
 
ΑΝΩΤΑΤΟ 

ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΚΟ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ Ι∆ΡΥΜΑ 
ΚΡΗΤΗΣ 

 
 
 
 

ΤΜΗΜΑ ΕΦΑΡΜΟΣΜΕΝΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ 
 
 
 
 

ΠΤΥΧΙΑΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ:  
 

Υποστήριξη Σύγχρονων Συνεργατικών Καθηκόντων  & 
Μηχανισµοί ανάπτυξης σύγχρονων διεπαφών 

Η περίπτωση χρήσης του eKoΝΕΣ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Βελλής Γεώργιος 
Επιβλέπων καθηγητής: ∆ηµοσθένης Ακουµιανάκης 
Ηµ/νια παρουσίασης: 17/5/2007 
 



ΠΙΝΑΚΑΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΩΝ: 

1 Εισαγωγή ......................................................................................................................... 6 

2 Ηλεκτρονικές κοινότητες και κοινωνικό λογισµικό .................................................... 7 

2.1 Κοινωνικό Λογισµικό (Social Software)................................................................... 7 

2.2 Ιστορική αναδροµή και ορολογία.............................................................................. 9 

2.3 ∆ιαφορά κοινωνικού λογισµικού από το “συµβατικό” ........................................... 11 

2.4 Ευκολίες που παρέχει το κοινωνικό λογισµικό στο ∆ιαδίκτυο ................................ 11 

2.5 Είδη δικτύων που χρησιµοποιούν κοινωνικό λογισµικό ......................................... 12 

2.6 Εφαρµογές κοινωνικού λογισµικού......................................................................... 14 

2.7 ∆υσκολίες σχεδίασης κοινωνικού λογισµικού ......................................................... 16 

2.8 Πληροφορίες για τη σχεδίαση ................................................................................. 17 

2.9 Θετικά και αρνητικά για το χρήστη και την εφαρµογή ............................................ 18 

3 Εισαγωγή στις έννοιες των συνεργατικών συστηµάτων ........................................... 20 

3.1 Model View Controller και Συνεργατικά συστήµατα .............................................. 22 
3.1.1 Τι είναι η Model View Controller Αρχιτεκτονική? ........................................... 22 
3.1.2 To Model View Controller στην πράξη............................................................. 22 

3.2 Μηχανισµοί Σύγχρονης Συνεργασίας...................................................................... 23 

3.3 ∆ιαχείριση συνεδρίας (Session Management) ........................................................ 24 

3.4 ∆ιαχείριση ∆απέδου (Floor Control)...................................................................... 24 

3.5 Μοντέλο Αντιγράφων Αντικειµένων ....................................................................... 25 
3.5.1 Αρχιτεκτονική πλήρους Αντιγραφής ................................................................. 26 
3.5.2 Αρχιτεκτονική µερικής Αντιγραφής .................................................................. 28 

4 Τεχνολογίες ∆ικτύου Συνεργατικών Frameworκ ...................................................... 31 

4.1 Πρωτοκόλλα και Υπηρεσίες .................................................................................... 31 

4.2 Sockets.................................................................................................................... 33 

4.3 Common Object Broker ......................................................................................... 35 

4.4 Remote Method Invocation .................................................................................... 36 

4.5 XML-Remote Procedure Call................................................................................. 38 

4.6 Simple Object Access Protocol .............................................................................. 41 

5 Τι είναι το eΚοΝΕΣ? .................................................................................................... 46 

5.1 Μια σύντοµη επισκόπηση........................................................................................ 46 

5.2 Χρήστες του eKoΝΕΣ και ρόλοι αυτών................................................................... 47 
5.2.1 Καθήκοντα διαχειριστή eKoΝΕΣ ...................................................................... 49 
5.2.2 Καθήκοντα επιχειρηµατικών εταίρων ............................................................... 49 
5.2.3 Ο τελικός χρήστης ............................................................................................. 50 

5.3 Ποια η θέση του Σύγχρονου Collaboration στο eKοΝΕΣ?..................................... 50 
5.3.1 Προϋποθέσεις για το χαρακτηρισµό ενός συστήµατος ως Framework............. 51 
5.3.2 Πλεονεκτήµατα και Μειονεκτήµατα ενός Framework...................................... 51 

 2



6 Υλοποίηση του eΚοΝΕΣ Collaborative Framework ................................................. 53 

6.1 Το Σενάριο ............................................................................................................. 53 

6.2 Ο Collaboration Server.......................................................................................... 58 

6.3 Ο διαχειριστής ........................................................................................................ 62 

6.4 Οι εταίροι ............................................................................................................... 67 

7 ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ .......................................................................................................... 73 

8 ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ .............................................................................................................. 75 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 3



Ευχαριστίες 
 

Θέλω να εκφράσω τις θερµότερες και πιο ειλικρινείς ευχαριστίες µου στους 
ανθρώπους που µε βοήθησαν να φέρω εις πέρας την πτυχιακή µου. Πιο 
συγκεκριµένα θα ήθελα να ευχαριστήσω: τον κο ∆ηµοσθένη Ακουµιανάκη, τον 
κο Νικόλαο Βιδάκη για την πολύτιµη βοήθειά τους. Τέλος θα ήθελα να 
ευχαριστήσω τους φίλους, συµφοιτητές και συνεργάτες ∆ηµήτρη και Γιάννη στο 
εργαστήριο ISTLab για την άψογη συνεργασία που έχουµε. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 4



ΠΡΟΛΟΓΟΣ 
 

Η πτυχιακή αυτή είναι µέρος της δουλειάς που εκπονήθηκε στο ερευνητικό 

πρόγραµµα eΚοΝΕΣ1(eKονικές κοιΝότητες Επιχειρηµατικότητας & καινοτοµίαΣ 

στην περιφέρεια) και αφορά την ενότητα εργασίας που έχει να κάνει µε τη σύγχρονη 

επικοινωνία µεταξύ χωρικά διεσπαρµένων µελών µιας ηλεκτρονικής κοινότητας. 

Συγκεκριµένα άπτεται πολλών επιστηµονικών γνωστικών αντικειµένων, άλλων 

αρκετά εξειδικευµένων και άλλων όχι και τόσο, λόγω της διεπιστηµονικής θεµατικής 

ευρύτητας που καλύπτει το γνωστικό αντικείµενο της συνεργασίας υποστηριζόµενης 

από υπολογιστή γενικότερα (Computer Supported Cooperative Work). 

Ο συγγραφέας προϋποθέτει ότι ο αναγνώστης έχει µια βασική εξοικείωση µε 

θέµατα που αφορούν γραφικές βιβλιοθήκες αλληλεπίδρασης(GUI toolkits), σχεδίαση 

διεπαφών µε τη βοήθεια αυτών καθώς  και βασική γνώση της αρχιτεκτονικής 

σχεδίασης και του ενδότερου τρόπου λειτουργίας αυτών. Επίσης, προϋποθέτει ότι 

υπάρχει εξοικείωση σε θέµατα που αφορούν τεχνολογίες δικτύου, προγραµµατισµό 

καθοδηγούµενο από events(event-driven programming), αλλά και πιο εξειδικευµένων 

θεµάτων. Τέτοια θέµατα έχουν να κάνουν παραδείγµατος χάριν µε 

επαύξηση(augmentation) και επέκταση(expansion) αντικειµένων γραφικών 

βιβλιοθηκών (π.χ. Java Swing) ή µε θέµατα που αφορούν τη διαλειτουργικότητα 

συνιστωσών τµηµάτων (Layers, parts ή modules) ενός συστήµατος (interoperability). 

Κάποια από αυτά θα επεξηγηθούν όπου χρειαστεί, αλλά σε βαθµό τέτοιο ώστε να 

µην αναλωθούµε στην κατανόηση συνιστωσών τµηµάτων και επιµέρους θεωρητικών 

αντικειµένων που ναι µεν είναι βασικές και απαραίτητες, αλλά θα µας οδηγήσουν στο 

να χάσουµε την ουσία  πλατειάζοντας. (Θα δοθεί παραταύτα χώρος για την 

επεξήγηση όποιων από τις τεχνολογίες θεωρούνται χρήσιµες καθώς και πηγές ώστε 

να µπορεί να κατατοπίζεται πλήρως και ανά πάσα στιγµή ο αναγνώστης) 

 

 

 

 

 

 

                                                 
1 Βλέπε: http://www.e-kones.teiher.gr 
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1 Εισαγωγή 
 

Όπως αναφέραµε και στον πρόλογο η πτυχιακή αυτή εργασία αφορά το ερευνητικό 

πρόγραµµα eKoNEΣ. Το eKoNEΣ έχει ως βασικό σκοπό να συνεισφέρει στην 

ανάπτυξη της θεωρητικής βάσης και της τεχνολογικής υποδοµής για την σύσταση και 

λειτουργία ηλεκτρονικών χωριών ή ηλεκτρονικών κοινοτήτων τοπικής κλίµακας µε 

σκοπό την διεπιχειρησιακή «εικονική δικτύωση» εταίρων (παραγωγικών 

επιχειρήσεων, ΟΤΑ & πολιτών-καταναλωτών), για την ενίσχυση της τεχνολογικής 

τους βάσης και την προαγωγή καινοτοµιών (π.χ. νέα προϊόντα & υπηρεσίες) µέσω 

προηγµένων µορφών συνεργασίας. Το eΚοΝΕΣ θα επιδείξει τα αποτελέσµατά του 

στον κλάδο του τουρισµού ενώ στο µέλλον αναµένεται η κλιµάκωση της εφαρµογής 

σε άλλους κλάδους της τοπικής βιοµηχανίας.    

Συνοψίζοντας σκοπός µας είναι η ανάπτυξη-παραγωγή µιας συνιστώσας του 

eΚοΝΕΣ, που θα  αναλάβει τη διαχείριση και υποστήριξη σύγχρονων συνεργατικών 

καθηκόντων µεταξύ µελών µιας οποιασδήποτε κοινότητας. Τα κύρια µέρη της 

συνιστώσας αυτής είναι ο διαχειριστής συνεδρίας, ο ελεγκτής δαπέδου και το 

µοντέλο διαχείρισης αντίγραφου αντικειµένου(Object Replication Model). Τα 

παραπάνω εξασφαλίζουν τις βασικές ιδιότητες ενός συνεργατικού περιβάλλοντος που 

είναι η γνωστοποίηση γεγονότων, η επίγνωση εταίρων, και η ανάδραση ενός εταίρου 

στις πράξεις ενός άλλου. 
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2 Ηλεκτρονικές κοινότητες και κοινωνικό λογισµικό 
 

Ο όρος «ηλεκτρονικό χωριό» ή «Electronic Village» χρησιµοποιείται για να 

περιγράψει τη χρήση τεχνολογικών εργαλείων επικοινωνίας και συνεργασίας για την 

υποστήριξη της πληροφόρησης και του διαλόγου µεταξύ µελών µιας κοινότητας 

σχετικά µε θέµατα τοπικού ενδιαφέροντος (π.χ. δραστηριότητες, επιχειρηµατικότητα, 

διακυβέρνηση,κλπ).  

    Για πολλούς, τα τοπικά ηλεκτρονικά χωριά αποτελούν µια ανταγωνιστική άποψη 

που αντιπαρέρχεται τα αρνητικά της παγκοσµιοποίησης υπερθεµατίζοντας τη στενή 

σχέση µεταξύ εικονικών κοινοτήτων και φυσικών χώρων. Η ιδιάζουσα αυτή 

προσέγγιση, στην οποία βασίζεται και το έργο eΚοΝΕΣ, έχει κατά το πρόσφατο 

παρελθόν αποφέρει πολύ σηµαντικά αποτελέσµατα, των οποίων τα ποιοτικά 

χαρακτηριστικά σφραγίζουν την σκοπιµότητα και τη βιωσιµότητα τέτοιων 

εγχειρηµάτων. 

Η συνεργασία υποστηριζόµενη από υπολογιστή έχει δύο εκδοχές, τη συνεργασία 

µέσω σύγχρονης και ασύγχρονης επικοινωνίας. Πριν όµως ξεκινήσουµε την ανάλυση 

των δύο αυτών συνιστωσών, είναι χρήσιµο να µελετήσουµε κάποιες βασικές και 

θεµελιώδεις έννοιες στο χώρο αυτό, είτε µιλάµε για σύγχρονη είτε για ασύγχρονη 

επικοινωνία. 

 

2.1 Κοινωνικό Λογισµικό (Social Software) 
 

Για πολλά έτη τα e-mail και τα Usenet news (µε τον όρο Usenet εννοούµε ένα 

σύστηµα για την ανταλλαγή µηνυµάτων µε τη µορφή άρθρων ταξινοµηµένα 

σύµφωνα µε συγκεκριµένες κατηγορίες που ονοµάζονται newsgroups) αποτέλεσαν 

την πλειοψηφία της χρήσης του ∆ιαδικτύου ως εργαλείο για να διευκολύνουν την 

επικοινωνία µεταξύ των ατόµων. Τα τελευταία χρόνια έχουµε διάφορες νέες 

εφαρµογές σε αυτή την περιοχή που είναι γνωστές ως social software. Ο όρος social 

software ισχύει για οποιοδήποτε εργαλείο το οποίο επιτρέπει σε δύο ή περισσότερα 

άτοµα να συνεργαστούν ενώ βρίσκονται σε διαφορετική θέση. Η συνεργασία µπορεί 

να εµφανιστεί σε πραγµατικό χρόνο (σύγχρονη συνεργασία) ή σε διαφορετικούς 

χρόνους (ασύγχρονη συνεργασία), ενώ οι θέσεις µπορούν να αφορούν ηπείρους ή 

απλά ένα κτήριο γραφείων. Εν ολίγοις είναι ένα λογισµικό το οποίο επιτρέπει στους 

χρήστες να συναντώνται, να συνδέονται και να συνεργάζονται µέσω ηλεκτρονικών 

υπολογιστών χωρίς να βρίσκονται στον ίδιο χώρο. Ανεξαρτήτως της απόστασης ή της 
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µορφής συνεργασίας, ο απώτερος στόχος του social software είναι η διαµόρφωση 

κοινοτήτων γνώσης στις οποίες οι συµµετέχοντες δίνουν και λαµβάνουν συνεχώς 

πολύτιµες πληροφορίες. 

 
Εικόνα 1 

 

Η εξέλιξη των εργαλείων συνεργασίας και του λογισµικού που περιγράφεται από 

τον όρο groupware (ουσιαστικά χρησιµοποιήθηκε πριν εµφανιστεί ο όρος social 

software για να περιγράψει τα προγράµµατα που βοηθούν τη συνεργασία οµάδων) 

είναι το social software. Ενώ όµως τα δύο πρώτα υιοθέτησαν µία από πάνω προς τα 

κάτω µέθοδο έχοντας δηµιουργήσει πρώτα τις οµάδες εργασίας χωρίζοντας τα µέλη 

κατά έναν οργανωτικό ή λειτουργικό τρόπο και έπειτα προσθέτοντας τους στα 

εκάστοτε προγράµµατα, το social software αλλάζει αυτή την ιεραρχία δίνοντας 

περισσότερη σηµασία στις πληροφορίες και τους χρήστες και έπειτα επιτρέπει να 

δηµιουργηθούν οι οµάδες µε οποιοδήποτε τρόπο θεωρείται καλύτερος, χωρίς να 

έχουν τεθεί κάποιοι προκαθορισµένοι κανόνες. Στο social software για παράδειγµα 

έχουµε την εξής ιεραρχία: αρχικά κάποιος εγγράφεται στο σύστηµα και στη συνέχεια 

αφήνεται στην κρίση του να συναναστραφεί µε συγκεκριµένα άτοµα και 

συγκεκριµένες οµάδες ανάλογα µε τα ενδιαφέροντα και τις προτιµήσεις του.  
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Εικόνα 2 

 

 

Χαρακτηριστικά παραδείγµατα αυτού του “από κάτω προς τα πάνω” τρόπου 

σχεδίασης αποτελούν τα δίκτυα peer-to-peer που χρησιµοποιούνται για την 

ανταλλαγή δεδοµένων, τα blogs, τα wikis κ.α. 

 

2.2 Ιστορική αναδροµή και ορολογία 
 

Το social software δεν έχει σταµατήσει να εξελίσσεται τα τελευταία 50 περίπου 

χρόνια. Συγκεκριµένα οι κεντρικές ιδέες του social software υπάρχουν πολύ πιο 

“πίσω” στις ιδέες του Bush Vannevar για το “memex” το 1945 ενώ συνεχίζει το 

ταξίδι του µέσω πολλών όρων όπως Augmentation, Groupware και CSCW στις 

δεκαετίες του 60, 70, 80 και 90. Επίσης µε την επισκόπηση των πολλών όρων που 

χρησιµοποιούνται για να περιγράψουν το σηµερινό “social software” µπορούµε να 

ερευνήσουµε την προέλευσή του, διαπιστώνοντας πως υπάρχει πραγµατικά ένας 

κύκλος ζωής σχετικά µε τη χρήση της τεχνικής ορολογίας. 

Πιο αναλυτικά: η πιο παλιά αναφορά στην οποία άνθρωποι χρησιµοποιώντας τους 

υπολογιστές συνεργάζονταν ο ένας µε τον άλλον είναι από τη δεκαετία του '40. 

Κοντά στο τέλος του 2ου παγκοσµίου πολέµου , το 1945, ο Bush Vannevar έγραψε 

ένα δηµιουργικό άρθρο σχετικά µε το µέλλον του «υπολογισµού». Σε αυτό, 

περιέγραφε µια συσκευή που την ονόµασε "memex", την οποία σήµερα µπορούµε να 

παροµοιάσουµε µε τον προσωπικό υπολογιστή. Ήταν µια µηχανή αποθήκευσης 

δεδοµένων η οποία είχε πολλές επιπλέον δυνατότητες όπως γρήγορη αναζήτηση 
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δεδοµένων, αποµνηµόνευση παρόµοιων αναζητήσεων, και πληθώρα πληροφοριών 

για όλους τους τοµείς. Στη συνέχει το 1960 η ιδέα χρήσης υπολογιστών για 

συνεργασία µεταξύ των ανθρώπων εµφανίστηκε ξανά: οι ΗΠΑ(1958) ίδρυσαν την 

Advanced Research Projects Agency (ARPA), η οποία σε 8 µήνες από την ίδρυσή της 

ανέπτυξε τον πρώτο επιτυχή δορυφόρο. Το 1962 ο Dr. J.C.R. Licklider διορίστηκε 

για να διευθύνει την ARPA. Άλλαξε την ARPA έτσι ώστε να προσφέρει περισσότερα 

ερευνητικά προνόµια στα πανεπιστήµια. Στην ουσία, εξαιτίας των προσπαθειών του 

έγινε έρευνα µε πολλούς και σηµαντικούς καρπούς. Ήταν αυτή η έρευνα που 

οδήγησε τελικά στο ARPANET, στα εµπορικά συστήµατα καταµερισµού χρόνου, και 

τελικά στο ∆ιαδίκτυο.  

Το Digital Media Laboratory ορίζει το CSCW ως: “ένας διεπιστηµονικός 

ερευνητικός τοµέας συµπεριλαµβανοµένης της πληροφορικής, των οικονοµικών, της 

κοινωνιολογίας, και της ψυχολογίας. Η έρευνα του CSCW εστιάζει στην ανάπτυξη των 

νέων θεωριών και των τεχνολογιών για το συντονισµό των οµάδων ανθρώπων που 

εργάζονται από κοινού”. 

