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Abstract 

The purpose of this study is to develop multimedia application which enables users to 
study the Theory of Music (issue a), to do exercises while they can control their ownsuccess 
rates through them, and given the ability to understand how to read music(solfeggio), all 
with an easy manner and quick document, while giving attention to anattractive and, for the 
user interface by providing the necessary interaction. 
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Σύνοψη 

 Σκοπός της εργασίας είναι η ανάπτυξη πολυµεσικής εφαρµογής  η οποία θα δίνει τη 
δυνατότητα σε χρήστες να µελετούν τη Θεωρία της Μουσικής (τεύχος α΄) , να κάνουν ασκήσεις ενώ 
παράλληλα θα µπορούν να ελέγχουν οι ίδιοι τα ποσοστά επιτυχίας µέσα από αυτές , και να τους 
δίνεται η δυνατότητα να κατανοήσουν πώς γίνεται η µουσική ανάγνωση (σολφέζ),κι όλα αυτά µε ένα 
τρόπο εύκολο, γρήγορο και παραστατικό, δίνοντας ταυτόχρονα έµφαση και σε µία ελκυστική, ως προς 
τον χρήστη, διεπαφή παρέχοντάς του την απαραίτητη διαδραστικότητα .  
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1. Εισαγωγή 
 

Η πτυχιακή εργασία (ΠΕ) αποτελεί ένα από τα ποιο σηµαντικά µέρη του κύκλου σπουδών του 
Τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων. Με την παρεχόµενη εκπαίδευση του 
Τµήµατος (διδασκαλία θεωρητικών και εργαστηριακών µαθηµάτων που περιλαµβάνει το πρόγραµµα 
σπουδών του Τµήµατος) , αποκοµίστηκαν οι απαραίτητες γνώσεις για να µπορεί να ολοκληρωθεί η 
παρούσα πτυχιακή εργασία. Το Τµήµα χορηγεί ένα ενιαίο τίτλο σπουδών, αλλά επιτρέπει την επιλογή 
µιας από δύο ειδικεύσεων. Συγκεκριµένα, το πρόγραµµα σπουδών είναι δοµηµένο µε βάση τις 
θεµατικές ενότητες ειδίκευσης: α) Πληροφορικής, β) Επικοινωνιών και Πολυµέσων. Η παρούσα 
πτυχιακή εργασία, επικεντρώνεται στο τοµέα των Πολυµέσων και χρησιµοποιήθηκαν εφαρµογές 
λογισµικού και πολυµέσων, εφαρµογές  που διαχειρίζονται δηλαδή πληροφορίες εικόνας, ήχου, 
βίντεο. 
 

1.1  Περίληψη 
 

Η παρούσα πτυχιακής εργασία έχει διπλή υπόσταση. Ο ένας της ρόλος αφορά την υλοποίηση 
µιας εφαρµογής αξιοποιώντας τις δυνατότητες των προγραµµάτων που χρησιµοποιήθηκαν (ADOBE 
MASTER COLLECTION CS4 : Flash  Professional, Photoshop , SoundBooth , Media Encoder και  
CANOPUS Edius 5.0 ) για αυτήν, ενώ ο δεύτερος και ουσιαστικός είναι η εκµάθηση της θεωρίας της 
µουσικής µε έναν τεχνολογικά σύγχρονο τρόπο.  Έµφαση ωστόσο θα δοθεί στον τρόπο µε τον οποίο 
υλοποιήθηκε η συγκεκριµένη εφαρµογή και όχι στο υλικό - Επιστήµη την οποία απεικονίζει. 

Αρχικά, γίνεται γενική αναφορά στα προγράµµατα – λογισµικό ( software ) - που  
χρησιµοποιήθηκαν και στις δυνατότητες τους, συγκρίνοντάς τα µε άλλες ανταγωνιστικές πλατφόρµες,    
κι έπειτα γίνεται λόγος γιατί και πώς χρησιµοποιήθηκαν. 

Χρησιµοποιήθηκε η ActionScript 3.0,που είναι µια διάλεκτος της ECMAScript (που σηµαίνει 
ότι έχει ένα υπερσύνολο από το συντακτικό και τη σηµασιολογία της ευρύτερα γνωστής Javascript), 
και χρησιµοποιείται κυρίως για την ανάπτυξη ιστοσελίδων και λογισµικού, µε στόχο την Adobe Flash 
Player πλατφόρµα, που χρησιµοποιείται σε ιστοσελίδες µε τη µορφή των ενσωµατωµένων αρχείων 
SWF. 

Η εφαρµογή που δηµιουργήθηκε, µε κεντρικό θέµα τη Θεωρία της Μουσικής, δίνει τη 
δυνατότητα ο χρήστης να µην παραµένει παθητικός δέκτης – θεατής,  αλλά να συµµετάσχει ενεργά 
αλληλεπιδρώντας µε την εφαρµογή. ∆ηλαδή, µπορεί να γράφει κείµενο ή να επιλέγει  ανάλογα µε τη 
βούλησή του αντίστοιχα διαδραστικά αντικείµενα των οποίων ο ρόλος είναι σαφής.  

 

 
1.2  Κίνητρο για την ∆ιεξαγωγή της Εργασίας 
 

Κίνητρο µου υπήρξε το γεγονός ότι ως Μουσικός (διαθέτοντας Πτυχίο Πιάνου, Πτυχίο 
Βυζαντινής Μουσικής, Πτυχίο Ειδικού Αρµονίας  και Πτυχίο Αντιστίξεως ) υπήρχε η επιθυµία για τη 
δηµιουργία µιας εφαρµογής µε τη οποία µαθητές θα µπορούν να χρησιµοποιήσουν για τη µελέτη τους 
στη θεωρία της µουσικής και να εξασκούνται κάνοντας ασκήσεις βασισµένες στη θεωρία , µε τρόπο 
σύγχρονο τεχνολογικά, εύκολο, γρήγορο και κυρίως ευχάριστο.  
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1.3  Σκοπός και Στόχος Εργασίας 
 

Σκοπός και Στόχος της εργασίας είναι η δηµιουργία µιας  εφαρµογής και η χρησιµοποίησή 
της από τους τελικούς χρήστες που θα είναι κυρίως µαθητές µουσικής και για το λόγο αυτό 
µελετήθηκαν υπάρχουσες προτάσεις για την χρήση κατάλληλων πλατφόρµων µε στόχο την 
δηµιουργία της εφαρµογής.  

Εκτός από το έγκυρο και  σωστά δοµηµένο υλικό που διαχειρίστηκα, µεγάλη έµφαση δόθηκε 
στην οργάνωση του υλικού δίνοντας έτσι τη δυνατότητα να κατανοεί οποιοσδήποτε χρήστης τόσο το 
υλικό αυτό καθ αυτό, όσο και την κάθε λειτουργία που του διατίθεται , µε σαφήνεια. Σηµαντικό είναι 
λοιπόν να είναι το υλικό που προβάλλεται-η θεωρία της µουσικής- αξιόλογο και αξιόπιστο. Επιπλέον 
σηµαντικό είναι η εφαρµογή να είναι λειτουργική και να παρέχει όλες τις δυνατότητες που ένας 
χρήστης θα ήθελε να του προσφέρονται εύκολα και απλά δίνοντας του την αίσθηση ευελιξίας κι 
ελευθερίας -“ψευδαίσθηση” αφού οι επιλογές που θα έχει είναι πολλές µεν, αλλά αυτές που του 
προσφέρω εγώ -. Επίσης σηµαντικό είναι η ίδια η εφαρµογή να είναι ελκυστική και ενδιαφέρουσα 
ώστε  να εντυπωσιάζει το χρήστη και να τον παροτρύνει να την χρησιµοποιεί. Για αυτό ιδιαίτερη 
προσοχή δόθηκε στη διεπαφή (αλληλεπίδραση χρήστη - εφαρµογής) όπου κύριο µέληµα υπήρξε η 
ελαχιστοποίηση των στοιχειωδών καθηκόντων από τον χρήστη για την επίτευξη οποιασδήποτε 
διενέργειάς που θα είχε τη δυνατότητα να επιλέξει. Τέλος δόθηκε  σηµασία ακόµα και στο γραφιστικό 
κοµµάτι, χρησιµοποιώντας εικόνες, βίντεο και ήχους ψηφιακά επεξεργασµένους µε µια προσέγγιση 
καλλιτεχνική, αισθητικά ικανοποιητική, ανάλαφρη, ξεκούραστη , ελκυστική ,µε στόχο ό,τι και να 
απεικονίζεται να είναι σαφές χωρίς να αποκλίνω του στόχου µου . 

 
 

1.4  ∆οµή Εργασίας 
 
Κεφάλαιο 2: Μεθοδολογία Υλοποίησης. 
Κεφάλαιο 3: Σχέδιο ∆ράσης για την Εκπόνηση της Εργασίας.  
Αναφορά στις τεχνολογίες που χρησιµοποιήθηκαν για την υλοποίηση της εφαρµογής αυτής 
καθώς επίσης σύγκριση αυτών µε άλλες ανταγωνιστικές. 
Κεφάλαιο 4: Κύριο µέρος Πτυχιακής. 
Παρουσιάζεται αναλυτικά, ο τρόπος και τα βήµατα τα οποία ακολουθήθηκαν, για την υλοποίηση 
της εργασία. 
Κεφάλαιο 5: Αποτελέσµατα. 
Παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα της εργασίας και γίνεται αναφορά σε εισηγήσεις για περαιτέρω 
επέκταση της εφαρµογής. 
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2. Μεθοδολογία Υλοποίησης 
 

Για την υλοποίηση της πτυχιακής αυτής εργασίας αναγκαίο ήταν να βρεθούν α. κατάλληλες 
πλατφόρµες για την αντιµετώπιση των επιµέρους στόχων κι β. ένας τρόπος χειρισµού των δεδοµένων 
και των διαδικασιών που επενεργούν σε αυτά. Οι στόχοι είναι να βρεθεί : τρόπος εργασίας  για τις 
εικόνες της εφαρµογής, τρόπος εργασίας  για τους ήχους της εφαρµογής, τρόπος εργασίας  για τα 
βίντεο της εφαρµογής, και τρόπος εργασίας  για τη ενσωµάτωση όλων στην τελική εφαρµογή. Τέλος 
όλα τα δεδοµένα που θα χρησιµοποιηθούν θα πρέπει να ελέγχονται,  κι αυτό είναι δυνατό µε τη χρήση 
µιας αντικειµενοστρεφής γλώσσας  προγραµµατισµού η οποία θα µπορεί να αντεπεξέλθει στις 
ανάγκες µας. 

 
2.1 Μέθοδος Ανάλυσης και Ανάπτυξης Πτυχιακής 

 
Από την ανάθεση µέχρι και την ολοκλήρωση της παρούσας πτυχιακής εργασίας, χρειάστηκε 

να αντιµετωπιστούν και να επιλυθούν  συγκεκριµένα προβλήµατα  από το πρώτο µέχρι το τελευταίο 
στάδιο της. Αυτά είναι: η φάση συλλογής και οργάνωσης του υλικού, η δηµιουργία και  επεξεργασία, 
µε τη χρήση του απαραιτήτου λογισµικού,  εικόνων,  βίντεο και ήχων και τέλος η ενσωµάτωση όλων 
σε µία εφαρµογή µε τελικό στόχο την εξαγωγή  της, παράγοντας έτσι ένα προϊόν έτοιµο για χρήση. 

Αρχικά είναι σκόπιµο να γίνει λόγος για το υλικό που διαχειριστικά. Είναι η θεωρία της 
µουσικής για τα πρώτα βήµατα ενός µελλοντικού µουσικού. Περιλαµβάνει τους βασικούς κανόνες µε 
τους οποίους θα είναι ο οποιοσδήποτε σε θέση να διαβάσει , να γράψει, να τραγουδήσει  , να παίξει 
µουσική και τέλος να ”καταλάβει” τη µουσική ακούγοντας την  . Οι γνώσεις που έχω αποκοµίσει σε 
συνάρτηση µε την πείρα µου  και τη διασταύρωση πληροφοριών, είχε ως αποτέλεσµα την οργάνωση 
του υλικού µε τρόπο που οποιοσδήποτε θα είναι σε θέση να κατανοήσει τη θεωρία τις µουσικής µε 
σαφήνεια και πληρότητα. Εκτός από τους κανόνες της θεωρίας, στη παρούσα εφαρµογή 
περιλαµβάνεται και ένα σύνολο ασκήσεων βασισµένες στη θεωρία , για εξάσκηση , καθώς επίσης και 
οι λύσεις τους. Επίσης προσφέρεται η δυνατότητα να κατανοήσει ένας χρήστης – µαθητής τη  
µουσική ανάγνωση, η οποία από µόνη της είναι µια πολύπλοκη διαδικασία αλλά ταυτόχρονα και πολύ 
σηµαντική. 

Το δεύτερο επίπεδο εργασίας αφορά την δηµιουργία και επεξεργασία των εικόνων που 
συµπεριελήφθησαν  στην εφαρµογή όπως οι εικόνες των κουµπιών, backgrounds, logo, τίτλοι , 
εικόνες θεωριών , εικόνες ασκήσεων κι άλλα. Κατάλληλο θεωρήθηκε  το λογισµικό Adobe Photoshop 
CS4, ένα επαγγελµατικό πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας µε πολλές δυνατότητες.Το τρίτο επίπεδο 
περιλαµβάνει την επεξεργασία ήχων  µε τη χρήση του Adobe SoundBooth CS4.Το τέταρτο την 
επεξεργασία βίντεο µε τη χρήση του Canopus Edius  5.0 και τα µετατροπή από .mpeg σε  .flv µε το 
Adobe Media Encoder. 

Το τελευταίο επίπεδο  αφορά την ενσωµάτωση όλων των υλικών, την διαχείριση και τον 
έλεγχο τους  µέσα από ένα πρόγραµµα το οποίο θα ήταν συµβατό µε  όλα τα  υλικά τα οποία 
παρήχθησαν και µε στόχο να εισαχθούν σε αυτό ή µετατρέποντας κάποια σε µορφή τέτοια την οποία 
θα ήταν σε θέση το πρόγραµµα να διαχειριστεί. Το Πρόγραµµα αυτό είναι το Adobe  Flash  
Professional CS4 και η αντικειµενοστεφή γλώσσα  προγραµµατισµού που χρησιµοποιήθηκε για την 
γραφή σεναρίων µε πολύπλοκη αλληλεπιδραστικότητα είναι η  Action Script 3.0. 

Όλα τα προγράµµατα που χρησιµοποιήθηκαν είναι της σουίτας ADOBE MASTER 
COLLECTION CS4 - εκτός από το Edius , προϊόν της Thomson-Grass Valley - µια ολοκληρωµένη 
συλλογή από προγράµµατα που το καθένα δίνει έµφαση στην επεξεργασία συγκεκριµένου 
αντικειµένου(για την εικόνα το Photoshop κλπ) ενώ µπορούν να επικοινωνούν και να ενηµερώνεται 
το ένα, καθώς  ένα στοιχείο επεξεργάζεται σε  κάποιο άλλο πρόγραµµα. 
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3. Σχέδιο ∆ράσης για την εκπόνηση της εργασίας 
 

«Όλα γίνονται για κάποιο λόγο!» Νόηµα που ικανοποιείται  µε την υλοποίηση της παρούσας 
εφαρµογής. Ωστόσο, αυτή η έκφραση στοχεύει τόσο στην κεντρική ιδέα – την εκµάθηση µουσικής- 
όσο και στις επιµέρους διαδικασίες που πραγµατοποιήθηκαν και συντέλεσαν στη δηµιουργία αυτής. Η 
θέση, η µορφή και η λειτουργία κάθε διαδραστικού αντικειµένου( buttons , combo boxes , text inputs , 
radio buttons), τα κείµενα, τα χρώµατα που χρησιµοποιήθηκαν ,τα γραφικά και τα βίντεο που 
δηµιουργήθηκαν, οι ήχου που ενσωµατώθηκαν ,το λογισµικό που χρησιµοποιήθηκε καθώς και ο 
τρόπος παρουσίασης στον τελικό χρήστη  στηρίζονται σε συγκεκριµένες ιδέες. Όλα έχουν το νόηµα 
τους και τίποτα σε αυτήν την πολυµεσική εφαρµογή δεν γίνεται απερίσκεπτα κι αυθαίρετα. 

Πολυµέσα ή multimedia. Ό όρος αυτός αποτελείται από δύο µέρη: το πρόθεµα multi και τη 
ρίζα media. Multi: προέρχεται από τη λατινική λέξη multus και σηµαίνει "πολυάριθµος", 
"πολλαπλός". Media: είναι ο πληθυντικός αριθµός της λατινικής λέξης medium που σηµαίνει "µέσο", 
"κέντρο". Πιο πρόσφατα η λέξη medium άρχισε να χρησιµοποιείται και ως "ενδιάµεσος", 
"µεσολαβητής". Κατά συνέπεια, ο ορισµός που προκύπτει είναι: Multimedia σηµαίνει "πολλαπλοί 
µεσολαβητές" ή "πολλαπλά µέσα" και χρησιµοποιείται είτε ως ουσιαστικό είτε ως επίθετο. Τα 
πολυµέσα είναι µία από τις πιο πολυσυζητηµένες τεχνολογίες των αρχών της δεκαετίας του 90, αφού 
αποτελούν το σηµείο συνάντησης πέντε µεγάλων βιοµηχανιών: της πληροφορικής, των 
τηλεπικοινωνιών, των ηλεκτρονικών εκδόσεων, της βιοµηχανίας ήχου και βίντεο καθώς και της 
βιοµηχανίας της τηλεόρασης και του κινηµατογράφου. Πολυµέσα στον χώρο της τεχνολογίας 
πληροφορίας (information field) σηµαίνει πολλαπλοί µεσολαβητές µεταξύ της πηγής και του 
παραλήπτη της πληροφορίας ή πολλαπλά µέσα µέσω των οποίων η πληροφορία αποθηκεύεται, 
µεταδίδεται, παρουσιάζεται ή γίνεται αντιληπτή.  

Ψηφιακά πολυµέσα είναι ο τοµέας που ασχολείται µε την ελεγχόµενη από υπολογιστή 
ολοκλήρωση κειµένου, γραφικών, ακίνητης και κινούµενης εικόνας, animation, βίντεο, ήχου, και 
οποιουδήποτε άλλου µέσου ψηφιακής αναπαράστασης, αποθήκευσης, µετάδοσης και επεξεργασίας 
της πληροφορίας. Ο τύπος πληροφορίας που έχει µόνο χωρική διάσταση ονοµάζεται διακριτός(π.χ. 
εικόνες, κείµενο) ενώ αν υπάρχει και η συνιστώσα του χρόνου ονοµάζεται συνεχές(π.χ. βίντεο ,ήχος, 
animation). Ένας άλλος διαχωρισµός της πληροφορίας είναι µε κριτήριο τον τρόπο µεταφοράς της. 
Αν η πληροφορία συλλαµβάνεται απευθείας από τον πραγµατικό κόσµο µιλάµε για captured 
media(π.χ.µια ψηφιακή κάµερα µεταφέρει αυτόµατα την εικόνα και τον ήχο σε ψηφιακή µορφή 
κατάλληλη για χρήση στον υπολογιστή),ενώ αν δηµιουργείται από τον άνθρωπο µέσω κάποιων 
εργαλείων έχουµε τα synthesized ή συνθετικά µέσα(π.χ. το κείµενο, όταν αυτό πληκτρολογείται στον 
υπολογιστή). Όλα αυτά τα µέσα που έχουν αναφερθεί ως τώρα απευθύνονται σχεδόν αποκλειστικά 
στην όραση και στην ακοή του ανθρώπου. 

Η πολυµεσική εφαρµογή που δηµιουργήθηκε έχει ως στόχο τη µερική αυτοµατοποίηση της 
διδασκαλίας και τη διευκόλυνση της µάθησης µέσω ενός ελκυστικού περιβάλλοντος επιτρέποντας την 
ελεύθερη πλοήγηση του χρήστη µέσα σε αυτήν.  

Τα πολυµέσα σε σχέση µε τα συµβατικά εποπτικά µέσα, video, audio κλπ, προσφέρουν κάτι 
περισσότερο. Ο χρήστης δεν παρακολουθεί παθητικά, αλλά συµµετέχει και αυτενεργεί. Κυρίως όµως 
η τεχνολογία των πολυµέσων προσφέρει τη δυνατότητα διασύνδεσης των πληροφοριών και εποµένως 
πλοήγησης στη γνώση ανάλογα µε τη διάθεση, το ενδιαφέρον και την περιέργεια του χρήστη που τον 
ενεργοποιεί. Είναι απαραίτητο λοιπόν η εφαρµογή να είναι πλούσια , ελκυστική και προκλητικού 
(µαθησιακού) περιβάλλοντος. 
Σηµείωση : σε καµία περίπτωση ο υπολογιστής (π.χ. µε τη χρήση µιας εφαρµογής) δεν µπορεί να 
αντικαταστήσει το δάσκαλο, ιδιαίτερα στις µικρές ηλικίες και κυρίως σε Επιστήµες – Τέχνες  όπως στη 
Μουσική. Η χρήση ποιοτικού εκπαιδευτικού λογισµικού µπορεί ωστόσο  να βοηθήσει σηµαντικά το έργο του! 

Για την ολοκλήρωση της παρούσας εφαρµογής ο αρχικός στόχος διασπάται σε επιµέρους. 
Αρχικά για τη σύλληψη του κινηµατογραφικού υλικού(βίντεο) µέσο κάµερας και η µεταφορά του σε 
ψηφιακή µορφή, η σύλληψη εικόνων µέσω scanner , η πληκτρολόγηση  κειµένων ,η επιλογή των 
προγραµµάτων για την επεξεργασία αυτών ή δηµιουργία νέων και τέλος επιλογή κατάλληλης 
πλατφόρµας  για ενσωµάτωση, έλεγχο και χειρισµό αυτών. Αυτή η πλατφόρµα  θα είναι ικανή να 
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εξάγει ένα προϊόν που θα απευθύνεται σε απλούς χρήστες όπου χωρίς πολλές διαδικασίες θα είναι σε 
θέση να την κατανοήσουν και τελικά να την χρησιµοποιήσουν. 
 
3.1 Τεχνολογία Αιχµής – State of the Art 
 

Η πληροφορική είναι µια επιστήµη που όχι µόνο δεν µένει στάσιµη αλλά αναπτύσσεται κι   
εξελίσσεται ταχύτατα. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα να δηµιουργούνται συνεχώς καινούρια µοντέλα, 
πλατφόρµες , συστήµατα, εργαλεία , µέθοδοι , εφαρµογές ή να διαµορφώνονται - αναβαθµίζονται τα 
ήδη υπάρχον. Αφού λοιπόν η επιστήµη της πληροφορικής συνεχώς αλλάζει, χρειάζεται να 
παρακολουθούµε τις αλλαγές αυτές και να εξελισσόµαστε κι εµείς οι ίδιοι παράλληλα, για να είµαστε 
σε θέση να εντοπίσουµε, να ανταποκριθούµε , να διαχειριστούµε και  να επιλύσουµε µε επιτυχία 
οποιαδήποτε εργασία οποτεδήποτε κι αν µας ανατεθεί. Αυτό σηµαίνει ότι η διαδικασία απόκτησης και 
εµπλουτισµού  γνώσης µε οποιοδήποτε τρόπο, στα αντικείµενα που µας ενδιαφέρουν , είναι συνεχής 
και δεν  σταµατάει ποτέ εφόσον µας ενδιαφέρει η εξέλιξη και η πρόοδος. Για τη δεδοµένη λοιπόν 
στιγµή γίνεται στη συνέχεια αναφορά και αναλύονται οι σηµαντικότερες πλατφόρµες της τρέχουσας 
τεχνολογίας αιχµής οι οποίες κάλυπταν τις ανάγκες για τη δηµιουργία της παρούσας πτυχιακής 
εργασίας. 

Οι πλατφόρµες είναι εφαρµογές που έχουν δηµιουργηθεί για να εξυπηρετούν συγκεκριµένους 
σκοπούς. Κάθε µία επικεντρώνεται σε ένα συγκεκριµένο τοµέα όπως η επεξεργασία εικόνας , βίντεο 
κλπ. ,ενώ υπάρχουν και πλατφόρµες µε δυνατότητα επεξεργασίας περισσοτέρων του ενός τοµέα ,όχι 
όµως γα πολύπλοκες λειτουργίες. Αν οι ανάγκες είναι ιδιαίτερες, πολύπλοκες κι εξεζητηµένες είναι 
προτιµότερο να γίνεται χρήση προγράµµατος που να εξειδικεύεται στους αντίστοιχους τοµείς και να 
καλύπτει τις αντίστοιχες απαιτήσεις. Ανά κατηγορία υπάρχει ωστόσο πληθώρα ανταγωνιστικών 
εφαρµογών και η επιλογή του κατάλληλου γίνεται συγκρίνοντας τα χαρακτηριστικά (πλεονεκτήµατα 
και µειονεκτήµατα) αυτών. Όποια πλατφόρµα ικανοποιεί τις ανάγκες και τους στόχους ενός χρήστη, 
είναι η και η κατάλληλη για να την επιλέξει.  

Επίσης κάθε νέα έκδοση ενός συγκεκριµένου προγράµµατος έχει και καινούρια 
χαρακτηριστικά. Το θέµα είναι, τί πραγµατικά είναι χρήσιµο από  αυτά τα νέα χαρακτηριστικά ώστε 
να επιλέξουµε µια πιο πρόσφατη έκδοση; Όλα τα νέα χαρακτηριστικά είναι χρήσιµα για εµάς ή µόνο 
κάποια από αυτά; Και πόσο χρήσιµα είναι; Τι χαρακτηριστικά πρέπει να έχει το υπολογιστικό 
σύστηµα για να είναι σε θέση να τη στηρίξει;  Φυσικά, άλλος παράγοντας είναι το κόστος κι 
απόσβεση σε µία οικονοµικά δαπανηρή επένδυση. Είναι δαπανηρό, ανούσιο και µαταιόδοξο να 
επιλέγονται  εργαλεία που οι δυνατότητες τους δεν αξιοποιούνται! Απεναντίας ψάχνουµε τη χρυσή 
τοµή, επιλέγοντας εργαλεία όπου µε το λιγότερο κόστος ( οικονοµικό , απαιτήσεις συστήµατος , 
χρόνος εκµάθησης αυτών , χρόνος παρασκευής τελικού προϊόντος κι άλλα)να εξυπηρετούνται οι 
ανάγκες µας.  

Μετά από έρευνα και σύγκριση χαρακτηριστικών έγινε επιλογή των κατάλληλων εργαλείων 
για την παρασκευή  της παρούσας εφαρµογής. Επιλέχτηκαν τα εξής προγράµµατα: 
• Adobe  Photoshop CS4 , εξειδικεύεται στην επεξεργασία εικόνας. 
• Adobe SoundBooth CS4, εξειδικεύεται στην επεξεργασία ήχου. 
• Adobe Media Encoder CS4 , συνοδευτικό πρόγραµµα για κωδικοποίηση αρχείων βίντεο.  
• Canopus Edius 5.0 , εξειδικεύεται στην επεξεργασία βίντεο. 
• Adobe Flash Professional CS4 , εξειδικεύεται στην παραγωγή πολυµεσικών και διαδραστικών  
εφαρµογών κι άλλων. 
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3.1.1 Adobe Photoshop CS4 

 
Το Adobe Photoshop, ή απλά Photoshop είναι πρόγραµµα επεξεργασίας γραφικών που 

αναπτύχθηκε και δηµοσιεύθηκε από την Adobe Systems κι έχει ηγετική θέση στην σηµερινή  αγορά 
εµπορικών προγραµµάτων επεξεργασίας εικόνας. Τα βασικότερα χαρακτηριστικά αυτού του 
προγράµµατος είναι ότι ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να χρησιµοποιεί επίπεδα στην εικόνα που 
επεξεργάζεται. Αυτό σηµαίνει πως µπορεί να προσδώσει σε κάθε αντικείµενο ξεχωριστές ιδιότητες 
και να το επεξεργάζεται ανεξάρτητα από τα υπόλοιπα.  

Υπάρχουν δύο τρόποι µε τους οποίους µια εικόνα γίνεται κατανοητή από έναν Η/Υ: σαν ένα 
καρτεσιανό επίπεδο όπου η κάθε ψηφίδα (x,y) έχει κάποιο χρώµα, ή σαν ένα σύνολο από µαθηµατικές 
εξισώσεις που περιγράφουν επιφάνειες και γραµµές. Τα πρώτα λέγονται ψηφιογραφικά γραφικά 
(Bitmap / Raster graphics) ενώ τα δεύτερα διανυσµατικά (Vector graphics).Αντίστοιχα υπάρχουν 
προγράµµατα που εξειδικεύονται στην επεξεργασία µόνο της µιας, µόνο της άλλης ή και των δύο 
κατηγοριών. 

Γενικά οι εικόνες του φυσικού κόσµου που περνάµε στον Η/Υ µε κάποια συσκευή όπως 
σαρωτής ή ψηφιακή φωτογραφική µηχανή ανήκουν στην κατηγορία των ψηφιογραφικών και τα 
προγράµµατα που τις επεξεργάζονται έχουν συνήθως ονόµατα που παραπέµπουν σε φωτογραφία 
(Photoshop, Photoimpact κλπ). Τα γραφικά αντίθετα που δηµιουργούνται στον Η/Υ είναι συνήθως 
διανυσµατικά και τα προγράµµατα επεξεργασίας τους παραπέµπουν σε ζωγραφική (Corel Draw, 
Paint.NET κλπ). Φυσικά η διάκριση δεν είναι απόλυτη και τα µεν µπορούν και χειρίζονται αρχεία των 
δε και αντιστρόφως. Τέλος ένας άλλος παράγοντας που λαµβάνεται υπόψη είναι η ύπαρξη πολλών 
format αποθήκευσης που διαφέρουν στην ποιότητα, το λόγο συµπίεσης / µέγεθος ή την αποδοχή από 
τα προγράµµατα παρουσίασης ή το Ιντερνέτ. 

 Για την δηµιουργία κι επεξεργασία των ψηφιογραφικών  εικόνων που συµπεριελήφθησαν 
στην εφαρµογή, κατάλληλο πρόγραµµα υπήρξε το Adobe Photoshop CS4 το οποίο περιέχει δύο 
οµάδες εργαλείων, µια για ζωγραφική και µια για επεξεργασία εικόνας. Οι ψηφιογραφικές εικόνες 
αποτελούνται από πολλά χαρτογραφηµένα bits ,σαν ψηφίδες. Ο συνδυασµός τους δίνει αυτό που 
βλέπει το µάτι µας. Το µέγεθός τους µετριέται σε « τόσα επί (*) τόσα» pixels ενώ η ανάλυση της 
εικόνας µετριέται σε dpi (dots per inch) ,είναι δηλαδή ο αριθµός των εικονοστοιχείων ανά ίντσα. Το 
Photoshop είναι το επικρατέστερο µεταξύ άλλων προγραµµάτων όπως το Corel Draw , Adobe 
Illustrator ,που επεξεργάζονται διανυσµατικά την εικόνα (δηµιουργούν και χειρίζονται τις εικόνες σαν 
µαθηµατικά διανύσµατα-vectors) , επειδή οι ψηφιαγραφικές εικόνες, που µπορεί να επεξεργαστεί και 
να παράγει , έχουν περισσότερες δυνατότητες να υποστούν µετασχηµατισµούς και τα αντίστοιχα 
αρχεία καταλαµβάνουν λιγότερο χώρο αποθήκευσης. Το Photoshop δίνει τη δυνατότητα δηµιουργίας 
φωτορεαλιστικών εικόνων προσφέροντας µεγάλο φάσµα χρωµάτων, µεγάλο επίπεδο λεπτοµέρειας και 
σκιάσεων, ειδικά εφέ, µεγάλη ποικιλία φίλτρων , δυνατότητα εξαγωγής (save as) των εικόνων 
επιλέγοντας από µία µεγάλη γκάµα τύπων µορφοποίησης, την ιδανική για την κάθε περίπτωση.  

Συγκεκριµένα οι ανάγκες ήταν δηµιουργία εικόνων τύπου α)  .jpg –πρόκειται για µια 
διαδεδοµένη µέθοδο συµπίεσης που χρησιµοποιεί πολλές τεχνικές β) .png – για παραγωγή εικόνων 
που περιέχουν διαφανής περιοχές τα οποία και διατηρούν γ)  .psd – µορφή αρχείου που διατηρεί όλα 
τα επίπεδα, µάσκες, κανάλια και τις επιλογές που έχουν δηµιουργηθεί σε µία εικόνα. Τα αρχεία αυτά 
επειδή περιέχουν όλες τις πληροφορίες ασυµπίεστα, µπορεί να γίνουν αρκετά µεγάλα σε µέγεθος 
αποθηκεύοντας τα. Σηµαντικό είναι ότι υπάρχει και η δυνατότητα εισαγωγής αυτών στη πλατφόρµα 
στην οποία θα ενσωµατωθούν (συµβατότητα). Το Photoshop προσφέρει επίσης :  
• Εύκολη πρόσβαση στον πυρήνα της επεξεργαστικής ισχύος – ∆υνατότητα να επιλεχθούν  

συγκεκριµένα εργαλεία για επεξεργασία µιας εικόνας. Οι παλέτες των Adjustments και των 
µασκών καθοδηγούν πώς να γίνει η εφαρµογή τους µε µεγαλύτερη ακρίβεια.  

• Εξαιρετικά δηµιουργικά εργαλεία - Εφαρµογή ρεαλιστικών ζωγραφικών εφέ µε τη δυνατότητα 
ανάµιξης χρωµάτων στον καµβά και δυνατότητα δηµιουργίας φυσικών πινελιών. ∆ηµιουργία 
έντασης high dynamic range (HDR) εικόνες. ∆υνατότητα κίνησης, αφαίρεσης, τεντώµατος 
παραµόρφωσης οποιουδήποτε στοιχείου µιας εικόνας.  
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• Προηγµένης τεχνολογίας φωτογραφία –επεξεργασία HDR µε µεγαλύτερη δύναµη, ακρίβεια, και 
πιστότητα. Μετατροπή έγχρωµων φωτογραφίων σε ασπρόµαυρες µε νέους τρόπους. Χρήση  
εργαλείων Dodge, Burn και Sponge που διατηρούν έξυπνα τις λεπτοµέρειες του χρώµατος και του 
τόνου.  

• Βιοµηχανικό στάνταρντ για την επεξεργασία εικόνων raw - Επεξεργασία RAW εικόνων µε το 
Camera Raw 6 plug-in, που προσφέρει υποστήριξη για περισσότερα από 275 µοντέλα 
φωτογραφικών. µηχανών χωρίς την ανάγκη δηµιουργίας αντιγράφου ασφαλείας (nondestructive 
επεξεργασία), ώστε να πειραµατιζόµαστε χωρίς να καταστρέφεται η αρχική φωτογραφία.  

• Αυτοµατοποιηµένα εργαλείο σύνθεσης - compositing tools – ∆ηµιουργία ενιαίας εικόνας από µια 
σειρά λήψεων που έχουν διαφορετικά σηµεία εστίασης, δηµιουργία χρωµατικών παραλλαγών και 
ελεγχόµενων σκιάσεων οµαλά και επέκταση του βάθους πεδίου του φακού που χρησιµοποιήθηκε. 
Αυτόµατη ευθυγράµµιση των layers µε ακριβείς ρυθµίσεις. 

• Ισχυρές επιλογές εκτύπωσης – Παραγωγή εκτυπώσεων σε λιγότερο χρόνο, µε αυτοµατοποίηση 
παραµέτρων, δηµιουργία προσωπικών ρυθµίσεων µέσω scripting, από ένα λειτουργικό µενού 
εκτύπωσης.  

• Υποστήριξη ευρείας γκάµας µορφών αρχείων - Εισαγωγή και εξαγωγή εκατοντάδων µορφών 
αρχείων εικόνας, συµπεριλαµβανοµένων των PSD, AI, PDF, NEF, CRW,TIFF, BMP, Cineon, 
JPEG, JPEG2000, FXG, OpenEXR, PNG και Targa καθώς και βίντεο αρχείων 
συµπεριλαµβανοµένων των 3G, FLC, MOV, AVI, DV Stream, Image Sequence, MPEG-4, και 
FLV.  

• Επεκτασιµότητα - Προσαρµογή του Photoshop ανάλογα τις ανάγκες και επέκταση των 
δυνατοτήτων του, µε τις προσαρµοζόµενες (custom) παλέτες που αναπτύσσονται για την 
υλοποίηση ιδιαίτερων εργασιών, καθώς και το Adobe Photoshop Marketplace για την αγορά plug-
ins τρίτων κατασκευαστών για το Adobe Photoshop, όπως επίσης και το Adobe Community Help 
για tips και tricks. 
 

Το Adobe Photoshop είναι το πιο δηµοφιλές πρόγραµµα για τη δηµιουργία και τη µετατροπή 
εικόνων στο web. Υποστηρίζει τα ακόλουθα χρωµατικά µοντέλα : RGB, LAB, CMYK, Grayscale, 
Bitmap και Duotone. Ο χώρος εργασίας περιλαµβάνει µενού και µια ποικιλία εργαλείων και παλετών 
για την προβολή, επεξεργασία και προσθήκη στοιχείων στις εικόνες σας.  

Τελευταία έκδοση του προγράµµατος είναι Photoshop CS5 που είναι εµπλουτισµένη µε 
πολλά καινούρια χαρακτηριστικά και δυνατότητες. Photoshop v.12.0 έχει την ονοµασία «Photoshop 
CS5». Συντοµογραφία «CS5» σηµαίνει ότι το προϊόν έχει ενσωµατωθεί στην πέµπτη έκδοση του 
λογισµικού πακέτου «Adobe Creative Suite». Ο κατάλογος των καινοτοµιών περιέχει ένα νέο 
περιβάλλον εργασίας, αυξηµένη ταχύτητα, το Adobe Bridge, τα νέα φίλτρα και εργαλεία, CS Live 
καθώς και την εφαρµογή Device Central, επιτρέπει την προεπισκόπηση των προτύπων στις 
δηµοφιλείς συσκευές όπως τα κινητά τηλέφωνα. Η τελευταία έκδοση του Photoshop περιλαµβάνει 
Adobe Camera RAW - plugin που αναπτύχθηκε από τον Thomas Knoll, το οποίο µας επιτρέπει να 
εισάγουµε RAW-format από διάφορες ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές κατευθείαν στο Photoshop. 
Αυτή η έκδοση ωστόσο για να µπορεί να λειτουργεί σωστά, χρειάζεται επαρκείς: χωρητικότητα 
σκληρού δίσκου, RAM (Μνήµη τυχαίας προσπέλασης),και επεξεργαστής  ως απαιτήσεις συστήµατος.   

 Η προηγούµενη έκδοση το Photoshop CS4 ,η οποία και χρησιµοποιήθηκε, είναι το πρώτο 64-
bit Photoshop για τους υπολογιστές µε Λ/Σ Windows. Παρά το γεγονός ότι το πρόγραµµα είχε 
σχεδιαστεί αρχικά για επεξεργασία εικόνας για εκτύπωση σε χαρτί (κατά κύριο λόγο για 
τυπογραφείο), στις µέρες µας χρησιµοποιείται ευρέως και στο web design. Στης προηγούµενες 
εκδόσεις περιελάµβανε ένα ειδικό πρόγραµµα για τον σκοπό αυτό - Adobe Image Ready, το οποίο 
αφαιρέθηκε από την έκδοση του CS3, λόγω ενσωµάτωσης των δυνατοτήτων στο Photoshop. 

Το Photoshop έχει στενή σχέση µε προγράµµατα που χρησιµοποιούνται για επεξεργασία 
media files, animation και άλλες δηµιουργίες. Σε συνδυασµό µε Adobe Illustrator, Adobe Premiere, 
Adobe After Effects και Adobe Encore DVD, µπορεί να χρησιµοποιηθεί για τη δηµιουργία 
επαγγελµατικών DVD, µη-γραµµικού µοντάζ και ειδικών εφέ όπως "υλικά" για 3D και background 
για την τηλεόραση, τον κινηµατογράφο και το παγκόσµιο ιστό. Το βασικό αρχείο του Photoshop είναι 
PSD. Λόγω της µεγάλης δηµοτικότητας του Photoshop, το αρχείο αυτό υποστηρίζετε και από άλλες 
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εφαρµογές (που είναι και οι βασικοί του ανταγωνιστές στην αγορά) όπως Corel PhotoPaint,  Pixel 
image editor, WinImages, GIMP, JASC Paintshop Pro κλπ. Το Photoshop έχει κατορθώσει να 
καθορίζει τις εξελίξεις στον τοµέα του µε αποτέλεσµα πολλοί ανταγωνιστές του να προσπαθούν να το 
αντιγράψουν. 

Ακολουθούν στιγµιότυπα από την εργασία στο περιβάλλον του Photoshop CS4. 

  
              Εικόνα 1.Στιγµιότυπο εργασίας                          Εικόνα 2. Στιγµιότυπο εργασίας  
                         στο Photoshop CS4                                              στο Photoshop CS4   

 

  
             Εικόνα 3.Στιγµιότυπο εργασίας                          Εικόνα 4. Στιγµιότυπο εργασίας  
                          στο Photoshop CS4                                              στο Photoshop CS4   

 
 
 
 

 
 
 

3.1.2 Adobe SoundBooth CS4 

Η ψηφιοποίηση του ήχου έγκειται στη µετατροπή της αναλογικής κυµατοµορφής σε µια σειρά 
από "ράβδους" των οποίων η κορυφή συµπίπτει µε ένα σηµείο της αναλογικής καµπύλης. Όσο 
περισσότερες είναι αυτές (µεγάλη η συχνότητα της δειγµατοληψίας) τόσο πιο ποιοτικός, αλλά 
προφανώς και µεγάλος σε µέγεθος µνήµης, είναι και ο ψηφιακός ήχος. 

Το SoundBooth είναι ένα πρόγραµµα επεξεργασίας ήχου και περιέχει µια σειρά από αξιόλογα 
χαρακτηριστικά . Αυτά είναι :  
• Γρήγορος καθαρισµός ήχου, εντοπίζοντας και αποκαθιστώντας ατέλειες ήχου όπως οι συριγµοί, οι 

βόµβοι, το βούισµα, τα προβλήµατα φάσης, το τρίξιµο και τους κρότους . 
• Αλλαγή  τόνου , συγχρονισµό, γρήγορη προσαρµογή στα επίπεδα ήχου. 
• ∆υνατότητα προσθήκης ειδικών ακουστικών εφέ . 
• Περιέχει οπτικά εργαλεία, δίνοντας τη δυνατότητα ο ήχος να επεξεργαστεί οπτικά. Υποστήριξη 

Multitrack συνδυάζοντας πολλαπλά ηχητικά clips σε πολλαπλά tracks.  
• Οι βελτιώσεις στο Soundbooth CS5 περιλαµβάνουν τα multitrack track resizing και multitrack 

default view.  
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• Περισσότερα, έτοιµα προς χρήση ηχητικά στοιχεία που αφού επιλεγούν σύρονται απευθείας στο 
project, για να προσαρµοστούν, συνδυαστούν ή οριστούν πολλαπλά scores και εφέ.  

• Ολοκληρωµένη συνεργασία µε τα άλλα εργαλεία της Adobe Creative Suite µε δυνατότητα 
δηµιουργίας υπότιτλων µέσω της ActionScript, εξάγοντας Soundbooth markers ως αρχεία XML ή 
FLV.  

• Επίσης ,το Adobe Sound Document format πακετάρει ένα ή πολλαπλά tracks σε ένα µη 
καταστροφικό αρχείο ASND που µπορεί να διαµοιραστεί εύκολα στο Adobe Premiere Pro ή στο 
FlashProfessional software.  

• Τέλος, το πάνελ του Resource Central, είναι ενσωµατωµένο στο Soundbooth, είναι ο χώρος που 
περιέχει  πάνω από 10.000 ηχητικά εφέ και περισσότερα από 130, ελεύθερα δικαιωµάτων 
Soundbooth Scores πρότυπα διαθέσιµα για χρήση.  
 
Άλλα ανταγωνιστικά προγράµµατα επεξεργασίας ήχου είναι το Audacity, Wavosaur, Acoustica, 

Sound Forge και άλλα. Στη παρούσα πτυχιακή εργασία, οι ήχοι που ενσωµατώθηκαν, είναι ήχοι και 
µουσικά έργα µεγάλων συνθετών και η επεξεργασία που χρειάστηκε να υποστούν ήταν µικρή. ∆εν 
χρειάστηκε να δηµιουργηθούν ήχοι. Ακολουθούν στιγµιότυπα από την εργασία στο περιβάλλον του 
Soundbooth CS4. 
 
