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Περίληψη 

Με την σημερινή πρόοδο του διαδικτύου, η ανάγκη για διαδικτυακές εφαρμογές 

είναι πλέον κυρίαρχη στον επαγγελματικό αλλά και στον ακαδημαϊκό χώρο. Αυτή η 

ανάγκη μας οδήγησε στην δημιουργία μιας ιδέας, την κατασκευή μιας πλατφόρμας στην 

οποία θα μπορούν να κατασκευάζονται διαδικτυακές εφαρμογές εύκολα και γρήγορα. 

Με τα μέχρι τώρα δεδομένα, η κατασκευή εφαρμογής για το διαδίκτυο έχει το πρόβλημα 

της υποδομής, καθώς χρειάζεται να υπάρχει εξυπηρετητής για να την φιλοξενήσει αλλά 

και ένα πλήθος εργαλείων ανάλογα με το είδος της εφαρμογής. Επίσης, λείπει η 

ασφάλεια των δεδομένων που θα φιλοξενήσει αλλά και των χρηστών που θα τις 

αναπτύσσουν. Τώρα πλέον υπάρχει αυτή η πλατφόρμα και ο εξυπηρετητής, οπότε το 

μόνο που μένει είναι η ποιοτική ανάπτυξη της εφαρμογής με τα κατάλληλα εργαλεία. 

Οι εφαρμογές θα είναι προσβάσιμες από κάθε είδους συσκευή σε όλο τον κόσμο. 

Η πλατφόρμα έχει σαν στόχο τους φοιτητές προγραμματιστές οι οποίοι θα μπορούν να 

δημιουργήσουν ομάδες ανάπτυξης και να συνεργάζονται με άλλες ομάδες σε μεγαλύτερα 

έργα. Στα πλαίσια της ακαδημαϊκής χρήσης της πλατφόρμας θα μπορούν και οι 

καθηγητές να συμμετέχουν σε έργα, ως επιβλέποντες, ώστε να αξιολογούν τη δουλειά 

των φοιτητών. 

Στην επαγγελματική πλευρά της πλατφόρμας, οι εφαρμογές θα έχουν τη 

δυνατότητα πρόσβασης σε επαγγελματικά δεδομένα με ασφάλεια. Η ασφάλεια αυτή 

βασίζεται στη χρήση του πρωτοκόλλου OAuth 2.0. Το πρωτόκολλο αυτό δίνει τη 

δυνατότητα ασφαλούς πρόσβασης των εφαρμογών στους πόρους των χρηστών του 

συστήματος μαζί με τη δυνατότητα διαγραφής των δικαιωμάτων ανά πάσα στιγμή. Με 

την επεκτασιμότητα που προσφέρει, η πλατφόρμα αυτή θα είναι σε θέση να 

εξυπηρετήσει μεγάλες διαδικτυακές εφαρμογές με όλες τις δυνατότητες που προσφέρει 

το διαδίκτυο στους χρήστες του. 

Τέλος, οι χρήστες / προγραμματιστές θα έχουν στην διάθεσή τους μια βιβλιοθήκη 

εργαλείων για την ανάλυση και την βελτίωση της εφαρμογής. Τα εργαλεία αυτά θα 

προσφέρουν δυνατότητες τεκμηρίωσης, ανάλυσης, εξαγωγής και δημοσίευσης της 

εφαρμογής ανά πάσα στιγμή.  

 

Λέξεις Κλειδιά:  

Web, Framework, Application, Php, Javascript, OAuth
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Abstract 

Watching the expanding rates of the internet, the need for web applications is 

dominant in the business and the academic halls. This need fed us with the urge to create 

a concept, the development of a framework / platform where web applications will be 

developped fast and easy. So far, the development of a web application has infrastructure 

issues since it needs a server to be hosted and a lot of tools to be equiped with in order to 

work properly and to reach its goal. Additionally, there is a lack of safety in storing the 

application’s data along with the programmer’s personal information. With this 

framework, we provide the server and all the tools (framework SDK) to build a 

successful application with the quality of service it deserves. 

The applications will be accessible from all over the world, using every platform 

(including desktops, laptops, portable devices such as tablets and smartphones). This 

framework targets the academic programming groups who can create teams of 

development and collaborate with other teams in bigger software projects. In the 

academic area, teachers will be able to check the progress of an application (with the role 

of the inspector, without the privileges of editing) in order to evaluate their student’s 

work. 

In the business side of this framework, the applications will have the privileges of 

accessing business data with safety. These privileges are based on the use of the OAuth 

2.0 protocol. This protocol provides the tools to applications to access person’s and 

company’s data with the right to revoke those privileges at any time. With the scalability 

it offers, this framework will be able to host large software projects providing its 

programmers all the tools and services the internet has to offer. 

Finally, the programmers will have a library of tools in their disposal in order to 

analyze and improve their application. These tools provide services for analysis, 

documentation, export and publication of the application at any time. 

 

Keywords:  

Web, Framework, Application, Php, Javascript, OAuth
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Πρόλογος 

Η ολοένα και μεγαλύτερη ανάπτυξη του διαδικτύου μαζί με την μεγαλύτερη 

χρήση των φοιτητών αλλά και των εταιριών για σκοπούς εκπαίδευσης και εργασίας 

έδωσε το έναυσμα για την ανάπτυξη μιας ιδέας, την υλοποίηση μιας πλατφόρμας την 

οποία θα μπορούν να χρησιμοποιήσουν τόσο οι φοιτητές σε έργα λογισμικού όσο και 

μετέπειτα οι εταιρίες για δική τους χρήση, παρέχοντας εξειδικευμένες υπηρεσίες στους 

πελάτες τους. 

Με την πορεία μας στις αίθουσες του πανεπιστημίου αλλά και σε διάφορες 

εταιρίες οι οποίες χρησιμοποιούν διαφορετικά πληροφοριακά συστήματα, 

επιβεβαιώθηκε η ανάγκη ανάπτυξης μιας τέτοιας πλατφόρμας ώστε να δημιουργηθεί η 

ευκολία στην κατασκευή λογισμικού γενικής χρήσης χωρίς απαιτήσεις στην ταχύτητα. 

Το μοναδικό πλεονέκτημα θα ήταν η χρήση των εφαρμογών από οποιαδήποτε συσκευή,  

οπουδήποτε στον κόσμο. Με βάση αυτό το πλεονέκτημα όλα τα υπόλοιπα 

χαρακτηριστικά υπερτερούν έναντι των άλλων πλατφορμών που ήδη υπάρχουν. 

Ταχύτητα, ευχρηστία και καλύτερη ποιότητα είναι τα 3 κλειδιά χαρακτηριστικά της 

επιτυχημένης πλατφόρμας που θα παρουσιάσουμε. 

 

Δήλωση Συνεργατών 

Η όποια αναφορά γίνεται σε πληθυντικό αναφέρεται στη συνεργασία που είχαμε 

με τους προγραμματιστές της πλατφόρμας που φιλοξενεί το Redback καθώς επίσης και 

τη δική μου συμμετοχή σε πολλά κομμάτια της ανάπτυξης. Με την άδειά τους μπορούμε 

και περιγράφουμε κάποιες πτυχές και διαδικασίες της πλατφόρμας οι οποίες δεν 

παρουσιάζονται στο κοινό καθώς με τη συνεργασία αυτών δεν θα μπορούσε να 

πραγματοποιηθεί αυτό το μεγάλο έργο που ονομάζουμε Κέντρο Εφαρμογών. 
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 1 Εισαγωγή 

 1.1  Πρόβλημα – Σημαντικότητα του θέματος 

Το θέμα αυτής της διπλωματικής είναι η κατασκευή μιας ολοκληρωμένης 

πλατφόρμας η οποία θα παρέχει τα κατάλληλα εργαλεία για την ανάπτυξη, την ανάλυση 

και τη φιλοξενία εμπορικών και ακαδημαϊκών εφαρμογών. Σε αυτό το έγγραφο θα 

επικεντρωθούμε στη σημασία της ανάπτυξης των ακαδημαϊκών εφαρμογών και το πως η 

πλατφόρμα αυτή είναι η κατάλληλη για την υλοποίηση, μελέτη και αξιολόγηση 

ακαδημαϊκών προβλημάτων. 

Παρουσιάζοντας το πρόβλημα που υπάρχει αυτή τη στιγμή, μπορούμε να πούμε 

ότι δεν υπάρχει μια σταθερή πλατφόρμα η οποία να παρέχει όλα τα απαραίτητα εργαλεία 

για την ανάπτυξη εφαρμογών διαδικτύου γενικής χρήσης. Δεν υπάρχουν τα κατάλληλα 

εργαλεία για τη σωστή υποστήριξη των εφαρμογών αλλά και την υγιή πρόοδό τους στον 

χώρο του διαδικτύου. Έτσι, ερχόμαστε να αλλάξουμε τα δεδομένα στην τρόπο 

ανάπτυξης διαδικτυακών εφαρμογών παρέχοντας την πλατφόρμα αυτή. 

Τα κύρια χαρακτηριστικά της πλατφόρμας περιλαμβάνουν τη χρήση ενός νέου 

συστήματος διαχείρισης εκδόσεων υψηλού επιπέδου το οποίο έχει όλα τα 

χαρακτηριστικά του γνωστού git
1
 και είναι σχεδιασμένο αποκλειστικά για τις ανάγκες 

της κάθε εφαρμογής. Το σύστημα διαχείρισης εκδόσεων αναλύεται σε μεγάλο βαθμό στο 

κεφάλαιο 3, στην αρχιτεκτονική του συστήματος. 

Επίσης, με τη χρήση των κατάλληλων προτύπων λογισμικού, έχει σχεδιαστεί 

αποκλειστικά για αυτή την πλατφόρμα ένα σύστημα με το οποίο κάθε εφαρμογή μπορεί 

να δανειστεί και να χρησιμοποιήσει ένα μεγάλο μέρος του SDK της μεγαλύτερης 

πλατφόρμας πάνω στην οποία φιλοξενείται, καθώς επίσης και ειδικό SDK που είναι 

σχεδιασμένο αποκλειστικά για αυτή. Πιο συγκεκριμένα, υπάρχει έτοιμη βιβλιοθήκη 

σχεδίασης της γραφικής διασύνδεσης της εφαρμογής όπως και όλα τα απαραίτητα 

εργαλεία για σύνδεση με βάση δεδομένων, επεξεργασία xml αρχείων, διαχείριση 

πολυμέσων και πολλών άλλων στοιχείων που αποτελούν σημαντικό μέρος μιας 

διαδικτυακής εφαρμογής. 

Ένα τελευταίο πολύ σημαντικό χαρακτηριστικό της πλατφόρμας είναι η χρήση 

του πρωτοκόλλου Oauth 2.0. Είναι ένα πρωτόκολλο το οποίο επιτρέπει στους χρήστες 

                                                 
1
 (Git, 2013) 
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των εφαρμογών να δίνουν το δικαίωμα πρόσβασης στις εφαρμογές να διαβάσουν τα 

προσωπικά / επαγγελματικά τους δεδομένα και να τα χρησιμοποιήσουν με όποιον τρόπο 

αυτές το θέλουν. Εδώ να σημειωθεί ότι υπάρχει συγκεκριμένη έρευνα στην οποία η 

ασφάλεια είναι η κύρια μέριμνά μας, ώστε να μην υπάρχει διαρροή ευαίσθητων 

δεδομένων. 

Όλα τα παραπάνω χαρακτηριστικά, σε συνδυασμό με τη δυνατότητα δημιουργίας 

εφαρμογών στον χώρο του πανεπιστημίου, ανοίγει την πόρτα στην ανάπτυξη 

ακαδημαϊκών εφαρμογών με χαρακτηριστικά τα οποία δεν έχουν παρουσιαστεί μέχρι 

τώρα. Μαζί με τα παραπάνω, η πλατφόρμα προσφέρει και τη δυνατότητα συνεργασιών 

των προγραμματιστών και των χρηστών μεταξύ τους, είτε στην ανάπτυξη, είτε στην 

βοήθεια τεκμηρίωσης είτε στις δοκιμές της εφαρμογής. Αναπτύσσεται με αυτόν τον 

τρόπο μια ακαδημαϊκή κοινότητα αποκλειστικά για τη ανάπτυξη αυτών των εφαρμογών. 

 1.2  Σκοπός – Στόχοι 

Ο σκοπός της υλοποίησης αλλά και ολόκληρης της έρευνας που υπάρχει πίσω 

από το συγκεκριμένο θέμα είναι η δημιουργία ενός χώρου συνεργασίας και εκμάθησης 

πρακτικών και μεθόδων όπως επίσης και η δημιουργία ενός πλαισίου ερευνών σε θέματα 

τεχνολογίας λογισμικού ώστε να μπορεί ο κάθε φοιτητής να κατανοήσει αλλά και να 

εξασκήσει τις πρακτικές αυτές. 

Ο στόχος του κέντρου εφαρμογών σε ακαδημαϊκό επίπεδο μπορεί να οριστεί ως η 

δημιουργία μιας πλατφόρμας μέσα από την οποία οι φοιτητές θα μπορούν να 

δημιουργήσουν πολλές εφαρμογές με κύριο σκοπό την οπτική κατανόηση των εκάστοτε 

προβλημάτων. Επιπρόσθετα, η πλατφόρμα προσφέρει ένα κέντρο αναφοράς και 

συνεργασίας μεταξύ φοιτητών και καθηγητών ώστε να είναι πιο άμεση η επικοινωνία 

μεταξύ τους αλλά και η συνεργασία / επίβλεψη πάνω σε ένα έργο / εφαρμογή. Με αυτόν 

τον τρόπο εγκαταλείπουμε τις παλιές μεθόδους συγγραφής κώδικα, γινόμαστε 

ανεξάρτητοι από τον υπολογιστή και το λειτουργικό σύστημα και έχουμε τη δυνατότητα 

να δοκιμάσουμε την εφαρμογή οπουδήποτε (βλ. μελλοντικές επεκτάσεις για εφαρμογές 

και συσκευές). Τέλος, η πλατφόρμα προσφέρει ένα μεγάλο πλήθος εργαλείων ώστε να 

επικεντρωνόμαστε την ποιότητα των εφαρμογών και όχι στη δυσκολία ανάπτυξής τους. 

