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ΠΡΟΛΟΓΟ΢ 

Η έληαμε ηεο Πιεξνθνξηθήο σο βαζηθνύ εθπαηδεπηηθνύ εξγαιείνπ θαη ε πα-

ξάιιειε εθκεηάιιεπζε ηνπ ππάξρνληνο επηζηεκνληθνηερληθνύ δπλακηθνύ έρεη 

απνηειέζεη ζεκαληηθό βήκα γηα ηελ ελζσκάησζε θαη ηελ εθαξκνγή ηεο ζηελ εθπαη-

δεπηηθή δηαδηθαζία. Σα ηειεπηαία ρξόληα αλαπηύζζεηαη ζεκαληηθά ν ξόινο ηεο 

Πιεξνθνξηθήο θαη ησλ Νέσλ Σερλνινγηώλ (πνιπκέζα, εηθνληθή πξαγκαηηθόηεηα, 

Γηαδίθηπν θ.ι.π.) κε εθαξκνγέο πνπ πξνέξρνληαη από εξεπλεηηθά-αθαδεκατθά 

ηδξύκαηα θαη από ηδησηηθνύο θνξείο. 

Οη ζύγρξνλεο εθαξκνγέο εθπαηδεπηηθνύ ινγηζκηθνύ βαζίδνληαη ζηελ ηερλν-

ινγία ησλ ππεξκέζσλ. Σα θύξηα ραξαθηεξηζηηθά ησλ ππεξκέζσλ. πνπ κπνξνύλ λα 

αμηνπνηεζνύλ ζηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία, είλαη: 

 ε δπλαηόηεηα ρξήζεο πνιιαπιώλ αλαπαξαζηάζεσλ γηα ηελ παξνπζίαζε 

θαηλνκέλσλ θαη θαηαζηάζεσλ 

 ε κε γξακκηθή νξγάλσζε θαη πξνζπέιαζε ησλ πιεξνθνξηώλ 

 ε κεηαβνιή ησλ καζεζηαθώλ δξαζηεξηνηήησλ, κέζσ ηεο αλαδήηεζεο ησλ 

ελλνηνινγηθώλ δνκώλ θαη ζπζρεηίζεσλ κεηαμύ ησλ δηαθόξσλ πιεξνθνξηώλ 

από ηνπο ίδηνπο ηνπο καζεηέο 

 ε αλάπηπμε ηνπ θηλήηξνπ κάζεζεο. 
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ΠΔΡΙΛΗΦΗ 

Η δεκηνπξγία ηνπ πεξηβάιινληνο δηεπαθήο θαη ε ζύλζεζε ησλ πνιπκεζηθώλ 

ζηνηρείσλ έγηλε ρξεζηκνπνηώληαο ην ινγηζκηθό Adobe Flash CS4. To Flash είλαη έλα 

από ηα πην δηαδεδνκέλα εξγαιεία αλάπηπμεο πνιπκεζηθώλ παξνπζηάζεσλ θαη 

εθαξκνγώλ επαγγεικαηηθνύ επηπέδνπ. Eίλαη έλα πιήξεο ζύζηεκα απν 

νινθιεξσκέλα tools, frameworks, clients θαη servers ηα νπνία κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηε δεκηνπξγία θαη αλάπηπμεο εθαξκνγώλ Web, πεξηερόκελα 

θαη video πνπ «ηξέρνπλ» ζε δηάθνξα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα θαη ζπζθεπέο κέζσ 

ηνπ Adobe Flash Player θαη Adobe AIR. 

Γηαζέηεη ελζσκαησκέλε κία ηζρπξή γιώζζα πξνγξακκαηηζκνύ script ηελ 

Actionscript. Η πην πξόζθαηε έθδνζε ηεο Actionscript είλαη ε AS3. Xξεζηκνπνηείηαη 

γηα ηνλ πξνγξακκαηηζκό interactive πεξηερνκέλνπ γηα ηελ πιαηθόξκα Adobe 

Flash.  Η ActionScript 3 δεκηνπξγήζεθε πξνθεηκέλνπ λα παξέρεη ζεκαληηθέο 

βειηηώζεηο ζηελ επίδνζε, ζε ζρέζε κε ηελ Actionscript 2, θαη λα θάλεη ηελ 

αλάπηπμε ησλ εθαξκνγώλ θαη ηε ζπληήξεζε επθνιόηεξε θαζώο επίζεο 

πξνζαλαηνιίδεηαη πξνο ηνλ αληηθεηκελνζηξαθή πξνγξακκαηηζκό.  
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ABSTRACT  

The creation of the interface and the composition of multimedia data were 

performed using the software Adobe Flash CS4. Flash is one of the most 

commonly used tools for developing multimedia presentations and professional 

applications. It is a complete system of integrated tools, frameworks, clients and 

servers that can be used for the creation and development for web applications, 

and video content to "run" with the result in different operating systems and 

devices using the Adobe Flash Player and Adobe AIR. 

It has built a strong programming language script to Actionscript. The latest 

version of Actionscript is AS3. It is used for programming interactive content 

platform for Adobe Flash. The Actionscript 3 was created to provide significant 

improvements in performance, compared with Actionscript 2, and make 

applications development and maintenance easier and also the object-oriented 

programming. 
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ΔΙ΢ΑΓΧΓΗ 

Απηή ε εξγαζία απνηειεί κηα εηζαγσγή ζηελ ActionScript. θαη αλαθέξεηαη ζηηο 

βαζηθέο δηαθνξέο κεηαμύ ActionScript 2 θαη ActionScript 3. Απεπζύλεηαη ζηνπο 

ζρεδηαζηέο θαη developers πνπ έρνπλ ήδε θάπνηα εκπεηξία κε ηo πεξηερόκελν ησλ 

scripts πνπ βξίζθνληαη ζην Adobe Flash Professional. 

Η εξγαζία απηή κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί σο κία εηζαγσγή ζηελ 

ActionScript 3 ή σο κηα αλαθνξά ζρεηηθά κε ζπρλά ζέκαηα πνπ αθνξνύλ ηε 

δεκηνπξγία ελόο πεξηερνκέλνπ ζε Flash. 

Αλαπηύζνληαη εθαξκνγέο όπνπ πξνζνκνηώλνπλ ζέκαηα πνπ αθνξνύλ ηελ  

νξγάλσζε θαη ηηο αξρηηεθηνληθέο ησλ ειεθηξνληθώλ ππνινγηζηώλ κε απώηεξν 

ζθνπό ηελ θαιύηεξε θαηαλόεζε ησλ παξαπάλσ.  



Ππρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Κωλζηαληίλνπ Κνληνγηώξγνπ 

 

ζει.  9 από 73 

ΚΔΦΑΛΑΙΟ 1 – Δηζαγωγή ζηελ ActionScript 

1.1 Ση είλαη ε ActionScript 

Η ActionScript είλαη κία script γιώζζα βαζηζκέλε ζηελ ECMAScript. 

Υξεζηκνπνηείηαη θπξίσο γηα ηελ αλάπηπμε ηζηνζειηδώλ ή ινγηζκηθνύ 

ρξεζηκνπνηώληαο ηελ πιαηθόξκα Adobe Flash Player (ζε κνξθή αξρείσλ SWF), 

αιιά επίζεο ρξεζηκνπνηείηαη ζε κεξηθέο εθαξκνγέο βάζεσλ δεδνκέλσλ (όπσο ε  

Alpha Five) θαη ζηελ ξνκπνηηθή (όπσο ην Make Controller Kit). Αξρηθά, 

αλαπηύρζεθε από ηελ Macromedia, αιιά ε γιώζζα ηώξα αλήθεη ζηελ Adobe (ε 

νπνία αγόξαζε ηελ Macromedia to 2005). Η ActionScript αξρηθά ζρεδηάζηεθε γηα 

ηνλ έιεγρν απιώλ δηζδηάζηαησλ (2D) αλπζκαηηθώλ animation αλαπηύζνληάο ηα κε 

ην Adobe Flash (ηόηε γλσζηό σο Macromedia Flash). ΢ε επόκελεο εθδόζεηο 

πξνζηέζεθαλ ιεηηνπξγίεο νη νπνίεο επέηξεπαλ ηε δπλαηόηεηα δεκηνπξγίαο 

δηαδηθηπαθώλ παηρληδηώλ θαη εθαξκνγώλ RIA (Rich Internet Applications) θαζώο 

θαη streaming media (όπσο βίληεν ή ήρνο). 

 

1.2 Ιζηνξηθή αλαδξνκή 

Η ActionScript μεθίλεζε σο κία γιώζζα script γηα ην Macromedia Flash (πνπ 

ηώξα αλαπηύζεηαη από ηελ Adobe Systems σο Adobe Flash). Οη πηώηεο ηξεηο 

εθδόζεηο ηνπ Flash παξείραλ πεξηνξηζκέλα ραξαθηεξηζηηθά δηαδξαζηηθόηεηαο. Οη 

πξώηνη Flash developers κπνξνύζαλ λα αλαζέζνπλ κηα απιή εληνιή, 

απνθαιώληαο ηελ “action”, ζε έλα button ή frame. Σν ζύλνιν ησλ actions ήηαλ 

βαζηθέο εληνιέο πινήγεζεο όπσο: “play”, “stop”, “getURL” θαη “gotoAndPlay”. 

Με ηελ έθδνζε ηνπ Flash 4 to 1999, απηό ην από set κε actions κεηαηξάπεθε 

ζε κηα κηθξή γιώζζα script. Νέεο δπλαηόηεηεο εηζήρζεζαλ γηα ην Flash 4 

πεξηιακβάλνληαο κεηαβιεηέο (variables), εθθξάζεηο (expressions), operators, 

ζπλζήθεο if θαη βξόγρνη (loops). Παξ’ όιν πνπ εθ ησλ έζσ αλαθεξόηαλ σο 

“ActionScript”, ην εγρεηξίδην ρξήζηε ηνπ Flash 4 θαη όια ηα εκπνξηθά έγγξαθα 

ζπλέρηζαλ λα ρξεζηκνπνηνύλ ηνλ όξν “actions” γηα λα πεξηγξάςνπλ απηό ην set 

εληνιώλ. 
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1.3 Υξνλνδηάγξακκα ηωλ flash players 

 Flash Player 2: Η πξώηε έθδνζε κε ππνζηήξημε scripting. Οη εληνιέο 

(actions) πνπ πεξηιακβάλνληαη είλαη νη gotoAndPlay, gotoAndStop, 

nextFrame θαη nextScene γηα ηνλ έιεγρν ηνπ timeline. 

 Flash Player 3: Δπέθηαζε ηεο βαζηθήο ππνζηήξημεο scripting support κε ηε 

δπλαηόηεηα λα θνξηώλνληαη εμσηεξηθά SWF. (loadMovie). 

 Flash Player 4: Ο πξώηνο player κε ηελ πξαγκαηνπνίεζε πιήξσλ εληνιώλ 

scripting (Actions). Πεξηιακβάλεη ηελ ππνζηήξημε ησλ loops, ζπλζήθεο, 

κεηαβιεηέο θαη άιιεο βαζηθέο δνκέο κηαο γιώζζαο. 

 Flash Player 5: Πεξηιακβάλεη ηελ πξώηε έθδνζε ηεο ActionScript. 

Υξεζηκνπνηεί prototype-based πξνγξακκαηηζκό βαζηζκέλν ζηελ 

ECMAScript, θαη ηελ δπλαηόηεηα αληηθεηκελνζηξαθνύο πξνγξακκαηηζκνύ. 

 Flash Player 6: Πξνζηέζεθε έλα κνληέιν ρεηξηζκνύ γεγνλόησλ (event 

handling model), ππνζηήξημε ηεο ζπλζήθεο switch. Η πξώηε έθδνζε πνπ 

ππνζηεξίδεη ηα πξσηόθνια AMF θαη RTMP ηα νπνία πξαγκαηνπνηνύλ ην 

audio/video streaming. 

 Flash Player 7: Πξνζηίζεληαη επηπιένλ ραξαθηεξηζηηθά όπσο: CSS styling 

γηα κνξθνπνίεζε θεηκέλνπ θαη ππνζηήξημε ηεο ActionScript 2.0, κία γιώζζα 

πξνγξακκαηηζκνύ βαζηζκέλε ζηελ ECMAScript 4 Netscape Proposal. 

Flash Player 8: Οη ActionScript 1 θαη ActionScript 2 επεθηείλνληαη κε ηελ 

πξνζζήθε λέσλ βηβιηνζεθώλ (libraries) κε APIs γηα ηνλ έιεγρν ησλ 

γξαθηθώλ bitmap, αλέβαζακα αξρείσλ (file uploads) θαη live θίιηξα γηα blur 

θαη dropshadow. 

 Flash Player 9 (αξρηθά νλνκάδεηαη 8.5): Πξνζζηίζεηαη ε ActionScript 3.0 

κε ηελ έιεπζε ελόο λένπ virtual machine, ην AVM2 (ActionScript Virtual 

Machine 2), ην νπνίν ζπλππάξρεη κε ην πξνεγνύκελν (AVM1). Η απόδσζε 

βειηηώλεηαη εθόζνλ έλαο βαζηθόο ζηόρνο ηεο έθδνζεο ηνπ player 

πεξηιακβάλεη έλαλ λεό compiler. Πξνζηίζεηαη θαη ε ππνζηεξίμε XML, full-

screen mode θαη Regular expressions. Απηή είλαη ε πξώηε έθδνζε ηνπ 

player κε ηνλ ηίηιν Adobe Flash Player. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Prototype-based_programming
http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-262.htm
http://en.wikipedia.org/wiki/Switch_statement
http://www.ecmascript.org/
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 Flash Player 10 (αξρηθά νλνκάδεηαη Astro): Πξνζζήθε βαζηθώλ 3D 

ρεηξηζκώλ, όπσο ε πεξηζηξνθή ζηνλ άμνλα X, Y, θαη Z.. Γηάθνξεο 

δηεξγαζίεο πνπ αθνξνύλ ηελ επεμεξγαζία γξαθηθώλ αλαηίζεληαη ζηελ GPU 

κε απνηέιεζκα ηελ ζεκαληηθή κείσζε ηνπ ρξόλνπ γηα ην rendering, κε 

απόδνζε ζε πςειόηεξα frame rates, ηδηαίηεξα κε ην H.264 video. 

Δπηπξόζζεηα ην Flash Player 10 ππνζηεξίδεη επηθνηλσλία Peer to Peer 

(P2P) κε ην Real Time Media Flow Protocol (RTMFP). 

 

1.4  Υξνλνδηάγξακκα αλά έθδνζε ActionScript 

2000–2003: ActionScript "1.0" Με ηελ έθδνζε ηνπ  Flash 5 ηνλ 

΢επηέκβξην ηνπ 2000,  ηα "actions" ηνπ Flash 4 βειηηώζεθαλ πεξηζζόηεξν θαη 

νλνκάζηεθαλ "ActionScript" γηα πξώηε θνξά. Απηή ήηαλ ε πξώηε έθδνζε ηεο 

ActionScript κε επηξξνέο από ηελ JavaScript θαη ην πξόηππν ECMA-262 (3ε 

έθδνζε. Οη ηνπηθέο κεηαβιεηέο έπξεπε λα δειώλνληαη κε ηελ δήισζε var θαη 

κπνξνύζαλ λα δεκηνπξγεζνύλ ζπλαξηήζεηο (functions) κε έιεγρν παξακέηξσλ θαη 

ηηκέο επηζηξνθήο. Σν αμηνζεκείσην είλαη πσο ε  ActionScript κπνξνύζεη ηώξα λα 

πιεθηξνινγεζεί ζε έλαλ επεμεξγαζηή θεηκέλνπ παξά λα ζπληαρζεί επηιέγνληαο 

actions από drop-down lists θαη dialog boxes. 

Με ηελ επόκελε έθδνζε ηνπ εξγαιείνπ ζύληαμεο (authoring tool), ην Flash 

MX, θαη ηνλ αληίζηνηρν Player (Flash Player 6), δελ έγηλαλ ζεκαληηθέο αιιαγέο ζηε 

γιώζζα. Τπήξμαλ κόλν κεξηθέο κηθξέο αιιαγέο, όπσο ε πξνζζήθε ηεο ζπλζήθεο 

switch θαη ηνπ ηειεζηή (===), νη νπνίεο έθεξαλ ηε γιώζζα πνην θνληά ζην 

πξόηππν ECMA-262. Γύν ζεκαληηθά ραξαθηεξηζηηθά πνπ μερσξίδνπλ ηελ 

ActionScript από πξνεγνύκελεο εθδόζεηο είλαη ην loose type system θαη ε 

εμάξηεζε ζηελ θιεξνλνκηθόηεηα prototype-based. Ο όξνο loose typing αλαθέξεηαη 

ζηελ δπλαηόηεηα κηαο κεηαβιεηήο λα «θξαηήζεη» νπνηνλδήπνηε ηύπν δεδνκέλσλ. 