 

   
           Εικόνα 5.Στιγµιότυπο εργασίας                              Εικόνα 6. Στιγµιότυπο εργασίας  
                      στο Soundbooth   CS4                                            στο Soundbooth   CS4   
 

  
           Εικόνα 7.Στιγµιότυπο εργασίας                              Εικόνα 8. Στιγµιότυπο εργασίας  
                      στο Soundbooth   CS4                                            στο Soundbooth   CS4   

 
 
 
 
 
 
 
 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 
 

 
18 

 

3.1.3  Canopus Edius 5.0 

 
Το EDIUS της Thomson-Grass Valley αποτελεί λογισµικό επεξεργασίας βίντεο βασισµένο σε 

χρονοδιάγραµµα, ειδικά σχεδιασµένο για οποιαδήποτε post production ή broadcast περιβάλλον 
εργασίας. Η νεότερη έκδοση του EDIUS 6.0 έχει αφοµοιώσει όλες τις νέες τεχνολογίες που αφορούν 
τα tapeless format και την νέα δοµή στην ροή εργασίας. Το EDIUS της Grass Valley προσφέρει την 
υψηλότερη απόδοση, εξασφαλίζοντας real-time επεξεργασία, SD και HD υλικού. Είτε δουλεύοντας µε 
φίλτρα, keyframed 3D DVEs, transitions ή τίτλους, το EDIUS µπορεί να προσφέρει υψηλή, full frame 
ανάλυση βίντεο. Το Edius επιπλέον προσφέρει δυνατότητες όπως:  
• Real Time Saves Time – Είναι ένα ταχύ λογισµικό επεξεργασίας video µε ό,τι video format 

επεξεργαζόµαστε ενώ πραγµατοποιεί on-the-fly µετατροπή σε οποιοδήποτε frame rate, aspect 
ratio ή ανάλυση που του δίνουµε χωρίς να αλλάζει την αρχική µορφή των clips. Το EDIUS 
δηλαδή εκτελεί “on the fly” µετατροπή του frame rate, οποιασδήποτε διάστασης (4/3 – 16/9) και 
ανάλυσης κάθε clip, που τοποθετείται στο timeline και διαφέρει από τις τρέχουσες ρυθµίσεις του 
project, όπως και να επεξεργαστεί clip διαφορετικών βίντεο format χωρίς να τα µετατρέψει. Το 
EDIUS επίσης περιλαµβάνει real-time 2D and 3D GPU effects, για την επεξεργασία ενός project. 

• Πολύ καλή υποστήριξη formats - Η σχεδιαστική φιλοσοφία πίσω από το Edius εστιάζει στο να 
είναι δυνατή η εργασία µε τις τελευταίες τεχνολογίες των video formats των κορυφαίων 
κατασκευαστών όπως Panasonic, JVC, Sony, Canon, Hitachi, Ikegami και GrassValley ενώ 
παρακολουθεί τις  εξελίξεις στον τοµέα των tape-based media, οπως Infinity REV Pro, Sony 
XDCAM, Panasonic P2 και Ikegami GFCAM. 

• Τεχνολογία των codecs- Υποστηρίζει real-time επεξεργασία όλων των δηµοφιλών standard-
definition (SD) και high-definition (HD) φορµάτ  περιλαµβανοµένων των Infinity  JPEG 2000, 
DV, DVCAM,DVCPRO HD, HDV 1080i, HDV 720p, MPEG-2,AVCHD, AVC-Intra Canopus 
Lossless ,Canopus HQ και ασυµπίεστων format βίντεο.  

• Περισσότερες επιλογές για Export - Στην έκδοση 5 υπάρχει η δυνατότητα εξαγωγής αρχείων σε 
οποιαδήποτε µορφή ή απευθείας εγγραφή σε DVD σε ακόµα µικρότερους χρόνους. Για την 
εξαγωγή του project υπάρχει η δυνατότητα δηµιουργίας µίας “ batch export ” λίστας ώστε να 
εξάγει µέρος ή µέρη  ή ολόκληρο το project σε διαφορετικά format. Το ενσωµατωµένο 
χαρακτηριστικό “MPEG segment encoding” επιτρέπει την κωδικοποίηση MPEG-2 streams µέσα 
σε υλικό MPEG αποφεύγοντας την µη αναγκαία επανασυµπίεση του MPEG υλικού. Μπορεί 
επίσης να χρησιµοποιηθεί το ενσωµατωµένο εργαλείο κωδικοποίησης και εγγραφής DVD για τη 
δηµιουργία ενός απλού εξαγµένο προϊόντος. 

• Real Time GPU-based εφέ για Standard και High Definition - Εκµεταλλεύεται πλήρως την 
δύναµη της κάρτας γραφικών του συστήµατος και απελάσει από τον χρόνο του rendering όταν 
χρησιµοποιείτε εφέ. 

• Ολοκληρωµένες λύσεις Hardware/Software που µπορούν να καλύψουν όλες τις ανάγκες- υπάρχει 
µεγάλη γκάµα από Hardware που σε συνεργασία µε το Edius µπορεί να καλύψει όλες τις ανάγκες 
εισαγωγής, εξαγωγής και προεπισκόπησης του υλικού.  

• Αξιόλογο και εύκολο Multicam- ∆υνατότητα χειρισµού και έλεγχου µέχρι και µε 8 κάµερες 
ταυτόχρονα. Ο συγχρονισµός και η επεξεργασία του υλικού αντιµετωπίζεται ευκολότερα.  

• Ευκολία στη χρήση µέσα από ένα ευέλικτο περιβάλλον εργασίας- Το περιβάλλον εργασίας του 
µπορεί να παραµετροποιηθεί και να καλύψει οποιαδήποτε ανάγκη. 

• Περιλαµβάνει µεγάλη ποικιλία επιπλέον εφαρµογών- (Prodad Vitascene Transitions and Filters, 
Prodad Mercalli Expert Image Stabilizer, NewBlue Motion Effects, NewBlue Art Effects, 
NewBlue Film Effects, iZotope VST Audio Plug-ins, Corel Movie Factory SE, Artbeats Video 
Collection). 

Άλλα ανταγωνιστικά προγράµµατα είναι το Adobe Premiere Pro ,  Final Cut Pro, Avid 
Xpress, Sony Vegas, Liquid και άλλα ,ωστόσο η πλατφόρµα που επιλέχθηκε ήταν  το Edius  επειδή 
προσφέρει µια γκάµα αξιόλογων εφέ και φίλτρων κατάλληλα να ικανοποιήσουν τις επιθυµίες και τις 
ανάγκες  για την τελική εφαρµογή  ,  καθώς και τη δυνατότητα Batch export και κυρίως  χωρίς να 
είναι απαραίτητη  η διαδικασία rendering, εξοικονοµώντας έτσι χρόνο.  
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Η τελευταία έκδοση EDIUS 6, παρέχει πλέον την δυνατότητα στους χρήστες να 
δηµιουργήσουν project οποιουδήποτε video standard έως 1080p50/60 και έως 4Κ ανάλυσης, 
αντίστοιχη µε αυτή του digital cinema. Όλοι οι codec των κορυφαίων κατασκευαστών εξοπλισµού 
βίντεο, υποστηρίζονται πλήρως και εγγενώς, χωρίς να απαιτείται καµία διαδικασία µετατροπής του 
υλικού, ακόµα και όταν µοντάρονται διαφορετικά -µεταξύ τους- format συµπίεσης. Παράλληλα µε τις 
νέες αυτές προσθήκες, οι χρήστες εξακολουθούν να εκµεταλλεύονται τις real-time δυνατότητες 
προεπισκόπησης, που έτσι κι αλλιώς, παρέχει παραδοσιακά πλέον το EDIUS. Η νεότερη έκδοση του 
προγράµµατος διαθέτει συνολικά, πάνω από 100 νέες προσθήκες. Μερικές από τις σηµαντικότερες 
είναι:  
• Νέος 10-bit codec HQX, για επεξεργασία σηµάτων έως και 4Κ ανάλυσης . 
• 3D Editing, µέσα από τον νέο εργαλείο επεξεργασίας “3D Layouter” . 
• Περισσότερες επιλογές στην δηµιουργία project preset, ανεξαρτήτου ανάλυσης ή video standard .  
• Ευκολότερη διαχείριση και ταχύτερη, native επεξεργασία AVCHD αρχείων βίντεο . 
• Πλήρης υποστήριξη Η.264 αρχείων που προκύπτουν από DSLR µηχανές, περιλαµβανοµένου και 

του νέου Canon XF (MPEG2 4:2:2) format .  
• Νέα εργαλεία διαχείρισης των video clip, που τοποθετούνται στο timeline .  
• Νέες δυνατότητες προεπισκόπησης, περιλαµβανοµένου του full screen preview, VGA preview και 

vertical preview . 
• Ταυτόχρονη υποστήριξη έως και 16 κάµερες, στην αναβαθµισµένη λειτουργία multicam .  
• Νέες δυνατότητες video masking, track matter keyer και alpha keyers “key & fill” 

υποστηρίζοντας free shape, vector-based masking . 
• Περισσότερες επιλογές στην διαχείριση και επεξεργασία proxy αρχείων. Εκµεταλλεύεται πλήρως 

τα πλεονεκτήµατα του online/offline editing και metadata πληροφοριών . 
• Αdobe After Effects plug-in support καθώς και νέες δυνατότητες στην παραγωγή DVD και Blu 

Ray τίτλων, περιλαµβανοµένου και της δηµιουργίας video motion. 
 
 
Μερικές από τις νέες δυνατότητες του  EDIUS 6.  
 

  
          Εικόνα 9.  Edius 6-Free shape masking             Εικόνα10. Edius 6- Λειτουργία track matte 
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Εικόνα 11.Edius 6 - 10bit HQX codec για  αναλύσεις έως 4Κ 

 
  

 
 

 
 

Εικόνα 12.Edius 6 - AVCHD Writer 
 

 
 

Εικόνα 13.Edius 6 - Πολυκάµερο µοντάζ (16 κάµερες ) 
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Εικόνα 14.Edius 6 - Εργαλείο 3D layouter 
 
 
 
 
 
Ακολουθούν στιγµιότυπα από την εργασία στο περιβάλλον του Edius 5. 
 

        
Εικόνα 15. Σπιγµιότυπο εργασίας στο Edius 5             Εικόνα 16. Σπιγµιότυπο εργασίας στο Edius 5  
 
  

        
Εικόνα 17. Σπιγµιότυπο εργασίας στο Edius 5              Εικόνα 18. Σπιγµιότυπο εργασίας στο Edius 5  
 
 
 
 
 
 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 
 

 
22 

 

3.1.4  Adobe Media Encoder 

Είναι ένα πρόγραµµα για την κωδικοποίηση των δεδοµένων βίντεο σε µορφή FLV (Flash 
Video),   η οποία είναι συµβατή µε το Flash . Είναι απαραίτητο τα βίντεο που δηµιουργηθήκαν να 
κωδικοποιηθούν σε αυτή τη µορφή για να µπορέσει να τα διαχειριστεί το Flash .  
 

 
                                    Εικόνα 19. Σπιγµιότυπο εργασίας στο Media Encoder 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 
 

 
23 

 

3.1.5 Adobe Flash Professional CS4 

Το Adobe Flash Professional είναι µια πολυµεσική πλατφόρµα για τη δηµιουργία κάθε είδους 
περιεχοµένου όπως σχεδίαση τοποθεσιών Ιστού, σύνθετες εφαρµογές Ιστού , εφαρµογές που 
στοχεύουν στην εκπαίδευση, στην ενηµέρωση, στις καλές τέχνες, στην ψυχαγωγία αλλά και για τη 
δηµιουργία παιχνιδιών , κινούµενων εικόνων και ταινιών. Το λογισµικό αυτό είναι ένα προηγµένο 
περιβάλλον δηµιουργίας πλούσιου διαδραστικού περιεχοµένου. Στην παρούσα εφαρµογή 
αξιοποιήθηκαν οι δυνατότητες του λογισµικού αυτού για την παρουσίαση ενός θέµατος το οποίο 
διδάσκεται στα σχολεία και στα ωδεία  κινώντας έτσι µε αυτό τον εναλλακτικό τρόπο το ενδιαφέρον 
των µαθητών.  

Το Flash έχει την ικανότητα να παραδίδει διανυσµατικές εικόνες µέσω του Ιστού  µειώνοντας 
έτσι τους χρόνους µεταφοράς των αρχείων. Χρησιµοποιεί προοδευτικό τρόπο  «κατέβασµα» 
(progressive downloading) και συνεχή ροή (streaming) , µε αποτέλεσµα κάποια στοιχεία µιας 
τοποθεσίας Ιστού µπορούν να εµφανίζονται αµέσως - έχουν πιο γρήγορη απόκριση. 

Το Flash διαθέτει εργαλεία : σχεδιασµού, διαχείρισης και επεξεργασίας γραφικών, εισαγωγής, 
επεξεργασίας και προβολής κειµένων, εικόνων, βίντεο και ήχου, πρόσθεση επαναλαµβανόµενου ή 
συγχρονισµένου ήχου στην ταινία, συνδυασµό βίντεο κλπ µε κινούµενα σχέδια, µετασχηµατισµός 
αντικειµένων σε χώρο 3D, χρήση συµβόλου για  ελαχιστοποίηση του µεγέθους των αρχείων, 
εφαρµογή χρώµατος και ντεγκραντέ σε διανυσµατικά αντικείµενα , χρήση tweens για µετακίνηση ή 
µετασχηµατισµό αντικειµένων, δηµιουργίας και προσθήκης κίνησης σε σχέδια, προσοµοίωση φυσικής 
κίνησης χρησιµοποιώντας το νέο χαρακτηριστικό αντίστροφης κινηµατικής, animation, morphing 
γραφικών, δηµιουργία στοιχείων αλληλεπίδρασης µε το χρήστη , και εργαλεία γραφής κώδικα HTML 
που είναι απαραίτητος για την εµφάνιση των στοιχείων µιας ιστοσελίδας σε ένα φυλλοµετρητή Ιστού 
(browser). Μπορεί να αντιληφτεί-εντοπίσει, συλλάβει και να διαχειριστεί συµβάντα του χρήστη από 
συσκευές εισόδου όπως το ποντίκι, πληκτρολόγιο, µικρόφωνο και κάµερα. Περιέχει µια 
ολοκληρωµένη αντικειµενοστρεφή γλώσσα γραφής σεναρίων µε πολύπλοκη διαδραστικότητα, την 
Actionscript για πρόσθεση διαδραστικότητας στα αρχεία του Flash. Είναι συµβατή µε την 
προδιαγραφή ECMA-262 η οποία αποτελεί τη βάση για την Javascript. Με την Actionscript  το Flash 
αποτελεί µια εργαλειοθήκη δηµιουργίας RIAs (Rich Internet Applications – Εµπλουτισµένες 
Εφαρµογές ∆ιαδικτύου ), όπως π.χ. ένα ηλεκτρονικό κατάστηµα, µια τοποθεσία προβολής βιντεοκλίπ 
κλπ.  

Το Flash CS4 δίνει τη δυνατότητα δηµιουργίας κίνησης µε ποικίλους τρόπους. Μπορεί να 
δηµιουργηθεί µια σειρά ακίνητων εικόνων κάθε µια ελαφρώς διαφορετική από την προηγούµενη και 
να προσηµειώνεται η συνεχή κίνηση µε την γρήγορη αλλά µε σταθερό ρυθµό εµφάνισή τους µε 
συγκεκριµένη σειρά. Άλλοι τρόποι είναι η τεχνική αντικειµενοστρεφούς συµπλήρωσης ενδιάµεσων 
καρέ (ή motion tweening – συµπλήρωσης ενδιάµεσων κινήσεων)  , το πάνελ Motion Editor και το 
εργαλείο ΑΚ αντίστροφης κινηµατικής(δηµιουργία δοµών µε τη µορφή σκελετού). Με τα εργαλεία 
αυτά επιτυγχάνεται η δηµιουργία , ο έλεγχος , η οργάνωση , κι ο συγχρονισµός της κίνησης 
πολλαπλών στοιχείων γραφικών, ήχων και βιντεοκλίπ. Κίνηση µπορεί να προστεθεί και σε 
τρισδιάστατα σύµβολα. Επιπλέον παρέχει συστατικά διασύνδεσης µε το χρήστη, την ActionScript 3.0, 
λειτουργίες εισαγωγής για το χειρισµό γραφικών του Adobe Illustrator και Photoshop  και εργαλεία 
για τη εισαγωγή και την εµφάνιση κωδικοποιηµένων αρχείων βίντεο. 

Το Flash διαθέτει ένα περιβάλλον δηµιουργίας περιεχοµένου κι ένα σύστηµα αναπαραγωγής 
για την παρουσίαση αυτού σε ένα τοπικό υπολογιστή ή σε ένα φυλλοµετρητή Ιστού. Τα αρχεία, που 
µπορεί να έχουν περιεχόµενο από κινούµενες εικόνες µέχρι και πολύπλοκη αλληλεπιδραστικότητα, 
έχουν προέκταση .fla. Για να µπορεί το περιεχόµενο να προβληθεί πρέπει να µετατραπούν τα αρχεία 
.fla  σε .swf που είναι η προέκταση των αρχείων του Flash Player. Το Flash Player είναι ένα 
βοηθητικό πρόγραµµα αναπαραγωγής για την προβολή περιεχοµένου του Flash. Στις µέρες µας 
αποτελεί ένα πρότυπο για τη µετάδοση περιεχοµένου Ιστού µε εµπλουτισµένα πολυµέσα , 
αλληλεπιδραστικά διανυσµατικά σχέδια κλπ., και είναι  πλέον ευρέως διαθέσιµο. Ωστόσο, µπορούν 
να εµφανιστούν τα περιεχόµενα αυτά και σε άλλες συσκευές που χρησιµοποιούν το Adobe Flash 
Player. Επίσης για κινητά τηλέφωνα και µερικές άλλες ηλεκτρονικές συσκευές τα περιεχόµενα 
εµφανίζονται µε τη χρήση του Flash Lite.  
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Τα αρχεία του Flash Player έχουν κατάληξη .SWF (Shock Wave Flash movies) και 
ονοµάζονται από τους χρήστες ως ¨Flash movies¨ ή ως ¨Flash applications¨. Τα αρχεία της µορφής 
αυτής µπορούν είτε να χρησιµοποιηθούν ενσωµατωµένα σε µια ιστοσελίδα είτε να αναπαραχθούν από 
µόνα τους. Επιπρόσθετα µπορούµε να συναντήσουµε στο Flash τα αρχεία Flash Video (.flv) τα οποία 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν µέσα στα διάφορα αρχεία .swf όπως επίσης και σε διάφορα άλλα 
προγράµµατα αναπαραγωγής video τα οποία µπορούν να το υποστηρίξουν µε τις κατάλληλες 
ρυθµίσεις όπως το VLC και το Windows Media Player. Το  Flash επιτρέπει ρυθµούς δειγµατοληψίας 
των 11, 22 και 44,1 kHz.  ∆εν υποστηρίζει ήχο 48 kHz sample rate, το πρότυπο για την τηλεόραση και 
το  DVD.  

Ένα νέο πάνελ, File > το File Info (Πληροφορίες Αρχείου) αποτελεί µια θέση αποθήκευσης 
πληροφοριών σχετικά µε το έγγραφο του Flash µε τη µορφή µεταδιδόµενων XMP (Extensible 
Metadata Platform – Επεκτάσιµη Πλατφόρµα Μεταδιδόµενων). Παρέχονται 12 κατηγορίες 
πληροφοριών όπως τίτλος, περιγραφή, πληροφορίες πνευµατικών δικαιωµάτων κλπ.  Όταν 
δηµοσιεύεται το αρχείο υπάρχει η δυνατότητα να γίνουν αυτά τα δεδοµένα διαθέσιµα και ανιχνεύσιµα 
από τις µηχανές αναζήτησης (search engines) του Ιστού για ευρετηρίαση. Άλλες νέες λειτουργίες είναι 
η δυνατότητα βελτίωσης της ταχύτητας και της ποιότητας αναπαραγωγής µε τη χρήση επιτάχυνσης 
υλικού και τη δηµοσίευση ταινιών του Flash ως εφαρµογών Adobe Air. 

Η τελευταία έκδοση της  Flash είναι η  Adobe Flash Professional CS5(10.1), η οποία 
περιλαµβάνει υποστήριξη για την δηµοσίευση εφαρµογών iPhone, ενώ άλλα χαρακτηριστικά είναι  
µια νέα µηχανή κειµένου(TLF), περαιτέρω βελτίωση της κινηµατικής και ο πίνακας Code Snippets. Η 
καινούρια έκδοση αυτού του λογισµικού διαθέτει επίσης τα εξής νέα χαρακτηριστικά: 
• Αποδοτική ροή εργασίας για ανάπτυξη σε κινητές συσκευές – ∆ιαχείρηση αρχείων FLA και  µε 

στόχο διάφορες συσκευές. Επικοινωνία στοιχείων και βιβλιοθηκών µεταξύ εγγράφων και 
συσκευών για την αποτελεσµατική δηµιουργία, έλεγχο διανοµή  και εγκατάσταση περιεχοµένου 
σε µια µεγάλη γκάµα οθονών και συσκευών. 

• Κλιµάκωση περιεχοµένου κατά την αναδιαµόρφωση του διαθέσιµου χώρου– ∆ιαµόρφωση του 
περιεχοµένου για οθόνες διαφορετικού µεγέθους µε τη νέα επιλογή που κλιµακώνει αυτόµατα το 
έργο και τα σύµβολα όταν αλλάζετε το µέγεθος της σκηνής. 

• Προηγµένος έλεγχος layer- Αντιγραφή και επικόλληση σε layers, διατηρώντας παράλληλα τη 
δοµή του εγγράφου µέσω πολλαπλών αρχείων και εργασιών. 

• Symbol rasterization – Χρήση νέων επιλογών για την εξαγωγή του περιεχοµένου µε ευκολία ως 
bitmap, το οποίο βοηθά την ενίσχυση της απόδοσης του περιεχοµένου για φορητές συσκευές. 

• Προηγµένη διαχείριση code snippets – Χρήση της νέας εντολής για επισκόπηση και προσθήκη 
περισσότερων από 20 νέων code snippets, συµπεριλαµβανοµένων και εκείνων για τη δηµιουργία  
mobile και AIR εφαρµογών, τη χρήση του επιταχυνσίµετρου, και multitouch gestures. 

• Βελτιωµένες ρυθµίσεις έκδοσης και ρύθµισης εγγράφων – Γρήγορα και αποτελεσµατική αλλαγή 
των ρυθµίσεων µε τα αναβαθµισµένα παράθυρα διαλόγου Publish Settings και Document Settings 

• Υποστήριξη pinning για αντίστροφη κινηµατική – Κλείδωµα της αντίστροφης κινηµατικής οστών 
στη σκηνή και δυνατότητα περιορισµού κίνησης σε επιλεγµένα οστά στα πλαίσια της σκηνής. 

• Βελτιώσεις εµπνευσµένες από πελάτες – Οφέλη από βελτιώσεις που έχουν προκύψει κατόπιν 
πολλών αιτηµάτων από χρήστες, συµπεριλαµβανοµένων βελτιωµένων ελέγχων για το  Text 
Layout Framework. 

• Ενιαίος έλεγχος κινητών – Πραγµατοποίηση source-level debugging σε Adobe AIR συσκευές που 
είναι συνδεδεµένες µε καλώδιο USB, εκτελώντας απευθείας περιεχόµενο στη συσκευή. 

• Αύξουσα σύνταξη – Προτερήµατα για τη µείωση του χρόνου σύνταξης των εγγράφων µε 
ενσωµατωµένες γραµµατοσειρές και αρχεία ήχου και  ταχύτερη ανάπτυξη πλούσιου 
περιεχοµένου. 

• Συνεχόµενη εξέλιξη της δηµιουργικής δύναµης από την Adobe  - Βελτιωµένο περιβάλλον για τη 
συγγραφή interactive εµπειριών.  

• Νέα µηχανή κειµένου – Έλεγχος του κειµένου µε τυπογραφία ποιότητας εκτύπωσης, µέσω του 
νέου Text Layout Framework. Εργασία µε στήλες και αµφίδροµο κείµενο, και διατήρηση της 
σελιδοποίησης και της µορφοποίησης µε µεγαλύτερη πιστότητα, όταν εισάγεται από άλλες 
εφαρµογές Adobe.  
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• XML-based FLA πηγαία αρχεία – ∆ιαχείριση και τροποποίηση των projects, χρησιµοποιώντας 
πηγαία συστήµατα ελέγχου, και ευκολότερη συνεργασία πάνω σε αρχεία. Μια XML-based, µη 
εκτελέσιµη εφαρµογή του FLA format, επιτρέπει τη λειτουργία των projects και των 
περιεχοµένων τους, ως αντικείµενα σε µια τοποθεσία ή φάκελο.  

• Βελτιωµένη ενσωµάτωση Adobe Creative Suite - Βελτίωση της παραγωγικότητας και της ροής 
εργασίας, κατά τη χρήση των Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign, and Flash Builder. 
Εκµετάλλευση του FXG graphics file format και της ενσωµάτωσης µε το Adobe Mini Bridge για 
τη διαχείριση των υλικών.  

• Παλέτα Code Snippets – Ενσωµάτωση λειτουργικού κώδικα ταχύτατα, για πλοήγηση του 
timeline, actions, animation, ήχο και βίντεο και event handlers. Ελάττωση της καµπύλης 
εκµάθησης της ActionScript 3.0 και προώθηση µεγαλύτερης δηµιουργικότητας, τοποθετώντας 
εµβόλιµα προκατασκευασµένο κώδικα στα έργα.  

• Βελτιωµένος ActionScript editor – Αύξηση της ταχύτητας ανάπτυξης µε ένα βελτιωµένο 
ActionScript editor, συµπεριλαµβανοµένου του custom class code hinting και της αυτόµατης 
συµπλήρωσης κώδικα. Κατανόηση των βασικών αρχών για την ταχύτερη χρήση της ActionScript, 
των παραποµπών του κώδικά ή κώδικα από εξωτερικές βιβλιοθήκες.  

• Object-based µοντέλο animation – Χρήση του Object-based animation για την επίτευξη αναλυτικό 
ελέγχου των παραµέτρων κίνησης µε το Motion Editor. Ανάπτυξη διαδραστικού περιεχοµένου  µε 
την παλέτα Motion Presets, που προσφέρει προκατασκευασµένα εφέ κίνησης και επιτρέπει τη 
δηµιουργία, αποθήκευση των δικών µας.  

• Αντίστροφη κινηµατική – Εξελιγµένες δυνατότητες κίνησης και πιο ρεαλιστικά φυσικά εφέ 
οπτικά µε νέες ρυθµίσεις ισχύος και απόσβεσης για το εργαλείο Bones. ∆ηµιουργία φυσικής 
αλυσιδωτής κίνησης, µε ένα απλό και οικείο περιβάλλον χρήσης. Εξελιγµένα εγγενή εργαλεία 
σχεδίασης – ∆ηµιουργία εκφραστικού διαδραστικού περιεχοµένου µε εύχρηστα εργαλεία. 
Σχεδίαση στυλαρισµένων σχηµάτων και µετατροπή αυτών σε σύνθετα patterns και εφέ, 
δυνατότητα κίνησης σε δισδιάστατα αντικείµενα, µέσα σε τρισδιάστατο χώρο µε τα εργαλεία 3D 
transformation.  

• Βελτιώσεις βίντεο – Ενοποίηση της διαδικασίας ενσωµάτωσης και κωδικοποίησης βίντεο µε το 
on-stage video scrubbing και το νέο cue points property inspector. ∆υνατότητα να δούµε και 
αναπαράγουµε FLV components, απευθείας από τη σκηνή.  

• Υποστήριξη συσκευών –Παράδώση διαδραστικού περιεχοµένου µε συνοχή σε σχεδόν 
οποιοδήποτε µέγεθος και ανάλυση οθόνης, και χρησιµοποίηση του Adobe Device Central για 
βελτιωµένες δοκιµές και αποσφαλµάτωση. 
 

Η τεχνολογία Flash είναι παρούσα σε σχεδόν όλους τους personals computers. Αυτό δεν 
ισχύει για άλλες συσκευές όπως φορητές συσκευές και σε οθόνες σχεδόν οποιουδήποτε µεγέθους και 
ανάλυσης, κινητά, τηλεοράσεις, PDAs, mobile internet devices και σε συσκευές consumer 
καθηµερινής χρήσης. Το Open Screen Project έχει ως βασικό σκοπό του τη διάδοση της τεχνολογίας 
Flash και σχετικές τεχνολογίες της Adobe και σε αυτές τις συσκευές. Αρχικά, µε βασικό εργαλείο του 
τον Adobe Flash Player και αργότερα το Adobe Air, το Open Screen Project θα προσπαθήσει να φέρει 
σε όσες το δυνατόν περισσότερες συσκευές την τεχνολογία Flash.To νέο αυτό project, Open Screen 
Project , πρόκειται για µια συνεργασία της Adobe µε άλλες εταιρίες του τεχνολογικού τοµέα, όπως 
ARM, Chunghwa Telecom, Cisco, Intel, LG Electronics Inc., Marvell, Motorola, Nokia, NTT 
DoCoMo, Qualcomm, Samsung Electronics Co., Sony Ericsson, Toshiba, Verizon Wireless και 
παραγωγούς οπτικοακουστικών περιεχοµένων όπως το BBC, MTV Networks, and NBC Universal, µε 
µοναδικό σκοπό το άνοιγµα του Flash  προς περισσότερες συσκευές. 

Γεγονός λοιπόν είναι ότι οι περισσότεροι personals computers και οικιακές συσκευές 
διαθέτουν την τεχνολογία Flash πράγµα σηµαντικό, για την επιλογή αυτής της πλατφόρµας για τη 
δηµιουργία της εφαρµογής έναντι άλλων όπως το Silverlight της Microsoft. Επίσης πλατφόρµες όπως 
το Director της ίδιας εταιρίας, είναι ένα λογισµικό µε πολλές οµοιότητες, για τη δηµιουργία 
εφαρµογών το οποίο χρησιµοποιεί την Lingo για την επίτευξη της αλληλεπίδρασης.  
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Το Flash animation ή Flash cartoon είναι µια ταινία κινουµένων σχεδίων η οποία µπορεί να 

δηµιουργηθεί µε το Adobe Flash και είναι της µορφής .swf. Με τον όρο Flash animation δεν 
αναφερόµαστε µόνο στον τύπο του αρχείου αλλά και σε ένα συγκεκριµένο είδος κίνησης και σε ένα 
οπτικό στυλ. Το Flash animation διαπρέπει αφού χρησιµοποιείται για πάρα πολλές τηλεοπτικές σειρές 
και τηλεοπτικές διαφηµίσεις. 

Στα τέλη της δεκαετίας του 1990 οι χρήστες του διαδικτύου δεν είχαν την πολυτέλεια των 
υψηλών ταχυτήτων που έχουµε στις µέρες µας. Έτσι οι σχεδιαστές των Flash animation 
χρησιµοποιούσαν τεχνικές όπως το limited animation1 ή cutout animation2 για να δηµιουργήσουν τα 
κινούµενα σχέδια τα οποία θα εµφανίζονταν στο διαδίκτυο µειώνοντας έτσι τις ανάγκες τους σε 
bandwidth προσφέροντας όµως ήχο και animation. Με αυτόν τρόπο ξεκίνησε και η δηµιουργία 
διαφόρων σειρών κινουµένων σχεδίων των οποίων η διανοµή και προβολή γίνονται αποκλειστικά στο 
διαδίκτυο. Τα κινούµενα αυτά σχέδια ονοµάζονται πλέον Internet cartoons ή online cartoons.  

H δηµιουργία Flash animation είναι αρκετά εύκολη και φθηνότερη σε σύγκριση µε τις 
παραδοσιακές τεχνικές δηµιουργίας animation, χρειάζεται λιγότερο χρόνο και η δεξιότητα για την 
δηµιουργία αυτών των κινουµένων σχεδίων εξαρτάται από την πολυπλοκότητα του animation που 
θέλει να δηµιουργήσει ο χρήστης του συγκεκριµένου λογισµικού. Πλέον το Flash χρησιµοποιείται για 
την δηµιουργία κινουµένων σχεδίων και από µεγάλες εταιρείες παραγωγής animation όπως η Disney 
αφού παρέχει στους σχεδιαστές πολλές ευκολίες ως λογισµικό όπως την δυνατότητα να οργανώσουν 
καλύτερα το υλικό τους(χαρακτήρες, σκηνές). 
 
 

1 Limited animation είναι µια διαδικασία για την παραγωγή κινουµένων σχεδίων όπου δεν σχεδιάζεται κάθε φορά όλο το 
frame αλλά επαναχρησιµοποιούνται κοµµάτια από άλλα frames.  

2 Cutout animation είναι µια τεχνική για την παραγωγή animation µε τη χρήση επίπεδων χαρακτήρων και φόντου από χαρτί 
κυρίως και φωτογραφίες. 
 
 
 

Το Flash είναι ένα εργαλείο το οποίο επιτρέπει σε σχεδιαστές και προγραµµατιστές να 
αναπτύξουν ιστοσελίδες. Η δηµιουργία µιας Flash ιστοσελίδας έχει τα θετικά και τα αρνητικά της.  
Θετικά:  
• Το Flash είναι ένα εργαλείο για την δηµιουργία animation είτε µε την χρήση tweens είτε µε την 

frame-by-frame σχεδίαση του κινούµενου σχεδίου.  
• Στις τελευταίες του εκδόσεις προσφέρει στο χρήστη του λογισµικού την δυνατότητα να δουλέψει 

µε 3D. Συγκεκριµένα επιτρέπει στο χρήστη να µετακινεί αντικείµενα σε τρισδιάστατο χώρο. 
Υπάρχουν βιβλιοθήκες οι οποίες βοηθούν το προγραµµατιστή να δηµιουργήσουν εκπληκτικά 3D 
γραφικά.  

• Με το Flash είναι εύκολη η πρόσβαση στην κάµερα και το µικρόφωνο (ως συσκευές εισόδου) του 
υπολογιστή. 

• Πολλές φορές οι προγραµµατιστές ιστοσελίδων έχουν πρόβληµα µε την συνέπεια που έχει η 
ιστοσελίδα τους σε διάφορους πλοηγητές. Με την δηµιουργία µιας ιστοσελίδας µε το Flash το 
πρόβληµα αυτό εξαλείφεται λόγω του γεγονότος ότι όλοι οι πλοηγητές είναι συµβατοί µε την 
χρήση του Flash Player Plug in.  

• Όταν δηµιουργεί ένας προγραµµατιστής µια ιστοσελίδα θέλει να έχει την ελευθερία να 
διαχειρίζεται εύκολα το περιεχόµενό της. Πολύ σηµαντικό είναι να µπορεί κάποιος να κάνει αυτή 
τη διαχείριση δυναµικά. ∆ηλαδή να µπορεί να φορτώνει τα περιεχόµενα εκτός της ιστοσελίδας 
δίνοντας του την δυνατότητα να αλλάξει ότι αυτός επιθυµεί µε ευκολία. Αυτό µπορεί να 
επιτευχθεί µε την χρήση xml αρχείων. Το Flash προσφέρει αυτή τη δυνατότητα αφού διαθέτει 
συστήµατα διαχείρισης περιεχοµένων. Η XML (προέρχεται από τις λέξεις Extensible Markup 
Language) είναι µια γλώσσα σήµανσης, όπως η HTML, που περιέχει ένα σύνολο από κανόνες για 
την ηλεκτρονική κωδικοποίηση κειµένων. Η XML σχεδιάστηκε δίνοντας έµφαση στην απλότητα, 
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την γενικότητα και τη χρησιµότητα στο διαδίκτυο. Είναι µια µορφοποίηση δεδοµένων κειµένου 
µε υποστήριξη για όλες τις γλώσσες. H XML δεν κάνει τίποτα. ∆ηλαδή αναπτύχθηκε για την 
δοµή, την αποθήκευση και τη µεταφορά πληροφοριών. Χρησιµοποιείται κυρίως για την 
αναπαράσταση αυθαίρετων δοµών δεδοµένων, που προκύπτουν στις υπηρεσίες ιστού. 
Αποτελείται από ετικέτες τις οποίες µπορεί να καθορίσει ο δηµιουργός του αρχείου. Επίσης ο 
δηµιουργός ενός αρχείου XML µπορεί να καθορίσει και την δική του δοµή. Οι κύριες χρήσεις και 
πλεονεκτήµατα της XML είναι οι εξής: 

o Ξεχωρίζει τα δεδοµένα από την HTML. Συγκεκριµένα χρησιµοποιείται για την εισαγωγή 
δεδοµένων δυναµικά στον HTML κώδικα. Με αυτόν τον τρόπο ο προγραµµατιστής 
εξοικονοµεί χρόνο αφού απλά αν χρειαστεί να αλλάξει τα δεδοµένα του θα τροποποιήσει 
το XML αρχείο.  

o Τα υπολογιστικά συστήµατα και οι βάσεις δεδοµένων περιέχουν δεδοµένα τα οποία είναι 
ασύµβατα µεταξύ τους. Τα XML αρχεία είναι αποθηκευµένα σε µορφή απλού κειµένου 
που δίνει την δυνατότητα να αποθηκεύονται τα δεδοµένα ανεξαρτήτως hardware και 
software. Έτσι δηµιουργούνται δεδοµένα που µπορούν να χρησιµοποιηθούν από διάφορες 
εφαρµογές.  

o Απλοποιείται η µεταφορά δεδοµένων. Μια από τις πιο χρονοβόρες εργασίες των 
προγραµµατιστών είναι η ανταλλαγή δεδοµένων µεταξύ ασύµβατων συστηµάτων µέσο 
διαδικτύου. Η ανταλλαγή δεδοµένων ως XML αρχεία µειώνει σε µεγάλο βαθµό την 
πολυπλοκότητα.  

o Η αναβάθµιση σε νέα συστήµατα είναι µια πολύ χρονοβόρα διαδικασία όπου µεγάλες 
ποσότητες ασυµβίβαστων δεδοµένων χάνονται. Αυτό όµως δεν συµβαίνει και µε τα XML 
αρχεία τα οποία λόγω του ότι είναι αποθηκευµένα µε την µορφή κειµένου δεν 
επηρεάζονται κατά επέκταση, αναβάθµιση εφαρµογών και λειτουργικών συστηµάτων.  

 
 
Αρνητικά: 
• Αν και µια αξιόλογη τεχνολογία το Flash είναι ένας εφιάλτης για τους ειδικούς του SEO3. Οι 

µηχανές αναζήτησης δεν µπορούν να εισχωρήσουν, τουλάχιστον όχι εύκολα, στο περιεχόµενο των 
Flash αρχείων. Αυτό γίνεται γιατί οι ταινίες Flash είναι πολύ πολύπλοκες για να τις καταλάβουν – 
ανιχνεύσουν οι αράχνες4. Έχουν γίνει προσπάθειες για να επιλυθεί το πρόβληµα αυτό αλλά δεν 
είναι πλήρως επιτυχείς.  

• Χρειάζεται αρκετός χρόνος για τον προγραµµατισµό αφού χρειάζεται κώδικας όπως για την 
επίτευξη της διαδραστικότητας , για τον έλεγχο των ήχων κλπ.  

 
 
 
3 Ο όρος SEO (search engine optimization) περιγράφει όλες εκείνες τις διαδικασίες-επεµβάσεις που πρέπει να γίνουν στη 
δοµή και το περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας ώστε να είναι όσο το δυνατό πιο φιλική στις µηχανές αναζήτησης.  
4 Οι αράχνες (spiders) είναι προγράµµατα τα οποία περιηγούνται µέσα στον Παγκόσµιο Ιστό µε µεθοδικό και αυτόµατο 
τρόπο κάνοντας αναζήτηση στο περιεχόµενο ιστοσελίδων. 
 
 
 

Τα Flash games είναι παιχνίδια τα οποία δηµιουργούνται µε το λογισµικό Flash και συνήθως 
οι χρήστες τους µπορούν να τα παίξουν τα παιχνίδια αυτά στο διαδίκτυο. Αν και υπάρχουν πάρα 
πολλές γλώσσες προγραµµατισµού οι προγραµµατιστές προτιµούν να χρησιµοποιούν το Flash για την 
δηµιουργία των παιχνιδιών τους. Χρησιµοποιώντας άλλες γλώσσες προγραµµατισµού, τα γραφικά, τα 
βίντεο και οι ήχοι συνδυάζονται για την δηµιουργία µεγάλων αρχείων. Λόγω του µεγάλου όγκου των 
αρχείων αυτών απαιτείται τα αρχεία αυτά να αποθηκευτούν σε CD τα οποία θα διανέµονταν στη 
συνέχεια στους χρήστες. Οι χρήστες στη συνέχεια κάνουν εγκατάσταση του παιχνιδιού στους 
υπολογιστές τους. Με το Flash αποφεύγονται όλα αυτά αφού λόγω του Flash plug in στους 
πλοηγητές, επιτρέπει στα προγράµµατα αυτά να τρέχουν στον πλοηγό χωρίς να χρειάζεται 
εγκατάσταση του παιχνιδιού ή οτιδήποτε άλλο από την πλευρά του χρήστη. Επίσης σηµαντικός 
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παράγοντας για την καθιέρωση του Flash ως το κύριο λογισµικό για την ανάπτυξη παιχνιδιών τα 
οποία παίζονται στο διαδίκτυο είναι και το γεγονός ότι µπορούσαν οι εφαρµογές του να τρέξουν µε 
πολύ χαµηλές ταχύτητες Internet δίνοντας πάντα αρκετά καλή ποιότητα ήχου και εικόνας. Το Flash 
επίσης έχει την δική του γλώσσα προγραµµατισµού την Action-script. Με τις νέες εκδόσεις της 
γλώσσας αυτής προγραµµατισµού µπορεί ο προγραµµατιστής να δηµιουργήσει πολύπλοκα παιχνίδια 
για το διαδίκτυο.  

Τα παιχνίδια Flash στις µέρες µας µιµούνται περισσότερο τα παιχνίδια που κυκλοφορούσαν 
για τις διάφορες κονσόλες κατά την δεκαετία του 80. Υπάρχουν πάρα πολλά παιχνίδια τα οποία είναι 
κλώνοι παλιών γνωστών παιχνιδιών όπως το Pac Man. Επιπρόσθετα τα παιχνίδια που δηµιουργούνται 
µε Flash έχουν µεγάλη επιτυχία σε ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης όπως το Facebook. 
Παραδείγµατα τέτοιων παιχνιδιών είναι το Farmville και το My Empire. 
 
  

Η Actionscript  αναπτύχθηκε αρχικά από την Macromedia Inc (που τώρα ανήκει στην Adobe 
Systems). Είναι µια γλώσσα η οποία έχει την ίδια σύνταξη αλλά και σηµασιολογία µε την πιο γνωστή 
ευρέως Javascript και χρησιµοποιείται κυρίως για την ανάπτυξη ιστοσελίδων και λογισµικού το οποίο 
στοχεύει την πλατφόρµα του Adobe Flash Player. Η γλώσσα αυτή σχεδιάστηκε αρχικά για τον έλεγχο 
απλών 2D vector animation στο Adobe Flash. Περιοριζόταν αρχικά στην ανάπτυξη animation, όµως 
εξελίχτηκε προσφέροντας στους χρήστες της, την δυνατότητα να δηµιουργήσουν παιχνίδια αλλά και 
εφαρµογές διαδικτύου µε ήχο και βίντεο. Στις µέρες µας η Action-script µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε 
εφαρµογές που υποστηρίζουν βάση δεδοµένων και σε περιπτώσεις ροµποτικής. 

Η ίδια η γλώσσα είναι open-source, και για αυτό προσφέρεται δωρεάν και επίσης είναι 
διαθέσιµα µία ανοικτού κώδικα  εικονική µηχανή (Mozilla Tamarin) και ένα ανοικτού κώδικα 
πρόγραµµα µεταγλώττισης (ως µέρος της Adobe Flex).Στην πλατφόρµα στης Flash  η Actionscript 
µπορεί να προστεθεί σε blank keyframe ή σε ήδη υπάρχον  keyframe όχι όµως σε απλό frame. Η 
ένδειξη ύπαρξης κώδικα είναι µε το γράµµα  « α » στο πάνω µέρος του αντίστοιχου frame. 

Η τελευταία της έκδοση είναι η Action-script 3.0 την οποία και χρησιµοποιήθηκε για την 
ανάπτυξη της παρούσας εφαρµογής. Η έκδοση αυτή της γλώσσας διαφέρει αρκετά από τις 
προηγούµενες εκδόσεις της. Η γλώσσα έχει γραφεί από την αρχή και πλέον χρησιµοποιεί διαφορετική 
βάση κώδικα. Αυτή η βελτιστοποίηση προσφέρει δραµατική αύξηση της απόδοσης της, µα αυτό 
συνάµα έχει ως συνέπεια να µην µπορεί να γίνει ανάµιξη κώδικα αυτής της έκδοσης µε κώδικα 
παλαιότερης έκδοσης. Η εκµάθηση της action-script 3.0 είναι ίσως δυσκολότερη από ότι είναι οι 
προηγούµενες εκδόσεις. Μερικές από τις βελτιστοποιήσεις που έγιναν είναι: 

• Αναλυτικότερη αναφορά λαθών  
• Βελτιστοποιηµένη σύνταξη  
• Βελτιστοποιηµένη διαχείριση XML  
• Νέα αρχιτεκτονική γεγονότων  
• Βελτιστοποιηµένος αντικειµενοστραφής προγραµµατισµός  
• Περισσότερες επιλογές για την διαχείριση ήχων  
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Ακολουθούν στιγµιότυπα από την εργασία στο περιβάλλον του Adobe Professional CS4. 
 

