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Λειτουργικό Σφςτημα 

Τι είναι  

Το λειτουργικό ςφςτθµα είναι 

µια ςυλλογι από προγράµµατα 

τα οποία ενεργοφν ωσ 

«ενδιάµεςο» µεταξφ των 

χρθςτϊν (π.χ. προγράµµατα, 

εφαρµογζσ, ςυςκευζσ, άνκρω- 

ποι) και του Η/Υ. Αυτά τα 

προγράµµατα µπορεί να είναι 

γραµµζνα ςε γλϊςςα µθχα- νισ 

ι assembly, ι ακόµα και ςε µια 

γλϊςςα όπωσ θ C. Τα τελευταία 

χρόνια παρου- ςιάηεται θ τάςθ 

οριςµζνα από αυτά τα 

προγράµµατα να είναι 

γραµµζνα ςε µικρο- κϊδικα 

(κϊδικα ςτοιχειωδϊν εντολϊν, 

ενςωµατωµζνο ςτο hardware). 

Χωρίσ αµφιβολία, δφο είναι οι 

βαςικοί ςτόχοι που εξυπθρετεί 

ζνα λειτουργικό ςφςτθµα: 

•   Να διαχειρίηεται τα δοµικά ςτοιχεία (π.χ. µνιµθ, hardware) του υπολογιςτι  

•   Να εξαςφαλίηει τθ λειτουργία του Η/Υ µε αποδοτικό τρόπο (ωσ προσ το ποςοςτό 

χρόνου χριςθσ πόρων, τουσ χρόνουσ απόκριςθσ ςε εντολζσ, τθ διευκόλυνςθ  του 

χριςτθ κτλ.).  

Τι παρζχει ζνα Λ.Σ.  

1.  Παρζχει διευκολφνςεισ ςτο χριςτθ για να µπορεί να χρθςιµοποιεί τουσ πόρουσ 

του Η/Υ. Με τον όρο «πόροι ενόσ Η/Υ» εννοοφµε:  

    • Τα εργαλεία Eιςόδου/Eξόδου  

    • Τθ µνιµθ  

    • Τθν κεντρικι µονάδα επεξεργαςίασ  

    • Δεδομζνα µε κάποιασ µορφισ οργάνωςθ (π.χ. αρχεία, µθνφµατα) 
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2. Ελζγχει τθν κατανοµι των πόρων ενόσ Η/Υ ςτουσ χριςτεσ του µε κάποια πολιτικι 

κατανοµισ πόρων κατά τρόπο αποδοτικό, φιλικό και δίκαιο, χωρίσ να 

δθµιουργοφνται προβλιµατα λειτουργίασ.  

3. Εξαςφαλίηει τθν προςταςία των πόρων και των προγραµµάτων των χρθςτϊν από 

ανεπικφµθτεσ καταςτάςεισ (ςφάλµα εκτζλεςθσ προγράµµατοσ, προςπζλαςθ ςε 

µνιµθ που ανικει ςε άλλο χριςτθ ι ςτο ςφςτθµα κτλ.)  

Ταξινόμηςη Λ.Σ. ανάλογα με το τι  παρζχουν  

Μια πρϊτθ ταξινόµθςθ των λειτουργικϊν ςυςτθµάτων µπορεί να γίνει ςε ςχζςθ µε 

το είδοσ τθσ αλλθλεπίδραςθσ που επιτρζπεται ανάµεςα ςε ζνα χριςτθ και ςτο 

πρόγραµµά του, κακϊσ και ςτουσ περιοριςµοφσ που µπαίνουν ςε ςχζςθ µε τθν 

απόκριςθ του ςυςτιµατοσ. Υπάρχουν τρεισ ιδανικζσ κατθγορίεσ λειτουργικϊν 

ςυςτθµάτων µε βάςθ τθν πιο πάνω ταξινόµθςθ:  

1.  Λειτουργικό ςφςτθµα οµαδικισ επεξεργαςίασ. Είναι ζνα λειτουργικό ςφςτθµα 

ςτο οποίο οι εργαςίεσ (τα προγράµµατα) των χρθςτϊν υποβάλλονται ςτον Η/Υ ςε 

οµάδεσ. Σε αυτοφ του είδουσ τα λειτουργικά ςυςτιµατα, δεν είναι δυνατι καµιά 

αλλθλεπίδραςθ ανάµεςα ςε ζνα χριςτθ και ςτο πρόγραµµά του κατά τθ διάρκεια 

τθσ επεξεργαςίασ του προγράµµατοσ. Ο χρόνοσ απόκριςθσ του Η/Υ για κάκε χριςτθ 

είναι το χρονικό διάςτθµα από τθν υποβολι ωσ τθν παραλαβι τθσ εργαςίασ του 

χριςτθ. Το λειτουργικό ςφςτθµα ζχει τθ δυνατότθτα να κάνει καλι διανοµι πόρων 

και να εφαρµόςει καλι πολιτικι ωσ προσ το χρόνο και τθ ςειρά εκτζλεςθσ των 

εργαςιϊν.  
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2. Λειτουργικό ςφςτθµα µε µοίραςµα χρόνου. Εδϊ το λειτουργικό ςφςτθµα παρζχει 

τισ υπολογιςτικζσ του υπθρεςίεσ ςε πολλοφσ χριςτεσ παράλλθλα, επιτρζποντασ 

ςτον κακζναν από αυτοφσ να αλλθλεπιδρά µε το πρόγραµµά του. Το φαινόµενο τθσ 

«ταυτόχρονθσ» πρόςβαςθσ ςτον Η/Υ είναι φυςικά απατθλό. Μοιράηοντασ όµωσ το 

χριςιµο χρόνο τθσ ΚΜΕ (Κεντρικι Μονάδα Επεξεργαςίασ) και άλλουσ πόρουσ του 

Η/Υ ανάµεςα ςε πολλοφσ χριςτεσ, το λειτουργικό ςφςτθµα δθµιουργεί τθν 

ψευδαίςκθςθ ςτουσ χριςτεσ ότι ο κακζνασ από αυτοφσ ζχει το ςφνολο των πόρων 

του Η/Υ ςτθ διάκεςι του. Το λειτουργικό ςφςτθµα κατορκϊνει να δίνει πάντοτε 

κάποια απόκριςθ ςε οποιαδιποτε απαίτθςθ του χριςτθ µζςα ςε λίγο χρόνο. Στθν 

πραγµατικότθτα, ο Η/Υ ςτρζφει τθν προςοχι του ςτθν κάκε εργαςία για ζνα µικρό 

κοµµάτι του χρόνου. Αν θ εργαςία δεν τελειϊςει ςτο τζλοσ αυτοφ του χρόνου, τότε 

διακόπτεται προςωρινά και «αποκθκεφεται» ςε µια ουρά αναµονισ. Αυτό επιτρζπει 

ςε κάποια άλλθ εργαςία να πάρει χρόνο ςτον Η/Υ κ.ο.κ.  

3.  Λειτουργικό ςφςτθµα πραγµατικοφ χρόνου. Το λειτουργικό αυτό ςφςτθµα 

εξυπθρετεί τισ εργαςίεσ που του υποβάλλονται µζςα ςε αυςτθροφσ χρονικοφσ 

περιοριςµοφσ. Δθλαδι ο χρόνοσ απόκριςθσ του Η/Υ είναι αυςτθρά οριςµζνοσ. 

Τζτοια λειτουργικά ςφςτθµα ςυναντάµε, για παράδειγµα, ςε αεροδρόµια για τον 

ζλεγχο τθσ εναζριασ κυκλοφορίασ. Σιµατα διακοπισ από τισ εργαςίεσ καλοφν τον 

Η/Υ να διακζςει υπολογιςτικοφσ πόρουσ ςε αυτζσ. Αν αυτά τα ςιµατα δεν πάρουν 

απάντθςθ ςφντοµα ι αν θ επικυµθτι λειτουργία του Η/Υ αργιςει, τότε θ εργαςία 

ίςωσ αποτφχει ωσ προσ το ςκοπό τθσ ι δεχτεί λάκοσ απαντιςεισ.  

Ζνα ςυγκεκριµζνο λειτουργικό ςφςτθµα µπορεί να ανικει ςε περιςςότερεσ από µία 

από τισ πιο πάνω εξιδανικευµζνεσ κατθγορίεσ. Είναι ςυνθκιςµζνο φαινόµενο τα 

λειτουργικά ςυςτιµατα µε µοίραςµα χρόνου και αυτά του πραγµατικοφ χρόνου να 

ζχουν τθ δυνατότθτα να ςυµπεριφζρονται και ωσ λειτουργικά ςυςτιµατα οµαδικισ 

επεξεργαςίασ. Αυτό το κατορκϊνουν µε διαφανι προσ τουσ χριςτεσ τρόπο, όταν 

δεν υπάρχει ςτο προςκινιο καµιά εργαςία.  

 

Ιςτορική  αναδρομή  

Τα λειτουργικά ςυςτιµατα, όπωσ και οι Η/Υ, είχαν µια εξζλιξθ που χαρακτθρίςτθκε 

από ςθµαντικζσ αλλαγζσ ςτον τρόπο υλοποίθςισ τουσ, ςτουσ υπολογιςτικοφσ 

πόρουσ ςτουσ οποίουσ δίνουν ζµφαςθ και ςτθν αντιµετϊπιςθ του τελικοφ χριςτθ. 

Αυτζσ οι αλλαγζσ δθµιοφργθςαν τισ εξισ γενιζσ λειτουργικϊν ςυςτθµάτων:  

Πρϊτθ γενιά  1940  

Τα πρϊτα υπολογιςτικά ςυςτιµατα δεν είχαν λειτουργικό ςφςτθµα. Οι χριςτεσ 

είχαν άµεςθ προςπζλαςθ ςτθ γλϊςςα µθχανισ και προγραµµάτιηαν τα πάντα 

κυριολεκτικά «µε το χζρι».  



  
Σελίδα 9 

 
  

 

Δεφτερθ γενιά 1950 – 1960  

Από το 1949 µζχρι το 1956 θ βαςικι οργάνωςθ και ο τρόποσ λειτουργίασ του Η/Υ 

ζµεινε ςχετικά ςτο ίδιο ςθµείο. Η κλαςικι αρχιτεκτονικι von Neumann των τότε Η/Υ 

ςυµπλθρωνόταν µε µια αυςτθρά ακολουκιακι εκτζλεςθ εντολϊν, 

ςυµπεριλαµβάνοντασ εντολζσ ειςόδου – εξόδου. Ακόµα και ςτθ διάρκεια του 

φορτϊµατοσ(loading) και του τρεξίµατοσ προγραµµάτων, οι χριςτεσ δοφλευαν 

πάνω ςτθν «κονςόλα», µεταβάλλοντασ το περιεχόµενο των καταχωρθτϊν, 

εκτελϊντασ εντολζσ βιµα βιµα, εξετάηοντασ κζςεισ µνιµθσ και, γενικά, 

αλλθλεπιδρϊντασ µε τον Η/Υ ςτο χαµθλότερο δυνατό επίπεδο (µθχανισ). Τα 

προγράµµατα γράφονταν ςε απόλυτθ γλϊςςα µθχανισ (π.χ. δεκαδικό ι οκταδικό 

ςφςτθµα) και για τθ φόρτωςι τουσ χρθςιµοποιοφνταν ζνασ «απόλυτοσ» φορτωτισ 

προγραµµάτων (loader), που ιταν ςε κακοριςµζνθ κζςθ τθσ µνιµθσ και που 

φόρτωνε το πρόγραµµα ςε κάποιο κακοριςµζνο ςφνολο διαδοχικϊν κζςεων 

µνιµθσ. Σε εκείνα τα «άγρια χρόνια», το λεγόµενο «υποβοθκθτικό λογικό» 

(programming aids) βαςικά δεν υπιρχε. Σιγά ςιγά, όµωσ, κακϊσ γινόταν αντιλθπτι θ 

ςθµαςία του ςυµβολικοφ προγραµµατιςµοφ και κακϊσ οι µεταφραςτζσ ςε 

«γλϊςςεσ µθχανισ» (assemblers) άρχιςαν να εµφανίηονται, άρχιςε να 

δθµιουργείται µια «προκακοριςµζνθ» ςειρά λειτουργιϊν: Ζνασ φορτωτισ φόρτωνε 

ζναν assembler ςτο ςφςτθµα. Ο assembler µετάφραηε (ςε απόλυτο κϊδικα µθχανισ) 

µερικοφσ ςωροφσ από κάρτεσ µε προγράµµατα χρθςτϊν και «λογικό βιβλιοκικθσ» 

(library routines). Ο απόλυτοσ κϊδικασ που ζβγαινε από αυτι τθ φράςθ γραφόταν 

ςε ταινία ι κάρτεσ και µετά ζνασ φορτωτισ ξαναχρθςιµοποιοφνταν για να φορτϊςει 

τον κϊδικα (ωσ ζνα ενιαίο ςφνολο πια) ςτθν κφρια µνιµθ του (απόλυτου) 

προγράµµατοσ.  

Οι παραπάνω αδυναµίεσ, µαηί µε µια ςειρά άλλουσ λόγουσ (το κόςτοσ τθσ ςυνεχοφσ 

ανκρϊπινθσ παρζµβαςθσ ςτθ διαδικαςία, τθ διακεςιµότθτα τθσ FORTRAN και 

άλλων γλωςςϊν, τθν ανάπτυξθ κϊδικα βιβλιοκικθσ και κϊδικα λειτουργιϊν 

ειςόδου – εξόδου), ζγιναν πιεςτικοί λόγοι για τθν εξζλιξθ των ΛΣ ςε ΛΣ «πρϊτθσ 

γενιάσ». Τα πρϊτα ςυςτιµατα batch αυτοµατοποίθςαν τθν ακολουκία: φόρτωµα – 

µετάφραςθ – φόρτωµα – εκτζλεςθ, χρθςιµοποιϊντασ ζνα κεντρικό πρόγραµµα 

ελζγχου που ανακαλοφςε και φόρτωνε «προγράµµατα ςυςτιµατοσ» (system 

programms) (π.χ. assembler, compiler, φορτωτι ι κϊδικεσ βιβλιοκικθσ) και που 

αναλάµβανε τθ µετάβαςθ από εργαςία ςε εργαςία. Οι µεταφραςτζσ γλωςςϊν 

ξαναγράφτθκαν, ϊςτε να παράγουν «µετατοπιηόµενο» (relocatable) κϊδικα αντί για 

απόλυτο κϊδικα. Οι «ςυνδετικοί φορτωτζσ» (linking loaders) άρχιςαν να 

εµφανίηονται. Χάρθ ςε αυτοφσ, επιτράπθκε θ ανάµειξθ τµθµάτων (οµάδων από 

κάρτεσ) «κϊδικα πθγισ» (source code) και τµθµάτων µετατοπιηόµενου «κϊδικα 
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µθχανισ αντικειµζνου» (object code). Επίςθσ, οι κϊδικεσ βιβλιοκικθσ µποροφςαν 

πια να αποκθκεφονται ςε µορφι µετατοπιηόµενου κϊδικα.  

Σε εκείνα τα ΛΣ, τα κζµατα προςταςίασ του ςυςτιµατοσ ιταν τα πιο δφςκολα 

προβλιµατα. Ήταν ςχετικά εφκολο για το ςφςτθµα να καταςτρζψει τον εαυτό του ι 

να καταςτραφεί από κάποιο χριςτθ ι ιταν πικανό ζνασ χριςτθσ να «διαβάςει» 

πζρα από τθ δικι του εργαςία, επεµβαίνοντασ (ίςωσ άκελά του) ςτθν επόµενθ 

εργαςία. Η κατανοµι των πόρων (κφριασ µνιµθσ και ςυςκευϊν Eιςόδου/Eξόδου) 

ιταν δουλειά του χριςτθ και όχι του ΛΣ.  