Απηό αλνίγεη ηελ δπλαηόηεηα γηα πνην γξήγνξε αλαπηπμε ζελαξίσλ (scripts) θαη 

είλαη θπξίσο ηδαληθό γηα κηθξνύ κεγέζνπο scripting projects. Ο όξνο Prototype-

based inheritance απνδίδεηαη ζηνλ κεραληζκό ηεο ActionScript 1.0 γηα 

επαλαρξεζηκνπνίζε θώδηθα θαη αληηθεηκελνζηξαθνύο πξνγξακκαηηζκνύ. Δθηόο 

από ηελ ιέμε θιεηδί κηαο θιάζεο πνπ θαζνξίδεη ηα θνηλά ηεο ραξαθηεξηζηηθά, ε 

http://en.wikipedia.org/wiki/Real_Time_Media_Flow_Protocol
http://en.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://en.wikipedia.org/wiki/ECMA-262
http://en.wikipedia.org/wiki/ECMA-262
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ActionScript 1.0 ρξεζηκνπνηεί έλα εηδηθό αληηθείκελν ην νπνίν ρξεζηκνπνηείηαη σο 

πξώηππν (prototype) γηα κηα θιάζε αληηθεηκέλσλ. Όια ηα θνηλά ραξαθηεξηζηηθά κηα 

θιάζεο νξίδνληαη ζην αληηθείκελν πξόηππν ηεο θιάζεο θαη θάζε ζηηγκηόηππν 

(instance) πεξηέρεη έλα ζύλδεζκν (link) ζε εθείλν ην αληηθείκελν πξόηππν. 

 2003–2006: ActionScript 2.0 Η επόκελε αλαζεσξεκέλε έθδνζε ηεο 

γιώζζαο είλαη ε ActionScript 2.0, ε νπνία παξνπζηάζηεθε ηνλ ΢επηέκβξην ηνπ 

2003 κε ηελ έθδνζε ηνπ Flash MX 2004 θαη ηνλ αληίζηνηρν player, ηνλ Flash Player 

7. Χο κηα  αληαπόθξηζε ησλ απαηηήζεσλ ησλ ρξεζηώλ γηα κηα γιώζζα θαιύηεξα 

εθνδηαζκέλε γηα κεγαιύηεξεο θαη πην πνιύπινθεο εθαξκνγέο, ε  ActionScript 2.0 

πεξηιακβάλεη ηα ραξαθηεξηζηηθά: compile-time,  type checking θαη class-based 

ζύληαμε, κε ηηο ιέμεηο θιεηδηά class θαη extends. Με ηελ ActionScript 2.0 νη 

developers κπνξνύλ λα πεξηνξίζνπλ ηηο κεηαβιεηέο ζε έλα ζπγθεθξηκέλν ηύπν 

δεδνκέλσλ κε ην λα πξνζζέζνπλ κηα επηζήκαλζε ηνπ ηύπνπ έηζη ώζηε, ηελ ώξα 

ηνπ compile, λα κπνξέζνπλ λα εληoπηζηνύλ πηζαλά ιάζε ζε ζρέζε κε ηνλ 

ζπληαηξηζκό ησλ ηύπσλ ησλ κεηαβιεηώλ. H ActionScript 2.0 επίζεο παξνπζίαζε 

ηε ζύληαμε ζε ζρέζε κε ηελ θιεξνλνκηθόηεηα ησλ θιάζεσλ, έηζη ώζηε νη 

developers λα κπνξνύλ λα δεκηνπξγνύλ θιάζεηο θαη interfaces, κε ηνλ ίδην ηξόπν 

κε ηνλ νπνίν δεκηνπξγνύλ ζε άιιεο γιώζζεο βαζηζκέλεο ζε θιάζεηο όπσο ε Java 

θαη ε C++. Απηή ε έθδνζε ζπκβαδίδεη κεξηθώο κε ηηο πξνδηαγξαθέο ηεο ηέηαξηεο 

έθδνζεο ηνπ πξνηύπνπ ECMAScript. 

2006–ζήκεξα: ActionScript 3.0 Σνλ Ινύλην ηνπ 2006, ε ActionScript 3.0 

εκθαλίδεηαη γηα πξώηε θνξά κε ην Adobe Flex 2.0 θαη ηνλ αληίζηνηρν player, ηνλ 

Flash Player 9. Η ActionScript 3.0 απνηέιεζε κηα ζεκειηώδε αλαδηάξζξσζε ηεο 

γιώζζαο, ηόζν πνιύ ώζηε ρξεζηκνπνηήζεθε έλα πιήξσο δηαθνξνπνηεκέλν virtual 

machine. To Flash Player 9 πεξηέρεη δύν virtual machines,  ην AVM1 γηα θώδηθα 

γξακκέλν ζε ActionScript 1.0 θαη 2.0, θαη ην AVM2 γηα πεξηερόκελν γξακκέλν ζε 

ActionScript 3.0. ΢ηελ Actionscript 3.0 πξνζηέζεθε πεξηνξηζκέλε ππνζηήξημε γηα  

hardware acceleration (DirectX, OpenGL). 

http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash_Player
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash_Player
http://en.wikipedia.org/wiki/Compile-time
http://en.wikipedia.org/wiki/Type_checking
http://en.wikipedia.org/wiki/Java_%28programming_language%29
http://en.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://en.wikipedia.org/wiki/ECMAScript
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flex
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash_Player
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash_Player
http://en.wikipedia.org/wiki/DirectX
http://en.wikipedia.org/wiki/OpenGL
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 2 – Παξαδείγκαηα ζε ActionScript 2.0 

΢ε απηό ην θεθάιαην ζα αλαθεξζνύλ βαζηθά ζηνηρεία πνπ αθνξνύλ ηελ 

ζύληαμε ζε ActionScript 2 θαη ζα πινπνηεζνύλ ζρεηηθά παξαδείγκαηα γηα ηελ 

πιήξε θαηαλόεζε. 

 

2.1 Βαζηθόο θύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιώλ 

Με ην παξάδεηγκα ηνπ βαζηθνύ θύθινπ απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιώλ 

(fetch – execution cycle) ζα επηζεκαλζνύλ θαη ζα αλαπηπρζνύλ ηα παξαθάησ 

ραξαθηεξηζηηθά:  

 ΢ύκβνια (symbols) θαη ζηηγκηνηύπα (instances) 

 Dynamic text 

 Actions 

 Motion Tween 

 Shape Tween 

 Βαζηθέο εληνιέο πινήγεζεο (navigation)  

 Built-in components 

 

 

2.1.1 Υξήζε ζπκβόιωλ θαη ζηηγκηνηύπωλ 

 ΢ην πεξηβάιινλ Flash CS4 (θαη ζε παιαηόηεξεο εθδόζεηο) παξέρεηαη ε 

δπλαηόηεηα δεκηνπξγίαο ζπκβόιωλ (symbols). Έλα ζύκβνιν δεκηνπξγείηαη κία 

θνξά κέζσ ησλ θιάζεσλ Button (ActionScript 2.0) ή SimpleButton (ActionScript 

3.0) θαη MovieClip ή απ’επζείαο κέζα από ην Flash authoring tool θαη γίλεηαη κέξνο 

ηεο βηβιηνζήθεο (library). ΢ηηγκηόηππν (instance) είλαη έλα αληίγξαθν ελόο 

ζπκβόινπ ην νπνίν κπνξεί λα ηνπνζεηεζεί ζην Stage ή λα ζπγρσλεπζεί ζε άιιν 

ζύκβνιν. Έλα ζηηγκηόηππν κπνξεί λα είλαη δηαθνξεηηθό από ην ζύκβνιν πνπ 

πξνήιζε ζε ρξώκα, κέγεζνο ή ιεηηνπξγίεο. Κάζε αιιαγή ζε θάπνην ζύκβνιν 

επεξεάδεη όια ηα ζηηγκηόηππά ηνπ, αιιά θάζε αιιαγή ζε ζηηγκηόηππν επεξεάδεη 

κόλν ην ίδην ην ζηηγκηόηππν.  
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 Σν πιενλέθηεκα πνπ πξνθύπηεη από ηε ρξήζε ησλ ζπκβόισλ θαη ησλ 

ζηηγκηνηύπσλ είλαη πσο κεηώλεηαη δξακαηηθά ην κέγεζνο ηνπ αξρείνπ flash. 

Απνζεθεύνληαο δηαθνξεηηθά ζηηγκηόηππα ελόο ζπκβόινπ απαηηείηαη ιηγόηεξνο 

ρώξνο απνζήθεπζεο από ην λα απνζεθεύνληαλ πνιιά αληίγξαθα ησλ 

πεξηερνκέλσλ ελόο ζπκβόινπ. Γηα παξάδεηγκα, κπνξεί λα κεησζεί ην κέγεζνο ηνπ 

αξρείνπ flash κεηαηξέπνληαο static γξαθηθά, όπσο κηα θσηνγξαθία γηα 

background, ζε ζύκβνιν θαη λα επαλαρξεζηκνπνηεζνύλ. Η ρξήζε ζπκβόισλ 

κπνξεί επίζεο λα επηηαρύλεη ην playback ηνπ αξρείνπ SWF, επεηδή έλα ζύκβνιν 

ρξεηάδεηαη λα θνξησζεί ζηνλ Flash Player κόλν κία θνξά. 

Γεκηνπξγία θελνύ ζπκβόινπ 

1. Δπηιέγνπκε Insert -> New Symbol  (΢ρήκα 2.1.1) 

 

 

΢ρήκα 2.1.1: Γεκηνπξγία ζπκβόινπ 

 

2. ΢ην dialog-box, Πιεθηξνινγνύκε ην όλνκα ηνπ ζπκβόινπ θαη δειώλνπκε 

ηνλ ηύπν ηνπ (Movie Clip, Button, Graphic).  (΢ρήκα. 2.1.2) 
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΢ρήκα 2.1.2: Ιδηόηεηεο λένπ ζπκβόινπ 

Γηα ην παξάδεηγκα αθνινπζνύληαη ηα παξαπάλσ βήκαηα θαη δεκηνπξγείηαη 

έλα ζύκβνιν κε όλνκα scheme θαη ηύπν Movie Clip. Απηό, ζα απνηειέζεη ην 

βαζηθό Movie Clip όπνπ ζα πεξηέρεη ηα επηκέξνπο ζρήκαηα, ζύκβνια θαη θείκελα 

πνπ ζα ρξεηαζηνύλ γηα ηελ πινπνίεζε ηνπ παξαδείγκαηνο. Κάλνληαο δηπιό θιηθ 

ζην ζύκβνιν scheme πνπ βξίζθεηαη ζηελ βηβιηνζήθε παξαηεξνύκε πσο ην 

timeline, ηα layers θαη ηα frames αλήθνπλ όρη ζην Stage αιιά ζην ζπγθεθξηκέλν 

ζπκβόιν. (΢ρήκα. 2.1.3)  
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΢ρήκα 2.1.3: Σν πεξηβάιινλ ελόο ζπκβόινπ 

2.1.2 Η εληνιή stop(); 

Αξρηθά δεκηνπξγείηαη έλα layer κε ην όλνκα Actions  ην νπνίν ζα 

πεξηιακβάλεη ηα ζρεηηθά Actions πνπ αθνξνύλ ηελ πινήγεζε (navigation 

controls). ΢ην πξώην keyframe πιεθηξνινγνύκε ηελ εληνιή stop(); Όπνπ ην 

απνηέιεζκα ζα είλαη λα ζηακαηήζεη ην playback ζην 1ν frame. 

 

2.1.3 Γεκηνπξγία ζηαηηθώλ θαη δπλακηθώλ θεηκέλωλ 

Με ην Text Tool  δεκηνπξγνύκε ζηαηηθά θείκελα (static text) – ζε μερσξηζηά 

layers- ηα νπνία πεξηιακβάλνπλ ηα θείκελα ηνπ παξαδείγκαηνο. Δπίζεο 

θαηαζθεπάδεηαη έλα δπλακηθό θείκελν (dynamic text)  ην νπνίν ζα εκθαλίδεη ηνλ 

αξηζκό ηνπ θύθινπ απόθηεζεο – εθηέιεζεο, ιακβάλνληαο ηελ ηηκή από κία 

κεηαβιεηή πνπ ζα απμάλεηαη κε βήκα έλα, θάζε θνξά πνπ επαλαιακβάλεηαη έλαο 

θύθινο.  

 

2.1.4 Υξήζε ηωλ built-in components 

΢ηε ζπλέρεηα, γίλεηαη ρξήζε ησλ built-in components. Σα Adobe Flash 

Professional User Interface components είλαη αληηθείκελα θιάζεσλ ηεο 
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ActionScript 2.0 ή 3.0 ηα νπνία απνηεινύλ ζπρλά ρξεηκνπνηνύκελα ηκήκαηα ηνπ 

user interface κηαο ηζηνζειίδαο ή εθαξκνγήο. Απηά ηα components βνεζνύλ ζηελ 

επηηάρπλζε ηεο δηαδηθαζίαο αλάπηπμεο κηαο ηζηνζειίδαο ή εθαξκνγήο παξέρνληαο 

ζηνηρεηώδε ηκήκαηα ηα νπνία κπνξνύλ έπθνια λα ελζσκαηνζνύλ θαη λα 

ηξνπνπνηεζνύλ. Σν Flash παξέρεη ηα παξαθάησ components:  

 Button.  

 CheckBox  

 ColorPicker  

 ComboBox  

 DataGrid 

 Label 

 List  

 NumericStepper 

 ProgressBar 

 RadioButton  

 ScrollPane.  

 Slider  

 TextArea  

 TextInput  

 TileList  

 UILoader  

 UIScrollBar  

΢ην παξάδεηγκα, γίλεηαη ρξήζε ελόο NumericStepper κε ην νπνίν ν ρξήζηεο 

έρεη ηε δπλαηόηεηα λα νξίδεη ηνλ αξηζκό ησλ θύθισλ πνπ επηζπκεί λα εθηειεζηεί ν 

θύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο. 

 Σα βήκαηα γηα ηε ρξήζε ηνπ Numeric Stepper είλαη ηα εμήο: 

1. Δπηιέγνπκε Window -> Components (αλ δελ είλαη ήδε αλνηθηό) (΢ρήκα 

2.1.4) 

2. ΢ην παξάζπξν Components θάλνπκε drag-n-drop ην NumericStepper ζην 

ζεκείν ηνπ animation πνπ ζέινπκε λα ην ηνπνζεηήζνπκε (΢ρήκα. 2.1.5) 
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΢ρήκα 2.1.4: Δπηινγή ηνπ παξάζπξνπ Components 

 

΢ρήκα 2.1.5: Σα πεξηερόκελα ηνπ παξάζπξνπ Components 
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2.1.5 Αλάζεζε εληνιώλ ζε ζύκβνια 

Έλα ραξαθηεξηζηηθό ηεο ActionScript 2  είλαη ε αλάζεζε εληνιώλ απ’ επζείαο 

ζε θάπνην ζύκβνιν (movie clip, button ή graphic) επηιέγνληάο ην (κε αξηζηεξό 

θιηθ) θαη γξάθνληαο απ’ επζείαο ζην παξάζπξν Actions (ην νπνίν εκθαλίδεηαη κε 

ην πιήθηξν F9 ε επηιέγνληαο Windows->Actions) ην ηη επηζπκνύκε λα γίλεη όηαλ 

π.ρ. θάλνπκε αξηζηεξό ή δεμί θιηθ ζε έλα button. 

Γεκηνπξγείηαη έλα symbol ηύπνπ Button θαη ζην νπνίν αλαηίζεηαη θάπνηα 

ελέξγεηα “action” κε ηνλ εμήο ηξόπν: Κάλνληαο αξηζηεξό θιηθ ζην ζύκβνιν 

ελεξγνπνηείηαη ην πάλει Actions – Button ην νπνίν ζα δερζεί ηελ παξαθάησ εληνιή 

πνπ ην αθνξά (΢ρήκα 2.1.6). 

 

 

΢ρήκα 2.1.6: Η ζπλάξηεζε on() 

 

2.1.6 Η ζπλάξηεζε on() 

H ζπλάξηεζε on() αλήθεη ζηελ θαηεγνξία ησλ handler functions θαη ην όξηζκα 

release δειώλεη πσο κόιηο γίλεη θιηθ ζην ζπθεθξηκέλν button θαη αθεζεί ην 

αξηζηεξό πιήθηξν ηόηε ζα εθηειεζηνύλ νη εληνιέο πνπ βξίζθνληαη κέζα ζην κπινθ. 

*Τπνζεκείσζε: Μηα ελλαιαθηηθή κνξθή ζα ήηαλ λα ηνπνζεηεζεί ν παξαθάησ θώδηθαο ζην timeline 

ηνπ Stage: 

myBtn.onRelease = function() { 

  // Do something.  

}; 
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2.1.6 Η ζπλάξηεζε gotoAndPlay() 

H ζπλάξηεζε gotoAndPlay (2) κεηαζέηεη ην playhead ζην frame 2 θαη θάλεη 

play. Δπνκέλσο, ν ζθνπόο ησλ παξαπάλσ εληνιώλ είλαη λα αξρίζεη λα «παίδεη» 

ην animation κόιηο ν ρξήζηεο θάλεη release ζην πιήθηξν start ή ην πιήθηξν play 

(΢ρήκα 2.1.7).  

 

΢ρήκα 2.1.7: Σα πιήθηξα start θαη play 

Η κεηαβιεηή i πινπνηεί έλαλ counter όπνπ απμάλεη θαηά 1 θάζε θνξά γηα 

θάζε επαλάιεςε ηνπ animation κεηξώληαο έηζη ην πόζεο θνξέο έρεη πινπνηεζεί 

έλαο θύθινο. ΢ην ζπγθεθξηκέλν κπινθ εληνιώλ ε κεηαβιεηή i αξρηθνπνηείηαη κε ηελ 

ηηκή 1. 

