Στόχοι του μαθήματος:


Να μάθουμε να δημιουργούμε ταινίες με περισσότερες από μια σκηνές.

Να μπορούμε να ελέγχουμε την ροή των σκηνών με εντολές.

Να μάθουμε να κατασκευάζουμε απλά «παζλ» (χωρίς έλεγχο)

Να μπορούμε να κατασκευάζουμε κουμπιά που ελέγχουν την ορθότητα απαντήσεων.

Να κατανοήσουμε καλύτερα την κίνηση ως εναλλαγή εικόνων στον χρόνο (ως μεταβολή θέσης μεγέθους ή κατάστασης νοούμενης της κίνησης) 

Για τα επόμενα μαθήματα θα κατασκευάσουμε μια εφαρμογή, η οποία θα αυξάνεται και θα βελτιώνεται σε κάθε μάθημα έτσι ώστε να έχουμε την αίσθηση της προόδου και της συνέχειας. Η εφαρμογή θα είναι οι περιπέτειες μιας σταγόνας νερού. Διάλεξα την σταγόνα γιατί αυτή στέκει ανάμεσα στο «μικρό» και το «μεγάλο». Είναι ορατή άρα εύκολα θα μπορούσαμε να την χρησιμοποιήσουμε σε αντίστοιχα έργα που θα κατασκευάσουμε με τους μαθητές μας στο δημοτικό ή το γυμνάσιο, αλλά αρκετά μικρή για να «επηρεάζεται» και να «συνομιλεί» με οντότητες του μικρόκοσμου (π.χ. ηλεκτρόνια).
Παρόλα αυτά αν επιθυμείτε ο ήρωας να αλλάξει τότε προτείνω να γνωστοποιήσετε με mail τις ιδέες σας σε ολόκληρη την ομάδα (τις διευθύνσεις τις βλέπετε όταν λαβαίνετε mail από μένα). Θα ήθελα τον ήρωα που θα προτείνει ο καθένας σας να τον στείλει είτε σε φωτογραφεία-σκίτσο , ή ακόμη καλύτερα να τον κάνει graphic στο flash (την διαδικασία μπορείτε να την δείτε από τις σημειώσεις του δευτέρου μαθήματος). Ακόμη καλύτερα θα ήθελα τον ήρωα αν είναι δυνατόν να τον έχετε σε δυο φάσεις έτσι που να μπορούμε να τον κάνουμε αργότερα και movie clip. Για παράδειγμα αν ο ήρωας είναι ένα παιδί  οι δυο φάσεις μπορούν να είναι έτσι που ο συνδυασμός τους να δίνει την εντύπωση ότι μιλάει ή περπατάει. Αν ο ήρωας είναι έτοιμο gif κινούμενο, τότε είναι πιο καλά ακόμη. Για να δοκιμάσετε τους gif ήρωες σας κοιτάξτε τις πρώτες σημειώσεις στο τέλος όπου περιγράφεται πως μετατρέπουμε σε movie clip ένα κινούμενο gif . Αν  έχετε δυο ανεξάρτητες εικόνες  και θέλετε να δείτε αν συνδυάζονται σωστά  για να δώσουν την ψευδαίσθηση της κίνησης κοιτάξτε ξανά στις σημειώσεις του πρώτου μαθήματος εκεί που λέει πως φτιάχνουμε το movie της πεταλούδας.
Επίσης θα ήθελα να αρχίσετε να βρίσκετε τα θέματα με τα οποία  θα θέλατε η σταγόνα (ή ο οποιοσδήποτε ήρωας διαλέξουμε) να ασχοληθεί και σχετικό υλικό.

Για παράδειγμα αν θέλετε να ασχοληθεί με τον Παρθενώνα, τότε θα πρέπει να βρείτε κάποια ή κάποιες φωτογραφίες του Παρθενώνα, κάποια στοιχεία που πιστεύετε ότι αξίζει να αναφερθούν, και κάποιες γνώσεις που να ελεγχθούν με απλές ερωτήσεις.
Όσον αφορά τους ήρωες, σας παρακαλώ στείλτε γρήγορα τις προτάσεις σας στην ομάδα ώστε αν αυτή τελικά αποφασίσει υπέρ ενός εικονικού ήρωα, να προφθάσω να τροποποιήσω τις σημειώσεις πριν το  επόμενο Σαββατοκύριακο.
Πριν αρχίσουμε να κατασκευάζουμε τις σκηνές μας, ας αναλογιστούμε ποια γραφικά κουμπιά και movie clip θα μας χρειαστούν, για να τα ετοιμάσουμε.

