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Περίληψη 

Τα κόµικς πρωτοπαρουσιάστηκαν σε έντυπη µορφή στα µέσα του εικοστού 

αιώνα, και από τότε έχουν γίνει απολύτως αποδεκτά από την κοινωνία σαν µια 

νέα µορφή τέχνης. 

Στην εκπαίδευση, τα κόµικς µπορούν να παίξουν σηµαντικό ρόλο, ιδιαίτερα 

εφόσον η νέα τεχνολογία δίνει τη δυνατότητα εύκολης δηµιουργίας κόµικς σε 

ηλεκτρονική µορφή.  

Η εργασία αυτή παρουσιάζει την διαδικασία δηµιουργίας ενός συστήµατος 

δηµιουργίας χαρακτήρων για ηλεκτρονικά κόµικς, µε στόχο την χρήση του στην 

εκπαίδευση, ώστε οι εκπαιδευτικοί και οι µαθητές να µπορούν να δηµιουργήσουν 

τους χαρακτήρες που χρειάζονται για την δηµιουργία ενός κόµικ, χωρίς να είναι 

απαραίτητο να τους σχεδιάσουν οι ίδιοι. 

Η εφαρµογή αναπτύχθηκε µε την τεχνολογία Adobe Flash, και την γλώσσα 

προγραµµατισµού Actionscript 3, σε συνεργασία µε την γλώσσα XML. 
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Abstract 

Comics’s traditional format was printed. Comics are a very popular medium 

which has been regarded as a new form of art. In the education, comics can play 

important role. Nowadays, comics in digital format have started to be become 

very popular. Computer based authoring tools give the possibility of easy creation 

comic in digital form.  

This MSc thesis presents the development process of a tool for creating characters 

for digital comics. This tool can be used by users who do not have talent in 

sketching. Also, the tool aims to be used in educational settings by users (teachers 

and students) who can create their desired characters for their digital stories in 

comics form. 

The tool was developed with the Adobe Flash technology, and the powerful 

language of Actionscript 3, in combination with the XML language. 
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Κεφάλαιο 1ο: Εισαγωγή 

Τα έντυπα κόµικς εµφανίστηκαν στις πρώτες δεκαετίες του 20
ου
 αιώνα στην 

Αµερική και σε πολύ µικρό χρονικό διάστηµα έγιναν ιδιαίτερα δηµοφιλή, 

ιδιαίτερα στις νεαρές ηλικίες.  

Η εξάπλωσή τους ήταν τέτοια, που στην δεκαετία του 1950 το συντηρητικό 

κοµµάτι της Αµερικανικής κοινωνίας δηµιούργησε µέτωπο εναντίον τους, 

θεωρώντας ότι υποβαθµίζουν τις δυνατότητες των παιδιών, µειώνοντας την 

διάθεσή τους και την ικανότητά τους στο διάβασµα γραπτού λόγου. Επίσης 

υπήρχε διάχυτη η  ανησυχία µήπως τα κόµικς ωθούν τους νέους σε βίαιες πράξεις 

σαν αυτές που απεικονίζονται σε µεγάλο µέρος των ιστοριών κόµικς της εποχής. 

Μάλιστα το βιβλίο Seduction of the Innocent του Frederick Wertham (1954) 

αποτέλεσε έναν λίβελο εναντίον των κόµικς και έγινε η προµετωπίδα της 

εκστρατείας εναντίον τους.  

Η αλήθεια είναι ότι µεγάλο µέρος των κόµικς της εποχής αφηγούντο ιστορίες µε 

βίαιο περιεχόµενο και απεικόνιζαν βίαιες σκηνές. Τότε άνθισαν τα κόµικς µε τους 

διάφορους υπερήρωες (Superman, Batman κλπ), οι οποίοι µεταφέρονται σήµερα 

στη µεγάλη οθόνη µε µεγάλη επιτυχία. 

Από την άλλη µεριά, πολλά προοδευτικά πνεύµατα είδαν από τότε στα κόµικς µια 

επιπλέον δυνατότητα για την εκπαίδευση. Συγκεκριµένα, σκέφτηκαν ότι µπορούν 

να εµπλουτίσουν την µαθησιακή διαδικασία, παρακινώντας το ενδιαφέρον των 

µαθητών µε τρόπο εντελώς διαφορετικό από τις παραδοσιακές µεθόδους 

διδασκαλίας. (Hutchinson K 1949). ∆υστυχώς αυτό το ρεύµα της προοδευτικής 

σκέψης έµεινε για πολλά χρόνια αδρανές, καθώς κυριάρχησε η εχθρότητα και η 

καχυποψία απέναντι στα κόµικς. 

Στις µέρες µας το διάβασµα των κόµικς είναι µια απολύτως αποδεκτή 

δραστηριότητα. Τα κόµικς πια έχουν καθιερωθεί στην συνείδηση της κοινωνίας 

ως µια νέα µορφή τέχνης που συνδυάζει τον λόγο µε την εικόνα και µάλιστα 



 

 

11 

έχουν πάψει να απευθύνονται µόνο στους νέους, αντίθετα έχουν σπάσει τα 

φράγµατα των ηλικιών και διαβάζονται από όλους. 

1.1 Ο ρόλος των κόµικς στην µάθηση 

Τα κόµικς µπορούν να αξιοποιηθούν µε πολλούς τρόπους στην µαθησιακή 

διαδικασία, εµπλουτίζοντάς την. 

Σύµφωνα µε την «Θεωρία της πολλαπλής νοηµοσύνης» του Gardner (Gardner 

1983), η ανθρώπινη νοηµοσύνη έχει πολλαπλές εκφάνσεις και αντίστοιχα πρέπει 

να έχει πολλαπλές προσεγγίσεις, τόσο στον τρόπο που την αξιολογούµε (τεστ 

ευφυΐας) όσο και στον τρόπο διδασκαλίας. 

Έτσι, ένα παιδί που δυσκολεύεται περισσότερο να αντιληφθεί µια έννοια σε 

σχέση µε κάποιο άλλο, µπορεί να µην είναι λιγότερο «ικανό», απλά να χρειάζεται 

µια διαφορετική προσέγγιση, γιατί η νοηµοσύνη και η ευφυΐα του, είναι 

µοιρασµένες µε διαφορετικό τρόπο ανάµεσα στους διάφορους τοµείς.  

Όπως τα τεστ ευφυΐας πρέπει να προσαρµοστούν ώστε να µετρούν όλες τις 

διαφορετικές εκφάνσεις της ευφυΐας, έτσι και οι µέθοδοι διδασκαλίας πρέπει να 

διαθέτουν εφευρετικότητα και πλούτο, ώστε να µην αποκλείουν κανέναν από την 

µάθηση. 

Τα κόµικς µπορούν να παίξουν σπουδαίο ρόλο σ΄ αυτό, καθώς όπως αναφέρει ο 

Σ. Ρετάλης (Ρετάλης 2007) «…πρέπει να υπάρχει αρµονία µεταξύ των 

δραστηριοτήτων ζωής και της εµπειρίας στο σχολείο - η νέα µάθηση είναι µια 

συνέχεια ή µια επέκταση της µάθησης που ήδη κατέχει ο µαθητής. Hutchinson 

(1949) » 

Η χρήση των κόµικς στην µαθησιακή διαδικασία, φέρνει µέσα στην τάξη µια 

δραστηριότητα που κατά κόρον ακολουθείται εκτός τάξης, πετυχαίνοντας αυτήν 

την αρµονία που αναφέρεται παραπάνω. 

Υπάρχουν όµως και άλλοι λόγοι για την χρήση των κόµικς στην εκπαίδευση. 
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Ο Allan Paivio, εµπνευστής της «Θεωρίας της διπλής κωδικοποίησης (Dual 

Coding Theory)», θεωρεί ότι η ανθρώπινη δυνατότητα αναγνώρισης και 

ανάκλησης πληροφοριών αναβαθµίζεται σηµαντικά  από την παράλληλη 

επεξεργασία λεκτικών, µε µη-λεκτικές πληροφορίες. Οι λεκτικές µπορεί να είναι 

σε µορφή οµιλίας ή γραπτού λόγου, και οι µη-λεκτικές σε µορφή εικόνας. (Clark 

& Paivio 1991). 

Αντίθετα, η δυνατότητα αναγνώρισης και ανάκλησης πληροφοριών αδυνατίζει 

όταν χρησιµοποιείται µόνο το ένα από τα δύο κανάλια (µόνο λεκτικές ή µόνο µη-

λεκτικές πληροφορίες). 

Τα κόµικς συνδυάζουν µοναδικά τα δύο αυτά κανάλια που διαθέτει ο άνθρωπος 

για να προσεγγίσει την γνώση.  

Μάλιστα, τα έντυπα κόµικς διαθέτουν και ένα άλλο πολύ σηµαντικό στοιχείο
.
 το 

στοιχείο της «µονιµότητας». Αυτό συνίσταται στο ότι, αντίθετα από ότι συµβαίνει 

σε µια ταινία ή σε µία διάλεξη, το υλικό βρίσκεται ολόκληρο µπροστά στον 

αναγνώστη και µπορεί να ανατρέξει ανά πάσα στιγµή σε οποιοδήποτε µέρος του. 

Αν µάλιστα ένα κόµικ εκτείνεται σε µια ή δύο το πολύ σελίδες, βρίσκεται 

συνεχώς ολόκληρο στο οπτικό πεδίο του αναγνώστη.  

Η µονιµότητα επίσης δίνει την δυνατότητα στον εκπαιδευόµενο να διατρέξει την 

ιστορία µε τους δικούς του ρυθµούς, ενώ ένα βίντεο ή ένα animation απαιτεί από 

αυτόν να παρακολουθήσει τον ρυθµό τους, όπως το ίδιο συµβαίνει και µε την 

διάλεξη. 

Αυτή ίσως να είναι µια σοβαρή αιτία που οδηγεί στο συµπέρασµα ότι «οι µαθητές 

µε µικρή ή µεσαία ικανότητα, µπορούν να βοηθηθούν ιδιαίτερα από τα κόµικς 

(Sones 1944)» (Gene Young 2009) 

Το στοιχείο αυτό της µονιµότητας το έχουν µόνο τα βιβλία, και γενικότερα τα 

έντυπα, τα οποία όµως υστερούν στο θέµα της εικόνας απέναντι στα κόµικς. Άρα, 

εφόσον τα κόµικς εµπλουτίζουν το στοιχείο της µονιµότητας µε την ύπαρξη 
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εικόνων, µπορούµε να πούµε ότι διαθέτουν το στοιχείο της «οπτικής 

µονιµότητας».  

Θεωρούµε λοιπόν ότι τα κόµικς βοηθούν στην εκπαίδευση, για τους εξής λόγους: 

i) συνδυάζουν τα δύο κανάλια πληροφοριών (λεκτικό – µη λεκτικό), 

αναβαθµίζοντας έτσι την δυνατότητα αποθήκευσης και ανάκλησής τους. 

ii) φέρνουν στην τάξη δραστηριότητες από την πραγµατική ζωή, 

πετυχαίνοντας την επιδιωκόµενη αρµονία,  

iii) προσφέρουν εναλλακτικές µεθόδους διδασκαλίας για µαθητές που 

δυσκολεύονται µε τις παραδοσιακές και  

iv) έχουν το στοιχείο της «οπτικής µονιµότητας». 

1.2 Σκοπός της Εργασίας 

Η εργασία αυτή, έρχεται να υποστηρίξει όποιον θελήσει να δηµιουργήσει κόµικς 

για εκπαιδευτικούς ή άλλους σκοπούς, βοηθώντας τον να δηµιουργήσει τους 

χαρακτήρες που θα συµµετέχουν στο κόµικ αυτό. 

Το πρόβληµα που έγινε προσπάθεια να λυθεί, έγκειται στο ότι για να 

δηµιουργήσει κάποιος τους χαρακτήρες ενός κόµικ από το µηδέν, θα πρέπει να 

είναι σχεδιαστής. Για τον λόγο αυτό, πρέπει να υπάρχει µία «εφαρµογή 

δηµιουργίας χαρακτήρων για ηλεκτρονικά κόµικς», η οποία θα µπορεί να 

υποστηρίξει όποιον δηµιουργό κόµικς δεν έχει γνώσεις σχεδίου. 

Παρατηρώντας την εικόνα που ακολουθεί βλέπουµε, τις διαφορετικές 

απεικονίσεις κάθε χαρακτήρα που εµφανίζονται σε ένα απλό κόµικ µε µόλις πέντε 

πάνελ. 
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Εικόνα 1: Χαρακτήρες κόµικ σε διάφορες στάσεις και οπτικές γωνίες (http://www.arkas.gr) 

Αν λοιπόν ο δηµιουργός του κόµικ δεν είναι σχεδιαστής ώστε να µπορεί να 

σχεδιάσει τους χαρακτήρες που του χρειάζονται, θα αντιµετωπίσει πρόβληµα. 

Το αποτέλεσµα της εργασίας αυτής θα είναι µία εφαρµογή, ο χρήστης της οποίας 

θα µπορεί:  

α) να επιλέξει έναν χαρακτήρα – µέσα από µια όσο το δυνατόν µεγάλη γκάµα  
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β) να τον τροποποιήσει σε κάποιον βαθµό – µεταβάλλοντας κάποια από τα 

χαρακτηριστικά του, τα ρούχα του, ή προσθέτοντας κάποια επιπλέον στοιχεία 

εξοπλισµού 

γ) να επιλέξει την στάση του κορµιού του και την επιθυµητή οπτική γωνία– από 

µια όσο το δυνατόν µεγαλύτερη γκάµα και  

δ) να εξάγει το αποτέλεσµα σε ένα αρχείο εικόνας, το οποίο θα µπορεί να 

ενσωµατωθεί σε οποιοδήποτε κόµικ. 

Η εργασία αυτή δεν φιλοδοξεί να δώσει µια πλήρη λύση στο πρόβληµα, καθώς 

είναι αδύνατον για µια εφαρµογή να δηµιουργεί οποιονδήποτε χαρακτήρα σε 

οποιαδήποτε στάση και οπτική γωνία. 

Ο στόχος της είναι αρχικά να δώσει την δυνατότητα στον ενδιαφερόµενο να 

επιλέξει από µια µεγάλη γκάµα χαρακτήρων σε διάφορες απεικονίσεις.  

Ένας δεύτερος και πιο σηµαντικός στόχος της εργασίας είναι ο διαχωρισµός του 

προγράµµατος από τα δεδοµένα του. ∆ηλαδή, οι εικόνες που θα διαχειρίζεται η 

εφαρµογή – πρόσωπα, κορµιά, ρούχα, εξοπλισµός – πρέπει να είναι πλήρως 

διαχωρισµένα από τον κώδικα του προγράµµατος, έτσι ώστε να µπορεί κάποιος 

σχεδιαστής χωρίς γνώσεις προγραµµατισµού να εµπλουτίσει την συλλογή των 

εικόνων µε νέα στοιχεία και αυτά να είναι άµεσα διαθέσιµα στον τελικό χρήστη. 

Μ΄ αυτόν τον τρόπο η βιβλιοθήκη της εφαρµογής θα µπορεί να εµπλουτίζεται στο 

διηνεκές µε νέο υλικό, χωρίς να χρειάζεται προγραµµατιστική παρέµβαση.  

Άρα µπορούµε να συνοψίσουµε τους στόχους της εργασίας αυτής στους 

παρακάτω δύο: 

α) Η δηµιουργία µιας εύχρηστης εφαρµογής, µε την χρήση της οποίας θα µπορεί 

οποιοσδήποτε θέλει να φτιάξει εκπαιδευτικά κόµικς να δηµιουργήσει τους 

χαρακτήρες που χρειάζεται και στη συνέχεια να τους ενσωµατώσει εύκολα στο 

κόµικ του  
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και 

β) Η βιβλιοθήκη εικόνων τις οποίες διαχειρίζεται η εφαρµογή αυτή να είναι 

ανοιχτή σε περαιτέρω εµπλουτισµό, χωρίς να χρειάζεται προγραµµατιστική 

παρέµβαση. 

1.3 ∆οµή Εργασίας 

Στην εργασία αυτή γίνεται µια εισαγωγή πάνω στην χρήση των κόµικς στην 

διδασκαλία, ενώ στην συνέχεια παρουσιάζονται τα βήµατα που έγιναν ώστε να 

αναπτυχθεί ένα σύστηµα δηµιουργίας χαρακτήρων για εκπαιδευτικά κόµικς. 

Η παρουσίαση ξεκινάει µε την µελέτη παρόµοιων συστηµάτων, την ανάλυση των 

απαιτήσεων και των χαρακτηριστικών των χρηστών και την καταγραφή των 

εργασιών που θα πρέπει να κάνει ο χρήστης. 

Ακολουθεί η ιεραρχική ανάλυση των οθονών και το µοντέλο πλοήγησης, ενώ 

στην συνέχεια παρουσιάζονται ιδιαίτερα θέµατα ανάπτυξης στο εργαλείο Flash-

ActionScript.  

Σηµαντική είναι η παράθεση των σχεδιαστικών χναριών που ακολουθήθηκαν 

τόσο στη σχεδίαση της διεπαφής (interface) όσο και στη σχεδίαση των κλάσεων 

που αποτελούν την εφαρµογή. 

Τέλος, παρουσιάζονται οι οθόνες της εφαρµογής, και γίνεται αξιολόγηση της 

ευχρηστίας του εργαλείου. 
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Κεφάλαιο 2ο: Εργαλεία ∆ηµιουργίας Χαρακτήρων κόµικς 

Καθώς τα κόµικς έχουν γίνει απολύτως αποδεκτά σαν παιδαγωγικό και 

εκπαιδευτικό εργαλείο, έχουν αναπτυχθεί αρκετά εργαλεία δηµιουργίας κόµικς, 

τα οποία έχουν σαν στόχο όχι τον επαγγελµατία δηµιουργό, αλλά τον ερασιτέχνη. 

∆εν απευθύνονται δηλαδή σε εκείνον που είναι σχεδιαστής ή συνεργάζεται µε 

σχεδιαστές ώστε να δηµιουργεί κόµικς για επαγγελµατικούς σκοπούς, αλλά στον 

εκπαιδευτικό που θέλει να δηµιουργήσει κόµικ για να εµπλουτίσει την 

διδασκαλία του, ή ακόµα και στον µαθητή που θα αναλάβει να φτιάξει το δικό 

του κόµικ, ή να επέµβει σε ένα ήδη υπάρχον, σαν αποτέλεσµα κάποιας εργασίας 

που θα έχει αναλάβει. 

2.1 Τι θέλει ο χρήστης από τα εργαλεία δηµιουργίας κόµικς 

Ένα τέτοιο εργαλείο δηµιουργίας κόµικ, πρέπει να είναι απλό στην χρήση του, 

αλλά να δίνει την δυνατότητα δηµιουργίας ολοκληρωµένων κόµικς, µε εικόνες, 

χαρακτήρες και διαλόγους. 

Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται η οθόνη του προγράµµατος Comic Strip Creator, 

το οποίο είναι µια πολύ απλή δωρεάν εφαρµογή τέτοιου είδους. 
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Εικόνα 2: Η βασική οθόνη του προγράµµατος Comic Strip Creator 

Στο αριστερό άκρο, φαίνονται οι πέντε εργασίες τις οποίες υποστηρίζει η 

εφαρµογή. 