Ενώ ο όρος "groupware" έχανε σιγά σιγά την έννοιά του, µια νέα φράση, “social 

software” άρχιζε να γίνεται όλο και πιο γνωστή. Εντούτοις, για τα πρώτα 15 έτη της 

ύπαρξής του, περισσότερο στη δεκαετία του '90 ,ο όρος χρησιµοποιήθηκε σπάνια έξω 

από τις πολύ ειδικευµένες οµάδες. 

Ψάχνοντας µε βάση την ηµεροµηνία, η πιο πρόωρη αναφορά στην οποία µπορούµε 

να βρούµε τον όρο “social software” είναι µια δηµοσίευση το 1990 στην οποία 

συνδέεται µε το ανοικτό υπερκείµενο (open hypertext). Η επόµενη αναφορά του 

social software είναι το 1992 στο οποίο το Xanadu του TED Nelson και το AMIX του 

Phil Salin καλούνται social software. 

Από τα τέλη του 2002 ο όρος “social software” µπήκε στην πιο κοινή χρήση, 

πιθανώς εξαιτίας των προσπαθειών του Clay Shirky που οργάνωσε το “Social 

Software Summit” το Νοέµβριο του 2002. 

Όταν ο Clay ρωτήθηκε αν ήταν η απώλεια νοήµατος του όρου “groupware” που 

τον έκανε να διαλέξει τον όρο “social software” αυτός απάντησε ότι έψαχνε για κάτι 

το οποίο να συγκεντρώνει όλες τις χρήσεις του λογισµικού που υποστηρίζει τις 

αλληλοεπιδρώµενες οµάδες, ακόµα και όταν η αλληλεπίδραση ήταν offline. Ο όρος 

“groupware”, ήταν για αυτόν η προφανής επιλογή αλλά είχε µολυνθεί από την 

επιχειρηµατική groupware εργασία. Ένας παλιός ορισµός του Clay για τον όρο social 

software ήταν: “Το social software µεταχειρίζεται τις οµάδες ως πρώτης τάξεως 
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αντικείµενα στο σύστηµα”. Ωστόσο, ο Clay πιο πρόσφατα προτιµά το απλούστερο: 

«λογισµικό που υποστηρίζει την αλληλεπίδραση οµάδας» 

Ο ορισµός της wikipedia(14/4/07) είναι ο εξής: “Το social software επιτρέπει στους 

ανθρώπους να συναντιούνται, να συνδέονται ή να συνεργάζονται µέσω της 

επικοινωνίας µέσω υπολογιστή και να σχηµατίσουν online κοινότητες.” 

 

2.3 ∆ιαφορά κοινωνικού λογισµικού από το “συµβατικό” 
 

Είναι σηµαντικό να τονίσουµε τη διαφορά του κοινωνικού λογισµικού σε σχέση µε 

το λογισµικό που απευθύνεται σε ένα χρήστη. Στη δεύτερη κατηγορία, ένας µόνο 

χρήστης µπορεί να έχει εµπειρία αλληλεπίδρασης µε την εφαρµογή κατά τη 

χρησιµοποίησή της. Σίγουρα η εφαρµογή µπορεί να χρησιµοποιηθεί από 

περισσότερους χρήστες αλλά αυτό συµβαίνει ξεχωριστά στον υπολογιστή του 

καθενός χωρίς να υπάρχει η δυνατότητα να µοιραστούν κοινές εµπειρίες, γεγονός το 

οποίο συµβαίνει µε το social software. Κάποιος θα µπορούσε να ισχυριστεί ότι ο όρος 

κοινωνικό (social) θα ήταν προτιµότερο να αντικατασταθεί από όρους όπως οµάδα 

(group) ή κοινότητα (community). Όµως αντικαθιστώντας τον όρο αυτό θα χανόταν η 

ουσία της κοινής διαµοιραζόµενης εµπειρίας η οποία συµβαίνει πέρα από µία απλή 

οµάδα ή µία απλή κοινότητα. 

 

2.4 Ευκολίες που παρέχει το κοινωνικό λογισµικό στο 
∆ιαδίκτυο 

 
Το social software έχει κατακλύσει το ∆ιαδίκτυο περιλαµβάνοντας πλέον εργαλεία 

τα οποία βοηθούν την επικοινωνία οµάδων εργασίας όσο και εργαλεία τα οποία 

έχουν ως στόχο την επικοινωνία ανθρώπων από οποιοδήποτε µέρος του πλανήτη για 

ψυχαγωγικούς λόγους(ακόµα και οι τρισδιάστατοι κόσµοι των ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών στο ∆ιαδίκτυο ανήκουν στο social software). Πριν από το ∆ιαδίκτυο, 

εφευρέσεις όπως το τηλέφωνο και ο τηλέγραφος επέτρεπαν την επικοινωνία µεταξύ 

ανθρώπων έχοντας όµως σοβαρά µειονεκτήµατα, όπως τον αποκλεισµό της 

επικοινωνίας µεταξύ µεγάλων οµάδων, την απουσία πραγµατικού χρόνου 

επικοινωνίας και το µεγάλο κόστος. Αρκεί να σκεφτούµε τη δυσκολία που 

παρουσιάζει η συγκέντρωση µιας µεγάλης οµάδας για µία διάσκεψη. Η εύρεση του 

κατάλληλου χώρου και του κατάλληλου χρόνου ώστε να βολεύει όλα τα µέλη που 
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αποτελούν την οµάδα συνθέτουν τα δύο σηµαντικότερα ζητήµατα που πρέπει να 

αντιµετωπιστούν. Από την άλλη πλευρά, τα κοινωνικά εργαλεία του ∆ιαδικτύου, µε 

την ευκολία που έχουν στη χρήση (απλά αν σκεφτούµε πόσο εύκολο είναι να 

χρησιµοποιήσει κανείς ένα πρόγραµµα για chat) και την αποφυγή της αναγκαιότητας 

του πραγµατικού χρόνου επιτυγχάνεται η υπερπήδηση όλων αυτών των περιορισµών 

που υπήρχαν. 

Ενώ αρχικά το ενδιαφέρον των µεγάλων φορέων παροχής υπηρεσιών µέσω του 

∆ιαδικτύου(όπως π.χ. η Google) είχε στραφεί στις δραστηριότητες και τα 

ενδιαφέροντα της αναπτυξιακής κοινότητας (developers), πλέον όλη η προσοχή είναι 

στραµµένη στην ανάπτυξη υπηρεσιών µε «κοινωνικό» περιεχόµενο µέσω της 

αλληλεπίδρασης των απλών χρηστών. Το ερώτηµα που τίθεται είναι γιατί τα 

τελευταία χρόνια γίνεται τόσο ευρέως διαδεδοµένη η χρήση social software. Την 

απάντηση σε αυτό το ερώτηµα µπορούµε να συνοψίσουµε αναφέροντας τη ραγδαία 

τεχνολογική εξέλιξη και τα ποσά που επενδύονται για την ανάπτυξη τέτοιων ειδών 

λογισµικού. Επιπλέον όµως µπορούµε να αναφερθούµε στα εξής: Η διαθεσιµότητα 

εργαλείων χαµηλού κόστους και υψηλού εύρους ζώνης, όπως είναι τα blogs ή η 

πληθώρα χρηστών (η οποία πλέον µετριέται σε εκατοµµύρια) που όντας κοινωνικοί 

και παρακινηµένοι από τη µεγάλη αναφορά στο κοινωνικό λογισµικό, ακολουθούν 

τις εξελίξεις. Όλα τα παραπάνω οδηγούν στο συµπέρασµα ότι το social software θα 

αποτελέσει το επίκεντρο του ενδιαφέροντος στο κοντινό µέλλον. 

 

2.5 Είδη δικτύων που χρησιµοποιούν κοινωνικό λογισµικό 
 

Τα κοινωνικά δίκτυα (social networks) είναι κάποια από τα είδη δικτύων τα οποία 

χρησιµοποιούν κοινωνικό λογισµικό. Τα τελευταία χρόνια τα δίκτυα αυτά έχουν 

κερδίσει κατά πολύ το ενδιαφέρον των χρηστών και είναι ίσως τα δίκτυα τα οποία 

σκέφτεται κανείς όταν κάποιος αναφέρεται στο social software. Το µέγιστο µέγεθος 

ενός τέτοιου δικτύου (σε χρήστες) φτάνει τα 150 άτοµα ενώ ο µέσος όρος βρίσκεται 

στα 124 άτοµα. Στις κοινότητες αυτές, ένας αρχικός αριθµός ιδρυτικών µελών 

στέλνει µηνύµατα προσκαλώντας µέλη των προσωπικών τους δικτύων να γίνουν 

µέλη του ιστοχώρου. Στη συνέχεια επαναλαµβάνεται η ίδια διαδικασία από τα νέα 

µέλη και έτσι σε σύντοµο χρονικό διάστηµα αυξάνεται ο αριθµός των µελών στο 

δίκτυο. Το κάθε µέλος περιγράφεται από το προσωπικό του προφίλ ενώ τα δεδοµένα 

των χρηστών που περιγράφουν το προφίλ τους βρίσκονται αποθηκευµένα σε µία 
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κεντρική βάση δεδοµένων. Σε αυτά οι χρήστες µπορούν να αναπτύξουν και να 

διατηρήσουν ένα δίκτυο φίλων ή συνεργατών για κοινωνικούς ή για επιχειρησιακούς 

λόγους αντίστοιχα. Ο χρήστης µπορεί λοιπόν να κρατάει επαφή µε φίλους, να βρει 

κάποιον σύντροφο, να ψάξει για εργασία, να ανταλλάξει δεδοµένα.  

 

 
Εικόνα 3 

 

Οι κοινότητες αυτές περιγράφονται µε κόµβους και συνδέσµους µεταξύ των 

κόµβων(όπως παρουσιάζονται και στην εικόνα 3). Οι κόµβοι αντιστοιχούν στους 

χρήστες-µέλη και οι σύνδεσµοι παρουσιάζουν τις σχέσεις µεταξύ τους. Η µορφή που 

παρουσιάζουν τα δίκτυα αυτά καθορίζει τη χρησιµότητα που έχει το δίκτυο στα µέλη 

του. Γενικά, τα περισσότερο ελεύθερα δίκτυα, δηλαδή αυτά που χαρακτηρίζονται από 

πολλές κοινωνικές σχέσεις µεταξύ των µελών άλλα και µε χρήστες από άλλες 

κοινότητες, σε σχέση µε τα περισσότερο κλειστά, προσφέρουν µεγαλύτερο αριθµό 

ευκαιριών και πιο πολλές ιδέες στα µέλη τους. Αυτό απορρέει από το γεγονός ότι οι 

χρήστες που είναι µέλη σε παραπάνω από µία κοινότητες, είναι πιο πιθανό να έχουν 

πρόσβαση σε µεγαλύτερο όγκο πληροφοριών. Επιπλέον οι χρήστες αυτοί µπορούν να 

λειτουργήσουν κατά κάποιο τρόπο ως µεσίτες, ενώνοντας δύο δίκτυα τα οποία δε 

συνδέονται µε κάποιο άµεσο τρόπο2.  

Μία ακόµα κατηγορία δικτύων που βασίζονται στο social software είναι τα 

προσωπικά δίκτυα (personal networks). Σε αυτά, προσωπικά δεδοµένα 
                                                 
2 Χαρακτηριστικές ιστοσελίδες είναι οι: http://www.classmates.com και 
http://www.friendster.com. 
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ανταλλάσσονται µεταξύ συγκεκριµένων private οµάδων µέσω εφαρµογών που 

χρησιµοποιούνται από αυτές. Με τη χρήση κοινών format για τα µεταδεδοµένα (π.χ. 

RDF, XMP) και πρωτόκολλα δικτύου µεταφοράς δεδοµένων (π.χ. Rendevouz) οι 

εφαρµογές διαµοιράζονται µεταξύ των χρηστών που αποτελούν την ιδιωτική οµάδα3.  

 
Εικόνα 4 

 

Τέλος, υπάρχουν τα δηµόσια δίκτυα µεταφοράς δεδοµένων (public sharing 

networks) στα οποία δίνεται η δυνατότητα σε µέλη να συµµετέχουν σε διαδικασίες 

όπως η δηµιουργία, η δηµοσίευση και ο σχολιασµός δεδοµένων και πληροφοριών. 

Με την ύπαρξη µάλιστα πληθώρας ψηφιακών καταστηµάτων αγορών ενδυναµώνεται 

ο ρόλος του χρήστη καθώς µπορεί να σχολιάσει την ποιότητα των προϊόντων 

ενισχύοντας ή όχι αυτό που λέγεται ψηφιακή φήµη (digital reputation). Ως 

αποτέλεσµα, σκοπός των καταστηµάτων αυτών είναι να εξασφαλίσουν µια καλή 

φήµη έχοντας έτσι καλύτερες πωλήσεις. Να αναφέρουµε επίσης ότι στην κατηγορία 

αυτή ανήκουν τα wikis και τα web logs στα οποία οι χρήστες λειτουργούν µε το 

διπλό ρόλο του αναγνώστη και του συγγραφέα. Υπάρχουν µηχανισµοί οι οποίοι 

ενισχύουν τη διασύνδεση µεταξύ αυτών των ιστοχώρων. Για παράδειγµα ένα blog 

µπορεί να γνωρίζει ότι κάποιο άλλο έχει σχολιάσει το άρθρο του. Τα wikis 

προσφέρουν τη δυνατότητα εγγραφής και διόρθωσης άρθρων από πολλούς χρήστες. 

 

2.6 Εφαρµογές κοινωνικού λογισµικού 
 

Στο social software ανήκει το Ιnstant Messaging (IM), το internet Relay Chat (IRC) 

και τα Forums. Πριν την εµφάνιση του Instant Messaging ευρέως διαδεδοµένη ήταν η 

χρήση του e-mail στο ∆ιαδίκτυο. Το e-mail ανήκει στην κατηγορία του social 

                                                 
3 Χαρακτηριστική ιστοσελίδα είναι η: http://www.apple.com/ilife. 
 

 14

http://www.apple.com/ilife


software. Όµως η επικοινωνία αυτή δεν είναι ζωντανή µε αποτέλεσµα η απάντηση 

του παραλήπτη να µην είναι άµεση. Επιπλέον, οι διαδικασίες για την ανάγνωση, την 

απάντηση και την αποστολή του e-mail απαιτούν µία ακολουθία από “κλικς”, 

γεγονός που επιβραδύνει ακόµα περισσότερο τη διαδικασία. Οι παραπάνω λόγοι 

λοιπόν συνέβαλαν στην ανάπτυξη της δηµοτικότητας του IM. Το IM επιτρέπει στο 

χρήστη να διατηρεί έναν κατάλογο ανθρώπων µε τους οποίους επιθυµεί να έρχεται σε 

επικοινωνία. Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να στείλει µήνυµα σε όλες τις επαφές του 

και να συνοµιλήσει ιδιωτικά µε οποιονδήποτε από αυτούς επιθυµεί, µε την 

προϋπόθεση ότι βρίσκονται και οι δύο συνδεδεµένοι στο δίκτυο. Παραδείγµατα 

τέτοιων εφαρµογών είναι: 

o MSN Messenger 

o ΑOL Instant Messenger(βλέπε εικόνα 5) 

 

 
Εικόνα 5 

 

Το Internet Relay Chat (IRC) είναι ο πλέον ευρέως διαδεδοµένος τρόπος 

επικοινωνίας µέσω του ∆ιαδικτύου. Η ιδέα ξεκίνησε από τον Jarkko Oikarinen το 

1988 στη Φινλανδία και σταδιακά εξαπλώθηκε σε όλο και περισσότερες χώρες µε 

τελικό αποτέλεσµα την παγκόσµια πλέον χρήση του. Αυτό που κάνει είναι να 

επιτρέπει στους χρήστες να συνδέονται σε δωµάτια συζητήσεων (chat rooms) 

ενισχύοντας την δηµόσια (ή ιδιωτική) επικοινωνία πολλών ατόµων ταυτόχρονα. Τα 

δωµάτια χωρίζονται σε θεµατικές ενότητες και κάθε χρήστης συνδέεται σε αυτά 

ανάλογα µε τα ενδιαφέροντά του. Μπορεί επίσης να δηµιουργήσει ένα προσωπικό 

δωµάτιο και να προσκαλέσει άτοµα σε αυτό. Χαρακτηριστική εφαρµογή είναι το 

mIRC (βλέπε εικόνα 6). 
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Εικόνα 6 

 

Τα Forums τέλος επιτρέπουν στους χρήστες να επικοινωνούν εκθέτοντας τη γνώµη 

τους σε διάφορες θεµατικές ενότητες οι οποίες µάλιστα µπορούν να περιέχουν και 

υποενότητες. Οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα να ανοίξουν ένα καινούργιο θέµα, να 

γράψουν ένα µήνυµα, να συµπεριλάβουν µια εικόνα ή ένα αρχείο, να απαντήσουν σε 

ένα µήνυµα ή απλά να διαβάσουν τα µηνύµατα που υπάρχουν. Όλοι οι χρήστες έχουν 

τη δυνατότητα να διαβάσουν τα µηνύµατα που έχουν γραφτεί. Συχνά απαιτείται η 

εγγραφή του χρήστη και η δήλωσή του ως µέλος της οµάδας, ίσως σε συνδυασµό και 

µε την πληρωµή ενός µικρού χρηµατικού ποσού4.  

 

2.7 ∆υσκολίες σχεδίασης κοινωνικού λογισµικού 
 

Με την ανάπτυξη του social software έγινε αντιληπτό ότι το να σχεδιάσει κανείς 

λογισµικό για µεγάλες οµάδες ατόµων είναι κάτι πολύ δύσκολο χωρίς να υπάρχει 

προηγούµενη εµπειρία, λόγω της αλληλεπίδρασης που υπάρχει µεταξύ των ατόµων 

που αποτελούν τις εκάστοτε οµάδες. Επιπλέον είναι γεγονός ότι ενώ κοινωνικό 

λογισµικό υπάρχει εδώ και σαράντα περίπου έτη, είναι γενικά διαθέσιµο µόνο τα 
                                                 
4 Χαρακτηριστική ιστοσελίδα είναι η: http://forums.offtopic.com. 
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τελευταία δέκα. Με την εµφάνιση του ∆ιαδικτύου εµφανίστηκε και το αντίστοιχο 

social software ώστε να καλύψει τις ανάγκες των χρηστών. Βέβαια, µε την πάροδο 

του χρόνου έγινε κατανοητό ότι το αρχικό λογισµικό που σχεδιάστηκε δε θα ήταν 

δυνατόν να καλύπτει τις ανάγκες των χρηστών του παγκόσµιου ιστού καθώς ο 

αριθµός αυτών αυξανόταν µε ραγδαίους ρυθµούς. Αρχικά εµφανίζονταν καινούργιες 

εφαρµογές οι οποίες προσέφεραν στους χρήστες µεγάλες ευκολίες, εργαλεία και 

καινοτοµίες. Έτσι, ένα µεγάλο πλήθος χρηστών άρχιζαν να χρησιµοποιούν τις 

κοινωνικές αυτές εφαρµογές αξιοποιώντας τις συναρπαστικές νέες δυνατότητες. Οι 

αρχικοί στόχοι όµως µε το πέρασµα του χρόνου άρχιζαν να παραµερίζονται. Αυτό 

οφείλεται στο γεγονός ότι οι χρήστες ασχολούνταν µε θέµατα ασήµαντα ή άσχετα σε 

σχέση µε τους αρχικούς στόχους, µε αποτέλεσµα να χάνεται η ουσία της εφαρµογής. 

