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äõíóç ôçò åêôÝëåóçò ôçò åöáñìïãÞò.

Ìéá ìÝèïäïò ìå ôçí ïðïßá áíôéìåôùðßæåôáé ôï ðáñáðÜíù ðñüâëçìá åßíáé

áõôÞ ôçò áëëáãÞò ìüíï ôçò åéêüíáò ôïõ ðëÞêôñïõ êáôÜ ôçí þñá åêôÝëåóçò

ôçò åöáñìïãÞò. Ìå Üëëá ëüãéá, üôáí åêôåëåßôáé ç åöáñìïãÞ êáé ï ÷ñÞóôçò

ôïðïèåôåß ôï äåßêôç ôïõ ðïíôéêéïý ðÜíù áðü ôï ðëÞêôñï, åìöáíßæåôáé ç åéêü-

íá ôçò åíåñãïðïéçìÝíçò êáôÜóôáóçò êáé åîáöáíßæåôáé áõôÞ ôçò ìç åíåñãï-

ðïéçìÝíçò.

ÐáñÜäåéãìá: Ç äåýôåñç ìÝèïäïò ôïõ rollover åöÝ

Εστω ότι υπάρχουν δύο εικόνες για την παράσταση της ενεργής και µη

ενεργής κατάστασης του πλήκτρου. Οι εικόνες αυτές ονοµάζονται

«button-hi» και «button-dim» αντίστοιχα. Στην οθόνη τοποθετείται το

πλήκτρο µε την εικόνα για τη µη ενεργοποιηµένη κατάσταση και προστί-

θεται ο παρακάτω κώδικας:

On idle

 If rollover (2) then

  set the castnum of sprite 2 to number of member “buttonhi”

 Else

  set the castnum of sprite 2 to number of member “buttondim”

 End if

 Updatestage

End idle

Η εντολή updatestage είναι απαραίτητη, γιατί αυτή είναι υπεύθυνη για

τη γρήγορη αλλαγή των εικόνων στην οθόνη.

´Οπως και στο προηγούµενο παράδειγµα µια ταχύτερη υλοποίηση ελέγχει

την παρούσα κατάσταση και αλλάζει την εικόνα µόνο όταν αυτό είναι

απαραίτητο. Ο κώδικας γι’ αυτό είναι ο παρακάτω:
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On idle

 If rollover (2) then

  If the castnum of sprite 2 <> the number of member “buttonhi” then

  set the castnum of sprite 2 to number of member “buttonhi”

  Updatestage

 Else

  If the castnum of sprite 2 <> the number of member “buttondim” then

  set the castnum of sprite 2 to number of member “buttondim”

  Updatestage

 End if

End idle

3. ÌÝèïäïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåß Üëëá áíôéêåßìåíá

Ç ôñßôç ìÝèïäïò ãéá ôçí õëïðïßçóç ôïõ rollover åöÝ åßíáé éäéáßôåñá ðñáêôé-

êÞ. ×ñçóéìïðïéåß Ýíá ãåùìåôñéêü áíôéêåßìåíï, üðùò êýêëïò Þ ðáñáëëçëüãñáì-

ìï ãéá ôçí åíåñãïðïéçìÝíç êáôÜóôáóç ôïõ ðëÞêôñïõ. Ôï ãåùìåôñéêü áíôéêåß-

ìåíï åßíáé ðáñáìåôñéêü, ðïõ óçìáßíåé üôé ÷áñáêôçñéóôéêÜ, üðùò äéáóôÜóåéò,

÷ñþìá êáé èÝóç ìðïñïýí íá ìåôáâëçèïýí êáôÜ ôç äéÜñêåéá åêôÝëåóçò ôçò

åöáñìïãÞò. Ãéá ðáñÜäåéãìá, áí ôï áíôéêåßìåíï åßíáé Ýíáò êýêëïò, ôüôå ï ðñï-

ãñáììáôéóôÞò ìå ôç ÷ñÞóç êþäéêá ìðïñåß íá ôïí ìåãáëþóåé Þ íá ôïí ìéêñýíåé

áëëÜæïíôáò ìüíï ôçí áêôßíá ôïõ.

