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Objecto: Morph (FORMA)

Categoria: basico
comando
comando
propriedade (NUM)
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)
comando

categoria: cor & limite
propriedade(NUM)
propriedade(COR)

propriedade(ESTILO)

propriedade(NUM)
propriedade(COR)

propriedade(BOLEANO)
propriedade(BOLEANO)
propriedade(BOLEANO)

propriedade(COR)
propriedade(COR)

propriedade(BOLEANO)

categoria: geometria
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)

'avanca'

'opacidade’
'cor do limite'
'estilo do limite'
'largura do limite'
'cor’
'sombra deslocada’
'preenchimento radial'
'cantos redondos'
'segunda cor'
'cor da sombra'
'preenchimento gradual'
'inferior’
'distancia’
'direcg¢io’
'direc¢do angular'
'esquerda’

Resumo das acgbes do Squeak, acessiveis através dos mosaicos, no visualizador dos

objectos

............................... Gere o som especificado

............................... Move o objecto na direc¢do em que esté orientado
............................... Direcgdo da orientacdo do objecto. 0 significa para a frente
............................... A coordenada x

............................... A coordenada de y

............................... Altera a direc¢do do objecto com o valor especificado

............................... 0 significa completamente transparente, 1 significa completamente opaco
............................... A cor do limite do objecto

............................... O estilo do limite do objecto

............................... A largura do limite do objecto

............................... A cor do objecto

............................... Quando uma sombra for mostrada

............................... Quando o gradiente, se for usado, deva ser radial

............................... Quando os cantos devem ser arredondados

............................... A segunda cor usada no efeito de preenchimento gradiente
............................... A cor da sombra

.............................. Quando deve ser utilizado um gradiente

............................... O limite inferior

............................... Comprimento do vector que une a origem a posi¢do do objecto
............................... Direc¢io da orientagdo do objecto. 0 significa para a frente
............................... 0 4ngulo, em graus, que o meu vector guia faz com o eixo x positivo
............................... O limite esquerdo
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ropriedade(NUM) ............. "COMPIIMENTO' ceveireviriiereietiseetssesissesessssssens O comprimento
prop P P

propriedade(NUM) ............. "AITEIEA" cuvverereerererrereresereteie et O limite direito
propriedade(NUM) ............. '€SCALA" vttt O factor de ampliacdo do objecto
propriedade(NUM) ............. ANGULO oot 0 4ngulo formado pelo eixo x positivo e o vector que une a origem a
posicio do objecto

propriedade(NUM) ............. "EOPO" rereeeeretreeretstesssssstessassstessssssssesasssesessans O limite do topo
propriedade(NUM) ............. NArgUIa’ ..uveveeeeeereeieisiressieissisissisissasissassssaeens A largura
propriedade(NUM) ............. 'X' srerrtssretnsistssietss sttt st st s st s ssassns A coordenada x
propriedade(NUM) ............. Y ettt sttt sttt A coordenada de y

categoria: movimento
comando.......ccceeeeeccurerecnnns 'SAlLA" e Salta o limite se clicar
COMANAO ..uereererrererererrrrrrnnes 'segue 0 caminho' ......cccoevevevvvrvrerrrenriennnnnes Segue o caminho de tijolo amarelo
COMANAO ..uereererrererererrrrrrnnes "AVANGA' ettt tese e sssnees Move o objecto na direc¢do em que estd orientado
propriedade(NUM) ............. "dITECCAD vivrerrrrrirrrrisirssasistssssssstsssasssnssnans Direcgdo da orientagdo do objecto. 0 significa para a frente
propriedade(BOLEANO) ..... 'chega ao limite' .......cccccovuevveueeveueenvuecncuecennnee Se o objecto ultrapassar os limites do seu contentor
propriedade(NUM) ............. D SRR A coordenada x
propriedade(NUM) ............. Y ettt sttt A coordenada de y
comando.....c.ccceueeeeeururecnnne 'alinhar apds' .....cocoeveeeeecrereeeeeeeeeee. Coloca este objecto a direita de outro
CcoMando......ceeeeeeeeeererenene 'vai em direcgao a' .....coeeeeeeeeieeerieineeennenns Move na direcgdo do objecto indicado
comando.......cceeeeeeeererecnnns 'POAA" e Altera a direcgdo do objecto com o valor especificado
comando.......cceeeeeeeererecnnns 'GIra PATa’ e Gira o objecto indicado para
COMANAO..ueeureerererererrrrrranns "CONLOTNA' ..overerrerrreeeeeeeeesesssesesesssessssnens Contorna o limite se for apropriado

categoria: usa lapis

COMaNdo .....cceveveerrnrrrrrrnnnns 'limpa tragos do 14pis' .....cceveverrevreveurreirnnnnns Limpa todos os tragos do lapis contidos no meu Palco
propriedade(NUM) ............. 'tamanho do ponto' .........ceeeeevreirrverieirinnnns Didmetro do ponto quando trailStyle for definido como pontos
propriedade(COR) ............... 'cOr do LAPIS" et A cor da tinta usada pelo lapis

propriedade(BOLEANO) ..... 'ldpis para baixo' .........ccceceverervvervrrerssrsrsrnennns Se o lapis estiver para baixo

propriedade(NUM) ............. "largura do 14pis' ......ccceevrrervrrrrrrrrirrrrrrnernnanns A largura do l4pis

