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ΣΚΟΠΟΣ 

Σκοπός της πολυμεσικής αυτής εφαρμογής είναι να δείξουμε ότι η χρήση πολυμέσων 
στην διδασκαλία βοηθάει τα παιδιά να κατανοήσουν ευκολότερα και καλύτερα το 

διδασκόμενο μάθημα. Η χρήση εικόνας και κίνησης κάνουν πιο ενδιαφέρουσα την 
παρακολούθηση και την συμμετοχή στο μάθημα. Επίσης, με τον τρόπο αυτό ο 

μαθητής γνωρίζει καλύτερα τον υπολογιστή και του κινούμε το ενδιαφέρον να 

ασχοληθεί μαζί του. Ζούμε στον αιώνα της πληροφορίας και όσοι δεν γνωρίζουν από 

υπολογιστές θα θεωρούνται δυστυχώς αγράμματοι. Κυρίως με την χρήση της 
εφαρμογής αυτής το μάθημα θα γίνει πιο διασκεδαστικό, πιο κατανοητό, λιγότερο 

βαρετό και πιο σύγχρονο . Όλοι γνωρίζουμε πόσο βαρετό είναι να ακούς ένα δάσκαλο 
να μιλά και να μην καταλαβαίνεις για ποιο πράγμα μιλά. Η εφαρμογή αυτή βοηθά τον 

δάσκαλο να κρατά την προσοχή των παιδιών και τα παιδιά να συμμετέχουν ενεργά 
στο μάθημα. Ελπίζω η εργασία αυτή να είναι ο προπομπός για την χρήση πολυμέσων 

στην εκπαίδευση και να αλλάξει τον κλασικό τρόπο διδασκαλίας. 



ΔΉΛΩΣΗ ΠΕΡΙ ΛΟΓΟΚΛΟΠΗΣ 

Όλες οι προτάσεις οι οποίες παρουσιάζονται σ' αυτό το κείμενο και οι οποίες 

ανήκουν σε άλλους αναγνωρίζονται από τα εισαγωγικά και υπάρχει η σαφής 

δήλωση του συγγραφέα. Τα υπόλο~πα γραφόμενα είναι επινόηση του γράφοντος ο 

οποίος φέρει και την καθολική ευθύνη γι' αυτό το κείμενο και δηλώνω υπεύθυνα 

ότι δεν υπάρχει λογοκλοπή γι' αυτό το κείμενο . 

Υπογραφή ... ~ Η , Ί-'- - .:::ιι μερομηνια ... -. .......... . .. .. .. . . 
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Ας γνωρίσουμε πρώτα τα εργαλεία που θα μας βοηθήσουν στην όποια εργασίας μας. 

Εισάγει εικόνες, κείμενό και γραφικά στην οθόνη . 

l!@i!:l Δίνει κίνηση στα αντικείμενα που εισάγουμε με το Display. 

, Erase Διαγράφει εικόνες, κείμενα ή γραφικά που εισάγαμε με το Display. 

Διακόπτει την ροή του προγράμματος ώσπου ο χρήστης να πατήσει κάποιο 

κουμπί, να κάνει κλικ με το ποντίκι ή να ορίζει το χρόνο της διακοπής. 

19 
Naνigate Κατευθύνει την ροή του προγράμματος. Ποια εικόνα θα ακολουθήσει 

έπειτα από μία άλλη . 

1 ~amework Είναι ένα πλαίσιο εντολών που δίνει την δυνατότητα μετακίνησης μέσα 
στην εργασία μας. 

1 I~teraction Δίνει προσωρινά τέλος στη ροή ώσπου ο χρήστης να δώσει συνέχεια. 
Περικλείει κι άλλα εικονίδια για να δώσει την δυνατότητα αυτή στο χρήστη . 

Ι[ΞJ 
Calculation Εκτελεί αριθμηnκές ή ειδικές functions ή συμπληρωματικό κώδικα. 

l
ffi!I 

Map Οργανώνει σε μονάδες και υπομονάδες την εργασία μας ώστε να χωρά πολλά 
εικονίδια που χρειάζονται για την πραγματοποίησή της . 

Ιιm Sound Εισάγει ποικtλία ήχων και ηχητικών εφέ . 

Εισάγει εικόνες βίντεο και δίνει την δυνατότητα ε'λέγχου της προβολής. 
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Έτσι θα είναι το περιβάλλον όπου θα εργαστούμε και η παρακάτω είναι η εφαρμογή 
μας που αποτελείται από 19 map. Στο καθένα από αυτά έχουμε δώσει τίτλο ανάλογα 
με το περιεχόμενο που έχει ώστε να είναι εύκολη η αναζήτηση ή διόρθωση . 

-- -

~ ptyχiaki. a5p ~ ~ r8:J 
Leνel l 

Εlσοδος 

Αρχαιότητα 

Μεσαlωνας 

1 9οςΑιώνας 

20οςΑιώνας 

Είσοδοςl 

Εισαγωγικά 

ΠΡG'ΊΟΓΟΣ 

~ΚΟΣ 

ΕΜΒΔΔΟΝ 

ΟΓΚΟΣ 

ΧΡΟΝΟΣ 

Μιl.ΖΑ!SΑΡΟΣ 

ΠΥι::ΝΟΤΗΤΑ 

Διεθνές Σύστημα 

Πτώση Σωμάτων 

Υδροστατατική Πίεση 

Ασκήσεις 

ιm σκοπός 

l 

2 



~ Είσο6οc; 

1 l?.J 

Leνel 2 

Γη 

Το πρώτο επίπεδο μετ' όνομα Είσοδος περιέχει ένα 
tramework και ένα map.To πρώτο μας δίνει στην 
οθόνη ένα κουμπί και μας οδηγεί στην είσοδο της 
εφαρμογής μας. Κάνοντας δtπλό κλικ στο εικονίδιο 
μας βγάζει το περιεχόμενο της οποίας φαίνεται 
παρακάτω. Πρόκειται για ένα σύνδεσμο στον οποίο 
κάνοντας δtπλό κλικ μας βάζει ένα παράθυρο διαλόγου 
και μπορούμε να επιλέξουμε τον τύπο του συνδέσμου. 
Επtλέγουμε το exit ffamework. 

Κάνοντας δtπλό κλικ στο μucρό κόμβο που ενώνει την γραμμή με τον σύνδεσμο, 
μπορούμε να επιλέξουμε τον τύπο της ανταπόκρισης, όπως είναι η ονομασία που 
δίνει το πρόγραμμα. Επtλέγουμε το type button και μπορούμε να επιλέξουμε τον τύπο 
του κουμπιού από το κουμπί buttons. Μας δίνει ακόμη επtλογές για διάφορα εφέ, 
όπως να εμφανίζεται χεράκι όταν το ποντίκι περνάει πάνω από το κουμπί ή να παίρνει 

διαφορετικό χρώμα όταν το έχουμε πατήσει. 
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Το map που έχουμε στο επίπεδο αυτό περιέχει 2 displays και 1 motion όπως 

i back 
Level 3 

moon 

moνemoori 

φαίνεται στην εικόνα. 

Στο κάθε display έχουμε εισάγει από μια 
φωτογραφία. Η εισαγωγή μιας φωτογραφίας ή 

κειμένου γίνεται με τον εξής τρόπο: 

Εισάγουμε 1 display στη γραμμή ροής και 
κάνουμε δtπλό κλικ πάνω του. Έπειτα πάμε 

στην επtλο-yή insert-image και από το 
παράθυρο διαλόγου που μας εμφανίζει πάμε 
στην επtλο-yή import, αν θέλουμε να βάλουμε 
μια εικόνα από τον σκληρό μας ή μπορούμε 

να σχεδιάσουμε μία. Το πρόγραμμα μας δίνει 

αυτή την δυνατότητα. Αφού εισάγουμε την 

εικόνα μπορούμε να μεταβάλουμε τις 

διαστάσεις της, ανάλογα πως μας χρειάζεται. 

Ένας άλλος τρόπος για να εισάγουμε εικόνα είναι να κάνουμε το ίδιο α).λά αντί της 

επtλο-yής insert να πάμε στο εικονίδιο που βρίσκεται δίπλα από αυτό με τις δισκέτες 
και απευθείας από εκεί να εισάγουμε μια εικόνα που έχουμε στο σκληρό μας. 
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Με το εικονίδιο motion θα 
δώσουμε κίνηση στην Γn ιrκ;;;:'Ί::·- 3 

1 
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εικόνα ιηοοη την οποία θα ~, 1 l'~ -~----
κάνουμε να ~~.,-: ,::"- -=ιr-_..., ____ 3 

περιστρέφεται. Ανοίγουμε r.;τ:=::::;;:::;:::;;;::::;:;:~ ... -:.::.-:- - -1 ..... -.... -... --~3 
το ιηοοη και έπειτα ~ ·--ι···"'"~---3~ 
κάνουμε δ~πλό κλικ στο ..---L=Ξ' Ξ;;:1 -=:::Ξ:::::0;:::::::::::__ 
εικονίδιο motion. Μας 
βγάζει ένα παράθυρο 
διαλόγου και εmλέγουμε 
το τύπο path to point ώστε 
να σχηματίσουμε ένα 

μονοπάτι στο οποίο θα 

κινηθεί η εικόνα. Επίσης 

ορίζουμε την ταχύτητα, 
δηλαδή το πόσο γρήγορα 

θέλουμε να κινείται η 

καθώ δώσει. 