 

2.1.7 Γεκηνπξγία Motion Tween 

Έλαο από ηνπο ηξόπνπο γηα ηελ δεκηνπξγία animation είλαη ε δεκηνπξγία ηνπ 

Motion Tween. Αθνύ έρνπλ δεκηνπξγεζεί ηα ζύκβνια πνπ απεηθνλίδνπλ ηα 

δηαλύζκαηα θαη ηα ππόινηπα βήκαηα ηνπ θύθινπ απόθηεζεο – εθηέιεζεο, γίλνληαη 

νη απαξαίηεηεο ελέξγεηεο γηα ηελ αιιαγή ηνπ ρξώκαηνο από αλνηρηό κπιε ζε 

θίηξηλν κε ηνλ εμήο ηξόπν: 

Δπηιέγνπκε ην εθάζηνηε ζύκβνιν (γηα παξάδεηγκα ην δηάλπζκα ηνπ layer 

vector_apokitisi) θαη δεκηνπξγνύκε από έλα keyframe ζηελ αξρηθή (frame 1) θαη 

ηελ ηειηθή θαηάζηαζε (frame 15). Αλαιπηηθόηεξα, ζην frame 1, δηακνξθώλνπκε ηηο 

ηδηόηεηεο όπσο απηέο θαίλνληαη ζηελ επόκελε εηθόλαλ (΢ρήκα 2.1.8).  
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΢ρήκα 2.1.8: Ιδηόηεηεο γηα ηελ δεκηνπξγία ηνπ Motion Tween 
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΢ην frame 15 δηακνξθώλνπκε ηηο παξαθάησ ηδηόηεηεο (΢ρήκα 2.1.9): 

 

΢ρήκα 2.1.9: Ρπζκίζεηο ηεο ηδηόηεηαο Tint 

΢ηε ζπλέρεηα επηιέγνπκε ηα frames 1-15 θαη ελεξγνπνηνύκε ην Motion 

Tween. Η ελεξγνπνίεζε ηνπ Motion Tween γίλεηαη κε δύν ηξόπνπο: 

1. Δπηιέγνπκε Insert -> Motion Tween (΢ρήκα 2.1.10) ή 

2. Κάλνπκε δεμί θιηθ πάλσ ζηα frames ή ζην symbol επιέγνπκε Motion 

Tween 
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΢ρήκα 2.1.10: Δλεξγνπνίεζε ηνπ Motion Tween 

 Με απηή ηελ επηινγή, ην Flash δεκηνπξγεί ζην runtime θαη ηα ελδηάκεζα 

frames (frames 2-14) πξνθεηκέλνπ λα επηηεπρζεί κία νκαιή κεηαβνιή ησλ 

ρξσκάησλ. Όκνηα δηακνξθώλνληαη ηα animation θαη γηα ηα ππόινηπα ζρήκαηα. 

*Τπνζεκείσζε: Γηα ηελ απνθπγή ηνπ θαηλνκέλνπ λα «ζπάεη» ε θίλεζε, ην frame rate πξέπεη λα 

είλαη κεγαιύηεξν ή ίζν κε 25 frames αλά δεπηεξόιεπην. 

΢ην frame 89 έρεη δεκηνπξγεζεί κία ζπλζήθε 

if….else ε νπνία ειέγρεη εάλ ε κεηαβιεηή i (ε νπνία 

πεξηέρεη ηνλ αξηζκό ηνπ ηξέρνληα θύθινπ) είλαη 

δηαθνξεηηθή από ηελ κεηαβιεηή k (πεξηέρεη ηνλ αξηζκό 

ησλ θύθισλ πνπ έρνπκε νξίζεη κε ην NumericStepper). Αλ νη ηηκέο ησλ 

κεηαβιεηώλ είλαη δηαθνξεηηθέο ηόηε, κε ηελ εληνιή gotoAndPlay(90), ην playback 

ζπλερίδεη θαλνληθά ζην frame 90 όπνπ εθηειείηαη κέρξη θαη ην frame 153 όπνπ ζε 

εθείλν ην frame κηα άιιε εληνιή ε gotoAndPlay επαλαιακβάλεη ηνλ θύθιν από ην 

frame 15 (θαη ε κεηαβιεηή i απμάλεη θαηά 1). Αλ ζην frame 89 νη ηηκέο ησλ 

κεηαβιεηώλ i θαη k είλαη ίζεο, ηόηε ην playback ζπλερίδεη από ην frame 155 εθόζνλ 

εθηειείηαη ε εληνιή gotoAndPlay(155) θαη ηόηε ην animation ζηακαηάεη ζην frame 

195 κε ηελ εληνιή stop(). 

Με ηελ ρξήζε ησλ αλσηέξσ ζηνηρείσλ ηνπ Flash θαη ηεο ActionScript 

πξαγκαηνηπνείηαη ν βαζηθόο θύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο. ΢ηελ επόκελε 

ελόηεηα ζα αλαιπζεί κηα παξαιιαγή ηνπ παξαπάλσ ζρήκαηνο.  
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2.2 Κύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο (β θάζε) 

Μηα παξαιιαγή ηνπ πξνεγνύκελνπ παξαδείγκαηνο πεξηγξάθεηαη ζην 

παξαθάησ ζρήκα (΢ρήκα 2.2.1). 

 

΢ρήκα 2.2.1: Κύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο (β θάζε) 

Έρνπλ πξνζηεζεί δύν επηπιένλ βήκαηα ζηνλ θύθιν απόθηεζεο – εθηέιεζεο: 

 Τπνινγηζκόο δηεύζπλζεο εληνιήο 

 Απνθσδηθνπνίεζε. 

Η δηαδηθαζία πινπνίεζεο είλα παξόκνηα κε ηελ πινπνίεζε ηνπ 

πξνεγνύκελνπ παξαδείγκαηνο, κεξηθέο δηαθνξέο όκσο είλαη νη παξαθάησ: 

΢ην frame 179 γίλεηαη έιεγρνο εάλ ε κεηαβιεηή i (ε νπνία πεξηέρεη ηνλ αξηζκό 

ηνπ ηξέρνληα θύθινπ) είλαη δηαθνξεηηθή από ηελ κεηαβιεηή k (πεξηέρεη ηνλ αξηζκό 

ησλ θύθισλ πνπ έρνπκε νξίζεη κε ην NumericStepper). ΢ε απηή ηελ πεξίπησζε ην 

playhead ζπλερίδεη ζην επόκελν frame κε κία ελαιιαθηηθή ζπλάξηεζε πινήγεζεο, 

ηελ nextFrame(). 

2.2.1 ΟΙ ζπλαξηήζεηο nextFrame() θαη play() 

Η ζπλάξηεζε nextFrame() είλαη δηαζέζηκε από ηελ έθδνζε Flash 2 θαη κεηά. 

΢θνπόο είλαη λα κεηαζέηεη ην playhead ζην ακέζσο επόκελν frame θαη λα 
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ζηακαηάεη. Γηα απηό ζηελ επόκελε ζεηξά πξνζζέηνπκε ηελ εληνιή play() ε νπνία 

μεθηλάεη ην playhead (από ην frame 180). 

 

2.3. Κύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο (γ θάζε) 

΢ην επόκελν παξάδεηγκα (΢ρήκα 2.3.1) πξνζηίζεληαη επηπιένλ βήκαηα πνπ 

ζρεηίδνληαη κε ηνπο παξάγνληεο εηζόδνπ κηαο εληνιήο, νη νπνίνη ζε θάπνηεο 

αξρηηεθηνληθέο κπνξεί λα είλαη πεξηζζόηεξνη από έλαο. Σα λέα βήκαηα πνπ 

πξνζηίζεληαη είλαη: 

 ν ππνινγηζκόο ηεο δηεύζπλζεο ησλ παξαγόλησλ εηζόδνπ 

 ε απόθηεζε ησλ παξαγόλησλ. 

Σα βήκαηα απηά έπνληαη ηεο απνθσδηθνπνίεζεο θαη πξνεγνύληαη ηεο 

εθηέιεζεο. 

 

΢ρήκα 2.3.1: Κύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο (γ θάζε) 

Γηα ηνλ νξηζκό ηνπ αξηζκνύ ησλ παξαγόλησλ, γίλεηαη εηζαγσγή ελόο 

δεύηεξνπ NumericStepper κε όλνκα paragontes. ΢ην frame 2 απνζεθεύνληαη νη 

ηηκέο ησλ NumericStepper stepper (πεξηέρεη ηνλ αξηζκό ησλ θύθισλ) θαη 



Ππρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Κωλζηαληίλνπ Κνληνγηώξγνπ 

 

ζει.  26 από 73 

paragontes (πεξηέρεη ηνλ αξηζκό ησλ παξαγόλησλ) ζηηο κεηαβιεηέο k θαη p 

αληίζηνηρα: 

k=this.stepper.value; 

p=this.paragontes.value; 

 

2.3.1 Οη ηδηόηεηεο this θαη value 

Η ηδηόηεηα this αλήθεη ζηηο Global Properties, νη νπνίεο είλαη δηαζέζηκεο θαη 

θαίλνληαη ζε νπνηνδήπνηε ζεκείν ηνπ θώδηθα, ηνπ timeline θαη γεληθόηεξα ζε 

νπνηαδήπνηε ζέζε ηνπ αξρείνπ flash. ΢θνπόο είλαη λα αλαθέξεη έλα αληηθείκελν ή 

έλα ζηηγκηόηππν. ΢ηηο εληνιέο ηνπ frame 2 αλαθέξεηαη ζηα NumericSteppers 

stepper θαη paragontes. Η ηδηόηεηα value αλαθέξεηαη ζηελ ηξέρνπζα ηηκή πνπ 

θαίλεηαη ζηελ πεξηνρή θεηκέλνπ (text area) ηνπ component NumericStepper.  

 

2.3.2 Τινπνίεζε λέωλ βεκάηωλ ηνπ θύθινπ απόθηεζεο – εθηέιεζεο 

εληνιήο 

Σα ζηάδηα πινπνίεζεο πνπ αθνξνύλ ηα γξαθηθά θαη ην Motion Tween είλαη 

παξόκνηα κε ηα πξνεγνύκελα παξαδείγκαηα. Σν playhead ηνπ παξαδείγκαηνο 

αξρίδεη κε ην release ηνπ πιήθηξνπ start ή ηνπ play. ΢ην frame 1 δειώλεηαη κηα λέα 

κεηαβιεηή, ε j. ΢θνπόο ηεο κεηαβιεηήο j είλαη λα ιεηηνπξγεί σο έλαο counter 

ζρεηηθά κε ηα βήκαηα ππνινγηζκόο δηεύζπλζεο παξάγνληα – απόθηεζε 

παξάγνληα, ηα νπνία επαλαιακβάλνληαη γηα θάζε παξάγνληα. 

΢ην frame 224 ειέγρεηαη αλ ε κεηαβιεηή j είλαη δηαθνξεηηθή από ηελ 

κεηαβιεηή p. Οπζηαζηηθά ε ζπλζήθε if…else ειέγρεη αλ ν ηξέρσλ θύθινο πνπ 

ζρεηίδεηαη κε ηνλ παξάγνληα είλαη ν ηειεπηαίνο ή όρη. Αλ δελ είλαη ν ηειεπηαίνο ηόηε 

ην playhead πεγαίλεη ζην frame 330 κε ηελ εληνιή gotoAndPlay(330) ελώ ε 

κεηαβιεηή j απμάλεη θαηά 1.  

 



Ππρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Κωλζηαληίλνπ Κνληνγηώξγνπ 

 

ζει.  27 από 73 

if(j!=p) { 

 gotoAndPlay(330); 

j++; 

} 

΢ε απηή ηελ πεξίπησζε ην playhead παίδεη κέρξη ην frame 415 όπνπ εθεί ε 

εληνιή gotoAndPlay(224) επαλαθέξεη ην playback ζην frame 224. ΢ηελ πεξίπησζε 

πνπ ε ηηκή ηεο κεηαβιεηήο j είλαη ίζε κε ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο p – δειαδή ν 

ηξέρσλ θύθινο πνπ αθνξά ηνλ παξάγνληα είλαη θαη ν ηειεπηαίνο- ην playback 

ζπλερίδεη λα παίδεη κέρξη θαη ην frame 271 όπνπ εθεί γίλεηαη έιεγρνο γηα ηνλ αλ ν 

ηξέρσλ θύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο είλαη θαη ν ηειεπηαίνο. Αλ δελ είλαη ν 

ηειεπηαίνο θύθινο ηόηε κε ηελ εληνιή gotoAndPlay(3) ην playback κεηαθέξεηαη ζην 

frame 3 γηα ηελ αλαπαξάζηαζε ηνπ επόκελνπ θύθινπ. 

if(i!=k){ 

gotoAndPlay(3); 

i++; 

} 

 

Γηαθνξεηηθά, αλ ν θύθινο είλαη ν ηειεπηαίνο, ηόηε ην playback ζπλερίδεη κέρξη 

θαη ην frame 312 όπνπ θαη ηεξκαηίδεη κε ηελ εληνιή stop(). 

 

2.4 Σειηθόο θύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο 

΢ηελ επόκελε παξαιιαγή ηνπ θύθινπ Απόθηεζεο - Δθηέιεζεο Δληνιήο 

(΢ρήκα 2.4.1) πξνζηίζεηαη ε επηινγή ηνπ παξάγνληα εμόδνπ θαη επνκέλσο ηα 

βήκαηα: 

 Τπνινγηζκόο Γηεύζπλζεο Παξάγνληα 

 Απνζήθεπζε Παξάγνληα 

ηα νπνία ζρεηίδνληαη κε ηνλ παξάγνληα εμόδνπ. 
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΢ρήκα 2.4.1: Σειηθόο θύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο 

Γηα ηνλ νξηζκό ηνπ αξηζκνύ ησλ παξαγόλησλ εμόδνπ, γίλεηαη εηζαγσγή ελόο 

ηξίηνπ NumericStepper κε όλνκα paragontes_eks. ΢ην frame 2 απνζεθεύεηαη θαη ε 

ηηκή ηνπ NumericStepper paragontes_eks ζηε κεηαβιεηή s (΢ρήκα 2.4.2) 

 

΢ρήκα 2.4.2: Αλάζεζε ηηκήο ελόο NumericStepper ζε κεηαβιεηή 
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Δπνκέλσο ε αξρηθή θαηάζηαζε ηνπ ζρήκαηνο είλαη ε αθόινπζε (΢ρήκα 

2.4.3): 

 

΢ρήκα 2.4.3: Αξρηθή νζόλε ηνπ ηειηθνύ θύθινπ 

Αληίζηνηρα, ν έιεγρνο ηνπ αξηζκνύ ησλ θύθισλ γίλεηαη ζην frame 523 όπνπ 

ειέγρεηαη αλ ν ηξέρσλ θύθινο είλαη ν ηειεπηαίνο πξνθεηκέλνπ ην playback λα 

ζπλερίζεη κέρξη ην ηέινο ηνπ animation, δηαθνξεηηθά λα κεηαθεξζεί ζην frame 565 

θαη ζην frame 595 κε ηελ εληνιή gotoAndPlay(40) κεηαθεξζεί ζην frame 40 γηα λα 

εθηειεζηεί ν επόκελνο θύθινο. 

 

2.5 Κύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο κε δηαθνπή 

΢ηελ ηειεπηαία παξαιιαγή ηνπ Κύθινπ Απόθηεζεο – Δθηέιεζεο εληνιήο 

πξνζηίζεηαη ην βήκα ειέγρνπ γηα ηελ ύπαξμε ή όρη δηαθνπήο. 

Άιιε κηα επηινγή πνπ πξνζηίζεηαη ζηελ αξρηθή νζόλε είλαη ν πξνζδηνξηζκόο 

ηνπ αξηζκνύ ησλ δηαθνπώλ (΢ρήκα 2.5.1) 

 

΢ρήκα 2.5.1: Πξνζζήθε Combo Box γηα αξηζκό δηαθνπώλ 

Με απηή ηελ επηινγεί θαζνξίδνπκε ηνλ αξηζκό ησλ δηαθνπώλ πνπ ζα 

ζπκβνύλ ζην ζύλνιν ησλ Κύθισλ – Απόθηεζεο Δθηέιεζεο εληνιήο. 
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 Δπνκέλσο, ν αξηζκόο ησλ δηαθνπώλ ζα πξέπεη λα είλαη κηθξόηεξνο από ην 

πιήζνο ησλ θύθισλ. Γη’ απηό ζην frame 2 γίλεηαη έιεγρνο αλ ε ηηκή ηνπ αξηζκνύ 

ησλ δηαθνπώλ είλαη κηθξόηεξνο πξνθεηκέλνπ λα γίλεη εθθίλεζε ηνπ animation, 

δηαθνξεηηθά εκθαλίδεηαη ην κήλπκα: 

«Το πλήθος των διακοπών πρέπει να είναι μικρότερο από το πλήθος των κύκλων.»  

πξνθεηκέλνπ ν ρξήζηεο λα επηιέμεη κηα έγθπξε ηηκή. 