Τρίτθ γενιά  1959 – 1965   

Γφρω ςτα 1959 – 63 µερικζσ ςθµαντικζσ ανακαλφψεισ ςτα ςυςτιµατα υλικοφ 

ζδωςαν ϊκθςθ ςτθν παραπζρα εξζλιξθ των ΛΣ. Κςωσ θ πιο ςθµαντικι hardware, 

εκείνθ τθν εποχι, ιταν το λεγόµενο «κανάλι δεδοµζνων» (data channel), δθλαδι 

ζνασ «πρωτόγονοσ» Η/Υ και τα εργαλεία ειςόδου/εξόδου. Μόλισ το κανάλι πάρει 

µια «εντολι αίτθςθσ για I/Ο» από τον επεξεργαςτι (ΚΜΕ), το κανάλι αρχίηει να 

εκτελεί και να ελζγχει τθν Ι/Ο εργαςία αςφγχρονα και παράλλθλα µε τθν 

(ςυνεχιηόµενθ εν τω µεταξφ) εκτζλεςθ εντολϊν από τθν ΚΜΕ. Δθλαδι θ επικάλυψθ 

των εργαςιϊν τθσ ΚΜΕ και των ςυςτθµάτων I/Ο (χρονικά) είναι πια γεγονόσ. Το 

κανάλι και θ ΚΜΕ µοιράηονται τθν κφρια µνιµθ, που περιζχει προγράµµατα και 

δεδοµζνα και για τουσ δφο. Αρχικά, µόνο θ ΚΜΕ µποροφςε να ρωτιςει ποια είναι θ 

κατάςταςθ του καναλιοφ ανά πάςα ςτιγµι. Αργότερα όµωσ ζγινε φανερό ότι το όλο 

ςφςτθµα κα εργαηόταν πιο αποδοτικά εάν το κανάλι µποροφςε να διακόψει τθν 

εργαςία τθσ ΚΜΕ για να παραδϊςει ζνα µινυµα, που ςυνικωσ ιταν θ λιξθ µιασ I/Ο 

εργαςίασ.  

Αµζςωσ άρχιςαν να γράφονται πολφπλοκα ςυςτιµατα λογικοφ που µποροφςαν να 

εκµεταλλευτοφν τισ πικανζσ χριςεισ τθσ νζασ αρχιτεκτονικισ. Τα ςυςτιµατα αυτά 

περιλάµβαναν διαδικαςίεσ «λογικισ µόνωςθσ» (software buffering), που 

επζτρεπαν, για παράδειγµα, «ςτοίβαγµα» (queuing) αποτελεςµάτων λόγω 

κακυςτζρθςθσ γραψίµατοσ τθσ ειςόδου κτλ. Ακόµα, περιλάµβαναν ρουτίνεσ 

«χειριςµοφ των ςθµάτων διακοπισ» (interrupt handling), για να γίνεται δυνατι θ 

διαδικαςία τθσ απάντθςθσ (από τθν ΚΜΕ) ςε περίπτωςθ I/Ο interrupt και θ 

διαδικαςία επιςτροφισ του ελζγχου ςτθ διαδικαςία που διακόπθκε, µετά τθν 

εξυπθρζτθςθ του ςιµατοσ διακοπισ.   

Τζταρτθ γενιά 1965 – 1980  

Η (φαινοµενικι) αςυµβατότθτα ανάµεςα ςε υπολογιςτζσ για αρικµθτικοφσ 

υπολογιςµοφσ µεγάλθσ κλίµακασ και ςε εµπορικισ χριςθσ υπολογιςτζσ 

αντιµετωπίςτθκε πρϊτα από τθν IBM µε το ςφςτθµα 360. Η γραµµι παραγωγισ 360 

ιταν µια ςειρά από ςυµβατοφσ, όςον αφορά το λογιςµικό, υπολογιςτζσ. Το 
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λειτουργικό τουσ ςφςτθµα (OS 360), παρ’ ότι µεγάλο και δφςχρθςτο, εντοφτοισ 

ειςάγει ςθµαντικότατεσ ζννοιεσ, που δεν υπάρχουν ςτθ δεφτερθ γενεά.  

Μεταξφ αυτϊν, τα πλζον ςθµαντικά είναι αυτά του «πολυπρογραµµατιςµοφ» 

(multi-programming). Η ιδζα χρθςιµοποιεί διαχωριςµοφσ τθσ µνιµθσ ςε διάφορα 

«µζρθ» (partitions), ζτςι ϊςτε διάφοροι υπολογιςµοί (εργαςίεσ) να εξυπθρετοφνται 

«ταυτόχρονα». Με τον τρόπο αυτό κατζςτθ δυνατι θ ςυνφπαρξθ και θ ςυνεκτζλεςθ 

αρικµθτικϊν υπολογιςµϊν µεγάλθσ κλίµακασ και εµπορικϊν (εντατικϊν ςε I/O) 

υπολογιςµϊν για πρϊτθ φορά.  

Άλλθ ςθµαντικι εξζλιξθ των ςυςτθµάτων τθσ τρίτθσ γενεάσ υπιρξε θ ικανότθτα 

φόρτωςθσ πολλαπλϊν εργαςιϊν (από κάρτεσ) ςτο ςφςτθµα, ϊςτε να µθν 

κακυςτερεί θ εκτζλεςι τουσ. Η ιδιότθτα αυτι ονοµάςτθκε Spooling (από το 

Simultaneous Peripheral Operations on Line). Με τθ χριςθ του Spooling 

περιορίςτθκε ςοβαρά θ χριςθ µαγνθτικϊν ταινιϊν.  

Η ανάγκθ για γριγορο χρόνο απόκριςθσ οδιγθςε ςτθν ζννοια τθσ «διαµοίραςθσ 

χρόνου» (time sharing), µια παραλλαγι του πολυπρογραµµατιςµοφ, όπου ο κάκε 

χριςτθσ ζχει το δικό του τερµατικό και το κεντρικό ςφςτθµα µπορεί να δϊςει «άλλθ 

λεπιδραςτικι» (interactive) εξυπθρζτθςθ ςε όλουσ τουσ χριςτεσ χάρθ ςτο µοίραςµα 

του χρόνου τθσ CPU. Το πλζον επιτυχθµζνο time–sharing λειτουργικό ςφςτθµα τθσ 

εποχισ αυτισ υπιρξε το MULTICS (διάδοχοσ του ςυςτιµατοσ CTSS, από το MIT, τα 

Bell Labs και τθ General Electric και τα Unix), ικανό να εξυπθρετιςει εκατοντάδεσ 

χριςτεσ ταυτόχρονα.  

Οι ιδζεσ του MULTICS 

οδιγθςαν το ςχεδιαςτι 

λειτουργικϊν ςυςτθµάτων 

Ken Thomson (των Bell 

Labs) ςτθ δθµιουργία του 

πρϊτου UNIX ςυςτιµατοσ 

(µιασ µικρισ κλίµακασ 

ειδικισ των MULTICS για τθ 

ςειρά PDP). Το αρχικό του 

όνοµα ιταν UNICS (Uniplexed Information and Computing Service), αλλά ο ςυν–

ςχεδιαςτισ του, ο B. Kernigham, το µετζτρεψε ςε UNIX.  

Στθν οµάδα προςετζκθ και άλλοσ επιςτιµονασ των Bell Labs, ο D. Ritchie, και το 

UNIX ξαναγράφτθκε ςτθ νζα (τότε) γλϊςςα C (που ςχεδιάςτθκε και υλοποιικθκε 

από τον Ritchie). Τα εργαςτιρια Bell ζδωςαν άδεια χριςθσ και ανάπτυξθσ του UNIX 

ςτα πανεπιςτιµια δωρεάν και το ςφςτθµα γριγορα µετακόµιςε ςε πλειάδα 

αρχιτεκτονικϊν (π.χ. VAX, Motorola κτλ.). Η χριςθ του ακόµα και ςιµερα είναι 

ταχφτατα ανοδικι.  
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Πζμπτθ γενιά 1980 – 1990  

Η τζταρτθ γενεά λειτουργικϊν ςυςτθµάτων 

χαρακτθρίςτθκε από τθν ταυτόχρονθ 

εµφάνιςθ και κυριαρχία των προςωπικϊν 

υπολογιςτϊν (PC’s). Αυτι θ πραγµατικότθτα 

οδιγθςε ςτθν εµφάνιςθ λειτουργικϊν 

ςυςτθµάτων «φιλικϊν προσ το χριςτθ» (user 

friendly) και ευζλικτων (π.χ. XENIX, DOS κτλ.) 

και αργότερα, λόγω τθσ εµφάνιςθσ τοπικϊν 

δικτφων, ςε ευζλικτα λειτουργικά ςυςτιµατα 

µε αντιλιψεισ κατανεµθµζνου υπολογιςµοφ 

και πολλαπλϊν κακθκόντων (multi – tasking 

OS). 

Η ςθμερινι μορφι των Λ.Σ. 

Η ςθµερινι πραγµατικότθτα χαρακτθρίηεται από τθν κυριαρχία του Διαδικτφου και 

του Παγκόςµιου Ιςτοφ (Internet και Web) και τθν φπαρξθ γριγορων τοπικϊν και µθ 

τοπικϊν δικτφων. Τα ςφγχρονα λειτουργικά ςυςτιµατα τροποποίθςαν τισ 

παλαιότερεσ αρχζσ ςχεδιαςµοφ, ϊςτε να ικανοποιοφν τθ διαχείριςθ των δικτυακϊν 

πόρων. Ζτςι, ζχουµε τθν κυρίαρχθ ςχεδιαςτικι αντίλθψθ των «processes» 

(διεργαςιϊν ι διαδικαςιϊν), κακϊσ και τθ ςχεδιαςτικι αρχι τθσ επικοινωνίασ των 

διεργαςιϊν µε τθ µζκοδο «Client – Server» (Πελάτθ – Εξυπθρετθτι) και άλλεσ 

µεκόδουσ επικοινωνίασ (π.χ. sockets), που ςυµβαδίηουν µε τισ τεχνολογικζσ 

εξελίξεισ ςτα δίκτυα IP. Τα λειτουργικά ςυςτιµατα που κυριαρχοφν χαρακτθρίηονται 

από τθν ανεξαρτθςία τουσ από δεςµεφςεισ του hardware, κακϊσ και από τθ 

φιλικότθτα προσ το χριςτθ και τισ επικοινωνιακζσ τουσ ικανότθτεσ. Στο επίπεδο των 

PC’s ζχουµε τθν κυριαρχία των Windows, ενϊ ςτο υψθλότερο επίπεδο των multi – 

tasking ςυςτθµάτων εµφανίηονται οι µετεξελίξεισ και οι οικογζνειεσ των UNIX (π.χ. 

Solaris, POSIX κτλ.), κακϊσ και τα Windows NΤ για µικρότερα multi – tasking 

ςυςτιµατα. Σιµερα, οι περιςςότεροι προςωπικοί υπολογιςτζσ ζχουν το λειτουργικό 

ςφςτθµα ενόσ χριςτθ Windows (π.χ. των ετϊν 1998 ι 2000). Αυτό το λειτουργικό 

ςφςτθµα είναι ιδιαίτερα φιλικό προσ τον τελικό χριςτθ (άνκρωπο), ενϊ είναι 

εφοδιαςµζνο µε πολλά προγράµµατα / διευκολφνςεισ για ςφνδεςθ µε το Διαδίκτυο, 

µε περιφερειακζσ ςυςκευζσ και άλλεσ διευκολφνςεισ για τθ χριςθ πολυµζςων 

*ψθφιακϊν δίςκων (CDs), ψθφιακοφ video (DVD), ιχου και εικόνασ+. Μολονότι το 

λειτουργικό αυτό ςφςτθµα δεν είναι ςφςτθµα πολλϊν διεργαςιϊν από τθν πλευρά 

του χριςτθ, εντοφτοισ διαχειρίηεται µε περίπλοκο τρόπο τθ µνιµθ και τθν ποικιλία 

των τερµατικϊν ι επικοινωνιακϊν διατάξεων που χρειάηονται ςιµερα τα 

ςυςτιµατα εφαρµογϊν πολυµζςων.  
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Στισ µθχανζσ «υψθλισ απόδοςθσ» (υπερυπολογιςµοφ – high end) υπάρχει αρκετι 

αβεβαιότθτα για το πλζον κατάλλθλο λειτουργικό ςφςτθµα, ενϊ το UNIX απλϊνεται 

και προσ τθν κατεφκυνςθ αυτι.  

Είναι επίςθσ χαρακτθριςτικι θ πρϊτθ εµφάνιςθ ςτοιχείων τεχνθτισ νοθµοςφνθσ και 

βάςεων δεδοµζνων / γνϊςεων ςτο ςχεδιαςµό τζτοιων ςυςτθµάτων, ενϊ θ 

αλλθλεπίδραςι τουσ (interfaces) µε το Web φαίνεται κακοριςτικό ςτοιχείο για τθν 

αποδοχι τουσ. Οι κατανεµθµζνεσ εφαρµογζσ είναι πλζον πραγµατικότθτα. 

Αντίκετα, υπάρχουν ιδιαίτερεσ δυςκολίεσ ςτθν αποδοχι λειτουργικϊν ςυςτθµάτων 

για ευρυηωνικά δίκτυα (WAN’s), παρά τισ αξιόλογεσ εξελίξεισ ςτο κζµα τθσ 

διαχείριςθσ πόρων των δικτφων (NMS). 

Απομακρυςμζνη διαχείριςη Λ.Σ.(επίλογοσ 1 ο υ  κεφαλαίου)  

Η χριςθ τον υπολογιςτϊν ςε κακθμερινζσ ανάγκεσ και προβλιματα ςε ςυνάρτθςθ 

με τθν εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ  (τον λειτουργικϊν ςυςτθμάτων και τον δικτφων) μασ 

οδιγθςαν ςε βελτίωςθ και τον υπθρεςιϊν που παρζχουν ςε κζματα υποςτιριξθσ. 

Στο επόμενο κεφάλαιο κα δοφμε πϊσ με τθν χριςθ δικτφων μποροφμε να 

βελτιϊςουμε τθν χριςθ των Η/Υ και να λφςουμε προβλιματα ακόμθ και ςε 

απόςταςθ εξοικονομϊντασ ζτςι χρόνο και χριμα, βελτιϊνοντασ παράλλθλα και τθσ 

υπθρεςίεσ αφοφ παρζχουμε πιο εξειδικευμζνεσ λειτουργίεσ  
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Δίκτυο και Διαδίκτυο 

Τι είναι δίκτυο  

Δίκτυο είναι το ςφνολο από υπολογιςτζσ και ςυςκευζσ που ομοιάηουν με 
υπολογιςτι, τα οποία επικοινωνοφν μεταξφ τουσ μζςω ενόσ μζςου μεταφοράσ των 
δεδομζνων. Αυτό το μζςο μεταφοράσ μπορεί να είναι καλϊδιο, θ τθλεφωνικι μασ 
γραμμι ι κάποιο άλλο π.χ. κάποιοσ αςφρματοσ μεταδότθσ.  
Σε ζνα δίκτυο ο κάκε υπολογιςτισ πρζπει να είναι ικανόσ να επικοινωνεί με τουσ 
υπόλοιπουσ και μάλιςτα αμφίδρομα, δθλαδι να δφναται να διοχετεφςει 
πλθροφορίεσ αλλά και να λάβει. Για να γίνει τϊρα αυτό κα πρζπει να οριςτοφν εξ 
αρχισ ο τρόποσ επικοινωνίασ του με το υπόλοιπο δίκτυο. Θα πρζπει δθλαδι να 
οριςτοφν κάποιοι κανόνεσ για τθν αςφαλι και απρόςκοπτθ μεταφορά των 
δεδομζνων.  

Κατηγορίεσ δικτφων ανάλογα με την γεωγραφική κάλυψη  

Τα τοπικά δίκτυα (LAN) είναι μικρά εταιρικά δίκτυα. Η κάλυψθ που προςφζρουν δεν 

υπερβαίνει τα όρια ενόσ κτθρίου. Τα μθτροπολιτικά δίκτυα (MAN) ςυνδζουν 

μικρότερα δίκτυα, καλφπτοντασ ολόκλθρεσ πόλεισ. Τα δίκτυα ευρείασ περιοχισ 

(WAN) δεν υπόκεινται ςε γεωγραφικοφσ περιοριςμοφσ. 

Τοπολογία είναι ο τρόποσ ςφνδεςθσ των υπολογιςτϊν ςτο δίκτυο. Στα τοπικά 

δίκτυα, οι τρεισ βαςικζσ τοπολογίεσ είναι ο δίαυλοσ, ο αςτζρασ και ο δακτφλιοσ. Για 

να ςχθματιςτεί ζνα δίκτυο απαιτοφνται διάφορεσ ςυςκευζσ και εξαρτιματα: κάρτεσ 

δικτφου, καλωδίωςθ, διανομείσ, διακόπτεσ, γζφυρεσ, πφλεσ, επαναλιπτεσ, 

δρομολογθτζσ, firewalls. Σε ζνα δίκτυο, υπεφκυνο για τθν απρόςκοπτθ επικοινωνία 

των υπολογιςτϊν είναι το λειτουργικό ςφςτθμα δικτφου. Δθμοφιλι λειτουργικά 

ςυςτιματα είναι το Novell Netware, τα Windows NT/2000/XP και το UNIX. 

Πρωτόκολλο επικοινωνίασ είναι το ςφνολο των κανόνων που ρυκμίηουν τθν 

ανταλλαγι δεδομζνων ςτο δίκτυο. Το πρωτόκολλο επικοινωνίασ ενςωματϊνεται 

ςτο λειτουργικό ςφςτθμα δικτφου. Το δθμοφιλζςτερο ςιμερα πρωτόκολλο 

επικοινωνίασ ςτουσ κανόνεσ του οποίου ςτθρίηεται το Διαδίκτυο, είναι το TCP/IP. 