Αποτέλεσμα 

των παραπάνω 

είναι η οθόνη 

που φαίνεται 
στην εικόνα 

και αποτελεί τη 
είσοδο της 

εφαρμογής 
μας. Η Γη και 

το φεγγάρι να 

περιστρέφεται 

γύρω της και 

ένα κουμπί που 

δείχνει την 
συνέχεια. Αυτό 

δηλαδή που 
ορίσαμε. Για 

να βλέπουμε το 

αποτέλεσμα 

των εντολών που δώσαμε και γενικά να δούμε την εφαρμογή μας θα πρέπει να 

πατάμε το κουμπί restart (το υποφαινόμενο δηλαδή) ~ και "τρέχουμε" την 
εφαρμογή μας. Με το restart όμως η εφαρμογή μας ξεκινά από τη αρχή. Αν θέλουμε 
να δούμε ή να πεψαματιστούμε σε ένα κομμάτι της εφαρμογής τότε χρησιμοποιούμε 

τα σημαιάκια που βρίσκονται κάτω στην μπάρα εργαλείων. Το άσπρο είναι για την 

αρχή και το μαύρο για το τέλος. Τα σέρνουμε στην γραμμή ροής που επιθυμούμε και 

έτσι βλέπουμε μόνο το κομμάτι που μας ενδιαφέρει. Όταν βάζουμε τα σημαιάκια το 
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ΓrnϊΙ 
κουμπί restart αλλάζει μορφή και γίνεται έτσι: -~- restart for flag. Επανεκκίνηση 
από την σημαία δηλαδή. Αρχή για το πρόγραμμα τώρα είναι το άσπρο σημαιάκι. 

Συνεχίζουμε στο επόμενο επiπεδο με το 
τίτλο Αρχαιότητα. Κάνοντας δtπλό κλικ 

βλέπουμε ότι αποτελείται από ένα 
fi"amework και ένα map και τρία 
displays. Το fi"amework αυτή την φορά 
έχει πέντε συνδέσμους. Ο πρώτος μας 
σύνδεσμος πάει στην αρχή της 

εφαρμογής γιατί έτσι το έχουμε ορίσει. 

Αυτό γίνεται από το παράθυρο διαλόγου 
που μας βγάζει κάνοντας δtπλό κλικ. 
Διαλέγουμε το τύπο Anywhere και στο 
ακριβώς κάτω επιλέγουμε το φάκελο, 

r::; Αρχcιιότ11τcι GJ -- ~ 

Ι 
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Goback 
Exitframe 
Preνious 
Next page 
Qu~ 

Exit: Leνel 1 

επiπεδο ή εικόνα που 

θέλουμε να πάει και 

πατάμε ΟΚ όπως 
φαίνεται στην εικόνα .. Ο 
δεύτερος είναι ο ίδιος μ' 

αυτόν που έχουμε και 

στο επiπεδο Είσοδος και 

οδηγεί εκτός του 

πλαισίου του fi"amework 
που βρισκόμαστε και 

~ Propert1es: t·l.1vig11te lcon ~ 

μας πάει στο αμέσως 

επόμενο που βρίσκεται 

στη γραμμή ροής. Το 

Γ 
Sίze.: 52~es 

Μα! 2D/412004 
Ro/. Ι>\> Nome: Νο 

jGo back 

De.m.ιion: l~e 
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r CollondRetun 

11:1 Γη 
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ll!J Διαδοχή 

_J 
Ρ Wcιd 

οκ 

!!! 

Η~ 

τρίτο και το τέταρτο είναι για να κινούμαστε μπροστά ή πίσω, μέσα όμως στα 

πλαίσια του fi"amework και το τελευταίο είναι ο σύνδεσμος που μας βγάζει έξω από 
την εφαρμογή μας. Είναι ένα map που μπορούμε να πάρουμε έτοιμο από το 

~ Quit GJ [g) 

mask 

are yοιι sure? 

f!~!f 

Ε ntιy: Leνel 2 

Yes-­
No 
Close 

πρόγραμμα . Το βρίσκουμε όταν κάνουμε 

είσοδο και ανοίξουμε μια από τις φόρμες 
που μας προτείνει το πρόγραμμα. Όπως 

βλέπουμε στην εικόνα Quit περιέχει ένα 
display με ένα άσπρο φόντο ώστε να μην 
φαίνεται η εικόνα που αφήνουμε, ένα 

interaction με τρία map συνδεμένα πάνω 
του. Το καθένα είναι μία από τις επιλογές 

που έχουμε. Ναι, όχι και κλείσε το Quit. Το 
erase σβήνει το άσπρο φόντο και τα 
κουμπιά των παραπάνω επιλογών έτσι 

ώστε όταν δεν επιλέξουμε την κατάφαση 
ναι μας επιστρέψει στην τελευταία οθόνη που ήμασταν. Ερχόμαστε στο επiπεδο μας 
και πάμε να δούμε πως το δημιουργήσαμε. Για τους συνδέσμους αυτούς έχουμε βάλει 
και τα αντίστοιχα κουμπιά που φαίνονται παρακάτω. Για να το κάνουμε αυτό θα 

πρέπει να κάνουμε δtπλό κλικ πάνω στον μικρό κόμβο που φαίνεται να συνδέει τον 

σύνδεσμο με το interaction. Πατώντας εκεί θα έχουμε ένα παράθυρο που μας λέει τις 
συντεταγμένες που βρίσκεται το κουμπί μας, τι είδους κουμπί είναι καθώς και 
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κάποια εφε για το κουμπί αυτό. Επίσης μπορούμε να επιλέξουμε την μορφή του 
κουμπιού μας πατώντας το κουμπί που βρίσκεται πάνω αριστερά στο παράθυρο . Μας 

δίνει την δυνατότητα να επιλέξουμε το κουμπί που μας αρέσει μέσα από ένα πίνακα. 
Αν κάποιο από αυτά δεν μας ικανοποιεί μπορούμε να προσθέσουμε κάποιο δικό μας 
από τον σκληρό μας. Έτσι κάναμε κι εμείς και εισάγαμε τα κουμπιά από το σκληρό 
μας αφού πρώτα τα δημιουργήσαμε στο Photoshop. Το παράθυρα που προαναφέραμε 
φαίνονται στην εικόνα μας. 

But1u1"' 

Stιncι.d Wl'ldc:ιwιt 3.181Atιιιrt 

~ 1 G8Ndι 1 S)'llιtrrl 15' t.,._ 

1<> (φΙiςιrιι: ~ =-=MCM 11 Α 
1 Τ - p;- ..J .,.., '"•·Ψ- 3 rro--.ΞJ 
~ ,_.. ~ ~~~ ~~ 

Το δεύτερο leνel είναι τέσσερις σελίδες που μας λένε για τις εξέλιξη της φυσικής 

στην αρχαιότητα Το πρώτο map, το οποίο ονομάσαμε Δημόκριτος, αποτελείται από 
4 displays και 2 motion για τρία αντίστοιχα displays. Στο καθένα από αυτά έχουμε 
εισάγει μια εικόνα με τον τρόπο που έχουμε πει παραπάνω. Θα πρέπει να πω σ' αυτό 

το σημείο ότι οι περισσότερες από τις φωτογραφίες που έχουμε βάλει σε κάθε 

επίπεδο τις έχουμε προμηθευτεί από το διαδίκτυο και έχουν υποστεί επεξεργασία 

ώστε να γίνουν έτσι όπως τις χρειαζόμασταν. Χρησιμοποιήσαμε για τον λόγο αυτό το 

πρόγραμμα επεξεργασίας εικόνας, Photoshop της Adobe, κατά κόρον. Στο backl 
έχουμε βάλει ένα μαύρο φόντο και ένα πλαίσιο που μας βοηθά στην περιήγησή μας 

στην εφαρμογή και θα είναι πάντα το ίδιο στην συνέχεια για κάθε επίπεδο και display 
που θα δημιουργούμε. 

Στον omiliti έχουμε βάλει τον πιγκουίνο του Αρκά και θα είναι αυτός που θα μας 
οδηγεί και θα μας ξεναγήσει στην εφαρμογή μας. Το sinnefakil είναι ένα σύννεφο, 

σαν αυτό των κόμικς, που περιέχει τα λόγια του ομtλητή μας. Το σύννεφο αυτό, όπως 

και τα επόμενα που θα δούμε, έχουν δημιουργηθεί στο Photoshop.To atomic είναι μια 
εικόνα του ατόμου μιας και σ' αυτό αναφέρεται η οθόνη αυτή το αποτέλεσμα της 

οποίας βλέπουμε στην εικόνα. Στο επόμενο display Αριστοτέλης έχουμε 
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δημιουργήσει 

ολόκληρη την 
οθόνη που θα 

ακολουθήσει. 

Αυτό σημαίνει ότι 

σ' ένα display 
μπορούμε να 

εισάγουμε όσες 

εικόνες και 

κείμενα θέλουμε. 

Το ίδιο έχουμε 

κάνει και για το 

Πυθαγόρας και το 

Ερατοσθένης. 