propriedade(RASTO) .......... 'estilo do trago’ ....oveveveeeeeeeeeeeereieiesnans Determina se as linhas, setas, pontas de seta, ou pontos serio utilizadas

quando tragar o traco do lapis

categoria: testes
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propriedade(BOLEANO) ..... 'V& @ COT" .uvvrrrvrrrrrerrrersrriesssssessssssssesssssssesenns Se a cor dada vé a cor indicada

propriedade(BOLEANO) ..... 'estd por baixo do rato' .........ccceeeeeverevvvunnes Se o objecto estiver por baixo da actual posigdo do rato

propriedade(BOLEANO) ..... 'chega ao limite' ........cccovevverrevvrervrreeserresennnnes Se o objecto ultrapassar os limites do seu contentor

propriedade(BOLEANO) ..... 'SODIEPBE! ...ccveverererrrerererrrrrsssisrsssssssssssssesenns Se me sobrepuser a um dado objecto

propriedade(BOLEANO) ..... 'sobrepde-se a tudo' .......ceeeurvvvrrervrerrerrrssunnnes Se me sobrepuser a um dado objecto, a um dos seus irmaos ou objectos
similares

propriedade(BOLEANO) ..... 'eStd SObre a Cor' ........coummmrenrenvereureurcnsesennes Se qualquer parte do objecto estiver sobre a cor indicada

propriedade(BOLEANO) ..... 't0CA €M ...euurvuveererreeererreieaseeisesesseasesennes se me sobrepuser a qualquer Desenho que exiba a mesma imagem que um

protétipo em particular.

categoria: layout

propriedade(BOLEANO) ..... 'divide sub-morphs' .......cccoeevvereveervrrrrcrnnnes Quando deva ou nio ser feito um clip dos submorphs

categoria: arrastar & largar
propriedade(BOLEANO) ..... 'largar activado' .........ccceeevveereevrevrrersersnenennnns Quando largar for permitido
propriedade(BOLEANO) ..... 'fica bloqueado' ........cccoceveverrreerrverereireverrrennnns Quando este objecto deva ser cego para todos os inputs
propriedade(BOLEANO) ..... 'resiste 3 eliminagao' ........coceveveveevrreereesennnnns Quando deva resistir a remocao facil através da alca do halo rosa de X.
propriedade(BOLEANO) ..... 'resiste a ser agarrado’ ..........cccceeveueevereevvunenee Quando um arrastar simples do rato neste objecto deva permitir agarra-lo

categoria: storyboard

comando.......cceeeeeeeererecnnns AZ' vttt st Executa uma vez o guido indicado, no préximo clique

propriedade(ACTOR) .......... 'provocarObjecto’ ......ccveveveevrererevenenenennenns O objecto que estd a provocar um evento, quer definido pelo utilizador
quer predefinido

COMaNdo .....cevvevereerrrrrrenns 'PaUSA tUAO' .eeevverririieeiriieeeiseeieineaes Coloca "em pausa" o guido indicado no objecto e em todos os seus irmaos

COMaNdo .....ceuevevevrrrrrernnnes 'PAUSA O GUIAD' ..veverererrrrarieieesrseisssassensnnans Coloca em pausa o guido indicado

COMaNdo .....cceveveerrnrrrrrrnnnns 'iNiCia tOdOS' ovveerrerieieeirieieeseeeeeiseans Inicia a execugdo do guido indicado no objecto e em todos os seus irm3os.

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns "INICIa GUIAO' evvvvverrerieierarieireeisieteeiesesneaes Inicia a execugdo do guido indicado

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns 'PATA tUAO .o Coloca em "normal" o guido indicado no objecto e em todos os seus irmaos

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns "PATA GUIAOD .oeevverrerieierarietseesssessssassssssnans Coloca em "normal" o guido indicado

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns 'diZ 20S IrMA0S" ..cevvurvvrerririeerrieieeeieirneans Envia uma mensagem a todos os irmaos

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns 'envia a todos' ....ceceveireverinininenieieeeeinenes Executa o guido indicado no objecto e em todos os seus irmaos

comMando........ecveeeurercureeunne 'provocarEventoDoUtilizador:' .................... Provoca um evento (global) definido pelo utilizador

categoria: observagio
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propriedade(NUM) ............. 'Brilho SOb' ...eevevevrerireeereeee e 0 brilho por baixo do centro do objecto

propriedade(COR) ............... "COT SOD' ettt tescss e tess s sesanans A cor por baixo do centro do objecto
propriedade(NUM) ............. "Tuminancia sob' ........cceeeeerevvrveereierceerereninnns A luminancia por baixo do centro do objecto
propriedade(NUM) ............. 'SAtUragao SOD ...ccvevevevereerrerererererersesesennans A saturagio por baixo do centro do objecto

categoria: misceldnea

€omMando........cocveeeerercrrecnnne 'executa item' ......cccoveerevcurevcunincrnircrniennieannne Executa o item do menu

COMaNdo .....ccceeeveerererenrennes "APAZA ettt Remove do ecri este objecto

COMaNdo .....ccceeeveeerererrernnnes "ACHIVAL" ettt Executa toda e qualquer acgio deste objecto
propriedade(ACTOR) .......... "CONLENLOT .ottt O contentor de objectos

propriedade(NUM) ............. 'elemento NUMEro' ......oceeeeeevevveveeeeeereeenene 0 meu indice no meu contentor
propriedade(ACTOR) .......... 'COPIA cereerrrrirrrrristsssistssssistssssssstsssassssssasans Obtém uma cdpia deste objecto

