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Περιγραφή Εργασίας Graphic Editor 
 
 

 1. Περιγραφή της εργασίας  
 
 Το Graphic Editor είναι ένα πρόγραµµα ζωγραφικής που σκοπό έχει να 
δηµιουργεί και να χειρίζεται απλά  γεωµετρικά σχήµατα. Τα σχήµατα που θα 
χειρίζεται ο χρήστης θα µπορούν να είναι ευθείες, κύκλοι, ορθογώνια, τετράγωνα και 
αστέρια. 

Οι λειτουργίες τις οποίες θα µπορεί να εκτελεί ο χρήστης, εκτός από την 
δηµιουργία κάποιου αντικειµένου, θα είναι η µεταφορά του, η αντιγραφή του, η 
διαγραφή του ή ακόµη και η οµαδοποίηση κάποιων από αυτά. Ακόµη ο χρήστης θα 
µπορεί µετά την διαγραφή κάποιου συγκεκριµένου αντικειµένου να το επαναφέρει. 
Τέλος θα δίνεται η δυνατότητα αποθήκευσης του σχεδίου (του συνόλου των 
σχηµάτων) που θα έχει δηµιουργήσει ο χρήστης έτσι ώστε να µπορεί αργότερα να το 
επαναφέρει. 

Το περιβάλλον της εφαρµογής θα αποτελείται από δύο κύρια στοιχεία. Το ένα 
θα είναι η περιοχή που θα επιτρέπει στον χρήστη να σχεδιάζει και να χειρίζεται τα 
σχήµατα που επιθυµεί και το δεύτερο η µπάρα εργαλείων και µενού µέσω των οποίων 
θα επιλέγει κάθε φορά την συγκεκριµένη λειτουργία που θα εκτελέσει. 
 
 
 
 2. Περιγραφή Περιβάλλοντος  
 
 Η εφαρµογή θα αποτελείται από το κύριο µέρος το οποίο είναι το σχεδιαστικό 
περιβάλλον και από δύο toolbars. Η σχεδιαστική επιφάνεια (canvas) θα επιτρέπει στο 
χρήστη να δηµιουργεί τα αντικείµενα και να τα χειρίζεται (οι λειτουργίες που θα 
µπορούν να εκτελούνται θα αναλυθούν διεξοδικά παρακάτω).  

Εκτός από αυτήν την επιφάνεια θα υπάρχουν και δύο µπάρες εργαλείων. Η 
µία θα είναι αριστερά και θα αποτελείται από κουµπιά τα οποία θα αντιστοιχούν σε 
λειτουργίες που εφαρµόζονται σε αντικείµενα του σχεδίου µας. Τα κουµπιά που θα 
υπάρχουν θα είναι ένα για την δηµιουργία κάθε διαφορετικού σχήµατος, ένα για την 
µετακίνηση των αντικειµένων, δυο για την διαγραφή και την επαναφορά αντίστοιχα, 
δύο για την αντιγραφή και την επικόλληση και ένα για την οµαδοποίηση δύο 
αντικειµένων  και ένα για την αναίρεση της οµαδοποίησης.     

Η δεύτερη µπάρα θα περιέχει καταρχήν την load, την save και την δηµιουργία 
νέου σχεδίου (το «φόρτωµα», την αποθήκευση και την δηµιουργία νέου σχεδίου 
αντίστοιχα). Επίσης θα περιέχει και κάποιες λειτουργίες οι οποίες έχουν οριστεί ήδη 
στην αριστερή µπάρα ( όπως για παράδειγµα η copy και η  paste ). 
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 3 Ανάλυση των Λειτουργιών  
 
 3.1 ∆ηµιουργία Νέου Σχήµατος ( create ) 
 

Ο χρήστης µέσω αυτής της λειτουργίας θα µπορεί να δηµιουργεί – ζωγραφίζει 
αντικείµενα µέσα στον canva. Τα σχήµατα τα οποία θα µπορεί να δηµιουργεί είναι 
ευθείες, τετράγωνα, ορθογώνια, κύκλους και αστέρια. Για να ζωγραφίζει τα 
αντικείµενα αυτά καταρχήν θα πρέπει να πατάει το κουµπί δηµιουργίας του 
συγκεκριµένου αντικειµένου (κάθε αντικείµενο έχει το δικό του κουµπί «δηµιουργία 
αντικειµένου»). 

