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|Textn | [Utilidades |
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Botdo Curva Desenho Elipse
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Gradiente Gradiente (obligue) Imagem

N @ 0 > ¥

Linha Misturade Owval Poligone Reciclagem

Ny

RectRedondo | Rectingulo| Seta Seta curva
- Arraste para o Mundo

um rectangulo, do
catalogo de objectos
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Rectinigula

Arraste para o Mundo dois
deslizadores, e dois eToys Texto,
do catalogo de objectos (encontra-

0s na categoria Storyboard)
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D |Pr'n:|-cur'ar| |]
(© 4 quoes
He-ctanqu guiao vazio

Text o (©) 4 basico)
0o Te Xt FelnEn ! B Recta

0 I Rectanfulo avanga =5 b

I Rectaggulo roda =5 b
Rectangulo x . 320

] _ Rectangulo |y . S435

k=] ry . u A
(3] Regtangule direccao =i
EE |

a
lo toca som 3 coaxo

Seleccione o rectangulo e
dé-lhe um nome (ex.: Rectl)
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(1) procurar]| ]

(] j; QuiDES

. Rectl guiae vazio
L i

— : —
i Categoria

Te Xt Recténguln 2 basico :

o TEXt ! guines loaxo

| car & limite

, pvmovimento
“f usa lapis
2 testes 320
_| arrastar & largar =
2 staryboard LREE
= observagio Lo
miscelanea y
EEIDEED

Seleccione a ca/egoria
de accoes “geometria”,
clicando no nome da

categoria “basico”.
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[! o [ E"f‘ai

ol ] )

,Ts

Arraste um guiao vazio
para o Mundo e dé-lhe
L um nome (ex.: area)

o) [= Rectl

[D |Pr'n:|-curar||
e

e ~

O ‘; guinES

! Rectl guidol
! E2/Rectl guiao vazio
W

normal

Rectl x

Rectl y

Rectl
Rectl
Rectl
Rectl
Rectl
Rectl
Rectl
Rectl
Rectl
Rectl

Rectl

direccao
escala
esqguerda
direita

topo

inferior
comprimento
largura
angulo

distdncia

direccao angular
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(=] LA e a2 [
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o) [= Rectl

0 !D|:|Eirea

Rectl | comprimento + ) 40

ol ] %

outra “largura™a partir

do visualizador

Adicione ao guiao L’Jy/

[D |Pr'n:|-curar||
e

O j;gunies
I Rectl area

! Rectl guiao vazio
.

(©) 4 geoneay
Rectl x
Rectl y
Rectl direccio
Rectl escala
Rectl esquerda
Rectl direita
Rectl topo

Rectl inferior

ﬁﬂectl comprimento
p

j Rectl largura

1 k=]

Rectl dngulo

Rectl distancia

~
tira ”comprimeV
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]
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Rectl direcgao angular
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[D |Prn:|¢urar| |

L A

(© 4 uoey

k! Deslizador guido vazio ]
Text o & basico] |
o Text ! B Deslizador toca som & coaxo

! ] Deslizado y5
o 0 O [Rectarea  [roma] [F] x T
: . : I Deslizador reda 5 5
Rectl Scomprimento 4 3 40

k=] ®
Rectl & largura € 5 ) 50 Deslizador x

] Deslizador |y

=

Deslizador | direcgao

o | i | o | | e

Deslizador numericValue

Modifique o aspecto dos
deslizadores, a seu gosto.

L Pode alterar a largura e a cor.
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r'7.:-" _.‘:' altura

[D |Prn:|¢urar| | |]
ral T
8 y1l=s

. altura guiae vazio N
— Categoria —
& B@si basico

| guides

| cor & limite

: geometria
maovimento

= usa lapis

J testes
arrastar & largar
e storyboard

| observagio

| misceldnea

altur:

o 10 O feeforea | [romal [£] x
40

Rectl 3 comprimento 4 o

Rectl 3 largura 4 5 50

< | Abra um visualizadpr do
deslizador, dé-lhe um nome (altura
ou comprimento) e seleccione a
categoria “deslizador” no conjunto

5/C)
@ ©

Deslizador

de accoes.
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Text altura | largura . v 8

