Εργαστήριο Τηλεματικής 
Ομάδα 6

Project 1 – Taxinomise ta zoa…paizontas
Η ιδέα του παιχνιδιού ξεκίνησε με σκοπό να εξασκηθεί ο μαθητής με τα ζώα και τις κατηγορίες που ανήκει το κάθε ένα.

Ζητάμε από τον μαθητή να σκεφτεί ένα ζώο και ανάλογα με τα χαρακτηριστικά του να προσπαθήσει να απαντήσει με YES  ή  NO στις διάφορες ερωτήσεις του κουίζ, καταλήγοντας στην κατηγορία που ανήκει το ζώο. Έτσι ο μαθητής μπορεί να μάθει σε ποιά κατηγορία ανοίκει οποιοδήποτε ζώο σκεφτεί.

Το παιχνίδι ξεκινάει πατώντας το κουμπί START, το οποίο εμφανίζει την πρώτη ερώτηση του κουίζ/ παιχνιδιού και ακούγεται ένα αρχείο ήχου που παροτρύνει τον μαθητή να σκεφτεί ένα ζώο. Ανάλογα με την απάντηση που δίνει (YES ή NO) εμφανίζεται η επόμενη ερώτηση και προχωρώντας βήμα-βήμα καταλήγει στην κατηγορία του ζώου που σκέφτηκε βοηθώντας τον σημαντικά για να εξοικειωθεί με το πού ανοίκει κάθε ζώο αλλά και με τα χαρακτηριστικά της κάθε κατηγορίας.

Η αρχική σελίδα του παιχνιδιού είναι η παρακάτω:
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 Εικόνα 1 - Περιβάλλον Project 1
Για την κατασκευή του κουίζ/ παιχνιδιού χρησιμοποιήθηκαν τα παρακάτω αντικείμενα:

Για κάθε ερώτηση και για κάθε κατηγορία ζώου, χρησιμοποιήσαμε από ένα αντικείμενο τύπου TEXT.

Για τα κουμπιά START, RESET, YES, NO χρησιμοποιήσαμε αντικείμενα τύπου BUTTON.

Ως φόντο του project χρησιμοποιήσαμε ένα αρχείο εικόνας “animal.JPG”.

Τα αρχεία ήχου δημιουργήθηκαν χρησιμοποιώντας το SOUND ηχογραφώντας την φωνή μας με κατάλληλο κείμενο επεξήγησης για κάθε κατηγορία ζώου και παρόμοια για το κουμπί START δίνοντας οδηγίες στον μαθητή για τον τρόπο χειρισμού του παιχνιδιού.

Η διαδικασία του παιχνιδιού είναι η εξής: Πατώντας το κουμπί START εμφανίζει την πρώτη ερώτηση με τις 2 πιθανές απαντήσεις, αποκρύπτοντας όλα τα υπόλοιπα αντικείμενα και ακούγεται η εκφώνηση που παροτρύνει τον μαθητή να σκεφτεί ένα ζώο και ανάλογα με τα χαρακτηριστικά του να δώσει την κατάλληλη απάντηση πατώντας τα κουμπιά  YES  ή  NO . Ανάλογα με την απάντηση που επιλέγει εμφανίζεται η σχετική επόμενη ερώτηση και αποκρύπτοντας την άλλη πιθανή απάντηση, π.χ. αν στην πρώτη ερώτηση επιλέγει την απάντηση YES  θα εμφανιστεί η επόμενη σχετική ερώτηση με τις δύο πιθανές απαντήσεις, αποκρύπτοντας το προηγούμενο NO. Βήμα βήμα ο μαθητής ακολουθεί ένα συγκεκριμένο μονοπάτι καταλήγοντας στην κατηγορία του ζώου που επέλεξε.

Με το κουμπί RESET επανατοποθετούνται όλα τα αντικείμενα στην αρχική τους θέση αρχικοποιόντας το παιχνίδι.

