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Abstract 

This thesis aims to develop an online web application environment in Android. 
The application allows mobile phone owners with the particular operating system to 
compete in the game "tic tac toe". The game is played between two players who can 
compete either through a device or network using each different device. 
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Περίληψη 

Η παρούσα διπλωµατική εργασία έχει ως στόχο την ανάπτυξη µιας διαδικτυακής 
ηλεκτρονικής εφαρµογής σε περιβάλλον  Android. Η εφαρµογή επιτρέπει στους 
κατόχους κινητών τηλεφώνων µε το συγκεκριµένο λειτουργικό σύστηµα να 
ανταγωνίζονται στο παιχνίδι «τρίλιζα». Το παιχνίδι παίζεται µεταξύ δύο παικτών οι 
οποίοι µπορούν να ανταγωνίζονται είτε µε χρήση µιας συσκευής είτε µέσω δικτύου 
χρησιµοποιώντας ο καθένας διαφορετική συσκευή.  
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1 Εισαγωγή 

1.1 Περίληψη 
Τα τελευταία χρόνια βιώνουµε µια επανάσταση των έξυπνων κινητών τηλεφώνων 

(Smartphone’s), τα όποια ενσωµατώνουν πλέον δυνατότητες, οι οποίες δεν υπάρχουν στα 
συµβατικά κινητά. Περιλαµβάνουν ολοκληρωµένο λειτουργικό σύστηµα, ισχυρό 
επεξεργαστή ικανό για εκτέλεση πολύπλοκων και χρονοβόρων υπολογισµών δυνατότητα 
σύνδεσης στο διαδίκτυο είτε µέσω ασύρµατων δικτύων (Wi-Fi) είτε δικτύων τρίτης 
γενιάς ,κάµερα υψηλής ανάλυσης , συστήµατα εντοπισµού θέσης κ.α. Τα λειτουργικά 
συστήµατα των συσκευών αυτών ποικίλουν , µε το Android  της  Google να 
περιλαµβάνεται τη στιγµή αυτή στο µεγαλύτερο ποσοστό των Smartphone’s της αγοράς. 
Μάλιστα επίσηµα στοιχειά δείχνουν ότι η ιστοσελίδα της Google, Play Store, που 
περιέχει τις εφαρµογές για android περιλαµβάνει αυτή τη στιγµή περισσότερες από 
700,000 εφαρµογές. Στο πλαίσιο αυτό σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η ανάπτυξη 
µιας εφαρµογής που προορίζεται για τα παραπάνω κινητά τηλεφωνά. Βεβαία η εφαρµογή 
µπορεί να εκτελεστεί όχι µόνο από κινητά αλλά από οποιαδήποτε ηλεκτρονική συσκευή 
φέρει το συγκεκριµένο λειτουργικό. 

 

1.2 Κίνητρο για την διεξαγωγή της εργασίας 
Στην εποχή που ζουλώ το διαδίκτυο έχει γίνει ένα µΈγελο κορεάτη της ζωής µας, 

όπου απευθυνόσαστε για συλλογή πληροφοριών, ανεύρεση διαφόρων αντικειµένων για 
αγορά, έγινε χώρος συνάντησης µε φίλους και άγνωστους από όλο τον Κάσο και Ακόλα 
και είναι χώρος διασκέδασης µε τις διάφορες εφαρµογές που υπάρχουν. 

Έτσι  θα ήταν χρήσιµο και την ιδία στιγµή διασκεδαστικό να υπάρχει µια 
εφαρµογή ενός κλασικού παιχνιδιού σε ψηφιακή µορφή που οι παίκτες θα µπορούν να 
διαιρούν και να ανταγωνίζονται µεταξύ τους . 

1.3 Στόχος εργασίας 
Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η εριουργία µώας εφαρµογής για την 

πρόσβαση από παίκτες. Έχει σχεδιαστεί και δοµηθεί µε τέτοιο τρόπο έτσι ώστε να δίνει 
τη δυνατότητα πρόσβασης από παντού εφόσον υπάρχει σύνδεση στον διακοµιστεί 
(server). Στόχος της εργασίας αυτής είναι να µάθολε για το σχεδιασµό και 
προγραµµατισµό µώας εφαρµογής για κινητά τηλέφωνο χρησιµοποιώντας τις 
πλατφόρµες netbeans και eclipse και η κατανόηση του τρόπου λειτουργίας τους. Επίσης, 
είναι και η κατανόηση κάποιων βασικών γλωσσών προγραµµατισµού που απαιτούνται 
για την εριουργία εφαρµογών π.χ. Java.  

 

1.4 Δομή εργασίας 
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2 Τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν 
 

2.1 Java  

2.1.1 Servlets 
Η πρώτη τεχνολογία που θα περιγράψω είναι τα servlets. Είναι ένα είδος 

προγράµµατος που µπορεί να εκτελεστεί όταν ζητηθεί από έναν browser. Τα servlets 
είναι γραµµένα σε Java, φορτώνονται στον διακοµιστή Web και εκτελούνται όταν µία 
κατάλληλη εντολή HTTP που ζητά την εκτέλεση τους λαµβάνεται  από τον διακοµιστή. 
Τα servlets έχουν ορισµένα σηµαντικά χαρακτηριστικά:  

- Μπορούν να εκτελεστούν χωρίς αλλαγές σε διάφορους τύπους διακοµιστών.  
- Από την στιγµή που τα servlets είναι γραµµένα σε Java έχουν πρόσβαση σε 

διάφορα εργαλεία της Java όπως η CORBA, RMI, εργαλεία ασφαλείας της Java 
και εργαλεία σύνδεσης βάσεων δεδοµένων.  

- Τα servlets είναι εγκατεστηµένα στην µνήµη. Με τον προγραµµατισµό CGI σε 
γλώσσες όπως η Perl, κάθε φορά που ένα καινούργιο αίτηµα προωθείται από τον 
Web browser µια καινούργια επεξεργασία πρέπει να ξεκινήσει και να τερµατιστεί 
µε την λήξη της σύνδεσης και το κατάλληλο πρόγραµµα πρέπει να φορτωθεί και 
να ξεφορτωθεί από τη µνήµη. Αυτό σηµαίνει ότι το φορτίο µπορεί να είναι 
µεγάλο για τον διακοµιστή Web.  

- Από την στιγµή που τα servlets βασίζονται στην Java περιλαµβάνουν όλα τα 
χαρακτηριστικά ασφαλείας της γλώσσας. 

- Τα servlets µπορούν να διατηρήσουν την κατάσταση τους, να διατηρήσουν 
κάποιο είδος µνήµης, ανάµεσα στα αιτήµατα, κάτι που, στα πρώτα βήµατα του 
Παγκόσµιου Ιστού, ήταν δύσκολο. Αυτό σηµαίνει ότι τα servlets µπορούν να 
θυµηθούν δεδοµένα και λεπτοµέρειες ενός προηγούµενου αιτήµατος. 

- Το αντικειµενοστραφές µοντέλο της Java βοηθά τον κώδικα της να είναι πιο 
κοµψός από κώδικα γραµµένο σε άλλες γλώσσες όπως η C και η Perl. Αν 
εξετάσετε τα προγράµµατα Perl CGI θα δείτε, συχνά, ότι είναι τεράστια, 
µονοκόµµατα και δυσνόητα. Η προσανατολισµένη στ' αντικείµενα φύση της Java 
παρέχει επίσης και την δυνατότητα µεγαλύτερης επαναχρησιµοποίησης κώδικα. 

- Τα servlets, επειδή ενσωµατώνονται καλά µε τις τεχνολογίες ασφάλειας που 
σχετίζονται µε την Java, µπορούν να διαµορφωθούν ώστε να παρέχουν υψηλά 
επίπεδα ασφαλείας.  

Πριν να εξετάσουµε τα servlets πιο λεπτοµερώς αξίζει να θυµηθούµε το πως οι 
διακοµιστές Web επεξεργάζονται τα αιτήµατα. Ένας browser θα εκδώσει ένα αίτηµα σε 
HTTP, για παράδειγµα ζητώντας µία ιστοσελίδα. Αυτό αποστέλλεται στον διακοµιστή 
Web που ερµηνεύει το αίτηµα και εκτελεί κώδικα, ο οποίος επιστρέφει µία σελίδα 
HTML. Η επεξεργασία που εκτελείται από τον διακοµιστή εξαρτάται από την 
λειτουργικότητα της ιστοσελίδας που ζητήθηκε. Για παράδειγµα, ο κώδικας που 
εκτελείται µπορεί:  

Να επιστρέψει µία ιστοσελίδα χωρίς να την αλλάξει καθόλου. 
Να επιστρέψει µία ιστοσελίδα αφού την µορφοποιήσει, για παράδειγµα 

να εισάγει κάποιο δυναµικό περιεχόµενο όπως τιµές µετοχών και εµπορευµάτων. 
Να επεξεργαστεί µία φόρµα, να συνδεθεί µε µία βάση δεδοµένων ώστε να 

ανακτήσει δεδοµένα και στην συνέχεια να κατασκευάσει µία σελίδα βασιζόµενη 
σ' αυτές τις λεπτοµέρειες. 
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2.1.1.1 Μηχανισμοί Servlet  

Ένα servlet δεν περιέχει κύρια µέθοδο. Ένα servlet πρέπει να υλοποιεί την 
διεπαφή javax.servlet.Servlet. Για ένα servlet που προορίζεται για το Web και το οποίο 
θα χρησιµοποιεί HTTP, αυτό συνήθως γίνεται φτιάχνοντας µια υποκλάση της 
HttpServlet. Όταν το κατάλληλο αίτηµα λαµβάνεται από τον διακοµιστή Web εκτελείται 
ανάλογα µε το αίτηµα η κατάλληλη µέθοδος της κλάσης. Για να υλοποιήσει ο 
προγραµµατιστής την απαραίτητη λειτουργικότητα πρέπει να γράψει τον κώδικα αυτών 
των µεθόδων.  

Σ' έναν διακοµιστή Web η εσωτερική µέθοδος / λειτουργία που εκτελείται, όταν 
µεταβιβάζεται µία εντολή HTTP, ονοµάζεται υπηρεσία. Αυτή καλεί άλλες µεθόδους 
ανάλογα µε την µορφή HTTP της εντολής. Για παράδειγµα, αν ληφθεί µία εντολή GET, 
τότε εκτελείται η µέθοδος doGet. Οποιαδήποτε επεξεργασία σχετική µ' αυτήν την εντολή 
εισάγεται στην συνέχεια στην µέθοδο. Αυτό φαίνεται στο Σχήµα 7.2  που περιγράφει 
επίσης την µέθοδο doPost που αντιστοιχεί στην εντολή HTTP POST. Η εντολή GET 
διαβιβάζεται στον διακοµιστή Web µε το πάτηµα ενός συνδέσµου, µ' ένα URL της 
µορφής http://server address/servlets/example, όπου servlets είναι ένας κατάλογος στον 
οποίο αποθηκεύονται servlets.  

Σαν ένα παράδειγµα απλού servlet δείτε τον παρακάτω κώδικα. Αυτό που κάνει 
είναι να ανταποκρίνεται σε µία εντολή GET µε την αποστολή στον browser, που 
ξεκίνησε την εντολή, µίας πολύ απλής σελίδας HTML. Αυτή η σελίδα απλά θα εµφανίσει 
το µήνυµα 'Hello there'.  

 

∆ηµιουργείται µια υποκλάση της κλάσης HttpServlet και προσδιορίζεται η 
µέθοδος doGet. Η µέθοδος doGet έχει δύο ορίσµατα: το πρώτο είναι ένα αντικείµενο που 
αντιπροσωπεύει το αίτηµα που λαµβάνεται από τον browser, το δεύτερο είναι ένα 
αντικείµενο που αναπαριστά την απάντηση που στέλνεται πίσω στον browser.  

Το πρώτο πράγµα που κάνει το servlet είναι να ενηµερώσει το αντικείµενο 
απάντησης rp ότι η  απάντηση που θα σταλεί πίσω στον πελάτη θα έχει τη µορφή HTML 
κειµένου. Αυτό αποτελεί µέρος της συναλλαγής µεταξύ του browser και του διακοµιστή 
Web που αναφέραµε στο προηγούµενο κεφάλαιο. Η επόµενη γραµµή  δηλώνει ένα 
αντικείµενο PrintWriter και αρχικοποιεί τη σχετική µεταβλητή µε το σχετικό αντικείµενο 
που είναι µέρος του rp. Μετά από αυτό, ο κώδικας HTML της σελίδα που πρέπει να 
σταλεί εγγράφονται στο αντικείµενο PrintWriter. Αυτό ισοδυναµεί µε το να σταλεί ο 
HTML κώδικας στον browser.  Εκεί τελικά θα εµφανιστεί ένα απλό µήνυµα 
χρησιµοποιώντας σε επικεφαλίδα <H3> της γλώσσας.  

Για να µπορεί ο διακοµιστής να χρησιµοποιήσει τον κώδικα αυτό, θα πρέπει 
πρώτα να µεταγλωττιστεί και το αρχείο κλάσης που θα δηµιουργηθεί να τοποθετηθεί σ' 
έναν κατάλογο κατάλληλο για servlets στον διακοµιστή. Το servlet είναι έπειτα 
προσβάσιµο µέσω του  URL του. Το επόµενο παράδειγµα είναι λίγο πιο περίπλοκο: Αυτή 
την φορά θα παρουσιάσω τον κώδικα ενός µετρητή επισκέψεων. 
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2.1.1.2 Μετρητές επισκέψεων 

 
Οι µετρητές επισκέψεων σε µια ιστοσελίδα δίνουν τον αριθµό των επισκεπτών που η 
σελίδα έχει δεχτεί. Πεπειραµένοι σχεδιαστές Web τους αποδοκιµάζουν. Τους θεωρούν ως 
την ηλεκτρονική µορφή των γούνινων ζαριών που είναι κρεµασµένα στα παρµπρίζ 
µερικών αυτοκινήτων. Υπάρχουν διαθέσιµοι εκατοντάδες διαφορετικοί τύποι µετρητών, 
και οι περισσότεροι από αυτούς είναι CGI scripts.  

Εδώ, η µόνη διαφορά είναι η ύπαρξη µιας µεταβλητής µετρητή που 
αρχικοποιείται στην τιµή µηδέν και έπειτα αυξάνεται κάθε φορά που κάποιος 
επισκέπτεται την ιστοσελίδα. 

Αξίζει να επαναλάβουµε ότι παρόλο που ο κώδικας στα προηγούµενα 
παραδείγµατα είναι σχεδόν τετριµµένος, υπάρχει η πιθανότητα συγγραφής κώδικα 
περισσότερο περίπλοκου, για παράδειγµα κώδικα που επεξεργάζεται µία φόρµα η οποία 
περιλαµβάνει κάποιο αίτηµα, αντλεί στοιχεία από κάποια βάση δεδοµένων, όπως έναν 
κατάλογο προϊόντων, και στην συνέχεια επιστρέφει ιστοσελίδες που αντιπροσωπεύουν τ' 
αποτελέσµατα του αιτήµατος. 

2.1.1.3 Ο κύκλος ζωής του servlet 

Το servlet έχει έναν καθορισµένο κύκλο ζωής:  

- Το servlet αρχικοποιείται και φορτώνεται στην µνήµη του διακοµιστή Web. 
- Το servlet παραµένει στην µνήµη περιµένοντας τα αιτήµατα των πελατών. 
- Το servlet καταστρέφεται.  

Servlets και αντικατάσταση συνδέσµων: µία εφαρµογή 
Ένα από τα κύρια προβλήµατα µε τις ιστοσελίδες είναι ότι συχνά παραπέµπουν σε 
σελίδες που δεν υπάρχουν πια. Μία τεχνική για να ξεπεραστεί αυτό το πρόβληµα είναι η 
αποθήκευση εναλλακτικών URL για τους συνδέσµους µιας σελίδας σε µια βάση 
δεδοµένων. Όταν µία σελίδα ζητείται από έναν browser, το servlet θα εξετάσει κάθε έναν 
από τους συνδέσµους για να δει αν είναι ακόµη ενεργοί. Αν δεν είναι τότε το URL του 
συνδέσµου αντικαθίσταται από ένα άλλο το οποίο είναι ενεργό. 

Έχουµε ήδη δει µε ποιο τρόπο ένα servlet ανταποκρίνεται στις εντολές ενός 
browser: µε την εκτέλεση µεθόδων όπως η doGet. Για την αρχικοποίηση ενός servlet 
υπάρχει µία αντίστοιχη µέθοδος, η init. Αυτή  εκτελείται αµέσως µετά το φόρτωµα του 
servlet στην µνήµη και θα εκτελέσει τις απαραίτητες ενέργειες αρχικοποίησης. Για να 
εκτελέσει την αρχικοποίηση η init πρέπει να έχει πρόσβαση στις παραµέτρους 
αρχικοποίησης. Υπάρχει µια µέθοδος για την προσπέλαση παραµέτρων αρχικοποίησης 
και είναι η getInitParameter. Αυτή παίρνει ένα string όρισµα το οποίο είναι το όνοµα της 
παραµέτρου που ζητείται. Για παράδειγµα µπορεί να ζητηθεί  το όνοµα ενός αρχείου 
αρχικοποίησης ή η αρχική τιµή µιας µεταβλητής. Για να λειτουργήσει, η µέθοδος 
χρειάζεται να συνδεθεί µ'  ένα αντικείµενο που καθορίζεται από από την κλάση 
ServletConfig, και το οποίο περιέχει πληροφορίες σχετικά µε την παρούσα κατάσταση 
του διακοµιστή στον οποίο το servlet έχει στηθεί.  

Το όρισµα της µεθόδου init είναι ένα αντικείµενο κλάσης ServletConfig. Η init 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί ώστε µε τη µέθοδο getInitParameter να πάρουµε τις 
παραµέτρους αρχικοποίησης. Ένα παράδειγµα της χρήσης της init και των παραµέτρων 
ενεργοποίησης δίδεται παρακάτω: αποτελεί την λύση στο πρόβληµα του µετρητή 
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επισκέψεων που αναφέρθηκε προηγουµένως, ότι δηλαδή το servlet δεν µπορεί να κρατά 
την τιµή του µετρητή αφού κλείσει το servlet.  

Η λύση είναι να τοποθετηθεί κώδικας µέσα στην µέθοδο init, ο οποίος θα 
φορτώνει κατά την αρχικοποίηση του servlet την τιµή που είχε ο µετρητής επισκέψεων 
την τελευταία φορά που έκλεισε το servlet. 

Η µέθοδος init αρχικά αρχικοποιεί το αντικείµενο ServletConfig, το οποίο 
περιέχει τα δεδοµένα αρχικοποίησης του servlet, καλώντας την αντίστοιχη µέθοδο στην 
κλάση HttpServlet (η υπερκλάση της κλάσης µέσα στην οποία βρίσκεται η µέθοδος init).  

Στην συνέχεια, ο κώδικας εξάγει το όνοµα του αρχείου στο οποίο είναι 
αποθηκευµένη η τιµή του µετρητή. Αυτό προσδιορίζεται από το όρισµα "PersistentFile". 
Ο κώδικας αυτός, που δεν φαίνεται, θα ανοίξει το αρχείο και θα εξάγει την τιµή του 
αποθηκευµένου ακέραιου αριθµού.  

Αξίζει να τονιστεί ότι οι τιµές των παραµέτρων αρχικοποίησης παρέχονται από 
τον διαχειριστή  του συστήµατος κατά την ρύθµιση του διακοµιστή Web. Αυτό µπορεί να 
γίνεται είτε από ένα πρόγραµµα που διαθέτει γραφικό περιβάλλον είτε γράφοντας 
κείµενο σε κάποιο απλό αρχείο ρυθµίσεων. Έτσι, για παράδειγµα, ο διαχειριστής µπορεί 
να δώσει την τιµή "Counter.txt" στην παράµετρο µε  το όνοµα PersistentFile, όπου 
Counter.txt είναι το αρχείο το οποίο αποθηκεύεται ο µετρητής.  

Υποστήριξη των servlets από διακοµιστές 
Όταν πρωτοεµφανίστηκαν τα servlets από την Sun, δεν υπήρχαν πολλοί διακοµιστές που 
να τα υποστηρίζουν: στην αρχή ο µόνος διακοµιστής Web που τα υποστήριζε ήταν ο Java 
Web Server της Sun. Αυτός ο διακοµιστής ήταν εξ' ολοκλήρου γραµµένος σε Java αλλά 
δεν ήταν ιδιαίτερα δηµοφιλής. Η κατάσταση βελτιώθηκε σηµαντικά καθώς πολλοί 
διακοµιστές αργότερα άρχισαν να υποστηρίζουν servlets άµεσα ή µέσω πρόσθετων 
πακέτων.  

2.1.1.4 Το μόνο πρόβλημα που μένει προς επίλυση είναι η εγγραφή της τιμής του 
διαρκούς μετρητή στο αρχείο που τον κρατά. Πριν να το εξετάσουμε πρέπει 
να ρίξουμε μία ματιά στο τελικό μέρος του κύκλου ζωής του servlet: στο 
κλείσιμο. Ένα servlet κλείνει όταν ένας διακομιστής Web το "ξεφορτώνει". 
Η μέθοδος κλεισίματος (και πάλι μία μέθοδος που κληρονομείται από μία 
υπερκλάση της) πρέπει να περιέχει κώδικα που εκτελείται όταν το servlet 
κλείνει. Κανονικά αυτός ο κώδικας στη  μέθοδο κλεισίματος θα 
απελευθερώσει όποιον πόρο κρατά το servlet έτσι ώστε αυτοί να μπορούν 
να χρησιμοποιηθούν και πάλι (πιθανώς από το ίδιο ή από άλλο 
πρόγραμμα). Θα περιέχει επίσης άλλο κώδικα που πρέπει να εκτελεστεί 
κατά τον τερματισμό του servlet. Στην περίπτωση του servlet που υλοποιεί 
τον μετρητή επισκέψεων για παράδειγμα, θα γράψει την τιμή του μετρητή 
στο αρχείο που χρησιμοποιείται για την αποθήκευσή του. 

Στο σηµείο αυτό έχουµε παρουσιάσει όλες τις σηµαντικές µεθόδους του κύκλου 
ζωής των servlets. Τώρα, πρέπει να εξετάσουµε, µε περισσότερες λεπτοµέρειες, την 
λειτουργία των µεθόδων που επεξεργάζονται HTTP αιτήµατα όπως τα POST και GET, 
που προέρχονται από φόρµες ή από συνδέσµους.  

2.1.1.5 Μια φόρμα μπορεί να προκαλέσει είτε ένα POST είτε ένα GET αίτημα, 
ανάλογα με την τιμή της παραμέτρου METHOD που υπάρχει στο tag της 
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φόρμας. Ένας σύνδεσμος προκαλεί πάντα ένα GET αίτημα. Για να 
μπορέσετε να καλέσετε servlet από φόρμα, πρέπει στην παράμετρο ACTION 
του tag της φόρμας να ορίσετε το αρχείο που περιέχει τον κώδικα ενός 
servlet (θυμίζουμε πως τα servlets μπαίνουν όλα σε ένα συγκεκριμένο 
κατάλογο).  Για παράδειγμα, το tag   

<FORM METHOD = "POST" ACTION = "/servlets/formprocessor">  

εισάγει µία φόρµα. Τα περιεχόµενα της οποίας θα επεξεργαστεί το servlet 
formprocessor το οποίο βρίσκεται στον κατάλογο servlets. Το αρχείο το οποίο περιέχει το 
servlet είναι το αρχείο class που προέκυψε από τη µεταγλώττιση του κώδικα του servlet. 
Όταν το κουµπί submit της φόρµας πατηθεί θα σταλεί στον διακοµιστή µία εντολή POST 
(αφού αυτό έχει δηλωθεί στην παράµετρο METHOD) τότε, µε το πάτηµα του κουµπιού 
κατάθεσης µε το όνοµα '`Darrel' στο πρώτο κουτί και το όνοµα 'Ince' στο δεύτερο κουτί, 
µία εντολή POST θα αποστέλλονταν στον διακοµιστή µε την στοιχειοσειρά 

FirstName=Darrel&SurName=Ince  

Όταν το servlet, που περιέχει την µέθοδο doPost, παραλάβει αυτό το µήνυµα πώς 
προχωρά; η ενέργεια που πρέπει να εκτελεστεί είναι η εξαγωγή των τιµών των 
αντικειµένων της φόρµας. Αυτό επιτυγχάνεται µε την µέθοδο getParameter που 
περιλαµβάνεται στην κλάση HttpServletRequest.  

