
 

Σχεδιαςμόσ και Ανάπτυξθ Ρρότυπθσ Εφαρμογισ Διάχυτου Υπολογιςμοφ  
με Χριςθ Διαδραςτικϊν Εγκαταςτάςεων  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                        Νικόλαοσ Βαςιλάκθσ 
Τμιμα Μθχανικϊν Θλεκτρονικϊν Υπολογιςτϊν και  

Ρλθροφορικισ, Ρανεπιςτιμιο Ρατρϊν





 

 

 
“Beware of bugs in the above code;  

I have only proved it correct,  

not tried it.” 

Donald Knuth



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Τίτλοσ διπλωματικισ εργαςίασ: Σχεδιαςμόσ και Ανάπτυξθ Ρρότυπθσ Εφαρμογισ Διάχυτου Υπολογιςμοφ με Χριςθ Διαδραςτικϊν Εγκαταςτάςεων 

Συγγραφζασ: Νικόλαοσ Βαςιλάκθσ , Τμιμα Μθχανικϊν Θλεκτρονικϊν Υπολογιςτϊν, Ρολυτεχνικι Σχολι, Ρανεπιςτιμιο Ρατρϊν. 

Λζξεισ Κλειδιά: Διάχυτοσ Υπολογιςμόσ, Ρεριρρζον Υπολογιςμόσ, Everyware, FinN, Διαςκζδαςθ, Ψυχαγωγία, Liferay, Processing, Διαδικτυακι Ρφλθ, OpenGL, 

Γραφικά, Απόδοςθ, Διαδραςτικζσ Εγκαταςτάςεισ, WSN, Αλλθλεπίδραςθ, Sun, Java, SPOT, Ρολυχρθςτικά, Ραιχνίδι, Αςφρματα, Αδόμθτα, Δίκτυα Αιςκθτιρων, 

Τζχνθ, Τεχνολογία, Επαυξθμζνθ Ρραγματικότθτα, Augmented Reality, Θζμα, Κινθτά Τθλζφωνα, Κινθτζσ Συςκευζσ, Σκίτςο, Κινθτά, ChromatizeIt!, Tug of War, 

Hot Potato, Moving Monk. 

 

 

Thesis Title: Design and implementation of a novel application of ubiquitous computing using interactive installations. 

Author: Nikolaos Vasilakis, Computer Engineering and Informatics Department, Polytechnic School, University of Patras. 

Keywords: Ubiquitous, Computing, Pervasive, Everyware, FinN, Fun, Liferay, Processing, Portal, OpenGL, Rendering, Interactive, Installations, Sun, Java, SPOT, 

Multiplayer, Locative, Wireless, Sensor, Networks, Art, Technology, Augmented, Reality, Game, Interaction, Theme, Sketch, Mobile, ChromatizeIt!, Tug of War, 

Hot Potato, Moving Monk, WSN. 



 Ρερίλθψθ 

    Ελλθνικά 

 

Το ςφςτθμα που παρουςιάηεται ςτθν ςυγκεκριμζνθ 

εργαςία επιτρζπει τθν δθμιουργία , τθν εγκατάςταςθ 

και τθν διαχείριςθ πολυχρθςτικϊν ψυχαγωγικϊν ε-

φαρμογϊν με περιρρζοντα και τοπικά χαρακτθριςτικά. 

Το κφριο ςυςτατικό των εφαρμογϊν οι οποίεσ αναπ-

τφςςονται με τθν χριςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ πλατφόρ-

μασ είναι πωσ οι χριςτεσ αλλθλεπιδροφν τόςο μεταξφ 

τουσ όςο και με το περιβάλλον με τθν χριςθ χειρονο-

μιϊν, κίνθςθσ ι τρεξίματοσ. Με τισ κινιςεισ αυτζσ, οι 

χριςτεσ πραγματοποιοφν ενζργειεσ οι οποίεσ ςχετί-

ηονται με το παιχνίδι, με τθν χριςθ ςυςκευϊν που 

φζρουν αιςκθτιρεσ. Το ςφςτθμα βαςίηεται ςε μία 

αρχιτεκτονικι πολλϊν επιπζδων θ οποία από τθν μία 

εφοδιάηει τουσ προγραμματιςτζσ με ζνα ςφνολο οδθ-

γϊν και υπθρεςιϊν για τθν ανάπτυξθ νζων παιχνιδιϊν 

και διαδραςτικϊν εγκαταςτάςεων ενϊ από τθν άλλθ 

προςφζρει ζνα περιβάλλον το οποίο βαςίηεται ςτον 

ιςτό για τθν διαχείριςθ και τον ζλεγχο τζτοιων εφαρ-

μογϊν. Το ίδιο το ςφςτθμα επί τθσ ουςίασ χειρίηεται 

ζναν αρικμό πρακτικϊν ηθτθμάτων, τα οποία κατά 

παράδοςθ παρουςιάηονται ςτθν ανάπτυξθ τζτοιων 

ςυςτθμάτων όπωσ ο ςυγχρονιςμόσ, θ ςυμφόρθςθ του 

δικτφου, θ ανεκτικι ςε κακυςτεριςεισ επικοινωνία και 

θ ανακάλυψθ γειτόνων. 

Αυτό που γίνεται κατανοθτό, είναι πωσ τα αποτελζς-

ματα από τθν χριςθ τθσ πλατφόρμασ ξεφεφγουν από 

τθν ςτενι ζννοια του παιχνιδιοφ ι τουλάχιςτον τθσ 

μονόπλευρθσ διαςκζδαςθσ κακϊσ το πλικοσ  των  

εφαρμογϊν  που  μπορεί  να υλοποιθκεί είναι  μεγάλο 

ςε ποικιλία. Μακροςκοπικά, μπορεί να είναι παιχνίδια 

 

ςε επίπεδο πόλθσ, μπορεί να ζχουν ψυχαγωγικό ι 

εκπαιδευτικό χαρακτιρα, εγκαταςτάςεισ που ςυνδυά-

ηουν το τερπνόν μετά του ωφελίμου, πανταχοφ πα-

ρόντα ςυςτιματα με χριςθ ςε μουςεία ι διαδραςτικά 

ζργα τζχνθσ. Αιςκθτι είναι πάντα θ αλλθλεπίδραςθ 

του παίκτθ με τουσ άλλουσ χριςτεσ και τον περιβάλ-

λοντα χϊρο με αποτζλεςμα τθν παρουςία πλθκϊρασ 

χαρακτθριςτικϊν τα οποία απουςιάηουν από τα πα-

ραδοςιακά παιχνίδια – με λίγα λόγια τα παραδοςιακά 

παιχνίδια μποροφν να ενιςχυκοφν με τθν χριςθ τζ-

τοιων χαρακτθριςτικϊν. Πςον αφορά τισ εγκαταςτάςε-

ισ, αυτζσ ποικίλουν, και ξεκινοφν από ψυχαγωγικοφ 

χαρακτιρα φτάνοντασ ςε καλλιτεχνικά εδάφθ, εφαρ-

μογζσ για μουςεία και καλλιτεχνικζσ εκκζςεισ. 

Πςον αφορά το βάκοσ των κεμάτων υλοποίθςθσ τα 

οποία παρουςιάηονται ςτθν παροφςα εργαςία, επιχει-

ρείται μία ςυνολικι παρουςίαςθ όλων των μερϊν του 

ςυςτιματοσ, τόςο με μια ςφαιρικι, εποπτικι προςζγ-

γιςθ όςο και ςε μια πιο αναλυτικι και λεπτομερι 

ζπειτα. Ιδιαίτερθ ζμφαςθ ωςτόςο δίνεται ςτθν υλοπο-

ίθςθ των ανϊτατων επιπζδων τθσ αρχιτεκτονικισ, τα 

οποία αφοροφν τθν τελικι αλλθλεπίδραςθ με τον 

χριςτθ, είτε αυτι είναι θ διαχείριςθ του ςυςτιματοσ, 

είτε θ παρακολοφκθςθ του παιχνιδιοφ, είτε ο ςχεδι-

αςμόσ τθσ τελικισ εξόδου του ςυςτιματοσ. Ζτςι, γίνε-

ται παρουςίαςθ και ανάλυςθ των τεχνολογιϊν πίςω 

από τα επίπεδα αυτά, ζκκεςθ διαφόρων τρόπων υλο-

ποίθςθσ, εξιγθςθ των λεπτομερειϊν και των ςτόχων 

κάκε επιλογισ. 
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IV

 

In this work, a framework for developing pervasive 

applications and interactive installations for enter-

tainment and educational purposes is presented. The 

key characteristic of these applications is that players 

interact with each other and their surrounding envi-

ronment by moving, running and gesturing as a mean 

to perform game-related actions, using sensor devices. 

The platform is based on a multilayer architecture, 

which on the one hand provides developers with a set 

of templates and services for building and operating 

new games or interactive installations upon, and on 

the other hand offers a web-based environment for 

the administration and management of such applica-

tions. The system handles a number of fundamental 

and practical issues, such as synchronization, network 

congestion, delay tolerant communication and neigh-

bor discovery.  

What is clear is that the diversity of the applications 

created with this framework is huge: large-scale urban 

games, entertainment or educational sets of quests, 

installations that amuse and train, ubiquitous systems 

with uses in museums or galleries, interactive works of 

art, all feature some kind of interaction between users 

or between users and the surrounding environment. 

Intense is the presence of features that do not exist in 

traditional games, resulting in the traditional games 

being augmented. Regarding installations, these vary 

heavily spreading from entertainment to artistic re-

gions.  

 

Regarding the depth of the implementation issues 

covered, the overall system architecture is firstly de-

scribed in an abstraction whereas later each layer is 

presented in detail. Emphasis is layed on the upper 

tiers of the architecture, which are the ones responsi-

ble for the user interaction, the system administration, 

the game observation or the design of the installation 

output. Thus, not only extensive presentation and 

analysis of technologies behind these layers takes 

place, report of various ways of concretization, but 

also explanation of the details and the objectives of 

each choice. Some key implementation issues of the 

application domains are discussed while some consid-

erations related to the implementation of games using 

WSN with several conclusions are presented at the 

end. 
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Our societies are increasingly structured around the bipolar opposition of the Net and the Self.   .... 

 Manuel Castells (Spanish Sociologist, 1942 – now)..  ......... 
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Τθν ϊρα που οι πολιτικζσ ιδεολογίεσ και οι οικονομι-

κζσ κεωρίεσ περνάνε κρίςθ, οι επιςτιμονεσ και οι 

καλλιτζχνεσ εξακολουκοφν να τρζφουν ουτοπίεσ και 

φανταςιϊςεισ, να κζτουν ερωτιματα και προβλθμα-

τιςμοφσ και να παράγουν ζργο με κζντρο τον άνκρω-

πο, το οποίο ποικίλει ςε ποιότθτα και ποςότθτα. Με 

τθν ανκρϊπινθ παρουςία ςτο επίκεντρο του ενδιαφζ-

ροντοσ τθσ τζχνθσ και τθσ τεχνολογίασ , οι δφο αυτοί 

πυρινεσ τθσ κοινωνίασ πολφ ςυχνά ςυνεργάηονται 

ανοίγοντασ νζουσ δρόμουσ αφιγθςθσ και ανάγνωςθσ 

τθσ εικόνασ, ψθλάφθςθσ τθσ αλλθλεπίδραςθσ και 

κατανάλωςθσ τθσ ψυχαγωγίασ. Εξακολουκοφν ζτςι να 

αναπτφςςουν κεωρίεσ και πρακτικζσ ενϊ υποτάςςουν 

τισ υπθρεςίεσ τουσ ςτθν εξυπθρζτθςθ του ανκρϊπινου 

είδουσ, εκφράηοντασ ολοζνα και πιο αποδοτικά τθν 

ανκρϊπινθ δθμιουργικότθτα και φανταςία. 

Εφαρμογζσ που αντλοφν ςφςταςθ και ιδιότθτεσ ιςάξια 

από τα δφο αυτά πεδία, όπωσ για παράδειγμα τα 

παιχνίδια ι οι διαδραςτικζσ εγκαταςτάςεισ, καταφζρ-

νουν να εκφράςουν με επιτυχία τθν αγωνία των χρθς-

τϊν με κριτικι, χιοφμορ και κεατρικότθτα. Με προς-

κινιο ι παραςκινιο καίρια κοινωνικά, οικονομικά, 

φιλοςοφικά, υπαρξιακά και θκικά κζματα τθσ ςφγχρο-

νθσ ηωισ  –ςεναριακό προςκινιο ςτα παιχνίδια, πνευ-

ματικό παραςκινιο ςτισ καλλιτεχνικζσ εγκαταςτάςεισ 

–  τείνουν να αποτελοφν αναπόςπαςτο κομμάτι τθσ 

ίδιασ τθσ ανκρϊπινθσ φφςθσ επαναπροςδιορίηοντάσ 

τθν διαρκϊσ.  Μεταξφ  ουτοπίασ και  ρεαλιςμοφ,  δθμι- 

 

 

 

 

υργοφν νοθτοφσ χϊρουσ όπου ανατρζπουν ςυμβάςεισ 

και αντιλιψεισ για τθν ηωι προτείνοντασ μια νζα 

γλϊςςα για τθν ομορφιά, τθν μνιμθ, τον χϊρο και τον 

χρόνο.  

Με τα όρια μεταξφ των δφο αυτϊν κόςμων να είναι 

ολοζνα και πιο δυςδιάκριτα, καταλιγουν πολλζσ φο-

ρζσ να βαςίηονται το ζνα ςτο άλλο, εργαλεία τθσ μίασ 

περιοχισ ςε κεωρίεσ τθσ άλλθσ και αντίςτροφα. Τα 

παραδείγματα ξεκινοφν από τθν προϊςτορία, ςυνεχί-

ηουν ςτουσ αρχαίουσ χρόνουσ, ακολουκοφν ςτον με-

ςαίωνα καταλιγοντασ ςτο ςιμερα ςε μία επιτυχθμζνθ 

προςπάκεια να προςδιορίςουν ςυνεχϊσ το μζλλον, με 

τα ςυγκεκριμζνα ςτιγμιότυπα να αποτελοφν μόνο 

ςθμεία ςε μια ςυνεχι γραμμι. Ο ςυνεχισ διαπολιτις-

μικόσ διάλογοσ που αναπτφςςεται ανάμεςα ςτα δφο 

αυτά άκρα, ποικίλει ςε επίπεδα προςζγγιςθσ [1] και 

αιςκθτικζσ αναφορζσ και προτείνει τον ςυνεχι επα-

ναπροςδιοριςμό των εννοιϊν, των τεχνικϊν και των 

επιτευγμάτων. 

Ζτςι, θ διαςκζδαςθ αλλάηει νόθμα [2,3,4], μετουςιϊ-

νεται και καταλιγει ςτθν αφετθρία τθσ, επικεντρϊνον-

τασ ςτθν ψυχαγωγία με τθν ετυμολογικι τθσ ςθμαςία. 

Οι δυνατοί ςυνδυαςμοί δεν ιταν ποτζ τόςοι πολλοί, 

με ποικιλίεσ τρόπων οι οποίοι εκτίνονται από δια-

δραςτικζσ εγκαταςτάςεισ ςε μουςεία και καλλιτεχνι-

κζσ γκαλερί, παιχνίδια που ςυνδυάηουν το τερπνό και 

το ωφζλιμο, εφαρμογζσ μζςα από τισ οποίεσ ο χρι- 



  Ειςαγωγι
 

ςτθσ ενθμερϊνεται, μακαίνει, πλάκεται, ςυςτιματα 

όπου πολλοί παίκτεσ ςυνεργάηονται για να επιτφχουν 

ςτόχουσ, νζεσ μορφζσ τζχνθσ που ψυχαγωγοφν, ξαφ-

νιάηουν και εγείρουν νζα ερωτιματα. Θ ςυνεργαςία 

μεταξφ τζχνθσ και τεχνολογίασ ςε αυτά τα πεδία όχι 

μόνο δίνει νζεσ λφςεισ αλλά δθμιουργεί και νζεσ α-

νάγκεσ, νζεσ προκλιςεισ τισ οποίεσ οι άνκρωποι που 

εργάηονται και παράγουν ζργο ςτουσ αντίςτοιχουσ 

χϊρουσ, καλοφνται να καλφψουν και να διαχειριςτο-

φν. Αυτό  γίνεται ακόμθ  και  ςε  μορφι αντιδανείου, 

όταν για παράδειγμα θ επιςτιμθ δθμιουργεί μία 

πρόκλθςθ ςτθν οποία απαντά θ τζχνθ με τθν βοικεια 

πάλι τθσ τεχνολογικισ προόδου. Θ απάντθςθ των 

ερωτθμάτων και των προκλιςεων κάκε περιοχισ, 

πικανότατα, βρίςκεται ςτθν αντίπερα όχκθ – θ οποία 

καταλιγει μάλλον να μθν είναι απζναντι αλλά δίπλα, 

κάτι ςαν ομαλι ςυνζχεια, υγιζσ ςυμπλιρωμα ι ακόμα 

και εννοιολογικι επικάλυψθ. 

Αυτι είναι και θ ζννοια του διάχυτου ι περιρρζοντοσ 

υπολογιςμοφ (ςτθν βιβλιογραφία αναφζρεται ωσ 

ubiquitous computing , pervasive computing, ambient 

intelligence, ι, τελευταία, everyware), ζνα νζο μοντζ-

λο αλλθλεπίδραςθσ ανκρϊπου και υπολογιςτι [5]. 

Ρρόκειται για τθν περίπτωςθ όπου θ επεξεργαςία τθσ 

πλθροφορίασ ζχει περάςει πια ςτα αντικείμενα και τισ 

δραςτθριότθτεσ τθσ κακθμερινότθτασ. Με τθν χριςθ 

πολλϊν υπολογιςτϊν, κινθτϊν, αιςκθτιρων, απτικϊν 

εργαλείων και άλλων ςυςκευϊν, ο χριςτθσ διαςυνδζ-

εται ςτο περιβάλλον του για ενζργειεσ τθσ κακθμερι-

νότθτασ, μερικζσ φορζσ αγνοϊντασ πλιρωσ ότι κάτι 

τζτοιο λαμβάνει χϊρα. Το μοντζλο αυτό, διαφζρει 

πλιρωσ από τισ παραδοςιακζσ μεκόδουσ αλλθλεπίδ-

ραςθσ όπωσ οι γραμμζσ εντολϊν, τα παράκυρα, τα 

γραφικά περιβάλλοντα ι οι εξομοιωτζσ. Θ ιδζα πάει 

ακόμα  πιο  μακριά  με τθν  χριςθ ροφχων που «αιςκά- 

 

νονται», ςυςκευϊν γραφικισ εξόδου, ςφννεφων αις-

κθτιρων (smart dust), ζνδυςθσ θ οποία προβάλει 

γραφικά και μικροθλεκτρονικϊν ςυςκευϊν τα οποία 

προβάλλουν ςτισ τρείσ διαςτάςεισ.  

Ενδιαφζρον παρουςιάηει τελευταία ο ςυνδυαςμόσ με 

ςτοιχεία κοινωνικισ δικτφωςθσ. Εξαιρετικά περίπλοκεσ 

δομζσ   καταςκευαςμζνεσ   από   κόμβουσ  ατόμων  και 

οργανιςμϊν   οι  οποίοι ςυνδζονται  με  ζναν  ι  περις-

ςότερουσ τφπουσ αλλθλεξάρτθςθσ ζχουν κάνει τθν 

εμφάνιςι τουσ τα τελευταία χρόνια. Τα ποςά τθσ 

ανταλλαςςόμενθσ πλθροφορίασ από κακθμερινά νζα 

μζχρι χωροχρονικζσ ιδιότθτεσ αντικειμζνων και από 

αρχεία πολυμζςων μζχρι προςωπικζσ μαρτυρίεσ είναι 

τεράςτια. Δεν είναι λίγεσ οι διαφορετικζσ διαδικτυα-

κζσ κοινωνίεσ ανκρϊπων πρόκυμων να μοιραςτοφν τα 

ενδιαφζροντα και τισ δραςτθριότθτζσ τουσ ι να εξε-

ρευνιςουν τα ενδιαφζροντα και τισ δραςτθριότθτεσ 

άλλων. Ενϊ οι περιςςότερεσ υπθρεςίεσ είναι βαςιςμζ-

νεσ ςτον ιςτό με τουσ χριςτεσ να αλλθλεπιδροφν κυ-

ρίωσ μζςω θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου και ςτιγμιαίων 

μθνυμάτων, διάφορεσ προγραμματιςτικζσ διεπαφζσ 

ζχουν κάνει τθν εμφάνιςι τουσ, αντλϊντασ δεδομζνα 

ζμμεςα από τισ ηωζσ τον χρθςτϊν, χωρίσ να απαιτείται 

προςπάκεια από τουσ τελευταίουσ [7,8]. 

Δεν είναι λίγα τα κετικά τα οποία αποκομίηονται από 

μια τζτοια γεφφρωςθ. Νζα, ανεξερεφνθτα μονοπάτια 

ανοίγονται για τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν, γζννθςθσ 

δεδομζνων και κατανάλωςθσ τθσ πλθροφορίασ. Δεν 

αποτελεί μικρό επίτευγμα κάποιοσ να ζχει πλθροφό-

ρθςθ ςε πραγματικό χρόνο για τθν υγεία του παιδιοφ 

του κακϊσ αυτό παίηει, ακόμθ και αν αυτόσ βρίςκεται 

ςε απόςταςθ εκατοντάδων χιλιομζτρων από το παιδί. 

Νζεσ μζκοδοι μάκθςθσ, νζοι τρόποι παρουςίαςθσ τθσ 

πλθροφορίασ *9,10+, παρακολοφκθςθσ τθσ υγείασ 
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και πρόβλεψθσ ατυχθμάτων αποτελοφν πια πραγματι-

κότθτα. Οι νζοι τρόποι υπολογιςμοφ ςτο παραςκινιο 

παρουςιάηουν εξαιρετικό ενδιαφζρον, κακϊσ φζρνουν 

τισ επιςτιμεσ ακόμθ πιο κοντά, ενοποιοφν τα εργαλεία 

και κακιςτοφν τισ τζχνεσ και τα γράμματα εφαλτιρια 

για περεταίρω αναηιτθςθ, ψυχαγωγία, προςδιοριςμό 

και αυτοπροςδιοριςμό. 

Απαιτείται λοιπόν μία ενοποιθμζνθ πλατφόρμα για 

τθν ανάπτυξθ διάχυτων εφαρμογϊν και διαδραςτικϊν 

εγκαταςτάςεων για ψυχαγωγικοφσ και εκπαιδευτικοφσ 

ςκοποφσ. Με τθν χριςθ κόμβων αςφρματων δικτφων 

αιςκθτιρων ωσ ςυςκευζσ αλλθλεπίδραςθσ, θ ςυγκεκ-

ριμζνθ πλατφόρμα κα πρζπει να απλουςτεφει τθν 

ανάπτυξθ εφαρμογϊν οι οποίεσ αξιοποιοφν δεδομζνα 

ειςόδου από ζνα πλικοσ πθγϊν όπωσ αιςκθτιρεσ, 

κάμερεσ κ.α. προςφζροντασ ζνα ςφνολο υπθρεςιϊν 

όπωσ ανακάλυψθ γειτόνων, ςυγχρονιςμόσ κ.α. Το 

ςφςτθμα κα καταφζρνει να απαλλάξει τον χριςτθ από 

λεπτομζρειεσ τζτοιασ μορφισ, επιλφοντασ προβλιμα-

τα που αφοροφν τθν αλλθλεπίδραςθ και αποκρφπτον-

τασ αυτι τθν πολυπλοκότθτα ςτα κατϊτερα ςτάδια 

τθσ αρχιτεκτονικισ και επιτρζποντασ ςτον χριςτθ να 

αςχολθκεί με τθν υλοποίθςθ του ονείρου του: Τθν 

ανάπτυξθ αλλθλεπιδραςτικϊν εφαρμογϊν πολλϊν 

χρθςτϊν, είτε αυτζσ είναι καλλιτεχνικζσ εγκαταςτάςεισ 

είτε παιχνίδια πολλϊν παικτϊν. 

Το ςφςτθμα που παρουςιάηεται ςτθν ςυγκεκριμζνθ 

εργαςία επιτρζπει τθν δθμιουργία , τθν εγκατάςταςθ 

και τθν διαχείριςθ πολυχρθςτικϊν ψυχαγωγικϊν ε-

φαρμογϊν με περιρρζοντα και τοπικά χαρακτθριςτικά. 

Το κφριο ςυςτατικό των εφαρμογϊν οι οποίεσ αναπ-

τφςςονται με τθν χριςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ πλατφόρ-

μασ είναι πωσ οι χριςτεσ αλλθλεπιδροφν τόςο μεταξφ  

 

τουσ όςο και με το περιβάλλον με τθν χριςθ χειρονο-

μιϊν, κίνθςθσ ι τρεξίματοσ. Με τισ κινιςεισ αυτζσ, οι 

χριςτεσ πραγματοποιοφν ενζργειεσ οι οποίεσ ςχετί-

ηονται με το παιχνίδι, με τθν χριςθ ςυςκευϊν που 

φζρουν αιςκθτιρεσ. Το ςφςτθμα βαςίηεται ςε μία 

αρχιτεκτονικι πολλϊν επιπζδων θ οποία από τθν μία 

εφοδιάηει τουσ προγραμματιςτζσ με ζνα ςφνολο οδθ-

γϊν και υπθρεςιϊν για τθν ανάπτυξθ νζων παιχνιδιϊν 

και διαδραςτικϊν εγκαταςτάςεων ενϊ από τθν άλλθ 

προςφζρει ζνα περιβάλλον το οποίο βαςίηεται ςτον 

ιςτό για τθν διαχείριςθ και τον ζλεγχο τζτοιων εφαρ-

μογϊν. Το ίδιο το ςφςτθμα επί τθσ ουςίασ  χειρίηεται 

ζναν αρικμό πρακτικϊν ηθτθμάτων, τα οποία κατά 

παράδοςθ παρουςιάηονται ςτθν ανάπτυξθ τζτοιων 

εφαρμογϊν όπωσ ο ςυγχρονιςμόσ, θ ςυμφόρθςθ του 

δικτφου, θ ανεκτικι ςε κακυςτεριςεισ επικοινωνία και 

θ ανακάλυψθ γειτόνων. 

 

Σε αυτι τθν εργαςία, ςτόχο αποτελοφν αςχολίεσ τισ 

οποίεσ οι άνκρωποι εκτελοφν όταν επιςκζπτονται 

μουςεία, αρχαιολογικοφσ χϊρουσ, φυςικά ι τεχνικά 

πάρκα κλπ. Σε αυτοφ του είδουσ τισ αςχολίεσ, υπάρχο-

υν ιδθ προςωπικζσ και προςωποποιθμζνεσ περιθγι-

ςεισ, πλατφόρμεσ ενίςχυςθσ τθσ πραγματικότθτασ 

κακϊσ και άλλεσ τεχνολογίεσ. Σε προθγοφμενεσ αςχο-

λίεσ οι οποίεσ γίνονται μεταξφ ανκρϊπων, περιλαμβά-

νονται θ διδαςκαλία, οι αγορζσ, τα παιχνίδια κ.α. Θ 

τεχνολογία γίνεται ςταδιακά μζροσ τθσ ηωισ των αν-

κρϊπων με ζνα αυξανόμενο πλικοσ τρόπων. Ρικανι 

ανάμιξθ τθσ παιδικισ ψυχαγωγίασ κάνει τον ςχεδιας-

μό και τθν ανάπτυξθ  τζτοιων δραςτθριοτιτων μια 

ενδιαφζρουςα πρόκλθςθ. Είναι ςθμαντικό να είναι 

πολφ οργανωμζνεσ ϊςτε να είναι απλζσ ςτθν αλλθλε-

πίδραςθ τουσ με τουσ χριςτεσ, να διατθροφν ςυνεχϊσ  



 

 

1. Αυτόματο Εικονικό Ρεριβάλλον Σπθλιάσ (Cave Automatic Virtual Environment - CAVE). Βυκιηόμενο περιβάλλον εικονικισ πραγματικότθτασ, ACM SIGGRAPH από το Εργαςτιριο Θλεκτρονικισ Οπτικοποίθςθσ του Ρανε-

πιςτθμίου του Illinois ( Electronic Visualization Laboratory at University of Illinois), 1992.            2. Τοπίο Ζνα, (Landscape One). Εγκατάςταςθ εικονικισ πραγματικότθτασ Ars Electronica Festival, Linz, Αυςτρία από τον Luc 

Courchesne, 1999.             3. Mορφόκλαςμα Μάντελμπροτ (Mandelbrot Fractal), ςε ςυνεχϊσ χρωματιςμζνο περιβάλλον.            4. Ανϊνυμο. Εγκατάςταςθ ψθφιακισ τζχνθσ, μπιενάλε του Sao Paolo από τον Pascal Dombis, 

2008.            5,6. Το Τοφνελ κάτω από τον Ατλαντικό (The Tunnel under the Atlantic). Διαδραςτικι εγκατάςταςθ εικονικισ πραγματικότθτασ,  Pompidou Centre, Ραρίςι και Museum of Contemporary Art, Montreal από τον 

Maurice Benayoun, 1995. 



Ειςαγωγι..
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16

 

τθν προςοχι των παικτϊν, και φυςικά να προςφζρουν 

ςτα παιδιά μία ευχαρίςτθςθ ι ψυχαγωγία. Πταν γίνε-

ται αναφορά ςτθν διαςκζδαςθ, δεν  εννοείται απαραί-

τθτα  θ διαςκζδαςθ θ οποία προςφζρεται από διάφο-

ρεσ πλατφόρμεσ παιχνιδιϊν όπωσ το Nitendo Wii, το 

Microsoft Xbox360 κλπ. Ο όροσ πιο πολφ αναφζρεται 

ςε ψυχαγωγικζσ εγκαταςτάςεισ οι οποίεσ ωκοφν τα 

παιδιά να αςχολθκοφν, να τρζξουν, να ςκεφτοφν, να 

καταλάβουν και να αλλθλεπιδράςουν. Αυτό είναι 

ορκά προςανατολιςμζνο προσ τθν ςφγχρονθ τάςθ τθσ 

αποκόλλθςθσ από τα παραδοςιακά περιβάλλοντα 

παιχνιδιοφ, θ οποία είναι εμφανισ τόςο λόγω των 

κινθτϊν ψυχαγωγικϊν ςυςτθμάτων όπωσ το Sony PSP 

και το Nintendo DS αλλά και των κινθτϊν τθλεφϊνων 

με δυνατότθτεσ παιχνιδιοφ όπωσ το iPhone. 

Σε αυτι τθν εργαςία προτείνεται επίςθσ ζνασ αρικμόσ 

τζτοιων εγκαταςτάςεων οι οποίεσ βαςίηονται ςτθν 

χριςθ κινθτϊν δικτφων αιςκθτιρων. Το πεδίο των 

αςφρματων δικτφων αιςκθτιρων είναι ζνα πεδίο το 

οποίο ζχει ερευνθκεί αρκετά, τόςο ςτο κεωρθτικό όςο 

και ςτο πρακτικό του επίπεδο, και αυτι θ ζρευνα 

μπορεί να χρθςιμοποιθκεί –ι καλφτερα να μετουςιω-

κεί- ςε ζνα πλικοσ υπθρεςιϊν και προϊόντων. Ακόμα, 

οι τελευταίεσ πρόοδοι όςον αφορά τα ad-hoc δίκτυα, 

τα κινθτά τθλζφωνα και τουσ αιςκθτιρεσ ζχουν οδθ-

γιςει ςτθν γζννθςθ νζων προϊόντων, τα οποία ενςω-

ματϊνουν διάφορα ιδθ αιςκθτιρων ςτισ κινθτζσ 

ςυςκευζσ ςε λογικό μάλιςτα κόςτοσ. Ο ςυνδυαςμόσ 

μεταξφ αιςκθτιρων και κινθτϊν ςυςκευϊν με ςκοπό 

τθν δθμιουργία νζων ςυναρπαςτικϊν εφαρμογϊν 

κρφβει πολλά πλεονεκτιματα και παραμζνει άγνωςτθ 

γθ ςε πολλά επίπεδα. Από αυτι τθν άποψθ, παρουςι-

άηεται ζνασ αρικμόσ υλοποιθμζνων εφαρμογϊν κα-

κϊσ και προτείνεται ζνασ αρικμόσ άλλων.  

 

Θ βαςικι ιδζα εδϊ είναι πωσ ςτον χριςτθ (π.χ. ζνα 

παιδί το οποίο επιςκζπτεται ζνα μουςείο ι μία ζκκεςθ 

τζχνθσ) δίνεται μία κινθτι ςυςκευι, δια μζςου τθσ 

οποίασ ο χριςτθσ μπορεί να ςυμμετάςχει ςε ζναν 

αρικμό από δικτυακζσ διαδραςτικζσ εγκαταςτάςεισ οι 

οποίεσ μάλιςτα εναρμονίηουν και μία ψυχαγωγικι ι 

εκπαιδευτικι διάςταςθ. Θ ςυμμετοχι των παιδιϊν ςε 

ζνα ψυχαγωγικό γεγονόσ εγκαινιάηεται απλϊσ με τθν 

προςζγγιςθ ςτθν εγκατάςταςθ (π.χ. βιντεοπροβολζσ, 

μθχανικζσ εγκαταςτάςεισ, διακόπτεσ κλπ). Με τθν 

χριςθ κινιςεων, τρεξίματοσ και χειρονομιϊν για τθν 

εκτζλεςθ ενεργειϊν ςχετιηόμενων με το παιχνίδι με 

τθν βοικεια των αιςκθτιρων, ο χριςτθσ ςυμμετζχει 

και αλλθλεπιδρά με τισ εγκαταςτάςεισ. Τα πλεονεκτι-

ματα τθσ χριςθσ αιςκθτιρων όπωσ ςτθν περίπτωςθ 

του Nitendo Wii είναι εμφανι και ζχουν οδθγιςει ςε 

προϊόντα με μεγάλθ εμπορικι επιτυχία. Πταν το παιδί 

κζλει να αφιςει μία εγκατάςταςθ και να επιςκεφτεί 

κάποια άλλθ, μπορεί είτε να ξεκινιςει εκ νζου να 

αλλθλεπιδρά είτε να ςυνεχίςει μία ιδθ υπάρχουςα 

διάδραςθ. Επίςθσ, μία κεντρικι οντότθτα μαηεφει 

δεδομζνα τα οποία ςχετίηονται με τθν αλλθλεπίδραςθ 

του χριςτθ και ενιςχφει τισ νζεσ ενζργειεσ βαςιςμζνθ 

ςε προχπάρχουςα γνϊςθ ι εμπειρία  θ οποία ζχει 

εξαχκεί ςε προγενζςτερθ χριςθ του ςυςτιματοσ. 

Τζτοιεσ ψυχαγωγικζσ εγκαταςτάςεισ παρουςιάηουν 

ζνα πλικοσ κοινϊν χαρακτθριςτικϊν τα οποία είναι 

ςθμαντικό να ταχτοποιθκοφν με ςκοπό τθν ανάδειξθ 

των πλεονεκτθμάτων μίασ τζτοιασ προςζγγιςθσ. Οι 

αλλθλεπιδράςεισ μεταξφ των παιδιϊν και των εγκα-

ταςτάςεων βαςίηονται ςτθν αίςκθςθ τθσ παρουςίασ 

και τθσ κίνθςθσ (εκτζλεςθ ςυναφϊν ενεργειϊν). Και οι 

δφο παρζχονται με τθν χριςθ αςφρματων  τεχνολογι-

ϊν   με   αιςκθτιρεσ.   Επίςθσ,   οι εγκαταςτάςεισ  μπο- 
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ροφν να λειτουργιςουν με πλθκϊρα  ςυμμετεχόντων,  

με  τθν  άμεςθ  προςκικθ πολυχρθςτικϊν (multiplayer) 

χαρακτθριςτικϊν ςτισ εγκαταςτάςεισ. Οι χριςτεσ δια-

φοροποιοφνται εφκολα βάςει τθσ ςυςκευισ τθν οποία 

μεταφζρουν, χωρίσ αυτό να ςθμαίνει πωσ προςωπικά 

δεδομζνα βρίςκονται ςε κίνδυνο, κακϊσ θ ταυτότθτα 

των χρθςτϊν είναι ςυνδεδεμζνθ μόνο ζμμεςα με αυτζσ. 

Τα παιδιά μποροφν πολφ εφκολα να ανταλλάξουν ςυς-

κευζσ και να ςυνεχίςουν να παίηουν – ακόμα φυςικά 

και ςτθν περίπτωςθ των δοκιμαςιϊν ςε μουςεία και 

εκκζςεισ. Ακόμα, μία κεντρικι οντότθτα υπάρχει για τον 

ςυντονιςμό και τθν διαχείριςθ των εγκαταςτάςεων. 

Για τθν ανάπτυξθ, τθν εγκατάςταςθ και τον ζλεγχο 

τζτοιων εγκαταςτάςεων λοιπόν δθμιουργικθκε αυτι θ 

ενοποιθμζνθ, τόςο από άποψθ υλικοφ όςο και από 

άποψθ λογιςμικοφ, πλατφόρμα. Γίνεται χριςθ των Sun 

Spots [11] ωσ υλικό των κόμβων τθσ πλατφόρμασ για 

τθν πρότυπθ υλοποίθςθ, τα οποία προςφζρουν βαςικζσ 

λειτουργίεσ αςφρματων κόμβων. Θ πλατφόρμα βαςίηε-

ται ςε μία ιεραρχία επιπζδων, για λόγουσ ευελιξίασ και 

εφκολθσ προςαρμογισ για ζνα πλικοσ εγκαταςτάςεων. 

Ζνα ςφνολο υπθρεςιϊν ζχουν υλοποιθκεί, οι οποίεσ 

είναι κοινζσ ςε όλεσ τισ εγκαταςτάςεισ και τα παιχνίδια, 

επιτρζποντασ χωρικι ςυναίςκθςθ των ςυςκευϊν ςε 

εςωτερικοφσ χϊρουσ, εκτζλεςθ εργαςιϊν αίςκθςθσ εν 

κινιςει, ςυντονιςμοφ κατανεμθμζνων λειτουργιϊν. 

Στο τεχνικό κομμάτι, γίνεται αρχικά μία περιγραφι τθσ 

Processing [12], μίασ βιβλιοκικθσ για γραφικά, ιχο και 

γενικότερα διάδραςθ, με τθν οποία χτίςτθκε το ανϊτα-

το  επίπεδο  τθσ  πλατφόρμασ.  Ζτςι,  γίνεται μια παρο-

υςίαςθ του τί είναι θ Processing, ποιοφσ ςκοποφσ φιλο-

δοξεί να επιτφχει και ποιά υπάρχοντα κενά προςδοκεί 

να καλφψει. Ρροσ αυτι τθν κατεφκυνςθ προςανατολίηε-

ται τόςο θ ιςτορικι αναδρομι που  ακολουκεί,  ϊςτε να 

 

γίνει εμφανζσ πωσ προζκυψε μία τζτοια πλατφόρμα, 

αλλά και θ ςφγκριςθ με άλλεσ γλϊςςεσ, θ οποία φανε-

ρϊνει τισ ιδιαιτερότθτζσ τθσ – ςε καμία περίπτωςθ 

όμωσ δεν φιλοδοξεί να είναι πλθρζςτερθ από τισ πθγζσ 

που υπάρχουν διάςπαρτεσ ςτο διαδίκτυο. Ζπειτα, ακο-

λουκεί θ παρουςίαςθ των ενδογενϊν βιβλιοκθκϊν τθσ 

Processing, βιβλιοκικεσ οι οποίεσ αφοροφν γραφικά, 

ιχο, ζλεγχο υλικοφ, δίκτυο, διανυςματικζσ εικόνεσ κ.α. 

οι οποίεσ δείχνουν δυνατότθτεσ τθσ γλϊςςασ αυτισ. 

Ρροσ αυτι τθν κατεφκυνςθ ςτρζφεται και θ επόμενθ 

ενότθτα, θ οποία αφορά τθν απόδοςθ των γραφικϊν 

από τον υπολογιςτι και τισ δυνατότθτεσ τθσ Processing 

ςτο κζμα αυτό. Ζπεται μία περιγραφι του περιβάλλον-

τοσ ανάπτυξθσ και του βιβλίου ςχεδίων, δφο ςθμεία 

που κα πρζπει να ςτακεί κάποιοσ ο οποίοσ κάνει τα 

πρϊτα του βιματα ςτθν πλατφόρμα αυτι. Τελειϊνον-

τασ, οι τρόποι προγραμματιςμοφ αποτελοφν ζνα ελαφ-

ρά πιο τεχνικό κομμάτι, με τθν ςυμπερίλθψθ κομματιϊν 

κϊδικα, ενϊ θ εξαγωγι Applet τελειϊνει το κεφάλαιο, 

επιτρζποντασ ςε ζναν προγραμματιςτι να καταλάβει 

τον τρόπο με τον οποίο γίνονται ορατά τα τελικά απο-

τελζςματα τθσ δουλειάσ του ςτον τελικό χριςτθ. 

 

Στο δεφτερο κεφάλαιο περιγράφεται θ τεχνολογία πίςω 

από τθν διαδικτυακι πφλθ, θ οποία αποτελεί το ανϊτα-

το και πιο κεντρικοποιθμζνο μζροσ τθσ πλατφόρ-

μασ, επιτρζποντασ τθν διαχείριςθ πολλαπλϊν παιχνιδι-

ϊν, φυςικϊν περιοχϊν διεξαγωγισ παιχνιδιοφ και χρθς-

τϊν. Συγκεκριμζνα γίνεται μία ειςαγωγι ςτισ διαδικτυ-

ακζσ πφλεσ γενικά κακϊσ και ςε ςυγκεκριμζ-

να χαρακτθριςτικά του Liferay *13+. Επίςθσ, παρουςιά-

ηεται μία ιςτορικι αναδρομι τθσ διαχείριςθσ περιεχο-

μζνου ςτον ιςτό, ενϊ γίνεται ςφγκριςθ τθσ ςυγκεκριμζ-

νθσ πφλθσ με άλλεσ υπάρχουςεσ. Ζπειτα γίνεται μία 

παρουςίαςθ των δυνατϊν αλλθλεπιδράςεων ςε επί-



  Ειςαγωγι
 

πεδο χριςτθ, και επιχειρείται μία ειςαγωγι ςε ελαφ-

ρϊσ πιο τεχνικά ηθτιματα. Ζτςι  παρουςιάηονται εκτε-

νϊσ τα portlets και τα κζματα, τα οποία αποτελοφν τα 

δομικά ςτοιχεία τθσ πφλθσ, τόςο από τθν ςκοπιά του 

χριςτθ όςο και του προγραμματιςτι. Τελειϊνοντασ, 

γίνεται περιγραφι του περιβάλλοντοσ ανάπτυξθσ. 

Ενϊ ζχουν περιγραφεί εκτενϊσ οι τεχνολογίεσ πίςω 

από το ανϊτατο επίπεδο τθσ αρχιτεκτονικισ, ςτο τρίτο 

κεφάλαιο περιγράφεται το ςφνολο τθσ πλατφόρμασ.  

Αρχικά επιχειρείται μία ταυτοποίθςθ των ςθμαντικό-

τερων χαρακτθριςτικϊν τα οποία ςυνκζτουν τισ απαι-

τιςεισ ενόσ τζτοιου εγχειριματοσ. Γίνεται επίςθσ μία 

διερεφνθςθ ςε προθγοφμενεσ εργαςίεσ και ταυτοποι-

οφνται οι ςτόχοι του ςυςτιματοσ. Ζπειτα, ακολουκεί θ 

ςφαιρικι παρουςίαςθ όλων των επιπζδων τθσ αρχι-

τεκτονικισ του ςυςτιματοσ ενϊ ζπονται τρείσ ενότθ-

τεσ που περιγράφουν αναλυτικότερα και με μεγαλφ-

τερθ λεπτομζρεια το κομμάτι των επιλογϊν του κάκε 

επιπζδου τθσ αρχιτεκτονικισ ξεχωριςτά.  

Στο επόμενο κεφάλαιο, ςτόχοσ είναι θ περιγραφι τθσ 

υλοποίθςθσ, ςε μια πιο τεχνικι προςζγγιςθ. Ζτςι, 

γίνεται μια παρουςίαςθ των παιχνιδιϊν και των εγκα-

ταςτάςεων οι οποίεσ ζχουν υλοποιθκεί. Ραρουςιάηε-

ται θ υλικι υποδομι κάκε επιπζδου. Επίςθσ, επιλζ-

γονται ςυγκεκριμζνα ςθμεία τα οποία αποτελοφν 

χαρακτθριςτικά ςθμεία και παρουςιάηονται εκτενϊσ. 

Ζτςι γίνεται αιτιολόγθςθ των εκάςτοτε επιλογϊν, 

παρουςιάηονται οι λεπτομζρειεσ τθσ διεπαφισ και 

εμφανίηονται οι λεπτομζρειεσ πίςω από το περιεχόμε-

νο τθσ διαδικτυακισ πφλθσ. Γίνεται λεπτομερισ παρο-

υςίαςθ των αρχείων που ςυνκζτουν τα δομικά ςτοιχε-

ία των ανϊτατων επιπζδων τθσ υλοποίθςθσ και το 

κεφάλαιο   τελειϊνει   με  κζματα  μεταγλϊττιςθσ  τθσ  

 

πλατφόρμασ. Ο αναγνϊςτθσ είναι ςε κζςθ να παίξει 

και να αξιολογιςει το αποτζλεςμα μόνοσ του. 

Ακολουκεί ο επίλογοσ ςτον οποίο ςυνοψίηεται κριτικά 

θ εργαςία κακϊσ γίνεται ειδικι μνεία ςε ςυγκεκριμζνα 

κομμάτια και εξάγονται κάποια ενδιαφζροντα ςυμπε-

ράςματα. Γίνεται αξιολόγθςθ των μερϊν τθσ πλατ-

φόρμασ με ζνα πλικοσ διαφορετικϊν τρόπων,  και 

διαφαίνονται τα πλεονεκτιματα και τα μειονεκτιματα 

κάκε επιλογισ. Επίςθσ, γίνεται αναφορά ςε μελλοντι-

κι εργαςία, κακϊσ και μεταφορά του ςυςτιματοσ ςε 

άλλεσ πλατφόρμεσ. Τελειϊνοντασ, θ τελευταία ενότθ-

τα κα μποροφςε να αποτελζςει ςυμπεραςματικι 

περίλθψθ, αφορμι για προβλθματιςμό ι κζμα προσ 

ςυηιτθςθ κακϊσ επίςθσ γίνεται μνεία ςε καίριεσ ςτιγ-

μζσ τθσ πλατφόρμασ. 

Στο παραρτιματα επίςθσ γίνεται παρουςίαςθ τθσ 

βιβλιογραφίασ ςτθν οποία κα πρζπει να ανατρζξει 

κάποιοσ ο οποίοσ ενδιαφζρεται περιςςότερο για κά-

ποια από τα ηθτιματα τα οποία καλφπτονται ςε αυτι 

τθν εργαςία. Τζλοσ παρουςιάηονται και τα περιεχόμε-

να του οπτικοφ δίςκου ο οποίοσ ςυνοδεφει τθν εργα-

ςία αυτι. 
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Vision reaches beyond the thing that is, into the conception of what can be. . . .. 

Imagination gives you the picture. Vision gives you the impulse to make the picture your own.  .. .. 

 Robert Collier (American Motivational Author, 1885-1950) ........... 
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Θ Processing είναι μία ανοικτοφ κϊδικα γλϊςςα προγ-

ραμματιςμοφ κακϊσ και περιβάλλον ανάπτυξθσ για 

ανκρϊπουσ οι οποίοι αςχολοφνται με τον προγραμμα-

τιςμό ςτατικισ, κινοφμενθσ εικόνασ και γενικότερα 

πολφπλοκων και περίτεχνων αλλθλεπιδράςεων μεταξφ 

ανκρϊπου και μθχανισ. Χρθςιμοποιείται ευρζωσ από 

ςπουδαςτζσ -τόςο ςε προπτυχιακό όςο και μεταπτυ-

χιακό επίπεδο-, καλλιτζχνεσ, ςχεδιαςτζσ, ερευνθτζσ 

κακϊσ και χομπίςτεσ, ειςάγοντασ πολλαπλά οφζλθ ςε 

τομείσ όπωσ θ εκμάκθςθ αρχϊν προγραμματιςμοφ, θ 

καινοτομία ςε πολλζσ περιοχζσ οι οποίεσ άπτονται 

άμεςα των οπτικοακουςτικϊν επινοιςεων αλλά και θ 

κάκετθ αφξθςθ τθσ παραγωγικότθτασ. Αρχικά δθμιο-

υργικθκε για τθν διδαςκαλία των αρχϊν προγραμμα-

τιςμοφ υπολογιςτϊν μζςα από ζνα οπτικά παραςτατι-

κό πρίςμα. Αποτελεί ζναν καμβά λογιςμικοφ για τθν 

ανάπτυξθ προχωρθμζνων, αφθρθμζνων και μθ, γρα-

φικϊν εννοιϊν κακϊσ και ζνα επαγγελματικό εργαλείο 

για τθν παραγωγι αυτϊν. Μερικά ακόμθ από τα κφρια 

πλεονεκτιματα τθσ είναι ότι αποτελεί μία εναλλακτικι 

λφςθ ςε αντίςτοιχα πακζτα κλειςτοφ κϊδικα κακϊσ 

και το ότι είναι διακζςιμθ για GNU/Linux, Mac OS και 

Windows. 

 

 

 

 

 

 

Ζκανε τθν εμφάνιςι τθσ τθν άνοιξθ του 2001 και χρθ-

ςιμοποιικθκε αρχικά ςε ζνα εργαςτιριο (workshop) 

ςτθν Ιαπωνία τον Αφγουςτο του ίδιου ζτουσ. Αρχικά 

χτιςμζνθ ωσ μεμονωμζνθ (domain-specific) επζκταςθ 

ςτθν Java με ςτόχο να εξυπθρετιςει καλλιτζχνεσ και 

ςχεδιαςτζσ, ζχει εξελιχκεί πια ςε ζνα πραγματικό 

εργαλείο ςχεδίου και διαμόρφωςθσ πρωτοτφπων που 

χρθςιμοποιείται για μεγάλθσ κλίμακασ εγκαταςτάςεισ, 

κινοφμενθ εικόνα και πολφπλοκεσ οπτικοποιιςεισ 

δεδομζνων. Αποτελεί ζνα απλό περιβάλλον προγραμ-

ματιςμοφ που δθμιουργικθκε για να κάνει ευκολότε-

ρθ τθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν προςανατολιςμζνεσ ςε 

γραφικά με ζμφαςθ ςτθν κίνθςθ και να παρζχει ςτουσ 

χριςτεσ τθσ άμεςθ ανατροφοδότθςθ (feedback) μζςω 

διαρκοφσ αλλθλεπίδραςθσ με το τελικό ζργο. Κακϊσ οι 

δυνατότθτεσ τθσ ζχουν επεκτακεί κατά τθ διάρκεια 

των τελευταίων ζξι ετϊν, θ Processing ζχει χρθςιμο-

ποιθκεί ςε πιο εξελιγμζνα ζργα επαγγελματικισ πα-

ραγωγισ εκτόσ από τθν εκτεταμζνθ χριςθ τθσ ςε ςχζ-

δια. 

Ζνασ ςθμαντικόσ ςτόχοσ για τθν Processing ιταν να 

καταςτακεί  αυτόσ  ο τφποσ  προγραμματιςμοφ  προςι- 

  



. 

Ραραδείγματα υλοποιθμζνα ςε Processing. Ρολλά από αυτά περιλαμβάνουν τριςδιάςτατα γραφικά, δθμιουργία γραμματοςειρϊν, κινοφμενθ εικόνα, ςτερεοςκοπικι απεικόνιςθ (αναγκαία θ χρι-

ςθ γυαλιϊν 3D για τθν πλιρθ απεικόνιςθ ςτα ςυγκεκριμζνα παραδείγματα), επεξεργαςία εικόνασ, αλλθλεπίδραςθ με τον χριςτθ, πειραματικι εξομοίωςθ κ.α. ι ςυνδυαςμόσ αυτϊν.
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τόσ ςτο ευρφτερο κοινό. Για αυτόν τον λόγο, θ 

Processing είναι ανοικτοφ κϊδικα, ελεφκερθ να τθν 

κατεβάςει ο οποιοςδιποτε και ελεφκερθ προσ χριςθ 

και τροποποίθςθ. Επίςθσ τα προγράμματα που αναπ-

τφχκθκαν και αναπτφςςονται με τθν χριςθ του περι-

βάλλοντοσ ανάπτυξθσ και των ενςωματωμζνων βιβλι-

οκθκϊν τθσ Processing μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν 

για οποιοδιποτε ςκοπό. Αυτό το πρότυπο είναι ίδιο 

με το GCC, τθν GNU Συλλογι Μεταγλωττιςτϊν (GNU 

Compliler Collection). Το GCC και οι ςχετικζσ βιβλιοκι-

κεσ του (π.χ., libc) είναι ανοικτοφ κϊδικα με άδεια 

χριςθσ τθν GNU (GPL), θ οποία ορίηει ότι οποιεςδιπο-

τε αλλαγζσ ςτον κϊδικα πρζπει να κακίςτανται ορατζσ 

δθμόςια. Εντοφτοισ, προγράμματα που δθμιουργοφν-

ται με το GCC (με τα παραδείγματα να μθν είναι λίγα) 

δεν απαιτοφνται να είναι τα ίδια ανοικτοφ κϊδικα. 

Θ Processing αποτελείται από: 

• Το περιβάλλον ανάπτυξθσ τθσ Processing (Processing 

Developement Environment - PDE). Αυτό είναι το 

λογιςμικό που τρζχει όταν κάποιοσ κάνει διπλό κλικ 

ςτο εικονίδιο τθσ Processing. Το PDE είναι ζνα Ενςω-

ματωμζνο Ρεριβάλλον Ανάπτυξθσ με ζνα μινιμαλιςτι-

κό ςφνολο χαρακτθριςτικϊν γνωριςμάτων που ζχουν 

ςχεδιαςτεί ωσ απλι ειςαγωγι ςτον προγραμματιςμό ι 

για τθ δοκιμι ιδεϊν "μιασ χριςεωσ".  

• Μια ςυλλογι των εντολϊν (επίςθσ αποκαλοφμενων 

ωσ λειτουργίεσ ι μζκοδοι) οι οποίεσ αποτελοφν τον 

πυρινα τθσ διεπαφισ προγραμματιςμοφ, ι API, κακϊσ 

επίςθσ και διάφορεσ βιβλιοκικεσ που υποςτθρίηουν 

πιο προθγμζνα χαρακτθριςτικά, όπωσ θ ςχεδίαςθ με  

 

 

OpenGL, ανάγνωςθ αρχείων XML, και αποκικευςθ 

ςφνκετων καλολογικϊν ςτοιχείων ςε μορφι PDF. 

• Μια γλωςςικι ςφνταξθ, ίδια με τθν Java αλλά με 

μερικζσ τροποποιιςεισ - οι διαφορζσ αναλφονται 

εκτενζςτερα παρακάτω. 

• Μια ενεργό κοινότθτα, που φιλοξενείται ςτο 

http://Processing.org. 

Λόγω των παραπάνω, οι αναφορζσ Processing μπορεί 

να είναι κάπωσ διφοροφμενεσ. Μιλάμε για το API, το 

περιβάλλον ανάπτυξθσ, ι τον ιςτοχϊρο; Στθν δικι μασ 

προςζγγιςθ, αν δεν υπάρχει ςυγκεκριμζνθ αναφορά 

για διαφορετικι ερμθνεία αναφερόμαςτε ςτο ςφνολο 

τον ςυναρτιςεων, τθν ίδια τθν γλϊςςα προγραμμα-

τιςμοφ δθλαδι. 

  



. 

  Ιςτορικι Αναδρομι 
 

Θ Processing γεννικθκε από τουσ Ben Fry και Casey 

Reas, μζςα από ιδζεσ οι οποίεσ διερευνικθκαν ςτθν 

Ομάδα Αιςκθτικισ και Υπολογιςτϊν ςτο Εργαςτιριο 

Ρολυμζςων [14] του Τεχνολογικοφ Ινςτιτοφτου τθσ 

Μαςαχουςζτθσ (Aesthetics and Computation Group, 

MIT Media Lab). Ρολφ γριγορα το ζργο βρικε υπος-

τιριξθ από ζναν αρικμό εκελοντϊν οι οποίοι προςζ-

φεραν κϊδικα εκελοντικά ςτθν κοινότθτα. Από το 

ςθμείο αυτό ξεπιδθςαν και άλλεσ ιδζεσ οι οποίεσ 

ςχετίηονται άμεςα με τθν Processing όπωσ το Arduino 

και το Wiring, υλικό το οποίο ζχει να κάνει με τθν 

δθμιουργία διαδραςτικϊν και καλλιτεχνικϊν ζργων. 

Ρρζπει να ςθμειωκεί ότι θ Processing δεν είναι θ 

πρϊτθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ ι περιβάλλον προσ 

αυτι τθν κατεφκυνςθ. 

Γυρνϊντασ τον χρόνο τρείσ δεκαετίεσ πίςω, κάνει τθν 

εμφάνιςι τθσ θ Logo [16] (ζνα αρκτικόλεξο που αντις-

τοιχεί ςτο Logic Oriented Graphic Oriented - Ρροςανα-

τολιςμζνο ςτθν Λογικι Ρροςανατολιςμζνο ςτα Γραφι-

κά), μια γλϊςςα προγραμματιςμοφ που χρθςιμοποιεί-

ται για διαδικαςτικό προγραμματιςμό. Με τθν Logo, 

ζνασ χριςτθσ οδθγεί μζςω εντολϊν μία χελϊνα για 

τθν δθμιουργία ςχθμάτων και ςχεδίων. Είναι μια προ-

ςαρμογι -καλφτερα διάλεκτοσ- τθσ γλϊςςασ προγ-

ραμματιςμοφ Lisp. Μερικοί μάλιςτα αποκαλοφν τθν 

Logo ωσ Lisp χωρίσ τισ παρενκζςεισ. Σιμερα, είναι 

γνωςτι κυρίωσ για τθ γραφικι παράςταςθ χελϊνασ 

(μία μζκοδοσ που αντιςτοιχεί μία χελϊνα ςε ζναν 

κζρςορα καρτεςιανϊν ςυντεταγμζνων), αλλά ζχει 

επίςθσ ςθμαντικζσ δυνατότθτεσ για το χειριςμό λις-

τϊν, αρχείων, ειςόδου/εξόδου και αναδρομισ. Θ Logo 

δθμιουργικθκε το 1967 για  εκπαιδευτικι χριςθ,  με 

 

 

κατεφκυνςθ τθν καταςκευαςτικι διδαςκαλία, από το 

Daniel G. Bobrow, τον Wally Feurzeig και τον Seymour 

Papert. Μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για να διδάξει τισ 

περιςςότερεσ ζννοιεσ πλθροφορικισ, όπωσ κάνει ο 

ομιλθτισ Brian Harvey του UC Μπζρκλεχ ςτθν τριλο-

γία [15] Computer Science Logo Style (Θ Επιςτιμθ των 

Υπολογιςτϊν ςε Στυλ Logo). 

Ζπειτα, το 1999, παρουςιάςτθκε θ Design by Numbers 

[17]. Ο "Σχεδιαςμόσ με Αρικμοφσ" (ι DBN) ιταν ζνα 

πείραμα με μεγάλεσ επιδράςεισ ςτθν διδαςκαλία 

προγραμματιςμοφ που άρχιςε ςτο MIT Media Lab 

κατά τθ διάρκεια τθσ δεκαετίασ του '90. Οδθγθμζνοι 

από τον John Maeda, οι ςπουδαςτζσ του δθμιοφργθ-

ςαν το ςυγκεκριμζνο λογιςμικό που ςτόχευε ςτο να 

βοθκιςει ςχεδιαςτζσ, καλλιτζχνεσ και άλλουσ μθ-

προγραμματιςτζσ να αρχίςουν να μακαίνουν προγ-

ραμματιςμό υπολογιςτϊν. Θ DBN, λοιπόν, ιταν μία 

γλϊςςα θ οποία ζκανε εφκολθ τθν πρόςβαςθ ςτον 

προγραμματιςμό ςε ςχεδιαςτζσ και καλλιτζχνεσ κακϊσ 

με αιςκθτι ευκολία, βοθκοφςε ανκρϊπουσ που αςχο-

λοφνταν με τθν δθμιουργία οπτικοφ υλικοφ να επιτφ-

χουν ςε μεγάλο βακμό τουσ ςτόχουσ τουσ, ιδιαίτερα 

όταν απαιτοφνταν θ χριςθ υπολογιςτϊν και προγ-

ραμματιςμοφ. Το ίδιο το λογιςμικό μποροφςε να τρζ-

ξει ςε φυλλομετρθτι ιςτοφ και δθμοςιεφτθκε μαηί με 

ζνα βιβλίο και επιπλζον διδακτικό υλικό. Θ DBN δεν 

είναι πλζον ζργο εν ενεργεία αλλά επθρζαςε πολλά 

άλλα προγράμματα που ςτοχεφουν ςτο να καταςτι-

ςουν τον προγραμματιςμό υπολογιςτϊν πιο προςιτό 

ςε ανκρϊπουσ που δεν ζχουν τθν απαραίτθτθ κατάρ-

τιςθ. 
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Ραραδείγματα γραφικϊν τα οποία δθμιουργικθκαν με χριςθ Logo και Design By Numbers. Τα πρϊτα δφο είναι με χριςθ Logo και τα υπόλοιπα με τθν χριςθ τθσ DBN.
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Θ ςφγκριςθ τθσ Processing με άλλεσ γλϊςςεσ φζρνει 

ςτο φωσ τισ δυνατότθτζσ τθσ, τισ αδυναμίεσ τθσ κακϊσ 

και τισ ιδιαιτερότθτζσ τθσ. Πχι μόνο βοθκά τουσ χρις-

τεσ να επιλζξουν το κατάλλθλο εργαλείο που κα χρθ-

ςιμοποιιςουν ςε κάκε περίπτωςθ και απαντά ςτο 

ερϊτθμα αν θ Processing είναι κατάλλθλθ για τον 

ςκοπό που επικυμεί κάποιοσ να τθν χρθςιμοποιιςει, 

αλλά βοθκάει και ανκρϊπουσ που είναι οικείοι με 

άλλα πακζτα ι γνωρίηουν παρεμφερείσ γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ να μεταφζρουν και να χρθςιμοποι-

ιςουν τθν γνϊςθ αυτι αποδοτικά ςτο περιβάλλον τθσ 

Processing. 

Θ Java [18] είναι μια γλϊςςα προγραμματιςμοφ που 

αναπτφχκθκε αρχικά από τον James Gosling ςτθ Sun 

Microsystems και εκδόκθκε το 1995 ωσ βαςικό τμιμα 

τθσ πλατφόρμασ Java τθσ Sun (Sun Microsystems' Java 

Platform). Θ γλϊςςα αντλεί ζνα μεγάλο μζροσ τθσ 

ςφνταξισ τθσ από τθ C και C++ αλλά ζχει ζνα απλοφς-

τερο πρότυπο αντικειμζνων και λιγότερεσ χαμθλοφ 

επιπζδου δυνατότθτεσ. Οι εφαρμογζσ ςε Java μεταφ-

ράηονται (compile) ςε bytecode (αρχείο .class) που 

μπορεί να τρζξει ςε οποιαδιποτε εικονικι μθχανι τθσ 

Java (Java Virtual Machine - JVM) ανεξάρτθτα από τθν 

αρχιτεκτονικι του υπολογιςτι ςτον οποίο αυτι τρζχει. 

 

 

 

 

Το περιβάλλον τθσ Processing είναι γραμμζνο ςε Java. 

Τα προγράμματα που είναι γραμμζνα ςε Processing 

μεταφράηονται επίςθσ ςε Java και ζπειτα τρζχουν ωσ 

Java προγράμματα. Εν γζνει, προγράμματα γραμμζνα 

ςε Java και Processing τρζχουν πιο γριγορα απ’ ότι 

προγράμματα βαςιςμζνα ςε γλϊςςεσ ςεναρίων 

(scripting  languages) όπωσ θ ActionScript ι θ Lingo, 

κάτι το οποίο είναι πολφ ςθμαντικό για τισ περιςςότε-

ρεσ εφαρμογζσ γραφικϊν. Σθμαντικζσ διαφορζσ μετα-

ξφ τθσ Processing και τθσ Java είναι καταρχιν θ βιβλι-

οκικθ τθσ Processing για τα γραφικά, και ζπειτα ζνασ 

πιο απλοποιθμζνοσ / αφθρθμζνοσ τρόποσ προγραμ-

ματιςμοφ, ο οποίοσ δεν απαιτεί από τουσ χριςτεσ να 

αντιλαμβάνονται ζννοιεσ όπωσ οι κλάςεισ (class), τα 

αντικείμενα (object) ι θ κινοφμενθ εικόνα (animation). 

Ρρζπει να τονιςτεί πωσ τα παραπάνω χαρακτθριςτικά 

δεν απουςιάηουν και είναι προςβάςιμα από τουσ πιο 

προχωρθμζνουσ χριςτεσ, ϊςτε να υπάρχει μεγαλφτε-

ροσ ζλεγχοσ ςτο τελικό αποτζλεςμα. Υπό κανονικζσ 

ςυνκικεσ, αποτελοφν λεπτομζρειεσ τεχνικοφ χαρακ-

τιρα οι οποίεσ πρζπει να προγραμματιςτοφν ςε Java, 

όμωσ ςτθν περίπτωςι μασ είναι χαρακτθριςτικά εν-

ςωματωμζνα μζςα ςτθν ίδια τθν Processing, με απο-

τζλεςμα να κάνουν τα προγράμματα πιο μικρά και  πιο 

εφκολα ςτθν ανάγνωςθ και τθν ςυντιρθςθ.  
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Σφγκριςθ.. 
ActionScript και Lingo….
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H ActionScript (αυτι τθν ςτιγμι ςτθν ζκδοςθ 3.0) [19] 

είναι μια scripting γλϊςςα βαςιςμζνθ ςτθν ECMA-

Script [28]. Χρθςιμοποιείται κυρίωσ ςτθν ανάπτυξθ 

ιςτοςελίδων και λογιςμικοφ με χριςθ τθσ πλατφόρμασ 

Flash τθσ Adobe (υπό μορφι αρχείων SWF που ενςω-

ματϊνονται ςε ιςτοςελίδεσ). Επίςθσ, χρθςιμοποιείται 

ςε μερικζσ εφαρμογζσ βάςεων δεδομζνων κακϊσ και 

ςε απλι ρομποτικι. Αρχικά αναπτυγμζνθ από τθν 

Macromedia, τθν γλϊςςα τϊρα κατζχει θ Adobe (που 

απόκτθςε τθν Macromedia το 2005). Θ ActionScript 

ςχεδιάςτθκε αρχικά για τον ζλεγχο των απλϊν δια-

νυςματικϊν γραφικϊν δφο διαςτάςεων που γίνονταν 

ςε Adobe Flash (ςτο παρελκόν Macromedia Flash). Οι 

πιο πρόςφατεσ εκδόςεισ πρόςκεςαν λειτουργίεσ που 

επιτρζπουν τθ δθμιουργία παιχνιδιϊν βαςιςμζνων ςτο 

διαδίκτυο κακϊσ και εφαρμογϊν διαδικτφου με ροζσ 

δεδομζνων (streaming data) όπωσ το βίντεο και ο 

ιχοσ. 

Κακϊσ θ ActionScript βαςίηεται ςτθν 

ECMAScript/Javascript -μάλιςτα, μετά τθν ζκδοςθ 2.0 

είναι αντικειμενοςτραφισ με εκτεταμζνεσ δυνατότθ-

τεσ- και θ Processing ςε Java, οι ομοιότθτεσ μεταξφ 

των γλωςςϊν είναι πολλζσ. Οι μεγαλφτερεσ τουσ δια-

φορζσ ςυνοψίηονται ςτα εξισ: 

Απεικόνιςθ: Ο κϊδικασ τθσ ActionScript ζχει βελτιςτο-

ποιθκεί κατάλλθλα και τα ςχιματα ςχεδιάηονται ςτθν 

οκόνθ γρθγορότερα από ότι ςτθν Processing (εκτόσ αν 

χρθςιμοποιείται θ βιβλιοκικθ  τθσ OpenGL).  Αυτό επι- 

 

επιτρζπει ςτισ εφαρμογζσ που είναι γραμμζνεσ ςε 

Flash να είναι μεγαλφτερεσ όςον αφορά τισ διαςτάςεισ 

των εικονοςτοιχείων και να κάνουν εκτεταμζνθ χριςθ 

διαφανϊν (transparent) και εξομαλυμζνων 

(antialiased) γραφικϊν. 

3D: Εςωτερικά θ ActionScript δεν αναπαριςτά τθ χωρι-

κι δομι ςε τρείσ διαςτάςεισ, ενϊ θ βιβλιοκικθ απει-

κόνιςθσ τθσ Processing είναι εγγενϊσ τριςδιάςτατθ. 

Αντικείμενα: Θ ActionScript είναι εγγενϊσ αντικειμε-

νοςτραφισ, ενϊ θ Processing μπορεί να γραφτεί ςε 

διαδικαςτικό και αντικειμενοςτραφζσ ςτυλ, με αποτζ-

λεςμα οι άνκρωποι που μακαίνουν Processing να 

μποροφν να αντιλθφκοφν και να γράψουν ςε 

Processing χωρίσ να αντιλαμβάνονται πλιρωσ τισ 

ζννοιεσ του αντικειμενοςτραφοφσ προγραμματιςμοφ. 

 

Θ Lingo [20] είναι μια γλϊςςα γραμμζνθ για το πακζτο 

λογιςμικοφ Director τθσ Macromedia (τϊρα Adobe). Το 

Director ιταν το κυρίαρχο περιβάλλον ςχεδιαςτϊν και 

καλλιτεχνϊν για τθν δθμιουργία ζργων για cd-rom 

(π.χ. ειςαγωγι, μενοφ κλπ) αλλά ζχαςε ςε δθμοτικότθ-

τα ςτθν εποχι του διαδικτφου λόγω τθσ επιτυχίασ του 

Flash. Εξακολουκεί να είναι ζνα από τα πιο ςυχνά 

χρθςιμοποιοφμενα περιβάλλοντα και ζχει εξαιρετικζσ 

βιβλιοκικεσ για τθν επζκταςθ των λειτουργιϊν του. Θ 

Lingo είναι ενςωματωμζνθ ςε  ζνα γραφικό περιβάλ-

λον -μεταφορά ενόσ κεάτρου- χρθςιμοποιϊντασ όρουσ 

όπωσ "stage" (πάλκο) και "cast" (διανομι  ρόλων) και 
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χαρακτθρίηεται από τθν εκτεταμζνθ αγγλίηουςα ςφν-

ταξθ.  Ρρζπει να ςθμειωκεί πωσ τα τελευταία χρόνια 

ζχει αναβακμιςτεί ϊςτε να υποςτθρίηει αντικειμενος-

τραφείσ δομζσ και τριςδιάςτατα γραφικά. 

Θ Python [21,22] είναι μια γενικισ χριςθσ υψθλοφ 

επιπζδου γλϊςςα προγραμματιςμοφ. Ολόκλθρθ θ φι-

λοςοφία ςχεδιαςμοφ τθσ γλϊςςασ αυτισ δίνει ζμφα-

ςθ ςτθν αναγνωςιμότθτα κϊδικα. Θ Python προβάλλει 

ωσ κφριο χαρακτθριςτικό τθσ τθν ιςχφ τθσ ςε ςυνδυ-

αςμό με τθν κακαρι ςφνταξι τθσ, με τθν ενςωματω-

μζνθ βιβλιοκικθ τθσ να είναι μεγάλθ και περιεκτικι. 