Óýìöùíá ìå ôç ìÝèïäï áõôÞ ôï ãåùìåôñéêü áíôéêåßìåíï ôïðïèåôåßôáé áñ÷é-

êÜ êÜðïõ Ýîù áðü ôçí ïèüíç, þóôå íá ìç öáßíåôáé. ¼ôáí ï äåßêôçò âñåèåß

ðÜíù áðü ôï ðëÞêôñï, ôüôå ï êþäéêáò ìåôáêéíåß ôï ãåùìåôñéêü áíôéêåßìåíï

ðÜíù áðü áõôü, ðñïóáñìüæïíôáò ôáõôü÷ñïíá êáé ôï ìÝãåèüò ôïõ.

Ôï ãåùìåôñéêü áíôéêåßìåíï ìðïñåß íá ðåñéÝ÷åé Þ ü÷é êÜðïéï ÷ñþìá-íá Ý÷åé

êßôñéíï Þ êüêêéíï ðåñßãñáììá ãéá íá åßíáé Ýíôïíï- Þ ìðïñåß íá ðåñéÝ÷åé ëåõêü

÷ñþìá êáé íá áíáìéãíýåôáé ìå ôá ÷ñþìáôá ôïõ ðëÞêôñïõ óå êÜðïéï ðïóïóôü.

Ôï ðëåïíÝêôçìá ôçò ìåèüäïõ áõôÞò åßíáé üôé äå ÷ñçóéìïðïéåß ðïëëÜ ãñáöé-

êÜ áíôéêåßìåíá üðùò ïé ðñïçãïýìåíåò. Áõôü óçìáßíåé ìéêñüôåñåò áðáéôÞóåéò

óå ìíÞìç êáé åðïìÝíùò ìåãáëýôåñç ôá÷ýôçôá óôçí åêôÝëåóç ôçò åöáñìïãÞò.

��Äåßêôåò

Ïé äåßêôåò (cursor) óå ìéá åöáñìïãÞ ðïëõìÝóùí ìðïñïýí íá áëëÜæïõí,

þóôå íá ìåôáöÝñïõí óôï ÷ñÞóôç ôï ìÞíõìá ðïõ ðñÝðåé êÜèå óôéãìÞ. Áí ãéá

ðáñÜäåéãìá ï ÷ñÞóôçò ðåñéìÝíåé ôçí õëïðïßçóç êÜðïéùí ÷ñïíïâüñùí õðïëï-

ãéóìþí, ï äåßêôçò ôçò åöáñìïãÞò ðñÝðåé íá ìåôáôñÝðåôáé óå êëåøýäñá ðïõ

ìåôñÜ ôï ÷ñüíï.

¼ëá ôá åñãáëåßá óõããñáöÞò ðïëõìÝóùí áîéïðïéïýí ôï ëåéôïõñãéêü óý-

óôçìá êáé äßíïõí ôç äõíáôüôçôá óôïí ðñïãñáììáôéóôÞ íá áëëÜîåé ôç ìïñöÞ
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ôïõ äåßêôç ðñïãñáììáôéóôéêÜ. ÅðéðëÝïí, ï ðñïãñáììáôéóôÞò ìðïñåß íá ÷ñç-

óéìïðïéÞóåé åéäéêÜ ðñïãñÜììáôá ãéá ôï ó÷åäéáóìü íÝùí äåéêôþí.

ÕðÜñ÷ïõí äýï äéáäåäïìÝíåò ìÝèïäïé ãéá ôç ÷ñÞóç ôùí äåéêôþí:

♦ ¢ìåóç áëëáãÞ ôïõ äåßêôç ïðïéáäÞðïôå óôéãìÞ.

♦ Áíôéóôïé÷ßá äåéêôþí ìå ôá áíôéêåßìåíá ôçò äéåðáöÞò.

¢ìåóç áëëáãÞ äåßêôç

Ç ðñþôç ìÝèïäïò ôçò áëëáãÞò ôïõ äåßêôç ãßíåôáé ìå ôç ÷ñÞóç åéäéêÞò åíôï-

ëÞò áðü ôï åñãáëåßï óõããñáöÞò.

Ãéá ðáñÜäåéãìá, óôï Macromedia Director ç åíôïëÞ ïíïìÜæåôáé cursorcursorcursorcursorcursor êáé

ìðïñåß íá ÷ñçóéìïðïéçèåß áíåîÜñôçôá áðü ôç èÝóç ôïõ äåßêôç ôç óôéãìÞ ðïõ

åêôåëåßôáé. Ç åíôïëÞ óõíôÜóóåôáé ùò åîÞò:

cursor <code>

¼ðïõ <code> åßíáé Ýíáò áñéèìüò ðïõ áíôéóôïé÷åß óå Ýôïéìïõò äåßêôåò óýì-

öùíá ìå ôïí ðßíáêá ðïõ áêïëïõèåß:

ÐáñÜäåéãìá: Õëïðïßçóç ôçò åíôïëÞò cursor

´Εστω ότι το εργαλείο συγγραφής είναι το Macromedia Director. Οι

τιµές που δίνονται στην εντολή cursor θέλουν ιδιαίτερη προσοχή.

