22/1/2008
Παπαδοπούλου Πέλα  1512


ΠΑΠΑΔΟΠΟΥΛΟΥ ΠΕΛΑΓΙΑ

ΑΕΜ 1512

ΟΜΑΔΑ 26

ΠΕΙΡΑΜΑΤΑ 3 & 4 (σελ113 κ 114 από αέρας Ε Δημοτικού)

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ

1.Πείραμα πρώτο(εισαγωγικά) ………………………………..σελ.2

2.Σχέδια(1ου πειρ)   …………………………………………….σελ.3

3.Κουμπιά(1ου πειρ.)……………………………………………σελ.5

4.Κείμενα……………………………………………………….σελ.9

5.Κουίζ  …………………………………………………….…..σελ.10

6.Πείραμα δεύτερ ………………………………………………σελ.10

7.Σχέδια…………………………………………………………σελ.11

8.Κουμπιά……………………………………………………….σελ.14

9.Πιθανά πλεονεκτήματα………………………………………..σελ.17

10.Πιθανά μειονεκτήματα……………………………………….σελ.17

ΠΕΙΡΑΜΑ ΠΡΩΤΟ:

Παίρνουμε μια λεκάνη με νερό κ βυθίζουμε μέσα ένα καλαμάκι ..Τι παρατηρούμε όταν φυσάμε από την μία άκρη ;
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ΣΤΟΧΟΣ:::

Είναι η κατανόηση του μαθήματος για τον αέρα….Τι θα γίνει εάν φυσήξουμε μέσα από ένα καλαμάκι στο νερό; Μέσα από το πείραμα βλέπει ο μαθητής σχεδόν στην πράξη αυτά που του λέει ο δάσκαλος . Ότι δηλαδή ο αέρας είναι ελαφρύτερος κ ανεβαίνει στην επιφάνεια. Αφού λοιπόν δουν στο πρόγραμμα αυτά που στην θεωρία τους έλεγε ο δάσκαλος συνεχίζεται το μάθημα με ερωταπαντήσεις ώστε να γίνει 100% κατανοητό από τους μαθητές.

Το πρόγραμμα αφήνει τα παιδιά να πειραματιστούν κ να παίξουν με τα αντικείμενα. Ένα μικρό κουίζ ίσως να τους κάνει να ψάξουν περισσότερο για το θέμα του μαθήματος.!

ΑΝΑΛΥΣΗ

Όλα ξεκινάνε με το ίδιο το πείραμα. Δηλαδή πειραματιζόμαστε κ οι ίδιοι για να δούμε πώς θα είναι τα πράγματα στην πράξη , ώστε να έχουμε ιδέες  για το στήσιμο .

ΣΧΕΔΙΑ:

ΠΡΟΦΙΛ
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Αρχική κατάσταση 

Σχεδιάσαμε δύο σκίτσα (πρόσωπα) τα οποία θα δείχνουν δύο καταστάσεις. Μία την αρχική κ μία ότι κάποιος φυσάει ..

Τα σκίτσα αυτά είναι συγκεκριμένα το προφίλ μίας γυναίκας η οποία θα φαίνεται ότι εκτελεί το πείραμα.
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Σκίτσο εκτέλεσης

Έγιναν με απλές γραμμές κ με πολύ πολύ γέμισμα (κουβαδάκι) . 

Το ένα προφίλ είναι η αρχική κατάσταση κ το άλλο είναι ζωγραφισμένο πάνω στο παλιό (εφόσον ανοίξαμε νέο σχέδιο) –για να γίνουν όσο το δυνατόν ίδια ,- με μόνη διαφορά ότι σχεδιάστηκε με ανοιχτό στόμα κ λίγο φουσκωμένα μάγουλα. 

Μόλις τελειώνουμε το σχέδιο πατάμε keep .

Τα βασικά σχέδια τα κάνουμε  rotate από τον viewer του κάθε σχεδίου. Το δεύτερο σχέδιο το φέρνουμε κ το αφήνουμε ακριβώς πάνω από το καλαμάκι. 