 

Τι είναι Διαδίκτυο  

Διαδίκτυο είναι ζνα δίκτυο θλεκτρονικϊν υπολογιςτϊν που (δια)ςυνδζει άλλα 

δίκτυα. Ο αντίςτοιχοσ αγγλικόσ όροσ internet προκφπτει από τθ ςφνκεςθ λζξεων 

inter-network. Στθν πιο εξειδικευμζνθ και περιςςότερο χρθςιμοποιοφμενθ μορφι, 

με τουσ όρουσ Διαδίκτυο, Ιντερνζτ περιγράφεται το παγκόςμιο πλζγμα 

διαςυνδεδεμζνων υπολογιςτϊν περιλαμβανομζνων και των υπθρεςιϊν και 

πλθροφοριϊν που παρζχει ςτουσ χριςτεσ του. Το Διαδίκτυο χρθςιμοποιεί τθν 

μεταγωγικι μετάδοςθ πακζτων (packet switching ) και το πρωτόκολλο επικοινωνίασ 
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TCP/IP. Ζτςι ο όροσ διαδίκτυο κατζλθξε να αναφζρεται ςτο παγκόςμιο αυτό δίκτυο. 

Η τεχνικι τθσ ςφνδεςθσ δικτφων με αυτό τον τρόπο ονομάηεται internet working.  

 

Η ιςτορία του διαδικτφου  

Ο πυρινασ του Διαδικτφου ξεκίνθςε το 1969 με τθν ονομαςία ARPANET ςτισ 

Ηνωμζνεσ Πολιτείεσ ςτθν Υπθρεςία Προθγμζνων Αμυντικϊν Ερευνϊν  (Defense 

Advanced Research Projects Agency,  DARPA) του υπουργείου Άμυνασ των ΗΠΑ. Η 

αρχικι ζρευνα που ςυνζβαλε ςτο ARPANET περιλάμβανε εργαςίεσ ςτα 

αποκεντρωμζνα δίκτυα, queueing theory και ανταλλαγι πακζτων packet switching. 

Το 1983 το ARPANET άλλαξε το βαςικό του δικτυακό πρωτόκολλο επικοινωνίασ από 

το NCP ςτο TCP/IP ξεκινϊντασ ζτςι το Διαδίκτυο όπωσ το γνωρίηουμε ςιμερα.  

 Ζνα ςθμαντικό βιμα ςτθν ανάπτυξθ ζκανε το Εκνικό Κδρυμα Επιςτθμϊν (National 

Science Foundation, NSF) των ΗΠΑ το οποίο ζχτιςε τθν πανεπιςτθμιακι 

ραχοκοκαλιά, τοNSFNet, το 1986. Σθμαντικά διαφορετικά δίκτυα που ζχουν 

επιτυχϊσ ενςωματωκεί ςτο Διαδίκτυο είναι μεταξφ των άλλων το Usenet, τοFidonet 

και το Bitnet. Στθ δεκαετία του1990 το Διαδίκτυο προςάρμοςε επιτυχϊσ τθν 

πλειοψθφία των παλιότερων δικτφων υπολογιςτϊν. 

Το διαδίκτυο ςήμερα  

Το Διαδίκτυο ςυγκροτείται από αμφίπλευρα ι πολφπλευρα εμπορικά ςυμβόλαια 

(π.χ. ομότιμεσ ςυμφωνίεσ) και από τεχνικζσ προδιαγραφζσ ι πρωτόκολλα που 

περιγράφουν τθν ανταλλαγι δεδομζνων ςτο δίκτυο. Τα πρωτόκολλα αυτά 

μορφοποιοφνται με ςυηθτιςεισ μζςα ςτο Internet Engineering Task Force (IETF) και 

τισ ομάδεσ εργαςίασ του, οι οποίεσ είναι ανοιχτζσ για δθμόςια ςυμμετοχι και 

κριτικι. Αυτζσ οι επιτροπζσ παράγουν κείμενα που είναι γνωςτά ωσ Αιτιματα για 

Σχολιαςμό (ΑΓΣ). Οριςμζνα ΑΓΣ εγείρονται από τθν κατάςταςθ του Προτφπου 

Διαδικτφου από το Συμβοφλιο Αρχιτεκτονικισ του Διαδικτφου (IAB).  

Μερικά από τα πιο γνωςτά πρωτόκολλα Internet protocol suite είναι το IP,  TCP, το 

UDP, το DNS, το PPP, το SLIP, το ICMP, το POP3,  IMAP, το SMTP, το HTTP, το HTTPS, 

το SSH, το Telnet, το FTP, το LDAP και το SSL. Μερικζσ από τισ πιο γνωςτζσ 

υπθρεςίεσ του internet  που χρθςιμοποιοφν αυτά τα πρωτόκολλα είναι το  

θλεκτρονικό ταχυδρομείο (e-mail),  τα Usenet news groups,  θ διαμοίραςθ αρχείων 

(file   sharing),  ο Παγκόςμιοσ Ιςτόσ (World Wide Web), το Gopher, το session access, 

το WAIS, το finger, το IRC, το MUD και το MUSH. Από αυτζσ, το θλεκτρονικό 

ταχυδρομείο και ο Παγκόςμιοσ Ιςτόσ είναι οι πιο ευρζωσ χρθςιμοποιοφμενεσ, ενϊ 

πολλζσ άλλεσ υπθρεςίεσ ζχουν βαςιςτεί πάνω ςε αυτζσ, όπωσ ταχυδρομικζσ λίςτεσ 

και αρχεία καταγραφισ ιςτοφ. Το Διαδίκτυο κακιςτά δυνατι τθ διάκεςθ υπθρεςιϊν 
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ςε πραγματικό χρόνο όπωσ ραδιόφωνο μζςω Ιςτοφ και προβλζψεισ μζςω Ιςτοφ που 

μποροφν να προςπελαςτοφν από οπουδιποτε ςτον κόςμο.  

 

Το Κντερνετ επίςθσ ζχει μία μεγάλθ επίδραςθ ςτθν γνϊςθ και τθ διαμόρφωςθ 

απόψεων.  Μζςα από τθν αναηιτθςθ λζξεων-κλειδιϊν (key words) μζςω τθσ χριςθσ 

μθχανϊν αναηιτθςθσ, όπωσ το Google, εκατομμφρια άνκρωποι ζχουν εφκολθ και 

άμεςθ πρόςβαςθ ςε ζνα τεράςτιο, παγκόςμιο και ποικίλο όγκο πλθροφοριϊν. 

Συγκρινόμενο με τισ ζντυπεσ εγκυκλοπαίδειεσ και τισ παραδοςιακζσ βιβλιοκικεσ, το 

Κντερνετ αντιπροςωπεφει μία ξαφνικι και απότομθ αποκζντρωςθ των πλθροφοριϊν 

και των δεδομζνων.   Η γλϊςςα που χρθςιμοποιείται περιςςότερο για τθν 

επικοινωνία ςτο Κντερνετ είναι θ Αγγλικι κυρίωσ λόγω τθσ καταγωγισ του Κντερνετ,  

τθσ χριςθσ τθσ Αγγλικισ ςτον προγραμματιςμό λογιςμικοφ και ςτθν αδυναμία των 

πρϊτων γενιϊν υπολογιςτϊν να χρθςιμοποιιςουν άλλουσ χαρακτιρεσ πζραν του 

λατινικοφ αλφάβθτου. Το δίκτυο μεγάλωςε αρκετά τα τελευταία χρόνια και επαρκζσ 

περιεχόμενο είναι πλζον διακζςιμο ςτισ γλϊςςεσ των περιςςότερο ανεπτυγμζνων 

χωρϊν  

Ο Παγκόςμιοσ Ιςτόσ ( World Wide Web )  

  Το 1993, το εργαςτιριο CERN ςτθν Ελβετία παρουςιάηει τον Παγκόςμιο Ιςτό 

(World Wide Web - WWW) του Tim Berners-Lee.*Lee00+. Πρόκειται για ζνα ςφςτθμα 

διαςφνδεςθσ πλθροφοριϊν  multimedia και παρουςίαςισ τουσ ςε θλεκτρονικζσ 

ςελίδεσ. Το γραφικό αυτό περιβάλλον κάνει τθν εξερεφνθςθ του Internet πιο 

προςιτι ςτον απλό χριςτθ. Παράλλθλα,  εμφανίηονται διάφορα εμπορικά δίκτυα 

που ανικουν ςε εταιρίεσ παροχισ υπθρεςιϊν Διαδικτφου (Internet Service Providers 

-ISP) και προςφζρουν πρόςβαςθ ςε όλουσ.  Οποιοςδιποτε διακζτει PC και modem 

μπορεί να ςυνδεκείμετο Internet. Το 1995, το NSFnet καταργείται πλζον επίςθμα 

και το φορτίο του μεταφζρεται ςε εμπορικά δίκτυα.  

Το Διαδίκτυο, από το 1995 και εφεξισ, άρχιςε να λαμβάνει τθ μορφι με τθν οποία 

μασ είναι γνωςτό ςιμερα. Πλζον το μεγαλφτερο μζροσ του πλθκυςμοφ του πλανιτθ 

ηει ςε χϊρεσ ςυνδεδεμζνεσ ςτο Internet. Κακθμερινά άνκρωποι από όλεσ τισ γωνιζσ 

τθσ γθσ ςυνδζονται ςτο Internet προκειμζνου να εργαςτοφν, να ενθμερωκοφν, να 

επικοινωνιςουν μεταξφ τουσ ςτζλνοντασ θλεκτρονικι αλλθλογραφία, να 

ανταλλάξουν αρχεία, να κάνουν τισ αγορζσ τουσ ι απλά να διαςκεδάςουν.  
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Το πρότυπο TCP/IP 

Οι εφαρμογζσ, που βαςίηονται ςτα πρωτόκολλα TCP/IP, χρθςιμοποιοφν τζςςερα 

επίπεδα 

1. Πρωτόκολλα εφαρμογισ 
2. Πρωτόκολλο επιπζδου μεταφοράσ (TCP/UDP) 
3. Πρωτόκολλο επιπζδου δικτφου (IP) 
4. Πρωτόκολλα για διαχείριςθ φυςικοφ μζςου (Ethernet) 
 

Η τεχνολογία TCP/IP 

 Βαςίηεται ςε ζνα μοντζλο που κεωρεί ότι μεγάλοσ αρικμόσ δικτφων 
διαςυνδζονται μεταξφ τουσ μζςω δρομολογθτϊν. 

 Τα πακζτα για να φτάςουν ςτο προοριςμό τουσ περνάνε μζςα από μεγάλο 
αρικμό δικτφων. 

 Η αποςτολι δε γίνεται αντιλθπτι από το χριςτθ 

 Ο χϋρθςτθσ γνωρίηει μόνο IP ι όνομα. 

 Ζχει χτιςτι με βάςθ τθ τεχνολογία χωρίσ ςφνδεςθ 

 Πλθροφορία μεταφζρεται με τθ μοπρφι παλκζτων 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Πρωτόκολλο UDP 

 Το Πρωτόκολλο αυτοδφναμων πακζτων χρήςτη (User Datagram Protocol, 
UDP) είναι ζνα από τα βαςικά πρωτόκολλα που χρθςιμοποιοφνται ςτο 
Διαδίκτυο. 

 Οι εφαρμογζσ audio και video streaming χρθςιμοποιοφν κατά κόρον πακζτα 
UDP. Για τισ εφαρμογζσ αυτζσ είναι πολφ ςθμαντικό τα πακζτα να παραδοκοφν 
ςτον παραλιπτθ ςε ςφντομο χρονικό διάςτθμα οφτωσ ϊςτε να μθν υπάρχει 
διακοπι ςτθν ροι του ιχου ι τθσ εικόνασ. Κατά ςυνζπεια προτιμάται το 
πρωτόκολλο UDP διότι είναι αρκετά γριγορο, παρόλο που υπάρχει θ 
πικανότθτα μερικά πακζτα UDP να χακοφν. 

 Σε αντίκεςθ με το πρωτόκολλο TCP, το UDP υποςτθρίηει broadcasting, δθλαδι 
τθν αποςτολι ενόσ πακζτου ςε όλουσ τουσ υπολογιςτζσ ενόσ δικτφου, και 



  Σελίδα 
18 

 
  

multicasting, δθλαδι τθν αποςτολι ενόσ πακζτου ςε κάποιουσ ςυγκεκριμζνουσ 
υπολογιςτζσ ενόσ δικτφου. 

 Το UDP βρίςκεται ανάμεςα ςτο επίπεδο δικτφου (network layer) και ςτο 
επίπεδο εφαρμογϊν (application layer) 

 Κάκε πακζτο UDP ζχει μία κεφαλίδα (header) που αναφζρει τα χαρακτθριςτικά 
του. 

 Το UDP είναι ζνα πιο απλό και ελαφρφ πρωτόκολλο, ςτο οποίο δεν υπάρχει θ 
ζννοια τθσ ςφνδεςθσ. Κάκε πακζτο UDP διανφει το δίκτυο ςαν μία ξεχωριςτι 
αυτόνομθ μονάδα και όχι ςαν μία ςειρά πακζτων ςε μία ςφνδεςθ, όπωσ ςτο 
TCP. 

Το  ςφςτημα  Client –  Server  

Τι είναι το client-server computing;  

Γενικά, το client-server computing αναφζρεται ςε μια βαςικι αλλαγι ςτο ςτυλ των 
υπολογιςτϊν, τθν αλλαγι από τα ςυςτιματα που βαςίηονται ςτα μθχανιματα ςτα 
ςυςτιματα που βαςίηονται ςτον χριςτθ.  

Ειδικότερα, ζνα ςφςτθμα client-server είναι ζνα ςφςτθμα ςτο οποίο το δίκτυο 
ενϊνει διάφορουσ υπολογιςτικοφσ πόρουσ, ϊςτε οι clients (ι αλλιϊσ front end) να 
μποροφν να ηθτοφν υπθρεςίεσ από ζναν server (ι αλλιϊσ back end), ο οποίοσ 
προςφζρει πλθροφορίεσ ι επιπρόςκετθ υπολογιςτικι ιςχφ.  

Με άλλα λόγια, ςτο client-server μοντζλο, ο client κζτει μια αίτθςθ και ο server 
επιςτρζφει μια ανταπόκριςθ ι κάνει μια ςειρά από ενζργειεσ. Ο server μπορεί να 
ενεργοποιείται άμεςα για τθν αίτθςθ αυτι ι να προςκζτει τθν αίτθςθ ςε μια ουρά. 
Η άμεςθ ενεργοποίθςθ για τθν αίτθςθ μπορεί, για παράδειγμα, να ςθμαίνει ότι ο 
server υπολογίηει ζναν αρικμό και τον επιςτρζφει αμζςωσ ςτον client. H 
τοποκζτθςθ τθσ αίτθςθσ ςε μια ουρά μπορεί να ςθμαίνει ότι θ αίτθςθ πρζπει να 
τεκεί ςε αναμονι για να εξυπθρετθκεί. Ζνα καλό παράδειγμα για αυτό είναι όταν 
εκτυπϊνουμε ζνα κείμενο ςε ζνα εκτυπωτι δικτφου. Ο server τοποκετεί τθν αίτθςθ 
ςε μια ουρά μαηί με αιτιςεισ εκτυπϊςεων και από άλλουσ clients. Μετά 
επεξεργάηεται τθν αίτθςθ με βάςθ τθν ςειρά προτεραιότθτασ, θ οποία , ςε αυτι τθν 
περίπτωςθ, κακορίηεται από τθ ςειρά με τθν οποία ο server παρζλαβε τθν 
απαίτθςθ.  

Το client-server computing είναι πολφ ςθμαντικό, διότι επιτυγχάνει τα εξισ: 

 Αποτελεςματικι χριςθ τθσ υπολογιςτικισ ιςχφοσ. 
 Μείωςθ του κόςτουσ ςυντιρθςθσ, δθμιουργϊντασ ςυςτιματα client-server 
που απαιτοφν λιγότερθ ςυντιρθςθ και κοςτίηουν λιγότερο ςτθν αναβάκμιςθ. 
 Αφξθςθ τθσ παραγωγικότθτασ, προςφζροντασ ςτουσ χριςτεσ ξεκάκαρθ 
πρόςβαςθ ςτισ αναγκαίεσ πλθροφορίεσ μζςω ςτακερϊν και εφκολων ςτθν χριςθ 
διαςυνδζςεων. 
 Αφξθςθ τθσ ευελιξίασ και τθσ δυνατότθτασ δθμιουργίασ ςυςτθμάτων που 
υποςτθρίηουν πολλά περιβάλλοντα. 
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Τι είναι Client  

Ο client είναι ο αιτϊν των υπθρεςιϊν. Ο client δεν μπορεί παρά να είναι ζνασ 
υπολογιςτισ. Οι υπθρεςίεσ που ηθτοφνται από τον client μπορεί να υπάρχουν ςτουσ 
ίδιουσ ςτακμοφσ εργαςίασ ι ςε απομακρυςμζνουσ ςτακμοφσ εργαςίασ που 
ςυνδζονται μεταξφ τουσ μζςω ενόσ δικτφου. Ο client ξεκινάει πάντα τθν 
επικοινωνία.  