Παράδειγμα:

Αν το παιδί σκέφτεται το ζώο σκύλος, τότε θα ακολουθήσει το παρακάτω μονοπάτι καταλήγοντας στην κατηγορία THILASTIKO (START->YES->NO->YES):
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Εικόνα 2 - Το μονοπάτι της κατηγορίας Θηλαστικό

Η λειτουργία και ο τρόπος υλοποίησης των αντικειμένων αναλύεται παρακάτω:

Το κουμπί START αρχίζει το παιχνίδι αφήνοντας να φαίνεται μόνο η πρώτη ερώτηση και οι απαντήσεις τις και κρύβει όλες τις άλλες ερωτήσεις και τις απαντήσεις τους όπως φαίνεται παρακάτω:
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Επίσης ακούγεται ένα αρχείο ήχου που παροτρύνει τον μαθητή να σκεφτεί ένα ζώο.

Η λειτουργία αυτή γίνεται αφού εισάγαμε τα παρακάτω στο script1 του κουμπιού

Το κάθε script που εισάγαμε παραπάνω το πήραμε από τα έτοιμα scripts του κάθε αντικειμένου που αναφέρεται. Για παράδειγμα το script “start|make sound|start” το πήραμε από τις ιδιότητες του κουμπιού START και την υποκατηγορία “basic” και υλοποιεί τη συνάρτηση “make sound” η οποία “παίζει” τις οδηγίες του παιχνιδιού. Η συνάρτηση “make sound” παίρνει ως είσοδο το αντικείμενο/ ήχο “start”.

Επίσης, επιλέξαμε την επιλογή “mouseUp” ως συνθήκη για να “τρέξει” το script1 του κουμπιού START (mouseUp==true όταν γίνει κλικ επάνω στο κουμπί START).
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Το κουμπί NO όταν πατηθεί (σημαίνει ότι η απάντηση στην ερώτηση που βρίσκεται ακριβώς από πάνω του είναι αρνητική) κρύβει το κουμπί YES (την άλλη πιθανή απάντηση της ερώτησης) και εμφανίζει την επόμενη ερώτηση μαζί με τα δύο κουμπιά απάντησής της (YES και NO) όπως φαίνεται παρακάτω:
Η λειτουργία αυτή γίνεται αφού εισάγαμε τα παρακάτω στο script1 του κουμπιού:
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Εικόνα 6 - Δημιουργία script NO
Το κάθε script που εισάγαμε παραπάνω το πήραμε από τα έτοιμα scripts του κάθε αντικειμένου που αναφέρεται. Για παράδειγμα το script “YES1|hide” το πήραμε από τις ιδιότητες του κουμπιού YES1 (κουμπί YES για την απάντηση της πρώτης ερώτησης) και την υποκατηγορία “basic” και υλοποιεί τη συνάρτηση “hide” η οποία κρύβει το κουμπί YES το οποίο είναι για την, διαφορετική  από την επιλογή μας, απάντηση της πρώτης ερώτησης.


Επίσης, επιλέξαμε την επιλογή “mouseUp” ως συνθήκη για να “τρέξει” το script1 του κουμπιού NO (mouseUp==true όταν γίνει κλικ επάνω στο κουμπί NO).