Στα δύο τελευταία 

έχουμε κάνει 



αντιγραφή των backl και omiliti και δημιουργούμε το ίδιο σκηνικό με την διαφορά 
ότι αλλάζουν τα λόγια του omiliti, δηλαδή τα συννεφάκια και η εικόνα που μας 
βοηθά να κατανοήσουμε τα λόγια. Στο Ερατοσθένης έχουμε βάλει μια ενδείξη 
"τέλος περιόδου" ώστε ο χρήστης να καταλάβει ότι θα πρέπει να αλλάξει περίοδο. Η 
αντιγραφή στοιχείων από εικόνες είναι απλή υπόθεση . Αν θέλουμε να αντιγράψουμε 
ένα display, map ή οτιδήποτε άλλο πάμε και το εmλέyουμε με το ποντίκι. Στη 

συνέχεια πατάμε το εικονίδιο αυτό 1~ που είναι η αντιγραφή και πάμε το δείκτη 
στο σημείο της γραμμής που θέλουμε να το επικολλήσουμε. Αυτό θα γίνει με το 

ακριβώς δίπλα εικονίδιο που είναι αυτό ThJI της επικόλλησης. Αν τώρα θέλουμε να 
αντιγράψουμε μόνο κάποια στοιχεία από ένα display τότε το ανοίγουμε και με το 
ποντίκι εmλέyουμε το στοιχείο που θέλουμε κάθε φορά. Η συνέχεια είναι η ίδια με 

την παραπάνω μόνο που τώρα η επικόλληση δεν θα γίνει στη γραμμή ροής όπως πριν 

αλλά μέσα στο νέο display που θέλουμε να φτιάξουμε . Το αντίγραφο κρατά τις 

διαστάσεις και την θέση που είχε και πριν . Αν δεν μας εξυπηρετεί μπορούμε 

ελεύθερα να το μετακινήσουμε ή να μεταβάλουμε τις διαστάσεις του. Από την στιγμή 
που θα κλείσουμε το display το στοιχείο αυτό έχει γίνει κομμάτι ποια όλης τις νέα 
εικόνας. Αν τυχόν μετά θέλουμε να το μετακινήσουμε η το μεταβάλουμε τότε το ίδιο 
θα δούμε ότι γίνεται και για άλλα στοιχεία που υπάρχουν στο display. Αν όμως 
θέλουμε οπωσδήποτε να το αλλάξουμε τότε θα πρέπει να κάνουνε τα εξής: 
Ανοi>ουμε το dis J!ay που θέλουμε ν' αλλάξουμε και πάνω από αυτό μας βγάζει αυτό 

ΓJ; L1Ιί.Α'Γ-ΡΙ"' 
1 'f [Ol[D[Ofa1 το παραθυράκι που μας βοηθά να γράψουμε ή να κάνουμε σχήματα 
και γραμμές. Πατάμε ένα από αυτά και ξαναπατάμε το βέλος. Τώρα μπορούμε να 

επιλέξουμε ξεχωριστά όποιο στοιχείο θέλουμε. 
Όπως έχουμε πει για να δώσουμε κίνηση σε ένα display χρησιμοποιούμε το motion. 
Έτσι κάναμε και εδώ για το atomic και omiliti. Βάλαμε κάθε motion κάτω από το 
αντίστοιχο display. Ανοίγοντας το motion έχουμε ένα παράθυρο διαλόγου σαν αυτό 
της εικόνας. Καλό 

είναι όταν βάλουμε 

στην γραμμής το 

motion, έπειτα να 
"τρέξουμε" την 

εφαρμογή μας η 

οποία θα 

σταματήσει στο 

σημείο του motion 
γιατί δεν έχουμε 

ορίσει τι να 

κινηθεί. Αυτό 

γίνεται γιατί πίσω 

Prιφerlίes· Motio11 Ιcυιι ~ 

F 
ID: 65553 

Si~: 14\J byle• 
Mod: 10/412004 

Rel. bjlName: Νο 

Ριeνίeι.ν 

lfnoνe_keimerιo ι ι 
Type: l~Dί-ecl_lo_P_o_int _______ :ΞJ~ .__ Canc_ el__. 

---
οκ 

Loyer: 1 

Timίng: 1 Τίηe (sec) 

11 
Concuιrency: jwail Unli Done 

Η.φ 

από το παράθυρο που βλέπουμε θα βρίσκεται η τελευταία οθόνη της εφαρμογής, από 

την οποία μπορούμε να επιλέξουμε το στοιχείο που θέλουμε με το ποντίκι. Όταν το 

επιλέξουμε αυτό θα εμφανιστεί στο μικρό παράθυρο, όπως αυτό της εικόνας. 
Εmλέyουμε τον τύπο κίνησης Direct to Point γιατί έτσι το στοιχείο που θα επιλέξουμε 
θα πάρει την τροχιά που εμείς θα του δώσουμε σέρνοντας το με το ποντίκι μέσα στην 

οθόνη μας. Αυτόματα παίρνει και τις συντεταγμένες στην καρτέλα Layout τις οποίες 
μπορούμε να δώσουμε και από το πληκτρολόγιο. Ορίζουμε και την ταχύτητας της 
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κίνησης του σrοιχείου η οποία είναι σε δευτερόλεπτα (sec). Μπορούμε να έχουμε μια 
προεπισκόπηση της κίνησης με το Preview. Αυτή η διαδικασία έγινε και για τα δυο 
αυτά motion. Στο πρώτο το omiliti εισέρχεται στην οθόνη από κάτω αρισrερά με 
φορά προς τα πάνω. Την ίδια τακτική δημιουργίας έχουν τα περισσότερα map που 
αποτελούν την αρχή κάθε περώδου ή μεγέθους. Έτσι έχουμε δημιουργήσει και το 

~ Μ :ι: σωωv<ις GJ ~ 
Leνel 2 

προηγούμενο leνel 

Αρχαιότητα. Με την 

αντιγραφή πετυχαίνουμε 

ομοώτητα στις 

αποστάσεις και την θέση 

των κουμπιών και των 

εικόνων. Το μόνο που 

αλλάζουμε είναι ο 

πρώτος σύνδεσμος, 

δηλαδή το Go Back, για 
να μας πάει στη αρχή του 

leνel Αρχαιότητα. Αυτό 

επόμενο leνel με το όνομα Μεσαίωνας. Όπως μπορούμε 

να δούμε από την εικόνα 

αποτελείται από ένα fi"amework, δύο map και ένα 
display. Το fi"amework είναι αντιγραφή από το 

γίνεται με τον τρόπο που αναλύσαμε παραπάνω. Επtλέγουμε δηλαδή το πρώτο map 
του leνel Αρχαιότητα, το οποίο ονομάσαμε Δημόκριτος και είναι η αρχή του 

επυtέδου αυτού. Τα δύο map και το ένα display με τα ονόματα Γαλιλαίος, 
Κοπέρνικος και Βάκων έχουν γίνει με τον ίδιο τρόπο όπως τα παραπάνω . Το backl 
και το omilitis είναι αντιγραφή από το προηγούμενο leνel. Έχουν και την ίδια 
ακριβώς κίνηση . Χρησιμοποιούμε δηλαδή motion για κάθε display που θέλουμε να 
δώσουμε κίνηση . Ο Βάκων είναι ένα display που δημιουργήσαμε με αντιγραφή και 
εισαγωγή στοιχείων όπως τα display του προηγούμενου leνel. Το αποτέλεσμα ό'λων 
αυτών είναι η οθόνη που φαίνεται στην εικόνα. Όπως παρατηρούμε έχουμε μια 

ομοώτητα στις διαστάσεις και την θέση των στοιχείων που απαρτίζουν κάθε οθόνη. 
Αυτό είναι σημαντικό για μια τέτοιου είδους εφαρμογές γιατί το μάτι συνηθίζει στις 
διασrάσεις και τα πρόσωπα ή τα σημεία πλοήγησης. 
Το επόμενο leνel έχει την ονομασία 19ος Αιώνας και διαφέρει κάπως από τα δύο 
προηγούμενα. Η διαφορά είναι ότι την θέση του συμπαθητικού πιγκουίνου θα πάρει 

Leνel 2 

KELVIN 
JOULE 
MPXWEL 

ένα τραίνο. Αυτό γίνεται γιατί το leνen μιλά.ει 

για τον αιώνα της βιομηχανικής επανάστασης η 
οποία συντελέστηκε από τις ατμομηχανές. Εδώ 
θα κάνουμε και χρήση του wait. Ας το δούμε 
καλύτερα. Όπως βλέπουμε στην εικόνα 
αποτελείται από το ίδιο πάντα fi"amework και 
τρία map τα οποία μεταξύ τους είναι σχεδόν 
ίδια. Αλλάζουμε και εδώ την επιλογή Go back 
με τον τρόπο που αναφέραμε παραπάνω. Το 
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πρώτο map με το όνομα ΚELVIN είναι αυτό που βλέπουμε παρα1Cάτω . 
Ξεκινήσαμε την δημιουργία όπως 1Cάθε αρχική σελίδα, δηλαδή . Όπως βλέπουμε 

στην ει1Cόνα αποτελείται από το ίδιο πάντα ftamework 1Cαι τρία map τα οποία μεταξύ 
τους είναι σχεδόν ίδια. Ξεκινήσαμε την δημιουργία όπως 1Cάθε αρχική σελίδα, δηλαδή 

πρώτα ορίζουμε στο go back του ftamework να πηγαίνει στην αρχή της 
προηγούμενης περιόδου. Το πρώτο leνen με το όνομα ΚΕL VIN αποτελείται από 5 
dίsplays, 1 moνe 1Cαι 2 wait. Το φόντο είναι το ίδιο με τα προηγούμενα 1Cαι είναι το 
back 1. Στη συνέχεια έχουμε την είσοδο ενός τραίνου που πρώτα τροποποιήσαμε στο 
Photoshop 1Cαι στην συνέχεια εισάγαμε στο leνen με το γνωστό τρόπο που 
προαναφέραμε. Με το moνe που α1Cολουθεί 1Cάνουμε το τραίνο να κινείται 1Cαι να 

εισέρχεται στην οθόνη μας. Όταν βάλουμε το moνe στην γραμμή ροής 1Cαι τρέξουμε 
την εφαρμογή μας φτάνοντας σ' αυτό θα εμφανίσει το παρα1Cάτω παράθυρο στο 

οποίο μας ζητάει να ορίσουμε την τροχιά που θέλουμε να α1Cολουθήσει το 
αντι1Cείμενό μας 1Cαι την ταχύτητα κίνησης. 