Τα ςυςτατικά του client είναι πολφ απλά. Μια client μθχανι πρζπει να μπορεί να 
κάνει τα ακόλουκα: 

 Να τρζχει το λογιςμικό των γραφικϊν διεπαφϊν χρθςτϊν (GUIs). 
 Να δθμιουργεί τισ αιτιςεισ για πλθροφορίεσ και να τισ ςτζλνει ςτον server. 
 Να αποκθκεφει τισ επιςτρεφόμενεσ πλθροφορίεσ. 

Αυτζσ οι αιτιςεισ κακορίηουν πόςθ μνιμθ χρειάηεται, ποια ταχφτθτα επεξεργαςίασ 
κα μποροφςε να βελτιϊςει τον χρόνο ανταπόκριςθσ, και πόςθ χωρθτικότθτα 
αποκικευςθσ απαιτείται.  

 
Τι είναι Server  

Ο server απαντάει ςτισ αιτιςεισ που γίνονται από τουσ clients. Ζνασ client μπορεί να 
ενεργεί ωσ server εάν λαμβάνει και επεξεργάηεται αιτιςεισ όπωσ ακριβϊσ και τισ 
ςτζλνει (για παράδειγμα, ζνασ ςτακμόσ εργαςίασ που χρθςιμοποιείται και ωσ server 
εκτυπϊςεων από άλλουσ). Οι server δεν ξεκινάνε τισ επικοινωνίεσ -περιμζνουν τισ 
αιτιςεισ των clients.  

Επιςτρζφοντασ ςτο παράδειγμα του server εκτυπϊςεων ενόσ δικτφου, ο client 
ηθτάει από τον server να εκτυπϊςει ζνα κείμενο ςε ζναν ςυγκεκριμζνο εκτυπωτι 
και ο server προςκζτει τθν εκτφπωςθ ςε μια ουρά και ενθμερϊνει τον client όταν το 
κείμενο εκτυπωκεί επιτυχθμζνα. Η διαδικαςία του client μπορεί να ανικει φυςικά 
ςτον ίδιο ςτακμό εργαςίασ με τθν διαδικαςία του server. Στο παράδειγμα εδϊ, μια 
εντολι εκτφπωςθσ μπορεί να εκδίδεται ςτον server του ςτακμοφ εργαςίασ του 
δικτφου, χρθςιμοποιϊντασ τθν διαδικαςία του server εκτυπϊςεωνςε αυτόν τον 
ςτακμό εργαςίασ.  

Τα ςυςτατικά του server είναι πολφ απλά. Μια server μθχανι πρζπει να μπορεί να 
κάνει τα ακόλουκα : 

 Να αποκθκεφει, να ανακτά και να προςτατεφει πλθροφορίεσ. 
 Να επικεωρεί τισ αιτιςεισ των clients. 
 Να δθμιουργεί εφαρμογζσ διαχείριςθσ πλθροφοριϊν, όπωσ δθμιουργία 
αντιγράφων, αςφάλεια κτλ. 
 Να διαχειρίηεται πλθροφορίεσ. 
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Πϊσ αναπτφχθηκε η client -server τεχνολογία;  

Η τεχνολογία των υπολογιςτϊν αναπτφχκθκε βακμιαία, με τζτοιο τρόπο που κάκε 
καινοφργια αρχιτεκτονικι ζπαιρνε τα πλεονεκτιματα από τισ τεχνικζσ που ιδθ 
υπιρχαν, ϊςτε να εκμεταλλεφεται όλεσ τισ δυνατότθτεσ των υπολογιςτϊν. Σιμερα 
οι υπολογιςτζσ είναι μικρότεροι, γρθγορότεροι και φκθνότεροι από ότι παλιότερα. 
Σαν αποτζλεςμα, θ γενικι κατεφκυνςθ είναι θ διανομι τθσ επεξεργαςίασ τθσ 
πλθροφορίασ αλλά και τθσ ίδιασ τθσ πλθροφορίασ ςε ζνα πλικοσ αυτϊν των νζων 
υπολογιςτϊν.  

Ο όροσ αρχιτεκτονικι ςυνικωσ χρθςιμοποιείται για να περιγράφει ςυςτιματα 
διαχείριςθσ βάςεων δεδομζνων, λειτουργικά ςυςτιματα και άλλουσ 
υπολογιςτικοφσ μθχανιςμοφσ λογιςμικοφ και υλικοφ. Οι αρχιτεκτονικζσ 
περιγράφουν πωσ οι ςυςκευζσ και τα λογιςμικά πακζτα ταιριάηουν για να φτιάξουν 
είναι εφκολο ςτθν χριςθ και ςτθν διαχείριςθ ςφνολο.  

Η κλαςςικι αρχιτεκτονικι 
αποτελείται από ζναν 
υπολογιςτι μεγάλθσ ιςχφοσ, 
(που παίηει το ρόλο του 
οικοδεςπότθ) με ζνα ι 
περιςςότερα απλά τερματικά. 
Οι εφαρμογζσ ελζγχονται και 
διανζμονται από τον 
υπολογιςτι-«οικοδεςπότθ». 
Σε αυτόν πραγματοποιοφνται 
όλεσ οι διαχειρίςεισ 
πλθροφοριϊν, θ λογικι των 

εφαρμογϊν και θ μορφοποίθςθ τθσ εμφάνιςθσ τουσ. Οι χριςτεσ αλλθλεπιδροφν με 
το κεντρικό ςφςτθμα μζςω των τερματικϊν, τα οποία εμφανίηουν μόνο 
πλθροφορίεσ. Αυτι είναι θ πιο ςυνθκιςμζνθ αρχιτεκτονικι ςιμερα.  

Ζνα καλά οργανωμζνο ςφςτθμα που χρθςιμοποιεί αυτιν τθν κλαςςικι 
αρχιτεκτονικι προςφζρει τισ ακόλουκεσ δυνατότθτεσ: 

 Ζνα υψθλό επίπεδο αξιοπιςτίασ . 
 Κεντρικό ζλεγχο και κεντρικι διαχείριςθ των πλθροφοριϊν. 
 Ιςχυρι διαχείριςθ των πλθροφοριϊν και δυνατότθτα αποκθκεφςεων . 

Πάντωσ, οι κλαςικζσ εφαρμογζσ περιορίηουν τθν ευελιξία των τελικϊν χρθςτϊν. Η 
διαςφνδεςθ των χρθςτϊν δεν είναι γραφικι, κάτι που κάνει το ςφςτθμα 
δυςκολότερο ςτθ χριςθ και ςθμαίνει ότι ο χριςτθσ πρζπει να μάκει πωσ να 
χρθςιμοποιιςει τθν γλϊςςα του οικοδεςπότθ. Επίςθσ, οι εφαρμογζσ εξαρτϊνται 
από μια πλατφόρμα, που ςθμαίνει ότι εάν κάτι ςυμβεί ςτον υπολογιςτι-
«οικοδεςπότθ», ο χριςτθσ δεν μπορεί να χρθςιμοποιιςει το ςφςτθμα, ζωσ ότου το 
ςφςτθμα αρχίςει να επαναλειτουργεί.  
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Στθν client-server αρχιτεκτονικι, θ client εφαρμογι τρζχει ςε ζναν πλιρθ ςτακμό 
εργαςίασ. Αυτόσ ο ςτακμόσ μπορεί να είναι ζνασ προςωπικόσ υπολογιςτισ, ζνασ 
UNIX ςτακμόσ εργαςίασ ι ζνασ Mac. Η client εφαρμογι βαςίηεται ςτισ υπθρεςίεσ 
που προςφζρει ο server και επικοινωνοφν μζςω πρωτοκόλλων, όπωσ το 
πρωτόκολλο του Internet (TCP/IP) ι του Novell (IPX/SPX).  

Το περιβάλλον του client-server ζχει πολλά πλεονεκτιματα ςε ςχζςθ με τισ 
κλαςςικζσ αρχιτεκτονικζσ. Η διαχείριςθ τθσ διαςφνδεςθσ των χρθςτϊν και άλλεσ 
επεξεργαςίεσ είναι αποφορτιςμζνα από τον «οικοδεςπότθ», ενϊ ο server ακόμθ 
προςφζρει ςυγκεντρωμζνο ζλεγχο των κοινϊν πόρων. Επειδι ο client επικοινωνεί 
με τον server μζςω ενόσ κακοριςμζνου ςυςτιματοσ διαςφνδεςθσ, δεν χρειάηεται να 
γνωρίηει που ανικει ο server ι πωσ ενεργεί. Ο ςτακμόσ εργαςίασ τρζχει τθν 
εφαρμογι και εμφανίηει τισ πλθροφορίεσ ςτον χριςτθ. Μόνο όταν ο client 
προςπελάηει πλθροφορίεσ, τότε εγκακίςταται επικοινωνία με τον server. Ο φόρτοσ 
εργαςίασ μειϊνεται δραματικά ςτον υπολογιςτι-«οικοδεςπότθ» όςο αυξάνεται θ 
ιςχφσ κάκε ςτακμοφ εργαςίασ.  

Οι οργανιςμοί ζχουν να κάνουν με ςυνεχϊσ περιςςότερα δεδομζνα, τα οποία 
πρζπει να τα διαχειρίηονται και να τα εκμεταλλεφονται ςτισ εργαςίεσ τουσ. Η 
αφξθςθ του όγκου των δεδομζνων, ςε ςυνδυαςμό με τθν προςπάκεια των 
οργανιςμϊν να μειϊςουν το κόςτοσ, να αυξιςουν τθν παραγωγικότθτα και να 
βελτιϊςουν τισ υπθρεςίεσ των πελατϊν (με καλφτερθ χριςθ πλθροφοριϊν και 
ταχφτερο χρόνο ανταπόκριςθσ ςτουσ πελάτεσ ταυτόχρονα), ζχουν ςυμβάλει ςε μια 
ϊκθςθ για δθμιουργία και χριςθ client-server εφαρμογϊν.  

Σε ςυνδυαςμό με τισ μεταβαλλόμενεσ απαιτιςεισ των επιχειριςεων, θ ανάπτυξθ 
τθσ τεχνολογίασ των client-server ζχουν οδθγιςει ςτα ακόλουκα: 

 Πρόοδο ςτο υλικό. 
 Πρόοδο ςτο λογιςμικό. 
 Πρόοδο ςτο δίκτυο. 
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Αντικειμενοςτραφήσ προγραμματιςμόσ 

Τι είναι αντικειμενοςτραφήσ  προγραμματιςμόσ  

 Ο αντικειμενοςτραφισ προγραμματιςμόσ (oop, object-oriented programming)  

είναι ζνα μοντζλο γλϊςςασ προγραμματιςμοφ οργανωμζνο περιςςότερο γφρω από 

τα δεδομζνα παρά γφρω από τισ  ενζργειεσ και τθ λογικι του προγραμματιςμοφ. 

εμφανίςτθκε το 1960 ςτθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν, κακιερϊκθκε το 1990 και 

αντικατζςτθςε ςε μεγάλο βακμό το δομθμζνο προγραμματιςμό. Είναι ζνα πρακτικό 

αποτζλεςμα τθσ προςπάκειασ να προςομοιωκοφν πολφπλοκεσ  δραςτθριότθτεσ του 

ανκρϊπινου μυαλοφ, αντιμετωπίηοντασ τα δεδομζνα  ωσ αντικείμενα όπωσ 

ςυμβαίνει δθλαδι και ςτον πραγματικό κόςμο.  

Παραδοςιακά, ζνα πρόγραμμα αντιμετωπίηεται ωσ μια λογικι  διαδικαςία που 

λαμβάνει δεδομζνα ειςόδου, τα επεξεργάηεται και παράγει δεδομζνα εξόδου. Η 

πρόκλθςθ του προγραμματιςμοφ ιταν το πϊσ κα αποτυπωκεί θ λογικι και όχι το 

πϊσ κα οριςτοφν τα δεδομζνα. Αντίκετα ο αντικειμενοςτραφισ προγραμματιςμόσ 

εςτιάηει ςτα αντικείμενα που χρειάηεται να διαχειριςτεί και όχι ςτθ λογικι τθσ 

διαχείριςθσ τουσ. 

Ιςτορική αναδρομή  

Η πρϊτθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ που περιείχε 

αντικειμενοςτραφισ ζννοιεσ ιταν θ γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ Simula 67, από τθν οποία 

επθρεάςτθκε   τθ δεκαετία του 70’ θ ανάπτυξθ 

τθσ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ Smalltalk που ειςιγαγε τον όρο 

αντικειμενοςτραφισ  προγραμματιςμόσ. Η Smalltalk αναπτφχκθκε από  τον Άλαν Κζι 

τθσ εταιρείασ Xerox ςτο πλαίςιο μίασ εργαςίασ με ςτόχο τθ δθμιουργία ενόσ 

χριςιμου, αλλά και εφχρθςτου, προςωπικοφ υπολογιςτι. Το 1980 θ  τελικι ζκδοςθ 

τθσ Smaltak ζγινε διακζςιμθ ςθματοδοτϊντασ ότι θ ζρευνα για τθν αντικατάςταςθ 

του δομθμζνου προγραμματιςμοφ με ζνα πιο ςφγχρονο υπόδειγμα απζδιδε 

αποτελζςματα. Στθ γλϊςςα αυτι καταργικθκαν οι παραδοςιακζσ δομζσ δεδομζνων 

από τισ κλάςεισ και  ζτςι όλα ιταν αντικείμενα.  

Περίπου τθν ίδια εποχι και επίςθσ με επιρροζσ 

από τθν Simula, ολοκλθρωνόταν θ ανάπτυξθ 

τθσ C++ που ιταν θ επζκταςθ τθσ γλϊςςασ  

προγραμματιςμοφ C με αντικειμενοςτραφι 

χαρακτθριςτικά. Με τθν επίδραςθ τθσ C++ κατά 

τθν δεκαετία του 80’ ζβγαλαν πολλζσ γλϊςςεσ 

τθσ εποχισ εκείνθσ αντικειμενοςτρεφισ 

εκδόςεισ. Το προγραμματιςτικό υπόδειγμα του 
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αντικειμενοςτραφι προγραμματιςμοφ επικράτθςε το πρϊτο ιμιςυ τθσ δεκαετίασ 

του 1990 επειδι ιταν καταλλθλότερο ςτθν ανάπτυξθ τθσ τότε κακιζρωςθσ των 

γραφικϊν διαςυνδζςεων χριςτθ  ςτουσ μικροχπολογιςτζσ. Το 1995 εμφανίηεται θ 

Java ωσ μια πλιρωσ  αντικειμενοςτραφι γλϊςςα που ζμοιαηε ςτο ςυντακτικό τθσ με 

τθν C++, προςζφερε πρωτοποριακζσ δυνατότθτεσ για τθν εποχι και ζδωςε νζα 

ϊκθςθ  ςτον  αντικειμενοςτραφι  προγραμματιςμό. Ταυτόχρονα εμφανίςτθκαν 

ποικίλεσ άτυπεσ βελτιϊςεισ ςτο βαςικό προγραμματιςτικό  υπόδειγμα, όπωσ οι 

αντικειμενοςτραφείσ γλϊςςεσ μοντελοποίθςθσ λογιςμικοφ και τα ςχεδιαςτικά 

πρότυπα. Το 2001 θ Microsoft εςτίαςε τθν προςοχι τθσ ςτθν πλατφόρμα .NET, μία 

ανταγωνιςτικι τθσ Java πλατφόρμα ανάπτυξθσ και εκτζλεςθσ λογιςμικοφ θ οποία 

ιταν  εξολοκλιρου προςανατολιςμζνθ ςτθν αντικειμενοςτρζφεια.  

Αυτι τθ ςτιγμι θ C++ και θ Java είναι οι πιο δθμοφιλείσ αντικειμενοςτραφείσ 

γλϊςςεσ. Η Java ςυγκεκριμζνα ζχει ςχεδιαςτεί ειδικά για χριςθ ςε κατανεμθμζνεσ 

εφαρμογζσ μζςω δικτφου και διαδικτφου.  

