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6η ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 
 

Εισαγωγή αντικειµένου Bitmap 
Εισαγωγή αντικειµένου Text 
Εισαγωγή Buble 
Εισαγωγή αντικειµένου Rectagle 
Εισαγωγή αντικειµένου script 
Εισαγωγή αντικειµένου Paragraph text 
Εντολές: Invert show/hide, Play sound, Stop sound, show/hide, 
Run script, Script Timer 
 
ΒΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 

1. Με το αντικείµενο Bitmap εισάγουµε για φόντο την εικόνα  29 
2. Με το αντικείµενο Text δηµιουργούµε τον τίτλο: «Πλαταγή». 
(κάνουµε τις απαραίτητες ρυθµίσεις όπως έχουµε αναφέρει παραπάνω). 
3. Κάνοντας κλικ πάνω στο εικονίδιο Buble (στη βασική γραµµή 

εργαλείων) εισάγουµε δύο συννεφάκια όπου πάνω εκεί µε το 
αντικείµενο Paragraph text θα δηµιουργήσουµε τους διαλόγους των 
ηρώων του λογισµικού. 

4. Με το αντικείµενο Paragraph text δηµιουργούµε τα δύο κείµενα που 
τοποθετούµε πάνω στα συννεφάκια: 

 
  «Το πρώτο µας παιχνίδι Νεφέλη και Ιάσονα, µωρά ακόµα στην  κούνια ήταν 
η πλαταγή.» 
«Νεφέλη θυµάσαι τις δικές µας κουδουνίστρες;» 
 

Συννεφάκι και κείµενο γίνεται γκρουπ (Group1, Group2) 
 

5. Με το αντικείµενο Rectagle δηµιουργούµε ένα ορθογώνιο µε διαστάσεις: 
430χ240, διπλό κλικ πάνω του, ανοίγουν οι ιδιότητές του, επιλέγουµε 
χρώµα πορτοκαλί, line-none και για να γίνει πιο εντυπωσιακό 
πηγαίνουµε µενού-Effects-MMB Effects-Glow- 

6. Πάνω σε αυτό µε το αντικείµενο Paragraph text θα γράψουµε το 
παρακάτω κείµενο ή θα πάµε να το κάνουµε copy-paste από το φάκελο 
arxia. 

“Πλαταγή: ουσιατικό, από το πάταγος, θόρυβος, κρότος που δηµιουργείται 
από τη σύγκρουση δύο σωµάτων. 
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Οι παλιές κουδουνίστρες ήταν µικροί δίσκοι από πηλό, στολισµένοι µε 
καστανόµαυρες ταινίες και γραµµές. Υπήρχαν όµως και κουδουνίστρες από 
µέταλλο. Στο εσωτερικό τους είχαν µικρά πετραδάκια ή σπόρους που έκαναν 
θόρυβο, όταν τις κουνούσε κανείς.” 
 

7. Ορθογώνιο και κείµενο θα γίνουν γκρουπ µε το γνωστό τρόπο.(Group3) 
 

 
 
8. Θα κάνουµε κλικ πάνω στο µατάκι του group3 για να µην είναι ορατό 

µε το που τρέχει η σελίδα αλλά να αρχίσει να τρέχει όταν θα κάνουµε 
κλικ πάνω στον τίτλο της σελίδας «Πλαταγή» για να πάρουµε τις 
πληροφορίες για την κουδουνίστρα της αρχαιότητας. 

9. Κάνουµε διπλό κλικ πάνω στον τίτλο «Πλαταγή», ενεργοποιούµε τις 
εντολές, επιλέγουµε τη δεύτερη οµάδα εντολών :  

On mouse click on the object- action 1- invert show/hide-object-
group3 
10.Στη συνέχεια θα κάνουµε κλικ στο µατάκια του group1&2 για να µην 
είναι ορατά στην αρχή. 
11. Έπειτα θα εισάγουµε µε το αντικείµενο script δύο script στην 
επιφάνεια (script ,script1) και γράφουµε τις εξής εντολές: 
 
  

script Script1 
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Show("Group1") 
PlaySound("c:\MMB_Georgia  
\sounds\lysis4.wav") 
ScriptTimer("Script1","6000") 

 

Hide("Group1") 
Show("Group2") 
PlaySound("c:\ MMB_Georgia   
\sounds\iasonas8.wav") 
 

 

 

12. Τέλος θα ανοίξουµε τις ιδιότητες της σελίδας και στο Script: 
Page start: Run script 
Page exit: stop sound 
 

7η ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 
 

«Πλαταγή –Παιχνίδι» 
 
Εισαγωγή αντικειµένου Editbox 
Εισαγωγή αντικειµένου Text 
Εισαγωγή αντικειµένου Bitmap 
Εισαγωγή αντικειµένου Hotspot 
Εισαγωγή αντικειµένου Buble 
 
Εισαγωγή αντικειµένου Paragraph text 
Εισαγωγή αντικειµένου Script 
Εντολές: Play sound, Stop Sound, Show/hide, Run Script, 
Script Timer 
 

  

  

 

ΒΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 
1.Εργαλείο: Text : γράφουµε τον τίτλο: «Παιχνίδι-Πλαταγή» 
 

2,Εργαλείο: Edit box: 

Εισαγωγή αντικειµένου: Edit Text Box  (κουτί εισαγωγής µεταβλητών) 

 
Tο αντικείµενο αυτό µας παρέχει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης µε τον 
υπολογιστή, δηλαδή εµφανίζει ερωτήµατα, δέχεται απαντήσεις, ελέγχει αν 
είναι σωστές ή λάθος και εµφανίζεται το ανάλογο µήνυµα. Οι απαντήσεις που 
δέχεται η εφαρµογή καθώς τρέχει από το χρήστη αποθηκεύονται στη µνήµη 
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του υπολογιστή ως µεταβλητές. Οι µεταβλητές διακρίνονται σε 
αλφαριθµητικές (γράµµατα και αριθµούς) και σε αριθµητικές(µόνο αριθµούς). 
Τα ονόµατα των αλφαριθµητικών έχουν στο τέλος το σύµβολο $. 
 