 To combo box πνπ ζρεηίδεηαη κε ηελ επηινγή ησλ δηαθνπώλ έρεη 

ραξαθηεξηζηηθό όλνκα break_stepper θαη ε κεηαβιεηή breaks θέξεη ηελ ηηκή ηνπ. 

 ΢ηελ ζπλέρεηα γίλεηαη επεμήγεζε ηνπ ηξόπνπ κε ηνλ νπνίν νη δηαθνπέο 

αλαηίζεληαη ζηνπο θύθινπο. Απηό επηηπγράλεηαη κε ηνλ παξαθάησ θώδηθα (΢ρήκα 

2.5.2) 

 

΢ρήκα 2.5.2: Κώδηθαο αλάζεζεο δηαθνπώλ 



Ππρηαθή Δξγαζία ηνπ θνηηεηή Κωλζηαληίλνπ Κνληνγηώξγνπ 

 

ζει.  31 από 73 

2.5.1 ΢πλαξηήζεηο Math.round() θαη Math.random() 

Αξρηθά δεκηνπξγείηαη έλαο πίλαθαο κε όλνκα arrayRandom θαη νη κεηαβιεηέο 

low (κε ηηκή 1), high (κε ηηκή ησλ αξηζκό ησλ θύθισλ) θαη random_temp. To 

ππόινηπν ηκήκα θώδηθα έρεη ζθνπό λα παξάγεη κε ηε ρξήζε ηεο ζπλάξηεζεο 

Math.random() ηπραίεο ηηκέο κεηαμύ ησλ ηηκώλ ησλ κεηαβιεηώλ low θαη high πνπ 

ζα αληηπξνζσπεύνπλ ηνπο θύθινπο ζηνπο νπνίνπο ζα ζπκβνύλ δηαθνπέο. Η 

ζπλάξηεζε Math.round() ζηξνγγπινπνηεί ηηο ηπραίεο ηηκέο πξνο ηνλ θνληηλόηεξν 

αθέξαην αξηζκό.  

΢ηε ζπλέρεηα απηέο νη ηηκέο απνζεθέπνληαη κία πξνο κία ζηνλ πίλαθα 

arrayRandom θαη ηέινο ν πίλαθαο arrayRandom ηαμηλνκείηαη θαηά αύμνπζα ζεηξά 

κε ηε ρξήζε ηεο ζπλάξηεζεο sort(). Έηζη, αλ γηα παξάδεηγκα έρνπκε επηιέμεη 

αξηζκό θύθισλ 5 θαη αξηζκό δηαθνπώλ 2, ηόηε ε ζπλάξηεζε random ζα παξάγεη 

δύν αθέξαηνπο αξηζκνύο π.ρ. ηνλ  3 θαη ηνλ 1, ζα ηνπο απνζεθέπζεη ζηνλ πίλαθα, 

ζηελ ζπλέρεηα ζα ηαμηλνκήζεη ηνλ πίλαθα πξνθεηκέλνπ λα είλαη κε ηελ ζεηξά 1,  3 

θαη ζην runtime ζα ζπκβνύλ δηαθνπέο ζηνλ θύθιν 1 θαη ζηνλ θύθιν 3 αληίζηνηρα. 

 

2.5.1 ΢πλάξηεζε index.Of() 

Η ηξόπνο πινπνίεζεο είλαη ν ίδηνο κέρξη θαη ην βήκα Απνζήθεπζε 

παξάγνληα. Από εθεί θαη κεηά ην playback κεηαθέξεηαη ζην frame 565, όπνπ 

εκθαλίδεηαη δηαδνρηθά ην βήκα «Έιεγρνο δηαθνπήο». ΢ην frame 609 έρεη ζπληαρζεί 

ε εμήο εληνιή: 

if(arrayRandom.indexOf(i) != -1){ gotoAndPlay(670); } 

Η ζπλάξηεζε indexOf(i) θάλεη αλαδήηεζε ζηνλ πίλαθα γηα ηελ ηηκή πνπ 

δέρεηαη σο όξηζκα θαη επηζηξέθεη ηνλ αξηζκό ηεο ζέζεο ηνπ πίλαθα. Αλ δελ βξεη 

ηελ ηηκή επηζηξέθεη ηνλ αξηζκό -1. Δπνκέλσο, ζηελ παξαπάλσ εληνιή (ε 

κεηαβιεηή i πεξηέρεη ηελ ηηκή ηνπ ηξέρνληα θύθινπ) γίλεηαη έιεγρνο αλ ζηνλ 

ηξέρνληα θύθιν ζα ζπκβεί δηαθνπή. Αλ λαη, ηόηε ην playback κεηαηίζεηαη ζην frame 

670 όπνπ εθηειείηαη ην ηκήκα δηαθνπήο, δηαθνξεηηθά ζπλερίδεη ζην επόκελν frame 

όπνπ εθηειείηαη ν επόκελνο θύθινο. 
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ΚΔΦΑΛΑΙΟ 3 –  Παξαδείγκαηα ζε ActionScript 3.0 

 

3.1 Δθηέιεζε εληνιήο εμόδνπ ρωξίο δηαθνπή 

΢ην επόκελν παξάδεηγκα πνπ αθνξά ηελ εθηέιεζε εληνιήο εμόδνπ ρσξίο 

δηαθνπή (΢ρήκα 3.1.1), ζα επηζεκαλζνύλ θαη ζα αλαπηπρζνύλ ηα παξαθάησ 

ραξαθηεξηζηηθά:  

 addEventListener 

 Σimer 

 Import 

 Tween 

 Color 

 isPlaying 

 try…catch 

 events 

 Functions 

 event.target.name 

 switch…case 

 Arrays 
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΢ρήκα 3.1.1: Δθηέιεζε εληνιήο εμόδνπ ρωξίο δηαθνπή 

Ο ηξόπνο πινπνίεζεο είλαη δηαθνξεηηθόο ζε ζρέζε κε ηα πξνεγνύκελα 

παξαδείγκαηα θαζώο γίλεηαη εθηελήο ρξήζε ηεο ActionScript 3.0.  

 

3.1.1 Η κέζνδνο addEventListener() 

Ο ρεηξηζκόο ησλ Buttons δελ γίλεηαη κε ηελ απεπζείαο αλάζεζε θάπνησλ 

actions πάλσ ζην Button (όπσο γηλόηαλ κε ηελ ActionScript 2.0), αιιά γίλεηαη κε 

ηε ρξήζε ηεο κεζόδνπ addEventListener. Σα Event Listeners, ηα νπνία ιέγνληαη 

θαη event handlers, είλαη ζπλαξηήζεηο πνπ εθηεινύληαη σο απνηέιεζκα θάπνηνπ 

event.  Η πξνζζήθε ελόο event listener είλαη κηα δηαδηθαζία δύν βεκάπσλ: 

1. Γεκηνπξγία ηεο ζπλάξηεζεο πνπ ζα εθηειεζηεί σο αληαπόθξηζε 

θάπνηνπ event. Η ζπλάξηεζε απνθαιείηαη listener function ή event 

handler function. 
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2. Υξήζε ηεο κεζόδνπ addEventListener() πξνθεηκέλνπ λα γίλεη ε 

αληηζηνίρηζε ηνπ event κε ηελ ζπλάξηεζε πνπ δεκηνπξγήζεθε ζην 

πξώην βήκα. 

 

Η κέζνδνο addEventListener αλήθεη ζηελ θιάζε IEventDispatcher πνπ 

θιεξνλνκεί ηελ Object.  Υξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ αλάζεζε ησλ listener functions. Οη 

δύν απαηηνύκελεο παξάκεηξνη ή νξίζκαηα είλαη 1) type θαη 2) listener. Η 

παξάκεηξνο type ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηε δηεπθξίληζε ηνπ είδνπο ηνπ event. Π.ρ. Η 

παξάκεηξνο MouseEvent.MOUSE_OVER δειώλεη όηη ε ζπλάξηεζε listener ζα 

ελεξγνπνηεζεί όηαλ ν θέξζνξαο ηνπ Mouse «πεξάζεη» πάλσ από θάπνην 

αληηθείκελν. H παξάκεηξνο listener θαιεί ηελ listener function. 

*Τπνζεκείσζε: ΢ηελ παξάκεηξν listener ΓΔΝ ρξεζηκνπνηνύληαη παξελζέζεηο γηα ηε δήισζε ηηο 
listener function. Π.ρ. ε ζπλάξηεζε clickHandler() δειώλεηαη ρσξίο παξελζέζεηο ζηελ κέζνδν 
addEventListener(): 
addEventListener(MouseEvent.CLICK, clickHandler) 

΢ηελ πινπνίεζε ηνπ παξαδείγκαηνο αξρηθά έρεη γίλεη ρξήζε ηεο κεζόδνπ 

addEventListener() ζηνπο controllers πνπ ζρεηίδνληαη κε ηελ εθθίλεζε θαη ηελ 

παύζε ηνπ animation. 

Πην ζπγθεθξηκέλα, γηα ην πιήθηξν play  αλαζέηνπκε ηελ 

παξαθάησ εληνιή:  

this.controllers.znext.addEventListener(MouseEvent.CLICK,eventHandler); 

Αμίδεη λα επηζεκαλζεί πσο ε εληνιή δελ έρεη γξαθηεί πάλσ ζην symbol (γηαηί 

έρεη ζπληαρζεί ζε ΑS3), αιιά έρεη δεκηνπξγεζεί έλα μερσξηζηό layer κε δηαθξηηό 

όλνκα Actions όπνπ ζην πξώην keyframe έρεη ζπληαρζεί ν πιήξεο θώδηθαο ηνπ 

παξαδείγκαηνο (΢ρήκα 3.2.2).  
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΢ρήκα 3.1.2: Γεκηνπξγία Layer γηα ηελ ζύληαμε ηωλ Actions 

Με ηελ παξαπάλσ εληνιή θαινύκε ηελ ζπλάξηεζε evenHandler όηαλ ην 

Mouse θάλεη Click πάλσ ζην πιήθηξν Play (είλαη ην instance znext). 

Με ηνλ ίδην ηξόπν ζπληάζεηαη θαη ε εληνιή πνπ αθνξά ην πιήθηξν reset 

(είλαη ην instance zstop):  

this.controllers.zstop.addEventListener(MouseEvent.CLICK,eventHandler); 

 

3.1.2 Τινπνίεζε ζπλάξηεζεο eventHandler() 

Η ζπλάξηεζε eventHandler() (΢ρήκα 3.1.3) εληνπίδεη ην όλνκα ηνπ instance 

πνπ πξνθάιεζε ην event θαη θαηόπηλ θαηεπζύλεη ηε ξνή ηνπ animation πξνο ηε 

ζρεηηθή ελέξγεηα. Σν όξηζκα πνπ δέρεηαη ε ζπλάξηεζε είλαη ηύπνπ MouseEvent 

θαη έρεη όλνκα event. Όηαλ πξνθύπηεη θάπνην event, ε κέζνδνο 

addEventListener() επηζηξέγεη ην είδνο ηνπ ζρεηηθνύ event πνπ πξνθιήζεθε. 

Γηα παξάδεηγκα,= παηώληαο ην πιήθηξν Play, επηζηξέθεηαη από ηε κέζνδν 

addEventListener() ην παξαθάησ κήλπκα: 

[MouseEvent type="click" bubbles=true cancelable=false eventPhase=2 localX=23 

localY=7 stageX=303 stageY=462 relatedObject=null ctrlKey=false altKey=false 

shiftKey=false buttonDown=false delta=0] 
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΢ρήκα 3.1.3: ΢πλάξηεζε eventHandler() 

 

Με κηα ζπλζήθε ηύπνπ switch… case εληνπίδεηαη ην instance πνπ πξνθάιεζε 

ην event θαη θαηόπηλ εθηειείηαη ην ηκήκα θώδηθα ηνπ ζρεηηθνύ case. 

Η ηδηόηεηα event.target.name επηζηξέθεη ην όλνκα (ηύπνπ String) ηνπ 

ζηηγκηόηππνπ (instance) πνπ πξνθάιεζε ην event. 

Αλ ην instance είλαη ην znext ηόηε θαιείηαη ε ζπλάξηεζε controller() ε νπνία 

ζα αλαιπζεί παξαθάησ. Παξάιιεια, νξίδνληαο σο false ηελ ηδηόηεηα (property) 

mouseEnabled απελεξγνπνηείηαη ην πιήθηξν znext γηα ηελ απνθπγή 

αλεπηζύκεηεο δηαθνπήο ηνπ animation θαη εθθίλεζήο ηνπ από ηελ αξρή. 

Αλ ην instance είλαη ην zstop ηόηε θαιείηαη ε ζπλάξηεζε freeze() κε ηελ 

νπνία επηηπγράλεηαη ε δηαθνπή ηνπ animation θαη ε αξρηθνπνίεζή ηνπ reset. Η 

ζπλάξηεζε freeze() ζα αλαιπζεί παξαθάησ. 

΢ηε ζπλέρεηα ζα γίλεη αλάιπζε ηεο ζπλάξηεζεο controller(). 
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3.1.3 Τινπνίεζε ζπλάξηεζεο controller() 

 

΢ρήκα 3.1.4: ΢πλάξηεζε controller() 

΢ην ΢ρήκα 3.1.4 ππάξρνπλ ελδεηθηηθά ηα δύν πξώηα βήκαηα. Αξρηθά, ε 

ζπλάξηεζε controller δέρεηαη έλα όξηζκα (steps) ηύπνπ String ην νπνίν είλαη ην 

όλνκα ηνπ βήκαηνο πνπ ζέινπκε λα εθηειεζηεί. Δπηζεκαίλεηαη πσο ε πινπνίεζε 

ηνπ παξαδείγκαηνο απνηειείηαη από 11 επηκέξνπο βήκαηα. 

Με ην πάηεκα ηνπ πιήθηξνπ  ε ζπλάξηεζε  eventHandler 

θαιεί ηελ ζπλάξηεζε controller θαη ηεο κεηαδίδεη ην όξηζκα “Step01” πξνθεηκέλνπ 

λα γίλεη εθθίλεζε ηνπ animation από ηελ αξρή. Με κηα ζπλζήθε ηύπνπ 

Switch…case έρνπλ ηκεκαηνπνηεζεί νη ζρεηηθέο ελέξγεηεο ησλ βεκάησλ 1-11.  

Πξηλ πξνρσξήζνπκε ζε πνην δηεμνδηθή αλάιπζε ρξεηάδεηαη λα επεμεγεζνύλ 

θάπνηα πξνεγνύκελα βήκαηα. Σν πξώην βήκα, αθνξά ηε ρξήζε ησλ θιάζεσλ 

Timer, TimerEvent, Sprite, Color θαη Tween θαζώο θαη ησλ θιάζεσλ ησλ παθέησλ 

flash.display θαη fl.transitions.easing. Πξνθεηκέλνπ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ νη 

αληίζηνηρεο κέζνδνη ησλ παξαπάλσ θιάζεσλ έρεη γίλεη εηζαγσγή απηώλ ησλ 

θιάζεσλ κε ηε ρξήζε ηεο εληνιήο import (΢ρήκα 3.1.5) 
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΢ρήκα 3.1.5: Υξήζε εληνιήο import 

 

3.1.4 Δηζαγωγή παθέηωλ θαη θιάζεωλ 

΢ηελ ActionScript 3, ε εληνιή import είλαη απαξαίηεηε γηα ηελ πξόζβαζε ησλ 

θιάζεσλ. Ο wildcard character (*) ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ εηζαγσγή όισλ ησλ 

θιάζεσλ ελόο παθέηνπ. 

 

3.1.5 Η θιάζε Timer 

Η θιάζε Timer αλήθεη ζην παθέην flash.utils θαη πεξηέρεη όιεο ηηο 

απαξαίηεηεο κεζόδνπο γηα ην ρξνληζκό ηκεκάησλ θώδηθα. Γεκηνπξγνύληαη 

αληηθείκελα ηύπνπ Timer ηα νπνία κπνξνύλ λα εθηειεζηνύλ κηα θνξά ή θαη’ 

επαλάιεςε πξνθεηκέλνπ λα εθηειεζηεί ην ζρεηηθό ηκήκα θώδηθα κεηά από 

ζπγθεθξηκέλν κήθνο ρξόλνπ. Υξεηάδεηαη ε πξνζζήθε ελόο event listener ν νπνίνο 

ζα ελεξγνπνηήζεη ην ηκήκα θώδηθα κεηά ην πέξαο ηνπ ρξόλνπ. H πινπνίεζε ηνπ 

ηειεπηαίνπ γίλεηαη κε ηε ρξήζε ελόο αληηθεηκέλνπ TImerEvent ηεο θιάζεο 

TimerEvent ηνπ παθέηνπ flash.events. 

 

3.1.6 Η θιάζε Sprite 

Η θιάζε Sprite ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ πινπνίεζε γξαθηθώλ ηα νπνία δελ 

έρνπλ δηθό ηνπο timeline. Αλήθεη ζην παθέην flash.display. 
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3.1.7 Η θιάζε Color 

Η θιάζε Color  αλήθεη ζην παθέην fl.motion θαη επεθηείλεη ηελ θιάζε 

ColorTransform. Πξνζζέηεη ηε δπλαηόηεηα ειέγρνπ ηνπ brightness θαη tint. 