/)ropert1et Μοtιοη Ιι 011 C'El Επιλέγουμε τον τύπο dίrect 

to Poίnt 1Cαι με το ποντί1Cι 
πιάνουμε την ει1Cόνα με το 

τραινά1Cι 1Cαι την σέρνουμε 

10: 65591 
Sizσ: 140byles 
Mod 10/v.2004 

Rel. byN'"'"'No 

jfnoνe_trainaki 
1- r::ιD,-ίοι:ι-ιο""'Ρ:-,οόrί,.----------, 

Concwercy: Ιw• Unli Done 

στην πορεία που εμείς 

θέλουμε. Αυτόματα το 

αντι1Cείμενο φαίνεται στην 

μι1Cρή οθόνη αριστερά του 

1 

παραθύρου 1Cαι παίρνει την 

L...::=Pr= .. ='""=~I --=::::'"_,:::. ::::~1 ::::ι""":::::::::.~~~~~~~~~~~~~~=Η:Ξ~Ξ=::.JΙ τροχιά που του δώσαμε 
σέρνοντάςτο. Μετο 

Preνiew βλέπουμε την τροχιά 1Cαι την ταχύτητα που δώσαμε στην ει1Cόνα. Στην 
συνέχεια βάζουμε το πρώτο wait στην γραμμή ροής 1Cαι 1Cάνοντας δtπλό κλuc πάνω 
του μας εμφανίζει το παράθυρο που φαίνεται στην ει1Cόνα Μας 2 περιπτώσεις 1Cαι 2 
επιλογές 1Cαθώς 1Cαι τον χρόνο που θέλουμε να αναμείνει. Έτσι όπως είναι τα 
δεδομένα στο 
παράθυρο το 

αποτέλεσμα στην 
οθόνη μας θα είναι 

ένα 1Cουμπί της 

μορφής που 

βλέπουμε αριστερά 
στο μι1Cρό παράθυρο 

το οποίο όταν το 

πατήσουμε έπειτα 

Proιιerlιι!s \\fdit Ιcοιι ~ 

από 1 δευτερόλεπτο 

ID: 65623 
5 ize: 94 bytes 
Μα!: 11/4/2004 

Rel. by Nome: Νο 

Eνent~ r Mouse Cick 
Ρ ΚeyPιos• 

Τίnο Lint 1 

Option~ Γ Show Cou-tdown 

~~!!Ξ!ί§j 

Properties: Wait lco11 /'ΧΊ 

Γ 
ID: 65623 

Size: 94 bytes 
Μα!: 11 /4/2004 

Ref. by Nome: Νο 

Ε V!!l11s: r Mouse Click 
r Κeyf'le» 

Tίne Lίnit: jo.5 

ΟρΟοm: Γ Show Cοι...ιι:Ιοοιn 
r Show Button 

οκ 

Seconds 

9 

οκ 

CδΓlcel 

Seconds 

He\:> 

θα έχουμε την 

συνέχεια της 

εφαρμογής μας, 

δηλαδή το 
επόμενο 

ει1Cονίδιο που 
έχουμε θέσει. 

Εμείς 

απενεργοποιούμ 

ε της επιλογές 



αυτές-όπως φαίνεται στην εικόνα-γιατί δεν θέλουμε να εμφανίζεται τiποτα στην 
οθόνη μας και δίνουμε χρόνο αναμονής 0,5 seconds.Έτσι, όταν το τραινάκι μπει στην 
οθόνη έπειτα από 0,5 seconds θα εμφανιστεί η επόμενη εικόνα, η οποία είναι ένα 
μικρό συννεφάκι. Αντιγράφοντας το wait και τοποθετώντας τις εικόνες με τα 
σύννεφα καπνού στα σημεία που θέλαμε να εμφανιστούν το αποτέλεσμα είναι να 
φαίνεται το τραίνο μας να καπνίζει και το τελευταίο συννεφάκι να λέει αυτό που θα 
πρέπει να μάθουμε .Αποτέλεσμα όλων αυτών είναι η οθόνη που βλέπουμε παρακάτω 

Τα επόμενα 2 map 
που αποτελούν το 

leνen αυτό είναι 

ουσιαστικά αντιγραφή 

του map ΚΕL VIN. 
Αντιγράφουμε τα 

displays και wait και 
αυτό που αλλάζουμε 

για το map JOULE 
είναι το τελευταίο 

σύννεφο καπνού που 

έχει τα λόγια και 

εισάγουμε μια 

φωτογραφία του 

JOULE η οποία 
εμφανίζεται αμέσως 

μετά το σύννεφο, 

αλλά δεν βάζουμε το moνe για το τραινάJCt . Για το MAXWEL κάνουμε ακριβώς τα 
ίδια πράγματα μόνο που και εδώ θα αλλάξουμε το συννεφάκι με τα λόγια και την 

εικόνα του JOULE με την εικόνα του maxwel .. Έτσι δημιουργήσαμε και την περίοδο 
του 1900 αιώνα και προχωράμε στον 20° . 

Για να πετύχουμε ομοιότητα της θέσης των εικόνων από οθόνη σε οθόνη μετά την 

επικόλλησή τους βάζουμε τις συντεταγμένες που βρίσκονται τα τελευταία μετά την 

κίνησή τους. Για το τραινάκι για παράδειγμα κάνουμε διπλό κ:λικ πάνω του και ξανά 

Propeι ties : l111age ~ 

Disρloy: jscole<! 
χ 

Po.mn: j164 

Size: j241 

Unscaled Size: 

Scale % \91.29 

lmage LδJIOUI 

οκ 

Uιrτel 

Υ 

1293 

\79.89 

Hejp 

ομοιομορφία στις θέσεις τον αντικειμένων από οθόνη σε οθόνη. 

διπλό κ:λικ όπου μας 

βγάζει το παράθυρο 

που βλέπουμε. 

Στο Position είναι οι 
συντεταγμένες χ και 

ψ και στο size είναι 
το οι διαστάσεις τις 

εικόνας. Το 

παράθυρο αυτό 

είναι το ίδιο για 

κάθε εικόνα. Μ' 

αυτό τον τρόπο 

μπορούμε να 

πετύχουμε 

Πάμε στην δημιουργία του επόμενου leνel με το όνομα 20ος ΑΙΩΝΑΣ. Έχουμε 
χρησιμοποιήσει τον ίδιο τρόπο δημιουργίας με το leνel Μεσαίωνας. Το Framework 
είναι πάντα το ίδιο και δεν ξεχνάμε να αλλάξουμε τον σύνδεσμο Go back με τον 

10 



τρόπο που έχουμε προαναφέρει και να επιλέξουμε να επιστρέφει στο πρώτο map του 
προηγούμενου leνel που είναι το ΚΕL VIN. Στην συνέχεια συνδέουμε τα τέσσερα 
map που βλέπουμε στην εικόνα και αποτελούν το περιεχόμενο του leνel αυτού . Το 
πρώτο map περιέχει 4 displays και 1 moνe. 
Το backl , που είναι το καθιερωμένο φόντο 
της εφαρμογής μας, ο γνωστός μας 

πιγκουίνος και το moνe που τον συνοδεύει 

είναι αντιγραφή από το προηγούμενο leνel 

και με τον τρόπο που έχουμε πει. Στο backl 
το μόνο που αλλάζουμε κάθε φορά που 

αλλάζουμε και περίοδο είναι η εικόνα στο 

αριστερό άκρο το back 1 που μας λέει σε 
ποια περίοδο είμαστε. Ο τρόπος είναι ο ίδιος 

με εκείνον της αντιγραφής στοιχείου από 

ένα display. Διπλό κλικ στο φόντο και από 

~ 20ος Αιώνας 
1 ~ ~ ί!ιiϊ ί!Ι. 

Leνel 2 

Αρχές 

Αινστάιν 
Κβαντική 
Εupύματα 

το παραθυράκι που θα μας βγάλει επιλέγουμε το Α. Έπειτα πάμε στην εικόνα που 

είπαμε και 'μαρκάρουμε' το κείμενο που έχει γράφουμε πάνω σ' αυτό το καινούργιο 

μας. Έτσι και τα επόμενα backl που θα αποτελούν το ίδιο φόντο για τα υπόλοιπα 
map του leνel αυτού θα έχουν την ίδια εικόνα που δείχνει την περίοδο . Το ίδιο 

έχουμε κάνει και για τα προηγούμενα leνel. Τα υπόλοιπα map λοιπόν είναι όμοια 
στην δημιουργία τους με το πρώτο που αναλύσαμε και το μόνο που αλλά.ζει είναι ότι 

αφαιρέσαμε το moνe από τον omiliti, γιατί τον θέλουμε στάσιμο και βάλαμε moνe 
στην εικόνα που συνοδεύει τα λόγια του πιγκουίνου μας. Όλες οι εικόνες εισέρχονται 

από δεξιά προς 

αριστερά με την 

βοήθεια των 

mονeπου 

βάλαμε και 

ορίσαμε με τον 

γνωστό μας ποια 

τρόπο. Στην 

εικόνα μας 

φαίνεται το 

αποτέλεσμα του 

map Αϊνστάιν. 
Η εικόνα που 

αλλάξαμε είναι 
αυτή που λέει 
20ος ΑlΩΝΑΣ. 