Εδώ ο κώδικας παίρνει τις τιµές των πεδίων, ελέγχει µήπως είναι µηδενισµένες 
(αν είναι µηδενισµένες τότε ο χρήστης έχει ξεχάσει να γράψει κάποιο κείµενο µέσα στο 
κουτί) και στην συνέχεια εµφανίζει τις τιµές του πρώτου ονόµατος και επιθέτου στην 
ιστοσελίδα που επιστρέφεται στον browser. Με δεδοµένα τα παραπάνω εργαλεία 
µπορείτε ν' αναπτύξετε εφαρµογές ηλεκτρονικού εµπορίου που µπορούν να έχουν 
πρόσβαση σε διακοµιστή βάσεων δεδοµένων: η µέθοδος doPost, για παράδειγµα, µπορεί 
να διαβάσει δεδοµένα που εισάγονται από έναν χρήστη, για παράδειγµα το όνοµα ενός 
προϊόντος, και στην συνέχεια να εµφανίσει µία ιστοσελίδα που περιέχει λεπτοµέρειες του 
προϊόντος - οι οποίες θα έχουν ανακτηθεί από µία βάση δεδοµένων.  

Ο παραπάνω κώδικας περιέχει δηλώσεις που επεξεργάζονται ένα λάθος χρήστη. 
Το servlet API περιλαµβάνει µεθόδους που επιτρέπουν στα λάθη HTTP και σε λάθη 
όπως το παραπάνω να διαβιβάζονται πίσω στον πελάτη. Για παράδειγµα, αν ο πελάτης 
ζητήσει έναν πόρο που δεν υπάρχει τότε είναι σχετικά εύκολο να προγραµµατιστεί ένα 
servlet ώστε να επιστρέφεται το σταθερό µήνυµα λάθους 404.  

Θα θυµάστε από το προηγούµενο κεφάλαιο ότι η απάντηση ενός διακοµιστή Web 
αποτελείται από µία κεφαλίδα, που δίνει την απάντηση µαζί µε ζεύγη στοιχειοσειρών 
χωρισµένων από στήλες, που παρέχουν περαιτέρω πληροφορίες. 

υποδεικνύει ότι ένας πόρος έχει ανακτηθεί επιτυχώς (κώδικας κατάστασης 
200),µε πληροφορίες για τον πόρο και τον διακοµιστή να παρέχονται από σειρές που 
περιέχουν ζεύγη στοιχειοσειρών χωρισµένων από στήλες. 

Με όλα τα παραπάνω παραδείγµατα το servlet έχει ρυθµιστεί να στέλνει 
αυτόµατα τον κώδικα 200. Ωστόσο, αυτό µπορεί να παραµεριστεί από την χρήση της 
µεθόδου setStatus. Η µέθοδος αυτή, που βρίσκεται στην κλάση HttpServletResponse, 
µπορεί να θέσει την απάντηση σε οποιονδήποτε κώδικα λάθους. η µέθοδος έχει δύο 
µορφές:  
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setStatus(int) 
setStatus(int, String)  

Η πρώτη µεταβλητή απλά επιστρέφει έναν κώδικα λάθους και το σταθερό 
µήνυµα κειµένου που σχετίζεται µε τον κώδικα λάθους που εµφανίζεται. η δεύτερη 
µεταβλητή επιστρέφει έναν κώδικα λάθους, αλλά παραµερίζει το σταθερό µήνυµα 
λάθους µ' ένα άλλο, που παρέχεται από τον προγραµµατιστή. Η κλάση 
HttpServletResponseClass περιλαµβάνει στατικές τελικές δηµόσιες σταθερές που 
προσδιορίζουν τα σταθερά HTTP µηνύµατα, για παράδειγµα  

HttpServletResponseClass.SC_OK  

είναι η σταθερά που υποδεικνύει ότι µία HTTP εντολή έχει εκτελεστεί επιτυχώς 
και  

HttpServletResponseClass.SC_MOVED_PERMANENTLY  

υποδεικνύει ότι ένας πόρος έχει µεταφερθεί µόνιµα σ' έναν άλλο διακοµιστή. 
Έτσι, η επίκληση της setStatus µεθόδου , που παρουσιάστηκε παραπάνω, θα επιστρέψει 
ένα µήνυµα 404, ότι ο πόρος - συνήθως µία ιστοσελίδα - δεν βρέθηκε.  

2.1.1.6 Διάρκεια στον πελάτη 

Στο Κεφάλαιο 6 ανέφερα ότι ένα από τα µεγαλύτερα προβλήµατα µε το 
πρωτόκολλο HTTP είναι ότι δεν εγκαθιστά µία διαρκή κατάσταση. Για παράδειγµα, δεν 
υπάρχει µνήµη παρελθόντων διαδράσεων. Πολλές από τις εφαρµογές ηλεκτρονικού 
εµπορίου απαιτούν να υπάρχει µνήµη. Ένα σταθερό παράδειγµα αποτελεί το καλάθι 
αγορών που διατηρεί κοµµάτια που έχει αγοράσει ο επισκέπτης ενός ιστοχώρου λιανικού 
εµπορίου. 

2.1.1.7  Μερικές λύσεις  

Έχουν γίνει ορισµένα hacks τα οποία υπερνίκησαν αυτό το πρόβληµα µέσα στα 
πλαίσια των εφαρµογών ηλεκτρονικού εµπορίου. 

Hacks και shims 

 
Το hack, µερικές φορές γνωστό και ως shim, είναι ένα µπερδεµένο κοµµάτι 
προγραµµατισµού το οποίο υπερνικά τους οργανικούς περιορισµούς µιας τεχνολογίας. 
Το Internet έχει µεγαλώσει πολύ γρήγορα και, εξαιτίας αυτού, πολλές από τις εφαρµογές 
και τα εργαλεία που είχαν αναπτυχθεί δεν ήταν σε θέση να εφαρµόσουν άµεσα 
λειτουργίες που προέκυψαν εν µια νυκτί. Ωστόσο, οι περισσότερες από τις τεχνολογίες 
που αναπτύχθηκαν µπορούν να "στρωθούν" µε προγραµµατικά τεχνάσµατα ώστε να 
συµπεριφέρονται όπως πρέπει. Πιθανότατα το καλύτερο παράδειγµα hack εµφανίζεται 
στις πρώτες εκδόσεις της σηµειακής γλώσσας HTML. Η γλώσσα αυτή δεν παρείχε 
εργαλεία για ελεύθερο σχεδιασµό φόρµας, όπου κοµµάτια κειµένου και εικόνες θα 
µπορούσαν να τοποθετηθούν επακριβώς σε µια σελίδα. Ωστόσο, παρείχε εργαλεία για 
την εµφάνιση πινάκων. Πολλοί σχεδιαστές HTML χρησιµοποίησαν αυτούς τους πίνακες 
για την παραγωγή σχεδιαστικών φορµών όπου ενότητες κειµένου εµφανίζονταν µε 
µεγάλα, ενδιάµεσα, διαχωριστικά κενά. 

Η πρώτη λύση σ' αυτό το πρόβληµα - που συχνά αναφέρεται ως πρόβληµα 
εντοπισµού ενότητας - είναι να ζητηθεί από τους χρήστες ενός ιστοχώρου να εγγραφούν 
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µε το όνοµά τους η κάποια άλλη ταυτότητα. Κάθε φορά που ο χρήστης εκτελεί µία 
ενέργεια, όπως την τοποθέτηση ενός αντικειµένου στο καλάθι αγορών, τότε η φόρµα που 
χρησιµοποιείται για την εφαρµογή αυτή επισυνάπτει την ταυτότητα του χρήστη στα 
δεδοµένα που αποστέλλονται στον διακοµιστή όταν εκτελείται η φόρµα. Το κύριο 
πρόβληµα αυτής της προσέγγισης είναι ότι κάθε φορά που ο χρήστης διαδρά µε τον 
ιστοχώρο πρέπει να συνδέεται. Αυτή είναι η κυριότερη αιτία για το ότι οι χρήστες δεν 
επιστρέφουν ξανά στον ιστοχώρο: δεν επιθυµούν να εκτελέσουν µία χρονοβόρα 
διαδικασία µόνο και µόνο για να µπουν σε µια ιστοσελίδα. Επίσης, δεν θέλουν να 
αποµνηµονεύουν πολλούς κωδικούς πρόσβασης. 

Ένας δεύτερος τρόπος για την προσπέλαση προβληµάτων περιορισµού της HTTP 
είναι το πέρασµα σελίδων του διακοµιστή, οι οποίες περιέχουν κρυφά πεδία όπως κρυφά 
κουτιά κειµένου που, όταν ενεργοποιηθεί η φόρµα, ανταποκρίνονται µε ένα 
συγκεκριµένο αναγνωριστικό. Ένα παράδειγµα  HTML που κατασκευάζει ένα κρυφό 
πεδίο κειµένου φαίνεται παρακάτω:  

<INPUT TYPE = "hidden" NAME = "itemsbought" VALUE ="209087">  

Αρχικά ο διακοµιστής Web θα κατασκευάσει µία φόρµα χωρίς κρυµµένα 
στοιχεία. Σταδιακά ωστόσο, καθώς ο πελάτης διαδρά µε τον διακοµιστή, δηµιουργείται 
µία σειρά κρυφών στοιχείων τα οποία αντιπροσωπεύουν την συνεργασία χρήστη-
διακοµιστή. Για παράδειγµα, κάθε στοιχείο µπορεί να περιλαµβάνει µία ταυτότητα του 
κοµµατιού συνενωµένη µε τον χρόνο κατά τον οποίον αυτό αγοράστηκε (αυτό φαίνεται 
παρακάτω ως ο αριθµός των δευτερολέπτων που πέρασαν µια συγκεκριµένη στιγµή). 
Σταδιακά µία φόρµα θ' αρχίσει να έχει την µορφή  

<INPUT TYPE = "hidden" NAME = "Hide1" VALUE = 
"MickyBook236678990"> 
<INPUT TYPE = "hidden" NAME = "Hide2" VALUE = "DumboDoll236679002"> 
<INPUT TYPE = "hidden" NAME = "Hide3" VALUE = "DonaldCoffee236679107"> 
<INPUT TYPE = "hidden" NAME = "Hide4" VALUE = "ArthurBook236679207">  

Εδώ µία οµάδα τεσσάρων κρυφών αντικειµένων φόρµας HTML έχουν παραχθεί 
από τον διακοµιστή σε µία σελίδα που επιστρέφεται στον πελάτη. Αυτό συνήθως 
ακολουθείται από "πραγµατικά" οπτικά αντικείµενα όπως κουτιά κειµένου και κουµπιά 
ραδιοφώνου, που παροτρύνουν τον χρήστη για την επόµενη επιλογή. Όταν ο χρήστης 
επιλέξει κάτι, ένα µήνυµα  

Hide1=MickyBook236678990& 
Hide2=DumboDoll236679002& 
Hide3=DonaldCoffee236679107& 
Hide4=ArthurBook236679207& 
ItemSelected=BarbyDoll  

θα επιστραφεί από την φόρµα, όπου το κουτί κειµένου ονόµατι ItemSelected θα 
είναι ένα από τα πραγµατικά οπτικά αντικείµενα που χρησιµοποιούνται για την µεταφορά 
του αγορασµένου αντικειµένου. Αυτό, στην συνέχεια, επιδέχεται επεξεργασία από τον 
διακοµιστή Web που επιστρέφει µία σελίδα η οποία περιέχει  πέντε αόρατα αντικείµενα 
φόρµας και ούτω καθεξής. Όταν ο χρήστης ελέγχει τα ονόµατα των συλλεχθέντων 
αντικειµένων, υπολογίζεται το κόστος και αποστέλλεται πίσω στον πελάτη µία σελίδα µε 
το συνολικό ποσό ως επιβεβαίωση της αγοράς. Αυτό είναι ένα hack που δεν είναι 
ικανοποιητικό όταν µεγάλα ποσά διαδραστικότητας πρέπει να παραµένουν στην µνήµη.  
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Μία άλλη τεχνική είναι η δυναµική εγγραφή Ενιαίων ∆εικτών Πόρων έτσι, ώστε 
επιπλέον πληροφορίες, οι οποίες προσδιορίζουν µία συνεδρία µε τον διακοµιστή, να 
περιλαµβάνονται στο URL πριν αυτό να σταλεί στον διακοµιστή. Οι λεπτοµέρειες αυτού 
είναι πέρα από τον σκοπό αυτού του βιβλίου. Ωστόσο, αξίζει να πούµε ότι αποτελούν ένα 
άλλο παράδειγµα hack.  

2.1.1.8  Μία λύση servlet 

Το servlet API υποστηρίζει µία κοµψή και βολική λύση για το πρόβληµα του 
εντοπισµού διαρκών δεδοµένων. Παρέχει µία κλάση HttpSession, που είναι µία φόρµα 
συσχετιστικής µνήµης, η οποία εντοπίζει τα δεδοµένα που σχετίζονται µε µία συνεδρία, 
όπου συνεδρία είναι η σειρά των διαδράσεων ενός browser µ' έναν ιστοχώρο πριν την 
αποµάκρυνση. Ένα servlet µπορεί να δηµιουργήσει ένα αντικείµενο το οποίο θα 
περιγράφεται απ' αυτήν την κλάση δια µέσου της µεθόδου getSession που βρίσκεται στην 
κλάση HttpServletRequest. 

 θα επιστρέψει µ' ένα αντικείµενο συνεδρίας για την συνεδρία που εκτελείται 
αυτήν την στιγµή µεταξύ ενός συγκεκριµένου πελάτη, που τρέχει έναν browser, και του 
διακοµιστή, µέσα στον οποίο βρίσκεται το servlet. Το όρισµα Boolean καθορίζει τί θα 
συµβεί αν ο χρήστης δεν έχει τρέχουσα συνεδρία. Αν το όρισµα είναι αληθινό τότε 
δηµιουργείται ένα αντικείµενο συνεδρίας. Αν το όρισµα είναι µη αληθινό τότε επιστρέφει 
ένα κενό.  

Ένα αντικείµενο HttpSession δρα ως µία συσχετιστική µνήµη, όπως κι ένα 
αντικείµενο Hashtable: σχετίζει κλειδιά µε τιµές, αν και το κλειδί που χρησιµοποιείται 
πρέπει να είναι ένα αντικείµενο στοιχειοσειράς. Για την εγγραφή και ανάκτηση 
δεδοµένων χρησιµοποιούνται δύο µέθοδοι. Η πρώτη είναι η µέθοδος putValue της 
κλάσης HttpSession. Αυτή έχει δύο ορίσµατα: µία στοιχειοσειρά που αντιπροσωπεύει ένα 
κλειδί κι το σχετικό αντικείµενο. έτσι, για παράδειγµα, ο κώδικας  

HttpSessionhtSess=rq.getSession(true); 
.. 
htSess.putValue("Orders",orderVector);  

θα συσχετίσει το Vector αντικείµενο orderVector, που περιέχει παραγγελίες 
αγορών, µε την στοιχειοσειρά "Orders". Η δεύτερη µέθοδος getValue επιστρέφει το 
αντικείµενο που σχετίζεται µ' ένα συγκεκριµένο κλειδί, για παράδειγµα ο κώδικας που 
παρουσιάζεται παρακάτω θα επιστρέψει το Vector αντικείµενο που σχετίζεται µε την 
στοιχειοσειρά "Credit Cards".  

HttpSessionsess=rq.getSession(true); 
.. 
sess.putValue("CreditCards",orderVector); 
.. 
Vector shopVect = (Vector) sess.getValue("Credit Cards");  

Οι δύο µέθοδοι τείνουν να χρησιµοποιούνται αρκετά συχνά όταν ο διαρκής 
προγραµµατισµός χρησιµοποιεί servlet: η µέθοδος getValueNames επιστρέφει µε µία 
στοιχειοσειρά που περιλαµβάνει όλα τα ονόµατα των αντικειµένων που σχετίζονται µε 
µία HttpSession, και η removeValue αφαιρεί ένα αντικείµενο από µία συνεδρία, µε το 
όρισµα στοιχεισειράς της µεθόδου να προσδιορίζει το αντικείµενο, για παράδειγµα η 
δήλωση 

htSess.removeValue("Credit Cards");  
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θα αφαιρέσει από την συνεδρία το αντικείµενο που σχετίζεται µε τις πιστωτικές 
κάρτες. 

∆εδοµένων αυτών των εργαλείων µία εφαρµογή που απαιτεί διάρκεια µπορεί να 
προγραµµατιστεί εύκολα, για παράδειγµα ένα καλάθι αγορών µπορεί να συσχετιστεί µ' 
ένα servlet που κρατά αγορασµένα προϊόντα, που προσθέτει προϊόντα και υπολογίζει την 
συνολική τιµή της αγοράς όταν ο χρήστης επιθυµεί ν' αποσυνδεθεί. 

Αυτή ήταν µία πολλή γρήγορη µατιά στις συνεδρίες. Ωστόσο, σας έδωσε τα 
περισσότερα εργαλεία που θα σας επιτρέψουν να αναπτύξετε εξεζητηµένες εφαρµογές 
Web που απαιτούν διάρκεια. Οι παραποµπές στο τέλος του κεφαλαίου παρέχουν 
περισσότερες λεπτοµέρειες σε θέµατα servlet, όπως η χρήση των servlet σε από κοινού 
συνεργασία, η ασφάλεια των servlet και η σύνδεση.  

Apache Tomcat (server που τρέχει τα servlets) 

2.2 APACHE TOMCAT 
2.2.1.1 Για να είναι διαθέσιμες οι ιστοσελίδες στο διαδίκτυο πρέπει να 

«φορτωθούν» σε έναν διακομιστή (server). Στην παρούσα εργασία 
χρησιμοποιήθηκε ο Apache Tomcat.  O Apache Tomcat (ή Jakarta Tomcat ή 
απλά Tomcat) είναι ένα λογισμικό ανοιχτού κώδικα (ελεύθερο λογισμικό)  
που αναπτύχθηκε από την Apache Software Foundation(ASF). Είναι ένας 
server ο οποίος μας επιτρέπει να εκτελέσουμε αρχεία τύπου Java και JSP, 
σε αντίθεση με τον Apache ο οποίος μας επιτρέπει να εκτελούμε αρχεία 
PHP. Όταν δημιουργούμε μια μεγάλη web εφαρμογή η οποία θα δέχεται 
requests ταυτόχρονα από διάφορους clients και όταν θα πρέπει να 
απαντάει σε όλους με ένα μεγάλο όγκο δεδομένων, κρίνεται αναγκαία η 
χρήση πολλών servers σε clusters που θα εξυπηρετούν αυτά τα requests 
αλλά και κάποια λειτουργία που θα μοιράζει το βάρος (μνήμη, requests, 
responses, processes) σε όλα τα clusters. Λόγω του ότι η διαδικασία αυτή 
προϋποθέτει την αγορά νέου hardware, η οποία δεν συμφέρει από 
οικονομικής άποψης, επιλέγεται η λύση του software.  

Ο Apache Tomcat περιλαµβάνει εργαλεία για τη διαµόρφωση και τη διαχείριση, 
αλλά µπορεί επίσης να ρυθµιστεί για την επεξεργασία XML αρχείων.  Με το εργαλείο 
παρέχεται η δυνατότητα:  

- Ρύθµισης του διαχειριστή ασφάλειας της Java  
- Χρησιµοποίησης πηγών δεδοµένων µέσω JDBC  
- Υποστήριξης του πρωτοκόλλου SSL για κρυπτογραφηµένες συνδέσεις 
- Χρήσης διαµεσολαβητών (proxy)  
- Εικονικής λειτουργίας (virtual hosting)  
- Εκτέλεσης σεναρίων CGI 

 

[1] Tomcat: The Definitive Guide, Jason Brittain, Ian F.Darwin 
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2.3 Android 
2.3.1.1 Στον κόσμο της τεχνολογίας, όπου τα αμύθητα ποσά και οι τεχνολογικές 

καινοτομίες διαδέχονται η μία την άλλη με ταχύτατους ρυθμούς, οι 
κολοσσοί διαρκώς μάχονται μεταξύ τους: Apple vs Microsoft, Google vs 
Apple vs Samsung, και πάει λέγοντας. Άλλος κερδίζει, άλλος χάνει. Πώς θα 
μπορούσαμε να ερμηνεύσουμε αλλιώς το γεγονός ότι ο εμπνευστής και 
δημιουργός του Android, του λειτουργικού συστήματος για κινητά 
τηλέφωνα που βασίζεται στον πυρήνα του Linux, που έχει τη σφραγίδα της 
Google, έκανε τα πρώτα του επαγγελματικά του βήματα στην Apple; 

2.3.1.2 Η ιστορία 

Τα πράγµατα ξεκίνησαν όταν ο ευφυής Andy Rubin θέλησε την Άνοιξη του 2005 
να χρησιµοποιήσει την Google ως κατ’ εξοχήν µηχανή α 

ναζήτησης για το T-Mobile Sidekick, µια φερέλπιδα συσκευή κινητού, την οποία 
είχε αναπτύξει µε την οµάδα συνεργατών του. Εν συνεχεία, ζήτησε να συναντηθεί µε τον 
Larry Page, ο οποίος είναι ο ένας από τους δύο ιδρυτές της Google. Σε αυτήν τη 
συνάντηση ο Rubin παρουσίασε το Android ως ένα εν δυνάµει παγκόσµιο ανοικτό 
λειτουργικό σύστηµα που θα άλλαζε για πάντα τον τρόπο που διαντιδρούνε οι χρήστες µε 
το κινητό σας, τονίζοντας, ταυτόχρονα, τη σταθερή υπεροχή που παρατηρείται στις 
συνήθειες του αγοραστικού κοινού των κινητών τηλεφώνων, σε αντιδιαστολή µε τις 
πωλήσεις ηλεκτρονικών υπολογιστών. 

Την ίδια στιγµή, ο Page δεν ήθελε να γίνει απλώς ο υποστηρικτής του Android, 
ήθελε να γίνει ο ιδιοκτήτης του. Ο Andy… βρήκε «την καλή», την ώρα που ένας ισχυρός 
παίκτης εµφανίστηκε στο προσκήνιο και έθεσε έτσι τους όρους του ανταγωνισµού σε 
άλλο επίπεδο. Ο καινούργιος «παίκτης» δεν είναι άλλος από εκείνον που τελικά λάνσαρε 
το καλοκαίρι του 2005, το iPhone της Apple. 

Ο επιχειρηµατικός-τεχνολογικός κόσµος περίµενε πως η Google θα απαντούσε µε 
ένα gPhone, αλλά αυτό δεν έγινε, διότι έγινε κάτι άλλο, πολύ σηµαντικότερο. Το 
Φθινόπωρο του 2005 ανακοινώνεται ότι 34 εταιρίες, όπως η Texas Instruments, η Intel, η 
T-Mobile και η Sprint Nextel, ενώνουν τις δυνάµεις τους µε την Google για τη 
δηµιουργία µιας πλατφόρµας ανοιχτού κώδικα που θα έχει ενσωµατωµένο το λογισµικό 
Linux και θα εκπροσωπείται από µια νέα συστάδα εταιριών που θα καλείται Open 
Handset Alliance. 

Στο χορό δεν άργησαν να µπουν και άλλες εταιρείες, όπως η HTC, η Motorola 
και η LG, ανακοινώνοντας την πρόθεσή τους να δώσουν προς πώληση στην αγορά 
smartphones µε λειτουργικό σύστηµα Android σε διάφορα σχήµατα και µεγέθη, µε τα 
οποία θα µπορεί να έχει ο χρήστης να ενσωµατώνει στο κινητό του πλήθος εφαρµογών. 