     
    Εικόνα 20. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4 Εικόνα 21. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4 
 

     
  Εικόνα 22. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4  Εικόνα 23. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4 

 

     
  Εικόνα 24. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4   Εικόνα 25. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4  

 

     
  Εικόνα 26. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4  Εικόνα 27. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4 
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Εικόνα 28. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4 Εικόνα 29. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4 
 

      
Εικόνα 30. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4  Εικόνα 31. Στιγµιότυπο εργασίας στο Flash CS4 
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3.2 Σηµαντικοί στόχοι για την ολοκλήρωση της πτυχιακής 
 

Οι στόχοι για την επιτυχή εκπόνηση της εργασίας από το στάδιο της ανάθεσης µέχρι το τελικό 
στάδιο της παρουσίασης παρατίθενται στην παρακάτω λίστα. Σηµείωση:  οι στόχοι αυτοί είναι τόσο 
εξαρτηµένοι και συνδεδεµένοι ο ένας οπό τον άλλο, που  θα ήταν αδύνατο, ανώφελο και ανούσιο να 
τηρηθεί πιστά αυτή η σειρά, κι αυτό γιατί η επιστήµη που µας αφορά έχει καλπάζουσα εξέλιξη  και 
πολλές φορές χρειάζεται να επιστροφή σε κάποιο από αυτά τα στάδια εµπλουτίζοντας τα, µε στόχο το 
καλύτερο δυνατό αποτέλεσµα . Επίσης πάντα υπάρχει το ενδεχόµενο να εµπλουτίζεται µε νέα 
δεδοµένα η εφαρµογή, πράγµα που παραπέµπει στην ανακατασκευή αφού βασικός στόχος είναι η 
παραγωγή του καλύτερου δυνατού προϊόντος.  Οι στόχοι και η , κατά προσέγγιση , χρονική διάρκεια 
που δαπανήθηκε  για την επίτευξή τους είναι: 

 
• Ολοκλήρωση  της έρευνας state of art                                      30 ηµέρες 
• Ολοκλήρωση της ανάλυσης του προβλήµατος                          30 ηµέρες 
• Ολοκλήρωση του σχεδιασµού ανάπτυξης της πτυχιακής           30 ηµέρες 
• Ολοκλήρωση του τεχνικού µέρους της πτυχιακής εργασίας      40 ηµέρες 
• Έλεγχος λειτουργίας τεχνικού µέρους                                      10 ηµέρες 
• Συγγραφή αναφοράς Εργασίας                                                  30 ηµέρες 
• Υποβολή αίτησης αξιολόγησης εργασίας                                    1  ηµέρα 
• Προετοιµασία παρουσίασης εργασίας                                       10 ηµέρες 
• Παρουσίαση αναφοράς                                                               1  ηµέρα 
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4. Κύριο Μέρος Πτυχιακής 
[1]  
[2]  

[3] Το κεφάλαιο αυτό ασχολείται µε την ανάλυση του προβλήµατος, την σχεδίαση της 
λύσης και την υλοποίησή της. Το πρόβληµα χωρίζεται σε επιµέρους, και η ενσωµάτωση των 
επιµέρους λύσεων συνθέτουν τη κεντρική λύση του προβλήµατος.  

[4]  
4.1 Ανάλυση Προβλήµατος 
[5]    

[6] Η ανάλυση του προβλήµατος χωρίζεται στις απαιτήσεις που θα έχει ο χρήστης από 
την εφαρµογή και στις απαιτήσεις του συστήµατος για να µπορεί να χρησιµοποιηθεί η εφαρµογή 
(υλικό και λογισµικό). Οι απαιτήσεις του χρήστη είναι η γραµµή πάνω στην οποία θα κινηθούµε 
για την υλοποίηση της εφαρµογής. Πρέπει να ικανοποιούνται µε τον καλύτερο δυνατό τρόπο. Αν 
κάποιες έρχονται σε σύγκρουση χρειάζεται να βρίσκεται τρόπος να εξισορροπούνται. Βασικό 
λοιπόν είναι να υπάρχει πλήρης ανάλυση των απαιτήσεων µε όσο το δυνατό λιγότερες 
ανακρίβειες και ελλείψεις. Σηµαντικό είναι επιπλέον ακόµα κι αν υλοποιηθεί η εφαρµογή, να 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί από τους χρήστες. Άρα πρέπει και οι χρήστες να πληρούν τις 
απαιτήσεις συστήµατος και αυτό στην περίπτωσή µας  αντιστοιχεί σε ένα υπολογιστικό σύστηµα 
και συγκεκριµένο λογισµικό που θα πρέπει να διαθέτουν οι χρήστες για να είναι δυνατή η χρήση 
της εφαρµογής. 

[7]  
4.1.1 Απαιτήσεις Χρήστη 
[8]  
[9] Ο τελικός χρήστης- µαθητής της µουσικής έχει τις εξής απαιτήσεις από την εφαρµογή  : 
• Ένα περιβάλλον εργασίας,  ευχάριστο, προσιτό , ελκυστικό , κοµψό , φιλικό, εξυπηρετικό , 

κατανοητό και σαφές , γραφικό , ξεκούραστο ως προς τα χρώµατα , αρµονικό συµµετρικό και 
στοιχισµένο ως προς τη τοποθέτηση των διαφόρων αντικειµένων που απεικονίζονται κάθε φορά , 
ελκυστική και κατανοητή απεικόνιση των κειµένων καθώς επίσης και η γλώσσα στην οποία θα 
είναι γραµµένα (Ελληνικά), να υπακούνε στους αντίστοιχους γραµµατικούς και συντακτικούς 
κανόνες. 

• Να διαθέτει ευγένεια απέναντι του ( π.χ. καλωσόρισµα κατά την είσοδό του, µηνύµατα 
ενθαρρυντικά)  

•  Να έχει ο χρήστης τον δικό του κωδικό για να µπαίνει (login)στο κεντρικό µενού της εφαρµογής 
και να µπορεί να βγαίνει(logout) όποτε αυτός επιθυµεί. 

• Να του προτείνονται σύνδεσµοι αν θελήσει να ενηµερωθεί και από άλλες πηγές σχετικές µε το 
θέµα. 

• Κάθε µουσικό σύµβολο που θα απεικονίζεται να είναι σαφές τι αναπαριστά  όπως νότες, κλειδιά , 
παύσεις κλπ. 

• Να είναι τακτοποιηµένα και αριθµηµένα τα κεφάλαια της θεωρίας της µουσικής και οι κανόνες να 
είναι πλήρης χωρίς ανακρίβειες, ενώ µετά τους κανόνες θα πρέπει να ακολουθούν σχετικά 
παραδείγµατα . Τέλος  µε ελάχιστες κινήσεις έχει την απαίτηση να µεταβαίνει σε οποιοδήποτε 
κεφάλαιο. 

• Η µουσική να  είναι σύµφωνη µε το θέµα , ενδιαφέρουσα , εντυπωσιακή , ευχάριστη , κι 
επιβλητική , διεγείροντας του µια γκάµα θετικών συναισθηµάτων να τον ικανοποιεί και να τον 
κινητοποιεί. 
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• Οι ασκήσεις θα πρέπει να είναι σχετικές µε το θέµα . Έχει την απαίτηση να  µπορεί να εξασκείται 
µόνος του στη θεωρία κάνοντας ασκήσεις , πληκτρολογώντας ή επιλέγοντας τις σωστές και να   
ελέγχει µόνος του πόσες είναι σωστές πόσες οι λάθος και να του δίνονται οι λύσεις .  Με την 
ολοκλήρωση των ασκήσεων µε επιτυχία , θα πρέπει να νιώσει πληρότητα ότι έχει όντως 
κατανοήσει  τη θεωρία της µουσικής κι έχει αποκοµίσει τις γνώσεις του πρώτου τεύχους της 
θεωρίας της µουσικής. Κι εδώ ο χρήστης επιθυµεί να µεταβαίνει εύκολα σε άλλη άσκηση. 

• Να του προσφέρεται ένας παραστατικός τρόπος για να κατανοήσει πώς µετριούνται τα µέτρα 2/4 
[10]   , 3/4 κλπ. και να βοηθιέται µε κάποιο τρόπο στην ανάγνωση των ασκήσεων σολφέζ όποτε το 

επιθυµεί ενώ όποτε δεν το επιθυµεί να µπορεί να το ελέγξει χωρίς ιδιαίτερο κόπο. 
• Τα βίντεο θα πρέπει να δίνουν τη δυνατότητα επιλογής για την έναρξη , παύση , ροοστάτη και 

σίγαση, καθώς επίσης και να µην χρειάζεται να αναµένει για πολύ χρονική διάρκεια κουράζοντάς 
τον , για να  δει και να ακούσει το βίντεο που θα χει επιλέξει. Τα βίντεο θα πρέπει, να προβάλλουν 
αυτό ακριβώς που ο χρήστης επιθυµεί και του είναι χρήσιµο, µε σαφήνεια όµως µε µία 
προσέγγιση λεπτή, κοµψή, ελκυστική και καλλιτεχνική . Πρέπει δηλαδή να ικανοποιεί το πνεύµα 
του, την αίσθηση της ακοής του και την αίσθηση της όρασης του. 

• Η τελική εφαρµογή θα πρέπει επιπλέον να του προσφέρει την δυνατότητα να µεταβαίνει µε τον 
ελάχιστο κόπο (στοιχειώδες καθήκον) εύκολα και γρήγορα σε οποιοδήποτε σηµείο της εφαρµογής 
κι αν επιθυµεί. Επίσης να του προσφέρεται η δυνατότητα «να ανιχνεύει» τα σηµεία ( θερµή 
περιοχή ) όπου θα µπορεί να αλληλεπιδράσει µε την εφαρµογή ,και τέλος να του παρέχεται ένα 
οπτικό θέαµα µε κίνηση (animation) που εξελίσσεται όσο περνάει ο χρόνος (fps) κάνοντάς τον να 
νιώθει ότι η εφαρµογή έχει ροή! 

[11]  
[12] Ο µουσικός – δάσκαλος έχει επιπλέον τις εξής απαιτήσεις από την εφαρµογή  : 
[13]  
• Οι κανόνες να είναι έγκυροι και ορθολογικά σωστοί σύµφωνα µε την Επιστήµη – Τέχνη της 

Μουσικής. 
• Ο τρόπος προσέγγισης του θέµατος να είναι µε σεβασµό και ευγένεια στην Επιστήµη - Τέχνη που 

απεικονίζει. 
• Οι εικόνες που θα υπάρχουν να είναι απολύτως σωστές , σαφής και ακριβής ( π.χ. τα κλειδιά να 

είναι σε σωστές θέσεις κλπ ) ως προς τους κανόνες της µουσικής. 
• Η µουσική που θα χρησιµοποιηθεί να αποτελείται από έργα κι εκτελέσεις που είναι κοινά 

αποδεικτές και σεβαστές από την «κοινωνία των µουσικών» (ή όσο είναι δυνατόν!) 
• Τα βίντεο και αυτό που ουσιαστικά θα απεικονίζουν θα πρέπει να  σωστό και τουλάχιστον 

αξιοπρεπές ως προς το ύφος , την τεχνική , το ρυθµό, την ερµηνεία , τον ήχο και τον τρόπο που 
παρουσιάζεται ώστε να δίνεται στον µαθητή η σωστή πορεία πάνω στην οποία θα βασιστεί για να 
εξασκηθεί .  

• Επίσης θα πρέπει να του δίνεται η ευκαιρία να εξασκηθεί ακούγοντας τη µουσική συνοδεία σε 
συνδυασµό µε την εκφώνηση των νοτών για να κατανοεί πως γίνεται αυτή η διαδικασία, αλλά στη 
συνέχεια να έχει τη δυνατότητα ακούγοντας µόνο τη συνοδεία να εξασκείται µόνος του και να του 
είναι απολύτως κατανοητό πότε ξεκινάει αυτή η διαδικασία.  

• Οι λύσεις στις ασκήσεις να δίνονται όταν εκείνοι επιθυµούν στους µαθητές. 
• Να υπάρχει αρνητική βαθµολογία στις ασκήσεις. 
• Οι ασκήσεις να είναι απαιτητικές δηλαδή ένας µαθητής να χρειάζεται να σκεφτεί αρκετά ,πριν 

δώσει την απάντησή του κι όχι τύπου «παπαγαλία» . Τέλος, να καλύπτουν όλη την ύλη της 
θεωρίας της µουσικής α ΄ τεύχους  . 

[14]  
[15]  

[16]  
4.1.2 Απαιτήσεις Συστήµατος 
[17]  
[18] Απαιτήσεις συστήµατος: 
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• Adobe Flash Player 8 ή νεότερη έκδοση. Αν δεν είναι εγκατεστηµένο, είναι διαθέσιµο να κατεβεί 
και να εγκατασταθεί από την ιστοσελίδα της Adobe  http://www.adobe.com/go/getflashplayer 

• Τοποθέτηση του φακέλου µε τα βίντεο στον C:\   ( δηλαδή C:\888_videos_flv\sol_2_4.flv ,  
sol_3_4.flv  και sol_4_4.flv). Αυτό επιτυγχάνεται µε την εκτέλεση του αρχείου VIDEOS.exe. 

• Μια σύνδεση ευρείας ζώνης, κατά προτίµηση µε 700+ Kbps  για τη συνεχή αναπαραγωγή.    
• Microsoft Windows 2000 ή νεότερη έκδοση, συµπεριλαµβανοµένων των πιο πρόσφατων 

ενηµερώσεων, ή Mac OS X ή νεότερη έκδοση. 
[19]  
[20] Απαιτήσεις υλικού για Windows:  
•  Intel  Pentium  II 450MHz ή ταχύτερο επεξεργαστή (ή ισοδύναµο)  
•  128MB µνήµης RAM  
• 1GB διαθέσιµου χώρου (ή περισσότερο)στο σκληρό δίσκο.  
[21]  
[22] Απαιτήσεις υλικού για Macintosh:  
•  PowerPC  G3 500MHz ή ταχύτερο επεξεργαστή  
•  Intel Core  Duo 1.83GHz ή ταχύτερο επεξεργαστή  
• 128MB µνήµης RAM  
• 1GB διαθέσιµου χώρου (ή περισσότερο)στο σκληρό δίσκο.  
[23]  
[24]  
[25]  
[26]  
[27]  
[28]  
[29]  
[30]  
[31]  
[32]  
[33]  
[34]  
[35]  
[36]  
[37]  
[38]  
[39]  
[40]  
[41]  
[42]  
[43]  
[44]  
[45]  
[46]  
[47]  
[48]  
[49]  
[50]  
[51]  
[52]  
[53]  
[54]  
[55]  
[56]  
[57]  
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[58]  
[59]  
[60]  
[61]  
[62]  

4.2 Σχεδιασµός Υλοποίησης 
[63]  

[64] Έχοντας καταγράψει , κατανοήσει και οργανώσει µε τη σωστή 
προτεραιότητα τις ανάγκες και τις απαιτήσεις που θα πρέπει να καλύπτει  η τελική εφαρµογή, 
µεταβαίνουµε στο στάδιο του σχεδιασµού της υλοποίησης. Πώς θα αντιµετωπιστούν µε στόχο να 
δοθούν λύσεις σε όλες τις απαιτήσεις των χρηστών-µαθητών και των µουσικών-δασκάλων  πριν 
µεταβούµε στο στάδιο της υλοποίησης.  Σε αυτό το στάδιο θα πρέπει να καταγραφούν οι λύσεις 
στα προβλήµατα – απαιτήσεις που έχουν προκύψει. 

• Επιλέγονται γκρι αποχρώσεις σχεδόν σε όλη την εφαρµογή αφού είναι αποδεδειγµένο ότι είναι 
από τα πιο ξεκούραστα χρώµατα για τα µάτια ενώ έντονα χρώµατα (όπως κόκκινο) θα 
χρησιµοποιηθούν µόνο όπου υπάρχει σκοπιµότητα για να δοθεί έµφαση. Το περιβάλλον εργασίας 
θα έχει διαστάσεις τέτοιες ώστε να χωράνε όλες οι επιλογές και τα κείµενα οµοιόµορφα και µε 
συµµετρία γι αυτό οι διαστάσεις θα είναι 800*400.  Επίσης για τον συντακτικό , γραµµατικό κι 
εκφραστικό έλεγχο τα κείµενα θα είναι απαραίτητο να ελεγχτούν από άτοµα αντίστοιχης 
επιστήµης(π.χ. Φιλόλογο)   

•  Όσο αφορά τα µηνύµατα που θα εµφανίζει το σύστηµα , τα links που θα επιλέγει , τον κωδικό 
πρόσβασης που θα έχει , τα κείµενα , οι επιλογές του θα κάνει (π.χ. πατώντας κουµπιά) κλπ θα 
χρησιµοποιηθεί γλώσσα αντικειµενοστεφή προγραµµατισµού για την λύση αυτών των 
προβληµάτων. 

• Τα µουσικά σύµβολα είναι ιδιαίτερα σύµβολα που δεν τα υποστηρίζουν όλες οι συνηθισµένες 
γραµµατοσειρές. Οπότε χρειάζεται να εγκατασταθεί µια και να βρεθεί τρόπος αυτά τα σηµάδια να 
µετατρέπουν σε εικόνες για να µπορέσουν να φτιαχτούν άλλες που θα ενσωµατωθούν στην τελική 
εφαρµογή. 

• Η µουσική που θα χρησιµοποιηθεί θα είναι έργα µεγάλων συνθετών (π.χ. Mozart , Chopin ) σε 
καλές εκτελέσεις (π.χ. Richter) και οι ήχοι των κουµπιών θα είναι σύντοµοι. 

• Οι ασκήσεις θα πρέπει να είναι δηµιουργηµένες από άτοµο γνώστη του αντικειµένου (δάσκαλο- 
µουσικό )  ενώ ο χειρισµός των επιλογών του χρήστη θα γίνεται  και πάλι µέσα από τον κώδικα. 

• Για να µπορεί να κατανοήσει ο µαθητής πώς µετριούνται τα µέτρα στη µουσική και πώς γίνεται 
το σολφέζ , θα γίνει χρήση βίντεο όπου σε µια κόκκινη µπάλα θα δοθεί κίνηση που θα αντιστοιχεί 
στις κινήσεις του δεξιού χεριού από τον αγκώνα µέχρι την παλάµη έτσι θα είναι απολύτως 
κατανοητό τί κίνηση θα πρέπει να πραγµατοποιείται από το χέρι του µαθητή κι όλα αυτά σε 
συνδυασµό µε τη συνοδεία και µε εκφώνηση της άσκησης και στη συνέχεια µόνο µε τη συνοδεία 
για να εξασκηθεί µόνος του. Θα υπάρχουν αριθµοί που θα αντιστοιχούν στις κινήσεις και κάθε 
φορά που θα ξεκινάει µία άσκηση θα έχει το περιθώριο να το αντιληφτεί για να ξεκινήσει τη 
σωστή στιγµή την εκφώνηση της  άσκησης. Για να πραγµατοποιηθεί όλη η διαδικασία, θα πρέπει 
να κινηµατογραφηθεί από µια κάµερα ένας µουσικός – πιανίστας κι ένας µουσικός – φωνητικής 
που θα διαθέτει τα ανάλογα προσόντα για τη συνοδεία και για την εκφώνηση των ασκήσεων. 
Έπειτα να µετατραπεί σε ψηφιακή µορφή , να µονταριστεί κατάλληλα ,και να αποθηκευτεί σε 
κατάλληλη µορφή. Μέσα από την πλατφόρµα Flash θα δοθούν οι κατάλληλες επιλογές για  να 
µπορέσει ο χρήστης να χειρίζεται τα βίντεο.     

• Για «να ανιχνεύει» τα σηµεία αλληλεπίδρασης θα δηµιουργηθούν µέσα από το photoshop εικόνες 
και στη συνέχεια  θα τις διαχειριστούµε στο Flash ώστε όταν ο χρήστης κινάει το δείκτη πάνω 
από ένα κουµπί ή διαδραστικό αντικείµενο να αλλάζει οπτικά και θα προστεθεί ήχος δίνοντας του 
µια πιο ρεαλιστική αίσθηση. Επίσης µε το Flash θα δηµιουργηθούν και τα animation.  

• ∆ύο απαιτήσεις έρχονται σε σύγκρουση( δάσκαλου και µαθητή) για τις λύσεις των ασκήσεων . Σε 
αυτό το σηµείο  θα υπερισχύσει η απαίτηση του δασκάλου.  Θα δίνεται στον δάσκαλο ο κωδικός  
και µε δική του πρωτοβουλία θα δίνεται από εκείνον στον µαθητή του. Άρα έµµεσα θα 
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ικανοποιείται και η απαίτηση του µαθητή. Μέσα από τον κώδικα θα γίνεται έλεγχος του κωδικού 
και η εµφάνιση των αποτελεσµάτων. 

•   Στις ασκήσεις θα υπάρχει δυνατότητα να βλέπουν γρήγορα τα σωστά αποτελέσµατα (απαίτηση 
µαθητών) αλλά θα δίνεται και αρνητική βαθµολογία (απαίτηση δασκάλων) και γι αυτό θα γίνει 
χρήση κώδικα. 

[65]  
4.3 Υλοποίηση 
[66]  

[67] Αποτελεί το στάδιο όπου υλοποιείται η εφαρµογή. Έχοντας αναλύσει τις όλες 
τις απαιτήσεις των χρηστών (µουσικών- δάσκαλων  και µαθητών)και έχοντας σχεδιάσει τις λύσεις 
(πώς θα αντιµετωπίσουµε τα προβλήµατα που έχουν προκύψει ), µεταβαίνουµε στο στάδιο της 
υλοποίησης. Εφαρµόζεται στην πράξη ό,τι διαδικασία χρειάζεται για να ολοκληρωθεί η εφαρµογή 
και να σταθεί αντάξια των προσδοκιών και των απαιτήσεων που έχουν οι χρήστες. 

[68]  
[69]  
4.3.1 Περιγραφή των λογισµικών που χρησιµοποιήθηκαν για την επεξεργασία των 
εικόνων , βίντεο και ήχων.  
[70]  
[71] Σε αυτό το σηµείο , αναλύονται όλες οι διαδικασίες επεξεργασίας των εικόνων , βίντεο και 

ήχων. Στη συνέχεια αποτέλεσαν τους πόρους , που εισήχθησαν στην πλατφόρµα Flash για να 
ενσωµατωθούν στη εφαρµογή που δηµιουργήθηκε. 

[72]  
[73]  
4.3.1.1 Περιγραφή λογισµικού - Εργασία στο Photoshop CS4 για την επεξεργασία των 

εικόνων 

 Εικόνα 32. Λογότυπο Photoshop CS4 
Ο προεπιλεγµένος χώρος εργασίας του Photoshop CS4 είναι τυπικός: 
 
 

 
                                        Εικόνα 33. Περιβάλλον εργασίας στο Photoshop CS4 
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A. Παράθυρο εγγράφου  
B. Προσκολληµένα πάνελ συµπτυγµένα σε εικονίδια 
Γ. Γραµµή τίτλου πίνακα  
∆. Γραµµή µενού 
E. Γραµµή επιλογών  
Ζ. Παλέτα εργαλείων  
Η. Κουµπί σύµπτυξης σε εικονίδια  
Θ. Κουµπί ανάπτυξης εικονιδίου  
Ι. Προσκολληµένα πάνελ 

Ορισµένα εργαλεία στην παλέτα εργαλείων διαθέτουν επιλογές οι οποίες εµφανίζονται εάν τα 
επεκτείνουµε ώστε να εµφανιστούν τα κρυφά εργαλεία κάτω από αυτά. Η ύπαρξη κρυφών εργαλείων 
δηλώνεται µε ένα µικρό τρίγωνο που υπάρχει στην κάτω δεξιά γωνία του εικονιδίου του εργαλείου. 
 
 
 

 
                                                 Εικόνα 34. Εργαλειοθήκη Photoshop CS4 
 

Οι παλέτες είναι χρήσιµα συστατικά για το σύνολο των εργαλείων σας. Για την default 
κατάσταση, υπάρχουν 3 ή 4 υποστηριζόµενες παλέτες (layers, history, color, navigator). Οι παλέτες 
που χρειαζόµαστε ενεργοποιούνται από την µπάρα του µενού µε την επιλογή Window. Εκεί 
επιλέγουµε ποιές θέλουµε να είναι ενεργές.  
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                                            Εικόνα 35. Πάνελ Photoshop CS4 
 
ΠΑΝΕΛ ΣΤΡΩΣΕΩΝ 
A.Ενεργή στρώση 
B. Φάκελος  
Γ. Ορατή στρώση  
∆. Ένδειξη ύπαρξης Blending Options   
Ε . Blending Options > Drop Shadow κλπ 
Ζ. Μάσκα 
Η. Κλειδωµένη στρώση 
Θ. ∆ιαγραφή στρώσης 
Ι. Καινούρια στρώση 
Κ. Καινούριος φάκελος 
Λ. Καινούρια στρώση µε µάσκα για fill ή 
Adjustment 
Μ. Καινούρια µάσκα 
Ν. Blending Options 
Ξ. Κλείδωµα επιλεγµένων στρώσεων 
Ο. Κλείδωµα θέσης 

Π. Κλείδωµα όλων 
Ρ. ∆ιαφάνεια 
Σ. Γέµισµα 
Τ. Μενού 
 
ΠΑΝΕΛ ΙΣΤΟΡΙΚΟΥ 
A. Προέλευση του πινέλου ιστορικού  
B. Μικρογραφία στιγµιότυπου  
Γ. Κατάσταση ιστορικού  
∆. Ρυθµιστής κατάστασης ιστορικού 
 
ΠΑΝΕΛ ΧΡΩΜΑΤΩΝ 
A. Χρώµα προσκηνίου  
B. Χρώµα φόντου  
Γ. Ρυθµιστής 
∆. Χρωµατικό φάσµα 
 

 
Βασική παλέτα Layers (Στρώµατα)  

Οι στρώσεις µιας εικόνας του Photoshop είναι σαν τις διαφάνειες στις οποίες σχεδιάζουµε 
διάφορα αντικείµενα και όταν τις τοποθετούµε τη µια πάνω στην άλλη, φαίνεται η ολοκληρωµένη 
εικόνα σαν ένα σύνολο. Η σειρά των στρώσεων στην παλέτα Layers δείχνει και τη σειρά εµφάνισής 
τους στην εικόνα, δηλ. η στρώση που εµφανίζεται στην κορυφή της παλέτας είναι και η κορυφαία 
στρώση της εικόνας. Μπορούµε να επεξεργαζόµαστε µόνο µία στρώση κάθε φορά, την ενεργό 
στρώση. Η ενεργός στρώση ξεχωρίζει γιατί είναι έντονα φωτισµένη στην παλέτα Layers και έχει 
αριστερά της το εικονίδιο ενός µικρού πινέλου. Για να γίνει ενεργή µια άλλη στρώση, κάνουµε κλικ 
στον όνοµά της στην παλέτα Layers. Το εικονίδιο του µατιού που βρίσκεται δίπλα στο όνοµα µιας 
στρώσης, σηµαίνει ότι η στρώση αυτή είναι ορατή. Για να κρύψουµε µια στρώση, πατάµε πάνω στο 
εικονίδιο του µατιού της. Αν κρύψουµε τη στρώση φόντου, θα εµφανισθεί ένα µοτίβο σκακιέρας που 
αντιπροσωπεύει τις διαφανείς περιοχές των ορατών στρώσεων. Με διπλό κλικ πάνω στο όνοµα µιας 
στρώσης, εµφανίζεται το παράθυρο Blending Options από όπου µπορούµε να προσθέσουµε διάφορα 
εφέ όπως σκιά, ανάγλυφη υφή κ.ά. καθώς και να µειώσουµε την αδιαφάνεια της στρώσης (opacity). 
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Με δεξί κλικ πάνω στο όνοµα µιας στρώσης µπορούµε να διαγράψουµε τη στρώση (Delete) ή να της 
αλλάξουµε το όνοµα (Layer Properties). 

Παλέτα Navigator (Πλοήγηση): χρησιµοποιείται για να αλλάξουµε γρήγορα τον τρόπο 
προβολής της εικόνας σας χρησιµοποιώντας µια προβολή µικρογραφίας. 

Παλέτα History (Ιστορικό) : χρησιµοποιείται για να µεταπηδήσουµε σε οποιαδήποτε 
πρόσφατη κατάσταση της εικόνας που δηµιουργήθηκε κατά τη συγκεκριµένη περίοδο λειτουργίας. 
Κάθε φορά που εφαρµόζεται µια αλλαγή στην εικόνα, η νέα κατάσταση της εικόνας προστίθεται στην 
παλέτα. 

Παλέτα Color (Χρώµα) : εµφανίζει τις τιµές χρωµάτων για τα τρέχοντα χρώµατα 
προσκηνίου και φόντου. Χρησιµοποιώντας τους ρυθµιστές στην παλέτα χρωµάτων, µπορούµε να 
επεξεργαστούµε τα χρώµατα προσκηνίου και φόντου χρησιµοποιώντας διαφορετικά χρωµατικά 
µοντέλα. Μπορούµε επίσης να επιλέξουµε ένα χρώµα προσκηνίου ή φόντου από το φάσµα χρωµάτων 
που εµφανίζεται στη γραµµή χρωµάτων που βρίσκεται στο κάτω µέρος της παλέτας. 

Με το εργαλείο κειµένου Τ µπορούµε να δηµιουργήσουµε κείµενο µε το χρώµα προσκηνίου 
σε µια νέα στρώση. Αφού εισάγουµε το κείµενο στην εικόνα, µπορούµε να το µετακινήσουµε µε το 
εργαλείο µετακίνησης ή µε τα βελάκια, όπως θα µετακινούσαµε οποιοδήποτε άλλο αντικείµενο σε µια 
στρώση. Αν σύρουµε το κείµενο µε το εργαλείο µετακίνησης και κρατάµε ταυτόχρονα πατηµένο και 
το πλήκτρο Alt , το κείµενο θα κλωνοποιηθεί. Για να επεξεργαστούµε ένα κείµενο που έχουµε ήδη 
εισάγει στην εικόνα, κάνουµε πρώτα ενεργή τη στρώση που το περιέχει και µε επιλεγµένο το εργαλείο 
Τ κάνουµε κλικ πάνω στο κείµενο. Με διπλό κλικ πάνω στο Layer του κειµένου εµφανίζεται το 
παράθυρο Layer Style απ’ όπου µπορούµε να προσθέσουµε ειδικά εφέ στο κείµενο (π.χ. σκιά, 
ανάγλυφη υφή κ.ά.)  Οι εικόνες του PhotoShop έχουν τα εξής τρία βασικά χαρακτηριστικά που έχουν 
σχέση µε τα pixels: το µέγεθος του αρχείου της εικόνας, οι φυσικές διαστάσεις της εικόνας και η 
ανάλυση της εικόνας. Για να ελέγξουµε αυτά τα χαρακτηριστικά, ανοίγουµε το πλαίσιο διαλόγου 
Image Size, µε την επιλογή Image Size... του µενού Image. Στην ενότητα Pixel Dimensions βλέπουµε 
το µέγεθος του αρχείου της εικόνας σε Kbytes και στα πλαίσια κειµένου Width και Height το πλάτος 
και το ύψος αντίστοιχα της εικόνας σε pixels. Η ανάλυση (Resolution) µιας εικόνας αναφέρεται στον 
αριθµό των pixels που τυπώνονται ανά ίντσα και συνήθως αναφέρεται σε pixels/inch ή σε pixels/cm. 
Μια τυπική τιµή ανάλυσης είναι η 72 pixels/inch και πρέπει να έχουµε υπόψη µας ότι η ανάλυση µιας 
εικόνας παραµένει σταθερή σ’ όλη την έκταση της εικόνας. Το µέγεθος ενός αρχείου εικόνας είναι 
άµεση συνάρτηση του αριθµού των pixels της εικόνας κατά πλάτος και κατά ύψος. Όσο µειώνουµε 
την ανάλυση µιας εικόνας ή τον αριθµό των pixels που περιέχει, τόσο µικραίνει το µέγεθος του 
αρχείου που την περιέχει και τόσο διευκολύνεται το PhotoShop στην επεξεργασία της εικόνας, αλλά 
έχουµε σηµαντικές απώλειες στην ευκρίνεια, τις λεπτοµέρειες και τη σωστή απόδοση της εικόνας. Το 
πλαίσιο ελέγχου Constrain Proportions, που είναι εξ ορισµού επιλεγµένο, διατηρεί τις αναλογίες της 
εικόνας, που σηµαίνει πρακτικά ότι αν αλλάξουµε το πλάτος ή το ύψος της εικόνας, θα αλλάξει 
αντίστοιχα και η άλλη διάσταση. Όταν αυτό το πλαίσιο ελέγχου είναι µαρκαρισµένο, εµφανίζεται ένα 
µικρό εικονίδιο σύνδεσης (αλυσίδα) ανάµεσα στα πλαίσια κειµένου Width και Height και στις δύο 
ενότητες. Μόνο όταν είναι ενεργό το πλαίσιο ελέγχου Resample Image, µπορούµε να αλλάζουµε το 
πλαίσιο ελέγχου Constrain Proportions και το πλάτος και το ύψος της εικόνας σε pixels. Είναι καλό να 
µην είναι επιλεγµένο το πλαίσιο ελέγχου Resample Image, γιατί έτσι δεν µπορούµε να επέµβουµε, 
έστω και κατά λάθος, στο µέγεθος της εικόνας σε pixels και ακόµη, σ’ αυτή την περίπτωση, το φυσικό 
πλάτος και ύψος της εικόνας καθώς και η ανάλυσή της γίνονται εξαρτώµενα µεταξύ τους. 

 
Ανοίγουµε το πρόγραµµα και µε τη διαταγή File > New επιλέγω για τις ίδιες διαστάσεις που όρισα κ 
στο project, δηλ. 800 x 400 pixels και resolution 100 pixels/inch µε όνοµα all_888.  
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[74]  
[75] Εικόνα 36. ∆ηµιουργία εγγράφου στο Photoshop CS4 

[76]  
[77] Στην εφαρµογή χρησιµοποιήθηκαν εικόνες που δηµιουργήθηκαν από την αρχή, αλλά 

και έτοιµες εικόνες που ενσωµατώθηκαν αφού είχαν υποστεί κατάλληλη επεξεργασία πρώτα. Για 
εκείνες που εισήχθησαν µέσω scanner, πραγµατοποιήθηκαν οι εξής διαδικασίες:  

[78] Άνοιγµα εικόνας File > Open και µε το εργαλείο της µετακίνησης σέρνεται η 
εικόνα στο πάνελ του έγγραφου all_888.psd που δηµιούργησα  προηγουµένως . Η εικόνα 
εµφανίζεται σε ένα καινούριο Layer , επιλέγεται το layer πατώντας σ αυτό και επιλέγεται File > 
free transform. Σέρνω τις γωνίες ώστε η εικόνα να χωρέσει στον καµβά. Με  πατηµένο το Shift 
κλειδώνω τις αναλογίες. Το αποθηκεύω µε όνοµα  all_888.psd στον φάκελο 888_images. Σ αυτό 
το έγγραφο θα επεξεργαστώ όλες τις εικόνες που χρειάζοµαι στο εξής .Έπειτα αποθηκεύω την 
εικόνα File  > Save as. ∆ίνεται όνοµα  και  επιλέγεται το format. Ανάλογα το τι χρειαζόταν κάθε 
φορά, επιλέχτηκε το format .jpg και στο πλαίσιο διαλόγου επιλέγω Quality: 12 Maximum > Ok   ή   
.png και στο πλαίσιο διαλόγου επιλέγω Interlace : None > Ok.  

[79]  

[80]                     

 
[81]  

[82]              Εικόνα 37.  JPEG Options Photoshop CS4                 Εικόνα 38. PNG Options 
Photoshop CS4 

[83]  
[84]  

[85] Για να φτιάξω τα µουσικά σηµάδια, έχω εγκαταστήσει τη γραµµατοσειρά Bach και σ ένα 
έγγραφο word επιλέγω από το µενού Εισαγωγή > Σύµβολο > περισσότερα σύµβολα και εισάγω  
τα µουσικά σηµάδια που χρειάζοµαι.  

[86] Τα επιλέγω και δεξί κλικ > copy  
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[87] Ανοίγω το αρχείο all_888.psd 
[88] Εισάγω ένα νέο Layer  , επιλέγω από την toolbar το εργαλείο κειµένου ( Τ ), επιλέγω την 

γραµµατοσειρά Bach και δίνω τη διαταγή paste.Για να µπορέσω να τα επεξεργαστώ µε ευκολία , 
πάνω στο Layer :δεξί κλικ > Rasterize Type. Αυτό το Layer περιέχει όλα τα µουσικά σύµβολα. 
Μετά από αυτό το βήµα, το layer δεν αποτελεί πια layer text (T) αλλά τα περιεχόµενα του 
µετατρέπονται σε εικόνα. 

[89]  

[90] 

 
[91]                    Εικόνα 39. Rasterize Type                Εικόνα 40.  Rasterize Type (αποτέλεσµα)                  
[92]  

Για να τα έχω κάθε ένα απ αυτά σε ξεχωριστό layer κάνω για το καθ ένα τα εξής: 
Επιλέγω το Rectangular Marquee Tool και επιλέγω µε αυτό το µουσικό σηµάδι που θέλω, και 
δεξί κλικ > layer via cut. Η διαδικασία εκτελείται για το κάθε σύµβολο. Έπειτα ονοµάζω το 
κάθε layer  (π.χ. για το κλειδί του Σολ : kleidi_sol).  
Στο  αρχείο all_888.psd υπάρχουν οργωµένα σε φακέλους όλα τα layers µε τα blending 
options, και ο κάθε φάκελος αποτελεί την κάθε εικόνα. Ενεργοποιώντας το εικονίδιο µε το 
«µάτι» εµφανίζονται όλα τα περιεχόµενά του.  
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          Εικόνα 41. Blending Options – πλαίσιο διαλόγου        Εικόνα 42.  Blending Options – 
ένδειξη 
 

Τέλος εκτός από τα µουσικά σηµάδια που χρησιµοποιήθηκαν, δηµιουργήθηκαν και 
σχήµατα όπως παραλληλόγραµµα µε εφέ για τα κουµπιά, γραφικά, τίτλοι, οι ασκήσεις 
σολφέζ κλπ. Τα εφέ αυτά δηµιουργήθηκαν πατώντας δεξί κλικ πάνω στο layer  > blending 
options. Εµφανίζεται ένα πλαίσιο διαλόγου µε µία µεγάλη γκάµα από επιλογές όπως σκιά µε 
δυνατότητα να τροποποιήσουµε την κάθε µια σύµφωνα µε τη βούληση.Όλα είναι 
αποθηκευµένα στον φάκελο 888_images. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.3.1.2 Περιγραφή λογισµικού - Εργασία στο Edius 5.0 για την εισαγωγή και επεξεργασία 
των βίντεο 

[93]  

 Εικόνα 43. Λογότυπο Edius 5.0 
Ο προεπιλεγµένος χώρος εργασίας του Edius 5.0 είναι: 
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                                               Εικόνα 44. Περιβάλλον εργασίας στο Edius 5.0 
 
Default Layout για το περιβάλλον εργασίας του Edius. 
Επάνω αριστερά υπάρχει η µπάρα του µενού και το monitor µε τις µε τα εργαλεία χειρισµού κάτω από 
αυτό. 
 
Επάνω δεξιά βρίσκεται η παλέτα µε τις καρτέλες:   
Bin -µέσα από τον οποίο καλούµε τα βίντεο, ήχους , εικόνες κλπ που επιλέγουµε για την επεξεργασία 
ενός project µε δυνατότητα αρχειοθέτησης και επιλογές εµφάνισης.  
Effects - περιλαµβάνει όλα τα εφέ για το βίντε, ήχο, τίτλους, transitions, keyers) και την καρτέλα. 
Information - περιέχει όλες τις πληροφορίες για το απόσπασµα βίντεο που έχει επιλεγεί. 
 

Στο κάτω µέρος υπάρχει η timeline πάνω στην οποία τοποθετούνται τα αποσπάσµατα βίντεο , 
ήχων κλπ , στο monitor εµφανίζονται τα περιεχόµενα όπου  η κεφαλή αναπαραγωγής σηµαδεύει τη 
συγκεκριµένη χρονική στιγµή. Για την εικόνα υπερισχύει εκείνη που βρίσκεται στο υψηλότερο 
επίπεδο. Πάνω από το timeline βρίσκεται η εργαλειοθήκη µε νέες και χρήσιµες λειτουργίες κατά τη 
διάρκεια της επεξεργασίας. 
 
 
  
 

 

[94] Αρχικά, τα βίντεο έπρεπε να κινηµατογραφηθούν και στη συνέχεια να εισαχθούν και 
να επεξεργαστούν , και τέλος να µετατραπούν σε µορφή που θα είναι συµβατή µε την πλατφόρµα 
ενσωµάτωσης.  

[95] Αφού κινηµατογραφήθηκε µέσω µιας HDV κάµερας συνδέθηκε η κάµερα µε τον H/Y 
, και από το µενού επιλέγεται η διαταγή από το µενού του monitor, Capture > Input Settings.  Στη 
συνέχεια επιλέγονται Input device: Generic OHCI Input  , Input format: DV 720 x 576  50i και 
πατιέται Ok.  Με αυτό το βήµα ενεργοποιείται το κουµπί Capture στο monitor. Πατώντας από το 
πάνελ του monitor το εικονίδιο Play και στη συνέχεια το Capture  ξεκινάει η διαδικασία 
εισαγωγής των δεδοµένων και η µετατροπή τους σε ψηφιακή µορφή, µια διαδικασία real time. 
Έπειτα έγινε η επεξεργασία των βίντεο. 

[96]  
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[97]  
[98]                                   Εικόνα 45. Capture > Input Settings στο Edius 5.0 
[99]  
[100]  
[101]  

[102]  
[103]                       Εικόνα 46. Περιβάλλον εργασίας  στο Edius 5.0  
[104]  

[105] Α. µενού  
[106] Β. στρώση εικόνας και ήχου 
[107] Γ. παρουσία αποσπάσµατος ταινίας µε 

εικόνα και ήχο 
[108] ∆. παρουσία εικόνας 
[109] Ε. παρουσία τίτλου 
[110] Ζ. Set in 
[111] Η. Set out 
[112] Θ. επιλεγµένη παρουσία 

αποσπάσµατος ταινίας µε εικόνα και ήχο 

[113] Ι. πάνελ Information µε πληροφορίες 
Monotone και Color Balance για το 
επιλεγµένο αντικείµενο 

[114] Κ. χειριστήριο του monitor 
[115] Λ. εργαλειοθήκη  
[116] Μ. monitor 
[117] Ν. πληροφορίες για το επιλεγµένο 

αντικείµενο

[118]  
[119]  
[120]  
[121]  
[122]  
[123] Με drag and drop τοποθετούνται τα αποσπάσµατα βίντεο και γενικά όλα τα 

στοιχεία στην timeline. Χρησιµοποιήθηκαν κατάλληλα εφέ από το πάνελ Effect. 
[124]  
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[125] 
[126]                         Εικόνα 47.  Πάνελ Effect  στο Edius 5.0 
[127]  
[128] Α. Effect 
[129] Β. Keyers 
[130] Γ. Transitions > GPU > Explosion > 3D(1) 
[131] ∆. VideoFilters  
[132] Ε. µενού Keyers  
[133] Ζ. µενού µε Transitions της αντίστοιχης επιλογής 
[134] Η. µενού µε VideoFilters της αντίστοιχης επιλογής 
[135]  
[136] Επιλέχτηκαν εφέ για την εικόνα για τα αποσπάσµατα ταινίας από το πάνελ 

Effect > VideoFilters > Color Correction . Αυτά ήταν τα:  Monotone επιλέγοντας αποχρώσεις του 
γκρι και Color Balance για να µειωθεί η φωτεινότητα (bright) της εικόνας . 

[137]  

[138]  
[139] Εικόνα 48.  Πάνελ Effect  -Video Filters  στο Edius 5.0 

[140] Πατώντας στην καρτέλα Information και διπλοπατώντας τις ενδείξεις 
ύπαρξης των εφέ, εµφανίζονται τα παρακάτω πλαίσια διαλόγου. 
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[141]                      

 
[142] Εικόνα 49.  Πλαίσιο διαλόγου για Color Balance             Εικόνα 50.  Πλαίσιο διαλόγου για 

Monotone 
[143]  

[144]  
[145] Επίσης χρησιµοποιήθηκε για αισθητικούς λόγους το αρχείο εικόνας 

plaisio_keimenvn.png. Εισήχθηκε στον Bin µε διπλοπάτηµα στην περιοχή του και µε drag and 
drop τοποθετήθηκε στην Timeline στο 2VA.  
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[146]  
[147]                                                 Εικόνα 51.  Πλαίσιο διαλόγου για Inport 
[148]  

[149] Επιµηκύνθηκε όσο χρειαζόταν , του εφαρµόστηκαν fade in /out και από το 
πάνελ Information διπλοπατώντας την πληροφορία Video Layout  τσεκάρουµε την επιλογή 
stretch: ignore pixel aspect για να  τεντωθεί η εικόνα αγνοώντας τα pixels. 