Σε αυτό το σημείο είναι σημαντικό να αναφέρουμε ότι δεν μπορούμε να 

επικεντρωθούμε σε εφαρμογές στις οποίες μετριέται η ταχύτητα, καθώς το περιβάλλον 

και οι γλώσσα προγραμματισμού (php) δεν είναι τα κατάλληλα γι’ αυτόν τον σκοπό. 
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Επικεντρωνόμαστε σε εφαρμογές στις οποίες μετριέται η ποιότητα κατασκευής, τα 

πρότυπα που χρησιμοποιούνται καθώς και οι σχέσεις των ανθρώπων που τη 

δημιουργούν. 

 1.3  Συνεισφορά 

Με την ολοκλήρωση της πλατφόρμας κατασκευής εφαρμογών, γνωστό ως 

Κέντρο Εφαρμογών, οι χρήστες θα έχουν τη δυνατότητα πρόσβασης σε πληροφορίες και 

εργαλεία τα οποία θα αλλάξουν τον τρόπο σκέψης αλλά και εργασίας σε πολλούς τομείς. 

Θα δημιουργηθεί μια κοινότητα (βλ. μελλοντικές επεκτάσεις) μέσω της οποίας θα 

υπάρχει η δυνατότητα συνεργασίας με άλλους προγραμματιστές, εκτός του χώρου 

εργασίας ή του πανεπιστημίου, σε πολύπλοκες εφαρμογές. Με ειδικά εργαλεία θα 

δίνεται η δυνατότητα κατανόησης των προτύπων λογισμικού αλλά και ασφαλείας τα 

οποία χρησιμοποιεί η πλατφόρμα σε όλο το εύρος υπηρεσιών της. Τέλος, θα βοηθήσει σε 

πολύ μεγάλο βαθμό τους φοιτητές στον τομέα της τεχνολογίας λογισμικού σε θέματα 

ανάπτυξης σε ομάδες αλλά και σε θέματα ανάλυσης λογισμικού. 

 1.4  Διάρθρωση της μελέτης 

Στο κεφάλαιο 2 παρουσιάζεται η κύρια πηγή πρακτικών και μεθόδων μέσα από 

τις οποίες αναπτύχθηκε η εν λόγω πλατφόρμα. Τα πρότυπα που περιγράφονται στο 

κεφάλαιο αυτό είναι τα πρότυπα στα οποία βασίζεται η λειτουργικότητά της και ο 

τρόπος συγγραφής της. Το κεφάλαιο 3 επικεντρώνεται στην μεθοδολογία υλοποίησης 

της πλατφόρμας και των εργαλείων που αναπτύχθηκαν αποκλειστικά γι’ αυτή. 

Παρουσιάζει την αρχιτεκτονική της πλατφόρμας και τη σχέση της με την πλατφόρμα 

στην οποία φιλοξενείται. Στο κεφάλαιο αυτό θα υπάρχει μια μικρή επισκόπηση της 

πλατφόρμας η οποία φιλοξενεί το κέντρο εφαρμογών και καθιστά όλη την ανάπτυξη της 

πλατφόρμας εύκολη και γρήγορη. Με τα παραπάνω μέσα καταφέρνουμε να 

αναπτύσσουμε εύκολα όλα τα modules τα οποία είναι απαραίτητα για να λειτουργήσει 

το κέντρο εφαρμογών. Με αυτόν τον τρόπο επικεντρωνόμαστε στην ποιότητα του 

κέντρου παρά στις λεπτομέρειες του τρόπου κατασκευής. Στο κεφάλαιο 4 υπάρχει μέσα 

σε λίγες σελίδες μια σύνοψη της λειτουργίας του κέντρου εφαρμογών και θα δώσει 

κάποιες οδηγίες για την κατασκευή της πρώτης εφαρμογής. Τέλος, στο κεφάλαιο 5 θα 

παρουσιαστεί η αξιολόγηση της πλατφόρμας ως προς την ευκολία του χρήστη να την 

κατανοήσει και να ασχοληθεί μαζί της. 
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 2 Βιβλιογραφική Επισκόπηση – Θεωρητικό Υπόβαθρο 

Ολόκληρη η έρευνα που προηγήθηκε πριν την κατασκευή της πλατφόρμας 

Redback αλλά και του Κέντρου Εφαρμογών καθώς και η έρευνα που συνεχίζεται ακόμη 

και σήμερα είχε και έχει σαν κύριο περιεχόμενο την τεχνολογία λογισμικού. Πιο 

συγκεκριμένα, τα κύρια μέρη αποτελούνται από τα πρότυπα λογισμικού, τα πρωτόκολλα 

τα οποία χρησιμοποιούν τα πρότυπα αλλά και η μεθοδολογία εργασίας και κατασκευής 

λογισμικού. Παρακάτω θα παρουσιαστούν τα επιμέρους ζητήματα σε κάθε τομέα και ο 

τρόπος προσέγγισής τους ώστε να αναλυθούν κάποια, να υλοποιηθούν κάποια άλλα και 

να συνεργαστούν όλα μαζί ώστε να δημιουργηθεί το Κέντρο Εφαρμογών. 

 2.1  Πρότυπα Λογισμικού 

Τα πρότυπα λογισμικού, γνωστά και ως σχεδιαστικά πρότυπα, ορίζονται ως ένα 

πλήθος οδηγιών ή και λύσεων που χρησιμοποιούνται για την επίλυση προβλημάτων σε 

συστήματα λογισμικού. Τα πρότυπα σχεδίασης ορίζονται τόσο σε επίπεδο σχεδίασης 

όσο και σε επίπεδο υλοποίησης. Οι προγραμματιστές χρησιμοποιούν αυτά τα πρότυπα, 

τα οποία είτε τα παίρνουν έτοιμα είτε τα υλοποιούν μόνοι τους, ως ένα πλήθος κανόνων 

μέσα σε μαύρα κουτιά. Πρόκειται για αφαιρέσεις υψηλού επιπέδου που αποτελούν 

πλήρη υποσυστήματα, κατάλληλα ρυθμισμένα για την επίλυση συγκριμένων 

προβλημάτων επίλυσης λογισμικού
2
. Τα πρότυπα αυτά χωρίζονται σε κατηγορίες 

ανάλογα με το είδος των προβλημάτων που επιλύουν. Οι κατηγορίες αυτές είναι τα 

κατασκευαστικά πρότυπα
3
, τα δομικά πρότυπα

4
 και τα πρότυπα συμπεριφοράς

5
. 

Σε αυτό το έγγραφο θα αναφερθούμε μόνο σε κατασκευαστικά πρότυπα τα οποία 

και υλοποιούμε για το Κέντρο Εφαρμογών. Στη γενική πλατφόρμα όμως 

χρησιμοποιούνται περισσότερα πρότυπα λογισμικού καθώς εκεί τα προβλήματα είναι 

περισσότερα και η πλατφόρμα πρέπει να προσφέρει έναν χώρο για ανάπτυξη εφαρμογών 

και υπηρεσιών. 

Από τα πρότυπα που χρησιμοποιούνται στην πλατφόρμα, ένα πολύ βασικό για 

την κατασκευή όλων των αντικειμένων της γραφικής διεπιφάνειας χρήστη είναι το 

                                                 
2
 (Software Design Patterns, Wikipedia, 2013), (Huston, 2002), (Martin, 2003) 

3
 (Huston, 2002) 

4
 (Huston, 2002) 

5
 (Huston, 2002) 
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πρότυπο του κατασκευαστή. Είναι πολύ σημαντικό διατηρώντας την ομοιομορφία σε 

όλα τα αντικείμενα. Παρακάτω φαίνεται το σχήμα του, όπως ανακτήθηκε από την 

ιστοσελίδα του Huston. 

 

 

Figure 1 - Builder Pattern 

 

Επιπρόσθετα, επειδή η γραφική διεπιφάνεια μπορεί να εμπλουτιστεί με πολλά 

εργαλεία, πολλά από αυτά είναι σύνθετα και μπορούν να αποτελούνται από πολλά 

αντίγραφα του εαυτού τους. Για αυτόν τον σκοπό χρησιμοποιούμε το πρότυπο σύνθεσης 

το οποίο φαίνεται στο σχήμα παρακάτω. 

 

 

Figure 2 - Composite Pattern 

 

Τέλος, με την ανάγκη για λιγότερη συγγραφή κώδικα με περισσότερες 

δυνατότητες, εξοπλίσαμε τη βιβλιοθήκη μας με το πρότυπο Factory με το οποίο δίνουμε 

πρόσβαση στον προγραμματιστή, από τις απλές διεπαφές σε πιο πολλές πολύπλοκες 

χωρίς να χρειαστεί να αναζητήσει πολύ τη βιβλιοθήκη. Παρακάτω φαίνεται το σχήμα το 

οποίο υλοποιεί αυτό το πρότυπο. 
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Figure 3 - Factory Method Pattern 

 2.2  Πρωτόκολλα Λογισμικού 

Πρωτόκολλο είναι ένα σύνολο κανόνων για την ανταλλαγή μηνυμάτων ανάμεσα 

σε 2 οντότητες (υπολογιστές σε αυτή την περίπτωση)
6
. Στην πλατφόρμα Redback 

υπάρχει ένα πλήθος πρωτοκόλλων τα οποία ορίζουν ένα σύνολο κανόνων για 

επικοινωνία, αλλά όχι απαραίτητα ανάμεσα σε 2 υπολογιστές. Στο Redback τα 

πρωτόκολλα είναι πολλά και ορίζουν τον τρόπο επικοινωνίας των κλάσεων μεταξύ τους 

σε ένα υψηλότερο επίπεδο. 

Με την χρήση των πρωτοκόλλων σε αυτό το επίπεδο, το Redback εξασφαλίζει 

την εύρυθμη λειτουργία του σε όλες τις υπηρεσίες και την άψογη συνεργασία των 

προγραμματιστών μεταξύ τους. Τα πρωτόκολλα αυτά βοήθησαν στο να χτιστεί σωστά 

και πετυχημένα, ως τώρα τουλάχιστον, η βιβλιοθήκη των κλάσεων και το API
7
 της 

πλατφόρμας. 

Το API του Redback αποτελεί την βιβλιοθήκη των πρωτοκόλλων με τα οποία οι 

προγραμματιστές θα αλληλεπιδράσουν με το σύστημα και θα ανακτήσουν τις 

κατάλληλες πληροφορίες αναλόγως με την περίπτωση. Επίσης αυτό είναι που ορίζει τον 

τρόπο με τον οποίο θα μπουν οι νέες κλάσεις στο σύστημα και πως θα αλληλεπιδράσουν 

μεταξύ τους. 

Το API, εκτός από κανόνες συμπεριφοράς μπορεί να περιλαμβάνει και σχήματα 

και μοντέλα. Στην περίπτωση αυτή, το API, αλλά και κάθε άλλη μονάδα η οποία θέλει 

να χρησιμοποιήσει κάποιο πρωτόκολλο σύμφωνα με το οποίο θα ανταλλάξει δεδομένα, 

θα πρέπει να ορίσει και ένα σχήμα / μοντέλο (schema) είτε για δεδομένα σε μορφή xml ή 

                                                 
6
 (Protocol, Wikipedia, 2013) 

7
 (API, Wikipedia, 2013) 
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σε json
8
. Έτσι, υπάρχει ειδική βιβλιοθήκη με σχήματα τα οποία ορίζουν τη δομή των 

δεδομένων για κάθε αντικείμενο που θέλει να τα χρησιμοποιεί. 

Παρακάτω φαίνεται το πως χρησιμοποιείται το API ώστε οι προγραμματιστές να 

έχουν πρόσβαση στις πηγές που χρειάζονται ανά πάσα στιγμή. 

 

 

Figure 4 - Internal API in a Closed System 

 2.3  Πρωτόκολλα Ασφαλείας 

Τα πρωτόκολλα ασφαλείας, ως γενικός ορισμός, είναι ένα σύνολο κανόνων τα 

οποία κρυπτογραφούν τα δεδομένα τα οποία μεταφέρονται από το διαδίκτυο
9
. Για το 

Redback, πρωτόκολλα ασφαλείας είναι ένα σύνολο κανόνων τα οποία ορίζουν την 

ασφάλεια των συναλλαγών αλλά και των ανταλλαγή των δεδομένων. Επίσης, περιέχουν 

κανόνες προβολής των πληροφοριών ανάλογα με τη διαβάθμιση του κάθε χρήστη. 

Στο Redback διέπονται κανόνες ασφαλείας οι οποίοι ορίζουν ότι θα υπάρχουν 

χρήστες οι οποίοι θα μπορούν να χρησιμοποιήσουν το σύστημα. Επίσης όμως, θα 

υπάρχουν ομάδες χρηστών στις οποίες θα ορίζονται δικαιώματα σύμφωνα με τα οποία 

                                                 
8
 Javascript Object Notation, είναι ένα μοντέλο σύμφωνα με το οποίο δομούνται αρχεία κειμένου και 

μπορείς να ανταλλάξεις πληροφορίες και χρησιμοποιείται κατά βάση σε διαδικτυακές εφαρμογές. Είναι 

εύκολο για τους ανθρώπους να το διαβάσουν και να το γράψουν καθώς είναι εύκολο και για τους 

υπολογιστές να το σαρώσουν και να το παράγουν (JSON, Wikipedia, 2013), (JSON, 2013). 

9
 (Security, Wikipedia, 2013) 
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θα μπορούν να βλέπουν τις ανάλογες πληροφορίες σε όλο το εύρος της πλατφόρμας. 