Στο πλαίσιο Output: στο Type:  Τσεκάρουµε το String, αν στο EditBox 
πρόκειται να πληκτρολογούνται και γράµµατα και αριθµοί.  Τσεκάρουµε το 
Integer, αν στο EditBox πρόκειται να πληκτρολογούνται µόνο ακέραιοι 
αριθµοί.   Τσεκάρουµε το Float, αν στο EditBox πρόκειται να 
πληκτρολογούνται ακέραιοι και δεκαδικοί αριθµοί. Στο To Variable γράφουµε 
το όνοµα της µεταβλητής. Αν έχουµε τσεκαρισµένο το String είναι 
ενεργοποιηµένο µόνο το πάνω πλαίσιο. Γράφουµε εκεί το όνοµα της 
µεταβλητής.  Αν έχουµε τσεκαρισµένο το Integer ή το Float, είναι 
ενεργοποιηµένα και τα δύο πλαίσια. Γράφουµε το όνοµα της µεταβλητής στο 
κάτω πλαίσιο και το επάνω το αφήνουµε κενό. 
Στο πλαίσιο Optional Action γράφουµε το όνοµα του αντικειµένου Script του 
οποίου οι εντολές (ένα αντικείµενο Script έχει γραµµένες κάποιες εντολές) 
θέλουµε να εκτελούνται κάθε φορά που πληκτρολογείται κάτι µέσα στο 
EditBox. (θα το δούµε παρακάτω) 
 

Εισάγουµε τρία αντικείµενα Edit Text Box. (Edit Box1, Edit Box2, Edit 
Box3) 
 
Κάνουµε διπλό κλικ πάνω στο Edit Text Box και ανοίγει το παράθυρο των 
ρυθµίσεών του Τσεκάρουµε το String και γράφουµε την τιµή a (b στο δεύτερο 
Edit Text Box και  c για το τρίτο) (πάντα λατινικοί χαρακτήρες). Στο πλαίσιο 
Label γράφουµε το όνοµα του αντικειµένου (π.χ. EditBox1). Το πλαίσιο 
Default Text το αφήνουµε κενό. Έπειτα πατάµε το κουµπί Font. Επιλέγουµε 
τη γραµµατοσειρά που θέλουµε. Ανοίγουµε την αναδιπλούµενη λίστα που 
βρίσκεται κάτω από τη λέξη Γραφή και επιλέγουµε Ελληνική για να γράψουµε 
ελληνικά.   
Τσεκάρουµε το Fixed Width για να µη µεταβάλλεται το πλάτος του 
αντικειµένου διαφορετικά µεταβάλλεται το  (αν το έχουµε ατσεκάριστο, το 
πλάτος του Edit Box µεταβάλλεται EditBox ανάλογα µε το κείµενο που 
πληκτρολογούµε. Στο πλαίσιο Tool Tip γράφουµε την υπόµνηση που θέλουµε 
να εµφανίζεται όταν ο δείκτης του ποντικιού παραµείνει για µερικά 
δευτερόλεπτα πάνω στο EditBox (συνήθως το αφήνουµε κενό). 
Στο πλαίσιο Color  διαλέγουµε το χρώµα των γραµµάτων του Edit Box. 
Tσεκάρουµε το Solid Background και επιλέγουµε το χρώµα του φόντου του 
EditBox. 
 

3. Εργαλείο:  
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Εισάγουµε τέσσερα Text button 
1ο  Text button: διπλό κλικ πάνω του, ανοίγουν οι ιδιότητές του:  
Label: TextBTN_swsto 

Text: ΜΠΡΑΒΟ!!! ΤΟ ΒΡΗΚΕΣ. 
ΗΧΟΓΡΑΦΗΣΗ: µπορούµε αν θέλουµε να ηχογραφήσουµε τη φράση: 
ΜΠΡΑΒΟ!!! ΤΟ ΒΡΗΚΕΣ, την αποθηκεύουµε µε το όνοµα «music1”  και στην 
τρίτη κατηγορία εντολών «Mouse click on object» βρίσκουµε τον ήχο που θα 
ακούγεται. 
Για να κάνουµε την ηχογράφηση ακολουθούµε τα εξής βήµατα: 
1.Έναρξη-Όλα τα προγράµµατα-Βοηθήµατα-∆ιασκέδαση-Ηχογράφηση 
2. Κάνουµε κλικ στο κόκκινο κυκλάκι για να αρχίσουµε να ηχογραφούµε 
3. Όταν τελειώσουµε την ηχογράφηση κάνουµε κλικ –αρχείο-αποθήκευση ως- 
και αποθηκεύουµε τον ήχο µας στον υποφάκελό µας sounds στο φάκελο 
Lessons. 
Για να ηχογραφήσουµε τον επόµενο ήχο θα πρέπει να σβήσουµε πρώτα τον 
προηγούµενο για αυτό πηγαίνουµε στο µενού: Επεξεργασία-Κλικ στη διαγραφή 
πριν την τρέχουσα θέση (κι αν είναι ενεργοποιηµένο το «∆ιαγραφή µετά την 
τρέχουσα θέση» κάνουµε κλικ πάνω του και του λέµε να το σβήσει) 
Την εντολή για να παίξει ο ήχος όταν κάνουµε κλικ πάνω στο button τη 
δίνουµε είτε στην Τρίτη κατηγορία εντολών ( Mouse click on object-κλικ στις 
τρεις τελίτσες και βρίσκουµε τον ήχο που θα ακούγεται ) είτε πηγαίνουµε 
στην τέταρτη κατηγορία εντολών και: µαγικό ραβδάκι-βρίσκουµε την εντολή 
Play sound και πατώντας στις τρεις τελίτσες βρίσκουµε το συγκεκριµένο ήχο) 
 
2ο  Text button: διπλό κλικ πάνω του, ανοίγουν οι ιδιότητές του: 
Label: TextBTN_lathos 

Text: ΠΡΟΣΠΑΘΗΣΕ ΞΑΝΑ. 
ΗΧΟΓΡΑΦΗΣΗ: ηχογραφούµε τη φράση: ΠΡΟΣΠΑΘΗΣΕ ΞΑΝΑ. 
Και ακολουθούµε τα ίδια βήµατα όπως και πριν 
 

3ο Text button: διπλό κλικ πάνω του, ανοίγουν οι ιδιότητές του: 
Label: TextBTN_elegxos, Text: ΕΛΕΓΧΟΣ , ενεργοποιώ τις εντολές , 
επιλέγω την τέταρτη οµάδα εντολών και γράφω τον παρακάτω κώδικα:  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 If  (a$= ' φασόλες' & b$= ' πέτρες' &c$=' ρύζι' ) Then  
  Show("TextBTN_Swsto")  
  Hide("TextBTN_lathos")  
Else  
  Hide("TextBTN_Swsto")  
  Show("TextBTN_lathos")  
End 
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Ή 