Ζνα αςυνικιςτο, μεταξφ των πιο δθμοφιλϊν γλωςςϊν 

προγραμματιςμοφ, χαρακτθριςτικό τθσ είναι θ διάκρι-

ςθ μεταξφ των μπλοκ κϊδικα με τθν χριςθ των εςο-

χϊν. Θ Python υποςτθρίηει πολλαπλά είδθ προγραμ-

ματιςμοφ (πρωτίςτωσ αντικειμενοςτρζφεια, προςτακ-

τικό προγραμματιςμό και ςυναρτθςιακό) και χαρακ-

τθρίηεται από ζνα πλιρωσ δυναμικό ςφςτθμα τφπων 

και αυτόματθ διαχείριςθ μνιμθσ, παρόμοια με αυτι 

τθσ Perl, τθσ Ruby, τθσ Scheme και τθσ Tcl. Ππωσ και 

άλλεσ δυναμικζσ γλϊςςεσ, θ Python χρθςιμοποιείται 

ςυχνά ωσ γλϊςςα ςεναρίων (scripting language). Θ 

γλϊςςα αυτι ζχει ζνα ανοικτό μοντζλο ανάπτυξθσ 

κϊδικα που υποςτθρίηεται από μία ενεργι κοινότθτα 

θ οποία διευκφνεται από το μθ κερδοςκοπικό ίδρυμα 

λογιςμικοφ Python [23] (Python Software Foundation), 

το οποίο διατθρεί και το de facto    τυποποιθμζνο   

κακοριςμό   τθσ    γλϊςςασ   ςε CPython, θ οποία επί 

τθσ ουςίασ αποτελεί τθν υλοποίθςθ των τεχνικϊν 

προδιαγραφϊν. Θ Python κεωρείται εξαιρετικι γλϊς-

ςα για διδαςκαλία, και αυτό  γιατί ζχει κακαρι  ςφντα- 

 

ξθ και δομι. Τυπικά, χρθςιμοποιείται ςε εφαρμογζσ 

που δεν ζχουν να κάνουν με γραφικά. Δεν ενςωματϊ-

νει κάποια βιβλιοκικθ για γραφικά όπωσ θ Processing, 

όμωσ θ δθμιουργία εφαρμογϊν γραφικϊν είναι δυνα-

τι με τθν χριςθ γραφικϊν πακζτων (toolkits), μερικά 

από τα οποία είναι ανεξάρτθτα πλατφόρμασ (platform 

independent). 

Θ Design By Numbers (DBN) [17] αναπτφχκθκε για τθν 

διδαςκαλία γενικϊν εννοιϊν προγραμματιςμοφ ςε 

καλλιτζχνεσ και ςχεδιαςτζσ με καμία προθγοφμενθ 

εμπειρία ςτον προγραμματιςμό. Θ DBN είναι μία 

εξαιρετικά μινιμαλιςτικι γλϊςςα και περιβάλλον, με 

αποτζλεςμα να είναι εφκολθ ςτθν εκμάκθςθ αλλά με 

περιοριςμοφσ ςτισ δυνατότθτεσ τθσ για τθν δθμιουρ-

γία προχωρθμζνων εφαρμογϊν. Ρρζπει εδϊ να ςθμε-

ιωκεί πωσ θ DBN δθμιουργικθκε από τον John Maeda, 

διευκυντι τθσ Ομάδασ Αιςκθτικισ και Υπολογιςτϊν 

ςτο Εργαςτιριο Ρολυμζςων του Τεχνολογικοφ Ινςτι-

τοφτου τθσ Μαςαχουςζτθσ (Aesthetics and 

Computation Group, MIT Media Lab). Θ ςυγγζνεια τθσ 

Processing βαςίηεται ςε ακριβϊσ αυτό το γεγονόσ, ότι 

γεννικθκε και αυτι ςτο ίδιο τμιμα, μετά από πολλά 

χρόνια ανάπτυξθσ και διδαςκαλίασ με DBN, κάτι το 

οποίο επθρζαςε τθν πρόοδο τθσ Processing. Τζλοσ, 

αξιοςθμείωτο είναι το γεγονόσ ότι θ DBN είναι δωρεάν 

και ζχει τθν δυνατότθτα να τρζξει μζςα από φυλλο-

μετρθτι ιςτοφ (web browser). 
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Βιβλιοκικεσ.. 
 Video - Βιβλιοκικθ Εγγραφισ και… 

Ρροβολισ Ταινιϊν…
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Πποτε καλοφμε μια ςυνάρτθςθ τθσ Processing όπωσ 

για παράδειγμα θ line(), background(), stroke() κλπ., 

αυτι αντιςτοιχεί ςε κάποια διακζςιμθ υλοποίθςθ 

ςτον πυρινα τθσ Processing. Ρρακτικά, ςτθν επιςτιμθ 

των υπολογιςτϊν, ο όροσ βιβλιοκικθ αναφζρεται ςε 

μία ςυλλογι από "βοθκθτικό" κϊδικα. Μία βιβλιοκι-

κθ μπορεί να αποτελείται από ςυναρτιςεισ, μεταβλθ-

τζσ και αντικείμενα. Αν και θ βιβλιοκικθ του πυρινα 

τθσ Processing καλφπτει όλεσ τισ βαςικζσ λειτουργίεσ -

και πολφ περιςςότερεσ από αυτζσ -, για πιο προχωρθ-

μζνεσ λειτουργίεσ όπωσ λ.χ. για επεξεργαςία γραφι-

κϊν, βίντεο, δικτυακϊν λειτουργιϊν κλπ., πρζπει να 

χρθςιμοποιθκοφν "εξωτερικζσ" (external) βιβλιοκικεσ. 

Υπάρχουν εξωτερικζσ βιβλιοκικεσ ενςωματωμζνεσ 

ςτον πυρινα (built-in) κακϊσ και βιβλιοκικεσ τρίτων 

(third party, contributed). Οι ενςωματωμζνεσ βιβλιο-

κικεσ ςυνοψίηονται ςτισ εξισ: 

• Video — Για τθν ςφλλθψθ εικόνων από κάμερα, 

αναπαραγωγι και εγγραφι αρχείων κινοφμενθσ εικό-

νασ κλπ. 

• Serial — Για τθν αποςτολι δεδομζνων μεταξφ τθσ 

Processing και εξωτερικισ ςυςκευισ με τθν χριςθ 

ςειριακισ ςφνδεςθσ. 

• OpenGL — Για τθν απόδοςθ με τθν χριςθ επιτάχυν  

ςθσ κάρτασ γραφικϊν. 

• Network — Για τθν δθμιουργία ςχεδίων πελάτθ-

εξυπθρετθτι τα οποία επικοινωνοφν μζςω διαδικτφο-

υ. 

• PDF — Για τθν δθμιουργία υψθλισ ανάλυςθσ PDF 

από εικόνεσ και γραφικά τα οποία δθμιουργικθκαν 

από τθν Processing. 

• XML — Για τθν ειςαγωγι δεδομζνων από αρχεία 

XML. 

Το ςφνολο των βιβλιοκθκϊν τρίτων είναι ζνα τοπίο το 

οποίο ποικίλει και ςυνεχϊσ αλλάηει με πάνω από 50 

βιβλιοκικεσ των οποίων οι δυνατότθτεσ εκτείνονται 

από επεξεργαςία ιχου ςε εξομοίωςθ φυςικισ και από 

οδιγθςθ υλικοφ ςε υπολογιςτικι όραςθ. Για να εγκα-

ταςτιςει κάποιοσ μία βιβλιοκικθ τρίτου, πρζπει να 

εγκαταςτιςει τα αντίςτοιχα αρχεία ςτον φάκελο τθσ 

Processing, ςτον υποφάκελο Libraries. 

 

Θ βιβλιοκικθ βίντεο επιτρζπει ςτθν Processing να 

προβάλλει αρχεία QuickTime, να ςυλλαμβάνει ςτοιχε-

ία βίντεο από φωτογραφικι μθχανι ι κάμερα, και  να  

δθμιουργεί  άμεςα  αρχεία  βίντεο  ςε  μορφι 

QuickTime  από το  εκάςτοτε χρθςιμοποιοφμενο  πρό-
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    Network - Βιβλιοκικθ Δικτφου 

    Serial -  Βιβλιοκικθ Σειριακισ Ρροςπζλαςθσ 
γραμμα. Το βίντεο μπορεί να ςυλλθφκεί από φωτογ-

ραφικζσ μθχανζσ ι κάμερεσ οι οποίεσ ζχουν ςυνδεκεί 

ςτον υπολογιςτι με USB ι IEEE 1394 (Firewire), ι από 

κάρτεσ γραφικϊν με ςυνδζςεισ Composite ι S-Video 

που ςυνδζονται με κάποια πθγι. Το βίντεο μπορεί να 

φορτωκεί από τα αρχεία QuickTime που βρίςκονται 

ςτον υπολογιςτι ι οπουδιποτε ςτο διαδίκτυο. Για να 

λειτουργιςει αυτι θ βιβλιοκικθ είναι απαραίτθτο να 

εγκαταςτακεί το QuickTime (ι τα iTunes, τα οποίο 

περιλαμβάνουν το QuickTime). Άλλεσ λφςεισ όπωσ λ.χ. 

εναλλακτικζσ λφςεισ ανοιχτοφ κϊδικα για το 

QuickTime ι το QT Lite δεν κα λειτουργιςουν και 

πρζπει να αποφευχκοφν. Επειδι από τθν Apple το 

QuickTime βγαίνει μόνο για τα λειτουργικά ςυςτιματα 

Mac OS και Windows, άλλεσ πλατφόρμεσ (όπωσ Linux) 

δεν μποροφν δυςτυχϊσ να χρθςιμοποιιςουν τθν βιβ-

λιοκικθ αυτι. Επίςθσ, είναι απαραίτθτοι οι οδθγοί τθσ 

ςυςκευισ που αποτελεί πθγι (device drivers) για τθ 

μετατροπι από τον τφπο τθσ τθλεοπτικισ πθγισ -

ενδεχομζνωσ κλειςτοφ κϊδικα- ςτισ ςυνικωσ χρθςι-

μοποιοφμενεσ μορφζσ βίντεο. Τζλοσ, αν γίνεται χριςθ 

του λειτουργικοφ ςυςτιματοσ Windows, τότε είναι 

απαραίτθτθ επίςθσ θ χριςθ οδθγϊν για τθν μετατρο-

πι από τθν μορφι που ζρχεται το βίντεο ςτον υπολο-

γιςτι ςτθν μορφι που χρθςιμοποιεί το QuickTime. Το 

λογιςμικό των δφο τελευταίων περιπτϊςεων μπορεί 

είτε να δοκεί από τον καταςκευαςτι τθσ εκάςτοτε 

ςυςκευισ τθσ οποίασ θ ζξοδοσ δίνεται ωσ είςοδοσ 

ςτον υπολογιςτι, είτε μπορεί να μεταφορτωκεί από 

το διαδίκτυο. 

Θ βιβλιοκικθ δικτφου κακιςτά εφκολθ τθν ανάγνωςθ 

και εγγραφι δεδομζνων ςε μθχανιματα που βρίςκον-

ται ςτο διαδίκτυο. Επιτρζπει τθν δθμιουργία πελατϊν 

(clients) και εξυπθρετθτϊν (servers). Ζνασ κεντρικόσ 

υπολογιςτισ ςυνδζεται με ζναν κατάλογο πελατϊν για 

τθν ανάγνωςθ και εγγραφι δεδομζνων. Ζνασ πελάτθσ 

είναι ςε κζςθ να διαβάςει και να γράψει τα ςτοιχεία 

ςε ζναν κεντρικό υπολογιςτι. 

Θ βιβλιοκικθ ςειριακισ προςπζλαςθσ τθσ Processing 

επιτρζπει τθν εφκολθ ανάγνωςθ και εγγραφι δεδομζ-

νων από και ςε εξωτερικζσ ςυςκευζσ. Επιτρζπει ςε 

δφο υπολογιςτζσ να ςτείλουν και να λάβουν δεδομζνα 

και προςφζρει αξιοςθμείωτθ ευελιξία ςτθν επικοινω-

νία με ςυςκευζσ μικροελεγκτϊν ειδικισ καταςκευισ, 

οι οποίοι αξιοποιοφνται ωσ είςοδοι ι ζξοδοι των 

προγραμμάτων Processing. Θ ςειριακι κφρα είναι μία 

κφρα ειςόδου/εξόδου εννζα ακίδων που υπάρχει ςε 

πλθκϊρα υπολογιςτϊν και μπορεί να προςομοιωκεί 

μζςω USB με τθν προςαρμοςτικι κφρα Keyspan USB 

και άλλεσ ςυμβατζσ ςυςκευζσ. 
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Βιβλιοκικεσ.. 
OpenGL - Βιβλιοκικθ Απόδοςθσ Γραφικϊν...….
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Το OpenGL (Open Graphics Library - Ανοικτι Βιβλιοκι-

κθ Γραφικϊν) *32,33] είναι μια διεπαφι γραφικϊν 

ανεξαρτιτου πλατφόρμασ για διςδιάςτατθ και τριςδι-

άςτατθ αναπαράςταςθ. Θ βιβλιοκικθ αυτι επιτρζπει 

ςτα προγράμματα να αξιοποιιςουν τθν ταχφτθτα ενόσ 

επιταχυντι OpenGL ςτθν κάρτα γραφικϊν. Κάτι τζτοιο 

επεκτείνει τισ δυνατότθτεσ για το ςχεδιαςμό περιςςό-

τερων γραφικϊν ςτθν οκόνθ, τθ δθμιουργία μεγαλφ-

τερων ςχθμάτων και πιο "βαριϊν" αναπαραςτάςεων 

[31]. Θ Processing διαςυνδζεται με τθν OpenGL μζςω 

JOGL, μια πρωτοβουλία τθσ Τεχνολογικισ Ομάδασ 

Ραιχνιδιϊν (Game Technology Group) τθσ Sun. Για τθν 

πλιρθ αξιοποίθςθ τθσ βιβλιοκικθσ αυτισ, ο χριςτθσ 

πρζπει να εγκαταςτιςει μια κάρτα γραφικϊν με επι-

τάχυνςθ OpenGL ςτον υπολογιςτι του. Ρεριςςότερεσ 

πλθροφορίεσ περιγράφονται παρακάτω, ςτουσ τρόπο-

υσ απόδοςθσ (ςελ. 25). Εδϊ απλά να ςθμειωκεί πωσ 

δεν προςφζρει κάποιεσ περαιτζρω κλάςεισ ι ςυναρ-

τιςεισ ςτθν ίδια τθν Processing. Απλά δίνει τθν δυνα-

τότθτα για διαφορετικι απόδοςθ τθσ γεωμετρίασ. 

Επίςθσ, θ Processing δεν επιχειρεί να είναι ζνα περι-

βάλλον ανάπτυξθσ ειδικά για τθ χριςθ τθσ προγραμ-

ματιςτικισ διεπαφισ του JOGL. Τα προγράμματα πρζ-

πει να ειςάγουν τθ βιβλιοκικθ περιζχοντασ τθν γραμ-

μι processing.opengl.* και θ επιλογι απόδοςθσ 

OpenGL πρζπει να διευκρινιςτεί ωσ τρίτθ παράμετροσ 

ςτθ ςυνάρτθςθ size(). Τζλοσ, τονίηεται πωσ το λογιςμι-

κό που χρθςιμοποιεί αυτιν τθν βιβλιοκικθ μπορεί να  

 

 

εμφανιςτεί διαφορετικά ςτισ ποικίλεσ κάρτεσ γραφι-

κϊν -- μερικζσ κάρτεσ υποςτθρίηουν το OpenGL καλφ-

τερα από άλλεσ. 

Το Minim είναι μια βιβλιοκικθ ιχου που χρθςιμοποιεί 

το JavaSound API, ζνα κομμάτι από το Tritonus, και το 

MP3SPI Javazoom για να παρζχει μια εφχρθςτθ ακο-

υςτικι βιβλιοκικθ για τουσ ανκρϊπουσ που αναπτφς-

ςουν ςτο περιβάλλον τθσ Processing. Θ φιλοςοφία 

πίςω από τθν προγραμματιςτικι διεπαφι (API) είναι 

να καταςτιςει δυνατι τθν ενςωμάτωςθ ιχου με όςο 

το δυνατόν απλοφςτερο τρόπο παρζχοντασ παράλλθ-

λα αρκετι ευελιξία για τουσ πιο προθγμζνουσ χριςτεσ. 

Ρροςφζρει ζνα επίπεδο αφαιρετικότθτασ, επιτρζπον-

τασ ςτον χριςτθ να χειριςτεί εφκολα και γριγορα 

χρονοςειρζσ ιχου. Μερικά από τα χαρακτθριςτικά 

που προςφζρει είναι: 

• AudioPlayer: Μονοφωνικι και ςτερεοφωνι-

κι αναπαραγωγι αρχείων WAV, AIFF, AU, 

SND και MP3. 

• AudioRecorder: Μονοφωνικι και ςτερεο-

φωνικι εγγραφι είτε ςτθν μνιμθ είτε ςτον 

ςκλθρό δίςκο. 

• AudioOutput: Μονοφωνικι και ςτερεοφω-

νικι ςφνκεςθ ιχου. 
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  Βιβλιοκικεσ 

    PDF - Βιβλιοκικθ Απόδοςθσ Διανυςματικϊν 

....Εικόνων.

• AudioEffect: Μία απλι διεπαφι που δίνει 

τθν δυνατότθτα ςτον χριςτθ να γράψει τα 

δικά του εφζ. 

• Ρροςφζρει μία κλάςθ ταχζωσ μεταςχθμα-

τιςμοφ Fourier για τθν ανάλυςθ ςυχνοτι-

των. 

• Ρροςφζρει μία κλάςθ BeatDetect θ οποία 

αναγνωρίηει το τφμπανο χαμθλϊν ςυχνοτι-

των – και κατ’ επζκταςθ τον ρυκμό. 

 

Θ βιβλιοκικθ απόδοςθσ διανυςματικϊν γραφικϊν 

κακιςτά δυνατι τθν εγγραφι αρχείων PDF άμεςα από 

τθν Processing. Τα αρχεία αυτά διανυςματικϊν γραφι-

κϊν μποροφν να κλιμακωκοφν ςε οποιοδιποτε μζγε-

κοσ και να αναπαραχκοφν ςε πολφ υψθλζσ αναλφςεισ. 

Εδϊ να ςθμειωκεί πωσ υπάρχει επίςθσ μια βιβλιοκικθ 

για τθν εξαγωγι εικόνων ςε μορφι SVG (Scalable 

Vector Graphics -Κλιμακοφμενα Διανυςματικά Γραφι-

κά) – περιςςότερεσ πλθροφορίεσ μπορεί κάποιοσ να 

αναηθτιςει ςτο *24+. Θ βιβλιοκικθ PDF μπορεί να 

προβάλει τα τριςδιάςτατα ςτοιχεία ςε ζνα διανυςμα-

τικό αρχείο δφο διαςτάςεων, αλλά για τθν εξαγωγι 

ςτισ τρείσ διαςτάςεισ, απαιτείται θ βιβλιοκικθ DXF. Θ 

βιβλιοκικθ PDF χρθςιμοποιείται ςυχνά με τθν ςυνάρ-

τθςθ size() τθσ Processing, ςε ςυνδυαςμό με τθν 

beginRecord() και endRecord() ι με τθν beginRaw() και 

endRaw(). Απαραίτθτο για τθν ανάγνωςθ του ςυγκεκ-

ριμζνου τφπου δεδομζνων είναι το πρόγραμμα Adobe 

Reader, ι αντίςτοιχα προγράμματα και επεκτάςεισ 

(plugins) ανοιχτοφ ι κλειςτοφ κϊδικα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στθν επόμενθ ςελίδα, θ εικόνα ζχει αποδοκεί θλεκ-

τρονικά με τθν χριςθ του POV-Ray 3.6 επιδεικνφοντασ 

εκπλθκτικό φωτορεαλιςμό. Αποτελεί ζνα δείγμα του 

που βρίςκεται αυτι τθν ςτιγμι θ από-δοςθ γραφικϊν 

ςτουσ θλεκτρονικοφσ υπολογιςτζσ. 
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Απόδοςθ.. 
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Απόδοςθ (Rendering) είναι θ διαδικαςία κατά τθν 

οποία μια εικόνα παράγεται από ζνα πρότυπο, με τθ 

βοικεια υπολογιςτικϊν εργαλείων. Το πρότυπο είναι 

μια περιγραφι των τριςδιάςτατων αντικειμζνων ςε 

μια αυςτθρά κακοριςμζνθ γλϊςςα ι δομι δεδομζ-

νων. Θ περιγραφι περιζχει πλθροφορίεσ γεωμετρίασ, 

άποψθσ ςτον χϊρο (προοπτικι), ςφςταςθσ, φωτιςμοφ, 

και ςκίαςθσ. Θ εικόνα είναι μια ψθφιακι εικόνα ι 

εικόνα ράςτερ γραφικϊν (raster graphics image). Για 

να γίνει πιο κατανοθτόσ ο όροσ απόδοςθ, κάποιοσ 

μπορεί να τον αντιλθφκεί κατ' αναλογία με τθν από-

δοςθ μιασ ςκθνισ από ζναν καλλιτζχνθ. Επίςθσ, ο όροσ 

rendering χρθςιμοποιείται για να περιγράψει τθ δια-

δικαςία υπολογιςμοφ των επιδράςεων των εφζ, ςε 

ζνα αρχείο ςτατικισ ι κινοφμενθσ εικόνασ, ϊςτε να 

παραχκεί το τελικό αποτζλεςμα. 

Θ απόδοςθ είναι ζνα από τα ςθμαντικότερα κζματα 

των τριςδιάςτατων γραφικϊν ςτουσ υπολογιςτζσ, και 

ςτθν πράξθ είναι πάντα ςυνδεμζνο με τα υπόλοιπα. Σε 

όλα τα ςτάδια που διεκπεραιϊνουν τθν διαδικαςία 

γραφικισ αναπαράςταςθσ, είναι το τελευταίο ςθμαν-

τικό βιμα που δίνει τθν τελικι εμφάνιςθ ςτα μοντζλα 

και τθν κίνθςθ. Με τθν ολοζνα και αυξανόμενθ πρόο-

δο των γραφικϊν από τθ δεκαετία του 1970 και ζπει-

τα, ζχει γίνει ζνα αυτόνομο και αυτοτελζσ κζμα. Θ 

απόδοςθ απαντάται ςτθν αρχιτεκτονικι, τα παιχνίδια 

υπολογιςτϊν, ςτουσ εξομοιωτζσ, τα ειδικά εφζ ςτον 

κινθματογράφο ι τθν τθλεόραςθ και γενικότερα ςε ότι 

ζχει να κάνει με τθν απεικόνιςθ ςχεδίου, με τθν κάκε 

περίπτωςθ να υιοκετεί μια διαφορετικι ιςορροπία 

μεταξφ χαρακτθριςτικϊν, γνωριςμάτων και τεχνικϊν. 

Στθν αγορά υπάρχει μια πλθκϊρα από μθχανζσ που 

κάνουν απόδοςθ γραφικϊν (renderers). Μερικζσ  είναι 

 

ενςωματωμζνεσ ςε μεγαλφτερα πακζτα μοντελοποίθ-

ςθσ ι γραφικϊν, μερικζσ είναι αυτόνομεσ και μερικζσ 

είναι ανοικτοφ κϊδικα. 

Στο εςωτερικό, μία μθχανι που κάνει απόδοςθ είναι 

ζνα πρόγραμμα πολφ προςεκτικά καταςκευαςμζνο, 

βαςιςμζνο ςε ςυγκεκριμζνεσ αρχζσ που ςχετίηονται με 

τθν φυςικι του φωτόσ, τθν οπτικι αντίλθψθ, τα μα-

κθματικά, και τθν ανάπτυξθ λογιςμικοφ. Στθν περίπ-

τωςθ τθσ τριςδιάςτατθσ γραφικισ αναπαράςταςθσ, θ 

απόδοςθ μπορεί να γίνει αργά (όπωσ λ.χ. ςτθν προ-

απόδοςθ), ι ςε πραγματικό χρόνο. Θ προ-απόδοςθ 

(pre-rendering) είναι μια υπολογιςτικά ζντονθ διαδι-

καςία που χρθςιμοποιείται εκτενϊσ ςτθν δθμιουργία 

ταινιϊν, ενϊ θ απόδοςθ ςε πραγματικό χρόνο γίνεται 

ςυχνά για τα παιχνίδια υπολογιςτϊν που ςτθρίηονται 

ςτθ χριςθ των καρτϊν γραφικϊν με τριςδιάςτατουσ 

επιταχυντζσ υλικοφ (3D hardware accelerators). 
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  Απόδοςθ 

    Java2D και P3D
Θ Processing ζχει τρείσ τρόπουσ να αποδϊςει τα γρα-

φικά: JAVA2D, P3D και OpenGL. Θ επιλογι μεταξφ των 

τρόπων γίνεται ςτθν κλιςθ τθσ size (π.χ. 

size(800,600,OPENGL)) και ελζγχει τον τρόπο με τον 

οποίο γίνεται θ απόδοςθ ςτα οπτικά δεδομζνα ι θ 

μετατροπι ςε εικονοςτοιχεία (Picture Elements - 

pixels) ςτθν οκόνθ.  

Θ JAVA2D χρθςιμοποιεί τθν δυςδιάςτατθ βιβλιοκικθ 

γραφικϊν τθσ ίδιασ τθσ Java για να κάνει απόδοςθ ςτισ 

δφο διαςτάςεισ. Σφμφωνα με τθν Sun θ βιβλιοκικθ 

είναι ζνα ςφνολο κλάςεων για προχωρθμζνα γραφικά 

δφο διαςτάςεων και δθμιουργία εικόνων. Θ βιβλιοκι-

κθ περιζχει πάνω από 100 κλάςεισ οι οποίεσ είναι 

οργανωμζνεσ ςε πακζτα ςφμφωνα με τθν λειτουργικό-

τθτά τουσ (ανάλογα με το αν ςχετίηονται με ςτατικζσ 

εικόνεσ, ςχεδιαςμό, ι χρϊματα). Θ JAVA2D είναι ο 

προεπιλεγμζνοσ τρόποσ για απόδοςθ ςτθν Processing. 

Για τον λόγο αυτό, όταν θ κλιςθ τθσ size() γίνεται 

χωρίσ τρίτο όριςμα, χρθςιμοποιείται αυτόματα θ 

επιλογι JAVA2D. 

Θ επιλογι P3D δίνει πρόςβαςθ ςε μια προςαρμοςμζ-

νθ μθχανι τριςδιάςτατθσ απεικόνιςθσ ςτθν 

Processing. Μία μθχανι 3D (3D engine) είναι ςτθν 

ουςία λογιςμικό το οποίο μασ επιτρζπει να "χειριςτο-

φμε" τον άξονα z με τθν ίδια ευκολία που χειριηόμαςτε 

τουσ κλαςςικοφσ άξονεσ x και y. Στο 3D, θ γεωμετρία 

υπολογίηεται ςτισ τρείσ διαςτάςεισ, κάτι το οποίο, για 

τον υπολογιςτι, είναι απλϊσ ζνα μακθματικό πρόβ-

λθμα. Ραρ' όλ' αυτά, θ οκόνθ του υπολογιςτι ι τθσ 

τθλεόραςθσ ι ακόμα και θ επιφάνεια πάνω ςτθν οπο-

ία αντικατοπτρίηεται θ ζξοδοσ ενόσ προτηζκτορα, είναι 

μόνο ςτισ δφο διαςτάςεισ, γι’ αυτό  και θ μθχανι πρζ-

πει να μεταφράςει τρόπον τινά δεδομζνα τριϊν διας-

τάςεων πάνω ςε μία επιφάνεια δφο διαςτάςεων. Για 

παράδειγμα, ςτον πραγματικό κόςμο, κακϊσ απομακ-

ρυνόμαςτε από ζνα αντικείμενο, οι αιςκιςεισ μασ 

αντιλαμβάνονται το αντικείμενο αυτό να μικραίνει ςε 

μζγεκοσ. Μποροφμε να απεικονίςουμε αυτι τθν αίς-

κθςθ -δθμιουργϊντασ μία ψευδαίςκθςθ -δίνοντασ 

βάκοσ- όπωσ ακριβϊσ κάνει ζνασ ηωγράφοσ ςε ζναν 

παραδοςιακό πίνακα. Το ςφςτθμα βάκουσ λειτουργεί 

παρόμοια και ςτο P3D -χωρίσ όμωσ να πρζπει να χρθ-

ςιμοποιιςουμε χάρακα! Οι προβολζσ από τισ τρεισ 

διαςτάςεισ ςτισ δφο ςε ζναν υπολογιςτι ακλουκοφν 

τον τρόπο παρουςίαςθσ με τον οποίο κα λειτουργοφ-

ςε μία εικονικι κάμερα, θ οποία ζχει τθν δυνατότθτα 

για λιψεισ πολφ ευρείασ γωνίασ (ςτισ οποίεσ τα αντι-

κείμενα παρουςιάηονται μεγάλα, πολφ κοντά και ςε 

πολλζσ περιπτϊςεισ αλλοιωμζνα –για παράδειγμα με 

τθν χριςθ φακϊν «όραςθσ-ψαριοφ») και πολφ μεγά-

λθσ απόςταςθσ. Ρζραν των δυνατοτιτων εικονικισ 

κάμερασ, το P3D προςφζρει εικονικό φωτιςμό και 

απλι αντιςτοίχιςθ ςτοιχείων (image mapping), επιτ-

ρζποντασ ςε μία εικόνα να προςκολλθκεί ςτα ςθμεία 

(επιφάνειεσ) μίασ τριςδιάςτατθσ γεωμετρίασ. To P3D 

ζχει χτιςτεί με ςτόχο τθν ταχφτθτα, ςτο κόςτοσ τθσ 

ελάχιςτα μειωμζνθσ ποιότθτασ απόδοςθσ. Ραρ' όλ' 

αυτά, είναι αρκετά απλό, για αρχικοφσ πειραματιςμο-

φσ ςτισ τρείσ διαςτάςεισ, με λίγο κϊδικα και μικρι 

πολυπλοκότθτα. 
 

 

Το P3D αξιοποιεί μία μθχανι 3D ςε επίπεδο λογιςμι-

κοφ, με τθν ζννοια ότι όλοι οι υπολογιςμοί τριϊν   

διαςτάςεων  γίνονται από  τθν  Java  ακριβϊσ  όπωσ οι 

κλαςςικοί υπολογιςμοί δφο  διαςτάςεων. Τα  μακθμα-
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1.(κάτω αριςτερά)Απόδοςθ με το P2D. Θ ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι δθμιουργεί ζνα εφφζ πουαντιλιςμοφ, χρθςιμοποιϊντασ ελλείψεισ οι  

οποίεσ ζχουν χρωματιςτεί ςφμφωνα με τα αντίςτοιχα εικονοςτοιχεία μίασ εικόνασ. Με τθν χριςθ του ποντικιοφ, αλλάηει το μζγεκόσ τουσ.  2. Απόδοςθ με το P3D. Το ςφνολο των θμιδιαφανϊν κφβων περιςτρζφεται ςτον χϊρο. Γίνεται χριςθ των ςυναρτιςεων pushMatrix() and popMatrix(). 

3.Απόδοςθ με το OpenGL: Μετατρζπει μία επίπεδθ εικόνα ςε χωρικά ςθμεία δεδομζνων τα οποία περιςτρζφονται γφρω από το κζντρο. Κακϊσ 

θ μάηα περιςτρζφεται γφρω από ζναν κεντρικό άξονα και ζχουν τραβθχτεί τζςςερα ςτιγμιότυπα. Θ κίνθςθ είναι γριγορθ 

και μπορεί χωρίσ δυςκολία να αποδοκεί ςε ιδιαίτερα υψθλζσ αναλφςεισ χωρίσ να υπάρχει κακυςτζρθςθ με μία  

ςχετικά μζτρια κάρτα γραφικϊν θ οποία υποςτθρίηει OpenGL.





Απόδοςθ.. 
OpenGL….
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τικά τριϊν διαςτάςεων κάμπτονται και μετατρζπονται 

ςτισ δφο διαςτάςεισ πριν να αποςταλοφν ςτο υλικό 

που είναι υπεφκυνο για τα γραφικά και το ςχεδιαςμό 

τθσ εξόδου ςτο επίπεδο. Το υλικό δεν γνωρίηει καν 

πωσ τα δεδομζνα ξεκίνθςαν τθν ηωι τουσ ςτισ τρείσ 

διαςτάςεισ. Ραρ' όλ' αυτά, το υλικό ζχει τθν δυνατότθ-

τα να κάμψει τουσ αρικμοφσ, και μάλιςτα μπορεί να το 

κάνει εξαιρετικά πιο γριγορα από τθν ίδια τθν Java. Το 

κόλπο βζβαια, ζγκειται ςτθν άμεςθ επικοινωνία με το 

υλικό που είναι υπεφκυνο για τα γραφικά ϊςτε να 

επιταχυνκεί θ διαδικαςία. 

Το OpenGL είναι μία ανεξαρτιτου πλατφόρμασ 

(platform-independent) βιβλιοκικθ θ οποία λειτουρ-

γεί ωσ μία διεπαφι μεταξφ του κϊδικα και του υλικοφ 

που είναι υπεφκυνο για τα γραφικά. Αναπτφχκθκε το 

1992 από τθν Silicon Graphics, αλλά τϊρα επιβλζπεται 

από μία αρκετά μεγάλθ ομάδα από οργανιςμοφσ, υπό 

τθν αιγίδα του OpenGL Architecture Review Board. 

Σχεδιαςμζνθ ωσ ζνα ςφνολο από προδιαγραφζσ θ 

OpenGL είναι ανεξάρτθτθ του υλικοφ και μπορεί να 

αξιοποιθκεί, ςτθν ουςία, από όλα τα ςυςτιματα τα 

οποία ζχουν OpenGL επιτάχυνςθ ςτο υλικό. Θ 

Processing και θ Java ςυνδζονται με τθν OpenGL μζςω 

του JOGL. Θ JOGL, θ οποία αναπτφχκθκε από τθν Ομά-

δα Τεχνολογίασ Ραιχνιδιϊν (Game Technology Group) 

ςτθν Sun, τεχνικά μπορεί να κεωρθκεί ωσ μία Java 

διαςφνδεςθ για τθν OpenGL, και δίνει τθν δυνατότθτα 

ςτα ςχζδια τθσ Processing τα οποία χρθςιμοποιοφν 

τθν επιλογι τθσ OpenGL για απόδοςθ τθν δυνατότθτα 

να αναπαριςτοφν περιςςότερα αντικείμενα, πιο γρι-

γορα και ςε μεγαλφτερα μεγζκθ. Για να υπάρχουν 

όμωσ πραγματικά οφζλθ από τθν επιλογι τθσ OpenGL 

είναι απαραίτθτθ μία κάρτα γραφικϊν με επιτάχυνςθ 

OpenGL. 

  



. 

  Ρεριβάλλον Ανάπτυξθσ 
Το περιβάλλον ανάπτυξθσ τθσ Processing (PDE) αποτε-

λείται από ζναν απλό κειμενογράφο για το γράψιμο 

του κϊδικα, μια περιοχι μθνυμάτων, μια κονςόλα 

κειμζνου, τισ ετικζτεσ (tabs) για τθ διαχείριςθ αρχείων, 

μια μπάρα εργαλείων με τα κουμπιά για τισ πιο κοινζσ 

ενζργειεσ και μια ςειρά επιλογϊν. Πταν τα προγράμ-

ματα τρζχουν, ανοίγουν ςε ζνα νζο παράκυρο το 

οποίο αποκαλείται παράκυρο επίδειξθσ. 

Το λογιςμικό που δθμιουργείται χρθςιμοποιϊντασ τθν 

Processing καλείται ςκίτςο (sketch). Αυτά τα ςκίτςα 

γράφονται ςτον κειμενογράφο. Ζχει δυνατότθτεσ για 

αποκοπι/επικόλλθςθ και για εφρεςθ/αντικατάςταςθ 

κειμζνου. Θ περιοχι μθνυμάτων αποκρίνεται όταν 

αποκθκεφεται ι εξάγεται ζνα αρχείο κακϊσ και εμφα-

νίηει τα ςφάλματα. Θ κονςόλα απεικονίηει κείμενο το 

οποίο αποτελεί ζξοδο από τα προγράμματα τθσ 

Processing περιλαμβάνοντασ πλιρθ μθνφματα λάκουσ 

κακϊσ και κείμενο το οποίο κα πρζπει να εμφανιςτεί 

με τθν χριςθ των ςυναρτιςεων print() και println(). Τα 

κουμπιά τθσ μπάρασ εργαλείων επιτρζπουν ςτον 

χριςτθ να ξεκινά και να ςταματά το τρζξιμο προγραμ-

μάτων, να δθμιουργεί, να ανοίγει, να ςϊηει και να 

εξάγει ςχζδια τθσ Processing 

• Τρζξιμο - Run: Μεταφράηει τον κϊδικα, ανοίγει 

ζνα παράκυρο εμφάνιςθσ και τρζχει το πρόγ-

ραμμα μζςα ςε αυτό. Ρατϊντασ το shift, αντί για 

τρζξιμο γίνεται παρουςίαςθ του προγράμματοσ. 

• Τερματιςμόσ - Stop: Τερματίηει το πρόγραμμα το 

οποίο τρζχει. 

• Νζο - New: Δθμιουργεί ζνα νζο ςκίτςο (ζργο) ςτο 

τρζχον παράκυρο. Για τθν δθμιουργία ενόσ ςκίτ-

ςου ςε νζο παράκυρο, ο χριςτθσ πρζπει να πάει 

ςτο μενοφ "Φάκελοσ" (file) και να επιλζξει από 

εκεί "Νζο" (new).` 

• Άνοιγμα - Open: Ραρζχει ζνα μενοφ επιλογϊν για 

το άνοιγμα αρχείων από το βιβλίο ςκίτςων, άνο-

ιγμα ενόσ παραδείγματοσ ι άνοιγμα ενόσ ςκίτ-

ςου από οπουδιποτε ςτον υπολογιςτι. Εδϊ 

πρζπει να ςθμειωκεί πωσ το περιβάλλον ανάπ-

τυξθσ περιλαμβάνει μία εξαιρετικι ποικιλία και 

αρικμό ςκίτςων, τα οποία εκτείνονται από πολφ 

απλά ςκίτςα μζχρι πολφ περίπλοκα με εντυπω-

ςιακι ζξοδο και μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν 

για τθν εκμάκθςθ τθσ γλϊςςασ. Πμοια με τθν 

χριςθ τθσ επιλογισ "Νζο" αν χρθςιμοποιθκεί το 

κουμπί από τθν γραμμι εργαλείων, τότε το ςκίτ-

ςο που ανοίγεται κα αντικαταςτιςει το υπάρχον, 

ενϊ αν γίνει χριςθ του μενοφ "Φάκελοσ"-

>"Άνοιγμα" (File->Open) τότε το ςκίτςο κα ανοί-

ξει ςε νζο παράκυρο. 

• Αποκικευςθ - Save: Αποκθκεφει το τρζχον ςκίτ-

ςο ςτθν τρζχουςα τοποκεςία. Στθν περίπτωςθ 

που ο χριςτθσ επικυμεί να δϊςει ζνα νζο όνομα 

ςτο ςκίτςο, πρζπει να επιλζξει "Αποκικευςθ" 

από το μενοφ "Φάκελοσ". 

• Εξαγωγι - Export: Εξάγει το ςυγκεκριμζνο ςκίτςο 

ωσ ζνα Java Applet "ενςωματωμζνο" ςε ζνα αρ-

χείο HTML. Ο φάκελοσ που περιζχει τα αρχεία 

αυτά ανοίγεται αυτόματα. Για να φορτϊςει κά-

ποιοσ το λογιςμικό, κάνει κλικ ςτο index.html και 

αυτό φορτϊνεται ςτον προεπιλεγμζνο φυλλο-

μετρθτι. Ρατϊντασ το shift, το ζργο εξάγεται ςε 

μορφι εφαρμογισ (application) αντί applet. Αξί-

ηει να ςθμειωκεί πωσ κάκε νζα εξαγωγι του 

ςκίτςου, διαγράφει τα προθγοφμενα αποτελζς-

ματα. 

Ρεριςςότερεσ επιλογζσ υπάρχουν διακζςιμεσ μζςα 

ςτα μενοφ Φάκελοσ (File), Επεξεργαςία (Edit), Σκίτςο 

(Sketch), Εργαλεία (Tools), Βοικεια (Help). 
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1.Εικόνα του παράκυρου προβολισ (display window).  2.Ετικζτεσ εργαλείων  3.Κειμενογράφοσ  4.Ρεριοχι μθνυμάτων  5.Ρεριοχι κειμζνου. 

6.(ςελ 29) Σφςτθμα ςυντεταγμζνων ςτισ δφο διαςτάςεισ   7. Σφςτθμα ςυντεταγμζνων ςτισ τρείσ διαςτάςεισ.



. 

  Σκίτςα
 

Πλα τα ζργα ςτθν Processing ονομάηονται ςκίτςα 

(Sketches). Κάκε ςκίτςο ζχει τον δικό του φάκελο. Το 

κφριο αρχείο προγράμματοσ για κάκε ςκίτςο ζχει το 

ίδιο όνομα με τον φάκελο και βρίςκεται μζςα ςε αυ-

τόν. Για παράδειγμα, αν το ςκίτςο ονομάηεται 

"Upatras" τότε ο φάκελοσ ςτον οποίο βρίςκεται ονο-

μάηεται "Upatras" και το κφριο αρχείο ονομάηεται 

"Upatras.pde". Θ επζκταςθ .pde του αρχείου δείχνει 

ότι πρόκειται για αρχείο ςκίτςου τθσ Processing και 

είναι ζνα ακρωνφμιο που ςθμαίνει Processing 

Development Environment δθλαδι Ρεριβάλλον Ανάπ-

τυξθσ τθσ Processing. 

Ζνασ φάκελοσ ςχεδίου καμιά φορά περιζχει και άλλο-

υσ φακζλουσ για αρχεία πολυμζςων -εικόνεσ, ιχουσ, 

γραμματοςειρζσ κλπ- κακϊσ και βιβλιοκικεσ κϊδικα. 

Πταν μία γραμματοςειρά ι μία εικόνα προςτίκεται 

ςτο ςκίτςο επιλζγοντασ "Ρροςκικθ Αρχείου.." ("Add 

File..") από το μενοφ Σκίτςο ("Sketch"), ζνασ φάκελοσ 

με το όνομα "Data" (Δεδομζνα) δθμιουργείται αυτό-

ματα. Αρχεία μποροφν επίςθσ να προςτεκοφν ςτο 

ζργο με επιλογι και ςφρςιμο ςτον κειμενογράφο - 

διαδικαςία γνωςτι ωσ "drag 'n' drop"- με αποτζλεςμα 

να δθμιουργείται αυτόματα ζνα αντίγραφό τουσ ςτον 

υποφάκελο δεδομζνων. Πλεσ οι εικόνεσ, ιχοι, γραμ-

ματοςειρζσ και λοιπά αρχεία που ζχουν φορτωκεί ςτο 

ςκίτςο πρζπει να βρίςκονται ςτον υποφάκελο δεδο-

μζνων του ςκίτςου. Τα ζργα γενικά αποκθκεφονται 

ςτον φάκελο Processing, κάτι το οποίο διαφζρει ςαν 

τοποκεςία από ςφςτθμα ςε ςφςτθμα, κακϊσ εξαρτά-

ται από το λειτουργικό ςφςτθμα και τισ ρυκμίςεισ που 

ζχουν γίνει. Για να βρει κάποιοσ γριγορα τον φάκελο 

αυτόν, επιλζγει τισ "΢υκμίςεισ" ("Preferences") από το 

μενοφ "Φάκελοσ" ("Folder") και κοιτά ςτθν "Τοποκε-

ςία του Βιβλίου Σχεδίων" ("Sketchbook Location"). 

 

Είναι δυνατόν να υπάρχουν πολλαπλά αρχεία κϊδικα 

ςε ζνα ςκίτςο. Αυτά μπορεί να είναι αρχεία Processing 

με τθν επζκταςθ .pde ι αρχεία Java με τθν επζκταςθ 

.java. Για τθν δθμιουργία αρχείου, ο χριςτθσ μπορεί 

να πατιςει ςτο κουμπί με το βελάκι δεξιά από τισ 

ετικζτεσ (tab) των φακζλων. Εκεί, υπάρχει πρόςβαςθ 

ςτθν δθμιουργία, διαγραφι και μετονομαςία των 

αρχείων που αποτελοφν το ςυγκεκριμζνο ςκίτςο. Το 

να δουλεφει κάποιοσ με πολλαπλά αρχεία, βοθκάει 

ςτθν επαναχρθςιμοποίθςθ του κϊδικα και ςτθν διάς-

παςθ των προγραμμάτων ςε υποπρογράμματα, με 

όλα τα πλεονεκτιματα που αυτό ςυνεπάγεται. 

Θ Processing χρθςιμοποιεί ζνα Καρτεςιανό ςφςτθμα 

ςυντεταγμζνων με αρχι των αξόνων τθν αριςτερά 

πάνω γωνία. Αν το πρόγραμμα είναι 1920 εικονοςτοι-

χεία ςε πλάτοσ και 1200 ςε φψοσ, τότε το ςθμείο (0,0) 

είναι το πάνω αριςτερό εικονοςτοιχείο και το 

(1920,1200) είναι το κάτω δεξιά. Ρρζπει να τονιςτεί 

ότι το τελευταίο ορατό εικονοςτοιχείο ςτθν κάτω 

δεξιά γωνία του παραδείγματοσ μασ είναι ςτο ςθμείο 

(1919,1199) επειδι τα εικονοςτοιχεία ςχεδιάηονται 

προσ τα δεξιά και κάτω από τθν ςυντεταγμζνθ. Θ 

Processing μπορεί επίςθσ να εξομοιϊςει ςχεδίαςθ ςε 

τρείσ διαςτάςεισ. Στθν επιφάνεια τθσ εικόνασ θ τιμι 

του άξονα z είναι μθδζν, με τισ αρνθτικζσ τιμζσ να 

υπάρχουν κακϊσ κινοφμαςτε προσ τα πίςω ςτον χϊρο. 

Σθμειϊνεται πωσ όταν γίνεται ςχεδίαςθ ςτισ τρείσ 

διαςτάςεισ, θ κάμερα τοποκετείται ςτο κζντρο τθσ 

οκόνθσ. 
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   Ρρογραμματιςμόσ. 
Βαςικόσ Τρόποσ...
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Θ Processing επιτρζπει ςτον χριςτθ να προγραμματί-

ςει ςε τρία επίπεδα πολυπλοκότθτασ: Βαςικόσ τρόποσ, 

Συνεχισ τρόποσ και Java τρόποσ. Άνκρωποι νζοι ςτον 

προγραμματιςμό ενδείκνυται να ξεκινιςουν με τον 

Βαςικό τρόπο για να μάκουν περιςςότερα για τισ 

ςυντεταγμζνεσ, τισ μεταβλθτζσ και τουσ βρόγχουσ πριν 

περάςουν ςτον Συνεχι ι τον Java τρόπο. 

Ο βαςικόσ τρόποσ χρθςιμοποιείται για τθν ςχεδίαςθ 

ςτατικϊν εικόνων και τθν εκμάκθςθ των βαςικϊν 

χαρακτθριςτικϊν του προγραμματιςμοφ. Απλζσ γραμ-

μζσ κϊδικα ζχουν άμεςθ αναπαράςταςθ ςτθν οκόνθ. 

Λόγου χάρθ, το παρακάτω παράδειγμα ςχεδιάηει ζνα 

κίτρινο ορκογϊνιο ςτθν οκόνθ. Θ ζξοδοσ του προγ-

ράμματοσ φαίνεται ςτο διπλανό ςχιμα. 

 

 

Κϊδικασ: 

size(200, 200); 
background(255); 
noStroke(); 
fill(255, 204, 0); 
rect(30, 20, 50, 50); 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ζξοδοσ 



. 

  Ρρογραμματιςμόσ 
    Συνεχισ τρόποσ

Αυτόσ ο τρόποσ παρζχει μία δομι setup() θ οποία 

τρζχει μία φορά όταν το πρόγραμμα ξεκινάει και μία 

draw() τθσ οποίασ θ προεπιλεγμζνθ ςυμπεριφορά 

είναι να επαναλαμβάνει αζναα τον κϊδικα που περιζ-

χεται. Αυτι θ δομι επιτρζπει το γράψιμο ςυναρτιςε-

ων και κλάςεων ειδικισ καταςκευισ κακϊσ και τθν 

χριςθ γεγονότων που προζρχονται από το πλθκτρο-

λόγιο ι το ποντίκι. Λόγου χάρθ, το παρακάτω παράδε-

ιγμα ςχεδιάηει τζςςερισ κφκλουσ ςτθν οκόνθ και αξιο-

ποιεί μία ειδικά γραμμζνθ ςυνάρτθςθ θ οποία ονομά-

ηεται circles(). Θ ςυνάρτθςθ αυτι, δεν είναι μζροσ τθσ 

Processing, αλλά γράφτθκε ωσ παράδειγμα. Ρρζπει να 

τονιςτεί πωσ ο κϊδικασ μζςα ςτθν draw() τρζχει μόνο 

μία φορά και αυτό διότι ζχει γίνει κλιςθ τθσ noLoop() 

μζςα ςτθν setup(). 

Κϊδικασ: 

void setup() { 
size(200, 200); 
noStroke(); 
background(255); 
fill(0, 102, 153, 204); 
smooth(); 
noLoop(); 
} 
void draw() { 
circles(40, 80); 
circles(90, 70); 
} 
void circles(int x, int y) { 
ellipse(x, y, 50, 50); 
ellipse(x+20, y+20, 60, 60); 
} 
 

Το παρακάτω παράδειγμα ςχεδιάηει ορκογϊνια τα 

οποία ακολουκοφν τθν κζςθ του ποντικιοφ (θ οποία 

είναι αποκθκευμζνθ κάκε ςτιγμι ςτθν κζςθ mouseX 

και mouseY). O κϊδικασ τθσ draw() τρζχει αζναα, 

μζχρι το πρόγραμμα να ςταματιςει, δθμιουργϊντασ 

ζτςι προοπτικι για κίνθςθ και αλλθλεπίδραςθ. 

Θ ζξοδοσ των δφο αυτϊν προγραμμάτων παρουςιάηε-

ται ςτθν πρϊτθ και δεφτερθ εικόνα τθσ επόμενθσ 

ςελίδασ. 

 

 

 

Κϊδικασ: 

void setup() { 
size(200, 200); 
rectMode(CENTER); 
noStroke(); 
fill(0, 102, 153, 204); 
} 
void draw() { 
background(255); 
rect(width-mouseX, height-mouseY, 50, 
50); 
rect(mouseX, mouseY, 50, 50); 
} 
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Ρρογραμματιςμόσ.. 
Java Τρόποσ….
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Αυτόσ ο τρόποσ είναι ο πιο ευζλικτοσ, επιτρζποντασ 

ολόκλθρα προγράμματα ςε Java να γράφονται μζςα 

ςτο περιβάλλον τθσ Processing -- εφόςον εξακολου-

κοφν να είναι υποκλάςεισ του PApplet. Αυτόσ ο τρόποσ 

είναι για πιο προχωρθμζνουσ χριςτεσ και δεν ενδείκ-

νυται γενικά. Θ χριςθ αυτοφ του τρόπου ςθμαίνει πωσ 

επιπρόςκετεσ ετικζτεσ (tab) δεν κα ςυνεχίςουν να 

είναι εςωτερικζσ, που ςθμαίνει ότι κάποιοσ κα πρζπει 

να κάνει επιπρόςκετθ δουλειά για να   τισ κάνει να 

δουλεφουν ςωςτά με το PApplet οικοδεςπότθ (host). 

Δεν είναι απαραίτθτο να χρθςιμοποιθκεί αυτόσ ο 

τρόποσ απλά και μόνο για να υπάρχει πρόςβαςθ ςε 

χαρακτθριςτικά τθσ γλϊςςασ Java. Το παρακάτω πα-

ράδειγμα δείχνει τα παραπάνω: 

 

Κϊδικασ: 

public class Upatras extends PApplet 
{ 
void setup() { 
size(200, 200); 
rectMode(CENTER); 
noStroke(); 
fill(0, 102, 153, 204); 
} 
void draw() { 
background(255); 
rect(width-mouseX, height-mouseY, 50, 
50); 
rect(mouseX, mouseY, 50, 50); 
} 
}

Θ ζξοδοσ του προγράμματοσ είναι ακριβϊσ θ ίδια με 
το δεφτερο πρόγραμμα από τθν προθγοφμενθ ςελίδα. 
Θ κζςθ των δφο τετραγϊνων είναι ςυνάρτθςθ τθσ 
κζςθσ του ποντικιοφ ςτθν οκόνθ (κάτι το οποίο δεν 
μπορεί να φανεί ςτθν εικόνα). 
 

 

 

 

 

 

 

Ζξοδοσ: 
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  Εξαγωγι Applet
 

Θ επιλογι τθσ εξαγωγισ πακετάρει το ςκίτςο με τρόπο 

που να μπορεί να παίξει ςε ζναν φυλλομετρθτι ιςτοφ. 

Πταν ο κϊδικασ εξάγεται από τθν Processing μετατρζ-

πεται ςε κϊδικα Java και ζπειτα μεταφράηεται ωσ Java 

Applet. Πταν ολόκλθρο το ζργο εξάγεται, ζνα ςφνολο 

αρχείων γράφεται ςε ζναν φάκελο που ονομάηεται 

"applet" και ο οποίοσ δθμιουργείται μζςα ςτον φάκε-

λο του ςκίτςου. Τα αρχεία από τον φάκελο του ςκίτ-

ςου πακετάρονται ςε ζνα ςυμπιεςμζνο αρχείο τφπου 

jar με το ίδιο όνομα. Για παράδειγμα αν το ςκίτςο 

ονομάηεται "UPatras" τότε το ςυμπιεςμζνο αρχείο 

ονομάηεται "UPatras.jar". Το applet περιζχει τα παρα-

κάτω: 

• index.html: Αρχείο html με το applet να είναι 

ενςωματωμζνο ςε αυτό και με ζνα ςφνδεςμο 

ςτον πθγαίο κϊδικα και τθν ιςτοςελίδα τθσ 

Processing. Ρατϊντασ διπλό κλικ, το αρχείο αυτό 

ανοίγει το ζργο ςτον προεπιλεγμζνο φυλλομετ-

ρθτι ιςτοφ. 

• Upatras.jar: Συμπιεςμζνο αρχείο Java το οποίο 

περιζχει όλα τα απαραίτθτα αρχεία για να τρζξει 

το ςκίτςο. Ρεριζχει τισ κλάςεισ του πυρινα τθσ 

Processing, αυτζσ που ζχουν γραφτεί για το ςυγ-

κεκριμζνο ςκίτςο κακϊσ και όλα τα αρχεία πο-

λυμζςων τα οποία βρίςκονταν ςτον φάκελο δε-

δομζνων του ςκίτςου όπωσ εικόνεσ, γραμματο-

ςειρζσ και ιχοι. 

• Upatras.java: Το αρχείο Java το οποίο δθμιουργε-

ίται από το προεπεξεργαςτι προερχόμενο από 

το αρχείο του περιβάλλοντοσ ανάπτυξθσ τθσ 

Processing. Αυτό είναι το κακ’ εαυτϊ αρχείο το  

οποίο μεταφράηεται ςε Applet 

 

από τον μεταφραςτι Java ο οποίοσ χρθςιμοποι-

είται από τθν Processing. 

• loading.gif: Μία εικόνα θ οποία εμφανίηεται όταν 

το πρόγραμμα φορτϊνεται ςτον φυλλομετρθτι 

ιςτοφ. 

Κάκε φορά που το ςκίτςο εξάγεται, τα περιεχόμενα 

του φακζλου "applet" διαγράφονται και τα αρχεία 

γράφονται πάλι από τθν αρχι. Οποιεςδιποτε αλλαγζσ 

ςτο αρχείο index.html χάνονται. Για τθν προςαρμογι 

του κϊδικα html ο οποίοσ δθμιουργείται κατά τθν 

εξαγωγι του ςκίτςου, πρζπει να γίνει αντιγραφι του 

applet.html από το Processing-> lib->export ςτθν ρίηα 

τθσ ιεραρχίασ φακζλων του ςκίτςου. 

Τα αρχεία πολυμζςων τα οποία δεν απαιτοφνται από 

το Applet πρζπει να διαγραφοφν από τον φάκελο 

δεδομζνων πριν τθν εξαγωγι για να διατθρθκεί το 

μζγεκοσ του τελικοφ αρχείου μικρό. Για παράδειγμα, 

αν υπάρχουν μθ χρθςιμοποιθμζνεσ εικόνεσ ςτον φά-

κελο δεδομζνων, αυτζσ κα καταλιξουν ςτο τελικό jar 

αυξάνοντασ ςθμαντικά το μζγεκόσ του. 

Πταν γίνεται εξαγωγι του Applet, μία περιγραφι 

μπορεί να εμπεριζχεται ςτθν προεπιλεγμζνθ html 

ςελίδα θ οποία δθμιουργείται. Θ Processing κα περι-

λάβει  οτιδιποτε υπάρχει  μεταξφ  τθσ  πρϊτθσ   ε- 

Κϊδικασ: 

/** 
* Μη μου τους κύκλους τάραττε. 
*  
*/ 
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Εξαγωγι Applet.. 
Ρεριοριςμοί Αςφαλείασ των Applet...
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εμφάνιςθσ ενόσ "/**" (χωρίσ τα ειςαγωγικά) μζχρι το 

επόμενο "*/" ωσ ζνα ςχόλιο Javadoc. Ζτςι αν κάποιοσ 

γράψει ςτθν αρχι του παραπάνω παραδείγματοσ με 

τουσ κφκλουσ το παραπάνω κομμάτι κϊδικα τότε αυτό 

κα καταλιξει να εμπεριζχεται ςτθν τελικι εξαχκείςα 

ιςτοςελίδα. Κακϊσ πρόκειται για ςχόλια ςε μορφι 

Javadoc, το κείμενο μπορεί και κα πρζπει να περιζχει 

οποιαδιποτε ζγκυρθ ζκφραςθ html κακϊσ αυτι κα 

περιλθφκεί αυτοφςια ςτθν ιςτοςελίδα. 

Τα Applet τα οποία τρζχουν μζςα ςε ζναν φυλλομετ-

ρθτι ιςτοφ ζχουν διάφορουσ περιοριςμοφσ αςφαλείασ 

για να προςτατζψουν τουσ χριςτεσ του διαδικτφου. 

Για παράδειγμα, ζνα applet δεν μπορεί να διαβάςει 

αρχεία από τον τοπικό ςκλθρό δίςκο, ι να ςυνδεκεί ςε 

εξυπθρετθτζσ εκτόσ από αυτόν από τον οποίο τρζχει. 

Για να αρκοφν αυτοί οι περιοριςμοί, είναι δυνατό να 

"υπογραφεί" το applet. Σε αυτι τθν περίπτωςθ, ζνα 

παράκυρο διαλόγου κα εμφανιςτεί κα κα ηθτιςει από 

τον τελικό χριςτθ αν εμπιςτεφεται ι όχι το applet, και 

αν επιτρζπει από τθν εφαρμογι να εκτελζςει ενζργει-

εσ οι οποίεσ μπορεί να αποτελοφν ρίςκο για τθν ας-

φάλειά του. Ρεριςςότερα για τα Applets μπορεί κά-

ποιοσ να αναηθτιςει ςτα [25,26] και για τθν αςφάλεια 

των applets ςτο *27+ 

 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nobody got anywhere in the world by simply being content....   . 

Louis L'Amour (US Novelist of westerns, 1908 – 1988). .......... 





Ειςαγωγι..
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50

 

 

 

 

Μία πφλθ (portal), γνωςτι και ωσ εταιρικι πφλθ ι 

επιχειρθματικι πφλθ πλθροφοριϊν (corporate portal 

και enterprise information portal αντίςτοιχα), αποτε-

λεί ζνα πλαίςιο για τθν ενςωμάτωςθ πλθροφοριϊν, 

ανκρϊπων και διαδικαςιϊν ανάμεςα ςτα ςφνορα 

οργανιςμϊν, οργανϊςεων και φορζων. Ραρζχει ζνα 

ενοποιθμζνο ςθμείο πρόςβαςθσ [39], ςυχνά με τθν 

μορφι μίασ διεπαφισ χριςτθ βαςιςμζνθσ ςτον ιςτό 

(web-based user interface, WUI) και είναι ςχεδιαςμζνο 

ζτςι ϊςτε να ςυλλζγει και να εξατομικεφει τθν πλθρο-

φορία μζςω μεμονωμζνων (ανάλογα με τθν εφαρμο-

γι, application-specific) portlet, μικρζσ εφαρμογζσ 

ιςτοφ οι οποίεσ τρζχουν ςε ζνα μζροσ μίασ ςελίδασ. 

Ζνα χαρακτθριςτικό γνϊριςμα των πυλϊν είναι θ 

κατανεμθμζνθ ςυνειςφορά και διαχείριςθ περιεχομζ-

νου, κάτι το οποίο διατθρεί τισ πλθροφορίεσ διαρκϊσ 

ενθμερωμζνεσ. 

Μια διαδικτυακι πφλθ (web portal) είναι ζνα ιδιαίτε-

ρο είδοσ πφλθσ το οποίο παρουςιάηει πλθροφορίεσ 

από διάφορεσ πθγζσ ςε ζνα ενιαίο τρόπο και είναι 

προςβάςιμα από φυλλομετρθτι ιςτοφ. Εκτόσ από το 

κλαςςικό πια χαρακτθριςτικό τθσ μθχανισ αναηιτθ-

ςθσ, οι δικτυακζσ πφλεσ προςφζρουν και άλλεσ υπθ-

ρεςίεσ όπωσ θλεκτρονικό ταχυδρομείο, τιμζσ μετοχϊν, 

ειδιςεισ, πλθροφορίεσ, βάςεισ δεδομζνων και ψυχα-

γωγία. Οι διαδικτυακζσ πφλεσ προςφζρουν ςτισ επιχε-

ιριςεισ ζναν τρόπο να είναι ςυνεπείσ  όςον αφορά  

τθν εμφάνιςθ και  παρουςίαςι τουσ ςτον ιςτό με ζλεγ- 

 

 

 

 

χο πρόςβαςθσ, ομάδεσ χρθςτϊν και διάφορεσ μεκό-

δουσ για εφαρμογζσ και βάςεισ δεδομζνων, οι οποίεσ 

ςε διαφορετικι περίπτωςθ κα ιταν εντελϊσ ξεχωρις-

τζσ οντότθτεσ. Ραραδείγματα δθμοςίων πυλϊν του 

παγκόςμιου ιςτοφ είναι το MSNBC *35],  θ Yahoo![36], 

θ AOL*37+, το iGoogle*38+ και τα Netvibes[50]. 

Ππωσ ορίηεται ςτισ προδιαγραφζσ του JSR-168 [40] 

"ζνα portal είναι μια δικτυακι εφαρμογι που ςυνι-

κωσ παρζχει προςωποποίθςθ, απλι ςφνδεςθ, ςυνάκ-

ροιςθ περιεχομζνου από διαφορετικζσ πθγζσ και 

φιλοξενεί το ςτρϊμα παρουςίαςθσ ςυςτθμάτων πλθ-

ροφοριϊν. Θ ςυνάκροιςθ είναι θ πράξθ τθσ ενςωμά-

τωςθσ του περιεχομζνου από διαφορετικζσ πθγζσ 

μζςα ςε μια ιςτοςελίδα." 

Οι διαδικτυακζσ πφλεσ μποροφν να κατθγοριοποιθκο-

φν ςφμφωνα με ζνα πλικοσ κριτθρίων, ανάλογα με 

τθν περιοχι κάλυψθσ, το εφροσ των χρθςτϊν, τον 

τρόπο χριςθσ κ.α. Αν και οι παρακάτω κατθγοριοποι-

ιςεισ δεν είναι τυπικζσ, αποτελοφν ζναν τρόπο δια-

φοροποίθςισ του περιεχομζνου και του τρόπου λει-

τουργίασ τουσ. 

 

Οριηόντια και Κάκετα: Δφο ευρείεσ κατθγοριοποιιςεισ 

των διαδικτυακϊν πυλϊν είναι οι οριηόντιεσ πφλεσ, οι 

οποίεσ καλφπτουν πολλζσ περιοχζσ και οι κάκετεσ 

πφλεσ οι οποίεσ εςτιάηουν ςε μία ςυγκεκριμζνθ περιο-

χι. Ζνασ άλλοσ οριςμόσ τθσ οριηόντιασ πφλθσ είναι ότι



. 

  

   
 

 

 

 

(από κάτω αριςτερά, και αντίςτροφα από τθν φορά του ρολογιοφ). Θ κεντρικι εικόνα τθσ.... .... 

διαδικτυακισ πφλθσ του AOL (εμφανισ είναι θ αλλαγι δυνατοφ κζματοσ),  θ κεντρικι ςε-........ 

λίδα του iGoogle, με δυνατότθτεσ  ςυρςίματοσ με  το ποντίκι (drag ‘n’ drop) κλπ, μία άπο-........ 

ψθ τθσ πφλθσ Netvibes  και μία εικόνα  που  απεικονίηει τθν φοφςκα του dot com. Ο ιδιαί-........ 

τερα  βαρφσ  τεχνολογικά  δείκτθσ  Nasdaq   Composite   κορυφϊκθκε   ςε  5.048 μονάδεσ.... ....   

τον Μάρτιο του 2000, ζνα γεγονόσ  που αντικατοπτρίηει τθν «ακμι» τθσ φοφςκασ......................
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χρθςιμοποιείται ωσ πλατφόρμα για μία πλθκϊρα 

εταιριϊν ςτον ίδιο οικονομικό τομζα ι από παρεμφε-

ρι τφπο καταςκευαςτϊν, εμπορικϊν αντιπροςϊπων ι 

διανομζων. Κατ' επζκταςθ, μία κάκετθ πφλθ αποτελεί 

ζνα ειδικευμζνο ςθμείο πρόςβαςθσ ςε μία ςυγκεκρι-

μζνθ αγορά ι βιομθχανικι εςοχι, ερευνθτικι περιοχι 

ι περιοχι ενδιαφζροντοσ, και καλείται επίςθσ vortal. 

Ρροςωπικζσ Ρφλεσ: Μία προςωπικι πφλθ είναι ζνασ 

χϊροσ ςτον παγκόςμιο ιςτό ο οποίοσ τυπικά παρζχει 

δυνατότθτεσ προςωποποίθςθσ ςτουσ επιςκζπτεσ τθσ, 

παρζχοντασ ζνα μονοπάτι ςε περεταίρω περιεχόμενο. 

Είναι ςχεδιαςμζνο ϊςτε να χρθςιμοποιεί κατανεμθμζ-

νεσ εφαρμογζσ, διάφορουσ αρικμοφσ και τφπουσ υλι-

κολογιςμικοφ (middleware) και υλικοφ (hardware) 

ϊςτε να παρζχει υπθρεςίεσ από ζνα πλικοσ διαφορε-

τικϊν πθγϊν. Επίςθσ, οι διαδικτυακζσ πφλεσ επιχειρι-

ςεων είναι ςχεδιαςμζνεσ ϊςτε να κατανζμουν τθν 

ςυνεργαςία ςε διάφορουσ χϊρουσ εργαςίασ. Μία 

επιπλζον απαίτθςθ που δθμιουργείται από τισ επιχει-

ριςεισ είναι θ δυνατότθτα των διαδικτυακϊν πυλϊν 

να παρουςιάηουν περιεχόμενο ςε μία πλθκϊρα από 

πλατφόρμεσ όπωσ προςωπικοί υπολογιςτζσ (Personal 

Computer – PC), προςωπικοί ψθφιακοί οδθγοί 

(Personal Digital Assistants, PDAs), κινθτά τθλζφωνα 

κλπ. Ρλθροφορίεσ, νζα και ενθμερϊςεισ είναι μερικά 

μόνο παραδείγματα περιεχομζνου το οποίο κα μπο-

ροφςε να παραδίδεται διαμζςου μιασ τζτοιασ πφλθσ. 

Οι προςωπικζσ πφλεσ κα μποροφςαν ςχετίηονται με 

οποιοδιποτε ςυγκεκριμζνο πεδίο όπωσ για παράδειγ-

μα να παρζχουν πλθροφορίεσ για φίλουσ ςε ζνα κοι-

νωνικό δίκτυο ι ςυνδζςμουσ ςε εξωτερικό περιεχόμε-

νο το οποίο κα μποροφςε να βοθκιςει περεταίρω 

τουσ χριςτεσ. Οι πφλεσ δεν περιορίηονται φυςικά ςτισ 

λειτουργίεσ  μίασ απλισ  ιςτοςελίδασ,  κακϊσ μποροφν  

 

να ςυνδυάςουν πλθροφορία από ζνα πλικοσ πθγϊν, 

πολλαπλά επίπεδα χρθςτϊν, αναηθτιςιμο περιεχόμε-

νο κακϊσ και πλθκϊρα τρόπων αποδοτικισ διαχείρι-

ςθσ περιεχομζνου. 

Ρεριφερειακζσ Ρφλεσ: Ραράλλθλα με τθν ανάπτυξθ 

και τθν επιτυχία των διεκνϊν προςωπικϊν πυλϊν 

όπωσ το Yahoo!, παρουςιάςτθκαν επίςθσ περιφερεια-

κζσ παραλλαγζσ αυτϊν. Κάποιεσ περιφερειακζσ πφλεσ 

παρζχουν πλθροφορίεσ τοπικοφ χαρακτιρα, όπωσ 

πρόγνωςθ καιροφ, χάρτεσ των δρόμων και δεδομζνα 

τφπου χρυςοφ οδθγοφ. Ζνα εμφανζσ αποτζλεςμα είναι 

θ δθμιουργία νζων ειδϊν αγορϊν και υπθρεςιϊν οι 

οποίεσ ςτο παρελκόν ιταν αδιανόθτεσ  (e-malls etc).  

Διαδικτυακζσ πφλεσ  του τφπου "Τοπικό Ρεριεχόμενο – 

Ραγκόςμια προςζγγιςθ" ("Local content - global 

reach") ζχουν κάνει τθν εμφάνιςι τουσ ςε χϊρεσ όπωσ 

θ Ελλάδα, θ Κορζα, θ Ινδία, θ Κίνα, θ Ιταλία κλπ. Ρα-

ράδειγμα ςτθν χϊρα μασ αποτελεί το www.in.gr. 

Κυβερνθτικζσ Ρφλεσ: Κακϊσ θ φοφςκα του dot-com 

ζφτανε ςτο τζλοσ τθσ ςτισ αρχζσ τθσ δεκαετίασ του 

2000, πολλζσ κυβερνιςεισ είχαν ιδθ δεςμευτεί για τθν 

δθμιουργία διαδικτυακϊν πυλϊν για τθν εξυπθρζτθςθ 

των πολιτϊν τουσ. Για παράδειγμα, ςτισ ΘΡΑ θ κφρια 

πφλθ είναι το usa.gov και το gobiernousa.gov ςτα 

αγγλικά και τα ιςπανικά αντίςτοιχα ςε ςυνδυαςμό με 

άλλεσ πφλεσ οι οποίεσ δθμιουργικθκαν για ςυγκεκρι-

μζνα ακροατιρια όπωσ το disability.gov για άτομα με 

ειδικζσ ανάγκεσ, ενϊ ςτθν Αγγλία είναι το directgov  

για   τθν  εξυπθρζτθςθ  των  πολιτϊν  και  το business-

link.gov.uk για τθν εξυπθρζτθςθ των εταιρειϊν. Ζνα 

άλλο παράδειγμα είναι θ επίςθμθ πφλθ για τθν Ευρω-

παϊκι Ζνωςθ, θ οποία βρίςκεται ςτθν διεφκυνςθ 

Europa.eu. 
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  Ειςαγωγι 
 

Εταιρικζσ Ρφλεσ: Τα εταιρικά διαδίκτυα (intranet) 

άρχιςαν ςταδιακά να απαντϊνται ςυχνά μζςα ςτα 

μζςα τθσ δεκαετίασ του 1990. Κακϊσ τα ενδοδίκτυα 

αυτά άρχιςαν να πολλαπλαςιάηονται ςε μζγεκοσ και 

πολυπλοκότθτα, οι υπεφκυνοι ιςτοςελίδων βρζκθκαν 

αντιμζτωποι με τισ αυξανόμενεσ προκλιςεισ περιεχο-

μζνου και διαχείριςθσ χρθςτϊν. Μια ενοποιθμζνθ 

εικόνα των ςτοιχείων τθσ εταιρείασ κρίκθκε ανεπαρ-

κισ. Οι χριςτεσ είχαν ανάγκεσ εξατομίκευςθσ και 

προςαρμογισ. Σε ςπάνιεσ περιπτϊςεισ, οι υπεφκυνοι 

διαχείριςθσ των ιςτοςελίδων, αν είχαν τισ κατάλλθλεσ 

δεξιότθτεσ, κατάφερναν να προςφζρουν κάποιεσ 

δυνατότθτεσ,   όμωσ οι περιςςότερεσ περιπτϊςεισ 

κατζλθγαν ςτο να απωκιςουν τουσ χριςτεσ από το να 

χρθςιμοποιιςουν το ενδοδίκτυο. Ρολλζσ εταιρείεσ 

άρχιςαν να προςφζρουν εργαλεία ϊςτε να βοθκιςουν 

τουσ υπεφκυνουσ των ιςτοχϊρων να διαχειριςτοφν τα 

δεδομζνα, τισ εφαρμογζσ και γενικότερα τθν πλθρο-

φορία ευκολότερα και μζςω εξατομικευμζνων όψεων. 

