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Ρερίληψη 

 
 
 
Η εφαρμογι που αναπτφχκθκε ςτα πλαίςια τθσ διπλωματικισ εργαςίασ και 
περιγράφεται αναλυτικά ςτα επόμενα κεφάλαια δίνει τθν δυνατότθτα ςτον χριςτθ 
να αναπαράγει ζνα βίντεο με αντικείμενα που κινοφνται ςε δφο διαςτάςεισ κακϊσ 
και να παρακολουκιςει ιδιότθτεσ που ςχετίηονται τόςο με τα αντικείμενα όςο και 
με τθν κίνθςι τουσ. Η εφαρμογι ζχει εφαρμογζσ ςε διαφορετικοφσ τομείσ. 
Ενδεικτικά μπορεί να βρει εφαρμογζσ ςτθν τροχαία, τον ακλθτιςμό, τθν βιολογία, 
τθν ιατρικι, τθν οικολογία κλπ. Για τθν ολοκλιρωςθ τθσ εφαρμογισ απαιτικθκε ο 
προςδιοριςμόσ του αρχείου αποκικευςθσ του βίντεο, θ δθμιουργία των 
αντικειμζνων του βίντεο και των ιδιοτιτων τουσ, θ προςκικθ ιδιοτιτων που 
αφοροφν τθν κίνθςι τουσ κακϊσ και τρόποι επιςκόπθςθσ αυτϊν των ιδιοτιτων, θ 
φόρτωςθ και θ αναπαραγωγι του βίντεο και τζλοσ ο ςχεδιαςμόσ τθσ γραφικισ 
διεπαφισ χριςτθ1. Οι παραπάνω διεργαςίεσ περιγράφονται αναλυτικά ςτα 
κεφάλαια που ακολουκοφν. Τα κζματα που επεξεργάηεται το κάκε κεφάλαιο 
αναφζρονται ςυνοπτικά ςτθ ςυνζχεια. 
 
Το πρϊτο κεφάλαιο είναι ειςαγωγικό. Το δεφτερο κεφαλαίο περιλαμβάνει τισ 
απαιτιςεισ του ςυςτιματοσ. Το τρίτο κεφάλαιο αναλφει το τεχνολογικό υπόβακρο 
πάνω ςτο οποίο αναπτφχκθκε θ εφαρμογι. Στο τρίτο κεφάλαιο περιγράφεται θ 
διάρκρωςθ τθσ εφαρμογισ. Το τζταρτο κεφάλαιο αναλφει τθν μορφι του αρχείου 
βίντεο που χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι. Το πζμπτο κεφάλαιο αναφζρεται ςτθν 
διάρκρωςθ τθσ εφαρμογισ. Το ζκτο κεφάλαιο παρουςιάηει τον ςχεδιαςμό τθσ 
εφαρμογισ. Το ζβδομο κεφάλαιο επεξθγεί αναλυτικά τισ λειτουργίεσ τθσ 
εφαρμογισ. Το όγδοο κεφάλαιο είναι αφιερωμζνο ςτθν λεπτομερι ανάπτυξθ δφο 
εφαρμογϊν τθσ εφαρμογισ. Το τελευταίο κεφάλαιο αναφζρει τα ςυμπεράςματα 
τθσ εργαςίασ και τισ πικανζσ μελλοντικζσ επεκτάςεισ τθσ εφαρμογισ. 
  

                                                 
1
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Κεφάλαιο 1  
Ειςαγωγή 

 
 
 

1.1. ΑΝΣΙΚΕΙΜΕΝΟ ΕΡΓΑ΢ΙΑ΢  
 
Αντικείμενο τθσ διπλωματικι εργαςίασ είναι ο ςχεδιαςμόσ και θ υλοποίθςθ ενόσ 
προγράμματοσ αναπαραγωγισ και ανάλυςθσ βίντεο κίνθςθσ αντικειμζνων. 
Ρροορίηεται για τθν μελζτθ διςδιάςτατων προβλθμάτων που περιλαμβάνουν 
κινοφμενα αντικείμενα. Είναι δυνατι θ παρακολοφκθςθ τθσ τροχιάσ των 
αντικειμζνων κακϊσ και θ επιςκόπθςθ ιδιοτιτων που ςχετίηονται με τα αντικείμενα 
και τθν κίνθςι τουσ. Αυτό γίνεται μζςω κάποιων ςυναρτιςεων που παρζχονται από 
τθν εφαρμογι. Ο χριςτθσ μπορεί να τισ προςαρμόςει ςτισ ανάγκεσ του ι να 
προςκζςει επιπλζον ςυναρτιςεισ. 
 
 

1.2. ΕΦΑΡΜΟΓΕ΢ ΣΗ΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 
 
Η εφαρμογι απευκφνεται ςε διάφορουσ τομείσ, εντελϊσ διαφορετικοφσ μεταξφ 
τουσ. Ενδεικτικά μπορεί να βρει εφαρμογζσ ςτθν τροχαία, τον ακλθτιςμό, τθν 
βιολογία και τθν περιβαλλοντολογία. 
 

1.2.1 ΣΡΟΧΑΙΑ 
 
Στθν τροχαία μπορεί να βοθκιςει ςτθν ρφκμιςθ τθσ κυκλοφορίασ και ςτον ζλεγχο 
για τυχόν υπερβάςεισ των ορίων τθσ ταχφτθτασ. 
 
Επίςθσ μπορεί να βοθκιςει ςτθν ρφκμιςθ τθσ κυκλοφορίασ, κακϊσ αυτι απαιτεί τθν 
παρακολοφκθςθ τθσ ροισ των αυτοκινιτων ςτον δρόμο, τθν ταχφτθτα που 
κινοφνται κακϊσ και τον χρόνο που μζνουν ακινθτοποιθμζνα (κυκλοφοριακι 
ςυμφόρθςθ).  
 
Τζλοσ θ εφαρμογι μπορεί να καταγράψει τθν ταχφτθτα των αυτοκινιτων και να 
εντοπίςει τυχόν παραβάςεισ.  
 

1.2.2 ΑΘΛΗΣΙ΢ΜΟ΢ 
 
Στον ακλθτιςμό υπάρχουν αρκετζσ εφαρμογζσ ανάλογα με τισ ανάγκεσ του χριςτθ. 
Ο χριςτθσ μπορεί να είναι προπονθτισ, ακλθτισ, διαιτθτισ ι απλόσ φίλακλοσ. Για 
παράδειγμα ασ πάρουμε αγϊνεσ δρόμου και αγϊνεσ ποδοςφαίρου. 
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Στουσ αγϊνεσ δρόμου μπορεί να χρονομετρείται ο ακλθτισ μζχρι τον τερματιςμό 
του, ςε κάκε γφρο, ςε τμιμα του κάκε γφρου κακϊσ επίςθσ και ο χρόνοσ εκκίνθςθσ 
του ακλθτι. 
 
Σε ζναν αγϊνα ποδοςφαίρου μπορεί να παρακολουκοφνται επιμζρουσ φάςεισ ςε 
αργι ταχφτθτα, να παρακολουκείται θ απόδοςθ των ακλθτϊν μζςω τθσ 
καταγραφισ τθσ ταχφτθτάσ τουσ και του διαςτιματοσ που διανφουν κατά τθ 
διάρκεια του αγϊνα.2 
 
 

1.2.3 ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΣΟΛΟΓΙΑ 
 
Η εφαρμογι κα μποροφςε να φανεί χριςιμθ ςε κάποιον που κζλει να παρατθριςει 
τθν ςυμπεριφορά κάποιασ αγζλθσ ηϊων. Για παράδειγμα τα μζρθ που ςυχνάηουν 
κατά τθ διάρκεια του ζτουσ, τθν διακφμανςθ του πλθκυςμοφ τουσ και τθν πικανι 
αλλθλεπίδραςι τουσ με άλλεσ αγζλεσ τθσ περιοχισ. 
 

1.2.4 ΒΙΟΛΟΓΙΑ 
 
Κατά τθν παρατιρθςθ κάποιου δείγματοσ ι κάποιασ καλλιζργειασ κυττάρων ο 
βιολόγοσ κζλει να παρατθριςει τθν διάρκεια ηωισ των κυττάρων, τθν κινθτικότθτά 
τουσ και τον ρυκμό ηωισ ι κνθςιμότθτάσ τουσ.  
 
 

1.3. ΜΙΑ ΠΡΩΣΗ ΓΝΩΡΙΜΙΑ ΜΕ ΣΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ 
 
Ασ δοφμε ζνα μικρό παράδειγμα τθσ εφαρμογισ για να ζρκουμε ςε επαφι με τισ 
ςτοιχειϊδεισ τθσ λειτουργίεσ. 
 
 Ζχουμε ζνα βίντεο που περιζχει 10 αντικείμενα. Η κφρια οκόνθ τθσ εφαρμογισ με 
ανοιγμζνο αυτό το βίντεο φαίνεται παρακάτω, ςτθν εικόνα 1.1. 

                                                 
2
 Τέηνηνπ είδνπο πξνγξάκκαηα δηαζέηεη ε „Prozone‟ (θπζηθά είλαη πνιύ πην πνιύπινθα θαη δηαζέηνπλ 

πεξηζζόηεξεο επηινγέο) θαη ρξεζηκνπνηνύληαη από πξνπνλεηέο πνδνζθαηξηθώλ νκάδωλ. Πεξηζζόηεξεο 

πιεξνθνξίεο: www.pzfootball.co.uk 
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Εηθόλα 15.1 Κύξηα νζόλε ηεο εθαξκνγήο 

 
Ραρατθροφμε ότι το κφριο παράκυρο τθσ εφαρμογισ αποτελείται από 7 μζρθ: 
1. Γραμμι μενοφ: Από εδϊ γίνονται οι διάφορεσ επιλογζσ του χριςτθ κατά τθ 

διάρκεια χριςθσ τθσ εφαρμογισ. 
2. Γραμμι εργαλείων: Συντομεφςεισ με τθν μορφι εικονιδίων των κυριότερων 

εντολϊν των μενοφ τθσ εφαρμογισ. 
3. Ραράκυρο αναπαραγωγισ βίντεο: Σε αυτό το τμιμα τθσ οκόνθσ 

αναπαράγεται το βίντεο με τα αντικείμενα. 
4. Λίςτα με τα αντικείμενα του βίντεο. 
5. Γραμμι προόδου. 
6. Ρίνακασ ιδιοτιτων βίντεο 
7. Σε αυτό το κομμάτι τθσ οκόνθσ βρίςκονται τα κουμπιά για τον ζλεγχο τθσ 

αναπαραγωγισ του βίντεο. Επίςθσ ςτα δεξιά υπάρχει ζνδειξθ του χρόνου που 
ζχει περάςει από τθν ζναρξθ τθσ αναπαραγωγισ του βίντεο. 
 

Για να ξεκινιςουμε τθν αναπαραγωγι του βίντεο αρκεί να πατιςουμε το πρϊτο 

από τα κουμπιά αναπαραγωγισ ( ). Τα υπόλοιπα κουμπιά ςταματοφν τθν 

αναπαραγωγι. Το δεφτερο ( ) απλά ςταματά τθν αναπαραγωγι ενϊ το τρίτο (

) ςταματά τθν αναπαραγωγι και μεταβαίνει ςτθν αρχι του βίντεο. Το 

τελευταίο πλικτρο ( ) παγϊνει τθν εικόνα του βίντεο χωρίσ όμωσ να ςταματά θ 
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αναπαραγωγι του. Επίςθσ αν πατιςουμε με το ποντίκι οπουδιποτε πάνω ςτθν 
γραμμι προόδου μεταβαίνουμε ςτο αντίςτοιχο κομμάτι του βίντεο. 
 
Επίςθσ υπάρχει θ δυνατότθτα γρθγορότερθσ και αργότερθσ αναπαραγωγισ του 
βίντεο (εντολι Customize Rate ςτο μενοφ Edit). 
 
Με διπλό κλικ πάνω ςτα αντικείμενα μποροφμε να δοφμε τισ ιδιότθτζσ τουσ και να 
προςαρμόςουμε κάποιεσ από αυτζσ (πχ να μετονομάςουμε το αντικείμενο). Στθν 
εικόνα 1.2 φαίνεται το παράκυρο με τισ ιδιότθτεσ του item0. 
 

 

Εηθόλα 1.16 Παξάζπξν ηδηνηήηωλ αληηθεηκέλνπ 

Μία άλλθ χριςιμθ λειτουργία τθσ εφαρμογισ είναι θ προςκικθ διαγράμματοσ 
ςυνάρτθςθσ που αφορά τθν κίνθςθ των αντικειμζνων. Το διάγραμμα ανανεϊνεται 
κατά τθ διάρκεια αναπαραγωγισ του βίντεο. Ο πιο απλόσ τρόποσ να το ειςάγουμε 

είναι μζςω του εικονιδίου  τθσ γραμμισ εργαλείων. Το διάγραμμα φαίνεται 
ςτθν εικόνα 1.3 αφορά τθν ςτιγμιαία ταχφτθτα των αντικειμζνων. 
 

 

Εηθόλα 1.17 Δηάγξακκα ζηηγκηαίαο ηαρύηεηαο 

 

Το παράκυρο του διαγράμματοσ αποτελείται από τρία μζρθ. Τθν γραμμι των 
μενοφ, το παράκυρο που περιλαμβάνει το διάγραμμα και μια λίςτα με τα 
αντικείμενα του βίντεο. Τα αντικείμενα του βίντεο μποροφν να προςκαφαιροφνται 
οποιαδιποτε ςτιγμι από το διάγραμμα πατϊντασ πάνω τουσ με το ποντίκι. 
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Οι επιλογζσ που προςφζρει θ εφαρμογι ςτον χριςτθ κα αναλυκοφν αναλυτικότερα 
τόςο ςε κεωρθτικό επίπεδο όςο και με τθν βοικεια πρακτικϊν εφαρμογϊν ςε 
επόμενα κεφάλαια. 
 

1.4. ΔΙΑΡΘΡΩ΢Η ΣΗ΢ ΕΡΓΑ΢ΙΑ΢ 
 
Στθν διπλωματικι εργαςία μελετάται τόςο το υπόβακρο που χρθςιμοποιικθκε για 
τον ςχεδιαςμό και τθν ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ όςο και οι εφαρμογζσ του ςε 
διάφορουσ τομείσ. Επίςθσ αναπτφςςονται πικανζσ μελλοντικζσ του επεκτάςεισ.  
 
Το πρϊτο κεφάλαιο είναι ειςαγωγικό, αποτελεί μια πρϊτθ γνωριμία με τθν 
εφαρμογι. Ρεριγράφει το αντικείμενο τθσ εργαςίασ, αναλφει κάποιεσ εφαρμογζσ 
τθσ ςε ςυγκεκριμζνουσ τομείσ και αναφζρει τον ςκοπό τθσ. 
 
Στο δεφτερο κεφάλαιο προςδιορίηονται οι απαιτιςεισ του ςυςτιματοσ. 
Επεξθγοφνται οι βαςικζσ ζννοιεσ τθσ εφαρμογισ. Αναφζρονται οι απαιτιςεισ 
χριςτθ και τα μζςα που χρθςιμοποιικθκαν για τθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ. 
Τζλοσ αναφζρονται οι απαιτιςεισ ςυςτιματοσ (system requirements) που πρζπει να 
ικανοποιοφνται για να τρζξει θ εφαρμογι ςε κάποιον υπολογιςτι. 
 
Το τρίτο κεφάλαιο αναλφει το τεχνολογικό υπόβακρο πάνω ςτο οποίο αναπτφχκθκε 
θ εφαρμογι. Σ’ αυτό περιζχονται πλθροφορίεσ για τα αρχεία xml, τθν java, τα 
νιματα (threads), τα Graphical user interfaces (GUIs), τα αρχεία τφπου jar και τα 
αρχεία βίντεο (mpeg, avi). 
 
Το τζταρτο κεφάλαιο αναλφει τθν δομι του αρχείου βίντεο που χρθςιμοποιείται 
από τθν εφαρμογι.  
 
Στο πζμπτο κεφάλαιο περιγράφεται θ διάρκρωςθ τθσ εφαρμογισ. Δθλαδι τα 
πακζτα κλάςεων που περιλαμβάνει και οι κλάςεισ του κάκε πακζτου.  
 
Το ζκτο κεφάλαιο αφορά τον ςχεδιαςμό του GUI3 τθσ εφαρμογισ. 
 
Το ζβδομο κεφάλαιο προορίηεται για να εξθγιςει αναλυτικά ςτον χριςτθ τισ 
λειτουργίεσ τθσ εφαρμογισ. 
 
Το όγδοο κεφάλαιο είναι αφιερωμζνο ςτθν λεπτομερι ανάπτυξθ δφο εφαρμογϊν 
τθσ εφαρμογισ. Η πρϊτθ αφορά ζναν αγϊνα ςτίβου 100 μζτρων και θ δεφτερθ τθν 
αντίδραςθ κάποιων ιϊν ςε αντιβιοτικά. Και για τισ δφο εφαρμογζσ αρχικά 
περιγράφεται το πρόβλθμα και ςτθ ςυνζχεια θ επίλυςι του μζςω τθσ εφαρμογισ. 
 
Το τελευταίο κεφάλαιο αναφζρει τα ςυμπεράςματα τθσ παροφςασ διπλωματικισ 
εργαςίασ κακϊσ και  τισ πικανζσ μελλοντικζσ επεκτάςεισ τθσ εφαρμογισ. 
 

                                                 
3
 Graphical User Interface, Γξαθηθό πεξηβάιινλ ρξήζηε 
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Κεφάλαιο 2 
 Απαιτήςεισ ςυςτήματοσ  

 
 

2.1 ΒΑ΢ΙΚΕ΢ ΕΝΝΟΙΕ΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 
 
Είναι απαραίτθτο να περιγραφοφν κάποιεσ βαςικζσ ζννοιεσ που αφοροφν τθν 
εφαρμογι για να γίνουν πιο κατανοθτζσ οι λειτουργίεσ τθσ. 
 

2.1.1 ΑΝΣΙΚΕΙΜΕΝΟ (ITEM) 
 
Το βίντεο περιλαμβάνει αντικείμενα τα οποία αλλάηουν κζςθ ςε κάκε frame. Στο 
frame του βίντεο κάκε αντικείμενο αναπαριςτάται ωσ ζνα τετράγωνο και 
προςδιορίηεται από τισ ιδιότθτζσ του. Αυτζσ είναι το όνομά του (name), θ κζςθ του 
ςτο frame (ςε pixel) (location), το μικοσ τθσ πλευράσ του (ςε pixel) (size), και το 
χρϊμα του (color). Στθν εικόνα 2.1 φαίνεται ζνα frame που περιζχει ζνα 
αντικείμενο, για το οποίο επεξθγοφνται οπτικά θ ιδιότθτεσ που περιγράφθκαν 
παραπάνω. 
 

 
 
 
 
 

2.1.2 GROUP 
 
Ζνα group είναι ζνα ςφνολο από αντικείμενα του βίντεο. Συγκεντρϊνουμε 
αντικείμενα ςε ζνα group επειδι μασ ενδιαφζρει να μελετιςουμε κάποια κοινι 
τουσ ιδιότθτα. 
 

2.1.3 ΕΤΘΕΙΑ (LINE) 
 
Ρρόκειται για οριηόντιο ι κάκετο ευκφγραμμο τμιμα ποφ εμφανίηεται ςε κάκε 
frame ςε ςυγκεκριμζνθ κζςθ (δεν κινείται κατά τθ διάρκεια του βίντεο). Χωρίηει το 
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Εηθόλα 2.1 Οπηηθή αλαπαξάζηαζε αληηθεηκέλνπ ηνπ 
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<Video> 
Frame 
Size:400-
400 
Rate:5 
Νumber of 
frames:20 
</Video> 
<Items> 
Name:defau
lt Color:-
16777216 
Size:15 
Name:item0 
Color:-
16777216 
Size:10 
Group:0 
Name:item1 
Color:-
16711681 
Size:22 
Group:0 
Name:item2 
Color:-
20561 
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frame ςε δφο περιοχζσ. Ειςάγουμε μια ευκεία όταν μασ ενδιαφζρει θ κζςθ των 
αντικειμζνων ςε ςχζςθ με αυτι. Δθλαδι αν πρόκειται για οριηόντια ευκεία θ 
περιοχι του frame χωρίηεται ςε άνω και κάτω περιοχι ενϊ αν πρόκειται για κάκετθ 
ευκεία θ περιοχι του frame χωρίηεται ςε δεξιά και αριςτερι περιοχι. Η ευκεία 
εμφανίηεται ςτθν οκόνθ ωσ ζνα ευκφγραμμο τμιμα και οι ιδιότθτζσ τθσ 
περιλαμβάνουν το όνομά τθσ (name), το χρϊμα τθσ (color), τον τφπο τθσ (type) 
(οριηόντια ι κάκετθ, HORIZONTAL ι VERTICAL) και τθν κζςθ τθσ ςτο frame (ςε pixel, 
θ απόςταςι τθσ από τθν άνω ι τθν αριςτερι πλευρά του frame, ανάλογα με το αν 
είναι οριηόντια ι κάκετθ) (position). Στθν εικόνα 2.2 φαίνεται ζνα frame που 
περιζχει μία οριηόντια ευκεία, ενϊ ςτθν εικόνα 2.3 φαίνεται ζνα frame που περιζχει 
μία κάκετθ ευκεία και επεξθγοφνται οπτικά θ ιδιότθτεσ που περιγράφθκαν 
παραπάνω. 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

2.1.4 ΟΡΘΟΓΩΝΙΟ (RECTANGLE) 
 
Ρρόκειται για ορκογϊνιο παραλλθλόγραμμο ποφ εμφανίηεται ςε κάκε frame ςε 
ςυγκεκριμζνθ κζςθ (δεν κινείται κατά τθ διάρκεια του βίντεο). Ορίηει μια νζα 

Εηθόλα 2.2 Οπηηθή αλαπαξάζηαζε νξηδόληηαο επζείαο ηνπ 

βίληεν 

Εηθόλα 2.3 Οπηηθή αλαπαξάζηαζε θάζεηεο επζείαο ηνπ 

βίληεν 
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περιοχι του frame. Ζνα αντικείμενο μπορεί να είναι μζςα ςτο ορκογϊνιο, ζξω ι 
πάνω ςε αυτό. Ειςάγουμε ζνα ορκογϊνιο όταν μασ ενδιαφζρει θ κζςθ των 
αντικειμζνων ςε ςχζςθ με αυτό. Το ορκογϊνιο εμφανίηεται ςτθν οκόνθ ωσ ζνα 
ορκογϊνιο παραλλθλόγραμμο και οι ιδιότθτζσ του περιλαμβάνουν το όνομά του 
(name), το χρϊμα τoυ (color), τθν κζςθ του ςτο frame (ςε pixel, θ απόςταςι του 
από τθν άνω και τθν αριςτερι πλευρά του frame) (position), το μικοσ του (ςε pixel) 
(width) και το πλάτοσ του (ςε pixel) (height). Στθν εικόνα 2.4 φαίνεται ζνα frame που 
περιζχει ζνα ορκογϊνιο και επεξθγοφνται οπτικά θ ιδιότθτεσ που περιγράφθκαν 
παραπάνω. 
 

