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1. Πρόλογος 

Σε εκατομμύρια ανέρχεται πλέον ο αριθμός των ανθρώπων σε ολόκ-
ληρο τον κόσμο αλλά και στην Ελλάδα που αποτελούν μέλη  της παγκόσ-
μιας κοινωνίας του Internet. Το Διαδίκτυο είναι ένα παγκόσμιο μέσο επικο-
ινωνίας που έχει όλο και περισσότερους χρήστες τα τελευταία χρόνια. Άν-
θρωποι κάθε ηλικίας, από κάθε μορφωτικό, κοινωνικό και οικονομικό επί-
πεδο «σερφάρουν» καθημερινά στον Παγκόσμιο Ιστό για να ενημερωθούν, 
να ψυχαγωγηθούν, να επικοινωνήσουν με άλλους ανθρώπους, να συνδια-
λεχθούν ή ακόμα και να δράσουν επιχειρηματικά. Σε αυτούς παρουσιάζον-
ται πολύ συχνά αρχεία video μέσα στις ιστοσελίδες που επισκέπτονται. 

Η αλματώδης ανάπτυξη των δικτύων και των τηλεπικοινωνιών την 
τελευταία δεκαετία έχουν ανοίξει καινούριους ορίζοντες και έχουν προσ-
φέρει καινούριες δυνατότητες. Τα δίκτυα υπολογιστών έχουν εκμηδενίσει 
τις αποστάσεις και προσφέρουν καινούριους τρόπους επικοινωνίας. Σε ό-
λες αυτές τις αλλαγές διάφορα προγράμματα έχουν παίξει σημαντικό ρόλο 
και ένα από αυτά είναι το πρόγραμμα Flash της Adobe, το οποίο χρησιμο-
ποιείται ευρέως κυρίως από τους χρήστες του Διαδικτύου με σκοπό τη δη-
μιουργία αρχείων video.  

Η εισαγωγή των νέων τεχνολογιών της πληροφορίας και των επικοι-
νωνιών (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση άλλαξε σημαντικά τη μορφή και τη λειτο-
υργία της. Με την υιοθέτηση των νέων τεχνολογιών αναπτύχθηκε και α-
ναπτύσσεται ακόμα η ηλεκτρονική μάθηση (e-Learning) και η εκπαίδευση 
απέκτησε μια νέα διάσταση και νέες δυνατότητες. Τα τριτοβάθμια ιδρύμα-
τα που έχουν κεντρικό ρόλο στην παροχή τυπικής εκπαίδευσης δεν μπορο-
ύσαν να μείνουν αμέτοχα στο υπό διαμόρφωση περιβάλλον και ξεκίνησαν 
να σχεδιάζουν και να διαθέτουν προγράμματα εκπαίδευσης από απόσταση, 
στα οποία κεντρικό ρόλο έχει το εκπαιδευτικό περιεχόμενο σε οποιαδήποτε 
μορφή. Σημαντική εκπαιδευτική υπηρεσία, λοιπόν, αποτελεί η παροχή 
πρόσβασης στο εκπαιδευτικό περιεχόμενο σε εκπαιδευτές και εκπαιδευό-
μενους. Η απαίτηση αυτή είναι ιδιαίτερα έντονη σε συστήματα Ανοικτής 
και εξ Αποστάσεως Εκπαίδευσης, όπου το περιεχόμενο αποτελεί τη ση-
μαντικότερη πηγή γνώσεων. Η παρούσα εργασία περιγράφει και αναλύει 
μια άλλη δυνατότητα που έχει το πρόγραμμα Flash της εταιρείας Adobe, 
αυτή της δημιουργίας εκπαιδευτικών παιχνιδιών, τα οποία υποβοηθούν τη 
διαδικασία της ηλεκτρονικής μάθησης που περιγράψαμε προηγουμένως. 
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2. Περίληψη 
 

Ο σκοπός της συγκεκριμένης εργασίας είναι η ανάπτυξη μιας εκπαι-
δευτικής εφαρμογής (Quiz) με το πρόγραμμα Adobe Flash CS3 Profes-
sional. Πρόκειται για ένα αυτόνομο (stand alone) πρόγραμμα, το οποίο έ-
χει ευρεία χρήση στο Διαδίκτυο και γενικότερα στο χώρο των πολυμέσων.  

Θα χρησιμοποιήσουμε το συγκεκριμένο πρόγραμμα για τη δημιουργία 
– όπως προαναφέραμε- μιας εκπαιδευτικής εφαρμογής, η οποία θα αποτε-
λείται από ένα αρχείο με όνομα: πληροφορική.fla. Τo αρχείο αυτό περιέ-
χει ερωτήσεις αναφορικά με γενικότερες γνώσεις πληροφορικής όπως π.χ. 
για το υλικό (hardware) και το λογισμικό (software) των υπολογιστών κα-
θώς επίσης και για τον τρόπο λειτουργίας των διαφόρων συσκευών του 
Η/Υ. Έτσι θα δημιουργήσουμε με το πρόγραμμα Adobe Flash CS3 Pro-
fessional αυτό το αρχεία, το οποίο θα περιέχει τις ακόλουθες ερωτήσεις. 
Στο τέλος θα μετατρέψουμε το αρχείο αυτό σε μορφή SWF (Flash Movie), 
η οποία δίνει τη δυνατότητα να εκτελείται η εκπαιδευτική εφαρμογή σε 
οποιοδήποτε Η/Υ, χωρίς να απαιτείται η εγκατάσταση του προγράμματος. 
Το μόνο που απαιτείται είναι η εγκατάσταση του επιπρόσθετου προγράμ-
ματος (add-on) Adobe Flash Player, το οποίο παρέχεται δωρεάν και κατε-
βαίνει από το δικτυακό τόπο της Adobe που έχει το εξής URL: 
http://www.adobe.com/products/flashplayer/. 

http://www.adobe.com/products/flashplayer/
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3. Ερωτήσεις Παιχνιδιού 
Ακολουθούν οι ερωτήσεις που θα χρησιμοποιηθούν για την δημιουργία του 

αρχείου:  

ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ 

1. Ποιο από τα προτεινόμενα είναι παράδειγμα 
Υλικού ; 

Windows 2000 

Word 

CPU 

Windows Media Player 

2. Ποιο από τα παρακάτω είναι συσκευή μόνι-
μης αποθήκευσης ; 

Σκληρός δίσκος 

RAM 

DVD 

3. Ποιο από τα προτεινόμενα είναι κύριο μέρος 
ενός Η/Υ 

Οθόνη 

Κάρτα γραφικών 

CPU 

Μητρική κάρτα 

4. Ποιο από τα 4 ΔΕΝ είναι συσκευή εισόδου ; 

Πληκτρολόγιο 

Οθόνη 

Μικρόφωνο 

Σαρωτής 

5. Κάντε την κατάλληλη αντιστοίχηση : 

PSTN à Δημόσιο τηλεφω-
νικό δίκτυο 

ISDN à Ψηφιακό δίκτυο 
ολοκληρωμένων υπηρεσιών 

ADSL à Ασύμμετρη ψηφι-
ακή συνδρομητική γραμμή 

6. Όταν σβήνει ο H/Y τότε η μνήμη RAM χάνει 
όλα τα δεδομένα της ; 

Σωστό 

Λάθος 
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7. Υψηλότερη συχνότητα σάρωσης (ανανέω-
σης) στην οθόνη είναι προτιμότερη : 

Σωστό  

Λάθος 

8. Περισσότερο χώρο στην μνήμη καταλαμβά-
νει ένα : 

Γραφικό 

Αρχείο βίντεο 

Υπολογιστικό φύλλο 

Έγγραφο 

9. Ποια από τις παρακάτω προεκτάσεις χρησι-
μοποιείται για ένα αρχείο απλού κειμένου ; 

.tmp 

.tif 

.txt 

.rtf 

.fla 

10. Mε την διαδικασία μορφοποίησης μιας δισ-
κέτας επιτυγχάνεται η : 

Εκτύπωσή της 

Διαγραφής της 

Αντιγραφή της 

Αποθήκευσή της 

11. Τι σημαίνει το ακρώνυμο ROM ; 

Random Only Memory 

Read Only Message 

Read On Memory 

Read Only Memory 

12. Ποιο από τα προτεινόμενα είναι λογισμικό 
λειτουργικών συστημάτων ; 

Windows Media Player 

Windows 2000 

Adobe Flash CS3 

Word 2003 

13. Ποια από τις παρακάτω συσκευές δέχεται 
και στέλνει δεδομένα στον Η/Υ ; 

Κάρτα γραφικών  

Πληκτρολόγιο  

Modem 

Ηχεία 
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14. Ποιος από τους προτεινόμενους κωδικούς 
πρόσβασης (password) έχει δημιουργηθεί βάσει 
σωστής πολιτικής; 

1sPg%o!pq 

Maraki 

3/5/85 

15. Ποιος από τους παρακάτω συνδυασμούς 
μπορεί να λειτουργήσει; 

Linux – Internet explorer 

Ms Dos – Windows media 
player 

Windows xp – Office 2000 

Unix – Outlook express 

Linux – Windows 2000 

Unix – Word 2000 

16. Ποια είναι η σωστή σειρά μονάδων μέτρη-
σης μνήμης ξεκινώντας από την μεγαλύτερη  
1)GB 2)KB 3)bit 4)byte 5)MB : 

14532 

54231 

15243 

34251 

14253 

34251 

17. Με τι ισούται το 1 ΚΒ ; 

1024 bytes 

14 bits 

1075 bytes 

112 bits 

18. Τι σημαίνουν τα αρχικά WAN; 

Wireless And Narrow 

Wide Application Network 

Wide Area Network 

Wi-Fi Always Net 

19. Όταν η γραφή είναι με διπλό διάστιχο τότε 
οι γραμμές κειμένου ανά σελίδα είναι διπλάσι-
ες; 

Ναι 

Όχι 
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20. Τι σημαίνουν τα αρχικά LAN; 

Low Area Network 

Liquid Automatic Net 

Lead As Network 

Local Area Network 
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4. Σύντομη Εισαγωγή του προγράμματος 
 

Το πρόγραμμα Adobe Flash CS3 Professional είναι ένα εργαλείο που 
μπορεί να μας βοηθήσει να δημιουργήσουμε ωραίες και εντυπωσιακές κι-
νήσεις, να προσθέσουμε συνεχόμενο ήχο και βίντεο στις Web τοποθεσίες 
μας και να δημιουργήσουμε πλούσιες εφαρμογές Internet, που να μπορο-
ύν να χρησιμοποιηθούν για ηλεκτρονική εκπαίδευση ή για ηλεκτρονικό 
εμπόριο. Μπορούμε να δημιουργήσουμε περιεχόμενα Flash που να παίζο-
υν μέσω ενός φυλλομετρητή ιστού (web browser) στο PC, αλλά και από 
cd και μέσω συσκευών Pocket PC, όπως φορητές συσκευές και ακόμη και 
από κινητά τηλεφωνά. Το Flash μπορεί να χειριστεί αποτελεσματικά έργα 
οποιουδήποτε μεγέθους. Για παράδειγμα, μπορούμε να το χρησιμοποιή-
σουμε για την δημιουργία μιας εντυπωσιακής τοποθεσίας στο Web με πο-
λυμέσα, γραφικά, φόρμες και άλλα στοιχεία διαλογικότητας, ή για κάτι τό-
σο απλό, όσο μια γραμμή εργαλείων πλοήγησης.  

Το Flash συνεργάζεται με την HTML, πράγμα που σημαίνει ότι η εν-
σωμάτωση έργων του Flash στις ιστοσελίδες μας θα γίνεται συνήθως χωρίς 
προβλήματα. Δηλαδή το Flash δεν απαιτεί κάτι ιδιαίτερο για να ακολουθεί-
ται μια σύνδεση υπερκειμένου, να ανοίξει ένα παράθυρο στην εφαρμογή 
browser ή να επιτύχει οτιδήποτε άλλο με την χρήση της HTML. Για προ-
χωρημένες δυνατότητες στον τομέα της διαλογικότητας, το Flash μπορεί 
να συνεργάζεται με τις γλώσσες JavaScript και VBScript. Θα πρέπει ωστό-
σο να τονίσουμε ότι δεν χρειαζόμαστε τις γλώσσες αυτές για να δημιουρ-
γήσουμε μια τοποθεσία με πολυμέσα και διαλογικά χαρακτηριστικά. Τα 
script που μπορούμε να δημιουργήσουμε μέσα από το Flash  επιτρέπουν 
στο δημιούργημά μας να ανταποκρίνεται κατάλληλα στις ενέργειες που 
κάνει η εφαρμογή browser, ή οπουδήποτε από τα html στοιχεία μιας ιστο-
σελίδας.  
 

Αυξημένες δυνατότητες διανομής  
 

Το Internet είναι το μέλλον στις επικοινωνίες. Ακόμη και σήμερα μας 
επιτρέπει να παρακολουθούμε βίντεο από οποιαδήποτε γωνιά της γης, να 
στέλνουμε μηνύματα με εικόνες, να κάνουμε τα τηλεφωνήματά μας ή να 
συμμετέχουμε σε «ηλεκτρονικές διασκέψεις» μαζί με άτομα από όλον τον 
κόσμο. Ωστόσο, δεν έχουν όλοι οι άνθρωποι πρόσβαση στο Internet, ενώ 
ακόμα κι αν έχουν μπορεί να μην είναι πάντα διαθέσιμη ή επαρκής.  

Αν και το Flash  σχεδιάστηκε με στόχο να παράγει συμπαγείς παρου-
σιάσεις πολυμέσων οι οποίες θα μπορούν να μεταφέρονται γρήγορα μέσω 
του web, δεν μας περιορίζει στην διανομή του περιεχομένου μας αποκλεισ-
τικά και μόνο μέσω του Internet. Οτιδήποτε δημιουργημένο με το Flash 
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περιεχόμενο μπορεί να εξαχθεί σε μορφή κατάλληλη για το Web, σαν αρ-
χεία βίντεο για Windows/Macintosh ή σαν μια αυτόνομη εφαρμογή (Flash 
player) την οποία μπορούμε να διανείμουμε σε δισκέτες ή cd.  
 
 
 

Ο τρόπος λειτουργίας του προγράμματος  
 

Το πρώτο πράγμα που θα πρέπει να γνωρίζουμε πριν αρχίσουμε να 
ασχολούμαστε με την δημιουργία ενός έργου του Flash είναι το γεγονός ότι 
χρειαζόμαστε δυο αρχεία για να δουλέψει αυτή η διαδικασία: ένα αρχείο 
περιεχομένου (authoring) στο όποιο δημιουργούμε το περιεχόμενο, τα 
εφέ κίνησης και τα διαλογικά χαρακτηριστικά και μια βελτιωμένη και 
συμπιεσμένη έκδοση αυτού του αρχείου, η οποία αναφέρεται συνήθως με 
το όρο «ταινία»(movie). Το αρχείο περιεχομένου (το όποιο έχει την επέκ-
ταση .fla) είναι αυτό που στο όποιο αποθηκεύεται το αποτέλεσμα της ερ-
γασία μας – είναι δηλαδή το αρχείο με το όποιο θα δουλεύουμε όταν χρη-
σιμοποιούμε το πρόγραμμα. Περιέχει όλους τους ήχους, τα bitmap γραφι-
κά, τα σχέδια, το κείμενο και τα χαρακτηριστικά διαλογικότητας, τα οποία 
θέλουμε να περιλαμβάνει το τελικό προϊόν δηλ. η ταινία που θα δημιουρ-
γήσουμε. Το αρχείο περιεχομένου μπορεί να έχει μέγεθος της τάξης των 
megabytes. 

Αφού προσαρμόσουμε το αρχείο του περιεχομένου έτσι ώστε να δείχ-
νει και να λειτουργεί με τον επιθυμητό τρόπο, μπορούμε να το μετατρέψο-
υμε σε μια ταινία του Flash. Η διαδικασία αυτή αναφέρεται συνήθως με 
τον όρο «εξαγωγή» (export). Όταν εξάγουμε το αρχείο περιεχομένου σε 
αρχείο ταινίας, το Flash συμπιέζει και βελτιστοποιεί το αρχείο με αποτέ-
λεσμα το αρχείο ταινίας να είναι σημαντικά μικρότερο από το πρωτότυπο 
αρχείο περιεχομένου. Τοποθετούμε αυτό το μικρότερο αρχείο στην ιστο-
σελίδα μας ή το διανέμουμε σε δισκέτα ή cd. Σε ένα μεγάλο βαθμό το εξα-
γόμενο αρχείο ταινίας δεν μπορεί να τροποποιηθεί. Εάν θέλουμε να τροπο-
ποιήσουμε το περιεχόμενο της ταινίας, θα πρέπει να ανοίξουμε το πρωτό-
τυπο αρχείο περιεχομένου, να κάνουμε τις αλλαγές μας εκεί και κατόπιν να 
επαναλάβουμε την διαδικασία εξαγωγής για να δημιουργήσουμε ένα νέο 
αρχείο ταινίας.  

Πολλοί παράγοντες επηρεάζουν το μέγεθος ενός αρχείου ταινίας του 
Flash και μπορούμε να ελέγξουμε τους περισσότερους. Η επίτευξη του 
μικρότερου δυνατού μεγέθους αρχείου για μια ταινία απαιτεί συνήθως ο-
ρισμένους συμβιβασμούς. Θα πρέπει να αποφασίσουμε πότε και που θα 
θυσιάσουμε την ποιότητα όπως π.χ. στη διαύγεια του ήχου ή στην ευκρίνε-
ια των εικόνων. Όχι μόνο μπορούμε να δημιουργήσουμε ταινίες από τα αρ-
χεία περιεχομένου, αλλά μπορούμε επίσης να εξάγουμε αυτά τα αρχεία σε 
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μορφή ταινίας QuickTime, σε αρχεία εικόνων με κίνηση ή ακόμη και σε 
στατικά γραφικά. Αυτό σημαίνει ότι δημιουργούμε το υλικό μας μια φορά 
(στο αρχείο περιεχόμενο) και έχουμε την δυνατότητα να το διανέμουμε με 
πολλούς τρόπους και σε πολλές μορφές (ταινία του Flash, ταινία του 
QuickTime, GIF εικόνες με κίνηση, εικόνες JPEG, κ.λ.π.). 
 