 Το σηµείο στο οποίο θα πατηθεί το mouse για πρώτη φορά, αφού µετακινηθεί 
µέσα στον canva, θα αποτελεί το αρχικό σηµείο του σχήµατος. Ενώ για την ευθεία θα 
αποτελεί απλά το ένα από τα δύο σηµεία που θα την σχηµατίζουν, για το ορθογώνιο 
και για το τετράγωνο θα είναι το πάνω αριστερά σηµείο του σχήµατος. Για τον κύκλο 
και το αστέρι το αρχικό σηµείο θα είναι το κέντρο του καθενός.    

Το σηµείο στο οποίο ο χρήστης θα απελευθερώσει το mouse θα αποτελεί το 
δεύτερο κρίσιµο σηµείο για το σχήµα. Για την ευθεία (ευθύγραµµο τµήµα) θα είναι 
το τελικό σηµείο, για το ορθογώνιο και το τετράγωνο θα καθορίζει το µήκος και το 
πλάτος του σχήµατος και για τον κύκλο και το αστέρι θα είναι η ακτίνα (το αστέρι 
είναι εγγεγραµµένο σε ένα κύκλο). 

 
 
3.2 Μετακίνηση Σχήµατος ( move ) 

 
Μέσω αυτής της λειτουργίας ο χρήστης θα έχει την  δυνατότητα  να  µετακινεί    

κάποιο από τα σχήµατα που έχει προηγουµένως δηµιουργήσει. Για να εκτελέσει 
αυτήν τη λειτουργία θα πρέπει αρχικά να πατήσει το αντίστοιχο κουµπί “move” που 
θα βρίσκεται στην αριστερή µπάρα (ή εναλλακτικά µέσω του µενού). Έπειτα θα 
πρέπει ο χρήστης να «διαλέξει» µια περιοχή µέσα στον canva.  
  Αυτό θα επιτευχθεί µε µια διαδικασία παρόµοια µε αυτή της δηµιουργίας ενός 
ορθογωνίου. Το σηµείο που το mouse θα πατηθεί για πρώτη φορά θα αποτελεί το 
πάνω αριστερά σηµείο ενός ορθογωνίου και το σηµείο που θα αφεθεί θα καθορίσει το 
µήκος και το πλάτος του. Εάν αυτό το ορθογώνιο περικλείει κάποιο από τα σχήµατα 
που υπάρχουν στον canva τότε αυτό το σχήµα θα µετακινηθεί. Εάν το ορθογώνιο 
περικλείει περισσότερα από ένα σχήµατα, τότε αυτό που θα µετακινηθεί θα είναι 
αυτό που θα βρίσκεται πιο κοντά στην πάνω αριστερά γωνία του. Η απόσταση θα 
υπολογίζεται λαµβάνοντας υπ’ όψιν το πάνω αριστερά σηµείο του κάθε σχήµατος 
(για τα σχήµατα όπως ο κύκλος που δεν έχουν πάνω αριστερά σηµείο θα λαµβάνεται 
υπ’ όψιν το τετράγωνο του οποίου οι πλευρές εφάπτονται σε αυτόν).   
 Ύστερα από αυτήν τη διαδικασία ο χρήστης είναι έτοιµος πατώντας το mouse 
µέσα στην σχεδιαστική περιοχή να µετακινήσει το επιλεγµένο αντικείµενο. Το σηµείο 
που θα πατήσει το mouse θα αποτελεί το «κεντρικό» σηµείο για κάθε σχήµα ( για τον 
κύκλο και το αστέρι είναι το κέντρο τους ενώ για το ορθογώνιο και το τετράγωνο 
είναι η τοµή των διαγωνίων).    
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3.3 Αντιγραφή και Επικόλληση Σχήµατος ( copy – paste ) 
 