 
 
 
 

2.1.5 ΢ΤΝΑΡΣΗ΢Η (FUNCTION) 
 
Κάκε ςυνάρτθςθ περιγράφεται από μία μζκοδο τθσ κλάςθσ ‘UserFunction’ που 
επιςτρζφει μία τιμι τφπου double. Το όνομά τθσ είναι το όνομα τθσ μεκόδου και θ 
τιμι τθσ θ τιμι που επιςτρζφει θ μζκοδοσ. Κάκε ςυνάρτθςθ ζχει δφο ορίςματα το 
ζνα αφορά τθν χρονικι ςτιγμι (time) (ςε sec) που κα υπολογιςτεί ενϊ το άλλο τθν 
κζςθ του αντικειμζνου (index) ςτο οποίο αναφζρεται θ ςυνάρτθςθ (πχ αν υπάρχουν 
10 αντικείμενα ςτο βίντεο και θ ςυνάρτθςθ κα υπολογιςτεί για το δεφτερο το 
δζκατο δευτερόλεπτο του βίντεο, το index  κα είναι 2 και το time 10). 
 

2.1.6 ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ (CHART) 
 
Ζνα διάγραμμα είναι ο τρόποσ που προςφζρει θ εφαρμογι για τθν παρακολοφκθςθ 
των ιδιοτιτων των αντικειμζνων που ςχετίηονται με τθν κίνθςι τουσ και κατά 
ςυνζπεια αλλάηουν με τθν πάροδο του χρόνου. Κάκε διάγραμμα αναπαριςτά μια 
ςυνάρτθςθ. Υπάρχουν δφο είδθ διαγραμμάτων: ραβδογράμματα και με ευκείεσ. 
Ζνα ραβδόγραμμα φαίνεται ςτθν εικόνα 2.5 ενϊ ζνα διάγραμμα με ευκείεσ 
φαίνεται ςτθν εικόνα 2.6. 
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  (x,y), position 

<Video> 
Frame 
Size:400-400 
Rate:5 
Νumber of 
frames:20 
</Video> 
<Items> 
Name:defaul
t Color:-
16777216 
Size:15 
Name:item0 
Color:-
16777216 
Size:10 
Group:0 
Name:item1 
Color:-
16711681 
Size:22 
Group:0 
Name:item2 
Color:-20561 
Size:13 
Group:1 
Name:item3 
Color:-
3407821 
Size:10 
Name:item4 
Color:-
10092340 
Size:21 
Group:1 
Name:item5 
Color:-
16751002 
Group:-1 
Name:item6 

width 

<Video> 
Frame Size:400-
400 
Rate:5 
Νumber of 
frames:20 
</Video> 
<Items> 
Name:default 
Color:-16777216 
Size:15 
Name:item0 
Color:-16777216 
Size:10 Group:0 
Name:item1 
Color:-16711681 
Size:22 Group:0 
Name:item2 
Color:-20561 
Size:13 Group:1 
Name:item3 
Color:-3407821 
Size:10 
Name:item4 
Color:-10092340 
Size:21 Group:1 
Name:item5 
Color:-16751002 
Group:-1 
Name:item6 
Color:-6711040 
Size:10 Group:1 

h
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Εηθόλα 2.4 Οπηηθή αλαπαξάζηαζε νξζνγωλίνπ ηνπ βίληεν 
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Εηθόλα 2.5 Ραβδόγξακκα 

 

Εηθόλα 2.6 Δηάγξακκα κε επζείεο 

 

2.2 USER REQUIREMENTS  
 

2.2.1 TΤΠΟ΢ ΑΡΧΕΙΟΤ ΒΙΝΣΕΟ. 
 
Ο τφποσ αρχείου που κα χρθςιμοποιείται για τθν αναπαραγωγι/αποκικευςθ του 
βίντεο δεν είναι κάποιοσ από τουσ γνωςτοφσ (mpg, avi κλπ). Είναι προςαρμοςμζνοσ 
ςτισ ανάγκεσ τθσ εφαρμογισ. 
 
Στο αρχείο πρζπει να αποκθκεφονται οι ιδιότθτεσ του βίντεο και των αντικειμζνων 
και πλθροφορίεσ για τθν αναπαραγωγι. Επίςθσ μποροφν να αποκθκευτοφν οι 
ιδιότθτεσ των περιοχϊν που ζχει ορίςει ο χριςτθσ. Κάποιεσ από αυτζσ είναι 
υποχρεωτικζσ και κάποιεσ προαιρετικζσ. 
 
Ρρζπει να υπάρχει θ δυνατότθτα να ανοίγουν και να επεξεργάηονται ιδθ 
υπάρχοντα αρχεία κακϊσ και να τα αποκθκεφονται οι τυχόν αλλαγζσ.  
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2.2.2 ΓΕΝΙΚΗ ΔΙΑΡΘΡΩ΢Η ΣΗ΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 
 
Ο χριςτθσ ανοίγει ζνα υπάρχον αρχείο βίντεο. Μπορεί να το δει να παίηει, να το 
παγϊςει, να το ςταματιςει και να παγϊςει τθν κίνθςθ των αντικειμζνων ενϊ ο 
χρόνοσ τρζχει κανονικά. Υπάρχει θ δυνατότθτα αργισ ι γριγορθσ κίνθςθσ (μζχρι 5 
φορζσ αργότερα ι γρθγορότερα). 
 
Ρρζπει να μποροφν να επιλεγοφν ζνα ι περιςςότερα αντικείμενα και να υπάρχει θ 
δυνατότθτα δθμιουργίασ group αντικειμζνων. 
 
Ρρζπει να υπάρχουν κάποιεσ ςυναρτιςεισ που κα επιτρζπουν τθν παρακολοφκθςθ 
βαςικϊν ιδιοτιτων κίνθςθσ των αντικειμζνων (όπωσ είναι θ ταχφτθτα και το 
διανυκζν διάςτθμα) αλλά και να μποροφν να προςτεκοφν επιπλζον ςυναρτιςεισ 
από τον χριςτθ ανάλογα με τισ ανάγκεσ του. Επίςθσ να παρζχεται θ δυνατότθτα 
ςτον χριςτθ να επιλζγει ποια κζλει να παρακολουκεί και ποια όχι.  
 
Ακόμα πρζπει να υπάρχει κάποιοσ τρόποσ παρακολοφκθςθσ αυτϊν των 
ςυναρτιςεων κακϊσ κα αλλάηουν με τθν πάροδο του χρόνου. 
 
Ρρζπει να υπάρχει θ δυνατότθτα ςτον χριςτθ να δθλϊςει περιοχζσ των frame του 
βίντεο που τον ενδιαφζρουν. 
 
Τζλοσ κα πρζπει να μπορεί να αποκθκεφςει τισ διάφορεσ αλλαγζσ που ζχει κάνει ςε 
επίπεδο οριςμοφ group ι περιοχϊν.   
 

2.2.3 ΟΡΙ΢ΜΟ΢ ΠΕΡΙΟΧΩΝ ΚΑΙ ΙΔΙΟΣΗΣΕ΢ ΣΟΤ΢ 
 
Ρρζπει να υπάρχουν τρόποι για να ορίηει ο χριςτθσ περιοχζσ 
 

 με ευκείεσ (οριηόντιεσ ι κάκετεσ) 
 με ορκογϊνια 

 
Νζεσ περιοχζσ πρζπει να μποροφν να προςτίκενται και υπάρχουςεσ να 
διαγράφονται. Οι υπάρχουςεσ περιοχζσ να μποροφν να μεταβάλλονται και να μθν 
είναι δεςμευτικζσ για τον χριςτθ. Οι ευκείεσ να μποροφν να μετακινοφνται, να 
αλλάηουν τφπο (οριηόντιεσ ι κάκετεσ) και να αλλάηουν όνομα. Τα ορκογϊνια να 
μποροφν να αλλάηουν όνομα, να μετακινοφνται και να αλλάηουν διαςτάςεισ. 
 

2.2.4 ΟΡΙ΢ΜΟ΢ GROUP ΚΑΙ ΟΙ ΙΔΙΟΣΗΣΕ΢ ΣΟΤ΢ 
 
Ο χριςτθσ να μπορεί να δθμιουργεί νζα group ι να διαγράφει κάποιο από αυτά 
που ζχει δθμιουργιςει και να του δϊςει το όνομα που αυτόσ επικυμεί. Σε κάκε 
group που ζχει δθμιουργθκεί από τον χριςτθ να μποροφν να προςτεκοφν ι να 
αφαιρεκοφν αντικείμενα. 
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Τα group πρζπει να μποροφν να αποκθκευτοφν. Κάκε αντικείμενο μπορεί να ανικει 
ςε κανζνα, ςε ζνα ι ςε περιςςότερα group. 
 

2.2.5 ΢ΤΝΑΡΣΗ΢ΕΙ΢ 
 
Ρρζπει να προςφζρονται κάποιεσ βαςικζσ ςυναρτιςεισ (πχ ταχφτθτα και διανυκζν 
διάςτθμα κάκε αντικειμζνου) αλλά και θ δυνατότθτα ςτον χριςτθ να προςκζςει τισ 
δικζσ του ςυναρτιςεισ. Αποτελζςματα ςυναρτιςεων από διαφορετικά βίντεο δεν 
είναι απαραίτθτο να μποροφν να ςυγκρίνονται. 
 

2.2.6 ΔΙΑΓΡΑΜΜΑΣΑ 
 
Ρρζπει να υπάρχουν διαγράμματα που επιτρζπουν ςτον χριςτθ να ζχει οπτικι 
απεικόνιςθ των ςυναρτιςεων. Επίςθσ πρζπει να μποροφν να ειςαχκοφν νζα 
διαγράμματα και να υπάρχει επιλογι για το ποια κα εμφανίηονται ςτθν οκόνθ. Για 
τθ δθμιουργία ενόσ διαγράμματοσ πρζπει να προςδιοριςτεί θ ςυνάρτθςθ που κα 
αναπαριςτά το διάγραμμα και τα αντικείμενα που κα εμφανίηονται ςε αυτό. 
 
Ακόμα πρζπει να προςφζρονται πρόςκετεσ επιλογζσ που είναι προαιρετικζσ και 
αφοροφν τθν εμφάνιςθ του διαγράμματοσ. Αυτζσ είναι: 
 

 Αναγραφι των τιμϊν τθσ ςυνάρτθςθσ πάνω ςτο διάγραμμα 
 Αναγραφι των τιμϊν των αξόνων 
 Εμφάνιςθ του μζςου όρου τθσ ςυνάρτθςθσ για τα αντικείμενα που 

εμφανίηονται ςτο διάγραμμα 
 Εμφάνιςθ πλζγματοσ 
 Οριςμόσ και εμφάνιςθ άνω και κάτω ορίου τθσ ςυνάρτθςθσ που 

παριςτάνεται ςτο διάγραμμα 
 Επιλογζσ που αφοροφν τα χρϊματα των αξόνων, του πλζγματοσ και του 

φόντου του διαγράμματοσ 
 Τα αντικείμενα του διαγράμματοσ μποροφν να αλλάηουν κατά τθ διάρκεια 

που αυτό είναι ςτθν οκόνθ. 
 
Τζλοσ πρζπει να υπάρχει θ δυνατότθτα να εμφανίηεται λίςτα με τα διακζςιμα 
αντικείμενα και πίνακασ δεδομζνων. Τόςο θ περιοχι του διαγράμματοσ όςο και θ 
λίςτα των αντικειμζνων και ο πίνακασ δεδομζνων πρζπει να μποροφν να 
αποκθκευτοφν ςε αρχείο εικόνασ (jpg). 
 

2.2.7 GUI 
 
Το GUI τθσ εφαρμογισ είναι ςχεδιαςμζνο με τζτοιο τρόπο ϊςτε να είναι απλό και 
φιλικό ςτον χριςτθ. Ρρζπει να υπάρχει ζκδοςθ ςτα αγγλικά. Ενϊ δεν είναι 
απαραίτθτθ θ φπαρξθ βοικειασ. 
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2.3 ΤΛΟΠΟΙΗ΢Η 
 

2.3.1 ΠΛΑΣΦΟΡΜΑ ΚΑΙ ΣΕΧΝΟΛΟΓΙΕ΢ 
 
Η πλατφόρμα ςτθν οποία αναπτφχκθκε θ εφαρμογι είναι θ NetBeans platform που 
βαςίηεται ςτο J2EE τθσ Sun Microsystems.  
 
Ο τφποσ του αρχείου που χρθςιμοποιικθκε για τθν αποκικευςθ των βίντεο τθσ 
εφαρμογισ είναι προςαρμοςμζνοσ τφποσ αρχείου XML. 
 

2.3.2 ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΑΝΑΠΣΤΞΗ΢ 
 
Ωσ περιβάλλον ανάπτυξθσ (Integrated Development Environment – IDE) 
χρθςιμοποιικθκε το NetBeans IDE 5.54. 
 

2.3.3 SYSTEM REQUIREMENTS 
 
Για το τρζξιμο τθσ εφαρμογισ Video Player είναι αναγκαία θ φπαρξθ JavaTM 2 
Runtime Environment Version 5.0 ι ανϊτερθ. 
 
 
 
  

                                                 
4
 Πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο: www.netbeans.org 
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Κεφάλαιο 3      
Σεχνολογικό υπόβαθρο 

 
 
Σε αυτό το κεφάλαιο αναλφεται το τεχνολογικό υπόβακρο πάνω ςτο οποίο 
βαςίςτθκε θ ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ. Σε αυτό περιλαμβάνονται πλθροφορίεσ για 
τθν XML, τθν JAVA, τα αρχεία JAR, τα νιματα (threads), τα Graphical User Interfaces 
(GUIs), το event handling, τον ςχεδιαςμό των GUIs και μια ςφντομθ επιςκόπθςθ των 
δφο πιο γνωςτϊν τφπων αρχείων βίντεο (mpeg, avi). 
 
Η XML χρθςιμοποιικθκε για τθν αποκικευςθ των δεδομζνων του βίντεο (θ δομι 
του αρχείου βίντεο που χρθςιμοποιείται ςτθν εφαρμογι αναλφεται ςε επόμενο 
κεφάλαιο). Στθν JAVA βαςίςτθκε θ ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ και αποκθκεφτθκε ςε 
μορφι αρχείου JAR. Επίςθσ θ εφαρμογι αναπαράγει βίντεο κι ζτςι είναι αναγκαία θ 
χριςθ νθμάτων. Τζλοσ για είναι πιο φιλικι θ εφαρμογι ςτον χριςτθ ςχεδιάςτθκε με 
χριςθ GUIs.  
 

3.1 ΑΡΧΕΙΑ .XML
5 

 
Η ανάπτυξθ τθσ XML6 ξεκίνθςε το 1996. Από το Φεβρουάριο του 1998 θ XML 
αποτελεί επίτευγμα του W3C7.   

H XML είναι μία γλϊςςα για τθ δόμθςθ δεδομζνων. Η XML είναι ζνα ςφνολο 
κανόνων (ι διαφορετικά ζνα πακζτο κατευκυντιριων γραμμϊν ι ςυμβάςεων) για 
το ςχεδιαςμό μορφϊν κειμζνου οι οποίεσ διευκολφνουν τθ δόμθςθ των δεδομζνων. 
Η XML δεν είναι γλϊςςα προγραμματιςμοφ. Η XML διευκολφνει τον υπολογιςτι να 
παράγει δεδομζνα, να διαβάηει δεδομζνα και να εξαςφαλίηει τθ ςαφινεια τθσ 
δομισ των δεδομζνων. Η XML αποφεφγει τισ ςυνικεισ παγίδεσ του ςχεδιαςμοφ 
γλωςςϊν: είναι επεκτάςιμθ, ανεξάρτθτθ ςυςτιματοσ υλικοφ και μπορεί να 
υποςτθρίξει διεκνείσ και τοπικζσ προςαρμογζσ. Η XML είναι πλιρωσ ςυμβατι με 
Unicode8. 

Η XML χρθςιμοποιεί ετικζτεσ (tags) (λζξεισ μζςα ςε γωνιακζσ αγκφλεσ '<' και '>') και 
γνωρίςματα (τφπου όνομα = "τιμι"). Η ςθμαςία κάκε ετικζτασ και γνωρίςματοσ δεν 
είναι προςδιοριςμζνθ από τθν ίδια τθν γλϊςςα. Η XML χρθςιμοποιεί ετικζτεσ μόνο 
για να οριοκετιςει κομμάτια δεδομζνων και αφινει τθν ερμθνεία των δεδομζνων 
ςτθν εφαρμογι που τα διαβάηει.  

                                                 
5
 Πεγή www.w3c.org 

6
 Extensive Markup Language 

7
 World Wide Web Consortium: Κνηλνπξαμία ηνπ παγθόζκηνπ ηζηνύ κε ζηόρν ηελ αλάπηπμε πξνηύπωλ 

ηνπ παγθόζκηνπ ηζηνύ πνπ ηδξύζεθε ηνλ Οθηώβξε ηνπ 1994. Πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο 

www.w3c.org 
8
 Σύζηεκα θωδηθνπνίεζεο ραξαθηήξωλ. Αληηζηνηρεί ζε θάζε ραξαθηήξα έλαλ αξηζκό πνπ είλαη 

κνλαδηθόο αλεμάξηεηα από ην ιεηηνπξγηθό ζύζηεκα, ην ινγηζκηθό θαη ηελ γιώζζα πνπ αλήθεη. 

Πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο www.unicode.org 
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Για παράδειγμα, ζςτω ότι ζχουμε δθμιουργιςει ζναν κατάλογο με τισ επαφζσ μασ 
και κάκε επαφι είναι αποκθκευμζνθ ςε κϊδικα XML. Ο κϊδικα μιασ τζτοιασ επαφισ 
φαίνεται ςτο παρακάτω πλαίςιο: 

 

Οι πλθροφορίεσ για τθν επαφι βρίςκονται ςτο ςϊμα τθσ ετικζτασ entry. Υπάρχει το 
όνομα του ατόμου που αφορά θ επαφι (ετικζτα name), το τθλζφωνό του (ετικζτα 
tel), το κινθτό του (ετικζτα mobile), θ διεφκυνςι του (ετικζτα address) και θ 
διεφκυνςθ του θλεκτρονικοφ του ταχυδρομείου (ετικζτα email). Ραρόλα αυτά όμωσ 
το ζγγραφο XML πνπ πεξηέρεη απηέο ηηο πιεξνθνξίεο δελ θάλεη ηίπνηα. Γηα λα ην 

ρξεζηκνπνηήζεη θάπνηνο πξέπεη λα δεκηνπξγήζεη θάπνηα εθαξκνγή. 

Η XML είναι κείμενο αλλά δεν προορίηεται για ανάγνωςθ, ωςτόςο προςφζρεται 
αυτι θ δυνατότθτα ςτο χριςτθ εάν προκφψει ανάγκθ. Ζνα από τα πλεονεκτιματα 
τθσ μορφισ κειμζνου είναι ότι επιτρζπει ςτο χριςτθ, αν είναι αναγκαίο, να δει τα 
δεδομζνα χωρίσ τθν εφαρμογι που τα παριγαγε. Οι μορφζσ κειμζνου επιτρζπουν, 
επίςθσ, ςτουσ καταςκευαςτζσ λογιςμικοφ να εκςφαλματϊνουν εφαρμογζσ με 
μεγαλφτερθ ευκολία.  

Η XML δεν χρειάηεται άδεια χριςθσ, λειτουργεί ανεξαρτιτωσ ςυςτιματοσ υλικοφ 
και τυγχάνει ευρείασ υποςτιριξθσ. 

3.2 JAVA
9 

 

3.2.1 Ι΢ΣΟΡΙΑ 

Στισ αρχζσ του 1991, ςτθ Sun Microsystems10 αναηθτοφςαν το κατάλλθλο εργαλείο 
για να αποτελζςει τθν πλατφόρμα ανάπτυξθσ λογιςμικοφ ςε μικρο-ςυςκευζσ 
ψυχαγωγίασ οικιακισ χριςθσ. Τα εργαλεία τθσ εποχισ δεν μποροφςαν να καλφψουν 
τισ ανάγκεσ τουσ. Ζτςι δθμιοφργθςαν μια νζα γλϊςςα προγραμματιςμοφ, τθν Oak. H 
Oak ιταν μία γλϊςςα ςυγγενισ τθσ C++ αλλά απλοφςτερθ και με πιο 
αντικειμενοςτραφι (object oriented) χαρακτιρα.  