Εάν η ερώτηση που απαντάμε με κλικ στο κουμπί ΝΟ είναι η τελευταία εκ των ερωτήσεων, τότε εξαφανίζεται το κουμπί YES της παρούσας ερώτησης (αντίθετη απάντηση), εμφανίζεται  ένα αντικείμενο TEXT όπου αναγράφεται η ΚΑΤΗΓΟΡΙΑ του ζώου που σκέφτηκε ο μαθητής και αναπαράγεται ένα αντικείμενο SOUND που παρέχει πληροφορίες για τη συγκεκριμένη κατηγορία. Ένα παράδειγμα της περίπτωσης αυτής φαίνεται παρακάτω:
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H λειτουργία αυτή γίνεται αφού εισάγαμε τα παρακάτω στο script1 του κουμπιού
Το κάθε script που εισάγαμε παραπάνω το πήραμε από τα έτοιμα scripts του κάθε αντικειμένου που αναφέρεται. Για παράδειγμα το script “YES7|hide” το πήραμε από τις ιδιότητες του κουμπιού YES7 (κουμπί YES για την απάντηση της παρούσας ερώτησης) και την υποκατηγορία “basic” και υλοποιεί τη συνάρτηση “hide” η οποία κρύβει το κουμπί YES το οποίο είναι για την, διαφορετική  από την επιλογή μας, απάντηση της παρούσας ερώτησης.


Επίσης, επιλέξαμε την επιλογή “mouseUp” ως συνθήκη για να “τρέξει” το script1 του κουμπιού NO (mouseUp==true όταν γίνει κλικ επάνω στο κουμπί NO).


Το κουμπί YES όταν πατηθεί (σημαίνει ότι η απάντηση στην ερώτηση που βρίσκεται ακριβώς από πάνω του είναι θετική) κρύβει το κουμπί ΝΟ (την άλλη πιθανή απάντηση της ερώτησης) και εμφανίζει την επόμενη ερώτηση μαζί με τα δύο κουμπιά απάντησής της (YES και NO) όπως φαίνεται παρακάτω:

[image: image69.png]e & o e

Enter a new label for this button

[Press me| H

dcceptls)  Concelt) @

®
©
@
e
(=] @

FFillln TheBlank]




[image: image70.png]3 squeak! (C:\Program Files\squeakiPlugin\SqueakPlugin.image)

\ Thilastika pou gennoun pliros aneptigmena n

(searen)

25 EVOpEn.

Mikra thilastika pou ehoun mitera kai koftera dont
Ehoun makrouli miti pou exehei poli apo to soma

Zoun stin thalassa. Ehoun leio derma horis trihom;
tous ehei makroulo shima san ayto ton megalon p|

Einai fitofaga zoa. Oi akres ton daktilon tous katal|
oples

©) & scrists
button/script1

] button emptyseript

© 4
1/ button|make sound| croak
t E button forward by § 51
t E button turn by §5 5
5 buttons x Wi
[ button's y | =

[ button's heading [l $0

Ta daktila ton mprostinon podion tous einai enomena me &®
Imia memvrani, etsi oste ta zoa ayta na mporoun na petoun.

Megala zoa pou zoun stin xira. Einai fitofaga. Ehoun efkiniti
provoskida kai hafliodontes me tous opoious aminontai @

Ehoun souvlera dontia kai gampsa nyhia me ta opoia
[prpazoun ta thiramata tous. Einai poly kaloi kynigoi.

o &S ) 0w




H λειτουργία αυτή γίνεται αφού εισάγαμε τα παρακάτω στο script1 του κουμπιού:
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Το κάθε script που εισάγαμε παραπάνω το πήραμε από τα έτοιμα scripts του κάθε αντικειμένου που αναφέρεται. Για παράδειγμα το script “YES2|show” το πήραμε από τις ιδιότητες του κουμπιού YES2 (κουμπί YES για την απάντηση της επόμενης ερώτησης) και την υποκατηγορία “basic” και υλοποιεί τη συνάρτηση “show” η οποία εμφανίζει το κουμπί YES το οποίο αποτελεί απάντηση της επόμενης ερώτησης.


Επίσης, επιλέξαμε την επιλογή “mouseUp” ως συνθήκη για να “τρέξει” το script1 του κουμπιού YES (mouseUp==true όταν γίνει κλικ επάνω στο κουμπί YES).


