto la cantidad de grados sexagesimales indicados a continuacion. Numeros positivos
generan una rotacion en sentido horario y numeros negativos en sentido contrario.

X: posicion X: Abscisa o posicion horizontal del centro de rotacién del objeto en la pantalla o contenedor en
el que se encuentre, tomando como origen el centro de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo



de la pantalla o, alternativamente, el extremo inferior izquierdo del contenedor en que se encuentre. Para
modificar este dato basta con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero
que indica la posicidn o bien escribir directamente otro numero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

y: posicién Y: Ordenada o posicidn vertical del centro de rotacion del objeto en la pantalla o contenedor en
el que se encuentre, tomando como origen el centro de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo
de la pantalla o, alternativamente, el extremo inferior izquierdo del contenedor en que se encuentre. Para
modificar este dato basta con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero
que indica la posicion o bien escribir directamente otro numero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

direccion: direccion en la que se movera el objeto, 0 indica hacia arriba, 90 a la derecha, 180 hacia abajo y
-90 a la izquierda. Para modificar este dato basta con mover la flecha de direccién en el halo del objeto,
pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la direccion o bien escribir
directamente otro numero y pulsar la tecla Enter.

Categoria color

@& v color

@ Elipse's|color @D
& Elipse's|rojo @274

@ Elipse'sfverde @ 581

& Elipse's|azul @ 237

& Elipse's|alfa @ 2100

@ Elipse's|intensidad @ £70

& Elipse's|brilla @ 581

@ Elipse's|saturacion| @ 55

Categoria color

color: color del objeto. Pulsando sobre el cuadro de color se obtiene una paleta de colores y el puntero del
ratén se transforma en un cuentagotas que permite modificar el color del objeto.

rojo: valor del componente rojo del objeto, oscila entre 0 y 100.
verde: valor del componente rojo del objeto, oscila entre 0 y 100.
azul: valor del componente rojo del objeto, oscila entre 0 y 100.
alfa: valor de la transparencia del objeto, oscila entre 0 y 100.
intensidad: valor de la tonalida del objeto, oscila entre 0 y 100.
brillo: valor de la lumnosidad del objeto, oscila entre 0 y 100.

saturacion: valor de la saturacion del objeto, oscila entre 0 y 100.



Categoria geometria

i® _¥ geometria

B Elipse's) @ 2480
B Elipse'sly @ 2304
& Elipse's|situacion @ S480@304
@ Elipse's|direccién @ 50
B Elipse's|factor de escala) @ £1.00
@ Elipse's|izquierda @ 5454
(B Elipse's|derecha @ 8524
& Elipse's|arriba @ 2411
& Elipse's|abajo @ 2376
& Elipse's|longitud @ 235
& Elipse's|ancho @ 270
& Elipse's|angulo @ 230
(& Elipse's|distancia @ 2528
(B Elipse's|direccion angular, @ $90
(B Elipse's|centro rotacion x| @ 489
(B Elipse's|centro rotacion y| @ $394
B Elipse'slangulo con +Y| @ $0

Categoria geometria

x: posicién X (horizontal) del objeto en el contenedor (normalmente el Mundo), tomando como origen el
centro de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo de la pantalla. Para modificar este dato basta
con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la posicion o bien
escribir directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

situacién: coordenadas del objeto (abcisa y ordenada).

y: posicién Y (vertical) del objeto en el contenedor (normalmente el Mundo), tomando como origen el centro
de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo de la pantalla. Para modificar este dato basta con
mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la posiciéon o bien
escribir directamente otro niumero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

direccion: direccion del objeto, 0 indica hacia arriba, 90 a la derecha, 180 hacia abajo y -90 a la izquierda. .
Para modificar este dato basta con mover la flecha de direcciéon en el halo del objeto, pulsar sobre las
puntas de flecha que preceden al niumero que indica la direccion o bien escribir directamente otro nimero
sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

factor de escala: determina las proporciones del objeto. EI nUmero 1 indica tamafio natural. NUmeros
menores a uno reducen el tamafio y numeros mayores que 1 lo aumentan. Para modificar este dato pulsar
sobre las puntas de flecha que preceden al niumero que indica el factor de escala o bien escribir
directamente otro numero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

izquierda: abscisa del extremo izquierdo del objeto. Es decir, distancia en pixeles desde el extremo
izquierdo del objeto al margen izquierdo de la pantalla o contenedor del objeto. Para modificar este dato
basta con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la posicion
o bien escribir directamente otro numero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.
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Geometria de un objeto

derecha: abscisa del extremo derecho del objeto. Es decir, distancia en pixeles desde el extremo derecho
del objeto al margen izquierdo de la pantalla o contenedor del objeto. Para modificar este dato basta con
mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la posicién o bien
escribir directamente otro niumero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

arriba: ordenada del borde superior del objeto. Es decir, distancia en pixeles desde el borde superior del
objeto al margen inferior de la pantalla o contenedor del objeto. Para modificar este dato basta con mover el
objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la posiciéon o bien escribir
directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

abajo: ordenada del borde inferior del objeto. Es decir, distancia en pixeles desde el borde inferior del objeto
al margen inferior de la pantalla o contenedor del objeto. Para modificar este dato basta con mover el objeto,
pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nUmero que indica la posicién o bien escribir directamente
otro numero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

longitud: altura, indicada en pixeles, del objeto. Para modificar este dato basta con manipular, en el halo, el
botdn cambiar el tamafio del objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la
longitud del objeto o bien escribir directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

ancho: anchura, indicada en pixeles, del objeto. Para modificar este dato basta con manipular, en el halo, el
botén cambiar el tamafrio del objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la
anchura del objeto o bien escribir directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

angulo: amplitud del angulo, con origen en el centro de coordenadas (esquina inferior izquierda), formado
por el eje de abcisas y la linea que une el eje de coordenadas con el objeto. Para modificar este dato pulsar
sobre las puntas de flecha que preceden al numero que indica la amplitud del angulo o bien escribir
directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.
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Distancia y angulo

distancia: longitud del segmento que une el origen de coordenadas con la posicién del objeto. Para
modificar este dato basta con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero
que indica la distancia o bien escribir directamente otro niumero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

direccion angular: amplitud en grados sexagesimales del angulo formado por el eje horizontal y el vector
de direccién del objeto. Para modificar este dato basta con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de
flecha que preceden al numero que indica la direccién angular o bien escribir directamente otro nimero
sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

centro de rotacion X: coordenada x del centro de rotacion.
centro de rotacidn Y: coordenada y del centro de rotacion.

