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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Σκοπός της πτυχιακής εργασίας είναι να δηµιουργηθεί ένα πρωτότυπο 

διδακτικό µέσο για την εκµάθηση της ηλεκτρικής κιθάρας  και συγκεκριµένα 

στην ανάπτυξη της τέχνης το αυτοσχεδιασµού, το οποίο θα είναι εύχρηστο και 

κατανοητό στον εκάστοτε χρήστη, καθώς συνδύάζει την χρήση πολλών 

οπτικοακουστικών µέσων και την χρήση διαδραστικής διδασκαλίας. 

 

Η εργασία αυτή αποτελείται απο τρία µέρη:  

 

I. ∆ηµιουργία µιας µεθόδου εκµάθησης της ηλεκτρικής 

κιθάρας δίνοντας έµφαση στην ανάπτυξη της τέχνης του 

αυτοσχεδιασµού. 

Επειδή η εκµάθηση της ηλεκτρικής κιθάρας αλλά  και η ανάπτυξη της 

τέχνης του αυτοσχεδιασµού απαιτούν πολλά χρόνια σπουδών η εργασία 

αυτή  είναι σεµιναριακού τύπου µε σκοπό να βοηθήσει αλλά και να δώσει 

ιδέες σε άτοµα τα οποία  έχουν ήδη κάποιες βασικές γνώσεις πάνω στον 

αντικείµενο. Για τη δηµιουργία της µεθόδου έγινε µελέτη σε ελληνική και 

ξένη βιβλιογραφία, έρευνα στο διαδίκτυο σε ιστοσελίδες που παρέχουν 

µαθήµατα ηλεκτρικής κιθάρας, χρήση λογισµικού δηµιουργίας 

παρτιτούρας- ταµπλατούρας , καθώς και χρήση λογισµικού για τη 

δηµιουργία συνοδευτικών κοµµατιών τα οποία µπορούν αν 

χρησιµοποιηθούν για εξάσκηση. 

II. Επίδειξη της χρήσης µουσικού λογισµικού (software) το 

οποίο θα βοηθήσει το χρήστη στην εξάσκηση και ανάπτυξη της 

τέχνης του αυτοσχεδιασµού. 

Σε αυτό το µέρος επιλέχθηκε µια µουσική εφαρµογή µε την οποία ο 

χρήστης µπορεί να δηµιουργήσει τα δικά του συνοδευτικά κοµµάτια ώστε 

να τον βοηθήσουν στη µελέτη του. Η βασικότερες λειτουργίες της 

εφαρµογής αυτής παρουσιάζονται µέσω ενός οπτικοακουστικού οδηγού. 

III. Υλοποίηση των δύο παραπάνω σε πολυµεσική εφαρµογή 

Στο µέρος αυτό γίνεται χρήση λογισµικού δηµιουργίας πολυµεσικής 

εφαρµογής, καταγραφή και επεξεργασία video, ήχου και εικόνας. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ 

 

Τι είναι τα πολυµέσα (Multimedia) 

Τα Πολυµέσα (Multimedia) είναι ο κλάδος της πληροφορικής 

τεχνολογίας που ασχολείται µε τον συνδυασµό ψηφιακών δεδοµένων 

πολλαπλών µορφών, δηλ. κειµένου, γραφικών, εικόνας, κινούµενης εικόνας 

(animation), ήχου και βίντεο, για την αναπαράσταση, παρουσίαση, 

αποθήκευση, µετάδοση και επεξεργασία πληροφοριών. 

Αυτού του είδους οι εφαρµογές αναφέρονται ως πολυµεσικές 

εφαρµογές, τίτλοι πολυµέσων ή πολυµέσα και αποτελούν σήµερα µια από τις 

πιο δυναµικά εξελισσόµενες τεχνολογίες στον χώρο της πληροφορικής, µε 

πρακτικές εφαρµογές σε πολλούς διαφορετικούς τοµείς δραστηριότητας, 

όπως εκπαίδευση, επαγγελµατική κατάρτιση, αγορά-διαφήµιση, 

παρουσιάσεις, ψυχαγωγία, ηλεκτρονικά παιχνίδια, περίπτερα παροχής 

πληροφοριών (kiosks), τηλεδιάσκεψη, Internet κ.ά. 

 

 

Τα Είδη Εφαρµογών Πολυµέσων 

 

Τα είδη εφαρµογών πολυµέσων είναι τα εξής : 

 

• Εφαρµογή Απλών Πολυµέσων (Multimedia).  

Χρησιµοποιεί µεν πολυµέσα για την παρουσίαση της πληροφορίας, 

αλλά δεν υπάρχει κανενός είδους αλληλεπίδραση ανάµεσα στον 

χρήστη και την εφαρµογή. Ο χρήστης, ή ο θεατής, βρίσκεται απλά σε 

µια παθητική θέση παρακολούθησης της πληροφορίας, η οποία 

προβάλλεται µε γραµµικό (συνεχή) τρόπο. Τέτοιο παράδειγµα αποτελεί 

η διαφήµιση. 

 

 

• Εφαρµογή ∆ιαλογικών Πολυµέσων (Interactive Multimedia). 

Χρησιµοποιεί αλληλεπίδραση (interaction) µε τον χρήστη, όπου ο 
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χρήστης µπορεί να επιλέξει τον δρόµο που θα ακολουθήσει η 

εφαρµογή και να µην είναι έτσι συνεχής η ροή της. 

 

• Εφαρµογή Υπερµέσων (Hypermedia).  

Έχει πολύ έντονη αλληλεπίδραση µε τον χρήστη και µόνο οι επιλογές 

του χρήστη είναι εκείνες που καθοδηγούν την εφαρµογή. 

 

 

Τα Υπολογιστικά Συστήµατα Πολυµέσων 

 

Μπορούµε να διακρίνουµε δύο κατηγορίες υπολογιστικών συστηµάτων 

πολυµέσων : τα συστήµατα ανάπτυξης και τα συστήµατα 

παρουσίασης πολυµέσων. 

Τα συστήµατα ανάπτυξης θα πρέπει να έχουν µεγάλη υπολογιστική 

ισχύ, ταχύτητα και αποθηκευτική ικανότητα, ώστε να µπορούν να 

υποστηρίζουν µε επιτυχία την πολύπλοκη διαδικασία της επεξεργασίας του 

µεγάλου όγκου πολλαπλών µορφών δεδοµένων που απαιτείται για την 

ανάπτυξη µιας πολυµεσικής εφαρµογής. 

Από την άλλη µεριά, η παρουσίαση µιας εφαρµογής δεν έχει µεγάλες 

απαιτήσεις εξοπλισµού. 

 

Η Αλληλεπιδραστικότητα (Interactivity) 

Η µη γραµµική οργάνωση των πολυµέσων µάς παρέχει µια ποικιλία 

από διαδροµές για την αναζήτηση της πληροφορίας. Έχουµε έτσι τη 

δυνατότητα να ελέγχουµε τη ροή της εφαρµογής, παρεµβαίνοντας δυναµικά 

στην εξέλιξή της και καθορίζοντας τη µορφή, τη σειρά και την ταχύτητα µε την 

οποία παρουσιάζεται η πληροφορία. 

Η ιδιότητα αυτή ονοµάζεται αλληλεπιδραστικότητα (interactivity), καθώς 

µια εφαρµογή πολυµέσων παρέχει αµφίδροµη επικοινωνία µεταξύ χρήστη και 

εφαρµογής, υπό µορφή διαλόγου. Το περιβάλλον επικοινωνίας χρήστη - 

εφαρµογής αναφέρεται και ως περιβάλλον διεπαφής (interface ή user 

interface) της εφαρµογής και απαιτεί ειδικό σχεδιασµό ώστε να παρέχει 

φιλικότητα προς τον χρήστη. 
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Το Υπερκείµενο (Hypertext) 

Το υπερκείµενο (hypertext) αποτελεί µια ειδικά δοµηµένη µορφή 

κειµένου σ’ ένα δίκτυο από κόµβους (nodes), οι οποίοι συνδέονται µεταξύ 

τους µε συνδέσµους (links). Οι σύνδεσµοι είναι προσαρτηµένοι σε ειδικές 

λέξεις ή φράσεις που ενσωµατώνονται σε κάθε κόµβο και λέγονται θερµές 

λέξεις (hot words). 

Οι θερµές λέξεις έχουν διαφορετικό χρώµα ή µορφή -συνήθως είναι 

υπογραµµισµένες- και περιέχουν τις πληροφορίες ή τις ενδείξεις που είναι 

απαραίτητες, ώστε αν κάνουµε κλικ πάνω τους µε το ποντίκι, να πάµε αµέσως 

στον κόµβο που δείχνουν. 

Ο κόµβος προορισµού µπορεί να είναι µια άλλη οθόνη ή ένα άλλο 

παράθυρο πληροφοριών και περιέχει συνήθως κάποια επεξήγηση ή κάποιον 

ορισµό για τη θερµή λέξη. Αυτή η διαδικασία διασύνδεσης λέγεται 

και υπερσύνδεση (hyperlinking). 

 

 

Τα συστατικά στοιχεία των πολυµέσων 

Στα πολυµέσα το κείµενο αν και είναι περιορισµένο, αποτελεί βασικό 

συστατικό για τη δηµιουργία µιας ολοκληρωµένης πολυµεσικής εφαρµογής. 

Αφού είναι αυτό που συνδέει τις περισσότερες φορές την εικόνα µε το βίντεο 

και τον ήχο.  

Τα γραφικά µε τη σειρά τους παίζουν και αυτά σηµαντικό ρόλο στην 

ανάπτυξη µιας εφαρµογής και αποτελούν ένα ακόµα βασικό συστατικό των 

πολυµέσων. Η επιτυχία µιας πολυµεσικής εφαρµογής πολλές φορές κρίνεται 

απο το πόσο καλά σχεδιασµένα και έξυπνα γραφικά έχει. Για αυτό και έχουν 

δηµιουργηθεί πάρα πολλά προγράµµατα επεξεργασίας εικόνας που βοηθάνε 

το δηµιουργό – σχεδιαστή να δηµιουργήσει µέχρι και τρισδιάστατα γραφικά. 