Ο χρήστης θα µπορεί ακόµη να επιλέξει ένα αντικείµενο να το κάνει copy και 

ύστερα να το κάνει  paste. Καταρχήν θα πρέπει να πατηθεί το κουµπί αντιγραφής είτε 
από την αριστερή µπάρα είτε από την πάνω και µετέπειτα να επιλεγεί κάποιο 
αντικείµενο. Η διαδικασία επιλογής του αντικείµενου θα είναι παρόµοια µε αυτή της 
επιλογής αντικειµένου για µετακίνηση. Έπειτα ο χρήστης θα πρέπει να πατήσει το 
κουµπί επικόλλησης (paste) και αφού φέρει το κέρσορα µέσα στην σχεδιαστική 
περιοχή να κάνει click στο σηµείο που επιθυµεί να αντιγράψει το αντικείµενο 
(αντίστοιχα το σηµείο στο οποίο θα πατηθεί το mouse θα είναι το «κεντρικό» σηµείο 
του σχήµατος). Πρέπει να σηµειωθεί ότι ο χρήστης θα µπορεί να κάνει για ένα copy 
πολλαπλό paste (το σχήµα θα αποθηκεύεται σε µια µεταβλητή έως ότου κάποιο άλλο 
σχήµα να γίνει copy). 
 
  
 3.4 Σβήσιµο και  Επαναφορά Σχήµατος ( delete – undelete ) 

 
 Επίσης ο χρήστης θα µπορεί να επιλέξει ένα σχήµα µε σκοπό την διαγραφή 
του. Η διαδικασία επιλογής και διαγραφής του αντικειµένου είναι παρόµοια µε τις 
προηγούµενες. Το µόνο που χρειάζεται να κάνει είναι αρχικά να πατήσει το κουµπί 
διαγραφής (delete) και µετά να επιλέξει το αντικείµενο. Αυτόµατα τότε το 
αντικείµενο θα  διαγραφεί από τον canva.  
   Ύστερα από την διαγραφή ενός ή περισσοτέρων αντικειµένων ο χρήστης θα 
µπορεί να τα επαναφέρει (πρώτα θα επαναφέρει το τελευταίο αντικείµενο που 
διαγράφηκε). Η λειτουργία undelete θα ενεργοποιείται µε το απλό πάτηµα ενός 
κουµπιού και η θέση και το µέγεθος του αντικειµένου θα είναι αυτά που είχε το 
σχήµα πριν από την διαγραφή του. Είναι σηµαντικό να σηµειωθεί ότι ο χρήστης θα 
µπορεί να εκτελεί την undelete τόσες φορές όσες έχει καλέσει και την delete . Εάν 
δηλαδή ο χρήστης διαγράψει τρία αντικείµενα τότε θα µπορεί αργότερα να τα 
επαναφέρει και τα τρία και όχι µόνο το τελευταίο από αυτά.   

 
 

3.4 Οµαδοποίηση και Αναίρεση Οµαδοποίησης ( grouping - 
ungrouping ) 

 
Με αυτή τη λειτουργία ο χρήστης θα έχει την δυνατότητα να οµαδοποιεί 

αντικείµενα και να τα χειρίζεται σαν ένα αντικείµενο. Αυτό σηµαίνει ότι εφόσον δύο 
αντικείµενα οµαδοποιηθούν οι λειτουργίες move, delete, copy θα συµπεριφέρονται 
στα σύνθετα αντικείµενα σαν να είναι ένα από τα γνωστά αντικείµενα. Ακόµη και η 
λειτουργία group θα συµπεριφέρεται στα αντικείµενα σαν να είναι απλά αντικείµενα. 
Αυτό σηµαίνει ότι θα µπορούν να οµαδοποιηθούν δυο αντικείµενα τα οποία τα οποία 
είναι από µόνα τους οµαδοποιηµένα αντικείµενα.  

