ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
Δημιουργήστε στο  MicrowWorlds Pro 3 σελίδες . Δώστε τους τα ονόματα  μενού, λιοντάρι, καράβι. Σε κάθε σελίδα που δημιουργήσατε διαλέξτε και ένα διαφορετικό μενού μετάβασης . Αυτό γίνεται από την επιλογή σελίδες , εφέ μετάβασης.
· ΣΕΛΙΔΑ   μενού
[image: ]Στη σελίδα αυτή θα φτιάξουμε το μενού επιλογών. Δώστε χρώμα στη σελίδα σας με τα αντίστοιχα εργαλεία της καρτέλας γραφικά.  Φτιάξτε επίσης 2 ορθογώνιες περιοχές με διαφορετικά χρώματα στην συγκεκριμένη σελίδα σας. Στο παράδειγμα μας το φόντο είναι λεμονί (χρώμα 65) και τα ορθογώνια είναι ροζ (χρώμα 125)   και κυανό (χρώμα 85). Δημιουργείστε 2 πλαίσια κειμένου και γράψτε  μέσα σε καθένα από αυτά  τις  προτάσεις « το καράβι»   «το λιοντάρι» αφού έχετε ρυθμίσει την γραμματοσειρά   που επιθυμείτε, το μέγεθος και το χρώμα των γραμμάτων .  Κάντε το κάθε  πλαίσιο κειμένου διαφανές και αποτυπώστε το στο φόντο του κάθε ορθογωνίου (εδώ στο ροζ  την πρόταση ‘το καραβι’ και  στο κυανό την πρόταση ‘το  λιονταρι’)  (μεταφέρετε το πλαίσιο κειμένου μέσα στο κάθε χρωματιστό ορθογώνιο , κάντε το διαφανές  και μετά  με τη σφραγίδα αφήστε το αποτύπωμά του μέσα στο χρωματιστό ορθογώνιο . Το πλαίσιο κειμένου απο το οποίο αφήσαμε με  τη σφραγίδα το αποτύπωμα , μπορούμε να το διαγράψουμε με την επιλογή της αποκοπής ). 
[image: ]Τα χρώματα είναι αυτά  που μας μεταφέρουν στην κάθε σελίδα που αντιστοιχούν.  Κάντε δεξί κλικ στο κυανό χρώμα. Επιλέξτε στην οδηγία που αντιστοιχεί στο ποντίκι να γράψε τε  τι θέλετε να συμβεί όταν κάνετε κλικ με το ποντίκι πάνω της. Στη συγκεκριμένη  περίπτωση θέλετε να σας  πηγαίνει στη σελίδα  «λιονταρι» . Προσέξτε να γραψετε ακριβώς στην οδηγία το όνομα της σελίδας  που θέλετε να πάτε.  Το τι θα γράψετε μέσα στο πλαίσιο κειμένου  που θα σας  παραπέμπει στη σελίδα  που θέλετε δεν παίζει σημασία.  Κάντε το αντίστοιχο για την μεταφορά σας  στη σελίδα «καραβι». Τέλος στο φόντο της σελίδας σας  κάντε δεξί κλικ και δώστε την οδηγία για το χρώμα λεμονί     στο    ποντίκι   «μενού  Περιβάλλονπαρουσίασης».   Στην καρτέλα εργασία θα δείτε να έχει σχηματιστεί για τη σελίδα μενού  η παρακάτω  εικόνα .


[image: ]




· [image: ]ΣΕΛΙΔΑ καράβι. 
Η τελική μορφή που θα δώσουμε στη σελίδα είναι  η διπλανή.  Τα αντικείμενα που είναι   πάνω  της είναι  2 κουμπιά , αρκετές  χελώνες στις οποίες έχουμε δώσει κίνηση, ένα αρχείο ήχου και έχουμε  επίσης ζωγραφίσει τον ουρανό και τη θάλασσα με τα κατάλληλα εργαλεία της καρτέλας  γραφικά.
[image: ]Ο προγραμματισμός των κουμπιών για_να_δουμε1 (προσοχή χρησιμοποιείστε την κάτω  παύλα για να μην υπάρχουν κενά στην πρόταση του κουμπιού ) αντιστοιχεί στην διαδικασία με την οποία ενεργοποιούνται τα αντικείμενα  της συγκεκριμένης σελίδας.   Πάνω   στο κουμπί  «για_να_δουμε1»  γράφουμε στην οδηγία  το όνομα της αντίστοιχης διαδικασίας.  


[image: ]
 Πάνω στο κουμπί  «πισω_στο_μενου» γράφουμε στην οδηγία το όνομα της αντίστοιχης διαδικασίας.   
 Οι εντολές της διαδικασίας είναι:

 για πισω_στο_μενου
μενου
ολαστοπ
τέλος

Εισάγεται το αρχείο ήχου wind. Θα το βρείτε στο: αρχείο, εισαγωγή, ήχος 
[image: ]
Οι χελώνες χ1, χ5,χ6,χ7,χ8,χ9, χ10, είναι τα σύννεφα που βρέχουν και βροντούν!!!!!! Δώστε στις αντιστοιχες χελώνες την μορφή από το 84 εως το88 (στην καρτέλα γραφικά  της συγκεκριμένης εργασίας ). Δώστε με όποιο τρόπο επιθυμείτε animation και τέλος κάντε δεξί κλικ σε κάθε χελώνα και δώστε την οδηγία «μπ 0 περίμενε 1». Δέστε την εικόνα που φαίνονται οι οδηγίες που δώσαμε στις χελώνες –σύννεφα.
Οι χελώνες  χ4 και χ11 είναι τα καράβια που τελικά συγκρούονται με το φύσημα του ανέμου. Δώστε στις χελώνες τις μορφές που θα βρείτε στην αρχή της  καρτέλας γραφικά . Δώστε με όποιο τρόπο  επιθυμείτε animation και τέλος κάντε δεξί  κλικ σε κάθε χελώνα και δώστε την οδηγία «μπ 0.5 περίμενε 1». Πάμε τέλος να δούμε πως συμπεριφέρονται οι χελώνες-καράβια στην σύγκρουση που θα γίνει όταν ο άνεμος τις φέρει κοντά.   Εμφανίζεται το διπλανό μήνυμα.
[image: ]
Να δούμε τέλος την διαδικασία που θα υλοποιείται από το κουμπί για_να_δουμε1