Σίγουρα θα χρειαστούμε τη φωτογραφία της ηρωίδας μας της σταγόνας, ένα μουβάκι όπου αυτή θα κάνει κάποια κίνηση, και ένα κουμπί όπου ο χρήστης θα πατάει όταν θέλει να αλλάξει σελίδα (σκηνή).
Ας φτιάξουμε πρώτα την φωτογραφία της:
Από το μενού insert διαλέξτε new symbol
Στο πλαίσιο που ανοίγει δώστε όνομα stagona_gra και σημαδέψτε graphic
Σας δίνεται έτσι άδειος χώρος για να δημιουργήσετε το γραφικό σας.

Από το μενού file διαλέξτε import (για να εισάγετε έτοιμη ζωγραφιά αντί να ζωγραφίζετε εσείς την σταγόνα)

Στο πλαίσιο που ανοίγει βρέστε το αρχείο drop3.gif και ανοίξτε το
Η σταγόνα ήρθε στην οθόνη σας.

Δείξτε τη με το ποντίκι βελάκι, και κατόπιν από το μενού modify διαλέξτε break apart
Ενεργοποιήστε lasso tool , και πάρτε το μαγικό ραβδάκι (από τα εργαλεία)

Κάντε διπλό κλικ στο φόντο της σταγόνας, και διώξτε το φόντο (με del). Αν χρειάζεται χρησιμοποιήστε και γόμα.
Το γραφικό είναι έτοιμο.

Ας το δοκιμάσουμε: από την βιβλιοθήκη τραβήξτε μια σταγόνα μέσα στην σκηνή και δοκιμάστε την ταινία: (μενού control- test movie). Γυρίστε στην σκηνή σας, αποθηκεύστε το έργο σας.
Τα δύο άλλα σύμβολα θα τα φέρουμε έτοιμα από μια βιβλιοθήκη:

Από το μενού file διαλέξτε open as library και ανοίξτε το αρχείο stagones.fla

Από την βιβλιοθήκη που άνοιξε τραβήξτε στην σκηνή σας το movie clip stagona, και το κουμπί epomeni_sel.
Κλείστε την βιβλιοθήκη stagones.

Από το μενού window δώστε library για να ανοίξει η βιβλιοθήκη της ταινίας μας και βεβαιωθείτε ότι το movie clip stagona, και το κουμπί epomeni_sel έχουν τοποθετηθεί εκεί.

Δοκιμάστε και αποθηκεύστε την εργασία σας.

Τώρα που έχουμε τα σύμβολα που χρειαζόμαστε ας φτιάξουμε την ταινία μας.
Καταρχήν επιλέξτε και σβήστε από την σκηνή (όχι την library) όλα τα κουμπιά γραφικά μουβάκια κι οτιδήποτε άλλο έχετε τοποθετήσει κατά την διάρκεια των δοκιμών.

Ρυθμίστε τα χαρακτηριστικά της ταινίας.

Κάντε δεξί κλικ στην άδεια σκηνή, και στο πλαίσιο που ανοίγει διαλέξτε movie properties. Διαλέξτε ένα κίτρινο background color
Ρυθμίστε τις  dimensions σε 800 Χ 600.
Αποθηκεύστε το έργο σας.
Δημιουργήστε τη πρώτη  σκηνή:
Στο πρώτο επίπεδο  μια κίνηση:

Από την βιβλιοθήκη σύρτε την stagona_gra στην πάνω δεξιά γωνία της σκηνής.
Στο frame 60 εισάγετε keyframe. (δεξί κλικ πάνω στο τετραγωνάκι του και insert key frame)
Προσέχοντας να είναι ενεργό μόνο το frame 60 σύρτε την σταγόνα κάτω δεξιά.
Κάντε δεξί κλικ στο frame 1 και διαλέξτε create motion tween
Κάντε δεξί κλικ στο frame 60 και διαλέξτε create motion tween
Αποθηκεύστε και δοκιμάστε την ταινία σας.
Στο δεύτερο επίπεδο ένα κείμενο
Από το μενού insert διαλέξτε layer

Στο layer 2 που δημιουργήστε αλλάξτε του όνομα σε keimeno (διπλοπατάτε στο ονομά του και γράφετε keimeno)

Πατήστε (κλικ) στο frame 1 του επιπέδου keimeno (ώστε να είναι αυτό ενεργό)

Από τα εργαλεία επιλέξτε το εργαλείο κειμένου (Α) και σύρτε το ποντίκι στην οθόνη ώστε να σχηματιστεί ένα μεγάλο ορθογώνιο κειμένου πάνω στην σκηνή.