 

Δημιουργία και Διανομή του Περιεχομένου 
 

Όσον αφόρα το περιεχόμενο του προγράμματος, θα πρέπει να θυμό-
μαστε τρία βασικά στοιχειά: την κίνηση, τον χρόνο και την διαλογικότη-
τα. Ας πάρουμε για παράδειγμα την οδήγηση ενός αυτοκίνητου: η εργασία 
αυτή απαιτεί κίνηση (από το αυτοκίνητο μας) και χρόνο (για να πάμε από 
μια διασταύρωση στην επόμενη). Όταν φτάνουμε σε μια διασταύρωση με 
φανάρι, υπεισέρχεται στο προσκήνιο η διαλογικότητα. Εάν το φανάρι είναι 
κόκκινο, σταματάμε το αυτοκίνητο αλλά ο χρόνος συνεχίζει να κυλά. Όταν 
το φανάρι γίνει πράσινο, ξέρουμε ότι πρέπει να ξεκινήσουμε το αυτοκίνητο 
μας και να προχωρήσουμε. Η ζωή εκτυλίσσεται γύρω από την κίνηση και 
την διαλογικότητα πάνω στο πέρασμα του χρόνου. Η κίνηση είναι αυτό 
που βλέπουμε, η διαλογικότητα αυτό που κάνουμε, και ο χρόνος καθορίζει 
τη στιγμή που το κάνουμε. Με την κατανόηση των τριών βασικών αρχών 
δεν υπάρχει κανένα πρόβλημα στην φόρμα του Flash. Τα βασικά συστατι-
κά του είναι το διάγραμμα ροής χρόνου (timeline) και το σκηνικό (stage). 
Σχεδιάζουμε ή εισάγουμε αντικείμενα και τα τοποθετούμε μέσα στη σκηνή 
(δηλ. στο τρέχον αρχείο), στα οποία προσδίνουμε δυνατότητες κίνησης ή 
τα διαμορφώνουμε ώστε να αντιδρούν στο πέρασμα του χρόνου (π.χ. να 
αλλάζουν διαστάσεις, να περιστρέφονται κ.λ.π.) ή σε κάποια εξωτερικά γε-
γονότα όπως για παράδειγμα σε ένα πάτημα του ποντικιού ή ενός πλήκ-
τρου. Εμείς καθορίζουμε την ταχύτητα (fps = frames per second = καρέ 
ανά δευτερόλεπτο) εναλλαγής των καρέ με την παράμετρο Frame Rate που 
εμφανίζεται στο κάτω μέρος της οθόνης.  

Τα έργα (projects) που δημιουργούμε στο Flash μπορούν να πάρουν 
την μορφή παρουσιάσεων, διδακτικών βοηθημάτων, ή παιχνιδιών. Ορισμέ-
να έργα του χρησιμοποιούν πολλά χαρακτηριστικά διαλογικότητας και ε-
λάχιστα εφέ κίνησης – περίπτωση στην οποία το μόνο που χρειάζεται να 
κάνουμε είναι να δημιουργήσουμε ένα σύστημα επικοινωνίας με το χρήστη 
(interface), το όποιο θα περιλαμβάνει όλους τους μηχανισμούς (π.χ. κουμ-
πιά) που χρειάζονται οι χρήστες για να εκτελέσουν συγκεκριμένες ενέργει-
ες. Τα κουμπιά μπορούν επίσης να χρησιμοποιούνται για την συλλογή 
πληροφοριών από τον χρηστή, π.χ. στην περίπτωση μιας φόρμας.  
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Το Flash μπορεί να στείλει τις πληροφορίες που εισάγουν οι χρήστες 
στη φόρμα σε ένα διαφορετικό σημείο για επεξεργασία, ή να τις χρησιμο-
ποιήσει για να προκαλέσει κάποια ενέργεια σε μια ταινία, για να μας βοη-
θήσει στην δημιουργία περιεχομένου και μας επιτρέπει να διαχωρίσουμε το 
αρχείο περιεχομένου σε σκηνές (scenes). Θεωρούμε τις σκηνές σαν "σελί-
δες" μέσα στο αρχείο περιεχομένου, κάθε μια εκ των οποίων δείχνει εντε-
λώς διαφορετική από τις άλλες. Ένα αρχείο περιεχομένου μπορεί να έχει 
όσες σκηνές θέλουμε, ωστόσο, όλες οι σκηνές περιλαμβάνονται στο εξα-
γόμενο αρχείο ταινίας. Οι σκηνές απλοποιούν τη δημιουργία του περιεχο-
μένου στο περιβάλλον του προγράμματος. 
 

Αφού δημιουργήσουμε το περιεχόμενο και το εξάγουμε σαν ταινία 
του Flash, θα πρέπει να αποφασίσουμε τι θέλουμε να κάνουμε με το τελι-
κό, βελτιστοποιημένο αρχείο ταινίας (.swf αρχείο). Μια δυνατότητα είναι η 
ενσωμάτωση της ταινίας σε μια ιστοσελίδα – όπου θα εμφανίζεται σαν ένα 
κανονικό γραφικό, αλλά με χαρακτηριστικά κίνησης και διαλογικότητας. 
Στην πραγματικότητα μπορούμε να δημιουργήσουμε μια ολόκληρη τοπο-
θεσία βασισμένη στο Web, αποκλειστικά και μόνο σε μια ταινία του Flash. 
Ωστόσο, σε αυτή την περίπτωση θα πρέπει να γνωρίζουμε ότι το ακροατή-
ριό μας πρέπει να έχει εγκατεστημένο ένα ειδικό πρόσθετο (plug-in) για να 
μπορέσει να εξετάσει το περιεχόμενο της τοποθεσίας μας. Η ταινία μας με-
ταδίδεται σαν "ροή δεδομένων" (stream) , πράγμα που σημαίνει ότι οι 
χρήστες μπορούν να αρχίσουν να πειραματίζονται με αυτή σχεδόν αμέσως, 
ενώ το υπόλοιπο της ταινίας συνεχίζει να μεταφέρεται στα συστήματά το-
υς, στο παρασκήνιο δεν απαιτούνται μεγάλοι χρόνοι αναμονής, μέχρι να 
ολοκληρωθεί η μεταφορά ενός αρχείου. Αφού αρχίσει να προβάλλεται η 
ταινία, μπορούμε να κάνουμε το πρόγραμμα να ανοίξει ή να κλείσει τα πα-
ράθυρα της εφαρμογής του φυλλομετρητή, να δεχτεί πληροφορίες από τον 
χρήστη (οι οποίες μπορούν κατόπιν να υποστούν επεξεργασία με ένα GGI 
script), να αναπαράγει ήχους, να επικοινωνεί με τον χρήστη κ.λ.π. 
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Δημιουργία ενός Flash Εγγράφου  
 

Το πρώτο βήμα για τη δημιουργία μιας εφαρμογής του Flash που θα 
μπορούσε να περιέχει οτιδήποτε, είναι ένα έγγραφο του Flash. Τα έγγρα-
φα Flash, που χρησιμοποιούν την επέκταση fla μπορούν να περιέχουν κε-
ίμενο ήχο, βίντεο, κινήσεις και άλλο υλικό – συμπεριλαμβανομένων 
script που μπορεί να συμπεριληφθούν στο έγγραφο ή μπορεί να αποθηκε-
υτούν ως εξωτερικά αρχεία AS (Action Script), συνδεδεμένα με το Flash 
έγγραφό μας μέσω της γλώσσας προγραμματισμού Action Script. Από 
την αρχή, όπου το Flash ήταν ένα πρόγραμμα δημιουργίας κίνησης, έχει 
επεκτείνει τις ικανότητές του σε σημείο που μπορεί να παραδίδει Web 
περιεχόμενα σε ένα ευρύ φάσμα πολυμέσων, όπως βίντεο, ήχο και ακόμη 
και XML έγγραφα. Έτσι, το Flash μπορεί να δημιουργήσει επτά είδη εγ-
γράφων:  

• Έγγραφο Flash: αυτό είναι το πιο συνηθισμένο Flash έγγραφο που 
θα δημιουργήσετε. Χρησιμοποιεί την επέκταση αρχείου "fla" και 
μπορεί να ενσωματώσει διάφορα περιεχόμενα, όπως κείμενο και 
εικόνες, πολυμέσα, όπως αρχεία ήχου και βίντεο, και, φυσικά, κώ-
δικα Action Script. 

• Παρουσίαση Διαφανειών Flash: παρόμοια με μια παρουσίαση δι-
αφανειών, όπου κάθε διαφάνεια εμφανίζεται σε ξεχωριστή οθόνη 
(όπως στο Microsoft PowerPoint). 

• Flash από Εφαρμογή: παρόμοια εικόνα με τις διαφάνειες, αλλά τα 
περιεχόμενα της φόρμας, όπως πλαίσια εισαγωγής κ.λπ. θα πρέπει 
να τοποθετηθούν σε ξεχωριστές διαφάνειες. 

• Αρχείο Action Script: η Action Script είναι η γλώσσα κωδικοποί-
ησης του Flash και μπορεί να γραφτεί σε ένα ξεχωριστό έγγραφο 
στο Flash και μετά να συνδεθεί με ένα fla αρχείο. Η Action Script 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να εκτελέσει διάφορες εργασίες – 
από την δημιουργία κίνησης ενός αντικειμένου έως τον χειρισμό 
αλληλεπίδρασης τον χρηστών, παραδείγματος χάριν, την διαχείριση 
της απόκρισης ενός κουμπιού όταν κάνει κλικ ο χρηστής πάνω του 
ή την διαχείριση μιας πληρωμής με πιστωτική κάρτα σε ένα online 
κατάστημα ρούχων. Η Action Script μπορεί να γραφτεί μέσα στο 
Flash, χρησιμοποιώντας το μενού Action ή μπορεί να γραφτεί πάνω 
σε ένα εξωτερικό έγγραφο που είναι συνδεδεμένο με την ταινία. 
Αυτά τα εξωτερικά έγγραφα, που μπορούν επίσης να δημιουργηθο-
ύν σε ένα κειμενογράφο ή στο Dreamweaver, χρησιμοποιούν της 
επεκτάσεις .AS. 
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• Αρχείο επικοινωνίας ActionScript: αυτά τα αρχεία χρησιμοποι-
ούνταν για πολυμέσα που πήγαιναν σε ένα αρχείο Flash SWF μέσω 
του Flash Communication Server MIX. Αυτά τα κείμενα που μπο-
ρούν να δημιουργηθούν στο Flash ή σε ένα κειμενογράφο, τοποθε-
τούνται στο Flash Communication Server και μεταφέρουν συνεχό-
μενο ήχο και βίντεο σε ένα Flash έγγραφο που βρίσκεται σε μια ισ-
τοσελίδα (χρησιμοποιούμε την επέκταση ASC). 

• Αρχείο Flash JavaScript: μπορούμε να δημιουργήσουμε ένα 
JavaScript αρχείο που δημιουργεί προσαρμοσμένα αναδυόμενα πα-
ράθυρα από το Flash, εντοπίζει πρόσθετα και ελέγχει ακόμη και το 
πλάτος και το ύψους της Flash ταινίας μέσα από τον browser.  

• Έργο Flash: ένα αρχείο έργου που είναι διαθέσιμο στο Flash επιτ-
ρέπει να δημιουργούμε ένα ευρετήριο για την ομαδοποίηση σχετι-
κών αρχείων και την διαχείριση του ελέγχου έκδοσης.  Αυτή είναι 
μια εξαιρετική λειτουργία για ομάδες έργων. 

Το Flash ικανοποιεί την ανάγκη των σχεδιαστών για περισσότερα γραφι-
κά και μεγαλύτερο έλεγχο αυτών των γραφικών παρέχοντας έναν τρόπο για τη 
μετάδοση διανυσματικών εικόνων (vector images) μέσω του Ιστού. Η χρήση 
διανυσματικών εικόνων, από τη μια διατηρεί μικρό το μέγεθος των αρχείων 
και από την άλλη επιτρέπει την αλλαγή της κλίμακας (scaling) των εικόνων.  

Αυτό σημαίνει ότι ο επισκέπτης θα μπορεί να διατηρεί τον έλεγχο της 
εμφάνισης της τοποθεσίας του Ιστού ακόμη και αν αλλάξει τις διαστάσεις του 
παραθύρου του φυλλομετρητή (Web browser), έτσι ώστε οι αναλογίες να 
διατηρούνται παρά τη μεγέθυνση ή τη σμίκρυνση του παραθύρου. Επιπλέον, 
το Flash επιτρέπει τη σταδιακή ροή των στοιχείων της ιστοσελίδας (streaming) 
-μια τεχνική που κάνει δυνατή την άμεση εμφάνιση ορισμένων στοιχείων της 
σελίδας με το κατέβασμά τους στον υπολογιστή του επισκέπτη ενώ οι υπόλοι-
πες πληροφορίες εξακολουθούν να καταφθάνουν από το Internet.  

Οι δυνατότητες δημιουργίας κινούμενων εικόνων του Flash δεν περιορί-
ζονται μόνο σε χαρακτήρες κινούμενων σχεδίων. Οι κινούμενες εικόνες του 
Flash περιλαμβάνουν και στοιχεία πλοήγησης - όπως κουμπιά και μενού. 
Εξάλλου, το πρόγραμμα δεν μας περιορίζει στη δημιουργία κινούμενων εικό-
νων αποκλειστικά για τον Ιστό. Μπορούμε να αποκτήσουμε τα δικαιώματα 
χρήσης της εφαρμογής Flash Player ώστε να μπορούμε να διανέμουμε ταινίες 
του Flash σε CD. Μπορούμε επίσης να δημιουργούμε αυτόνομες προβολές και 
να τις διανέμουμε μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου ή σε δίσκους και δισκέ-
τες, καθώς και να εξάγουμε δημιουργίες του Flash σε άλλες μορφές - για 
παράδειγμα, σε ταινίες του Quick Time ή της μορφής *.ΑVI των Windows. 
Πάντως, οι περισσότεροι χρήστες του Flash το χρησιμοποιούν για τη δημιουρ-
γία και τη βελτίωση τοποθεσιών του Ιστού.  
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Για να μπορέσει ένας υπολογιστής να σχεδιάσει μια ψηφιογραφική εικό-
να, θα πρέπει να έχει λάβει ένα σύνολο οδηγιών για κάθε μια από τις κουκκί-
δες (bit δεδομένων) από τις οποίες αποτελείται η εικόνα. Οι αντίστοιχες οδηγί-
ες ενός διανυσματικού γραφικού περιγράφουν με μαθηματικό τρόπο τις γραμ-
μές και τις καμπύλες που απαρτίζουν την εικόνα. Η ψηφιογραφική γραμμή 
εμφανίζεται λιγότερο ομαλή από τη διανυσματική γραμμή (δεξιά) και δεν 
υπάρχει τρόπος να μεγεθύνει κανείς μια ψηφιογραφική εικόνα χωρίς να "ρίξει" 
την ποιότητά της. Αντίθετα, μια διανυσματική εικόνα μπορεί να υποστεί μεγέ-
θυνση χωρίς να χάσουμε το παραμικρό από πλευράς ποιότητας. 

Τι είναι η ροή στοιχείων 
 

Οι περισσότεροι επισκέπτες τοποθεσιών του Ιστού δεν μπορούν να περι-
μένουν μέχρι να φορτωθεί ολόκληρη η τοποθεσία - ειδικά, μάλιστα, αν περιέ-
χει μεγάλα ψηφιογραφικά ή ήχους. Το Flash κάνει δυνατή την ομαλή ροή των 
περιεχομένων μιας τοποθεσίας μέσω του Internet. Η χρήση αυτής της τεχνικής 
(streaming) σημαίνει ότι από τη στιγμή που θα έχει κατέβει στον υπολογιστή 
του επισκέπτη ένα τμήμα των διανυσματικών εικόνων της τοποθεσίας, το 
Flash μπορεί να τις εμφανίσει όση ώρα τα υπόλοιπα δεδομένα εξακολουθούν 
να κατεβαίνουν. Την ώρα που το Flash θα αναπαράγει τα πρώτα καρέ της 
ταινίας τα επόμενα καρέ θα εξακολουθούν να καταφθάνουν στον υπολογιστή 
του επισκέπτη και το Flash θα τα τροφοδοτεί με την καθορισμένη ταχύτητα 
αναπαραγωγής. 

Διανυσματικές και ψηφιογραφικές εικόνες 

  

Τα δεδομένα με τα οποία δημιουργούνται τα διανυσματικά γραφικά μοιά-
ζουν με τα δεδομένα με τα οποία δημιουργούνται τα ψηφιογραφικά γραφικά 
από την άποψη ότι και τα δύο αποτελούν μαθηματικές οδηγίες προς τον υπο-
λογιστή σχετικά με το πού και το πώς θα πρέπει να δημιουργήσει εικόνες στην 
οθόνη. Ωστόσο, ενώ τα ψηφιογραφικά είναι μεγαλύτερα σε μέγεθος και δίνουν 
ως αποτέλεσμα λιγότερο ευέλικτα γραφικά, τα διανυσματικά γραφικά είναι πιο 
συμπαγή και μπορούν εύκολα να κλιμακωθούν.  

Οι οδηγίες των ψηφιογραφικών διασπούν ένα ολόκληρο γραφικό σε μικ-
ρές κουκκίδες και πρέπει να δώσουν στον υπολογιστή πληροφορίες για κάθε 
μια από αυτές τις κουκκίδες. Αντίθετα, οι οδηγίες των διανυσματικών γραφι-
κών περιγράφουν το γραφικό με μαθηματικό τρόπο ως μια σειρά από γραμμές 
και τόξα.  