Η διαδικασία οµαδοποίησης θα είναι η εξής : Καταρχήν θα επιλέγει την 
συγκεκριµένη λειτουργία από την µπάρα εργαλείων. Έπειτα θα διαλέξει διαδοχικά 
δύο περιοχές για να επιλέξει ( µε αντίστοιχο τρόπο όπως και παραπάνω ) τα δύο 
αντικείµενα που θα οµαδοποιήσει. 

Η διαδικασία αναίρεσης της οµαδοποίησης θα είναι πιο απλή. Ο χρήστης θα 
πατάει καταρχήν το κουµπί “ungrouping” και ύστερα θα επιλέγει το σύνθετο 
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αντικείµενο ( µε την έννοια ότι το αντικείµενο αυτό θα αποτελείται από απλά 
σχήµατα ) το οποίο επιθυµεί να αποσυνθέσει στα σχήµατα που το έχουν σχηµατίσει. 
Στην περίπτωση που ένα σύνθετο σχήµα έχει σχηµατιστεί από άλλα σύνθετα σχήµατα 
τότε όταν αυτό γίνει ungroup τότε θα επανέλθει στα αρχικά σύνθετα σχήµατα και όχι 
στα απλά σχήµατα τα οποία αρχικά χρησιµοποιήθηκαν.  

 
 
3.5 Αποθήκευση, Φόρτωµα και ∆ηµιουργία Αρχείου (save – load) 
 
Τέλος ο χρήστης θα έχει την δυνατότητα να αποθηκεύσει σε ένα αρχείο το 

σχέδιο το οποίο έχει σχεδιάσει έτσι ώστε να µπορεί αργότερα να το επαναφέρει. Τα 
αρχεία τα οποία θα αποθηκεύουν τα σχέδια θα είναι .ge format. και θα εµπεριέχουν 
τα σχήµατα που είναι ζωγραφισµένα στο canva. Στην αρχή κάθε γραµµής θα 
εµπεριέχεται το όνοµα του κάθε σχήµατος ( για το ορθογώνιο η λέξη rectangle, για 
τον κύκλο circle κτλ) . Μετά θα υπάρχει ένας ακέραιος ο οποίος θα είναι είτε το πάνω 
αριστερά σηµείο είτε το κέντρο του σχήµατος (ανάλογα µε την περίπτωση). Τέλος για 
κάθε σχήµα θα υπάρχουν και άλλοι  ακέραιοι  που θα είναι είτε το τελικό σηµείο για 
την ευθεία είτε το µήκος και το πλάτος για το ορθογώνιο είτε η ακτίνα για τον κύκλο 
και το αστέρι. 

Όσον αφορά τα σύνθετα σχήµατα η δεσµευµένη λέξη που θα υποδεικνύει ότι 
το σχήµα δεν είναι απλό θα είναι η “CompShape” ακολουθούµενη από ένα αριθµό 
που θα είναι ο αριθµός των σχηµάτων που το αποτελούν. Έτσι το πρόγραµµα όταν 
γίνει το φόρτωµα του αρχείου θα ξέρει ότι οι επόµενες τέσσερις γραµµές 
(παραδείγµατος χάριν) θα είναι στοιχεία ενός σύνθετου αντικειµένου και θα µπορεί 
να τις χειριστεί ανάλογα.  

Κατά το φόρτωµα του αρχείου το µόνο που χρειάζεται το πρόγραµµα να κάνει 
είναι να διαβάζει αυτό το αρχείο ( το οποίο θα είναι σε format .ge ) και να ενηµερώνει 
δοµές οι οποίες κρατάνε τα στοιχεία του σχεδίου που έχει αποθηκευτεί.  

Επίσης ο χρήστης θα µπορεί να φορτώσει ένα νέο canva µέσω µιας 
λειτουργίας “new”. Αυτή η λειτουργία δεν θα σβήνει το ήδη υπάρχον σχεδιαστικό 
περιβάλλον αλλά θα δηµιουργεί παράλληλα µε το προηγούµενο ένα καινούργιο. 