Συγκεκριµένα, φαίνεται από τον προηγούµενο πίνακα ότι οι τιµές 0 και

–1 έχουν το ίδιο αποτέλεσµα, µετατρέπουν το δείκτη στο κλασσικό

βέλος. Υπάρχουν όµως περιπτώσεις όπου αυτό δε συµβαίνει και τότε

θέλει µεγάλη προσοχή ποια από τις δύο τιµές θα χρησιµοποιηθεί.

´Εστω ότι έχει εκτελεστεί η εντολή cursor 2, η οποία µετατρέπει το

δείκτη σε crosshair. Επιπλέον, ο δείκτης πρέπει να µετατρέπεται σε

βέλος, όταν βρίσκεται πάνω από το αντικείµενο της διεπαφής µε αριθµό

1. Σε αυτήν την περίπτωση χρησιµοποιείται η εντολή

Code

   -1

    0

    1

    2

    3

200

ÂÝëïò

Ìç ïñéóìÝíïò äåßêôçò

I-Beam

Crosshair

Crossbar

Áüñáôïò äåßêôçò ðïõ

äåí ÷Üíåé üìùò ôéò

ëåéôïõñãßåò ôïõ.
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     Set the cursor of sprite 1 to –1

Αν σε αντίθετη περίπτωση χρησιµοποιηθεί η εντολή

     Set the cursor of sprite 1 to 0

τότε δηλώνεται ότι δεν υπάρχει ειδικός δείκτης για το αντικείµενο 1

και ο δείκτης θα παραµείνει crosshair περνώντας από πάνω του.

Áíôéóôïé÷ßá äåéêôþí ìå ãñáöéêÜ áíôéêåßìåíá

Ç äåýôåñç ìÝèïäïò áíôéóôïé÷åß óõãêåêñéìÝíïõò äåßêôåò ìå áíôéêåßìåíá ôçò

äéåðáöÞò.  Ôï åñãáëåßï óõããñáöÞò áíáëáìâÜíåé íá ìåôáâÜëåé êáôÜëëçëá ôï

äåßêôç áíÜëïãá ìå ôï áíôéêåßìåíï ôçò äéåðáöÞò ðïõ åßíáé åíåñãü êÜèå öïñÜ.

Ãéá ðáñÜäåéãìá, óôï Macromedia Director ç åíôïëÞ óõíôÜóóåôáé ùò åîÞò:

Set the cursor of sprite <αριθµός γραφικού αντικειµένου>  to <code>

¼ðïõ <code> åßíáé ìéá ôéìÞ áðü áõôÝò ðïõ áíáöÝñèçêáí ðáñáðÜíù óôïí

ðßíáêá ôùí äåéêôþí.

Ç åíôïëÞ áõôÞ äçìéïõñãåß Ýíáí êáíüíá óôï Macromedia Director ï ïðïßïò

áíôéóôïé÷åß ôï áíôéêåßìåíï ôçò äéåðáöÞò ìå ôï óõãêåêñéìÝíï äåßêôç. Ï êáíü-

íáò êáôáñãåßôáé ìå ôçí åíôïëÞ:

Set the cursor of sprite <αριθµός γραφικού αντικειµένου> to 0

ÊáôÜ ôçí õëïðïßçóç áõôÞò ôçò ìåèüäïõ óôï Macromedia Director ðñÝðåé íá

äïèåß ðñïóï÷Þ óôçí ðåñßðôùóç ìåôáêßíçóçò óå Üëëï êáñÝ ôï ïðïßï äåí Ý÷åé

ôï áíôéêåßìåíï ôçò äéåðáöÞò. Óå áõôÞí ôçí ðåñßðôùóç èá ðñÝðåé íá êáôáñãç-

èåß ï êáíüíáò áëëáãÞò ôïõ äåßêôç ðñéí ôç ìåôÜâáóç.