Το Android είναι ένα λειτουργικό σύστηµα που ενσωµατώνεται σε συσκευές 
κινητής τηλεφωνίας, τα οποία διαθέτουν οθόνη αφής, τρέχουν τον πυρήνα (kernel) του 
λειτουργικού Linux και ακόµη, επιτρέπει στους κατασκευαστές λογισµικού να συνθέτουν 
κώδικα µε τη χρήση της γλώσσας προγραµµατισµού Java, ελέγχοντας τη συσκευή µέσω 
βιβλιοθηκών λογισµικού της Google. 
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Συσκευές µε Android υπάρχουν πλέον πάρα πολλές, η καθεµία µε διαφορετικά 
χαρακτηριστικά και από διάφορες κατασκευάστριες εταιρίες: η LG, Samsung, HTC, 
Sony Ericsson, Motorola, είναι µερικές από τις εταιρίες που χρησιµοποιούν το 
λειτουργικό Android για τα smartphones τους. 

Το πολύ θετικό µε τις συσκευές Android είναι ότι είναι αφενός multimedia (σας 
δίνουν τη δυνατότητα να αναπαράγετε πολλαπλά µέσα) και multitasking (δίνουν τη 
δυνατότητα εκτέλεσης πολλών εφαρµογών ταυτόχρονα, π.χ. ακούτε τραγούδια ενώ 
σερφάρετε στο ίντερνετ και ταυτόχρονα απαντάτε σε ένα SMS χωρίς να κλείσετε καµία 
εφαρµογή ή να χάσετε τη σελίδα που επισκεφτήκατε). 

Το web browsing στο Android είναι ταχύτατο, υποστηρίζεται από flash και 
υπάρχουν πολλοί browsers για να καλύψουν και τους πλέον απαιτητικούς. 

Ανεξάρτητα από το κόστος, όλες οι συσκευές Android διαθέτουν GPS και Wi-fi, 
δικαιώνοντας έτσι το βασικό λόγο δηµιουργίας του εν λόγω λειτουργικού συστήµατος 
που δεν είναι άλλος παρά η ανεµπόδιστη και εύκολη πρόσβαση στο διαδίκτυο, σε 
συνδυασµό µε ένα πλήθος εφαρµογών (apps), όπως χάρτες, αναζήτηση, chat και e-mail, 
που πραγµατικά επιτρέπουν στο χρήστη να µένει διαρκώς δικτυωµένος και 
ενηµερωµένος. 

Βασικό χαρακτηριστικό του Android, επίσης, είναι η πληθώρα εφαρµογών που 
διατηρούν τη συνεχή σύνδεση µε Facebook, MySpace, Twitter και δεκάδες άλλες 
υπηρεσίες social networking. Ακόµη, το Android σας δίνει τη δυνατότητα να προσθέσετε 
widgets, δηλαδή εικονίδια για την ταχύτερη πρόσβαση στα προγράµµατα, τα οποία 
τοποθετούνται στη home screen του κινητού (launcher). 

Επιπλέον η notification bar είναι εξαιρετικά χρήσιµη, καθώς µε ένα απλό drag 
βλέπετε όλες τις ειδοποιήσεις για τη συσκευή σας, αλλά και τα προγράµµατα 
(applications) που έχετε εγκαταστήσει. 

Όσον αφορά το hardware, οι διπύρηνοι επεξεργαστές και οι διακεκριµένες GPU 
είναι πλέον γεγονός, ενώ αναµένουµε και επεξεργαστές τεσσάρων πυρήνων, καθώς αυτό 
έχει ήδη ανακοινωθεί από την Nvidia µε τον επεξεργαστή Kal – El ο οποίος µάλιστα θα 
περιέχει και έναν πέµπτο –stealth- πυρήνα.  

2.3.1.3 Android Market 

Το Android Market, είναι ένα online κατάστηµα της Google, προσφέρει σε κάθε 
χρήστη εφαρµογές για το κινητό τους που είναι συµβατό µε το λειτουργικό της Google. 
Το συντριπτικό ποσοστό των εφαρµογών είναι δωρεάν ενώ πλέον οι πληρωµένες 
εφαρµογές είναι διαθέσιµες και στο ελληνικό κοινό. 

2.3.1.4 Εκδόσεις Android 

Το Android που κυκλοφορεί διάφορες εκδόσεις µε ονοµασίες που σου ανοίγουν 
την όρεξη για… νέα χαρακτηριστικά, όπως τα παλαιότερα CupCake (1.5), Donut (1.6), 
Éclair (2.0, 2.1), GingerBread (2.3) αλλά και FroYo (2.2) Honeycomb (3.0) που 
υλοποιείται σε ταµπλέτες ενώ υπάρχουν πλέον και οι εκδόσεις Honeycomb (3.1) και 
Honeycomb (3.2). ∆εν πρέπει να ξεχάσουµε να αναφέρουµε και την επερχόµενη έκδοση 
Ice Cream Sandwich η οποία θα είναι διαθέσιµη από τον Οκτώβρη. 

Από την «παρθενική» έκδοση Android 1.0, η οποία κυκλοφόρησε το Σεπτέµβριο 
του 2008, µέχρι την αµέσως επόµενη, 1.1 που παρουσιάστηκε το Φεβρουάριο του 2009, 



19 
 

χρειάστηκε ένας χρόνος για να γίνει η έκρηξη των καινοτόµων εκδόσεων και των 
σηµαντικών αλλαγών που επέφεραν για τον χρήστη. 

Το πρώτο smartphone που «έτρεξε» Android είναι το T-Mobile G1 
κατασκευασµένο από την HTC µε οθόνη αφής TFT-LCD 3,2”, full qwerty πληκτρολόγιο, 
πρόσβαση σε Gmail, YouTube, Google maps, Google talk, Google calendar, κάµερα 
3,2MP µε αυτόµατη εστίαση και κάρτα µνήµης micro SD. 

Μερικές από τις χαρακτηριστικές αλλαγές των εκδόσεων που ακολούθησαν και 
οι εκπρόσωποί τους: 

2.3.1.5 Η έκδοση 1.5 (CupCake) σας δίνει τη δυνατότητα για ανέβασμα βίντεο στο 
YouTube και εικόνων στο Picasa απευθείας από την κινητή σας συσκευή, 
για αυτόματη σύνδεση ακουστικών headset σε συγκεκριμένη απόσταση, 
ενώ περιλαμβάνει εικονικό πληκτρολόγιο με πρόβλεψη λέξεων και νέα 
widgets για την αρχική οθόνη. Επίσης, το CupCake (1.5) «τρέχει» το HTC 
Hero με οθόνη αφής TFT-LCD, 3,2”, ανάλυσης 320x480p (HVGA). Διαθέτει 
κάμερα 5MP με αυτόματη εστίαση και κάρτα μνήμης micro SD. 

2.3.1.6 Με το Donut (1.6) δίνεται έμφαση στη φωνητική αναζήτηση αλλά και στην 
αναζήτηση από την αρχική οθόνη με bookmarks, ιστορικό, επαφές κ.ά., ενώ 
υποστηρίζονται και οθόνες αναλύσεων WVGA. Αυτό το έχει το LG GT 540, 
το οποίο επιπλέον διαθέτει qwerty πληκτρολόγιο για γρήγορη αποστολή 
SMS, προσφέρει ευκολία στην εύρεση των επαφών, ενώ διαθέτει 3G και 
Wi-Fi για να είστε δια-δικτυωμένοι όπου και να βρίσκεστε. Επίσης, το Sony 
Ericsson X10 με επεξεργαστή Snapdragon 1GHz της Qualcomm και οθόνη 
αφής 4”, 854x480pixels. Στην πίσω όψη βρίσκεται η κάμερα 8,1MP και το 
LED Flash κάτω ακριβώς από τον φακό της. 

2.3.1.7 Οι επόμενες επίσης γλυκές εκδόσεις, είναι οι Éclair (2.0, 2.1) που 
προχωρούν ακόμη πιο μπροστά, διαθέτοντας νέο browser UI, υποστήριξη 
HTML5, Google Maps 3.1.2, ενσωματωμένη υποστήριξη για flash στην 
κάμερα, ψηφιακό ζουμ, δυνατότητα αντίληψης multi-touch, βελτιωμένο 
εικονικό πληκτρολόγιο, bluetooth 2.1 και live wallpapers. Tο Motorola 
Droid- είναι ένας ακόμη εκπρόσωπος της έκδοσης 2.0 (Éclair), με 
επεξεργαστή Arm Cortex A8 550MHz. Ο σχεδιασμός του είναι slide με 
πλήρες qwerty πληκτρολόγιο και οθόνη αφής 3,7”, ανάλυσης 480×854p. 
Τοsamsung galaxy S, με οθόνη αφής 4.0″ Super AMOLED «τρέχει» Android 
2.1 (Éclair). Mε επεξεργαστή 1GHz, εσωτερική μνήμη 8GB, Wi-Fi και 
bluetooth 3.0, δίνει την ταχύτητα, το χώρο και τις απαιτούμενες 
δυνατότητες σύνδεσης. Επίσης, το HTC Wildfire με οθόνη αφής 3,2″ QVGA, 
το οποίο υποστηρίζει Adobe flash για άνετη πλοήγηση στο ίντερνετ και 
online βίντεο και παιχνίδια. Διαθέτει κάμερα στα 5ΜP με αυτόματη 
εστίαση και LED φλας. 

2.3.1.8 H έκδοση 2.2 (FroYo-Frozen Yogurt) αναβάθμισε αισθητά την ταχύτητα του 
OS, αλλά και τη γενικότερη απόδοση, διαθέτει Market με δυνατότητα 
αυτόματων updates, επιλογή εγκατάστασης εφαρμογών στην κάρτα 
μνήμης, υποστήριξη Adobe flash 10.1 ενώ ενσωματώνει τον Chrome V8 
JavaScript στα browsers applications. Στη FroYo βρίσκουμε και τη 
δυνατότητα χρήσης της συσκευής για διαμοιρασμό ίντερνετ μέσω Wi-Fi σε 
άλλες συσκευές (tethering). Το LG Optimus 2x διαθέτει οθόνη αφής 4″, 
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λειτουργικό Android Froyo και διπύρηνο επεξεργαστή Nvidia Tegra 2. Mε 
ισχυρή κάμερα 8MP, δυνατότητα εγγραφής και αναπαραγωγής βίντεο full 
HD και συνδεσιμότητα HDMI και DLNA. Το HTC Desire Z με Android Froyo 
και οθόνη αφής 3,7″, ανάλυσης WVGA (480x800p), συρόμενο Qwerty 
πληκτρολόγιο για γρήγορα e-mail, 5MP κάμερα και δέκτη GPS. Χάρη στον 
ενσωματωμένο Adobe Flash Player, προβάλλει κάθε ιστοσελίδα.  

2.3.1.9 Η GingerBread (2.3), που κυκλοφόρησε το Δεκέμβριο του 2010, υποστηρίζει 
πλέον πολύ μεγάλα μεγέθη οθονών και αναλύσεων, διαθέτει 
προεγκατεστημένη υποστήριξη για τηλεφωνικές κλήσεις μέσω ίντερνετ 
(VoIP), επανασχεδιασμένο multi-touch πληκτρολόγιο, λειτουργίες copy-
paste σε όλο το λειτουργικό, download manager για κατέβασμα μεγάλων 
αρχείων, καθώς και προεγκατεστημένη υποστήριξη για πολλαπλές 
κάμερες. Το Sony Xperia Play, συσκευή προσανατολισμένη στο gaming, 
«τρέχει» GingerBread (2.3) με επεξεργαστή Scorpion ARM7 και ταχύτητα 
στα 1GHz. Η οθόνη του είναι 4 ιντσών με ανάλυση 480x854p και η 
εσωτερική του μνήμη 400MB. Ακόμη τα HTC Cha Cha και HTC Salsa με 
GingerBread (2.3) ενσωματώνουν ένα εξειδικευμένο Facebook πλήκτρο, για 
πρόσβαση με ένα άγγιγμα, στην υπηρεσία του Facebook μέσα από την 
εμπειρία HTC Sense. 

2.3.1.10 Και φτάνουμε στην πλέον πρόσφατη έκδοση, τη Honeycomb (3.0), μόνο για 
tablets. Διαθέτει ανανεωμένο γραφικό περιβάλλον με αρκετά 3D στοιχεία, 
καλύτερο web browser με tabs και ανανεωμένο εικονικό πληκτρολόγιο, 
βελτιστοποιημένη εφαρμογή για ανάγνωση Google e-books, ειδική έκδοση 
του Gmail για tablets, δυνατότητα βιντεοκλήσεων μέσω εφαρμογής Google 
Talk και ανανεωμένη έκδοση Google Maps. 

Η έκδοση Honeycomb (3.1) προσέθεσε την επιλογή να µεταφέρεται περιεχόµενο 
απευθείας από συσκευές USB, ενώ τέλος η έκδοση 3.2 προσέθεσε διάφορες δυνατότητες 
και ευκολίες για χρήστες και developers όπως τη µεταφορά αρχείων από κάρτες SD και 
δυνατότητα Zoom to Fill. Αυτή τη στιγµή στην αγορά υπάρχουν αρκετές ταµπλέτες που 
τρέχουν Android Honeycomb όπως το Motorola Xoom, το Samsung Galaxy Tab 10.1, το 
επερχόµενο tablet της Sony, Sony Tablet S, το Asus Eee Pad Trasformer και το Toshiba 
AT200 το οποίο µάλιστα είναι εξοπλισµένο µε την τελευταία έκδοση του Android 
Honeycomb 3.2.  

 

  

  

2.4 Σχεσιακές βάσεις δεδομένων 

2.4.1 Εισαγωγή στις Βάσεις Δεδομένων 
Η αλµατώδης ανάπτυξη της επιστήµης της πληροφορικής και των επικοινωνιών 

τα τελευταία χρόνια έχει καταστήσει την πληροφορία ως ένα από τα βασικότερα και 
πολυτιµότερα αγαθά. Είναι κοινός τόπος σήµερα η εκτίµηση ότι το αγαθό της 
πληροφορίας είναι επιθυµητό απ’ όλους τους εργαζόµενους αλλά και τους 
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εκπαιδευόµενους, ώστε να είναι πιο αποδοτικοί, ανταγωνιστικοί αλλά και παραγωγικοί 
στην εργασία τους. 

Τα συστήµατα βάσεων δεδοµένων τα χρησιµοποιούµε για να µπορούµε να 
αποθηκεύσουµε, να επεξεργαστούµε αλλά και να εκµεταλλευτούµε αποδοτικά αυτόν τον 
τεράστιο όγκο των πληροφοριών που αυξάνονται µε αλµατώδεις ρυθµούς καθηµερινά. 

  

2.4.1.1 Τα Δεδομένα και οι Πληροφορίες 

Με τον όρο πληροφορία αναφερόµαστε συνήθως σε ειδήσεις, γεγονότα και 
έννοιες που αποκτάµε από την καθηµερινή µας επικοινωνία και τα θεωρούµε ως 
αποκτηθείσα γνώση, ενώ τα δεδοµένα µπορούν να είναι µη κατάλληλα επεξεργασµένα 
και µη ταξινοµηµένα σύνολα πληροφοριών. Ένας αυστηρός ορισµός για το τι είναι 
δεδοµένα και τι είναι πληροφορία, σύµφωνα µε την επιτροπή ANSI των ΗΠΑ, είναι ο 
εξής : 

- ∆εδοµένα (data) είναι µια παράσταση, όπως γράµµατα, αριθµοί, σύµβολα κ.ά. 
στα οποία µπορούµε να δώσουµε κάποια σηµασία (έννοια). 

- Πληροφορία (information) είναι η σηµασία που δίνουµε σ’ ένα σύνολο από 
δεδοµένα, τα οποία µπορούµε να επεξεργαστούµε βάσει προκαθορισµένων 
κανόνων και να βγάλουµε έτσι κάποια χρήσιµα συµπεράσµατα. Με τις 
πληροφορίες περιορίζεται η αβεβαιότητα που έχουµε για διάφορα πράγµατα και 
βοηθιόµαστε έτσι στο να λάβουµε σωστές αποφάσεις. 

Τα δεδοµένα µπορούν να θεωρηθούν ως τρόποι αναπαράστασης εννοιών και 
γεγονότων που µπορούν να υποστούν διαχείριση και επεξεργασία. Η συλλογή και 
αποθήκευση ενός τεράστιου όγκου δεδοµένων όπως απαιτούν οι κοινωνικές συνθήκες 
σήµερα, δεν λύνει τελείως το πρόβληµα της σωστής οργάνωσης και ταξινόµησης των 
δεδοµένων. Τα δεδοµένα θα πρέπει να οργανωθούν µε τέτοιο τρόπο έτσι ώστε να 
µπορούµε να τα εντοπίζουµε και να τα αξιοποιούµε εύκολα και γρήγορα και τη στιγµή 
που τα χρειαζόµαστε. 

Ένα κλασικό παράδειγµα µη σωστής οργάνωσης δεδοµένων θα ήταν για 
παράδειγµα ο τηλεφωνικός κατάλογος της πόλης της Θεσσαλονίκης, όπου οι 
συνδροµητές δεν θα ήταν καταχωρηµένοι αλφαβητικά σύµφωνα µε το επώνυµο και το 
όνοµά τους, αλλά εντελώς τυχαία. Ένας τέτοιος τηλεφωνικός κατάλογος θα περιείχε µια 
τεράστια ποσότητα δεδοµένων αλλά θα ήταν ουσιαστικά άχρηστος. 

Ένα άλλο παράδειγµα µη σωστής οργάνωσης δεδοµένων θα ήταν µια πολύ 
µεγάλη βιβλιοθήκη µε χιλιάδες τόµους βιβλίων και χωρίς να διαθέτει κάποιο υποτυπώδες 
σύστηµα οργάνωσης και ταξινόµησης των βιβλίων. Ούτε οι υπάλληλοι της βιβλιοθήκης 
θα µπορούσαν να κάνουν τη δουλειά τους αλλά ούτε και οι επισκέπτες θα µπορούσαν να 
αξιοποιήσουν την πληθώρα των πληροφοριών που περιέχονται στα βιβλία. Εκτός λοιπόν 
από τη µόνιµη αποθήκευση των δεδοµένων, χρειαζόµαστε και κάποιους τρόπους 
ευέλικτης και αποδοτικής οργάνωσής τους. 

Χαρακτηριστικά παραδείγµατα δεδοµένων που απαιτούν σωστή και αποδοτική 
οργάνωση είναι τα εξής : 

- Τα στοιχεία υπαλλήλων, πελατών, προµηθευτών και παραγγελιών µιας εµπορικής 
επιχείρησης. 

- Τα στοιχεία υλικών µιας αποθήκης. 
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- Τα στοιχεία ταινιών, πελατών και δανεισµών µιας βιντεολέσχης. 
- Τα στοιχεία υπαλλήλων, γιατρών, ασθενών αλλά και υλικών ενός νοσοκοµείου. 
- Τα στοιχεία βιβλίων, χρηστών (δανειστών) και δανεισµών µιας βιβλιοθήκης. 

  

2.4.1.2 Η Οργάνωση Αρχείων 

Ο πιο γνωστός τρόπος οργάνωσης δεδοµένων µε τη χρήση ηλεκτρονικών 
υπολογιστών είναι σε αρχεία εγγραφών. Για να κατανοήσουµε καλύτερα ορισµένες 
έννοιες, θα εξετάσουµε την περίπτωση ενός αρχείου πελατών και παραγγελιών µιας 
εµπορικής επιχείρησης. Για να οργανώσουµε σωστά το αρχείο µας, θα πρέπει να 
δηµιουργήσουµε καρτέλες για τους πελάτες, αλλά και για τις παραγγελίες τους αργότερα, 
που θα πρέπει να περιέχουν τα εξής στοιχεία ανά πελάτη : 

• Κωδικός 
• Επώνυµο 
• Όνοµα 
• ∆ιεύθυνση 
• ΤΚ 
• Πόλη 
• Τηλέφωνο 
• ΑΦΜ 
• ∆ΟΥ 

Η αντιστοίχηση του παλιού τρόπου οργάνωσης µε τις καρτέλες σε σχέση µε 
τον σύγχρονο ηλεκτρονικό τρόπο οργάνωσης, έχει ως εξής : 

• Συρτάρι – Αρχείο ∆εδοµένων 
• Καρτέλα πελάτη – Εγγραφή του αρχείου δεδοµένων 
• Στοιχείο της καρτέλας – Πεδίο της εγγραφής 

Ένα αρχείο (file) θα µπορούµε να το χαρακτηρίσουµε σαν ένα σύνολο που 
αποτελείται από οργανωµένα οµοειδή στοιχεία. Τα στοιχεία ενός αρχείου µπορούµε να 
τα οργανώσουµε σε λογικές ενότητες και το σύνολο των στοιχείων που περιέχει µια 
λογική ενότητα καλείται εγγραφή (record). Το κάθε στοιχείο της εγγραφής καλείται πεδίο 
(field). Το πεδίο αποτελεί και τη µικρότερη δυνατή υποδιαίρεση των στοιχείων ενός 
αρχείου. Ένα πεδίο χαρακτηρίζεται από τον µέγιστο αριθµό των χαρακτήρων (bytes) που 
απαιτούνται για την καταχώρησή του στη µνήµη του υπολογιστή και που αποκαλείται 
µήκος του πεδίου (field length). 

Σε µια οργάνωση αρχείου όπως είναι οι πελάτες µιας εµπορικής επιχείρησης που 
είδαµε νωρίτερα, τα αντίστοιχα πεδία όλων των εγγραφών καταλαµβάνουν τον ίδιο 
αριθµό σε bytes που είναι αυτός που έχουµε ορίσει κατά τη δηµιουργία του αρχείου. Για 
παράδειγµα, αν ορίσαµε ότι το πεδίο Επώνυµο θα έχει µήκος 15 χαρακτήρες, τότε το 
πεδίο της εγγραφής του πελάτη µε επώνυµο Παπαδόπουλος, αλλά και το πεδίο της 
εγγραφής του πελάτη µε επώνυµο Βες θα καταλαµβάνουν από 15 bytes στη µνήµη του 
υπολογιστή, ενώ αν ένας πελάτης ονοµάζεται Παπαχριστοδουλόπουλος, τότε θα γίνει 
αποκοπή του επωνύµου του και θα καταχωρηθούν στη µνήµη του υπολογιστή µόνο τα 15 
πρώτα γράµµατα, δηλ. τα Παπαχριστοδουλό. 
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Ένα πεδίο χαρακτηρίζεται ακόµη και από το είδος των δεδοµένων που µπορεί να 
περιέχει, όπως : 

• Αλφαριθµητικό (alphanumeric), µπορεί να περιέχει γράµµατα, ψηφία ή και 
ειδικούς χαρακτήρες. 

• Αριθµητικό (numeric), µπορεί να περιέχει µόνο αριθµούς. 
• Αλφαβητικό (alphabetic), µπορεί να περιέχει µόνο γράµµατα (αλφαβητικούς 

χαρακτήρες). 
• Ηµεροµηνίας (date), µπορεί να περιέχει µόνο ηµεροµηνίες. 
• ∆υαδικό (binary), µπορεί να περιέχει ειδικού τύπου δεδοµένα, όπως εικόνες, 

ήχους κ.ά. 
• Λογικό (logical), µπορεί να περιέχει µόνο µία από δύο τιµές, οι οποίες 

αντιστοιχούν σε δύο διακριτές καταστάσεις και µπορούν να χαρακτηρισθούν σαν 
0 και 1 ή σαν αληθές (true) και ψευδές (false). 

• Σηµειώσεων (memo), µπορεί να περιέχει κείµενο µε µεταβλητό µήκος, το οποίο 
µπορεί να είναι και αρκετά µεγάλο και συνήθως αποθηκεύεται σαν ξεχωριστό 
αρχείο από το κύριο αρχείο. 