                                                 
9
 Πεγή: P. Niemeyer, J. Knudsen, “Learning Java

TM
, Third Edition”, O‟ Reilly Media, May 2005 θαη 

sun.java.com 

10
 Η Sun Microsystems Inc. ηδξύζεθε ην 1982 θαη παξέρεη ππεξεζίεο ππνινγηζηώλ θαη δηθηύωλ, όπωο 

ζπζηήκαηα ππνινγηζηώλ θαη ινγηζκηθό. Πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο www.sun.com. 
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Το 1994 λόγω τθσ εξάπλωςθσ του διαδικτφου προςκζτονται επεκτάςεισ που 
ςχετίηονται με αυτό ςτθν Oak και μετονομάηεται ςε Java. Το 1995 διανζμονται 
δωρεάν οι πρϊτεσ εκδόςεισ τθσ Java. Στισ αρχζσ του 1996 κυκλοφορεί θ ζκδοςθ 1.0. 
Οι πιο γνωςτοί διαφυλλιςτζσ του διαδικτφου (internet browsers) υποςτθρίηουν Java. 
Μετά από αρκετζσ βελτιϊςεισ διατίκεται θ δοκιμαςτικι ζκδοςθ 1.1. Η πρϊτθ 
επίςθμθ ζκδοςθ τθσ ςειράσ 1.1 βγαίνει το Μάρτιο του 1997. Από εκεί και πζρα θ 
Java ακολουκεί μία ανοδικι πορεία και είναι πλζον μία από τισ πιο δθμοφιλείσ 
γλϊςςεσ ςτον χϊρο τθσ πλθροφορικισ. Στισ 13 Νοεμβρίου του 2006 θ Java ζγινε 
πλζον μια γλϊςςα ανοιχτοφ κϊδικα (GPL11) ςτον μεταγλωττιςτι (compiler) (javac) 
και ςτο εργαλείο ανάπτυξθσ (JDK12) 

3.2.2 ΣΑ ΧΑΡΑΚΣΗΡΙ΢ΣΙΚΑ ΣΗ΢ JAVA 

Ζνα από τα βαςικά πλεονεκτιματα τθσ Java ζναντι των περιςςότερων άλλων 
γλωςςϊν είναι θ ανεξαρτθςία του λειτουργικοφ ςυςτιματοσ και πλατφόρμασ. Τα 
προγράμματα που είναι γραμμζνα ςε Java τρζχουνε ακριβϊσ το ίδιο κάκε 
λειτουργικό ςφςτθμα  χωρίσ να χρειαςτεί να ξαναγίνει μεταγλϊττιςθ (compiling) ι 
να αλλάξει ο πθγαίοσ κϊδικασ για κάκε διαφορετικό λειτουργικό ςφςτθμα. Για να 
επιτευχκεί όμωσ αυτό χρειαηόταν κάποιοσ τρόποσ ζτςι ϊςτε τα προγράμματα 
γραμμζνα ςε Java να μποροφν να είναι «κατανοθτά» από κάκε υπολογιςτι 
ανεξάρτθτα του είδουσ αλλά και λειτουργικοφ ςυςτιματοσ. Ο λόγοσ είναι ότι κάκε 
κεντρικι μονάδα επεξεργαςίασ μπορεί και «καταλαβαίνει» διαφορετικό κϊδικα 
ςυμβολομεταφραςτι (assembly code). Η λφςθ δόκθκε με τθν ανάπτυξθ τθσ 
Εικονικήσ Mηχανήσ (Virtual Machine ι VM ι ΕΜ ςτα ελλθνικά). 

 

΢ρήκα 3.1 Δηαδηθαζία κεηάθξαζεο κηαο εθαξκνγήο γξακκέλεο ζε Java 

 

 

                                                 
11

 GPL: General Public Lisence 

12
 JDK: Java Development Kit 
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3.2.3 H ΕΙΚΟΝΙΚΗ ΜΗΧΑΝΗ ΣΗ΢ JAVA 

Αφοφ γραφτεί κάποια εφαρμογι ςε Java τότε γίνεται μεταγλϊττιςθ (compile) μζςω 
του μεταγλωττιςτι τθσ Java (compiler) (javac), ςτθ ςυνζχεια παράγονται αρχεία 
.class που περιζχουν bytecode. Για να εκτελεςτεί οποιαδιποτε εφαρμογι γραμμζνθ 
ςε Java πρζπει θ εικονικι μθχανι τθσ Java να αναλάβει να διαβάςει τα .class αρχεία 
και να τα μεταφράςει ςε γλϊςςα και εντολζσ μθχανισ (assembly) που υποςτθρίηει 
το λειτουργικό μασ και ο επεξεργαςτισ μασ, ζτςι ϊςτε να εκτελεςτεί. Χωρίσ αυτό δε 
κα ιταν δυνατι θ εκτζλεςθ λογιςμικοφ γραμμζνου ςε Java. Η εικονικι μθχανι τθσ 
Java είναι διαφορετικι ανάλογα με το λειτουργικό ςφςτθμα και τον επεξεργαςτι. 

Ο,τιδιποτε κζλει να κάνει ο προγραμματιςτισ (ι ο χριςτθσ) γίνεται μζςω τθσ 
εικονικισ μθχανισ. Ζτςι υπάρχει μεγαλφτερθ αςφάλεια ςτο ςφςτθμα γιατί θ 
εικονικι μθχανι είναι υπεφκυνθ για τθν επικοινωνία χριςτθ - υπολογιςτι. Ο 
προγραμματιςτισ δεν μπορεί να γράψει κϊδικα ο οποίοσ κα ζχει καταςτροφικά 
αποτελζςματα για τον υπολογιςτι γιατί θ εικονικι μθχανι κα τον ανιχνεφςει και δε 
κα επιτρζψει να εκτελεςτεί. Από τθν άλλθ μεριά οφτε ο χριςτθσ μπορεί να 
κατεβάςει «κακό» κϊδικα από το δίκτυο και να τον εκτελζςει. Αυτό είναι χριςιμο 
ςε ςυςτιματα όπου πολλοί χριςτεσ χρθςιμοποιοφν το ίδιο πρόγραμμα ςυγχρόνωσ. 

 

΢ρήκα 3.2 Ρόινο ηεο εηθνληθήο κεραλήο (Virtual machine) ηεο Java 

3.2.4 Ο ΢ΤΛΛΕΚΣΗ΢ ΑΠΟΡΡΙΜΜΑΣΩΝ (GARBAGE COLLECTOR) 

Ακόμα μία ιδζα που βρίςκεται πίςω από τθ Java είναι θ φπαρξθ του ςυλλζκτθ 
απορριμμάτων (Garbage Collector). Συλλογι απορριμμάτων είναι μία κοινι 
ονομαςία που χρθςιμοποιείται ςτον τομζα τθσ πλθροφορικισ για να δθλϊςει τθν 
ελευκζρωςθ τμθμάτων μνιμθσ από δεδομζνα που δε χρειάηονται και δε 
χρθςιμοποιοφνται άλλο. Αυτι θ απελευκζρωςθ μνιμθσ ςτθ Java είναι αυτόματθ και 
γίνεται μζςω του ςυλλζκτθ απορριμμάτων. Υπεφκυνθ για αυτό είναι και πάλι θ 
εικονικι μθχανι θ οποία μόλισ ανιχνεφςει ότι ο ςωρόσ (heap) τθσ κοντεφει να 
γεμίςει ενεργοποιεί το ςυλλζκτθ απορριμμάτων.  

3.2.5 ΕΠΙΔΟ΢ΕΙ΢ 

Ραρόλο που θ εικονικι μθχανι παρζχει πολλά πλεονεκτιματα, θ Java είναι πιο 
αργι ςε ςχζςθ με άλλεσ προγραμματιςτικζσ γλϊςςεσ υψθλοφ επιπζδου (high-level) 
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όπωσ θ C και θ C++13. Γίνονται προςπάκειεσ από τθ Sun για τθ βελτιςτοποίθςθ τθσ 
εικονικισ μθχανισ. 

3.2.6 ΟΛΟΚΛΗΡΩΜΕΝΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΑΝΑΠΣΤΞΗ΢ (IDE) 

Για να γράψει κάποιοσ Java κϊδικα δε χρειάηεται τίποτα άλλο παρά ζναν 
επεξεργαςτι κειμζνου όπωσ notepad (ςθμειωματάριο). Ραρόλα αυτά, ζνα 
ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ (IDE) βοθκάει πολφ, ιδιαίτερα ςτον 
εντοπιςμό ςφαλμάτων (εκςφαλμάτωςθ - debugging).  

3.3 ΑΡΧΕΙΑ .JAR
14 

 

3.3.1 ΓΕΝΙΚΑ 

Είναι μια μορφι αρχείου που χρθςιμοποιείται για να ςυνενϊςει όλα τα ςυςτατικά 
(components) που απαιτοφνται από μια εφαρμογι γραμμζνθ ςε Java. Τα αρχεία JAR 
απλοποιοφν το φόρτωμα (download) των εφαρμογϊν εφόςον όλα τα ςυςτατικά 
(αρχεία .class, εικόνεσ, ιχοι κ.ά.) μποροφν να πακεταριςτοφν ς' ζνα μόνο αρχείο. 

Τα αρχεία JAR προςφζρουν πολλά πλεονεκτιματα: 

 Αςφάλεια (Security): Ζνα αρχείο JAR μπορεί να περιζχει τθν ψθφιακι 
υπογραφι (digital sign) του δθμιουργοφ του. Οι χριςτεσ που αναγνωρίηουν τθν 
υπογραφι του δθμιουργοφ μποροφν να εμπιςτευκοφν ςτθν εφαρμογι 
προνόμια που ςχετίηονται με τθν αςφάλεια που αλλιϊσ δεν κα ιταν διακζςιμα 
για τθν εφαρμογι. 

 Μείωςη χρόνου φορτώματοσ (Decreased download time): Αν κάποια εφαρμογι 
είναι πακεταριςμζνθ ςε ζνα αρχείο JAR, τα αρχεία κλάςθσ τθσ και τα υπόλοιπα 
αρχεία που ςχετίηονται με αυτι βρίςκονται ςε ζνα αρχείο και είναι πολφ πιο 
εφκολο να φορτωκοφν από ζναν φυλλομετρθτι (browser) απ’ότι αν ιταν ςε 
ξεχωριςτά αρχεία. 

 Συμπίεςη (Compression): Τα αρχεία JAR επιτρζπουν ςτον χριςτθ να ςυμπιζςει 
τα αρχεία του και να τα κάνει να καταλαμβάνουν λιγότερο χϊρο. 

 Σφράγιςμα πακζτων (Package Sealing): Τα πακζτα που είναι αποκθκευμζνα ςε 
αρχεία JAR μποροφν προαιρετικά να είναι ςφραγιςμζνα ζτςι ϊςτε το πακζτο να 
επιτρζπει ςυμβατότθτα με επόμενεσ εκδόςεισ. Το να ςφραγίηει κανείσ ζνα 
πακζτο μζςα ςε ζνα αρχείο JAR ςθμαίνει ότι οι όλεσ οι κλάςεισ που 
αναφζρονται ςτο πακζτο πρζπει να περιζχονται ςτο ςυγκεκριμζνο αρχείο JAR. 

 Έκδοςη πακζτου (Package Versioning): Ζνα αρχείο JAR μπορεί να περιζχει 
δεδομζνα για τα αρχεία που περιζχει, π.χ. πλθροφορίεσ για τθν ζκδοςθ.  

                                                 
13

 Η C ζρεδηάζηεθε θαη πινπνηήζεθε από ηνλ Dennis Ritchie ζηα εξγαζηήξηα Bell ην 1972. Ο βαζηθόο 

ηεο ζθνπόο ήηαλ αξρηθά ν πξνγξακκαηηζκόο ζπζηεκάηωλ (ινγηζκηθνύ) αιιά απνδείρηεθε 

ηθαλνπνηεηηθή θαη γηα άιιεο εθαξκνγέο όπωο βάζεηο δεδνκέλωλ, ηειεπηθνηλωλίεο θαη αξηζκεηηθή 

αλάιπζε. Η C++ απνηειεί επέθηαζε ηεο C θαη πξννξίδεηαη γηα πξνγξακκαηηζκό βαζηζκέλν ζε 

αληηθείκελα (object oriented programming). 
14

 Πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο  java.sun.com 
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 Φορητότητα (Portability): Ο μθχανιςμόσ διαχείριςθσ των αρχείων JAR 
περιζχεται ςτον Java platform's core API.  

3.3.2 ΣΟ ΑΡΧΕΙΟ MANIFEST 

To αρχείο manifest είναι ζνα αρχείο ειδικοφ τφπου που μπορεί να περιζχει 
πλθροφορίεσ για τα αρχεία που περιζχονται ςε ζνα αρχείο JAR. Το αρχείο manifest 
είναι φτιαγμζνο για να περιζχει "meta"-πλθροφορίεσ που επιτρζπουν ςτο αρχείο 
JAR να χρθςιμοποιείται για ευρεία γκάμα περιπτϊςεων. .  

Το κεντρικό τμιμα του αρχείου περιλαμβάνει πλθροφορίεσ που ςχετίηονται με τθν 
αςφάλεια και τθν διάρκρωςθ του αρχείου JAR ι για τθν εφαρμογι που 
περιλαμβάνει το αρχείο JAR.  Αυτό το τμιμα του αρχείου τερματίηεται από μια κενι 
γραμμι. 

Πταν δθμιουργείται ζνα αρχείο JAR, αυτόματα δθμιουργείται κι ζνα αρχείο 
manifest. Για κάκε αρχείο JAR υπάρχει μόνο ζνα αρχείο manifest και ζχει πάντα το 
όνομα:  
 

META-INF/MANIFEST.MF 
 

Τα περιεχόμενα ενόσ αρχείου manifest που ζχει δθμιουργθκεί αυτόματα είναι ςτθ 
μορφι: 
 

Manifest-Version: 1.0 
 

Από αυτι τθ γραμμι φαίνεται ότι το αρχείο manifest παίρνει ορίςματα με τθν 
μορφι ‘’όνομα: τιμή’’. Το ςυγκεκριμζνο όριςμα αναφζρεται ςτθν ζκδοςθ του 
αρχείου manifest.  

Το αρχείο manifest μπορεί επίςθσ να περιζχει πλθροφορίεσ για τα υπόλοιπα αρχεία 
που περιζχονται ςτο αρχείο JAR. 

Αν πρόκειται για αρχείο JAR που ςχετίηεται με εφαρμογι πρζπει με κάποιο τρόπο 
να προςδιορίηεται θ κλάςθ που είναι θ main-class τθσ εφαρμογισ. Αυτι θ επιλογι 
δίνεται από το αρχείο manifest και τθν επικεφαλίδα Main-Class, θ οποία ζχει τθν 
γενικι μορφι:  
 

Main-Class: classname 
 

Ππου classname είναι το όνομα τθσ main-class τθσ εφαρμογισ. 
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3.4 NΗΜΑΣΑ (THREADS) 
 

3.4.1 ΓΕΝΙΚΑ 
 
Στο επίκεντρο του ςχεδιαςμοφ λογιςμικοφ υπάρχει το πρόβλθμα τθσ διαχείριςθσ 
του χρόνου. Οι ςφγχρονοι υπολογιςτζσ μποροφν να χειριςτοφν πολλζσ εφαρμογζσ 
που τρζχουν ταυτόχρονα. Φυςικά γνωρίηουμε ότι οι υπολογιςτζσ μασ διακζτουν 
ζναν επεξεργαςτι, γι’αυτθ τθν ψευδαίςκθςθ υπεφκυνο είναι το λειτουργικό 
ςφςτθμα που περνά από τθν μια εφαρμογι ςτθν άλλθ τόςο γριγορα που μοιάηει 
ςαν να εκτελοφνται ταυτόχρονα (concurrency). 
 
Αυτό δεν γινόταν παλιότερα, τότε θ κάκε εφαρμογι αποφάςιηε πϊσ κα διαχειριςτεί 
τον χρόνο τθσ μόνθ τθσ. Αν μια εφαρμογι απαιτοφςε μεγαλφτερθ ταυτοχρονία 
(concurrency) ο μόνοσ τρόποσ να τον πετφχει ιταν το να τρζχει πολλαπλζσ 
διεργαςίεσ και να επικοινωνεί μεταξφ τουσ αλλά αυτόσ ο τρόποσ προςζγγιςθσ 
επιβάρυνε το ςφςτθμα. Αργότερα εμφανίςτθκε θ ιδζα των νθμάτων (threads). Με 
τα νιματα μποροφμε να πετφχουμε ομαλι ταυτοχρονία (concurrency) μζςα ςε μια 
διεργαςία, μζςω του ελζγχου τθσ ίδιασ τθσ εφαρμογισ.  
 
Για τθν καλφτερθ κατανόθςθ τθσ ζννοιασ των νθμάτων πρζπει να οριςτεί πρϊτα θ 
ζννοια τθσ διεργαςίασ (process). Η διεργαςία είναι ζνα αυτοδφναμο περιβάλλον 
εκτζλεςθσ (self-contained execution environment). Κάκε διεργαςία διακζτει τουσ 
δικοφσ τθσ αποκλειςτικοφσ πόρουσ κατά τον χρόνο εκτζλεςθσ τθσ (runtime 
resources) με πιο ςθμαντικό παράγοντα αυτόν τθσ μνιμθσ. Μια εφαρμογι 
(application) μπορεί να αποτελείται από διάφορεσ ςυνεργαηόμενεσ διεργαςίεσ. 
 
Με τον όρο νιμα αναφερόμαςτε ςε μια ελαφριά διεργαςία (lightweight process). 
Κάκε διεργαςία μπορεί να περιζχει ζνα ι περιςςότερα νιματα. Πμωσ όλα τα 
νιματα μιασ διεργαςίασ μοιράηονται από κοινοφ τουσ πόρουσ τθσ, μοιράηονται 
δθλαδι πρωτίςτωσ ζναν κοινό χϊρο ςτθ μνιμθ. Τα νιματα εκτζλεςθσ δεν 
επιβαρφνουν πολφ το ςφςτθμα επειδι μοιράηονται τον ίδιο χϊρο διευκφνςεων με 
τα άλλα νιματα εκτζλεςθσ του ίδιου προγράμματοσ. Μοιράηονται δθλαδι τα ίδια 
δεδομζνα και τισ ίδιεσ εντολζσ.  
 
Νιματα χρθςιμοποιοφμε ςτθν υλοποίθςθ εφαρμογϊν που πρζπει να εκτελοφν 
ταυτόχρονα περιςςότερεσ από μια εργαςίεσ. Τα νιματα είναι ιδιαίτερα χριςιμα ςε 
διαδραςτικζσ εφαρμογζσ (interactive applications) όπου χρειάηεται ςυνεχισ 
αλλθλεπίδραςθ με τον χριςτθ κακϊσ θ εφαρμογι εκτελεί χρονοβόρεσ εργαςίεσ ςτο 
παραςκινιο. Σε αντίκεςθ με τισ διεργαςίεσ τα νιματα μποροφν να δθμιουργθκοφν 
με μικρότερο επίβαρο (overhead) και ςυνεπϊσ να υποςτθρίξουν αποδοτικότερα τθν 
ταυτόχρονθ διεκπεραιϊςει αυτϊν των εργαςιϊν. 
 
Ππωσ αναφζρκθκε παραπάνω τα νιματα ενεργοφν πάνω ςε κοινό χϊρο τθσ μνιμθσ, 
ζτςι μποροφν να επικοινωνοφν μεταξφ τουσ πιο γριγορα απ’ ότι οι διεργαςίεσ. 
Ωςτόςο αυτό εγκυμονεί κάποιουσ κινδφνουσ. Επίςθσ προβλιματα πολυνθματικϊν 
εφαρμογϊν προκφπτουν επειδι τα νιματα μοιράηονται μεταξφ τουσ κάποια πεδία  
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και αντικείμενα. Ρικανά προβλιματα είναι οι παρεμβολζσ νθμάτων (thread 
interference) και θ απϊλεια ςυνοχισ μνιμθσ (memory consistency errors). 
 

3.4.2 ΝΗΜΑΣΑ ΚΑΙ JAVA
15 

 
Τα νιματα υπιρχαν για πολφ καιρό πριν τθν δθμιουργία τθσ Java αλλά ιταν 
δφςκολα ςτθν χριςθ. Στθν Java, θ υποςτιριξθ νθμάτων περιλαμβάνεται ςτθν 
γλϊςςα και ζτςι είναι πιο φιλικά ςτθν χριςθ.  
Ζνα πρόγραμμα τθσ Java είναι κάτι ςτατικό. Πταν εκτελείται όμωσ δθμιουργείται 
ζνα νιμα εκτζλεςθσ για τθν εκτζλεςι του. Το νιμα εκτζλεςθσ ζχει το δικό του 
μετρθτι προγράμματοσ (program counter) και το δικό του περιβάλλον (context) το 
οποίο είναι θ κατάςταςθ του εκτελοφμενου προγράμματοσ.  

Ππωσ αναφζρκθκε παραπάνω μπορεί να υπάρχουν παραπάνω από ζνα νιματα 
εκτζλεςθσ (threads) για το ίδιο πρόγραμμα ταυτόχρονα. Αυτό είναι εφικτό ςτθ 
γλϊςςα Java. Υπάρχει δθλαδι θ δυνατότθτα ταυτόχρονα με το κφριο νιμα 
εκτζλεςθσ τθσ εφαρμογισ να ζχουμε και άλλα νιματα εκτζλεςθσ.  

Ρροςοχι χρειάηεται ϊςτε να μθν δοκεί θ εντφπωςθ ότι ζνα αντικείμενο από το 
οποίο μπορεί να ξεκινιςει ζνα νζο νιμα εκτζλεςθσ, ζχει μία και μόνθ μζκοδο. Τότε 
δεν κα ιταν αντικείμενο αλλά ςυνάρτθςθ. Το αντικείμενο αυτό εξακολουκεί να 
είναι αντικείμενο με μεκόδουσ και ιδιότθτεσ. Απλά ζχει μία «ξεχωριςτι» μζκοδο 
που αποτελεί και τθν είςοδο του νιματοσ εκτζλεςθσ που κα το διατρζξει. Επίςθσ 
πρζπει να τονιςτεί ότι ζνα αντικείμενο μπορεί να προςπελαςτεί από πολλά νιματα 
εκτζλεςθσ ταυτόχρονα. 

3.4.3 ΤΛΟΠΟΙΗ΢Η ΝΗΜΑΣΩΝ ΢ΣΗΝ JAVA 

Υπάρχουν δφο τρόποι να υλοποιθκοφν νιματα ςτθν Java. Είτε με δθμιουργία 
κλάςθσ που υλοποιεί τθν διεπαφι (interface) Runnable. Είτε με τθ δθμιουργία 
υποκλάςθσ τθσ κλάςθσ Thread. Ο πρϊτοσ τρόποσ ζχει το πλεονζκτθμα ότι θ νζα 
κλάςθ μπορεί να είναι υποκλάςθ οποιαςδιποτε κλάςθσ ενϊ θ δεφτερθ προςζγγιςθ 
είναι απλοφςτερθ και κατάλλθλθ για πιο απλζσ εφαρμογζσ γιατί τα νιματα 
περιορίηονται ςτο να είναι υποκλάςεισ τθσ ςυγκεκριμζνθσ κλάςθσ.  