 

Τον ήχο που θα ακούγεται : Μπράβο ή Προσπάθησε ξανά µπορούµε να τον 
ενσωµατώσουµε στην τέταρτη κατηγορία εντολών (αντί να το βάλουµε στο 
κουµπί TextBTN_swsto & TextBTN_lathos, γιατί θα ακούγεται µόλις ο 
υπολογιστής ελέγξει την απάντηση του χρήστη, χωρίς ο χρήστης να κάνει 
κλικ πάνω στα κουµπιά TextBTN_swsto & TextBTN_lathos)  προσθέτοντας 
 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4ο TextBTN_epanafora 

Label: TextBTN_epanafora 
Text: Επαναφορά 
Επιλέγω το χρώµα γεµίσµατος και γραµµάτων, ενεργοποιώ τις εντολές, 
επιλέγω την τέταρτη κατηγορία εντολών και γράφω τον εξής κώδικα: 

 

 

 
 

 
 
4.Εισάγουµε δύο Buble και δύο paragraph text, τα κάνουµε γκρουπ(όπως 
έχουµε εξηγήσει παραπάνω) και τα κείµενα που γράφουµε στο πρώτο και το 
δεύτερο είναι τα εξής: 

Group1 
Θέλετε να παίξετε µε τις 
κουδουνίστρες µας; Θα ακούτε 
διαφορετικούς ήχους  από 

Group2 
Ναι!!!!!! Μου αρέσει αυτό το µουσικό 
παιχνίδι .  
Ακούω µε προσοχή τον ήχο της κάθε 

If  (a$= ' φασόλες' & b$= ' πέτρες' &c$=' ρύζι' ) Then  
  Show("TextBTN_Swsto") 
  Play sound “music1”  
  Hide("TextBTN_lathos")  
Else  
  Hide("TextBTN_Swsto") 
  Play sound “music2”  
  Show("TextBTN_lathos")  
End 

 

Hide("TextBTN_lathos")  
Hide("TextBTN_Swsto")  
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κουδουνίστρες των αρχαίων χρόνων 
και θα  γράψετε τι υλικό έχουν µέσα. 

 

πλαταγής 
και µαντεύω τι υλικό υπάρχει µέσα. 
 

 
5.Στη συνέχεια κάνουµε κλικ στο µατάκι µπροστά από τα δύο γκρουπ για να 
µην είναι ορατά αλλά να εµφανίζονται µε την εντολή που θα δώσουµε στα 
scripts. 
 
6. Αντικείµενο: Hotspot 
Εισαγωγή αντικειµένου hotspot (αόρατο κουµπί) 

� Κάνουµε διπλό κλικ πάνω στο HotSpot. Ανοίγει το παράθυρο των 
ρυθµίσεών του. 

� - Στο πλαίσιο Label γράφουµε το όνοµα του αντικειµένου (π.χ. 
HotSpot, HotSpot1, κλπ) 

� - Στο πλαίσιο Tool Tip (οδηγία) γράφουµε την υπόµνηση που 
θέλουµε να εµφανίζεται όταν ο δείκτης του ποντικιού παραµείνει για 
µερικά δευτερόλεπτα πάνω στο HotSpot. 

� - Από την αναδιπλούµενη λίστα Cursor επιλέγουµε τι σχήµα 
θέλουµε να έχει ο δείκτης του ποντικιού όταν περνάει πάνω από το 
HotSpot. 

 
Με το αντικείµενο Hotspot δηµιουργούµε τρία διαφανή κουµπιά πάνω από τις 
κουδουνίστρες (Hotspot1, Hotspot2, Hotspot3). 
Επιλέγουµε την Τρίτη οµάδα από τις εντολές και δίνουµε την εξής εντολή: 
On mouse click on the object κάνουµε κλικ στο path και βρίσκουµε τον ήχο: 
Hotspot1: Fasoles, Hotspot2: koyfeta, Hotspot3:ryzi 
 
7.∆ηµιουργούµε δύο script µε το αντικείµενο script και δίνουµε τις εξής 
εντολές: 
script 

Show("Group1") 
PlaySound("c:\MMB_Georgia  
\sounds\timareti4.wav") 
ScriptTimer("Script1","6000") 

 

Script1 

Hide("Group1") 
Show("Group2") 
PlaySound("c:\ MMB_Georgia  
\sounds\nefeli11.wav") 
 

 

 
8.Τέλος πηγαίνουµε στις ιδιότητες της σελίδας: 
 script-Page Start-Play Script 
     Page Exit- Stop Sound 
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8η ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 
                             «ΜΑΝΤΕΥΩ» 
 
Εισαγωγή αντικειµένου Editbox 
Εισαγωγή αντικειµένου Text 
Εισαγωγή αντικειµένου Bitmap 
Εισαγωγή αντικειµένου Buble 
 
Εισαγωγή αντικειµένου Paragraph text 
Εισαγωγή αντικειµένου Script 
Εισαγωγή υπερσύνδεσµου 
Εντολές: Play sound, Stop Sound, Show/hide, Run Script, 
Script Timer, Agif play 
 
ΒΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 

1Ο Με το αντικείµενο Text γράφω τον τίτλο της σελίδας: «Μαντεύω» 
2ο Με το αντικείµενο  Paragraph text γράφω το ερώτηµα :  
«Τι κάνει το παιδί; α. παίζει µπάλα β. κάνει πατινάζ» 
3ο Με το αντικείµενο Paragraph text γράφω την πρόταση: 
«Για να το διαπιστώσεις κάνε κλικ εδώ» 
4ο Με το εργαλείο text γράφουµε τη λέξη «εδώ» µε κόκκινο χρώµα. Η λέξη 
εδώ θα λειτουργήσει ως υπερσύνδεσµος. Για να δηµιουργήσουµε λέξεις 