Οι λφςεισ των διαδικτυακϊν πυλϊν περιλαμβάνουν 

διαχείριςθ ροϊν εργαςιϊν (workflow management), 

ςυνεργαςία μεταξφ των διαφορετικϊν ομάδων εργα-

ςίασ (work group collaboration) κακϊσ και εφαρμογζσ 

διαχείριςθσ περιεχομζνου πολιτικισ (policy 

management content application). Οι περιςςότερεσ 

επιτρζπουν εςωτερικι και εξωτερικι πρόςβαςθ ςε 

ςυγκεκριμζνεσ εταιρικζσ πλθροφορίεσ χρθςιμοποιϊ-

ντασ αςφαλι ταυτοποίθςθ χριςτθ ι κακολικι ςφνδε-

ςθ ενόσ ςθμείου(Single Sign On – SSO). Με τθν αφξθςθ 

του περιεχομζνου το οποίο δθμιουργείται από χρις-

τεσ, τισ ανομοιογενείσ αποκικεσ δεδομζνων και τουσ 

νζουσ τφπουσ αρχείων, κακίςταται απαραίτθτθ θ 

ςυμβολι πλθροφοριακϊν αρχιτεκτόνων και ταξινομθ-

τϊν οι οποίοι κα επιτρζψουν ςτουσ χριςτεσ να χαρακ-

τθρίςουν (κατατάξουν) τα δεδομζνα.  

 

Φιλοξενοφμενεσ Ρφλεσ: Κακϊσ οι εταιρικζσ πφλεσ 

κζρδιηαν ςε δθμοτικότθτα, ζνα πλικοσ εταιρειϊν 

άρχιςε να τισ προςφζρει ωσ μία φιλοξενοφμενθ υπθ-

ρεςία. Θ αγορά των φιλοξενοφμενων πυλϊν άλλαξε 

ριηικά τθν δομι και τθν ςφνκεςθ των πυλϊν. Σε πολλζσ 

περιπτϊςεισ προςζφεραν υπθρεςίεσ δθμοςίευςθσ τθσ 

πλθροφορίασ ςε αντίκεςθ με πιο υψθλοφσ ςτόχουσ 

ενςωμάτωςθσ παλιϊν εφαρμογϊν ι παρουςίαςθσ   

ςυγκεντρωμζνων    πλθροφοριϊν   από  διάφορεσ 

πθγζσ ι βάςεισ δεδομζνων. Οι πρϊτεσ εταιρείεσ φιλο-

ξενοφμενων πυλϊν -παραδείγματα των οποίων απο-

τελοφν θ Hyperoffice και  θ  IntranetPortal επικεντρϊ-

κθκαν   ςε   εφαρμογζσ   ςυνεργαςίασ   και χρονοπ-

ρογραμματιςμοφ ςε ςυνδυαςμό με τον διαμοιραςμό 

εταιρικϊν δεδομζνων. Κακϊσ οι φιλοξενοφμενεσ πφ-

λεσ κζρδιηαν ςε δθμοτικότθτα, το ςφνολο των χαρακ-

τθριςτικϊν που προςζφεραν άρχιςε να μεγαλϊνει, 

ςυμπεριλαμβάνοντασ τθν φιλοξενία βάςεων δεδομζ-

νων, διαχείριςθ εγγράφων, θλεκτρονικό ταχυδρομείο, 

περιοχζσ ςυηθτιςεων κ.α. Αυτό το είδοσ πυλϊν προς-

φζρει αυτοματοποιθμζνθ εξατομίκευςθ περιεχομζνου 

το οποίο δθμιουργείται από τα δομικά ςτοιχεία του 

ςυςτιματοσ ζτςι ϊςτε να προςφζρουν μία πλιρωσ 

προςωποποιθμζνθ εμπειρία ςτουσ χριςτεσ τουσ. Από 

αυτι τθν άποψθ, παραμζνουν πιςτοί ςτουσ αρχικοφσ 

ςτόχουσ των προγενζςτερων εταιρικϊν διαδικτυακϊν 

πυλϊν. 

 

Μεμονωμζνεσ Ρφλεσ (Domain Specific):Ρλικοσ πυλϊν 

ζχει καταλιξει να είναι προςανατολιςμζνθ προσ μία 

ςυγκεκριμζνθ περιοχι, προςφζροντασ πρόςβαςθ ςε 

ςχετικζσ ι ςχετιηόμενεσ εταιρείεσ και υπθρεςίεσ. Ζνα 

καλό παράδειγμα του ςυγκεκριμζνου τφπου διαδικτυ-

ακϊν πυλϊν είναι οι πφλεσ που ςχετίηονται με ιδιοκ-

τθςίεσ και παρζχουν πρόςβαςθ ςε υπθρεςίεσ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

53



Ιςτορικι Αναδρομι..
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

54

 

Θα μποροφςε κάποιοσ να υποςτθρίξει πωσ θ ιςτορία 

των Συςτθμάτων Διαχείριςθσ Ρεριεχομζνου είναι τόςο 

παλιά όςο και θ ιςτορία του ίδιου του περιεχομζνου θ 

οποία μάλλον ςυμπίπτει χρονικά με τθν ιςτορία τθσ 

ανκρϊπινθσ γνϊςθσ και τθν διαχείριςθ αυτισ, ςυμπε-

ριλαμβανομζνθσ και τθσ ιςτορίασ. Στθν προςζγγιςθ 

που επιχειρείται ςτθν ςυγκεκριμζνθ εργαςία, δίνεται 

ζμφαςθ ςε πρακτικζσ οι οποίεσ άλλαξαν δραςτικά τον 

τρόπο με τον οποίο οι άνκρωποι αντιλαμβάνονται τθν 

διαχείριςθ περιεχομζνου και ςε εργαλεία τα οποία 

βελτίωςαν ι προςζκεςαν κάτι ςτθν μετάβαςθ αυτι. 

Αποτελεί κοινό τόπο πωσ ςτθν ςφγχρονθ εποχι, θ 

επεξεργαςία και διαχείριςθ τθσ των δεδομζνων, τθσ 

πλθροφορίασ και τθσ γνϊςθσ είναι εξαιρετικά πιο 

αποδοτικι ςε ςφγκριςθ με αυτι των προγόνων μασ. 

Ταξιδεφοντασ γριγορα μζςα από τθν εφεφρεςθ τθσ 

γραφισ, τθν δθμιουργία μεταφερόμενων τφπων εγ-

γράφων τα οποία βαςίηονται ςτο χαρτί -οι πάπυροι-, 

τθν ςφνταξθ των ςελίδων ςε βιβλία, τθν ςυλλογι 

βιβλίων ςε βιβλιοκικεσ, τθν μαηικι παραγωγι βιβλίων 

με τθν ανακάλυψθ τθσ τυπογραφίασ, τθν ταξινόμθςθ 

των βιβλίων ςε καταλόγουσ και κατθγορίεσ διαφαίνε-

ται θ προςπάκεια καταγραφισ, αναηιτθςθσ και πλοι-

γθςθσ μζςα ςτον ολοζνα και αυξανόμενο όγκο πλθ-

ροφοριϊν, περιεχομζνου και γνϊςθσ. Οι αλλαγζσ που 

ςυντελζςτθκαν ςε αυτοφσ τουσ αιϊνεσ δεν διαφζρουν 

πολφ με τισ προόδουσ που πραγματοποιικθκαν ςτισ 

δεκαετίεσ του δεφτερου μιςοφ του εικοςτοφ αιϊνα 

ςτον τομζα τθσ ςφγχρονθσ ψθφιακισ διαχείριςθσ του 

περιεχομζνου. 

 

Αρκετζσ ςθμαντικζσ πρόοδοι ςτο υλικό και το λογιςμι-

κό  των υπολογιςτϊν  μποροφν να   χρθςιμοποιθκοφν  

 

για να ςθματοδοτιςουν ιςτορικά ορόςθμα ςτθν ιςτο-

ρία τθσ ανάπτυξθσ των ςυςτθμάτων διαχείριςθσ περι-

εχομζνου τα τελευταία πενιντα χρόνια. Πςον αφορά 

το υλικό, ορόςθμο αποτελεί ο ίδιοσ ο υπολογιςτισ, θ 

αποκικευςθ δεδομζνων από διάτρθτεσ κάρτεσ και 

μαγνθτικζσ ταινίεσ ςε ςκλθροφσ δίςκουσ και δίςκουσ 

ςτερεάσ κατάςταςθσ, κοινόχρθςτθ πρόςβαςθ ςε κεν-

τρικοφσ υπολογιςτζσ από τερματικά, ο προςωπικόσ 

υπολογιςτισ, το μοντζλο Ρελάτθ-Εξυπθρετθτι, και 

φυςικά ο Ραγκόςμιοσ Ιςτόσ από διαςυνδεδεμζνουσ 

υπολογιςτζσ ςτο διαδίκτυο. Οι εφευρζςεισ που αφο-

ροφν το λογιςμικό ςυνοψίηονται ςτα λειτουργικά 

ςυςτιματα, τα ςυςτιματα αρχείων, τισ βάςεισ δεδο-

μζνων, τον κατανεμθμζνο υπολογιςμό, τισ περιγραφι-

κζσ γλϊςςεσ (HTML και XML), όλο το ςφνολο των πρω-

τοκόλλων που αφοροφν το διαδίκτυο κακϊσ και όλεσ 

οι εφαρμογζσ, ςουίτεσ γραφείου, λεξικολογικισ ανά-

λυςθσ και προγραμματιςμοφ. 

Ζτςι, ςτα μζςα τθσ δεκαετίασ του 1970 ζχουμε διαχεί-

ριςθ περιεχομζνου ςε κεντρικοφσ υπολογιςτζσ ι, 

καλφτερα, τθν θλεκτρονικι δθμοςίευςθ (Mainframe 

CM or Electronic Publishing), ςτα μζςα τθσ δεκαετίασ 

του 1980 ζχουμε τθν διαχείριςθ περιεχομζνου ςτον 

προςωπικό υπολογιςτι ι τθν δθμοςίευςθ επιφάνειασ 

εργαςίασ (Personal Computer CM or Desktop 

Publishing), ςτισ αρχζσ του 1990 τθν διαχείριςθ περιε-

χομζνου ςε επίπεδο πελάτθ-εξυπθρετθτι και λίγο 

αργότερα τθν διαχείριςθ περιεχομζνου ςτον Ιςτό ι 

δθμοςίευςθ ςτον Ιςτό (Web Content Management or 

Web Publishing). Ενδεικτικοί ςτακμοί ςε αυτό το ταξίδι 

είναι θ αυγι του προςωπικοφ υπολογιςτι με μία 

διεπαφι κειμζνου το 1977, το γραφικό περιβάλλον με 

τα ςυςτιματα Xerox PARC και Apple   Lisa το 1982,
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το 1984 με τθν δθμιουργία του κειμενογράφου τθσ 

Apple (Mac Write, Mac Publisher), το 1992 με τθν 

Σουίτα Lotus Notes και το 1993 με τον Ρεριθγθτι 

Ιςτοφ Mosaic  

Στα μζςα τθσ δεκαετίασ του 1990 ζνα πλικοσ δθμοςί-

ων διαδικτυακϊν πυλϊν ζκανε τθν εμφάνιςι του 

όπωσ το Altavista, το AOL, το Excite και το Yahoo!. 

Αυτοί οι ιςτοχϊροι παρείχαν ζνα καίριο ςφνολο χα-

ρακτθριςτικϊν (όπωσ νζα, θλεκτρονικό ταχυδρομείο, 

πρόβλεψθ καιροφ, παρακολοφκθςθ μετοχϊν και ανα-

ηιτθςθ) τα οποία ςυχνά παρουςιάηονταν μζςα ςτα 

όρια ςυγκεκριμζνων κουτιϊν, αυτό που ςιμερα ονο-

μάηεται portlet. Εταιρίεσ όλων των μεγεκϊν άρχιςαν 

να βλζπουν τθν ανάγκθ για μία παρεμφερι αρχικι 

ςελίδα για το πλικοσ των εςωτερικϊν τουσ αποκετθ-

ρίων και εφαρμογϊν, και πολλζσ από αυτζσ άρχιςαν 

να μετακινοφνται προσ τζτοιεσ τεχνολογίεσ βαςιςμζ-

νεσ ςτον ιςτό [34]. 

Μζχρι τα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1990, οι εταιρείεσ 

ανάπτυξθσ και διακίνθςθσ λογιςμικοφ άρχιςαν να 

αναπτφςςουν προπακεταριςμζνεσ εταιρικζσ πφλεσ. 

Αυτά τα πακζτα λογιςμικοφ αποτελοφςαν εργαλεία 

για τισ εταιρείεσ με τα οποία κα μποροφςαν να αναπ-

τφξουν και να εγκαταςτιςουν γριγορα τισ δικζσ τουσ 

εξατομικευμζνεσ εκδοχζσ των εταιρικϊν πυλϊν. Αξίηει 

να ςθμειωκεί πωσ θ πρϊτθ εταιρεία ανάπτυξθσ εμπο-

ρικοφ λογιςμικοφ δικτυακισ πφλθσ ζκανε τθν εμφάνι-

ςι τθσ το 1998. Ρρωτεργάτεσ ςτθν αγορά αποτελοφ-

ςαν εταιρείεσ με μοναδικι ςφςταςθ ςτο διαδίκτυο 

όπωσ θ Epicentric, θ Plumtree Software και θ Viador. 

Ραρ' όλ' αυτά, δεν άργθςαν να μπουν ςτο παιχνίδι 

πωλθτζσ διακομιςτϊν εφαρμογϊν (application server 

vendors)  οι  οποίοι  είδαν  τισ  πφλεσ ωσ  μία ευκαιρία 

 

Να μετατρζψουν τθν εκάςτοτε τεχνολογία διακομιςτι 

εφαρμογϊν ςε εμπορεφςιμο προϊόν και υπθρεςία 

κακϊσ και οι πωλθτζσ επιχειρθματικισ νοθμοςφνθσ 

(Business Intelligence Vendors) με ανταγωνιςτικζσ 

προςφορζσ προϊόντων. 

Στα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1990, θ διαδικτυακι πφλθ 

αποτελοφςε ζνα δθμοφιλζσ αγακό. Με τθν διάδοςθ 

των φυλλομετρθτϊν ιςτοφ ςτα τζλθ του 1990, πολλζσ 

εταιρείεσ προςπάκθςαν να χτίςουν ι να αποκτιςουν 

μία διαδικτυακι πφλθ, με ςκοπό να κατζχουν εν τζλει 

μία κζςθ ςτθν πίτα του διαδικτφου. Οι διαδικτυακζσ 

πφλεσ κζρδιςαν τθν προςοχι κακϊσ για πολλοφσ 

χριςτεσ αποτελοφςαν τθν αρχικι ςελίδα του φυλλο-

μετρθτι τουσ. Ζτςι, θ Netscape (βλ. Ιςτορία του 

Internet) ζγινε μζροσ τθσ America Online, θ Walt 

Disney ζκεςε ςε λειτουργία το go.com, ενϊ το Excite 

και @Home ζγιναν μζροσ τθσ AT&T ςτα τζλθ του 1990. 

Θ γνωςτι πφλθ αναηιτθςθσ Lycos κεωρικθκε πικανόσ 

ςτόχοσ άλλων μζςων μαηικισ επικοινωνίασ όπωσ το 

αμερικάνικο CBS. Θ μόδα των πυλϊν, με τισ παραδο-

ςιακζσ εταιρείεσ μαηικισ ενθμζρωςθσ να ανταγωνίηον-

ται μεταξφ τουσ ςτον αγϊνα για διαδικτυακζσ ιδιοκτθ-

ςίεσ, εξαςκζνθςε με τθν φοφςκα των dot-com (dot-

com bubble) το 2000 και 2001. H Disney ζκλειςε το 

δικό τθσ go.com ενϊ το Excite χρεοκόπθςε και ότι 

απζμεινε από αυτό πουλικθκε ςτο iWon.com. Ραρ' 

όλ' αυτά κάποιεσ διαδικτυακζσ πφλεσ όπωσ το Yahoo! 

Κατάφεραν να βγουν ηωντανζσ από τθν φοφςκα και 

ςυνζχιςαν να είναι επιτυχθμζνεσ. Ο χρόνοσ ζδωςε τθν 

ευκαιρία ςε νζεσ υπθρεςίεσ και κατ' επζκταςθ νζεσ 

διαδικτυακζσ πφλεσ (π.χ. Το worldpress κλπ) να κάνο-

υν τθν εμφάνιςι τουσ. 

Οι επιχειριςεισ πια μποροφν να επιλζξουν να  αναπτφ-  
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ξουν πολλαπλζσ εταιρικζσ πφλεσ βαςιςμζνεσ ςε επιχε-

ιρθματικι δομι και ςτρατθγικι εςτίαςθ ενϊ παράλ-

λθλα επαναχρθςιμοποιοφν αρχιτεκτονικά πλαίςια 

(architectural frameworks), βιβλιοκικεσ ςυςτατικϊν 

ςτοιχείων (component libraries) ι τυποποιθμζνεσ 

μεκοδολογίεσ ζργου ( standardized project 

methodologies). Το 2003, πάροχοι εταιρικϊν διαδικ-

τυακϊν πυλϊν βαςιςμζνων ςε Java δθμιοφργθςαν ζνα 

νζο πρότυπο γνωςτό ωσ JSR-168 [40]. Επί τθσ ουςίασ 

αφοροφςε μία προγραμματιςτικι διεπαφι για τθν 

διαλειτουργικότθτα μεταξφ εταιρικϊν πυλϊν και 

portlets. Οι πάροχοι λογιςμικοφ άρχιςαν να παράγουν 

portlet τα οποία πεικαρχοφν ςτο πρότυπο JSR-168 και 

τα οποία μποροφν να εγκαταςτακοφν ςε οποιαδιποτε 

διαδικτυακι πφλθ θ οποία υπακοφει ςε αυτό το πρό-

τυπο. Θ δεφτερθ ζκδοςθ αυτοφ του προτφπου, το JSR-

286, εκδόκθκε ςτισ 12 Ιουνίου του 2008  [30,31].    
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Θ ςυντριπτικι πλειονότθτα των διαδικτυακϊν πυλϊν 

και ςυςτθμάτων διαχείριςθσ περιεχομζνου ανοιχτοφ 

κϊδικα (open source) είναι γραμμζνα ςε PHP. Ζνα 

μικρό ποςοςτό είναι γραμμζνο ςε JAVA, ζνα μικρότε-

ρο ςε .NET, ενϊ θ ςυνειςφορά των υπόλοιπων γλως-

ςϊν είναι ςχεδόν αμελθτζα (περίπου 1%). Αυτό δεν 

αποτελεί ζκπλθξθ, κακϊσ θ PHP ςχεδιάςτθκε για να 

λφςει το “πρόβλθμα του διαδικτφου”, με μία “ανοιχ-

τι” προςζγγιςθ. Πντασ μία γλϊςςα προγραμματιςμοφ 

πολφ εφκολθ ςτθν εκμάκθςθ κακϊσ και ιςχυρότατθ 

όςον αφορά τισ δυνατότθτζσ τθσ, θ PHP χρθςιμοποιεί-

ται για τθν δθμιουργία ιςχυρϊν πυρινων ςτα ςυςτι-

ματα ςτο διαδίκτυο, με κομψι λογικι (business logic). 

Πςον αφορά τθν βάςθ δεδομζνων, ςτα περιςςότερα 

ςυςτιματα αυτι είναι MySQL, κακϊσ δζνει τζλεια και 

χωρίσ προβλιματα με τθν PHP και είναι ευρφτατα 

χρθςιμοποιοφμενθ. Επίςθσ τα περιςςότερα πακζτα 

hosting ζχουν εγκατεςτθμζνο τον Apache και τθν 

MySQL. Ζτςι, ςτθν περίπτωςθ που ζνασ χριςτθσ επι-

κυμεί να ςτιςει ζνα ςφςτθμα διαχείριςθσ περιεχομζ-

νου εφκολα, φκθνά και γριγορα, τότε το δίδυμο PHP-

MySQL αποτελεί μονόδρομο. 

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 τρζχουν 

ακριβϊσ το ίδιο ςε Windows, Linux, Unix και Macin-

tosh (ςφντομα κα τρζχουν και ςε Playstation κακϊσ 

και ςε άλλεσ κονςόλεσ παιχνιδιϊν) χωρίσ να χρειαςτεί 

να ξαναγίνει μεταγλϊττιςθ (compiling) ι να αλλάξει 

ο πθγαίοσ κϊδικασ για κάκε διαφορετικό λειτουργικό 

ςφςτθμα. Το Liferay βαςίηεται ςτθν Java και τα κετικά 

του απορρζουν από τισ δυνατότθτεσ ενότθτασ και ευ-

ελθξίασ  που ζχει, κακϊσ  επίςθσ  και οι απεριόριςτεσ  

 

δυνατότθτεσ του όςον αφορά τθν επιλογι χριςθσ των 

τελικϊν τεχνολογιϊν. Ραράδειγμα αποτελεί θ ανεξαρ-

τθςία βάςθσ δεδομζνων κακϊσ πρακτικά μπορεί να 

γίνει επιλογι χριςθσ ανάμεςα ςε περιςςότερεσ από 

10 επιλογζσ. Πμοια γίνεται και όςον αφορά τον δια-

κομιςτι εγκατάςταςθσ (περιςςότερεσ από 15 επιλο-

γζσ) με αποτζλεςμα οι επιτρεπτοί ςυνδυαςμοί εγκα-

τάςταςθσ να ξεπερνοφν τουσ 200.Θ ςυνοπτικι  παρο-

υςίαςθ  άλλων  πυλϊν  φανερϊνει τισ ιδιαιτερότθτεσ 

του Liferay, είτε αυτζσ είναι οι δυνατότθτζσ του είτε θ 

αδυναμίεσ του. Ζγκειται ςτθν ευχζρεια του τελικοφ 

χριςτθ να επιλζξει το κατάλλθλο ςφςτθμα για τον 

ςκοπό που το χρειάηεται κακϊσ και τθν ςυνιςτϊμενθ 

παραμετροποίθςθ του ςυςτιματόσ του. Εδϊ ςυνοψί-

ηονται μερικά ςτατιςτικά ςτοιχεία όςον αφορά τισ 

τεχνολογίεσ υλοποίθςθσ ςυςτθμάτων διαχείριςθσ 

περιεχομζνου. 

 

 

Εμπορικά Συςτιματα: 
JAVA                                                                               40.1% 
ASP.NET                                                                         24.1% 
PHP                                                                                 21.8% 
.NET                                                                                14.1% 
 
 
Συςτιματα Ανοιχτοφ Κϊδικα: 
PHP                                                                                    68% 
JAVA                                                                                  13% 
PERL                                                                                     7% 
PYTHON                                                                              4% 
ASP.NET                                                                              3% 
ROR                                                                                      2% 
Άλλα                                                                                    3% 
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Το Drupal αποτελεί ζνα από τα παλιότερα ανοικτοφ 

κϊδικα ςυςτιματα διαχείριςθσ περιεχομζνου με εκ-

πλθκτικι ευρφτθτα χριςθσ ςιμερα – ζνα παράδειγμα 

αποτελεί θ ιςτοςελίδα τθσ AOL. Το ςφςτθμα είναι 

γραμμζνο ςε PHP, με πολφ προςεγμζνθ αρχιτεκτονικι, 

εξαιρετικι ποιότθτα κϊδικα και ςθμαντικι υποςτιρι-

ξθ από τθν κοινότθτά του (ενεργι). Ενδεχομζνωσ απα-

ιτείται κάποιοσ χρόνοσ από τον χριςτθ για να ςυνθκί-

ςει τθν ορολογία του Drupal, όμωσ μπορεί να λειτουρ-

γιςει ςε περιβάλλοντα με εξαιρετικζσ απαιτιςεισ. 

Θεωρείται ζνα από τα πιο ελαφριά ςυςτιματα, το 

οποίο όμωσ δεν ζχει και το πιο φιλικό γραφικό περι-

βάλλον για τον τελικό χριςτθ. Πςον αφορά τον κϊδι-

κα του Drupal, αυτόσ είναι πολφ εφκολοσ ςτθν κατα-

νόθςθ και τθν επζκταςθ – μζςω του μθχανιςμοφ 

hooks. Θ ομάδα του Drupal κάνει ότι απαιτείται για να 

παράγει ποιοτικό κϊδικα, κάτι το οποίο βοθκάει τον 

τελικό προγραμματιςτι ο οποίοσ αναπτφςςει εφαρ-

μογζσ για αυτό το ςφςτθμα. 

Αρχικά γραμμζνο από τον Dries Buytaert ωσ ςφςτθμα 

πίνακα ανακοινϊςεων (BBS, bulletin board system), το 

Drupal μετατράπθκε ςε εγχείρθμα ανοικτοφ κϊδικα το 

2001. Drupal είναι θ διατφπωςθ ςτθν Αγγλικι γλϊςςα 

τθσ Ολλανδικισ λζξθσ "druppel", που ςθμαίνει "ςτα-

γόνα". Το όνομα πάρκθκε από τον ξεπεραςμζνο πλζον 

ιςτοχϊρο Drop.org, του οποίου ο κϊδικασ εξελίχκθκε 

ςτο Drupal. Ο Buytaert ικελε να ονομάςει τον ιςτότο-

πο "dorp" (ςτα Ολλανδικά ςθμαίνει "χωριό", αναφε-

ρόμενοσ  ςτθ  διάςταςθ  τθσ  κοινότθτασ),  αλλά  ζκανε 

ζνα ορκογραφικό λάκοσ κατά τθ διαδικαςία ελζγχου 

του ονόματοσ χϊρου (domain name) και τελικά ςκζφ-

τθκε ότι ακοφγεται καλφτερα. Από το Μάιο του 2006 

ωσ τον Απρίλιο του 2007, χριςτεσ κατζβαςαν το 

Drupal από τον επίςθμο ιςτοχϊρο περιςςότερεσ από 

600.000 φορζσ [42]. Μια μεγάλθ κοινότθτα χρθςτϊν 

λαμβάνει πλζον μζροσ ςτθ ςυνεχι εξζλιξθ του Drupal. 

Το Drupal ζχει λάβει επαίνουσ από τουσ διαχειριςτζσ 

ιςτοςελίδων, ςχεδιαςτζσ και προγραμματιςτζσ για τον 

αρκρωτό ςχεδιαςμό του, με το βαςικό του ςτρϊμα, ι 

"πυρινα", να παρζχει τα βαςικά χαρακτθριςτικά του 

Drupal ςτθν προεπιλεγμζνθ εγκατάςταςι του και 

πρόςκετα χαρακτθριςτικά λειτουργικότθτασ και πα-

ρουςίαςθσ μποροφν να επεκτείνουν τον πυρινα με 

τθν προςκικθ προςαρτϊμενων μονάδων και κεματι-

κϊν παραλλαγϊν. Οι μονάδεσ του Drupal χρθςιμοποι-

οφνται για να "υπερβοφν" τα ενςωματωμζνα χαρακ-

τθριςτικά του πυρινα, επεκτείνοντασ ζτςι ι και αντι-

κακιςτϊντασ τθν εξ' οριςμοφ ςυμπεριφορά του 

Drupal, χωρίσ τθν επζμβαςθ ςτον αυτοφςιο κϊδικα 

των αρχείων του πυρινα του Drupal. Θ δυνατότθτα 

αυτι τθσ τροποποίθςθσ τθσ λειτουργικότθτασ του 

πυρινα ζχει επίπτωςθ ςτθν προςαρμοςτικότθτα του 

Drupal κακϊσ και ςτθν αςφάλειά του, ειδικότερα ςε 

κζματα αςφαλείασ, όπωσ θ ζγχυςθ εντολϊν SQL (SQL 

injection). Ρροςαρμοςμζνεσ κεματικζσ παραλλαγζσ, 

που μποροφν να προςτεκοφν χωρίσ να επθρεάηουν 

τον πυρινα του Drupal, χρθςιμοποιοφν προτυποποιθ-

μζνεσ μορφζσ που μποροφν να δθμιουργθκοφν-  
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  Σφγκριςθ 
    Drupal

από μθχανζσ ςχεδίαςθσ κεματικϊν παραλλαγϊν τρί-

των. 

Οριςμζνοι χριςτεσ [41]  κεωροφν το Drupal δυςκολό-

τερο ςτθν εκμάκθςθ και ςτθν εγκατάςταςθ ςυγκρινό-

μενο με άλλεσ δθμοφιλείσ εφαρμογζσ διαχείριςθσ 

περιεχομζνου. Συγκεκριμζνα, θ πολυπλοκότθτα των 

επιλογϊν των ρυκμίςεων και θ ςπαρτιάτικθ εμφάνιςθ 

ενόσ ιςτοτόπου του οποίου μόλισ ολοκλθρϊκθκε θ 

εγκατάςταςθ ςυχνά ζρχονται ςε αντιπαράκεςθ με τθν 

απλότθτα εργαλείων όπωσ το WordPress και τθσ 

πρόςφατα ανανεωμζνθσ εμπειρίασ χριςτθ του 

Joomla. Το Drupal 5.0, που ανακοινϊκθκε ςτισ 15 

Ιανουαρίου 2007, ζρχεται πακζτο με ζνα εγκαταςτάτθ 

διεπαφισ ιςτοςελίδασ, με μια νζα κεματικι παραλλα-

γι και με ζνα επαναςχεδιαςμζνο πίνακα διαχείριςθσ 

για να απαντιςει εν μζρει ςε αυτζσ τισ κριτικζσ. Το 

Drupal υποςτθρίηει τθ χριςθ προφίλ εγκαταςτάςεων 

με προκακοριςμζνο περιεχόμενο για τον ιςτοχϊρο, 

αλλά λίγα ζχουν εκδοκεί ζωσ τϊρα. Οριςμζνοι προγ-

ραμματιςτζσ αςκοφν κριτικι ςτο Drupal για τθν αποκ-

λειςτικι χριςθ διαδικαςτικισ PHP αντί για αντικειμε-

νοςτραφι PHP. Το άρκρο Ρρογραμματιςμόσ του 

Drupal από μια οπτικι αντικειμενοςτρζφειασ [44] 

εξθγεί πωσ αρχζσ του αντικειμενοςτραφοφσ προγραμ-

ματιςμοφ και τθσ ζννοιασ του προςανατολιςμζνου 

προσ τα χαρακτθριςτικά προγραμματιςμοφ (Aspect-

Oriented Programming - AOP) εφαρμόηονται ςτο 

Drupal, παρόλο που δεν χρθςιμοποιοφνται τα αντικει-

μενοςτραφι χαρακτθριςτικά τθσ PHP. Θ βελτιωμζνθ 

υποςτιριξθ για τον αντικειμενοςτραφι προγραμμα-

τιςμό ςτθν PHP5 υπιρξε ζνασ από τουσ λόγουσ [43] 

για τα ςχζδια του ζργου του Drupal να αφαιρζςει τθν 

υποςτιριξθ για τθν PHP4 ςε μελλοντικζσ εκδόςεισ του 

λογιςμικοφ. Τζλοσ, κριτικι ζχει αςκθκεί για διάφορα 

χαρακτθριςτικά ςε επίπεδο τελικοφ χριςτθ τα οποία 

απουςιάηουν όπωσ για παράδειγμα ζνασ ςυντάκτθσ 

WYSIWYG (What You See Is What You Get, WYSIWYG 

Editor) ζνα ςφςτθμα ςτο οποίο το περιεχόμενο κατά 

τθν επεξεργαςία παρουςιάηεται ακριβϊσ ι πολφ κοντά 

ςτθν τελικι ζξοδο, ςτο πωσ δθλαδι κα φαίνεται το 

περιεχόμενο τελικά ςτθν ιςτοςελίδα. 
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Θ ποιότθτα του κϊδικα, αν και δεν είναι εφάμιλλθ του 

Drupal, είναι ςε πολφ καλό επίπεδο. Το ςφςτθμα απαι-

τεί κάποιο χρόνο για τθν εκμάκθςι του κακϊσ το 

ςφςτθμα διαχείριςθσ του πίςω μζρουσ τθσ αρχιτεκτο-

νικισ (back-end) κα μποροφςε να είναι απλοφςτερο. Θ 

εγκατάςταςι του είναι αρκετά απλι κακϊσ μπορεί 

είτε να εγκαταςτακεί χειροκίνθτα από τον πθγαίο 

κϊδικα ςτον Apache, είτε μζςω κάποιου ςυςτιματοσ 

διαχείριςθσ πακζτων (package management system), 

είτε μζςω ενόσ περιβάλλοντοσ αυτοματοποιθμζνθσ 

εγκατάςταςθσ κατά το οποίο ο χριςτθσ επιλζγει κά-

ποιεσ ρυκμίςεισ όπωσ κζματα που αφοροφν τθν βάςθ 

δεδομζνων κλπ από ζνα πάνελ διαχείριςθσ. 

Ζχουν περάςει λιγότερα από πζντε χρόνια από τον 

Αφγουςτο του 2005 όποτε γεννικθκε το Joomla ωσ μία 

νζα εκδοχι του ςυςτιματοσ Mambo. Εκείνθ τθν εποχι 

τα Mambo άνθκαν ςτθν Miro Ltd θ οποία αποτελοφςε 

ζναν μθ κερδοςκοπικό οργανιςμό ο οποίοσ ανζφερε 

τουσ ςκοποφσ του ζργου και είχε ωσ κακικον να το 

προςτατεφει νομικά. Θ ομάδα ανάπτυξθσ άρχιςε ςτα-

διακά να υποςτθρίηει πωσ το ζργο είχε αρχίςει να 

ξεφεφγει από τον αρχικό του ςτόχο κακϊσ και να 

καταπατά κάποιεσ αξίεσ του ανοιχτοφ λογιςμικοφ. 

Ζτςι, δθμιουργικθκε θ διαδικτυακι ιςτοςελίδα 

opensourcematters.com (ςτα ελλθνικά ςθμαίνει ότι 

ζχει ςθμαςία ο ανοιχτόσ κϊδικασ) και παρείχε πλθρο-

φορίεσ ςτουσ χριςτεσ, τουσ προγραμματιςτζσ, τουσ 

ςχεδιαςτζσ και γενικότερα τθν κοινότθτα. Μετά από 

κάποιεσ δθμοςιεφςεισ ςτθν ιςτοςελίδα του Mambo, τα 

πράγματα άρχιςαν να παίρνουν ζκταςθ και το κζμα 

επεκτάκθκε ςτο πωσ ορίηεται το ανοιχτό λογιςμικό, με 

πλικοσ χρθςτϊν του διαδικτφου να εκφζρουν κετικζσ 

ι αρνθτικζσ απόψεισ επί του κζματοσ. Τον Αφγουςτο 

του 2005, θ ομάδα ανάπτυξθσ ηιτθςε από τθν κοινό-

τθτα να προτείνει ζνα όνομα για το ςφςτθμα, και τον 

Σεπτζμβριο του ίδιου χρόνου το Joomla ξεκίνθςε τθν 

πορεία του. Σιμερα, το Joomla ζχει μία ενεργι κοινό-

τθτα με περιςςότερουσ από 200.000 ανκρϊπουσ που 

χρθςιμοποιοφν και αναπτφςςουν το ςφςτθμα, περις-

ςότερεσ από 4.000 μονάδεσ επζκταςθσ και εκπλθκτικι 

πλθκϊρα κεμάτων.  

Μερικά ςθμαντικά κζματα με το Joomla είναι πωσ, 

λόγω τθσ ανοιχτισ φιλοςοφίασ του -θ οποία αποτελεί 

και ακρογωνιαίο λίκο τθσ καμπάνιασ του- δεν είναι 

δυνατι θ χριςθ εμπορικϊν επεκτάςεων – από κερ-

δοςκοπικοφσ δθλαδι οργανιςμοφσ. Επίςθσ, το ςφςτθ-

μα δεν υποςτθρίηει τθν φπαρξθ διαφορετικοφ περιε-

χομζνου για διαφορετικά domain names οφτε τθν 

χριςθ διαφορετικϊν κεμάτων μζςα ςτθν ίδια εγκα-

τάςταςθ. Ακόμθ, δεν είναι δυνατι θ δθμιουργία πε-

ριςςότερων επιπζδων πρόςβαςθσ από τα είδθ υπάρ-

χοντα του ςυςτιματοσ χωρίσ τθν χριςθ επεκτάςεων – 

ζνα χαρακτθριςτικό το οποίο υπάρχει ενδογενϊσ ςε 

άλλα ςυςτιματα. Τζλοσ, ζνα ςθμαντικό χαρακτθριςτι-

κό το οποίο απουςιάηει ενδογενϊσ και ζχει δεχκεί 

αυςτθρι κριτικι είναι θ βελτιςτοποίθςθ για τισ μθχα-

νζσ αναηιτθςθσ (Search Engine Optimization - SEO). 
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    Silverstripe

Το Silverstripe είναι ζνα ανερχόμενο ςφςτθμα διαχεί-

ριςθσ περιεχομζνου το οποίο αξιοποιεί τα πλεονεκτι-

ματα τθσ αντικειμενοςτρζφειασ τθσ τελευταίασ ζκδο-

ςθσ τθσ PHP, τθσ PHP5. Τεχνικά, βαςίηεται ςε ζνα 

ςχεδιαςτικό πρότυπο "Μοντζλο-Ρροβολι - Ελεγκτι" 

(Model-View-Controller Design pattern, MVC) και 

χρθςιμοποιεί ζνα ςφςτθμα αντιςτοίχιςθσ ενόσ αντικε-

ιμενοςτραφοφσ μοντζλου (object oriented domain 

model) ςε μια παραδοςιακι ςυςχετιςτικι βάςθ δεδο-

μζνων (relational database). Στθν ίδια λογικι με το 

Ruby on Rails, το Silverstripe παράγει τθν περιγραφι 

(markup) μζςω μιασ διαμορφωμζνθσ γλϊςςασ πατρόν 

(template) με τθν χριςθ του Sapphire.  

Πςον αφορά το επίπεδο χριςτθ, θ επεξεργαςία περιε-

χομζνου είναι εξαιρετικά απλι κακϊσ ο χριςτθσ ξεκι-

νά με τθν οκόνθ διαχείριςθσ περιεχομζνου, και δεν 

είναι απαιτείται μία πολφπλοκθ διαδικαςία για να 

φτάςει κάποιοσ εκεί. Ζχει ζνα πολφ εφκολο ςφςτθμα 

κεμάτων -το οποίο δυςτυχϊσ ςε πλθκϊρα δεν φτάνει 

τουσ αρικμοφσ του Joomla- και εκτενι τεκμθρίωςθ 

τόςο ςε επίπεδο χριςτθ όςο και ςε επίπεδο προγραμ-

ματιςτι. Πλο το περιεχόμενο είναι διακζςιμο ςτα 

αριςτερά, κακϊσ θ επιλογι του εκάςτοτε αντικειμζνου 

δεν φορτϊνει ολόκλθρθ τθν ςελίδα αλλά ζνα μζροσ 

τθσ ςτα δεξιά το οποίο δείχνει και το περιεχόμενο. 

Σθμαντικό χαρακτθριςτικό είναι ότι παρζχει ενςωμα-

τωμζνα εργαλεία διαχείριςθσ εικόνων, που επιτρζπει 

ςτον χριςτθ για παράδειγμα να κόψει εικόνεσ ι να 

αλλάξει το μζγεκόσ τουσ. Τζλοσ, προςφζρει αναλυτι-

κζσ αναφορζσ και ςτατιςτικά ςτοιχεία ςχετικά με τθν 

επιςκεψιμότθτα τθσ κάκε ιςτοςελίδασ. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στο προθγοφμενο διςζλιδο παρουςιάηεται αρχικά θ 

εικόνα διαχείριςθσ του Drupal, του Joomla και του 

Silverstripe, κακϊσ και μία τυπικι εικόνα χριςτθ του 

Joomla, κακϊσ χρθςιμοποιείται και για τθν διαδικτυα-

κι πφλθ τθσ ςχολισ μασ από τισ αρχζσ του 2008. 

(http://my.ceid.upatras.gr) - προθγοφμενα, το ςφςτθ-

μα ιταν χτιςμζνο ςτο PHPNuke. Στθν επόμενθ ςελίδα, 

παρουςιάηεται μία τυπικι εικόνα διαχείριςθσ περιε-

χομζνου από το Plone, και δεξιά επάνω είναι θ ςελίδα 

επίδειξθσ των χαρακτθριςτικϊν του DotNetNuke και 

από κάτω θ αντίςτοιχθ του DotCMS. 
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Σφγκριςθ.. 
DotNetNuke….

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

66

 Το DotNetNuke είναι θ πιο ςυχνά χρθςιμοποιοφμενθ 

πλατφόρμα διαχείριςθσ περιεχομζνου ανοιχτοφ κϊδι-

κα γραμμζνθ ςε τεχνολογίεσ .NET τθσ Microsoft. Είναι 

γραμμζνθ ςε VB.NET, παρζχεται τόςο ςε ελεφκερθ 

όςο και ςε εμπορικι άδεια,  απαρτίηεται από ζνα 

ολοζνα και αυξανόμενο οικοςφςτθμα προγραμματις-

τϊν τόςο από τθν κοινότθτα όςο και από ξζνουσ προσ 

τθν κοινότθτα φορείσ και είναι παραμετροποιιςιμο 

μζςω κεμάτων και επεκτάςεων. Αυτό ζχει ωσ αποτζ-

λεςμα τθν φπαρξθ τόςο ελεφκερων όςο και εμπορικϊν 

επεκτάςεων, με αρκετζσ εταιρείεσ να απαςχολοφνται 

με τθν ανάπτυξθ επαγγελματικϊν κεμάτων για το 

DotNetNuke. Θ αρχιτεκτονικι του πυρινα βαςίηεται 

ςε ζνα μοντζλο τριϊν επιπζδων. Απαιτεί τον IIS 6, 

ASP.NET 2.0 μζχρι 3.5 και από βάςεισ δεδομζνων 

υποςτθρίηει μόνο τον SQL Server 2005 και 2008, κάτι 

το οποίο μπορεί να αποτελεί περιοριςτικό παράγοντα 

ςε ςυγκεκριμζνα περιβάλλοντα. 

Θ ιςτορία του DotNetNuke ξεκινάει λίγο μετά τθν 

αλλαγι τθσ χιλιετίασ, όταν μία άλλθ εφαρμογι, το 

iBuySpy Workshop, είχε δθμιουργθκεί ωσ μία βελτίω-

ςθ ςτθν διαδικτυακι πφλθ iBuySpy θ οποία ξεκίνθςε 

ωσ δείγμα εφαρμογισ ςε .NET. Οι αρχικζσ εκδόςεισ 

του DotNetNuke εκδόκθκαν από τον δθμιουργό τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ βελτίωςθσ και αργότερα άρχιςε να 

λαμβάνει ενεργό μζροσ θ κοινότθτα ανοιχτοφ κϊδικα. 

Ππωσ είναι προφανζσ, το όνομα δθμιουργικθκε ωσ 

μία ζνωςθ των λζξεων .NET και nuke, ζνα γνωςτό 

επίκεμα ςε ιδθ υπάρχοντα ςυςτιματα όπωσ το PHP-

Nuke και το PostNuke. Το 2006 δθμιουργικθκε μία 

εταιρεία για τθν υποςτιριξθ του DotNetNuke και λίγο 

αργότερα ζκαναν τθν εμφάνιςι τουσ οι άλλεσ δφο 

εκδόςεισ του ςυςτιματοσ (professional και elite).  

Ζνα κοινό παράπονο είναι πωσ οι οδθγίεσ για τθν 

δθμιουργία ςωςτά πακεταριςμζνων μονάδων επζκτα-

ςθσ είναι βραδυκίνθτεσ και απαιτοφν προςκόλλθςθ ςε 

μία ςυγκεκριμζνθ ταξονομία. Επίςθσ, όςον αφορά τθν 

τεκμθρίωςθ τθσ προγραμματιςτικισ διεπαφισ, αυτι 

είναι γραμμζνθ ςε μορφι προςανατολιςμζνθ προσ το 

ζργο. Ζνα ςθμαντικό αρνθτικό είναι πωσ οι καινοφριεσ 

εκδόςεισ του DotNetNuke δεν είναι πλιρωσ προσ τα 

πίςω ςυμβατζσ με ςυγκεκριμζνεσ επεκτάςεισ, με απο-

τζλεςμα πολλζσ μονάδεσ να μθν λειτουργοφν όπωσ κα 

ζπρεπε. Επίςθσ, κακϊσ θ πλατφόρμα δζχεται ςυνεχείσ 

ενθμερϊςεισ, αντίκετα με τθν επαγγελματικι ζκδοςθ, 

θ ζκδοςθ τθσ κοινότθτασ δεν ζχει δοκιμαςτεί εκτενϊσ 

οφτε ζχει πιςτοποιθκεί από τθν εταιρεία. Τζλοσ, θ 

πλατφόρμα δεν υποςτθρίηει ενδογενϊσ μεταφράςεισ, 

ζνα πολφ ςθμαντικό πρόβλθμα για μία ιςτοςελίδα που 

διακζτει περιεχόμενο ςε άλλθ γλϊςςα από τα αγγλι-

κά. Ραρ' όλ' αυτά μζςα από επεκτάςεισ τρίτων είναι 

δυνατι θ προςκικθ γλωςςϊν ωσ ζνα βακμό. 
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Το Plone είναι ζνα πολφ δυνατό ςφςτθμα διαχείριςθσ 

περιεχομζνου χτιςμζνο ςε Python, και πατάει πάνω 

ςτον εξυπθρετθτι εφαρμογϊν Zope. Είναι ςθμαντικό 

το γεγονόσ ότι εκδίδεται με άδεια χριςθσ τθν Γενικι 

Άδεια Χριςθσ GNU. Ππωσ αναφζρεται και ςτθν ςελίδα 

του ζργου, 73% είναι ςε Python, 15% ςε XML, 6% ςε 

Javascript, και 6% ςε άλλεσ γλϊςςεσ, ςυμπεριλαμβα-

νομζνων των Perl, PHP, AWK κλπ. Τα δεδομζνα απο-

κθκεφονται ςε μία εςωτερικι βάςθ δεδομζνων του 

εξυπθρετθτι εφαρμογϊν, τθν ZODB. Το ςφςτθμα 

υποςτθρίηει περιςςότερεσ από 35 γλϊςςεσ, μία πλθ-

κϊρα κεμάτων και επεκτάςεων κακϊσ και τθν χριςθ 

από άτομα με ειδικζσ ανάγκεσ.  

Πςον αφορά τα χαρακτθριςτικά του, το Plone υποςτθ-

ρίηει τα πρότυπα περιςςότερο από κάκε άλλο ςφςτθ-

μα διαχείριςθσ περιεχομζνου. Είναι ανεξάρτθτο τθσ 

πλατφόρμασ εγκατάςταςθσ (platform in-dependent), 

κακϊσ βαςίηεται ςε τεχνολογίεσ αυτισ τθσ μορφισ 

(cross-platform). Σθμαντικό είναι το γεγονόσ πωσ υ-

ποςτθρίηει άτομα με ειδικζσ ανάγκεσ. Ακόμθ κατζχει 

το ρεκόρ όςον αφορά τθν αςφάλεια ςε ςχζςθ με άλλα 

ςυςτιματα διαχείριςθσ περιεχομζνου. Ζνα ςθμαντικό 

αρνθτικό είναι πωσ είναι δεςμευτικό όςον αφορά τθν 

βάςθ δεδομζνων, ζνα χαρακτθριςτικό ςτο οποίο το 

Plone είναι γνωςτό ευρζωσ πωσ υςτερεί. Επίςθσ, λόγω 

του ότι βαςίηεται ςε Python, ο χρόνοσ που χρειάηεται 

κάποιοσ για να αναπτφξει πακζτα ςτο Plone είναι 

ςθμαντικόσ. Αν και θ Python αποτελεί εφκολθ γλϊςςα 

ςτθν εκμάκθςθ, ο ςυνδυαςμόσ Plone και Zope μπορεί 

να απαιτιςει ακόμθ και μερικζσ εβδομάδεσ πριν να 

είναι κάποιοσ ζτοιμοσ να αναπτφξει εφαρμογζσ, ακόμα 

και αν ζχει προθγοφμενθ εμπειρία ςτον προγραμμα-

τιςμό. 

Τζλοσ, το DotCMS αρχικά αναπτφχκθκε ωσ μία Java 

εναλλακτικι επιλογι από τθν μία ςτα ιδθ υπάρχοντα 

PHP ςυςτιματα ςτθν αγορά και από τθν άλλθ ςτισ ιδθ 

υπάρχουςεσ υψθλοφ κόςτουσ εταιρικζσ λφςεισ. Το 

ςφςτθμα γεννικθκε το 2005 από τον πθγαίο κϊδικα 

του Liferay, και αυτό για να είναι ςυμβατό με το πρό-

τυπο JSR-168 για τισ διαδικτυακζσ πφλεσ. Μζςα ςτο 

2009 παρουςίαςε μία νζα αρχιτεκτονικι επεκτάςεων, 

κακϊσ και ζνα νζο πρόγραμμα εγκατάςταςθσ για 

Windows. Οι τεχνολογίεσ του αποτελοφν ζνα γνιςιο 

υποςφνολο των τεχνολογιϊν που υποςτθρίηει το 

Liferay. Ρρόςφατα ανακοινϊκθκε επίςθμα ότι ςτθν 

νζα ζκδοςθ κα υποςτθρίηονται υπθρεςίεσ διαλειτουρ-

γικότθτασ διαχείριςθσ περιεχομζνου (Content 

Management Interoperability Services, CMIS), ζνα νζο 

πρότυπο το οποίο υλοποιείται πρϊτθ φορά από ςφς-

τθμα διαχείριςθ περιεχομζνου. 

Στισ επόμενεσ ςελίδεσ παρουςιάηεται ζνα λεπτομερζσ 

ςυγκριτικό μεταξφ των παραπάνω ςυςτθμάτων διαχε-

ίριςθσ περιεχομζνου και διαδικτυακϊν πυλϊν, ςυμπε-

ριλαμβανομζνων και άλλων κορυφαίων ςυςτθμάτων 

τζτοιου είδουσ μεταξφ αυτϊν και του Liferay. Τα αρχι-

κά δεδομζνα οφείλονται ςτο [45], αν και ζχει γίνει 

αρκετι δουλειά για τθν μετατροπι τουσ και τθν τελικι 

παρουςίαςθ. 

 

. 
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Το  Liferay είναι ζνα από τα πιο δθμοφιλι προϊόντα 

ςτθν αγορά των διαδικτυακϊν πυλϊν ανοικτοφ κϊδι-

κα ςιμερα. Ζχει λάβει πλθκϊρα βραβείων από κορυ-

φαία ζντυπα τθσ βιομθχανίασ, και ζχει ζνα εντυπωςι-

ακό ποςοςτό λιψεων - πάνω από 60.000 λιψεισ το 

μινα και ςυνολικά πάνω από ζνα εκατομμφριο. Επί 

τθσ ουςίασ ζχει ζτοιμεσ όλεσ τισ λειτουργίεσ που κά-

ποιοσ μπορεί να χρειάηεται για να δθμιουργιςει ζναν 

επιτυχθμζνο ιςτοχϊρο, ιδιαίτερα αν πρόκειται για 

μεγάλεσ ιςτοςελίδεσ, ιςτοςελίδεσ οργανιςμϊν, κυβερ-

νθτικϊν φορζων, βιομθχανιϊν, ενδοδικτφων (intranet) 

ι οποιονδιποτε ςυνδυαςμό αυτϊν. 

Χτιςμζνο πάνω ςτισ τελευταίεσ Java και Web 2.0 τεχ-

νολογίεσ, μερικά από τα χαρακτθριςτικά του είναι ότι: 

• Τρζχει πάνω ςε όλουσ τουσ δθμοφιλείσ εξυπθρε-

τθτζσ (application servers), βάςεισ δεδομζνων 

και λειτουργικά ςυςτιματα με περιςςότερουσ 

από 700 ςυνδυαςμοφσ εγκατάςταςθσ. 

• Είναι ςυμβατό με το πρότυπο JSR-286. 

• Είναι άμεςα ζτοιμο προσ χριςθ και προπακετα-

ριςμζνο με περιςςότερα από εξιντα portlets. 

• Εμπεριζχει Σφςτθμα Διαχείριςθσ Ρεριεχομζνου 

(Content Management Systems - CMS) και Σουίτα 

Συνεργαςίασ (Collaboration Suite) μεταξφ των 

χρθςτϊν. 

• Ζχει εξατομικευμζνεσ ςελίδεσ για όλουσ τουσ 

χριςτεσ. 

 

 

• Ζχει αναγνωριςτεί με τθν χριςθ μετροπρογραμ-

μάτων ωσ μία από τισ πιο αςφαλείσ πλατφόρμεσ. 

 Ζχοντασ χτιςτεί για τθν επιχείρθςθ, το Liferay παρζχει 

μθχανιςμοφσ όπου οι χριςτεσ μποροφν να δουλεφουν 

κεντρικοποιθμζνα, κατανεμθμζνα και ςυνεργατικά. 

Με κφριο ςτόχο τον τελικό χριςτθ, θ διεπαφι του ζχει 

γίνει αρκετά εφκολθ, ζτςι ϊςτε ακόμθ και τεχνικά μθ 

καταρτιςμζνοι χριςτεσ να μποροφν να το χρθςιμοποι-

ιςουν. Με ζνα ςυνεχϊσ αναπτυςςόμενο ςφνολο χα-

ρακτθριςτικϊν, παραμζνει ανάμεςα ςτισ πιο δθμοφι-

λείσ επιλογζσ για τθν ενίςχυςθ τθσ απόδοςθσ μιασ 

επιχείρθςθσ διατθρϊντασ τον απαιτοφμενο χρόνο και 

προςπάκεια ςτο ελάχιςτο. 

 

 

Ραρακάτω ςυνοψίηονται μερικά από τα βαςικά χα-

ρακτθριςτικά του Liferay. 

Εξατομίκευςθ και εφκολθ προςαρμογι: Με μεγάλθ 

ευκολία μπορεί κάποιοσ να δϊςει ςτουσ ςωςτοφσ 

ανκρϊπουσ τθ ςωςτι πρόςβαςθ ςτισ ςωςτζσ εφαρμο-

γζσ και τα ζγγραφα. Ζνα ιδιαίτερα κλιμακοφμενο ςφς-

τθμα αδειϊν (permission system) επιτρζπει ςτον δια-

χειριςτι να προςαρμόςει τθν εμπειρία χρθςτϊν ςε 

πολλά επίπεδα. 

 Ρροςαρμοςτικότθτα ανάλογα με τθν ροι: Θ τεχνολο-

γία ςτθν οποία είναι χτιςμζνο το Liferay προςαρμόηε-

ται γριγορα ςτισ επιχειρθματικζσ και τισ οργανωτικζσ 

αλλαγζσ, κάτι το οποίο εξαςφαλίηει μθδαμινό χρόνο



. 

  Χαρακτθριςτικά 
 

διακοπισ ςτθ ςθμερινι, ταχφτατα εξελιςςόμενθ αγο 

ρά. 

Φιλικότθτα προσ τισ μάρκεσ: Με τθν χριςθ αποδοτι-

κϊν ςυςτθμάτων κϊδικα, ςυγκεκριμζνων παραμετρο-

ποιιςεων και ευκολιϊν ςτθν αλλαγι κεμάτων και 

λογοτφπων, το Liferay προςαρμόηεται πολφ εφκολα 

ςτθν εμπορικι γραμμι που χαράςςουν προϊόντα, 

εταιρίεσ και λογότυπα. 

Βραβευμζνθ διεπαφι χριςτθ: Το Liferay διζπεται από 

δυναμικά, αιςκθτικά και φιλικά προσ τον χριςτθ χα-

ρακτθριςτικά τα οποία ενκαρρφνουν τουσ χριςτεσ να 

υιοκετιςουν το ςφςτθμα για τισ ανάγκεσ τουσ και 

εντείνουν τθν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ ανκρϊπου και 

υπολογιςτι. Συγκεκριμζνα, με καινοτομίεσ όπωσ θ 

εγκατάςταςθ μονάδων με πιάςιμο και ςφρςιμο με το 

ποντίκι (drag 'n' drop) ακόμθ και χριςτεσ οι οποίοι δεν 

ζχουν τεχνικι κατάρτιςθ μποροφν να το χρθςιμοποιι-

ςουν αποδοτικά. Αλλαγζσ ςε ολόκλθρθ τθν εμφάνιςθ 

γίνονται μόνο με ζνα κλικ, χωρίσ να χρειαςτεί κάποιοσ 

να βουτιξει ςτον κϊδικα. Θ διαχείριςθ αρχείων γίνε-

ται ακριβϊσ  όπωσ ςτθν  επιφάνεια  εργαςίασ  με  αντί- 

 

 

Στουσ παραπάνω πίνακεσ παρουςιάηονται ςυνοπτικά 

μερικά από τα ςθμαντικότερα χαρακτθριςτικά του 

Liferay. Από κάτω δεξιά και με τθν φορά του ρολογιοφ, 

ςτον Ρίνακα 1 (Deployment Compatibility) παρου-

ςιάηονται όλοι οι πικανοί τρόποι εγκατάςταςθσ του 

Liferay (Λειτουργικά  Συςτιματα,  Διακομίςτε Εφαρ-

μογϊν, Βάςεισ Δεδομζνων κλπ), ςτον Ρίνακα 2 (Portlet 

Containers)  παρουςιάηονται  μονολεκτικά όλεσ οι τεχ- 

 

ςτοιχο ςφςτθμα φακζλων, με αλλθλεπικαλφψεισ και 

ςφρςιμο των παρακφρων (drag ‘n’ drop), των μενοφ 

και άλλων μονάδων και τθν τελικι αίςκθςθ να είναι 

αντίςτοιχθ ενόσ λειτουργικοφ ςυςτιματοσ –με τθν 

διαφορά ότι όλο αυτό εκτελείται ςε φυλλομετρθτι 

ιςτοφ(Web OS). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

νικζσ λεπτομζρειεσ και προδιαγραφζσ τθσ Ρφλθσ (Τεχ-

νολογίεσ  Χριςθσ, Ρρότυπα,  Αρχιτεκτονικι κλπ), ςτον 

Ρίνακα 3 παρουςιάηονται πλθροφορίεσ διαχείριςθσ 

περιεχομζνου  (Βιβλιοκικθ  Αρχείων, Θζματα, Γλϊς-

ςεσ κλπ) ενϊ ςτον Ρίνακα 4 παρουςιάηεται το  μεγα-

λφτερο μζροσ  των εφαρμογϊν  (Ρίνακεσ Μθνυμάτων, 

Άμεςα Μθνφματα, Θμερολόγιο, Θλεκτρονικό Ταχυδ-

ρομείο κλπ) 
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  Επίπεδο Χριςτθ
 

Σε προθγοφμενθ ενότθτα παρουςιάςτθκαν πολφ ςυνο-

πτικά κάποια χαρακτθριςτικά του Liferay. Στθν ςυγκε-

κριμζνθ ενότθτα αιτιολογείται το γιατί ζγινε θ επιλογι 

του ςυγκεκριμζνου ςυςτιματοσ κακϊσ και γιατί κεω-

ρείται ζνα τόςο πλιρεσ ςφςτθμα ςε επίπεδο χριςτθ. 

Ζτοιμα Εργαλεία: Το Liferay παρζχει με τθν εγκατάς-

ταςθ περιςςότερεσ εφαρμογζσ από κάκε άλλθ διαδικ-

τυακι πφλθ ςτθν αγορά. Με περιςςότερα από εξιντα 

portlet, ο χριςτθσ μπορεί να παραμετροποιιςει ςε 

πολφ μεγάλο βακμό το περιβάλλον εργαςίασ του. 

Ρεριλαμβάνονται το ςφςτθμα διαχείριςθσ περιεχομζ-

νου και θ πλατφόρμα ςυνεργαςίασ προςφζροντασ 

δθμοςίευςθ πλθροφορίασ ςτον ιςτό, διαχείριςθ περι-

εχομζνου, ςυ-νεργαςία και κοινωνικι δικτφωςθ. 

Αρχιτεκτονικι Ρροςανατολιςμζνθ προσ τισ Υπθρεςίεσ: 

Θ ςυγκεκριμζνθ διαδικτυακι πφλθ ζχει ςχεδιαςτεί με 

τθν χριςθ μίασ ανοιχτισ αρχιτεκτονικισ προςανατο-

λιςμζνθσ προσ τισ υπθρεςίεσ (Service-Oriented 

Architecture, SOA) θ οποία τθν κάνει ιδανικι επιλογι 

για τισ εταιρείεσ παγκοςμίωσ όςον αφορά τθν ενςω-

μάτωςθ με εταιρικζσ εφαρμογζσ. Ζτςι, είναι δυνατι θ 

ενςωμάτωςθ ςυςτθμάτων ανκρωπίνων πόρων, λογις-

τικϊν ςυςτθμάτων ι ςυςτθμάτων πωλιςεων κακϊσ 

και διάφορων τφπων δεδομζνων. 

Αςφαλισ Ενιαία Ρρόςβαςθ (Single Sign On, SSO): Το 

Liferay προςφζρει ενοποιθμζνθ παρουςίαςθ και 

πρόςβαςθ ςτθν πλθροφορία, φζρνοντασ όλα τα δια-

φορετικά ςυςτιματα κοντά και κάνοντάσ τα διακζςι-

μα  με  τον  χριςτθ   να  είναι  απαραίτθτο  να ςυνδε-

κεί μόνο μία φορά δια μζςου αςφαλοφσ ενιαίασ 

πρόςβαςθσ. 

 

 

Ραραμετροποιιςιμθ Εξουςιοδότθςθ: Για να είναι 

ςίγουρο πωσ οι κατάλλθλοι άνκρωποι ζχουν πλιρθ 

ζλεγχο ςτθν κατάλλθλθ πλθροφορία, οι διαχειριςτζσ 

τθσ πφλθσ μποροφν να ανακζςουν ςε ςυγκεκριμζνεσ 

ομάδεσ ι μοναδικοφσ χριςτεσ διαφορετικοφσ ρόλουσ, 

οι οποίοι παρζχουν κυμαινόμενα προνόμια πρόςβα-

ςθσ και επεξεργαςίασ ςε ςυγκεκριμζνεσ κοινότθτεσ, 

αρχεία, εφαρμογζσ και εργαλεία. Για παράδειγμα, 

ζνασ διευκυντισ πωλιςεων μπορεί να δει και να επε-

ξεργαςτεί όλα τα ζγγραφα που αφοροφν τισ πωλιςεισ, 

ενϊ ζνασ βοθκόσ πωλιςεων μπορεί μόνο να τα δει. 

Κοινότθτεσ και Οργανιςμοί: Οι χριςτεσ του Liferay 

μποροφν να εννοιολογικά να ομαδοποιθκοφν ςε μία 

ιεραρχία οργανιςμϊν ι διαρκρωτικζσ κοινότθτεσ, 

παρζχοντασ προςαρμοςτικότθτα και ευκολία ςτθν 

διαχείριςθ. Για παράδειγμα, μζλθ διαφορετικϊν γε-

ωγραφικϊν περιοχϊν μποροφν να ομαδοποιθκοφν ςε 

οργανιςμοφσ, ενϊ οι κλάδοι όπωσ οι πωλιςεισ, θ 

χθμεία και θ πλθροφορικι μποροφν να ομαδοποιθκο-

φν ωσ κοινότθτεσ. Κάκε τζτοια ομάδα κα μποροφςε να 

ζχει μια δικιά τθσ ξεχωριςτι μικροπφλθ, με το δικό τθσ 

ςφνολο ςελίδων, ςφςτθμα διαχείριςθσ περιεχομζνου, 

διαμοιραςμζνο θμερολόγιο και ςφςτθμα πρόςβαςθσ. 

Ζνασ χριςτθσ όχι μόνο μπορεί να ανικει ςε διαφορε-

τικζσ ομάδεσ αλλά και να ζχει διαφορετικό ρόλο ςε 

κάκε ομάδα και παρ' όλ' αυτά να πλοθγείται απροβ-

λθμάτιςτα μεταξφ τουσ. 

Εφκολθ Ραραμετροποίθςθ: Θ διεπαφι του Liferay 

είναι γριγορθ και “απαντά” άμεςα με αποτζλεςμα θ 

παραμετροποίθςθ να είναι εφκολθ και διαςκεδαςτικι 

για κάκε χριςθ. Ραραδοςιακά αργζσ διαδικαςίεσ 

όπωσ θ αλλαγι τθσ διάταξθσ μίασ  ςελίδασ,  θ προςκι- 
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κθ νζων εφαρμογϊν και περιεχομζνου κακϊσ και θ 

αλλαγι τθσ εικόνασ και τθσ αίςκθςθσ μίασ ςελίδασ 

μπορεί να πραγματοποιθκεί με ζνα κλικ, και χωρίσ καν 

να χρειαςτεί να φορτωκεί ξανά θ ςελίδα. 

Δυναμικό Σφρςιμο (Drag 'n' Drop): Πντασ θ πρϊτθ 

διαδικτυακι πφλθ με χαρακτθριςτικά ςυρςίματοσ με 

το ποντίκι, επιτρζπει ςτουσ χριςτεσ να μεταφζρουν 

διάφορα ςτοιχεία ςε ολόκλθρθ τθν πφλθ με τθν ευκο-

λία τθσ απλισ επιλογισ και μετακίνθςθσ με το ποντίκι. 

Επιφάνεια Εργαςίασ: Είναι εξαιρετικά απλό να εργας-

τεί κάποιοσ από τον υπολογιςτι του, ςτο τοπικό ςφς-

τθμα αρχείων τθσ επιφάνειασ εργαςίασ του. Απλι 

μεταφορά των φακζλων με το ποντίκι ςτουσ WebDAV 

φακζλουσ επιτρζπει ςτα δεδομζνα να ανεβαίνουν 

αυτόματα ςτθν διαδικτυακι πφλθ.  

Αναηιτθςθ και Τιτλοφόρθςθ: Είναι δυνατι θ προςκι-

κθ ετικετϊν ςτο περιεχόμενο ιςτοφ, ςτα ζγγραφα, ςτα 

νιματα μθνυμάτων κλπ με αποτζλεςμα δυναμικό 

διαμοιραςμό ςθμαντικοφ ι ενδιαφζροντοσ περιεχο-

μζνου με άλλουσ χριςτεσ τθσ πφλθσ. Οι χριςτεσ μπο-

ροφν να αναηθτιςουν παρεμφερι πλθροφορία μζςα 

ςε ςυγκεκριμζνεσ εφαρμογζσ, κοινότθτεσ, ολόκλθρθ 

τθν πφλθ ι ακόμα και εξωτερικζσ ενςωματωμζνεσ 

εφαρμογζσ. 

Ρροςωπικζσ Σελίδεσ Χρθςτϊν: Πλοι οι χριςτεσ ζχουν 

τον δικό τουσ χϊρο ο οποίοσ μπορεί είτε να δθμοςιευ-

κεί ςτο κοινό (με διάφορεσ παραμζτρουσ όςον αφορά 

ςυγκεκριμζνο κοινό, όςον αφορά τα μζρθ τα οποία κα 

κοινοποιθκοφν και όςον αφορά τισ διευκφνςεισ οι 

οποίεσ κα δείχνουν ςτο περιεχόμενο αυτό) είτε να 

κρατθκοφν προςωπικζσ. Ο  χριςτθσ ζχει  ςτθν διάκεςι 

 

του μία πλθκϊρα επιλογϊν όςον αφορά τον τρόπο με 

τον οποίον κα παρουςιάηεται ο χϊροσ, τι εργαλεία και 

εφαρμογζσ κα παρζχονται, τι πάει ςτθν βιβλιοκικθ 

εγγράφων κακϊσ και ποιόσ μπορεί να ζχει πρόςβαςθ 

ςε τι κακϊσ και τι είδουσ πρόςβαςθ. 

Υποςτιριξθ για Γλϊςςεσ: Διεκνείσ ι πολφγλωςςοι 

οργανιςμοί ζχουν ςτθν διάκεςι τουσ υποςτιριξθ για 

22 γλϊςςεσ. Θ αλλαγι μπορεί να γίνει από τον κάκε 

χριςτθ με το πάτθμα ενόσ κουμπιοφ. Είναι επίςθσ 

δυνατι θ προςκικθ και άλλων γλωςςϊν και αυτό με 

εξαιρετικι ευκολία. 

Βιβλιοκικθ Εγγράφων και Γκαλερί Εικόνων: Το Liferay 

παρζχει ζνα κεντρικό ςθμείο όπου ςυγκεντρϊνεται 

και διαχειρίηεται όλο το περιεχόμενο. Κάκε κοινότθτα 

ζχει τθ δικιά τθσ ξεχωριςτι βιβλιοκικθ εγγράφων και 

γκαλερί εικόνων. Και οι δφο είναι εξοπλιςμζνοι με 

παραμετροποιιςιμουσ φακζλουσ και λειτουργοφν ωσ 

ζνα βαςιςμζνο ςτον ιςτό, διαμοιραηόμενο ςκλθρό 

δίςκο για όλα τα μζλθ τθσ εκάςτοτε ομάδασ, ανεξάρ-

τθτα από το που βρίςκονται τα μζλθ αυτά χωρικά. 

Λόγω του ότι το περιεχόμενο είναι προςβάςιμο μόνο 

από εκείνουσ οι οποίοι επιτρζπονται από τον διαχει-

ριςτι, κάκε αρχείο είναι όςο ανοιχτό ι αςφαλζσ πρζ-

πει να είναι. 

Ενςωμάτωςθ με τθν Σουίτα Γραφείου τθσ Microsoft: Θ 

ςυγκεκριμζνθ διαδικτυακι πφλθ ενςωματϊνει πλιρωσ 

το Office τθσ Microsoft, κάτι το οποίο πρακτικά ςθμαί-

νει όταν κάποιοσ ενθμερϊνει αρχεία και ζγγραφα από 

τον τοπικό ςκλθρό δίςκο, τότε αυτά μποροφν να ενθ-

μερϊνουν αυτόματα τθν διαδικτυακι βιβλιοκικθ. Το 

Liferay χρθςιμοποιεί τα διακζςιμα ςτο κοινό πρωτό-

κολλα SharePoint με αποτζλεςμα να επιτρζπει ςτουσ 
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χριςτεσ να ανοίγουν, να ςϊηουν, να κλειδϊνουν και 

να μοιράηονται ζγγραφα απευκείασ μεταξφ του Liferay 

και του Microsoft Office. Κάτι τζτοιο δθμιουργεί νζουσ 

τρόπουσ ενςωμάτωςθσ τθσ εργαςίασ ςτθν επιφάνεια 

του υπολογιςτι με τθν ςυνεργαςία και τθν αποκικευ-

ςθ εγγράφων που βαςίηεται ςτον ιςτό. Για παράδειγ-

μα μία ομάδα μάρκετινγκ θ οποία δουλεφει πάνω ςε 

ζνα νζο προϊόν μπορεί να αποκθκεφςει αρχεία διαφα-

νειϊν, φυλλάδια και γραφικά ςε μία βιβλιοκικθ εγ-

γράφων και ανταλλάςει ιδζεσ με τθν χριςθ ςυνεργα-

τικϊν εργαλείων όπωσ υπθρεςίεσ άμεςων μθνυμάτων, 

περιοχζσ ςυηθτιςεων κλπ 

Ανζβαςμα Ρολλαπλϊν Αρχείων: Αντί να προςκζτουν 

ζνα-ζνα τα αρχεία, οι χριςτεσ μποροφν να ανεβάςουν 

πολλά αρχεία τθ φορά ςτθν βιβλιοκικθ εγγράφων, 

τθν γκαλερί εικόνων και οποιοδιποτε από τα εργαλεία 

επιτρζπουν επιςφναψθ αρχείων. Επίςθσ ςτθν βιβλιο-

κικθ εγγράφων είναι δυνατι θ μετατροπι του τφπου 

του αρχείου κατά το ανζβαςμα (π.χ. Θ μετατροπι ενόσ 

αρχείου κειμζνου ςε μορφι αρχείου ςφνκετων καλο-

λογικϊν ςτοιχείων – pdf). 