angulo con +Y: angulo de direccién de avance.
Categoria uso del lapiz

@ _vuso del lapiz
WD Elipselborrar todos los rastros
(B Elipse's|color del lapiz =] |

@ Elipse's|estilo de trazo| @ %lineas
& Elipse's|/tamafio del lapiz| @ 41
& Elipse's|tamafio del punto| @ £6
& Elipse's|trazar @ = falso

Categoria uso del lapiz

borrar todos los rastros del lapiz: limpia todos los rastros del lapiz de la pantalla.

color del lapiz: color que aplicara el lapiz al dejar rastro. Para modificarlo pulsar sobre el cuadrado de color
y seleccionar con el cuentagotas el color deseado.

estilo del trazo: indica el tipo de rastro que dejara el Iapiz: lineas, flechas, puntas de flechas o puntos. Para
seleccionar una de las opciones pulsar sobre las puntas de flechas que preceden a los tipos de rastro, o
sobre la etiqueta del rastro seleccionado para obtener un listado de rastros posibles.



lineas

flechas

puntas de flecha
puntos

Menu de tipos de rastros de lapiz

tamano del lapiz: tamano del lapiz en puntos de la pantalla. Para modificar este dato pulsar sobre las
puntas de flecha que preceden al nimero que indica la posicidon o bien escribir directamente otro nimero
sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

tamano del punto: diametro del punto cuando el estilo del rastro seleccionado sean puntos. Para modificar
este valor pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica el grosor del punto o bien
escribir directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

trazar: indica si el lapiz dibuja o no. Para que el objeto dibuje mientras se mueve, el lapiz tiene que estar
bajo (verdadero). Para cambiar la opcién seleccionada pulsar sobre las puntas de flecha que le preceden
para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

Categoria pruebas

@ _¥pruebas
Prueba S Mo
Elipse's M color ve Il color

B Elipse's|esta debajo del ratan/falso
Elipse's|esta sobre| [l color

& Elipse's|sobresale falso
Elipse's|solapar cualquiera/punto
Elipse's|superpone|punto

Categoria condiciones

Prueba Si No: unidad de prueba légica destinada a comprobar una condicion determinada y a ejecutar una
secuencia de acciones en funcion del resultado de la comparacion.

color [un color del objeto] ve [color]: prueba si un color dado del objeto ve otro color dado como
parametro.

esta debajo del ratén: comprueba si el objeto esta debajo del puntero del ratén devolviendo dos valores
alternativos: verdadero o falso.

esta sobre color: permite comprobar si cualquier parte de un objeto esta sobre un color dado. Para
seleccionar el color al que se refiere pulsar sobre el cuadrado de color y, con ayuda del cuentagotas,
seleccionar el color deseado de la paleta o la zona del objeto que lo posea.

sobresale: comprueba si el objeto sobresale de los bordes de su contenedor.

solapar cualquiera: realiza la comprobacion de si el objeto se superpone sobre el objeto dado o uno de
sus hermanos u objetos similares.

superpone: realiza la comprobacion de si el objeto se superpone con el objeto dado como parametro,
indicado a la derecha de la frase de asignacién y que, por defecto es el mismo objeto.



Categoria movimiento

@ v movimiento |

i) Elipse avanzals )

D Elipse|gira 45

& Elipse'sfx @ 2480
& Elipse'sly @ 2304
& Elipse's|direccion ]

D Elipselajusta

D Elipselgira hacialpunto

D Elipse/rebota) % silencio

B Elipse's|sobresale falso

Categoria movimiento

avanza: mueve el objeto hacia adelante la cantidad indicada, en pixeles, por el nUmero que le sigue. Se
entiende que “adelante” expresa la direccion indicada por el atributo direccidon. Para modificar este dato
pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al numero que indica los pixeles de avance o bien escribir
directamente otro niumero y pulsar la tecla Enter.

gira: gira el objeto la cantidad de grados sexagesimales indicados a continuacion. Numeros positivos
generan una rotacién en sentido horario y numeros negativos en sentido contrario. Para modificar este dato
pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica el angulo de giro o bien escribir
directamente otro niumero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

X: posicion X: Abscisa o posicidon horizontal del objeto en la pantalla o contenedor en el que se encuentre,
tomando como origen el centro de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo de la pantalla. Para
modificar este dato basta con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero
que indica la posicién o bien escribir directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

y: posicion Y: Ordenada o posicién vertical del objeto en la pantalla o contenedor en el que se encuentre,
tomando como origen el centro de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo de la pantalla. Para
modificar este dato basta con mover el objeto, pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero
que indica la posicién o bien escribir directamente otro nimero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

direccion: direccion en la que se movera el objeto, 0 indica hacia arriba, 90 a la derecha, 180 hacia abajo y
-90 a la izquierda. Para modificar este dato basta con mover la flecha de direccion en el halo del objeto,
pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nimero que indica la direccion o bien escribir
directamente otro niumero y pulsar la tecla Enter.

ajusta: establece que si el objeto se mueve y desaparece del contenedor, aparezca por el borde opuesto a
donde salio.

gira hacia punto: mueve el objeto hacia el objeto indicado como “punto”.

rebota: hace que el objeto rebote en los bordes de su contenedor. Cuando el rebote ocurre ejecuta el
sonido seleccionado. Para elegir otro sonido pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al sonido
seleccionado por defecto o sobre la etiqueta del mismo para obtener un menu con los sonidos disponibles.



aplausos
flecha
camara
casete
gorjeo
chomp
clic
tintineo
cork
coyote
graznido
bocina
risa
maullido
machi
motor
arroz
raspado
silencio
sambullida
unstick
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Coleccion de sonidos disponibles

sobresale: comprueba si el objeto sobresale de los bordes de su contenedor. Los dos valores alternativos
son falso y verdadero.