Όσον αφορά τις εγγραφές, χρήσιµοι ορισµοί είναι οι εξής : 

• Μήκος εγγραφής (record length) καλείται το άθροισµα που προκύπτει από τα 
µήκη των πεδίων που την αποτελούν. 

• ∆οµή εγγραφής (record layout) ή γραµµογράφηση καλείται ο τρόπος µε τον οποίο 
οργανώνουµε τα πεδία µιας εγγραφής. 

• ∆ιάβασµα (read) από αρχείο σηµαίνει τη µεταφορά των δεδοµένων του αρχείου, 
που γίνεται συνήθως ανά µία εγγραφή, από το µέσο αποθήκευσης (σκληρό δίσκο 
ή δισκέτα) στην κεντρική µνήµη του υπολογιστή για επεξεργασία. 

• Γράψιµο (write) σε αρχείο σηµαίνει µεταφορά των δεδοµένων του αρχείου, που 
γίνεται συνήθως ανά µία εγγραφή, από την κεντρική µνήµη του υπολογιστή στο 
µέσο αποθήκευσης (σκληρό δίσκο ή δισκέτα). 

  

2.4.1.3 Προβλήματα της Οργάνωσης Αρχείων 

Στα αρχικά στάδια της οργάνωσης αρχείων, ήταν πολύ συνηθισµένη πρακτική η 
δηµιουργία ξεχωριστών εφαρµογών (προγραµµάτων) και ξεχωριστών αρχείων, όπως για 
παράδειγµα η δηµιουργία ενός αρχείου πελατών και ενός άλλου ανεξάρτητου αρχείου για 
τις παραγγελίες των πελατών. Τα προβλήµατα που προέκυψαν από την πρακτική αυτή 
είναι τα εξής : 

• Πλεονασµός των δεδοµένων (data redundancy). Υπάρχει η περίπτωση να έχουµε 
επανάληψη των ίδιων δεδοµένων σε αρχεία διαφορετικών εφαρµογών. Για 
παράδειγµα, αν έχουµε ένα αρχείο πελατών και ένα αρχείο παραγγελιών αυτών 
των πελατών, είναι σχεδόν σίγουρο ότι θα υπάρχουν κάποια στοιχεία των 
πελατών που θα υπάρχουν και στα δύο αρχεία. 

• Ασυνέπεια των δεδοµένων (data inconsistency). Αυτό µπορεί να συµβεί όταν 
υπάρχουν τα ίδια στοιχεία των πελατών (πλεονασµός) και στο αρχείο πελατών 
και στο αρχείο παραγγελιών και χρειασθεί να γίνει κάποια αλλαγή στη διεύθυνση 
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ή στα τηλέφωνα κάποιου πελάτη, οπότε είναι πολύ πιθανό να γίνει η διόρθωση 
µόνο στο ένα αρχείο και όχι και στο άλλο. 

• Αδυναµία µερισµού δεδοµένων (data sharing). Μερισµός δεδοµένων σηµαίνει 
δυνατότητα για κοινή χρήση των στοιχείων κάποιων αρχείων. Για παράδειγµα, ο 
µερισµός δεδοµένων θα ήταν χρήσιµος αν µε την παραγγελία ενός πελάτη 
µπορούµε να έχουµε πρόσβαση την ίδια στιγµή στο αρχείο πελατών για να δούµε 
το υπόλοιπο του πελάτη και µετά στο αρχείο της αποθήκης για να δούµε αν είναι 
διαθέσιµα τα προϊόντα που παρήγγειλε ο συγκεκριµένος πελάτης. Η αδυναµία 
µερισµού δεδοµένων δηµιουργεί καθυστέρηση στη λήψη αποφάσεων και στην 
εξυπηρέτηση των χρηστών. 

• Αδυναµία προτυποποίησης. Έχει να κάνει µε την ανοµοιοµορφία και µε την 
διαφορετική αναπαράσταση και οργάνωση των δεδοµένων στα αρχεία των 
εφαρµογών. Η αδυναµία αυτή δηµιουργεί προβλήµατα προσαρµογής των 
χρηστών καθώς και προβλήµατα στην ανταλλαγή δεδοµένων µεταξύ 
διαφορετικών συστηµάτων. 

  

2.4.1.4 Οι Βάσεις Δεδομένων και τα ΣΔΒΔ (DBMS) 

Για να δοθεί µια λύση σ’ όλα τα παραπάνω προβλήµατα, και µε βάση το γεγονός 
ότι η χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών και συνεπώς η ηλεκτρονική καταχώρηση 
και επεξεργασία δεδοµένων αυξήθηκε κατακόρυφα ήδη από τη δεκαετία του ’70 στις 
µεγάλες επιχειρήσεις και άρα είχαµε πάρα πολλές εφαρµογές να επεξεργάζονται 
δεδοµένα σε πάρα πολλά αρχεία ταυτόχρονα, προτάθηκε η συνένωση όλων των αρχείων 
µιας εφαρµογής. Εκτός, όµως, από τη συνένωση των αρχείων, απαιτείτο και µια σωστή 
οργάνωσή τους. ∆ηµιουργήθηκαν έτσι οι Τράπεζες Πληροφοριών ή Βάσεις ∆εδοµένων 
(Data Bases). 

Μια Βάση ∆εδοµένων (Β∆) είναι ένα σύνολο αρχείων µε υψηλό βαθµό 
οργάνωσης τα οποία είναι συνδεδεµένα µεταξύ τους µε λογικές σχέσεις, έτσι ώστε να 
µπορούν να χρησιµοποιούνται από πολλές εφαρµογές και από πολλούς χρήστες 
ταυτόχρονα. Υπάρχει ένα ειδικό λογισµικό το οποίο µεσολαβεί ανάµεσα στις αρχεία 
δεδοµένων και τις εφαρµογές που χρησιµοποιούν οι χρήστες και αποκαλείται Σύστηµα 
∆ιαχείρισης Βάσης ∆εδοµένων (Σ∆Β∆) ή DBMS (Data Base Management System). Το 
Σ∆Β∆ είναι στην ουσία ένα σύνολο από προγράµµατα και υπορουτίνες που έχουν να 
κάνουν µε τον χειρισµό της βάσης δεδοµένων, όσον αφορά τη δηµιουργία, τροποποίηση, 
διαγραφή στοιχείων, µε ελέγχους ασφαλείας κ.ά. 

Οι χρήστες των εφαρµογών αντλούν τα στοιχεία που τους ενδιαφέρουν από τη 
βάση δεδοµένων χωρίς να είναι σε θέση να γνωρίζουν µε ποιο τρόπο είναι οργανωµένα 
τα δεδοµένα σ’ αυτήν. Το Σ∆Β∆ παίζει τον ρόλο του µεσάζοντα ανάµεσα στον χρήστη 
και τη βάση δεδοµένων και µόνο µέσω του Σ∆Β∆ µπορεί ο χρήστης να αντλήσει 
πληροφορίες από τη βάση δεδοµένων. Ένα Σ∆Β∆ µπορεί να είναι εγκατεστηµένο σ’ έναν 
µόνο υπολογιστή ή και σ’ ένα δίκτυο υπολογιστών και µπορεί να χρησιµοποιείται από 
έναν χρήστη ή και από πολλούς χρήστες. 

Ένα Σύστηµα Βάσης ∆εδοµένων (ΣΒ∆) ή DBS (Data Base System) αποτελείται 
από το υλικό, το λογισµικό, τη βάση δεδοµένων και τους χρήστες. Είναι δηλαδή ένα 
σύστηµα µε το οποίο µπορούµε να αποθηκεύσουµε και να αξιοποιήσουµε δεδοµένα µε τη 
βοήθεια ηλεκτρονικού υπολογιστή. Αναλυτικά : 
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• Το υλικό (hardware) αποτελείται όπως είναι γνωστό από τους ηλεκτρονικούς 
υπολογιστές, τα περιφερειακά, τους σκληρούς δίσκους, τις µαγνητικές ταινίες 
κ.ά., όπου είναι αποθηκευµένα τα αρχεία της βάσης δεδοµένων αλλά και τα 
προγράµµατα που χρησιµοποιούνται για την επεξεργασία τους. 

• Το λογισµικό (software) είναι τα προγράµµατα που χρησιµοποιούνται για την 
επεξεργασία των δεδοµένων (στοιχείων) της βάσης δεδοµένων. 

• Η βάση δεδοµένων (data base) αποτελείται από το σύνολο των αρχείων όπου 
είναι αποθηκευµένα τα δεδοµένα του συστήµατος. Τα στοιχεία αυτά µπορεί να 
βρίσκονται αποθηκευµένα σ’ έναν φυσικό υπολογιστή αλλά και σε 
περισσότερους. Όµως, στον χρήστη δίνεται η εντύπωση ότι βρίσκονται 
συγκεντρωµένα στον ίδιο υπολογιστή. Τα δεδοµένα των αρχείων αυτών είναι 
ενοποιηµένα (data integration), δηλ. δεν υπάρχει πλεονασµός (άσκοπη 
επανάληψη) δεδοµένων και µερισµένα (data sharing), δηλ. υπάρχει δυνατότητα 
ταυτόχρονης προσπέλασης των δεδοµένων από πολλούς χρήστες. Ο κάθε 
χρήστης έχει διαφορετικά δικαιώµατα και βλέπει διαφορετικό κοµµάτι της βάσης 
δεδοµένων, ανάλογα µε τον σκοπό για τον οποίο συνδέεται. 

• Οι χρήστες (users) µιας βάσης δεδοµένων χωρίζονται στις εξής κατηγορίες : 
o Τελικοί χρήστες (end users). Χρησιµοποιούν κάποια εφαρµογή για να 

παίρνουν στοιχεία από µια βάση δεδοµένων, έχουν τις λιγότερες 
δυνατότητες επέµβασης στα στοιχεία της βάσης δεδοµένων, 
χρησιµοποιούν ειδικούς κωδικούς πρόσβασης και το σύστηµα τούς 
επιτρέπει ανάλογα πρόσβαση σε συγκεκριµένο κοµµάτι της βάσης 
δεδοµένων. 

o Προγραµµατιστές εφαρµογών (application programmers). Αναπτύσσουν 
τις εφαρµογές του ΣΒ∆ σε κάποια από τις γνωστές γλώσσες 
προγραµµατισµού. 

o ∆ιαχειριστής δεδοµένων (data administrator – DA). Έχει τη διοικητική 
αρµοδιότητα και ευθύνη για την οργάνωση της βάσης δεδοµένων και την 
απόδοση δικαιωµάτων πρόσβασης στους χρήστες. 

o ∆ιαχειριστής βάσης δεδοµένων (database administrator – DBA). 
Λαµβάνει οδηγίες από τον διαχειριστή δεδοµένων και είναι αυτός που 
διαθέτει τις τεχνικές γνώσεις και αρµοδιότητες για τη σωστή και 
αποδοτική λειτουργία του Σ∆Β∆. 

  

2.4.1.5 Η Αρχιτεκτονική των ΣΔΒΔ 

Όπως είδαµε νωρίτερα, ένα Σ∆Β∆ (Σύστηµα ∆ιαχείρισης Βάσης ∆εδοµένων) έχει 
σαν αποστολή τη διαχείριση των δεδοµένων των αρχείων της βάσης, δηλ. την προσθήκη, 
διαγραφή, τροποποίηση εγγραφών, την αναζήτηση µέσα στις εγγραφές κ.ά.). Το Σ∆Β∆ 
δέχεται αιτήσεις από τους χρήστες των εφαρµογών και επικοινωνεί µε τα αρχεία της 
βάσης δεδοµένων για να τις διεκπεραιώσει. 

Αυτή η κοινή διεπαφή (interface) των εφαρµογών µε τα αρχεία αποκαλείται 
λογική διεπαφή. Οι εφαρµογές που δηµιουργούµε δεν απασχολούνται µε τον τρόπο που 
είναι αποθηκευµένα τα δεδοµένα, πόσο χώρο καταλαµβάνουν κοκ και αυτή η ιδιότητα 
είναι γνωστή ως ανεξαρτησία δεδοµένων. 

Αυτό σηµαίνει πρακτικά ότι οποιαδήποτε αλλαγή στον τρόπο οργάνωσης των 
αρχείων της βάσης δεδοµένων δεν θα συνεπάγεται και αλλαγή στις εφαρµογές· ένα 



26 
 

πρόβληµα που ταλαιπωρούσε πολύ τους προγραµµατιστές παλαιοτέρων εποχών. Ακόµη, 
η προσθήκη, η κατάργηση ή και η τροποποίηση κάποιων εφαρµογών δεν θα έχει καµία 
επίπτωση στον τρόπο οργάνωσης των αρχείων της βάσης δεδοµένων. Στα Σ∆Β∆ έχει 
επικρατήσει η λεγόµενη αρχιτεκτονική των τριών επιπέδων (βαθµίδων), όπου τα τρία 
επίπεδα είναι τα εξής : 

• Εσωτερικό επίπεδο (internal level), έχει να κάνει µε την αποθήκευση των αρχείων 
στον σκληρό δίσκο, δηλ. την πραγµατική ή φυσική κατάστασή τους. 

• Εξωτερικό επίπεδο (external level), έχει να κάνει µε τους χρήστες είτε αυτοί είναι 
απλοί χειριστές, είτε προγραµµατιστές ή και οι διαχειριστές της βάσης 
δεδοµένων. 

• Εννοιολογικό επίπεδο (conceptual level), είναι ένα ενδιάµεσο επίπεδο που 
διασυνδέει τα δύο άλλα επίπεδα και έχει να κάνει µε τη λογική σχεδίαση των 
αρχείων της βάσης δεδοµένων. 

  

2.4.1.6 Οι Οντότητες (Entities) 

Με τον όρο οντότητα (entity) εννοούµε ένα αντικείµενο, ένα πρόσωπο, µια 
κατάσταση και γενικά οτιδήποτε µπορεί να προσδιορισθεί σαν ανεξάρτητη ύπαρξη 
(αυτόνοµη µονάδα του φυσικού κόσµου). Για παράδειγµα, σε µια βάση δεδοµένων µιας 
εµπορικής εταιρείας, οντότητες µπορεί να είναι οι εργαζόµενοι, οι πελάτες, οι 
προµηθευτές, οι παραγγελίες, τα είδη της αποθήκης (προϊόντα) κ.ά. 

Το Μοντέλο Οντοτήτων Συσχετίσεων (Entity Relationship Model, ER Model) είναι 
µια διαγραµµατική αναπαράσταση της δοµής µιας βάσης δεδοµένων και χρησιµοποιείται 
κατά τη φάση του λογικού σχεδιασµού της βάσης. ∆ηλαδή, δεν ασχολείται µε τον τρόπο 
που αποθηκεύονται τα δεδοµένα της βάσης, αλλά µε την ταυτοποίηση των δεδοµένων και 
µε τον τρόπο µε τον οποίο αυτά συσχετίζονται µεταξύ τους. 

Θα δούµε ένα παράδειγµα µιας εταιρείας, η οποία περιέχει δεδοµένα που 
αφορούν τους υπαλλήλους της (employees), τα τµήµατά της (departments) και τα έργα 
(projects) που έχουν αναλάβει αυτά τα τµήµατα. Ένα τµήµα της εταιρείας µπορεί να 
εποπτεύει ένα ή περισσότερα έργα (projects) και ένας υπάλληλος ανήκει σ’ ένα µόνο 
τµήµα της εταιρείας αλλά µπορεί να απασχολείται ταυτόχρονα σε πολλά έργα, τα οποία 
δεν είναι υποχρεωτικό να παρακολουθούνται από το ίδιο τµήµα. 

  

2.4.1.7 Οι Ιδιότητες (Attributes) 

Με τον όρο ιδιότητα ή χαρακτηριστικό ή και πεδίο (attribute) µιας οντότητας, 
αναφερόµαστε σ’ ένα από τα συστατικά της στοιχεία που την περιγράφουν και την 
κάνουν να ξεχωρίζει από τα άλλα στοιχεία της ίδιας οντότητας. Για παράδειγµα, η 
οντότητα ΠΕΛΑΤΗΣ µπορεί να έχει ως ιδιότητες (χαρακτηριστικά) τον κωδικό, το 
επώνυµο, το όνοµα, τη διεύθυνση, το τηλέφωνο, το ΑΦΜ κ.ά., µε τη βοήθεια των οποίων 
µπορούµε να ξεχωρίσουµε τους πελάτες µεταξύ τους. 

Επίσης, η οντότητα ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ µπορεί να έχει ως ιδιότητες (χαρακτηριστικά) 
τον κωδικό, τον αριθµό παραστατικού, την ηµεροµηνία, τον κωδικό πελάτη, το προϊόν 
κ.ά., µε τη βοήθεια των οποίων µπορούµε να ξεχωρίσουµε τις παραγγελίες µεταξύ τους 
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Στο παράδειγµα της εταιρείας, µπορούµε να ορίσουµε έναν τύπο οντότητας για τους 
υπαλλήλους της εταιρείας (EMPLOYEE), έναν τύπο οντότητας για τα τµήµατα που έχει 
η εταιρεία (DEPARTMENT) και έναν τύπο οντότητας για τα έργα που έχει αναλάβει η 
εταιρεία (PROJECT). Καθένας από τους παραπάνω τύπους οντοτήτων περιγράφεται από 
ένα όνοµα και από το σύνολο των πεδίων που περιέχει. Οι πληροφορίες αυτές αποτελούν 
το σχήµα (schema) της οντότητας. 

  

2.4.1.8 Τα Στιγμιότυπα (Snapshots) 

Το κάθε διαφορετικό (αυτόνοµο) στοιχείο µιας οντότητας αποκαλείται 
στιγµιότυπο (snapshot) ή και εµφάνιση της οντότητας. Για παράδειγµα, στην οντότητα 
ΠΕΛΑΤΗΣ, άλλο στιγµιότυπο είναι ο πελάτης µε επώνυµο Παπαδόπουλος και άλλο 
στιγµιότυπο είναι ο πελάτης µε επώνυµο Σουµπάσης. 

  

2.4.1.9 Το Πρωτεύον Κλειδί (Primary Key) 

Πρωτεύον κλειδί ή πεδίο κλειδί (primary key) µιας οντότητας καλείται εκείνη η 
ιδιότητα (ή ο συνδυασµός ιδιοτήτων) που έχει µοναδική τιµή για όλα τα στιγµιότυπα 
(εµφανίσεις) της οντότητας. Για παράδειγµα, στην οντότητα ΠΕΛΑΤΗΣ πρωτεύον κλειδί 
είναι ο κωδικός πελάτη, στην οντότητα ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ πρωτεύον κλειδί µπορεί να είναι 
ο κωδικός παραγγελίας ή ο αριθµός παραστατικού κοκ. 

Υπάρχουν περιπτώσεις όπου το πεδίο κλειδί ενός τύπου οντότητας µπορεί να µην 
είναι απλό αλλά σύνθετο, να αποτελείται δηλαδή από πολλά απλά πεδία και τότε η 
συνθήκη της µοναδικότητας για την τιµή του κλειδιού δεν εφαρµόζεται σε κάθε πεδίο 
του σύνθετου κλειδιού αλλά στο σύνολο του συνδυασµού αυτών των πεδίων. 

  

2.4.1.10 Οι Συσχετίσεις (Relationships) 

Με τον όρο συσχέτιση (relationship) αναφερόµαστε στον τρόπο σύνδεσης 
(επικοινωνίας) δύο ξεχωριστών οντοτήτων, ώστε να µπορούµε να αντλούµε στοιχεία 
(πληροφορίες) από τον συνδυασµό τους. 

Για παράδειγµα, η οντότητα ΓΙΑΤΡΟΣ συσχετίζεται µε την οντότητα ΑΣΘΕΝΗΣ 
αλλά και µε την οντότητα ΚΛΙΝΙΚΗ στη βάση δεδοµένων ενός νοσοκοµείου. Μπορούµε 
να δεχθούµε ότι ένας γιατρός παρακολουθεί (συσχετίζεται µε) πολλούς ασθενείς, αλλά 
ένας ασθενής παρακολουθείται από (συσχετίζεται µε) έναν µόνο γιατρό και επίσης ένας 
γιατρός συσχετίζεται µε (ανήκει σε) µία µόνο κλινική, αλλά µια κλινική συσχετίζεται µε 
(απασχολεί) πολλούς γιατρούς. 

Στο παράδειγµα της εταιρείας, η οντότητα EMPLOYEE συσχετίζεται µε την 
οντότητα DEPARTMENT και η οντότητα DEPARTMENT συσχετίζεται µε την οντότητα 
PROJECTS. Ένας υπάλληλος ανήκει σ’ ένα µόνο τµήµα και ένα τµήµα µπορεί να έχει 
πολλούς υπαλλήλους. Επίσης, ένα τµήµα εποπτεύει πολλά έργα αλλά ένα έργο 
εποπτεύεται από ένα µόνο τµήµα. 
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2.4.1.11 Το Ιεραρχικό Μοντέλο Βάσεων Δεδομένων 

Υπάρχουν τρία βασικά µοντέλα που έχουν επικρατήσει στις βάσεις δεδοµένων, 
το ιεραρχικό, το δικτυωτό και το σχεσιακό, και τα οποία αναπτύχθηκαν µε βάση 
αντίστοιχες δοµές. Το ιεραρχικό µοντέλο (hierarchical) έχει µια ιεραρχική δοµή που 
θυµίζει δένδρο. Οι οντότητες µοιάζουν µε απολήξεις από κλαδιά δένδρων και 
τοποθετούνται σε επίπεδα ιεραρχίας. Τα κλαδιά παριστάνουν τις συσχετίσεις ανάµεσα 
στις οντότητες. 

Από µια οντότητα που βρίσκεται σ’ ένα ανώτερο επίπεδο εκκινούν πολλά κλαδιά, 
καθένα από τα οποία καταλήγει σε µια οντότητα που βρίσκεται σ’ ένα χαµηλότερο 
επίπεδο. Αλλά, σε κάθε οντότητα που βρίσκεται σ’ ένα χαµηλότερο επίπεδο αντιστοιχεί 
µία και µόνο µία οντότητα που βρίσκεται σ’ ένα ανώτερο επίπεδο. Το µοντέλο αυτό ήταν 
το πρώτο που εµφανίσθηκε αλλά σήµερα θεωρείται δύσχρηστο και ξεπερασµένο. 

  

2.4.1.12 Το Δικτυωτό Μοντέλο Βάσεων Δεδομένων 

            Και στο δικτυωτό (network) µοντέλο, τα στοιχεία τοποθετούνται σ’ ένα 
επίπεδο ιεραρχίας, αλλά κάθε στοιχείο µπορεί να συσχετισθεί µε πολλά στοιχεία είτε σ’ 
ένα κατώτερο ή σ’ ένα ανώτερο επίπεδο. 

  

2.4.1.13 Το Σχεσιακό Μοντέλο Βάσεων Δεδομένων 

Το σχεσιακό (relational) µοντέλο έχει επικρατήσει σήµερα στην αναπαράσταση 
των δεδοµένων καθώς διαθέτει σηµαντικά πλεονεκτήµατα ως προς τα άλλα δύο και οι 
βάσεις δεδοµένων που σχεδιάζονται σύµφωνα µ’ αυτό αποκαλούνται σχεσιακές 
(relational databases). Με τις σχεσιακές βάσεις δεδοµένων διαθέτουµε έναν σαφή, απλό 
και εύκολα κατανοητό τρόπο για να µπορέσουµε να αναπαραστήσουµε και να 
διαχειριστούµε τα δεδοµένα µας. Υστερούν µόνο σε ταχύτητα υπολογισµών και σε χώρο 
αποθήκευσης, αλλά µόνο όταν έχουµε να κάνουµε µε πολύ µεγάλες βάσεις δεδοµένων. 

Στο µοντέλο αυτό οι βάσεις δεδοµένων περιγράφονται µε αυστηρές µαθηµατικές 
έννοιες και ο χρήστης βλέπει τις οντότητες και τις συσχετίσεις µε τη µορφή πινάκων 
(tables) και σχέσεων (relations) αντίστοιχα. 

