MANTAL DE OSUARIO

- SCRACTI 124

% \

Con eshe prodrama podemes realizar o crear diversas
actividades en [2 parle de antmaclones de 2lgan program?
0 Juedo que estemas creando, o Lambien nes permile
abrender 2 programar por medlo de este program:
Usualmente esta direccionado 2 nidos per su facilidad pars
los Juesos o stmplemente para personas principtantes en

el campo de [s programacion.



Partes que lo componen

FMowiniento Control

Aparencia Lensores

Sonido Operadores

Lapiz Yarmables
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excelente progromactan v snhseten 2 [» hors de asarce

stle prodrams,

Vocob cady une de Lot hevramientss de etbe programs
nugtire objeln puede reslizer diversas Bimelones gue [o
hadan diferente o lor diferenter sclividades due dlempre

realivan,
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Con gtte herramisnts podemaes hacer due busttro abjsto
se piteds movillzar odesnlozar o clerlss aress o pimilos del
tablero ¥ pusdst realizer cierlot mevimisntot dus eb lo
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Apariencia
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decir por Bl seqgundos
decir
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Con etz atil herrsmitents podenios hacer gue nuestro
objeto pueds camblar de disbraces. ose2 gque canmble su
forme ditefio o coloret | Lombien e puede lodrar gue el
objeto pueds caniblsr de LzmzhHe ¥ mostrar gue nusstro

aobjete plede mottrar ¥ phede dechr medisnte snimaciones



Sonido
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Con este podemos hacer que nuestro objeto hags o
manifieste diversos sonidos que vayan relactonados con lo
gue muestran con solo un2 orden . un clic o 2lgan
movimiento reslizado en el tablero . podemos subirle o
bajerle el tono 2! sonido due deseemos que hags nuestro

objeto en especial .

Lapiz
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Con este comando de control podemos 2¢regarle o
dquitarle 2 nuestro dibujo diferentes detalles que 2 este
pueden estar velacionados, ponerle nuevo colores y hacer

due este objeto tenda un2 nueva tmaden o diseho v se ves

Control
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detener programa

detener todo

Con 2 herramients controles podemos hacer que nuestro
objeto pueda moverse v hacer muchos de los movimtento:
2 traver del tablero del jueso o programa 2l presionar [a
banders verde, con este podemos hacer que se pueds
ejecular o cambiar nuestra programacion.
Sensores
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Con este podemeos hacer due 2l tocar uno de los colores o
uno de los obejetos pueda cambiar nuestro mismo objeto
o Lablero v también podemos hacer que | €l
desplazamiento que vays 2 realizar nuestro objeto pueda
se contabilizado por medio del cronometro y a5t observar

cughto durs [o actividad que reslice .

Numeros
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A partir de este control podemos hacer que se unan
vartes movimiento u ordenes y hacer que ser realicen
operaciones matematicss las cuales ayudan 2 due se pueds

hacer interesante el programa due vayameos 2 realizar

Variables
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Con el control vartables podemos hacer que nuestro
objeto pueds ser caracterizado y pueds reslizar diferentes
actividades v se pueds medir | [2 actividad due reslice
nuestro objeto .
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