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Abstract of the final year project in English 
 
The topic of this project is to design and develop a resource management system to rotate images. The 
system was developed with the programming language ActionScript 3.0, in conjunction with the 
program Adobe Flash, as well as technology XML (Extensible Markup Language). The system is easy 
to use, lightweight and has sufficient management and fast installation. It can be used in web page 
content to rotate photos, pictures, messages, graphics or ads. There can simply rotate images, rotate 
images using buttons next, previous, play and stop, rotation using thumbnails (icons), alternating with 
random rotation and random effects at each page refresh. The purpose of the project is to allow each 
user without programming skills, by editing a single file to adjust the rotation of images according to 
the wishes of its website. 
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Σύνοψη της εργασίας στα Ελληνικά 
 
Το θεµατικό αντικείµενο της πτυχιακής εργασίας αυτής είναι η σχεδίαση και ανάπτυξη ενός 
δυναµικού συστήµατος διαχείρισης εναλλαγής εικόνων. Το σύστηµα αναπτύχθηκε µε την γλώσσα 
προγραµµατισµού ActionScript 3.0, σε συνδυασµό µε το πρόγραµµα Adobe Flash, καθώς επίσης και 
την τεχνολογία XML (Extensible Markup Language). Το σύστηµα είναι εύχρηστο, ελαφρύ και 
διαθέτει αρκετά γρήγορη διαχείριση και εγκατάσταση. Έχει τη δυνατότητα να χρησιµοποιηθεί σε 
περιεχόµενο ιστοσελίδας για εναλλαγή φωτογραφιών, εικόνων, µηνυµάτων, γραφικών ή για προβολή 
διαφηµίσεων. Υπάρχει δυνατότητα απλής εναλλαγής εικόνων, εναλλαγής µε τη χρήση κουµπιών next, 
previous, play και stop, εναλλαγής µε χρήση thumbnails (εικονιδίων), εναλλαγή µε τυχαία σειρά και 
εναλλαγή µε τυχαίο εφέ σε κάθε ανανέωση της σελίδας. Σκοπός της πτυχιακής είναι να µπορεί ο κάθε 
χρήστης, χωρίς να έχει  γνώσεις  προγραµµατισµού, µε την επεξεργασία ενός µόνο αρχείου να 
προσαρµόζει την εναλλαγή των εικόνων σύµφωνα µε τις επιθυµίες του στην ιστοσελίδα του. 
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1. Εισαγωγή 

1.1. Περίληψη 
Σκοπός της πτυχιακής εργασίας αυτής είναι η µελέτη, σχεδίαση και ανάπτυξη ενός δυναµικού 

συστήµατος διαχείρισης εναλλαγής εικόνων για περιεχόµενο ιστοσελίδας µε εναλλαγή φωτογραφιών 
ή για προβολή πολλαπλών διαφηµίσεων σε διαφηµιστικά banner. Για το λόγο αυτό µελετήθηκαν 
υπάρχοντα συστήµατα και λειτουργίες τους, για να καθοριστούν οι δυνατότητες αυτών των 
συστηµάτων, αλλά και οι ανάγκες επέκτασης, αναβάθµισης και ανανέωσής τους. 

Συγκεκριµένα, χρησιµοποιήθηκε το πρόγραµµα Adobe Flash σε συνδυασµό µε την 
αντικειµενοστραφή γλώσσα προγραµµατισµού ActionScript 3.0, καθώς επίσης και την τεχνολογία 
XML (Extensible Markup Language). Η ActionScript 3.0 επιτρέπει αρκετό έλεγχο και 
επαναχρησιµοποίηση του κώδικα στη δηµιουργία πολύπλοκων εφαρµογών Flash. Κώδικας γραµµένος 
σε ActionScript 3.0 εκτελείται σε Flash Player 9 και νεότερες εκδόσεις. Η ActionScript 3.0 εκτελείται 
10 φορές πιο γρήγορα από τις προηγούµενες εκδόσεις της ActionScript και έχει βιβλιοθήκες που 
µπορούν να συνδυάσουν τεχνολογία XML. 

Το σύστηµα διαχείρισης που αναπτύχθηκε, για τη δυναµική εναλλαγή εικόνων, δίνει τη 
δυνατότητα σε έναν χρήστη να ενσωµατώσει στην html σελίδα του το σύστηµα αυτό και να ελέγχει 
δυναµικά την εναλλαγή εικόνων, φωτογραφιών, µηνυµάτων ή ακόµα και διαφηµίσεων. Ο χρήστης 
έχει τη δυνατότητα, µε την επεξεργασία ενός µόνο αρχείου, να ελέγχει και να τροποποιεί σύµφωνα µε 
τις επιθυµίες του την εναλλαγή των εικόνων και των τίτλων, να επιλέγει τον τρόπο εναλλαγής τους, 
την ταχύτητα, τους υπερσυνδέσµους σε εξωτερικές ιστοσελίδες, τις γραµµατοσειρές, τα χρώµατα, τη 
στοίχιση, τα κουµπιά και τα µεγέθη. Ο χρήστης δεν χρειάζεται να γνωρίζει τη γλώσσα 
προγραµµατισµού ActionScript, ούτε και τις τεχνολογίες Flash και XML. Εκτός από την διευκόλυνση 
για τον χρήστη, δεν επιβαρύνεται µε χρονοκαθυστέρηση η εµφάνιση της html σελίδας, αλλά ούτε 
επιβαρύνεται ο εξυπηρετητής (server) που φιλοξενεί την html σελίδα, µε µεγάλα µεγέθη Flash 
εφαρµογών, καθώς το σύστηµα είναι πολύ πιο µικρό σε µέγεθος.  

1.2. Κίνητρο για την ∆ιεξαγωγή της Εργασίας 
Τις περισσότερες φορές για την δηµιουργία  ενός πλαισίου εναλλαγής εικόνων ή φωτογραφιών 

(flash banner) σε µια ιστοσελίδα ή για τη δηµιουργία ενός διαφηµιστικού πλαισίου σε ένα 
διαδικτυακό χώρο, χρειάζεται να δηµιουργηθεί ένα αρχείο Flash. Το swf αρχείο που παράγεται από το 
Flash, είναι αρχείο µεγάλου µεγέθους, κυρίως λόγω των φωτογραφιών, αλλά και των πλαισίων 
κλειδιών (keyframes) που προστίθενται για την δηµιουργία της κίνησης των εφέ εναλλαγής. Τα 
µεγέθη αυτά είναι απαγορευµένα για το περιεχόµενο των ιστοσελίδων, διότι λόγω των µεγάλων 
καθυστερήσεων για την φόρτωσή τους, ο χρήστης δεν περιµένει και αποµακρύνεται από την 
ιστοσελίδα. Επίσης, για την δηµιουργία του πλαισίου αυτού είναι απαραίτητη η γνώση του 
προγράµµατος Flash και δεν υπάρχει καµιά δυναµικότητα στη διαχείρισή του. Η Πτυχιακή Εργασία 
αυτή, στοχεύει στην επίλυση των παραπάνω προβληµάτων µε την κατασκευή ενός δυναµικού 
συστήµατος διαχείρισης εναλλαγής εικόνων, φωτογραφιών ή διαφηµιστικών. 

1.3. Σκοπός και Στόχοι της Εργασίας 
Σκοπός της συγκεκριµένης πτυχιακής εργασίας είναι η δηµιουργία ενός εύχρηστου συστήµατος 

διαχείρισης εναλλαγής εικόνων, από οποιονδήποτε χρήστη. Ακόµα κι αν ο χρήστης δεν έχει καλές 
γνώσεις ηλεκτρονικού υπολογιστή, µπορεί να διαχειριστεί το σύστηµα. Ανοίγοντας το XML αρχείο 
µε ένα απλό σηµειωµατάριο του υπολογιστικού συστήµατος, να κάνει όλες τις αλλαγές που θέλει για 
την δική του εναλλαγή εικόνων, να αποθηκεύσει το αρχείο και να το ανεβάσει στον εξυπηρετητή που 
φιλοξενεί την ιστοσελίδα του. Επιπλέον, αυτό που πρέπει να κάνει ο χρήστης, είναι να ανεβάσει και 
τις εικόνες του στον αντίστοιχο φάκελο στον εξυπηρετητή. Χωρίς γνώσεις προγραµµατισµού και 
χωρίς να χρειάζεται να γνωρίζει ο χρήστης τον κώδικα που κρύβεται πίσω από το σύστηµα για να 
πραγµατοποιήσει αλλαγές. Με δυο απλά βήµατα δηµιουργείται µια εναλλαγή µε ένα πολύ µικρό 
αρχείο στον εξυπηρετητή, ο οποίος επιβαρύνεται µόνο από τις εικόνες τις εναλλαγής. 
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Στόχος του συστήµατος διαχείρισης εναλλαγής εικόνων είναι η γρήγορη διαχείριση, τα µικρά 
µεγέθη αρχείων και η µικρή χρονοκαθυστέρηση της εναλλαγής. Επίσης, υπάρχει η δυνατότητα 
εύκολης επεκτασιµότητας του κώδικα για δηµιουργία περισσότερων εφέ εναλλαγής εικόνων και 
τίτλων, αλλά και χρήση του συστήµατος για διαφηµιστικούς ή απλά αισθητικούς λόγους σε κάποια 
ιστοσελίδα. 

1.4. ∆οµή Εργασίας 
Η δοµή της εργασίας έχει ως εξής: 
Στο εισαγωγικό κεφάλαιο γίνεται µια σύντοµη περίληψη και δοµή της εργασίας, αναφέροντας 

τους σκοπούς και τους στόχους της. 
Στο 2ο κεφάλαιο, παραθέτονται εισαγωγικές θεµελιώδεις έννοιες για τα µέσα και τα πολυµέσα. 

∆ίνεται ο όρος και η σηµασία της αλληλεπιδραστικότητας στις πολυµεσικές εφαρµογές και 
αναλύονται κάποια από τα δοµικά στοιχεία εφαρµογών πολυµέσων. 

Στο 3ο κεφάλαιο γίνεται µια σύντοµη ανάλυση της εξέλιξης του Adobe Flash. Γίνεται αναφορά 
στις χρήσεις του, στην συµβατότητα του ανάλογα µε τα λειτουργικά συστήµατα, και αναλύονται 
βασικά πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα του προγράµµατος. Τέλος, υπάρχει µια περιγραφή της 
έκδοσης Adobe Flash CS5, η οποία χρησιµοποιείται στην εργασία αυτή. 

Στο 4ο κεφάλαιο, γίνεται ανάλυση της γλώσσας προγραµµατισµού ActionScript 3.0, η οποία 
χρησιµοποιείται για την ανάπτυξη του συστήµατος εναλλαγής της εργασίας αυτής. Γίνεται µια 
ιστορική ανασκόπηση στην εξέλιξη της γλώσσας. Ακόµη γίνεται µια σύντοµη περιγραφή στην 
σύνταξη της γλώσσας, τη δοµή της, τα πλεονεκτήµατά της και τη χρήση της. 

Στο 5ο κεφάλαιο, γίνεται µια σύντοµη ανάλυση της γλώσσας σήµανσης XML. Αναφέρεται η 
εξέλιξη της γλώσσας µε την πάροδο του χρόνου, η βασική της ορολογία, η ιεραρχία των δεδοµένων, 
αλλά και η παρουσίασή τους µε τη χρήση του EX4. Ακόµη γίνεται αναφορά για τον τρόπο αλλαγής 
και δηµιουργίας δεδοµένων, και των τρόπων τροποποίησής τους. Τέλος, αναφέρεται το πώς γίνεται η 
φόρτωση των δεδοµένων XML. 

Στο 6ο κεφάλαιο, γίνεται η ανάλυση της κύριας εφαρµογής και η ανάλυση του κώδικα της 
ActionScript για τη δηµιουργία των απαραίτητων συναρτήσεων του προγράµµατος. Περιγράφεται η 
προετοιµασία των εξωτερικών αρχείων, έπειτα η δηµιουργία του αρχείου XML και του αρχείου Fla 
και .as. 

Στο 7ο κεφάλαιο, γίνεται µια ανασκόπηση των αποτελεσµάτων της εργασίας και αναφέρονται τα 
συµπεράσµατα της διεξαγωγής της. Ακόµη αναφέρονται οι επεκτάσεις που είναι δυνατές να γίνουν 
στην εργασία αυτή, για µελλοντική εργασία.
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2. Θεµελιώδεις έννοιες 
Έχουν δοθεί πολλοί ορισµοί για το τι είναι τα πολυµέσα, όµως κανένας ορισµός δεν µπορεί να 

περιγράψει την τεχνολογία που επιδρά σε όλες σχεδόν τις αισθήσεις µας. Ο όρος πολυµέσα σχετίζεται 
µε τη συνύπαρξη και τη χρήση περισσοτέρων των δυο βασικών µέσων αναπαράστασης πληροφορίας, 
όπως είναι το κείµενο, ο ήχος, η εικόνα, η κινούµενη εικόνα και το βίντεο, τα οποία συνδυάζονται 
στις εφαρµογές µε κανόνες της αισθητικής, της ψυχολογίας και γενικά της ανθρώπινης συµπεριφοράς. 

2.1. Μέσα και πολυµέσα 
Με τον όρο πολυµέσα έχει αποδοθεί στα ελληνικά ο αγγλικός όρος multimedia. Ετυµολογικά, η 

λέξη αποτελείται από δυο τµήµατα: το πρόθεµα multi που σηµαίνει πολλαπλός και τη λέξη media που 
είναι ο πληθυντικός της medium και σηµαίνει µέσα. Ειδικότερα στο χώρο της πληροφορικής 
αναφέρεται σε τρόπους χειρισµού της πληροφορίας. Κατά συνέπεια multimedia σηµαίνει χρήση 
πολλαπλών µέσων ή µορφών πληροφορίας. 

Ο όρος πολυµέσα άρχισε να ακούγεται στους χώρους της πληροφορικής γύρω στα 1990 
προερχόµενος από τους καλλιτεχνικούς κύκλους, που ήταν συχνό φαινόµενο ο συνδυασµός 
πολλαπλών µορφών τέχνης (εικόνας, ήχου και βίντεο) για την παρουσίαση ενός θέµατος σε 
συναυλίες, θεατρικές παραστάσεις κλπ. 

Τα πολυµέσα είναι ο κλάδος της πληροφορικής τεχνολογίας, ο οποίος ασχολείται µε τον 
συνδυασµό ψηφιακών δεδοµένων πολλαπλών µορφών – δηλαδή κειµένου, γραφικών, ακίνητης 
εικόνας, κινούµενης εικόνας, βίντεο και ήχου – για την αναπαράσταση, παρουσίαση, αποθήκευση, 
µετάδοση και επεξεργασία πληροφοριών. 

Κάθε µέσο, δηλαδή τύπος πληροφορίας, µπορεί να θεωρηθεί ως το αποτέλεσµα της σύνθεσης δυο 
συνιστωσών: της χωρικής συνιστώσας και της χρονικής συνιστώσας. Ένας τύπος πληροφορίας που 
διαθέτει µόνο χωρική συνιστώσα λέγεται διακριτός. ∆ιακριτοί τύποι είναι το κείµενο, τα γραφικά και 
η ακίνητη εικόνα. Όταν ένας τύπος πληροφορίας διαθέτει επιπλέον τη συνιστώσα του χρόνου, τότε 
λέγεται συνεχής. Συνεχείς τύποι είναι ο ήχος, η κινούµενη εικόνα (animation) και το βίντεο. Από 
πρακτική άποψη, για να χαρακτηριστεί ένα σύστηµα ως σύστηµα πολυµέσων, θα πρέπει να 
διαχειρίζεται τουλάχιστον ένα διακριτό και ένα συνεχή τύπο πληροφορίας. 

Ο όρος animation περιγράφει τη διαδικασία µε την οποία εισάγεται το στοιχείο της κίνησης σε µια 
εικόνα. Περιλαµβάνει µια σειρά από ειδικές τεχνικές προσοµοίωσης της κίνησης, οι οποίες βασίζονται 
σε υπολογιστή. 

2.2. Αλληλεπιδραστικότητα – ∆ιαλογικά πολυµέσα 
Οι περισσότερες εφαρµογές πολυµέσων έχουν ως βασική προδιαγραφή τη διευκόλυνση της 

επικοινωνίας µε το χρήστη και γι’ αυτό χαρακτηρίζονται από διαλογικότητα ή αλληλεπιδραστικότητα 
(interactivity). Η ύπαρξη αυτού του χαρακτηριστικού σε µια εφαρµογή σηµαίνει ότι ο χρήστης δεν 
είναι απλός παρατηρητής της πληροφορίας που παρέχεται, αλλά ενεργό στοιχείο που του δίνεται η 
δυνατότητα να παρεµβαίνει στη ροή της πληροφορίας, να επιλέγει ποια πληροφορία θα 
παρακολουθήσει. 

Η πληροφορία µπορεί να παρουσιαστεί σε έναν χρήστη: 
• Παθητικά: Στην παθητική παρουσίαση η σειρά προβολής της πληροφορίας είναι 

προκαθορισµένη και συνεχής. Ο χρήστης, στην καλύτερη των περιπτώσεων, έχει τον έλεγχο 
εκκίνησης ή τερµατισµού της εφαρµογής. 

• Αλληλεπιδραστικά: Στην αλληλεπιδραστική παρουσίαση ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να 
καθορίσει την ταχύτητα, τη µορφή της παρουσίασης της πληροφορίας, τη διαδροµή του µέσα 
στην εφαρµογή και να επεµβαίνει δυναµικά προσθέτοντας ή αφαιρώντας δοµικά στοιχεία 
πολυµέσων. 

Ο βασικός στόχος εισαγωγής αλληλεπιδραστικότητας στις εφαρµογές είναι η δυνατότητα 
προσαρµογής της παρουσίασης της πληροφορίας στις ατοµικές ανάγκες του κάθε χρήστη. Απώτερος 
σκοπός της αλληλεπιδραστικότητας είναι να καταστήσει τα πληροφοριακά συστήµατα περισσότερο 
φιλικά στο χρήστη. Η αλληλεπιδραστικότητα δεν είναι του ίδιου βαθµού σε όλες τις εφαρµογές. 
Ο βαθµός αλληλεπίδρασης αποτελεί το κριτήριο διάκρισης µεταξύ των διαφόρων εφαρµογών 
πολυµέσων. ∆ιακρίνονται τέσσερις βαθµοί αλληλεπιδραστικότητας:  
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• Αλληλεπιδραστικότητα χαµηλού βαθµού: ο χρήστης µπορεί να ρυθµίσει µόνο την ταχύτητα 
ροής των πληροφοριών και τη µορφή της παρουσίασης. Ο χρήστης δεν έχει καµία δυνατότητα 
επιλογής της πληροφορίας που θα ήθελε να δει. Είναι υποχρεωµένος να δει όλη τη 
πληροφορία που περιέχει η εφαρµογή, εκτός κι αν ζητήσει την διακοπή της. 

• Αλληλεπιδραστικότητα µεσαίου βαθµού: η εφαρµογή περιορίζει τον χρήστη σε µια σειρά 
επιλογών µέσα από ένα περιορισµένο σύνολο, που έχει καθορίσει ο δηµιουργός της. Ο 
χρήστης έχει τη δυνατότητα να κινηθεί στα κλαδιά και τα παρακλάδια ενός δέντρου, πάνω 
στα οποία βρίσκονται οι πληροφορίες. Έτσι µπορεί να δει µόνο τα τµήµατα της πληροφορίας, 
στα οποία κρίνει ότι θα βρει ενδιαφέρον. 

• Αλληλεπιδραστικότητα υψηλού βαθµού: η εφαρµογή χαρακτηρίζεται από την ελευθερία που 
παρέχει στο χρήστη να ασκεί πλήρη έλεγχο πάνω στο σύνολο της πληροφορίας. Η παρέµβαση 
του χρήστη πάνω στην πληροφορία είναι ενεργητική και ουσιαστική, καθώς µπορεί να 
προσπελαύνει εύκολα και γρήγορα την επιθυµητή πληροφορία και δέχεται αµέσως την 
ανάδραση του συστήµατος. 

• Αλληλεπιδραστικότητα πολύ υψηλού βαθµού: δίνεται στο χρήστη επιπλέον η δυνατότητα να 
τοποθετεί σελιδοδείκτες στης εφαρµογή, να επισυνάπτει σχόλια ή και να συµπληρώνει την 
εφαρµογή, προσθέτοντας στοιχεία ή δηµιουργώντας νέες διαδροµές. 

2.3. ∆ιαδροµές πλοήγησης 
Ένα καλά σχεδιασµένο αλληλεπιδραστικό σύστηµα πολυµέσων επιτρέπει στους χρήστες πολλές 

επιλογές και διαδροµές πλοήγησης µέσα σε αυτό. Ως διαδροµή πλοήγησης ορίζεται κάθε δυνατή 
ακολουθία συνδέσµων, την οποί α µπορεί να χρησιµοποιήσει ο χρήστης κατά την διάρκεια 
αναζήτησης πληροφορίας µέσα σε ένα αλληλεπιδραστικό σύστηµα πολυµέσων.  

Σε ένα σύστηµα πολυµέσων ο χρήστης θα πρέπει να έχει τον απόλυτο έλεγχο της εφαρµογής: το 
σύστηµα να είναι ενήµερο για τα τµήµατα πληροφορίας που ο χρήστης επισκέφτηκε, για το τµήµα 
πληροφορίας που ο χρήστης βρίσκεται κάθε στιγµή καθώς και για τα τµήµατα πληροφορίας, τα οποία 
ο χρήστης µπορεί να επισκεφτεί από την τρέχουσα θέση. 

2.4. ∆οµικά στοιχεία εφαρµογών πολυµέσων 
Τα πολυµέσα έχουν σαν κύριο χαρακτηριστικό τους την αρµονική συνύπαρξη διαφορετικών 

τύπων πληροφοριών. Τα πολυµεσικά στοιχεία ή αλλιώς τα δοµικά στοιχεία των πολυµέσων, είναι το 
κείµενο, ο ήχος, η εικόνα, η κινούµενη εικόνα και το βίντεο. 

2.4.1. Κείµενο 
Το κείµενο ήταν ο πρώτος τρόπος απεικόνισης της πληροφορίας σε υπολογιστή και παραµένει 

µέχρι σήµερα ο βασικός φορέας µεταφοράς της πληροφορίας. Αν και ο ήχος, η εικόνα (ακίνητη και 
κινούµενη) και το βίντεο χρησιµοποιούνται πλέον συνδυασµένα στις εφαρµογές πολυµέσων, 
συνεισφέροντας το καθένα µε το δικό του τρόπο στην µετάδοση µηνυµάτων, το κείµενο συνεχίζει να 
παίζει σηµαντικό ρόλο. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί στους τίτλους, στις επικεφαλίδες, στις επιλογές, 
στην πλοήγηση και φυσικά στο περιεχόµενο της εφαρµογής. Σηµαντικό στοιχείο στην εµφάνιση ενός 
κειµένου αποτελεί η µορφοποίησή του. Η µορφοποίηση του κειµένου καθορίζεται από την 
γραµµατοσειρά (font), τη µορφή και το στυλ. 

Μερικές τυπικές οικογένειες γραµµατοσειρών είναι οι Helvetica, Times Courier, Arial. 
Τυπικά στυλ γραµµατοσειρών είναι οι έντονοι χαρακτήρες (bold), πλάγιοι χαρακτήρες 
(italic), υπογραµµισµένοι χαρακτήρες (underline). Τα µεγέθη (sizes) των γραµµατοσειρών 
καθορίζονται σε στιγµές (points). Μια στιγµή είναι ίση µε το 1/72 της ίντσας ή περίπου 
0,0138 ίντσες. 

Οι γραµµατοσειρές χωρίζονται σε δυο µεγάλες κατηγορίες: 
• Ψηφιογραφικές (bitmap fonts): πλεονέκτηµα των γραµµατοσειρών αυτού του 

τύπου είναι η γρήγορη επεξεργασία και απεικόνιση. Μειονέκτηµά τους είναι οι 
αυξηµένες απαιτήσεις σε χώρο αποθήκευσης,  χαµηλή ποιότητα µετά από κάποιο 
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µετασχηµατισµό και η εξάρτιση από τη συσκευή εξόδου. Σε αυτή την κατηγορία 
ανήκουν οι γραµµατοσειρές System των Windows. 

• ∆ιανυσµατικές (vector fonts): είναι οι ορισµένες µε µαθηµατικό τρόπο 
γραµµατοσειρές. Χαρακτηριστικό τους πλεονέκτηµα είναι ότι δεν παρουσιάζουν 
ατέλειες κατά τον µετασχηµατισµό τους. Μειονέκτηµά τους είναι ο αυξηµένος 
χρόνος αναπαράστασης. Σε αυτήν την κατηγορία ανήκουν όλες οι γραµµατοσειρές 
τεχνολογίας PostScript Type 1 της Adobe και της τεχνολογίας TrueType των 
Microsoft και Apple. 

2.4.2. Ήχος 
Ο ήχος είναι το στοιχείο των πολυµέσων το οποίο µπορεί να µεταδώσει µεγάλο όγκο 

πληροφορίας στη µονάδα του χρόνου. Ο συνδυασµός του ήχου µε εικόνες, βίντεο και κινούµενη 
εικόνα µπορεί να δώσει εντυπωσιακά αποτελέσµατα. Ο ήχος µπορεί να χρησιµοποιηθεί για εκφώνηση 
οδηγιών, αφήγηση κειµένου, υποβλητική µουσική επένδυση, εντυπωσιακή χροιά µε ειδικά εφέ. 

Ο ήχος βελτιώνει αισθητά τις εικόνες και ειδικά τις κινούµενες. 
Οι ήχοι που χρησιµοποιούνται στις εφαρµογές πολυµέσων υπάγονται σε δυο βασικές κατηγορίες: 

ήχοι περιεχοµένου και ήχοι περιβάλλοντος. Οι ήχοι περιεχοµένου παρέχουν πληροφορία στο κοινό 
και είναι ισοδύναµοι µε τους διαλόγους που υπάρχουν στο θέατρο ή στον κινηµατογράφο. Ο ήχος 
περιεχοµένου µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως: αφήγηση, µαρτυρία, εκφώνηση, µουσική. 

Οι ήχοι περιβάλλοντος δεν παρέχουν ουσιώδη πληροφορία περιεχοµένου, αλλά θα πρέπει να 
τυγχάνουν της ίδιας προσοχής επειδή µπορούν να βελτιώσουν µια εφαρµογή, όπως µπορούν και να 
την υποβαθµίσουν. Οι ήχοι περιβάλλοντος µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως: ενίσχυση µηνύµατος, 
µουσική επένδυση, ηχητικά εφέ. 

2.4.3. Γραφικά και στατική εικόνα 
Η εικόνα έχει γίνει απαραίτητο στοιχείο κάθε σύγχρονης εφαρµογής ανεξάρτητα από το αν 

αποτελεί ή όχι θεµατικό αντικείµενο της εφαρµογής. Άλλωστε, αποτελεί πλέον κοινοτυπία ότι µια 
εικόνα αξίζει όσο χίλιες λέξεις. 

Στους υπολογιστές οι εικόνες, τα εικονίδια, τα σχήµατα, τα σχέδια και τα διαγράµµατα 
χαρακτηρίζονται µε τον όρο γραφιά (graphics). Τα γραφιά στοιχεία στην οθόνη µπορούν συνήθως να 
αλλάζουν µέγεθος κλιµακωτά, να χρωµατίζονται, να γίνονται διαφανή, να τοποθετούνται µπροστά ή 
πίσω από άλλα αντικείµενα, ακόµα και να καθορίζεται το αν είναι ορατά ή αόρατα. 

Ανάλογα µε τον τρόπο που περιγράφονται και αποθηκεύονται τα γραφιά στον υπολογιστή, τα 
διακρίνουµε σε διανυσµατικά γραφικά (vector graphics) και χαρτογραφικά γραφικά (bitmap 
graphics). 

Τα διανυσµατικά γραφικά συντίθενται από γεωµετρικά σχήµατα που περιγράφονται µε 
µαθηµατικό τρόπο, από συντεταγµένες, γωνίες και αποστάσεις. Έτσι ο υπολογιστής αποθηκεύει µόνο 
κάποιους αριθµούς για κάθε σχήµα, κάτι που συνεπάγεται τη γρήγορη ανάκτηση και σχεδίαση του 
γραφικού στην οθόνη. 

Το βασικό δοµικό στοιχειό µιας ψηφιογραφικής εικόνας είναι η κουκίδα ή ψηφίδα ή αλλιώς το 
εικονοστοιχείο (pixel). Μια εικονογραφική ή bitmap εικόνα αποτελείται από ένα αριθµό από κουκίδες 
που τοποθετούνται µαζί σε ένα πλέγµα, το οποίο έχει συνήθως τη µορφή τετραγώνου ή 
παραλληλογράµµου. 

Η ποιότητα µιας εικόνας εξαρτάται από την πυκνότητα των κουκίδων και τον αριθµό των 
χρωµάτων που έχουν χρησιµοποιηθεί. Όσο µεγαλύτερη είναι η πυκνότητα των κουκίδων και όσο 
περισσότερα τα χρησιµοποιούµενα χρώµατα, τόσο πιο ρεαλιστική θα είναι η αναπαραγόµενη εικόνα. 

Οι εταιρίες οι οποίες αναπτύσσουν λογισµικό για ζωγραφική και σχεδίαση, συνεχώς δηµιουργούν 
τους δικούς τους τύπους αρχείων που επιτρέπουν στην εφαρµογή τους να φορτώνει και να αποθηκεύει 
τα αρχεία τέτοιου τύπου πιο γρήγορα και πιο αποδοτικά. Στους υπολογιστές Macintosh, σχεδόν όλες 
οι εφαρµογές επεξεργασίας εικόνας µπορούν να πάρουν ως είσοδο και να παράγουν ως έξοδο αρχεία 
τύπου PICT. Ο τύπος PICT είναι ένας πολύπλοκος τύπος αρχείου, ο οποίος αναπτύχθηκε από την 
Apple. Σε περιβάλλον Windows χρησιµοποιούνται ως κύριοι τύποι εικόνων, τα ανεξάρτητα συσκευής 
ψηφιογραφικά (device-independent bitmaps) ή DIP, που συνήθως συναντώνται σαν .bmp αρχεία. 
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Ο τύπος TIFF (Tagged Interchange File Format) σχεδιάστηκε από τις Aldus και Microsoft, και 
χρησιµοποιείται αποκλειστικά για ψηφιογραφικές εικόνες. Το TIFF αποτελείται από ένα σύνολο 
εικόνων µε µια επικεφαλίδα που καθορίζει τις παραµέτρους της κωδικοποίησης και δεν περιλαµβάνει 
αλγορίθµους συµπίεσης. 

Πολύ συχνά οι εφαρµογές χρησιµοποιούν τους δικούς τους τύπους για να αποθηκεύουν τις 
εικόνες που επεξεργάζονται. Η Adobe δηµιουργεί .PSD αρχεία για το Photoshop και .AI αρχεία για το 
Illustrator. 

Οι τύποι JPEG και GIF αποτελούν τους πιο συνηθισµένους τύπους συµπιεσµένων αρχείων 
εικόνας στο διαδίκτυο και µπορούν να θεωρηθούν ως ανεξάρτητα τύπου πλατφόρµας, καθώς είναι 
ορατά από όλα τα προγράµµατα περιήγησης του διαδικτύου. Τα GIF αρχεία περιορίζουν τα χρώµατα 
της εικόνας στα 256 και χρησιµοποιούνται για αναπαράσταση εικόνων µε περιοχές χρώµατος, οι 
οποίες διακρίνονται έντονα, ενώ τα JPEG χρησιµοποιούν διάφορους βαθµούς συµπίεσης για την 
αναπαράσταση εικόνων, οι οποίες αποτελούνται από πολλά χρώµατα (τουλάχιστον 256) και δεν είναι 
εµφανή τα όρια των αντικειµένων που περιέχονται σε αυτές. 

2.4.4. Κινούµενο σχέδιο και κινούµενη εικόνα 
Το κινούµενο σχέδιο (animation) είναι η διαδικασία µε την οποία προστίθεται το στοιχείο της 

κίνησης σε µια εικόνα. Αναπτύχθηκε δυναµικά βασιζόµενο στις υπολογιστικές τεχνολογίες, κυρίως 
µέσα από τα ψυχαγωγικά παιχνίδια. Το animation δίνει ζωντάνια στο υλικό κάθε εφαρµογής 
πολυµέσων. Χρησιµοποιείται για να προσοµοιώσει και να αναπαραστήσει έννοιες, γεγονότα ή 
καταστάσεις, να δηµιουργήσει την αίσθηση της χρονικής αλληλουχίας, να δοθεί έµφαση και να 
προκληθεί προσοχή των χρηστών σε κάποιο θέµα, να δηµιουργηθεί οπτική εναλλαγή (transition) από 
θέµα σε θέµα. 

Το animation µπορεί να παίξει συµπληρωµατικό ρόλο σε µια εφαρµογή πολυµέσων ή µπορεί να 
είναι το κυρίαρχο δοµικό στοιχείο. Μπορεί να δώσει ρεαλισµό και να συνδέσει µεταξύ τους διάφορα 
µέρη µιας πολυµεσικής εφαρµογής. 

Η δηµιουργία κίνησης είναι µια ψευδαίσθηση που οφείλεται στη φυσιολογία του ανθρώπινου 
µατιού (µετείκασµα). Μια εικόνα που βλέπουµε παραµένει, µετά την παρατήρησή της, στον 
αµφιβληστροειδή χιτώνα για ένα µικρό χρονικό  διάστηµα. Έτσι µια σειρά, εικόνων που ανανεώνεται 
διαδοχικά µε µεγάλη ταχύτητα, φαίνονται να αναµιγνύονται η µια µέσα στην άλλη δηµιουργώντας την 
εντύπωση της κίνησης. Η ιδιοµορφία αυτή αποτέλεσε τη βάση για την ανάπτυξη όχι µόνο του 
animation αλλά όλων των τεχνολογιών που χρησιµοποιούν κινούµενη εικόνα. Η παραγωγή ταινιών 
βίντεο βασίζεται σε ανανέωση της εικόνας µε συχνότητα 25 – 30 fps (frames per second = 
εικόνων/πλαισίων ανά δευτερόλεπτο), ενώ για τη δηµιουργία αποτελεσµατικού animation απαιτούνται 
τουλάχιστον 15 fps. 

Στα πολυµέσα χρησιµοποιούνται animations που απεικονίζουν κίνηση είτε στο επίπεδο (2D 
animation) είτε στο χώρο (3D animation). 

2.4.5. Animation 2 διαστάσεων 
Για την παραγωγή δισδιάστατου animation έχουν καθιερωθεί τρεις βασικές µέθοδοι-τεχνικές. 
• Cell animation: Η τεχνική αυτή είναι η ίδια µε τον τρόπο που κατασκευάζονταν τα κινούµενα 

σχέδια για τον κινηµατογράφο και την τηλεόραση. Σύµφωνα µε την τεχνική cell animation το 
υπόβαθρο παραµένει σταθερό καθώς ο χαρακτήρας ή το αντικείµενο αλλάζει από καρέ σε 
καρέ. Ο σχεδιαστής δηµιουργεί µια οµάδα σχεδίων του ίδιου χαρακτήρα στα οποία κάνει 
µόνο µερικές διακριτές αλλαγές. Τα σχέδια αυτά που ονοµάζονται cells τοποθετούνται σε ένα 
σωρό και στη συνέχεια δηµιουργείται η ψευδαίσθηση της κίνησης µε το ξεφύλλισµά τους. 

• Path animation: Πρόκειται για µια τεχνική µε την οποία επιτυγχάνεται η κίνηση ενός 
αντικειµένου κατά µήκος µιας γραµµής στην οθόνη του υπολογιστή. Η γραµµή µπορεί να 
είναι ευθεία, τεθλασµένη ή καµπύλη. Ο σχεδιαστής παράγει ένα µόνο σχέδιο και µε τη 
βοήθεια του προγράµµατος καθοδηγεί τον υπολογιστή, ώστε να δηµιουργηθούν οι επόµενες 
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θέσεις (καρέ1). Το πρόγραµµα συµπληρώνει αυτόµατα τα ενδιάµεσα καρέ χρησιµοποιώντας 
µια τεχνική που είναι γνωστή ως “tweening”. 

2.4.6. Animation 3 διαστάσεων 
Το animation τριών διαστάσεων αποτελεί τη βάση για τη δηµιουργία τίτλων παιχνιδιών και 

περιπέτειας. Η χρήση τρισδιάστατων µοντέλων γίνεται παρόµοια µε τα δισδιάστατα µοντέλα των 
παραπάνω τεχνικών, µε τη διαφορά ότι λαµβάνεται υπόψη και η παράµετρος του χώρου στον οποίο 
γίνεται η κίνηση. Περιλαµβάνει τρία βασικά βήµατα: 

• Μοντελοποίηση (modeling): Είναι η διαδικασία της δηµιουργίας των τρισδιάστατων 
αντικειµένων και των σκηνών. 

• Προσοµοίωση κίνησης (animation): Περιλαµβάνει τον καθορισµό της κίνησης και των 
αλλαγών στην εµφάνισης και το φωτισµό του αντικειµένου κατά τη διάρκειά της. 

• Φωτορεαλιστική απεικόνιση (rendering): Αποτελεί το τελευταίο στάδιο στο τρισδιάστατο 
animation και περιλαµβάνει την απόδοση στα αντικείµενα φωτορεαλιστικών 
χαρακτήρων, όπως χρώµα, επιφανειακή υφή, διαπερατότητα, κλπ.  

2.4.7. Εικονική πραγµατικότητα 
Ως εικονική πραγµατικότητα ορίζεται ένα τρισδιάστατο περιβάλλον δηµιουργηµένο από 

ηλεκτρονικό υπολογιστή στο οποίο ο χρήστης “συνδεµένος” κατάλληλα µπορεί να χειρίζεται 
προσοµοιώσεις φυσικών καταστάσεων. Η έµφαση δίνεται στην άµεση προσοµοίωση των αισθήσεων, 
ώστε να δηµιουργείται η εµπειρία ενός εικονικού κόσµου. 

Ένα σύστηµα εικονικής πραγµατικότητας αποτελείται όσον αφορά το υλικό, από το υπολογιστικό 
σύστηµα και περιφερειακές συσκευές ή στοιχεία (κυρίως ηλεκτρονικών και οπτικών). Όσον αφορά το 
λογισµικό, διαχωρίζεται σε λογισµικό κατασκευής και λογισµικό εκτέλεσης. Το πρώτο κυµαίνεται 
από γλώσσες προγραµµατισµού µέχρι γραφικές προσεγγίσεις µέσα από editors µε φιλικό interface,ενώ 
το δεύτερο αναλαµβάνει τη διασύνδεση του χρήστη και του παρέχει την ελευθερία στην πλοήγηση ως 
βασικό συστατικό στοιχείο. Είναι πιθανό το όλο σύστηµα να υποστηρίζεται από µια βάση δεδοµένων 
ή γνώσης. 

2.4.8. Ειδικά εφέ animation 
Μεταµόρφωση (morphing): είναι το πιο κοινό εφέ για την παραγωγή animation. Πρόκειται για τη 

διαδικασία παραµόρφωσης και µετασχηµατισµού µιας εικόνας σε µια άλλη µέσω διαδοχικών καρέ. 
Ενδιαφέροντα παραδείγµατα animation µεταµόρφωσης που χρησιµοποιούνται σε πολλές εφαρµογές 
είναι ο µετασχηµατισµός µιας εικόνας ή η συνένωση δυο εικόνων. Η διαδικασία υλοποίησης 
περιλαµβάνει την επιλογή σε κάθε εικόνα ειδικών σηµείων, που λέγονται σηµεία κλειδιά (key points). 
Ο καθορισµός των σηµείων αυτών είναι βασικός για την οµαλή µετάβαση από τη µία στην άλλη 
εικόνα. 

Παραµόρφωση (warping): Είναι ειδικό εφέ που σπάει τη µονοτονία και δίνει µια εύθυµη 
διάσταση στην εφαρµογή. Επιτρέπει το χειρισµό µιας µόνο εικόνας. Χρησιµοποιείται για την 
προσοµοίωση της κίνησης των µατιών ή του στόµατος και την παραµόρφωση εικόνων χαρακτήρων. 

Μετάβαση ή αλλαγή πλάνου (transition): Οι µεταβάσεις παρέχουν µια οπτική γέφυρα κατά την 
εναλλαγή εικόνων στην οθόνη και παίζουν σηµαντικό ρόλο στην παρουσίαση ενός αντικειµένου και 
στην αίσθηση που δίνεται στον χρήστη. Συχνά χρησιµοποιούνται για την αλλαγή πλάνου και τη 
µετάβαση σε µια νέα οθόνη. Τα διάφορα συγγραφικά εργαλεία διαθέτουν µεγάλες βιβλιοθήκες µε εφέ 
µεταβάσεων. Επειδή οι µεταβάσεις παίζουν σηµαντικό ρόλο στις πολυµεσικές εφαρµογές, θα πρέπει 
να χρησιµοποιούνται µε µέτρο, ενώ τα εφέ να είναι έξυπνα και διακριτικά. Τα πιο διαδεδοµένα εφέ 
έχουν τις ρίζες τους στον κινηµατογράφο. 

Σήµερα υπάρχουν ισχυρά εργαλεία που υποστηρίζουν πολλές τεχνικές µετάβασης, όπως: κόψιµο 
(cut), η πιο απλή αλλαγή πλάνου, σταδιακή εµφάνιση (fade in), όταν γίνεται εισαγωγή στο πρώτο 
πλάνο, σβήσιµο (fade out), όταν τελειώνει η σκηνή, κλπ. 

                                                 
1  Καρέ (frame) είναι η συνολική ποσότητα πολυµεσικών στοιχείων (εικόνα, βίντεο, κείµενο, ήχος) που 
παρουσιάζονται στη οθόνη σε δεδοµένη χρονική στιγµή. 
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2.4.9. Animation κειµένου 
Ένα κείµενο µπορεί να γίνει πιο ενδιαφέρον, να εισάγει δράση ή να δώσει εύθυµη διάσταση σε 

µια εφαρµογή, αν χειριστεί ως εικόνα µε τη βοήθεια ειδικών εφέ που διαθέτουν όλα σχεδόν τα 
συγγραφικά εργαλεία. Η κίνηση (animation) κειµένου στην οθόνη παίζει σηµαντικό ρόλο στα 
πολυµέσα, καθώς  

• δίνει έµφαση σε συγκεκριµένα θέµατα 
• µπορεί να µεταδώσει περισσότερα πιο ένα απλό στατικό µήνυµα 
• λειτουργεί συµπληρωµατικά ενοποιώντας τα διάφορα στοιχεία της πληροφορίας στην οθόνη 
• ζωντανεύει µια παρουσίαση µέσω των εφέ εναλλαγής οθόνης 
• µπορεί να δηµιουργήσει ευχάριστη ψυχική διάθεση 
• µπορεί να προκαλέσει το ενδιαφέρον του χρήστη-αναγνώστη 

2.4.10. Βίντεο 
Το βίντεο βελτιώνει, εµπλουτίζει, δραµατοποιεί και προσδίδει µεγαλύτερη έµφαση στις 

εφαρµογές πολυµέσων. Ωστόσο, η φύση της τεχνολογίας ψηφιοποίησης καθιστά αναγκαία τη χρήση 
ισχυρών υπολογιστών και µεγάλων αποθηκευτικών χώρων. 
Το βίντεο µπορεί να βελτιώσει σηµαντικά µια παρουσίαση πολυµέσων συµπληρώνοντας τις στατικές 
και τις κινούµενες εικόνες. Το βίντεο σε µια εφαρµογή πολυµέσων 

• ∆ίνει έµφαση σε συγκεκριµένα στοιχεία, τα οποία σχετίζονται µε το βασικό θέµα της 
παρουσίασης. 

• Μπορεί να έχει τη µορφή παρουσίασης µαρτυριών, για να προσδώσει µεγαλύτερη 
εγκυρότητα. 

• Βοηθά τους χρήστες να κατανοήσουν καλύτερα τις παρουσιαζόµενες έννοιες. 
• Είναι ιδανικό µέσο για την αναλυτική παρουσίαση διαδικασιών, που απαιτούν πολλά βήµατα 

ολοκλήρωσης. 
• Προσφέρει οδηγίες πλοήγησης. 

2.4.11. Συµπίεση εικόνας, ήχου, βίντεο 
Τα σηµερινά αποθηκευτικά µέσα αδυνατούν να ικανοποιήσουν τις τεράστιες απαιτήσεις των 

εφαρµογών πολυµέσων, στα οποία γίνεται χρήση εικόνων, βίντεο και ήχου, τα οποία, σε αντίθεση µε 
το κείµενο, αποτελούν στοιχεία ιδιαίτερα απαιτητικά όσον αφορά το χώρο αποθήκευσής τους. Τη 
λύση σε αυτό το πρόβληµα δίνουν οι τεχνικές συµπίεσης, οι οποίες στοχεύουν να περιορίσουν το 
µέγεθος που καταλαµβάνει ένα αρχείο δεδοµένων µεγάλου όγκου. 
Οι µέθοδοι συµπίεσης χρησιµοποιούν αλγόριθµους συµπίεσης, οι οποίοι διακρίνονται σε: 

• Αλγόριθµους συµπίεσης χωρίς απώλειες ή αντιστρεπτούς: Η διαδικασία συµπίεσης δεν 
αλλοιώνει καθόλου τα δεδοµένα και το αρχείο, µετά την αποσυµπίεση, επανέρχεται ακριβώς 
στη µορφή που είχε πριν την συµπίεση. Χρησιµοποιείται σε περιπτώσεις στις οποίες η 
απώλεια έστω και ενός bit κάνει την πληροφορία άχρηστη (για παράδειγµα, όταν η 
πληροφορία είναι ένα πρόγραµµα λογισµικού). 

• Αλγόριθµους συµπίεσης µε απώλειες ή µη αντιστρεπτούς: Οι αλγόριθµοι αυτοί 
χρησιµοποιούνται όταν µπορούν να γίνουν συµβιβασµοί µε την ποιότητα του συµπιεσµένου 
σήµατος. Εφαρµόζονται σε περιπτώσεις, στις οποίες δεν προκαλείται αλλαγή του 
σηµασιολογικού περιεχοµένου της πληροφορίας αλλά µόνο µείωση της ποιότητας, για 
παράδειγµα όταν η πληροφορία είναι µια φωτογραφία. 

2.4.12. Πρότυπα συµπίεσης εικόνας 
Joint Photographic Expert Group (JPEG): Η τύπου JPEG µορφοποίηση σχεδιάστηκε από το Joint 

Photographic Expert Group και είχε ως στόχο να επιτύχει τη µέγιστη δυνατή συµπίεση µιας εικόνας 
χρησιµοποιώντας τεχνικές συµπίεσης µε απώλειες. Αυτό σηµαίνει την οριστική απώλεια 
πληροφορίας, δηλαδή από τη στιγµή που µια εικόνα συµπιεστεί και µετά αποσυµπιεστεί, η 



20  

παραγόµενη εικόνα δεν είναι ακριβώς ίδια µε την αρχική. Παρόλα αυτά, συνήθως οι απώλειες δεν 
γίνονται αντιληπτές από το ανθρώπινο µάτι. Τα πλεονεκτήµατα εδώ είναι ότι οι περισσότερες από τις 
άλλες µεθόδους πετυχαίνουν συµπίεση έως 3:1, η JPEG τεχνική πετυχαίνει λόγους συµπίεσης 20:1 ή 
και περισσότερο. Τα µειονεκτήµατα είναι ότι η ευεξία αυτού του τύπου αρχείων µπορεί να οδηγήσει 
σε προβλήµατα ασυµβατότητας. Καθώς η εικόνα συµπιέζεται όταν αποθηκεύεται, ο περαιτέρω 
χειρισµός εικόνων σε JPEG µορφή µπορεί να οδηγήσει σε χειροτέρευση του ποσοστού. 

2.4.13. Πρότυπα συµπίεσης βίντεο 
Οι απαιτήσεις που θέτει στα υπολογιστικά συστήµατα το ψηφιοποιηµένο βίντεο, είναι πολύ 

µεγάλες και δεν µπορούν να εξυπηρετηθούν άµεσα από τη διαθέσιµη υπολογιστική ισχύ. Οι 
κωδικοποιητές-αποκωδικοποιητές (coders ή coders-decoders) οι οποίοι πετυχαίνουν συµπίεση του 
βίντεο για τη διανοµή και στη συνέχεια αποσυµπίεση σε πραγµατικό χρόνο για γρήγορη 
αναπαραγωγή. Αλγόριθµοι συµπίεσης βίντεο πραγµατικού χρόνου όπως οι MPEG, JPEG, Cinepak, 
ClearVideo, RealVideo και VDOwave είναι διαθέσιµοι για την συµπίεση ψηφιακού βίντεο σε λόγους, 
που ποικίλουν από 50:1 έως 200:1. Στην περίπτωση της συµπίεσης εικόνας περιορίζουµε, µε τη χρήση 
διαφόρων τεχνικών, ένα είδος πλεονάσµατος πληροφορίας που λέγεται χωρικό πλεόνασµα 
πληροφορίας. Στην κινούµενη εικόνα υπάρχει ένα ακόµα είδος πλεονάσµατος, το χρονικό πλεόνασµα. 
Συγκεκριµένα, όταν κινείται ένα αντικείµενο τα διαδοχικά πλαίσια µοιάζουν σε µεγάλο βαθµό, καθώς 
κάποια τµήµατα των πλαισίων δεν επηρεάζονται καθόλου από την κίνηση ενώ κάποιο άλλα πιθανόν 
να αλλάζουν θέση µε µικρή ή και καµιά αλλαγή του περιεχοµένου τους. 

Η τακτική που ακολουθείται συνήθως στους αλγόριθµους συµπίεσης βίντεο είναι να 
αποµακρύνεται µόνο το χωρικό πλεόνασµα ή, σε ειδικές περιπτώσεις, να γίνεται συνδυασµένη 
εξάλειψη του χωρικού και του χρονικού πλεονάσµατος. 

2.5. Περίληψη κεφαλαίου 
Με τον όρο πολυµέσα περιγράφουµε τη χρήση περισσότερων από δύο βασικών στοιχείων, όπως 

είναι το κείµενο, ο ήχος, η εικόνα, η κινούµενη εικόνα και το βίντεο, συνδεδεµένων µε κανόνες που 
θέτει η αισθητική, η ψυχολογία και γενικά η ανθρώπινη συµπεριφορά. Αν σε µια εφαρµογή 
πολυµέσων δίνεται στο χρήστη η δυνατότητα να αλληλεπιδρά µε την εφαρµογή ασκώντας έλεγχο στο 
πώς παρουσιάζεται η πληροφορία, τότε χαρακτηρίζεται ως εφαρµογή διαλογικών πολυµέσων. 

Τα δοµικά στοιχεία που συµπεριλαµβάνονται σε µια εφαρµογή πολυµέσων είναι το κείµενο, ο 
ήχος, οι εικόνες, το βίντεο και η κινούµενη εικόνα. Το κείµενο µπορεί να χρησιµοποιηθεί στους 
τίτλους, στις επικεφαλίδες, στις επιλογές, στην πλοήγηση και φυσικά στο περιεχόµενο της εφαρµογής. 
Ο ήχος µπορεί να χρησιµοποιηθεί για εκφώνηση οδηγιών, αφήγηση κειµένου, υποβλητική µουσική 
επένδυση, εντυπωσιακή χροιά µε ειδικά εφέ. Τα γραφικά διακρίνονται ανάλογα µε τον τρόπο µε τον 
οποίο περιγράφονται και αποθηκεύονται στον υπολογιστή, σε διανυσµατικά γραφικά και 
χαρτογραφικά γραφικά. Το βίντεο βελτιώνει, εµπλουτίζει, δραµατοποιεί και προσδίδει µεγαλύτερη 
έµφαση στις εφαρµογές πολυµέσων. Λόγω του µεγάλου όγκου των αρχείων επιβάλλεται να γίνεται 
συµπίεση. ∆ιακρίνουµε δύο βασικές κατηγορίες αλγορίθµων συµπίεσης: α) Αλγόριθµοι συµπίεσης 
χωρίς απώλειες ή αντιστρεπτοί. β) Αλγόριθµοι συµπίεσης µε απώλειες ή µη αντιστρεπτοί. 
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3. Adobe Flash 
Το Adobe Flash (πρώην Macromedia) είναι µια πλατφόρµα πολυµέσων που χρησιµοποιείται για 

την προσθήκη κίνησης, βίντεο και διαδραστικότητας σε ιστοσελίδες. Το Flash χρησιµοποιείται συχνά 
για διαφηµίσεις και παιχνίδια. Τελευταία, έχει τοποθετηθεί ως εργαλείο για το “Rich Internet 
Applications” (RIAs). 