Στθν παροφςα διπλωματικι εργαςία τα νιματα υλοποιοφνται με υλοποίθςθ τθσ 
διεπαφισ Runnable. 
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3.5 GRAPHICAL USER INTERFACES (GUIS) 
 

3.5.1 ΓΕΝΙΚΑ 

Ζνα GUI είναι ζνα είδοσ διεπαφισ χριςτθ που επιτρζπει ςτον χριςτθ να 
αλλθλεπιδρά με τον υπολογιςτι του. Τα περιςςότερα ςφγχρονα λειτουργικά 
ςυςτιματα παρζχουν GUI. 

Το GUI επιτρζπει τον ζλεγχο του ςυςτιματοσ με τθ χριςθ ποντικιοφ και τθν επιλογι 
γραφικϊν αντικειμζνων ςτθν οκόνθ. Εφαρμογζσ που είναι ςχεδιαςμζνεσ να τρζχουν 
ςε ζνα λειτουργικό ςφςτθμα χρθςιμοποιοφν παρόμοια ςτοιχεία διαςφνδεςθσ με το 
ίδιο το λειτουργικό ςφςτθμα. 

Ζνα GUI περιλαμβάνει: 

 Ρλαίςια και παράκυρα 
 Κουμπιά, πλαίςια ελζγχου, ετικζτεσ. 
 Ρεδία κειμζνου, γραμμζσ κφλιςθσ. 
 Ρτυςςόμενα και αναδυόμενα μενοφ. 
 Ρλαίςια διαλόγου και παράκυρα για applets. 

3.5.2 ΣΟ GUI ΣΗ΢ JAVA
16 

Η δθμιουργία GUI ςτθν Java βαςίηεται ςε δφο ομάδεσ κλάςεων: ςτισ Swing και 
Abstract Windowing Toolkit. (AWT).  

3.5.3 SWING 

Για να γράψει κανείσ ζνα πρόγραμμα ςε Java που να υποςτθρίηει graphical user 
interface (GUI), κα πρζπει να χρθςιμοποιιςει το πακζτο Swing.  

Το Swing περιλαμβάνει ζνα πλοφςιο ςφνολο από ςτοιχεία (components) για τθν 
ανάπτυξθ GUIs και τθν προςκικθ αλλθλεπίδραςθσ ςτισ εφαρμογζσ που είναι 
γραμμζνεσ ςε Java. Το Swing περιλαμβάνει όλα τα ςτοιχεία (components) που κα 
περίμενε κανείσ να ζχει ζνα ςφγχρονο πακζτο εργαλείων (toolkit): table controls, list 
controls, tree controls, buttons και labels.  

Το Swing δεν είναι ζνα απλό πακζτο εργαλείων που περιζχει κάποια αντικείμενα. 
Ρεριλαμβάνει undo support, customizable text package, internationalization και 
accessibility support. Επίςθσ υποςτθρίηει διαφορετικά look and feels και δίνει τθ 
δυνατότθτα ςτον χριςτθ να προςκζςει τα δικά του. Τζλοσ το Swing υποςτθρίηει 
drag and drop, event handling, customizable painting και window management.  
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 Πεγή: P. Niemeyer, J. Knudsen, “Learning Java
TM

, Third Edition”, O‟ Reilly Media, May 2005 
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΢ρήκα 3.3 Σα ζηνηρεία ηεο δηεπαθήο ρξήζηε ηνπ παθέηνπ Swing ηεο Java 

 

3.6 EVENT HANDLING 

Στο παρελκόν ζνα πρόγραμμα που ικελε να παρακολουκεί τισ κινιςεισ του χριςτθ 
ζπρεπε να ςυλλζγει από μόνο του αυτζσ τισ πλθροφορίεσ. Στθν πράξθ αυτό ςιμαινε 
ότι μετά τθν αρχικοποίθςθ τθσ εφαρμογισ ζτρεχε ζναν μεγάλο βρόχο όπου ςυνεχϊσ 
ελεγχόταν αν ο χριςτθσ ζκανε κάποια ενζργεια που ‘ενδιζφερε’ τθν εφαρμογι (π.χ. 
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αν πάτθςε κάποιο πλικτρο) και τότε ζκανε τθν απαραίτθτθ ενζργεια. Αυτι θ τεχνικι 
είναι γνωςτι ωσ polling. 

Το polling δεν είναι κατάλλθλο για τισ ςφγχρονεσ εφαρμογζσ. Η χριςθ του οδθγεί 
ςτθν ςυγκζντρωςθ όλου του κϊδικα που αφορά τον χειριςμό των γεγονότων ςε 
ζναν μεγάλο βρόχο. Επίςθσ οι αλλθλεπιδράςεισ μζςα ς’αυτόν τον βρόχο γίνονται 
πολφ περίπλοκεσ. Τζλοσ απαιτεί από τθν εφαρμογι να μείνει μζςα ςτον βρόχο 
καταναλϊνοντασ πολφτιμεσ πθγζσ τθσ CPU, περιμζνοντασ από τον χριςτθ να κάνει 
κάτι. 

Το AWT (Abstract Window Toolkit) λφνει αυτά τα προβλιματα ειςάγοντασ τον 
event-driving προγραμματιςμό. Μζςω του AWT όλεσ οι κινιςεισ του χριςτθ 
ανικουν ςε ζνα αφθρθμζνο ςφνολο πραγμάτων που ονομάηονται events. Ζνα event 
περιγράφει λεπτομερϊσ μια ςυγκεκριμζνθ ενζργεια του χριςτθ. Αντί λοιπόν θ 
εφαρμογι να ςυλλζγει τισ ενζργειεσ του χριςτθ θ Java ειδοποιεί τθν εφαρμογι 
όταν ζνα ενδιαφζρον γεγονόσ ςυμβαίνει.  

Τα αντικείμενα του swing επικοινωνοφν μεταξφ τουσ μζςω events. Αυτά δεν είναι 
τίποτα άλλο από αντικείμενα τθσ Java. Events ςτζλνονται από ζνα αντικείμενο ςε 
ζναν ι περιςςότερουσ listeners. Ζνασ listener υλοποιεί μεκόδουσ για τον χειριςμό 
των διαφόρων events. 

Στον πίνακα 3.1 περιζχονται τα κυριότερα events του swing κακϊσ και τα 
αντικείμενα που μποροφν να τα παράγουν και οι listeners ςχετίηονται με αυτά. 

Event Ραράγεται από… Listener 

ComponentEvent Πλα τα components ComponentListener 

FocusEvent Πλα τα components FocusListener 

KeyEvent Πλα τα components KeyListener 

MouseEvent Πλα τα components MouseListener, 
MouseMotionListener 

ContainerEvent Πλα τα containers ContainerListener 

ActionEvent JButton, JCheckBoxMenuItem, 
JCheckBox, JFileChooser, JList, 
JRadioButtonMenuItem, JTextField, 
JToggleButton 

ActionListener 

WindowEvent JDialog, JFrame, JWindow WindowListener 

ActionEvent JButton, JCheckBoxMenuItem, 
JCheckBox, JFileChooser, JList, 
JRadioButtonMenuItem, JTextField, 
JToggleButton 

ActionListener 

WindowEvent JDialog, JFrame, JWindow WindowListener 

Πίλαθαο 3.4 Κάπνηα από ηα events ηεο Java κε ηα αληηθείκελα πνπ ηα παξάγνπλ θαη ηνπο 

listeners πνπ ηα ρεηξίδνληαη 
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3.7 ΢ΧΕΔΙΑ΢ΜΟ΢ GUI17 

Ραλιότερα οι επιλογζσ ςτον ςχεδιαςμό μιασ εφαρμογισ ιταν περιοριςμζνεσ. Οι 
εφαρμογζσ ςχεδιάηονταν για μικρζσ οκόνεσ, με λίγα χρϊματα, αργζσ CPU, και αργά 
δίκτυα. 

Τα πράγματα προφανϊσ ζχουν αλλάξει. Σιμερα κανείσ ζχει να επιλζξει ανάμεςα ςε 
πολφ μεγαλφτερθ γκάμα από ςτοιχεία και ιδζεσ. Τα διάφορα πακζτα εργαλείων που 
προςφζρονται είναι περιςςότερα και πιο ελκυςτικά. 

Ραρόλθ τθν εξζλιξθ όμωσ δεν είναι εφκολο να ςχεδιαςτοφν καλζσ εφαρμογζσ. Δεν 
εξελίχκθκε μόνο θ τεχνολογία αλλά και οι απαιτιςεισ των χρθςτϊν. Αν το γραφικό 
περιβάλλον μιασ εφαρμογισ δεν είναι εφχρθςτο αυτι κα απορριφκεί και ο χριςτθσ 
κα βρει κάποια άλλθ. Δεν φτάνει λοιπόν να είναι απλά ςωςτόσ ο ςχεδιαςμόσ, 
πρζπει να είναι λειτουργικόσ, να ςυμφωνεί με τισ ςυνικειεσ του χριςτθ, να είναι 
εμφανίςιμοσ και να γίνεται εφκολα κατανοθτόσ. Οι παραπάνω απαιτιςεισ κάνουν 
τον ςχεδιαςμό του GUI μιασ εφαρμογισ δφςκολο και χρονοβόρο. 

Ρλζον ζχει επικρατιςει θ αντίλθψθ ότι μια εφαρμογι είναι εφχρθςτθ αν μοιάηει με 
κάποια άλλθ που ζχει ςυνθκίςει να χρθςιμοποιεί ο χριςτθσ. Αυτό δεν ςθμαίνει ότι 
πρζπει να δθμιουργοφνται εφαρμογζσ κλϊνοι γνωςτϊν εφαρμογϊν. Απλά πρζπει 
κάποια κομμάτια τθσ εφαρμογισ να είναι οικεία ςτον χριςτθ και οι ςχζςεισ μεταξφ 
τουσ να είναι ξεκάκαρεσ. Τότε ο χριςτθσ χρθςιμοποιϊντασ τισ γνϊςεισ του από 
προθγοφμενεσ εφαρμογζσ μπορεί να καταλάβει πολφ γριγορα πϊσ λειτουργεί μια 
νζα εφαρμογι και να εξοικειωκεί γριγορα μαηί τθσ.  

Η επιλογζσ που κα προςφζρονται ςτον χριςτθ είναι πολφ ςθμαντικζσ. Ρρζπει να 
είναι ακριβϊσ τόςεσ όςεσ του χρειάηονται. Αν είναι λιγότερεσ θ εφαρμογι είναι 
ελλιπισ ενϊ αν είναι περιςςότερεσ ο χριςτθσ μπερδεφεται και κεωρεί τθν 
εφαρμογι πολφπλοκθ. 

Είναι λοιπόν ςθμαντικό να γνωρίηουμε ςε τι είδουσ χριςτθ απευκφνεται θ 
εφαρμογι και να τθν ςχεδιάηουμε ανάλογα με τισ γνϊςεισ και τισ ανάγκεσ του. 
Άλλοσ ζνασ ςθμαντικόσ παράγοντασ που επθρεάηει τον ςχεδιαςμό μιασ εφαρμογισ 
είναι οι απαιτιςεισ του χριςτθ, τι κζλει δθλαδι να κάνει ο χριςτθσ με τθν 
εφαρμογι. Αν και κάκε χριςτθσ είναι μοναδικόσ και κα ζπρεπε να αντιδρά με 
διαφορετικό τρόπο τελικά αυτό δεν ςυμβαίνει πάντα. Συνικωσ οι χριςτεσ 
αντιδροφν με προβλζψιμο τρόπο. Ζτςι είναι πιο εφκολο για τον ςχεδιαςτι αν 
ακολουκιςει κάποιουσ κανόνεσ να επιτφχει τον ςχεδιαςμό μιασ εφαρμογισ που 
πετυχαίνει τουσ ςτόχουσ τθσ.  
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 Πεγή: J. Tidwell, “Designing Interfaces”, Ο‟ Reilly Media, November 2006 



 

 

40 

3.8 ΓΝΩ΢ΣΟΙ ΣΤΠΟΤ ΑΡΧΕΙΩΝ ΒΙΝΣΕΟ 
 

3.8.1 ΑΡΧΕΙΑ ΣΤΠΟΤ MPEG18 

Η MPEG είναι μια ομάδα εργαςίασ του ISO19/IEC20 που είναι υπεφκυνοι για τθν 
ανάπτυξθ προτφπων για τθν κωδικοποιθμζνθ αναπαράςταςθ ιχου και βίντεο ςε 
ψθφιακι μορφι. Η ομάδα αυτι ιδρφκθκε το 1988. 

Ο όροσ MPEG ζχει επικρατιςει να αναφζρεται ςε μια οικογζνεια προτφπων που 
χρθςιμοποιοφνται για τθν κωδικοποίθςθ οπτικοακουςτικισ πλθροφορίασ (αρχεία 
βίντεο και μουςικισ) ςε ψθφιακι ςυμπιεςμζνθ μορφι. Το βαςικό τουσ 
πλεονζκτθμα είναι ότι ςε ςχζςθ με άλλουσ τφπουσ κωδικοποιθμζνων αρχείων 
βίντεο και ιχου ζχουν πολφ μικρότερο μζγεκοσ ενϊ προςφζρουν τθν ίδια ποιότθτα. 

Στον πίνακα 3.2 φαίνονται τα διάφορα πρότυπα MPEG που ζχουν αναπτυχκεί 
κακϊσ και μερικζσ πλθροφορίεσ γι’αυτά. 

Ρρότυπο Ημερομηνία ζγκριςησ Ρεριγραφή 

MPEG-1 Νοζμβριοσ 1992 Ρρότυπο για ανάκτθςθ και αποκικευςθ 
βίντεο και ιχου. 

MPEG-2 Νοζμβριοσ 1994 Ρρότυπο για τθν ψθφιακι τθλεόραςθ 

MPEG-4 Οκτϊβριοσ 1998 Ρρότυπο εφαρμογϊν πολυμζςων 

MPEG-7 Υπό ανάπτυξθ Ρρότυπο αναπαράςταςθσ περιεχομζνου 
για αναηιτθςθ, φιλτράριςμα, διαχείριςθ 
και επεξεργαςία πλθροφοριϊν 
πολυμζςων 

MPEG-21 Υπό ανάπτυξθ Ρλαίςιο πολυμζςων 

Πίλαθαο 3.5 Πξόηππα MPEG 

 

3.8.2 ΑΡΧΕΙΑ ΣΤΠΟΤ AVI21 
 

Τα αρχεία AVI δθμιουργικθκαν από τθν Microsoft το 1992. Είναι αρχεία που 
περιζχουν δεδομζνα βίντεο και ιχου τα οποία μποροφν να αναπαράγονται 
ςυγχρόνωσ. 
 
Τα αρχεία AVI αποτελοφν μια ειδικι μορφι αρχείου RIFF22. Τα αρχεία αυτά είναι θ 
ςυνθκζςτερθ μορφι αρχείου βίντεο ςε ζναν υπολογιςτι. Τα δεδομζνα που 
αφοροφν το βίντεο και τον ιχο μπορεί να είναι κωδικοποιθμζνα με διάφορουσ 

                                                 
18

 Moving picture Experts Group, πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο: http://www. mpeg.org / 
19

 International Organization for Standardization 
20

 International Electrotechnical Commission 
21

 Audio Video Interleave, πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο support.microsoft.com 
22

 Resource Interchange File Format: Αξρείν πνπ ε δνκή ηνπ ρξεζηκνπνηεί εηηθέηεο (tags). Είλαη κηα 

γεληθή πεξηγξαθή πάλω ζηελ νπνία βαζίδνληαη πνιιά άιια είδε αξρείωλ. Τα αξρεία RIFF είλαη 

θαηάιιεια γηα δηάθνξεο εθαξκνγέο πνιπκέζωλ (πρ αλαπαξαγωγή δεδνκέλωλ, θαηαγξαθή θαη 

αληαιαγή  δεδνκέλωλ κεηαμύ εθαξκνγώλ. 
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κωδικοποιθτζσ (codecs). Για να είναι δυνατι θ αναπαραγωγι του πρζπει να είναι 
εγκατεςτθμζνοι οι κατάλλθλοι κωδικοποιθτζσ ςτον υπολογιςτι που κα 
αναπαραχκεί το βίντεο. 
 
Στο πίνακα 3.3 υπάρχουν μερικοί γνωςτοί κωδικοποιθτζσ και το ποφ μποροφν να 
βρεκοφν. 
 

Codec Site 

divX www.divx.com 

Cinepak www.cinepak.com 

Indeo www.ligos.com 

Πίλαθαο 3.6 Γλωζηνί θωδηθνπνηεηέο αξρείωλ AVI 

 
 
 
  

http://www.divx.com/
http://www.cinepak.com/
http://www.ligos.com/
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Κεφάλαιο 4      
Προςαρμοςμζνο αρχείο βίντεο 

 
 

4.1 ΓΕΝΙΚΗ ΔΟΜΗ ΑΡΧΕΙΟΤ 
 
Το αρχείο βίντεο που χρθςιμοποιείται για τθν αναπαράςταςθ των βίντεο τθσ 
εφαρμογισ είναι προςαρμοςμζνο αρχείο xml. Ο κϊδικασ ενόσ τζτοιου αρχείου 
βίντεο φαίνεται παρακάτω: 
 

 

<Video> 
Frame Size:400-400 
Rate:5 
Number of frames:20 
</Video> 
<Items> 
Name:default Color:-16777216 Size:15 
Name:item0 Color:-16777216 Size:10 Group:0,1 
Name:item1 Color:-16711681 Size:22 Group:0 
Name:item2 Color:-20561 Size:13 Group:1 
Name:item3 Color:-3407821 Size:10 
Name:item4 Color:-10092340 Size:21 Group:1 
Name:item5 Color:-16751002 Group:-1 
Name:item6 Color:-6711040 Size:10 Group:1 
Name:item7 Size:10 Group:1 
Name:item8 Color:-12566464 Size:10 Group:1 
Name:item9  
</Items>  
<Groups> 
Name:Group0 
Name:Group1 
</Groups> 
<Lines> 
Name:default Type:VERTICAL Position:100 Color:-16751104 
Name:line0 Type:VERTICAL Position:160 Color:-10092544 
Name:line1 Type:HORIZONTAL Position:330 
Name:line2 
</Lines> 
<Rectangles> 
Name:default Edge:50-50 Width:100 Height:100 Color:-16751104 
Name:rect0 Edge:10-20 Width:110 Height:150 Color:-10092442 
Name:rect1 Edge:0-0 Width:345 Height:231 Color:-16711936 
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Name:rect2 
</Rectangles> 
<Frames> 
Frame0 
move item0 120,252 
move item1 361,68 
move item2 101,227 
move item3 43,11 
move item4 142,232 
move item5 12,64 
move item6 120,236 
move item7 124,219 
move item8 133,254 
move item9 99,246 
Frame1 
Frame2 
move item4 143,230 
Frame3 
move item3 44,11 
Frame4 
move item1 359,68 
move item4 145,228 
Frame5 
move item0 120,254 
move item2 100,227 
move item6 120,235 
move item7 126,219 
move item8 134,258 
move item9 96,245 
Frame6 
move item3 44,12 
move item4 146,226 
Frame7 
Frame8 
move item1 358,68 
move item4 147,223 
Frame9 
move item3 46,13 
move item5 15,67 
Frame10 
move item0 121,255 
move item2 97,227 
move item4 149,221 
move item6 116,230 
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move item7 126,217 
move item8 135,261 
move item9 93,245 

Frame11 
Frame12 
move item1 357,68 
move item3 47,14 
move item4 149,218 
Frame13 
Frame14 
move item4 150,213 
Frame15 
move item0 122,258 
move item2 94,228 
move item3 49,16 
move item6 114,228 
move item7 127,216 
move item8 142,262 
move item9 92,244 
Frame16 
move item1 354,68 
move item4 152,210 
Frame17 
Frame18 
move item3 50,19 
move item4 152,206 
move item5 19,75 
Frame19 
move item0 122,260 
move item1 349,67 
move item2 85,231 
move item4 152,203 
move item6 111,222 
move item7 128,215 
move item8 146,264 
move item9 91,243  
</Frames> 
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Στθν εικόνα 4.1 φαίνεται θ οπτικι αναπαράςταςθ του παραπάνω αρχείου. 
 

 

Εηθόλα 4.1 Οπηηθή αλαπαξάζηαζε αξρείνπ βίληεν ηεο εθαξκνγήο 

 
Στο βίντεο εμφανίηονται 6 ετικζτεσ (tags): Video, Items, Groups, Lines, Rectangles 
και Frames. O κϊδικασ που περικλείεται από το άνοιγμα (<tag>) μζχρι το κλείςιμο 
(</tag>) μιασ ετικζτασ αφορά ςυγκεκριμζνεσ πλθροφορίεσ για το βίντεο. Από τισ 6 
ετικζτεσ οι 3 πρζπει να υπάρχουν υποχρεωτικά ςτο αρχείο (Video, Items και Frames) 
ενϊ οι άλλεσ 3 (Groups, Lines και Rectangles) αποτελοφν προαιρετικζσ επιλογζσ. Η 
ςειρά που εμφανίηονται οι υποχρεωτικζσ ετικζτεσ ςτο αρχείο είναι ςθμαντικι και 
δεν πρζπει να αλλάηει. Οι προαιρετικζσ ετικζτεσ εμφανίηονται με οποιαδιποτε 
ςειρά αρκεί να βρίςκονται μετά τον οριςμό των αντικειμζνων και πριν τον οριςμό 
των frame. Το κλείςιμο τθσ ετικζτασ Frames (</Frames>) ορίηει και το τζλοσ του 
αρχείου βίντεο. 
 

4.2 ΕΣΙΚΕΣΑ <VIDEO> 
 

 

<Video> 
Frame Size:400-400 
Rate:5 
Number of frames:20 
</Video> 
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Το κομμάτι αυτό περιλαμβάνει γενικζσ πλθροφορίεσ για το βίντεο. Κάκε γραμμι 
περιλαμβάνει μια εντολι ςτθν μορφι: 

ΟΝΟΜΑ_ΕΝΤΟΛΗΣ:ΤΙΜΗ 

Το ‘Frame Size’ αναφζρεται ςτισ διαςτάςεισ του frame και μετριζται ςε pixel. 