Το Flash χρησιμοποιεί καθιερωμένες τεχνικές κινούμενων εικόνων για να 
δημιουργήσει την ψευδαίσθηση της κίνησης. Εμείς πρέπει να δημιουργήσουμε 
μια σειρά ακίνητων εικόνων, κάθε μια από τις οποίες θα διαφέρει ελάχιστα 
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από την προηγούμενή της. Εμφανίζοντας αυτές τις εικόνες τη μια μετά την 
άλλη με μεγάλη ταχύτητα, μπορούμε να προσομοιώσουμε μια συνεχή ροή 
κίνησης. Τα εργαλεία κίνησης εικόνων του προγράμματος επιτρέπουν τη 
δημιουργία, την οργάνωση, και το συγχρονισμό της κίνησης πολλών στοιχείων 
γραφικών και ήχων. Το Flash περιλαμβάνει μια λειτουργία δημοσίευσης η 
οποία δημιουργεί τον απαραίτητο κώδικα ΗΤΜL για την εμφάνιση των κινού-
μενων εικόνων σε ένα φυλλομετρητή Ιστού. Αυτή η λειτουργία μπορεί επίσης 
να αυτοματοποιήσει ορισμένες εναλλακτικές μεθόδους διανομής των ταινιών, 
για παράδειγμα ως κινούμενες εικόνες GIF, ως ταινίες του QuickTime ή ως 
αρχεία RealPlayer. 
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5. Η Γραμμή των Μενού  
 

Η γραμμή των μενού παρέχει πρόσβαση σε όλες τις εντολές του  Flash. 
Ένα βέλος στα δεξιά του ονόματος μιας εντολής, σε οποιοδήποτε μενού, 
υποδεικνύει την ύπαρξη ενός υπομενού. Οι συνδυασμοί πλήκτρων συντόμε-
υσης για την γρήγορη επιλογή των εντολών των μενού αναφέρονται στα δε-
ξιά των εντολών. Πιο συγκεκριμένα: 

Μενού File 

Οι εντολές του μενού αυτού χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία, το 
άνοιγμα και την αποθήκευση αρχείων. Πιο συγκεκριμένα περιέχει τις α-
κόλουθες εντολές: 

- New: Δημιουργεί ένα νέο αρχείο του Flash. 

- Open: Ανοίγει ένα υπάρχον αρχείο του Flash. 

- Browse: Αναζήτηση ενός αρχείου του Flash 

- Open from Site: Ανοίγει ένα υπάρχον αρχείο του 
Flash από κάποια ιστοσελίδα που προσδιορίζουμε. 

- Open Recent: Ανοίγει ένα από τα πρόσφατα αρχεία 
που εμφανίζονται. 

- Close: Κλείνει το τρέχον έργο (αρχείο) του Flash. 

- Close All: Κλείνει όλα τα έργα (αρχεία) του Flash που 
είναι ανοιχτά. 

- Save: Αποθηκεύει το τρέχον έργο (αρχείο)  του Flash. 

- Save and Compact: Αποθηκεύει και συμπιέζει το τρέ-
χον αρχείο του Flash. 

- Save As: Αποθηκεύει ένα νέο αρχείο ή το υπάρχον αρχείο με νέο όνομα 
στην ίδια ή σε διαφορετική θέση σε σχέση με το αρχικό. 

- Save As Template: Αποθηκεύει το τρέχον αρχείο ως πρότυπο. 

-Check In : Έλεγχος στο ανοικτό αρχείο. 

- Save All: Αποθήκευση όλων των ανοικτών αρχείων 
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- Revert: Επαναφέρει ένα έργο (αρχείο) στην τελευταία υποθηκευμένη 
έκδοση. 

- Import: Εισάγει ήχους, bitmap γραφικά, ταινίες quick movie και άλλα 
αρχεία. 

- Export Movie: Εξάγει το τρέχον έργο του Flash ως αρχείο ταινίας του 
Flash ή αρχείο ταινίας QuickTime ή αρχείο GIF εικόνων κίνησης κ.λ.π. 

- Export Image: Επιτρέπει την προσαρμογή των ρυθμίσεων για την δημο-
σίευση του έργου (αρχείου) σε μορφή HTML, μορφή QuickTime κ.λ.π. 

- Publish Settings: Εμφανίζει ένα υπομενού το οποίο επιτρέπει να δημιο-
υργήσουμε ένα ή περισσότερα προσωρινά αρχεία για τους σκοπούς προε-
πισκόπησης, με βάση τις ρυθμίσεις που έχουμε επιλέξει με την εντολή 
Publish Settings (ρυθμίσεις δημοσίευσης έργου). 

- Publish Preview: βλέπουμε σε προεπισκόπηση το αρχείο που θα δη-
μοσιεύσουμε. 

- Publish: δημοσιεύουμε το τρέχον αρχείο με βάση τις ρυθμίσεις που έ-
χουμε επιλέξει με την εντολή Publish Settings. 

- Device Settings: ρυθμίζουμε τη συσκευή στην οποία θα γίνει η δημοσί-
ευση του αρχείου. 

- Page Setup: κάνουμε διαμόρφωση σελίδας, π.χ. αλλάζουμε τα περιθώρια, 
τον προσανατολισμό της σελίδας, το μέγεθος του χαρτιού κ.λπ. όπως φαίνε-
ται παρακάτω: 
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- Print: Επιτρέπει να εκτυπώσουμε τα καρέ ενός έργου. 

- Send: Προσθέτει το τρέχον έγγραφο σαν συνημμένο σε ένα μήνυμα η-
λεκτρονικού ταχυδρομείου. 

- Edit Sites: επεξεργασία ιστοσελίδων 

- Exit: Έξοδος από το πρόγραμμα. 
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Μενού Edit  

Οι εντολές του μενού αυτού χρησιμοποιούνται για την επεξεργασία 
των αρχείων. Πιο συγκεκριμένα περιέχει τις ακόλουθες εντολές: 

- Undo: Επιτρέπει να αναιρέσουμε την 
τελευταία ενέργεια. Η εντολή αυτή 
μπορεί να εκτελεστεί επαναληπτικά 
για όσες εντολές θέλουμε. 

- Redo: Επαναφέρει την ενέργεια που 
μόλις αναιρέσαμε. 

- Cut: Αποκόπτει το επιλεγμένο περιε-
χόμενο και το τοποθετεί στο clipboard 
(πρόχειρο). 

- Copy: Αντιγράφει το επιλεγμένο πε-
ριεχόμενο και το τοποθετεί στο clip-
board. 

- Paste in Center: Επικόλληση στο 
κέντρο της σκηνής 

- Paste in Place: Επιτρέπει να επικολλήσουμε το περιεχόμενο το clipboard 
στην ίδια σχετική θέση από την οποία νωρίτερα το αποκόψαμε ή το αντιγ-
ράψαμε. 

- Paste Special: Επιτρέπει να επικολλήσουμε περιεχόμενο, προερχόμενο 
από άλλες εφαρμογές. 

- Clear: Διαγραφή των επιλεγμένων στοιχείων (αντικειμένων) από τη σκη-
νή. 

- Duplicate: Δημιουργεί ένα αντίγραφο των επιλεγμένων στοιχειών (αντικε-
ιμένων) μέσα στη σκηνή. 

- Select All: Επιλέγει όλα τα αντικείμενα της σκηνής. 

- Deselect All: Αποεπιλέγει οποιοδήποτε στοιχείο ήταν επιλεγμένο στη 
σκηνή. 
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 - Find and Replace: εύρεση και αντικατάσταση κειμένου 

- Find Next: εύρεση επόμενης εμφάνισης κειμένου 

- Timeline à Cut Frames: Αποκόπτει τα καρέ που έχουμε επιλέξει από 
το διάγραμμα ροής χρόνου  

- Timeline à Copy Frames: Αντιγράφει τα καρέ που έχουμε επιλέξει από 
το διάγραμμα ροής χρόνου και τα τοποθετεί στο clipboard (κοινή περιοχή 
μνήμης των windows). 

- Timeline à Paste Frames: Επικολλά στο διάγραμμα ροής χρόνου τα κα-
ρέ που έχουμε αντιγράψει στο clipboard. 

- Timeline à Clear Frames: Διαγράφει το περιεχόμενο του επιλεγμένου (-
ων) καρέ. Το καρέ διατηρείται στην οθόνη, αλλά είναι κενό. 

- Timeline à Remove Frames: Διαγράφει (καταργεί) το επιλεγμένο (-α) 
καρέ. 

- Timeline à Select all Frames: Επιλέγει όλα τα καρέ μαζί στο διάγραμ-
μα ροής χρόνου.  

- Edit Symbols: Θέτει το τελευταίο σύμβολο που δημιουργήσαμε σε κατάσ-
ταση επεξεργασίας συμβόλων για να μπορέσουμε να το τροποποιήσουμε. 
Εναλλακτικά αυτό μπορεί να γίνει και με διπλό κλικ πάνω στο σύμβολο. 
Όταν μπούμε σε κατάσταση επεξεργασίας συμβόλων, αλλάζει η εμφάνιση 
της οθόνης, όπως φαίνεται παρακάτω: 
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Για να βγούμε από την κατάσταση επεξεργασίας συμβόλων πατάμε 
στο εικονίδιο  που υπάρχει στο πάνω μέρος της οθόνης. 

- Edit Selected: Θέτει ένα επιλεγμένο σύμβολο σε κατάσταση επεξεργασίας 
συμβόλων. 

- Edit in Place:Κάνει επικόλληση στην ίδια θέση 

- Edit All: Καθιστά όλο το περιεχόμενο διαθέσιμο για επεξεργασία. 

- Preferences: Επιτρέπει να προσαρμόσουμε τον τρόπο λειτουργίας του 
προγράμματος, καθορίζοντας τις δικές μας προτιμήσεις.  

- Customize Tools Panel: Αφορά την διαμόρφωση των γραμμών εργαλεί-
ων 

- Font Mapping: Κάνει αντιστοίχηση των γραμματοσειρών που απουσιά-
ζουν με υπάρχουσες γραμματοσειρές 

- Keyboard Shortcuts: Επιτρέπει να καθορίσουμε κάποιους συνδυασμούς 
πλήκτρων για τις πιο εύχρηστες εντολές του προγράμματος, όπως φαίνεται 
παρακάτω: 
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Μενού View 
 

Οι εντολές του μενού αυτού επιτρέπουν να καθορίσουμε τον τρόπο εμ-
φάνισης των αρχείων. Πιο συγκεκριμένα περιέχει τις ακόλουθες εντολές: 

 

- Go to: Εμφανίζει ένα υπομενού με τις εντολές του 
οποίου μπορούμε να μεταβούμε στα διάφορα καρέ 
ή στις σκηνές μιας ταινίας. Για παράδειγμα μπορο-
ύμε να μεταβούμε στο αρχικό καρέ (First) ή στο τε-
λικό καρέ (Last) της σκηνής. 

- Zoom In: Μεγέθυνση της σκηνής. Αυτό εναλ-
λακτικά μπορεί να γίνει με το εργαλείο του φακού 

  

- Zoom Out: Σμίκρυνση της σκηνής. Αυτό εναλ-
λακτικά μπορεί να γίνει και με το εργαλείο του φα-
κού  αν πατήσουμε το πλήκτρο Alt. 

- Magnification: Καθορίζει τον ποσοστό απεικό-
νισης της ταινίας, έτσι ώστε να εμφανίζεται σε πραγματικό μέγεθος στην 
οθόνη (δηλ. 100%) ή σε κάποιο άλλο μέγεθος (π.χ. 25%, 50% κ.λπ.). 

- Preview Mode: Επιλέγει την κατάσταση προεπισκόπησης της σκηνής 
όπως π.χ. Outlines (μετατρέπει όλα τα αντικείμενα σε περιγράμματα (χωρίς 
γέμισμα) για γρηγορότερη επανασχεδίαση στην οθόνη, Fast (απενεργοποιεί 
την εξομάλυνση ακρών (antialiasing) για γρηγορότερη επανασχεδίαση των 
αντικειμένων στη οθόνη), Anti-Alias (εφαρμόζει εξομάλυνση στα περιγ-
ράμματα όλων των αντικειμένων που υπάρχουν στη σκηνή, εκτός από το κε-
ίμενο), Anti-Alias Text (εφαρμόζει εξομάλυνση άκρων σε όλα τα αντικεί-
μενα που υπάρχουν στη σκηνή, συμπεριλαμβανομένου του κειμένου) κ.λπ. 

-Pasteboard : Ελέγχει την ορατότητα της περιοχής εργασίας. 

- Rulers: Ελέγχει την ορατότητα του οριζόντιου και του κατακόρυφου χά-
ρακα. 

- Grid: Ελέγχει την ορατότητα του πλέγματος (κανάβου). 

- Guides: Ελέγχει την ορατότητα των γραμμών οδηγών. 
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- Snapping: Ενεργοποιεί/απενεργοποιεί την έλξη στον κάνναβο (Snap to 
Grid), στις γραμμές οδηγούς (Snap to Guides), σε άλλα αντικείμενα (Snap to 
Objects) κ.λπ. 

- Hide Edges: Απόκρυψη των περιγραμμάτων μιας επιλογής 

- Show Shape Hints: Υποδεικνύει τις θέσεις στις οποίες τοποθετούνται οι 
«υποδείξεις σχημάτων» (shape hints) πάνω σε αντικείμενα. 

- Show Tab Order: Καθορισμός της σειράς του πατήματος του πλήκτρου 
Tab. 
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Μενού Insert 
 

Το μενού αυτό περιλαμβάνει εντολές οι οποίες επιτρέπουν περισσότε-
ρο έλεγχο στα καρέ και στα επίπεδα μιας ταινίας (εικόνα). Πιο συγκεκρι-
μένα περιέχει τις ακόλουθες εντολές: 
- New Symbol: Δημιουργεί ένα νέο κενό σύμβολο. 

- Timeline: Εισαγωγή στοιχείου της γραμμής χρόνου (timeline), όπως π.χ. 

• Layer: Δημιουργεί ένα νέο κενό επίπεδο πά-
νω από το τρέχον επίπεδο στο διάγραμμα ρο-
ής χρόνου. 

• Layer Folder: Δημιουργεί ένα φάκελο με ε-
πίπεδα 

• Motion Guide: Δημιουργεί ένα νέο επίπεδο 
καθοδήγησης της κίνησης (Motion Guide), πάνω από το τρέχον επί-
πεδο. 

• Frame: Δημιουργεί ένα νέο κενό καρέ στα δεξιά του επιλεγμένου. 

• Keyframe: Μετατρέπει το επιλεγμένο καρέ στο διάγραμμα ροής χρό-
νου σε καρέ-κλειδί (keyframe), το οποίο έχει το ίδιο περιεχόμενο με 
το τελευταίο καρέ-κλειδί του επιπέδου. 

• Blank Keyframe: Μετατρέπει το επιλεγμένο καρέ στο διάγραμμα 
ροής χρόνου σε ένα κενό καρέ-κλειδί. 

• Create Motion Tween: Μετατρέπει όλα τα αντικείμενα του επιλεγ-
μένου επιπέδου και καρέ σε ένα σύμβολο, έτσι ώστε να έχουμε τη 
δυνατότητα να το χρησιμοποιήσουμε για την παραγωγή ενδιάμεσων 
καρέ με βάση μια διαδρομή κίνησης (Motion Tween). 

• Create Shape Tween: Δημιουργία κίνησης λόγω αλλαγής σχήματος 

• Scene: Εισάγει μια νέα σκηνή στο τρέχον έργο του Flash. 
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Μενού Modify 
 
Θα χρησιμοποιήσουμε τις εντολές του μενού Modify για να καθορί-

σουμε τις ιδιότητες διαφόρων στοιχείων του Flash. Πιο συγκεκριμένα περι-
έχει τις ακόλουθες εντολές: 

• Document: Ανοίγει το παράθυρο διαλόγου 
Document Properties, από το οποίο μπορού-
με να αλλάξουμε το όνομα (Title) της τρέχου-
σας σκηνής. Επίσης προαιρετικά μπορούμε να 
θέσουμε κάποια περιγραφή (Description) στην 
τρέχουσα σκηνή, όπως επίσης να αλλάξουμε 
και τις διαστάσεις της. Τέλος μπορούμε να αλ-
λάξουμε το χρώμα φόντου (Background color) 
της σκηνής, τον αριθμό εναλλαγής των καρέ 
(Frame rate) και τις μονάδες του χάρακα (Ru-
ler units). Το κουμπί  κάνει τις 
ρυθμίσεις αυτές να γίνουν προεπιλεγμένες. 

 

 
 

• Convert to Symbol: Μετατρέπει όλα τα επιλεγμένα αντικείμενα της 
σκηνής σε ένα νέο σύμβολο. 

• Break Apart: Μετατρέπει το επιλεγμένο κείμενο σε απλά σχήματα, 
ή διαχωρίζει το επιλεγμένο σύμβολο στα μεμονωμένα συστατικά 
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σχήματα από τα οποία αποτελείται, ή μετατρέπει ένα bitmap γραφι-
κό σε επεξεργάσιμο αντικείμενο. 

• Bitmap à Trace Bitmap: Ανοίγει το παράθυρο Trace Bitmap, μέ-
σω του οποίου μπορούμε να μετατρέψουμε το επιλεγμένο bitmap 
γραφικό σε διανυσματικό αντικείμενο.  

• Symbol: Η εντολή αυτή είναι ενεργή μόνο εφόσον έχουμε επιλέξει 
κάποιο σύμβολο και επιτρέπει να αντιγράψουμε το επιλεγμένο 
σύμβολο (Duplicate Symbol) ή να αντικαταστήσουμε το επιλεγμέ-
νο σύμβολο με κάποιο άλλο (Swap Symbol). 

• Shape: Η εντολή αυτή είναι ενεργή όταν δεν έχουμε επιλέξει κάπο-
ιο σύμβολο και επιτρέπει να τροποποιήσουμε το επιλεγμένο σχήμα 
με εξομάλυνση (Smooth), να το ευθυγραμμίσουμε (Straighten), να 
μετατρέψουμε τα περιγράμματα των αντικειμένων σε γεμίσματα 
(Convert Lines to Fills) να του επεκτείνουμε το γέμισμα προς τα 
έξω (Expand Fill) κ.λ.π. 

• Combine Objects: Συνδυασμός αντικειμένων 

• Timeline: Οι πιο σημαντικές εντολές που περιέχονται εδώ είναι οι 
εξής: Convert to Keyframes (μετατροπή των επιλεγμένων καρέ σε 
καρέ κλειδιά), Clear Keyframe (διαγραφή καρέ κλειδιών) και Con-
vert to Blank Keyframes (μετατροπή σε κενά καρέ κλειδιά). 

• Timeline Effects: Βάζουμε εφέ εναλλαγής μεταξύ των καρέ. 

• Transform: Εμφανίζει ένα υπομενού με τι επιλογές για τον μετασ-
χηματισμό, την τροποποίηση και την αναδιαμόρφωση του σχήματος 
του επιλεγμένου αντικειμένου. 