- frames: ∆ιαχείριση της διάταξης των panels  

- background: Εισαγωγή εικόνας φόντου σε κάθε πάνελ 

- cliparts: Εισαγωγή εικόνων χαρακτήρων  

- balloons: Εισαγωγή διαλόγων σε µορφή balloons 

- export (κάτω αριστερά): Εξαγωγή του κόµικ σε µορφή εικόνας 

Αυτές είναι και οι βασικές λειτουργίες που πρέπει να υποστηρίζει τουλάχιστον 

κάθε εφαρµογή δηµιουργίας κόµικς. 
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Αφού ο χρήστης δηµιουργήσει και διατάξει τα πάνελ που αποτελούν το κόµικ του 

µε τον τρόπο που θέλει, πρέπει να τα γεµίσει µε περιεχόµενο, δηλαδή εικόνες 

φόντου, τους χαρακτήρες κάθε εικόνας και τους διαλόγους τους. 

Στη συνέχεια, αφού το κόµικ ετοιµαστεί θα πρέπει να µπορεί να εξαχθεί σε µορφή 

εικόνας, η οποία θα µπορεί να εκτυπωθεί, να προβληθεί από έναν βιντεοπροβολέα 

µέσω οποιουδήποτε υπολογιστή, ή να σταλεί ηλεκτρονικά µέσω e-mail. 

 

Εικόνα 3: Τελική µορφή κόµικ-στριπ που έχει δηµιουργηθεί µε το εργαλείο Comic Strip 

Creator και έχει εξαχθεί σε µορφή εικόνας. 

Στην παραπάνω εικόνα, φαίνεται ένα κόµικ-στριπ που έχει δηµιουργηθεί µε το 

εργαλείο Comic Strip Creator και έχει εξαχθεί σε µορφή εικόνας. Οι διάλογοι του 

κόµικ είναι ηµιτελείς, και πρέπει να συµπληρωθούν από τους µαθητές. 

Ένα εργαλείο δηµιουργίας κόµικς, πρέπει έχει εκτεταµένες λειτουργίες στην 

διαχείριση των panels και στην διαχείριση των balloons. 

Συγκεκριµένα, θα µπορεί ο χρήστης να µπορεί να διαγράψει πάνελ, να συνενώσει 

κάποια µεταξύ τους, να δηµιουργήσει νέα ή να αλλάξει τις διαστάσεις κάποιου 

πάνελ. 
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Επίσης στο θέµα των balloons, θα πρέπει να υποστηρίζει όλους του τύπους 

διαλόγων που έχουν καθιερωθεί για τα κόµικς και µερικοί από τους οποίους 

απεικονίζονται στην παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 4: Είδη balloons 

Θα πρέπει ο χρήστης να µπορεί να εισάγει ένα balloon, να επιλέγει τον τύπο του, 

να διαγράφει κάποιο που δεν χρειάζεται, να καθορίζει το µέγεθος των 

γραµµάτων, την γραµµατοσειρά τους και την θέση του balloon µέσα στο κόµικ. 

Από κει και πέρα, θα πρέπει η εφαρµογή να επιτρέπει στον χρήστη να εισάγει 

εικόνες φόντου και χαρακτήρων σε διάφορες µορφές (jpeg, png, gif κλπ). 

Τέλος, η εξαγωγή του κόµικ σε µορφή εικόνας θα πρέπει να γίνεται επίσης σε 

κάποια µορφή από τις καθιερωµένες ως στάνταρ, όπως είναι η jpeg, ώστε να 

εξασφαλίζεται η  διαλειτουργικότητα του τελικού προϊόντος. 

2.2 Παρουσίαση των κυριότερων Εργαλείων ∆ηµιουργίας 

Χαρακτήρων Κόµικς 

Υπάρχουν αρκετά εργαλεία δηµιουργίας χαρακτήρων κόµικς, µερικά από τα 

οποία θα παρουσιάσουµε παρακάτω. 
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2.2.1 South Park – Create Avatar 

http://www.southparkstudios.com/fans/avatar/ 

Είναι µία ιστοσελίδα που δίνει τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε χαρακτήρες 

βασισµένους πάνω στην φιλοσοφία του αντίστοιχου κόµικ (South Park). 

∆ηµιουργία χαρακτήρα 

Επιλέγοντας New Character, ξεκινάει ένας wizard, µε τα εξής βήµατα: 

Α) επιλέγουµε τύπο σώµατος (άντρας, γυναίκα, 

καναδός, παιδί, νήπιο).  

���� Πολύ ωραίο το περιστρεφόµενο µενού 

επιλογών, αλλά περιστρέφεται µόνο µε τα 

βελάκια. θα έπρεπε να περιστρέφεται και 

µε άλλον τρόπο. (πχ κάνοντας κλικ στην 

επιλογή δεξιά της κεντρικής, να στρέφει 

δεξιά και αντίστοιχα αριστερά). 

Β) Στη συνέχεια επιλέγουµε είδος δέρµατος 

(Hispanic, Caucasian, Gay Tan, African), µε ένα παρόµοιο περιστρεφόµενο µενού 

επιλογών. 

Γ) Εµφανίζεται αριστερά η 

επιλογή µας και δεξιά µια 

λίστα µε τα διαθέσιµα 

συστατικά για να 

ολοκληρωθεί (Μάτια, 

φρύδια, µύτη, στόµα, 

µαλλιά, ρούχο πάνω, 

ρούχο κάτω και αξεσουάρ, 

από τα οποία διαλέγεις µέχρι τρία). 

Οι επιλογές σε κάθε κατηγορία είναι σελιδοποιηµένες ανά 9. ∆ηλ. βλέπεις µια 

εννιάδα κάθε φορά και µπορείς να πας προηγούµενη – επόµενη σελίδα. 
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���� Το εφέ εναλλαγής από σελίδα σε σελίδα, µε τις επιλογές να περιστρέφονται 

µια φορά γύρω από τον εαυτό τους, για να εµφανίσουν το καινούργιο 

περιεχόµενο. 

���� Όταν το mouse µπει σε µια επιλογή, κάνει ένα πολύ ωραίο εφέ, µε το 

περιεχόµενο να «ανασηκώνεται» αφήνοντας σκιά πίσω του. 

Ο χαρακτήρας έχει ήδη φρύδια, µάτια, µύτη και στόµα, τα οποία µπορούµε να 

αλλάξουµε. ∆ΕΝ έχει µαλλιά, και από ρούχα φοράει µόνο εσώρουχα. 

Στα µαλλιά και στα ρούχα που θα επιλέξουµε, µπορεί να αλλάξει και χρώµα, από 

µια πλούσια παλέτα χρωµάτων.  

���� Η αλλαγή  στο χρώµα, δεν αλλάζει την υφή του αντικειµένου (πχ στα µαλλιά 

ή στα ρούχα) 

���� Στις επιλογές στις οποίες δεν µπορείς να βάλεις χρώµα, η παλέτα είναι εκεί, 

σαν να µπορείς. Αυτό µπερδεύει τον χρήστη. 

Με το τρίτο βήµα, ολοκληρώνεται η δηµιουργία του χαρακτήρα. 

Στη συνέχεια µπορείς να τον εκτυπώσεις όπως είναι, ή να του βάλεις µια εικόνα 

σαν φόντο (από µια λίστα επιλογών) και να τον αποθηκεύσεις σαν jpg, ή σαν 

wallpaper. 

���� ∆εν υπάρχει back στα βήµατα. Αν µετανιώσεις, πρέπει να ξαναρχίσεις από 

την αρχή. Αλλά τα βήµατα είναι ούτως ή άλλως λίγα. 

2.2.2 Yoville 

http://apps.facebook.com/yoville 

Για να συµµετάσχουµε στο παιχνίδι αυτό, φτιάχνουµε ένα avatar, µε το οποίο στη 

συνέχεια εργαζόµαστε, κερδίζουµε χρήµατα, επιπλώνουµε το σπίτι µας, 

αγοράζουµε ρούχα κλπ. 
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∆ηµιουργία χαρακτήρα. 

Πρώτα επιλέγουµε το φύλο (δεν υπάρχουν διάφορες ηλικίες, όλοι είναι νεαροί ή 

νεαρές). 

 

Στη συνέχεια διαµορφώνουµε τα συστατικά του χαρακτήρα, σε δύο στάδια. 

α) Επιλογή χαρακτηριστικών: Σχήµα προσώπου, Χρώµα δέρµατος, Μάτια, 

Στόµα, Μαλλιά, Μύτη, Makeup, Φρύδια, Αυτιά. 

Για κάθε συστατικό υπάρχουν επιλογές, και όταν επιλέξουµε κάποια, 

εφαρµόζεται αυτόµατα στην φιγούρα αριστερά. 

β) Επιλογή ρούχων: Παπούτσια, φόρεµα, φανελάκι, παντελόνι κλπ. Επίσης 

µπορούµε να βάλουµε διάφορα αξεσουάρ, όπως γυαλιά. 

Οι επιλογές σε κάθε κατηγορία παρουσιάζονται µε την τεχνική paging, δηλ. έξι 

επιλογές σε κάθε σελίδα και πλήκτρα πλοήγησης στις υπόλοιπες σελίδες. 
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Πλεονεκτήµατα-Μειονεκτήµατα 

Εύχρηστο και αποδοτικό σύστηµα γρήγορης δηµιουργίας ενός χαρακτήρα, αλλά 

µε περιορισµένη γκάµα επιλογών. Οι τελικοί χαρακτήρες µοιάζουν πολύ µεταξύ 

τους. 

2.2.3 South Park Studio 

http://www.sp-studio.de/ 

 

Η ιστοσελίδα South Park Studio, είναι κι αυτή αφιερωµένη στην δηµιουργία 

χαρακτήρων εµπνευσµένων από την οµώνυµη σειρά κόµικς. 

Η πρωτοτυπία της είναι ότι ξεκινάει από λευκό χαρτί και περιµένει να επιλέξουµε 

τα διάφορα συστατικά του χαρακτήρα µας, πράγµα που σηµαίνει ότι µπορούµε να 

παραλείψουµε κάποια, δηµιουργώντας έτσι πιο αφαιρετικές φιγούρες 

χαρακτήρων. Πχ να βάλουµε µόνο µαλλιά, µάτια και ρούχα και να λείπει το 

κορµί, όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

Αν, από την άλλη, επιλέξουµε να δηµιουργήσουµε 

έναν πλήρη χαρακτήρα, έχουµε στη διάθεσή µας 

µια πάρα πολύ πλούσια γκάµα συστατικών και 

αξεσουάρ, τα οποία θα περιγράψουµε παρακάτω. 
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Άλλο αξιοσηµείωτο στοιχείο είναι ότι δεν έχουµε επιλογή ως προς το φύλο ή την 

ηλικία του χαρακτήρα. ∆ηµιουργούµε πάντα έναν χαρακτήρα που µοιάζει µε 

παιδί. Το φύλο του, όπως και την ηλικία του,  µπορούµε να τα αποδώσουµε εν 

µέρει περιφραστικά, µέσα από το ντύσιµό του και τα διάφορα αξεσουάρ µε τα 

οποία θα τον εξοπλίσουµε. 

Το σύστηµα είναι ιδιαίτερα εύχρηστο και 

απλό. ∆ίπλα στην σχηµατιζόµενη εικόνα 

(αρχικά λευκή) υπάρχει ένα σκαρίφηµα 

χαρακτήρα, µε ετικέτες στα διάφορα µέρη 

του (καπέλο, µαλιά, σώµα κλπ) και 

κάνοντας κλικ σε κάποιο από τα σηµεία του 

σώµατός του ή στην αντίστοιχη ετικέτα, 

εµφανίζονται ακριβώς από κάτω του οι 

διαθέσιµες επιλογές (βλ. εικόνα).  

Για την παρουσίαση των επιλογών 

ακολουθείται η λογική του paging, δηλ. µε 

πολλαπλές σελίδες, στις οποίες 

πλοηγούµαστε µε τα βελάκια ή τους 

αριθµούς, ακριβώς από κάτω. 

Σε πολλές περιπτώσεις το µενού έχει βάθος δύο ή και τριών επιπέδων. Για τα 

µαλλιά επιλέγουµε πρώτα είδος (κοντά ή µακριά), εµφανίζονται αντίστοιχες 

επιλογές και αφού επιλέξουµε, πάµε σε επιλογή χρώµατος. Έχουµε δηλαδή ένα 

µενού µε βάθος τρία επίπεδα (κατηγορία, είδος, χρώµα).  

Σε κάθε επίπεδο µετά το πρώτο, το αριστερό βελάκι – που χρησιµεύει για 

µετακίνηση στην προηγούµενη σελίδα επιλογών – όταν είµαστε στην πρώτη σελίδα, 

λειτουργεί σαν back, δηλαδή µας µεταφέρει στο προηγούµενο επίπεδο – έξυπνο, 

αλλά δύσκολο να το µαντέψει κάποιος. 
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Για τα συστατικά που έχουµε ήδη βάλει στον χαρακτήρα µας, κάνοντας κλικ 

επάνω τους, εµφανίζεται ένα µενού µε επιλογές διαγραφής, µετακίνησης ή 

περιστροφής τους (όπου αυτό έχει νόηµα). 

Συµπεράσµατα 

Ιδιαίτερα εύχρηστο σύστηµα, µε πολύ πλούσια γκάµα επιλογών σε όλα τα 

συστατικά του χαρακτήρα, όπως επίσης και στα αξεσουάρ. Η εµφάνισή του είναι 

ιδιαίτερα λιτή, χωρίς κάποια ιδιαίτερα εφέ και καταρχήν δεν σε εντυπωσιάζει, 

αλλά τελικά σε εκπλήσσει µε την ευχρηστία του. 

����  Όλη η διαδικασία γίνεται σε µία οθόνη, χωρισµένη σε τέσσερα µέρη.  

α) Τον καµβά αριστερά, όπου σιγά-σιγά σχηµατίζεται ο χαρακτήρας 

β) Τον µικρό χαρακτήρα επάνω δεξιά µε τις ετικέτες που είναι πάντα εκεί και 

χρησιµεύει για να επιλέξουµε το µέρος του σώµατος µε το οποίο θα 

δουλέψουµε και  

γ) Τις διαθέσιµες επιλογές ακριβώς από κάτω, οι οποίες αλλάζουν ανάλογα µε 

το τι επιλέγουµε στο β και  

δ) Ένα µενού γενικών επιλογών ακριβώς κάτω από τον καµβά, από όπου 

µπορούµε να αποθηκεύσουµε τον χαρακτήρα, να τον εκτυπώσουµε, να 

πάρουµε βοήθεια κλπ. 

 

α β 

γ 

δ 
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���� Ένα µειονέκτηµα είναι ότι δεν υπάρχουν δυνατότητες καθορισµού φύλου 

και ηλικίας του χαρακτήρα ούτε και των αναλογιών του (πχ αν θέλουµε να 

είναι πιο ψηλός). 

���� Θα µπορούσαµε να αναφέρουµε σαν µειονέκτηµα και την παντελή έλλειψη 

κάποιων εφέ. Η πολύ µεγάλη απλότητα του  interface, δηµιουργεί στον 

χρήστη την αρχική εντύπωση ότι πρόκειται για µια «φτωχή σε δυνατότητες» 

εφαρµογή, πράγµα που τελικά δεν ισχύει. Άρα το περιεχόµενο δεν αρκεί να 

είναι πλούσιο, πρέπει και να το δείχνει µε την πρώτη µατιά. 

2.2.4 HeroMachine version 2.5 

http://www.ugo.com/channels/comics/heromachine2/heroMachine2.asp 

 

 

Μια εφαρµογή δηµιουργίας υπερηρώων, η 

οποία εκτός του ότι είναι ιδιαίτερα εύχρηστη, 

δίνει τη δυνατότητα στα παιδιά που θα ασχοληθούν, να δηµιουργήσουν πορτρέτα 

ηρώων, εξωτερικεύοντας το καλλιτεχνικό τους ταλέντο. 
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Αυτό το πετυχαίνει, αφενός µε την πληθώρα επιλογών που δίνει στον χρήστη 

όσον αφορά τα χαρακτηριστικά, το ντύσιµο και τα διάφορα αξεσουάρ του 

υπερήρωα και αφετέρου µε την πολύ έξυπνη και δηµιουργική χρήση των 

χρωµάτων. 

α) Συστατικά του χαρακτήρα. 

∆εξιά της εικόνας, υπάρχει µια λίστα – πτυσσόµενη, σε µορφή combo box - µε τα 

χαρακτηριστικά τα οποία µπορεί να χρησιµοποιήσει ο χρήστης και των οποίων ο 

αριθµός είναι ιδιαίτερα µεγάλος (32). Είναι δε τοποθετηµένα µε κάποια λογική 

σειρά, ξεκινώντας από τον σωµατότυπο, τα µαλλιά, τα µάτια και αφού καλυφθούν 

όλα τα χαρακτηριστικά συνεχίζει µε τα ρούχα, τα διάφορα αξεσουάρ και 

καταλήγει σε κάποιες εικόνες που χρησιµοποιούνται σαν background. 

 

Για κάθε ένα από τα χαρακτηριστικά αυτά, εµφανίζονται οι διαθέσιµες επιλογές 

µε την τεχνική paging, αλλά είναι και 

οµαδοποιηµένες κατά κατηγορία. Υπάρχει 

δηλαδή µια δεύτερη αναδυόµενη λίστα, η οποία 

έχει κατηγορίες και ανάλογα µε την κατηγορία 

που θα επιλέξουµε, εµφανίζονται διαφορετικές 

επιλογές. 

Για παράδειγµα, στην διπλανή εικόνα 

εµφανίζονται οι διαθέσιµες κατηγορίες καλύµµατος κεφαλιού (headgear). 
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Έτσι ο χρήστης έχει µια σχεδόν ατελείωτη γκάµα χαρακτηριστικών µε τα οποία 

µπορεί να πειραµατιστεί, αλλά αυτό που κάνει την εφαρµογή ακόµα πιο δυνατή, 

είναι το χρώµα. 

β) Χρήση χρώµατος. 

Με έναν ιδιαίτερα απλό 

τρόπο, η εφαρµογή 

αξιοποιεί ιδιαίτερα την 

χρήση του χρώµατος. 

Συγκεκριµένα, κάθε χαρακτηριστικό αποτελείται από δύο χρώµατα τα οποία 

διαλέγει ο χρήστης κάνοντας έτσι συνδυασµούς (πχ για ένα σακκάκι το ένα 

χρώµα αντιστοιχεί στα πιο λαµπερά σηµεία, και το άλλο στα πιο σκοτεινά).  

Η δε επιλογη των χρωµάτων, µπορεί να γίνει είτε από τον πίνακα µε τις συνήθεις 

αποχρώσεις που βρίσκεται στη µέση, είτε να επιλεγεί οποιαδήποτε άλλη 

απόχρωση από το τετράγωνο που βρίσκεται δεξιά και έχει όλες τις διαβαθµίσεις 

των χρωµάτων. Για κάθε χρώµα, µάλιστα, βλέπουµε και τον συνδυασµό RGB που 

το αποτελεί. 

Υπάρχει η επιλογή ανταλλαγής των δύο χρωµάτων µεταξύ τους (άρα και στην 

εικόνα), καθαρισµού τους, και επιλογής τυχαίου χρώµατος. 

 

Έτσι, µε τους συνδυασµούς τόσων πολλών χαρακτηριστικών, µε δύο χρώµατα το 

καθένα, των οποίων οι δυνατές αποχρώσεις είναι χιλιάδες, άρα οι συνδυασµοί 

τους εκατοµµύρια, δίνεται στο παιδί η δυνατότητα να δηµιουργήσει µοναδικές 

εικόνες, που να µην µοιάζουν µε κανενός άλλου και να εκφράσει την 

καλλιτεχνική του ανησυχία, πάντα µέσα στα πλαίσια της αισθητικής των κόµικς 

αυτού του τύπου. 
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Από πλευράς ευχρηστίας το σύστηµα είναι ιδιαίτερα εύχρηστο, απλά απαιτεί λίγα 

λεπτά εξοικείωσης, καθώς έχει πραγµατικά τεράστιο αριθµό δυνατοτήτων, όλες 

σε µία οθόνη. 