Ζκδοςθ ςτον Ιςτό: Ρζρα από τθν διαχείριςθ υπάρχον-

τοσ περιεχομζνου, οι χριςτεσ μποροφν εφκολα να 

δθμιουργιςουν και να διαχειριςτοφν τα πάντα από 

απλά άρκρα κειμζνου και εικόνων ςε πλιρωσ λειτουρ-

γικοφσ διαδικτυακοφσ τόπουσ. Τα εργαλεία δθμοςίευ-

ςθσ ςτον ιςτό δουλεφουν παράλλθλα με άλλεσ εφαρ-

μογζσ του ςυςτιματοσ, κάτι το οποίο ςθμαίνει ότι 

κάποιοσ μπορεί να προςκζςει λειτουργίεσ καλακιοφ 

αγορϊν,  δθμοςκοπιςεισ επιςκεπτϊν, φόρμεσ ςτον 

ιςτό, εργαλεία ςυνεργαςίασ ςτισ κοινότθτεσ κ.α. Πλα 

γίνονται με  τθν  ςυλλογι  εφχρθςτων  υπθρεςιϊν ςτισ  

 

οποίεσ ο χριςτθσ είναι εξοικειωμζνοσ όπωσ εμπλου-

τιςμζνοι κειμενογράφοι και φιλικζσ διεπαφζσ. 

Βελτιςτοποίθςθ για τισ Μθχανζσ Αναηιτθςθσ: Το 

Liferay αυτόματα ενθμερϊνει τον χάρτθ τθσ ιςτοςελί-

δασ με τθν νζα πλθροφορία και κάνει τισ νζεσ ιςτοςε-

λίδεσ άμεςα αναηθτιςιμεσ από τισ μθχανζσ αναηιτθ-

ςθσ. 

Εφκολοι και Ρλοφςιοι Κειμενογράφοι: Θ δθμιουργία 

και θ δθμοςίευςθ περιεχομζνου ςτθν πλατφόρμα 

είναι εξαιρετικά εφκολθ. Ζνασ πλοφςιοσ κειμενογρά-

φοσ με ορκογραφικό ζλεγχο και μορφοποίθςθ κειμζ-

νου επιτρζπει ςε όλουσ να δθμιουργοφν περιεχόμενο 

χωρίσ να γνωρίηουν πωσ να προγραμματίηουν ςαν να 

επεξεργαηόντουςαν ζνα αρχείο κειμενογράφου. Θ 

δυνατότθτα τθσ επεξεργαςίασ του πθγαίου κϊδικα δεν 

χάνεται, κακϊσ οι χριςτεσ που γνωρίηουν πωσ να 

προγραμματίηουν μποροφν να ζχουν περεταίρω ζλεγ-

χο ςτο αποτζλεςμα όταν ενεργοποιιςουν τθν λειτο-

υργία πθγαίου κϊδικα. 

Δθμοςίευςθ ςτουσ Χϊρουσ Εργαςίασ: Οργανιςμοί 

παγκοςμίωσ χρθςιμοποιοφν τθν ςυγκεκριμζνθ διαδικ-

τυακι πφλθ για να δθμοςιεφςουν ςτα ενδοδίκτυα, 

ςτισ πλατφόρμεσ ςυνεργαςίασ και ςε άλλα περιβάλ-

λοντα για τθν κάλυψθ των λειτουργικϊν αναγκϊν 

τουσ. Αξιοποιϊντασ το ςφςτθμα κοινοτιτων και οργα-

νιςμϊν, κάκε τμιμα ι ομάδα μπορεί να ζχει το δικό 

τθσ αςφαλι χϊρο, εξοπλιςμζνο με ζνα ςφνολο χαρακ-

τθριςτικϊν, εμφάνιςθ και ςυνολικι αίςκθςθ τθσ επι-

λογισ του. Κάκε χϊροσ ζχει το δικό του ςφςτθμα δια-

χείριςθσ περιεχομζνου και βιβλιοκικθ εγγράφων τα  

οποία  μποροφν  να  ςυμπλθρωκοφν  από 
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οποιοδιποτε άλλο ςυνεργατικό ι διαχειριςτικό εργα-

λείο και εφαρμογι. Μποροφν ακόμθ να μοιραςτοφν ζγ 

γραφα και πλθροφορία μεταξφ τομζων ι κοινοτιτων. 

Υπθρεςίεσ Ηωντανισ Επεξεργαςίασ Σελίδων και Χρο-

νοπρογραμματιςμοφ: Αν παρουςιαςτεί θ ανάγκθ 

αλλαγισ κάποιων ςελίδων οι οποίεσ ζχουν δθμιουρ-

γθκεί και δθμοςιευκεί, αυτό μπορεί να γίνει ηωντανά. 

Το ςφςτθμα επιτρζπει τθν επεξεργαςία και προεπις-

κόπθςθ των ενθμερϊςεων ςε πραγματικό χρόνο, 

χωρίσ να επθρεάηεται αυτό που το κοινό βλζπει μζχρι 

το περιεχόμενο να είναι απόλυτα ζτοιμο προσ δθμοςί-

ευςθ. Αυτό μπορεί να γίνει ςε μεμονωμζνεσ ςελίδεσ, 

ολόκλθρεσ κοινότθτεσ ι ακόμα και ςε πλιρεισ διαδικ-

τυακζσ πφλεσ. Στθν περίπτωςθ που δεν είναι επικυμθ-

τι θ άμεςθ δθμοςίευςθ, είναι ςτθν ευχζρεια του 

χριςτθ να ενθμερϊςει το ςφςτθμα για το πότε να 

δθμοςιεφςει, τι να δθμοςιεφςει και ποφ να δθμοςιεφ-

ςει. Είναι δυνατι ακόμθ και θ επιςτροφι ςε παλαιό-

τερεσ εκδόςεισ του περιεχομζνου. 

Δυναμικι Εικονικι Φιλοξενία: Μετά τθν δθμιουργία 

ενόσ διαδικτυακοφ τόπου, ενόσ ενδοδικτφου ι οποι-

αςδιποτε άλλθσ εγκατάςταςθσ, δυναμικι εικονικι 

φιλοξενία επιτρζπει ςτον χριςτθ να χρθςιμοποιιςει 

τθν ίδια εγκατάςταςθ του Liferay για να αναγεννιςει 

ζναν άπειρο αρικμό από διαδικτυακζσ πφλεσ, κάκε 

μία με το δικό τθσ URL, τθν δικι τθσ εμφάνιςθ και τθν 

δικι τθσ λειτουργικότθτα. Για παράδειγμα, ζνασ μου-

ςικόσ διαδικτυακόσ τόποσ, μπορεί να τρζχει ζναν 

άπειρο αρικμό από υποςελίδεσ για διάφορουσ μουςι-

κοφσ. Κάκε μουςικόσ κα είχε ςτα χζρια  του  μία  δικιά  

του  ιςτοςελίδα – επί τθσ ουςίασ μία μικροπφλθ- με 

ειδικι πρόςβαςθ για τουσ καυμαςτζσ του, μοναδικι 

διεφκυνςθ URL και μοναδικό κζμα. 

 

Wikis: Οι χριςτεσ μποροφν να χτίςουν και να τεκμθρι-

ϊςουν ςθμαντικζσ ι ενδιαφζρουςεσ πλθροφορίεσ ωσ 

κοινότθτα με το Wiki, ζνα χαρακτθριςτικό το οποίο 

είναι εφάμιλλο των αντίςτοιχων αυτόνομων προϊόν-

των. Κάκε κοινότθτα αποκτά το δικό τθσ wiki, με το 

δικό του ςφνολο εξουςιοδοτιςεων. Κακζνασ με τα 

κατάλλθλα δικαιϊματα μπορεί να ςυνειςφζρει πλθ-

ροφορία ςε αυτοφ του είδουσ τα διαδικτυακά ζγγρα-

φα. 

Ρίνακεσ Μθνυμάτων: Οι πίνακεσ μθνυμάτων αποτε-

λοφν πολφ αποδοτικζσ λφςεισ για τθν διευκόλυνςθ 

ςυηθτιςεων γφρω από κοινζσ ιδζεσ μζςα ςε ζνα τμι-

μα ι μία ομάδα ζργου. Μποροφν ακόμθ να χρθςιμο-

ποιθκοφν για τθν ςφλλθψθ και αποκικευςθ τθσ υπο-

νοοφμενθσ γνϊςθσ τθσ ομάδασ εργαςίασ. Το Liferay 

προςφζρει εκκζςεισ των ςτατιςτικϊν ςτοιχείων δρας-

τθριότθτασ των πινάκων μθνυμάτων και οι χριςτεσ 

μποροφν να εγγράφονται ςτα κζματα μζςω RSS και να 

απαντοφν μζςω email. Ππωσ και οι υπόλοιπεσ εφαρ-

μογζσ, ζτςι και οι πίνακεσ μθνυμάτων είναι αςφαλείσ 

μζςω του κοκκϊδουσ ςυςτιματοσ πρόςβαςθσ, δικαι-

ωμάτων και ρόλων, το οποίο προςφζρει διαφορετικά 

επίπεδα ελζγχου ςε διαφορετικοφσ χριςτεσ. 

Ιςτολόγια: Τα ιςτολόγια του ςυςτιματοσ παρζχουν τα 

καλφτερα χαρακτθριςτικά των ςφγχρονων εργαλείων 

δθμοςίευςθσ ςτον ιςτό, ςε ςυνδυαςμό με τα οφζλθ 

τθσ κοινοτθτοκεντρικισ φφςθσ του Liferay. Επιτρζπουν 

ςτουσ χριςτεσ να μεταφζρουν πλθροφορίεσ και διευ-

κολφνουν τισ ςυηθτιςεισ γφρω από τα οποιοδιποτε 

κζμα, ωκϊντασ το άμεςα ςε ιςτοςελίδεσ, ενδοδίκτυα 

ι ςελίδεσ κοινωνικισ δικτφωςθσ. Τα χαρακτθριςτικά 

περιλαμβάνουν ζνα φιλικό προσ τον χριςτθ πλοφςιο 

επεξεργαςτι  κειμζνου,  ςυνδζςμουσ προσ  διαδικτυα- 
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κζσ υπθρεςίεσ ςελιδοδεικτϊν, ειδοποιιςεισ θλεκτρο-

νικοφ ταχυδρομείου, και ζνα ςφςτθμα αξιολόγθςθσ. 

Πλα τα ιςτολόγια είναι διακζςιμα προσ παρακολοφ-

κθςθ μζςω RSS και οι χριςτεσ μποροφν να προγραμ-

ματίςουν τισ ανακοινϊςεισ τουσ να δθμοςιευκοφν ςε 

ςυγκεκριμζνεσ θμερομθνίεσ και ϊρεσ. 

Ραρακολοφκθςθ τθσ Δραςτθριότθτασ: Ρροςφζρονται 

δυνατότθτεσ εντοπιςμοφ τθσ πιο πρόςφατθσ δραςτθ-

ριότθτασ ςτα ιςτολόγια, τισ περιοχζσ ςυηθτιςεων, 

τουσ πίνακεσ μθνυμάτων και άλλα εργαλεία. Αυτι θ 

πλθροφορία παρουςιάηεται ςτισ εφαρμογζσ “πρόςφα-

τθσ δραςτθριότθτασ” κακϊσ και ςε ζναν τοίχο δρας-

τθριότθτασ που κυμίηει πολφ το facebook [46]. 

Άμεςα Μθνφματα: Μία λίςτα φίλων εμφανίηει αυτό-

ματα τα ονόματα όλων των ςυνδεδεμζνων ςτο ςφςτθ-

μα χρθςτϊν. Αν κάποιοσ επικυμεί να επικοινωνιςει, θ 

διαδικαςία είναι εξαιρετικά απλι, και δεν διαφζρει 

από τισ αντίςτοιχεσ εφαρμογζσ ςτθν επιφάνεια εργα-

ςίασ κακϊσ υπάρχουν φωτογραφίεσ προφίλ και προ-

ςαρμοςμζνα μθνφματα όταν ο χριςτθσ είναι απαςχο-

λθμζνοσ. Για ευκολία, τα παράκυρα των ςυηθτιςεων 

παραμζνουν ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ και ακολου-

κοφν τον χριςτθ κακϊσ πλοθγείται μζςα ςτθν διαδικ-

τυακι πφλθ. Οι ςυηθτιςεισ παραμζνουν αςφαλείσ 

κακϊσ θ κουβζντα λαμβάνει χϊρα πίςω από το τείχοσ 

προςταςίασ του εκάςτοτε οργανιςμοφ. 

Θλεκτρονικό Ταχυδρομείο:  Το  Liferay δίνει  τθν δυνα-

τότθτα ςτουσ χριςτεσ να ςτζλνουν μθνφματα θλεκ-

τρονικοφ ταχυδρομείου μζςα από το ςφςτθμα. Ζνα  

πλιρεσ  υποςφςτθμα θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου το 

οποίο βαςίηεται ςε τεχνολογίεσ αςφγχρονων κλιςεων 

(AJAX) με ζνα φιλικό προσ τον χριςτθ περιβάλλον  

 

μπορεί να παραμετροποιθκεί ζτςι ϊςτε να ςυνδζεται 

με όλουσ τουσ δθμοφιλείσ διακομιςτζσ emails IMAP. 

RSS: Αποτελεί ζναν τρόπο να ενθμερϊνεται ο χριςτθσ 

για γεγονότα και νζα από άλλουσ χριςτεσ ι και κανά-

λια πλθροφορίασ από τουσ πίνακεσ ανακοινϊςεων, τισ 

περιοχζσ ςυηθτιςεων και τα ιςτολόγια μζςα ςτθν 

διαδικτυακι πφλθ. 

Κοινά Θμερολόγια: Θμερολόγια με ζδρα τθν κοινότθτα 

και λίςτεσ εργαςιϊν επιτρζπουν ςτουσ χριςτεσ να 

δθμιουργοφν, να διαχειρίηονται και να αναηθτοφν 

γεγονότα. Τα γεγονότα μποροφν να διαμοιράηονται 

δια μζςου των κοινοτιτων κακϊσ και υπενκυμίςεισ 

γεγονότων μποροφν να ειδοποιοφν τουσ χριςτεσ για 

επερχόμενα γεγονότα μζςω θλεκτρονικοφ ταχυδρο-

μείου, άμεςα μθνφματα, ι μθνφματα ςτο κινθτό τθ-

λζφωνο. Υποςτιριξθ διαφόρων τφπων επιτρζπει ςτον 

χριςτθ τθν μεταφορά των πλθροφοριϊν θμερολογίου 

και χρθςτϊν μζςω των προτφπων του Ιςτοφ 2.0 (Web 

2.0) 

Ανακοινϊςεισ και Ειδοποιιςεισ: Οι χριςτεσ ζχουν τθν 

δυνατότθτα να εκπζμψουν μθνφματα ςε διαφορετικζσ 

ομάδεσ χρθςτϊν, ανεξάρτθτα από το αν είναι απλζσ 

ανακοινϊςεισ ι ενθμερωτικά δελτία. Κάκε χριςτθσ 

μπορεί να ελζγχει πωσ κα λαμβάνει ειδοποιιςεισ: 

μζςω ειδοποιιςεων ςτθν διαδικτυακι πφλθ, μζςω 

μθνυμάτων ςτο κινθτό τθλζφωνο, μζςω θλεκτρονικοφ 

ταχυδρομείου ι οποιονδιποτε άλλο μθχανιςμό υλο-

ποίθςθσ ο οποίοσ ζχει ρυκμιςτεί από τον διαχειριςτι 

τθσ διαδικτυακισ πφλθσ. 

 Δθμοςκοπιςεισ: Δθμοςκοπιςεισ πολλαπλισ επιλογισ 

μποροφν  να  δθμιουργθκοφν, ενϊ  παράλλθλα γίνεται 
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αποκικευςθ των ψιφων. Ρολλά ξεχωριςτά δθμοψθ-

φίςματα μποροφν να διαχειρίηονται και μία ξεχωριςτι 

εφαρμογι μπορεί να ρυκμιςτεί ϊςτε να εμφανίηει τα 

αποτελζςματα μίασ ςυγκεκριμζνθσ δθμοςκόπθςθσ. 

Αυτά είναι μερικά μόνο από τα χαρακτθριςτικά ςτοιχε-

ία του Liferay. Το ςφςτθμα παρζχει ζνα επαναςτατικό 

ςφνολο λειτουργιϊν για τον χριςτθ, εξαιρετικοφσ 

ςυνδυαςμοφσ εγκατάςταςθσ για τον διαχειριςτι και 

ζνα ςθμαντικό περιβάλλον ανάπτυξθσ κακϊσ και ζναν 

ανοιχτοφ κϊδικα πυρινα για τον προγραμματιςτι 

εφαρμογϊν. Τα χαρακτθριςτικά αυτά κάνουν το Life-

ray ιδανικό ωσ επιλογι ςτθν ανάπτυξθ του και τθν 

χριςθ δικοφ μασ ςυςτιματοσ. Πχι μόνον τα ςτοιχεία 

αυτά δεν κα ιταν διακζςιμα διαφορετικά, αλλά και οι 

δυνατζσ επιλογζσ εγκατάςταςθσ προςφζρουν πολ-

λαπλά πλεονεκτιματα ζναντι των ανταγωνιςτικϊν 

πακζτων. 
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Οι εφαρμογζσ των διαδικτυακϊν πυλϊν ζρχονται ςε 

δφο βαςικά είδθ: (1) Portlets μποροφν να δθμιουργθ-

κοφν για να παρζχουν μικρζσ ποςότθτεσ λειτουργικό-

τθτασ και ζπειτα να ςυνδυάηονται από τον εξυπθρετθ-

τι ςε μία μεγάλθ εφαρμογι και (2) Ολόκλθρεσ εφαρ-

μογζσ μποροφν να γραφτοφν οι οποίεσ κα βαςίηονται 

ςε ζνα ι μερικά porlets. Θ επιλογι βρίςκεται ςε αυτόν 

που ςχεδιάηει τθν εφαρμογι. Ο προγραμματιςτισ ζχει 

μόνο να αςχολθκεί με το τι κα γίνεται μζςα ςτο ίδιο το 

portlet. Ο εξυπθρετθτισ αναλαμβάνει να χτίςει τθν 

ιςτοςελίδα και να τθν παρουςιάςει ςτον χριςτθ. 

Ζνα portlet χειρίηεται αιτιςεισ και δθμιουργεί δυναμι-

κό περιεχόμενο, το οποίο ονομάηεται τεμάχιο (frag-

ment). Τα τεμάχια είναι ςε κάποια γλϊςςα ετικετϊν 

(markup language), όπωσ HTML, XHTML ι WML. Τα 

τεμάχια από τα διάφορα portlets ςυνενϊνονται ςε ζνα 

ολοκλθρωμζνο κείμενο. Το πρόγραμμα – πελάτθσ του 

χριςτθ αλλθλεπιδρά με τα portlets ςτζλνοντασ αιτιςε-

ισ και λαμβάνοντασ κάποια απάντθςθ. Αυτι θ αλλθλε-

πίδραςθ μπορεί να είναι κάποιοσ ςφνδεςμόσ που κα 

ακολουκιςει ο χριςτθσ ι θ αποςτολι δεδομζνων 

χρθςιμοποιϊντασ μια φόρμα. Οι ενζργειεσ του χριςτθ 

προωκοφνται από τον portlet container ςτο κατάλλθλο 

portlet το οποίο αναλαμβάνει να εκτελζςει τισ κατάλ-

λθλεσ ενζργειεσ. Ππωσ αναφζρκθκε παραπάνω, τα 

portlets μοιράηονται πολλζσ ιδζεσ με τα servlets. Ππωσ 

γίνεται και με το servlet container και τα servlets, ζτςι 

και τον κφκλοσ ηωισ των portlet τον διαχειρίηεται ο 

portlet container: 

• Init. Αρχικοποίθςθ του portlet. 

 

• Διαχείριςθ αιτιςεων. Επεξεργαςία των ενεργει-

ϊν του χριςτθ. 

 

• Καταςτροφι. Λιξθ του κφκλου ηωισ του portlet. 

Μία επιπλζον δυνατότθτα των portlets είναι ότι ζχουν 

καταςτάςεισ λειτουργίασ οι οποίεσ δείχνουν τθ λειτο-

υργία που εκτελεί το portlet μία δεδομζνθ χρονικι 

ςτιγμι. Οι καταςτάςεισ λειτουργίασ μποροφν να χω-

ριςτοφν ςε τρείσ κφριεσ κατθγορίεσ: 

• Υποχρεωτικζσ καταςτάςεισ. Αυτζσ είναι οι κατας-

τάςεισ Επεξεργαςίασ (Edit), Βοικειασ (Help) και 

Πψθσ (View). Ζνα portlet πρζπει να υποςτθρίηει 

τθν κατάςταςθ Πψθσ προκειμζνου να μπορεί να 

δθμιουργιςει τισ κατάλλθλεσ ετικζτεσ για μία 

ςελίδα. Θ κατάςταςθ Επεξεργαςίασ επιτρζπει 

ςτο χριςτθ να μεταβάλλει τα δεδομζνα που 

χρθςιμοποιεί το portlet, ενϊ ι κατάςταςθ Βοι-

κειασ εμφανίηει μια οκόνθ με βοικεια για το 

χριςτθ. 

• Ρροαιρετικζσ ειδικζσ καταςτάςεισ. Τζτοιεσ κα-

ταςτάςεισ περιλαμβάνουν τθν κατάςταςθ Σχετι-

κά, (About) όπου εμφανίηονται πλθροφορίεσ για 

το portlet, θ κατάςταςθ ΢υκμίςεων (Config) που 

επιτρζπει ςτουσ διαχειριςτζσ να αλλάξουν τισ 

ρυκμίςεισ ενόσ portlet, Επεξεργαςία_Αρχικϊν_ 

΢υκμίςεων (Edit_defaults) που επιτρζπει ςτουσ 

διαχειριςτζσ να ορίςουν εκ των προτζρων κά-

ποιεσ τιμζσ για τθν κατάςταςθ Επεξεργαςίασ, και 

θ κατάςταςθ Εκτφπωςθσ (Print) για τθν εμφάνι-

ςθ του περιεχομζνου ενόσ portlet ςε μορφι που 

μπορεί να εκτυπωκεί εφκολα. 

• Καταςτάςεισ που εξαρτϊνται από τον καταςκευ-

αςτι τθσ δικτυακισ πφλθσ. Οι καταςτάςεισ αυτζσ 

δεν ορίηονται ςτισ προδιαγραφζσ. 
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Οι περιςςότεροι προγραμματιςτζσ ςιμερα προτιμοφν 

να χρθςιμοποιοφν ςυγκεκριμζνεσ πλατφόρμεσ 

(framework) για να αναπτφξουν τισ εφαρμογζσ τουσ, 

και αυτό διότι αυτζσ οι πλατφόρμεσ παρζχουν λειτο-

υργικότθτα και δομι ςε ζνα ζργο. Για παράδειγμα, θ 

τεχνολογία Struts ενιςχφει το ςχεδιαςτικό πρότυπο 

"Μοντζλο-Ρροβολι-Ελεγκτισ" (Model-View-Controller 

design pattern, MVC) και παρζχει πολλι λειτουργικό-

τθτα, όπωσ προςαρμοςμζνεσ ετικζτεσ (tags) και λειτο-

υργίεσ ελζγχων (validations), τα οποία βοθκοφν τον 

προγραμματιςτι να υλοποιιςει ςυγκεκριμζνα χαρακ-

τθριςτικά. Με το Liferay οι χριςτεσ είναι ελεφκεροι να 

χρθςιμοποιιςουν όλεσ τισ γνωςτζσ πλατφόρμεσ ςτθν 

περιοχι τθσ JavaEE, όπωσ Struts, Spring και JSF (Java 

Server Faces). Αυτό επιτρζπει ςτουσ προγραμματιςτζσ 

που γνωρίηουν ιδθ αυτζσ τισ πλατφόρμεσ να υλοποι-

ιςουν portlet με μεγαλφτερθ ευκολία, και επίςθσ 

βοθκά ςτθν εφκολθ και γριγορθ μεταφορά μιασ ε-

φαρμογισ που υπάρχει ζχει υλοποιθκεί ςε αυτζσ τισ 

πλατφόρμεσ να περάςει ςε υλοποίθςθ portlet. 

Επιπλζον, το Liferay επιτρζπει τθν χριςθ εφαρμογϊν 

(portlets) γραμμζνων ςε PHP και Ruby να απορροφθ-

κοφν χωρίσ δυςκολία ωσ portlets, με αποτζλεςμα   να   

μθν   χρειάηεται   κάποιοσ   να   είναι προγραμματιςτισ 

Java για να αξιοποιιςει τισ δυνατότθτεσ του Liferay 

(όπωσ διαχείριςθ χρθςτϊν, κοινότθτεσ, δθμιουργία 

ςελίδων, διαχείριςθ περιεχομζνου κλπ). Κάποιοσ 

μπορεί να χρθςιμοποιιςει το SDK των επεκτάςεων 

(Plugins SDK), όπωσ περιγράφεται ςε άλλθ ενότθτα, 

για να εγκαταςτιςει μία εφαρμογι γραμμζνθ ςε PHP 

ι Ruby ωσ portlet, και αυτι κα τρζξει απροβλθμάτιςτα 

ςτο Liferay. Μάλιςτα υπάρχει πλθκϊρα παραδειγμά-

των από τον κατάλογο των portlets που υπάρχουν 

ςτθν βιβλιοκικθ του Liferay, από τον κατάλογο porlets  

 

που ζχουν αναπτυχκεί από χριςτεσ, κακϊσ και ςαν 

παραδείγματα ςτο πακζτο ανάπτυξθσ λογιςμικοφ 

επεκτάςεων του Liferay. 

  



. 

  Portlets 
    Δθμιουργία Portlet

Θ δθμιουργία portlet με το SDK είναι μία πολφ απλι 

διαδικαςία. Ππωσ ζχει αναφερκεί νωρίτερα, υπάρχει 

ζνασ φάκελοσ portlets μζςα ςτον φάκελο του SDK. Σε 

αυτό τον φάκελο πρόκειται να εδρεφςει το ζργο. Για 

τθν δθμιουργία, αρχικά πρζπει να τεκεί ζνα όνομα, 

τόςο το όνομα του ζργου, όςο και το όνομα που κα 

εμφανίηεται (π.χ. μπορεί να υπάρχουν τα ζργα 

"seeMe1.1", "seeMe1.2" και "seeMe2.6" όμωσ ςε όλα 

το όνομα εμφάνιςθσ να είναι "See Me!"). Απλά δίνεται 

θ παρακάτω εντολι. 

Κϊδικασ: 

ant -Dportlet.name=<project name> \ 
-
Dportlet.display.name="<portletΤitle>
"\ create 

και το ζργο δθμιουργείται μζςα ςτον φάκελο portlets 

του SDK. Δθλαδι για το τρίτο ζργο του παραπάνω 

παραδείγματοσ είναι ο παρακάτω:  

Κϊδικασ: 

ant -Dtheme.name=seeMe1.3\ 
-Dtheme.display.name="See Me!" create 

 αφοφ εμφανιςτεί ζνα μινυμα "BUILD SUCCESSFUL" 

από το Ant. Εδϊ κα υλοποιθκοφν οι λειτουργίεσ του 

portlet. 

Εναλλακτικά, αν κάποιοσ δεν χρθςιμοποιεί τον προτει-

νόμενο τρόπο, μπορεί να αντιγράψει το ζργο που 

μόλισ δθμιουργικθκε ςτο περιβάλλον ανάπτυξθσ τθσ 

επιλογισ του και να δουλζψει εκεί. Αν γίνει αυτό, 

πρζπει να είναι ςίγουρο πωσ από το περιβάλλον υ-

πάρχουν οι κατάλλθλεσ αναφορζσ ςτα .jar αρχεία τθσ 

βιβλιοκικθσ του Liferay, αλλιϊσ το πικανότερο είναι 

να προκφψουν ςφάλματα. Κακϊσ τα ant scripts το 

κάνουν αυτόματα, δεν δθμιουργοφνται τζτοια ςφάλ-

ματα όταν κάποιοσ εργάηεται με το Plugins SDK. Για να 

επιλυκοφν τζτοιου είδουσ εξαρτιςεισ, μία λφςθ βρίς-

κεται ςτισ εγγραφζσ του build-common.xml. Συγκεκρι-

μζνα, από τισ εγγραφζσ plugin.classpath και por-

tal.classpath κακορίηεται ποιά .jar πακζτα είναι απα-

ραίτθτα για το νζο portlet project. 

 

 

 

 

Στισ παρακάτω εικόνεσ παρουςιάηεται θ αλλαγι ςτθν 

εμφάνιςθ ενόσ portlet και πϊσ αυτό επθρεάηει τθν 

τελικι εμφάνιςθ ολόκλθρθσ τθσ ιςτοςελίδασ. Ζτςι, 

αρχικά αφοφ απενεργοποιθκοφν τα όρια του portlet, 

απενεργοποιοφνται και τα εικονίδια ςτθν γραμμι 

εργαςιϊν κάκε μονάδασ. Το αποτζλεςμα είναι οι 

δομικζσ αυτζσ μονάδεσ να μθν μοιάηουν ξεχωριςτζσ, 

αλλά ςτον χριςτθ να δίνεται θ εικόνα μιασ ενοποιθμζ-

νθσ ςελίδασ. Ρροφανϊσ οι επιλογζσ ςτθν εμφάνιςθ 

δεν περιορίηονται εδϊ, αλλά είναι πάρα πολλζσ, και 

διαφζρουν ανάλογα με τον ρόλο που ζχει ο χριςτθσ 

ςτο ςφςτθμα. Στθν τελευταία εικόνα, φαίνεται θ οκό-

νθ ρυκμίςεων (edit) του ςυγκεκριμζνου portlet, όπωσ 

περιγράφθκε ςε προθγοφμενθ υποενότθτα 
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Ζνα portlet αποτελείται απλό τα τρία παρακάτω ςτοι-

χεία: 

• Τον Java κϊδικα.  
• Τα αρχεία διαμόρφωςθσ(Configuration files). 
• Τα αρχεία του πελάτθ (Client-side files) . 
 
Τα αρχεία αυτά αποκθκεφονται ςε μία ςυγκεκριμζνθ 

ιεραρχία, όπωσ ορίηει το πρότυπο. Το προεπιλεγμζνο 

portlet το οποίο δθμιουργείται με τθν εκτζλεςθ των 

εντολϊν, ζχει διαμορφωκεί ωσ ζνα JSR-168 portlet, με 

διαχωριςμζνα JSP για τισ τρείσ καταςτάςεισ που πε-

ριγράφθκαν παραπάνω (view, edit, help). Μόνο το 

view.jsp είναι υλοποιθμζνο ςτο παράδειγμα, και ο 

κϊδικασ κα πρζπει να προςαρμοςτεί για να ενεργοπο-

ιθκοφν και οι υπόλοιπεσ καταςτάςεισ. 

Ο πθγαίοσ κϊδικασ τθσ Java είναι τοποκετθμζνοσ ςτον 

φάκελο docroot/WEB-INF/src. Κάποιοσ, μπορεί να 

πάει εκεί και να προςαρμόςει (και να μετονομάςει) 

τθν κλάςθ ι και να προςκζςει ότι κλάςεισ είναι απα-

ραίτθτεσ για τθν υλοποίθςθ τθσ απαιτοφμενθσ λειτο-

υργικότθτασ. 

Τα αρχεία διαμόρφωςθσ είναι τοποκετθμζνα ςτον 

φάκελο docroot/WEB-INF . Υπάρχουν δφο κακιερωμζ-

να αρχεία διαμόρφωςθσ, τα web.xml και portlet.xml, 

τα οποία ορίηονται από το πρότυπο JSR-168. Ακόμθ 

υπάρχουν τρία άλλα αρχεία διαμόρφωςθσ, τα οποία 

ορίηουν ιδιότθτεσ που αντιςτοιχοφν ςτο Liferay. Αυτά 

δεν είναι απαραίτθτα εν γζνει, είναι όμωσ ςθμαντικά 

αν τα portlet τα οποία αναπτφςςονται κα χρθςιμοποι-

θκοφν ςτο Liferay. Τα προαιρετικά αρχεία είναι τα: 

• liferay-display.xml: Ρεριγράφει ςε ποια κατθγο-

ρία του παρακφρου "Ρροςκικθ Εφαρμογισ" 

(Add Application) τθσ διαδικτυακισ πφλθσ κα 

εμφανίηεται το portlet. 
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    Ανατομία ενόσ portlet

• Θ liferay-portlet.xml: Ρεριγράφει κάποια προαι-

ρετικά ςτοιχεία που ςχετίηονται με το Liferay και 

επεκτείνουν τισ προδιαγραφζσ του JSR-168. Για 

παράδειγμα, κάποιοσ μπορεί να ορίςει αν το 

portlet κα αποτελεί ςτιγμιότυπο (instanceable), 

αν δθλαδι μποροφν να τοποκετθκοφν περιςςό-

τερα από ζνα αντίγραφα του ίδιου ςτθν ίδια ςε-

λίδα διατθρϊντασ ξεχωριςτά δεδομζνα ι αν κα 

ζχουν κοινά. Για περιςςότερεσ πλθροφορίεσ, κά-

ποιοσ κα πρζπει να αναφερκεί ςτο DTD που πε-

ριγράφει το ςυγκεκριμζνο αρχείο, κακϊσ τα ςτο-

ιχεία που μποροφν να προςδιοριςτοφν εδϊ είναι 

πάρα πολλά. 

• liferay-plugin-package.properties: Ρεριγράφει 

τθν ςυγκεκριμζνθ επζκταςθ ςτον οδθγό που εί-

ναι υπεφκυνοσ για τθν εγκατάςταςθ από τθν 

πλευρά του εξυπθρετθτι (server's hot deployer). 

Ζνα από τα ςτοιχεία που μποροφν να περιγρα-

φοφν εδϊ είναι οι εξαρτιςεισ από άλλα αρχεία 

.jar. Αν μία επζκταςθ για παράδειγμα ζχει εξαρ-

τιςεισ αρχείων τα οποία βρίςκονται μζςα ςτο 

Liferay, τότε αυτά μποροφν να προςδιοριςτοφν 

εδϊ και ο οδθγόσ εγκατάςταςθσ (deployer) κα 

αναλάβει να τροποποιιςει κατάλλθλα το τελικό 

.war αρχείο, ϊςτε να προςτεκοφν τα κατάλλθλα 

.jar αρχεία. 

Τα αρχεία του πελάτθ είναι .jsp, .css και Javascript 

αρχεία τα οποία γράφονται για να υλοποιιςουν τθν 

διεπαφι χριςτθ του ίδιου του portlet. Αυτά τα αρχεία 

μποροφν να μπουν οπουδιποτε μζςα ςτθν ιεραρχία 

του αρχικοφ φακζλου - είτε δθλαδι ςτθν ρίηα, είτε ςε 

κάποια δομι φακζλων θ οποία κα μπει ςτθν ρίηα. 

Ρρζπει να τονιςτεί ξανά πωσ τα portlet αςχολοφνται 

μόνο με μζρθ τθσ ςελίδασ που κα επιςτραφεί ςτον 

φυλλομετρθτι. Ζτςι, δεν κα πρζπει ςε καμία περίπτω-

ςθ να περιλαμβάνονται γενικζσ ετικζτεσ (όπωσ <html> 

ι <head> κλπ). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στθν επόμενθ ενότθτα κα επιχειρθκεί μία βακφτερθ 

ανάλυςθ επιλεγμζνων ςυςτατικϊν ςτοιχείων που 

αποτελοφν ζνα portlet, με πραγματικά, υλοποιθμζνα 

παραδείγματα από τθν πλατφόρμα. Αρχικά γίνεται μία 

παρουςίαςθ δφο αρχείων ΧML τα οποία αντιςτοιχοφν 

ιδιότθτεσ του ςυςτιματοσ και ζπειτα δίνεται ο κϊδι-

κασ των αρχείων αυτϊν. Ρεριςςότερα ςτοιχεία μπορεί 

κάποιοσ να βρει ςτο κεφάλαιο “Υλοποίθςθ” τθσ παρο-

φςασ διπλωματικισ εργαςίασ. 
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Ανάλυςθ και Κϊδικασ….
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docroot/WEB-INF/portlet.xml   

• Το ςτοιχείο portlet-name περιζχει το κανονικό 

όνομα του portlet. Κάκε όνομα portlet πρζπει να 

είναι μοναδικό, τουλάχιςτον μζςα ςτθν εφαρμο-

γι. Ζτςι, μζςα ςε ζνα ςτιγμιότυπο Liferay, μόνο 

ζνα portlet μπορεί να ζχει το ςυγκεκριμζνο όνο-

μα. 

• Το ςτοιχείο display-name περιζχει μία εκδοχι 

μικροφ μικουσ για το όνομα, θ οποία και κα φα-

ίνεται από τα διάφορα εργαλεία. Δεν είναι απα-

ραίτθτο να είναι μοναδικό. 

• Το ςτοιχείο portlet-class περιζχει το πλιρεσ 

όνομα τθσ κλάςθσ ενόσ portlet. 

• Το ςτοιχείο init-param περιζχει ζνα ηευγάρι 

όνομα-τιμι, ωσ μεταβλθτι αρχικοποίθςθσ του 

portlet. 

• Το ςτοιχείο expiration-cache ορίηει πρακτικά τον 

χρόνο ςε δευτερόλεπτα από τον οποίο και ζπειτα 

λιγει θ ζξοδοσ του portlet. Θ τιμι -1 ςθμαίνει 

πωσ θ ζξοδοσ δεν λιγει ποτζ. 

• Το ςτοιχείο supports περιζχει τον υποςτθριηόμε-

νο τφπο mime. Επίςθσ, καταδεικνφει τισ κατας-

τάςεισ τισ οποίεσ υποςτθρίηει ζνα portlet για ζνα 

ςυγκεκριμζνο είδοσ περιεχομζνου. Πλα πρζπει 

να υποςτθρίηουν τθν κατάςταςθ view. 

• Το ςτοιχείο portlet-info ορίηει πλθροφορίεσ που 

αφοροφν το portlet. 

• Το ςτοιχείο security-role-ref ορίηει τουσ ρόλουσ 

αςφαλείασ ςτον κϊδικα τθσ εφαρμογισ ιςτοφ. 

Ειδικά για το Liferay, οι τα ονόματα-ρόλοι ανα-

φζρονται ςτο ποιοι ρόλοι μποροφν να προςπε-

λάςουν το portlet (ζνασ υπερχριςτθσ μπορεί να 

παραμετροποιιςει τθν διαδικτυακι πφλθ, ενϊ 

ζνασ χριςτθσ δεν μπορεί). 

docroot/WEB-INF/liferay-portlet.xml  

• Το ςτοιχείο portlet-name περιζχει το κανονικό 

όνομα ενόσ portlet. Αυτό πρζπει να είναι το ίδιο 

με το όνομα που δίνεται ςτο portlet.xml 

• Το ςτοιχείο icon περιζχει το μονοπάτι για το 

εικονίδιο του. 

• Το ςτοιχείο instanceable καταδεικνφει αν πολλά 

ςτιγμιότυπα του ςυγκεκριμζνου portlet μποροφν 

να ανικουν ςτθν ίδια ςελίδα. 

• Το ςτοιχείο struts-path Λζει ςτο portal ότι όλεσ οι 

αιτιςεισ με το μονοπάτι ext/library/* κεωροφν-

ται μζροσ τθσ ςκοπιάσ του portlet. Για παράδειγ-

μα ζνα μονοπάτι struts του τφπου ext/library κα 

δϊςει πρόςβαςθ ςτο /ext/library/view ςτο 

struts-config.xml αλλά όχι ςτο /ext/reports/view. 



. 

  Θζματα
 

Τα τροποποιθμζνα κζματα (themes) βαςίηονται ςτισ 

διαφορζσ μεταξφ του τροποποιθμζνου κϊδικα και των 

προεγκατεςτθμζνων κεμάτων του Liferay, που αλλιϊσ 

ονομάηονται και "κλαςςικά".  Κάκε  ενδιαφερόμενοσ 

για τθν δθμιουργία κεμάτων παρατθρεί πϊσ υπάρχει 

ζνασ φάκελοσ _diffs ςτον φάκελο τροποποιθμζνων 

(Custom) κεμάτων. Σε αυτό το ςθμείο τοποκετείται ο 

κϊδικασ του κζματοσ. Τροποποίθςθ χρειάηονται μόνο 

εκείνα τα μζρθ του κζματοσ που κζλουμε να διαφζ-

ρουν από τα ιδθ  υπάρχοντα κλαςςικά κζματα. Για να 

επιτευχκεί αυτό, δθμιουργείται ζνα ακριβζσ αντίγρα-

φο τθσ δομισ των φακζλων των κλαςςικϊν κεμάτων 

μζςα ςτον φάκελο _diffs, και τοποκετείται ςε αυτό 

μόνο το ςφνολο των φακζλων και των αρχείων που 

είναι απαραίτθτα για τθν τροποποίθςθ. 

Για παράδειγμα, για να τροποποιιςουμε το Dock (ζνα 

απαραίτθτο ςτοιχείο όλων των κεμάτων), κα αντιγρά-

φαμε μόνο το αρχείο dock.vm από το Liferay (Το 

κλαςςικό κζμα βρίςκεται ςτο <Tomcat_Home>/ 

webapps/ROOT/html/themes/classic) μζςα ςτον φά-

κελο των κεμάτων _diffs/templates. Ζπειτα ανοίγουμε 

αυτό το αρχείο και το τροποποιοφμε όπωσ επικυμοφ-

με. Για παράδειγμα, ίςωσ κελιςουμε να αλλάξουμε το 

μινυμα καλωςορίςματοσ ςε κάτι ςαν, “Σφνδεςμοι.” 

Για τθν τροποποίθςθ των Διαδοχικϊν Φφλλων Στυλ 

(Cascading Style Sheets – CSS), προτείνεται θ δθμιουρ-

γία ενόσ φακζλου  css και θ τοποκζτθςθ ενόσ μοναδι-

κοφ αρχείου μζςα ςε αυτόν με το όνομα custom.css. 

Σε αυτόν τον φάκελο κα τοποκετοφνται όλα τα νζα 

styles κακϊσ και όλα τα τροποποιθμζνα, με βάςθ τα  

προεγκατεςτθμζνα ςτυλ του Liferay. Είναι καλφτερο 

να ακολουκθκεί ο ςυγκεκριμζνοσ τρόποσ εξαιτίασ του 

τρόπου που τα αρχεία .css φορτϊνονται. Το 

Custom.css φορτϊνεται τελευταίο, ζτςι οτιδιποτε 

περιζχεται μζςα ςε αυτό το  

 

αρχείο να είναι ςίγουρο ότι κα επικαλφψει κάκε άλλο 

ςτυλ που υπάρχει ςε οποιοδιποτε από τα υπόλοιπα 

Φφλλο Στυλ. 
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Οι φάκελοι ςτα κζματα ςχεδιάηονται ϊςτε να είναι 

εφκολοι ςτθν πλοιγθςθ και τθν κατανόθςθ. Θ τρζχου-

ςα δομι του νζου φακζλου είναι δίδεται παρακάτω. 

Ππωσ φαίνεται, θ δομι είναι ςε μορφι Αρχείου Ε-

φαρμογισ Διαδικτφου (Web Application aRchive -  

WAR). Οποιοδιποτε από αυτά τα αρχεία μπορεί να 

αντιγραφεί από το προεγκατεςτθμζνο κζμα ςτον 

φάκελο _diffs ζτςι ϊςτε να υποςτεί τροποποίθςθ. 

 

 

/THEME_NAME/ 

    /css/ 

        base.css, custom.css, main.css, navigation.css,  

        forms.css, 

        portlet.css, deprecated.css, tabs.css, layout.css 

    /images/ 

         (many directories) 

    /javascript/ 

        javascript.js 

    /templates/ 

        dock.vm 

        navigation.vm 

        portal_normal.vm 

        portal_popup.vm 

        portlet.vm 

    /WEB-INF 

    /META-INF 

 

Ραρακάτω δίνεται μία ςυνοπτικι παρουςίαςθ των 

ξεχωριςτϊν κομματιϊν που αφοροφν τθν δθμιουργία 

κεμάτων ςτο Liferay. Στον οπτικό δίςκο ο οποίοσ ςυ-

νοδεφει τθν διπλωματικι εργαςία παρατίκεται ο κϊ-

δικασ που υλοποιεί το κζμα τθσ εργαςίασ. 

 

JavaScript 

Το Liferay πλζον περιζχει τθν βιβλιοκικθ jQuery 

JavaScript, και οι προγραμματιςτζσ κεμάτων μποροφν 

να ςυμπεριλάβουν οποιαδιποτε πρόςκετα υποςτθρί-

ηει θ jQuery. Πμωσ θ $ μεταβλθτι, δεν υποςτθρίηεται 

(για τθν επίτευξθ μεγαλφτερθσ ςυμβατότθτασ με δια-

φορετικά portlets). Μζςα ςτο αρχείο javascript.js, 

υπάρχουν τρεισ διαφορετικζσ κλιςεισ ςυναρτιςεων, 

ςαν τισ παρακάτω: 

Κϊδικασ: 

jQuery(document).ready( 
    function() { 
        //Custom javascript goes here 
    } 
); 
Liferay.Portlet.ready( 
    function(portletId, jQueryObj) { 
        //Custom javascript goes here 
    } 
);  
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jQuery(document).last( 

    function() { 

        //Custom javascript goes here 

    } 

); 

 

jQuery(document).ready(fn);: Πταν αυτι πάρει ωσ 

όριςμα μία ςυνάρτθςθ (μπορεί να είναι μια οριςμζνθ 

ςυνάρτθςθ, ι μία ανϊνυμθ όπωσ αυτι παραπάνω), θ 

ςυνάρτθςθ εκτελείται αφοφ θ HTML ςελίδα ζχει τελε-

ιϊςει τθν διαδικαςία τθσ φόρτωςθσ (εκτόσ κι αν τα 

portlets φορτϊνονται με τθν χριςθ ajax). 

Liferay.Portlet.ready(fn);: Πταν αυτι πάρει ωσ όριςμα 

μία ςυνάρτθςθ (μπορεί να είναι μια οριςμζνθ ςυνάρ-

τθςθ, ι μία ανϊνυμθ όπωσ αυτι παραπάνω), θ ςυ-

νάρτθςθ εκτελείται μετά τθν φόρτωςθ κάκε portlet. Θ 

εκτελοφμενθ ςυνάρτθςθ λαμβάνει δφο μεταβλθτζσ, 

τθν portletId και τθν jQueryObj. Θ portletId είναι το id 

του τρζχοντοσ portlet που μόλισ ζχει φορτωκεί, και θ 

jQueryObj είναι το jQuery object του τρζχοντοσ αντικε-

ιμζνου του portlet. 

jQuery(document).last(fn);: Πταν αυτι πάρει ωσ όρις-

μα μία ςυνάρτθςθ (μπορεί να είναι μια οριςμζνθ 

ςυνάρτθςθ, ι μία ανϊνυμθ όπωσ αυτι παραπάνω), θ 

ςυνάρτθςθ εκτελείται αφοφ όλα τα portlets — ςυμπε-

ριλαμβανομζνων και αυτϊν που ζχουν υλοποιθκεί με 

χριςθ AJAX — ζχουν φορτωκεί ςτθν ςελίδα. 

Ζκτοσ από τθν JavaScript που αφορά το ολόκλθρο το 

κζμα (theme-wide) υπάρχει υποςτιριξθ και για 

JavaScript που αφορά ςυγκεκριμζνεσ ςελίδεσ (page 

specific). Θ φόρμα ρυκμίςεων τθσ ςελίδασ παρζχει 

τρία ξεχωριςτά κομμάτια JavaScript που μποροφν να 

ειςαχκοφν οπουδιποτε ςτο εκάςτοτε κζμα. Το παρα-

κάτω χρθςιμοποιείται ϊςτε να ςυμπεριλθφκεί ο κϊδι-

κασ αυτϊν των ρυκμίςεων: 

Κϊδικασ: 

$layout.getTypeSettingsProperties().g
etProperty("javascript-1") 
$layout.getTypeSettingsProperties().g
etProperty("javascript-2") 
$layout.getTypeSettingsProperties().g
etProperty("javascript-3") 

Το περιεχόμενο των πεδίων των ρυκμίςεων για τθν 

JavaScript είναι αποκθκευμζνο ςτθν βάςθ δεδομζνων 

ωσ "Java Properties". Αυτό ςθμαίνει ότι κάκε πεδίο 

μπορεί να περιζχει μόνο μια γραμμι κειμζνου. Για 

κείμενα πολλϊν γραμμϊν, κάκε νζα γραμμι κα ξεκι-

νάει με τον χαρακτιρα \, όπωσ ςε κάκε ςυνθκιςμζνο 

αρχείο .properties. 

 

 

΢υκμίςεισ 

Κάκε κζμα μπορεί να ορίςει ζνα ςφνολο από ρυκμίςε-

ισ που να το κακιςτοφν τροποποιιςιμο. Οι ρυκμίςεισ 

κακορίηονται ςτο liferay-look-and-feel.xml  
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χρθςιμοποιϊντασ τθν ακόλουκθ ςφνταξθ: 

Κϊδικασ: 

<settings> 
    <setting key="my-setting"  
     value="my-value /> 
... 
</settings> 
 

Αυτζσ οι ρυκμίςεισ μποροφν να προςπελαςτοφν ςτα 

πρότυπα κεμάτων(templates) χρθςιμοποιϊντασ τον 

ακόλουκο κϊδικα: 

 

Κϊδικασ: 

$theme.getSetting("my-setting") 

Για παράδειγμα, ασ ποφμε ότι κζλουμε να δθμιουργι-

ςουμε δφο κζματα που να είναι ακριβϊσ ίδια με εξαί-

ρεςθ κάποιεσ αλλαγζσ ςτθν επικεφαλίδα(header). Ζνα 

από τα κζματα ζχει περιςςότερεσ λεπτομζρειεσ ενϊ το 

άλλο είναι μικρότερο (και καταλαμβάνει μικρότερο 

χϊρο ςτθν οκόνθ). Αντί να δθμιουργιςουμε δφο δια-

φορετικά κζματα, κα δθμιουργιςουμε μόνο ζνα και 

κα χρθςιμοποιιςουμε μια ρφκμιςθ για να διαλζξουμε 

τθν επικεφαλίδα(header) που κζλουμε. Ενϊ προγραμ-

ματίηουμε το κζμα φτάνουμε ςτθν επικεφαλί-

δα(header). Στο portal_normal.vm πρότυπο(template) 

γράφουμε: 

Κϊδικασ: 

if ($theme.getSetting("header-type") 
== "detailed") { 
#parse("$full_templates_path/header_d
etailed.vm") 
} else { 
#parse("$full_templates_path/header_b
rief.vm") 
} 

Ζπειτα γράφουμε το liferay-look-and-feel.xml, δίνουμε 

δφο διαφορετικζσ ειςόδουσ που να αναφζρονται ςτο 

ίδιο κζμα αλλά να ζχουν διαφορετικι τιμι για τθν 

ρφκμιςθ που αφορά τθν επικεφαλίδα(header-type): 

Κϊδικασ: 

<theme id="beauty1" name="Beauty 1"> 
    <root-path>/html/themes/beauty</root-
path> 
    <templates-path>${root-
path}/templates</templates-path> 
    <images-path>${root-
path}/images</images-path> 
    <template-extension>vm</template-
extension> 
    <settings> 
        <setting key="header-type" val-
ue="detailed"/> 
    </settings> 
    <color-scheme id="01" name="Blue"> 
        <css-class>blue</css-class> 
        <color-scheme-images-path> 
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            ${images-
path}/color_schemes/${css-class} 
        </color-scheme-images-path> 
        Creating Liferay Themes 15 
        Hot Deploy Development 
    </color-scheme> 
    ... 
</theme> 
<theme id="beauty2" name="Beauty 2"> 
<root-path>/html/themes/beauty</root-path> 
<templates-path>${root-
path}/templates</templates-path> 
<images-path>${root-path}/images</images-
path> 
<template-extension>vm</template-
extension> 
<settings> 
    <setting key="header-type" val-
ue="brief"/> 
</settings> 
<color-scheme id="01" name="Blue"> 
    <css-class>blue</css-class> 
    <color-scheme-images-path> 
        ${images-
path}/color_schemes/${css-class} 
    </color-scheme-images-path> 
</color-scheme> 
... 
</theme> 

 

 

Συνδυαςμόσ Χρωμάτων 

Οι ςυνδυαςμοί χρωμάτων ορίηονται από το όνομα 

μιασ CSS κλάςθσ , με τθν οποία όχι μόνο μπορεί κά-

ποιοσ να αλλάξει χρϊματα, αλλά και να επιλζξει δια-

φορετικζσ εικόνεσ ωσ φόντο, διαφορετικά χρϊματα 

για τα περιγράμματα κ.ο.κ. Στο liferay-look-and-

feel.xml (που βρίςκεται ςτον WEB-INF), ζνα όνομα 

κλάςθσ μπορεί να οριςτεί ωσ εξισ: 

Κϊδικασ: 

<theme id="my_theme" name="My Theme"> 
    <root-path>/my_theme</root-path> 
    <templates-path>${root-
path}/templates</templates-path> 
    <images-path>${root-
path}/images</images-path> 
    <template-extension>vm</template-
extension> 
    <color-scheme id="01" name="Blue"> 
        <css-class>blue</css-class> 
        <color-scheme-images-path> 
            ${images-
path}/color_schemes/${cssclass} 
        </color-scheme-images-path> 
    </color-scheme> 
    <color-scheme id="02" name="Green"> 
        <css-class>green</css-class> 
    </color-scheme> 
</theme> 

 

Μζςα ςτον φάκελο css, δθμιουργοφμε ζναν φάκελο 

που να ονομάηεται color_schemes. Μζςα ςε αυτόν τον 

φάκελο, τοποκετοφμε ζνα αρχείο .css για κάκε ςυν-

δυαςμό χρωμάτων. Στθν παραπάνω περίπτωςθ, κα 

μποροφςαμε είτε να ζχουμε ζνα με το όνομα green.css 

και να αφιςουμε το αρχικό (προ εγκατεςτθμζνο)  style 

να διαχειρίηεται τον πρϊτο ςυνδυαςμό χρωμάτων, ι 

κα μποροφςαμε να ζχουμε και το blue.css και το 

green.css. Ζπειτα, μζςα ςτο custom.css, τοποκετοφμε 

τισ ακόλουκεσ γραμμζσ: 

Κϊδικασ: 

@import url(color_schemes/blue.css); 
@import url(color_schemes/green.css); 
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Για να ξεχωρίηουμε τα ςτυλ μεταξφ των CSS χρθςιμο-

ποιοφμε προκζματα. Στο blue.css βάηουμε μπροςτά 

από όλα τα css styles το πρόκεμα blue ωσ εξισ: 

Κϊδικασ: 

.blue a {color: #06C;} 

.blue h1 (border-bottom: 1px solid 
#06C} 

Και ςτο green.css βάηουμε μπροςτά από όλα τα css 

styles το πρόκεμα green ωσ εξισ: 

Κϊδικασ: 

.green a {color: #06C;} 

.green h1 (border-bottom: 1px solid 
#06C} 
 

Το ςτοιχείο struts-path λζει ςτο portal ότι όλεσ οι 

αιτιςεισ με το μονοπάτι ext/library/* κεωροφνται 

μζροσ τθσ ςκοπιάσ του portlet. Για παράδειγμα ζνα 

μονοπάτι struts του τφπου ext/library κα δϊςει πρός-

βαςθ ςτο /ext/library/view ςτο struts-config.xml αλλά 

όχι ςτο /ext/reports/view 

 

Ρροκακοριςμζνεσ ΢υκμίςεισ: 

Το portal κακορίηει κάποιεσ ρυκμίςεισ οι οποίεσ επιτ-

ρζπουν ςτο κζμα να ζχει ςυγκεκριμζνεσ ςυμπεριφο-

ρζσ. Μζχρι ςτιγμισ υπάρχουν μόνο δφο προκακορις-

μζνεσ ρυκμίςεισ αλλά ο αρικμόσ τουσ είναι πικανό να 

αυξθκεί ςτο μζλλον. 

portlet-setup-show-borders-default: Εάν είναι οριςμζ-

νθ ωσ ψευδισ, τα portlets του portal δεν κα ζχουν 

πλαίςια(borders). Θ προκακοριςμζνθ τιμι αυτισ τθσ 

ρφκμιςθσ είναι αλθκισ. 

Ραράδειγμα: 

<settings> 
<setting key="portlet-setup-show-
borders-default" value="false" /> 
</settings> 

Αυτι θ προκακοριςμζνθ ςυμπεριφορά μπορεί να 
επικαλυφκεί για ςυγκεκριμζνα portlets χρθςιμοποιϊ-
ντασ τα: 

• liferay-portlet.xml 
• Portlet CSS popup setting 

 
bullet-style-options: Θ τιμι πρζπει να είναι μία λίςτα, 

από διαχωριςμζνα με κενό, ζγκυρα styles 

κουκκίδων(bullet). Θ προκακοριςμζνθ τιμι είναι κενι 

λίςτα(empty list). Το portlet πλοιγθςθσ δε κα δείξει 

καμία επιλογι ςτθν οκόνθ  διαμόρφωςθσ του portlet. 

Ραράδειγμα: 

<settings> 
    <setting key="bullet-style-
options" 
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    value="classic,cool,tablemenu" /> 
</settings> 

Τα styles κουκίδων(bullet) που αναφζρονται ςτθν 

ρφκμιςθ, κακορίηονται ςε κάκε αρχείο CSS του κζμα-

τοσ ακολουκϊντασ το ακόλουκο υπόδειγμα: 

Κϊδικασ: 

.nav-menu-style-{BULLET_STYLE_OPTION} 
{ 
... CSS selectors ... 

} 

Ραρακάτω παρουςιάηουμε ζνα παράδειγμα του HTML 

κϊδικα που χρειάηεται για να δθμιουργιςουμε κάποιο 

style με τθν χριςθ CSS κϊδικα. Σε αυτιν τθν περίπτω-

ςθ το style κουκίδασ (bullet): 

Κϊδικασ: 

<div class="nav-menu nav-menu-style-cool"> 
    <h3> 
        <a 
href="/web/guest/community">Community</a> 
    </h3> 
    <ul class="layouts"> 
        <li class=""> 
            <a class="" 
               
href="/web/guest/community/documentation">
Documentation 
            </a> 
        </li> 
        <li class=""> 
 

 
 

            <a class="" 
href="http://wiki.liferay.com" tar-
get="_blank"> 
                Wiki 
            </a> 
        </li> 
        <li class=""> 
            <a class="" 
href="/web/guest/community/forums">Forums<
/a> 
        </li> 
    </ul> 
</div> 
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Ανάπτυξθ..
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

96

 

Αυτό το κομμάτι αποτελεί ζναν περιλθπτικό οδθγό για 

τθν δθμιουργία επεκτάςεων πάνω ςτον πυρινα του 

ςυςτιματοσ. Πταν μιλάμε για επεκτάςεισ, εννοοφμε 

είτε μονάδεσ (portlets) είτε κζματα (themes). Οι επεκ-

τάςεισ είναι ο προτεινόμενοσ τρόποσ για να προςκζςει 

κάποιοσ λειτουργίεσ ςτο Liferay, κακϊσ ζχουν πολλά 

πλεονεκτιματα: 

• Μποροφν να ςυντεκοφν από πολλά μικρό-

τερα portlet ι κζματα. Κάτι τζτοιο μειϊνει 

τθν πολυπλοκότθτα των ατομικϊν ζργων, 

επιτρζποντασ ςτουσ προγραμματιςτζσ να 

διαχωρίςουν ευκολότερα τθν λειτουργικό-

τθτα του ζργου. 

• Είναι εντελϊσ ανεξάρτθτεσ από τον πυρινα 

του Liferay. Portlets τα οποία πεικαρχοφν 

ςτο πρότυπο JSR-168 μποροφν να εγκατας-

τακοφν ςε οποιοδιποτε portlet container. 

• Μποροφν να εγκαταςτακοφν ςε πραγματι-

κό χρόνο (hot deploy), δθλαδι ενϊ ο δια-

κομιςτισ τρζχει, και είναι προςβάςιμα ά-

μεςα. Αυτό είναι πολφ ςθμαντικό πλεονζκ-

τθμα, κακϊσ για να προςτεκοφν νζεσ λει-

τουργίεσ δεν απαιτείται να "πζςει" ο δικ-

τυακόσ τόποσ για κάποια περίοδο τθν οπο-

ία  μπορεί να τον προςπελαφνουν χριςτεσ.  

Υπάρχουν πολλοί τρόποι για να δθμιουργιςει κάποιοσ 

μονάδεσ επζκταςθσ για το Liferay. Ρολλά Ενςωματω-

μζνα Ρεριβάλλοντα Ανάπτυξθσ (Integrated 

Development Environment - IDE) υποςτθρίηουν εγγε-

νϊσ τθν ανάπτυξθ porlets, και θ δθμιουργία κεμάτων 

δεν είναι κάτι άλλο από κλαςςικζσ μονάδεσ ιςτοφ  

 

(web modules) με τθν προςκικθ διαδοχικϊν φφλλων 

ςτυλ (cascading style sheets - css), εικόνων, και πικα-

νότατα Javascript κϊδικα μζςα τουσ. Για τον λόγο 

αυτό, υπάρχει πλθκϊρα εργαλείων για τθν δθμιουρ-

γία επεκτάςεων, από απλοφσ κειμενογράφουσ ζωσ 

υπερπλιρθ ενςωματωμζνα περιβάλλοντα ανάπτυξθσ. 

Κάκε χριςτθσ λοιπόν ενδείκνυται να χρθςιμοποιεί το 

εργαλείο ςτο οποίο είναι ςυνθκιςμζνοσ. Επειδι θ 

κοινότθτα του Liferay καταβάλλει προςπάκεια για να 

διατθριςει το εργαλείο αγνωςτικιςτικό, παρζχεται 

ζνα Ρακζτο Ανάπτυξθσ Λογιςμικοφ Επεκτάςεων 

(Plugins Software Development Kit) το οποίο μπορεί 

να χρθςιμοποιιςει κανείσ για να δθμιουργιςει τόςο 

portlets όςο και κζματα. Αυτό το πακζτο μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί με οποιονδιποτε κειμενογράφο ι IDE 

για τθν δθμιουργία επεκτάςεων για το Liferay. Ζτςι, 

ενϊ δεν είναι απαραίτθτθ θ χριςθ του, είναι κακόλα 

προτεινόμενθ. 

 

Να ςθμειωκεί πωσ είναι απαραίτθτο να ζχει εγκατας-

τακεί το Apache Ant 1.7.0 (ι νεότερο). Για τθν εγκα-

τάςταςθ κάποιοσ μπορεί να κατεβάςει το ant από το 

http://ant.apache.org, να το αποςυμπιζςει και να το 

τοποκετιςει ςε κάποιον φάκελο τθσ επιλογισ του. 

Ζπειτα, κζτει μία μεταβλθτι ςυςτιματοσ ANT_HOME 

που δείχνει ςτον ςυγκεκριμζνο φάκελο, ανάλογα με το 

λειτουργικό ςφςτθμα. Επίςθσ είναι απαραίτθτο να 

υπάρχει εγκατεςτθμζνο το Liferay ςτο ςφςτθμα του 

χριςτθ για να είναι δυνατι θ εγκατάςταςθ και το 

αξιολόγθςθ των επεκτάςεων. Συνίςταται θ χριςθ του 

πακζτου Liferay-Tomcat, κακϊσ ο Tomcat είναι μικρόσ, 

γριγοροσ και καταναλϊνει λιγότερουσ πόρουσ από τισ 

υπόλοιπεσ επιλογζσ. Θ εγκατάςταςθ γίνεται με παρό 

μοιο τρόπο: κατζβαςμα του πακζτου, αποςυμπίεςθ 
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  Ανάπτυξθ 
    Εγκατάςταςθ

και τοποκζτθςθ ςτον επικυμθτό φάκελο. Ζπειτα, θ 

εκκίνθςθ γίνεται από τθν αντίςτοιχθ εντολι για το 

κάκε λειτουργικό ςτον bin φάκελο του αρχικοφ φακζ-

λου του Tomcat. (δθλαδι startup.bat για Windows  ι 

./startup.sh για Unix, Linux ι Mac). 

Το ςτιςιμο του SDK για τισ μονάδεσ επζκταςθσ είναι 

πολφ απλό. Αρχικά, κάποιοσ κατεβάηει το πακζτο από 

τθν ιςτοςελίδα του Liferay (ςυγκεκριμζνα από το 

http://www.liferay.com/web/guest/downloads/additio

nal). Ζπειτα, αποςυμπιζηει το πακζτο εκεί που επικυ-

μεί. Οι δφο φάκελοι που κα χρθςιμοποιθκοφν περις-

ςότερο είναι ο φάκελοσ portlet και themes. Επίςθσ, 

ςτον φάκελο υπάρχει ζνα αρχείο ονόματι 

build.properties, το οποίο περιζχει τισ ρυκμίςεισ για το 

που είναι εγκατεςτθμζνο το Liferay ςτο ςφςτθμα του 

χριςτθ, που κα είναι ο φάκελοσ εγκατάςταςθσ των 

επεκτάςεων κακϊσ και άλλεσ ρυκμίςεισ. Επειδι δεν 

πρζπει να γίνει επεξεργαςία του ςυγκεκριμζνου αρ-

χείου, ςτον ίδιο φάκελο ο χριςτθσ δθμιουργεί ζνα 

αρχείο build.$,user.name-.properties, όπου $,user. 

name- είναι θ ταυτότθτα του ςυγκεκριμζνου χριςτθ 

ςτο ςφςτθμα. Για παράδειγμα αν το όνομα του χριςτθ 

είναι nvasilakis τότε το αρχείο κα ζπρεπε να λζγεται 

build.nvasilakis.properties. Οι κφριεσ ιδιότθτεσ οι ο-

ποίεσ κα πρζπει να παραμετροποιθκοφν είναι θ 

app.server.dir (θ οποία αντιςτοιχεί ςτον φάκελο όπου 

ζχει εγκαταςτακεί ο διακομιςτισ εφαρμογϊν -

application server- ςτθν περίπτωςι μασ ο Tomcat) και 

θ java.compiler (θ οποία αντιςτοιχεί ςτον προεπιλεγ-

μζνο μεταγλωττιςτι Java του ςυςτιματοσ). 

Το SDK επεκτάςεων είτε μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για 

να φιλοξενιςει όλα τα ζργα που αφοροφν τθν δθμιο-

υργία portlet και κεμάτων, είτε μπορεί να χρθςιμο-

ποιθκεί ξεχωριςτό SDK για κάκε ζργο (project). Για 

παράδειγμα, αν υπάρχει ζνα ιδιωτικό ενδοδίκτυο 

(intranet) το οποίο χρθςιμοποιεί Liferay και υπάρχουν 

κάποια προςαρμοςμζνα portlets για ιδιωτικι χριςθ, 

τότε καλό είναι αυτά να ζχουν το δικό τουσ SDK το 

κακζνα. Αν υπάρχει και ζνα εξωτερικό ςτιγμιότυπο 

του Liferay το οποίο χρθςιμοποιείται για να φιλοξενεί 

μία δθμόςια ιςτοςελίδα, μπορεί να χρθςιμοποιθκεί 

ζνα SDK για όλα τα themes και τα portlets ςε αυτό. ‘Θ 

μπορεί να χρθςιμοποιθκεί κάτι ςαν τθν προθγοφμενθ 

διάταξθ. Επίςθσ, κάποιοσ μπορεί να χρθςιμοποιιςει 

το SDK ωσ μία απλι γεννιτρια ζργων ανεξάρτθτθ τθσ 

πλατφόρμασ: Μπορεί να γίνει χριςθ των ant ςεναρίων 

του SDK για τθν δθμιουργία του ζργου, και ζπειτα θ 

αντιγραφι των αρχείων του ζργου από τον φάκελο 

portlet ι themes ςτον φάκελο του IDE που κα χρθςι-

μοποιθκεί. Ενδεχομζνωσ να χρειαςτοφν μικρζσ αλλα-

γζσ ςτα ςενάρια ant για κάτι τζτοιο, αλλά αυτό το 

ςενάριο αποτελεί πανάκεια όταν γίνεται χριςθ αυς-

τθρϊν προτφπων από εταιρίεσ ι οργανιςμοφσ όςον 

αφορά τθν διαδικαςία παραγωγισ λογιςμικοφ. 
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The most exciting phrase to hear in science, the one that heralds new discoveries,..  . . 

is not 'Eureka!'  but 'That's funny ...'....   . 

Isaac Asimov (author and professor of biochemistry, 1920 – 1992) ........... 
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 Τα τελευταία χρόνια υπάρχει μια γοργά αναπτυςςό-

μενθ τάςθ για τθν διαςφνδεςθ μεταξφ ψθφιακισ και 

φυςικισ πραγματικότθτασ. Αυτό καταδεικνφεται από 

τθν ςθμαντικι δραςτθριότθτα που επιτελείται ςτον 

ερευνθτικό τομζα των αςφρματων δικτφων αιςκθτι-

ρων (Wireless Sensor Networks - WSN) κακϊσ και τθν 

ςυνεχι ενςωμάτωςθ ςυςκευϊν αιςκθτιρων ςε πολ-

λαπλά είδθ εφαρμογϊν. Ραρότι χρθςιμοποιοφμε τουσ 

αιςκθτιρεσ με ολοζνα και περιςςότερουσ τρόπουσ, 

ςτθν πραγματικότθτα ίςα που ζχουμε αγγίξει τθν 

κορυφι του παγόβουνου όςον αφορά τισ χριςεισ των 

αιςκθτιρων ςτουσ τομείσ τθσ διαςκζδαςθσ και ςυγγε-

νικϊν με τθν ψυχαγωγία τομζων. Το παιχνίδι είναι μια 

περιοχι εφαρμογϊν θ οποία δεν ζχει λάβει τθν απα-

ραίτθτθ προςοχι μζχρι ςιμερα, τουλάχιςτον από τθν 

ςκοπιά των αςφρματων δικτφων αιςκθτιρων. Ραρότι 

ζχουν προτακεί διάφοροι τρόποι χριςθσ των WSN, 

λίγοι ζχουν να κάνουν με κινθτά, διαδραςτικά  παιχνί-

δια πολλϊν παικτϊν (multiplayer) όπου οι χριςτεσ 

μποροφν, μεταφζροντασ ςυςκευζσ που διακζτουν 

αιςκθτιρεσ, να αλλθλεπιδράςουν μεταξφ τουσ κακϊσ 

και με το περιβάλλον τουσ. 

Τα παιχνίδια, τισ τελευταίεσ δεκαετίεσ αποτελοφν 

αναμφίβολα ζνα από τα μεγαλφτερα κομμάτια τθσ 

βιομθχανίασ των υπολογιςτϊν και ςίγουρα οδθγοφν 

τθν τεχνολογία ωσ ζνα βακμό ανεβάηοντασ τον πιχθ 

τόςο ςτον τομζα του λογιςμικοφ όςο και ςε αυτόν του 

υλικοφ. Ρρόςφατα ςτθν κινθτι τθλεφωνία ειςιχκθςαν 

 

 

 

 

νζα προϊόντα τα οποία ενςωματϊνουν αιςκθτιρεσ 

ςτο επίπεδο των ςυςκευϊν. Το 2008 το ςφνολο των 

εγγεγραμμζνων χρθςτϊν κινθτϊν τθλεφϊνων ξεπζρα-

ςε τα 3 διςεκατομμφρια, με αποτζλεςμα να υπάρχει 

ζνασ τεράςτιοσ αρικμόσ χρθςτϊν οι οποίοι πικανότατα 

να χρθςιμοποιοφν τισ ςυςκευζσ αυτζσ για να παίηουν. 