Κάθε χρήστης θα μπορεί να ανήκει σε περισσότερες του ενός ομάδες χρηστών και 

σύμφωνα με αυτές θα μπορεί να δει και να επεξεργαστεί τις πληροφορίες για τις οποίες 

έχει το δικαίωμα. Οι δομικές μονάδες υψηλού επιπέδου είναι το αποτέλεσμα των 

δικαιωμάτων και των πολιτικών ασφαλείας. Οι ομάδες χρηστών καθορίζουν ποιες 

δομικές μονάδες θα μπορούν να εκτελέσουν οι χρήστες όταν είναι συνδεδεμένοι. Αυτοί 

οι κανόνες ορίζουν το βασικό πρωτόκολλο ασφαλείας του Redback και φροντίζουν ώστε 

τα δεδομένα να είναι ασφαλή. 

Με τις διαδικασίες που περιγράφηκαν, πρέπει να εξασφαλίζεται η ασφάλεια των 

δεδομένων στους χρήστες εκτός των προγραμματιστών του πυρήνα. Για αυτόν τον λόγο, 

χρησιμοποιούνται επιπρόσθετα API τα οποία δίνουν την πρόσβαση του συστήματος σε 

χρήστες εκτός αυτού. 

 

 

Figure 5 - External API in an Open System 

 

Τέλος, με την χρήση του πρωτοκόλλου OAuth 2.0
10

, εξασφαλίζουμε ότι τα 

δεδομένα των χρηστών, αλλά και των εταιριών που χρησιμοποιούν την πλατφόρμα, είναι 

ασφαλή όταν γίνεται η χρήση τους από το Κέντρο Εφαρμογών. Με αυτόν τον τρόπο 

δίνουμε τη δυνατότητα στους προγραμματιστές που αναπτύσσουν τις εφαρμογές να 

                                                 
10

 (OAuth, Wikipedia, 2013), (OAuth Community, 2013) 
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μπορούν να επεξεργαστούν τα δεδομένα και να τα παρουσιάσουν αναλόγως, 

γνωρίζοντας το σχήμα αυτών, όπως αναφέραμε νωρίτερα, χωρίς όμως να ξέρουν το 

πραγματικό περιεχόμενο των δεδομένων. Παρακάτω στο έγγραφο θα αναφέρουμε και θα 

αναλύσουμε το πρωτόκολλο αυτό και θα περιγράψουμε τις διαδικασίες με τις οποίες 

καταφέραμε να το υλοποιήσουμε για τις ανάγκες του Κέντρου Εφαρμογών. 

 2.4  Μεθοδολογία Ανάπτυξης 

Η ανάπτυξη ενός μεγάλου συστήματος σε πλάτος αλλά και σε βάθος, με τη 

συνεργασία πολλών προγραμματιστών, αναλυτών και σχεδιαστών, είναι μια πάρα πολύ 

δύσκολη διαδικασία κατά τη διάρκεια της οποίας μπορεί να παρουσιαστούν 

προβλήματα, αναμενόμενα και μη, τα οποία μπορούν να θέσουν την όλη προσπάθεια σε 

κίνδυνο. Για αυτόν τον λόγο θα πρέπει να υπάρχει οργάνωση, επικοινωνία και 

μεθοδολογία στην ανάπτυξη οποιουδήποτε κλάδου του συστήματος, είτε αυτό 

περιλαμβάνει πολύπλοκα κομμάτια είτε πιο απλά και μικρά
11

. 

Στο Redback η ανάπτυξη ξεκίνησε από το μηδέν, οπότε ήταν σημαντικό να 

καθιερωθεί μια μεθοδολογία ανάπτυξης η οποία θα βοηθούσε να αντιμετωπιστούν τα 

προβλήματα που θα προέκυπταν στο μέλλον. Βέβαια, δεν είναι δυνατόν να προβλεφτούν 

όλα τα προβλήματα, και για αυτόν τον λόγο χρειάστηκε να γίνουν πολλές 

αναδιοργανώσεις και αλλαγές ώστε να φέρουμε εις πέρας αυτό το δύσκολο έργο. 

Με την μελέτη και τη συνεχή έρευνα στον τομέα της ανάπτυξης λογισμικού για 

το διαδίκτυο, καταλήξαμε στην χρήση της μεθοδολογίας Scrum
12

 για την καλύτερη 

συνεργασία των προγραμματιστών και των σχεδιαστών μεταξύ τους. Αυτή η 

μεθοδολογία βοήθησε πολύ στον καταμερισμό των εργασιών αλλά και τον έλεγχο 

προόδου καθημερινά. Με τον έλεγχο που γινόταν σε καθημερινή βάση καταφέρναμε να 

θέτουμε μικρούς στόχους κάθε φορά και να υλοποιούνται σε λογικό χρονικό διάστημα, 

πάντα μέσα στα πλαίσια των προσωπικών μας χρονικών προθεσμιών. 

                                                 
11

 (Software Development Methodology, Wikipedia, 2013) 

12
 (Scrum, Wikipedia, 2013), (Scrum, n.d.) 
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Figure 6 - Scrum Process 

Από την άλλη, για να είμαστε σε θέση να έχουμε έναν ικανοποιητικό ρυθμό 

παράδοσης της εργασίας που γίνεται, υιοθετήσαμε το σπειροειδές μοντέλο ανάπτυξης
13

 

για το ίδιο το σύστημα. Το μοντέλο αυτό είναι το ιδανικό για κάθε διαδικτυακή 

εφαρμογή καθώς επιτρέπει τη συνεχή δημιουργία νέων εκδόσεων ώστε να διορθώνονται 

σφάλματα αλλά και να γίνονται οι απαραίτητες βελτιώσεις. Στο Redback έχει καθιερωθεί 

αυτό το μοντέλο διότι μας βοηθάει να έχουμε μια συνεχή ανανέωση του λογισμικού 

αλλά και να κρατάμε τον κύκλο σταθερό. Με την συνεργασία της μεθοδολογίας scrum, 

υπάρχουν πολλοί κύκλοι οι οποίοι λειτουργούν ανεξάρτητα μεταξύ τους για να 

παραδώσουν το απαραίτητο λογισμικό στην ώρα τους. 

 

Figure 7 - Spiral Model 

Κλείνοντας, μπορούμε να αναφέρουμε ότι αρχικά η πλατφόρμα είναι ακόμα 

ενεργή και υγιής, χωρίς κάποιο πρόβλημα, και πως αυτό μας οδήγησε στη δημιουργία 

                                                 
13

 (Spiral Model, Wikipedia, 1988) 



 

11 

μεγάλων και πολύπλοκων βιβλιοθηκών για την υποστήριξή της. Η μεθοδολογία αυτή θα 

ακολουθηθεί στο μέλλον για πολλές γενιές λογισμικού ακόμη, με συνεχείς βελτιώσεις 

και προσθήκες που είναι απαραίτητες για τη βελτίωση της ποιότητας των υπηρεσιών. 

 2.5  Συστήματα Ελέγχου Εκδόσεων 

Τα συστήματα ελέγχου εκδόσεων είναι εξωτερικά συστήματα τα οποία δίνουν τη 

δυνατότητα στα έργα λογισμικού να κρατάνε ιστορικό των αλλαγών για κάθε αρχείο το 

οποίο βρίσκεται μέσα στο έργο
14

. Η γενική ιδέα είναι η δημιουργία ενός καταλόγου μέσα 

στον οποίο θα φιλοξενείται η κάθε εφαρμογή και για την οποία το σύστημα ελέγχου 

εκδόσεων θα επιβλέπει τα αρχεία και θα φροντίζει να αποθηκεύεται κάθε πληροφορία 

όταν αλλάζει το περιεχόμενο ενός αρχείου. Με αυτόν τον τρόπο μπορούν να 

δημιουργηθούν διάφορες εκδόσεις του έργου, όπως άλλωστε το λέει και ο ορισμός του 

συστήματος, χωρίς να χάνονται οι προηγούμενες. Έτσι, υπάρχει η δυνατότητα, σε 

περίπτωση σφάλματος να γίνει επαναφορά του κώδικα στο τελευταίο λειτουργικό 

σημείο. Ένα τελευταίο και πολύ σημαντικό χαρακτηριστικό είναι η δυνατότητα 

δημιουργίας διακλαδώσεων στην πορεία ανάπτυξης του έργου, γεγονός το οποίο 

επιτρέπει τη παράλληλη δοκιμή νέων κομματιών κώδικα χωρίς να επηρεάζεται η βασική 

πορεία του έργου. 

 

 

Figure 8 - Git Branching 

                                                 
14

 (Revision Control, 2013) 
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Το Redback στην αρχή δεν χρησιμοποιούσε κάποιο σύστημα ελέγχου εκδόσεων 

για λόγους απλότητας (και επειδή ήταν στην αρχή της ανάπτυξης). Αργότερα, όταν η 

πολυπλοκότητα άρχισε να αυξάνεται και άρχισε να γίνεται εμφανές ότι χρειαζόταν 

κάποιο σύστημα να ελέγχει τον κώδικα που γράφεται και δημοσιεύεται, δημιουργήθηκε 

ένα σύστημα εκδόσεων υψηλού επιπέδου το οποίο έχει σαν βάση τα γενικά συστήματα 

ελέγχου εκδόσεων τα οποία τα χρησιμοποιούν μεγάλα έργα λογισμικού
15

. Αυτό βοήθησε 

στην ανάπτυξη αλλά και στον καλύτερο διαχωρισμό των εργασιών ανάμεσα στους 

προγραμματιστές. Τέλος, το σύστημα αυτό διευκόλυνε τους ελέγχους του συστήματος 

που χρειάζονταν οι προγραμματιστές αλλά και οι ελεγκτές ολόκληρου του συστήματος 

ώστε να ελέγξουν αν λειτουργούν σωστά οι υπηρεσίες. 

Το σύστημα ελέγχου εκδόσεων του Redback περιγράφεται αναλυτικότερα στα 

επόμενα κεφάλαια. 

                                                 
15

 (GitHub, 2013) 
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 3 Μεθοδολογία 

 3.1  Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα περιγράψουμε αναλυτικά τη μεθοδολογία που 

ακολουθήθηκε για την υλοποίηση της πλατφόρμας που ονομάζουμε κέντρο εφαρμογών. 

Θα αναλυθεί όλη η μελέτη που έγινε από το πιο πρώιμο στάδιο, όταν το κέντρο 

εφαρμογών ήταν ακόμη σχεδιασμένο στα χαρτιά μέχρι την έναρξη της υλοποίησης. Με 

άλλα λόγια, θα παρουσιάσουμε πως λειτουργεί πραγματικά η ανάλυση των λειτουργικών 

απαιτήσεων μιας πραγματικής εφαρμογής σε πραγματικό χρόνο, πως καταγράφονται με 

τέτοιο τρόπο ώστε να γίνει σωστά η υλοποίησή τους στον χρόνο που έχει 

προγραμματιστεί και πως φτάνουμε στο στάδιο της σωστής υλοποίησης. 

Επιπλέον, θα παρουσιαστεί ο τρόπος υλοποίησης του πυρήνα του κέντρου 

εφαρμογών καθώς επίσης και τα πρωτόκολλα που χρησιμοποιήθηκαν για να επιτευχθεί η 

σταθερότητα του πυρήνα και των βοηθητικών αντικειμένων του. Θα αναφέρουμε 

ολόκληρη τη συνδεσμολογία των λειτουργικών μονάδων (modules) με τον πυρήνα και 

πως επιτυγχάνεται η ασφαλής εκτέλεση όλων αυτών μαζί με σκοπό την κατανόηση και 

τη σωστή χρήση. 

Τέλος, οι τεχνικές υλοποίησης θα αποτελέσουν τον συνδετικό κρίκο της θεωρίας 

με την πράξη. Θα αναλυθεί δηλαδή ο τρόπος με τον οποίο πήραμε όλα τα κομμάτια του 

πάζλ, των 2 πρώτων ενοτήτων, και τα συνδυάσαμε μαζί με τη σωστή «κόλλα» ώστε να 

δέσουν και να δημιουργήσουν μια τόσο μεγάλη πλατφόρμα που λέγεται «Κέντρο 

Εφαρμογών». 

 3.2  Λειτουργικές Απαιτήσεις 

Πριν πολύ καιρό, ξεκίνησε η ιδέα κατασκευής μιας διαδικτυακής πλατφόρμας η 

οποία θα πρόσφερε ένα περιβάλλον προγραμματισμού και ανάλυσης διαδικτυακών 

εφαρμογών. Η ιδέα περιλάμβανε τη συνεργασία των φοιτητών με σκοπό τη δημιουργία 

εφαρμογών οι οποίες θα είχαν τα απαραίτητα χαρακτηριστικά για να τρέχουν σε 

οποιαδήποτε πλατφόρμα (λειτουργικό + internet browser) οποιαδήποτε στιγμή. Ο 

σκοπός του κέντρου εφαρμογών, όπως αναφέραμε και στο κεφάλαιο 1, είναι η 

δημιουργία ενός χώρου / κοινότητας / πλατφόρμας μέσα από τον οποίο θα μπορούν 

φοιτητές, καθηγητές αλλά και εξωτερικοί παράγοντες (συνεργάτες, επισκέπτες κλπ.) να 
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γίνουν μέλη αυτής της κοινότητας και να συνεισφέρουν είτε με γνώσεις είτε με 

εφαρμογές. 