���� Ένα επίσης δυνατό σηµείο του, είναι το εξής: Όταν κάνουµε κλικ σε κάποιο 

στοιχείο που έχουµε ήδη βάλει στον χαρακτήρα µας ενεργοποιείται και 

δεξιά εµφανίζονται οι επιλογές της αντίστοιχης κατηγορίας, ώστε να 

µπορούµε να το αλλάξουµε µε κάτι άλλο, αλλά και να επέµβουµε στα 

χρώµατά του. ∆εν πρέπει δηλαδή να το διαγράψουµε και µετά να 

δηµιουργήσουµε ένα νέο, όπως στις περισσότερες εφαρµογές αυτού του 

είδους. 

 

2.2.5 Bitstrips character builder 

http://www.bitstrips.com/create/character/ 

Πρόκειται για ένα ολοκληρωµένο περιβάλλον (http://www.bitstrips.com) 

δηµιουργίας και δηµοσίευσης κόµικς, καθώς και επικοινωνίας µεταξύ των 

εγγεγραµµένων χρηστών. Επίσης υπάρχει και η δυνατότητα συνεργατικής 

δηµιουργίας κόµικς, καθώς ο δηµιουργός µπορεί να δώσει δικαιώµατα επέµβασης 

και σε άλλους. 

Ένα πολύ δυνατό του σηµείο είναι η εφαρµογή δηµιουργίας χαρακτήρων που θα 

την παρουσιάσουµε αµέσως παρακάτω. 

Η δηµιουργία ενός χαρακτήρα µπορεί να γίνει σε δύο στάδια. Το εισαγωγικό, 

όπου δηµιουργείται ένας χαρακτήρας µε κάποια χαρακτηριστικά και το 

προχωρηµένο, όπου τα διάφορα χαρακτηριστικά εκλεπτύνονται, µέχρι να 

πετύχουµε το αποτέλεσµα που θέλουµε. Ένας έµπειρος χρήστης, µπορεί, αν το 

θέλει, να αρχίσει κατευθείαν από το δεύτερο στάδιο και να δηµιουργήσει εκεί 

απευθείας τον χαρακτήρα του. 
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2.2.6 Α) Εισαγωγικό στάδιο δηµιουργίας χαρακτήρα 

 

 

Στην πραγµατικότητα το στάδιο αυτό είναι ένας οδηγός (wizard) που σε 

καθοδηγεί βήµα-βήµα. Τα βήµατα φαίνονται στα µικρά κουτάκια στο κάτω µέρος 

και αποτελούνται από: Φύλλο, χρώµα δέρµατος, σωµατική διάπλαση, σχήµα 

προσώπου, επιλογή µαλλιών, µατιών κλπ. Μετά από κάθε επιλογή µας, 

µεταφερόµαστε αυτόµατα στο επόµενο βήµα. 

Σε κάθε βήµα, οι διαθέσιµες επιλογές φαίνονται στο κέντρο της οθόνης. 

Στο τέλος των βηµάτων έχουµε µια φιγούρα µε όλα τα χαρακτηριστικά. 

���� Τα βήµατα γίνονται µε τη σειρά, αλλά µπορούµε να µετακινηθούµε ανά 

πάσα στιγµή σε όποιο βήµα θέλουµε, από τα κουµπάκια στο κάτω µέρος, και 

µάλιστα χωρίς να χάσουµε τις υπόλοιπες επιλογές που έχουµε κάνει (δηλ. 
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∆εν έχει τη λογική του πλήκτρου back, απλά υπάρχει τυχαία προσπέλαση 

στα διάφορα βήµατα). 

Όταν τελειώσει το πρώτο στάδιο, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τον χαρακτήρα 

µας σε κάποιο κόµικ ή να µεταβούµε στην οθόνη Advance Builder. 

2.2.7 Β) Προχωρηµένο στάδιο επεξεργασίας του χαρακτήρα 

 

Στην οθόνη αυτή, έχουµε την δυνατότητα να επέµβουµε και να 

διαφοροποιήσουµε τα διάφορα σηµεία του χαρακτήρα µας, µε πάρα πολλές 

διαθέσιµες επιλογές. Όπως φαίνεται στο παράδειγµα, για το είδος των µαλιών 

έχουµε διαθέσιµες 7 οθόνες των 6 επιλογών η κάθε µία, αλλά για κάθε µία από 

αυτές υπάρχουν διαθέσιµες – ακριβώς από κάτω - άλλες δυο οθόνες µε 

παραλλαγές. Επίσης µπορούµε µε κλικ πάνω σε κάποιο συστατικό στο κεντρικό 

σχέδιο, να το µετακινήσουµε ή να του αλλάξουµε µέγεθος. 

Αριστερά υπάρχει επιλογή Face-Body, για να επεξεργαστούµε ξεχωριστά το 

πρόσωπο ή το σώµα και στο επάνω µέρος της οθόνης υπάρχουν επιλογές για την 

έκφραση του προσώπου, λεπτοµέρειες σχετικά µε τα µάτια και το στόµα και 

δυνατότητα περιστροφής του χαρακτήρα. 
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Επίσης όταν ο χαρακτήρας τοποθετηθεί σε ένα κόµικ, υπάρχει µια πλειάδα 

επιλογών για την στάση του σώµατός του (όρθιος, καθιστός, ξαπλωµένος κλπ, µε 

επίσης πολλές επιµέρους επιλογές για κάθε µία από αυτές). 

Συµπεράσµατα 

Πρόκειται για µια ολοκληρωµένη εφαρµογή δηµιουργίας κόµικ, που 

περιλαµβάνει και δυνατότητα δηµιουργίας των χαρακτήρων που θέλουµε. 

Μπορούµε επίσης να χρησιµοποιήσουµε χαρακτήρες που έχουν δηµιουργήσει 

άλλοι. Επίσης δίνεται η δυνατότητα συνεργατικής δηµιουργίας κόµικ, καθώς ο 

συγγραφέας µπορεί να δώσει δικαιώµατα και σε άλλους. 

Και όλα αυτά δωρεάν, µε µία απλή εγγραφή (registration). 

Από πλευράς ευχρηστίας, το σύστηµα δηµιουργίας χαρακτήρων είναι πάρα πολύ 

εύχρηστο και αποτελεσµατικό. Οι δυνατότητες που προσφέρονται είναι τόσες 

πολλές, που πρακτικά µπορεί κάποιος να απεικονίσει τα χαρακτηριστικά 

οποιουδήποτε προσώπου επιθυµεί, σε µορφή σκίτσου. 

���� Πάρα πολύ εύχρηστος ο οδηγός δηµιουργίας χαρακτήρα στο εισαγωγικό 

στάδιο, όπου τα βήµατα εµφανίζονται σαν τετραγωνάκια στο κάτω µέρος 

της οθόνης και εκτός του ότι ολοκληρώνοντας ένα βήµα σε πηγαίνει στο 

επόµενο, υπάρχει και η δυνατότητα µετακίνησης σε όποιο βήµα επιθυµεί ο 

χρήστης, χωρίς µάλιστα να χάνονται τα χαρακτηριστικά που έχουν οριστεί 

σε άλλα βήµατα. 

���� Στο προχωρηµένο στάδιο, υπάρχουν πάρα πολλές δυνατότητες παρέµβασης, 

όλες σε µια οθόνη. Στις πιο πολλές περιπτώσεις έχουν επιλεγεί έξυπνες 

λύσεις (όπως η παρουσίαση των επιλογών σε δύο περιοχές, µία για την 

βασική επιλογή και µία για τις παραλλαγές της). Σε κάποιες άλλες 

περιπτώσεις χρειάζεται πειραµατισµός µέχρι να βρει ο χρήστης πώς γίνεται 

κάτι, αλλά αυτό είναι λογικό µε την πληθώρα των δυνατοτήτων. 
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Τα εργαλεία δηµιουργίας χαρακτήρων κόµικς που µελετήθηκαν, έχουν το κάθε 

ένα τα δικά του πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα. Τα περισσότερα από αυτά 

απευθύνονται σε παιδιά, κι έτσι έχουν ανάλογο interface και δυνατότητες. 

Ένα συµπέρασµα που προκύπτει, είναι ότι µια εφαρµογή θα πρέπει να επιδεικνύει 

τις δυνατότητες που δίνει στον χρήστη, µε ένα ανάλογο interface, ώστε να 

τραβάει την προσοχή του από την αρχή. 

Για παράδειγµα, εφαρµογή South Park Studio, ενώ έχει πολλές δυνατότητες, στην 

πρώτη µατιά δίνει την εντύπωση µιας «φτωχής» εφαρµογής. Ο χρήστης µπορεί να 

µην µπει στον κόπο να ψάξει περαιτέρω, αλλά να εγκαταλείψει την εφαρµογή 

απογοητευµένος. 

Άλλο συµπέρασµα, είναι ότι η δηµιουργική χρήση του χρώµατος αυξάνει κατά 

πολύ τις δυνατότητες, όπως και την ικανοποίηση του χρήστη. 

Οι χαρακτήρες που θα παράγονται δεν πρέπει να µοιάζουν πολύ µεταξύ τους 

(όπως στην εφαρµογή Yoville). 

Πρέπει ο χρήστης να έχει την δυνατότητα undo και redo σε κάθε βήµα, για να 

αισθάνεται σιγουριά, ώστε να µπορεί να δοκιµάσει πράγµατα και να ανακαλύψει 

τελικά όλες τις δυνατότητες. 

Για την παρουσίαση των διάφορων επιλογών υπάρχουν διάφορες τεχνικές, όπως η 

τεχνική της παρουσίασης σε σελίδες (paging), η παρουσίαση σε µορφή carousel 

και άλλες, οι οποίες πρέπει να µελετηθούν προσεκτικά και να εφαρµοστούν όσες 

κριθούν κατάλληλες, ώστε να αυξηθεί η ευχρηστία και η ελκυστικότητα του 

interface της εφαρµογής. 
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Κεφάλαιο 3ο: Σχεδίαση και Υλοποίηση Εργαλείου 

∆ηµιουργίας Χαρακτήρων Κόµικς. 

3.1 Σκοπός και λειτουργικές απαιτήσεις 

Ο σκοπός αυτής της εργασίας είναι η δηµιουργία ενός εργαλείου δηµιουργίας 

χαρακτήρων για κόµικς. Μέσω αυτής της εφαρµογής θα δίνεται η δυνατότητα 

στον χρήστη να δηµιουργήσει χαρακτήρες διαφόρων ειδών σε διαφορετικές 

στάσεις, τους οποίους θα µπορεί µετά να ενσωµατώσει σε οποιαδήποτε εφαρµογή 

δηµιουργίας κόµικς χρησιµοποιεί. 

 

3.1.1 Προσδιορισµός Τυπικών Χρηστών 

Πριν προχωρήσουµε στην αναφορά των χρηστών του εν λόγω συστήµατος, 

κρίνεται σκόπιµη µια αναφορά στις κατηγορίες των χρηστών που διακρίνουµε. 

Έτσι λοιπόν έχουµε τις εξής τρεις κατηγορίες: 

• Πρωτεύοντες χρήστες 

Είναι όσοι θα αλληλεπιδρούν απευθείας µε το σύστηµα συχνά. Οι χρήστες αυτής της 

κατηγορίας επηρεάζονται  συνήθως σε µεγάλο βαθµό από την εισαγωγή του νέου 

συστήµατος.  

• ∆ευτερεύοντες χρήστες 

Είναι αυτοί που χρησιµοποιούν το σύστηµα σπανιότερα ή µέσω ενός ενδιαµέσου.  

• Τριτεύοντες χρήστες 

Οι χρήστες αυτοί δεν χρησιµοποιούν ποτέ απευθείας το σύστηµα, αλλά 

επηρεάζονται από την εισαγωγή του, αφού είναι υποχρεωµένοι να µεταβάλουν 

κάποιες εργασίες τους, ώστε να προσαρµοστούν στις απαιτήσεις του 

Χαρακτήρας σε µορφή Εικόνας 
Εργαλείο δηµιουργίας 

χαρακτήρων 
Εφαρµογή δηµιουργίας 

κόµικς 
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Θα αναλύσουµε τώρα τα τρία είδη χρηστών για την συγκεκριµένη εφαρµογή 

δηµιουργίας χαρακτήρων κόµικς. 

Πρωτεύοντες χρήστες 

Είναι οι εκπαιδευτικοί που χρησιµοποιούν ή θα αποφασίσουν να 

χρησιµοποιήσουν κόµικς στην διδασκαλία τους. Αυτοί θα χρησιµοποιήσουν την 

εφαρµογή για να εµπλουτίσουν το κόµικς τους µε χαρακτήρες. 

Άλλη κατηγορία πρωτευόντων χρηστών, είναι οι µαθητές οι οποίοι θα 

υλοποιήσουν δραστηριότητες δηµιουργίας ή ολοκλήρωσης κόµικς. 

∆ευτερεύοντες χρήστες 

Είναι εκπαιδευτικοί οι οποίοι δεν χρησιµοποιούν κόµικς στην διδασκαλία τους, 

αλλά θα έρθουν σε επαφή µε την εφαρµογή, µέσω κάποιου συναδέλφου τους. 

Αυτοί οι χρήστες µπορεί να µετατραπούν σε πρωτεύοντες, αν πεισθούν για την 

χρησιµότητα των κόµικς στην διδασκαλία και για την ευχρηστία της εφαρµογής. 

∆ευτερεύοντες χρήστες είναι επίσης µαθητές που θα γνωρίσουν την εφαρµογή 

µέσω συµµαθητών τους και θα ασχοληθούν µαζί της σαν παιχνίδι. Πιθανόν 

κάποια στιγµή να δηµιουργήσουν ένα κόµικ για την δική τους ευχαρίστηση ή για 

να το δείξουν στην παρέα τους, καθώς οι νέοι είναι ιδιαίτερα δηµιουργικοί όταν 

τους δίνονται τα κατάλληλα ερεθίσµατα. 

Τέλος, δευτερεύον χρήστης θεωρείται οποιοσδήποτε θελήσει κάποια στιγµή να 

δηµιουργήσει ένα κόµικ για σκοπούς εκπαιδευτικούς ή µη. Εξαιρούνται οι 

επαγγελµατίες του χώρου, οι οποίοι θα απευθυνθούν σε ειδικούς σχεδιαστές για 

να υλοποιήσουν τους χαρακτήρες τους. 

Τριτεύοντες χρήστες 

Είναι όσοι εργάζονται στη δηµιουργία εφαρµογών δηµιουργίας κόµικς, καθώς θα 

υπάρχει πλέον ένα εργαλείο που θα υποστηρίζει τις εφαρµογές τους, άρα θα 
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πρέπει να τροποποιήσουν πιθανόν τις στρατηγικές τους, ή και τις ίδιες τις 

εφαρµογές τους, ώστε να υποστηρίζουν καλύτερα το νέο εργαλείο. 

3.1.2 Χαρακτηριστικά των χρηστών 

Η χρήστες της εφαρµογής προέρχονται κυρίως από τον χώρο της εκπαίδευσης, 

καθώς εκεί απευθύνεται κυρίως το πρόγραµµα, χωρίς όµως να µπορούν να 

αποκλειστούν και ερασιτέχνες δηµιουργοί κόµικς έξω από τον εκπαιδευτικό 

χώρο.  

Η µεγάλη πλειοψηφία όµως είναι εκπαιδευτικοί και µαθητές, κι έτσι στα 

χαρακτηριστικά και τις απαιτήσεις τους θα επικεντρωθεί το ενδιαφέρον µας στη 

συνέχεια. 

α) Εκπαιδευτικοί 

Οι εκπαιδευτικοί είναι άνθρωποι µε αυξηµένο µορφωτικό και πνευµατικό επίπεδο 

σε σχέση µε τον µέσο όρο. Επίσης άλλο χαρακτηριστικό τους είναι ότι είναι σε 

διαρκή επαφή µε την νεολαία, άρα και µε τις εξελίξεις. 

Πολλοί απ΄ αυτούς δεν έχουν ιδιαίτερη εµπειρία στην χρήση υπολογιστών, άρα η 

εφαρµογή θα πρέπει να είναι ιδιαίτερα εύχρηστη, ώστε να προσελκύσει το 

µεγαλύτερο δυνατόν πλήθος χρηστών από αυτή την κατηγορία. 

Λόγω όµως της επαφής τους µε τους µαθητές, οι περισσότεροι εκπαιδευτικοί 

έχουν εικόνα των σύγχρονων προγραµµάτων και ιστοσελίδων, άρα η εφαρµογή 

θα πρέπει να ανταποκρίνεται στα σύγχρονα στάνταρ και να µην χρησιµοποιεί 

παρελθούσες τεχνολογίες στη διεπαφή της µε τον χρήστη (όπως είναι η γραµµή 

εντολών, ή αυθαίρετες συντοµεύσεις πληκτρολογίου, όπως Ctrl+F5 για µετάβαση 

σε κάποιο επόµενο στάδιο). 

Την ηλικία των εκπαιδευτικών που θα χρησιµοποιήσουν την εφαρµογή δεν 

µπορούµε να την περιορίσουµε εντός κάποιων ορίων καθώς θα την 

χρησιµοποιήσουν και νέοι εκπαιδευτικοί και άλλοι µε κάποια χρόνια υπηρεσίας. 
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β) Μαθητές 

Εν δυνάµει, σε επαφή µε την εφαρµογή θα έρθουν µαθητές που θα ανήκουν σε 

οποιαδήποτε βαθµίδα (από δηµοτικό µέχρι πανεπιστήµιο, αλλά πιθανόν και 

ενήλικες εκπαιδευόµενοι). 

Όµοια θα ποικίλλει και η κοινωνική τους τάξη, η εθνικότητα και η γεωγραφική 

προέλευση. 

Άλλωστε, µπορεί η εφαρµογή προς το παρόν να απευθύνεται σε Έλληνες 

εκπαιδευτικούς και µαθητές, αλλά µπορεί εύκολα µε µια µετάφραση στα αγγλικά, 

να απευθυνθεί στην διεθνή εκπαιδευτική κοινότητα. 

Άρα οι χαρακτήρες που θα δηµιουργούνται από την εφαρµογή δεν πρέπει να 

ανταποκρίνονται σε ορισµένα πρότυπα, αλλά να έχουν όσο το δυνατόν 

µεγαλύτερη ποικιλία. 

∆ηλαδή δεν πρέπει όλοι οι άντρες να είναι λευκοί, καλοντυµένοι, αλλά να 

µπορούν να δηµιουργηθούν εκπρόσωποι διαφόρων φυλών και κοινωνικών 

τάξεων. 

Τέλος, θα πρέπει να µπορούν να δηµιουργηθούν και ζωόµορφοι χαρακτήρες, που 

είναι ιδιαίτερα αγαπητοί στις µικρότερες ηλικίες. 

Απαιτήσεις των χρηστών 

Θα πρέπει να δίνεται η δυνατότητα στον δηµιουργό ενός κόµικ, καταρχήν να 

διαλέξει από µια βιβλιοθήκη έτοιµων χαρακτήρων. 

Αν βρει εκεί τον χαρακτήρα που χρειάζεται, θα πρέπει να του δίνεται η 

δυνατότητα να τροποποιήσει κάποια στοιχεία του και να τον εξάγει σαν εικόνα. 