υπερσυνδέσµους µε διαφορετικό χρώµα µέσα σ΄ ένα Paragraph Text  
χρησιµοποιούµε αντικείµενα Text, τόσα, όσα και οι θερµές λέξεις που 
θέλουµε. 
Ξαναγράφουµε τις λέξεις στα Text  µε τους χρωµατισµούς που επιθυµούµε 
και τις τοποθετούµε ακριβώς πάνω στις αντίστοιχες λέξεις του Paragraph 
Text (χρησιµοποιώντας τα βελάκια του πληκτρολογίου ή το εργαλείο 
dimensions)   
Προγραµµατίζουµε πάνω στα Text  που δηµιουργήσαµε. Στη συνέχεια 
ανοίγουµε τις ιδιότητες του text και γράφουµε την παρακάτω εντολή: 
επιλέγουµε την τέταρτη οµάδα εντολών και µε το µαγικό ραβδάκι εισάγουµε 
το script AGifPlay("AniGif") 

 
ΠΡΟΣΕΧΩ: Αυτό που προσέχω είναι ότι και στα δύο αντικείµενα πρέπει να 
χρησιµοποιήσω την ίδια γραµµατοσειρά και το ίδιο µέγεθος για να εφάπτεται 
το ένα µε το άλλο. 
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Κάνουµε group τα δυο αντικείµενα (Paragraph Text & Text) µε το γνωστό 
τρόπο ( τα τσεκάρουµε κρατώντας πατηµένο το Shift, δεξί κλικ, group ή τα 
επιλέγουµε από το παράθυρο αντικειµένων (δεξιά) (All objects), τα 
τσεκάρουµε πατώντας το Shift, δεξί κλικ πάνω στη σελίδα και group. 

 
 
 
2o Αντικείµενο: Text button  
Α. Text button: διπλό κλικ πάνω του, ανοίγουν οι ιδιότητές του:  
Label: TextBTN_swsto 
Text: ΣΩΣΤΑ ΜΑΝΤΕΨΕΣ. 
Β. Text button: διπλό κλικ πάνω του, ανοίγουν οι ιδιότητές του: 
Label: TextBTN_lathos 
Text: ΟΥΠΣ!!!! 
Γ. Text button: διπλό κλικ πάνω του, ανοίγουν οι ιδιότητές του: 
Label: TextBTN1 
Text: ΕΛΕΓΧΟΣ 
If (a$=’κάνει πατινάζ’) Then 
Show("TextBTNswsto") 
Hide("TextBTNlathos") 
 
Else 
Hide("TextBTNswsto") 
Show("TextBTNlathos") 
End 
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3ο Αντικείµενο: Edit box:  Τσεκάρουµε το String και γράφουµε την τιµή a 
 

4ο Αντικείµενο: AnGif: εισάγουµε την εικόνα του παιδιού, διπλό κλικ, 
κάνουµε τις ρυθµίσεις. ΠΡΟΣΕΧΩ: ξετσεκάρουµε το Loop και το Auto play 
γιατί διαφορετικά όταν θα τρέξουµε την εφαρµογή µας θα παίξει αυτόµατα. 
Ενώ εµείς θέλουµε αφού δώσει την απάντησή του ο µαθητής να ελέγξει 
πατώντας πάνω στον υπερσύνδεσµο αν είναι σωστή ή λάθος η απάντησή του. 
 

 

 
9η ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 

 
ΟΝΟΜΑΣΙΑ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ: ΠΑΙΧΝΙ∆ΟΛΕΞΟ 
 
Εισαγωγή αντικειµένου Paragraph text 
Εισαγωγή αντικειµένου Text 
Εισαγωγή αντικειµένου Rectagle 
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ΒΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 
Με το αντικείµενο Text γράφουµε τον τίτλο της δραστηριότητας 
«Παιχνιδόλεξο» κάνοντας τις απαραίτητες ρυθµίσεις 
Με το αντικείµενο Rectagle δηµιουργούµε τα απαραίτητα πλαίσια για να 
τοποθετήσουµε τις προτάσεις περιγραφής του συγκεκριµένου παιχνιδιού στην 
αρχαία γλώσσα. 
Με το αντικείµενο Paragraph text γράφω τις παρακάτω προτάσεις τις 
οποίες κάθε µία την τοποθετώ και στο αντίστοιχο ορθογώνιο: 

� Αρτιάζειν αστραγάλους 
� Οι αστράγαλοι ήσαν το ηγαπηµένον παίγνιον των παίδων. 
� και έδει τον έτερον παίκτην µαντεύσασθαι πότερον ταύτα άρτια ή 

περισσά ήσαν. 
� εις των παικτών έκρυπτε εν τη εαυτού παλάµη κάρυα ή µικρούς λίθους 

ή αστραγάλους 
� Αστραγάλους έπαιζον νέοι τε και πρεσβύτεροι. 
� Ο διδάσκαλος ανταµείβετο τους πόνους των παίδων αστραγάλοις. 

Στη συνέχεια µε το αντικείµενο Text δηµιουργούµε τις ενεργές λέξεις όπου 
στη συνέχεια θα τις κάνουµε γκρουπ µε το αντίστοιχο πλαίσιο και τη 
συγκεκριµένη πρόταση. Στις ενεργές λέξεις θα δώσουµε την εντολή όταν ο 
χρήστης κάνει κλικ πάνω τους να δείχνουν το αντίστοιχο γκρουπ όπου θα 
εξηγεί τη συγκεκριµένη αρχαία λέξη. (On mouse click on the object: Invert 
show/hide:………το γκρουπ που δίνει την ερµηνεία της συγκεκριµένης λέξης. 
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10η  ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 

 
Εισαγωγή αντικειµένου Text 
Εισαγωγή αντικειµένου Text button 
Εισαγωγή αντικειµένου Paragraph text 
Εισαγωγή αντικειµένου Bitmap  
Εισαγωγή αντικειµένου Edit box 
Εισαγωγή αντικειµένου Script 
Εισαγωγή αντικειµένου Rectagle 
Εντολές : show, hide,  

 
 

ΒΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 

1ο. Με το αντικείµενο Rectagle δηµιουργούµε ένα ορθογώνιο όπου πάνω εκεί 
θα τοποθετήσουµε τα κείµενα. 
2ο. Με το αντικείµενο Paragraph text γράφουµε έξι µικρά κείµενα: 
Paragraph 1 
«και έδει τον έτερον παίκτην µαντεύσασθαι 
 πότερον ταύτα άρτια ή περισσά ήσαν. .» 
Paragraph 2 
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«.Εις των παικτών έκρυπτε εν τη εαυτού παλάµη 
κάρυα ή µικρούς λίθους ή αστραγάλους «  
Paragraph 3 
«Εις ορθώς εµάντευε, ενίκα και ελάµβανε 
αστραγάλους.»  
Paragraph 4 

«Ο διδάσκαλος ανταµείβετο τους πόνους των παίδων αστραγάλοις.» 
Paragraph 5 

«Αστραγάλους έπαιζον νέοι τε και πρεσβύτεροι.» 
Paragraph 6 

«Οι αστράγαλοι ήσαν το ηγαπηµένον παίγνιον 
 των παίδων.» 
 