Ένα άλλο σηµαντικό στοιχείο των πολυµέσων είναι η εικόνα. Ο 

χρήστης πολλές φορές καταλαβαίνει τι ενέργεια πρέπει να κάνει βλέποντας 

µια απλή εικόνα. Η εικόνα είναι ένα στοιχείο που δεν µπορεί να λείπει απο 

καµία σχεδόν εφαρµογή. Είναι πολύ δυνατή στο να µεταδώσει µηνύµατα και 

αποτελεί ένα απο τα καλύτερα εποπτικά µέσα στη διδασκαλία. 
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Ένα επόµενο βήµα της στατικής εικόνας είναι η κινούµενη εικόνα 

(animation). Τα animation τα συναντάµε συνήθως σε εφαρµογές που είναι 

για το διαδίκτυο. Είναι γραφικά που έχουν δηµιουργηθεί µε πρόγραµµα 

δυσδιάστατης ή τρισδιάστατης µοντελοποίησης. Ο λόγος που 

χρησιµοποιούνται στο διαδίκτυο κυρίως είναι γιατί συνήθως τα αρχεία είναι 

µικρού µεγέθους και τραβάνε την προσοχή του επισκέπτη αµέσως. 

Το βίντεο και ο ήχος  είναι τα δύο τελευταία στοιχεία των πολυµέσων. 

Αποτελούν κύρια συστατικά των πολυµεσικών εφαρµογών αφου στην ουσία 

αυτά είναι που διαχωρίζουν µια πολυµεσική εφαρµογή απο ένα βιβλίο. Με τη 

βοήθεια τους ο χρήστης  όχι µόνο διαβάζει την πληροφορία αλλά ταυτόχρονα 

την ακούει και την βλέπει.  

 

 

Οι Χώροι Εφαρµογής των Πολυµέσων 

 

Οι χώροι εφαρµογής των πολυµέσων σήµερα είναι πάρα πολλοί και συνεχώς 

διευρύνονται. Μερικά ενδεικτικά παραδείγµατα είναι τα εξής : 

• Εκπαίδευση 

• Επιµόρφωση 

• Παρουσιάσεις - Κατάρτιση Στελεχών 

• Σηµεία Ενηµέρωσης του Κοινού (Information Kiosks) 

• Παιχνίδια 

• ∆ιασκέδαση 

• Αναψυχή (Recreation) 

• Edutainment (Education and Entertainment - Εκπαίδευση και 

Ψυχαγωγία) 

• Περιοδικά 

• Βιβλία 

• Εγκυκλοπαίδειες 

• Αγορά και ∆ιαφήµιση 

 

  

Τα Υπερµέσα (Hypermedia) 
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Καθώς η τεχνολογία των υπολογιστών αναπτύχθηκε ταχύτατα, 

σύντοµα έκαναν την εµφάνισή τους και τα υπερµέσα (hypermedia), δηλ. 

υπερκείµενα που δεν περιέχουν µόνο θερµές λέξεις αλλά και θερµά σηµεία. 

Τα θερµά σηµεία (hot spots) είναι ειδικές λέξεις, εικονίδια, γραφικά ή 

πλήκτρα, που δίνουν τη δυνατότητα στον χρήστη να µεταπηδήσει σ’ άλλες 

σχετικές ενότητες (κόµβοι), που µπορεί να είναι διαγράµµατα, εικόνες, ηχητικά 

αποσπάσµατα ή βίντεο. 

Οι κόµβοι αποτελούν τη βασική δοκιµή µονάδα των υπερµέσων. Κάθε 

κόµβος αποτελείται από τµήµατα κειµένου, γραφικών, εικόνων, βίντεο ή ήχου. 

Ένας κόµβος µπορεί να περιέχει από µια απλή φωτογραφία ή ένα µικρό 

κείµενο έως µια µεγάλη ενότητα µε διάφορες µορφές πληροφορίας. 

Οι σύνδεσµοι καθορίζουν τις συσχετίσεις µεταξύ των κόµβων 

πληροφορίας και µας µεταφέρουν στους κόµβους που επιλέγουµε, 

επιτρέποντας έτσι την πλοήγησή µας στη βάση πληροφοριών του υπερµέσου. 

Οι σύνδεσµοι ενσωµατώνονται σε κάποιο κείµενο ή σε µια εικόνα. 
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Βοηθητικά προγράµµατα (Software) 

 

Για να δηµιουργηθεί µια πολυµεσική εφαρµογή απαραίτητη είναι η χρήση 

πολλών προγραµµάτων που ως σκοπό έχουν τη δηµιουργία των αντικειµένων 

που συνθέτουν µια πολυµεσική εφαρµογή. Όπως για παράδειγµα 

επεξεργασία εικόνας, ήχου, video και άλλα.  Παρακάτω αναφέρονται τα 

προγράµµατα που χρησιµοποιήθηκαν. 

 

• Adobe Director 11 

To Adobe Director 11  είναι ένα ολοκληρωµένο εργαλείο ανάπτυξης 

πολυµεσικών εφαρµογών. Με το πρόγραµµα αυτό µπορείτε να 

δηµιουργήσετε αλληλεπιδραστικές ταινίες, ψυχαγωγικές παραγωγές 

όπως παιχνίδια, εφαρµογές ηλεκτρονικού εµπορίου και πολλά άλλα. 

Μπορείτε εύκολα να διακινείτε περιεχόµενο του Adobe Director 11 σε 

χρήστες µέσα απο το διαδίκτυο, σε CD-ROM και σε DVD. 

• Adobe Photoshop CS3 

To Adobe Photoshop CS3  είναι ένα πρόγραµµα δηµιουργίας και 

επεξεργασίας εικόνων και γραφικών. Με το Adobe Photoshop CS3 

µπορείτε να δηµιουργήσετε τα γραφικά της εφαρµογής σας απο το 

µηδέν. Είναι ένα εύκολο και πολυ διαδεδοµένο πρόγραµµα που σας 

επιτρέπει να αλλάξετε το µέγεθος µιας εικόνας, τη µορφή της ( πχ απο 

bmp  σε Jpeg), να αλλάξετε χρώµα, να προσθέσετε κάποια εφέ που 

έχει ενσωµατωµένα στις βιβλιοθήκες του, να γράψετε κείµενο πάνω σε 

µια εικόνα και άλλα πολλά. 

• Magix Movie Edit Pro Plus 16 

Το πρόγραµµα Movie Edit Pro Plus 16 της εταιρίας Magix  είναι ένα 

πρόγραµµα επεξεργασίας ψηφιακού video. Με την βοήθεια του 

µπορείτε να επεξεργαστείτε το video  που θέλετε να βάλετε µέσα στην 

εφαρµογή σας. Σας επιτρέπει να επιλέξετε διάφορες ρυθµίσεις όπως 

µέγεθος εικόνας σε pixel, να ενσωµατώσετε κείµενο µέσα στο video, 

καθώς και να αλλάξετε τη µορφή του ( πχ απο mpeg σε quicktime), να 

ενσωµατώσετε σκηνές απο άλλα video και πολλά άλλα. 
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• Apple Logic Pro 

Το πρόγραµµα Logic Pro είναι ένα πλήρες audio και midi  sequencer το 

οποίο σας επιτρέπει να ηχογραφήσετε, να µιξάρετε και να 

επεξεργαστείτε ήχους. Ακόµα σας επιτρέπει να αλλάξετε την µορφή 

τους (πχ απο wav σε  mp3). 

• Band in a box 

Το πρόγραµµα Band in a box σαν επιτρέπει να δηµιουργήσετε 

συνοδευτικά κοµµάτια (backing tracks) καθώς διαθέτει µια «εικονική 

µπάντα» όπου µπορείτε να επιλέξετε ποιά όργανα θα χρησιµοποιήσετε 

και τις συγχορδίες που θα παίζουν. Επίσης διαθέτει µια µεγάλη 

συλλογή απο ρυθµούς (styles). Ένας οπτικοακουστικός οδηγός χρήσης 

του προγράµµατος περιλαµβάνεται την πολυµεσική εφαρµογή. 

• Guitar Pro  

Το πρόγραµµα Guitar Pro σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε αρχεία 

παρτιτούρας και ταµπλατούρας.  

• Sibelius 

Το πρόγραµµα Sibelius  σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε αρχεία 

παρτιτούρας. 

• Qwikchord 

Το πρόγραµµα Qwikchord σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε 

σχεδιαγράµµατα συγχορδιών για την κιθάρα. 

• Exploring guitar 

Το πρόγραµµα αυτό σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε σχεδιαγράµµατα 

των µουσικών κλιµάκων, τα οποία απεικονίζονται πάνω στην ταστιέρα 

της κιθάρας. 

• BB Flashback Pro 

Το πρόγραµµα αυτό σας επιτρέπει να καταγράψετε σε video και σε 

πραγµατικό χρόνο ο,τι συµβαίνει στη  οθόνη του υπολογιστή σας. 

• Epson print CD 

Το πρόγραµµα αυτό σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε και να τυπώσετε 

τα δικά σας εξώφυλλα πάνω σε ένα CD ή DVD. 
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Η γλώσσα Lingo 

 

H Lingo είναι µια αντικειµενοστρεφής γλώσσα προγραµµατισµού σεναρίων 

του Director και προσθέτει στις παραγωγές πολυµέσων  µια έξυπνη 

αλληλεπιδραστική διάσταση. Με τη γλώσσα Lingo µπορείτε να παρέχετε την 

δυνατότητα στους χρήστες να επικοινωνούν µε την ταινία σας , να 

πληκτρολογούν κείµενο και άλλες πολλές ενέργειες που δεν µπορούν να 

πραγµατοποιηθούν µε τα εικονίδια της βιβλιοθήκης του Adobe Director 11. 