COMANAO ..uereererrererererrrrrrnnes '€SCONAE" ... seseseenaes Torna o objecto invisivel

COMANAO ..uereererrererererrrrrrnnes "MOSELA" evevevreiirereeeeeesssssese e sessssasessens Torna o objecto visivel

COMANO ..uerurreerrrererrrrrrrnes 'CArimba’ .....oceveeeeereeeeeeeeeseseesesesesesnens Adiciona a minha imagem ao trago do lapis
comando.....c.coceueeeecererecnnns 'carimba e apaga’ ........cocoeeeerererineneeeeenn. Adiciona a minha imagem ao trago do lapis e avanca
COMANAO..ueeurerrererererrrrrranns 'PArECE COM' ..uveererereeeeeraeresssssesesessssssssens Vestir o fato de...

categoria: guides
comando.....c.cceueeeeeurueecnnns 'GUIA0 VAZIO .. Um guido vazio

categoria: ligagGes para mim

propriedade(NUM) ............. 'incomingConnectionCount' ..........ccoeeuuneee. O numero de conectores cuja extremidade esta ligada a mim

propriedade(NUM) ............. 'outgoingConnectionCount’ ...........cccevevrvueee O numero de conectores cuja origem estd ligada a mim

COMaNdo .....ceuevevevrrrrrernnnes 'tellAlliIncomingConnections:' ...........ceuevueue. Envia uma mensagem a todos os conectores cujo destino final estd
conectado a mim

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns 'tellAllOutgoingConnections:' .........c.cceurvueue. Envia uma mensagem a todos os conectores cuja origem esta conectada a
mim

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns 'tellAlIPredecessors:' .......coveverreerrrvurrennnnnans Envia uma mensagem a todos os graficos antecessores

COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns "tellAlISUCCESSOTS:" ..vvrrererierrrieireisieinaeans Envia uma mensagem a todos os graficos antecessores

Objecto: FlashPlayerMorph (LEITOR FLASH) *
categoria: colec¢Ges
propriedade(NUM) ............. 011 410 o 0 indice do elemento escolhido
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propriedade(ACTOR) .......... 'primeiro elemento’ ........cccoeveveuereirencuririnnnnne O primeiro objecto nos meus conteddos
propriedade(GRAFICO) ...... 'graphiCAtCUrSOr! ....c.ovveereeeeeieieeeeieieeans 0 grafico usado pelo objecto no cursor
propriedade(ACTOR) .......... 'PlayerAtCursor ......cveeevveeeerreeirrrrirearisssrinaens O objecto actualmente no cursor

Objecto: MenultemMorph (ITEM DE MENU)
categoria: botdo
COMaNdo .....cccveeueevererevnnnes "ACEIVAL" ettt Executa toda e qualquer acgio deste objecto

Objecto: SpeakerMorph (ALTIFALANTE)"
categoria: altifalante
propriedade(NUM) ............. 'CONEPOSILION" ...vverererircrrieirrereieiesseiensnnans A posi¢do do cone do altifalante

Objecto: ScrollableField (CAMPO DE TEXTO COM DESLIZADORES)
categoria: basico
propriedade(TEXTO) .......... B0z 1 ¢ 161 1) o <5 R Os caracteres nos meus contetidos

categoria: cor & limite

propriedade(COR) ............... 'backgroundColor' ........cceveueeveeeeneurereueeenne. A cor do fundo por tras do meu texto

categoria: texto
propriedade(TEXTO) .......... "AlIBULFITSt ..vvvevecceceeeeeesieieseiesesensenns Todos os meus caracteres, excepto o primeiro
propriedade(COR) ............... 'backgroundColor' ........ccoveueeveeeeveurereuerenne. A cor do fundo por tras do meu texto
propriedade(TEXTO) .......... 'characterAtCursor’ ........ccceveeerevevevenenenennns O carécter na posi¢do do meu cursor
propriedade(TEXTO) .......... "CATACEETES" weevreeieeeiertieeteeteetsesteetsestsssesssesons Os caracteres nos meus contetidos
propriedade(NUM) ............. 0103171 o Quantos elementos estdo em dentro de mim
propriedade(NUM) ............. 011 410 o 0 indice do elemento escolhido
propriedade(TEXTO) .......... 'primeiro caracter' .......oooeveeeererenenenenennnes O primeiro caracter nos meus conteddos
propriedade(TEXTO) .......... 1aStCharacter’ ...eeeeeeeeeereeceeeseeesseeneas 0 ultimo carécter no meu contetido
propriedade(NUM) ............. 'numericValue' .......covevevvrereverieinnsennennnnnns O numero representado pelo meu conteudo
COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns 'insertCharacters:' ........cooevevevreereveerenrnnnnns Insere a expressdo dada na posi¢do do meu cursor
COMaNdo .....cvurvevevrrrrrerrnnns 'insertContentsOf:' ........ccoeeuveverreerenvurnenrnnnnns Insere os caracteres de outro objecto na posi¢do do meu cursor