3.1. Εξέλιξη του Flash 
To Adobe Flash είναι αναµφισβήτητα η πιο δηµοφιλής πλατφόρµα πολυµέσων σήµερα. Οι 

χρήστες µπορούν να παρακολουθήσουν βίντεο, να κάνουν chat και να παίξουν παιχνίδια χάρη στις 
δυνατότητες του Flash Player. Οι δηµιουργοί περιεχοµένου διαθέτουν σχεδόν απεριόριστη δύναµη 
χάρη στα δυναµικά χαρακτηριστικά της ActionScript. 

Το Flash δεν ήταν πάντα η πλούσια και προχωρηµένη πλατφόρµα που είναι σήµερα. Ξεκίνησε 
σαν ένα πακέτο vector animation, που ονοµαζόταν FutureSplash Animator, το 1996, και 14 χρόνια 
αργότερα δυναµώνει. 

 

 
Εικόνα 1: Η εξέλιξη του Flash 

 
Αναπτύχθηκε αρχικά το 1996 από τη Macromedia, και στη συνέχεια, από το 2005 µέχρι σήµερα,  

αναπτύσσεται και διανέµεται από την Adobe Systems.  Είναι ο διάδοχος ενός λογισµικού προϊόντος, 
γνωστού ως FutureSplash Animator, µια εφαρµογή βασισµένη στα διανυσµατικά γραφικά για το 
διαδίκτυο, η οποία αναπτύχθηκε το 1995 από µια µικρή εταιρία λογισµικού, την FutureWave 
Software. Η αρχική έκδοση είχε τα βασικά εργαλεία επεξεργασίας και ένα timeline. Την ίδια χρονιά 
κυκλοφόρησε το Macromedia Flash 1,µια επανέκδοση του FutureSplash Animator.  

Στην συνέχεια κυκλοφόρησε το Macromedia Flash 2 µαζί µε το Flash Player 2 και είχε ως νέα 
χαρακτηριστικά την βιβλιοθήκη αντικειµένων. Τα επόµενα χρόνια κυκλοφόρησαν νέες εκδόσεις του 
Flash µε αναβαθµίσεις τόσο του προγράµµατος, όσο και του Flash Player, συµπεριλαµβανοµένης και 
της  αντικειµενοστραφής γλώσσας προγραµµατισµού ActionScript 1.0.  

Το 2007 κυκλοφόρησε το Adobe Flash CS3 Professional το οποίο ήταν το πρώτο που είχε το 
όνοµα της Adobe και υποστήριζε πλήρως την ActionScript 3. Την επόµενη χρονιά κυκλοφόρησε το 
Adobe Flash CS4 Professional το οποίο υποστήριζε την διαχείριση 3D αντικειµένων και επέτρεπε 
στον προγραµµατιστή να δηµιουργήσει κινούµενα σχέδια µε πολλά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα τα 
οποία απουσίαζαν από τις προηγούµενες εκδόσεις. 

Τέλος στις 30 Απριλίου του 2010 κυκλοφόρησε το Adobe Flash CS5 Professional. Το Flash CS5 
Professional περιλαµβάνει υποστήριξη για τη δηµιουργία εφαρµογών για το iPhone. Εντούτοις, στις 8 
Απριλίου 2010 η Apple άλλαξε τους όρους της άδειας στους developers για να απαγορεύσει 
αποτελεσµατικά τη χρήση του Flash µεταγλωττιστή για το iPhone. Στις 20 Απριλίου 2010 η Adobe 
ανακοίνωσε ότι δεν θα κάνει πρόσθετες επενδύσεις για την ανάπτυξη εφαρµογών για τα iPhone και 
iPad στο Flash CS5.  Επιπλέον χαρακτηριστικά του Flash CS5 είναι µια καινούρια µηχανή κειµένου, 
περαιτέρω βελτίωση στο πρόβληµα της αντίστροφης κινηµατικής και ένας πίνακας ελέγχου για 
κοµµάτια κώδικα.  
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3.2. Εισαγωγή στο Adobe Flash 

 
Εικόνα 2: Adobe Flash Professional CS5 

Το Flash χειρίζεται διανυσµατικά (vector)  και raster γραφικά για να προσφέρει ζωτικότητα στο 
κείµενο, τα σχέδια και τις εικόνες. Τα διανυσµατικά γραφικά κάνουν χρήση γεωµετρικών προτύπων, 
όπως τα σηµεία, οι γραµµές, οι καµπύλες και σχήµατα ή πολύγωνα, τα οποία βασίζονται σε 
µαθηµατικές εξισώσεις, για την αναπαράσταση εικόνων. Τα διανυσµατικά γραφικά είναι 
συµπληρωµατικά των raster γραφικών, τα οποία κάνουν αναπαράσταση εικόνων µε τη χρήση πινάκων 
από εικονοστοιχεία (pixels), όπως χρησιµοποιείται τυπικά για την αναπαράσταση φωτογραφιών. 

Υποστηρίζει αµφίδροµη µετάδοση ήχου και εικόνας (βίντεο), και µπορεί να συλλάβει τις 
ενέργειες του χρήστη µέσω του ποντικιού, του πληκτρολογίου, του µικροφώνου και της κάµερας. Το 
Flash περιέχει µια αντικειµενοστραφή γλώσσα προγραµµατισµού, που ονοµάζεται ActionScript. 

Οι εφαρµογές του Flash υποστηρίζονται από πολλά συστήµατα υπολογιστών και ηλεκτρονικών 
συσκευών, χρησιµοποιώντας το Adobe Flash Player, το οποίο είναι λογισµικό για την προβολή 
κινούµενων εικόνων και βίντεο µέσω προγραµµάτων περιήγησης του διαδικτύου (web browser). Το 
Adobe Flash Player διατίθεται δωρεάν για κοινά προγράµµατα περιήγησης του διαδικτύου, για κάποια 
κινητά τηλέφωνα και για µερικές άλλες ηλεκτρονικές συσκευές (µε τη χρήση Flash Lite, το οποίο 
είναι µια πιο ελαφριά έκδοση του Adobe Flash Player). 

Ένας τοµέας όπου η Adobe επικεντρώνεται είναι η εγκατάσταση του Rich Internet Applications 
(RIAs). Για το σκοπό αυτό, κυκλοφόρησαν το Adobe Integrated Runtime (AIR), ένα περιβάλλον 
εκτέλεσης cross-platform που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την κατασκευή εφαρµογών internet που 
µπορούν να αναπτυχθούν ως desktop εφαρµογές, χωρίς να τρέχουν δηλαδή σε κάποιον browser, µε τη 
χρήση του Adobe Flash. Το Flash έχει αναπτυχθεί µαζί µε το διαδίκτυο. Υπάρχουν πάρα πολλά 
προγράµµατα που κάνουν χρήση της τεχνολογίας του Flash, όπως τα Flex, Flash Builder και Flash 
Catalyst.  

3.2.1. Χρήση του Adobe Flash 
Με το Adobe Flash µπορούν να δηµιουργηθούν: 
• Animate:  Χρησιµοποιώντας τα εργαλεία του Flash µπορεί να δηµιουργηθεί κάποιο σχέδιο ή 

µπορεί να εισαχθεί κάποιο σχέδιο ή εικόνα από άλλο σχεδιαστικό πρόγραµµα, µέσα στη 
βιβλιοθήκη του Flash. Το Flash  αναγνωρίζει όλους τους γνωστούς τύπους εικόνων, video και 
ήχου. Μόλις εισαχθεί το σχέδιο ή η εικόνα στη βιβλιοθήκη του Flash, µπορεί να προστεθεί 
κίνηση, ήχος και πολλά άλλα εντυπωσιακά εφέ. 

• Multimedia Websites: Στις µέρες µας οι ιστοσελίδες δεν είναι πλέον στατικές. Σε κάθε 
ιστοσελίδα συµπεριλαµβάνεται κίνηση, video, µουσική υπόκρουση, και πάνω από όλα 
αλληλεπιδραστικά αντικείµενα. Η γλώσσα προγραµµατισµού του Flash, η ActionScript, 
σχεδιάστηκε για την δηµιουργία αντικειµένων µε αλληλεπίδραση. Με τη βοήθειά της, µια 
ιστοσελίδα µπορεί να αποκτήσει ζωντάνια και αλληλεπίδραση.  

• Tutorials – Οδηγίες:  Εκπαιδευτικά µαθήµατα online, τα οποία συµπεριλαµβάνουν έναν 
συνδυασµό από κείµενα, σχέδια, κινούµενα σχέδια, video και ήχους, είναι ιδανικά για να 
δηµιουργηθούν µε τη χρήση του Flash. Τα tutorials αυτά, µπορούν να αποτελούν κοµµάτι 
µιας ιστοσελίδας ή να είναι ένα µεµονωµένο αυτόνοµο πρόγραµµα, το οποίο µπορεί να 
αναπαραχθεί σε οποιοδήποτε υπολογιστικό σύστηµα, ακόµα κι αν δεν έχει εγκατεστηµένο το 
Flash Player. Μπορούν ακόµη, να αποτελούν µια αυτόνοµη εκτελέσιµη εφαρµογή του Adobe 
AIR. 
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• Code snippets: Έτοιµα κοµµάτια κώδικα τα οποία έχουν ήδη δηµιουργηθεί και 
µπορούν να προστεθούν απλά στον ActionScript κώδικα, για να ολοκληρωθεί 
γρήγορα το πρόγραµµα. 

• ΑIR: Το Adobe Integrated Runtime χρησιµοποιείται για την κατασκευή desktop εφαρµογών, 
εφαρµογές δηλαδή που δεν χρειάζονται σύνδεση στο διαδίκτυο για να εκτελεστούν και 
εκτελούνται αυτόνοµα, χωρίς την χρήση κάποιου προγράµµατος περιήγησης (browser). 

3.2.2. Macintosh και Windows λειτουργικά συστήµατα 
Το Flash CS5 λειτουργεί σχεδόν το ίδιο, στα λειτουργικά συστήµατα των Windows MS και των 

Apple Macintosh. Σε κάθε παράθυρο διαλόγου βρίσκονται τα ίδια κουµπιά. Περιστασιακά, έχουν 
απλά διαφορετική µορφή ή χρωµατισµό. ∆ιαφέρουν οι συνδυασµοί των πλήκτρων συντόµευσης 
εντολών του προγράµµατος (shortcut keys). 

3.2.3. Flash Player 
Ο Adobe Flash Player είναι ένα λογισµικό πρόγραµµα για animations και ταινίες, µε τη χρήση 

προγραµµάτων ηλεκτρονικού υπολογιστή, όπως τα προγράµµατα περιήγησης διαδικτύου. Αρχικά 
δηµιουργήθηκε από τη Macromedia και τώρα εξελίσσεται και διανέµεται από την Adobe Systems. Ο 
Flash Player είναι συµβατός µε SWF αρχεία, τα οποία µπορούν να δηµιουργηθούν από το Adobe 
Flash. Το Adobe Flash είναι το περιβάλλον συγγραφής των προγραµµάτων και ο Flash Player είναι 
µια εικονική µηχανή η οποία τρέχει τα Flash αρχεία. 

Ο Flash Player υποστηρίζει την ActionScript, µια γλώσσα scripting η οποία από µια απλή γλώσσα 
scripting χωρίς µεταβλητές, βελτιώθηκε σε µια που υποστηρίζει αντικειµενοστραφή κώδικα, και 
µπορεί να συγκριθεί µε τη JavaScript. 

Ο Flash Player αρχικά σχεδιάστηκε για να παρουσιάζει δισδιάστατα διανυσµατικά animation, 
αλλά από τότε έχει εξελιχτεί και στη δηµιουργία δυναµικών εφαρµογών για το διαδίκτυο. 
Χρησιµοποιεί διανυσµατικά γραφικά για την ελαχιστοποίηση του µεγέθους των αρχείων και 
δηµιουργεί αρχεία τα οποία εξοικονοµούν  bandwidth και χρόνο φόρτωσης. Το Flash είναι µια κοινή 
µορφοποίηση για παιχνίδια, animations και εισαγωγικές ιστοσελίδες. 

Ο Flash Player είναι διαθέσιµος για τις πρόσφατες εκδόσεις των προγραµµάτων περιήγησης, όπως 
ο Mozilla Firefox, Opera, Safari, σαν ένα ένθετο πρόγραµµα σε επιλεγµένες πλατφόρµες. Το ένθετο 
πρόγραµµα αυτό δεν είναι απαραίτητο για τον Google Chrome. Η Adobe υποστηρίζει ότι κάθε νέα 
έκδοση του ένθετου προγράµµατος του Flash Player, είναι συµβατή µε τα παλαιότερα προγράµµατα 
περιήγησης. 

Ο Flash Player υποστηρίζεται και από λειτουργικά συστήµατα κινητής τηλεφωνίας. 

3.2.4. Flash και HTML 
Τα αρχικά HTML προέρχονται από τις λέξεις Hyper-Text Markup Language. Η HTML δεν είναι 

µια γλώσσα προγραµµατισµού. Είναι µια γλώσσα σήµανσης, δηλαδή ένας ειδικός τρόπος γραφής 
κειµένου. Ο καθένας µπορεί να δηµιουργήσει ένα αρχείο HTML χρησιµοποιώντας απλώς ένα 
επεξεργαστεί κειµένου. Αποτελεί υποσύνολο της γλώσσας SGML (Standard Generalized Markup 
Language) που επινοήθηκε από την IBM προκειµένου να λυθεί το πρόβληµα της µη τυποποιηµένης 
εµφάνισης κειµένων στα διάφορα υπολογιστικά συστήµατα. Το πρόγραµµα περιήγησης αναγνωρίζει 
αυτόν τον τρόπο γραφής και εκτελεί τις εντολές που περιέχονται σε αυτόν. Η HTML χρησιµοποιεί τις 
ειδικές ετικέτες (tags) για να δώσει τις απαραίτητες οδηγίες στο πρόγραµµα περιήγησης. Τα tags είναι 
εντολές που συνήθως ορίζουν την αρχή ή το τέλος µιας λειτουργίας. Τα tags βρίσκονται πάντα µεταξύ 
των συµβόλων < και >. Οι οδηγίες είναι case sensitive, δηλαδή δεν επηρεάζονται από το αν έχουν 
γραφτεί µε πεζά (µικρά) ή κεφαλαία γράµµατα. Ένα αρχείο HTML πρέπει να έχει κατάληξη html ή 
htm. 

Αν και το Flash animation δεν δηµιουργούνται µε HTML, είναι απαραίτητο να έχουν κάποιο 
HTML κώδικα για να εµφανιστεί στο πρόγραµµα περιήγησης ιστού. Για να εισαχτεί ένα αρχείο Flash 
σε ένα αρχείο html χρησιµοποιείται η ετικέτα <object>, η οποία χρησιµοποιείται για την ενσωµάτωση 
αντικειµένων πολυµέσων σε αρχείο html, όπως µουσική, βίντεο και τώρα και αρχεία Flash. Η ετικέτα 
<object> περιέχει πολλά χαρακτηριστικά τα οποία τροποποιούν το πώς θα εµφανιστεί το αρχείο των 
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πολυµέσων και περιγράφουν το είδος των πολυµέσων που θα εµφανιστεί. Τα χαρακτηριστικά που 
περιέχει και ορίζονται για την διαµόρφωση της εµφάνισης του animation είναι το πλάτος, το ύψος, η 
στοίχιση, το όνοµα. 

3.2.5. HTML5 και CSS3 απέναντι στο Adobe Flash 
Η HTML5 είναι µια υπό ανάπτυξη γλώσσα σήµανσης για το διαδίκτυο, η οποία όταν ετοιµαστεί 

θα είναι η επόµενη µεγάλη έκδοση της HTML. Η οµάδα Web Hypertext Application Technology 
Working Group (WHATWG) ξεκίνησε την δηµιουργία της έκδοσης το 2004 µε το όνοµα Web 
Applications 1.0. Το Φεβρουάριο του 2010 το πρότυπο ήταν ακόµα σε κατάσταση “Last Call” στο 
WHATWG. 

Η HTML5 προορίζεται για αντικατάσταση της HTML 4.01, της XHTML 1.0 και της DOM Level 
2 HTML. Ο σκοπός είναι η µείωση της ανάγκης για ιδιόκτητα plug-in (ένθετα προγράµµατα για το 
πρόγραµµα περιήγησης) και πλούσιες διαδικτυακές εφαρµογές (RIAs), όπως το Adobe Flash , το 
Microsoft Silverlight, το Apache Pivot και η Sun JavaFX. 

Το πρότυπο HTML5 υιοθετήθηκε ως αρχικό βήµα για τις εργασίες της νέας οµάδας εργασίας 
HTML του W3C το 2007. Αυτή η οµάδα εργασίας δηµοσίευσε το πρώτο δηµόσιο δοκιµαστικό του 
προτύπου τον Ιανουάριο του 2008. Το πρότυπο είναι ακόµα υπό ανάπτυξη και αναµένεται να 
παραµείνει έτσι για αρκετά χρόνια, παρόλο που µέρη της HTML5 θα ολοκληρωθούν και θα 
υποστηριχτούν από προγράµµατα περιήγησης πριν το όλο πρότυπο φτάσει στην τελική του έκδοση. 

Η HTML5 κερδίζει έδαφος στον ανταγωνισµό µε το Flash: το στοιχείο του καµβά βοηθάει στο 
animation και το κείµενο µπορεί να συγχρονιστεί πιο εύκολα µε γεγονότα βίντεο και ήχου. Tο 
YouTube, ένα από τα πιο γνωστά κοινωνικά κανάλια µε βίντεο, ξεκίνησε να υποστηρίζει την HTML5 
από τον Ιανουάριο του 2010, και τον Ιανουάριο του 2011 ο Google Chromium Project ανακοίνωσε ότι 
η υποστήριξη για κλειστές κωδικοποιήσεις θα αποµακρυνθεί από τις µελλοντικές εκδόσεις του 
προγράµµατος περιήγησής τους, Chrome. Ο Chromium ανακοίνωσε επίσης ότι οι λόγοι που θα 
πραγµατοποιήσει κάτι τέτοιο, είναι κυρίως για να αυξηθεί η χρήση της ελεύθερης και δωρεάν 
HTML5.  

Η CSS (Cascading Style Sheets) είναι µια γλώσσα για στυλ οθόνης, η οποία χρησιµοποιείται για 
να περιγράψει την εµφάνιση και τη µορφοποίηση ενός κειµένου γραµµένο σε γλώσσα σήµανσης. Η 
πιο συχνή της χρήση είναι η περιγραφή του στυλ για ιστοσελίδες γραµµένες σε HTML και XHTML, 
καθώς και για να εφαρµοστεί σε οποιαδήποτε αρχείο XML. 

Η CSS βασικά σχεδιάστηκε για να διαχωρίσει το περιεχόµενο ενός αρχείο από την παρουσίασή 
του, συµπεριλαµβανοµένων των στοιχείων όπως η στοίχιση της σελίδας, τα χρώµατα και οι 
γραµµατοσειρές. Ο διαχωρισµός αυτός µπορεί να διευκολύνει την πρόσβαση στο κείµενο, παρέχοντας 
µεγαλύτερη ελαστικότητα και έλεγχο στον προσδιορισµό της παρουσίασης των χαρακτηριστικών, 
παρέχει κοινή µορφοποίηση για πολλαπλές σελίδες και µειώνει το πολύπλοκο κι επαναλαµβανόµενο 
περιεχόµενο. 

Η CSS3 είναι το τρίτο επίπεδο της CSS, µετά την CSS2, η οποία έχει σαν επιπλέον στοιχείο της 
CSS1 κάποιες ιδιότητες όπως την absolute, relative και fixed τοποθέτηση των αντικειµένων, την σκιά 
των γραµµατοσειρών και υποστήριξη ακουστικών style sheets. Αντί να ορίζει όλα τα χαρακτηριστικά 
σε έναν µόνο µεγάλο προσδιορισµό, όπως η CSS2, η CSS3 είναι χωρισµένη σε αρκετά ξεχωριστά 
αρχεία τα οποία λέγονται modules. Κάθε module προσθέτει νέες ιδιότητες ή επεκτείνει 
χαρακτηριστικά που προσδιορίζονται στην CSS2, διατηρώντας την συµβατότητα µε τις παλαιότερες 
εκδόσεις. 

Το Flash έχει ακόµα κάποια υπέρ, µπροστά στις καινούριες τεχνολογίες της HTML5 και του 
CSS3. Έχει καλύτερη υποστήριξη για ασφαλή ζωντανή µετάδοση βίντεο, υπάρχει σχεδόν παντού, και 
οι δισδιάστατες και τρισδιάστατες εφαρµογές είναι πιο εύχρηστες από τον καµβά (όπως ισχυρίζονται 
κάποιοι χρήστες). Η κοινότητα των προγραµµατιστών σε Flash είναι µεγαλύτερη και πιο ώριµη, σε 
σύγκριση µε την κοινότητα του HTML5, και τα εργαλεία του είναι δυνατά και υποστηρίζονται 
έντονα. Επίσης, οι σχεδιαστές είναι πιο άνετοι µε τη χρήση του Flash. Τέλος το Flash δίνει πρόσβαση 
σε κάµερες δικτύου και εγγραφή ήχου. 
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3.2.6. Πλεονεκτήµατα 
Τα πλεονεκτήµατα της χρήσης του Adobe Flash είναι: 
• Η χρήση του Flash κάνει τις ιστοσελίδες και όλες τις εφαρµογές πιο διαδραστικές. Οι 

σχεδιαστές ιστοσελίδων µε το Flash έχουν την ευκαιρία να χρησιµοποιήσουν την 
δηµιουργικότητα τους ενώ σχεδιάζουν κάποιο διαδικτυακό τόπο. Χρησιµοποιούν διάφορα 
διαδραστικά στοιχεία µε τη βοήθεια του Flash, όπως φόρµες επικοινωνίας, παιχνίδια και 
βίντεο. Οι επισκέπτες των διαδικτυακών τόπων που περιέχουν Flash νιώθουν ότι βρίσκονται 
σε ένα πιο ζωντανό και αλληλεπιδραστικό τόπο. 

• ∆εν υπάρχει πρόβληµα συµβατότητας των προγραµµάτων περιήγησης ιστού. Η τεχνολογία 
του Flash web design αποµακρύνει τα προβλήµατα συµβατότητας µε άλλους δικτυακούς 
τόπους. ∆εν είναι απαραίτητο να αναρωτιέται ο προγραµµατιστής µιας HTML σελίδας, αν η 
σελίδα του θα είναι συµβατή µε όλα τα προγράµµατα περιήγησης ιστού. Τα Flash στοιχεία 
της ιστοσελίδας θα έχουν το ίδιο οπτικό αποτέλεσµα σε όλα τα προγράµµατα περιήγησης. 

• Το Flash animation βοηθάει την επικοινωνία µε ένα πιο εκφραστικό τρόπο. Το Flash web 
design χρησιµοποιεί µια πληθώρα από σχεδιαστικά χαρακτηριστικά, τα οποία έχουν ως 
αποτέλεσµα την µετάδοση των επιθυµητών µηνυµάτων µε ένα πιο εκφραστικό και 
δηµιουργικό τρόπο. 

• Το Flash χρησιµοποιεί διανυσµατικά γραφικά (vector), άρα το µέγεθος των αρχείων που 
παράγει είναι µικρό (εξαρτάται πάντα από την πολυπλοκότητα του σχεδίου). 

• Στα διανυσµατικά γραφικά που χρησιµοποιεί το Flash µπορεί να µεταβληθεί το µέγεθος µε 
µηδενική απώλεια ποιότητας. 

• Χρησιµοποιεί την αντικειµενοστραφή γλώσσα προγραµµατισµού ActionScript για την 
δηµιουργία προγραµµάτων. 

• Ένας διαδικτυακός τόπος, ο οποίος έχει δηµιουργηθεί µε το Flash, έχει καλύτερα οπτικά 
αποτελέσµατα στην κινητή τηλεφωνία, συγκριτικά µε απλές ιστοσελίδες. 

• Ο Flash Player είναι εγκατεστηµένος στο 97% των υπολογιστικών συστηµάτων. 
• Ενσωµατώνει πολλαπλά µέσα, όπως βίντεο, γραφικά, ήχο και animation, και µπορεί να 

δηµιουργήσει ταινίες, animation ή ολοκληρωµένους δικτυακούς τόπους. 

3.2.7. Μειονεκτήµατα 
Υπάρχουν βέβαια και αρκετά µειονεκτήµατα της χρήσης του Adobe Flash στο διαδίκτυο: 
• Το βασικότερο µειονέκτηµα είναι ότι υπάρχει σηµαντική καθυστέρηση χρόνου φόρτωσης της 

Flash εφαρµογής, συγκριτικά µε εφαρµογή που δεν περιέχει Flash τεχνολογία Οι χρήστες του 
διαδικτύου είναι απαραίτητο να περιµένουν περισσότερο χρόνο για να φορτωθεί µια 
εφαρµογή Flash σε ένα διαδικτυακό τόπο, µε αποτέλεσµα πολλές φορές να αποµακρύνονται 
από την ιστοσελίδα και ο διαδικτυακός τόπος να χάνει σηµαντικό αριθµό επισκεπτών. 

• Σηµαντικό µειονέκτηµα υπάρχει και µε τη βελτιστοποίηση των µηχανών αναζήτησης (SEO: 
Search Engine Optimization). Μερικές από τις µηχανές αναζητήσεις στο διαδίκτυο δεν είναι 
ικανές να διαβάσουν τα κείµενα που περικλείονται σε µια εφαρµογή Flash, µε αποτέλεσµα να 
µειονεκτεί σε κίνηση, σε σχέση µε άλλες αντίστοιχου είδους ιστοσελίδες, µια ιστοσελίδα 
σχεδιασµένη µε τεχνολογία Flash. 

• Τα animation µε Flash αποσπούν συχνά την προσοχή των χρηστών ενός δικτυακού τόπου και 
µπορεί να προκαλέσουν και σχεδιαστικά προβλήµατα. 

• Το “πίσω” κουµπί των προγραµµάτων περιήγησης δεν λειτουργεί για τους δικτυακούς τόπους 
που είναι κατασκευασµένοι εξ’ ολοκλήρου µε Flash. Το πρόβληµα που προκαλείται ακόµα κι 
αν είναι απενεργοποιηµένο το “πίσω” κουµπί, είναι ότι οι χρήστες θα το κλικάρουν και θα 
βρεθούν στην προηγούµενη ιστοσελίδα που είχαν επισκεφτεί κι όχι στην προηγούµενη 
κατάσταση της ιστοσελίδας που είναι ήδη. 

• ∆ικτυακοί τόποι, οι οποίοι είναι δηµιουργηµένοι µε Flash, δυσκολεύουν την πρόσβασή 
τους από κινητά τηλέφωνα, όπως είναι το iPhone. 
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3.3. Adobe Flash CS5 
Το Adobe Flash CS5 πραγµατοποιεί αρκετές οπτικοακουστικές εφαρµογές. ∆ηµιουργεί animation 

(σχεδιοκίνηση), παρουσιάζει βίντεο σε ιστοσελίδες, δηµιουργεί διαδραστικές εφαρµογές ή ακόµα και 
ολοκληρωµένες εφαρµογές για το διαδίκτυο. Για το λόγο αυτό, το περιβάλλον του Flash είναι γεµάτο 
από εργαλεία και παράθυρα ( panels).   
Η βασική οθόνη αποτελείται από αρκετά παράθυρα (panels) τα οποία µπορούν να µετακινηθούν, να 
κλείσουν και να αλλάξουν διαστάσεις. Υπάρχει ακόµα η επιλογή της εµφάνισης ενός περιβάλλοντος 
κλασσικού, ή εύχρηστου για τον προγραµµατιστή ή για το σχεδιαστή, ή κάποιο περιβάλλον βασικό. 

3.3.1. Απαιτήσεις συστήµατος 
Το Flash CS5 της Adobe είναι πιο βελτιωµένο, καλύτερο και µε περισσότερες προσθήκες από 

όλες τις προηγούµενες εκδόσεις µέχρι τώρα. Αυτό συνεπάγεται κατανάλωση πολύ περισσότερων 
πόρων συστήµατος. Για να λειτουργήσει το πρόγραµµα σύµφωνα µε τα επίσηµα στοιχεία της Adobe, 
χρειάζεται έναν πολύ ισχυρό επεξεργαστή όχι χειρότερο από Intel Pentium 4, το λιγότερο που θα 
χρειαστεί, είναι επεξεργαστή µε 2 πυρήνες. Απαιτείται επίσης τουλάχιστον 1 GB µνήµης καθώς και 
κάρτα γραφικών όχι χειρότερη από µέτριων δυνατοτήτων. 

3.3.2. Περιβάλλον εργασίας 
Ξεκινώντας το πρόγραµµα του Flash, ανοίγει ένα παράθυρο διαλόγου, από όπου γίνεται η επιλογή 

για το αν θα δηµιουργηθεί ένα καινούριο αρχείο Flash , αν θα δηµιουργηθεί ένα αρχείο ActionScript, 
αν θα ανοιχτεί κάποιο ήδη υπάρχον αρχείο, ή αν θα δηµιουργηθεί κάποιο αρχείο Flash µε τη χρήση 
ενός προσχεδιασµένου προτύπου που ονοµάζεται template. Η χρήση ενός προτύπου βοηθάει στη 
σχεδίαση και δηµιουργία ενός Flash animation πιο γρήγορα, αφού ο προγραµµατιστής έχει ήδη 
δηµιουργήσει ένα κοµµάτι της εργασίας.  

 

 
Εικόνα 3: Η αρχική επιλογή του Flash 

 

3.3.3. Σκηνή 
Στο κέντρο της οθόνης βρίσκεται η σκηνή του προγράµµατος. Η σκηνή είναι το κέντρο της 

προσοχής του προγράµµατος. Είναι ένας εικονικός καµβάς, όπου µπορούν να εισαχθούν εικόνες, να 
δηµιουργηθούν γραφικά και κείµενα, και να δηµιουργηθεί κίνηση των αντικειµένων κατά µήκος της 
σκηνής. Υπάρχει η δυνατότητα δηµιουργίας περισσότερων από µια σκηνές σε µια εφαρµογή. Τα 
αρχικά ονόµατα των σκηνών είναι Scene 1, Scene2, κλπ, τα οποία µπορούν να αλλαχτούν. 
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Γύρω από τη σκηνή, υπάρχει ένα γκρι παρασκήνιο, το οποίο χρησιµεύει στην τοποθέτηση 
αντικειµένων για τη δηµιουργία κίνησης εισαγωγής και εξαγωγής αντικειµένων από την σκηνή. 

Η προσαρµογή της σκηνής, οι διαστάσεις, το χρώµα του παρασκηνίου, καθορίζονται από το 
παράθυρο των ιδιοτήτων της σκηνής. 

 

 
Εικόνα 4: Η σκηνή του Flash 

3.3.4. Εργαλειοθήκη, Μπάρες εργαλείων και Παράθυρα (Toolbox, Panels and 
Toolbars) 

Οι µπάρες εργαλείων και τα παράθυρα ιδιοτήτων και εργαλείων µπορούν να τοποθετηθούν 
σχεδόν παντού στην οθόνη του προγράµµατος. Το Flash έχει εργαλειοθήκες, παράθυρα εργαλείων, 
παλέτες και παράθυρα. 

 Έχει τρεις µπάρες εργαλείων (Toolbars): την βασική µπάρα (Main), την µπάρα ελέγχου 
(Controller) και την µπάρα επεξεργασίας (Edit bar). Η βασική µπάρα (µόνο για το λειτουργικό 
σύστηµα των Windows), δίνει τη δυνατότητα των βασικών λειτουργιών, όπως το να ανοιχτεί ένα 
υπάρχον αρχείο, η δηµιουργία ενός καινούριου αρχείου, αντιγραφή και επικόλληση. Η µπάρα ελέγχου 
χρησιµοποιείται για τον έλεγχο της εφαρµογής, για το πώς θα φαίνεται το τελικό animation στο Flash. 
Η µπάρα επεξεργασίας βοηθάει στην αλλαγή όψης της σκηνής, στη µεγέθυνση και σµίκρυνση.  

Η εργαλειοθήκη του Flash βρίσκεται στο αριστερό µέρος της οθόνης. ∆ιαθέτει εργαλεία επιλογής 
και δηµιουργίας, για την δηµιουργία και την µετατροπή αντικειµένων και την δυνατότητα επιλογής 
τους αντίστοιχα. Εργαλεία για µεγέθυνση και σµίκρυνση, για τις λεπτοµέρειες του αντικειµένου. 
Εργαλεία για τα χρώµατα, την επιλογή των χρωµάτων των εξωτερικών γραµµών του αντικειµένου και 
του γεµίσµατος του αντικειµένου. Και τέλος, διαθέτει εργαλεία επιλογών ανάλογα µε το επιλεγµένο 
εργαλείο. 

Το παράθυρο των ιδιοτήτων, δείχνει τις ιδιότητες του επιλεγµένου αντικειµένου της σκηνής. Όλες 
οι ιδιότητες και οι ρυθµίσεις για τη δηµιουργία του κάθε αντικειµένου ρυθµίζονται και µετατρέπονται 
σε αυτό το παράθυρο. Αρχικά, µόλις δηµιουργηθεί ένα καινούριο αρχείο Flash, παρουσιάζει τις 
ιδιότητες της σκηνής. Τις διαστάσεις, το χρώµα του παρασκηνίου, το frame rate. 

Κάθε φορά που επιλέγεται κάποιο αντικείµενο από τη σκηνή, στο παράθυρο ιδιοτήτων 
εµφανίζονται όλες οι λεπτοµέρειες του αντικειµένου. 
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Εικόνα 5: Η εργαλειοθήκη τους προγράµµατος (Toolbox) 

3.3.5. Χρονοδιάδροµος (Timeline) 
Το Flash είναι ένα πρόγραµµα συγγραφής πολυµέσων που χρησιµοποιεί την µεταφορά του 

χρονοδιαδρόµου (timeline). Με βάση αυτή την µεταφορά τα αντικείµενα της σκηνής τοποθετούνται 
σε κάποιο συγκεκριµένο σηµείο του timeline που καθορίζει τον χρόνο και τον τρόπο εµφάνισης 
αυτών των αντικειµένων. Η σκηνή αλλάζει µε την πάροδο του χρόνου, όπως γίνεται και στο θέατρο. 
Στο Flash, σκηνοθέτης είναι ο δηµιουργός της εφαρµογής και ελέγχει τι εµφανίζεται στη σκηνή κάθε 
δεδοµένη στιγµή. 

Στο timeline υπάρχει η δυνατότητα εισαγωγής επιπέδων, τα οποία χρησιµεύουν στην οργάνωση 
και τακτοποίηση των αντικειµένων της σκηνής. Για παράδειγµα, µπορεί να υπάρχει ένα επίπεδο για το 
φόντο της σκηνής, ένα δεύτερο για τα κουµπιά πλοήγησης της εφαρµογής, ένα τρίτο για τα κείµενα. 
Τα επίπεδα µπορούν να οργανωθούν σε σειρά και σε φακέλους, και µπορούν τα µετονοµαστούν για 
να αναγνωρίζονται από την ονοµασία τους. 

 

 
Εικόνα 6: Timeline µε άδεια και γεµάτα πλαίσια (frames και keyframes). 

 
Ο χρονοδιάδροµος απεικονίζει διαφορετικά τα διάφορα πλαίσια ανάλογα µε το περιεχόµενό τους. 

Ένα στρογγυλό λευκό χρησιµοποιείται για τα κενά πλαίσια, ένα µαύρο στρογγυλό για τα πλαίσια που 
περιέχουν κάποιο αντικείµενο. Σηµαία για τα πλαίσια µε ετικέτες και το γράµµα a για τα πλαίσια µε 
κώδικα. 
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3.3.6. Η βιβλιοθήκη 
Η βιβλιοθήκη του προγράµµατος Flash, επιτρέπει τη διαχείριση των αντικειµένων της σκηνής 

(εικόνες, κουµπιά, animation) µε παρόµοιο τρόπο µε τον οποίο γίνεται και η διαχείριση των αρχείων 
στον υπολογιστή. 

Υπάρχει η δυνατότητα δηµιουργία φακέλων και υποφακέλων για την καλύτερη οργάνωση των 
αντικειµένων της βιβλιοθήκης. Ακόµη, δίνει την δυνατότητα πληροφοριών για τα διάφορα σύµβολα 
όπως το πόσες φορές έχουν χρησιµοποιηθεί, πότε δηµιουργήθηκαν, τι τύπου είναι και πολλά άλλα. 
Τέλος, αν τα αντικείµενα είναι αρχεία ήχου ή animation, από την βιβλιοθήκη µπορεί να γίνει η 
αναπαραγωγή τους. 

Το πρόγραµµα Flash περιέχει ενσωµατωµένες τρεις κοινές βιβλιοθήκες, οι οποίες µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν  και στις εφαρµογές που δηµιουργούµε. Οι βιβλιοθήκες αυτές περιέχουν αρκετά 
χρήσιµα κουµπιά, ήχους και µαθησιακές διαδράσεις. 

3.4. Σχεδιοκίνηση (animation) 
Το Flash υποστηρίζει δύο βασικά είδη σχεδιοκίνησης (animation):  

• τη σχεδιοκίνηση (animation) καρέ – καρέ (frame by frame animation) και 
• τη σχεδιοκίνηση των ενδιάµεσων καρέ (tweened animation). 

 
Στο frame by frame animation δηµιουργούµε την κίνηση καρέ – καρέ. Ενώ στην tweened 

animation, δηµιουργούµε τα αρχικά και τα τελικά καρέ της κίνησης και το πρόγραµµα 
αναλαµβάνει να δηµιουργήσει τα ενδιάµεσα καρέ. 

3.5. ∆ιάδραση 
Για την οργάνωση µιας διάδρασης µε το πρόγραµµα Flash θα πρέπει να καθοριστούν δύο βασικά 

χαρακτηριστικά: το γεγονός και η ενέργεια. 
Με το γεγονός καθορίζεται ο χρόνος εκτέλεσης της ενέργειας δηλαδή το πότε θα γίνει η συγκεκριµένη 
ενέργεια. Γεγονός µπορεί α είναι: το πάτηµα των πλήκτρων του ποντικιού ή η κίνηση του ποντικιού, 
το πάτηµα κάποιων πλήκτρων του πληκτρολογίου, κάποιο χρονικό  γεγονός (π.χ. σε ένα λεπτό). 

Η ενέργεια µπορεί να είναι είτε εσωτερική είτε εξωτερική. Με την εσωτερική ενέργεια εννοείται: 
η εµφάνιση/απόκρυψη, µετακίνηση, τροποποίηση κάποιου αντικειµένου της σκηνής, η µετακίνηση σε 
κάποια άλλη σκηνή της εφαρµογής. Για παράδειγµα, η κλήση του προγράµµατος περιήγησης και το 
άνοιγµα µιας ιστοσελίδας στο διαδίκτυο. 

3.6. ∆ηµοσίευση αρχείων Flash 
Το πρόγραµµα Flash παρέχει τα κατάλληλα εργαλεία για την δηµιουργία εκτελέσιµων 

αρχείων Flash καθώς και για τη δηµοσίευσή τους στο διαδίκτυο. Ακόµη παρέχει τα 
κατάλληλα εργαλεία για την εκσφαλµάτωση (debugging) των εφαρµογών καθώς και τον 
έλεγχο της απόδοσης αυτών στο διαδίκτυο. 

Το Flash δίνει την δυνατότητα επιλογής ενός από τους προκαθορισµένους ρυθµούς 
µετάδοσης, ελέγχου απόδοσης µεταφοράς της εφαρµογής στο διαδίκτυο.  

Υπάρχει ακόµη η δυνατότητα εντοπισµού τυχόν λαθών στον κώδικα της εφαρµογής 
χρησιµοποιώντας το πρόγραµµα εκσφαλµάτωσης (debugger). 

Οι εφαρµογές που δηµιουργεί το Flash, αποθηκεύονται σε αρχεία τύπου fla τα οποία δεν 
είναι εκτελέσιµα. Για να µεταφερθεί και να αναπαραχθεί µια εφαρµογή στο διαδίκτυο πρέπει 
να µετατραπεί σε αρχείο shockwave τύπου swf. Επίσης το Flash δίνει τη δυνατότητα 
δηµιουργίας µιας ανεξάρτητης και αυτόνοµης εφαρµογής σε εκτελέσιµο αρχείο (exe). Ακόµη, 
µπορεί να µετατραπεί η εφαρµογή σε αρχείο τύπου QuickTime βίντεο και να χρησιµοποιηθεί 
όπως κάθε άλλο βίντεο. 

Γενικά το Flash παρέχει τη δυνατότητα εκτέλεσης και αναπαραγωγής µιας εφαρµογής µε 
τους παρακάτω τρόπους: 
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• Μέσω κάποιου προγράµµατος περιήγησης το οποίο διαθέτει κατάλληλο πρόγραµµα 
(plug-in player) για την εκτέλεση αρχείων Flash (swf). 

• Μέσω του Director ή άλλου προγράµµατος επεξεργασίας και δηµιουργίας βίντεο. 
• Ως µέρος κάποιας ταινίας QuickTime (mov). 
• Ως ανεξάρτητη εφαρµογή (exe). 

3.7. Περίληψη κεφαλαίου 
Το Adobe Flash είναι µια πλατφόρµα πολυµέσων που χρησιµοποιείται για την προσθήκη κίνησης, 

βίντεο και διαδραστικότητας σε διαδικτυακές εφαρµογές (ιστοσελίδες). Αναπτύχθηκε αρχικά το 1996 
από τη Macromedia, και στη συνέχεια, µέχρι και σήµερα,  αναπτύσσεται και διανέµεται από την 
Adobe Systems.  

Το Flash χειρίζεται διανυσµατικά (vector)  και raster γραφικά για να προσφέρει ζωτικότητα στο 
κείµενο, τα σχέδια και τις εικόνες. Οι εφαρµογές του Flash υποστηρίζονται από πολλά συστήµατα 
υπολογιστών και ηλεκτρονικών συσκευών, χρησιµοποιώντας το Adobe Flash Player. 

Με το Adobe Flash µπορούν να δηµιουργηθούν animation, multimedia websites, tutorials – 
Οδηγίες, Code snippets, ΑIR desktop εφαρµογές. 

Τα πλεονεκτήµατα της χρήσης του Adobe Flash είναι ότι κάνει τις ιστοσελίδες και όλες τις 
εφαρµογές πιο διαδραστικές., δεν υπάρχει πρόβληµα συµβατότητας των προγραµµάτων περιήγησης 
ιστού, το Flash animation βοηθάει την επικοινωνία µε ένα πιο εκφραστικό τρόπο, χρησιµοποιεί 
διανυσµατικά γραφικά (vector), άρα το µέγεθος των αρχείων που παράγει είναι µικρό, χρησιµοποιεί 
την αντικειµενοστραφή γλώσσα προγραµµατισµού ActionScript για την δηµιουργία προγραµµάτων. 
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4. ActionScript 
Η ActionScript είναι η γλώσσα προγραµµατισµού για το περιβάλλον του Flash Player. Η αρχική 

ιδέα ήταν να βρεθεί ένα τρόπος για τους προγραµµατιστές του Flash, να δηµιουργούν διαδραστικά 
µοντέλα και εφαρµογές. Η χρήση της ActionScript κάνει εφικτό τον αποδοτικό προγραµµατισµό των 
εφαρµογών Flash, για οτιδήποτε, από τις απλές κινούµενες εικόνες και animation, µέχρι πολύπλοκα 
περιβάλλοντα διαδραστικών εφαρµογών µε πλούσιο περιεχόµενο πληροφοριών. 

4.1. Εισαγωγή στην ActionScript 
Η ActionScript είναι µια γλώσσα αντικειµενοστραφή προγραµµατισµού, η οποία αρχικά 

δηµιουργήθηκε από την Macromedia Inc. (τώρα ανήκει στην Adobe Systems). Είναι µια διάλεκτος 
της ECMAScript (έχει την ίδια σύνταξη και έννοιες από την JavaScript) και χρησιµοποιείται κυρίως 
για τη δηµιουργία ιστοσελίδων και λογισµικού για την πλατφόρµα του Adobe Flash Player , η οποία 
χρησιµοποιείται σε δικτυακούς χώρους και εφαρµογές σε µορφή ενσωµατωµένων SWF αρχείων. Η 
γλώσσα είναι ανοιχτού κώδικα και διαθέσιµη. 

Η ActionScript σχεδιάστηκε αρχικά για τον έλεγχο απλών δισδιάστατων γραφικών κινούµενων 
εικόνων, οι οποίες είχαν δηµιουργηθεί στο Adobe Flash. Οι πρώτες εκδόσεις του Flash πρόσφεραν 
στο περιεχόµενο µικρή δυνατότητα διαδραστικότητας και είχαν περιορισµένη δυνατότητα συγγραφής 
κώδικα. Αργότερα προστέθηκε λειτουργία η οποία επιτρέπει τη δηµιουργία διαδικτυακών παιχνιδιών 
και εφαρµογών µε βίντεο και ήχο. Σήµερα, η ActionScript, είναι κατάλληλη για χρήση σε εφαρµογές 
που συνδέονται σε βάση δεδοµένων, και στη βασική ροµποτική. 

Το Flash MX 2004 εισήγαγε την ActionScript 2.0, µια γλώσσα προγραµµατισµού για script, 
κατάλληλη για εφαρµογές Flash. Τις περισσότερες φορές είναι πιο γρήγορο και λιγότερο χρονοβόρο 
να δηµιουργηθεί κάποια κίνηση η διαδραστικότητα σε εφαρµογή µε κώδικα παρά µε animation. 

Με την άφιξη του Flash Player 9, το 2006, µια καινούρια έκδοση της ActionScript κυκλοφόρησε, 
η ActionScript 3.0. Η ActionScript 3.0 είναι αντικειµενοστραφής γλώσσα προγραµµατισµού, η οποία 
επιτρέπει πολύ περισσότερο έλεγχο και επαναχρησιµοποίηση κώδικα, για την δηµιουργία 
πολύπλοκων εφαρµογών Flash. Η έκδοση αυτή της γλώσσας χρησιµοποιεί κυρίως τον Flash Player 9 
και επόµενες εκδόσεις του και δεν λειτουργεί σε προηγούµενες παλαιότερες εκδόσεις. 

Οι βιβλιοθήκες του Flash µπορούν να χρησιµοποιήσουν τις ιδιότητες και τα χαρακτηριστικά της 
XML του περιηγητή για να αποδώσουν το περιεχόµενο του ιστού. Η τεχνολογία αυτή είναι γνωστή ως 
Ασύγχρονο Flash και XML (Asynchronous Flash), όπως το AJAX. 

4.2. Ιστορία και εξέλιξη 
Η ActionScript ξεκίνησε σαν γλώσσα αντικειµενοστραφή προγραµµατισµού της Macromedia, για 

το Flash, για εγγραφή κώδικα, και τώρα αναπτύσσεται από την Adobe Systems. Οι τρεις πρώτες 
εκδόσεις του εργαλείου εγγραφής για το Flash παρείχε περιορισµένες δυνατότητες για διάδραση. Οι 
πρώτοι προγραµµατιστές σε Flash µπορούσαν να γράψουν µια απλή εντολή κώδικα, η οποία 
ονοµάζεται δράση (action), σε ένα κουµπί ή σε ένα καρέ (frame). Οι δράσεις αυτές ήταν βασικές 
εντολές ελέγχου περιήγησης, µε εντολές όπως “play”, “stop”, “getURL” και “gotoAndPlay”. 
Με την άφιξη του Flash 4 το 1999, οι απλές αυτές εντολές δράσεων έγιναν µια µικρή γλώσσα script. 
Έγινε εισαγωγή καινούριων ιδιοτήτων και δυνατοτήτων για το Flash 4, συµπεριλαµβανοµένων 
µεταβλητών, εκφράσεων, χειριστών, δηλώσεων if και επαναλήψεων. Αν και αναφέρεται πλέον ως 
ActionScript, τα εγχειρίδια, τα βιβλία και τα διαφηµιστικά έγγραφα χρησιµοποιούν τον όρο “actions” 
για να περιγράψουν το σύνολο των εντολών. 

4.2.1. ActionScript 1.0 
 

Με την κυκλοφορία του Flash 5 τον Σεπτέµβρη του 2000, οι “actions” από το Flash 4 ενισχύονται 
περισσότερο και ονοµάζονται ActionScript για πρώτη φορά. Αυτή ήταν η πρώτη έκδοση  ActionScript 
µε επιρροές από JavaScript και από το πρότυπο ECMA-262. Οι τοπικές µεταβλητές δηλώνονται ως 
var δηλώσεις, οι συναρτήσεις δηµιουργούνται από τους χρήστες µε δυνατότητα δήλωσης παραµέτρων 
και επιστροφής τιµών. Αξιοσηµείωτο είναι ότι τώρα η ActionScript έχει την δυνατότητα εγγραφής σε 
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text editor, από το να συναρµολογούνται οι επιλεγµένες “actions” από αναδυόµενες λίστες 
κατηγοριών και παράθυρα διαλόγου για έλεγχο. Με την επόµενη κυκλοφορία του εργαλείου 
εγγραφής, το Flash MX, και ο ανταποκρινόµενος player, Flash Player 6, η γλώσσα παραµένει 
ουσιαστικά χωρίς αλλαγές. Υπήρχαν µόνο µηδαµινές αλλαγές, όπως η προσθήκη της δήλωσης switch 
και ο χειριστής του απόλυτου ίσον (= =). ∆ύο σηµαντικά χαρακτηριστικά τα οποία έκαναν την 
ActionScript να ξεχωρίσει από τις τελευταίες της εκδόσεις είναι το χαλαρό σύστηµα τύπων και η 
εξάρτηση από ένα πρότυπο βασισµένο στην κληρονοµικότητα. Η χαλαρότητα στο σύστηµα τύπων, 
αναφέρεται στην ικανότητα µιας µεταβλητής να αποθηκεύει οποιοδήποτε τύπο δεδοµένων. Αυτό 
επιτρέπει ταχύτατη κατασκευή script κώδικα και είναι ιδιαίτερα εύχρηστο για µικρού όγκου κώδικα 
εφαρµογές. Το βασισµένο στην κληρονοµικότητα πρότυπο είναι ο µηχανισµός της ActionScript 1.0 
για την επαναχρησιµοποίηση του κώδικα και του αντικειµενοστραφή προγραµµατισµού. Αντί για µια 
κλάση κλειδί, η οποία προσδιορίζει όλα τα κοινά χαρακτηριστικά µιας κλάσης, η ActionScript 1.0 
χρησιµοποιεί ένα ειδικό αντικείµενο το οποίο υπηρετεί σαν το πρότυπο για µια κλάση αντικειµένων. 
Όλα τα κοινά χαρακτηριστικά µιας κλάσης προσδιορίζονται στο αντικείµενο της πρότυπης κλάσης 
και κάθε στιγµιότυπο της κλάσης περιέχει έναν σύνδεσµο στο πρότυπο αντικείµενο. 

4.2.2. ActionScript 2.0 
Η επόµενη µεγάλη αναθεώρηση της γλώσσας προγραµµατισµού ActionScript, η ActionScript 2.0, 

κυκλοφόρησε τον Σεπτέµβρη του 2003 µε την παράλληλη κυκλοφορία του Flash MX 2004 και του 
player για το αντίστοιχο πρόγραµµα, Flash Player 7. Ύστερα από απαίτηση των χρηστών για την 
καλύτερη λειτουργία της γλώσσας σε µεγαλύτερες και πιο πολύπλοκες εφαρµογές, η ActionScript 2.0 
προσθέτει χαρακτηριστικά για έλεγχο τύπων και σύνταξη βασισµένη σε κλάσεις, όπως οι λέξεις 
κλειδιά class και extends (ενώ αυτό ταυτόχρονα επιτρέπει την χρήση προγραµµατισµού πιο κοντά 
στον αντικειµενοστραφή). Με την ActionScript 2.0, οι προγραµµατιστές έχουν την δυνατότητα να 
περιορίσουν τις µεταβλητές σε έναν συγκεκριµένο τύπο, προσθέτοντας ένα σχόλιο τύπου, έτσι ώστε 
στον έλεγχο σφαλµάτων να ανιχνεύεται το λάθος. Η ActionScript 2.0 εισάγει επίσης σύνταξη 
βασισµένη στην κληρονοµικότητα κλάσεων, έτσι ώστε οι προγραµµατιστές να µπορούν να 
δηµιουργήσουν κλάσεις και διεπαφές, σχεδόν µε τον ίδιο τρόπο που θα τις δηµιουργούσαν σε µια 
γλώσσα προγραµµατισµού βασισµένη στις κλάσεις, όπως η Java και η C++.  

4.2.3. ActionScript 3.0 
Τον Ιούνιο του 2006 πραγµατοποιήθηκε η άφιξη της ActionScript 3.0 και του ανταποκρινόµενου 

player, Flash Player 9. Η ActionScript 3.0 ήταν µια θεµελιώδης αναδιάρθρωση της γλώσσας, τόσο 
ώστε να χρειαστεί η χρήση µιας ολοκληρωτικά διαφορετικής εικονικής µηχανής. Ο Flash Player 9 
περιέχει 2 εικονικές µηχανές, την AVM1 για κώδικα γραµµένο σε ActionScript 1.0 και 2.0, και την 
AVM2 για περιεχόµενο γραµµένο σε ActionScript 3.0. Η ActionScript 3.0 περιέχει επίσης 
περιορισµένη υποστήριξη για επιτάχυνση υλικού. 