για για_να_δουμε1
χ11, θέσεθέση[-200 -133]
θέσεκατεύθυνση 90
χ4, θέσεθέση[37 -133]
θέσεκατεύθυνση 270
συνεχώς[wind] 
όλες[ενεργό]
συνεχώς [Ανδιαφορετικά αγγίζει? "χ11 "χ4[Ανακοίνωση [ΑΧ ΚΑΙ ΝΑ ΦΥΣΟΥΣΕ ΑΛΛΙΩΣ.... ] σταμάτησέμε][χ11, μπ 0.5  περίμενε 1 χ4, κοίταπρος "χ11 μπ 0.5 περίμενε 1]]
τέλος



· [image: ]ΣΕΛΙΔΑ  λιονταρι
[bookmark: _GoBack]Η τελική μορφή που θα δώσουμε στη σελίδα είναι  η διπλανή .  Δώστε χρώμα φούξια (χρώμα 135) στην σελίδα σας. Τα αντικείμενα που είναι πάνω  της είναι  2 κουμπιά , οι χ1, χ2  χελώνες – κλουβιά, ένα αρχείο ήχου (εισάγουμε το αρχείο ήχου lion) και έχουμε ζωγραφίσει το έδαφος με τα κατάλληλα εργαλεία της καρτέλας γραφικά. Ο προγραμματισμός των κουμπιών για_να_δουμε (προσοχή χρησιμοποιείστε την κάτω  παύλα για να μην υπάρχουν κενά στην πρόταση του κουμπιού) αντιστοιχεί στην διαδικασία με την οποία ενεργοποιούνται τα αντικείμενα της συγκεκριμένης σελίδας.   Πάνω στο κουμπί  «για_να_δουμε» γράφουμε στην οδηγία το όνομα της αντίστοιχης διαδικασίας.  
για για_να_δουμε
όλες[ενεργό]
συνεχώς[Lion] 
όλες[ενεργό]
τέλος 
Με το πάτημα του κουμπιού παρατηρούμε οτι το λιοντάρι μετακινείται μέσα στο κλουβί του βρυχώντας ενώ δεν μπορεί να βγεί έξω. Από την καρτέλα εργασία παρατηρούμε αναλυτικά  τα αντικείμενα που υπάρχουν .
[image: ]
Η χελώνα χ7 είναι το  λιοντάρι που έχει πάρει τη μορφή 28 και 29 από την καρτέλα γραφικά.  Πάνω στην χελώνα γράφουμε κάνοντας δεξί κλικ στο οδηγίες το παρακάτω :  θέσεσχ  λιοντάρι1  περίμενε 1 μπ 10 θέσεσχ λιοντάρι2  περίμενε 1 μπ 10. Μην ξεχάσετε να επιλέξτε το πολλές φορές  στο εκτέλεση στο συγκεκριμένο παράθυρο διαλόγου.   Οι χελώνες χ1 και χ2 ειναι οι χελωνες κλουβιά (θα τα βρείτε στο 22 και 23 στην περιοχή γραφικών.  Φτιάξτε ένα ορθογώνιο με χρώμα πράσινο(55 χρώμα) και βάλτε πάνω του τις 2 χελώνες κλουβιά. Τοποθετήστε το λιοντάρι μέσα στο κλουβί. Για να γίνει αυτό κάντε δεξί κλίκ  στη  μια χελώνα κλουβί . Επιλέξτε το «μεταφορά  εμπρός» . Κάντε το ίδιο και για την άλλη χελώνα κλουβί.  Θα δείτε το λιοντάρι να μπαίνει μέσα στο κλουβί. !!!  Για να μην έχετε πρόβλημα μετακίνησης του κλουβιού σας  παγώστε τις 2 χελώνες .(στην καρτέλα εργασία κάντε δεξί κλικ στην χ1 και επιλέξτε πάγωμα. Το ίδιο και για την χ2).    Η κίνηση  του λιονταριού γίνεται μέσα στο κλουβί χωρίς να μπορεί να βγεί έξω. Αυτό το πετυχαίνουμε δίνοντας κατάλληλη  οδηγία  στο φούξια χρώμα. 
[image: ]Πατώντας δεξί κλικ πάνω στο φούξια  γράφω για τη χελώνα την οδηγία δε 200.  Οταν η χελώνα που στην περίπτωσή μας είναι το λιοντάρι φτάσει στην άκρη του κλουβιού και βρει το φούξια το αναγκάζει να στρίψει 200 μοίρες. Αυτό γίνεται κάθε φορά που θα επιχειρήσει το λιοντάρι να βγει από το κλουβί του. 

Μπορείτε κάνετε τα αρχεία ήχου που έχετε εισάγει σε κάθε σελίδα να μην φαίνονται αν στην καρτέλα εργασία κάνοντας δεξί κλικ πάνω τους επιλέξτε απόκρυψη.
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