Äçìéïõñãßá íÝùí äåéêôþí

Ôá åñãáëåßá óõããñáöÞò åðéôñÝðïõí ôç ÷ñÞóç äåéêôþí ðïõ Ý÷ïõí ó÷åäéá-

óôåß áðü ôïí ðñïãñáììáôéóôÞ. Ïé äåßêôåò ó÷åäéÜæïíôáé ìå åéäéêÜ ðñïãñÜììá-

ôá êáé ðñÝðåé íá ðëçñïýí ôéò ðáñáêÜôù ðñïûðïèÝóåéò:

♦ ÌÝãåèïò 16 x 16 Þ 32 x 32 åéêïíïóôïé÷åßá.

♦ ÂÜèïò ÷ñþìáôïò áðü 1 Ýùò 24 bit.

♦ Íá Ý÷ïõí Ýíá åíåñãü óçìåßï (hotspot).

 Ïé ðáñáðÜíù ðñïûðïèÝóåéò åîáñôþíôáé Üìåóá áðü ôï ëåéôïõñãéêü óýóôçìá

ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé.
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ÐáñÜäåéãìá: ×ñÞóç íÝùí äåéêôþí

´Εστω ότι το εργαλείο συγγραφής είναι το Macromedia Director. ∆η-

µιουργείται ο νέος δείκτης και εισάγεται στο εργαλείο συγγραφής µε

τον κωδικό 10. Ο αριθµός αυτός θα χρησιµοποιείται για το δείκτη αυτό

στην εντολή cursor. Η παρακάτω εντολή αλλάζει το δείκτη στη νέα του

µορφή.

     set the cursor of sprite 1 to [10]

Οι αγκύλες δείχνουν ότι γίνεται αναφορά σε έναν κατασκευασµένο

δείκτη και όχι σε κάποιο από τους υπάρχοντες.

Ειδικά στο Macromedia Director ένα λεπτό σηµείο είναι η υλοποίηση

δεικτών που έχουν κάποιες περιοχές διαφανείς. Με άλλα λόγια, έχουν

κάποιες περιοχές, όπου φαίνονται οι εικόνες που βρίσκονται κάτω από

το δείκτη. Η υλοποίηση αυτού του χαρακτηριστικού γίνεται µε έναν όχι

τόσο εµφανή τρόπο.

Το Macromedia Director χρησιµοποιεί για την υλοποίηση δεικτών µε

διαφανείς περιοχές µια άλλη εικόνα που καλείται µάσκα. Η µάσκα έχει

τις ίδιες διαστάσεις µε το δείκτη και επιπλέον ό,τι έχει µαύρο χρώµα

θα είναι µη διαφανές, ενώ ό,τι έχει λευκό θα είναι διαφανές.

Η έτοιµη µάσκα µε αριθµό 11 µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε την παρακάτω

εντολή:

    set the cursor of sprite 1 to [10,11]

Τέλος, θα πρέπει να οριστεί το ενεργό σηµείο (hotspot) του δείκτη.

Ενεργό σηµείο ενός δείκτη είναι το σηµείο το οποίο χρησιµοποιεί το

λειτουργικό σύστηµα, για να καθορίσει ποιο είναι το αντικείµενο της

διεπαφής που βρίσκεται κάτω από δείκτη.´Οταν ο χρήστης πατήσει το

αριστερό ή το δεξί πλήκτρο του ποντικιού, το λειτουργικό σύστηµα

θεωρεί ότι ο χρήστης επέλεξε το αντικείµενο της διεπαφής που βρίσκε-

ται στο ενεργό σηµείο.

Ο ορισµός του ενεργού σηµείου γίνεται µέσα από το πρόγραµµα paint

του Macromedia Director, αν επιλεγεί το εικονίδιο  . Στη συνέχεια

εµφανίζεται ένας σταυρός ο οποίος µετακινείται για να επιλέξει ο

προγραµµατιστής  το σηµείο που θέλει να ορίσει ως ενεργό σηµείο.