Αλλιώς, θα δηµιουργήσει έναν νέο χαρακτήρα, σύµφωνα µε τις δυνατότητες της 

εφαρµογής. 
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Οι χαρακτήρες που συµµετέχουν σε εκπαιδευτικά κόµικς, θα µπορούν να είναι 

ενήλικες, ή παιδιά και των δύο φύλων. 

Άρα, έχουµε ήδη τέσσερις κατηγορίες χαρακτήρων 

• Άντρας 

• Γυναίκα 

• Αγόρι 

• Κορίτσι 

οι χαρακτήρες αυτοί θα πρέπει να έχουν µια ποικιλία χαρακτηριστικών – και 

πολυφυλετικών όπως αναφέραµε παραπάνω – να µπορούν να ενδυθούν µε 

διάφορα είδη ρούχων και να εµφανιστούν σε διάφορες στάσεις. 

Γενικά σε εκπαιδευτικά κόµικς, χρειάζεται να απεικονιστούν σαφώς κάποιες 

ειδικότητες, ανάλογα µε το αντικείµενο της διδασκαλίας. 

Για παράδειγµα σε θέµατα δικαίου µπορεί να χρειαστεί η εµφάνιση ενός 

δικηγόρου, ή σε πιο τεχνικά θέµατα, ενός ηλεκτρολόγου. 

Προς χάριν της ευελιξίας, η ειδικότητα του κάθε χαρακτήρα δεν πρέπει να είναι 

δεδοµένη, αλλά να υπονοείται από την ενδυµασία και τον εξοπλισµό του. 

Για παράδειγµα, ένας κύριος µε κοστούµι και χαρτοφύλακα, µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί σαν δικηγόρος, ενώ σε άλλο κόµικ να πάρει τον ρόλο 

οικονοµολόγου. 

Στο παράδειγµα που ακολουθεί, φαίνεται πώς µπορούν να υπονοηθούν διάφορα 

επαγγέλµατα, µόνο µε την αλλαγή του εξοπλισµού ενός χαρακτήρα.   
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Μαραγκός Υδραυλικός Βαφέας 

Άρα, η εφαρµογή θα πρέπει να υποστηρίζει µια πληθώρα ενδυµασιών και 

εξοπλισµού, που θα προκύπτει από την καθηµερινή ζωή και θα δηµιουργούν 

συνειρµούς που θα παραπέµπουν σε διάφορα επαγγέλµατα, ειδικότητες και 

γενικά καταστάσεις της ζωής, καθώς ένας από τους στόχους της χρήσης των 

κόµικς στη διδασκαλία, είναι η σύνδεση της γνώσης µε την καθηµερινή πρακτική. 

3.1.3 Συµπεράσµατα 

Η εφαρµογή θα πρέπει να είναι ιδιαίτερα εύχρηστη, καθώς θα απευθυνθεί σε 

µαθητές, αλλά κυρίως σε εκπαιδευτικούς όλων των ηλικιών, οι οποίοι δεν έχουν 

απαραίτητα µεγάλο βαθµό εξοικείωσης µε τους υπολογιστές. 

Έτσι η διεπαφή θα πρέπει να είναι απλή, λειτουργική και να παρέχει υποστήριξη 

σε κάθε βήµα στον χρήστη, µέσω επεξηγήσεων στα ενεργά κουµπιά (εµφάνιση 

tooltip text), και δυνατότητα αναίρεσης (undo) σε κάθε στάδιο. 

Ένα πολύ βασικό χαρακτηριστικό της εύχρηστης διεπαφής, είναι ότι πρέπει σε 

κάθε στάδιο να είναι σαφή στον χρήστη τα παρακάτω: 

α) Σε ποιο στάδιο βρίσκεται 

β) Πώς έφτασε εκεί 

γ) Τι ακολουθεί και 

δ) Με ποιους τρόπους θα προχωρήσει σε επόµενα στάδια.  
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(A.Dix, J.Finlay, G.Abowd, R.Beale 2004). 

Όσον αφορά το περιεχόµενο, θα υποστηρίζονται χαρακτήρες τεσσάρων ειδών 

(άντρες, γυναίκες, αγόρια και κορίτσια) µε δυνατότητα να ενδυθούν µε ρούχα 

διαφόρων ειδών τα οποία θα παραπέµπουν σε επαγγέλµατα και ειδικότητες 

γνωστές από την καθηµερινότητα, σε συνδυασµό µε αντίστοιχο εξοπλισµό. 

Τέλος, ο κάθε χαρακτήρας θα πρέπει να µπορεί να απεικονιστεί όσο το δυνατόν 

σε περισσότερες στάσεις και οπτικές γωνίες, ώστε να αυξηθεί η πιθανότητα ο 

χρήστης να βρει την απεικόνιση του χαρακτήρα που του χρειάζεται στο 

συγκεκριµένο κόµικ που θέλει να δηµιουργήσει. 

3.1.4 Καταγραφή βασικών εργασιών που θα διεξάγονται από τους 

χρήστες. 

Επιλογή χαρακτήρα από την βιβλιοθήκη 

Ο χρήστης θα µπορεί να επιλέξει έναν χαρακτήρα από τη βιβλιοθήκη 

υπαρχόντων χαρακτήρων, οι οποίοι θα έρχονται µαζί µε την εφαρµογή, ή 

από χαρακτήρες που δηµιούργησε ο ίδιος στο παρελθόν και τους 

αποθήκευσε στη βιβλιοθήκη. 

Επιλογή ∆ηµιουργίας νέου χαρακτήρα 

Η δηµιουργία ενός νέου χαρακτήρα θα δίνει τη δυνατότητα να 

δηµιουργήσει έναν χαρακτήρα εκ του µηδενός, χαρίζοντάς του διάφορα 

χαρακτηριστικά που θα περιγράψουµε παρακάτω, στην τροποποίηση του 

χαρακτήρα. 

Τροποποίηση του χαρακτήρα (υπάρχοντος ή νέου) 

Είτε επιλεγεί δηµιουργία νέου χαρακτήρα είτε επιλεγεί κάποιος υπάρχων, 

το επόµενο στάδιο θα είναι η τροποποίηση των χαρακτηριστικών του. 
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Τα χαρακτηριστικά ενός χαρακτήρα, θα είναι 

• Το είδος του χαρακτήρα (άντρας, γυναίκα, αγόρι, κορίτσι) 

• Τα χαρακτηριστικά του προσώπου και ο αντίστοιχος σωµατότυπος 

• Η ενδυµασία του 

• Ο εξοπλισµός  

• Η στάση – οπτική γωνία της απεικόνισής του. 

Άλλη µια δυνατότητα που θα δίνεται, είναι να επιχρωµατίσει την 

ενδυµασία του, ώστε να µπορούν να προκύψουν διαφορετικών χρωµάτων 

ρούχα από την ίδια ενδυµασία. 

Αποθήκευση τροποποιηµένου χαρακτήρα στην βιβλιοθήκη 

Αφού τροποποιηθεί ένας  χαρακτήρας, θα µπορεί να γίνει αποθήκευση 

αλλαγών στην βιβλιοθήκη, ή αποθήκευση σαν νέα εγγραφή. 

Αν επιλέχθηκε δηµιουργία νέου χαρακτήρα, θα υπάρχει µόνο αποθήκευση 

σαν νέα εγγραφή. 

∆ιαγραφή χαρακτήρα από την βιβλιοθήκη 

Αφού επιλεγεί κάποιος υπάρχων χαρακτήρας, θα µπορεί να διαγραφεί από 

την βιβλιοθήκη. 

Εξαγωγή χαρακτήρα σαν αρχείου εικόνας 

Όταν ολοκληρώσει τον σχηµατισµό του χαρακτήρα, ο χρήστης θα έχει την 

δυνατότητα να τον εξάγει σαν εικόνα τύπου png, ώστε το background να 

είναι διαφανές. 



 

 

44 

3.2 Αρχιτεκτονική σχεδίαση του εργαλείου. 

3.2.1 Ιεραρχική Ανάλυση Εργασιών (HTA diagrams) 

Θα αναλύσουµε τις εργασίες ιεραρχικά, έτσι ώστε να δείξουµε από ποιες 

υποεργασίες αποτελείται  µια σύνθετη εργασία, καθώς και αν κάποιες εργασίες 

είναι απαραίτητο να έχουν εκτελεστεί πριν από κάποια άλλη. 

1. Επιλογή χαρακτήρα από την βιβλιοθήκη 

2. Επιλογή δηµιουργίας νέου χαρακτήρα 

3. Τροποποίηση χαρακτήρα 

3.1. Καθορισµός είδους χαρακτήρα 

3.2. Καθορισµός χαρακτηριστικών προσώπου και αντίστοιχου σωµατότυπου 

3.3. Καθορισµός ενδυµασίας 

3.4. Καθορισµός εξοπλισµού 

3.5. Καθορισµός στάσης-οπτικής γωνίας 

4. Αποθήκευση χαρακτήρα στην βιβλιοθήκη 

5. ∆ιαγραφή χαρακτήρα από την βιβλιοθήκη 

6. Εξαγωγή αρχείου εικόνας 

6.1. Επιχρωµατισµός µερών της εικόνας 

6.2. Καθορισµός ορίων της εικόνας που θα εξαχθεί 

6.3. Αποθήκευση αρχείου 
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3.2.2 Οθόνες 

Από την ιεραρχική ανάλυση εργασιών, προκύπτουν οι παρακάτω οθόνες: 

Α) Αρχική οθόνη:  

Στην οθόνη αυτή ο χρήστης θα µπορεί να επιλέξει την δηµιουργία ενός νέου 

χαρακτήρα, ή να «ξεφυλλίσει» την βιβλιοθήκη έτοιµων χαρακτήρων για να 

εντοπίσει τον χαρακτήρα που επιθυµεί. 

Β) Οθόνη τροποποίησης χαρακτήρα 

Εδώ ο χρήστης θα µπορεί να τροποποιήσει τον επιλεγµένο χαρακτήρα, ή να 

«ντύσει» µε όλα τα χαρακτηριστικά τον νέο χαρακτήρα που δηµιούργησε. 

Όταν ολοκληρώσει την δηµιουργία ή τροποποίηση του χαρακτήρα, θα µπορεί να 

αποθηκεύσει τον χαρακτήρα στην βιβλιοθήκη, ή να τον διαγράψει απ΄ αυτήν. 

Γ) Οθόνη επεξεργασίας και εξαγωγής εικόνας 

Σ’ αυτήν την τελευταία οθόνη, ο χαρακτήρας πλέον θα έχει την µορφή εικόνας, 

την οποία θα µπορεί να επιχρωµατίσει ο χρήστης (µε την δυνατότητα fill, στην 

οποία κάποια περιοχή που έχει ενιαίο χρώµα, µπορεί να «γεµίσει» µε κάποιο 

άλλο). 

Επίσης θα µπορεί να καθορίσει τα όρια της εικόνας που θα εξαχθεί (καθώς στο 

κόµικ του µπορεί να µην χρειάζεται ολόκληρο τον χαρακτήρα, αλλά µόνο ένα 

µέρος του). 

Τέλος, θα µπορεί να αποθηκεύσει την εικόνα όπως την τροποποίησε σε αρχείο 

εικόνας στον σκληρό του δίσκο. 
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3.2.3 Μοντέλο Πλοήγησης 

Όπως φαίνεται από την ιεραρχική ανάλυση εργασιών, οι εργασίες της δεύτερης 

οθόνης πρέπει να γίνουν µετά από εκείνες της πρώτης. 

Επίσης, οι εργασίες της τρίτης οθόνης προαπαιτούν τις εργασίες της 2ης. 

Άρα το κατάλληλο µοντέλο πλοήγησης είναι εκείνο της σειριακής παράθεσης των 

οθονών. 

 

Εικόνα 6: Μοντέλο Πλοήγησης 

Το µοντέλο αυτό έχει πολλές οµοιότητες µε έναν wizard (βοηθό). Ένας wizard 

είναι µια σειρά από βήµατα τα οποία παρουσιάζονται στον χρήστη το ένα κατόπιν 

του άλλου, έτσι ώστε ο µη ειδικός χρήστης να βοηθηθεί να ολοκληρώσει ένα 

σύνθετο έργο (όπως είναι και η δηµιουργία ενός χαρακτήρα). 

Η τεχνική του wizard χρησιµοποιείται κατά κόρον από τις σύγχρονες εφαρµογές 

και έχει περιγραφεί σε σχεδιαστικά χνάρια (design patterns). 

3.2.4 Σχεδιαστικά χνάρια (design patterns) για την διεπαφή 

Τα σχεδιαστικά χνάρια για την διεπαφή (interface), είναι οδηγίες για το πώς 

πρέπει ένας σχεδιαστής interface να αντιµετωπίσει συγκεκριµένα προβλήµατα, 

ώστε να πετύχει τις πιο αποδοτικές λύσεις.  

Α) Αρχική  

Οθόνη 

Β) Οθόνη 

τροποποίησης 

χαρακτήρα 

Γ) Οθόνη 

επεξεργασίας κ 

εξαγωγής εικόνας 
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Τα χνάρια βασίζονται στην προηγούµενη εµπειρία, ώστε να προκρίνουν λύσεις 

που έχουν δοκιµαστεί, λειτουργούν σωστά, αλλά είναι και οικείες στον χρήστη, 

καθώς µπορεί να τις έχει ξαναδεί σε άλλη εφαρµογή. 

Ένα σχεδιαστικό χνάρι δεν πρέπει να καθοδηγεί τον σχεδιαστή για το πώς 

ακριβώς θα υλοποιήσει την λύση, αλλά πρέπει να είναι πιο γενικές οδηγίες – ένα 

επίπεδο αφαίρεσης πιο πάνω από την υλοποίηση – ώστε να αφήνουν την 

ελευθερία στον σχεδιαστή να υλοποιήσει τελικά το προσωπικό του όραµα, 

ακολουθώντας τις οδηγίες του χναριού. 

1. Wizard Design Pattern 

Όπως αναφέραµε, η σειριακή παράθεση των οθονών του εργαλείου µας, µοιάζει 

µε την λειτουργία ενός wizard. 

Σύµφωνα µε το Wizard Design Pattern της βιβιοθήκης Weelie.com 

(http://www.welie.com/patterns/showPattern.php?patternID=wizard), ένας wizard 

πρέπει να οδηγεί τον χρήστη µέσα από τις εργασίες που πρέπει να κάνει, ώστε να 

ολοκληρώσει το έργο του. 

Σύµφωνα µε το design pattern, ο χρήστης θα πρέπει να µετακινείται µέσα στις 

οθόνες ενός wizard µε πλήκτρα προηγούµενο και επόµενο, ενώ θα πρέπει να 

πληροφορείται ανά πάσα στιγµή πόσα βήµατα έχει εκτελέσει και πόσα 

αποµένουν. 

Με παρόµοιο τρόπο περιγράφεται ένας wizard και στην βιβλιοθήκη UI Design 

Patterns (http://ui-patterns.com/pattern/Wizard). 

Σύµφωνα µε τα παραπάνω, θα πρέπει σε κάθε οθόνη να υπάρχουν οδηγίες για το 

τι µπορεί να κάνει ο χρήστης, πλήκτρα πλοήγησης (µπροστά και πίσω), καθώς και 

µια µπάρα πλοήγησης όπου θα πληροφορείται ο χρήστης  ότι για την 

ολοκλήρωση του έργου του υπάρχουν τρεις διαδοχικές οθόνες, καθώς και σε ποια 

από τις τρεις βρίσκεται κάθε στιγµή. 
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Η διαφορά του εργαλείου µας από έναν wizard, είναι ότι στο εργαλείο 

δηµιουργίας χαρακτήρων σε κάθε οθόνη υπάρχουν πολλά πράγµατα τα οποία 

µπορεί να κάνει ο χρήστης, ενώ σε έναν wizard, κάθε οθόνη συνδέεται µε µία 

µόνο λειτουργία. 

Για παράδειγµα, στην πρώτη οθόνη ο χρήστης µπορεί να επιλέξει δηµιουργία 

νέου χαρακτήρα, να ψάξει την βιβλιοθήκη χαρακτήρων και να επιλέξει κάποιον 

υπάρχοντα χαρακτήρα.  

Αν αυτά τα βήµατα χρειαζόταν τρεις οθόνες για να ολοκληρωθούν – όπως 

προβλέπει το χνάρι -  το αποτέλεσµα θα ήταν κουραστικό για τον χρήστη, 

ιδιαίτερα µετά την πρώτη επαφή.  

 

Εικόνα 7: Οθόνη της εφαρµογής σύµφωνα µε τα wizard design patterns. 

2. Σχεδιαστικό χνάρι σελιδοποίησης επιλογών (Paging Design 

Pattern). 

Η τεχνική της σελιδοποίησης επιλογών (Paging), χρησιµοποιείται όταν πρέπει να 

παρουσιαστεί στον χρήστη ένα πλήθος οµοειδών επιλογών, από τις οποίες πρέπει 

να διαλέξει µία, αφού τις εξετάσει µε την άνεσή του. 

Επόµενο Προηγούµενο 

Οδηγίες για το τι µπορεί να κάνει ο χρήστης στην οθόνη αυτή 

 

Μπάρα πλοήγησης 

 

Βήµα ν από 3. 

 

1) Επιλογή χαρακ/ρα 

2) Τροποποίηση 

3) Εξαγωγή Εικόνας 

 

Κυρίως µέρος της οθόνης µε τις 

λειτουργίες που διαθέτει 
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Η τεχνική αυτή περιγράφεται από την βιβλιοθήκη χναριών Welie.com 

(http://www.welie.com/patterns/showPattern.php?patternID=paging), ως εξής: 

Σε κάθε σελίδα παρουσιάζεται συγκεκριµένος αριθµός επιλογών (πάντα ο ίδιος). Ο 

χρήστης έχει την δυνατότητα να µεταβεί στην προηγούµενη ή στην επόµενη σελίδα 

µε κατάλληλα πλήκτρα πλοήγησης (κουµπιά προηγούµενη και επόµενη). 

Το πλήκτρο προηγούµενη πρέπει να είναι απενεργοποιηµένο ή αόρατο όταν 

βρισκόµαστε στην πρώτη (γιατί δεν υπάρχει προηγούµενη), ενώ αντίστοιχα 

ισχύουν για το επόµενη, όταν βρισκόµαστε στην τελευταία – οπότε δεν υπάρχει 

επόµενη. 

Επίσης ο χρήστης θα πρέπει να είναι πάντα ενήµερος για το πλήθος των 

επιλογών, όπως και για τον αύξοντα αριθµό των επιλογών που βλέπει κάθε φορά. 

 

Εικόνα 8: Σχηµατική αναπαράσταση της τεχνικής Paging, σύµφωνα µε το αντίστοιχο Welie 

design pattern 

 

Εικόνα 9: Εφαρµογή της τεχνικής paging στην επιλογή προσώπου 

 

Εικόνα 10: Εφαρµογή της τεχνικής paging στην επιλογή χαρακτήρα από την βιβλιοθήκη 
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3.3 Χρήση τεχνολογίας Flash. 

3.3.1 Ιστορική αναδροµή 

Το πρόγραµµα Flash, πρωτοεµφανίστηκε στις αρχές τις δεκαετίας του 2000, σαν 

ένα πρόγραµµα δηµιουργίας animation, τα οποία µπορούσαν εύκολα να 

ενσωµατωθούν σε ιστοσελίδες και να εµφανιστούν από τους browsers της εποχής 

(internet explorer και netscape navigator). Συγκεκριµένα, η εταιρεία Macromedia 

διένεµε δωρεάν το sockwave player, ένα plug-in που εγκαθίστατο στον browser 

και επέτρεπε την εµφάνιση των αρχείων που είχαν παραχθεί από το flash (τα 

γνωστά «φλασάκια» µε επέκταση swf), µέσα στον browser. 