Το Object Model  

Το  Object Model  που χρθςιμοποιείται ςτθ C# είναι παρόμοιο με  άλλεσ  

αντικειμενοςτραφείσ γλϊςςεσ (Object   Oriented   Languages). Η 

αντικειμενοςτρζφεια είναι νεϊτερθ από το Δομθμζνο Προγραμματιςμό, αλλά είναι 

πλζον πολφ ςθμαντικι για τουσ προγραμματιςτζσ ςιμερα. Ο  Object Oriented 

προγραμματιςμόσ παρζχει μια τυποποιθμζνθ γλϊςςα και ζνα πλαίςιο που είναι 

ςθμαντικό για να κάνει τθν εργαςία τμθμάτων λογιςμικοφ (objects) ενωμζνα μαηί ςε 

ζνα ςφςτθμα. Οι Object Oriented ζννοιεσ που μακαίνονται για τθ Visual  Basic 

ιςχφουν για τισ περιςςότερεσ γλϊςςεσ που ζνασ προγραμματιςτισ είναι πικανό να 

αντιμετωπίςει ςιμερα. Μια γλϊςςα βαςιςμζνθ ςε αντικείμενα ζχει τισ 

περιςςότερεσ από τισ ιδιότθτεσ μιασ αντικειμενοςτραφοφσ γλϊςςασ, αλλά μπορεί 

να ςτερείται μερικϊν. Παραδείγματοσ χάριν θ Visual Basic δεν ζχει 

κλθρονομικότθτα, ενϊ μια γλϊςςα βαςιςμζνθ ςε πρωτότυπα ςτθρίηεται ςε αυτά 

αντί ςτισ κλάςεισ για να δθμιουργιςει τα αντικείμενα.  

Η αντικειμενοςτρζφεια (Object Orientation) ζχει αλλάξει τον τρόπο  που οι 

βιομθχανίεσ λογιςμικοφ προςεγγίηουν τθν ανάπτυξθ λογιςμικοφ, και ιδιαίτερα, πϊσ 

οι τεχνικοί προςεγγίηουν τθν ανάλυςθ, το ςχεδιαςμό, τθν επαναχρθςιμοποίθςθ 

κϊδικα, και τθν υλοποίθςθ.  

Ο Object Oriented προγραμματιςμόσ είναι μια προςζγγιςθ (όχι ζνα  ςυγκεκριμζνο 

εργαλείο) που οργανϊνεται γφρω από  τα αντικείμενα παρά από τισ εφαρμογζσ, τα 

δεδομζνα ι τθ λογικι.  
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Object 

Ωσ αντικειμενοςτραφισ γλϊςςα θ C# , οργανϊνεται γφρω από τα  αντικείμενα. Τα 

αντικείμενα είναι προγραμματιςμζνοι καταςκευαςτζσ  οι οποίοι ζχουν δεδομζνα, 

ταυτότθτα και ςυμπεριφορά. Τα δεδομζνα  των αντικειμζνων περιλαμβάνονται ςτα 

πεδία τουσ, ςτισ ιδιότθτεσ και ςτα γεγονότα (events), ενϊ οι ςυμπεριφορζσ των 

αντικείμενων ορίηονται από τισ  μεκόδουσ και το interface  τουσ. Τα αντικείμενα 

ζχουν ταυτότθτα δθλαδι δφο αντικείμενα με το ίδιο set δεδομζνων δεν είναι 

απαραίτθτα το ίδιο αντικείμενο.  

Τα αντικείμενα ζχουν τισ εξισ ιδιότθτεσ:   

•Οτιδιποτε και αν χρθςιμοποιείται ςτθν C# είναι αντικείμενο,   ακόμα και οι 

φόρμεσ των Windows και τα controls.  

•Τα αντικείμενα δθμιουργοφνται από τα templates που ορίηονται  από κλάςεισ και 

structs. 

•Τα   αντικείμενα   χρθςιμοποιοφν   τισ   Ιδιότθτζσ   τουσ   για   να  λειτουργιςουν   

και   να   αλλάξουν   τισ   πλθροφορίεσ   τισ   οποίεσ  εμπεριζχουν.  

•Συχνά τα αντικείμενα ζχουν μεκόδουσ και γεγονότα τα οποία  τουσ επιτρζπουν να 

κάνουν δραςτθριότθτεσ (actions). 

•Όλα τα αντικείμενα ςτθν C# ιεραρχοποιοφνται από  το  Αντικείμενο.  

Βλζποντασ τθν ανάλυςθ και το ςχεδιαςμό του λογιςμικοφ ωσ αντικείμενα είναι 

πολφ ςθμαντικό επειδι και οι άνκρωποι ςκζφτονται   ςε ςχζςθ με τα αντικείμενα. 

Όλα γφρω μασ είναι αντικείμενα.  

Classes (Κλάςεισ)  

Μια κλάςθ είναι ζνα ςφνολο παρόμοιων ενεργειϊν και ιδιοτιτων, και ζνα 

αντικείμενο είναι ζνα instance (μια περίπτωςθ) μιασ κλάςθσ. Μποροφμε να 

ςκεφτοφμε μια κλάςθ ωσ ςχεδιαςμό ενόσ αντικειμζνου  που   κα   δθμιουργθκεί   

ςτον κϊδικά μασ. Και οι κλάςεισ   και τα αντικείμενα ζχουν ταυτότθτα. Μια κλάςθ 

κακορίηει τισ ιδιότθτεσ και τισ μεκόδουσ, ενϊ ζνα αντικείμενο τισ χρθςιμοποιεί.  

Μια κλάςθ κακορίηει τα ςτοιχεία των δεδομζνων και τθ μορφι των δεδομζνων που 

ςυνδυάηονται για να απεικονίςουν το τι ζνα αντικείμενο «γνωρίηει». 

Παραδείγματοσ χάριν, μποροφμε να δθμιουργιςουμε ζνα αντικείμενο 

αποκαλοφμενο 'Oscar' από μια κλάςθ που ονομάηεται Dog. Η κλάςθ Dog κακορίηει 

τι πρόκειται να είναι το αντικείμενο 'Oscar', και όλα τα «dog-related» μθνφματα που  

ζνα αντικείμενο Oscar μπορεί να   ενεργιςει   επάνω   τουσ.  Όλεσ  οι 

αντικειμενοςτραφείσ γλϊςςεσ ζχουν κάποιεσ ζννοιεσ. Καλοφν μερικζσ  φορζσ ζνα 

«εργοςτάςιο», να καταςκευάςει τα instances ενόσ αντικειμζνου από τον κακοριςμό 

μιασ κλάςθσ. Μποροφμε να κάνουμε περιςςότερα από ζνα αντικείμενα αυτισ τθσ 

κλάςθ, και να τα καλζςουμε Spot, Fido, Rover κ.λπ. Η κλάςθ Dog κακορίηει τα 
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μθνφματα που τα αντικείμενα Dog καταλαβαίνουν, όπωσ «bark», «fetch», και «roll-

over».  

Οι κλάςεισ και τα αντικείμενα ζχουν χαρακτθριςτικά. Παραδείγματα  

χαρακτθριςτικϊν  τουσ για ζνα  άτομο είναι θ θλικία, το φψοσ, το βάροσ, και δείκτθσ 

νοθμοςφνθσ. Αυτά τα χαρακτθριςτικά αναφζρονται  ωσ χαρακτθριςτικά κλάςθσ και 

ιδιότθτεσ αντικειμζνου. Τα  χαρακτθριςτικά τθσ κλάςθσ και οι ιδιότθτεσ του 

αντικειμζνου είναι  επίςθσ γνωςτζσ ωσ member fields. Επειδι ζνα αντικείμενο ζχει 

τθ  δυνατότθτα να κζςει τισ ιδιότθτεσ, τα αντικείμενα λζγονται επίςθσ ότι ζχουν τθν 

κυριότθτα. Οι τρζχουςεσ τιμζσ των χαρακτθριςτικϊν ενόσ  αντικειμζνου είναι θ 

επικρατοφςα κατάςταςι τουσ.  

Properties (Ιδιότητεσ)  

Τα  Properties (ιδιότθτεσ) λζνε για το αντικείμενο, πλθροφορίεσ  όπωσ είναι το 

όνομά του, θ κζςθ του ςτον υπολογιςτι, εάν είναι ορατό, ενεργό, ι το χρϊμα του. 

Οι ιδιότθτεσ είναι όπωσ τα επίκετα  που περιγράφουν τα αντικείμενα (ουςιαςτικά). 

Οι ιδιότθτεσ ςτθν .NET  δθλϊνονται με τθ χρθςιμοποίθςθ του ονόματοσ 

αντικειμζνου, μιασ  περιόδου (.), και τθν επικυμθτι ιδιότθτα. Για παράδειγμα αν 

κζλουμε  να δθλϊςουμε ότι ζνα αντικείμενο είναι ορατό δθλαδι Visible, τότε κα 

χρθςιμοποιιςουμε public  namespase Visible  { get; set; } και οι τιμζσ που παίρνει 

είναι true ι false. Η ςθμαντικότερθ ιδιότθτα κάκε αντικειμζνου είναι γενικά το 

όνομά τθσ. Το όνομα είναι αυτό που δζνει το αντικείμενο ςε ζνα script και το πϊσ 

ζνα αντικείμενο δθλϊνεται από οποιοδιποτε άλλο αντικείμενο. Η κωδικοποίθςθ 

τθσ κλάςθσ  πρζπει να λαμβάνεται υπόψθ κατά τθν ονομαςία των αντικειμζνων.  

 

 

Methods (Μζθοδοι)  

Οι κλάςεισ και τα αντικείμενα ζχουν ενζργειεσ. Αυτζσ οι ενζργειεσ αναφζρονται ωσ 

λειτουργίεσ κλάςθσ και  μζκοδοι  αντικειμζνου. Τισ αναφζρουμε γενικά ωσ 

μεκόδουσ (methods). Μζκοδοσ είναι το πϊσ ο κϊδικασ μπορεί να χρθςιμοποιιςει 

ζνα αντικείμενο κάποιασ κλάςθσ. Οι μζκοδοι μποροφν να διαιρεκοφν ςε queries 

(ερωτιςεισ) επιςτρζφοντασ τθν επικρατοφςα κατάςταςθ και ςε commands 

(εντολζσ) που τθν αλλάηουν (υπορουτίνα). Μερικζσ φορζσ θ πρόςβαςθ ςτα 

δεδομζνα ενόσ αντικειμζνου είναι περιοριςμζνθ ςτισ μεκόδουσ τθσ κλάςθσ του. Μια 

μζκοδοσ είναι ουςιαςτικά θ εφαρμογι μιασ υπθρεςίασ αντικειμζνου θ οποία είναι 

απλά θ δράςθ που ζνα μινυμα μεταφζρει. Είναι ο κϊδικασ, ο οποίοσ εκτελείται 

όταν το μινυμα ςτζλνεται ςε ζνα ςυγκεκριμζνο αντικείμενο. Ορίςματα παρζχονται 

ςυχνά ωσ τμιμα ενόσ μθνφματοσ. Στον Object Oriented προγραμματιςμό ςτζλνουμε 

ζνα μινυμα από ζνα αντικείμενο ςε ζνα άλλο. Οι μζκοδοι και οι ιδιότθτεσ είναι 
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κλιςεισ μθνυμάτων. Οι  παράμετροι μιασ μεκόδου είναι το περιεχόμενο των 

μθνυμάτων. 

Events (Γεγονότα)  

Τα γεγονότα (Events) είναι το πωσ τα αντικείμενα πρζπει να  ανταποκρίνονται. 

Μποροφν να είναι ερεκίςματα για μεκόδουσ αντικειμζνων και αναφζρονται ωσ 

Object.Events. Για παράδειγμα όταν  ςε μία εφαρμογι ο χριςτθσ κα πρζπει να 

πατιςει ζνα κουμπί τότε  ενεργοποιείτε  το  γεγονόσ (event)  OnClick();.Άλλα 

γεγονότα είναι παραδείγματοσ χάριν:  

event EventHandler DoubleClick  

event EventHandler MouseEnter  

event MouseEventHandler MouseMove  

και φυςικά πολλά πολλά άλλα.  

Inheritance (Κληρονομικότητα)  

Η αρχι μιασ κλάςθσ κακιςτά πικανό να κακοριςτοφν οι υποκλάςεισ  που μοιράηουν 

μερικά ι όλα τα κφρια χαρακτθριςτικά τθσ κλάςθσ. Αυτό καλείται κλθρονομικότθτα 

(inheritance). Η κλθρονομικότθτα  μασ   επιτρζπει   επίςθσ να 

επαναχρθςιμοποιιςουμε τον κϊδικα αποτελεςματικότερα. Ζνασ μθχανιςμόσ για τισ 

υποκλάςεισ και παρζχει  ζναν τρόπο να κακοριςτεί μια υποκλάςθ ωσ εξειδίκευςθ ι 

υποκατθγορία ι επζκταςθ μιασ γενικότερθσ κλάςθσ. Μια υποκλάςθ  κλθρονομεί 

όλα τα μζλθ (members) των superclass (υπερκλάςεων)  τθσ, αλλά μπορεί να 

επεκτείνει τθ «ςυμπεριφορά» τουσ και να προςκζςει τα νζα μζλθ.  

Encapsulation (ενθυλάκωςη)  

Το encapsulation (ενκυλάκωςθ) είναι το κρφψιμο των ςτοιχείων  και   του   κϊδικα   

και   καλείται ςυχνά ωσ «black box» προςζγγιςθ, δεδομζνου ότι οι χριςτεσ μιασ 

κλάςθσ δεν μποροφν να δουν μζςα ςτθν κλάςθ (μποροφν να δουν μόνο το public 

interface   τθσ). Εξαςφαλίηει επίςθσ ότι ο κϊδικασ εξωτερικά από μια κλάςθ βλζπει 

μόνο τισ λειτουργικζσ λεπτομζρειεσ εκείνθσ τθσ κλάςθσ, αλλά όχι τισ λεπτομζρειεσ 

τθσ υλοποίθςθσ. Το Encapsulation επιτυγχάνεται  διευκρινίηοντασ ποιεσ κλάςεισ 

μποροφν να χρθςιμοποιιςουν τα μζλθ ενόσ αντικειμζνου. Το αποτζλεςμα είναι ότι 

κάκε αντικείμενο εκκζτει  ςε οποιαδιποτε κλάςθ ζνα ςυγκεκριμζνο interface. Τα 

μζλθ κακορίηονται ςυχνά ωσ public, protected και private. Αυτό κακορίηεται από το 

εάν είναι διακζςιμα ςε όλεσ τισ κλάςεισ, τισ υποκλάςεισ ι μόνο τθν κακοριςμζνθ 

κλάςθ. Μερικζσ γλϊςςεσ επεκτείνονται περαιτζρω: Η Java χρθςιμοποιεί protected 

λζξθ κλειδί για να περιορίςει τθν πρόςβαςθ. Η C# και θ VB.NET υποκακιςτοφν 

μερικά μζλθ ςε κλάςεισ χρθςιμοποιϊντασ τισ λζξεισ κλειδιά ωσ internal  (C#) ι ωσ 

Friend (VB.NET). Τα αντικείμενα αλλθλεπιδροφν το ζνα με το άλλο μζςω 

μθνυμάτων. Το μόνο πράγμα που ζνα αντικείμενο γνωρίηει  για ζνα άλλο είναι το 
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interface του αντικειμζνου. Τα δεδομζνα και θ λογικι κάκε αντικειμζνου είναι 

κρυμμζνα από άλλα αντικείμενα. Αυτό επιτρζπει ςτον αναλυτι να χωρίςει τθν 

υλοποίθςθ ενόσ αντικειμζνου από το interface του. Εφ' όςον το interfaceπαραμζνει 

ίδιο, οποιεςδιποτε αλλαγζσ ςτθν εςωτερικι υλοποίθςθ  είναι προφανείσ ςτο 

χριςτθ. 

Polymorphism (Πολυμορφιςμόσ)  

Ζνα άλλο όφελοσ που προκφπτει από  το διαχωριςμό τθσ υλοποίθςθσ από τθ 

ςυμπεριφορά είναι ο πολυμορφιςμόσ (polymorphism). Ο πολυμορφιςμόσ είναι 

ςυμπεριφορά που ποικίλλει ανάλογα με τθν κλάςθ ςτθν οποία θ ςυμπεριφορά 

επιδρά, δθλαδι δφο ι περιςςότερεσ κλάςεισ μποροφν να αντιδράςουν διαφορετικά 

ςτο ίδιο μινυμα. Ο πολυμορφιςμόσ επιτρζπει ςε δφο ι περιςςότερα αντικείμενα 

για να αποκρικοφν ςτο ίδιο μινυμα. Με άλλα λόγια, ο πολυμορφιςμόσ   επιτρζπει 

ςε οποιαδιποτε απόγονο κλάςθ για να επαναπροςδιορίςει οποιαδιποτε μζκοδο 

που κλθρονομείται από τθν κλάςθ γονζων του. Η επίδραςθ είναι ότι ο 

πολυμορφιςμόσ επιτρζπει ςε ζνα ςταλμζνο αντικείμενο να επικοινωνιςει με τα 

διαφορετικά αντικείμενα κατά ςφμφωνο τρόπο χωρίσ ανθςυχία για το πόςεσ 

διαφορετικζσ υλοποιιςεισ ενόσ μθνφματοσ υπάρχουν.  