Για να γράψετε σε γλώσσα Lingo πρέπει να ανοίξετε το παράθυρο 

Script Behavior  του Director (όπως φαίνεται στην πιο κάτω εικόνα). Όταν 

επιλέγετε µια ενέργεια απο τη βιβλιοθήκη του Director και τη βάζετε πάνω σε 

ένα αντικείµενο της σκηνής σας, τότε αυτόµατα το Director µεταφράζει την 

ενέργεια αυτή στη γλώσσα Lingo. Φυσικά µπορείτε ανοίγοντας το παράθυρο 

Behavior  του Director να εµπλουτίσετε τον κώδικα γράφοντας εντολές της 

Lingo.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2  

Ο∆ΗΓΙΕΣ ΧΡΗΣΗΣ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 

 
Γενικά περί εφαρµογής 
 
Την εφαρµογή δηµιουργήσαµε µε το πρόγραµµα Director 11 της Adobe σε 

ανάλυση 1280Χ800 pixels. Βάζοντας το Dvd της εφαρµογής στο δίσκο, αυτή 

ξεκινάει αυτόµατα (autorun). Για το Autorun δηµιουργήσαµε ένα αρχείο txt το 

οποίο περιείχε την εντολή: 

[autorun] 

OPEN=TELOS.EXE 

Έπειτα το αρχείο αυτό το µετονοµάσαµε σε AUTORUN.INF 

 

 
 
Εξώφυλλο 
 

Η πρώτη εικόνα που εµφανίζεται είναι το εξώφυλλο της εφαρµογής στο 

οποίο αναγράφονται:  
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• Τα στοιχεία της σχολής  

• ο τίτλος της εργασίας 

• τα ονόµατα των επιτηρητών καθηγητών  

• τα ονόµατά µας  

• οι αριθµοί µητρώου µας 

.  

Στο πάνω µέρος εµφανίζεται το λογότυπο της σχολής (µαζί µε το 

background), έπειτα εµφανίζεται ο τίτλος της εργασίας, οι επιτηρητές 

καθηγητές και οι εισηγητές φοιτητές και τέλος εµφανίζεται και το κουµπί 

«συνέχεια» που µας µεταφέρει στην εισαγωγή της εργασίας.  

Για το background χρησιµοποιήσαµε και επεξεργαστήκαµε στο 

Photoshop την παρακάτω εικόνα: 
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Transitions που χρησιµοποιήθηκαν: 

• Για το background χρησιµοποιήθηκε το dissolve pixels fast. 

• Για τον τίτλο της πτυχιακής χρησιµοποιήθηκε το wipe right. 

• Για το κουµπί «συνέχεια» χρησιµοποιήθηκε το center out vertical.   

Τα ονόµατα των καθηγητών και των φοιτητών εµφανίζονται µε εφέ 

κίνησης. Επίσης µόλις εµφανιστούν όλες οι πληροφορίες και το κουµπί της 

συνέχειας οι 2 κιθάρες που φαίνονται στο background αλλάζουν 

«κατάσταση», η ασπρόµαυρη γίνεται έγχρωµη και η έγχρωµη γίνεται 

ασπρόµαυρη. Για το εφέ αυτό µετά από επεξεργασία στο Photoshop 

χρησιµοποιήσαµε τις 2 εικόνες που φαίνονται παρακάτω, αλλάζουµε δηλαδή 

τη δεξιά εικόνα µε την αριστερή χρησιµοποιώντας το transition random rows. 
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Χρησιµοποιήσαµε για γραµµατοσειρά την Times new roman και στα 

γράµµατα του εξώφυλλου χρησιµοποιήσαµε glow effect µε άσπρο χρώµα 

ενώ τα γράµµατα έχουν χρώµα κόκκινο. 

Παρακάτω φαίνεται το κουµπί που χρησιµοποιήσαµε για να συνεχίσει ο 

χρήστης. 

.  

Για τη λειτουργία του χρησιµοποιήσαµε behaviors και γλώσσα lingo, 

πιο συγκεκριµένα χρησιµοποιήσαµε behaviors mouse enter και mouse leave 

οι οποίες αλλάζουν τον κέρσορα όταν το ποντίκι είναι πάνω στο κουµπί και 

την mouse up σε συνδυασµό µε την εντολή go to frame 80 για να συνεχίσει 

ο χρήστης στην εισαγωγή της εφαρµογής .  

Με την ίδια λογική λειτουργούν και τα υπόλοιπα κουµπιά της 

εφαρµογής. 

Για να παραµείνει η εφαρµογή στο τελευταίο frame του εξώφυλλου 

µέχρι ο χρήστης να κάνει κλίκ στο κουµπί συνέχεια χρησιµοποιήσαµε στο 

τελευταίο frame (78) την εντολή (σε γλώσσα Lingo) 

 

On exitFrame me 

 Go to frame 78 

End 
 

Με το ίδιο τρόπο λειτουργήσαµε και για όλα τα υπόλοιπα µενού της 

εφαρµογής 
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Εγκατάσταση απαραίτητου λογισµικού 
 

 
 

Στην πρώτη σελίδα που εµφανίζεται µετά το εξώφυλλο δίνεται η δυνατότητα 

στο χρήστη να εγκαταστήσει 2 προγράµµατα απαραίτητα για τη σωστή 

λειτουργία της εφαρµογής. 

Η σελίδα αυτή έχει 3 κουµπιά: 

 

Πατώντας αυτό το κουµπί ξεκινάει αυτόµατα η 

εγκατάσταση του Quicktime Player που είναι 

απαραίτητο για να λειτουργούν τα video της 

εφαρµογής. 

 

Πατώντας αυτό το κουµπί ξεκινάει αυτόµατα η 

εγκατάσταση µιας Demo έκδοσης του 

προγράµµατος Guitar Pro 5 που είναι απαραίτητο 

για να µπορεί ο χρήστης να χρησιµοποιήσει τις 

ταµπλατούρες που βρίσκονται στα µαθήµατα. 
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Πατώντας εδώ ο χρήστης µπορεί να πάρει 

πληροφορίες για τον τρόπο µε τον οποίο µπορεί 

να ανοίξει την ταµπλατούρα κάθε µαθήµατος και 

µεταφέρεται στη σελίδα που φαίνεται παρακάτω. 

 

 

 

 

 

Πατώντας το κουµπί  ο χρήστης µεταφέρεται στην πρώτη σελίδα 

της εισαγωγής. 
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Εισαγωγή 

 

 

 

Στην εισαγωγή εµφανίζεται το background µε transition dissolve pixels fast, 

έπειτα εµφανίζεται µε transition strips on left, built down το παρακάτω 

κείµενο: 

 

Το υλικό που περιέχεται σε αυτή τη µέθοδο έχει σχεδιαστεί µε σκοπό να 

εισάγει τον νέο κιθαρίστα στην τέχνη του αυτοσχεδιασµού. Ανάλογα µε το 

επίπεδο που βρίσκεται ο καθένας µπορεί να µεταπηδήσει  σε οποιοδήποτε 

κεφάλαιο. Για την βελτίωση της τεχνικής συνίσταται να  χρησιµοποιήσετε 

µετρονόµο σε όλα τα παραδείγµατα των ασκήσεων τεχνικής. Η µέθοδος αυτή 

σε καµία περίπτωση δεν µπορεί να αντικαταστήσει  έναν καλό δάσκαλο 

κιθάρας, ο οποίος µπορεί να σας βοηθήσει να επιτύχετε πιο γρήγορα τον 

στόχο σας. Ακόµα πρέπει να θυµόµαστε πως κάποιοι από τους καλύτερους 

δασκάλους µπορεί να είναι οι αγαπηµένοι µας κιθαρίστες. Η ηλεκτρική κιθάρα 

είναι ένα πολύπλοκο και προσωπικό όργανο και ο κάθε µουσικός θα βγάλει 

κάτι διαφορετικό από αυτό. Άλλωστε  αυτός είναι και ο στόχος, ο καθένας 

δηλαδή να αναπτύξει την προσωπικότητα του µέσα από το παίξιµο καθώς και 

τον «προσωπικό του ήχο». 



 20 

 

 

Για να γίνει κάποιος καλός µουσικός απαιτούνται κάποια στοιχεία: 

 

• Ταλέντο:  Μουσικό αυτί, αίσθηση του χρόνου (timing), αίσθηση της 

µουσικής φόρµας. 

• Κατεύθυνση: Ακούσµατα στο είδος της µουσικής που ενδιαφέρει τον 

καθέναν. 

• Μουσική εκπαίδευση 

• Φιλοδοξία 

 

 

Η φιλοδοξία που έχει κάποιον για να γίνει καλύτερος µουσικός και να 

«κατακτήσει» το όργανο του ίσως να είναι το σηµαντικότερο παράγοντας από 

όλους. Με τον όρο φιλοδοξία δεν εννοώ την θέληση κάποιου να γίνει star, 

αλλά την θέληση, την επιθυµία, την αντοχή και την υποµονή για εξάσκηση. 

Χωρίς όλα τα παραπάνω ακόµα και όλο το ταλέντο του κόσµου να έχει 

κάποιος. 

Για την βέλτιστη χρήση της µεθόδου  προτείνεται να εγκαταστήσετε την 

εφαρµογή Guitar Pro ( περιλαµβάνεται µια δοκιµαστική έκδοση).  Για το Guitar 

prο παρέχονται αρχεία παρτιτούρας-ταµπλατούρας που θα συνοδεύουν τις 

διάφορες ασκήσεις. 

 

 

Τέλος εµφανίζεται το κουµπί «συνέχεια» το όποιο µε το οποίο ο 

χρήστης µεταφέρεται στην επόµενη σελίδα. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 2η ΣΕΛΙ∆Α 
 

 
 
 

Εδώ εµφανίζονται τα γράµµατα µε transition strips on left built down, 

µια εικόνα gif µε έναν κιθαρίστα που παίζει ,  τέλος το κουµπί 

«κυρίως µενού».  

 

 

Σε αυτό το σηµείο δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη εάν αυτός είναι 

αρχάριος, να µην ξεκινήσει ακόµα µε τα µαθήµατα αλλά να πάρει κάποιες 

βασικές γνώσεις.  