Η µεγάλη επιτυχία του flash, έκανε την εταιρεία να το εξελίξει ταχύτατα, 

προσθέτοντάς του δυνατότητες. Στις επόµενες εκδόσεις (2 και 3) προστέθηκε και 

µια γλώσσα scripting – η Actionscript – µέσω της οποίας µπορούσε ο σχεδιαστής 

να αυτοµατοποιήσει κάποιες λειτουργίες. 

Μια σπουδαία εξέλιξη του προγράµµατος ήταν η έκδοση MX (ή 5 σύµφωνα µε 

την αριθµητική εξέλιξη), στην οποία προστέθηκαν πολλές δυνατότητες 

animation, και έγινε µια προσπάθεια να δηµιουργηθεί µια πιο συνεπής και 

αυστηρή γλώσσα, η Actionscript 2. Επίσης ο sockwave player, ονοµάστηκε flash 

player, όπως λέγεται µέχρι σήµερα. 

Εξοπλισµένο µε αυτή την έκδοση της γλώσσας το πρόγραµµα Flash, αποτέλεσε 

ένα µοναδικό εργαλείο όχι µόνο για την δηµιουργία animation, αλλά και για την 

δηµιουργία περίτεχνων αλληλεπιδράσεων µε τον χρήστη, καθώς και ολόκληρων 

αλληλεπιδραστικών εφαρµογών (παιχνιδιών, εκπαιδευτικού λογισµικού κλπ). 

Στη συνέχεια η εταιρεία Macromedia αγοράστηκε από την Adobe, κι έτσι το flash 

έγινε µέρος της σουίτας εφαρµογών σχεδίασης της Adobe (Photoshop, Illustrator 

κλπ). 
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Στην έκδοση Flash CS3 (Creative Suite 3), η εταιρεία προέβη σε ακόµα µία 

επαναστατική εξέλιξη για το Flash, αναδοµώντας εξ αρχής την γλώσσα 

Actionscript στην έκδοση 3. 

Η αναδόµηση αυτή δηµιούργησε µια εντελώς νέα γλώσσα – την Actionscript 3 – 

η οποία µοιάζει µε τις προηγούµενες εκδόσεις, µόνο στην σύνταξη των βασικών 

εντολών. 

Παρ΄ όλο που η Actionscript 3 καταργεί µια βασική αρχή της εξέλιξης των 

προγραµµάτων που είναι η προς τα πίσω συµβατότητα, το βήµα αυτό ήταν 

απαραίτητο, καθώς η γλώσσα Actionscript 2 είχε φτάσει στα όριά της και ήταν 

αδύνατο να εξελιχθεί παραπέρα. Η αιτία γι΄ αυτό, ήταν το ότι από µια απλή 

γλώσσα scripting που ήταν στην αρχή, εξελίχθηκε αυξητικά προσθέτοντας 

συνεχώς νέες δυνατότητες, οι οποίες όµως ήταν αδύνατον να αποτελέσουν ένα 

οµοιογενές και συνεπές σύνολο, το οποίο θα µπορούσε να εξελιχθεί περαιτέρω. 

Αντίθετα, η Actionscript 3 είναι µια εντελώς νέα γλώσσα που δηµιουργήθηκε από 

λευκό χαρτί, µε σκοπό να εκµεταλλευτεί προγραµµατιστικά τις τεράστιες  

δυνατότητες του προγράµµατος Flash. 

Στη συνέχεια θα αναπτύξουµε εν συντοµία τις δυνατότητες της γλώσσας αυτής. 

3.3.2 Η γλώσσα προγραµµατισµού Actionscript 3 

Η Actionscript 3 είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού που βασίζει την δοµή της 

στην Java και την Javascript. 

Είναι µια πλήρως αντικειµενοστρεφής (object-oriented) γλώσσα, που υποστηρίζει 

όλα τα αντίστοιχα χαρακτηριστικά, όπως Ενθυλάκωση (Encapsulation), 

Κληρονοµικότητα (Inheritance) και Πολυµορφισµό (Polymorphism). 

Η γλώσσα δεν υποστηρίζει υπερφόρτωση µεθόδων και πολλαπλή 

κληρονοµικότητα όπως η C++, αντίθετα υποστηρίζει την χρήση interfaces - µια 

πολύ ισχυρή καινοτοµία που εισήγαγε η γλώσσα Java. 
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Επίσης η γλώσσα είναι πλήρως γεγονοστρεφής (event-oriented), δηλαδή 

υποστηρίζει πλήρως τον προγραµµατισµό µε βάση γεγονότα. 

Ένα γεγονός µπορεί να προέρχεται από τον χρήστη, όπως το κλικ του ποντικιού, 

ή το πάτηµα ενός πλήκτρου. Μπορεί να προέρχεται επίσης από την ολοκλήρωση 

ή την έναρξη κάποιας εσωτερικής διαδικασίας κατά τον χρόνο εκτέλεσης της 

εφαρµογής, όπως είναι το φόρτωµα µιας εικόνας, η εισαγωγή σε ένα νέο frame 

(Τα frames είναι για ένα flash animation, ότι είναι τα καρέ για µια ταινία. ∆ηλαδή 

στιγµιότυπα, των οποίων η γρήγορη παράθεση δηµιουργεί την ψευδαίσθηση της 

κίνησης). 

Τέλος, ένα γεγονός µπορεί να προέλθει τεχνητά από τον προγραµµατιστή, µε την 

χρήση της µεθόδου dispatchEvent(Event). 

Η δυνατότητα αυτή είναι πολύ σηµαντική, ιδιαίτερα για τον χωρισµό µιας 

εφαρµογής σε components. Ένα component είναι ένα τµήµα της εφαρµογής 

(συνήθως µία κλάση), το οποίο έχει κάποιον συγκεκριµένο ρόλο µέσα σ΄ αυτήν, 

αλλά είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε να είναι όσο το δυνατόν πιο αυτόνοµο. 

∆ηλαδή τα components µιας εφαρµογής πρέπει να έχουν χαλαρή σύνδεση (loose 

coupling) µεταξύ τους, πράγµα που επιτρέπει την επαναχρησιµοποίησή τους σε 

άλλες εφαρµογές χωρίς τροποποιήσεις. 

Η χαλαρή σύνδεση επιτυγχάνεται πολύ εύκολα µε την Actionscript 3 ως εξής: 

Όταν ένα component ολοκληρώσει την εργασία για την οποία είναι φτιαγµένο (πχ 

την επιλογή του χρήστη από µια σειρά επιλογών, ή το φόρτωµα και έναρξη ενός 

αρχείου ήχου) παράγει προγραµµατιστικά ένα γεγονός, κάνοντας χρήση της 

µεθόδου dispatchEvent. 

Όποια από τα υπόλοιπα components ενδιαφέρονται για την ολοκλήρωση της 

διαδικασίας αυτής, έχουν εγκαταστήσει έναν χειριστή για το συγκεκριµένο 

γεγονός µέσω της µεθόδου addEventListener και έτσι ενηµερώνονται για το 

γεγονός αυτό και αντιδρούν κατάλληλα. 
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Η µεθοδολογία αυτή επιτρέπει την επαναχρησιµοποίηση κάθε component σε µια 

άλλη εφαρµογή, απλά εγκαθιστώντας τους κατάλληλους χειριστές συµβάντων 

(addEventListener) στα σωστά σηµεία. 

Ένα γεγονός (Event) είναι ένα αντικείµενο που µεταφέρει και επιπλέον σχετικές 

πληροφορίες µέσα στις ιδιότητές του, ώστε να βοηθήσει την επεξεργασία από τον 

χειριστή. Έτσι, υπάρχουν διαφόρων ειδών γεγονότα µε διαφορετικές πληροφορίες 

όπως MouseEvent, TextEvent κλπ. 

Κάνοντας χρήση της κληρονοµικότητας ο προγραµµατιστής µπορεί να 

δηµιουργήσει τα δικά του Events, τα οποία θα µεταφέρουν τις δικές τους 

πληροφορίες. Έτσι ολοκληρώνεται η επικοινωνία µεταξύ των διαφόρων 

components, χωρίς να παραβιάζεται η αρχή της χαλαρής σύνδεσης. 

Βασικός κορµός κλάσεων της Actionscript 3 

Η γλώσσα Actionscript έχει φτιαχτεί ώστε να εκµεταλλεύεται τις µεγάλες 

δυνατότητες του προγράµµατος Flash. 

Για τον σκοπό αυτό διαθέτει µια κεντρική ραχοκοκαλιά κλάσεων, οι οποίες 

συνδέονται µεταξύ τους µέσω της κληρονοµικότητας. 

Κληρονοµικότητα είναι η δυνατότητα µιας κλάσης να «κληρονοµεί» όλες τις 

µεθόδους και ιδιότητες µιας άλλης και στην συνέχεια να προσθέτει τις δικές της. 

Μ΄ αυτόν τον τρόπο µια κλάση «κληρονοµεί» την βασική της συµπεριφορά από 

µια άλλη κλάση, και στη συνέχεια προσθέτει τις δικές της διαφοροποιήσεις, οπότε 

ο προγραµµατιστής µπορεί να χτίσει πάνω σε ήδη υπάρχοντα στοιχεία και να µην 

χρειάζεται να υλοποιεί τα ίδια πράγµατα δυο και περισσότερες φορές. 

Για παράδειγµα η κλάση DisplayObject διαθέτει όλες τις µεθόδους και ιδιότητες 

που χρειάζεται ένα αντικείµενο προκειµένου να εµφανίζεται στην σκηνή. 

Ακολούθως, η κλάση InteractiveObject κληρονοµεί την παραπάνω συµπεριφορά 

και προσθέτει και τις δικές της κλάσεις και ιδιότητες ώστε ένα αντικείµενο να 



 

 

55 

µπορεί και να αλληλεπιδράσει µε τον χρήστη – πέρα από την απλή εµφάνισή του 

στην σκηνή. 

 

  

 

 

Εικόνα 11: Βασικός κορµός κλάσεων της Actionscript 3 
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Class Κληρονοµεί από 

Object 
Μια βασική κλάση, από την οποία κληρονοµούν όλα τα 
αντικείµενα σε µια εφαρµογή flash. 

 

EventDispatcher 
Είναι η βασική κλάση για όλες τις κλάσεις που 
ανταποκρίνονται σε γεγονότα.  

Object 

DisplayObject 
Μια βασική κλάση, από την οποία κληρονοµούν όλα τα 
αντικείµενα που µπορούν να απεικονιστούν στην οθόνη 
(δηλ. να συµµετέχουν στην Display List). 
Η κλάση αυτή, είναι µια abstract κλάση, που σηµαίνει ότι δεν 
µπορούµε να δηµιουργήσουµε απευθείας αντικείµενα της 
κλάσης αυτής, παρά µόνο από κληρονόµους της. 

EventDispatcher 

Shape 
Χρησιµοποιείται για να εµφανίσει απλά σχήµατα, 
χρησιµοποιώντας τις εντολές σχεδίασης του flash (όπως 
drawCircle, lineTo κλπ). 

DisplayObject 

Bitmap 
Χρησιµοποιείται για να εµφανίσει γραφικά τύπου bitmap 

DisplayObject 

InteractiveObject 
Εϊναι η βασική abstract κλάση, από την οποία κληρονοµούν 
όσες  έχουν αλληλεπίδραση µε τον χρήστη, µέσω του 
ποντικιού και του πληκτρολογίου. 

DisplayObject 

SimpleButton 
Η κλάση που υλοποιεί τη λειτουργικότητα των κουµπιών 

InteractiveObject 

TextField 
Μπορεί να εµφανίσει κείµενο στον χρήστη, ή και να δεχτεί 
κείµενό από τον χρήστη. 

InteractiveObject 

DisplayObjectContainer 
Η βασική abstract κλάση για όλα τα αντικείµενα που έχουν 
αλληλεπίδραση µε τον χρήστη και µπορούν να περιέχουν και 
να εµφανίζουν άλλα αντικείµενα τύπου DisplayObject. 
 

InteractiveObject 

Sprite 
Μια κλάση, που ένα εντικείµενό της µπορεί να περιέχει άλλα, 
να αλληλεπιδρά µε τον χρήστη, αλλά δεν µπορεί να έχει 
πολλά frames, όπως ένα MovieClip. 

DisplayObject-
Container 

 

MovieClip 
Το αντικείµενο µε την περισσότερη λειτουργικότητα. 
-Περιέχει άλλα 
-Αλληλεπιδρά µε τον χρήστη 
-∆ιαθέτει timeline µε πολλά frames. 

Sprite 
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Πακέτα 

Εκτός από τον παραπάνω βασικό κορµό των κλάσεων, η γλώσσα Actionscript 3 

είναι εφοδιασµένη µε µια µεγάλη βιβλιοθήκη κλάσεων, όπως για παράδειγµα η 

Event και όσες κληρονοµούν απ΄ αυτήν, η Motion που δηµιουργεί κίνηση, η 

Loader που χρησιµοποιείται για να φορτωθούν εικόνες σε χρόνο εκτέλεσης και 

πολλές άλλες. 

Η βιβλιοθήκη των κλάσεων είναι χωρισµένη σε πακέτα (packages). Ένα πακέτο 

είναι ένα σύνολο κλάσεων και interfaces που έχουν κάποια λογική σχέση µεταξύ 

τους. 

Για παράδειγµα, το πακέτο flash.display, περιέχει τις κλάσεις MovieClip, Bitmap, 

InteractiveObject και πολλές άλλες που έχουν να κάνουν µε αντικείµενα τα οποία 

εµφανίζονται στην οθόνη. 

Αντίστοιχα το πακέτο fl.transition, περιέχει κλάσεις που αφορούν την δηµιουργία 

κίνησης µέσω κώδικα, όπως η Tween, η Easing κλπ. 

Το πλήρες όνοµα µιας κλάσης είναι όνοµα_πακέτου.όνοµα_κλάσης, πχ 

flash.display.MovieClip και fl.transition.Tween. 

Μπορούµε όµως να αποφύγουµε να γράψουµε το πλήρες όνοµα, αν στην αρχή 

του κώδικα προσθέσουµε την εντολή,  

import ονοµα_πακέτου.κλάσης ; 

ή 

import όνοµα_πακέτου.*; 

οπότε µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τις αντίστοιχες κλάσεις µε την απλή 

µορφή των ονοµάτων τους. 
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Ειδικά για τα πακέτα µε το πρόθεµα flash, δεν χρειάζεται να τα κάνουµε import, 

όταν ο κώδικας που γράφουµε είναι ενσωµατωµένος στην timeline ενός flash 

movie. 

Όταν όµως ο κώδικας είναι αποθηκευµένος σε ένα αυτόνοµο αρχείο, τότε πρέπει 

να κάνουµε import όλα τα πακέτα που χρειαζόµαστε, ή να χρησιµοποιήσουµε το 

πλήρες όνοµα µιας κλάσης. 

Ο χωρισµός των κλάσεων σε πακέτα, έχει ακόµα ένα πλεονέκτηµα – πέρα από 

την εννοιολογική τους οµαδοποίηση. 

Είναι δυνατόν να υπάρχουν σε δυο πακέτα δύο κλάσεις µε το ίδιο ακριβώς όνοµα, 

πράγµα που θα ήταν αδύνατον αν όλες οι κλάσεις ανήκαν στο ίδιο πακέτο ή δεν 

υπήρχε η έννοια του πακέτου. 

Έτσι µπορούµε άφοβα να δηµιουργούµε νέες κλάσεις για µας ή για χρήση από 

τρίτους, να τις οµαδοποιούµε σε πακέτα που δηµιουργούµε εµείς, αγνοώντας την 

περίπτωση κάποιος άλλος να έχει δηµιουργήσει µια κλάση µε το ίδιο όνοµα, 

καθώς εκείνη θα ανήκει σε άλλο πακέτο. 

Πίνακας 2: Τα πακέτα της βιβλιοθήκης της Actionscript 3, µε τις κλάσεις των 

σηµαντικότερων απ΄ αυτά. 

Πακέτα Κλάσεις που περιέχουν 

Top Level ArgumentError, arguments, Array, Boolean, Class, Date, 

DefinitionError, Error, EvalError, Function, int, Math, 

Namespace, Number, Object, QName, RangeError, 

ReferenceError, RegExp, SecurityError, String, 

SyntaxError, TypeError, uint, URIError, Vector, 

VerifyError, XML, XMLList 

adobe.utils  

air.net  

air.update  

air.update.events  

fl.accessibility  

fl.containers BaseButton, Button, ButtonLabelPlacement, CheckBox, 

ColorPicker, ComboBox, DataGrid, Label, LabelButton, 

List, NumericStepper, ProgressBar, ProgressBarDirection, 

ProgressBarMode, RadioButton, RadioButtonGroup, 

ScrollBar, ScrollBarDirection, ScrollPolicy, 

SelectableList, Slider, SliderDirection, TextArea, 

TextInput, TileList, UIScrollBar 

 

fl.controls  
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Πακέτα Κλάσεις που περιέχουν 

fl.controls.dataGridClasses  

fl.controls.listClasses  

fl.controls.progressBarClasses  

fl.core  

fl.data  

fl.events  

fl.ik  

fl.lang  

fl.livepreview  

fl.managers  

fl.motion  

fl.motion.easing  

fl.transitions Blinds, Fade, Fly, Iris, Photo, PixelDissolve, Rotate, 

Squeeze, Transition, TransitionManager, Tween, 

TweenEvent, Wipe, Zoom, 

fl.transitions.easing  

fl.video AutoLayoutEvent, CaptionChangeEvent, 

CaptionTargetEvent, CuePointType, FLVPlayback, 

FLVPlaybackCaptioning, LayoutEvent, MetadataEvent, 

NCManager, NCManagerNative, SkinErrorEvent, 

SoundEvent, VideoAlign, VideoError, VideoEvent, 

VideoPlaybackErrorEvent, VideoPlayer, 

VideoProgressEvent, VideoScaleMode, VideoState 

flash.accessibility  

flash.data  

flash.desktop Clipboard, ClipboardFormats, ClipboardTransferMode, 

flash.display ActionScriptVersion, AVM1Movie, Bitmap, BitmapData, 

BitmapDataChannel, BlendMode, CapsStyle, 

ColorCorrection, ColorCorrectionSupport, DisplayObject, 

DisplayObjectContainer, FocusDirection , FrameLabel, 

GradientType, Graphics, GraphicsBitmapFill, 

GraphicsEndFill, GraphicsGradientFill, GraphicsPath, 

GraphicsPathCommand, GraphicsPathWinding, 

GraphicsShaderFill, GraphicsSolidFill, GraphicsStroke, 

GraphicsTrianglePath, InteractiveObject, 

InterpolationMethod, JointStyle, LineScaleMode, Loader, 

LoaderInfo, MorphShape, MovieClip, NativeMenu , 

NativeMenuItem , NativeWindow , 

NativeWindowDisplayState , NativeWindowInitOptions , 

NativeWindowResize , NativeWindowSystemChrome , 

NativeWindowType , PixelSnapping, Scene, Screen , 

Shader, ShaderData, ShaderInput, ShaderJob, 

ShaderParameter, ShaderParameterType, ShaderPrecision, 

Shape, SimpleButton, SpreadMethod, Sprite, Stage, 

StageAlign, StageDisplayState, StageQuality, 

StageScaleMode, SWFVersion, TriangleCulling 

flash.errors  

flash.events ActivityEvent, AsyncErrorEvent, BrowserInvokeEvent , 

ContextMenuEvent, DataEvent, DRMAuthenticateEvent , 

DRMAuthenticationCompleteEvent , 

DRMAuthenticationErrorEvent , DRMErrorEvent , 
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Πακέτα Κλάσεις που περιέχουν 
DRMStatusEvent , ErrorEvent, Event, EventDispatcher, 

EventPhase, FileListEvent , FocusEvent, FullScreenEvent, 

HTMLUncaughtScriptExceptionEvent , 

HTTPStatusEvent, IMEEvent, InvokeEvent , 

IOErrorEvent, KeyboardEvent, MouseEvent, 

NativeDragEvent , NativeWindowBoundsEvent , 

NativeWindowDisplayStateEvent , NetStatusEvent, 

OutputProgressEvent , ProgressEvent, SampleDataEvent, 

ScreenMouseEvent , SecurityErrorEvent, ShaderEvent, 

SQLErrorEvent , SQLEvent , SQLUpdateEvent , 

StatusEvent, SyncEvent, TextEvent, TimerEvent 

flash.external  

flash.filesystem  

flash.filters  

flash.geom ColorTransform, Matrix, Matrix3D, Orientation3D, 

PerspectiveProjection, Point, Rectangle, Transform, 

Utils3D, Vector3D 

flash.html  

flash.media  

flash.net FileFilter, FileReference, FileReferenceList, 

LocalConnection, NetConnection, NetStream, 

NetStreamInfo, NetStreamPlayOptions, 

NetStreamPlayTransitions, ObjectEncoding, Responder, 

SharedObject, SharedObjectFlushStatus, Socket, 

URLLoader, URLLoaderDataFormat, URLRequest, 

URLRequestDefaults , URLRequestHeader, 

URLRequestMethod, URLStream, URLVariables, 

XMLSocket 

flash.net.drm  

flash.printing  

flash.profiler  

flash.sampler  

flash.security  

flash.system  

flash.text  

flash.text.engine  

flash.ui ContextMenu, ContextMenuBuiltInItems, 

ContextMenuClipboardItems, 

ContextMenuItem, Keyboard, KeyLocation, 

Mouse, MouseCursor 

flash.utils  

flash.xml  
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3.3.3 Η Γλώσσα XML 

Η  XML είναι µια γλώσσα της οποίας το όνοµα προέρχεται από τα ηχητικά 

αρχικά των λέξεων Extensible Markup Language και γνωρίζει ραγδαία εξάπλωση 

τα τελευταία χρόνια τόσο στο internet, όσο και εσωτερικά σε διάφορους 

οργανισµούς. 