[ alt
o | O [eelores | fromel [5] ) | B2 = (=
. altura altura . v 114
Rectl Scomprimento 4 3 40
Rectl *largura ¢ %) 50 altura descendente . v verdadeiro
] altura knobColor .
altura maxVal . ;400

O _.‘:' altura

[D |Prn:|-curar'| | |]
ra T
8 y s

. altura guiao vazio
L

e
o x desllzadurl

altura minVal e i

altura numericValue v 148

2]

i altura  truncar 5 falzo
e ) - B |

_— A /

B . 7
Modifique os valores maximo (maxVal) e

minimo (minVal) para o deslizador. Este valor
correspondera ao numero de pixels (unidades)
que a medida do lado do rectangulo tera)
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[D |Prn:|-curar| |
e
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(] % guites

. Deslizadorl guiao vazio
L

o
o x basic u:ul

! ] Deslizadorl toca som 5 coaxo
¥

e

= 1 =
] ! 3] Deslizadorl avanca 5
' gl O area normal IEI b4 H L
: . : I Deslizadorl reda 5 5 )
Rectl Scomprimento 4 3 40

@0 ® >
o

© @

Deslizadorl

=] . &
Rectl |4 largura « &) 50 Deslizadorl | x . y2ll
Deslizadorl |y . s21z
k=] 3 ] " i
Deslizadorl | direcgao . w0
Deslizadorl  numericValue . 030
k" J.-'

Seleccione o outro deslizador
e proceda da mesma forma

que para o anterior.
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[D |Pr'n:--curar|| |]

"
(o] % gQuiDes

! largura guiao vazio
LS

Text 18) & basicq)
o Text I largura toca som f;cuam

] ol largura avanca 5 b
o @ O femlores o] [F] )] 2 R
Rectl | comprimento + ) 40 = y2 ¥

=] &
____________ H_-egt_l_LlaIIura S50 largura | x . pel?
- g largura y . —215
@ largura direccao . %5&

largura numericValue . $222.00
JJ

Se quiser, altere a posicao do
deslizador para facilitar

visualmente a sua associacao
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O _‘.:' largura
[D |Pr'n:--curar|| |]
(© & queesy |
! largura guiao vazio
Text o -Fhéuslc-:ul
o Text I largura toca som 3 coaxo

I largura roda 5

= |0 O ectfaren | [roma) [£] x5 o menen w5
40

Rectl 3 comprimento 4 o

k=] -
Rectl 3 largura 4 5 50 e o . y 14>
g largura |y . v 116
largura |direccao . v 90

=l N
] largura numericValue 60,00
. D

Depois, seleccione pqra o
deslizador horizontal|o
mosaico numericValue (na

categoria basico)
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fD = altura |
[D |Prn:|-curar'|| |]
r-1::11 - gunjesl ]
. altura guiao vazio
Text (©) & basicq]

o Text E altura toca som 5 coaxo

0 ' o O a'\rea E X] ! [ altura avanca S5

! B altura reda 5
Rectl & comprimento 4 ,$ -

altura x . w70
altura |y . v 185
altura direcgao . w0

altura numericValue . v 20

I

Coloque o mosaico de cada
deslizador por cima do mosaico
que tem o valor numérico

Rectl 3 largura 4 largura n@dmericValue |

correspondente no guiao.
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© Text
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@0 gext
@@ ®® @D

Texto

@Squeakv @ijectuv ﬁcnnfiguraqénv @Ajudav @ Q QE'ﬁ J ;ﬁnlg) 10254 b :Ext

10 O feeforen  [pomal [£] &

Rectl | comprimento # altura numericValue j

Rectl %Iargura = largura numericValue

Feche o visualizador e seleccione
cada uma das caixas de texto...
Dé-lhes um nome (sugestao:

TextLargura e TextAltura)
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rD _.‘:' Textaltura

[D |Prn:|-curar| |
e

P —

Q| & guioes
Taut| ?g

. Textaltura guiac vazio
L

Text rv::.' 5 basico]
o Text ! Textaltura toca som %cuam

=] &
0 ' @ O Eirea IEI - ! Textaltura avanga 5 |

I Textaltura roda &5 b

e

Rectl | comprimento  altura numericValue
Textaltura | x

| E
Textaltura |y . 5378
(=

Rectl %Iargura += largura numericValue )

Textaltura | direccao 0

k=]