Στη συνέχεια θα εξετάσουµε τον κλάδο «Βασικές γνώσεις» και έπειτα θα 

δούµε το κυρίως µενού της εργασίας.  

Πατώντας λοιπόν την εικόνα µε τον κιθαρίστα, ο χρήστης µεταφέρεται 

στον κλάδο «βασικές γνώσεις» της εφαρµογής. 
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Βασικές γνώσεις  

1η σελίδα 

 

 

 

 

Εδώ εµφανίζεται ένα κείµενο µε κάποιες βασικές γνώσεις µουσικής θεωρίας 

το οποίο παραθέτουµε παρακάτω: 

 

 

Μείζων κλίµακα 

Η διαδοχική σειρά των φυσικών φθόγγων (ΝΤΟ-ΡΕ-ΜΙ-ΦΑ-ΣΟΛ-ΛΑ-ΣΙ-ΝΤΟ) 

ονοµάζεται διατονική σκάλα ή ΝΤΟ ΜΑΤΖΟΡΕ ΚΛΙΜΑΚΑ. 

Η ΝΤΟ µατζόρε όπως και κάθε µείζων κλίµακα, έχει ένα πολύ χαρακτηριστικό 

άκουσµα το οποίο θεωρείται πολύ σηµαντικό. Το άκουσµα αυτό οφείλεται στην 

διαδοχή των τόνων και των ηµιτονίων που σχηµατίζονται ανάµεσα στις 

φυσικές νότες που την αποτελούν. 
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Τ =  ∆ιάστηµα τόνου = Απόσταση δύο τάστων. 

Η= Ηµιτόνιο = Απόσταση ενός τάστου 

 

 

 

 

Παρατηρούµε οτι τα διαστήµατα  µεταξύ των νοτών ΜΙ και ΦΑ, ΣΙ και ΝΤΟ 

είναι διαστήµατα ηµιτονίων για αυτό και ονοµάζονται ΦΥΣΙΚΑ ΗΜΙΤΟΝΙΑ 

 

 

 

∆ΙΕΘΝΗΣ  ΣΥΜΒΟΛΙΣΜΟΣ 

ΤΩΝ ΦΘΟΓΓΩΝ 

C ΝΤΟ 

D ΡΕ 

E ΜΙ 

F ΦΑ 

G ΣΟΛ 

A ΛΑ 

B ΣΙ 
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Οι επτά  νότες που αποτελούν την κλίµακα ονοµάζονται βαθµίδες και 

συµβολίζονται µε αριθµούς ή µε λατινικούς αριθµούς. 

 

C D E F G A B C 

I II III IV V VI VII VII 

 

Η πρώτη βαθµίδα ονοµάζεται τονική και δίνει το όνοµα της στην κλίµακα. 

 

Οι νότες στην ταστιέρα. 

Οι χορδές της κιθάρας αριθµούνται απο πάνω προς τα κάτω, έτσι έχουµε: 

 

 

 

1η χορδή = E 

2η χορδή = B 

3η χορδή = G 

4η χορδή = D 

5η χορδή = A 

6η χορδή = E 

 

Ακολουθούν 3 κουµπιά σε αυτή τη σελίδα : 
 

 Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στην προηγούµενη 
σελίδα.  

 Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού 
της εφαρµογής. 

 Πατώντας το, ο χρήστης συνεχίζει στη 2η σελίδα των 
βασικών γνώσεων. 
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Βασικές γνώσεις  

2η σελίδα 

 

 

Εδώ εµφανίζεται η συνέχεια  του κειµένου τις προηγούµενης σελίδας, το 

οποίο παραθέτουµε παρακάτω: 

 

 

Αλλοιώσεις 

Ο συµβολισµός #   (δίεση) σηµαίνει οτι πρέπει να πατήσουµε το αµέσως 

επόµενο τάστο απο την φυσική νότα, έτσι π.χ, το A# (Λα δίεση) βρίσκεται στο 

τρίτο τάστο της τρίτης χορδής. 

Ο συµβολισµός b (ύφεση) σηµαίνει πως πρέπει να πατήσουµε στο 

αµέσως προηγούµενο τάστο απο τη φυσική νότα, έτσι π.χ, το Ab (Λα ύφεση)  

είναι στο πρώτο τάστο της τρίτης χορδής. 
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Tips για να βρίσκουµε τις νότες πάνω στην ταστιέρα. 

 

� Το διάστηµα του ηµιτονίου έχει απόσταση ενός τάστου και το διάστηµα 

του τόνου έχει απόσταση δύο τάστων. Γνωρίζοντας τα παραπάνω 

όπως και τις νότες των ανοιχτών χορδών µπορούµε να βρούµε το 

όνοµα οποιασδήποτε νότας πάνω στην κιθάρα. 

 

Παράδειγµα: Ποιά νότα βρίσκεται το 5ο τάστο της πρώτης χορδής; 

Ξέρουµε πως η πρώτη χορδή είναι η νότα E, η νότα F απέχει απο την 

νότα E διάστηµα ηµιτονίου δηλαδή απόσταση ενός τάστου. Εαν 

ανεβούµε δύο τάστα ψηλότερα βρίσκουµε τη νότα G στο 3ο τάστο αφού 

η G απέχει απο την F διάστηµα τόνου. Το ίδιο διάστηµα απέχει και η 

νότα  Α απο την νότα  G,  οπότε στο 5ο τάστο βρίσκεται η νότα A. 

 

 

� Απο το 12ο τάστο και µετά οι νότες επαναλαµβάνονται. 

 

Παρατηρούµε οτι: 

 

� Η νότα Α (ΛΑ) που συναντάµε στο πέµπτο τάστο της έκτης χορδής, 

είναι ιδια µε την πέµπτη χορδή ανοιχτή. 

� Η νότα D (Ρε) που συναντάµε στο πέµπτο τάστο της πέµπτης χορδής, 

είναι ίδια µε την τέταρτη χορδή ανοιχτή. 

� Η νότα G (Σολ) που συναντάµε στο πέµπτο τάστο της τέταρτης χορδής, 

είναι ίδια µε την τρίτη χορδή ανοιχτή. 

� Η νότα Β (Σι) που συναντάµε στο τέταρτο τάστο της τρίτης χορδής,είναι 

ιδια µε την δεύτερη χορδή ανοιχτή. 

� Η νότα Ε (Μι) που συναντάµε στο πέµπτο τάστο της δεύτερης χορδής, 

είναι ίδια µε την πρώτη χορδή ανοιχτή. 

 

Αυτό µας βοηθάει να κουρδίσουµε την κιθάρα: Κουρδίζουµε την πέµπτη χορδή 

σύµφωνα µε το πέµπτο τάστο της έκτης χορδής, µετα κουρδίζουµε την τέταρτη 

χορδή σύµφωνα µε το πέµπτο τάστο της πέµπτης χορδής κλπ. 
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Ακολουθούν ακόµη 3 κουµπιά: 

   Πατώντας το, ο χρήστης πάει στην προηγούµενη σελίδα.  

   Πατώντας το, ο χρήστης πάει στο κυρίως µενού της εφαρµογής. 

 

 Πατώντας το, ο χρήστης συνεχίζει στο κυρίως µενού του κλάδου 
βασικές γνώσεις. 
 

 
 
 
 
Κυρίως µενού των βασικών γνώσεων 
 

 
 

Εδώ έχουµε το βασικό µενού των βασικών γνώσεων από το οποίο ο χρήστης 

µπορεί να περιηγηθεί σε 3 κατηγορίες µαθηµάτων: 

 

• Συγχορδίες  

• Arpeggios – Strumming  

• Blues progressions. 
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Ο χρήστης τοποθετώντας  τον κέρσορα πάνω στον αριστερό κιθαρίστα, αυτός 
φωτίζεται και κάνοντας αριστερό κλικ µε το ποντίκι µεταφέρεται στην 

κατηγορία Συγχορδίες  
 
 

 

 
 
Ο χρήστης τοποθετώντας τον κέρσορα πάνω στον κεντρικό κιθαρίστα, αυτός 

φωτίζεται και κάνοντας αριστερό κλικ µε το ποντίκι µεταφέρεται στην 
κατηγορία  Arpegios – Strumming. 
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Ο χρήστης τοποθετώντας  τον κέρσορα πάνω στον δεξιό κιθαρίστα, αυτός 
φωτίζεται και κάνοντας αριστερό κλικ µε το ποντίκι µεταφέρεται στην 

κατηγορία  Blues progressions. 
 
 
 

Σε αυτή τη σελίδα έχουµε και τα εξής κουµπιά. 
 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στην προηγούµενη σελίδα.  
 
 

 
Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 
εφαρµογής. 
 

 
 

Στη συνέχεια θα αναλύσουµε τις 3 αυτές κατηγορίες στο µενού βασικές 
γνώσεις. 
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Κατηγορία Συγχορδίες 
 
 

 
 

Πατώντας τον αριστερό κιθαρίστα, ο χρήστης µεταφέρεται εδώ. Σε αυτή 

τη σελίδα ο χρήστης µπορεί να δει και να µάθει διάφορες συγχορδίες καθώς 

και διάφορες φωτογραφίες για το πώς να τοποθετήσει τα χέρια του στην 

κιθάρα. Όταν ο χρήστης µετακινήσει το ποντίκι πάνω σε µια συγχορδία η 

φωτογραφία της µεγεθύνεται για όση ώρα ο χρήστης έχει τον κέρσορα πάνω 

της, αν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα έξω από τη φωτογραφία αυτή 

επιστρέφει στο αρχικό της µέγεθος.  

 

Σε αυτή την σελίδα έχουµε δύο κουµπιά: 

 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στην προηγούµενη σελίδα. 
 
 
 

  
Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 
εφαρµογής. 
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Κατηγορία  Arpegios – Strumming 
 
 

 
 
Εδώ ο χρήστης µπορεί να δει µερικές πληροφορίες σχετικά µε το µάθηµα σε 
text.  
 