Σίγουρα υπάρχουν πολλά οφζλθ για τθν παραγωγι 

νζων ςυναρπαςτικϊν εφαρμογϊν από τον ςυνδυαςμό 

αιςκθτιρων με τισ κινθτζσ ςυςκευζσ. Θ χριςθ των 

αιςκθτιρων ςε κονςόλεσ παιχνιδιϊν όπωσ ςτο 

Nitendo Wii ζχει ιδθ αποδειχτεί μεγάλθ επιτυχία. 

Επίςθσ υπάρχει μια επιπλζον τάςθ για απελευκζρωςθ 

από τισ παραδοςιακζσ μεκόδουσ παιχνιδιϊν, θ οποία 

φανερϊνεται και από τθν μεγάλθ επιτυχία που παρο-

υςιάηουν τα Sony PSP και Nitendo DS κακϊσ και ςυς-

κευζσ κινθτϊν τθλεφϊνων που παρζχουν ςφνδεςθ ςτο 

διαδίκτυο, όπωσ είναι το iPhone. Το γεγονόσ είναι ζνα: 

Οι άνκρωποι κζλουν να αλλθλεπιδροφν μεταξφ τουσ 

οποιαδιποτε ϊρα και ςε οποιοδιποτε μζροσ.  

Ρρόςφατα, τα πανταχοφ παρόντα παιχνίδια (pervasive 

games) ζκαναν τθν εμφάνιςι τουσ ωσ ζνα καυτό κζμα 

ςυηιτθςθσ, παρότι βζβαια ο όροσ ςυχνά χρθςιμοποι-

είται για εντυπωςιαςμό, καταλιγει να μθν ζχει τθν 

ίδια ςθμαςία για όλουσ τουσ ανκρϊπουσ. Ζτςι κακίς-

ταται δφςκολο να αποδοκεί θ ζννοια και ιδιαίτερα το 

φφοσ με το οποίο χρθςιμοποιείται όςον αφορά τθν 

ερευνθτικι δραςτθριότθτα. Εδϊ κα  επικεντρωκοφμε 

ςτο πωσ μποροφμε να ςυνδυάςουμε τα παιχνίδια  
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  Ειςαγωγι 
 

αυτά με τουσ αιςκθτιρεσ και πωσ μποροφμε να παρζ-

χουμε αποδοτικζσ λφςεισ για κάποια από αυτά. Μερι-

κά από τα πιο ςθμαντικά κζματα είναι: 

• Οι δυςκολίεσ ςφνδεςθσ ςε ςυςκευζσ επικοι-

νωνίασ όπωσ είναι οι ςυχνζσ αποςυνδζςεισ, θ 

ςυμφόρθςθ, θ μεταβλθτι εκπομπι και άλλα. 

• Εφόςον ο αρικμόσ των ςυμμετεχόντων - παικ-

τϊν κα είναι αρκετά μεγάλοσ πρζπει να λθφ-

κεί υπόψθ θ μετάβαςι τουσ ςε πολφ μεγαλφ-

τερθ κλίμακα κακϊσ και θ διαχείριςθ αυτισ. 

• Θ κατανεμθμζνθ φφςθ των παιχνιδιϊν απαιτεί 

τον ςυγχρονιςμό των κόμβων, ο οποίοσ κα  να 

γίνει με αποτελεςματικό και διαφανι τρόπο. 

• Ζνα επίπεδο ςυντονιςμοφ κα πρζπει να υπάρ-

χει για να διαςφαλίςει τθν ςωςτι διαχείριςθ 

του παιχνιδιοφ και τθν τιρθςθ των κανόνων οι 

οποίοι κα είναι γνωςτοί ςτουσ παίχτεσ. 

• Ζνα είδοσ υποδομισ “ςπονδυλικισ ςτιλθσ” κα 

πρζπει να ειςαχκεί για να υποςτθρίηει τθν λει-

τουργία του παιχνιδιοφ και να αποδίδει πε-

ριςςότερα χαρακτθριςτικά (ςυναίςκθςθ χϊ-

ρου και ςυμφραηομζνων – location and con-

text awareness) 

Απαιτείται ζνα πλαίςιο για τθν διαχείριςθ αυτϊν των 

κεμάτων με ζνα  τρόπο  ομοιόμορφο που δεν κα  

αποπροςανατολίηει τον προγραμματιςτι από τον 

ςκοπό του, ο οποίοσ είναι ο ςχεδιαςμόσ, θ ανάπτυξθ 

και ο ζλεγχοσ ςυναρπαςτικϊν και διαςκεδαςτικϊν 

παιχνιδιϊν. Θ γνϊςθ θ οποία προζρχεται από τισ 

πρόςφατεσ ζρευνεσ ςχετικζσ με τα αςφρματα δίκτυα  

 

αιςκθτιρων, μπορεί να εφαρμοςτεί ςε νζα πλαίςια 

παιχνιδιϊν για τθν δθμιουργία αποδοτικϊν ςυςτθμά-

των. Ρολλά από αυτά τα κζματα επιλφονται ι απαν-

τϊνται ζωσ ζνα βακμό με τθν χριςθ τθσ ςυγκεκριμζ-

νθσ πλατφόρμασ θ οποία αποτελεί ζνα πλαίςιο για τθν 

δθμιουργία, ανάπτυξθ και διαχείριςθ παιχνιδιϊν με 

τθν χριςθ αςφρματων κόμβων αιςκθτιρων ωσ ςυςκε-

υζσ παιχνιδιοφ. Το κφριο χαρακτθριςτικό αυτϊν των 

παιχνιδιϊν είναι ότι οι παίκτεσ αλλθλεπιδροφν μεταξφ 

τουσ κακϊσ και με το περιβάλλον, είτε κινοφμενοι, είτε 

τρζχοντασ είτε με τθν χριςθ κινιςεων για να κάνουν 

ενζργειεσ ςχετικζσ με το παιχνίδι. Θ πλατφόρμα αυτι 

τθ ςτιγμι χρθςιμοποιεί ςυςκευζσ Sun SPOT για τθν 

πρότυπθ υλοποίθςθ και παρζχει ςτουσ προγραμμα-

τιςτζσ ουςιαςτικά ζνα ςφνολο από πρότυπα και υπθ-

ρεςίεσ για τθν καταςκευι και διαχείριςθ νζων παιχνι-

διϊν. Αυτά μποροφν να προςαρμοςτοφν με ςθμαντικι 

ευκολία, ζτςι ϊςτε να μειϊςουν τθν ςυνολικι προς-

πάκεια τθσ υλοποίθςθσ ενόσ νζου παιχνιδιοφ ςτο 

ελάχιςτο. Επίςθσ, προςφζρει ζνα ξεχωριςτό, φιλικό 

προσ τον χριςτθ και ευζλικτο περιβάλλον ιςτοφ για 

τθν δθμιουργία, εγκατάςταςθ, παρακολοφκθςθ και 

διαχείριςθ παρελκοντικϊν, παροντικϊν και μελλοντι-

κϊν παιχνιδιϊν.  
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Ρρότερθ Εργαςία..
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Αρκετι δουλειά ζχει γίνει ςτον τομζα των πανταχοφ 

παρόντων παιχνιδιϊν. Ο ςτόχοσ του ζργου IperG *52] 

το οποίο επιχορθγικθκε από τθν Ευρωπαϊκι Ζνωςθ, 

ιταν θ διερεφνθςθ τθσ εμπειρίασ των πανταχοφ πα-

ρόντων παιχνιδιϊν και θ υλοποίθςθ ενόσ ςυνόλου 

παιχνιδιϊν επίδειξθσ. Μζςα από αυτό το ζργο δθμιο-

υργικθκαν αρκετά παιχνίδια ςτισ κατθγορίεσ του 

κρυμμζνου κθςαυροφ, παιχνίδια ςε μζγεκοσ επίπεδου 

πόλθσ, παιχνίδια εναλλακτικισ πραγματικότθτασ 

(Alternate Reality Games, ARG), μαηικά παιχνίδια 

πολλϊν παικτϊν με χριςθ κινθτϊν τθλεφϊνων κακϊσ 

και άλλα είδθ λιγότερο θ περιςςότερο γνωςτά. Ρλι-

κοσ άλλων εργαςιϊν παρουςιάηει διάφορεσ υλοποιι-

ςεισ τζτοιων παιχνιδιϊν, για παράδειγμα ςτισ εργαςί-

εσ *53+ και *54+. Μερικά παραδείγματα γνωςτϊν παιχ-

νιδιϊν είναι το CatchBob!, Uncle Roy All Around You, 

SupaFly[55], Human Pacman[56]. Στο *57+, αρκετά 

ενδιαφζροντα ηθτιματα παρουςιάηονται, τα οποία 

ςχετίηονται με τθν κεωρία γφρω από τα πανταχοφ 

παρόντα παιχνίδια. Στο *55+, οι ςυγγραφείσ αξιολόγθ-

ςαν πϊσ ο κόςμοσ αντιλαμβάνεται, παρατθρεί και 

παίηει αυτοφ του είδουσ τα παιχνίδια, ςε κανονικζσ, 

κακθμερινζσ ςυνκικεσ. Σε γενικζσ γραμμζσ, οι περις-

ςότερεσ εργαςίεσ εςτιάηουν ςε κζματα ςχεδιαςμοφ τα 

οποία εγείρονται από ςυγκεκριμζνα παιχνίδια. Κά-

ποιεσ από αυτζσ τισ εργαςίεσ κάνουν μία προςπάκεια 

γενίκευςθσ τζτοιων κεμάτων, τα οποία αφοροφν τον 

ςχεδιαςμό αυτοφ του είδουσ των παιχνιδιϊν, ι παρζ-

χουν ςτατιςτικά πάνω ςε προχπάρχουςεσ εργαςίεσ. 

Τζτοια παραδείγματα είναι το *58+ και το *59+. Στο *60] 

οι ςυγγραφείσ παρουςιάηουν ςενάρια τα οποία δείχ-

νουν τα προςδοκϊμενα χαρακτθριςτικά τζτοιων παιχ-

νιδιϊν κακϊσ και προτείνουν υπθρεςίεσ για τθν ανάπ-

τυξθ και τθν  εγκατάςταςθ  διαψυχαγωγικϊν  παιχνιδι- 

 

ϊν  (cross-media games), δθλαδι παιχνιδιϊν τα οποία 

παίηονται ςε μία πλθκϊρα πλατφόρμων με ποικίλα 

χαρακτθριςτικά. 

 

 

Τα τελευταία χρόνια ζχουν αρχίςει να χρθςιμοποιοφ-

νται ςυςκευζσ οι οποίεσ αξιοποιοφν τθν φυςικι κίνθςθ 

του ςϊματοσ ςε εμπορικι κλίμακα, όπωσ για παράδε-

ιγμα το Nitendo Wii [47]. Θ τελευταία κονςόλασ παιχ-

νιδιϊν που δθμιοφργθςε θ εταιρεία Nintendo. 

Θ αρχικι ονομαςία που είχε διαλζξει θ εταιρεία για το 

Wii, ιταν Revolution, που ςθμαίνει επανάςταςθ. Δια-

τιρθςε αυτι τθν ονομαςία όςο βριςκόταν ςτο ςτάδιο 

καταςκευισ, δθλαδι μζχρι τισ 27 Απριλίου του 2006, 

όπου και μετονομάςτθκε ςε Wii. Σφμφωνα με τα λε-

γόμενα τθσ Nintendo τθν ονόμαςαν ζτςι, κακϊσ το Wii 

παραπζμπει ςτθν αγγλικι λζξθ "We" (εμείσ), κακϊσ 

προςκαλεί τουσ παίκτεσ να παίξουν μαηί. Μάλιςτα τα 

δφο "ii" αναφζρονται ςτα χειριςτιρια τθσ κονςόλασ. 

Το ςτοιχείο που διαφοροποιεί το Wii από τισ υπόλοι-

πεσ κονςόλεσ νζασ γενιάσ είναι ο χειριςμόσ του. Ενϊ 

μζχρι ςτιγμισ ζχουμε ςυνθκίςει ςτα κοινά χειριςτιρια 

παιχνιδιϊν, το Wii κάνει τθ διαφορά. Ο χειριςμόσ 

γίνεται μζςω δφο τμθμάτων: με το Remote, το οποίο 

μοιάηει με τθλεχειριςτιριο και το Nunchuk, το οποίο 

είναι ζνα κλαςικό joystic ςε μικρότερο μζγεκοσ. Αυτά 

τα δφο τμιματα ςυνδζονται με ζνα καλϊδιο μεταξφ 

τουσ. Το Remote ενςωματϊνει αιςκθτιρεσ κίνθςθσ, οι 

οποίοι λαμβάνουν τισ κινιςεισ που κάνει ο παίκτθσ με 

τα χζρια του και μεταφζρονται ςτο παιχνίδι. Για πα-

ράδειγμα ςε ζνα παιχνίδι τζνισ κάποιοσ μπορεί να 

χρθςιμοποιιςει το Remote ςαν ρακζτα, ςε ζνα παιχνί-

δι ξιφομαχιϊν ςαν ςπακί κτλ 
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Το Wii διακζτει πολφ κομψι εμφάνιςθ κακϊσ είναι 

ιδιαίτερα μικρό. Το μζγεκόσ του είναι όςο τρεισ κι-

κεσ DVD τοποκετθμζνεσ οριηόντια και μπορεί να τοπο-

κετθκεί κάκετα ι οριηόντια. H Nintendo κζλοντασ να 

απλοποιιςει όςο το δυνατόν περιςςότερο το Wii, 

δθμιοφργθςε ζνα ειςαγωγικό μενοφ με μορφι κανα-

λιϊν. Για παράδειγμα, υπάρχει ζνα κανάλι για να 

παίξει κάποιοσ παιχνίδια, ζνα για να πλοθγείται 

ςτο διαδίκτυο αλλά και κανάλια πολλϊν άλλων ειδϊν, 

όπωσ Κανάλι για τον καιρό ςτον κόςμο κλπ. Virtual 

Console είναι θ ονομαςία τθσ υπθρεςίασ μζςω τθσ 

οποίασ παρζχεται θ δυνατότθτα λιψθσ παιχνιδιϊν για 

παλιζσ κονςόλεσ τθσ Nintendo.  

Το Wii προςφζρει επαναςτατικό χειριςμό, χρθςιμο-

ποιϊντασ φυςικζσ κινιςεισ του χειριςτθρίου, το οποίο 

μοιάηει με ζνα τυπικό τθλεχειριςτιριο τθλεοράςεωσ. 

Μζχρι και τζςςερα χειριςτιρια μποροφν να ςυνδεκο-

φν ταυτόχρονα ςτο Wii, χρθςιμοποιϊντασ τθν τεχνο-

λογία Bluetooth. Το ςιμα του Bluetooth αγγίηει τα 10 

μζτρα. Τόςο το Wii remote, όςο και το Nunchuk, περι-

λαμβάνουν αιςκθτιρεσ κινιςεωσ ςτουσ 3 άξονεσ του 

χϊρου. Το Wii Remote επιπλζον, περιλαμβάνει ζνα 

θχείο, δυνατότθτεσ δόνθςθσ κακϊσ και μια κφρα ε-

πζκταςθσ, ενϊ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ςαν δείκτθσ 

πάνω ςτθν τθλεόραςθ μζςα ςε απόςταςθ πζντε μζτ-

ρων. Το Wii Remote ζχει ζνα διακόπτθ on/off τθσ 

κονςόλασ, ςταυρό κατεφκυνςθσ, κουμπιά Α, Β, -, + και 

Θome, ενϊ το Nunchuk ζχει αναλογικό μοχλό και 

κουμπιά C και Z. Ακόμθ, το Wii μπορεί να μζνει ςυν-

δεδεμζνο αςφρματα ςτο Internet, ακόμθ και όταν 

είναι κλειςτό. Αυτι θ υπθρεςία με τθν ονομαςία 

"WiiConnect24", μπορεί να φζρνει ςτουσ παίκτεσ νζεσ 

εκπλιξεισ ι αναβακμίςεισ ςτα παιχνίδια τουσ, ακόμθ 

και  όταν  αυτοί  δεν  παίηουν.  Οι χριςτεσ μποροφν  να 

 

ςυνδεκοφν αςφρματα χρθςιμοποιϊντασ Wi-Fi 

IEEE802.11b/g, ι ζναν USB 2.0 LAN adaptor. Το Wii 

τζλοσ, μπορεί να επικοινωνιςει αςφρματα και με το 

DS. Το self-loading drive του Wii δζχεται τόςο single 

όςο double-layered οπτικοφσ δίςκουσ 12 εκατοςτϊν 

και επιπλζον όλα τα παιχνίδια του GameCube που 

είναι αποκθκευμζνα ςε δίςκουσ 8 εκατοςτϊν.  Σε 

ςφγκριςθ με τουσ ανταγωνιςτζσ τθσ, το Playstation 

3 και το Χbox 360, υςτερεί από άποψθ γραφικϊν και 

άλλων τεχνικϊν χαρακτθριςτικϊν. Ππωσ ζχει τονίςει θ 

ίδια θ εταιρεία, το δυνατό ςθμείο τθσ κονςόλασ είναι 

ο χειριςμόσ, ο οποίοσ γίνεται με ζναν αρκετά επανας-

τατικό τρόπο από αυτοφσ ζχουμε ςυνθκίςει μζχρι 

ςτιγμισ. Μζχρι ςτιγμισ το Wii ζχει τισ μεγαλφτερεσ 

πωλιςεισ κονςόλασ νζασ γενιάσ, κακϊσ ζχει πουλιςει 

πάνω από 44 εκατομμφρια ςυςτιματα. 

 

Θ μεγάλθ εμπορικι επιτυχία αυτοφ του προϊόντοσ 

οδιγθςε και άλλεσ εταιρείεσ όπωσ θ Microsoft και θ 

Sony να δθμιουργιςουν τισ δικζσ τουσ εκδοχζσ τζ-

τοιων ςυςτθμάτων τα οποία δζχονται ωσ είςοδο φυ-

ςικά δεδομζνα από αιςκθτιρεσ. Υπάρχουν τζτοια 

ςυςτιματα, και τα οποία αξιοποιοφν από επιταχυνςι-

όμετρα και γυροςκόπια (όπωσ το  Nintendo που προα-

ναφζρκθκε) μζχρι τον ςυνδυαςμό τζτοιων αιςκθτι-

ρων με κάμερεσ (π.χ. Sony) ι μόνο κάμερεσ (π.χ. 

Microsoft). Ραρότι αυτά τα προϊόντα επιτρζπουν τθν 

ανίχνευςθ τθσ φυςικισ κίνθςθσ των παικτϊν, διαφζ-

ρουν με ποικίλουσ τρόπουσ από τθν παροφςα προςζγ-

γιςθ. Το Playstation 3 (ι PS3 ςε ςυντομογραφία) είναι 

μια κονςόλα παιχνιδιϊν τθσ Sony και αποτελεί τθν 3θ 

κονςόλα τθσ ςειράσ Playstation. 

 

Θ κονςόλα αυτι επιτρζπει ςτον χριςτθ να παίξει πα-

ιχνίδια, να παρακολουκιςει ταινίεσ υψθλισ ευκρίνει 
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ασ (High Definition) ςε Blu-ray Disc, να πλοθγθκεί 

εφκολα ςτθν αγαπθμζνθ του μουςικι, τισ φωτογραφί-

εσ και το διαδίκτυο. Ρρζπει να ςθμειωκεί πωσ πρόκει-

ται για τθν μοναδικι κονςόλα θ οποία επιτρζπει τθν 

χριςθ δίςκων υψθλισ ευκρίνειασ. Επίςθσ, διακζτθ 

ενςωματωμζνθ κάμερα και μικρόφωνο για ενδοεπικο-

ινωνία ςτο παιχνίδι, ενορχθςτρϊνοντασ αποδοτικά τισ 

επιλογζσ παιχνιδιϊν πολλϊν παικτϊν (multiplayer 

games). Ακόμα, ςυνεργάηεται άρτια με τθν τθλεόραςθ, 

επιτρζποντασ τθν καταγραφι των προγραμμάτων ςτον 

ςκλθρό, ι τθν προβολι DVD μζςω αυτισ. Αντίςτοιχα 

με τισ ανταγωνιςτικζσ εταιρείεσ, θ Sony το ζχει εφοδι-

άςει με πρόςβαςθ ςτο Playstation Network. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Το Xbox 360 είναι θ δεφτερθ κονςόλα παιχνιδιϊν 

βίντεο που παράγεται από τθ Microsoft, και ο διάδο-

χοσ του Xbox. Το Xbox 360 ανταγωνίηεται το 

Playstation 3 τθσ Sony και Wii τθσ Nintendo, ςτο πλαί-

ςιο τθσ ζβδομθσ γενιάσ από κονςόλεσ βιντεοπαιχνιδι-

ϊν. Μερικά κφρια χαρακτθριςτικά του Xbox 360 είναι 

ολοκλθρωμζνθ υπθρεςία του Xbox Live που επιτρζπει 

ςτουσ παίκτεσ να διαγωνιςτοφν ςε απευκείασ ςφνδε-

ςθ, να κατεβάςουν παιχνίδια, demos, τθλεοπτικζσ 

εκπομπζσ, ταινίεσ και μουςικι με τισ δυνατότθτεσ του 

Windows Media Center. Επίςθσ, προςφζρει   πρόςβα-

ςθ   ςε  υπθρεςίεσ   ροισ, όπωσ για παράδειγμα  ψθ-

φιακι τθλεόραςθ και ενθμζρωςθ.  Αξίηει να ςθμειωκεί
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πωσ τον Ιανουάριο του 2010, υπάρχουν πάνω από 39 

εκατομμφρια κονςόλεσ Xbox 360 παγκοςμίωσ. Το Xbox 

360 είναι τϊρα διακζςιμο ςε δφο εκδόςεισ (Arcade και 

Elite) θ κάκε μία με τθ δικι τθσ επιλογι αξεςουάρ. 

Στθν ςυγκεκριμζνθ εργαςία γίνεται διερεφνθςθ προσ 

διαφορετικζσ κατευκφνςεισ όςον αφορά τισ εφαρμο-

γζσ και τισ εγκαταςτάςεισ. Ζτςι, εδϊ δεν αξιοποιείται 

μόνον θ αναγνϊριςθ κίνθςθσ αλλά απαιτείται είςοδοσ 

από διαφορετικζσ πθγζσ όπωσ το φϊσ, θ υγραςία, θ 

παρουςία, θ κερμοκραςία κ.λ.π.. Επίςθσ, οι εφαρμο-

γζσ αυτζσ παίηονται από πλικοσ παικτϊν ςε μθ ελεγ-

χόμενα περιβάλλοντα, με αποτζλεςμα θ χριςθ καμε-

ρϊν να κακίςταται πικανότατα αδφνατθ, κακϊσ οι 

προβολζσ των παικτϊν μπροςτά ςτισ κάμερεσ μπορεί 

να αλλθλεπικαλφπτονται. Ακόμθ, είναι πικανόσ ο 

ςυντονιςμόσ μεταξφ των χρθςτϊν οι οποίοι ςυμμετζ-

χουν (όςον αφορά τον χρόνο και τισ κινιςεισ), κάτι το 

οποίο κα μποροφςε να αποβεί πολφ δφςκολο ςτθν 

υλοποίθςθ αλλιϊσ. Ρρζπει να ςθμειωκεί επίςθσ πωσ 

το πεδίο εφαρμογϊν ςτο οποίο ςτοχεφει θ ςυγκεκρι-

μζνθ πλατφόρμα είναι εντελϊσ διαφορετικό. Τζλοσ, θ 

εργαςία αυτι βαςίηεται ςε εργαλεία και πλατφόρμεσ 

ανοιχτοφ κϊδικα, ενϊ τα προαναφερκζντα είναι εμ-

πορικά προϊόντα κλειςτοφ κϊδικα, τόςο όςον αφορά 

το υλικό όςο και το λογιςμικό. 

Αρκετι προεργαςία επίςθσ ζχει γίνει ςτθν χριςθ πε-

ριρρεόντων μεκόδων και εργαλείων ςε διαδραςτικζσ 

εγκαταςτάςεισ με ζναν προςανατολιςμό ςε μουςεία 

και εκκζςεισ όπωσ για παράδειγμα ςτα *61+,*62+*63]. 

Αυτζσ οι εργαςίεσ διαφζρουν από τθν ςυγκεκριμζνθ 

κακϊσ  δεν  χρθςιμοποιοφν  τζτοια  ποικιλία  ειςόδων 

από αιςκθτιρεσ με ςκοπό να παρζχουν επιπρόςκετθ 

αλλθλεπίδραςθ με τουσ χριςτεσ, ακολουκοφν μία 

κεντρικοποιθμζνθ  αρχιτεκτονικι  κακϊσ επίςθσ  δεν 

 

προςφζρουν πολλά όςον αφορά τον ςυγχρονιςμό και 

τθν αντίλθψθ καταςτάςεων. Μία ςχετικά εκτενισ 

ςυηιτθςθ πάνω ςε αυτά τα ηθτιματα, όςον αφορά τθν 

ενςωμάτωςθ δικτφων αιςκθτιρων ςε εφαρμογζσ 

προςανατολιςμζνεσ προσ τθν εκπαίδευςθ περιλαμβά-

νεται ςτο *64].  

 

Ενϊ ζχουν γίνει κάποιεσ προςπάκειεσ για τθν ανάπτυ-

ξθ παιχνιδιϊν πολλαπλϊν παικτϊν τα οποία βαςίηον-

ται ςε ςυςκευζσ οι οποίεσ μποροφν να αιςκανκοφν 

ιδιότθτεσ του πραγματικοφ κόςμου, αυτζσ οι εργαςίεσ 

είναι ςχετικά περιοριςμζνεσ τόςο ςτον αρικμό όςο και 

ςτο πεδίο δράςθσ τουσ, και είναι ακόμα λιγότερεσ ςτο 

πλαίςιο των παιχνιδιϊν περιρρζοντοσ υπολογιςμοφ 

πολλϊν παικτϊν. Ραραδείγματα παιχνιδιϊν τα οποία 

βαςίηονται ςε αςφρματα δίκτυα αιςκθτιρων αποτε-

λοφν τα *65+, *66+. Ριο ςυγκεκριμζνα, ςτο *66+ περιγ-

ράφεται μία ιδζα, αρκετά κοντά ςτθν παροφςα, θ 

οποία υλοποιικθκε με τθν χριςθ υλικολογιςμικοφ 

(middleware) κινθτϊν πρακτόρων, αλλά με πιο περιο-

ριςμζνο πεδίο εφαρμογισ και χωρίσ τθν καινοτομικι 

διεπαφι χριςθ θ οποία ζχει υλοποιθκεί ςτθν εργαςία 

αυτι. Επίςθσ, ςτο *67+ παρουςιάηεται ζνα τουριςτικό 

παιχνίδι με τοπικά χαρακτθριςτικά το οποίο χρθςιμο-

ποιεί ςυγκεκριμζνεσ απλζσ κινιςεισ ϊςτε να αναγνω-

ρίςει τθν είςοδο από τον χριςτθ, πολφ κοντά ςτθν 

ιδζα που χρθςιμοποιείται ςτθν παροφςα εργαςία, με 

τθν βοικεια επιταχυνςιόμετρων τα οποία είναι ενςω-

ματωμζνα ςε κινθτά τθλζφωνα, ενϊ εδϊ γίνεται χρι-

ςθ κόμβων αςφρματων δικτφων αιςκθτιρων. Μία 

πλατφόρμα με διαφορετικό ςκοπό από τθν παροφςα, 

αλλά ςτο ίδιο πνεφμα όςον αφορά το πραγματικό 

υλικό και τθν διεπαφι χριςτθ τθν οποία παρζχει 

περιγράφεται ςτο *68+. Πςον αφορά τθν τεχνολογία 

δικτφωςθσ  που χρθςιμοποιείται  ςε παρόμοια  παιχνί- 
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δια, ςτο *69+ περιγράφονται οι εμπειρίεσ από τθν 

χριςθ τεχνολογίασ Bluetooth για τθν ανάπτυξθ ενόσ 

παιχνιδιοφ πολλϊν παικτϊν. Θ παροφςα εργαςία 

εςτιάηει ςτθν χριςθ ςυςκευϊν ςυμβατϊν με το IEEE 

802.15.4. Ρρζπει να ςθμειωκεί πωσ θ ςυγκεκριμζνθ 

εργαςία είναι θ πρϊτθ, μζςα ςτο ςυγκεκριμζνο πλαί-

ςιο θ οποία χρθςιμοποιεί αυτό τον τφπο ςυςκευϊν. 

Υπάρχει επίςθσ ζνα αξιοςζβαςτο μζγεκοσ εργαςιϊν 

όςον αφορά τθν αναγνϊριςθ κίνθςθσ και χειρονομιϊν 

ςε ςυςκευζσ περιοριςμζνων πόρων -όπωσ αυτι θ 

οποία χρθςιμοποιείται ςτθν ςυγκεκριμζνθ εργαςία- 

όπωσ για παράδειγμα το *70]. 

Πλεσ οι παραπάνω εργαςίεσ διαφζρουν από τθν πα-

ροφςα, τουλάχιςτον όςον αφορά τουσ ςτόχουσ τουσ. 

Είναι ςθμαντικό το γεγονόσ ότι οι εφαρμογζσ που 

δθμιουργοφνται με τθν χριςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

πλατφόρμασ περιλαμβάνουν πολλοφσ παίκτεσ, ταχεία 

φυςικι δραςτθριότθτα κακϊσ και χριςθ χειρονομιϊν, 

ενϊ θ ςυντριπτικι πλειοψθφία των ιδθ υπαρχόντων 

προςεγγίςεων δεν απαιτεί ζντονθ φυςικι δράςθ. 

Επίςθσ, θ χριςθ ςυςκευϊν μικρϊν ςτο μζγεκοσ οι 

οποίεσ είναι εφκολεσ ςτθν μεταφορά και τθν χριςθ, 

ζρχεται ςε αντιδιαςτολι με τθν εφαρμογι ακριβϊν 

κινθτϊν τθλεφϊνων και προςωπικϊν ψθφιακϊν οδθ-

γϊν (pda) που παρουςιάηεται ςτισ προαναφερκείςεσ 

εργαςίεσ και θ οποία περιορίηει τουσ χριςτεσ, τόςο 

λόγω του μεγζκουσ όςο και λόγω τθσ αξίασ των ςυς-

κευϊν, οι οποίεσ μποροφν να καταςτραφοφν κατά τθν 

διάρκεια του παιχνιδιοφ. Επίςθσ, ςτα ςυγκεκριμζνα 

παιχνίδια, εμπεριζχεται και το ςτοιχείο του ςεναρίου, 

κάτι το οποίο  είναι εμφανζσ τόςο κατά τθν δθμιουρ-

γία του παιχνιδιοφ όςο και κατά το παίξιμο του. Στθν 

ςυγκεκριμζνθ  πλατφόρμα  απουςιάηει  αυτό  το χαρα- 

 

κτθριςτικό, κακϊσ θ κατεφκυνςθ είναι λιγότερο ςενα-

ριακι, κάτι το οποίο κάνει τα παιχνίδια λιγότερο πε-

ρίπλοκα ςτθν εγκατάςταςθ και το παίξιμό τουσ. Ζνα 

τζτοιο χαρακτθριςτικό είναι πολφ ςθμαντικό όςον 

αφορά τθν αποδοχι τζτοιων ςυςτθμάτων ςτο κοντινό 

μζλλον. 
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Ραρακάτω παρουςιάηονται οι βαςικζσ απαιτιςεισ 

ενόσ τζτοιου ςυςτιματοσ και οι κφριοι ςχεδιαςτικοί 

ςτόχοι τθσ πλατφόρμασ που αφορά τθν ανάπτυξθ 

εφαρμογϊν και αλλθλεπιδραςτικϊν εγκαταςτάςεων 

για εκπαιδευτικοφσ και ψυχαγωγικοφσ ςκοποφσ. Γίνε-

ται μία προςπάκεια ταυτοποίθςθσ των διαφορετικϊν 

παραγόντων τθσ ςυγκεκριμζνθσ ιδζασ από προθγοφ-

μενεσ, ιδθ υπάρχουςεσ, προςεγγίςεισ και κάποιων 

απαιτιςεων των εγκαταςτάςεων. Οι ςυγκεκριμζνοι 

παράγοντεσ-κλειδιά υπάρχουν ςτισ εκπαιδευτικζσ και 

ψυχαγωγικζσ εφαρμογζσ των αδόμθτων και κινθτϊν 

δικτφων αιςκθτιρων. 

 

 

Ταυτόχρονθ Συμμετοχι Ρολλϊν Ραικτϊν 

Ο ςτόχοσ είναι τα παιχνίδια και οι εγκαταςτάςεισ ςτα 

οποία ςυμμετζχουν ομάδεσ παικτϊν, πικανϊσ μεγάλεσ 

ςε αρικμό. Οι παίκτεσ κα βρίςκονται ο ζνασ κοντά 

ςτον άλλο, πικανότατα ςε εςωτερικοφσ χϊρουσ, και 

κα χρθςιμοποιοφν αυτζσ τισ εφαρμογζσ είτε αλλθλε-

πιδρϊντασ μεταξφ τουσ είτε αλλθλεπιδρϊντασ με μια 

οντότθτα που κα παρζχεται από μια οργανωτικι αρχι. 

Ανάλογα με τθν φφςθ τθσ εφαρμογισ, οι παίκτεσ μπο-

ρεί να χρειάηεται να ςυνεργάηονται ι να ανταγωνίηον-

ται, πχ. για να καταφζρουν να πετφχουν τουσ ςτόχουσ 

ενόσ ομαδικοφ παιχνιδιοφ μζςα ςε ζνα μουςείο, και 

αυτό πρζπει να γίνεται ςε πραγματικό χρόνο. Πςον 

αφορά τθν υλοποίθςθ, αυτι προχποκζτει τθν φπαρξθ 

ενόσ μθχανιςμοφ ανακάλυψθσ γειτόνων, εφοδιαςμζνθ 

με τθν ικανότθτα αναγνϊριςθσ απόςταςθσ κακϊσ και 

με μθχανιςμοφσ που να μεταλαμπαδεφουν τθν  γνϊςθ  

 

τθσ τοποκεςίασ και του περιεχομζνου ςτουσ παίκτεσ 

και το λογιςμικό. Αυτοί οι μθχανιςμοί είναι αναγκαίο 

να προςφζρονται και ςε μεγάλο αρικμό παικτϊν και 

ςε διαφορετικά μεγζκθ περιοχϊν. 

 

Μθ Συμβατζσ Μζκοδοι Διεπαφισ 

Οι ςυμμετζχοντεσ πρζπει να είναι ςε κζςθ να αποκ-

ρυπτογραφοφν το προςωπικό ι/και το ςυλλογικό 

ςκορ/κατάςταςθ όταν ςυμμετζχουν ςτα προτεινόμενα 

ςχιματα αλλθλεπίδραςθσ, όπωσ επίςθσ και οι διεπα-

φζσ του ςυςτιματοσ πρζπει να αντικατοπτρίηουν τθν 

κζςθ και τθν γνϊςθ του περιεχομζνου και τθσ πλθρο-

φορίασ που υπάρχει ζμφυτο ςε αυτζσ τισ περιπτϊςεισ. 

Θ χριςθ διακοπτϊν όπωσ το άναμμα/ςβιςιμο του 

φωτόσ, το άνοιγμα/κλείςιμο τθσ πόρτασ, απτικζσ διε-

παφζσ (haptics) κ.α. κα επιτρζψουν μια όςο το δυνα-

τόν πιο κακθλωτικι εμπειρία. 

 

Ρολλαπλοί Τφποι Ειςόδου 

Απαιτείται χριςθ πλθκϊρασ δεδομζνων ειςόδου, τα 

πιο γενικά από τα οποία είναι θ παρουςία, θ κίνθςθ 

και άλλοι τφποι αιςκθτιρων. Αυτά τα δεδομζνα ειςό-

δου τισ περιςςότερεσ φορζσ κα παρζχονται από τισ 

κινθτζσ ςυςκευζσ που ζχουν πάνω τουσ οι παίκτεσ. 

Αυτό ςθμαίνει ότι π.χ. ςτθν περίπτωςθ του μουςείου, 

οι μακθτζσ ι οι επιςκζπτεσ του μουςείου κα κουβα-

λοφν κινθτζσ ςυςκευζσ που είναι ςε κζςθ να   



. 

  Στόχοι 
 

καταλάβουν τθ κζςθ τουσ (απόλυτα ι ςχετικά με τουσ 

υπόλοιπουσ παίκτεσ ι με προκακοριςμζνα ςτοιχεία 

ςτο χϊρο), τισ κινιςεισ τουσ (τόςο όςον αφορά τθν 

ανίχνευςθ κίνθςθσ όςο και τθν αναγνϊριςθ χειρονο-

μιϊν) και άλλα φυςικά δεδομζνα (π.χ. θ ςυςκευι κα 

μποροφςε να ανιχνεφςει αν ο παίκτθσ είναι ςε ηες-

τό/κρφο ι φωτεινό/ςκοτεινό περιβάλλον). Ζτςι, μοιά-

ηει απαραίτθτθ θ χριςθ μιασ επεκτάςιμθσ αρχιτεκτο-

νικισ για να καλφψει τα διαφορετικά είδθ αιςκθτιρων 

που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ςε μία μόνο ςυς-

κευι και να μποροφν αυτζσ οι πλθροφορίεσ να διαβι-

βαςτοφν ςτα ανϊτερα ςτρϊματα του ςυςτιματοσ μαηί 

με μθχανιςμοφσ για αξιόπιςτθ ανίχνευςθ κίνθςθσ και 

χειρονομιϊν. Στθν περίπτωςθ που χρθςιμοποιθκοφν 

και κάμερεσ μζςα ςτο ςφςτθμα, πρζπει να εφαρμος-

κοφν οι αντίςτοιχοι μθχανιςμοί για τισ ίδιεσ ενζργειεσ. 

 

Λειτουργία Κατανεμθμζνου Δικτφου 

Οι ενςωματωμζνοι αιςκθτιρεσ και τα αδόμθτα δίκτυα 

προχποκζτουν ότι το λογιςμικό που εκτελείται από τισ 

κινθτζσ ςυςκευζσ που φζρουν οι παίκτεσ είναι “ελαφ-

ρφ”. Τα ςφνκετα κομμάτια τθσ λογικισ του ςυςτιμα-

τοσ πρζπει να υλοποιοφνται ςτθν ςτακερι υποδομι 

που ορίηει τον κορμό. Επιπλζον, ανάλογα με τθν τελι-

κι εφαρμογι μπορεί να χρειάηονται επιπλζον λειτο-

υργείσ οι οποίεσ να βαςίηονται ςτθν επικοινωνία 

πραγματικοφ χρόνου ανάμεςα ςτουσ χριςτεσ και τθν 

ακριβι γνϊςθ τθσ κζςθσ τουσ ι να εκτελοφνται ςε ζνα 

κομμάτι του δικτφου το οποίο είναι αποςυνδεδεμζνο. 

Χρειάηεται λοιπόν θ αρχιτεκτονικι να είναι κατανεμθ-

μζνθ, ετερογενισ και να ςυνκζτεται από   πολλά   

κομμάτια.   Μθχανιςμοί   ανεκτικοί   ςε κακυςτεριςεισ 

 

μποροφν να ενεργοποιθκοφν για να διαςφαλίςουν τθν 

ςωςτι λειτουργία του ςυςτιματοσ. Επίςθσ, αξιόπιςτοι 

μθχανιςμοί επικοινωνίασ πολλϊν βθμάτων (multihop) 

και πολλαπλισ μετάδοςθσ (multicast) μπορεί να απαι-

τοφνται για να διαςφαλίςουν όλεσ τισ πικανζσ επικοι-

νωνίεσ μεταξφ των παικτϊν και των υλοποιιςεων. 

 

Ανάγκθ για Συγχρονιςμό και Συντονιςμό 

Στα περιςςότερα παιχνίδια οι παίκτεσ ανταγωνίηονται 

ι ςυνεργάηονται για να πετφχουν τουσ ςτόχουσ που 

κζτει θ ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι. Οι παίκτεσ πρζπει να 

αλλθλεπιδροφν απευκείασ ο ζνασ με τον άλλο και το 

όλο ςφςτθμα με ζνα ςυγχρονιςμζνο τρόπο. Αυτά τα 

ςχιματα ςυγχρονιςμοφ πρζπει να καλφπτουν ενθμε-

ρϊςεισ τθσ κατάςταςθσ των παικτϊν και του ςυςτιμα-

τοσ, και πικανϊσ να ςυντονίηουν τουσ τρόπουσ που οι 

χριςτεσ κινοφνται και δρουν μζςα ςτο πεδίο του παιχ-

νιδιοφ. Μθχανιςμοί για αμοιβαίο αποκλειςμό, ςυμ-

φωνία και εκλογι αρχθγοφ μποροφν να χρθςιμοποιθ-

κοφν για να διαςφαλίςουν τθν ορκι λειτουργία του 

ςυςτιματοσ. 
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Το ςφςτθμα ςχεδιάςτθκε και υλοποιικθκε με ςτόχο 

ςενάρια παιχνιδιϊν όπου ζνασ μεγάλοσ αρικμόσ παιχ-

τϊν ςυμμετζχει ςε πολλά ςτιγμιότυπα (game instance) 

και τφπουσ παιχνιδιϊν με τθ χριςθ αςφρματων ςυς-

κευϊν (hand-held devices) με αιςκθτιρεσ.  Τα παιχνί-

δια αυτά μποροφν να λαμβάνουν χϊρα ςτον ίδιο ι 

διαφορετικό χϊρο και χρόνο. Θ λειτουργία των παιχ-

νιδιϊν υποςτθρίηεται από μία υποδομι κορμοφ θ 

οποία προςφζρει ζναν αρικμό  από  υπθρεςίεσ (π.χ.  

εντοπιςμόσ και  ςυναίςκθςθ  ςυμφραηομζνων  - locali 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

zation, context awareness ) διαμζςου των οποίων μία 

κεντρικι οντότθτα ςυντονίηει και καταγράφει τθν 

πρόοδο τουσ. Θ αρχιτεκτονικι βαςίςτθκε πάνω ςε 

αυτζσ τισ αρχζσ και υλοποιικθκε από μία ιεραρχία 

επιπζδων. Σε κάκε επίπεδο ζχει ανατεκεί ζνασ ςυγ-

κεκριμζνοσ ρόλοσ ςτθν εφαρμογι. 
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  Αρχιτεκτονικι 
    Επίπεδο Φρουρϊν και Στακμϊν Ραιχνιδιοφ 

Το επίπεδο φρουρϊν αποτελείται από τισ ςυςκευζσ 

που χρθςιμοποιοφν οι παίχτεσ κατά τθν διάρκεια των 

παιχνιδιϊν. Ο Φρουρόσ είναι το πακζτο λογιςμικοφ το 

οποίο τρζχει ςτθν αςφρματθ ςυςκευι με αιςκθτιρεσ 

κάκε παίχτθ και αξιοποιεί τισ δυνατότθτεσ τθσ ςυςκε-

υισ όςον αφορά τθν διεπαφι χριςτθ, τθν επικοινωνία 

κ.τ.λ. Ρρωτόκολλα για τθν ανακάλυψθ και τθν επικοι-

νωνία με τθν υποδομι κορμοφ (backbone) και άλλουσ 

Φρουροφσ παρζχονται (π.χ. θ υπθρεςία πρωτοκόλλου 

θχοφσ - echo protocol). Πταν ζνασ άλλοσ Φρουρόσ 

ανιχνεφεται, ο παίχτθσ παροτρφνεται για περαιτζρω 

ενζργειεσ χρθςιμοποιϊντασ τουσ αιςκθτιρεσ και τα 

κουμπιά τθσ ςυςκευισ. Για τθν εποπτεία τθσ εξζλιξθσ 

του παιχνιδιοφ, κάκε ενζργεια που ςχετίηεται με το 

παιχνίδι αναπαρίςταται με ζνα Γεγονόσ. Επίςθσ οι 

Φρουροί υλοποιοφν υπθρεςίεσ οι οποίεσ τουσ επιτρζ-

πουν να αλλθλεπιδροφν ακόμθ και όταν βρίςκονται 

αποςυνδεδεμζνοι από τθν υποδομι κορμοφ για μεγά-

λεσ χρονικζσ περιόδουσ. Συγκεκριμζνα όταν ζνα Γεγο-

νόσ ςυμβαίνει, ο Φρουρόσ το αποκθκεφει ςτθν μνιμθ 

τθσ ςυςκευισ και όταν θ επικοινωνία με τθν υποδομι 

κακίςταται εφικτι, τότε όλα τα ςυλλεχκζντα γεγονότα 

προωκοφνται κατάλλθλα (υπθρεςία επικοινωνίασ με 

ανοχι ςτθν κακυςτζρθςθ - delay tolerant 

communication service). Επίςθσ οι Φρουροί παρζχουν 

ζνα υποςφςτθμα το οποίο επεξεργάηεται τα δείγματα 

του επιταχυνςιόμετρου και αναγνωρίηει κινιςεισ οι 

οποίεσ αντιςτοιχίηονται ςε ενζργειεσ που ςχετίηονται 

με το παιχνίδι. 

Αυτό το επίπεδο υλοποιεί τθν υποδομι κορμοφ θ 

οποία είναι ςθμαντικι αλλά όχι απαραίτθτθ για όλα 

τα παιχνίδια τα οποία αναπτφςςονται. Ρροςφζρει 

υπθρεςίεσ εντοπιςμοφ και ςυναίςκθςθσ ςυμφραηομζ-

νων. Μζςω αυτισ τθσ υποδομισ τα δεδομζνα των 

παιχτϊν μεταφζρονται από και προσ τα υψθλότερα 

επίπεδα τθσ αρχιτεκτονικισ για λόγουσ ςυντονιςμοφ 

και αποκικευςθσ. Αυτόσ ο αςφρματοσ κορμόσ εδραι-

ϊνεται από Στακμοφσ, με τον κάκε Στακμό να ελζγχει 

μια ςυγκεκριμζνθ φυςικι περιοχι. Κατά τθν διάρκεια 

τθσ αρχικοποίθςθσ του κάκε παιχνιδιοφ ζνασ Στακμόσ 

αναλαμβάνει επίςθσ το ρόλο τθσ Μθχανισ Ραιχνιδιοφ 

με αποτζλεςμα να είναι υπεφκυνοσ για τον ςυντονις-

μό όλθσ τθσ υποδομισ και του ίδιου του παιχνιδιοφ. 

Οι Στακμοί επικοινωνοφν με τισ ςυςκευζσ των παιχτϊν 

είτε μζςω τοπικϊν δικτφων είτε μζςω προςωπικισ 

περιοχισ δικτφων χωρίσ IP και δρουν ωσ πφλεσ δικτφ-

ου επιτρζποντασ τθν επικοινωνία μεταξφ των ςυςκευ-

ϊν των παιχτϊν και τθσ Μθχανισ του Ραιχνιδιοφ. 

Ρολλαπλοί Στακμοί μποροφν να προςκολλθκοφν ςε 

μία Μθχανι με ςτόχο τθν μεγιςτοποίθςθ τθσ περιοχισ 

κάλυψθσ ι των ςθμείων ενδιαφζροντοσ. Κατά τθν 

διάρκεια αρχικοποίθςθσ ενόσ παιχνιδιοφ οι Στακμοί 

επικοινωνοφν με τθν Μθχανι και ανακτοφν δεδομζνα, 

όπωσ το ςφνολο των παιχτϊν, τα οποία ζχουν καταχω-

ρθκεί για το ςυγκεκριμζνο ςτιγμιότυπο, τισ ςυςχετίςε-

ισ μεταξφ των χαρακτιρων των ςυςκευϊν των παιχτϊν 

και των ςθμείων ενδιαφζροντοσ. Οι Στακμοί είναι 

επίςθσ υπεφκυνοι για τθν αρχικοποίθςθ των Φρουρϊν 

και για τθν προϊκθςθ όλων των δεδομζνων τα οποία 

δθμιουργοφνται κατά τθν διάρκεια του παιχνιδιοφ 

ςτθν Μθχανι.  

Επίςθσ  υπάρχει  επιλογι για τθν χριςθ κινθτϊν  Στακ 

μϊν κατά τθν διάρκεια ενόσ παιχνιδιοφ. Σε αυτι τθν 

περίπτωςθ οι ςυγκεκριμζνοι Στακμοί λειτουργοφν με 
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Επίπεδο Μθχανισ Ραιχνιδιοφ και .. 

Επίπεδο Κόςμου...
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 ζναν ελαφρϊσ διαφορετικό τρόπο από ότι όταν είναι 

ακίνθτοι - ο ρόλοσ τουσ είναι κυρίωσ να προςφζρουν 

υπθρεςίεσ εντοπιςμοφ κζςθσ κατά τθν διάρκεια των 

παιχνιδιϊν ενϊ θ επικοινωνία με τα ανϊτερα επίπεδα 

είτε ζχει καταςταλεί (με τθν παράλλθλθ ενθμζρωςθ 

των κατϊτερων επιπζδων ϊςτε να χρθςιμοποιιςουν 

άλλουσ τρόπουσ για τθν μετάδοςθ γεγονότων ςχετιηό-

μενων με το παιχνίδι ςτα ανϊτερα επίπεδα) είτε με-

τατρζπεται ςε λειτουργία ανοχισ τθσ κακυςτζρθςθσ 

(delay tolerant mode). 

Κάκε ςτιγμιότυπο παιχνιδιοφ ανατίκεται και ςυντονί-

ηεται από μια ςυγκεκριμζνθ Μθχανι Ραιχνιδιοφ θ 

οποία αποτελεί και τθ τοπικι αρχι για κάκε φυςικι 

περιοχι παιχνιδιοφ. Θ Μθχανι ανακτά δεδομζνα από 

τα υψθλότερα επίπεδα και τα αποκθκεφει τοπικά για 

όλθ τθ διάρκεια του ςυγκεκριμζνου παιχνιδιοφ. Σε μια 

προςπάκεια να αποφευχκεί επιπλζον κόςτοσ υπολο-

γιςμοφ και επικοινωνίασ, τα δεδομζνα μεταξφ των 

υψθλότερων επιπζδων και τθσ Μθχανισ ςυγχρονίηον-

ται περιοδικά. Ζτςι θ επεξεργαςία και αποκικευςθ 

των γεγονότων που δθμιουργικθκαν κατά τθ διάρκεια 

ενόσ παιχνιδιοφ πραγματοποιείται τοπικά. Θ Μθχανι 

είναι επίςθσ ζνασ μθχανιςμόσ ελζγχου ο οποίοσ 

προςφζρει υπθρεςίεσ ςυγκεκριμζνεσ για κάκε παιχνίδι 

και υλοποιεί διάφορα ςενάρια παιχνιδιοφ. Θ επικοι-

νωνία μεταξφ τθσ Μθχανισ και του Στακμοφ γίνεται 

μεταξφ ενςφρματων ι / και αςφρματων δικτφων βα-

ςιςμζνα ςτθν IP. Τζλοσ θ Μθχανι παρζχει μία ενςω-

ματωμζνθ διαδικτυακι διεπαφι (επί τθσ ουςίασ ζναν 

web container) για να παρζχει ςτουσ παίχτεσ περαιτζ-

ρω πλθροφορίεσ ςχετιηόμενεσ με το παιχνίδι. 

Το Επίπεδο Κόςμου είναι το υψθλότερο επίπεδο τθσ 

ιεραρχίασ επιτρζποντασ τθν διαχείριςθ πολλαπλϊν 

παιχνιδιϊν, φυςικϊν περιοχϊν διεξαγωγισ παιχνιδιοφ 

και χρθςτϊν. Αυτό το επίπεδο περιλαμβάνει τθ δια-

δικτυακι πφλθ του Κόςμου (World Portal) θ οποία 

είναι το κεντρικό ςθμείο διαχείριςθσ του ςυςτιματοσ, 

παρζχοντασ αλλθλεπίδραςθ με όλα τα διαφορετικά 

ςτιγμιότυπα παιχνιδιϊν που υπάρχουν ςτον πραγμα-

τικό κόςμο. Είναι επίςθσ το κεντρικό ςθμείο αποκικε-

υςθσ για όλα τα δεδομζνα που ςχετίηονται με το παιχ-

νίδι, όπωσ ςτατιςτικά που ςχετίηονται με τουσ παίκτεσ 

και ιςτορικά των παιχνιδιϊν. Ακόμθ προςφζρει δυνα-

τότθτεσ προςωποποίθςθσ και πικανισ αλλθλεπίδρα-

ςθσ με εξωτερικζσ ιςτοςελίδεσ κοινωνικισ δικτφωςθσ. 
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  Φρουροί 
    Ρρωτόκολλο Ανακάλυψθσ Γειτόνων

Εδϊ παρουςιάηεται ζνα ελάχιςτο ςφνολο από υπθρε-

ςίεσ και πρωτόκολλα τα οποία είναι διακζςιμα ςτισ 

ςυςκευζσ των παιχτϊν και τα οποία είναι αναγκαία 

για τθν πραγματοποίθςθ των παιχνιδιϊν που περιγ-

ράφθκαν παραπάνω. Το πρωτόκολλο ανακάλυψθσ 

γειτόνων (echo protocol), το πρωτόκολλο ενεργειϊν 

(action protocol) και θ υπθρεςία ανοχισ τθσ κακυςτζ-

ρθςθσ (delay tolerant service) ζχουν υλοποιθκεί ςε 

Java Micro Edition(J2ME) και τρζχουν ςτισ ςυςκευζσ 

Spot τθσ SUN. Θ υλοποίθςθ του J2ME ςτα SUN Spot 

προςφζρει δφο διαφορετικά πρωτόκολλα επικοινωνί-

ασ, το πρωτόκολλο ΢αδιοροισ (RadioStream) και ΢α-

διοτθλεγραφιματοσ (Radio-Gram). Ζγινε επιλογι 

χριςθσ του ραδιοτθλεγραφιματοσ επειδι προςφζρει 

αξιόπιςτθ επικοινωνία με τθν χριςθ ενςωματωμζνων 

μεκόδων επιβεβαίωςθσ με τθ χριςθ datagram. 

Το πρωτόκολλο ανακάλυψθσ γειτόνων είναι μία από 

τισ βαςικζσ υπθρεςίεσ τισ πλατφόρμασ θ οποία υλο-

ποιεί ανακάλυψθ γειτόνων και επιτρζπει τθν ςυνδεςι-

μότθτα. Διαμζςου του πρωτοκόλλου αυτοφ μια ςυς-

κευι ενόσ παίχτθ ανακαλφπτει γειτονικοφσ Φρουροφσ 

ι Στακμοφσ και παρακολουκεί τθν κατάςταςθ τθσ 

ςφνδεςθσ τουσ. Θ ςπουδαιότθτα του πρωτοκόλλου 

αυτοφ δικαιολογείται από τθν φφςθ των παιχνιδιϊν τα 

οποία αναπτφςςονται και ςτα οποία οι ςυςκευζσ 

δθμιουργοφν ζνα δίκτυο που χαρακτθρίηεται από 

μεγάλθ κινθτικότθτα και μεταβλθτζσ ακτίνεσ μετάδο-

ςθσ. Θ τοπολογία ενόσ τζτοιου δικτφου αλλάηει δυνα-

μικά και απρόβλεπτα κακϊσ οι παίχτεσ μετακινοφνται 

ακακόριςτα χωρίσ να ακολουκοφν μια προκακοριςμζ-

νθ λογικι. 

Το ςυγκεκριμζνο πρωτόκολλο ζχει ςχεδιαςτεί ζτςι 

ϊςτε να τρζχει ςε ςυςκευζσ με περιοριςμζνεσ δυνατό-

τθτεσ κυρίωσ όςον αφορά τθν επεξεργαςτικι τουσ 

ιςχφ. Είναι εφρωςτο με τθν δυνατότθτα να προςαρμό-

ηεται γριγορα ςε ςυχνζσ και ςθμαντικζσ αλλαγζσ τισ 

τοπολογίασ του δικτφου, κακϊσ και είναι ικανό να 

διακρίνει τουσ διαφορετικοφσ ρόλουσ των ανακαλυφ-

κζντων γειτονικϊν κόμβων (δθλ. Φρουρϊν, Στακμϊν 

και κινθτϊν Στακμϊν). Επιπλζον επιτρζπει τθν προ-

ςαρμογι των μθνυμάτων μου αποςτζλλονται και το 

κυριότερο ζχει τθν δυνατότθτα να αναγνωρίηει αν θ 

επικοινωνία με τισ περιβάλλουςεσ ςυςκευζσ είναι 

διπλισ κατεφκυνςθσ ι όχι. 

Ρρακτικά, το πρωτόκολλο αποτελείται από τρία βαςι-

κά ςτοιχεία: τον αποςτολζα (broadcoaster), τον παρα-

λιπτθ (receiver) και τον διαχειριςτι του πρωτοκόλλου 

θχοφσ (echo protocol manager). Ο αποςτολζασ είναι 

ζνα νιμα τθσ Java υπεφκυνο για τθν δθμιουργία και τθ 

μετάδοςθ των μθνυμάτων με τθ χριςθ μίασ ςφνδεςθσ  

datagram εκπομπισ ςε μία ςυγκεκριμζνθ κφρα. Τα 

απαραίτθτα πεδία προςτίκενται ξεχωριςτά ςτο 

datagram χρθςιμοποιϊντασ διαφορετικοφσ πρωταρχι-

κοφσ τφπουσ δεδομζνων κακϊσ δεν υπάρχει υποςτι-

ριξθ για ςειριοποιθςιμότθτα ςτθν J2ME. Ο παραλιπ-

τθσ είναι επίςθσ ζνα Java νιμα που ακοφει για μεταδι-

δόμενα μθνφματα χρθςιμοποιϊντασ μια ςφνδεςθ 

εξυπθρετθτι ςε μία ςυγκεκριμζνθ κφρα. Μόλισ ζνα 

datagram λαμβάνεται, ζνα αντικείμενο Φρουροφ ι 

Στακμοφ δθμιουργείται ανάλογα με το ρόλο του α-

ποςτολζα. Τα δεδομζνα τα οποία εξάγονται από το 

datagram χρθςιμοποιοφνται ϊςτε να αποδοκοφν 
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Στθν πρϊτθ εικόνα παρουςιάηεται ςχθματικά το πρωτόκολλο ανακάλυψθσ γειτόνων και τα ςτοιχεία που αποτελοφν τθν λειτουργία του. Στθν δεφτερθ εικόνα παρουςιάηεται ςχθματικά θ υπθρεςία ανοχισ τθσ κακυςτζρθ-

ςθσ, με τα ςτοιχεία που το αποτελοφν να εμφανίηονται ωσ οντότθτεσ. Στθν τρίτθ εικόνα παρουςιάηεται θ επικοινωνία μεταξφ των επιπζδων: Θ επικοινωνία μεταξφ Φρουρϊν και μεταξφ Φρουρϊν και Στακμοφ γίνεται με 

τθν χριςθ του  πρωτοκόλλου ανακάλυψθσ γειτόνων και του πρωτοκόλλου ενεργειϊν, και μεταξφ Στακμϊν και Μθχανισ παιχνιδιοφ με τθν χριςθ τθσ RMI. Στθν τζταρτθ εικόνα παρουςιάηονται τα βαςικά ςτοιχεία τθσ 

διεπαφισ του χριςτθ: τα LED, τα κουμπιά, θ κυκλικι κίνθςθ με τθν φορά του ρολογιοφ, θ κυκλικι κίνθςθ με φορά αντίκετθ από αυτι του ρολογιοφ και θ βίαιθ δεξιά/αριςτερι κίνθςθ. 



. 

  Φρουροί 
    Ρρωτόκολλο Ενεργειϊν 

τισ παραμζτρουσ κατάλλθλα και απαντά ότι είναι 

ζτοιμοσ να λάβει τθν ενζργεια με ταυτότθτα id το 

ςυγκεκριμζνο ActionID. Πταν το Α ςυλλζγει όλεσ τισ 

αναμενόμενεσ επιβεβαιϊςεισ, προχωρά ςτθν επόμενθ 

φάςθ εκτελϊντασ το μζροσ Α και ηθτϊντασ από όλουσ 

τουσ ςτόχουσ να εκτελζςουν το μζροσ Β. Στο τζλοσ θ 

κατάςταςθ τθσ Ενζργειασ προςδιορίηεται χρθςιμοποι-

ϊντασ δυο λογικζσ μεταβλθτζσ (Ρίνακασ 1): θ Ενζργεια 

μπορεί να ζχει μείνει ανολοκλιρωτθ, μπορεί να ζχει 

εκτελεςκεί επιτυχϊσ ι ανεπιτυχϊσ. 

 

Εξαιτίασ πολλϊν λόγων (π.χ. ακακόριςτθ κίνθςθ των 

παικτϊν, διάφορεσ ςτρατθγικζσ παιχνιδιοφ) θ επικοι-

νωνία με τθν υποδομι Κορμοφ (τουσ Στακμοφσ) μπο-

ρεί να μθν είναι πάντα δυνατι. Κατά τθ διάρκεια αυ-

τισ τθσ περιόδου θ εξζλιξθ του παιχνιδιοφ δε κα ζπ-

ρεπε να επθρεάηεται κακϊσ οι παίχτεσ αλλθλεπιδροφν 

μεταξφ τουσ και δθμιουργοφν γεγονότα. Για το ςκοπό 

αυτό ζχει δθμιουργθκεί θ υπθρεςία ανοχισ κακυςτζ-

ρθςθσ  (Delay Tolerant Service - DTS) θ οποία επιτρζ-

πει τθ λειτουργία τόςο ςε κατάςταςθ ςφνδεςθσ όςο 

και ςε αποςφνδεςθσ. Πταν θ επικοινωνία με τθν υπο-

δομι κακίςταται εφικτι, τα δεδομζνα μεταφζρονται 

(είτε άμεςα είτε μζςω άλλων κινθτϊν ςυςκευϊν οι 

οποίεσ ζχουν ςυνδεκεί) ενϊ όταν αυτό δεν είναι δυνα-

τό τα δεδομζνα αποκθκεφονται και αποςτζλλονται 

αργότερα –  όταν θ επικοινωνία αποκακίςταται. Ζτςι 

οι παίχτεσ μποροφν να μπαίνουν και να βγαίνουν από 

τθν εμβζλεια τθσ υποδομισ απολαμβάνοντασ τα παιχ-

νίδια χωρίσ κανζνα περιοριςμό. 

Πταν μία ςυςκευι παράγει ζνα γεγονόσ, επί τθσ ουςί 

 

ασ αυτό προωκείται διαφανϊσ ςτο DTS. Ζπειτα το DTS 

ελζγχει τθν κατάςταςθ τθσ ςφνδεςθσ θ οποία και 

παρζχεται από το πρωτόκολλο θχοφσ. Αν υφίςταται 

μία ςφνδεςθ με κάποιο ςτακμό, τότε το γεγονόσ ςτζλ-

νεται κατευκείαν ςε αυτόν. Αν δεν υπάρχει κάποια 

τζτοια ςφνδεςθ, τότε το γεγονόσ αποκθκεφεται ςτθ 

μνιμθ του SUN Spot. Με τθν ανακάλυψθ ενόσ ςτακ-

μοφ από το πρωτόκολλο θχοφσ, το DTS ενθμερϊνεται 

και ο διαχειριςτισ του DTS προςπακεί να αποςτείλει 

όλα τα αποκθκευμζνα γεγονότα. Το DTS ακολουκεί τo 

observable/observer design pattern παρατθρϊντασ το 

πρωτόκολλο θχοφσ για τθν αποφυγι ςυνεχϊν επερω-

τιςεων όςον αφορά τισ αλλαγζσ ςτθν κατάςταςθ τθσ 

ςφνδεςθσ ενόσ ςτακμοφ. Για το λόγο αυτό ζπειτα από 

μία μεγάλθ περίοδο λειτουργίασ ςε κατάςταςθ απο-

ςφνδεςθσ, πολλαπλά γεγονότα κα πρζπει να είναι 

αποκθκευμζνα ςτθ μνιμθ τθσ ςυςκευισ. Σε μια τζτοια 

περίπτωςθ, θ πικανι ενθμζρωςθ που κα ζρκει από το 

πρωτόκολλο ανακάλυψθσ γειτόνων, κα καταλιξει 

ςτθν χρονοβόρα διαδικαςία τθσ αποςτολισ πολλαπ-

λϊν γεγονότων. Για τθν αποφυγι αυτοφ του φαινομζ-

νου, το νιμα αποςτολισ γεγονότων (event sender 

thread), χρθςιμοποιείται για τθν αποςτολι των γεγο-

νότων  ςϊηοντασ το πρωτόκολλο θχοφσ από τθν περιτ-

τι κακυςτζρθςθ. Ζνασ κόμβοσ κεωρείται ότι βρίςκεται 

άμεςα ςυνδεδεμζνοσ όταν βρίςκεται ςτθν εμβζλεια 

ενόσ Στακμοφ. Θ απόςταςθ ςε αυτι τθν περίπτωςθ 

είναι ζνα βιμα (one hop away). Ραρ’ ολ’ αυτά, ζνασ 

κόμβοσ μπορεί να βρίςκεται ζμμεςα ςυνδεδεμζνοσ με 

τισ παραμζτρουσ κατάλλθλα και απαντά ότι είναι 

ζτοιμοσ να λάβει τθν ενζργεια με ταυτότθτα id το 

ςυγκεκριμζνο ActionID. Πταν το Α ςυλλζγει  όλεσ τισ α- 
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Φρουροί.. 
Υπθρεςία Ανοχισ Κακυςτζρθςθσ...
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ναμενόμενεσ επιβεβαιϊςεισ, προχωρά ςτθν επόμενθ 

φάςθ εκτελϊντασ το μζροσ Α και ηθτϊντασ από όλουσ 

τουσ ςτόχουσ να εκτελζςουν το μζροσ Β. Στο τζλοσ θ 

κατάςταςθ τθσ Ενζργειασ προςδιορίηεται χρθςιμο-

ποιϊντασ δυο λογικζσ μεταβλθτζσ (Ρίνακασ 1): θ Ενζρ-

γεια μπορεί να ζχει μείνει ανολοκλιρωτθ, μπορεί να 

ζχει εκτελεςκεί επιτυχϊσ ι ανεπιτυχϊσ. 

Εξαιτίασ πολλϊν λόγων (π.χ. ακακόριςτθ κίνθςθ των 

παικτϊν, διάφορεσ ςτρατθγικζσ παιχνιδιοφ) θ επικοι-

νωνία με τθν υποδομι Κορμοφ (τουσ Στακμοφσ) μπο-

ρεί να μθν είναι πάντα δυνατι. Κατά τθ διάρκεια αυ-

τισ τθσ περιόδου θ εξζλιξθ του παιχνιδιοφ δε κα ζπ-

ρεπε να επθρεάηεται κακϊσ οι παίχτεσ αλλθλεπιδροφν 

μεταξφ τουσ και δθμιουργοφν γεγονότα. Για το ςκοπό 

αυτό ζχει δθμιουργθκεί θ υπθρεςία ανοχισ κακυςτζ-

ρθςθσ  (Delay Tolerant Service - DTS) θ οποία επιτρζ-

πει τθ λειτουργία τόςο ςε κατάςταςθ ςφνδεςθσ όςο 

και ςε αποςφνδεςθσ. Πταν θ επικοινωνία με τθν υπο-

δομι κακίςταται εφικτι, τα δεδομζνα μεταφζρονται 

(είτε άμεςα είτε μζςω άλλων κινθτϊν ςυςκευϊν οι 

οποίεσ ζχουν ςυνδεκεί) ενϊ όταν αυτό δεν είναι δυνα-

τό τα δεδομζνα αποκθκεφονται και αποςτζλλονται 

αργότερα –  όταν θ επικοινωνία αποκακίςταται. Ζτςι 

οι παίχτεσ μποροφν να μπαίνουν και να βγαίνουν από 

τθν εμβζλεια τθσ υποδομισ απολαμβάνοντασ τα παιχ-

νίδια χωρίσ κανζνα περιοριςμό. 

Πταν μία ςυςκευι παράγει ζνα γεγονόσ, επί τθσ ουςί-

ασ αυτό προωκείται διαφανϊσ ςτο DTS. Ζπειτα το DTS 

ελζγχει τθν κατάςταςθ τθσ ςφνδεςθσ θ οποία και 

παρζχεται από το πρωτόκολλο θχοφσ. Αν υφίςταται 

μία ςφνδεςθ με κάποιο ςτακμό, τότε το γεγονόσ ςτζλ-

νεται κατευκείαν ςε αυτόν. Αν δεν υπάρχει κάποια 

τζτοια ςφνδεςθ, τότε το γεγονόσ αποκθκεφεται ςτθ 

μνιμθ του SUN Spot. Με τθν ανακάλυψθ ενόσ ςτακ-

μοφ από το πρωτόκολλο θχοφσ, το DTS ενθμερϊνεται 

και ο διαχειριςτισ του DTS προςπακεί να αποςτείλει 

όλα τα αποκθκευμζνα γεγονότα. Το DTS ακολουκεί τo 

observable/observer design pattern παρατθρϊντασ το 

πρωτόκολλο θχοφσ για τθν αποφυγι ςυνεχϊν επερω-

τιςεων όςον αφορά τισ αλλαγζσ ςτθν κατάςταςθ τθσ 

ςφνδεςθσ ενόσ ςτακμοφ. Για το λόγο αυτό ζπειτα από 

μία μεγάλθ περίοδο λειτουργίασ ςε κατάςταςθ απο-

ςφνδεςθσ, πολλαπλά γεγονότα κα πρζπει να είναι 

αποκθκευμζνα ςτθ μνιμθ τθσ ςυςκευισ. Σε μια τζτοια 

περίπτωςθ, θ πικανι ενθμζρωςθ που κα ζρκει από το 

πρωτόκολλο ανακάλυψθσ γειτόνων, κα καταλιξει 

ςτθν χρονοβόρα διαδικαςία τθσ αποςτολισ πολλαπ-

λϊν γεγονότων. Για τθν αποφυγι αυτοφ του φαινομζ-

νου, το νιμα αποςτολισ γεγονότων (event sender 

thread), χρθςιμοποιείται για τθν αποςτολι των γεγο-

νότων  ςϊηοντασ το πρωτόκολλο θχοφσ από τθν περιτ-

τι κακυςτζρθςθ. Ζνασ κόμβοσ κεωρείται ότι βρίςκεται 

άμεςα ςυνδεδεμζνοσ όταν βρίςκεται ςτθν εμβζλεια 

ενόσ Στακμοφ. Θ απόςταςθ ςε αυτι τθν περίπτωςθ 

είναι ζνα βιμα (one hop away). Ραρ’ ολ’ αυτά, ζνασ 

κόμβοσ μπορεί να βρίςκεται ζμμεςα ςυνδεδεμζνοσ με 

ζνα ςτακμό, μζςω ενόσ μονοπατιοφ πολλϊν βθμάτων. 

Για να είναι εφικτό κάτι τζτοιο, πραγματοποιείται 

περιοριςμζνθ πλθμμφρα των μθνυμάτων των Στακμϊν 

ςτο δίκτυο.  



. 

  Φρουροί 
    Λοιπζσ Υπθρεςίεσ 

Οι ςυςκευζσ των παιχτϊν υλοποιοφν επιπρόςκετεσ 

υπθρεςίεσ υποςτιριξθσ. Θ ενότθτα τθσ αποκικευςθσ 

(storage module) είναι υπεφκυνθ για να παρζχει δυ-

νατότθτεσ μόνιμθσ αποκικευςθσ. Με τθ χριςθ αυτισ 

τθσ ενότθτασ, θ κατάςταςθ των Φρουρϊν και διάφο-

ρων γεγονότων του παιχνιδιοφ τα οποία και δθμιουρ-

γοφνται αποκθκεφονται και ανακτϊνται ακόμθ και 

όταν θ ςυςκευι επανεκκινείται (είτε από λάκοσ είτε 

θκελθμζνα) ι ςβινει λόγω εξάντλθςθσ τθσ μπαταρίασ. 