Ένας πίνακας (table) αποτελείται από γραµµές (rows) και στήλες (columns), όπου 
τοποθετούµε τα στοιχεία σε οριζόντια και κάθετη µορφή. Η κάθε στήλη του πίνακα 
χαρακτηρίζει κάποια ιδιότητα της οντότητας και αποκαλείται χαρακτηριστικό (attribute) 
ή πεδίο (field), ενώ η κάθε γραµµή του πίνακα περιέχει όλες τις πληροφορίες (στήλες) 
που αφορούν ένα στοιχείο της οντότητας και αποκαλείται πλειάδα (tuple) ή εγγραφή 
(record). 

Κάθε πεδίο του πίνακα µπορεί να πάρει ορισµένες µόνο τιµές, οι οποίες µπορεί 
να καθορίζονται από τον τύπο δεδοµένων της ιδιότητας, όπως ονόµατα ή αριθµοί για 
παράδειγµα, ή και από αυτό που εκφράζει, όπως το ότι δεν µπορούµε να έχουµε αρνητικό 
βάρος ή αρνητικό ΑΦΜ, για παράδειγµα. Το σύνολο των αποδεκτών τιµών µιας 
οντότητας αποκαλείται πεδίο ορισµού (domain). 
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Για να µπορέσουµε να κατανοήσουµε τις σχεσιακές βάσεις δεδοµένων, ένα πολύ 
χαρακτηριστικό παράδειγµα αποτελεί ένας πίνακας πελατών και ένας πίνακας 
παραγγελιών µιας εµπορικής εταιρείας. 

Τα πεδία που µπορούµε να ορίσουµε στους πίνακες αυτούς είναι τα εξής : 

ΠΙΝΑΚΑΣ (ΟΝΤΟΤΗΤΑ) ΠΕΛΑΤΕΣ 

(ΚωδικόςΠελάτη, Επώνυµο, Όνοµα, ∆ιεύθυνση, ΤΚ, Πόλη, ΑΦΜ, Υπόλοιπο) 

  

ΠΙΝΑΚΑΣ (ΟΝΤΟΤΗΤΑ) ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΕΣ 

(ΚωδικόςΠελάτη, ΚωδικόςΠαραγγελίας, Ηµεροµηνία, Είδος, Ποσότητα, 
ΤιµήΜονάδας) 

Βλέπουµε ότι οι δύο πίνακες έχουν ένα κοινό πεδίο (στήλη), τον ΚωδικόςΠελάτη, 
και αυτό είναι απαραίτητο στις σχεσιακές βάσεις δεδοµένων για να µπορέσουµε να 
κάνουµε τη δουλειά µας και να συνδυάσουµε πληροφορίες και από τους δύο πίνακες. 

Όπως είναι εύκολα κατανοητό, η βασικότερη εργασία που έχουµε να κάνουµε 
κατά τον σχεδιασµό µιας σχεσιακής βάσης δεδοµένων είναι να ορίσουµε τους πίνακες 
που θα χρησιµοποιήσουµε καθώς και τα πεδία που θα περιέχει ο καθένας απ’ αυτούς. Η 
διαδικασία αυτή αποκαλείται κατασκευή του σχήµατος (schema) µιας βάσης δεδοµένων. 

Οι κανόνες που πρέπει να ακολουθούµε πιστά κατά τον σχεδιασµό µιας 
σχεσιακής βάσης δεδοµένων είναι οι εξής : 

• Η κάθε οντότητα πρέπει να παριστάνεται ως ένας ξεχωριστός πίνακας. 
• Η κάθε στήλη του πίνακα αντιστοιχεί σε µια ιδιότητα της οντότητας. 
• Η κάθε γραµµή του πίνακα αντιστοιχεί σε µια εµφάνιση της οντότητας. 
• Η κάθε γραµµή πρέπει να είναι µοναδική, δηλ. αποκλείεται να υπάρχουν δύο ή 

και περισσότερες γραµµές που να περιέχουν τα ίδια ακριβώς στοιχεία. 
• Η σειρά εµφάνισης των γραµµών δεν έχει καµία σηµασία. 
• Η κάθε στήλη έχει µια δική της µοναδική ονοµασία. 
• Οι τιµές που ανήκουν στην ίδια στήλη πρέπει να είναι του ιδίου τύπου, δηλ. ή 

όλες αριθµοί ή όλες αλφαριθµητικές κοκ. 
• Η στήλη που αποτελεί το πρωτεύον κλειδί (primary key) µιας οντότητας, δεν 

πρέπει να είναι ποτέ κενή (null). 
• Αποκλείεται να υπάρχουν δύο ή και περισσότερες γραµµές που να περιέχουν την 

ίδια τιµή στο πρωτεύον κλειδί. 
• Το πρωτεύον κλειδί µιας οντότητας αποκαλείται ξένο κλειδί (foreign key) σε µια 

άλλη οντότητα, µε την οποία υπάρχει συσχετισµός. 
• Μπορεί να υπάρχουν πολλές γραµµές που να έχουν την ίδια τιµή στο ξένο κλειδί. 

  

2.4.1.14 Τα Σχεσιακά ΣΔΒΔ (RDBMS) 

Τα Σχεσιακά Συστήµατα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων (ΣΣ∆Β∆) ή RBMS 
(Relational DataBase Management Systems) αναπτύχθηκαν µε βάση το σχεσιακό 
µοντέλο και έχουν επικρατήσει πλήρως στον χώρο. Κατά τον σχεδιασµό και τη 
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δηµιουργία µιας σχεσιακής βάσης δεδοµένων, οι πίνακες αποτελούν το µοναδικό δοµικό 
και απαραίτητο στοιχείο για µπορέσουν να αναπαρασταθούν οι πληροφορίες που 
περιέχονται στη βάση δεδοµένων. 

Για να µπορέσουµε να προσθέσουµε, διαγράψουµε ή τροποποιήσουµε τα 
στοιχεία που περιέχονται σε µια βάση δεδοµένων, χρησιµοποιούµε ειδικές γλώσσες 
προγραµµατισµού που αποκαλούνται γλώσσες ερωταπαντήσεων (query languages). Η 
γλώσσα που αποτελεί σήµερα ένα διεθνές πρότυπο για την επικοινωνία των χρηστών µε 
τα Σχεσιακά Σ∆Β∆ είναι η SQL (Structured Query Language) ή ∆οµηµένη Γλώσσα 
Ερωτηµάτων. Μπορεί να λειτουργήσει αυτόνοµα αλλά και σε συνεργασία µ’ άλλες 
γλώσσες προγραµµατισµού. 

Μια άλλη, φιλική προς τον χρήστη γλώσσα προγραµµατισµού για να µπορούµε 
να υποβάλουµε ερωτήµατα σε σχεσιακές βάσεις δεδοµένων και να λαµβάνουµε 
απαντήσεις είναι η QBE (Query By Example), η οποία χρησιµοποιεί φόρµες για τη 
γραφική απεικόνιση των ερωτηµάτων µας. 

Σήµερα, υπάρχουν εξελιγµένα εργαλεία διαχείρισης σε γραφικό και φιλικό προς 
τον χρήστη περιβάλλον για να κάνουµε τα εξής : 

• ∆ηµιουργία πινάκων 
• ∆ηµιουργία φορµών 
• ∆ηµιουργία ερωτηµάτων 
• ∆ηµιουργία εκθέσεων (αναφορών) 

Τα Σχεσιακά Σ∆Β∆ τα διακρίνουµε στα µεγάλα, τα οποία αφορούν κυρίως 
µεγάλους οργανισµούς και επιχειρήσεις, έχουν τεράστιο όγκο δεδοµένων και πολλούς 
χρήστες ταυτόχρονα, και τέτοια συστήµατα είναι τα Oracle, Ingres, Informix, SQL Server 
κ.ά. και τα µικρά, τα οποία αφορούν κυρίως απλούς χρήστες, όπως είναι η Microsoft 
Access, η Paradox, η FoxPro κ.ά. 

  

2.4.1.15 Το Μοντέλο Οντοτήτων–Συσχετίσεων 

Το µοντέλο που έχει επικρατήσει σήµερα για να παραστήσει τις έννοιες ή τη 
δοµή µιας βάσης δεδοµένων είναι το Μοντέλο Οντοτήτων–Συσχετίσεων (ΟΣ). Οι βασικές 
(θεµελιώδεις) έννοιες του µοντέλου αυτού είναι οι εξής : 

• Οντότητες 
• Ιδιότητες ή Χαρακτηριστικά 
• Συσχετίσεις 

Για να αναπαραστήσουµε ένα Μοντέλο Οντοτήτων – Συσχετίσεων 
χρησιµοποιούµε ειδικά διαγράµµατα, όπου τα ορθογώνια συµβολίζουν τις οντότητες, οι 
ρόµβοι τις συσχετίσεις και οι ελλείψεις τις ιδιότητες. Με ευθείες γραµµές συνδέουµε τις 
οντότητες που συσχετίζονται µε κάποιο τρόπο µεταξύ τους. Όλα τα παραπάνω αποτελούν 
τη λογική δοµή µιας βάσης δεδοµένων, µια εργασία που είναι απαραίτητο να γίνει πριν 
από την καταχώριση και την επεξεργασία των στοιχείων (πληροφοριών) της βάσης 
δεδοµένων. 

Το µοντέλο οντοτήτων–συσχετίσεων αποτελεί µια γενική περιγραφή των γενικών 
στοιχείων που απαρτίζουν µια βάση δεδοµένων και απεικονίζει την αντίληψη που έχουµε 
για τα δεδοµένα (εννοιολογικό), χωρίς να υπεισέρχεται σε λεπτοµέρειες υλοποίησης. 



31 
 

  

2.4.1.16 Οι Οντότητες 

Με τον όρο οντότητα (entity) αναφερόµαστε σε κάθε αντικείµενο, έννοια, 
πρόσωπο ή κατάσταση που έχει µια ανεξάρτητη ύπαρξη. Είναι κάτι που ξεχωρίζει και 
µπορούµε να συγκεντρώσουµε πληροφορίες (στοιχεία) γι’ αυτό. Η οντότητα είναι 
αντίστοιχη µε την έννοια της εγγραφής που συναντάµε στα αρχεία και στους πίνακες 
αλλά και µε την έννοια του αντικειµένου στις σύγχρονες αντικειµενοστραφείς γλώσσες 
προγραµµατισµού.  

Παραδείγµατα οντοτήτων είναι τα εξής : ΠΕΛΑΤΗΣ, ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ, 
ΠΡΟΜΗΘΕΥΤΗΣ, ΑΠΟΘΗΚΗ, ΜΑΘΗΤΗΣ, ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ, ΑΘΛΗΤΗΣ, 
ΑΓΩΝΙΣΜΑ, ΧΩΡΑ, ΠΟΛΕΙΣ κ.ά. 

Μια βάση δεδοµένων µπορεί να περιέχει πολλές διαφορετικές οντότητες, οι 
οποίες απεικονίζονται µε ορθογώνια παραλληλόγραµµα και συσχετίζονται µεταξύ τους 
ανά δύο. 

  

2.4.1.17 Οι Ιδιότητες (Χαρακτηριστικά) των Οντοτήτων 

Με τον όρο ιδιότητες (properties) ή χαρακτηριστικά (attributes) αναφερόµαστε 
στα συστατικά (δοµικά) στοιχεία που προσδιορίζουν (αποτελούν) µια οντότητα. Η 
ιδιότητα είναι αντίστοιχη µε την έννοια του πεδίου που συναντάµε στα αρχεία και στους 
πίνακες αλλά και µε την έννοια της µεταβλητής στις γλώσσες προγραµµατισµού. 

Για παράδειγµα, η οντότητα ΓΙΑΤΡΟΣ µπορεί να αποτελείται από τις ιδιότητες 
(χαρακτηριστικά) ΑριθµόςΜητρώου, Επώνυµο, Όνοµα, Πατρώνυµο, Ειδικότητα, 
Βαθµός, ΈτοςΓέννησης, ∆ιεύθυνση, ΑΦΜ, Τηλέφωνο, Κινητό κ.ά., ενώ η οντότητα 
ΑΘΛΗΤΗΣ µπορεί να αποτελείται από τις ιδιότητες (χαρακτηριστικά) ΚωδικόςΑθλητή, 
Επώνυµο, Όνοµα, Πατρώνυµο, Αγώνισµα, Επίδοση, Σύλλογος, ΈτοςΓέννησης, 
∆ιεύθυνση, Τηλέφωνο, Κινητό κ.ά. 

Απ’ όλες τις ιδιότητες µιας οντότητας, υπάρχει µία µόνο ιδιότητα, και σπανιότερα 
ένας συνδυασµός δύο ή και περισσοτέρων ιδιοτήτων, η τιµή της οποίας είναι µοναδική 
και προσδιορίζει την κάθε εµφάνιση (στιγµιότυπο) της οντότητας και αποκαλείται 
πρωτεύον κλειδί (primary key). Το πρωτεύον κλειδί εµφανίζεται στα διαγράµµατα µε 
υπογράµµιση ή µε έντονη γραφή ή έχει ως πρόθεµα τον χαρακτήρα #. 

Στο διάγραµµα οντοτήτων–συσχετίσεων οι ιδιότητες απεικονίζονται µε σχήµατα 
ελλειπτικής µορφής, τα οποία ενώνονται µε ευθείες γραµµές µε την οντότητα στην οποία 
ανήκουν. 

  

2.4.1.18 Τα Κλειδιά 

Όπως είδαµε και νωρίτερα, µε τον όρο κλειδί (key) ή πιο σωστά πρωτεύον κλειδί 
(primary key) αναφερόµαστε σε µια ιδιότητα (πεδίο), ή σπανιότερα σ’ ένα σύνολο 
ιδιοτήτων (πεδίων), η τιµή της οποίας είναι µοναδική σ’ ολόκληρη την οντότητα 
(πίνακας). Στην πράξη, το πρωτεύον κλειδί έχει διαφορετική τιµή για κάθε εµφάνιση της 
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οντότητας ή για κάθε γραµµή (εγγραφή) του πίνακα και ποτέ δεν µπορεί να έχει µηδενική 
(κενή) τιµή (null). Προσοχή, άλλο πράγµα είναι ο αριθµός 0 και άλλο πράγµα είναι η 
κενή τιµή (null), δηλ. η µη ύπαρξη τιµής. 

Ο συνδυασµός δύο ή και περισσοτέρων ιδιοτήτων (πεδίων) για τη δηµιουργία 
ενός πρωτεύοντος κλειδιού αποκαλείται σύνθετο κλειδί. Ένα παράδειγµα σύνθετου 
κλειδιού θα µπορούσε να είναι ο συνδυασµός των ιδιοτήτων Επώνυµο, Όνοµα και 
Πατρώνυµο, εφόσον φυσικά είµαστε απολύτως βέβαιοι ότι δεν υπάρχουν δύο ή και 
περισσότερα άτοµα µε κοινές τιµές στις παραπάνω ιδιότητες. 

Ξένο κλειδί αποκαλείται µια ιδιότητα (πεδίο) που είναι πρωτεύον κλειδί σε µια 
οντότητα (πίνακας) αλλά που υπάρχει και σε µια άλλη οντότητα (πίνακας) σαν απλή 
ιδιότητα. Τα ξένα κλειδιά είναι απαραίτητα για να µπορέσουµε να κάνουµε τις 
συσχετίσεις (συνδέσεις, επικοινωνίες) ανάµεσα στις οντότητες (πίνακες). 

Για παράδειγµα, στην οντότητα ΣΥΛΛΟΓΟΣ, το πεδίο ΚωδικόςΣυλλόγου είναι 
πρωτεύον κλειδί, ενώ στην οντότητα ΑΘΛΗΤΗΣ, το πεδίο ΚωδικόςΣυλλόγου είναι ξένο 
κλειδί και είναι απαραίτητο για να µπορέσουµε να υλοποιήσουµε τη συσχέτιση 
ΑΝΗΚΕΙ, δηλ. να αντλήσουµε την πληροφορία ποιοι αθλητές ανήκουν σε ποιους 
συλλόγους. Προφανώς, στην οντότητα ΣΥΛΛΟΓΟΣ, το πεδίο Κωδικός Συλλόγου θα έχει 
µοναδικές τιµές, ενώ στην οντότητα ΑΘΛΗΤΗΣ, το πεδίο Κωδικός Συλλόγου θα έχει 
επαναλαµβανόµενες τιµές και αυτό γιατί πολλοί αθλητές θα ανήκουν στον ίδιο σύλλογο, 
αλλά ένας αθλητής ανήκει υποχρεωτικά σ’ έναν και µόνο έναν σύλλογο. 

Σ’ ένα άλλο παράδειγµα, στην οντότητα ΓΙΑΤΡΟΣ, το πεδίο ΚωδικόςΓιατρού 
είναι πρωτεύον κλειδί, ενώ στην οντότητα ΑΣΘΕΝΗΣ, το πεδίο ΚωδικόςΓιατρού είναι 
ξένο κλειδί και είναι απαραίτητο για να µπορέσουµε να υλοποιήσουµε τη συσχέτιση 
ΠΑΡΑΚΟΛΟΥΘΕΙΤΑΙ, δηλ. να αντλήσουµε την πληροφορία ποιοι ασθενείς 
παρακολουθούνται από ποιους γιατρούς. Προφανώς, στην οντότητα ΓΙΑΤΡΟΣ, το πεδίο 
ΚωδικόςΓιατρού θα έχει µοναδικές τιµές, ενώ στην οντότητα ΑΣΘΕΝΗΣ, το πεδίο 
ΚωδικόςΓιατρού θα έχει επαναλαµβανόµενες τιµές και αυτό γιατί πολλοί ασθενείς θα 
παρακολουθούνται από τον ίδιο γιατρό, αλλά ένας ασθενής παρακολουθείται µόνο από 
έναν γιατρό. 

Αυτό αποτελεί βέβαια µια παραδοχή που κάνουµε για να µπορέσουµε να 
υλοποιήσουµε µια συσχέτιση σαν την παραπάνω σε µια βάση δεδοµένων ενός 
Νοσοκοµείου, αλλά µπορεί να θεωρήσει κάποιος ότι ένας ασθενής µπορεί να 
παρακολουθείται από πολλούς γιατρούς ταυτόχρονα, οπότε θα πρέπει να µεταβάλλουµε 
και τον τρόπο συσχέτισης των παραπάνω οντοτήτων. 

  

2.4.1.19 Οι Συσχετίσεις Μεταξύ Οντοτήτων 

Ο σωστός σχεδιασµός και προσδιορισµός των οντοτήτων και των ιδιοτήτων τους 
αποτελούν τα θεµελιώδη βήµατα για τη σωστή σχεδίαση και υλοποίηση µιας βάσης 
δεδοµένων. Μια συσχέτιση συνδέει δύο ή και περισσότερες οντότητες µεταξύ τους και 
παριστάνεται στο διάγραµµα οντοτήτων–συσχετίσεων µ’ έναν ρόµβο. 

Οι συσχετίσεις είναι απαραίτητες για να µπορέσουµε να αντλήσουµε 
πληροφορίες που αφορούν δύο ή και περισσότερες οντότητες, όπως για παράδειγµα ποιοι 
πελάτες έκαναν παραγγελίες κάποια συγκεκριµένη χρονική περίοδο (συσχέτιση 
ΠΑΡΑΓΓΕΛΝΕΙ) ή ποιοι αθλητές ανήκουν σε ποιους συλλόγους (συσχέτιση ΑΝΗΚΕΙ) ή 
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ποιοι αθλητές έλαβαν µέρος σε αγωνίσµατα µια συγκεκριµένη χρονιά (συσχέτιση 
ΣΥΜΜΕΤΕΧΕΙ) κοκ. 

Όταν οι οντότητες που συµµετέχουν σε µια συσχέτιση είναι δύο, η συσχέτιση 
αποκαλείται διµελής ή δυαδική. Ο βαθµός µιας συσχέτισης είναι ίσος µε το πλήθος των 
οντοτήτων που συµµετέχουν σ’ αυτήν. Μια συσχέτιση µπορεί και η ίδια να έχει ιδιότητες 
που να περιγράφουν ορισµένα χαρακτηριστικά της, όπως για παράδειγµα η συσχέτιση 
ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ ανάµεσα στις οντότητες ΠΕΛΑΤΗΣ και ΠΡΟΪΟΝ µπορεί να περιέχει τις 
ιδιότητες (πεδία) ΚωδικόςΠελάτη, ΚωδικόςΠροϊόντος, ΚωδικόςΠαραγγελίας, 
ΗµεροµηνίαΠαραγγελίας, Ποσότητα κ.ά. 

Στην περίπτωση αυτή το σωστό είναι να δηµιουργήσουµε µια ακόµα οντότητα, 
την οντότητα ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ, η οποία και θα περιέχει όλες τις παραπάνω ιδιότητες, και 
να µετονοµάσουµε την προηγούµενη συσχέτιση από ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ σε ΣΥΝΑΛΛΑΓΗ, 
που δεν θα περιέχει τώρα ιδιότητες. Έτσι, η παραπάνω συσχέτιση θα µετατραπεί από 
διµελή σε τριµελή. 

Όταν σχεδιάζουµε µια βάση δεδοµένων, θα πρέπει να εκχωρούµε ιδιότητες µόνο 
στις οντότητες και να έχουµε τις συσχετίσεις απλά και µόνο για να κατανοούµε τις 
λογικές συνδέσεις ανάµεσα στις οντότητες. 

  

2.4.1.20 Οι Διμελείς Συσχετίσεις 

Οι διµελείς συσχετίσεις µεταξύ οντοτήτων είναι αυτές που θα µας απασχολήσουν 
ιδιαίτερα και υπάρχουν τρία βασικά είδη συνδέσεων σ’ αυτές, τα εξής : 

• Ένα-προς-ένα (1:1), όπου µια εµφάνιση της µιας οντότητας συνδέεται µε µία και 
µόνο µία εµφάνιση της άλλης οντότητας. Για παράδειγµα, η οντότητα 
ΣΥΛΛΟΓΟΣ έχει έναν µόνο προπονητή, ενώ η οντότητα ΠΡΟΠΟΝΗΤΗΣ 
συνδέεται µ’ έναν και µόνο έναν σύλλογο. Σ’ ένα άλλο παράδειγµα, η οντότητα 
ΝΟΜΟΣ έχει µία µόνο πόλη σαν πρωτεύουσα, ενώ η οντότητα ΠΡΩΤΕΥΟΥΣΑ 
αντιστοιχεί σ’ έναν και µόνο έναν νοµό. Στην περίπτωση των διµελών 
συσχετίσεων του τύπου ένα-προς-ένα, µπορούµε να ενώσουµε τα στοιχεία και 
των δύο ιδιοτήτων και να δηµιουργήσουµε µια µοναδική οντότητα (πίνακα). 

• Ένα-προς-πολλά (1:Μ), όπου µια εµφάνιση της µιας οντότητας συνδέεται µε 
πολλές εµφανίσεις της άλλης οντότητας αλλά κάθε εµφάνιση της δεύτερης 
οντότητας συνδέεται µε µία και µόνο µία εµφάνιση της πρώτης οντότητας. Για 
παράδειγµα, ένας ΠΕΛΑΤΗΣ κάνει πολλές παραγγελίες, αλλά µια 
ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ αντιστοιχεί σ’ έναν και µόνο έναν πελάτη. Σ’ ένα άλλο 
παράδειγµα, ένας ΣΥΛΛΟΓΟΣ έχει πολλούς αθλητές, αλλά ένας ΑΘΛΗΤΗΣ 
ανήκει σ’ έναν και µόνο έναν σύλλογο. Οι διµελείς συσχετίσεις του τύπου ένα-
προς-ένα είναι οι πιο συχνά συναντώµενες και οι πιο βολικές στη διαχείριση. 