Επίσης έχουµε τα εξής πλήκτρα: 

 
  Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στην προηγούµενη σελίδα.  
 
 

 
  Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 

εφαρµογής. 

 

Πατώντας το εικονίδιο του Video, ο χρήστης βλέπει ένα Video 

σχετικά µε το µάθηµα. 

 

 

Χρησιµοποιώντας αυτά τα πλήκτρα ο χρήστης µπορεί να, 

ξεκινήσει, να κάνει παύση ή να σταµατήσει το baking track που 

συνοδεύει το µάθηµα αυτό. 

Πατώντας πάνω στο πλήκτρο της ταµπλατούρας, ανοίγει  η 

σχετική παρτιτούρα-ταµπλατούρα του µαθήµατος. 
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Κατηγορία Blues Proggressions 

 

 

 

Εδώ ο χρήστης βλέπει κάποιες πληροφορίες για τα Blues progressions.  

 

Ακολουθούν τα εξής κουµπιά: 

 

  Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στην προηγούµενη σελίδα. 

 

  Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 

εφαρµογής. 

  Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στη 2η σελίδα του 

µαθήµατος Blues Progressions. 

   Χρησιµοποιώντας αυτά τα πλήκτρα ο χρήστης µπορεί να, 

ξεκινήσει, να κάνει παύση ή να σταµατήσει το baking track που 

                     συνοδεύει το συγκεκριµένο µάθηµα. 
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Blues Progressions 

2η σελίδα 

 

 

 

 

Εδώ ο χρήστης βλέπει τη δεύτερη σελίδα του µαθήµατος για τα Blues 

progressions.  

 

Ακολουθούν τα εξής κουµπιά: 

 

  Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στην προηγούµενη σελίδα. 

 

 

 Χρησιµοποιώντας αυτά τα πλήκτρα ο χρήστης µπορεί να, 

ξεκινήσει, να κάνει παύση ή να σταµατήσει το baking track που 

συνοδεύει το συγκεκριµένο µάθηµα. 

 

 

Τελειώνοντας µε τις υποκατηγορίες και τα µενού του τοµέα Βασικές Γνώσεις 

προχωράµε στην ανάλυση του κυρίως µενού της εφαρµογής. 
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Κυρίως µενού εφαρµογής. 
 
 

 
 

Όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί  στην εισαγωγή 

µεταφέρεται εδώ. Από εδώ ο χρήστης µπορεί πατώντας το κουµπί  

να γυρίσει στο επίπεδο «βασικές γνώσεις», ή µπορεί πατώντας σε  κάθε ένα 

τα 5 ποντεσιόµετρα  της κιθάρας να περιηγηθεί στις διάφορες κατηγορίες τις 

οποίες θα αναλύσουµε παρακάτω. 

 
 
1ο ΕΠΙΠΕ∆Ο 
 
Όταν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα πάνω στο πρώτο ποντεσιόµετρο 

στο κυρίως µενού της εφαρµογής, το ποντεσιόµετρο φωτίζεται και στα δεξιά 

της οθόνης εµφανίζεται η ένδειξη για το 1ο επίπεδο διδασκαλίας, όπως 

φαίνεται στις παρακάτω εικόνες. 
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Πατώντας το πρώτο ποντεσιόµετρο ο χρήστης µεταφέρεται στο 1ο επίπεδο  
 
διδασκαλίας.  
 
 

 

 

Το επίπεδο αυτό έχει 6 µαθήµατα. Όταν ο χρήστης µετακινεί τον κέρσορα 

πάνω στα πλήκτρα των µαθηµάτων αυτά φωτίζονται και όταν ο χρήστης 

πατήσει τα πλήκτρα, αυτά τον µεταφέρουν στα αντίστοιχα µαθήµατα. 

   

Ο χρήστης µπορεί να περιηγηθεί στα µαθήµατα του 1ου επιπέδου ή να γυρίσει 

πίσω στο κυρίως µενού πατώντας το κουµπί:  

 

 

 

Παρακάτω έχουµε ένα παράδειγµα για τη δοµή των µαθηµάτων του 1ου 

επιπέδου. 
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Στα µαθήµατα αυτού του επιπέδου ο χρήστης µπορεί να δει εικόνες και 

γραπτές πληροφορίες για το κάθε µάθηµα, επίσης µπορεί να δει το µάθηµα σε 

Video, να ακούσει κάποια baking tracks που αφορούν το µάθηµα , να δει το 

µάθηµα αυτό σε παρτιτούρα ή να δει κάποιες ασκήσεις για το µάθηµα. 

 

Παρακάτω εξηγούνται τα κουµπιά που µπορεί να συναντήσει ο χρήστης.  

 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στη βασική σελίδα του 1ου 

επιπέδου. 

 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 

εφαρµογής. 

 

Πατώντας το εικονίδιο του Video, ο χρήστης βλέπει ένα Video 

σχετικά µε το µάθηµα. 

 

Χρησιµοποιώντας αυτά τα πλήκτρα ο χρήστης µπορεί να, 
ξεκινήσει, να κάνει παύση ή να σταµατήσει το baking track 
που συνοδεύει το συγκεκριµένο µάθηµα. 
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Πατώντας το κουµπί της άσκησης, ο χρήστης µεταφέρεται 
σε µια άσκηση η οποία αναφέρεται στο συγκεκριµένο 
µάθηµα.       

 
 

 
Πατώντας πάνω στο πλήκτρο της ταµπλατούρας, ανοίγει η 
σχετική παρτιτούρα-ταµπλατούρα του µαθήµατος. 
 

 

 

 

 

2ο ΕΠΙΠΕ∆Ο 

 

Όταν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα πάνω στο 2ο ποντεσιόµετρο στο 

κυρίως µενού της εφαρµογής το ποντεσιόµετρο φωτίζεται και στα δεξιά της 

οθόνης εµφανίζεται η ένδειξη για το 2ο επίπεδο διδασκαλίας, όπως φαίνεται 

στις παρακάτω εικόνες.  

     
 
Πατώντας το δεύτερο ποντεσιόµετρο ο χρήστης µεταφέρεται στο 2ο επίπεδο 
διδασκαλίας 
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Το επίπεδο αυτό έχει 8 µαθήµατα. Όταν ο χρήστης µετακινεί τον κέρσορα 

πάνω στα πλήκτρα των µαθηµάτων, ο κέρσορας αλλάζει σχήµα και όταν ο 

χρήστης πατήσει τα πλήκτρα, αυτά τον µεταφέρουν στα αντίστοιχα µαθήµατα. 

Ο χρήστης µπορεί να περιηγηθεί στα µαθήµατα του 2ου επιπέδου ή να γυρίσει 

πίσω στο κυρίως µενού πατώντας το κουµπί: 

 

 

 

 

 

Παρακάτω έχουµε ένα παράδειγµα για τη δοµή των µαθηµάτων του 2ου 

επιπέδου. 
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∆ΟΜΗ ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ 2ου ΕΠΙΠΕ∆ΟΥ 
 

 
 
 
Στα µαθήµατα αυτού του επιπέδου ο χρήστης µπορεί να δει εικόνες και 

γραπτές πληροφορίες για το κάθε µάθηµα, επίσης µπορεί να δει το µάθηµα σε 

Video, να ακούσει κάποια baking tracks που αφορούν το µάθηµα , να δει το 

µάθηµα αυτό σε παρτιτούρα ή να δει κάποιες ασκήσεις για το µάθηµα. 

 

Παρακάτω εξηγούνται τα κουµπιά που µπορεί να συναντήσει ο χρήστης.  

 

 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στη βασική σελίδα του 2ου 

επιπέδου. 

 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 

εφαρµογής. 
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Πατώντας το εικονίδιο του Video, ο χρήστης βλέπει ένα Video 

σχετικά µε το µάθηµα. 

 

 

Χρησιµοποιώντας αυτά τα πλήκτρα ο χρήστης µπορεί να, 

ξεκινήσει, να κάνει παύση ή να σταµατήσει το baking track 

που συνοδεύει το συγκεκριµένο µάθηµα. 

 

Πατώντας πάνω στο πλήκτρο της ταµπλατούρας, ο χρήστης 
βλέπει τη σχετική ταµπλατούρα - παρτιτούρα του µαθήµατος  
 
 
 
 

 
 
 

3ο ΕΠΙΠΕ∆Ο 

 

Όταν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα πάνω στο 3ο ποντεσιόµετρο στο 

κυρίως µενού της εφαρµογής το ποντεσιόµετρο φωτίζεται και στα δεξιά της 

οθόνης εµφανίζεται η ένδειξη για το 3ο επίπεδο διδασκαλίας, όπως φαίνεται 

στις παρακάτω εικόνες.  

 

     

 

Πατώντας το πλήκτρο αυτό ο χρήστης µεταφέρεται στο 3ο επίπεδο 

διδασκαλίας. 
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Το επίπεδο αυτό έχει 13 µαθήµατα. Όταν ο χρήστης µετακινεί τον κέρσορα 

πάνω στα πλήκτρα των µαθηµάτων, ο κέρσορας αλλάζει σχήµα και όταν ο 

χρήστης πατήσει τα πλήκτρα, αυτά τον µεταφέρουν στα αντίστοιχα µαθήµατα. 

Ο χρήστης µπορεί να περιηγηθεί στα µαθήµατα του 3ου επιπέδου ή να γυρίσει 

πίσω στο κυρίως µενού πατώντας το κουµπί: 

 

 

 

Παρακάτω έχουµε ένα παράδειγµα για τη δοµή των µαθηµάτων του 3ου 

επιπέδου. 
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∆ΟΜΗ ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ 3ου ΕΠΙΠΕ∆ΟΥ 

 

 

 

 

Στα µαθήµατα αυτού του επιπέδου ο χρήστης µπορεί να δει εικόνες και 

γραπτές πληροφορίες για το κάθε µάθηµα, επίσης µπορεί να δει το µάθηµα σε 

Video, να ακούσει κάποια baking tracks που αφορούν το µάθηµα , να δει το 

µάθηµα αυτό σε παρτιτούρα ή να δει κάποιες ασκήσεις για το µάθηµα. 