Κατά τ' άλλα το 

φόντο παραμένει 
το ίδιο. Εδώ έχουμε και το τέλος της ιστορίας των φυσικών επιστημών. Το 

κεφάλαιο δηλαδή που δημιουργήσαμε ως τώρα. 
Στην συνέχεια προχωρούμε στην δημιουργία του κεφαλαίου Νόμοι της φύσης και 

αναφέρεται σε διάφορα μεγέθη με παραδείγματα, νόμους φυσικούς καθώς και 

κάποιες ασκήσεις. Για το λόγο αυτό δημιουργήσαμε μια νέα είσοδο για να δώσουμε 
έμφαση στην αλλαγή και να καταλάβει ο χρήστης ότι κάτι καινούργιο θα 
επακολουθήσει. Η δημιουργία της είναι ίδια με την αρχική και είναι το leνel με το 
όνομα Είσοδος. 
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ι'Π: Είσοδος1 lJ " ~ 
Leνel 2 

eisodos 

Όπως βλέπουμε στην εικόνα μας αποτελείται από ένα 

framework και ένα display. Το framework είναι το ίδιο 
με το leνel που προαναφέραμε και περιέχει τον 

σύνδεσμο exit framework. Αυτή την φορά όμως δεν θα 
επιλέξουμε την εmλογή button που είχαμε κάνει για το 
προηγούμενο και μας εμφάνισε ένα κουμπί στην οθόνη 

σΧλ.ά την εmλογή Hot Spot. Με την επ~λογή αυτή 
έχουμε μια κρυφή περιοχή όπου λειτουργεί σαν κουμπί 

σΧλ.ά δεν φαίνεται. Επιλέγοντας μας βγάζει ένα διάφανο 

πλαίσιο για να ορίσουμε την περιοχή που θέλουμε. 

Εμείς το βάλαμε στην μέση της οθόνης. Το framework 
είναι αντιγραφή από το leνel Είσοδος και το μόνο που σΧλ.άζουμε είναι η επιλογή 

αυτή. Στο display εισάγαμε μια εικόνα με τον γνωστό τρόπο, την οποία πρώτα 

δημιουργή 

σαμε στο 

Photoshop. 
Το 

αποτέλεσμ 

α είναι 

αυτό που 

φαίνεται 

στην 

εικόνα μας. 

Όπως 

μπορούμε 

να δούμε 

στο 

περιοχή 

που 

ορίσαμε ως 

κρυφή και 

είναι γύρω 

από τα 
γράμματα 

εμφανίζεται ένα χεράκι. Έτσι καταλαβαίνουμε ότι εκεί είναι η συνέχεια της 
εφαρμογής μας. Για να εμφανίζεται το χεράκι επιλέγουμε το εφε από το παράθυρο 

διαλόγου που βγάζει ο σύνδεσμος όταν κάνουμε πάνω του διπλό κλικ. Την 
διαδικασία άλλωστε την έχουμε εξηγήσει στην αρχή της εφαρμογής μας. 
Το επόμενο leνel έχει τον τίτλο Εισαγωγικά 

και είναι πιο σύνθετο. Περιέχει έξι map και το 
ίδιο framework με τα προηγούμενα. Αλλάζουμε 
όπως πάντα τον σύνδεσμο Go back και τον 
ορίζουμε να επιστρέφει στο map Αρχές που είναι 
το πρώτο του leνel 20ος ΑΙΩΝΑΣ. Το πρώτο Map 
έχει απλή δομή με τρία display και ένα interaction 
στο οποίο είναι συνδεδεμένο ένα map. Στα 
τελευταία θα αναφερθούμε στην συνέχεια. 
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Το backl διαφέρει αυτή την φορά. Έχουμε δημιουργήσει στο Photoshop ένα φόντο 
που είναι το ίδιο με το προηγούμενο σJJ...ά σJJ...άξαμε τον τίτλο του. Έχουμε βάλει τον 
τίτλο του νέου κεφαλαίου, δηλαδή οι νόμοι της φύσης. Αλλάζουμε επίσης την εικόνα 
πάνω αριστερά που μας λέει το μέγεθος που θα βλέπουμε κάθε φορά. Έτσι έχουμε το 

μερικώς τροποποιημένο φόντο που θα αποτελεί το ίδιο για όλες τις επόμενες σελίδες. 
Την θέση του πιγκουiνου θα πάρει ένα αεροπλάνο και πίσω από αυτό υπάρχει ένα 
σύννεφο με τα λόγια που πρέπει να μάθουμε. Το καθένα έχει το δικό του display και 
στα οποία έχουμε εισάγει τις αντίστοιχες φωτογραφίες. Ερχόμαστε στο interaction 
στο οποίο είναι συνδεδεμένο ένα map.To map περιέχει μια ένα display και ένα moνe. 

Μια εικόνα με σύννεφα δηλαδή και με το move τα κάνουμε να κουνιούνται έτσι ώστε 
το αεροπλάνο μας να φαίνεται ότι πετάει. Η κίνηση δίνεται από το παράθυρο και την 

διαδικασία που έχουμε ξαναδεί παραπάνω με την επιλογή direct to point. Για να 
φαίνεται ότι πετάει το αεροπλάνο μας θα πρέπει τα σύννεφα να κινούνται συνεχώς. 

Αυτό το ρόλο παίζει το interaction που βάλαμε. Το εισάγαμε στην γραμμή ροής και 
συνδέσαμε σ' αυτό το map που δημιουργήσαμε. Κάνοντας πάνω του διπλό κλικ 
έχουμε το παράθυρο 

που βλέπουμε στην 

εικόνα. Το ονομάζουμε 

loop και επιλέγουμε 
στο Repeat την επιλογή 
Until True. Δηλαδή να 
επαναλαμβάνεται έως η 

συνθήκη, που περιέχει 

η επιλογή αυτή, να γίνει 

αληθής. Εμείς 

γράφουμε από κάτω 

Proρerties: Oecision lcon ~ 

Γ 
loop 

ID: 66110 
Size: 74 bJ(es 
"4 cxl 11 1512004 

Rel. by Ν""": Νο 

Τίηe Lmt 1 

Γ 

Repeat 1 UntlT <ue 

jFALSE 

Bror>eh: ls"""'ntialy 

1 
Γ Reset Pδlhs on Entιy 

Ί.__ο_κ__. 

Seoonds 

He\> 

False έτσι ώστε να είναι πάντα ψευδής και να επαναλαμβάνεται η κίνηση συνεχώς. 
Στο Branch Βάζουμε την επιλογή Sequentially, που σημαίνει διαδοχικά, για να 
έχουμε διαδοχή , επανάληψη Αυτή η επιλογή μας δίνει την επανάληψη που ζητάμε. 

Το επόμενο map είναι ακριβώς ο ίδιο και σJJ...άζουμε μόνο το σύννεφο με τα λόγια. 
Αντιγράφουμε όλα τα στοιχεία του πρώτου map δηλαδή. Στο επόμενο map με το 
όνομα Πύργος της Πίζας τροποποιούμε κάπως το περιεχόμενο. Έχουμε το ίδιο 

φόντο σJJ...ά βάλαμε μια εικόνα του Γαλιλαίου με ένα συννεφάκι για να φαίνεται μας 
λέει ο ίδιος τι έκανε. Η εισαγωγή των εικόνων έγινε από τον δίσκο μας με τον τρόπο 

που έχουμε πει και πιο πάνω. Δηλαδή εισάγουμε ένα display και έπειτα πάμε πάνω 
στην εργαλειοθήκη του προγράμματος, στην επιλογή import και επιλέγουμε την 

r.:!: nύργος nίζας GJ - [Ξ) 
Leνel 3 

galiaia_speak 

Σφαίρες 

εικόνα που θέλουμε να εισάγουμε από το φάκελο 

που την έχουμε στο δίσκο μας. 

Έχουμε βάλει και μια εικόνα με τον πύργο της 

Πίζας όπου και αναφέρετε το γεγονός. Όπως 

φαίνεται στην εικόνα έχουμε τα display με τις 
εικόνες που προαναφέραμε, ένα wait και ένα 
interaction ίδιο με εκείνο που χρησιμοποιήσαμε 
παραπάνω για επανάληψη. Ορίζουμε το wait στα 
2 δευτερόλεπτα ώστε να μην αρχίσει αμέσως η 
επανάληψη που θα πούμε στην συνέχεια. Το 

interaction είναι αντιγραφή από το προηγούμενο 
map. Στο map με την ονομασία Σφαίρες που 
είναι συνδεδεμένο στο interaction είναι η 

επανάληψη που πρόκειται να δούμε. Περιέχει ένα display και ένα move για το 
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display. Στο display έχουμε την εικόνα δυο μικρών σφαφών που φτιάξαμε στο 
Photoshop και εισάγαμε με τον γνωστό τρόπο. Τις βάλαμε σε σημείο ώστε να 
φαίνεται να ξεκινούν από την κορυφή του πύργου. Στη συνέχεια στο moνe, στο 

παράθυρο που μας βγάζει, επtλέξαμε την επtλογή path to end. Με την επtλογή αυτή 
σχεδιάζουμε μόνοι μας την τροχιά που θέλουμε να 
ακολουθήσει το αντικείμενο. Βλέπουμε στην 

εικόνα την τροχιά που επtλέξαμε και από πού 

ξεκινούν οι σφαίρες. Οι άσπρες τελείες που 

βλέπουμε μας βοηθούν να τροποποιήσουμε την 

τροχιά. Δεν επtλέξαμε κάποια άλλη επtλογή από 

το παράθυρο γιατί ακριβώς θέλαμε να κάνει αυτή 
την καμπύλη η κίνησή μας και με τις υπόλο~πες 

επtλογές αυτό δεν γινόταν. Κι αυτό γιατί η τροχιά 

που μας έδιναν ήταν μια ευθεία και οι σφαίρες 

φαινόταν σαν να έπεφταν από μια αόρατη 

τσουλήθρα. Με την επανάληψη που έχουμε 

ορίσει, όταν οι σφαίρες θα φτάνουν στο τέλος της 

τροχιάς, θα ξανακάνουν την ίδια διαδρομή ξανά 

και ξανά ώσπου να αλλάξουμε σελίδα. 