Textaltura | caracteres .Textu:u

Textaltura | cursor . 5 1.00

axtaltura numericValue . 5 0.00
k" y am J.-'

Abra um visualizador para o
Textaltura e sefeccione a tira

numericValue (basico
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. lTextIargura

[D |Pru:|-cur'ar||
e

P —

(] % guioes

! Textlargura guiao vazio

Taut]'

@ - rD % e

Ly
! Textlargura toca sem 3 coaxo

! Textl hg
(@ O Festileres romal ] x extarura vanca §5

I Textlargura reda 5 5 )

t1l & comprimento = altura numericValue
@ C v = Textlargura | x . S178

e

Textol Rectl Iargura += largura numericValue )
I I " Textlargura |y . 5351
Textaltura 3 numericValu T L
0 v ke:tlargura s numericValue € _ 0,00 I“m direccao . Lo
R
Textlargura caracteres .Textu:u
Textlargura  cursor . 5 1.00

/-fglr““ﬂrﬂ“rﬂ numericValue .g,l,:,,:,
Coloque a tira no guiao, abaixo
das tiras que ja existem.

Repita o processo para ambos

-~

os textos.
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P (F) (#) C O [Recta] drea (2] x b largurajavanca)y 5 b

extlargurﬂ Rectl §comprimento 4 altura numericValue : largura|roda| ¥ 5 b
Rectl 3 largura 4 largura numericValue | e o y 14
Textaltura 3 numericValue # altura numericValue largura |y v 116
Textlargura § numericValue 4 largura numericVal largura direccao . y o

= largura

[D |Pr'n:--curar||
=

e ~

O = gQUIDES

! largura guiao vazio
LS

O x basic -:ul

I largura toca som 3 coaxo

RS

largura numericValue . ¢ 60.00

Chame o visualizador de|cada deslizador e
cologue o mosaico numericValue sobre o
mosaico de valor no guiao.
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d
to Bl ol

Rectl #cumprimentu = altura numericValue

Rectl #Iargura + largura numericValue

Textaltura :numeri:value += altura numericValue

Textlargura #numeric‘d’alue = largura numericValue s

RS ~

Feche o visualizador
por agora...
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@
nr_:.'- O [Recta]drea  — [normal] [£] [(x

Textlargura | Rectl § comprimento 4= altura numericValue
Rectl 3 largura 4 largura numericValue |

Textaltura 3 numericValue # altura numericValue S+ 51 4

Textlargura 3 numericValue & largura numeri7
RS

Clique na seta verde a frente do
mosaico numericValue em cada tira
Text, para modificar o valor a colocar
no campo de texto.
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7
B o=~ ceE

Rectl | comprimento  altura numericValue

Rectl ';Iargura += largura numericValue )

0 Textaltura | numericValue 4 altura numeric‘hl’alu&d 3

Textlargura ';numeric‘hfalue = largura numericValue -
= W —

£

£

A

R
rrin:

et

Modifique o operador
para // obtendo assim

um valor inteiro.
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[D |Prn:--curar |'l |]

2 3

gQUIDES
@ @ @ @ I Texta;guia-u vazio -
L -

@ e
Teext g
=0 @ '

.
clalol:Io ' @ O [Rectal éren (3 noms] ] &
i . . ! [ Pexto2 roda 55
Textol Rectl § comprimento 4 altura numericValug| ° El
Rectl & largura  largura numericValue ) [ Texto2  x . yllo
Textaltura & numericValue € altura numeric|| [f] Texte2 y . v 378
40 Textlargura o numericValue 4 largura nume| # Texto2 direccao . |
LS
Texto2 caracteres .Textu:u
Texto2 cursor . v 1.00

Texto2 numericValue . w0.00
J.-'

Crie outro campo d7/texto e dé-lhe
um nome (e.: Textarea). Este campo
vai apresentar o valor calculado dos

lados do rectangulo (a area).
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Textol

40

Taxt
o

t (0 O [Rectadrea  [nomal] [F] [x

Rectl | comprimento & altura numericVal

Rectl %Iargura = |largura numericValue

A .
Textaltura o numericValue 4 altura numej

i .
Textlargura 5 numericValue 4 largura nun|
LS
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(o) _.‘:' Te:ntérea