 

Παρακάτω εξηγούνται τα κουµπιά που µπορεί να συναντήσει ο χρήστης.  

 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στη βασική σελίδα του 2ου 

επιπέδου. 

 

Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 

εφαρµογής. 

 

 

Πατώντας το εικονίδιο του Video, ο χρήστης βλέπει ένα Video 

σχετικά µε το µάθηµα. 
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Χρησιµοποιώντας αυτά τα πλήκτρα ο χρήστης µπορεί να, 

ξεκινήσει, να κάνει παύση ή να σταµατήσει το baking track 

που συνοδεύει το συγκεκριµένο µάθηµα. 

 

 

Πατώντας πάνω στο κουµπί της ταµπλατούρας, ο χρήστης 

βλέπει τη σχετική ταµπλατούρα - παρτιτούρα του µαθήµατος. 

 

 

 

 

Πατώντας το κουµπί της άσκησης, ο χρήστης µεταφέρεται 

σε µια άσκηση η οποία αναφέρεται στο συγκεκριµένο 

µάθηµα. 

 

 

ΑΣΚΗΣΕΙΣ 

 

Όταν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα πάνω στο 4ο ποντεσιόµετρο στο 

κυρίως µενού της εφαρµογής, το ποντεσιόµετρο  φωτίζεται και στα δεξιά της 

οθόνης εµφανίζεται η ένδειξη για το  επίπεδο των ασκήσεων, όπως φαίνεται 

στις παρακάτω εικόνες.  
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Πατώντας το τέταρτο ποντεσιόµετρο ο χρήστης µεταφέρεται στο επίπεδο των 

ασκήσεων. 

 

 

 

Το επίπεδο αυτό έχει 5 ασκήσεις. Όταν ο χρήστης µετακινεί τον κέρσορα 

πάνω στα κουµπιά των ασκήσεων, ο κέρσορας αλλάζει σχήµα και όταν ο 

χρήστης πατήσει τα κουµπιά, αυτά τον µεταφέρουν στις αντίστοιχες ασκήσεις. 

 

Ο χρήστης µπορεί να περιηγηθεί στις ασκήσεις ή να γυρίσει πίσω στο κυρίως 

µενού πατώντας το κουµπί: 

 

 

 

Παρακάτω έχουµε ένα παράδειγµα για τη δοµή των ασκήσεων. 
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∆ΟΜΗ ΑΣΚΗΣΕΩΝ 

 

 

Παρακάτω εξηγούνται τα κουµπιά που µπορεί να συναντήσει ο χρήστης.  

 

 Πατώντας το, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της 

εφαρµογής. 

 

 Πατώντας το εικονίδιο του Video, ο χρήστης βλέπει ένα 

Video σχετικά µε την άσκηση. 

 

 

 Πατώντας πάνω στο κουµπί της ταµπλατούρας, ο χρήστης 

βλέπει τη σχετική ταµπλατούρα - παρτιτούρα της άσκησης. 
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Software 

 

Όταν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα πάνω στο 5ο ποντεσιόµετρο στο 

κυρίως µενού της εφαρµογής, το ποντεσιόµετρο φωτίζεται και στα δεξιά της 

οθόνης εµφανίζεται η ένδειξη για το  επίπεδο Software, όπως φαίνεται στις 

παρακάτω εικόνες.  

 

    

 

Πατώντας το πλήκτρο αυτό ο χρήστης µεταφέρεται στο επίπεδο Software. 

 

 

Εδώ ο χρήστης µπορεί να πάρει πληροφορίες για 2 πολύ χρήσιµα λογισµικά 

που θα τον βοηθήσουν µε τη µέθοδο διδασκαλίας. Πατώντας το παρακάτω 

πλήκτρο, ο χρήστης µεταφέρεται στο κυρίως µενού της εφαρµογής. 
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Όταν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα πάνω στο κουµπί Guitar Pro 5, η 

εικόνα του κουµπιού αλλάζει  όπως φαίνεται παρακάτω. 

 

   

 

Όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί αυτό, µεταφέρεται σε µια σελίδα από την 

όποια µπορεί να εγκαταστήσει µια demo έκδοση του προγράµµατος Guitar 

Pro 5 καθώς επίσης µπορεί να δει οδηγίες για τη χρήση του προγράµµατος 

και τη χρήση της ταµπλατούρας σε κάθε µάθηµα. 

Όταν ο χρήστης µετακινήσει τον κέρσορα πάνω στο κουµπί Band In A Box, η 

εικόνα του κουµπιού αλλάζει  όπως φαίνεται παρακάτω. 

 

   

 

Όταν ο χρήστης πατήσει το κουµπί αυτό, µπορεί να δει ένα Video που θα του 

µάθει να δηµιουργεί baking tracks µέσω του προγράµµατος Band In A Box. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

ΜΟΥΣΙΚΟΣ ΑΥΤΟΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ 

 

 

Ο αυτοσχεδιασµός, η απρόβλεπτη στιγµιαία δηµιουργία, είναι ο τρόπος 

που επιτρέπει στους µουσικούς να διατηρούν την αυθεντικότητα της µουσικής 

τους και ταυτόχρονα να µπορούν να προσφέρουν αλλαγές, φρέσκες ιδέες και 

ανάπτυξη της µουσικής. Ο αυτοσχεδιασµός οργανώνει ηχητικά συµβάντα 

µέσα σ’ ένα σύστηµα, µε τρόπο καθορισµένο από τους νόµους του 

συστήµατος. Ακολουθεί ή προκαλεί την εξέλιξη των µουσικών µορφών. Η 

ελευθερία του κατευθύνεται από τη δοµή του συστήµατος.  

Παράφραση, για παράδειγµα, ενός θέµατος είναι ο αυτοσχεδιασµός 

πάνω στο σαφές του σχήµα. Με αυτή την έννοια το υλικό στον αυτοσχεδιασµό 

είναι προαποφασισµένο. Ο αυτοσχεδιαστής, συνειδητά ή όχι, ανατρέχει σε 

προηγούµενες καταστάσεις, αναζητώντας σηµεία αναφοράς, δηµιουργώντας 

έτσι δεσµούς µε κάτι που έχει προϋπάρξει. Όµως, το τυχαίο γίνεται αναγκαίο. 

Μουσικοί και ακροατές γίνονται αυτήκοοι µάρτυρες µιας διαδικασίας 

απρόβλεπτης δηµιουργίας.  

Αυτή είναι ίσως και η σηµαντικότερη διαφορά ανάµεσα στη σύνθεση και 

τον αυτοσχεδιασµό: αντιµετωπίζουν τον χρόνο µε διαφορετικό τρόπο. Στη 

σύνθεση, βρισκόµαστε κατά κάποιο τρόπο εκτός χρόνου.  

Μπορούµε µε µιας να φέρουµε στο νου µας όλο το έργο. Ο χρόνος 

µηδενίζεται. Στον αυτοσχεδιασµό, ο µουσικός χρόνος συναντά τον 

πραγµατικό χρόνο 

  

Ιστορικά, σίγουρα οι πρώτες απόπειρες µουσικής δηµιουργίας του 

ανθρώπινου γένους δεν πρέπει να ήταν τίποτε άλλο παρά ελεύθερος 

αυτοσχεδιασµός. 

 

 

Μεσαιωνικές µορφές 
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Αν και ο µελωδικός αυτοσχεδιασµός ήταν πάντα ένας σηµαντικός 

παράγοντας στην ευρωπαϊκή µουσική, οι πρώτες αναλυτικές πληροφορίες για 

την τεχνική του αυτοσχεδιασµού εµφανίζονται σε πραγµατείες του ένατου 

αιώνα, οι οποίες καθοδηγούσαν τους τραγουδιστές στο πώς να προσθέσουν 

µια άλλη µελωδία σε ένα προϋπάρχον λειτουργικό άσµα.  Μέχρι την 

Αναγέννηση, εποχή που η ευρωπαϊκή µουσική γλώσσα βαθµιαία 

εµπλουτίζεται και ο χειρισµός της γίνεται περισσότερο πολύπλοκος, ο 

αυτοσχεδιασµός συνυπάρχει µε το γραπτό. Η ερµηνεία, φωνητική ή ενόργανη 

ήταν ιδιαίτερα αυτοσχεδιαζόµενη. 

 

 

 

Ιστορική ανάπτυξη 

 

Τον 17ο και τον 18ο αιώνα, ο αυτοσχεδιασµός επιτρέπεται µόνο στους σολίστ.  

Οι πιανίστες έπαιζαν παραλλαγές σε ένα θέµα εκτελώντας ένα αριθµηµένο 

µπάσο.  Στο βιολί και στο τραγούδι, οι ερµηνευτές επινοούσαν µια µελωδική 

γραµµή στην κορόνα (πτώση).  

Οι οργανίστες, µπορούµε να πούµε ότι ήταν οι τελευταίοι µουσικοί που 

αυτοσχεδίαζαν αφού έµειναν πιστοί στην αυτοσχεδιαστική πρακτική τους 

ακόµα και σε εποχές που οι συνθέτες σηµείωναν ακριβώς τους 

καλλωπισµούς και τις παραλλαγές (19ος και 20ος αιώνας). 

Στην εξω-ευρωπαϊκή µουσική, η προφορική παράδοση µεταφέρεται 

στο παρόν, ξαναζωντανεύει χάρη στον αυτοσχεδιασµό. Κι εδώ όµως, η 

υπεροχή του µειώνεται σταδιακά, όσο αναπτύσσεται η σηµειογραφία, µε 

χαρακτηριστικά παραδείγµατα τη µουσική της Ιαπωνίας και της Κίνας.  