Στο σηµείο αυτό ήταν διαθέσιµες δύο “σκληρές” επιλογές: είτε η αυτοκαταστροφή 

της εφαρµογής, είτε η θέση κάποιων φραγµών για το ποιος µπορεί να ανήκει στην 

οµάδα και να χρησιµοποιεί την εφαρµογή. Έτσι λοιπόν, αρχικές υποθέσεις οι οποίες 

είχαν γίνει για τις οµάδες χρηστών όπως το άπειρο µέγεθος σε άτοµα µιας οµάδας, ή 

η δυνατότητα σε οποιονδήποτε να γίνει µέλος και η απεριόριστη ελευθερία ενός 

ατόµου της οµάδας, τελείωσαν. Γεγονός και κανόνα αποτελούν για πολλές οµάδες η 

απαίτηση κάποιων χαρακτηριστικών ώστε να γίνει κάποιος µέλος και όταν πλέον 

γίνει του τίθενται περιορισµοί στα δικαιώµατα του. Βλέπουµε λοιπόν τη δυσκολία 

που παρουσιάζει η σχεδίαση λογισµικού για οµάδες λόγω των αυξανόµενων 

απαιτήσεων και περιορισµών που προκύπτουν. Αυτό έχει ως συνέπεια την 

εξειδίκευση των σχεδιαστών κοινωνικού λογισµικού και τη διαφοροποίησή τους από 

σχεδιαστές λογισµικού το οποίο απευθύνεται σε ένα χρήστη. Η αλληλεπίδραση 

µεταξύ των χρηστών του λογισµικού αυτού αποτελεί την κύρια διαφορά και την αιτία 

του παραπάνω γεγονότος. 

 

2.8 Πληροφορίες για τη σχεδίαση 
 

Η προσοχή των σχεδιαστών κοινωνικού λογισµικού έχει στραφεί στη συγκέντρωση 

πληροφοριών που θα δώσουν λύσεις στο πως να βελτιώσουν ή να δηµιουργήσουν 

λογισµικό το οποίο θα βοηθά τα µέλη ώστε να συνεργάζονται και να επικοινωνούν 

καλύτερα . Αντλούνται πληροφορίες από µεµονωµένα άτοµα για το πως θα πρέπει να 

λειτουργεί και τι θα πρέπει να περιλαµβάνει το λογισµικό, θεωρώντας τη γνώµη του 

µέλους ως τον πιο σηµαντικό παράγοντα. Έτσι, ακόµα και αν το λογισµικό 

προορίζεται για χρήση από µια οµάδα, σηµαντικές αποφάσεις παίρνονται βασισµένες 
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στια απόψεις των µελών. Η γενική ιδέα συνοψίζεται στο εξής: η επιτυχηµένη 

εφαρµογή κοινωνικού λογισµικού είναι αυτή που ικανοποιεί τους προσωπικούς 

στόχους των µεµονωµένων χρηστών ενώ ταυτόχρονα προωθεί και τους στόχους της 

οµάδας στην οποία ανήκουν οι χρήστες. Γεγονός πάντως αποτελεί ότι όντας κάποιος 

µέλος σε ένα group επηρεάζεται συνειδητά ή ασυνείδητα από τη γνώµη των 

υπολοίπων µελών ή τη γενική τάση η οποία επικρατεί σε θέµατα αποφάσεων, 

προτιµήσεων κλπ.. 

 

2.9 Θετικά και αρνητικά για το χρήστη και την εφαρµογή 
 

Ένας συνεχώς αυξανόµενος αριθµός εφαρµογών οι οποίες χαρακτηρίζονται 

κοινωνικές, όπως για παράδειγµα οι del.icio.us και Flickr, εµφανίζονται µε την αρχή 

να προσφέρουν υπηρεσίες στους χρήστες προµηθεύοντάς τους µε τα κατάλληλα 

εργαλεία για εργασίες όπως επερωτήσεις, ανταλλαγή δεδοµένων και τη δυνατότητα 

να µπορούν να επεµβαίνουν και να διαχειρίζονται τα δεδοµένα της εφαρµογής. Έτσι 

λοιπόν, τέτοιες διεπαφές παρουσιάζονται στο χρήστη άκρως ελκυστικές καθώς 

αφαιρείται η περίπτωση των στατικών δεδοµένων και παράλληλα ενισχύεται το 

κέρδος του χρήστη από τα δεδοµένα τα οποία µπορεί να αξιοποιήσει. Από την άλλη 

πλευρά, η εφαρµογή (ή εταιρεία) µπορεί να έχει είτε κέρδος, είτε να δυσφηµιστεί. 

Κέρδος µε την έννοια ότι αποκτά δηµοσιότητα µε τους ικανοποιηµένους χρήστες οι 

οποίοι αυξάνουν την ελκυστικότητα και τη διαφάνεια της, για παράδειγµα 

αναφέροντάς την στην προσωπική τους ιστοσελίδα ή blog. Με τον τρόπο αυτό δε 

χρειάζεται να ξοδεύουν χρήµατα για διαφηµίσεις, για την πληρωµή µιας εταιρίας 

δηµοσίων σχέσεων, ή για έρευνα, παρά να συνεργαστούν µε χρήστες οι οποίοι θα 

λειτουργήσουν το ίδιο καλά για την προώθηση(λόγω του ότι είναι ευχαριστηµένοι) 

αλλά και για θέµατα έρευνας για τη βελτίωση των προϊόντων. ∆υσφήµιση µπορεί να 

προκύψει από δυσαρεστηµένους πελάτες-χρήστες οι οποίοι για παράδειγµα 

σχολιάζουν αρνητικά κάποιο προϊόν. 

Οι χρήστες του ∆ιαδικτύου βέβαια αρχίζουν και συνειδητοποιούν ολοένα και 

περισσότερο τη συµµέτοχη τους και τη συνεισφορά τους. Για παράδειγµα µε το να 

βαθµολογήσουν την ποιότητα ενός προϊόντος κατανοούν ότι πλέον αποτελούν 

σηµαντικό παράγοντα για την επιτυχία των επιχειρήσεων αυτών. Η παροχή αυτών 

των δωρεάν πληροφοριών απαιτεί χρόνο για το χρήστη και µάλιστα έχει προκληθεί 

ανησυχία σε περίπτωση όπου αφαιρεθούν όλες οι υποβολές χρηστών οι οποίες 
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αναφέρονται σε θέµατα κάτω από εµπορική άδεια. Επιπλέον προβληµατίζονται λόγω 

του κατακλυσµού εφαρµογών και υπηρεσιών οι οποίες προσφέρουν παρόµοια ή 

συµπληρωµατική λειτουργία. Με την ενασχόλησή τους µε µία από αυτές ξοδεύουν 

αρκετό χρόνο και κόπο για να περάσουν σε µία άλλη η οποία µπορεί να έχει κάποιο 

επιπλέον χαρακτηριστικό. Μάλιστα, καθώς οι περισσότερες υπηρεσίες απαγορεύουν 

τη µεταφορά δεδοµένων που έχουν καταβληθεί από το χρήστη, σε κάποια άλλη 

υπηρεσία, καταλαβαίνουµε πως ουσιαστικά ο χρήστης στη νέα υπηρεσία θα 

ξεκινήσει πάλι από την αρχή. Η ανάγκη για ελευθερία των δεδοµένων µεταφράζεται 

στην πίεση που ασκείται από τους χρήστες ώστε οι ιστοχώροι να παρέχουν δωρεάν 

υπηρεσίες σε αυτούς. Καθώς τα εργαλεία και οι υπηρεσίες δεν είναι από µόνα τους 

αρκετά, οι πιέσεις αυτές έχουν επίσης ως αποτέλεσµα την τυποποίηση του format των 

δεδοµένων, ώστε να είναι ευκολότερα στη µεταφορά και στην ανταλλαγή. ∆ύο 

βασικές τεχνολογίες οι οποίες διευκολύνουν την ανταλλαγή αυτή είναι η XML5 και 

το RDF6, µαζί µε συγκεκριµένα λεξιλόγια όπως το FOAF (χρησιµοποιείται για την 

περιγραφή των χρηστών) και το RSS (για τα περιεχόµενα), που χρησιµοποιούνται 

ανάλογα µε τις εκάστοτε ανάγκες. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
5 Βλέπε: http://www.w3c.org/xml 
6 Βλέπε: http://www.w3c.org/rdf 
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3 Εισαγωγή στις έννοιες των συνεργατικών 
συστηµάτων 

 
Επιχειρώντας µια βαθύτερη προσέγγιση των γενικών εισαγωγικών θεωρητικών 

αναλύσεων, ερµηνειών και όρων είναι χρήσιµο να οριοθετήσουµε και να 

αποσαφηνίσουµε τα όρια-σύνορα µεταξύ αυτού που λέµε “αλληλεπίδραση χρήστη-

υπολογιστή” και “αλληλεπίδραση υποστηριζόµενη από υπολογιστή”(όπως βλέπουµε 

και στην εικόνα 7). 

 

 
Εικόνα 7 

 
Όπως λοιπόν σε κάθε επιστήµη έτσι και στην επιστήµη των υπολογιστών 

παρατηρούµε αυτό που ονοµάζουν οι της “παιδαγωγικής επιστήµης” 

“διεπιστηµονικότητα” ενός γνωστικού αντικειµένου, που σηµαίνει το βαθµό στον 

οποίο εµπλέκονται σε ένα γνωστικό αντικείµενο, αντικείµενα άλλων επιστηµών. 

Επιχειρώντας λοιπόν τη διεπιστηµονική απόπλεξη των δύο αυτών τοµέων θα λέγαµε 

ότι όσον αφορά την επικοινωνία ανθρώπου-υπολογιστή τα γνωστικά αντικείµενα που 

κατά παράδοση εµπλέκονται είναι αυτά της ψυχολογίας, του χειρισµού γραφικών 

αντικειµένων τόσο σε υψηλό όσο και σε χαµηλότερο επίπεδο: toolkit expansion και 

component augmentation Gnostic areas αντίστοιχα, καθώς επίσης και του τοµέα των 

interactive-devices, όπου µιλάµε για θέµατα-τεχνικές αλληλεπίδρασης όπως gesture 

recognition (digital-glove), eye catching κ.α.. Στο CSCW αντίστοιχα εµπλέκονται 

επιστήµες όπως αυτή της κοινωνιολογίας (µέσω των σταδίων7 π.χ. από τα οποία 

περνάει µια ηλεκτρονική κοινότητα πρακτικής όπως αυτή περιγράφεται & στο 

άρθρο: “Experience-based social and collaborative performance in an ‘electronic 

village’ of local interest”8), των δικτύων, των κατανεµηµένων συστηµάτων  ενώ 

παράλληλα παίζουν ρόλο οι φορητές συσκευές ως συστήµατα αλληλεπίδρασης που 

κανείς δεν µπορεί να παραβλέψει, όπως και το έντονο ερευνητικό ενδιαφέρον δείχνει, 

                                                 
7 Βλέπε: Bruce Tuckman:1965, forming, storming, norming, performing κλπ. 
8 Βλέπε: Akoumianakis D., Vidakis N., Vellis G., Milolidakis G., Kotsalis D. (2007). Experience-based 
social and collaborative performance in an ‘electronic village’ of local interest: The eKoNΕΣ 
framework, In Proceedings of the 9th International Conference on Enterprise Information Systems 
(ICEIS’2007), 12-16 June, Funchal, Madeira – Portugal. 
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προς την “επιστήµη” των φορητών συσκευών( PDA’s, mobile phones) και ως προς 

τις δυνατότητες που δύναται να προσφέρουν, αλλά και της ανάπτυξης εξειδικευµένου 

λογισµικού σε αυτές. 

Περνώντας σε µια πιο ειδική τοποθέτηση θα λέγαµε ότι η τεχνολογία συνεργασίας 

(Collaborative technology) αφορά τη µελέτη, τη σχεδίαση, την ανάπτυξη και τη 

χρήση υπολογιστικών συστηµάτων που επιτρέπουν τη συνεργασία οµάδων 

ανθρώπων εκ του σύνεγγυς ή εξαποστάσεως µε σύγχρονο ή ασύγχρονο τρόπο. 

Χωροχρονικά λοιπόν θα µπορούσαµε να κατατάξουµε τα συστήµατα συνεργασίας 

(CoSystems) όπως παρατηρούµε και στα παρακάτω ισοδύναµα διαγράµµατα: 

 

 

 
       Εικόνα 8 

 
 

 

σε τέσσερις κατηγορίες ανάλογα µε το αν είναι: σύγχρονα και στον ίδιο χώρο, όπως 

είναι τα meeting rooms, ή η face του face συνοµιλία, µια άλλη κατηγορία είναι η  

σύγχρονη και αποµακρυσµένη, όπως το video conferencing, το shared drawing, το 

collaborative writing. Επόµενη κατηγορία είναι συστήµατα τα οποία είναι  

ασύγχρονα και στον ίδιο χώρο, όπως post-it notes όπως παρατηρούµε και στην 

εικόνα 8, ενώ τέλός υπάρχουν τα συστήµατα τα οποία είναι ασύγχρονα αλλά χωρικά 
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διεσπαρµένα ή αλλιώς κατανεµηµένα, όπως το γνωστό e-mail, το fax και πολλά 

άλλα. 

 Θέµα αυτής της πτυχιακής εργασίας είναι η σύγχρονη και αποµακρυσµένη 

επικοινωνία µέσω της υλοποίησης ενός Collaborative Framework το οποίο θα 

αποτελέσει κινητήριο µοχλό, πυρήνα της, αυτού που ονοµάζουµε Computer 

Supported Cooperative Work. 

 

3.1 Model View Controller και Συνεργατικά συστήµατα 

3.1.1 Τι είναι η Model View Controller Αρχιτεκτονική? 
 

Το model view controller, είναι ουσιαστικά ένα πρότυπο που πρωτοεισήχθη 

αρχικά µε τη γλώσσα προγραµµατισµού Smalltalk και που ορίζει τον τρόπο δόµησης 

της αρχιτεκτονικής ενός συστήµατος ως άθροισµα τριών διακριτών στοιχείων-µερών: 

του µοντέλου, της όψης και του ελεγκτή. Το µοντέλο είναι αυτό που κρατάει την 

πληροφορία που παρουσιάζεται στο χρήστη µέσω του view, του οποίου ρόλος είναι 

απλά να την εµφανίσει. Τέλος ο ρόλος του controller είναι να συντονίσει τα δύο αυτά 

µέρη και να δράσει ως ένα επίπεδο ανταλλαγής µηνυµάτων µεταξύ των, έχοντας 

ουσιαστικά ρόλο συντονιστή. 

3.1.2 To Model View Controller στην πράξη 
 

Η σηµασία και η βοήθεια αυτού του τρόπου δόµησης των συστηµάτων µε την 

πάροδο των χρόνων, απεδείχθη τόσο σηµαντική που έχει φτάσει πλέον σε σηµείο να 

θεωρείται καθιερωµένη και απαραίτητη, είτε αυτό αφορά GUI-tookit architecture 

(βλέπε ΑWT, Swing: UI Delegate) είτε αφορά enterprise συστήµατα9, όπου τα entity 

beans παίζουν το ρόλο του µοντέλου-persistent storage µε τη βοήθεια του ORM 

(Object Relational Mapping, τα jsp’s παίζουν ο ρόλο του view ενώ τα servlets το 

ρόλου του ελεγκτή και συντονιστή των παραπάνω) ή ακόµα και σε επίπεδο 

υλοποίησης µιας κλασικής desktop εφαρµογής µε τη χρήση π.χ. του jgoodies binding 

API.  

                                                 
9 Λέγοντας Enterprise συστήµατα εννοούµε large scale συνήθως, 3-tiered web-based εφαρµογές.  
Βλ. http://java.sun.com/blueprints/patterns/MVC.html  
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                             Εικόνα 9 Model View Controller 

 

 

Ο χώρος των Collaborative συστηµάτων είναι άρρηκτα συνδεδεµένος µε αυτή 

τη λογική, µε το µοντέλο, τον controller και το view να είναι distributed, ανάλογα µε 

την αρχιτεκτονική θεώρηση που µελετάµε. 

3.2 Μηχανισµοί Σύγχρονης Συνεργασίας 
 

Οι µηχανισµοί εκτέλεσης συνεργατικών καθηκόντων αφορούν τόσο την ασύγχρονη 

συνεργασία µεταξύ των εταίρων όπου η έµφαση είναι στο διαµοιρασµό 

κωδικοποιηµένης γνώσης (knowledge sharing), όσο και στη συγχρονισµένη 

συνεργασία όπου εµπλέκονται θέµατα που αφορούν την οργάνωση του συνεργατικού 

καθήκοντος, την υποστήριξη συνεργατικών αντικειµένων, τις πολιτικές συνεργασίας 

& πρόσβασης, τον έλεγχο δαπέδου κλπ. Στο πλαίσιο αυτό αξίζει επίσης να γίνει 

διαχωρισµός µεταξύ συνεργατικών και µη-συνεργατικών εφαρµογών. Στην 

κατηγορία των συνεργατικών εφαρµογών περιλαµβάνονται οι εφαρµογές ή οι 

υπηρεσίες µιας κοινότητας που είναι σχεδιασµένες εξαρχής για οµαδική χρήση (π.χ. 

συνεργατικά ηµερολόγια, εργαλεία συζήτησης, κλπ), ενώ µη-συνεργατικές 

εφαρµογές θεωρούνται τα εργαλεία και οι εφαρµογές που χρησιµοποιούνται από 

µεµονωµένα µέλη για την εκτέλεση ατοµικών καθηκόντων (π.χ. επεξεργαστής 

κειµένου, ηλεκτρονικό ταχυδροµείο, κλπ). Τα παραπάνω επηρεάζουν και καθορίζουν 

τεχνικά θέµατα του περιβάλλοντος που υποστηρίζει την συνεργασία όπως το µοντέλο 
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διαχείρισης αντιγράφων αντικειµένων (object replication model) αλλά και τους 

κοινοτικούς µηχανισµούς αλληλεπίδρασης (π.χ. ειδοποίηση, επίγνωση, ανάδραση). 

 

 

Εικόνα 10 
 
 

3.3 ∆ιαχείριση συνεδρίας (Session Management) 
 

Η συνεδρία είναι το υψηλότερο λειτουργικό αντικείµενο συµπερίληψης όπου 

εκτελούνται όλα τα συνεργατικά καθήκοντα. Η διαχείριση συνεδρίας αφορά τον 

τρόπο µε τον οποίο συνεργαζόµενοι χρήστες συµµετέχουν σε µια συνεδρία. Ο 

διαχειριστής συνεδρίας αναλαµβάνει την δηµιουργία και διαγραφή µια συνεδρίας 

(παράσταση αντικειµένου τύπου ‘συνεδρία’), την συµµετοχή σε µια εν’ ενεργεία 

συνεδρία, την αποχώρηση από µια εν’ ενεργεία συνεδρία, την αλλαγή παραµέτρων 

µιας συνεδρίας, την επισκόπηση ενεργών συνεδριών, την διατύπωση ερωτήσεων 

προς τους συµµετέχοντες σε µια συνεδρία. Για τους παραπάνω σκοπούς ο 

διαχειριστής συνεδρίας διατηρεί ένα πίνακα των ενεργών συνεδριών(Sessions) τον 

οποίο και ενηµερώνει ανάλογα. 