Το κέντρο εφαρμογών βασίζεται σε 4-5 βασικές λειτουργικές απαιτήσεις, οι 

οποίες αποτελούν τη ραχοκοκαλιά και τις κατευθυντήριες γραμμές για την επιτυχή 

δημιουργία μιας τόσο μεγάλης πλατφόρμας. Για κάθε 1 από τις βασικές αυτές 

απαιτήσεις, υπάρχουν αρκετές δευτερεύουσες οι οποίες είτε υπήρχαν κατά την αρχική 

μελέτη είτε προστέθηκαν αργότερα ώστε να καταστήσουν το σύστημα πιο εύκολο στη 

χρήση και πιο γρήγορο. Ο τρόπος δημιουργίας των πρώτων βασικών απαιτήσεων άφησε 

ανοιχτό το ενδεχόμενο για νέες απαιτήσεις, είτε βασικές, είτε δευτερεύουσες, που μπορεί 

να δημιουργούνταν αργότερα, όπως και έγινε, ώστε να μην υπάρχει αναδιοργάνωση και 

καθυστέρηση στην όλη μελέτη. Για λόγους διευκόλυνσης του αναγνώστη και μείωσης 

της πολυπλοκότητας, θα περιοριστούμε στις βασικές λειτουργικές απαιτήσεις και θα 

αναφέρουμε μόνο κάποιες από τις δευτερεύουσες οι οποίες παίζουν σημαντικό ρόλο 

στην κατανόηση αλλά και στη δημιουργία μιας συνολικής εικόνας του έργου. 

Αρχικά, η ιδέα ήταν περιορισμένη στους φοιτητές μόνο, οπότε και περιορίσαμε 

την απαίτηση της εγγραφής σε αυτούς που έχουν ακαδημαϊκή ηλεκτρονική θυρίδα 

(email). Λίγο αργότερα άλλαξε η εν λόγω απαίτηση και η εγγραφή έγινε ανοιχτή προς 

όλους τους ανθρώπους ώστε να υπάρχουν όλοι οι ρόλοι που αναφέραμε νωρίτερα, να 

μπορούν δηλαδή εκτός από το ακαδημαϊκό προσωπικό να εγγράφονται και χρήστες οι 

οποίοι θέλουν να γίνουν μέλη αυτής της κοινότητας βοηθώντας ή / και συνεισφέροντας 

σε αυτή. Οπότε εδώ μπορούμε πολύ εύκολα να ορίσουμε την πρώτη βασική λειτουργική 

απαίτηση: Η εγγραφή των χρηστών θα είναι χωρίς περιορισμούς με την παροχή μιας 

ηλεκτρονικής διεύθυνσης και ενός κωδικού πρόσβασης. Η διαφοροποίηση των χρηστών 

έγκειται στο γεγονός ότι η ηλεκτρονική διεύθυνση είναι μοναδική στο σύστημα. Αν και 

προς ώρας δεν μπορούμε να ταυτοποιήσουμε ότι τα στοιχεία ανήκουν σε πραγματικό 

πρόσωπο, αυτή η διαδικασία θα προστεθεί στο μέλλον για να επικυρωθούν όλοι οι 

λογαριασμοί. 
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Figure 9 - Η φόρμα εγγραφής χρήστη 

 

Πριν προχωρήσουμε στην επόμενη βασική λειτουργικότητα, να αναφέρουμε ότι 

το κέντρο εφαρμογών δίνει τα κατάλληλα εργαλεία για τη δημιουργία μιας εφαρμογής, 

αλλά επίσης τις φιλοξενεί. Έτσι, αρχικά είχαμε το θέμα ότι πρέπει να έχουμε αρκετό 

χώρο φιλοξενίας για κάθε εφαρμογή στο σύστημα. Πλέον όμως, με τις νέες υπηρεσίες 

φιλοξενίας διαδικτυακών εφαρμογών και ιστοσελίδων, ο χώρος δεν είναι πρόβλημα. 

Σύμφωνα με το πρόβλημα που αναφέρθηκε προηγουμένως, τον περιορισμό του 

χώρου, η αρχική εκτίμηση ήταν ότι κάθε χρήστης θα μπορούσε να κάνει μια εφαρμογή 

για λογαριασμό του ώστε να μην επιβαρύνει το σύστημα. Αυτό διευκόλυνε ολόκληρη τη 

δομή αλλά δεν έδινε επεκτασιμότητα. Από τη στιγμή που αναπτύχθηκαν νέες υπηρεσίες, 

πλέον ο κάθε χρήστης μπορεί να αναπτύσσει 1 ή και περισσότερες εφαρμογές και μπορεί 

να τις διαχειρίζεται ξεχωριστά. Μπορεί ο ίδιος, ή και οι συνεργάτες του, να τις 

διαχειριστούν, να δημοσιεύσουν νέες εκδόσεις ή να διαγράψουν μια εφαρμογή. Έτσι, 

προχωράμε στην επόμενη βασική λειτουργικότητα: Κάθε χρήστης θα μπορεί να 

δημιουργήσει 1 ή και περισσότερες εφαρμογές και θα μπορεί να έχει 1 ή και 

περισσότερους ρόλους σε κάθε εφαρμογή, επιτρέποντας τη συνεργασία / επίβλεψη σε 

κοινά έργα. Σε αυτό το σημείο είναι που η συγκεκριμένη απαίτηση δημιουργεί ένα 

πλήθος δευτερευουσών απαιτήσεων, οι οποίες είναι σημαντικές για την επίτευξη της 

βασικής. Καθώς ο χρήστης θα μπορεί να συμμετέχει σε πολλές εφαρμογές, υπάρχει η 

ανάγκη δημιουργίας ρόλων και αντιστοιχίας αυτών σε κάθε εφαρμογή. Με τους ρόλους 

αυτούς συμβαδίζουν και τα δικαιώματα των χρηστών που προσφέρει η μεγαλύτερη 

πλατφόρμα που φιλοξενεί το κέντρο εφαρμογών. Η πλατφόρμα αυτή μας δίνει τη 

δυνατότητα δημιουργίας ομάδων χρηστών ώστε να τροποποιούνται τα δικαιώματα 
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αυτών, καθώς επίσης και τη δημιουργία επιπρόσθετων λογαριασμών
16

 χρηστών τους 

οποίους τους διαχειρίζεται ο δημιουργός τους. Με αυτόν τον τρόπο, μπορούμε να πούμε 

με ασφάλεια ότι οι εφαρμογές είναι κλειστές στους δημιουργούς τους, ανοιχτές για 

χρήση σε όλο το κοινό (εγγεγραμμένους και μη χρήστες) και ανοιχτές για επίβλεψη σε 

αυτούς που θα ζητήσουν άδεια συμμετοχής ή θα προσκαλεστούν. Το τελευταίο 

χαρακτηριστικό επιτρέπει τη συνεργασία των σπουδαστών σε έργα τα οποία μπορούν να 

γίνουν στο πλαίσιο ακαδημαϊκών μαθημάτων και να υπάρχει η επίβλεψη του καθηγητή. 

Όπως σε κάθε έργο λογισμικού, πλέον κρίνεται απαραίτητο ο κάθε 

προγραμματιστής να έχει τη δυνατότητα να κάνει ανεξάρτητες δοκιμές και να 

αποθηκεύει κάθε αλλαγή που έχει κάνει στον κώδικά του ξεχωριστά ώστε να μπορεί να 

επαναφέρει οποιαδήποτε στιγμή το θέλει τον κώδικά του από κάποια προηγούμενη 

χρονική στιγμή. Γι’ αυτόν το σκοπό, έχουν δημιουργηθεί κατάλληλα συστήματα
17

 τα 

οποία επιτρέπουν τον προγραμματιστή να δουλεύει και να εκτελεί όλες τις παραπάνω 

λειτουργίες στο προσκήνιο, χωρίς να ανησυχεί μήπως χαθεί κάποια γραμμή κώδικα. 

Έτσι, με βάση όλες τις δυνατότητες που έχει ένα σύστημα σαν το παραπάνω, ένα 

σύστημα ελέγχου εκδόσεων δηλαδή (Version Control System – VCS), έρχεται η επόμενη 

βασική λειτουργική απαίτηση: Ο προγραμματιστής θα είναι σε θέση να κρατάει εκδόσεις 

/ ιστορικό για κάθε κομμάτι κώδικα που γράφει, καθώς επίσης να επιτρέπει την 

διαχείριση διαφορετικών εκδόσεων ολόκληρης της εφαρμογής που δημιουργεί. Αυτό 

είναι ένα ακόμη κομμάτι το οποίο γεννάει πολλές δευτερεύουσες απαιτήσεις, αλλά για 

συντομία και μείωση της πολυπλοκότητας, θα αναφέρουμε τις πιο απλές. Το σύστημα θα 

πρέπει να είναι σε θέση να κρατάει σε ξεχωριστό repository το κάθε έργο λογισμικού / 

εφαρμογή ώστε να μην υπάρχει ποτέ πρόβλημα επικάλυψης και έλλειψης ασφάλειας. 

Επίσης, κάθε εφαρμογή κρατάει πολλά αρχεία κώδικα τα οποία δημιουργούνται 

αυτόματα κατά την επεξεργασία ή και δημιουργία συγκεκριμένων τύπων αρχείων και 

δομών δεδομένων. Αν και δεν υπάρχει πρόβλημα ο προγραμματιστής να γνωρίζει για 

αυτά τα αρχεία, δεν χρειάζεται να ασχολείται με αυτά. Αυτό σημαίνει ότι όταν αλλάζει 

οπτικά ένα αρχείο, δεν χρειάζεται το σύστημα ελέγχου εκδόσεων να του λέει ότι έχει 

                                                 
16

 Ο λογαριασμός είναι η βασική μονάδα αναφοράς των χρηστών, όπως το αναφέρει η πλατφόρμα 

ανάπτυξης. Κάθε χρήστης έχει έναν προσωπικό λογαριασμό με ένδειξη διαχειριστή, με τον οποίο έχει τα 

απαραίτητα δικαιώματα που του έχει δώσει το σύστημα. Για περισσότερες πληροφορίες, ανατρέξτε στο 

κεφάλαιο της παρουσίασης, όπου υπάρχει μια μικρή αναφορά στην πλατφόρμα ανάπτυξης. 

17
 Συστήματα ελέγχου εκδόσεων – Version Control Systems (Revision Control, 2013), (Git, 2013) 
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αλλάξει 2 ή και περισσότερα και να χρειάζεται να τα ελέγξει όλα. Γι’ αυτόν τον λόγο, 

δημιουργήθηκε ένα σύστημα ελέγχου εκδόσεων υψηλού επιπέδου το οποίο επιτρέπει την 

δημιουργία πιο σύνθετων αντικειμένων ώστε να διευκολύνει τη διαδικασία ελέγχου 

αυτών. Περισσότερες πληροφορίες για το σύστημα αυτό θα παρουσιαστούν στο τμήμα 

της αρχιτεκτονικής του συστήματος, στο οποίο θα αναλυθεί το σύστημα ελέγχου 

εκδόσεων της πλατφόρμας. 

Όπως ξεκίνησε η αρχική ιδέα της κατασκευής του κέντρου εφαρμογών, έπρεπε 

να βρεθεί ένας λόγος για μεγαλύτερη προσέλκυση του ενδιαφέροντος των σπουδαστών 

αλλά και των υπόλοιπων χρηστών / προγραμματιστών καθώς επίσης και να διασφαλιστεί 

η ασφάλεια των δεδομένων που θα μοιράζεται ο κάθε χρήστης με το σύστημα. Από τη 

μια, υπάρχει μια ολόκληρη βιβλιοθήκη με έτοιμα εργαλεία κατασκευής της διεπιφάνειας 

του χρήστη καθώς επίσης και όλη η λειτουργικότητα για αποθήκευση και επεξεργασία 

αρχείων δεδομένων, αλλά αυτά δεν είναι απαραίτητα ασφαλή σε κάποιον κακόβουλο 

χρήστη. Η ασφάλεια όλων των παραπάνω δεδομένων καθιστά απαραίτητη τη χρήση ενός 

συστήματος με το οποίο μπορεί ο κάθε χρήστης να δώσει τα δεδομένα του στην 

εφαρμογή που χρησιμοποιεί. Εδώ έρχεται ακόμη μία βασική λειτουργική απαίτηση: 

Κάθε χρήστης θα μπορεί να δώσει τα δεδομένα του στην εφαρμογή που χρησιμοποιεί 

χωρίς η εφαρμογή να ζητήσει κάποια επιπλέον εμπιστευτικά δεδομένα (κωδικός 

πρόσβασης) καθώς επίσης θα μπορεί να έχει τη δυνατότητα να ανακαλέσει όλα τα 

δικαιώματα που έχει δώσει σε κάποια εφαρμογή στο παρελθόν. Αυτή η απαίτηση είναι 

από τις πιο δύσκολες δουλειές που έπρεπε να γίνει στο κέντρο εφαρμογών ώστε να 

διασφαλίσουμε την ασφάλεια των δεδομένων που φιλοξενούνται. Εδώ έρχεται το 

πρωτόκολλο OAuth 2.0 να σώσει την κατάσταση. Περισσότερα για το πρωτόκολλο αυτό 

θα παρουσιαστούν στην επόμενη ενότητα όπου αναλύεται η αρχιτεκτονική των 

πρωτοκόλλων και των δομικών μονάδων του συστήματος. 

Η τελευταία βασική λειτουργική απαίτηση περιλαμβάνει τις τελικές πινελιές για 

να παραδοθεί ένα ολοκληρωμένο σύστημα προς λειτουργία και να μπορούν όλοι οι 

χρήστες να δουν τα αποτελέσματα μιας καλής δουλειάς στο τέλος της ημέρας. Το θέμα 

λοιπόν περιλαμβάνει την αμεσότητα του συστήματος στις εντολές του χρήστη, οι οποίες 

περιλαμβάνουν κάποιες λειτουργίες που αναφέραμε προηγουμένως, όπως τη διαχείριση 

εκδόσεων και τη προσθήκη ατόμων με διαφορετικούς ρόλους στο έργο, αλλά 

περιλαμβάνουν και την άμεση δημοσίευση της εφαρμογής προς το κοινό. Με άλλα 

λόγια: Κάθε χρήστης θα έχει τη δυνατότητα να δημοσιεύσει την εφαρμογή του ανά πάσα 
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στιγμή, να εισάγει ενημερώσεις (αναδημοσίευση της νέας έκδοσης) καθώς επίσης και να 

την αποσύρει χωρίς προηγούμενη ειδοποίηση. Αυτό σημαίνει ότι ο δημιουργός είναι 

κύριος της εφαρμογής του και έχει το δικαίωμα να εκτελέσει τις παραπάνω εντολές 

χωρίς καμία προειδοποίηση, όπως ορίζεται και από τους όρους χρήσης παροχής των 

υπηρεσιών της πλατφόρμας. 