Εάν η ερώτηση που απαντάμε με κλικ στο κουμπί YES μας δείχνει την ΚΑΤΗΓΟΡΙΑ του ζώου, τότε εξαφανίζεται το κουμπί ΝΟ της παρούσας ερώτησης (αντίθετη απάντηση), εμφανίζεται  ένα αντικείμενο TEXT όπου αναγράφεται η ΚΑΤΗΓΟΡΙΑ του ζώου που σκέφτηκε ο μαθητής και αναπαράγεται ένα αντικείμενο SOUND που παρέχει πληροφορίες για τη συγκεκριμένη κατηγορία. Ένα παράδειγμα της περίπτωσης αυτής φαίνεται παρακάτω:
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Η λειτουργία αυτή γίνεται αφού εισάγαμε τα παρακάτω στο script1 του κουμπιού:
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Το κάθε script που εισάγαμε παραπάνω το πήραμε από τα έτοιμα scripts του κάθε αντικειμένου που αναφέρεται. Για παράδειγμα το script “NO2|hide” το πήραμε από τις ιδιότητες του κουμπιού NO2 (κουμπί NO για την απάντηση της παρούσας ερώτησης) και την υποκατηγορία “basic” και υλοποιεί τη συνάρτηση “hide” η οποία κρύβει το κουμπί NO το οποίο είναι για την, διαφορετική  από την επιλογή μας, απάντηση της παρούσας ερώτησης.


Επίσης, επιλέξαμε την επιλογή “mouseUp” ως συνθήκη για να “τρέξει” το script1 του κουμπιού YES (mouseUp==true όταν γίνει κλικ επάνω στο κουμπί YES).

Το κουμπί RESET όταν πατηθεί εμφανίζει όλα τα αντικείμενα του παιχνιδιού, αρχικοποιόντας το παιχνίδι, όπως φαίνεται παρακάτω:
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Η λειτουργία αυτή γίνεται αφού εισάγαμε τα παρακάτω στο script1 του κουμπιού:



Το κάθε script που εισάγαμε παραπάνω το πήραμε από τα έτοιμα scripts του κάθε αντικειμένου που αναφέρεται. Για παράδειγμα το script “titlos|show” το πήραμε από τις ιδιότητες του αντικειμένου TEXT “titlos” (ο τίτλος του παιχνιδιού) και την υποκατηγορία “basic” και υλοποιεί τη συνάρτηση “show” η οποία εμφανίζει τον  τίτλο του παιχνιδιού.


Επίσης, επιλέξαμε την επιλογή “mouseUp” ως συνθήκη για να “τρέξει” το script1 του κουμπιού RESET (mouseUp==true όταν γίνει κλικ επάνω στο κουμπί RESET).

Project 2 – Poio apo ta zwa einai thilastiko?

Σ’ αυτό το πείραμα προσπαθούμε να βάλουμε τον μαθητή στην διαδικασία ανακάλυψης και εκμάθησης των θηλαστικών ζώων. Έτσι βρήκαμε κάποιες εικόνες ζώων θηλαστικών και μη, και τα προγραμματίσαμε έτσι ώστε πατώντας πάνω τους να εμφανίζει “SOSTO” ή “LATHOS” ανάλογα με το αν το ζώο που επέλεξε ο μαθητής είναι θηλαστικό ή όχι, με σκοπό φυσικά ακόμα και ο μαθητής δεν ξέρει την κατηγορία του κάθε ζώου να μάθει ενδεικτικά για κάποια ζώα εάν είναι ή όχι θηλαστικά.