Η ανανέωση της γλώσσας εισάγει αρκετά νέα χαρακτηριστικά: 
• Έλεγχο σφαλµάτων συντακτικού και κατά την διάρκεια που εκτελείται το πρόγραµµα. 
• Βελτιωµένη απόδοση από ένα σύστηµα βασισµένο σε κλάσεις κληρονοµικότητας 

διαχωρισµένο από το σύστηµα που είναι βασισµένο σε πρότυπες κλάσεις. 
• Υποστήριξη για πακέτα, κενά ονοµάτων και κανονικές εκφράσεις. 
• Συντάσσεται σε έναν ολοκληρωτικά καινούριο τύπο bytecode, ασυµβίβαστο µε αυτόν της 

ActionScript 1.0  και 2.0. 
• Αναθεωρηµένο το API (Application Programming Interface) του Flash Player, το οποίο 

είναι ένα συγκεκριµένο σύνολο κανόνων και προδιαγραφών λογισµικού που µπορούν να 
ακολουθήσουν τα προγράµµατα λογισµικού, οργανώνεται σε πακέτα. 

• Ενοποιηµένο σύστηµα για τον χειρισµό των γεγονότων, το οποίο βασίζεται στο πρότυπο 
του DOM (Document Object Model). 

• Ολοκλήρωση του ECMAScript για το XML (E4X) µε σκοπό την διαδικασία της XML. 
• Άµεση πρόσβαση στη λίστα εµφάνισης του εκτελέσιµου προγράµµατος του Flash για τον 

ολοκληρωµένο έλεγχο του τι θα εµφανίζεται κατά την εκτέλεση της εφαρµογής. 



 33  

• Απόλυτη συµφωνία εφαρµογής µε την τέταρτη έκδοση του σχεδίου προδιαγραφής 
ECMAScript . 

• Περιορισµένη υποστήριξη για δυναµικά τρισδιάστατα αντικείµενα (X, Y, Z  περιστροφή, 
και χαρτογράφηση υφής). 

4.3. Σύνταξη 
Ο κώδικας της ActionScript είναι ελεύθερης µορφής κι έτσι µπορεί να δηµιουργηθεί µε όση 

ποσότητα λευκού χώρου επιθυµεί ο δηµιουργός. Η βασική της σύνταξη είναι παράγωγη της 
ECMAScript. 

Η ActionScript είναι η γλώσσα προγραµµατισµού που χρησιµοποιείται για τον έλεγχο των 
στοιχείων µιας Flash εφαρµογής. Όπως κάθε γλώσσα, προγραµµατισµού ή οµιλίας, η ActionScript 
ακολουθεί µια ορισµένη σύνταξη, ένα σύνολο κανόνων. Όταν γίνεται εξαγωγή µιας εφαρµογής Flash, 
όλος ο κώδικας που περιέχεται σε αυτήν µετατρέπεται σε ένα σύνολο bytes, τα οποία ερµηνεύονται 
από τον Flash Player, όταν η εφαρµογή εκτελείται σε έναν περιηγητή (ή σε αυτόνοµη εφαρµογή). Αν 
οι κανόνες δεν τηρηθούν, υπάρχει περίπτωση να εµφανιστούν σφάλµατα συντακτικά ή σφάλµατα 
κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης του προγράµµατος. 

4.3.1. Σύνταξη της ActionScript 2.0 
Ο µεταγλωττιστής του Flash είναι ιδιαίτερα επιλεκτικός σε ορισµένους συντακτικούς κανόνες και 

όχι τόσο επιλεκτικός σε άλλους. Για παράδειγµα, κάθε εντολή ActionScript πρέπει να λήγει µε ένα 
ερωτηµατικό (;) για να προσδιορίζεται το τέλος της δήλωσης (ακόµα κι αν µια δήλωση αποτελείται 
από περισσότερες γραµµές κώδικα). 

Η ευαισθησία στα γράµµατα, πεζά ή κεφαλαία, απαιτείται αυστηρά από τον µεταγλωττιστή, 
ακόµη και για µεθόδους που έχουν δηµιουργηθεί από τον προγραµµατιστή (η εντολή gotoandplay δεν 
θα γίνει δεκτή ως έγκυρη µέθοδος, πρέπει να είναι γραµµένη gotoAndPlay),  για µεταβλητές 
ορισµένες από τον χρήστη και ονόµατα συναρτήσεων. 

Τα Code Blocks είναι µια σειρά δηλώσεων ActionScript, οι οποίες πρέπει να εκτελεστούν όλες 
µαζί, µια δήλωση µετά την άλλη, υπό ορισµένες συνθήκες. Τα Blocks κώδικα τοποθετούνται ανάµεσα 
σε αγκύλες { και }. Οι συναρτήσεις που ορίζονται από τον προγραµµατιστή είναι ειδικές περιπτώσεις 
blocks κώδικα, τα οποία δηµιουργήθηκαν, ονοµάστηκαν και αποθηκεύτηκαν για µελλοντική χρήση 
στην Flash εφαρµογή. 

Μια έκφραση αναφέρεται σε µια συγκεκριµένη φράση ή σύνολο δηλώσεων, για να αξιολογηθεί, 
και τοποθετείται ανάµεσα από παρενθέσεις ( και ). Μια δήλωση αν (if), για παράδειγµα, ακολουθείται 
πάντα από µια έκφραση για να ελέγξει αν είναι αληθής. Αν είναι αληθής η έκφραση, εκτελείται το 
σύνολο των δηλώσεων που ακολουθεί. Μπορούν επίσης να τοποθετηθούν παρενθέσεις για να οριστεί 
η σειρά προτεραιότητας σε ένα µαθηµατικό υπολογισµό. 

Τα ονόµατα των µεταβλητών και των συναρτήσεων έχουν την δυνατότητα να ακολουθούν 
οποιαδήποτε µορφοποίηση επιθυµεί ο προγραµµατιστής (πεζά γράµµατα και κεφαλαία, και αριθµούς), 
αρκεί να µην ξεκινάει το όνοµα µε αριθµό και δεν περιέχει παύλα  (-), κενό ή τελεία (.). Οι κάτω 
παύλα ( _ ) και το σύµβολο του δολαρίου ($) επιτρέπονται, και συχνά χρησιµοποιούνται από τους 
προγραµµατιστές σαν πρόθεµα ονοµάτων για να προσδιορίσουν συγκεκριµένη χρήση µεταβλητών ή 
συναρτήσεων. 

Ακολουθεί ένα παράδειγµα κώδικα σε ActionScript 2.0, το οποίο λειτουργεί σε Player συµβατό µε 
ActionScript 2.0. Ο κώδικας δηµιουργεί ένα πεδίο κειµένου στην θέση (0,0) της σκηνής µε πλάτος και 
ύψος 100 pixels. Έπειτα το πεδίο κειµένου ορίζεται σε ένα string το οποίο εµφανίζεται αυτόµατα στην 
οθόνη. 

 
myTextField("hello", 0, 0, 0, 100, 100); 
hello.text = "Hello, world"; 

 
Όταν δηµιουργούνται εξωτερικά αρχεία κλάσεων ActionScript 2.0, το παραπάνω παράδειγµα 

µπορεί να µετατραπεί σε ένα αρχείο HelloWorld.as και να περιέχει τον κώδικα που ακολουθεί. 
 

class HelloWorld  extends MovieClip 
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{ 
    public function HelloWorld () {} 
    public function onLoad():void 
    { 
        var txtHello:TextField=this.myTextField("txtHello",0,0,0,100,100); 
        txtHello.text = "Hello, world"; 
    } 
} 

 

4.4. Τι είναι η ActionScript 3.0 
Αν και η νέα έκδοση της γλώσσας προγραµµατισµού του Flash περιέχει αρκετά στοιχεία τα οποία 

είναι οικεία στους χρήστες των προηγούµενων εκδόσεων, είναι µάλλον καλύτερα να αντιµετωπίζεται 
η ActionScript 3.0 σαν εντελώς καινούρια οντότητα, για λίγους απλούς λόγους. Πρώτα από όλα, 
αρκετά στοιχεία είναι εντελώς διαφορετικά, όπως το µοντέλο των γεγονότων και ο τρόπος µε τον 
οποίο παρουσιάζονται οι εργαλειοθήκες. ∆εύτερο, µικρές αλλαγές υπάρχουν σε ολόκληρη την 
γλώσσα και απαιτείται κάποια προσοχή µέχρι να γίνει συνήθεια. 

Το κυριότερο είναι ότι η ActionScript 3.0, γράφτηκε ξανά από το µηδέν και χρησιµοποίει µια 
διαφορετική βάση κώδικα από τις προηγούµενες εκδόσεις της γλώσσας. Αυτή η βελτιστοποίηση 
παρέχει δραµατική αύξηση επιδόσεων, αλλά σηµαίνει ότι ο κώδικας της ActionScript 3.0 δεν µπορεί 
να αναµειχθεί µε κώδικα των προηγούµενων εκδόσεων στο ίδιο αρχείο. 
Τα νέα χαρακτηριστικά της γλώσσας περιλαµβάνουν: 

• Πιο λεπτοµερή αναφορά λαθών. Η ActionScript 3.0 απαιτεί αυστηρή µορφή δήλωσης 
µεταβλητών, δήλωσης στοιχείων επιστροφής των συναρτήσεων και πολλά άλλα. Το 
αποτέλεσµα είναι η βελτίωση του ελέγχου για λάθη και παρέχει περισσότερη πληροφορία 
στον κώδικα για την διόρθωση των σφαλµάτων και την επίλυση των προβληµάτων. 

• Βελτιώσεις συντακτικού. Αρκετά συντακτικά θέµατα έχουν αναθεωρηθεί και επιλυθεί σε 
ολόκληρη την γλώσσα. Για παράδειγµα, τα ονόµατα των δηλώσεων έχουν διευκρινιστεί σε 
κάποιες περιπτώσεις και έχουν αλλάξει για µεγαλύτερη ευκολία, χωρίς την χρήση της κάτω 
παύλας στην αρχή της δήλωσης. 

• Νέα αρχιτεκτονική σκηνής. Οι µέθοδοι των προηγούµενων εκδόσεων, για την δυναµική 
φόρτωση κάποιου στοιχείου στην σκηνή, είναι πλέον ενοποιηµένες. Η νέα λίστα σκηνής 
απλοποιεί σηµαντικά αυτή τη διαδικασία και διευκολύνει επίσης την οπτική ιεραρχική σειρά 
των συγγενικών αντικειµένων της σκηνής. 

• Νέα αρχιτεκτονική γεγονότων. Όλα τα γεγονότα περιορίζονται από ακροατές γεγονότων 
(event listeners), οι οποίοι ενεργοποιούνται µόλις ακούσουν ένα συγκεκριµένο είδος 
γεγονότος να πραγµατοποιείται. Το νέο µοντέλο γεγονότων είναι πιο δυναµικό, επιτρέποντας 
γεγονότα από το ποντίκι και το πληκτρολόγιο σε πολλαπλά αντικείµενα της σκηνής. 

• Βελτίωση χειρισµού του XML. Με την χρήση του κοινού προτύπου για δυναµικό χειρισµό 
XML, E4X, ECMAScript για XML, η ActionScript 3.0 εισάγει µια νέα κλάση και ταυτόχρονα 
έναν νέο τρόπο για τα αντικείµενα τύπου κειµένου. 

• Περισσότερες επιλογές για επεξεργασία κειµένου. Καινούριες µέθοδοι για την επεξεργασία 
κειµένου επιτρέπουν τώρα καλύτερο έλεγχο στον χειρισµό των κειµένων. 

• Περισσότερες επιλογές για την διαχείριση του ήχου. Βελτιώθηκε η πρόσβαση στους 
µεµονωµένους ήχους και σε όλους τους ήχους που παίζουν. Οι ήχοι τώρα τοποθετούνται σε 
ξεχωριστά κανάλια, διευκολύνοντας έτσι την εργασία µε πολλαπλούς ήχους. 

• Πρόσβαση σε δυαδικά αρχεία. 
• Βελτιωµένο αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό. Έχουν βελτιωθεί οι δοµές του 

αντικειµενοστραφή προγραµµατισµού, συµπεριλαµβανοµένων των κλάσεων.  Όλες οι 
κλάσεις είναι σφραγισµένες, επιτρέποντας µόνο τις µεθόδους και τις ιδιότητες του συγγραφέα 
να υπάρχουν σε µια κλάση. 
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4.4.1. Συµβατότητα κώδικα 
Για την δηµιουργία ενός αρχείου SWF, δεν είναι δυνατή η ανάµειξη κώδικα ActionScript 1.0 ή 

2.0 µε κώδικα ActionScript 3.0. Αν χρειαστεί να ενσωµατωθεί στην ActionScript 3.0 κάποιο κοµµάτι 
κώδικα παλαιότερης έκδοσης, πραγµατοποιείται µόνο µε την εκφόρτωση ενός αρχείου SWF, το οποίο 
έχει ενσωµατωµένο τον κώδικα της ActionScript 1.0 ή 2.0, στο αρχείο που περιέχει την ActionScript 
3.0. Ένα αρχείο ActionScript 3.0 µπορεί να φορτώσει ένα αρχείο SWF το οποίο έχει δηµιουργηθεί µε 
κώδικα παλαιότερης έκδοσης, αλλά δεν µπορεί να έχει πρόσβαση στις µεταβλητές και τις 
συναρτήσεις του παλαιότερου SWF. Το αντίθετο δεν είναι δυνατό να γίνει. Ένα παλαιότερης έκδοσης 
SWF αρχείο δεν µπορεί να φορτώσει ένα αρχείο µε ActionScript 3.0. 

4.4.2. Σύνταξη της ActionScript 3.0 
Η σύνταξη της γλώσσας ορίζεται από ένα σύνολο κανόνων οι οποίοι πρέπει να τηρούνται κατά τη 

δηµιουργία ενός εκτελέσιµου κώδικα. 
1. Η ActionScript 3.0 είναι γλώσσα µε ευαισθησία στη µορφή των γραµµάτων, αν είναι πεζά ή 

κεφαλαία.  Κάποια αναγνωριστικά τα οποία διαφέρουν µόνο σε περιπτώσεις, θεωρούνται 
διαφορετικά αναγνωριστικά. Για παράδειγµα ο κώδικας που ακολουθεί δηµιουργεί δυο 
διαφορετικές µεταβλητές: 

  var num1:int;  
  var Num1:int; 
2. Η χρήση της τελείας ( . ) προβλέπει έναν τρόπο για πρόσβαση στις ιδιότητες και τις µεθόδους ενός 

αντικειµένου. Χρησιµοποιώντας σύνταξη µε τελεία, δίνεται η δυνατότητα αναφοράς σε µια 
ιδιότητα κλάσης ή µια µέθοδο χρησιµοποιώντας το όνοµα του στιγµιότυπου (instance), 
ακολουθηµένου από την τελεία και το όνοµα της ιδιότητας ή της µεθόδου. Για παράδειγµα, 
ακολουθεί ο ορισµός µιας κλάσης: 

class DotExample  
{  
    public var prop1:String;  
    public function method1():void {}  
} 

Με την χρήση της τελείας, είναι εφικτή η πρόσβαση στην ιδιότητα prop1 και στην µέθοδο 
method1() χρησιµοποιώντας το όνοµα του στιγµιότυπου που δηµιουργήθηκε στον ακόλουθο 
κώδικα: 

var myDotEx:DotExample = new DotExample();  
myDotEx.prop1 = "hello";  
myDotEx.method1(); 

Η χρήση της τελείας µπορεί να γίνει και για τον προσδιορισµό πακέτων. Για την αναφορά σε 
εµφωλευµένα πακέτα. Για παράδειγµα, η κλάση EventDispatcher βρίσκεται σε ένα πακέτο που 
ονοµάζεται events, το οποίο είναι εµφωλευµένο σε ένα πακέτο που ονοµάζεται flash. Η 
αναφορά στο πακέτο events µπορεί να γίνει µε την παρακάτω έκφραση: 

flash.events 
Μπορεί επίσης να γίνει αναφορά στην κλάση EventDispatcher µε την έκφραση: 

flash.events EventDispatcher 
3. Η σύνταξη µε την παύλα δεν υποστηρίζεται από την ActionScript 3.0. Η συγκεκριµένη σύνταξη 

χρησιµοποιούταν σε προηγούµενες εκδόσεις της γλώσσας, για την υποδείξει του µονοπατιού ενός 
movie clip ή µιας µεταβλητής. 

4. Ένα literal (λέξη) είναι µια τιµή η οποία εµφανίζεται απευθείας στον κώδικα. Τα 
παραδείγµατα που ακολουθούν είναι literals: 

17  
"hello"  
-3  
9.4  
null  
undefined  
true  
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false 
Τα literals µπορούν επίσης να ενωθούν σε οµάδα. Ένας πίνακας από literals εσωκλείεται σε 
αγκύλες   [ και ] και χρησιµοποιεί το κόµµα για τον διαχωρισµό των στοιχείων του πίνακα.  
Ένα literal πίνακα µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την αρχικοποίηση του πίνακα. Στα 
παραδείγµατα που ακολουθούν φαίνονται δυο πίνακες οι οποίοι αρχικοποιούνται µε τη χρήση 
πινάκων από literals. Μπορεί να γίνει χρήση της δήλωσης new και να τοποθετηθεί literal σαν 
παράµετρος στην κλάση του κατασκευαστή (constructor) του πίνακα, αλλά µπορεί επίσης να 
γίνει ανάθεση τιµής απευθείας σε περιπτώσεις κλάσεων του πυρήνα της ActionScript, όπως: 
Object, Array, String, Number, int, uint, XML, XMLList και Boolean. 

// χρήση δήλωσης new  
var myStrings:Array = new Array(["alpha", "beta", "gamma"]);  
var myNums:Array = new Array([1,2,3,5,8]);  
  
// άµεση ανάθεση τιµής  
var myStrings:Array = ["alpha", "beta", "gamma"];  
var myNums:Array = [1,2,3,5,8]; 

Τα literals έχουν ακόµα τη δυνατότητα να αρχικοποιούν ένα γενικό αντικείµενο. Ένα γενικό 
αντικείµενο είναι ένα περιστατικό της κλάσης του αντικειµένου. Τα literals των αντικειµένων 
εσωκλείονται σε αγκύλες { και } και χρησιµοποιούν το κόµµα για διαχωρισµό των ιδιοτήτων 
του αντικειµένου. Κάθε ιδιότητα δηλώνεται µε ένα χαρακτήρα άνω και κάτω τελείας ( : ), ο 
οποίος διαχωρίζει το όνοµα της ιδιότητας από την τιµή της ιδιότητας. 
Μπορεί να δηµιουργηθεί ένα γενικό αντικείµενο χρησιµοποιώντας την δήλωση new, και να 
περαστεί το literal του αντικειµένου σαν παράµετρος στην κλάση του κατασκευαστή του 
αντικειµένου, ή µπορεί να γίνει απευθείας ανάθεση του literal του αντικειµένου στο περιστατικό 
το οποίο δηλώνεται. Το παράδειγµα που ακολουθεί δείχνει δυο εναλλακτικούς τρόπους για την 
δηµιουργία ενός νέου γενικού αντικειµένου και αρχικοποιεί το αντικείµενο µε τρεις ιδιότητες. 

// χρήση δήλωσης new και προσθήκη ιδιοτήτων  
var myObject:Object = new Object();  
myObject.propA = 1;  
myObject.propB = 2;  
myObject.propC = 3;  
  
// άµεση ανάθεση τιµής  
var myObject:Object = {propA:1, propB:2, propC:3}; 

 
 
5. Η χρήση του χαρακτήρα του ερωτηµατικού γίνεται για να δηλωθεί ο τερµατισµός µιας δήλωσης. 

∆ιαφορετικά, αν παραλειφτεί ο χαρακτήρας του ερωτηµατικού, ο µεταγλωττιστής θα υποθέσει ότι 
κάθε γραµµή κώδικα ξεχωριστά αντιπροσωπεύει µια µοναδική δήλωση. Οι περισσότεροι 
προγραµµατιστές συνηθίζουν να χρησιµοποιούν το ερωτηµατικό για να δηλώσουν τον 
τερµατισµό µιας εντολής και έτσι ο κώδικας του προγράµµατος είναι ευανάγνωστος. Με την 
χρήση του ερωτηµατικού για να δηλωθεί το τέλος µιας δήλωσης, επιτρέπει την τοποθέτηση 
περισσότερων της µιας δήλωσης σε µια γραµµή, αλλά αυτό µπορεί να κάνει το πρόγραµµα πιο 
δυσανάγνωστο. 

6. Οι παρενθέσεις ( και ) χρησιµοποιούνται σε τρεις διαφορετικές περιπτώσεις στην ActionScript. Η 
πρώτη περίπτωση είναι για τον προσδιορισµό της σειράς µε την οποία θα γίνουν οι µαθηµατικές 
πράξεις σε µια έκφραση. Οι πράξεις που εσωκλείονται στις παρενθέσεις πραγµατοποιούνται 
πάντα πρώτες. Στο ακόλουθο παράδειγµα, οι παρενθέσεις χρησιµοποιούνται για την µετατροπή 
της σειράς των µαθηµατικών πράξεων. 

trace (2 + 3 * 4); // 14  
trace ((2 + 3) * 4); // 20 

Η δεύτερη περίπτωση για την χρήση παρενθέσεων είναι µε το κόµµα ( , ) για την αξιολόγηση 
µιας σειράς εκφράσεων και την επιστροφή του αποτελέσµατος της τελικής έκφρασης, όπως 
φαίνεται στο επόµενο παράδειγµα. 

var a:int = 2;  
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var b:int = 3;  
trace ((a++, b++, a+b)); // 7 

Η Τρίτη και τελευταία περίπτωση της χρήσης των παρενθέσεων είναι για την ανάθεση ενός ή 
περισσότερων παραµέτρων σε συναρτήσεις ή µεθόδους, όπως στο επόµενο παράδειγµα, όπου 
γίνεται ανάθεση της τιµής του String στην συνάρτηση trace(). 

trace("hello"); // hello 
7. Ο κώδικας της ActionScript  υποστηρίζει δύο είδη σχολίων: σχόλια µονής γραµµής και σχόλια 

πολλαπλών γραµµών. Οι µηχανισµοί αυτοί των σχολίων είναι όποιοι µε τους µηχανισµούς των 
σχολίων της C++ και της Java. Ο µεταγλωττιστής θα αγνοήσει το κείµενο που βρίσκεται µέσα στα 
σχόλια. 
Τα σχόλια µονής γραµµής ξεκινάνε µε δύο παύλες ( // ) και συνεχίζουν µέχρι το τέλος της 
γραµµής, χωρίς να χρειάζεται να µπει σύµβολο τέλους των σχολίων. Για παράδειγµα: 

var someNumber:Number = 3; // σχόλιο µια γραµµής 
Τα σχόλια πολλαπλών γραµµών ξεκινάνε µε µια παύλα και έναν αστερίσκο ( /* ) και 
τελειώνουν µε έναν αστερίσκο και µια παύλα ( */ ). Για παράδειγµα: 

/* Αυτό είναι ένα σχόλιο  
πολλαπλών γραµµών. */ 

8. Υπάρχει η δυνατότητα χρήσης λέξεων, οι οποίες είναι αποκλειστικές για αυτή και µόνο την χρήση 
από την ActionScript και δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να δηλώσουν µια µεταβλητή του 
προγραµµατιστή ή µια µέθοδο. Οι αποκλειστικές λέξεις περιλαµβάνουν και λέξεις κλειδιά, οι 
οποίες αφαιρούνται από τον µεταγλωττιστή. Ο µεταγλωττιστής θα αναφέρει σφάλµα αν γίνει 
χρήση µιας λέξης κλειδί σαν αναγνωριστικό όνοµα. Ο πίνακας που ακολουθεί περιέχει λέξεις 
κλειδιά που χρησιµοποιεί η ActionScript.. 

 
Πίνακας 1: Λέξεις κλειδιά της ActionScript 

 
as break case catch 
class const continue default 
delete do else extends 
false finally for function 
if implements import in 
instanceof interface internal is 
native new null package 
private protected public return 
super switch this throw 
to true try typeof 
use var void while 
with    

 
Υπάρχει ένα µικρό σύνολο λέξεων, οι οποίες ονοµάζονται συντακτικές λέξεις – κλειδιά και 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν σαν αναγνωριστικά ονόµατα, αλλά έχουν ειδικό νόηµα σε 
συγκεκριµένα περιεχόµενα. Ο πίνακας που ακολουθεί περιέχει τις συντακτικές λέξεις – κλειδιά 
της ActionScript. 
 

Πίνακας 2: Συντακτικές λέξεις – κλειδιά της ActionScript 
 

each get set namespace 
include dynamic final native 
override static   

 
Υπάρχουν επίσης αρκετά αναγνωριστικά τα οποία τις περισσότερες φορές αναφέρονται ως 
µελλοντικές λέξεις αποκλειστικότητας. Αυτά τα αναγνωριστικά δεν έχουν κρατηθεί από την 
ActionScript 3.0 ως αποκλειστικές λέξεις, αν και µερικές από αυτές µπορεί να µεταχειρίζονται 
σαν λέξεις – κλειδιά από το λογισµικό που ενσωµατώνει την ActionScript 3.0. Η δυνατότητα 
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χρήσης αυτών των λέξεων από τους προγραµµατιστές είναι εφικτή, αλλά η Adobe συνιστά να 
µην γίνεται χρήση τους για ιδιωτικές µεταβλητές και µεθόδους, γιατί µπορεί να εµφανιστούν 
σαν λέξεις – κλειδιά σε µια επόµενη έκδοση της γλώσσας.  

 
Πίνακας 3: Μελλοντικές λέξεις – κλειδιά της ActionScript 

 
abstract boolean byte cast 
char debugger double enum 
export float goto intrinsic 
long prototype short synchronized 
throws to transient type 
virtual volatile   

 
 
9. Η ActionScript υποστηρίζει την δήλωση const, η οποία µπορεί α χρησιµοποιηθεί για την 

δηµιουργία σταθερών. Οι σταθερές είναι ιδιότητες µε πάγια τιµή η οποία δεν µπορεί να αλλάξει. 
Η ανάθεση τιµής σε σταθερά γίνεται µόνο µια φορά. Για παράδειγµα, αν µια σταθερά είναι 
δηλωµένη σαν µέλος µιας κλάσης, µπορεί να γίνει ανάθεση τιµής σε αυτήν την σταθερά µόνο ως 
µέλος της δήλωσης ή µέσα στην κλάση του κατασκευαστή (constructor). 
Στον κώδικα που ακολουθεί δηλώνονται δύο σταθερές. Η πρώτη σταθερά, MINIMUM, έχει µια 
τιµή ως µέρος της δήλωσης. Στην δεύτερη σταθερά,MAXIMUM,  έχει ανατεθεί τιµή µέσα στον 
constructor.  

class A  
{  
    public const MINIMUM:int = 0;  
    public const MAXIMUM:int;  
  
    public function A()  
    {  
        MAXIMUM = 10;  
    }  
}  
  
var a:A = new A();  
trace (a.MINIMUM); // 0  
trace (a.MAXIMUM); // 10 

Σε οποιαδήποτε άλλη προσπάθεια ανάθεσης τιµής σε σταθερά, θα εµφανίσει σφάλµα το 
πρόγραµµα. Για παράδειγµα, στην προσπάθεια ανάθεσης τιµής της MAXIMUM εκτός κλάσης, 
θα εµφανιστεί λάθος κατά την διάρκεια του προγράµµατος. 

class A  
{  
public const MINIMUM:int = 0;  
public const MAXIMUM:int;  
}  
  
var a:A = new A();  
a["MAXIMUM"] = 10; // run-time error 

Η ActionScript 3.0 ορίζει ένα µεγάλο εύρος από σταθερές για χρήση. Από συνήθεια, οι 
σταθερές στην ActionScript γράφονται µε κεφαλαία γράµµατα, µε λέξεις χωρισµένες από την 
κάτω παύλα ( _ ). Για παράδειγµα, ο ορισµός της κλάσης MouseEvent χρησιµοποιεί την 
συνήθεια για την ονοµασία των σταθερών της, κάθε µια από τις οποίες αντιπροσωπεύει ένα 
γεγονός που σχετίζεται µε είσοδο από κίνηση του ποντικιού. 

package flash.events  
{  
    public class MouseEvent extends Event  



 39  

    {  
    public static const CLICK:String = "click";  
    public static const DOUBLE_CLICK:String = "doubleClick";  
    public static const MOUSE_DOWN:String = "mouseDown";  
    public static const MOUSE_MOVE:String = "mouseMove";  
    ...  
    }  
} 

4.5. ∆οµές δεδοµένων 
Οι δοµές δεδοµένων στην επιστήµη των υπολογιστών είναι ένας τρόπος αποθήκευσης και 

οργάνωσης των δεδοµένων σε ένα υπολογιστικό σύστηµα έτσι ώστε να µπορούν να χρησιµοποιηθούν 
αποδοτικά. ∆ιαφορετικά είδη δοµών δεδοµένων χρησιµοποιούνται σε διαφορετικά είδη εφαρµογών, 
και κάποια είναι ιδιαίτερα εξειδικευµένα σε ειδικά καθήκοντα. 

Οι δοµές δεδοµένων χρησιµοποιούνται σχεδόν σε κάθε πρόγραµµα ή λογισµικό σύστηµα. Οι 
δοµές δεδοµένων παρέχουν ένα τρόπο διαχείρισης τεράστιων ποσών δεδοµένων αποδοτικά, όπως 
µεγάλες βάσεις δεδοµένων και ευρετήρια υπηρεσιών του διαδικτύου. Συνήθως, οι αποδοτικές δοµές 
δεδοµένων είναι το κλειδί για το σχεδιασµό ενός αποδοτικού αλγορίθµου. Κάποιες τυπικές µέθοδοι 
σχεδιασµού και γλώσσες προγραµµατισµού δίνουν έµφαση στις δοµές δεδοµένων, κι όχι στους 
αλγόριθµους, ως τον βασικό οργανωτικό παράγοντα στη σχεδίαση λογισµικού. 

4.5.1. Τύποι δεδοµένων 
Η ActionScript βασικά περιέχει θεµελιώδεις και απλούς τύπους δεδοµένων οι οποίοι 

χρησιµοποιούνται για την δηµιουργία άλλων τύπων δεδοµένων. Αυτοί οι τύποι δεδοµένων είναι 
παρόµοιοι µε τους τύπους δεδοµένων της Java. Το γεγονός ότι η ActionScript 3.0 γράφτηκε 
εξολοκλήρου από την αρχή, χωρίς να είναι αντίγραφο της ActionScript 2.0, έχει σαν αποτέλεσµα την 
αλλαγή των τύπων δεδοµένων και της κληρονοµικότητάς τους. 
Οι τύποι δεδοµένων του ανώτερου επιπέδου της ActionScript 2.0 είναι: 

• String: Μια λίστα χαρακτήρων όπως το “Hello World”. 
• Number: Οποιαδήποτε αριθµητική τιµή. 
• Boolean: Μια απλή δυαδική αποθήκευση, η οποία µπορεί να είναι µόνο αληθής ή ψευδής. 
• Object: Είναι ο τύπος δεδοµένων, από τον οποίο κληρονοµούν όλοι οι σύνθετοι τύπο 

δεδοµένων. Επιτρέπει την οµαδοποίηση των µεθόδων, των συναρτήσεων, των παραµέτρων 
και άλλων αντικειµένων. 

Οι σύνθετοι τύποι δεδοµένων είναι πιο απαιτητικοί σε µνήµη και επεξεργαστή και αποτελούνται από 
πολλούς απλούς τύπους δεδοµένων. Κάποιο σύνθετοι τύποι δεδοµένων για την ActionScript 2.0 είναι: 

• MovieClip: Ένα δηµιούργηµα της γλώσσας που επιτρέπει την χρήση των ορατών 
αντικειµένων. 

• TextField: Ένα απλό δυναµικό ή απλά εισόδου, πεδίο κειµένου. Κληρονοµεί τον τύπο του 
MovieClip. 

• Button: Ένα απλό κουµπί µε τέσσερα πεδία καταστάσεων, Up, Over, Down και Hit. 
Κληρονοµεί τον τύπο του MovieClip. 

• Date: Επιτρέπει πρόσβαση σε πληροφορία σχετικά µε µια συγκεκριµένη ώρα. 
• Array: Επιτρέπει γραµµική αποθήκευση δεδοµένων. 
• XML: Ένα XML αντικείµενο. 
• XMLNode: Ένας κόµβος XML. 
• LoadVars: Ένα αντικείµενο για τη φόρτωση µεταβλητών το οποίο επιτρέπει την αποθήκευση 

και στέλνει µεταβλητές HTTP POST και HTTP GET. 
• Sound 
• NetStrema 
• MovieClipLoader 
• EventListener 

Οι τρείς θεµελιώδεις τύποι δεδοµένων της ActionScript 3.0 είναι: 
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• Boolean: Ο Boolean τύπος δεδοµένων έχει µόνο δύο δυνατές τιµές, αληθής και ψευδής ή 1 
και 0. Καµιά άλλη τιµή δεν είναι έγκυρη. 

• int: Ο int τύπος δεδοµένων είναι ένας 32-bit ακέραιος µεταξύ των -2.147.483.648 και 
2.147.483.647. 

• Null: Ο Null τύπος δεδοµένων έχει µια µόνο τιµή, null (κενό). Αυτή είναι η προεπιλεγµένη 
τιµή για τους String τύπους δεδοµένων και για όλες τις κλάσεις που καθορίζουν σύνθετους 
τύπους δεδοµένων, συµπεριλαµβανοµένου και της Object κλάσης. 

• Number: Ο Number τύπος δεδοµένων µπορεί να αναπαραστήσει ακέραιους αριθµούς, 
unsigned ακέραιους αριθµούς και δεκαδικούς αριθµούς. Ο Number τύπος δεδοµένων 
χρησιµοποιεί 64-bit διπλής ακρίβειας µορφοποίηση, όπως καθορίζεται από το IEEE πρότυπο 
για δυαδική δεκαδική αριθµητική. Παίρνει τιµές µεταξύ των -9.007.199.254.740.992 και 
9.007.199.254.740.992. 

• String: Ο String τύπος δεδοµένων αντιπροσωπεύει µια ακολουθία από χαρακτήρες 16-bit. Οι 
String τύποι δεδοµένων αποθηκεύονται εσωτερικά σαν χαρακτήρες Unicode, µε την χρήση 
της µορφοποίησης UTF-16. Οι προηγούµενες εκδόσεις του Flash χρησιµοποιούσαν 
µορφοποίηση UTF-8. 

• uint: Οι uint (unsigned integer) τύποι δεδοµένων είναι ακέραιοι 32-bit µεταξύ των 0 και 
4.294.967.295. 

• void: Οι void τύποι δεδοµένων περιέχουν µόνο µια τιµή, απροσδιόριστη. Σε προηγούµενες 
εκδόσεις της ActionScript, η απροσδιόριστη τιµή ήταν η προεπιλεγµένη τιµή για στιγµιότυπα 
της Object κλάσης. Στην ActionScript 3.0, η προεπιλεγµένη τιµή για τα στιγµιότυπα της 
Object κλάσης είναι η κενή τιµή (null). 

Μερικοί από τους σύνθετους τύπους δεδοµένων της ActionScript 3.0 είναι: 
• Object: Οι Object τύποι δεδοµένων προσδιορίζονται από την κλάση Object. Η κλάση Object 

λειτουργεί σαν βασική κλάση για όλους του ορισµούς των κλάσεων στην ActionScript. Τα 
αντικείµενα στην βασική τους µορφή µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως πίνακες που περιέχουν 
ζευγάρια τιµών – κλειδιών, όπου τα κλειδιά είναι Strings και οι τιµές µπορεί να είναι 
οποιουδήποτε τύπου. 

• Array: Περιέχει µια λίστα δεδοµένων. Αν και η ActionScript 3.0 είναι αυστηρά µια γλώσσα 
τύπων, τα περιεχόµενα ενός πίνακα µπορεί να είναι οποιουδήποτε τύπου και οι τιµές πρέπει 
µετά την ανάκτησή τους να επιστρέφουν στον µητρικό τους τύπο. 

• Vector: Μια παραλλαγή πίνακα που υποστηρίχτηκε µόνο όταν κυκλοφόρησε ο Flash Player 
10 και νεότεροι. Τα διανύσµατα είναι τυποποιηµένοι, πυκνοί πίνακες (οι τιµές πρέπει να είναι 
ορισµένες ή κενές) οι οποίοι µπορεί να έχουν µήκος προσαρµοσµένο, και  ελέγχουν τα όρια 
κατά την ανάθεση τιµής. Τα διανύσµατα δεν είναι µόνο περισσότερο ασφαλής τύπος από τους 
πίνακες αλλά εκτελούνται και πιο γρήγορα. 

• flash.utils:Dictionary: Τα λεξικά είναι µια παραλλαγή των αντικειµένων τα οποία µπορεί να 
περιέχουν κλειδιά οποιουδήποτε τύπου δεδοµένων. 

• flash.display:Sprite: Ένα αντικείµενο οθόνης για περιεχόµενα χωρίς χρονοδιάδροµο. 
• flash.display:MovieClip: Αντικείµενο οθόνης για animation των MovieClips. Η γραµµή 

χρόνου του Flash είναι από προεπιλογή, ένα MovieClip. 
• flash.display:Bitmap: Ένα αντικείµενο οθόνης το οποίο δεν έχει κίνηση. 
• flash.display:Shape: Ένα αντικείµενο οθόνης το οποίο είναι διανυσµατικό και δεν έχει κίνηση. 
• flash.utils.ByteArray: Περιέχει έναν πίνακα από δυαδικά δεδοµένα bytes. 
• flash.text:TextField: Ένα προαιρετικά δυναµικό πεδίο κειµένου µε αλληλεπίδραση. 
• Flash.display:SimpleButton: Ένα απλό κουµπί µε αλληλεπίδραση το οποίο υποστηρίζει τις 

τέσσερις καταστάσεις ενός κουµπιού, Up, Over και Down και την Hit κατάσταση να είναι 
αυθαίρετη. 

• Date: Ένα αντικείµενο ηµεροµηνίας περιέχει ψηφιακή παρουσίαση ηµεροµηνίας και ώρας. 
• Error: Ένα αντικείµενο γενικού σφάλµατος το οποίο επιτρέπει την αναφορά σφαλµάτων κατά 

την εκτέλεση του προγράµµατος. 
• Function: Είναι µια κλάση του πυρήνα για όλους τους ορισµούς των µεθόδων του Flash. 
• RegExp: Ένα αντικείµενο κανονικής έκφρασης για strings. 
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• flash.media:Video:  Ένα αντικείµενο για βίντεο το οποίο υποστηρίζει άµεσο κατέβασµα των 
δεδοµένων ή µε µεταφορά ροής δεδοµένων (streaming). 

• XML: Ένα αναθεωρηµένο αντικείµενο XML βασισµένο στο E4X πρότυπο. Η πρόσβαση σε 
κόµβους και ιδιότητες γίνεται διαφορετικά από ότι στην ActionScript 2.0. 

• XMLList: Ένα αντικείµενο βασισµένο σε πίνακα για ποικίλες αναζητήσεις σε περιεχόµενο 
της κλάσης XML. 

4.6. Πλεονεκτήµατα 
Η γλώσσα ActionScript λειτουργεί πολύ καλύτερα για βίντεο µε κίνηση και animation, για 

διαφηµίσεις και πολλές ιδιαίτερες εφαρµογές οι οποίες λειτουργούν σαν να ήταν εφαρµογές στον 
υπολογιστή, ενώ η εφαρµογή παίζει µέσα από τον περιηγητή του διαδικτύου. 

Τα κύρια  πλεονεκτήµατα της γλώσσας είναι: 
Η ActionScript έχει τη δυνατότητα να δηµιουργεί εφέ µε αλληλεπίδραση, όπως καµία άλλη 

γλώσσα, µέσα από ένα περιηγητή. Πολλοί προγραµµατιστές την χρησιµοποιούν για την δηµιουργία 
µιας αρχικής εισαγωγικής σελίδας µε κίνηση σε µια ιστοσελίδα, ή και για διαφηµιστικούς σκοπούς µε 
πολύ εντυπωσιακά αποτελέσµατα. 

Η ActionScript παρέχει συµβατότητα περιηγητών. Από την στιγµή που ένας χρήστης είναι σε 
περιβάλλον Flash, δεν έχει σηµασία τι περιηγητή χρησιµοποιεί, και αυτό γιατί η πλατφόρµα του Flash 
είναι universal. Το animation και τα σχήµατα είναι δυο αντικείµενα τα οποία χειρίζονται άψογα από 
το Flash. 

Ένα ακόµη πλεονέκτηµα της χρήσης της ActionScript για τη δηµιουργία κίνησης µε κώδικα είναι 
τα µικρά µεγέθη των αρχείων που δηµιουργούνται κατά την εξαγωγή. 

Η ActionScript παρέχει επίσης την δυνατότητα ένα animation µε κώδικα να αποκτήσει 
δυναµικότητα. Ένα animation µε κώδικα δεν είναι απαραίτητα δυναµικό. Υπάρχει η δυνατότητα µε τη 
χρήση κώδικα να δηµιουργηθεί µια κίνηση σε ένα αντικείµενο. Κάθε φορά που τρέχει το animation, 
τρέχει από πίσω ο ίδιος κώδικας και δηµιουργεί την ίδια κίνηση. Αυτό είναι σχεδόν δυναµικό. Αν 
όµως µε τον κώδικα δηµιουργηθεί µια τυχαία θέση της κίνησης του αντικειµένου και τυχαία 
κατεύθυνση της κίνησης, κάθε φορά που θα τρέχει το animation κάτι διαφορετικό θα συµβαίνει. Η πιο 
ενδιαφέρουσα άποψη του δυναµικού animation είναι η εφαρµογή των µαθηµατικών και της φυσικής 
του πραγµατικού κόσµου στα αντικείµενα της σκηνής. ∆εν γίνεται, δηλαδή, απλά µια κίνηση τυχαία, 
αλλά δίνεται στην ίδια κίνηση και η φυσική έννοια της βαρύτητας, έτσι ώστε το αντικείµενο να έχει 
επιτάχυνση κατά την κίνησή του κι όταν ακουµπήσει το πάτωµα και αναπηδήσει. 

Τέλος υπάρχει η δυνατότητα αλληλεπίδρασης των αντικειµένων µε την κίνηση του ποντικιού ή 
την εισαγωγή από το πληκτρολόγιο. Το αποτέλεσµα είναι ότι προκαλείται περισσότερο το ενδιαφέρον 
του χρήστη και να παραµείνει στο περιβάλλον της εφαρµογής περισσότερο από όσο θα έµενε σε ένα 
απλό animation. 

4.7. Χρήση ActionScript 

4.7.1. Κλάσεις και Αντικειµενοστραφής προγραµµατισµός 
Μια κλάση αναφέρεται σε ένα τύπο αντικειµένου. Η MovieClip είναι µια κλάση η οποία 

αναφέρεται σε MovieClips. Τα TextFields, τα MovieClips, τα Buttons, τα Strings και τα Numbers, 
έχουν όλα κλάσεις. Μια κλάση ουσιαστικά έχει δύο στοιχεία που συνδέονται µε αυτήν: τις ιδιότητες 
(properties), που είναι οι πληροφορίες και τα δεδοµένα, και τις συµπεριφορές (behaviors), που είναι οι 
δράσεις ή τα πράγµατα που µπορεί να δηµιουργήσει. Οι ιδιότητες είναι βασικά µεταβλητές στις οποίες 
αποθηκεύονται πληροφορίες που συνδέονται µε την κλάση, και οι συµπεριφορές είναι απλά 
συναρτήσεις, αν και όταν µια συνάρτηση είναι µέρος µιας κλάσης, αναφέρεται συχνά σαν µέθοδος. 

4.7.2. Μια βασική κλάση 
Στο Flash υπάρχει η δυνατότητα δηµιουργίας ενός συµβόλου στην βιβλιοθήκη και έπειτα να 

δηµιουργηθούν αρκετά στιγµιότυπα του ίδιου συµβόλου πάνω στην σκηνή. Παρόµοια µε αυτή την 
σχέση µεταξύ των συµβόλων και των στιγµιότυπων, οι κλάσεις είναι τα σχέδια, και τα αντικείµενα 
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είναι µεµονωµένες δηλώσεις µιας συγκεκριµένης κλάσης. Μια απλή κλάση δηµιουργείται µε τον εξής 
τρόπο: 

package { 
public class MyClass { 

public var myProperty:Number = 100; 
public function myMethod() { 

trace("I am here"); 
   } 
  } 
 } 

Ανατρέχοντας τον παραπάνω κώδικα παρατηρείται η είσοδος των πακέτων, κάτι που δεν υπήρχε στην 
ActionScript 2.0. Τα πακέτα είναι ένας τρόπος οµαδοποίησης κλάσεων που συνδέονται µεταξύ τους. 
Έπειτα ακολουθεί ο προσδιορισµός της ίδιας της κλάσης. Τώρα µπορούν και οι κλάσεις να έχουν 
προσδιοριστές πρόσβασης, οι οποίοι είναι οι λέξεις που προηγούνται το όνοµα της κλάσης, στο 
συγκεκριµένο παράδειγµα η λέξη public. Οι προσδιοριστές πρόσβασης προσδιορίζουν ποιός άλλος 
κώδικας έχει την δυνατότητα να προσπελάσει τον κώδικα που προσδιορίζεται µε την συγκεκριµένη 
λέξη. Η λέξη public εδώ σηµαίνει ότι αυτή η κλάση είναι προσβάσιµη από οποιοδήποτε κώδικα εκτός 
κλάσης. Είναι δηµόσια.  
Το όνοµα της κλάσης, MyClass, ακολουθείται από άλλο ένα ζευγάρι αγκύλων που εσωκλείουν τον 
κώδικα της κλάσης. Μέσα στην κλάση υπάρχουν µόνο δυο πράγµατα:  µια µεταβλητή που ονοµάζεται 
myProperty και µια µέθοδος που ονοµάζεται myMethod. Αυτές θα γίνουν ιδιότητες και µέθοδοι των 
στιγµιότυπων της κλάσης που θα δηµιουργηθούν. Και στην περίπτωση των ιδιοτήτων και των 
µεθόδων υπάρχουν προσδιοριστές πρόσβασης. Η λέξη public εδώ σηµαίνει ότι οποιοσδήποτε κώδικας 
εκτός αντικειµένου έχει τη δυνατότητα πρόσβασης της ιδιότητας ή να καλέσει την µέθοδο. Αν 
χρειάζονται ιδιότητες και µέθοδοι που θα χρησιµοποιούνται µόνο µέσα στην κλάση, τότε µπορούν να 
προσδιοριστούν ως private, που τις προφυλάσσει από την χρήση από εξωτερικές κλάσεις. Στην 
ActionScript 3.0 προστίθενται και οι προσδιοριστές internal και protected. Ένας προσδιοριστής 
internal δίνει πρόσβαση µόνο στις κλάσεις του ίδιου πακέτου και ένας προσδιοριστής protected δίνει 
πρόσβαση µόνο σε κλάσεις που είναι extend της συγκεκριµένης κλάσης. 
Μια κλάση γράφεται και σώζεται σε εξωτερικό φάκελο ο οποίος έχει το ίδιο όνοµα µε την κλάση, µε 
την επέκταση .as. Η κλάση µπορεί να δηµιουργηθεί σε οποιοδήποτε πρόγραµµα για ActionScript ή 
ακόµα και σε ένα απλό αρχείο σηµειωµατάριου. Αν χρησιµοποιηθεί η Flash Suite, δηµιουργείται κι 
ένα αρχείο .fla. Τα αρχεία της κλάσης πρέπει να βρίσκονται στον ίδιο φάκελο µε το .fla αρχείο, 
διαφορετικά πρέπει να προστεθεί ολόκληρο το µονοπάτι της κλάσης ια να κληθεί από το πακέτο. 

4.7.3. Πακέτα 
Τα πακέτα χρησιµοποιούνται κυρίως για την οργάνωση των κλάσεων. Τα πακέτα είναι δοµηµένα 

σύµφωνα µε τους φακέλους όπου είναι αποθηκευµένα, και µπορούν να εµφωλευτούν πολλαπλά 
επίπεδα βαθιά. Κάθε όνοµα στο πακέτο αναφέρεται σε έναν πραγµατικό φάκελο, µε τα ονόµατα να 
χωρίζουν µε τελείες. Σαν παράδειγµα, αν υπήρχε µια κλάση µε ονοµασία Utils σε ένα πακέτο αρχείων 
com/project/move, η κλάση αυτή θα αναφερόταν σαν com/project/move.Utils. 

Στην ActionScript 2.0 η κλάση αυτή δηλώνεται µε ολόκληρο το όνοµα του πακέτου:  
class com.project.move.Utils{ 
} 
Στην ActionScript 3.0 το πακέτο ακολουθεί τη δήλωση του πακέτου:  
package com.project.move { 

public class Utils{ 
} 

} 

4.7.4. Εισαγωγές 
Αν κάθε φορά που υπήρχε ανάγκη για χρήση µιας συνάρτησης ενός πακέτου, έπρεπε να κληθεί 

ολόκληρο το πακέτο, θα ήταν υπερβολικά κουραστικό και δύσχρηστο, και σύντοµα θα άλλαζε η 
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γλώσσα. Με τη χρήση των εισαγωγών (imports) το πρόβληµα αµβλύνεται. Τοποθετείται στην αρχή 
του πακέτου, πριν την ίδια την κλάση, η εισαγωγή του πακέτου που θα χρειαστεί:  

import com.project.move.Utils; 
Με αυτόν τον τρόπο η κλήση του πακέτου γίνεται και γράφεται µόνο µια φορά στην αρχή του κώδικα. 
Στην ActionScript 2.0 τα imports ήταν µεγάλη διευκόλυνση, αλλά στην ActionScript 3.0 είναι πλέον 
απαραίτητα. Στην πραγµατικότητα στην ActionScript 3.0 πρέπει να εισαχθεί οποιαδήποτε κλάση θα 
χρησιµοποιηθεί από διαφορετικό πακέτο, ακόµα κι αν γράφεται κάθε φορά ολόκληρο το όνοµα στις 
γραµµές του κώδικα, διότι διαφορετικά δεν θα τρέξει ο κώδικας του προγράµµατος. Στις 
περισσότερες σουίτες προγραµµάτων µε ActionScript, όπως το Flash Και το Flex Builder, υπάρχει η 
δυνατότητα αυτόµατης εισαγωγής των πακέτων, όποτε εισάγεται µια δήλωση ολόκληρου του πακέτου 
της κλάσης. 

4.7.5. Constructors 
Ένας constructor (κατασκευαστής) είναι µια µέθοδος η οποία έχει το ίδιο όνοµα µε την κλάση και 

καλείται αυτόµατα κάθε φορά που δηµιουργείται ένα καινούριο στιγµιότυπο αντικειµένου. Μπορούν 
να περαστούν ορίσµατα σε ένα constructor. 