{Τα περισσότερα σχέδια δεν τα έχω ονομάσει γιατί πολύ απλά το δούλεψα τόσο πολύ κ τόσες πολλές φορές που ήξερα τι κάνω κάθε στιγμή κ πιο θα είναι  hide k show κτλ}

Το πρώτο ονομάσαμε scetch 4 κ το δεύτερο scetch 6 

ΚΑΛΑΜΑΚΙ

Επόμενο βήμα το καλαμάκι το οποίο σχεδιάστηκε με ίσιες γραμμές κ έτοιμους κύκλους γεμίσαμε με χρώμα κ πάλι keep . Αυτό το σχέδιο επίσης δεν χρειάζεται κάτι άλλο . 
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ΛΕΚΑΝΗ
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Η λεκάνη με το νερό (την οποία κ σχεδιάσαμε σε ένα ενιαίο script εφόσον δεν θα επεξεργαστούμε τίποτα από αυτήν ) έγινε με το παραλληλόγραμμο το οποί αυξομειώσαμε από τα βελάκια που εμφανίζονται μόλις το βγάλουμε . αφού το κάνουμε να μοιάζει με λεκάνη σχεδιάζουμε το νερό μέσα σ αυτήν . Επιλέγουμε ως χρώμα το γαλάζιο κ με γραμμές κάνουμε ένα περίγραμμα για να χρησιμοποιήσουμε πάλι το γέμισμα .Τέλος keep . Ανοίγουμε κ το μενού με αλτ κ πατάμε κ το resist beiing picked up , ώστε να μην αλλάξει η θέση της κ καλύψει τις φυσαλίδες οπότε κ το ίδιο το πείραμα.

ΦΥΣΑΛΙΔΕΣ

Τελικά το δυσκολότερο κομμάτι , οι φυσαλίδες.

Πρώτα σχεδιάζουμε την πρώτη (όπου ) ονομάσαμε μπάλα κ είναι κ η μεγαλύτερη .
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 Μετά η δεύτερη που έγινε όπως η πρώτη σε μικρότερο μέγεθος.  Αυτές οι δύο είναι κ η ουσία όλου του πειράματος……
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ΚΟΥΜΠΙΑ

ΦΥΣΑΩ :    
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Βγάλαμε ένα κουμπί (press me)  
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  από το supplies το μετονομάσαμε έτσι ώστε αντί για press me να δείχνει «φυσάω» . Πατάμε alt  κ εμφανίζεται το μενού επιλογών κ κάνουμε κλικ στο εικονίδιο μενού. Εκεί εμφανίζεται μια καρτέλα επιλογών κ επιλέγοντας το change label αλλάζουμε το όνομα του κουμπιού . Το χρώμα αλλάζει από το ίδιο μενού change color όπου αλλάζει κ το χρώμα του κ βάζουμε κ σκιά .  

Το ονομάσαμε αρχή. Μέσα του έχει τα εξής : Θα φαίνεται το δεύτερο προφίλ άρα θα κρύβεται το πρώτο . Αυτά τα πήραμε ανοίγοντας τα viewer από τα προφίλ από την κατάσταση miscellaneous (scetch 4 hide , scetch 6 show) . 
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Επίσης θα φαίνονται κ οι δύο φυσαλίδες τις οποίες παίρνουμε πάλι από τα αντίστοιχα viewer κ θα έχουν την κατάσταση mpala show , mpala1 show .
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Υπάρχουν κ οι αρχικές θέσεις των  φυσαλίδων τις οποίες παίρνουμε από την κατάσταση basic mpalas x = 587 mpalas y = 122 ώστε με το που θα ανεβαίνουν να επιστρέφουν στην άκρη από το καλαμάκι.

Ακόμη περιέχει κ το κείμενο της επεξήγησης που θα εμφανίζει το κουμπί ΓΙΑΤΙ???

Εφόσον θέλω το γιατί να βγαίνει στο τέλος , αφού υποτίθεται τα παιδιά θα έρχονται σε επαφή με το πείραμα , να αφήνουν πρώτα την σκέψη τους να ψάχνει την εξήγηση , από την αρχή κρύβω αυτό το κείμενο.
Τέλος βάλαμε κ το mpala start script>>script 1(που παίρνουμε από τον viewer της μπάλας από την κατάσταση scripting ) το οποίο θα ξεκινάει την κίνηση των φυσαλίδων προς τα πάνω κ θα γυρνάει το script της μπάλας στο ticking  . Αυτό έχει μέσα του δύο τεστ τα οποία παίρνουμε δίπλα από κει που λέει normal .