Με λίγα λόγια, οι 5 βασικές λειτουργικές απαιτήσεις του συστήματος είναι οι: 

1. Η εγγραφή των χρηστών θα είναι χωρίς περιορισμούς με την παροχή μιας 

ηλεκτρονικής διεύθυνσης και ενός κωδικού πρόσβασης. 

2. Κάθε χρήστης θα μπορεί να δημιουργήσει 1 ή και περισσότερες 

εφαρμογές και θα μπορεί να έχει 1 ή και περισσότερους ρόλους σε κάθε 

εφαρμογή, επιτρέποντας τη συνεργασία / επίβλεψη σε κοινά έργα. 

3. Ο προγραμματιστής θα είναι σε θέση να κρατάει εκδόσεις / ιστορικό για 

κάθε κομμάτι κώδικα που γράφει, καθώς επίσης να επιτρέπει την 

διαχείριση διαφορετικών εκδόσεων ολόκληρης της εφαρμογής που 

δημιουργεί. 

4. Κάθε χρήστης θα μπορεί να δώσει τα δεδομένα του στην εφαρμογή που 

χρησιμοποιεί χωρίς η εφαρμογή να ζητήσει κάποια επιπλέον εμπιστευτικά 

δεδομένα (κωδικός πρόσβασης) καθώς επίσης θα μπορεί να έχει τη 

δυνατότητα να ανακαλέσει όλα τα δικαιώματα που έχει δώσει σε κάποια 

εφαρμογή στο παρελθόν. 

5. Κάθε χρήστης θα έχει τη δυνατότητα να δημοσιεύσει την εφαρμογή του 

ανά πάσα στιγμή, να εισάγει ενημερώσεις (αναδημοσίευση της νέας 

έκδοσης) καθώς επίσης και να την αποσύρει χωρίς προηγούμενη 

ειδοποίηση. 

 3.3  Αρχιτεκτονική 

Αφού παρουσιάσαμε τη θέση μας, καθώς επίσης και τις σκέψεις μας ως προς τις 

λειτουργικές απαιτήσεις που έχει το σύστημά μας, θα προχωρήσουμε στην ανάλυση της 

αρχιτεκτονικής του. Θα παρουσιάσουμε δηλαδή τους τρόπους με τους οποίους όλα τα 

«χαρτιά» που γράφτηκαν τις προηγούμενες ημέρες μεταφέρθηκαν με επιτυχία σε πλήρως 

λειτουργικές γραμμές κώδικα και αποτελούν πλέον το κέντρο εφαρμογών. Αλλά πρώτα, 

θα κάνουμε μια επισκόπηση στην πλατφόρμα που φιλοξενεί το κέντρο εφαρμογών και 

λέγεται Redback. 
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 3.3.1 Η πλατφόρμα Redback 

Το κέντρο εφαρμογών φιλοξενείται και συνεργάζεται με μια μεγαλύτερη 

πλατφόρμα, ένα πλαίσιο ανάπτυξης λογισμικού (software framework), το οποίο παρέχει 

όλους τους πόρους και τα απαραίτητα εργαλεία για να κατασκευαστούν σωστά οι 

ανάλογες υπηρεσίες. Για λόγους μεγαλύτερης κατανόησης του κέντρου εφαρμογών και 

των πρωτοκόλλων που χρησιμοποιεί, θα παρουσιάσουμε με λίγα λόγια τα βασικά 

χαρακτηριστικά της πλατφόρμας και το πως τα χρησιμοποιούμε ώστε να φτάσουμε σε 

ένα επιτυχημένο αποτέλεσμα. 

Επιγραμματικά, το  Redback είναι βασισμένο στην γλώσσα προγραμματισμού, 

ιδιαίτερα γνωστή για την ανάπτυξη στο διαδίκτυο, php. Χρησιμοποιεί javascript και css 

για να σχεδιάσει την εμφάνιση και τη λειτουργικότητα της διεπιφάνειας χρήστη (user 

interface) και χρησιμοποιεί κώδικα SQL ώστε να αποθηκεύει δεδομένα στη βάση 

δεδομένων MySQL. 

Είναι χωρισμένο σε δομικές μονάδες, ανάλογα με τον ρόλο και τη 

λειτουργικότητά τους. Ξεκινώντας από τον πυρήνα, το Redback αποτελείται από ένα 

σύνολο βιβλιοθηκών οι οποίες περιλαμβάνουν όλα τα αντικείμενα που είναι απαραίτητα 

για τη δομή, τη λειτουργία και την εμφάνιση της πλατφόρμας. Αυτές οι βιβλιοθήκες 

αποτελούν το πακέτο ανάπτυξης λογισμικού (SDK – Software Development Kit) του 

Redback και είναι ο πρώτη ύλη με την οποία είναι δυνατή η δημιουργία όλων των 

υπηρεσιών και την οποία χρησιμοποιούν όλες οι δομικές μονάδες υψηλότερων επιπέδων. 

Λίγο πιο αναλυτικά, υπάρχει η βιβλιοθήκη που λειτουργεί σαν διεπαφή 

προγραμματισμού των εφαρμογών (API – Application Programming Interface) και η 

οποία παρέχει τα κατάλληλα εργαλεία στους προγραμματιστές ώστε να αποκτήσουν 

πρόσβαση στους ανάλογους πόρους του συστήματος. Για να συμπληρωθεί εν μέρει το 

πακέτο, υπάρχει η βιβλιοθήκη η οποία είναι υπεύθυνη για τη σχεδίαση και τη 

λειτουργικότητα της διεπαφής χρήστη (UI – User Interface). Η βιβλιοθήκη αυτή 

περιέχει τα βασικά δομικά συστατικά της πλατφόρμας και παρέχει στις υπηρεσίες του, 

συμπεριλαμβάνοντας και το κέντρο εφαρμογών, όλα τα απαραίτητα εργαλεία για την 

σωστή εμφάνιση των σελίδων. Και οι δύο προηγούμενες βιβλιοθήκες βασίζονται σε 

πρότυπα και πρωτόκολλα τα οποία έχουν υλοποιηθεί για τον σκοπό της πλατφόρμας. Τα 

πρότυπα και τα πρωτόκολλα αυτά κατασκευάζονται και συγκαταλέγονται σε μια τρίτη  

βιβλιοθήκη του συστήματος, η οποία γενικά περιέχει όλες τις βασικές έννοιες και δομές 

(ESSentials). Τέλος, υπάρχει μια τέταρτη βιβλιοθήκη πιο υψηλού επιπέδου η οποία 
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περιέχει πιο ολοκληρωμένα εργαλεία (INU – Integrated Units), με συγκεντρωμένη και 

πιο ειδική λειτουργικότητα ώστε να υπάρχει ένα επιπλέον επίπεδο «αφαίρεσης» αλλά και 

εξοικονόμηση γραμμών κώδικα για εργαλεία τα οποία είναι πιο πολύπλοκα και 

χρησιμοποιούνται σε πληθώρα υπηρεσιών. 

 3.3.2 Πρωτόκολλα και Πρότυπα 

Το Redback χρησιμοποιεί μια πληθώρα πρωτοκόλλων και προτύπων με γνώμονα 

τη δημιουργία μιας σωστά δομημένης βιβλιοθήκης. Η βιβλιοθήκη αυτή, όπως 

αναφέραμε προηγουμένως, περιέχει όλα τα απαραίτητα εργαλεία αλλά και χειριστήρια 

ώστε να λειτουργεί σωστά το σύστημα. Ακολουθώντας όλες τις βασικές έννοιες αλλά 

και την εμπειρία σε διαδικτυακά συστήματα εφαρμογών, ολοκληρώθηκε με επιτυχία η 

κατασκευή όλων των απαραίτητων προτύπων πάνω στα οποία βασίζεται όλη η 

λειτουργικότητα της βιβλιοθήκης καθώς επίσης και η υποδομή για τη δημιουργία νέων 

προτύπων ώστε να επεκταθεί το σύστημα ανά πάσα στιγμή. 

Κάθε βιβλιοθήκη από τις παραπάνω που αναφέρθηκαν, περιέχει πακέτα τα οποία 

χωρίζονται ανάλογα με τη λειτουργικότητά τους και τον ρόλο τους στο σύστημα. Στο 

σημείο αυτό, θα περιγράψουμε με λίγα λόγια τη βιβλιοθήκη ESS (ESSentials) η οποία 

περιέχει όλα τα πρότυπα αλλά και τα πρωτόκολλα τα οποία χρησιμοποιεί το Redback. 

Τα πρωτόκολλα που θα περιγράψουμε αφορούν το λειτουργικό κομμάτι και την 

αλληλεπίδραση του χρήστη με το σύστημα. Κάθε κλήση του χρήστη προς το σύστημα, 

κάθε χρήση μιας κλάσης από τους προγραμματιστές καθώς και κάθε δημιουργία νέων 

αρχείων ακολουθούν μια σειρά πρωτοκόλλων που ορίστηκαν ώστε να υπάρχει η 

συνάφεια και η απόλυτη τάξη στο μεγάλο πλήθος πόρων και πακέτων κώδικα. Με αυτόν 

τον τρόπο, το σύστημα γλιτώνει χιλιάδες επαναλαμβανόμενες γραμμές κώδικα καθώς 

επίσης έχει και το απαραίτητο επίπεδο αφαίρεσης. 

Τα πρωτόκολλα περιλαμβάνουν τη λειτουργικότητα του εξυπηρετητή (server) και 

τον τρόπο με τον οποίο «εξυπηρετεί» τους πελάτες του (web clients) καθώς επίσης και 

τον τρόπο με τον οποίο οι επισκέπτες επιτυγχάνουν την πλοήγηση στις διάφορες 

ιστοσελίδες των υπηρεσιών. Από τη μία, υπάρχουν αυστηροί κανόνες οι οποίοι ορίζουν 

τον τρόπο με τον οποίο θα ζητηθεί αλλά και θα «σερβιριστεί» ένα οποιοδήποτε 

περιεχόμενο από τον server. Το γεγονός αυτό βοηθάει και τους προγραμματιστές να 

ξέρουν τους κανόνες ώστε να λειτουργεί σωστά η μονάδα που προγραμματίζουν, αλλά 

δίνουν και μια ενιαία δομή και λειτουργικότητα στο σύστημα. Επίσης, κάθε 
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HTTPResponse έχει μια συγκεκριμένη δομή και συγκεκριμένα χαρακτηριστικά – 

παραμέτρους με τα οποία ενημερώνει τον browser για τα δεδομένα που «μεταφέρει». 

Αυτές οι κλάσεις είναι τόσο χαμηλού επιπέδου σε σημείο όπου οι προγραμματιστές των 

υψηλότερων επιπέδων να μην την γνωρίζουν καθόλου, γιατί πολύ απλά δεν τους 

απασχολεί. Στα πρωτόκολλα αυτά περιλαμβάνονται και τα πρωτόκολλα αναφοράς 

σφαλμάτων. Σε κάθε σφάλμα – εξαίρεση που θα παρουσιαστεί στο σύστημα, υπάρχει 

συγκεκριμένο πρωτόκολλο αναφοράς και διαχείρισής του. Με αυτόν τον τρόπο 

προστατεύουμε το σύστημα αλλά επίσης δίνουμε και τις κατάλληλες πληροφορίες στον 

προγραμματιστή / χρήστη / επισκέπτη ώστε να αναφέρει το σφάλμα. Το συγκεκριμένο 

πρωτόκολλο καθώς και οι διαδικασίες που περιλαμβάνει περιγράφονται αναλυτικότερα 

παρακάτω. 

Από τη μεριά του επισκέπτη (client), τα πρωτόκολλα είναι περισσότερα, δίνοντας 

μεγαλύτερη ελευθερία στους προγραμματιστές να «δημιουργήσουν» με όσο το δυνατόν 

περισσότερες επιλογές και δυνατότητες. Το κομμάτι αυτό των πρωτοκόλλων είναι το πιο 

αναπτυσσόμενο καθώς οι απαιτήσεις των προγραμματιστών ως προς την διεπιφάνεια 

χρήστη θα αλλάζουν συνεχώς. Το πακέτο περιλαμβάνει πρωτόκολλα πλοήγησης, 

διαχείρισης φορμών (το συγκεκριμένο πρωτόκολλο θα μπορούσε να μπει και στην 

πλευρά του server αλλά ορίζει τον τρόπο με τον οποίο οι φόρμες στέλνουν περιεχόμενο), 

διαχείρισης  αναδυόμενων παραθύρων, συμπεριλαμβανομένων των παραθύρων 

διαλόγων και των ειδοποιήσεων, καθώς επίσης και διαχείρισης ασφαλείας με 

μηχανισμούς CAPTCHA
18

. Τα παραπάνω πρωτόκολλα περιλαμβάνουν τόσο γραμμές 

κώδικα από την μεριά του server αλλά και πολλές γραμμές κώδικα σωστά δομημένες 

από την μεριά του επισκέπτη (client). Αυτό έχει ως αποτέλεσμα τον επιτυχή διαχωρισμό 

των πρωτοκόλλων και τη σωστή χρήση τους από τα διάφορα αντικείμενα σχεδιασμού 

της διεπιφάνειας χρήστη. 