3ο  Με το αντικείµενο Text button δηµιουργούµε τρία κουµπιά 
TextBTN_swsto,  TextBTN_lathos ( µπορείτε να το κάνετε αντιγραφή –
επικόλληση από την προηγούµενη σελίδα για να µην το ξαναφτιάχνετε) και 
TextBTN_epanafora όπου θα µπορεί ο χρήστης να ξανακάνει τη 
δραστηριότητα 
 
  
 

4ο  Με το αντικείµενο Edit Box δηµιουργούµε έξι Edit Box, Edit Box1, 
Edit Box2, Edit Box3. Στο πρώτο δίνουµε την τιµή «a», στο δεύτερο «b»,, 
στο τρίτο «c», στο τέταρτο «d», στο πέµπτο «e» και στο έκτο «f» 
(τσεκάρουµε τη δεύτερη κατηγορία γιατί η τιµή που θα δώσουµε είναι 
ακέραιος αριθµός, την τιµή τη γράφουµε πριν από το δολάριο και στο κάτω 
πλαίσιο επίσης) 
4. Με το αντικείµενο Text button δηµιουργούµε ένα κουµπί ελέγχου: Label: 
Textbutton_elegxos, κλικ στην τέταρτη κατηγορία εντολών όπου γράφουµε 
τα εξής:  
 If (a=2&b=1&c=3&d=5&e=6&f=4) Then 
  Show("Group3") 
  Hide("Group4") 
Else 
  Hide("Group3") 
  Show("Group4") 
End 

 

Επίσης µπορούµε αντί να φτιάξουµε Textbutton_elegxos να δώσουµε τις 
ίδιες εντολές σε ένα script και όταν θα συµπληρώσει και το τελευταίο Edit 
Box να τρέξει το script. 
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5ο Στο TextBTN_epanafora γράφουµε τον κωδικό: 
Hide("TextBTN_swsto") 
Hide("TextBTN_lathos") 
 

 
 ΠΡΟΣΕΧΩ 

Επειδή δηµιουργήσαµε ένα κουµπί ελέγχου θα πρέπει να απαντήσουµε και στα 
έξι ερωτήµατα και έπειτα να ελέγξουµε αν η απάντησή µας είναι σωστή ή 
λάθος γιατί µε τον τρόπο που το προγραµµατίσαµε και δώσαµε την εντολή και 
τις τρεις απαντήσεις τις δέχεται ως µία. 

 

 
11η ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 

 

Εισαγωγή αντικειµένου Text 
Εισαγωγή αντικειµένου Text button 
Εισαγωγή αντικειµένου Paragraph text 
Εισαγωγή αντικειµένου Bitmap  
Εισαγωγή αντικειµένου Editbox 
∆ηµιουργία υπερσυνδέσµων 
Εντολές:  Message, Invert show/hide, move object, play sound, 
show, hide 
 

 
ΒΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
  
 
1ο.Επιλέγουµε από τα εργαλεία το Text και γράφουµε τον τίτλο «Αριθµητικό 

ποδόσφαιρο» 

 
 
2ο Επιλέγουµε το εργαλείο Paragraph Text, διπλό κλικ, Label: Odigies, 
κάνουµε τις απαραίτητες ρυθµίσεις, Font και γράφουµε τις οδηγίες για το 
παιχνίδι: 
“Οδηγίες:  Παίκτες 2. Ο κάθε παίχτης έχει 8 µπάλες. Ο ένας συµπαίχτης 
ανοίγει µία µπάλα και λέει στο συµπαίχτη του  την πράξη αριθµητικής που του 
αποκαλύπτει η συγκεκριµένη µπάλα π.χ 15+4 ή 6*8 ή 96-37 ή 81/9 . Ο 
συµπαίχτης του θα πρέπει αµέσως να δώσει την απάντηση της πράξης. Εάν 
δε δώσει απάντηση ή απαντήσει λάθος δεν πετυχαίνει να βάλει γκολ στο 
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γήπεδο του συµπαίχτη του. Τότε λέει ο ίδιος την απάντηση. Αν όµως γνωρίζει 
την απάντηση βάζει γκολ  και βάζει µια άλλη άσκηση στο συµπαίκτη του. Ο 
παίχτης µε τα περισσότερα γκολ είναι ο νικητής και κερδίζει έναν αστράγαλο.” 
 
3ο Κάνουµε διπλό κλικ στον τίτλο «Αριθµητικό ποδόσφαιρο» , τσεκάρουµε το 
Enable Actions”  και  στο Interactions with other objects  δίνουµε την 
εντολή  Invert Show/hide τις Odigies. 
 
4ο Στη δεξιά πλευρά της σελίδας κρύβουµε τις οδηγίες(κλικ στο µατάκι) 
 
5ο  Με το εργαλείο TextButton φτιάχνουµε τρία κουµπιά (TextBTN_swsto, 
TextBTN_lathos και TextBTN_epanafora ) 
∆ηµιουργούµε τρία buttons  µε το αντικείµενο Text button  όπου στο ένα 
γράφουµε : TextΒΤΝ_swsto: ΜΠΡΑΒΟ! ΤΟ ΒΡΗΚΕΣ  και στο άλλο π.χ 
TextΒΤΝ_lathos:  ΠΡΟΣΠΑΘΗΣΕ ΞΑΝΑ και στο τρίτο γράφουµε: 
«Επαναφορά» 
 

 

ΡΥΘΜΙΣΕΙΣ ΤΟΥ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟΥ TEXT BUTTON (ΚΟΥΜΠΙ ΜΕ 

ΕΤΙΚΕΤΑ) 

 Κάνουµε διπλό κλικ πάνω στο Text Button. Ανοίγει το παράθυρο των 
ρυθµίσεών του. 

