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Configuragao do Quadro “Palco”

-~ y
= opcoes de visualizacdo para "Quadro”
ver por icone

WEr por name

ver corm layout de linha

indicar cursor

ajuste para caber

cormporta-se como um contentor
caixa de objectos

aceita arrastar & largar

halos de aproximacgdo do rato
frase-auto-expansivel

origern no centro

mostra miniaturas

limite activado

visualizagdo automatica

utilizar grelhas

mostra quadriculado da grelha
arredondar cantos

distribuir o conteddo

@ espacamento da grelha...

)
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Quadro dimensdes da miniatura...
- : limpa tracos do lapis
Configurar visualmente o e e PR
“ ” z todos o= |apis para baixo
aSpeCtO do PalCO ’ atraves todos os l5pis tragam linhas

do Visualizador > cor & I|m|tes todos o= |apis tracam pontas de seta

todos os |3pis tragam setas
todos os |apis tragam pontos
usar textura standard

\cria papel de grafico...

1 (@ [J |btnLimpar| guidol saoltar o botao E x

Quadro remover tudo

Limpa o Quadro




1 e 2 — Verifica 0 nome do objecto
colocado no Quadro e escreve 0
nome no campo de texto

testemunha (podia ser s6 1 guiao)

1@ O [auaoro] guor - [omeuren) (5] X |

Testa Quadre graphicAtCurser = G grafico

Sirm TxtTestemunha caracteres 4= | Luvas
MNac

Tests Quadre graphicAtCurser 5= L grafice

Sirm TxtTestemunha caracteres 4= | Laranjas
MNac
Testa Quadre graphicAtCurser = B grafico

Sirg TxtTestemunha caracteres 4= | Bolas
MNac
Tests Quadre graphicAtCurser 5= A grafico

Sirg TxtTestemunha caracteres 4= ) Macas

MNac

3 - Verifica se 0 nome do
objecto colocado no palco é
igual ao nome do objecto
pedido e mostra o semaforo
correspondente

Guioes do Quadro “Palco”

116 O [quaurd] guanz  [ameursal (] x
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Testa Quadro graphicAtCursor 5 = N grafico

Sirn TxtTestemunha caracteres # ) Avioes

Mac

Testa Quadre graphicAtCursor 3= C grafico

Sirn TxtTestemunha caracteres #  Locomotivas

Mac

Testa Quadre graphicAtCursor 3= U grafico

Sirn TxtTestemunha caracteres # b Ursos

Mac

Testa Quadre graphicAtCursor 3= K grafico

Sirn TxtTestemunha caracteres = ) Meninos

Mac

Testa Quadre graphicAtCursor 3= P grafico

Sirn TxtTestemunha caracteres # ) Bicicletas

Mac

o O [Quadro] guio3
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Testas TxtTestemunha caracteres

Sirn SemafN esconde

Mac SemafN mostra

v = TxtObjectos caracteres
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Campos de texto (NumObjectos & TxtObjectos)

smile & smilep

Elementos
alternadamente
visiveis

SemafS & SemafN

Contentor
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’ \ | TxtTestemunha

DadoObj Elementos

permanentemente
ocultos




Campos de texto para a
variavel nUmero de objectos
e nome do objecto

A NumObjectos

ndo-seleccionar

envia para tras
traz para a frente

ligar a
O resiste a ser eliminado
O resiste a ser agarrado
O
O

@ , swes TytObjeCt0S

ndo-seleccionar

@
AVi&ES envia para tras
&

traz para a frente

ligar a
resiste a ser eliminado

Mumobjectos

fica blogqueado
cantos redondos

™ i g - O
:—.“:;EEE::; 52;?; memars TutObjectos O resiste a ser agarrado
== ® fica bloqueado

IEEHpDr.tar... 4 O cantos redondos
|:|r|:||:|r|EI:IEn:IEET do :cextn... ™ copiar para a memdria

O texto auto ajustavel ._L] .

[ texto contorna os limites \L}copiar texto
margens do texta... £ exportar... »
adicionar predecessor propriedades do texto..
adicionar sucessor O texto auto ajustavel
ajusta-se ao contentor da forma m texto contorna os limites
evitar oclusfes margens do texto...

. contentor para caracteres | adicionar predecessor

adicionar sucessor
gjusta-se ao contentor da forma
evitar oclusdes

contentor para caracteres
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Dado rolarDado

Testa THtTestemunha caracteres 5 = TxtObjectos caracteres

NumObjectos 5 numericValue & Dado valorDado s

e
V4
Quadro contar & = NumObjectos numericValue s
@Q é Q Testa : g DadoObj Executa 3 guiaol

Sim Sim smile mostra Quadre removedll

@i Mac smile esconde smile esconde
@ O MNac |smile esconde

smilep

2 [ |DadoObj| guidol soltar o botao E x

DadoObj relarDado
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Testa DadeObj valerDade 3= 31§

Sty TxtObjectos caracteres # | Laranjas

Testa DadoObj valerDade 5= 32

Sirn TxtObjectos caracteres +# | Bolas

Testa DadoObj valorDado 5= 532 Gu'ées dOS dadOS e
Sirn TxtObjectos caracteres 4= ) Locomotivas dO “Smile,, Verlflcador

Testa DadoObj valerDado 5= 34

%irn TxtObjectos caracteres 4= | Ursos

MNac

Nac Testa DadoObj valorDade = 55

MaC %iyn TxtObjectos caracteres 4= | Bicicletas

Nae Testa DadeObj valerDado 3= 56

Mac %iy TxtObjectos caracteres 4 |« Avides
&

(oculto)

Dadolbj



Configuracao do contentor “Depdsito”

(%)

Deposito

Configurar visualmente o
aspecto do “Contentor”, através
do visualizador > cor & limites

-

¥er por icone

Wer por name

Yer com layout de linha
indicar cursor

ajuste para caber
comporta-se como um contentor
caixa de objectos

aceita arrastar & largar
halos de aproximacdo do rato
frase-auto-expansivel

origerm no centro

mostra miniaturas

limite activado

vizualizagdo automatica
utilizar grelhas

mostra quadriculado da grelha
arredondar cantos

distribuir o contedda
espacamento da grelha...
dimensfdes da miniatura...

limpa tracos do lapis

todos os l5pis para cima

todos os lapis para baixo

todos os l5pis tracam linhas
todos os lapis tracam pontas de seta
todos os lapis tragam setas
todos os lapis tragam pontos
usar textura standard

O00mmO000 = O MO E OO

\cria papel de grafico...

®opgoes de visualizacao para "Deposito”