Το περιβάλλον του Project 2 είναι:
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Χρησιμοποιήσαμε ένα αντικείμενο Text: [image: image3.png]Text

Text



 από την καρτέλα Supplies για τον τίτλο: 
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Εφόσον βρήκαμε τις εικόνες από σελίδες του ίντερνετ και από βιβλία με ζώα, τα τοποθετήσαμε σε μορφή κολάζ στην επιφάνεια του project. 
Το χρώμα στην επιφάνεια εργασίας το αλλάξαμε με alt και αριστερό κλικ στην επιφάνεια όπου εμφανίζονται γύρω στην οθόνη διάφορα εικονίδια, εμείς χρησιμοποιήσαμε  το μάτι: [image: image5.png]


. Με κλικ πάνω στο [image: image6.png]


 εμφανίζει μια καρτέλα με επιλογές για διάφορα scripts:
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Από τις επιλογές που μας δίνει επιλέξαμε να αλλάξουμε το χρώμα από την επιλογή: [image: image8.png]


 (world είναι το όνομα για το φόντο του project). 


Για να τοποθετήσουμε τις εικόνες ακολουθήσαμε την παρακάτω διαδικασία:

Από την καρτέλα Navigatorκρατάμε πατημένο το find και μας δίνει 4 επιλογές από τις οποίες επιλέγουμε find any file. 
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Αμέσως μας εμφανίζεται η παρακάτω καρτέλα από όπου επιλέγουμε την εικόνα που θέλουμε και κάνουμε Open.
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Με Alt και αριστερό κλικ πάνω στην κάθε εικόνα εμφανίζει και πάλι τα εικονίδια επιλογών, εμείς επιλέγουμε το παρακάτω για να ρυθμίσουμε το μέγεθος της εικόνας (όπως εξηγείτε στο συννεφάκι).
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Με κλικ πάνω στο [image: image12.png]


 (όπως εξηγήσαμε και πριν) εμφανίζει μια καρτέλα με επιλογές για διάφορα scripts:
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Από την καρτέλα Supplies επιλέγουμε ένα Button: [image: image14.png]Button



 για κάθε εικόνα χωριστά και το προγραμματίζουμε ως εξής: 

Καταρχήν εμφανίζεται με την μορφή: [image: image15.png]


. Κάνοντας δεξί κλικ πάνω του πατώντας ταυτόχρονα Ctrl εμφανίζονται οι επιλογές: 

Επιλέγοντας change label εμφανίζει: 


Και στην θέση του: Press me πληκτρολογούμε το όνομα που θέλουμε να εμφανίζει π.χ pithikos και πατάμε Accept. Με τον ίδιο τρόπο που αλλάξαμε το χρώμα στον φόντο και το μέγεθος των εικόνων αλλάζουμε μέγεθος και χρώμα στα Buttons (φυσικά ακολουθείτε η ίδια διαδικασία για τα Button και των υπόλοιπων ζώων).

Για να τα προγραμματίσουμε τα Buttons εμφανίζουμε πάλι το εικονίδιο: 
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τραβάμε προς την επιφάνεια του project το: [image: image17.png]1 [ pithikos emptyscript



όπου παίρνει την μορφή: [image: image18.png]


 . 

Στην συνέχεια πάλι με το [image: image19.png]


 ανοίγουμε τις επιλογές για τα Buttons “SOSTO” και  “LATHOS” όπου θα εμφανιστεί το αντίστοιχο εικονίδιο.
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Πατώντας στο basic εμφανίζει την καρτέλα category από όπου επιλέγουμε miscellaneous και μας αλλάζει τις επιλογές σε:
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Από αυτή τις παραπάνω καρτέλες επιλέγουμε [image: image22.png][ sesto show



, [image: image23.png]'t [ lathos hide



και τα scripts για τα Buttons:

[image: image24.png]pithikos



,[image: image25.png]gaidaros



,[image: image26.png]gata



,[image: image27.png]skilos



,[image: image28.png]deltini



,[image: image29.png]elefantas



,[image: image30.png]agelada



,[image: image31.png]pontisi



,[image: image32.png]arkouda



 παίρνουν την μορφή:
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Από αυτή τις παραπάνω καρτέλες, επίσης επιλέγουμε  [image: image34.png][ sosto hide



, [image: image35.png]1 [ 1athos show



 και τα scripts για τα Buttons: 

[image: image36.png]batraos



,[image: image37.png]sabra



,[image: image38.png]rofos



,[image: image39.png]xelona.