 

3.4 ∆ιαχείριση ∆απέδου (Floor Control) 
 

Η διαχείριση δαπέδου επιτρέπει χρήστες συνεργατικών εφαρµογών να 

χρησιµοποιούν και να διαµοιράζονται πόρους, χωρίς διαµάχες πρόσβασης. Ο 

διαχειριστής δαπέδου είναι υπεύθυνος για την παραχώρηση ή άρνηση παραχώρησης 

δαπέδου ανάλογα µε την ενεργοποιηµένη πολιτική δαπέδου, καταγραφή της 

κατάστασης των διαµοιρασµένων πόρων, αναµετάδοση αιτήσεων δαπέδου µεταξύ 
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δικτυακών τόπων, διαχείριση προσωρινών δικαιωµάτων πρόσβασης σε δεδοµένα, 

εξουσιοδότηση ή µη της χρήσης των δεδοµένων ανάλογα µε τις πληροφορίες του 

διαχειριστή συνεδρίας, ανακοίνωση αλλαγών στην κατάσταση του δαπέδου στους 

χρήστες. Για τα παραπάνω ο διαχειριστής δαπέδου διατηρεί ένα κατάλογο όπου 

καταγράφονται οι καταστάσεις όλων των δαπέδων των ενεργών συνεδριών. Όταν µια 

εφαρµογή ενεργοποιείται, µια παράσταση αντικειµένου τύπου ‘δάπεδο’ 

αντιστοιχίζεται στη εφαρµογή. Σε κάθε στιγµή µόνο ο κάτοχος του δαπέδου έχει το 

δικαίωµα ελέγχου της εφαρµογής. Αιτήσεις δαπέδου αναµεταδίδονται σε οµότιµους 

διαχειριστές δαπέδου και ικανοποιούνται ανάλογα µε την υφιστάµενη πολιτική 

δαπέδου (π.χ. αλλαγή δαπέδου, απόφαση αλλαγής από τον διαχειριστή, κατοχύρωση 

δαπέδου βάση κανόνα first come, first serve, κλπ). 

 

3.5 Μοντέλο Αντιγράφων Αντικειµένων 
 

Τελευταία συνιστώσα των µηχανισµών σύγχρονης συνεργασίας είναι αυτή του 

µηχανισµού αντιγραφής αντικειµένων(Object Replication Model). 

 

 

Εικόνα 11 
 

Στην εικόνα 11, καταγράφεται ένα υποθετικό σενάριο συνεργατικής 

δραστηριότητας το οποίο θα µας βοηθήσει να καταλάβουµε καλύτερα το ρόλο του 

Object Replication Model. Συγκεκριµένα, η υποθετική διεπαφή που παρατηρούµε 

(Εικόνα 11), βλέπουµε ότι παρουσιάζει στα µέλη της οµάδας που µετέχουν στη 

συγκεκριµένη υποθετική σύγχρονη συνεργατική σύνοδο και τα οποία εµφανίζονται 
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στα αριστερά, αντίγραφα ενός γραφικού αντικειµένου (π.χ. ένα χάρτη). Όταν 

πραγµατοποιείται κάποια αλλαγή στην κατάσταση ενός αντικειµένου από ένα µέλος 

της οµάδας µέσω της client εφαρµογής του (π.χ. εισαγωγή σχολίου ‘Ποιος το έχει 

επιλέξει?’), αυτή η αλλαγή θα καταγράφεται και θα αναµεταδίδεται (broadcasting) 

στα υπόλοιπα µέλη της οµάδας ενηµερώνοντας την διεπαφή. Αυτό σηµαίνει ότι η 

αλλαγή θα αποτυπώνεται στο αντίγραφο του αντικειµένου στις client εφαρµογές των 

εταίρων και ταυτόχρονα θα καταχωρείται στον collaborative server έτσι ώστε να 

υποστηρίζεται η συνέχεια (persistency) της δραστηριότητας. Για την υλοποίηση της 

παραπάνω λειτουργικότητας πρέπει να αναπτυχθεί µια συνιστώσα που θα 

αναλαµβάνει την διαχείριση αντιγράφων αντικειµένων µε σκοπό την ειδοποίηση 

(notification) εταίρων και την επίγνωση (awareness) ενεργειών που ο καθένας 

εκτελεί. 

3.5.1 Αρχιτεκτονική πλήρους Αντιγραφής 
 

Μέχρι στιγµής στη βιβλιογραφία υπάρχουν δύο τρόποι για να επιτύχεις αντιγραφή 

αντικειµένων, η πλήρης (Fully replicated architecture) αντιγραφή και η µερική 

(partially replicated architecture). Βέβαια αν ψάξει κανείς λίγο καλύτερα θα δει πως 

εµφανίζονται και άλλες που αναφέρονται ως ενεργητική αντιγραφή αντικειµένων, 

παθητική, υβριδική10, κ.α. Όλες αυτές οι ονοµασίες όµως δεν είναι τίποτε άλλο εκτός 

από τις δύο που αναφέραµε στην αρχή µε ελαφρές ενδεχοµένως διαφοροποιήσεις. 

Σε συστήµατα που υλοποιούν την πλήρη αντιγραφή αντικειµένων παρατηρούµε 

την αρχιτεκτονική που εµφανίζεται και στην εικόνα 12, όπου κάθε µηχάνηµα 

εµπεριέχει και το µοντέλο(Model) και την όψη (View) αλλά και τον ελεγκτή 

(Controller).  

 

                                                 
10 Βλ. Cooperative Internet Computing Edited by Alvin et al. Kluwer Academic Publishers. 
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Εικόνα 12 
 

Κάθε τέτοια αρχιτεκτονική, δηλαδή που κάθε µηχανή αποτελείται από αυτά τα τρία 

συνιστώσα και διακριτά τµήµατα  χαρακτηρίζεται ως fully replicated.  

Χαρακτηριστικό παράδειγµα τέτοιου είδους εφαρµογής είναι το sync, του οποίου τον 

τρόπο λειτουργίας θα περιγράψουµε παρακάτω ώστε να δούµε τι συµβαίνει και πως 

λειτουργεί ένα σύστηµα που ακολουθεί αυτή τη λογική. 

 

 
Εικόνα 13 Αρχιτεκτονική πλήρους αντιγραφής 

 

Στην παραπάνω εικόνα βλέπουµε ένα client application (µε τη µορφή που 

περιγράψαµε παραπάνω και που βρίσκεται αριστερά στην εικόνα) και ένα 

collaborative server(δεξιά στην εικόνα), ο οποίος αναλαµβάνει το να κρατά το latest 

state των data. O client λοιπόν ανά διαστήµατα επικοινωνεί µε το server λαµβάνοντας 

το τελευταίο state των data(sync), ενώ σε περίπτωση οποιασδήποτε αλλαγής µε τα 
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δεδοµένα που είχε ήδη εκπέµπεται ένα event locally ενηµερώνοντας τον controller 

για τη συγκεκριµένη αλλαγή ενώ µε τη σειρά του ο ίδιος ενηµερώνει το view ώστε να 

αλλάξει απεικονίζοντας τo Latest state των shared data.     

Πιο αναλυτικά, κάθε αντικείµενο σε κάθε κατανεµηµένη εφαρµογή περιέχει όλη 

εκείνη την πληροφορία που χρειάζεται ώστε να εµφανιστεί στην οθόνη του 

υπολογιστή χωρίς να χρειάζεται να γνωρίζει την κατάσταση οποιουδήποτε άλλου 

αντιγράφου. Συγκεκριµένα όλη η πληροφορία που αναπαρίσταται σε κάθε 

συνεργατικό αντικείµενο, είναι de-centralized, που σηµαίνει ότι είναι αποθηκευµένη 

τοπικά στο µηχάνηµα.  Ας υποθέσουµε ότι έχουµε ένα µηχάνηµα που περιέχει ένα 

γραφικό περιβάλλον µε συνεργατικά διαδραστικά αντικείµενα, παραδείγµατος χάριν 

ένα κουµπί (Colloborative-Button). Με το που δηµιουργηθεί λοιπόν η διεπαφή το 

αντικείµενο αυτό ρωτάει τον collaborative server για την τελευταία κατάσταση του 

αντικειµένου ώστε να συγχρονίσει ανάλογα το τοπικό replica. Με αυτό τον τρόπο 

παραµένουν συγχρονισµένες όλες οι εφαρµογές όλων των συµµετεχόντων.  

Πλεονέκτηµα11 αυτής της σχεδίασης είναι ότι σε περίπτωση που “πέσει” ο 

κεντρικός server που κρατάει τα αντίγραφα όλων των αντικειµένων, δεν καταρρέουν 

και οι διεπαφές των clients, παρά µένουν µόνο µη συγχρονισµένες. Άλλα 

πλεονεκτήµατα είναι η µικρή απαίτηση σε εύρους ζώνης δικτύου και η µεγάλη 

ταχύτητα ανάδρασης σε τοπικό επίπεδο.  

Τα µειονεκτήµατα αυτού του τρόπου υλοποίησης εστιάζονται κυρίως στον 

συντονισµό των αντιγράφων, ενώ είναι χαρακτηριστικό ότι έχουµε η επανάληψη της 

πληροφορίας τόσες φορές όσες και τα µέλη που συµµετέχουν σε ένα collaborative 

session, (data redundancy). 

 

3.5.2 Αρχιτεκτονική µερικής Αντιγραφής 
 

Για να χαρακτηριστεί ένα σύστηµα ως  µερικής αντιγραφής (partially replicated) 

πρέπει να ακολουθεί την ακόλουθη φιλοσοφία που θα περιγράψουµε ακολούθως. Σε 

ένα τέτοιο σύστηµα κάθε client application αυτό που έχει είναι µόνο ένα dummy 

view του µοντέλου που βρίσκεται distributed σε ένα collaborative server. 

Συγκεκριµένα κάθε φορά που θέλει να κάνει µια αλλαγή ένας χρήστης, αιτεί στο 

σύστηµα για να πραγµατοποιήσει την αλλαγή, το σύστηµα µε τη σειρά του αλλάζει 
                                                 
11 Isenhour, 2001 
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το κοινό για όλους µοντέλο και ταυτόχρονα ενηµερώνει και το view που έκανε 

αίτηση για την αλλαγή ώστε να την πραγµατοποιήσει ενώ ταυτόχρονα ενηµερώνει 

και τα υπόλοιπα dummy views ώστε να την εφαρµόσουν και αυτά. 

 

 

   Εικόνα 14 Αρχιτεκτονική µερικής αντιγραφής 
 

Ας δούµε συγκεκριµένα την αλληλουχία των γεγονότων που συµβαίνουν στην 

περίπτωση που ένας χρήστης πληκτρολογεί σε ένα διαµοιραζόµενο(shared) 

συνεργατικό αντικείµενο το οποίο υποστηρίζει τη δυνατότητα του να κάνεις typing. 

Με το που ξεκινάει ο χρήστης το typing εκπέµπεται ένα event το οποίο περνάει στο 

επίπεδο δικτύου της εφαρµογής, περνάει µέσω του δικτύου στο αποµακρυσµένο 

αντικείµενο όπου βρίσκεται ο collaboration server. Ο server µε τη σειρά του 

ανανεώνει το µοντέλο του συγκεκριµένου αντικειµένου και εν συνεχεία δίνει εντολή 

σε όλους όσους βλέπουν το συγκεκριµένο διαµοιραζόµενο αντικείµενο εντολή για να 

αλλάξουν το view τους όσον αφορά το state του συγκεκριµένου αντικειµένου βάσει 

της αλλαγής που αιτήθηκε και συνέβη στο κοινό κατανεµηµένο µοντέλο του 

συγκεκριµένου αντικειµένου.  

Εύκολα µπορεί να καταλάβει κανείς ότι µειονέκτηµα αυτής της διαδικασίας είναι, 

καθυστέρηση της ανάδρασης κάθε αντικειµένου που εξαρτάται από την ταχύτητα του 

δικτύου ενώ ταυτόχρονα αυξάνει το φόρτο του δικτύου αφού για κάθε συµβάν πρέπει 

ταυτόχρονα να ενηµερώνονται όλοι οι χρήστες. Άλλο χαρακτηριστικό αυτής της 

αρχιτεκτονικής είναι ότι ουδεµία αλλαγή µπορεί να συµβεί σε οποιοδήποτε 

συνεργατικό αντικείµενο σε περίπτωση που πέσει ο collaboration server παγώνοντας 

έτσι τη συµπεριφορά του κάθε collaborative object.  

 29



Πλεονέκτηµα αυτού του τρόπου δόµησης είναι ότι υπάρχει πραγµατικό real time 

interaction και synchronization µέσω του σύγχρονου τρόπου ενηµέρωσης των 

replicated Objects. 

 

 

Εικόνα 15 User typing sequence diagram 
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4 Τεχνολογίες ∆ικτύου 
 
 

Στο συγκεκριµένο κεφάλαιο θα ασχοληθούµε µε τις πιο δηµοφιλείς τεχνολογίες και 

τρόπους επικοινωνίας που χρησιµοποιούνται σήµερα µεταξύ χωρικά 

αποµακρυσµένων µηχανών. Άλλες από αυτές είναι περισσότερο και άλλες λιγότερο 

δηµοφιλείς ή αλλιώς προτιµητέες για διαφορετικούς λόγους η κάθε µια ανάλογα µε 

την περίσταση και τις ανάγκες που υπάρχουν. Ο λόγος που τις αναφέρουµε είναι διότι 

θεωρούµε πως κατέχουν ξεχωριστή θέση σε οποιοδήποτε συνεργατικό Framework 

και ουδεµία υλοποίηση γίνεται χωρίς αυτές. 

 

4.1 Πρωτοκόλλα και Υπηρεσίες  
 

 
∆ύο έννοιες που συχνά συγχέονται και που πρέπει να ξεκαθαρίσουµε είναι αυτή 

των υπηρεσιών και των πρωτοκόλλων. Υπηρεσία(service) είναι ένα σύνολο 

θεµελιωδών λειτουργιών που παρέχονται από ένα επίπεδο στο αµέσως ανώτερο 

επίπεδο. Η υπηρεσία καθορίζει ποιες λειτουργίες είναι προετοιµασµένο να εκτελέσει 

το επίπεδο εκ µέρους των χρηστών του, αλλά δεν λέει τίποτα για το πως 

υλοποιούνται αυτές. Η υπηρεσία σχετίζεται µε τη διασύνδεση που υπάρχει ανάµεσα 

σε δύο επίπεδα, µε το κατώτερο επίπεδο να είναι ο παροχέας της υπηρεσίας και το 

ανώτερο επίπεδο ο χρήστης της υπηρεσίας. Αντίθετα το πρωτόκολλο είναι ένα 

σύνολο κανόνων που καθορίζουν τη µορφή και τη σηµασία των πακέτων ή 

µηνυµάτων που ανταλλάσσονται ανάµεσα στις οµότιµες οντότητες ενός επιπέδου. Οι 

οντότητες αυτές χρησιµοποιούν πρωτόκολλα για να υλοποιήσουν τον ορισµό των 

υπηρεσιών τους. Είναι όµως ελεύθερες να αλλάξουν τα πρωτόκολλα κατά βούληση, 

µε την προϋπόθεση ότι δεν αλλάζουν την υπηρεσία που είναι ορατή στους χρήστες 

τους. Κατ’ αυτή την έννοια, η υπηρεσία και το πρωτόκολλο είναι εντελώς 

ανεξάρτητα. 
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Εικόνα 16 Σχέση ανάµεσα υπηρεσίες και πρωτόκολλα 

 

Πολλά παλαιότερα πρωτόκολλα δεν έκαναν διάκριση ανάµεσα στις υπηρεσίες και 

τα πρωτόκολλα. Στην πράξη, ένα τυπικό επίπεδο µπορεί να είχε µια θεµελιώδη 

λειτουργία “ΑΠΟΣΤΟΛΗ ΠΑΚΕΤΟΥ” µε το χρήστη να παρέχει ένα δείκτη σε ένα 

πλήρως συναρµολογηµένο πακέτο. Αυτή η σχεδίαση σήµαινε ότι όλες οι αλλαγές στο 

πρωτόκολλο ήταν άµεσα ορατές στους χρήστες. Οι περισσότεροι σχεδιαστές δικτύων 

θεωρούν πια τις σχεδιάσεις αυτές ως σοβαρές γκάφες και ως παραδείγµατα προς 

αποφυγήν.  

Περνάµε τώρα σε ένα από τα σηµαντικότερα µοντέλα αναφοράς που 

χρησιµοποιείται µέχρι και σήµερα από πλήθος εφαρµογών: το TCP/IP, το οποίο 

αποτελεί τη βάση του Internet. Επειδή όλες οι τεχνολογίες που θα αναφέρουµε 

παρακάτω έχουν ως βάση το συγκεκριµένο πρωτόκολλο, καλό είναι να δούµε κάποια 

βασικά πράγµατα για αυτό, καθώς στο τελευταίο κεφάλαιο θα δούµε πως θα 

προσθέσουµε κάποια εµβόλιµα επιπλέον επίπεδα ώστε να προσφέρουµε στο επίπεδο 

εφαρµογών επιπλέον υπηρεσίες. 

Το TCP/IP, λόγω των απαιτήσεων που υπήρχαν εκείνη την εποχή οδηγήθηκε στην 

επιλογή ενός δικτύου µεταγωγής πακέτων που βασίζεται σε ένα ασυνδεσµικό επίπεδο 

διαδικτύου. Το επίπεδο αυτό, που ονοµάζεται επίπεδο διαδικτύου(internet layer), είναι 

ο ακρογωνιαίος λίθος ολόκληρης της αρχιτεκτονικής. Η δουλειά του είναι να 

επιτρέπει στους υπολογιστές υπηρεσίας να εισάγουν τα πακέτα τους σε οποιοδήποτε 

δίκτυο και αυτά να ταξιδεύουν ανεξάρτητα από τον προορισµό τους. Το επίπεδο 

διαδικτύου ορίζει µια επίσηµη µορφή για τα πακέτα καθώς και ένα επίσηµο 

πρωτόκολλο που ονοµάζεται Πρωτόκολλο ∆ιαδικτύου ή IP(Internet Protocol). Η 

δουλειά του επιπέδου διαδικτύου είναι να παραδίδει τα πακέτα IP εκεί όπου πρέπει 

να πάνε(Όπως παρατηρούµε και στην παρακάτω εικόνα, το επίπεδο διαδικτύου είναι 

το πιο χαµηλό µετά το φυσικό(επίπεδο Host προς δίκτυο) ). 
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Εικόνα 17 Η στοίβα πρωτοκόλλων του TCP/IP 

 

Το επίπεδο συνόδου, είναι αυτό που επιτρέπει σε χρήστες διαφορετικών µηχανών 

να εγκαθιδρύσουν συνόδους(sessions)µεταξύ τους.  

Τέλος στο επίπεδο εφαρµογών, που είναι το υψηλότερο επίπεδο, περιέχεται µια 

ποικιλία πρωτοκόλλων που συχνά απαιτούνται από τους χρήστες. Σε αυτό το επίπεδο 

γράφονται όλες οι High Level εφαρµογές οι οποίες είναι πιο κοντά ή σε άµεσο 

Interaction µε το χρήστη ανάλογα. 

 

4.2 Sockets 
 

Τα sockets αποτελούν το πιο low-level API για τη σύνδεση ενός υπολογιστή στο 

δίκτυο. ∆εν υπάρχει εφαρµογή που να συνδέεται στο δίκτυο και να µην χρησιµοποιεί 

sockets. Τα sockets είναι ορατά στον προγραµµατιστή ανάλογα µε το API που 

χρησιµοποιεί. Π.χ. αν γράφει σε low-programming-level θα χειρίζεται ο ίδιος άµεσα 

τα ρεύµατα εισόδου, εξόδου, τα wrapper classes που θα χρησιµοποιούν abstract Input 

και output stream. Αν π.χ. χρησιµοποιείται κάποιο πιο high-level api, άσχετα µε το 

ότι ο προγραµµατιστής δεν είναι σε άµεσο interaction µε τα sockets, εντούτοις το 

high-level API που επέλεξε θα κάνει χρήση τους µε transparent τρόπο προς αυτόν. 