[D |Pru:|-cur'ar||
e

(] % guioes

. Textirea guiao vazio

P —

L
-

O % basic u:-l

I Textdrea avanca 5 b
I Textdrea roda &5 b
Textarea
Textarea y
Textarea direccao
Textdrea caracteres

Textdrea cursor

= Ly
! Textarea toca som 3 coaxo

Textdrea numericValue . 5 0.00
-

e
[ EEE
&

.Textu:u
£

-~

Adicione uma tir
numericValueao guiao.
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[D |Prn:|-curar'||
"

o o

o % gQuiDEes

. altura guiao vazio
L

e
2 iz
o ?haslcul —

! [ laltura toca som ; coaxo
=] L ]

@ r! o [ a'\rea IEI :!-Ex\ltl.!r.a\.aw.u-.eum;.a\%51Jr

. altura roda &5

A
2

Textol Rectl | comprimento # altura numeric
Rectl & largura 4 largura numericValue altura x . y 70
Textaltura § numericValue # altura num altura y . v 185
40 Textlargura § numericValue 4 largura n altura direccao . 50
‘_Textairea s numericValue & &) 0.00 altura numericValue . =40

‘_\.

8 A

60 . N, s .
Atribua ao mosaico|numeérico

0 mosaico numericValue do
deslizador altura. —
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(o)

Teext
=0 @
@ (F) @ @ (@

Textol

40

60

[+ (@) O [Recta] drea

[pormel] [ 3

Rectl T comprimento # altura numericy
Rectl  largura #= largura numericValue

Textaltura 3 numericValue 4 altura num

Textlargura & numericValue 4 largura n

Textarea o numericValue & @,n"

—/ .
/7!;itura numericValue .-I

@Squeakv @ijectuv ﬁcnnfiguraqénv @Ajudav @ Q QE'ﬁ J ;ﬁnlg:) 11:02 b :Ext

O _.‘:' altura

[D |Prn:|-curar'||

E altura toca som 5 coaxo

altura avanga 55 |

. altura roda &5
altura x

altura |y

altura direcgao

mericValue

,
Q| & guides
, quides] =
. altura guiao vazio
' »
o -Fhéusuzcul —
[ ]

Ao aproxi

ar o mosaico numericValue,
0 mosajCo do guiao com valor
numeérico fica destacado. Solte o botao
do rato para atribuir o valor.
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[D |Pr'n:--curar||
"

P —

(o] % gQuiDes

@ [3 @ [3 k! largura guiae vazio -

Tegt rD & basico] —
@ 0O O ! i largura toca som £ coaxo
@ ! B largura avanca $5 b

F

e

=] &
TextoZ _ || * E 1argura roda §5
'8 O b el ] & B orgr =i
Rectl | comprimento & altura numericValue | largura y . 116
40 Rectl %Iargura #= largura numericValue j largura direcgio . %"EJEI

Textaltura & numericValue 4 altura numericValue 5/ 1 4 ) largura |[numericvalue . k.00
'_? '

i

2 5 5 A i
Textlargura 5 numericValue 4 largura numericValue &/ 51 4 -

-

Textirea - numericValue 4 altura numericValue 5 7 4

., -~

!
60 I
M
EEH

rrin:
e

Clique na setaxerde a frente da tira e seleccione o
operador * (multiplicar) no mosaico com o operador.
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TextoZ
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O _‘.:' largura

Lo} |Prn:--curar | |

[

e ~

40

.,

LIS Dérea

Rectl | comprimento & altura numericValue |

o] (] %

Rectl %Iargura = largura numericValue
Textaltura & numericValue € altura numericValue &/ 51 4

2 5 5 A i
Textlargura 5 numericValue 4 largura numericValue &/ 51 4

(o] % gQuiDes

! largura guiao vazio

..
2

L.
A

-~

60

Textirea - numericValue 4 altura numericValue ©* %IR

i

o %héslcnl
=] &
I largura toca som 3 coaxo
Ly
I largura avanca 3 5

I largura roda 55 b

B3 s
B e
EE

largura numericValue . 60,00

largura x
largura vy

largura direcgao

Taxt

-

-

de valor’mumeérico, o
mosaico numericValue do
deslizador largura.

dicione no mosaico
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+ fo] O [Recta] érea

Rectl § comprimento 4 altura numericValue

Rectl %Iargura 4= |argura numericValue b

Textaltura § numericValue 4 altura numericValue S/ S1 4
Textlargura | numericValue € largura numericValue &/ 51 4