∆ηµιουργείται η κλάση: 
package{ 

public class MyClass{ 
  public function MyClass(arg:String){ 
   trace(“constructed”); 
   trace(“you passed” + arg); 

} 
} 

} 
∆ηµιουργείται ένα στιγµιότυπο αντικειµένου τύπου MyClass: 

var myInstance:MyClass = new MyClass(“hello”); 
Αυτό έχει σαν αποτέλεσµα να εµφανιστεί στην οθόνη το µήνυµα: 

constructed 
you passed hello 

4.7.6. Κληρονοµικότητα (inheritance) 
Μια κλάση µπορεί να κληρονοµήσει από, ή να παρατείνει, µια άλλη κλάση. Αυτό σηµαίνει ότι 

παίρνει όλες τις ιδιότητες και τις µεθόδους της άλλης κλάσης, εκτός από τις ιδιότητες και τις µεθόδους 
οι οποίες έχουν προσδιοριστεί ως private. Η υποκλάση, η κλάση δηλαδή που κληρονοµεί τις ιδιότητες 
και τις µεθόδους, µπορεί να προσθέσει επιπλέον ιδιότητες και µεθόδους, ή να αλλάξει κάποιες από τις 
ιδιότητες και τις µεθόδους της υπερκλάσης ( superclass: η κλάση που παρατείνεται). Αυτό 
πραγµατοποιείται µε την δηµιουργία δυο διαφορετικών κλάσεων, σε δυο διαφορετικά αρχεία .as, 
όπως: 

package{ 
public class MyBaseClass{ 

public function sayHello():void{ 
trace(“Hello from MyBaseClass”); 

} 
} 

} 
package{ 

public class MySubClass extends MyBaseClass{ 
public function sayGoodbye():void{ 

trace(“Goodbye from MySubClass”); 
} 

} 
} 



 44  

Κάθε κλάση πρέπει να βρίσκεται στο δικό της φάκελο και να είναι αποθηκευµένος µε το όνοµα της 
κλάσης, µε την επέκταση .as, έτσι πρέπει να υπάρχει ένα αρχείο MyBaseClass.as και ένα 
MySubClass.as. ∆ηµιουργώντας δυο καινούρια στιγµιότυπα των αντικειµένων γίνεται το ακόλουθο: 

var base:MyBaseClass = new MyBaseClass(); 
base.sayHello(); 
var sub:MySubClass = new MySubClass(); 
sub.sayHello(); 
sub.sayGoodbye(); 

Το πρώτο στιγµιότυπο που δηµιουργείται δεν κάνει κάτι καινούριο. Το δεύτερο όµως έχει µια µέθοδο 
sayHello, αν και η κλάση MySubClass δεν ορίζει την µέθοδο sayHello. Η κλάση την κληρονόµησε 
από την κλάση MyBaseClass. Επίσης προστίθεται µια επιπλέον µέθοδος, η sayGoodbye, την οποία 
δεν έχει η υπερκλάση.  
Στην περίπτωση που χρειαστεί να µετατραπεί µια µέθοδος από την υπερκλάση στην υποκλάση, πρέπει 
να παρακαµφθεί πρώτα η µέθοδος µε την χρήση της λέξης override στον καινούριο ορισµό: 

package { 
public class MySubClass extends MyBaseClass { 

override public function sayHello():void { 
trace("Hola from MySubClass"); 

} 
public function sayGoodbye():void { 

trace("Goodbye from MySubClass"); 
} 

} 
} 

Τώρα, όταν καλείται η µέθοδος sayHello από την υποκλάση, έχει ένα εντελώς διαφορετικό µήνυµα 
αφού το αρχικό παρακάµφθηκε. Μια private µέθοδος φυσικά δεν µπορεί να παρακαµφθεί, αφού δεν 
µπορεί να υπάρχει πρόσβαση σε αυτήν. 

4.8. Περίληψη κεφαλαίου 
Η ActionScript ξεκίνησε σαν γλώσσα αντικειµενοστραφή προγραµµατισµού της Macromedia, για 

το Flash, για εγγραφή κώδικα, και τώρα αναπτύσσεται από την Adobe Systems. Είναι η γλώσσα 
προγραµµατισµού που χρησιµοποιείται για τον έλεγχο των στοιχείων µιας Flash εφαρµογής. Όπως 
κάθε γλώσσα, προγραµµατισµού ή οµιλίας, η ActionScript ακολουθεί µια ορισµένη σύνταξη, ένα 
σύνολο κανόνων. 

Η ευαισθησία στα γράµµατα, πεζά ή κεφαλαία, απαιτείται αυστηρά από τον µεταγλωττιστή, 
ακόµη και για µεθόδους που έχουν δηµιουργηθεί από τον προγραµµατιστή. Τα ονόµατα των 
µεταβλητών και των συναρτήσεων έχουν την δυνατότητα να ακολουθούν οποιαδήποτε µορφοποίηση 
επιθυµεί ο προγραµµατιστής. 

Η ActionScript 3.0 απαιτεί αυστηρή µορφή δήλωσης µεταβλητών, δήλωσης στοιχείων επιστροφής 
των συναρτήσεων και πολλά άλλα. Έχει βελτιώσεις συντακτικού, νέα αρχιτεκτονική σκηνής, νέα 
αρχιτεκτονική γεγονότων, βελτίωση χειρισµού του XML, περισσότερες επιλογές για επεξεργασία 
κειµένου και για διαχείριση του ήχου, πρόσβαση σε δυαδικά αρχεία και βελτιωµένο 
αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό. 

Τα πλεονεκτήµατα της είναι ότι λειτουργεί πολύ καλύτερα για βίντεο µε κίνηση και ιδιαίτερες 
εφαρµογές, δηµιουργεί πολλά εφέ µε αλληλεπίδραση, παρέχει συµβατότητα περιηγητών, παράγει 
αρχεία µικρού µεγέθους, παράγει δυναµική αλληλεπίδραση και υπάρχει δυνατότητα αλληλεπίδρασης 
των αντικειµένων µε την κίνηση του ποντικιού ή το πάτηµα ενός πλήκτρου από το πληκτρολόγιο. 
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5. XML (Extensible Markup Language) 
 

Στον κόσµο µας όπου οι πληροφορίες παρέχονται µέσω του διαδικτύου, τα έγγραφα πρέπει να 
είναι προσβάσιµα, µεταφέρσιµα και ευέλικτα. Πρέπει επίσης, να είναι ανεξάρτητα οποιουδήποτε 
συστήµατος και περιεχοµένου. Οι γενικευµένες γλώσσες έχουν τέτοια χαρακτηριστικά, παρέχοντας 
στα έγγραφα αυτά µια δυνατότητα η οποία δεν υπάρχει σε άλλες γλώσσες περιγραφής εγγράφων. Η 
XML έλυσε πολλά από τα προβλήµατα που αντιµετώπιζαν οι σχεδιαστές του διαδικτύου και 
προσφέρει αποτελεσµατικές και δυναµικές πολυµεσικές λύσεις. 

 

 
Εικόνα 7: Extensible Markup Language 

 
Η XML σχεδιάστηκε δίνοντας έµφαση στην απλότητα, τη γενικότητα και τη χρησιµότητα στο 

διαδίκτυο. ∆ίνοντας στα έγγραφα ένα µεγαλύτερο επίπεδο προσαρµοστικότητας στο στυλ και τη 
δοµή. Προσφέρει στους σχεδιαστές της HTML να προσθέτουν περισσότερα στοιχεία στη γλώσσα. 

H XML (Extensible Markup Language) είναι µία γλώσσα σήµανσης για έγγραφα που περιέχουν 
δοµηµένες πληροφορίες και περιέχει ένα σύνολο κανόνων για την ηλεκτρονική κωδικοποίηση 
κειµένων. ∆ηµιουργήθηκε από τον διεθνή οργανισµό προτύπων  W3C (World Wide Web 
Consortium). Οι δοµηµένες πληροφορίες περιλαµβάνουν περιεχόµενο και κάποιες διευκρινίσεις για το 
ρόλο που παίζει το περιεχόµενο. Σχεδόν όλα τα έγγραφα έχουν την ίδια δοµή. 

Η XML είναι κάτι περισσότερο από γλώσσα σήµανσης. Είναι metalanguage, δηλαδή µια γλώσσα 
που χρησιµοποιείται για να καθορίσει νέες γλώσσες σήµανσης. Η XML συµπληρώνει και δεν 
αντικαθιστά την HTML. Η XML αναπαριστά τη συναφή έννοια των δεδοµένων. Στην HTML τα tags 
είναι προκαθορισµένα, ενώ στην XML καθορίζουν οι χρήστες τα tags και τις δοµηµένες σχέσεις 
µεταξύ τους. 

Τα XML έγγραφα δεν είναι πολύπλοκα αλλά απλά και πολύ αποτελεσµατικά. Υπάρχουν δυο 
τύποι XML εγγράφων:  τα well-formed, τα οποία είναι κατά κάποιο τρόπο ίδια µε την HTML καθώς 
επιτρέπουν τη µη δοµηµένη δηµιουργία εγγράφου και τα valid, τα οποία είναι πιο σύνθετα γιατί 
απαιτούν την ύπαρξη ενός Document Type Definition πριν γραφεί το έγγραφο. 

Η γλώσσα προγραµµατισµού XML περιγράφει µια κατηγορία πληροφοριών που καλούνται XML 
έγγραφα καθώς επίσης περιγράφει τµηµατικά τη συµπεριφορά των προγραµµάτων που τα 
επεξεργάζονται.. 

Τα XML έγγραφα αποτελούνται από µονάδες αποθήκευσης που καλούνται entities (οντότητες), οι 
οποίες περιέχουν πληροφορίες αναλυµένες ή µη. Οι αναλυµένες πληροφορίες αποτελούνται από 
χαρακτήρες οι οποίοι συνθέτουν δεδοµένα χαρακτήρων και άλλοι οι οποίοι συνθέτουν σήµανσης. Η 
µορφή σήµανσης κωδικοποιεί την περιγραφή της τελικής αποθήκευσης του εγγράφου καθώς και τη 
λογική δοµή. 

Ένα λογισµικό µοντέλο που καλείται επεξεργαστής XML χρησιµοποιείται για να διαβάζει XML 
έγγραφα και παρέχει πρόσβαση στο περιεχόµενο και τη δοµή τους. Ο επεξεργαστής δουλεύει εκ 
µέρους ενός άλλου µοντέλου που ονοµάζεται εφαρµογή. Αυτή η προδιαγραφή περιγράφει την 
απαιτούµενη συµπεριφορά του επεξεργαστή και συγκεκριµένα πώς θα πρέπει να διαβάζει τα XML 
δεδοµένα και ποιές πληροφορίες πρέπει να παρέχει στην εφαρµογή. 

5.1. Εξέλιξη και στόχοι 
Η γλώσσα XML αναπτύχθηκε από µια οµάδα του διεθνούς οργανισµού W3C (World Wide Web 

Consortium) το 1996.  
Οι προσχεδιασµένοι στόχοι της XML είναι:  

• να είναι εύχρηστη στο internet 
• να υποστηρίζει µεγάλη ποικιλία από εφαρµογές 
• να είναι συµβατή την SGML 
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• να γράφονται εύκολα προγράµµατα που επεξεργάζονται XML έγγραφα 
• ο αριθµός των προαιρετικών χαρακτηριστικών στην XML να είναι όσο το δυνατόν πιο 

µικρός, ιδανικό επίπεδο το µηδέν. 
• τα XML έγγραφα να είναι ευανάγνωστα 
• ο σχεδιασµός να προετοιµάζεται γρήγορα και να είναι τυπικός και περιεκτικός. 
• τα έγγραφα να δηµιουργούνται εύκολα. 

5.2. Well-formed και valid έγγραφα 
Ένα well-formed έγγραφο ακολουθεί τους γενικούς κανόνες σύνταξης της XML, οι οποίοι είναι 

πιο αυστηροί από αυτούς της HTML και της SGML. Οι χαρακτήρες δεδοµένων της XML δεν µένουν 
ποτέ χωρίς ένα markup τέλους οποιουδήποτε είδους, είτε end-tag όπως το ζεύγος 
<IMAGE></IMAGE>, είτε ένα άδειο στοιχείο µε το σύµβολο της καθέτου πριν το σύµβολο >, όπως 
<IMAGE/>. Η σήµανση της XML ξεκινάει πάντα µε το σύµβολο <. Οι τύποι των στοιχείων και τα 
ονόµατα των εισαγωγικών είναι case sensitive, δηλαδή δεν έχει σηµασία αν είναι πεζά ή κεφαλαία. 

Τα valid XML έγγραφα ακολουθούν ένα συγκεκριµένο Document Type Definition (DTD). 
Ευθύνη των συγγραφέων και των εκδοτών είναι να επιβεβαιώνουν την εγκυρότητα των XML 
εγγράφων, ενώ οι ικανοί XML browsers χρειάζονται µόνον τον έλεγχο για καλή µορφοποίηση εάν 
θέλουν να διαβάσουν XML έγγραφα. Έτσι κάθε XML parser ελέγχει το έγγραφο για καλή 
µορφοποίηση και εγκυρότητα ενώ ο browser αναζητά µονάχα την καλή µορφοποίηση. 

Αν ένα data object είναι well-formed είναι ένα  ΧΜL έγγραφο. Ένα well-formed XML έγγραφο 
µπορεί να είναι valid εάν πλήρη κάποιους περιορισµούς. 

Κάθε XML έγγραφο έχει µια λογική και µια φυσική δοµή. Φυσικά, το κείµενο συντίθεται από 
µονάδες που καλούνται οντότητες. Η οντότητα µπορεί να αναφέρεται σε άλλες οντότητες για να 
προκαλέσει τον συνυπολογισµό τους στο έγγραφο. Το έγγραφο ξεκινάει από την «αφετηρία» (“root”) 
ή από την οντότητα του εγγράφου (document entity). Λογικά, το έγγραφο αποτελείται από δηλώσεις, 
στοιχεία, σχόλια, αναφορές σε χαρακτήρες και οδηγίες εκτέλεσης , καθένα από τα οποία φαίνονται 
στο έγγραφο µε σαφές markup. 

5.3. Βασική ορολογία 
Τα βασικά στοιχεία που συναντώνται καθηµερινά στην γλώσσα XML είναι οι χαρακτήρες 

Unicode, ο επεξεργαστής, η σήµανση, η ετικέτα (tag), το στοιχείο (element), το χαρακτηριστικό 
(attribute) και η δήλωση XML. 

Εξ ορισµού, ένα κείµενο XML είναι µία ακολουθία χαρακτήρων. Σχεδόν κάθε χαρακτήρας 
Unicode µπορεί να εµφανίζεται σε ένα κείµενο XML. 

Ο επεξεργαστής  αναλύει την σήµανση και περνάει την δοµηµένη πληροφορία σε µια εφαρµογή. 
Ένας επεξεργαστής δουλεύει για µια εφαρµογή. Υπάρχουν µερικές πολύ συγκεκριµένες απαιτήσεις, 
σχετικά µε το τι µπορεί και τι δεν µπορεί να κάνει ένας επεξεργαστής XML, αλλά καµία, όσον αφορά 
τη συµπεριφορά της εφαρµογής. Ο επεξεργαστής αποκαλείται XML parser. 

Οι χαρακτήρες οι οποίοι προσδιορίζουν ένα XML έγγραφο διαχωρίζονται σε σηµάνσεις και 
περιεχόµενο. Η σήµανση και το περιεχόµενο µπορεί να ξεχωρίζουν από την εφαρµογή απλών 
συντακτικών κανόνων. Όλα τα στοιχεία χαρακτήρων που αποτελούν σηµάνσεις, είτε ξεκινούν µε τον 
χαρακτήρα “<”  και κλείνουν µε “>”, ή ξεκινούν µε τον χαρακτήρα “&” και κλείνουν µε “,”. Τα 
στοιχεία χαρακτήρων τα οποία δεν είναι σήµανσης, είναι περιεχόµενο. 

Η ετικέτα είναι ένα στοιχείο σήµανσης το οποίο ξεκινάει µε το “<” και κλείνει µε “>”. Υπάρχουν 
τρία είδη ετικετών: οι ετικέτες αρχικοποίησης, όπως για παράδειγµα η ετικέτα <image>, οι ετικέτες 
τέλους, όπως η ετικέτα </image> και ετικέτες χωρίς περιεχόµενο. 

Τα στοιχεία (elements) είναι λογικά συστατικά ενός εγγράφου  τα οποία είτε ξεκινούν µε µια 
ετικέτα αρχικοποίησης και κλείνουν µε µια ανάλογη ετικέτα τέλους, ή αποτελούνται µόνο από µια 
ετικέτα χωρίς περιεχόµενο. Οι χαρακτήρες που περικλείουν οι ετικέτες αρχικοποίησης και τέλους, αν 
υπάρχουν, είναι το περιεχόµενο των στοιχείων και υπάρχει περίπτωση να περιέχουν σηµάνσεις, 
συµπεριλαµβανοµένων κι άλλων στοιχείων, τα οποία ονοµάζονται στοιχεία παιδιά (child elements). 

Τα χαρακτηριστικά είναι στοιχεία σήµανσης τα οποία περιέχουν ένα ζευγάρι όνοµα-τιµή, το 
οποίο υπάρχει µέσα σε µια ετικέτα αρχικοποίησης ή σε µια ετικέτα χωρίς περιεχόµενο. 
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Τα XML κείµενα αποτελούνται εξ ολοκλήρου από χαρακτήρες Unicode. Εκτός από ένα µικρό 
αριθµό χαρακτήρων ελέγχου, κάθε χαρακτήρας που ορίζεται στο Unicode µπορεί να εµφανίζεται στο 
περιεχόµενο ενός κειµένου XML. Το σύνολο των χαρακτήρων που µπορούν να εµφανίζονται στη 
σήµανση, αν και κάπως περιορισµένο, παραµένει µεγάλο. 

 

5.4. Ιεραρχία XML δεδοµένων 
Στην ActionScript 3.0  το σύνολο των εργαλείων για δηµιουργία και διαχείριση XML αρχείων 

έχει αναµορφωθεί ολοκληρωτικά. Η ActionScript 3.0 υλοποιεί το ECMAScript για XML (E4X), µια 
επίσηµη επέκταση της γλώσσας ECMA-262 για εργασία µε XML. Το E4X προσπαθεί να βελτιώσει τη 
χρήση και ευελιξία της εργασίας µε XML. 

Η XML κλάση και το E4X µεταχειρίζονται τα δεδοµένα XML σαν ένα δέντρο ιεραρχίας στο 
οποίο κάθε στοιχείο και κείµενο θεωρείται σαν ένας κόµβος του δέντρου. Στην εικόνα που ακολουθεί 
υπάρχει ένα παράδειγµα ιεραρχίας: 

 

 
Εικόνα 8: Τµήµα XML κώδικα 

 
Τα στοιχεία <BOOK>, <TITLE>, <AUTHOR> και <PUBLISHER>, και το κείµενο “Ulysses”, 

“Joyce, James” και “Penguin Books Ltd” θεωρούνται όλα κόµβοι πάνω στο δέντρο, όπως φαίνεται 
στην επόµενη εικόνα. 

 
Εικόνα 9: Ιεραρχία XML 

 
Το στοιχείο <BOOK> είναι η ρίζα του δέντρου, γνωστή και ως κόµβος ρίζα της δοµής των 

δεδοµένων του XML. Κάθε well formed αρχείο XML πρέπει να έχει µια ρίζα που να τα περιλαµβάνει 
όλα, όπως το <BOOK>, το οποίο περιέχει όλα τα άλλα στοιχεία. 

Όταν ο κόµβος περιέχεται µέσα σε άλλο κόµβο, ο κόµβος που είναι εµφωλευµένος ονοµάζεται 
κόµβος – παιδί του κόµβου που τον περιέχει. Έτσι ο κόµβος που περιέχει τον κόµβο – παιδί 
ονοµάζεται κόµβος – γονέας. Στο παράδειγµα της εικόνας, το στοιχείο <TITLE> είναι παιδί του 
<BOOK>, και το στοιχείο <BOOK> είναι γονέας του <TITLE>. 

Το εντυπωσιακό είναι, ότι το στοιχείο <TITLE> δεν είναι το πρώτο παιδί του <BOOK>, αλλά το 
δεύτερο. Το πρώτο παιδί στην πραγµατικότητα είναι το ονοµαζόµενο ασήµαντο κενό (η καινούρια 
γραµµή και δυο κενά) στον κώδικα του XML ανάµεσα στις ετικέτες του <BOOK> και του <TITLE>. 
Σε ένα δέντρο της XML, τα blocks κειµένου – ακόµα κι αυτά που περιέχουν µόνο κενά-  θεωρούνται 
κόµβοι του δέντρου. Ανάλογα, το στοιχείο <BOOK>  δεν έχει τρία παιδία αλλά εφτά, τέσσερα από τα 
οποία είναι κενοί κόµβοι ( κόµβοι κειµένου που περιέχουν µόνο κενό). 
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Τα εφτά παιδιά του κόµβου <BOOK> είναι συγγενείς το ένα του άλλου διότι κατοικούν στο ίδιο 
επίπεδο ιεραρχίας. Παραδείγµατος χάρη, λέγεται, ότι ο επόµενος συγγενής του <TITLE> είναι ένας 
κενός κόµβος, και ο προηγούµενος συγγενής του <AUTHOR> είναι ένας ακόµη κενός κόµβος. 
Ευτυχώς, από προεπιλογή, οι κενοί κόµβοι αγνοούνται από το E4X. To Ε4X επιτρέπει την 
συµπεριφορά σαν το <AUTHOR> να είναι ο επόµενος συγγενής του <TITLE>, το οποίο είναι το πιο 
βολικό στις περισσότερες περιπτώσεις. 

Στην τελευταία βαθµίδα της ιεραρχίας, υπάρχει ένας κόµβος – παιδί για κάθε ένα από τους 
κόµβους <TITLE>, <AUTHOR> και <PUBLISHER>, οι κόµβοι “Ulysses”, “Joyce, James”, και 
“Penguin Books Ltd”. Οι κόµβοι κειµένου αυτοί είναι οι τελευταίοι του δέντρου. 

5.5. Παρουσίαση XML δεδοµένων µε E4X 
Στο E4X, τα δεδοµένα της XML παρουσιάζονται µε έναν από τους δύο κοινούς τύπους 

δεδοµένων της ActionScript, XML και XMLList, και τις ανταποκρινόµενες κλάσεις, οι οποίες 
ονοµάζονται επίσης XML και XMLList. 

Κάθε στιγµιότυπο XML αντιπροσωπεύει ένα από τα επόµενα πέντε πιθανά είδη XML 
περιεχοµένου, γνωστά ως είδη κόµβων: 

• Ένα στοιχείο 
• Μια ιδιότητα 
• Ένας κόµβος κειµένου 
• Ένα σχόλιο 
• Μια οδηγία επεξεργασίας 

Αν ένα XML στοιχείο έχει κάποια στοιχεία παιδιά ή παιδιά κόµβους κειµένου, αυτά τα παιδία 
καλύπτονται σε µια XMLList από τον γονέα XML στιγµιότυπο. Κάθε στιγµιότυπο XMLList  είναι 
µια αυθαίρετη συλλογή από ένα ή περισσότερα στιγµιότυπα XML. Για παράδειγµα, µια XMLList 
µπορεί να είναι ένα από τα επόµενα: 

• Μια σειρά χαρακτηριστικών ή στοιχείων που επιστρέφονται από µια αναζήτηση 
• Μια οµάδα από τµήµατα XML, κάθε ένα µε το δικό του στοιχείο ρίζα 
• Μια συλλογή από τους κόµβους κειµένου σε ένα έγγραφο 
• Μια συλλογή από τα σχόλια σε ένα έγγραφο 
• Μια συλλογή από τις οδηγίες επεξεργασίας σε ένα έγγραφο 

Οι κόµβοι παιδία ενός XML στοιχείου  είναι πάντα καλυµµένα σε µια XMLList. Ακόµα κι αν ένα 
στοιχείο έχει µόνο ένα παιδί, αυτό το παιδί είναι καλυµµένο σε XMLList. Αν ένα XML στοιχείο έχει 
κάποια χαρακτηριστικά, σχόλια ή οδηγίες επεξεργασίας, κι αυτά είναι επίσης καλυµµένα σε µια 
XMLList από τον γονέα XML. Τα σχόλια και οι οδηγίες επεξεργασίας αγνοούνται από προεπιλογή 
από τον µεταγλωττιστή του E4X. 

Στο παράδειγµα που ακολουθεί φαίνεται πώς ένα τµήµα XML παρουσιάζεται από  στιγµιότυπα 
κλάσεων XML και XMLList  στο E4X. 

 

 
Εικόνα 10: Τµήµα XML κώδικα 

 
Από την οπτική του E4X, το στοιχείο <BOOK> στον προηγούµενο κώδικα, παρουσιάζεται από 

ένα στιγµιότυπο XML. Αυτό το XML στιγµιότυπο περιέχει δυο στιγµιότυπα XMLList – ένα για τα 
χαρακτηριστικά του <BOOK> και το άλλο για τα στοιχεία παιδιά του.. Το στοιχείο <BOOK> έχει 
µόνο ένα χαρακτηριστικό, έτσι η XMLList για τα χαρακτηριστικά του στοιχείου <BOOK> περιέχουν 
µόνο ένα XML στιγµιότυπο (παρουσιάζεται το χαρακτηριστικό ISBN). Η XMLList για τα στοιχεία 
παιδιά του <BOOK> περιέχουν τρία στιγµιότυπα XML, παρουσιάζοντας τα τρία στοιχεία <TITLE>, 
<AUTHOR>, και <PUBLISHER>. Κάθε ένα από αυτά τα στιγµιότυπα XML, έχει µια XMLList η 
οποία περιέχει ένα ακριβώς XML στιγµιότυπο που παρουσιάζει αντίστοιχα, τον κόµβο – παιδί 
κειµένου “Ulysses”, “Joyce, James” και “Penguin Books Ltd”. Στην εικόνα που ακολουθεί, κάθε 
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στοιχείο στην ιεραρχία του <BOOK> έχει διαχωριστεί µε ένα γράµµα (Α µέχρι Μ) για να µπορεί να 
αναφερθεί εύκολα στη συνέχεια. 

 

 
Εικόνα 11: Το τµήµα <BOOK> παρουσιασµένο σε Ε4Χ 

5.6. ∆ηµιουργία XML δεδοµένων µε E4X 
Για την δηµιουργία του XML τµήµατος <BOOK>υπάρχουν τρεις γενικές περιπτώσεις: 
• Χρησιµοποιείται ο XML κατασκευαστής για την δηµιουργία ενός καινούριου XML 

στιγµιότυπου, και µετά δηµιουργείται το υπόλοιπο του τµήµατος προγραµµατιστικά. 
• Χρησιµοποιείται ο XML κατασκευαστής για την δηµιουργία ενός καινούριου XML 

στιγµιότυπου, και µετά εισάγεται το τµήµα από ένα εξωτερικό αρχείο. 
• Γράφονται τα δεδοµένα του XML σαν literals, όπως ένα string ή ένας αριθµός, οπουδήποτε 

επιτρέπονται τα literals από την ActionScript. 
Στο παράδειγµα που ακολουθεί χρησιµοποιείται περίπτωση, δηµιουργία ενός XML τµήµατος µε 

ένα XML literal. Αντιστοιχίζεται µια literal XML τιµή σε µια µεταβλητή που ονοµάζεται novel. 
 

var novel:XML = <BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 

</BOOK>; 
Όταν εκτελείται ο προηγούµενος κώδικας, η ActionScript δηµιουργεί ένα καινούριο στιγµιότυπο 

E4X XML το οποίο αντιπροσωπεύει το τµήµα literal XML και αντιστοιχίζεται σε µια µεταβλητή που 
ονοµάζεται novel. 

Η ActionScript αναγνωρίζει ότι τα κενά γραµµής και τα σηµεία στίξης, ότι είναι µέρος των XML 
δεδοµένων και τα µεταγλωττίζει ανάλογα. 

Επίσης η ActionScript επιτρέπει την χρήση δυναµικών εκφράσεων µε ένα XML literal έτσι ώστε 
τα ονόµατα των στοιχείων, τα ονόµατα των ιδιοτήτων, οι τιµές των ιδιοτήτων και το περιεχόµενο των 
στοιχείων µπορούν να παραχθούν προγραµµατιστικά. Μια δυναµική έκφραση γίνεται συγκεκριµένη 
µε ένα XML literal, βάζοντάς την µέσα σε αγκύλες { και }. Το παράδειγµα που ακολουθεί δίνει το 
όνοµα της ετικέτας <BOOK> δυναµικά: 

var elementName:String = "BOOK"; 
var novel:XML = <{elementName}/>; 
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Ο κώδικας που ακολουθεί παρουσιάζει ένα λίγο υπερβολικό παράδειγµα στο οποίο δηµιουργείται 
η ίδια ιεραρχία XML που φαίνεται στην Εικόνα 11, αλλά δίνει δυναµικά όλα τα ονόµατα των 
στοιχείων, τα ονόµατα των ιδιοτήτων, τις τιµές των ιδιοτήτων και το περιεχόµενο των στοιχείων. 

 
var rootElementName:String = "BOOK"; 
var rootAttributeName:String = "ISBN"; 
var childElementNames:Array = ["TITLE", "AUTHOR", "PUBLISHER"]; 
var bookISBN:String = "0141182806"; 
var bookTitle:String = "Ulysses"; 
var bookAuthor:String = "Joyce, James"; 
var bookPublisher:String = "Penguin Books Ltd"; 
var novel:XML = <{rootElementName} {rootAttributeName}={bookISBN}> 
<{childElementNames[0]}>{bookTitle}</{childElementNames[0]}> 
<{childElementNames[1]}>{bookAuthor}</{childElementNames[1]}> 
<{childElementNames[2]}>{bookPublisher}</{childElementNames[2]}> 

</{rootElementName}>; 

5.7. Πρόσβαση σε XML δεδοµένα 
Το E4X προσφέρει δυο γενικά σετ εργαλείων για την πρόσβαση δεδοµένων σε µια XML 

ιεραρχία: 
• Τις µεθόδους πρόσβασης περιεχοµένου της XML και XMLList, attribute(), attributes(), 

child(), children(), comments(), descendants(), elements(), parent(), processingInstructions() 
και text(). 

• Η πρόσβαση µε στυλ µεταβλητής µε την τελεία (.) και χειριστές χαρακτηριστικών (@). 
Η πρόσβαση µε στυλ µεταβλητής προσφέρεται σαν µια διευκόλυνση στον προγραµµατιστή και πάντα 
εξισώνεται σε µια από τις µεθόδους είτε της XML ή της XMLList κλάσης. Ωστόσο, οι δυο 
προσεγγίσεις δεν καλύπτουν ολοκληρωτικά. Στους τύπους περιεχοµένου που ακολουθούν πρέπει να 
γίνεται πρόσβαση µε την χρήση της κατάλληλης µεθόδου της XML ή της XMLList κλάσης: 

• Ένας γονέας ενός XML στιγµιότυπου. 
• Σχόλια. 
• Προσβάσιµες οδηγίες. 
• Στοιχεία ή ιδιότητες των οποίων τα ονόµατα συµπεριλαµβάνουν χαρακτήρες που θεωρούνται 

παράνοµοι σε ένα µεταγλωττιστή της ActionScript. 

5.7.1. Πρόσβαση στον κόµβο – ρίζα της XML 
Στο παράδειγµα του κώδικα που ακολουθεί, δίνεται στην µεταβλητή novel ένα τµήµα XML. Για 

να γίνει πρόσβαση της ρίζας <BOOK> του τµήµατος, αναφέρεται απλά σαν novel. 
 

var novel:XML = <BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 

</BOOK>; 
 

Για παράδειγµα, ο κώδικας που ακολουθεί περνάει το στοιχείο <BOOK>  σε µια υποθετική µέθοδο 
addToOrder(): 
addToOrder(novel); 
Το στοιχείο <BOOK> δεν έχει όνοµα. Γι’ αυτό το λόγο γράφεται addToOrder(novel), κι όχι κάτι από 
τα επόµενα, τα οποία είναι λάθος: 
addToOrder(novel.BOOK); 
addToOrder(novel.child(“BOOK”)); 
∆εν υπάρχει κάποιος άµεσος τρόπος για την πρόσβαση του κόµβου-ρίζα σε σχέση µε οποιοδήποτε 
παιδί. Ωστόσο, µπορεί να χρησιµοποιηθεί η µέθοδος parent() της κλάσης XML για την ανάβαση του 
δέντρου προς την ρίζα του, όπως φαίνεται στο επόµενο παράδειγµα. 
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// Επιστρέφει την ρίζα µιας XML ιεραρχίας, σε σχέση µε οποιοδήποτε παιδί. 
public function getRoot (childNode:XML):XML { 
var parentNode:XML = childNode.parent( ); 
if (parentNode != null) { 
return getRoot(parentNode); 
} else { 
return childNode; 
} 
} 
// Χρήση: 
getRoot(someChild); 

5.7.2. Πρόσβαση σe κόµβους παιδιά 
Για να πραγµατοποιηθεί η πρόσβαση στους κόµβους παιδιά του στοιχείου <BOOK> της 

XMLList, χρησιµοποιείται η µέθοδος children() της XML κλάσης, η οποία δεν παίρνει ορίσµατα. Για 
παράδειγµα: 

 
novel.children(); // επιστρέφει µια XMLList που παρουσιάζει τα παιδιά του <BOOK> 
 

∆ιαφορετικά, µπορεί να πραγµατοποιηθεί πρόσβαση στα παιδιά του <BOOK> µε την χρήση της 
ιδιότητας wildcard(*) του E4X για µεγαλύτερη ευκολία: 
 

novel.* //επιστρέφει επίσης µια XMLList που παρουσιάζει τα παιδιά του <BOOK> 
 

Για να γίνει πρόσβαση σε ένα συγκεκριµένο παιδί σε µια XMLList χρησιµοποιείται το στοιχείο 
πρόσβασης του πίνακα [ ]. Για παράδειγµα, για την πρόσβαση του δεύτερου παιδιού του στοιχείου 
<BOOK>, <AUTHOR>: 
 
novel.children()[1]  
ή 
novel.*[1] 
 
Αν και δεν υπάρχει µεταβλητή πρώτου ή τελευταίου παιδιού στο E4X, το πρώτο παιδί σε µια λίστα 
από κόµβους παιδιά µπορεί να βρεθεί ως: 
 
theNode.children()[0] 
 
Και το τελευταίο παιδί σε µια λίστα από κόµβους παιδιά: 
 
theNode.children()[theNode.children().length()-1] 
 
Ωστόσο, η πρόσβαση ενός κόµβου παιδιού σύµφωνα µε τη θέση του σε µια λίστα µπορεί να είναι 
δυσκίνητη, και γι’ αυτό το λόγο έχει δοθεί ιδιαίτερη σηµασία για αυτό στο E4X. Στο E4X οι κόµβοι 
παιδιά βρίσκονται απλά από το όνοµα του στοιχείου τους κι όχι από τη θέση τους. Για την πρόσβαση 
κόµβων παιδιών µε το όνοµά τους, χρησιµοποιείται η µέθοδος child() της XML κλάσης, η οποία 
επιστρέφει µια XMLList όλων των παιδιών στοιχείων τα οποία ταιριάζουν µε το συγκεκριµένο όνοµα. 
Για παράδειγµα, για να ανακτηθεί µια XMLList όλων τω παιδιών του <BOOK> µε όνοµα “Author”, 
χρησιµοποιείται: 
 
novel.child(“Author”) 
 
Αν το <BOOK> περιέχει δυο στοιχεία <AUTHOR>, τότε η εντολή novel.AUTHOR θα επιστρέψει 
µια XMLList µε δυο στιγµιότυπα XML, αντιπροσωπεύοντας εκείνα τα στοιχεία. Για την πρόσβαση 
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στο πρώτο στοιχείο, θα χρησιµοποιηθεί η εντολή novel.AUTHOR[0], ενώ για το δεύτερο η 
novel.AUTHOR[1], όπως φαίνεται στο ακόλουθο παράδειγµα. 
 

var novel:XML = <BOOK> 
<AUTHOR>Jacobs, Tom</AUTHOR> 
<AUTHOR>Schumacher, Jonathan</AUTHOR> 
</BOOK>; 
novel.AUTHOR[0]; // Πρόσβαση στο <AUTHOR>Jacobs, Tom</AUTHOR> 
novel.AUTHOR[1]; //Πρόσβαση στο <AUTHOR>Schumacher, Jonathan</AUTHOR> 
 

Ωστόσο, στις περισσότερες περιπτώσεις δεν είναι απαραίτητο να συµπεριληφθεί το [0]. Για την 
διευκόλυνση της πρόσβασης σε κόµβους, το E4X έχει υιοθετήσει ιδιαίτερη συµπεριφορά για 
XMLList αντικείµενα τα οποία έχουν µόνο ένα XML στιγµιότυπο. Όταν µια XML µέθοδος κληθεί σε 
µια XMLList µε ένα µόνο στιγµιότυπο XML, η κλήση της µεθόδου αυτόµατα µεταδίδεται στο 
στιγµιότυπο XML. Με την µετάδοση της κλήσης της µεθόδου, το E4X επιτρέπει στον 
προγραµµατιστή να χειριστεί την XMLList µε ένα µόνο στιγµιότυπο XML, σαν να ήταν το 
συγκεκριµένο στιγµιότυπο. 

5.7.3. Πρόσβαση σe κόµβους κειµένου 
Η πρόσβαση σε κόµβους κειµένου γίνεται µε διαφορετικού τρόπους ανάλογα µε τις ανάγκες του 

προγράµµατος. Όταν χρειάζεται να αναφερθεί ο κόµβος κειµένου σαν στιγµιότυπο XML, η πρόσβαση 
γίνεται όπως και η πρόσβαση σε κόµβους παιδιά.  

Αν χρειάζεται να γίνει πρόσβαση στο περιεχόµενο ενός κόµβου κειµένου σαν String, κι όχι σαν 
στιγµιότυπο XML, χρησιµοποιείται η µέθοδος toString() της κλάσης XML στο γονικό της στοιχείο. 
Για στοιχεία όπως το <TITLE> το οποίο περιέχει ένα κόµβο παιδί κειµένου µόνο, η µέθοδος 
toString() επιστρέφει το κείµενο του κόµβου, παραλείποντας τις ετικέτες αρχής και τέλους του 
γονικού στοιχείου. Ως εκ τούτου, η έκφραση novel.TITLE.toString() αποδίδει το string “Ulysses”. 

Όταν γίνεται πρόσβαση κόµβου κειµένου σαν string, τυπικά παραλείπεται η ρητή κλήση στη 
µέθοδο toString() διότι η ActionScript καλεί την µέθοδο toString() αυτόµατα, όταν µια τιµή η οποία 
δεν είναι string, χρησιµοποιείται εκεί που αναµένεται ένα string. 

Για κόµβους κειµένου οι οποίοι είναι αναµειγµένοι µε άλλα στοιχεία, χρησιµοποιείται η µέθοδος 
text() της κλάσης XML,για την ανάκτηση των κόµβων κειµένου που δεν περιέχονται από στοιχεία. 
Για παράδειγµα, προστίθεται ένα στοιχείο <DESCRIPTION> στο <BOOK>: 

 
var novel:XML = <BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 
<DESCRIPTION>A <B>very</B> thick book.</DESCRIPTION> 
</BOOK>; 
 

Το στοιχείο <DESCRIPTION> περιέχει στοιχεία και κόµβους κειµένου: 
• Α (κόµβος κειµένου) 
• <B>very</B> (κόµβος στοιχείο µε κόµβο κειµένου) 
• thick book. (κόµβος κειµένου) 

Η µέθοδος text() µπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί για την ανάκτηση των κόµβων κειµένου από µια 
ολόκληρη XMLList, όχι µόνο από ένα στοιχείο XML. Για παράδειγµα, υπάρχει µια XMLList η οποία 
αντιπροσωπεύει τα παιδιά του <BOOK>, χωρίς τις εισαγωγή του στοιχείου <DESCRIPTION>. 
 

novel.* 
 

Για την τοποθέτηση των κόµβων κειµένου από κάθε ένα από τα παιδιά σε µια XMLList: 
 

novel.*text() 



 53  

Για την πρόσβαση των κόµβων κειµένου γίνεται χρήση του χειριστή πινάκων: 
 

trace(novel.*.text( )[0]); // Εµφανίζει: Ulysses 
trace(novel.*.text( )[1]); // Εµφανίζει: Joyce, James 
trace(novel.*.text( )[2]); // Εµφανίζει: Penguin Books Ltd 
 

Ωστόσο, η µέθοδος text() της XMLList κλάσης είναι λιγότερο χρήσιµη όταν εφαρµόζεται σε µια 
λίστα στοιχείων τα οποία περιέχουν και κείµενο και στοιχεία κόµβων παιδιών. Για οποιοδήποτε 
κόµβο που περιέχει και τα δυο, µόνο ο πρώτος κόµβος κειµένου επιστρέφεται. Τα υπόλοιπα παιδιά 
αγνοούνται. Για παράδειγµα: 

 
var novel:XML = <BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 
<DESCRIPTION>A <B>very</B> thick book.</DESCRIPTION> 
</BOOK>; 
trace(novel.*.text( )[3]); // Εµφανίζει: A τα υπόλοιπα παιδιά αγνοούνται  

5.7.4. Πρόσβαση σe ιδιότητες 
Για την πρόσβαση σε µια XMLList η οποία αντιπροσωπεύει όλες τις ιδιότητες του κάθε στοιχείου 

της, χρησιµοποιείται η µέθοδος attributes(), η οποία δεν παίρνει ορίσµατα κι έχει τη γενική µορφη: 
 

someElement.attributes() 
 
Για παράδειγµα, ο κώδικας που ακολουθεί επιστρέφει µια XMLList η οποία αντιπροσωπεύει τις 
ιδιότητες του <BOOK>. 
 

novel.attributes() 
 

∆ιαφορετικά, η πρόσβαση µπορεί να γίνει και µε την πιο εύχρηστη ιδιότητα του E4X wildcard(@*): 
 

someElement.@* // επιστρέφει µια XMLList η οποία αντιπροσωπεύει όλες τις ιδιότητες του 
someElement 

 
Όσον αφορά τα στοιχεία, οι ιδιότητες σε µια XMLList µπορούν να βρεθούν µε την χρήση πινάκων. 
Για παράδειγµα, ο επόµενος κώδικας βρίσκει την πρώτη και µοναδική ιδιότητα του στοιχείου 
<BOOK>, το ISBN: 
 

novel.attributes()[0] 
 

Το ίδιο κάνει και ο επόµενος κώδικας, µε την χρήση του E4X: 
 

novel.@[0] 
 

Ωστόσο καµία από τις παραπάνω εντολές δεν αντιπροσωπεύει τυπικά το E4X. Στο E4X, σπάνια 
γίνεται πρόσβαση ιδιοτήτων σύµφωνα µε την σειρά τους στο XML αρχείο. Κανονικά οι ιδιότητες 
προσβαίνονται από το όνοµα τους, είτε µε την χρήση της µεθόδου attribute() ή µε τη σύνταξη του 
E4X µε πρόσβαση µεταβλητής. Η γενική  µορφή για την πρόσβαση σε µια ιδιότητα µε το όνοµα 
χρησιµοποιώντας την µέθοδο attribute() είναι: 
 

someElement.attribute(“attributeName”) 
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Ο προηγούµενος κώδικας επιστρέφει  µια XMLList η οποία περιέχει την ιδιότητα που ονοµάζεται 
attributeName του στοιχείου someElement. Σαν παράδειγµα, ο επόµενος κώδικας επιστρέφει µια 
XMLList η οποία περιέχει ένα στιγµιότυπο XML, το οποίο αντιπροσωπεύει το ISBN του <BOOK>. 
 

novel.attribute(“ISBN”) 
 

Ο αντίστοιχος κώδικας µε σύνταξη πρόσβασης µεταβλητής, για την πρόσβαση ιδιότητας µε το όνοµά 
της, είναι:  
 

someElement.@attributeName 
 

Ο επόµενος κώδικας επιστρέφει επίσης µια XMLList η οποία περιέχει ένα στιγµιότυπο XML, το 
οποίο αντιπροσωπεύει το ISBN του <BOOK>, αλλά µε σύνταξη πρόσβασης µεταβλητής: 
 

novel.@ISBN 
 

Όπως και η µέθοδος child(), η attribute() επιστρέφει µια XMLList από στιγµιότυπα XML 
αντιστοιχίζοντας τα στα ονόµατα. Ωστόσο, επειδή είναι λάθος για δυο ή περισσότερες ιδιότητες του 
ίδιου στοιχείου να έχουν το ίδιο όνοµα, η XMLList η οποία επιστρέφεται µε την attribute() πάντα 
περιέχει ένα µόνο XML στιγµιότυπο. 
Για την πρόσβαση στο στιγµιότυπο XML το οποίο περιέχεται στην XMLList, το οποίο επιστρέφεται 
από την novel.@ISBN µπορεί να χρησιµοποιηθεί: 
 

novel.@ISBN[0] 
 

Όταν όµως καλείται µια XML µέθοδος σε ένα στιγµιότυπο, κανονικά παραλείπεται ο χειριστής 
πινάκων [0], όπως: 
 

novel.@ISBN.someXMLMethod() 
 

Μπορεί να παραλειφθεί το [0], διότι όταν µια XML µέθοδος καλείται σε µια XMLList µε ένα µόνο 
XML στιγµιότυπο, η κλήση της µεθόδου αυτόµατα προάγεται στο XML στιγµιότυπο. Για παράδειγµα 
ακολουθεί ο κώδικας: 
 

novel.@ISBN[0].parent( ) // επιστρέφει τον κόµβο <BOOK>  
αντίστοιχος κώδικας και ο:  

novel.@ISBN.parent( ) // επιστρέφει επίσης τον κόµβο <BOOK>  
 

Λέγεται ότι τα XML στιγµιότυπα τα οποία αντιπροσωπεύουν ιδιότητες δεν έχουν ποτέ παιδιά, και ως 
εκ τούτου δεν έχουν ανάγκη από την πλειοψηφία των µεθόδων της XML κλάσης. Αντίθετα, ένα 
στιγµιότυπο XML το οποία αντιπροσωπεύει µια ιδιότητα χρησιµοποιείται σχεδόν κατά 
αποκλειστικότητα για την τιµή της ιδιότητας που αντιπροσωπεύει. Για την πρόσβαση της τιµής µιας 
ιδιότητας, χρησιµοποιείται η µέθοδος toString() της κλάσης XML. Για παράδειγµα, ο ακόλουθος 
κώδικας αναθέτει την τιµή του ISBN του στοιχείου <BOOK> σε µια µεταβλητή που ονοµάζεται 
bookISBN: 
 

var bookISBN:String = novel.@ISBN[0].toString 
 

Υπάρχει βέβαια δυνατότητα να µικρύνει ακόµα περισσότερο ο κώδικας. Η κλάση XML είναι 
δυναµική. Ως εκ τούτου, µπορεί να γίνει χρήση της αυτόµατης µετατροπής του τύπου δεδοµένων της 
ActionScript, για να µετατραπεί η τιµή των µεταβλητών οποιουδήποτε στιγµιότυπου XML σε 
συµβολοσειρά (string). Ακολουθεί η τεχνική: 
 

var bookISBN:String = novel.@ISBN; 
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Στον προηγούµενο κώδικα, η novel είναι ένα στιγµιότυπο µια δυναµικής κλάσης XML. Ως εκ τούτου, 
όταν ανατίθεται η µεταβλητή ISBN στην τυποποιηµένη µεταβλητή bookISBN, η ActionScript 
αναβάλει τον έλεγχο των τύπων µέχρι να εκτελεστεί το πρόγραµµα. Κατά την εκτέλεση του 
προγράµµατος, επειδή ο τύπος δεδοµένων του bookISBN είναι θεµελιακός τύπος, η τιµή του ISBN 
µετατρέπεται αυτόµατα σε αυτόν τον θεµελιακό τύπο. Το ίδιο λειτουργεί και ια άλλους θεµελιακούς 
τύπους δεδοµένων. Για παράδειγµα, στον κώδικα που ακολουθεί, η τιµή του ISBN µετατρέπεται σε 
αριθµό απλά µε ανάθεση σε µια µεταβλητή της οποίας ο τύπος είναι Number: 

 
var bookISBN:Number = novel.@ISBN; 
 

Ο τύπος δεδοµένων ενός χαρακτηριστικού είναι πάντα String, ακόµα κι αν περιέχει κάτι που φαίνεται 
να είναι κάποιου άλλου τύπου δεδοµένο. Για να χρησιµοποιηθεί σαν τύπος δεδοµένων εκτός του 
String, η τιµή αυτή πρέπει να µετατραπεί είτε άµεσα ή έµµεσα. Η string τιµή “false” µετατρέπεται 
στην Boolean τιµή true. Όταν υπάρχει εργασία µε χαρακτηριστικά τα οποία περιέχουν Boolean 
πληροφορία, είναι πιο εύκολο να χρησιµοποιηθούν συγκρίσεις string παρά να µετατραπεί σε τύπο 
Boolean. Στον κώδικα που ακολουθεί, προστίθεται ένα καινούριο χαρακτηριστικό, το INSTOCK, στο 
στοιχείο του <BOOK>, το οποίο υποδεικνύει  πότε και αν το βιβλίο είναι διαθέσιµο. Για να 
εµφανιστεί στην οθόνη µήνυµα το οποίο υποδεικνύει την διαθεσιµότητα του βιβλίου, συγκρίνονται η 
novel.@INSTOCK µε το string “false”, αντί να µετατραπεί η novel.@INSTOCK σε boolean τιµή. Για 
προφύλαξη, µετατρέπεται επίσης η τιµή των χαρακτηριστικών σε πεζά πριν την σύγκριση. 
 

var novel:XML = <BOOK ISBN="0141182806" INSTOCK="false"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 
</BOOK>; 
// Σύκριση µε το string "false" αντί να µετατραπεί σε Boolean 
if (novel.@INSTOCK.toLowerCase( ) == "false") { 

trace("Not Available!"); 
} else { 

trace("Available!"); 
} 

5.7.5. Πρόσβαση σe σχόλια και οδηγίες επεξεργασίας 
Τα δυο τελευταία είδη κόµβων τα οποία µπορούν να προσπελαστούν µε το E4X είναι τα σχόλια 

και οι οδηγίες επεξεργασίας. Τα σχόλια της XML δηλώνονται έτσι: 
<!—Εδώ µπαίνει το σχόλιο--!> 

Και οι οδηγίες επεξεργασίας δηλώνονται έτσι: 
<?someTargetApp someData?> 
Αυτές οι δυο βοηθητικές µορφές δεδοµένων µπορούν να προσπελαστούν µε την µέθοδο comments() 
και την µέθοδο processingInstructions() αντίστοιχα, της κλάσης XML. Και οι δυο µέθοδοι 
επιστρέφουν µια XMLList η οποία αντιπροσωπεύει όλα τα άµεσα παιδιά ενός στοιχείου, τα οποία 
είναι είτε σχόλια ή οδηγίες επεξεργασίας. Ωστόσο, από προεπιλογή, ο µεταγλωττιστής του E4X 
αγνοεί και τα δυο, τα σχόλια και τις οδηγίες επεξεργασίας. Έχοντας σκοπό την δηµιουργία σχολίων σε 
ένα αρχείο XML ή σε ένα τµήµα προσβάσιµο, πρέπει να τεθεί το XML.ignoreComments σε false πριν 
περαστούν τα δεδοµένα: 
 
XML.ignoreComments = false; 
 
Οµοίως, µε σκοπό την δηµιουργία οδηγιών επεξεργασίας ενός XML αρχείου λη προσβάσιµου 
τµήµατος, πρέπει να τεθεί το XML.ignoreProcessingInstructions σε false πριν περαστούν τα 
δεδοµένα: 
 
XML. ignoreProcessingInstructions = false; 
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Και το XML.ignoreComments καθώς και το XML. ignoreProcessingInstructions είναι στατικές 
µεταβλητές, τίθενται µέσα από την XML κλάση, δεν είναι µεµονωµένα στιγµιότυπα XML. 
Καθορίζεται µια µόνο φορά, και επηρεάζουν όλες τις µελλοντικές διαχειρίσεις του XML αρχείου. 
Η εικόνα που ακολουθεί δείχνει ένα παράδειγµα, στο οποίο προστίθενται δυο σχόλια και δυο οδηγίες 
επεξεργασίας στο παράδειγµα του <BOOK>, και παρουσιάζει πώς θα προσπελαστούν. Οι δυο 
µέθοδοι τίθενται από την αρχή ως false, πριν ανατεθεί το XML literal στην µεταβλητή novel. 
 

 
Εικόνα 12: Πρόσβαση σε σχόλια και σε οδηγίες επεξεργασίας. 

 
Για να αποκτηθεί µια XMLList η οποία αντιπροσωπεύει όλα τα σχόλια και τις οδηγίες επεξεργασίας 
ενός XML δέντρου, εξ ολοκλήρου: 
 

var tempRoot:XML = <tempRoot/>; 
tempRoot.appendChild(novel); 
trace(tempRoot..*.comments( )[0]); // Το πρώτο σχόλιο στο αρχείο 

5.8. XMLList ως XML 
Το να υπάρχει η δυνατότητα συµπεριφοράς ενός XMLList στιγµιότυπου σαν να ήταν ένα 

στιγµιότυπο XML κάνει το E4X πιο εύχρηστο και εύκολο, αλλά ενδέχεται να προκαλέσει σύγχυση, 
ειδικά όταν χρησιµοποιείται σε συνδυασµό µε αυτόµατες µετατροπές String. 

Αν υποθετικά υπάρχει ανάγκη δηµιουργία ενός δυναµικού βιβλιοπωλείου στο οποίο κάθε βιβλίο 
παρουσιάζεται µε ένα τµήµα XML, το οποίο ταιριάζει µε τη δοµή του <BOOK>. Όταν ο χρήστης 
διαλέγει ένα βιβλίο από το κατάστηµα, εµφανίζεται το όνοµα του αντίστοιχου συγγραφέα στην οθόνη. 