Categoria relleno y borde

@ _relleno y borde

&)|Elipse's|color @
@) Elipse's|/degradado de color @ 2 falso
@) Elipse'ssegundo color @ |
BElipse's|llenado con degradade radiall @ % falso
&Elipse's|ancho del borde @ 21
&)|Elipse's|color del borde Y |
@) Elipse's|borde @ 2 simple
@) Elipse's|esquinas redondeadas @ 2 falso
@) Elipse's|desplazar sombra @ 2 falso
@) Elipse's|color de la sombra =Y |

Categoria relleno y borde

color: color del objeto. Pulsando sobre el cuadro de color se obtiene una paleta de colores y el puntero del
ratén se transforma en un cuentagotas que permite modificar el color del objeto.

degradado de color: si el objeto usa un gradiente de colores se muestra como verdadero. En caso
contrario se muestra como falso. Para cambiar la opcidén seleccionada pulsar sobre las puntas de flecha
que le preceden para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

segundo color: segundo color para el gradiente cuando se ha seleccionado un degradado de color para el
objeto. El primer color sera el indicado como color del objeto. El modo de cambiar el segundo color es
semejante al descrito para el primer color.

llenado con degradado radial: permite establecer el gradiente como radial. Admite dos valores posibles:
verdadero y falso. Para cambiar la opcién seleccionada pulsar sobre las puntas de flecha que le preceden
para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

ancho del borde: ancho en pixeles del borde del objeto. Para modificar este dato pulsar sobre las puntas



de flecha que preceden al nUmero que indica el ancho del borde del objeto o bien escribir directamente otro
numero sobre el valor actual y pulsar la tecla Enter.

color del borde: color del borde del objeto. Para modificarlo pulsar sobre el cuadrado de color y seleccionar
con el cuentagotas el color deseado.

borde: estilo del borde del objeto. Los estilos posibles son: simple, biselado elevado, biselado hundido,
cuadro complejo, biselado complejo elevado, biselado complejo hundido, cuadro complejo alternativo,
biselado elevado alternativo y biselado hundido alternativo. Para cambiar la opcion seleccionada pulsar
sobre las puntas de flecha que le preceden o sobre el estilo actualmente activo para obtener un menu con
los valores indicados.

simple

biselado elevado

biselado hundido

cuadro complejo

biselado complejo elevado
biselado complejo hundido
cuadro complejo alternativo
biselado elevado alternativo
biselado elevado hundido

Menu de estilos de borde

esquinas redondeadas: determina si el objeto tiene las esquinas redondeadas o no. Admite dos valores
posibles: verdadero y falso. Para cambiar la opcién seleccionada pulsar sobre las puntas de flecha que le
preceden para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

desplazar sombra: para que el objeto muestre u oculte su sombra. Admite dos valores posibles: verdadero
para mostrarla y falso para ocultarla. Para cambiar la opcion seleccionada pulsar sobre las puntas de flecha
que le preceden para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

color de la sombra: color aplicado a la sombra del objeto. EI modo de cambiar el color de la sombra es
semejante al descrito para seleccionar el color del objeto.

Categoria manejo de guiones
i@ _¥manejo de guiones

& Elipse|comenzar guidn % guidn vacio

D Elipse|pausar guicn| % guidn vacio

D Elipse|detensar guidn|s guidn vacio

D Elipse|comenzar todols guitn vacio

D Elipse|pausar todo® guidn vacio

D Elipse|parar todos/s guitn vacio

D Elipse|ejecuta en todas las hermanas s guidn vacio
D Elipse|ejecutar|% guidn vacio

D Elipse|ejecuta en todos|$ guidn vacio

Categoria manejo de guiones

comenzar guién: pone el guién indicado a continuacién en modo latiendo (se ejecuta de forma continua).

Se observa en el guidén el reloj de color azul y con la aguja girando . Al pulsar sobre el guion
seleccionado por defecto se obtiene el menu de guiones disponibles o, en caso de no existir, el mensaje
guién vacio.



guidn vacio
guiénl
guion?2
guion3

Menu de guiones disponibles

pausar guién: pone el guién indicado a continuacion en modo pausado. Es decir, a la espera de ser

activado. Se observa en el guién el reloj en color rosa y con la aguja detenida . Al pulsar sobre el guion
seleccionado por defecto se obtiene el menu de guiones disponibles o, en caso de no existir, el mensaje
guién vacio.

detener guioén: pone el guion indicado a continuaciéon en modo normal. Es decir, que funcione Unicamente

cuando se lo invoque. Se observa en el guidn el reloj en color verde con la aguja detenida . Al pulsar
sobre el guién seleccionado por defecto se obtiene el menu de guiones disponibles o, en caso de no existir,
el mensaje guidn vacio.

comenzar todo: pone el guion indicado a continuacion, en el objeto y en todos sus hermanos, en modo
latiendo (se ejecuta de forma continua). Se observa en los guiones correspondientes el reloj de color azul y

con la aguja girando . Al pulsar sobre el guion seleccionado por defecto se obtiene el menu de guiones
disponibles o, en caso de no existir, el mensaje guién vacio.

pausar todo: pone el guién indicado a continuacion, en el objeto y en todos sus hermanos, en modo

pausado. Es decir, a la espera de ser activado. . Al pulsar sobre el guién seleccionado por defecto se
obtiene el menu de guiones disponibles o, en caso de no existir, el mensaje guién vacio.

parar todos: pone el guidn indicado a continuacién, en el objeto y en todos sus hermanos, en modo normal.
Es decir, que funcione Unicamente cuando se lo invoque. Se observa en los guiones correspondientes el

reloj en color verde con la aguja detenida . Al pulsar sobre el guidon seleccionado por defecto se obtiene
el menu de guiones disponibles o, en caso de no existir, el mensaje guidn vacio.

ejecuta en todas las hermanas: ejecuta el guion indicado a continuacion en todos los objetos hermanos. Al
pulsar sobre el guién seleccionado por defecto se obtiene el menu de guiones disponibles o, en caso de no
existir, el mensaje guién vacio.

ejecutar: ejecuta el guion indicado a continuacién en el objeto. Al pulsar sobre el guién seleccionado por
defecto se obtiene el menu de guiones disponibles o, en caso de no existir, el mensaje guidn vacio.

ejecuta en todos: ejecuta el guidn indicado a continuacién en el objeto y en todos sus hermanos. Al pulsar
sobre el guion seleccionado por defecto se obtiene el menu de guiones disponibles o, en caso de no existir,
el mensaje guién vacio.