Κάντε δεξί κλικ στο ορθογώνιο και επιλέξτε character. Στο πλαίσιο που ανοίγει  διαλέξτε μέγεθος 24, χρώμα μπλε, γραμματοσειρά  times new roman greek.
Γράψτε : «ΗΤΑΝ ΚΑΠΟΤΕ ΜΙΑ ΣΤΑΓΟΝΑ….»

Δοκιμάστε την εφαρμογή σας.
Ας βάλουμε τώρα την επόμενη σκηνή:

Από το μενού insert διαλέξτε scene
Μια άδεια σκηνή δημιουργήθηκε.

Φτιάξτε το πρώτο της επίπεδο:
Με το εργαλείο κειμένου γράψτε πάνω στην σκηνή:  «σκανταλιάρα και περίεργη….»

Φτιάξτε το δεύτερο της επίπεδο:
προσθέστε ένα επίπεδο (από το μενού insert διαλέξτε layer) κι εκεί  τοποθετήστε το κουμπί epomeni_sel.

Τώρα αν δοκιμάσετε την ταινία σας θα δείτε ότι την δεύτερη σκηνή δεν θα προλαβαίνετε καλά- καλά να την δείτε γιατί;;;
Αποθηκεύστε την ταινία σας.
Κώδικας σε frame:
Στο frame 1 του επιπέδου 2 της δεύτερης σκηνής κάντε δεξί κλικ επιλέξτε actions βάλτε stop. To frame απέκτησε ένα σημαδάκι που δείχνει ότι περιέχει κώδικα.
Δοκιμάστε ξανά την ταινία.

Δημιουργήστε την τρίτη  σκηνή
Από το μενού insert διαλέξτε scene
Μια άδεια σκηνή δημιουργήθηκε.

Φτιάξτε το πρώτο της επίπεδο

Με το εργαλείο κειμένου γράψτε πάνω στην σκηνή:  «που την λέγανε…»
Αν δοκιμάσετε την ταινία σας θα διαπιστώσετε πως σταματάει στην δεύτερη σκηνή και την Τρίτη σκηνή δεν την βλέπετε καθόλου.

Κλείστε την δοκιμή.

Από το εικονιδιάκι των σκηνών [image: image1.png]


 δεξιά πάνω από την γραμμή χρόνου, μεταβείτε στην scene 2.

 Στην σκηνή αυτή εντοπίστε το κουμπί «επόμενη σελίδα». Κάντε το ποντίκι βελάκι (αν δεν είναι ήδη). Επιλέξτε το κουμπί και με δεξί κλικ πάνω του επιλέξτε actions 
Ανακαλύψτε και Γράψτε τον κώδικά του.

Δοκιμάστε την ταινία βλέπετε τώρα όλες τις σκηνές;

Γυρίστε σε περιβάλλον δημιουργίας.

Από το εικονιδιάκι των σκηνών [image: image2.png]


 δεξιά πάνω από την γραμμή χρόνου, μεταβείτε ξανά στην scene 3.

Φτιάξτε το δεύτερο της επίπεδο 
Προσθέστε ένα επίπεδο και ονομάστε το layer pazl
(Εδώ στο δεύτερο επίπεδο, θα φτιάξουμε το παζλ:)
Από το μενού file διαλέξτε open as library και ανοίξτε το αρχείο GRAMMATA.fla
Από την βιβλιοθήκη που άνοιξε τραβήξτε στην σκηνή σας στο επίπεδο layer pazl όλα τα movie clip της βιβλιοθήκης GRAMMATA. Τα A_MO,O_MO,S_MO, ταραβήξτε τα πάνω στην σκηνή (στο επίπεδο layer pazl πάντα) και δεύτερη φορά
Κλείστε την βιβλιοθήκη gramata.