Objecto: SimpleSliderMorph (DESLIZADOR SIMPLES)
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categoria: basico
propriedade(NUM) ............. 'NUMeEricValue' ......ocoeveveveveveeensrererenenenenenens O nimero representado pelo meu contetido

categoria: deslizador

propriedade(COR) ............... "COT! wrtreretetesstssstesssssstesassssstesassssesessassesesasans A cor do objecto
propriedade(BOLEANDO) ..... 'descendente’ ..........coeeuvveervvrrvnvurenvueesersessunnnes Informa se o valor mais pequeno esté no canto superior/esquerdo
(descendente = falso) ou no fundo/direito (descendente = verdadeiro)
propriedade(NUM) ............. "AlEUTA" oot A altura
propriedade(COR) ............... 'KNOBCOIOT' ..ottt A cor do deslocador
propriedade(NUM) ............. "MAXVaAl' et O numero representado quando o puxador estd a direita ou na parte
inferior do deslizador; o maior valor devolvido pelo deslizador.
propriedade(NUM) ............. "MINVAL" .o O numero representado quando o puxador estd a esquerda ou no topo do
deslizador; o valor mais pequeno devolvido pelo deslizador.
propriedade(NUM) ............. 'nUMericValue' ......cceveeerreervverereirnsceneisnsnans O numero representado pelo meu contetdo
propriedade(BOLEANO) ..... B0 ) o7 ) TR Se verdadeiro, apenas o0s ndmeros inteiros serdo aceites como valores; se
falso, serdo permitidos valores decimais.
propriedade(NUM) ............. Nargura’ .....cceeeeeeeeeeeeeieeeieieeiseeiesiseeieaene A largura
Objecto: GraphMorph (GRAFICO)
categoria: basico
propriedade(NUM) ............. o1 D) T ) 0 indice do elemento escolhido
propriedade(NUM) ............. 'exemplo NO cursor' .......ccccceveeererererenenenennnns 0 valor exemplo da posi¢do actual do cursor
categoria: amostragem
COMANAO ..uuererrerrerererrrrrerenas MPAT ..t Limpa todas as manchas
propriedade(NUM) ............. oD T ) S 0 indice do elemento escolhido
propriedade(NUM) ............. TAMOVALOL" et 0 ultimo valor obtido
propriedade(NUM) ............. 'exemplo NO CUrsor' .......ccceveeeverererenenenenennns 0 valor exemplo da posi¢do actual do cursor
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns ‘carrega onda’ .......ccoeeeeeveureeeneneeieeneeeieeeenns Carrega uma onda sinusoidal como grafico actual
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns 'CArrega SOML:' ...eeeeeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeaeeeeans Carrega o som especificado no grafico actual
COMANAO ..ueeeerrerrerererrrrrerenes "PEPrOdUZ ..ottt Inicia a reprodugéo do filme/4udio
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns "TEVEISO" ..oeeeeeeeeieeeaeineeessaneseessasesesasssasesans Reverte o grafico

Objecto: AlignmentMorph (ALINHAMENTO)"
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categoria: layout
propriedade(NUM) ............. 'Inset da célula' .....ccooveeveueereneeeeeeeeienne
propriedade(DIMENSAO) ... 'redimensiona H' .........ccceeuervrrenrennensrsssnsenens
propriedade(NUM) ............. 'inset do layout .....cc.ceeeeeeeeerereveeieieeeeienee
propriedade(CENTRAR) ..... 'centrar a lista' ........coceveervereenerenvenensersnsnuennes
propriedade(DIRECGAO) .... 'direccdo da lista' ........cccvvrerrrrerrenrresrssrnrennen.
propriedade(DIMENSADO) ... 'redimensiona V' ..........cc.ccceeeveereenrureinsenenenne
propriedade(DIRECGAO) .... 'direccdo do contorno’ .............eeeveeeeeennn.

Objecto: BookMorph (LIVRO)
categoria: navegacdo do livro

COMaNdo .....ccceeeveerererenrennes 'primeira pagina' .........ccceceevieneninieinnieneninns
propriedade(NUM) ............. 'PaZENUMDET" ....coveieiciiciiciiciicssieanne
COMaNdo .....ccceeeveerererenrennes P PATA:" ettt
COMaNdo .....ccceeeveerererenrennes "AIEMAPAG ...ttt
COMaNndo ......ccvueveerverrrrrrnenes "NEXLPAZE" ..veveevvrerarieieeanieiesssieasesassessssans
COMaNndo ......ccvueveerverrrrrrnenes PAGANL' c.veveeeiireirieieeieietseesssssssssassessssans

Objecto: StackMorph (PILHA/BLOCO)
categoria: navegacdo no Bloco

CoMando ......cceeeveerverrrrernnnns 'deleteCard' .......coveeuveurencurincrrieiriciricisicannne
propriedade(NUM) ............. 'cardNUMDET" ..ottt
CoMando ......cceeeveerverrrrernnnns 'goToFirstCardinBackground' ......................
COMaNdo .....cevvevevrrrrrrernnnns 'goToFirstCardOfStack’ .......oceovvevvvvvurrevrnnnee
COMaNdo .....cevvevereerrrrrrenns 'goToLastCardInBackground' ..............c........
COMaNdo .....cevvevereerrrrrrenns 'goToLastCardOfStack’ ..........ccoveurvvvurvevrnnnnns
COMaNdo .....cevvevereerrrrrrenns 'goToNextCardInStack' .........ccceevvevvrreurennnes
COMaNdo .....cevvevereerrrrrrenns 'goToPreviousCardInStack' .........cocevvevruneee
COMANAO ..uueucerreererererrrrrerenns "INSErtCard’ .....oeveveveveveveeeesssereseieseiesesenens

Objecto: MPEGMoviePlayerMorph (LEITOR MPEG/MP3)
categoria: basico
COMAaNdo .....ceerevrvrerrrrreenns "TEPTOAUZ ettt seissnans