• Πολλά-προς-πολλά (Μ:Ν), όπου σε µια εµφάνιση της µιας οντότητας 
αντιστοιχούν πολλές εµφανίσεις της άλλης οντότητας και σε κάθε εµφάνιση της 
δεύτερης οντότητας αντιστοιχούν πολλές εµφανίσεις της πρώτης οντότητας. Για 
παράδειγµα, ένας ΑΘΛΗΤΗΣ συµµετέχει σε πολλούς αγώνες αλλά και σ’ έναν 
ΑΓΩΝΑ λαµβάνουν µέρος πολλοί αθλητές. Σ’ ένα άλλο παράδειγµα, ένας 
ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ διδάσκει σε πολλούς µαθητές αλλά και ένας ΜΑΘΗΤΗΣ 
διδάσκεται από πολλούς καθηγητές. Για να µπορέσουµε να διαχειριστούµε µια 
διµελή σχέση του τύπου πολλά-προς-πολλά, θα πρέπει να δηµιουργήσουµε έναν 
τρίτο πίνακα που θα περιέχει δύο µόνο ιδιότητες (πεδία), δηλ. τα πεδία κλειδιά 
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των δύο οντοτήτων, οπότε ο συνδυασµός τους θα είναι και το πεδίο κλειδί 
(σύνθετο κλειδί) του νέου πίνακα. 

  

2.4.1.21 Το Διάγραμμα Οντοτήτων Συσχετίσεων 

Για να µπορέσουµε να διαµορφώσουµε το διάγραµµα οντοτήτων συσχετίσεων, 
θα πρέπει να ακολουθήσουµε τα εξής βήµατα : 

• Να ορίσουµε τις οντότητες (πίνακες) που θα ανήκουν στη βάση δεδοµένων που 
θέλουµε να δηµιουργήσουµε. 

• Να ορίσουµε τις ιδιότητες (πεδία) και τα πρωτεύοντα κλειδιά της κάθε οντότητας 
(πίνακα). 

• Να ορίσουµε τις συσχετίσεις ανάµεσα στις οντότητες. 
• ∆ηµιουργούµε το διάγραµµα οντοτήτων συσχετίσεων, όπου θα απεικονίσουµε τις 

οντότητες, τις ιδιότητές τους και τις συσχετίσεις τους. 

Θα δούµε το διάγραµµα οντοτήτων συσχετίσεων για µια βάση δεδοµένων µε 
οµάδες (συλλόγους) ποδοσφαίρου, όπου θα έχουµε τις οντότητες ΑΘΛΗΤΗΣ, 
ΣΥΛΛΟΓΟΣ, ΠΡΟΠΟΝΗΤΗΣ και ΑΓΩΝΑΣ. Οι συσχετίσεις ανάµεσα στις οντότητες 
αυτές θα είναι οι εξής : 

• ΑΘΛΗΤΗΣ – ΣΥΛΛΟΓΟΣ : ένα-προς-πολλά (1:Μ) 
• ΣΥΛΛΟΓΟΣ – ΠΡΟΠΟΝΗΤΗΣ : ένα-προς-ένα (1:1) 
• ΑΘΛΗΤΗΣ – ΑΓΩΝΑΣ : πολλά-προς-πολλά (Μ:Ν) 

 

Λογικός Σχεδιασµός µιας Βάσης ∆εδοµένων 

Αφού έχουµε δηµιουργήσει το διάγραµµα οντοτήτων συσχετίσεων και έχουµε 
επιλέξει το σχεσιακό µοντέλο δεδοµένων για την υλοποίηση της βάσης δεδοµένων, 
ακολουθούµε τη διαδικασία της κανονικοποίησης και είµαστε έτοιµοι για την 
καταχώριση των στοιχείων της βάσης δεδοµένων. Ανάλογα τώρα µε το είδος της 
διµελούς συσχέτισης, διακρίνουµε τις εξής περιπτώσεις ως προς τον λογικό σχεδιασµό 
που θα πρέπει να ακολουθήσουµε : 

Αν η συσχέτιση των δύο πινάκων είναι ένα-προς-ένα, τότε µπορούµε είτε να 
συνενώσουµε τους δύο πίνακες, µε τις αντίστοιχες εγγραφές φυσικά, ή να προσθέσουµε 
το ένα από τα δύο πεδία κλειδιά σαν ξένο κλειδί στον άλλον πίνακα ή τέλος να 
δηµιουργήσουµε έναν καινούργιο πίνακα µε µόνα πεδία τα πεδία κλειδιά των δύο 
πινάκων (σύνθετο κλειδί). Η προτιµότερη διαδικασία είναι η πρώτη, δηλ. η συνένωση 
των δύο πινάκων σ’ έναν ενιαίο πίνακα. 

Αν η συσχέτιση των δύο πινάκων είναι ένα-προς-πολλά, τότε µπορούµε είτε να 
προσθέσουµε το ένα από τα δύο πεδία κλειδιά σαν ξένο κλειδί στον άλλον πίνακα ή να 
δηµιουργήσουµε έναν καινούργιο πίνακα µε µόνα πεδία τα πεδία κλειδιά των δύο 
πινάκων (σύνθετο κλειδί). Η προτιµότερη διαδικασία είναι η πρώτη, δηλ. η προσθήκη 
του ξένου κλειδιού στην πλευρά ‘πολλά’ της σχέσης. 
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Αν η συσχέτιση των δύο πινάκων είναι πολλά-προς-πολλά, τότε το µόνο που 
µπορούµε και πρέπει να κάνουµε είναι να δηµιουργήσουµε έναν καινούργιο πίνακα µε 
µόνα πεδία τα πεδία κλειδιά των δύο πινάκων (σύνθετο κλειδί), όπου το κάθε πεδίο 
κλειδί από µόνο του γίνεται ξένο κλειδί. Οι δύο αρχικοί πίνακες δεν µεταβάλλονται. 

  

2.4.1.22 Η Κανονικοποίηση 

Τα προβλήµατα που είναι πιθανό να παρουσιασθούν κατά τη διαδικασία της 
υλοποίησης του σχεδιασµού µιας βάσης δεδοµένων είναι η περιττή (άσκοπη) επανάληψη 
πληροφοριών, που είναι γνωστή µε τον όρο redundancy, καθώς και δυσκολίες στην 
ενηµέρωση της βάσης δεδοµένων. Τα παραπάνω προβλήµατα είναι γνωστά ως 
πλεονασµοί δεδοµένων και ανωµαλίες ενηµέρωσης και για να αντιµετωπιστούν µε 
επιτυχία, θα πρέπει να διασπάσουµε τις µεγάλες σχέσεις σε µικρότερες. Αυτό γίνεται µε 
τη διαδικασία της κανονικοποίησης, έτσι ώστε η βάση δεδοµένων να είναι έτοιµη για 
καταχώριση στοιχείων. 

Η κανονικοποίηση (normalization) είναι µια τεχνική που ασχολείται µε την 
ανάλυση των σχέσεων (συσχετίσεων) σε µια βάση δεδοµένων, όπου κάνουµε µετατροπή 
των αρχικών µεγάλων σχέσεων σε µικρότερες. 

  

2.4.1.23 Πλεονασμός Δεδομένων και Ανωμαλίες Ενημέρωσης 

Με τον όρο πλεονασµός δεδοµένων (data redundancy) εννοούµε την άσκοπη 
επανάληψη στοιχείων (πληροφοριών). Τα προβλήµατα που προκύπτουν από τον 
πλεονασµό δεδοµένων είναι γνωστά µε τον όρο ανωµαλίες ενηµέρωσης (update 
anomalies). Για να µπορέσουµε να κατανοήσουµε τις παγίδες του πλεονασµού 
δεδοµένων, θα δούµε ένα παράδειγµα µε τους πίνακες ΠΕΛΑΤΗΣ και ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑ. Η 
σχέση µεταξύ τους είναι ένα-προς-πολλά, δηλ. ένας πελάτης µπορεί να κάνει πολλές 
παραγγελίες, αλλά µια παραγγελία γίνεται µόνο από έναν πελάτη. 

Αν αποφασίσουµε να δηµιουργήσουµε έναν µόνον πίνακα, όπου σε κάθε γραµµή 
(εγγραφή) του θα υπάρχουν όλα τα στοιχεία της παραγγελίας και δίπλα όλα τα στοιχεία 
του πελάτη που έχει κάνει την παραγγελία, τότε θα έχουµε πέσει στην παγίδα του 
πλεονασµού δεδοµένων και αυτό γιατί τα στοιχεία του κάθε πελάτη θα 
επαναλαµβάνονται για κάθε παραγγελία που έχει κάνει. 

Ανωµαλία εισαγωγής έχουµε στην περίπτωση που θελήσουµε να καταχωρήσουµε 
µια καινούργια παραγγελία, οπότε θα πρέπει να καταχωρήσουµε εκ νέου κι όλα τα 
στοιχεία του πελάτη που έκανε τη συγκεκριµένη παραγγελία, κάτι που είναι κουραστικό, 
χρονοβόρο και περιέχει τον κίνδυνο λαθών. 

Ένα άλλο πρόβληµα µε ανωµαλία εισαγωγής έχουµε στην περίπτωση που 
θελήσουµε να καταχωρήσουµε ένα καινούργιο πελάτη ο οποίος δεν έχει κάνει ακόµα 
καµία παραγγελία, οπότε η βάση δεδοµένων δεν θα µας το επιτρέψει και αυτό γιατί δεν 
δέχεται κενή τιµή (null) για το πεδίο κλειδί Κωδικός Παραγγελίας. 

Ανωµαλία διαγραφής έχουµε στην περίπτωση που θελήσουµε να διαγράψουµε µια 
παραγγελία που είναι η µοναδική ενός πελάτη, οπότε θα χάσουµε και όλες τις 
πληροφορίες του συγκεκριµένου πελάτη. 
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Ανωµαλία τροποποίησης έχουµε στην περίπτωση που θελήσουµε να αλλάξουµε 
κάποιο στοιχείο ενός πελάτη, όπως τη διεύθυνση ή το τηλέφωνό του, οπότε θα πρέπει να 
τροποποιήσουµε όλες τις εγγραφές του πίνακα όπου εµφανίζεται ο συγκεκριµένος 
πελάτης. Αν δεν κάνουµε την αλλαγή σ’ όλες τις εγγραφές, τότε ο πελάτης θα 
εµφανίζεται να έχει δύο διευθύνσεις ή δύο τηλέφωνα κοκ. Μιλάµε τότε για µη συνεπή 
(inconsistent) βάση δεδοµένων. 

Ως γνωστόν, η λύση στο παραπάνω πρόβληµα είναι να δηµιουργήσουµε έναν 
πίνακα µε τα στοιχεία των πελατών και έναν ξεχωριστό πίνακα µε τα στοιχεία των 
παραγγελιών, όπου θα υπάρχει και σαν πεδίο (ξένο κλειδί) ο ΚωδικόςΠελάτη. 

  

2.4.1.24 Η Διαδικασία της Κανονικοποίησης 

Η µέθοδος της κανονικοποίησης βοηθάει στον λογικό σχεδιασµό µιας βάσης 
δεδοµένων και είναι συµπληρωµατική του µοντέλου οντοτήτων συσχετίσεων. Το κέρδος 
για µας είναι ότι δεν υπάρχουν προβλήµατα συνέπειας, πλεονασµού και εγκυρότητας των 
πληροφοριών της βάσης δεδοµένων. Ακολουθώντας τη διαδικασία της κανονικοποίησης 
κάνουµε συνεχείς διασπάσεις των πινάκων σε πιο απλές και συµπαγείς µορφές, µε στόχο 
πάντα να αποφύγουµε τον πλεονασµό (επανάληψη) των δεδοµένων. Αφαιρούµε πεδία 
από τις αρχικές µεγάλες σχέσεις και τα τοποθετούµε σε νέες σχέσεις έτσι ώστε να 
µπορούµε να έχουµε τις ίδιες πληροφορίες και µε τις νέες σχέσεις. 

Μπορούµε να πούµε ότι κανονικοποίηση (normalization) είναι η διαδικασία 
µετατροπής των δεδοµένων κάποιων σχέσεων (πινάκων) σε πιο απλές και πιο σαφείς 
σχέσεις, χωρίς πλεονασµούς (επαναλήψεις) των δεδοµένων. Οι βασικές µορφές της 
κανονικοποίησης είναι τρεις, η πρώτη (1η NF), η δεύτερη (2η NF) και η τρίτη (3η NF).  

MySQL 

MySQL 

Η MySQL είναι ένα σύστηµα διαχείρισης σχεσιακών βάσεων δεδοµένων 
ανοιχτού κώδικα (relational database management system – RDBMS), η οποία 
χρησιµοποιεί την Structured Query Language (SQL), την πιο γνωστή γλώσσα για την 
προσθήκη, την πρόσβαση και την επεξεργασία δεδοµένων σε µία βάση δεδοµένων.  

Λόγω του ότι είναι ανοιχτού κώδικα, οποιοσδήποτε  µπορεί να την 
χρησιµοποιήσει δωρεάν και να την διαµορφώσει σύµφωνα µε τις ανάγκες του και 
σύµφωνα µε την γενική άδεια που υπάρχει. Η MySQL είναι γνωστή κυρίως για την 
ταχύτητα, την αξιοπιστία κα την ευελιξία που παρέχει. Μπορεί να λειτουργήσει σε 
περιβάλλον Linux, Unix και Windows.  

 

2.5 Εφαρμογές ανοικτού κώδικα 
2.5.1.1  Λογισμικό Ανοιχτού Κώδικα  

Για την καλύτερη κατανόηση όλων των θεµάτων της εργασίας, πρέπει να 
κατανοηθεί στο µεγαλύτερο δυνατό βαθµό, η έννοια του λογισµικού ανοιχτού κώδικα 
(ΛΑΚ) (Open Source Software). Είναι επιτακτική, δηλαδή, η ανάγκη να δοθεί ο ορισµός 
του συγκεκριµένου λογισµικού. Το λογισµικό ανοιχτού κώδικα είναι ένα µοντέλο 
διανοµής λογισµικού, όπου η διανοµή του λογισµικού γίνεται µαζί µε τον πηγαίο κώδικα 
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(source code), σε αντίθεση µε τα εµπορικά πακέτα λογισµικού1. Αυτή η φιλοσοφία, η 
οποία διαπνέει το εν λόγω λογισµικό, δίνει τη δυνατότητα επέµβασης στον κώδικα µε 
στόχο την προσαρµογή του λογισµικού στις ανάγκες και τις απαιτήσεις του κάθε 
χρήστη2. Επιπρόσθετα, δίνεται η δυνατότητα βελτίωσης και διόρθωσης λαθών του 
λογισµικού, µέσω επεµβάσεων στον κώδικα, από κάθε ενδιαφερόµενο. Η διάθεση του 
λογισµικού ανοιχτού κώδικα, µπορεί να ξεκινήσει από οποιονδήποτε (οργανισµό ή 
ιδιώτη), ο οποίος θα «γράψει» την αρχική έκδοση και στη συνέχεια θα το διαθέσει στο 
ευρύτερο σύνολο χρηστών και όχι µόνο.  

Το περιβάλλον του διαδικτύου έχει προσφερθεί και προσφέρεται ακόµα και 
σήµερα για τη διάδοση (και όχι µόνο) του λογισµικού ανοιχτού κώδικα. Έχουν 
δηµιουργηθεί κοινότητες χρηστών και προγραµµατιστών, οι οποίες συµβάλλουν στη 
διαρκή βελτίωση του λογισµικού και γίνεται µια εξαιρετικής σηµασίας προσπάθεια για 
τη διάδοση του συγκεκριµένου λογισµικού. ∆ε θα έπρεπε σε καµία περίπτωση να 
παραλειφθεί το γεγονός ότι η διαδικασία ανάπτυξης του διαδικτύου βασίζεται εν πολλοίς 
στο λογισµικό ανοιχτού κώδικα.  

Στο σηµείο αυτό κρίνεται απαραίτητο να δοθεί µια διευκρίνιση. Έχει υπάρξει 
έντονος προβληµατισµός και εκτενείς συζητήσεις έχουν γίνει σχετικά µε το κόστος του 
λογισµικού ανοιχτού κώδικα. Αυτό συµβαίνει γιατί πολλές φορές το λογισµικού ανοιχτού 
κώδικα, αναφέρεται και ως ελεύθερο λογισµικό. Αυτό προήλθε από την αγγλική 
βιβλιογραφία, η οποία αναφέρει ως «free software» το λογισµικό αυτό. Ωστόσο, η 
αγγλική λέξη «free» δεν υπονοεί τη δωρεάν διάθεση του λογισµικού, αλλά την ελεύθερη 
διάθεσή του, ήτοι της ελεύθερης πρόσβασης στον πηγαίο κώδικα. Το πιο 
αντιπροσωπευτικό παράδειγµα της συγκεκριµένης κατάστασης είναι το λειτουργικό 
σύστηµα Linux, το οποίο ανήκει στην κατηγορία του ΛΑΚ. Μολονότι, οι περισσότερες 
διανοµές του Linux διανέµονται δωρεάν, διάφορες εταιρίες, οι οποίες δηµιουργούν 
διανοµές βάσει του Linux, χρεώνουν τις διανοµές αυτές (π.χ. RedHat κ.λπ)3.  

Το θέµα των πνευµατικών δικαιωµάτων δεν απασχολεί ιδιαίτερα, όταν πρόκειται 
για ένα λογισµικό που διατίθεται κάτω από µία άδεια λογισµικού ανοικτού κώδικα. Αυτό 
που κυρίως ενδιαφέρει είναι να κατασκευαστεί το λογισµικό. Πάντως, µαζί µε τον πηγαίο 
κώδικα διατίθενται και εµπορικά λογισµικά, τα δικαιώµατα των οποίων παραµένουν στον 
κατασκευαστή τους.  

• Το Open Source Initiative (OSI)4, δίνει κάποιες κατευθυντήριες γραµµές και 
καθορίζει το λογισµικό ανοιχτού κώδικα, βάσει των ακόλουθων δικαιωµάτων και 
υποχρεώσεων:  

• ∆εν επιβάλλεται στην αναδιανοµή του ανοιχτού κώδικα καµιά αµοιβή 
δικαιωµάτων εκµετάλλευσης ή άλλων  

• Ο πηγαίος κώδικας επιβάλλεται να διατίθεται  
• Υπάρχει αναφαίρετο δικαίωµα για τροποποιήσεις και παράγωγες 

εργασίες  
• Όλα τα δικαιώµατα που χορηγούνται πρέπει να διατηρούνται στις 

αναδιανεµηµένες εκδόσεις  
• Η άδεια ισχύει συνολικά για το πρόγραµµα, αλλά και για κάθε ένα από τα 

συστατικά του  

2.5.1.2  Βιβλιοθήκες και χρήση λογισμικού ανοιχτού κώδικα  

Στη σηµερινή εποχή, όπου το ΛΑΚ έχει εξελιχθεί ικανοποιητικά και αποτελεί σε 
πολλές περιπτώσεις δυνατό ανταγωνιστή των εµπορικών λογισµικών, πολλοί τοµείς και 
κλάδοι πολλών επιστηµών στρέφονται στο ΛΑΚ, ως λύση για τις ανάγκες τους. Σε αυτό 
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το κλίµα δεν έµεινε ανεπηρέαστος και ο χώρος των βιβλιοθηκών. ∆εν είναι λίγα τα 
προγράµµατα ανοιχτού κώδικα, τα οποία κυκλοφορούν και είναι εξειδικευµένα για το 
χώρο των βιβλιοθηκών. Άµεσο επακόλουθο είναι η στροφή πολλών βιβλιοθηκών σε 
αυτού του είδος το λογισµικό. Όπως είναι φυσικό, το µεγαλύτερο ενδιαφέρον στο ΛΑΚ, 
δίνεται από τις ακαδηµαϊκές βιβλιοθήκες.  

Το λογισµικό ανοιχτού κώδικα, το οποίο προορίζεται για τις βιβλιοθήκες 
διακρίνεται σε δύο κατηγορίες:  

 

Ολοκληρωµένα προγράµµατα αυτοµατοποίησης βιβλιοθηκών: Πρόκειται για 
λογισµικό ανοιχτού κώδικα, το οποίο προορίζεται να διεκπεραιώνει τις κυριότερες 
λειτουργίες της βιβλιοθήκης (π.χ. Koha).  

Πρόγραµµα για την κάλυψη συγκεκριµένων αναγκών: Τα προγράµµατα αυτά 
δηµιουργήθηκαν για την κάλυψη µιας ή µερικών λειτουργιών της βιβλιοθήκης (π.χ. 
Fedora)  

Σε οποιαδήποτε από τις δύο περιπτώσεις, η βιβλιοθήκη χρειάζεται να είναι 
ιδιαίτερα προσεχτική στην επιλογή του προγράµµατος. Όπως ερευνάται σε επόµενο 
κεφάλαιο (3. Συµπεράσµατα), υπάρχουν εξίσου σηµαντικά πλεονεκτήµατα και 
µειονεκτήµατα στο ΛΑΚ, που αφορά στις βιβλιοθήκες. Συν τοις άλλοις, οι ανάγκες των 
βιβλιοθηκών για λογισµικό διαφέρουν βάσει πολλών παραγόντων (π.χ. είδος 
βιβλιοθήκης).  

 

2.6  Eclipse 
G-Eclipse 

 

2.6.1.1 Το g-Εclipse είναι ένα ελεύθερο λογισμικό προοριζόμενο για 
προγραμματισμό και διαχείριση υπολογιστικών πλεγμάτων και στηριζόμενο 
στην πλατφόρμα ανάπτυξης εφαρμογών Eclipse, αποτελώντας κατ' ουσίαν 
ένα σύνολο επεκτάσεων αυτής. 

Το g-Εclipse είναι βασισµένο στην εγγενή αρχιτεκτονική επεκτάσεων του 
Eclipse, επαυξάνοντας τη λειτουργικότητα του τελευταίου και παρέχοντας πρόσβαση σε 
υφιστάµενες υποδοµές πλέγµατος. Το g-Εclipse παρέχει λειτουργίες που διευκολύνουν 
τον χρήστη στη διαχείριση ενός πλέγµατος και των επιµέρους εργασιών λογισµικού που 
εκτελούνται σε αυτό, αλλά και στην ανάπτυξη εφαρµογών για υπολογιστικά πλέγµατα. 

Το g-eclipse παρέχει σηµεία επέκτασης τα οποία διευκολύνουν την επέκτασή του. 
Αναπτύσσεται από µία κοινοπραξία που αποτελείται από το Forschungszentrum 
Karlsruhe, το Poznań Supercomputing and Networking Center, το Πανεπιστήµιο 
Γιοχάνες Κέπλερ του Λιντς, το Πανεπιστήµιο Κύπρου, την εταιρεία Innoopract Gmbh, το 
Πανεπιστήµιο του Ρέντινγκ, το IT Innovation Centre, το Πανεπιστήµιο του Σαουθάµπτον 
και το εταιρικό 6ο Πρόγραµµα Πλαίσιο για εργαστήριο NEC Laboratories Europe. Η 
κοινοπραξία του g-Eclipse χρηµατοδοτείται από το την Έρευνα. 

2.6.1.2 Χαρακτηριστικά 
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Το g-Eclipse παρέχει τρείς διαφορετικές «προοπτικές» (τρόπους λειτουργίας): 

• Προοπτική Χρήστη: Οι χρήστες του πλέγµατος έχουν περιορισµένη τεχνογνωσία 
σε σχέση µε τα υπολογιστικά πλέγµατα. ∆ιαµέσου της Προοπτικής Χρήστη 
παρέχεται η δυνατότητα στον χρήστη να εκτελέσει εφαρµογές στο πλέγµα. 
Παράλληλα δίνεται η δυνατότητα παρακολούθησης της προόδου εκτέλεσης της 
εφαρµογής καθώς και διαχείρισης αρχείων δεδοµένων. 

• Προοπτική Χειριστή: Οι χειριστές υποδοµών υπολογιστικού πλέγµατος κατέχουν 
την τεχνογνωσία διαχείρισης τέτοιων υποδοµών. Η Προοπτική Χειριστή πρέπει να 
παρέχει την ευχέρεια στους χειριστές τέτοιων υποδοµών να διαχειρίζονται 
τοπικούς πόρους καθώς και πόρους που ανήκουν στον εικονικό οργανισµό όπου 
ανήκουν. 