Προχωρώντας παρακάτω στο δέντρο, έχουμε τα πρότυπα κατασκευής των 

θεμελίων και όλων των δομικών μονάδων του συστήματος. Τα πρότυπα αυτά 

                                                 
18

 “Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans Apart”. Είναι ένας 

μηχανισμός ο οποίος μπαίνει στις φόρμες και ο οποίος αποτρέπει τη χρήση των φορμών από ειδικά 

αυτοματοποιημένα προγράμματα (bot) τα οποία θα προσπαθήσουν να γεμίσουν τη βάση δεδομένων με 

σκουπίδια. Σε κάθε περίπτωση, με αυτόν τον μηχανισμό επικυρώνεις ότι ο χρήστης είναι ένας πραγματικός 

άνθρωπος. Περιλαμβάνει αναγνώριση γραμμάτων και αριθμών καθώς επίσης και απλές αριθμητικές 

πράξεις (Captcha, Wikipedia, 2013), (Captcha, 2010). 
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περιλαμβάνουν κλάσεις, από την πρώτη κλάση που καλείται όταν ένας χρήστης ζητάει 

μια σελίδα μέχρι την κλάση που ορίζει τη δομή οποιουδήποτε αντικειμένου διεπιφάνειας 

χρήστη στη σελίδα. Οι κλάσεις αυτές ακολουθούν γνωστά πρότυπα κατασκευής 

λογισμικού
19

 και εξασφαλίζουν τη σωστή λειτουργία σε κάθε νέα έκδοση. Έτσι, με αυτά 

τα πρότυπα, ορίζεται όλη η «κατασκευαστική ομάδα» της πλατφόρμας. Με τη βοήθεια 

αυτών και της php, δεν υπάρχει κομμάτι κώδικα γραμμένο σε html καθώς επίσης δεν 

υπάρχει περίπτωση μη-έγκυρης html σε κάποια σελίδα. Με την επιτυχή χρήση των 

factories, των components και των builders
20

, καταφέραμε και δημιουργήσαμε μια σειρά 

από αντικείμενα τα οποία λειτουργούν άψογα και αυστηρώς κανονισμένα. Σε αυτά 

συγκαταλέγονται τα μενού, οι κατασκευαστές φορμών με όλες τις παραλλαγές τους, τα 

αναδυόμενα παράθυρα καθώς επίσης και διάφορα αντικείμενα παρουσίασης δεδομένων. 

Τα αντικείμενα αυτά από τη μία ακολουθούν αυστηρά τα πρότυπα που ορίζονται, αλλά 

ταυτόχρονα υλοποιούν και τα πρωτόκολλα τα οποία αναφέρθηκαν προηγουμένως. Με 

αυτόν τον τρόπο, κρατάμε κλειστή τη λειτουργικότητα αλλά αφήνουμε περιθώρια 

επέκτασης και βελτίωσης
21

. 

Παρακάτω θα αναλύσουμε τα υψηλότερα επίπεδα δομής των βιβλιοθηκών και το 

πως αξιοποιούνται πλήρως τα πρότυπα που περιγράψαμε μέχρι τώρα. 

 3.3.3 Πυρήνας και Βιβλιοθήκες 

Όπως αναφέραμε στην αρχή του κεφαλαίου, το Redback είναι χωρισμένο σε 

δομικές μονάδες ανάλογα με τη λειτουργικότητά τους. Ο πυρήνας είναι η βασικότερη 

λειτουργική μονάδα του συστήματος, όπως άλλωστε το λέει και η λέξη. Ο πυρήνας 

αποτελείται από ένα πλήθος μικρότερων μονάδων, ένα κομμάτι ανάπτυξης λογισμικού 

(SDK – Software Development Kit) καθώς και ένα πλήθος βιβλιοθηκών (βιβλιοθήκη 

πόρων, βιβλιοθήκη SQL) το οποίο συμπληρώνει τα κομμάτια του «πάζλ» για μια 

ολοκληρωμένη πλατφόρμα ανάπτυξης υπηρεσιών και εφαρμογών. Αυτές οι μονάδες 

λειτουργούν ανεξάρτητα μεταξύ τους, αλλά συνδέονται με τους κανόνες που διέπουν 

ολόκληρη τη δομή της πλατφόρμας. 

Ο βασικός πυρήνας της πλατφόρμας είναι το SDK, από το οποίο γίνεται και η 

όλη διαχείριση των υπολοίπων κομματιών. Η μοναδικότητα του πυρήνα αυτού, καθώς 

                                                 
19

 (Huston, 2002), (Huston, 2002) 

20
 (Huston, 2002), (Huston, 2001), (Huston, 2001), (Huston, 2001) 

21
 (Open/Closed Principle, Wikipedia, 2013) 
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και της πλατφόρμας, έγκειται στο γεγονός ότι όλες οι βιβλιοθήκες που αναφέρθηκαν και 

θα περιγραφούν παρακάτω αναπτύσσονται πάνω στην ίδια την πλατφόρμα, χωρίς τη 

χρήση εξωτερικών εργαλείων. Αυτό σημαίνει ότι ο πυρήνας αυτός περιέχει όλα τα 

αντικείμενα τα οποία αναπαριστούν την πλατφόρμα και κάθε δομική μονάδα αυτής. 

Ο πυρήνας είναι χωρισμένος σε 4 βιβλιοθήκες οι οποίες περιέχουν πακέτα και 

κλάσεις / αντικείμενα χωρισμένα ανάλογα με τη λειτουργικότητά τους και το επίπεδο 

πρόσβασης. Ξεκινώντας από τη βασική βιβλιοθήκη, υπάρχει το εσωτερικό API του 

συστήματος το οποίο παρέχει τα κατάλληλα εργαλεία προς τους προγραμματιστές ώστε 

να λειτουργήσουν το σύστημα και να προσφέρουν τις ανάλογες υπηρεσίες στην κάθε 

σελίδα που κατασκευάζεται. Περιέχει εργαλεία επεξεργασίας όλων των πόρων του 

συστήματος (περιλαμβάνει αρχεία xml, αρχεία εικόνων και πολυμέσων γενικότερα, 

αρχεία κειμένων σε μορφή html ή απλού κειμένου και αρχεία ρυθμίσεων). Η βιβλιοθήκη 

αυτή είναι επίσης η υπεύθυνη για τη δημιουργία ολόκληρης της πλατφόρμας, 

προσφέροντας τις δυνατότητες κατασκευής, συντήρησης και διαχείρισης όλων των 

μονάδων δόμησης που θα αναλύσουμε παρακάτω καθώς επίσης και του ίδιου του 

πυρήνα. Παράλληλα με το εσωτερικό API, υπάρχει η βιβλιοθήκη διαχείρισης 

διεπιφάνειας χρήστη UI. Χωρισμένα σε πακέτα, υπάρχουν όλα τα αντικείμενα τα οποία 

εμφανίζουν όλα τα απαραίτητα δεδομένα του συστήματος και προσφέρουν την ανάλογη 

λειτουργικότητα στα εργαλεία εμφάνισης. Με αυτόν τον τρόπο, χωρίζουμε το μοντέλο 

εμφάνισης από τη λειτουργικότητα, υλοποιώντας το μοντέλο MVC
22

. Με το μοντέλο 

αυτό δημιουργείται ένας ξεκάθαρος διαχωρισμός των δεδομένων και των στοιχείων 

διαχείρισης ώστε να μπορεί να δουλέψει σωστά το σύστημα οποιαδήποτε στιγμή με 

οποιαδήποτε εργαλεία που θα κατασκευαστούν. Εδώ ακολουθούνται απόλυτα οι κανόνες 

και τα πρότυπα που αναφέραμε στο προηγούμενο υποκεφάλαιο ώστε να μπορεί να γίνει 

σωστά η ανάπτυξη όλων των μονάδων. Με τη βοήθεια αυτών των κανόνων 

επιτυγχάνεται ο σωστός διαχωρισμός των αρχείων σύμφωνα με το είδος τους (αρχεία 

κλάσεων php, αρχεία λειτουργικότητας JavaScript και αρχεία εμφάνισης css) και γίνεται 

σωστά η εβδομαδιαία δημοσίευση της πλατφόρμας
23

. Τέλος υπάρχει η βιβλιοθήκη των 
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 Model View Controller (MVC, Wikipedia, 2013) 

23
 Κάθε εβδομάδα γίνεται δημοσίευση του ανανεωμένου κώδικα ο οποίος μπορεί να περιέχει καινούριες 

υπηρεσίες ή αλλαγές στην εμφάνιση ή διορθώσεις σε προβλήματα που παρουσιάστηκαν στην 

προηγούμενη έκδοση. Για περισσότερες λεπτομέρειες σχετικά με τη διαδικασία αυτή, παρακαλώ 
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ολοκληρωμένων εργαλείων INU η οποία περιέχει ένα πλήθος εργαλείων τα οποία είναι 

πιο πολύπλοκα και χρησιμοποιούν μια πληθώρα εργαλείων από τη βιβλιοθήκη UI. Ο 

λόγος ύπαρξης της συγκεκριμένης βιβλιοθήκης είναι η επαναλαμβανόμενη χρήση των 

εργαλείων αυτών χωρίς την επανάληψη γραμμών κώδικα. Περιέχεται στον πυρήνα και 

όχι σε εξωτερικές δομικές μονάδες ώστε να γίνεται με τον καλύτερο τρόπο η ανάπτυξή 

τους. 

 

Figure 10 - SDK Dependencies 

 

Η πρώτη μικρή δομική μονάδα του πυρήνα είναι η βιβλιοθήκη των SQL 

ερωτημάτων. Στο Redback, η ασφάλεια είναι η προτεραιότητα όλων. Τα δεδομένα, 

ευαίσθητα και μη, αποθηκεύονται σε βάση δεδομένων για πιο γρήγορη εύρεση και 

κατηγοριοποίησή τους (και για την απλή αποθήκευσή τους φυσικά). Για τον σκοπό αυτό, 

τα ερωτήματα προς τη βάση δεδομένων αποθηκεύονται σε ειδικά δομημένες βιβλιοθήκες 

όπου εφαρμόζονται οι ανάλογες πολιτικές δικαιωμάτων, ένα υποσύνολο των 

δικαιωμάτων που διέπουν το Redback. Όλες οι δομικές μονάδες του συστήματος 

μπορούν να «καλέσουν» αυτά τα ερωτήματα και η εκτέλεσή τους εξαρτάται από το 

επίπεδο πρόσβασης του ίδιου του ερωτήματος και την ομάδα χρηστών στην οποία 

ανήκει ο λογαριασμός που εκτελεί το ερώτημα. Οι προγραμματιστές γράφουν τα 

ερωτήματά τους προς τη βάση μέσα από ένα ειδικό περιβάλλον το οποίο αποτελεί 

ξεχωριστό έργο λογισμικού για την πλατφόρμα. Τα ερωτήματα αυτά περιέχουν είτε απλά 

                                                                                                                                                 
περιηγηθείτε στη σελίδα υποστήριξης της πλατφόρμας, στον τομέα των προγραμματιστών και των 

σχεδιαστών. 
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ερωτήματα SQL, είτε ολόκληρες συναλλαγές είτε συναρτήσεις τις οποίες μπορούν να 

χρησιμοποιήσουν τα υπόλοιπα ερωτήματα. Η βιβλιοθήκη έχει την έννοια ενός 

ξεχωριστού έργου λογισμικού μέσα στην πλατφόρμα και έχουν αναπτυχθεί ξεχωριστά 

εργαλεία για την ανάλυσή της. Υπάρχει συγκεκριμένη μελέτη η οποία αφορά τη χρήση 

των ερωτημάτων αυτών, την πολυπλοκότητα που έχει το κάθε ένα ώστε να υπολογίζεται 

κατά μέσο όρο ο χρόνος εκτέλεσης καθώς επίσης και τους πίνακες που χρησιμοποιεί. 

Φτιάχνεταί ξεχωριστή τεκμηρίωση για τη βιβλιοθήκη αυτή ώστε να μπορεί να γίνει η 

διαχείρισή τους χωρίς να χανόμαστε στην κυριολεξία. Επίσης, υπάρχει ανάλυση, όπως 

στα έργα λογισμικού, ώστε να ξέρουμε το βάρος του κάθε πίνακα, το οποίο εξαρτάται 

από το πλήθος των ερωτημάτων που το περιλαμβάνει, και να γνωρίζουμε ποιοι 

χρησιμοποιούνται περισσότερο και ποιοι όχι. Σε αυτή την ανάλυση βασιζόμαστε και 

όταν θέλουμε να αλλάξουμε το σχήμα της βάσης δεδομένων, γνωρίζοντας ποια 

ερωτήματα χρησιμοποιούν ποιους πίνακες μπορούμε να τα απομονώσουμε και να τα 

ορίσουμε προς κατάργηση (deprecated) και μετά να προχωρήσουμε στις αλλαγές 

(προσθήκες σε πρώτη φάση και μετά αλλαγές / καταργήσεις). Αναφέραμε προηγουμένως 

ότι οι μονάδες του πυρήνα είναι συνδεδεμένες μεταξύ τους, αλλά μόνο από τους άτυπους 

κανόνες που διέπουν το σύστημα. Αυτό σημαίνει ότι υπάρχει συγκεκριμένη σειρά 

εξαρτήσεων (το SDK εξαρτάται από τα SQL ερωτήματα) αλλά και συγκεκριμένη φορά 

κανόνων (το SDK ορίζει τον τρόπο εκτέλεσης των SQL ερωτημάτων). 