Afastamento da célula
Redimensionamento Horizontal
O espacamento do layout

O centro da lista

Direccdo da lista
Redimensionamento vertical
Direcgdo do contorno

Vai para a primeira pagina

O numero ordinal da pagina actual

Vai para a pagina indicada
Vai para a tltima pagina

Vai para a préxima pagina
Vai para a pagina anterior

Eliminar o cartfo actual

O numero ordinal do cartdo actual

Vai para o primeiro cartdo do fundo actual
Vai para o primeiro cartdo do livro

Vai para o ultimo cartio do fundo actual
Vai para o cartdo altimo do livro

Vai para o cartdo seguinte
Vai para o cartdo anterior
Cria um novo cartdo

Inicia a reprodugéo do filme/4udio
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comando.......oceeevererrvreeneane. =) 010) o114 T2 Rebobina o video/dudio
COMANAO ..ueeereeeererererrrrrraenas PATAT" .eeeeeeeeeeeessssessseesesesesssssssssesesesens Péra a reproducdo do filme/4udio

categoria: controlos do filme

propriedade(GRAFICO) ...... 'graficoQuadro’ ........ceeeeeeeeneveeieineneeieieenns Um grafico para o quadro actual

propriedade(BOLEANDO) ..... '€MEXECUGAO" ...cuvrvvrrrvrurrrrrrsarisssssssssssssenas Se o filme/4udio estiver a ser reproduzido
propriedade(NUM) ............. "POSICAD" eevevererrerirrrreireesaeieisesissetsesasssasssans Um niimero que representa a posi¢io actual do filme/dudio.
propriedade(BOLEANO) ..... 'TEPELIL" ....ceeurvurrererrrereeierseineasessseseseasesennes Se o filme/4udio deve ser reproduzido num ciclo sem fim
propriedade(TEXTO) .......... 'nomeFicheiroSubtitulos' .........c.ccocrureuuucnee. O nome para o ficheiro dos subtitulos

propriedade(NUM) ............. "totalQUAadros’' ......ccevverevrurinrurinririneieiseieinanns Tamanho deste video em niimero de quadros
propriedade(NUM) ............. 'totalSegundos' .......cceveverieiniienieinneeieiennans Tamanho deste video em segundos

propriedade(TEXTO) .......... 'videoNomeFicheiro' ......cccvvvevveeeeevererseenne 0 nome do ficheiro de video

propriedade(NUM) ............. 'VOIUME' ...ttt Um numero que representa o volume do som do filme.
COMAaNdo .....ceeverevrrrrrrerrrnnas "TEPTOAUZ eeeevirerrieirrarietsseis e tsssssetssnans Inicia a reproducao do filme/4udio

COMANO ..uerurreerrrererrrrrrrnes 'reproduzAtéPOSICAD" ...cccveerererrrerererenrernrnnnns Reproduz até a posicdo indicada, depois para
comando.....ccceeeveevrrvrvenennn. 'TEbODINAT" ...t Rebobina o video/4udio

COMANAO..ueeurerrererererrrrrranns "PATAT! ...evvvricceseesesssessssssssesesessssssssens Péra a reproducio do filme/4udio

Objecto: ZoomAndScrollControllerMorph (ZOOM)
categoria: storyboard
propriedade(RW ponto) ..... 'cameraPoint’ ..........cceeeeveereirnserersnsnssesenenns O ponto de cAmara

Objecto: SimpleButtonMorph (BOTAO)
categoria: botdo
COMaNdo .....cevvevereerrrrrrenns "ACHIVAT! vvvereerrieieeirietseissstsssssssessssasssssssans Executa toda e qualquer ac¢io deste objecto

Objecto: ScriptableButton (BOTAO EDITAVEL)
categoria: botdo

propriedade(ESTADO) ........ [T T 4 =) ¢ Quando o guido deve arrancar
propriedade(COR) ............... 'cor do lIMite' .....ovveevvrerevrerirrreisrreirrerirsiesraenns A cor do limite do objecto
propriedade(NUM) ............. 'largura do limite' ........cceovvevvevevreurrcvrrrenrnnnns A largura do limite do objecto
propriedade(COR) ............... "COT" crrrrrtrtstsststsssstsssstsssstssastssastssassssassssasssassns A cor do objecto
propriedade(NUM) ............. TALEUTA" ettt s sesens A altura
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propriedade(TEXTO)
propriedade(BOLEANO)

Objecto: ScriptActivationButton (BOTAO DE ACCAO DO GUIAO)

categoria: botdo
propriedade(ESTADO)
propriedade(COR)
propriedade(NUM)
propriedade(COR)
propriedade(NUM)
propriedade(BOLEANO)

Objecto: TextMorph (TEXTO)
categoria: basico
propriedade(TEXTO) ..........
categoria: cor & limite
propriedade(COR) ...............
categoria: texto
propriedade(TEXTO)
propriedade(COR)
propriedade(TEXTO)
propriedade(TEXTO)
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)
propriedade(TEXTO)
propriedade(TEXTO)
propriedade(NUM)
comando
comando

'backgroundColor'

'allButFirst'
'backgroundColor'
'characterAtCursor’
'caracteres'
'contar’
'cursor’
'primeiro caracter’
'lastCharacter’

'numericValue'
'insertCharacters:' .......ocoevvevveeeeveevvrvrvenenns
'InsertContentsOf:' .......oeeevvvvvvvrceveevevreenan