Στον κώδικα, δηµιουργείται µια µέθοδος, dislpayAuthor(), η οποία διαχειρίζεται την εµφάνιση 
του ονόµατος του συγγραφέα. Απαιτείται το όνοµα του συγγραφέα να δηλωθεί σαν string: 

 
public function displayAuthor (name:String):void { 
// authorField αναφέρεται σε ένα στιµιότυπο TextField στο οποίο εµφανίζεται το όνοµα  
// του συγγραφέα 
authorField.text = name; 
} 
 

Όταν ο χρήστης διαλέει βιβλίο, βρίσκεται ξανά το όνοµα του συγγραφέα του βιβλίου από το στοιχείο 
<AUTHOR> και το περνάει στην µέθοδο displayAuthor(), έτσι: 
 

dislpayAuthor(novel.AUTHOR); 
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Η δήλωση αυτή είναι ευχάριστα απλή και ενστικτώδες. Πρώτα η ActionScript περνάει τη 
novel.AUTHOR στη µέθοδο dispalyAuthor() σαν την τιµή της παραµέτρου name. Ο τύπος της 
παραµέτρου name είναι string, έτσι η ActionScript αυτόµατα προσπαθεί να µετατρέψει το 
novel.AUTHOR σε string µε την χρήση: 
 

novel.AUTHOR.toString () 
 

Από προεπιλογή, καλώντας την µέθοδο toString()  σε ένα αντικείµενο δίνει ένα string σύµφωνα µε το 
υπόδειγµα [object ClassName], αλλά η novel.AUTHOR είναι ένα στιγµιότυπο XMLList, και η 
XMLList παρακάµπτει την µέθοδο toString(). Συγκεκριµένα, η εκδοχή της XMLList της toString() 
αναγνωρίζει ότι η novel.AUTHOR περιέχει ένα µόνο αντικείµενο, και για αυτό το λόγο επιστρέφει το 
αποτέλεσµα της κλήσης της µεθόδου σε αυτό το αντικείµενο. Έτσι η κλήση, 
novel.AUTHOR.toString() , ανακατευθύνεται αυτόµατα στη novel.AUTHOR[0].toString(). Η 
novel.AUTHOR[0] αντιπροσωπεύει ένα απλό XML στοιχείο το οποίο δεν περιέχει στοιχεία παιδιά. Σε 
ένα στοιχείο XML το οποίο δεν περιέχει καθόλου άλλα στοιχεία, η µέθοδος toString() επιστρέφει τον 
κόµβο κειµένου του στοιχείου, σαν ένα string µε τις ετικέτες αφαιρεµένες. Έτσι η 
novel.AUTHOR[0].toString() επιστρέφει το “Joyce, James” σαν την τελική τιµή που πέρασε στο 
displayAuthor(). 

5.9. Φιλτάρισµα δεδοµένων XML 
Ο διαχειριστής φιλτραρίσµατος του E4X είναι ένα απλό αλλά πολύ δυνατό εργαλείο. Έχει τη 

δυνατότητα να πάρει οποιαδήποτε XMLList και να επιστρέψει ένα υποσύνολο αντικειµένων από αυτή 
τη λίστα βασισµένο σε µια συγκεκριµένη προϋπόθεση. 

Ο διαχειριστής φιλτραρίσµατος έχει την γενική µορφή: 
theXMLList.(conditionExpression) 
Για κάθε αντικείµενο στην XMLList, η conditionExpression εκτελείται µια φορά. Αν η 

conditionExpression βγει αληθινή για το αντικείµενο, το αντικείµενο αυτό προστίθεται στην XMLList 
η οποία επιστρέφεται, αφού έχουν προχωρήσει όλα τα αντικείµενα. Κατά την διάρκεια κάθε 
εκτέλεσης της conditionExpression, το τρέχων αντικείµενο προστίθεται προσωρινά στην αρχή της 
αλυσίδας, επιτρέποντας στα παιδιά του αντικειµένου και στα χαρακτηριστικά τους να αναφέρονται 
άµεσα µε το όνοµά τους χωρίς την έκφραση. 

Ο διαχειριστής φιλτραρίσµατος δίνεται µε το ακόλουθο παράδειγµα, σε ένα τµήµα κώδικα το 
οποίο παρουσιάζει µια λίστα του προσωπικού µιας εταιρίας. 

 

 
Εικόνα 13: Λίστα ενός υπαλλήλου 
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Αν υποθετικά χρειαζόµαστε µια λίστα µε τους υπαλλήλους οι οποίοι έχουν διευθυντή µε το όνοµα 
James Porter. Γίνεται φιλτράρισµα στην λίστα <EMPLOYEE>: 
 

// Πρώτα αποκτάται ένα XMLList αντικείµενο που αντιπροσωπεύει όλα τα στοιχεία  
// <EMPLOYEE>  
var allEmployees:XMLList = staff.*; 
// Μετά φιλτράρεται η λίστα των στοιχείων <EMPLOYEE>  
var employeesUnderJames:XMLList = allEmployees.(MANAGER == "James Porter"); 
 

Η έκφραση allEmployees.(MANAGER == "James Porter") επιστρέφει µια XMLList µε όλα τα 
αντικείµενα των οποίων το στοιχείο <MANAGER> περιέχει το κείµενο “James Porter”. Υπάρχει 
µεγάλη απλότητα και ετοιµότητα στο E4X.  

5.10. Αλλαγή & ∆ηµιουργία νέων XML δεδοµένων 
Στο E4X οι πιο κοινές προσθήκες και κοινοποιήσεις σε ένα υπάρχων XML στιγµιότυπο µπορούν 

να πραγµατοποιηθούν µε την χρήση απλών δηλώσεων ανάθεσης. Οι E4X αναθέσεις, έχουν ωστόσο 
διαφορετικά αποτελέσµατα τα οποία εξαρτώνται από τον τύπο της τιµής στην οποία γίνεται η 
ανάθεση και τον στόχο της ανάθεσης. 

5.10.1. Αλλαγή του περιεχοµένου ενός στοιχείου 
Για την αλλαγή του περιεχοµένου ενός XML στοιχείου, γίνεται ανάθεση σε αυτό το στοιχείο 

οποιαδήποτε άλλη τιµή εκτός από αντικείµενο XML ή XMLList. Η τιµή µετατρέπεται σε string και 
αντικαθιστά το περιεχόµενο του στοιχείου. Βλέποντας πάλι το παράδειγµα του κώδικα για το 
<BOOK> 

 
var novel:XML = <BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 
</BOOK> 
 

Για να κάνουµε αλλαγή στο περιεχόµενο του στοιχείου <TITLE>, από “Ulysses” να γίνει “The Sun 
Also Rises”, χρησιµοποιείται η εντολή: 
 

novel.TITLE[0] = "The Sun Also Rises"; 
 

Επειδή το E4X µεταχειρίζεται µια XMLList σαν XML αντικείµενο, όπου µπορεί, και επειδή επίσης η 
XMLList η οποία επιστρέφεται από την εντολή novel.TITLE έχει µόνο ένα XML στιγµιότυπο, µπορεί 
να γίνει χρήση της πιο απλής εντολής: 
 

novel.TITLE = "The Sun Also Rises"; // Αφαιρέθηκε το [0] 
 

Ωστόσο, αν η XMLList η οποία επιστρέφεται από την εντολή novel.TITLE έχει παραπάνω από ένα 
στοιχεία <TITLE>, η ανάθεση θα έχει διαφορετική σηµασία. 

5.10.2. Αλλαγή της τιµής ενός χαρακτηριστικού 
Για την αλλαγή ενός χαρακτηριστικού XML, απλά γίνεται ανάθεση µιας νέας τιµής στο 

χαρακτηριστικό, κατά την δήλωση ανάθεσης. Η νέα τιµή µετατρέπεται σε συµβολοσειρά και µετά 
αντικαθιστά την υπάρχουσα τιµή του χαρακτηριστικού. Για παράδειγµα ακολουθεί κώδικας στο οποίο 
γίνεται αλλαγή του χαρακτηριστικού ISBN: 

 
novel.@ISBN = "0684800713"; 
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Στην παραπάνω ανάθεση, µε την χρήση συµβολοσειρά αντί αριθµού στην νέα τιµή, διατηρείται το 
αρχικό µηδέν (0). 

Αν η τιµή που ανατίθεται στο χαρακτηριστικό είναι µια XMLList η οποία περιέχει 
χαρακτηριστικά, οι τιµές των χαρακτηριστικών στην XMLList ενώνονται σε µια µόνο συµβολοσειρά 
η οποία διαχωρίζεται από κενά, η οποία µετά ανατίθεται στο χαρακτηριστικό. Αυτή η λίγο σπάνια 
συµπεριφορά µπορεί α συναντηθεί στην συλλογή χαρακτηριστικών σε ένα µόνο χαρακτηριστικό. 

 

 
Εικόνα 14: Αλλαγή τιµής σε χαρακτηριστικά 

5.10.3. Αντικατάσταση ενός στοιχείου 
Για να πραγµατοποιηθεί µια αντικατάσταση ενός στοιχείου XML µε κάποιο καινούριο στοιχείο, 

πρέπει να γίνει ανάθεση είτε ενός αντικειµένου XMLList ή ενός XML αντικειµένου σε αυτό το 
στοιχείο. Για παράδειγµα, στον κώδικα που ακολουθεί, το στοιχείο <DIV> , αντικαθιστά το στοιχείο 
<P>: 

var doc:XML = <DOC> 
<P ALIGN="CENTER">E4X is fun</P> 
</DOC>; 
doc.P = <DIV>E4X is convenient</DIV>; 
// Απόδοση: 
<DOC> 
<DIV>E4X is convenient</DIV> 
</DOC> 
 

Το περιεχόµενο ενός στοιχείου µπορεί επίσης να αλλαχτεί µε την χρήση της µεθόδου replace(), της 
XML κλάσης. Για παράδειγµα: 
 

doc.replace("P", <DIV>E4X is convenient</DIV>); 
 

Όταν ένα στοιχείο XML αντικαθιστάται από περιεχόµενου ενός άλλου αρχείου, το νέο περιεχόµενο 
είναι αντίγραφο κι όχι αναφορά του άλλου αρχείου. Για παράδειγµα: 
 

var user1:XML = <USERDETAILS> 
<LOGIN>joe</LOGIN> 
<PASSWORD>linuxRules</PASSWORD> 
</USERDETAILS>; 
var user2:XML = <USERDETAILS> 
<LOGIN>ken</LOGIN> 
<PASSWORD>default</PASSWORD> 
</USERDETAILS>; 
 

Μπορεί να γίνει αντικατάσταση του στοιχείου <PASSWORD> του user2 µε το στοιχείο 
<PASSWORD> του user1: 
 

user2.PASSWORD = user1.PASSWORD; 
 

Μετά από την αντικατάσταση, τα δυο στοιχεία <PASSWORD> έχουν το ίδιο περιεχόµενο, αλλά δεν 
αναφέρονται στο ίδιο XML στιγµιότυπο. 
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5.10.4. Προσθήκη νέων χαρακτηριστικών 
Υπάρχει δυνατότητα προσθήκης νέων χαρακτηριστικών και στοιχείων σε ένα αρχείο, 

χρησιµοποιώντας την ίδια σύνταξη ανάθεσης η οποία χρησιµοποιείται για αλλαγή και αντικατάσταση 
χαρακτηριστικών και στοιχείων. 

Στο E4X, όταν µια τιµή έχει ανατεθεί σε ένα χαρακτηριστικό ή σε ένα στοιχείο το οποίο δεν 
υπάρχει ακόµα, η ActionScript προσθέτει αυτόµατα το συγκεκριµένο χαρακτηριστικό ή στοιχείο στο 
αρχείο. Σαν παράδειγµα, αναµορφώνεται το τµήµα του κώδικα του <BOOK> από την αρχή. 

 
var novel:XML = <BOOK/>; 
 

Έπειτα προστίθεται το χαρακτηριστικό ISBN: 
 

novel.@ISBN = "0141182806"; 
 

Τέλος, προστίθονται τα στοιχεία <TITLE>, <AUTHOR>, και <PUBLISHER>: 
 

novel.TITLE = "Ulysses"; 
novel.AUTHOR = "Joyce, James"; 
novel.PUBLISHER = "Penguin Books Ltd"; 
 

Για κάθε ανάθεση, το νέο στοιχείο προσάπτεται στην ετικέτα <BOOK> σαν το τελευταίο νέο παιδί. 
Έτσι το αποτέλεσµα του προηγούµενου κώδικα θα είναι το ακόλουθο τµήµα κώδικα.: 
 

<BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 
</BOOK> 
 

Η σύνταξη της ανάθεσης µπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί για την προσθήκη µια εµφωλευµένης 
XML δοµής µε µια µόνο ανάθεση. Για παράδειγµα, αν χρειάζεται να γίνει µια προσθήκη του 
επόµενου εµφωλευµένου περιεχοµένου στο στοιχείο <BOOK>: 
 

<SETTING> 
<CITY>Dublin</CITY> 
<COUNTRY>Ireland</COUNTRY> 
</SETTING> 
 

Η ανάθεση θα γίνει µε τις εντολές: 
 

novel.SETTING.CITY = "Dublin"; 
novel.SETTING.COUNTRY = "Ireland"; 
 

Κατά την διάρκεια της εκτέλεσης του προγράµµατος, όταν εκτελεί η ActionScript την πρώτη δήλωση, 
αναγνωρίζει ότι ούτε το <SETTING> ούτε το <CITY> στοιχείο υπάρχουν στο αρχείο, και ως εκ 
τούτου τα δηµιουργεί και τα δυο. Όταν η ActionScript εκτελεί την δεύτερη δήλωση, αναγνωρίζει ότι 
το στοιχείο <SETTING> υπάρχει ήδη και ως εκ τούτου δεν το ξαναδηµιουργεί. Αντίθετα, η 
ActionScript απλά προσθέτει το στοιχείο <COUNTRY> στο ήδη υπάρχων στοιχείο <SETTING>. Το 
αποτέλεσµα ακολουθεί: 
 

<BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 
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<SETTING> 
<CITY>Dublin</CITY> 
<COUNTRY>Ireland</COUNTRY> 
</SETTING> 
</BOOK> 
 

Μπορεί να χρησιµοποιηθεί µια παρόµοια προσέγγιση για την παρουσίαση της πληροφορίας σε ένα 
µόνο στοιχείο, της ακόλουθης µορφής: 
 

<SETTING CITY="Dublin" COUNTRY="Ireland"/> 
 

Για να πραγµατοποιηθεί αυτό, γίνεται απλά ανάθεση των επιθυµητών τιµών στα αντίστοιχα 
χαρακτηριστικά: 
 

novel.SETTING.@CITY = "Dublin"; 
novel.SETTING.@COUNTRY = "Ireland"; 
//Απόδοση: 
<BOOK ISBN="0141182806"> 
<TITLE>Ulysses</TITLE> 
<AUTHOR>Joyce, James</AUTHOR> 
<PUBLISHER>Penguin Books Ltd</PUBLISHER> 
<SETTING CITY="Dublin" COUNTRY="Ireland"/> 
</BOOK> 

 
Με την ανάθεση µιας τιµής σε ένα στοιχείο που δεν υπάρχει ακόµα, προκαλείται η δηµιουργία του 
στοιχείου αυτού και η προσθήκη του στο αρχείο. Αν υπάρχει ανάγκη να προστεθεί στοιχείο το οποίο 
έχει το ίδιο όνοµα µε κάποιο στοιχείο το οποίο υπάρχει ήδη στο αρχείο, χρησιµοποιείται ο 
διαχειριστής πρόσθεσης (+), έτσι ώστε να δηµιουργηθεί µια καινούρια XMLList. 
 

XMLOrXMLListInstance1 + XMLOrXMLListInstance2 
 
Επιστρέφεται ένα νέο στιγµιότυπο XMLList το οποίο περιέχει µια µεγαλύτερη λίστα όλων των 
στιγµιότυπων XML στο XMLOrXMLListInstance1 και το XMLOrXMLListInstance2. 

5.10.5. ∆ιαγραφή ενός στοιχείου και χαρακτηριστικών 
Για την διαγραφή ενός στοιχείου ή ενός χαρακτηριστικού από ένα αρχείο, χρησιµοποιείται ο 

διαχειριστής delete, ως εξής: 
 

delete elementOrAttribute 
 

Για παράδειγµα, ο επόµενος κώδικας αφαιρεί το χαρακτηριστικό ISBN από το στοιχείο <BOOK>: 
 

delete novel.@ISBN; 
 
Ο κώδικας που ακολουθεί διαγράφει το στοιχείο <TITLE> από το στοιχείο <BOOK>: 
 

delete novel.TITLE; 
 
Για τη διαγραφή όλων των παιδιών που περιέχει ένα στοιχείο: 
 

delete novel.*; // ∆ιαγράφει τα <TITLE>, <AUTHOR>, και <PUBLISHER> 
 
Η ίδια τεχνική µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την διαγραφή το περιεχόµενο κειµένου από ένα στοιχείο: 
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delete novel.TITLE.*; // ∆ιαγράφει το "Ulysses" 
 
Για την διαγραφή όλων των χαρακτηριστικών ενός στοιχείου: 
 

delete novel.@*; //∆ιαγράφει όλα τα χαρακτηριστικά (στην συγκεκριµένη περίπτωση, το ISBN) 

5.11. Ειδικοί χαρακτήρες 
Το E4X υλοποιεί ειδική µεταχείριση και κανόνες για τους βασικούς χαρακτήρες στίξης όταν 

εµφανίζονται αυτοί σε ένα XML literal ή σε µια XML ανάθεση. Ο πίνακας που ακολουθεί εξηγεί πώς 
θα εισαχθούν αυτοί οι χαρακτήρες ενός XML αρχείου στην ActionScript. Στην αριστερή στήλη του 
πίνακα καταγράφονται οι χαρακτήρες, ενώ στις υπόλοιπες στήλες φαίνονται ο κώδικας που απαιτείται 
για να εισαχθούν οι συγκεκριµένοι χαρακτήρες, σε τέσσερα διαφορετικά πλαίσια. 

 

 
Εικόνα 15: Πίνακας ειδικών χαρακτήρων 

 

5.12. Φόρτωση XML δεδοµένων 
Στις πραγµατικές εφαρµογές που δηµιουργούνται από τους προγραµµατιστές είναι σύνηθες να 

φορτώνονται εξωτερικά XML αρχεία. 
Για να φορτωθεί ένα εξωτερικό XML αρχείο δεδοµένων σε ένα στιγµιότυπο XML, 

ακολουθούνται τα παρακάτω βασικά βήµατα: 
1. ∆ηµιουργία ενός αντικειµένου URLRequest στο οποίο περιγράφεται η τοποθεσία του 

εξωτερικού αρχείου XML. 
2. ∆ηµιουργία ενός αντικειµένου URLLoader, και χρήση της µεθόδου load() για την 

φόρτωση του XML. 
3. Αναµονή για την φόρτωση του XML αρχείου. 
4. Πέρασµα του φορτωµένου XML στην κλάση του κατασκευαστή (constructor) ενός 

καινούριου στιγµιότυπου XML. 
Στο παράδειγµα που ακολουθεί, παρουσιάζεται ο κώδικας που απαιτείται για να φορτωθούν 
δεδοµένα XML σε ένα στιγµιότυπο XML. Η κλάση XMLLoader, που χρησιµοποιείται στο 
παράδειγµα, επεκτείνει την κλάση Sprite, έτσι ώστε να µπορεί να µεταγλωττιστεί σαν την κύρια 
κλάση µιας εφαρµογής. 
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Εικόνα 16: Φόρτωση εξωτερικού αρχείου XML 

 

5.13. Περίληψη κεφαλαίου 
Η XML σχεδιάστηκε δίνοντας έµφαση στην απλότητα, τη γενικότητα και τη χρησιµότητα στο 

διαδίκτυο.  
H XML (Extensible Markup Language) είναι µία γλώσσα σήµανσης για έγγραφα που περιέχουν 

δοµηµένες πληροφορίες και περιέχει ένα σύνολο κανόνων για την ηλεκτρονική κωδικοποίηση 
κειµένων. ∆ηµιουργήθηκε από τον διεθνή οργανισµό προτύπων  W3C (World Wide Web 
Consortium).  

Η XML είναι κάτι περισσότερο από γλώσσα σήµανσης. Είναι metalanguage, δηλαδή µια γλώσσα 
που χρησιµοποιείται για να καθορίσει νέες γλώσσες σήµανσης. Η XML συµπληρώνει και δεν 
αντικαθιστά την HTML. Η XML αναπαριστά τη συναφή έννοια των δεδοµένων. Στην HTML τα tags 
είναι προκαθορισµένα, ενώ στην XML καθορίζουν οι χρήστες τα tags και τις δοµηµένες σχέσεις 
µεταξύ τους. 

Οι προσχεδιασµένοι στόχοι της XML είναι να είναι εύχρηστη στο internet, να υποστηρίζει µεγάλη 
ποικιλία από εφαρµογές, να είναι συµβατή την SGML, να γράφονται εύκολα προγράµµατα που 
επεξεργάζονται XML έγγραφα, ο αριθµός των προαιρετικών χαρακτηριστικών στην XML να είναι 
όσο το δυνατόν πιο µικρός, ιδανικό επίπεδο το µηδέν, τα XML έγγραφα να είναι ευανάγνωστα, ο 
σχεδιασµός να προετοιµάζεται γρήγορα και να είναι τυπικός και περιεκτικός, τα έγγραφα να 
δηµιουργούνται εύκολα. 

Τα βασικά στοιχεία που συναντώνται καθηµερινά στην γλώσσα XML είναι οι χαρακτήρες 
Unicode, ο επεξεργαστής, η σήµανση, η ετικέτα (tag), το στοιχείο (element), το χαρακτηριστικό 
(attribute) και η δήλωση XML.
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6. Η κύρια εφαρµογή 
Όλα τα περιεχόµενα του συστήµατος ελέγχονται µέσα από ένα XML αρχείο, έτσι ώστε να µπορεί 

η εναλλαγή  να ανανεώνεται µε καινούριες εικόνες και τίτλους, χωρίς να χρειάζεται να ανοιχτεί πάλι 
το αρχείο FLA. 

Η γενική ιδέα του συστήµατος είναι απλή. Το SWF αρχείο φορτώνει ένα XML αρχείο, το οποίο 
έχει τις λεπτοµέρειες για το ποιές εικόνες θα φορτώσει στο σύστηµα και πώς θα εµφανιστούν. Έπειτα, 
το SWF αρχείο φορτώνει όλες αυτές τις εικόνες µε τη µια και ξεκινάει την εναλλαγή, όταν όλες οι 
εικόνες φορτωθούν επιτυχώς. Το αρχείο SWF δεν έχει περιεχόµενο µέσα, παρά µόνο κώδικα 
ActionScript 3.0, καθώς οι εικόνες και οι λεπτοµέρειές τους αποθηκεύονται εξωτερικά. 

 

 
Εικόνα 17: Η ροή του προγράµµατος της εναλλαγής. 

 

6.1. Προετοιµασία των εξωτερικών αρχείων 
Όλα τα αρχεία φορτώνονται εξωτερικά, για αυτό το λόγο πρέπει να ετοιµαστούν πριν αρχίσει η 

επεξεργασία του FLA αρχείου. Ο σκοπός του να φορτώνονται τα πάντα δυναµικά, είναι για να 
υπάρχει δυνατότητα ανανέωσης του περιεχοµένου χωρίς να χρειάζεται να γίνει επεξεργασία πάλι στο 
FLA αρχείο για την παραγωγή ενός καινούριου αρχείου SWF, και να φορτώνεται όταν αποφασιστεί 
να αλλαχτούν οι εικόνες. 

Για την αρχή δηµιουργείται ο βασικός φάκελος του συστήµατος εναλλαγής. Μέσα σε αυτόν τον 
φάκελο δηµιουργείται ένας υπoφάκελος µε το όνοµα “images”, στον οποίο αποθηκεύονται οι εικόνες. 
Το αρχείο XML τοποθετείται µέσα στον υποφάκελο αυτόν, δίπλα στον φάκελο images. 

 

 
Εικόνα 18: Τα περιεχόµενα του βασικού φακέλου του συστήµατος. 

 

6.2. ∆ηµιουργία του αρχείου XML 
Ένα αρχείο XML, είναι βασικά ένα αρχείο κειµένου µε κώδικα δοµηµένο από τον χρήστη 

µε τις πληροφορίες που χρειάζεται για να εκτελεστεί η εναλλαγή των εικόνων. Στο XML αρχείο 
υπάρχουν δυο είδη πληροφοριών: 

1. Συγκεκριµένες πληροφορίες για την εναλλαγή, όπως είναι η «ταχύτητα» µε την οποία 
πραγµατοποιείται η εναλλαγή. 
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2. Συγκεκριµένες λεπτοµέρειες για τις εικόνες, όπως είναι το URL και ο τίτλος της εικόνας. 
 
Η γενική ιδέα του κώδικα XML φαίνεται παρακάτω. Σε ένα στοιχείο <slideshow> εσωκλείονται 

αρκετά στοιχεία <image/>. Οι ειδικές λεπτοµέρειες της εναλλαγής ορίζονται σαν παράµετροι µέσα 
στο στοιχείο <slideshow>, ενώ οι ειδικές λεπτοµέρειες των εικόνων ορίζονται ως παράµετροι µέσα σε 
κάθε στοιχείο <image> αντίστοιχα. 

Ο κώδικας έχει τις παρακάτω παραµέτρους, οι οποίες προσδιορίζονται µέσα στο στοιχείο 
<slideshow>: 

1. SPEED:  αριθµός δευτερολέπτων που εµφανίζεται η κάθε εικόνα. 
2. EFFECT:  επιλογή του εφέ (1, 2, 3, 4). 
3. TITLEEFFECT:  επιλογή του εφέ για την είσοδο του τίτλου. 
4. RANDOM:  τυχαία εναλλαγή εικόνων. 
5. RANDOMEFFECT:  σε κάθε ανανέωση, εναλλαγή εικόνων µε τυχαίο εφέ. 
6. BUTTONS: εναλλαγή µε χρήση κουµπιών, next, previous, play και stop. 
7. THUMBNAILS:  εναλλαγή µε τη χρήση thumbnails (εικονιδίων). 
8. PREVIOUS_X:  σηµείο στον άξονα xx’ για το κουµπί previous. 
9. PREVIOUS_Y:  σηµείο στον άξονα yy’ για το κουµπί previous. 
10. NEXT_X:  σηµείο στον άξονα xx’ για το κουµπί next. 
11. NEXT_Y:  σηµείο στον άξονα yy’ για το κουµπί next. 
12. PLAY_X:  σηµείο στον άξονα xx’ για το κουµπί play. 
13. PLAY_Y:  σηµείο στον άξονα yy’ για το κουµπί play. 
14. STOP_X:  σηµείο στον άξονα xx’ για το κουµπί stop. 
15. STOP_Y:  σηµείο στον άξονα yy’ για το κουµπί stop. 
16. WIDTH:  πλάτος της σκηνής (εικόνας). 
17. HEIGHT:  ύψος της σκηνής. 
18. FONT:  οικογένεια γραµµατοσειράς του τίτλου. 
19. FONT_OPACITY:  διαφάνεια γραµµατοσειράς του τίτλου. 
20. COLOR:  χρώµα γραµµατοσειράς του τίτλου. 
21. ALIGN:  στοίχιση γραµµατοσειράς του τίτλου. 
22. FONTSIZE:  µέγεθος γραµµατοσειράς του τίτλου. 
23. BGCOLOR:  χρώµα πλαισίου του τίτλου. 
24. TRANSPARENCY:  διαφάνεια πλαισίου του τίτλου (µε τιµές από 0,01 έως 0,9). 
25. BOLD:  για έντονα γράµµατα. 
26. ITALIC: για πλάγια γράµµατα. 
27. UNDERLINE:  για υπογράµµιση στα γράµµατα. 
28. LEFTMARGIN:  κενό από αριστερά, για το τίτλο. 
29. RIGHTMARGIN: κενό από δεξιά, για το τίτλο. 
30. LETTERSPACING:  κενό µεταξύ των γραµµάτων του τίτλου. 
31. TEXTFIELDWIDTH:  πλάτος πλαισίου τίτλου. 
32. TEXTFIELDHEIGHT:  ύψος πλαισίου τίτλου. 
33. X_LABEL:  σηµείο στον άξονα xx’ που εµφανίζεται το πλαίσιο του τίτλου. 
34. Y_LABEL:  σηµείο στον άξονα yy’ που εµφανίζεται το πλαίσιο του τίτλου. 
35. MASK: αν υπάρχει µάσκα πάνω από την εικόνα. 
36. MASK_URL: το µονοπάτι για το πού είναι αποθηκευµένη η µάσκα.  
37. thumbX: (πάντα 0) σηµείο στον άξονα xx’ που εµφανίζονται τα thumbnails. 
38. thumbY: σηµείο στον άξονα yy’ που εµφανίζονται τα thumbnails. 
39. thumbWidth: πλάτος του thumbnail (εικονιδίου). 
40. thumbHeight: ύψος του thumbnail (εικονιδίου). 

 
Κάθε στοιχείο <images/> έχει τις παρακάτω παραµέτρους: 

1. URL: µονοπάτι για την τοποθεσία που είναι αποθηκευµένη η εικόνα. 
2. TITLE: τίτλος / λεζάντα για την εικόνα. 
3. LINK: διεύθυνση ιστοχώρου για υπερσύνδεσµο. 
4. TARGET:  σε τι παράθυρο ανοίγει ο υπερσύνδεσµος. 
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Οι τιµές όλων αυτών των παραµέτρων ανακτώνται στο Flash χρησιµοποιώντας το χαρακτηριστικό 
της ιδιότητας του στοιχείου XML. Οι τιµές των παραµέτρων αυτών ορίζονται στον κώδικα που 
ακολουθεί. 
 

<IMAGE  
URL="images/amsterdam.jpg"  
TITLE="Amsterdam  The Nederlands" 
LINK="http://www.google.com"  
TARGET="_blank" 
/> 
 
<IMAGE  
URL="images/bratislava.jpg"  
TITLE="Bratislava  Slovakia" 
LINK="http://www.tvxs.gr"  
TARGET="_blank" 
/> 
  
<IMAGE  
URL="images/brussels.jpg"  
TITLE="Brussels  Belgium"  
LINK="http://www.gmail.com"   
TARGET="_blank" 
/> 
 
<IMAGE  
URL="images/budapest.jpg"  
TITLE="Budapest  Hungary"  
LINK="http://www.goodradio.gr"   
TARGET="_blank" 
/> 
 

∆εν προσδιορίζεται ο αριθµός των εικόνων που θα εµφανιστούν κατά την εναλλαγή, κι αυτό 
επειδή η κλάση XML της ActionScript µπορεί να ανιχνεύσει τον αριθµό των κόµβων-παιδιών ενός 
στοιχείου, κι αυτό σε αυτήν την περίπτωση είναι ο αριθµός των στοιχείων <images/> µέσα στο 
στοιχείο <slideshow>. 

6.3. ∆ηµιουργία του αρχείου .as 
∆ηµιουργείται ένα νέο αρχείο στο Flash σε format ActionScript 3.0 file. Το αρχείο αυτό έχει 

αποθηκευµένο όλο τον κώδικα ActionScript, ο οποίος θα συνδεθεί έπειτα µε το αρχείο FLA, για να 
πραγµατοποιηθεί η εναλλαγή. 

Το αρχείο, το οποίο ονοµάζεται slideshow.as, αποθηκεύεται στον ίδιο φάκελο µε το αρχείο SWF, 
που θα παραχθεί από το αρχείο FLA,και τον φάκελο images. Όταν όµως χρειαστεί να µεταφερθούν τα 
αρχεία σε κάποιον εξυπηρετητή, για να πραγµατοποιηθεί η εναλλαγή online στο διαδίκτυο ή σε 
κάποια ιστοσελίδα, το .as αρχείο δεν χρειάζεται να µεταφερθεί στον χώρο του εξυπηρετητή, γιατί 
κατά την εκτέλεση του αρχείου FLA, καλείται το .as αρχείο κι έτσι το SWF που παράγεται έχει 
ενσωµατωµένο τον κώδικα ActionScript, χωρίς να έχει ανάγκη από το .as αρχείο. 

Στο slideshow.as αρχείο αποθηκεύεται ολόκληρος ο κώδικας, οι εισαγωγές των απαραίτητων 
βιβλιοθηκών και κλάσεων και η δηµιουργία των συναρτήσεων. Στο αρχείο FLA δεν υπάρχει κώδικας 
ActionScript, παρά µόνο τα απαραίτητα movie clips και buttons. 
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Εικόνα 19: ∆ηµιουργία του αρχείου µε τον κώδικα ActionScript 3.0. 

 
 
 

6.4. ∆ηµιουργία του αρχείου Fla 
Τα εξωτερικά αρχεία είναι τώρα έτοιµα και µπορεί να δηµιουργηθεί το αρχείο FLA. 

∆ηµιουργείται ένα νέο αρχείο στο Flash σε ActionScript 3.0 format. 
Αποθηκεύεται στον ίδιο φάκελο µε το XML αρχείο και τον φάκελο images. Οι διαστάσεις στο FLA 
αρχείο ορίζονται στα 750*500 και το frame rate στα 12fps.  
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Εικόνα 20: ∆ηµιουργία νέου αρχείου Flash µε format ActionScript 3.0. 

 
 
Στο σηµείο αυτό ορίζεται και η σύνδεση µε την κλάση, το αρχείο slideshow.as που έχει αποθηκευµένο 
κώδικα ActionScript 3.0 για την εναλλαγή. Στο πεδίο class δηλαδή, ορίζεται το όνοµα της κλάσης, 
slideshow, όπως φαίνεται και στην επόµενη εικόνα. 
 
 

Εικόνα 21: Ορισµός διαστάσεων και σύνδεση µε την κλάση. 
 



 69  

Στο timeline της σκηνής δηµιουργείται ένα νέο layer (επίπεδο) και ονοµάζεται thumbnail. Σε 
αυτό το επίπεδο εισάγεται ένα νέο σύµβολο τύπου movie clip, κενό, και έχει instance name 
thumbnail. Το movie clip αυτό χρειάζεται για να φορτώνονται σε αυτό οι εικόνες της εναλλαγής. 

Στη συνέχεια δηµιουργείται ένα επιπλέον επίπεδο στο timeline για να εισαχθούν τα εικονίδια 
των κουµπιών, για την εναλλαγή των εικόνων µε χρήση κουµπιών next,previous, play και stop. 

Στο επίπεδο αυτό εισάγεται ένα νέο σύµβολο τύπου button και εισάγονται στις τέσσερις 
διαφορετικές καταστάσεις του τα αντίστοιχα εικονίδια κουµπιού: up, over, down, hit. Το Instance 
name του κουµπιού αυτού είναι prev_btn. Εισάγονται και τα υπόλοιπα κουµπιά, next, play και 
stop, στο ίδιο επίπεδο µε την ίδια διαδικασία και τα αντίστοιχα instance names: next_btn, 
play_btn και stop_btn. 

 

 
Εικόνα 22: Τέσσερις καταστάσεις του κουµπιού. 

 
Τα κουµπιά αυτού του επιπέδου χρησιµοποιούνται όταν επιλέγεται στο αρχείο XML η 

επιλογή για εναλλαγή µε χρήση κουµπιών. 
Τέλος, για τη δηµιουργία του χώρου όπου θα εµφανίζονται τα thumbnails των εικόνων και τη 

δηµιουργία της κινούµενης µπάρας των thumbnails, θα χρειαστούν τέσσερα επιπλέον επίπεδα. 
∆ηµιουργούνται δυο νέα σύµβολα σε δυο διαφορετικά επίπεδα. Κάθε νέο σύµβολο είναι 

τύπου movie clip. Σε κάθε movie clip εισάγεται ένα ορθογώνιο παραλληλόγραµµο µε Alpha 
Transparency 0%. Τα movie clips αυτά χρησιµοποιούνται για το αριστερό και το δεξί όριο 
αντίστοιχα, όπου θα σταµατάνε τα thumbnails και θα αρχίζει το scrolling όταν τα εικονίδια είναι 
περισσότερα και δεν χωράνε στην µπάρα. Τα instance names των movie clips είναι hit_left και 
hit_right, για το αριστερό και το δεξί όριο αντίστοιχα. 

Σε ένα καινούριο επίπεδο δηµιουργείται ένα επιπλέον movie clip, κενό, µε instance name, 
thumbnails_mc, το οποίο χρειάζεται για να φορτώνεται σε αυτό το εικονίδιο του thumbnail. 

 

 
Εικόνα 23: Ο χρονοδιάδροµος στο αρχείο fla. 

 
Πάνω από το επίπεδο του thumbnails_mc, δηµιουργείται ένα καινούριο επίπεδο, όπου 

εισάγεται ένα ορθογώνιο παραλληλόγραµµο κατά µήκος της σκηνής, και αντιπροσωπεύει το 
χώρο όπου θα εµφανίζονται και θα κινούνται τα εικονίδια των thumbnails. Για να κινείται το 
thumbnails_mc µέσα στο χώρο του thumbnails_space (το όνοµα του επιπέδου µε το ορθογώνιο 
παραλληλόγραµµο), δηµιουργείται µια µάσκα µεταξύ των δυο επιπέδων, κάνοντας δεξί κλικ στο 
επίπεδο του thumbnails_space και επιπλέοντας το mask για τη δηµιουργία της µάσκας. 
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Εικόνα 24: Η σκηνή του αρχείου fla. 

6.5. Εισαγωγή των απαραίτητων κλάσεων 
import flash.net.*; 

Το flash.net πακέτο, περιέχει κλάσεις για την αποστολή και την αποδοχή στοιχείων από το 
δίκτυο, όπως το κατέβασµα διευθύνσεων URL. Από το πακέτο αυτό χρησιµοποιείται η κλάση 
URLLoader η οποία κατεβάζει δεδοµένα σαν κείµενο από µια διεύθυνση URL, δεδοµένα σε 
δυαδική µορφή. Είναι χρήσιµη για το κατέβασµα αρχείων κειµένου, αρχείων XML ή άλλων 
δεδοµένων για την χρήση σε δυναµικές εφαρµογές πληροφοριών. Ακόµα, χρησιµοποιείται η 
κλάση URLRequest, η οποία καταχωρεί όλη την πληροφορία µιας HTTP αίτησης. Τα αντικείµενα 
της κλάσης περνάνε στην µέθοδο load() της URLLoader κλάσης για να αρχικοποιηθεί το 
κατέβασµα του περιεχοµένου της URL διεύθυνσης. 

import flash.display.*; 
Το flash.display πακέτο περιέχει βασικές κλάσεις που χρησιµοποιεί ο Flash Player για τη 
δηµιουργία εικονικών περιεχοµένων. Όπως η κλάση Sprite του πακέτου, η οποία είναι ένα βασικό 
δοµικό στοιχείο λίστας απεικόνισης. Ένας κόµβος σε µια λίστα απεικόνισης ο οποίος µπορεί να 
απεικονίσει γραφικά και µπορεί επίσης να περιέχει κόµβους-παιδιά. Ένα αντικείµενο της κλάσης 
Sprite είναι παρόµοιο µε ένα movie clip, αλλά δεν περιέχει γραµµή χρόνου (timeline). 

import fl.transitions.Tween; 
Το πακέτο fl.transitions περιέχει classes που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την δηµιουργία 
κινήσεων (εφέ). 
Η κλάση Tween του πακέτου fl.transitions επιτρέπει στην ActionScript να πραγµατοποιήσει 
κίνηση, µετατροπή µεγέθους και (fade) ξεθώριασµα σε movie clips, ορίζοντας µια ιδιότητα του 
movie clip να δηµιουργήσει ζωντανή κινούµενη εικόνα για κάποιο αριθµό frames ή 
δευτερολέπτων. 

import fl.transitions.easing.*; 
Από αυτήν την κλάση ορίζεται η σταδιακή επιτάχυνση ή επιβράδυνση της κίνησης, µε τη χρήση 
διαφόρων µεθόδων (easing methods). Με τις µεθόδους αυτές η κίνηση φαίνεται πιο ρεαλιστική. 

import fl.transitions.TweenEvent; 
Αντιπροσωπεύει γεγονότα που γίνονται από την κλάση fl.transitions.Tween. 
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import flash.events.Event; 
Η κλάση Event χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία αντικειµένων Event, τα οποία περνάνε σαν 
παράµετροι στους event listeners όταν πραγµατοποιείται ένα γεγονός. 

import flash.events.TimerEvent; 
Ένα αντικείµενο κλάσης Timer αποστέλλει ένα αντικείµενο της κλάσης TimerEvent όταν 
τελειώνει ο χρόνος που έχει προσδιοριστεί να διαρκέσει το γεγονός. 

import flash.events.MouseEvent; 
Ένα αντικείµενο MouseEvent αποστέλλεται στην ροή των γεγονότων όταν πραγµατοποιούνται 
κλικαρίσµατα από το ποντίκι. 

import flash.utils.Timer; 
To flash.utils πακέτο περιέχει utility classes, όπως δοµές δεδοµένων. 
Η κλάση Timer χρησιµοποιείται ως διεπαφή για την εφαρµογή κώδικα σε ένα ορισµένο χρονικό 
διάστηµα. 

import flash.text.TextField; 
Το πακέτο flash.text περιέχει κλάσεις για εφαρµογές σε πεδία κειµένου, για µορφοποίηση 
κειµένου, για style sheets. 
Η κλάση TextField χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία αντικειµένων κειµένου και για είσοδο 
κειµένου. ∆ηµιουργεί χώρο όπου θα εισαχτεί δυναµικό κείµενο. 

import flash.text.TextFormat; 
Η κλάση TextFormat χρησιµοποιείται για την µορφοποίηση των γραµµατοσειρών και των 
χαρακτήρων, και την στοίχισή τους στο πεδίο εισόδου. 
Στην κύρια κλάση γίνεται αρχικά η δήλωση των µεταβλητών που θα χρησιµοποιηθούν σε 
ολόκληρο το πρόγραµµα.  
 import flash.events.KeyboardEvent; 
Η κλάση KeyboardEvent χρησιµοποιείται για την αποστολή αντικείµενων σε απάντηση στον 
χρήστη ο οποίος έχει εισάγει δεδοµένα από το πληκτρολόγιο. 
 import flash.ui.Keyboard; 
Η κλάση Keyboard χρησιµοποιείται για να κατασκευάσει µια διεπαφή η οποία µπορεί να ελεγχθεί 
από τον χρήστη µε ένα δεδοµένο πληκτρολόγιο. Οι µέθοδοι και οι ιδιότητες της κλάσης µπορούν 
να χρησιµοποιηθούν χωρίς την χρήση της κλάσης του constructor. Οι ιδιότητες της κλάσης 
keyboard είναι σταθερές οι οποίες αντιπροσωπεύουν τα πλήκτρα τα οποία χρησιµοποιούνται πιο 
ως επί τω πλείστον σε παιχνίδια. 
 import flash.geom.Rectangle; 
Ένα αντικείµενο τύπου Rectangle είναι µια περιοχή προσδιορισµένη από την θέση της, όπως 
υποδεικνύεται από το πάνω αριστερά γωνιακό σηµείο της (x,y) και από το πλάτος της και το ύψος 
της. Οι ιδιότητες x,y του πλάτους και του ύψους της κλάσης Rectangle είναι ανεξάρτητες η µια 
από την άλλη. Αλλάζοντας την τιµή της µιας ιδιότητας δεν επηρεάζει καθόλου τις άλλες. 

6.6. ∆ηµιουργία των απαραίτητων µεταβλητών 
Για να υπάρχει δυνατότητα δηµιουργίας της εναλλαγής, πρέπει να φορτωθεί και να 

επεξεργαστεί το αρχείο XML, έπειτα να αποθηκευτούν όλα τα απαραίτητα δεδοµένα σε 
µεταβλητές οι οποίες θα είναι εύκολα προσβάσιµες. Για να φορτωθούν τα δεδοµένα απαιτείται η 
χρήση της κλάσης URLLoader και για την διεργασία τους απαιτείται η χρήση της κλάσης XML. 

Προτού φορτωθούν τα δεδοµένα είναι απαραίτητο να δηµιουργηθούν οι µεταβλητές, οι 
οποίες θα αποθηκεύσουν αυτά τα δεδοµένα. Τα δεδοµένα τα οποία θα εκλεχθούν από το XML 
αρχείο είναι: 
 
var my_speed:Number; µεταβλητή για τον αριθµό των δευτερολέπτων που θα 

εµφανίζεται η κάθε εικόνα, τύπου αριθµού 
var my_effect:int; µεταβλητή για την επιλογή του εφέ, τύπου ακεραίου 
var my_TitleEffect:int; µεταβλητή για την επιλογή του εφέ του τίτλου, τύπου 
 ακεραίου 
var my_random:int; µεταβλητή για επιλογή τυχαίας σειράς εναλλαγής,  
 τύπου ακεραίου,  
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 (1= τυχαία εναλλαγή, κενό ή 0= όχι τυχαία εναλλαγή) 
var my_random_effect:int; µεταβλητή για επιλογή τυχαίου εφέ, τύπου ακεραίου, 
 (1= τυχαίο εφέ, κενό ή 0= όχι τυχαίο εφέ) 
var my_buttons:int; µεταβλητή για επιλογή εναλλαγής µε κουµπιά, τύπου 

ακεραίου (1=κουµπια, κενό ή 0= όχι κουµπιά) 
var my_width:int; µεταβλητή για το πλάτος της σκηνής, τύπου ακεραίου 
var my_height:int; µεταβλητή για το ύψος της σκηνής, τύπου ακεραίου 
var my_textfieldwidth:int; µεταβλητή για το πλάτος του πλαισίου του τίτλου, 
 τύπου ακεραίου 
var my_textfieldheight:int; µεταβλητή για το ύψος του πλαισίου του τίτλου, 
 τύπου ακεραίου 
var my_opacity:Number; µεταβλητή για τη διαφάνεια του πλαισίου του τίτλου, 
 τύπου ακεραίου 
var maska:int; µεταβλητή για επιλογή µάσκας πάνω από την εικόνα, 
 τύπου ακεραίου (1=υπάρχει µάσκα, κενό ή 0= δεν  
 υπάρχει) 
var my_mask:String; µεταβλητή για το µονοπάτι της µάσκας, τύπου String 
var my_total:Number; µεταβλητή για το σύνολο των εικόνων, τύπου αριθµού 
var my_xml_loader:URLLoader; µεταβλητή για να φορτωθεί το URL του XML αρχείου, 
 τύπου URLLoader 
var my_loader:Loader; µεταβλητή για να φορτωθεί το URL της εικόνας (κάθε 

φορτωτής my_loader, έχοντας ένα URL από µια εικόνα ο 
καθένας, αποθηκεύεται σε ένα πίνακα από Loaders, τον 
my_loaders_array) 

var my_url:String; µεταβλητή για το URL της εικόνας, τύπου String 
var my_hyperlink:String; µεταβλητή για τον υπερσύνδεσµο των εικόνων, τύπου  
 String 
var my_target:String; µεταβλητή για τον στόχο του υπερσυνδέσµου, τύπου  
 String 
var my_xml:XML; µεταβλητή που αποθηκεύει τις πληροφορίες του XML  
 αρχείου, τύπου XML 
var titleFormat:TextFormat  µεταβλητή για τη µορφοποίηση του κειµένου, τύπου  
 TextFormat 
var thumbX:int; µεταβλητή για το σηµείο στον άξονα xx’ που  
 εµφανίζονται  
 τα thumbnails, τύπου ακεραίου 
var thumbY:int; µεταβλητή για το σηµείο στον άξονα yy’ που  
 εµφανίζονται  
 τα thumbnails, τύπου ακεραίου 
var my_thumbs:int; µεταβλητή για την επιλογή εναλλαγής µε thumbnails, 
 τύπου ακεραίου (1= thumbnails, κενό ή 0= όχι  
 thumbnails) 
var thumbnail_loader:Loader; µεταβλητή για το φορτωτή του thumbnail, τύπου Loader 
var my_thumbnail:String; µεταβλητή για να φορτώσει το URL του thumbnail από  
 το XML , τύπου String 
var thumbWidth:Number; µεταβλητή για πλάτος του thumbnail, τύπου αριθµού 
var thumbHeight:Number; µεταβλητή για ύψος του thumbnail, τύπου αριθµού 
 

Αυτές οι µεταβλητές πρέπει να µείνουν διαθέσιµες και προσβάσιµες κατά την διάρκεια όλου 
του προγράµµατος, για τον λόγο αυτό είναι ανάγκη να δηλωθούν ρητά έξω από συναρτήσεις και 
βρόγχους. 

Μόλις φορτωθεί και επεξεργαστεί το αρχείο XML, θα ανανεωθεί και η λίστα των 
µεταβλητών και θα εισαχθούν κι άλλες απαραίτητες µεταβλητές. 
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6.7. Φόρτωση του αρχείου XML 
Η φόρτωση οποιουδήποτε περιεχοµένου, τύπου κειµένου, όπως XML και HTML σε Flash, 

διαχειρίζεται από την κλάση URLLoader. Η κλάση αυτή είναι πολύ απλή στην χρήση. 
∆ηµιουργείται ένα στιγµιότυπο της κλάσης αυτής και µετά χρησιµοποιείται η µέθοδος .load() για 
να φορτωθεί το xml αρχείο, slideshow.xml. 

 
my_xml_loader = new URLLoader(); 
my_xml_loader.load(new URLRequest("thumbnails.xml")); 
 

Αυτό από µόνο του θα φορτώσει το xml αρχείο στο Flash, αλλά µόνο αυτό από µόνο του δεν 
θα κάνει τίποτα άλλο, αφού δεν έχει ειπωθεί στο Flash ακόµα τι να κάνει µε το αρχείο που θα 
φορτωθεί. Για να γίνει πράξη, µόλις φορτωθεί το αρχείο xml, είναι ανάγκη να χρησιµοποιηθεί ένα 
χειριστής γεγονότων (event handler) για να ακούσει το γεγονός µόλις ολοκληρωθεί. Το γεγονός 
αυτό καταχωρείται µε µια συνάρτηση, η οποία θα δηµιουργηθεί αργότερα µε την ονοµασία 
processXML(). Για να  καταχωρηθεί το γεγονός χρησιµοποιείται η µέθοδος .addEventListener() 
µε τον ακόλουθο κώδικα: 

 
my_xml_loader.addEventListener(Event.COMPLETE, processXML); 
 

Χρησιµοποιώντας τον event listener γίνεται µια πράξη µόλις ολοκληρωθεί το αρχείο και 
φορτωθεί ολόκληρο. Η πράξη αυτή είναι προφανώς η διεργασία των δεδοµένων του xml αρχείου. 

6.8. ∆ιεργασία των δεδοµένων του XML 
Η διεργασία του XML γίνεται µέσα από τη συνάρτηση processXML(), η οποία ενεργοποιείται 
όταν φορτωθεί ολόκληρο και επιτυχώς το αρχείο XML. Ο κώδικας για την ενεργοποίηση πρέπει 
να είναι µέσα στην συνάρτηση. 

Για την διεργασία των δεδοµένων του XML πρέπει να δηµιουργηθεί ένα στιγµιότυπο της 
κλάσης XML και να γίνει ανάθεση των δεδοµένων ή το αρχείο XML σε αυτό. Αυτό γίνεται µε τη 
χρήση του κώδικα my_xml = new XML(e.target.data). 

Η χρήση της λέξης-κλειδί var µέσα σε µια συνάρτηση, κάνει την µεταβλητή τοπική και 
προσωρινή. Αυτό σηµαίνει ότι η µεταβλητή θα διαγραφεί αµέσως µόλις τελειώσει την εκτέλεση η 
συνάρτηση. Γίνεται χρήση αυτής της προσέγγισης, γιατί αργότερα δεν θα χρειαστεί ολόκληρη η 
αναφορά των δεδοµένων του XML, αλλά µόνο κάποια από αυτά µόνο. Για αυτό το λόγο 
δηµιουργήθηκαν οι άλλες µεταβλητές νωρίτερα, έτσι ώστε να χρησιµοποιηθούν για την 
αποθήκευση των δεδοµένων που είναι απαραίτητα για το πρόγραµµα. 

 

 
Εικόνα 25: ∆ιάγραµµα βασικών συναρτήσεων. 

 
Για να ανακτηθούν τα απαραίτητα δεδοµένα γίνεται χρήση των ποικίλων µεθόδων της 

κλάσης XML. Για την ανάκτηση των χαρακτηριστικών γίνεται χρήση του @. Η αναφορά σε όλα 
τα στοιχεία image γίνεται µε την αποθήκευση µιας αναφοράς στους κόµβους του image στο 
αρχείο XML, ενώ ο συνολικός αριθµός των εικόνων θα ανακτηθεί χρησιµοποιώντας την µέθοδο 
.length() στην λίστα εικόνων του XML (my_images): 

 
function processXML(e:Event):void 
{ 

 my_xml = new XML(e.target.data); 
 my_speed = my_xml. @ SPEED; 
 my_effect = my_xml. @ EFFECT; 
 my_random_effect = my_xml. @ RANDOMEFFECT; 
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 my_buttons = my_xml. @ BUTTONS; 
 my_thumbs = my_xml. @ THUMBNAILS; 
  
 maska = my_xml. @ MASK; 
 thumbX = my_xml. @thumbX;/ 
 thumbY = my_xml. @thumbY; 
 thumbWidth = my_xml.@thumbWidth; 
 thumbHeight = my_xml.@thumbHeight;/    
 my_TitleEffect = my_xml. @ TITLEEFFECT;    

my_random = my_xml. @ RANDOM; 
 my_width = my_xml. @ WIDTH; 
 my_height = my_xml. @ HEIGHT; 
 my_opacity = my_xml. @ TRANSPARENCY;     

 my_textfieldwidth = my_xml. @ TEXTFIELDWIDTH; 
 my_textfieldheight = my_xml. @ TEXTFIELDHEIGHT; 
 my_images = my_xml.IMAGE; 
 my_total = my_images.length(); 
    
 loadImages();  
 my_xml_loader.removeEventListener(Event.COMPLETE, processXML); 
 my_xml_loader = null; 

} 

6.9. ∆ηµιουργία της συνάρτησης loadImages() 
Μέχρι τώρα είναι έτοιµα τα δεδοµένα του αρχείου XML. Στη συνέχεια θα φορτωθούν όλες οι 

εικόνες µε τη χρήση της κλάσης Loader. Αρκετά στιγµιότυπα αυτής της κλάσης θα 
δηµιουργηθούν µε τη χρήση ενός βρόγχου επανάληψης και έπειτα θα αποθηκευτούν σε ένα 
πίνακα, για να γίνει πιο εύκολη η αναφορά σε κάθε µια από τις εικόνες αργότερα. Ο κώδικας θα 
τοποθετηθεί σε µια συνάρτηση µόνο, µε το όνοµα loadImages(), για να κρατηθεί ο κώδικας 
οργανωµένος και να µπορεί να ανανεωθεί εύκολα.  