[150]  

[151]  
[152]                                          Εικόνα 52.  Πλαίσιο διαλόγου για Video Layout 
[153]  

[154] Υπήρξε ανάγκη να µονταριστούν τα βίντεο µε τέτοιο τρόπο ώστε να δίνουν 
µια αίσθηση ροής και στον ήχο και στην εικόνα µε την χρήση fade in και fade out όπου ήταν 
απαραίτητο. Έπειτα από την toolbar της timeline επιλέγω το εικονίδιο κειµένου (Τ) και µε τη 
διαταγή Create title  in T1 track εισάγεται το παρακάτω παράθυρο: 

[155]  
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[156]  
[157]                                           Εικόνα 53.  Πλαίσιο διαλόγου για Create title   
[158]  

[159] ∆ηµιουργώ µια κόκκινη µπάλα µε το εργαλείο του κύκλου ,η οποία θα πρέπει 
στη συνέχεια να συγχρονιστεί µε τον ήχο για να δίνεται η δυνατότητα στον τελικό χρήστη να 
κατανοεί σε ποια κίνηση του δεξιού χεριού, αντιστοιχεί αυτό που ακούγεται! Επίσης 
δηµιουργούνται και γραφικά (γραµµές µε βέλη)  µε την ίδια διαδικασία που σκοπό έχουν να 
υπενθυµίζουν και να υποδεικνύον προς τα πού θα κινηθεί η µπάλα και  µε ποια σειρά . Τα 
γραφικά µε τα βέλη έχουν το δικό τους layer το 3V και τα texts  µε τις µπάλες είναι τοποθετηµένα 
στο 4V. 

Για να συγχρονιστεί η µπάλα µε τον ήχο  δίνοντάς της κίνηση, ήταν µοιραίο κι αναπόφευκτο 
να γίνονται συνεχώς πολλές δοκιµές. Αυτό πραγµατοποιήθηκε µε τη χρήση ενός ειδικού εφέ από το  
πάνελ Effect > Κeyers > 3D Picture in Picture που µε drag and drop εφαρµόστηκε στην παρουσία του 
συγκεκριµένου αντικειµένου στην timeline. Για  να µπορέσουµε να επεξεργαστούµε το συγκεκριµένο 
εφέ, πατάµε στο κάτω σηµείο του αποσπάσµατος ταινίας (που έχει λευκό χρώµα µε µία γαλάζια 
γραµµή στο πάνω µέρος), και στην καρτέλα information εµφανίζεται το εφέ.  ∆ιπλοπατάµε κι 
εµφανίζεται το αντίστοιχο πλαίσιο διαλόγου. Σε αυτό  υπάρχει µια άλλη timeline που αντιστοιχίζεται 
η διάρκειά της ,στην διάρκεια που το επιλεγµένο αντικείµενο έχει στην κύρια γραµµή χρόνου 
(timeline). Στην παρακάτω εικόνα  η κεφαλή βρίσκεται σε ένα σηµείο που έχει οριστεί ένα keyframe  
µια δηλαδή κλειδωµένη κατάσταση (θέση)  για το αντικείµενο στο οποίο αναφέρεται. Προσοχή: όταν 
αλλάξει η χρονική διάρκεια του αντικειµένου στο οποίο έχει εφαρµοστεί η συγκεκριµένη λειτουργία, 
στην κύρια γραµµή χρόνου ,τα keyframes  κλειδώνουν µεν την κατάσταση ,αλλά για τη αντίστοιχη 
νέα χρονική διάρκεια  που έχει οριστεί.   

[160] Τοποθετήθηκαν keyframes για να κλειδωθούν οι συγκεκριµένες θέσεις που 
θα έχει η µπάλα και τα ενδιάµεσα σηµεία αποτελούν την κίνηση που πραγµατοποιείται στο να 
βρεθεί από τη  µία θέση  στην επόµενη. ∆ηµιουργήθηκαν τρία βίντεο που αντιστοιχούν στις 
ασκήσεις σολφέζ για 2/4, 3/4 και 4/4. Άρα έπρεπε να φτιαχτούν για την ίδια µπάλα (ίδιο 
απόσπασµα) τρεις διαφορετικοί συνδυασµοί keyframes για το 3D Picture in Picture.  

[161] Για το 2 / 4 : χρησιµοποιήθηκαν 3 καταστάσεις για να εκτελέσει η µπάλα µια περίοδο µε το 
πρώτο σηµείο να έχει ίδιες συντεταγµένες (χ,ψ) µε το τελευταίο. 

[162]  
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[163]       

 
[164] Εικόνα 54. 3D Pict in Pict(i)            Εικόνα 55.3D Pict in Pict (ii)         Εικόνα 56.3D Pict in 

Pict (iii) 
[165]  
[166]  
[167] Για το 3/4: χρησιµοποιήθηκαν 4 καταστάσεις για να εκτελέσει η µπάλα µια περίοδο µε το 

πρώτο σηµείο να έχει ίδιες συντεταγµένες (χ,ψ) µε το τελευταίο. 
[168]  

[169]             
[170]                       Εικόνα 57.  3D Picture in Picture(i)       Εικόνα 58.  3D Picture in Picture(ii) 
[171]  
[172]  

[173]  

[174]             
[175]                       Εικόνα 59.  3D Picture in Picture(iii)    Εικόνα 60.  3D Picture in Picture(iv) 
[176]  
[177]  
[178] Για το 4/4: χρησιµοποιήθηκαν 5 καταστάσεις για να εκτελέσει η µπάλα µια περίοδο µε το 

πρώτο σηµείο να έχει ίδιες συντεταγµένες (χ,ψ) µε το τελευταίο. 
[179]  
[180]  
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[181]                                         
Εικόνα 61.  Πλαίσιο διαλόγου 3D Picture in Picture  

[182]  
[183] Α. επιλέγεται το text (το λευκό 

κουτάκι )που του έχει προστεθεί το  εφέ  
3D Picture in Picture. 

[184] Β. διπλοπάτηµα στο  3D Picture in 
Picture 

[185] Γ. εµφάνιση πλαισίου διαλόγου 
[186] ∆. καρέ κλειδιά 

[187]  
[188] Αφού φτιάχτηκε λοιπόν ένα text µε την µπάλα και την επιθυµητή κίνηση, 

γίνανε δοκιµές για να αντιστοιχίσουµε το ένα µουσικό µέτρο , σε µια περίοδο της µπάλας. Στη 
συνέχεια µε τη διαταγή copy >paste τοποθετήθηκαν όσα χρειάστηκαν το ένα δίπλα στο άλλο, 
δίνοντας την αίσθηση ότι η µπάλα κινείται συνεχόµενα. Ίδια διαδικασία ακολουθήθηκε και για τις 
τρεις ασκήσεις. 

[189] Χρησιµοποιήθηκαν κι άλλα texts που περιέχουν αριθµούς για να δείχνουν 
ποια κίνηση αντιστοιχεί σε ποιο αριθµό καθώς µετράται ένα µέτρο της µουσικής( π.χ. στην 
άσκηση σολφέζ σε µέτρο 3/3 οι κινήσεις της µπάλα θα είναι τρείς , άρα και οι αριθµοί.)   

[190] Ολοκληρώνοντας τη διαδικασία του µοντάζ, µε τις δοκιµές που απαιτούνται 
εξάγουµε τα βίντεο. Τοποθετείται η κεφαλή αναπαραγωγής στην αρχή του πρώτου βίντεο που  
επιθυµούµε και επιλέγουµε δεξί κλικ > set in και για το τέλος του set out. Επιλέγεται η διαταγή 
export > add to batch export , ορίζουµε το  όνοµα και τη θέση αποθήκευσής του,  και το format 
(.mpeg) καθώς και την ανάλυση. Αυτή η διαδικασία εφαρµόζεται για όλα τα βίντεο και τέλος, 
επιλέγουµε την διαταγή export > batch export  και πατάµε το κουµπί Export και γίνεται η εξαγωγή 
όλων των επιλεγµένων υποψηφίων βίντεο για εξαγωγή, µε τη σειρά που τοποθετήθηκαν στην 
λίστα. Αναµένουµε µέχρι να ολοκληρωθεί η διαδικασία. Μόλις ολοκληρωθεί η διαδικασία 
ενεργοποιείται το κουµπί close το οποίο και πατάµε. 

[191]  
[192]  
[193]  
[194]  
[195]  
[196]  
[197]  
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[198]  
[199]                                           Εικόνα 62.  ∆ιαδικασία Export
[200] Α. Export 
[201] Β. Print to File 
[202] Γ. MPEG 
[203] ∆. Enable conversion 
[204] Ε. MPEG2 PAL for 

DVD…. 
[205] Ζ. Add to Batch List 
[206] Η. Basic 

Settings>Average:8000000  

[207] Θ. Extended Settings 
> Quality: High 

[208] Ι. Όνοµα αρχείου κι 
Αποθήκευση. 

[209] Κ. Batch Export 
[210] Λ. επιλεγµένα αρχεία 

για εξαγωγή 
[211] Μ. Export 

[212]  
[213]  
[214]  
[215]  
[216] Έπειτα µεταβαίνουµε στο πρόγραµµα Adobe  Media Encoder .Με τη διαταγή 

File >  Import επιλέγουµε όλα τα αρχεία βίντεο και πατώντας το κουµπί Start Queue ξεκινάει η 
διαδικασία µετατροπής των βίντεο από το format .mpeg σε .flv . Με το τέλος της διαδικασίας 
τοποθετούνται σε φάκελο που έχουµε ορίσει (888_videos_flv) .  

[217]  

[218]  
[219]                              Εικόνα 63.  ∆ιαδικασία µετατοπής format στο Adobe  Media Encoder 
[220]  

[221] Ολοκληρώνοντας την επεξεργασία των βίντεο, είναι έτοιµα για να εισαχθούν 
στην πλατφόρµα Flash Professional CS4 µέσα από την οποία θα γίνει και ο χειρισµός τους .  



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 
 

 
52 

 

[222]  
[223]  

[224]  
4.3.1.3 Περιγραφή λογισµικού - Εργασία στο SoundBooth CS4  για την επεξεργασία των 

ήχων  

[225]  Εικόνα 64.  Λογότυπο SoundBooth CS4  
[226] Πραγµατοποιήθηκε επεξεργασία έτοιµων µουσικών κοµµατιών τα οποία 

υπάρχουν στον ιστό. Τα µουσικά αυτά έργα στοχεύουν στο να προσφέρουν στον χρήστη µια 
ευχάριστη εµπειρία σε συνδυασµό µε τα άλλα αντικείµενα που χρησιµοποιήθηκαν. Εισήχθησαν 
στο  πρόγραµµα, File > Open και τους εφαρµόστηκαν οι εξής διαδικασίες: Processes > Normalize 
και fade in για την επιλεγµένη περιοχή από στην αρχή του µουσικού αρχείου και fade out για την 
επιλεγµένη περιοχή από στο τέλος του µουσικού αρχείου. 

[227] Μόνο για το µουσικό αρχείο  sound_nocturne1 δεν εκτελέστηκαν αυτές οι 
διαδικασίες γιατί θα αλλοιώνονταν τα ηχοχρώµατα που ο µουσικός – πιανίστας  παρήγαγε πράγµα 
ανεπιθύµητο .  

[228] Τέλος µε τη διαταγή Save as ανοίγει το πλαίσιο διαλόγου , επιλέγουµε όνοµα , φάκελο 
αποθήκευσης και format. Οι ήχοι είναι τοποθετηµένοι στο φάκελο 888_sounds  και είναι σε 
µορφή που κατάλληλη για να εισαχθούν στην πλατφόρµα Flash Professional CS4 µέσα από την 
οποία θα γίνει και ο χειρισµός τους .  

 

 
                                    Εικόνα 65.  Περιβάλλον εργασίας στο SoundBooth 
Α. Γραµµή µενού  
Β. Εργαλεία 
Γ. Kεφαλή αναπαραγωγής 
∆. fade in 
Ε. fade out 
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                            Εικόνα 66.  ∆ιαδικασία Normalize 

[229]  
[230]  

[231]  
[232] Πλαίσιο διαλόγου κατά την εξαγωγή του αρχείου επιλέγοντας το format MP3. 
[233]  

[234]  
[235]                                        Εικόνα 67. Πλαίσιο διαλόγου για format MP3 
[236]  
[237]  
[238]  
[239]  
[240]  
[241]  
[242]  
[243]  
[244]  
[245]  
[246]  
[247]  
[248]  
[249]  
[250]  
[251]  
[252]  
[253]  
[254]  
[255]  
[256]  
[257]  
[258]  
[259]  
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4.3.2 Περιγραφή λογισµικού - Εργασία στο Adobe Flash CS4 - υλοποίηση της 
εφαρµογής, πόροι και ActionScript 

 Εικόνα 68. Λογότυπο Flash Professional CS4  
Για την δηµιουργία της εφαρµογής αυτής χρησιµοποίησα το Flash professional CS4.  Γενικά , 

τα κύρια σηµεία της οθόνης είναι η γραµµή εντολών στο πάνω µέρος του παραθύρου, και τα πάνελ : 
toolbar,  propety inspector, components, component inspector, library, info, transform  κλπ. Από τα 
βασικότερα πάνελ που χρησιµοποιούνται είναι η σκηνή και το timeline.  Η σκηνή είναι σαν ένας 
καµβάς ο οποίος καθορίζει το ορατό µέρος της εφαρµογής κατά την αναπαραγωγή. Στην σκηνή 
τοποθετούνται γραφικά, βίντεο, κουµπιά κλπ. Το timeline είναι αυτό που ελέγχει το πότε 
εµφανίζονται τα διάφορα στοιχεία της ταινίας στην σκηνή. Αποτελείται από διάφορα επίπεδα (layers) 
τα οποία είναι αυτά που καθορίζουν το επίπεδο του κάθε στοιχείου στην σκηνή. Συγκεκριµένα, ορατό 
είναι το  στοιχείο που βρίσκονται σε υψηλότερο επίπεδο(στρώση) σε περίπτωση που ταυτίζονται 
χωρικά µε κάποιο άλλο χαµηλότερου επιπέδου. Το Flash προσφέρει µια ποικιλία από εργαλεία για 
διάφορες λειτουργίες όπως εισαγωγή κειµένων , δηµιουργία σχηµάτων κλπ. Στις ιδιότητες υπάρχουν 
οι πληροφορίες για τα επιλεγµένα αντικείµενα τις οποίες είναι τροποποιήσιµες. Τέλος στην 
βιβλιοθήκη βρίσκονται βίντεο, ήχοι, σύµβολα κλπ, τα οποία είναι αποθηκευµένα για τις ανάγκες της 
εφαρµογής. 

4.3.2.1 Περιγραφή λογισµικού - Εργασία στο Flash CS4  - υλοποίηση της εφαρµογής, 
πάνελ και βασικές έννοιες.  

Με το Flash µπορούν να δηµιουργηθούν διάφοροι τύποι εγγράφων. Κατά την εκκίνησή του, 
ανοίγει  η οθόνη υποδοχής που αντιστοιχεί εξ ορισµού στην παρακάτω εικόνα.  

 
                                          Εικόνα 69. Οθόνη υποδοχής  του Flash  
 Α άνοιγµα ήδη υπάρχοντος έγγραφου  
 Β. δηµιουργία νέου 
 Γ. δηµιουργία νέου από πρότυπο  
 ∆. σύνδεσµοι προς την τοποθεσία Flash Exchange(περιέχονται επεκτάσεις τρίτων εταιριών) 
 Ε. σύνδεση προς ηλεκτρονικά εκπαιδευτικά βοηθήµατα του Flash. 
 

Για την παρούσα εφαρµογή επιλέχτηκε ο σύνδεσµος Flash File (ActionScript 3.0) της 
ενότητας Create New, κι τέλος αποθηκευτικέ  File > Save As µε όνοµα  project_z_k_888 
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Το Flash διαθέτει µια νέα διασύνδεση χρήστη για το περιβάλλον επεξεργασίας, το  πλαίσιο 
εφαρµογής(Application frame) που είναι παράθυρο µε µεταβαλλόµενο µέγεθος και περιέχει τα πάνελ 
και τα έγγραφα του Flash για την αποδοτικότερη αξιοποίηση του χώρου ενώ υπάρχει η δυνατότητα ο 
ίδιος ο χρήστης να αλλάξει την επιφάνεια εργασίας συµφώνα µε τις ανάγκες του(π.χ. αλλάζοντας τη 
θέση των πάνελ).  
  

 
                                 Εικόνα 70. Περιβάλλον εργασίας του Flash 
 
Περιήγηση σε ένα έγγραφο 
 

Η σκηνή είναι µία τετράγωνη περιοχή, που εµφανίζονται τα διάφορα στοιχεία της ταινίας. 
Μπορεί να τοποθετηθεί γραφικό περιεχόµενο συµπεριλαµβανοµένου κειµένου, κουµπιών, ήχου, 
φωτογραφιών αλλά και video. Ο χρήστης µπορεί να καθορίσει τις ιδιότητες της σκηνής όπως για 
παράδειγµα το µέγεθος αλλά και το χρώµα. Με τη διαταγή Insert > Scene εισάγεται µια καινούρια 
σκηνή.  Οι σκηνές µπορεί να αποτελούν εργαλεία για καλύτερη οργάνωση του περιεχοµένου, ειδικά 
όταν πρόκειται για ταινίες κινουµένων σχεδίων πολλών καρέ, αλλά δεν υπάρχουν κατά την διάρκεια 
αναπαραγωγής του. Κάθε σκηνή λειτουργεί ως αυτοτελής ταινία και όταν εξάγεται το αρχείο, το Flash 
συνδέει τις σκηνές σε µια συνεχόµενη αλληλουχία από καρέ µε σειρά που µπορούµε να ορίσουµε. Οι 
σκηνές δεν είναι κατάλληλες για ταινίες µε στοιχεία αλληλεπίδρασης που απαιτούν µεταβλητές , όπως 
για την παρούσα εφαρµογή όπου επιλέχθηκε να χρησιµοποιηθεί µόνο µια σκηνή µε 130 καρέ. Οι 
σκηνές σε συνδυασµό µε την Action-script µπορεί να παράγουν ανεπιθύµητα προβλήµατα που για να 
επιλυθούν χρειάζεται πιο πολύπλοκο debugging( αποσφαλµάτωση ).     
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Κάθε έγγραφο αποτελείται από : 

 
                                                     Εικόνα 71. Έγγραφο του Flash 
 
Α. µια καρτέλα τίτλου( ή περισσότερες αν έχουµε ανοιχτά παραπάνω από ένα έγγραφα)µε ένα κουµπί 
κλεισίµατος.                                               (Σηµείωση: Πάντα ένα έγγραφο είναι ενεργό)  
Β. µια γραµµή επεξεργασίας  
Γ. αναδυόµενο µενού σκηνών 
∆. αναδυόµενο µενού συµβόλων 
Ε. χειριστήριο ζουµ 
Ζ. µια σκηνή( περιοχή που εµφανίζεται η ταινία) 
Η. µια πινακίδα(επιπλέον χώρος γύρω από τη σκηνή). 
 

 
 
Ιδιότητες εγγράφου  
  

Επιλέγοντας τη διαταγή Modify (Μετατροπή) > Document( Έγγραφο) ανοίγει το πλαίσιο 
διαλόγου Document Properties µέσα από το οποίο καθορίζουµε τις ιδιότητες της σκηνής( διαστάσεις , 
χρώµα φόντου , µονάδες µέτρησης για τους χάρακες και τον κάνναβο, και τον ρυθµό καρέ). 
Σηµείωση: ίδιες διαστάσεις χρησιµοποιήθηκαν και στο έγγραφο του Photoshop για ευνόητους λόγους. 
 

 
                                           Εικόνα 72. Ιδιότητες εγγράφου του Flash 
 
Περιήγηση στη γραµµή χρόνου(Timeline) 
 

Αναπαριστά οπτικά κάθε στοιχείο µιας ταινίας και αποτελεί το σκελετό ενός έργου. 
Εµφανίζεται σε ξεχωριστό πάνελ και περιέχει πληροφορίες για το ανοιχτό και ενεργό έγγραφο. Στο 
µέρος αυτό ο χρήστης µπορεί να οργανώσει και να ελέγξει τα διάφορα στοιχεία πολυµέσων του 
project πάνω σε ένα γραµµικό χρονοδιάγραµµα. Οι σειρές ονοµάζονται layers ενώ οι στήλες frames. 
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Η κεφαλή αναπαραγωγής του Timeline ορίζει ποια στοιχεία της ταινίας θα εµφανίζονται στη σκηνή 
σε µια συγκεκριµένη χρονική στιγµή. Τα layers είναι υπεύθυνα για διαφορετικά σηµεία της ταινίας. 
 
 
 
Γενικά: 

 
                                         Εικόνα 73.  Γραµµή χρόνου – Timeline 
 
Α.  απόκρυψη στρώσης 
Β. κλείδωµα στρώσης,  
Γ. προβολή διάρθρωσης  
∆. κεφαλή αναπαραγωγής,  
Ε. Μενού πάνελ (επιλογές προβολής για το µέγεθος καρέ)  
Ζ. αριθµοί καρέ  
Η. ενδεχόµενα καρέ  
Θ. διανυθείς χρόνος 
 Ι. ρυθµός καρέ  
Κ. αριθµός τρέχοντος καρέ  
Λ. επιλογές ριζόχαρτου  
Μ. κεντράρισµα κεφαλής παραγωγής στο παράθυρο καρέ,  
Ν. διαγραφή στρώσης,  
Ξ. προσθήκη φακέλου στρώσης  
Ο. προσθήκη στρώσης  
Π. στρώση 
 Ρ. φάκελος 

 
 

Στη γραµµή χρόνου δηµιουργούµε στρώσεις που περιέχουν µικρά οµοιόµορφα πλαίσια. Κατά 
την διάρκεια της επεξεργασίας αποκτάνε άλλη µορφή ενηµερώνοντας µας οπτικά ότι υπάρχουν 
ξεχωριστά δεδοµένα µέσα σε αυτά τα πλαίσια ( καρέ – frame ). Το  Flash διαθέτει τις εξής διαταγές:  
 
Α. Insert > Timeline > Blank Keyframe (εισαγωγή άδειου καρέ κλειδιού -χρησιµοποιείται για να 
αλλάξουµε όλα τα περιεχόµενα της σκηνής)  
Β. Insert > Timeline > Keyframe (εισαγωγή καρέ κλειδιού στο οποίο επαναλαµβάνονται τα 
περιεχόµενα του προηγούµενου καρέ κλειδιού της ίδιας στρώσης – χρησιµοποιείται και για να 
τροποποιήσουµε κάπως τα περιεχόµενα του προηγούµενου καρέ κλειδιού) 
Γ.  Insert > Timeline > Frame (εισαγωγή καρέ – εισάγει ένα ίδιο καρέ ανάλογα το καρέ στο οποίο 
εφαρµόστηκε. – µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να επιµηκύνουµε µια ακολουθία. Μετατοπίζει , από 
εκείνο το σηµείο, κατά ένα καρέ , όλα τα στοιχεία στη γραµµή χρόνου στο συγκεκριµένο layer 
(στρώση),κι  έτσι επιµηκύνεται και η τελική ταινία )  
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                                                 Εικόνα 74.  Εισαγωγή καρέ κλειδιού 

 
 

Κάθε καρέ της  ταινίας  αναπαριστάται µε τη µορφή αλληλεπιδραστικής διάρθρωσης. Έτσι 
λοιπόν η γραµµή χρόνου αλλάζει δίνοντάς µας πληροφορίες σχετικά µε τα καρέ που έχουν οριστεί. 
Συγκεκριµένα:   

 

 
                   Εικόνα 75.  Γραµµή χρόνου µε όλες τις πληροφορίες που αφορούν την εφαρµογή 

 
Α. action script ( µε την ένδειξη « α » -  στο συγκεκριµένο καρέ υπάρχει κώδικας – µε διπλοπάτηµα 
φανερώνεται )  
Β. κενό καρέ κλειδί (Blank keyframe  - κουκίδα µε οµοιόµορφο µαύρο περίγραµµα που στο κέντρο 
έχει λευκό χρώµα (κούφια κουκίδα) - δεν υπάρχει κανένα στοιχείο στη σκηνή σε αυτό το καρέ (είναι 
άδειο- καινό )),  
Γ. γκρίζα σηµάδια επιλογής ( τα οποία έχουν αντικαταστήσει τις γκρίζες γραµµές που χώριζαν τα 
πρωτοκαρέ και  την γκρίζα επισήµανση κάθε πέµπτου καρέ , αποτελούν ενδιάµεσα καρέ µε αρχικό 
ένα κενό καρέ) 
∆. καρέ κλειδί µε περιεχόµενο (keyframe – συµπαγή κουκίδα (µαύρο χρώµα) – υπάρχουν στοιχεία 
στη σκηνή στο συγκεκριµένο καρέ) 
Ε. ενδιάµεσα καρέ ακολουθίας καρέ κλειδιού ( οπτικά όλα µαζί  έχουν ένα οµοιόµορφο γκρίζο χρώµα  
χωρίς χωρίσµατα – παρόλο που δεν έχουν κουκίδες, περιέχουν και εµφανίζουν όλα τα στοιχεία που 
έχει και το αρχικό keyframe µε το οποίο ξεκινά η συγκεκριµένη ακολουθία. Το πρώτο καρέ κλειδί 
περιέχει µια πληροφορία που συνεχίζει να είναι εµφανές όσο χρόνο διαρκεί η ακολουθία) 
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Ζ. τέλος ακολουθίας καρέ κλειδιού ή κενού καρέ κλειδιού( λευκό ορθογώνιο µε µαύρο περίγραµµα -  
είναι το τελευταίο καρέ µιας ακολουθίας (συµπεριλαµβανοµένου κι αυτού) που περιέχει όλα τα 
στοιχεία του καρέ κλειδιού µε το οποίο ξεκινά η συγκεκριµένη ακολουθία ή δεν περιέχει κανένα 
στοιχείο αν αποτελεί τέλος ακολουθίας κενού καρέ κλειδιού )  
Η.  µαύρη γραµµή (καθορίζει πού τελειώνει το περιεχόµενο της µιας ακολουθίας και πού ξεκινάει το 
περιεχόµενο της επόµενης ) 
Θ. τρέχον καρέ ( καρέ που βρίσκεται η κεφαλή αναπαραγωγής) 
Ι. πρωτοκαρέ (  καρέ που έχουν αχνό γκρι περίγραµµα  τα οποία δεν περιέχουν πληροφορία και 
µετατρέπονται µε συγκεκριµένη εντολή σε καρέ κλειδιά ή κενά καρέ κλειδιά ή ενδιάµεσα καρέ( in 
between frames)  )   
Κ. ακολουθία καρέ κλειδιού 
Λ. ακολουθία κλασικής συµπλήρωσης ενδιάµεσων καρέ ( classic  tween)(µωβ) 
Μ. ακολουθία συµπλήρωσης ενδιάµεσων κινήσεων (motion tween)(γαλάζιο) 
Ν. ακολουθία συµπλήρωσης ενδιάµεσων σχηµάτων (shape tween) (λαχανί ) 
 

 
 

Η ψευδαίσθηση της κίνησης των εικόνων βασίζεται στην ικανότητα του ανθρώπινου 
εγκεφάλου να « συµπληρώνει τα  κενά» ώστε να αντιλαµβάνεται τη συνέχεια. Οι κινούµενες εικόνες 
πρέπει να εµφανίζονται γρήγορα ώστε να «πειστεί» το µυαλό του χρήστη ότι βλέπει µία εικόνα. Η 
ταχύτητα µε την οποία  το Flash εµφανίζει τα περιεχόµενα των καρέ µε σειρά από την υψηλότερη 
στρώση έως την χαµηλότερη , λέγεται ρυθµός καρέ ( frame rate).  O προεπιλεγµένος ρυθµός καρέ 
(και τυπικός) είναι 24 fps (frames per second - καρέ το δευτερόλεπτο). Η κεφαλή αναπαραγωγής 
ξεκινάει από το πρώτο καρέ της ταινίας µέχρι το τελευταίο , αν δεν συµβεί « κάτι » να διακόψει τη 
φυσιολογική της ροή. Για κινούµενες εικόνες που αναπαράγονται µέσω Ιστού, µπορεί να επιλεγεί 
ταχύτητα 12 - 15 fps, ενώ αν γνωρίζουµε ότι τα συστήµατα των χρηστών µπορούν να ανταποκριθούν 
και σε µεγαλύτερες ταχύτητες, µπορεί να χρησιµοποιηθεί ταχύτητα 31 fps επιτυγχάνοντας εµφάνιση 
οµαλότερων κινούµενων εικόνων ή πολλά βίντεο. 
 
Ακολουθίες ( διαδικασίες συµπλήρωσης ενδιάµεσων καρέ) :  
 
Α. ακολουθία καρέ κλειδιού ( δηµιουργία κίνησης καρέ - καρέ ):  Αρχίζει µε ένα καρέ κλειδί µε 
περιεχόµενο, και «διαρκεί (η παρουσία του συγκεκριµένου αντικειµένου) » δυο ή και περισσότερα 
καρέ (από το δεύτερο και µετά, τα καρέ θεωρούνται ενδιάµεσα). Το τέλος της δηλώνεται µε ένα 
ορθογώνιο και αµέσως µετά µια µαύρη γραµµή που διαχωρίζει την ακολουθία αυτή από την επόµενη. 
Απεικονίζεται µε σκούρο γκρι χρώµα. 
 
Β. ακολουθία κλασικής συµπλήρωσης ενδιάµεσων καρέ ( classic  tween): Χρησιµοποιεί την 
ακολουθία καρέ κλειδιού για την δηµιουργία κινούµενων εικόνων -  σύµβολα . Συγκεκριµένα, 
δηµιουργείται µια ακολουθία καρέ κλειδιού µε ένα καρέ κλειδί στην αρχή της, και ένα τελικό καρέ 
κλειδί (σύνολο 2 καρέ κλειδιά µε διαφορετικές ιδιότητες). Έπειτα  τοποθετείται ο δείκτης του 
ποντικιού σε ένα ενδιάµεσο καρέ, και µε τη διαταγή Insert ( ή δεξί κλικ) > Classic Tween 
εφαρµόζεται η συγκεκριµένη τεχνική που έχει ως αποτέλεσµα το Flash να δηµιουργεί µια σειρά 
εικόνων που αποτελούν τα διαδοχικά βήµατα της αλλαγής (το σύµβολο γραφικών µεταβάλλεται 
σταδιακά). Ουσιαστικά «πλέκει» τα στοιχεία (blocking). Οπτικά απεικονίζεται µε γκρίζα – µπλε 
απόχρωση προς βιολετί στα καρέ που περιέχουν κλασική συµπλήρωση ενδιάµεσων, µε ένα βέλος που 
εκτείνεται σε όλη την ακολουθία του καρέ κλειδιού και στοχεύει το επόµενο καρέ κλειδί. 
Χρησιµοποιείται για  α. δηµιουργία κίνησης βασισµένες στις αλλαγές των ιδιοτήτων ενός 
συµβόλου(π.χ. µέγεθος, θέση , χρώµα), β. µείωση χρόνου εργασίας και µεγέθους τελικού αρχείου. 
  
Γ. ακολουθία συµπλήρωσης ενδιάµεσων σχηµάτων (shape tween) : Λειτουργεί όπως και η κλασική 
συµπλήρωση ενδιάµεσων καρέ µε ένα αρχικό καρέ κλειδί και µε το τελικό καρέ κλειδί να περιέχει 
κάπως διαφορετικό περιεχόµενο, κι έπειτα µε τη διαταγή Insert ( ή δεξί κλικ) >  Shape Tween στην 
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ακολουθία καρέ κλειδιού, εφαρµόζεται η ακολουθία συµπλήρωσης ενδιάµεσων σχηµάτων . 
Χρησιµοποιείται για αλλαγές σε σχήµατα µεταµορφώνοντας το αρχικό σχήµα στο τελικό( 
συµπεριλαµβάνοντας και αλλαγές στις ιδιότητες των γραφικών όπως χρώµα, θέση, µέγεθος). Έτσι 
ανασχεδιάζονται από το Flash τα γραφικά κάθε ενδιάµεσου καρέ. Πολύ σηµαντικό είναι ότι αν 
υπάρχουν πολλά σχήµατα σε µία στρώση, το Flash δεν µπορεί να γνωρίζει τι επιθυµούµε να 
συνδυαστεί µε τι! Κι έτσι ξεφεύγει από τον έλεγχο µας. Άρα σε τέτοιες περιπτώσεις εργαζόµαστε σε 
διαφορετικά layers. Τα ενδιάµεσα καρέ επισηµαίνονται µε ανοιχτοπράσινη προς λαχανί απόχρωση  µε 
βέλος που εκτείνεται από την αρχή µέχρι το τέλος της ακολουθίας.  
 
∆.  ακολουθία συµπλήρωσης ενδιάµεσων κινήσεων (motion tween) : Χρησιµοποιεί την  ακολουθία 
καρέ κλειδιού, έπειτα επιλέγεται ένα καρέ της ακολουθίας, και η διαταγή Insert ( ή δεξί κλικ) > 
Motion  Tween µετατρέποντας την ακολουθία καρέ κλειδιού σε ακολουθία ενδιάµεσων κινήσεων . 
Χρησιµοποιείται για την κίνηση σχηµάτων που δηµιουργούµε στο Flash. ∆εν χρειάζεται άλλο καρέ 
κλειδί εκτός από το αρχικό. Ωστόσο στα ενδιάµεσα καρέ, µπορούν να τοποθετηθούν «καρέ κλειδιά  
ιδιοτήτων» ( αναπαριστώνται µε µικρούς ρόµβους) για τον ορισµό των αλλαγών στις ιδιότητες του 
συµβόλου. ∆ηλαδή µπορεί να έχουµε καρέ κλειδί θέσης,  µεγέθους, στρέβλωσης, περιστροφής, 
χρώµατος και φίλτρου. Το Flash κάνει την παρουσία του συµβόλου (ονοµάζεται προορισµός 
συµπλήρωσης (tween target) ή παρουσία προορισµού( target instance)) να κινείται δηµιουργώντας µια 
σειρά εικόνων στις οποίες οι ιδιότητας του προορισµού συµπλήρωσης αλλάζουν µε το χρόνο. Οπτικά 
η ακολουθία επισηµαίνεται µε ανοιχτό γαλάζιο χρώµα.  
 
Ε.  Ακολουθία πόζας ( ή αντίστροφη κινηµατική ΑΚ) : Είναι µια µέθοδος κίνησης αντικειµένων 
(σύµβολα) και σχηµάτων που βασίζεται σε µία δοµή , το σκελετό. Τοποθετούµε παρουσίες συµβόλων 
στη σκηνή σε ένα καρέ κλειδί (ή κενό), και µε επιλεγµένο το εργαλείο οστού από την εργαλειοθήκη 
(ΑΚ) ο δείκτης µετατρέπεται σε µικρό µαύρο οστό µε έναν  τροποποιητή συν (+) στα αριστερά του. 
Για να ξεκινήσει η σχεδίαση του πρώτου οστού(µητρικό) της αλυσίδας, τοποθετείται ο δείκτης πάνω 
από τη µία παρουσία συµβόλου(το οστό του δείκτη µετατρέπεται σε λευκό), και πατάµε , σύρουµε και 
αφήνουµε το πλήκτρο του ποντικιού όταν ο δείκτης έχει τοποθετηθεί µέσα στη θερµή περιοχή της 
επόµενης παρουσίας συµβόλου. Πάνω από το τέλος του πρώτου οστού αρχίζουµε να σχηµατίζουµε το 
δεύτερο(θυγατρικό), κλπ. Είναι επίσης εφικτό να χρησιµοποιηθεί το εργαλείο οστού και σε ένα απλό 
σχήµα που σχεδιάσαµε στη σκηνή δηµιουργώντας ένα σκελετό µε γραµµικές αλυσίδες µέσα στο ίδιο 
το σχήµα και σε αυτή την περίπτωση ,µόλις προστεθούν οστά ΑΚ στο σχήµα, το Flash τα µετατρέπει 
σε ένα νέο τύπο σχήµατος που ονοµάζεται σχήµα ΑΚ (ΙΚ shape) .Μπορούµε να συνδέσουµε οστά της 
ΑΚ σε γραµµικές δοµές ή να διακλαδώνονται από ένα σηµείο, ή συνδυασµό των δύο περιπτώσεων. 
Όσες παρουσίες συµβόλων (ή το απλό σχήµα) συνδεθούν µε οστό, το Flash τις βγάζει από τις 
τρέχουσες στρώσεις και τις τοποθετεί σε µία καινούρια στρώση που  ονοµάζεται στρώση πόζας(pose 
layer) .Έπειτα επεκτείνουµε την ακολουθία πόζας στη στρώση πόζας και σηµατοδοτείται µε ανοιχτό 
πράσινο χρώµα. Τέλος, επιλέγουµε το επιθυµητό ενδιάµεσο καρέ της ακολουθίας, και µε τη διαταγή 
δεξί κλικ > Insert Pose προστίθεται ένα εικονιδίου ρόµβου και ρυθµίζουµε στη σκηνή το σκελετό ΑΚ 
ώστε να πάρει την επιθυµητή µορφή, δηλαδή δηµιουργούµε πόζες(διευθετήσεις).Το Flash 
συµπληρώνει τις αλλαγές ανάµεσα στις πόζες για να δηµιουργήσει κινούµενες εικόνες. 
 

∆ιαφορά classic  tween - motion tween : Σε παλιότερες εκδώσεις του Flash το motion 
tweening αντιστοιχούσε σε αυτό που το CS4 αποκαλεί classic  tweening. Στο CS4 το motion tweening 
απαιτεί µόνο µία ακολουθία συµπλήρωσης στη γραµµή χρόνου και µία παρουσία συµβόλου στη 
σκηνή ενώ το  classic  tweening απαιτεί µία ή περισσότερες ακολουθίες καρέ κλειδιού στη γραµµή 
χρόνου και κάθε ακολουθία αρχίζει και τελειώνει µε µια ξεχωριστή παρουσία συµβόλου στη σκηνή. 
Σηµαντικό είναι επίσης ότι το  motion tween αποτελεί βελτίωση σε σύγκριση µε το  classic  tween 
επειδή στη προσπάθεια να εφαρµόσουµε motion tweening σε άλλους τύπους περιεχοµένου που δεν 
είναι σύµβολα, το Flash προειδοποιεί κι εµφανίζει ένα πλαίσιο διαλόγου που ρωτάει αν επιθυµούµε να 
µετατρέψουµε το περιεχόµενο σε σύµβολο ενώ µε το classic  tween δηµιουργούνται αυτόµατα χωρίς 
προειδοποίηση. 
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Σηµείωση: Μια ακολουθίας καρέ κλειδιού µε 3 λόγου χάρη ενδιάµεσα καρέ (δηλαδή στο σύνολο 4 
καρέ) περιέχει µόνο µία παρουσία κάποιου αντικειµένου και αυτή η παρουσία διαρκεί για 4 καρέ που 
αντιστοιχεί σε συγκεκριµένη διάρκεια ανάλογα τον ρυθµό καρέ(fps).  Αν όµως έχει εισαχθεί µια 
παρουσία ενός αντικείµενου σε ένα (πρώτο) καρέ κι στο επόµενο (δεύτερο) καρέ γίνει εισαγωγή καρέ 
κλειδιού (Insert > Timeline > Keyframe) τότε το Flash τοποθετεί µια «νέα» παρουσία του ίδιου 
αντικειµένου. Αν συνεχιστεί η ίδια διαδικασία για το τρίτο και τέταρτο καρέ θα υπάρχουν στο σύνολο 
τέσσερις παρουσίες του ίδιου αντικειµένου ,πράγµα που µεγαλώνει το µέγεθος του αρχείου του Flash 
αν και η µια περίπτωση από την άλλη δεν έχουν καµία διαφορά οπτικά.  
  
  
             
 
Σύµβολο 
 

Σύµβολο είναι το αποτέλεσµα της µετατροπής ενός ή περισσοτέρων στοιχείο γραφικών, ώστε, 
όταν είναι επιθυµητό, να χρησιµοποιηθεί πολλές φορές ένα γραφικό, ή να του προστεθεί κίνηση ή να 
εκτελεί ένα συµβάν.  Στη συνέχεια αποθηκεύεται στη βιβλιοθήκη του εγγράφου. Στη βιβλιοθήκη ενός 
εγγράφου υπάρχουν τα σύµβολα που δηµιουργούµε, και άλλοι πόροι (asset). Το Flash αποκαλεί 
«παρουσία»(instance) κάθε αντίγραφο ενός πόρου βιβλιοθήκης το οποίο χρησιµοποιείται σε µία 
ταινία.  Οτιδήποτε είναι επιλεγµένο στη σκηνή (στοιχείο γραφικών, ή ένα ή περισσότερα σχήµατα 
συγχώνευσης, ή αντικείµενα σχεδίασης , ή θεµελιώδη σχήµατα ή συνδυασµός αυτών) και µε τη 
διαταγή Modιfy (Τροποποίηση) ή δεξί κλικ(µενού συντόµευσης) > Convert to Symbol (Μετατροπή σε 
Σύµβολο) , εµφανίζεται το πλαίσιο διαλόγου :  

 
                                                Εικόνα 76.  Μετατροπή συµβόλου 
 

Στο πεδίο Name πληκτρολογούµε ένα µοναδικό όνοµα και στο πεδίο Type που αφορά τον 
τρόπο µε τον οποίο αλληλεπιδρά το σύµβολο µε τη γραµµή χρόνου της ταινίας στην οποία 
εµφανίζεται υπάρχουν οι επιλογές: 
• Γραφικό(graphic) :Λειτουργούν σε συγχρονισµό µε τη γραµµή χρόνου της ταινίας. Ένα σύµβολο 

στατικού γραφικού, καταλαµβάνει  ένα καρέ της ταινίας. Ένα κινούµενο σύµβολο γραφικών 
πέντε καρέ, καταλαµβάνει πέντε καρέ της ταινίας. 

• Κουµπί(button) : Έχουν την δική τους γραµµή χρόνου, που αποτελείται από τέσσερα(4)καρέ ( για 
καταστάσεις Up, Over, Down και Hit). Μία παρουσία κουµπιού µπορεί να βρίσκεται σε ένα καρέ 
της κύριας γραµµής χρόνου της ταινίας, αλλά καθώς αλληλεπιδρά ο δείκτης του ποντικιού µε την 
παρουσία αυτή, εµφανίζονται οι αντίστοιχες καταστάσεις του κουµπιού που υπάρχουν στη δική 
του γραµµή χρόνου(π.χ. όταν πατήσει (Down) ο χρήστης µε το ποντίκι στην αντίστοιχη παρουσία, 
εµφανίζεται η πληροφορία που υπάρχει στο καρέ Down ). 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 
 

 
62 

 

• Απόσπασµα ταινίας(movie clip) : έχουν την δική τους γραµµή χρόνου πολλών καρέ, η οποία 
αναπαράγεται ανεξάρτητα από τη βασική γραµµή χρόνου της ταινίας. 

 
 Όταν πατηθεί το κουµπί ok γίνεται µεταφορά στη γραµµή επεξεργασίας του συµβόλου που 

µόλις δηµιουργήθηκε.  Υπάρχουν οι µικρές οπτικές ενδείξεις που αποδεικνύουν σε  ποια κατάσταση 
βρισκόµαστε(επεξεργασίας συµβόλου, και  κατάσταση επεξεργασίας κύριου εγγράφου).  Σε 
κατάσταση επεξεργασίας συµβόλου  (  γίνεται και µε διπλοπάτηµα πάνω στο σύµβολο)το έγγραφο 
του Flash εµφανίζει το όνοµα της σκηνής και το όνοµα του συµβόλου που επεξεργαζόµαστε στη 
γραµµή επεξεργασίας και ενεργοποιεί το κουµπί BACK (βέλος). Πατώντας το BACK επιστέφουµε 
από την κατάσταση επεξεργασίας συµβόλου στη κατάσταση επεξεργασίας του κύριου εγγράφου. 
 

            
           Εικόνα 77. Κατάσταση  
          επεξεργασίας συµβόλου κουµπιού.   

Εικόνα 78. Παρουσία του συµβόλου κουµπιού 
στη βασική γραµµή χρόνου του εγγράφου

. 
         