 Στο πλαίσιο Label γράφουµε το όνοµα του αντικειµένου (π.χ. 
TextBTN_swsto, TextBTN_lathos, κλπ) 

 Στο πλαίσιο Text γράφουµε την ετικέτα του κουµπιού (αυτό που θέλουµε 
να γράφει το κουµπί π.χ ( ΜΠΡΑΒΟ! ΤΟ ΒΡΗΚΕΣ  ΠΡΟΣΠΑΘΗΣΕ 
ΞΑΝΑ) 

 Στο πλαίσιο Font- επιλέγω User- γλώσσα ελληνικά, επιλέγω 
γραµµατοσειρά, µέγεθος, έντονα ή κανονικά κ.ά 

 Στο πλαίσιο Tool Tip γράφουµε την υπόµνηση που θέλουµε να 
εµφανίζεται όταν ο δείκτης του ποντικιού παραµείνει για µερικά 
δευτερόλεπτα πάνω στο κουµπί. 

 Από την αναδιπλούµενη λίστα Color επιλέγουµε τo χρώµα του κουµπιού.  
 Από την αναδιπλούµενη λίστα Text Color επιλέγουµε τo χρώµα των 
γραµµάτων της ετικέτας του κουµπιού. 

 Από τη λίστα Cursor επιλέγουµε τι σχήµα θέλουµε να έχει ο δείκτης του 
ποντικιού όταν περνάει πάνω από το κουµπί.  

 
Με το εργαλείο Text button µπορούµε να δηµιουργήσουµε κουµπιά για 
video και επιλέγοντας την δεύτερη οµάδα εντολών προγραµµατίζουµε τη 
λειτουργία που θέλουµε να πραγµατοποιηθεί.  
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6ο Επιλέγουµε το εργαλείο Bitmap και εισάγουµε την εικόνα τερµατοφύλακας, 
έπειτα την εικόνα µε τη µπάλα και τους ήρωες µας. 
 
7ο ∆ηµιουργούµε 12 µπάλες στη σελίδα (copy-paste) (προσέχουµε τα Label, 
Bitmap1, Bitmap2, ……) 
 
8ο Με το εργαλείο Text γράφουµε 12 αριθµητικές πράξεις , όσες δηλαδή 
είναι και οι µπάλες, στο Label δίνουµε τους τίτλους Text1, text2 ….. και 
συνδέουµε κάθε µπάλα µε µια αριθµητική πράξη (µε τον ίδιο τρόπο όπως 
συνδέσαµε τον τίτλο µε τις οδηγίες παιχνιδιού) δηλαδή: διπλό κλικ πάνω στην 
µπάλα, πηγαίνουµε στην δεύτερη οµάδα  εντολών invert show/hide, Object 

: text1, text2…. Στη λίστα των αντικειµένων κάνουµε κλικ στο µατάκι στα 
Texts για να µην είναι ορατά στη διαφάνεια. 

 
 

9ο Εισαγωγή αντικειµένου Edit Text Box  (κουτί εισαγωγής µεταβλητών) 

 
Tο αντικείµενο αυτό µας παρέχει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης µε τον 
υπολογιστή, δηλαδή εµφανίζει ερωτήµατα, δέχεται απαντήσεις, ελέγχει αν 
είναι σωστές ή λάθος και εµφανίζεται το ανάλογο µήνυµα. Οι απαντήσεις που 
δέχεται η εφαρµογή καθώς τρέχει από το χρήστη αποθηκεύονται στη µνήµη 
του υπολογιστή ως µεταβλητές. Οι µεταβλητές διακρίνονται σε 
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αλφαριθµητικές (γράµµατα και αριθµούς) και σε αριθµητικές(µόνο αριθµούς). 
Τα ονόµατα των αλφαριθµητικών έχουν στο τέλος το σύµβολο $. 
 

 Εισάγουµε ένα αντικείµενο Edit Text Box.Κάνουµε διπλό κλικ 
πάνω στο Edit Text Box και ανοίγει το παράθυρο των 
ρυθµίσεών του. 

 Στο πλαίσιο Label γράφουµε το όνοµα του αντικειµένου (π.χ. 
EditBox1, EditBox2…..) Εφόσον έχουµε 12 µπάλες 
χρειαζόµαστε 12 EditBox 

 Στο πλαίσιο Default Text γράφουµε το κείµενο που θέλουµε να 
εµφανίζεται µε την εµφάνιση του αντικειµένου αλλά συνήθως το 
αφήνουµε κενό. 

 Έπειτα πατάµε το κουµπί Font. Επιλέγουµε τη γραµµατοσειρά 
που θέλουµε. Ανοίγουµε την αναδιπλούµενη λίστα που βρίσκεται 
κάτω από τη λέξη Γραφή και επιλέγουµε Ελληνική για να 
γράψουµε ελληνικά.   

 Τσεκάρουµε το Fixed Width για να µη µεταβάλλεται το πλάτος 
του αντικειµένου διαφορετικά µεταβάλλεται το  (αν δεν είναι 
τσεκαρισµένο, το πλάτος του EditBox µεταβάλλεται EditBox 
ανάλογα µε το κείµενο που πληκτρολογούµε. 

 Στο πλαίσιο Tool Tip γράφουµε την υπόµνηση που θέλουµε να 
εµφανίζεται όταν ο δείκτης του ποντικιού παραµείνει για µερικά 
δευτερόλεπτα πάνω στο EditBox (π.χ γράψε την απάντησή σου 
εδώ). 

 Στο πλαίσιο Color  διαλέγουµε το χρώµα των γραµµάτων του 
Edit Box. 

 Tσεκάρουµε το Solid Background και επιλέγουµε το χρώµα του 
φόντου του EditBox. 