 παίρνουν την μορφή:
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Τέλος, θα πρέπει να κάνουμε το Button να ενεργοποιείτε με κάθε πάτημα του ποντικιού, αυτό θα γίνει εφόσον πατήσουμε πάνω στο [image: image41.png]


 όπου θα μας εμφανίσει τις επιλογές: 
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και εφόσον επιλέξουμε mouseUp παίρνει την μορφή: [image: image43.png]


.

Για τα Buttons [image: image44.png]SOSTO



 και [image: image45.png]


, όπως είπαμε είναι Buttons άρα τα δημιουργήσαμε όπως και τα Buttons των εικόνων και αλλάξαμε το χρώμα τους όπως αλλάξαμε και το χρώμα του φόντου μόνο που κάναμε, όπως είναι φυσικό Alt και αριστερό κλικ πάνω στα Buttons “SOSTO” και  “LATHOS”. 
Για το Button [image: image46.png]RESET




 χρειάστηκε να το μεγαλώσουμε με το γνωστό μας πλέον κουμπί [image: image47.png]Chnge size press shift 10
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. Το πλήκτρο RESET το δημιουργήσαμε ώστε να ξαναεμφανίζει τα Buttons “SOSTO” και  “LATHOS”. 

Οπότε με τον τρόπο που προγραμματίσαμε τα Buttons των εικόνων προγραμματίζουμε και το RESET και το script του εχει την μορφή: 
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Project 3 – Thilastika pou gennoun pliros aneptigmena mikra

Οι Κατηγορίες των Θηλαστικών ζώων είναι:


1. Θηλαστικά που γεννούν αυγά


2. Θηλαστικά που γεννούν μερικώς ανεπτυγμένα μικρά


3. Θηλαστικά που γεννούν πλήρως ανεπτυγμένα μικρά

Στο παιχνίδι μας θα ασχοληθούμε με την 3η  Κατηγορία  

Η ιδέα του παιχνιδιού ξεκίνησε με σκοπό να εξασκηθεί ο μαθητής με τις υποκατηγορίες των Θηλαστικών ζώων που γεννούν πλήρως ανεπτυγμένα μικρά, να τεστάρει τις γνώσεις του και να ξεχωρίζει καλύτερα τα ζώα που ανήκουν στην  3η  Κατηγορία.
Το Project δεν περιλαμβάνει κάποιο πείραμα που συνήθως ακολουθείτε στο μάθημα της Φυσικής. Τα παιδιά διαβάζοντας το κείμενο προσπαθεί να ταιριάξει το κείμενο με την υποκατηγορία, γράφοντας τον αριθμό της υποκατηγορίας στο κουτάκι δεξιά και πατώντας το ΟΚ παίρνει την απάντηση σωστό ή λάθος.
Το περιβάλλων του παιχνιδιού φαίνεται στην Εικόνα 1
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Εικόνα 28 - Το περιβάλλων του παιχνιδιού

Για την κατασκευή αυτού του Project χρησιμοποιήσαμε τα παρακάτω υλικά:

· 8 πλαίσιa Rectangle
· 15 αντικείμενα τύπου Text
· 7 αντικείμενα τύπου Text (border)
· 8 Buttons
· 3 αρχεία ήχου

Ας δούμε σε τι θα χρησιμεύσει το κάθε αντικείμενο:

· Ένα πλαίσιο Rectangle που πλαισιώνει τον τίτλο του παιχνιδιού

· 7 πλαίσια Rectangle που πλαισιώνουν τις εξηγήσεις για κάθε υποκατηγορία

· 1 αντικείμενο Text για τον τίτλο του παιχνιδιού

· 7 αντικείμενα Text για τις  εξηγήσεις για κάθε υποκατηγορία

· 7 αντικείμενα Text για τις  ονομασίες υποκατηγοριών

· Text (border) για τα πλαίσια όπου θα γράψουν τον αριθμό της υποκατηγορίας που επέλεξε 

