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Βήµα 2. Από το µενού επιλέγεται Insert > Intel Web Design

Effects > Distort Effects και στη συνέχεια

Reflection κάτω από την κατηγορία Water.

Βήµα 3. Στο εφέ της αντανάκλασης (Reflection) επιλέγεται

η εικόνα που χρησιµοποιείται ως αντανάκλαση. Αυτό

γίνεται στο κάτω µέρος του παραθύρου των εφέ µε το

πλήκτρο Select.

Βήµα 4. Το αντικείµενο της αντανάκλασης που δηµιουργεί-

ται µετακινείται στην κατάλληλη θέση κάτω από το

κτίριο έτσι, ώστε να µοιάζει µε αντανάκλαση σε

λίµνη.
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Äçìéïõñãßá ôçò áíôáíÜêëáóçò ôïõ ïõñáíïý

Βήµα 1. Για να δηµιουργηθεί η αντανάκλαση του ουρανού δη-

µιουργείται µια εικόνα του και τοποθετείται κάτω

από την αντανάκλαση του κτιρίου, αφού περιστραφεί

180 ο.

Βήµα 2. Εφαρµόζεται το εφέ της αντανάκλασης στην εικόνα

του ουρανού.

Βήµα 3. Η αντανάκλαση του ουρανού τοποθετείται κάτω από

αυτήν του κτιρίου. Το εφέ είναι έτοιµο.

4.2.6 ÄéåðáöÞ

Ìéá ãñáöéêÞ äéåðáöÞ ÷ñÞóôç ãéá íá åßíáé ëåéôïõñãéêÞ êáé åý÷ñçóôç, ðñÝ-

ðåé ôá ÷åéñéóôÞñéá, ãéá ðáñÜäåéãìá ðëÞêôñá, ñÜâäïé êýëéóçò, ðïõ ðåñéÝ÷åé íá

åßíáé åõäéÜêñéôá êáé óáöÞ ùò ðñïò ôç ëåéôïõñãßá ôïõò.

��ÐëÞêôñá

Ìéá ôå÷íéêÞ ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé óå åöáñìïãÝò ðïëõìÝóùí êáé ðñïóäßäåé

ìåãáëýôåñç óáöÞíåéá óå Ýíá ðëÞêôñï åßíáé ôï rollover åöÝ. Óýìöùíá ìå ôçí

ôå÷íéêÞ áõôÞ, üôáí ï ÷ñÞóôçò ìåôáêéíÞóåé ôï äåßêôç (pointer) óå ïðïéáäÞðïôå

èÝóç ðÜíù áðü ôï ðëÞêôñï, áõôü áëëÜæåé ìïñöÞ. Ãá ðáñÜäåéãìá, óôï ðëÞ-

êôñï ðïõ áêïëïõèåß, ï ÷ñÞóôçò ôïðïèåôåß ôï äåßêôç ðÜíù ôïõ êáé åêåßíï ôïíß-

æåôáé ìå Ýíá êßôñéíï ðåñßãñáììá.

ÐëÞêôñï ðñéí êáé ìåôÜ ôï rollover åöÝ
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  Ç õëïðïßçóç ôçò ôå÷íéêÞò áõôÞò åßíáé äõíáôÞ óå üëá ôá åñãáëåßá óõããñá-

öÞò. Ôï óôïé÷åßï ðïõ áëëÜæåé áðü åñãáëåßï óå åñãáëåßï åßíáé ç ìÝèïäïò õëï-

ðïßçóÞò ôçò.

Ïé ìÝèïäïé ðïõ ÷ñçóéìïðïéïýíôáé ãéá ôçí õëïðïßçóç ôïõ rollover åöÝ åßíáé ïé

ðáñáêÜôù:

♦ ÌÝèïäïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåß äýï äéáöïñåôéêÜ ðëÞêôñá óôçí ßäéá èÝóç.

♦ ÌÝèïäïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåß äýï äéáöïñåôéêÝò åéêüíåò ãéá ôï ßäéï ðëÞêôñï.

♦ ÌÝèïäïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåß Üëëá áíôéêåßìåíá.

1. ÌÝèïäïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåß äýï äéáöïñåôéêÜ ðëÞêôñá óôçí ßäéá èÝóç

Ç ðñþôç ìÝèïäïò åßíáé ç ðéï åýêïëç óôçí õëïðïßçóç êáé ìðïñåß íá åöáñ-

ìïóôåß ìå ôá ðåñéóóüôåñá åñãáëåßá óõããñáöÞò. Óôçñßæåôáé óôï ãåãïíüò üôé ìå

êáôÜëëçëï êþäéêá ï ðñïãñáììáôéóôÞò ìðïñåß íá åìöáíßæåé Þ íá åîáöáíßæåé

áðü ôçí ïèüíç Ýíá ðëÞêôñï.