Objecto: ReferenceMorph (EDITOR)

0 texto no botdo
Quando os cantos devem ser arredondados

Quando o guido deve arrancar
A cor do limite do objecto

A largura do limite do objecto
A cor do objecto

Os caracteres no meu contetdo

A cor do fundo por tras do meu texto

Todos os meus caracteres, excepto o primeiro
A cor do fundo por tras do meu texto

O caracter na posigdo do meu cursor

Os caracteres no meu contetido

Quantos elementos estdo em dentro de mim
0 indice do elemento escolhido

O primeiro caracter no meu contetido

0 ultimo caracter no meu contetido

O numero representado pelo meu conteudo
Insere a expressdo dada na posi¢do do cursor
Insere os caracteres de outro objecto na posi¢do do cursor
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categoria: caixa de pintura
COMANAO ..ueeereeeererererrrrrraenas 'comeca a pintar em' ........cccoceceveveerenerererennnnns Cria um novo desenho no Palco especificado

Objecto: PasteUpMorph (AUTOCOLANTE)

categoria: storyboard
COMaNdo .....cccveeueevererevnnnes "tellAlICoNntents:' ........ccoeveeveereveurueereseurnenrnnnns Envia uma mensagem a todos os objectos dentro do palco

categoria: Palco

propriedade(GRAFICO) ...... "GLALICO" vrrrrvrrrirrriririssssissisissasissisissasisssssssasens A imagem que est4 a ser utilizada agora

propriedade(NUM) ............. "MOUSEX" vverrererrrnrseissessssssssssssssssssssssssssssassns A coordenada de x do ponteiro do rato

propriedade(NUM) ............. "MOUSEY " cerviverierrrirrrisssissssssassssssissssssssssssassns A coordenada y do ponteiro de rato

COMaNdo .....ccceeeveerererenrennes 'initiatePainting' .......ccceeveveeveererenenevenenncnes Inicia a pintura de um novo objecto palco standard.

COMaNdo .....ccceeeveerererenrennes 'arredonda cantos' .........cceceeveveeueernnvrnennennnns Traz para o Visualizador todas as sub-partes que estdo fora do contentor.
COMaNdo .....ccceeeveerererenrennes 'unhideHiddenObjects' ........coccevvueurevvurueurennne Mostra todos os objectos escondidos.

categoria: colec¢Ges

propriedade(NUM) ............. "CULSOT! eoeviereuriirsssietsssssssssssssssssssasssssssans 0 indice do elemento escolhido

propriedade(ACTOR) .......... 'primeiro elemento’ ........coveveuvrevrenvnrrennnnnne O primeiro objecto nos meus conteddos
propriedade(GRAFICO) ...... 'graphicAtCUrSOr' ......ccoceeeeeeeceeieeeceeeeenne 0 gréfico usado pelo objecto no cursor

propriedade(ACTOR) .......... 'PlayerAtCursSOr! ....cceeceeeerrerererereieieieienenns O objecto actualmente no cursor

COMANAO..ueeurerrererererrrrrrrnns "incluir no fim' .....cceeveveeccrieireeeeieneeeienenns Adiciona o objecto ao final da minha lista de contetidos.
propriedade(NUM) ............. [eT ) 412 o Quantos elementos estdo em dentro de mim
propriedade(NUM) ............. "NUMDbBETALCULSOT" aoeeeeeeeeeeieeceeeeetsseeeveeseens O nuimero no cursor

propriedade(TEXTO) .......... 'StringContents’ .......ocoeeeeeeeveveueeeerescueneenesenns Os caracteres dos objectos dentro de mim, de um lado a outro
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns NCIUIL:" e Adiciona o objecto ao meu contetido
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns "incluir no cursor' .......occeeeevevcreeerescuseeeneenns Adiciona o objecto ao meu contetido na posi¢do actual do meu cursor
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns "incluir N0 iNICI0" w.ceueeeecereeeeeeeeeeeieeeaee Adiciona o objecto no inicio da minha lista de conteddos.
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns 'removVeAll" ... Remove todos os elementos do Palco
CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns 'shuffleContents' .........coceeoeueevevereeerescnureneenne Mistura os contetidos do Palco

CcoMando......cceeeeeeeeueererenencnns "tellAllContents:' ........ccoeeeueeeerevcurerenencrereneenne Envia uma mensagem a todos os objectos dentro do palco

categoria: input
propriedade(TEXTO) .......... 'astKeystroke' .......cooeveverurerevernrenresennensnsnnns A ultima tecla ndo executada
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categoria: navegacio no Bloco
comando
comando
comando

categoria: preferéncias
propriedade(BOLEANO)
propriedade(BOLEANO)

propriedade(BOLEANO)

propriedade(BOLEANO)

propriedade(BOLEANO)

propriedade(BOLEANO)

propriedade(BOLEANO)

categoria: tracos do lapis
comando
comando
comando
comando

'deleteCard' ..., Elimina o cartdo actual
'goToFirstCardInBackground' ...................... Vai para o primeiro cartdo do fundo actual
'goToFirstCardOfStack’ .......coccevueerevvurueeenenne Vai para o primeiro cartdo do livro
'goToLastCardInBackground' ............c......... Vai para o ultimo cartéo do fundo actual
'goToLastCardOfStack’ ........coceeveveuruvcuruncnnee. Vai para o cartdo ultimo do livro
'goToNextCardInStack' .......cccocvvveuruvcuruncnnee. Vai para o cartdo seguinte
'goToPreviousCardInStack' ..........cceecuruueeee. Vai para o cartdo anterior

"INSErtCard’ ......oooeeoeeeueerercenereeeieieeeeeeeeenns Cria um novo cartdo

'permite eventos personalizados do eToy' .Se deve permitir-se "eventos personalizados" nos etoys.