JAVA 

Η Java είναι μια νζα γλωςςά προγραμματιςμοφ, 

θ οποία ςε αντίκεςθ με άλλεσ γλϊςςεσ γνωςτζσ 

ιδθ από δεκαετίεσ, εμπεριζχει όλα τα 

χαρακτθριςτικά τθσ εξζλιξθσ τθσ επιςτιμθσ των 

υπολογιςτϊν και είναι ιδιαίτερα γνωςτι όχι 

μόνο από τουσ υπολογιςτζσ αλλά και από τα 

κινθτά και πολλζσ άλλεσ ςυςκευζσ πολυμζςων 

κακϊσ και από το διαδίκτυο.  

Πρόκειται για μία αντικειμενοςτραφισ γλϊςςα, 

που επιτρζπει ςε  οποιονδιποτε υπολογιςτι 

όπου κι αν βρίςκεται αυτόσ, να ζχει πρόςβαςθ  

και να χρθςιμοποιεί μια εφαρμογι 

εγκατεςτθμζνθ ςε κάποιο δίκτυο. 

Χρθςιμοποιείται τόςο ςε εφαρμογζσ διαδικτφου 

όςο και ςε αυτόνομεσ  εφαρμογζσ.  

Αν τθ ςυγκρίνουμε από πλευράσ δομισ με τισ άλλεσ γλϊςςεσ  προγραμματιςμοφ, θ 

Java μοιάηει περιςςότερο με τθ C. Tθσ μοιάηει αρκετά ςτον τρόπο ςφνταξθσ και τθ 

φιλοςοφία αλλά δεν είναι C.  
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Ιςτορική αναδρομή  

Η δθμιουργία τθσ Java ξεκίνθςε το 1990 ςτθν εταιρεία Sun Microsystems από μια 

ομάδα ανκρϊπων με επικεφαλι τον James Gosling. Ο ςκοπόσ τθσ ομάδασ αυτισ 

ιταν να δθμιουργιςουν προγράμματα τα οποία κα ζκαναν πιο ’’επαναςτατικι’’ τθ 

χριςθ και τθ λειτουργία των οικιακϊν ςυςκευϊν(βίντεο, τθλεόραςθ, ςτερεοφωνικά 

κτλ). Στθν αρχι χρθςιμοποίθςαν τθν C++ λόγο ταχφτθτασ αλλά ο Gossling, ςφντομα 

διαπίςτωςε ότι θ C++ δεν ιταν θ κατάλλθλθ γλϊςςα  προγραμματιςμοφ για τα 

προγράμματα που ικελαν να φτιάξουν. Οπότε  με τθ βοικεια ενόσ άλλου 

προγραμματιςτι, του Patrick Naughton τον Αφγουςτο του 1991 δθμιοφργθςε μια 

καινοφργια γλϊςςα τθν οποία  ονόμαςαν OAK (βελανιδιά, από μια βελανιδιά που 

υπιρχε ςτον κιπο του  κτθρίου που ιταν το γραφείο τουσ). Κατάφεραν τελικά να 

φτιάξουν  ζναν υπολογιςτι χειρόσ που ζμοιαηε με τθλεχειριςτιριο το οποίο όμωσ  

δεν παρουςίαςε τθν αναμενόμενθ εμπορικι επιτυχία παρόλο που καταςκευαςτικά 

πζτυχε. Το 1993 θ ομάδα προςπάκθςε να προωκιςει τθν ΟΑΚ ςτον τομζα Video On 

Demand (VOD) κάνοντασ ςχετικι πρόταςθ ςτθν εταιρεία Time Warner, θ οποία 

ενδιαφερόταν για τζτοια ζργα τθν εποχι εκείνθ .Επειδι ο τομζασ αυτόσ όμωσ 

κρίκθκε εμπορικά μθ αξιοποιιςιμοσ θ πρόταςθ απορρίφκθκε. Τθν εποχι οποφ το 

internet ξεφεφγει από τθν κατάςταςθ απλοφ κειμζνου και αρχίηουν να εμφανίηονται 

τα γραφικά , ζνασ από τουσ ικφνοντεσ τθσ Sun εκείνθ τθν περίοδο, διζβλεψε ότι θ 

ΟΑΚ κα μποροφςε να χρθςιμοποιθκεί ςτον παγκόςμιο ιςτό. Ζτςι θ ομάδα το 

αντιλαμβάνεται και αλλάηει κατεφκυνςθ του ζργου για τρίτθ φορά, θ φιλοςοφία τθσ 

εταιρείασ ιταν να διακζτει τθ γλϊςςα δωρεάν ϊςτε να τυποποιθκεί. Κατόπιν 

μετονομάηεται ςε Java  τον Ιανουάριο του 1995, και λίγο αργότερα παρουςιάηεται 

επίςθμα απo τθν Sun ωσ εργαλείο ανάπτυξθσ εφαρμογϊν για το Internet. Η 

διάδοςθ  τθσ αρχίηει από τα προγράμματα πλοιγθςθσ όπωσ Netscape Navigator 

(2.0), Internet Explorer(3.0) με υποςτιριξθ Java.  

Όπωσ αναφζραμε και παραπάνω θ Java από πλευράσ δομισ μοιάηει  περιςςότερο 

με τθν C/C++. Μοιάηει αρκετά ςτον τρόπο ςφνταξθσ και χρθςιμοποιεί πολλά 

ςτοιχεία  τθσ, δεν είναι όμωσ C/C++. Αποφεφγει  πολλά χαρακτθριςτικά τθσ C/C++ 

για λόγουσ απλότθτασ και αςφάλειασ,  ενϊ ςε άλλα επεκτείνει τισ λειτουργίεσ τουσ 

για να γίνει πιο ευζλικτθ και  πιο ςφγχρονθ γλϊςςα. Ζχει πάρει επίςθσ και ςτοιχεία 

από τθν γλϊςςα  προγραμματιςμοφ Smalltalk όπωσ τον πθγαίο κϊδικα (Byte code) 

και το  Garbage Collection(αυτόματοσ κακαριςμόσ τθσ μνιμθσ).  

Πλεονεκτήματα  

Μια από τισ ιδιότθτεσ που κάνουν τθν Java να ξεχωρίηει από άλλεσ γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ, είναι τα applets (μικροεφαρμογζσ), ειδικά προγράμματα που το 

ςθμαντικό τουσ χαρακτθριςτικό είναι θ αςφάλεια  που διακζτουν  από ιοφσ και 

προγράμματα με  κακό ςκοπό. Αυτό ςυμβαίνει διότι τα applets δεν μποροφν να 

γράψουν ςτο ςκλθρό δίςκο αν δεν πάρουν άδεια. Για να τρζξει ζνα applet 



  Σελίδα 
29 

 
  

χρειάηεται ζνα πρόγραμμα πλοιγθςθσ (browser), όπωσ ο Internet Explorer, το 

Netscape Communicator κτλ., που να ζχει ςφνδεςθ ςτο διαδίκτυο ϊςτε να 

μποροφμε να το κατεβάςουμε. Όταν κάποιοσ κατεβάηει αρχεία από το  διαδίκτυο, 

αντιμετωπίηει άμεςα τον κίνδυνο να "ειςπράξει" κάποιον ιό θ άλλο πρόγραμμα, το 

οποίο πικανόν να προκαλζςει ηθμίεσ ςτον ςκλθρό δίςκο του υπολογιςτι του. Η Java 

λφνει αυτό το πρόβλθμα  περιορίηοντασ αυςτθρά το τι μπορεί να κάνει ζνα applet. 

Ζνα applet λ.χ. δε μπορεί να γράψει ςτο ςκλθρό μασ δίςκο αν δε μασ ηθτιςει πρϊτα 

τθν άδεια, οφτε και να μπλοκάρει τον υπολογιςτι μασ.  

Η Java εκτόσ από τα applet μπορεί να χρθςιμοποιθκεί και για τθν  δθμιουργία 

παντόσ φφςεωσ προγραμμάτων τα οποία καλοφνται εφαρμογζσ (applications).  

Σιμερα αποτελεί μια ιδιάιτερα δθμοφιλισ γλϊςςα που αξιοπιείται με  ποικίλουσ 

τρόπουσ και για διάφορα πεδία εφαρμογϊν. Αυτό οφείλεται ςε  οριςμζνα ιδιαίτερα 

χαρακτθριςτικά που κακιςτοφν τθ γλϊςςα δθμοφιλι, όπωσ τα ακόλουκα:  

•Είναι (ςχετικά) απλι. 

Οι δθμιουργοί τθσ Java άφθςαν ζξω από τθ γλϊςςα 

"δφςκολα" χαρακτθριςτικά που ςυναντάμε ςε άλλεσ γλϊςςεσ, 

όπωσ λ.χ. οι δείκτεσ (pointers) ι οι δομζσ και οι ενϊςεισ 

(structures and unions) τθσ C. 

•Είναι αντικειμενοςτραφισ (object oriented). 

Αντικειμενοςτρζφεια είναι μία προςζγγιςθ ςτθν ανάπτυξθ λογιςμικοφ που 

οργανϊνει τόςο το πρόβλθμα όςο και τθ λφςθ του ωσ μία ςυλλογι από διακριτά 

αντικείμενα. H Java όπωσ και θ C, χρθςιμοποιεί τισ κλάςεισ για να οργανϊςει τον 

κϊδικα ςε λογικζσ ενότθτεσ. Κατά το χρόνο εκτζλεςθσ, το πρόγραμμα δθμιουργεί 

από τισ κλάςεισ αντικείμενα. Τα αντικείμενα αυτά ζχουν δφο ςυνιςτϊςεσ: τα πεδία 

και τισ μεκόδουσ. Τα πεδία περιγράφουν τι είναι το αντικείμενο οι μζκοδοι 

περιγράφουν τι κάνει το αντικείμενο. Οι κλάςεισ μποροφν να κλθρονομιςουν 

ιδιότθτεσ από άλλεσ κλάςεισ. Εκείνο που δεν επιτρζπεται είναι θ πολλαπλι 

κλθρονομικότθτα (multiple inheritance), όπου μια κλάςθ ζχει τθ δυνατότθτα να 

κλθρονομιςει πεδία και μεκόδουσ από περιςςότερεσ από μια άλλεσ κλάςεισ.  

•Επιτρζπει τθν επαναχρθςιμοποίθςθ κϊδικα.  

Η επαναχρθςιμοποίθςθ κϊδικα επιτυγχάνεται με τθ χρθςιμοποίθςθ ειςαγωγι ιδθ 

υπαρχόντων προγραμμάτων των λεγόμενων κλάςεων οι οποίεσ επιτρζπουν ςτον 

προγραμματιςτι να φτάςει γριγορα ςτο επικυμθτό τελικό αποτζλεςμα.  

•Είναι μεταγλωττιηόμενθ αλλά μπορεί να χαρακτθριςτεί και ωσ διερμθνευόμενθ.  

Η μεταγλϊττιςθ του πθγαίου προγράμματοσ ζχει ςαν αποτζλεςμα τθν παραγωγι 

ενόσ ειδικοφ κϊδικα, ο οποίοσ ονομάηεται κϊδικασ byte (bytecode). O κϊδικασ 

αυτόσ, ενϊ μοιάηει με τον κϊδικα ςε γλϊςςα μθχανισ μπορεί να εκτελεςκεί από 
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οποιοδιποτε λειτουργικό ςφςτθμα (Windows, UNIX, Mac OS κτλ) που διακζτει 

διερμθνευτι τθσ C. Εδϊ ζχουμε τθ λφςθ ςχετικά με τθν τοποκζτθςθ προγραμμάτων 

ςε ςελίδεσ του παγκόςμιου ιςτοφ του Internet. Τα προγράμματα των υπολογιςτϊν 

είναι κατά κφριο λόγο προςανατολιςμζνα ςτο υλικό (hardware) του υπολογιςτι και 

ςτο λειτουργικό του ςφςτθμα. Ζνα πρόγραμμα γραμμζνο για τα Windows δε μπορεί 

να τρζξει ςτον Macintosh, οφτε μια εφαρμογι για Macintosh μπορεί να εκτελεςτεί 

ςε ζνα ςτακμό εργαςίασ UNIX. Η Java λφνει αυτό το πρόβλθμα δθμιουργϊντασ 

εφαρμογζσ με ανεξαρτθςία πλατφόρμασ (platform  independence).  Αυτό γίνεται 

διότι ο μεταγλωττιςτισ τθσ Java δε δθμιουργεί γθγενι κϊδικα (native code) 

προςαρμοςμζνο ςτο ςυγκεκριμζνο τφπο υπολογιςτι(όπωσ κάνουν άλλεσ γλϊςςεσ), 

αλλά δθμιουργεί κϊδικα Byte.  

•Είναι αςφαλισ.  

Η Java ζχει ςχεδιαςτεί από τθν αρχι με τζτοιον τρόπο, ϊςτε 

να παρζχει αςφάλεια εκτζλεςθσ του κϊδικα ςε δίκτυο. Αυτό 

είχε ωσ αποτζλεςμα τον περιοριςμό αρκετϊν από τα 

χαρακτθριςτικά που ζχουν θ C και θ C++. Ζτςι, δεν υπάρχουν 

δείκτεσ (pointers),οφτε μπορεί να γίνει αυκαίρετθ 

προςπζλαςθ διευκφνςεων τθσ μνιμθσ. Τα μζτρα  αυτά  

παρζχουν προςταςία από τθ δράςθ των ιϊν. Η Java χρθςιμοποιεί επίςθσ ζναν 

ιςχυρό μθχανιςμό για τον ζλεγχο αναμενόμενων και μθ αναμενόμενων ςφαλμάτων 

(handling). 

•Υποςτθρίηει πολυνθμάτωςθ (multithreading). 

Ζνα πρόγραμμα Java μπορεί να περιλαμβάνει πολλζσ ξεχωριςτζσ διαδικαςίεσ, οι 

οποίεσ να εκτελοφνται ςυνεχϊσ και ανεξάρτθτα θ μία από τθν άλλθ. Μπορεί λόγου 

χάρθ από το πρόγραμμα να μεταδίδεται μια εικόνα, και ςυγχρόνωσ ο χριςτθσ να 

ειςαγάγει ςτοιχεία απο το πλθκτρολόγιο.  

•Κάνει ςυλλογι αχριςτων (garbage collection).  

Tα προγράμματα τθσ Java κάνουν από μόνα τουσ ςυλλογι αχριςτων. Αυτό ςθμαίνει 

ότι ο προγραμματιςτισ δε χρειάηεται να φροντίηει πλζον ο ίδιοσ για τθ διαγραφι 

αχριςτων δεδομζνων από τθ μνιμθ.  

•Μπορεί να δθμιουργιςει γριγορο κϊδικα.  

Αυτό οφείλεται ςτθν χριςθ γριγορων μεταγλωττιςτϊν των λεγόμενων “just in time 

compilers” (JIT).  

•Παρζχει βιβλιοκικεσ κϊδικα για διάφορεσ χριςεισ, όπωσ δθμιουργία γραφικϊν, 

χειριςμό αλφαρικμθτικϊν, μακθματικζσ πράξεισ, προςπζλαςθ αρχείων ςτο 

Διαδφκτιο, χειριςμό ςχεςιακϊν βάςεων δεδομζνων, δθμιουργία εφαρμογϊν 

πελάτθ-εξυπθρετθτι, κλιςθ απομακρυςμζνων αντικειμζνων κ.τ.λ  
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•  Με τθν Java μποροφμε να δθμιουργιςουμε δυναμικζσ ιςτοςελίδεσ (dynamic web 

pages), οι οποίεσ χρθςιμοποιϊντασ το πρωτόκολλο μεταφοράσ HTTP και τθν 

γλϊςςα υπερκειμζνου HTML προςφζρουν ςτουσ χριςτεσ του διαδικτφου πλείςτεσ 

δυνατότθτεσ. Μεταξφ άλλων, ςε μια ιςτοςελίδα μποροφμε:  

      -  Να “ παίξουμε” ιχο ι βίντεο.   

      -  Να χρθςιμοποιιςουμε διανυςματικά γραφικά αντί ψθφιογραφικϊν (bitmap) 

εικόνων. 

      -  Να δθμιουργιςουμε κίνθςθ ςε πραγματικό χρόνο.   

      -  Να δθμιουργιςουμε φόρμεσ ειςαγωγισ ςτοιχείων από τουσ χριςτεσ.  