Η γλώσσα είναι ιδιαίτερα χρήσιµη σε όσους ασχολούνται µε δεδοµένα, ειδικά µε 

την διαχείριση τους, την οργάνωσή τους, την εµφάνισή τους και την ανταλλαγή 

δεδοµένων µέσω εφαρµογών. (David Hunter, Jeff Rafter, Joe Fawcett, Eric van 

der Vlist, Danny Ayers, John Duckett, Andrew Watt, Linda McKinnon - 2007) . 

Τι είναι όµως η XML; Στην ουσία είναι ένας τρόπος να οργανώσουµε τα 

δεδοµένα µας σε µια µορφή αυτo-περιγραφόµενη (self-descriped). Για 

παράδειγµα, ας υποθέσουµε ότι θέλουµε να καταγράψουµε το ονοµατεπώνυµο 

κάποιου, σύµφωνα µε την XML µπορούµε να γράψουµε: 

<name> 

<first>John</first> 

<last>Adams</last> 

</name> 

ενώ εξίσου «σωστό» θα ήταν να γράψουµε 

<personName> 

<firstName>John</firstName> 

<lastName>Adams</lastName> 

</personName> 

Άρα η XML δεν έχει συγκεκριµένες «εντολές» ή «λεξιλόγιο». Στην 

πραγµατικότητα είναι ένας νέος τρόπος να καταγράψουµε τα δεδοµένα µας, µαζί 

µε κάποιους κανόνες, που θα αναφερθούν παρακάτω. 

Κάθε στοιχείο της γλώσσας αποτελείται από το tag (το τµήµα εκείνο που είναι 

γραµµένο ανάµεσα στα < και >) και το closing-tag (που είναι το αρχικό tag, µε 

µία κάθετη / στην αρχή του και σηµατοδοτεί το τέλος του συγκεκριµένου 

στοιχείου). 
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Ανάµεσα στο tag και το closing-tag υπάρχει το περιεχόµενο του στοιχείου, 

δηλαδή η πληροφορία. 

Τα tags µπορεί να περιέχουν attributes (ιδιότητες), όπως: 

<name lang="en"> 

<first>John</first> 

<last>Adams</last> 

</name> 

ή 

<name lang="el"> 

<first>∆ηµήτρης</name> 

<last>Παπαδηµητρίου</last> 

</name> 

Είναι επίσης δυνατόν κάποια tags να επαναλαµβάνονται, όπως 

<name lang="el"> 

<first>Ευάγγελος</name> 

<last>Αβέρωφ</last> 

<last>Τοσίτσας</last> 

</name> 

Επίσης µπορούµε να εµφωλεύσουµε τα διάφορα tags, ώστε να αποδώσουµε την 

πληροφορία που θέλουµε µε τρόπο δοµηµένο. 

<person> 

 <name lang="en"> 

  <first>John</first> 

  <last>Adams</last> 

 </name> 

 <address> 

  <street>24th Avenue</street> 

  <number>234</number> 

  <city>New York</city> 

  <postal-code>1112221</postal-code> 

  <country>USA</country> 

 </address> 

 <electronic-address> 

  <e-mail>JohnAdams2005@redmail.com</e-mail> 

  <site>http://www.JohnAdamsPersonalPage.net</site> 

  <blog>http://JohnAdams.newsbloggers.com</blog> 

 </electronic-address> 

</person> 

και τέλος, µπορούµε να παραθέσουµε µια σειρά από όµοια tags, ώστε να 

δηµιουργήσουµε µια «βάση δεδοµένων». 

<catalog> 
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<person> 

<name . . . 

. . . 

</person> 

<person> 

<name . . . 

. . . 

</person> 

<person> 

<name . . . 

. . . 

</person> 

</catalog> 

Βασικοί κανόνες της XML 

Η XML είναι µια ιδιαίτερα ευέλικτη γλώσσα, καθώς δίνει στον δηµιουργό την 

δυνατότητα να αποδώσει τα δεδοµένα του µε όποιον τρόπο θεωρεί 

καταλληλότερο. 

Αν µεταξύ δύο προσώπων ή οργανισµών έχει συµφωνηθεί ο τρόπος καταγραφής 

των δεδοµένων, µπορούν να ανταλλάσσουν δεδοµένα και να είναι κατανοητά και 

από τις δύο µεριές, τόσο στο ανθρώπινο δυναµικό, όσο και σε εφαρµογές που 

αυτοµατοποιούν την διαχείρισή τους. 

Υπάρχουν όµως κάποιοι βασικοί κανόνες που πρέπει να τηρούνται ώστε ένα 

έγγραφο XML να θεωρείται «καλώς διαµορφωµένο» (well-formed). 

Α) Κάθε tag, πρέπει να κλείνει, είτε µε ένα closing-tag, όπως 

<first>John</first> είτε µόνο του αν δεν έχει περιεχόµενο, όπως 

<identification number=”333-4445-67/>. 

B) Τα εµφωλευµένα tags πρέπει να κλείνουν µε την σωστή σειρά, 

δηλαδή αυτό που άνοιξε πρώτο πρέπει να κλείνει τελευαταίο, ώστε 

να περικλείει σωστά τα περιεχόµενά του. ∆ηλαδή απαγορεύεται 

δοµή του τύπου 

<name lang="el"> 

<first>∆ηµήτρης</name> 

</first> 

όπου το tag name κλείνει πριν από το first, που περιέχεται µέσα σ΄ αυτό.  
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Γ) Κάθε έγγραφο XML, πρέπει να περιέχει ένα κεντρικό tag, που µέσα 

του να περιέχονται τα υπόλοιπα. 

XML και Actionscript 3 

Η Actionscript 3 υποστηρίζει την χρήση της XML µέσω του προτύπου E4X 

(ECMAScript Specification) που είναι ένας πολύ απλός, διαισθητικός τρόπος 

προσπέλασης δεδοµένων XML µέσα από τον κώδικα της ActionScript. 

Επιπλέον, η XML µπορεί να γραφτεί απ’ευθείας µέσα στην ActionScript. 

Έτσι σε ένα αρχείο Actionscript 3,  µπορούµε να γράψουµε  

var name:XML = <name lang="en"> 

<first>John</first> 

<last>Adams</last> 

</name> 

και στη συνέχει να προσπαλαύνουµε τα επιµέρους στοιχεία, µε την χρήση της 

τελείας (.), όπως 

name.first 

name.last 

και αν το στοιχείο περιέχει περισσότερα από ένα όµοια elements, µε την χρήση 

δείκτη όπως σε ένα Array, για παράδειγµα αν έχουµε 

var name:XML = <name lang="el"> 

<first>Ευάγγελος</name> 

<last>Αβέρωφ</last> 

<last>Τοσίτσας</last> 

</name> 

τότε το πρώτο όνοµα καλείται name.first, ενώ τα δύο επώνυµα, σαν 

name.last[0] και name.last[1]. 

Μ΄ αυτόν τον τρόπο, η χρήση της XML µέσα από την Actionscript 3 είναι 

ιδιαίτερα εύκολη, ευέλικτη και αποδοτική, όπως απαιτεί το πρότυπο E4X 

(ECMAScript Specification). 
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3.4 Εξειδικευµένα θέµατα υλοποίησης σε Τεχνολογία Flash 

3.4.1 Αναπαράσταση των δεδοµένων ενός χαρακτήρα 

Στην εφαρµογή δηµιουργίας χαρακτήρων, ένας χαρακτήρας, δεν είναι τίποτα 

άλλο παρά ένα σύνολο από στοιχεία, που καθορίζουν τα δοµικά χαρακτηριστικά 

του. 

Βασικό στοιχείο είναι ο τύπος του χαρακτήρα, (άντρας, γυναίκα, αγόρι, κορίτσι) 

δηλαδή ένας αριθµός µε δυνατές τιµές 1, 2, 3 ή 4. 

Το πρώτο στοιχείο που διαφοροποιεί δυο χαρακτήρες ίδιου τύπου είναι το 

πρόσωπο. Θα υπάρχει µια βιβλιοθήκη από πρόσωπα, από τα οποία θα µπορεί να 

διαλέξει ο χρήστης. Το πρόσωπο που θα διαλέξει, θα καταγραφεί µε έναν ακέραιο 

αριθµό µε τιµές από 1 έως το πλήθος των διαφορετικών προσώπων που είναι 

διαθέσιµα (ένα πρόσωπο µε τιµή 3, σηµαίνει ότι ο χρήστης διάλεξε το πρόσωπο 

υπ΄ αριθµόν 3 από τα διαθέσιµα). 

Για κάθε πρόσωπο θα πρέπει να υπάρχει και το αντίστοιχο κορµί, καθώς ένα 

πρόσωπο µε σκούρα επιδερµίδα, θα πρέπει να αντιστοιχεί σε ένα κορµί µε ίδια 

επιδερµίδα. Έτσι, η επιλογή του προσώπου 3, αυτόµατα θα σηµαίνει και επιλογή 

του κορµιού υπ΄ αριθµόν 3. 

Από κει και πέρα θα υπάρχουν µια σειρά από ρούχα που θα ντύνουν τον 

χαρακτήρα, µια σειρά από αξεσουάρ τα οποία θα επισηµαίνουν το επάγγελµά του 

ή την βασική του ιδιότητα και τέλος µια σειρά από διαφορετικές στάσεις του 

χαρακτήρα (καθιστός, σε προφίλ κλπ). 

Άρα ένας χαρακτήρας σχηµατίζεται ως εξής: 
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Πίνακας 3: Εσωτερική αναπαράσταση ενός χαρακτήρα 

Χαρακτηριστικό Τιµή Σχόλια 

τύπος:  1 (άντρας) 

πρόσωπο: 3 

κορµί: 3 
το κορµί πρέπει να είναι πάντα το ίδιο µε το πρόσωπο, 

καθώς για κάθε πρόσωπο θα υπάρχει και το αντίστοιχο 

κορµί 

ρουχισµός: 5 

εξοπλισµός: 7 

έχει επιλεγεί η φορεσιά υπ΄ αριθµόν 5 και ο εξοπλισµός 

υπ΄ αριθµόν 7. 

στάση: 2 (πιθανόν στη στάση υπ΄ αριθµόν 2, ο χαρακτήρας να είναι 

γυρισµένος προφίλ ή καθιστός ή κάτι άλλο) 

Ο καλύτερος τρόπος για να καταγραφούν αυτά τα χαρακτηριστικά είναι η 

γλώσσα XML: 

<character> 

  <typeNumber>1</typeNumber> 

 <faceNumber>3</faceNumber> 

 <bodyNumber>3</bodyNumber> 

 <clothesNumber>5</clothesNumber> 

 <equipmentNumber>7</equipmentNumber> 

 <poseNumber>2</poseNumber> 

</character> 

Μια τέτοια δοµή, µπορεί προσπελαστεί πολύ αποδοτικά µέσω της γλώσσας 

Actionscript 3, όπως περιγράφεται σε προηγούµενη παράγραφο. 

Μάλιστα, αν θελήσουµε να αποθηκεύσουµε µια σειρά δηµιουργηµένων 

χαρακτήρων σε µια βιβλιοθήκη, µπορούµε ως εξής:  

 

<characterLibrary> 

 <character> 

<typeNumber>1</typeNumber> 

  <faceNumber>3</faceNumber> 

. . . 

 </character> 

<character> 

<typeNumber>2</typeNumber> 

  <faceNumber>6</faceNumber> 

. . . 

 </character> 

 . . . 

</characterLibrary > 

 

ο πρώτος χαρακτήρας είναι 
ένας άντρας και ακολουθούν  τα 
υπόλοιπα στοιχεία του 

ο δεύτερος χαρακτήρας είναι µια 
γυναίκα µε το πρόσωπο υπ΄ 
αριθµόν 6 και τα λοιπά στοιχεία 
της 

ακολουθούν οι υπόλοιποι χαρακτήρες 
της βιβλιοθήκης, µε ίδια δοµή. 
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Εικόνα 12: Η Βιβλιοθήκη χαρακτήρων, όπως παρουσιάζεται στο εργαλείο µε την τεχνική 

paging 

3.4.2 Απεικόνιση του χαρακτήρα 

Η εφαρµογή, όταν πάρει τα δεδοµένα ενός χαρακτήρα, πρέπει να βρει τα 

κατάλληλα στοιχεία από την βιβλιοθήκη εικόνων, να τα συνδυάσει και να τα 

εµφανίσει. 

Για παράδειγµα, για τον παρακάτω χαρακτήρα, θα φορτωθούν οι αντίστοιχες 

εικόνες από την βιβλιοθήκη, και συνδυαζόµενες θα σχηµατίσουν τον χαρακτήρα 

<character> 

 <typeNumber>4</typeNumber> 

 <faceNumber>3</faceNumber> 

 <bodyNumber>3</bodyNumber> 

 <clothesNumber>5</clothesNumber> 

 <equipmentNumber>7</equipmentNumber> 

 <poseNumber>1</poseNumber> 

</character> 

 

 

Εικόνα 13: Οπτική απεικόνιση χαρακτήρα 
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3.4.3  Αλλαγή στοιχείων του χαρακτήρα 

Για να µπορέσει ο χρήστης να αλλάξει τα στοιχεία που επιθυµεί, θα πρέπει να 

εµφανίζονται όλες οι δυνατές 

επιλογές. Γι΄ αυτό, θα πρέπει η 

εφαρµογή να διαβάζει τα δεδοµένα 

από την βιβλιοθήκη εικόνων, να τα 

εµφανίζει στον χρήστη και να του 

δίνεται η δυνατότητα να επιλέξει. 

Όταν ο χρήστης επιλέγει έναν τύπο 

χαρακτήρα, θα πρέπει να του 

εµφανίζονται όλες οι δυνατές 

επιλογές (πρόσωπα, ρούχα, 

εξοπλισµός, στάσεις) για τον 

συγκεκριµένο τύπο.  

Εικόνα 14: Μενού επιλογών µε τα  χαρακτηρισικά για έναν άντρα 

Κάθε επιλογή που κάνει ο χρήστης στο παραπάνω µενού, θα πρέπει άµεσα να 

εµφανίζονται στο αποτέλεσµα. 

3.4.4 Εξαγωγή του χαρακτήρα σαν εικόνα 

Όταν ο χρήστης θεωρήσει ότι ολοκλήρωσε τον χαρακτήρα, θα πρέπει να µπορεί 

να τον εξάγει σαν εικόνα και να τον αποθηκεύσει σε ένα αρχείο.  

Πριν απ΄ αυτό όµως, καλό θα είναι να µπορεί να επιχρωµατίσει όποια τµήµατα 

της εικόνα επιθυµεί, όπως επίσης να µπορεί να περιορίσει το τµήµα του 

χαρακτήρα που θέλει να εξάγει (µπορεί να του χρειάζεται µόνο το πρόσωπο – δεν 

υπάρχει λόγος να εξάγει ολόκληρο τον χαρακτήρα και µετά να χρειάζεται άλλη 

εφαρµογή για να κόψει τα περιττά τµήµατα – βλ. εικόνα που ακολουθεί). 
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Εικόνα 15: Επιχρωµατισµός και περικοπή των άκρων ενός χαρακτήρα, πριν εξαχθεί σαν 

εικόνα. 
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3.4.5 ∆οµή της εφαρµογής 

Όταν η εφαρµογή φορτώνει τα δεδοµένα ενός χαρακτήρα, πρέπει να µπορεί να 

κάνει τα εξής πράγµατα: 

Α) Να «µεταφράσει» τα δεδοµένα από XML µορφή, σε εικόνα την οποία 

θα δει ο χρήστης. ∆ηλαδή, να φέρει από την βιβλιοθήκη εικόνων τις 

εικόνες που αντιστοιχούν σε κάθε δεδοµένο, να τις βάλει σε µια σειρά και 

να τις εµφανίσει στον χρήστη. 

Β) Να αλλάξει κάποια από τα χαρακτηριστικά του, σύµφωνα µε τις 

επιλογές του χρήστη. 

Γ) Να αποθηκεύσει τις αλλαγές πίσω στην βιβλιοθήκη, αν ο χρήστης το 

ζητήσει 

∆) Να παράγει µια εικόνα από τον χαρακτήρα 

Ε) Να µπορεί να επέµβει στην εικόνα χρωµατίζοντας κάποια τµήµατα µε 

διαφορετικό χρώµα και να καθορίσει τα όρια της εικόνας 

ΣΤ) Να εξάγει την εικόνα σε ένα αρχείο .PNG. 

Σύµφωνα µε όσα έχουµε πει µέχρι τώρα, η εφαρµογή θα πρέπει να αποτελείται 

από τα παρακάτω τµήµατα. 
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3.4.6 Λεπτοµέρειες Υλοποίησης 

Για την επεξεργασία του χαρακτήρα, δηµιουργήθηκαν οι παρακάτω κλάσεις: 

 

CharacterData  

Η κλάση αυτή παρέχει την βασική δοµή ενός χαρακτήρα, καθώς και 

βασικές ρουτίνες µετατροπής από και προς XML. 