'batchPenTrails' .....cccoevevevevvnnrrrereiereiniennnnns Se os tracos do lapis devem reflectir pequenos movimentos no mesmo
ciclo ou apenas deve integrar todos os movimentos do ciclo

'dropProducesWatcher' .........cocoevevevrurunnces Se o arrastamento de um mosaico de valor tal como "carro x", do desktop,
deve criar um reldgio para esse valor

'fenceEnabled' ......cooeevvveeeeeeeieeeeeeeeeeee Se um objecto bater no limite do ecrd deve manter-se "preso", em vez de

escapar e desaparecer
......................... Se os guides devem continuar em execugdo enquanto estiver a utilizar o
sistema de pintura
................. Se o halo verde de manipulagéo (no canto superior do halo) deve, para
objectos com guido, ser a al¢a verde-azeitona, significando que a sua
utilizagdo criard uma instancia irma.

'keepTickingWhilePainting'

'oliveHandleForScriptedObjects'

'useVectorVocabulary' ..........coeevvvevreurennee Se se deve usar o vocabuldrio Vector com os guides eToy neste projecto
'limpa tragos do 14pis' .....ccevevevrevreveurreirnnnnns Limpa todos os tragos do lapis no interior.

'levantar todos 0s 14pis' .......cceevrerrrvvrrerrnnnns Levanta os lapis em todos os objectos no meu interior.

'baixar todos 08 1Apis' ....cceevveverrrerrrreurrenrnnnns Baixa os l4pis em todos os objectos no meu interior.

'estilo de trago para os lapis' .......ccccevvreurunenne Estilo do traco para os lapis dos objectos no interior

Objecto: SketchMorph (DESENHO)
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categoria: graficos
propriedade(GRAFICO)

propriedade(GRAFICO)
propriedade(ROTACAO)
comando

comando

Objecto: JoystickMorph (JOYSTICK)

categoria: joystick
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)
propriedade(BOLEANO)
propriedade(BOLEANO)
propriedade(NUM)
propriedade(NUM)

Objecto: KedamaMorph (KEDAMA)

categoria: kedama
comando
comando
propriedade(LIMITE)
propriedade(COR)
propriedade(LIMITE)
propriedade(TEXTO)
propriedade(NUM)
propriedade(LIMITE)
propriedade(LIMITE)
propriedade(TEXTO)
comando
comando

'grafico base' ..., A imagem originalmente pintada para este objecto, mas pode ser
posteriormente modificada via menu ou guido

"GLAICO" ettt A imagem que estd a ser utilizada agora

'estilo de rotagao’ ........coceeeeeeveveururenencuririneenns Como é que a imagem deve alterar-se quando a direcgio for alterada

'restaura grafico base' .........ooecvvvcurircuricnne. Transforma a minha imagem naquela que relembrarei no meu

baseGraphic

'PAreCce COM' ...ccueecuecrecricaicinicssiessssannas Vesti o fato de...

'quantidade’ ........cocoeoeeirereririrenenieieeeieieenes Valor de deslocagio

ANGULO" et A deslocagdo angular

"DOLAOL ettt seasnans Botdo 1 pressionado

"DOLAO2" ettt seasnans Botdo 2 pressionado

"ESQDIT! cevvvircerieieeisiseesasietsssssssssssasssssssans A deslocacgdo horizontal

"UPDOWN' ...eeriiereieirineisistsssssessssasssssssans A deslocagdo vertical

'adicionaAoPatchMostraLista' ..........c.c........ Adiciona uma mancha a lista

'addToTurtleDisplayList:' .......ccccoeerrurerrucneee Adiciona uma tartaruga a lista

'bottomEdgeMode' ........cccvverreveurrrirnsrirrrirannns 0 modo do limite inferior

"COT! wttreirietesssistssssssstssssassstssssssssssssassssssasans A cor do objecto

'leftEAgeMOode" ....ocvuvvevreverrrireerrieireeasieinnans 0 modo do limite esquerdo

'patchDisplayList’ .......cccccoveveverrreirenvurrenrnnnns Manchas a mostrar

'pixelsPerPatch’ .........cocevvevvevervueirnsvnrrenrnnnnns A escala do ecra

"rightEdZeMode’ .....c.vvvvveervrireerrieireerieirnnans 0 modo do limite direito

"tOPEAZEMOdE" ... 0 modo do limite superior

"turtleDisplayList’ .......cocoeeeerevererereseeeeineenns Tartarugas a mostrar

'removeAllFromPatchDisplayList' ............... Limpa a lista de manchas

'removeAllFromTurtleDisplayList' .............. Limpa a lista de tartarugas
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Objecto: KedamaPatchMorph (MANCHA DE KEDAMA)

categoria: kedama
propriedade(COR) ...............
comMando......cceeeeeeeuererrereenns
comMando......cceeeeeeeuererrereenns
comMando......cceeeeeeeuererrereenns
COMaNdo ......cceeeveerererenennns
COMaNdo ......cceeeveerererenennns
propriedade(NUM) .............
propriedade(NUM) .............
propriedade(NUM) .............
propriedade(MANCHA) ......
propriedade(NUM) .............
propriedade(NUM) .............
comando.......coceeeeeceurerecnnns
comando.......cceeeeeeeurerecnnns
comando.......ccceeeeeeeurerccnnns
comando.......ccceeeeeeeurerccnnns