• Arrange: Εμφανίζει ένα υπομενού με τις επιλογές για την αλλαγή 
της ιεραρχίας των αντικειμένων καθώς και για το κλείδω-
μα/ξεκλείδωμα αντικειμένων. Κάθε αντικείμενο του ίδιου επιπέδου 
που σχεδιάζεται τελευταίο, τοποθετείται αυτόματα μπροστά από 
όλα τα υπόλοιπα. Μέσω λοιπόν αυτής της εντολής μπορούμε να αλ-
λάξουμε τη θέση (σειρά) του επιλεγμένου αντικειμένου. 

• Align: Επιτρέπει την ευθυγράμμιση των επιλεγμένων αντικειμένων 
μεταξύ τους. Εναλλακτικά αυτό μπορεί να γίνει και με το παράθυρο 
Align, με τις επιλογές του οποίου μπορείτε να ευθυγραμμίσετε επι-
λεγμένα αντικείμενα. Αυτό εμφανίζεται με την εντολή: Window à 
Align. 
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• Group: Ομαδοποιεί τα επιλεγμένα αντικείμενα. 

• Ungroup: Ακυρώνει την ομαδοποίηση της επιλεγμένης ομάδας αν-
τικειμένων. 
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Μενού Text 

Θα χρησιμοποιήσουμε τις εντολές του μενού Text για να τροποποιή-
σουμε το κείμενο. Πιο συγκεκριμένα περιέχει τις ακόλουθες εντολές: 

• Font: Επιλογή γραμματοσειράς του επιλεγμένου κει-
μένου. 

• Size: Αλλαγή μεγέθους του επιλεγμένου κειμένου. 

• Style: Αλλαγή του στυλ του επιλεγμένου κειμένου. 
Για παράδειγμα έντονη, πλάγια γραφή, εκθέτης (Su-
perscript), δείκτης (Subscript). 

• Align: Αλλαγή της στοίχισης του επιλεγμένου κειμέ-
νου. 

• Letter Spacing: Αλλαγή της απόστασης του επιλεγμένου κειμένου. 
Πιο συγκεκριμένα με την επιλογή Increase αυξάνουμε την απόστα-
ση και με την επιλογή Decrease μειώνουμε την απόσταση μεταξύ 
του επιλεγμένου κειμένου. 

• Scrollable: Καθορίζουμε τη δυνατότητα της κύλισης 

• Check Spelling: Έλεγχος ορθογραφίας (μόνο για αγγλικό κείμενο). 

• Spelling Setup: Επιλογή γλώσσας που θα χρησιμοποιηθεί για τον 
ορθογραφικό έλεγχο  
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Μενού Control 

Το μενού Control περιέχει εντολές για τον χειρισμό των ταινιών. Πιο 
συγκεκριμένα περιέχει τις ακόλουθες εντολές: 

• Play: Εκτέλεση του video από την τρέχουσα 
θέση. 

• Rewind: Επιστροφή του διαγράμματος ροής 
χρόνου στο πρώτο καρέ της τρέχουσας σκη-
νής. 

• Step Forward One Frame: Μετακινεί το 
διάγραμμα ροής χρόνου κατά ένα καρέ προς 
τα εμπρός από την τρέχουσα θέση του. 

• Step Backward One Frame: Μετακινεί το 
διάγραμμα ροής χρόνου κατά ένα καρέ προς 

τα πίσω από την τρέχουσα θέση του. 

• Test Movie: Επιτρέπει τον έλεγχο του εξαγόμενου αρχείου ταινίας 
(SWF αρχείο) στο περιβάλλον του Flash. 

• Debug Movie: Διόρθωση των λαθών του εξαγόμενου αρχείου ταινίας 

• Test Scene: Επιτρέπει τον έλεγχο της τρέχουσας σκηνής του εξαγό-
μενου αρχείου SWF αρχείου στο περιβάλλον του Flash. 

• Test Project: Έλεγχος του project 

• Delete ASO Files: Διαγραφή αρχείων τύπου aso 

• Delete ASO Files and Test Movie: Διαγραφή αρχείων τύπου aso και 
έλεγχος της ταινίας 

• Loop Playback: Επαναλαμβάνει την προβολή όταν φτάνει στο τελευ-
ταίο καρέ για την τρέχουσα σκηνή μόνο. 

• Play All Scenes: Προβάλλει όλες τις σκηνές του έργου. Με απενερ-
γοποιημένη την εντολή αυτή, η προβολή θα σταματήσει στο τελευτα-
ίο καρέ της τρέχουσας σκηνής. 
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• Enable Simple Frame Actions: Επιτρέπει στο διάγραμμα ροής χρό-
νου να «αντιδρά» στις ενέργειες έχουμε καθορίσει για τα καρέ. 

• Enable Simple Buttons: Επιτρέπει στα κουμπιά να αντικατοπτρίζουν 
την κατάστασή τους μέσα στο περιβάλλον του Flash, ανταποκρινόμε-
να στις μετακινήσεις του δείκτη και στην εκτέλεση άλλων ενεργειών. 

• Enable Live Preview: Ενεργοποίηση ζωντανής προεπισκόπησης της 
ταινίας. 

• Mute Sounds: Διακοπή όλων των ήχων.  
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Μενού Windows 

Οι εντολές του μενού Window παρέχουν πρόσβαση στις διάφορες 
γραμμές εργαλείων και τα παράθυρα του Flash. Πιο συγκεκριμένα περιέχει 
τις ακόλουθες εντολές: 

• Duplicate Window: Ανοίγει την τρέχουσα 
σκηνή σε ένα νέο παράθυρο. 

• Toolbars: Επιτρέπει να καθορίσουμε ποιες 
γραμμές εργαλείων θα είναι ορατές στην οθό-
νη. 

• Timeline: Ελέγχει την ορατότητα του διαγ-
ράμματος ροής χρόνου. 

• Tools: Εμφάνιση/απόκρυψη της εργαλειοθή-
κης του προγράμματος στο αριστερό μέρος της 
οθόνης. 

• Properties: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύ-
ρου των ιδιοτήτων του προγράμματος στο κά-
τω μέρος της οθόνης. 

• Library: Εμφάνιση/απόκρυψη της βιβλιοθήκης 
του προγράμματος στο δεξιό μέρος της οθόνης. 

• Common Libraries: Εμφάνιση/απόκρυψη των κοινόχρηστων βιβλιο-
θηκών του προγράμματος ως παράθυρα. Ως κοινόχρηστες θεωρούν-
ται οι βιβλιοθήκες για την εισαγωγή κουμπιών (Buttons) και την ει-
σαγωγή στοιχείων για αλληλεπιδραστικές λειτουργίες εκμάθησης, 
όπως συμβαίνει στην παρούσα πτυχιακή εργασία (Learning Interac-
tions).  

• Actions: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου των ενεργειών του 
προγράμματος στο κάτω μέρος της οθόνης. Αυτές οι ενέργειες απαι-
τούν προγραμματισμό σε Action Script που είναι η γλώσσα προγ-
ραμματισμού του Flash. 

• Behaviors: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου των συμπεριφορών 
του προγράμματος. Αυτές οι συμπεριφορές επιτρέπουν να εισάγουμε 
έτοιμες συναρτήσεις μέσα σε ένα πρόγραμμα της Action Script. 



 

 32 

• Compiler Errors: Εμφανίζονται τα σφάλματα του compiler (μεταφ-
ραστή) 

• Debug Panels: Διόρθωση των Panels 

• Movie Explorer: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου των κινήσεων 
του προγράμματος. Αυτό το παράθυρο εμφανίζει όλες τις κινήσεις 
που υπάρχουν μέσα σε ένα αρχείο του Flash. 

 

• Output: Ανοίγει το παράθυρο Output (έξοδος), το οποίο επιτρέπει να 
εξετάσουμε σε προεπισκόπηση τις μεταβλητές που χρησιμοποιούμε 
στο περιβάλλον δημιουργίας περιεχομένου. 

• Align: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου των επιλογών ευθυγράμ-
μισης (Align) και κατανομής (Distribute) για τα επιλεγμένα αντικεί-
μενα της σκηνής. 

 

• Color: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου των χρωμάτων στο δεξιά 
μέρος της οθόνης. Το παράθυρο αυτό επιτρέπει την επιλογή χρώμα-
τος για γέμισμα ή περίγραμμα στο επιλεγμένο αντικείμενο. 
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• Info: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου των πληροφοριών του 
προγράμματος. 

 

• Swatches: Εμφάνιση/απόκρυψη της παλέτας των χρωμάτων 

• Transform: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου των μετασχηματισ-
μών του προγράμματος. 

 
• Components: Εμφανίζει ένα υπομενού από το οποίο επιλέγουμε ποια 
παράθυρα εξέτασης (Inspector) θα είναι διαθέσιμα στην οθόνη. 

• Component Inspector: Εμφανίζει το παράθυρο εξέτασης των επιμέ-
ρους στοιχείων του επιλεγμένου αντικειμένου, όπως π.χ. μια ερώτηση 
πολλαπλών επιλογών (multiple choice), μια ερώτηση σωστού λάθους 
(true false) κ.λπ. Αυτό το παράθυρο το χρησιμοποιούμε ιδιαίτερα 
παρακάτω για τη δημιουργία των διαφόρων τεστ της πτυχιακής 
εργασίας. 

• Other Panels: Εμφανίζει όλα τα υπόλοιπα παράθυρα του προγράμμα-
τος 
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• Workspace Layout: Επιτρέπει να αποθηκεύσουμε την τρέχουσα διά-
ταξη της οθόνης του προγράμματος (Layout) και να την επαναφέρου-
με όποτε τη χρειαστούμε. Η προεπιλεγμένη διάταξη της οθόνης είναι 
η Default. 

• Hide/Show Panels: Κρύβει/εμφανίζει τα σταθερά παράθυρα του 
προγράμματος. 

• Cascade: Τακτοποιεί όλα τα ανοικτά παράθυρα έτσι ώστε να εμφανί-
ζονται στην οθόνη το ένα μέσα στο άλλο. 

• Tile: Τακτοποιεί όλα τα ανοικτά παράθυρα έτσι ώστε να εμφανίζον-
ται στην οθόνη το ένα δίπλα στο άλλο. 
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Μενού Help    

Θα χρησιμοποιήσουμε τις εντολές του μενού Help 
για να ζητήσουμε βοήθεια από το πρόγραμμα. Οι πιο 
σημαντικές εντολές του μενού αυτού είναι οι εξής: 

• Flash Help: Εμφάνιση/απόκρυψη του παραθύρου 
Help του προγράμματος. 

• Help Resources Online: Επιτρέπει την εύρεση 
βοήθειας σχετικά με το πρόγραμμα από το Διαδίκ-
τυο. 

• What’s New in Flash CS3: Εμφανίζει τα καινούρ-
για στοιχεία της έκδοσης CS3 του προγράμματος σε σχέση με προη-
γούμενες εκδόσεις. 

• Flash Exchange: Μας μεταφέρει στην τοποθεσία Flash Marketplace 
& Exchange, στο Web, από την οποία μπορούμε να ενσωματώσουμε 
δωρεάν διάφορες εφαρμογές της Adobe, όπως το Adobe After Effects 
το Adobe Illustrator κ.λ.π. 

• Manage Extensions: Μας επιτρέπει να εγκαταστήσουμε νέες επεκ-
τάσεις (καταλήξεις) αρχείων, τις οποίες θα αναγνωρίζει το πρόγραμ-
μα. 

• Flash Support Center: Μας μεταφέρει στην τοποθεσία Flash Help 
and Support, η οποία παρέχει υποστήριξη στους χρήστες του προγ-
ράμματος, όπως π.χ. αρχεία εκπαίδευσης (Tutorials), έτοιμα video 
που επεξηγούν τη λειτουργία του προγράμματος, έτοιμα αρχεία κίνη-
σης (motion presets) κ.λ.π. 

• Flash Developer Center: Μας μεταφέρει στην τοποθεσία Flash De-
veloper Center, η οποία παρέχει εξειδικευμένη βοήθεια στους χρήστες 
του προγράμματος, όπως π.χ. προγραμματισμό με ActionScript (εν-
σωματωμένη γλώσσα προγραμματισμού του προγράμματος), εκμά-
θηση της κατασκευής επαγγελματικών video με το πρόγραμμα κ.λ.π. 

• Adobe Online Forums: Μας συνδέει on-line με διάφορες ομάδες 
χρηστών του προγράμματος (forums) από τις οποίες μπορούμε να ζη-
τήσουμε κάποια βοήθεια. 
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• Adobe Training: Παρέχει τη δυνατότητα της εκπαίδευσης πάνω στο 
πρόγραμμα, η οποία προσφέρεται από την κατασκευάστρια εταιρεία 
του προγράμματος. 

• Registration: Επιτρέπει την εγγραφή του νόμιμου χρήστη μέσα στη 
βάση δεδομένων της εταιρείας του προγράμματος. Με αυτό τον τρό-
πο παρέχεται η δυνατότητα της αποστολής ενημερωτικών σημειωμά-
των (newsletters) προς τους χρήστες του προγράμματος για τυχόν α-
ναβαθμίσεις, για νέα προϊόντα κ.λ.π. 

• Activate: Επιτρέπει την άμεση ενεργοποίηση του προγράμματος μέσω 
Internet. 

• Deactivate: επιτρέπει την απενεργοποίηση του προγράμματος μέσω 
Internet. 

• Updates: Επιτρέπει τη λήψη ενημερώσεων του προγράμματος μέσω 
Internet. 

• About Adobe Flash CS3 Professional: Ανοίγει το παράθυρο διαλό-
γου About Flash, το οποίο δείχνει την έκδοση του προγράμματος. 
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6. Βασικά στοιχεία και τρόπος λειτουργίας προγράμματος 

Εξερεύνηση του Χώρου Εργασίας του Flash 
 

O χώρος εργασίας του Flash είναι μια μεγάλη περιοχή η οποία ονο-
μάζεται Σκηνή (Scene) και η οποία συνορεύει στο πάνω μέρος της με τη 
Χρονική Γραμμή (Timeline). Στο τμήμα αυτό δημιουργούμε την κίνηση 
χρησιμοποιώντας τα απλά καρέ (frames) αλλά και τα καρέ κλειδιά (key-
frames). Η σκηνή του Flash (Scene) είναι το σκηνικό της ταινίας όπου ο 
προγραμματιστής κάνει το σκηνοθέτη. Εδώ καθορίζεται που θα τοποθετη-
θούν τα αντικείμενα που δημιουργούνται και στα οποία μπορούμε να δώ-
σουμε κίνηση χρησιμοποιώντας τη Χρονική Γραμμή ή Γραμμή Χρόνου 
(Timeline). 
 

 

Κάθε παράθυρο που εμφανίζεται στην κάτω πλευρά της σκηνής πε-
ριέχει τον τίτλο του στον οποίο όταν κάνουμε κλικ παρουσιάζεται μια δι-
αφορετική ομάδα εντολών ή επιλογών για να μεταβάλουμε τις παραμέτ-
ρους των στοιχείων της ταινίας.  

Στα δεξιά της σκηνής βρίσκεται η βιβλιοθήκη του προγράμματος 
(Library), η οποία μας επιτρέπει να βλέπουμε τα αντικείμενα (όπως π.χ. 
εικόνες, ήχους, video κ.λ.π.) που περιέχει και τα οποία μπορούμε να σύ-
ρουμε μέσα στη σκηνή στο τρέχον καρέ. Επίσης υπάρχει το παράθυρο 
Align & Info & Transform, το οποίο ανάλογα με την επιλογή που θα 
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χρησιμοποιήσουμε μας επιτρέπει να επεξεργαστούμε διάφορα αντικείμε-
να ή να πάρουμε πληροφορίες ή να ευθυγραμμίσουμε τα επιλεγμένα αν-
τικείμενα της σκηνής μεταξύ τους. 

Στα αριστερά της σκηνής βρίσκεται η εργαλειοθήκη (Tools). Χρη-
σιμοποιούμε τα εργαλεία της εργαλειοθήκης για να δημιουργήσουμε και 
να χρωματίσουμε ή να μετατρέψουμε τα αντικείμενα καθώς και για να 
αλλάξουμε την όψη της σκηνής. Επίσης με τα εικονίδια αυτά μπορούμε 
να αλλάξουμε τη μεγέθυνση της σκηνής, να επιλέξουμε τα χρώματα γε-
μίσματος και περιγράμματος καθώς επίσης και τις επιλογές για κάθε ερ-
γαλείο. 

Πιο συγκεκριμένα η εργαλειοθήκη αποτελείται από τα παρακάτω ερ-
γαλεία: 

 

- Tο πρώτο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο επιλογής (Selec-
tion Tool) και επιτρέπει την επιλογή των αντικειμένων.  

- Tο δεύτερο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο υποεπιλογής 
(Subselection Tool) και επιτρέπει την επιλογή επιμέρους στοιχε-
ίων των αντικειμένων. Για παράδειγμα σε ένα ορθογώνιο επιτ-
ρέπει την επιλογή μόνο του γεμίσματός του ή του περιγράμμα-
τός του.  

- Tο τρίτο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο ελεύθερου με-
τασχηματισμού (Free Transform Tool) και επιτρέπει την τυχαία 
επεξεργασία των αντικειμένων που σχεδιάζουμε, όπως για πα-
ράδειγμα την περιστροφή, τη στρέβλωση, τη μετακίνηση του 
περιγράμματος έξω από το γέμισμα κ.λ.π.  

- Tο τέταρτο εργαλείο  που είναι μαζί με το τρίτο ονομάζε-
ται εργαλείο μετασχηματισμού γεμίσματος ντεγκραντέ (Gra-
dient Transform Tool) και επιτρέπει την επεξεργασία του ντεγ-
κραντέ γεμίσματος που έχει εφαρμοστεί σε κάποιο αντικείμενο. 
Με το όρο ντεγκραντέ γέμισμα εννοούμε ένα γέμισμα δια-
βάθμισης, το οποίο εφαρμόζεται από το εργαλείο γεμίσματος 

 που περιγράφεται παρακάτω  

- Tο πέμπτο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο λάσου (Lasso 
Tool) και επιτρέπει την τυχαία (ελεύθερη) επιλογή αντικειμένων 
με το ποντίκι. 