Το ‘Rate’ αναφζρεται ςτθν ταχφτθτα που ανανεϊνονται τα frame ςτθν οκόνθ και 
μετριζται ςε frames per second (fps). 

Το ‘Number of frames’ προςδιορίηει τον αρικμό των frame που υπάρχουν ςτο 
βίντεο. 
 

4.3 ΕΣΙΚΕΣΑ <ITEMS> 
 

 
 
To κομμάτι αυτό περιλαμβάνει πλθροφορίεσ για τα αντικείμενα του βίντεο ωσ προσ 
το πϊσ κα αναπαραςτακεί ςτθν οκόνθ. Κάκε γραμμι είναι αφιερωμζνθ ςε ζνα 
αντικείμενο και θ διάταξι τθσ είναι ςτθν μορφι: 
 

ΟΝΟΜΑ1:ΤΙΜΗ1 ΟΝΟΜΑ2:ΤΙΜΗ2 … ΟΝΟΜΑn:TIMHn 
 
Κάκε αντικείμενο μπορεί να ζχει τισ παρακάτω ιδιότθτεσ:  
 

 Name, δθλ όνομα 
 Color, δθλ χρϊμα  
 Size, δθλ μζγεκοσ (ςε pixel)  
 Group, δθλ θ κζςθ του group που ανικει το αντικείμενο ςτθν λίςτα των 

group. Σε περίπτωςθ που ζνα αντικείμενο ανικει ςε παραπάνω από ζνα 
group τότε αναγράφονται και οι δφο αρικμοί χωριςμζνοι με κόμμα 
  
 

<Items> 
Name:default Color:-16777216 Size:15 
Name:item0 Color:-16777216 Size:10 Group:0,1 
Name:item1 Color:-16711681 Size:22 Group:0 
Name:item2 Color:-20561 Size:13 Group:1 
Name:item3 Color:-3407821 Size:10 
Name:item4 Color:-10092340 Size:21 Group:1 
Name:item5 Color:-16751002 Group:-1 
Name:item6 Color:-6711040 Size:10 Group:1 
Name:item7 Size:10 Group:1 
Name:item8 Color:-12566464 Size:10 Group:1 
Name:item9  
</Items>  
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Από αυτζσ μόνο το όνομα είναι υποχρεωτικό ενϊ όλεσ οι άλλεσ είναι προαιρετικζσ. 
Το αντικείμενο με όνομα ‘default’ δεν είναι ςτθν πραγματικότθτα αντικείμενο αλλά 
χρθςιμοποιείται για να προςδιοριςτοφν οι τιμζσ που κα πάρουν οι ιδιότθτεσ των 
αντικειμζνων που δεν αναγράφονται. 
 

4.4 ΕΣΙΚΕΣΑ <GROUPS> 
 

 
 
Κάκε γραμμι είναι αφιερωμζνθ ςε ζνα group και μασ πλθροφορεί για το όνομά του. 
 

4.5 ΕΣΙΚΕΣΑ <LINES> 
 

 
 
To κομμάτι αυτό περιλαμβάνει πλθροφορίεσ για τισ ευκείεσ που κα εμφανίηονται 
ςτθν οκόνθ και κα τθν χωρίηουν ςε περιοχζσ. Κάκε γραμμι είναι αφιερωμζνθ ςε μία 
ευκεία.  
 
Κάκε ευκεία μπορεί να ζχει τισ παρακάτω ιδιότθτεσ:  

 
 Name, δθλ όνομα 
 Color, δθλ χρϊμα 
 Position, δθλ κζςθ τθσ ςτθν οκόνθ (ςε pixel) 
 Τype, δθλ o τφποσ τθσ ευκείασ (HORIZONTAL ι VERTICAL, δθλαδι οριηόντια ι 

κάκετθ) 
 
Από αυτζσ μόνο το όνομα είναι υποχρεωτικό ενϊ όλεσ οι άλλεσ είναι προαιρετικζσ. 
Η ευκεία με όνομα ‘default’ δεν είναι πραγματικι ευκεία αλλά χρθςιμοποιείται για 
να προςδιοριςτοφν οι τιμζσ των προαιρετικϊν ιδιοτιτων των ευκειϊν που δεν 
αναγράφονται. 
 
 
 
 

<Lines> 
Name:default Type:VERTICAL Position:100 Color:-16751104 
Name:line0 Type:VERTICAL Position:160 Color:-10092544 
Name:line1 Type:HORIZONTAL Position:330 
Name:line2 
</Lines> 

 

<Groups> 
Name:Group0 
Name:Group1 
</Groups> 
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4.6 ΕΣΙΚΕΣΑ <RECTANGLES> 
 

 
 
To κομμάτι αυτό περιλαμβάνει πλθροφορίεσ για τα ορκογϊνια που κα 
εμφανίηονται ςτθν οκόνθ και κα ορίηουν περιοχζσ. Κάκε γραμμι είναι αφιερωμζνθ 
ςε ζνα ορκογϊνιο.  
 
Κάκε ορκογϊνιο μπορεί να ζχει τισ παρακάτω ιδιότθτεσ:  

 
 Name, δθλ όνομα 
 Color, δθλ χρϊμα 
 Edge, δθλ κζςθ του ςτθν οκόνθ (ςε pixel) 
 Width, δθλ το μικοσ του (ςε pixel)  
 Height, δθλ το φψοσ του (ςε pixel) 

 
Από αυτζσ μόνο το όνομα είναι υποχρεωτικό ενϊ όλεσ οι άλλεσ είναι προαιρετικζσ. 
Το ορκογϊνιο με όνομα ‘default’ δεν είναι πραγματικό ορκογϊνιο αλλά 
χρθςιμοποιείται για να προςδιοριςτοφν οι τιμζσ των προαιρετικϊν ιδιοτιτων των 
ορκογωνίων που δεν αναγράφονται. 
 

4.7 ΕΣΙΚΕΣΑ <FRAMES> 
 

 

<Frames> 
Frame0 
move item0 120,252 
move item1 361,68 
move item2 101,227 
move item3 43,11 
move item4 142,232 
move item5 12,64 
move item6 120,236 
move item7 124,219 
move item8 133,254 
move item9 99,246 
Frame1 
Frame2 

<Rectangles> 
Name:default Edge:50-50 Width:100 Height:100 Color:-16751104 
Name:rect0 Edge:10-20 Width:110 Height:150 Color:-10092442 
Name:rect1 Edge:0-0 Width:345 Height:231 Color:-16711936 
Name:rect2 
</Rectangles> 
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Σε αυτό το κομμάτι του αρχείου περιγράφεται θ κίνθςθ των αντικειμζνων. Ππωσ 
φαίνεται και παραπάνω θ γενικι μορφι των εντολϊν είναι: 
 

 
 

και το αποτζλεςμα τθσ εκτζλεςισ τθσ κα ιταν όταν εμφανίηεται το frame i ςτθν 
οκόνθ να μετακινθκεί το αντικείμενο item ςτθ κζςθ (x,y). 
 
Για κάκε frame υπάρχει μια τζτοια εντολι και κάτω από το όνομα του frame 
αναφζρεται ποια αντικείμενα πρζπει να μετακινθκοφν. Αν κανζνα αντικείμενο δεν 
άλλαξε κζςθ από το προθγοφμενο frame περνάμε ςτο επόμενο frame. 
  

Framei 
move item x,y 

 

move item4 143,230 
 
… 
 
Frame19 
move item0 122,260 
move item1 349,67 
move item2 85,231 
move item4 152,203 
move item6 111,222 
move item7 128,215 
move item8 146,264 
move item9 91,243  
</Frames> 
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Κεφάλαιο 5          
Διάρθρωςη εφαρμογήσ 

 
 

5.1 PACKAGES 
 
Η κλάςεισ τθσ εφαρμογισ είναι χωριςμζνεσ ςε δφο κατθγορίεσ. Αυτζσ που αφοροφν 
δεδομζνα βρίςκονται ςτο πακζτο Data, ενϊ αυτζσ που κακορίηουν τα γενικά 
χαρακτθριςτικά των κυριότερων παρακφρων διαλόγου, του κυρίωσ παρακφρου τθσ 
εφαρμογισ και οριςμζνων ακόμα ςυςτατικϊν ςτοιχείων των GUIs βρίςκονται ςτο 
πακζτο UI.  

 
Το πακζτο UI περιλαμβάνει 4 πακζτα, τα πακζτα: chart, common, main και 
properties. Το πακζτο chart περιλαμβάνει τισ κλάςεισ που ςχετίηονται με το GUI των 
chart, ςτο πακζτο common υπάρχουν κάποιεσ βοθκθτικζσ κλάςεισ που ςχετίηονται 
με το GUI τθσ εφαρμογισ, ςτο πακζτο main υπάρχουν τα ςτοιχεία που είναι 
κομμάτια του κεντρικοφ παρακφρου και ςτο πακζτο properties βρίςκονται κλάςεισ 
που ςχετίηονται με ιδιότθτεσ των διαφόρων ςτοιχείων τθσ εφαρμογισ. Στο ςχιμα 
5.1 απεικονίηεται θ διάρκρωςθ των κλάςεων τθσ εφαρμογισ. 
 

 

΢ρήκα 5.2 Οξγάλωζε ηωλ θιάζεωλ θαη νη θιάζεηο πνπ πεξηέρνληαη ζε θάζε παθέην 
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5.2 ΚΛΑ΢ΕΙ΢ 
 

5.2.1 ΚΛΑ΢ΕΙ΢ ΣΟΤ ΠΑΚΕΣΟΤ DATA 
 
Η κλάςθ Item αντιπροςωπεφει τα αντικείμενα που εμφανίηονται να κινοφνται ςτο 
βίντεο. Ρεριζχει τισ ιδιότθτζσ τουσ και παρζχει πρόςβαςθ ςε αυτζσ. Ιδιότθτεσ των 
αντικειμζνων και οι ςυναρτιςεισ που τισ τροποποιοφν περιζχονται ςτον πίνακα 5.1. 

Πνομα 
μεταβλητήσ 

Ρεριγραφή 
ιδιότητασ 

Τφποσ μεταβλητήσ Μζθοδοσ 
ελζγχου 

Μζθοδοσ απόδοςησ 
τιμήσ 

name Όλνκα String getName() setName(String 

newName) 

color Χξώκα Color getColor() setColor(Color 

newColor) 

selected Αλ είλαη 

επηιεγκέλν 

boolean isSelected() select(boolean sel) 

size Μέγεζνο 

πιεπξάο 

(ζε pixel) 

int getSize() setSize(int 

newSize) 

location Θέζε ζηελ 

νζόλε (ζε 

pixel) 

Point getLocation() setLocation(Point 

newLocation) 

group Οκάδεο 

αληηθεηκέλ

σλ ζηηο 

νπνίεο 

αλήθεη. 

ArrayList<Boolean> getGroup(int 

groupIndex) 

setGroup(int 

groupIndex) 

removeFromGroup(int 

groupIndex) 

Πίλαθαο 5.1 Μέζνδνη θαη κεηαβιεηέο ηεο θιάζεο Item 

Οι κλάςεισ Line και Rectangle αντιπροςωπεφουν τισ ευκείεσ και τα ορκογϊνια που 
μπορεί να προςκζςει ο χριςτθσ για να χωρίηει τθν οκόνθ του βίντεο ςε περιοχζσ. 
Ρεριζχονται οι ιδιότθτζσ τουσ και μζκοδοι που επιτρζπουν πρόςβαςθ ςε αυτζσ και 
τθν τροποποίθςι τουσ. Στον πίνακα 5.2 περιζχονται οι ιδιότθτεσ των ευκειϊν και οι 
ςυναρτιςεισ που τισ τροποποιοφν, ενϊ τα αντίςτοιχα δεδομζνα για τα ορκογϊνια 
περιζχονται ςτον πίνακα 5.3. Στουσ πίνακεσ 5.4 και 5.5 περιζχονται κάποιεσ 
επιπλζον χριςιμεσ ςυναρτιςεισ για τισ ευκείεσ και τα ορκογϊνια αντίςτοιχα. 

Πνομα 
μεταβλητήσ 

Ρεριγραφή 
ιδιότητασ 

Τφποσ μεταβλητήσ Μζθοδοσ 
ελζγχου 

Μζθοδοσ 
απόδοςησ τιμήσ 

name Όλνκα String getName() setName(String 

newName) 

color Χξώκα Color getColor() setColor(Color 

newColor) 

type Τύπνο 

(νξηδόληηα 

ή θάζεηε) 

int getType() setType(int 

newType) 

position Θέζε ζηελ 

νζόλε (ζε 

pixel) 

int getPosition 

() 

setPosition 

(int 

newLocation) 

HORIZONTAL Οξηδόληηα 

επζεία 

int Value: 1  

VERTICAL Κάζεηε 

επζεία 

int Value: 0  

Πίλαθαο 5.2 Μέζνδνη θαη κεηαβιεηέο ηεο θιάζεο Line 
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Πνομα 
ςυνάρτη-
ςησ 

Ορίςματα Τφποσ 
αποτελζ-
ςματοσ 

Ρεριγραφή 
οριςμάτων 

Ρεριγραφή μεθόδου 

isOver Item boolean Αληηθείκελν ε 

ζέζε ηνπ νπνίνπ 

ζα ζπγθξηζεί ζε 

ζρέζε κε ηελ 

επζεία. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true 

κόλν αλ πξόθεηηαη γηα 

νξηδόληηα επζεία θαη ην 

Item βξίζθεηαη πάλσ από 

απηή. 

isUnder Item boolean Αληηθείκελν ε 

ζέζε ηνπ νπνίνπ 

ζα ζπγθξηζεί ζε 

ζρέζε κε ηελ 

επζεία. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true 

κόλν αλ πξόθεηηαη γηα 

νξηδόληηα επζεία θαη ην 

Item βξίζθεηαη θάησ από 

απηή. 

isLeft Item boolean Αληηθείκελν ε 

ζέζε ηνπ νπνίνπ 

ζα ζπγθξηζεί ζε 

ζρέζε κε ηελ 

επζεία. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true 

κόλν αλ πξόθεηηαη γηα 

θάζεηε επζεία θαη ην Item 

βξίζθεηαη αξηζηεξά από 

απηή. 

isRight Item boolean Αληηθείκελν ε 

ζέζε ηνπ νπνίνπ 

ζα ζπγθξηζεί ζε 

ζρέζε κε ηελ 

επζεία. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true 

κόλν αλ πξόθεηηαη γηα 

θάζεηε επζεία θαη ην Item 

βξίζθεηαη δεμηά από απηή. 

isOn Item boolean Αληηθείκελν ε 

ζέζε ηνπ νπνίνπ 

ζα ζπγθξηζεί ζε 

ζρέζε κε ηελ 

επζεία. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true αλ 

ην Item βξίζθεηαη πάλσ ζε 

απηή. 

Πίλαθαο 5.3: Άιιεο ρξήζηκεο ζπλαξηήζεηο ηεο θιάζεο Line 

 

 

Πνομα 
μεταβλητήσ 

Ρεριγραφή 
ιδιότητασ 

Τφποσ 
μεταβλητήσ 

Μζθοδοσ 
ελζγχου 

Μζθοδοσ 
απόδοςησ τιμήσ 

name Όλνκα String getName() setName(String 

newName) 

color Χξώκα Color getColor() setColor(Color 

newColor) 

position Θέζε ζηελ 

νζόλε  

(ζε pixel) 

Point getPosition 

() 

setPosition 

(Point 

newLocation) 

width Μήθνο 

(ζε pixel) 

int getWidth() setWidth(int 

newWidth) 

height Ύςνο 

(ζε pixel) 

int getHeight() setHeight(int 

newHeight) 

Πίλαθαο 5.4  Μέζνδνη θαη κεηαβιεηέο ηεο θιάζεο Rectangle 
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Πνομα 
ςυνάρτη-
ςησ 

Ορίςματα Τφποσ 
αποτελζ-
ςματοσ 

Ρεριγραφή οριςμάτων Ρεριγραφή μεθόδου 

isIn Item boolean Αληηθείκελν ε ζέζε 

ηνπ νπνίνπ ζα 

ζπγθξηζεί ζε ζρέζε 

κε ην νξζνγώλην. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true 

αλ ην Item βξίζθεηαη κέζα 

ζην νξζνγώλην. 

isOut Item boolean Αληηθείκελν ε ζέζε 

ηνπ νπνίνπ ζα 

ζπγθξηζεί ζε ζρέζε 

κε ην νξζνγώλην. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true 

αλ ην Item βξίζθεηαη κέζα 

ζην νξζνγώλην. 

isOn Item boolean Αληηθείκελν ε ζέζε 

ηνπ νπνίνπ ζα 

ζπγθξηζεί ζε ζρέζε 

κε ην νξζνγώλην. 

Επηζηξέθεη ηελ ηηκή true 

αλ ην Item βξίζθεηαη πάλσ 

ζηελ πεξίκεηξν ηνπ 

νξζνγσλίνπ. 

Πίλαθαο 5.5: Άιιεο ρξήζηκεο ζπλαξηήζεηο ηεο θιάζεο Rectangle 

Οι κλάςεισ ItemList, LineList, RectList αποτελοφν επεκτάςεισ τθσ κλάςθσ ArrayList 
τθσ Java και χρθςιμοποιοφνται για τθν καλφτερθ επικοινωνία τθσ εφαρμογισ με τισ 
κλάςεισ Item, Line και Rectangle αντίςτοιχα. 
 
Η κλάςθ VideoFile αντιπροςωπεφει το αρχείο που χρθςιμοποιείται για τθν 
αποκικευςθ του βίντεο. Η κλάςθ είναι αυτι που παρζχει πρόςβαςθ ςτα δεδομζνα 
του βίντεο. Επίςθσ δθμιουργεί, διαβάηει και γράφει τα βίντεο.  
 
Η κλάςθ Player υλοποιεί τθν διεπαφι Runnable τθσ Java. Είναι αυτι που ςχετίηεται 
με τθν αναπαραγωγι του βίντεο. 
 
Η κλάςθ UserFunction περιζχει όλεσ τισ μεκόδουσ που αντιςτοιχοφν ςτισ 
ςυναρτιςεισ που μποροφν να αναπαραςτακοφν ςε διαγράμματα. Η κλάςθ 
UserFunction αναλφεται ςτθν παράγραφο 5.4. 
 
Η κλάςθ FunctionRunner είναι υπεφκυνθ για τθν πρόςβαςθ ςτισ ςυναρτιςεισ τθσ 
UserFunction και τθν παραγωγι αποτελεςμάτων που κα αναπαραςτακοφν ςτα 
διαγράμματα του χριςτθ. 
 

5.2.2 ΚΛΑ΢ΕΙ΢ ΣΟΤ ΠΑΚΕΣΟΤ UI  
 
To πακζτο ui περιζχει 4 πακζτα: chart, common, main, properties. 
 
Το πακζτο chart περιζχει τισ κλάςεισ: Chart, ChartPanel, ChartProperties, 
FunctionDataPanel, SaveChartPanel. H κλάςθ ChartPanel περιζχει τθν περιοχι του 
διαγράμματοσ που αντιπροςωπεφει το γράφθμα. Η κλάςθ FunctionDataPanel είναι 
υπεφκυνθ για τθν περιοχι του διαγράμματοσ όπου εμφανίηονται οι τιμζσ τθσ 
ςυνάρτθςθσ που αναπαριςτά το διάγραμμα. Η κλάςθ Chart είναι αυτι που 
ςχεδιάηει το παράκυρο του διαγράμματοσ και τακτοποιεί τα διάφορα κομμάτια του. 
Η κλάςθ ChartProperties εμφανίηει ζνα πλαίςιο διαλόγου και επιτρζπει ςτον 
χριςτθ να δει τισ ιδιότθτεσ του διαγράμματοσ και να τισ τροποποιιςει. Τζλοσ θ 
κλάςθ SaveChartPanel επιτρζπει ςτον χριςτθ να αποκθκεφςει ζνα ι περιςςότερα 
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ςτιγμιότυπα του διαγράμματοσ που αναπαριςτά θ κλάςθ Chart. Στθν εικόνα 5.1 
απεικονίηονται τα GUIs των κλάςεων του πακζτου Chart. 
 

 

Εηθόλα 5.1 Σν GUI ηωλ θιάζεωλ ηνπ παθέηνπ chart 

 
Το πακζτο common περιζχει δφο κλάςεισ: τθν Rate και τθν ColorCombo. Η Rate 
χρθςιμοποιείται για να τροποποιθκεί θ ταχφτθτα αναπαραγωγισ του βίντεο. Η 
ColorCombo επεκτείνει τθν κλάςθ JComboBox τθσ Java και χρθςιμοποιείται όταν ο 
χριςτθσ πρζπει να αλλάξει χρϊμα ςε κάτι. Στθν εικόνα 5.2 απεικονίηονται τα GUIs 
των κλάςεων του πακζτου common. 
 

 

Εηθόλα 5.2 Σν GUI ηωλ θιάζεωλ ηνπ παθέηνπ common 
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Το πακζτο main περιζχει τισ κλάςεισ: PlayerPanel, VideoPanel και Viewer. Η κλάςθ 
VideoPanel είναι υπεφκυνθ για τθν εμφάνιςθ των frame του βίντεο ςτθν οκόνθ. Η 
κλάςθ PlayerPanel εμφανίηει τον player του βίντεο. Τζλοσ θ κλάςθ Viewer είναι 
αυτι που εμφανίηει το κεντρικό παράκυρο τθσ εφαρμογισ ςτθν οκόνθ και 
τακτοποιεί τα διάφορα κομμάτια του. Στθν εικόνα 5.3 απεικονίηονται τα GUIs των 
κλάςεων του πακζτου main. 
 