· 7 Buttons με την ονομασία ΟΚ για να επιβεβαιώσουν την ορθότητα της απάντησης 
· 1 Buttons για το κουμπί HELP
· 1 αρχείο ήχου συνδεδεμένο με το κουμπί HELP έτσι ώστε να δώσει τις απαραίτητες οδηγίες στον χρήστη του παιχνιδιού

· 1 αρχείο ήχου για την σωστή απάντηση 

· 1 αρχείο ήχου για την λάθος απάντηση 

Αρχικά τοποθετούμε τα αντικείμενα στην οθόνη όπως δείχνει η Εικόνα 1 με το περιβάλλον του παιχνιδιού

Γράφουμε σε κάθε αντικείμενο Text το κατάλληλο κείμενο.

Για την δημιουργία του Buttons HELP ακολουθήσαμε την ακόλουθη διαδρομή:
Από την καρτέλα Supplies επιλέγουμε ένα Button: [image: image50.png]Button



 για κάθε εικόνα χωριστά και το προγραμματίζουμε ως εξής: 

Καταρχήν εμφανίζεται με την μορφή: [image: image51.png]


. Κάνοντας δεξί κλικ πάνω του πατώντας ταυτόχρονα Ctrl εμφανίζονται οι επιλογές: 

Επιλέγοντας change label εμφανίζει: 


Και στην θέση του: Press me πληκτρολογούμε το όνομα που θέλουμε να εμφανίζει π.χ HELP και πατάμε Accept. Το ίδιο κάνουμε και για τα υπόλοιπα Buttons και γράφουμε ΟΚ.

Το Κουμπί HELP το συνδέσαμε με ένα αρχείο ήχο το οποίο αρχείο το κατασκευάσαμε εμείς. 

Το αρχείο ήχου δημιουργήθηκε με τον εξής τρόπο:

Από το Supplies σέρνουμε ένα αντικείμενο SOUND όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. Χρησιμοποιώντας ένα μικρόφωνο ηχογραφήσαμε το κείμενο που θέλαμε να ακούγεται με το πάτημα του κουμπιού κάνοντας χρήση των εντολών Record και Stop
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Εικόνα 30 - Ηχογράφηση ήχου
Για να αποθηκεύσουμε το αρχείο κάνουμε κλικ στο κουμπί Tile, γράφουμε το όνομα που θέλουμε και κλικ στο Accept
Για το Κουμπί HELP δημιουργούμε ένα script. To script δημιουργείτε ως εξής: Κρατώντας πατημένο το Alt κάνουμε αριστερό κλικ πάνω στο Κουμπί HELP, μας εμφανίζει γύρω-γύρω στο αντικείμενο διάφορες εικόνες και εμείς επιλέγουμε το μάτι [image: image53.png]


 Κάνοντας κλικ πάνω του εμφανίζει την ακόλουθη εικόνα.

Σέρνοντας το 
παίρνουμε την επόμενη εικόνα [image: image54.png]3 squeak! (C:\Program Files\squeakiPlugin\SqueakPlugin.image)
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Στο script που δημιουργήσαμε πρέπει να γίνει ο κώδικας


Εισάγουμε στο script1 το 
με το αρχείο help που δημιουργήσαμε. 