Ο βρόγχος επανάληψης είναι απαραίτητος για την εναλλαγή των εικόνων επειδή χρειάζεται 
να εκτελεστεί η ίδια εντολή πολλαπλές φορές για κάθε µια εικόνα ξεχωριστά. Ο 
επαναλαµβανόµενος κώδικας περιλαµβάνει: 

1. Ανάκτηση του URL της εικόνας από την XML λίστα εικόνων. 
2. ∆ηµιουργία ενός καινούριου στιγµιότυπου της κλάσης Loader για να φορτώσει το 

URL της εικόνας. 
3. Ανάθεση του Loader σε έναν event listener για να ακουστεί µόλις ολοκληρωθεί η 

φόρτωση της εικόνας. 
4. Εισαγωγή του κάθε στιγµιότυπου Loader σε ένα πίνακα για αποθήκευση και 

διαχείριση των εικόνων αργότερα. 
Ο βρόγχος θα κάνει επανάληψη όσο ο µετρητής i δεν υπερβαίνει τον συνολικό αριθµό των 

εικόνων, my_total. 
 
for (var i:Number = 0; i < my_total; i++) 
 

∆ηµιουργείται µια επιπλέον µεταβλητή στην αρχή του προγράµµατος: 
 

var my_images:XMLList; 
 

Θα ανακτηθεί το URL της εικόνας και θα αποθηκευτεί στην µεταβλητή µε το όνοµα my_url. 
Ο µετρητής i χρησιµοποιείται για να γίνεται κύκλος µέσα στα στοιχεία του XML αρχείου και να 
ανακτηθεί το πραγµατικό URL της εικόνας µε τη χρήση του @, για την τιµή αυτού του 
χαρακτηριστικού. 
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my_url = my_images[i]. @ URL; 
 
Μετά δηµιουργείται ένα προσωρινό στιγµιότυπο της κλάσης Loader χρησιµοποιώντας τη 

λέξη new, και µετά στιγµιαία φορτώνεται η εικόνα µε τη χρήση της µεθόδου .load(). 
 

my_loader = new Loader(); 
 my_loader.load(new URLRequest(my_url)); 

Είναι απαραίτητος ένα event listener για να ακουστεί το γεγονός, όταν η εικόνα φορτωθεί 
ολοκληρωτικά και επιτυχώς. Για να γίνει αυτό ανατίθεται σε ένα Event.COMPLETE να φορτώσει 
µια ειδική συνάρτηση που λέγεται onComplete, η οποία θα προσδιοριστεί στην συνέχεια. Η 
ανάθεση στο γεγονός γίνεται µε τη χρήση της µεθόδου .addEventListener(). 

 
my_loader.contentLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, onComplete); 

 
Κάθε στιγµιότυπο της κλάσης Loader φορτώνεται σε έναν πίνακα . Αυτό χρειάζεται για να 

υπάρχει δυνατότητα αναφοράς του κάθε στιγµιότυπου κατά τη διάρκεια της εναλλαγής. Ωστόσο, 
πριν προστεθεί οτιδήποτε στον πίνακα, πρέπει να δηλωθεί ο πίνακας στις µεταβλητές για να 
δηµιουργηθεί. Ο πίνακας πρέπει να δηλωθεί εκτός της συνάρτησης γιατί θα γίνει αναφορά σε 
αυτόν και αργότερα στο πρόγραµµα. Οπότε δηλώνεται µαζί µε τις υπόλοιπες µεταβλητές στην 
αρχή του προγράµµατος ο πίνακας: 

 
var my_loaders_array:Array = []; 

 
Μέσα στο βρόγχο χρησιµοποιείται η µέθοδος .push() για να εισαχθεί κάθε στιγµιότυπο 

Loader στον πίνακα. 
 

my_loaders_array.push(my_loader); 
 
Όταν καλείται αυτός ο βρόγχος, κάνει κύκλο µέσα στο αρχείο XML, εκλέγει το URL, το 

αναθέτει στο στιγµιότυπο της κλάσης Loader και µετά βάζει αυτό το στιγµιότυπο στον πίνακα. 
Μαζί µε τις εικόνες πρέπει να φορτωθούν και οι τίτλοι της κάθε εικόνας. Οπότε στην ίδια 

συνάρτηση, µέσα στον βρόγχο, δηλώνονται το TextField του τίτλου και η µορφοποίησή του, το 
πλάτος και το ύψος του, και η µορφοποίηση της γραµµατοσειράς του τίτλου, η οικογένεια 
γραµµατοσειράς, αριστερά και δεξιά περιθώρια, απόσταση γραµµάτων σε pixel, στοίχιση τίτλου, 
χρώµα γραµµατοσειράς, µέγεθος γραµµατοσειράς, η µάσκα της εικόνας, ο υπερσύνδεσµος της 
εικόνας και ο στόχος του υπερσυνδέσµου. 

Με δηλώσεις εάν, αναγνωρίζεται από το XML αν έχει δηλωθεί BOLD, ITALICS, 
UNDERLINE η γραµµατοσειρά και περνάει στην αντίστοιχη µεταβλητή το καθένα 
χαρακτηριστικό µε τη χρήση του @. 

Σε αντίστοιχο πίνακα για τους τίτλους φορτώνονται οι τίτλοι µε τη χρήση της µεθόδου 
.push(). 

 
my_labels_array.push(my_label); 

 
Στο σηµείο αυτό καλεί δυο ακόµα συναρτήσεις, µια όταν ο κέρσορας είναι πάνω από το 

πλαίσο του υπερσυνδέσµου, overHandler, και µια όταν πραγµατοποιείται κλικ στο πλαίσιο του 
υπερσυνδέσµου, clickHandler, όπου ενεργοποιείται ο υπερσύνδεσµος της εικόνας, αν υπάρχει. 
 

link.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clickHandler); 
link.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,overHandler); 

 
Μόλις κλείσει ο βρόγχος επανάληψης, δηµιουργείται ένα κείµενο preloader, το οποίο δίνει 

στον χρήστη κάτι να κοιτάζει µέχρι να φορτωθεί το αρχείο swf και να εκτελεστεί ο κώδικας της 
εναλλαγής, και δείχνει επίσης στον χρήστη ότι κάτι συµβαίνει και θα ακολουθήσει κάτι άλλο που 
φορτώνεται. 
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∆ηµιουργούνται επίσης κάποιες επιπλέον µεταβλητές στην αρχή του προγράµµατος οι οποίες 
χρειάζονται για την συνάρτηση loadImages(). 

 
var my_label:TextField; 
var my_loaders_array:Array = []; 
var my_hyperlink_array:Array = []; 
var my_labels_array:Array = []; 
var my_label_textfield:Sprite = new Sprite(); 
var my_preloader:TextField; 
 

 
Εικόνα 26: ∆ιάγραµµα συνάρτησης loadImages(). 

 
Η συνάρτηση loadImages(), η οποία εσωκλείει τον βρόγχο επανάληψης, έχει τον παρακάτω 

ολοκληρωµένο κώδικα: 
 

function loadImages():void 
{ 

for (var i:Number = 0; i < my_total; i++) 
{    

 my_url = my_images[i]. @ URL; 
 my_loader = new Loader(); 
 my_loader.load(new URLRequest(my_url)); 
 my_loaders_array.push(my_loader); 
 my_loader.contentLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, onComplete); 

   
my_label = new TextField(); 
my_label_textfield.graphics.beginFill(my_xml. @BGCOLOR,my_opacity); 
my_label_textfield.graphics.drawRect(my_xml.@X_LABEL,my_xml.@Y_LABEL,my_
xml.@TEXTFIELDWIDTH,my_xml.@TEXTFIELDHEIGHT); 
 
my_label.width = my_xml. @ TEXTFIELDWIDTH;   
my_label.height = my_xml. @ TEXTFIELDHEIGHT; 

 
if (my_xml. @ BOLD == 1) 
{ 

titleFormat.bold = true; 
} 

 
if (my_xml. @ UNDERLINE == 1) 
{ 

titleFormat.underline = true; 
} 
 
if (my_xml. @ ITALIC == 1) 
{ 

titleFormat.italic = true; 
} 
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titleFormat.font = my_xml. @ FONT; 
titleFormat.leftMargin = my_xml. @ LEFTMARGIN; 
titleFormat.rightMargin = my_xml. @ RIGHTMARGIN; 
titleFormat.letterSpacing = my_xml. @ LETTERSPACING; 
titleFormat.align = my_xml. @ ALIGN;     
titleFormat.target = my_images[i]. @ TARGET; 
titleFormat.color = my_xml. @ COLOR; 
titleFormat.size = my_xml. @ FONTSIZE; 
   
my_label.defaultTextFormat = titleFormat; 
   
my_label.text = my_images[i]. @ TITLE;  
my_labels_array.push(my_label); 
my_label_slides.alpha = my_xml. @ FONT_OPACITY;  
   
my_mask = my_xml. @ MASK_URL; 

   
my_target = my_images[i]. @ TARGET; 

 my_hyperlink = my_images[i]. @ LINK; 
 my_hyperlink_array.push(my_hyperlink);  
    

link.graphics.beginFill(0xFFFFFF, 0); 
 link.graphics.drawRect(0, 0, my_width, my_height); 
 link.graphics.endFill(); 
 link.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clickHandler); 
 link.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,overHandler); 
 } 
 

my_preloader = new TextField(); 
my_preloader.text = "Loading"; 
my_preloader.x = (stage.stageWidth - my_preloader.width)/2; 
my_preloader.y = (stage.stageHeight - my_preloader.height)/2; 
addChild(my_preloader); 

} 
 

Η συνάρτηση loadImages() και οι events listeners είναι τώρα σε ετοιµότητα. Για να 
ενεργοποιηθούν και να εκτελεστεί ο κώδικάς τους, έχει κληθεί η συνάρτηση loadImages() από 
την συνάρτηση processXML(), για να κληθεί όταν τα XML δεδοµένα είναι έτοιµα. 

6.10. ∆ηµιουργία της συνάρτησης clickHandler() 
Η συνάρτηση clickHandler() καλείται από την συνάρτηση loadImages() για να ελέγξει ένα 

γεγονός ποντικιού που έχει συµβεί, όταν έχει πραγµατοποιηθεί κλικ στο πλαίσιο του 
υπερσυνδέσµου, για τον υπερσύνδεσµο της εικόνας. Καλείται η συνάρτηση navigateToURL() η 
οποία παίρνει σαν ορίσµατα τη διεύθυνση του υπερσυνδέσµου και το στόχο του. 

Όπως αποθηκεύτηκαν οι εικόνες σε ένα πίνακα και σε ένα αντίστοιχο πίνακα αποθηκεύτηκαν 
και οι τίτλοι τους, έτσι αποθηκεύονται και οι υπερσύνδεσµοι των εικόνων σε αντίστοιχο πίνακα, 
τον my_hyperlink_array, και ανάλογα µε την εικόνα στην οποία βρίσκεται η εναλλαγή, επιλέγεται 
και ο αντίστοιχος υπερσύνδεσµος από τον πίνακα µε την βοήθεια του µετρητή 
my_playback_counter. 

∆ηµιουργείται µια επιπλέον µεταβλητή στην αρχή του προγράµµατος, η οποία 
χρησιµοποιείται για µετρητής, οπότε της δίνεται αρχική τιµή ίση µε µηδέν: 

 
var my_playback_counter:Number = 0; 
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Ο κώδικας της συνάρτησης είναι ο ακόλουθος: 
 

function clickHandler(event:MouseEvent):void 
{ 
navigateToURL(new URLRequest(my_hyperlink_array[my_playback_counter]),my_target); 
} 

6.11. ∆ηµιουργία της συνάρτησης overHandler() 
Η συνάρτηση overHandler() καλείται από την συνάρτηση loadImages() για να ελέγξει ένα 

γεγονός ποντικιού που έχει συµβεί, όταν ο κέρσορας είναι πάνω από το πλαίσιο του 
υπερσυνδέσµου. Καλείται η ιδιότητα του sprite, buttonMode, η οποία δέχεται τιµή Boolean και 
δείχνει την κατάσταση του sprite αν είναι αληθής για κουµπί ή όχι. Έπειτα καλείται η ιδιότητα 
useHandCursor, η οποία δέχεται τιµή Boolean και ενεργοποιεί τον κέρσορα να εµφανίζεται σε 
κατάσταση υπερσυνδέσµου. Ο κώδικας της συνάρτησης είναι ο ακόλουθος: 

 
function overHandler(event: MouseEvent):void 
{ 
 link.buttonMode = true; 
 link.useHandCursor = true; 
} 

6.12. ∆ηµιουργία της συνάρτησης onComplete() 
Ο κώδικας που σηµειώθηκε µέχρι τώρα φορτώνει όλες τις εικόνες µε τη µια, αλλά δεν έχει 

προσδιοριστεί ακόµα τι θα συµβεί όταν κάθε εικόνα τελειώσει τη φόρτωσή της. Θα 
χρησιµοποιηθεί ένας event listener για να εντοπιστεί πόσες εικόνες έχουν φορτωθεί επιτυχώς.  

Η συνάρτηση ξεκινάει µε τον ορισµό της συνάρτησης του listener onComplete. Έχει ήδη γίνει 
κλήση της συνάρτησης για το γεγονός αυτό µέσα στον προηγούµενο βρόγχο. ∆ηλώνεται η 
συνάρτηση:  
 

function onComplete(e:Event):void{} 
 

∆ηλώνεται µια επιπλέον µεταβλητή στην αρχή του προγράµµατος, η my_success_counter, η 
οποία είναι µετρητής που µετράει τις εικόνες που φορτώθηκαν στο πρόγραµµα και έχει οριστεί η 
αρχική τιµή του ίση µε µηδέν: 
 

var my_success_counter:Number = 0; 
 

Ζητείται από τον event listener να ανανεώσει τον µετρητή για να εντοπίσει πόσες εικόνες 
έχουν φορτωθεί επιτυχώς. 
Με τον διαχειριστή ++, αυξάνεται ο µετρητής +1 κάθε φορά που καλείται η συνάρτηση 
onComplete(). 
 

my_success_counter++; 
 

Αυτό σηµαίνει ότι µόλις κάθε εικόνα ολοκληρώνει τη φόρτωσή της επιτυχώς, η τιµή του 
µετρητή my_success)counter θα αυξηθεί για να προσδιορίσει τελικά το συνολικό αριθµό των 
εικόνων οι οποίες έχουν τελειώσει τη φόρτωση. Για να ξεκινήσει η εναλλαγή των εικόνων όταν 
έουν φορτωθεί όλες επιτυχώς, συγκρίνεται η τιµή του µετρητή my_success_counter µε το σύνολο 
του αριθµού των εικόνων my_total µε τη χρήση µιας συνθήκης εάν. 

 
If (my_success_counter == my_total) 
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Μέσα σε αυτή την συνθήκη εάν, ελέγχεται ακόµα αν έχει δοθεί στο XML αρχείο επιλογή για 
τυχαία εναλλαγή εικόνων, επιλογή για τυχαία εναλλαγή εικόνων µε χρήση κουµπιών, επιλογή για 
κανονική εναλλαγή εικόνων µε τη σειρά που είναι οι εικόνες φορτωµένες στο XML αρχείο, 
επιλογή για εναλλαγή µε κουµπιά, επιλογή για εναλλαγή µε thumbnails. 

1. Εναλλαγή µε σειρά εικόνων από το XML αρχείο, καλέι την συνάρτηση startShow(). 
2. Εναλλαγή εικόνων µε κουµπιά, καλεί την συνάρτηση onButtons(). 
3. Εναλλαγή εικόνων µε Thumbnails, καλεί την συνάρτηση onThumbnails(). 
4. Εναλλαγή µε τυχαία σειρά εικόνων, καλεί την συνάρτηση randomImage(). 
5. Εναλλαγή µε τυχαία σειρά εικόνων και χρήση κουµπιών, καλεί την συνάρτηση 

randomButtons(). 
 

 
Εικόνα 27: ∆ιάγραµµα συνάρτησης onComplete(). 

 
Ακολουθεί ο ολοκληρωµένος κώδικας της συνάρτησης onComplete(): 
 

function onComplete(e:Event):void 
{ 
 loader = LoaderInfo(e.target); 
 loader.content.width = my_width; 
 loader.content.height = my_height; 
  
 my_success_counter++; 
 if (my_success_counter == my_total) 
 { 
  if (my_random == 0) 
  { 
   if ((my_buttons == 0) && (my_thumbs == 0)) 
   { 

startShow();       
   } 
    else if(my_buttons == 1)     

{ 
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     onButtons();       
    } 
    else 

{        
   onThumbnails(); 

    } 
  } 
  else if(my_random == 1) 
  { 
   if ((my_buttons == 0) && (my_thumbs == 0)) 
   { 
    randomImage(); 
   } 
   else if(my_buttons == 1) 

{ 
    randomButtons(); 
   } 
  } 
 } 
} 

Ακολουθούν εικόνες από το πώς φαίνονται οι αντίστοιχες επιλογές στο αρχείο XML: 
 

 
Εικόνα 28: Επιλογή για 
random κουµπιά. 

 
Εικόνα 29: Επιλογή για 
random εναλλαγή. 

 
Εικόνα 30: Επιλογή για 
κουµπιά. 
 

 
Εικόνα 31: Επιλογή για thumbnails. 

 
Εικόνα 32: Επιλογή για απλή εναλλαγή. 
 
 

6.13. Προσθήκη ενός απλού κειµένου για preloader 
Το πόση ώρα θα χρειαστεί για να ολοκληρωθεί η φόρτωση των εικόνων, εξαρτάται από το 

συνολικό αριθµό των εικόνων. Για να ενηµερωθεί ο χρήστης ότι το πρόγραµµα δεν έχει κολλήσει 
και ότι η εκτέλεση και η φόρτωση έχει κάποια πρόοδο, προστίθεται ένα απλό κείµενο preloader 
ενηµέρωσης. Το κείµενο αυτό θα προστεθεί ακριβώς µετά την φόρτωση των εικόνων, µε τη 
χρήση του βρόγχου επανάληψης και θα κρύβεται όταν θα αρχίζει η εναλλαγή των εικόνων. 
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Στη συνάρτηση loadImages(), θα δηµιουργηθεί ένα πεδίο κειµένου, το οποίο θα γράφει 
“Loading”, θα στοιχηθεί στο κέντρο της σκηνής και θα προστεθεί στην λίστα εµφάνισης για την 
οθόνη. Ο κώδικας αυτός δηµιουργείται έξω από τον βρόγχο επανάληψης, αλλά µέσα στην 
συνάρτηση. 

 
my_preloader = new TextField(); 
my_preloader.text = "Loading"; 
my_preloader.x = (stage.stageWidth - my_preloader.width)/2; 
my_preloader.y = (stage.stageHeight - my_preloader.height)/2; 
addChild(my_preloader); 
 
Έπειτα, όταν θα αρχίσει η εναλλαγή των εικόνων, στη συνάρτηση startShow() θα αφαιρεθεί 

το πεδίο κειµένου του preloader 
 

removeChild(my_preloader); 

6.14. Εµφάνιση των εικόνων στην οθόνη 
Μέχρι τώρα στο πρόγραµµα έχουν φορτωθεί όλες οι εικόνες και έχουν αποθηκευτεί σε 

πίνακα. Στη συνέχεια θα δηµιουργηθούν display containers, στους οποίους θα προστεθούν οι 
εικόνες για να εµφανιστούν στην οθόνη. 

Οι εντολές για την εµφάνιση µιας εικόνας στην οθόνη θα τοποθετηθούν στη συνάρτηση 
nextImage(). Αυτή η συνάρτηση θα κληθεί επανειληµµένα µε τη χρήση ενός Timer. 

Για την εµφάνισης µιας εικόνας στην οθόνη πρέπει βασικά να γίνει: 
1. ∆ηµιουργία containers που θα αποθηκευτούν οι εικόνες 
2. ∆ηµιουργία της συνάρτησης startShow() 
3. ∆ηµιουργία της συνάρτησης chooseEffect() για την επιλογή του εφέ εµφάνισης της 

εικόνας 
4. ∆ηµιουργία της συνάρτησης nextImage(), nextImageMove(), nextImageY(), 

nextImage4() 
5. ∆ηµιουργία ενός Timer 

 
 

 
Εικόνα 33: ∆υνατότητες εναλλαγής, στην επιλογή της απλής εναλλαγής. 

 

6.14.1. ∆ηµιουργία Containers για να αποθηκευτούν οι εικόνες 
Το πρώτο βήµα για την εµφάνιση των εικόνων στην σκηνή, είναι να δηµιουργηθεί ο 

κατάλληλος αριθµός containers για να φιλοξενήσουν τα περιεχόµενα στην σκηνή. 
Αυτό το βήµα είναι απαραίτητο, για να µπορεί πολύ εύκολα να διαχειριστεί ολόκληρη η 

εναλλαγή των εικόνων µε έναν οργανωµένο τρόπο. Χρειάζεται ένας βασικός container για την 
εναλλαγή 

 
var my_slideshow:Sprite = new Sprite(); 
 

Μέσα σε αυτόν τον container θα µπει ένας ξεχωριστός container για τις πραγµατικές εικόνες 
  

var my_image_slides:Sprite = new Sprite(); 
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άλλος ένας για τα πεδία των τίτλων  
 

var my_label_slides:Sprite = new Sprite(); 
 
και  ένας ακόµα τελευταίος για τη µάσκα πάνω από τις εικόνες, οι οποίοι θα προστεθούν στην 
σκηνή αργότερα. 
 

var my_mask_sprite:Sprite = new Sprite(); 
 

Οι containers πρέπει να είναι µόνιµοι, οπότε ορίζονται έξω από όλες τις συναρτήσεις, στην 
αρχή του προγράµµατος, µε όλες τις άλλες δηλωµένες µεταβλητές. 

6.14.2. ∆ηµιουργία της συνάρτησης startShow() 
∆ηµιουργείται µια καινούρια συνάρτηση, η startShow(), στην οποία 

1. Αφαιρείται αρχικά το πεδίο κειµένου του preloader, αφού δε χρειάζεται πια, µιας και 
θα ξεκινήσεις η εµφάνιση των εικόνων. 

2. Χρησιµοποιείται η µέθοδος addChild() για να προστεθούν τα sprites που 
δηµιουργήθηκαν, στην λίστα εµφάνισης της οθόνης, για το Sprite του slideshow και 
το Sprite του τίτλου. 

3. Χρησιµοποιείται µια συνθήκη εάν, για την επιλογή της εµφάνισης των εικόνων µε 
τυχαίο εφέ, σε κάθε ανανέωση της σελίδας ή σε κάθε επανεκκίνηση του αυτόνοµου 
προγράµµατος. 

4. Χρησιµοποιείται µια ακόµη συνθήκη εάν, για την επιλογή της δήλωσης της µάσκας 
που τοποθετείται πάνω από την κάθε εικόνα. 

 

 
Εικόνα 34: ∆ιάγραµµα συνάρτησης startShow(). 

 
Οι εικόνες τοποθετούνται µέσα στον container my_image_slides. 
Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης startShow(), ολοκληρωµένος: 
 
function startShow():void 
{ 
 removeChild(my_preloader); 
 my_preloader = null; 
 
 addChild(my_slideshow); 
 my_slideshow.addChild(my_image_slides); 
 my_slideshow.addChild(my_label_slides); 
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 if (my_random_effect == 0)//random effect se kathe refresh ths selidas 
 { 
  chooseEffect(my_effect); 
 } 
 else 
 { 
  var randEffect:Number=Math.round(Math.random()*(4-1)); 
  chooseEffect(randEffect); 
 } 
 if (maska == 1) 
 { 
  maskLoading(); 
 } 
} 
 

6.14.3. ∆ηµιουργία της συνάρτησης chooseEffect() 
Η συνάρτηση chooseEffect() περιλαµβάνει µια συνθήκη switch για την επιλογή του τρόπου 

παρουσίασης της κάθε εικόνας κατά την διάρκεια της εναλλαγής των εικόνων. 
Στο πρόγραµµα υπάρχουν τέσσερις επιλογές διαφορετικών εφέ: 
1. Έντονο fade out: καλείται η συνάρτηση nextImage(). Έπειτα ενεργοποιείται ένας Timer 

µε όρισµα χρόνου την ταχύτητα που ορίζεται στο XML αρχείο. Προστίθεται ένας event 
listener στον Timer και ξεκινάει η λειτουργία του Timer. 

2. Είσοδος από δεξιά: καλείται η συνάρτηση nextImageMove(). Έπειτα ενεργοποιείται ένας 
Timer µε όρισµα χρόνου την ταχύτητα που ορίζεται στο XML αρχείο. Προστίθεται ένας 
event listener στον Timer και ξεκινάει η λειτουργία του Timer. 

3. Είσοδος από αριστερά: καλείται η συνάρτηση nextImageY(). Έπειτα ενεργοποιείται ένας 
Timer µε όρισµα χρόνου την ταχύτητα που ορίζεται στο XML αρχείο. Προστίθεται ένας 
event listener στον Timer και ξεκινάει η λειτουργία του Timer. 

4. Fade in & fade out: καλείται η συνάρτηση nextImage4(). Έπειτα ενεργοποιείται ένας 
Timer µε όρισµα χρόνου την ταχύτητα που ορίζεται στο XML αρχείο. Προστίθεται ένας 
event listener στον Timer και ξεκινάει η λειτουργία του Timer. 

 

 
Εικόνα 35: ∆ιάγραµµα συνάρτησης chooseEffect(). 

 
Παρακάτω θα αναλυθεί η χρήση του Timer και η συνάρτηση που τον περιέχει. 
 
function chooseEffect(effect:int):void 
{ 
 switch (effect) 
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 { 
  case 1 : 
   nextImage(); 
   my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
   my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, timerListener); 
   my_timer.start(); 
   break; 
  case 2 : 
   nextImageMove(); 
   my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
   my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, timerListenerMove); 
   my_timer.start(); 
   break; 
  case 3 : 
   nextImageY(); 
   my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
   my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, timerListenerY); 
   my_timer.start(); 
   break; 
  case 4 : 
   nextImage4(); 
   my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
   my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, timerListener4); 
   my_timer.start(); 
   break; 
 } 
} 

6.14.4. ∆ηµιουργία ενός Timer 
Για να µπορεί να εκτελεστεί η εναλλαγή των εικόνων, είναι αναγκαία η χρήση της κλάσης 

Timer, για να εκτελεστεί ο κώδικας σε επαναλήψεις. Ο timer (χρονοδιακόπτης) θα είναι 
υπεύθυνος για την ανανέωση του µετρητή my_playback_counter και την κλήση µετά της 
nextImage() συνάρτησης για να δείξει την επόµενη εικόνα. 

Είναι απαραίτητη η χρήση του  timer καθ’ όλη τη διάρκεια του προγράµµατος. Για το λόγο 
αυτό, δηλώνεται η µεταβλητή του timer στην αρχή του προγράµµατος. 

 
var my_timer:Timer; 
 
Ορίζεται ο timer στην συνάρτηση chooseEffect(), µε όρισµα την ταχύτητα που δηλώνεται στο 

XML αρχείο. Η ταχύτητα αυτή δηλώνει το διάστηµα του timer που ξεκινάει όταν χρησιµοποιείται 
ένα στιγµιότυπο της κλάσης. Αυτή η ταχύτητα αποθηκεύεται στην µεταβλητή my_speed. Ο timer 
λαµβάνει την ταχύτητά του σε milliseconds, για αυτό πρέπει να πολλαπλασιαστεί η ταχύτητα µε 
1000. 

 
my_timer = new Timer(my_speed * 1000) 
 
Ο timer θα εκτελέσει τον κώδικα µέσω ενός ξεχωριστού event listener: 
 
my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, timerListener); 
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Εικόνα 36: ∆ιάγραµµα συνάρτησης timerListener(). 

 
 
Τέλος, ο timer θα ξεκινήσει, όταν ορίσει η εκτέλεση του προγράµµατος, αλλά δεν έχει 

δηλωθεί ακόµα στον κώδικα ότι ο timer θα εκτελεστεί επανειληµµένα. Αυτό θα διευκρινιστεί 
στην συνάρτηση timerListener(). 

Η συνάρτηση του timerListener() έχει τρεις βασικές λειτουργίες. Η πρώτη είναι να καλέσει 
την συνάρτηση hidePrev(), η οποία δηµιουργείται για να φύγει η εικόνα που είναι ήδη στην 
σκηνή, και να ακολουθήσει η επόµενη. Η δεύτερη είναι να αυξήσει την τιµή του µετρητή 
my_playback_counter συν ένα, έτσι ώστε η εναλλαγή να προχωρήσει και να κληθεί η συνάρτηση 
nextImage() και να εµφανιστεί η επόµενη εικόνα. Η τρίτη βασική λειτουργία είναι η χρήση µιας 
συνθήκη εάν, για να επαναφερθεί ο µετρητής στην αρχική του τιµή, ίση µε µηδέν, όταν φτάσει 
τον αριθµό του συνόλου των εικόνων, για να µην κολλήσει η εναλλαγή στην τελευταία εικόνα. 

 
function timerListener(e:TimerEvent):void 
{ 
 hidePrev(); 
 my_playback_counter++; 
 if (my_playback_counter == my_total) 
 { 
  my_playback_counter = 0; 
 } 
 nextImage(); 
} 

 

6.14.5. ∆ηµιουργία της συνάρτησης nextImage() 
Η συνάρτηση nextImage() θα ανακτήσει την απαραίτητη εικόνα για εµφάνιση από τον πίνακα 

των loaders και έπειτα θα την εµφανίσει στην οθόνη. Για να εντοπιστεί ποια εικόνα είναι ήδη 
ενεργή στην οθόνη, πρέπει να δηµιουργηθεί µια ακόµα µεταβλητή µετρητής για να το κάνει. 
∆ηµιουργείται µια καινούρια µεταβλητή µετρητής στην αρχή του προγράµµατος. Η αρχική της 
τιµή ορίζεται ίση µε µηδέν, το οποίο αναφέρεται στην πρώτη εικόνα του πίνακα των loaders. 

 
var my_playback_counter:Number = 0; 
 
Τώρα µπορεί να δηµιουργηθεί η συνάρτηση nextImage(), Η οποία καλείται στην περίπτωση 

που επιλεχθεί το πρώτο εφέ εναλλαγής εικόνων. Για το δεύτερο εφέ καλείται η συνάρτηση 
nextImageMove(), για το τρίτο εφέ καλείται η συνάρτηση nextImageY() και για το τέταρτο εφέ 
καλείται η συνάρτηση nextImages4() αντίστοιχα. Οι συναρτήσεις αυτές ακολουθούν όλες την ίδια 
λογική και σειρά εντολών εκτέλεσης. Το µόνο που αλλάζει είναι η εντολή για την κίνηση της 
εικόνας. 
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Εικόνα 37: ∆ιάγραµµα συνάρτησης nextImage(). 

 
Κάθε συνάρτηση nextImage(),nextImageMove(), nextImageY(), nextImage4() χρησιµοποιεί 

τον µετρητή my_playback_counter για να ανακτήσει τον αντίστοιχο loader και να τον προσθέσει 
στην λίστα εµφάνισης της οθόνης. Έπειτα η συνάρτηση στοιχίζει την εικόνα στο κέντρο της 
σκηνής. Αυτό γίνεται πολύ απλά µε τη χρήση του πλάτους της εικόνας και του πλάτους της 
σκηνής για να προσδιορίσει τη σωστή τοποθέτηση της εικόνας και να εµφανιστεί στο κέντρο της 
σκηνής. Η ίδια λογική ακολουθείται και για την κάθετη τοποθέτηση της εικόνας στο κέντρο της 
σκηνής. 

 
function nextImage():void 
{ 
 var my_image:Loader = Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
 my_image_slides.addChild(my_image); 
 my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
 my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
 my_tweens_array[0] = new Tween(my_image,"alpha",Strong.easeOut,0,1,2,true); 
 chooseTitleInEffect(my_TitleEffect);  
} 

 
∆ηµιουργείται ένας καινούριος πίνακας στην αρχή του προγράµµατος, µαζί µε τις υπόλοιπες 

δηλωµένες µεταβλητές του προγράµµατος, ο οποίος αποθηκεύει το εφέ για κάθε εικόνα: 
 
var my_tweens_array:Array = []; 
 
Για να εµφανιστεί η εικόνα µε fade εφέ, χωρίς απλά να εµφανιστεί απότοµα στην οθόνη, 

χρησιµοποιείται η κλάση Tween. Αφού έχουν εισαχθεί οι απαραίτητες κλάσεις µε import στην 
αρχή του προγράµµατος, µπορεί να χρησιµοποιηθεί ένα απλό Tween για να δηµιουργήσει µια 
κίνηση µε διαφάνεια της εικόνας.  

 
my_tweens_array[0] = new Tween(my_image,"alpha",Strong.easeOut,0,1,2,true); 
Τέλος καλείται η συνάρτηση chooseTitleInEffect() για την επιλογή του εφέ εισαγωγής του 

τίτλου. 
 

 chooseTitleInEffect(my_TitleEffect);  
 
Μετά από την εκτέλεση της συνάρτησης nextImage(), nextImageMove(), nextImageY(), 

nextImage4(), εκτελείται η συνάρτηση timerListener(), timerListenerMove(), timerListenerY(), 
timerListener4(), αντίστοιχα, η οποία έχει ήδη κληθεί από την chooseEffect(). 

Η συνάρτηση αυτή καλεί την hidePrev() συνάρτηση, αντίστοιχα. 

6.14.6. ∆ηµιουργία της συνάρτησης chooseTitleInEffect() 
Η συνάρτηση  chooseTilteInEffect() είναι παρόµοια µε την συνάρτηση chooseEffect(), 

περιλαµβάνει και αυτή µια συνθήκη switch η οποία χρησιµοποιείται για την επιλογή του εφέ 
εισόδου του τίτλου της κάθε εικόνας. 
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Στο πρόγραµµα υπάρχουν δυο επιλογές διαφορετικών εφέ για την επιλογή της απλής 
εναλλαγής εικόνων, χωρίς κουµπιά και χωρίς thumbnails. 

1. Εισαγωγή τίτλου από δεξιά: καλείται η συνάρτηση x_in_Title(). 
2. Εισαγωγή τίτλου από αριστερά: καλείται η συνάρτηση xLeft_in_Title(). 

 

 
Εικόνα 38: ∆ιάγραµµα συνάρτησης chooseTitleInEffect(). 

6.14.7. ∆ηµιουργία της συνάρτησης chooseTitleOutEffect() 
Η συνάρτηση  chooseTilteOutEffect() είναι παρόµοια µε την συνάρτηση chooseEffect() και 

την συνάρτηση chooseTitleInEffect(), περιλαµβάνει και αυτή µια συνθήκη switch η οποία 
χρησιµοποιείται για την επιλογή του εφέ εξόδου του τίτλου της κάθε εικόνας. 

Στο πρόγραµµα υπάρχουν δυο επιλογές διαφορετικών εφέ για την επιλογή της απλής 
εναλλαγής εικόνων, χωρίς κουµπιά και χωρίς thumbnails. 

3. Έξοδος τίτλου από δεξιά: καλείται η συνάρτηση x_out_Title(). 
4. Έξοδος τίτλου από αριστερά: καλείται η συνάρτηση xLeft_out_Title(). 

 

 
Εικόνα 39: ∆ιάγραµµα συνάρτησης chooseTilteOutEffect(). 

 
 

6.14.8. ∆ηµιουργία της συνάρτησης hidePrev () 
Η δηµιουργία της συνάρτησης hidePrev() είναι απαραίτητη για την αποµάκρυνση της εικόνας  

και του τίτλου της, που είναι ήδη στην σκηνή, και να εµφανιστεί η επόµενη εικόνα µε τον τίτλο 
της χωρίς κανένα πρόβληµα. Χωρίς δηλαδή να φαίνονται και οι προηγούµενες εικόνες στην 
σκηνή, πίσω από την εικόνα που εµφανίζεται εκείνη τη στιγµή, αν οι εικόνες δεν έχουν το ίδιο 
µέγεθος. 

Η συνάρτηση αυτή, θα κληθεί πριν την ανανέωση του µετρητή my_playback_counter ή την 
κλήση της συνάρτησης nextImage(). Χρειάζεται να αποµακρυνθεί η πρώτη εικόνα και ο τίτλος 
της, οι οποίοι εµφανίζονται στην οθόνη, και για αυτό το λόγο γίνεται αναφορά σε αυτά 
χρησιµοποιώντας την θέση τους στις λίστες εµφάνισης της οθόνης. Έπειτα µπορεί απλά να 
χρησιµοποιηθεί η κλάση Tween για να κάνουν έξοδο ξεθωριάζοντας.  
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Εικόνα 40: ∆ιάγραµµα συνάρτησης hidePrev(). 

 
Αν δηλωθεί το ξεθώριασµα άµεσα στην εικόνα, θα αποµακρυνθεί ξεθωριάζοντας µόνο η 

πρώτη εικόνα, Αυτό γίνεται επειδή όλες οι άλλες εικόνες είναι τοποθετηµένες µετά το 0 της 
λίστας εµφάνισης στην οθόνη. Πρέπει να αποµακρυνθεί η εικόνα µετά το ξεθώριασµα. Για να 
γίνει αυτό, είναι απαραίτητη η δηµιουργία µιας καινούριας µεταβλητής στην αρχή του 
προγράµµατος, στην οποία θα καταχωρηθεί η κίνηση Tween µε ένα event listener: 

 
var my_prev_tween:Tween; 
Για την έξοδο του τίτλου καλείται η συνάρτηση chooseTitleOutEffect(), για την επιλογή του 

εφέ εξόδου του τίτλου. 
Ακολοθεί ο κώδικας της συνάρτησης hidePrev(): 
 

function hidePrev():void 
{ 
 var my_image:Loader = Loader(my_image_slides.getChildAt(0)); 
 
 my_prev_tween = new Tween(my_image,"alpha",Strong.easeOut,1,0,1,true); 
 my_prev_tween.addEventListener(TweenEvent.MOTION_FINISH, onFadeOut); 
 chooseTitleOutEffect(my_TitleEffect); 
} 
 

Στην συνάρτηση onFadeOut(), του event listener αποµακρύνεται το παιδί της θέσης 0 κάθε 
φορά για τον container της οθόνης, µε αποτέλεσµα να αποµακρύνεται η εικόνα και ο τίτλος. 

 
function onFadeOut(e:TweenEvent):void 
{ 
 my_image_slides.removeChildAt(0); 
 my_label_slides.removeChildAt(0); 
} 
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Εικόνα 41: ∆ιάγραµµα συναρτήσεων. 

 
 

6.15. ∆ηµιουργία των συναρτήσεων για την εµφάνιση του τίτλου 
Το επόµενο βήµα στο σύστηµα εναλλαγής εικόνων είναι να προστεθούν τα πλαίσια των 

τίτλων. Αυτή η διαδικασία είναι παρόµοια µε την διαδικασία της φόρτωσης των εικόνων. 
Χρειάζεται να δηµιουργηθούν πολλαπλά στιγµιότυπα της κλάσης TextField για κάθε ένα τίτλο, 
να αποθηκευτούν σε ένα ξεχωριστό πίνακα, να δηµιουργηθεί ένας ξεχωριστός container για να τα 
εµφανίσει και τέλος να κληθούν από την ίδια συνάρτηση για να εµφανιστούν στην οθόνη. 

Αρχικά δηµιουργείται µια καινούρια µεταβλητή στην αρχή του προγράµµατος για να δηλωθεί 
το πλαίσιο του τίτλου, 

 
var my_label:TextField; 
 
η µεταβλητή για το sprite που θα αποθηκεύσει το πλαίσιο του τίτλου 
 
var my_label_textfield:Sprite = new Sprite(); 
 
και ένα νέο στιγµιότυπο TextField το οποίο λέγεται my_label, στην συνάρτηση loadImages(): 
 
my_label = new TextField(); 
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Το sprite του πλαισίου είναι ένα ορθογώνιο µε χρώµα και διαφάνεια, τιµές τις οποίες 
παίρνει από το xml αρχείο και δηµιουργείται µε διαστάσεις τις οποίες παίρνει επίσης από 
το xml αρχείο: 

 
my_label_textfield.graphics.beginFill(my_xml. @BGCOLOR,my_opacity); 
my_label_textfield.graphics.drawRect(my_xml.@X_LABEL,my_xml.@Y_LABEL,

my_xml.@TEXTFIELDWIDTH,my_xml.@TEXTFIELDHEIGHT); 
 
X_LABEL είναι η στοίχιση στον xx’ άξονα  
Y_LABEL  είναι η στοίχιση στον yy’ άξονα 
TEXTFIELDWIDTH είναι το πλάτος του πλαισίου 
TEXTFIELDHEIGHT είναι το ύψος του πλαισίου 
 
Έπειτα µπορεί να ανακτηθεί από την κάθε εικόνα µε την χρήση του διαχειριστή @, η 

τιµή του χαρακτηριστικού TITLE και να τεθεί άµεσα σαν τιµή της ιδιότητας .text του 
textfield 

 
my_label.text = my_images[i]. @ TITLE; 
 
Μετά προστίθενται τα TextField σε ένα πίνακα για τα πλαίσια, για να υπάρχει η 

δυνατότητα αναφοράς, εύκολα, στα πλαίσια αυτά αργότερα. ∆ηµιουργείται πρώτα ο 
πίνακας στην αρχή του προγράµµατος, στη δήλωση των µεταβλητών 

 
var my_labels_array:Array = []; 
 
τοποθετούνται τα πλαίσια στον πίνακα χρησιµοποιώντας την µέθοδο .push 
 
my_labels_array.push(my_label); 
 
Στην συνάρτηση x_in_Tilte() προστίθεται το my_label_textfield και το 

my_label_slides µε την µέθοδο .addChild(). Προστίθενται επίσης και το sprite της 
µάσκας και του υπερσυνδέσµου, για να είναι ο υπερσύνδεσµος πάνω από όλα τα επίπεδα. 

Τέλος γίνεται ανάκτηση του σηµείου x και y που θα τοποθετηθεί το πλαίσιο και 
ακολουθεί η κίνηση Tween που θα κάνει το πλαίσιο κατά την είσοδο. 

Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης x_in_Title(): 
 
function x_in_Title():void 
{ 
 var my_label:TextField = TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
 addChild(my_label_textfield); 
 
 my_label_slides.addChild(my_label); 
 addChild(my_label_slides); 
 
 addChild(my_mask_sprite); 
 addChild(link); 
 my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
 my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
 my_text_array[my_playback_counter] = new Tween 
(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); 
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 my_tweens_array[my_playback_counter] = new Tween 
(my_label,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); 
} 
 

Για την συνάρτηση εξόδου του πλαισίου γίνεται το αντίστοιχο Tween: 
 
function x_out_Title():void 
{ 
 var my_label:TextField = TextField(my_label_slides.getChildAt(0)); 
 
 my_text_array[my_playback_counter] = new Tween 
(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_textfieldwidth,my_width,1,true); 
 my_tweens_array[my_playback_counter] = new Tween 
(my_label,"x",Strong.easeOut,my_textfieldwidth,my_width,1,true); 
} 

6.16. Εναλλαγή εικόνων µε κουµπιά 
Η εναλλαγή εικόνων µε κουµπιά ενεργοποιείται όταν στο αρχείο XML δοθεί 1 για το 

BUTTONS. Αναγνωρίζεται από την ActionScript και καλείται η συνάρτηση onButtons(), η οποία 
ξεκινάει τις ρυθµίσεις της εναλλαγής µε κουµπιά. 

 

 
Εικόνα 42: ∆υνατότητες εναλλαγής, στην επιλογή της εναλλαγής µε κουµπιά. 

 

6.16.1. ∆ηµιουργία της συνάρτησης onButtons () 
Στην αρχή καθορίζονται οι θέσεις των κουµπιών πάνω στην σκηνή. Το x και το y του κάθε 

κουµπιού, previous, next, play και stop. Το κουµπί previous, είναι για την εναλλαγή στην 
προηγούµενη εικόνα, το next είναι για την επόµενη εικόνα, το play είναι για να ξεκινήσει να 
παίζει το slideshow µε χρονοδιακόπτη και το stop είναι για να σταµατήσει το slideshow και να 
λειτουργεί η εναλλαγή µόνο µε κουµπιά, προηγούµενου και επόµενου. 

 
prev_btn.x = my_xml. @ PREVIOUS_X; 
prev_btn.y = my_xml. @ PREVIOUS_Y; 

   
 next_btn.x = my_xml. @ NEXT_X; 
 next_btn.y = my_xml. @ NEXT_Y; 
   
 play_btn.x = my_xml. @ PLAY_X; 

play_btn.y = my_xml. @ PLAY_Y; 
     
 stop_btn.x = my_xml. @ STOP_X; 
 stop_btn.y = my_xml. @ STOP_Y; 
 

Αφού φορτωθούν οι εικόνες στην σκηνή, φορτώνονται και τα κουµπιά, και αφαιρείται ο 
preloader από την σκηνή, θέτοντας την τιµή του ίση µε µηδέν. 
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removeChild(my_preloader); 

 my_preloader = null; 
 

Με την µέθοδο addChild() φορτώνεται η πρώτη εικόνα στην σκηνή, µαζί µε τον τίτλο της. 
 

addChild(my_slideshow);     
my_slideshow.addChild(my_image_slides); 
my_slideshow.addChild(my_label_slides); 
 

Ακολουθεί µια συνθήκη εάν, η οποία θα εκτελεστεί όταν υπάρχει µάσκα πάνω από τις εικόνες και 
καλεί την συνάρτηση maskLoading() η οποία τοποθετεί την µάσκα. 

 
if (maska == 1) 
{ 
 maskLoading(); 
} 
 

 
Εικόνα 43: Στιγµιότυπο εναλλαγής µε κουµπιά. 

 
 

Ακολουθεί ολοκληρωµένος ο κώδικας της συνάρτησης onButtons(). 
 

function onButtons():void 
{ 

prev_btn.x = my_xml. @ PREVIOUS_X; 
prev_btn.y = my_xml. @ PREVIOUS_Y; 
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 next_btn.x = my_xml. @ NEXT_X; 
 next_btn.y = my_xml. @ NEXT_Y; 
   
 play_btn.x = my_xml. @ PLAY_X; 

play_btn.y = my_xml. @ PLAY_Y; 
     
 stop_btn.x = my_xml. @ STOP_X; 
 stop_btn.y = my_xml. @ STOP_Y; 
 

removeChild(my_preloader); 
 my_preloader = null; 
 addChild(my_slideshow);     
 my_slideshow.addChild(my_image_slides); 
 my_slideshow.addChild(my_label_slides); 
 if (maska == 1) 
 { 
  maskLoading(); 
 } 
 buttonImage(); 
} 

 

6.16.2. ∆ηµιουργία της συνάρτησης buttonImage () 
Στην συνάρτηση buttonImage() καλείται η συνάρτηση όπου γίνεται η επιλογή του εφέ 

εναλλαγής των εικόνων, τοποθετούνται οι τίτλοι των εικόνων στην σκηνή και η µάσκα των 
εικόνων, αν υπάρχει. 

 

 
Εικόνα 44: ∆ιάγραµµα των συναρτήσεων για την εναλλαγή µε κουµπιά. 
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Στην αρχή καλείται η συνάρτηση buttonEffect(), η οποία περιέχει µια συνθήκη switch για την 
επιλογή  του εφέ εµφάνισης της εικόνας 
 

buttonEffect(my_effect); 
 

Το επόµενο βήµα στο σύστηµα εναλλαγής εικόνων είναι να προστεθούν τα πλαίσια των τίτλων. 
Αυτή η διαδικασία είναι παρόµοια µε την διαδικασία της φόρτωσης των εικόνων. Χρειάζεται να 
δηµιουργηθούν πολλαπλά στιγµιότυπα της κλάσης TextField για κάθε ένα τίτλο, να 
αποθηκευτούν σε ένα ξεχωριστό πίνακα, να δηµιουργηθεί ένας ξεχωριστός container για να τα 
εµφανίσει και τέλος να κληθούν από την ίδια συνάρτηση για να εµφανιστούν στην οθόνη. 
Αποθηκεύονται στην µεταβλητή που έχει ήδη δηµιουργηθεί από πριν για τον τίτλο της εικόνας 
 

var my_label:TextField = TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
 
Έπειτα προστίθεται το my_label_textfield και το my_label_slides µε την µέθοδο .addChild(). 
Προστίθενται επίσης και το sprite της µάσκας και του υπερσυνδέσµου, για να είναι ο 
υπερσύνδεσµος πάνω από όλα τα επίπεδα. 
 

addChild(my_label_textfield); 
my_label_slides.addChild(my_label); 
addChild(my_label_slides); 
addChild(my_mask_sprite); 

 
Ακολουθεί ανάκτηση του σηµείου x και y που θα τοποθετηθεί το πλαίσιο και ακολουθεί η κίνηση 
Tween που θα κάνει το πλαίσιο κατά την είσοδο. 
 

my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
 
my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); 
 
my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); 
 

Μετά, καλούνται οι συναρτήσεις για τα γεγονότα που θα γίνουν στην σκηνή από τα πλήκτρα 
του πληκτρολογίου ή τα κουµπιά του ποντικιού για την εναλλαγή των εικόνων. Το κάθε κουµπί 
έχει τον δικό του event listener, ο οποίος ενεργοποιείται όταν πραγµατοποιηθεί το αντίστοιχο 
γεγονός. Όταν δηλαδή πατηθεί κάποιο πλήκτρο από τα βέλη, δεξιό ή αριστερό, καλείται η 
συνάρτηση keyPressedDown(), στην οποία αναγνωρίζεται ποιό κουµπί έχει πατηθεί για να 
πραγµατοποιηθεί η αντίστοιχη κίνηση. Το ίδιο γίνεται για τα κουµπιά previous, next , play και 
stop. 

Τέλος, προστίθενται τα στιγµιότυπα των κουµπιών στην σκηνή, για να είναι πάνω από όλα τα 
στοιχεία του συστήµατος, ώστε να είναι ορατά. 
 
Ακολουθεί ολοκληρωµένος ο κώδικας της συνάρτησης buttonImage(). 
 
function buttonImage():void 
{     
 buttonEffect(my_effect); 

var my_label:TextField = TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
 addChild(my_label_textfield); 
 
 my_label_slides.addChild(my_label); 
 addChild(my_label_slides); 
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 addChild(my_mask_sprite); 
    
 addChild(link); 
 my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
 my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
 my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true);  
 my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); 
 stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN,keyPressedDown); 
 prev_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK ,previousClicked); 
 next_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK ,nextClicked); 
 play_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK ,playClicked); 
 stop_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK ,stopClicked); 
  

addChild(prev_btn); 
 addChild(next_btn); 
 addChild(play_btn); 
 addChild(stop_btn);   
} 

6.16.3. Επιλογή του εφέ για την εναλλαγή των εικόνων µε κουµπιά 
Η συνάρτηση buttonEffect() καλείται από την συνάρτηση buttonImage(). 
Αποτελείται από µια συνθήκη switch µε τέσσερις επιλογές για τις συναρτήσεις της εµφάνισης 

των εικόνων στη σκηνή. Οι τέσσερις συναρτήσεις αυτές είναι παρόµοιες µε µοναδική διαφορά το 
εφέ κίνησης της εικόνας κατά την είσοδό της στην σκηνή. 
 
 function buttonEffect(effect:int):void 
{ 

switch (effect) 
 { 
  case 1 : 
   buttonnextImage(); 
   break; 
  case 2 : 
   buttonnextImageMove(); 
   break; 
  case 3 : 
   buttonnextImageY(); 
   break; 
  case 4 : 
   buttonnextImage4(); 
   break; 
 } 
} 

6.16.4. Εµφάνιση της εικόνας στην εναλλαγή µε κουµπιά 
Η συνάρτηση buttonnextImage() θα ανακτήσει την απαραίτητη εικόνα για εµφάνιση από τον 

πίνακα των loaders και έπειτα θα την εµφανίσει στην οθόνη. Για να εντοπιστεί ποια εικόνα είναι 
ήδη ενεργή στην οθόνη, χρησιµοποιείται η µεταβλητή µετρητής my_playback_counter η οποία 
έχει ήδη δηλωθεί για την λειτουργία αυτή νωρίτερα. 