 

3.1.8 Η θιάζε Tween 

Η θιάζε Tween αλήθεη ζην παθέην fl.transitions θαη δίλεη ηε δπλαηόηεηα 

κεηαθίλεζεο, αιιαγήο κεγέζνπο ή βαζκηαίνπ ζβεζίκαηνο (fade) κε ηε ρξήζε ηεο 

Actionscript. Απηό επηηπγράλεηαη κε ηελ αλάζεζε ζπγθεθξηκέλσλ ηδηνηήησλ ζηα 

movie clips νη νπνίεο ηδηόηεηεο αιιάδνπλ ηηκή κεηά ην πέξαο θάπνησλ frames ή 

δεπηεξνιέπησλ. Γηα ηε ρξήζε ησλ κεζόδσλ θαη ησλ ηδηνηήησλ ηεο θιάζεο Tween, 

απαηηείηαη ε δεκηνπξγία ελόο ζηηγκηόηππνπ ηύπνπ Tween θαη ζηε ζπλέρεηα 

επηιέγνπκε ηελ αλάινγε κέζνδν. 

 

3.1.9 Σν παθέην fl.trasnition.easing 

Σν παθέην fl.transition.easing πεξηιακβάλεη θιάζεηο πνπ κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ γηα ηελ επηηάρπλζε ή ηελ επηβξάδπλζε ελόο effect,  

πξνθεηκέλνπ ην animation λα γίλεη πνην ξεαιηζηηθό ζηελ θίλεζε. Οη θιάζεηο πνπ 

πεξηιακβάλεη είλαη: 

 Back 

 Bounce 

 Elastic 

 None 

 Regular 

 Strong 

΢ηελ πινπνίεζε ηνπ παξαδείγκαηνο ζα εμεηάζνπκε κεξηθέο από απηέο. 
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3.1.10  Σερληθή κάζθαο 

Μηα αθόκε επηζήκαλζε αθνξά ηε ρξήζε κάζθαο. Γηα ηε δεκηνπξγία 

δπλακηθώλ εθέ ζπληζηάηαη ε ρξήζε κάζθαο. Η κάζθα πξαθηηθά ιεηηνπξγεί ζαλ έλα 

«παξάζπξν» πνπ απνθξύπηεη ηα layers πνπ βξίζθνληαη εθηόο ηεο πεξηνρήο ηεο 

κάζθαο θαη εκθαλίδεη κόλν ηα layers πνπ βξίζθνληαη εληόο ηεο πεξηνρήο. 

Χο κάζθα κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί έλα γξαθηθό, έλα movie clip ή 

νπνηνδήπνηε άιιν ζηηγκηόηππνπ (instance). Μπνξνύλ πνιιά layers λα γίλνπλ 

νκάδα κηαο κάζθαο. 

΢ην παξάδεηγκα έρεη γίλεη ρξήζε κάζθαο πξνθεηκέλνπ λα επηηεπρζεί ην 

animation πνπ αθνξά ηελ «εθηέιεζε» ηνπ θώδηθα ζηελ ΚΜΔ. Όπσο θαίλεηαη ζηo 

΢ρήκα 3.1.6 έρνπλ δεκηνπξγεζεί ηξία layer-κάζθεο κε αληίζηνηρα νλόκαηα: top 

kme, middle kme θαη bottom kme, ηα νπνία ζην stage θαίλνληαη κε έληνλν θόθθηλν.  

Δλώ θάησ από απηά βξίζθεηαη από έλα Layer ηα νπνία πεξηιακβάλνπλ από έλα 

γθξη panel ην νπνίν έρεη αληίζηνηρα instance names: top_panel, middle_panel θαη 

bottom_panel. 

 

΢ρήκα 3.1.6: Απεηθόληζε ηωλ mask layer 
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3.1.11 Γεκηνπξγία αληηθεηκέλνπ ηύπνπ Tween 

Παηώληαο ην πιήθηξν Play ε ζπλάξηεζε controller() έρεη δερζεί σο όξηζκα ην 

«step01». H πξώηε εληνιή ζην case “step01” είλαη ε:  

top_panel_tween = new Tween(this.top_panel, 

“y",None.easeNone,4,67,3,true); 

΢ηελ αξρή ηνπ θώδηθα έρεη δεκηνπξγεζεί κηα αλαθνξά ηύπνπ Tween κε 

όλνκα top_panel_tween. Mε ηελ παξαπάλσ εληνιή δεκηνπξγείηαη έλα αληηθείκελν 

ηύπνπ Tween ην νπνίν ζα κεηαθηλήζεη ην instance top_panel ζηνλ άμνλα «y» κε 

ηδηόηεηα θίλζεο None (δει. Οκαιή θίλεζε) από ηε ζέζε 4 ζηε ζέζε 67 ζε 3 

δεπηεξόιεπηα. Σν όξηζκα true δηεπθξηλίδεη όηη ε κέηξεζε ηνπ ρξόλνπ είλαη ζε 

δεπηεξόιεπηα. Αλ ήηαλ false ηόηε ν αξηζκόο 3 ζα ζήκαηλε 3 frames. Η ακέζσο 

επόκελε εληνιή είλαη ε: 

top_panel_tween.addEventListener("motionFinish", entoli_eksodou_anim); 
  

Υξεζηκνπνηείηαη ε κέζνδνο addEventListener πξνθεηκέλνπ κόιηο ηειεηώζεη ε 

θίλεζε (motionFinish) λα κεηαθεξζεί ε ξνή ηνπ πξνγξάκκαηνο ζηε ζπλάξηεζε 

entoli_eksodou_anim. H ζπλάξηεζε entoli_eskodou_anim πεξηέρεη ηελ παξαθάησ 

εληνιή: 

function entoli_eksodou_anim(event:Event):void { 

 controller("step02");  

} 

Καιεί εθ λένπ ηε ζπλάξηεζε controller δίλνληαο σο όξηζκα ηελ ηηκή step02 

πξνθεηκέλνπ ην animation λα ζπλερίζεη ζην επόκελν βήκα.  

3.1.12 Γεκηνπξγία αληηθεηκέλνπ ηύπνπ Color θαη νη βαζηθέο ηνπ ηδηόηεηεο 

΢ηε ζπλάξηεζε controller ζην ηκήκα πνπ αθνξά ην 2ν βήκα ε πξώηε εληνιήο 

είλαη: 

this.entoli_eksodou_01.transform.colorTransform = cYellow; 
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Σν αληηθείκελν cYellow είλαη ηύπνπ Color θαη έρεη δεκηνπξγεζεί ζηελ αξρή 

ηνπ θώδηθα κε ηηο παξαθάησ εληνιέο: 

var cYellow:Color=new Color();   

cYellow.setTint(0xffdc51, 1); 

Η κέζνδνο setTint() ξπζκίδεη ηηο παξακέηξνπο πνπ αθνξνύλ ηελ ηδηόηεηα Tint 

ελόο ζπκβόινπ.  Σα δύν νξίζκαηα πνπ δέρεηαη είλαη ην ρξώκα (ζε 16δηθή κνξθή) 

θαη ην alpha(ην πνζνζηό εκθάληζεο). Η ηηκή 1 είλαη ε κεγαιύηεξε δπλαηή ιέγνληαο 

πσο ην symbol ζα γίλεη θίηξηλν 100%. Αλ ε ηηκή ήηαλ 0.5 ην πνζνζηό θίηξηλνπ 

ρξώκαηνο ζα ήηαλ 50% θνθ. 

Δπνκέλσο ην ζηηγκηόηππν entoli_eksodou_01 ζα γίλεη θίηξηλν κόιηο ηειεηώζεη 

ε θίλεζε ηνπ top_panel. 

 

3.1.13 Γεκηνπξγία αληηθεηκέλνπ ηύπνπ Timer 

Oη δύν επόκελεο εληνιέο είλαη: 

myTimerArray[1].addEventListener(TimerEvent.TIMER, pros_tmima_proet); 

myTimerArray[1].start();    

Ο πίλαθαο myTimerArray πεξηέρεη αληηθείκελα ηύπνπ Timer ηα νπνία 

ρξεζηκεύνπλ γηα ην ρξνληζκό ηνπ animation θαη έρεη δεκηνπξγεζεί κε ην παξαθάησ 

ηκήκα θώδηθα: 

var myTimerArray:Array = new Array(); 

 for (var i:int=1; i<10; i++) { 

  var myTimer:Timer = new Timer(1000, 1); 

  myTimerArray[i] = myTimer; 

} 
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Δπνκέλσο κόιηο ην ζύκβνιν entoli_eksodou_01 γίλεη θίηξηλν ην animation ζα 

πεξηκέλεη 1 δεπηεξόιεπην γηα ηελ εθηέιεζε ηεο επόκελεο εληνιήο θαη πνην 

ζπγθεθξηκέλα ηεο εθηέιεζεο ηνπ θώδηθα ηεο ζπλάξηεζεο pros_tmima_proet. 

Με ηνλ ίδην ηξόπν εθηεινύληαη έλα πξνο έλα ηα βήκαηα κέρξη θαη ηελ 

νινθιήξσζε ηνπ animation. 

 

3.1.14 Αλάιπζε ηεο ζπλάξηεζεο freeze() 

΢ηε ζπλέρεηα γίλεηαη αλάιπζε ηεο ζπλάξηεζεο freeze(). Η ζπλάξηεζε 

freeze() θαιείηαη όηαλ επηιεγεί ην πιήθηξν reset κε ζθνπό λα ζηακαηήζεη ην 

animation θαη λα κεηαβεί ζηελ αξρηθή ηνπ θαηάζηαζε. 

Η πξώηε εληνιή ηεο ζπλάξηεζεο freeze() είλαη ε: 

this.controllers.znext.mouseEnabled=true; 

Η παξαπάλσ εληνιή ελεξγνπνηεί θαη πάιη ην πιήθηξν Play (ην νπνίν έρεη ην 

όλνκα znext) πξνθεηκέλνπ λα δνζεί ε επηινγή εθθίλεζεο ηνπ animation. 

Ακέζσο κεηά θαιείηαη ε ζπλάξηεζε cBlankInit() όπνπ ζθνπόο ηεο είλαη λα 

απνρξσκαηίδεη όζα panel έρνπλ ρξώκα θίηξηλν. Απηό επηηπγράλεηαη κε ηελ εληνιή   

   this.[OBJECT].transform.colorTransform = cBlank; 

Όπσο έρεη επεμεγεζεί γίλεηαη αιιαγή ηεο ηηκήο ηεο ηδηόηεηαο 

colorTransform ζε ηηκή cBlank όπνπ ε ηηκή απηή είλαη έλα αληηθείκελν ηύπνπ 

Color κε ηηκέο πνπ αθνξνύλ ην Tint (0xffffff, 0). 

΢ηε ζπλέρεηα γίλεηαη έιεγρνο πξνθεηκέλνπ λα πξνζδηνξηζηεί ζε πνην ρξνληθό 

ζεκείν ηνπ animation έγηλε ε δηαθνπή. Έηζη, κε ηνλ παξαθάησ θώδηθα γίλεηαη 

έιεγρνο αλ ην πάλσ panel (top_panel) είλαη ελ θηλήζεη. Η ηδηόηεηα isPlaying είλαη 

ηύπνπ Boolean θαη επηζηξέθεη true ζηελ πεξίπησζε πνπ θάπνην αληηθείκελν ηύπνπ 

Tween “παίδεη” ή όρη. 

if(this.top_panel_tween.isPlaying) 
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{ 
  this.top_panel_tween.stop(); 
  this.top_panel.y = -100; 
} 

Όηαλ ινηπόλ ην αληηθείκελν top_panel_tween βξίζθεηαη ελ θηλήζεη ηόηε κε ηελ 

εληνιή stop() γίλεηαη παύζε ηνπ Tween ελώ ε επόκελε εληνιή κεηαζέηεη ην 

top_panel ζηελ ζέζε -100 ζηνλ άμνλα y πξνθεηκέλνπ λα γίλεη αξρηθνπνίεζε ηεο 

θαηάζηαζήο ηνπ. 

Σν επόκελν ηκήκα θώδηθα ειέγρεη αλ ε θίλεζε (tween) ηνπ πάλσ panel 

(top_panel) έρεη ηεξκαηηζηεί: 

else if(this.top_panel_tween.finish==67){ 

   this.top_panel.y  = -100; 

   this.middle_panel.y = -100; 

   this.bottom_panel.y = -100;     

   for (var i:int=1; i<10; i++) { 

    myTimerArray[i].stop();  

   }  

  } 

Η ηδηόηεηα finish επηζηξέθεη έλαλ αξηζκό, ν νπνίνο αληηπξνζσπεύεη ηελ 

ηειηθή ηηκή ηεο ζέζεο ηνπ ζρεηηθνύ αληηθεηκέλνπ πνπ έρεη θηλεζεί. Πην 

ζπγθεθξηκέλα, ην top_panel ζηακαηάεη ηελ θίλεζή ηνπ ζηελ ζέζε 67 ηνπ άμνλα y. 

΢ηελ πεξίπησζε πνπ ην top_panel έρεη ηειεηώζεη ηελ θίλεζή ηνπ, ηόηε 

αξρηθνπνηνύληαη θαη ηα ππόινηπα panel ζηελ αξρηθή ηνπο ζέζε. Με ην loop γίλεηαη 

θαη παύζε ηνπ ρξνληζκνύ πνπ αθνξά ηα αληηθείκελα ηύπνπ Timer θαη βξίζθνληαη 

ζηνλ πίλαθα myTimerArray. ΢ε πξνεγνύκελε ελόηεηα έρεη γίλεη επεμήγεζε ηεο 

αλάπηπμήο ησλ. 

Παξόκνηνο έιεγρνο γίλεηαη θαη γηα ηελ θίλεζε ησλ επόκελσλ γθξη panels 

πξνθεηκέλνπ λα αξρηθνπνηεζνύλ ζηελ αξρηθή ηνπο ζέζε. 
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3.1.15 Υεηξηζκόο εμαηξέζεωλ 

Σν ζρεηηθό απηό ηκήκα θώδηθα έρεη εληαρζεί ζε έλα block try…catch ζην νπνίν 

γίλεηαη έιεγρνο ιαζώλ πξνθεηκέλνπ λα απνθεπρζεί θάπνηα αλεπηζύκεηε δηαθνπή 

ηνπ animation θαηά ηελ ώξα ηνπ runtime. Αλ δελ είρε γίλεη απηόο ν ρεηξηζκόο ηόηε 

ήηαλ πνιύ πηζαλό λα εκθαλίδεηαη ην παξαθάησ κήλπκα ιάζνπο: 

TypeError: Error #1009: Cannot access a property or method of a null 

object reference. 

To κήλπκα απηό νπζηαζηηθά ελεκεξώλεη πσο επεηδή κεξηθά αληηθείκελα 

(ηύπνπ Tween) έρνπλ αθόκα θάπνηα αλθνξά null δελ κπνξνύλ λα 

ρξεζηκνπνηεζνύλ ζην ηκήκα θώδηθα πνπ ειέγρεη ηελ θαηάζηαζή ηνπο. Απηό είλαη 

πξoθαλέο επεηδή ζην αξρηθό ηκήκα ηνπ θώδηθα έρνπλ δεκηνπξγεζεί θάπνηεο 

αλαθνξέο: 

var top_panel_tween:Tween; 

var middle_panel_tween:Tween; 

var bottom_panel_tween:Tween; 

νη νπνίεο όκσο «γίλνληαη» αληηθείκελα ηύπνπ Tween ζηε ζπλέρεηα ηνπ θώδηθα 

[π.ρ. top_panel_tween  = new  Tween(this.top_panel, 

"y",None.easeNone,4,67,3,true)].  

Δπνκέλσο κέρξη λα γίλνπλ αληηθείκελα νη αλαθνξέο έρνπλ ηελ ηηκή null θαη 

έηζη ζην runtime εκθαλίδεηαη ην ζρεηηθό κήλπκα ιάζνπο ηύπνπ TypeError. 
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3.2 Δθηέιεζε εληνιήο εμόδνπ κε δηαθνπή 

Μηα παξαιιαγή ηνπ πξνεγνύκελνπ ζρήκαηνο πεξηιακβάλεη ηνλ ρεηξηζκό 

δηαθνπήο (΢ρήκα 3.2.1). 

 

΢ρήκα 3.2.1: Δθηέιεζε εληνιήο εμόδνπ κε δηαθνπή 

Όπσο θαίλεηαη ζηελ εηθόλα, ε ΚΜΔ εθηειεί ην πξώην ηκήκα ηεο ξνπηίλαο 

εμόδνπ, εηδνπνηεί ηνλ ειεγθηή όηη όια είλαηη έηνηκα γηα ηελ πξαγκαηνπνίεζε ηεο 

θπξίσο εληνιήο θαη ζπλερίδεη ηελ εθηέιεζε ησλ εληνιώλ ηνπ θπξίσο πξνγξάκκαηνο 

πνπ βξίζθνληαη κεηά ηελ εληνιήο εμόδνπ. 