 Στο πλαίσιο Output: στο Type:  Τσεκάρουµε το String, αν στο 
EditBox πρόκειται να πληκτρολογούνται και γράµµατα και 
αριθµοί.  Τσεκάρουµε το Integer, αν στο EditBox πρόκειται να 
πληκτρολογούνται µόνο ακέραιοι αριθµοί.   Τσεκάρουµε το 
Float, αν στο EditBox πρόκειται να πληκτρολογούνται ακέραιοι 
και δεκαδικοί αριθµοί. Στο To Variable γράφουµε το όνοµα της 
µεταβλητής. Αν έχουµε τσεκαρισµένο το String είναι 
ενεργοποιηµένο µόνο το πάνω πλαίσιο. Γράφουµε εκεί το όνοµα 
της µεταβλητής.  Αν έχουµε τσεκαρισµένο το Integer ή το 
Float, είναι ενεργοποιηµένα και τα δύο πλαίσια. Γράφουµε το 
όνοµα της µεταβλητής στο κάτω πλαίσιο και το επάνω το 
αφήνουµε κενό. 
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 Στο πλαίσιο Optional Action γράφουµε το όνοµα του 
αντικειµένου Script του οποίου οι εντολές (ένα αντικείµενο 
Script έχει γραµµένες κάποιες εντολές) θέλουµε να 
εκτελούνται κάθε φορά που πληκτρολογείται κάτι µέσα στο 
EditBox. (θα το δούµε παρακάτω) 

 
Στη δική µας δραστηριότητα τσεκάρουµε το Integer, γιατί θα 
πληκτρολογούµε ακέραιους αριθµούς 
 
Kάτω από κάθε µπάλα δηµιουργούµε µε το εργαλείο EditBox  ένα µικρό 
ορθογώνιο όπου κάνοντας διπλό κλικ πάνω του κάνουµε τις εξής ρυθµίσεις: 
διαλέγουµε το χρώµα που θα έχει το φόντο και τα γράµµατα, το Tool tip  το 
αφήνουµε κενό και στο Output, τσεκάρουµε το Integer και  στο δεύτερο 
ορθογώνιο δίνουµε την τιµή π.χ a 

 

10ο Κάτω από κάθε Edit box µε το εργαλείο Text Button  δηµιουργούµε ένα  
Button_elegxos όπου κάνουµε τις εξής ρυθµίσεις: 
Label:TextBTN_elegxos1, Text: ΕΛΕΓΧΟΣ, πηγαίνουµε στην τέταρτη 
κατηγορία εντολών: more actions scripts και γράφουµε: 
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TextBTN1 
 
If (a=16) Then 
  Show("TextBTN") 
  MoveObject("Bitmap19","52,239") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\gkol.wav") 
  Hide("TextBTN1") 
End 
If (a<>16) Then 
  Show("TextBTN1") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\out.wav") 
  Hide("TextBTN") 
End 

 

TextBTN2 
 
If (b=20) Then 
  Show("TextBTN") 
  MoveObject("Bitmap4","52,239") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\gkol.wav") 
  Hide("TextBTN1") 
End 
If (b<>20) Then 
  Show("TextBTN1") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\out.wav") 
  Hide("TextBTN") 
End 

 
TextBTN3 
 
If (c=49) Then 
  Show("TextBTN") 
  MoveObject("Bitmap5","52,239") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\gkol.wav") 
  Hide("TextBTN1") 
End 
If (c<>49) Then 
  Show("TextBTN1") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\out.wav") 
  Hide("TextBTN") 
End 

 

TextBTN4 
If (d=30) Then 
  Show("TextBTN") 
  MoveObject("Bitmap6","52,239") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\gkol.wav") 
  Hide("TextBTN1") 
End 
If (d<>30) Then 
  Show("TextBTN1") 
  PlaySound("c:\mmb\sounds\out.wav") 
  Hide("TextBTN") 
End 
 

 

 
11. Στο  Textbutton_epanafora όπου γράφουµε στο  Text:  ΕΠΑΝΑΦΟΡΑ 
δίνουµε την εξής εντολή: 
 

Hide("TextBTN_swsto") 
Hide("TextBTN_lathos") 
Moveobject Bitmap1 (δίνουµε τις θέσεις που βρίσκονταν οι µπάλες για να 
επιστρέψουν πίσω σε περίπτωση που ο χρήστης θέλει να ξαναπαίξει το 
παιχνίδι.) 
MoveobjectBitmap2……. 

MoveobjectBitmap3.. 
 
Hide("TextBTN") 
Hide("TextBTN1") 
MoveObject("Bitmap19","160,93") 
MoveObject("Bitmap4","244,95") 
MoveObject("Bitmap5","326,97") 
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MoveObject("Bitmap6","407,96") 
MoveObject("Bitmap7","491,95") 
MoveObject("Bitmap16","569,100") 
MoveObject("Bitmap26","165,205") 
MoveObject("Bitmap25","250,203") 
MoveObject("Bitmap21","338,200") 
MoveObject("Bitmap24","414,200") 
MoveObject("Bitmap23","497,199") 
MoveObject("Bitmap22","574,202") 

 
Εδώ αναφέρονται οι συντεταγµένες που έχω δώσει εγώ συγκεκριµένα στη 
δική µου επιφάνεια εργασίας. 
Στην παραπάνω δραστηριότητα ηχογραφήστε µε τη δική σας φωνή τις λέξεις: 
γκολ και φάουλ, αποθηκεύεστε τους στο φάκελο sounds .   
 
 
  
 

Η εντολή Message 
Η χρήση του Message Box   είναι να µας ενηµερώσει για προβλήµατα, λάθη 
κλπ (τα γνωστά µηνύµατα των Windows).  
 

Κάνουµε διπλό κλικ πάνω στο Text: «Γκολ», επιλέγουµε την τέταρτη 
κατηγορία εντολών, «more actions”, wizard, επιλέγουµε την εντολή Message   
Στο πλαίσιο String/Variable(string) γράφουµε το µήνυµα που επιθυµούµε να 
εµφανίζεται π.χ ∆εν υπάρχει κανένα λάθος 
Στο πλαίσιο String/Variable(string/integer) σβήνουµε την αναγραφόµενη 
λέξη (variable) και το αφήνουµε κενό και πατάµε ΟΚ 
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12η ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 
 
Εισαγωγή αντικειµένου Text 
Εισαγωγή αντικειµένου Bitmap 
Εισαγωγή αντικειµένου Binding object 
Η εντολή Show and Hide 
Εναλλαγή αντικειµένων 
Σύνδεση µε word, excel, paint, inspiration κ.τ.λ 
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ΒΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΤΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 
1ο Με το αντικείµενο  Text γράφω ως τίτλο της σελίδας «ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ 
ΑΓΟΡΙΩΝ»  
 
2. Εργαλείο: bitmap-εισάγω από το φάκελο «Παιχνίδια αρχαιότητας» τις 
εικόνες: 1.2,3,4 και στην κάθε µία µε το εργαλείο text γράφω τις εξής 
λεζάντες: «Αποδιδρασκίνδα», «Χαλκήν Μυία», «Επίσκυρος Σφαίρα» 
«Κερητίζειν». Στη συνέχεια οµαδοποιούµε  την κάθε εικόνα µε τη λεζάντα 
της και δηµιουργούµε groups. Στο   label του κάθε group που δηµιουργούµε 
γράφουµε: Group 1, Group 2, Group 3. 
 