- a " - - "
Textarea 3 numericValue 4 altura numericValue 3 * largura numericValue )

fetes] (] X "‘ =

Resultade | numericValue # Textirea numericValue 5/ 51 4

60

Chamamos a esse campo
Resultado e atribuimos-lhe o
valor numérico do campo
Textarea, formatando-o para

exibir numeros inteiros.
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2400

240 =
0.0 (50 meaoes e ] “ -

Rectl T comprimento 4 altura numericValue |

Rectl 3 largura 4= largura numericValue |
Textaltura 3 numericValue & altura numericValue 5// 51 45
Textlargura JnumericValue # largura numericValue 5/ 51 4

40

Textarea o numericValue 4 altura numericValue 5 * largura numericValue 4

Resultade 3 numericValue 4= Textdrea numericValue 5/ 51 45

Uma vez que estamos a multiplicar dois
valores decimais, nao é possivel formata-los
de uma vez s6. Usamos um “truque”, criando
outro campo de texto que recebera o valor
do campo Textarea. Depois formatamos este
campo para mostrar numeros inteiros.

60
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Textarea

REA

Lado

Lado
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o _.‘:' Textarea

[D |Prn:|¢urar|| |]
rD S guices] |

. Textdrea guiao vazio
L

-
w1 = mlsceléneal
uuy. -

1]

I Textarea activar

! Textarea apaga
I Textarea carimba

! Textdarea carimba e apaga

Textdarea contentor

Textdrea copia

= :
! [ Textdrea esconde

= : 1 & 1 2
! Textarea executa item 3 envia para tras

! [ Textirea mostra

ﬁ_tn.tt;ima_nmnm—-?n

Podemos testar os deslizadores e
verificar o rectangulo a alterar a
sua area, sendo o calculo exibido
nos textos Textarea e Resultado
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Area de um Rectangulo

=

St o0 G

t o) O [Rectt]aren (fictac] [F] I

Rectl & comprimento # altura numericValue )
L

Rectl ';Iargura = largura numericValue
Textaltura | numericValue € altura numericValue &/ 51 4
Textlargura 5 numericValue # largura numericValue ©// 51 4

Textdrea & numericValue 4 altura numericValue & * largura numericValue 4

Resultado & numericValue # Textirea numericValue 5/ 51 4
A

LS

AREA
Oculte a barra de menus

E 2400
=
. A=axb Utilizando os deslizad (apenas para que O

tamanho dos lados e ¢ projecto ﬁque maiS I|mp0)

Lado (b)
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Area de um Rectangulo

=

St o0 G

Ocultar os
= ﬁ visualizadores e
rundo

 sleccionr arranjar a gosto o
| |copiar texto
I;‘i:upsntr:aa;.;rra de menus (M]r M u n d O (ecra)
0 mostra abas partilhadas (F)
o Squeak ]
& Projecto »

[ 2

@ Configuracdo

A Rk . I- té Fea

e

P
traz os objectos para o ecri
desoculta objectos ocultos

mnstra tl:u:ll:us s V|sual|zadnres

Ilmpa 0s rastus I:Ie tartaruga

] 2400
[+

g+

3 A=axb

Utilizando os deslizadores, altera o

_ 60 |tamanho dos lados e a drea do rectangulo.

Lado (b)
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St o0 G

seleccionar
|_|copiar texto
£ exportar...

«#3 Squeak
'Q? P r'|:|jE!I::t|:|

@mundn

O mostra barra de menus (M)
0 mostra abas partilhadas (F)

4

4

4

= | {@ Configuragdo
A & Ajuda
C) 2400
[ +)
=
3 A=axh
Lado (b)

Utilizandc
tamanho

Area de um Rectangulo

Guardar o projecto
Clique com o botao
direito e escolher
Projecto, seguido de
guardar o projecto...

a "~y

@A projecto anterior
@ ir para o projecto...
& projecto seguinte

g =)importar ficheiros

&Qahrir um projecto guardado
[aa criar um projecto novo
o fazer um desenho
+scatdlogo de objectos (o)
[ colar da memiria
anular "redimensionarTextof" (2]
tﬂuer hierarguia dos objectos

angulo.

E"‘ gua rdar o p r'IIIjE!E:tIII