Τώρα µπορεί να δηµιουργηθεί η συνάρτηση buttonnextImage(), Η οποία καλείται στην 
περίπτωση που επιλεχθεί το πρώτο εφέ εναλλαγής εικόνων. Για το δεύτερο εφέ καλείται η 
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συνάρτηση buttonnextImageMove(), για το τρίτο εφέ καλείται η συνάρτηση buttonnextImageY() 
και για το τέταρτο εφέ καλείται η συνάρτηση buttonnextImages4() αντίστοιχα. Οι συναρτήσεις 
αυτές ακολουθούν όλες την ίδια λογική και σειρά εντολών εκτέλεσης. Το µόνο που αλλάζει είναι 
η εντολή για την κίνηση της εικόνας. 

Κάθε συνάρτηση buttonnextImage(), buttonnextImageMove(), buttonnextImageY(), 
buttonnextImage4() χρησιµοποιεί τον µετρητή my_playback_counter για να ανακτήσει τον 
αντίστοιχο loader και να τον προσθέσει στην λίστα εµφάνισης της οθόνης. Έπειτα η συνάρτηση 
στοιχίζει την εικόνα στο κέντρο της σκηνής. Αυτό γίνεται πολύ απλά µε τη χρήση του πλάτους 
της εικόνας και του πλάτους της σκηνής για να προσδιορίσει τη σωστή τοποθέτηση της εικόνας 
και να εµφανιστεί στο κέντρο της σκηνής. Η ίδια λογική ακολουθείται και για την κάθετη 
τοποθέτηση της εικόνας στο κέντρο της σκηνής. 
   
function buttonnextImage():void 
{ 
 var my_image:Loader = Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
 my_image_slides.addChild(my_image); 
  
 my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
 my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
 my_tweens_array[0] = new Tween 
 

(my_image,"alpha",Strong.easeOut,0,1,2,true); 
} 
 
Στον πίνακα my_tweens_array που είχε δηµιουργηθεί νωρίτερα, αποθηκεύεται το εφέ για κάθε 
εικόνα: 
 
my_tweens_array[0] = new Tween(my_image,"alpha",Strong.easeOut,0,1,2,true); 
 
Για να εµφανιστεί η εικόνα µε fade εφέ, χωρίς απλά να εµφανιστεί απότοµα στην οθόνη, 
χρησιµοποιείται η κλάση Tween. Αφού έχουν εισαχθεί οι απαραίτητες κλάσεις µε import στην 
αρχή του προγράµµατος, µπορεί να χρησιµοποιηθεί ένα απλό Tween για να δηµιουργήσει µια 
κίνηση µε διαφάνεια της εικόνας.  

6.16.5. Επιλογή για εναλλαγή µε χρήση του πληκτρολογίου 
Η συνάρτηση keyPressedDown() δηµιουργείται για την λειτουργία των next και previous 

κουµπιών, µε τη χρήση των πλήκτρων µε το δεξί και αριστερό βέλος του πληκτρολογίου. 
Ενσωµατώνει µια συνθήκη switch µε τις επιλογές του πλήκτρου µε το δεξί και το αριστερό 

βέλος, ώστε να κληθεί η αντίστοιχη συνάρτηση και να πραγµατοποιηθεί η σωστή εναλλαγή. 
 
function keyPressedDown(event:KeyboardEvent):void 
{ 
 switch(event.keyCode){ 
  case Keyboard.LEFT : 
   playPreviousImage(); 
   break; 
  case Keyboard.RIGHT : 
   playNextImage(); 
   break; 
 } 
} 
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Στην συνάρτηση buttonImage() είχε προστεθεί σε κάθε κουµπί, ένας αντίστοιχος event listener 
για να ακούει το γεγονός του κάθε κουµπιού. Η  συνάρτηση για το κουµπί previous καλεί την 
συνάρτηση playPreviousImage() 
    
function previousClicked(event:MouseEvent):void  
{ 
 playPreviousImage(); 
} 
 
Η  συνάρτηση για το κουµπί next  καλεί την συνάρτηση playNextImage() 
 
function nextClicked(event:MouseEvent):void  
{ 
 playNextImage(); 
} 
 
Η  συνάρτηση για το κουµπί play καλεί την συνάρτηση chooseEffect(), ώστε να κάνει απλή 
εναλλαγή εικόνων το σύστηµα. 
 
function playClicked(event:MouseEvent):void  
{ 
 chooseEffect(my_effect); 
} 
 
Η  συνάρτηση για το κουµπί stop καλεί την συνάρτηση stopClicked() η οποία σταµατάει τον 
χρονοδιακόπτη. 
 
function stopClicked(event:MouseEvent):void  
{    
 my_timer.stop(); 
} 
 

Η συνάρτηση playPreviousImage() καλείται από τις συναρτήσεις  previousClicked() και  
keyPressedDown(). Πραγµατοποιέιται όταν πατηθεί το κουµπί previous µε το ποντίκι ή όταν 
πατηθεί το πλήκτρο µε το αριστερό βέλος απο το πληκτρολόγιο. Ενσωµατώνει µια συνθήκη εάν, 
όπου αν ο µετρητής ο οποίος µετράει τις εικόνες είναι διαφορετικός από το µηδέν, δηλαδή 
υπάρχουν εικόνες στην σκηνή, και αν ο µετρητής αυτός είναι µεγαλύτερος του µηδέν, τότε 
µειώνεται ο µετρητής κατά ένα, έτσι ώστε να αφαιρεθεί από την σκηνή η εικόνα που υπήρχε και 
να φανεί η προηγούµενη.  

Έπειτα καλείται η συνάρτηση buttonImage() για να κάνει κύκλο η εναλλαγή και να 
συνεχίσει. 
 
function playPreviousImage():void 
{ 
 if(my_playback_counter != 0) 

{ 
  if (my_playback_counter >0) 

{ 
   my_playback_counter--; 
  } 
  my_label_slides.removeChildAt(0); 
  buttonImage(); 
 } 
} 
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Η συνάρτηση playNextImage() καλείται από τις συναρτήσεις  nextClicked() και  
keyPressedDown(). Πραγµατοποιέιται όταν πατηθεί το κουµπί next µε το ποντίκι ή όταν πατηθεί 
το πλήκτρο µε το δεξί  βέλος απο το πληκτρολόγιο. Ενσωµατώνει µια συνθήκη εάν, όπου αν ο 
µετρητής ο οποίος µετράει τις εικόνες είναι διαφορετικός και µεγαλύτερος από το σύνολο των 
εικόνων µείον ένα, τότε αυξάνεται ο µετρητής κατά ένα, έτσι ώστε να προστεθεί στην σκηνή η  
επόµενη  εικόνα. 

Έπειτα καλείται η συνάρτηση buttonImage() για να κάνει κύκλο η εναλλαγή και να συνεχίσει. 
 
function playNextImage():void 
{   
 if(my_playback_counter != my_total-1) 
 { 
  if (my_playback_counter < my_total-1) 
  { 
   my_playback_counter++; 
  } 
  my_label_slides.removeChildAt(0); 
  buttonImage(); 
  } 
} 
 

6.17. Εναλλαγή εικόνων µε κουµπιά µε τυχαία σειρά 
Στην εναλλαγή των εικόνων µε κουµπιά, υπάρχει και η επιλογή της εµφάνισης των εικόνων 

µε τυχαία σειρά. Αν επιλεχθεί από το αρχείο XML η επιλογή random και buttons, τότε καλείται 
η συνάρτηση randomButtons(). 

Η συνάρτηση randomButtons() ενσωµατώνει έναν βρόγχο επανάληψης ο οποίος ισχύει 
µέχρι ο µετρητής i γίνει ίσος µε το µισό του συνολικού αριθµού των εικόνων. 

Μέσα στον βρόγχο επανάληψης υπάρχει µια ακόµη επανάληψη do while, η οποία χρειάζεται 
για να δηµιουργηθούν δυο τυχαίοι αριθµοί rand1 και rand0, και όταν είναι ίδιοι να συνεχίσει την 
εκτέλεσή της η συνάρτηση. Αυτό χρειάζεται για να µην γίνει επανάληψη κάποιας εικόνας, ενώ 
δεν έχουν εµφανιστεί όλες ακόµα στην εναλλαγή. 

Έπειτα µε τη βοήθεια µιας temp µεταβλητής, γίνεται η γνωστή ταξινόµηση Bubble short, για 
την εικόνα και τον τίτλο της αντίστοιχα. 
 
function randomButtons():void 
{ 
 for (var i:int=0; i<my_total/2+1; i++) 
 { 
  do 
  { 
   var rand0:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-1)); 
   var rand1:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-1)); 
  } while (rand0 == rand1); 
 
  my_temp_image = my_loaders_array[rand0]; 
  my_loaders_array[rand0] = my_loaders_array[rand1]; 
  my_loaders_array[rand1] = my_temp_image; 
 
  my_temp_title = my_labels_array[rand0]; 
  my_labels_array[rand0] = my_labels_array[rand1]; 
  my_labels_array[rand1] = my_temp_title; 
 } 
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 onButtons(); 
} 

6.18. Εναλλαγή εικόνων µε τυχαία σειρά 
Στην απλή εναλλαγή των εικόνων, υπάρχει και η επιλογή της εµφάνισης των εικόνων µε 

τυχαία σειρά. Αν επιλεχθεί από το αρχείο XML η επιλογή random, τότε καλείται η συνάρτηση 
randomImage(). 

Η συνάρτηση randomImage() ενσωµατώνει έναν βρόγχο επανάληψης ο οποίος ισχύει µέχρι ο 
µετρητής i γίνει ίσος µε το µισό του συνολικού αριθµού των εικόνων. 

Μέσα στον βρόγχο επανάληψης υπάρχει µια ακόµη επανάληψη do while, η οποία χρειάζεται 
για να δηµιουργηθούν δυο τυχαίοι αριθµοί rand1 και rand0, και όταν είναι ίδιοι να συνεχίσει την 
εκτέλεσή της η συνάρτηση. Αυτό χρειάζεται για να µην γίνει επανάληψη κάποιας εικόνας, ενώ 
δεν έχουν εµφανιστεί όλες ακόµα στην εναλλαγή. 

Έπειτα µε τη βοήθεια µιας temp µεταβλητής, γίνεται η γνωστή ταξινόµηση Bubble short, για 
την εικόνα και τον τίτλο της αντίστοιχα. 
 
function randomImage():void 
{ 
 for (var i:int=0; i<my_total/2+1; i++) 
 { 
  do 
  { 
   var rand0:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-1)); 
   var rand1:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-1)); 
  } while (rand0 == rand1); 
 
  my_temp_image = my_loaders_array[rand0]; 
  my_loaders_array[rand0] = my_loaders_array[rand1]; 
  my_loaders_array[rand1] = my_temp_image; 
 
  my_temp_title = my_labels_array[rand0]; 
  my_labels_array[rand0] = my_labels_array[rand1]; 
  my_labels_array[rand1] = my_temp_title; 
 } 
 startShow(); 
} 

6.19. Εναλλαγή εικόνων µε τυχαίο εφέ 
Στην συνάρτηση startShow() υπάρχει η επιλογή για εµφάνιση των εικόνων µε τυχαίο εφέ, που 

σηµαίνει ότι σε κάθε ανανέωση της σελίδας θα αλλάζει και το εφέ εµφάνισης των εικόνων. 
∆ηµιουργείται µια νέα µεταβλητή η randEffect, στην οποία θα αποθηκευτεί ένα τυχαίο 

νούµερο από το 1 έως το 4, γιατί τα εφέ εναλλαγής είναι µόλις τέσσερα. Αν αυξηθεί ο αριθµός 
των εφέ εναλλαγής θα πρέπει να αλλαχτεί και το νούµερο που θα πολλαπλασιάζει τον τυχαίο 
αριθµό για το τυχαίο εφέ. 

Έπειτα καλείται η συνάρτηση chooseEffect() µε όρισµα την µεταβλητή randEffect, ώστε να 
ξεκινήσεις η εναλλαγή µε το τυχαίο εφέ που επιλέχτηκε. 

 
  var randEffect:Number=Math.round(Math.random()*(4-1)); 
  chooseEffect(randEffect); 
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6.20. Εναλλαγή εικόνων µε εικονίδια (thumbnails) 
Το πρώτο βασικό βήµα είναι να προµηθευτούν να απαραίτητα µικρότερα εικονίδια, τα οποία 

θα δηµιουργήσουν τα thumbnails. Ιδανικά, πρέπει τα εικονίδια των thumbnails να είναι µικρότερα 
από τις βασικές εικόνες. Αν οι εικόνες είναι πολύ µεγάλες, χάνεται ο σκοπός του να φορτωθούν 
γρήγορα οι εικόνες. 

Ο τρόπος εµφάνισης των thumbnails γίνεται µε scroller, δηλαδή πρέπει να κινούνται τα 
εικονίδια δεξιά και αριστερά για να µπορεί να είναι όλα ορατά για επιλογή, αλλά πρέπει να 
σταµατάει κιόλας η κίνηση όταν δεν έχει άλλες εικόνες για εµφάνιση. 

Τα thumbnails είναι περιορισµένα από όρια και από τις δυο πλευρές, και δεξιά και αριστερά. 
Τα όρια αυτά καθορίζονται όχι από τα στιγµιότυπα hit_left και hit_right, τα οποία 
δηµιουργήθηκαν στο fla αρχείο, αλλά κυρίως από τη µάσκα που δηµιουργήθηκε στα όρια αυτά µε 
το ορθογώνιο πλαίσιο του χώρου που θα εµφανίζονται τα thumbnails. 

Όλα τα thumbnails φορτώνονται στο thumbnails_mc movie clip. Με τη δηµιουργία της 
µάσκας, καλύπτεται το movie clip µε το ορθογώνιο, διασφαλίζοντας έτσι ότι τα περιεχόµενα του 
thumbnails_mc, οι εικόνες των thumbnails, δεν θα είναι ορατές εκτός αν είναι εντός των ορίων 
του ορθογωνίου της µάσκας. 

Τα στιγµιότυπα hit_left και hit_right λένε ουσιαστικά στο Flash που είναι τα όρια ορισµένα, 
για να καθορίσουν αν η σειρά των thumbnails έχει πραγµατικά φτάσει στο δεξί ή το αριστερό 
όριο. Ενώ το ορθογώνιο της µάσκας διασφαλίζει ότι τα thumbnails θα είναι ορατά εντός των 
ορίων που είναι ορισµένα από τη µάσκα και τα στιγµιότυπα hit_left και hit_right, ότι δηλαδή δεν 
θα γίνει overscroll είτε από την αριστερή ή την δεξιά κατεύθυνση. Η κύλιση θα σταµατήσει όταν 
το τελευταίο thumbnail διασχίσει το hit_right movie clip ή όταν το πρώτο thumbnail είναι στα 
αριστερά του hit_left movie clip. 

 
 

 
Εικόνα 45: ∆υνατότητες εναλλαγής, στην επιλογή της εναλλαγής µε εικονίδια (thumbnails). 

 

6.20.1. ∆ηµιουργία της συνάρτησης onThumbnails() 
Στην συνάρτηση onThumbnails() φορτώνεται στην σκηνή η εικόνα και ο τίτλος µαζί µε το 

πλαίσιό του. Ακόµη φορτώνεται η µάσκα αν υπάρχει και ο υπερσύνδεσµος της εικόνας. 
Έπειτα καλείται η συνάρτηση thumbFn(), η οποία φορτώνει τα εικονίδια στην σκηνή. Τα 

εικονίδια είναι οι ίδιες οι εικόνες, απλά σε διαφορετικό µέγεθος το οποίο θα οριστεί παρακάτω. 
Τα thumbnails δεν φορτώνονται από διαφορετικές εικόνες µικρού µεγέθους για να µην 
επιβαρύνεται το σύστηµα µε πολλαπλές φόρτωσης εικόνων, ειδικά αν υπάρχει η ανάγκη 
φόρτωσης πολλών εικόνων. 

Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης, ο οποίος είναι παρόµοιος µε της συνάρτησης 
buttonImage() και της nextImage(), αφού κάνουν και την ίδια λειτουργία. 

 
function onThumbnails():void 
{  
 var my_image:Loader = Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
 my_image_slides.addChild(my_image); 
 addChild(my_image_slides); 
      
 var my_label:TextField = TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
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 addChild(my_label_textfield); 
    
 my_label_slides.addChild(my_label); 
 addChild(my_label_slides); 
      
 if (maska == 1) 
 {  
  maskLoading(); 
 } 
 addChild(my_mask_sprite); 
 addChild(link); 
    
 my_mask_sprite.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,thumbFn); 
}  

6.20.2. ∆ηµιουργία της συνάρτησης thumbFn() 
Αρχικά δηµιουργείται µια ακόµη καινούρια µεταβλητή στην αρχή του προγράµµατος µαζί µε 

τις υπόλοιπες µεταβλητές, τύπου Sprite, η thumbHolder, η οποία είναι ένας container για τον 
πίνακα των thumbnails 

 
var thumbHolder:Sprite = new Sprite(); 
 
∆ηµιουργούνται τρία ακόµη καινούρια Sprites για το κουµπί του thumbnail, την κατάσταση 

του όταν το ποντίκι βρίσκεται από πάνω του και την κατάστασή του όταν γίνεται κλικ 
 
var thumbButton:Sprite;  
var up:Sprite; 
var down:Sprite; 
 
Μια επιπλέον µεταβλητή που θα χρειαστεί είναι για την ταχύτητα της κύλισης 
 
var scroll_speed:int;  
 
Στην συνάρτηση δηµιουργείται ένας βρόγχος επανάληψης για να φορτωθούν µε την χρήση 

του ίδιου κώδικα όλα τα thumbnails της εναλλαγής. Τα thumbnails που φορτώνονται από το 
αρχείο XML, είναι οι εικόνες που έχουν φορτωθεί ήδη για εναλλαγή, απλά µε διαφορετικό 
πλάτος και ύψος τα οποία δηλώνονται και αυτά στο XML αρχείο.  Φορτώνονται σε έναν πίνακα 
µε την ίδια διαδικασία µε την οποία φορτώνονται και οι εικόνες της εναλλαγής. 

 
my_thumbnail = my_images[i]. @ URL; 
thumbnail_loader = new Loader(); 
thumbnail_loader.load(new URLRequest(my_thumbnail)); 
thumbnails_array.push(thumbnail_loader); 
 
 
Μέσα στον βρόγχο επανάληψης θα δηµιουργηθούν Sprites για τα thumbnails, όσες είναι και 

οι εικόνες της εναλλαγής. Τα Sprite αυτά θα έχουν κατάσταση κουµπιού. 
 
thumbButton.buttonMode = true; 
 
Έπειτα δηµιουργούνται αντίστοιχα Sprites down και up για τις καταστάσεις κλικ και όταν το 

ποντίκι είναι πάνω από το εικονίδιο. Προστίθενται στην σκηνή και δηλώνεται το πλάτος και το 
ύψος τους, ώστε να µην παραµορφωθεί το εικονίδιο. 
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down = new Sprite(); 
down.addChild(thumbnail_loader); 
down.scaleX=((thumbWidth*100)/my_width)/100; 
down.scaleY=((thumbHeight*100)/my_height)/100; 
   
Στο Spite του up δηµιουργείται ένα επιπλέον ορθογώνιο µε το πλάτος και το ύψος του 

εικονιδίου που έχει δηλωθεί από το αρχείο XML , και µε λίγη διαφάνεια, έτσι ώστε όταν το 
ποντίκι βρίσκεται πάνω από κάποιο εικονίδιο να µειώνεται η ορατότητα του, για να είναι εµφανές 
ποιό εικονίδιο πρόκειται να επιλεχθεί. 

   
up = new Sprite(); 
up.graphics.beginFill(0xffffff,1); 
up.graphics.drawRect(0,0,thumbWidth,thumbHeight); 
up.alpha = 0.5; 
up.name = "up"; 
 

Τα Sprites του up και down προστίθενται στο Sprite του κουµπιού του εικονιδίου 
 
thumbButton.addChild(down); 
thumbButton.addChild(up); 
 

και µετά στο Sprite του κουµπιού του εικονιδίου προστίθενται event listeners για να ακούσουν τα 
γεγονότα του κλικ, του mouse over και του mouse out, όταν δηλαδή το ποντίκι αποµακρύνεται 
από το συγκεκριµένο εικονίδιο. 
 

thumbButton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, displayActiveState); 
thumbButton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, displayInactiveState); 
thumbButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, displayImage); 
 

Οι event listeners καλούν αντίστοιχες συναρτήσεις για να πραγµατοποιήσουν τις αντίστοιχες 
λειτουργίες. Η συνάρτηση displayActiveState() καλείται όταν το ποντίκι είναι πάνω από το 
εικονίδιο. Η συνάρτηση displayInactiveState() καλείται όταν το ποντίκι βγαίνει από το 
συγκεκριµένο εικονίδιο και η συνάρτηση displayImage() καλείται όταν γίνεται κλικ, που σηµαίνει 
ότι έχει επιλεχθεί το συγκεκριµένο εικονίδιο και θα γίνει η εµφάνιση της µεγάλης αντίστοιχης 
εικόνας στην σκηνή. 
Ένας ακόµη event listener προστίθεται στο εικονίδιο για να ακούσει το γεγονός της εισόδου και 
να κληθεί η συνάρτηση που θα δηµιουργήσει την κύλιση των εικονιδίων στην σκηνή. 
 

thumbButton.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, onScrolling); 
 

Τέλος ορίζεται η θέση του εικονιδίου. 
Μόλις κλείσει ο βρόγχος επανάληψης δηλώνεται η θέση του χώρου των εικονιδίων στην σκηνή. 
Τα x και y τα ανακτά από το XML αρχείο. 
Ακολουθεί ολοκληρωµένος ο κώδικας της συνάρτησης thumbFn() 
 
function thumbFn(event:Event):void 
{ 
 addChild(thumbHolder); 
  
 for(var i:Number=0; i<my_total; i++) 
 { 
  thumbButton= new Sprite(); 
  thumbButton.mouseChildren = false; 
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  thumbButton.buttonMode = true; 
  thumbButton.name = String(i);      
      
  my_thumbnail = my_images[i]. @ URL; 
  thumbnail_loader = new Loader(); 
  thumbnail_loader.load(new URLRequest(my_thumbnail));   
  thumbnails_array.push(thumbnail_loader); 
      
  down = new Sprite(); 
  down.addChild(thumbnail_loader); 
  down.scaleX=((thumbWidth*100)/my_width)/100; 
  down.scaleY=((thumbHeight*100)/my_height)/100; 
      
  up = new Sprite(); 
  up.graphics.beginFill(0xffffff,1); 
  up.graphics.drawRect(0,0,thumbWidth,thumbHeight); 
  up.alpha = 0.5; 
  up.name = "up"; 
      
  thumbButton.addChild(down); 
  thumbButton.addChild(up); 
  
  thumbButton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,  

displayActiveState); 
  thumbButton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT,  

displayInactiveState); 
  thumbButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, displayImage); 
     
  thumbButton.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, onScrolling); 
      
  thumbHolder.addChild(thumbButton); 
   
  thumbButton.x = xPos; 
  xPos += thumbWidth + 2;      

} 
my_mask_sprite.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME,thumbFn); 

 thumbHolder.x=thumbX; 
 thumbHolder.y=thumbY; 
 addChild(hit_left); 
 hit_left.x=0; 
 hit_left.y=thumbY; 
 addChild(hit_right); 
 hit_right.x=my_width-60; 
 hit_right.y=thumbY; 
 scroll_speed = 1; 
} 
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Εικόνα 46: Περιγραφή στιγµιότυπου εναλλαγής µε thumbnails. 

 

 
Εικόνα 47: Στιγµιότυπο εναλλαγής µε εικονίδια . 
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Εικόνα 48: Στιγµιότυπο εναλλαγής µε κουµπιά. 

 

 
Εικόνα 49: Στιγµιότυπο απλής εναλλαγής. 
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6.20.3. ∆ηµιουργία της συνάρτησης onScrolling() 
Η συνάρτηση onScrolling() δηµιουργεί ουσιαστικά την κύλιση των εικονιδίων πάνω στην 

σκηνή. Αποτελείται από µια βασική συνθήκη εάν, µέσα στην οποία αναγνωρίζεται η θέση του 
κέρσορα του ποντικιού και πραγµατοποιείται η κύλιση προς τα δεξιά ή αριστερά, ανάλογα, και οι 
λειτουργίες εµφάνισης της αντίστοιχης εικόνας που έχει κλικαριστεί. Χρησιµοποιείται η ιδιότητα 
mouseX και mouseY σε σύγκριση µε τα στιγµιότυπα hit_left και hit_right, για να ανακτηθεί η 
ακριβής θέσης του κέρσορα, έτσι ώστε να καλυφθεί ολόκληρο το ορθογώνιο πλαίσιο της µάσκας 
κύλισης, το οποίο µπαίνει πάνω από τις εικόνες, µέχρι τα ακριανά όρια που έχουν δοθεί πάνω 
στην σκηνή. 

Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης. 
 
function onScrolling(event:Event):void 
{ 

if((this.mouseY>=thumbHolder.y)&& 
(this.mouseY<=(thumbHolder.y + hit_left.height))) 
{ 

if((this.mouseX>=hit_left.x)&& 
(this.mouseX<=(hit_left.x + hit_left.width))) 
{ 

   if(thumbHolder.x != 0 ) 
   { 
    thumbHolder.x+=scroll_speed; 
   } 

} 
else if((this.mouseX>=hit_right.x)&& 
(this.mouseX<=(hit_right.x+hit_right.width))) 

  { 
   if((thumbHolder.x+thumbHolder.width) > my_width) 
   { 
    thumbHolder.x-=scroll_speed; 
   } 

} 
} 

 thumbButton.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, onScrolling); 
} 
  

6.20.4. ∆ηµιουργία της συνάρτησης dislpayActiveState()  
Η συνάρτηση displayActiveState() καλείται από την συνάρτηση thumbFn() όταν ο κέρσορας 

του ποντικιού βρίσκεται πάνω από το εικονίδιο και ενεργοποιεί την ιδιότητα της διαφάνειας στο 
µηδέν, δηλαδή δεν υπάρχει καθόλου διαφάνεια στο εικονίδιο. Με τον τρόπο αυτό ξεχωρίζει το 
εικονίδιο που είναι σε ετοιµότητα να επιλεχθεί και να εµφανιστεί η αντίστοιχη µεγάλη εικόνα 
στην σκηνή. 

Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης displayActiveState() 
 

function displayActiveState(event:MouseEvent):void 
{ 
 event.currentTarget.getChildByName("up").alpha = 0; 
} 
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6.20.5. ∆ηµιουργία της συνάρτησης displayInactiveState() 
Η συνάρτηση displayInactiveState() καλείται από την συνάρτηση thumbFn() για να κάνει το 

αντίθετο από την συνάρτηση displayActiveState(). Καλείται δηλαδή όταν ο κέρσορας βγαίνει από 
το εικονίδιο, για να επαναφέρει την ιδιότητα της διαφάνειας στην αρχική της κατάσταση, έτσι 
ώστε το εικονίδιο που ήταν να επιλεχθεί να γίνει πάλι ίδιο µε όλα τα άλλα σε χρωµατισµό και να 
µην ξεχωρίζει.  

Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης displayInactiveState() 
 
function displayInactiveState(event:MouseEvent):void 
{ 
 event.currentTarget.getChildByName("up").alpha = 0.5; 
} 
  

6.20.6. ∆ηµιουργία της συνάρτησης displayImage() 
Η συνάρτηση displayImage() καλείται από την συνάρτηση thumbFn() όταν πραγµατοποιηθεί 

κάποιο κλικάρισµα σε κάποιο από τα εικονίδια της σκηνής και εµφανίζει την µεγάλη εικόνα, 
αντίστοιχη του εικονιδίου, στην σκηνή. 

Το πρώτο που γίνεται είναι να φύγει από την σκηνή ο τίτλος της εικόνας που είναι ήδη στην 
σκηνή, για να πάρει την θέση του ο επόµενος που έχει επιλεχθεί.  

Έπειτα µετατρέπεται το όνοµα του στόχου που µόλις κλικαρίστηκε σε αριθµό, για να 
φορτωθεί στον πίνακα των εικόνων αυτό το νούµερο και να εµφανιστεί η αντίστοιχη εικόνα. Έτσι 
φορτώνεται στην σκηνή η εικόνα µε τον αντίστοιχο τίτλο, η µάσκα και ο υπερσύνδεσµος της 
εικόνας. 

Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης displayImage() 
 

function displayImage(event:MouseEvent):void 
{ 
 my_label_slides.removeChildAt(0); 
 var my_image:Loader=Loader(my_loaders_array 

[Number(event.currentTarget.name)]); 
 my_image_slides.addChild(my_image); 
 addChild(my_image_slides); 
 var my_label:TextField = TextField(my_labels_array 

[Number(event.currentTarget.name)]); 
 addChild(my_label_textfield);    
 my_label_slides.addChild(my_label); 
 addChild(my_label_slides); 
 addChild(my_mask_sprite); 
 addChild(link); 
 
 addChild(thumbHolder); 
} 
 

6.21. Φόρτωση της µάσκας 
Η συνάρτηση maskLoading() καλείται από τις συναρτήσεις startShow(), onButtons(), 

onThumbnails() για να φορτωθεί η µάσκα της εικόνας, αν υπάρχει. Η µάσκα µπορεί να είναι 
αρχείο εικόνας jpg, gif, png και swf αρχείο µε κίνηση. Η µάσκα είναι  µια εικόνα που µπαίνει 
πάνω από την εικόνα της εναλλαγής και µπορεί να είναι κάποια συνέχεια του σχεδίου, η οποία 
έπεφτε πάνω στην εικόνα που θα εναλλασσόταν. Χωρίς την µάσκα θα ήταν δύσκολο να 
παρουσιαστεί η συνέχεια του σχεδίου αυτού. 
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Εικόνα 50: Μάσκα µε διαφάνεια πάνω από την εικόνα της εναλλαγής. 

 
Στην συνάρτηση δηµιουργείται ένας φορτωτής για την µάσκα, στον οποίο φορτώνεται το 

µονοπάτι που είναι αποθηκευµένη η εικόνα της µάσκας, από το αρχείο XML. Έπειτα προστίθεται 
το sprite της µάσκας στην σκηνή. 

Ακολουθεί ο κώδικας της συνάρτησης maskLoading() 
 

function maskLoading():void 
 { 
  maskLoader = new Loader(); 
  maskLoader.load(new URLRequest(my_mask)); 
  my_mask_sprite.addChild(maskLoader); 
 
 } 
  

6.22. Βελτιστοποίηση του κώδικα 
Η εναλλαγή λειτουργεί στις περισσότερες περιπτώσεις, ωστόσο απαιτείται η βελτιστοποίηση 

του κώδικα για να καθαριστεί, χωρίς να υπάρχει το ρίσκο του να υπάρχουν θέµατα µε την µνήµη. 
Αυτό µπορεί να γίνει µε την κατάργηση καταχώρησης γεγονότων και διαγραµµένων αντικειµένων 
τα οποία δεν χρειάζονται πια. 

Ξεκινώντας από την πρώτη συνάρτηση µε event listener, την processXML(). Μόλις 
εκτελεστεί αυτή η συνάρτηση, δεν υπάρχει πλέον ανάγκη για την συνάρτηση να έχει 
καταχωρηµένο το στιγµιότυπο του URLLoader, ούτε υπάρχει ανάγκη για το ίδιο το στιγµιότυπο 
του URLLoader, καθώς όλα τα δεδοµένα που είναι απαραίτητα είναι αποθηκευµένα σε 
ξεχωριστές µεταβλητές. Η καταχώρηση του γεγονότος µπορεί να καταργηθεί χρησιµοποιώντας 
την µέθοδο removeEventListener() και ένα στιγµιότυπο µπορεί να διαγραφεί θέτοντας την τιµή 
του ίση µε null (κενή). 
 

my_xml_loader.removeEventListener(Event.COMPLETE, processXML); 
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 my_xml_loader = null; 
 
Συνεχίζοντας στην συνάρτηση όπου φορτώνονται οι εικόνες, την onComplete() συνάρτηση 

µε event listener, ο οποίος είναι επίσης άχρηστος πλέον, αφού έχουν φορτωθεί οι εικόνες. Για να 
καταργηθεί η καταχώρηση του γεγονότος αυτού, πρέπει να ανακτηθεί µια αναφορά στο 
αντικείµενο Loaderinfo και να χρησιµοποιηθεί η µέθοδος removeEventListener() σε αυτό. 
 

my_loader.contentLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, onComplete); 
 

Για το λόγο του ότι η ActionScript χρησιµοποιεί απρόβλεπτο καθαρισµό σκουπιδιών, τα 
animations της κλάσης Tween, τα οποία δεν είναι µόνιµες αναφορές, µπορεί να διαγραφούν 
τυχαία σε µερικούς περιηγητές. Για να υπάρχει βεβαιότητα ότι αυτό δεν θα γίνει στα tweens του 
προγράµµατος, χρησιµοποιείται ένας πίνακας στον οποίο θα αποθηκεύονται οι αναφορές στα 
tweens. 

 
var my_tweens_array:Array = []; 
 

Η αποθήκευση των tweens στον πίνακα γίνεται µε τη χρήση του µετρητή 
my_playback_counter. 

 
my_tweens_array[my_playback_counter] =  
new Tween(my_label,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); 
 

Τέλος, µπορεί να διαγραφεί και ο preloader  όταν ξεκινάει η εναλλαγή των εικόνων, αντί να 
αποµακρυνθεί απλά από την λίστα εµφάνισης της οθόνης. Αυτό γίνεται θέτοντας την τιµή της 
µεταβλητής ίση µε null. 

 
removeChild(my_preloader); 
my_preloader = null; 

 
Επιπλέον βελτιστοποίηση, γίνεται και στις συναρτήσεις για την εναλλαγή µε εικονίδια 

(thumbnails). Στην συνάρτηση onScrolling(), µπορεί να διαγραφεί ο event listener ο οποίος είχε 
κληθεί στην συνάρτηση thumbFn() για να θέσει σε λειτουργία την κύλιση. Τώρα δεν είναι 
αναγκαίος πια, και δεν χρειάζεται να υπάρχει και να απασχολεί την µνήµη του επεξεργαστή.  

 
thumbButton.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, onScrolling); 
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7. Αποτελέσµατα 
Το δυναµικό σύστηµα εναλλαγής εικόνων που δηµιουργήθηκε στην πτυχιακή εργασία αυτή, 

αποτελεί ένα ικανοποιητικό αποτέλεσµα µε βάση τους στόχους που τέθηκαν πρωταρχικά. Η 
δηµιουργία του πραγµατοποιήθηκε µε τη χρήση της αντικειµενοστραφούς γλώσσας 
προγραµµατισµού, ActionScript 3.0, σε συνδυασµό µε το πρόγραµµα Flash για τις ανάγκες 
υλοποίησης της σκηνής και γραφικών που απαιτούνταν. Επίσης, έγινε χρήση της γλώσσας 
σήµανσης XML. 

Το σύστηµα εναλλαγής εικόνων αποτελεί ένα εύχρηστο, γρήγορο και αξιόπιστο σύστηµα 
πλήρως λειτουργικό, το οποίο µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε οποιαδήποτε εταιρία και από 
οποιονδήποτε χρήστη, ανεξαρτήτως των γνώσεών του σε πληροφοριακά συστήµατα και έχει πολύ 
εύκολη και γρήγορη ενσωµάτωση και προσαρµογή σε µια απλή στατική σελίδα html, αλλά και σε 
δυναµικές σελίδες οποιουδήποτε CMS (Content Management System). 

 

7.1. Συµπεράσµατα 
Στην πτυχιακή εργασία αυτή χρησιµοποιήθηκε η αντικειµενοστραφής γλώσσα 

προγραµµατισµού ActionScript 3.0, η οποία εκτελείται 10 φορές πιο γρήγορα από τις 
προηγούµενες εκδόσεις της ActionScript και έχει βιβλιοθήκες που µπορούν να συνδυάσουν 
τεχνολογία XML. Το αποτέλεσµα του κώδικα της είναι ένα πολύ µικρό κι ελαφρύ αρχείο swf, σε 
αντίθεση µε ένα οποιοδήποτε αρχείο που παράγεται από το πρόγραµµα Flash και περιέχει 
keyframes, τα οποία βαραίνουν κατά πολύ το αρχείο swf. Έτσι είναι σαφέστατα προτιµότερο, 
λόγω του υπερβολικά µικρού του µεγέθους. 

Οι εικόνες που θα εναλλάσσονται στο σύστηµα, έχουν την δυνατότητα να είναι αρχεία png, 
gif, jpg, ακόµα και swf αρχεία flash µε animation. Τα αρχεία των εικόνων µπορεί να είναι 
οποιουδήποτε µεγέθους είναι επιθυµητό να υπάρχει στην ιστοσελίδα ή στην εφαρµογή, αφού 
προσαρµόζεται το µέγεθος της σκηνής του συστήµατος και µπορεί να γίνει εναλλαγή 
οποιουδήποτε αριθµού εικόνων επιθυµεί ο διαχειριστής.. 

Το σύστηµα είναι XML driven και υποστηρίζει FlashVars, που σηµαίνει ότι όλα τα 
συστατικά του συστήµατος και οι ιδιότητες των εικόνων προσδιορίζονται και επεξεργάζονται από 
το αρχείο XML, χωρίς την ανάγκη επεξεργασίας άλλου αρχείου, παρά µόνο σε ιδιάζουσες 
περιπτώσεις και ότι µπορούν να χρησιµοποιηθούν όσα διαφορετικά συστήµατα θελήσει ο 
χρήστης, στην ίδια σελίδα. Όταν για παράδειγµα, χρειαστεί η ενσωµάτωση παραπάνω του ενός 
συστηµάτων στην ίδια ιστοσελίδα, θα δηµιουργηθεί ένα νέο XML αρχείο για την διαχείριση του 
καθενός από τα παραπάνω συστήµατα και ένα επιπλέον .as αρχείο που θα καλέσει το XML 
αρχείο αυτό. 

Βασική επιλογή είναι η ενεργοποίηση ή απενεργοποίηση των κουµπιών ή των εικονιδίων 
(thumbnails), και η εφαρµογή της προεπιλογής της απλής εναλλαγής εικόνων µε ή χωρίς τυχαία 
σειρά. 

Υπάρχει η δυνατότητα προσαρµογής του πλάτους και του ύψους της σκηνής. Προσαρµόζεται 
ακόµα το µεγέθος των εικονιδίων (thumbnails), που εµφανίζουν την εικόνα σε µικρό µέγεθος. 
Μπορεί να γίνει εισαγωγή εικόνας για τα κουµπιά µέσα στο αρχείο Fla. Υπάρχει επίσης 
δυνατότητα προσθήκης υπερσυνδέσµου σε κάθε εικόνα στο ίδιο ή σε νέο παράθυρο και ακόµα 
προσθήκη σε όλες τις εικόνες, µάσκας, πάνω από τις εικόνες, σε µορφή .jpg, .gif, .png και .swf 
αρχείο µε κίνηση. Γίνεται έλεγχος του source path για την κάθε εικόνα και έλεγχος για το χρονικό 
διάστηµα που θα εµφανίζεται κάθε εικόνα από το αρχείο XML. 

Το σύστηµα είναι έυχρηστο, ελαφρύ, γρήγορο και συµβατό µε όλα τα προγράµµατα 
περιήγησης στο διαδίκτυο. Η χρήση µπορεί να είναι τοπική ή και δυναµική, πραγµατοποιώντας 
δυναµικά άµεσες αλλαγές. 

Το σύστηµα υποστηρίζει όλες τις προκαθορισµένες γραµµατοσειρές του υπολογιστικού 
συστήµατος, αλλά µε µια µελλοντική επέκταση θα υπήρχε η δυνατότητα προσθήκης 
γραµµατοσειρών της επιλογής του χρήστη. 

Η επιλογή χρήσης της ActionScript 3.0 και του Flash, αντί για άλλες τεχνολογίες όπως είναι η 
JavaScript, µε την οποία υπάρχει επίσης η δυνατότητα δηµιουργίας ενός αντίστοιχου συστήµατος 
εναλλαγής εικόνων, πραγµατοποιήθηκε για τους εξής λόγους: η γλώσσα ActionScript έχει τη 
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δυνατότητα επεκτασιµότητας των χαρακτηριστικών της, υποστηρίζει δυνατότητες τρισδιάστατες, 
διατηρεί την ίδια εµφάνιση σε όλα τα προγράµµατα περιήγησης, υποστηρίζει διανυσµατικά 
γραφικά, έχει δυνατότητα δηµιουργίας interface για τον χρήστη, υπάρχουν πολλά ελεύθερα 
εργαλεία, χαρακτηριστικά και κοµµάτια κώδικα στο διαδίκτυο και διαθέτει περισσότερες 
επιλογές γραµµατοσειρών. Σε αντίθεση η JavaScript δεν έχει την ίδια επεκτασιµότητα σε 
χαρακτηριστικά σε σύγκριση µε την ActionScript, τα πολύπλοκα χαρακτηριστικά µπορεί να µην 
εκτελεστούν εξίσου καλά και αξιόπιστα όπως στην ActionScript, τα τρισδιάστατα 
χαρακτηριστικά είναι περιορισµένα, οι χρήστες έχουν την δυνατότητα απενεργοποίησης της 
υποστήριξης της JavaScript και τέλος, ο πηγαίος κώδικάς της δεν είναι προστατευµένος. 

 

7.2. Χρήση  
Το σύστηµα διαχείρισης που αναπτύχθηκε, για τη δυναµική εναλλαγή εικόνων, δίνει τη 

δυνατότητα σε έναν χρήστη να ενσωµατώσει στην html σελίδα του το σύστηµα αυτό και να 
ελέγχει δυναµικά την εναλλαγή εικόνων, φωτογραφιών, µηνυµάτων ή ακόµα και διαφηµίσεων. Ο 
χρήστης έχει τη δυνατότητα, µε την επεξεργασία ενός µόνο αρχείου, να ελέγχει και να τροποποιεί 
σύµφωνα µε τις επιθυµίες του την εναλλαγή των εικόνων και των τίτλων, να επιλέγει τον τρόπο 
εναλλαγής τους, την ταχύτητα, τους υπερσυνδέσµους σε εξωτερικές ιστοσελίδες, τις 
γραµµατοσειρές, τα χρώµατα, τη στοίχιση, τα κουµπιά και τα µεγέθη. Ο χρήστης δεν χρειάζεται 
να γνωρίζει τη γλώσσα προγραµµατισµού ActionScript, ούτε και τις τεχνολογίες Flash και XML. 
Εκτός από την διευκόλυνση για τον χρήστη, δεν επιβαρύνεται µε χρονοκαθυστέρηση η εµφάνιση 
της html σελίδας, αλλά ούτε επιβαρύνεται ο εξυπηρετητής (server) που φιλοξενεί την html 
σελίδα, µε µεγάλα µεγέθη Flash εφαρµογών, καθώς το σύστηµα είναι πολύ πιο µικρό σε µέγεθος. 

Το σύστηµα που πραγµατοποιήθηκε στην πτυχιακή εργασία µπορεί να χρησιµοποιηθεί για 
την απλή εναλλαγή εικόνων σε µια ιστοσελίδα, για την εναλλαγή φωτογραφιών µε τη χρήση 
κουµπιών προηγούµενου και επόµενου, για τη χρήση εµφάνισης photo galleries µε thumbnails για 
την δυνατότητα εµφάνισης των επόµενων και των προηγούµενων φωτογραφιών σε µικρά 
εικονίδια, ώστε να επιλέγει ο χρήστης εις γνώσιν του ποιά επιθυµεί να δει. 

Υπάρχει η δυνατότητα χρήσης του συστήµατος για διαφηµιστικά banners, µε χρήση 
κουµπιών ή και απλής εναλλαγής και µε δυνατότητα επιλογής της σειράς και του χρόνου 
εµφάνισης των διαφηµίσεων, µε αντίστοιχο υπερσύνδεσµο για την κάθε διαφήµιση. Επίσης, είναι 
εύχρηστο ακόµα και για µια µεµονωνµένη διαφήµιση, χωρίς εναλλαγή διαφηµίσεων, γιατί το 
σύστηµα παράγει πολύ µικρά σε µέγεθος αρχεία, και είναι πιο ελαφρύ για την φόρτωση της 
σελίδας σε κάθε υπολογιστικό σύστηµα. 

Άλλη µια πιθανή χρήση του συστήµατος είναι για portfolio επαγγελµατικών εργασιών ή 
φωτογραφιών. 

Ακόµα µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την εισαγωγική σελίδα ενός ιστοχώρου (intro page) αντί 
για µια flash σελίδα, µε εναλλαγή εικόνων και τίτλων περιγραφής των υπηρεσιών ή εργασιών της 
εταιρίας στην οποία ανήκει ο ιστοχώρος. 

 

7.3. Μελλοντική εργασία και επεκτάσεις 
Η πτυχιακή εργασία αυτή του συτήµατος εναλλαγής εικόνων δυναµικά θα µπορούσε 
µελλοντικά να έχει τις ακόλουθες επεκτάσεις: 

• Εφέ εναλλαγής εικόνων: να γίνει προσθήκη νέων εφέ εναλλαγής εικόνων, δηλαδή να 
δηµιουργηθεί επιπλέον κώδικας για κάθε νέο εφέ και να προστεθεί στο .as αρχείο. 

• Εφέ εναλλαγής τίτλων: να γίνει προσθήκη νέων εφέ για τους τίτλους, εµφάνισης και 
εξαφάνισης. 

• Σύνδεση έτοιµων βιβλιοθηκών εφέ (και 3D): υπάρχει η δυνατότητα σύνδεσης 
έτοιµων βιβλιοθηκών µε εφέ κίνησης, ακόµα και 3D εφέ, για την ανανέωση των εφέ 
εναλλαγής των εικόνων. 
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• Σύνδεση µε Βάση ∆εδοµένων για διαφηµιστικά banners – καταµέτρηση των 
κλικαρισµάτων και στατιστικά δεδοµένα): το σύστηµα µπορεί να συνδεθεί σε µια 
βάση δεδοµένων για να διαχειρίζεται διαφηµιστικά banners και να γίνεται 
καταµέτρηση των κλικαρισµάτων που γίνονται σε κάθε διαφηµιστικό αντίστοιχα, είτε 
για λόγους στατιστικούς ή για λόγους µάρκετινγκ. 

• Ξεχωριστές ιδιότητες σε κάθε εικόνα: σε µελλοντική επέκταση θα µπορούσε να 
πραγµατοποιηθεί διαχωρισµός των ιδιοτήτων για κάθε εικόνα και να γίνεται η 
επιλογή τους µεµονωµένα για την κάθε µια. ∆ηλαδή, σε κάθε εικόνα θα υπάρχει 
µεµονωµένη επιλογή για το εφέ και το χρόνο εµφάνισης κι όχι µόνο για τον 
υπερσύνδεσµο. 

• Interface διαχείρισης: δηµιουργία ενός ξεχωριστού interface µε όλες τις επιλογές του 
αρχείου XML, για την δυνατότητα άµεσης αλλαγής από τον χρήστη, όλων των 
ιδιοτήτων, χωρίς να χρειάζεται η επεξεργασία του XML αρχείου. Το interface 
συνδέεται µε το αρχείο XML και πραγµατοποιείται αυτόµατη ενηµέρωση του 
αρχείου, χωρίς να ανοίγει ο χρήστης το XML αρχείο. 