Η δεύτερη και τελευταία μικρή δομική μονάδα του πυρήνα είναι η βιβλιοθήκη 

των πόρων, των αρχείων δηλαδή (.xml κατά βάση) τα οποία αποτελούν τους βασικούς 

πόρους του πυρήνα και πιο συγκεκριμένα του SDK. Αυτά τα αρχεία βρίσκονται σε 

συγκεκριμένους καταλόγους του συστήματος ώστε η διαχείρισή τους να γίνεται 

αποκλειστικά από το SDK. Είναι χωρισμένα σε αρχεία τα οποία αποθηκεύονται 

χειροκίνητα και σε αρχεία τα οποία παράγονται αυτόματα από αναλύσεις του 

συστήματος. Υπάρχει συγκεκριμένη «χαρτογράφηση» για αυτά τα αρχεία ώστε να μην 

υπάρχουν σκουπίδια και η συντήρησή τους να αποτελεί απλά μια ρουτίνα. Τέλος, η 

βιβλιοθήκη αυτή περιλαμβάνει εν μέρει και τα στατικά στοιχεία πολυμέσων που 

χρησιμοποιούνται από τα αρχεία σχεδίασης της διεπιφάνειας (css), για τα οποία υπάρχει 

επίσης ανάλυση χρήσης και χρησιμότητας καθώς επίσης και συγκεκριμένη δόμηση για 

τη βέλτιστη διαχείρισή τους. 
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 3.3.4 Μονάδες Δόμησης 

Ανεβαίνοντας στην πυραμίδα των επιπέδων του Redback, προχωράμε προς την 

κορυφή και βρίσκουμε τις 2 δομικές μονάδες υψηλότερου επιπέδου. Αυτές οι μονάδες 

είναι η επικοινωνία του συστήματος προς τον έξω κόσμο και η βάση όλων των 

υπηρεσιών. Με αυτόν τον τρόπο οι υπηρεσίες επικοινωνούν με τον πυρήνα και 

διαχειρίζονται τα απαραίτητα αρχεία και εμφανίζουν τα δεδομένα που ζητάει ο χρήστης. 

Αποτελούν έναν ενδιάμεσο δηλαδή για τις ακόμα πιο υψηλού επιπέδου υπηρεσίες ώστε 

να μεταφέρουν δεδομένα και εντολές από και προς τον πυρήνα. 

Η βασικότερη από τις 2 μονάδες είναι τα Modules. Ως Module για την 

πλατφόρμα ορίζεται ως ένα μεγάλο αντικείμενο το οποίο περιέχει δικό του κώδικα php, 

μπορεί να έχει δική του επιπρόσθετη λειτουργικότητα και εμφάνιση (javascript και css) 

καθώς επίσης τα δικά του ερωτήματα SQL ώστε να παίρνει τα δεδομένα που χρειάζεται 

από τη βάση δεδομένων. Όλα αυτά τα modules κατηγοριοποιούνται σε ειδικές ομάδες 

σύμφωνα με τις οποίες καθορίζονται και τα εσωτερικά δικαιώματα των 

προγραμματιστών. Όπως αναφέραμε προηγουμένως, τα modules αποτελούν την πρώτη 

επαφή του χρήστη με το σύστημα αλλά αποτελούν επίσης τον ενδιάμεσο για τις 

υπηρεσίες ώστε να ανακτούν και να σερβίρουν το περιεχόμενο που επιθυμούν. Έτσι, τα 

modules μπορούν να χρησιμοποιήσουν όλες τις βιβλιοθήκες του πυρήνα είτε για να 

διαβάσουν δεδομένα, είτε για να γράψουν είτε για να εμφανίσουν αυτά που χρειάζονται. 

Αυτά είναι οι κύριοι χρήστες των εργαλείων και των κλάσεων της διεπιφάνειας χρήστη 

και χρησιμοποιούν πιο πολύ τις ολοκληρωμένες μονάδες (INU) του πυρήνα. Τα modules 

είναι αυτά τα οποία καθορίζουν σε δεύτερο βαθμό τις απαιτήσεις που υπάρχουν από τον 

πυρήνα και ορίζουν τα περισσότερα εργαλεία της βιβλιοθήκης UI. Και σε αυτό το 

σημείο γίνονται ειδικές αναλύσεις οι οποίες έχουν ως αποτέλεσμα τους γράφους 

εξαρτήσεων, την πολυπλοκότητα του κώδικα αλλά και τις επαναλαμβανόμενες γραμμές 

κώδικα. Από τους γράφους μπορούμε να διαχωρίζουμε τις κατηργημένες κλάσεις του 

πυρήνα καθώς επίσης και να μελετάμε την εξέλιξη της μονάδας ξεχωριστά. Επίσης 

εξαλείφουμε τους κύκλους εξαρτήσεων ώστε να μην υπάρχουν προβλήματα εκτέλεσης. 

Η πολυπλοκότητα του κώδικα μας βοηθάει να «σπάμε» ένα module σε μικρότερα ώστε 

να μην καταναλώνονται πολλοί κύκλοι του επεξεργαστή για ένα και μόνο περιεχόμενο
24

.  
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 Στον κόσμο του διαδικτύου είναι προτιμότερο στατιστικά να έρχεται το περιεχόμενο σταδιακά (με τις 

γνωστές κλήσεις AJAX) παρά να υπάρχει μεγαλύτερη αναμονή για να έρθει όλο το περιεχόμενο με μια 
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Τέλος, από τις επαναλαμβανόμενες γραμμές κώδικα δημιουργούνται τα ανάλογα 

εργαλεία στην βιβλιοθήκη. Αυτές οι γραμμές όμως θα πρέπει να είναι ανάμεσα σε πολλά 

modules ώστε να ορίζεται η επανάληψη σε συγκεκριμένο μέγεθος. 

Κάνοντας μια μικρή παρένθεση, να πούμε ότι τα modules είναι και οι βασικές 

μονάδες ασφαλείας της πλατφόρμας. Οι πολιτικές ασφαλείας του συστήματος 

καθορίζουν ποιοι χρήστες θα μπορούν να εκτελέσουν αυτά τα συγκεκριμένα modules 

και υπό ποιες συνθήκες. Αυτή είναι μια επιπλέον ανάλυση που γίνεται πριν την 

εβδομαδιαία δημοσίευση, ώστε να καθοριστούν τα νέα modules, που χρησιμοποιούνται 

και πόσο ευαίσθητα είναι τα δεδομένα που εμφανίζουν (και πόσο ασφαλείς είναι οι 

ενέργειες που εκτελούν). Για λόγους πολυπλοκότητας αλλά και περιττού περιεχομένου, 

δεν θα αναλύσουμε τις πολιτικές ασφαλείας σε αυτό το έγγραφο. 

Η δεύτερη δομική μονάδα είναι τα λεγόμενα Widgets. Τα widgets είναι στην 

ουσία μικρότερα και πιο απλά modules με λιγότερα συστατικά (δεν έχουν δικά τους SQL 

ερωτήματα). Είναι πιο απλά στην κατανόηση σαν μεμονωμένες μονάδες, αλλά η χρήση 

τους είναι ελαφρώς πιο πολύπλοκη καθώς κατασκευάστηκαν με έναν και μοναδικό 

σκοπό, να μπορεί ο πυρήνας να χρησιμοποιεί συγκεκριμένα modules, μόνο για 

ιδιάζουσες περιπτώσεις (για αυτόν τον λόγο δεν έχουν δικά τους ερωτήματα, 

χρησιμοποιούν του πυρήνα). Ο λόγος που δεν χρησιμοποιούν τα ίδια τα modules 

έγκειται στο γεγονός ότι τα απλά modules έχουν αποκλειστικά έναν αύξοντα αριθμό για 

να διαφοροποιούνται μεταξύ τους. Αυτοί οι αριθμοί είναι διάφανοι, δηλαδή υπάρχουν 

συγκεκριμένοι οδηγοί οι οποίο καθοδηγούν τον προγραμματιστή να επιλέξει τα modules 

(με το τρέχων όνομά τους, το οποίο μπορεί να αλλαχτεί χωρίς να αλλάξει το module) 

χωρίς να γνωρίζει τον αύξοντα αριθμό τους (id), και αυτοί οι οδηγοί δεν είναι διαθέσιμοι 

για τον πυρήνα. Τα widgets από την άλλη, διαφοροποιούνται με το μοναδικό τους 

όνομα, το οποίο δεν αλλάζει από τη στιγμή της δημιουργίας τους. Είναι πιο απλά στη 

δομή και στην αποθήκευση καθώς είναι πολύ λιγότερα και η ομαδοποίηση είναι πιο 

απλή. Έτσι, όταν συγκριμένα εργαλεία θέλουν να καλέσουν ασύγχρονο περιεχόμενο, 

χρησιμοποιούν τα ειδικά widgets που θα κατασκευαστούν για τον συγκεκριμένο αυτόν 

σκοπό. Η χρήση των widgets από τον πυρήνα είναι ελάχιστη αλλά χρήσιμη για να 

μπαίνουν στα απαραίτητα σημεία τα «κερασάκια στην τούρτα» και να ολοκληρώνουν τη 

λειτουργικότητα των εργαλείων. 

                                                                                                                                                 
κλήση. Αυτά τα συμπεράσματα προέρχονται και από μελέτη των ιστοσελίδων καθώς και από προσωπική 

πολυετή εμπειρία στον χώρο. 
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Figure 11 - Redback Units 

 3.3.5 Σύστημα Ελέγχου Εκδόσεων 

Για το υπόλοιπο του κεφαλαίου αυτού παίρνουμε σαν δεδομένο ότι τα 

συστήματα ελέγχου εκδόσεων είναι γνωστά, εν μέρει η λειτουργικότητά τους αλλά 

κυρίως οι βασικές έννοιες, όροι και λειτουργίες. 

Στο κέντρο εφαρμογών, μαζί με τη συνεργασία της πλατφόρμας, και τη χρήση 

όλων των εργαλείων που προσφέρει, δημιουργήθηκε ένα σύστημα ελέγχου εκδόσεων 

αποκλειστικά για τη χρήση του στην πλατφόρμα και στις υπόλοιπες υπηρεσίες που θα το 

χρειαστούν. Το σύστημα αυτό είναι εμπλουτισμένο με όλα τα χαρακτηριστικά που 

μπορεί να έχει ένα παρόμοιο σύστημα, σαν το git
25

, αλλά με κάποιες διαφοροποιήσεις 

και αυτή τη στιγμή βρίσκεται στην έκδοση 2.1. Για λόγους καλύτερης κατανόησης του 

συγκεκριμένου έργου, δεν θα παρουσιάσουμε την πρώτη έκδοση και τις αλλαγές που 

έγιναν μέχρι τώρα. 

Ξεκινώντας, να αναφέρουμε ότι το συγκεκριμένο σύστημα ελέγχου εκδόσεων 

είναι ένα επίπεδο υψηλότερο από τα κλασσικά γνωστά συστήματα που 

χρησιμοποιούνται σε πληθώρα έργων σε όλο τον κόσμο ως προς τα αντικείμενα τα οποία 

μπορεί να διαχειριστεί. Το κέντρο εφαρμογών, όπως και όλη η πλατφόρμα, χρησιμοποιεί 

αυτοματισμούς και διευκολύνσεις με αποτέλεσμα να δημιουργούνται αυτόματα πολλά 
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 (Git, 2013), (Revision Control, 2013) 
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βοηθητικά αρχεία για κάθε είδους αντικείμενα. Η δημιουργία και η διαχείριση αυτών 

των βοηθητικών αρχείων δεν είναι κρυφή αλλά δεν είναι αναγκαίο να ασχολείται ο 

προγραμματιστής με αυτά (να επιβλέπει τα αρχεία που αλλάζουν όταν θέλει να κάνει ένα 

commit) κάθε φορά που γίνεται μια αυτοματοποιημένη αλλαγή. Για αυτόν τον λόγο το 

συγκεκριμένο σύστημα ελέγχου εκδόσεων δημιουργήθηκε με γνώμονα τη διαχείριση πιο 

πολύπλοκων αντικειμένων τα οποία αποτελούνται από πολλά αρχεία, βοηθητικά και μη. 

Αυτό φυσικά δεν αποκλείει τη διαχείριση απλών αρχείων κώδικα και απλού κειμένου. 

Τέλος, το σύστημα αυτό διαφοροποιείται ως προς ένα τελευταίο γεγονός, αποθηκεύει τα 

προσωρινά αρχεία μέσα στο ίδιο το σύστημα, σε αντίθεση με τα υπόλοιπα παρόμοια 

συστήματα τα οποία συνεργάζονται με μια εφαρμογή γραφείου και αποθηκεύουν τοπικά 

τα αρχεία και κάνουν απομακρυσμένα μόνο τα commits. Επειδή το συγκεκριμένο 

σύστημα διαχειρίζεται πιο πολύπλοκα αντικείμενα, θα χρησιμοποιείται ο όρος 

«αντικείμενο» και όχι «αρχείο» για να αναφερθούμε σε αυτά στο υπόλοιπο του 

κεφαλαίου. 

 

Figure 12 - SDK Advanced Object 

 

Πιο αναλυτικά, το σύστημα διαχωρίζεται στα προσωρινά αντικείμενα 

αποθήκευσης, το trunk, τα τρέχοντα αντικείμενα σε κάθε branch και στο ιστορικό κάθε 

αντικειμένου ξεχωριστά ώστε να μπορεί να γίνει ανά πάσα στιγμή η επαναφορά 

πληροφοριών και ολόκληρων των αντικειμένων. Κάθε branch έχει το δικό του trunk 
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ξεχωριστά αποθηκευμένο. Το trunk περιέχει τα αντικείμενα που έχει το αντίστοιχο 

branch ως commited αντικείμενα μαζί με όλες τις επιπλέον αλλαγές που έχουν γίνει από 

το τελευταίο commit. Κάθε τροποποίηση ενός αντικειμένου ανανεώνει το trunk του 

συγκεκριμένου αντικειμένου, καταγράφεται το αντικείμενο ως τροποποιηθέν και 

προστίθεται στη λίστα για commit. Όταν γίνεται το commit, μεταφέρονται τα 

αντικείμενα που έχουν επιλεγεί από το trunk στο αντίστοιχο branch καθώς επίσης και 

στον φάκελο ιστορικού. 