 Τα movie clip που τραβήξατε είναι τα γράμματα του ονόματος της σταγόνας, όχι όμως όλα! Λείπει το Δ. αυτό θα το κατασκευάσουμε μαζί για να  καταλάβουμε πως έγιναν και τα υπόλοιπα.
 Κατασκευή του Δ

Από το μενού insert διαλέξτε new symbol και στο πλαίσιο που ανοίγει δώστε όνομα  «D» και επιλέξτε button
Στο frame up του κουμπιού γράψτε ένα μεγάλο «Δ» (47αρι)
Και στο hit κάντε δεξί κλικ insert keyframe.

Σε αυτό το keyframe, ζωγραφίστε ένα τετραγωνάκι που να καλύπτει το «Δ»

Το κουμπί έγινε. Τώρα θα το χρησιμοποιήσουμε για να φτιάξουμε το movie clip
Από το μενού insert διαλέξτε new symbol και στο πλαίσιο που ανοίγει δώστε όνομα  «D_MO» και επιλέξτε movie clip
Στην άδεια οθόνη που περιμένει την δημιουργία του movie clip, σύρτε το κουμπί D.

Κάντε δεξί κλικ πάνω του και γράψτε του τον κώδικά του:

on (press) {

    startDrag ("");

}

on (release) {

    stopDrag ();

}

 γυρίστε στη σκηνή σας (scene 3) και τοποθετήστε και το «D_MO» στο επίπεδο layer pazl.
Στο frame 1 του layer pazl. Βάλτε κώδικα (stop).
Φτιάξτε το τρίτο επίπεδο της σκηνής 3

Εδώ θα βάλτε το κουμπί μετάβασης στην επόμενη σελίδα.

Δημιουργήστε τις σκηνές scene 4, scene 5 , scene 6.
Μετονομάστε  τις σκηνές  scene 5 , scene 6.

Από το μενού modify επιλέξτε scene και στην παλέτα των σκηνών μετονομάστε τις δύο τελευταίες σκηνές σε scene sosto ,scene lathos
Από το εικονιδιάκι των σκηνών [image: image3.png]


 δεξιά πάνω από την γραμμή χρόνου, μεταβείτε ξανά στην scene 4 και κάντε την να μοιάζει όπως φαίνεται παρακάτω.

Προσέξτε οι δυο κύκλοι με τα ονόματα να είναι κουμπιά (αν δεν προφταίνετε να τα κατασκευάσετε πάρτε τα από την βιβλιοθήκη του koympia.fla):
[image: image4.png]ek pe Aéve.





(αναλυτικά για την σκηνή 4 κάντε τα εξής;
Από την βιβλιοθήκη τραβήξτε την stagona
Με το αντίστοιχο εργαλείο ζωγραφίστε τα μικρά κυκλάκια.

Από το menu file διαλέξτε open as library και ανοίξτε το koympia.fla
Τραβήξτε τα δύο κουμπιά στην σκηνή

Κλείστε την βιβλιοθήκη koympia
Με το εργαλείο κειμένου (Α) γράψτε το κείμενο.

Από το menu file διαλέξτε open as library και ανοίξτε το stagones.fla
Τραβήξτε το κουμπί «proigoymeniselida»

Κλείστε την βιβλιοθήκη stagones
Στο μοναδικό frame της σκηνής κάντε δεξί κλικ ,διαλέξτε actions βάλτε stop)
Στα δύο «κυκλικά» κουμπιά της σκηνής βάλτε κατάλληλο κώδικα ώστε να παραπέμπουν σε κάποια από τις σκηνές scene sosto, scene lathos.

Βάλτε κατάλληλο κώδικα και στο κουμπί που παραπέμπει στην προηγούμενη σελίδα.
Από το εικονιδιάκι των σκηνών [image: image5.png]


 δεξιά πάνω από την γραμμή χρόνου, μεταβείτε ξανά στην scene lathos και κάντε την να μοιάζει όπως φαίνεται παρακάτω.

[image: image6.png]



Από το εικονιδιάκι των σκηνών [image: image7.png]


 δεξιά πάνω από την γραμμή χρόνου, μεταβείτε ξανά στην scene sosto και κάντε την να μοιάζει όπως φαίνεται παρακάτω.
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βάλτε εντολές που να ελέγχουν την ροή της ταινίας στις παραπάνω σκηνές (stop).