Προχωρούμε στο επόμενο map στο ποιο 
αντιγράφουμε την εικόνα του Γαλιλαίου, το φόντο και εισάγουμε τα νέα του λόγια σε 

μορφή ενός σύννεφου. Όπως φαίνεται στην εικόνα οι 

εικόνες που είπαμε είναι στα αντίστοιχα display. Στο 
map αυτό θα χρησιμοποιήσουμε ένα παράδειγμα για 
να γίνουν κατανοητά τα λόγια του Γαλιλαίου. Στο 

map πτώση που είναι συνδεδεμένο στο interaction 
βρίσκετε το παράδειγμά μας. Χρησιμοποιούμε το 

interaction για να βάλουμε ένα κουμπί ώστε να 
ξεκινάει το παράδειγμά μας. Με δ~πλό κλικ, στο 

κόμβο που ενώνει το map πτώση και το interaction, 
έχουμε ένα παράθυρο που, όπως έχουμε πει και 

παραπάνω στην σελίδα 6, επtλέγουμε τον τύπο Button 

ι-π: ΠαράοtιγJΙα GJΙ;:: ~ 
Leνel 3 

Πτώση 

και για το είδος του κουμπιού πάμε στο αριστερά στην επtλογή buttons και 
επιλέγουμε ή προσθέτουμε από εκεί κάποιο κουμπί. Εμείς προσθέσαμε το κουμπί μας 
από το δίσκο μας και αφού πρώτα το είχαμε δημιουργήσει στο Photoshop. Την 
διαδικασία εισαγωγής την έχουμε αναλύσει στην σελίδα 6. Το map, όπως βλέπουμε 
rn: ΠtuΙU<J G] - r8] στην εικόνα, έχουμε 14 εικονίδια αλλά ουσιαστικά είναι 

icon 

ίcσι1 

icon3 

eιase_iconl 

eιMC_icon2 

eιase_icon3 

ι.ν.ι~ 3 και απλά τα επαναλαμβάνουμε. Τα icon, iconl, icon2, 
icon3 έχουν την ίδια εικόνα αλλά σε διαφορετική θέση. 
Είναι ένα μήλο και ένα φύλλο που εισάγαμε μαζί στο 
ίδιο display. Τα υπόλο~πα icon είναι αντιγραφή εκείνου 
του disp\ay. Το πρώτο icon εμφανίζεται κάτω από το 
κουμπί μας και τα υπόλο~πα κάθε φορά και πιο κάτω. 

Την μετακίνηση αυτή την κάνουμε με τον δείκτη του 

ποντικιού μας. 'Πιάνουμε' την εικόνα μας και την 

σέρνουμε παρακάτω. Αλλάξαμε δηλαδή μόνο την θέση 

που θα εμφανίζονται. Τα wait ακολουθούν κάθε display 
για τον λόγο να εμφανιστούν αυτά διαδοχικά, το ένα 
μετά το άλλο και όχι όλα μαζί όπως θα γινόταν χωρίς 
την χρήση του wait. Ορίζουμε ως χρόνο αναμονής τα 
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0,5 sec ΙCαι δεν επιλέγουμε ΙCανένα εφε από το παράθυρο. Με τον τρόπο αυτό 
βλέπουμε το μήλο ΙCαι το φύλλο να εμφανίζονται ΙCαι να πέφτουν ΙCαι να διαγράφεται 

η πορεία της πτώσης τους. Στην συνέχεια με το erase σβήνουμε ΙCάθε ειΙCόνα του 
ΙCάθε display, με την σειρά που εμφανίστηΙCε ΙCαι αφήνουμε μόνο το τελευταίο ώστε 
να φαίνεται ότι έφτασαν στο έδαφος. Μετά το τελευταίο erase έχουμε βάλει ένα wait 
ΙCαι του έχουμε ορίσει ένα μεγάλο χρόνο. Μ' αυτό τον τρόπο διατηρούμε την 

τελευταία ειΙCόνα του μήλου ΙCαι του φύλλου ώσπου να αλλάξουμε σελίδα. 

ΔιαφορετιΙCά, μετά το τέλος των εντολών αυτών, θα επέστρεφε στο φόντο με τον 
Γαλιλαίο ΙCαι τα λόγια του. 

Στην ειΙCόνα φαίνεται το 

παράδειγμά μας σε πλήρη 

εξέλιξη. Συνεχίζουμε στο 

επόμενο map στο οποίο 
συνδυάζουμε δύο ειΙCόνες. Η 

πρώτη αποτελεί πρόλογο της 

επόμενης. Αντιγράφουμε ΙCαι 

εδώ το backl, εισάγουμε σε 
ένα display σύννεφα που 
δημιουργήσαμε στο 

Photoshop ΙCαι ΙCάποιο από 
αυτά μας λέει ΙCάποια λόγια 

ΙCαι σε ένα άλλο εισάγουμε το 

αεροπλάνο που είχαμε 

παραπάνω. Θα μπορούσαμε να τα είχαμε όλα σε ένα display αλλά θα εξηγήσουμε το 
γιατί παραΙCάτω. Στην ειΙCόνα (ΕΝΟΤΗΤ Α 1) βλέπουμε το περιεχόμενο του 
αντίστοιχου map. Αμέσως μετά τα display, που έχουν τις ειΙCόνες που είπαμε, 
αΙCολουθεί ένα wait. Ορίζουμε τον χρόνο αναμονής στα 5 sec ΙCαι αφαιρούμε τα 

r ~ ΕΝΟΤΗΤΑ 1 ~ - ~ 
Leνel 3 

back1 

synnefakia 

airplane 

erase_all 

einstein 

moνe_ einstein 

logia_einstein 

διάφορα εφε που μας δίνει το παράθυρο της 

εντολής αυτής . Στην συνέχεια με το erase 
διαγράφουμε τα σύννεφα ΙCαι το αεροπλάνο 

ΙCαι αυτός είναι ο λόγος που τα βάλαμε σε 
ξεχωριστά display. Έτσι μπορούμε να τα 
διαγράψουμε το ΙCαθένα ξεχωριστά. Έτσι 
έχουμε το ίδιο φόντο ΙCαι θα παρουσιαστεί μια 

νέα οθόνη με τον Αινσταιν να εισέρχεται από 

ΙCάτω ΙCαι να λέει ΙCάποια λόγια. Αυτό γίνεται 

με τα αντίστοιχα display ΙCαι moνe που 
βλέπουμε στην ειΙCόνα μας. Στο moνe 

επιλέγουμε τον τύπο Direct to point ΙCαι 
δίνουμε την τροχιά που θέλουμε με τον τρόπο 

που έχουμε ξαναπεί στην σελίδα 7. Στο 
επόμενο map 

έχουμε ΙCάποιες ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής για να 

δοΙCιμάσει τις γνώσεις του ο χρήστης . 
back1 

Leνel3 

Πρέπει λο~πόν να μπορεί να επιλέξει ανάμεσα από 
ΙCάποιες απαντήσεις αλλά ΙCαι να βλέπει αν είναι σωστή ή 

όχι η απάντηση που επέλεξε. Στο map αυτό έχουμε 
αρχιΙCά 2 display που το ΙCαθένα έχει ΙCαι πάλι το ίδιο 
φόντo(backl), τον Πιγκουίνο ΙCαι ΙCάποια λόγια Οι 
ερωτήσεις μας βρίσκονται στα δύο map που έχουν τα 
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αντίστοιχα ονόματα. Για τα πρώτα 

display ο τρόπος δημιουργίας τους 
είναι ο ίδιος με τα τόσα που έχουμε 
πει πιο πάνω. Στην εικόνα βλέπουμε 

την δομή των map askisi 1 και 
askisi2 . Αν και φαίνεται πολύπλοκο 
είναι απλό. Στα πρώτα display 
έχουμε εισάγει κείμενα με την 

δυνατότητα που μας δίνει το 
πρόγραμμα. Δηλαδή ανοίγουμε το 

display και στο παραθυράκι που μας 
βγάζει πάνω δεξιά επιλέγουμε το Α. 

Έπειτα πάμε το δείκτη του ποντικιού 

στο σημείο που θέλουμε να 

r.!: askisi1 GJ ·- ίRJ 

Thίs is Answer Α 

His is Ansννer Β 

This isAns:wer C 

+ a ννas chosen 
- b ννas: chos:en 
- c was: chosen 

Leνe l 4 

ChoίceNumbeι = CαreάD-ioice 
TRUE 

γράψουμε και κάνουμε κλικ. Αμέσως δημιουργείται ένα περιθώριο με έναν κέρσορα 

να αναβοσβήνει. Αν θέλουμε να αλλάξουμε το χρώμα του περιθωρίου ή των 

γραμμάτων στο παράθυρο που πριν επιλέξαμε το Α επιλέγουμε και κάνουμε διπλό 

κλικ στο σχήμα της έλλειψης τότε έχουμε τον πίνακα που βλέπουμε στην εικόνα και 
από τον οποίο μπορούμε να επιλέξουμε διάφορα χρώματα 

για το περιθώριο και τα γράμματά μας. Εμείς επιλέξαμε τα 

χρώματα που βλέπετε στην εικόνα για να γράψουμε και 

τις δύο ερωτήσεις μας. Για τις απαντήσεις επιλέξαμε το 

κλασικό μαύρο για τα γράμματα με τον ίδιο τρόπο. Έτσι 

στα πρώτα τέσσερα display και των δυο map askisi l­
askisi2 έχουμε εισάγει τις ερωτήσεις και απαντήσεις με 
τον τρόπο που είπαμε. Μπορούμε να μετακινήσουμε 

οπουδήποτε τα κείμενα αυτά αφού λειτουργούν σαν μια 

εικόνα στην συνέχεια και με το ποντίκι μπορούμε να τα 

σύρουμε όπου θέλουμε. Στο interaction που ακολουθεί 
έχουμε τρία κενά map και δύο display με τα κείμενα 

σωστό και λάθος. Κάθε map αντιστοιχεί σε μία απάντηση. Περισσότερο εδώ μας 
ενδιαφέρει ο κόμβος που ενώνει το map και όχι το περιεχόμενό του και για τον λόγο 
αυτό είναι άδεια. Οι παρακάτω εικόνες θα μας βοηθήσουν να ορίσουμε τις σωστές 
και λάθος απαντήσεις. Όταν συνδέσουμε το map στο interaction αμέσως μας βγάζει 
αυτό το παράθυρο που μας ζητά να επιλέξουμε τον τύπο της σύνδεσης. Επιλέγουμε 
τον τύπο Hot 
Object και 
κάνουμε κλικ 

στην πρώτη 

απάντηση που 

έχουμε γράψει. 