 ΠΡΟΣΕΧΩ: πηγαίνω στο παράθυρο αντικειµένων και κρύβω τα groups 
εκτός από το group1 που θα το αφήσω να φαίνεται πάνω στην επιφάνεια 
εργασίας µου. 
 
Η διαδικασία εναλλαγής αντικειµένων αυτών των αντικειµένων  είναι η εξής: 

 
Βήµατα: 
 
1ο α) Επιλέγουµε το πρώτο group που θέλουµε να εµφανίζεται, β) κάνουµε 
διπλό κλικ στο αντικείµενο group1, ανοίγει, γ) επιλέγουµε το Bitmap που 
περιέχει, διπλό κλικ, δ)τσεκάρουµε το Enable Actions, (ο λόγος που 
προτιµούµε να δώσουµε την εντολή στην εικόνα κι όχι στο text είναι   επειδή 
η εικόνα έχει µεγαλύτερη επιφάνεια), ε) στην ένδειξη ToolTip γράφουµε την 
οδηγία που θέλουµε να εµφανίζεται όταν ο δείκτης του ποντικιού περνάει 
από την εικόνα π.χ επόµενο παιχνίδι, στ) επιλέγουµε Interactions with 
other Objects and Video γιατί η εναλλαγή αντικειµένων αφορά αντικείµενα 
που βρίσκονται στην ίδια σελίδα, ζ) Cursor: επιλέγουµε Finger, για να 
αλλάζει ο κέρσορας πάνω από την εικόνα προϊδεάζοντας το χρήστη για την 
αλληλεπίδραση που υπάρχει, η) mouse click on the object trigger: 

Action1 Hide, Object: Group1, Action2: Show, Object: Group2 και 
συνεχίζουµε µε τον ίδιο τρόπο και στα επόµενα. Έπειτα κρύβουµε από τη 
διαφάνεια τα Group 2&3, εκτός από το πρώτο. 
 

2ο Στη συνέχεια ζητάµε από τους χρήστες του λογισµικού να ζωγραφίσουν 
το παιχνίδι που τους άρεσε περισσότερο ή να γράψουν στον κειµενογράφο 
µερικά λόγια από τα στοιχεία περιγραφής που άκουσαν ή διάβασαν. 
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Η σύνδεση µε κειµενογράφο ή πρόγραµµα ζωγραφικής ή Inspiration κτλ  
πραγµατοποιείται ως εξής: 
 
Τη σύνδεση µε word, excel, paint κτλ µπορούµε να την κάνουµε µε δύο 
τρόπους: 
 
1ος τρόπος 

Α. Επιλέγουµε το εργαλείο bitmap και εισάγουµε µία µικρή εικόνα όπου αυτή 
θα τη χρησιµοποιήσουµε ως link για να ανοίξει ο κειµενογράφος ή όποιο άλλο 
πρόγραµµα θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε στην εφαρµογή µας. Επιλέξτε την 
εικόνα µε τον αριθµό 101 από το φάκελο pictures και κάντε διπλό κλικ πάνω 
του. Ανοίγει το παράθυρο των ρυθµίσεών του. 
Β. Επιλέξτε την πρώτη κατηγορία εντολών: External Commands and Page 

Actions  

Γ. Επιλέξτε την εντολή Run Program και στο path δίνουµε τη διαδροµή που 
έχει το εκτελέσιµο αρχείο MSWORD: C:\ MMB_Georgia/programes/…. 

 

 

Είτε χρησιµοποιούµε ταυτόχρονα και εικονίδιο και το αντικείµενο Binding 
Object 
 

 
 

 Γ. Επιλέξτε το εργαλείο Binding Object και τοποθετήστε το στην επιφάνεια 
εργασίας 
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Αν θέλουµε µπορούµε να µην εµφανίζεται το αντικείµενο Binding στην οθόνη 
µας γι΄αυτό κάνουµε κλικ στο µατάκι, στη λίστα αντικειµένων που υπάρχουν 
στη συγκεκριµένη σελίδα, δίπλα στο αντικείµενο Binding 
 
Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε και άλλα εργαλεία για να δώσουµε τις ίδιες 
εντολές όπως το εργαλείο Hotspot, Text button κ.α 
 
ΠΡΟΣΕΧΩ: για να ανοίξουµε το  πρόγραµµα paint δε χρειάζεται να 
χρησιµοποιήσουµε το αντικείµενο Binding object, την εντολή τη δίνουµε 
κατευθείαν στο εικονίδιο: πρώτη κατηγορία εντολών : Run program και το 
οδηγούµε στο «µονοπάτι» να βρει το συγκεκριµένο πρόγραµµα 
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2ος τρόπος 

 
Η δεύτερη επιλογή είναι η εξής:  
αν θέλουµε να υπάρχει το αντικείµενο Binding στην οθόνη µας, τότε δίνουµε 
τις εντολές σε αυτό το αντικείµενο. Κάνουµε διπλό κλικ πάνω του, επιλέγουµε 
την πρώτη κατηγορία εντολών και ακολουθούµε την ίδια διαδικασία. 
Στο πλαίσιο Parameters γράφουµε το όνοµα του αρχείου που θέλουµε να 
ανοίγει. Η συµπλήρωση αυτού του πλαισίου είναι προαιρετική και τη 
χρησιµοποιούµε όταν θέλουµε να ενσωµατώσουµε συγκεκριµένο αρχείο του 
προγράµµατος που καλούµε και το  έχουµε αποθηκεύσει στο συνηµµένο 
φάκελο της εφαρµογής µας. 
Στο εικονίδιο του βιβλίου κάνουµε διπλό κλικ πάνω του, ενεργοποιούµε τις 
εντολές, πηγαίνουµε στη δεύτερη οµάδα εντολών και On mouse click on the 
object – Invert show hide, Object- Binding Object 
 
  
 