Categoria sonido
i@ ¥ sonido

D Elipse|suena % graznido
D Elipse/detener sonido
D Elipselreproducir frecuencia del£880)

Categoria sonido
suena: ejecuta el sonido indicado.
detener sonido: detiene el sonido en ejecucion.

reproducir frecuencia: permite modificar la frecuencia del sonido.



Categoria observacién

@ _7observacién |

&) Elipse's|brillo debajo o9
&)|Elipse's|color debajo []
B|Elipse's|distancia alpunto
BElipse's|luminiscencia debajo/96
BElipse's|orientado alpunto
BElipse's|saturacion debajol 19

Categoria observacion

brillo debajo: Informa del brillo del color que se encuentra debajo del centro del objeto.
color debajo: Informa del color que se encuentra debajo del centro del objeto.
distancia al punto: distancia entre este objeto y otro objeto indicado.

luminiscencia debajo: Indica el grado de luminiscencia del color que se encuentra debajo del centro del
objeto.

orientado al punto: el objeto se encuentra dirigido hasta otro objeto.

saturacion debajo: Indica el grado de saturacion del color que se encuentra debajo del centro del objeto.

Categoria arrastrar y soltar

@ varrastrar y soltar |

@) Elipse's|admitir ochjetos @ 2 falso
@) Elipse's|esta blogueado @ 2 falso
@) Elipse's\no se puede eliminar| @ % falso

@) Elipse's|se resiste al arrastre| @ % falso

Categoria arrastrar y soltar

admitir objetos: establece la posibilidad de que el objeto acepte que le tiren otros objetos encima. Es decir,
permite que otros objetos se incrusten dentro de él. Los valores posibles son verdadero y falso. Para
seleccionar la opcion alternativa pulsar sobre las puntas de flechas que precede a la opcién seleccionada
por defecto para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

esta bloqueado: con valor verdadero el objeto esta bloqueado a todos los eventos de entrada (raton,
teclado, etc). Con valor falso el objeto reacciona a los eventos de entrada. Para seleccionar la opcion
alternativa pulsar sobre las puntas de flechas que precede a la opcidn seleccionada por defecto para
obtener, alternativamente, los valores disponibles.

no se puede eliminar: informa acerca de si el objeto permite ser borrado. Los valores posibles, verdadero
y falso, se pueden establecer pulsando sobre las flechas que preceden al valor seleccionado por defecto
para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

se resiste al arrastre: indica si el objeto se resiste a ser levantado con el raton. Los valores posibles,
verdadero y falso, se pueden establecer pulsando sobre las flechas que preceden al valor seleccionado por
defecto para obtener, alternativamente, los valores disponibles.



Categoria miscelaneo

@ _vmiscelaneo |
Repetir ‘eces
D Elipselactivar
D Elipselborrar
@ Elipse's|contensdor []
& Elipse's|copiar
M Elipse|estampar v borrar
D Elipselfirma
D Elipselmostrar
& Elipse's|nimero de elemento @ (20
D Elipselocultar
D Elipselparécete alpunto
D Elipse realizar |3 opcién del mend|% enviar al fondo

Categoria miscelaneo

Repetir Veces: repite un conjunto de instrucciones el nimero de veces que se determine.
activar: ejecuta las acciones que el objeto tenga como boton.

borrar: elimina el objeto.

contenedor: contenedor del objeto.

copiar: hace una copia del objeto creando un objeto hermano que “hereda” todas sus propiedades y
guiones.

estampar y borrar: pone la imagen del objeto como parte de los rastros del l1apiz y borra el objeto.

firma: afade la imagen del objeto a los rastros de lapiz permitiendo dejar copias de su imagen a medida
que se desplaza.

mostrar: muestra el objeto si estaba oculto.

numero de elemento: posicion del objeto dentro del contenedor. Permite modificar el nimero de orden
pulsando sobre las puntas de flecha o, simplemente, escribiendo el nUmero sobre el campo correspondiente
y pulsando a continuacién la tecla Enter.

ocultar: oculta el objeto si esta visible.
parécete a punto: hace que el objeto se transforme tomando la forma del objeto indicado como “punto”.

realizar la opcién del menu: ejecuta la opcion seleccionada del Menu del objeto. El listado de acciones
disponibles puede seleccionarse pulsando sobre las puntas de flecha que van a continuaciéon o pulsando
sobre la accidon seleccionada para obtener un listado de acciones disponibles. EIl menu de acciones
disponibles varia en funcién de la naturaleza del objeto.



seleccionar

enviar al fondo

traer al frente

escritorio

conectar a

evitar que sea eliminado

se resiste al arrastre

esta blogueado

proporcionar recorte

manipulador de direccidn

aceptar soltado de objetos
[CIcopiar en el portapapeles

Archivo Morf

Archivo BMP

Archivo GIF

Archivo JPEG

Archivo PNG

Listado de acciones del menu del objeto

Otras categorias

Algunos objetos, por sus especiales caracteristicas, ademas de las categorias de acciones comunes a todos
o la mayoria de los objetos, incluyen alguna o algunas categorias adicionales. Entre éstas se pueden
encontrar.