- Tο έκτο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο 
πένας (Pen Tool) και επιτρέπει την τυχαία (ελε-
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ύθερη) σχεδίαση γραμμών αλλά και κλειστών σχημάτων με το 
ποντίκι. Το εργαλείο αυτό περιέχει και επιμέρους εργαλεία, τα 
οποία εμφανίζονται όταν πατήσουμε σταθερά με το ποντίκι πά-
νω του. Αυτά είναι το Add Anchor Point Tool, το οποίο επιτ-
ρέπει την προσθήκη κόμβων (σημείων) πάνω σε μια καμπύλη 
που έχουμε σχεδιάσει, το Delete Anchor Point Tool, το οποίο 
επιτρέπει τη διαγραφή κόμβων και τέλος το Convert Anchor 
Point Tool, το οποίο επιτρέπει την αλλαγή της κλίσης μιας καμ-
πύλης σε κάποιο κόμβο. 

Tο έβδομο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο κειμένου (Text 
Tool) και επιτρέπει την πληκτρολόγηση κειμένου μέσα στη 
σκηνή. 

- Tο όγδοο εργαλείο   ονομάζεται εργαλείο γραμμής (Line 
Tool) και επιτρέπει τη σχεδίαση γραμμών. Για οριζόντιες ή κα-
τακόρυφες γραμμές πρέπει να πατήσουμε συγχρόνως και το 
πλήκτρο Shift. 

-  Tο ένατο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο ορθογωνίων 
(Rectangle Tool) και επιτρέπει τη σχεδίαση τετραγώνων ή γενι-
κότερα ορθογωνίων. Για τα τετράγωνα απαιτείται το σταθερό 
πάτημα του πλήκτρου Shift. 

 Αν πατήσουμε σταθερά με το ποντίκι πάνω 
στο εικονίδιο αυτό, εμφανίζεται το εργαλείο 
ελλείψεων (Oval Tool) που επιτρέπει τη σχε-
δίαση κύκλων ή γενικότερα ελλείψεων, (για 
τους κύκλους απαιτείται το σταθερό πάτημα 

του πλήκτρου Shift), τα εργαλεία Rectangle Primitive Tool και 
Oval Primitive Tool που επιτρέπουν την επεξεργασία των ορ-
θογωνίων και των ελλείψεων αντίστοιχα, καθώς επίσης και το 
εργαλείο Polystar Tool, το οποίο επιτρέπει τη σχεδίαση πολυ-
γώνων. 

- Tο δέκατο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο πένας (Pencil 
Tool) και επιτρέπει την ελεύθερη σχεδίαση μέσα στη σκηνή. Το 
πάχος, το χρώμα και ο τύπος της γραμμής που χρησιμοποιούμε 
για τη σχεδίαση ρυθμίζεται από τις επιλογές που εμφανίζονται 
στο κάτω μέρος της οθόνης στην καρτέλα Properties, όπως φα-
ίνεται παρακάτω:  
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- Tο ενδέκατο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο πινέλου 
(Brush Tool) και επιτρέπει την ελεύθερη σχεδίαση μέσα στη 
σκηνή αλλά με τη βοήθεια ενός πινέλου με πάχος και όχι ενός 
μολυβιού όπως νωρίτερα. Και πάλι οι παράμετροι σχεδίασης 
εμφανίζονται στο κάτω μέρος της οθόνης στην καρτέλα Proper-
ties, όπως φαίνεται παρακάτω: 

 

- Tο επόμενο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο μελανιού (Ink 
Bottle Tool) και επιτρέπει την τοποθέτηση περιγράμματος σε 
αντικείμενα της σκηνής, όπως φαίνεται στο παράδειγμα που α-
κολουθεί: 

 
Οι παράμετροι σχεδίασης εμφανίζονται στο κάτω μέρος της ο-
θόνης στην καρτέλα Properties, όπως φαίνεται παρακάτω: 

 

- Tο επόμενο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο γεμίσματος 
(Paint Bucket Tool) και επιτρέπει την τοποθέτηση/αλλαγή χρώ-
ματος σε αντικείμενα της σκηνής, όπως φαίνεται στο παράδειγ-
μα που ακολουθεί: 
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- Tο επόμενο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο σταγονόμετ-
ρου (Eyedropper Tool) και επιτρέπει να πάρουμε από τη σκηνή 
χρώμα περιγράμματος ή χρώμα γεμίσματος και να το χρησιμο-
ποιήσουμε σε κάποιο άλλο αντικείμενο της σκηνής με το εργα-
λείο μελανιού  ή με το εργαλείο γεμίσματος . Έχει ση-
μασία το που θα τοποθετήσουμε το σταγονόμετρο πάνω στο αν-
τικείμενο της σκηνής. Πιο συγκεκριμένα αν το τοποθετήσουμε 
στο περίγραμμα του αντικειμένου τότε θα πάρουμε (αντιγράψο-
υμε) το χρώμα περιγράμματος, διαφορετικά αν το τοποθετήσου-
με μέσα στο αντικείμενο τότε θα πάρουμε (αντιγράψουμε) το 
χρώμα γεμίσματος. Αυτά εμφανίζεται στο κάτω μέρος της εργα-
λειοθήκης, όπως φαίνεται στην εικόνα που ακολουθεί: 

 

- Tο επόμενο εργαλείο  ονομάζεται εργαλείο γόμας (Eraser 
Tool) και επιτρέπει να διαγράψουμε ολόκληρα αντικείμενα της 
σκηνής ή μόνο ένα τμήμα τους. Στη χρήση του εργαλείου αυτο-
ύ, έχει σημασία ποια επιλογή θα χρησιμοποιήσουμε με την πα-
ράμετρο "Options" που εμφανίζεται στο αριστερό μέρος της ο-
θόνης. Η προεπιλεγμένη επιλογή είναι η Erase Normal, η οποία 
διαγράφει τόσο το γέμισμα όσο και το περίγραμμα των αντικει-

μένων. Η επιλογή Erase Fills διαγράφει μόνο 
τα γεμίσματα των αντικειμένων, η επιλογή  
Erase Lines διαγράφει μόνο τα περιγράμματα 
των αντικειμένων, η επιλογή  Erase Selected 
Fills διαγράφει μόνο τα επιλεγμένα γεμίσματα 

των αντικειμένων και τέλος η επιλογή Erase Inside διαγράφει 
ότι υπάρχει στο εσωτερικό των αντικειμένων. 

Το εικονίδιο Faucet  διαγράφει όταν ενεργοποιηθεί τα γε-
μίσματα και/ή τα περιγράμματα των αντικειμένων στα οποία 
κάνουμε κλικ με το ποντίκι. 

 Επίσης υπάρχει και το εικονίδιο του χεριού  (Hand Tool), 
το οποίο επιτρέπει τη μετακίνηση ολόκληρου του σχεδίου μέσα 
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στη οθόνη. Αυτό διευκολύνει την ευκολότερη επεξεργασία του 
σχεδίου και αντικαθιστά τις γραμμές κύλισης. Το εργαλείο του 
φακού ή αλλιώς εργαλείο μεγέθυνσης  (Zoom Tool) επιτρέ-
πει να μεγεθύνουμε ή να σμικρύνουμε το σχέδιο. Η τελευταία 
εντολή εξαρτάται από την επιλογή Options που εμφανίζεται στο 

αριστερό μέρος της οθόνης.  

 

Τέλος έχουμε τα εργαλεία για την αλλαγή των χρωμάτων πε-
ριγράμματος και γεμίσματος ενός αντικειμένου. Πιο συγ-
κεκριμένα το πρώτο εικονίδιο  ονομάζεται χρώμα περιγ-
ράμματος (Stroke Color) και επιτρέπει τον επανακαθορισμό του 
χρώματος του περιγράμματος των αντικειμένων. Το δεύτερο ει-
κονίδιο  ονομάζεται χρώμα γεμίσματος (Fill Color) και 
επιτρέπει τον επανακαθορισμό του χρώματος του γεμίσματος 
των αντικειμένων. Το επόμενο εικονίδιο   ονομάζεται Black 
and White και επιτρέπει να καθορίσουμε τα προεπιλεγμένα 
χρώματα του προγράμματος που είναι το λευκό για χρώμα πε-
ριγράμματος και το μαύρο για χρώμα γεμίσματος. Το τελευταίο 
εικονίδιο ονομάζεται Swap Colors  και επιτρέπει την εναλ-
λαγή των χρωμάτων γεμίσματος και περιγράμματος. 

     
 

 
 

Το τελευταίο τμήμα εμφανίζει –όπως αναφέραμε- τις επιμέρους 
επιλογές για το τρέχον εργαλείο. Oι επιλογές ενός εργαλείου ε-
λέγχουν και ρυθμίζουν την απόδοση του εργαλείου. Av ένα ερ-
γαλείο δεν έχει επιμέρους επιλογές τότε το τμήμα αυτό θα εί-
ναι κενό. Δίπλα φαίνονται ενδεικτικά οι επιμέρους επιλογές 
των εργαλείων: Pen Tool, Lasso Tool και Brush Tool.   
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Ταινία (αρχείο) του Flash 
 

To προκαθορισμένο μέγεθος μιας ταινίας του Flash είναι 550 pixels 
επί 400 pixels σε άσπρο φόντο και ο ρυθμός εναλλαγής καρέ είναι 12 πλαί-
σια το δευτερόλεπτο (12 fps). Av θέλουμε διαφορετικό μέγεθος, φόντο ή 
ρυθμό εμφάνισης των πλαισίων της ταινίας πρέπει να αλλάξουμε αυτές τις 
προκαθορισμένες ρυθμίσεις. Για να εμφανιστεί το παράθυρο των αλλαγών 
πρέπει να κάνουμε διπλό κλικ πάνω στο εικονίδιο  οπότε ανοίγει στην 
οθόνη το παράθυρο Document Properties που φαίνεται παρακάτω: 

 

 
 
Η προεπιλεγμένη τιμή αναφορικά με το μέγεθος του αρχείου (σκηνής) 

είναι 550 px x 400 px. Εναλλακτικά μπορούμε να ταιριάξουμε το μέγεθος 
του αρχείου με το μέγεθος του χαρτιού του εκτυπωτή (Printer) ή με το προε-
πιλεγμένο μέγεθος του προγράμματος. To ελάχιστο μέγεθος της σκηνής εί-
ναι 18 x 18 pixels και το μέγιστο 2880 x 2880 pixels. Μπορούμε να ορί-
σουμε μια οποιαδήποτε τιμή ανάμεσα σε αυτές τις ακραίες τιμές για το 
ύψος και το πλάτος της σκηνής σύμφωνα με τις απαιτήσεις της ταινίας. 

Για να προσαρμόσουμε το μέγεθος της σκηνής στα περιεχόμενα, κά-
νουμε κλικ στο κουμπί . To Flash καθορίζει ένα ίσο όριο γύρω 
από το περιεχόμενο της Σκηνής σε όλες τις πλευρές. Για να ρυθμίσουμε το 
μέγεθος της σκηνής στο μέγιστο διαθέσιμο χώρο εκτύπωσης κάνουμε κλικ 

στο κουμπί . Αυτή η περιοχή είναι ίση με το μέγεθος του χαρτιού 
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μείον το τρέχον περιθώριο, όπως αυτό ορίστηκε στο παράθυρο διαλόγου 
Page Setup.  

Μπορούμε να ορίσουμε ένα νέο χρώμα φόντου (Background color) 
όπως και διαφορετική μονάδα μέτρησης των αποστάσεων. Ορίζουμε επί-
σης και τον επιθυμητό αριθμό πλαισίων (καρέ) ανά δευτερόλεπτο. Η τιμή 
12 είναι πολύ καλή και μεγαλύτερες τιμές μεγαλώνουν το μέγεθος του αρ-
χείου. 
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Χρονική Γραμμή ή Γραμμή Χρόνου (Timeline) 
 

Μια ταινία (δηλ. ένα αρχείο του Flash) αποτελείται από ένα σύνολο 
επιπέδων ή στρωμάτων (layers) και επίσης από καρέ (frames). Οι κύριες 
αλλαγές γίνονται στα καρέ κλειδιά και αν σύρουμε την κεφαλή της αναπα-
ραγωγής (play head) πάνω από ένα τέτοιο καρέ τότε εκτελείται μια ενέργε-
ια. H Χρονική Γραμμή (Timeline) αποτελείται από καρέ, επίπεδα ή στρώ-
ματα (layers) και την κεφαλή αναπαραγωγής (play head). Στη πρώτη σειρά 
του παραθύρου της Χρονικής Γραμμής υπάρχει ο μετρητής της Γραμμής 
Χρόνου που δείχνει το πλήθος των καρέ. Η τελευταία σειρά του παραθύ-
ρου της Γραμμής Χρόνου περιέχει την κατάστασή της, δηλαδή τον αριθμό 
του επιλεγμένου καρέ (π.χ. 80), το πλήθος των καρέ ανά δευτερόλεπτο 
(π.χ. 12.0 fps = frames per second = καρέ ανά δευτερόλεπτο) και το συνο-
λικό χρόνο της ταινίας (π.χ. 6.6 sec) όπως φαίνεται στην εικόνα που ακο-
λουθεί. 

 
 

 

Σύμβολα και στιγμιότυπα (Symbols and Instances) 
 

Ένα σύμβολο (symbol) δημιουργείται με δύο τρόπους: Είτε με με-
τατροπή είτε με δημιουργία. Πιο συγκεκριμένα όταν ένα γραφικό αντι-
κείμενο μετατρέπεται σε σύμβολο (symbol) κάνουμε δεξί κλικ επάνω 
του à Convert to Symbol à το Flash αποθηκεύει στη Βιβλιοθήκη (Li-
brary) όλες τις σχετικές οδηγίες που χρειάζονται για την αναπαραγωγή 
του αντικειμένου. Έτσι, ένα σύμβολο αποθηκεύεται μια φορά στη Βιβλι-
οθήκη και μπορεί να χρησιμοποιηθεί πολλές φορές χωρίς να προσθέτον-
ται επιπλέον στοιχεία στο αρχείο, κάτι το οποίο μειώνει κατά πολύ το μέ-
γεθός του. Κάθε φορά που χρησιμοποιούμε ένα σύμβολο σε μια ταινία, το 
Flash δημιουργεί ένα στιγμιότυπο (instance) του αρχικού συμβόλου. 
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Όταν δημιουργούμε ένα σύμβολο, αναθέτουμε σ’ αυτό μια συμπε-
ριφορά. Υπάρχουν τρεις συμπεριφορές συμβόλων που είναι : 

 

Α. Τα σύμβολα στα οποία θα ανατεθεί η συμπεριφορά Γραφικού 
(Graphic) είναι στατικές εικόνες που τοποθετούνται κατά μήκος της 
Χρονικής Γραμμής. Μπορούμε να δώσουμε κίνηση σε στιγμιότυπα γραφι-
κών συμβόλων αλλάζοντας το μέγεθος, θέση, ή περιστροφή κατά μήκος 
της Χρονικής Γραμμής. 

 Β. Τα σύμβολα στα οποία θα ανατεθεί η συμπεριφορά Κουμπιού 
(Button) είναι στοιχεία αλληλεπίδρασης τα οποία αντιδρούν στα κλικ του 
ποντικιού και στα περάσματα του από πάνω τους (rollovers). Μπορούμε να 
αναθέσουμε ένα διαφορετικό γραφικό σε κάθε κατάσταση περάσματος 
(rollover). Μπορούμε να προσθέσουμε ήχους σε κουμπιά καθώς και ενέργει-
ες.  

Γ. Τα σύμβολα στα οποία θα ανατεθεί η συμπεριφορά Αποσπάσμα-
τος Ταινίας (movie clip) είναι επαναχρησιμοποιήσιμα κομμάτια anima-
tion με τις δικές τους Χρονικές Γραμμές. Τα αποσπάσματα Ταινίας παίζουν 
ανεξάρτητα από τη Χρονική Γραμμή της ταινίας.  

Μπορούμε να δημιουργήσουμε ένα σύμβολο για οποιοδήποτε αντι-
κείμενο το οποίο θα χρησιμοποιηθεί περισσότερες από μια φορές σε μια 
ταινία. Κάτι τέτοιο όχι μόνο μειώνει το μέγεθος αρχείου της ολοκληρωμέ-
νης παραγωγής αλλά μειώνει και το ποσό του χρόνου το οποίο καταναλώ-
νουμε για να δημιουργήσουμε γραφικά στοιχεία. Για να δημιουργήσουμε 
ένα νέο σύμβολο εκτελούμε την εντολή: Insert à New symbol ή χρησι-
μοποιούμε το συνδυασμό των πλήκτρων Ctrl και F8, οπότε εμφανίζεται 
το παράθυρο (πλαίσιο διαλόγου) Insert à Create New Symbol Proper-
ties που φαίνεται παρακάτω:  
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 Στη συνέχεια, εισάγουμε ένα όνομα για τo σύμβολο και επιλέγουμε 
μια συμπεριφορά μεταξύ των τριών που εμφανίζονται, δηλ. Movie clip, 
Button και Graphic. Τέλος, κάνοντας κλικ στο κουμπί  εμφα-
νίζεται το παράθυρο επεξεργασίας του συμβόλου. Με τη βοήθεια των 
εργαλείων σχεδιασμού δημιουργούμε το νέο γραφικό ή εισάγουμε στοι-
χεία που δημιουργήθηκαν με άλλα προγράμματα. Στην εικόνα που ακο-
λουθεί φαίνεται ένα παράδειγμα δημιουργίας ενός κουμπιού (Button) με 
όνομα Button1. 

 
 

Παρατηρούμε ότι αποτελείται από 4 καταστάσεις που είναι οι εξής: 
- Up: εμφάνιση του κουμπιού όταν το ποντίκι δεν είναι πάνω στο 
κουμπί. 

- Over: εμφάνιση του κουμπιού όταν το ποντίκι βρεθεί πάνω στο 
κουμπί. 

- Down: εμφάνιση του κουμπιού καθώς κάνουμε κλικ πάνω του. 
- Hit: προσδιορίζει την περιοχή που ανταποκρίνεται στο κλικ του 
ποντικιού. Αυτή η περιοχή δεν εμφανίζεται στο SWF αρχείο. 

Όταν τελειώσουμε με την επεξεργασία του κουμπιού, πατάμε στο ει-
κονίδιο  και βγαίνουμε από την κατάσταση επεξεργασίας του κο-
υμπιού και επιστρέφουμε στην κανονική κατάσταση του προγράμματος. 