Σε κάθε περίπτωση πάντως, ο αυτοσχεδιασµός έχει µια θέση στην 

κοινωνία και εκφράζει µια οµοιόµορφη συλλογική σκέψη. 
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Αυτοσχεδιασµός στην Jazz µουσική 

 

Στη τζαζ, ο αυτοσχεδιασµός προσδιορίζεται από τον άµεσο χαρακτήρα 

της επικοινωνίας του και έχει µια δυναµική λειτουργία επιτάχυνσης της 

εξέλιξης των µουσικών µορφών. Εκδηλώθηκε µε τρεις τρόπους που 

καθορίζουν και τη διαδοχή των κύριων υφολογικών ρευµάτων:  

• Με την παράφραση. Η παραλλαγή προβάλλει πάλι το θέµα ενώ 

συγχρόνως το τροποποιεί (Louis Armstrong).  

• Με την παράφραση που βασίζεται αποκλειστικά στην αρµονική δοµή: 

µελωδική ή/και ρυθµική παραλλαγή πάνω σε µια βάση συγχορδιών 

(Charlie Parker). 

•  Με την ελεύθερη επινόηση, γενικευµένη ως προς όλες τις 

παραµέτρους (Art Ensemble of Chicago).  

Βέβαια, αν και η τζαζ αναπτύχθηκε µε βάση τον αυτοσχεδιασµό, δεν 

είναι λίγες οι περιπτώσεις κοµµατιών που µοιάζουν να έχουν απολιθωθεί, 

αφού τα πάντα είναι γραµµένα µέχρι την παραµικρή λεπτοµέρεια.  

Ακόµα χειρότερα, δεν είναι λίγες και οι περιπτώσεις βιρτουόζων 

µουσικών που συγχέουν τον αυτοσχεδιασµό-επικοινωνία µε την επίδειξη των 

ικανοτήτων τους στην εκτέλεση κάποιου µουσικού οργάνου.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4  

ΠΑΡΑΓΩΓΗ ΟΠΤΙΚΟΑΚΟΥΣΤΙΚΟΥ ΥΛΙΚΟΥ 

 

Εξοπλισµός 

Τα µηχανήµατα καθώς και οι τεχνικές που χρησιµοποιήθηκαν για την 

παραγωγή του οπτικοακουστικού υλικού που περιλαµβάνεται στην εφαρµογή, 

περιγράφονται παρακάτω. 

 

Κάµερα 

  Απο την στιγµή που η πολυµεσική εφαρµογή βασίζεται σε µεγάλο βαθµό στο 

οπτικοακουστικό υλικό οι πηγές πρέπει να είναι όσο το δυνατόν καλύτερες. 

∆εν ήταν εφικτό να χρησιµοποιήσουµε τις κάµερες του Τ.Ε.Ι οι οποίες είναι 

υψηλής ποιότητας και θα µας έδιναν το επιθυµητό αποτέλεσµα, επειδή τα 

γυρίσµατα έλαβαν µέρος εκτός Κρήτης. Οι επιλογές που είχαµε ήταν δύο : 

• DV κάµερα  

• Κάµερα εγγραφής σε σκληρό δίσκο 

 

Προτιµήσαµε την δεύτερη επιλογή για λόγους ευκολίας της µεταφοράς των 

δεδοµένων . Η κάµερα που χρησιµοποιήσαµε ήταν η SONY DCR-SX30 την 

οποία βλέπουµε παρακάτω συνοδευόµενη απο τα χαρακτηριστικά της. 
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ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 

• Ψηφιακή βιντεοκάµερα µε εσωτερική µνήµη flash 4GB 

• Εγγραφή έως 2 ωρών 55 λεπτών υψηλής ποιότητας βίντεο τυπικής ανάλυσης σε 

εσωτερική µνήµη flash 4GB και επιπλέον, εγγραφή HYBRID σε προαιρετικό Memory 

Stick™ 

•        Αισθητήρας CCD 800 k pixel 

• Φακός Carl Zeiss Vario-Tessar, µε οπτικό ζουµ 60x / ψηφιακό ζουµ 2000x 

• Σταθεροποίηση εικόνας SteadyShot για καθαρότερα βίντεο και φωτογραφίες κατά τη 

χειροκίνητη λήψη. 

• Face Index και Film Roll Index για γρήγορες και εύκολες αναζητήσεις. 

• Ευρεία οθόνη LCD 2.7” LCD µε εύχρηστη οθόνη αφής 

• Ενεργοποίηση από την οθόνη LCD: Ταχεία εκκίνηση από την κατάσταση αναµονής 

και πάρα πολύ χαµηλή κατανάλωση ενέργειας στη λειτουργία αναµονής 

• Εγγραφή στερεοφωνικού ήχου µε zoom mic για καθαρότερους διαλόγους και ήχο των 

αντικειµένων που βρίσκονται στο προσκήνιο 

• Έως 13 ώρες συνεχούς λήψης STAMINA (µε προαιρετική µπαταρία) 

• Εγγραφή δίσκου µε ένα πάτηµα και εύκολη δηµιουργία αντιγράφων ασφαλείας 

υπολογιστή µέσω σύνδεσης USB 2.0 υψηλής ταχύτητας (µόνον έξοδος) 

• Συµβατό µε το DVDirect™ Express: ∆ίνει τη δυνατότητα ταχείας εγγραφής σε δίσκο µε 

τη συσκευή εγγραφής DVD VRD-P1 

• Εύχρηστο και διασκεδαστικό λογισµικό για υπολογιστή Picture Motion Browser για 

διαχείριση και αποστολή βίντεο και φωτογραφιών στην προβολή ηµερολογίου 

 

ΦΩΤΙΣΜΟΣ 

Απο τη στιγµή που λόγω κάµερας είχαµε χαµηλή ποιότητα εικόνας, έπρεπε να 

προσέξουµε πολύ τον φωτισµό. 

 Ο φωτισµός διαδραµατίζει, δίχως αµφιβολία, κυρίαρχο ρόλο σε  µια 

τηλεοπτική παραγωγή και είναι σηµείο σύγκρισης ανάµεσα σε µια πρόχειρη 

ερασιτεχνική λήψη και µια επαγγελµατική παραγωγή. 

Στις επαγγελµατικές παραγωγές, µάλιστα, σηµασία δεν έχει µόνο ο 

σκόπιµος φωτισµός ορισµένων σηµείων, αλλά και ο σχολαστικός έλεγχος της 

σκίασης, αφού η αλληλεπίδραση φωτός και σκιών καθορίζει την εικόνα που 

αντιλαµβάνεται κανείς για τα αντικείµενα γύρω του. Συχνά λέγεται ότι ο 

φωτισµός είναι κυρίως θέµα ελέγχου των σκιών, αλλά, φυσικά, πρέπει να 

ελέγχουµε το φως, για να χειριστούµε τις σκιές.   
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Ο φωτισµός, λοιπόν, είναι εξαιρετικά απαραίτητος, στην 

πραγµατικότητα δεν  είναι δυνατή η πραγµατοποίηση λήψεων χωρίς τη 

βοήθεια του φωτισµού, ο οποίος εκπληρώνει δύο σκοπούς: 

• Παρέχει το απαραίτητο φως που χρειάζεται η κάµερα για να αντιληφθεί 

την εικόνα 

• Παρέχει την επιθυµητή, από το σκηνοθέτη, ατµόσφαιρα στο θεατή 

 

 

Κατά την πραγµατοποίηση των λήψεων πρέπει πάντα να είναι αντιληπτό ότι 

αλλιώς συµπεριφέρεται το µηχάνηµα (κάµερα) και αλλιώς το ανθρώπινο µάτι, 

δηλαδή, σε συνθήκες (έντονου ή χαµηλού φωτισµού) κάτω από τις οποίες η 

ανθρώπινη όραση λειτουργεί χωρίς πρόβληµα το πιθανότερο είναι ότι το 

οπτικό σύστηµα της κάµερας δεν µπορεί να ανταποκριθεί.  Ιδιαίτερη προσοχή 

πρέπει να δοθεί στις εσωτερικές λήψεις λόγω της έλλειψης του δυνατού 

φωτισµού που µπορεί να παρέχει ο ήλιος ακόµα και η συννεφιά. 

Συγκεκριµένα µελετήθηκαν δύο τεχνικές φωτισµού οι οποίες 

αναφέρονται παρακάτω: 

 

 

Φωτισµός τριών σηµείων. 

 

Η σωστότερη τεχνική φωτισµού σε εσωτερικό χώρο είναι η τεχνική του 

φωτισµού τριών σηµείων όπου χρησιµοποιούνται τρία συγκεκριµένα 

φωτιστικά σώµατα σε καθορισµένες θέσεις. Τα φωτιστικά σώµατα που 

χρησιµοποιούνται ανάλογα µε τη θέση στην οποία τοποθετούνται είναι το 

κύριο φως (key light), το φως γεµίσµατος (fill light) και το πίσω φως (back 

light) 
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Τεχνική φωτισµού τριών σηµείων 
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Το κύριο φως είναι η κύρια πηγή φωτισµού  και είναι ένα κατευθυντικό 

φως το οποίο δίνει τον  κύριο φωτισµό για την εικόνα και δηµιουργεί σκιές που 

είναι, όµως, απαραίτητες στο τελικό αποτέλεσµα. Η δέσµη που εκπέµπει το 

κύριο φως, πρέπει να βρίσκεται κάπου ανάµεσα στο µαλακό και το σκληρό. 

Μέσα στο στούντιο, το µέσο αυτό φως επιτυγχάνεται µε ένα φωτιστικό δέσµης 

τύπου Fresnel, µέσης διασποράς, το οποίο κανονικά χρησιµοποιείται ως 

κύριο φως. Τοποθετείται σχετικά ψηλά, όπως, άλλωστε είναι και ο 

καθηµερινός φωτισµός  (ήλιος, φώτα στις οροφές των δωµατίων) και σε γωνία 

περίπου 45ο αριστερά ή δεξιά από την κάµερα. 

 

 

 

Κύριο φώς 

 

 

 

Φωτισµός ενός προσώπου µόνο µε κύριο φώς 
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Το φως γεµίσµατος συµπληρώνει το κύριο φως και είναι συνήθως ένα 

διάχυτο φως το οποίο µαλακώνει τις σκληρές σκιές που δηµιουργήθηκαν και 

παρέχει ένα γενικό φωτισµό στην εικόνα. 