Categoria navegacion del libro

Es una categoria exclusiva de los objetos de la clase Libro que se destina a “navegar” a través de las
paginas del libro.

@ vnavegacitn del libro |

(@|Libro’'s|controles de |a pagina arriba| @ % verdadero
i Libro|first page

i) Libro|goto|punto

i Libro|last page

(@|Libro'sjnumber of pages 1
B|Libro’'s|page controls showing @ 2 verdadero
(B|Libro’'s|page number @2l

i) Libro|pagina anterior

i) Libro|pagina siguiente

(@|Libro’'sireducir controles de |la pagina| @ % verdadero
i Libro/revert page

Categoria navegacion del libro

controles de la pagina arriba: indica si los controladores de pagina se encuentran visibles en la parte
superior del libro.

first page (primera pagina): pasa a la primera pagina del libro.

goto (ir a): pasa a la pagina indicada como punto.

last page (ultima pagina): pasa a la ultima pagina del libro.

number of pages (nimero de paginas del libro): muestra el nimero de paginas del libro.

page controls showing (controles de la pagina arriba): indica si los controladores de pagina se



encuentran visibles en la parte superior del libro.

number of pages (numero de pagina): pasa a la pagina cuyo ordinal coincida con el indicado. Para
modificar este valor pulsar sobre las puntas de flecha o, simplemente, escribir el nUumero sobre el campo
correspondiente y pulsar a continuacion la tecla Enter.

page number (nimero de pagina): muestra la pagina por la que se encuentra abierto el libro..

pagina anterior: pasa a la pagina anterior, si existe. Si no existiera se comporta como si el libro no tuviera
principio ni fin, regresando a la “pagina anterior”.

préxima pagina: pasa a la pagina siguiente, si existe. Si no existiera se comporta como si el libro no tuviera
principio ni fin, pasando a la “préxima pagina”.

reducir controles de pagina: se destina a aumentar o disminuir el nimero de controles de pagina.

revert page: volver a la version original de la pagina.

Categoria navegacion de pila

Es una categoria exclusiva de objetos de clases utilizadas a contener otros objetos, tales como el propio
Mundo, el Escenario o el Contenedor. Se destina a permitir “havegar” a través de las tarjetas de una pila.

@ vnavegacién de pila |
(@Pila's|card number @21

iy Pila|delete card

iy Pilalgo to first card in background
iy Pilalgo to first card of stack

i Pilalgo to last card in background
i Pilalgo to last card of stack

i Pilalgo to next card in stack

iy Pilalgo to previous card in stack
iy Pilalinsert card

Categoria navegacién de pila

card number (nimero de la tarjeta): niumero de orden de la tarjeta actual.
delete card (borrar tarjeta): borra la tarjeta actual.

go to first card in background (ir a la primera tarjeta del fondo): va hasta la primera tarjeta del fondo
actual.

go to first card of stack (ir a la primera tarjeta de la pila): va hasta la primera tarjeta de la pila completa.
go to last card in background (ir a la ultima tarjeta del fondo): va hasta la ultima tarjeta del fondo actual.
go to last card of stack (ir a la ultima tarjeta de la pila): va hasta la ultima tarjeta de la pila completa.

go to next card of stack (ir a la proxima tarjeta de la pila): va a la proxima tarjeta. Si no existiera se
comporta como si la pila no tuviera principio ni fin, pasando a la “tarjeta siguiente”.

go to previous card of stack (ir a la anterior tarjeta de la pila): va a la anterior tarjeta. Si no existiera se
comporta como si la pila no tuviera principio ni fin, regresando a la “tarjeta anterior”.

Insert card (insertar nueva tarjeta): inserta una nueva tarjeta que se situa sobre la tarjeta actual.

Categoria controles de la pelicula

Es una categoria exclusiva de los controles de los objetos MP3 y MPEG destinados a reproducir archivos de
sonido y video.



@ ¥ controles de la pelicula |

(8 Reproductor MPG y MP3's|volumen @ 20.50
i) Reproductor MPG y MP3|reproducir

i) Reproductor MPG y MP3|reproducir hasta la posicidn|4 5

i) Reproductor MPG y MP3|parar

i) Reproductor MPG y MP3|rebobinar

(&) Reproductor MPG y MP3's|estd en reproduccidn falso
(8 Reproductor MPG y MP3's repetir i@ 2falso
(& Reproductor MPG y MP3's|posicidn @ 2 0.000
(& Reproductor MPG y MP3's fotogramas totales 0

(& Reproductor MPG y MP3's segundos totales 0

(& Reproductor MPG y MP3's|grafico en el fotograma D

(& Reproductor MPG y MP3'snombre del fichero a reproducir| @
(& Reproductor MPG y MP3'snombre del archive de subtitulos @

Categoria controles de pelicula

volumen: permite regular el volumen de sonido del archivo. Los valores oscilan entre 0.00 y 1.00. Para
modificar este valor pulsar sobre las puntas de flecha o, simplemente, escribir el nimero dentro del intervalo
admitido sobre el campo correspondiente y pulsar a continuacion la tecla Enter.

reproducir: reproduce el archivo de sonido o pelicula desde la secuencia en la que se encuentre.

reproducir hasta la posicién: reproduce el archivo de sonido o pelicula desde la secuencia en la que se
encuentre hasta la posicion indicada como parametro.

parar: detiene la reproduccion de la pelicula o archivo de sonido que se esté reproduciendo.
rebobinar: rebobina la pelicula o archivo de sonido.

esta reproduciendo: informa acerca de si el archivo de sonido o video esta reproduciéndose. Los valores
posibles son verdadero y falso.

repetir: reproducir la pelicula o el sonido en un bucle continuo. Para cambiar la opcién seleccionada pulsar
sobre las puntas de flecha que le preceden para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

posicion: posicion actual del archivo de sonido o video. Los valores oscilan entre 0.00 y 1.00. Para
modificar este valor pulsar sobre las puntas de flecha o, simplemente, escribir el nimero dentro del intervalo
admitido sobre el campo correspondiente y pulsar a continuacion la tecla Enter.

fotogramas totales: indica el nimero de fotogramas de la pelicula.
segundos totales: indica la duracion, en segundos, de la pelicula.
grafico en el fotograma: grafico de la pelicula.

nombre del archivo de video: nombre del archivo de video o sonido.
nombre del archivo de subtitulos: nombre para el archivo de subtitulos.