Στθν J2ME θ λειτουργικότθτα τθσ αποκικευςθσ παρζ-

χεται με τθν χριςθ αποκικευςθσ εγγραφϊν 

(recordstores). Θ ενότθτα αποκικευςθσ που ζχει υλο-

ποιθκεί παρζχει ζνα ςφνολο από απλζσ ςυναρτιςεισ 

για τθν αποκικευςθ και ανάκτθςθ δεδομζνων, οι 

οποίεσ αξιοποιοφν τθν αποκικευςθ εγγραφϊν τθσ 

J2ME. 

Θ ενότθτα τθσ διεπαφισ χριςτθ είναι υπεφκυνθ για 

τθν αλλθλεπίδραςθ με τον παίχτθ. Ππωσ ζχει αναφερ-

κεί και προθγουμζνωσ, γίνεται χριςθ των ςυςκευϊν 

spot τθσ SUN, ωσ ςυςκευζσ παιχνιδιοφ. Θ παρεχόμενθ 

διεπαφι χριςτθ, αξιοποιεί τα 8 LED των spot, τα δφο 

κουμπιά χριςτθ και το επιταχυνςιόμετρο το οποίο 

βρίςκεται ςτισ ςυςκευζσ. Κάκε LED μπορεί να πάρει 

ζνα από 256 διαφορετικά χρϊματα, παρόλο που ςτθν 

πράξθ ο αρικμόσ των διακριτϊν από το ανκρϊπινο 

μάτι χρωμάτων, είναι αρκετά μικρότεροσ. Εδϊ αξίηει 

να ςθμειωκεί πϊσ θ εμπειρία των χρθςτϊν κα είχε 

βελτιωκεί ςε πολφ μεγάλο βακμό αν τόςο τα LED όςο 

και τα κουμπιά ςτισ ςυςκευζσ ιταν μεγαλφτερα. 

Θ ενότθτα αναγνϊριςθσ κίνθςθσ, αξιοποιεί το επιτα-

χυνςιόμετρο ςτισ ςυςκευζσ για να αναγνωρίςει τρείσ 

βαςικζσ κινιςεισ: i) μια με τθ φορά του ρολογιοφ ii) 

μια με αντίκετθ από τθν φορά του ρολογιοφ και iii) τθν 

βίαιθ προσ τα δεξιά κίνθςθ. Πταν μια ςυγκεκριμζνθ 

κίνθςθ αναγνωρίηεται, το πρωτόκολλο ενεργειϊν 

εκκινείται. Τζλοσ, θ ενότθτα του διαχειριςτι Φρουρϊν 

είναι υπεφκυνθ για τθν αρχικοποίθςθ τθσ ςυςκευισ 

και τον υψθλοφ επιπζδου ζλεγχο όλων των υπθρεςιϊν 

και πρωτοκόλλων. Για παράδειγμα διατθρεί τθν κα-

τάςταςθ των φρουρϊν χρθςιμοποιϊντασ τθν ενότθτα 

Αποκικευςθσ, χειρίηεται τθν είςοδο (π.χ. το πάτθμα 

κουμπιϊν ι τθν πραγματοποίθςθ κινιςεων) και παρά-

γει τθν ζξοδο. (π.χ. ανάβει ζνα LED ι δθμιουργεί και 

ςτζλνει ζνα Γεγονόσ). Επίςθσ, ο διαχειριςτισ Φρουρϊν 

είναι υπεφκυνοσ για τθν παρακολοφκθςθ τθσ τιρθςθσ 

των κανόνων κάκε παιχνιδιοφ, από τθν πλευρά του 

Φρουροφ. 

 

Στθν παρακάτω εικόνα παρουςιάηεται το χρονικό του 

πρωτοκόλλου ενεργειϊν  (Action Protocol). 
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Μθχανζσ και Στακμοί.
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Οι ςτακμοί επικοινωνοφν με τουσ Φρουροφσ με ςκοπό 

να τουσ αρχικοποιιςουν, να λάβουν γεγονότα, να 

προςφζρουν υπθρεςίεσ εντοπιςμοφ και να ςυγκεν-

τρϊςουν ςτατιςτικά. Από τθν άλλθ πλευρά, θ Μθχανι 

ενόσ παιχνιδιοφ είναι υπεφκυνθ για τον κεντρικοποιθ-

μζνο ςυντονιςμό των Στακμϊν και γενικότερα του 

παιχνιδιοφ (δθλαδι τον ζλεγχο για τθν τιρθςθ των 

κανόνων και τθν εγκυρότθτα των Γεγονότων). Θ επικο-

ινωνία μεταξφ τθσ Μθχανισ και των Στακμϊν πραγμα-

τοποιείται χρθςιμοποιϊντασ τθν RMI (Remote Method 

Invocation - Απομακρυςμζνθ Κλιςθ Συναρτιςεων). 

Με λίγα λόγια, θ RMI επιτρζπει ςε ζνα αντικείμενο 

που τρζχει ςε μία Εικονικι Μθχανι τθσ Java (δθλαδι 

Στακμό ι Μθχανι) να καλεί μεκόδουσ από ζνα αντικε-

ίμενο το οποίο τρζχει ςε μια άλλθ Μθχανι Java (ομο-

ίωσ). Ραρ' όλ' αυτά, με τθν κλιςθ ςυναρτιςεων μζςω 

τθσ RMI, ιταν δυνατό για αυτόν που καλεί τθν ςυνάρ-

τθςθ να κακυςτερεί μζχρι να τελειϊςει θ εκτζλεςθ τθσ 

ςυνάρτθςθσ ςτθν άλλθ άκρθ. Για να αποφευχκεί κάτι 

τζτοιο, υλοποιικθκε μία επικοινωνία δεδομζνων με 

χριςθ ουρϊν FIFO (First In-First Out Queues). Ζνασ 

ςτακμόσ ςτζλνει ζνα ςφνολο από Γεγονότα ςτθν Μθ-

χανι χωρίσ να περιμζνει από τθν Μθχανι να ολοκλθ-

ρϊςει τθν προϊκθςθ αυτϊν των δεδομζνων ςτα ανϊ-

τερα επίπεδα τθσ ιεραρχίασ. Με αυτόν τον τρόπο, 

τόςο θ Μθχανι όςο και ο Στακμόσ μποροφν να ςυνε-

χίςουν απρόςκοπτα τθν λειτουργία τουσ, αςφγχρονα 

και με χρονικι αλλθλοεπικάλυψθ. Να ςθμειωκεί πωσ 

θ Μθχανι και ο Στακμόσ Ραιχνιδιοφ υλοποιικθκαν με 

τθν χριςθ του J2SE 1.6. 

Θ Μθχανι επικοινωνεί ζμμεςα με τα υψθλότερα επί-

πεδα τθσ αρχιτεκτονικισ (επίπεδο του Κόςμου) μζςω 

τθσ βάςθσ δεδομζνων. Αυτι  θ ενότθτα είναι  ζνα  από 

 

τα κεντρικότερα κομμάτια τθσ πλατφόρμασ, κακϊσ 

όλθ θ πλθροφορία που ςχετίηεται με το παιχνίδι απο-

κθκεφεται οριςτικά ςτθν βάςθ. Θ αρχιτεκτονικι τθσ 

Μθχανισ ακολουκεί ζνα μοντζλο τριϊν επιπζδων, με 

κάκε επίπεδο να αναπτφςςεται και να ςυντθρείται ωσ 

μία ανεξάρτθτθ υποενότθτα. Το υψθλότερο υποεπί-

πεδο αυτισ τθσ ιεραρχίασ αποτελείται από τουσ διαχε-

ιριςτζσ οντοτιτων, οι οποίοι και παρζχουν τισ βαςικζσ 

ςυναρτιςεισ για μόνιμθ αποκικευςθ. (δθμιουργία, 

ανάγνωςθ, ενθμζρωςθ και διαγραφι - create, read, 

update and delete, CRUD). Συγκεκριμζνα, ζχει υλοποι-

θκεί ζνασ αφθρθμζνοσ διαχειριςτισ οντοτιτων, ο 

οποίοσ και παρζχει αυτζσ τισ ςυναρτιςεισ. Κάκε κλάςθ 

τθσ Java θ οποία και χρειάηεται πρόςβαςθ ςτθν βάςθ 

δεδομζνων, επεκτείνει τον αφθρθμζνο αυτόν διαχει-

ριςτι και παρζχει, αν είναι απαραίτθτο, ακόμθ πιο 

υψθλοφ επιπζδου ςυναρτιςεισ. Οι διαχειριςτζσ οντο-

τιτων δζχονται ωσ είςοδο αντικείμενα τθσ Java και τα 

προωκοφν ςτο μεςαίο υποεπίπεδο, το επίπεδο διατι-

ρθςθσ (Persistence  Layer). Σε αυτό το υποεπίπεδο, οι 

οντότθτεσ μετατρζπονται ςε εγγραφζσ ςτθν βάςθ, και 

οι ςυναρτιςεισ τθσ Java ςε επερωτιςεισ ςτθν βάςθ και 

αντίςτροφα. Το τελευταίο επίπεδο είναι θ ίδια θ βάςθ 

(μπορεί να είναι MySQL, Oracle, HSQL κλπ) όπου τα 

δεδομζνα αποκθκεφονται και ανακτϊνται. 

Το μεςαίο επίπεδο ζχει υλοποιθκεί με τθν χριςθ τθσ 

Hibernate, [82] μία βιβλιοκικθ τθσ Java θ οποία 

προςφζρει ζνα πλαίςιο για τθν αντιςτοίχιςθ ενόσ 

αντικειμενοςτραφοφσ μοντζλου (object oriented 

domain model) ςε μια παραδοςιακι ςυςχετιςτικι 

βάςθ δεδομζνων (relational database). Θ Hibernate 

προςφζρει ανεξαρτθςία τελικισ βάςθσ δεδομζνων, 

επιτρζποντασ με αυτό τον τρόπο τθν εφκολθ μεταφο-
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ρά των οντοτιτων των παιχνιδιϊν ςε οποιοδιποτε 

ςφςτθμα διαχείριςθσ βάςεων δεδομζνων (relational 

database management system, RDBMS). Για κάκε 

οντότθτα ζχουν υλοποιθκεί κάποια αρχεία XML τα 

οποία περιζχουν τισ αντιςτοιχίεσ μεταξφ των χαρακτθ-

ριςτικϊν των Java κλάςεων και των αντίςτοιχων ςτθ-

λϊν των πινάκων, μαηί φυςικά και με τισ ςυςχετίςεισ 

μεταξφ των ίδιων των πινάκων. 

Ζνα από τα βαςικότερα χαρακτθριςτικά του ςυςτιμα-

τοσ είναι θ Διατμθματικι Επικοινωνία. Θ επικοινωνία 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

τθσ βάςθσ δεδομζνων και τθσ Μθχανισ επιτυγχάνεται 

μζςω τθσ Τεχνολογίασ Hibernate, μεταξφ Μθχανισ και 

Στακμοφ μζςω RMI, μεταξφ Στακμοφ και Φρουροφ 

μζςω Radiograms. Θ επιλογι διαφορετικϊν τεχνολο-

γιϊν για τθν επίτευξθ επικοινωνίασ μεταξφ επιπζδων, 

δθμιουργεί διάφορα κζματα ςυμβατότθτασ. Μία απλι 

λφςθ είναι για κάκε επίπεδο, οι οντότθτεσ να αναπα-

ριςτϊνται βαςιςμζνεσ ςτα τεχνικά κζματα τισ κάκε 

τεχνολογίασ ξεχωριςτά. Ζπειτα, θ διατμθματικι επικο-

ινωνία κα απαιτοφςε  ςυνεχι μετατροπι δεδομζνων 

μεταξφ διαφορετικϊν μοντζλων οντοτιτων, ζχοντασ 

ωσ αποτζλεςμα μία ςθμαντικι επιβάρυνςθ. Για παρά-

δειγμα, εάν θ οντότθτα χαρακτιρα (Avatar) είχε κακο-

ριςτεί διαφορετικά (μεταξφ υψθλότερων και χαμθλό-

τερων επιπζδων), τότε ζνασ αρικμόσ από αλλεπάλλθ-

λεσ μετατροπζσ κα ιταν απαραίτθτοσ, ζτςι ϊςτε να 

μεταφερκεί ζνα ςτιγμιότυπο χαρακτιρα (Avatar) ενόσ 

παίχτθ, από τθν βάςθ δεδομζνων ςτον αντίςτοιχο 

Φρουρό. Ρροσ αποφυγι αυτισ τθσ επιβάρυνςθσ, 

δθμιουργικθκε ζνα ενοποιθμζνο μοντζλο οντότθτασ 
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για όλα τα επίπεδα, το οποίο ελαχιςτοποιεί τισ μετατ-

ροπζσ και επιταχφνει τθν διατμθματικι αλλθλεπίδρα-

ςθ. Ζνα βαςικό πρόβλθμα με το ενοποιθμζνο μοντζλο 

είναι ότι τα επίπεδα ζχουν υλοποιθκεί ςε διαφορετι-

κζσ εκδόςεισ τθσ Java. Οι εκδόςεισ που χρθςιμοποιοφ-
νται ζχουν ωσ εξισ, Java Standard Edition (J2SE) για 

τθν Hibernate, τθ Μθχανι και τον Στακμό ενϊ Java 

Micro Edition (J2ME) χρθςιμοποιείται για τουσ Φρου-

ροφσ, θ οποία τρζχει ςε Sun SPOT ςυςκευζσ. Συγκεκρι-

μζνα, το κφριο πρόβλθμα εμφανίηεται ςτθν αλλθλε-

πίδραςθ μεταξφ Φρουροφ και Βάςθσ Δεδομζ-

νων/Hibernate, ειδικά όςον αφορά τθν αλλθλεπίδρα-

ςθ πολλϊν-με-πολλζσ ςυςχετίςεισ όπου θ Hibernate 

απαιτεί τισ java.util.Set και java.util.HashSet κλάςεισ, 

οι οποίεσ δεν είναι ενςωματωμζνεσ ςτθν J2ME. Επιπ-

λζον, θ κλάςθ HashSet υλοποιεί τθν ςειριοποιθςιμό-

τθτα όταν αυτι δεν υποςτθρίηεται πλιρωσ από τθν 

J2ME. Για να ξεπεραςτοφν αυτά τα προβλιματα και να 

επιτευχκεί θ υψθλότερθ δυνατι ενςωμάτωςθ, διατθ-

ρϊντασ τθν δυνατότθτα επαναχρθςιμοποίθςθσ του 

κϊδικα μεταξφ των επιπζδων, δθμιουργικθκαν ειδικά 

scripts μεταγλϊττιςθσ με τθ βοικεια του Apache Ant 

ζτςι ϊςτε κάκε μθ- ςυμβατι Java οντότθτα να μπορεί 

να αντικαταςτακεί από ςυμβατζσ κατά τθν μετακίνθςθ 

από υψθλότερα ςε χαμθλότερα επίπεδα και αντίς-

τροφα. Ζτςι, το java.util.Set αντικακίςταται με το 

java.Object, ζχοντασ ωσ ςκοπό, ταυτόχρονα, να ελατ-

τϊςει τθν κατανάλωςθ μνιμθσ, εφόςον θ κλάςθ 

Object είναι θ πρωταρχικι κλάςθ ςτθν ιεραρχία των 

κλάςεων. Επιπλζον, κάκε Μζκοδοσ που αναφζρεται 

ςτθν ςυγκεκριμζνθ κλάςθ ζχει ςχολιαςτεί. Αυτι θ 

λφςθ δεν προκαλεί προβλιματα ςτα χαμθλότερα 

επίπεδα (π.χ. ςτο επίπεδο Φρουροφ) κακϊσ θ αίςκθςθ 

του Φρουροφ για τον Κόςμο είναι περιοριςμζνθ και 

δεν απαιτεί γνϊςθ ςυςχετίςεων μεταξφ των αντικει-

μζνων. 
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  Κόςμοσ 

 

Ο Κόςμοσ προςφζρει ζνα ςφνολο από υπθρεςίεσ δια-

κζςιμεσ ςτουσ παίκτεσ οι οποίεσ δεν είναι όλεσ αναγ-

καίεσ ταυτόχρονα για τθν πραγματοποίθςθ κάκε ε-

φαρμογισ αλλά χρθςιμοποιοφνται παράλλθλα ανάλο-

γα με τον τφπο τθσ. Το επίπεδο αυτό είναι το υψθλό-

τερο επίπεδο τθσ αρχιτεκτονικισ επιτρζποντασ τθν 

εποπτικι διαχείριςθ πολλαπλϊν εφαρμογϊν, τθν 

κεντρικι διεπαφι ςε πλικοσ εγκαταςτάςεων, τθν 

παρακολοφκθςθ διεξαγωγισ παιχνιδιϊν, κακϊσ και 

τθν διαχείριςθ των χρθςτϊν. Θ επικοινωνία με τα 

υπόλοιπα επίπεδα τθσ αρχιτεκτονικισ μπορεί να γίνει 

είτε από τθν βάςθ, (για παράδειγμα ςε εφαρμογζσ 

ςτισ οποίεσ είναι απαραίτθτο το ιςτορικό του παιχνι-

διοφ) είτε άμεςα από τισ Μθχανζσ (για παράδειγμα, ςε 

καλλιτεχνικζσ διαδραςτικζσ εγκαταςτάςεισ). 

Ζνα μζροσ του επιπζδου αυτοφ περιλαμβάνει τθ δια-

δικτυακι πφλθ του Κόςμου (World Portal) θ οποία 

είναι το κεντρικό ςθμείο διαχείριςθσ του ςυςτιματοσ, 

παρζχοντασ αλλθλεπίδραςθ με όλα τα διαφορετικά 

ςτιγμιότυπα παιχνιδιϊν που υπάρχουν ςτον πραγμα-

τικό κόςμο. Εδϊ περιλαμβάνονται επίςθσ τα υποςυς-

τιματα τθσ παρακολοφκθςθσ των παιχνιδιϊν κακϊσ 

και τθσ διαδικαςίασ ςυμμετοχισ ςτισ εφαρμογζσ τθσ 

πλατφόρμασ οι οποίεσ απαιτοφν τθν ταυτοποίθςθ του 

χριςτθ. Ρρακτικά, ςτο επίπεδο του χριςτθ αυτό ςθ-

μαίνει πωσ εδϊ δθλϊνει ςυμμετοχι και διαχειρίηεται 

τα χαρακτθριςτικά του λογαριαςμοφ του, ανεξάρτθτα 

από το πϊσ αυτό μεταφράηεται ςτο περιεχόμενο κάκε 

παιχνιδιοφ. Ρροφανϊσ είναι δυνατι θ ςυμμετοχι και 

διαχείριςθ πολλαπλϊν παιχνιδιϊν από ζναν και μονα-

δικό λογαριαςμό χριςτθ. Ακόμθ, θ διαδικτυακι πφλθ 

είναι το κεντρικό ςθμείο αποκικευςθσ για όλα τα 

δεδομζνα που ςχετίηονται με το παιχνίδι, όπωσ ςτα-

τιςτικά που ςχετίηονται με τουσ παίκτεσ και ιςτορικά 

των παιχνιδιϊν.  Τζλοσ,  προςφζρει  δυνατότθτεσ  προ- 

 

ςωποποίθςθσ και πικανισ αλλθλεπίδραςθσ με εξωτε-

ρικζσ ιςτοςελίδεσ κοινωνικισ δικτφωςθσ όπωσ το 

facebook, το twitter και το YouTube. Ζτςι, υπάρχει θ 

δυνατότθτα από χριςτεσ να παρακολουκοφν διαφο-

ρετικζσ εξελίξεισ των εφαρμογϊν ι να βλζπουν το 

ςκορ των παιχνιδιϊν ακόμα και από διαδικτυακοφσ 

τόπουσ τρίτων. 

Ζνα άλλο μζροσ του επιπζδου αυτοφ περιλαμβάνει τθν 

αλλθλεπίδραςθ (interaction) με τθν διεπαφι θ οποία 

χρθςιμοποιείται ςτισ διαδραςτικζσ εγκαταςτάςεισ 

ψυχαγωγίασ και τζχνθσ, είτε αυτι είναι προβολείσ, 

είτε οκόνεσ, και ιδιαίτερα το λογιςμικό το οποίο δθμι-

ουργεί τθν διεπαφι. Θ επεξεργαςία και  θ οπτικοποί-

θςθ των δεδομζνων τθσ εφαρμογισ με τρόπο τζτοιο 

όπωσ ζχει οριςτεί από τουσ δθμιουργοφσ των ςεναρί-

ων είναι επίςθσ αρμοδιότθτα του ςυγκεκριμζνου 

επιπζδου. Ζτςι, ςτθν περίπτωςθ που κάποιοσ δθμιο-

υργιςει μία εφαρμογι ςτθν οποία για παράδειγμα ο 

χριςτθσ πρζπει να "πιάςει" διάφορουσ ιχουσ και να 

τουσ διαχωρίςει ςτα αντίςτοιχα κουτάκια ανάλογα με 

το ςυχνοτικό τουσ περιεχόμενο, τότε, τόςο θ δθμιουρ-

γία των ιχων ςτθν εγκατάςταςθ όςο και οι εικόνεσ τθσ 

επιτυχοφσ ολοκλιρωςθσ κάκε ςτόχου ςτον χϊρο (και 

όχι ςτισ ςυςκευζσ) είναι ευκφνθ του ςυγκεκριμζνου 

επιπζδου. Ζτςι, με διάφορεσ βιβλιοκικεσ επεξεργαςί-

ασ τθσ ειςόδου από τουσ αιςκθτιρεσ παράγεται ζνα 

οπτικοακουςτικό ςκθνικό, το οποίο αυξάνει τθν ςυγκί-

νθςθ του παιχνιδιοφ ενϊ είναι ενδεχομζνωσ απαραί-

τθτο ςτθν περίπτωςθ τθσ καλλιτεχνικισ εγκατάςταςθσ.  

 Πταν γίνεται αναφορά ςτον "Κόςμο", χωρίσ περεταί-

ρω επεξιγθςθ, τότε ο προςανατολιςμόσ είναι θ δια-

δικτυακι  πφλθ,  και τεχνικά  το πακζτο  λογιςμικοφ το 

οποίο υλοποιεί το επίπεδο αυτό. Αυτό διότι χρονικά, 

πρϊτα ςχεδιάςτθκε και υλοποιικθκε θ πφλθ, ζνα κομ- 
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μάτι απαραίτθτο για τθν ζναρξθ και τον τερματιςμό 

πλικουσ εφαρμογϊν, και ζπειτα θ βιβλιοκικθ με τα 

πακζτα "επεξεργαςίασ" τα οποία υποβοθκοφν τισ 

διαδραςτικζσ εγκαταςτάςεισ. 

Το αρχιτεκτονικό διάγραμμα ολόκλθρθσ τθσ βιβλιοκι-

κθσ του "Κόςμου" ωσ πφλθ, φαίνεται ςτο ςχιμα  τθσ 

ςελίδασ 17. Εκεί παρουςιάηεται ζνα υποςφνολο των 

οντοτιτων (portlets), και από αυτά αναλφεται μόνο το 

πρϊτο ςτα ςυςτατικά του ςτοιχεία. Θ βιβλιοκικθ 

δομείται με κζντρο το παιχνίδι. Πλεσ οι ενότθτεσ λο-

γιςμικοφ του "Κόςμου" χρθςιμοποιοφν τισ τελευταίεσ 

εκδόςεισ όςον αφορά τισ Java και Web 2.0 τεχνολογί-

εσ, ζτςι ϊςτε να ςυνδζονται με μία ι περιςςότερεσ 

βάςεισ δεδομζνων ςτο πίςω μζροσ (back-end) και να 

προςφζρουν τθν φιλικότερθ δυνατι εμπειρία ςτον 

τελικό χριςτθ (front-end). Ενεργϊντασ ωσ βάςθ για 

μία ποικιλία από πιο περίπλοκεσ υλοποιιςεισ, αυτζσ 

οι οντότθτεσ (portlets) αποςκοποφν επίςθσ ςτο να 

παρουςιάςουν, ςτο μζτρο του δυνατοφ,  τισ δυνατότθ-

τεσ ςυγκεκριμζνθσ προςζγγιςθσ. Σε απλζσ εφαρμογζσ 

αυτά τα portlets εξοικονομοφν χρόνο και κόπο κατά 

τθν φάςθ τθσ ανάπτυξθσ, κακϊσ ςυνικωσ μόνο ζνα 

γνιςιο υποςφνολο αυτϊν είναι απαραίτθτο, ενϊ ςε 

πιο προχωρθμζνεσ περιπτϊςεισ ποικιλόμορφοι ςυν-

δυαςμοί μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για τθν δθμιο-

υργία πιο ςφνκετων οντοτιτων. Αποτελϊντασ βάςθ 

για περεταίρω υλοποιιςεισ, με πολφ μικρζσ αλλαγζσ 

ακριβϊσ τα ίδια portlets μποροφν να χρθςιμοποιθ-

κοφν για τθν ειςαγωγι ι ανάκτθςθ άλλων τφπων 

πλθροφοριϊν με ςκοπό τθν αναβάκμιςθ διαφορετι-

κϊν τφπων ψυχαγωγικϊν ςεναρίων. 

Με τθν χριςθ τθσ βιβλιοκικθσ αυτισ, θ διαδικαςία 

κακίςταται εξαιρετικά απλι. Ππωσ  ζχει  δειχκεί  νωρί- 

 

τερα, θ χριςθ προτφπων ζχει ωσ αποτζλεςμα τα κομ-

μάτια τθσ βιβλιοκικθσ να μποροφν να επαναχρθςιμο-

ποιθκοφν, ανεξάρτθτα από το τι ζχει ο χριςτθσ κατά 

νου, ενϊ ταυτόχρονα διατθροφν τθν υλοποίθςθ όςο 

πιο ευζλικτθ γίνεται. Θ ευελιξία αυτι επιτρζπει τθν 

εγκατάςταςθ ςε διαφορετικζσ αρχιτεκτονικά πλατ-

φόρμεσ -π.χ. χριςθ διαφορετικισ διαδικτυακισ πφλθσ 

με άλλα χαρακτθριςτικά που να ταιριάηουν περιςςό-

τερο ςτισ ανάγκεσ του χριςτθ (βλ. DotCMS) ενϊ απο-

τελεί εφκαμπτθ βάςθ για κλιμάκωςθ χωρίσ να περιορί-

ηει τισ επιλογζσ του τελικοφ ςχεδιαςτι. Από τθν άλλθ, 

θ ανεξαρτθςία τθσ τελικισ εφαρμογισ, δίνει τθν δυνα-

τότθτα για πλιρθ επαναχρθςιμοποίθςθ αυτϊν των 

μονάδων, ςε διαφορετικζσ εφαρμογζσ, παιχνίδια ι 

εγκαταςτάςεισ, ακόμα και αν το υπόλοιπο ςφςτθμα 

διαφζρει δραςτικά (κάτω από το επίπεδο τθσ βάςθσ 

δεδομζνων).  

 

Για παράδειγμα, υπάρχει ζνα portlet το οποίο υλοποι-

εί ζναν οδθγό δθμιουργίασ νζου παιχνιδιοφ ο οποίοσ 

είναι προςανατολιςμζνοσ ςτο παιχνίδι τθσ καυτισ 

πατάτασ. Με μθδαμινι προςπάκεια, ο χριςτθσ ζχει 

τθν δυνατότθτα να δθμιουργιςει ζνα αρκετά τροπο-

ποιθμζνο portlet "νζασ μάχθσ" για παιχνίδια με εντε-

λϊσ διαφορετικά χαρακτθριςτικά. Αυτι θ προςζγγιςθ 

επίςθσ ενιςχφει τθν ευελιξία. Οι χριςτεσ ζχουν τθν 

δυνατότθτα να ορίςουν οντότθτεσ βαςιςμζνεσ ςτουσ 

δικοφσ τουσ κανόνεσ, και αυτι θ ευελιξία διατθρείται 

από τθν ςχεδίαςθ μζχρι τθν υλοποίθςθ (ξεχωριςτι 

λογικι ςχεδιαςμοφ, ανεξαρτθςία βάςθσ δεδομζνων 

κλπ). Αρκετά από τα portlets επίςθσ παρζχουν ιδζεσ οι 

οποίεσ μποροφν να επαναχρθςιμοποιθκοφν από τουσ 

χριςτεσ πάνω ςε εντελϊσ νζεσ ιδζεσ, παρουςιάηουν 

δυνατότθτεσ ενςωμάτωςθσ  ςε ακόμθ περιςςότερεσ υ- 



. 
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πθρεςίεσ ςτο διαδίκτυο όπωσ το Twitter και το You-

Tube, αλλθλεπιδροφν με ιςτοχϊρουσ κοινωνικισ δικ-

τφωςθσ όπωσ το Facebook και το MySpace και κάνουν 

εκτενι χριςθ πλικουσ προγραμματιςτικϊν διεπαφϊν 

-Google Maps API, ροζσ RSS για κάκε παιχνίδι κλπ. Με 

τθν χριςθ δυναμικϊν, επεκτάςιμων και ευζλικτων 

χαρακτθριςτικϊν, μία προςζγγιςθ αυτισ τθσ μορφισ 

κλιμακϊνεται, εξοικονομεί πόρουσ και προςαρμόηεται 

εφκολα, κάνοντασ τα πράγματα ευκολότερα για τον 

τελικό χριςτθ του ςυςτιματοσ - είτε είναι προγραμ-

ματιςτισ, είτε ςχεδιαςτισ παιχνιδιϊν, είτε παίκτθσ. 

Μία τυπικι υλοποίθςθ αποτελείται από (1) τον πθγαίο 

κϊδικα τθσ Java (Java source code), ο οποίοσ είναι 

απαραίτθτοσ για τθν υλοποίθςθ τθσ απαραίτθτθσ 

λειτουργικότθτασ, (2) τα αρχεία ρυκμίςεων (Mapping 

files), τα οποία είναι διάφορα αρχεία ςε μορφι XML 

που αντιςτοιχοφν διάφορεσ λειτουργίεσ και (3) τα 

αρχεία του "πελάτθ" (Client-side files) τα οποία είναι 

διάφορα JSP, CSS και Javascript αρχεία που υλοποιοφν 

τθν διεπαφι με τον χριςτθ. Θ βιβλιοκικθ προςφζρει 

πολφ περιςςότερα από ζνα εκτενζσ εφαλτιριο, μία 

ςτερει βάςθ και για τα τρία είδθ. Αυτι θ προςζγγιςθ 

βοθκάει ςτθν διατιρθςθ τόςο τθσ λειτουργικότθτασ 

όςο και τθσ δομισ των μονάδων που υλοποιοφνται για 

ζνα νζο παιχνίδι ςτο επίπεδο του "Κόςμου". Επίςθσ, θ 

χριςθ ςεναρίων Ant (Ant scripts) *81+ κάνει ακόμα πιο 

εφκολθ τθν δθμιουργία νζων μονάδων χρθςιμοποιϊ-

ντασ τισ ιδθ υπάρχουςεσ, ςε μία προςπάκεια να αυ-

τοματοποιθκεί θ επαναχρθςιμοποίθςθ ιδεϊν ενϊ θ 

προςαρμογι των  portlet ςε υψθλό επίπεδο να χρειά-

ηεται ελάχιςτθ δουλειά για κάκε παιχνίδι. Αξίηει να 

ςθμειωκεί πωσ μία αντίςτοιχθ προςζγγιςθ χρθςιμο-

ποιείται και από το Ρεριβάλλον Επζκταςθσ του Liferay 

(Liferay Extension Environment) [13]. 

 

Μία τυπικι άποψθ χριςθσ τθσ διαδικτυακισ πφλθσ 

φαίνεται ςτθν εικόνα τθσ προθγοφμενθσ ςελίδασ. Ο 

χριςτθσ παρακολουκεί οπτικά μία περίπτωςθ (in-

stance) παιχνιδιοφ καυτισ πατάτασ, ενϊ παράλλθλα 

δζχεται πλθροφορίεσ για άλλεσ περιπτϊςεισ του ίδιου 

παιχνιδιοφ. Αξιοςθμείωτθ είναι θ ευκολία ςυρςίματοσ 

με το ποντίκι (drag ‘n’ drop) με τθν οποία ο χριςτθσ 

αναδιαμορφϊνει τισ μονάδεσ τθσ πλατφόρμασ ςε 

πραγματικό χρόνο με ςκοπό τθν παρακολοφκθςθ, τθν 

αλλθλεπίδραςθ ι τθν διαχείριςθ των παιχνιδιϊν. 

Εμφανισ είναι επίςθσ θ επιλογι του οπτικοφ κζματοσ 

τθσ διαδικτυακισ πφλθσ, ζνα κζμα το οποίο ζχει χρθ-

ςιμοποιθκεί εκτενϊσ και ςε άλλα εργαλεία τθσ πλατ-

φόρμασ. Κακϊσ κανζνα από ιδθ υπάρχοντα κζματα 

τθσ βιβλιοκικθσ κεμάτων του Liferay δεν ικανοποιοφ-

ςε τισ ανάγκεσ, ζγινε πλιρθσ ςχεδιαςμόσ ενόσ νζου 

κζματοσ από τθν αρχι, ϊςτε αυτό να ταιριάηει με τθν 

όλθ φιλοςοφία τθσ πλατφόρμασ. Μικρζσ λεπτομζρειεσ 

οι οποίεσ είναι δφςκολο να παρουςιαςτοφν μζςα από 

ςτατικζσ εικόνεσ, το κάνουν ιδιαίτερα φιλικό προσ τον 

χριςτθ και τον προ(ς)καλοφν να αλλθλεπιδράςει με 

τισ μονάδεσ του ςυςτιματοσ. 

 Θ ςουίτα επίδειξθσ χρθςιμοποιεί Liferay 5.2 μαηί με 

Tomcat 6.0 για τθν ςυςκευαςία των portlets τθσ βιβλι-

οκικθσ. Στο πίςω μζροσ, το portal κάνει χριςθ τόςο 

μίασ MySQL βάςθσ δεδομζνων όςο και μίασ HSQL. 

Μζςω τθσ Hibernate, ςτθν MySQL αποκθκεφονται 

δεδομζνα που ςχετίηονται με τα παιχνίδια -όπωσ γε-

γονότα, ςτοιχεία χαρακτιρα- και τα portlets που δθμι-

ουργοφν για τα παιχνίδια οι χριςτεσ τθσ  πλατφόρμασ.  

Στθν  HSQL,  από  τθν  άλλθ πλευρά, αποκθκεφονται 

δεδομζνα προςωποποίθςθσ (personalization data) 

κακϊσ και πλθροφορίεσ που ςχετίηονται με τουσ  

χριςτεσ,  όπωσ οι δθμοςιεφςεισ των  χρθςτϊν  
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ςτισ περιοχζσ ςυηθτιςεων (forum), οι δθμοςιεφςεισ 

ςτισ περιοχζσ ενθμζρωςθσ (blogs), τα δεδομζνα από 

τισ ενςωματωμζνεσ βιβλιοκικεσ (wikis) κλπ και προς-

φζρει ςε κζματα που αφοροφν τθν κοινότθτασ και τθν 

ταυτοποίθςθ των χρθςτϊν. Το κφριο πλεονζκτθμα από 

μια τζτοια προςζγγιςθ είναι πωσ οι μονάδεσ τθσ βιβ-

λιοκικθσ (portlets) τα οποία και ςχετίηονται με τα 

παιχνίδια παραμζνουν ανεξάρτθτεσ από τα ανϊτερα 

επίπεδα τθσ πραγματικισ υλοποίθςθσ (κοινότθτεσ, 

χριςτεσ κλπ) και τισ τελικζσ επιλογζσ αγοράσ και χρι-

ςθσ διαδικτυακισ πφλθσ και portlet container. Ρζρα 

από το χαρακτθριςτικό τθσ ευελιξίασ, θ προςαρμογι 

ενόσ πακζτου ανοικτοφ λογιςμικοφ δθμιουργίασ δια-

δικτυακϊν πυλϊν -το οποίο μάλιςτα βρίςκεται ςε 

επίπεδο επιχείρθςθσ- ςτισ απαιτιςεισ του ςυςτιματοσ 

ζχει πολλά κετικά. Πχι μόνο παρζχονται ενςωματωμζ-

νεσ λειτουργίεσ για τθν διαχείριςθ λογαριαςμϊν, 

forum, blog, περιεχομζνου και κοινοτιτων αλλά και 

ζνα προχπάρχον ςφνολο από portlets, τα οποία παρζ-

χουν χαρακτθριςτικά που ξεκινοφν από διαδικτυακζσ 

γκαλερί εικόνων (image galleries) μζχρι περιοχζσ ςυηθ-

τιςεων πραγματικοφ χρόνου, και από ςφνκετα ςυς-

τιματα πρόςβαςθσ μζχρι εργαλεία ανάκτθςθσ κωδι-

κϊν. 

Το άλλο μζροσ του επιπζδου αυτοφ, το οποίο περι-

λαμβάνει τθν αλλθλεπίδραςθ (interaction) με τθν 

διεπαφι, είναι χτιςμζνο με προςανατολιςμό τθν ε-

κάςτοτε εφαρμογι. Ζτςι, ανάλογα με τθν εγκατάςτα-

ςθ  θ οποία υλοποιείται κάκε φορά, γίνεται ανάλογθ 

υλοποίθςθ ςτο επίπεδο αυτό, κακϊσ οι απαιτιςεισ 

κάκε φορά μπορεί να διαφζρουν εξαιρετικά. Υπάρχο-

υν επαναχρθςιμοποιοφμενα κομμάτια, κακϊσ το επί-

πεδο αυτό βαςίηεται ςε βιβλιοκικεσ (βιβλιοκικθ 

γραφικϊν, ιχου, φυςικϊν νόμων κλπ) με αποτζλεςμα  

 

οι διαφορζσ να ζγκεινται ςτισ αυςτθρζσ κακ' εαυτϊ 

προδιαγραφζσ τθσ εκάςτοτε εγκατάςταςθσ. Θ ανεξαρ-

τθςία όμωσ αυτι, δίνει τθν δυνατότθτα για εξ’ ολοκ-

λιρου διαφορετικζσ υλοποιιςεισ, και είναι αυτό το 

χαρακτθριςτικό το οποίο επιτρζπει ςτθν πλατφόρμα 

να ακολουκεί άλλοτε καλλιτεχνικά, άλλοτε εκπαιδευ-

τικά και άλλοτε ψυχαγωγικά μονοπάτια, με τα χαρακ-

τθριςτικά αυτά να εναρμονίηονται εξαίςια κάτω από 

τθν ομπρζλα του επιπζδου αυτοφ. 

Αρχιτεκτονικά, το επίπεδο αυτό αποτελείται από τα 

πακζτα των υλοποιιςεων τα οποία εξαρτϊνται από 

τον τρόπο μετάδοςθσ τθσ πλθροφορίασ. Ζτςι, αν πρό-

κειται για μία εγκατάςταςθ όπου κα υπάρχει κινοφμε-

νθ εικόνα ενόσ ακακόριςτου υγροφ ςτισ τζςςερισ 

ζδρεσ ενόσ κφβου, αυτι είναι διαφορετικι υλοποίθςθ 

από τθν περίπτωςθ που αναμζνονται δείγματα ιχου 

και θ επεξεργαςία τουσ με αιςκθτιρεσ. Το μεγαλφτερο 

μζροσ τθσ πλατφόρμασ επίδειξθσ ζχει δθμιουργθκεί 

με βιβλιοκικεσ τθσ Processing και ςυγκεκριμζνα με 

τθν ζκδοςθ 1.09. Οι κλάςεισ άλλοτε κάνουν χριςθ 

ςφνκετων γραφικϊν, άλλοτε παράγουν κίνθςθ και 

άλλοτε ςυνκζτουν ςτισ τρείσ διαςτάςεισ. Το πιο ενδι-

αφζρον είναι πωσ ςε ςυνδυαςμό με τθν αξιοποίθςθ 

των πλθροφοριϊν από τα υπόλοιπα επίπεδα τθσ 

πλατφόρμασ, ςυνκζτουν μία πρωτόγνωρθ εμπειρία, θ 

οποία προκαλεί, αλλάηει δυναμικά και διαςκεδάηει. 





 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Great minds discuss ideas, average minds discuss events, small minds discuss people... .  . 

Eleanor Roosevelt (author, speaker, politician, and activist, 1884 – 1962) ........... 
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Με τθν χριςθ τθσ πλατφόρμασ ζχει υλοποιθκεί ζνα 

πλικοσ εφαρμογϊν. Τα παιχνίδια μπορεί να ζχουν 

ψυχαγωγικό ι εκπαιδευτικό χαρακτιρα, αλλά αιςκθτι 

είναι θ αλλθλεπίδραςθ του παίκτθ με τουσ άλλουσ 

χριςτεσ και τον περιβάλλοντα χϊρο. Αυτό ζχει ωσ 

αποτζλεςμα τθν παρουςία πλθκϊρασ χαρακτθριςτι-

κϊν τα οποία απουςιάηουν από τα παραδοςιακά 

παιχνίδια – με λίγα λόγια τα παραδοςιακά παιχνίδια 

μποροφν να ενιςχυκοφν με τθν χριςθ τζτοιων χαρακ-

τθριςτικϊν. Πςον αφορά τισ εγκαταςτάςεισ, αυτζσ 

ποικίλουν και ξεκινοφν από ψυχαγωγικοφ χαρακτιρα 

φτάνοντασ ςε καλλιτεχνικά εδάφθ, εφαρμογζσ για 

μουςεία και καλλιτεχνικζσ εγκαταςτάςεισ. 

Στα πλαίςια τθσ πλατφόρμασ αναπτφχκθκαν τζςςερα 

πιλοτικά παιχνίδια ςε μια προςπάκεια να αναγνωρις-

τοφν οι απαιτιςεισ και οι δυνατότθτζσ τθσ. Το κφριο 

χαρακτθριςτικό αυτϊν των παιχνιδιϊν είναι ότι οι 

παίχτεσ αλλθλεπιδροφν τόςο μεταξφ τουσ όςο και με 

το περιβάλλον. Αυτό επιτυγχάνεται με τθ κίνθςθ του 

παίχτθ ςτο χϊρο, με κινιςεισ των χεριϊν και άλλουσ 

τρόπουσ οι  οποίοι αποτελοφν  μζςα για να πραγματο- 

 

 

 

 

 

 

 

 

ποιθκοφν ςυγκεκριμζνεσ ενζργειεσ που ςχετίηονται με 

το παιχνίδι. Ο παίχτθσ, ωσ μια φυςικι οντότθτα, είναι 

το κζντρο του παιχνιδιοφ. Θ είςοδοσ που απαιτείται να 

δϊςει ο χριςτθσ ςτο παιχνίδι είναι θ ελάχιςτθ δυνατι 

(π.χ. με τθ χριςθ κινιςεων) και ταυτόχρονα ζμμεςθ-

πακθτικι (π.χ. βαςιηόμενθ ςτθ τοποκεςία του). Κατά 

τον ίδιο τρόπο, θ ανταπόκριςθ από το παιχνίδι ςτον 

παίχτθ κρατιζται επίςθσ ςτο ελάχιςτο (π.χ. νίκθ ι ιττα) 

και είναι ωσ επί το πλείςτον  ςποραδικι (π.χ. ζνδειξθ 

ότι  παίχτθσ ζφταςε ςε μία ςυγκεκριμζνθ τοποκεςία ι 

είναι κοντά ςε ζναν αντίπαλο). Υπάρχει μικρι ανάγκθ 

για ςυνεχι οπτικι ανταπόκριςθ ςε ςφγκριςθ με τα 

περιςςότερα θλεκτρονικά παιχνίδια του ςιμερα (βλζ-

πε τθ χριςθ οκονϊν κ.τ.λ.). Τα παιχνίδια που ζχουν 

υλοποιθκεί μποροφν να παιχτοφν οπουδιποτε και 

οποτεδιποτε χωρίσ να είναι απαραίτθτθ μια προχ-

πάρχουςα υποδομι (backbone). Αφοφ το εκάςτοτε 

παιχνίδι τελειϊςει, οι παίχτεσ μποροφν να ανεβάςουν 

τα δεδομζνα τα οποία οι ςυςκευζσ ςυνζλλεξαν ςε μία 

διαδικτυακι πφλθ (web portal) με ςτοιχεία κοινωνικισ 

δικτφωςθσ (social networks) όπωσ παρουςιάςτθκε 

προθγουμζνωσ.  



. 

  Υποδομι 
    Κινθτζσ Συςκευζσ

 

Εδϊ παρουςιάηεται θ υποδομι των διαδραςτικϊν 

εγκαταςτάςεων, τόςο ψυχαγωγικϊν όςο και καλλιτεχ-

νικϊν. Ωσ υλικό τθσ πλατφόρμασ για τισ ςυςκευζσ των 

ςυμμετεχόντων γίνεται χριςθ των SPOT τθσ Sun (επί-

πεδο Φρουρϊν παιχνιδιοφ) [51]. Είναι μία μικρι ςυς-

κευι θ οποία λειτουργεί με χριςθ μπαταρίασ εφοδι-

αςμζνθ με τθν Εικονικι Μθχανι Squawk τθσ Java, θ 

οποία ενεργεί τόςο ωσ ζνα λειτουργικό ςφςτθμα όςο 

και ωσ πλατφόρμα εφαρμογϊν λογιςμικοφ, επιτρζ-

ποντασ τον προγραμματιςμό των ςυςκευϊν ςε Java 

Micro Edition (JME). Θ επιλογι των ςυςκευϊν αυτϊν 

ζρχεται ςε αντίκεςθ με τθν χριςθ ακριβϊν κινθτϊν 

τθλεφϊνων και PDA τα οποία δεν κα επζτρεπαν τθν 

απλόχερθ ανάπτυξθ και δοκιμι των διαφόρων επιπζ-

δων τθσ αρχιτεκτονικισ. Τα Μικρά αυτά Ρρογραμματι-

ηόμενα Αντικείμενα τθσ Sun(Small Programmable 

Objects Technologies – SPOTs) χρθςιμοποιοφν ζναν 

ARM9 επεξεργαςτι, με χρονιςμό ςτα 180 MHz, ζχουν 

512 KB μνιμθσ RAM και 4 ΜΒ μνιμθσ ROM. Για τισ 

ραδιοεπικοινωνίεσ, τα SPOT χρθςιμοποιοφν τον πομ-

ποδζκτθ CC2420 Chipcon, ο οποίοσ είναι ςυμβατόσ με 

το IEEE 802.15.4. Επίςθσ, είναι εμπλουτιςμζνα με μία 

πολφ απλι διεπαφι χριςτθ (user interface), δθλαδι 

δφο κουμπάκια και 8 LED, θ οποία βρίςκεται ςτο ανϊ-

τατο επίπεδο του υλικοφ (πάνω από το επίπεδο του 

επεξεργαςτι, μνιμθσ κλπ). Στο ίδιο επίπεδο βρίςκον-

ται όλοι οι αιςκθτιρεσ (επιταχυνςιόμετρο, αιςκθτι-

ρασ γωνίασ, αιςκθτιρασ κερμοκραςίασ, αιςκθτιρασ 

φωτόσ κλπ). Ρρζπει να ςθμειωκεί πωσ είναι δυνατι θ 

εγκατάςταςθ και άλλων αιςκθτιρων κακϊσ τα SPOT  

 

δίνουν τθν δυνατότθτα αναλογικϊν και ψθφιακϊν 

ειςόδων και εξόδων. 
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Υποδομι.. 
Υπολογιςτζσ....
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Κατά τθν διάρκεια τθσ ανάπτυξθσ και τθσ εκτίμθςθσ 

του ςυςτιματοσ, ζγινε χριςθ ςτακερϊν και φορθτϊν 

προςωπικϊν υπολογιςτϊν ςε ςυνδυαςμό με ζναν 

ςυγκεκριμζνο αρικμό από Alix [73+, με ςκοπό το χτίςι-

μο τθσ υποδομισ κορμοφ (backbone infrastructure). 

Τα Alix είναι εφοδιαςμζνα με ζναν AMD Geode επε-

ξεργαςτι με χρονιςμό ςτα 500Mhz, 256 ΜΒ μνιμθσ 

RAM, 4GB μνιμθσ Compact Flash, κακϊσ και 2 ι 4 

USB. Ζρχονται με προεγκατεςτθμζνθ ςφνδεςθ Ether-

net κακϊσ και προαιρετικι ςυνδεςιμότθτα Wi-Fi και 

καταναλϊνουν 4W ςυνολικοφ ρεφματοσ. Το μικρό 

τουσ μζγεκοσ τα κακιςτά ιδανικά για τθν χριςθ τουσ 

ωσ Στακμοφσ και κυρίωσ Μθχανζσ Ραιχνιδιοφ. Ζγινε 

χριςθ τθσ ελαφριάσ διανομισ Linux Xubuntu, μία 

παραλλαγι του Ubuntu που χρθςιμοποιεί το περιβάλ-

λον εργαςίασ  και διαχειριςτι παρακφρων XFCE αντί 

του κακιερωμζνου αλλά αρκετά βαρφτερου Gnome.Θ 

επικοινωνία μεταξφ των Στακμϊν παιχνιδιοφ ζγινε 

μζςω του 802.11.b, ενϊ θ επικοινωνία τθσ Μθχανισ 

με τθν βάςθ (MySQL v5.0.51a) ζγινε μζςω 100Mbs 

LAN Ethernet. 

Πςον αφορά τισ διαδραςτικζσ εγκαταςτάςεισ, ςε αυ-

τζσ ιταν απαραίτθτθ υψθλότερθ υπολογιςτικι ιςχφσ, 

και αυτό για τθν απόδοςθ (rendering) πολφπλοκων 

γραφικϊν ςε πολφ υψθλζσ αναλφςεισ. Ζτςι, ζγινε 

χριςθ ςτακερϊν υπολογιςτϊν με επεξεργαςτι Intel 

Core 2 Quad 9650 και χρονιςμό ςτα 3.0 GHz, μνιμθ 

ςτα 4GB και κάρτεσ γραφικϊν NVidia SLI 8800 με μνι-

μθ 512 MB για να αποδϊςουν χωρίσ δυςκολία γραφι-

κά με χριςθ τθσ βιβλιοκικθσ OpenGL τθσ Processing. 

Το λειτουργικό ςφςτθμα ιταν Linux και ςυγκεκριμζνα 

διανομι Ubuntu 8.10. Τζλοσ, για το ςτιςιμο τθσ δια-

δικτυακισ πφλθσ (http://finn.cti.gr), χρθςιμοποιικθκε 

διακομιςτισ ο οποίοσ ςτεγάηεται ςτο ΕΑ.ΙΤΥ τθσ Ράτ-

ρασ.  

 

 

 



. 

  Εφαρμογζσ 
    Ριλοτικά Ραιχνίδια 

Με προςοχι επιλζχτθκαν τα παρακάτω 4 παιχνίδια για 

να αποκαλφψουν όςο είναι δυνατόν τθν ποικιλία και 

τθν ευχαρίςτθςθ που προκαλείται από εφαρμογζσ οι 

οποίεσ ζχουν υλοποιθκεί με τθ χριςθ τθσ πλατφόρ-

μασ. Ριο ςυγκεκριμζνα ο Κινοφμενοσ Μοναχόσ 

(Moving Monk) και το Καηανόβα (Casanova) ανα-

δεικνφουν υπθρεςίεσ τοπικισ ι χωρικισ ςυναίςκθςθσ 

(location awareness). Το Καηανόβα και θ Καυτι Ρατά-

τα (Hot Potato) παρουςιάηουν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ 

παιχτϊν ςε πραγματικό χρόνο. Το Ανϊνυμοσ (Ano-

nymous) προςφζρει υπθρεςίεσ ςυναίςκθςθσ των 

ςυμφραηομζνων. Θ Καυτι Ρατάτα, το Καηανόβα, και ο 

Ανϊνυμοσ υποςτθρίηουν υπθρεςίεσ διαδικτφωςθσ με 

ανοχι κακυςτζρθςθσ. Ο Καηανόβα απαιτεί είςοδο που 

ςχετίηεται με τθν κίνθςθ των παικτϊν και τθν μεταξφ 

τουσ απόςταςθ. Αυτά τα παιχνίδια ζχουν υλοποιθκεί, 

αξιολογθκεί και παιχτεί ςε πλθκϊρα περιςτάςεων ςε 

μία προςπάκεια να αξιολογθκεί θ πλατφόρμα. 

Κινοφμενοσ Μοναχόσ (Moving Monk):   Κάκε παίχτθσ, 

ο οποίοσ αποκαλείται «Μοναχόσ», κινείται αςταμάτθ-

τα μεταξφ ενόσ προκακοριςμζνου ςυνόλου «Ναϊν». Ο 

ςτόχοσ κάκε παίχτθ είναι να επιςκεφτεί όλουσ τουσ 

ναοφσ ςτον καλφτερο δυνατό χρόνο και να επιβεβαιϊ-

ςει τθν επίςκεψθ κάνοντασ ςυγκεκριμζνεσ «Ρροςευ-

χζσ» ςε κάκε τοποκεςία(με τισ Ρροςευχζσ να ορίηονται 

από ζνα ςφνολο κινιςεων). Ο «Ναόσ» είναι θ ακτίνα 

κάλυψθσ μίασ ςυςκευισ τθσ υπάρχουςασ υποδομισ. 

Διάφορα ςτοιχεία μποροφν να δοκοφν ςτον μοναχό, 

ωσ βοικεια, ςτθν προςπάκεια του να  βρει τουσ Ναο-

φσ (κυνιγι του κθςαυροφ κ.τ.λ.), αλλά ςτθν γενικι 

περίπτωςθ οι παίχτεσ ζχουν πλιρθ άγνοια για τισ 

κζςεισ των ναϊν. Ο νικθτισ του παιχνιδιοφ είναι ο 

πρϊτοσ Μοναχόσ που κα καταφζρει να επιςκεφτεί 

όλουσ τουσ Ναοφσ. 

Καυτι Ρατάτα (Hot Potato):  ςε αυτό το παιχνίδι κάκε 

ςυςκευι γεννάει τυχαία μια «Καυτι Ρατάτα» θ οποία 

«ανατινάηεται» μετά από κάποιο χρόνο με αποτζλες-

μα να βγαίνει από το παιχνίδι ο παίκτθσ που κρατοφςε 

τθν ςυγκεκριμζνθ ςυςκευι. Κάκε παίκτθσ μπορεί να 

πετάξει τθν πατάτα ςε κάποιον από τουσ κοντινοφσ 

(γείτονεσ) παίκτεσ κάνοντασ μια ςυγκεκριμζνθ κίνθςθ 

κρατϊντασ τθν ςυςκευι. Ζτςι κάκε παίχτθσ προςπακεί 

να περάςει τθν πατάτα από τθν ςυςκευι του ςε κά-

ποιον από τουσ γείτονεσ, ϊςτε να αποφφγει να αποκ-

λειςτεί με τθν ζκρθξθ τθσ πατάτασ. Αν ο παίχτθσ 

προςπακιςει να αποφφγει να πάρει τθν πατάτα με το 

να βρίςκεται ζξω από τθν ακτίνα των υπόλοιπων παιχ-

τϊν, μια νζα πατάτα, ζχει πολφ υψθλι πικανότθτα, να 

δθμιουργθκεί ςτθ ςυςκευι του. Αυτό ζχει ωσ αποτζ-

λεςμα να υπάρχουν περιςςότερεσ από μια πατάτεσ 

ενεργζσ ταυτόχρονα ςτο παιχνίδι. Πταν ζνασ παίχτθσ ο 

οποίοσ ιδθ κουβαλάει μια πατάτα δεχκεί ακόμθ μία 

από ζνα γείτονα του, οι δφο πατάτεσ ενϊνονται – με 

τθν πιο πρόςφατθ να είναι αυτι θ οποία υπερζχει. 

Νικθτισ του παιχνιδιοφ είναι ο παίχτθσ που κα μείνει 

τελευταίοσ ηωντανόσ ενϊ όλοι οι αντίπαλοί του κα 

ζχουν εξουδετερωκεί. 

 

Καηανόβα (Casanova): Αυτό είναι ζνα παιχνίδι δφο 

παιχτϊν. Με τυχαίο τρόπο ο ζνασ από τουσ δφο επιλζ-

γεται να είναι ο «Casanova» ενϊ ο άλλοσ είναι θ 

«Bianca». O ςτόχοσ του «Casanova» είναι να τρζξει 

μακριά  από  τθν  «Bianca»  ενϊ  τθσ  «Bianca»  να  μθν  
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χάςει τον «Casanova» από τα μάτια τθσ, τρζχοντασ 

όποτε αυτόσ τρζχει και μζνοντασ ακίνθτθ όταν αυτόσ 

μζνει ακίνθτοσ. Για να ξεκινιςει το παιχνίδι ο ζνασ 

παίκτθσ πρζπει να βρίςκεται ςτθν εμβζλεια του άλλο-

υ. Πταν αυτό ςυμβεί, υπάρχει μία φάςθ αρχικοποίθ-

ςθσ κατά  τθν οποία δίνονται ταυτότθτεσ ςτουσ παίκ-

τεσ(μια διαδικαςία εκλογισ αρχθγοφ – leader election 

process ). Οι δφο παίκτεσ ενθμερϊνονται από τθν 

ςυςκευι για το ποιοσ είναι ποιοσ και το παιχνίδι ξεκι-

νά. Θ «Bianca» χάνει ζνα βακμό όταν 1)δεν είναι κον-

τά ςτον «Casanova» (3-4 μζτρα) 2) ο «Casanova» είναι 

ακίνθτοσ ενϊ αυτι κινείται. Ωσ αποτζλεςμα ο 

«Casanova» προςπακεί να κερδίςει τρζχοντασ μακριά 

από τθν «Bianca» ι μζνοντασ απότομα ακίνθτοσ. 

Ανϊνυμοσ (Anonymous): Σε αυτό το παιχνίδι υπάρχει 

ο «Ανϊνυμοσ» και οι «Μακθτευόμενοι». Ο «Ανϊνυ-

μοσ» είναι πολφ ιςχυρόσ ενϊ οι «Μακθτευόμενοι» 

βρίςκονται ςε μία ςυνεχι αναηιτθςθ τθσ ταυτότθτασ 

του «Ανωνφμου». Ο ςτόχοσ του «Ανϊνυμου» είναι να 

κρφβει τον ρόλο του, να βρίςκει τουσ μακθτευόμενουσ 

και να τουσ εξοντϊνει ςταδιακά χρθςιμοποιϊντασ 

ςυγκεκριμζνεσ κινιςεισ. Από τθν άλλθ ο ςτόχοσ των 

«Μακθτευόμενων» είναι να διατθρθκοφν ςτο παιχνίδι 

όςο το δυνατόν περιςςότερο αποφεφγοντασ τον «Α-

νϊνυμο». Αν οι «Μακθτευόμενοι» αποκαλφψουν τθν 

ταυτότθτα του «Ανϊνυμου» μποροφν να τον εξοντϊ-

ςουν ςυνδυάηοντασ τισ δυνάμεισ τουσ, κάνοντασ δθ-

λαδι ςυγκεκριμζνεσ ςυγχρονιςμζνεσ κινιςεισ. Ο τελε-

υταίοσ παίχτθσ ο οποίοσ καταφζρει να μείνει ηωντα-

νόσ,  και περιςςότεροι από ζνασ αν είναι μακθτευόμε-

νοι,  είναι ο νικθτισ.  
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  Εφαρμογζσ 
    Ριλοτικζσ Διαδραςτικζσ Εγκαταςτάςεισ

Ραρακάτω παρουςιάηονται πζντε πιλοτικζσ διαδρας-

τικζσ εγκαταςτάςεισ οι οποίεσ ζχουν υλοποιθκεί χρθ-

ςιμοποιϊντασ τθν πλατφόρμα. Οι εγκαταςτάςεισ 

χαρακτθρίηονται από μια ςχετικι απλότθτα, είναι 

αυτοεξθγοφμενεσ και αποτελοφν πρόκλθςθ για παίχ-

τεσ όλων των θλικιϊν, αλλά κυρίωσ μικρισ θλικίασ. 

Ππωσ και πριν, βαςιηόμαςτε ςε δφο κεμελιϊδεισ δυ-

νατότθτεσ αίςκθςθσ από τθν πλευρά των ςυςκευϊν. 

Αυτι τθσ παρουςίασ (κοντά ςε ζνα ςθμείο ενδιαφζ-

ροντοσ ι κοντά ςε ζναν άλλο άνκρωπο) και αυτι τθσ 

ανίχνευςθσ και αναγνϊριςθσ κίνθςθσ. Ζνα αξιοςθμεί-

ωτο πλεονζκτθμα τθσ χριςθσ κινθτϊν δικτφων αιςκθ-

τιρων ad-hoc και ςτθν περίπτωςθ μασ  των SUN Spot 

αντί καμερϊν είναι ότι κάκε ςυςκευι παρζχει μία 

μοναδικι ταυτοποίθςθ για κάκε παίχτθ, κάτι το οποίο 

δουλεφει παρόμοια με τα RFID (Radio Frequency 

IDentification), και μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τον 

εντοπιςμό του ιςτορικοφ ενόσ χριςτθ ι για τθν βελτί-

ωςθ ολόκλθρθσ τθσ ψυχαγωγικισ εμπειρίασ. 

Συμπλθγάδεσ Ρζτρεσ(Clashing Rocks): Θ κατάςταςθ 

αυτι αναπαριςτά ζνα αρχαίο πλοίο (τριιρθσ) όπου οι 

παίχτεσ ζχουν τον ρόλο του «κωπθλάτθ». Κάκε παίχ-

τθσ κρατάει ζνα κουπί ςτο οποίο είναι δεμζνο ζνα SUN 

Spot, το οποίο ςυλλαμβάνει και αναγνωρίηει τθν κίνθ-

ςθ   του   κουπιοφ.   Κωπθλατϊντασ   γριγορα   οι 

παίχτεσ προςπακοφν να αποφφγουν να ςυνκλιφκοφν. 

Με το να  κωπθλατοφν γριγορα και ςυγχρονιςμζνα το 

πλοίο ςταδιακά επιταχφνει φτάνοντασ κάποια μζγιςτθ 

ταχφτθτα. Ζνασ κελευςτισ ςθμαίνει ακουςτικά τον 

κωπθλατικό ρυκμό ο οποίοσ αυξάνεται κακϊσ οι παίχ-

τεσ διατθροφν τον ςυγχρονιςμό τουσ. Θ εμπειρία ο-

λοκλθρϊνεται με τθν γραφικι αναπαράςταςθ τθσ 

προόδου του παιχνιδιοφ. Σε αυτό το παιχνίδι τα βαςι-

κά χαρακτθριςτικά του ςυγχρονιςμοφ τθσ αναγνϊρι-

ςθσ κίνθςθσ και τθσ χριςθσ γραφικϊν ςυνδυάηονται. 

Χρωμάτιςε το! (Chromatize Ιt!): Θ ςυγκεκριμζνθ εγκα-

τάςταςθ είναι ταυτόχρονα εκπαιδευτικι και ψυχαγω-

γικι και βαςίηεται ςτθ μίξθ των βαςικϊν χρωμάτων. 

Τα βαςικά χαρακτθριςτικά τα οποία παρουςιάηονται 

είναι θ εγγφτθτα μεταξφ των ςυςκευϊν, θ είςοδοσ από 

τουσ παίκτεσ κακϊσ και θ χριςθ γραφικϊν για τθν 

αναπαράςταςθ τθσ εξόδου. Μία  λευκι μάηα, ζνα 

ηθτοφμενο χρϊμα και κάποιεσ ςτατιςτικζσ πλθροφορί-

εσ εμφανίηονται κακϊσ ο παίχτθσ πλθςιάηει ςτθν οκό-

νθ. Επιλζγοντασ μεταξφ των βαςικϊν χρωμάτων που 

είναι διακζςιμα ςτθ ςυςκευι, ο παίχτθσ χρωματίηει 

τθν μάηα  ςυνδυάηοντασ τα ςε μία προςπάκεια να 

πετφχει το ηθτοφμενο χρϊμα κάκε επιπζδου. Ο επιτυ-

χθμζνοσ ςυνδυαςμόσ των χρωμάτων οδθγεί ςε νζο 

επίπεδο μεγαλφτερθσ δυςκολίασ, όςον αφορά τθ 

χρωματικι πολυπλοκότθτα του ηθτοφμενου χρϊματοσ. 

Ρεριςςότεροι από ζναν παίκτεσ μποροφν α ςυμμετάς-

χουν ταυτόχρονα. 

Διελκυςτίνδα - (Tug of War): Σε αυτό το ανταγωνιςτικό 

παιχνίδι πολλϊν παιχτϊν, οι παίχτεσ ειςζρχονται ςε 

μια καταςκευι ςε ςχιμα κφβου (περίπου 2x2x2) ςτθν 

κάκε πλευρά τθσ οποίασ επιπλζουν χρϊματα. Θ περιο-

χι κάκε παίχτθ ορίηεται από ζνα χρϊμα. Ο ςτόχοσ 

κάκε παίχτθ είναι να επεκτείνει τθν περιοχι του το 

μζγιςτο δυνατό. Αυτό επιτυγχάνεται με τθ ςωςτι και 

γριγορθ εκτζλεςθ ςυγκεκριμζνων κινιςεων. Θ γραφι-

κι αναπαράςταςθ κακϊσ και αναγνϊριςθ κίνθςθσ 

είναι τα βαςικά χαρακτθριςτικά τθσ ςυγκεκριμζνθσ ε-
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γκατάςταςθσ. Κάκε παίχτθσ κατζχει μια χρωματικι 

περιοχι τθν οποία ςτόχοσ του είναι να επεκτείνει 

ενάντια ςτουσ αντιπάλουσ του. Εκτελϊντασ τισ απαι-

τοφμενεσ κινιςεισ γρθγορότερα απ' ότι οι αντίπαλοι 

του καταφζρνει να επικρατιςει. Δεν υπάρχει όριο 

όςον αφορά το πλικοσ των παιχτϊν. 

Ομαδικι Δουλειά (Teamwork): Σε αυτι τθν εγκατάς-

ταςθ αξιοποιοφνται οι δυνατότθτεσ ανίχνευςθσ κίνθ-

ςθσ κακϊσ και οι αιςκθτιρεσ των sunspots. Επίςθσ 

χρθςιμοποιοφνται δφο οκόνεσ και δφο ομάδεσ παιχ-

τϊν, με τουσ παίχτεσ που βρίςκονται κοντά ςτθ μία 

οκόνθ να ανικουν ςτθν αντίςτοιχθ ομάδα. Οι δφο 

ομάδεσ μποροφν να ανταγωνίηονται ςε διάφορα 

"ςχιματα" π.χ. πλοία που πλζουν ςτθ κάλαςςα, αυτο-

κίνθτα που οδθγοφνται ςτο δρόμο κ.τ.λ. Οι παίχτεσ 

εκτελοφν κινιςεισ με ςτόχο να κινιςουν τα οχιματα. 

Πςο περιςςότεροι είναι οι παίχτεσ ςε μία ομάδα και 

όςο πιο βίαιεσ είναι οι κινιςεισ τισ οποίεσ οι παίχτεσ 

εκτελοφν, το αποτζλεςμα πολλαπλαςιάηεται αντίςτοι-

χα(π.χ. ζνα αυτοκίνθτο κινείται πιο γριγορα). 

Ο προφιτθσ (The oracle): Ζνα πλικοσ οκονϊν τοποκε-

τοφνται  μζςα ςε ζνα μουςείο και παράλλθλα ζνα 

ερωτθματολόγιο πολλαπλισ επιλογισ, ςχετικό με το 

κζμα τθσ ζκκεςθσ, μοιράηεται ςτουσ ςυμμετζχοντεσ. Θ 

βαςικι ιδζα είναι ότι οι ερωτιςεισ μποροφν να απαν-

τθκοφν από (1) ζναν άνκρωπο ο οποίοσ κα κάνει μια 

κίνθςθ θ οποία αντιςτοιχεί ςτθν ςωςτι απάντθςθ (π.χ. 

ζνασ κφκλοσ ςθμαίνει a) (2) ομάδεσ ανκρϊπων μζςα 

από μια διαδικαςία ψθφοφορίασ. Οι ςωςτζσ απαντι-

ςεισ  οδθγοφν τουσ παίχτεσ ςτθν απόκτθςθ ςυγκεκρι-

μζνων ςτοιχείων τα οποία είναι ςθμαντικά για τθν 

μετάβαςθ ςτο επόμενο επίπεδο τθσ ζκκεςθσ. Αυτά 

μποροφν να είναι είτε i)ζνα μοναδικό αντικείμενο π.χ. 

ζνα κλειδί το οποίο επιτρζπει τθν πρόςβαςθ ςε μία 

ςυγκεκριμζνθ περιοχι του μουςείου ι ii) ζνασ ςυνδυ-

αςμόσ ςτοιχείων από διαφορετικά ςθμεία π.χ. πάρε 

ζνα κλειδί από το δωμάτιο α, ζπειτα ζνα νόμιςμα από 

το δωμάτιο β κ.τ.λ. 

 



. 

  Ρφλθ 
    Βιβλιοκικθ

Θ βιβλιοκικθ των portlets του κόςμου περιλαμβάνει 

περί τα 20 portlet, τα οποία εκτελοφν μία πλθκϊρα 

λειτουργιϊν, τόςο ςε προςωπικό επίπεδο όςο και ςε 

ομαδικό. Κοινόσ τουσ ςτόχοσ είναι θ οπτικοποίθςθ των 

δεδομζνων των εφαρμογϊν οι οποίεσ εκτελοφνται με 

τθν βοικεια τθσ υποδομισ κορμοφ, αλλά και χωρίσ 

αυτιν, κακϊσ μεταφζρουν τα δεδομζνα μόλισ θ ςφν-

δεςθ με το ςφςτθμα είναι εκ νζου διακζςιμθ. Αρχικά 

γίνεται μία γριγορθ και περιλθπτικι παρουςίαςθ τθσ 

βιβλιοκικθσ, ενϊ ζπειτα μία τυπικι υλοποίθςθ δίνε-

ται με μεγαλφτερθ λεπτομζρεια. Ππωσ ζχει αναφερκεί 

και αλλοφ, όλεσ οι οντότθτεσ πεικαρχοφν ςτο πρότυπο 

JSR-286 μεγιςτοποιϊντασ τθν μεταφερςιμότθτα τουσ - 

δεδομζνου βζβαια και ότι o container είναι ςυμβατόσ 

με το πρότυπο JSR-286. 

 

• BSMapInfo: Αυτό το portlet εμφανίηει διά-

φορεσ πλθροφορίεσ για τον Στακμό Ραιχνι-

διοφ, όπωσ τισ ςυντεταγμζνεσ, τθν ταυτότθ-

τα, το όνομα κλπ, οπτικοποιθμζνεσ με τθν 

χριςθ τθσ προγραμματιςτικισ διεπαφισ 

Google Maps. 

 

• ChangeStatus: Ζνα portlet για τθν αλλαγι 

τθσ κατάςταςθσ μίασ μάχθσ, δθλαδι τθν 

ζναρξθ ι τον τερματιςμό μιασ ιδθ καταχω-

ρθμζνθσ μάχθσ από χριςτθ που ζχει τα κα-

τάλλθλα δικαιϊματα. 

 

 

• GameInfo: Αυτό το portlet παρζχει ςυνοπ-

τικζσ και δομθμζνεσ πλθροφορίεσ για όλα 

τα ςτιγμιότυπα παιχνιδιοφ όπωσ όνομα, 

περιοχι, μζγιςτο πλικοσ παικτϊν κλπ. 

 

• JoinGame: Το ςυγκεκριμζνο portlet παρζχει 

ζνα απλό τρόπο για τθν προςκικθ ιδθ κα-

ταχωρθμζνων χαρακτιρων ςε μία μάχθ. 

 

• ListAvatars: Ζνα portlet που εμφανίηει πλθ-

ροφορίεσ για όλουσ τουσ χαρακτιρεσ οι 

οποίοι εμπλζκονται ςε ζνα ςυγκεκριμζνο 

ςτιγμιότυπο παιχνιδιοφ. 

 

• MapInfo: Εμφανίηει πλθροφορίεσ που αφο-

ροφν τθν Μθχανι παιχνιδιοφ, όπωσ αρικ-

μόσ των παικτϊν ςε ολόκλθρο το παιχνίδι, 

κατάςταςθ του παιχνιδιοφ κλπ οπτικοποιθ-

μζνα με χριςθ του Google Maps API. 

 

• ModifyAvatar: Αυτό το portlet βοθκά τον 

χριςτθ ςτο να κάνει μετατροπζσ ςτα ςτοι-

χεία του χαρακτιρα του. 