Περιήγηση στα πάνελ 
 
  Το Flash  οργανώνει τα εργαλεία σχεδίασης και  επεξεργασίας σε πάνελ. Στο µενού Windows 
βρίσκονται όλα τα διαθέσιµα πάνελ.  Στη συνέχεια γίνεται αναφορά και των υπολοίπων σηµαντικών 
πάνελ.  
Γενικά: 

 
                                                Εικόνα 79.  Πάνελ στο Flash 
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Α. γραµµή τίτλου  
Β. γραµµή καρτελών  
Γ. κουµπί σύµπτυξης σε εικονίδιο  
∆. κουµπί ανάπτυξης εικονίδιου 
Ε. µεµονωµένη καρτέλα πάνελ 
Ζ. οµαδοποιηµένες καρτέλες 
Η. προσκολληµένα πάνελ 
Θ. µενού του πάνελ για το ενεργό πάνελ 
 

 
 

 
Εικόνα 80.  Πάνελ στο Flash 

• Επιθεωρητής Ιδιοτήτων (Properties) 
[260] Από τα σηµαντικότερα πάνελ είναι ο Επιθεωρητής Ιδιοτήτων (Property 

Inspector). Αποτελεί ένα θεµατικό υπέρ-πάνελ όπου αλλάζει ανάλογα µε το επιλεγµένο 
αντικείµενο. Παρουσιάζει πληροφορίες για το ενεργό έγγραφο ή για ένα επιλεγµένο εργαλείο , ή 
καρέ, ή στοιχείο γραφικών (σχήµα συγχώνευσης , αντικείµενο σχεδίασης, θεµελιώδες σχήµα, 
οµαδοποιηµένο σχήµα, σύµβολο, πεδίο κειµένου , ψηφιογραφικό ή βίντεο). Επίσης περιλαµβάνει 
πολλές ρυθµίσεις εργαλείων για  να αλλάζουµε τα χαρακτηριστικά των επιλεγµένων στοιχείων. 
Σηµαντικό είναι για τα σύµβολα κουµπιά και για τα συστατικά στοιχεία (components) να δίνεται 
µοναδικό όνοµα για το καθένα στον Επιθεωρητή Ιδιοτήτων µε το οποίο να µπορεί να καλεστεί το 
συγκεκριµένο διαδραστικό αντικείµενο από τον κώδικα. Επιθεωρητής ιδιοτήτων για 
συγκεκριµένες επιλογές: 

[261]     

[262]       
[263]                   Έγγραφο    σύµβολο κουµπί  συστατικό κουµπί   radio button     dynamic text        text input 
[264]                           Εικόνες 81- 86. Επιθεωρητής Ιδιοτήτων για επιλεγµένα αντικείµενα 
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[265]       
[266]           static text              check  box        motion tween           video                  sound              σχήµα 
[267]                       Εικόνες 87- 92. Επιθεωρητής Ιδιοτήτων για επιλεγµένα αντικείµενα 
[268]  
[269]  
• Συστατικά Στοιχεία (Components) 
[270]  Είναι ένα πάνελ που το Flash αποθηκεύει τα συστατικά στοιχεία( βιβλιοθήκη 

συστατικών στοιχείων).Στο Flash CS4 µε τη χρήση της Action Script 3.0 ,τα συστατικά βίντεο 
είναι συναρµολογηµένα αποσπάσµατα ταινίας (compiled clips), αλλά σε αυτή την έκδοση (3.0)  
τα συστατικά διασύνδεσης χρήστη, είναι κανονικά αποσπάσµατα ταινίας και είναι εφικτό να τους 
αλλάξουµε εµφάνιση. 

[271]  
[272]                                       Εικόνες 93. Πάνελ Συστατικών στοιχείων 
[273]  
[274]  
• Επιθεωρητής Συστατικών (Component Inspector) 

[275] Παρέχει δύο στήλες, η µία περιλαµβάνει τις παραµέτρους (ιδιότητες) για το 
συστατικό που έχει επιλεγεί στη σκηνή και η δεύτερη τις τιµές τις οποίες τροποποιούµε  
ενεργοποιώντας το πεδίο κειµένου και η καταχώριση γίνεται πατώντας enter. Για το πεδίο label ,η 
ετικέτες που εµφανίζεται στη σκηνή, είναι σε γραµµατοσειρά συσκευής . Επιθεωρητής 
συστατικών µε επιλεγµένο ένα συστατικό:  

[276]  
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[277]       
[278]                text input       συστατικό button     combo box      radio button        check box       

FLVPlayback  
[279]                 Εικόνες 94-99. Επιθεωρητής συστατικών στοιχείων για επιλεγµένα αντικείµενα 
[280]  
[281]  
• Βιβλιοθήκη (Library) 

[282]  Περιέχει τους πόρους (asset) που χρησιµοποιεί το ανοιχτό κι ενεργό 
έγγραφο. Η βιβλιοθήκη περιέχει όλα τα στοιχεία, αλλά όταν τοποθετούµε στη σκηνή ένα από 
αυτά, στη πραγµατικότητα τοποθετούµε µια παρουσία (ένα αντίγραφο) του συγκεκριµένου πόρου 
. Οι πόροι που περιέχει ένα έγγραφο µπορεί να είναι: σύµβολα ( δηµιουργήθηκαν µε εργαλεία 
σχεδίασης του Flash), σύµβολα γραµµατοσειρών, ήχοι, αποσπάσµατα βίντεο, και ψηφιογραφικά. 

[283]  
[284]  

[285]  
[286]                                                  Εικόνα 100.  Πάνελ βιβλιοθήκη 
• Info 

[287] Περιέχει πληροφορίες για τη θέση ενός επιλεγµένου στοιχείου. 

[288]  
[289] Εικόνα 101.  Πάνελ Info 

• Allign 
[290] Ένα χρήσιµο πάνελ για την οργανωµένη τακτοποίηση των επιλεγµένων 

αντικειµένων. 
[291]  
• Transform 

[292] Ένα πάνελ που παρέχει τη δυνατότητα να τροποποιεί τις διαστάσεις ενός 
αντικειµένου και να το περιστρέφει. 
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[293]  
[294] Εικόνα 102.  Πάνελ Transform 

[295]  

[296]  
• Actions 
[297] ∆ιαθέτει τρείς περιοχές εργασίας :   

[298]  
[299]                                                                   Εικόνα 103.  Πάνελ Actions 

[300]  
[301] Α. το τµήµα script , όπου γίνεται η σύνταξη των σεναρίων καταχωρώντας ενέργειες µε το χέρι 

ή προσθέτοντας  τις από την εργαλειοθήκη ενεργειών 
[302] Β. την εργαλειοθήκη ενεργειών (Action Toolbox) που είναι οργανωµένη σε ιεραρχικές λίστες, 

και 
[303] Γ. τον πλοηγό σεναρίου που εµφανίζει τα στοιχεία της ταινίας στα οποία είναι προσαρτηµένα 

τα σενάρια, για τον εντοπισµό και χειρισµό των σεναρίων , που περιέχονται στα σενάρια-καρέ(η 
ένδειξη είναι µε ένα «α») , σε καρέ κλειδιά ή κενά καρέ κλειδιά της γραµµής χρόνου της ταινίας . 

[304]   
[305] Επιπλέον διαθέτει και µία γραµµή εργαλείων: 
[306] ∆. προσθήκη 
[307] Ε. εύρεση 
[308] Ζ. εισαγωγή διαδροµής προορισµού 
[309] Η. έλεγχος σύνταξης 
[310] Θ. αυτόµατη µορφοποίηση 
[311] Ι. εµφάνιση υποδείξεων κώδικα 
[312] Κ. επιλογές αποσφαλµάτωσης 
[313] Λ. σύµπτυξη µεταξύ αγκίστρων 
[314] Μ. σύµπτυξη επιλογής  
[315] Ν. ανάπτυξη όλων 
[316] Ξ. εφαρµογή µπλοκ σχολίου 
[317] Ο. εφαρµογή γραµµής σχολίου 
[318] Π. αφαίρεση σχολίου 
[319] Ρ. εµφάνιση / απόκρυψη 

εργαλειοθήκης 
[320] Σ. ενεργοποίηση κατάστασης Script 

Assist 

[321] T. µενού πάνελ (ιδιότητες) 
[322] Υ. βιβλιοθήκη controls 
[323] Φ. βιβλιοθήκη για το κουµπί 
[324] Χ.  Events -συµβάντα του κουµπιού 
[325] Ψ.  Methods -µέθοδοι του κουµπιού 
[326] Ω. Prorerties -ιδιότητες του κουµπιού 
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[327]  
[328]  
[329]  
[330]  
[331]  
[332]  
[333]  
[334]  
[335]  
[336]  
[337]  
[338]  
[339]  
[340]  
[341]  

[342] Επίσης στο µενού πάνελ (ιδιότητες)  > Preferences  

[343]  
[344]                                           Εικόνα 104.  Πλαίσιο διαλόγου Preferences 
[345]  

[346]   
[347]                                           Εικόνα 105.  Σενάριο για το frame 113 

[348]  
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[349]  
[350]                                                     Εικόνα 106.  Σενάριο για το frame 45 
4.3.2.2 Περιγραφή λογισµικού - Εργασία στο Flash CS4  - υλοποίηση της εφαρµογής, 

Actionscript 3.0  
[351]    

[352] Είναι η γλώσσα σεναρίων του Flash  που θα επικρατήσει στο µέλλον. Το 
σενάριο είναι µια σειρά εντολών ή προτάσεων που κάνουν το Flash να πραγµατοποιεί εργασίες 
κατά τον χρόνο εκτέλεσης. Όταν δηλαδή εκτελείται ένα δηµοσιευµένο αρχείο του Flash (SWF). Η 
χρήση της Action Script αποτελεί τον µόνο τρόπο για να ελέγξουµε τη κεφαλή αναπαραγωγής. 
Στην περιοχή script του πάνελ Actions, γράφονται συγκεκριµένα τµήµατα κώδικα (κείµενο) και 
αποθηκεύονται στο αρχείο FLV. Ορισµένοι χαρακτήρες ( π.χ. άγκιστρα)  είναι δεσµευµένοι από 
την γλώσσα. 

[353]  Στην παρούσα εφαρµογή χρησιµοποιήθηκε η Action Script 3.0 για  να δοθεί 
η δυνατότητα στο χρήστη να αλληλεπιδράµε το περιεχόµενο της ταινίας µε τους εξής τρόπους: να 
πατάει κουµπιά, να γράφει κείµενο (text input) ή να τσεκάρει (check box) τις σωστές απαντήσεις 
στις ερωτήσεις κι αυτό να υπολογίζει τη βαθµολογία (σωστά, λάθος, αρνητική βαθµολογία) 
πατώντας το αντίστοιχο κουµπί, να επιλέγει µε το ποντίκι (combo box ή radio button ) ενότητες ή 
ασκήσεις και να πατάει τα κουµπιά χειρισµού στα αποσπάσµατα βίντεο. Υπάρχουν λοιπόν και 
περιπτώσεις που δύο ή και περισσότερα συστατικά στοιχεία  επικοινωνούν µεταξύ τους µέσω του 
κώδικα . 

[354] Η Action Script 3.0 επιτρέπει δύο στυλ σεναρίων α) σενάρια βασισµένα σε 
ενέργειες καρέ και β) σενάρια που βασίζονται σε προσαρµοσµένες κλάσεις (classes), τα οποία 
δηµιουργούνται υποχρεωτικά σε εξωτερικά αρχεία AS. Κάθε στυλ αποθηκεύει µε διαφορετικό 
τρόπο τον κώδικα της Action Script. Στην εφαρµογή δηµιουργήθηκαν σενάρια ενεργειών καρέ 
στα οποία ο κώδικας επισυνάπτεται στα κενά καρέ κλειδιά και αποθηκεύονται στο αρχείο FLA.  

[355] Είναι προτιµότερο (όπως κι έγινε ) να δηµιουργείται µια στρώση που να 
περιέχει τις ενέργειες καρέ χωρίς άλλα στοιχεία(κενά καρέ κλειδιά). Έπειτα επιλέγεται ένα, 
προσπελάσουµε το πάνελ Actions και καταχωρούµε το σενάριο. Ένα µικρό « α » δηλώνει την 
ύπαρξη κώδικα και το τοποθετεί αυτόµατα το Flash. Οι εντολές ελέγχουν πλήρως τη γραµµή 
χρόνου της ταινίας , ορίζουν την αλληλεπίδραση των κουµπιών ή των συστατικών στοιχείων , ή 
αλλάζουν τις ιδιότητες των αντικειµένων που βρίσκονται στο συγκεκριµένο καρέ σε οποιοδήποτε 
στρώση.   

[356] Η Action Script 3.0 έχει τους δικούς της κανόνες που είναι ανάλογοι µε τους κανόνες της 
γραµµατικής και της ορθογραφίας µιας φυσικής γλώσσας. Αυτοί οι κανόνες, που ονοµάζεται 
σύνταξη, διέπουν τη σειρά των λέξεων , τη χρήση κεφαλαίων / πεζών ,και τη στίξη των 
προτάσεων των ενεργειών. Βασικά σηµεία στίξης : 
• Τελεία (.) : λειτουργούν ως συνδέσεις µεταξύ των αντικειµένων και των ιδιοτήτων  
[357] ( χαρακτηριστικών ) και των µεθόδων ( συµπεριφορών ) που εµφανίζονται σε αυτά. 
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• Ελληνικό ερωτηµατικό (;) : δείχνει το τέλος µιας εντολής. 
• Άνω και κάτω τελεία (:) : διαχωρίζει το όνοµα µιας µεταβλητής ή µιας µεθόδου , από τον 

τύπο της. 
• Άγκιστρα ( { } ) :  οµαδοποιούν τις επιθυµητές ενέργειες. 
• Παρενθέσεις ( ( ) ) : οµαδοποιούν τα ορίσµατα (που µπορεί και να µην υπάρχουν) που 

αφορούν µια συγκεκριµένη εντολή. Χρησιµοποιούνται και σε πράξεις π.χ. µαθηµατικούς 
υπολογισµούς. 

• Αγκύλες ( [ ] ) : δηλώνει ύπαρξη πίνακα που είναι λίστες παρόµοιων στοιχείων.   
[358]  

[359] Για να ελέγχει η  Action Script 3.0 ένα σύµβολο κουµπί ή ένα συστατικό 
στοιχείο κουµπιού θα πρέπει η συγκεκριµένη παρουσία να έχει µοναδικό όνοµα στον Επιθεωρητή 
Ιδιοτήτων και στη συνέχεια για να ανταποκρίνεται σε συγκεκριµένες ενέργειες, γράφεται σενάριο 
που να κάνει δύο πράγµατα:  

1. Να είναι έτοιµο να δεχτεί το συµβάν που προκαλεί η αλληλεπίδραση. Αυτό γίνεται µε την 
καταχώριση ενός συµβάντος και  αντιστοιχεί στη σύνταξη ενός σεναρίου το οποίο συνδέει το 
αντικείµενο που πυροδοτεί το συµβάν      ( εδώ το btn_1) µε το χειριστή συµβάντος (συνάρτηση 
synartisi_1). :  
• btn_1.addEventListener( MouseEvent.CLICK, synartisi_1); 
[360] Ο κώδικας btn_1 είναι το όνοµα µιας παρουσίας κουµπιού και πρέπει να είναι µοναδικό. 
[361] Ο κώδικας addEventListener λέει στο Flash  να καταχωρίσει στο btn_1 ένα συµβάν. 
[362] Ο κώδικας MouseEvent λέει στο Flash να αναµένει ένα συµβάν που αφορά το ποντίκι που 

προκαλείται από συσκευή εισόδου (όπως ποντίκι ή γραφίδα). 
[363] Ο κώδικας CLICK λέει στο Flash να παρατηρεί πότε ο χρήστης πατάει το πλήκτρο του 

ποντικιού και το αφήνει µέσα στην ενεργό περιοχή του κουµπιού btn_1. 
[364] Ο κώδικας synartisi_1 λέει στο Flash να  βρει τη συνάρτηση-χειριστή συµβάντων που έχει 

αυτό το όνοµα και να την εκτελέσει (εφόσον έχει πραγµατοποιηθεί το συµβάν CLICK). 
[365]  
2. Να χειριστεί το συµβάν. Ο χειριστής συµβάντος είναι µια ρουτίνα που θα εκτελέσει το Flash 
µόνο µετά την πραγµατοποίηση του συµβάντος CLICK. : 
• function synartisi_1( p:MouseEvent ): void{ 
•          if ( p.target ==btn_1 ){ 
•                  gotoAndStop(90); 
•           }  
• } 
[366]  
[367] Ο κώδικας function δηλώνει ότι από αυτό το σηµείο αρχίζει ένα µπλοκ κώδικα. Αποτελεί µια 

συνάρτηση που οµαδοποιεί αρκετές ενέργειες σε ένα µοναδικό όνοµα.  
[368] Ο κώδικας synartisi_1 είναι το όνοµα της συνάρτησης που δηµιουργήσαµε. 
[369] Ο κώδικας p:MouseEvent σηµαίνει ότι η παράµετρος (p) είναι (:) τύπου (MouseEvent). 
[370] Ολόκληρη η σειρά function synartisi_1( p:MouseEvent ): void σηµαίνει ορισµός της 

συνάρτησης (function) µε όνοµα(synartisi_1) που για να λειτουργήσει χρησιµοποιεί πληροφορίες 
µέσα σε όρισµα ( p:MouseEvent ) που αποτελείται από την παράµετρο (p) που είναι (:) τύπου 
(MouseEvent) ,  

[371] και όλη η συνάρτηση ( function synartisi_1( p:MouseEvent )  )   είναι(: ) τύπου (void). 
[372] Γενικά κάθε συνάρτηση και κάθε παράµετρος ανήκει σε κάποιον τύπο! 
[373]  Ο κώδικας void δηλώνει το τύπο της συνάρτησης που καθορίζει το είδος του αποτελέσµατος 

που θα έχει η συνάρτηση ( τιµή επιστροφής). Το  void σηµαίνει «δεν υπάρχει αποτέλεσµα» . 
[374] Ο κώδικας if ( συνθήκη ) είναι η εντολή  που ελέγχει αν η συνθήκη είναι αληθείς.  
[375] Ο κώδικας  p.target ==btn_1 λέει «αν» το συµβάν(p) πυροδοτήθηκε (.target) από (==) την 

καθορισµένη πηγή(btn_1) 
[376] Ο κώδικας  gotoAndStop(90); είναι οι εντολή που εκτελείται µόνο όταν η πρόταση if είναι 

αληθείς. (κατευθύνει την κεφαλή αναπαραγωγής στο καρέ 90 και την σταµατάει σε αυτό το καρέ) 
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[377] Το (==) είναι ο τελεστής που ελέγχει την ισότητα. Ενώ  το (=) χρησιµοποιείται για ανάθεση 
τιµής. 

[378]  
[379] Για να ελέγχει η  Action Script 3.0 ένα συστατικό στοιχείο combo box θα 

πρέπει η συγκεκριµένη παρουσία να έχει µοναδικό όνοµα στον Επιθεωρητή Ιδιοτήτων και στη 
συνέχεια για να ανταποκρίνεται σε συγκεκριµένες ενέργειες, γράφεται σενάριο που να κάνει τρία 
πράγµατα:  

1. Να είναι έτοιµο να δεχτεί το συµβάν που προκαλεί η αλληλεπίδραση. Αυτό γίνεται µε την 
καταχώριση ενός συµβάντος και  αντιστοιχεί στη σύνταξη ενός σεναρίου το οποίο συνδέει το 
αντικείµενο που πυροδοτεί το συµβάν      ( εδώ το cbox_1) µε το χειριστή συµβάντος (συνάρτηση 
cbox_1_dialexe). : 
• cbox_1.addEventListener(Event.CHANGE, cbox_1_dialexe); 
[380] Ο κώδικας Event λέει στο Flash να αναµένει ένα συµβάν που προκαλείται από συσκευή 

εισόδου (όπως ποντίκι ή γραφίδα). 
[381] Ο κώδικας CHANGE λέει στο FLash να παρατηρεί πότε αλλάζει η κατάσταση του 

αντικειµένου από τον χρήστη. Ο χρήστης πατάει το πλήκτρο του ποντικιού πάνω σε αυτό, 
κατευθύνει το ποντίκι µέσα στο αναδυόµενο µενού που του παρουσιάζεται  ,και πατάει µέσα σε 
µια από τις διαθέσιµες επιλογές. 

[382]  
2. Να προσθέτει επιλογές µέσα στο αντικείµενο µε τις οποίες θα γίνεται αλλαγή της κατάστασης 
του cbox_1. : 
• cbox_1.addItem( {label: "επέλεξε κεφάλαιο" } ); 
• cbox_1.addItem( {label: "1.Μουσική-Πεντάγραµµο" } ); 
[383] Ο κώδικας addItem λέει στο Flash  να προσθέσει ένα αντικείµενο. Το πρώτο που θα δοθεί , θα 

είναι και η πρώτη επιλογή που θα φανερώνεται στον χρήστη . 
[384] Ο κώδικας {label: "επέλεξε κεφάλαιο" } λέει στο Flash ότι η ετικέτα(label) θα έχει τίτλο 

(επέλεξε κεφάλαιο) και θα αντιστοιχεί σε µια επιλογή του συστατικού στοιχείου που θα µπορεί να 
κάνει ο χρήστης. Αυτές οι επιλογές έχουν µε τη ίδια σειρά µε την οποία έχουν προστεθεί. 

[385]  
3. Να χειριστεί το συµβάν. Ο χειριστής συµβάντος είναι µια ρουτίνα που θα εκτελέσει το Flash 
µόνο µετά την πραγµατοποίηση του συµβάντος, δηλαδή να επιλέξει ένα αντικείµενο από το 
αναδυόµενο µενού. : 
• function cbox_1_dialexe( e:Event):void{ 
[386]  
•            if(e.target.selectedItem.label == "1.Μουσική-Πεντάγραµµο") {  
•                     gotoAndStop(91);  
•                     trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
•                   txt_8ewriwn.text=" µουσική" ; 
•           } 
[387]  
• } 
[388] Ο κώδικας event.target.selectedItem.label λέει στο Flash να παρακολουθεί την ετικέτα (label) 

του επιλεγµένου αντικειµένου (selectedItem) που πυροδοτήθηκε (target) το συµβάν (e). Το e είναι 
παράµετρος και είναι τύπου Event. 

[389] Τo (==) συγκρίνει αν είναι ίσα τα δύο µέλη.  Όλο  το πρώτο µέλος έχει τιµή επιστροφής ένα 
κείµενο(string - συµβολοσειρά). Γίνεται αληθής η συνθήκη , αν και µόνο αν είναι ίσα , 
συγκρίνοντας ένα προς ένα , όλα τα στοιχεία (χαρακτήρες) που περιέχουν τα δύο strings. 
Παρατηρεί αν (if) δηλαδή η ετικέτα που µας ενδιαφέρει είναι η τιµή της ίση  µε το κείµενο που 
βρίσκεται µέσα στα εισαγωγικά("1.Μουσική-Πεντάγραµµο "). 

[390] Ο κώδικας trace λέει στο Flash να εµφανίσει ένα µήνυµα στο παράθυρο Output. 
[391] Ο κώδικας "Είµαι στο Frame: "είναι το κείµενο που θα εµφανιστεί . Εµφανίζεται ότι υπάρχει 

ανάµεσα στα εισαγωγικά (" "). 
[392] Ο κώδικας  currentFrame  λέει στο Flash να «επιστρέψει» τον αριθµό του καρέ που βρίσκεται 

τη δεδοµένη στιγµή η κεφαλή αναπαραγωγής (κι µε το trace ζητάµε να τον εµφανίσει). 
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[393] Το  ( +  ) , τοποθετείται ανάµεσα στα ξεχωριστά δεδοµένα που επιθυµούµε να εµφανιστούν µε 
την αντίστοιχη σειρά το ένα δίπλα στο επόµενο, χωρίς κενό µεταξύ τους. 

[394] Ο κώδικας txt_8ewriwn είναι το όνοµα ενός dynamic text.  
[395] Ο κώδικας .text αφορά την ιδιότητα  που αφορά το κείµενο που θα εµφανίζεται στην οθόνη 

στο αντικείµενο που το κάλεσε ,το  txt_8ewriwn . 
[396] Το (=) λέει στο Flash  να δώσει στη παράµετρο text του αντικειµένου txt_8ewriwn µια 

τιµή(απόδοση τιµής). Αυτή θα είναι ό,τι  περιέχεται ανάµεσα στα εισαγωγικά (" ") δηλαδή τους 
χαρακτήρες:  µουσική 

[397]   
[398] Για να ελέγχει η  Action Script 3.0 ένα συστατικό στοιχείο radio button θα 

πρέπει η συγκεκριµένη παρουσία να έχει µοναδικό όνοµα στον Επιθεωρητή Ιδιοτήτων και στη 
συνέχεια για να ανταποκρίνεται σε συγκεκριµένες ενέργειες, γράφεται σενάριο που να κάνει πέντε  
πράγµατα:  

1. Να καλεστεί η βιβλιοθήκη του Flash για την χρήση και τον έλεγχο οµαδοποιηµένων radio 
buttons  
• import fl.controls.RadioButtonGroup; 
[399]  
2. Να δηµιουργήσω ένα αντικείµενο γκρουπ, για να οµαδοποιηθούν στη συνέχεια τα radio 
buttons και  να είναι δυνατή η επιλογή ενός µόνο radio button κι όταν επιλέγεται κάποιο άλλο που 
ανήκει στο γκρουπ, θα αποεπιλέγεται το προηγούµενο επιλεγµένο αυτόµατα. 
• var gr_1: RadioButtonGroup= new RadioButtonGroup( "ervthsh_1"); 
[400] Η µεταβλητή (var) µε όνοµα (gr_1) είναι (: ) τύπου (RadioButtonGroup) και δηµιουργείται (= 

new) από τον constractor της κλάσης RadioButtonGroup που έχει ένα όρισµα που περιέχει 
κείµενο-string(  ("ervthsh_1" )  ). 

[401]  
3. Να οµαδοποιηθούν τα RadioButtons προσθέτοντάς τα στο γκρουπ.  
• gr_1.addRadioButton(r_btn_1) 
[402] Το r_btn_1 που είναι το όνοµα που έχει δοθεί στον Επιθεωρητή Ιδιοτήτων ενός RadioButton 

(συστατικό στοιχείο), το οποίο προστίθεται (addRadioButton) στο γκρουπ   (gr_1) 
[403]  
4. Να καταχωρηθεί ένα συµβάν σε ένα κουµπί(btn_okey)   
• btn_okey.addEventListener(MouseEvent.CLICK, gr_1_dialexe); 
[404]  
5. Να χειριστεί το συµβάν ο χειριστής συµβάντος(gr_1_dialexe).: 
• function gr_1_dialexe(e:MouseEvent):void{ 
•                        if (gr_1.selection== null) {  
•                               gotoAndStop(110); 
•                               txt_of_btn_okey.text= "Επέλεξε άσκηση :";  
•                               trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame+  " δεν διάλεξες άσκηση " ); 
•                               return;  
•                         } 
[405]   
•                         if (gr_1.selection.label== "Άσκηση 1") {  
•                                  gotoAndStop(111);   
•                                trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame );} 
[406]  
•                           } 
•  } 
[407] Ο κώδικας gr_1.selection== null ελέγχει το επιλεγµένο αντικείµενο (selection) από το γκρουπ 

(gr_1) και αυτή η επιλογή συγκρίνεται αν είναι ίσο (==) µε «τίποτα»  (null) δηλαδή ο χρήστης να 
µην έχει επιλέξει τίποτα από το γκρουπ των radio buttons και πάραυτα  έχει πατήσει το κουµπί  
btn_okey. 

[408] Ο κώδικας return (επιστροφή) λέει στο Flash ότι να κάνει την συνάρτηση ίση µε τίποτα (void) 
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[409] Στον προηγούµενο κώδικα λοιπόν ήταν απαραίτητο να προστεθούν αλληλεπιδραστικά 
αντικείµενα - θυγατρικά (r_btn_1) που είναι ένθετα σε άλλα  αλληλεπιδραστικά αντικείµενα – 
µητρικά (gr_1)! 

[410]  
[411] Τέλος, ένα άλλο συµβάν που προστέθηκε σε κουµπιά είναι το 

DOUBLE_CLICK που προκύπτει όταν ο χρήστης πατά δύο φορές γρήγορα και συνεχόµενα µέσα 
στην ενεργό περιοχή του κουµπιού. Αποτελεί ένα νέο συµβάν της Action Script 3.0 ,και για να 
χρησιµοποιηθεί στο κουµπί πρέπει επιπλέον να οριστεί σε τιµή true η ιδιότητα 
doubleClickEnabled (δηλαδή να µπορεί το κουµπί να χρησιµοποιήσει το συµβάν αυτό). Γράφεται 
σενάριο που να κάνει πέντε πράγµατα: 

[412]  
1. Επιτρέπει (true) να έχει ικανότητα να ανιχνεύει το διπλό κλικ (doubleClickEnabled) το κουµπί 

btn_solf_notes_1. 
• btn_solf_notes_1.doubleClickEnabled=true; 
[413]  
2. Να καταχωρηθεί ένα συµβάν στο κουµπί(btn_solf_notes_1), το DOUBLE_CLICK:   
• btn_solf_notes_1.addEventListener( MouseEvent.DOUBLE_CLICK, notes_1_EMFANISE); 
[414]  
3. Να χειριστεί το συµβάν ο χειριστής συµβάντος(notes_1_EMFANISE).: 
• function notes_1_EMFANISE(myevent:MouseEvent):void{  
•              txt_6_solfege.text="     ΝΤΟ - Ο,           ΜΙ,   ΦΑ,     ΣΟ - ΟΛ,      ΦΑ  (1 !)       ΡΕ -Ε,    
[ ΜΙ ΦΑ ]   ΣΟΛ,   ΜΙ  - Ι   \n\n\n\n    ( 2 !)           ΛΑ,     ΣΟΛ,         ΦΑ,     ΜΙ,        ΦΑ,      ΣΟΛ,      
ΡΕ  -Ε ,    (1 !)     ΣΙ, ΝΤΟ -Ο"; 
• } 
[415]  
4. Nα καταχωρηθεί ένα άλλο συµβάν στο κουµπί(btn_solf_notes_1),  το CLICK: 
• btn_solf_notes_1.addEventListener( MouseEvent.CLICK, notes_1_ZVISE); 
[416]  
5. Να χειριστεί το συµβάν ο χειριστής συµβάντος(notes_1_ZVISE).: 
• function notes_1_ZVISE(myevent:MouseEvent):void{ 
•               txt_6_solfege.text="";   
• } 
[417]  

[418] Με τον προηγούµενο κώδικα δόθηκε η ικανότητα στο κουµπί 
btn_solf_notes_1 να παρακολουθεί δύο συµβάντα που µπορεί να προσκαλέσει ο χρήστης καθώς 
αλληλεπιδρά µε το κουµί. Αν διπλοπατήσει, να εµφανίζεται στο αντικείµενο  txt_6_solfege.text 
ένα κείµενο, και αν απλά πατήσει, το αντικείµενο  txt_6_solfege.text να µην περιέχει κείµενο , 
δίνοντας την ψευδαίσθηση στο χρήστη ότι χρησιµοποιώντας µε διαφορετικό τρόπο το κουµπί , 
άλλοτε  «του αποκαλύπτεται - ανακαλύπτει» και  άλλοτε «σβήνει» ένα κείµενο!  

[419]  
[420] Γενικά τα σύµβολα κουµπιού και αποσπάσµατος ταινίας ανήκουν σε µια 

ξεχωριστή οµάδα αντικειµένων του Flash, την οµάδα των αλληλεπιδραστικών αντικειµένων. Οι 
χρήστες που αλληλεπιδρούν µε οποιοδήποτε αντικείµενο µέσω µιας συσκευής εισόδου (π.χ. 
ποντίκι ή γραφίδα)  µπορούν να πυροδοτήσουν τα ίδια συµβάντα π.χ. τα συµβάντα ποντικιού ή  
MouseEvent. Τα συστατικά κουµπιού , αν και περιέχουν τη λέξη κουµπί, στην ουσία είναι ένας 
ειδικός τύπος αποσπάσµατος ταινίας µε πολλά καρέ ενώ το σύµβολο κουπί έχει µόνο τέσσερα 
καρέ! 

[421] Όλα τα αλληλεπιδραστικά αντικείµενα έχουν ενσωµατωµένα σε αυτά 19 
συµβάντα, 9 από τα οποία είναι συµβάντα ποντικιού. Καθένα από αυτά αποτελεί τµήµα του Flash 
κι έχει προκαθορισµένες λειτουργίες στις οποίες δεν µπορούµε να αλλάξουµε το όνοµα ή τον 
τρόπο λειτουργίας τους. Στην παρούσα εφαρµογή για παράδειγµα, χρησιµοποιήθηκε, για το 
συµβάν του διπλού κλικ, η σταθερά της ActionScript 3.0 που αναφέρεται σ αυτό και είναι 
MouseEvent.DOUBLE_CLICK. 

[422]  
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[423] Επίσης µε τον κώδικα : 
• var i:Number = 0;   
• var j:Number = 0;   
• var k:Number = 0;   
[424] ∆ηλώνω τις µεταβλητές(var) µε ονόµατα ( i, j, k) ότι είναι (: ) τύπου αριθµητικού (Number) 

και τους δίνεται αρχική τιµή (=) ίση µε τον αριθµό (0) και η καταχώριση ολοκληρώνεται µε το (;). 
Γίνεται δηλαδή ορισµός, δήλωση και ανάθεση τιµής(=0). 

[425]  
[426]  
[427] Με τον κώδικα : 
[428]  
• btn_upolog_ask_3.addEventListener( MouseEvent.CLICK, upologise_ask_3); 
• function upologise_ask_3(myevent:MouseEvent):void{ 
[429]    
•   if(ch_box_1.selected == true) { 
[430] Αν επιλεγεί το ch_box_1 
•                                j=j+1;  //Σ 
[431] αν η συνθήκη είναι αληθής , το j παίρνει τιµή ίση µε όσο ήταν µέχρι εκείνη τη στιγµή, 

αυξηµένη κατά 1 µονάδα (αριθµιτική) . Η πρόσθεση (+) αφορά µαθηµατική πρόσθεση και σε 
αυτή την περίπτωση και προσθέτει Ι∆ΙΟΥ ΤΥΠΟΥ δεδοµένα. Το j είναι τύπου Number άρα 
αριθµός και το 1 είναι αριθµός! Και η καινούρια τιµή του j θα είναι αριθµός. Αν εκτελεστεί αυτός 
ο κώδικας, δεν εκτελείται τίποτε άλλο έξω από τα άγκιστρα και που αφορά την συγκεκριµένη 
συνθήκη δηλαδή το else{ }!  

[432]  
•                                 } else{ 
[433] αν η συνθήκη (ch_box_1.selected == true) είναι ψευδής, προσπερνάται το προηγούµενο βήµα 

κι εκτελούνται οι εντολές που περικλείονται στα άγκιστρα του else.  Έτσι µόνο ένα µπλοκ 
εντολών θα εκτελείται κάθε φορά!  

•                               i=i+1;  
•                               }     //Λ 
•   if(ch_box_2.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } //Σ 
[434]                        κλπ… 
•   if(ch_box_20.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; }  //Σ 
[435]    
[436] Ό,τι ακολουθεί µετά τους χαρακτήρες « // »  και είναι στην ίδια γραµµή αποτελεί σχόλιο. 
[437] Έχει τελειώσει ο υπολογισµός µε τους µετρητές ί ( για σωστά) και j (για τα λάθος) . 
[438] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame + "Άσκηση 1, Σωστές απαντήσεις:"  + i + "Λάθος 

απαντήσεις:"  + j );  
[439] Εδώ το (+) δεν έχει την έννοια µαθηµατικής πρόσθεσης αλλά πρόσθεσης χαρακτήρων που 

µπορεί να είναι κείµενο ( string) µέσα σε εισαγωγικά ("") ή και µεταβλητή τύπου αριθµητικού 
(number) . Στόχος εδώ δεν είναι να γίνει επεξεργασία των δεδοµένων , αλλά να τα µετατραπούν 
όλα σε κείµενο που θα προβληθεί στο παράθυρο output. Ουσιαστικά το µόνο που χρειάζεται να 
µετατραπεί εδώ, είναι το i και το j που αντιστοιχίζονται οι αριθµοί σε χαρακτήρες αριθµητικούς - 
συµβολοσειρά.  

[440]  
[441]  
•   k=i-j;  
[442] Η αφαίρεση (-) έχει την έννοια της αντίστοιχης αριθµητική πράξη, που το αποτέλεσµά της 

καταχωρείται στο k. 
•   txt5_stin_ask_3.text= i + "/20  Σωστά\n" + j + "/20  Λάθος\n" + "Σύνολο:  " +  
k ;   
•   i=0; 
•   j=0; 
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•   k=0; 
[443] Μηδενισµός των αριθµητικών µεταβλητών για να µπορούν να χρησιµοποιηθούν ξανά σωστά. 
• } 
[444]  
[445]  
[446]  
[447]  
[448]  
[449]  
[450]  
[451]  
[452]  
[453]  
[454]  
[455]  

[456] ∆ηµιουργούµε  ένα text και γράφουµε κείµενο «Τµήµα Πληροφορικής & 
Πολυµέσων». Το µετατρέπουµε σε movie clip symbol,(µε απώτερο στόχο να το χρησιµοποιήσω 
ως ενεργό σύνδεση καταχωρίζοντας ένα URL) και για να ελέγχει η  Action Script 3.0 το σύµβολο 
αυτό θα πρέπει η συγκεκριµένη παρουσία να έχει µοναδικό όνοµα στον Επιθεωρητή Ιδιοτήτων 
(link_1_epp) και στη συνέχεια για να ανταποκρίνεται σε συγκεκριµένες ενέργειες και 
συγκεκριµένα στη σύνδεση µε µία ιστοσελίδα, γράφεται σενάριο που να κάνει πέντε πράγµατα:  

[457]         
1. Να εισάγει τη βιβλιοθήκη του Flash για τη χρήση και τον έλεγχο διασύνδεσης 
καταχωρίζοντας URL 
• import flash.net.URLRequest; 
[458]  
2. Να ενεργοποιείται η παράµετρος buttonMode του συµβόλου link_1_epp 
• link_1_epp.buttonMode = true; 
[459]  
3. Να δηµιουργηθεί µια µεταβλητή(var) µε όνοµα(url_1_epp) που είναι (: ) τύπου(URLRequest) 
• var url_1_epp : URLRequest; 
[460]  
4. Να καταχωρηθεί στο σύµβολο(link_1_epp) το  MouseEvent.CLICK 
• link_1_epp.addEventListener( MouseEvent.CLICK, link_1_epp_func); 
[461]  
5. Να χειριστεί το συµβάν ο χειριστής συµβάντος (link_1_epp_func) 
• function link_1_epp_func(e:MouseEvent):void{  
•  url_1_epp = new URLRequest( "http://www.epp.teiher.gr"); 
[462] Καλείται ο constractor της κλάσης URLRequest που έχει ένα όρισµα(µια παράµετρο) για να                                             

δηµιουργήσει  (new) ένα αντικείµενο της κλάσης αυτής, που θα παραπέµπει στο άνοιγµα του 
URL : http://www.epp.teiher.gr σε ένα παράθυρο φυλλοµετρητή (browser).   

•  navigateToURL(url_1_epp); 
[463] Πλοήγηση σε ένα URL, συγκεκριµένα στο  url_1_epp που αποτελεί αντικείµενο της κλάσης 

URLRequest άρα αποτελεί κι αυτό URL 
• } 
[464]  
[465]  
[466]  
[467] Τέλος χρησιµοποιήθηκαν και οι εντολές 
• stop(); 
[468] Σταµατάει η κεφαλή αναπαραγωγής στο σηµείο αυτό. 
[469]  
• SoundMixer.stopAll(); 
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[470] Σταµάτηµα όλων των ήχων που µπορεί να είναι και αναµιγµένοι ακόµα και µε άλλα στοιχεία 
(π.χ. βίντεο ). 

[471]  
• gotoAndPlay(100); 
[472]       Η κεφαλή αναπαραγωγής παρακάµπτει την φυσιολογική της διαδροµή, και µεταπηδά στο 

καρέ 100 από όπου και συνεχίζει την αναπαραγωγή της. 
[473]  
• gotoAndStop(100); 
[474]       Η κεφαλή αναπαραγωγής παρακάµπτει την φυσιολογική της διαδροµή, και µεταπηδά στο 

καρέ 100 και σταµατά την αναπαραγωγή της στο σηµείο αυτό. 
[475]  
• //   
[476] Γραµµή σχολίων . 
[477]  
• /*   κείµενο   */ 
[478] Ο,τι περικλείνεται µέσα στα :  /*    */   ,  αποτελεί σχόλιο. 
[479]  
• /n 
[480] Αλλαγή γραµµής. 
[481]  
[482]  
[483]  
[484]  
[485]  
[486]  
[487]  
[488]  
[489]  
4.3.2.3 Περιγραφή λογισµικού - Εργασία στο Flash CS4  - υλοποίηση της εφαρµογής, 

πόροι και συστατικά στοιχεία. 
[490]  
[491]  
[492] Συστατικά στοιχεία 
[493]  

[494] Τα στοιχεία από τα οποία αποτελείται η διασύνδεση χρήστη (user interface 
UI) µιας εφαρµογής είναι µικρά τµήµατα που επιτρέπουν την αλληλεπίδραση του χρήστη µε το 
περιεχόµενο: µενού, πλαίσια ελέγχου, γραµµές κύλισης κλπ.  Το Flash έχει µια ολοκληρωµένη 
οµάδα µε διάφορους τύπους στοιχείων διασύνδεσης χρήστη µε ενσωµατωµένα γραφικά και 
κώδικα για ευκολότερη χρήση, που λέγονται «συστατικά στοιχεία». Στη ουσία είναι «περίπλοκα 
σύµβολα αποσπάσµατος ταινίας» µε κώδικα. Ο ενσωµατωµένος κώδικας αναλαµβάνει το πρώτο 
επίπεδο αλληλεπίδρασης (που ανταποκρίνεται στην εµφάνισή του), συγκεκριµένα έχουν 
προκαθορισµένα γραφικά τα οποία συντελούν στην οµοιοµορφία των έργων(αυτή είναι και η 
διαφορά σε ένα σύµβολο-κουµπί και ένα συστατικό-κουµπί) . Ωστόσο, και πάλι είναι δυνατό να 
γίνει επεξεργασία αφού στην Action Script 3.0, αποτελούν «κανονικά αποσπάσµατα ταινίας», και 
είναι επεξεργάσιµα όπως οποιοδήποτε σύµβολο αποσπάσµατος ταινίας. Το δεύτερο επίπεδο 
αλληλεπίδρασης απαιτεί χρήση σεναρίων ( η ανταπόκριση µε νέους τρόπους και η εκτέλεση 
εργασιών), όπως και στα σύµβολα-κουµπιά για να παρέχεται στο χρήστη η επιθυµητή 
διαδραστικότητα αφού µόνο µε αυτόν τον τρόπο µπορούµε να ελέγξουµε τα διαδραστικά 
αντικείµενα και να τα κάνουµε να αντιλαµβάνονται, παρακολουθούν κάποια συµβάντα και στη 
συνέχεια να υπακούν και να εκτελούν συγκεκριµένες εντολές.  Τα συστατικά στοιχεία (όπως και 
τα σύµβολα κουµπιά) χρησιµοποιούν Action Script για να εκτελούν τη συµπεριφορά, για την 
οποία έχουν κατασκευαστεί. 

[495] Στη παρούσα εφαρµογή, έγινε χρήση προκαθορισµένων στοιχείων 
περιβάλλοντος χρήστη ( components )και συγκεκριµένα, όσων ικανοποιούσαν συγκεκριµένες 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 

 
x 

 

ανάγκες , ανάλογα µε τις δυνατότητες που προσφέρει το καθένα από αυτά. Επίσης 
χρησιµοποιήθηκε κώδικας  Action Script 3.0 για να επικοινωνούν µεταξύ τους τα συστατικά και 
να τροποποιούνται κατά την ώρα της αναπαραγωγής της ταινίας. 

[496]  
[497]  
[498]  
[499] Αναλυτική αναφορά για τον κάθε τύπο πόρου που χρησιµοποιήθηκε στη παρούσα εφαρµογή:  
[500]  
[501] 1.Εικόνα 
[502]  

[503] Στο Flash εισάγονται οι µορφές αρχείων( ψηφιογραφικών και διανυσµατικών 
γραφικών) : Adobe Ilustrator , Adobe Photoshop, AutoCAD DFX , Bitmap(BMP) , Enchanced 
Windows Media File (EMF) ,Adobe FreeHand εκδόσεις 7-11(MX), FutureSplash Player (SPL), 
GIF και κινούµενες εικόνες GIF, JPEG, PNG,Flash Player 6/7, Windows Metafile(WMF), 
MacPaint,(PNTG), PICT, QuickTime Image(QTIF), Silicon Graphics Image(SGI), TGA και 
TIFF. 