CharacterStructure 

Η κλάση αυτή περιβάλλει ένα αντικείµενο της κλάσης CharacterData, και 

του προσδίδει επιπλέον λειτουργικότητα – πχ φροντίζει όταν αλλάζει ο 

τύπος του προσώπου, να αλλάζει αντίστοιχα και το σώµα κλπ. 

Επίσης διαθέτει µεθόδους αλλαγής των χαρακτηριστικών ενός χαρακτήρα, 

οι οποίες σε κάθε αλλαγή παράγουν ένα γεγονός CHANGE, ώστε να 

ενηµερώνεται η εφαρµογή ότι συνέβη αλλαγή. 

CharacterDataStack 

Είναι µια στοίβα που περιέχει τις προηγούµενες καταστάσεις του 

χαρακτήρα, ώστε να χρησιµεύει στις ενέργειες Undo και Redo. Κάθε φορά 

που γίνεται µια αλλαγή, η προηγούµενη κατάσταση του χαρακτήρα 

αποθηκεύεται στην στοίβα ώστε να είναι διαθέσιµη σε Undo. 

PicturePager 

Η κλάση αυτή κληρονοµεί από την κλάση MovieClip, διαβάζει τις εικόνες 

που βρίσκονται µέσα σε ένα flash αρχείο, και τις εµφανίζει στον χρήστη, 

σαν µενού, µε την τεχνική paging. Το όνοµα του αρχείου που θα 

διαβαστεί, το πλήθος των εικόνων ανά σελίδα καθώς και το επιθυµητό 

πλάτος της κάθε εικόνας, καθορίζονται κατά την δηµιουργία ενός 

αντικειµένου αυτής της κλάσης. Σε κάθε επιλογή που κάνει ο χρήστης, 

παράγεται ένα γεγονός CHANGE, ώστε να ειδοποιηθεί η κυρίως 

εφαρµογή και να κάνει τις αντίστοιχες αλλαγές.  
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Από την κλάση αυτή προκύπτουν όλα τα µενού που εµφανίζονται στην 

Εικόνα 21 

Menu 

Κληρονοµεί από την κλάση MovieClip, και είναι υπεύθυνη να εµφανίσει 

τις διαθέσιµες επιλογές στον χρήστη για την µορφοποίηση του χαρακτήρα 

και να υλοποιήσει τις αλλαγές που αυτός θα κάνει (όταν ο χρήστης 

επιλέξει ένα νέο πρόσωπο, πρέπει να ειδοποιηθεί η εφαρµογή για αυτή την 

αλλαγή ώστε να υλοποιηθυεί). ∆ηµιουργεί και εµφανίζει µια σειρά από 

αντικείµενα της κλάσης PicturePager, ένα για κάθε κατηγορία που µπορεί 

να επιλέξει ο χρήστης (πρόσωπο, ρούχα κλπ). 

Επίσης διαθέτει µια κεντρική ρουτίνα, την ElementChanged, η ο οποία 

«ακούει» τις επιλογές του χρήστη και ειδοποιεί το πρόγραµµα να τις 

υλοποιήσει. 

Figure 

Κληρονοµεί από την κλάση MovieClip, και είναι εκείνη που είναι 

υπεύθυνη για την εµφάνιση του χαρακτήρα στην οθόνη. ∆ιαθέτει ρουτίνες 

για να φορτώνονται οι κατάλληλες εικόνες (το πρόσωπο, τα ρούχα, ο 

εξοπλισµός κλπ) και να εµφναίζονται στον χρήστη σαν ολοκληρωµένος 

χαρακτήρας. Ακόµα διαθέτει µια ρουτίνα updateDisplay η οποία καλείται 

κάθε φορά που πρέπει να εµφανιστεί µια αλλαγή στον χαρακτήρα. 

3.4.7 Χνάρια σχεδίασης (design patterns) στον προγραµµατισµό 

Ένας αλγόριθµος µπορεί να υλοποιηθεί µε πολλούς τρόπους σε κώδικα. Ο τρόπος 

που θα επιλεγεί εξαρτάται σε µεγάλο βαθµό από τον ίδιο τον προγραµµατιστή και 

από την τεχνολογία που χρησιµοποιεί. 

Όµως, η απαίτηση για ευκολότερη συντήρηση του λογισµικού (βελτίωση, 

διόρθωση και εξέλιξή του) έχει οδηγήσει κατά καιρούς στην ανάπτυξη νέων 

τεχνολογιών λογισµικού, όπως είναι ο δοµηµένος προγραµµατισµός και ο 

αντικειµενοστρεφής προγραµµατισµός. 
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Στην κατεύθυνση αυτή έρχονται να προσθέσουν ένα σηµαντικό εργαλείο τα 

προγραµµατιστικά χνάρια σχεδίασης, τα οποία είναι οδηγίες για το πώς θα πρέπει 

ένας προγραµµατιστής να οργανώσει τον κώδικά του (τις κλάσεις και τα 

αντικείµενά του στον αντικειµενοστρεφή προγραµµατισµό), ανάλογα µε το 

πρόβληµα που αντιµετωπίζει, ώστε να κερδίσει σε ευκολία συντήρησης του 

λογισµικού – από τον ίδιο ή από άλλους προγραµµατιστές. 

Στη συνέχεια περιγράφονται τα χνάρια σχεδίασης που ακολουθήθηκαν στην 

παρούσα εργασία. 

3.4.8 Model -View-Controller Design Pattern 

Το συγκεκριµένο χνάρι ανταποκρίνεται στην εξής ανάγκη: 

Η εφαρµογή µας περιέχει κάποια δεδοµένα, τα οποία θέλουµε να µπορεί ο 

χρήστης να αλλάξει και να δει τις αλλαγές που πραγµατοποιεί 

Σε µια τέτοια πρίπτωση το χνάρι προβλέπει ότι πρέπει να δοµήσουµε την 

εφαρµογή µας σε τρία αντικείµενα (που το καθένα θα ανήκει σε διαφορετική 

κλάση. Τις κλάσεις αυτές θα δηµιουργήσουµε). 

Α) Το αντικείµενο Model, είναι εκείνο που περιέχει τα δεδοµένα και τις µεθόδους 

αλλαγής τους. 

Β) Το αντικείµενο View, έχει καθήκον να απεικονίζει τα δεδοµένα που 

περιέχονται στο Model και 

Γ) Το αντικείµενο Controller είναι εκείνο που παίρνει εντολές από τον χρήστη και 

πραγµατοποιεί  αλλαγές στα δεδοµένα του Model. 
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αντικείµενο Model

αντικείµενο Controller αντικείµενο View

 

Εικόνα 17: Σχηµατική απεικόνιση του χναριού Model-Controller-View 

Πέρα από την παραπάνω οργάνωση, το χνάρι πηγαίνει και ένα βήµα πιο πέρα 

προβλέποντας τα εξής: 

Το αντικείµανο Model δεν πρέπει να «γνωρίζει» την ύπαρξη των άλλων δύο. 

∆ηλαδή δεν πρέπει να περιέχει αναφορές σε κανένα από τα άλλα δύο αντικείµενα. 

Με τον τρόπο αυτό καθίσταται ανεξάρτητο και εύκολα µεταφέρσιµο σε άλλη 

εφαρµογή, ενώ δεν επηρρεάζεται από αλλαγές που πιθανόν να γίνουν στον 

κώδικα των άλλων δύο αντικειµένων. 

Αν το αντικείµενο Model περιείχε αναφορές στα Model και Controller, θα έπρεπε 

για να  χρησιµοποιήσουµε τον ίδιο κώδικα σε άλλη εφαρµογή, να µεταφέρουµε 

µαζί και τα άλλα δύο αντικείµενα, αλλιώς οι αναφορές αυτές θα ήταν άκυρες. 

Το αντικείµενο Model λοιπόν δηµιουργείται σαν εντελώς ανεξάρτητο, περιέχει τα 

δεδοµένα του, διαθέτει µεθόδους για την αλλαγή των δεδοµένων του και σε κάθε 

αλλαγή εκπέµπει κατάλληλο µήνυµα. 

Το σηµαντικό είναι ότι το αντικείµενο εκπέµπει το µήνυµα, χωρίς να ξέρει ποιος 

«ακούει». Είναι ευθύνη του προγραµµατιστή της εκάστοτε εφαρµογής να 

εγκαταστήσει Event Listeners, ώστε να ενηµερωθεί η εφαρµογή για τις αλλαγές 

και να πράξει ανάλογα. 

Το αντικείµενο View περιέχει τον κώδικα κάνει τα τα δεδοµένα του Model 

ορατά στον χρήστη. Πρέπει να περιέχει αναφορά στο Model, και µάλιστα να 

«ακούει» τα µηνύµατα αλλαγών που εκπέµπει το Model, ώστε η απεικόνισή του 

να είναι ενηµερωµένη. 
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Είναι φανερό ότι για ένα Model µπορούµε να δηµιουργήσουµε πολλά View, είτε 

σε διαφορετικές εφαρµογές, αλλά και στην ίδια εφαρµογή και να δώσουµε στον 

χρήστη τη δυνατότητα να επιλέγει το View που θέλει. Αν για παράδειγµα τα 

δεδοµένα µας έχουν την µορφή ώρας, µπορεί να επιλέξει αν θα τα δει σε 

αναλογικό ή ψηφιακό ρολόϊ. 

Τέλος, το αντικείµενο Controller «διαβάζει» επιλογές του χρήστη και 

ενηµερώνει το αντικείµενο Model για τις αλλαγές που πρέπει να γίνουν. Πρέπει 

να περιέχει αναφορά στο αντικείµενο Model, ούτως ώστε να µπορεί να καλεί τις 

ρουτίνες αλλαγής των δεδοµένων του που εκείνο διαθέτει. 

Προαιρετικά µπορεί να περιέχει αναφορά στο αντικείµενο View, ώστε να 

συνεργάζονται στην εµφάνιση των αλλαγών στον χρήστη και το «διάβασµα» των 

επιλογών του. Συνήθως κάθε διαφορετικό αντικείµενο View, αντιστοιχεί και σε 

διαφορετικό αντικείµενο Controller. Άρα υπάρχει στενή σύνδεση µεταξύ αυτών 

των δύο αντικειµένων. 

Το σηµαντικό στοιχείο του χναριού είναι ο καταµερισµός των λειτουργιών στα 

τρία αντικείµενα και η αυτονοµία του αντικειµένου Model, µέσω της «χαλαρής 

σύνδεσης (loose coupling)» µε τα άλλα δύο. 

Εφαρµογή του χναριού MVC στο εργαλείο δηµιουργίας 

χαρακτήρων 

Στο εργαλείο δηµιουργίας χαρακτήρων, τα δεδοµένα πάνω στα οποία «δρα» η 

εφαρµογή είναι αυτά που καθορίζουν την δοµή του χαρακτήρα. ∆ηλαδή ένα 

αντικείµενο της κλάσης CharacterStructure (βλ. ενότητα 3.4.6), το οποίο παίζει 

τον ρόλο του Model. 

Αντίστοιχα υπάρχει ένα αντικείµενο της κλάσης Figure – που κληρονοµεί από την 

κλάση MovieClip – το οποίο εµφανίζει τον χαρακτήρα στην οθόνη και παίζει τον 

ρόλο του αντικειµένου View. 
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Τέλος, ένα αντικείµενο της κλάσης Menu – που επίσης κληρονοµεί από την 

κλάση MovieClip – είναι υπεύθυνο για την παρουσίαση των διαθέσιµων 

επιλογών στον χρήστη, το διάβασµα της επιλογής του και την κλήση των 

κατάλληλων µεθόδων του Model, ώστε να πραγµατοποιηθούν οι  αλλαγές. 

3.4.9 Singleton Design Pattern 

Πολλές φορές µια κλάση πρέπει να µπορεί να υλοποιεί µόνο ένα αντικείµενο της 

κλάσης αυτής, ώστε να µην υπάρχει δυνατότητα παρουσίας δυο αντικειµένων 

στην ίδια εφαρµογή, προς αποφυγή λαθών και συγχίσεων. Τέτοιες περιπτώσεις 

είναι οι λίστες undo-redo, ο δροµέας που δείχνει ποιο textbox µιας φόρµας έχει 

τον έλεγχο του πληκτρολογίου κλπ. 

Κάθε κλάση προβλέπει τουλάχιστον µια µέθοδο που ονοµάζεται κατασκευαστής 

(constructor) µε την κλήση της οποίας δηµιουργούνται αντικείµενα (instances) 

της κλάσης αυτής. 

Το χνάρι singleton προβλέπει απενεργοποίηση του κατασκευαστή της κλάσης και 

δηµιουργία µιας άλλης µεθόδου, η οποία θα επιστρέφει ένα νέο αντικείµενο την 

πρώτη φορά που καλείτα, και αναφορές στο ίδιο αντικείµενο σε τυχόν επόµενες 

κλήσεις της. 

Μ΄ αυτόν τον τρόπο αποφεύγουµε δηµιουργία πολλαπλών αντικειµένων της 

κλάσης αυτής, ακόµα και από λάθος του προγραµµατιστή. 

Εφαρµογή του χναριού Singleton στο στο εργαλείο δηµιουργίας 

χαρακτήρων 

Στο εργαλείο δηµιουργίας χαρακτήρων πρέπει να υπάρχει µόνο ένας κετνρικός 

χαρακτήρας, στον οποίον να γίνονται όλες οι αλλαγές και στο τέλος να εξάγεται 

σαν εικόνα. 



 

 

78 

Για τον λόγο αυτό, στην κλάση CharacterStructure εφαρµόστηκαν οι οδηγίες του 

χναριού Singleton, όπως αυτές προτείνεται να υλοποιηθούν στη γλώσσα 

Actionscript 3 (Lott & Patterson 2007). 
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Κεφάλαιο 4ο: Αξιολόγηση – Συµπεράσµατα – 

Μελλοντικές κατευθύνσεις. 

4.1 Τι παρουσιάστηκε στην εργασία αυτή 

Στην εργασία αυτή, παρουσιάστηκε και αναλύθηκε η διαδικασία δηµιουργίας 

ενός εργαλείου δηµιουργίας χαρακτήρων για εκπαιδευτικά κόµικς.  

Στο Κεφάλαιο 1, έγινε µια προσπάθεια τεκµηρίωσης του οφέλους από την χρήση 

κόµικς στην εκπαιδευτική διαδικασία, καθώς και της ανάγκης για δηµιουργία 

ενός εργαλείου δηµιουργίας χαρακτήρων. 

Οι λειτουργίες που θα πρέπει να υποστηρίζει το εργαλείο προέκυψαν µέσα από 

την ανάλυση των αναγκών και των χαρακτηριστικών των χρηστών, καθώς και 

από την µελέτη και σύγκριση άλλων παρόµοιων εργαλείων (κεφάλαια 2 και 3). 

Έτσι καθορίστηκαν οι εργασίες που θα µπορεί να επιτελέσει ένας χρήστης του 

εργαλείου. Οι εργασίες αυτές οργανώθηκαν ιεραρχικά σε ένα HTA διάγραµµα 

(Εικόνα 12) και από εκεί προέκυψαν οι οθόνες της εφαρµογής και το µοντέλο 

πλοήγησης. Για τον καλύτερο σχεδιασµό των οθονών µελετήθηκαν και 

εφαρµόστηκαν σχεδιαστικά χνάρια για την διεπαφή (interface design patterns) 

(Ενότητα 3.2). 

Για την ανάπτυξη του εργαλείου, επιλέχθηκε η τεχνολογία Flash και η γλώσσα 

Actionscript 3, σε συνδυασµό µε την γλώσσα XML. Οι λόγοι που οδήγησαν στην 

επιλογή αυτή εξηγούνται στην ενότητα 3.3, ενώ στην συνέχεια γίνεται µια πιο 

εξειδικευµένη αναφορά στην χρήση της τεχνολογίας flash για την σχεδίαση και 

υλοποίηση του εργαλείου (δοµή της εφαρµογής, βασικές κλάσεις, λεπτοµέρειες 

υλοποίησης). Στην ανάπτυξη των κλάσεων ακολουθήθηκαν κάποια 

προγραµµατιστικά σχεδιαστικά χνάρια (programming design patterns) τα οποία 

αναλύονται στις ενότητες 3.4.7 έως 3.4.9 
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Στο Παράρτηµα 1, παρουσιάζονται οδηγίες για τη δηµιουργία επιπλέον στοιχείων 

για την βιβλιοθήκη της εφαρµογής. Βασική πρωτοτυπία του εργαλείου είναι ότι 

το εργαλείο έχει σχεδιαστεί µε τρόπο ώστε να είναι εύκολη η επέκτασή του ώστε 

να δίνονται επιπλέον δυνατότητες στο χρήστη για δηµιουργία και άλλων τύπων 

χαρακτήρων. 

Ακολουθεί η Αξιολόγηση Ευχρηστίας του Εργαλείου και τα συµπεράσµατα που 

προκύπτουν από αυτήν. 
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4.2 Αξιολόγηση Ευχρηστίας Εργαλείου 

Για την αξιολόγηση της ευχρηστίας του Εργαλείου, ακολουθήθηκε η εξής 

διαδικασία: 

Το εργαλείο δόθηκε σε 23 χρήστες, οι οποίοι, αφού το χρησιµοποίησαν, 

κλήθηκαν να απαντήσουν σε ένα ερωτηµατολόγιο που συντάχθηκε ειδικά γι’ 

αυτόν τον σκοπό. Οι χρήστες-αξιολογητές κρίθηκε σκόπιµο να προέρχονται ως 

επί το πλείστον από τον χώρο των εκπαιδευτικών (20 από τους 23), εφόσον το 

εργαλείο απευθύνεται σε δηµιουργούς εκπαιδευτικών κόµικς. Οι 10 από τους 23 

αξιολογητές είχαν κάνει χρήση παρόµοιας εφαρµογής δηµιουργίας χαρακτήρων 

comics ενώ η 13 από τους 23 χρησιµοποιούν εργαλεία δηµιουργίας ψηφιακών 

comics.  

Το ερωτηµατολόγιο που συντάχθηκε, έχει ως εξής: 

Λειτουργία του λογισµικού 

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

1. Λειτουργεί χωρίς προβλήματα; 

 

     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

2. Λειτουργεί χωρίς 

καθυστερήσεις; 

     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

3. Τα αποτελέσματα είναι 

σύμφωνα με τις προσδοκίες 

του χρήστη; 
     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

4. Υπάρχει ικανοποιητική 

δυνατότητα επαναφοράς από 

λάθη, ώστε ο χρήστης να 

αισθάνεται ασφάλεια να 

εξερευνήσει όλες τις 

δυνατότητες; 

     



87 

 

∆υνατότητα πλοήγησης 

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

5. Είναι σαφές το πώς θα 

μετακινηθώ από μία οθόνη σε 

μια άλλη; 
     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

6. Οι δυνατότητες που έχω σε 

κάθε οθόνη είναι φανερές; 

     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

7. Όταν βρίσκομαι σε μια οθόνη, 

είναι φανερό το πώς έφτασα 

εκεί; 
     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

8. Όταν βρίσκομαι σε μια οθόνη, 

είναι σαφές το πού μπορώ να 

πάω στη συνέχεια; 
     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

9. Είναι φανερή η λειτουργία των 

χειριστηρίων, κουμπιών και 

μενού που υπάρχουν στις 

οθόνες;      

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

10. Μπορεί ο χρήστης να 

επαναλάβει τα βήματά του; 

     

Σχεδιασµός 

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

11. Οι πληροφορίες που δίνει η 

οθόνη 1 (Επιλογή χαρακτήρα) 

στον χρήστη είναι σαφείς, 

φιλικές και τακτοποιημένες;      

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

12. Οι πληροφορίες που δίνει η 

οθόνη 2 (Τροποποίηση 

χαρακτήρα) στον χρήστη είναι 

σαφείς, φιλικές και 

τακτοποιημένες; 
     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

13. Οι πληροφορίες που δίνει η 

οθόνη 3 (Επεξεργασία και 

εξαγωγή εικόνας) στον χρήστη 

είναι σαφείς, φιλικές και 

τακτοποιημένες; 
     

14. Ο χρήστης μπορεί να 1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 
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χρησιμοποιήσει την εφαρμογή 

χωρίς προηγούμενη γνώση; 
     

1 

(Καθόλου) 
2 

(Λίγο) 
3 

(Μέτρια) 

4 
(Αρκετά) 

5 
(Πολύ) 

15. Ο χρήστης μένει 

ικανοποιημένος (λειτουργικά 

και αισθητικά) από την χρήση 

της εφαρμογής;      

Στις ερωτήσεις που ακολουθούν µπορείτε να απαντήσετε µε ελεύθερο κείµενο. 