Για να εισάγουμε το αρχείο ήχου πατήσαμε τα πράσινα βελάκια και επιλέξαμε το αρχείο help. Έτσι όσες φορές πατήσουμε το κουμπί θα ακούγεται ο ήχος  help
Το ίδιο εισάγουμε και στα κουμπιά ΟΚ τους ήχους που ηχογραφήσαμε εμείς με το όνομα “sosto” ή “lathos”
Μας έμεινε να συνδέσουμε το κουμπί ΟΚ με τα αντικείμενα Text (border). Ακολουθούμε τα ίδια βήματα και δημιουργούμε ένα script για κάθε κουμπί ΟΚ


Ανοίγουμε το παράθυρο του Text (border) και σέρνουμε το 

και το τοποθετούμε μέσα στο script του κουμπιού ΟΚ 


Κάνουμε κλικ στο τετραγωνάκι που είναι δίπλα στο Buttons1, ανοίγει το παραπάνω παράθυρο και γράφουμε τον κώδικα που φαίνεται. Κάθε φορά που γράφουμε ή αλλάζουμε κάτι στο κώδικα πρέπει να το αποθηκεύσουμε. Η αποθήκευση γίνεται πατώντας με το δεξί κλικ πάνω στον κώδικα και κλικ στο accept.
Ο κώδικας μας λέει ότι αν στο κουτί βάλεις το σωστό αριθμό τότε θα ακουστεί ο ήχος sosto, αν βάλεις λάθος αριθμό τότε θα ακουστεί ο ήχος lathos2.

Για να λειτουργήσει το κουμπί ΟΚ όταν το πατάμε με το ποντίκι πρέπει να αλλάξουμε την ένδειξη από normal σε mouseUp όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα

Στο Project έχουμε εισάγει και μια εικόνα.

Για να τοποθετήσουμε την εικόνα ακολουθήσαμε την παρακάτω διαδικασία:

Από την καρτέλα Navigator κρατάμε πατημένο το find και μας δίνει 4 επιλογές από τις οποίες επιλέγουμε find any file. 
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Αμέσως μας εμφανίζεται η παρακάτω καρτέλα από όπου επιλέγουμε την εικόνα που θέλουμε από τον φάκελο που είναι αποθηκευμένη και κάνουμε Open. 

Αλλάζουμε μετά τις διαστάσεις της εικόνας

Με Alt και αριστερό κλικ πάνω στην κάθε εικόνα εμφανίζει και πάλι τα εικονίδια επιλογών, εμείς επιλέγουμε το παρακάτω για να ρυθμίσουμε το μέγεθος της εικόνας (όπως εξηγείτε στο συννεφάκι).

Εικόνα 3 - Εκκίνηση παιχνιδιού





Εικόνα 4 - Δημιουργία script για το κουμπί START





Εικόνα 5 - Λειτουργία του Button NO





Εικόνα 7 - Μονοπάτι με χρήση μόνο του Button NO





Εικόνα 8 – Δημιουργία script NO7





Εικόνα 9 – Χρήση του Button YES





Εικόνα 10 – Δημιουργία script YES1





Εικόνα 11 - Μονοπάτι με χρήση μόνο του Button YES





Εικόνα 12 – Δημιουργία του script YES2





Εικόνα 13 – Χρήση του Button RESET





Εικόνα 14 – Δημιουργία script RESET





Εικόνα 15 – Περιβάλλον Project 2





Εικόνα 16 – Επιλογές για αλλαγές στην επιφάνεια του Project





Εικόνα 17 – Καρτέλα Navigator





Εικόνα 18 – Εύρεση εικόνων για χρήση στο Project





Εικόνα 19 – Επιλογές Scripts





Εικόνα 20 – Αλλαγή ονόματος του Button





Εικόνα 21 – Δημιουργία script για την εικόνα pithikos





Εικόνα 22 – Αλλαγή επιλογής basic σε miscellaneous





Εικόνα 23 – Καρτέλα sosto                                    Εικόνα 24– Καρτέλα  lathos





Εικόνα 25 – Παράδειγμα για επιλογές των Button των εικόνων των ζώων





Εικόνα 26 – Αλλαγή επιλογής  λειτουργίας του κουμπιού με το κλικ του ποντικιού





Εικόνα 27 – Δημιουργία script RESET





Εικόνα 29 – Αλλαγή ονόματος του Button
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