 

• NewAvatar: Μία διεπαφι για τθν δθμιουρ-

γία νζων χαρακτιρων, με τον οριςμό δια-

φόρων ςτοιχείων όπωσ όνομα, φφλο κλπ. 
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• NewBattle: Αυτό το portlet προςφζρει ςτο-

υσ χριςτεσ ζναν οδθγό ο οποίοσ τουσ βοθ-

κά ςτθν δθμιουργία νζων Μθχανϊν παιχνι-

διοφ, ορίηοντασ ζνα πλικοσ γνωριςμάτων 

και προςκζτοντασ ςτακμοφσ παιχνιδιοφ. 

 

• NewGuardian: Ζνα portlet για τθν καταχϊ-

ρθςθ ςυςκευισ - να ςθμειωκεί πωσ ζνασ 

χριςτθσ μπορεί να ζχει πολλαπλζσ ςυςκευ-

ζσ. 

 

• NewStation: Εδϊ ο χριςτθσ καταχωρεί 

Στακμό παιχνιδιοφ. Ο Στακμόσ μπορεί επί-

ςθσ να προςτεκεί ταυτόχρονα και ςε μία 

υπάρχουςα μθχανι παιχνιδιοφ (on-the-fly). 

 

• NewTeam: Αυτό το portlet προςφζρει υ-

ποςτιριξθ για ομάδεσ ςε ςυγκεκριμζνουσ 

τφπουσ παιχνιδιϊν. 

 

• Ranking: Το ςυγκεκριμζνο portlet εμφανίηει 

ζναν πίνακα κατάταξθσ, τόςο για τουσ πα-

ίκτεσ που ζχουν τερματίςει όςο και για αυ-

τοφσ που δεν ζχουν τερματίςει. Θ υλοποίθ-

ςθ αξιοποιεί αςφγχρονεσ κλιςεισ ςτθν βά-

ςθ (AJAX) με αποτζλεςμα να υπάρχει διαρ-

κισ ενθμζρωςθ όταν νζα γεγονότα καταφ-

κάνουν. 

 

• Spectator: Ραράκυρο γεγονότων, όπου δι-

αφορετικά γεγονότα από το παιχνίδι ομα-

δοποιοφνται  κατάλλθλα.  Θ ροι των γεγο-

νότων ςτο παράκυρο ενθμερϊνεται αςφγ-

χρονα από τθν βάςθ με τθν χριςθ AJAX. 

 

• Tutorial: Ζνα βοθκθτικό portlet το οποίο 

καλωςορίηει τον χριςτθ ςτισ δυνατότθτεσ 

του ςυςτιματοσ. 

 

• Winner: Σε αντιςτοιχία με το portlet κατά-

ταξθσ (ranking), το ςυγκεκριμζνο εμφανίηει 

τον μοναδικό νικθτι ςε ςυγκεκριμζνεσ κα-

τθγορίεσ παιχνιδιοφ όπου δεν υπάρχει κα-

τάταξθ. 

 

Ραρακάτω παρουςιάηεται λεπτομερϊσ θ υλοποίθςθ 

ενόσ από τα παραπάνω portlets. Τυχαία επιλζγεται το 

BSMapInfo, με τα υπόλοιπα να ακολουκοφν τισ ίδιεσ 

αρχζσ ανάπτυξθσ. H ςυγκεκριμζνθ μονάδα αξιοποιεί 

το Google Maps API, για τθν οπτικοποίθςθ γεωγραφι-

κϊν πλθροφοριϊν. Για παράδειγμα, όταν ζνα παιχνίδι 

διεξάγεται ςε μία περιοχι, αφοφ οι χριςτεσ ζχουν 

ορίςει ςωςτά τθν κζςθ μζςα από το portlet δθμιουρ-

γίασ παιχνιδιοφ, τότε τα ςτατιςτικά εμφανίηονται 

ςωςτά οπτικοποιθμζνα με τθν χριςθ χαρτϊν  ςε  

παγκόςμια κλίμακα,  μζςα  από τθν  διαδι διαδικτυακι 

πφλθ 

Θ χριςθ υπθρεςιϊν όπωσ το Google Maps ζχει αλλά-

ξει το είδοσ των χρθςτϊν που χρθςιμοποιοφν τθν 

γεωγραφικι πλθροφορία ςτο διαδίκτυο, κάνοντάσ τθν.  
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προςιτι ςε όλουσ. Από τθν άλλθ δίνει τθ δυνατότθτα 

ςτουσ προγραμματιςτζσ να δθμιουργοφν εφαρμογζσ 

οι οποίεσ να βαςίηονται πάνω ςτισ υπθρεςίεσ που 

παρζχει το Google Maps αλλά να επεκτείνουν τισ δυ-

νατότθτεσ του παράγοντασ εφαρμογζσ με αυξθμζνθ 

προςτικζμενθ αξία. Θ παρουςίαςθ και θ διαχείριςθ 

γεωγραφικισ πλθροφορίασ μζςω του διαδικτφου ζχει 

γνωρίςει αλματϊδθ ανάπτυξθ τα τελευταία χρόνια, 

φτάνοντασ μζχρι το ςθμείο τθσ χριςθσ του φυλλομετ-

ρθτι ιςτοφ ωσ αντικαταςτάτθ τθσ κλαςςικισ ςυςκευισ 

γεωγραφικοφ ςυςτιματοσ πλθροφοριϊν για ακόμθ 

περιςςότερεσ εργαςίεσ. Θ ειςαγωγι αυτισ τθσ υπθρε-

ςίασ τθσ Google (και των ςυναφϊν εφαρμογϊν και 

ςυςτθμάτων που ακολοφκθςαν, όπωσ τα Yahoo! 

Maps τθσ Yahoo και τα Live Maps τθσ Microsoft) άλλα-

ξε τον τρόπο που θ γεωγραφικι πλθροφορία παρου-

ςιάηεται και χρθςιμοποιείται και κυρίωσ άλλαξε τθν 

διείςδυςθ τθσ γεωγραφικισ πλθροφορίασ ςε μθ αμι-

γϊσ γεωγραφικζσ εφαρμογζσ και ιςτοτόπουσ ςτο 

διαδίκτυο. Θ αλλαγι αυτι επιτελζςτθκε με τρεισ κυ-

ρίωσ τρόπουσ: (α) με τθν δυνατότθτα χριςθσ υψθλισ 

ποιότθτασ ψθφιακϊν χαρτϊν (τόςο ςε μορφι διανυς-

ματικι όςο και δορυφορικϊν φωτογραφιϊν) για ςχε-

δόν όλον τον κόςμο, (β) με τθν χριςθ εξελιγμζνου 

λογιςμικοφ και τεχνικϊν διαδικτυακοφ προγραμμα-

τιςμοφ που επζτρεψαν εξαιρετικά υψθλζσ ταχφτθτεσ 

πρόςβαςθσ ςε αυτά τα δεδομζνα και (γ) με τθν δυνα-

τότθτα που παρζχεται ςε άλλουσ προγραμματιςτζσ να 

χρθςιμοποιοφν τισ παρεχόμενεσ υπθρεςίεσ, μζςω μιασ 

ανοικτισ προγραμματιςτικισ διεπαφισ, ςε εφαρμογζσ 

διαδικτφου χωρίσ να χρειάηεται θ παρζμβαςθ του 

παροχζα των δεδομζνων. 

Θ Google δίνει τθν δυνατότθτα προγραμματιςτικισ 

πρόςβαςθσ ςτουσ χάρτεσ που κάνει διακζςιμουσ ςε 

όλουσ μζςω του Google Maps API. Ζτςι, ζνα portlet 

εκμεταλλεφεται τισ προγραμματιςτικζσ διεπαφζσ που 

ζχουν δθμοςιοποιθκεί και με τθ χριςθ υπθρεςιϊν 

διαδικτφου (web services) μπορεί να επικοινωνεί με 

τθν εφαρμογι των χαρτϊν τθσ Google (Google Maps). 

Θ εφαρμογι προςφζρει τθν επιπλζον πλθροφορία 

που ενδιαφζρεται να οπτικοποιιςει ςε μορφι κατάλ-

λθλθ για επεξεργαςία από τισ υπθρεςίεσ διαδικτφου 

μζςω μίασ κακοριςμζνου προγραμματιςτικισ διεπα-

φισ (Α΢Ι). Αυτό επιτρζπει τθν ενςωμάτωςθ των χαρ-

τϊν τθσ Google ςτισ ςελίδεσ χρθςτϊν. Ππωσ κα δοφμε 

παρακάτω, θ ςυγκεκριμζνθ υλοποίθςθ διαχειρίηεται 

τα δεδομζνα και τα μετατρζπει ςε κατάλλθλθ μορφι 

ϊςτε να οπτικοποιοφνται αποδοτικά ςτθν τελικι ιςτο-

ςελίδα. Ζτςι, είναι δυνατι θ απόδοςθ επάνω ςτο 

χάρτθ γεωγραφικϊν δεδομζνων από τθν βάςθ, αλλά 

και προςκαφαίρεςθ αντικειμζνων ςτο χάρτθ οποιου-

διποτε από τουσ τρεισ τφπουσ υποςτθριηόμενων γεω-

μετριϊν: POINT, POLYLINE και POLYGON. Οι βιβλιοκι-

κεσ για τθ διαχείριςθ τθσ γεωγραφικισ πλθροφορίασ 

των Google Maps είναι γραμμζνεσ ςε JavaScript, θ 

οποία είναι από τισ πιο διαδεδομζνεσ γλϊςςεσ προγ-

ραμματιςμοφ που είναι ενςωματωμζνεσ ςε φυλλο-

μετρθτζσ ιςτοφ. 

Θ δομι του πθγαίου κϊδικα του Portlet ζχει παρουςι-

αςτεί και ςε προθγοφμενο κεφάλαιο, και το BSMapIn-

fo portlet ακολουκεί ακριβϊσ αυτι τθν αρχιτεκτονικι. 

Χωρίηεται ςτον φάκελο config, ο οποίοσ περιλαμβάνει 

όλα τα XML τα οποία περιγράφουν ιδιότθτεσ του port 
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 let, ςτον φάκελο resources, ο οποίοσ περιλαμβάνει 

αρχεία πολυμζςων, ςτον φάκελο JS ο οποίοσ περιλαμ-

βάνει αρχεία Javascript, ενϊ υπάρχουν και κάποια 

αρχεία JSP ςτθν ρίηα τθσ ιεραρχίασ του πθγαίου κϊδι-

κα του Portlet. Ραρακάτω δίνονται αναλυτικζσ πλθ-

ροφορίεσ για κάκε αρχείο που υλοποιεί το portlet.  

web.xml 

Το web.xml είναι ζνα τυποποιθμζνο αρχείο περιγρα-

φζα διαδικτυακισ εφαρμογισ, το οποίο απαιτείται 

από οποιονδιποτε Java 2 Platform Enterprise Edition 

(J2EE) servlet container όπωσ ο Tomcat. Στθν περίπτω-

ςι μασ ζχουμε ζνα αρχείο .war το οποίο εγκακίςταται 

ςτον Tomcat, και αυτό το web.xml περιγράφει αυτιν 

ακριβϊσ τθν εφαρμογι portlet. 

<web-app> Αυτό το ςτοιχείο είναι θ ρίηα του περιγρα-

φζα των ρυκμίςεων ανάπτυξθσ για τθν διαδικτυακι 

εφαρμογι. 

<display-name> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει 

ζνα ςφντομο όνομα το οποίο πρόκειται να εμφανιςτεί 

από τα εργαλεία. Το εμφανιηόμενο όνομα δεν είναι 

απαραίτθτα μοναδικό. Στθν ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ 

ζχει τοποκετθκεί ζνα πρόκεμα πριν από το ίδιο το 

όνομα, το οποίο αντικακίςταται από το ant κατά τθν 

μεταγλϊττιςθ, ανάλογα με τον ςτόχο για τον οποίο 

γίνεται θ μεταγλϊττιςθ (π.χ. Ραιχνίδι καυτισ πατά-

τασ). 

 

<listener> Το ςτοιχείο αυτό προςδιορίηει τισ ιδιότθτεσ 

εγκατάςταςθσ ενόσ listener bean τθσ διαδικτυακισ 

εφαρμογισ. 

<listener-class> Το ςτοιχείο αυτό προςδιορίηει πωσ μία 

κλάςθ από τθν εφαρμογι πρζπει να καταχωρθκεί ωσ 

listener bean τθσ διαδικτυακισ εφαρμογισ. Θ τιμι του 

πρζπει να είναι ζνα ζγκυρο όνομα τθσ κλάςθσ listener. 

<servlet> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει τα δεδο-

μζνα διλωςθσ ενόσ servlet. Αν ζνα jsp αρχείο κακορί-

ηεται και το αρχείο εκκίνθςθσ είναι παρόν, τότε θ jsp 

κα πρζπει να είναι προ-μεταφραςμζνθ (precompiled) 

και φορτωμζνθ (loaded). 

<servlet-class> Το παρόν ςτοιχείο περιζχει το πλιρωσ 

ζγκυρο όνομα τθσ κλάςθσ του servlet. 

<init-param> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει ζνα ηευγάρι 

όνομα-τιμι, ωσ μία παράμετρο αρχικοποίθςθσ του 

servlet. 

<param-name> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει το 

όνομα μίασ παραμζτρου. Ρρζπει να ςθμειωκεί ότι το 

όνομα τθσ παραμζτρου πρζπει να είναι μοναδικό 

μζςα ςτθν διαδικτυακι εφαρμογι. 

<param-value> Ρεριζχει τθν τιμι  τθσ παραμζτρου  

αρχικοποίθςθσ. 
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<load-on-startup> Το ςτοιχείο αυτό καταδεικνφει ότι 

το ςυγκεκριμζνο servlet κα πρζπει να είναι φορτωμζ-

νο (δθλαδι να γίνεται ςτιγμιότυπο και να καλείται θ 

init() του) κατά τθν ζναρξθ τθσ διαδικτυακισ εφαρμο-

γισ. Το προαιρετικό περιεχόμενο αυτοφ του ςτοιχείου 

πρζπει να είναι ζνασ ακζραιοσ αρικμόσ που να δείχνει 

τθ ςειρά με τθν οποία το servlet πρζπει να φορτωκε-

ί. Εάν θ τιμι είναι ζνασ αρνθτικόσ ακζραιοσ, ι το ςτοι-

χείο δεν είναι παρόν, ο container είναι ελεφκεροσ να 

φορτϊςει το servlet τθν ςτιγμι που κα επιλζξει. Εάν θ 

τιμι είναι κετικόσ ακζραιοσ ι 0, το δοχείο πρζπει να 

φορτϊςει και να προετοιμάςει το servlet κατά τθν 

εγκατάςταςθ τθσ εφαρμογισ. Ο container πρζπει να 

εξαςφαλίηει ότι τα servlets που ςθμειϊνονται με χα-

μθλότερο ακζραιο ζχουν φορτωκεί πριν από τα 

servlets τα οποία ςθμειϊνονται με υψθλότερο ακζρα-

ιο. Ο container μπορεί να επιλζξει τθ ςειρά φόρτωςθσ 

των servlets με τθν ίδια τιμι ςτο πεδίο load-on-start-

up.  

 

<servlet-mapping> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο ορίηει 

μία αντιςτοίχθςθ μεταξφ μίασ διεφκυνςθσ URL και 

ενόσ servlet. 

 

<servlet-name> Αυτό το ςτοιχείο περιζχει το κανονικό 

όνομα του servlet. Κάκε τζτοιο όνομα είναι μοναδικό 

μζςα ςτθν εφαρμογι  

 

<url-pattern> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει το πρότυπο 

τθσ διεφκυνςθσ URL τθσ αντιςτοίχιςθσ. Ρρζπει να 

ςθμειωκεί ότι το ςυγκεκριμζνο πρότυπο πρζπει να 

ακολουκεί τουσ κανόνεσ οι οποίοι ορίηονται ςτθν 

ενότθτα 11.2 από τισ προδιαγραφζσ του Servlet API. 

 

<taglib> Αυτό το ςτοιχείο χρθςιμοποιείται για να πε-

ριγράψει μία JSP βιβλιοκικθ ετικετϊν (tag library) 

 

<taglib-uri> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιγράφει μία 

διεφκυνςθ URΙ, ςχετικι με τθν τοποκεςία του web.xml 

θ οποία ορίηει μία βιβλιοκικθ ετικετϊν (tag library) θ 

οποία χρθςιμοποιείται ςτθν διαδικτυακι εφαρμογι. 

 

<taglib-location> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει 

τθν διεφκυνςθ (ωσ ςχετικι με τθν ρίηα τθσ διαδικτυα-

κισ εφαρμογισ) για το που βρίςκεται το αρχείο περιγ-

ραφισ τθσ βιβλιοκικθσ ετικετϊν (Tag Library Descrip-

tion). 

 

portlet.xml 

 

<portlet-name> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει το κανονικό 

όνομα του portlet. Κάκε όνομα portlet είναι μοναδικό 

μζςα ςτθν εφαρμογι. 

 

<display-name> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει 

ζνα μικρό όνομα το οποίο απεικονίηεται από τα εργα-

λεία. Ζχει ζνα προαιρετικό ςτοιχείο γλϊςςασ το οποίο 

είναι το xml:lang. 

 

<init-param> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει ζνα ηευγάρι 

όνομα-τιμι, ωσ μία παράμετροσ αρχικοποίθςθσ του 

portlet. 
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<portlet-class> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει το πλιρωσ 

ζγκυρο όνομα του portlet. 

<param-name> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει το 

όνομα μίασ παραμζτρου. Ρρζπει να ςθμειωκεί ότι το 

όνομα τθσ παραμζτρου πρζπει να είναι μοναδικό 

μζςα ςτθν διαδικτυακι εφαρμογι. 

<param-value> Ρεριζχει τθν τιμι τθσ παραμζτρου 

αρχικοποίθςθσ. 

<expiration-cache> Ρεριζχει τθν βαςιςμζνθ ςτθν λιξθ 

προςωρινι αποκικευςθ ( expiration based cashing) 

του portlet. Θ παράμετροσ δείχνει τον χρόνο ςε δευτε-

ρόλεπτα μετά τθν οποία θ ζξοδοσ του portlet λιγει. Θ 

τιμι -1 δείχνει ότι δεν λιγει ποτζ.  

<supports> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει το υποςτθριηό-

μενο mime-type. Ο τφποσ αυτόσ πρζπει να είναι μονα-

δικόσ μζςα ςτο portlet. 

<mime-type> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει το όνομα του 

mime-type, για παράδειγμα “text/html”. Μπορεί να 

περιζχει και χαρακτιρεσ αναπλιρωςθσ (wildcard 

characters) 

<portlet-info> Δζςμθ ςτοιχείων θ οποία περιζχει πλθ-

ροφορίεσ για το portlet. 

<title> Στατικόσ τίτλοσ του portlet. 

<short-title> Μικρό αντίςτοιχο του τίτλου του portlet. 

<keywords> Το ςτοιχείο αυτό περιγράφει λζξεισ κλει-

διά οι οποίεσ ςχετίηονται με το ςυγκεκριμζνο portlet. 

<security-role-ref> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει τον ο-

ριςμό μίασ αναφοράσ ςτον κϊδικα τθσ διαδικτυακισ 

εφαρμογισ ενόσ ρόλου αςφαλείασ (security role). Ο 

οριςμόσ  περιλαμβάνει μία προαιρετικι περιγραφι,  

το όνομα του ρόλου αςφαλείασ ο οποίοσ χρθςιμοποι-

είται ςτον κϊδικα, κακϊσ και ζνα προαιρετικό ςφν-

δεςμο ςτον ρόλο. Αν ο ρόλοσ δεν ορίηεται, ο εγκατας-

τάτθσ (deployer) πρζπει να επιλζγει τον κατάλλθλο 

ρόλο αςφαλείασ. 

<role-name> Το ςτοιχείο αυτό, όπωσ περιγράφθκε 

νωρίτερα, ορίηει το όνομα του ρόλου αςφαλείασ.  

liferay-portlet.xml 

<liferay-portlet-app> Αυτό το ςτοιχείο είναι θ ρίηα του 

περιγραφζα των ρυκμίςεων εγκατάςταςθσ του portlet 

του Liferay. 

<portlet> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει δεδομζνα 

διλωςθσ ενόσ portlet.  

<instanciable>. Στοιχείο το οποίο δζχεται τισ τιμζσ true 

και false. Αν είναι ςτθν τιμι true, τότε το portlet μπο-

ρεί να εμφανίηεται πολλαπλζσ φορζσ ςε μία ςελίδα. 

Αν ζχει τεκεί ςτο false, τότε μπορεί να εμφανίηεται 

μόνον μία φορά ςε μία ςελίδα. Θ προεπιλεγμζνθ τιμι 

είναι false. 
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<portlet-name> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει το όνομα 

του portlet το οποίο πρζπει να είναι μοναδικό, και να 

είναι ταυτόςθμο με το ςτοιχείο portlet-name το οποίο 

ζχει οριςτεί ςτο αρχείο portlet.xml 

<icon> Το ςτοιχείο αυτό προςδιορίηει το εικονίδιο το 

οποίο κα αναπαριςτά το ςυγκεκριμζνο portlet. Για 

παράδειγμα, μία ολόκλθρθ ομάδα portlets που κα 

είχε να κάνει με κζματα μουςικισ κα μποροφςε να 

ζχει ζνα εικονίδιο καςζτασ ι δίςκου. 

<header-portlet-css> Αυτό το ςτοιχείο προςδιορίηει το 

μονοπάτι του CSS το οποίο κα αναφζρεται ςτθν κεφα-

λίδα τθσ ςελίδασ ςε ςχζςθ με το μονοπάτι των ςυμ-

φραηομζνων του portlet. Στθν ςυγκεκριμζνθ περίπτω-

ςθ, δείχνει ςτον φάκελο CSS του portlet, ςτο test.css. 

<header-portlet-javascript> Το ςτοιχείο αυτό, προςδι-

ορίηει το μονοπάτι τθσ Javascript θ οποία κα αναφζρε-

ται ςτθν κεφαλίδα τθσ ςελίδασ, και αυτό ςε ςχζςθ με 

το μονοπάτι των ςυμφραηομζνων του portlet. Στθν 

περίπτωςι μασ, δείχνει ςτον φάκελο js του portlet, και 

ςυγκεκριμζνα ςτο αρχείο test.js 

<role-mapper> Ο role-mapper επί τθσ ουςίασ προςδι-

ορίηει μία αντιςτοίχιςθ ρόλων (μποροφν να υπάρχουν 

πολλαπλζσ αντιςτοιχίςεισ μζςα ςε ζνα αρχείο ρυκμί-

ςεων τφπου liferay-portlet.xml) και περιζχει δφο ονό-

ματα τα οποία ορίηονται από το role-name και role-

link. Θ τιμι του role-name πρζπει να είναι ζνασ ρόλοσ 

ο οποίοσ να ζχει οριςτεί ςτο portlet.xml. Θ τιμι του 

role-link πρζπει να είναι το όνομα ενόσ ρόλου του 

Liferay ο οποίοσ να υπάρχει ςτθν βάςθ δεδομζνων. 

Επί τθσ ουςίασ, το ςτοιχείο role-mapper ενϊνει αυτζσ 

τισ δφο τιμζσ για να αντιςτοιχίςει ρόλουσ από το 

portlet.xml ςτθν βάςθ δεδομζνων. Αυτό είναι απαραί-

τθτο κακϊσ οι ρόλοι του Liferay μποροφν να περιζχουν 

κενά, ενϊ οι ρόλοι που ορίηονται ςτο portlet.xml δεν 

μποροφν να περιζχουν. Αυτό επίςθσ προςκζτει επιπ-

λζον ευελιξία κακϊσ ο πωλθτισ του portlet δεν χρειά-

ηεται να γνωρίηει τίποτα για τουσ ρόλουσ του Liferay. 

<role-name>Θ τιμι του role-name πρζπει να είναι 

ζνασ ρόλοσ ο οποίοσ να ζχει οριςτεί ςτο portlet.xml. 

<role-link>Θ τιμι του role-link πρζπει να είναι το όνο-

μα ενόσ ρόλου του Liferay ο οποίοσ να υπάρχει ςτθν 

βάςθ δεδομζνων. 

liferay-plugin-package.xml 

<plugin-package> Αυτό το ςτοιχείο είναι θ ρίηα του 

περιγραφζα των ρυκμίςεων που αφοροφν τισ επιπ-

ρόςκετεσ μονάδεσ (plugins) του Liferay. Οι πλθροφο-

ρίεσ αυτζσ είναι ορατζσ κατά τθν εγκατάςταςθ τθσ 

μονάδασ κακϊσ και όταν γίνεται απαρίκμθςθ των 

διακζςιμων μονάδων από ζνα αποκετιριο. 

<name> Το ςτοιχείο αυτό ορίηει το όνομα του πακζτου 

το οποίο κα εμφανίηεται ςτουσ χριςτεσ. 

<module-id> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει ολόκλθρο το 

αναγνωριςτικό του πακζτου, χρθςιμοποιϊντασ τθν 

ςφνταξθ του Maven *74+, δθλαδι είναι τθσ μορφισ 

groupId/artifactId/version/file-type. 
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 <types> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει τθν λίςτα των τφ-

πων επιπρόςκετων μονάδων τα οποία περιζχονται ςε 

αυτό το πακζτο. 

<type> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο ορίηει τον τφπο τθσ 

μονάδασ. Ζγκυρεσ τιμζσ είναι: portlet, layout-

template, theme. 

<tags> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει μία λίςτα τιμϊν οι 

οποίεσ κατθγοριοποιοφν το portlet. 

<tag> Αυτό το ςτοιχείο ορίηει μία τιμι θ οποία κατθ-

γοριοποιεί το portlet. 

<short-description> Το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο περιζχει 

μία ςφντομθ περιγραφι τθσ μονάδασ. 

<long-description> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει μία λεπ-

τομερι περιγραφι τθσ μονάδασ. Συνίςταται να δίνον-

ται πλθροφορίεσ εγκατάςταςθσ ι ενθμζρωςθσ, αν ο 

διαχειριςτισ τθσ διαδικτυακισ πφλθσ πρζπει να κάνει 

περεταίρω βιματα για να το χρθςιμοποιιςει, αφοφ 

εγκαταςτακεί. 

<change-log> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει μία περιγρα-

φι των αλλαγϊν που ζχουν γίνει ςτθν τελευταία ζκ-

δοςθ τθσ μονάδασ.  

<page-url> Το  ςυγκεκριμζνο  ςτοιχείο  περιλαμβάνει 
τθν αρχικι ςελίδα τθσ ςυγκεκριμζνθσ μονάδασ. 

<author> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει το ονοματεπϊνυ-

μο του ςυγγραφζα. 

<licenses> Αυτό το ςτοιχείο περιλαμβάνει τθν λίςτα 

των αδειϊν υπό τισ οποίεσ θ ςυγκεκριμζνθ μονάδα 

παρζχεται. 

<license> Το ςτοιχείο αυτό ορίηει μία άδεια υπό τθν 

οποία παρζχεται θ ςυγκεκριμζνθ μονάδα προσ χριςθ. 

<liferay-versions> Το ςτοιχείο αυτό περιζχει μία λίςτα 

των εκδόςεων τθσ διαδικτυακισ πφλθσ οι οποίεσ υ-

ποςτθρίηονται από τθν ςυγκεκριμζνθ μονάδα 

<liferay-version> Αυτό το ςτοιχείο ορίηει μία ζκδοςθ 

τθσ διαδικτυακισ πφλθσ θ οποία υποςτθρίηεται από 

τθν μονάδα. 

 

liferay-display.xml 

<display> Το ςτοιχείο αυτό είναι θ ρίηα του περιγρα-

φζα εγκατάςταςθσ ο οποίοσ περιγράφει τον τρόπο με 

τον οποίο τα ςυςτατικά ςτοιχεία τθσ διαδικτυακισ 

πφλθσ κατθγοριοποιοφνται και εμφανίηονται ςτουσ 

χριςτεσ ϊςτε να επιλζξουν πωσ κα διαμορφϊςουν 

μία ςελίδα του Liferay. 

<category> Το ςτοιχείο αυτό οργανϊνει και ομαδο-

ποιεί ζνα ςφνολο από portlets. Ζνα portlet  



. 

  Ρφλθ 
    Δείγμα Υλοποίθςθσ Μονάδασ

μπορεί να υπάρχει ςε περιςςότερεσ από μία κατθγο-

ρίεσ. Το χαρακτθριςτικό name πάνω ςε αυτό το ςτοι-

χείο, αντιςτοιχεί το όνομα ςτισ ιδιότθτεσ γλϊςςασ του 

Liferay. Για παράδειγμα, αν το όνομα κατθγορίασ είναι 

“FinN” τότε το κλειδί ςτο πακζτο των πόρων τθσ δια-

δικτυακισ πφλθσ κα είναι “category.FinN” 

<portlet> Το ςτοιχείο αυτό αναπαριςτά ζνα portlet. Το 

χαρακτθριςτικό id πάνω ςε αυτό το ςτοιχείο, πρζπει 

να αντιςτοιχεί πλιρωσ ςτο μοναδικό όνομα του port-

let, δθλαδι το ςτοιχείο portlet-name του portlet.xml. 

liferay-portlet.tld 

Το αρχείο liferay-portlet.tld χρθςιμοποιείται για να 

περιγράψει μία JSP βιβλιοκικθ ετικετϊν (tag library), 

κακϊσ θ κατάλθξθ αποτελείται από τα αρχικά των 

λζξεων “Tag Library Description”. Ρεριςςότερεσ πλθ-

ροφορίεσ μπορεί κάποιοσ να βρει ςτο [99]  

liferay-plugin-package.properties 

Το αρχείο liferay-plugin-package.properties περιζχει 

πλθροφορίεσ ςε μορφι ηευγαριϊν μεταβλθτισ-τιμισ. 

Οι πλθροφορίεσ αυτζσ είναι ορατζσ κατά τθν εγκατάς-

ταςθ τθσ μονάδασ κακϊσ και όταν γίνεται απαρίκμθςθ 

των διακζςιμων μονάδων από ζνα αποκετιριο μονά-

δων διαδικτυακισ πφλθσ. Επί τθσ ουςίασ είναι οι ίδιεσ 

πλθροφορίεσ που υπάρχουν ςτο Liferay-plugin-

package.xml, και δθμιουργοφνται με τθν χριςθ του 

Ρακζτου Ανάπτυξθσ Λογιςμικοφ Επεκτάςεων (Plugins 

Software Development Kit) το οποίο μπορεί να χρθςι-

μοποιιςει κανείσ για να δθμιουργιςει τόςο portlets 

όςο και κζματα. Επίςθσ μπορεί κάποιοσ να το χρθςι-

μοποιιςει για να προςκζςει εξαρτιςεισ βιβλιοκθκϊν 

για το portlet του. 

Javascript 

Στο js βρίςκονται όλα τα αρχεία javascript τα οποία 

είναι απαραίτθτα για το ςυγκεκριμζνο portlet. Στο 

portlet το οποίο ζχει επιλεγεί προσ παρουςίαςθ, τα 

αρχεία javascript ςυνοψίηονται ςτο markermanager.js 

τθσ Google. 

Ο διαχειριςτισ ςθμείων ςιμανςθσ είναι μία διαςφν-

δεςθ μεταξφ του χάρτθ και του χριςτθ, ςχεδιαςμζνθ 

ζτςι ϊςτε να διαχειρίηεται τθν προςκικθ και τθν αφα-

ίρεςθ πολλϊν ςθμείων όταν αλλάηει θ οπτικι. Ο αλ-

γόρικμοσ τοποκετεί τουσ δείκτεσ ςε ζνα πλζγμα, πα-

ρόμοιο με τουσ τίτλουσ του χάρτθ. Πταν ο χριςτθσ 

αλλάηει τθν οπτικι του, ο διαχειριςτισ ςθμείων ςι-

μανςθσ υπολογίηει ποιά κελιά ζχουν προςτεκεί θ 

αφαιρεκεί από τθν κζα του χριςτθ, και εμφανίηει ι 

υποκρφπτει τουσ αντίςτοιχουσ δείκτεσ. Σε πρακτικζσ 

ςυνκικεσ, αυτό επιτρζπει 10.000 δείκτεσ να κατανε-

μθκοφν ςε μία μεγάλθ περιοχι, και εφόςον μόνο 100 

με 200 είναι ορατοί κάκε ςτιγμι από κάποια οπτικι, ο 

χριςτθσ κα ςυναντιςει καλι απόδοςθ που αντιςτοιχεί 

ςε 100 ςιματα και όχι κακι που αντιςτοιχεί ςε 10.000 

ςιματα. Ρρζπει να ςθμειωκεί ότι οριςμζνεσ γραμμζσ 

κϊδικα είναι βελτιςτοποιθμζνεσ με γνϊμονα τθν ταχφ-

τθτα και όχι τον χϊρο, με ςτόχο να μποροφν να επε-

ξεργαςτοφν τάξεισ χιλιάδων δεικτϊν. 
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Μζςα ςτον φάκελο resources υπάρχουν όλοι οι πόροι 

πολυμζςων οι οποίοι αξιοποιοφνται από το portlet. 

Μπορεί να είναι εικόνεσ, μπορεί να είναι video ι μπο-

ρεί να είναι εφαρμογζσ ςε flash. Στθν ςυγκεκριμζνθ 

περίπτωςθ πρόκειται για εικόνεσ ςθμείων ςιμανςθσ, 

οι οποίεσ χρθςιμοποιοφνται ςτθν απεικόνιςθ ςθμείων 

διαφορετικισ ςθμαςίασ από τουσ χάρτεσ (Google 

Maps). Ζτςι, θ κυανι κουκίδα ςθμαίνει παιχνίδια τα 

οποία δεν ζχουν ιδθ ξεκινιςει, θ κόκκινθ παιχνίδια τα 

οποία ζχουν τελειϊςει κλπ. Φυςικά, πατϊντασ πάνω 

ςτθν εκάςτοτε κουκίδα ο χριςτθσ ζχει τθν δυνατότθτα 

να λάβει περιςςότερεσ πλθροφορίεσ για το ςυγκεκρι-

μζνο ςθμείο (π.χ. Αρικμόσ παικτϊν, όνομα μάχθσ, 

ταυτότθτεσ ςυςκευϊν κ.α.). 

 

 

Αρχεία Ρροβολισ 

Στο ςυγκεκριμζνο portlet το αρχείο προβολισ είναι το 

view.jsp αλλά εδϊ μπορεί να υπάρχουν και άλλα αρχε-

ία τα οποία υλοποιοφν διαφορετικζσ λειτουργίεσ άμε-

ςθσ προβολισ με τον χριςτθ. Ζτςι, όταν το αρχείο 

μεταφράηεται από τον διακομιςτι, εμφανίηεται ο 

τελικόσ κϊδικασ τθσ εφαρμογισ, με τα τελικά δεδομζ-

να από τθν βάςθ. Κακϊσ ο κϊδικασ αυτόσ αντιςτοιχεί 

ςε ζνα κομμάτι τθσ τελικισ ςελίδασ που κα αποκρικεί 

ο διακομιςτισ ςτον φυλλομετρθτι του χριςτθ, περι-

λαμβάνει κϊδικα γραμμζνο ςε Java, κϊδικα ςε Java-

script, κϊδικα HTML, κϊδικα CSS κακϊσ και JSTL.  

Αρχικά γίνονται κάποια imports των βιβλιοκθκϊν που 

κα χρθςιμοποιθκοφν. Εκτόσ από τα κλαςςικζσ Java 

βιβλιοκικεσ για τον χειριςμό δομϊν (π.χ. Λίςτεσ κλπ) 

υπάρχουν και κάποια που αφοροφν το επίπεδο τθσ 

διατμθματικισ διατιρθςθσ οντοτιτων, δθλαδι τθσ 

hibernate. Ζτςι, γίνεται ειςαγωγι των απαραίτθτων 

managers αυτοφ του επιπζδου, κακϊσ και των κλάςε-

ων του μοντζλου τθσ βάςθσ που κα χρθςιμοποιθκοφν 

ςτο ςυγκεκριμζνο portlet (εδϊ είναι τα BattleEngine 

και Station). Τζλοσ υπάρχουν και κάποια imports που 

αφοροφν τθν ίδια τθν hibernate και τθν διαχείριςθ 

των ςυναλλαγϊν με τθν βάςθ.  

Ζπειτα, αφοφ δίνονται κάποιεσ πλθροφορίεσ ςτον 

χριςτθ μζςα από HTML, δθμιουργοφνται κάποια 

αντικείμενα που χρειάηονται για τισ ςυναλλαγζσ με 

τθν βάςθ και τθν διάςχιςθ του δζντρου οντοτιτων τθσ. 

Ζπειτα, κακϊσ αυτό το portlet ζχει ωσ ςτόχο να χρθςι-

μοποιθκεί ωσ μονάδα λεπτομερειϊν ςτθν διαδικτυακι 

πφλθ, δθλαδι κα απαντάται όταν ο χριςτθσ ζχει επι-

λζξει ζνα ςυγκεκριμζνο παιχνίδι, γίνεται ανάκτθςθ τθσ 

ταυτότθτασ του ςυγκεκριμζνου παιχνιδιοφ. Αφοφ 

ςυλλζγεται το ςυγκεκριμζνο αναγνωριςτικό και με-

τατρζπεται ςε αρικμό, χρθςιμοποιείται ωσ όριςμα για 

να γίνει επερϊτθμα ςτθν βάςθ μζςω των κλάςεων τθσ 

hibernate. Αφοφ επιςτρζφονται όλοι οι ςτακμοί οι 

οποίοι ςχετίηονται με το ςυγκεκριμζνο παιχνίδι από 

τθν βάςθ, γίνεται οπτικοποίθςθ των ιδιοτιτων και των 

πλθροφοριϊν του κάκε ςτακμοφ. Τελειϊνοντασ με τον 

κϊδικα του backend, πρζπει να ςθμειωκεί θ εντολι 

διάπραξθσ τθσ ςυναλλαγισ, θ οποία ςφραγίηει επί  τθσ  
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ουςίασ τθν ςυναλλαγι, φζρνοντασ τα δεδομζνα 

μπροςτά (ςε άλλεσ περιπτϊςεισ, γράφοντασ ςτθν 

βάςθ).  

Πςον αφορά τον κϊδικα τθσ javascript, αυτόσ ςτο 

ςυγκεκριμζνο Portlet αφορά τουσ χάρτεσ τθσ Google. 

Ζτςι, για τθν φάςθ αρχικοποίθςθσ, αφοφ δθμιουργθ-

κοφν οι πίνακεσ με τισ εικόνεσ και τα εικονίδια, δθμιο-

υργείται κάκε εικονίδιο ξεχωριςτά, με τθν χριςθ εικό-

νων από τα resources, ςκιϊν, παρακφρων πλθροφο-

ριϊν και άλλων χαρακτθριςτικϊν και τοποκετείται 

ςτον πίνακα με τα εικονίδια. Ζπειτα με τθν κλιςθ τθσ 

getWeatherMarkers() δθμιουργοφνται τα απαραίτθτα 

αντικείμενα με τα ςθμεία ςιμανςθσ και τα αντίςτοιχα 

tool-tips με τισ πλθροφορίεσ που αντιςτοιχοφν ςε κάκε 

ςτακμό παιχνιδιοφ. Αυτά τοποκετοφνται ςτον πίνακα 

batch ο οποίοσ επιςτρζφεται ςτθν μζκοδο 

setupWeatherMarkers() θ οποία ςτινει τα ςθμάδια 

ςτον ςυγκεκριμζνο χάρτθ με τθν χριςθ του διαχειρις-

τι ςθμείων markermanager.js που υπάρχει ςτον φά-

κελο js του ςυγκεκριμζνου portlet. Ζτςι, αν ο φυλλο-

μετρθτισ του χριςτθ είναι ςυμβατόσ, δθμιουργείται ο 

χάρτθσ, ςτο ςυγκεκριμζνο div, και τίκενται μερικζσ 

ιδιότθτζσ του ςτισ επικυμθτζσ τιμζσ, ενϊ ςτο τζλοσ 

καλείται και θ ςυνάρτθςθ θ οποία εγκακιςτά τα ςθμε-

ία ςιμανςθσ πάνω ςε αυτόν. 

Με αυτιν ακριβϊσ τθν λογικι ζχουν φτιαχτεί και τα 

υπόλοιπα portlets. Μία διαφορά μπορεί να είναι πωσ 

δεν γίνεται χριςθ των ίδιων αρχείων και μεκόδων 

javascript, με αποτζλεςμα εντελϊσ διαφορετικι λειτο-

υργικότθτα. Μία άλλθ διαφορά μπορεί να είναι πωσ 

γίνεται ανάγνωςθ πλθροφοριϊν από άλλουσ πίνακεσ 

τθσ βάςθσ, με εντελϊσ διαφορετικζσ ιδιότθτεσ τα 

οποία πρζπει να ςυνδυαςτοφν καταλλιλωσ για να 

παράγουν διαφορετικά αποτελζςματα. Μία ειδοποιόσ 

διαφορά είναι πωσ μπορεί να γίνεται εγγραφι ςτθν 

βάςθ, και αυτό γίνεται από τθν αντίςτοιχθ κλάςθ Java 

του φακζλου portlet (π.χ. NewAvatarPortlet). Εκεί, 

αφοφ γίνεται προβολι με τθν μζκοδο doview, τθν 

λειτουργικότθτα αναλαμβάνει θ processAction(), θ 

οποία με τθν ίδια ακριβϊσ λογικι, δθμιουργεί ζνα 

αντικείμενο, κζτει τισ κατάλλθλεσ ιδιότθτεσ και το 

εγγράφει ςτθν βάςθ με τθν βοικεια τθσ Hibernate.  

Ανάλογα λοιπόν με τθν επικυμθτι λειτουργία του 

portlet, αυτό πρζπει να προγραμματιςτεί ανάλογα, 

πρζπει να τοποκετθκοφν οι κατάλλθλοι πόροι ςτον 

φάκελο resources, να γίνει ςωςτά θ αντιςτοίχθςθ ςτα 

xml διαμόρφωςθσ, να γραφτεί ο κατάλλθλοσ Java 

κϊδικασ ο οποίοσ και κα υλοποιεί τθν κακ’ εαυτϊ 

λειτουργικότθτα τθσ διαδικτυακισ εφαρμογισ, να 

γραφτεί ο κατάλλθλοσ Javascript κϊδικασ για τθν 

χρθςτικι διεπαφι, να τοποκετθκοφν οι αντίςτοιχεσ 

βιβλιοκικεσ ςτουσ φακζλουσ Js και CSS, και φυςικά να 

γραφτοφν τα ςτατικά δεδομζνα ςε μορφι HTML για 

τθν ανάγνωςθ από τον φυλλομετρθτι του χριςτθ. Με 

τθν ίδια ακριβϊσ λογικι ζχει δθμιουργθκεί ολόκλθρθ 

θ βιβλιοκικθ των portlets τθσ διαδικτυακισ πφλθσ. 
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Οι πλθροφορίεσ που παρζχονται από τθν διαδικτυακι 

πφλθ είναι δομθμζνεσ με ςυγκεκριμζνο τρόπο και 

παρουςιάηονται ςτθν αγγλικι γλϊςςα. Στθν αρχικι 

ςελίδα παρουςιάηονται τα νζα τθσ πλατφόρμασ, κα-

κϊσ υπάρχει ςυνεχισ δθμιουργία νζων παιχνιδιϊν, 

παρουςίαςθ δθμοςιεφςεων, εξιγθςθ κανόνων και 

παρουςίαςθ εγκαταςτάςεων. Επίςθσ δίνονται ςυνοπ-

τικά τα ςθμαντικότερα ςθμεία τθσ πλατφόρμασ. Στο 

δεξί μζροσ, υπάρχει μία ςτιλθ ςτθν οποία εμφανίηον-

ται πλθροφορίεσ ςε μορφι βίντεο. Είναι ζνασ εφςχθ-

μοσ τρόποσ ϊςτε οι χριςτεσ να καταλάβουν τισ δυνα-

τότθτεσ τισ πλατφόρμασ, να δουν ςε λεπτομζρεια 

ςκθνζσ δράςθσ και να καταλάβουν τι ακριβϊσ ςθμαί-

νει διάχυτα παιχνίδια και διαδραςτικζσ εγκαταςτάςε-

ισ. Στθν ςελίδα των παιχνιδιϊν εμφανίηονται αρχικά 

ςυνοπτικά μερικά δείγματα παιχνιδιϊν (π.χ. Ο Κινοφ-

μενοσ Μοναχόσ, θ Καυτι Ρατάτα, ο Καηανόβα κλπ) 

κακϊσ και μερικζσ εκπαιδευτικζσ εγκαταςτάςεισ (π.χ. 

Διελκυςτίνδα, ΧρωμάτιςζΤο!) . Ρατϊντασ ςτον ςφν-

δεςμο “περιςςότερεσ πλθροφορίεσ”, ο χριςτθσ μετα-

φζρεται ςτθν ςελίδα κάκε εφαρμογισ, όπου παρου-

ςιάηονται λεπτομερϊσ οι κανόνεσ, υπάρχει εκτενζσ 

βίντεο που εξθγεί τθν εφαρμογι, παρουςιάηεται θ 

διεπαφι χριςτθ κακϊσ επίςθσ παρζχονται εκτενείσ 

πλθροφορίεσ οι οποίεσ ςχετίηονται με τθν εφαρμογι. 

Ζτςι κάκε παιχνίδι ζχει τθν δικιά του ςελίδα, και παιχ-

νίδια τα οποία βρίςκονται υπό ανάπτυξθ, όπου πολλοί 

χριςτεσ, δθμιουργοί ςεναρίων, εκπαιδευτικοί και 

προγραμματιςτζσ μποροφν να ςυνεργαςτοφν, να αν-

ταλλάξουν ιδζεσ και να δθμιουργιςουν ανταγωνιςτι-

κζσ και διαςκεδαςτικζσ εφαρμογζσ. 

Πςον αφορά τισ υπόλοιπεσ πλθροφορίεσ τθσ πφλθσ, 

υπάρχουν κάποιεσ εικόνεσ, βίντεο και παρουςιάςεισ 

ςτθν υποςελίδα τθσ γκαλερί, τα οποία είναι τοποκε-

τθμζνα και οργανωμζνα ανά γεγονόσ (δθμόςιο event, 

ςυνζδριο κλπ). Στθν ςελίδα τθσ τεκμθρίωςθσ, υπάρχο-

υν γενικζσ πλθροφορίεσ ςε μορφι διαδικτυακϊν εγ-

γράφων, παρουςιάηεται θ κακολικι αρχιτεκτονικι του 

ςυςτιματοσ, παρατίκενται ςφνδεςμοι για τα περιβάλ-

λοντα ανάπτυξθσ, το διαδικτυακό περιβάλλον διαχεί-

ριςθσ του κϊδικα, του ζργου (ςτόχοι, φάςεισ, εργαςίεσ 

κλπ) κακϊσ και ςτο περιβάλλον που είναι υπεφκυνο 

για τθν μεταγλϊττιςθ του κϊδικα (nightly builds) και 

τθν παροχι ςτατιςτικϊν πάνω ςε αυτόν. Τζλοσ παρζ-

χονται κάποιεσ παρουςιάςεισ ςε μορφι εγγράφων και 

το ςφνολο των δθμοςιεφςεων από τθν ομάδα ανάπτυ-

ξθσ. Ακόμθ, ζχει δθμιουργθκεί μία ιςτοςελίδα ςυχνϊν 

ερωτιςεων (Frequently Asked Questions – FAQ) οι 

οποίεσ, ιδιαίτερα ςτισ αρχζσ που τα ζγγραφα τεκμθρί-

ωςθσ δεν ιταν τόςο καλά δομθμζνα, ςτόχευαν ςτο να 

παρουςιάςουν διάφορα χαρακτθριςτικά τθσ πλατ-

φόρμασ ςτον μζςο χριςτθ, απλά και εφλθπτα. Στθν 

τελευταία ςελίδα δίνονται πλθροφορίεσ για τουσ 

προγραμματιςτζσ του ςυςτιματοσ, τα χρθματοδοτοφ-

μενα ζργα κακϊσ και τθν ςχολι των Μθχανικϊν Θλεκ-

τρονικϊν Υπολογιςτϊν και Ρλθροφορικισ. 

 

 

Ζτςι, ιταν δυνατι θ δθμιουργία ξεχωριςτϊν μικρο-

ςελίδων (game micro-sites) μζςα ςτθν δικτυακι πφλθ 

τθσ πλατφόρμασ. Υπάρχει ζνα οικοςφςτθμα από ιςτο-
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  Θεματολογία 
    Δομι Διαδικτυακισ Ρφλθσ

ςελίδεσ παιχνιδιϊν, ιςτοςελίδεσ κοινοτιτων και ιςτο-

ςελίδεσ παικτϊν το οποίο προςφζρει ανεξαρτθςία 

διαχείριςθσ. Κάκε μικρο-ςελίδα ζχει τα δικζσ τθσ μο-

νάδεσ, τθν δικιά τθσ κοινότθτα ςυντιρθςθσ και διαχεί-

ριςθσ (θ οποία μπορεί να είναι ακόμθ και ζνα άτομο) 

και τουσ δικοφσ τθσ κανόνεσ πρόςβαςθσ. Αυτό ζχει ωσ 

αποτζλεςμα ζνασ χριςτθσ, για παράδειγμα, να μπορεί 

να φιλοξενιςει portlets δθμόςιασ πρόςβαςθσ τα οπο-

ία δείχνουν τισ ικανότθτζσ του ι τα επιτεφγματά του 

ςε κάποιο παιχνίδι (ι περιςςότερα από ζνα) κακϊσ 

και ιδιωτικισ πρόςβαςθσ τα οποία του επιτρζπουν να 

αλλάηει πανοπλία, να προγραμματίηει τισ επόμενεσ 

ςυγκροφςεισ κλπ. Από τθν άλλθ πλευρά, ςτο ίδιο πα-

ράδειγμα, μία ιςτοςελίδα παιχνιδιοφ μπορεί να φιλο-

ξενεί δθμόςια portlets τα οποία εμφανίηουν διάφορεσ 

κατατάξεισ ενϊ και ιδιωτικά τα οποία μπορεί να είναι 

portlets-πανδοχεία όπου οι παίκτεσ μποροφν να αγο-

ράςουν αντικείμενα, να ςυηθτιςουν με άλλουσ παίκ-

τεσ και να ανταλλάξουν ικανότθτεσ. Υπάρχει ζνα απει-

ροςφνολο δυνατοτιτων, κακϊσ μικρο-ςελίδεσ ςυηθτι-

ςεων, blog, πλθροφόρθςθσ, ςεναρίων, επεξεργαςίασ 

εγγράφων και οτιδιποτε άλλο μποροφν να ςυνδυας-

τοφν με τισ μονάδεσ τθσ βιβλιοκικθσ. Ακόμθ, πρζπει 

να ςθμειωκεί πωσ αυτά τα χαρακτθριςτικά ςυνδυά-

ηονται -ι, καλφτερα, εναρμονίηονται- με μία κεντρικο-

ποιθμζνθ διαχείριςθ τθσ πλατφόρμασ, δθλαδι "παιχ-

νίδια υπό ανάπτυξθ", "νζεσ ιδζεσ" κλπ.  

Ζπειτα, με τθν προςζγγιςθ  αυτι, είναι  δυνατόσ ο 

διαχωριςμόσ του επιπζδου των ιδεϊν -κανόνεσ παιχ-

νιδιοφ, ςενάρια παιχνιδιϊν, νζα παιχνίδια- από το 

επίπεδο τθσ ανάπτυξθσ. Για παράδειγμα, ζνα ςφνολο 

από παιδαγωγοφσ ξεκινά μία μικρό-ςελίδα και εκδίδει 

ζνα εξαιρετικό ςενάριο για παιχνίδι προςκζτοντασ 

άκλουσ (quests) ςε μουςεία και βιβλιοκικεσ τα οποία 

εναρμονίηονται πλιρωσ με ςυγκεκριμζνεσ παιδαγωγι-

κζσ δραςτθριότθτεσ. Ζπειτα, μία ξεχωριςτι και εντε-

λϊσ ανεξάρτθτθ ομάδα μπορεί να δουλζψει ςτο να 

προςκζςει τισ οντότθτεσ που χρειάηονται από τθν ιδθ 

υπάρχουςα βιβλιοκικθ, να προςαρμόςει κάποιεσ και 

ενδεχομζνωσ να δθμιουργιςει κάποιεσ άλλεσ. Με τον 

ςυνδυαςμό όλων αυτϊν, ολοκλθρϊνεται και ζνα νζο 

παιχνίδι με ολοκλθρωμζνα χαρακτθριςτικά. Ζτςι, 

ςυναντιςεισ με ςκοπό τθν παραγωγι ιδεϊν λαμβάνο-

υν χϊρα ςτθν δικτυακι πφλθ (όπου και φιλοξενοφντα-

ι), όπου διάφοροι άνκρωποι οι οποίοι δθμοςιεφουν 

ιδζεσ πάνω ςε νζα ςενάρια και κανόνεσ παιχνιδιϊν 

δεν είναι απαραίτθτα και οι άνκρωποι οι οποίοι τα 

υλοποιοφν - οι άνκρωποι άλλωςτε κάνουν καλφτερα 

αυτό που τουσ αρζςει να κάνουν.  

Ζνα τελευταίο χαρακτθριςτικό το οποίο αξίηει να ςθ-

μειωκεί είναι ο ςυνδυαςμόσ παιχνιδιϊν. Οι χριςτεσ 

μποροφν να δθμιουργιςουν παιχνίδια τα οποία απο-

τελοφνται από διάφορα υποπαιχνίδια, δθλαδι άκλουσ 

ι αποςτολζσ οι οποίεσ αναπτφςςονται από ανεξάρτθ-

τουσ ανκρϊπουσ ι διαφορετικζσ κοινότθτεσ. Αυτά τα 

παιχνίδια μπορεί να περιζχουν εντελϊσ διαφορετικά ι 

ακόμθ και αςφμβατα είδθ παιχνιδιϊν με αποτζλεςμα 

να δθμιουργοφν εντυπωςιακοφσ ςυνδυαςμοφσ. Κάτι 

τζτοιο φαίνεται επίςθσ να αποτελεί ανακοφφιςθ ςτο-

υσ χριςτεσ οι οποίοι δεν νιϊκουν αρκετά ςίγουροι για 

τθν πλιρθ υλοποίθςθ ενόσ νζου παιχνιδιοφ αλλά 

προτιμοφν να προςκζςουν απλϊσ ζνα χαρακτθριςτικό 

ι που δεν ζχουν ςκεφτεί ολόκλθρο ςενάριο αλλά 

ςυμμετζχουν δίνοντασ μία ςυγκεκριμζνθ αποςτολι.
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  Εγκαταςτάςεισ 
    ChromatizeIt!

Πςον αφορά τθν εγκατάςταςθ “Χρωμάτιςζ Το!” υπάρ-

χουν δϊδεκα επίπεδα από τα οποία τα πρϊτα ζξι είναι 

θ "απλι" μίξθ των βαςικϊν χρωμάτων (όλοι οι ςυνδυ-

αςμοί με ίςθ αναλογία μεταξφ τουσ ι μθδζν). Αυτό 

κάνει και εφκολθ τθν πρόοδο ςτο επόμενο επίπεδο -

είτε από τον ίδιο παίκτθ είτε αναλάβει άλλοσ ςτθν 

ςυνζχεια τθν ίδια ςυςκευι- και εφκολθ τθν υλοποίθςθ 

από τα κατϊτερα επίπεδα τθσ ιεραρχίασ κακϊσ από 

τισ ςυςκευζσ ο παίκτθσ κα δίνει "εφκολεσ" αναλογίεσ 

(δθλαδι τθσ τάξθσ 1-0). Αυτό ςθμαίνει πρακτικά πωσ 

δεν κα χρειαςτεί δθλαδι να 133 φορζσ κόκκινο 22 

πράςινο και 88 μπλε. Θα δίνει 1 κόκκινο και 1 πράςινο 

και αυτό είναι κίτρινο. Στα επόμενα επίπεδα, τα πιο 

απαιτθτικά, θ μόνθ διαφορά είναι ότι θ αναλογία είναι 

δφο φορζσ από το ζνα χρϊμα και ζνα από κάποιο 

άλλο – ι ενδεχομζνωσ κανζνα. Σε επίπεδο χριςτθ 

υπάρχει ζνα εφφζ που δείχνει μία λάμψθ θ οποία 

ςταδιακά εξαςκενεί και χάνεται (γνωςτό ωσ fade out) 

και δείχνει τι χρϊμα προςζκεςε ι αφαίρεςε ο χριςτθσ 

από τα βαςικά ϊςτε να μπορεί να το διακρίνει και 

ςτθν οκόνθ εκτόσ από τθν ςυςκευι αλλά και για να 

μποροφν να το διακρίνουν και όλοι οι παρευριςκόμε-

νοι. Θ μάηα αλλάηει χρϊμα ςιγά-ςιγά, για να καταλιξει 

ςτο ηθτοφμενο χρϊμα. Υπάρχουν επίςθσ κάποια ςτα-

τιςτικά ςτο πλάι τθσ οκόνθσ, όπωσ χρόνοσ, ζνταςθ του 

προςτικζμενου ι αφαιροφμενου χρϊματοσ κλπ, τα 

οποία χρθςιμεφουν ϊςτε να βοθκιςουν τον χριςτθ να 

αντιλθφκεί τισ ζννοιεσ τθσ εγκατάςταςθσ, και εντείνο-

υν τθν αγωνία. 

Πςον αφορά τθν υλοποίθςθ, αυτι αποτελείται από 

τρείσ δομικζσ κλάςεισ και μία κλάςθ θ οποία αφορά τα 

εφφζ τθσ αλλαγισ επιπζδου. Θ κλάςθ MorphomeBody 

δθμιουργεί ζνα αντικείμενο το οποίο κα μποροφςαμε 

να χαρακτθρίςουμε ωσ δομικό ςτοιχείο του “ςϊμα-

τοσ“ του μορφϊματοσ το οποίο απεικονίηεται τελικά 

ςτθν οκόνθ. Ζτςι, το δομικό αυτό ςτοιχείο περιλαμβά-

νει μεταβλθτζσ όπωσ οι ςυντεταγμζνεσ του ςτθν οκό-

νθ, θ διάμετρόσ του, θ ςυχνότθτα με τθν οποία ταλαν-

τεφεται κλπ. Οι μζκοδοι τθσ κλάςθσ αυτισ επί τθσ 

ουςίασ αποτελοφν βαςικζσ λειτουργίεσ αυτοφ του 

δομικοφ ςτοιχείου. Ζτςι, υπάρχει θ μζκοδοσ 

moveHead(int x, int y) θ οποία είναι υπεφκυνθ για τθν 

περίπτωςθ που θ ςυγκεκριμζνθ δομικι μονάδα είναι 

θ κεφαλι του ςϊματοσ, θ μζκοδοσ moveBody(int x, int 

y), θ οποία είναι θ υπεφκυνθ για τθν αναπαράςταςθ 

τθσ μετακίνθςθσ κάκε δομικοφ ςτοιχείου, θ μζκοδοσ 

display(), θ οποία αποδίδει τα τελικά γραφικά ςτθν 

οκόνθ και θ μζκοδοσ speedUp() θ οποία αλλάηει δυ-

ναμικά τισ ςυχνότθτεσ ταλάντωςθσ κάκε μζρουσ του 

τελικοφ μορφϊματοσ. Αξίηει να ςθμειωκεί πωσ οι δφο 

πρϊτεσ μεταβλθτζσ υλοποιοφν μία ςυνάρτθςθ τθσ 

μορφισ 

• x(t) = x(t-1) + sin(radians(γωνία)) * radiiX  

• y(t) = y(t-1)+ cos(radians(γωνία)) * radiiY 

για τουσ δφο άξονεσ αντίςτοιχα. Στθν περίπτωςθ βζβα-

ια που δεν πρόκειται για τθν κεφαλι, γίνεται ζλεγχοσ 

για τυχόν ςυγκροφςεισ ςτουσ άξονεσ, και αυτζσ επιλφ-

ονται με τθν βοικεια γεννιτριασ τυχαίων αρικμϊν. 

 

Θ κλάςθ Morphome είναι ζνα επίπεδο πιο πάνω, και 

υλοποιεί επί τθσ ουςίασ το μόρφωμα ωσ μία οντότθτα, 

με πολλαπλά ςτιγμιότυπα τθσ προθγοφμενθσ κλάςθσ  
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MorphomeBody. Ζτςι, περιζχει μεταβλθτζσ όπωσ θ 

πολυπλοκότθτα (με αυξθμζνθ πολυπλοκότθτα να 

ανεβάηει ανάλογα και τισ απαιτιςεισ ςε επεξεργαςτι-

κι ιςχφ), τθν ταχφτθτα ςε κάκε άξονα κλπ. Θ ςυνάρτθ-

ςθ δθμιουργόσ καταςκευάηει ζνα ςφνολο από δομικζσ 

μονάδεσ καλϊντασ τθν MorphomeBody με ψευδοτυ-

χαίεσ ιδιότθτεσ (παίρνουν τιμζσ μζςα ςε ζνα διάςτθ-

μα), ϊςτε να δοκεί μία φυςικότθτα ςτο ςφνολο των 

μονάδων. Επίςθσ υπάρχουν και δφο μζκοδοι που 

υλοποιοφν τθν κίνθςθ ςτθν οκόνθ, θ halt() και θ 

move(), με τθν πρϊτθ να εμφανίηει “παγωμζνθ” τθν 

μάηα, ενϊ θ δεφτερθ τθν μετακινεί ςφμφωνα με ζναν 

αλγόρικμο, και αξιοποιεί τισ μεκόδουσ τθσ 

MorphomeBody για τισ δομικζσ λειτουργίεσ. 

Πςον αφορά τθν κλάςθ titles, αυτι αποτελεί μία 

προγραμματιςτικι διεπαφι (Abstract Programming 

Interface – API) με διάφορεσ μεκόδουσ οι οποίεσ υλο-

ποιοφν εφφζ πραγματικοφ χρόνου με δυναμικζσ πα-

ραμζτρουσ. Ζτςι, είναι δυνατι θ παρουςίαςθ πλικουσ 

κειμζνων και μικρϊν φράςεων (π.χ. “You Win!”) με 

διάφορουσ τρόπουσ. Υλοποιικθκε με τζτοιο τρόπο 

ϊςτε να χρθςιμεφει και ςε άλλεσ εγκαταςτάςεισ, και 

εδϊ ζχει χρθςιμοποιθκεί για τθν εμφάνιςθ διαςκε-

δαςτικϊν μθνυμάτων κατά τθν αλλαγι του επιπζδου. 

Ζτςι, δθμιουργεί ζνα αντικείμενο τίτλων, το οποίο 

αποτελείται από μοναδικοφσ τίτλουσ, και υλοποιεί 

ςυναρτιςεισ ςταδιακισ εμφάνιςθσ ι εξαςκζνθςθσ 

(fade in και fade out), φωτίηει τθν περίμετρο των 

γραμμάτων, αλλάηει τα ποςοςτά διαφάνειασ, χαμθ-

λϊνει ι αυξάνει τον φωτιςμό ςτο παραςκινιο (ςβιςι-

μο) κ.α. Θ ίδια κλάςθ χρθςιμοποιείται και από τισ 

άλλεσ εγκαταςτάςεισ για τουσ αντίςτοιχουσ τίτλουσ. 

Τζλοσ, όςον αφορά τθν κλάςθ chromatizeIt(), αυτι 

αποτελεί τθν κεντρικι κλάςθ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ε-

φαρμογισ. Είναι μία τυπικι κλάςθ τθσ Processing, 

περιζχοντασ τισ ςυναρτιςεισ setup(), draw() κλπ όπωσ 

είδαμε ςε προθγοφμενο κεφάλαιο. Ρεριζχει ζνα πλι-

κοσ μεταβλθτϊν, όπωσ είναι οι εικόνεσ που χτίηουν 

κάκε επίπεδο, οι εικόνεσ του μενοφ, οι γραμματοςει-

ρζσ, οι πολυπλοκότθτα του μορφϊματοσ, μεταβλθτζσ 

επιπζδων κλπ. Αρχικά, ςτθν setup() αρχικοποιοφνται 

οι μεταβλθτζσ και ςτινεται το περιβάλλον (π.χ. Θ 

smooth() ομαλοποιεί τθν απόδοςθ των ςχθμάτων, θ 

size(1024,768) ορίηει το μζγεκοσ τθσ επιφάνειασ , θ 

frameRate(30) ορίηει τον αρικμό των καρζ ανά δευτε-

ρόλεπτο κλπ) ενϊ επίςθσ τρζχουν οι ςυναρτιςεισ οι 

οποίεσ αρχικοποιοφν τα γραφικά. Θ draw(), θ οποία 

καλείται επαναλθπτικά, είναι θ βαςικι ςυνάρτθςθ τθσ 

εφαρμογισ. Επί τθσ ουςίασ κάνει ςυνεχι αίτθςθ για 

δθμιουργία ενόσ επιπζδου (με ςυγκεκραμζνεσ ιδιότθ-

τεσ), και αν αυτι ολοκλθρωκεί (δθλαδι βγει νικθτισ) 

τότε δθμιουργεί κάποια εφφζ και ξανατρζχει τθν 

setup για το επόμενο επίπεδο. Θ public void 

createUI(int offset) δθμιουργεί όλα τα ςτατικά γραφι-

κά του κάκε επιπζδου, δθλαδι το παραςκινιο, τα 

μενοφ, τα χρονόμετρα κλπ. Επίςθσ, είναι υπεφκυνθ για 

τθν εμφάνιςθ του μορφϊματοσ, καλϊντασ  τισ απαρα-

ίτθτεσ ςυναρτιςεισ και τροφοδοτϊντασ τεσ με τισ 

αντίςτοιχεσ παραμζτρουσ. Θ ςυνάρτθςθ αυτι είναι 

υπεφκυνθ για το γεγονόσ ότι ο κϊδικασ τθσ setup() και 
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draw() ζχει κρατθκεί ςε τόςο μικρό μζγεκοσ. Θ 

createStage(int stage, int offset) δθμιουργεί κάκε 

επίπεδο με τισ οριςμζνεσ ιδιότθτζσ του. Εδϊ υπάρχει ο 

ςτόχοσ κάκε επιπζδου, ο οποίοσ αν επιταχυνκεί από 

τον χριςτθ, εγκρίνεται θ αίτθςθ τθσ draw() για νζο 

επίπεδο. Ρροφανϊσ θ createStage(int stage, int offset) 

είναι αυτι που καλεί και τθν createUI για να μπορζςει 

να προβάλει τα γραφικά κάκε επιπζδου. Ακόμθ, υ-

πάρχει θ void checkStroke(), υπεφκυνθ για τον φωτις-

μό τθσ περιμζτρου κάκε μορφϊματοσ όταν πετιζται 

ζνα χρϊμα, θ void initFader(int _barWidth) υπεφκυνθ 

για το ουράνιο τόξο που εμφανίηεται κατά τθν αλλαγι 

επιπζδου και θ public String showtime() θ οποία εμ-

φανίηει ζνα χρονόμετρο από τθν αρχι τθσ προςπάκει-

ασ κάκε παίκτθ, μζχρι το επίπεδο ςτο οποίο φτάνει. 

Τζλοσ, θ public void keyPressed() εξομοιϊνει τισ κινι-

ςεισ των SPOT με πλικτρα του πλθκτρολογίου, ενϊ θ 

public void update(Observable obs, Object arg) είναι 

υπεφκυνθ για τθν πραγματικι επικοινωνία με τα υπό-

λοιπα επίπεδα. 

Αξίηει να ςθμειωκεί πωσ θ ςυγκεκριμζνθ εγκατάςταςθ 

όπωσ ζχουν οριςτεί οι παράμετροι τθσ άμορφθσ μά-

ηασ, ςε φορθτό υπολογιςτι με μνιμθ 2048MB 

667MHz DDR2 SDRAM (2x1024), επεξεργαςτι Intel® 

Core™ 2 Duo Processor T9300 (2.50 GHz, 800 MHz FSB, 

6 MB L2 cache) και κάρτα γραφικϊν 128 MB NVIDIA® 

GeForce® 8400M GS, τα καρζ παραμζνουν ςτα 30 fps 

ςε Windows 7 και λίγο λιγότερα ςε Linux. Στουσ υπο-

λογιςτζσ που εν τζλει χρθςιμοποιικθκαν για τισ εγκα-

ταςτάςεισ, τα καρζ παρζμειναν ςτθν κορυφι, κακϊσ 

είναι κακαρά κζμα παραμετροποίθςθσ. Ρροφανϊσ 

πρόκειται για ζνα παηάρι εντυπωςιαςμοφ, όπου αν 

ανζβει υψθλά θ πολυπλοκότθτα, το αποτζλεςμα είναι 

πιο φανταχτερό, αλλά “κολλάει” ςε υπολογιςτζσ μζτ-

ριασ ιςχφοσ. 
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Θ διελκυςτίνδα (Tug Of War) βαςίηεται ςτθν ίδια λογι-

κι, με τθν διαφορά ότι θ απόδοςθ των γραφικϊν 

(rendering) γίνεται με OpenGL. Τα αποτελζςματα είναι 

εντυπωςιακά, και, τθρουμζνων των αναλογιϊν, είναι 

πιο φιλικό όςον αφορά τθν κατανάλωςθ υπολογιςτι-

κϊν πόρων.  

Για να είναι δυνατι θ χριςτθ επιτάχυνςθσ OpenGL 

από τθν Java, απαραίτθτθ είναι θ χριςθ κάποιων 

εγγενϊν βιβλιοκθκϊν ανάλογα με το λειτουργικό 

ςφςτθμα που χρθςιμοποιείται κακϊσ επίςθσ και τθν 

αρχιτεκτονικι εντολϊν του υπολογιςτι. Θ τελευταία 

ζκδοςθ των αρχείων αυτϊν βρίςκεται και ςτον οπτικό 

δίςκο που ςυνοδεφει τθν διπλωματικι εργαςία, ενϊ οι 

οδθγίεσ για τθν εγκατάςταςθ διαφζρουν ανάλογα με 

τθν εγκατάςταςθ ςυςτιματοσ θ οποία χρθςιμοποιεί-

ται. Ζτςι, αν πρόκειται για Windows, το μόνο που 

χρειάηεται είναι να τοποκετθκοφν τα JOGL native .dll's 

ςτον φάκελο JDK_HOME/bin/ (JDK_HOME είναι ο 

αρχικόσ φάκελοσ του κιτ ανάπτυξθσ τθσ Java). Πμοια, 

αν πρόκειται για Linux, απαιτείται τοποκζτθςθ των 

gluegen-rt και jogl jars κακϊσ και των native .so's ςτο 

JDK_HOME/jre/lib/ext/. 

Θ λειτουργικότθτα επιτρζπει εξομοίωςθ τεςςάρων 

πλευρϊν ενόσ κφβου ςε μία ζξοδο. Ακόμα και ςε μία 

οκόνθ, όταν το πλάτοσ ιςοδυναμεί με τζςςερισ φορζσ 

το φψοσ, νοθτά κάκε ζνα από τα τζςςερα διακριτά 

ηευγάρια τθσ μορφισ (φψοσ, φψοσ) είναι θ πλευρά 

ενόσ κφβου. Με λίγα λόγια αυτό που βλζπει ο χριςτθσ 

ςτθν οκόνθ διπλϊνει γφρω-γφρω νοθτά και το τζλοσ 

του είναι θ αρχι του (βλ. ςχιμα). Οπότε όταν γράφε-

ται κάτι ςτθν οκόνθ, γράφεται ςτθν αντίςτοιχθ πλευρά 

ςτθν οποία το φαίνεται να είναι νοθτά τοποκετθμζ-

νο. Άλλωςτε, αν αντί για μία ζξοδοσ ςτον υπολογιςτι 

τοποκετθκοφν τζςςερισ ζξοδοι, και θ εικόνα μοιραςτεί 

ομοιόμορφα, τότε ζχουμε τισ τζςςερισ προβολζσ ςτισ 

πλευρζσ του κφβου, με κάκε πλευρά να αντιδρά ανε-

ξάρτθτα και να προβάλει ςε κάκετθ επιφάνεια ςε 

ςχζςθ με τισ δφο γειτονικζσ τθσ.  