      -  Να φτιάξουμε παιχνίδια και εφαρμογζσ πραγματικοφ χρόνου, ςτα οποία να 

ςυμμετζχουν ταυτόχρονα πολλοί παίκτεσ.  

Η μορφζσ τησ Java 

Η εταιρία Sun προςφζρει τθν Java ςε τρεισ μορφζσ, κάκε μια από τισ  οποίεσ 

ςτοχεφει ςε διαφορετικό τομζα τεχνολογίασ. Οι μορφζσ αυτζσ είναι:  

• J2SE  (Java 2 platform Standard Edition). Είναι το ςτάνταρτ πακζτο τθσ Java το 

οποίο χρθςιμοποιείται τόςο για εφαρμογζσ του Παγκόςμιου Ιςτοφ όςο και για 

κανονικζσ προγραμματιςτικζσ εφαρμογζσ.  

•J2EE (Java 2 platform Enterprise Edition). Το πακζτο περιλαμβάνει μια ςειρά από 

τεχνολογίεσ κάτω από ενιαία αρχιτεκτονικι και ςτοχεφει ςτθ δθμιουργία 

επιχειρθματικϊν εφαρμογϊν θλεκτρονικοφ εμπορίου βαςιςμζνων ςτον Παγκόςμιο 

Ιςτό.  

•J2ME (Java 2 platform Micro Edition).Το πακζτο αποτελεί μια “ελαφρφ” ζκδοςθ για 

αποκλειςτικι χριςθ ςε εμπορικζσ ςυςκευζσ και εργαλεία, όπωσ ζξυπνεσ πιςτωτικζσ 

κάρτεσ, κινθτά τθλζφωνα, εικονοτθλζφωνα, ςυςτιματα πλοιγθςθσ αυτοκινιτων, 

χειριςτιρια αςυρμάτου ελζγχου ςυςκευϊν κ.τ.λ. 

 

 

NETBEANS 

Tο  NetBeans IDE είναι ζνα περιβαλλοντικό ανάπτυγμα IDE ζνα 

εργαλείο ςτθ διάκεςθ των προγραμματιςτϊν για να γράψουν, να 

κάνουν compile, debug και να αναπτφξουν 

προγράμματα. Χρθςιμοποιείται κυρίωσ για ςχεδίαςθ 

Java εφαρμογϊν και είναι γραμμζνο ςε Java, 

αλλά μπορεί να υποςτθρίξει ζνα μεγάλο εφροσ 

γλωςςϊν προγραμματιςμοφ, όπωσ Java, C/C++ 

και άλλεσ. Υπάρχει επίςθσ ζνασ μεγάλοσ 
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αρικμόσ υπομονάδων (modules) που βοθκάνε ςτθν επζκταςθ τθσ  λειτουργικότθτασ 

του NetBeans IDE.  

Πλεονεκτήματα  

  • GNU license  

  •Υποςτθρίηει πολλζσ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ   

  • Μεταφερςιμότθτα λόγω του ότι είναι γραμμζνο ςε Java   

  • Debugger   

  • Ευκολία ςυγγραφισ κϊδικα 

  • Ευκολία δθμιουργίασ GUI  

  • Code completion   

Μειονεκτήματα  

  • Αργόσ , επειδι τρζχει ςε εικονικι μθχανι  

Παράλλθλα, θ ζκδοςθ 6.5 ζχει ςθμαντικζσ καινοτομίεσ ςε ςχζςθ με τθν 

προθγοφμενθ και θ πιο ςθμαντικι βρίςκεται ςτο γραφικό περιβάλλον το οποίο είναι 

πλζον πολφ εφκολο ςτθν χριςθ. Ταυτόχρονα,  βοθκάει με τθν αυτόματθ δθμιουργία 

κϊδικα ζτςι ϊςτε να γλιτϊνουμε πολφ χρόνο ςτθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ. 

Επίςθσ, μζςω του γραφικοφ περιβάλλοντοσ μποροφμε και εντοπίηουμε τα λάκθ και 

τισ ανωμαλίεσ ςτον κϊδικα που γράφουμε πολφ γριγορα. Στθν εφαρμογι  ζχει 

χρθςιμοποιθκεί θ ζκδοςθ 6.5. 
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Απομακρυςμζνη διαχείριςη και ζλεγχο απλϊν πληροφοριακϊν 

ςυςτημάτων. Client-Server τεχνολογίεσ με την αντικειμενοςτραφή 

γλϊςςα προγραμματιςμοφ JAVA 

Η πτυχιακι ζχει να κάνει με τθν διαχείριςθ απομακρυςμζνων λειτουργικϊν 

ςυςτθμάτων. Με τθν βοικεια τθσ java κατζφερα να ενόςω και να κανό διαχείριςθ 

το διάφορων πλθροφοριακϊν ςυςτθμάτων από απόςταςθ. Η τεχνολογία που 

χρθςιμοποίθςα είναι 2-tier, δθλαδι χριςθ ενόσ client που ελζγχετε από ζνα server. 

Στον server μποροφν να φιλοξενθκοφν πολφ client με κόςτοσ βζβαια τθν ταχφτθτα 

λιψθσ εικόνασ αφοφ μζςο διαδικτφου θ ταχφτθτεσ είναι ακόμθ χαμθλζσ ςε 

αντίκεςθ ςε τοπικό δίκτυο το αποτζλεςμα είναι πολφ καλό. 

 

 

 

 

 

Client  

Αποςτολι εικόνασ  

Στον παρακάτω κϊδικα παρατθροφμε τθν διαδικαςία που κάνει ο client ζτςι ϊςτε ο 

server να ζχει τθν εικόνα του υπολογιςτι του. Όλο αυτό το πζτυχε με τθν 

βιβλιοκικθ Robot. Όμωσ χριηόμαςτε και αλλά πράγματα για να ατιμάςουμε τθν 

διαδικαςία τθσ μετάδοςθσ όπωσ τθν βιβλιοκικθ του Socket και 

ObjectOutputStream. Στθν ουςία θ διαδικαςία που κάνει θ κλάςθ αυτι είναι να 
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τραβιξει φωτογραφίεσ (screenshot) τθσ οκόνθσ να τθσ αποκθκεφει και ςτθν 

ςυνζχεια να τθσ ετοιμάηει για μετάδοςθ μζςω δικτφου με χριςθ του πρωτοκόλλου 

UDP.  

package remoteclient; 

 

import java.awt.Rectangle; 

import java.awt.Robot; 

import java.awt.image.BufferedImage; 

import java.io.IOException; 

import java.io.ObjectOutputStream; 

import java.net.Socket; 

import javax.swing.ImageIcon; 

 

class ScreenSpyer extends Thread { 

 

    Socket socket = null;  

    Robot robot = null; // Used to capture screen 

    Rectangle rectangle = null; //Used to represent screen dimensions 

    boolean continueLoop = true; //Used to exit the program 

        public ScreenSpyer(Socket socket, Robot robot,Rectangle rect) { 

        this.socket = socket; 

        this.robot = robot; 

        rectangle = rect; 

//Με το start() αρχίηει θ εκτζλεςθ του thread  

        start(); 

    } 
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//Κάποια βαςικά πράγματα που πρζπει να ποφμε για τα thread είναι ότι ζνα thread 

είναι εκτελζςιμο τμιμα μιασ διεργαςίασ. Σε ζνα πρόγραμμα μποροφμε να ζχουμε 

πολλά threads. Ο βαςικόσ λόγοσ που χρθςιμοποιοφμε εδϊ thread είναι γιατί 

μποροφμε ςε ζνα server να ζχουμε παράλλθλα πολλοφσ client. 

    public void run(){ 

        ObjectOutputStream oos = null;  

        //Used to write an object to the stream 

        try{ 

            //Prepare ObjectOutputStream 

            oos = new ObjectOutputStream(socket.getOutputStream()); 

            oos.writeObject(rectangle); 

        }catch(IOException ex){ 

            ex.printStackTrace(); 

        } 

       while(continueLoop){ 

//   Capture screen κατι πολφ χριςιμο ςτα 

λειτουργικά ςυςτιματα με αυτό τον τρόπο 

μποροφμε να κρατιςουμε κάτι που 

βλζπουμε ςτθν οκόνθ μασ. Μια ςειρά από 

screen capture μασ δίνει τθν ψευδαίςκθςθ 

ότι ζχουμε κινοφμενθ εικόνα. Με αυτό το 

τζχναςμα καταφζρνουμε να βλζπουμε το 

monitor του client 

             

 

 

 

 

            BufferedImage image = robot.createScreenCapture(rectangle); 

            /* I have to wrap BufferedImage with ImageIcon because BufferedImage class 
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             * does not implement Serializable interface 

             */ 

            ImageIcon imageIcon = new ImageIcon(image); 

            //Send captured screen to the server 

            try { 

                System.out.println("before sending image"); 

                oos.writeObject(imageIcon); 

                oos.reset();  

                //Clear ObjectOutputStream cache 

                System.out.println("New screenshot sent"); 

            } catch (IOException ex) { 

               ex.printStackTrace(); 

            } 

            //Ο παρακάτω κϊδικασ προςτζκθκε για να εξοικονομοφμε bandwidth. 

Δθλαδι ςε κάκε print screen το thread μζνθ ανενεργό για 100ms. Σε περιπτοςθ που 

ζχουμε πολλοφσ client ςυνδεδεμζνουσ ςε ζνα server δεν κα προλάβαινε ο server να 

τουσ δει όλουσ. 

            try{ 

                Thread.sleep(100); 

            }catch(InterruptedException e){ 

                e.printStackTrace(); 

            } 

        } 

 

    } 

 

} 



  Σελίδα 
37 

 
  

Υπεφκυνο να βλζπει τθσ κινιςεισ που γίνονται ςτον client 

Στθν παρακάτω κλάςθ τθν ζχουμε δθμιουργιςει για να πιάνει τθσ κινιςεισ που 

γίνονται από τον server ςτον client.  

package remoteclient; 

 

import java.awt.Robot; 

import java.io.IOException; 

import java.net.Socket; 

import java.util.Scanner; 

 

/* 

 * Used to recieve server commands then execute them at the client side 

 */ 

class ServerDelegate extends Thread { 

 

    Socket socket = null; 

    Robot robot = null; 

    boolean continueLoop = true; 

 

    public ServerDelegate(Socket socket, Robot robot) { 

        this.socket = socket; 

        this.robot = robot; 

        start(); //Start the thread and hence calling run method 

    } 

 

    public void run(){ 
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        Scanner scanner = null; 

        try { 

            //prepare Scanner object 

            System.out.println("Preparing InputStream"); 

            scanner = new Scanner(socket.getInputStream()); 

 

            while(continueLoop){ 

                //recieve commands and respond accordingly 

                System.out.println("Waiting for command"); 

                int command = scanner.nextInt(); 

                System.out.println("New command: " + command); 

               //Στον παρακάτω κϊδικα χωρίηουμε τθν κίνθςθ που ζγινε. Αν ο server 

ζςτειλε το -1 τότε πατικθκε το κουμπί του ποντικιοφ αν ςτιλθ το -2 τότε ςτο κουμπί 

του ποντικιοφ ζχουμε επαναφορά , ςε περίπτωςθ που ζχουμε το -3 και -4 τότε 

ζχουμε κίνθςθ (πατιςαμε κάποιο κουμπί από το πλθκτρολόγιο και το αφιςαμε 

αντίςτοιχα) από το πλθκτρολόγιο και με το -5 ζχουμε κίνθςθ του ποντικιοφ δθλαδι 

αλλάηει κζςθ ο δείκτθσ του ποντικιοφ. Όλα αυτά τα ορίςαμε ςε μια άλλθ κλάςθ εδϊ 

απλόσ ςκανάρουμε τθν κίνθςθ που γίνετε και τθν αποτυπϊνουμε ςτθν οκόνθ του 

client . 

                switch(command){ 

                    case -1: 

                        robot.mousePress(scanner.nextInt()); 

                    break; 

                    case -2: 

                        robot.mouseRelease(scanner.nextInt()); 

                    break; 

                    case -3: 

                        robot.keyPress(scanner.nextInt()); 

                    break; 
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                    case -4: 

                        robot.keyRelease(scanner.nextInt()); 

                    break; 

                    case -5: 

                        robot.mouseMove(scanner.nextInt(), scanner.nextInt()); 

                    break; 

                } 

            } 

        } catch (IOException ex) { 

            ex.printStackTrace(); 

        } 

    } 

 

} 
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Κινιςεισ που επιτρζπονται να γίνουν από τον server 

Σε αυτι τθν κλάςθ ορίηω τθσ κινιςεισ και με τθν παραπάνω κλάςθ απλόσ ελζγχω 

τθν κίνθςθ που γίνετε από τον server. Η κινιςεισ που ζχω βάλει είναι κλικ του 

ποντικιοφ, χριςθ του πλθκτρολογίου και κίνθςθ του δείκτθ του ποντικιοφ. 

package remoteclient; 

 

public enum EnumCommands { 

    PRESS_MOUSE(-1), 

    RELEASE_MOUSE(-2), 

    PRESS_KEY(-3), 

    RELEASE_KEY(-4), 

    MOVE_MOUSE(-5); 

 

    private int abbrev; 

 

    EnumCommands(int abbrev){ 

        this.abbrev = abbrev; 

    } 

     

   public int getAbbrev(){ 

        return abbrev; 

    } 

} 
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Το κυρίωσ πρόγραμμα που κάνει χριςθ τον παραπάνω κλάςεων  

Η παρακατο κλαςθ δθμθουργθκθκε για να ενοςουμε τθσ πιο πανο κλαςθσ και να 

δθμθουργθςουμε το γραφικο περιβαλον του χρθςτθ (client).  

package remoteclient; 

 

import java.awt.AWTException; 

import java.awt.Dimension; 

import java.awt.GraphicsDevice; 

import java.awt.GraphicsEnvironment; 

import java.awt.Rectangle; 

import java.awt.Robot; 

import java.awt.Toolkit; 

import java.awt.event.ActionEvent; 

import java.awt.event.ActionListener; 

import java.io.IOException; 

import java.net.Socket; 

import java.net.UnknownHostException; 

import javax.swing.JButton; 

import javax.swing.JFrame; 

import javax.swing.JOptionPane; 

 

public class ClientInitiator { 

 

    Socket socket = null; 
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//Η λζξθ main (main είναι το όνομα τθσ μεκόδου) αναφζρεται ςε μια μζκοδο που 
ςαν ςκοπό τθσ ζχει να εκτελεί οτιδιποτε κϊδικα προςκζτουμε μζςα ςτα άγκιςτρα 
που κακορίηουν το εφροσ δράςθσ τθσ. Με άλλα λόγια, για να είναι μια κλάςθ 
εκτελζςιμθ ι ακόμα μια εφαρμογι, είναι απαραίτθτθ προχπόκεςθ να υπάρχει μια 
main μζκοδο μζςα ςτθν κλάςθ μασ. Ανεξαρτιτου πόςο πολφπλοκθ ι μεγάλθ ςε 
όγκο προγραμματιςμοφ είναι θ εφαρμογι μασ, μόνο μια main μζκοδο απαιτείται 
για τθν εκτζλεςι τθσ. Κάκε μζκοδοσ ακολουκείται από μια παρζνκεςθ μζςα ςτθν 
οποία ορίηονται οι μεταβλθτζσ τισ οποίεσ οι μζκοδοσ δζχεται ςαν input και κα 
επεξεργαςτεί τισ τιμζσ τουσ. Στθν δικι μασ main θ παρζνκεςθ περιζχει τον πίνακα 
(array) με το όνομα args ο οποίοσ δζχεται ςαν input μόνο String δεδομζνα. Εάν και ο 
οριςμόσ τθσ main δεν πρόκειται να αλλάξει ποτζ, τον args πίνακα τον χρειαηόμαςτε 
αποκλειςτικά και μόνο όταν τρζχουμε java εφαρμογι μζςα από command-line και 
ορίηουμε κάποιεσ αρχικζσ τιμζσ μεταβλθτϊν πριν τθν εκτζλεςθ του προγράμματοσ. 
Μπροςτά από το όνομα τθσ μεκόδου υπάρχει θ λζξθ void. Η ςυγκεκριμζνθ λζξθ 
κλειδί μασ ενθμερϊνει ότι δεν αναμζνουμε καμία τιμι να επιςτρζψει ςτο κφριο 
πρόγραμμα ςαν αποτζλεςμα τθσ εκτζλεςθσ τθσ μεκόδου. Η main απλά εκτελεί τον 
κϊδικα που τισ ζχουμε ορίςει με μετά το πζρασ τθσ ενζργειασ αυτισ, 
ολοκλθρϊνεται και το κφριο πρόγραμμα.Τζλοσ, θ λζξθ public ςθμαίνει ότι μπορεί 
οποιοςδιποτε από τθν ίδια εφαρμογι, project, πακζτο ι κλάςθ να ενεργοποιιςει 
τθν εκτζλεςθ τθσ main, ενϊ θ λζξθ static ςθμαίνει ότι θ μζκοδο ανικει ςτθν κλάςθ 
και για να ενεργοποιθκεί θ εκτζλεςθ τθσ δεν είναι αναγκαίο να δθμιουργιςουμε 
αντικείμενο. Εάν αυτοί οι όροι κάπωσ ςασ ζχουν ςυγχφςει μθν ανθςυχείτε γιατί 
ακόμα δεν ζχει ζρκει θ ςωςτι χρονικι ςτιγμι για τθν ανάλυςι τουσ. 
 