16. Αν υπάρχουν κάποιες προτάσεις 

για επιπλέον δυνατότητες που 

θα θέλατε να έχει η εφαρμογή 

Character Creation, αναπτύξτε 

εδώ. 

 

17. Αν υπάρχει κάτι που δεν 

καλύπτουν οι παραπάνω 

ερωτήσεις μπορείτε να το 

αναφέρετε εδώ. 

 

18. Αν θέλετε, μπορείτε να 

περιγράψετε την εμπειρία της 

χρήσης της εφαρμογής με λίγα 

λόγια 

 

Προφίλ χρήστη 

Σηµειώστε ένα Χ κάτω από την απάντηση που θέλετε να δώσετε. 

Εκπαιδευτικός Μαθητής Τίποτα από τα 

δύο 

1. Έχετε κάποια από τις 

ακόλουθες ιδιότητες; 

 
   

Ναι Όχι 2. Έχετε χρησιμοποιήσει στο παρελθόν κάποια 

παρόμοια εφαρμογή δημιουργίας χαρακτήρων; 

   

Ναι Όχι 3. Έχετε χρησιμοποιήσει στο παρελθόν κάποια 

εφαρμογή δημιουργίας κόμικ; 

   

Οι πρώτες 15 ερωτήσεις, αφορούν την γνώµη του χρήστη για την ευχρηστία του 

εργαλείου και απαντούνται µε κλίµακα από 1 έως 5. 
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Στις υπόλοιπες 3 ερωτήσεις ο χρήστης καλείται να απαντήσει µε ελεύθερο 

κείµενο, και να περιγράψει µε λίγα λόγια τις εντυπώσεις του, κάποιες προτάσεις-

παρατηρήσεις που θα ήθελε να κάνει. 

Τέλος, στην αρχή του ερωτηµατολογίου υπήρχουν τρεις ερωτήσεις που 

αφορούσαν το προφίλ του χρήστη, δηλ. αν είναι εκπαιδευτικός ή όχι και αν έχει 

προηγούµενη εµπειρία από παρόµοια προγράµµατα. 

4.2.1 Αποτελέσµατα αξιολόγησης 

Στον παρακάτω πίνακα, φαίνονται συγκεντρωτικά οι απαντήσεις που έδωσαν οι 

23 χρήστες σε κάθε ερώτηση, καθώς και τα συγκεντρωτικά αποτελέσµατα. 
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4.2.2 Συµπεράσµατα αξιολόγησης 

Όπως φαίνεται στον παρακάτω πίνακα, ο µέσος όρος βαθµολογίας που 

συγκεντρώνει η κάθε ερώτηση είναι άνω του 4.  

Πίνακας 6: Μέσος όρος βαθµολογίας κάθε ερώτησης 

ΑΑ ΕΡΩΤΗΣΗΣ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

ΜΕΣΟΣ ΟΡΟΣ 4,6 4,7 4,1 4,6 4,7 4,6 4,6 4,5 4,6 4,8 4,6 4,4 4,7 4,4 4,2

Η συγκεντρωτική κατανοµή των µέσων όρων, φαίνεται στο παρακάτω 

διάγραµµα. 

ΙΣΤΟΓΡΑΜΜΑ ΜΕΣΟΥ ΟΡΟΥ ΕΡΩΤΗΣΕΩΝ 

0

1

2

3

4

5

6

7

3,9 4,0 4,1 4,2 4,3 4,4 4,5 4,6 4,7 4,8 4,9 5,0

 

∆ιάγραµµα 1: Συγκεντρωτική κατανοµή µέσου όρου βαθµολογίας ερωτήσεων. 

Στο ∆ιάγραµµα αυτό, βλέπουµε ότι η χαµηλότερη βαθµολογία που συγκέντρωσε 

κάποια ερώτηση είναι το 4,1, η ανώτερη το 4,8, µε το µεγαλύτερο πλήθος να 

κυµαίνεται µεταξύ 4,4 και 4,8. 

Συνυπολογίζοντας την κλίµακα βαθµολόγησης, που ήταν [1-Καθόλου], [2-Λίγο], 

[3-Μέτρια], [4-Αρκετά], [5-Πολύ], µπορούµε να συµπεράνουµε ότι  η 

ανταπόκριση των χρηστών ήταν καταρχήν θετική, εφόσον ο µέσος όρος κάθε 

ερώτησης είναι ανάµεσα στο Αρκετά και το Πολύ (δηλαδή ανάµεσα στο 4 και στο 

5 της κλίµακας). 
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Τα αποτελέσµατα αυτά, θα αναλυθούν περισσότερο στη συνέχεια. 

Όσον αφορά το προφίλ των χρηστών, βλέπουµε ότι συµµετείχαν 20 εκπαιδευτικοί 

και 3 µόνο µη εκπαιδευτικοί. 

Από αυτούς, η εµπειρία στη χρήση παρόµοιων προγραµµάτων ήταν µοιρασµένη 

όπως φαίνεται στον πίνακα που ακολουθεί. 

Πίνακας 7: Προφίλ χρηστών, όπως αποτυπώθηκε στο ερωτηµατολόγιο 

ΠΡΟΦΙΛ ΧΡΗΣΤΩΝ ναι όχι 

Εκπαιδευτικός 20 3 

Εµπειρία σε χρήση παρόµοιας εφαρµογής 
στο παρελθόν 10 13 

Εµπειρία σε χρήση εφαρµογής 
δηµιουργίας κόµικς στο παρελθόν 13 10 

 

Ανάλυση αποτελεσµάτων ανά ερώτηση 

Πίνακας 8: Αναλυτική βαθµολογία κάθε ερώτησης 

 ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ 

ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

5-Πολύ 16 19 10 13 17 14 13 13 14 18 14 10 15 10 8 

4-Αρκετά 6 3 7 10 5 8 10 9 9 5 8 12 8 12 11 

3-Μέτρια   5  1 1  1   1 1  1 4 

2-Λίγο 1 1 1             

1-Καθόλου                               

Στον παραπάνω πίνακα συγκεντρώθηκε το πλήθος των διαφορετικών 

απαντήσεων  που πήρε κάθε ερώτηση. Για παράδειγµα, η ερώτηση υπ’ αριθµόν 3, 

βρίσκεται στην 3
η
 στήλη του πίνακα, στην οποία βλέπουµε ότι απαντήθηκε από 

10 χρήστες µε την επιλογή [5-Πολύ], από 7 χρήστες µε την επιλογή [4-Αρκετά], 

από 5 χρήστες µε την επιλογή [5-Μέτρια], από έναν χρήστη µε την επιλογή [2-

Λίγο], ενώ κανένας χρήστης δεν επέλεξε την [1-Καθόλου]. 

Αντίστοιχα, σε κάθε άλλη ερώτηση αντιστοιχεί µία άλλη στήλη του πίνακα. 

Αν στον παραπάνω πίνακα αποµονώσουµε τις απαντήσεις µεταξύ [1-Καθόλου] 

και [3-Μέτρια], προκύπτει ο ακόλουθος υποπίνακας, από τον οποίο βγαίνουν 

χρήσιµα συµπεράσµατα. 
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Πίνακας 9: Υποπίνακας του Πίνακα 6 

 ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ 

ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

3-Μέτρια   5  1 1  1   1 1  1 4 

2-Λίγο 1 1 1             

1-Καθόλου                               

Στον πίνακα αυτόν, παρατηρούµε ότι οι 13 από τις 15 ερωτήσεις δέχτηκαν το 

πολύ  µία «αρνητική ή µέτρια» απάντηση, άρα µπορούµε να θεωρήσουµε ότι η 

ανταπόκριση των χρηστών ήταν απολύτως θετική στις ερωτήσεις αυτές. 

Μόνο η ερώτηση 3 και η ερώτηση 15 συγκέντρωσαν περισσότερες από 1 

απαντήσεις στο διάστηµα αυτό. Άρα θα επικεντρώσουµε την ανάλυσή µας στις 

δύο αυτές ερωτήσεις, που φαίνεται ότι συγκέντρωσαν τις πιο αρνητικές γνώµες. 

Η ερώτηση 3, ήταν: «Τα αποτελέσµατα είναι σύµφωνα µε τις προσδοκίες του 

χρήστη;» και οι απαντήσεις που έλαβε 

5-Πολύ 4-Αρκετά 3-Μέτρια 2-Λίγο 1-Καθόλου 

10 7 5 1 0 

Ενώ η ερώτηση 15 «Ο χρήστης µένει ικανοποιηµένος (λειτουργικά και 

αισθητικά) από την χρήση της εφαρµογής;», έλαβε αντίστοιχα 

5-Πολύ 4-Αρκετά 3-Μέτρια 2-Λίγο 1-Καθόλου 

8 11 4 0 0 

Παρατηρούµε λοιπόν, ότι οι χρήστες παρόλο που αξιολογούν θετικά την 

ευχρηστία της εφαρµογής, δεν µένουν πλήρως ικανοποιηµένοι από την λειτουργία 

της εφαρµογής και από τα αποτελέσµατά της. 

Τα αποτελέσµατα αυτά θεωρούµε ότι οφείλονται στις παρακάτω αιτίες: 

α) Η βιβλιοθήκη εικόνων της εφαρµογής είναι ακόµα πολύ φτωχή, αλλά η 

εφαρµογή είναι σχεδιασµένη έτσι ώστε να δίνει την δυνατότητα σε κάποιον 

σχεδιαστή ή σχεδιαστές, να την εµπλουτίσουν στη συνέχεια, χωρίς να απαιτείται 

καµία παρέµβαση εκ µέρους του προγραµµατιστή. Άρα, αυτό το πρόβληµα θα 

λυθεί στη συνέχεια, µε τον εµπλουτισµό της βιβλιοθήκης. 
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β) Η γενική εικόνα της εφαρµογής θέλει ένα «ρετουσάρισµα» από κάποιον 

επαγγελµατία γραφίστα. ∆ηλαδή πρέπει να γίνει καλύτερος σχεδιασµός των 

διάφορων κουµπιών και των µενού και πιθανόν αναδιάταξή τους στην οθόνη, 

ώστε η εφαρµογή να αποκτήσει µια πιο επαγγελµατική όψη, πιο κοντά στα 

σύγχρονα στάνταρτς. Η λειτουργία αυτή όµως, είναι έξω από τα πλαίσια της 

παρούσης διπλωµατικής εργασίας. 

Όλες οι άλλες λειτουργίες, όπως ευκολία πλοήγησης, δυνατότητα επαναφοράς 

από λάθη κλπ, αξιολογήθηκαν απολύτως θετικά από τους χρήστες. 

Ακολουθούν µερικά σχόλια των χρηστών σε ελεύθερο λόγο, όπως 

καταγράφτηκαν στις ερωτήσεις 16 έως 18 

16. Αν υπάρχουν 

κάποιες προτάσεις για 

επιπλέον δυνατότητες 

που θα θέλατε να έχει η 

εφαρμογή Character 

Creation, αναπτύξτε 

εδώ. 

� Οι δυνατότητες να είναι πιο ευέλικτες. Είναι πολύ 

συγκεκριµένα αυτά που µπορείς να κάνεις χωρίς να έχεις 

τη δυνατότητα να παρέµβεις 

� Θα ήθελα να υπάρχει δυνατότητα επιλογής και 

στοιχείων του προσώπου (µάτια, στόµα κλπ) 

� ∆υνατότητα στο χρήστη να σχεδιάζει τα δικά του 

χαρακτηριστικά, αντικείµενα, ρούχα. ∆υνατότητα 

επιλογής έκφρασης προσώπου, στάσης σώµατος. 

� Θα ήθελα να υπάρχει η δυνατότητα να αποθηκεύω 

ένα χαρακτήρα στην βιβλιοθήκη, αφού τον έχω 

τροποποιήσει και χρωµατικά (οθόνη 3). Επίσης θα ήθελα 

να υπάρχει εντολή αποθήκευσης της νέας βιβλιοθήκης 

(αφού αποθηκεύσω µια νέα εγγραφή στην βιβλιοθήκη) 

και να µην χρειάζεται να την κλείσω για να την 

αποθηκεύσω. 

� Θα µπορούσαν να αποθηκεύονται µορφές του ίδιου 

χαρακτήρα σαν υποκλάση του αντί για διαφορετικούς 

χαρακτήρες ή εικόνες. ∆εν υπάρχει βοήθεια. Θα ήθελα να 

µπορώ να εισάγω µια έτοιµη εικόνα και να δηµιουργήσω 

χαρακτήρα. 

� Ίσως ένα µικρό Help που να εξηγεί στον χρήστη τις 

διάφορες επιλογές του µενού «Ενέργειες» 

� Θα µπορούσε να έχει 1-2 βήµατα ακόµα. Είναι πολύ 

καλό αλλά σύντοµο. 

� να µπορεί να γίνει εισαγωγή φωτογραφίας προσώπου 
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στην επιλογή χαρακτήρα 

� Θα προτιµούσα µεγαλύτερη ποικιλία προτεινόµενων 

για επιλογή χαραχτήρων 

� Θα βοηθούσε τον χρήστη της εφαρµογής να γνωρίζει 

µε ποιο τρόπο µπορεί να φτιάξει συστατικά των 

χαρακτήρων. 

17. Αν υπάρχει κάτι 

που δεν καλύπτουν οι 

παραπάνω ερωτήσεις 

μπορείτε να το 

αναφέρετε εδώ. 

� Μία προτεινόµενη ερώτηση θα µπορούσε να ήταν : 

Η επιλογή της συγκεκριµένης γραµµατοσειράς (είδος και 

µέγεθος) είναι ευανάγνωστη και ικανοποιητική; 

18. Αν θέλετε, 

μπορείτε να 

περιγράψετε την 

εμπειρία της χρήσης της 

εφαρμογής με λίγα 

λόγια 

� Εύχρηστο, µε δυνατότητα να χρησιµοποιηθεί ακόµη 

και από µικρούς µαθητές 

� Η εφαρµογή είναι πολύ εύχρηστη ακόµη και για τον 

πιο άπειρο χρήστη. 

� Εύκολη και εύχρηστη εφαρµογή µε αρκετές 

επιλογές. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί εύκολα (τα βασικά 

βήµατα) από κάποιον που δεν έχει ξαναχρησιµοποιήσει 

παρόµοια εφαρµογή. Όµως, µε µπέρδεψε η οθόνη 2 όσον 

αφορά την αποθήκευση. Αποθηκεύω ένα χαρακτήρα σαν 

νέα εγγραφή στην βιβλιοθήκη, αποθηκεύω την 

βιβλιοθήκη και µετά; Πως βρίσκω τη νέα βιβλιοθήκη; 

� Η χρήση της εφαρµογής είναι απλή, άµεση και 

εύκολη στην χρήση. Τα αποτελέσµατα της χρήσης είναι 

ικανοποιητικά και διασκεδαστικά. 

� Σπουδαίο το γεγονός ότι οι χαρακτήρες εξάγονται σε 

εικόνες. Η εφαρµογή είναι πλήρης και πολύ χρήσιµη για 

έναν εκπαιδευτικό    

� Ωραία προσπάθεια. Συµβάλλει στη διάδοση της 

χρήσης των κόµικς στην εκπαιδευτική διαδικασία. Καλή 

συνέχεια! 

� Αν και δεν έχω µεγάλη εξοικείωση η εφαρµογή 

λειτουργεί άψογα. Είναι ευχάριστη. 

� Πολύ κατατοπιστική περιήγηση µε σαφώς ορισµένα 

βήµατα και δυνατότητα ανάκλησης ενεργειών.   

� 1. ∆υνατότητα επιλογής περισσοτέρων στάσεων στις 
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φιγούρες 

2. ∆υσκολία στην επιλογή ‘χρωµάτισµα’ στα ρούχα, 

έπρεπε να επιλέγω κοµµατάκι-κοµµατάκι = βαρετό. 

3. Μικρή γκάµα χαρακτήρων 

� Η εφαρµογή είναι πολύ εύχρηστη και 

χρησιµοποίησα τις επιλογές της χωρίς καµία δυσκολία. 

Αυτό που ανέµενα αλλά δεν το κάλυψε η εφαρµογή είναι 

η δυνατότητα δηµιουργίας συστατικών. 

 Από τις παραπάνω απαντήσεις, αναδύονται τα στοιχεία τα οποία οι χρήστες θα 

ήθελαν επιπλέον. 

1. Περισσότερες επιλογές. Ιδιαίτερα στην επιλογή έκφρασης του προσώπου. 

2. Ύπαρξη βοήθειας (Help) 

3. ∆υνατότητα παρέµβασης από οποιονδήποτε για δηµιουργία επιπλέον 

στοιχείων 

4. Περισσότεροι χαρακτήρες και αξεσουάρ 

 

 

4.3 Σε ποιες µελλοντικές κατευθύνσεις µπορεί να αναπτυχθεί 

περαιτέρω 

Η ανάλυση ευχρηστίας που προηγήθηκε, κατέδειξε µε σαφήνεια τις µελλοντικές 

κατευθύνσεις προς τις οποίες µπορεί να κινηθεί η εφαρµογή που δηµιουργήθηκε. 

Α) Κατ’ αρχήν δηµιουργία µιας πλούσιας βιβλιοθήκης χαρακτήρων και στοιχείων 

τους, από ειδικούς σχεδιαστές, ώστε η εφαρµογή να µπορεί να παράγει µια 

µεγάλη ποικιλία χαρακτήρων και διαφοροποιήσεών τους (ενδυµασία, στάση, 

αξεσουάρ) έτσι ώστε να είναι πραγµατικά χρήσιµη στην δηµιουργία κόµικς. 
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Β) Η εµφάνιση της εφαρµογής (µορφή των διάφορων κουµπιών και µενού, θέση 

τους στην οθόνη) πρέπει να φροντιστεί από έναν γραφίστα, ώστε να αποκτήσει 

µια πιο «επαγγελµατική» όψη και ως εκ τούτου, να γίνει πιο οικεία στους 

χρήστες. 

Γ) Προσθήκη δυνατότητας αλλαγής της έκφρασης του προσώπου 

∆) Προσθήκη βοήθειας (Help) στην εφαρµογή. 

E) ∆ηµιουργία µιας γεννήτριας συστατικών και αξεσουάρ των χαρακτήρων, ώστε 

να γίνει πιο απλή η διαδικασία δηµιουργίας τους. Έτσι, θα µπορεί οποιοσδήποτε 

χρήστης να εισάγει νέα στοιχεία και να τα χρησιµοποιήσει άµεσα. 
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