 
 
 
 
4. Περιγραφή Κλάσεων που Υλοποιούνται  
 
 
4.1 Graphic Editor 
 
Η συγκεκριµένη κλάση είναι η αρχική κλάση του προγράµµατος η οποία 

περιέχει την main( ). Επίσης περιέχει και την init( ) η οποία είναι υπεύθυνη για την 
δηµιουργία του jframe, που θα περιέχει τα components ( τα οποία είναι ο canvas , το 
toolBar και το menuBar ). Το toolBar και το menuBar θα δηµιουργούνται σε δύο 
µεθόδους addMenuBar και addButtons.  
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4.2 MyCanvas 
 
Η κλάση αυτή κάνει extend την κλάση Canvas της java. Έχει µια private 

µεταβλητή vector η οποία «κρατάει» όλα τα σχήµατα τα οποία έχει σχεδιάσει ο 
χρήστης. Ακόµη κρατάει τα copied και τα deleted αντικείµενα έτσι ώστε να µπορεί 
και να τα επικολλήσει και να τα επαναφέρει µετά από την διαγραφή τους. Ακόµη 
µέσω µιας µεταβλητής mode ελέγχει ποία λειτουργία έχει επιλέξει ο χρήστης να 
εκτελέσει. Τέλος οι µεταβλητές strPoint και endPoint είναι το σηµείο που πατήθηκε 
για πρώτη φορά το mouse και το σηµείο που αφέθηκε, αντίστοιχα.   
 Καταρχήν θα υπάρχουν δύο constructors οι οποίοι δηµιουργούν είτε ένα κενό 
canva είτε φορτώνουν ένα παλιό σχέδιο το οποίο έχει γίνει save. Επίσης υπάρχει µια 
inner class MouseHandler (η οποία κάνει extend την MouseInputAdapter) και είναι 
υπεύθυνη για το χειρισµό των εισόδων από το ποντίκι. Έχει ένα accessor Load( ) που 
είναι τύπου MyCanvas και ουσιαστικά παίρνει σαν είσοδο ένα string και φορτώνει 
αυτό το αρχείο. Υπάρχει επίσης η µέθοδος Save( ) η οποία είναι υπεύθυνη για να 
αποθηκεύσει το vector που περιέχει τα σχήµατα. Επίσης υπάρχει η µέθοδος 
setCopied( ) η οποία περιέχει το αντικείµενο το οποίο έχει αντιγραφεί. Υπάρχει 
αντίστοιχα η getCopied( ) η οποία επιστρέφει το αντεγραµµένο σχήµα και η 
isCopied() η οποία είναι Boolean και ελέγχει εάν υπάρχει κάποιο copied αντικείµενο. 
Η µέθοδος addItem( ) προσθέτει ένα σχήµα στο Vector µε τα σχήµατα που είναι 
ζωγραφισµένα στον canva.Η deleteItem( ) σε αντιστοιχία καλεί την removeElement 
για να σβήσει ένα σχήµα από το Vector. Τέλος η pushItem( ) και η undelete( ) 
ουσιαστικά χειρίζονται µια στοίβα η οποία κρατάει τα αντικείµενα τα οποία έχουν 
διαγραφεί. Η δοµή µας είναι LIFO διότι το πρώτο στοιχείο το οποίο επαναφέρεται 
είναι αυτό που έχει διαγραφεί τελευταίο.  

   
 
4.3 Mode  
 
Η κλάση mode είναι υπεύθυνη να αναγνωρίζει τις λειτουργίες που θάλει να 

εκτελέσει ο χρήστης µέσω των κουµπιών. Όταν δηλαδή ένα κουµπί πατηθεί τότε 
πρέπει να καλεσθεί η enableMode( ) ( η οποία παίρνει σαν όρισµα ένα ακέραιο ) έτσι 
ώστε να πάρει µια µεταβλητή  τέτοια τιµή που θα µας υποδηλώνει τι λειτουργία 
πρέπει να εκτελεσθεί. Η µεταβλητή αυτή είναι private και για το λόγο αυτό υπάρχει 
µια µέθοδος η οποία επιστρέφει την τιµή της, η getMode( ). Ακόµη η κλάση έχει τη 
µέθοδο disableMode( ) η οποία καλείται όποτε ολοκληρωθεί µια λειτουργία και το 
µόνο που κάνει είναι να θέτει τη µεταβλητή µηδέν (το µηδεν υποδηλώνει ότι καµµιά 
λειτουργία δεν είναι σε εξέλιξη και το πρόγραµµα περιµένει να πατηθεί κάποιο 
κουµπί). 
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4.4 MyButton   
 