Αμέσως το 

εμφανίζει στην 

μικρή οθόνη 

αριστερά και 

επιλέγουμε και 

κάποια εφε όπως 

το εμφανίζεται 

χεράκι όταν ο 

δείκτης πάει πάνω 

iS Ρ 1 ο pe rties: Res po 11se ίRΙ 

F -
la was chosen ' 1 _ οκ "1 

Tyρe : r:ιH:-o-:10,,..b:-ject ________ _ :ΞJ Cancel 1 

Click .., obiect to make it the hot object 

Ηά Objocl: This is Answor Α 

Key[•): IΑΙ~ 

Match: 1 Sί1gle-c~ck 
Ρ- Hiψolighl on Match 

Cursor: ~ ..:J 

Open HάObject Respoose Ηφ 
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από το κείμενο και να το κάνει έντονο όταν το εmλέξουμε. Αυτά γίνονται με το 

Cursor και Highlight on match αντίστοιχα. Στο Match επtλέγουμε πως θέλουμε να 
ανοίγει η επιλογή μας. Με τον τύπο που βλέπουμε στην εικόνα και τον οποίο 

επtλέξαμε ανοίγει με ένα κλικ. Υπάρχουν δυο ακόμη τύποι ο Double-click που την 
ανοίγει με δmλό κλικ και ο Cursor on Object που την ανοίγει όταν ο κέρσορας βρεθεί 
πάνω από το κείμενο που εmλέξαμε. Στην καρτέλα Response θα διαλέγουμε αν το 
κείμενο που επtλέξαμε θα είναι η σωστή μας ή όχι απάντηση. 

ί.! Properties: Respo11se rEJ 

F 

Open 1 

la was chosen 
Type ~ιH-ά-Object-. ~~~~~~~-3~. 

Scope: Γ PerpetUδl 

Acbve 11: 

Brancl1: 1 Conli"'e 

St~: 1 Correcl Aespaιse 

Score: 

Ηά Objecι Re;pome 

οκ 

Help 

Αυτό που αλλάζουμε 

εδώ είναι το Status. 
Coπect Response, 
Wrong Response Not 
Judged είναι οι επιλογές 
μας . Η πρώτη είναι για 

να οριστεί σαν σωστή 

απάντηση , η δεύτερη 

για λάθος και η τρίτη 

για ουδέτερη. Εμείς 

εmλέξαμε ως σωστή 

αυτή και όπως 

μπορούμε να δούμε 

στην εικόνα (askisil) παίρνει μπροστά το σημάδι της πρόσθεσης, το συν. Το ίδιο 
κάνουμε και για τις υπόλοmες απαντήσεις. Μόνο που στις άλλες στο status 
επtλέγουμε τον τύπο Wrong Response και όπως βλέπουμε έχουν πάρει το σημάδι της 
αφαίρεσης, το πλην. Στην συνέχεια το πρώτο display έχει ένα κείμενο όπως τα 
προηγούμενα των απαντήσεων. Στον κόμβο που το ενώνει επtλέγουμε από το 

παράθυρο που μας είδαμε και για τα map τον τύπο Conditional. Το παράθυρο τότε 
αλλάζει δομή και γίνεται 

όπως αυτό της εικόνας Στο 

Condition γράφουμε την 
συνθήκη που θέλουμε να 

ισχύει. Η συνθήκη που 

γράψαμε μας λέει ότι είναι 

αληθής αν ο αριθμός της 

εφαρμογής που εmλέξαμε 

είναι ίδιος με την σωστή 

απάντηση που ορίσαμε. 

Δηλαδή ChoiceNumber 
=CoπectChoice. Στην 

καρτέλα Response 
επιλέγουμε στο Brunch to 
exit interaction ώστε αν 
ισχύει να βγει από το 

interaction και να συνεχίσει 
στη γραμμή ροής και στο 

Status το Not Judged γιατί 
δεν πρόκειται για κάποια 

απάντηση που θέλουμε να 

είναι η σωστή ή λαθεμένη. 

Έτσι όταν επtλέξουμε την 

σωστή απάντηση θα βγει 

i.! Propert1es· Reςρonςe [8] 

Γ 
fhoiceNumber ~ CorrectChoice 

τ,.,., ι~ 

Aι.tomoOc: lon 

Scoρe: Γ Peιpetual 

Activelf: 

Erase: IDon'I ErM:e 

Brιιnctι: / Eκitlnleιaclion 

Stδtus: 1 Νά Judged 

Α""'°""' 
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στην οθόνη μας το κείμενο που γράψαμε και θα συνεχίσει το πρόγραμμα στην 

γραμμή ροής, δηλαδή στο wait. Στο ά).λο display κάνουμε την ίδια εργασία. Βάζουμε 

1Cl εδώ ένα κείμενο με τον ίδιο τρόπο με το προηγούμενο που μας λέει ότι κάναμε 
λάθος και να ξαναπροσπαθήσουμε Στον κόμβο διαλέγουμε τον ίδιο τύπο αJ.λά στο 
Conditional βάζουμε μόνο το true σε αντίθεση με πριν ενώ στην άλλη καρτέλα 
αJ.λάζουμε το exit interaction με το try again και αφήνουμε τα άλλα όπως έχουν. Με 
την αλλαγή αυτή όταν επιλέγουμε λάθος απάντηση μας βγάζει το κείμενο που 

εισάγαμε και στέλνει το πρόγραμμα στην αρχή της διαδικασίας. Αυτό μπορούμε να 

το καταλάβουμε αν δούμε τα βελάκια της εικόνας στη σελίδας 16 και που οδηγούν. 
Είπαμε πως αν επιλέξουμε το σωστό μας πάει στην γραμμή ροής και στο wait που 
ακολουθεί. Το βάλαμε με την γνωστή διαδικασία και ορίσαμε χρόνο αναμονής τα 3 
sec. Διαφορετικά θα πήγαινε αμέσως στην askisi2 χωρίς να προλάβει να δει ο 
χρήστης την σωστή απάντηση . Με το erase σβήνουμε την ερώτηση και τις 
απαντήσεις. Βάζουμε το εικονίδιο erase στην γραμμή ροής, βάζουμε το σημαιάκι 
στην αρχή και τρέχουμε την εφαρμογή. Όταν φτάσει στο εικονίδιο αυτό θα μας 

βγάλει ένα παράθυρο για να δηλώσουμε αυτά που θέλουμε να σβηστούν. Πάμε με το 
ποντίκι και κάνοντας κλικ στα αντικείμενα αυτά σβήνονται και δηλώνονται όταν 

πατήσουμε ΟΚ. Στην εικόνα φαίνεται το αποτέλεσμα των εντολών που δώσαμε . 

Το ά).λο map askisi2 είναι 
αντιγραφή του askisi 1. 
Αλλάζουμε τα κείμενα της 

ερώτησης και των 

απαντήσεων και την 

σωστή απάντηση στο 

interaction. Αυτή την 
φορά βάλαμε την τρίτη 
απάντηση με την αλλαγή 

του Status σε Coπect 
Response και wrong 
Response κάναμε τα 
υπόλο~πα. Το wait και το 
erase δεν χρειάζονται εδώ 

μιας και έχουμε το τέλος της εισαγωγής μας. 

Το επόμενο \eνel είναι ένας διάλογος ανάμεσα σε δύο 
πιγκουίνους που μας δίνουν ένα πρόλογο για το τι θα 
ακολουθήσει. Δεν έχουμε βάλει Framework στο leνel αυτό 
μιας και είναι μικρή εισαγωγή και γρήγορα θα πάει 

παρακάτω . Στην εικόνα φαίνεται να αποτελείται από πο/..J...ά 

εικονίδια αJ.λά είναι επανάληψη των ίδιων. Το 

backl ,omilitis,moνe_omilitis είναι αντιγραφή από 

προηγούμενα leνel. Το sinefo έχει τα λόγια του omi\itis. Στο 
wait ορίσαμε χρόνο αναμονής 4 sec και στην συνέχεια το 
erase σβήνει τα λόγια του omilitis και έχουμε την είσοδο του 
άλλου omiliti από δεξιά προς αριστερά με την βοήθεια του 
moνe που ακολουθεί. Η πορεία και των δύο την ορίσαμε με 
τον τρόπο που έχουμε ξαναπεί και στην σελίδα 7. Στη 
συνέχεια έχουμε μια διαδοχή από wait και erase που 

18 

r.: n ΡΟΑΟΓ Ο Σ ~ .":': r8'J 
~νe12 

bockl 

αnitis 

moνe_cxτiitis 

meιo 

erase_sneto 

απh1 

Unltled 

mefo1 

erase_sinefo1 

si1elo2 

er&e_snefo2 

"""" 



περιμένουν και σβήνουν τα λόγια των πιγκουίνων. Το τελευταίο erase σβήνει όλι:J.. τα 
αντικείμενα και πάμε στο επόμενο leνel. 
Το leνel ΜΗΚΟΣ καθώς και τα \eνe\ ΕΜΒΑΔΟΝ, ΟΓΚΟΣ ΚΑΙ ΧΡΟΝΟΣ έχουν 
την ίδια λογική δημιουργίας με τα αντίστοιχα 

ι·;: ΜΗΚω: GJ -- rg} των πρώτων. 