 

Εηθόλα 5.3 Σν GUI ηωλ θιάζεωλ ηνπ παθέηνπ main 

 

Το πακζτο properties περιζχει τισ κλάςεισ: ItemProperties, LineProperties, 
RectProperties, GroupProperties. Οι κλάςεισ αυτζσ εμφανίηουν τισ ιδιότθτεσ των 
αντικειμζνων που αντιπροςωπεφουν (Item, Line, Rectangle και Group αντίςτοιχα), 
επίςθσ παρζχουν ςτον χριςτθ τθν δυνατότθτα να επεξεργαςτεί αυτζσ τισ ιδιότθτεσ. 
Στθν εικόνα 5.4 απεικονίηονται τα GUIs των κλάςεων του πακζτου properties. 
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Εηθόλα 5.6 Σν GUI ηωλ θιάζεωλ ηνπ παθέηνπ properties 

 

5.3 Η ΚΛΑ΢Η USERFUNCTION 
 
Στθν κλάςθ UserFunction βρίςκονται ςυγκεντρωμζνα όλεσ οι μζκοδοι που 
αποτελοφν τισ διακζςιμεσ ςυναρτιςεισ για τθν δθμιουργία διαγραμμάτων. Η κλάςθ 
αυτι αποτελείται από ςτατικζσ (static) μεκόδουσ.  

 
Ο χριςτθσ μπορεί να ειςάγει μεκόδουσ ςτθν κλάςθ UserFunction με οποιαδιποτε 
ορίςματα που να επιςτρζφουν τιμζσ οτιδιποτε τφπου. Ωςτόςο οι μζκοδοι που 
προορίηονται για τθν δθμιουργία ςτατιςτικϊν πρζπει να πλθροφν ςυγκεκριμζνεσ 
προχποκζςεισ. Πλεσ οι υπόλοιπεσ μζκοδοι είναι απλά βοθκθτικζσ. 

 
Οι μζκοδοι που προορίηονται για τθν δθμιουργία ςτατιςτικϊν πρζπει: 
 

 να επιςτρζφουν τιμι τφπου double (όχι αρνθτικό) 
 να παίρνουν ςυγκεκριμζνα ορίςματα 
 να είναι δθμόςιεσ (public) 

 
Ριο ςυγκεκριμζνα, ζςτω ότι κζλουμε να ειςάγουμε μια μζκοδο που να υλοποιεί το 
ςτατιςτικό με όνομα ‘average’. Τότε θ μζκοδοσ πρζπει να είναι ςτθν μορφι που 
φαίνεται ςτο παρακάτω πλαίςιο: 

 

public static double average(int time, int item) 
{ 
 //do something 
     return 0; 
} 
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Στον πίνακα 5.4 περιζχονται πλθροφορίεσ για τισ διακζςιμεσ παραμζτρουσ τθσ 
κλάςθσ UserFunction, ενϊ ςτον πίνακα 5.5 περιζχονται πλθροφορίεσ για τα 
ορίςματα που πρζπει να ζχουν οι ςυναρτιςεισ που ειςάγονται από τον χριςτθ και 
προορίηονται για τθν δθμιουργία διαγραμμάτων. 
 

Πνομα Τφποσ Ρεριγραφή 

frames ArrayList<ArrayList<Point>> Λίςτα που περιζχει λίςτεσ με τθν κζςθ 
των αντικειμζνων ςε κάκε frame 

rate int Η ταχφτθτα που παίηεται το βίντεο ςε 
frames per second (fps) 

items ArrayList<Item> Λίςτα που περιζχει τα αντικείμενα του 
βίντεο 

lines ArrayList<Line> Λίςτα που περιζχει τα αντικείμενα line 
που ζχει ειςάγει ο χριςτθσ 

rects ArrayList<Rectangle> Λίςτα που περιζχει τα αντικείμενα 
Rectangle που ζχει ειςάγει ο χριςτθσ 

Πίλαθαο 5.7 Παξάκεηξνη ηεο θιάζεο  UserFunction 

 

Πνομα Τφποσ Ρεριγραφή 
time int Ο χρόνοσ ςε second που κα γίνει ο 

υπολογιςμόσ τθσ ςυνάρτθςθσ 

item int Η κζςθ του αντικειμζνου ςτθν λίςτα 
items που κα υπολογιςτεί θ ςυνάρτθςθ 

Πίλαθαο 5.8 Πιεξνθνξίεο γηα ηα νξίζκαηα ζπλάξηεζεο πνπ πξνζηίζεηαη ζηελ θιάζε 

UserFunction 
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Κεφάλαιο 6     
΢χεδιαςμόσ 

 
 

6.1 ΚΕΝΣΡΙΚΟ ΠΑΡΑΘΤΡΟ 
 
Η εφαρμογι αποτελείται από ζνα κεντρικό παράκυρο το οποίο όταν ξεκινά θ 
εφαρμογι δίνει ςτο χριςτθ μόνο δφο επιλογζσ: να ανοίξει ζνα αρχείο βίντεο ι να 
κλείςει θ εφαρμογι. Πλεσ οι άλλεσ επιλογζσ είναι απενεργοποιθμζνεσ και πρζπει να 
φορτωκεί κάποιο βίντεο για να ενεργοποιθκοφν. Το κεντρικό παράκυρο ζναρξθσ 
τθσ εφαρμογισ φαίνεται ςτθν εικόνα 6.1, ενϊ το ίδιο παράκυρο μετά το άνοιγμα 
κάποιου βίντεο φαίνεται ςτθν εικόνα 6.2. 
 
 

 

Εηθόλα 6.1 Σν θεληξηθό παξάζπξν ηεο εθαξκνγήο πξηλ θνξηωζεί θάπνην βίληεν 
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Εηθόλα 6.2 Σν θεληξηθό παξάζπξν ηεο εθαξκνγήο αθνύ θνξηωζεί θάπνην βίληεν 

Το κεντρικό παράκυρο αποτελείται από 7 μζρθ. Αυτά φαίνονται λεπτομερϊσ ςτθν 
εικόνα 6.3. 

 

Εηθόλα 6.3 Ο ζρεδηαζκόο ηνπ θεληξηθνύ παξαζύξνπ ηεο εθαξκνγήο 
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1. Γραμμι μενοφ εντολϊν: Από εδϊ γίνονται οι διάφορεσ επιλογζσ του χριςτθ 
κατά τθ διάρκεια χριςθσ τθσ εφαρμογισ. Υπάρχουν 4 μενοφ: File (Αρχείο), Edit  
(Επεξεργαςία), Properties (Ιδιότθτεσ) και View (Ρροβολι). 
 

 Μενοφ εντολϊν File (Αρχείο), θ λίςτα με τισ επιλογζσ του μενοφ φαίνεται 
ςτθν εικόνα 6.4. 
 

  

  Εηθόλα 6.4 Σν κελνύ εληνιώλ File 

Η εντολι Open επιτρζπει ςτον χριςτθ να φορτϊςει ζνα βίντεο ςτθν 
εφαρμογι. Η εντολι Save του επιτρζπει να αποκθκεφςει τισ αλλαγζσ που 
ζχει κάνει ςτο βίντεο. Τζλοσ θ εντολι Quit τερματίηει τθν εφαρμογι. 
 
 Μενοφ εντολϊν Edit  (Επεξεργαςία), θ λίςτα με τισ επιλογζσ του μενοφ 
φαίνεται ςτθν εικόνα 6.5. 
 

 

   Εηθόλα 6.18 Σν κελνύ εληνιώλ Edit 

Υπάρχουν 4 εντολζσ που ςχετίηονται με τθν επεξεργαςία ςτοιχείων του 
βίντεο. Η εντολι Customize Rate ρυκμίηει τθν ταχφτθτα αναπαραγωγισ του 
βίντεο, υπάρχει θ επιλογι αργισ και γριγορθσ κίνθςθσ. Η εντολι Add Chart 
προςκζτει διαγράμματα. Η εντολι Add line προςκζτει ευκείεσ ςτο βίντεο, 
ενϊ θ εντολι Add Rectangle προςκζτει ορκογϊνια ςτο βίντεο. 
 
 Μενοφ εντολϊν Properties (Ιδιότθτεσ), θ λίςτα με τισ επιλογζσ του μενοφ 
φαίνεται ςτθν εικόνα 6.6. 
 

 

  Εηθόλα 6.6 Σν κελνύ εληνιώλ Properties 
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Το μενοφ εντολϊν Properties αποτελείται από μία μόνο εντολι, τθν Group 
Properties που επιτρζπει ςτον χριςτθ να επεξεργαςτεί τισ επιλογζσ των 
Group. 
 
 Μενοφ εντολϊν View (Ρροβολι), θ λίςτα με τισ επιλογζσ του μενοφ 
φαίνεται ςτθν εικόνα 6.7. 
 

 

Εηθόλα 6.7 Σν κελνύ εληνιώλ Properties 

To μενοφ View περιζχει τθν εντολι View charts θ οποία επιτρζπει ςτον 
χριςτθ να δει τθν λίςτα με τα διαγράμματα που ζχει ειςάγει ςτο βίντεο και 
να επιλζξει ποια από αυτά κζλει να εμφανίηονται ςτθν οκόνθ. 
 

2. Γραμμι εργαλείων: Συντομεφςεισ με τθν μορφι εικονιδίων των κυριότερων 
εντολϊν των μενοφ τθσ εφαρμογισ. Υπάρχουν 5 εικονίδια: 

 Το εικονίδιο φορτϊνει ζνα βίντεο ςτθν εφαρμογι 

 Το εικονίδιο  αποκθκεφει τισ αλλαγζσ που ζχουν γίνει ςτο βίντεο 

 Το εικονίδιο  προςκζτει ζνα νζο διάγραμμα ςτο βίντεο 

 Το εικονίδιο  προςκζτει μια νζα ευκεία ςτο βίντεο 

 Το εικονίδιο  προςκζτει ζνα νζο ορκογϊνιο ςτο βίντεο 
 

3. Ραράκυρο αναπαραγωγισ βίντεο: Σε αυτό το τμιμα τθσ οκόνθσ 
αναπαράγεται το βίντεο με τα αντικείμενα.  
 

4. Λίςτα με τα αντικείμενα του βίντεο. 
 

5. Γραμμι προόδου. 
 
6. Ρίνακασ ιδιοτιτων βίντεο. Στθν εικόνα 6.8 φαίνεται ο πίνακασ με τισ 

πλθροφορίεσ για το βίντεο που αναπαριςτάται ςτθν οκόνθ.  
 

 

Εηθόλα 6.8 Πίλαθαο ηδηνηήηωλ βίληεν 

Στον πίνακα αναφζρεται: θ διάςταςθ των frame (ςε pixel) (Frame Size), ο 
ρυκμόσ αναπαραγωγισ τουσ (ςε frames ανά second, fps) (Video Rate),  θ 
ταχφτθτα αναπαραγωγισ τουσ ςε ςχζςθ με τον ρυκμό αναπαραγωγισ τουσ 
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(Playing Rate), ο αρικμόσ των frame που περιζχει το βίντεο (Frames) και ο 
αρικμόσ των αντικειμζνων που περιζχονται ςτο βίντεο (Items).  

 
7. Σε αυτό το κομμάτι τθσ οκόνθσ βρίςκονται τα κουμπιά για τον ζλεγχο τθσ 

αναπαραγωγισ του βίντεο. Επίςθσ ςτα δεξιά υπάρχει ζνδειξθ του χρόνου που 

ζχει περάςει από τθν ζναρξθ τθσ αναπαραγωγισ του βίντεο. To κουμπί  

ξεκινά τθν αναπαραγωγι του βίντεο. Το κουμπί  ςταματά τθν 

αναπαραγωγι του βίντεο. Το κουμπί  ςταματά τθν αναπαραγωγι του 

βίντεο και κζτει τον χρόνο από τθν αρχι. Ενϊ τζλοσ το κουμπί  παγϊνει 
τθν εικόνα χωρίσ να ςταματά τον χρόνο. 

 

6.2 ΠΑΡΑΘΤΡΟ CHART 
 
Ππωσ αναφζρκθκε παραπάνω ο χριςτθσ μπορεί να ειςάγει διαγράμματα με 
ςυναρτιςεισ που αφοροφν τθν κίνθςθ των αντικειμζνων του βίντεο. Ζνα τζτοιο 
διάγραμμα υπάρχει ςτθν εικόνα 6.9 
 

 

Εηθόλα 6.9 Έλα παξάζπξν chart 

Το παράκυρο του chart αποτελείται από 4 μζρθ. Τα μζρθ αυτά φαίνονται καλφτερα 
ςτθν εικόνα 6.10. 
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Εηθόλα 6.10 Σα κέξε ηνπ παξαζύξνπ ηνπ δηαγξάκκαηνο 

1. Γραμμι μενοφ εντολϊν. Υπάρχουν τρία μενοφ εντολϊν: Chart (Διάγραμμα), 
Edit (Επεξεργαςία) και Properties (Ιδιότθτεσ). 
 

 Οι εντολζσ που περιζχονται ςτο μενοφ εντολϊν Chart φαίνονται ςτθν 
εικόνα 6.11. 

 

Εηθόλα 6.11 Σν κελνύ εληνιώλ Chart 

Και οι δφο εντολζσ αναφζρονται ςτθν δυνατότθτα αποκικευςθσ 
ςτιγμιότυπων των διαγραμμάτων. Η εντολι Save image αποκθκεφει ςε 
μορφι εικόνασ το ςτιγμιότυπο του διαγράμματοσ που είναι ςτθν οκόνθ 
ενϊ θ εντολι Save image sequence επιτρζπει ςτον χριςτθ να αποκθκεφςει 
τα ςτιγμιότυπα του διαγράμματοσ που εκείνοσ επικυμεί. 
 

 Οι εντολζσ που περιζχονται ςτο μενοφ εντολϊν Edit φαίνονται ςτθν εικόνα 
6.12 
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Εηθόλα 6.12 Σν κελνύ εληνιώλ edit ηνπ παξαζύξνπ δηαγξάκκαηνο 

Η εντολι Chart type παραπζμπει ςε δφο επιλογζσ, FLOW και LINE και 
αντιςτοιχεί ςτισ δφο μορφζσ διαγραμμάτων που υποςτθρίηει θ εφαρμογι 
(εικόνα 6.14). Η εντολι Add all προςκζτει όλα τα αντικείμενα του βίντεο 
ςτο διάγραμμα ενϊ θ εντολι Remove All τα αφαιρεί από το διάγραμμα. Οι 
εντολζσ Show Items και Show data table τροποποιοφν τθν εμφάνιςθ του 
διαγράμματοσ αφοφ αφοροφν τθν εμφάνιςθ ι μθ των περιοχϊν 3 και 4 
αντίςτοιχα. 
 

 Η εντολι που περιζχεται ςτο μενοφ εντολϊν Properties φαίνεται ςτθν 
εικόνα 6.13 και αφορά τθν εμφάνιςθ του πλαιςίου διαλόγου που 
τροποποιεί τισ ιδιότθτεσ του διαγράμματοσ. 
 

 

Εηθόλα 6.13 Σν κελνύ εληνιώλ Properties ηνπ παξαζύξνπ δηαγξάκκαηνο 

2. Ρεριοχι αναπαράςταςθσ του διαγράμματοσ. Υπάρχουν δφο τφποι 
διαγραμμάτων: ραβδόγραμμα και διάγραμμα με ευκείεσ. Στο αριςτερό μζροσ 
τθσ εικόνασ 6.14 απεικονίηεται ζνα ραβδόγραμμα ενϊ ςτο δεξί μζροσ τθσ 
απεικονίηεται ζνα διάγραμμα με ευκείεσ. 
 

 

Εηθόλα 6.14 Σύπνη δηαγξακκάηωλ 
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3. Λίςτα με τα διακζςιμα αντικείμενα που μποροφν να προςκαφαιρεκοφν ςτο 
διάγραμμα. Μόνο τα επιλεγμζνα αντικείμενα εμφανίηονται ςτθν περιοχι του 
διαγράμματοσ. 

 
4. Ρίνακασ με τα δεδομζνα του γραφιματοσ, δθλαδι τισ τιμζσ τθσ ςυνάρτθςθσ 

για κάκε αντικείμενο που εμφανίηεται ςτο διάγραμμα. 
 
 
 
 
  



 

 

66 

Κεφάλαιο 7      
Περιήγηςη ςτισ λειτουργίεσ τησ 

εφαρμογήσ 
 

 
Μετά τθν κεωρθτικι περιγραφι τθσ εφαρμογισ κα δοφμε τισ λειτουργίεσ τθσ 
χρθςιμοποιϊντασ ζνα αρχείο βίντεο ωσ παράδειγμα. 
 
Αφοφ ζχουμε ανοίξει τθν εφαρμογι ζχουμε μπροςτά μασ το παράκυρο τθσ εικόνασ 
7.1 
 

 

Εηθόλα 7.1 Οζόλε έλαξμεο ηεο εθαξκνγήο 

Για να φορτϊςουμε το αρχείο βίντεο που κα επεξεργαςτοφμε ζχουμε δφο επιλογζσ. 

Είτε επιλζγοντασ ‘Open’ από το μενοφ εντολϊν ‘File’, είτε πατϊντασ το εικονίδιο 
. Πποια από τισ δφο επιλογζσ κι αν ακολουκιςουμε κα ανοίξει ζνα παράκυρο 
διαλόγου όπωσ αυτό που φαίνεται ςτθν εικόνα 7.2 ςτο οποίο κα πρζπει να 
επιλζξουμε το αρχείο που κζλουμε να ανοίξουμε. Στθ ςυνζχεια εμφανίηεται ζνα  
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άλλο πλαίςιο διαλόγου (εικόνα 7.3) το οποίο αφορά το αν επικυμοφμε να 
φορτωκοφν ςτοιχεία που αφοροφν τα group, τισ ευκείεσ και τα ορκογϊνια που 
περιλαμβάνει το αρχείο του βίντεο. 
 
 

 

Εηθόλα 7.2 Άλνηγκα αξρείνπ βίληεν 

 

 

 

Εηθόλα 7.3 Φόξηωζε group, επζεηώλ θαη νξζνγωλίωλ ηνπ βίληεν 

 

Πταν φορτωκεί το βίντεο το κεντρικό παράκυρο τθσ εφαρμογισ είναι αυτό που 
φαίνεται ςτθν εικόνα 7.4. 
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Εηθόλα 7.4 Η εθαξκνγή κεηά ην άλνηγκα ηνπ αξρείνπ βίληεν 

 

7.1 ΒΑ΢ΙΚΕ΢ ΛΕΙΣΟΤΡΓΙΕ΢ 
 
Ασ δοφμε τϊρα κάποιεσ από τισ βαςικζσ λειτουργίεσ τθσ εφαρμογισ. Ζςτω ότι 
κζλουμε να ξεκινιςουμε τθν αναπαραγωγι του βίντεο, τότε πρζπει να πατιςουμε 

το εικονίδιο . Για να ςταματιςουμε τον χρόνο πρζπει να πατιςουμε το 

εικονίδιο , ενϊ για να ςταματιςουμε τον χρόνο και να επιςτρζψουμε ςτο 

πρϊτο frame το εικονίδιο . Τζλοσ αν κζλουμε να ςταματιςει θ ανανζωςθ των 

frames χωρίσ όμωσ να ςταματιςει ο χρόνοσ χρθςιμοποιοφμε το εικονίδιο . 
 
Ρατϊντασ με το ποντίκι ςε οποιοδιποτε ςθμείο τθσ γραμμισ προόδου 
μεταβαίνουμε ςτο αντίςτοιχο ςθμείο του βίντεο. 
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Αν επικυμοφμε να δοφμε το βίντεο ςε αργι ι γριγορθ κίνθςθ πρζπει να επιλζξουμε 
τθν εντολι ‘Customize Rate’ από το μενοφ εντολϊν ‘Edit’. Τότε εμφανίηεται το 
παράκυρο διαλόγου που φαίνεται ςτθν εικόνα 7.5. 
 

 

Εηθόλα 7.5 Αλαπαξαγωγή βίληεν ζε αξγή ή γξήγνξε θίλεζε 

Στο παράκυρο διαλόγου που εμφανίςτθκε (εικόνα 7.5) βλζπουμε τθν ταχφτθτα 
ανανζωςθσ των frames του βίντεο (default video rate, 15 fr/sec ςτθν περίπτωςι 
μασ) και τθν ταχφτθτα αναπαραγωγισ του βίντεο ςε ςχζςθ με τθν ταχφτθτα 
ανανζωςθσ των frames (current playing rate, 1x ςτθν περίπτωςι μασ που ςθμαίνει 
ότι το βίντεο αναπαράγεται με τθν πραγματικι του ταχφτθτα). Επίςθσ υπάρχουν οι 
διακζςιμεσ επιλογζσ για γριγορθ (2x - 5x) και αργι κίνθςθ (-2x - -5x) και δεν ζχουμε 
παρά να επιλζξουμε αυτό που κζλουμε και να πατιςουμε ‘ΟΚ’. 
 
Ρατϊντασ με το ποντίκι πάνω ςε οποιοδιποτε αντικείμενο, είτε ςτθν περιοχι του 
βίντεο, είτε ςτθν λίςτα με τα αντικείμενα το επιλζγουμε. Επίςθσ με τθν μζκοδο click 
& drag του ποντικιοφ ςτθν περιοχι του βίντεο επιλζγουμε τα αντικείμενα που 
κζλουμε. Μποροφμε να επιλζξουμε περιςςότερα από ζνα αντικείμενα κρατϊντασ 
πατθμζνο το πλικτρο ‘ctrl’. Τισ επιλογζσ που υπάρχουν για τα επιλεγμζνα 
αντικείμενα κα τισ δοφμε ςτο υπόλοιπο του κεφαλαίου. 
 

7.2 ΕΠΕΞΕΡΓΑ΢ΙΑ ΑΝΣΙΚΕΙΜΕΝΩΝ 
 
Αν κάνουμε διπλό κλικ πάνω ςε κάποιο αντικείμενο κα ανοίξει ζνα παράκυρο 
διαλόγου με τισ ιδιότθτζσ του (εικόνα 7.6). Μποροφμε να του αλλάξουμε το όνομα, 
το μζγεκοσ, το χρϊμα ι να το ειςάγουμε ςε κάποιο group. Το όνομα δεν μπορεί να 
είναι το ίδιο με κάποιου άλλου αντικειμζνου που περιζχεται ςτο βίντεο. Επίςθσ δεν 
μπορεί να είναι κενό, να ονομάηεται default, οφτε να περιζχει τουσ χαρακτιρεσ: -, 
,\\t,\\n,<,>,:. 
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Εηθόλα 7.6 Ιδηόηεηεο αληηθεηκέλωλ 

7.3 ΟΡΙ΢ΜΟ΢ ΚΑΙ ΕΠΕΞΕΡΓΑ΢ΙΑ GROUP 
 
Για να δοφμε τα υπάρχοντα group και να τα επεξεργαςτοφμε χρθςιμοποιοφμε τθν 
επιλογι ‘Group properties’ του μενοφ εντολϊν ‘Properties’. Τότε εμφανίηεται ςτθν 
οκόνθ το παράκυρο διαλόγου που φαίνεται ςτθν εικόνα 7.7. 
 