Όσον αφορά το επίπεδο µεταφοράς, τα sockets µπορούν να χρησιµοποιήσουν δύο 

τύπους µεταφοράς δεδοµένων, το συνδεσµοστρεφή και τον ασυνδεσµικός, TCP και 

UDP αντίστοιχα. Το “πρωτόκολλο UDP” (Unreliable Datagram Protocol) το οποίο 

µπορεί δυνητικά να εφαρµοστεί στο επίπεδο µεταφοράς, δεν επιτρέπει ανοιχτή 
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επικοινωνία µεταξύ του υπολογιστή που στέλνει το µήνυµα και του υπολογιστή που 

το λαµβάνει. ∆εν εξασφαλίζει όµως το ότι οι πληροφορίες θα φτάσουν µε επιτυχία. Ο 

τρόπος αποστολής των πληροφοριών θυµίζει αυτόν του γραµµατοκιβωτίου που 

τοποθετείται σε µια καθορισµένη ταχυδροµική διεύθυνση. Το “πρωτόκολλο 

TCP”(Transmission Control Protocol) εντούτοις παρέχει ακριβώς το επίπεδο 

αξιοπιστίας που λείπει από το UDP. Στο πρωτόκολλο TCP οι υπολογιστές συνδέονται 

απ’ ευθείας όπως στη συµβατική τηλεφωνική σύνδεση. Όση ώρα η σύνδεση είναι 

ανοιχτή ανταλλάσσονται πληροφορίες και στο τέλος η σύνδεση κλείνει. Η 

πληροφορία κατ’ αυτό τον τρόπο είναι µια ροή από bytes, εγγυηµένα αξιόπιστη και 

σε µορφή FIFO(First In First Out).  Κάθε πακέτο πληροφοριών που στέλνεται µέσω 

µιας σύνδεσης TCP πρέπει να περιέχει πληροφορίες οι οποίες προσδιορίζουν τη 

συγκεκριµένη σύνδεση καθώς και τη σχετική θέση του πακέτου µέσα στο µήνυµα. 

Μόλις ληφθεί το πακέτο ο υπολογιστής-αποδέκτης στέλνει ένα µήνυµα ότι το έλαβε 

σωστά. Εάν ο υπολογιστής που στέλνει το πακέτο δεν λάβει τέτοια επιβεβαίωση µέσα 

σε ένα καθορισµένο διάστηµα, τότε το στέλνει εκ νέου. 

Στον προγραµµατιστή δίνεται βέβαια η δυνατότητα ανάλογα µε τις ανάγκες του να 

επιλέξει ο ίδιος τον τρόπο σύνδεσης που επιθυµεί. Βέβαια δεν αποκλείεται ένα 

ολοκληρωµένο σύστηµα να χρησιµοποιεί και τους δύο τρόπους επικοινωνίας 

ανάλογα µε τις υπηρεσίες και τα καθήκοντα που είναι να εκτελεστούν εκείνη τη 

στιγµή12. 

Συµπερασµατικά, τα sockets µας δίνουν τη δυνατότητα υλοποίησης εκείνης της 

διασύνδεσης, βάσει της οποία µπορεί µια εφαρµογή να συνδέεται µε µια άλλη µέσω 

οποιουδήποτε δικτύου υποστηρίζει το TCP/IP 

Στα πλεονεκτήµατά των συγκαταλέγεται το ότι δεν υπάρχει καµία γλώσσα 

προγραµµατισµού που να µην υποστηρίζει αυτό τον primitive τρόπο δικτύωσης. 

Είναι ο απλούστερος και ταχύτερος από όλους αφού δεν παρεµβάλλεται η επιπλέον 

πολυπλοκότητα και λειτουργικότητα επιπλέον επιπέδων, π.χ. SOAP Layer. Ένα 

ακόµη θετικό στοιχείο είναι ότι σε αυτή τη νηπιακή περίοδο, τεχνολογικά, των 

φορητών συσκευών(pda, cell phone, palmtop,…), ένας από τους λίγους προς το 

παρόν επιτρεπτούς τρόπους δικτύωσης των εφαρµογών που αναπτύσσονται πάνω σε 

αυτά είναι τα sockets. Ας µην ξεχνάµε ότι εισάγονται φοβεροί περιορισµοί όσον 

αφορά την ποικιλία των δυνατοτήτων που έχει κάποιος προγραµµατίζοντας φορητές 

                                                 
12 Π.χ. όπως φαίνεται και στο παράδειγµα Bingo της sun, στο java Tutorial, παρατηρούµε ότι 
χρησιµοποιούνται και οι δύο τρόποι επικοινωνίας. 
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συσκευές. Παράδειγµα αποτελεί η ανικανότητα κάθε Browser οποιασδήποτε φορητής 

συσκευής να εκτελέσει ένα applet. 

 

4.3 Common Object Broker 
 

Η OMG (Object Management Group) αναπτύσσει πρότυπα βασιζόµενη στην 

τεχνολογία του αντικειµένου. Σύµφωνα µε την αρχιτεκτονική που προτείνεται από 

την OMG και την OMA (Object Management Architecture), το κάθε κοµµάτι 

λογισµικού παρουσιάζεται σαν αντικείµενο (Object). Τα διάφορα αντικείµενα 

επικοινωνούν µεταξύ τους µέσω του ORB (Object Request Broker), ο οποίος 

αποτελεί το στοιχείο-κλειδί γι' αυτήν την επικοινωνία. Ο ORB παρέχει τους 

µηχανισµούς εκείνους µέσω των οποίων τα αντικείµενα κάνουν τις αιτήσεις και 

συλλέγουν τις αποκρίσεις. Η CORBA (Common Object Request Broker Architecture) 

αποτελεί το πρότυπο της OMG για τον ORB.  

 

Εικόνα 18 Αρχιτεκτονική Common Object Request Broker (CORBA) 
 

Κατά την CORBA, ένας πελάτης ο οποίος ζητάει κάποιες υπηρεσίες από κάποιο 

αντικείµενο, κάνει µία αίτηση (request) η οποία µεταβιβάζεται στον ORB και ο 

οποίος είναι στη συνέχεια υπεύθυνος για την προώθηση της αίτησης προς τον 
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κατάλληλο εξυπηρετητή. Η αίτηση αυτή περιέχει όλες τις απαραίτητες πληροφορίες 

που απαιτούνται προκειµένου να υλοποιηθεί και αυτές είναι: το επιθυµητό 

αντικείµενο, επιθυµητές υπηρεσίες και τυχόν παράµετροι. Για να είναι κατανοητή 

όµως η αίτηση θα πρέπει να έχει µία κατάλληλη µορφή και γι' αυτό το λόγο γίνεται 

προς τον ORB µέσω διασυνδετών (interfaces: "Dynamic Invocation" και "IDL 

Stubs"). Για τον ίδιο λόγο η προώθηση της αίτησης προς τον εξυπηρετητή γίνεται 

µέσω διασυνδετών ("Static IDL Skeleton" και "IDL Skeleton"). Ένας διασυνδέτης 

αποτελεί µία περιγραφή ενός συνόλου από πιθανές λειτουργίες τις οποίες ένας 

πελάτης µπορεί να αιτήσει από ένα αντικείµενο. Ένα αντικείµενο ικανοποιεί έναν 

διασυνδέτη εάν µπορεί να προσδιοριστεί σαν το αντικείµενο-στόχος (target object) 

για κάθε δυνατή αίτηση η οποία περιγράφεται από τον διασυνδέτη.  

Στο σηµείο αυτό δεν θα πρέπει να αγνοήσουµε την ιδιότητα της κληρονοµικότητας 

που χαρακτηρίζει τους διασυνδέτες και η οποία παρέχει τον συνθετικό εκείνο 

µηχανισµό που επιτρέπει σ' ένα αντικείµενο να υποστηρίζει πολλαπλούς διασυνδέτες.  

Οι διασυνδέτες καθορίζονται πλήρως µέσω της OMG IDL (Interface Definition 

Language). Η IDL δεν αποτελεί γλώσσα προγραµµατισµού, όπως οι γνωστές 

γλώσσες προγραµµατισµού, αλλά µία καθαρά περιγραφική γλώσσα η οποία δεν 

περιλαµβάνει δοµές αλγορίθµων ή µεταβλητές. Η γραµµατική της αποτελεί 

υποσύνολο της ANSI C++ µε πρόσθετες κατασκευές για την υποστήριξη µηχανισµών 

για την επίκληση αποµακρυσµένων λειτουργιών. Οι πελάτες δεν είναι "γραµµένοι" σε 

OMG IDL αλλά σε γλώσσα για την οποία έχει προσδιοριστεί η αντιστοιχία της µε 

την OMG IDL. 

 

4.4 Remote Method Invocation 
 

Όλοι έχουµε ακούσει τη φράση “το δίκτυο είναι ο υπολογιστής του µέλλοντος”. 

Για τη Java είναι επίσης γνωστό ότι “µια φορά γράφεις, µια φορά µεταγλωττίζεις, 

τρέχει παντού”. Ο παγκόσµιος ιστός(world wide web) είναι βασισµένος στην αρχή 

ότι οι πηγές των πληροφοριών µπορεί να βρίσκονται παντού στο Internet. Με τη 

βοήθεια ενός web browser µπορούµε να έχουµε πρόσβαση στις πηγές αυτές σαν να 

βρίσκονταν στο χώρο εργασίας του δικού µας υπολογιστή. Με άλλα λόγια, πέφτουν 

οι φραγµοί ανάµεσα στους διάφορους τύπους υπολογιστών και στις αποστάσεις 

µεταξύ τους. Η επίκληση αποµακρυσµένων µεθόδων(Remote Method Invocation-

RMI) επιτρέπει σε ένα αντικείµενο της java που τρέχει σε ένα υπολογιστή, να 
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καλέσει µια µέθοδο ενός άλλου αντικειµένου της java που εκτελείται σε άλλο 

µηχάνηµα. Η προσπέλαση της µεθόδου αυτής γίνεται µε τη βοήθεια του δικτύου. 

Στο κατανεµηµένο περιβάλλον, το αντικείµενο που καλεί ένα άλλο, χαρακτηρίζεται 

ως πελάτης (client), ενώ αυτό που δέχεται την κλήση λέγεται εξυπηρετητής ή 

διακοµιστής (Server). Εάν το δεύτερο αντικείµενο καλέσει µια µέθοδο ενός τρίτου 

αντικειµένου, τότε µεταβάλλεται σε πελάτη για την κλήση αυτή ενώ το τρίτο 

αντικείµενο είναι ο εξυπηρετητής. 

Το σύστηµα RMI αποτελείται από τρία διακριτά επίπεδα(όπως φαίνεται και στο 

παρακάτω σχήµα). Αυτά είναι: 

o Το επίπεδο Σκελετού/Στελέχους (Skeleton/Stub) 

o Το επίπεδο Αναφοράς (Reference Layer) 

o Το επίπεδο Μεταφοράς (Transport Layer) 

 

 
Εικόνα 19  RMI αρχιτεκτονική 

 

Το επίπεδο Στελέχους / Σκελετού, είναι υπεύθυνο για τη µετάδοση των δεδοµένων 

από τον υπολογιστή-πελάτη προς το αποµακρυσµένο αντικείµενο του εξυπηρετητή, 

καθώς και για την επιστροφή  των αποτελεσµάτων από το αποµακρυσµένο 

αντικείµενο στον πελάτη. Το επίπεδο αναφοράς ασχολείται µε τη µεταφορά των 

δεδοµένων σε πιο χαµηλό επίπεδο καθώς και µε τα πρωτόκολλα που απαιτούνται για 

να γίνει η επικοινωνία Σκελετού/Στελέχους. Το επίπεδο µεταφοράς είναι γενικά 

υπεύθυνο για τη δηµιουργία, τη διαχείριση και την παρακολούθηση των συνδέσεων. 

Παρακολουθεί επίσης και χειρίζεται όλες τις κλήσεις µεταξύ του εξυπηρετητή και 

των πελατών. 
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Τα στελέχη και οι σκελετοί δηµιουργούνται µε ένα βοηθητικό πρόγραµµα που 

ονοµάζεται RMI compiler. Για να µπορεί να καλείται ένα αποµακρυσµένο 

αντικείµενο πρέπει να καταχωρηθεί µε ένα συγκεκριµένο όνοµα στο µητρώο 

RMI(RMI registry) που βρίσκεται στον εξυπηρετητή.Το αποµακρυσµένο αντικείµενο 

µπορεί τότε να προσπελαστεί µε τη χρήση ενός URL που ακολουθεί το πρωτόκολλο 

RMI. 

Τελειώνοντας οφείλουµε να σηµειώσουµε ότι πρέπει οι µηχανές που επικοινωνούν 

µε τη χρήση του RMI πρέπει να τρέχουν την ίδια έκδοση του java runtime 

environment ή τουλάχιστον συµβατές εκδόσεις. Μπορεί να θεωρηθεί µειονέκτηµα 

της συγκεκριµένης τεχνολογίας ότι δεν υποστηρίζεται προς το παρόν από τη Java 

Mobile Edition (JME). 

 

4.5 XML-Remote Procedure Call 
 

Τα τελευταία χρόνια έχουν γίνει πολλές προσπάθειες να δηµιουργηθεί ένα πρότυπο 

πρωτόκολλο για αποµακρυσµένες κλήσεις διαδικασιών(remote procedure calls, 

RPC), που είναι ένας τρόπος για ένα πρόγραµµα υπολογιστή να καλεί µια διαδικασία 

σε ένα άλλο πρόγραµµα επάνω σε ένα δίκτυο, σαν το Internet. 

Συχνά, αυτά τα πρωτόκολλα δεν έχουν καµία σχέση µε τις γλώσσες 

προγραµµατισµού, επιτρέποντας σε ένα πρόγραµµα client γραµµένο σε C++ πχ. να 

καλεί ένα αποµακρυσµένο server βάσης δεδοµένων που έχει γραφεί σε java, χωρίς 

καµία από τις δύο πλευρές να ξέρει ή να ενδιαφέρεται για τη γλώσσα υλοποίησης της 

άλλης. 

Οι προσπάθειες για RPC καθοδηγούνται σήµερα από τις µεγάλες ταχύτητες των 

υπηρεσιών Web, των προγραµµάτων δικτύωσης που χρησιµοποιούν το Web για να 

παρέχουν δεδοµένα σε µια µορφή που µπορεί να αφοµοιωθεί εύκολα από άλλο 

λογισµικό. Οι υπηρεσίες Web για να παρέχουν δεδοµένα σε µια µορφή που µπορεί να 

αφοµοιωθεί εύκολα από άλλο λογισµικό. Οι υπηρεσίες Web χρησιµοποιούνται για να 

µοιράζονται πληροφορίες πιστοποίησης κωδικού πρόσβασης ανάµεσα σε ιστοθέσεις, 

για να διευκολύνουν συναλλαγές ηλεκτρονικού εµπορίου ανάµεσα σε καταστήµατα, 

για ανταλλαγή πληροφοριών ανάµεσα σε επιχειρήσεις και για άλλες νεωτεριστικές 

προσφορές. 
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Το 1998, µια νέα τεχνολογία εισήχθη σε αυτή την περιοχή: το XML-RPC ένα 

πρωτόκολλο για τη χρήση HTTP και XML  για αποµακρυσµένες κλήσεις 

διαδικασιών. 

Το XML –RPC που παραθέτουµε σε αυτή την ενότητα έχει µια ουσιαστική 

διαφορά µε τεχνολογίες που παραθέσαµε πιο πάνω(Remote Method Invocation και 

IDL - Common Object Request Broker Architecture), έλλειψη πολυπλοκότητας. 

Απεναντίας όµως οι πολύπλοκες αυτές τεχνολογίες έχουν σχεδιαστεί ώστε να 

παρέχουν στιβαρές λύσεις σε µια µεγάλη ποικιλία αποµακρυσµένων εργασιών. 

 

 
Εικόνα 20 

 
 

Αυτή η ευφυΐα αποτελούσε ένα από τα εµπόδια για την υιοθέτηση υπαρχουσών 

προσπαθειών RPC. 

 Το 1998, ο Dave Winer της UserLand Software εξέδωσε την προδιαγραφή για το 

XML-RPC , ένα πρωτόκολλο αποµακρυσµένων κλήσεων διαδικασιών, που η 

εταιρεία του είχε υλοποιήσει στο UserLand Frontier, ένα ανεξάρτητο πλατφόρµας 

σύστηµα διαχείρισης περιεχοµένου για το Internet. Το πρωτόκολλο αναπτύχθηκε σε 

συνεργασία µε τη Microsoft. 

Το XML-RPC ανταλλάσσει πληροφορίες χρησιµοποιώντας ένα συνδυασµό HTTP, 

του πρωτοκόλλου για το World Wide Web και της XML, µιας µορφής οργάνωσης 

δεδοµένων ανεξάρτητης από το λογισµικό που χρησιµοποιείται για ανάγνωση και 

εγγραφή των δεδοµένων. 
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Εικόνα 21 

 
 

Στην παραπάνω εικόνα µπορούµε να δούµε και να καταλάβουµε καλύτερα το 

διαφορετικό τρόπο προσέγγισης του θέµατος κλήσης αποµακρυσµένων διαδικασιών 

µε τις υπόλοιπες υπάρχουσες τεχνολογίες που παρουσιάσαµε πιο πάνω. 

Παρατηρούµε ένα ενιαίο τρόπο προσπέλασης του αποµακρυσµένου αντικειµένου-

µεθόδου  ο οποίος ορίζεται και προσπελάζεται εποµένως µε τον ίδιο τρόπο 

ανεξαρτήτως γλώσσας προγραµµατισµού. 

Συνεχίζοντας πρέπει να αναφέρουµε ότι το XML υποστηρίζει συγκεκριµένους 

τύπους δεδοµένων, κατά κύριο λόγο primitive, ενώ δίνει-παρέχει τη δυνατότητα 

µεταφοράς και πιο πολύπλοκων δοµών, πάλι όµως αποτελούµενων από 

βασικούς(primitive). Συγκεκριµένα υποστηρίζονται οι εξής: 

o Base64 – ∆υαδικά δεδοµένα σε µορφή Base 64 

o Boolean – Τιµές true-false που είναι 1 (true) ή 0 false  

o dateTime.iso8601- Ένα string που περιέχει την ηµεροµηνία σε µορφή 

ISO8601 (όπως 20021009T19:20:15 για 7:20 µµ. (και 15 δευτερόλεπτα) 

της 9 Οκτωβρίου 2002) 

o double – Προσηµασµένοι αριθµοί κινητής υποδιαστολής οκτώ bytes 

o int  (καλείται επίσης και i4) – Προσηµασµένοι ακέραιοι στην περιοχή από -

2147483648 ως 2147483647, δηλαδή µε ίδιο µέγεθος µε τιµές int στη java 

o string – Κείµενο 
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o struct – Ζεύγη ονόµατος – τιµής  σχετικών δεδοµένων, όπου το όνοµα είναι 

ένα string και η τιµή µπορεί να είναι οποιοσδήποτε από τους τύπους 

δεδοµένων (αντίστοιχο µε την κλάση HashMap της Java) 

o array – Χρησιµοποιείται για να περιέχει πίνακες κάθε άλλου είδους 

δεδοµένων, περιλαµβανοµένων ακόµη και πινάκων.  