 Στην ένδειξη test βάζουμε το color sees color που πήραμε από την κατάσταση collection κ λειτουργεί ως εξής : το χρώμα του αντικειμένου είναι :στην περίπτωσή μας λευκό , κ όσο βλέπει …..(εδώ ) γαλάζιο να κάνει κάποιες εργασίες. Όσο ΄βλέπει γαλάζιο θα κινείται , όσο δεν το βλέπει να σταματάει κ να επιστρέφει στην αρχική του θέση.
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Οπότε στο yes δίνουμε κίνηση κ βάζουμε: mpalas y increase by 2 *από το basic παίρνουμε το χ κ y από το βελάκι κ αφού τα τοποθετήσουμε πατάμε το βελάκι δίπλα από το y μέχρι να βγει η ένδειξη increase by κ το τρέχον νούμερο το κάνω 2 ώστε να ανεβαίνει προς τα πάνω αργά.

Το ίδιο κ για το y .

Ακόμη παίρνουμε κ το turn by  5 ώστε να φαίνεται ότι γυρίζει 

Στο Νο βάζουμε ό,τι

 θέλουμε να κάνει όσο δεν βλέπει το προεπιλεγμένο χρώμα . Εδώ βάλαμε την αρχική θέση της μίας φυσαλίδας

Ακριβώς από κάτω βγάζουμε ένα ακόμη test το οποίο θα ελέγχει την δεύτερη μπάλα (mpala1) . Κάνουμε τα ίδια κ για την δεύτερη.

STOP   
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Βγάλαμε ένα κουμπί(press me) από το supplies κ αλλάξαμε την εμφάνισή του όπως κ στο προηγούμενο.

Αυτό έχει τα αντίθετα του φυσάω γιατί θα φέρνει το πείραμα στην αρχική του κατάσταση.

Αναλυτικότερα :
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scetch 4 show :Ώστε να βλέπουμε πάλι το αρχικό προφίλ

scetch 6 hide   : Ώστε να κρύβεται το δεύτερο.

Mpala stop script>>script 1: ( από την κατάσταση scripting της μπάλας ) ώστε να σταματάει την κίνηση κ θα γυρνάει το script της μπάλας στο paused   .

Mpala hide : Αφού σταματήσουμε την κίνηση πρέπει να κρύψουμε κ τις φυσαλίδες ώστε όταν θα σταματάει να φυσάει να σταματάει η κίνηση να κρύβονται κ αυτές.

Τέλος δίνουμε κ τις αρχικές καταστάσεις της Mpala1 ώστε να επιστρέφει στην αρχική του θέση.

ΓΙΑΤΙ???    
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Βγάλαμε ένα κουμπί(press me) από το supplies κ αλλάξαμε την εμφάνισή του όπως κ στο προηγούμενο.

Παίρνοντας το empty script του βάλαμε μέσα την επιλογή text show που περιέχει κ την επεξήγηση του πειράματος . 
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¨Όλα τα κουμπιά είναι γυρισμένα στην κατάσταση mouse up  η οποία αλλάζει με δεξί κλικ πάνω στο normal ώστε μόλις τα πατάμε να ενεργοποιούνται .

ΝΑΙ 
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 – ΟΧΙ 
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Τα κουμπιά κάτω από το κουίζ. Η περιγραφή παρακάτω του κουίζ  παρακάτω . Εδώ θα μιλήσουμε για τα κουμπιά

Πάλι δύο press me που επεξεργαστήκαμε την εμφάνισή τους 
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Κάνουμε show όλο το κουίζ . Δηλαδή :

α)Apantisi2 ,3,lathos 1,
 β)button 3 
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 ,4 
[image: image21.png]spantisi 2



, 5 
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 , 
γ)erotisi , 

ε)text 7
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α) είναι τα 3 κείμενα με τις υποτιθέμενες απαντήσεις

β) είναι μέσα το λάθος show κ το σωστό  hide εκτός από το 5 που είναι τα αντίθετα

γ)είναι η ερώτηση . Δηλαδή το κουίζ το ίδιο

ε)είναι η αρχική μας ερώτηση
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Έχει όλα τα παραπάνω μόνο που αυτήν τη φορά θα είναι όλα hide
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ΤEXT

Έχουμε κάνει πολλά κείμενα  κ οι κατηγορίες κειμένων που χρησιμοποιήσαμε είναι δύο. Τα scolling text
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 κ τα text . Κ τα δύο μπορούμε να τα βρούμε στον object catalog στο κουμπάκι  text .