    public static void main(String[] args){ 

        String ip = JOptionPane.showInputDialog("Παρακαλϊ ειςάγετε τθν IP του 

Server"); 
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        String port = JOptionPane.showInputDialog("Παρακαλϊ ειςάγετε το port 

επικοινωνίασ "); 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        new ClientInitiator().initialize(ip, Integer.parseInt(port)); 

    } 

 

    public void initialize(String ip, int port ){ 

 

        Robot robot = null; //Used to capture the screen 

        Rectangle rectangle = null; //Used to represent screen dimensions 

 

        try { 

            System.out.println("Connecting to server .........."); 

            socket = new Socket(ip, port); 

            System.out.println("Connection Established."); 
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            //Get default screen device 

            GraphicsEnvironment 

gEnv=GraphicsEnvironment.getLocalGraphicsEnvironment(); 

            GraphicsDevice gDev=gEnv.getDefaultScreenDevice(); 

 

            //Με τθσ παρακάτω εντολζσ αποκθκεφουμε (pixel) τθσ διαςτάςεισ τθσ οκόνθσ 

για να μποροφμε ςτθ ςυνζχεια να τθσ προςαρμόςουμε ςτο παράκυρο του server 

            Dimension dim = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize(); 

            rectangle = new Rectangle(dim); 

 

            //Prepare Robot object 

            robot = new Robot(gDev); 

 

            //Στο παρακάτω ςθμείο κϊδικα καλοφμε τθν κλάςθ drawGUI 

            drawGUI(); 

            //ScreenSpyer sends screenshots of the client screen 

            new ScreenSpyer(socket,robot,rectangle); 

            //ServerDelegate recieves server commands and execute them 

            new ServerDelegate(socket,robot); 

        } catch (UnknownHostException ex) { 

            ex.printStackTrace(); 

        } catch (IOException ex) { 

            ex.printStackTrace(); 

        } catch (AWTException ex) { 

                ex.printStackTrace(); 

        } 

    } 
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//Το παρακάτω κομμάτι κϊδικα αφοφ δθμιουργιςουμε τθ ςφνδεςθ μεταξφ client 

και server δθμιουργεί ζνα κουμπί που τερματίηει τθν ςφνδεςθ μεταξφ τουσ. Απλόσ 

κϊδικασ δθμιουργοφμε ζνα frame που ζχει ζνα κουμπί με όνομα ‘’Τερματιςμόσ’’. 

Όταν πατιςουμε το κουμπί τότε παφει να υπάρχει και θ ςφνδεςθ. Το κουμπί μπορεί 

να το πατιςει και ο server και ο client ζχοντασ το ίδιο αποτζλεςμα και ςτθσ δυο 

περιπτϊςεισ. 

    private void drawGUI() { 

        JFrame frame = new JFrame("Remote Admin"); 

        JButton button= new JButton("Τερματιςμόσ"); 

         

        frame.setBounds(100,100,150,150); 

        frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 

        frame.add(button); 

        button.addActionListener( new ActionListener() { 

 

            public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

                System.exit(0); 

            } 

        } 

      ); 

      frame.setVisible(true); 

    } 

} 
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Server  

Η κλάςθ που διαχειρίηεται τθσ κινιςεισ και ενθμερϊνει τον client 

Η παρακάτω κλάςθ είναι υπεφκυνθ να βλζπει τθσ κινιςεισ που κάνθ ο server για 

λογαριαςμό του client. Για να πιάνει ο Η/Υ τθσ κινιςεισ ςτθν java ζχουμε τα Action 

Listener. Εδϊ χρθςιμοποιοφμε τον Key Listener και το Mouse Listener. 

package remoteserver; 

 

import java.awt.Rectangle; 

import java.awt.event.KeyEvent; 

import java.awt.event.KeyListener; 

import java.awt.event.MouseEvent; 

import java.awt.event.MouseListener; 

import java.awt.event.MouseMotionListener; 

import java.io.IOException; 

import java.io.PrintWriter; 

import java.net.Socket; 

import javax.swing.JPanel; 

 

class ClientCommandsSender implements KeyListener, 

        MouseMotionListener,MouseListener { 

 

    private Socket cSocket = null; 

    private JPanel cPanel = null; 

    private PrintWriter writer = null; 

    private Rectangle clientScreenDim = null; 

 

    ClientCommandsSender(Socket s, JPanel p, Rectangle r) { 
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        cSocket = s; 

        cPanel = p; 

        clientScreenDim = r; 

        //Στθσ παρακάτω τρεισ εντολζσ οριοκετοφμε που κα δουλζψουν θ Listener. 

Δθλαδι όταν γίνει θ ςφνδεςθ δθμιουργείτε ζνα panel που ζχουμε τθν εικόνα από 

τον client και ότι κίνθςθ γίνετε από τον server τα actions Listener τθν πιάνουν και 

κάνουν τθν αντίςτοιχθ κίνθςθ και ςτον client  

        cPanel.addKeyListener(this); 

        cPanel.addMouseListener(this); 

        cPanel.addMouseMotionListener(this); 

        try { 

             //Prepare PrintWriter which will be used to send commands to 

             //the client 

            writer = new PrintWriter(cSocket.getOutputStream()); 

        } catch (IOException ex) { 

            ex.printStackTrace(); 

        } 

         

    } 

 

    //Not implemeted yet 

    public void mouseDragged(MouseEvent e) { 

    } 

 

    public void mouseMoved(MouseEvent e) { 

        double xScale = clientScreenDim.getWidth()/cPanel.getWidth(); 

        System.out.println("xScale: " + xScale); 
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        double yScale = clientScreenDim.getHeight()/cPanel.getHeight(); 

        System.out.println("yScale: " + yScale); 

        System.out.println("Mouse Moved"); 

        writer.println(EnumCommands.MOVE_MOUSE.getAbbrev()); 

        writer.println((int)(e.getX() * xScale)); 

        writer.println((int)(e.getY() * yScale)); 

        writer.flush(); 

    } 

 

    //Στον παρακάτω κϊδικα ζχουμε τθσ μεκόδουσ που υλοποιοφνται όταν ζνασ 

Listener αρχίςει να πιάνει κάποιεσ κινιςεισ. Στθσ ςυγκεκριμζνεσ μεκόδουσ ζχουμε 

τθν κίνθςθ του ποντικιοφ και τον αν ζγινε κάποιο κλικ από το ποντίκι  

    public void mouseClicked(MouseEvent e) { 

    } 

 

    public void mousePressed(MouseEvent e) { 

        System.out.println("Mouse Pressed"); 

        writer.println(EnumCommands.PRESS_MOUSE.getAbbrev()); 

        int button = e.getButton(); 

        int xButton = 16; 

        if (button == 3) { 

            xButton = 4; 

        } 

        writer.println(xButton); 

        writer.flush(); 

    } 
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    public void mouseReleased(MouseEvent e) { 

        System.out.println("Mouse Released"); 

        writer.println(EnumCommands.RELEASE_MOUSE.getAbbrev()); 

        int button = e.getButton(); 

        int xButton = 16; 

        if (button == 3) { 

            xButton = 4; 

        } 

        writer.println(xButton); 

        writer.flush(); 

    } 

 

    //Η παρακάτω μζκοδοι δεν τθσ υλοποιοφμε αλλά όταν κάνουμε implement ςε μια 

κλάςθ μπαίνουν όλεσ οι μζκοδοι ακόμα και αν δεν τθσ υλοποιοφμε 

    public void mouseEntered(MouseEvent e) { 

    } 

 

     

    public void mouseExited(MouseEvent e) { 

 

    } 

 

     

    public void keyTyped(KeyEvent e) { 

    } 

 



  Σελίδα 
50 

 
  

    //Στθσ παρακάτω μεκόδουσ ζχουμε υλοποίθςθ τον listener από το πλθκτρολόγιο 

    public void keyPressed(KeyEvent e) { 

        System.out.println("Key Pressed"); 

        writer.println(EnumCommands.PRESS_KEY.getAbbrev()); 

        writer.println(e.getKeyCode()); 

        writer.flush(); 

    } 

 

    public void keyReleased(KeyEvent e) { 

        System.out.println("Key Released"); 

        writer.println(EnumCommands.RELEASE_KEY.getAbbrev()); 

        writer.println(e.getKeyCode()); 

        writer.flush(); 

    } 

 

} 
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Αποςτολι τον event από τον server και λιψθ εικόνασ από τον client  

Στθν παραπάνω κλάςθ πιάναμε τθσ κινιςεισ που ζκανε ο server ςτθν οκόνθ του 

client εδϊ ενθμερϊνουμε τον client για το τθ κινιςεισ που ζγιναν και ο client μασ 

ενθμερϊνει για τθν κατάςταςθ και τθσ αλλαγζσ ςτθν οκόνθ του.  

package remoteserver; 

 

import java.awt.BorderLayout; 

import java.awt.Rectangle; 

import java.beans.PropertyVetoException; 

import java.io.IOException; 

import java.io.ObjectInputStream; 

import java.net.Socket; 

import javax.swing.JDesktopPane; 

import javax.swing.JInternalFrame; 

import javax.swing.JPanel; 

 

class ClientHandler extends Thread { 

 

    private JDesktopPane desktop = null; 

    private Socket cSocket = null; 

    private JInternalFrame interFrame = new JInternalFrame("Client Οκονθ", 

                                                            true, true, true); 

    private JPanel cPanel = new JPanel(); 

     

    public ClientHandler(Socket cSocket, JDesktopPane desktop) { 

        this.cSocket = cSocket; 

        this.desktop = desktop; 
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        start(); 

    } 

 

     

      

      

    public void drawGUI(){ 

        interFrame.setLayout(new BorderLayout()); 

        interFrame.getContentPane().add(cPanel,BorderLayout.CENTER); 

        interFrame.setSize(100,100); 

        desktop.add(interFrame); 

        try { 

             

            interFrame.setMaximum(true); 

        } catch (PropertyVetoException ex) { 

            ex.printStackTrace(); 

        } 

         

        cPanel.setFocusable(true); 

        interFrame.setVisible(true); 

    } 

 

    public void run(){ 

 

         

        Rectangle clientScreenDim = null; 
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        ObjectInputStream ois = null; 

         

        drawGUI(); 

 

        try{ 

            //Παρακάτω ακοφμε για τθν άφιξθ τθσ εικόνασ από τον client ςτον server 

            ois = new ObjectInputStream(cSocket.getInputStream()); 

            clientScreenDim =(Rectangle) ois.readObject(); 

        }catch(IOException ex){ 

            ex.printStackTrace(); 

        }catch(ClassNotFoundException ex){ 

            ex.printStackTrace(); 

        } 

        //Τοποκετοφμε τθν εικόνα ςτο panel από το screen capture του client 

        new ClientScreenReciever(ois,cPanel); 

        //Στζλνουμε τα event από τον server ςτον client 

        new ClientCommandsSender(cSocket,cPanel,clientScreenDim); 

    } 

 

} 
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Απεικόνιςθ του Client ςτον Server 

Η παρακάτω κλάςθ είναι υπεφκυνθ για τθν απεικόνιςθ τθσ οκόνθσ του client ςτον 

server. Η μζκοδοσ ClientScreenReciever() ζχει δυο ορίςματα το ζνα είναι θ εικόνα 

του client και θ άλλθ είναι το μζγεκοσ του panel του server που πρζπει να 

τοποκετθκεί θ εικόνα. Τα δυο αυτά ορίςματα μασ τα δίνει θ παραπάνω κλάςθ που 

λαμβάνει τθν εικόνα και ορίηει και το panel. 

 

package remoteserver; 

 

import java.awt.Graphics; 

import java.awt.Image; 

import java.io.IOException; 

import java.io.ObjectInputStream; 

import javax.swing.ImageIcon; 

import javax.swing.JPanel; 

 

class ClientScreenReciever extends Thread { 

 

    private ObjectInputStream cObjectInputStream = null; 

    private JPanel cPanel = null; 

    private boolean continueLoop = true; 

 

    public ClientScreenReciever(ObjectInputStream ois, JPanel p) { 

        cObjectInputStream = ois; 

        cPanel = p; 

        //Εδϊ καλοφμε το thread 

        start(); 
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    } 

 

    public void run(){ 

         

            try { 

                 

                //Διαβάηουμε τα screenshot του client και τα τοποκετοφμε ςτον παρακάτω 

κϊδικα 

                while(continueLoop){ 

                     

                    ImageIcon imageIcon = (ImageIcon) cObjectInputStream.readObject(); 

                    System.out.println("New image recieved"); 

                    Image image = imageIcon.getImage(); 

                    image = image.getScaledInstance(cPanel.getWidth(),cPanel.getHeight() 

                                                        ,Image.SCALE_FAST); 

                    //Τοποκετοφμε τθν εικόνα ςτο panel 

                    Graphics graphics = cPanel.getGraphics(); 

                    graphics.drawImage(image, 0, 0, 

cPanel.getWidth(),cPanel.getHeight(),cPanel); 

                } 

            } catch (IOException ex) { 

                ex.printStackTrace(); 

          } catch(ClassNotFoundException ex){ 

              ex.printStackTrace(); 

          } 

     } 

} 
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Κινιςεισ που κάνει ο server ςτον client  

Η κινιςεισ που ζχω βάλει να κάνει ο server ςτον client κίνθςθ του ποντικιοφ, κλικ 

του ποντικιοφ και χριςθ του πλθκτρολογίου. 

package remoteserver; 

 

 

 

public enum EnumCommands { 

    PRESS_MOUSE(-1), 

    RELEASE_MOUSE(-2), 

    PRESS_KEY(-3), 

    RELEASE_KEY(-4), 

    MOVE_MOUSE(-5); 

 

    private int abbrev; 

 

    EnumCommands(int abbrev){ 

        this.abbrev = abbrev; 

    } 

 

    public int getAbbrev(){ 

        return abbrev; 

    } 

} 

 

 



  Σελίδα 
57 

 
  

Το κυρίωσ πρόγραμμα του server 

Σε αυτι τθν κλάςθ ζχουμε το εκτελζςιμο κομμάτι του server. Ενϊνει τθσ παραπάνω 

κλάςθσ πετυχενοντασ τθν ςφνδεςθ με τουσ clients ςτον server μποροφν να 

ςυνδεκοφν παραπάνω από ζνα client ςε τοπικό δίκτυο θ ποιότθτα τθσ υπθρεςίασ 

είναι καλι αλλά μζςο διαδικτφου θ ποιότθτα μειϊνετε. 

package remoteserver; 

 

import java.awt.BorderLayout; 

import java.io.IOException; 

import java.net.ServerSocket; 

import java.net.Socket; 

import javax.swing.JDesktopPane; 

import javax.swing.JFrame; 

import javax.swing.JOptionPane; 

 

/** 

 * Το κυρίωσ πρόγραμμα του server  

 */ 

public class ServerInitiator { 

    //εδϊ δθμιουργοφμε το frame του server 

    private JFrame frame = new JFrame(); 

     

     

    private JDesktopPane desktop = new JDesktopPane(); 

 

    public static void main(String args[]){ 

        String port = JOptionPane.showInputDialog("Παρακαλω δωςτε ενα Port"); 
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        new ServerInitiator().initialize(Integer.parseInt(port)); 

    } 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    public void initialize(int port){ 

 

        try { 

            ServerSocket sc = new ServerSocket(port); 

            //Καλοφμε τθν κλάςθ drawGUI() 

            drawGUI(); 

            //Ο server περιμζνει τον client για να ςυνδεκθ 

            while(true){ 

                Socket client = sc.accept(); 

                System.out.println("New client Connected to the server"); 

                 

                new ClientHandler(client,desktop); 

            } 

        } catch (IOException ex) { 

            ex.printStackTrace(); 
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        } 

    } 

 

 

    public void drawGUI(){ 

            frame.add(desktop,BorderLayout.CENTER); 

            frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 

            //Show the frame in a maximized state 

            

frame.setExtendedState(frame.getExtendedState()|JFrame.MAXIMIZED_BOTH); 

            frame.setVisible(true); 

    } 

} 
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