[504] Τα εργαλεία σχεδίασης του Adobe Flash CS4 είναι ισχυρά και ευέλικτα αλλά 
προτιµότερο είναι να γίνεται χρήση εργαλείων που παρέχουν άλλα προγράµµατα που 
εξειδικεύονται σε αυτόν το τοµέα( εδώ Adobe Photoshop CS4). 

Η διαδικασία εισαγωγής µιας φωτογραφίας – εικόνας  στο Flash είναι : File > Import > Import 
to Library. Μετά την επιλογή η εικόνα εµφανίζεται στη βιβλιοθήκη. Στη συνέχεια γίνεται επιλογή 
συγκεκριµένου Layer , σε ένα συγκεκριµένο keyframe ή blank keyframe και σέρνει ο χρήστης µε drag 
and drop τοποθετώντας  την  εικόνα στη σκηνή. Στην εφαρµογή δηµιουργήθηκαν  ακόµα και κουµπιά 
από εικόνες. Αυτό έγινε µετατρέποντας την εικόνα σε σύµβολο και συγκεκριµένα σε ένα button 
symbol όπως περιγράφεται στο υποκεφάλαιο για τα κουµπιά. Για την εικόνα background. jpg που 
είναι εµφανές σε όλη τη διάρκειά της εφαρµογής , για την εικόνα title_8ewria_moysikhs.png  και για 
άλλες, επιπλέον εφαρµόστηκε η διαδικασία tweening που αναλύεται στη συνέχεια ενώ σκόπιµα 
διατηρούν δικά τους Layers. Χρησιµοποιήθηκαν εικόνες σε µορφή .jpg. Όλες οι υπόλοιπες εικόνες 
που χρησιµοποιήθηκαν είναι σε µορφή .png για να παρέχουν τη διαφάνεια που είναι  χρήσιµη 
αφήνοντας στα συγκεκριµένα σηµεία ορατό το αντικείµενο που βρίσκεται σε χαµηλότερο Layer από 
αυτό.  Για τα αρχεία PNG του Photoshop, του Illustrator και του Fireworks ,το Flash δηµιουργεί 
επίσης και ένα απόσπασµα ταινίας ή ένα σύµβολο γραφικών µε το ίδιο περιεχόµενο . Το Flash 
τοποθετεί το εισηγµένο περιεχόµενο του συµβόλου στη σκηνή, κι ενηµερώνει την ιεραρχία των 
στρώσεων στη γραµµή χρόνου του συµβόλου. Αυτές είναι οι εικόνες που δηµιουργηθήκαν για τη 
θεωρία ,τις ασκήσεις , και κάποιες για αισθητικούς λόγους. Με drang and drop γίνεται η τοποθέτηση 
µιας εικόνας στη σκηνή αφού πρώτα έχει επιλεγεί το keyframe(frame που περιέχει ήδη και κάποια 
άλλη πληροφορία) ή bank keyframe(frame που δεν περιέχει καµία πληροφορία, όπου µετά την 
τοποθέτηση της εικόνας, µετατρέπεται σε keyframe. ). Για καλύτερη οργάνωση απαραίτητη ήταν η 
δηµιουργία φακέλου µε τίτλο  Images µε layers που αφορούν µια συγκεκριµένη εικόνα ή οµάδα 
παρόµοιων εικόνων. Τέλος η θέση και το µέγεθος των εικόνων άλλαζε από τα αντίστοιχα πάνελ όταν 
ήταν απαραίτητο.  

[505] 2.Κουµπί  

 Τα κουµπιά είναι σύντοµες αλληλεπιδραστικές ταινίες(απόσπασµα ταινίας) που επιτρέπουν 
την πραγµατοποίηση αλλαγών όταν ο χρήστης κινείται πάνω από τη θερµή περιοχή  του. Υπάρχουν 
δύο είδη κουµπιού: α) το σύµβολο κουµπί και β) το συστατικό κουµπί.  Όταν δηµιουργείται ένα 
σύµβολο, κι επιλέγεται ο τύπος Button, το Flash δηµιουργεί µια γραµµή χρόνου  µε τέσσερα καρέ 
αντιπροσωπεύοντας όλες τις πιθανές καταστάσεις του και αποτελεί το πρώτο επίπεδο αλληλεπίδρασης 
(που ανταποκρίνεται στην εµφάνισή του). Στη συνέχεια δηµιουργούµε καρέ κλειδιά , και τοποθετούµε 
ή δηµιουργούµε γραφικά ή επεξεργαζόµαστε τα ήδη υπάρχον για τα τρία πρώτα καρέ που αφορούν τις 
τρεις συνηθισµένες καταστάσεις και για το Hit:  
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• Up : περιέχει τα δεδοµένα που βλέπει ο χρήστης, όταν ο δείκτης είναι έξω από την ενεργό 
περιοχή. 

• Over : περιέχει τα δεδοµένα που βλέπει ο χρήστης, όταν ο δείκτης είναι µέσα στην ενεργό περιοχή 
(επάνω στο κουµπί). 

• Down : περιέχει τα δεδοµένα που βλέπει ο χρήστης, όταν ο δείκτης είναι µέσα στην ενεργό 
περιοχή και πατάει µέσα σε αυτή . 

• Hit  : καθορίζει την περιοχή στην οποία οι κινήσεις του ποντικιού ενεργοποιούν το κουµπί(ενεργό 
περιοχή).∆εν παρέχει κάποια οπτική ή ηχητική πληροφορία στον τελικό χρήστη. 
 

Μπορούµε επίσης να εισάγουµε στρώσεις , και µέσα σ αυτές να δηµιουργήσουµε άλλα καρέ 
κλειδιά για τις καταστάσεις που  αναφέρθηκαν και να γράψουµε κείµενο ή να  προσθέσουµε ήχο κλπ.  

Το Flash λοιπόν, δεν δηµιουργεί µόνο ταινίες κινουµένων σχεδίων, αλλά και 
αλληλεπιδραστικά περιβάλλοντα που µετατρέπουν έναν απλό θεατή, σε ένα χρήστη. Για να 
αποτελέσει µια ταινία του Flash αλληλεπιδραστική εµπειρία, θα πρέπει να προστεθούν στο 
περιβάλλον του χρήστη, στοιχεία µε τα οποία αυτός θα ελέγχει την ταινία. Το πιο συνηθισµένο είναι 
το κουµπί και έχουν δύο επίπεδα αλληλεπίδρασης:  
α) αντιδρούν στις ενέργειες του χρήστη αλλάζοντας εµφάνιση(το πρώτο επίπεδο αλληλεπίδρασης 
(που ανταποκρίνεται στην εµφάνισή του)),  
β) εκτελούν εργασίες (το δεύτερο επίπεδο αλληλεπίδρασης). Για την επίτευξη της διαδραστικότηας,  
δηµιουργούνται σενάρια (µε τη χρήση κώδικα ActionScript) που θα ενεργοποιούν  το τα κουµπιά, 
ώστε να ελέγχουν οι τελικοί χρήστες την αναπαραγωγή της ταινίας.  

Τα κουµπιά είναι πολύ σηµαντικά για ένα διαδραστικό σύστηµα αφού το σύστηµα χρειάζεται 
τις διάφορες εισόδους του χρήστη για να κάνει οτιδήποτε. Για την συγκεκριµένη εφαρµογή 
χρησιµοποιήθηκαν δύο τύποι κουµπιών:  
α) σύµβολα – κουµπιά, για να γίνεται η µεταφορά στα διάφορα κεφάλαια-µενού( Αρχική, Θεωρία, 
Ασκήσεις, Σολφέζ, Links, Εξοδος και Logo),  
β) παρουσίες συστατικών κουµπιών από το πάνελ component, για την είσοδο του χρήστη, για τον 
υπολογισµό των ασκήσεων και για την εµφάνιση των νοτών στην ενότητα Σολφέζ.  

Για τα κουµπιά του µενού πραγµατοποιήθηκαν οι εξής διαδικασίες: ∆ηµιουργήθηκαν τρεις 
εικόνες ( εργασία στο Photoshop) , µία για κάθε κατάσταση,  up  , over και down. Εισήχθησαν στην 
βιβλιοθήκη του έγγραφου και σέρνοντας εκείνη για την κατάσταση up εµφανίστηκε στην σκηνή µια 
παρουσία της συγκεκριµένης εικόνας.  Απαραίτητο είναι σε αυτό το σηµείο να µετατραπεί η 
συγκεκριµένη εικόνα σε σύµβολο επειδή µόνο µε αυτό τον τρόπο θα είναι δυνατό να παρέχει την 
αναγκαία διαδραστικότητα µεταξύ αυτής και του χρήστη, κι αυτό γίνεται επιλέγοντας από το µενού 
Modify  >  Convert to Symbol ( ή µε δεξί κλικ επιλέγεται η εντολή  convert to symbol ) . Με την 
επιλογή αυτή εµφανίζεται το παράθυρο της εικόνας. 

 
                           Εικόνα 107.  Πλαίσιο διαλόγου Convert to Symbol 
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Στο παράθυρο αυτό επιλέγεται το είδους σύµβολο : Button , ως σηµείο πρόσπτωσης 

επιλέγεται το κέντρο και δίνεται µοναδικό όνοµα σε αυτό το σύµβολο. Στη συνέχεια, διαλέγοντας το 
σύµβολο από τη βιβλιοθήκη και µε δεξί κλικ > Edit ή µε διπλοπάτηµα  µιας παρουσίας του συµβόλου 
στη σκηνή, µεταφερόµαστε στην κατάσταση επεξεργασίας του συµβόλου που  µοιάζει µε την βασική 
γραµµή χρόνου και επεξεργαζόµαστε τις εξής καταστάσεις: over, up , down και hit .Στην κατάσταση 
up αφήνεται  η εικόνα ως έχει. Στο καρέ που αφορά το over , δεξί κλικ> insert blankeyframe  και 
σέρνω στη σκηνή την εικόνα που έχω δηµιουργίσει στο Photoshop για την κατάσταση over. 
Αντίστοιχα για την κατάσταση down, ρυθµίζοντας σε όλες τις εικόνες το  µέγεθος και το σηµείο 
τοποθέτησης να είναι ίδια από τα πάνελ TRANSFORM και INFO.  

Έπειτα εισάγεται ένα νέο layer για το  κείµενο (text). Με επιλεγµένο το πρώτο frame( αφορά 
την κατάσταση up)  του συγκεκριµένου layer, δεξί κλικ> insert blankeyframe  και από την 
εργαλειοθήκη γίνεται επιλογή εργαλείου που αφορά τον κειµενογράφο ( Τ ). Πληκτρολογείται το 
κείµενο( Αρχική) µε το χρώµα που έχει επιλεγεί (µαύρο). Στη συνέχεια επιλέγεται το frame για την 
κατάσταση over , δεξί κλικ> insert keyframe (επαναλαµβάνει όλα τα περιεχόµενα του προηγούµενου 
keyframe, του ίδιου layer)  και στο µόνο που γίνεται επεξεργασία, είναι στο χρώµα του κειµένου 
(λευκό). Για την κατάσταση down , δεξί κλικ> insert keyframe (επαναλαµβάνει όλα τα περιεχόµενα 
του προηγούµενου keyframe, του ίδιου layer, δηλαδή εκείνο της κατάστασης over). 

Τέλος εισάγεται ένα καινούριο layer που αφορά τον  ήχο(sound). Σκόπιµα επιλέχτηκε το 
frame για την κατάσταση over για να γίνει εισαγωγή του ήχου sound_btn_over µε στόχο όταν ο 
δείκτης του ποντικιού µετακινείται επάνω από την ενεργό περιοχή να ακούγεται ο ήχος  δίνοντας του 
την πληροφορία ότι ‘ανακάλυψε µια θερµή περιοχή’  που µπορεί να κάνει κάτι. Ολοκληρώνοντας έτσι 
τη δηµιουργία ενός κουµπιού, γυρίζουµε πίσω σε κατάσταση επεξεργασίας εγγράφου  ( πατώντας το 
γαλάζιο βέλος BACK). Πλέον κάθε παρουσία του κουµπιού  αυτού στην ταινία θα διαθέτει 
συνηµµένο ήχο , κείµενο και εικόνες .  

 

                  
      Εικόνα 108.                                                          Εικόνα 109.   
      Κατάσταση επεξεργασίας συµβόλου κουµπιού      Παρουσία του συµβόλου κουµπιού στη 

                                                                         βασική γραµµή χρόνου του εγγράφου 
  

Σέρνονται στη σκηνή επιπλέον πέντε παρουσίες αυτού του κουµπιού και µε την εντολή 
Modify> Symbol > Duplicate στο κάθε ένα , µετατρέπονται σε ξεχωριστά κουµπιά σύµβολα. Στο καθ 
ένα από αυτά, δίνεται: α) άλλο όνοµα στο text( ανάλογα το κεφάλαιο στο οποίο αναφέρεται π.χ. 
Ασκήσεις  ),  στην κατάσταση επεξεργασίας του κουµπιού για λόγους εµφάνισης απέναντι στο 
χρήστη, και δεύτερον άλλο όνοµα στον Επιθεωρητή Ιδιοτήτων (Properties) µε το οποίο θα µπορεί να 
καλεστεί το συγκεκριµένο κουµπί(σύµβολο) από τον κώδικα. Όλα τα κουµπιά είναι οπτικά 
όµοια(αλλάζει µόνο το text) κι ευθυγραµµισµένα παρέχοντας την επιθυµητή αρµονία. Τα 
συγκεκριµένα θα είναι ορατά στο χρήστη καθ όλη τη διάρκεια της επίσκεψής του στην εφαρµογή σε 
οποιοδήποτε σηµείο κι αν βρίσκεται παρέχοντάς του την απολύτως απαραίτητη ευελιξία αφού µε 
αυτόν τον τρόπο θα «ελέγχει» ο ίδιος την ταινία σε όλη τη διάρκειά της. Έτσι έχει τη δυνατότητα, 
ελαχιστοποιώντας τα στοιχειώδη καθήκοντα ( δηλαδή µόνο µε το πάτηµα ενός κουµπιού )να  
µεταβαίνει απευθείας στην ενότητα που τον ενδιαφέρει όποια στιγµή επιθυµεί.  Ίδια διαδικασία 
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ακολουθήθηκε και για το κουµπί logo το οποίο διατηρεί το δικό του layer στη γραµµή χρόνου και του 
έχει εφαρµοστεί η διαδικασία tween. Για αυτό το σύνολο  κουµπιών ∆ηµιουργήθηκε στο timeline ένας 
ξεχωριστός φάκελος µε όνοµα btn+ac_of_menu  που περιέχει τρία layers (ένα για την action script ( 
1)as_buttons) αυτών, ένα  για τα κουµπιά του µενού(2) buttons_symbols) και σκοπίµως ένα τρίτο , 
εκείνο του logo(3) logo_button) για την προσθήκη κίνησης). 

Τα υπόλοιπα κουµπιά είναι συστατικά κουµπιά και αποτελούν αποσπάσµατα ταινίας (Movie 
Clip), κι έχουν εισαχθεί από το πάνελ components ( µε drag and drop ) στα keyframes ή 
blankkeyframes  που ήταν επιθυµητό στη βασική γραµµή χρόνου. Ο ενσωµατωµένος κώδικας 
αναλαµβάνει την εµφάνιση που θα έχουν για τις καταστάσεις up, over και down, πάραυτα προστέθηκε 
σε αυτά άλλη απόχρωση, από τον Επιθεωρητή Ιδιοτήτων . Τέλος προστέθηκε το όνοµα της ετικέτας 
(label) αφού έχουµε προσπελάσει το πάνελ του  Επιθεωρητή Συστατικών.  

 
 
 

                                
Εικόνα 110. Properties για συστατικό κουµπί            Εικόνα 111. Επιθεωρητής ιδιοτήτων για 
                                                                                                        συστατικό κουµπί 
 

 
 

                   
Εικόνα 112.                                                                        Εικόνα 113. 
Κατάσταση επεξεργασίας συστατικού κουµπιού              Παρουσία του συστατικού κουµπιού στη   
                                                                                           βασική γραµµή χρόνου του εγγράφου. 
 

Σε όλα τα κουµπιά έχουν δοθεί µοναδικά ονόµατα στο πάνελ properties  καθώς και ονόµατα 
στην ετικέτα (label) . Χρησιµοποιήθηκαν στην είσοδο της εφαρµογής ,στην επιλογή των ασκήσεων, 
στον υπολογισµό των ασκήσεων  ,  στις λύσεις των ασκήσεων και στις ενότητες του σολφέζ. Αυτά 
βρίσκονται σε συγκεκριµένα frames  στo layer 3)Βuttons του φακέλου COPONENTS. Στη συνέχεια 
αφού  έχει δηµιουργηθεί το κάθε κουµπί  προγραµµατίζεται. 
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3.Combo box 
 

Είναι συστατικό στοιχείο (διαδραστικό αντικείµενο) που καθώς ο χρήστης το επιλέξει µε το 
ποντίκι, του παρουσιάζεται µία οµάδα από επιλογές (pop down menu) κι επιλέγοντας µια κάθε φορά, 
πραγµατοποιείται ένα συγκεκριµένο συµβάν που έχει ορισθεί από τον κώδικα. Βρίσκεται στο πάνελ 
Components και µε drag and drop γίνεται εισαγωγή µιας παρουσίας του στην σκηνή έχοντας 
επιλεγµένο το επιθυµητό keyframe ή blank keyframe. Αναγκαίο είναι να δοθεί σε αυτό µοναδικό 
όνοµα για να καλεστεί σύµφωνα µε αυτό από τον κώδικα.  Ο χειρισµός του γίνεται µε την 
Actionscript. Comboboxes  χρειάστηκαν για την επιλογή κεφαλαίων για τη Θεωρία και για την 
επιλογή ασκήσεων για το Σολφέζ. Αυτά είναι τοποθετηµένα στο layer µε όνοµα 2)Comboboxes του 
φακέλου COPONENTS στο timeline και είναι εµφανές στο χρήστη (διαρκούν)  όσο διαρκεί η 
παραµονή του στο αντίστοιχο κεφάλαιο (δηλαδή το cbox1 είναι εµφανές όταν ο χρήστης έχει επιλέξει 
το κουµπί µε τίτλο Θεωρία και περιηγείται µέσα σ αυτό (επιλέγοντας δηλαδή διαφορετικές 
καταστάσεις για το cbox1) ). Ουσιαστικά χρησιµοποιήθηκε µια ακολουθία καρέ κλειδιού. Mε την ίδια 
λογική γίνεται   και ο χειρισµός του cbox2 που αφορά το κεφάλαιο Σολφέζ. 

 

 
                                                                    Εικόνα 114. Combobox             
4.Radio Button 
 

Είναι ένα άλλο συστατικό στοιχείο που  ο χρήστης µπορεί να επιλέξει µε το ποντίκι και η 
ένδειξη για την επιλογή του αυτή είναι µε το µαύρισµα του κύκλου. Βρίσκεται και αυτό στο πάνελ 
components και σέρνεται στη σκηνή κι έτσι το Flash τοποθετεί µια παρουσία του. Με επιλεγµένο το 
Radio Button και πατηµένο το ALT σέρνουµε το ποντίκι σε περιοχή έξω από τη ενεργό περιοχή του 
ήδη υπάρχοντος , και αυτό κλωνοποιείται(δεύτερη παρουσία του ίδιου συστατικού στοιχείου).  Στο  
σύνολο δηµιουργήθηκαν τέσσερα ( για την Άσκηση 1,2,3, και για τις λύσεις) και τους δόθηκαν 
µοναδικά ονόµατα στον επιθεωρητή ιδιοτήτων. Αυτά µέσα από τον κώδικα οµαδοποιούνται  και 
πλέον αποτελούν ένα group όπου µόνο ένα είναι δυνατό να είναι επιλεγµένο κάθε φορά (δεν µπορεί 
να είναι επιλεγµένα παραπάνω από ένα)και εφόσον έχει καταλήξει ο χρήστης σε ποια άσκηση( ή στις 
λύσεις ) θέλει να περιηγηθεί , µεταβαίνει  πατώντας κουµπί που, µέσα από τον κώδικα ,διαχειρίζεται 
το συγκεκριµένο group. ∆ιατηρούν το δικό τους layer το 1)Radio_btns+ btn_okey  στον φάκελο 
COPONENTS το οποίο περιέχει και το κουµπί που τα ελέγχει καθώς επίσης και ένα  δυναµικό text. 
∆ιαρκούν όσο διαρκεί η περιήγηση του χρήστη στο κεφάλαιο Ασκήσεις µε χρήση ακολουθίας καρέ 
κλειδιού. 
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                                                                    Εικόνα 115. Radio button             
 
5.Check Box 
 

Είναι διαδραστικο αντικείµενο που  ο χρήστης µπορεί να επιλέξει µε το ποντίκι και η ένδειξη 
για την επιλογή του αυτή είναι µε ένα ‘ν’. Με drang and drop σέρνεται από το πάνελ components στην 
σκηνή (σε συγκεκριµένο keyframe ή blankeyframe) µία παρουσία. Με πατηµένο το Alt και σέρνοντας 
το ποντίκι δηµιουργείται µια νέα παρουσία ( εκτελείται όσες φορές χρειαστεί. Εδώ χρειάστηκαν 
είκοσι (20) στο σύνολο). ∆ίνεται όνοµα στο πάνελ properties  (όνοµα για να  χρησιµοποιηθεί από το 
κώδικα) και στο πεδίο label ( ετικέτα που βλέπει ο χρήστης).Έχει χρησιµοποιηθεί στην άσκηση 3 ενώ 
κι εδώ έχει χρησιµοποιηθεί ένα κουµπί που πραγµατοποιεί συµβάν ανάλογα µε τα επιλεγµένα από το 
χρήστη check boxes και ένα δυναµικό text που εµφανίζει αντίστοιχα αποτελέσµατα. Όλα µαζί 
οµαδοποιούνται στο δικό τους layer το 5)Check_BoxeS +btn_ypol(ask3) ,ο κώδικας που τα αφορά 
είναι στο 4)as_check_boxeis(ask3) στον φάκελο COPONENTS, στο frame(111) . 

 

 
                                                                    Εικόνα 116. Check box             
 
6.Text input 
  

Βρίσκεται  στο πάνελ components και είναι ένα  διαδραστικό αντικείµενο που δέχεται από το 
χρήστη είσοδο χαρακτήρων από  το πληκτρολόγιο, αφού  το έχει επιλέξει. Είναι τύπου Movie Clip. 
Στο καθένα δόθηκε µοναδικό όνοµα, ενώ για να δεχθεί η εφαρµογή την καταχώριση αυτή και για να 
πραγµατοποιηθεί αντίστοιχο συµβάν χρησιµοποιούνται κουµπιά. Επίσης χρησιµοποιήθηκαν και 
δυναµικά texts που εµφανίζουν συγκεκριµένο κείµενο ανάλογα την τιµή που έχει το Text input κι 
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αυτά ελέγχονται από τον αντίστοιχο κώδικα συγκεκριµένου κουµπιού. Χρησιµοποιήθηκαν για την 
είσοδο του χρήστη στην εφαρµογή, στις ασκήσεις τις θεωρίας, στις λύσεις και στις νότες του Σολφέζ .  

 

 
                                                           Εικόνα 117. Text Input             

 
 

7.Texts 
 

Υπάρχουν τρία (3) είδη text.  α) τα στατικά (static) , β) τα δυναµικά (dynamic) και γ) τα text 
input. 
Με επιλεγµένο το εργαλείο για το κείµενο (Τ)  από την εργαλειοθήκη µπορούµε να 
πληκτρολογήσουµε ένα κείµενο στη σκηνή σε ένα συγκεκριµένο keyframe ή blankeyframe (static) ή  
να µη πληκτρολογήσουµε ένα κείµενο στη σκηνή αλλά  να το ορίσουµε στο πάνελ properties ως 
δυναµικό (dynamic) δίνοντας του υποχρεωτικά και µοναδικό όνοµα, αφού µε αυτό θα καλεστεί από 
τον κώδικα. Στο στατικό text δεν χρειάζεται να δοθεί όνοµα.  Όταν γίνει δυναµικό ένα text υπάρχει η 
δυνατότητα να µεγαλώσουν οι διαστάσεις του µε το αντίστοιχο εργαλείο transform για να είναι ικανό 
να εµφανίσει ένα κείµενο µε πολλούς χαρακτήρες. Σε αυτό το σηµείο χρειάστηκαν δοκιµές. Στην 
εφαρµογή χρησιµοποιήθηκαν texts και των δυο επιλογών. Τέλος, δεν χρησιµοποιήθηκε η επιλογή text 
input αλλά έγινε απ ευθείας τοποθέτηση παρουσιών του συστατικού text input από το πάνελ 
components που αναλύθηκε προηγουµένως. Στην περίπτωση του συστατικού text input παρατηρείται 
ότι αποτελεί απόσπασµα ταινίας(Movie Clip)  ενώ ένα απλό text πρέπει να οριστεί στον Επιθεωρητή 
Ιδιοτήτων ως Text Input.  
  

 
                                                                 Εικόνα 118.  StaticText  
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                                                                 Εικόνα 119.  Dynamic Text  
 
 
 
 
 
8.Ήχος 
 

 Το Flash υποστηρίζει µόνο δειγµατοληπτικούς ήχους (sampled sounds) που είναι ήχοι 
καταγραµµένοι ψηφιακά ή έχουν µετατραπεί σε ψηφιακή µορφή. Οι ρυθµοί δειγµατοληψίας 
µετριούνται σε kHz . Η εγγραφή των µουσικών CD γίνεται στα 44kHz ενώ ο τυπικός ρυθµός για τα 
CD ROM πολυµέσων είναι τα 22 kHz.Για µουσικά αποσπάσµατα στις ταινίες του Flash που παίζονται 
στον Ιστό, αρκούν τα 11 kHz ενώ για ήχους µικρότερης διάρκειας (π.χ. ήχοι οµιλίας)  επαρκούν 
ακόµα µικρότεροι ρυθµοί δειγµατοληψίας. Συνήθως για το Flash οι ήχοι είναι στην κωδικοποιηµένη 
µορφή MP3 ή AAC(Advanced Audio Coding) αλλά υπάρχει η δυνατότητα να υποστηρίξει και άλλες 
κωδικοποιήσεις όπως Speex και ADPCM., ASND, AIFF, WAV.Το Flash υποστηρίζει sample rates 
11, 22 και 44,1kHz. ∆εν υποστηρίζει 48kHz sample rate που είναι και το καθιερωµένο sample rate για 
την τηλεόραση και το DVD.  

Το Flash προσφέρει πολλούς τρόπους για να χρησιµοποιηθούν  ήχοι. Μπορεί να ακούγεται 
συνεχόµενα ανεξάρτητα του Timeline ή να χρησιµοποιήσει το Timeline για να συγχρονίσει ένα 
animation µε τον ήχο. Επιπλέον µπορεί να χρησιµοποιηθούν ήχοι στα κουµπιά δίνοντας στο χρήστη 
µια ρεαλιστική αίσθηση ότι ανακάλυψε ένα θερµό σηµείο(όπως κι έγινε).Υπάρχουν δυο είδη ήχοι στο 
Flash τα event sounds και τα stream sounds. Ένα event sound πρέπει να φορτωθεί πλήρως προτού 
ξεκινήσει να αναπαράγεται και συνεχίζει να αναπαράγεται µέχρις ότου πάρει εντολή να σταµατήσει. 
Αντίθετα τα stream sounds ξεκινούν να αναπαράγονται µόλις φορτωθούν τα δεδοµένα για τα πρώτα 
frames. Τα stream sounds µπορούν να συγχρονιστούν µε το Timeline για την αναπαραγωγή τους στο 
διαδίκτυο. Ο χρήστης µπορεί να φορτώσει διάφορους ήχους και να ελέγχει την αναπαραγωγή τους 
χρησιµοποιώντας components όπως ο διαχειριστής για το Stop, Play, Rewind αλλά και άλλων. Η 
διαδικασία εισαγωγής ήχου σε ένα αρχείο είναι File > Import > Import to Library και στη συνέχεια 
επιλέγεται το αρχείο ήχου τοποθετείται στη βιβλιοθήκη. Πατώντας πάνω στο αρχείο αυτό εµφανίζεται 
η  κυµατοµορφή του ήχου. Η  εισαγωγή µίας παρουσία του αρχείου στη σκηνή γίνεται µε drag and 
drop .Το Flash player 8-10 µπορεί να χειριστεί µέχρι 32 ήχους που αναπαράγονται ταυτόχρονα. 

Κάθε ήχος διατηρεί  το δικό του layer στο Timeline και όλοι είναι τακτοποιηµένοι στο 
φάκελο SOUNDS για καλύτερο έλεγχο. Με την ενσωµάτωση κατάλληλων ήχων (µαζί µε τα γραφικά 
και τα βίντεο )στην εφαρµογή παρέχεται στο τελικό χρήστη η δυνατότητα να απολαύσει µια 
ολοκληρωµένη εµπειρία πολυµέσων.  Ο ήχος στο Flash µπορεί να είναι ένα συνεχόµενο στοιχείο που 
εκτελείται στο παρασκήνιο ή να συγχρονίζεται µε  διάφορες ενέργειες.  Μια από τις διαθέσιµες 
παραµέτρους στην ενότητα sound του Επιθεωριτή Ιδιοτήτων καρέ είναι η Sync( συγχρονισµός) και 
καθορίζει τον τρόπο µε τον οποίο συγχρονίζει το Flash τους ήχους της ταινίας. Με επιλεγµένο το 
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πρώτο keyframe της ακολουθίας που περιέχει ως πληροφορία µία παρουσία ήχου, οι επιλογές της 
παραµέτρου Sync είναι Event(συµβάν- το Flash  ξεκινά άλλη παρουσία του ίδιου ήχου αν η κεφαλή 
αναπαραγωγής ξαναβρεθεί στο συγκεκριµένο καρέ), Start(έναρξη- το Flash  δεν ξεκινά άλλη 
παρουσία του ίδιου ήχου), Stop(διακοπή- το Flash  σταµατάει την αναπαραγωγή του ήχου),και 
Stream(ροή- το Flash  παίζει από τον ήχο, µόνο  όσο χωράει στα διαθέσιµα καρέ ). Το Flash ξεκινάει 
τα ηχητικά συµβάντα από ένα συγκεκριµένο καρέ, αλλά αυτά συνεχίζουν να αναπαράγονται χωρίς 
συσχέτιση µε συγκεκριµένα καρέ. Για να διακοπεί η κυµατοµορφή του ήχου όπου είναι αναγκαίο κι 
επιθυµητό τοποθετείται ένα blank keyframe  στο αντίστοιχο καρέ το οποίο αποκόπτει την 
κυµατοµορφή στη γραµµή χρόνου. Για να σταµατήσει όµως η αναπαραγωγή του ήχου( δηλαδή να 
ακούγεται), στην ενότητα Sound του επιθεωρητή ιδιοτήτων καρέ, επιλέγεται από το αναδυόµενο 
µενού Name ο συγκεκριµένος ήχος και από το Sync η τιµή Stop. Σ αυτό το σηµείο το Flash τοποθετεί 
ένα µικρό τετράγωνο για να δείξει ότι υπάρχει εντολή διακοπής του συγκεκριµένου ήχου µε όνοµα 
που δόθηκε στο πεδίο Νame. Ωστόσο, είναι δυνατό να διακοπεί ο ήχος µε εντολή µέσα από τον 
κώδικα (Action Script) , όπως κι έγινε.  

‘Ο ήχος διεγείρει συγκεκριµένη γκάµα ανθρώπινων συναισθηµάτων και ιδεών.’ Στην 
παρούσα εφαρµογή χρησιµοποιήθηκαν τρείς (3) ήχοι και συγκεκριµένα κλασσικά µουσικά έργα 
µεγάλων µουσικών, σε συγκεκριµένα σηµεία τις εφαρµογής εξυπηρετώντας συγκεκριµένες 
σκοπιµότητες. Για την έναρξη της εφαρµογής και παραµονή του χρήστη στο σηµείο εισόδου, έχει 
επιλεγεί ο ήχος sound_Lacrimosa.mp3 του συνθέτη Wolfgang Amadeus Mozart προσδίδοντας έτσι 
ένα αυστηρό, σοβαρό  επιβλητικό και λεπτό χαρακτήρα στην εφαρµογή αντίστοιχο µε το ύφος του 
συνθέτη . Καθώς γίνεται η είσοδος του χρήστη στο κύριο µέρος της εφαρµογής και όσο παραµένει 
χωρίς να εκτελέσει κάποια άλλη ενέργεια, ακούγεται ο ήχος sound_Requiem.mp3 (συγκεκριµένα το: 
For a dream του ίδιου συνθέτη), ο οποίος αποτελεί µια ανακατασκευασµένη εκτέλεση (remix)του 
πρωτότυπου έργου προσδίδοντας επιπλέον στην εφαρµογή , δυναµικότητα,  µεγαλοπρέπεια και 
ένταση (ως συναισθήµατα) µε στόχο τον εντυπωσιασµό του χρήστη. Επίσης έχει τοποθετηθεί ο ήχος 
sound_nocturne1.wav  (συγκεκριµένα το Nocturne no. 19, Op 72 no. 1)του συνθέτη Frederic Chopin 
στο σηµείο που αναγράφονται τα στοιχεία της δηµιουργού της εφαρµογής. Τέλος, ήχος προστέθηκε 
και στα σύµβολα κουµπιά και  µε τον τρόπο που περιγράφηκε στην αντίστοιχη ενότητα.    

                                                                 
Εικόνα 120. O ήχος στο Flash    

 
 
 
 
 

 
9.Βίντεο 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 

 
xix 

 

Το σηµαντικό σε αυτό το σηµείο είναι να παρθεί η σωστή απόφαση ως προς το πώς 
επιθυµούµε να παραδοθούν τα δεδοµένα βίντεο στους χρήστες - θεατές. Υπάρχουν δύο δυνατότητες. 
Η πρώτη είναι να ενσωµατωθούν τα δεδοµένα βίντεο(«ενσωµατωµένα αποσπάσµατα ταινίας») στο 
έγγραφο του Flash.  Η δεύτερη είναι να τοποθετηθούν τα δεδοµένα σε ένα εξωτερικό αρχείο και να 
εµφανιστεί το βίντεο µε τη βοήθεια ενός ειδικού στοιχείου του Flash που ονοµάζεται συστατικό  
FLVPlayback.  Στην πρώτη περίπτωση αυξάνεται το µέγεθος του δηµοσιευµένου αρχείου του Flash 
µε αποτέλεσµα να χρειαστεί ένας χρήστης να κατεβάσει επαρκή ποσότητα δεδοµένων πριν αρχίσει να 
βλέπει το βίντεο κι επίσης  θα πρέπει να δηµιουργηθεί µια ακολουθία καρέ κλειδιού που να χωράει το 
τµήµα του βίντεο που επιθυµούµε να ενσωµατώσουµε ,πράγµα που δεν συµβαίνει στη δεύτερη 
περίπτωση. 

Η αναµονή του χρήστη εξαρτάται αφ ενός από τον υπολογιστή του χρήστη (χαρακτηριστικά 
υπολογιστικού συστήµατος) , κι αφ εταίρου κι από την επιλογή λήψης: α) Στη προοδευτική λήψη , το 
βίντεο που εµφανίζεται µε  το συστατικό  FLVPlayback, λαµβάνεται προοδευτικά από κάποιο 
διακοµιστή Ιστού και το Flash κατεβάζει ολόκληρο το αρχείο βίντεο . Αν ο ρυθµός αναπαραγωγής 
είναι µεγαλύτερος από το ρυθµό λήψης (π.χ. αργή ταχύτητα λήψης) θα πρέπει να περιµένει ο χρήστης, 
για να συνεχίσει να παρακολουθεί την ταινία και δεν έχει τη δυνατότητα να προχωρήσει το βίντεο ή 
να κατεβάσει διαφορετικό τµήµα του. β)Στη συνεχόµενη λήψη, το βίντεο συνεχόµενης ροής του Flash  
που εµφανίζεται µε  το συστατικό  FLVPlayback , µπορεί να βρίσκεται  και στο δικό του διακοµιστή. 
Εδώ το Flash διαιρεί τα δεδοµένα βίντεο σε µικρά τµήµατα. Το βίντεο µπορεί να αναπαράγεται µετά 
τη λήψη λίγων τµηµάτων. Ο διακοµιστής εξακολουθεί να κατεβάζει δεδοµένα ενώ ο χρήστης  
παρακολουθεί το βίντεο µε δυνατότητα  να µεταβεί σε ένα άλλο σηµείο του βίντεο χωρίς να χρειαστεί 
να δει και να ακούσει από την αρχή την ταινία. Επίσης τα βίντεο συνεχόµενης ροής δεν καταλήγουν 
στην κρυφή µνήµη του συστήµατος του χρήστη . 

Για την εφαρµογή, καλύτερη επιλογή, για τη λήψη του βίντεο, υπήρξε η συνεχόµενη λήψη, µε 
αποθήκευση των βίντεο που χρησιµοποιήθηκαν, στο διακοµιστή του χρήστη. Ο οδηγός εισαγωγής 
βίντεο(διαταγή File > Import Video) του Flash µπορεί να εισάγει αρχεία που είναι κωδικοποιηµένα σε 
συµβατή µορφή(FLV και  F4V).Η µορφή F4V είναι υποσύνολο της προδιαγραφής συµπίεσης βίντεο 
Η.264 που έχει δηµιουργήσει η οµάδα σχεδιασµού προτύπων JVT(join video team). Τα περισσότερα 
βίντεο που έχουν κωδικοποιηθεί στη µορφή  MPEG-4 θεωρούνται F4V.  

Ο όρος «εισαγωγή» είναι παραπλανητικός  αφού στη πραγµατικότητα ο οδηγός δηµιουργεί 
µια σύνδεση ανάµεσα στην ταινία και το κωδικοποιηµένο αρχείο, µέσο ενός συστατικού στοιχείου , 
γνωστό ως ,συστατικό  FLVPlayback. Κατά τη διαδικασία εισαγωγής λοιπόν, ο οδηγός τοποθετεί το 
συστατικό FLVPlayback στη βιβλιοθήκη του έγγραφου του Flash και προσθέτει µια παρουσία του 
στη σκηνή,  ρυθµίζει την παράµετρο προέλευσης της συγκεκριµένης παρουσίας ώστε να «δείχνει» στο 
αρχείο µε τα κωδικοποιηµένα δεδοµένα βίντεο. Κατά το χρόνο εκτέλεσης, το συστατικό FLVPlayback 
δηµιουργεί ένα παράθυρο προβολής του βίντεο µέσα στη ταινία του Flash και το βίντεο, από το 
κωδικοποιηµένο αρχείο προέλευσης,εµφανίζεται στο εσωτερικό του παραθύρου. Έπειτα ρυθµίζονται 
σύµφωνα µε τη βούληση οι παράµετροι από το πάνελ Component Inspector . Το συστατικό 
FLVPlayback, όπως και οι άλλοι πόροι, µπορεί να επαναχρησιµοποιηθεί. Για την τοποθέτηση 
καινούριου παραθύρου προβολής βίντεο στη ταινία σέρνεται µια νέα παρουσία του συστατικού στη 
σκηνή σε κάποιο keyframe ή blank keyframe κι έπειτα καθορίζεται η παράµετρος προέλευσης ώστε 
να οδηγεί στο επιθυµητό αρχείο κωδικοποιηµένου βίντεο. 

Τα συστατικά FLVPlayback έχουν πολλές οµοιότητες µε τα σύµβολα αποσπάσµατος ταινίας. 
Είναι πόροι που µπαίνουν στη βιβλιοθήκη και τροποποιούνται µε το εργαλείο µετασχηµατισµού. 
Επίσης τα καρέ τους εµφανίζονται µόνο στο Flash Player . Η διαφορά είναι ότι σε µια παρουσία του 
συστατικού FLVPlayback δεν εφαρµόζεται καµία ακολουθία µε επιτυχία( µόνο απλή ακολουθία 
καρέ). Για να επιτευχθεί κάτι τέτοιο, θα πρέπει να τοποθετηθεί µια παρουσία του µέσα στο εσωτερικό 
µιας παρουσίας ενός συµβόλου αποσπάσµατος ταινίας (δηλαδή στη γραµµή επεξεργασίας του 
σύµβολου αποσπάσµατος ταινίας  ) κι έπειτα να δοθεί κίνηση στο σύµβολο αποσπάσµατος ταινίας. 

 Τα ενσωµατωµένα αποσπάσµατα βίντεο  έχουν πολλές οµοιότητες µε τα σύµβολα του Flash  
αν και πρόκειται για διαφορετικό τύπο στοιχείων. Όπως και στα σύµβολα κινούµενων γραφικών , τα 
ενσωµατωµένα αποσπάσµατα βίντεο  εκτελούνται µέσα σε καρέ της κύριας γραµµής χρόνου και 
πρέπει να συγχρονίζονται µε αυτά. Με drag and drop τοποθετείται µία παρουσία ενός  
ενσωµατωµένου αποσπάσµατος βίντεο  αλλά αν διαθέτει ήχο η κυµατοµορφή δεν εµφανίζεται. Είναι 
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δυνατή η επεξεργασία του χρησιµοποιώντας το εργαλείο µετασχηµατισµού, αλλά δεν µπορεί να του 
εφαρµοστεί η διαδικασία ακολουθίας συµπλήρωσης ενδιάµεσων κινήσεων ή να αλλάξουµε την 
εµφάνιση του. Σε αυτές τις περιπτώσεις θα πρέπει να τοποθετηθεί το ενσωµατωµένα αποσπάσµατα 
βίντεο  στο εσωτερικό ενός σύµβολου αποσπάσµατος ταινίας (δηλαδή στη γραµµή επεξεργασίας του 
σύµβολου αποσπάσµατος ταινίας  )και σε αυτό να εφαρµοστεί η διαδικασία ακολουθίας ή να 
αλλάξουµε τη φωτεινότητα, την απόχρωση κλπ..  

Ο κλασικός τρόπος εισαγωγής είναι: εισάγεται ένα blank keyframe  κι επιλέγεται η διαταγή 
File > Import Video και ανοίγει ο οδηγός εισαγωγής  βίντεο του Flash. Τo βίντεο (θα πρέπει να) είναι 
αποθηκευµένα στον C:\888_videos_flv\sol_2_4.flv , sol_3_4.flv, και sol_4_4.flv    άρα επιλέγουµε το 
On your computer και Browse , εντοπίζουµε κι επιλέγουµε το συγκεκριµένο αρχείο. Πατάµε Next και 
στη σελίδα Skinning (εµφανίσεις)επιλέγεται το SkinUnderPlaySeekMute.swf που προσθέτει  κάτω 
από το παράθυρο προβολής του βίντεο  τη γραµµή χειρισµού µε συγκεκριµένες επιλογές. Έπειτα 
πατώντας Next γίνεται η µετάβαση στο τελευταίο βήµα ,πατάµε Finish και εµφανίζεται το πλαίσιο 
διαλόγου Getting Metadata και ο οδηγός τοποθετεί το συστατικό FLVPlayback στη βιβλιοθήκη και  
µια παρουσία του στη σκηνή στο επιλεγµένο  blank keyframe  που πλέον αποτελεί keyframe µε τη 
προσθήκη του βίντεο. Ένας γρηγορότερος τρόπος είναι από το πάνελ Components, επεκτείνεται ο 
φάκελος Video του πάνελ και µε drang and drop, σύρεται µια παρουσία του συστατικού  
FLVPlayback στη σκηνή, µε παράµετρο προέλευσης κενή την οποία και ρυθµίζουµε! 

Επίσης από το πάνελ Component  Inspector  (Επιθεωρητής συστατικού)  υπάρχουν και άλλοι 
τροποποιήσιµοι παράµετροι  που αφορούν το συστατικό.  Στη παρούσα εφαρµογή χρησιµοποιήθηκαν 
τρία κωδικοποιηµένα βίντεο για τις ασκήσεις Σολφέζ  και είναι οργανωµένα µέσα στο φάκελο 
VIDEOS. Επιδέχθηκαν τροποποίηση οι παράµετροι:   autoplay: faulse(να µην αρχίσει την 
αναπαραγωγή του( παίζει) αυτόµατα όταν η κεφαλή αναπαραγωγής βρεθεί στο καρέ κλειδί που το 
περιέχει) , skin: SkinUnderPlaySeekMute ( περιλαµβάνει κάτω από το βίντεο τα κουµπιά χειρισµού: 
αναπαραγωγής(play),  ροοστάτη(seek) και σίγασης(mute)) , skin AytoHide: true (κρύβεται η γραµµή 
χειρισµού όταν ο δείκτης του ποντικιού δεν είναι πάνω στη θερµή περιοχή του βίντεο), 
skinBackgroundColor:#CCCCCC (αντιστοιχεί στο γκρι ) , volume : 1 (που αποτελεί και την µέγιστη 
τιµή που µπορεί να πάρει ένταση ήχου όταν αναπαράγεται το βίντεο) και source : 
C:\888_videos_flv\sol_2_4.flv. Μετά από αυτό το βήµα, η παρουσία συνδέεται µε το κωδικοποιηµένο 
αρχείο βίντεο . Επίσης µε τo πάνελ INFO ορίστηκαν τα ακριβή σηµεία τοποθέτησης των βίντεο στη 
σκηνή και µε το πάνελ TRANSFORM οριστήκαν οι διαστάσεις του.  