Τα πρώτα περιέχουν οδηγίες για την διεξαγωγή του πειράματος , ένα μικρό κουίζ που μπορούν να κάνουν τα παιδιά αφού τελειώσει το πείραμα , κ η επεξήγηση .

ΚΟΥΙΖ

Το πρώτο κείμενο κάνει την ερώτηση ¨:Θέλετε να κάνουμε ένα κουίζ?

Κ έχει από κάτω δύο κουμπιά ναι κ όχι Το ναι , εμφανίζει το κουίζ κ το όχι το κλείνει 

Πατώντας ναι στο κουίζ εμφανίζεται ένα κείμενο που έχει μία ερώτηση , τρεις πιθανές απαντήσεις (εκ των οποίων η μια σωστή) κ τρία κουμπιά που περιέχουν την απάντηση του προγραμματιστή για την σωστή ή λάθος επιλογή .

Αν πατήσουμε την πρώτη απάντηση θα βγει από κάτω η λέξη λάθος υπογραμμισμένη με κόκκινο χρώμα.
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Το ίδιο κ στην δεύτερη.
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Η τρίτη που είναι κ η σωστή θα βγει η λέξη σωστό με πράσινο χρώμα!!!!!
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Πατώντας τώρα το όχι φεύγει το κουίζ από την οθόνη .

ΠΕΙΡΑΜΑ ΔΕΥΤΕΡΟ

Πάνω σε μία εστία θέρμανσης τοποθετούμε ένα ποτήρι με νερό. Τι παρατηρούμε ;
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ΣΤΟΧΟΣ

Είναι για να κατανοήσουν οι μαθητές  την σχέση  του νερού με την θερμοκρασία….Από κει να δουν κ το σημείο βράσης κ.τ.λ.

ΑΝΑΛΥΣΗ

Το πείραμα αυτό θα απεικονίζει μια σόμπα ως εστία θέρμανσης , την οποία ανάβει ο χρήστης , κ ένα ποτήρι που θα αποτελεί το πείραμα καθεαυτού . Αφού ανάψει η σόμπα πατάμε τα κουμπάκια να δούμε τι γίνεται αν 10 ή 20 λεπτά….Επιλέξαμε την χρήση hide – show κ όχι holder για να γίνονται αργά οι αλλαγές  κ μια φορά. Έδωσα προσοχή στην σόμπα αφού το ποτήρι δεν γινόταν πιο εντυπωσιακό.!

ΣΧΕΔΙΑ :

Έχουμε ένα ποτήρι , νερό , υδρατμούς ,μία σόμπα κ το σχέδιο της φωτιάς που ανάβει μέσα της Αφού πραγματοποιήσουμε το πείραμα έχουμε κ ένα κουμπάκι ΓΙΑΤΙ???? Το οποίο θα μας δείξει την επεξήγηση του πειράματος…Μετά έχουμε κ τα διάφορα κουμπιά που στην ουσία κάνουν την εκτέλεση .

ΠΟΤΗΡΙ
Κάναμε το σχέδιο πατώντας το κουμπί με το πινέλο. Βάλαμε χρώμα κ πήραμε τους κύκλους για τον πάτο κ την κορυφή του ποτηριού . τους δύο κύκλους ενώσαμε με την ευθεία γραμμή που έχει η παλέτα…..Πάνω στο ποτήρι κάναμε κ σχέδια για να δίνουν την ψευδαίσθηση του όγκου του ποτηριού . Πατώντας αλτ κ κλικ πάνω στο σχέδιο κ από το μενού του πατάμε resist beeing peeked ώστε να μην μπορεί κάποιος να του αλλάξει θέση . 
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ΝΕΡΟ

Για τις ανάγκες του πειράματος ζωγραφίσαμε νερό σε τέσσερα διαφορετικά επίπεδα. Πάλι από το πινέλο κάναμε το την πρώτη στάθμη που θα είναι κ η αρχή . το κρατάμε (όπως κ όλα με keep ). Συνεχίζουμε κάνοντας πάλι νερό αλλά αυτή τη φορά με πιο χαμηλή στάθμη από την προηγούμενη.. Κάνουμε το ίδιο τρεις φορές ακόμα μέχρι να φτάσει η στάθμη στο χαμηλότερο επίπεδο , λίγο πριν την εξαφάνιση .