Παξάιιεια πξαγκαηνπνηείηαη από ηελ ζπζθεπή Ι/Ο ε θπξίσο εληνιή. Όηαλ 

απηή ηειεηώζεη ηόηε ε ζπζθεπή Ι/Ο εθδίδεη κηα αίηεζε δηαθνπήο πξνο ηελ ΚΜΔ 

(θίηξηλν δηάλπζκα). Η ΚΜΔ απνδέρεηαη ηελ αίηεζε θαη ελεξγνπνηείηαη ν 

δηαρεηξηζηήο ηεο δηαθνπήο ν νπνίνο κεηαθέξεη ζηελ ΚΜΔ όζεο πιεξνθνξίεο 

ρξεηάδεηαη γηα ηελ νινθιήξσζε ηεο δηαδηθαζίαο. 
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Η ΚΜΔ δηαθόπηεη ηελ ιεηηνπξγία ηεο, εθηειεί ην ηκήκα ηέινπο, 

απειεπζεξώλεη ηελ ζπζθεπή θαη ζπλερίδεη από ην ζεκείν πνπ δέρζεθε ηελ 

δηαθνπή. 

Η πινπνίεζε ηεο παξαπάλσ ιεηηνπξγίαο πεξηγξάθεηαη ζηελ ζπλέρεηα. Η 

δηαδηθαζία ηεο πινπνίεζεο κέρξη θαη ην ηκήκα πξνεηνηκαζίαο είλαη ίδηα κε ην 

πξνεγνύκελν παξάδεηγκα. Από εθεί θαη κεηά γηα λα επηηεπρζεί ε παξάιιειε 

εθηέιεζε ησλ βεκάησλ, όπσο πεξηγξάθεθε παξαπάλσ, ζπληάζεηαη ν παξαθάησ 

θώδηθαο:  

this.vector_to_kme.transform.colorTransform=cYellow; 

this.vector_to_IO.transform.colorTransform=cYellow; 

myTimerArray[6].addEventListener(TimerEvent.TIMER, panel_02); 

 myTimerArray[6].start(); 

 myTimerArray[10].addEventListener(TimerEvent.TIMER, kyrios_entoli); 

 myTimerArray[10].start(); 

Σν παξαπάλσ ηκήκα θώδηθα πεξηιακβάλεηαη ζην βήκα 5 (step05) ηεο 

ζπλάξηεζεο controller ( ) ηελ νπνία έρνπκε ήδε αλαιύζεη. Οη δύν πξώηεο εληνιέο 

αλαζέηνπλ ην ρξώκα θίηξηλν ζηα αλύζκαηα vector_to_kme  θαη vector_to_IO  ηα 

νπνία δείρλνπλ αληίζηνηρα ζην 2ν ηκήκα ηεο ξνπηίλαο εμόδνπ θαη ζηελ θπξίσο 

εληνιή I/O. 

΢ηελ ζπλέρεηα, κε ηηο επόκελεο εληνιέο ρξεζηκνπνηνύκε δύν 

δηαθνξεηηθνύο timers νη νπνίνη θαινύλ ηηο ζπλαξηήζεηο panel_02 θαη kyrios_entoli. 

Η πξώηε ζπλάξηεζε θαιεί εθ λένπ ηε ζπλάξηεζε controller κε όξηζκα step08 

πξνθεηκέλνπ λα ζπλερηζηεί ην 2ν ηκήκα ηεο ξνπηίλαο εμόδνπ, ελώ ε δεύηεξε 

ζπλάξηεζε θαιεί ηελ ζπλάξηεζε controller κε όξηζκα step06 πξνθεηκέλνπ λα 

πξαγκαηνπνηεζεί ε θπξίσο εληνιή. 

 Όηαλ ε ξνή ηνπ animation θηάζεη ζηνλ δηαρεηξηζηή δηαθνπήο (βήκα 7 ηεο 

ζπλάξηεζεο controller()), ηόηε θαιείηαη ε ζπλάξηεζε diakopi. Η ηειεπηαία θαιεί ηελ 

ζπλάξηεζε controller κε όξηζκα step09. Σν βήκα 9 ηεο ζπλάξηεζεο controller() 

πεξηέρεη ην παξαθάησ ηκήκα θώδηθα: 

this.vector_diakopi.visible = true; 
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this.vector_diakopi.transform.colorTransform = cYellow; 

Οη παξαπάλσ εληνιέο εκθαλίδνπλ ην άλπζκα πνπ πεξηγξάθεη ηελ δηαθνπή 

θαη αλαζέηνπλ ην ρξώκα θίηξηλν. Παξάιιεια ζην βήκα 8 (πνπ αθνξά ηελ θίλεζε 

ηνπ κεζαίνπ γθξη πάλει) κόιηο ζηακαηήζεη λα θηλείηαη (motionFinish) θαιείηαη ε 

ζπλάξηεζε diakopi_02 ε νπνία θαιεί ηελ ζπλάξηεζε controller () κε όξηζκα step10 

όπνπ αθαηξεί ην θίηξηλν ρξώκα από ηνλ Γηαρεηξηζηή δηαθνπήο. ΢ην ίδην βήκα 

ππάξρεη θαη ην παξαθάησ ηκήκα θώδηθα: 

myTimerArray[12].addEventListener(TimerEvent.TIMER, tmima_tel); 

myTimerArray[12].start(); 

΢θνπόο είλαη κε ην πέξαο ελόο νξηζκέλνπ αξηζκνύ δεπηεξνιέπησλ λα 

θιεζεί ε ζπλάξηεζε tmima_tel. όπνπ θαηεπζύλεη ην παξάδεηγκα ζην βήκα 11 ηεο 

ζπλάξηεζεο controller(). Από ην βήκα 11 κέρξη θαη ην βήκα 16 πινπνηείηαη κε 

όκνην ηξόπν ην ηκήκα ηέινπο θαη ε εθηέιεζε ηνπ ηκήκαηνο θώδηθα ηεο ΚΜΔ από ην 

ζεκείν πνπ δέρζεθε ηελ δηαθνπή.  

3.3 Κύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο ζε ππνζεηηθό ππνινγηζηή 

 Σν επόκελν παξάδεηγκα αθνξά ηνλ Κύθιν απόθηεζεο - εθηέιεζεο εληνιήο 

ζε ππνζεηηθό ππνινγηζηή (΢ρήκα 3.3.1) πινπνηώληαο ην πξόγξακκα C=A+B. 

 

΢ρήκα 3.3.1: Κύθινο απόθηεζεο – εθηέιεζεο εληνιήο ζε ππνζεηηθό 

ππνινγηζηή 
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Σα βήκαηα γηα ηελ απόθηεζε – εθηέιεζε όισλ ησλ εληνιώλ έρνπλ 

νκαδνπνηεζεί θαη έρνπλ θαηαρσξεζεί ζε έλα combo box κε όλνκα options. ΢ηελ 

αξρηθή θαηάζηαζε ην Combo Box πεξηέρεη ην κήλπκα: «Δπηιέμηε θύθιν...». Σα 

πιήθηξα Play | Next θαη Reset είλαη αλελεξγά θαη ζα ελεξγνπνηεζνύλ κε ηελ 

επηινγή θάπνηνπ βήκαηνο από ην Combo Box. 

Μόιηο επηιεγεί θάπνην βήκα ηόηε γίλεηαη θαη ε ζρεηηθή αξρηθνπνίεζε 

(initialization) ζηελ θαηάζηαζε πνπ άθεζε ην πξνεγνύκελν βήκα. Πην αλαιπηηθά, ε 

εληνιή: 

this.options.addEventListener(Event.CHANGE, options_init); 

ζε ζπλδπαζκό κε ην όξηζκα Event.CHANGE αληρλεύεη αλ έρεη πξνθύςεη 

θάπνηα αιιαγή ζην Combo Box. Δπνκέλσο, κόιηο επηιεγεί θάπνην από ηα νθηώ 

βήκαηα θαιείηαη ε ζπλάξηεζε options_init() ε νπνία πεξηιακβάλεη ην αθόινπζν 

ηκήκα θώδηθα: 

function options_init(event:Event):void { 

  opt_init(); 

  this.controllers.znext.mouseEnabled = true; 

  this.controllers.zstop.mouseEnabled = true; 

 }  

 

 Η παξαπάλσ ζπλάξηεζε θαιεί ηελ ζπλάξηεζε opt_init() ε νπνία αληρλεύεη 

πνην βήκα έρεη επηιεγεί από ην Combo Box θαη κε κνηα ζπλζήθε ηνπ ηύπνπ 

switch…case θαιείηαη ε ζρεηηθή ζπλάξηεζε πνπ αξρηθνπνηεί ην βήκα απηό. Σν 

όλνκα ηεο ζπλάξηεζεο έρεη ηελ κνξθή initializeCircleXX() όπνπ Υ είλαη ν αξηζκόο 

ηνπ εθάζηνηε βήκαηνο. Χο απνηέιεζκα νη ζπλαξηήζεηο αξρηθνπνίεζεο ηνπ θάζε 

βήκαηνο είλαη 7 [από ηελ ζπλάξηεζε initializeCircle02() κέρξη θαη ηελ ζπλάξηεζε 

initializeCircle08()]. 

 

 Με ηνλ ίδην ηξόπν όηαλ παηεζεί ην πιήθηξν zstop ην νπνίν ζην runtime 

είλαη ην Reset γίλεηαη αξρηθνπνίεζε ζην θάζε βήκα. Π.ρ. Αλ θάπνην βήκα βξίζθεηαη 

ζην 4ν ζηάδην ηόηε κε ην πιήθηξν Reset γίλεηαη επηζηξνθή ζην 1ν ζηάδην ηνπ ίδηνπ 

βήκαηνο. 
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Κάζε κία ζπλάξηεζε από ηηο παξαπάλσ θαιεί ηελ ζπλάξηεζε 

basic_initialize() ε νπνία πεξηέρεη ην ηκήκα ηνπ θώδηθα πνπ απαηηείηαη γηα ηελ 

ζηνηρεηώδε αξρηθνπνίεζε αλεμαξηήηνπ βήκαηνο. Έηζη κε απηήλ ηελ ζπλάξηεζε 

απνθεύγεηαη ν πιενλαζκόο θαη ε επαλάιεςε ίδησλ εληνιώλ ζε δηαθνξεηηθά 

ζεκεία ηνπ θώδηθα. Απηέο νη εληνιέο αθνξνύλ ηελ αξρηθνπνίεζε ηεο ηδηόηεηαο 

alpha ζηελ ηηκή 0.2 θαη ηεο αλαίξεζεο νπνηνπδήπνηε ρξσκαηηζκνύ πνπ αθνξά 

θάπνηα ζέζε κλήκεο ή κνλάδα. Σν ηειεπηαίν επηηπγράλεηαη κε ηελ γλσζηή πιένλ 

ρξήζε ηεο εληνιήο: 

this.[OBJECT].transform.colorTransform = cBlank; 

Όηαλ επηιεγεί θάπνην βήκα γίλεηαη απηόκαηα ε αξρηθνπνίεζή ηνπ θαη ηα 

πιεθηξα Play | Next θαη Reset ελεξγνπνηνύληαη κε ηηο παξαθάησ εληνιέο: 

this.controllers.znext.mouseEnabled = true; 

 this.controllers.zstop.mouseEnabled = true; 

 

Με ην πάηεκα ηνπ πιήθηξνπ Play | Next θαιείηαη ε ζπλάξηεζε controller() 

ζηελ νπνία κε κηα ζπλζήθε ηύπνπ switch…case γίλεηαη έιεγρνο γηα ην πνην βήκα 

έρεη επηιεγεί από ην Combo Box. Δπίζεο κέζα ζε απηήλ ηελ ζπλάξηεζε 

πεξηιακβάλεηαη ε κεηαβιεηή k πνπ ιεηηνπξγεί σο έλαο counter – κεηξεηήο πνπ 

απμάλεη θαηά 1 θάζε θνξά πνπ επηιέγεηαη ην πιήθηξν Play | Next. Σν ηκήκα 

θώδηθα ζην ΢ρήκα 3.3.2 δείρλεη παξαζηαηηθά ηνλ ηξόπν ιεηηνπξγίαο ηεο 

ζπλάξηεζεο controller() αλαιύνληαο ην πώο εθηεινύληαη δηαδνρηθά ηα ζηάδηα θάζε 

βήκαηνο.  

 

Αλαιπηηθόηεξα, όηαλ επηιεγεί π.ρ. ην βήκα 2 «Κύθινο εθηέιεζεο ηεο 

εληνιήο LOAD A απόθηεζε παξάγνληα», ηόηε θαιείηαη ε ζπλάξηεζε controller() 

θαη ζηελ ζπλέρεηα εθηειείηαη ην παξαπάλσ ηκήκα θώδηθα πνπ αθνξά ην βήκα 2 σο 

εμήο: 

 

Απμάλεη ε ηηκή ηεο κεηαβιεηήο k θαηά 1. ΢ηελ ζπλέρεηα κε κηα 

ζπγρσλεπκέλε ζπλζήθε ηύπνπ switch…case εθηειείηαη ην θάζε ζηάδην πνπ αθνξά 

ην βήκα απηό. Έηζη κε ηελ πξώηε θνξά πνπ ζα θιεζεί ε ζπλάξηεζε controller ε 

ηηκή ηεο κεηαβιεηήο k ζα είλαη 1 θαη ζα θιεζεί ζπλάξηεζε αξρηθνπνίεζεο ηνπ 
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βήκαηνο 2 (initializeCircle02). Σελ δεύηεξε θνξά ε ηηκή ηεο κεηαβιεηήο k ζα είλαη 2 

θαη ζα εθηειεζηεί ην πξώην ζηάδην ηνπ βήκαηνο 2 θ.ν.θ. Όηαλ ηειηθά ε ηηκή ηεο 

κεηαβιεηήο k απνθηήζεη ηελ ηηκή 22 ζα εθηειεζηεί ην ηκήκα θώδηθα πνπ ππάξρεη 

ζην κπινθ default  όπνπ κεδελίδεη ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο k. Απηό ζπκβαίλεη 

πξνθεηκέλνπ λα εθηειεζηεί ην 3ν βήκα από ην 1ν ζηάδην. 

 

 

΢ρήκα 3.3.2: Σκήκα θώδηθα ζπλάξηεζεο controller() 

 

 

Η πινπνίεζε ησλ επηκέξνπο ζηαδίσλ ηνπ θάζε βήκαηνο πεξηιακβάλεη ηνλ 

ζρεηηθό ρξσκαηηζκό ησλ ζέζεσλ κλήκεο ή ησλ αληίζηνηρσλ κνλάδσλ θαζώο θαη 

ηα ιεθηηθά πνπ πεξηγξάθνπλ ην ηη επηηειείηαη ζε θάζε ζηάδην ηνπ βήκαηνο (΢ρήκα 

3.3.3). 
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΢ρήκα 3.3.3: ΢ηηγκηόηππν ελόο βήκαηνο 

 

Η παξαπάλσ εηθόλα πεξηγξάθεη ην 1ν ζηάδην ηνπ 2νπ βήκαηνο ην νπνίν 

εθηειείηαη από ην ηκήκα θώδηθα ηεο ζπλάξηεζεο step02_01() (΢ρήκα 3.3.4). 

 

΢ρήκα 3.3.4: Η ζπλάξηεζε step02_01() 

 

Αξρηθά ην panel πνπ αλαπαξηζηά ηελ κνλάδα IR (Instruction Register) 

πέξλεη ην ρξώκα πξάζηλν κε ηελ ηηκή 1 ζηελ ηδηόηεηα alpha. ΢ηελ ζπλέρεηα ην 

θείκελν ηνπ IR πέξλεη ηελ ηηκή ηεο ζέζεο 1 ηεο κλήκεο ζύκθσλα κε ηελ ζεσξία 

ηνπ παξαδείγκαηνο.  
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Καηόπηλ ην panel (mbr_text_cont) πνπ αλαπαξηζηά ηελ κνλάδα MBR 

επαλέξρεηαη ζηελ αξρηθή θαηάζηαζε (αλνηθηό γαιάδην). 

 

Δπηπιένλ. δεκηνπξγείηαη έλα αληηθείκελν ηύπνπ Timer κε όλνκα myTimer4 

θαη ρξόλν 1 δεπηεξόιεπην ή 1000 mseconds. Με ην πέξαο ηνπ ελόο 

δεπηεξνιέπηνπ θαιείηαη ε ζπλάξηεζε timerHandler4(). Σέινο, ελεκεξώλεηαη θαη ην 

θείκελν κε ην ζρεηηθό ιεθηηθό. 

 

Η ζπλάξηεζε timerHandler4() εθηειεί ηελ ζπλέρεηα ηνπ 1νπ ζηαδίνπ ηνπ 2νπ 

βήκαηνο ην νπνίν πεξηιακβάλεη ηα εμήο: 

 

Σν panel πνπ αλαπαξηζηά ηελ κνλάδα MAR απνθηά ρξώκα θόθθηλν κε ηηκή 

1 ζην alpha, θαηόπηλ ελεκεξώλεηαη θαη ην θείκελν ηνπ MAR κε ηα ζρεηηθά ςεθία 

θαη ηέινο ελεξγνπνηείηαη μαλά ην πιήθηξν znext ώζηε όηαλ παηεζεί λα 

πξνρσξήζεη ζην επόκελν ζηάδην. 

 

Με όκνην ηξόπν εθηεινύληαη θαη ηα επόκελα βήκαηα κε ηα επηκέξνπο 

ζηάδηα. 