Είναι βασικό σε αυτό το σηµείο να γίνει αναφορά στο ότι όταν ο χρήστης επιλέγει να δει και 
να ακούσει ένα βίντεο (πατώντας στη γραµµή χειρισµού  το εικονίδιο αναπαραγωγής ( play)), ακόµα 
κι αν επιθυµήσει ξαφνικά και απροειδοποίητα να µεταβεί σε οποιοδήποτε άλλο σηµείο της 
εφαρµογής,  εφικτό µόνο µε το πάτηµα κάποιου συµβόλου κουµπιού του µενού ή επιλέγοντας από το 
αναδυόµενο µενού του combo box για το Σολφέζ, θα πρέπει να σταµατάει (διακοπεί)υποχρεωτικά ο 
ήχος του βίντεο, για να µην υπάρξει ανεπιθύµητη συνήχηση και γενικά να µην συνεχιστεί η 
αναπαραγωγή του ήχου. Αυτό πραγµατοποιείται  µε την χρήση συγκεκριµένης εντολής της Action 
Script 3.0 που γράφεται στο πάνελ Actions σε καρέ σεναρίου κι εκτελείται όταν µεταβεί η κεφαλή 
αναπαραγωγής σε κάποιο από αυτά τα καρέ.   

Επειδή η εφαρµογή έχει ως στόχο να χρησιµοποιείται από χρήστες που τους δίνεται άδεια ,  
τα βίντεο θα πρέπει είναι  αποθηκευµένα στον C:\888_videos_flv κάθε χρήση  για να είναι δυνατή η 
σύνδεση µεταξύ βίντεο (URL) και του συστατικού FLVPlayback, µε στόχο την προβολή του βίντεο 
µέσα από την ταινία. Αυτό γίνεται για να είναι βέβαιο ότι η παράµετρος προέλευσης του συστατικού 
FLVPlayback θα συνδεθεί µε το URL της τελικής θέσης του βίντεο προέλευσης ( εκεί που είναι 
αποθηκευµένο) αλλιώς δεν θα εµφανίζεται . Επιπλέον, θα µπορούσαν να τοποθετηθούν στον ιστό και 
να γίνεται η σύνδεση µέσο αυτού, αλλά κάτι τέτοιο, δεν είναι επιθυµητό στην παρούσα εφαρµογή. 
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                               Εικόνα 121. Το συστατικό FLV στο Flash    
 
Για να γίνει ωστόσο ακόµα πιο εύκολη  η διαδικασία τοποθέτησης των βίντεο από τον χρήστη 

στη σωστή τοποθεσία χωρίς να τον αναγκάσουµε να κάνει πολλές κινήσεις που θα χουν αποτέλεσµα 
να τον κουράσουν, πράγµα ανεπιθύµητο,  του δίνεται η δυνατότητα µε ένα διπλοπάτηµα του αρχείου 
VIDEOS.exe να τοποθετούνται αυτόµατα στην σωστή τοποθεσία. Για να του παρέχουµε αυτή την 
ευκολία χρησιµοποιήθηκε το λογισµικό WinRAR. Αφού δηµιουργήθηκε ο φάκελος µε τα 
κωδικοποιηµένα βίντεο , εκτελέστηκαν οι παρακάτω εντολές: δεξί κλικ ( πάνω στον φάκελο) > 
συµπίεση στο…, και στο πλαίσιο διαλόγου που εµφανίζεται επιλέγονται: 
 
 
 
 
 
 
 
Στην καρτέλα Γενικά: 
• Όνοµα αρχείου συµπίεσης πληκτρολογείται το : « VIDEOS.exe » 
• Τσεκάρισµα της επιλογής: Αυτό- αποσυµπιεζόµενο (SFX). 
• Μέθοδος συµπίεσης: Καλύτερη δυνατή. 

 
                                            Εικόνα 122. Πλαίσιο διαλόγου για WinRAR    
  

Στην καρτέλα Προχωρηµένες: 
• Επιλέγεται το κουµπί Επιλογές SFX. 
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                       Εικόνα 123. Πλαίσιο διαλόγου για WinRAR- καρτέλα προχωρηµένες     
 
Στο νέο πλαίσιο διαλόγου που εµφανίζεται , επιλέγεται: 
• Στην καρτέλα Γενικά: στο πεδίο Προεπιλεγµένος φάκελος για την αποσυµπίεση 

πληκτρολογήθηκε  « C:\ »  . 

 
                       Εικόνα 124. Πλαίσιο διαλόγου προχωρηµένες επιλογές SFX- καρτέλα  γενικά   
• Στην καρτέλα Μέθοδοι : επιλέγεται στο πλάισιο διαλόγων στη συµπίεση και εγκατάσταση, η 

επιλογή «Να αποκρύπτονται όλα» . 

 

                       Εικόνα 125. Πλαίσιο διαλόγου προχωρηµένες επιλογές SFX- καρτέλα µέθοδοι   
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Έπειτα πατάµε το κουµπί ΟΚ , κλείνει το πλαίσιο διαλόγου, ξαναπατάµε ΟΚ στο αρχικό πλαίσιο 
διαλόγου, κι ακολουθεί η διαδικασία συµπίεσης µε αποτέλεσµα την δηµιουργία ενός αρχείου µε 
όνοµα VIDEOS.exe.   

 
                                        Εικόνα 126.  ∆ηµιουργία συµπιεσµένου αρχείου    
  

[506] Αυτό το αρχείο µε το διπλοπάτηµα του χρήστη θα αποσυµπιέζεται και τα περιεχόµενα  θα 
τοποθετούνται στο φάκελο στο C:\. 

[507]  

[508]  
[509]                Εικόνα 127.  Αποσυµπίεση συµπιεσµένου αρχείου σε συγκεκριµένη τοποθεσία    
[510]  
[511]  
[512]  
[513]  
[514]  
[515]  
[516]  
[517]  
[518]  
[519]  
[520]  
[521]  
[522]  
[523]  
[524]  
[525]  
[526]  
[527]  
[528]  
[529]  
[530]  
[531]  
[532]  
[533]  
[534]  
[535]  
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4.3.3 Περιγραφή εφαρµογής - Εργασία στο Adobe Flash CS4 - ως προς τη γραµµή 
χρόνου 
[536]  

[537] Έχοντας εξηγήσει τον τρόπο δηµιουργίας , εισαγωγής και χειρισµού των 
διαδραστικών αντικειµένων ( συστατικά στοιχεία και σύµβολα ) , ήχων , βίντεο , και γραφικών 
καθώς επίσης και τον τρόπο που χρησιµοποιήθηκε  η ActioScript 3.0 ,  το τελικό βήµα είναι η να 
εξηγηθεί πώς χρησιµοποιήθηκαν  σε συνάρτηση µε το χρόνο!  Το Flash διαθέτει την γραµµή 
χρόνου η οποία αναπαράγεται µε ένα σταθερό ρυθµό. Στην εφαρµογή έχει οριστεί στην τυπική 
ταχύτητα των 24 καρέ το δευτερόλεπτο δηλαδή το 1 καρέ της ταινίας θα διαρκεί 1/24 
δευτερόλεπτα. Όταν δηλαδή στη γραµµή χρόνου διαρκεί π.χ. µια ακολουθία που αποτελείται από 
48 καρέ(1 καρέ κλειδί και 47 ενδιάµεσα), ουσιαστικά σε πραγµατικό χρόνο (σύµφωνα µε τους 
δείκτες του ρολογιού) διαρκεί  2 δευτερόλεπτα (48/24 δευτερόλεπτα).  Η ταινία που 
δηµιουργήθηκε αποτελείται από 130 καρέ  που σηµαίνει ότι « θα διαρκούσε (διανυθείς χρόνος) » 
5.416 δευτερόλεπτα (130 / 24 )  αν και µόνο αν η κεφαλή αναπαραγωγής κατευθυνόταν οµαλά. 
Με την χρήση όµως της ActioScript επιτυγχάνεται ο απόλυτος έλεγχος της κεφαλής διακόπτοντας 
την αναπαραγωγή της ή µεταφέροντας την σε άλλο καρέ ή και τα δύο.  

[538]  

[539]  
[540]                                                     Εικόνα 128.  Γραµµή χρόνου    
[541]  

Όλα τα στοιχεία είναι οργανωµένα σε φακέλους ανάλογα το είδος τους. Σε αυτό το σηµείο η 
εφαρµογή θα εξεταστεί σε συνάρτηση µε το χρόνο. Τι πληροφορίες δηλαδή θα δεχτεί – αντιληφτεί 
ένας χρήστης. 
Στο καρέ 1 υπάρχει πληροφορία για τις στρώσεις: 
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί(που αφορά τα στοιχεία γραφικών, που.. δεν υπάρχουν!) 
µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα SoundMixer.stopAll();   
o 6)…  του φακέλου IMAGES : διαρκεί µέχρι το 40ο καρέ (ακολουθία καρέ κλειδιού όπου στο 
1ο καρέ έχει οριστεί στον επιθεωρητή ιδιοτήτων στο πεδίο COLOR EFFECT : Style: Brightness και 
Bright :-100). 
 
Στο καρέ 2  
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί(που αφορά τα στοιχεία γραφικών, που.. δεν υπάρχουν!) 
χωρίς ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»). 
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o 1)..  του φακέλου SOUNDS :  κενό καρέ κλειδί µε τοποθετηµένο έναν ήχο. Ξεκινάει η 
αναπαραγωγή του ήχου έχοντας ορίσει στο πεδίο SOUND του επιθεωρητή ιδιοτήτων, Name: 
sound_Lacrimosa.mp3 και Sync : Start  
Η ταινία αναπαράγεται µέχρι το καρέ 40 ( µέχρι εδώ, η ταινία διαρκεί λιγότερο από 2 sec): 
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα 
stop(); , σταµατάει η αναπαραγωγή της κεφαλής, όχι όµως ο ήχος ο οποίος  αναπαράγεται µέχρι να 
ολοκληρωθεί. Επίσης υπάρχει αντίστοιχος κώδικας για την επίτευξη διαδραστικότητας για τα 
αντικείµενα που υπάρχουν τη δεδοµένη στιγµή στη σκηνή. 
o   3)… του φακέλου COMPONENTS : καρέ κλειδί µε ένα συστατικό κουµπί. 
o   7)… του φακέλου COMPONENTS : καρέ κλειδί µε ένα συστατικό text input. 
o   3) …του φακέλου TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα dynamic text. 
o   4) …του φακέλου TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα dynamic text. 
Σε αυτό το σηµείο υπάρχουν δύο ενδεχόµενα. Το πρώτο είναι να συνεχίσει η κεφαλή αναπαραγωγής 
να είναι σταµατηµένη (ο ήχος θα συνεχίσει να αναπαράγεται µέχρι να τελειώσει η διάρκεια του 
µουσικού αρχείου και για µία µόνο φορά!) ή να πληκτρολογήσει ο χρήστης το κείµενο στο text input 
και να πατήσει το κουµπί (αλληλεπίδραση µε διαδραστικά αντικείµενα). ∆ίνοντας κατάλληλο κείµενο 
στο text input και πατώντας στο συστατικό κουµπί, µεταφέρει την κεφαλή αναπαραγωγής στο καρέ 
45. 
o 6)…  του φακέλου IMAGES : καρέ κλειδί που έχει οριστεί στον επιθεωρητή ιδιοτήτων στο 
πεδίο COLOR EFFECT : Style: Brightness και Bright :0. Έχει εφαρµοστεί classic tweening από το 
καρέ 1 µέχρι το 40. Από το σηµείο αυτό είναι περιττό να ξαναγίνει αναφορά για αυτό το στοιχείο,   
αφού από το συγκεκριµένο καρέ κλειδί (40)µέχρι το τέλος της ταινίας συνεχίζει να υπάρχει ακολουθία 
καρέ κλειδιού.  
 
Στο καρέ 45 
o –Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script («α»),µε κώδικα 
SoundMixer.stopAll();  
Με αυτόν τον τρόπο σταµατά η αναπαραγωγή όλων των ήχων.  
o 1)… του φακέλου btns+as_of_menu : Κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script 
(«α»),µε κώδικα που θα είναι ενεργός σε όλη τη διαρκεί της ταινίας από αυτό το σηµείο , και περιέχει 
µόνο τον κώδικα για τον έλεγχο των συµβόλων κουµπιών µε ενδεχόµενα να κατευθύνει ο χρήστης την 
κεφαλή αναπαραγωγής στο καρέ : 45 ( Αρχική ) ή 90 ( Θεωρία ) ή 110  ( Ασκήσεις )  ή 120 ( Σολφέζ ) 
ή 126 ( Links ) ή 1 ( Έξοδος ) ή 127  ( zk ).   
o 2)… του φακέλου btns+as_of_menu : καρέ κλειδί που περιέχει τα έξι σύµβολα κουµπιά, που 
είναι διαθέσιµα σε όλη την διάρκεια της ταινίας. 
o 3)… του φακέλου btns+as_of_menu : καρέ κλειδί που περιέχει το σύµβολο κουµπί µε όνοµα 
btn_logo και  του έχει εφαρµοστεί η διαδικασία classic tweening  µέχρι το καρέ κλειδί 80 
προσφέροντάς του κίνηση βασισµένη σε επιλογές από τα πάνελ α) επιθεωρητή ιδιοτήτων- 
PROPERTIES (COLOR EFFECT) β) INFO και γ) TRANSFORM. Από το σηµείο αυτό δεν 
ξαναγίνεται αναφορά για αυτό το στοιχείο,   αφού από το 80ο  καρέ κλειδί µέχρι το τέλος της ταινίας 
υπάρχει ακολουθία αυτού του καρέ κλειδιού.  
o 2)… του φακέλου IMAGES : καρέ κλειδί µε µια εικόνα που τις έχει εφαρµοστεί η διαδικασία 
motion tween µέχρι το καρέ κλειδί  ιδιοτήτων στο καρέ 80. Η κίνηση οφείλεται στην επεξεργασία των 
τιµών από τα πάνελ TRANSFORM και INFO και τις δύο καταστάσεις.  
o 3)… του φακέλου IMAGES : καρέ κλειδί µε  γραφικό που τις έχει εφαρµοστεί η διαδικασία 
shape tween µέχρι το καρέ κλειδί  στο καρέ 50 κι από το καρέ 50 µέχρι το 80 µια δεύτερη . Η κίνηση 
οφείλεται στην επεξεργασία των τιµών από τα πάνελ  PROPERTIES (fill and stroke και rectangle 
options) , TRANSFORM και INFO και στις τρεις καταστάσεις.  
o 4)… του φακέλου IMAGES : καρέ κλειδί µε µια εικόνα που διαρκεί µέχρι το τέλος της 
ταινίας (ακολουθία καρέ κλειδιού) και χρησιµοποιείται για φόντο. Από το σηµείο αυτό δεν 
ξαναγίνεται αναφορά για αυτό το στοιχείο. 
o 5)… του φακέλου IMAGES : καρέ κλειδί µε µια εικόνα που της έχει εφαρµοστεί η διαδικασία 
classic tween  µέχρι το καρέ κλειδί 80 προσφέροντάς της κίνηση βασισµένη στην επιλογή του 
επιθεωρητή ιδιοτήτων- PROPERTIES (COLOR EFFECT) . Από το σηµείο αυτό δεν ξαναγίνεται 
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αναφορά για αυτό το στοιχείο,   αφού από το 80ο  καρέ κλειδί µέχρι το τέλος της ταινίας υπάρχει 
ακολουθία αυτού του καρέ κλειδιού. 
 
Στο καρέ 47 
o 2)..  του φακέλου SOUNDS : κενό καρέ κλειδί µε τοποθετηµένο έναν ήχο. Ξεκινάει η 
αναπαραγωγή του ήχου έχοντας ορίσει στο πεδίο SOUND του επιθεωρητή ιδιοτήτων  Name: 
sound_Requiem.mp3  και  Sync: Start. 
 
Η κεφαλή αναπαραγωγής συνεχίζει την φυσική ροή της µέχρι το καρέ 80 ( έχοντας διαρκέσει από το 
45 µέχρι το 80 (35 καρέ) περίπου 1,5 sec)όπου : 
o –Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα stop(); 
, σταµατάει η κεφαλή την αναπαραγωγή, όχι όµως ο ήχος . 
Σε αυτό το σηµείο και πάλι ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδράσει µε την ταινία µε το να 
πατήσει κάποιο από τα εφτά (7) σύµβολα κουµπιά µεταφέροντας την κεφαλή αναπαραγωγής. 
 
� Η επιλογή (Αρχική) µεταφέρει την κεφαλή στο καρέ 45 που έχει αναλυθεί προηγουµένως. 
� Η  επιλογή ( Έξοδος) µεταφέρει την κεφαλή στο καρέ 1 που έχει αναλυθεί κι αυτό προηγουµένως. 
� Η επιλογή (Θεωρία) µεταφέρει την κεφαλή στο καρέ 90 όπου : 
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα 
stop(); , SoundMixer.stopAll();  Κι επιπλέον κώδικα για τον χειρισµό του combo box .Σε αυτό το 
κώδικα πραγµατοποιείται επιπλέον έλεγχος της κεφαλής ανάλογα τις 10 επιλογές του χρήστη, και µε 
κύρια εντολή gotoAndStop(90 µέχρι 99 ); Για τα αντίστοιχα αντικείµενα – επιλογές που διαθέτει το 
combo box.  
o 1)… στο φάκελο  COMPONENTS : καρέ κλειδί που περιέχει ένα συστατικό στοιχείο combo 
box, και διαρκεί στη γραµµή χρόνου µέχρι το καρέ 109 (ακολουθία καρέ κλειδιού). 
o  3)… στο φάκελο TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα dynamic text που διαρκεί µέχρι το τέλος της 
ταινίας (130ο καρέ) και καλείται από διάφορα διαδραστικά αντικείµενα για να εµφανίσει κάθε φορά 
άλλο κείµενο όποτε είναι απαραίτητο.  
Έτσι λοιπόν ο χρήστης µπορεί να µεταφέρει και να σταµατήσει την κεφαλή σε κάποιο κεφάλαιο 
θεωρίας που αντιστοιχεί σε συγκεκριµένο καρέ (90-99) όπου για το κάθε ένα εκτός από το 
διαφορετικό κείµενο που θα εµφανιστεί θα υπάρχει επιπλέον για τα καρέ από 91 – 99 
o 2)… στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδιά που το καθένα περιέχει µια διαφορετική εικόνα. 
 
� Η επιλογή (Ασκήσεις) µεταφέρει την κεφαλή στο καρέ 110 όπου : 
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα 
stop(); , SoundMixer.stopAll();  κι επιπλέον κώδικα για τον χειρισµό του γκρουπ των radio buttons και 
του κουµπιού (ok ). Σε αυτό το κώδικα ,για άλλη µια φορά , πραγµατοποιείται επιπλέον έλεγχος της 
κεφαλής ανάλογα τις 4 επιλογές του χρήστη, και µε κύρια εντολή gotoAndStop(110 µέχρι 114 ); για 
τις αντίστοιχες επιλογές που διαθέτει το γκρουπ των radio buttons τις οποίες διαχειρίζεται το κουµπί 
(ok ).  
o 1)… στο φάκελο  COMPONENTS : καρέ κλειδί που περιέχει : 4 συστατικά στοιχεία radio 
buttons, 1 συστατικό στοιχείο κουµπιού, κι ένα δυναµικό text. ∆ιαρκούν στη γραµµή χρόνου µέχρι το 
καρέ 119 (ακολουθία καρέ κλειδιού). 
Σε αυτό το σηµείο και πάλι ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδράσει µε την ταινία µε το να 
πατήσει κάποιο από τα  4 radio buttons µεταφέροντας την κεφαλή αναπαραγωγής ή κάποιο από τα 7 
σύµβολα κουµπιά. 
Αν δεν έχει επιλέξει κάποιο από τα  4 radio buttons (σε οπουδήποτε καρέ κι αν βρίσκεται η κεφαλή 
από 110-119) και πατήσει το κουµπί (ok) η κεφαλή µεταφέρεται στο καρέ 110 και µε εµφάνιση 
µηνύµατος  "Επέλεξε άσκηση :".  
Όταν επιλεγεί η (Άσκηση 1), η κεφαλή αναπαραγωγής κατευθύνεται στο καρέ 111 που περιλαµβάνει 
επιπλέον: 
• Σηµειώνεται ότι η κεφαλή σταµάτησε την αναπαραγωγή της στο καρέ 111 µε τον κώδικα στο 
καρέ 110  gotoAndStop(111) 
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• 6)…στο φάκελο COMPONENTS : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), 
µε κώδικα για τον χειρισµό  : των texts input , του κουµπιού υπολογισµού της Άσκησης 1 και 
δυναµικό text για εµφάνιση των αποτελεσµάτων .  
• 7)…στο φάκελο COMPONENTS : καρέ κλειδί µε 20 texts input, 1dynamic text κι 1 
συστατικό κουµπί. 
• 2)… στο φάκελο TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα static text (στατικό κείµενο) . 
• 2)… στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε ένα µια εικόνα . 
 
Όταν επιλεγεί η (Άσκηση 2), η κεφαλή αναπαραγωγής κατευθύνεται στο καρέ 112 που περιλαµβάνει 
επιπλέον: 
• Σηµειώνεται ότι η κεφαλή σταµάτησε την αναπαραγωγή της στο καρέ 112 µε τον κώδικα στο 
καρέ 110  gotoAndStop(112) 
• 6)…στο φάκελο COMPONENTS : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), 
µε κώδικα για τον χειρισµό  : των texts input , του κουµπιού υπολογισµού της Άσκησης 2 και 
δυναµικό text για εµφάνιση των αποτελεσµάτων .  
• 7)…στο φάκελο COMPONENTS : καρέ κλειδί µε 20 texts input, 1dynamic text κι 1 
συστατικό κουµπί. 
• 2)… στο φάκελο TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα static text (στατικό κείµενο) . 
• 2)… στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε ένα µια εικόνα . 
 
Όταν επιλεγεί η (Άσκηση 3), η κεφαλή αναπαραγωγής κατευθύνεται στο καρέ 113 που περιλαµβάνει 
επιπλέον: 
• Σηµειώνεται ότι η κεφαλή σταµάτησε την αναπαραγωγή της στο καρέ 113 µε τον κώδικα στο 
καρέ 110  gotoAndStop(113) 
• 4)…στο φάκελο COMPONENTS : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), 
µε κώδικα για τον χειρισµό  : των check boxes , του κουµπιού υπολογισµού της Άσκησης 3 και 
δυναµικό text για εµφάνιση των αποτελεσµάτων .  
• 5)…στο φάκελο COMPONENTS : καρέ κλειδί µε 20 check boxes , 1dynamic text κι 1 
συστατικό κουµπί. 
• 2)… στο φάκελο TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα static text (στατικό κείµενο) . 
 
� Η επιλογή (Σολφέζ) µεταφέρει την κεφαλή στο καρέ 120 όπου : 
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα 
stop(); , SoundMixer.stopAll();  κι επιπλέον κώδικα για τον χειρισµό ενός άλλου combo box .Σε αυτό 
το κώδικα πραγµατοποιείται επιπλέον έλεγχος της κεφαλής ανάλογα τις 4 επιλογές του χρήστη, και µε 
κύρια εντολή gotoAndStop(120 µέχρι 123 ); για τις αντίστοιχες επιλογές που διαθέτει το combo box.  
o 1)… στο φάκελο  COMPONENTS : καρέ κλειδί που περιέχει ένα συστατικό στοιχείο combo 
box, και διαρκεί στη γραµµή χρόνου µέχρι το καρέ 125 (ακολουθία καρέ κλειδιού). 
 
Έτσι λοιπόν ο χρήστης µπορεί να µεταφέρει και να σταµατήσει την κεφαλή σε κάποιο κεφάλαιο του 
Σολφέζ που αντιστοιχεί σε συγκεκριµένο καρέ (121-123) οπού για το κάθε ένα εκτός από το 
διαφορετικό κείµενο που θα εµφανιστεί ( µε τη χρήση του dynamic text στο 
3)txt8ewriwn(+solfege+perioxomena) )θα υπάρχει επιπλέον και για τα τρία αυτά καρέ : 
• 1)…στο φάκελο TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα δυναµικό text που θα εµφανίζει διαφορετικό 
κείµενο ανάλογα το κουµπί που το καλεί κάθε φορά και διαρκεί η παρουσία του µέχρι το καρέ 125. 
• 1)…στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε ένα γραφικό στοιχείο που δηµιουργήθηκε µε την 
εργαλειοθήκη του Flash και διαρκεί η παρουσία του µέχρι το καρέ 125. 
 
Κι επιπλέον για το καρέ 121 
• --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα για 
τον χειρισµό ενός νέου συστατικού κουµπιού . 
• 3)… στο φάκελο COMPONENTS : καρέ κλειδί µε ένα συστατικό στοιχείο κουµπιού. 
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• 1)…στο φάκελο VIDEOS : καρέ κλειδί που περιέχει ένα συστατικό στοιχείο FLVPlayback µε 
source:C:\888_videos_flv\sol_2_4.flv 
• 2)…στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε µια εικόνα. 
 
Για το καρέ 122 
• --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα για 
τον χειρισµό ενός νέου συστατικού κουµπιού . 
• 3)… στο φάκελο COMPONENTS : καρέ κλειδί µε ένα συστατικό στοιχείο κουµπιού. 
• 2)…στο φάκελο VIDEOS : καρέ κλειδί που περιέχει ένα συστατικό στοιχείο FLVPlayback µε 
source:C:\888_videos_flv\sol_3_4.flv 
• 2)…στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε µια εικόνα. 
 
Για το καρέ 123 
• --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα για 
τον χειρισµό ενός νέου συστατικού κουµπιού . 
• 3)… στο φάκελο COMPONENTS : καρέ κλειδί µε ένα συστατικό στοιχείο κουµπιού. 
• 3)…στο φάκελο VIDEOS : καρέ κλειδί που περιέχει ένα συστατικό στοιχείο FLVPlayback µε 
source:C:\888_videos_flv\sol_4_4.flv 
• 2)…στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε µια εικόνα. 
 
 
� Η επιλογή (Links) µεταφέρει την κεφαλή στο καρέ 126 όπου : 
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script  («α»), µε κώδικα 
stop(); , SoundMixer.stopAll();  κι επιπλέον κώδικα για τον χειρισµό των movie clip symbols , πρώην 
texts , για τη σύνδεση  του καθ ενός σε µία ιστοσελίδα, µέσω φυλλοµετρητή(browser).  
o 2)… στο φάκελο TEXTS : καρέ κλειδί µε τρία movie clip symbols. 
o 2) … στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε τρεις εικόνες. 
 
� Η επιλογή (zk) µεταφέρει την κεφαλή στο καρέ 127 όπου : 
o --Action Script-- : κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script («α»), µε κώδικα 
SoundMixer.stopAll(); 
o 2)… στο φάκελο TEXTS : καρέ κλειδί µε ένα static text (στατικό κείµενο ) και διαρκεί η 
παρουσία αυτή µέχρι το καρέ 130 (ακολουθία καρέ κλειδιού). 
o 2) … στο φάκελο IMAGES : καρέ κλειδί µε µια εικόνα και διαρκεί η παρουσία αυτή µέχρι το 
καρέ 130 (ακολουθία καρέ κλειδιού). 
Η  κεφαλή συνεχίζει την αναπαραγωγή της ταινίας φθάνοντας στο καρέ 128 µε: 
o --Action Script-- : Κενό καρέ κλειδί µε ένδειξη ύπαρξης Action Script («α»), µε 
κώδικα.stop(); σταµατώντας την αναπαραγωγή της. 
o 3)… στο φάκελο SOUNDS : κενό καρέ κλειδί µε τοποθετηµένο έναν ήχο. Ξεκινάει η 
αναπαραγωγή του ήχου έχοντας ορίσει στο πεδίο SOUND του επιθεωρητή ιδιοτήτων, Name: 
sound_nocturne1.wav και Sync : Start . 
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5. Αποτελέσµατα 
[542]  

[543] Οι στόχοι τους οποίους έθεσα, ως σχεδιάστρια της εφαρµογής αυτής, µε την 
ανάθεση του θέµατος από τον υπεύθυνο καθηγητή για την πτυχιακή εργασία ήταν η ανάπτυξη 
µιας εφαρµογής η οποία θα συνδύαζε την χρήση εικόνας , ήχου, βίντεο και κίνησης για την 
παρουσίαση της Θεωρίας της Μουσικής τεύχος α ΄. Απώτερος σκοπός είναι, µε την υλοποίηση 
της εφαρµογής, να κινείται το ενδιαφέρον των µαθητών της µουσικής και να ικανοποιεί τις 
απαιτήσεις των δασκάλων της συγκεκριµένης επιστήµης όπως κι έγινε. Στις µέρες µας οι νέοι 
ασχολούνται περισσότερο µε αντικείµενα τα οποία τους διασκεδάζουν, όπως διαδίκτυο και 
ηλεκτρονικά παιχνίδια. Με την εφαρµογή αυτή ικανοποιείται η επιθυµία τους να χειρίζονται τον 
Η/Υ τους αλλά µε ένα τρόπο εποικοδοµητικό αφού ταυτόχρονα θα αποκτούν σηµαντικές γνώσεις  
για την Μουσική. 

[544] Για αυτό και εγώ µε την υλοποίησης της εφαρµογής ζήτησα από διάφορα 
άτοµα, όπως µαθητές της µουσικής , συµφοιτητές, φίλους αλλά και δασκάλους µουσικής να 
δοκιµάσουν την εφαρµογή µε στόχο να εκφράσουν την άποψή τους. Η αντίδρασή όλων ήταν 
θετική και ιδιαίτερα αυτή των δασκάλων, οι οποίοι ενθουσιάστηκαν µε τον «µοντέρνο» αλλά 
ταυτόχρονα κι έγκυρο τρόπο που προσεγγίστηκε το θέµα.  

[545] Με την πτυχιακή αυτή εργασία µου δόθηκε η ευκαιρία ως φοιτήτρια να 
αξιοποιήσω και να διαχειριστώ ό,τι γνώσεις έχω αποκοµίσει από το κύκλο σπουδών του 
Τµήµατός µου µελετώντας και ψάχνοντας για να προσθέσω και να  εµπλουτίσω αυτές τις γνώσεις 
µε νέες για το καλύτερο δυνατό αποτέλεσµα. Επιπλέον, µου δόθηκε η ευκαιρία να εντρυφήσω σε 
ένα θέµα το οποίο περίµενα από τα πρώτα χρόνια της φοίτησής µου να υλοποιήσω διαθέτοντας 
ταυτοχρόνως και την ιδιότητα του µουσικού. Όλες οι ενέργειες που πραγµατοποιήθηκαν 
υποκινούνταν από το σεβασµό που νιώθω και για τις δύο µου ειδικότητες. Με την ολοκλήρωση 
της εφαρµογής αυτής, κατόρθωσα να συνδυάσω τις δύο επιστήµες (Πληροφορική και Μουσική) 
εξάγοντας ένα προϊόν αξιόλογο και από τις δύο από απόψεις . Οι γνώσεις που απέκτησα 
υλοποιώντας την εφαρµογή αυτή θα µου φανούν ,πιστεύω, ιδιαίτερα χρήσιµες για την µετέπειτα 
επαγγελµατική µου σταδιοδροµία. 

[546]  

5.1 Συµπεράσµατα 
[547]  

[548] Η σύλληψη µια «ιδέας» είναι το πρώτο σηµαντικό βήµα. Η πορεία µέχρι την 
υλοποίησή της απαιτεί σκληρή δουλεία , µεθοδικότητα , εφευρετικότητα , θάρρος, αντοχή και 
υποµονή. Όλα γίνονται για συγκεκριµένο λόγο, και µε την ολοκλήρωση της παρούσας πτυχιακής 
εργασίας επιβεβαιώθηκε η σκέψη ότι όταν θέλεις να δηµιουργήσεις κάτι, βρίσκεις τρόπους να το 
κάνεις πάντα όµως µε τρόπους κατευθυνόµενους από συναισθήµατα σεβασµού και ηθικής ως 
προς το αντικείµενο που απεικονίζεται, ως προς τον τρόπο που υλοποιείται και ως προς τον 
άνθρωπο-χρήστη της εγαρµογής. Το συµπέρασµα µου είναι ότι η γνώση και η θέληση ανοίγει 
δρόµους για τη δηµιουργία υλικών , που χρησιµεύουν για το κοινό καλό ή µιας οµάδας ανθρώπων 
µε στόχο να τους ικανοποιεί επιµορφώνοντάς τους, όπως κι έγινε µε την ολοκλήρωση της 
παρούσας πτυχιακής εργασίας.  

[549]  

5.2 Μελλοντική Εργασία και Επεκτάσεις 
[550]  

[551] Μια τέτοια εφαρµογή µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την παρουσίαση πάρα 
πολλών θεµάτων, είτε αυτά αφορούν διάφορα µαθήµατα τα οποία διδάσκονται σε σχολεία είτε 
σεµινάρια είτε σε οποιαδήποτε υπηρεσία µορφωτικού ή επιµορφωτικού χαρακτήρα . 
Παραδείγµατα θεµάτων είναι:  

• Τέχνες (µουσική , χορός κ.α.) 
• Άλλες επιστήµες ή µαθήµατα που διδάσκονται σε κάθε επιστήµη (προγραµµατισµό , µαθηµατικά , 

φυσική , ιστορία κ.α. )  
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• Σεµινάρια µε οποιοδήποτε θέµα. 

[552] Εκτός από την θεµατολογία, ένα στοιχείο που µπορεί να αλλάξει στην 
εφαρµογή αυτή είναι η γλώσσα, δηλαδή η εφαρµογή να υποστηρίζει περισσότερες από µια 
γλώσσες όπως, αγγλικά,  γαλλικά κλπ. δίνοντας έτσι την ευκαιρία σε περισσότερα άτοµα να 
επιµορφωθούν µε αυτό τον ξεχωριστό τρόπο στο συγκεκριµένο θέµα. 

[553] Θα µπορούσε επιπλέον να προστεθεί στο µέλλον κι άλλο υλικό, όπως 
επιπλέον κεφάλαια µε κείµενα θεωρίας, βίντεο , φωτογραφίες και ασκήσεις εµπλουτίζοντας έτσι 
την εφαρµογή µε νέα στοιχεία και πληροφορίες . Με την χρήση του Flash είναι δυνατή η 
δηµιουργία κι άλλων ασκήσεων - «παιχνιδιών» µε εκπαιδευτικό χαρακτήρα . Προϋπόθεση είναι 
ότι το παιχνίδι που θα δηµιουργηθεί θα έχει σύµφωνο θέµα µε το θέµα της εφαρµογής και γενικά 
έτσι θα προσδίδει ακόµα µεγαλύτερο ενδιαφέρον σε νεαρούς χρήστες – µαθητές . 

[554] Η εφαρµογή αυτή µπορεί να χρησιµοποιηθεί από τους δασκάλους στα 
σχολεία µέσα στα πλαίσια του µαθήµατος της Μουσικής, ή σε Ωδεία αλλά µπορεί και να 
χορηγηθεί και σε κάθε µαθητή ξεχωριστά για την µελέτή του . Μπορεί επίσης, να αναρτηθεί στο 
διαδίκτυο ( µε κάποιες επιπλέον διαδικασίες )  δίνοντας έτσι τη δυνατότητα να έρθουν σε επαφή 
µαζί της περισσότεροι χρήστες. Επιπλέον, θα  µπορούσε να αναρτηθεί και σε κοινωνικό δίκτυο  
όπως το “Facebook” σαν µια από τις πολλές εφαρµογές που υπάρχουν έλκοντας έτσι µεγαλύτερο 
ποσοστό χρηστών. 
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[555] ΠΑΡΑΡΤΗΜΑΤΑ 
[556]  
[557] ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α: Κώδικας 
[558]  
[559] Κώδικας υπάρχει (µε ένδειξη «α»)σε κενά καρέ κλειδιά σε συγκεκριµένες στρώσεις, και 

συγκεκριµένα στη στρώση :  
• -- Action Script -- , 
• 1)as_buttons του φακέλου btns+as_of_menu , 
• 4)as_check_boxeis(ask3)  του φακέλου COMPONENTS , και 
• 6)as_text_inputs(ask1+2+luseis) του φακέλου COMPONENTS. 
[560]  
[561]  
� Στη στρώση -- Action Script --  
[562]  

1. Στο καρέ 1: 
[563]  

[564] SoundMixer.stopAll(); 
[565] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 

[566]  
[567]  

2. Στο καρέ 40: 
[568]  
[569] stop(); 
[570] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[571]  
[572]  
[573]       
[574] txt_in_0.text = "εισαγωγή κωδικού"; 
[575]      
[576] btn_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, eisodos1); 
[577]      
[578]  function eisodos1(myevent:MouseEvent):void{ 
[579]  if (txt_in_0.text == "epp888"){ 
[580]   txt_2.text = "                  καλώς ήρθες  " + txt_in_0.text; 
[581]   txt_1.text = ""; 
[582]   gotoAndPlay(45); 
[583]       
[584]    
[585]   trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[586]  
[587]      
[588]  } 
[589]  else if(txt_in_0.text == "εισαγωγή κωδικού") { 
[590]   txt_1.text = ""; 
[591]   txt_in_0.text = "εισαγωγή κωδικού"; 
[592]  } 
[593]   else if(txt_in_0.text == "") { 
[594]   txt_1.text = "δεν πληκτρολόγισες κωδικό \n 

ξαναπροσπάθησε!"; 
[595]   txt_in_0.text = "εισαγωγή κωδικού"; 
[596]  } 
[597]   
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[598]   else { 
[599]   txt_1.text = "ο κωδικός  \n''" + txt_in_0.text+ "''\nειναι λάθος 

\n ξαναπροσπάθησε!"; 
[600]   txt_in_0.text = "εισαγωγή κωδικού"; 
[601]  } 
[602]  

[603] } 
[604]  
[605]  
[606]  
[607]  

3. Στο καρέ 45 : 
[608]  
[609] SoundMixer.stopAll(); 

[610]  
[611]  

4. Στο καρέ 80 : 
[612]  

[613] stop(); 
[614] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 

[615]  
[616]  

5. Στο καρέ 85 : 
[617]  
[618] stop(); 
[619] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 

[620]  
6. Στο καρέ 90 : 

[621]  
[622] stop(); 
[623] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[624] SoundMixer.stopAll(); 
[625]  
[626] cbox_1.addItem( {label: "επέλεξε κεφάλαιο" } ); 
[627] cbox_1.addItem( {label: "1.Μουσική-Πεντάγραµµο" } ); 
[628] cbox_1.addItem( {label: "2.Νότες" } ); 
[629] cbox_1.addItem( {label: "3.Οκτάβα" } ); 
[630] cbox_1.addItem( {label: "4.Κλειδιά" } ); 
[631] cbox_1.addItem( {label: "5.Αξίες φθογγοσήµων" } ); 
[632] cbox_1.addItem( {label: "6.Παύσεις" } ); 
[633] cbox_1.addItem( {label: "7.Μουσικό µέτρο-διαστολή" } ); 
[634] cbox_1.addItem( {label: "8.Σηµεία αλλοίωσης" } ); 
[635] cbox_1.addItem( {label: "9.Ηχητικές αποστάσεις δυο γειτονικών φθογγων" } 

); 
[636]  

[637] cbox_1.addEventListener(Event.CHANGE, cbox_1_dialexe); 
[638]  
[639] function cbox_1_dialexe( event:Event):void{ 
[640]   
[641]  if(event.target.selectedItem.label == "επέλεξε κεφάλαιο") { 
[642]     gotoAndPlay(85);  gotoAndStop(90); 
[643]    
[644]  } 
[645]   
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[646]  if(event.target.selectedItem.label == "1.Μουσική-Πεντάγραµµο") {  
[647]   gotoAndPlay(85); gotoAndStop(90); gotoAndStop(91); 

trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[648]    
[649]   txt_8ewriwn.text=" ΜΟΥΣΙΚΗ\nΜουσική ονοµάζεται η 

τέχνη και η επιστήµη που που ασχολείται µε  τον ήχο ή συνδιασµό ήχων που έχουν\n 
καθορισµένο  ύψος. Αυτοί οι ήχοι προέρχονται κυρίως από τα µουσικά όργανα και 
από την ανθρώπινη φωνή,\n ωστόσο µπορούν να  παραχθούν κι από άλλες πηγές.\nΟι 
ήχοι που δεν έχουν ένα καθορισµένο ύψος ονοµάζονται θόρυβοι και κρότοι.\nΣκοπός 
της µουσικής είναι να εκφράζει, µε κατάλληλους συνδυασµούς ήχων, ανθρώπινες 
ιδέες και συναισθήµατα.\n\nΘΕΩΡΙΑ\n Είναι το µάθηµα που µας διδάσκει  το 
γράψιµο και το διάβασµα της µουσικής.\n Έχει τα δικά της σηµάδια και κανόνες 
καθώς επίσης και τα φθογγόσηµα ή νότες (notes)που είναι 7.\n Υπάρχουν δύο τρόποι  
για να τις κατονοµάσουµε:\nΜε Ελληνική γραφή:     ΝΤΟ  ΡΕ  ΜΙ  ΦΑ  ΣΟΛ  ΛΑ  
ΣΙ\nΜε  Λατινική γραφή:       C     D     E     F       G     A     B   
\n\nΠΕΝΤΑΓΡΑΜΜΟ\nΠεντάγραµµο είναι ένα σύνολο από 5 ευθείες οριζόντιες και 
παράλληλες γραµµές που ισαπέχουν η µία από την άλλη \n και αριθµούνται απο κάτω 
προς τα πάνω.\nΧρησιµοποιείται για να αποτυπόνουµε πάνω του τα µουσικά σηµάδια  
όπως π.χ.νότες,κλειδιά,διαστολές κ.α.\nΤα κενά µεταξύ των γραµµών ονοµάζονται 
διαστήµατα και είναι 4 κι αριθµούνται κι αυτά απο κάτω προς τα πάνω.\nΤα 
φθογγόσηµα γράφονται στις γραµµές,στα διαστήµατα,πάνω απ΄τη 5η γραµµή, κάτω 
απ΄τη 2η γραµµη καθώς επίσης\n πάνω και κάτω απ΄το πεντάγραµµο 
χρησηµοποιώντας βοηθητικές γραµµές.\n\n"; 

[650]    
[651]  } 
[652]   
[653]  
[654]  if(event.target.selectedItem.label == "2.Νότες") {  
[655]   gotoAndPlay(85); gotoAndStop(90);gotoAndStop(92); 

trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame );  
[656]   
[657]   txt_8ewriwn.text=" ΝΟΤΕΣ (Φθογγόσηµα)\n Έιναι µουσικά 

σύµβολα που γράφονται στο πεντάγραµµο  και απεικονίζουν κάθε ήχο µουσικού 
οργάνου \n ή από τη φωνή του ανθρώπου  όταν τραγουδάει.\nΟι νότες εχουν 4 
γνωρίσµατα:\n\nΑ) Ύ ψος ή Οξύτητα. Εκφράζει το πόσο χαµηλός ή ψηλός είναι ο 
φθόγγος ή φωνή..\nΒ)  Ένταση. Εκφράζει το πόσο σιγανά ή δυνατά ακούγεται ο 
φθόγγος ή φωνή.\nΓ) Χροιά. ∆ιαφορετική ποιότητα ενός ήχου(ή φωνής),µε βάση την 
οποία\n αυτός ξεχωρίζει από κάποιον άλλο που έχει την ίδια οξύτητα και 
ένταση\n(π.χ. από δύο διαφορετικά όργανα ή από δύο ανθρώπους να παράγεται 
φθόγγος ίδιας οξύτητας και έντασης.)\n∆)  ∆ιάρκεια. Εκφράζει το πόσο κρατάει 
χρονικά ο φθόγγος ή φωνή. \n\n Οι νότες γράφονται: α. στις γραµµές, β.στα 
διαστήµατα, γ.πάνω και κάτω από το πεντάγραµµο χωρίς βοηθητική γραµµή, \nκαι δ. 
πάνω (1η οικογένεια )και κάτω(2η οικογένεια) από το πεντάγραµµο µε βοηθητικές 
γραµµές.\nΕµείς µαθαίνουµε τις νότες µε βάση το κλειδί του Σολ 2ης γραµµής. "; 

[658]  } 
[659]   
[660]  if(event.target.selectedItem.label == "3.Οκτάβα") { 
[661]    gotoAndPlay(85); 

gotoAndStop(90);gotoAndStop(93); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame );  
[662]     
[663]    txt_8ewriwn.text="ΟΚΤΑΒΑ(ογδόη)\nΕίναι η 