Στο ΜΗΚΟΣ έχουμε το γνωστό fi-amework 
στο οποίο αλλάζουμε τον σύνδεσμο Go Back 
με τον τρόπο που έχουμε πει παραπάνω και 

ορίζουμε το map στο οποίο θέλουμε να 
επιστpέφει. Η δομή των map και του display 
είναι αυτή που φαίνεται στην εικόνα 

(Πίνακας). Η δημιουργία τους είναι πλέον 
γνωστή για το καθένα από αυτά. Το μόνο που 

αξίζει να πούμε εδώ είναι το πώς εισάγουμε 

αντικείμενα από άJ..λα προγράμματα. Δηλι:J..δή , για 

παράδειγμα, ο πίνακας είναι αρχείο του excel και 
το εισάγαμε εδώ. 

Αφού βάλι:J..με το display και το ανοίξαμε με 
διπλό κλικ πηγαίνουμε στην επιλογή insert του 
προγράμματος και στην επιλογή OLE Object.Mας 
βγάζει το παρακάτω παράθυρο και επιλέγουμε 

την δημιουργία από αρχείο και έπειτα αναζήτηση . 

Πάμε στο δίσκο μας και επιλέγουμε το έγγραφο 

που έχουμε δημιουργήσει και μετά ΟΚ. Το φύλλο 

Leνel 2 

Σύμβολο 
Ορ<σμός 
Πίνακας 
Εικόνα 

Ι':: Πίν<οως ίJ ::_ ~ 
Leνel 3 

t>ackl 

•inefo6 

pinakas 

move_pίnι!ik~$ 

εργασίας θα εισαχθεί στο display σαν εικόνα που αν πάνω κάνουμε διπλό κλικ γίνεται 
αμέσως αρχείο του προγράμματος που το έχουμε δημιουργήσει και έτσι μπορούμε να 

το διορθώσουμε ή διαφοροποιήσουμε . 

l11se rt Ob ject... (Ι]rΞ:) 

r Δημιουργία vtou 
Αρχεl• 

r. Δημιουργία από αρ:α:Ιο jc:\Docι.ments ard Setti-igs\BILL \Τα iγ 

Αναζήτηση. .. j Γ Σύν6εσr 

Αnοτι!ί\eσμα 

Εισάγει τα περιεχόμενα του αρχείου με μορφή εικανιδίοο 
στο έγγραφό σαι;.. ώ::Jτε να έχετε τη &Νατότητα 
ενεργοποf.ησr'Ις του μe το πρόγραμμα πα.ι το 
δημιούργησε. 

Άκυρο 

Βοήθεια 

Γ Εμφάνιση ως εικσνίδιο 

Τα υπόλοιπα map είναι ακριβώς τα ίδια με μικρές παραλλαγές . Η δημιουργία για το 
καθένα από αυτά μας παραπέμπει σε όλι:J.. τα προηγούμενα που έχουμε πει. 

Αλλάζουμε σε κάθε νέο leνel το σύνδεσμο Go Back και την εικόνα πάνω αριστερά 
στην οθόνη που μας λέει το μέγεθος που εξετάζουμε. Στο Jeνe\ ΕΜΒΑΔΟΝ αξίζει να 

σταθούμε στο πως η εικόνα φαίνεται να επιστρέφει πίσω . Εισάγουμε την εικόνα και 
της δίνουμε κίνηση με ένα moνe . Όταν σταματήσει και κάνουμε διπλό κλικ πάνω της 
και ξανά διπλό κλικ θα μπορούμε να έχουμε τις συντεταγμένες της. Έτσι στο νέο map 
βάζουμε ην ίδια εικόνα με τις συντεταγμένες που πήραμε και δίνουμε αντίθετη 
κίνηση με ένα moνe. Έτσι φαίνεται να έχει επιστρέψει η εικόνα μας 
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Στο Επόμενο leνel το πρώτο map είναι σαν το διάλογο των πι-yκουίνων στη σελίδα 18 
ενώ το παράδειγμα του άλλου map είναι σαν το παράδειγμα στα εισαγωγικά της 
εφαρμογής στην σελίδα 15. 
Θα σταθούμε όμως στο leνel Πυκνότητα. Έχουμε σε αυτό σχετικούς τύπους και για 

το κάθε μέγεθος θέλουμε να δούμε πως γίνεται ο τύπος του και αυτό να φαίνεται σε 

εμάς. Πως λύνεται δηλαδή. 

Αρχικά βάζουμε το φόντο και τον πιγκουίνο να μας λέει τον νόμο της πυκνότητας 
που αντιγράψαμε για μια ακόμη φορά από τα 

προηγούμενα. Με το Wait ο χρήστης προλαβαίνει να 
διαβάσει τον νόμο πριν έρθει ο πρώτος τύπος. 

Στον τύπο που ακολουθεί κάθε γράμμα είναι και ένα 

ξεχωριστό αντικείμενο. Εισάγουμε ένα interaction για 
να κάνουμε το d Hot Object. Στο map που είναι 
συνδεδεμένο 

ERASE 

ISDN 

ιiιιjpg 

•yrφol. jpg 

Unotled 

•yrφoi1 .~ 

Unoιled 

•yrφol2.~ 

Unotled 

Leνel 4 

Βλέπουμε ότι έχει ένα erase αρχικά που σβήνει τα 
γράμματα και το επί και αρχίζουμε να κινούμε τα 

γράμματα στην νέα τους θέση με το moνe και τον 

τύπο Direct to Point. Στο παράθυρο για το Hot Object 
ο τύπος Brunch της καρτέλας Response είναι αρχικά 
Exit lnteraction και έτσι μας οδηγεί στην συνέχεια 

~ σχετικα ίJ ! ξ :[8] 

sirηefo 18. pg 

erase_mne/o18 

sinnefo 19. pg 

Leνel 3 

της γραμμής ροής. Εκεί έχουμε ένα map με την νέα θέση των γραμμάτων στην σωστή 
τους θέση που μας δίνουν τον νέο τύπο καθώς και ένα σύννεφο με τα νέα λόγια του 
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πιγκουίνου. Η allagi l 
είναι ακριβώς ίδια με 

αυτή που περιγράψαμε 

και στο display έχουμε τα 
γράμματα στην θέση που 

μας δίνουν τον νέο τύπο . 
Βλέπουμε πως γίνεται ο 
πρώτος τύπος και αν πάμε 

πάνω από τον 

εμφανίζεται το χεράκι, 
ένδειξη όπως το ορίσαμε 
και θα έχουμε την λύση 

του τύπου ως προς V. 



Στις εικόνες αυτές βλέπουμε το επόμενο leνel με το όνομα Διεθνές Σύστημα και το 

περιεχόμενό του map που το αποτελεί. Είναι το ίδιο με τα προηγούμενα και μάλιστα 
ο πίνακας είναι έγγραφο του Excel που έχουμε κάνει εισαγωγή σαν OLE Object. Η 
διαδικασία είναι η ίδια που περιγράφετε στην σελίδα 19. 

~Διεθνές Σύστψα ~,-- ~ 
Level 2 

Πίvακας1 

Στις παρακάτω εικόνες βλέπουμε το επόμενο leνel με το όνομα Πτώση Σωμάτων 

και το περιεχόμενό του map που το αποτελεί. Είναι το ίδιο με τα προηγούμενα και 
μάλιστα το διάγραμμα είναι διάγραμμα του Excel που έχουμε κάνει εισαγωγή σαν 
OLE Object. Η διαδικασία είναι η ίδια που περιγράφετε στην σελίδα 19. Αλλάζουμε 

κι εδώ τον σύνδεσμο Go Back και την εικόνα για το μέγεθος. 

' ' 

~ Πτ~.:ιση Σωμ<πωv ~ι -:-· ί8] ι'Π: 
Leνel 2 

διάγραμμα 

1 copy.jpg 

diagramma.jpg 

Στο επόμενο leνel έχουμε συνδυασμούς εικονιδίων. Κάνουμε πριν τις γνωστές 

σJ.:λαγές σε Framework και backl και στην συνέχεια εισάγουμε display με εικόνες 
του omiliti, τα λόγια του και ένα δοχείο. Στην συνέχεια εισάγουμε το χέρι μιας γάτας 
και με το moνe και τον τύπο Direct to Point το κάνουμε να πάει ως την άκρη του 
δοχείου όπου και φαίνεται να το τρυπά. Όταν φτάνει στο τέλος της τροχιάς το χέρι με 

ένα erase το σβήνουμε και από την θέση εκείνη εισάγουμε μια εικόνα, που 

δημιουργήσαμε στο Photoshop, η οποία δείχνει να φεύγει νερό από το δοχείο. Το ίδιο 
κάνουμε και για την άλλη πλευρά αλλά πιο χαμηλά. Το άλλο map είναι σαν του 
προηγούμενου Ιeνel και αλλάζει μόνο ο πίνακας και το διάγραμμα. 

Στο leνel Ασκήσεις έχουμε ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής και ο τρόπος 

δημιουργίας τους είναι ο ίδιος μ' αυτόν της σελίδας 16. 
Στο leνel Σκοπός έχουμε ένα κυλιόμενο μήνυμα με τον σκοπό της εφαρμογής μας. 

Είναι ένα display με κείμενο που γράψαμε με τον τρόπο που έχουμε πει και του 
δίνουμε κίνηση με ένα motion. Έχουμε βάλει και ένα φόντο στο οποίο κινείται το 
κείμενο με την χρήση ενός display. Στο κείμενο δίνουμε επανάληψη με τον τρόπο 
που είπαμε στην σελίδα 13. Έτσι έχουμε το τέλος της δημιουργίας της εφαρμογής 
μας. 
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