• Προσθήκη γραµµατοσειρών: δυνατότητα ενσωµάτωσης γραµµατοσειρών, νέων, 
εκτός των προεπιλεγµένων γραµµατοσειρών του συστήµατος. Οι νέες 
γραµµατοσειρές ενσωµατώνονται στο αρχείο fla, και µπορούν να χρησιµοποιηθούν 
στους τίτλους. (embedded fonts στο fla αρχείο) 
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Παραρτήµατα 

Παράρτηµα Α - Πηγαίος κώδικας (µε σχόλια) 
package //τρόπος οµαδοποίησης των κλάσεων 
{ 
 import flash.net.*; //package::για την αποστολή και αποδοχή στοιχείων από το 
δίκτυο, όπως URL 
 import flash.display.*; 
  
 import fl.transitions.Tween; //class Tween::για move-resize-fade σε movie clip 
 import fl.transitions.easing.*; //ορίζεται η σταδιακή επιτάχυνση ή επιβράδυνση 
της κίνησης του movie clip 
 import fl.transitions.TweenEvent; //για γεγονότα που γίνονται από την Tween 
class 
 
 import flash.events.Event; //για τη δηµιουργία γεγονότων που περνούν 
παραµέτρους στους event listeners όταν γίνει ένα γεγονός 
 import flash.events.TimerEvent; //το Timer object στέλνει ένα TimerEvent object 
όταν τελειώνει ο χρόνος που του έχει αφιερωθεί 
 import flash.events.MouseEvent; 
 
 import flash.utils.Timer; //utils::περιέχει δοµές δεδοµένων - Timer::για να 
εφαρµοστεί ο κώδικας στον ορισµένο χρόνο 
 
 import flash.text.TextField; //δηµιουργεί χώρο για την είσοδο του δυναµικού 
κειµένου 
 import flash.text.TextFormat; //για την µορφοποίηση - στοίχιση του κειµένου 
(δυναµικού και στατικού) 
  
 import flash.events.KeyboardEvent; 
 import flash.ui.Keyboard; 
 import flash.geom.Rectangle; 
  
 
 
 //extends::slideshow είναι subclass του Sprite - κληρονοµεί όλες τις µεθόδους και 
συναρτήσεις του Sprite  
 //- και µπορούν να χρησιµοποιηθούν εδώ  
 //- extends Sprite::γιατί δεν χρειάζεται timeline 
 public class slideshow extends Sprite  
 { 
 
  //∆ήλωση µεταβλητών 
  var my_speed:Number; //var για την ταχύτητα εναλλαγής της εικόνας - 
χρόνος παραµονής µιας εικόνας 
  var my_effect:int; //var επιλογής για το εφέ 
  var my_TitleEffect:int; //var επιλογής για το εφέ του τίτλου 
  var my_random:int; //var επιλογής για τυχαία εναλλαγή 
  var my_random_effect:int; 
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  var my_buttons:int; //var επιλογής για το αν θα χρησιµοποιηθούν κουµπιά 
ή όχι --0 no buttons--1 yes buttons 
   
  var my_width:int; //var για το πλάτος της σκηνής 
  var my_height:int; //var για το ύψος της σκηνής 
  var my_textfieldwidth:int; //var για το πλάτος του textfiled του τίτλου 
  var my_textfieldheight:int; 
  var my_opacity:Number; //var για το opacity 
  
  var my_mask_sprite:Sprite = new Sprite(); //sprite για τη µάσκα 
  var maska:int; //0-1 για το αν υπάρχει µάσκα 
  var maskLoader:Loader; //loader της µάσκας 
  var my_mask:String; //το string του path της µάσκας 
  
  var my_fontSize:int; //var για το µέγεθος της γραµµατοσειράς του τίτλου 
  var my_fontColor:int; //var για το χρώµα της γραµµατοσειράς του τίτλου 
  
  var my_total:Number; //αριθµός εικόνων 
  var my_images:XMLList; 
  var my_xml_loader:URLLoader; //φορτώνει το URL του xml αρχέιου 
  var my_loader:Loader; //my_loader::φορτωτής - φορτώνει το URL της 
εικόνας 
  //-Κάθε φορτωτής my_loader, έχοντας ένα URL από µια εικόνα ο καθένας, 
αποθηκεύεται σε ένα πίνακα από Loaders, τον my_loaders_array 
   
  var loader:LoaderInfo; 
  var my_temp_image:Loader; //loader για τις τυχαίες εικόνες 
  var my_temp_thumbnail:Loader; //loader για τα τυχαία εικονίδια-
thumbnail 
  var my_temp_title:TextField; //για το τυχαίο τίτλο 
  var my_url:String; 
   
  var my_Ftop:int; 
  var my_Ttop:int; 
  
  var my_hyperlink:String; 
  var my_target:String; 
  
  var my_xml:XML; //αποθηκεύει τις πληροφορίες του xml αρχείου 
  var my_label:TextField; 
  
  var my_loaders_array:Array = []; 
   
  var my_hyperlink_array:Array = []; 
  var my_labels_array:Array = []; 
  var my_success_counter:Number = 0; 
  var my_playback_counter:Number = 0; 
   
  var my_counter:Number = 0; 
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  var my_slideshow:Sprite = new Sprite(); 
  var my_image_slides:Sprite = new Sprite(); 
  var my_label_slides:Sprite = new Sprite(); 
  var my_label_textfield:Sprite = new Sprite(); 
  var link:Sprite = new Sprite(); 
  
  var my_preloader:TextField; 
  
  var my_timer:Timer; 
  var my_prev_tween:Tween; 
  var my_tweens_array:Array = []; 
  var my_text_array:Array = []; 
  
  var titleFormat:TextFormat = new TextFormat(); 
  
  var thumbX:int; 
  var thumbY:int;   
  var my_thumbs:int;   
  var thumbnail_loader:Loader; 
  var thumbnails_array:Array = []; // δηµιουργεί τον πίνακα των thumbnails. 
  var my_thumbnail:String; 
  var thumbWidth:Number; 
  var thumbHeight:Number; 
  var xPos:Number = 0; // µεταβλητή που αποθηκεύει την θέση x του 
κουµπιού next 
  var thumbHolder:Sprite = new Sprite(); // δηµιουργία ενός holder ο οποίος 
θα περιέχει τον πίνακα των thumb 
  var thumbButton:Sprite;  
  var up:Sprite; //sprite για το mouse over του thumbnail 
  var down:Sprite; //sprite για το κλικ του thumbnail 
  var scroll_speed:int;   
  
  //constructor::συνάρτηση που εκτελείται όταν δηµιουργείται ένα 
αντικείµενο από µια κλάση  
  //- αυτός ο κώδικας εκτελείται πρώτος όταν αρχιζει το swf 
  public function slideshow():void 
   { 
    init(); 
  } 
  //function init::η συνάρτηση αυτή χρησιµοποιεί το αντικείµενο 
URLLoader για να φορτώσει το XML αρχείο, που είναι παράµετρος στην µέθοδο load() 
  public function init():void 
  { 
    my_xml_loader = new URLLoader();c//Για να φορτωθεί 
κάποιο κείµενο, όπως XML, CSS και HTML στο Flash, γίνεται χρήση της κλάσης 
URLLoader.  
    //-∆ηµιουργείται ένα στιγµιότυπο της κλάσης και µε την 
µέθοδο load() φορτώνεται το XML αρχείο. 
    my_xml_loader.load(new URLRequest("slideshow.xml")); 
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    my_xml_loader.addEventListener(Event.COMPLETE, 
processXML); 
  } 
 
 
  //function processXML:: θα εκτελεστεί όταν ολοκληρωθεί το load() του 
XML  
  //- όταν φορτωθεί όλο το αρχείο XML 
  function processXML(e:Event):void 
  { 
   my_xml = new XML(e.target.data); //η πληροφορία του XML 
ορίζεται στο XML αντικείµενο -> µετά µπορούν να φορτωθούν οι εικόνες 
   my_speed = my_xml. @ SPEED; 
   my_effect = my_xml. @ EFFECT;v//από το xml το εφέ 
   my_random_effect = my_xml. @ RANDOMEFFECT; //από το 
xml το τυχαίο εφέ σε κάθε εικόνα 
   my_buttons = my_xml. @ BUTTONS; //από το xml η χρήση 
κουµπιών στην εναλλαγή 
   my_thumbs = my_xml. @ THUMBNAILS; //από το xml η χρήση 
thumbnails 0-1 
  
   maska = my_xml. @ MASK; //από το XML αν θα χρησιµοποιηθεί 
µα΄σκα ή όχι 
   thumbX = my_xml. @thumbX; //από το XML για την απόσταση 
του thumbnail από την κορυφή της σκηνής 
   thumbY = my_xml. @thumbY; //από το XML για την απόσταση 
του thumbnail από δεξιά της σκηνή 
   thumbWidth = my_xml.@thumbWidth; //από το XML το πλάτος 
του thumbnail 
   thumbHeight = my_xml.@thumbHeight; //από το Xml το ύψος του 
thumbnail 
    
   my_TitleEffect = my_xml. @ TITLEEFFECT; //από το xml για 
την επιλογή του εφέ για τον τίτλο 
   my_random = my_xml. @ RANDOM; //από το xml το random 
   my_width = my_xml. @ WIDTH; //από το xml το πλάτος 
   my_height = my_xml. @ HEIGHT; //από το xml το ύψος 
   my_opacity = my_xml. @ TRANSPARENCY; 
   my_textfieldwidth = my_xml. @ TEXTFIELDWIDTH; 
   my_textfieldheight = my_xml. @ TEXTFIELDHEIGHT; 
   my_images = my_xml.IMAGE; 
   my_total = my_images.length(); 
    
  
   loadImages(); //συνάρτηση για να φορτωθούν οι εικόνες 
  
   my_xml_loader.removeEventListener(Event.COMPLETE, 
processXML); 
   my_xml_loader = null; 
  } 
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  //function loadImages::παίρνει τον αριθµό των εικόνων από το XML  
  //- φορτώνει τις εικονες χρησιµοποιώντας έναν Loader  
  //- αποθηκεύει τον Loader σε πίνακα  
  //- όταν φορτώνει η εικόνα καλεί την συνάρτηση onComplete 
  function loadImages():void 
  { 
   for (var i:Number = 0; i < my_total; i++) 
   {    
    my_url = my_images[i]. @ URL; 
    my_loader = new Loader(); 
    my_loader.load(new URLRequest(my_url)); 
    my_loaders_array.push(my_loader); 
   
 my_loader.contentLoaderInfo.addEventListener(Event.COMPLETE, 
onComplete); 
         
    my_label = new TextField(); 
    my_label_textfield.graphics.beginFill(my_xml. 
@BGCOLOR,my_opacity); 
    //το my_label_textfield είναι sprite µε γραφικά για το bg 
rect του τίτλου 
    //- του δίνω BGCOLOR από το XML και το my_opacity 
δίνει διαφάνεια στο ορθογώνιο 
   
 my_label_textfield.graphics.drawRect(my_xml.@X_LABEL,my_xml.@Y_LABE
L,my_xml.@TEXTFIELDWIDTH,my_xml.@TEXTFIELDHEIGHT); 
    //δηµιουργεί ένα γραφικό µε διαστάσεις (X_στοίχιση, 
Y_στοίχιση, πλάτος, ύψος) 
    my_label.width = my_xml. @ TEXTFIELDWIDTH; //το 
πλάτος του ορθογωνίου του bg του τίτλου 
    my_label.height = my_xml. @ TEXTFIELDHEIGHT; //το 
ύψος του ορθογωνίου του bg του τίτλου 
    if (my_xml. @ BOLD == 1) 
     { 
      titleFormat.bold = true; //αν το @BOLD στο 
XML = 1 τότε τα γράµµατα θα είναι bold - για οτιδήποτε άλλο δεν θα είναι bold 
 
     } 
    if (my_xml. @ UNDERLINE == 1) 
    { 
     titleFormat.underline = true; //αν το @UNDERLINE 
στο XML = 1 τότε τα γράµµατα θα είναι underline - για οτιδήποτε άλλο δεν θα είναι 
underline 
    } 
    if (my_xml. @ ITALIC == 1) 
    { 
     titleFormat.italic = true; //αν το @ITALIC στο XML 
= 1 τότε τα γράµµατα θα είναι italic - για οτιδήποτε άλλο δεν θα έιναι italic 
    } 
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    titleFormat.font = my_xml. @ FONT; //παίνει από το XML 
τη γραµµατοσειρά που του δίνω για τίτλο 
    titleFormat.leftMargin = my_xml. @ LEFTMARGIN; //η 
απόσταση από αριστερά που θα έχει ο τίτλος 
    titleFormat.rightMargin = my_xml. @ RIGHTMARGIN; 
//η απόσταση από δεξιά που θα έχει ο τίτλος 
    titleFormat.letterSpacing = my_xml. @ 
LETTERSPACING; //το κενό που θα έχουν τα γράµµατα του τίλτου µεταξύ τους 
    titleFormat.align = my_xml. @ ALIGN; //στοίχιση του 
τίτλου - LEFT - RIGHT - CENTER 
    titleFormat.target = my_images[i]. @ TARGET; //το target 
του hyperlink του τίλου 
    titleFormat.color = my_xml. @ COLOR; //το χρώµα των 
γραµµατων του τίτλου 
    titleFormat.size = my_xml. @ FONTSIZE; //το µέγεθος 
των γραµµατων του τίτλου 
  
    my_label.defaultTextFormat = titleFormat; 
    my_label.text = my_images[i]. @ TITLE; //πρωτα παίρνει 
από τα παραπάνω όλα τα χαρακτηριστικά για τα γράµµατα του τίτλου και µετά στο τέλος, 
εδώ, δηλώνω ποιό είνει το κείµενο 
  
    my_labels_array.push(my_label); 
    my_label_slides.alpha = my_xml. @ FONT_OPACITY; 
//για το opacity των γραµµατων του τίτλου 
  
    my_mask = my_xml. @ MASK_URL; 
 
    my_target = my_images[i]. @ TARGET; 
    my_hyperlink = my_images[i]. @ LINK; 
    my_hyperlink_array.push(my_hyperlink); 
  
  
    link.graphics.beginFill(0xFFFFFF, 0); 
    link.graphics.drawRect(0, 0, my_width, my_height); 
    link.graphics.endFill(); 
    link.buttonMode = true; 
    link.useHandCursor = true; 
    link.addEventListener(MouseEvent.CLICK,clickHandler); 
   
 link.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER,overHandler); 
   } 
 
  my_preloader = new TextField(); 
  my_preloader.text = "Loading"; 
 
  my_preloader.x = (stage.stageWidth - my_preloader.width)/2; 
  my_preloader.y = (stage.stageHeight - my_preloader.height)/2; 
  addChild(my_preloader); 
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  } 
  function overHandler(event: MouseEvent):void 
  { 
   link.buttonMode = true; 
   link.useHandCursor = true; 
  } 
  function clickHandler(event:MouseEvent):void 
  { 
   navigateToURL(new 
URLRequest(my_hyperlink_array[my_playback_counter]),my_target); 
  } 
  
  
  //function onComplete:: 
  function onComplete(e:Event):void 
  { 
   loader = LoaderInfo(e.target); 
   loader.content.width = my_width; 
   loader.content.height = my_height; 
  
   my_success_counter++; 
   if (my_success_counter == my_total) //όταν ο µετρητής γίνει ίσος 
µε το σύνολο των εικόνων-όταν δλδ φορτωθούν όλες οι εικόνες στην σκηνή 
   { 
    if (my_random == 0)//αν δεν έχω τυχαία εναλλαγή 
    { 
     if ((my_buttons == 0) && (my_thumbs == 0)) //κι 
αν δεν έχω κουµπιά και δεν έχω όυτε thumbs 
     { 
      startShow(); //ξεκινάει κανονικά η 
εναλλαγής των εικόνων 
      trace('slideshow'); 
       
     } 
     else if(my_buttons == 1) //αν εχω κουµπιά 
     { 
      onButtons(); //ξεκινάει η εναλλαγή µε 
κουµπιά 
      trace('buttons'); 
     } 
     else{//αλλιώ αν έχω thumbnails 
      onThumbnails(); //ξεκινάει η εναλλαγή µε 
thumbnails 
      trace('thumbnails'); 
     } 
    } 
    else if(my_random == 1) //αν εχω τυχαίες εικόνες 
    { 
     if ((my_buttons == 0) && (my_thumbs == 0)) //κι 
αν δεν έχω κουµπιά και δεν έχω ούτε thumbs 
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     { 
      randomImage(); //ξεκινάει η εναλλαγή των 
εικόνων µε τυχαία σειρά 
      trace('random'); 
       
     } 
     else (my_buttons == 1) //αν έχω κουµπιά 
     { 
      randomButtons(); //ξεκινάει η εναλλαγή µε 
κουµπιά και τυχαίες εικόνες 
      trace('random buttons'); 
     } 
    } 
   } 
  } 
 
 function startShow():void 
 { 
  removeChild(my_preloader); 
  my_preloader = null; 
 
  addChild(my_slideshow); 
  my_slideshow.addChild(my_image_slides); 
  my_slideshow.addChild(my_label_slides); 
 
  if (my_random_effect == 0) //τυχαίο εφέ σε κάυε ανανέωση της σελίδας 
  { 
   chooseEffect(my_effect); 
  } 
  else 
  { 
   var randEffect:Number=Math.round(Math.random()*(4-1)); //4 
είναι τα εφέ 
   chooseEffect(randEffect); 
  } 
 
  if (maska == 1) 
  { 
   maskLoading(); 
  } 
 } 
 
 function chooseEffect(effect:int):void 
 { 
  switch (effect) 
  { 
   case 1 : 
    nextImage(); 
    my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
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    my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, 
timerListener); 
    my_timer.start(); 
    break; 
   case 2 : 
    nextImageMove(); 
    my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
    my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, 
timerListenerMove); 
    my_timer.start(); 
    break; 
   case 3 : 
    nextImageY(); 
    my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
    my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, 
timerListenerY); 
    my_timer.start(); 
    break; 
   case 4 : 
    nextImage4(); 
    my_timer = new Timer(my_speed * 1000); 
    my_timer.addEventListener(TimerEvent.TIMER, 
timerListener4); 
    my_timer.start(); 
    break; 
  } 
 } 
 /////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 function chooseTitleInEffect(effect:int):void 
 { 
  switch (effect) 
  { 
   case 1 : 
    x_in_Title(); 
    addChild(prev_btn); //για να είναι τα κουµπιά πάνω και από 
τον τίτλο 
    addChild(next_btn); 
    addChild(play_btn); 
    addChild(stop_btn); 
    break; 
   case 2 : 
    y_in_Title(); 
    addChild(prev_btn); 
    addChild(next_btn); 
    addChild(play_btn); 
    addChild(stop_btn); 
    break; 
   case 3 : 
    yTop_in_Title(); 
    addChild(prev_btn); 
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    addChild(next_btn); 
    addChild(play_btn); 
    addChild(stop_btn); 
    break; 
   case 4 : 
    xRight_in_Title(); 
    addChild(prev_btn); 
    addChild(next_btn); 
    addChild(play_btn); 
    addChild(stop_btn); 
    break; 
  } 
 } 
 
 function chooseTitleOutEffect(effect:int):void 
 { 
  switch (effect) 
  { 
   case 1 : 
    x_out_Title(); 
    break; 
   case 2 : 
    y_out_Title(); 
    break; 
   case 3 : 
    yTop_out_Title(); 
    break; 
   case 4 : 
    xRight_out_Title(); 
    break; 
  } 
 } 
/////////////TITLE case 1//////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 function x_in_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = 
TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
  addChild(my_label_textfield); 
 
  my_label_slides.addChild(my_label); 
  addChild(my_label_slides); 
 
  addChild(my_mask_sprite); 
  addChild(link); 
  my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
  my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); //my_width = stage width 
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 } 
  
 function x_out_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = TextField(my_label_slides.getChildAt(0)); 
 
  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_textfieldwidth,my_width,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"x",Strong.easeOut,my_textfieldwidth,my_width,1,true); 
 } 
///////////////TITLE end of case 1//////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 
/////////////TITLE case 2//////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 function y_in_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = 
TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
  addChild(my_label_textfield); 
   
  my_label_slides.addChild(my_label); 
  addChild(my_label_slides); 
   
  addChild(my_mask_sprite); 
  addChild(link); 
 
  my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
  my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"y",Strong.easeOut,my_height,0,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"y",Strong.easeOut,my_height * 2,my_label.y,1,true); 
 } 
  
 function y_out_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = TextField(my_label_slides.getChildAt(0)); 
  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"y",Strong.easeOut,my_label.y,my_height,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"y",Strong.easeOut,my_label.y,my_height,1,true);  
 } 
/////////////TITLE end of case 2///////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 
/////////////TITLE case 3//////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 function yTop_in_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = 
TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
  addChild(my_label_textfield); 
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  addChild(my_label_slides); 
 
  my_label_slides.addChild(my_label); 
  addChild(my_mask_sprite); 
  addChild(link); 
  my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
  my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
  my_Ftop = my_xml. @ fromTOP; 
  my_Ttop = my_xml. @ toTOP; 
  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"y",Strong.easeOut,my_Ftop,my_Ttop,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"y",Strong.easeOut,my_Ftop,my_Ttop,1,true); 
 } 
 
 function yTop_out_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = TextField(my_label_slides.getChildAt(0)); 
  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"y",Strong.easeOut,my_Ttop,my_Ftop,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"y",Strong.easeOut,my_Ttop,my_Ftop,1,true); 
 
 } 
/////////////TITLE end of case 3////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 
/////////////TITLE case4//////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 function xRight_in_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = 
TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
  addChild(my_label_textfield); 
 
  my_label_slides.addChild(my_label); 
  addChild(my_label_slides); 
 
  addChild(my_mask_sprite); 
  addChild(link); 
  my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
  my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut, -  my_width * 2,0,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"x",Strong.easeOut, -  my_width * 2,0,1,true); //my_width = stage width 
 } 
  
 function xRight_out_Title():void 
 { 
  var my_label:TextField = TextField(my_label_slides.getChildAt(0)); 
 



126 
 

  my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_textfieldwidth,my_width,1,true); 
  my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"x",Strong.easeOut,my_textfieldwidth,my_width,1,true); 
 } 
/////////////TITLE end of case 4///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 
////////////case 1////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 function nextImage():void 
 { 
  var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
   
  my_image_slides.addChild(my_image); 
 
  my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
  my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
  my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"alpha",Strong.easeOut,0,1,2,true); 
  chooseTitleInEffect(my_TitleEffect); 
 } 
 
 function timerListener(e:TimerEvent):void 
 { 
  hidePrev(); 
  my_playback_counter++; 
  if (my_playback_counter == my_total) 
  { 
   my_playback_counter = 0; 
  } 
  nextImage(); 
 } 
 
 function hidePrev():void 
 { 
  var my_image:Loader = Loader(my_image_slides.getChildAt(0)); 
 
  my_prev_tween = new 
Tween(my_image,"alpha",Strong.easeOut,1,0,1,true); 
  my_prev_tween.addEventListener(TweenEvent.MOTION_FINISH, 
onFadeOut); 
  chooseTitleOutEffect(my_TitleEffect); 
 } 
////////////////////end of case 1/////////////////////////////////////////////////////// 
 
/////////////case 2: move in effect////////////////////////////////////////////////////// 
 function nextImageMove():void 
 { 
  var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
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  my_image_slides.addChild(my_image); 
  my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
  my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
  my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"x",Strong.easeOut,stage.stageWidth,0,1,true); 
  chooseTitleInEffect(my_TitleEffect); 
 } 
 
 function timerListenerMove(e:TimerEvent):void 
 { 
  hidePrevMove(); 
 
  my_playback_counter++; 
  if (my_playback_counter == my_total) 
  { 
   my_playback_counter = 0; 
  } 
  nextImageMove(); 
 } 
 
 function hidePrevMove():void 
 { 
  var my_image:Loader = Loader(my_image_slides.getChildAt(0)); 
  my_prev_tween = new 
Tween(my_image,"x",Strong.easeOut,0,stage.stageWidth,1,true); 
  my_prev_tween.addEventListener(TweenEvent.MOTION_FINISH, 
onFadeOut); 
  chooseTitleOutEffect(my_TitleEffect); 
 } 
 
///////////end of case 2///////////////////////////////////////////////////// 
 
/////////////case 3: Y effect////////////////////////////////////////////////////// 
 function nextImageY():void 
 { 
  var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
  my_image_slides.addChild(my_image); 
  my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
  my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
  my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"y",Strong.easeOut,stage.stageHeight,0,1,true); 
  chooseTitleInEffect(my_TitleEffect); 
 } 
 
 
 function timerListenerY(e:TimerEvent):void 
 { 
  hidePrevY(); 
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  my_playback_counter++; 
  if (my_playback_counter == my_total) 
  { 
   my_playback_counter = 0; 
  } 
  nextImageY(); 
 } 
 
 function hidePrevY():void 
 { 
  var my_image:Loader = Loader(my_image_slides.getChildAt(0)); 
  my_prev_tween = new 
Tween(my_image,"y",Strong.easeOut,0,stage.stageHeight,1,true); 
  my_prev_tween.addEventListener(TweenEvent.MOTION_FINISH, 
onFadeOut); 
  chooseTitleOutEffect(my_TitleEffect); 
 } 
 
///////////end of case 3///////////////////////////////////////////////////// 
/////////////case 4: move in effect////////////////////////////////////////////////////// 
 function nextImage4():void 
 { 
  var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
  my_image_slides.addChild(my_image); 
  my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
  my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
  my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"alpha",Regular.easeIn,0,1,1,true); 
  chooseTitleInEffect(my_TitleEffect); 
 } 
 
 
 function timerListener4(e:TimerEvent):void 
 { 
  hidePrev4(); 
 
  my_playback_counter++; 
  if (my_playback_counter == my_total) 
  { 
   my_playback_counter = 0; 
  } 
  nextImage4(); 
 } 
 
 function hidePrev4():void 
 { 
  var my_image:Loader = Loader(my_image_slides.getChildAt(0)); 
  my_prev_tween = new 
Tween(my_image,"alpha",Regular.easeIn,1,0,1,true); 
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  my_prev_tween.addEventListener(TweenEvent.MOTION_FINISH, 
onFadeOut); 
  chooseTitleOutEffect(my_TitleEffect); 
 } 
 
///////////end of case 4///////////////////////////////////////////////////// 
 function onFadeOut(e:TweenEvent):void 
 { 
  my_image_slides.removeChildAt(0); 
  my_label_slides.removeChildAt(0); 
 } 
////////////////BUTTONS/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 function onButtons():void 
 { 
  prev_btn.x = my_xml. @ PREVIOUS_X;//καθορίζω τη θέση των 
κουµπιών από το xml 
  prev_btn.y = my_xml. @ PREVIOUS_Y; 
  
  next_btn.x = my_xml. @ NEXT_X; 
  next_btn.y = my_xml. @ NEXT_Y; 
  
  play_btn.x = my_xml. @ PLAY_X; //κουµπί play για την εναλλαγή 
  play_btn.y = my_xml. @ PLAY_Y; 
    
  stop_btn.x = my_xml. @ STOP_X; //κουµπί stop για να σταµατήσει να 
πάιζει η εναλαλγή και να λειτουργεί η εναλλαγή µόνο µε κουµπιά 
  stop_btn.y = my_xml. @ STOP_Y; 
     
  removeChild(my_preloader); //να φύγει ο preloader 
  my_preloader = null; 
   
  addChild(my_slideshow); //να φορτωθεί η πρώτη εικόνα και ο πρώτος 
τίτλος 
     
  my_slideshow.addChild(my_image_slides); 
  my_slideshow.addChild(my_label_slides); 
     
  if (maska == 1) //αν έχει µάσκα να παίξει 
  { 
   maskLoading(); 
  } 
  
  buttonImage(); 
 } 
    
 function buttonEffect(effect:int):void 
 { 
  switch (effect) 
  { 
   case 1 : 
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    buttonnextImage(); 
    break; 
   case 2 : 
    buttonnextImageMove(); 
    break; 
   case 3 : 
    buttonnextImageY(); 
    break; 
   case 4 : 
    buttonnextImage4(); 
    break; 
  } 
 } 
////////////case 1//////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
  function buttonnextImage():void 
  { 
   var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
   my_image_slides.addChild(my_image); 
  
   my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
   my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
   my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"alpha",Strong.easeOut,0,1,2,true); 
  }   
////////////////////end of case 1/////////////////////////////////////////////////////// 
  
/////////////case 2: move in effect////////////////////////////////////////////////////// 
  function buttonnextImageMove():void 
  { 
   var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
   my_image_slides.addChild(my_image); 
   my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
   my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
   my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"x",Strong.easeOut,stage.stageWidth,0,1,true); 
  }  
///////////end of case 2///////////////////////////////////////////////////// 
  
/////////////case 3: Y effect////////////////////////////////////////////////////// 
 function buttonnextImageY():void 
  {  
   var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
   my_image_slides.addChild(my_image); 
   my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
   my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
   my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"y",Strong.easeOut,stage.stageHeight,0,1,true); 
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  } 
///////////end of case 3///////////////////////////////////////////////////// 
/////////////case 4: move in effect////////////////////////////////////////////////////// 
  function buttonnextImage4():void 
  {  
   var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
   my_image_slides.addChild(my_image); 
   my_image.x = (stage.stageWidth - my_image.width)/2; 
   my_image.y = (stage.stageHeight - my_image.height)/2; 
   my_tweens_array[0] = new 
Tween(my_image,"alpha",Regular.easeIn,0,1,1,true); 
  } 
///////////end of case 4///////////////////////////////////////////////////// 
  function buttonImage():void 
  {     
   buttonEffect(my_effect); //για να παίζει το εφέ που έχω επιλέξει 
ακόµα και µε τα κουµπιά 
    
   var my_label:TextField = 
TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
   addChild(my_label_textfield); 
  
   my_label_slides.addChild(my_label); 
   addChild(my_label_slides); //τα γράµµατα πάνω στο πλαίσιο 
  
   addChild(my_mask_sprite); 
    
   addChild(link); 
   my_label.x = my_xml. @ X_LABEL; 
   my_label.y = my_xml. @ Y_LABEL; 
   my_text_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label_textfield,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true); //το πλαίσιο πίσω από 
τον τίτλο 
   my_tweens_array[my_playback_counter] = new 
Tween(my_label,"x",Strong.easeOut,my_width,0,1,true);//my_width = stage width 
   //////////////////////end of title///////////////////////////////////////// 
    
   stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN, 
keyPressedDown); 
   prev_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK , 
previousClicked); 
   next_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK , nextClicked); 
   play_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK , playClicked); 
   stop_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK , stopClicked); 
  
   //τα prev και next κουµπιά να είναι πάνω από όλα τα άλλα στοιχεία 
του συστήµατος (components) 
   addChild(prev_btn); 
   addChild(next_btn); 
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   addChild(play_btn); 
   addChild(stop_btn);   
  } 
   
  function keyPressedDown(event:KeyboardEvent):void 
  {// για να λειτουργούν τα βελάκια από το πληκτρολόγιο 
    switch(event.keyCode){ 
     case Keyboard.LEFT : 
     playPreviousImage(); 
     break; 
     case Keyboard.RIGHT : 
     playNextImage(); 
     break; 
    } 
  } 
    
  function previousClicked(event:MouseEvent):void //για να λειτουργεί το 
next και το previous και µε το mouse click 
  { 
   playPreviousImage(); 
  } 
  function nextClicked(event:MouseEvent):void  
  { 
   playNextImage(); 
  } 
  function playClicked(event:MouseEvent):void  
  { 
   chooseEffect(my_effect); 
  } 
  function stopClicked(event:MouseEvent):void  
  {    
   my_timer.stop(); 
  } 
 
 function playPreviousImage():void 
 { 
  if(my_playback_counter != 0) 
  { 
   if (my_playback_counter >0){ 
   my_playback_counter--; 
  } 
  my_label_slides.removeChildAt(0); 
  buttonImage(); 
  } 
 } 
  
 function playNextImage():void 
 {   
  if(my_playback_counter != my_total-1) 
  { 
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   if (my_playback_counter < my_total-1) 
  { 
   my_playback_counter++; 
  } 
  my_label_slides.removeChildAt(0); 
  buttonImage(); 
  } 
 } 
  
///////////////////END BUTTONS////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 
////////////////////////RANDOM//////////////////////////////////////////////////// 
 function randomImage():void 
 { 
  for (var i:int=0; i<my_total/2+1; i++) 
  { 
   do 
   { 
    var rand0:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-
1)); 
    var rand1:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-
1)); 
   } while (rand0 == rand1); 
 
   my_temp_image = my_loaders_array[rand0]; 
   my_loaders_array[rand0] = my_loaders_array[rand1]; 
   my_loaders_array[rand1] = my_temp_image; 
 
   my_temp_title = my_labels_array[rand0]; 
   my_labels_array[rand0] = my_labels_array[rand1]; 
   my_labels_array[rand1] = my_temp_title; 
  } 
  startShow(); 
 } 
 
 function maskLoading():void 
 { 
  maskLoader = new Loader(); 
  maskLoader.load(new URLRequest(my_mask)); 
  my_mask_sprite.addChild(maskLoader); 
 
 } 
//////////////////////////END OF RANDOM//////////////////////////////////////////////////// 
 
///////////////RANDOM BUTTONS///////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
 
function randomButtons():void 
 { 
  for (var i:int=0; i<my_total/2+1; i++) 
  { 
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   do 
   { 
    var rand0:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-
1)); 
    var rand1:Number=Math.round(Math.random()*(my_total-
1)); 
   } while (rand0 == rand1); 
 
   my_temp_image = my_loaders_array[rand0]; 
   my_loaders_array[rand0] = my_loaders_array[rand1]; 
   my_loaders_array[rand1] = my_temp_image; 
 
   my_temp_title = my_labels_array[rand0]; 
   my_labels_array[rand0] = my_labels_array[rand1]; 
   my_labels_array[rand1] = my_temp_title; 
  } 
  onButtons(); 
 } 
///////////////END OF RANDOM BUTTONS//////////////////////////////////////////////////////////////// 
  
/////////////////////////////////THUMBNAILS//////// //////////////////////////////////////////////////////////// 
 function onThumbnails():void 
 {  
  var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[my_playback_counter]); 
  my_image_slides.addChild(my_image); 
  addChild(my_image_slides); //fortwnetai sth skini h eikona 
      
  var my_label:TextField = 
TextField(my_labels_array[my_playback_counter]); 
  addChild(my_label_textfield); //φορτώνεται στην σκηνή το πλαίσιο του 
τίτλου 
    
  my_label_slides.addChild(my_label); 
  addChild(my_label_slides); //φορτώνονται τα γράµµατα πάνω σρο πλαίσιο 
      
  if (maska == 1)//αν εχει µάσκα 
  {  
   maskLoading(); //για να φορτωθεί το url της µάσκας σε loader 
  } 
  addChild(my_mask_sprite); //φορτώνεται η µάσκα στην σκηνή - αν είναι 0 
φορτώνεται το mask sprite στη σκηνή αλλά ο loader είναι άδειος 
  addChild(link); 
    
  my_mask_sprite.addEventListener(Event.ENTER_FRAME,thumbFn); 
 }  
  
 function thumbFn(event:Event):void 
 { 
  addChild(thumbHolder); 
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  for(var i:Number=0; i<my_total; i++) 
  { 
   thumbButton= new Sprite(); 
   thumbButton.mouseChildren = false; 
   thumbButton.buttonMode = true; 
   thumbButton.name = String(i); //κάνω το όνοµα του thumbnail = 
µε το i(µετατρέπω το i σε string γιατί είναι νούµερο και δεν µπορεί να εξισωθεί) 
            
   my_thumbnail = my_images[i]. @ URL; //φορτώνει από το xml το 
string 
   thumbnail_loader = new Loader(); 
   thumbnail_loader.load(new URLRequest(my_thumbnail)); //το 
string του thumbnail µπαίνει σε έναν loader 
   thumbnails_array.push(thumbnail_loader); 
      
   down = new Sprite(); 
   down.addChild(thumbnail_loader); 
   down.scaleX=((thumbWidth*100)/my_width)/100; 
   down.scaleY=((thumbHeight*100)/my_height)/100; 
      
   up = new Sprite(); 
   up.graphics.beginFill(0xffffff,1); 
   up.graphics.drawRect(0,0,thumbWidth,thumbHeight); 
   up.alpha = 0.5; 
   up.name = "up"; 
      
   thumbButton.addChild(down); 
   thumbButton.addChild(up); 
    
   thumbButton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OVER, 
displayActiveState); 
   thumbButton.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_OUT, 
displayInactiveState); 
   thumbButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, 
displayImage); 
     
   thumbButton.addEventListener(Event.ENTER_FRAME, 
onScrolling); 
      
   thumbHolder.addChild(thumbButton); 
   
   thumbButton.x = xPos; 
   xPos += thumbWidth + 2;   
    
  } 
  my_mask_sprite.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME,thumbFn); 
  thumbHolder.x=thumbX; 
  thumbHolder.y=thumbY; 
  addChild(hit_left); 
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  hit_left.x=0; 
  hit_left.y=thumbY; 
     
  addChild(hit_right); 
  hit_right.x=my_width-60; 
  hit_right.y=thumbY; 
   
  scroll_speed = 1; 
 } 
  
 function onScrolling(event:Event):void 
 { 
  if((this.mouseY>=thumbHolder.y)&&(this.mouseY<=(thumbHolder.y + 
hit_left.height))) 
  { 
   if((this.mouseX>=hit_left.x)&&(this.mouseX<=(hit_left.x + 
hit_left.width))) 
   { 
    if(thumbHolder.x != 0 ) 
    { 
     thumbHolder.x+=scroll_speed; 
     trace("left scroll"); 
    } 
   } 
   else if((this.mouseX>=hit_right.x)&&(this.mouseX<=(hit_right.x + 
hit_right.width))) 
   { 
    if((thumbHolder.x+thumbHolder.width) > my_width) 
    { 
     thumbHolder.x-=scroll_speed; 
     trace('right scroll'); 
    } 
   } 
  } 
  thumbButton.removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, onScrolling); 
 } 
  
 function displayActiveState(event:MouseEvent):void 
 { 
  event.currentTarget.getChildByName("up").alpha = 0; 
 } 
  
 function displayInactiveState(event:MouseEvent):void 
 { 
  event.currentTarget.getChildByName("up").alpha = 0.5; 
   
 } 
  
 function displayImage(event:MouseEvent):void 
 { 
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  my_label_slides.removeChildAt(0); 
  var my_image:Loader = 
Loader(my_loaders_array[Number(event.currentTarget.name)]); //κάνω νούµερο το 
όνοµα του currentTarget που κλικαρίστηκε για να φορτώσει αυτό το νούµερο του πίνακα 
  my_image_slides.addChild(my_image); 
  addChild(my_image_slides); //φορτώνεται η εικόνα στην σκηνή 
  var my_label:TextField = 
TextField(my_labels_array[Number(event.currentTarget.name)]); 
  addChild(my_label_textfield); //φορτώνεται στην σκηνή το πλαίσιο του 
τίτλου 
    
  my_label_slides.addChild(my_label); 
  addChild(my_label_slides); //φορτώνονται τα γράµµατα πάνω στο πλαίσιο 
  addChild(my_mask_sprite); 
  addChild(link); 
 
  addChild(thumbHolder); 
 } 
 
//////////////END THUMBNAILS////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// 
  
  
} //τέλος της κλάσης 
} //τέλος του πακέτου 
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Παράρτηµα Β – Παρουσίαση 
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Παράρτηµα Γ - Περίληψη πτυχιακής σε στυλ δηµοσίευσης 
 

Σχολή Τεχνολογικών Εφαρµογών 
Τµήµα Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων 

   
Πτυχιακή εργασία 

Σύστηµα διαχείρισης εναλλαγής εικόνων δυναµικά µε 
ActionScript 3.0 και XML  

Καλλιόπη Σφακιανάκη (ΑΜ: 1968) 

 

Εισαγωγή 
Σκοπός της πτυχιακής εργασίας αυτής είναι 
η σχεδίαση και ανάπτυξη ενός δυναµικού 
συστήµατος διαχείρισης εναλλαγής εικόνων 
για περιεχόµενο ιστοσελίδας. Για τη 
δηµιουργία του χρησιµοποιήθηκε το 
πρόγραµµα Adobe Flash σε συνδυασµό µε 
την γλώσσα προγραµµατισµού ActionScript 
3.0, καθώς και η τεχνολογία XML 
(Extensible Markup Language). 

1. Χρήση 
Το σύστηµα διαχείρισης εναλλαγής εικόνων, 
δίνει τη δυνατότητα σε έναν χρήστη να το 
ενσωµατώσει σε µια html σελίδα και να 
ελέγχει δυναµικά την εναλλαγή εικόνων, 
φωτογραφιών, µηνυµάτων ή ακόµα και 
διαφηµίσεων (µιας ή πολλαπλών). Ο 
χρήστης έχει τη δυνατότητα, µε την 
επεξεργασία µόνο του XML αρχείου, το 
οποίο µπορεί να ανοίγει µε ένα απλό 
σηµειωµατάριο, να ελέγχει και να 
τροποποιεί την εναλλαγή. Έχει τη 
δυνατότητα να επιλέγει τον τρόπο 
εναλλαγής των εικόνων και των τίτλων, την 
ταχύτητα εναλλαγής, τους υπερσυνδέσµους 

σε εξωτερικές ιστοσελίδες στο ίδιο ή σε νέο 
παράθυρο, τις γραµµατοσειρές, τα χρώµατα, 
τη στοίχιση, τα κουµπιά και τα µεγέθη. 
Αποθηκεύει τις αλλαγές, και ανεβάζει το 
αρχείο στον εξυπηρετητή. Ο χρήστης δεν 
χρειάζεται να γνωρίζει ActionScript, ούτε 
και τις τεχνολογίες Flash και XML.  

Το σύστηµα είναι εύχρηστο και διαθέτει 
αρκετά γρήγορη διαχείριση. Είναι XML 
driven, που σηµαίνει ότι όλα τα συστατικά 
του συστήµατος και οι ιδιότητες των 
εικόνων προσδιορίζονται και 
επεξεργάζονται από το αρχείο XML, χωρίς 
την ανάγκη επεξεργασίας άλλου αρχείου. 
Επίσης µπορούν να χρησιµοποιηθούν όσα 
διαφορετικά συστήµατα θελήσει ο χρήστης, 
στην ίδια σελίδα, µε τη χρήση των ίδιων 
µεταβλητών, δηµιουργώντας απλά ένα νέο 
XML αρχείο για την διαχείριση του καθενός 
από τα συστήµατα και ένα επιπλέον .as 
αρχείο που θα καλέσει το XML αρχείο αυτό. 

Εκτός από την διευκόλυνση για τον 
χρήστη, δεν επιβραδύνεται η εµφάνιση της 
html σελίδας, αλλά ούτε επιβαρύνεται ο 
εξυπηρετητής (server) που φιλοξενεί την 
σελίδα, µε µεγάλα µεγέθη Flash εφαρµογών, 
καθώς το σύστηµα είναι πολύ µικρό σε 
µέγεθος.  
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Μπορεί να χρησιµοποιηθεί για την απλή 
εναλλαγή εικόνων σε µια ιστοσελίδα, για 
εναλλαγή των φωτογραφιών µε τη χρήση 
κουµπιών προηγούµενου και επόµενου 
(next, previous, play, stop), για την 
εµφάνιση photo gallery µε thumbnails 
(εµφάνιση των φωτογραφιών σε µικρά 
εικονίδια). Υπάρχει ακόµα δυνατότητα 
εµφάνισης των εικόνων µε τυχαία σειρά και 
µε τυχαία σειρά µε τη χρήση κουµπιών, 
καθώς επίσης, και δυνατότητα σε κάθε 
ανανέωση της σελίδας να γίνεται η 
εναλλαγή µε διαφορετικό εφέ. Ακόµα 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 
εισαγωγική σελίδα ενός ιστοχώρου (intro 
page) αντί για µια flash σελίδα, µε εναλλαγή 
εικόνων και τίτλων περιγραφής των 
υπηρεσιών ή εργασιών της εταιρίας στην 
οποία ανήκει ο ιστοχώρος. Άλλη µια πιθανή 
χρήση του συστήµατος είναι για portfolio 
επαγγελµατικών εργασιών, φωτογραφιών ή 
εκθέσεων. Οι εικόνες που εναλλάσσονται 
στο σύστηµα, έχουν την δυνατότητα να είναι 
αρχεία .png, .gif, .jpg, ακόµα και .swf αρχεία 
flash µε animation. Τα αρχεία των εικόνων 
µπορεί να είναι οποιονδήποτε διαστάσεων, 
αφού προσαρµόζεται το µέγεθος της σκηνής 
του συστήµατος και µπορεί να γίνει 
εναλλαγή οποιουδήποτε αριθµού εικόνων 
επιθυµεί ο διαχειριστής. Προσαρµόζεται 
ακόµα το µέγεθος των εικονιδίων 
(thumbnails), που εµφανίζουν την εικόνα σε 
µικρό µέγεθος. Μπορεί να γίνει εισαγωγή 
εικόνας για τα κουµπιά µέσα στο αρχείο Fla, 
ώστε κάθε σύστηµα να έχει διαφορετικά 
εικονίδια κουµπιών. Ακόµη µπορεί να γίνει 
προσθήκη µάσκας πάνω από όλες τις 
εικόνες, σε µορφή .jpg, .gif, .png και .swf 
αρχείο µε κίνηση. 

2. Adobe Flash 
Το σύστηµα δηµιουργήθηκε µε Flash 

και ActionScript 3.0. Η επιλογή του 
προγράµµατος Flash, έγινε γιατί µε το Flash 
δηµιουργούνται πιο διαδραστικές εφαρµογές 
και επιτυγχάνεται επικοινωνία µε ένα πιο 
εκφραστικό τρόπο. Ο βασικότερος λόγος 
επιλογής είναι η συµβατότητα του 
προγράµµατος µε όλα τα προγράµµατα 
περιήγησης (browsers). Το Flash δηµιουργεί 
διανυσµατικά γραφικά, δηλαδή αρχεία 
µικρού µεγέθους και έχει τη δυνατότητα 
ενσωµάτωσης πολλαπλών µέσων, όπως 
βίντεο, γραφικών, ήχου και animation. 

Επίσης ο Flash Player είναι εγκατεστηµένος 
στο 97% των υπολογιστών. Ένα ακόµη 
βασικό πλεονέκτηµα του Flash είναι η 
ActionScript, η γλώσσα προγραµµατισµού 
του Flash, η οποία είναι αντικειµενοστραφής 
και έχει βιβλιοθήκες που συνδυάζουν 
τεχνολογία XML. Η ActionScript 3.0 
επιτρέπει επαναχρησιµοποίηση του κώδικα 
και εκτελείται 10 φορές πιο γρήγορα από τις 
προηγούµενες εκδόσεις. ∆ιαθέτει ακόµη, 
καινούριες µεθόδους για επεξεργασία 
κειµένου και καθιστά δυνατή τη φόρτωση 
αρχείου swf µε ActionScript παλαιότερης 
έκδοσης. 

3. ActionScript  
Τα κυριότερα πλεονεκτήµατα της 

ActionScript είναι: 

• η δηµιουργία εφέ µε 
αλληλεπίδραση, 

• η συµβατότητα όλων των 
προγραµµάτων περιήγησης 
(browsers),  

• η εξαγωγή αρχείων µε µικρά µεγέθη,  
• η δυνατότητα δηµιουργίας 

δυναµικού animation, µε την 
εφαρµογή µαθηµατικών και φυσικής 
στα αντικείµενα,  

• η δυνατότητα αλληλεπίδρασης µε 
την κίνηση του ποντικιού ή την 
είσοδο από το πληκτρολόγιο, 

• λειτουργεί καλύτερα για βίντεο και 
ιδιαίτερες εφαρµογές. 

 

4. XML (Extensible Markup 
Language) 

 
Εικόνα 51: XML αρχείο - βασικές 

πληροφορίες εναλλαγής 
 

Για τη δηµιουργία του συστήµατος 
εναλλαγής εικόνων έγινε χρήση της 
τεχνολογίας XML. Η XML είναι κάτι 
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περισσότερο από γλώσσα σήµανσης. Είναι 
metalanguage, δηλαδή µια γλώσσα που 
χρησιµοποιείται για να καθορίσει νέες 
γλώσσες σήµανσης. Η XML συµπληρώνει 
και δεν αντικαθιστά την HTML. 
Αναπαριστά τη συναφή έννοια των 
δεδοµένων. Στην HTML τα tags είναι 
προκαθορισµένα, ενώ στην XML 
καθορίζουν οι χρήστες τα tags και τις 
δοµηµένες σχέσεις µεταξύ τους. Είναι µία 
γλώσσα σήµανσης για έγγραφα που 
περιέχουν δοµηµένες πληροφορίες και 
περιέχει ένα σύνολο κανόνων για την 
ηλεκτρονική κωδικοποίηση κειµένων. Είναι 
µια γλώσσα απλή, πολύ αποτελεσµατική και 
εύχρηστη στο διαδίκτυο. Υποστηρίζει 
µεγάλη ποικιλία εφαρµογών και η 
δηµιουργία προγραµµάτων επεξεργασίας 
XML εγγράφων είναι πολύ εύκολη. 

5. Λειτουργία συστήµατος 
Η λειτουργία του συστήµατος είναι 

απλή. Το swf αρχείο φορτώνει το αρχείο 
XML, το οποίο έχει όλες τις απαραίτητες 
λεπτοµέρειες για το ποιές εικόνες θα 
φορτώσει το σύστηµα και πώς θα 
εµφανιστούν. Έπειτα, το swf αρχείο 
επεξεργάζεται τις πληροφορίες του XML, 
φορτώνει όλες τις εικόνες και ξεκινάει την 
εναλλαγή, όταν φορτωθούν όλες επιτυχώς. 
Το αρχείο swf δεν έχει περιεχόµενο µέσα, 
παρά µόνο κώδικα ActionScript 3.0, καθώς 
οι εικόνες και οι λεπτοµέρειές τους 
αποθηκεύονται εξωτερικά. 

 
Εικόνα 52: Απλή εναλλαγή εικόνων 

 
Στην αρχή δηµιουργείται ο βασικός 

φάκελος του συστήµατος εναλλαγής, µέσα 
στον οποίο θα αποθηκευτεί ο φάκελος 
images που περιέχει τις εικόνες της 
εναλλαγής, το αρχείο XML και το αρχείο 

swf, το οποίο έχει δηµιουργηθεί από ένα Fla 
αρχείο που συνδέεται µε το .as αρχείο της 
ActionScript.  

 
Εικόνα 53: Λειτουργία συστήµατος 

 
Έπειτα δηµιουργείται το αρχείο XML. 

Στο XML αρχείο υπάρχουν δυο είδη 
πληροφοριών: 

1. Συγκεκριµένες πληροφορίες για την 
εναλλαγή, όπως είναι η «ταχύτητα» µε την 
οποία πραγµατοποιείται η εναλλαγή. 

2. Συγκεκριµένες λεπτοµέρειες για τις 
εικόνες, όπως είναι το URL και ο τίτλος της 
εικόνας.  

Οι βασικοί παράµετροι επεξεργασίας 
που ορίζονται στο αρχείο είναι: η ταχύτητα 
της εναλλαγής (χρόνος εµφάνισης κάθε 
εικόνας), επιλογή του εφέ εναλλαγής (1, 2, 
3, 4), επιλογή για το εφέ εναλλαγής του 
τίτλου (στην απλή εναλλαγή υπάρχει 
επιλογή για 2 εφέ, στην εναλλαγή µε 
κουµπιά υπάρχει 1 εφέ εναλλαγής και στην 
εναλλαγή µε thumbnails υπάρχει ένα 
προεπιλεγµένο εφέ εναλλαγής τίτλου), 
επιλογή για εναλλαγή µε τυχαία σειρά 
(random), επιλογή για εναλλαγή µε τυχαίο 
εφέ σε κάθε ανανέωση της σελίδας, επιλογή 
για εναλλαγή µε κουµπιά και επιλογή για 
εναλλαγή µε thumbnails. Οι δευτερεύοντες 
παράµετροι είναι για την µορφοποίηση των 
γραµµατοσειρών, των εικονιδίων, των 
κουµπιών, της µάσκας, των υπερσυνδέσµων 
και του πλαισίου πίσω από το κείµενο, 
θέσεις και στοίχιση. ∆εν προσδιορίζεται ο 
αριθµός των εικόνων που θα εµφανιστούν 
κατά την εναλλαγή, κι αυτό επειδή η κλάση 
XML της ActionScript µπορεί να ανιχνεύσει 
τον αριθµό των κόµβων-παιδιών ενός 
στοιχείου. 

Στη συνέχεια δηµιουργείται το αρχείο 
.as, το οποίο έχει αποθηκευµένο όλο τον 
κώδικα της ActionScript και καλείται από το 
Fla αρχείο, που κατά την εκτέλεσή του θα 
δηµιουργήσει το swf. Στο αρχείο FLA δεν 
υπάρχει κώδικας ActionScript, παρά µόνο τα 
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απαραίτητα movie clips και buttons. Για την 
δηµιουργία µιας online εναλλαγής, δεν 
χρειάζεται να µεταφερθούν στον 
εξυπηρετητή όλα τα αρχεία, παρά µόνο το 
swf. 

Ουσιαστικά η λειτουργία του 
συστήµατος εναλλαγής στηρίζεται στην 
ActionScript. Η επιλογή χρήσης της 
ActionScript 3.0 και του Flash, αντί για 
άλλες τεχνολογίες όπως είναι η JavaScript, 
µε την οποία υπάρχει επίσης η δυνατότητα 
δηµιουργίας ενός αντίστοιχου συστήµατος 
εναλλαγής εικόνων, πραγµατοποιήθηκε για 
τους εξής λόγους: η γλώσσα ActionScript 
έχει τη δυνατότητα επεκτασιµότητας των 
χαρακτηριστικών της, υποστηρίζει 
δυνατότητες τρισδιάστατες, διατηρεί την 
ίδια εµφάνιση σε όλα τα προγράµµατα 
περιήγησης, υποστηρίζει διανυσµατικά 
γραφικά, έχει δυνατότητα δηµιουργίας 
interface για τον χρήστη, υπάρχουν πολλά 
ελεύθερα εργαλεία, χαρακτηριστικά και 
κοµµάτια κώδικα στο διαδίκτυο και διαθέτει 
περισσότερες επιλογές γραµµατοσειρών. Σε 
αντίθεση η JavaScript δεν έχει την ίδια 
επεκτασιµότητα σε χαρακτηριστικά σε 
σύγκριση µε την ActionScript, τα 
πολύπλοκα χαρακτηριστικά µπορεί να µην 
εκτελεστούν εξίσου καλά και αξιόπιστα 
όπως στην ActionScript, τα τρισδιάστατα 
χαρακτηριστικά είναι περιορισµένα, οι 
χρήστες έχουν την δυνατότητα 
απενεργοποίησης της υποστήριξης της 
JavaScript και τέλος, ο πηγαίος κώδικάς της 
δεν είναι προστατευµένος. 

6. Επεκτάσεις 
Η πτυχιακή εργασία αυτή του 

συστήµατος εναλλαγής εικόνων δυναµικά, 
θα µπορούσε µελλοντικά να έχει τις 
ακόλουθες επεκτάσεις: 

• Εφέ εναλλαγής εικόνων: να γίνει 
προσθήκη νέων εφέ εναλλαγής εικόνων, 
δηλαδή να δηµιουργηθεί επιπλέον 
κώδικας για κάθε νέο εφέ και να 
προστεθεί στο .as αρχείο. 

• Εφέ εναλλαγής τίτλων: να γίνει 
προσθήκη νέων εφέ για τους τίτλους, 
εµφάνισης και εξαφάνισης. 

• Σύνδεση έτοιµων βιβλιοθηκών εφέ (και 
3D): υπάρχει η δυνατότητα σύνδεσης 
έτοιµων βιβλιοθηκών µε εφέ κίνησης, 

ακόµα και 3D εφέ, για την ανανέωση 
των εφέ εναλλαγής των εικόνων. 

• Σύνδεση µε Βάση ∆εδοµένων για 
διαφηµιστικά banners – καταµέτρηση 
των κλικαρισµάτων και στατιστικά 
δεδοµένα): το σύστηµα µπορεί να 
συνδεθεί σε µια βάση δεδοµένων για να 
διαχειρίζεται διαφηµιστικά banners και 
να γίνεται καταµέτρηση των 
κλικαρισµάτων που γίνονται σε κάθε 
διαφηµιστικό αντίστοιχα, είτε για 
λόγους στατιστικούς ή για λόγους 
µάρκετινγκ. 

• Ξεχωριστές ιδιότητες σε κάθε εικόνα: σε 
µελλοντική επέκταση θα µπορούσε να 
πραγµατοποιηθεί διαχωρισµός των 
ιδιοτήτων για κάθε εικόνα και να γίνεται 
η επιλογή τους µεµονωµένα για την 
κάθε µια. ∆ηλαδή, σε κάθε εικόνα θα 
υπάρχει µεµονωµένη επιλογή για το εφέ 
και το χρόνο εµφάνισης κι όχι µόνο για 
τον υπερσύνδεσµο. 

• Interface διαχείρισης: δηµιουργία ενός 
ξεχωριστού interface µε όλες τις 
επιλογές του αρχείου XML, για την 
δυνατότητα άµεσης αλλαγής από τον 
χρήστη, όλων των ιδιοτήτων, χωρίς να 
χρειάζεται η επεξεργασία του XML 
αρχείου. Το interface συνδέεται µε το 
αρχείο XML και πραγµατοποιείται 
αυτόµατη ενηµέρωση του αρχείου, 
χωρίς να ανοίγει ο χρήστης το XML 
αρχείο. 

• Προσθήκη γραµµατοσειρών: 
δυνατότητα ενσωµάτωσης 
γραµµατοσειρών, νέων, εκτός των 
προεπιλεγµένων γραµµατοσειρών του 
συστήµατος. Οι νέες γραµµατοσειρές 
ενσωµατώνονται στο αρχείο fla, και 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν στους 
τίτλους. (embedded fonts στο fla 
αρχείο). 
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