Μια σηµαντική έλλειψη του XML-RPC είναι ένας τρόπος αναπαράστασης 

δεδοµένων σαν αντικείµενο. Αυτό το πρωτόκολλο δεν σχεδιάστηκε για 

αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό, παραταύτα µπορούµε να παραστήσουµε 

αρκετά περίπλοκα αντικείµενα µε τους τύπους array και struct. 

Από τη σχεδίασή του, το XML-RPC είναι ένα απλό πρωτόκολλο για 

αποµακρυσµένες κλήσεις διαδικασιών, το οποίο είναι κατάλληλο για 

προγραµµατισµό σε δίκτυο. Το πρωτόκολλο έχει γίνει ένα από τα βασικά στοιχεία 

των υπηρεσιών Web που υλοποιούνται από πολλούς προγραµµατιστές λογισµικού 

για συστήµατα Windows, Machintosh, Linux και Unix. 

Το XML-RPC εκδόθηκε αρχικά σαν κοµµάτι της συνεργασίας για κοινή ανάπτυξη 

ανάµεσα στη UserLand και τη Microsoft. Αποδείχθηκε µάλιστα τόσο δηµοφιλές που 

περισσότερες από 60 υλοποιήσεις διατίθενται σήµερα για διάφορες γλώσσες και 

πλατφόρµες13. 

Μετά την έκδοση του XML-RPC, η προδιαγραφή επεκτάθηκε από τη Microsoft, 

την IBM, τη Lotus, για να δηµιουργήσουν ένα άλλο πρωτόκολλο RPC, µε όνοµα 

SOAP, Simple Object Access Protocol. 

4.6 Simple Object Access Protocol 
 

Το 1997, µεγάλες εταιρείες, όπως η Microsoft, άρχισαν να διερευνούν κατά πόσο ο 

κατανεµηµένος υπολογισµός µπορεί να βασιστεί στη γλώσσα XML. Ο σκοπός της 

έρευνας αυτής ήταν να γίνει εφικτή η επικοινωνία µεταξύ των εφαρµογών µέσω 

αποµακρυσµένων κλήσεων διαδικασιών (Remote Procedure Calls – RPCs), 

χρησιµοποιώντας απλά πρωτόκολλα δικτύου, όπως το HTTP. Το 1999 έκανε την 

εµφάνισή του το SOAP14, ένας RPC µηχανισµός βασισµένος σε XML. Το 2000 ο 

οργανισµός W3C ασχολείται µε την ιδέα αυτή και ύστερα από αρκετές αλλαγές, 

                                                 
13 Μια από τις δηµοφιλέστερες υλοποιήσεις του είναι το Apache XML-RPC, µια υλοποίηση ανοιχτού 
κώδικα(open-source), από την εταιρία που έχει υλοποιήσει το Apache Servlet-jsp Container, το  ant 
καθώς και άλλων πολύ γνωστών και δηµοφιλών εργαλείων. 
14 Για περισσότερες πληροφορίες ανατρέξτε στην ηλεκτρονική διν/ση: http://www.w3.org/TR/soap/  
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βελτιώσεις και τροποποιήσεις 2 ολόκληρων χρόνων, το 2003 δηλαδή, το SOAP µε 

την έκδοση 1.2 γίνεται η προτεινόµενη προδιαγραφή – πρωτόκολλο για τις υπηρεσίες 

διαδικτύου.  

Στον πυρήνα του, το SOAP, είναι µια προδιαγραφή για ένα απλό αλλά ταυτόχρονα 

ευέλικτο XML πρωτόκολλο δεύτερης γενιάς. Το σηµαντικό είναι ότι καθώς η έρευνα 

ξεκίνησε από τον κατανεµηµένο υπολογισµό, το SOAP είναι το πλέον κατάλληλο 

πρωτόκολλο αφού ειδικεύεται σε τέτοια περιβάλλοντα. Το SOAP παρέχει τα κάτωθι 

χαρακτηριστικά και µηχανισµούς: 

1) Μηχανισµός για τον ορισµό της πληροφορίας στην επικοινωνία – Στο 

SOAP, όλη η πληροφορία είναι καταχωρηµένη σε ένα ξεκάθαρο και 

ταυτοποιήσιµο SOAP µήνυµα (SOAP message). Αυτό γίνεται µέσω ενός 

SOAP φακέλου (SOAP envelope), που περικλείει όλες τις απαραίτητες 

πληροφορίες. Ένα µήνυµα SOAP, µπορεί να έχει σώµα (body), το οποίο 

περιέχει πληροφορία σε XML δοµή. Επίσης, µπορεί να διαθέτει έναν 

αριθµό από επικεφαλίδες (headers), οι οποίες ενσωµατώνουν επιπλέον 

πληροφορίες έξω από το σώµα του µηνύµατος.  

2) ∆ιεργασιακό µοντέλο – Αυτό το µοντέλο ορίζει ένα σύνολο κανόνων βάσει 

των οποίων γίνονται οι διαπραγµατεύσεις µεταξύ των SOAP µηνυµάτων 

και του λογισµικού. ∆ιακρίνεται από την απλότητά του. 

3) Μηχανισµός για αντιµετώπιση σφαλµάτων – Το SOAP παρέχει το 

µηχανισµό αυτό µε τη µορφή των SOAP faults, τα οποία όταν 

χρησιµοποιούνται µπορεί να προσδιοριστεί η πηγή που προκάλεσε το 

σφάλµα. Επιπλέον, παρέχουν τη δυνατότητα ανταλλαγής διαγνωστικών 

πληροφοριών µεταξύ των µελών της επικοινωνίας.  

4) Μοντέλο επεκτασιµότητας – Το µοντέλο αυτό χρησιµοποιεί SOAP 

επικεφαλίδες για την υλοποίηση προεκτάσεων πάνω στο SOAP. Οι 

επικεφαλίδες περιέχουν κοµµάτια από δεδοµένα µε δυνατότητα επέκτασης, 

τα οποία ταξιδεύουν µαζί µε το µήνυµα και µπορούν να γίνουν στόχος για 

επέκταση σε συγκεκριµένους κόµβους του δικτύου.  

5) Ευέλικτος µηχανισµός για αναπαράσταση δεδοµένων – Ο µηχανισµός 

αυτός επιτρέπει στα δεδοµένα σε οποιαδήποτε σειριακή µορφή κι αν 

βρίσκονται να αναπαρασταθούν σε XML µορφή.  
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6) Σύµβαση για αναπαράσταση των RPCs και των απαντήσεών τους σαν 

SOAP µηνύµατα – Οι αποµακρυσµένες κλήσεις διαδικασιών είναι αρκετά 

διαδεδοµένες στον κατανεµηµένο προγραµµατισµό/ υπολογισµό και 

µπορούν να αναπαρασταθούν καλά µέσω του µηχανισµού αυτού σαν 

SOAP µηνύµατα.  

7) Πρωτόκολλο εγκαθίδρυσης σύνδεσης – Το πρωτόκολλο αυτό ορίζει µια 

αρχιτεκτονική για την οικοδόµηση συνδέσεων επικοινωνίας ώστε να είναι 

εφικτή η ανταλλαγή SOAP µηνυµάτων πάνω σε µέσα µεταφοράς και 

επικοινωνιακά κανάλια. Χρησιµοποιείται το HTTP πρωτόκολλο, καθώς 

είναι το πιο διαδεδοµένο και ευρέως χρησιµοποιούµενο στο διαδίκτυο.  

 

 
                     Εικόνα 22 Η δοµή ενός SOAP µηνύµατος 

 

Όσον αφορά στα µηνύµατα SOAP, εφόσον το πρωτόκολλο είναι βασισµένο στην 

XML, είναι αναµενόµενο τα µηνύµατα να έχουν µια τέτοια µορφή και ουσιαστικά να 

µην είναι τίποτε άλλο, παρά XML έγγραφα. Το στοιχείο-ρίζα του µηνύµατος είναι το 

soapenv:Envelope, το οποίο περικλείει το στοιχείο soapenv:Body, που περιέχει 

πληροφορία σχετιζόµενη µε το σκοπό του µηνύµατος. Το στοιχείο soapenv:Body µε 

τη σειρά του µπορεί να περιέχει άλλα στοιχεία, τα οποία να σχετίζονται ή να 

αναπαριστούν την αποµακρυσµένη κλήση διαδικασίας που πρόκειται να εκτελεστεί. 

Το όνοµα της µεθόδου που θα κληθεί και το όνοµα του στοιχείου αυτού περιέχονται 

µέσα στο σώµα του µηνύµατος.  
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Τα µηνύµατα αυτά στέλνονται µέσω πρωτοκόλλου HTTP µε τη µέθοδο POST. Η 

απάντηση σε ένα τέτοιο µήνυµα, που και πάλι µεταφέρεται µέσω HTTP είναι και 

αυτή ένα SOAP µήνυµα. Το µήνυµα της απάντησης περικλείεται κι αυτό από το 

συστατικό soapenv:Envelope, που περιέχει το soapenv:Body, το οποίο ενσωµατώνει 

και τη βασική πληροφορία του µηνύµατος, στην οποία συγκαταλέγεται και µια 

κωδικοποιηµένη αναπαράσταση του αποτελέσµατος της αποµακρυσµένης κλήσης 

που πραγµατοποιήθηκε.  

Το SOAP παρέχει, όπως ήδη αναφέρθηκε, τη δυνατότητα σε ένα µήνυµα να 

συµπεριλαµβάνονται στοιχεία – επικεφαλίδες. Ο ρόλος τους είναι και ο 

σηµαντικότερος λόγος που χρησιµοποιούµε τα µηνύµατα SOAP και όχι απλά XML 

έγγραφα. Τα στοιχεία αυτά (headers) έχουν την ιδιότητα να αναπαριστούν ένα 

επιπρόσθετο και επεκτάσιµο είδος πληροφορίας το οποίο µεταφέρεται µαζί µε το 

υπόλοιπο µήνυµα, χωρίς να τροποποιείται ο κυρίως πυρήνας του µηνύµατος. Για να 

γίνει κατανοητό αυτό ας δούµε ένα παράδειγµα της αληθινής ζωής ακριβώς 

αντίστοιχο µε την ιδέα των SOAP µηνυµάτων. Ας υποθέσουµε ότι θέλουµε να 

στείλουµε ένα έγγραφο αλλά και κάποιες επιπρόσθετες πληροφορίες χωρίς όµως να 

θέλουµε να µαρκάρουµε το έγγραφο µε αυτές. Τοποθετούµε, λοιπόν, το έγγραφο στο 

φάκελο και στη συνέχεια προσθέτουµε µία ή δύο σελίδες χαρτί, οι οποίες 

περιγράφουν την επιπλέον πληροφορία που θέλαµε να στείλουµε. Η αντιστοιχία του 

παραδείγµατος αυτού µε το πρωτόκολλο που περιγράφουµε είναι ότι ο φάκελος είναι 

το στοιχείο soapenv:Envelope, το έγγραφο που θέλουµε να στείλουµε είναι το 

στοιχείο soapenv:Body και οι σελίδες µε την επιπλέον πληροφορία είναι τα στοιχεία 

επικεφαλίδες (headers).  

Η χρήση των επικεφαλίδων για την προσθήκη λειτουργικότητας σε ένα µήνυµα 

SOAP είναι γνωστή και σαν “κατακόρυφη επέκταση”, γιατί τα στοιχεία αυτά 

τοποθετούνται στην κορυφή του µηνύµατος πριν το σώµα του.  

Για λόγους ασφαλείας σε περιπτώσεις επεκτασιµότητας χρησιµοποιώντας στοιχεία 

επικεφαλίδες, η προδιαγραφή του SOAP ορίζει τη µεταβλητή mustUnderstand. Όταν 

η τιµή της είναι αληθής, τότε ο παραλήπτης του µηνύµατος πρέπει να συµφωνήσει 

ότι αποδέχεται όλους τους όρους της επικεφαλίδας του µηνύµατος προκειµένου να 

συνεχιστεί η επεξεργασία του. Στην περίπτωση που η τιµή της µεταβλητής αυτής 

είναι ψευδής, τότε η επικεφαλίδα έχει προαιρετικό ρόλο και η επεξεργασία του 

µηνύµατος µπορεί να γίνει και από παραλήπτες που αγνοούν τις προδιαγραφές που 

θέτει η επικεφαλίδα.  
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Αντίστοιχα µε την κατακόρυφη επεκτασιµότητα, υπάρχει και η οριζόντια, η οποία 

έχει να κάνει µε την αντιστοίχηση διαφορετικών κοµµατιών του µηνύµατος µε 

διαφορετικούς παραλήπτες. Αυτό επιτυγχάνεται µέσω των µεσολαβητών SOAP 

(SOAP intermediaries). Αυτές οι εφαρµογές µπορούν να επεξεργάζονται µέρη του 

µηνύµατος SOAP καθώς αυτό ταξιδεύει προς τον τελικό του προορισµό. Οι 

µεσολαβητές µπορούν να αποδέχονται και να προωθούν µηνύµατα καθώς κάνουν και 

κάποιο είδος επεξεργασίας. Σε γενικές γραµµές, στον αληθινό κόσµο σπάνια ξεκινά 

ένα µήνυµα από κάποια τοποθεσία και φθάνει απευθείας στον προορισµό του. Για 

παράδειγµα ας πάρουµε το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο. Όταν στέλνουµε ένα µήνυµα 

αυτό θα περάσει από διάφορους εξυπηρετητές και δροµολογητές προτού «εντοπίσει» 

τον προορισµό του. Αυτός είναι ένας από τους κυριότερους λόγους που χρειάζονται 

οι µεσολαβητές στα µηνύµατα SOAP, καθώς επίσης χάρη σε αυτούς µπορούµε να 

έχουµε υπηρεσίες προστιθέµενης αξίας σε κατανεµηµένα συστήµατα.  

Ένα εργαλείο για την πραγµατοποίηση SOAP συναλλαγών είναι ο Apache Axis, 

µια µηχανή SOAP ανοιχτού λογισµικού. 
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5 Τι είναι το eΚοΝΕΣ? 
 

5.1 Μια σύντοµη επισκόπηση 
 

Το πρόγραµµα eΚοΝΕΣ εστιάζει στη διερεύνηση, σχεδιασµό, κατασκευή και 

πιλοτική επίδειξη τεχνολογικών εργαλείων που αποσκοπούν στην προαγωγή της 

καινοτοµικής δραστηριότητας επιχειρηµατικών φορέων της περιφέρειας της Κρήτης 

µέσω προηγµένων µορφών δικτύωσης και συνεργασίας. Το έργο εστιάζει στην 

ανάπτυξη ή σύσφιξη κοινοτικών ιστών (community webs) µεταξύ εταίρων 

(επιχειρηµατικών, ερευνητικών, ΟΤΑ ή φορέων που εποπτεύονται από ΟΤΑ) µέσω 

συµπράξεων και συνεργασιών για την µεταφορά τεχνογνωσίας, την βελτίωση των 

τεχνικών ικανοτήτων των µελών και κατ΄ επέκταση την αύξηση της παραγωγικής 

δύναµης του κοινοτικού ιστού ή της ηλεκτρονικής κοινότητας. 

Η προσέγγιση που προτείνεται βασίζεται στην ανάπτυξη προηγµένων εργαλείων 

που θα συνθέτουν ένα τεχνολογικό περιβάλλον βασισµένο στον παγκόσµιο ιστό, 

µέσω του οποίου θα µπορούν να γίνονται τα ακόλουθα: 

1) e-Παρουσίαση: Επιχειρηµατικοί φορείς θα µπορούν να εγγράφονται στο 

eΚοΝΕΣ και χρησιµοποιώντας τα εργαλεία του να αποκτούν ατοµική 

ηλεκτρονική παρουσίαση διαφηµίζοντας υπηρεσίες / προϊόντα, 

παρουσιάζοντας συγκριτικά πλεονεκτήµατα, κλπ. Η εγγραφή στο eΚοΝΕΣ 

θα αποφέρει συγκριτικά πλεονεκτήµατα στα µέλη και πρόσβαση σε 

υπηρεσίες προστιθέµενης αξίας (βλέπε παρακάτω) 

2) e-Συνεργασία: Μέλη του eΚοΝΕΣ θα έχουν πρόσβαση σε κλασικές µορφές 

ασύγχρονης και συγχρονισµένης επικοινωνίας και συνεργασίας όπως 

email, συζήτηση, συναντήσεις, πίνακα ανακοινώσεων, κλπ που θα 

καταγράφουν δυναµικά την αλληλεπίδραση των µελών της κοινότητας. 

3) e-Services: Στην κατηγορία αυτή προβλέπεται να 

υποστηρίζονται εξειδικευµένες υπηρεσίες προστιθέµενης αξίας 

για τα µέλη της κοινότητας που θα αφορούν την ενηµέρωση, 

διαβούλευση εταίρων, συναλλαγές, κλπ. 
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Εικόνα 23 Γενική όψη του συστήµατος eKoNEΣ 
 

Το παραπάνω σχήµα επιχειρεί να συνοψίσει τα παραπάνω παρουσιάζοντας και µια 

πρώτη προσέγγιση για την λειτουργική δοµή του συστήµατος µε αναφορά σε ένα 

ενδεικτικό σενάριο εφαρµογής. 

Τέλος επειδή η πιλοτική έκδοση του έργου θα είναι στον τουρισµό τµήµατα που 

παρουσιάζουµε και αφορούν το συγκεκριµένο έργο θα είναι άµεσα συνυφασµένα και 

προσαρµοσµένα για αυτόν. 

 

5.2 Χρήστες του eKoΝΕΣ και ρόλοι αυτών 
 

Είναι πολύ βασικό για την κατανόηση όλου του concept του eKoΝΕΣ, να 

καταλάβει κάποιος τους ρόλους των χρηστών που εµπεριέχονται στο eKoΝΕΣ. Το 

eKoΝΕΣ περιέχει τριών ειδών βασικούς τύπους χρηστών, όπως φαίνεται και στην 

παρακάτω εικόνα. 
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Εικόνα 24 ∆ιαβάθµιση ρόλων χρήσης του eKoΝΕΣ-Τουρισµός 

 
 
Στο υψηλότερο επίπεδο η κατηγορία µέλος συνιστά ένα εγγεγραµµένο χρήστη που 

διατηρεί λογαριασµό και έχει διαβαθµιζόµενα δικαιώµατα πρόσβασης στο 

περιεχόµενο του eΚοΝΕΣ. Ένα εγγεγραµµένο µέλος είναι είτε εταίρος, είτε πελάτης 

είτε διαχειριστής. Ο ρόλος του ‘διαχειριστή’ έχει ιδιαίτερη σηµασία για το eΚοΝΕΣ 

και αφορά το συντονισµό της συνεργασίας µεταξύ των εµπλεκοµένων σε µια 

κοινότητα του eΚοΝΕΣ καθώς και τη γενικότερη διαχείριση του νέου περιεχοµένου 

που προκύπτει ως αποτέλεσµα αυτής της συνεργασίας. Όπως θα δούµε και 

παρακάτω, ο ρόλος του ‘διαχειριστή’ εµπεριέχει σύνθετα καθήκοντα που αφορούν 

τόσο λειτουργικές όσο και µη-λειτουργικές απαιτήσεις. 