 

Κείμενο στο Flash 
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Αφού κατασκευάσουμε τα οπτικά στοιχειά του περιβάλλοντος, μπορο-
ύμε να προσθέσουμε κάποιο κείμενο στη σελίδα. Υπάρχουν διάφοροι τύποι 
κειμένων που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στο Flash. Οι τρεις κύριοι τύποι 
κειμένου είναι το στατικό κείμενο, το δυναμικό, και το κείμενο εισαγω-
γής. Κάθε τύπος έχει ένα συγκεκριμένο σκοπό. Πιο συγκεκριμένα: 

• Στατικό: αυτό είναι το κείμενο που δεν αλλάζει. Χρησιμοποιούμε 
στατικό κείμενο για διάφορα πράγματα όπως τίτλους, ετικέτες ή πε-
ριγραφικό κείμενο. 

• Δυναμικό: αυτό είναι κείμενο που βρίσκεται σε ένα έγγραφο έξω από 
το Flash αρχείο και προστίθεται ή τροποποιείται, προγραμματιστικά, 
μέσω της action script. Αυτά τα πεδία μπορούν επίσης να δημιουργη-
θούν με Action script. 

• Εισαγωγή: όπως υπονοεί και το όνομά του, αυτό το κείμενο μπορεί 
να το εισάγει ένας χρήστης. Μπορούμε να δημιουργήσουμε και να 
τροποποιήσουμε αυτά τα πεδία προγραμματιστικά. 

Μπορούμε να αλλάξουμε το τύπο του πεδίου κειμένου οποιαδήποτε 
στιγμή, επιλέγοντας το πεδίο του κειμένου και χρησιμοποιώντας το εικονί-

διο  στο παράθυρο Properties που εμφανίζεται στο κάτω μέρος της 
οθόνης. 

 

Όταν προστίθεται κείμενο σε ένα έγγραφο του Flash πρέπει να επιλέ-
ξουμε αν το κείμενο θα εμφανίζεται χρησιμοποιώντας ενσωματωμένες 
γραμματοσειρές ή γραμματοσειρές συσκευών. Πιο συγκεκριμένα: 

• Ενσωματωμένες γραμματοσειρές: Η συγκεκριμένη γραμματοσειρά 
ενσωματώνεται στο SWF αρχείο. Το πλεονέκτημα εδώ είναι η δυνα-
τότητα που χρησιμοποιείτε στην ταινία οποιαδήποτε γραμματοσειρά 
έχουμε. Το μειονέκτημα είναι ότι η γραμματοσειρά αυξάνει το μέγε-
θος του τελικού αρχείου. 

• Γραμματοσειρά συσκευών: Οι γραμματοσειρές συσκευών είναι οι 
γραμματοσειρές στον υπολογιστή του χρήστη. Η χρησιμοποίηση 
συσκευών γραμματοσειρών μειώνει το μέγεθος του τελικού αρχείου, 
αλλά εάν η επιλεγμένη γραμματοσειρά δεν είναι εγκατεστημένη στον 
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υπολογιστή του χρήστη, θα χρησιμοποιηθεί μια σειρά αντικατάστα-
σης.  
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Ταινία και ήχος 
 

Για να δώσουμε κίνηση (animation) στα αντικείμενα που δημιουρ-
γούμε πρέπει να χρησιμοποιήσουμε τη Χρονική Γραμμή ή Γραμμή Χρό-
νου (Timeline).  

 

 
 

Αυτή αποτελείται από ακίνητα στιγμιότυπα που ονομάζονται καρέ 
(frames). Τα πιο σημαντικά γεγονότα, όπως η αλλαγή θέσης και σχήματος 
ή χρώματος ενός αντικειμένου, λαμβάνουν χώρα σε καρέ κλειδιά 
(keyframes). Με άλλα λόγια καρέ κλειδί είναι ένα καρέ στο οποίο συμβα-
ίνει μια αλλαγή κατάστασης. Av τοποθετήσουμε περισσότερα καρέ μετα-
ξύ των καρέ κλειδιών τότε το χρονικό διάστημα γίνεται μεγαλύτερο, ενώ 
στην αντίθετη περίπτωση γίνεται μικρότερο.  

Στο πάνω μέρος της Χρονικής Γραμμής βρίσκεται ένας χάρακας 
χρόνου, ο οποίος χωρίζεται σε πλαίσια. Κάθε μικρό κατακόρυφο σημάδι 
αντιπροσωπεύει ένα πλαίσιο από την κίνηση. To κόκκινο ορθογώνιο με 
μια κατακόρυφη γραμμή ονομάζεται κεφαλή αναπαραγωγής (play head). 
H κεφαλή αναπαραγωγής υποδεικνύει το τρέχον (ενεργό) πλαίσιο της ται-
νίας. 

Ο ρυθμός εναλλαγής των πλαισίων μιας ταινίας μετριέται σε πλαί-
σια ανά δευτερόλεπτο (fps). O προκαθορισμένος ρυθμός εναλλαγής πλαι-
σίων του Flash είναι 12 fps, το οποίο –όπως ήδη αναφέραμε- είναι ικανο-
ποιητικός για τις περισσότερες ταινίες. Av συγκεντρώνεται πολύ δράση σε 
μικρό χρονικό διάστημα ο προκαθορισμένος ρυθμός ίσως έχει σαν αποτέ-
λεσμα σπαστή κίνηση. H αύξηση του ρυθμού εναλλαγής δημιουργεί μια πιο 
ομαλή κίνηση αλλά αυξάνει το μέγεθος του αρχείου, γεγονός που πρέπει 
να λάβουμε σοβαρά υπ' όψιν αν σκοπεύουμε να εμφανίσουμε την παραγω-
γή του Flash στο Διαδίκτυο. 
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Επεξεργασία ήχου 
 

Στο Flash υπάρχουν συμβάντα ήχου και ήχοι ροής.  

a) Οι ήχοι συμβάντων αναπαράγονται ανεξάρτητα από τη Χρο-
νική Γραμμή. Ένας ήχος συμβάντος είναι συγχρονισμένος με 
ένα πλαίσιο ή κουμπί και αναπαράγεται μέχρι να ολοκληρωθεί.  

b) Oι ήχοι ροής είναι συνδεδεμένοι με τη Χρονική Γραμμή για 
αναπαραγωγή. Oι ήχοι ροής αρχίζουν να αναπαράγονται όταν 
έχουν κατέβει αρκετά δεδομένα για την αναπαραγωγή των 
πρώτων πλαισίων (streaming).  

Μπορούμε επίσης να αναθέσουμε ήχους σε κουμπιά. Έτσι, μπορο-
ύμε να προσθέσουμε έναν ήχο στο πλαίσιο Over ενός κουμπιού για να 
ειδοποιήσουμε τον χρήστη ότι ο δείκτης του ποντικιού βρίσκεται άνω 
από ένα ενεργό κουμπί ή να τον προσθέσουμε στο πλαίσιο Down για 
να ειδοποιήσουμε τον χρήστη ότι έκανε επιτυχώς κλικ στο κουμπί. 
 
 

Εισαγωγή ήχου 
 

To Flash διαθέτει μια βιβλιοθήκη ηχητικών εφέ τα οποία μπορούμε 
να προσθέσουμε σε ένα πλαίσιο ή κουμπί. Av όμως θέλουμε μπορούμε 
να προσθέσουμε ένα νέο μουσικό θέμα ή κάποιο δικό μας ηχητικό εφέ 
σε μια ταινία. To Flash αναγνωρίζει μόνο τους τύπους αρχείων ήχου 
WAV και MP3.  

Για να εισάγουμε ένα αρχείο ήχου στο Flash, εκτελούμε την εντολή File 
à Ιmport à Import to Library και στη συνέχεια επιλέγουμε από το All 
Sound Formats την τοποθεσία του αρχείου ήχου που θέλουμε να εισάγο-
υμε. Τέλος, κάνουμε κλικ στο κουμπί Open για να εισαχθεί ο ήχος. O ει-
σηγμένος ήχος προστίθεται στη Βιβλιοθήκη και ένα μικρό εικονίδιο ηχείου 
υποδεικνύει τον ήχο. Όταν επιλεγεί, εμφανίζεται η κυματομορφή του ή-
χου στο παράθυρο Library. Για να ακούσουμε τον ήχο, κάνουμε κλικ στο 
κουμπί αναπαραγωγής. Αν θέλουμε ο ήχος να εισαχθεί μέσα στο αρχείο 
(δηλ. μέσα στη σκηνή) και όχι μέσα στη βιβλιοθήκη, τότε εκτελούμε την εν-
τολή File à Ιmport à Import to Stage. 
 

Προσθήκη Ήχου σε Κουμπί 
 

Oι ήχοι συνήθως προστίθενται στα πλαίσια Over και Down ενός κο-
υμπιού.  
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• Ένας ήχος που προστίθεται στο πλαίσιο Over αναπαράγεται 
όταν ο δείκτης του ποντικιού περάσει πάνω από αυτό.  

• Ένας ήχος που προστίθεται στο πλαίσιο Down ενός κουμπιού 
αναπαράγεται όταν ο χρήστης κάνει κλικ στο κουμπί.  

• Ένας ήχος ο οποίος προστίθεται στο καρέ Up αναπαράγεται 
όταν ο δείκτης του ποντικιού βρίσκεται έξω από την περιοχή-
στόχο του κουμπιού αφού έχει περάσει πρώτα πάνω από αυτό.  

• Ένας ήχος που προστίθεται στο καρέ Hit ενός κουμπιού ανα-
παράγεται όταν ο χρήστης απελευθερώσει το κουμπί του 
ποντικιού αφού κάνει κλικ. 

Για να δημιουργήσουμε ένα κουμπί με ηχητική αντίδραση 
1 Κάνουμε διπλό κλικ σε ένα κουμπί στη Βιβλιοθήκη για να ανοί-

ξουμε το κουμπί στη λειτουργία επεξεργασίας συμβόλων. 
2 Επιλέγουμε timeline/Layer από το μενού Insert. Δίνουμε ένα νέο 

όνομα στο επίπεδο που δημιουργήσαμε, π.χ. έστω sound. 
3 Επιλέγουμε το καρέ Over, και στη συνέχεια επιλέγουμε Blank 

Keyframe από το μενού Insert.  
4 Επιλέγουμε έναν ήχο και στη συνέχεια τον σύρουμε στη σκηνή. To 

Flash εμφανίζει την κυματομορφή του ήχoυ στο πλαίσιο. 
5 Επιλέγουμε το πλαίσιο Down, και στη συνέχεια επιλέγουμε Blank 

Keyframe από το μενού Insert.  
6 Επιλέγουμε έναν ήχο από τη βιβλιοθήκη και στη συνέχεια τον σύ-

ρουμε στη σκηνή. Στο καρέ Down εμφανίζεται μια κυματομορφή. 
7 Με ένα κλικ στο κουμπί της τρέχουσας σκηνής εγκαταλείπουμε τη 

λειτουργία επεξεργασίας συμβόλων. Όλα τα στιγμιότυπα του κο-
υμπιού τα οποία χρησιμοποιούνται στην ταινία θα αντιδρούν πλέον 
ηχητικά όταν εκδοθεί η ταινία. 

 
Av προσθέσουμε κάποιο ήχο στο καρέ Hit του κουμπιού, πρέπει να 

υπάρχει ένα γραφικό στο καρέ Hit, διαφορετικά, δεν θα λειτουργήσει το 
κουμπί αυτό, ούτε θα αναπαραχθεί ήχος. 

 
Στην εικόνα που ακολουθεί, φαίνεται ένα παράδειγμα δημιουργίας κο-

υμπιού με ήχο, στο οποίο έχουμε καταχωρήσει κάποιον ήχο μόνο στη λει-
τουργία Up. 
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Στην επόμενη εικόνα που ακολουθεί, φαίνεται ένα παράδειγμα δημιουρ-

γίας κουμπιού με ήχο, στο οποίο έχουμε καταχωρήσει διαφορετικούς ήχους 
στις λειτουργίες Up, Over και Down. Για να είναι αυτό εφικτό, έχουμε εκ-
χωρήσει προηγουμένως σε κάθε μια από αυτές τις τρεις λειτουργίες ένα κα-
ρέ κλειδί (keyframe).  
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Ηχητική επένδυση μιας ταινίας 
 

Το μουσικό υπόβαθρο που θα επιλέξουμε για μια ταινία του Flash 
καθορίζεται από το περιεχόμενό της, όπως π.χ. κλασσική μουσική για μια 
εμπορική ιστοσελίδα, μουσική rock για μια σελίδα με ρυθμό κ.ο.κ. 

Για να προσθέσουμε μουσική επένδυση σε μια ταινία του Flash 
(δηλ. κάποιο αρχείο ήχου), δημιουργούμε ένα νέο επίπεδο (Layer) από το 
μενού Ιnsert και το ονομάζουμε με ένα όνομα της επιλογής μας, π.χ. 
Mysound. Καθορίζουμε πότε θα αρχίζει η αναπαραγωγή της μουσικής ε-
πένδυσης και στη συνέχεια εισάγουμε ένα βασικό καρέ σε εκείνο το σημε-
ίο της ταινίας.  

Για να αρχίσει η μουσική επένδυση στο πρώτο καρέ, κάνουμε κλικ 
στο πρώτο καρέ του επιπέδου Mysound. Στο παράθυρο των ιδιοτήτων κά-
νουμε κλικ στο τρίγωνο δεξιά του πεδίου Sound για να ανοίξει το μενού 
όλων των αρχείων ήχου που είναι αποθηκευμένοι στη βιβλιοθήκη του 
προγράμματος, οπότε κάνουμε κλικ σε έναν ήχο για να τον επιλέξουμε.  

 

Αν δεν έχουμε αρχεία ήχου μέσα στη βιβλιοθήκη του προγράμ-
ματος, θα πρέπει πρώτα να τα εισάγουμε με την εντολή: File à Import 
à Import to Library à επιλέγουμε κάποιο αρχείο ήχου à Άνοιγμα 
(Open) à αυτό εισάγεται και τοποθετείται μέσα στη βιβλιοθήκη του 
προγράμματος.  

Στη Γραμμή Χρόνου (Timeline) εμφανίζεται η κυματομορφή του 
ήχου, όπως φαίνεται στην εικόνα που ακολουθεί παρακάτω: 
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Στο παράθυρο των ιδιοτήτων στο κάτω μέρος της οθόνης, κάνουμε 

κλικ στο κουμπί  για να εμφανιστεί στην οθόνη το παράθυρο Edit 
Envelope με τις εξής επιλογές: 

 

 

• None, η προκαθορισμένη ρύθμιση για αυτή την επιλογή. Επιλέγουμε 
None για να απομακρύνουμε ένα εφέ που είχε εφαρμοστεί προηγουμέ-
νως. 

• Left Channel, αναπαράγει τov ήχο μόνο στο αριστερό κανάλι. 
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• Right Channel, αναπαράγει τον ήχο μόνο στο δεξί κανάλι,  
• Fade Left to Right, κάνει τον ήχο να φθίνει από το αριστερό προς το 
δεξί κανάλι. 

• Fade Right to Left, κάνει τον ήχο να φθίνει από το δεξί κανάλι προς 
το αριστερό. 

• Fade in, αυξάνει σταδιακά την ένταση του ήχου καθώς αυτός αναπα-
ράγεται. Av ο ήχος επαναλαμβάνεται συνεχώς, η ένταση αυξάνεται 
σταδιακά μόνο την πρώτη φορά αναπαραγωγής του. 

• Fade Out, κάνει τον ήxo να μειώνεται σταδιακά σε ένταση καθώς α-
ναπαράγεται. 

• Custom, επιτρέπει να δημιουργήσουμε ένα δικό μας εφέ. 
Επίσης, κάνουμε κλικ στο τρίγωνο δεξιά του πεδίου Sync για να αποκα-

λυφθεί το μενού των επιλογών συγχρονισμού οι οποίες είναι : 
• Event: έναρξη του ήχου με το γεγονός στο οποίο συνδέεται 

• Start: έναρξη του ήχου από την αρχή της ταινίας 
• Stop: διακοπή του ήχου (δεν ακούγεται). 

• Stream: ο ήχος θα αποστέλλεται σταδιακά προς τον πελάτη 
 

Τέλος, κάνουμε κλικ στο δεύτερο τρίγωνο δεξιά του πεδίου Sync για να 
αποκαλυφθεί το μενού των επιλογών αναπαραγωγής του αρχείου ήχου οι ο-
ποίες είναι : 

• Repeat: για να επαναλαμβάνεται ο ίδιος ήχος μόλις τελειώσει το αρ-
χείο 

• Loop: για να επαναλαμβάνεται συνεχώς το αρχείο ήχου 
 

Σημείωση. Δεν πρέπει να συνδυάζεται το εφέ Fade Out με έναν ήχο 
που θέλουμε να αναπαράγεται περισσότερες από μια συνεχόμενες φορές. 
O ήχος θα φθίνει κατά την πρώτη του επανάληψη και έτσι στις ακόλουθες 
αναπαραγωγές δε θα ακούγεται. Επίσης, αv υπάρχουν πολλαπλοί ήχοι 
στην ταινία, πρέπει να δημιουργηθεί ένα στρώμα για κάθε ήχο. 
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7. Προηγμένα χαρακτηριστικά του προγράμματος  

Ομάδα Αντικειμένων (Group) 

Τα επεξεργάσιμα αντικείμενα στο Flash χάνουν την ταυτότητά τους 
όταν τοποθετούνται πάνω από άλλα αντικείμενα. Ένας τρόπος για να α-
ποφύγουμε αυτή την κατάσταση είναι να δημιουργήσουμε ομάδες αντικει-
μένων. Όταν ομαδοποιούνται, τα αντικείμενα δεν επιδέχονται πλέον επε-
ξεργασία και δεν αλληλεπιδρούν με άλλα στοιχεία πάνω στη δκηνή. Έτσι, 
μια ομάδα αντικειμένων συμπεριφέρεται σαν ένα μεμονωμένο αντικείμενο. 
Όταν μετακινούμε, αλλάζουμε το μέγεθος, ή περιστρέφουμε μια ομάδα, 
όλα τα στοιχεία που αποτελούν την ομάδα κάνουν το ίδιο. Av δημιουργή-
σουμε πολλές ομάδες σε ένα επίπεδο, τότε συσσωρεύονται η μία πάνω στην 
άλλη. 

Για να δημιουργήσουμε μια ομάδα επιλέγουμε τα αντικείμενα που 
θέλουμε να ομαδοποιήσουμε και στη συνέχεια επιλέγουμε το Group από 
το μενού Modify. Εναλλακτικά, πατάμε ταυτόχρονα τα πλήκτρα Ctrl και 
G.  