• Προοπτική Προγραµµατιστή: Οι προγραµµατιστές εφαρµογών για το 
υπολογιστικό πλέγµα κατέχουν την απαραίτητη τεχνογνωσία για ανάπτυξη 
εφαρµογών σε τέτοιο περιβάλλον αλλά δεν αναµένεται από αυτούς να γνωρίζουν 
εις βάθος την τεχνολογία πίσω από το υπολογιστικό πλέγµα ή τις υποδοµές που 
το στηρίζουν. Η Προοπτική Προγραµµατιστή επιδιώκει να προσφέρει στους 
προγραµµατιστές τα κατάλληλα εργαλεία για την ανάπτυξη εφαρµογών (µέσω 
JDT/CDT) και εξουδετέρωση τυχόν σφαλµάτων στο υπολογιστικό πλέγµα. 

Υποστηριζόµενα ενδιάµεσα λογισµικά  

Το g-Eclipse έχει σχεδιαστεί έχοντας ως κεντρικό άξονα ένα µοντέλο ανεξάρτητο 
από οποιαδήποτε υλοποίηση ενδιάµεσου λογισµικού. Η υποστήριξη κάποιου 
συγκεκριµένου ενδιάµεσου λογισµικού υλοποιείται µε την επέκταση του ανεξάρτητου 
µοντέλου. Στο παρόν στάδιο το g-Eclipse υποστηρίζει το gLite Middleware, διαµέσου 
της υλοποίησης επεκτάσεων υπεύθυνων για τη διαχείριση εικονικών οργανισµών, τη 
διαχείριση εργασιών και αρχείων, την παρακολούθηση υποδοµής και εφαρµογών καθώς 
και για τον σχεδιασµό workflows. Η αρχική υποστήριξη ενός δευτέρου ενδιάµεσου 
λογισµικού µε την ονοµασία GRIA, έχει ξεκινήσει. Παράλληλα µία νέα επέκταση 
υλοποιείται για πρόσβαση στην υπηρεσία Amazon Simple Storage. 

 

2.7  Netbeans 
2.7.1.1 Το εργαλείο NetBeans παρέχει μια πλατφόρμα για την ανάπτυξη διάφορων 

εφαρμογών που είτε θα χρησιμοποιηθούν στα πλαίσια κάποιου δικτύου 
είτε θα χρησιμοποιηθούν ως ανεξάρτητες (Stand-alone) εφαρμογές. Το 
εργαλείο NetBeans υποστηρίζει διάφορες γλώσσες 

προγραµµατισµού. (Java, C, C++, PHP, Python,JavaScript).Παρέχει ένα πλήρες 
περιβάλλον ανάπτυξης εφαρµογών(IDE: Integrated Development Enviroment). 

Το περιβάλλον ανάπτυξης γενικά παρέχει βοηθήµατα στον προγραµµατιστή τα 
οποία κάνουν ευκολότερη και αποδοτικότερη την ανάπτυξη των εφαρµογών.Tα 
βασικότερα από τα βοηθήµατα αυτά αφορούν κυρίως τον Source Code Editor 
(Επισήµανση συντακτικού στον κώδικα, live επισήµανση λαθών και live parsing, pop up 
παράθυρα βοήθειας). 

Παρέχονται βοηθήµατα για κατασκευή GUI, αλλά και βοηθήµατα διαχείρισης 
βάσεων δεδοµένων. 



 

3 Εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν
 

3.1 WampServer 

3.1.1 Εγκατάσταση προγραμμάτων
Για την εγκατάσταση

WAMPServer το οποίο εγκαθιστά
την βάση δεδοµένων MySQL
και ανεξάρτητα, όµως οι απαραίτητες
πολύπλοκες και κάτι τέτοιο 

Ξεκινώντας χρειάζεται
διεύθυνση http://www.wampserver.com/en/
εκδόσεις των επιµέρους προγραµµάτων

Προχωρώντας µας ζητείται
να µην βρίσκονται µέσα στον
προβλήµατα µε τα δικαιώµατα
C:/wamp δεν παρουσιάζει προβλήµατα

Εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν  

Εγκατάσταση προγραμμάτων 
εγκατάσταση των τεχνολογιών θα χρησιµοποιήσουµε το
οποίο εγκαθιστά τον Apache web server, τον µεταγλωττιστή

MySQL. Η εγκατάσταση αυτών των προγραµµάτων µπορεί
όµως οι απαραίτητες ρυθµίσεις ώστε να συνεργάζονται

κάτι τέτοιο δεν προσφέρει κάποιο ιδιαίτερο πλεονέκτηµα.

Ξεκινώντας χρειάζεται το αρχείο εγκατάστασης του WAMPServer
http://www.wampserver.com/en/. Εκτελώντας το αρχείο αυτό εµφανίζονται

έρους προγραµµάτων που θα εγκατασταθούν. 

 

Προχωρώντας µας ζητείται ο φάκελος στον οποίο θα εγκατασταθεί
βρίσκονται µέσα στον φάκελο Program Files καθώς µπορεί να δηµιουργηθούν

τα δικαιώµατα χρηστών των Windows. Ο προτεινόµενος
παρουσιάζει προβλήµατα 
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χρησιµοποιήσουµε το πρόγραµµα 
µεταγλωττιστή PHP και 

προγραµµάτων µπορεί να γίνει 
συνεργάζονται είναι αρκετά 
πλεονέκτηµα. 

WAMPServer από την 
αρχείο αυτό εµφανίζονται οι 

 

εγκατασταθεί. Καλό είναι 
µπορεί να δηµιουργηθούν 
προτεινόµενος φάκελος 



 

Μετά την εγκατάσταση
διεύθυνση του διαχειριστή του
που είχε την δυνατότητα αποστολής
καθώς ο τοπικός υπολογιστής
έχουν. 

Με το τέλος της εγκατάστασης
το Wamp ώστε να ξεκινήσουν
στην διεύθυνση localhost. 

 

την εγκατάσταση ζητούνται η διεύθυνση ενός διακοµιστή
διαχειριστή του συστήµατος. Αν χρησιµοποιούσαµε έναν κανονικό

δυνατότητα αποστολής email θα δίναµε τις κατάλληλες ρυθµίσεις
υπολογιστής δεν έχει τέτοια δυνατότητα αφήνουµε τις ρυθµίσεις

 

τέλος της εγκατάστασης ελέγχουµε αν όλα λειτουργούν σωστά
να ξεκινήσουν οι servers και µετά ανοίγουµε τον browser
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διακοµιστή email και η 
χρησιµοποιούσαµε έναν κανονικό server 

κατάλληλες ρυθµίσεις, όµως 
αφήνουµε τις ρυθµίσεις ως 

 

λειτουργούν σωστά τρέχοντας 
browser και πηγαίνουµε 
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Εξ’ ορισµού ο Apache λειτουργεί στην θύρα 80, που είναι η προεπιλεγµένη θύρα 
για τις σελίδες HTML, οπότε δεν χρειάζεται να προσθέσουµε την θύρα στη διεύθυνση. 

3.2 NetΒeans 

3.2.1 Εγκατάσταση προγραμμάτων. 
Για την εγκατάσταση των τεχνολογιών θα χρησιµοποιήσουµε το πρόγραµµα 

NetBeans.Ξεκινώντας χρειαζόµαστε το αρχείο  netbeans-7.3-javaee-windows.exe για να 
αρχίσει η εγκατάσταση στη φάση αυτή επιλεγούµε τον Apache Tomcat και επιλεγούµε 
τον Glash Fish, µιας και είναι µια τεχνολογία που δεν µας χρησιµεύει στην παρούσα 
φάση, όπως φαίνεται παρακάτω. 
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Στη συνεχεια πρεπει να διαβασουµε προσεκτικα και να αποδεκτουµε τους ορους 
της εγκαταστασης για να προσχορησει η διαδικασια .Παταµε NEXT για να συνεχισουµε. 

 



44 
 

 

Προχωρώντας µας ζητείται ο φάκελος στον οποίο θα εγκατασταθεί το NetBeans 
καθώς και το JDK.Η προεπιλογή µας καλύπτει και δεν δηµιουργεί προβλήµατα τόσο 
στην εγκατάσταση όσο και στην λειτουργικότητα του προγράµµατος. Παρατηρούµε ένα 
µήνυµα που µας ενηµερώνει ότι το JDK που θα εγκατασταθεί είναι παλιότερο από το 
προαπαιτούµενο , το οποίο δεν αποτελεί πρόβληµα αφού εκτελώντας την λειτουργία “ 
NetBeans update” θα ενηµερωθεί αυτόµατα. Παταµε NEXT για να συνεχισουµε. 
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Στη συνεχεία ξεκάνει η εγκατάσταση η όποια ολοκληρώνεται µόλις η διαδικασία 
φτάσει στο 100% όπως φαίνεται παρακάτω. Μπορούµε να ακυρώσουµε την εγκατάσταση 
πατώντας το κουµπί “ cancel” όπως φαίνεται παρακάτω. 
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Μόλις ολοκληρωθεί η εγκατάσταση ανοίγει το κεντρικό παράθυρο του NetBeans 
όπως βλέπουµε παρακάτω. 
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3.3 Android SDK 

3.3.1 Εγκατάσταση προγραμμάτων. 
Αυτό το σεµινάριο είναι µέρος των Mobiletuts and session "Μάθετε Android 

SDK Development  από το µηδέν!" O κύριος στόχος για αυτό το σεµινάριο είναι ο 
Developer του project Java να ξεκινήσει την εκµάθηση Android που έχει ήδη 
εγκαταστήσει το JDK και έχει ήδη  εξοικειωθεί λίγο µε το Eclipse. Παρακάτω βλέπουµε 
την αρχική οθόνη εγκατάστασης.  



 

 

 

Πατάµε Help και 
παράθυρο. 

 

 

 επίτα , install new software.Έτσι εµφανίζεται
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Β

 

εµφανίζεται το παρακάτω 
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Πατάµε το κουµπί
εργαλεία που θέλουµε να εγκαταστήσουµε

 

 

 

κουµπί Next όπου εµφανίζεται µια οθόνη που επι
θέλουµε να εγκαταστήσουµε. 
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οθόνη που επιβεβαιώνει τα 



 

Σε αυτό το σηµείο θα
λήψης εξαρτάται από την ταχύτητα

Μόλις το Eclipse ξανανοίξει
καλωσορίσµατος και εγκατάστασης

Εάν έχετε εγκαταστήσει
είναι µια έκπληξη. Ωστόσο, η
εγκατάσταση του SDK µέσω του
να εγκαταστήσουµε το τελευταίο
θέλουµε να εγκαταστήσουµε
µια χαρά. 

 

θα αρχίσει η λήψη του αρχείου Android Tools.
ταχύτητα της σύνδεσης στο internet. 

ξανανοίξει εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο
εγκατάστασης του Android SDK. 

εγκαταστήσει το Android SDK  στο παρελθόν, αυτό το βήµα
Ωστόσο, η οµάδα του Android έχει απλοποιήσει σε µεγάλο

µέσω του ADT εργαλείου στη Eclipse. Συνίσταται
το τελευταίο SDK και το 2.2 SDK. Μπορούµε να επιλέξουµε

εγκαταστήσουµε στα SDK, αν και η προεπιλεγµένη θέση συνήθως
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.Η ταχύτητα της 

παράθυρο µε ένα µήνυµα 

 

παρελθόν αυτό το βήµα µπορεί να 
απλοποιήσει σε µεγάλο βαθµό την 

Συνίσταται να επιλέξουµε 
να επιλέξουµε πού 

θέση συνήθως λειτουργεί 



 

Στο παρακάτω βήµα

Ενηµερώσεις. 

Το Android SDK περιλαµβάνει
εύκολο να τρέξει, αν έχουµε
. Στα Linux και Mac, αυτό σ
Bashrc. Στα Windows, µπορούµε
PATH. Θα χρειαστεί να προσθέσουµε
πλατφόρµα εργαλείων καταλόγων
είναι στο ανώτερο επίπεδο του

 

 

βήµα επιλεγούµε Accept all και πατάµε ΟΚ. 

 Android SDK περιλαµβάνει πολλά εργαλεία της γραµµής εντολών
αν έχουµε τους καταλόγους µε αυτά τα εργαλεία σε αυτά

αυτό συνήθως περιλαµβάνει την επεξεργασία. Προφίλ
µπορούµε να επεξεργαστούµε τη µεταβλητή περιβάλλοντος

να προσθέσουµε τις διαδροµές τόσο για τα εργαλεία 
εργαλείων καταλόγων, όπου και αν βρίσκονται στο σύστηµά µας

ανώτερο επίπεδο του καταλόγου SDK.  
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γραµµής εντολών. Είναι πιο 
εργαλεία σε αυτά µέσα τα Path 

επεξεργασία Προφίλ η στο αρχείο 
τή περιβάλλοντος 

εργαλεία όσο και για την 
σύστηµά µας. Και οι δύο 
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Η µηχανή ανάπτυξης  είναι τώρα έτοιµη να ξεκινήσει.  

3.3.2 Εγκατάσταση plug-in 
http://mobile.tutsplus.com/tutorials/android/android-sdk-installation/ 

3.3.3 Δημιουργία project (χωρίς το command line) 
http://developer.android.com/training/basics/firstapp/creating-project.html 

Επιλεγούµε το New στην γραµµή εργαλείων. 

Στο παράθυρο που εµφανίζεται ανοίγουµε τον φάκελο Android επιλεγούµε 
Android Application Project και πατάµε Next. 

Πρέπει να συµπληρώσουµε την φόρµα που εµφανίζεται. 

To Application name είναι το όνοµα της εφαρµογής που θα δηµιουργήσουµε. 

Το Project name είναι το όνοµα του project directory µας που είναι ορατό στον Eclipse. 

Το Package Name είναι το όνοµα του πακέτου που θα χρησιµοποιήσουµε. Το όνοµα του 
πακέτου µας πρέπει να είναι µοναδικό σε όλα τα πακέτα που είναι εγκατεστηµένα στο σύστηµα 
Android. Για το λόγο αυτό, είναι γενικά καλύτερα αν χρησιµοποιούµε ένα όνοµα που ξεκινά µε το 
αντίστροφη όνοµα τοµέα του οργανισµού µας ή της οντότητας του εκδότη . Για το έργο αυτό, 
µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε κάτι σαν "com.example.myfirstapp." Ωστόσο, δεν µπορούµε να 
δηµοσιεύσουµε app σας στο Google Play χρησιµοποιώντας το "com.example" namespace. 

Το Minimum Required SDK είναι η χαµηλότερη έκδοση του Android που υποστηρίζει η 
εφαρµογή µας, δηλώνεται µε το επίπεδο API. Για να υποστηρίξει όσες συσκευές όσο το δυνατόν, 
θα πρέπει να ρυθµίσουµε αυτή µε τη χαµηλότερη διαθέσιµη έκδοση που επιτρέπει το app µας για 
την παροχή  του βασικού συνόλου των χαρακτηριστικών. Αν κάποιο χαρακτηριστικό του app µας 
είναι δυνατό µόνο σε νεότερες εκδόσεις του Android και δεν είναι κρίσιµο, µπορούµε να 
ενεργοποιήσουµε τη λειτουργία µόνο όταν τρέχουµε τις εκδόσεις που το υποστηρίζουν . 

 Το Target SDK δηλώνει η υψηλότερη έκδοση του Android (επίσης µε το επίπεδο API), µε 
την οποία  έχει δοκιµαστεί η εφαρµογή µας. 

Compile With είναι η έκδοση της πλατφόρµας κατά την οποία θα γράψουµε το application 
µας. Από προεπιλογή, αυτό ορίζεται στην τελευταία έκδοση του Android SDK που είναι διαθέσιµο 
σε µας. Μπορούµε να χτίσουµε ακόµα το application µας για να υποστηρίξει παλαιότερες εκδόσεις, 
αλλά και τον καθορισµό του στόχου κατασκευής µε την τελευταία έκδοση που µας επιτρέπει να 
ενεργοποιήσουµε νέα χαρακτηριστικά και τη βελτιστοποίηση application µας . 

Το Theme καθορίζει το Android UI στυλ που θα εφαρµόσουµε για την εφαρµογή µας. 
Μπορούµε να αφήσουµε αυτό από µόνο του. Στη φάση αυτή πατάµε επόµενο. 

Στην επόµενη οθόνη για να ρυθµίσουµε τις παραµέτρους του έργου, αφήνουµε τις 
προεπιλεγµένες ρυθµίσεις και κάνουµε κλικ στο Next. 

Η επόµενη οθόνη µπορεί να µας βοηθήσει να δηµιουργήσουµε ένα εικονίδιο εκκίνησης για 
την εφαρµογή µας. 

Μπορούµε να τροποποιήσουµε ένα εικονίδιο µε διάφορους τρόπους και το εργαλείο 
παράγει µια εικόνα για όλες τις πυκνότητες οθόνης. Πριν να δηµοσιεύσουµε την εφαρµογή µας, θα 
πρέπει να βεβαιωθούµε ότι η  εικόνα µας πληροί τις προδιαγραφές που ορίζονται στον οδηγό 
σχεδιασµού εικονογραφία. 

Κάνουµε κλικ στο Επόµενο. 

Τώρα µπορούµε να επιλέξετε ένα πρότυπο δραστηριότητας από την οποία να αρχίσει η 
κατασκευή app µας. 

Για το έργο αυτό, επιλέγουµε BlankActivity και κάνουµε κλικ στο Next. 
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Αφήνουµε όλες τις λεπτοµέρειες για τη δραστηριότητα στην προεπιλεγµένη κατάστασή 
τους και κάνουµε κλικ στο Finish.  

 Το Project µας  έχει συσταθεί µε κάποια προεπιλεγµένα αρχεία και είµαστε έτοιµοι να 
αρχίσει η κατασκευή του app µας. 

3.3.4 Εκτέλεση project (Run on a Real Device και Run on the emulator) 
http://developer.android.com/training/basics/firstapp/running-app.html 

 

Τρέχοντας σε µια πραγµατική συσκευή. 

Εφόσον έχουµε µια πραγµατική Android-powered συσκευή, θα δούµε παρακάτω 
µε ποιον τρόπο µπορούµε να τρέξουµε την εφαρµογή µας: 

 

Συνδέουµε τη συσκευή µας στον υπολογιστή µε ένα καλώδιο USB. Στο 
λειτουργικό Windows, ίσως χρειαστεί να εγκαταστήσουµε το κατάλληλο πρόγραµµα 
οδήγησης USB για τη συσκευή µας. Για τους drivers βοήθεια για την εγκατάσταση, 
ανατρέχουµε στο OEM USB έγγραφο Drivers. 

Ενεργοποίηση εντοπισµός σφαλµάτων USB στη συσκευή µας. 

Στις περισσότερες συσκευές που τρέχουν Android 3.2 ή µεγαλύτερο, µπορούµε 
να βρούµε την επιλογή στις Ρυθµίσεις> Εφαρµογές> Ανάπτυξη. 

Με το Android 4.0 και νεότερες, είναι στις Ρυθµίσεις> Επιλογές για 
προγραµµατιστές. 

Σηµείωση: Με το Android 4.2 και νεότερες, Developer επιλογές είναι κρυφή από 
προεπιλογή. Για να είναι διαθέσιµη, µεταβαίνουµε στις Ρυθµίσεις> Σχετικά µε το 
τηλέφωνο και πατάµε Build αριθµό επτά φορές. Επιστρέφουµε στην προηγούµενη οθόνη 
για να βρίσκουµε τις επιλογές Developer. 

3.3.4.1 Για να εκτελέσουμε το app από το Eclipse: 

Ανοίγουµε ένα από τα αρχεία του project µας και κάνουµε κλικ στο κουµπί 
Εκτέλεση από τη γραµµή εργαλείων. 

Στο Εκτέλεση ως παράθυρο που εµφανίζεται, επιλέγουµε το Android Εφαρµογών 
και κάνουµε κλικ στο OK. 

Το Eclipse εγκαθιστά την εφαρµογή στη συνδεδεµένη συσκευή και ξεκινάει . 

3.3.4.2 Για να τρέξει το application μας από μια γραμμή εντολών: 

Αλλάζουµε directories στο root του Android και εκτελούµε: 

ant debug 

Αφού σιγουρευτούµε ότι το Android SDK platform-tools ανήκει στο path µας 
εκτελούµε : 



 

adb install bin/MyFirstApp

Στη συσκευή µας βρίσκουµε

Έτσι κατασκευάζουµε
πραγµατική συσκευή! 

3.3.5 Τρέχοντας στον 
Είτε χρησιµοποιούµε Eclipse ή
εξοµοιωτή θα πρέπει να δηµιουργήσουµε
AVD είναι µια διαµόρφωση της
να τρέξουµε σε διαφορετικές συσκευές

 

 

Σχήµα 1. Το AVD ∆ιευθυντής

 

3.3.5.1 Για να δημιουργήσουμε

Εκκινούµε το Android Virtual 

Στο Eclipse, κάνουµε κλικ
εργαλείων. 

Από τη γραµµή εντολών, αλλάζουµε

android avd 

στο Android Virtual Device Manager Panel 

Γεµίζουµε τη φόρµα για το 

adb install bin/MyFirstApp-debug.apk 

βρίσκουµε το MyFirstActivity και το ανοίγουµε

κατασκευάζουµε και τρέχουµε το Android Application

στον Emulator. 
Eclipse ή τη γραµµή εντολών, για να τρέξει η εφαρµογή

πρέπει να δηµιουργήσουµε πρώτα ένα Android Virtual Device (AVD). 
διαµόρφωση της συσκευής για τον εξοµοιωτή Android που µας
διαφορετικές συσκευές. 

∆ιευθυντής δείχνει µερικές εικονικές συσκευές. 

Για να δημιουργήσουμε ένα AVD: 

 Android Virtual ∆ιαχείριση συσκευών: 

κάνουµε κλικ στο Android Virtual Device Manager από

εντολών, αλλάζουµε καταλόγους  < sdk/tools/ και εκτελούµε

Android Virtual Device Manager Panel κάνουµε κλικ στο New. 

για το AVD και έπειτα πατάµε κλικ στο Create AVD
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ανοίγουµε. 

Application µας σε µια 

τρέξει η εφαρµογή µας για τον 
 Android Virtual Device (AVD). Ένα 

που µας επιτρέπει 

 

από την γραµµή 

εκτελούµε : 

AVD. 
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Επιλέγουµε το νέο AVD από το Android Virtual ∆ιαχείριση συσκευών και κάνουµε κλικ 
στο Έναρξη. 

Μετά την εκκίνηση του εξοµοιωτή , ξεκλειδώνουµε την οθόνη εξοµοιωτή. 

3.3.5.2 Για να εκτελέσουμε το app από το Eclipse 

Ανοίγουµε ένα από τα αρχεία του project µας και κάνουµε κλικ στο κουµπί Εκτέλεση 
από τη γραµµή εργαλείων. 

Στο Εκτέλεση ως παράθυρο που εµφανίζεται, επιλέγουµε το Android για Εφαρµογές και 
κάνουµε κλικ στο OK. 

Το Eclipse εγκαθιστά το app για AVD και ξεκινάει. 

3.3.5.3 Για να τρέξει το application μας από τη γραμμή εντολών 

Αλλάζουµε τον κατάλογο στη ρίζα του Android έργου µας και εκτελούµε: 

ant debug 

1. adb install bin/MyFirstApp-debug.apk 

Από τον εξοµοιωτή, εντοπίζουµε το MyFirstActivity και το ανοίγουµε. 