Categoria texto

Categoria de acciones comunes a los objetos de las clases texto (texto con borde, sin borde, textos con
desplazamiento, ...).



@ vtexto

(@) Texto's|caracteres @ Texto
(&) Texto's|contar 5
&) Texto's|cursor @4

i) Texto|insertar contenido de|punto
i) Texto|insertar letras|abck

(@)|Texto's|letra en el cursor @ T
()| Texto's|primera letra @ T
()| Texto's|todos menos el primero| @ exto
()| Texto's|valor numérico @ 20.00
& Texto's|dltima letra @o

Categoria texto

caracteres: caracteres del objeto de texto. Para modificar este valor basta con sustituir el texto objeto de
texto o hacer clic sobre el mismo, escribir otra cadena de caracteres y pulsar la tecla Enter.

contar: indica el numero de caracteres y espacios que forman el objeto de texto.

cursor: Valor numérico de la posicion actual del cursor en el objeto de texto. Para modificar este valor hacer
clic sobre el numero que representa el valor numeérico de la posicién actual del cursor en el objeto de texto,
escribir otra cantidad y pulsar la tecla Enter. Las acciones cursor y letra en el cursor estan enlazadas.
Légicamente, al cambiar el valor numérico del cursor se modifica el caracter que ocupa la posicién actual
del cursor en el objeto de texto.

insertar contenido de: inserta los caracteres del objeto indicado como “punto” en la actual posicion del
cursor dentro del objeto de texto.

insertar letras abc: inserta la cadena de caracteres indicada como “abc” en la actual posicion del cursor
dentro del objeto de texto. Para modificar la cadena de caracteres indicada como “abc” hacer clic sobre ella
y escribir la secuencia de caracteres deseada.

letra en el cursor: primer caracter del contenido del texto.

primera letra: valor del primer caracter del objeto de texto. Para modificar este valor basta con escribir otra
letra como primer caracter del objeto de texto o hacer clic sobre el mismo, escribir otra letra y pulsar la tecla
Enter.

todos menos el primero: muestra todos los caracteres del objeto de texto excepto el primero.

valor numérico: valor numérico del texto cuando su contenido es numérico. Para modificar este valor basta
con escribir otro valor sobre el objeto de texto o hacer clic sobre el numero que representa el valor numeérico
del texto, escribir otra cantidad y pulsar la tecla Enter.

ultima letra: valor del Ultimo caracter del objeto de texto. Para modificar este valor basta con escribir otra
letra como ultimo caracter del objeto de texto o hacer clic sobre el mismo, escribir otra letra y pulsar la tecla
Enter.

Categoria botén

Categoria de acciones comunes a todo tipo de botones.

@ vbotén

(@ Botdn's|color @ |
(&) Botdn's|ancho del borde @ a2

(@ Botén's|color del borde @ |

(Z)Botdn's|esquinas redondeadas| @ 4 falso
i) Botonl|activar

(8)Botdén's|actuar cuando| @ %botdn arriba
(8 Botdn's|altura @ 227

(8 Botdn's|etigueta i@ Presioname

Categoria botén



color: color del botén. Pulsando sobre el cuadro de color se obtiene una paleta de colores y el puntero del
ratén se transforma en un cuentagotas que permite modificar el color del objeto.

ancho del borde: ancho del borde del botén. Para modificar este dato pulsar sobre las puntas de flecha que
preceden al numero que indica el ancho del borde del objeto o bien escribir directamente otro nimero sobre
el valor indicado y pulsar la tecla Enter.

color del borde: para modificar el color del borde del botén. Pulsando sobre el cuadro de color se obtiene
una paleta de colores y el puntero del ratén se transforma en un cuentagotas que permite modificar el color
del objeto.

esquinas redondeadas: redondea los vértices del botdon cuando los tiene. Los valores posibles son
verdadero y falso. Para modificar este valor pulsar sobre las puntas de flecha que preceden a la opcion
seleccionada para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

activar: activa todas las acciones incluidas en el boton del objeto.

activar cuando: indica en qué momento se debe activar el botén. Los valores posibles son
boténPresionado, Presionando, botéon soltado. Para obtener y elegir un valor distinto del seleccionado
por defecto pulsar sobre las puntas de flecha que preceden a la opcion seleccionada o hacer clic sobre la
etiqueta de esta opcion para obtener el menu de valores disponibles.

button down
presionando
botén arriba

Menu de valores del boton

altura: altura del botén. Para modificar este dato pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nUmero
que indica la altura del botén o bien escribir directamente otro niumero sobre el valor indicado y pulsar la
tecla Enter.

etiqueta: texto dentro del botdn, cuando lo tiene. Para cambiar el texto pulsar sobre el mismo y escribir el
nuevo texto del botdn o, en el botén Menu del objeto, presionar la opcion cambiar etiqueta, hacer clic sobre
el texto, escribir el nuevo y pulsar Aceptar.

Categoria graficos

Esta categoria de acciones se muestra en los objetos con algun tipo de componente grafico, tales como los
creados con la herramienta Pintor.

@ v graficos
@& |Dibujo’s|grafico @
(@ Dibujo’s|gréfico base @

(& Dibujo's|estilo de rotacién| @ 4rotar
i) Dibujo|parécete apunto
i) Dibujo|restaurar grafico basico

Categoria graficos

grafico: grafico del objeto.

grafico base: establece este grafico como base pudiéndose modificar posteriormente mediante menus y
guiones.

estilo de rotacion: modo en el que se movera el grafico. Admite los valores rotar, no rotar, voltear
horizontalmente, voltear verticalmente . Para obtener y elegir un valor distinto del seleccionado por
defecto pulsar sobre las puntas de flecha que preceden a la opcién seleccionada o hacer clic sobre la
etiqueta de esta opcién para obtener el menu de valores disponibles.



rotar

no rotar

voltear horizontalmente
voltear verticalmente

Estilos de rotacion del grafico

parécete a punto: hace que el objeto se vea como el objeto indicado como “punto”.

restaurar el grafico base: restablece el grafico establecido como base si se ha efectuado algun cambio.