απόσταση ανάµεσα σε δύο φθόγγους που έχουν ίδιο όνοµα και βρίσκονται σε δύο 
γειτονικές σειρές.\nΗ απόσταση αυτή περιλαµβάνει 8 φθόγγους.Οι 2 οκτάβες έχουν 
15 φθόγγους επειδή \nο 8ος στην πρώτη οκτάβα είναι ταυτόχρονα 1ος στη δεύτερη 
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οκτάβα(κοινός φθόγγος). Άρα δεν τον ξαναµετράµε(8+8-1)!\nOι 3 οκτάβες:(8+8+8-2 
(που είναι κοινοί))=22 φθόγγοι, οι 4 οκτάβες:(8+8+8+8-3 (που είναι κοινοί))=29 
φθόγγοι κλπ \n ΟΚΤΑΒΑ ΜΠΑΣΣΑ (8va bassa)- ΑΛΤΑ (8va alta)\nΟι νότες µέσα 
στις διακεκοµµένες γραµµές  µε ετικέτα 8va bassa  κάτω από το πεντάγραµµο, 
διαβάζονται µία 8va χαµηλότερα. \nΟι νότες µέσα στις διακεκοµµένες γραµµές  µε 
ετικέτα 8va  alta  πάνω από το πεντάγραµµο, διαβάζονται µία 8va ψηλότερα.\nΑυτό 
είναι χρήσιµο επειδή αποφεύγουµε τις πολλές βοηθητικές γραµµές.\nΌταν µια σειρά  
διαδοχικών φθόγγων ανεβαίνει ή κατεβαίνει, ονοµάζεται Aνιούσα ή Kατιούσα 
αντίστοιχα.  "; 

[664]   
[665]   
[666]  } 
[667]   
[668]  if(event.target.selectedItem.label == "4.Κλειδιά") {  
[669]   gotoAndPlay(85); gotoAndStop(90);gotoAndStop(94); 

trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[670]   
[671]   txt_8ewriwn.text="ΚΛΕΙ∆Ι (ΓΝΩΜΟΝΑΣ)\nΤο κλειδί είναι 

ένα µουσικό σύµβολο που γράφεται µπροστά σε κάθε  πεντάγραµµο και ανάλογα µε 
αυτό και τη θέση του, \nονοµάζουµε ένα ορισµένο φθόγγο,προσδιορίζουµε το ύψος 
του και σύµφωνα µε αυτόν ονοµάζουµε τους υπόλοιπους. \nΤα κλειδιά της µουσικής 
ειναι τα εξής: \n\n\n\n\n\n\n Για παράδειγµα:\nΈχουµε το κλειδί του ΣΟΛ της 2ης 
γραµµής που σηµαίµει οτι η νότα που είναι γραµµένη στη2η γραµµή ειναι η 
Σολ.\nΚατά συνέπεια η νότα που είναι γραµµένη στο δεύτερο διάστηµα είναι η Λα.  
κ.ο.κ\nΈχουµε το  κλειδί του ΦΑ  της 4ης  γραµµής που σηµαίνει οτι η νότα που 
γράφεται στη 4η γραµµή ειναι η Φα.\nΆρα η νότα στο 4ο διάστηµα είναι η Σολ , στη 
5η γραµµή ειναι η Λα κ.ο.κ.\nΤέλος αν έχουµε το κλειδί του Ντο της 3ης γραµµής 
σηµαίνει οτι η νότα που γράφεται στη 3η γραµµή ειναι η Ντο. \nΆρα η νότα στο 3ο 
διάστηµα είναι η Ρε , στη 4η γραµµή ειναι η Μι κ.ο.κ.\nΚάθε µουσικό όργανο έχει 
διαφορετική µουσική έκταση (απόσταση από τον χαµηλότερο στο ψηλότερο γθόγγο), 
\nκαι µε το αντίστοιχο κλειδί µπορεί να αποτυπωθεί και να είναι ευανάγνωστη η 
µουσική µας!"; 

[672]   
[673]  } 
[674]   
[675]  if(event.target.selectedItem.label == "5.Αξίες φθογγοσήµων") { 
[676]    gotoAndPlay(85); 

gotoAndStop(90);gotoAndStop(95); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame );  
[677]     
[678]    txt_8ewriwn.text="ΑΞΙΕΣ 

ΦΘΟΓΓΟΣΗΜΩΝ\nΑξίες είναι οι διάρκειες των φθόγγων και  παριστάνονται µε 
συγκεκριµένα  σχήµατα.\nΈνας φθόγγος ανάλογα µε το σχήµα του , έχει 
συγκεκριµένη χρονική διάρκεια.\nΠΑΡΕΣΤΙΓΜΕΝΑ ΦΘΟΓΓΟΣΗΜΑ\nΟ φθόγγος 
που έχει δεξιά του µία τελεία  λέγεται παρεστιγµένος.\n Η τελεία λέγεται στιγµή 
διαρκείας και αυξάνει τη διάρκεια του φθόγγου κατά το µισό της πραγµατικής του 
αξίας.\n∆ΙΣ ΠΑΡΕΣΤΙΓΜΕΝΑ ΦΘΟΓΓΟΣΗΜΑ\nO φθόγγος που έχει δεξιά του δύο 
τελέιες λέγεται δις παρεστιγµένος. \nΟι δύο τελείες ονοµάζονται διπλή στιγµή 
διαρκείας,κάνει το ίδιο που κάνει η απλή στιγµή διαρκείας στο παρεστιγµένο\n και 
επιπλέον η δεύτερη τελεία αυξάνει τη διάρκεια του παρεστιγµένου φθόγγου κατά το 
µισό της πρώτης στιγµής."; 

[679]     
[680]   
[681]   
[682]  } 
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[683]   
[684]  if(event.target.selectedItem.label == "6.Παύσεις") { 
[685]    gotoAndPlay(85); 

gotoAndStop(90);gotoAndStop(96); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[686]     
[687]    txt_8ewriwn.text="ΠΑΥΣΕΙΣ\nΕίναι µουσικά 

σύµβολα  που µας δείχνουν τη διάρκεια διακοπής του ήχου.\nΗ παύση του 
ολόκληρου και του µισού γράφονται σε συγκεκριµένα σηµεία του 
πενταγράµου\n(παύση ολοκλήρου:κάτω από τη 4η γραµµή ,  παύση µισού:πάνω απο 
την 3η γραµµή του πενταγράµµου).\nΟι παύσεις  µπορούν να γραφούν παρεστιγµένες 
και δις παρεστιγµένες ,όπως  τα φθογγόσηµα. \n\n( Σηµ.: Α.Στη µονοφωνία ,για 
λόγους ευκρίνειας οι ''ουρές'' των σχηµάτων\n µισού, τετάρτου, ογδόου, δέκατου 
έκτου, τριακοστού δευτέρου και εξηκοστού τετάρτου είναι :\n  \nα) πάνω και   δεξιά   
του φθόγγου ,όταν αυτά γράφονται από την τρίτη γραµµή του πενταγράµµου και 
κάτω\nβ) κάτω και αριστερά του φθόγγου ,όταν αυτά γράφονται από την τρίτη 
γραµµή του πενταγράµµου και πάνω\n-µόνο ο φθόγγος στη τρίτη γραµµή γράφεται  
µε τον πρώτο ή τον δεύτερο τρόπο-\n\nΒ.Στη πολυφωνία,συγχορδίες, ή στα 
φθογγόσηµα που είναι ενωµένα µε γραµµές  αυτός ο κανόνας δεν εφαρµόζεται 
πιστά.)  "; 

[688]  } 
[689]   
[690]  if(event.target.selectedItem.label == "7.Μουσικό µέτρο-διαστολή") { 
[691]    gotoAndPlay(85); gotoAndStop(90); 

gotoAndStop(97); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame );  
[692]     
[693]    txt_8ewriwn.text="ΜΟΥΣΙΚΟ ΜΕΤΡΟ-

∆ΙΑΣΤΟΛΗ\n∆ιαστολή ονοµάζεται η κάθετη γραµµή που χωρίζει το πεντάγραµµο σε 
µικρότερα κοµµάτάκια.\nΜέτρο ονοµάζεται η απόσταση ανάµεσα σε δύο διαστολές.  
\nΜια µουσική σύνθεση τελειώνει  µε διπλή διαστολή. \n Ωστόσο, µπορεί να γραφτεί  
µέσα  σε µια σύνθεση, δηλώνοντας έτσι το τέλος µιας µουσικής φράσης. 
\nΑΡΙΘΜΟΣ ΜΕΤΡΟΥ  \nΕίναι ένας κλασµατικός αριθµός (π.χ. 2/4 ,3/4, 4/4  ) που 
γράφεται στην αρχή κάθε µουσικής σύνθεσης, µετά το κλειδί .\n Ο αριθµός αυτός µας 
δείχνει πόσους χρόνους (προσθετοντας αξίες φθόγγων και παύσεων) θα έχει κάθε 
µέτρο.\nπ.χ. έχουµε στην αρχή µιας µουσικής σύνθεσης 2/4 .Λέµε ότι η σύνθεση αυτή 
είναι γραµµένη σε µέτρο δύο τετάρτων \nκαι το κάθε µέτρο θα έχει  άθροισµα δύο 
χρόνους(πχ  ένα µισό  ή  µια παύση µισού  ή  ένα τέταρτο και δύο παύσεις ογδόου  
κλπ).\n\nΑΠΛΑ ΚΑΙ ΣΥΝΘΕΤΑ ΜΕΤΡΑ\nΑπλά λέγονται όσα έχουν αριθµητή 2 και 
3.π.χ. 2/4, 3/2. Σύνθετα λέγονται όσα έχουν αριθµητή από 4 και άνω.π.χ.4/4, 
5/8.\n\nΕΛΛΙΠΕΣ ΜΕΤΡΟ\nΛέγεται το πρώτο µέτρο ενός µουσικού κοµµατιού που 
δεν έχει όλους τους χρόνους.Όσοι λείπουν συµπληρώνονται στο τελευταίο. "; 

[694]   
[695]  } 
[696]   
[697]  if(event.target.selectedItem.label == "8.Σηµεία αλλοίωσης") { 
[698]    gotoAndPlay(85); gotoAndStop(90); 

gotoAndStop(98); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame );  
[699]     
[700]    txt_8ewriwn.text="ΣΗΜΕΙΑ ΑΛΛΟΙΩΣΗΣ\nEίναι 

σηµάδια που γράφονται αριστερά των φθόγγων και αλλοιώνουν το ύψος τους. Τα 
σηµεία αυτά είναι απλά και διπλά.\nΑπλά σηµεία αλλοίωσης\nα) η δίεση  που 
ανεβάζει το φθόγγο ένα ηµιτόνιο,\nβ) η ύφεση ή µπεµόλ  που κατεβάζει το φθόγγο 
ένα ηµιτόνιο και\nγ) η αναίρεση  που επαναφέρει ένα αλλοιωµένο φθόγγο στο φυσικό 
του ύψος\n(Σηµ:αν ο προηγούµενος αλλοιωµένος φθόγγος  έχε διπλη δίεση ή διπλή 
ύφεση, µε τη µονη αναίρεση αναιρείται\n µόνο η µία δίεση ή ύφεση αντίστοιχα. Έτσι 
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συνεχίζει να ισχύει  µία µόνο δίεση ή ύφεση).\n∆ιπλά σηµεία αλλοίωσης\nα) η διπλή 
δίεση που ανεβάζει το φθόγγο κατά δύο ηµιτόνια (ένα τόνο),\nβ) η διπλή ύφεση  πoυ 
κατεβάζει το φθόγγο κατά δύο ηµιτόνια (ένα τόνο) και\nγ) η διπλή αναίρεση  που 
επαναφέρει ένα αλλοιωµένο φθόγγο µε διπλή δίεση ή διπλή ύφεση, στο φυσικό του 
ύψος."; 

[701]   
[702]  } 
[703]   
[704]  if(event.target.selectedItem.label == "9.Ηχητικές αποστάσεις δυο 

γειτονικών φθογγων") {  
[705]   gotoAndPlay(85); gotoAndStop(90);gotoAndStop(99);  

trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[706]    
[707]   txt_8ewriwn.text="Ηχητικές αποστάσεις δυο 

γειτονικών(συνεχόµενων)φθογγων\n\n1.Ηµιτόνιο:(Στην ευρωπαϊκή µουσική)είναι η 
'µικρότερη' (ηχητική) απόσταση ανάµεσα σε δύο γειτονικούς φθόγγους .\nΥπάρχουν 
τρεις κατηγορίες ηµιτονίων:\nα)Φυσικό ηµιτόνιο:σχηµατίζεται µε φυσικούς φθόγγους 
(χωρίς αλλοίωση). Είναι το ΜΙ-ΦΑ   και το  ΣΙ-ΝΤΟ\nβ)Χρωµατικό 
ηµιτόνιο:σχηµατίζεται από την αλλοίωση  του ίδιου φθόγγου(ίδιου ύψους)\nγ) 
∆ιατονικό ηµιτόνιο: σχηµατίζεται από δύο γειτονικούς φθόγγους. \nΣΗΜ.:Μόνο  τα 
ηµιτόνια ΜΙ-ΦΑ και ΣΙ-ΝΤΟ είναι φυσικά και διατονικά 
ταυτόχρονα.\n\n2.Τόνος:αποτελείται από 2 ηµιτόνια.Υπάρχουν 5 φυσικοί τονοι(χωρίς 
αλλοίωση): ΝΤΟ-ΡΕ,ΡΕ-ΜΙ,ΦΑ-ΣΟΛ,ΣΟΛ-ΛΑ  και ΛΑ-ΣΙ.\n 
\n3.Τριηµιτόνιο:αποτελείται από δύο συνεχόµενους φθόγγους που σχηµατίζουν  
απόσταση 3 ηµιτονίων(µε χρήση αλλοιώσεων).\n\n4.Ταυτοφωνία:λέγεται η 
επανάληψη του ίδιου(φυσικού ή αλλοιωµένου)φθόγγου, ίδιας 
οξύτητας(ύψους).\n\n5.Εναρµόνιοι φθόγγοι:δύο φθόγγοι µε διαφορετικό όνοµα ,αλλά 
ίδιο άκουσµα(καταλήγουν σε ταυτοφωνία). "; 

[708]   
[709]   
[710]  } 
[711]   

[712] } 
[713]  
[714]  
[715]  

7. Στο καρέ 110 : 
[716]  
[717] stop(); 
[718] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[719] SoundMixer.stopAll(); 
[720]  
[721] import fl.controls.RadioButtonGroup; 
[722] var gr_1: RadioButtonGroup= new RadioButtonGroup( "ervthsh_1"); 
[723]  
[724] var i:Number = 0;   
[725] var j:Number = 0;   
[726] var k:Number = 0;   
[727]                                                  // gia ta radio Buttons!!!!!! 
[728]  
[729] gr_1.addRadioButton(r_btn_2) 
[730] gr_1.addRadioButton(r_btn_3) 
[731] gr_1.addRadioButton(r_btn_4) 
[732]  
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[733]  
[734] btn_okey.addEventListener(MouseEvent.CLICK, gr_1_dialexe); 
[735]       
[736]  function gr_1_dialexe(mmyevent:MouseEvent):void{ 
[737]    
[738]  if (gr_1.selection== null) { gotoAndPlay(85); gotoAndStop(110);  

txt_of_btn_okey.text= "Επέλεξε άσκηση :";  trace("Είµαι στο Frame: " + 
currentFrame+  " δεν διάλεξες άσκηση " ); return; } 

[739]   
[740]  if (gr_1.selection.label== "Άσκηση 1") { gotoAndPlay(85); 

gotoAndStop(110); gotoAndStop(111);  trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame 
);} 

[741]  else if (gr_1.selection.label== "Άσκηση 2") { gotoAndPlay(85);  
gotoAndStop(110); gotoAndStop( 112); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame );} 

[742]   else if (gr_1.selection.label== "Άσκηση 3"){ gotoAndPlay(85); 
gotoAndStop(110); gotoAndStop( 113); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); } 

[743]   else if (gr_1.selection.label== "Λύσεις"){ gotoAndPlay(85); 
gotoAndStop(110); gotoAndStop( 114); trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); } 

[744] } 
[745]  
[746]  

8. Στο καρέ 120 : 
[747]  
[748] stop(); 
[749] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[750] SoundMixer.stopAll(); 

[751]  
[752] cbox_2.addItem( {label: "Ασκήσεις" } ); 
[753] cbox_2.addItem( {label: "Άσκηση 2/4" } ); 
[754] cbox_2.addItem( {label: "Άσκηση 3/4" } ); 
[755] cbox_2.addItem( {label: "Άσκηση 4/4" } ); 
[756]  
[757] cbox_2.addEventListener(Event.CHANGE, cbox_2_dialexe); 
[758]  
[759] function cbox_2_dialexe( event:Event):void{ 
[760]   
[761]  if(event.target.selectedItem.label == "Ασκήσεις") { 
[762]     gotoAndPlay(85);  gotoAndStop(120); 
[763]     txt_8ewriwn.text="Επέλεξε άσκηση"; 
[764]    
[765]  } 
[766]   
[767]  if(event.target.selectedItem.label == "Άσκηση 2/4") {  
[768]  gotoAndPlay(85); gotoAndStop(120); gotoAndStop(121); 

trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[769]   
[770]  txt_8ewriwn.text="Άσκηση 2/4\nΜετράµε µε το δεξί χέρι 2 

κινήσεις.Η πρώτη (Θέση)είναι προς τα κάτω και η δεύτερη (Άρση)προς τα πάνω.                     
\nΣε µία άσκηση  µετράµε µε το χέρι και τραγουδάµε ταυτόχρονα.Σε κάθε χρόνο 
αντιστοιχεί 1 µόνο κίνηση.                    \n Αφου λοιπόν ενα τέταρτο έχει  ένα χρόνο, 
αυτό θα αντιστοιχεί στη µία κίνηση!!\nΤα δύο όγδοα έχουν αθροισµα ένα χρόνο .Άρα 
σε 1 κίνηση, θα πρέπει να προσφωνίσουµε δύο νοτες!!!\nΤο µισό που έχει 2 
χρόνους,θα πρέπει να αντιστοιχεί σε δύο κινήσεις του χεριόυ!!\nΠροσοχή:πάντα 
κρατάµε µε τη φωνή µας το φωνήεν π.χ. ΝΤΟ-Ο όταν έχουµε µισό κλπ\nΜόνο για  τη 
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νότα ΣΟΛ που τελειώνει σε σύµφωνο,την προσφωνούµε ΣΟ-ΟΛ (µισό), ΣΟ-Ο-ΟΛ ( 
µισό παρεστιγµένο) κλπ .\nΌταν συναντήσουµε παύση τετάρτου(=1χρόνος σιγή), δεν 
τραγουδάµε,αλλα 'συνεχίζουµε' να µετράµε ένα χρόνο µε το χέρι. \n Τέλος , για τη 
παύση του µισού(=2 χρόνοι σιγή) µετράµε µε το χέρι δύο χρόνους χωρίς να 
τραγουδάµε!! "; 

[771]   
[772]  } 
[773]   
[774]  if(event.target.selectedItem.label == "Άσκηση 3/4") {  
[775]  gotoAndPlay(85); gotoAndStop(120); gotoAndStop(122); 

trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[776]   
[777]  txt_8ewriwn.text="Άσκηση 3/4\n\nΜετράµε µε το δεξί χέρι 3 

κινήσεις.\nΗ πρώτη είναι προς τα κάτω η δεύτερη  προς τα  δεξιά(προς τα 'έξω' αφού 
µετράµε µε το δεξί χέρι!)  \nκαι η τρίτη  κίνηση προς τα πάνω ,στο σηµείο οπου  
'ξεκινήσαµε'  την πρώτη κίνηση.\nΣαν να σχηµατίζουµε ένα ορθογώνιο τρίγωνο!!\nΟ 
πρώτος χρόνος  κάθε µέτρου θα αντιστοιχεί στη κάτω κίνηση, \nο δεύτερος στη δεξιά 
κίνηση κ ο τρίτος στην πάνω κίνηση.\n"; 

[778]   
[779]  } 
[780]   
[781]   
[782]  if(event.target.selectedItem.label == "Άσκηση 4/4") {  
[783]  gotoAndPlay(85); gotoAndStop(120); gotoAndStop(123); 

trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[784]   
[785]  txt_8ewriwn.text="Άσκηση 4/4\n\nΜετράµε µε το δεξί χέρι 4 

κινήσεις.\nΗ πρώτη είναι προς τα κάτω , η δεύτερη προς τα αριστερά(προς τα 'µέσα' 
αφού µετράµε µε το δεξί χέρι!),\n η τρίτη προς τα δεξιά(δηλ.προς τα 'έξω') και η 
τέταρτη προς τα πάνω,\n στο σηµείο οπου 'ξεκινήσαµε' την πρώτη κίνηση.\n Ο 
πρώτος χρόνος κάθε µέτρου αντιστοιχεί στη  κάτω κίνηση, \nο δεύτερος αριστερά, ο 
τρίτος  δεξιά και ο τέταρτος στη πάνω κίνηση. "; 

[786]   
[787]  } 
[788]  
[789]  

[790] } 
[791]  
[792]  
[793]  

9. Στο καρέ 121 : 
[794]  
[795] stop(); 
[796] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 

[797]  
[798] btn_solf_notes_1.doubleClickEnabled=true; 
[799] btn_solf_notes_1.addEventListener( MouseEvent.DOUBLE_CLICK, 

notes_1_EMFANISE); 
[800]  

[801] function notes_1_EMFANISE(myevent:MouseEvent):void{ 
[802]  

[803] txt_6_solfege.text="     ΝΤΟ - Ο,           ΜΙ,   ΦΑ,     ΣΟ - ΟΛ,      ΦΑ  (1 !)       
ΡΕ -Ε,    [ ΜΙ ΦΑ ]   ΣΟΛ,   ΜΙ  - Ι   \n\n\n\n    ( 2 !)           ΛΑ,     ΣΟΛ,         ΦΑ,     
ΜΙ,        ΦΑ,      ΣΟΛ,      ΡΕ  -Ε ,    (1 !)     ΣΙ, ΝΤΟ -Ο"; 
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[804]  
[805] } 

[806]  
[807]  

[808] btn_solf_notes_1.addEventListener( MouseEvent.CLICK, notes_1_ZVISE); 
[809]  

[810] function notes_1_ZVISE(myevent:MouseEvent):void{ 
[811]  

[812] txt_6_solfege.text=""; 
[813]  

[814] } 
[815]  
[816]  
[817]  

10. Στο καρέ 122 : 
[818]  

[819] stop(); 
[820] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[821] //SoundMixer.stopAll(); 
[822]  
[823] btn_solf_notes_2.doubleClickEnabled=true; 
[824] btn_solf_notes_2.addEventListener( MouseEvent.DOUBLE_CLICK, 

notes_2_EMFANISE); 
[825]  
[826] function notes_2_EMFANISE(myevent:MouseEvent):void{ 
[827]   
[828]  txt_6_solfege.text="   ΝΤΟ-Ο-Ο, ΜΙ-Ι,ΡΕ, ΦΑ-Α, ΦΑ,ΜΙ-Ι-Ι(3!) 

[ΣΟΛ ΦΑ][ΡΕ ΜΙ][ΝΤΟ ΣΙ] ΝΤΟ-Ο-Ο(2!) ΡΕ\n\n\n\n ΦΑ-Α,ΜΙ,ΦΑ,ΣΟ-ΟΛ,ΜΙ-Ι-
Ι(3!)[ ΛΑ ΣΟΛ][ΦΑ  ΜΙ][ΜΙ ΡΕ][ΡΕ ΝΤΟ ]ΡΕ,ΣΙ,ΝΤΟ-Ο(1!) "; 

[829]  
[830] } 
[831]  
[832]  
[833]  
[834] btn_solf_notes_2.addEventListener( MouseEvent.CLICK, notes_2_ZVISE); 
[835]  
[836] function notes_2_ZVISE(myevent:MouseEvent):void{ 
[837]   
[838]   txt_6_solfege.text=""; 
[839]    
[840] } 

[841]  
11. Στο καρέ 123 : 

[842]  
[843] stop(); 
[844] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[845]  
[846] btn_solf_notes_3.doubleClickEnabled=true; 
[847] btn_solf_notes_3.addEventListener( MouseEvent.DOUBLE_CLICK, 

notes_3_EMFANISE); 
[848]  
[849] function notes_3_EMFANISE(myevent:MouseEvent):void{ 
[850]   
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[851]  txt_6_solfege.text="ΝΤΟ-Ο-Ο-Ο ,  ΡΕ-Ε,  ΜΙ, ΦΑ,ΣΟ-Ο-Ο-ΟΛ (4!) 
ΛΑ-Α [ΣΟΛ ΦΑ]ΜΙ, ΡΕ-Ε-Ε(1!),ΝΤΟ-Ο(2!)\n\n\nΝΤΟ-Ο [ΡΕ-ΜΙ]ΦΑ,ΜΙ-Ι-
Ι,ΜΙ,ΡΕ-Ε[ΜΙ ΦΑ]ΣΟΛ(<=1 +2+3 µέτρο) \n                              (4 µετρο=>) ΜΙ-Ι-
Ι(1!)ΛΑ-Α [ΣΟΛ ΦΑ][ΜΙ ΝΤΟ]ΡΕ-Ε-Ε,ΣΙ,ΝΤΟ-Ο-Ο-Ο"; 

[852] } 
[853]  
[854]  
[855] btn_solf_notes_3.addEventListener( MouseEvent.CLICK, notes_3_ZVISE); 
[856]  
[857] function notes_3_ZVISE(myevent:MouseEvent):void{ 
[858]   
[859]   txt_6_solfege.text=""; 
[860]    
[861] } 

[862]  
[863]  

12. Στο καρέ 126 : 
[864]  

[865] stop(); 
[866] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[867] SoundMixer.stopAll(); 
[868]  
[869]     // gia to EPP 
[870] import flash.net.URLRequest; 
[871] link_1_epp.buttonMode = true; 
[872] var url_1_epp : URLRequest; 
[873] link_1_epp.addEventListener( MouseEvent.CLICK, link_1_epp_func); 
[874] function link_1_epp_func(e:MouseEvent):void{ 
[875]   
[876]  url_1_epp = new URLRequest( "http://www.epp.teiher.gr"); 
[877]  navigateToURL(url_1_epp); 
[878]  
[879]  
[880] } 
[881]  
[882]  
[883]    // gia to TEICRETE 
[884]   
[885] link_2_tei.buttonMode = true; 
[886] var url_2_tei : URLRequest; 
[887] link_2_tei.addEventListener( MouseEvent.CLICK, link_2_tei_func); 
[888] function link_2_tei_func(e:MouseEvent):void{ 
[889]   
[890]  url_2_tei = new URLRequest( 

"http://www.teicrete.gr/tei/el/index.php"); 
[891]  navigateToURL(url_2_tei); 
[892]  
[893]  
[894] } 
[895]  
[896]   // gia to MUSIC HEAVEN 
[897]   
[898] link_3_mus_heav.buttonMode = true; 
[899] var url_3_mus_heav : URLRequest; 
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[900] link_3_mus_heav.addEventListener( MouseEvent.CLICK, 
link_3_mus_heav_func); 

[901] function link_3_mus_heav_func(e:MouseEvent):void{ 
[902]   
[903]  url_3_mus_heav = new URLRequest( 

"http://www.musicheaven.gr/html/"); 
[904]  navigateToURL(url_3_mus_heav); 
[905]  
[906]  
[907] } 

[908]  
[909]  
[910]  

13.  Στο καρέ 127 : 
[911]  

[912] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[913] SoundMixer.stopAll(); 

[914]  
[915]  

14. Στο καρέ 128 : 
[916]  

[917] stop(); 
[918]  
[919]  
[920]  
� Στη στρώση 1)as_buttons του φακέλου btns+as_of_menu στο καρέ 45 : 

[921]  
[922] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[923]      
[924]    //     gia to button  btn_symb_1            me 

label:Αρχική 
[925]      
[926] btn_symb_1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, arxhkh_selida); 
[927]  function arxhkh_selida(myevent:MouseEvent):void{ 
[928]   
[929]  gotoAndPlay(45); 
[930]  
[931] } 
[932]  
[933]  
[934]  
[935]    //     gia to button  btn_symb_2            me 

label:Θεωρία 
[936]      
[937] btn_symb_2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, theoria_selida); 
[938]  function theoria_selida(myevent:MouseEvent):void{ 
[939]  //polu sovaro!!!!!! epeidh sto keyframe 90 pros8etw sto cbox_1  

Items, ka8e fora pou patousa to btn_symb_2  mou pros8ete  xana kai xana   
[940]  //ta idia Items. Sto key frame 85 o kodikas einai stop(); ki etsi m 

aferei ta items gia na ta xanaeisagei sto key frame 90!!! 
[941]  gotoAndPlay(85); 
[942]  gotoAndStop(90); 
[943]  txt_8ewriwn.text="ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ\n\n\n1.Μουσική-

Πεντάγραµµο\n\n2.Νότες\n\n3.Οκτάβα\n\n4.Κλειδιά\n\n5.Αξίες 
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φθογγοσήµων\n\n6.Παύσεις\n\n7.Μουσικό µέτρο-διαστολή\n\n8.Σηµεία 
αλλοίωσης\n\n9.Ηχητικές αποστάσεις δυο γειτονικών φθογγων"; 

[944]  
[945]  
[946] } 
[947]  
[948]  
[949]    //     gia to button  btn_symb_3            me 

label:Aσκήσεις 
[950]      
[951] btn_symb_3.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ask_selida); 
[952]  function ask_selida(myevent:MouseEvent):void{ 
[953]   //polu sovaro!!!!!! epeidh sto keyframe 110 pros8etontai k 

energopoiountai ta radio buttons,  
[954]   //ka8e fora pou patousa to btn_symb_3  mou pros8ete  xana kai xana   
[955]  //ta idia Items. Sto key frame 85 o kodikas einai stop();  m aferountai  

oi times pou mporei na eixan mexri ekeinh thn wra kai  
[956]  //xanaeisagei sto key frame 110 .apo ton kodika tou 110. 
[957]  gotoAndPlay(85); 
[958]  gotoAndStop(110); 
[959]  txt_8ewriwn.text="ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ\n\n\nΆσκηση 1. Συµπλήρωσε 

τα κενά - Θεωρία,Νότες,Αξίες,Μέτρο.\n\nΆσκηση 2. Συµπλήρωσε τα κενά-Ηχητικές 
αποστάσεις φθόγγων.\n\nΆσκηση 3. Επέλεξε τα Σωστά.\n\n4.Λύσεις"; 

[960]   
[961] } 
[962]  
[963]    //     gia to button  btn_symb_4            me 

label:Σολφεζ 
[964]      
[965] btn_symb_4.addEventListener(MouseEvent.CLICK, solfez_selida); 
[966]  function solfez_selida(myevent:MouseEvent):void{ 
[967]  gotoAndPlay(85); 
[968]  gotoAndStop(120); 
[969]  txt_8ewriwn.text="Μουσική Ανάγνωση ( solfege )\n\nΕίναι η 

εκτέλεση  µιας µουσικής σύνθεσης από ένα µουσικό όργανο(οργανική ανάγνωση)\n ή 
από την ανθρώπινη φωνή(φωνητική ανάγνωση).Γίνεται : A. Ρυθµικά  και Β. 
Μελωδικά.\nΗ ρυθµική µουσική  ανάγνωση επιτυγχάνεται όταν:\n 1. Βρίσκουµε τις 
νότες  (έχοντας λάβει υπόψην το κλειδί). \n2.Βρίσκουµε τις διάρκειες(αξίες) των 
νοτών. \n3. Μετράµε µε σταθερή ταχύτητα-ρυθµό(tempo) κινώντας το χέρι ανάλογα 
το µέτρο(π.χ. µέτρο 2/4). \n- Αυτό προσδίδει ποιότητα  ευάρεστη δηλ.συµµετρία 
,τάξη και κοµψότητα. - \n4.Χρησιµοποιούµε σωστά τη φωνή µας- 'τεχνική'-( π.χ. 
διάφραγµα, αναπνοές κλπ)  . \n\n Η Μελωδική µουσική  ανάγνωση επιτυγχάνεται 
εφόσον έχουµε ξεπεράσει τις δυσκολίες  της ρυθµικής, και επιπλέον όταν: 
\n5.Εκφωνούµε(τραγουδάµε!) τις νότες στο σωστό τους ύψος. \n6.''Χρωµατίζουµε'' µε 
τη φωνή µας τους φθόγγους που έχουν σηµάδια προσωδίας(π.χ. Staccato(.)=κοφτά, 
Tenuto( _ )=τονισµένα)\n - παράγωντας αντίστοιχη ποιότητα και ένταση στον ήχο της 
συγκεκριµένης νότας (Έκφραση-Ερµηνεία!!) - .\n7.Λαµβάνουµε υπόψην:α.τους 
χρωµατισµούς της έντασης(π.χ.Forte(f)=δυνατά , Piano(p)=σιγανά),\nβ. τη ρυθµική 
αγωγή(π.χ.Adagio=αργά, Allegro=γρήγορα, Presto=ταχύ),\nγ. τις αλλοιώσεις της 
ρυθµηκής αγωγής(π.χ.Ritenuto=µικρή επιβράδυνση, Acceleranto=βαθµιαία 
επιτάχυνση) και\n δ.τους όρους ψυχικού χαρακτήρα(π.χ.Dolce=γλύκα , Vivace=πολύ 
ζωηρο, Espressivo=εκφραστικό).\n8.Εξασκηθούµε στο να ακούµε και να 
ξεχωρίζούµε τους  ήχους. και\n 9.Τραγουδάµε  µια µουσική σύνθεση χωρίς  οργανική 
συνοδεία( a capella ).\nΤέλος,  στη φωνητική µουσική,έχοντας ολοκληρώσει τις 
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παραπάνω διαδικασίες, όταν υπάρχει κείµενο σε οποιαδήποτε γλώσσα \nσταµατάµε 
να τραγουδάµε τις νότες ,όµως αποδίδουµε τα χαρακτηριστικά τους στις αντίστοιχες 
συλλαβές του κειµένου."; 

[970]  
[971] } 
[972]  
[973]  
[974]    //     gia to button  btn_symb_5            me label: Links 
[975]      
[976] btn_symb_5.addEventListener(MouseEvent.CLICK, link_selida); 
[977]  function link_selida(myevent:MouseEvent):void{ 
[978]  gotoAndPlay(85); 
[979]  gotoAndStop(126); 
[980]  
[981] } 
[982]  
[983]  
[984]    //     gia to button  btn_symb_6            me 

label:Εξοδος 
[985]      
[986] btn_symb_6.addEventListener(MouseEvent.CLICK, exodos); 
[987]  function exodos(myevent:MouseEvent):void{ 
[988]   gotoAndPlay(85); 
[989]  gotoAndPlay(1); 
[990]  
[991] } 
[992]  
[993]  
[994]     // gia to button btn_logo 
[995]  
[996]   
[997] btn_logo.addEventListener(MouseEvent.CLICK, informations); 
[998]  
[999]  function informations(myevent:MouseEvent):void{ 
[1000]  gotoAndPlay(85); 
[1001]  gotoAndPlay(127); 
[1002]   
[1003]  
[1004] } 

[1005]  
[1006]  
[1007]  
[1008]  
� Στη στρώση 4)as_check_boxeis(ask3) του φακέλου COMPONENTSστο καρέ 113 : 
[1009]  

[1010] stop(); 
[1011] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[1012] btn_upolog_ask_3.addEventListener( MouseEvent.CLICK, 

upologise_ask_3); 
[1013]  
[1014] function upologise_ask_3(myevent:MouseEvent):void{ 
[1015]                                         //SOSSSSSSSSS 
[1016]   //  an tsekaristei kapoio pou einai svsto, metrietai sto i 
[1017]    
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[1018]   if(ch_box_1.selected == true) { j=j+1; } else{ i=i+1; }     //Λ 
[1019]   if(ch_box_2.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1020]   if(ch_box_3.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1021]   if(ch_box_4.selected == true) { j=j+1; } else{ i=i+1; }     //Λ 
[1022]   if(ch_box_5.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1023]   if(ch_box_6.selected == true) { j=j+1; } else{ i=i+1; }     //Λ 
[1024]   if(ch_box_7.selected == true) { j=j+1; } else{ i=i+1; }     //Λ 
[1025]   if(ch_box_8.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1026]   if(ch_box_9.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1027]   if(ch_box_10.selected == true) { j=j+1; } else{ i=i+1; }     //Λ 
[1028]   if(ch_box_11.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1029]   if(ch_box_12.selected == true) { j=j+1; } else{ i=i+1; }     //Λ 
[1030]   if(ch_box_13.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1031]   if(ch_box_14.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1032]   if(ch_box_15.selected == true) { j=j+1; } else{ i=i+1; }     //Λ 
[1033]   if(ch_box_16.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1034]   if(ch_box_17.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1035]   if(ch_box_18.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1036]   if(ch_box_19.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1037]   if(ch_box_20.selected == true) { i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1038]    
[1039]   trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame + "Άσκηση 1, 

Σωστές απαντήσεις:"  + i + "Λάθος απαντήσεις:"  + j );   
[1040]   k=i-j;   
[1041]   txt5_stin_ask_3.text= i + "/20  Σωστά\n" + j + "/20  Λάθος\n" 

+ "Σύνολο:  " +  k ;   
[1042]   i=0; 
[1043]   j=0; 
[1044]   k=0; 
[1045] } 

[1046]  
[1047]  
� Στη στρώση 6)as_text_inputs(ask1+2+luseis) του φακέλου COMPONENTS : 
[1048]  

1. Στο καρέ 111 : 
[1049]  

[1050] stop(); 
[1051] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[1052]  
[1053] btn_upolog_ask_1.addEventListener( MouseEvent.CLICK, 

upologise_ask_1); 
[1054]  
[1055] function upologise_ask_1(myevent:MouseEvent):void{ 
[1056]   if (txt_in_1.text == "4"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1057]   if (txt_in_2.text == "36"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1058]   if (txt_in_3.text == "3"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1059]   if (txt_in_4.text == "2"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1060]   if (txt_in_5.text == "4"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1061]   if (txt_in_6.text == "3"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1062]   if (txt_in_7.text == "3"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1063]   if (txt_in_8.text == "6"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1064]   if (txt_in_9.text == "6"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1065]   if (txt_in_10.text == "7"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1066]   if (txt_in_11.text == "ΣΟΛ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

 

 
xlvi 

 

[1067]   if (txt_in_12.text == "ΜΙ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1068]   if (txt_in_13.text == "ΝΤΟ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1069]   if (txt_in_14.text == "ΣΟΛ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1070]   if (txt_in_15.text == "ΡΕ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1071]   if (txt_in_16.text == "ΣΙ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1072]   if (txt_in_17.text == "ΝΤΟ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1073]   if (txt_in_18.text == "ΛΑ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1074]   if (txt_in_19.text == "ΣΙ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1075]   if (txt_in_20.text == "ΦΑ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1076]   trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame + "Άσκηση 1, 

Σωστές απαντήσεις:"  + i + "Λάθος απαντήσεις:"  + j ); 
[1077]    
[1078]   k=i-j; 
[1079]    
[1080]   txt3_stin_ask_1.text= i + "/20  Σωστά\n" + j + "/20  Λάθος\n" 

+ "Σύνολο:  " +  k ; 
[1081]    
[1082]   /*mou kolaei,,,, giati???????????? 
[1083]   if ( k<=o){ txt3_stin_ask_1 + " \nΑΠΟΤΥΧΙΑ" ; }*/ 

  
[1084]   i=0; 
[1085]   j=0; 
[1086]   k=0;  
[1087] } 

[1088]  
2. Στο καρέ 112 : 
[1089]  

[1090] stop(); 
[1091] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 

[1092]  
[1093] btn_upolog_ask_2.addEventListener( MouseEvent.CLICK, 

upologise_ask_2); 
[1094]  
[1095] function upologise_ask_2(myevent:MouseEvent):void{ 
[1096]   if (txt_in_21.text == "∆"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1097]   if (txt_in_22.text == "Γ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1098]   if (txt_in_23.text == "Ζ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1099]   if (txt_in_24.text == "Η"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1100]   if (txt_in_25.text == "Θ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1101]   if (txt_in_26.text == "Ε"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1102]   if (txt_in_27.text == "Β"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1103]   if (txt_in_28.text == "∆"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1104]   if (txt_in_29.text == "Ζ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1105]   if (txt_in_30.text == "Α"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1106]   if (txt_in_31.text == "Η"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1107]   if (txt_in_32.text == "∆"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1108]   if (txt_in_33.text == "Β"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1109]   if (txt_in_34.text == "Η"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1110]   if (txt_in_35.text == "Α"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1111]   if (txt_in_36.text == "Γ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1112]   if (txt_in_37.text == "Θ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1113]   if (txt_in_38.text == "Ε"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1114]   if (txt_in_39.text == "Ζ"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
[1115]   if (txt_in_40.text == "Α"){ i=i+1; } else{ j=j+1; } 
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[1116]   trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame + "Άσκηση 2, 
Σωστές απαντήσεις:"  + i + "Λάθος απαντήσεις:"  + j ); 

[1117]    
[1118]   k=i-j; 
[1119]    
[1120]   txt4_stin_ask_2.text= i + "/20  Σωστά\n" + j + "/20  Λάθος\n" 

+ "Σύνολο:  " +  k ; 
[1121]    
[1122]   //mou kolaei,,,, giati???????????? 
[1123]   //if ( k<=o){ txt4_stin_ask_2= txt4_stin_ask_2 + " 

\nΑΠΟΤΥΧΙΑ" ; } 
[1124]    
[1125]   i=0; 
[1126]   j=0; 
[1127]   k=0; 
[1128]    
[1129]   
[1130] } 

[1131]  
[1132]  
3. Στο καρέ 114 : 

[1133]  
[1134] stop(); 
[1135] trace("Είµαι στο Frame: " + currentFrame ); 
[1136]  
[1137]     //ANA8ESH TIMHS gia to   txt_in_1.text  
[1138] txt_in_0_luseis.text = "κωδικός"; 
[1139]  
[1140] btn_1_luseis.addEventListener(MouseEvent.CLICK, eisodos1_luseis); 
[1141]  
[1142]  
[1143] function eisodos1_luseis(myevent:MouseEvent):void{ 
[1144]   
[1145]  if (txt_in_0_luseis.text == "888"){ 
[1146]   txt_luseis.text = "                        ΛΥΣΕΙΣ:\n    Άσκηση 1.  

Άσκηση 2.  Άσκηση 3.\n1.          4                ∆               Λ\n2.         36               Γ               
Σ\n3.          3               Ζ               Σ\n4.          2               Η               Λ\n5.          4               
Θ               Σ\n6.          3               Ε               Λ\n7.          3               Β               Λ\n8.          
6               ∆               Σ\n9.          6               Ζ               Σ\n10.        7               Α               
Λ\n11.      ΣΟΛ          Η               Σ\n12.       ΜΙ            ∆                Λ\n13.      ΝΤΟ          
Β               Σ\n14.      ΣΟΛ          Η               Σ\n15.       ΡΕ            Α               Λ\n16.       
ΣΙ             Γ               Λ\n17.      ΝΤΟ          Θ               Σ\n18.       ΛΑ           Ε                
Σ\n19.       ΣΙ           Ζ                Σ\n20.       ΛΑ           Α                Σ"; 

[1147]   txt_in_0_luseis.text = "κωδικός"; 
[1148]    
[1149]    
[1150]  } else if(txt_in_0_luseis.text == "κωδικός") { 
[1151]   txt_luseis.text = ""; 
[1152]   txt_in_0_luseis.text = "κωδικός"; 
[1153]   
[1154]  }else if(txt_in_0_luseis.text == "") { 
[1155]   txt_luseis.text = "∆εν πληκτρολόγισες κωδικό . "; 
[1156]   txt_in_0_luseis.text = "κωδικός"; 
[1157]   
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[1158]  }else { 
[1159]   txt_luseis.text = "Ο κωδικός   '' " + txt_in_0_luseis.text+ " ''  

ειναι λάθος ."; 
[1160]   txt_in_0_luseis.text = "κωδικός"; 
[1161]  } 
[1162]  
[1163] } 

[1164]  
[1165]  
[1166]  
[1167]  
[1168]  
[1169]  
[1170]  
[1171]  
[1172]  
[1173]  
[1174]  
[1175]  
[1176]  
[1177]  
[1178]  
[1179]  
[1180]  
[1181]  
[1182]  
[1183]  
[1184]  
[1185]  
[1186]  
[1187]  
[1188]  
[1189]  
[1190]  
[1191]  
[1192]  
[1193]  
[1194]  
[1195]  
[1196]  
[1197]  
[1198]  
[1199]  
[1200]  
[1201]  
[1202]  
[1203]  
[1204]  
[1205]  
[1206]  
[1207]  
[1208]  
[1209]  
[1210]  
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[1211]  
[1212]  
[1213]  

[1214] ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β: Στιγµιότυπα από την εφαρµογή. 
[1215]  

[1216]  

 

[1217]  

 
[1218]     
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[1219]  

 

[1220]  
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[1221]   

 

[1222]  

 
[1223]  
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[1224]   

 

 
 

 