 

3.4 Κεληξηθή Γηαηηεζία ηνπ πιεζηέζηεξνπ πξνο ηελ ΚΜΔ 

΢ην επόκελν παξάδεηγκα πνπ αθνξά ηελ Κεληξηθή Γηαηηεζία ηνπ 

πιεζηέζηεξνπ πξνο ηελ ΚΜΔ (΢ρήκα 3.4.1), ζα επηζεκαλζνύλ θαη ζα 

αλαπηπρζνύλ ηα παξαθάησ ραξαθηεξηζηηθά:  

 Motion Guide Layers 

 Global Variables 
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΢ρήκα 3.4.1: Κεληξηθή Γηαηηεζία ηνπ πιεζηέζηεξνπ πξνο ηελ ΚΜΔ 

 

Αξρηθά έρνπλ δεκηνπξγεζεί ηα vectors πνπ αθνξνύλ ηηο Request Line θαη 

Grant Line. Δπίζεο, έρνπλ δεκηνπξγεζεί ηξία object πνπ αληηπξνζσπεύνπλ ηηο 

κνλάδεο ΚΜΔ, ΜΔΜΟRY θαη Ι/Ο. Δπηζεκαίλεηαη πσο θάζε object δελ έρεη θόλην 

αιιά πεξηιακβάλεη έλα ηεηξάγσλν πεξίβιεκα θαη έλα text πνπ αλαθέξεη ην όλνκα 

ηεο θάζε κνλάδαο (π.ρ. MEMORY). Ο ιόγνο αθνξά ηηλ ηδηόηεηα tint πνπ ζα 

ρξσκαηίδεη κε πξάζηλν ηελ κνλάδα MEMORY ή  ηελ Ι/Ο όηαλ απηή ζα δέρεηαη ην 

ζήκα (΢ρήκα 3.4.2) 

 

 

΢ρήκα 3.4.2: Απνηέιεζκα ηδηόηεηαο Tint 
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3.4.1 Motion Guide Layers 

΢ηελ ζπλέρεηα ζα αλαιύζνπκε κηα λέα ηερληθή πνπ αθνξά ηελ ρξήζε ησλ 

Motion guide layers.  Σα motion guide layers δίλνπλ ηελ δπλαηόηεηα ζρεδηαζκνύ 

path (κνλνπάηη) πάλσ ζην νπνίν ζα θηλεζνύλ ηα instances ή νπνηνδήπνηε άιιν 

object ζέινπκε λα θηλεζεί πάλσ ζηελ ηξνρηά ηνπ Guide Layer. Μπνξνύλ λα 

ζπλδεζνύλ παξαπάλσ από έλα layers ζε έλα motion guide layer θαη όια καδί ζα 

αθνινπζνύλ ηελ ίδηα ηξνρηά. Γηα ηελ δεκηνπξγία ελόο motion guide layer ε 

δηαδηθαζία είλαη ε εμήο: 

 

Έρεη ζρεδηαζηεί ε ηξνρηά (path) ζε έλα απιό layer. ΢ηελ ζπλέρεηα θάλνπκε 

δεμί θιηθ πάλσ ζην layer θαη επηιέγνπκε Guide (΢ρήκα 3.4.3). 

 

 

΢ρήκα 3.4.3: Μεηαηξνπή ελόο layer ζε guide layer 
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Σόηε ην layer κεηαηξέπεηαη ζε Guided Layer. Έπεηηα κε drag-n-drop 

ζπλδένπκε ηα layers ησλ νπνίσλ ηα objects ζέινπλ λα θηλεζνύλ ζύκθσλα κε ηελ 

ηξνρηά ηνπ Guided Layer. 

 

΢ηελ πινπνίεζε ηνπ παξαδείγκαηνο, έρεη δεκηνπξγεζεί έλα guided layer 

ζην νπνίν έρεη ζρεδηαζηεί ην κνλνπάηη πνπ ζα αθνινπζήζεη ην ζήκα ζηελ Grant 

Line (΢ρήκα 3.4.4).  

  

΢ρήκα 3.4.4: ΢ηηγκηόηππν πνξείαο ζήκαηνο 

 

 

3.4.2 Global Variables 

Γηα ηελ ζπλέρεηα ηεο πεξηγξαθήο ηεο πινπνίεζεο ηνπ παξαδείγκαηνο, 

ρξεηάδεηαη λα επεμεγεζεί νη έλλνηα θαη ν ζθνπόο ύπαξμεο ησλ Global Variables. 
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Οη κεηαβιεηέο global είλαη απηέο πνπ κπνξνύλ λα ρξεζηκνπνηεζνύλ ζε όια 

ηα ηκήκαηα ηνπ θώδηθα. Η δεκηνπξγία γίλεηαη εθηόο θιάζεο ή ζπλάξηεζεο. Μέρξη 

θαη ηελ ActionScript 2.0 ε θιήζε ησλ κεηαβιεηώλ απηώλ κπνξνύζε λα γίλεη θαη 

από ηα timelines ησλ επηκέξνπο instances, movieclip θνθ. ΢ηελ ActionScript 3.0 

όκσο, δελ είλαη δπλαηόο απηόο ν ηξόπνο. Δπεηδή όκσο ζηελ πινπνίεζε ηνπ 

παξαδείγκαηνο ζα ρξεηαζηεί λα ρξεζηκνπνηεζνύλ θάπνηεο variable κεηαβιεηέο 

από δηαθνξεηηθά ζεκεία ηνπ θώδηθα θαη από ηα layers πνπ βξίζθνληαη κέζα ζηα 

movieclips, αλαπηύρζεθε ν παξαθάησ ηξόπνο. 

 

Γεκηνπξγήζεθε έλα μερσξηζηό αξρείν κε όλνκα Globals.as. Σα αξρεία κε 

θαηάιεμε *.as είλαη αξρεία ηα νπνία πεξηιακβάλνπλ κόλν θώδηθα ActionScript, 

πεξηέρνπλ παθέηα θαη θιάζεηο ησλ νπνίσλ ηα αληηθείκελα θαη νη κεηαβιεηέο 

κπνξνύλ λα πξνζπειαζηνύλ από νπνηνδήπνηε εμσηεξηθό αξρείν κε θαηάιεμε 

*.swf ή *.as. Ο πιήξεο θώδηθαο αλαθέξεηαη ζην Παξάξηεκα Α’ θαη πεξηιακβάλεη 

ηελ δεκηνπξγία ησλ αληηθεηκέλσλ ηύπνπ Color (cGreen, cYellow, cBlank), ηηο 

αλαθνξέο ησλ SimpleButton θαη ησλ MovieClip θαζώο θαη ηνλ πίλαθα πνπ 

πεξηιακβάλεη αληηθείκελα ηύπνπ Timer. 

  

 Δπνκέλσο, έρνληαο αλαιύζεη θαη ηα παξαπάλσ, ε πινπνίεζε ηνπ 

παξαδείγκαηνο πνπ αθνξά ηελ Κεληξηθή Γηαηηεζία ηνπ πιεζηέζηεξνπ πξνο ηελ 

ΚΜΔ έρεη σο εμήο: 

  

 Αθνύ έρεη δεκηνπξγεζεί έλα Layer κε όλνκα Actions ζην πξώην keyframe 

γξάθνπκε ηνλ θώδηθα πνπ ζα απνηειέζεη ηνλ ππξήλα ηνπ πξνγξάκκαηνο. ΢ηηο 

πξώηεο ζεηξέο γίλεηαη ε εηζαγσγή ησλ θιάζεσλ Timer, TimerEvent, Sprite, Color 

θαη ησλ θιάζεσλ ηνπ παθέηνπ display. Ακέζσο κεηά κε ηελ εληνιή -import 

Globals-γίλεηαη ε εηζαγσγή ηνπ παθέηνπ globals πνπ βξίζθεηαη ζην αξρείν 

Globals.as. 

 

΢ην ΢ρήκα 3.4.5 θαίλεηαη ην ηκήκα θώδηθα πνπ αληηζηνηρεί ηηο Global 

αλαθνξέο αληηθεηκέλσλ κε ηα αληίζηνηρα αληηθείκελα πνπ βξίζθνληαη κέζα ζην 

πξόγξακκα. 
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΢ρήκα 3.4.5 Αληηζηνίρηζε Global κε ηωλ Local κεηαβιεηώλ 

 

 Με απηόλ ηνλ ηξόπν νη αλαθνξέο δείρλνπλ ζηα αληίζηνηρα αληηθείκελα. 

Η εθθίλεζε ηνπ animation γίλεηαη κε ηελ επηινγή (αξηζηεξό θιηθ) θάπνηαο 

κνλάδαο (MEMORY ή I/O). Σν ηκήκα θώδηθα πνπ αληρλεύεη ην αξηζηεξό θιηθ είλαη 

ν παξαθάησ: 

 

Globals.GmemoryBTN.addEventListener(MouseEvent.CLICK,eventHandler); 

Globals.GioBTN.addEventListener(MouseEvent.CLICK,eventHandler); 

 

Σν πξώην ραξαθηεξηζηηθό πνπ παξαηεξείηαη είλαη όηη ε πξνζπέιαζε ησλ 

πιήθηξσλ πνπ πεξηγξάθνπλ ηελ MEMORY θαη ηελ Ι/Ο γίλεηαη κε ηελ ρξήζε ησλ 

αληηθεηκέλσλ Globals.GmemoryBTN θαη Globals.GioBTN αληίζηνηρα. 

 

3.4.3 Υεηξηζκόο ηωλ events ηεο ξνήο ηνπ πξνγξάκκαηνο 

Η ζπλάξηεζε eventHandler ρεηξίδεηαη ηα events πνπ πξνθύπηνπλ από ην 

πάηεκα ηεο εθάζηνηε κνλάδαο. Όπσο έρεη επεμεγεζεί ζε πξνεγνύκελν 

παξάδεηγκα κε ηνλ θώδηθα event.target.name απνθηάηαη ην όλνκα ηνπ 

αληηθεηκέλνπ πνπ πξνθάιεζε ην event. Η ηηκή απηή απνζεθεύεηαη ζε κηα Global 

κεηαβιεηή ηελ unit. 

 ΢ηελ ζπλέρεηα κε κία ζπλζήθε ηνπ ηύπνπ if…else εθηειείηαη θαη ν ζρεηηθόο 

θώδηθαο ν νπνίνο πεξηιακβάλεη ηελ εκθάληζε ηνπ θαηάιιεινπ ιεθηηθνύ πνπ 

πεξηγξάθεη ηελ ηξέρνπζα θαηάζηαζε ηνπ παξαδείγκαηνο θαζώο επίζεο θαη ηελ 

εκθάληζεη κε θίηξηλν ρξώκα ηνπ κελύκαηνο sendingRequest. Μεηά ηελ ζπλζήθε 

if…else θαιείηαη ε ζπλάξηεζε toRequestLine(event) (΢ρήκα 3.4.6). 
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΢ρήκα 3.4.6: Η ζπλάξηεζε toRequestLine() 

 

Η ζπλάξηεζε toRequestLine έρεη ζθνπό λα αξρίζεη ην animation αλάινγα 

κε ηελ κνλάδα πνπ ην θάιεζε. Δμεηάδεη ηελ global κεηαβιεηή unit πξνθεηκέλνπ λα 

δηαπηζηώζεη πνην πιήθηξν (MEMORY ή I/O) παηήζεθε θαη θαηόπηλ κε κηα ζπλζήθε 

if…else ρξσκαηίδεη κε θίηξηλν ην άλπζκα πνπ ζηέιλεη ζήκα από ηελ εθάζηνηε 

κνλάδα. 

 

΢ηελ ζπλέρεηα κε ηνλ θαηάιιειν ρξνληζκό ζπλερίδεη ζηελ ζπλάξηεζε rLine() 

ε νπνία πινπνηεί ηελ ζπλέρεηα ηνπ animation ρξσκαηίδνληαο κε θίηξηλν ρξώκα ηελ 

Request Line θαιώληαο κε ηελ ζεηξά ηεο ύζηεξα από πεπεξαζκέλν ρξνληθό 

δηάζηεκα ηελ ζπλάξηεζε arbiter(). 

 

Η ζπλάξηεζε arbiter() ρξσκαηίδεη κε θίηξηλν ρξώκα ηελ ππνκνλάδα arbiter 

(δηαηηεηήο), πνπ βξίζθεηαη εληόο ηεο ΚΜΔ, όηαλ θηάζεη ζε απηήλ ην ζήκα από ηελ 

Request Line. ΢ηελ ζπλέρεηα πξνσζεί ην κήλπκα ζηελ Grant Line. Απηό 

επηηπγράλεηαη κε ην παξαθάησ ηκήκα θώδηθα: 

 

Globals.myTimerArray[4].addEventListener(TimerEvent.TIMER,toGrantLine); 

Globals.myTimerArray[4].start(); 

 

Σν παξαπάλσ ηκήκα θώδηθα ύζηεξα από ζπγθεθξηκέλν ρξνληθό δηάζηεκα 

θαιεί ηελ ζπλάξηεζε GrantLine(). 
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Η ζπλάξηεζε GrantLine() ρξσκαηίδεη κε θίηξηλν ρξώκα ηελ Grant Line 

πξνθεηκέλνπ λα θαλεί όηη είλαη ελεξγή θαη πσο ζα κεηαθέξεη ην ζήκα πξνο ηελ 

MEMORY ή ηελ I/O. Έπεηηα ην ακέζσο επόκελν ηκήκα θώδηθα: 

 

if (this.grantLineSignals.currentFrame == 1 ||  

        this.grantLineSignals.currentFrame == 149 || 

         this.grantLineSignals.currentFrame == 289) 

{ 

this.grantLineSignals.gotoAndPlay(5); 

  } 

ειέγρεη αλ ην playback ηνπ movieClip κε όλνκα grantLineSignals (΢ρήκα 

3.4.7) βξίζθεηαη ζην frame 1 ή ζην 149 ή ζην 289. ΢ε απηήλ ηελ πεξίπησζε ζα 

παίμεη από ην frame 5. 
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΢ρήκα 3.4.7: Σν timeline ηεο πνξείαο ηνπ ζήκαηνο 
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΢ε απηό ην MovieClip πινπνηείηαη ην animation πνπ αθνξά ηελ ηξνρηά πνπ 

αθνινπζεί ην ζήκα, ην νπνίν είλαη ζρεδηαζκέλν σο κηα θόθθηλε ζθαίξα. Έρεη 

εθαξκνζηεί ε ηερληθή ηνπ Guided Layer ζην νπνίν ππάξρεη ην path πνπ ζπκπίπηεη 

κε ηελ grant Line. 

 

΢ηα keyframe 148,149 θαη 150 ηνπ timeline ηνπ MovieClip grantLineSignals 

γίλνληαη νη ζρεηηθνί έιεγρνη πνπ αθνξνύλ αλ ην ζήκα πξννξίδεηαη πξνο ηελ 

MEMORY ή όρη. ΢ηελ πξώηε πεξίπησζε ε MEMORY απνδέρεηαη ην ζήκα θαη 

πξαζηλίδεη (αλαπαξηζηώληαο όηη ην απνδέρζεθε) ε ζηέιλεη ην ζήκα ζηελ Grant 

Line πξνθεηκέλνπ λα αθνινπζήζεη ηελ πνξεία κέρξη ηελ Ι/Ο ζηa keyframe 288 θαη 

289. Η Ι/Ο ειέγρεη αλ ην ζήκα αθνξά ηελ ίδηα θαη ην απνδέρεηαη ή όρη. 

 

Σν ηδηαίηεξν ραξαθηεξηζηηθό ηνπ παξαπάλσ παξαδείγκαηνο είλαη ν 

ζπλδπαζκόο ειέγρνπ ηεο ζεηξηαθήο θίλεζεο ελόο εζσηεξηθνύ timeline θάπνηνπ 

αληηθεηκέλνπ Movie Clip κε ηε ρξήζε θώδηθα ζε έλα κόλν keyframe ζην θεληξηθό 

timeline. 

 

3.5  Kεληξηθή Γηαηηεζία κε πξνηεξαηόηεηεο 

 ΢ε απηό ην παξάδεηγκα πινπνηείηαη έλα άιινο θεληξηθόο κεραληζκόο 

δηαηηεζίαο, πεξηζζόηεξν πνιύπινθνο, κε θαζνξηζκό πξνηεξαηνηήησλ. Απαηηνύληαη 

ηόζα δεύγε γξακκώλ ειέγρνπ αίηεζεο – ρνξήγεζεο (request – grant) όζεο θαη νη 

κνλάδεο (΢ρήκα 3.5.1).  
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΢ρήκα 3.5.1: Κεληξηθή Γηαηηεζία κε πξνηεξαηόηεηεο 

 

Βιέπνπκε πσο ν δηαηηεηήο δέρεηαη αηηήζεηο από ηηο κνλάδεο κέζσ ησλ 

αλεμαξηήησλ γξακκώλ αίηεζεο θαη απνθαζίδεη κε βάζε έλαλ πίλαθα 

πξνηεξαηνηήησλ ην νπνίν νξίδεη ν θαηαζθεπαζηήο. ΢ην ζπγθεθξηκέλν παξάδεηγκα 

ε ζεηξά πξνηεξαηνηήησλ είλαη: CPU, MEMORY, I/O. 

 

Όηαλ θηάλνπλ ηαπηόρξνλα πνιιέο αηηήζεηο (requests) από πνιιέο κνλάδεο 

ζηνλ Bus Controller ή Bus Arbiter ηόηε ζα ζηαινύλ ηα ζήκαηα ζηελ grant line κε 

βάζε ηελ ηεξαξρία, αλεμάξηεηα από ην πνην ζήκα έθηαζε πξώην ζηνλ Controller. 

