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Εφαρμογές Πολυμέσων
8η Εργαστηριακή Άσκηση
Αντικείμενο Εργαστηρίου:

Αντικείμενο της εργαστηριακής άσκησης είναι η εξοικείωση των φοιτητών με την εφαρμογή Adobe Flash. Στα πλαίσια του εργαστηρίου, οι φοιτητές θα δημιουργήσουν flash video και θα σχεδιάσουν την εξωτερική εμφάνιση (layout) και τη λειτουργικότητα μιας ιστοσελίδας.  
Περιγραφή - Ζητούμενα:

Στα πλαίσια του εργαστηρίου έχει εγκατασταθεί σε κάθε υπολογιστή η εφαρμογή Adobe Flash. Θα εκτελέσουμε τα παρακάτω βήματα:
Δημιουργία Flash Video: 

1. Θα δημιουργήσουμε ένα νέο έγγραφο flash (actionscript 3.0)
2. Με τη βοήθεια του Oval Tool θα δημιουργήσουμε μια μπάλα του μπάσκετ. Στη συνέχεια θα την μετατρέψουμε σε Movie Clip Symbol
3. Με τη βοήθεια του Rectangle Tool θα δημιουργήσουμε το έδαφος (παρκέ) σε ένα νέο Layer
4. Με τη βοήθεια των Keyframes και της επιλογής Create Motion Tween θα προσομοιώσουμε την αναπήδηση της μπάλας πάνω στο παρκέ.

5. Θα πειραματιστούμε με διαφορετικά Frame Rates δοκιμάζοντας το αποτέλεσμα με την επιλογή Test Movie
6. Για να κάνουμε πιο ρεαλιστικό το αποτέλεσμα θα χρησιμοποιήσουμε τη επιλογή Ease ώστε να επιταχύνουμε / επιβραδύνουμε την κίνηση της μπάλας

7. Θα δημιουργήσουμε ένα νέο έγγραφό flash.

8. Στο νέο έγγραφο θα μεταφέρουμε στο προσκήνιο την μπάλα και το έδαφος που χρησιμοποιήσαμε προηγουμένως.

9. Για να προσομοιώσουμε την αναπήδηση της μπάλας, τώρα θα χρησιμοποιήσουμε την επιλογή Add Motion Guide του Layer
Δημιουργία Flash Website: 

10. Θα δημιουργήσουμε ένα νέο έγγραφο flash (actionscript 3.0)
11. Θα αλλάξουμε το μέγεθος του εγγράφου σε 750x550 pixels και θα επιλέξουμε ένα χρώμα υποβάθρου (background).
12. Θα δημιουργήσουμε τα κουμπιά που θα χρησιμοποιήσουμε στη σελίδα μας. Με την επιλογή Create New Symbol – Button θα δημιουργήσουμε ένα σύμβολο τύπου button που θα αντιπροσωπεύει τα κουμπιά της σελίδας.

13. Θα δημιουργήσουμε Kayframes στις καταστάσεις Up, Over και Hit του κουμπιού και θα τις προγραμματίσουμε ώστε το κουμπί να αλλάζει χρώμα ανάλογα με το συμβάν (όταν ο χρήστης φέρει το δείκτη του ποντικού πάνω στο κουμπί, όταν ο χρήστη πατήσει το κουμπί)
14. Θα επιστρέψουμε στο περιβάλλον «Scene 1» και θα δημιουργήσουμε πέντε νέα layers (background, buttons, text, content, actions)

15. Στο layer buttons θα προσθέσουμε τρία κουμπιά ενώ στο text layer θα βάλουμε τίτλο στα τρία κουμπιά (Homepage, Services, Contact).

16. Στο text layer θα προσθέσουμε τίτλο (επικεφαλίδα) στο πάνω μέρος της σελίδας.
17. Στο content layer αρχικά θα προσθέσουμε ένα πλαίσιο στο δεξιό κομμάτι της σελίδας μέσα στο οποίο θα παραθέσουμε το κατάλληλο κείμενο ανάλογα με την επιλογή του κουμπιού. 
18. Στη συνέχεια στο content layer θα χρησιμοποιήσουμε Keyframes ώστε να δημιουργήσουμε τρεις καταστάσεις περιεχομένου.
19. Στα υπόλοιπα layers (εκτός του actions) θα προσθέσουμε από ένα Keyframe στο Frame 3.

20. Προτού χρησιμοποιήσουμε actionscript πρέπει να ονομάσουμε (Instanse Name) τα τρία κουμπιά ώστε να αναφερόμαστε σε αυτά. Θα τα ονομάσουμε homepage_btn, services_btn και contact_btn αντίστοιχα.
21. Θα προσθέσουμε actionscript στο content layer ώστε το flash να σταματά μόλις γίνει επιλογή μιας από τις τρεις καταστάσεις του. Σε κάθε frame του content layer θα προσθέσουμε την εντολή actionscript: stop();

22. Για να προσθέσουμε την λειτουργικότητα της παρουσίασης του κατάλληλου frame του content layer ανάλογα με την επιλογή του κουπιού που θα κάνει ο χρήστης θα προσθέσουμε τον παρακάτω κώδικα actionscript στο πρώτο frame του actions layer.

import flash.events.MouseEvent;

homepage_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, homepage_func);

function homepage_func(event:MouseEvent):void

   {

      gotoAndStop(1);

   }

services_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, services_func);

function services_func(event:MouseEvent):void

   {

      gotoAndStop(2);

   }

contact_btn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, contact_func);

function contact_func(event:MouseEvent):void

   {

      gotoAndStop(3);

   }

23. Θα δημοσιεύσουμε το flash που δημιουργήσαμε επιλέγοντας Publish Settings. Θα επιλέξουμε να δημοσιεύσουμε flash και html και θα πατήσουμε στο κουμπί Publish. 
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