Categoria escenario

Categoria de acciones exclusiva de objetos destinados a contener otros objetos, tales como contenedor,
escenario, el Mundo de Squeak y pagina de libro.

@ vescenario

i) Contenedor|descubrir objetos ocultos
(8)|Contenedor's|grafico i D
i) Contenedor|redondear expansion
(@)|Contenedor's|x del ratén 343
(@)|Contenedor's|y del ratén -272

Categoria escenario

descubrir objetos ocultos: muestra todos los objetos ocultos.
grafico: grafico del objeto.
redondear expansion: recupera todos los objetos que se han salido del contenedor.

x del ratén: valor de la abscisa del ratén en la pantalla o contenedor al que hace referencia, tomando como
origen el centro de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo de la pantalla o, alternativamente, el
extremo inferior izquierdo del contenedor en que se encuentre. Para modificar este dato basta con mover
horizontalmente el objeto.

y del ratén: valor de la ordenada del ratén en la pantalla o contenedor al que hace referencia, tomando
como origen el centro de coordenadas situado en el extremo inferior izquierdo de la pantalla o,
alternativamente, el extremo inferior izquierdo del contenedor en que se encuentre. Para modificar este dato
basta con mover verticalmente el objeto.

Categoria colecciones

Categoria de acciones comunes a objetos destinados a contener otras colecciones de objetos, tales como
contenedor, escenario, el Mundo de Squeak o paginas de libro.



i@ ¥ colecciones

(&) Contenedor’s|contar 0
(&) Contenedor’s|contenidos de |a cadena

i) Contenedor|contenidos de la recrganizacion

(&) Contenedor’s|cursor @1
i) Contenedor|decirselo a todos los objetos| quidn vacio
i) Contenedor|eliminar todo

(@)|Contenedor's|grafico en el cursor r
i) Contenedeor|incluir |punto

i) Contenedor|incluir en la posicion del cursor|punto

(& Contenedor's|nimero en el cursor @ 20.00
(&) Contenedor's|objeto en el cursor
(& Contenedor's|primer elemento @

e

Categoria colecciones

contar: indica el numero de objetos incluidos en el escenario, pagina de libro o contenedor.

contenidos de la cadena: relacion de objetos contenidos en el escenario, pagina de libro o contenedor en
el orden en que se encuentran.

contenidos de la reorganizacion: reorganiza los objetos incluidos en el contenedor.

cursor: valor numérico de la posicién actual del cursor en el escenario, pagina de libro o contenedor. Para
modificar este dato pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al nUmero que indica el valor numérico
de la posicién actual del cursor en el escenario o bien escribir directamente otro nimero y pulsar la tecla
Enter.

decirselo a todos los contenidos: enviar un mensaje a todos los objetos contenidos en el escenario,
pagina de libro o contenedor.

eliminar todo: remover todos los elementos del escenario, pagina de libro o contenedor.
grafico en el cursor: grafico usado por el objeto en el cursor.
incluir punto: agregar el objeto indicado como punto al escenario, pagina de libro o contenedor.

incluir en la posicion del cursor punto: afadir el objeto indicado como punto en la actual posicion del
cursor.

mezclar el contenido: mezclar el contenido del escenario, pagina de libro o contenedor.

nuamero en el cursor: valor asignado al objeto que tiene el foco del cursor en un determinado momento.
Para modificar este dato, en primer lugar poner el foco del cursor pulsando sobre las puntas de flechas que
preceden a la accion cursor para seleccionar el objeto, a continuacion hacer clic sobre las puntas de flecha
que preceden al numero que indica el valor asignado al objeto en el cursor o bien escribir directamente otro
numero y pulsar la tecla Enter.

objeto en el cursor: objeto que tiene el foco del cursor en un determinado momento. Para modificar el
objeto seleccionado por el cursor modificar el valor de la accién cursor de esta misma categoria.

primer elemento: primer objeto contenido en el escenario, pagina de libro o contenedor.

Categoria barra de desplazamiento

Conjunto de acciones exclusivas del objeto barra de desplazamiento.



i©® vbarra de desplazamiento |

(g Barra de desplazamiento's ancho @214

(g Barra de desplazamiento's|color @l
(g Barra de desplazamiento's|altura @ 2120

(g Barra de desplazamiento's descendiente| @ & verdadero
(g Barra de desplazamiento's knob color @ |
(&) Barra de desplazamiento’'smax val @1

(&) Barra de desplazamiento's/min val @20

(@) Barra de desplazamiento's|redondeado @ ~falso
(B Barra de desplazamiento's|valor numérico| @ £0.30

Categoria barra de desplazamiento

ancho: ancho en pixeles de la barra de desplazamiento. Para modificar este dato pulsar sobre las puntas
de flecha que preceden al nimero que indica la anchura de la barra o bien escribir directamente otro
numero y pulsar la tecla Enter.

color: color de la barra de desplazamiento. Pulsando sobre el cuadro de color se obtiene una paleta de
colores y el puntero del ratén se transforma en un cuentagotas que permite modificar el color del objeto.

altura: altura del objeto. Para modificar este dato pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al numero
que indica la altura de la barra o bien escribir directamente otro niUmero sobre el valor seleccionado y pulsar
la tecla Enter.

color de la barra: color del deslizador de la barra de desplazamiento. Pulsando sobre el cuadro de color se
obtiene una paleta de colores y el puntero del ratén se transforma en un cuentagotas que permite modificar
el color del deslizador de la barra de desplazamiento.