 

Εηθόλα 7.7 Επηζθόπεζε group 

Στα αριςτερά του πλαιςίου διαλόγου βρίςκεται θ λίςτα με τα διακζςιμα group (θ 
οποία ςτθν περίπτωςι μασ είναι κενι αφοφ δεν ζχουμε προςκζςει ακόμα κανζνα 
group). Στα δεξιά βρίςκεται ο κατάλογοσ με τα αντικείμενα που περιζχονται ςτο 
βίντεο που ζχουμε φορτϊςει. Ρατϊντασ το κουμπί ‘New Group’ ειςάγουμε ζνα νζο 
group. Για να προςκζςουμε αντικείμενα ςτο group δεν ζχουμε παρά να τα 
επιλζξουμε (εικόνα 7.8). Ζνα αντικείμενο μπορεί να ανικει και ςε περιςςότερα από 
ζνα group. 
 

 

Εηθόλα 7.8 Πξνζζήθε αληηθεηκέλωλ ζε group 
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Εναλλακτικά μποροφμε να επιλζξουμε ζνα ι περιςςότερα αντικείμενα και να 
κάνουμε δεξί κλικ πάνω τουσ. Από το μενοφ που κα εμφανιςτεί επιλζγουμε τθν 
εντολι ‘Add to group’ και από εκεί το group που κζλουμε να ειςάγουμε τα 
αντικείμενα. 
 

7.4 ΕΙ΢ΑΓΩΓΗ ΚΑΙ ΕΠΕΞΕΡΓΑ΢ΙΑ ΕΤΘΕΙΑ΢ 
 
Υπάρχουν τρεισ τρόποι να ειςάγουμε μια ευκεία ςτο βίντεο: 
 

 Από το μενοφ ‘Edit’ επιλζγοντασ ‘Add line’ (εικόνα 7.9) 
 

 

Εηθόλα 7.9 Εηζαγωγή επζείαο κέζω ηνπ κελνύ εληνιώλ ‘Edit’ 

 Ρατϊντασ το εικονίδιο από τθν γραμμι εργαλείων 
 Κάνοντασ δεξί κλικ ςτθν περιοχι του βίντεο ι των αντικειμζνων και 

επιλζγοντασ ‘Add line’ και τον τφπο που ευκείασ που επικυμοφμε να 
ειςάγουμε (οριηόντια ι κάκετθ, ςτθν περίπτωςι μασ κάκετθ) (εικόνα 7.10) 
 

 

Εηθόλα 7.10 Εηζαγωγή επζείαο κε δεμί θιηθ 

 

Αυτό ζχει ωσ αποτζλεςμα να ειςαχκεί μια κάκετθ ευκεία ςτθν περιοχι του βίντεο. 
Αν κζλουμε να τθν μετακινιςουμε και να επεξεργαςτοφμε τισ ιδιότθτζσ τθσ 
υπάρχουν δφο επιλογζσ. Είτε κάνοντασ δεξί κλικ πάνω ςτθν ευκεία και επιλζγοντασ 
‘Line properties’ από το μενοφ που εμφανίηεται είτε κάνοντασ διπλό κλικ πάνω ςτθν 
ευκεία. Το παράκυρο διαλόγου με τισ ιδιότθτεσ τθσ ευκείασ φαίνεται ςτθν εικόνα 
7.11. Αν κζλουμε μόνο να μετακινιςουμε τθν ευκεία, με τθν τεχνικι ‘click & drag’ 
τθν αφινουμε εκεί που κζλουμε. Η περιοχι του βίντεο μετά τθν προςκικθ τθσ 
ευκείασ φαίνεται ςτθν εικόνα 7.12. 
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Εηθόλα 7.11 Ιδηόηεηεο επζείαο 

 

 

Εηθόλα 7.12 Σν θεληξηθό παξάζπξν ηεο εθαξκνγήο κεηά ηελ πξνζζήθε ηεο επζείαο 
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7.5 ΕΙ΢ΑΓΩΓΗ ΚΑΙ ΕΠΕΞΕΡΓΑ΢ΙΑ ΟΡΘΟΓΩΝΙΟΤ 
 
Υπάρχουν τρεισ τρόποι να ειςάγουμε ζνα ορκογϊνιο ςτο βίντεο: 
 

 Από το μενοφ ‘Edit’ επιλζγοντασ ‘Add rectangle’  

 Ρατϊντασ το εικονίδιο  από τθν γραμμι εργαλείων 
 Κάνοντασ δεξί κλικ ςτθν περιοχι του βίντεο ι των αντικειμζνων και 

επιλζγοντασ ‘Add rectangle’. 
 
 

Αυτό ζχει ωσ αποτζλεςμα να ειςαχκεί ζνα ορκογϊνιο ςτθν περιοχι του βίντεο. Αν 
κζλουμε να το μετακινιςουμε και να επεξεργαςτοφμε τισ ιδιότθτζσ του υπάρχουν 
δφο επιλογζσ. Είτε κάνοντασ δεξί κλικ πάνω ςτο ορκογϊνιο και επιλζγοντασ 
‘Rectangle properties’ από το μενοφ που εμφανίηεται είτε κάνοντασ διπλό κλικ πάνω 
ςτo ορκογϊνιο. Το παράκυρο διαλόγου με τισ ιδιότθτεσ του ορκογωνίου φαίνεται 
ςτθν εικόνα 7.13. Αν κζλουμε να μετακινιςουμε το ορκογϊνιο, με τθν τεχνικι ‘click 
& drag’ ςτθν αριςτερι ι τθν άνω πλευρά του το μετακινοφμε εκεί που κζλουμε, με 
τον ίδιο τρόπο ςτθν δεξιά ι τθν κάτω πλευρά μποροφμε να του αλλάξουμε το μικοσ 
ι το φψοσ. Η περιοχι του βίντεο μετά τθν προςκικθ του ορκογωνίου φαίνεται ςτθν 
εικόνα 7.14. 
 
 

 

Εηθόλα 7.13 Ιδηόηεηεο νξζνγωλίνπ 
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Εηθόλα 7.14 Σν θεληξηθό παξάζπξν ηεο εθαξκνγήο κεηά ηελ πξνζζήθε ηνπ νξζνγωλίνπ 

7.6 ΕΙ΢ΑΓΩΓΗ ΚΑΙ ΕΠΕΞΕΡΓΑ΢ΙΑ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑΣΟ΢ 
 
Υπάρχουν τρεισ επιλογζσ για να ειςάγουμε ζνα διάγραμμα: 
 

 Επιλζγουμε τα αντικείμενα που κζλουμε να ειςάγουμε ςτο διάγραμμα, 
κάνουμε δεξί κλικ πάνω ςε κάποιο από αυτά και επιλζγουμε τθν επιλογι 
‘Create chart’ από το μενοφ που εμφανίηεται. 

 Από το μενοφ ‘Edit’ επιλζγοντασ τθν επιλογι ‘Add chart’ (εικόνα 7.15). 
 

 

Εηθόλα 7.15 Εηζαγωγή δηαγξάκκαηνο κέζω ηνπ κελνύ ‘Εdit’ 

 Ρατϊντασ το εικονίδιο . 
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Ασ δοφμε τϊρα τισ επιλογζσ που υπάρχουν για τθν ειςαγωγι ενόσ διαγράμματοσ.  
 

 

Εηθόλα 7.16 Επηινγέο δηαγξάκκαηνο 

Ασ εξθγιςουμε περεταίρω τισ επιλογζσ που υπάρχουν ςτο παράκυρο διαλόγου με 
τισ επιλογζσ για το διάγραμμα (εικόνα 7.16). Η πρϊτθ επιλογι (function) που 
βλζπουμε είναι θ ςυνάρτθςθ που κα αναπαραςτακεί ςτο διάγραμμα (ςτθν 
περίπτωςι μασ θ ςυνάρτθςθ ‘totSpace’ που μετρά το ςυνολικό διάςτθμα που ζχει 
διανφςει κάκε αντικείμενο. Ακριβϊσ από κάτω βρίςκεται θ επιλογι για τον τφπο του 
διαγράμματοσ (chart type), ραβδόγραμμα (FLOW) ι διάγραμμα με ευκείεσ (LINE). 
Από κάτω υπάρχουν δφο επιλογζσ, θ πρϊτθ αφορά τθν εμφάνιςθ ι μθ των τιμϊν 
πάνω ςτο διάγραμμα (show function values) και θ δεφτερθ το αν κα εμφανίηεται θ 
λίςτα των αντικειμζνων (show items) ςτο παράκυρο του διαγράμματοσ. Στθν 
διπλανι ςτιλθ βρίςκεται μια λίςτα με τα αντικείμενα του βίντεο, από εδϊ 
μποροφμε να επιλζξουμε ποια αντικείμενα κα εμφανίηονται ςτο διάγραμμα. 
 
Κάτω από αυτά βρίςκονται δφο ςτιλεσ. Η αριςτερι αναφζρεται ςτα όρια του 
διαγράμματοσ (draw limits). Αν κζλουμε αυτά να εμφανίηονται τθν επιλζγουμε και 
ορίηουμε το άνω (upper limit) και το κάτω όριο (bottom limit). Στθν δεξιά ςτιλθ 
μποροφμε να ειςάγουμε τθν μονάδα μζτρθςθσ (measurement unit) που κα 
εμφανίηεται ςτον άξονα των y. 
 
Τζλοσ ςτο κάτω μζροσ του παρακφρου υπάρχουν διάφορεσ επιλογζσ που αφοροφν 
τισ επιλογζσ εμφάνιςθσ του διαγράμματοσ.  
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Οι επιλογζσ που κα κάνουμε δεν είναι δεςμευτικζσ, μποροφμε να τισ αλλάξουμε 
οποιαδιποτε ςτιγμι κζλουμε. 
 
Το διάγραμμα που ειςάγαμε κζτοντασ τισ επιλογζσ που φαίνονται ςτθν εικόνα 7.16 
είναι αυτό ςτθν εικόνα 7.17 
 

 

Εηθόλα 7.17 Δηάγξακκα ζπλάξηεζεο totSpace 

Οποιοδιποτε ςτιγμιότυπο από τα διαγράμματα μασ ενδιαφζρει μποροφμε να το 
αποκθκεφςουμε ςε αρχείο εικόνασ. Αυτό γίνεται αν από το μενοφ Chart επιλζξουμε 
‘Save Image’ ι ‘Save image sequence’.  
 

 

Εηθόλα 7.18 Επηινγή απνζήθεπζεο ζηηγκηόηππνπ δηαγξάκκαηνο 

 
Στθν πρϊτθ περίπτωςθ αποκθκεφουμε ζνα ςτιγμιότυπο του διαγράμματοσ ενϊ ςτθν 
δεφτερθ επιλζγουμε μια χρονικι περίοδο και αποκθκεφουμε ςτιγμιότυπα από το 
διάγραμμα κατά τθ διάρκειά τθσ (αποκθκεφεται ζνα ςτιγμιότυπο ανά 
δευτερόλεπτο). 
 
Στθν εικόνα 7.19 φαίνεται το πλαίςιο διαλόγου που μασ επιτρζπει να 
αποκθκεφςουμε ζνα ςτιγμιότυπο του διαγράμματοσ και ςτθν εικόνα 7.20 βρίςκεται 
το αποκθκευμζνο ςτιγμιότυπο. Αρχικά επιλζγουμε που κζλουμε να αποκθκευτεί το 
ςτιγμιότυπο (Directory to hold image) και ςτθν ςυνζχεια το όνομα του αρχείου 
(Filename Prefix). Πταν επιλζγουμε να αποκθκεφςουμε ζνα ςτιγμιότυπο 
διαγράμματοσ ςτθν κζςθ ‘Shot’ εμφανίηεται ο αρικμόσ που αντιςτοιχεί ςτθν χρονικι 
ςτιγμι (ςε second) ςτθν οποία βρίςκεται το βίντεο. Αν επικυμοφμε να 
αποκθκεφςουμε ςτιγμιότυπο από άλλθ χρονικι ςτιγμι το αλλάηουμε. Τζλοσ 
υπάρχουν 4 επιλογζσ που αφοροφν τα δεδομζνα που κα περιζχει θ εικόνα: 
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 Τίτλοσ διαγράμματοσ (Chart title), περιοχι 1 τθσ εικόνασ 7.20 
 Ρεριοχι διαγράμματοσ (Chart area), περιοχι 2 τθσ εικόνασ 7.20 
 Λίςτα αντικειμζνων διαγράμματοσ (Items info), περιοχι 3 τθσ εικόνασ 7.20 
 Ρίνακασ με τισ τιμζσ τισ ςυνάρτθςθσ (Data table), περιοχι 4 τθσ εικόνασ 7.20 

 

 

Εηθόλα 7.19 Παξάζπξν δηαιόγνπ γηα ηελ απνζήθεπζε ζηηγκηόηππνπ δηαγξάκκαηνο 

 

Εηθόλα 7.20 Απνζεθεπκέλε εηθόλα ζηηγκηόηππνπ δηαγξάκκαηνο 

Στθν εικόνα 7.21 φαίνεται το παράκυρο διαλόγου για τθν αποκικευςθ 
περιςςότερων από ζνα ςτιγμιοτφπων. Το μόνο που αλλάηει είναι ότι πρζπει να 
προςδιορίςουμε ανά πόςα δευτερόλεπτα κα γίνεται αποκικευςθ ςτιγμιότυπου 
(Save frame every … sec) και ποιο κα είναι το πρϊτο (First shot) και ποιο το 
τελευταίο ςτιγμιότυπο (Last shot) που κα αποκθκευτεί. 
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Εηθόλα 7.21 Παξάζπξν δηαιόγνπ γηα ηελ απνζήθεπζε  

περιςςότερων από ζνα ςτιγμιοτφπων 

7.7 ΑΠΟΘΗΚΕΤ΢Η ΒΙΝΣΕΟ 
 
Οι αλλαγζσ που ζχουν γίνει ςτα αντικείμενα, τισ ευκείεσ, τα ορκογϊνια και τα 
groups μποροφν να αποκθκευτοφν.  
 
Αυτό μπορεί να γίνει με δφο τρόπουσ: 

 Μζςω του εικονιδίου  τθσ γραμμισ εργαλείων 
 Από τθν εντολι ‘Save’ του μενοφ ‘File’ 

 
Αρχικά εμφανίηεται το παράκυρο αποκικευςθσ του βίντεο (εικόνα 7.22). Στθ 
ςυνζχεια υπάρχει επιλογι για το πια χαρακτθριςτικά του βίντεο κζλουμε να 
αποκθκεφςουμε (εικόνα 7.23). 
 

 

Εηθόλα 7.22 Ραράθυρο αποθήκευςησ βίντεο 
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Εηθόλα 7.23 Ραράθυρο διαλόγου για την επιλογή των  

χαρακτηριςτικϊν του βίντεο που θα αποθηκευτοφν 
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Κεφάλαιο 8       
Case studies 

 
 

8.1 ΑΓΩΝΑ΢ 100Μ. 
 

8.1.1 ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΡΟΒΛΗΜΑΣΟ΢ 
 
Ζχουμε 5 ακλθτζσ που τρζχουν ςε προκριματικό αγϊνα ςτίβου 100 μζτρων. Για να 
περάςουν ςτον επόμενο γφρο πρζπει να τερματίςουν με χρόνο μικρότερο από 12 
sec. Σκοπόσ μασ είναι θ παρακολοφκθςθ του αγϊνα και κάποιων ιδιοτιτων που 
ςχετίηονται με αυτιν και τουσ ακλθτζσ.  

 
Ριο ςυγκεκριμζνα κα παρακολουκιςουμε τον χρόνο που κάνουν να τερματίςουν οι 
ακλθτζσ, τθν ταχφτθτα που ζχουν κάκε ςτιγμι τθσ κοφρςασ και τθν επιτάχυνςι 
τουσ. 
 

8.1.2 ΤΛΟΠΟΙΗ΢Η 
 
Το πρϊτο πράγμα που πρζπει να γίνει είναι να προςτεκοφν ςτθν κλάςθ 
‘UserFunction’ οι μζκοδοι που περιζχουν τισ ιδιότθτεσ που κζλουμε να 
παρακολουκιςουμε. Στθν περίπτωςι μασ πρόκειται για τισ ςυναρτιςεισ: 
acceleration (μζτρθςθ επιτάχυνςθσ), instVel (μζτρθςθ ςτιγμιαίασ ταχφτθτασ) και 
count (μζτρθςθ του χρόνου μζχρι τον τερματιςμό). Στθ ςυνζχεια πρζπει να κάνουμε 
compile το αρχείο UserFunction.java και να προςκζςουμε αυτό και το αντίςτοιχο 
αρχείο .class ςτο αρχείο jar τθσ εφαρμογισ. 
 
O κϊδικασ των μεκόδων που κα προςκζςουμε φαίνεται ςτα παρακάτω πλαίςια: 

 

public static double count(int time, int item) 

{ 

        if (time == 0) return 0; 

        else  

        { 

  int tfinal = time*rate; 

  if (time - 1 == (int) frames.size()/rate) 

        tfinal = frames.size()-1;  

            double sum = 0; 

            Item it = items.get(item); 

            for (int i = 0; i < tfinal; i++) { 

                it.setLocation(frames.get(i).get(item)); 

                if (lines.get(0).isLeft(it)) sum++; 

                else return sum/rate; 

            } 

            return sum/rate; 

        } 

} 
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Αυτό μπορεί να γίνει είτε μζςω κάποιου περιβάλλοντοσ ανάπτυξθσ (πχ NetBeans) 
είτε ανοίγοντασ ζνα παράκυρο γραμμισ εντολϊν (Command line) και ειςάγοντασ τισ 
παρακάτω εντολζσ: 
 

 

Εηθόλα 8.1 Παξάζπξν γξακκήο εληνιώλ 

 

Αφοφ ζχουμε ειςάγει τισ απαραίτθτεσ ςυναρτιςεισ, ανοίγουμε ζνα παράκυρο τθσ 
εφαρμογισ και φορτϊνουμε το βίντεο που μασ ενδιαφζρει με ζναν από τουσ 
τρόπουσ που περιγράφθκαν ςτο κεφάλαιο 7: 
 

public static double instVel(int time, int item) 

{ 

   int ratio = 0.03; 

        return (space(time, item)*ratio); 

} 

 

public static double accelerate(int time, int item) 

{ 

        if (time==0) return 0; 

        return (instVel(time,item)/time); 

} 
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Εηθόλα 8.2 Άλνηγκα αξρείνπ βίληεν 

Πταν το βίντεο φορτωκεί ζχουμε μπροςτά μασ το παρακάτω παράκυρο: 
 

 

Εηθόλα 8.3 Κεληξηθό παξάζπξν ηεο εθαξκνγήο αθνύ έρεη αλνηρηεί ην βίληεν 
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Επόμενο βιμα είναι να ειςάγουμε τθν ευκεία που κα ορίηει το ςθμείο τερματιςμοφ.  
 

Αυτό μπορεί να γίνει με ζναν από τουσ τρόπουσ που περιγράφθκαν ςτο κεφάλαιο 7. 
Στθν εικόνα 8.4 φαίνεται το κεντρικό παράκυρο τθσ εφαρμογισ μετά τθν ειςαγωγι 
τθσ γραμμισ τερματιςμοφ. 

 

 

Εηθόλα 8.4 Κεληξηθό παξάζπξν ηεο εθαξκνγήο κεηά ηελ εηζαγωγή ηεο γξακκήο ηεξκαηηζκνύ 

 
Επόμενο βιμα είναι να ειςάγουμε τα διαγράμματα με τισ ςυναρτιςεισ που κζλουμε 
να παρακολουκιςουμε.  
 
Αυτό μπορεί να γίνει με ζναν από τουσ τρόπουσ που περιγράφθκαν ςτο κεφάλαιο 7. 
Ζτςι ειςάγουμε τρία διαγράμματα. 
 

 Διάγραμμα τθσ ςυνάρτθςθσ count που μετρά τον χρόνο που κάνουν οι ακλθτζσ 
να τερματίςουν. Για να περάςει κάποιοσ ακλθτισ ςτον επόμενο γφρο πρζπει να 
τερματίςουν ςε χρόνο μικρότερο των 12 sec. Αυτό το όριο αντιπροςωπεφεται 
από τθν κόκκινθ οριηόντια γραμμι του διαγράμματοσ. Οι χρόνοι των ακλθτϊν 
που περνάνε ςτον επόμενο γφρο είναι αυτοί που οι χρόνοι τουσ ςτον πίνακα 
δεδομζνων του διαγράμματοσ είναι με μαφρο χρϊμα. Το διάγραμμα και οι 
ιδιότθτζσ του φαίνονται ςτισ παρακάτω εικόνεσ: 
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Εηθόλα 8.5 Δηάγξακκα ζπλάξηεζεο count 

 

Εηθόλα 8.6 Ιδηόηεηεο δηαγξάκκαηνο ζπλάξηεζεο count 
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 Διάγραμμα τθσ ςυνάρτθςθσ acceleration που αφορά τθν επιτάχυνςθ των 
ακλθτϊν, το διάγραμμα και οι ιδιότθτζσ του φαίνονται ςτισ εικόνεσ 8.7 και 8.8 
αντίςτοιχα: 

 

 

Εηθόλα 8.7 Δηάγξακκα επηηάρπλζεο 

 

Εηθόλα 8.8 Ιδηόηεηεο δηαγξάκκαηνο ζπλάξηεζεο επηηάρπλζεο 
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 Διάγραμμα τθσ ςυνάρτθςθσ instVel που αφορά τθν ςτιγμιαία ταχφτθτα των 
ακλθτϊν, το διάγραμμα και οι ιδιότθτζσ του φαίνονται ςτισ εικόνεσ 8.9 και 8.10 
αντίςτοιχα: 
 

 

Εηθόλα 8.9 Δηάγξακκα ζηηγκηαίαο ηαρύηεηαο 

 

Εηθόλα 8.10 Ιδηόηεηεο δηαγξάκκαηνο ζπλάξηεζεο ζηηγκηαίαο ηαρύηεηαο 

Επίςθσ κζλουμε να αποκθκεφςουμε το ςτιγμιότυπο του διαγράμματοσ που 
αντιςτοιχεί ςτον τερματιςμό των ακλθτϊν για να δοφμε ποιοι περνοφν ςτο επόμενο 
γφρο και ποιοι αποκλείονται. Το αποκθκευμζνο αρχείο εικόνασ φαίνεται ςτθν 
εικόνα 8.11. 
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Εηθόλα 8.11 Απνζεθεπκέλε εηθόλα ζηηγκηόηππνπ δηαγξάκκαηνο 

 
Μποροφμε φυςικά να παρακολουκιςουμε τθν κοφρςα των ακλθτϊν μζχρι τθν 
γραμμι του τερματιςμοφ. 
 