3.4 JSON 
Ένα JSONObject είναι µια συλλογή ζευγών ονοµάτων και τιµών χωρίς σειρά. Η 

εξωτερική µορφή της είναι µια σειρά από άγκιστρα µε άνω και κάτω τελεία µεταξύ των 
ονοµάτων και των τιµών, και κόµµατα µεταξύ των τιµών και των ονοµάτων. Η 
εσωτερική µορφή είναι ένα αντικείµενο που έχει τις µεθόδους για την πρόσβαση των 
τιµών µε βάση το όνοµα, και θέτει τις µεθόδους για την προσθήκη ή αντικατάσταση των 
τιµών µε βάση το όνοµα. Οι τιµές µπορούν να είναι οποιοσδήποτε από αυτούς τους 
τύπους: Boolean, JSONArray, JSONObject, Αριθµός, String, ή την JSONObject.NULL 
αντικείµενο. Ένας JSONObject constructor µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να µετατρέψει 
µια εξωτερική µορφή κειµένου JSON σε µια εσωτερική µορφή των οποίων οι τιµές 
µπορούν να ανακτηθούν µε την get και την opt µέθοδο, ή να µετατρέψει τις τιµές σε ένα 
κείµενο JSON χρησιµοποιώντας την put και την toString µέθοδο. Μια get µέθοδος 
επιστρέφει µια τιµή, αν µπορεί να βρεθεί µια τέτοια, και ρίχνει µια εξαίρεση, αν δεν 
µπορεί να βρεθεί. Μια µέθοδος opt επιστρέφει µια προκαθορισµένη τιµή(default value), 
αντί να κάνει throw µια εξαίρεση, και έτσι είναι χρήσιµη για την απόκτηση προαιρετικών 
τιµών. 
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4 Ανάλυση εφαρμογής 

4.1 Γενικά 
Σε αυτή την ενότητα θα αναλύσουµε τα κοµµάτια τα εφαρµογής 

 

4.2 Βάση δεδομένων 
Η βάση δεδοµένων χρησιµοποιεί δύο πίνακες, τους user και game. 

Ο Πίνακας user περιέχει τις τιµές που πρέπει να καταχωρηθούν ώστε να υπάρχει 
η οντότητα user υπάρχουν διάφορα πεδία όπως το πεδίο  id, που είναι το id του χρηστή 
αναπαρίσταται ως ακέραιος . Το πεδίο name που είναι το όνοµα του χρηστή και το όποιο 
αναπαριστάται ως χαρακτήρας µεγάλου µήκους, το πεδίο password είναι ο κωδικός του 
χρηστή όπως τον ορίζει ο ίδιος αναπαρίσταται και αυτό ως χαρακτήρας µεγάλου µήκους. 
Έπειτα τα πεδία wins και losses τα όποια είναι ακέραιοι, αντιπροσωπεύουν τις νίκες και 
τις ήττες του κάθε παίχτη αντίστοιχα .Τέλος το πεδίο image είναι τύπου συµβολοσειρά µε 
αυτό το πεδίο απεικονίζουµε την εικόνα µε την όποια απεικονίζεται-αναπαριστάται ο 
κάθε χρήστης.   

 

 

 

 
 

 

 

 

Ο Πίνακας game περιέχει τις τιµές που πρέπει να καταχωρηθούν ώστε να υπάρχει 
η οντότητα game. . Βλέπουµε και εδώ το πεδίο id το όποιο είναι τύπου ακέραιος µας δίνει 
το id  του εκάστου παιχνιδιού. Το πεδίο user1_id µας δίνει το id του πρώτου  χρηστή και 
το user2_id µας δίνει το id του δευτέρου χρηστή είναι και τα δυο τύπου ακέραιος. Επίσης 
το πεδίο last_move στο όποιο καταχωρείται η τελευταία κίνηση που έγινε στο παιχνίδι. 
Παρατηρούµε στο σηµείο αυτό ότι το πεδίο lastMove  είναι τύπου Date άρα η 
καταχώρηση στην όποια προαναφερθήκαµε γίνεται σε µορφή ηµεροµηνίας και ώρας. Η 
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µεταβλητή board είναι τύπου αλφαριθµητικό και αναπαριστά µε αυτόν τον τρόπο το 
παιχνίδι.  

 

 

 

4.3 Ανάλυση server 
 

4.3.1.1 User 

 

Στην κλάση User υλοποιείται ο παίχτης user ο όποιος αντιπροσωπεύει το φυσικό 
πρόσωπο που χρησιµοποιεί την εφαρµογή. Παραπάνω βλέπουµε τα πεδία που 
υλοποιούνται στον user ,τα όποια διαµορφώνονται ως εξής. Το πεδίο  id είναι το id του 
χρηστή το όποιο κάθε φορά είναι µοναδικό δεν µπορεί να υπάρξει δυο φορές 
αναπαρίσταται ως ακέραιος. Το πεδίο name που είναι το όνοµα του χρηστή και το όποιο 
αναπαριστάται ως συµβολοσειρά  ,το πεδίο password είναι ο κωδικός του χρηστή όπως 
τον ορίζει ο ίδιος αναπαρίσταται και αυτό ως συµβολοσειρά. Έπειτα τα πεδία wins και 
losses τα όποια είναι ακέραιοι, αντιπροσωπεύουν τις νίκες και τις ήττες του κάθε παίχτη 
αντίστοιχα .Τέλος το πεδίο image είναι τύπου συµβολοσειρά µε αυτό το πεδίο 
απεικονίζουµε την εικόνα µε την όποια απεικονίζεται-αναπαριστάται ο κάθε χρήστης.   

 

4.3.1.2 Game 
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Στην κλάση Game υλοποιείται το παιχνίδι , το όποιο έχει κάποια δικά του 
χαρακτηριστικά. Βλέπουµε και εδώ το πεδίο id το όποιο είναι τύπου ακέραιος µας δίνει 
το id  του εκάστου παιχνιδιού και είναι και αυτό µοναδικό για κάθε παιχνίδι . Το πεδίο 
user1Id µας δίνει το id του πρώτου  χρηστή και το user2Id µας δίνει το id του δευτέρου 
χρηστή είναι και τα δυο τύπου ακέραιος. Επίσης το πεδίο lastMove στο όποιο 
καταχωρείται η τελευταία κίνηση που έγινε στο παιχνίδι. Παρατηρούµε στο σηµείο αυτό 
ότι το πεδίο lastMove  είναι τύπου Date άρα η καταχώρηση στην όποια 
προαναφερθήκαµε γίνεται σε µορφή ηµεροµηνίας και ώρας. Η µεταβλητή board είναι 
τύπου συµβολοσειρά και αναπαριστά µε αυτόν τον τρόπο το παιχνίδι µε ‘’9 παύλες’. Σε 
κάθε µια από αυτές αποθηκεύεται σε µορφή συµβολοσειράς η κίνηση του κάθε παίχτη.  

 

Το όποιο τελικά θα αποθηκευτεί σε µορφή συµβολοσειράς στην µεταβλητή board 
ως εξής : xoxoxxxoo .Τέλος η µεταβλητή turn η όποια είναι τύπου int και µε βάση αυτήν 
διαµορφώνεται η σειρά που παίζουν οι παίχτες. 

 

4.3.1.3 DataConnection 
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Στην κλάση DataConnection γίνεται η σύνδεση µε το server. Αρχικά όπως 
παρατηρούµε συνδεόµαστε µε τη βάση δεδοµένων , χρησιµοποιούµε µια µεταβλητή µε 
τον παραπάνω κώδικα προσπαθούµε να κάνουµε την σύνδεση χρησιµοποιώντας κάποια 
exceptions , µόλις συνδεθούµε υπάρχει η συνάρτηση close που χρησιµοποιείται για να 
κλείσει η σύνεση. Αν υπάρχει σύνδεση τότε κλείνει.  

Παρακάτω βλέπουµε τη συνάρτηση get User η όποια επιλεγεί από τη βάση 
δεδοµένων µας από τον πινάκα user µε το όνοµα που θέλουµε και το password . 
Παρακάτω δηµιουργούµε ένα νέο χρηστή µε  το id, το name, το Password, το Wins, το 
Losses και το Image µε την εντολή get, που αντλεί τα δεδοµένα  από την κλάση User . 

 

Όπως βλέπουµε παρακάτω βρίσκουµε τον user µε βάση το id πεδίο του. 
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Η διαδικασία είναι παρόµοιε µε την αντίστοιχη του get User όπως την περιγράψαµε 
παραπάνω. 
 

Στην παρακάτω εικόνα βλέπουµε την διαδικασία για το registration του user .Τα πεδία 
του user γίνονται update µε τις εντολές όπως φαίνονται παρακάτω.  

 

Στο σηµείο αυτό διαγράφουµε τις έγγραφες οι οποίες είναι παλαιότερες των 5 λεπτών µε 
βάση την ηµεροµηνία και την ώρα όπως φαίνεται παρακάτω . 

Στη συνεχεία επιλεγούµε τα παιχνίδια που περιµένουν δεύτερο παιχτεί να συνδεθεί  
, αν ένα τέτοιο παιχνίδι υπάρχει τότε φορτώνουµε ένα τέτοιο και επιστρέφουµε. Αν όχι 
τότε δηµιουργούµε ένα τέτοιο παιχνίδι και επιστρέφω περιµένοντας για σύνδεση από 
άλλο παίχτη. Τέλος ξαναδιαλεγω το παιχνίδι που έσωσα για να πάρω το id του και να 
συνδεθώ σε αυτό 

Στο σηµείο αυτό διαγράφουµε τις έγγραφες οι οποίες είναι παλιότερες από των 5 λεπτών 
.  
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Επιλέγουµε τα παιχνίδια που περιµένουν για τον δεύτερο παίχτη όπως φαίνεται 
παρακάτω. 

 

Εάν υπάρχει τέτοιο παιχνίδι δυο ατόµων το φορτώνω και το επιστρέφω. 

 

Εάν δεν υπάρχει ένα τέτοιο παιχνίδι δηµιουργώ ένα νέο και το επιστρέφω. 

 

Ξαναδιαλεγω το παιχνίδι που έδωσα για να πάρω το id του . 

 

Παίρνω το παιχνίδι που ζητήθηκε 
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Εάν υπάρχει ένα τέτοιο και εφόσον δεν έχουν περάσει 5 λεπτά το φορτώνω και το 
επιστέφω. 

 

 

 

4.3.1.4 Login (Servlet) 

Παρακάτω βλέπουµε την κλάση Login.  

Αρχικά παίρνουµε τα στοιχεία που έχει στείλει ο χρήστης, δηλαδή το όνοµα και 
τον κωδικό. 

 

 

 

Αρχικά κάνουµε µια νέα σύνδεση και µε την µέθοδο get User παίρνουµε τον 
χρήστη που έχει τέτοια στοιχεία. Στη συνέχεια κλείνουµε την σύνδεση µε τη βάση. 

 

 

 

Στη συνέχεια δηµιουργούµε την απάντηση. Υπάρχουν δύο περιπτώσεις, να είναι 
σωστά τα στοιχεία, οπότε η user περιέχει αντικείµενο ή να είναι null, αν είναι λάθος τα 
στοιχεία. 

Αν ο χρήστης αυτός υπάρχει τότε δηµιουργούµε ένα JSONObject .Αν τα στοιχειά 
είναι σωστά τότε εµφανίζεται µήνυµα “ok” και “Log in successful” και τυπώνονται τα 
τοιχία. 
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Αν τα τοιχία που δόθηκαν είναι λάθος τότε εµφανίζεται µήνυµα λάθους “ Wrong 
name or password.” 

 

 

4.3.1.5 Register (Servlet) 

Στη συνεχεία βλέπουµε την κλάση Rgister.H κλάση αυτή καλείται κατά τη 
δηµιουργία του χρηστή για να γίνει το registration του. Παίρνει τα στοιχειά και 
δηµιουργεί το νέο χρηστή. 

 

 

Στο σηµείο αυτό δίνεται η δυνατότητα στο νέο χρηστή να εισάγει όνοµα κωδικό 
και να επιλέξει την εικόνα για τον χρηστή που θέλει να δηµιουργήσει.  

 

Γίνεται σύνδεση στη βάση και δηµιουργείται ο χρήστης όπως επέλεγε. 
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Γίνεται η αποθήκευση στη βάση και στη συνεχεία η αποσύνδεση από αυτή όπως 
φαίνεται παρακάτω. 

 

 

Τέλος χρειάζεται να δηµιουργήσουµε µια απάντηση µε όλα τα νέα στοιχειά. Αυτό 
γίνεται εφικτό µε την χρήση ενεός JSONObject. 

 

 

 

4.3.1.6 JoinGame (Servlet) 

Τέλος βλέπουµε την κλάση JoinGame .H κλάση αυτή Καλείται όταν ο παίκτης 
πατήσει play. Είτε δηµιουργεί νέο παιχνίδι (user2Id = -1), οπότε ο παίκτης καλεί 
περιοδικά την CheckGameState µέχρι να συµπληρωθεί. Είτε βρίσκει ένα παιχνίδι που 
έχει user2Id = -1, οπότε βάζει σε αυτό το id του παίκτη. 

 

 

Παρακάτω θα εξηγήσουµε βήµα προς βήµα πως παίρνουµε τα στοιχειά για να 
επιτευχτεί η διαδικασία που προαναφέραµε . 

Αρχικά κάνουµε το string ακέραιο και επιτα γίνεται η σύνδεση στη βάση. 

 

Παίρνουµε το ανοιχτό παιχνίδι και φορτώνουµε τον πρώτο παίκτη. 
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Αν υπάρχει δεύτερος παίκτης τον φορτώνουµε και αυτόν. Σε κάθε περίπτωση γίνεται 
αποσύνδεση από τη βάση. 

 

Στο σηµείο αυτό χρειάζεται να δηµιουργήσουµε µια απάντηση µε όλα τα νέα 
στοιχειά. Αυτό γίνεται εφικτό µε την χρήση ενεός JSONObject. 

 

Βάζουµε τα στοιχειά του δευτέρου παίκτη αν υπάρχουν αλλιώς στο id του βάζουµε -1. 

 

 

4.4 Ανάλυση Εφαρμογής Android 
Εδώ θα παρουσιάσουµε την εφαρµογή που κατασκευάσαµε για το κινητό. Θα 

αναλύσουµε τις κλάσεις µία προς µία. 
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4.4.1 Κλάση Game 
Η κλάση Game είναι η κλίσει που κρατεί πληροφορίες για το παιχνίδι. Είναι το 

µοναδικό στιγµιότυπο της κλάσης (το µοναδικό αντικείµενο που δηµιουργείται) και το 
instance το φτιάχνουµε µόνο µία φορά και µετά το χρησιµοποιούµε. Με αυτόν τον τρόπο 
δεν χρειάζεται να κάνουµε κάθε φορά new.Έτσι κρατάει τις τιµές που έχουµε δώσει σε 
µία οθόνη και στις επόµενες. 

 

Στη συνεχεία βλέπουµε τις µεταβλητές που περιέχει η κλάση όπως φαίνονται παρακάτω. 

 

Αρχικά βλέπουµε το πεδίο id που είναι το µοναδικό και χαρακτηριστικό πεδίο του 
παιχνιδιού. Είναι τύπου integer.Στη συνεχεία βλέπουµε τον currentPlayer ο όποιος είναι ο 
τρέχον παίκτης του παιχνιδιού και θα τον αναλύσουµε παρακάτω. Οι player1 και player2 
είναι οι µεταβλητές που αντιπροσωπεύουν τους φυσικούς παίκτες. Τον τίτλο player1 η 
player2 τον παίρνουν ανάλογα µε τη σειρά προτεραιότητας που θα εγγράφουν στο 
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παιχνίδι. Αν για παράδειγµα ο player1 δηµιουργήσει ένα παιχνίδι τότε ο επόµενος που θα 
εγγράφει θα είναι ο player2. Αυτή η διαδικασία σχετίζεται άµεσα µε τον currentPlayer 
που αναφέραµε παραπάνω. Ο currentPlayer είναι ο τρέχον παίκτης. Για παράδειγµα ο 
παίκτης που θα εγγράφει πρώτος είναι ο player1 άρα ο currentPlayer θα έχει τιµή ώση µε 
player1, όποτε ο currentPlayer του player2  θα έχει τιµή player2. Η µεταβλητή board 
είναι τύπου συµβολοσειρά και αναπαριστά το παιχνίδι όπως οπτικοποιηται µπροστά 
στους χρήστες η µεταβλητή turn παίρνει τιµή ΄΄1΄΄ η ΄΄0΄΄ ανάλογα τον εκάστου παίκτη 
που παίζει κάθε φορά, δηλώνει τη σειρά των παικτών. 

Παρακάτω βλέπουµε τους getters και setters της κλάσης Game. 
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Και τέλος βλέπουµε τη συνάρτηση getInstance. 

 

Αν το στιγµιότυπο είναι null τότε αυτό σηµαίνει ότι δεν υπάρχει ένα στιγµιότυπο του 
παιχνιδιού άρα ένα παιχνίδι. Όποτε καλείται για πρώτη φορά και έτσι δηµιουργεί ένα νέο 
παιχνίδι και στο τέλος το επιστέφει.  
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4.4.2 Κλάση Player 
Η κλάση Player αφορά τον φυσικό παίκτη και σε αυτήν δηλώνονται όλα τα 

στοιχειά του. 

Αρχικά βλέπουµε το πεδίο id . 

 

Είναι τύπου ακέραιος, είναι µοναδικός αριθµός και χαρακτηρίζεται µε αυτό το 
αναγνωριστικό του παίκτη. 

Στην συνεχεία βλέπουµε το πεδίο name . 

 

Είναι τύπου συµβολοσειρά και αποθηκεύεται σε αυτό το όνοµα του χρηστή. 

Έπειτα βλέπουµε την µεταβλητή wins. 

 

Είναι τύπου ακέραιος και αντιπροσωπεύει τις νίκες του παίκτη. 

Παρόµοιε και η µεταβλητή losses. 

 

Είναι τύπου ακέραιος και αντιπροσωπεύει τις ήττες του παίκτη. 

Τέλος βλέπουµε το πεδίο image. 

 

Είναι τύπου συµβολοσειρά και αντιπροσωπεύει την εικόνα που έχει επιλέξει ο 
παίκτης στο παιχνίδι. 

Στη συνεχεία βλέπουµε εικόνες από τους getters και setters της κλάσης Player. 
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4.4.3 Κλάση AsyncHttpRequest 
Η κλάση AsyncHttpRequest χρησιµοποιείται για να ζητάµε δεδοµένα από τον 

server σε ένα διαφορετικό thread, ώστε να µην παγώνει η εφαρµογή όσο κρατάει η 
διαδικασία. 

Παίρνει για παραµέτρους ένα αντικείµενο τύπου BasicNameValuePair, δηλαδή 
µία οµάδα από ζευγάρια τιµών (πχ name, Aris) και το στέλνει στην κατάλληλη 
διεύθυνση. 

Έπειτα όταν ο server απαντήσει δηµιουργεί ένα αντικείµενο JSON που έχει µέσα 
τα στοιχεία της απάντησης και το γυρίζει πίσω. 

Παρακάτω βλέπουµε το αντικείµενο που κάνει τη σύνδεση αλλά και τη 
διεύθυνση που θα ζητηθεί. 

 

Στη συνεχεία φτιάχνουµε ένα νέο client-µια νέα σύνδεση και βάζουµε τη 
διεύθυνση που θα επικοινωνεί όπως φαίνεται παρακάτω. 
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Έπειτα βάζουµε τις παραµέτρους που θα αποστείλουµε στη σύνδεση αυτή. 

 

Τέλος βλέπουµε τη διαδικασία κατασκευής ενός  HTTP Request. 

 

Παίρνουµε το response-την απάντηση και την βάζουµε σε µια συµβολοσειρά. 

 

∆ηµιουργούµε ένα αντικείµενο JSON και το επιστρέφουµε. 

 

4.4.4 Κλάση TPoint 
Η κλάση TPoint είναι µία βοηθητική κλάση που περιέχει δύο ακέραιους. 

Χρησιµοποιείται ώστε να είναι πιο εύκολο να περάσουµε σαν παραµέτρους ή σαν τιµές 
επιστροφής τη θέση ενός αντικειµένου. 
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4.4.5 Κλάση TicTacToeGame 
Η κλάση TicTacToeGame περιέχει τη λογική του παιχνιδιού. Έχει ένα πίνακα µε 

αντικείµενα Symbol που είναι η κατάσταση του ταµπλό. 

 

Έπειτα έχει διάφορες βοηθητικές συναρτήσεις για να επιστρέφει τι βρίσκεται σε 
µία συγκεκριµένη θέση ή για να αλλάζει την τιµή µίας θέσης. 
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4.4.6 Κλάση TicTacToeApp  
Στην κλάση TicTacToeApp βλέπουµε τη διεύθυνση του server που µας δίνει το 

emulator, την διεύθυνση εισαγωγής LOGGIN_ADDRESS και την διεύθυνση 
REGISTER_ADDRESS. 

 

Όπως βλέπουµε η πόρτα σύνδεσης είναι η 8080 by default. 

 

4.4.7 Κλάση Symbol 
Η κλάση Symbol είναι ένα enum που περιέχει τα σύµβολα που περιέχονται στο 

ταµπλό του παιχνιδιού. Αυτά είναι τα X, Y και NONE αν µία θέση είναι κενή. 

 

 

 

4.4.8 Activity Login 
Το Activity Login είναι η οθόνη που βλέπει ο παίκτης όταν ανοίγει το παιχνίδι. 

Εκεί βάζει τα στοιχεία του ώστε να συνδεθεί. 
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4.4.8.1 Κλάση LoginActivity 

 

4.4.9 Activity Register 
Το activity register είναι η φόρµα που βλέπει ο χρήστης όταν θέλει να 

δηµιουργήσει έναν νέο λογαριασµό.  
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4.4.10 Activity Join 
Το activity join είναι η οθόνη που βλέπει ο χρήστης αφού συνδεθεί ώστε να 

συνδεθεί σε ένα παιχνίδι µε κάποιον άλλο χρήστη. 
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4.4.11 Activity Main 
Το activity main είναι η κύρια οθόνη του παιχνιδιού. Αυτή δείχνει τους παίκτες 

και το ταµπλό της τρίλιζας. 
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5 Συμπεράσματα 
Για την ανάπτυξη της εφαρµογής χρειάστηκε να ασχοληθούµε µε ένα µεγάλο 

εύρος τεχνολογιών, συγκεκριµένα µε τη βάση δεδοµένων MySQL, τον Apache Tomcat 
Server και τα εργαλεία ανάπτυξης εφαρµογών Android. Επιπλέον χρειάστηκε γνώση και 
κάποιων βοηθητικών εφαρµογών, όπως η βιβλιοθήκη JDBC για την επικοινωνία του 
server µε τη βάση δεδοµένων και το JSON για την αποστολή των αποτελεσµάτων σε µία 
κατανοητή µορφή. 

Η ανάπτυξη του µέρους του προγράµµατος που σχετίζεται µε τη βάση δεδοµένων 
ήταν γενικά απλή. Τόσο οι τεχνολογίες των servlets όσο και το JDBC είναι αρκετά 
ώριµες και εύχρηστες. 

Το JSON δεν παρουσιάζει καµία δυσκολία και οι βιβλιοθήκες της Java που 
ασχολούνται µε αυτό είναι αρκετά απλές στη χρήση. 

Τα εργαλεία για ανάπτυξη εφαρµογών Android είναι τα πιο πολύπλοκα απ’ όλα 
και τα πιο δύσκολα στη χρήση. Αν και πρακτικά πρόκειται για µία βιβλιοθήκη ανάπτυξης 
γραφικών περιβαλλόντων η φιλοσοφία απέχει πολύ από το Swing και χρειάζεται πολύ 
περισσότερος χρόνος για την κατανόηση κάποιων βασικών λειτουργιών. 

Το δυσκολότερο όµως µέρος απ’ όλα ήταν ο συνδυασµός όλων των παραπάνω σε 
µία εφαρµογή ώστε να επικοινωνούν σωστά µεταξύ τους. Αυτό συνεπάγεται γνώση του 
τρόπου λειτουργίας του κάθε αντικειµένου σε βάθος. 

Παρόλα αυτά µε την κατάλληλη ενασχόληση µπορούν να δηµιουργηθούν 
αξιόλογες εφαρµογές µε πάρα πολλές δυνατότητες. 
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