¸íá åðéðëÝïí ÷áñáêôçñéóôé-
êü ôï ïðïßï ÷ñçóéìïðïéåßôáé
ôá ôåëåõôáßá ÷ñüíéá åßíáé ïé
äåßêôåò ìå êßíçóç. Ãéá ðáñÜ-
äåéãìá, Ýíáò äåßêôçò áðåéêï-
íßæåé ôçí êßíçóç åíüò ìåôñï-
íüìïõ êáé åìöáíßæåôáé, üôáí ï
÷ñÞóôçò ðñÝðåé íá ðåñéìÝ-
íåé. Ïé äåßêôåò áõôïß õðïóôç-
ñßæïíôáé áðü ôá ðåñéóóüôåñá
åñãáëåßá óõããñáöÞò.
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��×åéñéóìüò âßíôåï

Ôá åñãáëåßá óõããñáöÞò äßíïõí ôç äõíáôüôçôá ÷ñÞóçò âßíôåï óå ìéá åöáñ-

ìïãÞ ðïëõìÝóùí. Ôï âßíôåï êáôáëáìâÜíåé üëç ôçí ïèüíç Þ ìÝñïò ôçò. ÊÜèå

âßíôåï óõíïäåýåôáé ôéò ðåñéóóüôåñåò öïñÝò áðü ðëÞêôñá ðïõ äßíïõí ôç äõíá-

ôüôçôá óôï ÷ñÞóôç íá ôï óôáìáôÞóåé, íá ôï ðñï÷ùñÞóåé, íá ôï ãõñßóåé ðßóù,

íá áëëÜîåé ôçí Ýíôáóç ôïõ Þ÷ïõ ê.Ü. Ôá åñãáëåßá óõããñáöÞò äßíïõí Ýôïéìá

ðëÞêôñá ãéá ôéò ëåéôïõñãßåò áõôÝò. Ôéò ðåñéóóüôåñåò öïñÝò üìùò ï ðñïãñáì-

ìáôéóôÞò ÷ñçóéìïðïéåß Üëëá ðëÞêôñá ôá ïðïßá Ý÷ïõí ó÷åäéáóôåß åéäéêÜ ãéá ôçí

åöáñìïãÞ.

Ï Ýëåã÷ïò ôùí âáóéêþí áõôþí åíåñãåéþí áðü ôá íÝá ðëÞêôñá õëïðïéåßôáé

ìå åéäéêÝò åíôïëÝò ðïõ ðáñÝ÷ïíôáé áðü ôï åñãáëåßï óõããñáöÞò.

ÐáñÜäåéãìá: ×åéñéóìüò âßíôåï

Κάθε βίντεο, στο Macromedia Director, θεωρείται αντικείµενο της

διεπαφής και έχει όλες τις ιδιότητες των υπόλοιπων αντικειµένων της.

Ειδικές εντολές δίνουν τη δυνατότητα στον προγραµµατιστή:

♦ Íá ðáßîåé Ýíá âßíôåï ìðñïò, ðßóù, ãñÞãïñá Þ áñãÜ.

Set the movierate of sprite <αριθµός γραφικού αντικειµένου> to N

´Ïðïõ ôï Í ìðïñåß íá ðÜñåé ôéò áêüëïõèåò ôéìÝò:

♦ 0, ãéá íá óôáìáôÞóåé ôï âßíôåï

♦ 1, ãéá íá ðáßîåé êáíïíéêÜ

♦ -1, ãéá íá ðáßîåé ðñïò ôá ðßóù

♦ ôéìÞ ìåãáëýôåñç ôïõ 1, ãéá íá ðáßîåé ìå ìåãáëýôåñç ôá÷ýôçôá. Ãéá ðá-

ñÜäåéãìá, ìå ôéìÞ 2.5 ôï âßíôåï ðáßæåé  ìå ôá÷ýôçôá 2 ½ öïñÝò ìåãáëý-

ôåñçò ôçò êáíïíéêÞò.

♦ Íá ãõñßóåé ðñïò ôá ðßóù ç ôáéíßá Þ íá ôçí ôïðïèåôÞóåé óå ïðïéáäÞðïôå

÷ñïíéêÞ óôéãìÞ.

Set the movietime of sprite <αριθµός γραφικού αντικειµένου> to M

´Οπου Μ είναι µια τιµή που καθορίζει τη χρονική στιγµή στο βίντεο.

Οι τιµές που παίρνει το M λέγονται ticks και αντιστοιχούν σε 1/60 του

δευτερολέπτου. Εποµένως µια ταινία γυρίζει στην αρχή µε την εντολή

Set the movietime of sprite <αριθµός γραφικού αντικειµένου> to 0

Αν πρέπει να προβληθεί όλο το βίντεο και το πρόγραµµα να περιµένει

µια ενέργεια του χρήστη για να συνεχιστεί, χρησιµοποιήστε τον παρα-

κάτω κώδικα:

On exitframe

    If the movietime of sprite S < the duration of member “movie”

then

      Go to frame