Αυτά τα τοποθετούμε το ένα πάνω στο άλλο ξεκινώντας από το μικρότερο κ φτάνοντας στο μεγαλύτερο. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα να φαίνεται το ποτήρι γεμάτο με νερό
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ΣΟΜΠΑ

Ίδια διαδικασία για το σχέδιο από το πινέλο . Ζωγραφίζουμε ένα παραλληλόγραμμο σε μαύρο χρώμα ,μέσα σ αυτό κάνουμε άλλο ένα μικρότερο κ ένα ακόμη πιο μικρό .Μέσα στο μικρό ζωγραφίζουμε ξύλα . Γεμίζουμε με χρώμα κ κρατάμε ό,τι κάναμε μέχρι τώρα .Χώρια από την σόμπα κάνουμε ένα τετράγωνο ίσο με το τελευταίο της σόμπας κ προσθέτουμε κ κάθετες γραμμές . Αυτές είναι τα κάγκελα που από μέσα τους θα φαίνεται η φωτιά .Αυτά γίνονται χώρια έτσι ώστε να βάλουμε μέσα την φωτιά, πάνω στα ξύλα κ  να κλείσουμε από πάνω τα κάγκελα .Μ αυτόν τον τρόπο παίρνουμε σαν αποτέλεσμα αυτό που βλέπετε στην οθόνη . 
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Τα κουμπιά της , είναι κανονικά κ τα κολλήσαμε επάνω ,αλλά θα περιγραφούν παρακάτω . 

ΥΔΡΑΤΜΟΙ

Σχεδιάσαμε τέσσερις ελλειπτικές γραμμές που αναπαριστούν τους υδρατμούς που θα εμφανιστούν στην πορεία . Τις κάναμε keep όλες μαζί , μετά κάναμε άλλες τέσσερις με διαφορετικό κυματισμό αυτήν την φορά .Αυτή η διαδικασία επαναλαμβάνεται άλλες δύο φορές .Αυτά τα σχέδια θα δώσουν την κίνηση των υδρατμών μετά από κάποια διαδικασία . Πώς θα γίνει αυτό :

Βγάζουμε έναν holder 
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 από την καρτέλα supplies , βάζουμε μέσα τους υδρατμούς .Επιλέγουμε ένα από τα σχέδια κ βγάζουμε το αντίγραφό του ( αλτ ), εκεί που θέλουμε να είναι η αρχική του θέση . 

Ανοίγουμε τον viewer του αντίγραφου κ βγάζουμε ένα empty script .Στη συνέχεια ονομάζουμε ένα από τα σχέδια των υδρατμών πχ υδρατμός ,πάμε στην κατάσταση  

Miscellaneous κ παίρνουμε το ydratmos look like dot κ το πετάμε στο empty script του αντίγραφου .
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Ανοίγουμε το viewer του  holder που περιέχει τους υδρατμούς το γυρίζουμε στην κατάσταση collections κ παίρνουμε αυτό που λέει holder player at cursor κ το κολλάμε πάνω στο dot από το ydratmos look like dot
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ΦΩΤΙΑ 

Σχεδιάζουμε κ τέσσερις φωτιές όπου κ αυτές  θα είναι διαφορετικές κ θα δείχνουν την κίνηση της φωτιάς . 
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ΚΟΥΜΠΙΑ

ΟΝ 
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– OFF
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 ΠΑΝΩ ΣΤΗ ΣΟΜΠΑ
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Το off ας υποθέσουμε ότι θα σβήνει την φωτιά . Οπότε επιλέγουμε stop script fo όπου από ticking θα γυρίσει σε paused κ θα σταματάει την φωτιά . Μετά την εκτέλεση αυτής της εντολής θα κρύβεται κ η φωτιά (hide) , θα σταματάει κ το script του υδρατμού (stop script udr) θα κρύβονται κ οι υδρατμοί (hide).