Ï ðñïãñáììáôéóôÞò äçìéïõñãåß äýï ðëÞêôñá, Ýíá ãéá ôçí áíåíåñãÞ êáôÜ-

óôáóç êáé Ýíá ãéá ôçí åíåñãïðïéçìÝíç. Ôá ðëÞêôñá ôïðïèåôïýíôáé åõèõãñáì-

ìéóìÝíá ôï Ýíá ðÜíù óôï Üëëï. Ôï ðëÞêôñï ãéá ôçí åíåñãïðïéçìÝíç êáôÜóôá-

óç åßíáé ðÜíù áðü ôï ðëÞêôñï ãéá ôçí áíåíåñãÞ êáé áñ÷éêÜ äåí öáßíåôáé.

Ï ðñïãñáììáôéóôÞò åîáóöáëßæåé ìå êþäéêá üôé, üôáí ï äåßêôçò ôïõ ðïíôé-

êéïý âñßóêåôáé ðÜíù áðü ôï ðëÞêôñï, èá åìöáíßæåôáé ôï ðëÞêôñï ôçò åíåñãï-

ðïéçìÝíçò êáôÜóôáóçò, åíþ, üôáí ï äåßêôçò âãáßíåé áðü ôçí ðåñéï÷Þ ôïõ ðëÞ-

êôñïõ, ôï ðëÞêôñï åíåñãïðïéçìÝíçò êáôÜóôáóçò èá åîáöáíßæåôáé.

ÐáñÜäåéãìá: Ç ðñþôç ìÝèïäïò ôïõ rollover åöÝ

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

πλήκτρα για τη µη ενεργοποιηµένη και ενεργοποιηµένη κατάσταση βρί-

σκονται στα κανάλια 1 και 2 αντίστοιχα, όπως φαίνεται στην εικόνα.

Ο παρακάτω κώδικας γράφεται για το καρέ στο οποίο εµφανίζεται το

πλήκτρο.

on exitFrame

    set the visible of sprite 2 to rollover(2)

    go to the frame

end exitFrame
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Το χαρακτηριστικό visible στον παραπάνω κώδικα καθορίζει, αν ένα

γραφικό αντικείµενο, όπως το πλήκτρο, είναι ορατό ή όχι. Αν είναι

ορατό έχει τιµή true, ενώ στην αντίθετη περίπτωση έχει την τιµή

false. Στον παραπάνω κώδικα η τιµή αυτή καθορίζεται για το πλήκτρο

ακόµη και αν είναι ήδη στη σωστή τιµή. Αυτή η λειτουργία µπορεί να

έχει ως άµεση επίπτωση την επιβράδυνση της εκτέλεσης όλης της εφαρ-

µογής. Μια καλύτερη µέθοδος δίνεται µε τον παρακάτω κώδικα ο οποίος

αλλάζει τα πλήκτρα µόνο αν δεν βρίσκονται στην επιθυµητή κατάσταση:

On exitFrame

    If rollover(2) then

        If not the visible of sprite 2 then

            Set the visible of sprite 2 to true

        End if

    Else

        If the visible of sprite 2 then

            Set the visible of sprite 2 to false

        End if

    End if

    Go to the frame

End exitFrame

2. ÌÝèïäïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåß äýï äéáöïñåôéêÝò åéêüíåò ãéá ôï ßäéï ðëÞêôñï

Ç ðñïçãïýìåíç ìÝèïäïò åßíáé ßóùò ç ðéï áðëÞ áíôéìåôþðéóç ôçò õëïðïßç-

óçò ôïõ rollover åöÝ. Ôï ìåãáëýôåñï ìåéïíÝêôçìÜ ôçò åßíáé üôé ÷ñçóéìïðïéåß

äýï äéáöïñåôéêÜ ðëÞêôñá, ãéá íá õëïðïéÞóåé ôéò ëåéôïõñãßåò åíüò. Áí ôá ðëÞ-

êôñá åßíáé ëßãá, ôüôå äåí õðÜñ÷åé óçìáíôéêü ðñüâëçìá, áí üìùò åßíáé ðïëëÜ,

ïé áðáéôÞóåéò óå ìíÞìç áõîÜíïíôáé. ÌåãÜëïò áñéèìüò ðëÞêôñùí óôçí ïèüíç

óçìáßíåé ìåãáëýôåñåò áðáéôÞóåéò óå ìíÞìç, ðïõ óõíÞèùò ïäçãåß óå åðéâñÜ-