Η κλάση MyButton κάνει implement την ActionListener( ) και ουσιαστικά το 

µόνο που κάνει είναι ανάλογα µε το ποίο κουµπί πατήθηκε να καλεί την 
enableMode() µε το κατάλληλο όρισµα. 

 
 
 
 
 
 
4.5 MyShape (interface) 

  
Το interface αυτό που υλοποιούµε έχει καταρχήν την µέθοδο contains( ) η 

οποία ελέγχει εάν ένα ορθογώνιο το οποίο δίνουµε σαν όρισµα περιέχει ένα σχήµα. Η 
µέθοδος getBounds( ) επιστρέφει το µικρότερο ορθογώνιο το οποίο περικλείει το 
σχήµα µας ( το οποίο µπορεί να είναι είτε κάποιο από τα βασικά σχήµατά µας είτε  
µπορεί να είναι ένα σύνθετο σχήµα). Η Move( ) απλά αλλάζει την µεταβλητή του 
σχήµατος που σχετίζεται µε την θέση του µέσα στον canva ( για το ορθογώνιο το 
πάνω αριστερά σηµείο και για τον κύκλο το κέντρο ). Η Copy( ) καλεί την 
setCopied() µέθοδο και θέτει το συγκεκριµένο σχήµα copied και η isCopied( ) ελέγχει 
το κατά πόσο ένα σχήµα είναι copied. Αντίστοιχα η Paste( ) ελέγχει εάν υπάρχει 
copied αντικείµενο και εάν η απάντηση είναι θετική καλεί την addItem( ) kai 
αντιγράφει το σχήµα στη περιοχή αυτή του canva  έτσι ώστε το κέντρο του νέου 
σχήµατος και το σηµείο που πατήθηκε ο κέρσορας να συµπίπτουν. H delete( ) καλεί 
την deleteItem( ) για να αποµακρύνει το σχήµα από το vector και την pushItem( ) για 
να το προσθέσει στην στοίβα µε τα διεγραµµένα αντικείµενα. Τέλος η Group( ) 
αφαιρεί από το vector τα δύο σχήµατα ( το this και αυτό που περνάει σαν 
παράµετρος) και προσθέτει ένα νέο σύνθετο σχήµα το οποίο περιέχει αυτά τα δύο.  

 
 
4.6 AbstractShape  
 
Η κλάση αυτή υλοποιεί τo interface MyShape. Είναι πατέρας όλων των 

σχηµάτων και κάποιες µεθόδοι της θα πρέπει να επαναοριστούν σε καθένα από αυτά 
ξεχωριστά.  

 
 
4.7 MyLine – MyRectangle - MyCircle - MyStar –  

CompShape – MySquare 
 

Οι κλάσεις αυτές επαναορίζουν τις µεθόδους της πατρικής τους κλάσης   
AbstractShape. Η CompShape υλοποιεί και µια ακόµη µέθοδο, την ungroup() η οποία 
αποσυνθέτει το σύνθετο σχήµα στα στοιχεία που το αποτελούν. Επίσης αξίζει να 
σηµειωθεί ότι η MySquare είναι υποκλάση της MyRectangle µε τον περιορισµό 
(invariant) ότι το width και το height πρέπει να είναι ίσα. 
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Παρακάτω παρουσιάζονται και σχηµατικά όλες οι κλάσεις, οι σχέσεις µεταξύ 

τους καθώς και οι επικοινωνία που έχουν. 
 
 

 

 