descendiente: indica cual de los valores extremos se encuentra arriba o a la izquierda, dependiendo del
posicionamiento del objeto. Los dos valores posibles son verdadero, el valor menor se encuentra arriba 0 a
la izquierda, y falso si el valor menor se encuentra a la derecha o abajo. Para modificar este valor pulsar
sobre las puntas de flecha que preceden a la opcién seleccionada para obtener, alternativamente, los
valores disponibles.

knob color: color del deslizador.
maximo valor: valor numérico maximo del intervalo.
minimo valor: valor numérico minimo del intervalo.

redondeado: indica si admite valores decimales. Los dos valores posibles son verdadero, que sélo admite
numeros enteros, y falso que admite valores fraccionarios. Para modificar este valor pulsar sobre las puntas
de flecha que preceden a la opcion seleccionada para obtener, alternativamente, los valores disponibles.

valor numérico: valor numérico de la amplitud del intervalo entre cuyos margenes oscila los posibles
estados de la barra de desplazamiento. Para modificar este dato pulsar sobre las puntas de flecha que
preceden al numero que indica su valor numérico juegos o bien escribir directamente otro niumero sobre el
valor seleccionado y pulsar la tecla Enter.

Categoria joystick

Conjunto de acciones exclusivas del objeto joystick.

@ vjoystick

(& Joystick's|buttonl falso
(& Joystick's|button? falso
(@ Joystick's|desplazamiento 0

(@ Joystick's|left right
(& Joystick's|up down
(@ Joystick's|angulo

ool

Categoria joystick



button1: botén 1 presionado
button2: botén 2 presionado
desplazamiento: cantidad de movimiento indicado en pixeles del mando del joystick.

left right (desplazamiento izquierda—derecha): desplazamiento vertical indicado en pixeles del mando del
joystick.

up down (desplazamiento arriba — abajo): desplazamiento horizontal indicado en pixeles del mando del
joystick.

angulo: desplazamiento angular. El angulo de 0° se situa hacia la derecha y va incrementando su valor en
sentido inverso al de las agujas del reloj.

Categoria conector

Conjunto de acciones exclusivas de la categoria conector destinada a la unién de objetos.

@ vconector

i) Conector curvade con Flecha|anadir etiquetalabch

(8)|Conector curvado con Flecha's|curva suavizada @ 2 verdadero
(& Conector curvado con Flecha's|destino L

i) Conector curvado con Flechaleliminar etiguetas

(&)|Conector curvado con Flecha'sinombre del final de |a flecha | @ #basicArrow
(&)|Conector curvado con Flecha'sjnombre del inicio de |a flecha| @ #noArrow
(8)|Conector curvado con Flecha's|origen &
(Z)|Conector curvado con Flecha's|ortogonal @ 2falso
i) Conector curvado con Flechalrecto

Categoria conector

anadir etiqueta:abc: anade la etiqueta indicada como abc en medio del conector.

curva suavizada: suavizar curva. Presenta dos valores, falso y verdadero . Con valor falso convierte un
conector curvo en una linea quebrada. Con valor verdadero mantiene la curva del conector. Para modificar
este valor pulsar sobre las puntas de flecha que preceden a la opcidén seleccionada o hacer clic sobre la
etiqueta de esta opcidn para obtener el menu de valores alternativos.

destino: indica el objeto destino de este conector.

eliminar etiquetas: elimina toda las etiquetas de este conector.
nombre del final de la flecha: nombre del extremo final del conector.
nombre del inicio de la flecha: nombre del extremo inicial del conector.
origen: sefala el objeto origen de este conector.

ortogonal: limita la presentacion de conectores a trazos horizontales y verticales. Con valor verdadero
dibuja exclusivamente trazos horizontales y verticales o una combinacién de los mismos. Con valor falso los
conectores presentan el aspecto propio del tipo de conector seleccionado. Para modificar este valor pulsar
sobre las puntas de flecha que preceden a la opcién seleccionada o hacer clic sobre la etiqueta de esta
opcidn para obtener el menu de valores alternativos (verdadero o falso).

recto: endereza el conector eliminando todas sus curvas, si las tuviera.

Categoria rastros del lapiz

Conjunto de acciones exclusiva del Mundo considerado como objeto de Squeak. Controla los rastros del
lapiz cuando los objetos se utilizan como objetos que se mueven al modo del mundo de la tortuga de Logo.



@ vrastros del lapiz |

(8 mundo’s/mezclar rastros de 13piz @ ~falso
i) mundo|bajar todos los lapices
(&) mundo’s huellas del |1&piz como grafico |:|

i) mundo|levantar todos los lapices

i) mundo|limpiar los rastros del lapiz

(&) mundo’s|tiene huellas del |apiz falso
i) mundo|tipo de huella para todos los |apices 4 lineas

Categoria rastros del lapiz

mezclar rastros de lapiz: indica si los rastros del lapiz deben mostrar pequefios movimientos con el mismo
ritmo o de forma continua.

bajar todos los lapices: baja todos los lapices de los objetos del Mundo activando la opcién de dejar rastro.
huellas del lapiz como grafico: grafico definido por la huella del lapiz.

levantar todos los lapices: sube todos los lapices de los objetos del Mundo desactivando la opcion de
dejar rastro.

limpiar los rastros del lapiz: limpia los rastros del lapiz sobre la pantalla.
tiene huellas del lapiz: detecta la presencia de huellas en el escenario.

tipo de huella para todos los lapices: establece el estilo para los lapices de todos los objetos. Para
modificar este dato pulsar sobre las puntas de flecha que preceden al estilo seleccionado o sobre la etiqueta
del mismo para obtener un listado de los valores disponibles.

lineas
flechas
puntas de flecha

puntos

Menu de tipos de rastros de lapiz

Categoria entrada

Categoria de acciones exclusiva de objetos destinados a contener otros objetos, tales como contenedor,
escenario, el Mundo de Squeak y pagina de libro. Permite controlar guiones a través de eventos del teclado.

i@ ventrada

(& mundo's|dltima tecla pulsada i@ <Ctrl-=>

Categoria rastros del lapiz

ultima pulsacién de tecla: Identifica la Ultima tecla pulsada.
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