"COT! ittt ssasssasasans A cor do objecto

'blueComponentFrom:' .........cccceeurvverereurenenne Combina o componente azul de outra mancha
'blueComponentInto:' .........coceeeveeerevcuereerennee Divide o componente azul noutra mancha

MPAL vttt sesens Limpa todas as manchas

'decayPatchVariable' ...........cocceovueurevvurreurennne Decaimento

'diffusePatchVariable' .........cccceoeuevvevvurreennenne Difuso

'diffusionRate’ .......cccoeereveureecrriscrriscrrircnniennnne Taxa de difusdo

'eSCAlaMAX" ..ot Escala usada quando a conversao de cor for baseada no registo
'ShiftAMOUNt' .....ocoeeecericiicrriciriciciicanee Altera a quantidade quando a conversio de cor ndo for baseada no registo
'diSPlayTyPe' .oeeeeeeeerieieeirireeeisieieeeseinnans Como mapear para cores os valores das células
'taxaEvaporagao’ .........ceeeeieneninisnsnneneninas Taxa de evaporagdo

'SNIfTRANGE ..ot Variagdo da aspiragdo

'greenComponentFrom:' .........cccceveveveeveennne Combina o componente verde de outra mancha
'greenComponentInto:' ........cccceevveueeeucncee Divide o componente verde noutra mancha
'redComponentFrom:' .........coceevevererevrnennenes Combina o componente vermelho de outra mancha
'redComponentInto:’ .......cccceveerererereneurnrnnnes Divide o componente vermelho noutra mancha

Objecto: KedamaTurtleMorph (TARTARUGA DE KEDAMA)
categoria: cor da tartaruga kedama

coMando.....ueeeeeeevererveresennns
comMando.....ceeeeeeeverervereseennn.
propriedade(NUM) .............
propriedade(NUM) .............
propriedade(NUM) .............

'colorFromPatch:’ ........cocvuveurivcrrencurircunecanne Faz-me da cor especificada na mancha
'corParaPatch’ .......ccoeveveuriveunivcrnincrniscinicnnn. Guarda a minha cor noutra mancha
'blueComponentIn' ........ccccceveverererererenrnrnennns O componente azul na mancha especificada.
'greenComponentin' ..........ccceeeeeeeerevcurueereeane O componente verde na mancha especificada
'redComponentin’ ........ccceceveeeererererenenenenennns O componente vermelho na mancha indicada

categoria: raga de tartaruga kedama

propriedade(BOLEANO) .....
propriedade(NUM) .............

categoria: tartaruga kedama
propriedade(BOLEANO) .....
propriedade(BOLEANO) .....

AGrUPAdOS' ..ceeeereeieeeieeeieeeisee e ieaes s tartarugas comportam-se como um objecto ligado
'agrupados’ As tartarug port bjecto ligad
"turtleCount’ ........oceeueeeeeecereeereeeeeeeeeeeenes numero de tartarugas

'DOUNCEON .. seieaesenens Detecta a colisdo e volta para tras

'bounceOnColor! .......cveveveveveveerererererrieienenens Detecta a colisdo e volta para trds com uma cor
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comMando......cceeeeeveeererrerenenes "TOTTE" c.eieveiereeeeieieeaeintsesssstsesssseassssasssasssans Elimina esta tartaruga

COmMaNdo.......cereerverrrererenenns 121721 Loz L Move o objecto na direc¢do em que esté orientado
propriedade(NUM) ............. 'ANGULOPArA’ ......veveeeeeeieeee e O 4ngulo com outra tartaruga

propriedade(COR) ............... "COT! wrtreretetesstssstesssssstesassssstesassssesessassesesasans A cor do objecto

propriedade(NUM) ............. 'distANCIaPara’ .......ccoevevverrevencererereriseseseninnns A distincia até outra tartaruga

propriedade(NUM) ............. "dIr€CCAO" cuvvrrrrreeeeesesssssse e sssssssesens Direc¢do da orientagdo do objecto. 0 significa para a frente
propriedade(NUM) ............. 'patchValueln' .......ccoovvveverereverieireceieienns Obtém o valor nesta posi¢do

propriedade(ACTOR) .......... 'getReplicado’ .....ovveeveervvvurirrrrinnirieieieieinanns Origina uma c6pia desta tartaruga

propriedade(ACTOR) .......... "EULLLEOL ..ottt Origina uma tartaruga da espécie especificada na minha posicéo.
propriedade(BOLEANO) ..... 'tartarugaVisivel' ..........cocoeeeerrenvereureureeesennee A bandeira que administra a visibilidade da tartaruga
propriedade(NUM) ............. UPHIIL' ottt Inclinagio implicita até a minha localizagdo
propriedade(NUM) ............. D SRS A coordenada x

propriedade(NUM) ............. Y ettt sttt et sanans A coordenada de y

COMAaNdo .....ceeverevrrrrrrerrrnnas 'TOAA" ettt et Altera a direcgdo do objecto com o valor especificado

' Apenas disponivel para objectos Flash 3.0
T Este item est4 desactivado na versdo Squeak da Squeaklandia
il Ndo disponivel na versdo Squeak da Squeaklandia
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