 ΓΙΑΤΙ???? 
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Περιέχει ένα κείμενο που εξηγεί τον λόγο που γίνονται όλα αυτά κ μέσα του έχει αυτά
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θα φαίνεται το κείμενο με το πάτημα αυτού του κουμπιού κ θα γίνεται hide όταν πατάω αρχή πειράματος…όπως θα περιγραφεί παρακάτω!

ΠΟΤΗΡΙ ΑΡΧΗ 
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Αυτά τα κουμπιά δεν τα παίρνουμε από την καρτέλα supplies αλλά τα δημιουργούμε εμείς ….Ανοίγουμε τον viewer από το ποτήρι , βγάζουμε έξω ένα empty script εκεί τοποθετούμε ό,τι επιθυμούμε να κάνει το κουμπί που θα δημιουργήσουμε , όπως βλέπετε παρακάτω 
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θα φαίνεται το 4 που είναι ένα από τα νερά , θα κρύβονται οι υδρατμοί , καθώς κ όλα τα υπόλοιπα νερά θα κρύβονται τα τεχτ που επεξηγούν τα παρακάτω κ θα φαίνεται μόνο το πρώτο που δίνει τις οδηγίες . Θα κρύβεται κ το κείμενο του γιατί ? ???κ θα σταματάνε κ οι υδρατμοί (όλα αυτά γιατί είμαστε στην αρχή του πειράματος κ αυτή θέλω να είναι η εμφάνισή του) Πατάμε το button to fire this script
Βγάζουμε πάλι ένα empty script από το ποτήρι που το ονομάζω ποτήρι 10 λεπτά 
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κ πετάω μέσα οτιδήποτε θέλω να κάνει το ποτήρι μου μετά από 10 λέπτά . Δηλαδή 
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Να φαίνεται η χαμηλότερη στάθμη του νερού οπότε να κρύβονται όλες οι άλλες, να φαίνεται το κείμενο που θα εξηγεί το δεύτερο βήμα του πειράματος κ όλα τα άλλα κρυφά .Ακόμη να ξεκινάνε οι υδρατμοί κ συγκεκριμένα στις συντεταγμένες που επιθυμούμε εμείς (τις οποίες φυσικά παίρνουμε από το basic της καρτέλας υδρατμοί )

Αφού βάλουμε αυτά που θέλουμε κάνουμε κλικ πάνω στο σημείο της καρτέλας που λέει ποτήρι κ εμφανίζεται ένα μενού . Πατάμε το button to fire this script κ έτοιμο!

Μετά από είκοσι λεπτά θα κάνουμε πάλι το ίδιο μόνο που θα εμφανίζουμε άλλο επίπεδο νερού κ διαφορετικό κείμενο με νέες οδηγίες

Τα κουμπιά αλλάζουν μέγεθος κ χρώμα με τον τρόπο που αναλύσαμε στο προηγούμενο πείραμα!!!!!

ΠΙΘΑΝΑ ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ

Ένα  πλεονέκτημα που βρήκα είναι ότι πειραματίζονται τα παιδιά , έρχονται σε επαφή με τον υπολογιστή τους , κ αναλόγως το πώς στήθηκε το πείραμα μαθαίνουν το μάθημα πιο ευχάριστα !!!!!!

Αυτό είναι πολύ καλό βέβαια για την εποχή αυτήν της τεχνολογίας , σε συνδυασμό πάντα με τον δάσκαλο ο οποίος κατευθύνει ουσιαστικά τον μαθητή 

Ακόμη ένα κ τελευταίο είναι ότι μπορείς ευτυχώς να πάρεις τις εικόνες από ότι κάνεις κ μέσω της ζωγραφικής να τα κολλήσεις στο word
Κάτι άλλο δεν μπόρεσα να βρω , αφού το πρόγραμμα δεν είναι καλό γενικότερα κ εξηγώ στα μειονεκτήματα κ τους λόγους…..

ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ

Ας αρχίσουμε από τα σχέδια : Άλλο ένα φτωχό σχεδιαστικό πρόγραμμα με ελάχιστες επιλογές σε σχέση με αυτά που χρειάζεσαι να ζωγραφίσεις ώστε να μοιάζουν περισσότερο με αντικείμενα παρά με έργα αφηρημένης τέχνης .

Αναρωτήθηκα επίσης αν όλα αυτά πρέπει να τα φτιάξει ο ίδιος ο δάσκαλος ή αν το παίρνει έτοιμο πχ από έναν προγραμματιστή γιατί αν είναι να το κάνει ο ίδιος τόση ώρα που θα του πάρει το σχέδιο ακόμα κ αν το χειρίζεται με άνεση , θα τα παρατήσει πολύ σύντομα!!!!!!!

Βέβαια είναι πολύ καλό αν θες να ζωγραφίσεις πολλές ευθείες γραμμές κ σχήματα

Πάμε στα κουμπιά
Καταπληκτική εφεύρεση μόνο που σε κάθε πρόγραμμα θέλεις 100 από αυτά να κάνουν από μια δουλειά . Τη μία να ξεκινάει μια κατάσταση ή να εμφανίζει κάτι κ την άλλη να επιστρέφει στην αρχική του θέση το αντικείμενό σου

Βέβαια εσύ ρυθμίζεις τα κουμπιά τι θες να κάνουν αλλά η πιο προηγμένη τους ανταπόκριση είναι αυτή που χρησιμοποίησα στα πειράματά μου……

Αντικείμενα

Υποτίθεται ότι το πρόγραμμα θα το χειρίζονται παιδιά . Δεν θα πρέπει να μετακινήσουν τίποτα γιατί θα καλυφθούν σχέδια που μπορεί να υπάρχουν από πάνω από τα αρχικά οπότε να καλύψουν τα δεύτερα . Γενικά δεν κουμπώνουν. Προσπάθησα κ το resist being picked up αλλά δεν συμβαίνει για όλα κ δεν ξέρω βέβαια γιατί!!!!!!!!

Προγράμματα

Θα μου ήταν πιο εύκολο να το στήσω όλο με πρόγραμμα αλλά το εγχειρίδιο είναι φτωχό σ αυτό το κομμάτι , έχει ελάχιστα πράματα τα οποία δεν είναι κ ουσιαστικά .

Αυτό που θα ήταν πολύ χρήσιμο για παράδειγμα είναι μια χρονοκαθυστέρηση , που έχουν κ τα πιο παλιά προγράμματα!

Δεν ξέρω αν υπάρχει κάπου κ δεν την έχω δει , πάντως μόνο με αυτό θα μπορούσαμε να κάνουμε πολλά περισσότερα…..

Επίσης δεν ξέρω αν μπορείς να την δημιουργήσεις κάπως , οπότε είναι θέμα εγχειριδίου κ όχι προγράμματος

Αποθήκευση

Αυτή είναι μια άλλη πονεμένη ιστορία . Δεν αποθηκεύεις πάνω στην παλιά , κ γεμίζεις κάθε φορά με παλιότερες άχρηστες εργασίες , οπότε πάντα πρέπει να αλλάζεις ονόματα!!!! Πολύ κουραστικό ιδικά όταν το κάθε πείραμα έχει πάνω από 10 προσπάθειες!!!!

Όλα τα παραπάνω τα έγραψα  πάντα με την επιφύλαξη ότι το πρόγραμμα μπορεί να έχει δυνατότητες που στο εργαστήριο δεν προλάβαμε να δούμε ή το εγχειρίδιο είναι φτωχό . Αφιέρωσα πολύ από τον χρόνο μου κ την υπομονή μου οπότε δεν είναι τα σχόλιά  μου ό,τι να ναι , είναι απλά η γνώμη μου πάνω στις δυσκολίες που αντιμετώπισα στην προσπάθειά μου . . . . .  

Σαν συμπέρασμα θέλω να πω ότι προτιμώ πάντα το πείραμα πρώτα να γίνει live κ μετά άντε για να βλέπουν λίγο κ τον υπολογιστή να το ξανακάνουν. Αυτό μόνο του δεν μπορεί να αντικαταστήσει τα γεγονότα!!!!!!
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