 

Εηθόλα 8.12 Παξαθνινύζεζε θνύξζαο αζιεηώλ 
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Τζλοσ ζχουμε τθν δυνατότθτα να παρακολουκιςουμε το βίντεο ςε γρθγορότερθ ι 
αργι κίνθςθ.  
 

8.2 ΑΝΣΙΔΡΑ΢Η ΙΩΝ ΢Ε ΑΝΣΙΒΙΟΣΙΚΑ 
 

8.2.1 ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΡΟΒΛΗΜΑΣΟ΢ 
 
Ζχουμε 2 αντιβιοτικά και τα χορθγοφμε ςε 10 ιοφσ. Θζλουμε να παρακολουκιςουμε 
τθν αντίδραςθ των ιϊν ςτα αντιβιοτικά. Ζνασ ιόσ κεωρείται ότι είναι πλιρωσ 
ενεργόσ αν ζχει ταχφτθτα πάνω από 25 μm/sec, μερικά ενεργόσ αν ζχει ταχφτθτα 
μεταξφ 5 μm/sec και 25 μm/sec και ανενεργόσ αν ζχει ταχφτθτα κάτω από 5 μm/sec. 

 
Ριο ςυγκεκριμζνα κα παρακολουκιςουμε τον χρόνο ηωισ των ιϊν μετά τθν 
χοριγθςθ των αντιβιοτικϊν και τθν εξζλιξθ τθσ ταχφτθτάσ τουσ ςτθ διάρκεια του 
χρόνου. 
 

8.2.2 ΤΛΟΠΟΙΗ΢Η 
 
Το πρϊτο πράγμα που πρζπει να γίνει είναι να προςτεκοφν ςτθν κλάςθ 
‘UserFunction’ οι μζκοδοι που περιζχουν τισ ιδιότθτεσ που κζλουμε να 
παρακολουκιςουμε. Στθν περίπτωςι μασ πρόκειται για τισ ςυναρτιςεισ: instVel, 
και life. Η instVel υπολογίηει τθν ςτιγμιαία ταχφτθτα κάκε ιοφ για δεδομζνθ χρονικι 
ςτιγμι και θ life υπολογίηει τθν διάρκεια ηωισ του ιοφ.  
 
Στθ ςυνζχεια πρζπει να μεταφράςουμε το αρχείο UserFunction.java και να 
προςκζςουμε αυτό και το αντίςτοιχο αρχείο .class ςτο αρχείο jar τθσ εφαρμογισ. 
 
O κϊδικασ των μεκόδων που κα προςκζςουμε φαίνεται ςτα παρακάτω πλαίςια: 
 

 
 

 

public static double life(int time, int item) 

{ 

    int tfinal = time*rate; 

    if (time - 1 == (int) frames.size()/rate) 

    tfinal = frames.size()-1;  

    double sum = 0; 

    Item it = items.get(item); 

    for (int i = 0; i < tfinal; i++) { 

       if (dx(frames.get(i).get(item),frames.get(i+1).get(item))!=0)  

                    sum++; 

    } 

    return sum/rate; 

} 

 

public static double instVel(int time, int item) 

{ 

   int ratio = 0.03; 

        return (space(time, item)*ratio); 

} 
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Αυτό μπορεί να γίνει είτε μζςω κάποιου περιβάλλοντοσ ανάπτυξθσ (πχ NetBeans) 
είτε ανοίγοντασ ζνα παράκυρο γραμμισ εντολϊν (Command line) και ειςάγοντασ τισ 
παρακάτω εντολζσ: 
 

 

Εηθόλα 8.13 Παξάζπξν γξακκήο εληνιώλ 

 
Αφοφ ζχουμε ειςάγει τισ απαραίτθτεσ ςυναρτιςεισ, ανοίγουμε ζνα παράκυρο τθσ 
εφαρμογισ και φορτϊνουμε το βίντεο που μασ ενδιαφζρει: 

 

Εηθόλα 8.14 Άλνηγκα αξρείνπ βίληεν 
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Πταν το βίντεο φορτωκεί ζχουμε μπροςτά μασ το παρακάτω παράκυρο: 
 

 

Εηθόλα 8.15 Κεληξηθό παξάζπξν πξνγξάκκαηνο αθνύ έρεη αλνηρηεί ην βίληεν 

 
Στθν ςυνζχεια κα μετονομάςουμε τα αντικείμενα από “item-i” ςε “virus-i”.  
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Εηθόλα 8.16 Αληηζηνίρηζε νλνκάηωλ ζηα αληηθείκελα ηνπ βίληεν 

 
Επόμενο βιμα είναι να ορίςουμε τα ορίςουμε τα δφο group που αντιπροςωπεφουν 
τα δφο διαφορετικά αντιβιοτικά. Αυτό μπορεί να γίνει με ζναν από τουσ τρόπουσ 
που περιγράφθκαν ςτο κεφάλαιο 7. Τα δφο group και τα αντικείμενα που περιζχει 
το κακζνα φαίνονται ςτθν εικόνα 8.17. 
 

 

Εηθόλα 8.17 Σα group ηωλ αληηβηνηηθώλ 
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Επόμενο βιμα είναι να ειςάγουμε τα διαγράμματα με τισ ςυναρτιςεισ που κζλουμε 
να παρακολουκιςουμε. Αυτό μπορεί να γίνει με ζναν από τουσ τρεισ τρόπουσ που 
περιγράφθκαν ςτο κεφάλαιο 7.  Ειςάγουμε λοιπόν 3 διαγράμματα. 
 

 Διάγραμμα τθσ ςυνάρτθςθσ life που μετρά τθν διάρκεια ηωισ των ιϊν μετά τθν 
χοριγθςθ των αντιβιοτικϊν. Στθν εικόνα 8.18 φαίνεται το διάγραμμα ενϊ ςτθν 
εικόνα 8.19 υπάρχουν οι ιδιότθτζσ του 
 

 

Εηθόλα 8.18 Δηάγξακκα δηάξθεηαο δωήο ηωλ ηώλ 
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Εηθόλα 8.19 Ιδηόηεηεο δηαγξάκκαηνο δηάξθεηαο δωήο ηωλ ηώλ 

 
 Διάγραμμα τθσ ςυνάρτθςθσ instVel που αφορά τθν ςτιγμιαία ταχφτθτα των ιϊν 

ςε ςυνάρτθςθ με τον χρόνο μετά τθν χοριγθςθ των αντιβιοτικϊν. Ζνασ ιόσ 
κεωρείται ότι είναι πλιρωσ ενεργόσ αν ζχει ταχφτθτα πάνω από 25 μm/sec, 
μερικά ενεργόσ αν ζχει ταχφτθτα μεταξφ 5 μm/sec και 25 μm/sec και ανενεργόσ 
αν ζχει ταχφτθτα κάτω από 5 μm/sec. Ορίηουμε τα όρια του διαγράμματοσ ωσ 
εξισ: κζτουμε το άνω όριο 25 και το κάτω 5. Οι τιμζσ που βρίςκονται πάνω από 
το άνω όριο εμφανίηονται με κόκκινο χρϊμα, αυτζσ που βρίςκονται ανάμεςα 
ςτα όρια εμφανίηονται με μαφρο χρϊμα ενϊ αυτζσ που είναι κάτω από το κάτω 
όριο εμφανίηονται με πράςινο χρϊμα. Το διάγραμμα φαίνεται ςτθν εικόνα 8.20 
ενϊ οι ιδιότθτζσ του ςτθν εικόνα 8.21. 
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Εηθόλα 8.20 Δηάγξακκα ζηηγκηαίαο ηαρύηεηαο 
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Εηθόλα 8.21 Ιδηόηεηεο δηαγξάκκαηνο ζηηγκηαίαο ηαρύηεηαο 

Οποιοδιποτε ςτιγμιότυπο από τα διαγράμματα μασ ενδιαφζρει μποροφμε να το 
αποκθκεφςουμε ςε αρχείο εικόνασ. Στθν εικόνα 8.22 φαίνεται ζνα τζτοιο 
αποκθκευμζνο ςτιγμιότυπο. 

 

Εηθόλα 8.22 Απνζεθεπκέλε εηθόλα ζηηγκηόηππνπ δηαγξάκκαηνο 
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Μποροφμε φυςικά να παρακολουκιςουμε τθν εξζλιξθ ςτθν κίνθςθ των ιϊν με τθν 
πάροδο του χρόνου μετά τθν χοριγθςθ του αντιβιοτικοφ. 
 

 

Εηθόλα 8.23 Παξαθνινύζεζε δξάζεο αληηβηνηηθνύ 

Τζλοσ ζχουμε τθν δυνατότθτα να παρακολουκιςουμε το βίντεο ςε γρθγορότερθ ι 
αργι κίνθςθ.  
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Κεφάλαιο 9     
΢υμπεράςματα και μελλοντικζσ 

επεκτάςεισ 
 

 

9.1 ΢ΤΜΠΕΡΑ΢ΜΑΣΑ 
 

Ππωσ αναφζρκθκε και ςτθν αρχι τθσ εργαςίασ, αντικείμενό τθσ ιταν ο ςχεδιαςμόσ 
και θ υλοποίθςθ μιασ εφαρμογισ αναπαραγωγισ βίντεο κίνθςθσ αντικειμζνων. Η 
εφαρμογι αυτι προορίηεται για τθν μελζτθ διςδιάςτατων προβλθμάτων που 
περιλαμβάνουν κινοφμενα αντικείμενα και ςκοπόσ τουσ είναι θ παρακολοφκθςθ τθσ 
τροχιάσ των αντικειμζνων κακϊσ και θ εμφάνιςθ διαγραμμάτων με ςτατιςτικά που 
ςχετίηονται με αυτά και τθν κίνθςι τουσ.  
 
Η εφαρμογι απευκφνεται ςε ζνα ευρφ φάςμα εφαρμογϊν ςε τομείσ πολφ 
διαφορετικοφσ μεταξφ τουσ. Για παράδειγμα υπάρχουν εφαρμογζσ τθσ ςτθν 
τροχαία, τον ακλθτιςμό, τθν περιβαλλοντολογία και τθν βιολογία. 
 
Στα κεφάλαια που προθγικθκαν αναλφκθκε θ εφαρμογι τόςο ςε κεωρθτικό όςο 
και ςε πρακτικό επίπεδο. Το πρϊτο κεφάλαιο είναι ειςαγωγικό, αποτελεί μια πρϊτθ 
γνωριμία με τθν εφαρμογι. Στο δεφτερο κεφάλαιο είναι τεχνικισ φφςθσ. 
Ρροςδιορίηει τισ απαιτιςεισ του ςυςτιματοσ, επεξθγεί τισ βαςικζσ ζννοιεσ τθσ 
εφαρμογισ, αναφζρει τισ απαιτιςεισ χριςτθ και τα μζςα που χρθςιμοποιικθκαν 
για τθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ. Το τρίτο κεφάλαιο αναλφει το τεχνολογικό 
υπόβακρο πάνω ςτο οποίο αναπτφχκθκε θ εφαρμογι. Σ’ αυτό περιζχονται 
πλθροφορίεσ για τα αρχεία xml, τθν java, τα νιματα (threads), τα Graphical user 
interfaces (GUIs), τα αρχεία τφπου jar και τα αρχεία βίντεο (mpeg, avi). Το τζταρτο 
κεφάλαιο αναλφει τθν δομι του αρχείου βίντεο. Στο πζμπτο κεφάλαιο 
περιγράφεται θ διάρκρωςθ τθσ εφαρμογισ. Δθλαδι τα πακζτα κλάςεων που 
περιλαμβάνει και οι κλάςεισ του κάκε πακζτου. Το ζκτο κεφάλαιο αφορά τον 
ςχεδιαςμό του GUI τθσ εφαρμογισ. Το ζβδομο κεφάλαιο προορίηεται για να 
εξθγιςει ςτον χριςτθ τισ λειτουργίεσ τθσ εφαρμογισ χρθςιμοποιϊντασ ζνα 
παράδειγμα. Το όγδοο κεφάλαιο είναι πρακτικό και περιλαμβάνει δφο πρακτικζσ 
εφαρμογζσ τθσ εφαρμογισ ςτον ακλθτιςμό και τθν βιολογία αντίςτοιχα. Η πρϊτθ 
αφορά ζναν αγϊνα δρόμου 100 μζτρων και θ δεφτερθ τθν αντίδραςθ κάποιων ιϊν 
ςε αντιβιοτικά. Και για τισ δφο εφαρμογζσ αρχικά περιγράφεται το πρόβλθμα και 
ςτθ ςυνζχεια θ επίλυςι του μζςω τθσ εφαρμογισ. 
 

9.2 ΜΕΛΛΟΝΣΙΚΕ΢ ΕΠΕΚΣΑ΢ΕΙ΢ 
 
Ππωσ αναφζρκθκε ςτθν περιγραφι τθσ εφαρμογισ το αρχείο βίντεο που 
αναπαράγει θ εφαρμογι δεν είναι κάποιο από τουσ γνωςτοφσ τφπουσ (mpg, avi, 
wmν κλπ) αλλά κάποιοσ που είναι προςαρμοςμζνοσ ςτθν εφαρμογι. Κάποια 
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μελλοντικι επζκταςθ ςυνεπϊσ κα μποροφςε να είναι θ υποςτιριξθ από τθν 
εφαρμογι κάποιων από τουσ γνωςτοφσ τφπουσ αρχείων βίντεο. 
 
Στο επίπεδο οριςμοφ περιοχϊν κα μποροφςαν να προςτεκοφν κι άλλοι τρόποι. Για 
παράδειγμα ευκφγραμμα τμιματα αντί για ευκείεσ, προςκικθ επιπλζον ςχθμάτων 
και δυνατότθτα ςτροφισ τουσ ςτο επίπεδο. 
 
Στο επίπεδο ειςαγωγισ ςτατιςτικϊν, αυτά κα μποροφςαν να αφοροφν διαφορετικά 
βίντεο και να υπάρχει δυνατότθτα να ςυγκρίνονται μεταξφ τουσ. 
 
Τζλοσ, οι ιδιότθτεσ των αντικειμζνων κα μποροφςαν να είναι μεταβλθτζσ από τον 
χριςτθ. Δθλαδι να μπορεί ο χριςτθσ να τουσ προςκαφαιρεί ιδιότθτεσ των 
αντικειμζνων. 
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Ραράρτημα 
΢υνοδευτικό CD-ROM 

 
Μαηί με τθν παροφςα διπλωματικι εργαςία δίδεται CD-ROM που περιζχει: 
 

 Τον κϊδικα τθσ εφαρμογισ (source code) 
 Το εκτελζςιμο αρχείο, κακϊσ και οδθγίεσ εγκατάςταςθσ 
 Τα απαραίτθτα αρχεία για το κεφάλαιο 6 (videos) 
 Τα απαραίτθτα αρχεία για το κεφάλαιο 7 (videos, αρχεία ςυναρτιςεων) 

 

Ρ.1. ΔΟΜΗ ΢ΤΝΟΔΕΤΣΙΚΟΤ CD-ROM 
 
Στθν εικόνα Ρ.1 φαίνονται οι φάκελοι που περιζχονται ςτο CD-ROM. Ππωσ 
αναφζρκθκε παραπάνω υπάρχουν 4 φάκελοι. Στισ παρακάτω παραγράφουσ 
περιγράφεται αναλυτικά τι περιζχει ο κακζνασ. 
 

 

Εηθόλα Π.1 Πεξηερόκελα ζπλνδεπηηθνύ CD-ROM 

Ρ.1.1 ΦΑΚΕΛΟ΢ ‘VIDEOPLAYER-PROJECT FILES’ 
 
Στθν εικόνα Ρ.2 φαίνονται τα περιεχόμενα του φακζλου ‘videoPlayer-project files’. 
Ρρόκειται για τα αρχεία του project που ζχει δθμιουργθκεί με το Netbeans IDE και 
αποτελεί τθν εφαρμογι που περιγράφεται ςτθν παροφςα διπλωματικι εργαςία. 
Ριο ςυγκεκριμζνα ςτον φάκελο ‘src’ περιζχονται τα πακζτα (packages) με τα αρχεία 
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.java που περιγράφθκαν ςτο κεφάλαιο 5. Στισ εικόνεσ Ρ.3, Ρ.4 φαίνονται τα πακζτα 
αυτά ενϊ ςτισ εικόνεσ Ρ.5, Ρ.6, Ρ.7, Ρ.8, Ρ.9 φαίνονται τα περιεχόμενα του κάκε 
πακζτου. 
 

 

Εηθόλα Π.2 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'videoPlayer-project files' 

 

Εηθόλα Π.3 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'src' 
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Εηθόλα Π.4 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'ui' 

 

Εηθόλα Π.19 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'Data' 
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Εηθόλα Π.20 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'chart' 

 

Εηθόλα Π.21 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'common' 
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Εηθόλα Π.22 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'main' 

 

Εηθόλα Π.23 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'properties' 
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Ρ.1.2 ΦΑΚΕΛΟ΢ ‘JAR’ 
 
Στθν εικόνα Ρ.10 φαίνονται τα περιεχόμενα του φακζλου ‘jar’. Ο φάκελοσ ‘Icons’ 
περιζχει όλα τα εικονίδια τθσ εφαρμογισ. Ο φάκελοσ ‘lib’ περιζχει κάποια αρχεία 
βιβλιοκικθσ (libraries) που χρθςιμοποιοφνται από τθν εφαρμογι και είναι 
απαραίτθτα για τθν ομαλι λειτουργία τθσ. Το αρχείο ‘videoPlayer.jar’ είναι το 
εκτελζςιμο αρχείο τθσ εφαρμογισ. Τζλοσ το αρχείο ‘Installation info.txt’ περιζχει 
οδθγίεσ για τθν εγκατάςταςθ και τθν ζναρξθ τθσ λειτουργίασ τθσ εφαρμογισ. Αυτζσ 
οι πλθροφορίεσ αναλφονται παρακάτω (βλ. παράγραφο Ρ.2). 
 

 

Εηθόλα Π.24 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'jar' 

 

Ρ.1.3 ΦΑΚΕΛΟ΢ ‘CHAPTER 6’ 
 
Στθν εικόνα Ρ.11 φαίνονται τα περιεχόμενα του φακζλου ‘chapter 6’. Ρρόκειται για 
τα δφο βίντεο τθσ εφαρμογισ που χρθςιμοποιικθκαν ςτο κεφάλαιο 6 για να 
περιγραφοφν οι λειτουργίεσ τθσ. Το αρχείο ‘testVideo2.xyz’ περιζχει το αρχικό 
βίντεο ενϊ το αρχείο ‘testVideo2withgroups.xyz’ περιζχει το βίντεο μετά τισ 
διάφορεσ αλλαγζσ που ζγιναν μζςω τθσ εφαρμογισ. 
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Εηθόλα Π.25 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'chapter 6' 

Ρ.1.4 ΦΑΚΕΛΟ΢ ‘CHAPTER 7’ 
 
Στθν εικόνα Ρ.12 φαίνονται τα περιεχόμενα του φακζλου ‘chapter 7’. Ρρόκειται για 
δφο υποφακζλουσ με όνομα ‘runners’ και ‘virus’. Ο φάκελοσ ‘runners’ περιζχει τα 
αρχεία που χρθςιμοποιικθκαν ςτθν εφαρμογι που περιγράφεται ςτθν πρϊτθ 
παράγραφο του κεφαλαίου 7 (εικόνα Ρ.13). Ο φάκελοσ ‘virus’ περιζχει τα αρχεία 
που χρθςιμοποιικθκαν ςτθν εφαρμογι που περιγράφεται ςτθν δεφτερθ 
παράγραφο του κεφαλαίου 7 (εικόνα Ρ.14). 
 

 

Εηθόλα Π.26 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'chapter 7' 
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Εηθόλα Π.27 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'runners' 

 

Εηθόλα Π.28 Πεξηερόκελα θαθέινπ 'virus 

Ρ.2. ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕ΢ ΕΓΚΑΣΑ΢ΣΑ΢Η΢ ΚΑΙ ΕΚΚΙΝΗ΢Η΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 
Για να εγκαταςτακεί θ εφαρμογι VideoPlayer αρκεί να αντιγραφοφν και να 
επικολλθκοφν τα αρχεία που περιζχονται ςτον φάκελο 'jar' ςτον υπολογιςτι του 
χριςτθ, ςε φάκελο που εκείνοσ επικυμεί. 
 
Για να λειτουργιςει θ εφαρμογι απαραίτθτθ είναι θ φπαρξθ Java 2 Runtime 
Environment Version 5.023 ι ανϊτερθ.  
 

                                                 
23

 Δηαηίζεηαη δωξεάλ από ηελ Sun microsystems, πεξηζζόηεξεο πιεξνθνξίεο: 

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp. 
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Για τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ αρκεί ζνα διπλό κλικ ςτο αρχείο 'videoPlayer.jar'. 
Τθν πρϊτθ φορά που κα χρθςιμοποιθκεί θ εφαρμογι ςτον φάκελο που βρίςκεται 
το αρχείο δθμιουργείται ζνα φάκελοσ με όνομα ‘Videos’ (αν δεν ζχει ιδθ 
δθμιουργθκεί από τον χριςτθ) ςτον οποίο αποκθκεφονται τα αρχεία βίντεο τθσ 
εφαρμογισ που δθμιουργεί ο χριςτθσ. 
 