Ο ρόλος ‘εταίρος’ εµπεριέχει δύο υπο-ρόλους – το ‘τουριστικό γραφείο’ και το 

‘πάροχος τουριστικής υπηρεσίας’. Ο ρόλος ‘τουριστικό γραφείο’ διακρίνεται από το 

ρόλο ‘πάροχος τουριστικής υπηρεσίας’ προκειµένου να υπάρξει σαφής διαχωρισµός 

µεταξύ του ενδιάµεσου ή µεσάζοντα που είναι το τουριστικό γραφείο και των 

διαφόρων προµηθευτών τουριστικών προϊόντων στις κατηγορίες διαµονή, διατροφή, 

πληροφορία, ψυχαγωγία, κλπ. Τέλος, ο ρόλος ‘πελάτης’ αφορά στους τελικούς 

χρήστες των προϊόντων του eΚοΝΕΣ που µπορεί να είτε επισκέπτες σε 

επαγγελµατική δραστηριότητα (business travelers) είτε τουρίστες (leisure travelers).  

Καθένας από αυτούς εµπλέκεται µε διαφορετικό τρόπο στη χρήση του συστήµατος. 
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5.2.1 Καθήκοντα διαχειριστή eKoΝΕΣ 
 

Ο διαχειριστής περιεχοµένου του eΚοΝΕΣ συνιστά ένα κεντρικό ρόλο χρήστη που 

έχει την οργανωτική και διοικητική κυρίως ευθύνη του περιεχοµένου του eΚοΝΕΣ. Η 

οργανωτική ευθύνη συνίσταται στον προσδιορισµό των κατάλληλων ροών εργασίας 

βάση των οποίων νέο περιεχόµενο γίνεται διαθέσιµο και δηµοσιεύεται µέσω του 

eΚοΝΕΣ (π.χ. τα στάδια δηµιουργίας ενός νέου πακέτου, δηµοσίευση νέου 

περιεχοµένου, κλπ). Η διοικητική ευθύνη αφορά δύο κύριες δραστηριότητες. Η 

πρώτη σχετίζεται µε την διαχείριση του υπάρχοντος περιεχοµένου, την ταξινόµησή 

του, την εξαγωγή χρήσιµων εµπειριών, µετα-πληροφοριών, και την κωδικοποίηση 

τους υπό µορφή επαναχρησιµοποιήσιµων templates. Η δεύτερη διοικητική 

δραστηριότητα αφορά τον συντονισµό και διαχείριση της ηλεκτρονικής κοινότητας, 

την δηµιουργία νέων δοµών όπου χρειάζεται, την σταδιακή κλιµάκωση επιµέρους 

ενεργειών όπως π.χ. διαφήµιση και την προσέλκυση νέων µελών.  

Εποµένως, ο συγκεκριµένος ρόλος είναι κεντρικός και ιδιαίτερα σηµαντικός για 

την διαχείριση της κοινότητας και την επιτυχή ολοκλήρωση συνεργατικών ροών 

εργασίας όπου απαιτείται η συντονισµένη δράση και συνεργασία τόσο µε 

επιχειρηµατικούς εταίρους όσο και µε τελικούς χρήστες για τη διαµόρφωση πακέτων 

και προσφορών 

5.2.2 Καθήκοντα επιχειρηµατικών εταίρων 
 

Ο διακριτός αυτός ρόλος όπως ήδη προαναφέραµε γενικεύει τους υπο-ρόλους 

‘τουριστικό γραφείο’ και ‘πάροχος τουριστικής υπηρεσίας’15. Και οι δύο υπο-ρόλοι 

αφορούν την προσφορά υπηρεσιών προς το πελάτη µε τη διαφορά ότι ο ρόλος 

‘τουριστικό γραφείο’ εµπεριέχει περισσότερο την έννοια του ενδιάµεσου µεσάζοντα 

(π.χ. ένα γραφείο οργάνωσης εκδροµών) ενώ ο ρόλος του ‘παρόχου τουριστικής 

υπηρεσίας’ εµπεριέχει την έννοια της προµήθειας προϊόντων και υπηρεσιών που 

συναθροίζονται για να δηµιουργήσουν νέα πακέτα. Ο ρόλος του ‘παρόχου 

τουριστικής υπηρεσίας’ µπορεί να αναλαµβάνεται από ένα οργανισµό τοπικής 

αυτοδιοίκησης (π.χ. ένα δήµο ή µια νοµαρχία) µε στόχο την παροχή ενηµερωτικών 

δελτίων τύπου προς τα µέλη του eΚοΝΕΣ, από ένα Κέντρο Εξυπηρέτησης Πολιτών 

µε στόχο την παροχή υπηρεσιών ηλεκτρονικής διακυβέρνησης σε τοπικό επίπεδο ή 

από µια επιχείρηση όπως µια ξενοδοχειακή µονάδα, ένα camping, µία ταβέρνα, ένα 

                                                 
15 Οι δύο παραπάνω υπο-ρόλοι απορρέουν από τον κλάδο του τουρισµού. Σε άλλο κλάδο της τοπικής 
βιοµηχανίας θα υπήρχαν διαφορετικοί υπο-ρόλοι. 
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γραφείο ενοικιάσεως αυτοκινήτων κ.α. Ο επιχειρηµατικός εταίρος (ή business 

partner) θα µπορεί να προσφέρει τις υπηρεσίες του και  να προβάλλεται µεµονωµένα 

µέσα από την κοινότητα, παρουσιάζοντας το εταιρικό του προφίλ και πληροφορίες 

που ενδιαφέρουν τους τελικούς χρήστες ή πελάτες (βλέπε παρακάτω). Ο ουσιαστικός 

ρόλος που καλείται να αναλάβει ο Business Partner στην κοινότητα, πέραν της 

ηλεκτρονικής παρουσίασης των υπηρεσιών του, είναι η ενεργή συµµετοχή και η 

συνεργασία µε άλλους εταίρους και το διαχειριστή προκείµένου µέσα από ένα 

συνεργατικό περιβάλλον (την κοινότητα eΚΟΝΕΣ-Τουρισµός) να προκύπτουν νέα 

προϊόντα και υπηρεσίες τα οποία θα καλύπτουν διαρκείς ή πρόσκαιρες ανάγκες της 

αγοράς τουρισµού.  

 

5.2.3 Ο τελικός χρήστης 
 
 

Οι τελικοί χρήστες ή πελάτες του eΚοΝΕΣ-Τουρισµός είναι µεµονωµένοι πολίτες ή 

οµάδες πολιτών (π.χ., λέσχες, όµιλοι κλπ) µε ποικίλα ενδιαφέροντα που µπορεί να 

συνδυάζονται µε επαγγελµατικές υποχρεώσεις ή διασκέδαση. Η χρήση του eΚοΝΕΣ 

από χρήστες της κατηγορίας αυτής µπορεί να απορρέει είτε από το γεγονός ότι 

σκοπεύουν να επισκεφθούν κάποιο συγκεκριµένο τουριστικό προορισµό και 

επιθυµούν να συνδυάσουν την παραµονή τους µε άλλες συµπληρωµατικές 

δραστηριότητες (π.χ. επισκέψεις και περιήγηση σε επιλεγµένους χώρους), είτε από 

την ανάγκη πληρέστερης ενηµέρωσης αναφορικά µε πεπραγµένα στο ευρύτερο 

θεµατικό περιβάλλον που καλύπτει το eΚοΝΕΣ-Τουρισµός (π.χ. ενηµέρωση για το 

πρόγραµµα εκδηλώσεων ενός δήµου ή οργανισµού), είτε τέλος από επαγγελµατικές 

υποχρεώσεις (π.χ. οργάνωση ενός συνεδρίου). Σε κάθε περίπτωση οι τελικοί χρήστες 

µπορεί να έχουν περιοδικό ή µόνιµο ενδιαφέρον στο περιεχόµενο του eΚοΝΕΣ-

Τουρισµός.  

 

5.3 Ποια η θέση του Σύγχρονου Collaboration στο eKοΝΕΣ? 
 

Σηµαντική θέση όσον αφορά την προαγωγή της λειτουργικότητας του ρόλου του 

συστήµατος αλλά και της τεχνολογικής υποδοµής του έργου αποτελεί το eKoNEΣ 

Συνεργασία, που µέσω των τεχνολογικών υποδοµών που τµήµα των οποίων 

υλοποιήθηκε για τις ανάγκες της συγκεκριµένης πτυχιακής, προσφέροντας υπηρεσίες 
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επικοινωνίας σε πραγµατικό χρόνο, ενισχύοντας στο µεγαλύτερο βαθµό τη 

συνεργατικότητα ανάµεσα σε µέλη και συντονιστές. 

 

5.3.1 Προϋποθέσεις για το χαρακτηρισµό ενός συστήµατος ως 
Framework 
 

Τρία χαρακτηριστικά γνωρίσµατα πρέπει να έχει ένα “σύστηµα”, ώστε να µπορεί 

να χαρακτηριστεί ως Framework. Αυτά αφορούν το Abstraction όσον αφορά τη 

σχεδίαση, δηλαδή να µπορεί να καλύψει όσο το δυνατόν µεγαλύτερο πλήθος use 

cases πέρα από τα συγκεκριµένα για τα οποία έχει φτιαχτεί ώστε να καλύψει. ∆ηλαδή 

να είναι γενικής χρήσης. Σηµαντικό ρόλο παίζει το να είναι αποτελεσµατικό και 

προσαρµόσιµο, δηλαδή να µπορεί να αλλάξει εύκολα και µε µικρές 

επεκτάσεις(expandability) να µπορεί να υποστηρίξει και να καλύψει εύκολα και 

γρήγορα νέες(flexibility, plasticity).  

Κλείνοντας πρέπει να πούµε ότι εκτός από το abstraction στη σχεδίαση υπάρχει και 

το abstraction στην υλοποίηση. Προφανώς λαµβάνοντας υπόψιν µόνο το δεύτερο δεν 

µπορείς να χαρακτηρίσεις ένα σύστηµα ως framework. Συνήθως όµως ένα καλό 

framework συνοδεύεται από καλή σχεδίαση. 

 

5.3.2 Πλεονεκτήµατα και Μειονεκτήµατα ενός Framework 
 

Ποιο άλλο θα µπορούσε να είναι το σηµαντικότερο πλεονέκτηµα εκτός από αυτό 

της επαναχρησιµοποίησης κώδικα; Και πόσο µάλλον όλος ο κώδικας αυτός αποτελεί 

ολόκληρο framework γεγονός που συνεπάγεται ότι έχει τα πλεονεκτήµατα εις 

πολλαπλού απ’ ότι έχει για µια οποιαδήποτε άλλη κλάση-Object, small Objects 

collection. Κάτι τέτοιο σηµαίνει ελάττωση χρόνου παραγωγής, µείωση κόστους και 

φυσικά επαναχρησιµοποίηση κώδικα: “write once use anywhere”. 

∆εν χρειάζεται βέβαια να είναι κάποιος ειδήµων του χώρου για να καταλάβει το ότι 

αυτή η γενικότητα και αυτό το abstraction έχει και κάποια όρια ανάλογα µε τα όρια 

της φαντασίας και της διορατικότητας των developers και των specific system 

requirements που έχουν τεθεί a priori. Το abstraction είναι ένα πολύπλοκο κοµµάτι 

που απαιτεί πολύ σκέψη εµπειρία και διορατικότητα. 
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Εν τέλει σε αυτό το επίπεδο η καλύτερη λύση, δεν χαρακτηρίζεται µόνο από το αν 

και κατά πόσο λειτουργεί σωστά, αλλά και από το χρόνο και το κατά πόσο σε βάθος 

χρόνου µπορεί να συνεχίσει να υπάρχει το ίδιο framework εξυπηρετώντας τις 

ανάγκες για τις οποίες φτιάχτηκε µε επιτυχία συνέπεια και ακρίβεια. Άρα ακόµη και 

το abstraction δεν ξεφεύγει από τη σοφή ρήση: “χρόνος είναι ίσον: ο καλύτερος 

συνεπέστερος και σωστότερος κριτής των πάντων”. Οπότε αφήνουµε στην κρίση του 

αναγνώστη να κρίνει την επιτυχία της αρχιτεκτονικής υλοποίησης 
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6 Υλοποίηση του eΚοΝΕΣ Collaborative Framework 
 

Το µοντέλο που επιλέξαµε ακολουθεί  το µοντέλο της partially replicated 

αρχιτεκτονικής, µε το µοντέλο και τον controller του συστήµατος να βρίσκονται 

αποκεντρωµένα. Τα client µηχανήµατα (αυτά του διαχειριστή και των 

επιχειρηµατικών εταίρων δηλαδή) είναι dummy views, τα οποία έχουν ως ρόλο την 

εµφάνιση µε συγκεκριµένο γραφικό τρόπο της πληροφορίας όπως αυτή ορίζεται µέσα 

από τα δεδοµένα της βάσης δεδοµένων του eKοΝΕΣ.  

Συγκεκριµένα ως µοντέλο(persistent storage) της εφαρµογής επιλέξαµε τη mysql, 

µια ιδιαίτερα ευέλικτη γρήγορη και πολυχρησιµοποιηµένη,  multithreaded σχεσιακή 

βάση δεδοµένων, η οποία είναι Open source ενώ παράλληλα είναι διαθέσιµη για 

πλήθος λειτουργικών συστηµάτων. Τα υπόλοιπα τµήµατα της υλοποίησης που 

αφορούν το διαχειριστή και τους εταίρους(participants) και τα οποία θα περιγραφούν 

αναλυτικά στη συνέχεια, είναι και αυτά, όπως και ο collaboration server, 

υλοποιηµένα µε τη γλώσσα προγραµµατισµού java, ενώ είναι fully J2SE 6.0 

compatible.  

 

6.1 Το Σενάριο 
 

Το σενάριο που θα µελετήσουµε αφορά τη δηµιουργία και εξέλιξη ενός 

τουριστικού πακέτου, το οποίο δηµιουργήθηκε από το διαχειριστή του eKoΝΕΣ, 

λόγω εξωτερικών ερεθισµάτων που έλαβε µέσω του portal του eKοΝΕΣ(όπως 

φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα).  
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Εικόνα 25 Εκδήλωση ενδιαφέροντος για τη δηµιουργία νέου τουριστικού πακέτου 

 
 
Μετά το ερέθισµα που λαµβάνει ο διαχειριστής του eKoΝΕΣ(eKoNEΣ 

administrator), αποφασίζει αφού βλέπει έντονο ενδιαφέρον, τη δηµιουργία ενός νέου 

τουριστικού πακέτου το οποίο περιλαµβάνει εκδροµή στο νοµό Λάρισας. Πρώτη 

κίνηση του διαχειριστή είναι να µπει στην κεντρική κονσόλα διαχείρισης πακέτων 

και να δηµιουργήσει ένα αφηρηµένο κορµό του πακέτου, µε τη βοήθεια ενός 

εργαλείου που επιτρέπει συνεργασία µεταξύ των µελών της 

κοινότητας(collaboratorium), εισάγοντας βασικές αρχικές παραµέτρους (στάδιο 

αρχικοποίησης πακέτου). Συγκεκριµένα εισάγει το όνοµα του πακέτου, καθώς επίσης 

την αρχική και τελική ηµεροµηνία αυτού προσθέτοντας µια βασική περιγραφή. 
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Εικόνα 26 Εισαγωγή δραστηριοτήτων(activities) στο πακέτο Λάρισα 
 
 

Στη συνέχεια ο διαχειριστής προχωράει στη διαµόρφωση της δοµής του πακέτου 

εισάγοντας σε αυτό δραστηριότητες(activities) µέσω του collaboratorium. Οι 

δραστηριότητες αυτές εµφανίζονται µε γραφικό τρόπο στο γράφο που φαίνεται στην 

παρακάτω εικόνα(γράφος του Elaboration), δίνοντας στο διαχειριστή τη δυνατότητα 

επισκόπησης της δοµής του προς διαµόρφωση πακέτου. 

 

 

Εικόνα 27 Γράφος του Elaboration 
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Η παραπάνω διαδικασία εισαγωγής δραστηριοτήτων ουσιαστικά καλεί τους 

εµπορικού εταίρους (που ανήκουν στις κατηγορίες που επέλεξα) να συµµετάσχουν 

στην οµάδα που θα υλοποιήσει ενεργά το νέο πακέτο.  

Η κοινότητα που συστήνεται έχει τη γραφική αναπαράσταση που φαίνεται στην 

παρακάτω εικόνα. 

 

 

Εικόνα 28 Μορφή της υπό σύσταση κοινότητας του πακέτου Λάρισα 
 

 
Στη συνέχεια η οµάδα που µετέχει στη διαµόρφωση του πακέτου, µέσω 

ασύγχρονης συνεργασίας (µε τη βοήθεια των εργαλείων που προσφέρει το 

collaboratorium), οδηγούνται στη διαµόρφωση µιας πιο συγκεκριµένης δοµής της 

οµάδας(squad) όσον αφορά την τελική εκδοχή του πακέτου Λάρισα. Μέσω των 

µηνυµάτων που ανταλλάσσονται στο message board(commitment messages, κλπ.) 
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οριστικοποιείται η δοµή της οµάδας(squad) και το πακέτο παίρνει την τελική του 

µορφή όπως αυτό φαίνεται στο παράδειγµα της εικόνας 29.  

 

 

Εικόνα 29 Οριστική µορφή της κοινότητας του πακέτου Λάρισα 
 

 

Για την υποστήριξη ορισµένων καθηκόντων και δράσεων (actions), που 

εκτελούνται ασύγχρονα, δηµιουργείται η ανάγκη ύπαρξης ενός συνεργατικού 

εργαλείου-Framework σύγχρονης συνεργασίας, το οποίο θα βοηθήσει τα µέλη της 

κοινότητας στη λήψη γρήγορων αποφάσεων δίνοντας τους δυνατότητες που η 

ασύγχρονη επικοινωνία ως τεχνολογία δεν µπορεί να προσφέρει, ή τουλάχιστον δεν 

µπορεί να προσφέρει αποτελεσµατικά.  
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6.2 Ο Collaboration Server 
 

Ο collaboration server δοµείται σε τρία βασικά επίπεδα, το επίπεδο 

µεταφοράς(Transportation Layer), το επίπεδο διαχείρισης συνόδου(session 

Management Layer) και το επίπεδο συνόδου(Session Layer). Αυτή η 3-επίπεδη(3-

tired) αρχιτεκτονική έχει ως αποτέλεσµα τη δηµιουργία ενός αρκετά ευέλικτου 

συστήµατος, εύκολα επεκτάσιµου – αναβαθµίσιµου, µε κάθε επίπεδο να έχει τελείως 

ξεκάθαρο και διακριτό ρόλο. Αυτό σηµαίνει ότι σε περίπτωση που θελήσουµε να 

αλλάξουµε το API, µε το οποίο “µιλάµε” µε το δίκτυο, επειδή ίσως βγει σε µέλλοντα 

χρόνο κάποιο  νεότερο και πιο εξελιγµένο API (π.χ. το SOAP2) από αυτό που τώρα 

χρησιµοποιούµε, θα µπορούµε πολύ εύκολα και γρήγορα να κάνουµε την αλλαγή, 

χωρίς να χρειαστεί να τροποποιήσουµε κάποιο σηµείο οποιουδήποτε άλλου επιπέδου 

της εφαρµογής. 