Για να επιστρέψουμε τα αντικείμενα μιας ομάδας σε επεξεργάσιμη 
μορφή επιλέγουμε την ομάδα που θέλουμε να χωρίσουμε και στη συνέχεια 
επιλέγουμε το Ungroup από το μενού Modify. 

H δημιουργία ομάδων αντικειμένων είναι ένας πολύ βολικός τρόπος 
οργάνωσης γραφικών σε μια ταινία. Μπορούμε όμως να επεξεργαστούμε 
και μεμονωμένα αντικείμενα σε μια ομάδα αν τα χωρίσουμε. Για το σκοπό 
αυτό αρκεί να επιλέξουμε την ομάδα από το Edit selected στο μενού Edit. 
To Flash μπαίνει σε λειτουργία επεξεργασίας ομάδας και η λέξη "Group" 
εμφανίζεται στην πάνω αριστερή γωνία, ακριβώς πάνω από τη Χρονική 
Γραμμή. Τα αντικείμενα τα οποία δεν βρίσκονται στην ομάδα θολώνουν, 
υποδεικνύοντας ότι δεν επιδέχονται περαιτέρω επεξεργασία,  

Εκτελούμε τις επιθυμητές μετατροπές στα στοιχεία της ομάδας και 
επιστρέφουμε στη λειτουργία επεξεργασίας ταινίας, με διπλό κλικ οπουδή-
ποτε στη σκηνή. 
 
 

Μάσκες επιπέδων (Masks) 
 

Με τον όρο μάσκα εννοούμε στη φωτογραφία την απόκρυψη συγ-
κεκριμένων αντικειμένων του σχεδίου. Στο Flash εννοούμε τη δημιουργία 
ενός ξεχωριστού επιπέδου με συγκεκριμένα αντικείμενα, τα οποία εμφα-
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νίζουν συγκεκριμένα αντικείμενα του υποκείμενου επιπέδου. Πιο συγ-
κεκριμένα: 

 

 
 

1. Δημιουργούμε ένα επίπεδο, π.χ. Layer 1, και σύρουμε σε αυτό με 
την εντολή: File à Import à Import to library μια εικόνα, όπως 
η εικόνα ενός φάρου (αρχείο Lighthouse της βιβλιοθήκης). Αν υπο-
θέσουμε ότι θέλουμε η διάρκεια να είναι 50 καρέ, τότε τοποθετούμε 
ένα καρέ-κλειδί (key frame) στο καρέ 50. 

2. Δημιουργούμε ένα νέο επίπεδο πάνω από το προηγούμενο και το 
ονομάζουμε Mask για να παραπέμπει στη λειτουργία του. Σχεδιάζο-
υμε σε αυτό ένα αντικείμενο, όπως π.χ. μια έλλειψη.  

3. Πηγαίνουμε στο καρέ 50 και προσθέτουμε ένα καρέ κλειδί και σε 
αυτό μετακινούμε την έλλειψη σε μια νέα θέση για να έχουμε με τον 
τρόπο αυτό μια αλλαγή κατάστασης.  

4. Μεταξύ των δύο καρέ κάνουμε δεξί κλικ με το ποντίκι πάνω στη 
γραμμή ολίσθησης (time slider) και επιλέγουμε την εντολή: Create 
Motion Tween, οπότε δημιουργείται η κίνηση. 

5. Κάνουμε δεξί κλικ πάνω στο όνομα του επιπέδου Mask και επιλέγο-
υμε την εντολή Mask για να εμφανιστεί μόνο ότι περιέχεται μέσα 
στην έλλειψη. 
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6. Προαιρετικά –αν θέλουμε ήχους- δημιουργούμε ένα νέο επίπεδο, το 
ονομάζουμε π.χ. sounds και εισάγουμε σε αυτό κάποιο αρχείο ήχου, 
το οποίο είτε θα παίζει συνεχώς είτε θα ξεκινά και θα σταματά σε 
συγκεκριμένα καρέ. Στην προκειμένη περίπτωση ισχύει το δεύτερο. 

7. Εκτελούμε την εντολή: Control à Test Movie για να ελέγξουμε το 
αρχείο ταινίας που θα δημιουργηθεί. 

8. Προαιρετικά εκτελούμε την εντολή: File à Export à Export 
Movie για να αποθηκεύσουμε το αρχείο με κατάληξη swf. 
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Συνδυασμός αντικειμένων με μάσκα  
 

Στην παράγραφο αυτή περιγράφουμε μια πιο σύνθετη περίπτωση της 
προηγούμενης, όπου υπάρχουν δύο διαφορετικά αντικείμενα – στην προ-
κειμένη περίπτωση είναι δύο κείμενα- τα οποία εμφανίζονται το ένα αντί 
για το άλλο. Πιο συγκεκριμένα: 

 
 

1. Το επίπεδο small text περιέχει το κείμενο που θέλουμε σε μικρό μέ-
γεθος (αντικείμενο 1). 

 

 
 

2. Το επίπεδο big text περιέχει το κείμενο που θέλουμε σε μεγάλο μέ-
γεθος (αντικείμενο 2). Αυτά πρέπει να τοποθετηθούν σε συγκεκρι-
μένες θέσεις το ένα πάνω στο άλλο, για να μην υπάρχουν απότομες 
μετατοπίσεις κατά τη διάρκεια της κίνησης. Φροντίζουμε ώστε το 
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επίπεδο αυτό να κρύβει πλήρως το προηγούμενο και για το λόγο αυ-
τό έχουμε σχεδιάσει το λευκό ορθογώνιο. 

 

 
 

3. Το επίπεδο big text mask περιέχει τη μάσκα, η οποία είναι ένας 
κύκλος, ο οποίος καθώς μετακινείται προς τα δεξιά κρύβει το υποκε-
ίμενο επίπεδο, το οποίο είναι το αντικείμενο 2. 

4. Το επίπεδο glass περιέχει το σχήμα ενός μεγεθυντικού φακού που 
μετακινείται μαζί με τη μάσκα για να προσδίδει με τον τρόπο αυτό 
μεγαλύτερη φυσικότητα στην κίνηση. 

5. Το επίπεδο sounds περιέχει τους ήχους του αρχείου. 
6. Εκτελούμε την εντολή: Control à Test Movie για να ελέγξουμε το 
αρχείο ταινίας που θα δημιουργηθεί. 

7. Προαιρετικά εκτελούμε την εντολή: File à Export à Export 
Movie για να αποθηκεύσουμε το αρχείο με κατάληξη swf. 
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Κίνηση πάνω σε μονοπάτι (Motion Guide) 
 

Όπως αναφέραμε στο Flash η κίνηση είναι δύο ειδών: α) Λόγω αλλα-
γής σχήματος (Shape Tween) και λόγω κίνησης (Motion Tween). Ειδικά 
στο δεύτερο είδος κίνησης μπορούμε με τη βοήθεια ενός συγκεκριμένου 
επιπέδου που ονομάζεται Motion Guide να δημιουργήσουμε μια κίνηση, η 
οποία θα ακλουθεί συγκεκριμένη διαδρομή.  Πιο συγκεκριμένα: 

 
 

1. Δημιουργούμε ένα επίπεδο, π.χ. Layer 1, και σε αυτό σχεδιάζουμε 
το αντικείμενο που θα μετακινηθεί, π.χ. ένα κύκλο. 

2. Δημιουργούμε με το εικονίδιο  ένα νέο επίπεδο πάνω 
από το προηγούμενο και αυτό παίρνει αυτόματα το όνομα Guide: 
Layer 1 για να παραπέμπει στη λειτουργία του. Σχεδιάζουμε σε αυτό 
τη διαδρομή που θέλουμε να ακολουθήσει το αντικείμενό μας. Στην 
προκειμένη περίπτωση σχεδιάσαμε μια έλλειψη και διαγράψαμε με 
τη γόμα ένα τμήμα της για να δημιουργηθεί αρχή και τέλος (ανοικτό 
αντικείμενο). 

3. Αυτά ισχύουν μόνο για ένα καρέ, δηλαδή το αρχικό. Για να δώσου-
με τη διάρκεια πηγαίνουμε στο τελικό καρέ και προσθέτουμε ένα 
καρέ κλειδί. Αυτό το κάνουμε και για τα δύο layers που δημιουργή-
σαμε. 

4. Στη συνέχεια με επιλεγμένο το επίπεδο Layer 1 κάνουμε δεξί δεξί 
κλικ με το ποντίκι πάνω στη γραμμή ολίσθησης (time slider) και ε-
πιλέγουμε την εντολή: Create Motion Tween, οπότε δημιουργείται η 
κίνηση, η οποία αρχικά είναι ευθύγραμμη και δεν ακολουθεί τη δι-
αδρομή που θέλουμε. 
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5. Για να διορθώσουμε την κίνηση, πηγαίνουμε –ευρισκόμενοι πάντα 
στο επίπεδο Layer 1- σε ενδιάμεσα καρέ και μετακινούμε το αντικε-
ίμενο πάνω στην έλλειψη, προσέχοντας το σημείο ακρίβειας του αν-
τικειμένου (συμβολίζεται με ένα μικρό κύκλο) να βρίσκεται κάθε 
φορά πάνω στη διαδρομή. 

6. Επαναλαμβάνουμε το προηγούμενο βήμα όσες φορές χρειάζεται 
μέχρι να διορθώσουμε ολόκληρη την κίνηση. 

7. Εκτελούμε την εντολή: Control à Test Movie για να ελέγξουμε το 
αρχείο ταινίας που θα δημιουργηθεί. 

8. Προαιρετικά εκτελούμε την εντολή: File à Export à Export 
Movie για να αποθηκεύσουμε το αρχείο με κατάληξη swf. 
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8. Δημιουργία Παρουσίασης Κουίζ με τη βοήθεια έτοιμου 
προτύπου 

 
Θα δημιουργήσουμε μια παρουσίαση (τεστ ή κουίζ) με βάση το αρχε-

ίο που έχουμε στη διάθεσή μας. Πιο συγκεκριμένα θα δημιουργήσουμε ένα 
τεστ για τις Ερωτήσεις Πληροφορικής χρησιμοποιώντας τα έτοιμα πρό-
τυπα (templates) του προγράμματος. Ακολουθούμε λοιπόν τα εξής βήματα: 

 
1. File à New à Templates à Quiz à επιλογή από δεξιά κάποιου 
προτύπου à π.χ Quiz_style3. 

 

 
 

 
2. Εμφανίζεται στην οθόνη το ακόλουθο παράθυρο: 
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Παρατηρούμε ότι το αρχείο αυτό αποτελείται από οκτώ καρέ κλειδιά 
(keyframes), τα οποία περιέχουν τα βασικά σημεία ενός κουίζ που είναι 
ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής (multiple choice), ερωτήσεις σωστού-
λάθους (True - False), ερωτήσεις συμπλήρωσης κενών (Fill in), ερωτή-
σεις αντιστοίχισης (Drag and Drop Interaction) και ερωτήσεις επιλογής 
(Hot Spot Interaction). Αυτά περιέχονται στο επίπεδο (layer) Interactions. 

Το αρχικό καρέ είναι ένα καρέ καλωσορίσματος στην παρουσίαση και 
το τελικό καρέ είναι ένα καρέ με τα στατιστικά στοιχεία της παρουσίασης.  

 
Αρχικό καρέ παρουσίασης Τελικό καρέ παρουσίασης 
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Εκτός από το επίπεδο Interactions, το οποίο περιέχει τα είδη των ε-
ρωτήσεων, υπάρχουν ακόμη άλλα τέσσερα επίπεδα (layers) με ονόματα: 
Actions (περιέχει τις ενέργειες που είναι γραμμένες σε Action Script), 
Title (περιέχει τους τίτλους της παρουσίασης στην κάτω αριστερή γωνία), 
Control (περιέχει τα εικονίδια μετακίνησης στην επόμενη ερώτηση, τα ο-
ποία φαίνονται στην κάτω δεξιά γωνία της παρουσίασης) και Background 
(περιέχει το φόντο της παρουσίασης) αντίστοιχα. 

 
3. Στη συνέχεια τροποποιούμε κατάλληλα το πρότυπο αυτό για να αντα-
ποκρίνεται στις ανάγκες της παρουσίασης. Πιο συγκεκριμένα για να 
προσθέσουμε μια νέα ερώτηση (καρέ) μετά την τρέχουσα κάνουμε τα 
εξής: Επιλέγουμε το υπάρχον καρέ (σε όλα τα επίπεδα από πάνω προς τα 
κάτω χρησιμοποιώντας το πλήκτρο Shift) à Δεξί κλικ à Insert  Frame 
à επιλογή του νέου καρέ που προσθέσαμε (πρέπει να είμαστε στο επίπε-
δο Interactions) à Insert à Timeline à Blank Keyframe (για να προσ-
θέσουμε κενό καρέ κλειδί) à επιλέγουμε κάποιο άλλο από τα υπάρχοντα 
καρέ και πιο συγκεκριμένα αυτό που θέλουμε να αντιγράψουμε à Δεξί 
κλικ à Copy Frames à επιλογή του κενού καρέ κλειδιού που προσθέ-
σαμε νωρίτερα à Δεξί κλικ à Paste Frames à εμφανίζεται το αντίγρα-
φο.  

4. Επιλέγουμε το νέο καρέ που προσθέσαμε στο προηγούμενο βήμα à 
Modify à Break Apart και το διασπάμε για να το τροποποιήσουμε στις 
ανάγκες μας à στη συνέχεια επιλέγουμε το παράθυρο "Multiple Choice 
Interactions", όπως φαίνεται παρακάτω: 
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Ανοίγουμε με το συνδυασμό των πλήκτρων Alt + F7 (ή με την εντο-
λή: Window à Component Inspector) το παράθυρο "Component Inspec-
tor", όπως φαίνεται παρακάτω: 
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5. Τροποποιούμε κατάλληλα το νέο καρέ που προσθέσαμε. Πιο συγ-
κεκριμένα: 

a. Πληκτρολογούμε το κείμενο της ερώτησης μέσα στο πλαίσιο Ques-
tion και τις απαντήσεις μέσα στο πλαίσιο Label, όπως φαίνεται 
στην επόμενη εικόνα: 

 
Στη συνέχεια επιλέγουμε τη σωστή απάντηση ή απαντήσεις χρησιμο-

ποιώντας μία ή περισσότερες επιλογές του πλαισίου . Με τον τρόπο αυ-
τό θα γίνεται ο έλεγχος της σωστής απάντησης κατά τη λειτουργία του 
τεστ. Αν χρειάζεται, μπορούμε να προσθέσουμε ή να καταργήσουμε επιλο-
γές στην ερώτηση. Πιο συγκεκριμένα αν θέλουμε να προσθέσουμε κάπο-
ια επιπλέον επιλογή στην ερώτηση, τότε επιλέγουμε κάποιο από τα υ-
πάρχοντα πεδία και το αντιγράφουμε με το συνδυασμό των εντολών copy-
paste. Στη συνέχεια επιλέγουμε το νέο πεδίο που αντιγράψαμε, ανοίγουμε 
το παράθυρο "Properties" (στο κάτω μέρος της οθόνης) και το μετονομά-
ζουμε κατάλληλα, π.χ. αν το προηγούμενο όνομα ήταν Checkbox4, πληκ-
τρολογούμε το όνομα Checkbox5, όπως φαίνεται παρακάτω:  
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b. Στη συνέχεια επιλέγουμε το παράθυρο "Multiple Choice 
Interactions" και αν χρειάζεται ανοίγουμε το παράθυρο "Compo-
nent Inspector" και προσθέτουμε το νέο όνομα (π.χ. Checkbox5) μα-
ζί με την νέα επιλογή (π.χ. Intranet). Επίσης θα πρέπει να προσδιορί-
σουμε αν η νέα επιλογή που προσθέσαμε ήταν σωστή ή λάθος με την 

επιλογή . Αυτό φαίνεται στην επόμενη εικόνα: 
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c. Στη συνέχεια πατάμε στο κουμπί  για να τροποποιήσου-
με τα κείμενα (ετικέτες) και τον τρόπο λειτουργίας των ερω-
τήσεων. Πιο συγκεκριμένα αρχικά εμφανίζονται τα εξής:  

 
 

Η επιλογή όταν είναι ενεργή σημαίνει ότι εμφανίζεται απευ-
θείας στην οθόνη το αποτέλεσμα της ερώτησης με τις παραμέτρους που 
φαίνονται παρακάτω: 

 

 

Αυτές τις παραμέτρους τις προσαρμόζουμε στα δικά μας δεδομένα. 
Μια τέτοια πιθανή προσαρμογή φαίνεται παρακάτω: 
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- Η επιλογή "Tries Feedback" χρησιμοποιείται μόνο στην περίπτω-
ση που αυξήσουμε τον αριθμό των προσπαθειών με την παράμετρο 

. Η επιλογή  προσδιορίζει –όταν είναι ενερ-
γή- ότι η ερώτηση θα συμπεριληφθεί μέσα στο τελικό σκορ που θα 
εμφανιστεί στην τελευταία διαφάνεια του τεστ. Σε αντίθετη περίπ-
τωση θα αγνοηθεί από την τελική βαθμολογία.  

 

- Η επιλογή  προσδιορίζει τη βαρύ-
τητα της απάντησης. Εξ΄ ορισμού κάθε σωστή απάντηση έχει βαρύ-
τητα (Weighting) ίση με 1. Αν όμως θεωρούμε κάποια ερώτηση ση-
μαντική, μπορούμε να αυξήσουμε τη βαρύτητα της σωστής απάντη-
σης, επηρεάζοντας έτσι και το τελικό σκορ που θα εμφανιστεί στο 
τέλος της παρουσίασης.  