Κακϊσ πρόκειται για εγκατάςταςθ, το ςενάριο επανα-

λαμβάνεται τακτικά όταν κάποιοσ παίκτθσ βγει νικθ-

τισ. Χωρίσ διακοπι, το ςφςτθμα ανακοινϊνει τον 

νικθτι, και μετά από κάποια εφφζ είναι ζτοιμο πάλι 

να υποδεχκεί τουσ νζουσ παίκτεσ. Λόγω ςυγκεκριμζ-

νων μεταβλθτϊν κατά τθν αρχικοποίθςθ κάκε επανά-

λθψθσ του ςεναρίου, κάκε φορά το παιχνίδι είναι 

διαφορετικό. Ακόμθ και οι πλευρζσ οι οποίεσ ζχουν 

κάποια ιδιότθτα διαφζρουν, ο τρόποσ που ανακοινϊ-

νεται ο νικθτισ ι θ ςειρά των πλευρϊν που ςκοτεινιά-

ηουν για να υποδεχκοφν το νζο παιχνίδι (dim lights). 

Κάκε γφροσ δεν κρατάει πολφ. Οι μεταβάςεισ δεν 

κακυςτεροφν πολφ αν ςκεφτεί κάποιοσ ότι μζςα ςε 

αυτό το διάςτθμα πρζπει να αλλάξει θ ομάδα των 

χρθςτϊν που είναι μζςα ςτον κφβο, ενϊ ταυτόχρονα 

γίνεται εξιγθςθ των κανόνων. 

Σεναριακά, θ ακολουκία γεγονότων ςτο παιχνίδι είναι 

θ ακόλουκθ. Αρχικά παρουςιάηονται κάποια αςτεία 

μθνφματα που υποδθλϊνουν ότι φορτϊνεται το περι-

βάλλον τθσ εγκατάςταςθσ. Τα μθνφματα αυτά είναι 

τυχαία κάκε φορά, εμφανίηονται ςε διαφορετικι 

πλευρά  του κφβου  και κακϊσ το παραςκινιο  είναι
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λευκό, δείχνουν να χάνονται – εξαςκενοφν με τθν 

εμφάνιςθ ενόσ νζου μθνφματοσ . Ζπειτα, και οι τζςςε-

ρισ πλευρζσ ςκοτεινιάηουν, και τζςςερισ ςκοτεινζσ 

μάηεσ διαφορετικοφ χρϊματοσ κάνουν τθν εμφάνιςι 

τουσ. Οι μάηεσ αυτζσ κυμίηουν χαρακτθριςτικά μποκζ, 

κολά φϊτα όταν το μάτι δεν ζχει εςτιάςει πάνω τουσ, 

και ςε αυτι τθν περίοδο τα πλικτρα είναι απενεργο-

ποιθμζνα. Οποιαδιποτε κίνθςθ και αν επιχειριςουν 

οι χριςτεσ των ςυςκευϊν, αυτι δεν περνάει ςτισ μά-

ηεσ. Ραραμζνοντασ ζτςι για 3 δευτερόλεπτα μζχρι να 

προετοιμαςτοφν όλοι οι παίκτεσ, ξαφνικά οι άμορφεσ 

μάηεσ ακτινοβολοφν, κυμίηοντασ βυκό διαφορετικοφ 

χρϊματοσ, υγρό του οποίου τα δομικά ςτοιχεία ανα-

διατάςςονται αζναα. Τϊρα οι παίκτεσ ζχουν τθν δυνα-

τότθτα να παίξουν, και με κατάλλθλεσ κινιςεισ, πρζπει 

να επεκτείνουν τθν υγρι μάηα που τουσ αντιςτοιχεί 

ζναντι των υπολοίπων. Ζνασ παίκτθσ χάνει αν και 

μόνον αν θ μάηα του ζ-χει εξαφανιςτεί πλιρωσ. Πταν 

οι τρείσ από τισ τζςςερισ μάηεσ εξαφανιςτοφν, ο παίκ-

τθσ που ζχει καταλάβει και όλεσ τισ πλευρζσ του κφ-

βου αναδεικνφεται αυτόματα νικθτισ. Τότε θ μάηα του 

ςυρρικνϊνεται ςτθν πλευρά από τθν οποία ξεκίνθςε, 

ςχθματίηοντασ μία μπάλα φωτόσ θ οποία εκριγνυται 

γεμίηοντασ χρϊματα τον κφβο. Κακϊσ αυτά τα χρϊμα-

τα χάνονται γφρω, ςταδιακά οι πλευρζσ γίνονται πάλι 

λευκζσ, θ μία μετά τθν άλλθ με ζνα εντυπωςιακό 

εφφζ, και ζνασ νζοσ γφροσ ξεκινά από τθν αρχι. 

Πςον αφορά τθν υλοποίθςθ, αυτι αποτελείται από 

τρείσ δομικζσ κλάςεισ και μία κλάςθ θ οποία αφορά τα 

εφφζ τθσ αλλαγισ επιπζδου, τθν Τitles, θ οποία είναι 

ταυτίςιμθ με τθν Titles των άλλων εγκαταςτάςεων. Θ 

κλάςθ του κατϊτατου επιπζδου, των βαςικϊν δομι-

κϊν ςτοιχείων κάκε μάηασ είναι θ Circle, θ οποία δεν 

είναι κάτι διαφορετικό από ζναν κφκλο με επαυξθμζ-

νεσ ιδιότθτεσ. Θ κλάςθ αυτι, κρατάει πλθροφορίεσ 

όπωσ θ κζςθ του (χ,ψ) θ ταχφτθτά του ςε κάκε άξονα, 

θ γωνία του, το μζγιςτο και ελάχιςτο τθσ περιοχισ 

ςτθν οποία μπορεί να βρίςκεται μζςα ςε μία οκόνθ, το 

χρϊμα του, τθν πλευρά ςτθν οποία αντιςτοιχεί κλπ. 

Επίςθσ, περιζχει κάποιεσ μεκόδουσ, οι οποίεσ ζχουν 

να κάνουν με τθν κζςθ, τθν κίνθςθ και το χρϊμα κάκε 

κφκλου, ζτςι ϊςτε να μπορεί να δθμιουργιςει τα 

βαςικά εφφζ κίνθςθσ κάκε δομικοφ ςτοιχείου και να 

τα απεικονίςει ανάλογα. Ζτςι, ςτον δθμιουργό αρχι-

κοποιοφνται οι μεταβλθτζσ και αντιςτοιχίηεται κάκε 

κφκλοσ που δθμιουργείται ςε ποιά πλευρά του κφβου 

ανικει. Θ ςυνάρτθςθ draw() είναι εξαιρετικά απλι και 

ηωγραφίηει τον κφκλο, δεδομζνων τθσ κζςθσ και τθσ 

ακτίνασ. Ρρζπει να ςθμειωκεί πωσ μόνον αυτζσ οι 

πλθροφορίεσ είναι απαραίτθτεσ για τθν απεικόνιςθ 

του κφκλου, ενϊ οι υπόλοιπεσ απαιτοφνται για τον 

υπολογιςμό τθσ κζςθσ κάκε ςτιγμι, ανάλογα με τον 

αλγόρικμο ο οποίοσ δθμιουργεί τθν ψευδαίςκθςθ τθσ 

άμορφθσ μάηασ.  

 

Οι τζςςερισ ςυναρτιςεισ ςυςτολισ και διαςτολισ 

(void shrinkLeft(int _side, int ratio), expandLeft(int 

_side,int ratio), shrinkRight(int _side, int ratio), 

expandRight(int _side, int ratio)) , μικραίνουν ι μεγα-

λϊνουν τθν περιοχι μζςα ςτθν οποία μπορεί να κινθ-

κεί ζνασ κφκλοσ, με τα ςφνορα τθσ μίασ ομάδασ κφκ-

λων που αποτελοφν τθν μάηα ενόσ παίκτθ να είναι το 

όριο για μία άλλθ ομάδα κφκλων ενόσ άλλου παίκτθ. Θ 

ςυνάρτθςθ move() αναλαμβάνει  τθν κίνθςθ 
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 των κφκλων μζςα ςτθν ςυγκεκριμζνθ περιοχι, και 

μόλισ ζνασ κφκλοσ ακουμπιςει τα τοιχϊματα τθσ πε-

ριοχισ μζςα ςτθν οποία πρζπει να είναι, τότε αλλάηει 

κατεφκυνςθ ανάλογα με τθν προςπίπτουςα. Τζλοσ θ 

μζκοδοσ blow() χρθςιμεφει για τθν δθμιουργία του 

εφφζ τθσ ςφαίρασ ενζργειασ λευκοφ χρϊματοσ, όταν 

ζνασ παίκτθσ κερδίςει. 

 

Θ κλάςθ Interactome αντιπροςωπεφει ζνα ςτιγμιότυ-

πο άμορφθσ μάηασ, και το πϊσ αυτι ςυμπεριφζρεται, 

ςυγκεντρϊνοντασ ζναν αρικμό από αντικείμενα τθσ 

κλάςθσ Circle. Ζτςι περιλαμβάνει τθν αναλογία χρω-

μάτων που είναι απαραίτθτθ για τθν δθμιουργία του 

ςυγκεκριμζνου αρικμοφ ςτιγμιότυπων, και ανάλογα 

με τθν ηθτοφμενθ πολυπλοκότθτα, δθμιουργεί και 

τουσ αντίςτοιχουσ κφκλουσ. Θ μζκοδοσ display() εμφα-

νίηει τθν κάκε μάηα ςτθν αντίςτοιχθ πλευρά του κφβο-

υ, ενϊ αν πρόκειται για νικθτι, πυροδοτεί το bow() 

εφφζ. Θ serene(), μετά το blow(), εξαςκενεί τθν ενζρ-

γεια των χρωματιςτϊν κφκλων, για να ζρκει θ επανεκ-

κίνθςθ του παιχνιδιοφ. Θ expandTerritory() μεγαλϊνει 

τθν περιοχι τθσ ςυγκεκριμζνθσ μάηασ αριςτερά και 

δεξιά, ενϊ παράλλθλα μειϊνει λίγο τθν αριςτερι από 

τα δεξιά τθσ, και τθν δεξιά από τα αριςτερά τθσ. Το 

αποτζλεςμα είναι ότι θ ςυγκεκριμζνθ εμφανίηεται 

μεγαλφτερθ ζναντι των γειτονικϊν τθσ. Τζλοσ, οι int 

getRight(int me) και int getLeft(int me), διατρζχουν τισ 

μάηεσ για να βρουν ποιόσ είναι ο δεξιόσ και ο αριςτε-

ρόσ γείτονασ αντίςτοιχα, κακϊσ αυτό που ιταν ςτθν 

προθγοφμενθ προςπάκεια μπορεί να ζχει αντικατας-

τακεί από ζναν άλλον ο οποίοσ τον εξαφάνιςε.  

Πςον αφορά τθν κλάςθ tows, αυτι είναι θ κεντρικι 

κλάςθ τθσ εφαρμογισ θ οποία πυροδοτεί και τα απο-

τελζςματα των άλλων τριϊν. Αρχικά περιλαμβάνει 

κάποιεσ γενικζσ μεταβλθτζσ τθσ εγκατάςταςθσ, όπωσ 

για παράδειγμα ο αρικμόσ των πλευρϊν – μπορεί να 

γίνεται προβολι ςε πεντάγωνο ι εξάγωνο κλπ- θ πο-

λυπλοκότθτα, θ μζγιςτθ και θ ελάχιςτθ διάμετροσ των 

δομικϊν ςτοιχείων τθσ κάκε μάηασ κλπ. Θ setup() 

δθμιουργεί το περιβάλλον (θ size ζχει ωσ τρίτο όριςμα 

το OPENGL), αρχικοποιεί τισ μεταβλθτζσ και δθμιουρ-

γεί τισ τζςςερισ μάηεσ. Ξεκινϊντασ αντίςτροφα, θ void 

initializeTitles() δθμιουργεί τθν δεξαμενι των τίτλων, 

από όπου και “τραβιοφνται” τυχαία κάποιοι όταν 

εμφανίηονται τα μθνφματα που φορτϊνουν τθν εφαρ-

μογι. Θ μζκοδοσ void createRandomness() είναι αυτι 

που επιλζγει το ποιοί εν τζλει κα είναι αυτοί οι τίτλοι 

που κα εμφανιςτοφν. Ζπειτα, θ μζκοδοσ boolean 

createTransition(int frames) είναι υπεφκυνθ για ζνα 

εφφζ που κυμίηει βροχι από θμιδιαφανείσ τελείεσ, με 

αποτζλεςμα, κατά τθν αρχι κάκε επιπζδου, μετά τουσ 

τίτλουσ, να ςκοτεινιάηει θ οκόνθ για να αποτελζςει 

καμβά για τισ τζςςερισ μάηεσ. Θ public void 

keyPressed() εξομοιϊνει τισ τιμζσ των αιςκθτιρων ςτο 

πλθκτρολόγιο, ενϊ θ void eraser(int _colr, int _alpha) 

ςβινει ότι υπάρχει ςτθν οκόνθ επαναλθπτικά, αφι-

νοντασ το ίχνοσ ενόσ χρϊματοσ ςε κυμαινόμενθ ζντα-

ςθ. Τζλοσ, θ void glow() είναι υπεφκυνθ για τθν από-

δοςθ του εφφζ των αυτόφωτων υγρϊν μαηϊν, με τθν 

χριςθ τθσ OPENGL. Πςο για τθν draw(), αυτι χωρίηε-

ται ςε φάςεισ ανάλογα με τθν κακ’ εαυτϊ φάςθ του 

παιχνιδιοφ. Στθν πρϊτθ φάςθ εναλλάςςονται οι τίτλοι,



. 

  Εγκαταςτάςεισ 
    Tug of War

ςτθν δεφτερθ ςκοτεινιάηει θ οκόνθ για να υποδεχκεί 

τισ μάηεσ, ςτθν τρίτθ δθμιουργείται το τελικό περιβάλ-

λον με τισ μάηεσ αρχικά να είναι κλειδωμζνεσ, ζπειτα 

να ξεκλειδϊνονται οι μάηεσ με τον χϊρο να βρίκει 

χρωματικϊν αποχρϊςεων, και τελικά να ςυρρικνϊνον-

ται ςτθν φωτεινι ςφαίρα, ςτθν πζμπτθ αφοφ θ ςφαί-

ρα εκραγεί όλα γυρνάνε ςτο λευκό χρϊμα, ςτθν ζκτθ 

δθμιουργοφνται οι τίτλοι του τζλουσ και παρουςιάηε-

ται ο  νικθτισ,   ςτθν ζβδομθ  ςβινουν θ μία  μετά  τθν 

 

άλλθ όλεσ οι πλευρζσ του κφβου, και ςτθν όγδοθ ξα-

ναγεννιζται το λευκό φϊσ ταυτόχρονα για να υποδεχ-

κεί το νζο παιχνίδι.  

 

Στα επόμενα ςχιματα παρουςιάηεται ζνα ολόκλθρο 

ςτιγμιότυπο παιχνιδιοφ, όπωσ περιγράφθκε ςεναρια-

κά ςτισ προθγοφμενεσ ςελίδεσ. Σε κάκε “καρζ” εμφα-

νίηονται οι τζςςερισ πλευρζσ του κφβου (4 παίκτεσ) 

ταυτόχρονα. Ο μπλε παίκτθσ κερδίηει τον γφρο. 
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Για τθν μεταγλϊττιςθ των δομικϊν μονάδων του ζρ-

γου, γίνεται χριςθ του εργαλείου Ant. Το Apache Ant 

είναι ζνα εργαλείο λογιςμικοφ για τθν αυτοματοποίθ-

ςθ των διαδικαςιϊν μεταγλϊττιςθσ λογιςμικοφ. Είναι 

παρόμοιο με το Make, αλλά ζχει υλοποιθκεί με τθν 

χριςθ τθσ γλϊςςασ Java, απαιτεί τθν πλατφόρμα αυτι 

για να τρζξει και είναι το πλζον κατάλλθλο εργαλείο 

για τθν μεταγλϊττιςθ ζργων γραμμζνων ςε Java. Θ πιο 

άμεςα αιςκθτι διαφορά μεταξφ του Ant και του 

Make, είναι ότι το Ant χρθςιμοποιεί XML για να περιγ-

ράψει τθν διαδικαςία μεταγλϊττιςθσ και τισ εξαρτιςε-

ισ του, ενϊ το Make χρθςιμοποιεί τα Makefiles. Εξ' 

οριςμοφ, το αρχείο αυτό ονομάηεται build.xml. To Ant 

είναι ζνα ζργο του οργανιςμοφ Apache, και είναι λο-

γιςμικό ανοιχτοφ κϊδικα, με άδεια χριςθσ τθν Apache 

Software License.  

Ιςτορικά, το Ant (Another Neat Tool - Άλλο ζνα Ρετυ-

χθμζνο Εργαλείο) επινοικθκε από τον James Duncan 

Davidson κακϊσ μετζτρεπε ζνα προϊόν τθσ Sun ςε 

ανοιχτοφ κϊδικα. Αυτό το προϊόν, μετζπειτα ζγινε ο 

Apache Tomcat. Μία εμπορικι ζκδοςθ του εργαλείου 

make χρθςιμοποιοφνταν για τθν μεταγλϊττιςθ του ςτο 

λειτουργικό ςφςτθμα Solaris, αλλά ςτον κόςμο του 

ανοιχτοφ λογιςμικοφ δεν υπιρχε τρόποσ κάποιοσ να 

ελζγξει ςε ποιά πλατφόρμα κα γινόταν θ μετάφραςθ 

του Tomcat. Ζτςι, δθμιουργικθκε το Ant ωσ ζνα απλό 

εργαλείο για τθν μεταγλϊττιςθ του Tomcat από οδθ-

γίεσ ςε ζνα αρχείο μετάφραςθσ (build file) ςε μορφι 

XML. Από τθν αρχι, το εργαλείο αυτό ζμελε να γίνει 

πιο διαδεδομζνο από τον ίδιο τον Tomcat για τον 

οποίο δθμιουργικθκε. Το Ant (ζκδοςθ 1.1) εκδόκθκε 

επίςθμα ωσ αυτόνομο προϊόν τον Ιοφλιο του 2000. 

Ρολλά εργαλεία ζχουν προτακεί ωσ θ ζκδοςθ 2 του 

Ant,  ςυμπεριλαμβανομζνου του  AntEater του  ίδιου  

 

δθμιουργοφ, του Myrmidon και του Mutant, κανζνα 

από τα οποία δεν κατάφερε να βρει μεγάλθ αποδοχι 

από τθν κοινότθτα προγραμματιςτϊν. Σιμερα το Ant 

χρθςιμοποιείται από τα περιςςότερα ζργα που βαςί-

ηονται ςε Java. Για παράδειγμα, οι περιςςότεροι 

προγραμματιςτζσ ανοιχτοφ λογιςμικοφ περιλαμβάνο-

υν αρχεία build.xml με τον πθγαίο κϊδικά τουσ. Το 

εργαλείο αυτό, μπορεί να χρθςιμεφςει και ςτθν ενςω-

μάτωςθ εργαλείων δοκιμϊν, εγκατάςταςθσ εφαρμο-

γϊν κ.α. Εργαλεία τθσ ίδιασ κατθγορίασ αποτελοφν το 

Maven και το JavaMake. 

Για να μεταγλωττίςει κάποιοσ τον κϊδικα και να παίξει 

κάποιο παιχνίδι, πρζπει να ακολουκιςει μερικά απλά 

βιματα. Με τθν χριςθ του Ant θ διαδικαςία μεταγ-

λϊττιςθσ ζχει αυτοματοποιθκεί, και ζτςι είναι πολφ 

εφκολο για κάποιον ο οποίοσ δεν ζχει ςχζςθ με τον 

κϊδικα, να παίξει με τισ ιδθ υπάρχουςεσ εφαρμογζσ ι 

ακόμθ και να γράψει μία δικιά του. Καταρχιν, πρζπει 

να υπάρχει πρόςβαςθ ςτον πθγαίο κϊδικα του ςυς-

τιματοσ, είτε από τον οπτικό δίςκο, είτε από τθν ιςτο-

ςελίδα του ζργου για τθν τελευταία ζκδοςθ (γίνεται 

χριςθ του εργαλείου Subversion [80] για τθν διαχείρι-

ςθ του κϊδικα, οπότε είναι απαραίτθτθ θ αντίςτοιχθ 

εφαρμογι πελάτθ). Γίνεται μεταγλϊττιςθ του ςυςτι-

ματοσ με τθν χριςθ του αρχείου ANT με όνομα 

build.xml και ςτόχο “jar”. Για παράδειγμα, ςε ζνα 

περιβάλλον UNIX, ο χριςτθσ πρζπει να γράψει 

“ant.jar”. Ζπειτα, απαραίτθτο είναι το ανζβαςμα του 

κϊδικα ςτισ ςυςκευζσ, με τθν χριςθ του αρχείου 

build-XX.xml, ανάλογα με τθν εφαρμογι (για παράδε-

ιγμα για το παιχνίδι τθσ καυτισ πατάτασ είναι όπου XX 

το HP, ενϊ για τθν περίπτωςθ του κινοφμενου μονα-

χοφ είναι το ΜΜ).  Αφοφ γίνει ςφνδεςθ των ςυςκευϊν  
με τον  υπολογιςτι μζςω  μίασ mini  



. 

  Μεταγλϊττιςθ
 

USB ςφνδεςθσ, πρζπει να γίνει χριςθ του ςτόχου 

“guardian” με τθν παροχι του αρικμοφ τθσ κφρασ ςτθν 

οποία είναι ςυνδεδεμζνθ θ ςυςκευι. Για παράδειγμα, 

ςε ζνα περιβάλλον Unix, αν θ ςυςκευι είναι ςυνδεδε-

μζνθ ςτο /dev/ttyACM0, θ αντίςτοιχθ εντολι κα είναι:  

Κϊδικασ: 

ant -f build-MM.xml -Dport=/dev/ttyACM0 guardian.  

 

Ζπειτα, απαιτείται μία ςφνδεςθ ςτθν διαδικτυακι 

πφλθ (finn.cti.gr) και αφοφ δθμιουργθκεί νζοσ λογα-

ριαςμόσ για τον νζο χριςτθ, με τθν μετάβαςθ ςτθν 

υποςελίδα του ςυγκεκριμζνου παιχνιδιοφ -όπωσ πα-

ρουςιάςτθκε νωρίτερα- ακολουκοφμενθ από τον 

ςφνδεςμο αλλθλεπίδραςε (interact), ο χριςτθσ μπορεί 

να δθμιουργιςει ζνα νζο παιχνίδι, με τθν χριςθ του 

portlet “Νζο Ραιχνίδι” (New Game). Απαιτείται ακόμα 

θ δθμιουργία ενόσ ςτακμοφ παιχνιδιοφ, με τθν χριςθ 

του ίδιου αρχείου Ant με πριν, για παράδειγμα ςε ζνα 

περιβάλλον UNIX: 

Κϊδικασ: 

 ant -f build-MM.xml -DengineIP=<localIP> engine.  

 

Τζλοσ, από το ίδιο αρχείο απαιτείται θ δθμιουργία 

ενόσ ςτακμοφ παιχνιδιοφ, για παράδειγμα αν ο ςτακ-

μόσ ζχει ςυνδεκεί ςτο /dev/ttyACM0:  

 

 

 

Κϊδικασ: 

ant -f build-MM.xml -DengineIP=<engine's IP> -

DstationIP=<localIP> -Dport=/dev/ttyACM0 station.  

 

Αν οι ςυςκευζσ είναι φορτιςμζνεσ, το παιχνίδι μπορεί 

να ξεκινιςει! 
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The definition of insanity is doing the same thing over and over again and expecting different results.  .. .. 

Albert Einstein (Theoretical Physicist, Philosopher and Author, 1879 –1955) ........... 





Αξιολόγθςθ....
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Εδϊ παρουςιάηεται θ εμπειρία θ οποία αποκομίηεται 

από τθν υλοποίθςθ και λειτουργία τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

πλατφόρμασ και των εφαρμογϊν που περιγράφθκαν 

ςε προθγοφμενα κεφάλαια. Εκτόσ από τα πειράματα 

ςτο εργαςτιριο, ζγινε πλιρθσ χριςθ του ςυςτιματοσ 

ςε πραγματικζσ ςυνκικεσ, κακϊσ θ αξιολόγθςθ παιχ-

νιδιϊν κα πρζπει να γίνει με ανκρϊπουσ οι οποίοι 

πραγματικά παίηουν το κάκε παιχνίδι και ηουν τθν 

εμπειρία ςε πρϊτο πρόςωπο. Είναι ςθμαντικό να 

αναφερκεί πωσ δεν ιταν δυνατι θ ςυγκζντρωςθ ςτα-

τιςτικϊν ςτοιχείων από καλλιτεχνικζσ και ψυχαγωγι-

κζσ εγκαταςτάςεισ, οι οποίεσ ςτικθκαν χωρίσ δυνατό-

τθτεσ καταγραφισ ςτατιςτικϊν. Ζγινε επιλογι διεξα-

γωγισ πειραμάτων τόςο ςε εςωτερικοφσ χϊρουσ όςο 

και ςε εξωτερικοφσ, κακϊσ ο ςτόχοσ αυτϊν των εφαρ-

μογϊν είναι να λειτουργιςουν ςε όλα τα δυνατά πε-

ριβάλλοντα. Ριο ςυγκεκριμζνα, θ αξιολόγθςθ ςε εξω-

τερικό χϊρο ζγινε ςτο πίςω μζροσ τθσ ςχολισ μασ 

(κτιριο Μθχανικϊν Θλεκτρονικϊν Υπολογιςτϊν και 

Ρλθροφορικισ, τυπικά γνωςτό ωσ Β κτιριο) κακϊσ και 

ςτο πίςω μζροσ του Ερευνθτικοφ Ακαδθμαϊκοφ Ινςτι-

τοφτου Τεχνολογίασ Υπολογιςτϊν ςτθν Ράτρα, μία 

ανοιχτι περιοχι καλυμμζνθ με γραςίδι χωρίσ εμπόδια 

(δζντρα, κάμνουσ κλπ). Τα πειράματα εςωτερικοφ 

χϊρου ζγιναν i. ςε ζνα δωμάτιο με διαςτάςεισ 

10x15x3 μζτρα ii. ςε ζνα ςτεγαςμζνο αίκριο με διας-

τάςεισ 15x15x8 μζτρα, με τζςςερισ κολϊνεσ διαμζτρου 

ενόσ μζτρου ςχετικά κοντά μεταξφ τουσ. Και οι δφο 

εςωτερικοί χϊροι περιβάλλονταν από τςιμεντζνιουσ 

τοίχουσ.  

Πςον αφορά τα πειράματα, διάφορεσ ςυνεδρίεσ παιχ-

νιδιϊν οργανϊκθκαν ςε ομάδεσ από 5..14 ανκρϊπουσ. 

Ο ςυνολικόσ αρικμόσ των ατόμων οι οποίοι ζλαβαν 

μζροσ ςτο πείραμα ιταν 23. Πλοι  οι παίκτεσ οι  οποίοι 

 

ζλαβαν μζροσ ιταν μεταξφ 23 και 37 ετϊν, με το 75% 

αυτϊν να ζχουν ζνα τεχνικό υπόβακρο ενϊ το υπόλο-

ιπο 25% να προζρχεται από διάφορεσ επιςτιμεσ. Κάκε 

ομάδα παικτϊν ςυμμετείχε ςε πολλαπλζσ ςυνεδρίεσ, 

με μερικοφσ χριςτεσ να ςυμμετζχουν ςε διαφορετικζσ 

αναλογίεσ ομάδων, όςον αφορά τον αρικμό των παικ-

τϊν. Πςον αφορά τισ ποςοτικζσ μετριςεισ των πειρα-

μάτων, ζγινε χριςθ περεταίρω μονάδων λογιςμικοφ 

ϊςτε να είναι δυνατι θ μζτρθςθ μίασ ποικιλίασ με-

ταβλθτϊν.   

 

 

 

 

 

 

 

 

Σφγκριςθ των χρόνων επεξεργαςίασ, ςε ςχζςθ με τον 

αρικμό των κόμβων ςτα πζντε ςενάρια που παρουςι-

άςτθκαν προθγουμζνωσ. Στον οριηόντιο άξονα βρίςκε-

ται ο αρικμόσ των κόμβων ενϊ ςτον κάκετο άξονα 

παρουςιάηεται ο χρόνοσ επεξεργαςίασ ςε ms. 
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  Αξιολόγθςθ 
    Γενικι Συηιτθςθ

Τα πειράματα τα οποία διεξιχκθςαν με τον ςυγκεκρι-

μζνο τφπο υλικοφ δείχνουν πωσ ενϊ οι ςυςκευζσ α-

ςφρματων δικτφων αιςκθτιρων μποροφν να χρθςιμο-

ποιθκοφν ςε περιρρζοντα παιχνίδια πολλϊν παικτϊν 

και διαδραςτικζσ εγκαταςτάςεισ, υπάρχει ζνασ αρικ-

μόσ πρακτικϊν περιοριςμϊν ςτισ υλοποιιςεισ  τζτοιων 

εφαρμογϊν. Συγκεκριμζνα, ζγινε διερεφνθςθ τθσ 

απόδοςθσ του ςυςτιματοσ όςον αφορά τισ ανάγκεσ 

εμπλοκισ ενόσ μεγάλου αρικμοφ χρθςτϊν ςτισ εφαρ-

μογζσ αυτζσ. Ρζντε διαφορετικοί τφποι ςεναρίων 

εξετάςτθκαν, όπου υπιρχε ζνα ςφνολο κόμβων, με 

ζνα ςφνολο ιδθ γνωςτϊν γειτόνων (scenario 1), ςε μία 

τοπολογία πλιρωσ ςυνδεδεμζνθ (scenario 2), ζπειτα 

με γείτονεσ οι οποίοι δεν ιταν γνωςτοί (scenario 3), 

ζναν άγνωςτο γείτονα μίασ κατεφκυνςθσ (scenario 4) 

κακϊσ και θ περίπτωςθ ςυνδζςμων μίασ κατεφκυνςθσ 

(uni-di). Θ εικόνα 3 παρουςιάηει τον υπολογιςτικό 

χρόνο τθσ ανακάλυψθσ γειτόνων κακϊσ και υπθρεςι-

ϊν παρακολοφκθςθσ και καταγραφισ ζτςι ϊςτε να 

παραχκεί θ ςωςτι ενθμζρωςθ τθσ κατάςταςθσ του 

δικτφου. Γίνεται αντιλθπτό ότι οι εφαρμογζσ οι οποίεσ 

απαιτοφν επικοινωνία διπλισ κατεφκυνςθσ πραγματι-

κοφ χρόνου (π.χ. το παιχνίδι τθσ Καυτισ Ρατάτασ ι θ 

εγκατάςταςθ τθσ Διελκυςτίνδασ) δεν μποροφν να 

εξυπθρετιςουν ζναν μεγάλο αρικμό παικτϊν (δθλα-

δι, αν οι ενθμερϊςεισ πρζπει να είναι ορατζσ μζςα ςε 

ζνα πλαίςιο τθσ τάξθσ των 500 ms, τότε οι ςυςκευζσ 

δεν μποροφν να μεταχειριςτοφν περιςςότερουσ από 

15 παίκτεσ ταυτόχρονα). 

Από τθν άλλθ, ςε παιχνίδια ςτα οποία θ επικοινωνία 

μπορεί να είναι μονισ κατεφκυνςθσ (π.χ. το παιχνίδι 

του Καηανόβα, ι θ εγκατάςταςθ του Ρροφιτθ) οι 

ςυςκευζσ αυτζσ, με όλουσ τουσ περιοριςμοφσ ενζργε-

ιασ και επεξεργαςτικισ ιςχφοσ ςτουσ οποίουσ εμπίπ-

τουν, ςυμπεριφζρονται κατά πολφ καλφτερα. Εν τζλει, 

ανάλογα με τισ απαιτιςεισ των εφαρμογϊν οι οποίεσ 

υλοποιοφνται ςε εκάςτοτε περίπτωςθ, οι ςχεδιαςτζσ 

εφαρμογϊν πρζπει να είναι ενιμεροι τζτοιων πρακτι-

κϊν περιοριςμϊν και να ζχουν τθν δυνατότθτα και τθν 

γνϊςθ να επιλζξουν μεταξφ των διαφορετικϊν επιλο-

γϊν. 

Φαινόμενα ίδιου τφπου παρουςιάηονται όταν πολ-

λαπλοί παίκτεσ ςυγκεντρϊνονται γφρω από ζναν 

Στακμό Ραιχνιδιοφ. Στθν εικόνα 4, είναι εμφανζσ ότι οι 

διεπαφζσ 802.15.4 των Στακμϊν τείνουν να γίνουν 

αιτίεσ κακυςτζρθςθσ όταν πολλοί παίκτεσ προςπακο-

φν να μεταδϊςουν δεδομζνα ταυτόχρονα. Πταν πε-

ριςςότεροι από 6 παίκτεσ ςυγκεντρϊνονται ςε μία 

περιοχι, προβλιματα ςυμφόρθςθσ παρουςιάηονται. 

Ζτςι, ςτισ περιπτϊςεισ ψυχαγωγικϊν ι εκπαιδευτικϊν 

εγκαταςτάςεων οι οποίεσ απαιτοφν απόκριςθ ςε 

πραγματικό χρόνο ςτισ ενζργειεσ των παικτϊν, είναι 

απαραίτθτθ θ φπαρξθ μίασ κατάλλθλθσ υποδομισ 

κορμοφ ϊςτε να υποςτθριχκοφν πλιρωσ αυτά τα 

χαρακτθριςτικά. Πταν τα δεδομζνα αγγίξουν τουσ 

ςτακμοφσ, τότε θ περαιτζρω κακυςτζρθςθ τθν οποία 

δζχονται ςε όλα τα υπόλοιπα επίπεδα, είναι ελάχιςτθ 

ςε ςχζςθ με τθν κακυςτζρθςθ μζχρι το ςυγκεκριμζνο 

επίπεδο. Από τθν άλλθ, εφαρμογζσ ςαν τθν Καυτι 

Ρατάτα, όπου θ εφαρμογι τρζχει ςε αποςυνδεδεμζνο 

mode, και όλα τα δεδομζνα ανεβαίνουν ςτα ανϊτερα 

επίπεδα ςτο τζλοσ του παιχνιδιοφ, το ηιτθμα αυτό δεν 

υπάρχει. Πλα ζχουν να  κάνουν άμεςα με τα ίδια τα 

παιχνίδια τα οποία υλοποιοφνται κάκε φορά. 
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Αξιολόγθςθ.. 
Θζματα Υλικοφ......
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Είναι ςίγουρο πωσ τα SPOT είναι μία πολλά υποςχό-

μενθ πλατφόρμα για πειραματιςμό και προτυποποίθ-

ςθ, με τθν δυνατότθτα τθσ χριςθσ τθσ Java ωσ γλϊς-

ςασ προγραμματιςμοφ τουσ, ζνα πολφ κετικό χαρακ-

τθριςτικό. Ραρ' όλ' αυτά, υπάρχει ακόμα ζνασ αρικμόσ 

κεμάτων τα οποία περιορίηουν τθν χριςθ τουσ ςε μια 

πλιρθ εφαρμογι, τόςο από άποψθ υλικοφ όςο και 

από άποψθ λογιςμικοφ. Καταρχιν, υπάρχουν κάποια 

κζματα ςυμβατότθτασ όςον αφορά τθν χριςθ τθσ 

εικονικισ μθχανισ Squawk τθσ Java ςτα SPOT κακϊσ 

και κζματα διατιρθςθσ ςτο υπόλοιπο ςφςτθμα λόγω 

τθσ χριςθσ διαφορετικϊν εκδόςεων Java. Επιπλζον, 

υπάρχουν κρυμμζνεσ παγίδεσ όπωσ ςτθν χριςθ 

multihop broadcast mode, όπου δεν είναι κακαρό 

ςτον προγραμματιςτι, ότι θ εκπομπι μπορεί να προ-

καλζςει ςυμφόρθςθ ςτο δίκτυο, και αυτό διότι από 

προεπιλογι θ ςυςκευι ζχει οριςτεί να εκπζμπει ςε 

απόςταςθ δφο κόμβων (παρότι αυτι θ παράμετροσ 

μπορεί να οριςτεί ακόμα και ςε απόςταςθ ενόσ κόμ-

βου). Υπάρχει επίςθσ το κζμα τθσ αργισ μνιμθσ flash 

θ οποία είναι εγκατεςτθμζνθ ςτισ ςυςκευζσ. Τα πει-

ράματα ςτθν διπλανι εικόνα δείχνουν ότι περίπου το 

1/3 του ςυνολικοφ χρόνου για τθν αποςτολι ενόσ 

καταγεγραμμζνου πακζτου από τισ ςυςκευζσ των 

χρθςτϊν ςτα ανϊτατα επίπεδα οφείλεται ςτον χρόνο 

που απαιτείται για τθν ανάκτθςι του από τθν μονάδα 

μνιμθσ flash τθσ ςυςκευισ. Επίςθσ, υπάρχει και το 

κζμα τθσ μθ επαρκοφσ επεξεργαςτικισ ιςχφοσ ζτςι 

ϊςτε να γίνει αναγνϊριςθ πολφπλοκων χειρονομιϊν 

με τισ ςυςκευζσ ςε πραγματικό χρόνο. Μία ακόμα 

φάςθ εκπαίδευςθσ πρζπει να χρθςιμοποιθκεί, ζνα 

μάλλον ανεπικφμθτο χαρακτθριςτικό.   

 

 

 

 

 

 

 

Χρόνοσ ανάκτθςθσ από τθν μνιμθ flash τθσ ςυςκευισ. 

Συγκεκριμζνα ςτον οριηόντιο άξονα φαίνεται ο εκάς-

τοτε αρικμόσ των γεγονότων, ενϊ ςτον κάκετο ο αν-

τίςτοιχοσ χρόνοσ ανάκτθςθσ (ςε ms).
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Κατά το πζρασ των πειραμάτων, δόκθκαν ερωτθματο-

λόγια προσ ςυμπλιρωςθ ςε όλουσ τουσ ςυμμετζχον-

τεσ (προφανϊσ θ ομάδα όλων των ανκρϊπων τθσ 

ανάπτυξθσ δεν ςυμμετείχε ςτα παιχνίδια). Τα ερωτι-

ματα που δόκθκαν ςτουσ παίκτεσ, κυμαίνονταν από 

απόψεισ πάνω ςτθν ςυνολικι ικανοποίθ-

ςθ/διαςκζδαςθ τθν οποία είχαν από τθν ςυμμετοχι 

τουσ ςτισ ςυνεδρίεσ, μζχρι και ερωτιςεισ ςχετικά με το 

πϊσ κα αντιδροφςαν ςε βελτιϊςεισ όςον φορά το 

υλικό και τθν διεπαφι χριςτθ τθσ πλατφόρμασ. 

Από τα αποτελζςματα, εμφανι ςυμπεράςματα είναι 

τα παρακάτω: 

• Πλοι οι ςυμμετζχοντεσ ιταν κετικοί για τον 

παράγοντα διαςκζδαςθσ κακϊσ και τθν ευ-

κολία χριςθσ τθσ ςυςκευισ. 24% ιταν πολφ 

κετικοί και 71% κετικοί για τθν εμπειρία 

των εφαρμογϊν. 

 

• Θ πλειονότθτα των παικτϊν ιταν κετικι 

όςον αφορά τθν φυςικι δραςτθριότθτα τθν 

οποία εμπεριείχε το παιχνίδι. (82% κετικοί 

ι πολφ κετικοί και 18% ουδζτεροι), με τθν 

ςυντριπτικι πλειοψθφία (16 ςτουσ 17) επί-

ςθσ να αναφζρουν πωσ θ χριςθ χειρονομι-

ϊν και κινιςεων είναι πολφ πιο ευχάριςτθ 

και διαςκεδαςτικι από τθν χριςθ κουμπι-

ϊν. 

 

 

• Οι απαντιςεισ όςον αφορά τθν τωρινι υ-

λοποίθςθ αναγνϊριςθσ χειρονομιϊν ιταν 

αρκετά πιο ουδζτερθ, με το 24% των ςυμ-

μετεχόντων να είναι κετικοί, το 42% να εί-

ναι ουδζτεροι και το 35% να είναι αρνθτι-

κοί ι πολφ αρνθτικοί, μάλλον λόγω τθσ επι-

λογισ ανεξάρτθτθσ από τον χριςτθ ςτρα-

τθγικισ αναγνϊριςθσ κινιςεων. 

 

• Τα παιχνίδια ιταν πιο διαςκεδαςτικά όταν 

περιςςότεροι παίκτεσ ιταν παρόντεσ, με το 

76% των ςυμμετεχόντων να είναι πολφ κε-

τικοί όςον αφορά τισ μεγάλεσ ομάδεσ παικ-

τϊν. 

 

• Οι παίκτεσ ανζφεραν ότι διάφορεσ προς-

κικεσ ςτθν χρθςτικι διεπαφι, όπωσ οκόνθ 

ι δόνθςθ κα ιταν πολφ ευπρόςδεκτθ, ακό-

μα και όταν δεν προζρχονταν από επιςτι-

μεσ πλθροφορικισ και υπολογιςτϊν. Θ αν-

τίδραςθ ςτθν προςκικθ θχθτικϊν εφζ ιταν 

πολφ πιο ουδζτερθ (36% ιταν ουδζτεροι ι 

αρνθτικοί) 

 

• Θ ςυνολικι λειτουργία του ςυςτιματοσ ι-

ταν πολφ ικανοποιθτικι κατά τθν γνϊμθ 

των ςυμμετεχόντων, τόςο ςτουσ εςωτερι-

κοφσ όςο και ςτουσ εξωτερικοφσ χϊρουσ, 

με τθν αντίδραςθ ςτουσ εςωτερικοφσ χϊ-

ρουσ να είναι ελάχιςτα πιο κετικι. 
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Σφμφωνα με τθν γενικι αρχιτεκτονικι τθσ πλατφόρμασ 

θ ςυμπεριφορά του ςυςτιματοσ αξιολογείται με ζνα 

ςφνολο ςεναρίων, τα οποία ζχουν ενιςχυκεί με τθν 

χριςθ μονάδων λογιςμικοφ καταγραφισ των γεγονό-

των. Ζτςι, μόλισ δθμιουργείται ζνα γεγονόσ, διατθρο-

φνται ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά ςτθν μνιμθ τθσ 

ςυςκευισ, ενϊ δεν γίνεται εγγραφι ςτθν μόνιμθ μνι-

μθ, κακϊσ επιβαρφνει χρονικά τισ μετριςεισ. Οι μετ-

ροφμενεσ ποςότθτεσ ζχουν κρατθκεί ςτο ελάχιςτο, και 

μόλισ τελειϊνει κάκε ςτιγμιότυπο παιχνιδιοφ, οι μετ-

ριςεισ επιςτρζφονται αςφρματα ςε ζναν ςτακμό 

παιχνιδιοφ. Για να εξαχκοφν κάποια ςυμπεράςματα, 

ζγινε μζτρθςθ του χρόνου διάδοςθσ των μθνυμάτων 

ςε κάκε επίπεδο του ςυςτιματοσ, των γειτόνων κάκε 

ςυςκευισ ανά μονάδα χρόνου, τον αρικμό των χειρο-

νομιϊν οι οποίεσ αναγνωρίςτθκαν επιτυχϊσ, τον α-

ρικμό των ενεργειϊν που απζτυχαν, τθν χριςθ του 

επεξεργαςτι κακϊσ και τθν χριςθ τθσ μνιμθσ κάκε 

χρονικι ςτιγμι. Ρρζπει να ςθμειωκεί πωσ δεν παρου-

ςιάηεται καμία μζτρθςθ που να αφορά τθν κατανάλω-

ςθ ενζργειασ, κακϊσ θ διάρκεια των παιχνιδιϊν είναι 

πολφ μικρι για κάτι τζτοιο. Οι ενδείξεισ παρ' όλ' αυτά 

καταδεικνφουν πωσ θ κατανάλωςθ ενζργειασ δεν είναι 

μεγάλθ. 

Αρχικά αξιολογείται το ςφνολο του χρόνου που απαι-

τείται για ζνα γεγονόσ να φτάςει μζχρι το επίπεδο του 

Κόςμου. Πλεσ οι ςυςκευζσ ςε αυτι τθν περίπτωςθ 

βρίςκονται ςυνδεδεμζνεσ με τθν υποδομι. Ζτςι, για το 

επίπεδο των φρουρϊν ζχουμε Τφ, τον χρόνο που 

απαιτείται για τον ζλεγχο τθσ ςφνδεςθσ με τουσ ςτακ-

μοφσ, το άνοιγμα μίασ ςφνδεςθσ ραδιοτθλεγραφιμα-

τοσ (radiogram) με τον ςτακμόσ και τθν αποςτολι τθσ 

ραδιοροισ (datagram) μζςω 802.15.4. Για το επίπεδο 

Στακμϊν, ζχουμε Τς τον χρόνο που απαιτείται για τθν 

ϊκθςθ τθσ λθφκείςασ ραδιοροισ (datagram) ςτθν 

ουρά, για τθν παραλαβι από τθν ουρά, τθν μετατροπι 

ςε γεγονόσ και τθν μεταφορά του γεγονότοσ ςτθν 

Μθχανι μζςω 802.11b. Για το επίπεδο Μθχανισ ζχο-

υμε Τμ τον χρόνο που απαιτείται για τθν ϊκθςθ του 

γεγονότοσ ςτθν ουρά, τθν παραλαβι του από τθν 

ουρά και τθν αποςτολι του ςτθν βάςθ μζςω μίασ 

100Mbs ςφνδεςθσ Ethernet. Με τθν αποςτολι 100 

γεγονότων, ο ςυνολικόσ χρόνοσ κατά μζςο όρο ιταν 

Τφ+Τς+Τμ = 38 + 2.5 + 5.5 ms = 46 ms = Τολ. Το 83% 

του χρόνου ςχετίηεται με το επίπεδο φρουρϊν, και με 

περεταίρω ανάλυςθ παρατθρικθκε πωσ οφείλεται ωσ 

επί το πλείςτον ςτθν εικονικι μθχανι. Συγκεκριμζνα, 

το SPOT χρειάηεται 13ms για να ανοίξει τθν ςφνδεςθ, 

6.5ms για να τθν κλείςει, και 12 ms για να μετατρζψει 

τα δεδομζνα ςε πακζτο του 802.15.4 

 Σε ζνα δεφτερο ςενάριο κεωρείται πωσ το παιχνίδι 

εξελίςςεται ζξω από τθν κάλυψθ τθσ υποδομισ κορ-

μοφ, και οι χριςτεσ ςυγκεντρϊνονται γφρω από ζναν 

ςτακμό για να μεταφζρουν τα γεγονότα ςτα ανϊτερα 

επίπεδα. Σε αυτι τθν περίπτωςθ, ζχει ενδιαφζρον θ 

μζτρθςθ του απαιτοφμενου χρόνου για να φτάςουν τα 

δεδομζνα ςτθν βάςθ, ςε ςχζςθ με τον αρικμό των 

φρουρϊν οι οποίοι ςυμμετζχουν ςτθν διαδικαςία. 

Κρατϊντασ λοιπόν ςτακερό τον αρικμό των γεγονότων 

ανά παίκτθ, αυξάνεται ο  αρικμόσ των ςυςκευϊν οι ο-
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ποίεσ ςτζλνουν γεγονότα. Για κάκε επίπεδο i, το totali 

είναι το Τi1-Ti2 όπου Τi1 είναι θ ςτιγμι που ζφκαςε το 

πρϊτο γεγονόσ ςε αυτό το επίπεδο, και Ti2 είναι θ 

ςτιγμι που προωκικθκε το τελευταίο γεγονόσ ςτο 

ανϊτερο επίπεδο i+1. Ο χρόνοσ επεξεργαςίασ proci 

είναι το ςφνολο των Ti για το ςφνολο των γεγονότων g. 

Ο ρυκμόσ παραλαβισ π είναι π = Τi/g ενϊ ο ρυκμόσ 

επεξεργαςίασ ε είναι ε = proci/g.  

Ζτςι, με ζνα φρουρό είναι π = 37.6 ms/event και ες = 

2.4 ms/event για το επίπεδο Στακμϊν και εμ = 5.3 

ms/event για το επίπεδο Μθχανισ. Ζτςι, τα επίπεδα 

αυτά μζνουν αδρανι για 35.2 και 32.3 ms αντίςτοιχα. 

Ο τρόποσ που ζχουν υλοποιθκεί τα επίπεδα επιτρζπει 

αςφγχρονθ μετάδοςθ δεδομζνων, με αποτζλεςμα να 

υπάρχουν χρονικζσ αλλθλεπικαλφψεισ ςτθν διαδικα-

ςία μετάδοςθσ - ο μόνοσ περιοριςμόσ αυτι τθν ςτιγμι 

βρίςκεται ςτισ ςυςκευζσ των χρθςτϊν να αποςτείλουν 

δεδομζνα με μεγαλφτερο ρυκμό. Αυξάνοντασ τον 

αρικμό των ςυςκευϊν ςτθν περιοχι, και επαναλαμ-

βάνοντασ τθν ίδια ακριβϊσ διαδικαςία, παρατθρείται 

αφξθςθ του ρυκμοφ παραλαβισ ο οποίοσ ξεπερνά τον 

ρυκμό επεξεργαςίασ των γεγονότων, ωκϊντασ ζναν 

ςθμαντικό αρικμό γεγονότων ςτθν ουρά. Στθν εικόνα 

16 φαίνεται πωσ όταν ο αρικμόσ των ςυςκευϊν αυξά-

νεται, ο ρυκμόσ παραλαβισ γεγονότων μειϊνεται. 

Ραρ' όλ' αυτά, θ ςυμπεριφορά αυτι αλλάηει κατά τθν 

ειςαγωγι τθσ ζκτθσ ςυςκευισ ςτο πείραμα. Φαίνεται 

πωσ θ αυξθμζνθ πυκνότθτα του δικτφου (6 φρουροί 

και ζνασ ςτακμόσ) κακϊσ και το ςφνολο των δεδομζ-

νων (6x100) απαιτοφν ζνα ςθμαντικό ποςοςτό από 

τουσ ιδθ περιοριςμζνουσ πόρουσ των ςυςκευϊν. 

Ακόμα, ςυγκροφςεισ ςτο 802.15.4 οδθγοφν ςε αναμε-

ταδόςεισ καταλιγοντασ ςε ακόμα μεγαλφτερθ κίνθςθ. 

Το δίκτυο κακίςταται αςτακζσ με τθν αφξθςθ των 

φρουρϊν ςε περιςςότερουσ από ζξι 

Οι εικόνεσ 3 και 4 δείχνουν τθν εκπλθκτικι δυναμικό-

τθτα του δικτφου ςε ζνα παιχνίδι που κράτθςε 2 λεπ-

τά. Σε οριςμζνα ςθμεία, θ γειτονιά του πρϊτου χριςτθ 

άλλαξε από εννζα γείτονεσ ςε τρείσ ςε λιγότερο από 

τρία δευτερόλεπτα. Το πείραμα καταδεικνφει πωσ θ 

επιλογι του IEEE 802.15.4 είναι πολφ καλι, κακϊσ 

είναι ικανό να αναγνωρίςει τθν εγγφτθτα των ςυςκε-

υϊν πολφ γριγορα υποςτθρίηοντασ αποτελεςματικά 

τουσ εκάςτοτε κανόνεσ. Στισ δφο εικόνεσ εμφανίηονται 

δφο διαφορετικζσ ςτρατθγικζσ παικτϊν, κακϊσ και τα 

αποτελζςματά τουσ, ςε ζνα ςτιγμιότυπο παιχνιδιοφ 

καυτισ πατάτασ. Ο πρϊτοσ παίκτθσ, βρίςκεται μζςα 

ςτθν περιοχι των γειτόνων του, για να μπορζςει να 

διϊξει οποιαδιποτε πατάτα από τθν ςυςκευι του. 

Αντιδρά γριγορα, οι ενζργειζσ του αναγνωρίηονται, 

όμωσ ςτο τζλοσ, μετά από τζςςερισ εναλλαγζσ πατά-

τασ, αυτι εκριγνυται ςτθν ςυςκευι του. Ο δεφτεροσ 

επιλζγει να μείνει εκτόσ τθσ περιφζρειασ των αντιπά-

λων του, αλλά ςφμφωνα με τουσ κανόνεσ του παιχνι-

διοφ, δεν αργεί να δθμιουργιςει μία πατάτα, τθν 

οποία δεν καταφζρνει να περάςει γριγορα ςε κάποιον 

γείτονα, ενϊ οι κινιςεισ του αναγνωρίηονται με επιτυ-

χία. Ακόμθ και με ζνα τόςο απλό παιχνίδι, όςον αφο-

ρά τθν ςφλλθψθ των κανόνων του, είναι εμφανισ θ 

φυςικι δραςτθριότθτα των παικτϊν, οι δυνατζσ ςτρα-

τθγικζσ, θ ςυμμετοχι πολλϊν παικτϊν και κινιςεων. 

Από τθν άλλθ, ςε τεχνικό επίπεδο, τα αποτελζςματα 

δείχνουν με λεπτομζρεια τθν λειτουργία των πρωτο-

κόλλων και τθν επιτυχία ι αποτυχία  αυτϊν. 
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Θ εικόνα  τθσ διπλανισ ςελίδασ (πάνω δεξιά) δείχνει 

τθν χριςθ του επεξεργαςτι και τθν δυναμικι του 

δικτφου για μία περίοδο 2 λεπτϊν. Ραρουςιάηει τθν 

υπολογιςτικι πολυπλοκότθτα του πρωτοκόλλου ανα-

κάλυψθσ των γειτόνων τθσ ςυςκευισ. Ρροφανϊσ, θ 

αναγνϊριςθ των χειρονομιϊν, θ λειτουργία των LED, ο 

ζλεγχοσ των κουμπιϊν κακϊσ και θ ςυλλογι απορριμ-

μάτων απαιτοφν επεξεργαςτικι ιςχφ. Ραρ’ όλ’ αυτά θ 

ςυντριπτικι πλειοψθφία των πόρων του επεξεργαςτι 

αξιοποιοφνται από το πρωτόκολλο ανακάλυψθσ γειτό-

νων. Το πείραμα παρουςιάηει ότι ο επεξεργαςτισ 

ARM9 των ςυςκευϊν αυτϊν, μπορεί να χρθςιμοποιθ-

κεί για ταυτόχρονο παίξιμο -δθλαδι ςτθν ίδια περιο-

χι- τουλάχιςτον δεκατεςςάρων παικτϊν χωρίσ να 

εμποδίηεται θ εμπειρία των παικτϊν. 

Τζλοσ, όςον αφορά τθν μνιμθ, θ τελευταία εικόνα τθσ 

διπλανισ ςελίδασ παρουςιάηει πειραματικζσ μετριςε-

ισ που αφοροφν τθν χριςθ τθσ ςτο παιχνίδι. Διαφαίνε-

ται πωσ τα 512 Kb τθσ μνιμθσ μποροφν με επιτυχία να 

υποςτθρίξουν το μζγεκοσ τθσ εικονικισ μθχανισ 

Squawk, τον κϊδικα του παιχνιδιοφ κακϊσ και τισ 

οντότθτεσ οι οποίεσ δθμιουργοφνται κατά τθν διάρκε-

ια του παιχνιδιοφ. Είναι ςτθν φφςθ τθσ γλϊςςασ να 

παράγει ζναν μεγάλο αρικμό ςτιγμιότυπων. Το πρω-

τόκολλο ανακάλυψθσ γειτόνων παράγει ζνα νζο αντι-

κείμενο κάκε περίπου 500 ms, το πρωτόκολλο ενεργε-

ιϊν παράγει τρία νζα αντικείμενα για κάκε ενζργεια  

κλπ. Δφο φορζσ μζςα ςτθν διάρκεια του παιχνιδιοφ θ 

χριςθ τθσ μνιμθσ άγγιξε το 100% και με αποτζλεςμα 

τθν κλιςθ τθσ ςυλλογι απορριμμάτων. Ραρ' όλ' αυτά, 

κακ' όλθ τθν διάρκεια του παιχνιδιοφ καλοφνταν θ 

ςυλλογι απορριμμάτων, για να ελευκερϊςει μνιμθ - 

κάτι το οποίο βζβαια χρθςιμοποιοφςε επεξεργαςτικο-

φσ πόρουσ. Από αυτό το χαρακτθριςτικό και μόνο, 

είναι εμφανζσ πωσ θ υποςτιριξθ τζτοιων παιχνιδιϊν 

από το υλικό, και εν τζλει θ ςυνολικι ανάπτυξθ αυτοφ 

του ςυςτιματοσ κα ιταν πολφ δφςκολθ, αν όχι αδφνα-

τθ, αν είχε γίνει επιλογι κάποιασ άλλθσ πλατφόρμασ 

υλικοφ. 
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Μελλοντικι δουλειά κα μποροφςε να αποτελζςει θ 

μεταφορά του ςυςτιματοσ ςε πιο δυνατζσ πλατφόρ-

μεσ, με προςανατολιςμό ςτισ ςυςκευζσ κινθτϊν τθλε-

φϊνων όπωσ για παράδειγμα το OpenMoko, το iPhone 

ι ςυςκευζσ με Android. Αυτό όχι μόνο ζχει το κετικό 

τθσ μεγάλθσ προχπάρχουςασ βάςθσ χρθςτϊν, αλλά 

προςφζρει μεγαλφτερεσ δυνατότθτεσ αλλθλεπίδραςθσ 

του χριςτθ με τθν εφαρμογι. Οι ςυςκευζσ αυτζσ 

ενςωματϊνουν επιταχυνςιόμετρα και άλλουσ αιςκθ-

τιρεσ ενϊ επίςθσ παρζχουν περιςςότερα χαρακτθρις-

τικά όπωσ voice-over-IP για ενδοεπικοινωνία μζςα ςτο 

παιχνίδι. Επίςθσ, το γεγονόσ ότι ςτισ περιςςότερεσ από 

αυτζσ τισ ςυςκευζσ θ J2ME υπάρχει, ςθμαίνει πωσ θ 

μεταφορά κα διευκολφνεται ςθμαντικά. Στα πλαίςια 

μάλιςτα τθσ ςυγκεκριμζνθσ εργαςίασ, ζγινε μερικι 

ανάπτυξθ ςτο SDK του Android και του Symbian, του 

λειτουργικοφ ςυςτιματοσ τθσ Nokia. Ρρζπει να ςθμε-

ιωκεί, πωσ από προθγοφμενεσ εργαςίεσ *8] είναι 

γνωςτό το γεγονόσ ότι για να υπάρχει πλιρθσ πρός-

βαςθ ςτουσ αιςκθτιρεσ τθσ ςυςκευισ είναι απαραίτθ-

τθ θ ςυγγραφι κάποιου μζρουσ του κϊδικα ςτθν 

εγγενι γλϊςςα του λειτουργικοφ ςυςτιματοσ. Ζτςι, 

ςτθν περίπτωςθ του Nokia N95, για να είναι διακζςι-

μεσ οι μετριςεισ των αιςκθτιρων ςτισ ςυςκευζσ, είναι  

 

 

 

 

 

 

 

απαραίτθτθ θ ςυγγραφι μζρουσ του κϊδικα ςε Sym-

bian C++. Το καλό ςτθν περίπτωςθ του Android είναι 

πωσ οι εφαρμογζσ του λειτουργικοφ γράφονται ςε 

J2SE (Java Standard Edition) και όχι J2ME (Java Micro 

Edition) με τθν πλθκϊρα πλεονεκτθμάτων που αυτό 

επιφζρει. Είναι ςθμαντικό το γεγονόσ ότι θ πρόςβαςθ 

ςτισ τιμζσ των αιςκθτιρων γίνεται άμεςα από τθν 

Java, ενϊ θ μεταφορά κα είναι εξαιρετικά απλι. Οι 

βιβλιοκικεσ ςτο Android είναι  γραμμζνεσ ςε  C και  

C++ για λόγουσ ταχφτθτασ, ενϊ το λειτουργικό βαςίηε-

ται ςε ζναν βαριά τροποποιθμζνο πυρινα Linux. Τζ-

λοσ, όςον αφορά το iPhone, θ μεταφορά πρζπει να 

γίνει ςε objective C, μία γλϊςςα θ οποία ςυνδυάηει τα 

περάςματα μθνυμάτων τθσ Smalltalk με τθν C, δθμιο-

υργϊντασ μια αντικειμενοςτραφι ζκδοςθ. Θ μεταφο-

ρά ςε iPhone αποτελεί μάλλον το πιο δφςκολο από τα 

τρία εγχειριματα, με τθν βάςθ χρθςτϊν όμωσ να είναι 

θ μεγαλφτερθ με ςυντριπτικι διαφορά (με τουσ χρις-

τεσ που χρθςιμοποιοφν Android να μειϊνει το κενό 

πολφ γριγορα). Για παράδειγμα, οι υπάρχουςεσ ε-

φαρμογζσ αυτι τθν ςτιγμι για το Android είναι γφρω 

ςτισ 10.000 ενϊ το Android ξεπερνά κατά πολφ τισ 

100.000 εφαρμογζσ. 
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  Κατακλείδα
 

Στθν εργαςία αυτι παρουςιάςτθκε θ χριςθ αδόμθτων 

δικτφων αιςκθτιρων ςτισ περιοχζσ του διάχυτου υπο-

λογιςμοφ και των διαδραςτικϊν εγκαταςτάςεων. 

Ραρουςιάςτθκε μία πλατφόρμα για τθν δθμιουργία, 

τθν εγκατάςταςθ και τθν διαχείριςθ παιχνιδιϊν πολ-

λϊν παικτϊν κακϊσ και ψυχαγωγικϊν, εκπαιδευτικϊν 

ι καλλιτεχνικϊν εγκαταςτάςεων. Ζγινε παρουςίαςθ 

τόςο τθσ αρχιτεκτονικισ όςο και τθσ υλοποίθςθσ, ενϊ 

δόκθκε ιδιαίτερθ βαρφτθτα ςτα ανϊτερα επίπεδα τθσ 

αρχιτεκτονικισ. Επίςθσ, ζγινε παρουςίαςθ επιτυχϊν 

υλοποιιςεων, όπωσ ζνασ αρικμόσ παιχνιδιϊν και 

εγκαταςτάςεων τα οποία υλοποιικθκαν, χρθςιμοποι-

ικθκαν και εν τζλει αξιολογικθκαν. Μζςα από αυτι 

τθν εργαςία κακίςταται εμφανζσ πωσ οι διακζςιμεσ 

ςιμερα αςφρματεσ ςυςκευζσ με αιςκθτιρεσ μποροφν 

να υποςτθρίξουν παιχνίδια μεγάλθσ κλίμακασ κακϊσ 

και ζχουν να προςφζρουν πολλά ςε τζτοιου είδουσ 

εγκαταςτάςεισ. Ρροβλιματα μπορεί να προκφψουν 

όςον αφορά τουσ επεξεργαςτικοφσ και επικοινωνια-

κοφσ πόρουσ ςτισ περιπτϊςεισ που ο αρικμόσ των 

παικτϊν ςε μία περιοχι είναι εξαιρετικά μεγάλοσ. Θ 

εμπειρία από αυτιν τθν εργαςία είναι πωσ θ ζρευνα 

που ςχετίηεται με τα αςφρματα δίκτυα αιςκθτιρων 

μπορεί να εφαρμοςτεί ςε αυτζσ τισ περιοχζσ, ϊςτε να 

δθμιουργιςει νζεσ εμπειρίεσ, ενδιαφζρουςεσ προτά-

ςεισ κακϊσ ακόμθ και πρωτότυπα προϊόντα. 

Ζτςι, ζγινε παρουςίαςθ όλων των μερϊν τθσ πλατ-

φόρμασ με αρκετι λεπτομζρεια, ενϊ παρουςιάςτθκαν 

επίςθσ οι τεχνολογίεσ οι οποίεσ υλοποιοφν τθν χρθςτι-

κι διεπαφι του ανϊτατου επιπζδου. Από τθν μία 

είναι θ χριςθ τθσ Processing, μίασ νζασ γλϊςςασ 

προγραμματιςμοφ για τθν επεξεργαςία  και  οπτικοπο-

ίθςθ    δεδομζνων,   και   από τθν  άλλθ  θ   χριςθ   του  

 

 

Liferay, ενόσ από τα πιο ςφνκετα εργαλεία δθμιουργί-

ασ διαδικτυακϊν πυλϊν με ςτοιχεία διαχείριςθσ περι-

εχομζνου, ςυνεργαςίασ και διεφκυνςθσ των επί μζρο-

υσ λειτουργιϊν τθσ πλατφόρμασ.  

Με τισ δυνατότθτεσ αυτοφ του ανϊτατου αυτοφ επι-

πζδου, είναι εμφανείσ οι ανεξάντλθτεσ δυνατότθτεσ 

του ςυγκεκριμζνου ςυςτιματοσ. Ππωσ ζγινε κατανοθ-

τό, είναι δυνατι θ χριςθ του ςε εκπαιδευτικζσ εγκα-

ταςτάςεισ, με μία νζα, πιο ευχάριςτθ και ταυτόχρονα 

πιο αποδοτικι προςζγγιςθ. Από τθν άλλθ είναι δυνατι 

θ χριςθ τθσ για ψυχαγωγικά παιχνίδια και εγκατας-

τάςεισ, κάτι το οποίο αποτελεί μία ανερχόμενθ κουλ-

τοφρα ςτθν εποχι μασ. Εκτόσ του ότι κεωρείται ζνασ 

τομζασ όπου δαπανοφνται εξαιρετικά υψθλά ποςά, με 

πολλαπλάςια κζρδθ, οδθγεί ωσ ζνα βακμό τισ προό-

δουσ τθσ τεχνολογίασ, ςυγκεντρϊνοντασ δεδομζνα 

από πολλζσ επιςτιμεσ και παρουςιάηοντασ κάτι ολοζ-

να και πιο κοντά ςτισ ανάγκεσ του χριςτθ (βλ. Καινοφ-

ριεσ χρθςτικζσ διεπαφζσ, τρόποι επικοινωνίασ των 

ςυςκευϊν ψυχαγωγίασ, αντίλθψθσ των εμπειριϊν από 

τουσ χριςτεσ). Τζλοσ, ςτον τομζα των καλλιτεχνικϊν 

εγκαταςτάςεων, οι δυνατότθτεσ είναι άπειρεσ, κακϊσ 

είναι μάλλον από τισ πρϊτεσ φορζσ που παρουςιάηε-

ται μία πλατφόρμα με τζτοιεσ δυνατότθτεσ προσ αυτι 

τθν κατεφκυνςθ. Οι πικανοί ςυνδυαςμοί εντυπωςιά-

ηουν, με το αποτζλεςμα να αφινει άφωνουσ ανκρϊ-

πουσ τόςο από μία όχκθ τόςο από τθν άλλθ όςο και 

ανκρϊπουσ οι οποίοι δεν ςχετίηονται με αυτά κανζναν 

από τουσ δφο τομείσ. Το πάντρεμα τζχνθσ και τεχνολο-

γίασ ςυνεχίηει να προάγει τθν πρόοδο, να εξυπθρετεί 

τον άνκρωπο και να αλλθλοβοθκιζται εξιςτορϊντασ τα 

επιτεφγματα του ανκρϊπινου είδουσ με μοναδικό 

τρόπο. 
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Κατά καιροφσ, θ ιδζα τθσ καταςκευισ μίασ ειδικισ και 

εφκολα παραμετροποιιςιμθσ ςυςκευισ θ οποία κα 

ςυνοδεφει το λογιςμικό τθσ πλατφόρμασ ζχει αποτε-

λζςει κζμα ςυηιτθςθσ. Ζτςι οι χριςτεσ τθσ πλατφόρ-

μασ, εφοδιαςμζνοι με αυτι τθν ςυςκευι κα μποροφν 

να ςυμμετζχουν ςε ακόμθ περιςςότερα περιβάλλοντα 

και υπό ακόμθ μεγαλφτερεσ ποικιλίεσ ςυνκθκϊν. Ζνα 

άλλο κζμα το οποίο χρίηει ζρευνασ είναι θ το ηιτθμα 

τθσ ενζργειασ των κινθτϊν ςυςκευϊν και αποδοτικισ 

αξιοποίθςισ τθσ - να ςθμειωκεί πωσ τα SUN Spots δεν 

χαρακτθρίηονται ωσ φειδωλά ςτθν κατανάλωςθ ενζρ-

γειασ. 

Τελειϊνοντασ, πρζπει να ςθμειωκεί το αντίκτυπο τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ πλατφόρμασ ςε διεκνζσ επίπεδο. Θ 

αρχιτεκτονικι του ςυςτιματοσ παρουςιάςτθκε ςτο 

[76+ το οποίο και ζλαβε χϊρα ςτο Κδρυμα Μείηoνοσ 

Ελλθνιςμοφ    τον   Οκτϊβρθ   του  2009.  Ρολφ κετικά 

ςχόλια λάβαμε για το *77+ και το *78+ με το πρϊτο 

γεγονόσ να λαμβάνει χϊρα ςτθν Βόρεια Καρολίνα των 

Θνωμζνων Ρολιτειϊν, ενϊ το δεφτερο ςτθν Ρανεπις-

τθμιοφπολθ Ακθνϊν. Τα παιχνίδια παρουςιάςτθκαν 

ςτο *79+ το οποίο ζλαβε χϊρα ςτθν Ατλάντα των Θνω-

μζνων Ρολιτειϊν και απζςπαςε το βραβείο τθσ καλφ-

τερθσ επίδειξθσ ςυςτιματοσ του ςυνεδρίου (Best 

Demo Award). Τζλοσ, όςον αφορά τισ ψυχαγωγικζσ 

εγκαταςτάςεισ, αυτζσ παρουςιάςτθκαν ςτο *75+, ςτον 

πολυχϊρο του ΙΜΕ, και απζςπαςαν το χρυςό βραβείο 

δθμιουργικισ επίδειξθσ (Golden Showcase Award). 
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Great things are not done by impulse, but by a series of small things brought together..  . .. 

Vincent van Gogh (Painer, 1853 - 1890) ........... 
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Ο οπτικόσ δίςκοσ (CD) ο οποίοσ ςυνοδεφει τθν διπλω-

ματικι εργαςία περιζχει μία ζκδοςθ του κϊδικα (ςυγ-

κεκριμζνα ζκδοςθ 1418) όπωσ αυτι βρίςκεται ςτο 

αποκετιριο (repository) πθγαίου κϊδικα. Θ τελευταία 

ζκδοςθ είναι κάκε φορά διακζςιμθ από το 

http://ru1.cti.gr/svn/finn μζςω κάποιου προγράμμα-

τοσ πελάτθ Subversion [80].  

Ριο αναλυτικά, θ δομι τθσ ιεραρχίασ φακζλων περιγ-

ράφεται ωσ ακολοφκωσ: 

 

 

 

 FinN 

 db 

 lib 

 resources 

 src 

 Liferay 

 data 

 deploy 

 license 

 SQL 

 create 

 create-minimal 

 indexes 

 portal 

 portal-minimal 

 sequences 

 

 

Ακόμθ, ςτον δίςκο περιζχεται μία ζκδοςθ του Liferay 

όπου κάποιοσ μπορεί να εγκαταςτιςει και να δοκιμά-

ςει και ο κϊδικασ τθσ βάςθσ τθσ διαδικτυακισ πφλθσ, 

ανάλογα με τον τφπο βάςθσ που κα χρθςιμοποιθκεί 

(περιζχει δεδομζνα επίδειξθσ, για κάποιον που επικυ-

μεί να χρθςιμοποιιςει τθν διαδικτυακι πφλθ εφκολα 

και γριγορα). Επίςθσ, περιζχεται θ τελευταία ζκδοςθ 

–κατά τθν ςυγγραφι αυτοφ του κειμζνου- τθσ 

Processing (ςυγκεκριμζνα είναι θ ζκδοςθ 1.09) που 

περιλαμβάνει τισ βιβλιοκικεσ και το περιβάλλον α-

νάπτυξθσ. Τζλοσ, ςτθν κορυφι τθσ ιεραρχίασ φακζλων 

βρίςκεται και θ παροφςα διπλωματικι ςε ψθφιακι 

μορφι. 
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 Processing 

 Linux 

 Mac OS X 

 Windows 

 Thesis.pdf 

 

 



. 





. 



 