π.ρ. Αλ ζηείινπλ αηηήκαηα ε Ι/Ο θαη ε CPU ηόηε ζηελ grant Line ζα ζηαιεί ηνλ 

δηάδξνκν ζα αλαιάβεη πξώηα ε CPU θαη κεηά ε Ι/Ο. 

 

Όζνλ αθνξά ηελ πινπνίεζε, έρνπλ ζρεδηαζηεί ηα θαηάιιεια γξαθηθά πνπ 

αθνξνύλ ηηο grant line, request line, ηηο κνλάδεο θαη ηνλ bus controller. 
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 Σα γξαθηθά πνπ αθνξνύλ ηηο κνλάδεο CPU, MEMORY θαη I/O έρνπλ 

κεηαζρεκαηηζηεί ζηα αληίζηνηρα buttons: CPUbtn, MEMORYbtn θαη ΙΟbtn ηα νπνία 

όηαλ παηεζνύλ θαινύλ ηηο ζπλαξηήζεηο CPU_Request, MEMORY_Request θαη 

ΙΟ_Request, ζύκθσλα κε ην αθόινπζν ηκήκα θώδηθα: 

 

IObtn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, IO_Request); 

CPUbtn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, CPU_Request); 

MEMORYbtn.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_DOWN, 

MEMORY_Request); 

 

 Η ζπλάξηεζε CPU_Request έρεη ζθνπό λα ελεξγνπνηήζεη ηελ δηαδηθαζία 

request θαη ρξσκαηίδεη κε θίηξηλν ην άλπζκα από ηελ CPU πξνο ηελ Request Line 

πνπ αθνξά απνθιεηζηηθά ηελ CPU. Πξνεγνπκέλσο έρεη δεκηνπξγεζεί έλα object 

κε όλνκα cpu_signal ην νπνίν είλαη έλαο θόθθηλνο θύθινο πνπ αλαπαξηζηά ην 

ζήκα πνπ κεηαθέξεηαη από θαη πξνο ηηο ζρεηηθέο κνλάδεο. 

 

Σν επόκελν ηκήκα θώδηθα: 

cpu_signal.y = 207; 

CPU_SignalRequestA = 

new Tween(cpu_signal, "x", None.easeNone, 215, 69, 2, true); 

 CPU_signalRequest02 = setInterval(CPU_Request01, 2000); 

 

ηνπνζεηεί ην cpu_signal ζηελ ζέζε 207 ηνπ άμνλα y θαη θαηόπηλ δεκηνπξγεί 

κηα θίλεζε Tween ζηνλ άμνλα x από ηελ ζέζε 215 ζηελ 69 δηάξθεηαο 2 

δεπηεξνιέπησλ. ΢ε πξνεγνύκελε ελόηεηα έρεη αλαιπζεί δηεμνδηθά ε ιεηηνπξγία ησλ 

αληηθεηκέλσλ ηύπνπ Tween. 

 

 Αμίδεη λα αλαθεξζεί πσο κηα ελαιιαθηηθή ζπλάξηεζε πνπ ιεηηνπξγεί σο 

ρξνληζκόο είλαη ε setInterval().  Γέρεηαη δύν νξίζκαηα: ην όλνκα ηεο επόκελεο 

ζπλάξηεζεο πνπ ζα θιεζεί κεηά ην πέξαο ζπγθεθξηκέλνπ αξηζκνύ δεπηεξνιέπησλ 

θαη ησλ αξηζκό ησλ δεπηεξνιέπησλ κε ιεπηνκέξεηα msecs. Έηζη, ε παξαπάλσ 

εληνιή ζα θαιέζεη ηελ ζπλάξηεζε CPU_Request01 κεηά από 2 δεπηεξόιεπηα. 
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 Η ζπλάξηεζε CPU_Request01() ελεξγνπνηεί ηελ Request Line 

ρξσκαηίδνληάο ηελ κε θίηξηλν. Σνπνζεηεί ην cpu_signal ζηελ ζέζε 69 ηνπ άμνλα x 

θαη κε έλα αληηθείκελν ηύπνπ Tween πινπνηεί ηελ θίλεζε ηνπ ζήκαηνο από ηελ 

ζέζε 207 ζηελ 472 ηνπ άμνλα y πνπ θαηαιήγεη νπζηαζηηθά ζηνλ Bus Controller, 

ελώ κε ηνλ ηεξκαηηζκό ηεο θίλεζεο θαιείηαη ε ζπλάξηεζε CPU_Boolean. H 

ζπλάξηεζε CPU_Boolean αλαζέηεη ζηελ Boolean κεηαβιεηή CPU ηελ ηηκή true, 

θαιεί ηελ ζπλάξηεζε Bus_Controller() θαη ηέινο απνθαζηζηά ηνλ ρξσκαηηζκό ηεο 

request line πνπ αθνξά ηελ CPU. 

 

 Με όκνην ηξόπν έρνπλ πινπνηεζεί θαη νη ζρεηηθέο κέζνδνη, κέρξη θαη ηελ 

θιήζε ηεο Bus_Controller(), ησλ κνλάδσλ MEMORY θαη I/O. 

 

 H ζπλάξηεζε Bus_Controlller() ελεξγνπνηεί ηνλ Bus Controller 

ρξσκαηίδνληαο κε θίηξηλν ηνλ Controller. ΢ηελ ζπλέρεηα θαιεί ηελ ζπλάξηεζε 

Bus_Controller_Distrib(). 

  

 Η ζπλάξηεζε Bus_Controller_Distrib() απνηειείηαη από ηνλ παξαθάησ 

θώδηθα (΢ρήκα 3.5.2) 

 

 

΢ρήκα 3.5.2: Η ζπλάξηεζε Βus_Controller_Distrib() 
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 Ο θώδηθαο πινπνηεί ηελ αλάζεζε ζηελ grant line ηνπ ζήκαηνο πνπ αθνξά 

ηελ θάζε κνλάδα κε βάζε ηελ ηεξαξρία πνπ πεξηγξάθεθε λσξίηεξα. Έηζη: 

 

 Αλ ε CPU έρεη θάλεη request ηόηε ελεξγνπνηείηαη άκεζα ε grant line ηεο CPU 

θαη ζηέιλεηαη ην ζήκα αλεμάξηεηα από ην αλ ζπλππάξρεη αίηεζε από άιιε 

κνλάδα 

 Αλ ε CPU δελ έρεη θάλεη request αιά έρεη θάλεη ε MEMORY ηόηε πξνσζείηαη 

ην ζήκα πνπ αθνξά ηελ MEMORY αλεμάξηεηα από ην αλ έρεη θάλεη αίηεζε 

ε Ι/Ο. 

 Αλ ε CPU θαη ε MEMORY δελ έρνπλ θάλεη request αιιά έρεη θάλεη ε Ι/Ο 

ηόηε πξνσζείηαη ην ζήκα ηεο I/O. 

 

Με όκνην ηξόπν εθηεινύληαη νη ζπλαξηήζεηο πνπ αθνξνύλ ηελ κεηάβαζε 

ηνπ ζήκαηνο ζηελ εθάζηνηε κνλάδα κέζσ ηεο ζρεηηθήο ηνπο Grant Line. ΢ηελ 

ζπλέρεηα, όηαλ ην ζήκα θηάζεη ζηνλ πξννξηζκό ηνπ (CPU, MEMORY ή Ι/Ο) ηόηε 

θαιείηαη εθ λένπ ε ζπλάξηεζε Bus_Controller_Distrib() γηα λα γίλεη ε κεηάβαζε ηνπ 

ζήκαηνο ηεο επόκελεο κνλάδαο (αλ θάπνηα κνλάδα έρεη θάλεη request), ελώ 

παξάιιεια ε Boolean κεηαβιεηή (CPU, MEMORY ή Ι/Ο) παίξλεη ηελ ηηκή false. 

 

3.6  Δγγξαθή ΚΜΔ ζηνλ δίαπιν 

 Δμεηάδεηαη ην παξάδεηγκα όπνπ κόλν έλα δεύγνο ζπζθεπώλ κπνξεί λα 

θαηέρεη ηνλ δίαπιν. Σν δέπγνο ζπζθεπώλ είλαη ε CPU (KME) θαη ε MEMORY, ελώ 

νη δίαπινη επηθνηλσλίαο είλαη o Control Bus, o Data Bus θαη ν Address Bus (΢ρήκα 

3.6.1).  
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΢ρήκα 3.6.1: Δγγξαθή ΚΜΔ ζηνλ δίαπιν 

 

Δπηπξόζζεηα έρεη πξνζηεζεί έλα Combo Box πνπ πεξηέρεη δύν επηινγέο: 

Slow, Fast. Οη επηινγέο ζρεηίδνληαη κε ηελ ηαρύηεηα πνπ επηζπκεί ν ρξήζηεο λα 

εθηειείηαη ην animation. 

 

Σν animation αξρίδεη όηαλ ν ρξήζηεο επηιέγεη ηελ επηζπκεηή ηαρύηεηα θαη 

θάλεη αξηζηεξό θιηθ ζηελ κνλάδα CPU ή ζην πιήθηξν Play (ζηηγκηόηππν znext). 

Σόηε θαιείηαη ε ζπλάξηεζε eventHandler() ε νπνία κε ηελ ζεηξά ηεο θαιεί ηελ 

ζπλάξηεζε controller()  κε όξηζκα step01. Η ζπλάξηεζε δηαρεηξίδεηαη όια ηα 

βήκαηα ηνπ παξαδείγκαηνο κε κία ζπλζήθε ηύπνπ switch..case, όπνπ παξόκνηα 

δνκή έρεη ρξεζηκνπνηεζεί θαη ζε πξνεγνύκελα παξαδείγκαηα. ΢ηελ πεξίπησζε 

ηνπ πξώηνπ βήκαηνο (case “step01”), ηόηε θαιείηαη ακέζσο ε ζπλάξηεζε 

start_cpu() θαη ζηελ ζπλέρεηα ύζηεξα από ζπγθεθξηκέλν ρξνληθό δηάζηεκα 

κεηαβαίλεη ζην 2ν βήκα όπσο θαίλεηαη ζην παξαθάησ ηκήκα θώδηθα: 
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myTimerArray[1].addEventListener(TimerEvent.TIMER, to_step02); 

 myTimerArray[1].start(); 

  

Η ζπλάξηεζε start_cpu() απνηειείηαη από ην παξαθάησ ηκήκα θώδηθα 

(΢ρήκα 3.6.2): 

 

 

΢ρήκα 3.6.2: Η ζπλάξηεζε start_cpu() 

 

 

Απελεξγνπνηεί ηα button objects (cpu θαη znext), ελεξγνπνηεί ηελ CPU, 

ρξσκαηίδνληάο ηελ κε πξάζηλν. Σν επόκελν ηκήκα δηακνξθώλεη ηελ ηαρύηεηα 

εθηέιεζεο ηνπ animation ζύκθσλα κε ηελ πξνηίκεζε ηνπ ρξήζηε από ην 

αληίζηνηρν Combo Box. Η πξώηε ζεηξά ειέγρεη αλ ε επηινγή ηνπ Combo Box κε 

όλνκα speed_option είλαη «slow». ΢ε απηήλ ηελ πεξίπησζε, αλαηίζεηαη ζηελ 

κεηαβιεηή speed ε ηηκή 5000 δηαθνξεηηθά ζα πάξεη ηελ ηηκή 1000. Ακέζσο κεηά 

κε ην loop δεκηνπξγείηαη πίλαθαο αληηθεηκέλσλ ηύπνπ Timer κε όξηζκα ρξνληθήο 

δηάξθεηαο ηελ ηηκή ηεο κεηαβιεηήο speed. Οη ηηκέο 5000 ή 1000 ηεο κεηαβιεηήο 

speed ζεκαίλνπλ (5000 ή 1000) mseconds ή (5 ή1) δεπηεξόιεπηα. 

 

΢ην 2ν βήκα νη δίαπινη Control Bus θαη Address Bus ρξσκαηίδνληαη κε 

ρξώκα κπιε θαη θόθθηλν αληίζηνηρα. Δπίζεο εκθαλίδνληαη ηα κελύκαηα MREQ-RD 
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θαη Address ζηα δπλακηθά TextFields πξνθεηκέλνπ λα πεξηγξάςνπλ ην ηί 

πεξηέρνπλ ηα ζήκαηα πνπ κεηαθέξνληαη ζηνπο αληίζηνηρνπο δηαύινπο. 

 

΢εηξηαθά εθηεινύληαη θαη ηα ππόινηπα βήκαηα κέρξη θαη ηελ ζηηγκή πνπ 

θηάλνπλ ζηελ MEMORY. ΢ηελ ζπλέρεηα ζην βήκα 4 θαιείηαη ηαπηόρξνλα θαη ε 

ζπλάξηεζε memoryPulses() ε νπνία πεξηιακβάλεη ην ηκήκα θώδηθα ηεο 

παξαθάησ εηθόλαο (΢ρήκα 3.6.3). 

 

 

΢ρήκα 3.6.3: H ζπλάξηεζε memoryPulses() 

 

Η παξαπάλσ ζπλάξηεζε πινπνηεί ηνπο παικνύο πνπ αθνξνύλ ηελ 

πξαγκαηνπνίεζε ηνπ θύθινπ θύθιν κλήκεο. ΢ην animation ε κλήκε πεξηγξάθεη 

ηνλ θύθιν κε ηελ ελαιιαγή ησλ ρξσκάησλ Magenta Light θαη Magenta θαη απηό 

επηηπγράλεηαη κε ηελ παξαπάλσ ζπλάξηεζε. Αλαιπηηθόηεξα, έρεη δεκηνπξγεζεί ε 

κεηαβιεηή s πνπ ιεηηνπξγεί σο counter. Με ηελ επόκελε ζεηξά θώδηθα ειέγρεηαη 

αλ ε επηινγή ηνπ Combo Box πνπ αθνξά ηελ ηαρύηεηα εθηέιεζεο ηνπ animation 

είλαη fast ή slow. ΢ηελ πξώηε πεξίπησζε κηα άιιε κεηαβιεηή, πνπ νξίδεη ηνλ 

αξηζκό ησλ παικώλ, παίξλεη ηελ ηηκή 16 θαη βάζε ηεο αλαινγίαο ζηελ δεύηεξε 

πεξίπησζε παίξλεη ηελ ηηκή 40. ΢ηελ ζπλέρεηα κε ηελ εληνιή: var 

myModulo:Number = s%2 δεκηνπξγείηαη ε κεηαβιεηή myModulo ζηελ νπνία 
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αλαηίζεηαη ην ππόινηπν ηεο δηαίξεζεο ηεο κεηαβιεηήο – counter s κε ηνλ αξηζκό 2 

ην νπνίν είλαη 0 ή 1. Δπνκέλσο είλαη πιένλ έπθνιν λα θαηαλνεζεί όηη νη επόκελεο 

if ζπλζήθεο πξνζδίδνπλ ην ρξώκα Magenta Light ή Magenta ελαιιάμ αλάινγα κε 

ην αθέξαην ππόινηπν. 

 

Έηζη, ην απνηέιεζκα ησλ παξαπάλσ είλαη απηό ηεο παξαθάησ εηθόλαο 

(΢ρήκα 3.6.4): 

 

 

                                

 

΢ρήκα 3.6.4: ΢ηηγκηόηππα ηωλ παικώλ ηεο MEMORY 

  

 

΢ηελ ζπλέρεηα, ε MEMORY ζηέιλεη ηα ζρεηηθά ζήκαηα ζηνλ δίαπιν Data 

Bus θαη ζηνλ Data Ready. 

 

Σέινο ε CPU θάλεη απνδνρή ησλ ζεκάησλ θαη κεηά ην πέξαο 

ζπγθεθξηκέλνπ ρξνληθνύ δηαζηήκαηνο γίλεηαη αξρηθνπνίεζε. 
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ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ Α’ 
 
Κώδηθαο παθέηνπ Globals: 
 
package 
 
{ 
 

public class Globals 
 
 { 
 
  import flash.utils.Timer; 
 
  import flash.events.TimerEvent; 
 
  import flash.display.Sprite; 
 
  import fl.motion.Color;   
 
  import flash.display.*; 
 
  import flash.text.TextField; 
 
    
 
  public static var GmemoryBTN:SimpleButton; 
 
  public static var GioBTN:SimpleButton; 
 
  public static var GrequestLine:MovieClip; 
 
  public static var GgrantLine:MovieClip; 
 
  public static var GvectorMemory2RLine:MovieClip; 
 
  public static var GvectorIO2RLine:MovieClip; 
 
  public static var Gdescriptions:TextField; 
 
  public static var Gzreset:SimpleButton; 
 
    
 
  public static var unit:String; 
 
  public static var cGreen:Color=new Color();   
          cGreen.setTint(0x65ff65, 1); 
 
  public static var cYellow:Color=new Color();   
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         cYellow.setTint(0xff9900, 1); 
 
  public static var cBlank:Color=new Color();   
 
        cBlank.setTint(0xffffff, 0); 
 
  public static var i:int; 
 
  public static var temp:int=0; 
 
  public static var slave:Boolean=false; 
 
      
         
 
  public static var myTimerArray:Array = new Array();  
  for (i=1; i<20; i++) 
 
  {  
 
   public static var myTimer:Timer = new Timer(1500, 1 
    myTimerArray[i] = myTimer; 
 
  }   
    
 } 
   
}  