Τοποθετείται στην απέναντι πλευρά της κάµερας από αυτή που 

τοποθετήθηκε το κύριο φως. Τα δύο φώτα δηµιουργούν µεταξύ τους µια 

γωνία 90ο
,η οποία είναι και µια γωνία ασφαλείας για την περίπτωση που το 

αντικείµενο µετακινηθεί ελαφρώς να µη βγει από τη σωστά φωτισµένη 

περιοχή. Όσο αφορά στο ύψος της τοποθέτησής του είναι σχετικά πιο χαµηλά 

από αυτό του κύριου φωτός για να µπορέσει να γεµίσει τις σκιές που έχουν 

δηµιουργηθεί.   

 

 

 

Φως γεµίσµατος 

 

 

 

Φωτισµός ενός προσώπου 

 µε κύριο φως και φώς γεµίσµατος 
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 Το  πίσω φως  είναι ένα κατευθυντικό φως  (µικρότερης ισχύος από το  

κύριο φως γιατί τοποθετείται πιο  κοντά στο αντικείµενο) το οποίο τοποθετείται 

ψηλά ακριβώς πίσω από το αντικείµενο και ρίχνει τη δέσµη του µε µια γωνία 

περίπου 45ο. Βοηθά στη διάκριση µεταξύ της σκιάς του αντικειµένου και του 

παρασκηνίου, τονίζει το περίγραµµα και δίνει την αίσθηση του βάθους µε 

αποτέλεσµα να δηµιουργεί µια καθαρότερη σχέση του αντικειµένου µε το 

παρασκήνιο. Το πίσω φως παρέχει µια νέα χωρική  διάσταση. 

 

 

 

 

 

Πίσω φώς 

 

 

Φωτισµός ενός προσώπου 

 µε κύριο φως, φώς γεµίσµατος και πίσω φως 
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Ο ήλιος ως κύριο φως 

 

Όταν τραβάµε τις λήψεις µας κατά τη διάρκεια της ηµέρας σε 

φυσιολογικές συνθήκες ο ήλιος θα είναι το κύριο φως µας. Ωστόσο, το άµεσο 

ηλιακό φως προερχόµενο  από έναν καθαρό ουρανό έχει αποτέλεσµα τη 

δηµιουργία περιοχών µαύρης σκιάς και βασικές απώλειες ως προς τη 

λεπτοµέρεια. Όταν ο ήλιος βρίσκεται στο πιο ψηλό σηµείο, τότε δηµιουργείται 

ένα εφέ  «δυνατής µεσηµβρίας», το οποίο παράγει σκληρές σκιές για το 

µάτι. Το άµεσο ηλιακό φως, µπορεί να µην είναι καθόλου κολακευτικό 

ιδιαίτερα για κοντινά πλάνα. Οι πιο κατάλληλες ώρες για να δηµιουργήσουµε 

το εφέ  «δυνατής µεσηµβρίας» είναι στο µέσο ενός πρωινού ή στα µέσα ενός 

απογεύµατος οπότε και ο ήλιος βρίσκεται σε µία γωνία ανύψωσης 45 µοιρών. 

Σε µία συννεφιασµένη µέρα το «µη συγκεντρωµένο» ηλιακό φως 

παρέχει µία µαλακή πηγή φωτός. Αν το διάχυτο ηλιακό φως προέρχεται 

έρχεται πίσω από το αντικείµενο, µπορεί να παρέχει ένα καλό πίσω φως, τη 

στιγµή που το περικλείων φως που προέρχεται από το συννεφιασµένο 

ουρανό, χορηγεί µαλακό µπροστινό φωτισµό. Με το κατάλληλο επίπεδο 

συννεφιάς, αυτό µπορεί να έχει ως αποτέλεσµα σε έναν απαλό κολακευτικό 

φωτισµό. Το εφέ του απαλού φωτισµού κάτω από το έντονο ηλιακό φως, 

µπορεί να επιτευχθεί µε τη βοήθεια ενός µακριού και διαφανούς 

επικαλύµµατος, µιας λεπτής άσπρης επιφάνειας. 

 

 

Η τελική επιλογή µας για τον φωτισµό ήταν ένας συνδυασµός των δύο 

τεχνικών. Συγκεκριµένα χρησιµοποιήσαµε το φώς του ήλιου ως κύριο φώς σε 

συνδυασµό µε ένα φώς γεµίσµατος το οποίο δεν είχε σταθερή θέση αλλά η 

θέση του εξαρτιόταν  απο τις καιρικές συνθήκες που επικρατούσαν (συννεφιά, 

ηλιοφάνεια, κτλ). Καθοριστικός παράγοντας στην επιλογή µας ήταν ο 

περιορισµένος χώρος πού είχαµε στην διάθεση µας. 
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Προενισχυτής ηλεκτρικής κιθάρας 

 

Ο προενισχυτής που χρησιµοποιήθηκε για τις ηχογραφήσεις των µαθηµάτων 

ήταν  ο  ENGL e570, τον οποίo βλέπουµε παρακάτω συνοδευόµενο απο τα 

χαρακτηριστικά του. 

 

 

 

 

 

 

ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 

 

Preamp: 

4 channels: Clean, Crunch, Lead 1, Lead 2, each one in modern or classic mode, 
3band EQ for Clean/Crunch channel plus Crunch 
treble, 3band EQ for Lead 1/Lead 2 channel plus Lead 2 treble, Contour, Bright, Ultra 
Bright, Mid Edge, Mega Low Punch, noise gate, stereo fx loop (serial) 4 x ECC 83 
preamp tubes. 

Outputs: 
MIDI In/Thru, stereo out, balanced recording outs, Custom Z-9 port, Z-3/Z-4 
footswitch, 
fx send , stereo return. 

Dimensions & Weight: 
48 x 8,8 x 35 cm, 11 kg 
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Τελικός ενισχυτής ηλεκτρικής κιθάρας 
 
Ο  τελικός ενισχυτής που χρησιµοποιήθηκε για τις ηχογραφήσεις των 

µαθηµάτων ήταν  ο  Brunetti Rockit , τον οποίo βλέπουµε παρακάτω 

συνοδευόµενο απο τα χαρακτηριστικά του. 

 

 

 

 

• OUTPUT POWER Stereo 60Watt/ch 8 Ohms 40Watt/ch 16 Ohms Mono 

120Watt/ch 16 Ohms 

• INPUT IMPEDANCE 200 Kohms 

• INPUT SENSITIVITY 600 mV (max power) 

• POWER SUPPLY 115/230V ± 5% - 180VA max 

• CONTROLS SPECTRAL RESPONSE 

• POWER LEVEL TUBES 2 x 5814A USA 

• DIMENSIONS / WEIGHT 1 U rack - depth 25 cm / 4.5 Kg 

 
 
Καµπίνα ηλεκτρικής κιθάρας 
 
Η καµπίνα που χρησιµοποιήθηκε για τις ηχογραφήσεις των µαθηµάτων ήταν  
η Engl E112v , την οποία βλέπουµε παρακάτω συνοδευόµενη απο τα 
χαρακτηριστικά της. 
 
. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 

• Engl E112V Guitar Cab - 1x 12" 
• Celestion Vintage 30 speaker, 
•  60W, 8ohms. 
•  Dimensions: 58 x 47 x 30cm.  
• Weight: 15kg 
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Ηλεκτρική κιθάρα 

 

Η ηλεκτρική κιθάρα  που χρησιµοποιήθηκε για τις ηχογραφήσεις των 

µαθηµάτων ήταν µια Parker fly deluxe , την οποία βλέπουµε παρακάτω 

συνοδευόµενη απο τα χαρακτηριστικά της. 

 

 

ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 

 

 

• Carved Poplar body with Basswood neck 

• Parker custom-cast aluminum vibrato bridge, stainless steel saddles 

• DiMarzio custom wound pickups 

• 3-way mag pickup selection with push-pull coil tap 

• Custom Fishman piezos and stereo voltage-doubled pre-amp 

• Custom Parker vibrato system 

• 4¼ lbs 
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Μικρόφωνο 

Το µικρόφωνο  που χρησιµοποιήθηκε για τις ηχογραφήσεις των µαθηµάτων 

ήταν το SHURE sm58 , το οποίο βλέπουµε παρακάτω συνοδευόµενο απο τα 

χαρακτηριστικά του. 

 

 

ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 
Type 

Dynamic (moving coil) 

Frequency Response 
50 to 15,000 Hz 

  
Polar Pattern 

Unidirectional (cardioid), rotationally symmetrical about microphone axis, uniform with 

frequency 

Sensitivity (at 1,000 Hz Open Circuit Voltage) 

-54.5 dBV/Pa (1.85 mV) 

1 Pa = 94 dB SPL 

Impedance 

Rated impedance is 150 ohms (300 ohms actual) for connection to microphone inputs rated 

low impedance 

Polarity 

Positive pressure on diaphragm produces positive voltage on pin 2 with respect to pin 3 
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ΚΟΝΣΟΛΑ ΗΧΟΥ 

Η κονσόλα ήχου  που χρησιµοποιήθηκε για τις ηχογραφήσεις των µαθηµάτων 

ήταν η SOUNDCRAFT compact 4  , την οποία βλέπουµε παρακάτω 

συνοδευόµενη απο τα χαρακτηριστικά της. 

 
ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 
 
• 4 channels 

• XLR and 1/4" jack inputs 

• High-quality Class A mic preamps 

• 3-band EQ on all input channels 

• Insert points for additional processing 

• Pan and Balance controls 

• Switchable +48V phantom power and indicator 

• Direct Injection for basses, guitars, and keyboards 

• Switchable RIAA turntable equalization 

• Zero-latency monitoring 

• Fail-safe recording bus prevents unwanted noise 

• Dedicated artist and engineer headphone monitoring 

• Balanced and unbalanced record and playback connectors 

• Balanced mix and monitor outputs 

• Intuitive monitoring system 

• Turntable ground stud 

• Anti-skate rubber compound feet 

• Ez-groove mounting 

• Reinforced anodized aluminum chassis 
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