 

- Η επιλογή  προσδιορίζει αν μια 
ερώτηση θα έχει τη δυνατότητα της πλοήγησης ή όχι. Σε περίπ-
τωση που έχει τη δυνατότητα αυτή τότε μετά από την απάντηση 
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(σωστή ή λάθος) εμφανίζει το μήνυμα Next Question, όπως φαίνε-
ται παρακάτω: 

 

d. Στη συνέχεια πατάμε στο κουμπί  για να τροποποιήσο-
υμε τα κείμενα και τον τρόπο λειτουργίας των ερωτήσεων. 
Πιο συγκεκριμένα αρχικά εμφανίζονται τα εξής: 

 

- Με τις επιλογές που υπάρχουν στο τμήμα "Control Button 
Labels" μπορούμε να τροποποιήσουμε τα κείμενα (ετικέτες) των 
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κουμπιών που εμφανίζονται κατά τη διάρκεια του τεστ. Μια ενδεικ-
τική τροποποίηση είναι αυτή που φαίνεται παρακάτω: 

 

e. Για να καταργήσουμε μια επιλογή τη διαγράφουμε μέσα από 
το παράθυρο "Component Inspector" (Instance και Label) 
και επίσης τη διαγράφουμε και μέσα στο παράθυρο του προγ-
ράμματος. Αυτό φαίνεται παρακάτω: 

 

 
 

6. Αν θέλουμε να καταργήσουμε κάποιου είδους ερώτηση από το 
τεστ όπως π.χ. μια ερώτηση συμπλήρωσης κενών (Fill in), επιλέγου-
με το υπάρχον καρέ (σε όλα τα επίπεδα από πάνω προς τα κάτω 
χρησιμοποιώντας το πλήκτρο Shift) à Δεξί κλικ à Remove 
Frames.  

7. Αν θέλουμε να τροποποιήσουμε τους τίτλους (κείμενα) που εμφα-
νίζονται στην κάτω αριστερή γωνία κάθε καρέ, επιλέγουμε το επίπε-
δο Title, οπότε εμφανίζεται η ακόλουθη εικόνα: 
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Στη συνέχεια τροποποιούμε με το εργαλείο κειμένου του προγράμματος 

 τα πλαίσια κειμένου που έχουν αυτόματα επιλεγεί από την επιλογή του 
επιπέδου Title. Για παράδειγμα στην προηγούμενη εικόνα είναι τα πλαίσια 

.  
Αν θέλουμε μπορούμε επίσης με το εργαλείο επιλογής του προγράμματος 

 να μετακινήσουμε αυτά τα πλαίσια κειμένου σε μια νέα θέση μέσα στο 
καρέ. Επίσης μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τα εικονίδια της καρτέλας Prop-
erties που υπάρχει στο κάτω μέρος του παραθύρου για να μορφοποιήσουμε τα 
περιεχόμενα των πλαισίων κειμένου, όπως π.χ. για να αλλάξουμε τη γραμματο-
σειρά, το μέγεθος το στυλ του κειμένου κ.λ.π. Όλα αυτά φαίνονται στην παρα-
κάτω εικόνα: 
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8. Αν θέλουμε να τροποποιήσουμε το φόντο (background) των καρέ, ε-
πιλέγουμε το επίπεδο Background και κάνουμε τις τροποποιήσεις που 
θέλουμε. Για παράδειγμα μπορούμε να διαγράψουμε το υπάρχον φόντο 
της παρουσίασης, να σχεδιάσουμε ένα νέο ορθογώνιο με το εργαλείο 
σχεδίασης ορθογωνίων (Rectangle Tool) του προγράμματος  και στη 
συνέχεια να το μετατρέψουμε (με δεξί κλικ à Convert to Symbol) σε 
γραφικό (Graphic) και να του θέσουμε κάποιο γέμισμα (χρώμα) με το ερ-
γαλείο γεμίσματος (Paint Bucket Tool) του προγράμματος  και στη 
συνέχεια να χρησιμοποιήσουμε τα εικονίδια της επιλογής Color (που υ-
πάρχει μέσα στο παράθυρο Properties στο κάτω μέρος της οθόνης) για 
να αλλάξουμε –αν θέλουμε- τα χρώματα του αντικειμένου.  

9.  
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Όλα αυτά φαίνονται στην παρακάτω εικόνα: 

 

Υπάρχει επίσης η δυνατότητα να δημιουργήσουμε κάποιο φόντο 
για το τεστ με κάποιο πρόγραμμα εκτός του Flash, όπως π.χ. το Photo-
shop και στη συνέχεια να το εισάγουμε μέσα στο Flash. 

10. Αν θέλουμε να τροποποιήσουμε τους τίτλους του αρχικού καρέ 
τότε θα πρέπει να επιλέξουμε το επίπεδο Interactions και στη συνέ-
χεια να χρησιμοποιήσουμε και πάλι το εργαλείο κειμένου του προγ-

ράμματος εργαλείο κειμένου του προγράμματος  για να κάνουμε 
τις αλλαγές που θέλουμε.  

11. Σε περίπτωση που θέλουμε να καταργήσουμε κάποιο καρέ που δεν 
χρειάζεται στην παρουσίαση (π.χ. το καρέ που περιέχει τις ερωτήσε-
ις συμπλήρωσης κενών), τότε επιλέγουμε το καρέ αυτό σε όλα τα 
επίπεδα και στη συνέχεια κάνουμε δεξί κλικ σε ένα από αυτά τα κα-
ρέ και εκτελούμε την εντολή Remove Frames. 

12. Επαναλαμβάνουμε τα προηγούμενα βήματα για τη δημιουργία της 
παρουσίασης (τεστ).  
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9. Δοκιμή Παρουσίασης – Προβολή στην οθόνη 
Για να δοκιμάσουμε το πώς εκτελείται μια παρουσίαση που δημιουρ-

γήσαμε με το Flash, χρησιμοποιούμε το συνδυασμό των  πλήκτρων 
Ctrl+Enter ή εναλλακτικά εκτελούμε την εντολή: Control à Test Movie. 
Έτσι μπορούμε να δούμε τυχόν λάθη ή σημεία που απαιτούν διορθώσεις 
και να επιστρέψουμε στην παρουσίαση –κλείνοντας το παράθυρο που εμ-
φανίστηκε με την εκτέλεση της εντολής Test Movie για να κάνουμε ότι 
χρειάζεται. Στη συνέχεια αφού ολοκληρώσουμε τις διορθώσεις εκτελούμε 
ξανά την εντολή: Control à Test Movie για να δούμε τις διορθώσεις που 
κάναμε και επαναλαμβάνουμε αυτή τη διαδικασία μέχρι να ολοκληρώσου-
με την παρουσίαση.  

Όταν διορθώσουμε όλα τα σημεία που θέλουμε, εκτελούμε για μια 
ακόμη φορά την εντολή: Control à Test Movie και τη φορά αυτή μεγιστο-
ποιούμε το παράθυρο της παρουσίασης, όπως φαίνεται παρακάτω: 

 

 
 
Επίσης εκτελούμε και την εντολή: View à Zoom In για να μεγεθύνο-

υμε την παρουσίαση μέσα στην οθόνη. Αν η μεγέθυνση είναι μεγαλύτερη 
από όσο θέλουμε τότε εκτελούμε σμίκρυνση με την εντολή: à Zoom Out. 
Με τον τρόπο αυτό είναι πιο ευκρινής η παρουσίαση. Για να βελτιώσουμε 
την ποιότητα της παρουσίασης –ιδιαίτερα όταν περιέχει εικόνες και γραφι-
κά- εκτελούμε την εντολή: View à Quality à High. Αν δεν μας ενδιαφέ-
ρει ιδιαίτερα η ποιότητα, τότε μπορούμε να επιλέξουμε την επιλογή Low ή 
Medium.  
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Με την ενεργοποίηση της επιλογής: View à Simulate Download 

μπορούμε να προσομοιώσουμε την παρουσίαση με μια ιστοσελίδα, όπου 
χρειάζεται κάποιος χρόνος μέχρι να φορτωθεί στην οθόνη. Με την ενεργο-
ποίηση της επιλογής: View à Show Redraw Regions μπορούμε να ενερ-
γοποιήσουμε την εμφάνιση των ενδιάμεσων καρέ, όπως φαίνεται στην ει-
κόνα που ακολουθεί παρακάτω: 

 

  
Απενεργοποίηση της επιλογής 

"Show Redraw Regions" 
Ενεργοποίηση της επιλογής "Show 

Redraw Regions" 
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10. Εξαγωγή Παρουσίασης 
 

Το πρώτο πράγμα που θα πρέπει να έχουμε υπόψη μας όταν ασχολο-
ύμαστε με το Flash είναι ότι απαιτούνται δύο αρχεία: Το κανονικό αρχείο 
που αποθηκεύει το πρόγραμμα με κατάληξη .fla, το οποίο έχει συνήθως 
μεγάλο μέγεθος και ένα αρχείο ταινίας με κατάληξη .swf, το οποίο δημιο-
υργείται από τη διαδικασία της εξαγωγής που περιγράφουμε παρακάτω.  

Όταν εξάγουμε ένα αρχείο του Flash σε αρχείο ταινίας, το Flash συμ-
πιέζει και βελτιστοποιεί το αρχείο, με αποτέλεσμα το αρχείο ταινίας να εί-
ναι σημαντικό μικρότερο από το αρχικό. Για να εξάγουμε μια παρουσία-
ση που δημιουργήσαμε με το Flash, εκτελούμε την εντολή: File à Pub-
lish Settings για να ρυθμίσουμε το πώς θα γίνει η συγκεκριμένη λειτουργί-
α. Στην οθόνη εμφανίζεται το παράθυρο Publish Settings που περιγράψα-
με προηγουμένως.  

 

 
 
Οι πιο σημαντικές ρυθμίσεις του παραθύρου αυτού είναι οι εξής: 

: επιλέγουμε την έκδοση του προγράμματος που 
θα χρησιμοποιηθεί για την εξαγωγή. Στην προκειμένη περίπτωση έχουμε 
επιλέξει την έκδοση 8. 
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: η ενεργοποίηση αυτής της επιλογής έχει σαν αποτέ-
λεσμα να συμπιέζονται τα video που περιέχει το αρχείο. Αυτό έχει σαν α-
ποτέλεσμα να ελαττώνεται το μέγεθος του εξαγόμενου αρχείου (δηλ. του 
αρχείου με κατάληξη swf). 

: με την επιλογή αυτή καταγρά-
φουμε κάποιο κωδικό (password), ο οποίος θα χρησιμοποιηθεί για το άνο-
ιγμα του αρχείου swf. 

: με την παράμετρο αυτή καθο-
ρίζουμε την ποιότητα των εικόνων jpeg κατά τη δημιουργία του αρχείου 
swf. Στο σημείο αυτό θα πρέπει να γνωρίζουμε ότι η ποιότητα είναι ανάλο-
γη του μεγέθους των εικόνων. Δηλαδή όσο καλύτερη ποιότητα εικόνων ε-
πιλέγουμε τόσο μεγαλύτερο θα είναι το μέγεθος των αντίστοιχων εικόνων. 
Συνήθως αφήνουμε την προεπιλεγμένη τιμή, δηλ. το 80. 

 
 

: Με αυτές τις παραμέτρους 
ρυθμίζουμε την ποιότητα των αρ-

χείων ήχου της παρουσίασης. 
 
Παρατήρηση: Εναλλακτικά για την εξαγωγή μιας παρουσίασης που 

δημιουργήσαμε με το Flash, εκτελούμε την εντολή: File à Export à Ex-
port Movie οπότε εμφανίζεται στην οθόνη το ακόλουθο παράθυρο: 
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Εδώ προσδιορίζουμε το φάκελο στον οποίο θα γίνει η αποθήκευση 
του αρχείου swf καθώς και το όνομα του αρχείου. Πατώντας στο κουμπί 

, εμφανίζεται στην οθόνη το παράθυρο Export Flash Player που 
περιγράψαμε προηγουμένως: 
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11. Screenshots από το περιβάλλον της εφαρμογής. 
 
Κατά την εκκίνηση της εκπαιδευτικής εφαρμογής του τεστ εμφανίζε-

ται στην οθόνη του Η/Υ το ακόλουθο παράθυρο: 
 

 
 
Στην περίπτωση μιας σωστής απάντησης, εμφανίζεται στην οθόνη 

του Η/Υ το ακόλουθο παράθυρο: 

 
 
Στην περίπτωση μιας λανθασμένης απάντησης, εμφανίζεται στην 

οθόνη του Η/Υ το ακόλουθο παράθυρο: 
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Κατά την ολοκλήρωση της εκπαιδευτικής εφαρμογής του τεστ εμφα-
νίζεται στην οθόνη του Η/Υ το ακόλουθο παράθυρο: 
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12. Συμπεράσματα 

Τα συμπεράσματα από την εκπόνηση της πτυχιακής εργασίας είναι τα 
εξής: 

1. Το πρόγραμμα Adobe Flash CS3 Professional είναι ένα φιλικό προς 
το χρήστη πρόγραμμα, το οποίο έχει ένα ευρύ πεδίο εφαρμογών. Πιο 
συγκεκριμένα χρησιμοποιείται ευρέως για τη σχεδίαση ιστοσελίδων 
στο Internet, για τη δημιουργία αρχείων video, τα οποία στη συνέχεια 
εισάγονται μέσα στις ιστοσελίδες αλλά παράλληλα λειτουργούν και ως 
αυτόνομα, για τη δημιουργία παιχνιδιών αλλά και ολοκληρωμένων πα-
ρουσιάσεων για εκπαιδευτικούς και μη σκοπούς. 

2. Στην τελευταία περίπτωση χρήσης του προγράμματος Adobe Flash 
CS3 Professional εκπονήθηκε η συγκεκριμένη πτυχιακή εργασία. Το 
συγκεκριμένο πρόγραμμα περιέχει διάφορα πρότυπα (Templates), τα 
οποία με τη σειρά τους περιέχουν πολλά έτοιμα και ταυτόχρονα εύχ-
ρηστα εργαλεία για τη δημιουργία παρουσιάσεων για εκπαιδευτικούς 
σκοπούς (Quiz) με ερωτήσεις διαφορετικών ειδών, όπως π.χ. Drag and 
Drop objects (αντικείμενα που σύρονται), Multiple Choice (ερωτήσεις 
πολλαπλών επιλογών), True or False (ερωτήσεις σωστού λάθους) κ.λπ. 
Κατά τη διάρκεια της εκπόνησης της πτυχιακής εργασίας χρησιμοποι-
ήσαμε όλα αυτά τα εργαλεία του προγράμματος για να μπορέσουμε έτ-
σι να επιδείξουμε όλες τις δυνατότητές του. 

3. Συνιστούμε ανεπιφύλακτα τη χρησιμοποίηση του συγκεκριμένου 
προγράμματος και σε ανάλογες περιπτώσεις δημιουργίας εκπαιδευτι-
κών εφαρμογών, διότι δεν απαιτεί ιδιαίτερες γνώσεις προγραμματισμού 
από τους χρήστες, αλλά επίσης δεν απαιτεί και εξειδικευμένες γνώσεις 
Πληροφορικής. Θεωρούμε ότι ο οποιοσδήποτε μπορεί με μια σχετικά 
μικρή προσπάθεια να δημιουργήσει ένα περιβάλλον εκπαιδευτικών ε-
φαρμογών με το πρόγραμμα Flash, το οποίο έχει το πλεονέκτημα ότι 
είναι εύκολα επεξεργάσιμο αλλά και επεκτάσιμο για να καλύπτει τις 
νέες ανάγκες που θα προκύπτουν κατά καιρούς, όπως π.χ. προσθή-
κη/κατάργηση ερωτήσεων, διόρθωση ερωτήσεων κ.λ.π. 

4. Μια εκπαιδευτική εφαρμογή (τεστ) που εκτελείται στον Η/Υ, δηλ. είναι 
σε ηλεκτρονική μορφή, προσφέρει: 

Ø το πλεονέκτημα της άμεσης διόρθωσης των λαθών. Αυτό βοη-
θά ιδιαίτερα τη μαθησιακή διαδικασία. 
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Ø Την επανάληψη του τεστ όσες φορές το επιθυμεί ο χρήστης. 
Αυτό με τη σειρά του βοηθά ιδιαίτερα την εμπέδωση των γνώ-
σεων. 

Ø Την εύκολη τροποποίηση/επέκταση του τεστ με την προσθήκη 
κατά καιρούς νέων ερωτήσεων αλλά και την κατάργηση κά-
ποιων άλλων. 

Ø Την εμφάνιση του τελικού σκορ με την ολοκλήρωση του τεστ. 
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15. Αγγλικό Ευρετήριο 

( 

(plug-in, 5 

A 

Action Script, 6, 37 

B 

Break Apart, 43 

Brush Tool, 10 

C 

Component Inspector, 43 

Copy Frames, 43 

E 

Eraser Tool, 10 

export, 4 

Export Movie, 55 

F 

Fill Color, 13 

Free Transform Tool, 10 

G 

Gradient Transform Tool, 10 

Group, 24 

H 

Hand Tool, 12 

I 

Ink Bottle Tool, 10 

K 

Keyframe, 43 

keyframes, 9 

L 

Lasso Tool, 10 

Learning Interactions, 37 

Line Tool, 10 

M 

movie, 4 

O 

Oval Tool, 10 

P 

Paste Frames, 43 

Pen Tool, 10 

Pencil Tool, 10 

PolyStar Tool, 10 

projects, 5 

Publish Settings, 54 

Q 

Quality, 53 

R 

Rectangle Tool, 10 

S 

script, 3 

Selection Tool, 10 

Simulate Download, 53 

stream, 5 

streaming, 7 

Stroke Color, 13 

Subselection Tool, 10 
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T 

Test Movie, 53 

Text Tool, 10 

Timeline, 9 

Tools, 10 

Tries Feedback, 47 

V 

View, 12 

W 

Weighting, 47 

Z 

Zoom Tool, 12 
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16. Ελληνικό Ευρετήριο 
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διανυσματικά γραφικά, 8 

Ε 

εξαγωγή, 4 

έργα, 5 

εργαλείο γεμίσματος, 10 

εργαλείο γραμμής, 10 

εργαλείο ελεύθερου μετασχηματισμού, 10 

εργαλείο ελλείψεων, 10 

εργαλείο επιλογής, 10 

εργαλείο κειμένου, 10 

εργαλείο λάσου, 10 

εργαλείο μελανιού, 10 

εργαλείο μετασχηματισμού γεμίσματος ντεγκραντέ, 10 

εργαλείο ορθογωνίων, 10 

εργαλείο πένας, 10 

εργαλείο πινέλου, 10 

εργαλείο σταγονόμετρου, 10 

εργαλείο υποεπιλογής, 10 

Εργαλειοθήκη, 10 

Η 

Γραμμή Χρόνου, 9 

ήχος, 23 

Κ 

καρέ, 19 

καρέ κλειδιά, 9, 19 

κεφαλή αναπαραγωγής, 19 

Π 

πλαίσια, 19 

Ρ 

ροή δεδομένων, 5 
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Τ 

ταινία, 4 

Χ 

Χρονική Γραμμή, 9 

Ψ 

ψηφιογραφικά, 8 