 

  

                                  Εικόνα 30 Τα επίπεδα του Collaboration Server 
 

Για την υλοποίηση του κατώτερου επιπέδου (µεταφοράς) επελέγη το Socket API 

της Java. Αυτό έγινε διότι τα sockets δεν εµπεριέχουν την πρόσθετη πολυπλοκότητα 

που ενσωµατώνουν πιο πολύπλοκα API’s, όπως π.χ. το SOAP, µε αποτέλεσµα να 

γλιτώσουµε κατανάλωση σε resources ενώ παράλληλα είχαµε το πλεονέκτηµα του 

ότι ξεκινώντας να χτίζεις από τόσο χαµηλό επίπεδο σου δίνεται η δυνατότητα να 

διαµορφώσεις και να κάνεις optimize το σύστηµα στις προσωπικές σου ανάγκες και 
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απαιτήσεις. Η επιλογή αυτή βεβαίως και δεν µας περιορίζει στο µέλλον να 

χρησιµοποιήσουµε οποιαδήποτε άλλη τεχνολογία, αφού κάθε επίπεδο είναι δοµηµένο 

έτσι ώστε να κρύβει τον τρόπο µε τον οποίο υλοποιεί τις υπηρεσίες που προσφέρει 

στα υπόλοιπα επίπεδα. 

 

 

Εικόνα 31 Startup του Java Collaborative Server(JColler), σε περιβάλλον Linux 
 

Με το που ξεκινάει ο collaboration server συνδέεται µε τις βάσεις δεδοµένων που 

έχουν οριστεί µέσω ενός xml configuration file. Στη συνέχεια γίνεται το initialization 

αυτού που ονοµάζουµε “Server Dispatching Thread”, και το οποίο ακολουθεί την ίδια 

λογική και φιλοσοφία µε τον AWT Event Multicaster. Η υλοποίηση που αφορά αυτό 

το κοµµάτι κάνει χρήση πολλών API’s(ένα από τα οποία είναι και το reflection API), 

µε αποτέλεσµα τη δηµιουργία ενός πολύ στιβαρού Event Delegation Model πάνω στο 

οποίο βασίζεται όλη η αρχιτεκτονική.  

Στη συνέχεια γίνεται αρχικοποίηση του interpretation Layer, που είναι ουσιαστικά 

το επίπεδο, το οποίο µεταφράζει µερικώς τα εισερχόµενα xml µηνύµατα, τα οποία 

και προωθεί στα υψηλότερα επίπεδα ανάλογα  µε τη λειτουργία που πρέπει-ζητείται 

να εκτελεστεί. Η δροµολόγηση γίνεται διαβάζοντας το pi (processing instruction) του 

xml µηνύµατος που λαµβάνει, ενώ αφού το διερµηνεύσει επιτυχώς, το προωθεί µέσω 

του custom Event Delegation Model στους ανάλογους listeners. 
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Εικόνα 32 Η δοµή του Collaboration Server(JColler) 
 

 

Το συντακτικό των pi’s καθώς και της υπόλοιπης δοµής των xml µηνυµάτων είναι 

σαφές για κάθε περίπτωση, και ορίζεται µε τη βοήθεια του XMLSchema (µια πιο 

εξελιγµένη µορφή του DTD). Ουσιαστικό πλεονέκτηµα των xml µηνυµάτων είναι ότι 

δηµιουργούµε ένα επίπεδο αφαίρεσης, που µας αποµονώνει και ελευθερώνει από 

λεπτοµέρειες που έχουν να κάνουν µε τη γλώσσα προγραµµατισµού που είναι 

υλοποιηµένη η κάθε τερµατική εφαρµογή(dummy view). Αυτό σηµαίνει ότι θα 

µπορούσε κάλλιστα ένας δυνητικός χρήστης του οποίου η εφαρµογή είναι γραµµένη 

σε C++ ή .NET, να µπορεί να επικοινωνήσει και να λάβει ενεργό ρόλο σε ένα 

collaborative session (εφόσον γνωρίζει και µιλάει σωστά το συντακτικό του JColler) 

χωρίς καµία αλλαγή στη λογική του συστήµατος. Αυτό µας προσφέρει εξαιρετικά 

µεγάλη ευελιξία όσον αφορά το συγχρονισµό και τη συµµετοχή σε ένα collaborative 

session και άλλων µηχανηµάτων εκτός από desktop, όπως π.χ. pda’s ή palmtops, κα. 

Πρέπει βέβαια να τονίσουµε πως δεν αρκεί µόνο η xml για να επιτύχεις συνεργασία 

µεταξύ διαφορετικών υλοποιήσεων (εννοώντας σε διαφορετική γλώσσα 

προγραµµατισµού), πόσο µάλλον σε τελείως διαφορετική συσκευή. Αφού τονίσουµε 

ότι τέτοια θέµατα είναι αρκετά εξειδικευµένα και χαίρουν µεγάλης ερευνητικής 

δραστηριότητας, πρέπει να τονίσουµε ότι παρά το γεγονός ότι δεν ήταν στόχος της 

πτυχιακής αυτής το synchronous collaboration µεταξύ διαφορετικών συσκευών, 

παραταύτα δόθηκε µεγάλη σηµασία στη δόµηση όλου του συστήµατος ώστε να 

µπορεί σε µελλοντική του έκδοση να υποστηρίξει τόσο σύνθετα και εξελιγµένα 

χαρακτηριστικά. Η ουσία για να πετύχεις κάτι τέτοιο βρίσκεται στο να περιγράψεις 
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την πληροφορία µε σωστό και αφηρηµένο τρόπο ανεξαρτήτως γλώσσας 

προγραµµατισµού. 

Σηµαντικό σηµείο είναι να τονίσουµε πως για κάθε participant κρατιέται ένα µόνο 

κανάλι επικοινωνίας(back & forth), ανεξαρτήτως του αριθµού των collaborative 

sessions στα οποία µετέχει. 

Επίσης σηµαντικό σηµείο είναι ένα custom implementation µιας FIFO ουράς 

(Queue), ρόλος της οποίας είναι να στοιβάζει µηνύµατα που είναι προς αποστολή 

προς κάθε client. Συγκεκριµένα για κάθε client Thread γίνεται instantiated και µια 

ουρά. Αυτή την ουρά διαβάζει συνεχώς ο server για µηνύµατα που είναι να 

αποσταλούν προς κάθε client χωριστά.  

Για την επικοινωνία µε όλα τα views που µετέχουν σε ένα collaborative Object, ο 

server χρησιµοποιεί ένα ταχύτατο τρόπο δηµιουργίας xml µηνυµάτων JColler-

Compliant. 

 

 

Εικόνα 33 Βασική δοµή του Network Layer του Collaboration Server 
   

Στην παραπάνω εικόνα παρατηρούµε τη ροή των γεγονότων κατά τη διαδικασία 

εγγραφής ενός partner στο σύστηµα. Αρχικά τα client µηχανήµατα συνδέονται µέσω 

του listening port του JColler, ο οποίος µε τη σειρά του κάνει mine τα login data 

διαβάζοντας το xml request(το συντακτικό του οποίου φαίνεται στην παρακάτω 
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εικόνα) µε τη βοήθεια του XPath API  και εκτελεί το Physical authentication. Σε 

περίπτωση που το authentication είναι επιτυχές αποπέµπει ένα µήνυµα στο SDT 

(Server Dispatching Thread), το οποίο έχει ως αποτέλεσµα την εγγραφή του 

συγκεκριµένου χρήστη στο σύστηµα και το άνοιγµα ενός καναλιού επικοινωνίας για 

send και receive data µέσω των κλάσεων XML Message Sender και Receiver 

αντίστοιχα. Σε περίπτωση βέβαια αποτυχίας ενηµερώνεται η εφαρµογή του χρήστη 

µε το κατάλληλο µήνυµα αποτυχίας, ενώ είναι προφανές ότι το κανάλι µέσω του 

οποίου έγινε η επικοινωνία κλείνει αµέσως. 

 

Εικόνα 34 Request Login xml Message 
 
 

 
 

Εικόνα 35 UML use case για το request Login ενός χρήστη στο JColler 
 
 

6.3 Ο διαχειριστής 
 
 

Ο ρόλος του Collaboration Administrator εστιάζεται στη δηµιουργία µιας νέας 

σύγχρονης συνεργατικής συνόδου, στην καταστροφή της, στην τροποποίηση 
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βασικών παραµέτρων που αφορούν τα replicated Objects, καθώς επίσης και στην 

επιλογή βασικών παραµέτρων που αφορούν την προς δηµιουργία σύνοδο.  

Συγκεκριµένα κατά τη δηµιουργία ενός νέου session, o διαχειριστής καλείται να 

επιλέξει τις κατηγορίες που θέλει να µετέχουν στη  συγκεκριµένη σύνοδο 

επιλέγοντας από τις συνολικά διαθέσιµες κατηγορίες που µετέχουν σε ένα πακέτο. 

Τέλος πρέπει να δηλώσει σε ποιο στάδιο του πακέτου θέλει να δηµιουργήσει το νέο 

session, ενέργεια που ορίζει αυτοµάτως το ποια συνεργατικά αντικείµενα πρέπει να 

γίνουν replicated σε κάθε µηχάνηµα. Στο στάδιο του Elaboration π.χ. ο γράφος που 

πρέπει να γίνει replicated είναι αυτός που φαίνεται στην εικόνα 27. 

 

  
Εικόνα 36 ∆ηµιουργία ενός νέου Collaborative Session 
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Εικόνα 37 UML διάγραµµα που αφορά τη δηµιουργία ενός νέου Collaborative Session 

 
 

Στο παραπάνω διάγραµµα περιγράφονται όλα τα πιθανά use cases κατά τη 

διαδικασία δηµιουργίας µιας συνεργατικής συνόδου. 

 

 
Εικόνα 38 Sequence diagram ∆ηµιουργίας ενός νέου Collaborative Session 

 
 

Η ροή των µηνυµάτων για τη δηµιουργία ενός νέου session όπως φαίνεται και στο 

παραπάνω διάγραµµα καταστάσεων ακολουθεί την εξής αλληλουχία: αρχικά ο 
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διαχειριστής αιτεί για την ανάκτηση όλων των τρεχόντων πακέτων για τα οποία 

µπορεί να ξεκινήσει µια νέα συνεργατική σύνοδο, ενώ στη συνέχεια ο JColler απαντά 

µε όλα τα διαθέσιµα πακέτα (Βλέπε εικόνα 34).  Στη συνέχεια ο διαχειριστής αφού 

επιλέξει το πακέτο και τις κατηγορίες που θέλει να µετέχουν στο νέο session, στέλνει 

ένα xml request στο server αιτώντας για τη δηµιουργία του µε τις παραµέτρους που 

επέλεξε. Τέλος ο JColler απαντά αναλόγως στο request µε το αν ήταν επιτυχές ή αν 

συνέβη κάποιο λάθος κατά τη διαδικασία δηµιουργίας του. 

Όπως ο collaboration server, έτσι και η εφαρµογή του διαχειριστή είναι χωρισµένη 

σε δύο επίπεδα, το επίπεδο µεταφοράς, το επίπεδο διερµήνευσης και το επίπεδο 

εφαρµογής. Και εδώ όπως και στο server υπάρχει ο ίδιος µηχανισµός αποστολής 

γεγονότων(Event Delegation Thread), όπως φαίνεται και στο παρακάτω σχήµα. 

 

 
 

 
Εικόνα 39 Βασική δοµή της αρχιτεκτονικής δόµησης της εφαρµογής του διαχειριστή 

 
 
 

Ρόλος του επιπέδου µεταφοράς είναι η εγκαθίδρυση σύνδεσης µε τον collaboration 

server και το άνοιγµα ενός καναλιού επικοινωνίας µέσω του οποίου µεταφέρονται τα 

κατάλληλα xml messages. Και εδώ η επικοινωνία µεταξύ των διαφόρων επιπέδων 
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γίνεται µε τη βοήθεια του Event Delegation Thread. Το interpretation Layer, 

αναλαµβάνει τη µετατροπή των xml µηνυµάτων σε application specific events, τα 

οποία διερµηνεύονται κατάλληλα από το επίπεδο εφαρµογής, σαν να συνέβαιναν 

αυτά σε τοπικό επίπεδο. 

 

Εικόνα 40 Η διεπαφή του administrator µε τα replicated Objects στο κέντρο 
  

Με το που δηµιουργεί λοιπόν ο διαχειριστής ένα νέο Collaborative session, 

αυτοµάτως γεµίζει ο διαµοιραζόµενος χώρος(Collaborative Work Space) µε όλα τα 

activities που αφορούν το συγκεκριµένο πακέτο(πακέτο Λάρισα). Πάνω σε κάθε 

Replicated Object εµφανίζεται µια πράσινη βούλα η οποία δείχνει το πόσες φορές 

είναι replicated το συγκεκριµένο Object. Τη στιγµή που µόλις έχει δηµιουργηθεί ένα 

νέο session, είναι λογικό να υπάρχει µια µόνο βούλα, αφού υπάρχει µόνο ένα replica 

κάθε αντικειµένου (αυτό του διαχειριστή). Παρατηρούµε επίσης ότι όλα τα shared 

Objects(activities) είναι ενεργά, αφού όπως φαίνεται στο δεξί πάνω µέρος της εικόνας 

40, ο διαχειριστής έχει το Floor control του συγκεκριµένου session. 
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Εικόνα 41 Η διεπαφή του διαχειριστή κατά τη διάρκεια συνεργασίας µε τρεις participants 
 

 

Στην παραπάνω εικόνα παρατηρούµε ένα στιγµιότυπο της διεπαφής του 

διαχειριστή ενώ βρίσκεται σε σύγχρονη συνεργατική σύνοδο µε άλλα τρία µέλη, τα 

οποία και εµφανίζονται δεξιά της διεπαφής(“community” awareness). Παρατηρούµε 

τώρα ότι ο αριθµός των replicas έχει αυξηθεί σε σχέση µε πριν σε τέσσερα. Αυτό 

είναι προφανές αφού τρεις φορές το κάθε αντικείµενο είναι replicated σε κάθε ένα 

από τα pc’s των participants που φαίνονται δεξιά της εικόνας 41 συν άλλη µια φορά 

που είναι replicated το κάθε Object, στο pc του administrator. 

6.4  Οι εταίροι 
 

Η ίδια ακριβώς αρχιτεκτονική µε του διαχειριστή έχει χρησιµοποιηθεί για τους 

εταίρους, µε µόνη διαφορά προφανώς το Application Layer. 

Με το που κάνει login ένας business partner, µέσω αυτοµατοποιηµένης 

διαδικασίας, ο server αναζητά όλα τα διαθέσιµα sessions που ενδεχοµένως υπάρχουν 

και αφορούν τις κατηγορίες στις οποίες ανήκει ο συγκεκριµένος business partner. Σε 

περίπτωση που βρει ότι τρέχουν ήδη σύνοδοι που τον αφορούν, τον ενηµερώνει 

απευθείας µέσω xml µηνύµατος. Το σηµαντικό σε αυτό το σηµείο είναι το 

adaptability της εφαρµογής του εταίρου, ανάλογα µε το πλήθος των κατηγοριών που 

ανήκει και που έχει επιλεχθεί ότι µετέχουν σε ένα συγκεκριµένο collaborative 
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session. Συγκεκριµένα στην περίπτωση που ο εταίρος Capsis Hotel, έχει 

δηλώσει(κατά την εγγραφή του ως εταίρος στο eKοΝΕΣ) ότι ανήκει και στην 

κατηγορία Hotels και στην κατηγορία Motel, και ενώ ο διαχειριστής έχει επιλέξει για 

ένα collaborative session, να συµµετέχουν και οι δύο κατηγορίες, θα πρέπει να δοθεί 

στο χρήστη η δυνατότητα να επιλέξει το αν θα κάνει commit, στη µια ή στην άλλη ή 

και στις δύο.  

 

Εικόνα 42 Επιλογή του ως participant ποιας κατηγορίας θα µετέχει ο συγκεκριµένος participant 
 

 
Εικόνα 43 Ερώτηµα για commit σε ένα Collaborative session 
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Στις δύο παραπάνω εικόνες βλέπουµε πως προσαρµόζεται η διεπαφή ανάλογα µε 

την πληροφορία που είναι να παρουσιαστεί. Συγκεκριµένα έχουµε multiple selection 

στην πρώτη µέσω ενός JDialog component, ενώ στη δεύτερη έχουµε single selection 

µε JOptionPane. 

 

 

Εικόνα 44 Αίτηση για φόρτωση όλων των διαθέσιµων sessions για τον εταίρο 
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Εικόνα 45 Sequence diagram Εισόδου ενός χρήστη σε ένα collaborative session 

  
 

Κατά τη διαδικασία εγγραφής ενός business partner σε ένα collaborative session, 

ακολουθούνται τα βήµατα που φαίνονται στο παραπάνω sequence diagram. 

Συγκεκριµένα, ο εταίρος επιλέγει τις κατηγορίες(σε περίπτωση που έχει δηλωθεί ως 

πάροχος περισσοτέρων από µια) ως µέλος των οποίων θέλει να µετέχει στο 

collaborative session (προϋπόθεση για την εγγραφή του ως µέλος όλων των 

κατηγοριών στις οποίες ανήκει είναι να µετέχουν οι κατηγορίες αυτές στο 

collaborative session). Στη συνέχεια ο server κάνει ένα αίτηµα στο server για 

commitment σε ένα συγκεκριµένο session. Ο server ακολούθως απαντάει στο request 

και ύστερα από την αποστολή όλων των µέχρι στιγµή µετεχόντων στο συγκεκριµένο 

session(community awareness), αποστέλλει το current state του µοντέλου της 

πληροφορίας, ώστε να γίνει Instantiated η διεπαφή του εταίρου. 
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Εικόνα 46 Ο γράφος του Elaboration στη διεπαφή του εταίρου 
 

Στην παραπάνω εικόνα παρατηρούµε ότι ο διαµοιραζόµενος χώρος έχει γεµίσει 

βάσει της πληροφορίας που έλαβε από το JColler. Παρατηρούµε εδώ ότι όλα τα 

activities πάνω στο γράφο είναι απενεργοποιηµένα καθώς το floor control όπως 

φαίνεται πάνω δεξιά είναι occupied (στην συγκεκριµένη περίπτωση από τον 

administrator). Κάθε participant µπορεί να λαµβάνει και να αφήνει το floor control µε 

τη βοήθεια των χειριστηρίων που υπάρχουν στις διεπαφές. Υπάρχει επίσης µέριµνα 

για το αν κάποιος χρήστης έχει το floor control για πολύ µεγάλο χρονικό διάστηµα(το 

οποίο καθορίζεται µέσα από συγκεκριµένο xml configuration file στο server), το 

σύστηµα να του το αφαιρεί ύστερα από ειδοποίηση. 
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Εικόνα 47 Multiple Replicated Annotations 
 

Στην παραπάνω εικόνα παρατηρούµε δύο desktops, τα οποία βλέπουν τον ίδιο 

διαµοιραζόµενο χώρο, ενώ επιλέγουν τη χρήση annotations µε σκοπό να κάνουν 

βασικές διευκρινήσεις πάνω στο γράφο. Ολοκληρώνοντας, πρέπει να πούµε ότι 

κλείνοντας ένα annotation κλείνουν και τα αντίστοιχα replicated Objects, ενώ 

χαρακτηριστικά όπως activity selection κλπ. υποστηρίζονται. 

Κλείνοντας πρέπει αν επισηµανθεί ότι στη µεριά του server έχει αναπτυχθεί 

σύστηµα το οποίο κάνει τη µετατροπή τυποποιηµένων xml µηνυµάτων σε SQL και 

αντίστροφα, ενώ στην πλευρά του διαχειριστή και των εταίρων έχει αναπτυχθεί 

σύστηµα, το οποίο βρίσκεται στο επίπεδο διερµήνευσης και το οποίο κάνει xml2Java 

and back conversions.  
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8 ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 
 
 

 
Εικόνα 48 ∆ιαµοιραζόµενος χώρος µε floor control 

 
 

 
Εικόνα 49 ∆ιαµοιραζόµενος χώρος χωρίς floor control 
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