Κατά τη διάρκεια της ημέρας τα τροποποιημένα αντικείμενα αυξάνονται και 

γεμίζουν τη λίστα του κάθε προγραμματιστή που συμμετέχει στο συγκεκριμένο έργο. 

Στο τέλος της κάθε ημέρας ο προγραμματιστής έχει το δικαίωμα να κάνει το commit σε 

όλα τα αντικείμενα που έχει δουλέψει ή σε ένα υποσύνολο αυτών (τα αντικείμενα που 

δημιουργήθηκαν κατά τη διάρκεια της ημέρας γίνονται υποχρεωτικά commit χωρίς τη 

δυνατότητα της επιλογής). Τα αντικείμενα ομαδοποιούνται ανά commit γνωρίζοντας με 

αυτόν τον τρόπο ποια αντικείμενα περιέχονται σε ποιο commit (χωρισμένα σύμφωνα με 

τον μοναδικό κατακερματισμένο κωδικό του commit). Επίσης, υπάρχουν αρχεία 

ευρετηρίων ώστε να μπορούμε να ξέρουμε για κάθε αντικείμενο σε ποια commit έχει 

συμπεριληφθεί καθώς και να μπορεί να γίνει εξαγωγή του γράφου εξέλιξης των commits 

ανά branch. 

 

Figure 13 - VCS Commit Manager 

 

Κάθε προγραμματιστής μπορεί να συμμετέχει σε ένα έργο και καταγράφεται σαν 

author. Για κάθε έργο, δουλεύει σε ένα μοναδικό branch το οποίο ορίζεται ως current 

working branch. Για να γίνει αλλαγή branch, δεν θα πρέπει να υπάρχουν τροποποιημένα 

αντικείμενα για λογαριασμό του. 
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Εν κατακλείδι, το σύστημα ελέγχου εκδόσεων μπορεί να χρησιμοποιηθεί για 

κάθε έργο μέσα στην πλατφόρμα, μικρό και μεγάλο, αλλά και για κάθε εφαρμογή στο 

Κέντρο Εφαρμογών. Αυτό μας δίνει τη δυνατότητα να μπορούμε να διαχειριζόμαστε 

καλύτερα όλα τα επιμέρους έργα στην πλατφόρμα και να γίνεται πιο εύκολα η 

δημοσίευση αυτών. Για κάθε εφαρμογή, οι προγραμματιστές χρησιμοποιούν το σύστημα 

ελέγχου εκδός εων είτε το θέλουν είτε όχι. Απλά είναι στο χέρι τους εάν θα το 

αξιοποιήσουν πλήρως με τα χαρακτηριστικά και τις δυνατότητες που προσφέρει ή θα 

κάνουν απλά τα commits στο τέλος της ημέρας. 

 3.3.6 Τεκμηρίωση 

Από όλα τα προβλήματα που έχουν τα μεγάλα έργα λογισμικού, ένα μεγάλο 

ποσοστό εμφανίζεται στη δημιουργία αλλά και τη συντήρηση της τεκμηρίωσης και των 

οδηγών χρήσης, κυρίως για τους πελάτες αυτών. Για το Κέντρο Εφαρμογών του 

Redback, η τεκμηρίωση είναι ένα από τα πιο σημαντικά κομμάτια του έργου διότι είναι ο 

μοναδικός οδηγός με τον οποίο μπορεί ένας προγραμματιστής να δημιουργήσει μια 

εφαρμογή με τα εργαλεία που του παρέχονται. Οι προγραμματιστές των εφαρμογών θα 

πρέπει να είναι σε θέση να μπορούν να βρουν οποιαδήποτε πληροφορία χρειάζονται 

σχετικά με τα εργαλεία που μπορούν να χρησιμοποιήσουν, τον τρόπο με τον οποίο 

λειτουργεί το ίδιο το κέντρο εφαρμογών, συμπεριλαμβανομένου τις διαδικασίες για το 

σύστημα ελέγχου εκδόσεων, όπως περιγράψαμε νωρίτερα, τις διαδικασίες δοκιμής της 

εφαρμογής αλλά και την διαδικασία δημοσίευσης της εφαρμογής στην πλατφόρμα. 

Επίσης θα πρέπει να είναι σε θέση να αναζητήσουν υποστήριξη για πιθανά προβλήματα 

είτε στην ίδια την εφαρμογή είτε στην ίδια την πλατφόρμα
26

. Από την άλλη, θα πρέπει οι 

προγραμματιστές της ίδιας της πλατφόρμας να μπορούν να βρουν οδηγίες χρήσης για 

αντικείμενα τα οποία τα αναπτύσσουν άλλες ομάδες. Αυτό λειτουργεί κάπως 

ανταλλακτικά, δηλαδή όπως κάθε ομάδα προγραμματιστών θέλει να μπορεί να βρει 

τέτοια βοηθήματα για τα εργαλεία που θέλει να χρησιμοποιήσει, έτσι αυτή η ανάγκη 

τους δίνει το κίνητρο να συντηρήσουν οι ίδιοι την τεκμηρίωση για τα εργαλεία τα οποία 

οι ίδιοι αναπτύσσουν. Όλα τα παραπάνω αποτελούν την τεκμηρίωση που προσφέρει η 
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 Τα προβλήματα αυτά είναι γνωστά σε όλα τα έργα λογισμικού ως bugs. Είναι μικρές «τρύπες» στο 

λογισμικό, σε διαδικασίες ασφαλείας είτε απλής εμφάνισης, στις οποίες το λογισμικό παρουσιάζει 

ανεπιθύμητη συμπεριφορά με αποτέλεσμα μια λανθασμένη ενέργεια ή πολλές φορές και την κατάρρευση 

ολόκληρου του συστήματος (Software Bug, Wikipedia, 2013). 
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πλατφόρμα προς τους προγραμματιστές της αλλά και στους προγραμματιστές των 

υπόλοιπων υπηρεσιών, μέσα στις οποίες συγκαταλέγεται και το Κέντρο Εφαρμογών. 

Η παραγωγή της τεκμηρίωσης δεν είναι εύκολο κομμάτι και απαιτεί χρόνο από 

τους προγραμματιστές ώστε να εισάγουν σωστά τις πληροφορίες που χρειάζονται. Στην 

πλατφόρμα Redback έχουν δημιουργηθεί ειδικά εργαλεία τα οποία μειώνουν αυτόν τον 

χρόνο στο ελάχιστο. Πιο συγκεκριμένα, κατά τη συγγραφή του κώδικα των κλάσεων του 

πυρήνα, υπάρχουν ειδικά αυτοματοποιημένα εργαλεία τα οποία ανιχνεύουν τις αλλαγές 

του κώδικα και ορίζουν μια δομή τεκμηρίωσης ώστε να τη συμπληρώσει ο 

προγραμματιστής πριν την παράδοση του αντικειμένου. Με αυτόν τον τρόπο παράγεται 

αυτόματα η τεκμηρίωση κάθε κλάσης καθώς επίσης μορφοποιείται και ο κώδικάς της 

(ενσωματώνεται η τεκμηρίωση ως σχόλια στον κώδικα) ώστε να είναι πιο εύκολα 

αναγνώσιμος από τους άλλους προγραμματιστές. Αυτά τα εργαλεία είναι διαθέσιμα και 

στις κλάσεις των εφαρμογών του Κέντρου Εφαρμογών ώστε να προάγουν τη βέλτιστη 

συνεργασία μεταξύ των προγραμματιστών που εργάζονται πάνω στο ίδιο έργο / 

εφαρμογή αλλά και για την διευκόλυνση των ίδιων των προγραμματιστών που τις 

γράφουν. Παρόμοια εργαλεία υπάρχουν και στη βιβλιοθήκη της SQL τα οποία τα 

χρησιμοποιούμε μόνο σε πολύπλοκα ερωτήματα και στις συναρτήσεις που 

δημιουργούμε. Τα τελευταία βοηθάνε στην αναζήτηση των κατάλληλων ερωτημάτων 

ανάλογα με την ανάγκη που υπάρχει κάθε στιγμή. Με τα παραπάνω εργαλεία 

καταφέρνουμε και γλιτώνουμε αρκετές εργατοώρες την ημέρα και ταυτόχρονα 

παράγονται χιλιάδες γραμμές πολύτιμης πληροφορίας για όλη την πλατφόρμα. 
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Figure 14 - Στιγμιότυπο Συγγραφής Τεκμηρίωσης 

 

Μαζί με τα αυτοματοποιημένα εργαλεία που αναφέραμε προηγουμένως, 

υπάρχουν ειδικοί οδηγοί αυτόματης παραγωγής οδηγών χρήσης για όλες τις δομικές 

μονάδες του συστήματος. Ακόμα και για τον πυρήνα, χρησιμοποιούμε αυτούς τους 

οδηγούς ώστε να δημιουργήσουμε έγγραφα τα οποία προσφέρουν τις κατάλληλες 

οδηγίες για την χρήση των αντικειμένων με παραδείγματα και έτοιμες γραμμές κώδικα. 

Οι οδηγοί αυτοί χρησιμοποιούνται για όλες τις δομικές μονάδες στο σύστημα. Για κάθε 

αντικείμενο του πυρήνα, υπάρχει διαφορετικός οδηγός για την χρήση του αντικειμένου 

στην php και διαφορετικός οδηγός για την javascript. Για τα ερωτήματα SQL υπάρχουν 

εξειδικευμένοι οδηγοί οι οποίοι βοηθάνε στη δημιουργία πολύπλοκων ερωτημάτων με τη 

βοήθεια των συναρτήσεων που υπάρχουν ήδη. Τέλος, υπάρχουν ειδικοί οδηγοί οι οποίοι 

δίνουν τις κατάλληλες οδηγίες με παραδείγματα για την βέλτιστη και πιο σύντομη 

δημιουργία νέων modules και widgets. 

Αυτοί οι οδηγοί, και τα αποτελέσματά τους, αποτελούν τον θεμέλιο λίθο για τη 

δημιουργία όλων των εφαρμογών στο Κέντρο Εφαρμογών. Για αυτόν αλλά και για 

πολλούς άλλους λόγους, η τεκμηρίωση είναι το βασικότερο κομμάτι της δουλειάς που 

γίνεται στην πλατφόρμα ώστε να εξασφαλιστεί η ομαλή εξέλιξη προς το καλύτερο. 

 



 

34 

 

Figure 15 - Στιγμιότυπο Προβολής Τεκμηρίωσης Κλάσης 

 

 3.3.7 Μετρικές και Ανάλυση Συστήματος 

Η ανάλυση ενός συστήματος αποτελεί μια πολύ σημαντική λειτουργία που παίζει 

τον μεγαλύτερο ρόλο στην εξέλιξή του. Μπορεί να χωριστεί σε διαφορετικές κατηγορίες 

ανάλογα με το μέγεθος, την ποιότητα και το είδος των δεδομένων που αναλύονται. 

Στο Redback έχουν δημιουργηθεί αυτοματοποιημένες μέθοδοι ώστε να γίνεται η 

ανάλυση του συστήματος πριν από κάθε δημοσίευση και να κρίνεται εάν είναι σωστό να 

γίνει χωρίς κάποια καθυστέρηση. Σε γενικές γραμμές, τα αποτελέσματα αυτών των 

αναλύσεων τα επεξεργάζονται καθημερινά ώστε να υπάρχει μια πιο σωστή εικόνα της 

λειτουργικότητας και του μεγέθους του συστήματος από μέρα σε μέρα. Με την 

παραπάνω μεθοδολογία μπορούμε να αξιολογήσουμε και την επί μέρους δουλειά που 

γίνεται από την κάθε ομάδα και να προσδιορίσουμε πιθανά προβλήματα που είτε 

υπάρχουν ήδη είτε πρόκειται να προκύψουν σε κάποιο σημείο στο μέλλον. 

Οι μετρικές του συστήματος αποτελούν το μεγαλύτερο μέρος της ανάλυσης, 

καθώς κατά βάση από τα αποτελέσματα αυτών γίνεται η ανάλυση. Αυτόματες 

διαδικασίες παράγουν μετρικές του συστήματος για κάθε δομική μονάδα και αθροίζονται 

στο τέλος της ημέρας. Αρχικά, υπάρχουν οι μετρικές του πυρήνα οι οποίες μας δείχνουν 

το μέγεθός του και την τάση του να αυξάνεται. Φαίνεται πιο συγκεκριμένα ποια πακέτα 

δέχονται τις πιο πολλές κλάσεις, ποια πακέτα αυξάνονται με μεγάλους ρυθμούς και ίσως 

θα χρειαστεί να «σπάσουν» κάποια στιγμή στο μέλλον καθώς επίσης και ποιες κλάσεις 
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εξαρτώνται από ποιες. Γενικά, η πλατφόρμα υποστηρίζει τη χρήση των παρωχημένων 

(deprecated) αντικειμένων. Αυτό βοηθάει στην συμβατότητα προς την προηγούμενη 

έκδοση. Με τις παραπάνω μετρικές, μπορούμε να δούμε τις εξαρτήσεις των κλάσεων και 

να κρίνουμε το πότε μπορεί μια κλάση να διαγραφεί τελείως ή ποιες κλάσεις πρέπει να 

αλλαχτούν ώστε να είναι υγιείς
27

. Για αυτόν τον λόγο, τα αποτελέσματα των μετρικών 

αυτών είναι δημόσια και μπορεί να τα δει οποιοσδήποτε προγραμματιστής της 

πλατφόρμας. Το ίδιο συμβαίνει και με τους προγραμματιστές των εφαρμογών οι οποίοι 

έχουν τη δυνατότητα παραγωγής των μετρικών για τους ίδιους λόγους, την διατήρηση 

των υγιών εφαρμογών και τη σταδιακή βελτίωσή τους. Επιπρόσθετα, αντίστοιχες 

μετρικές υπάρχουν και για τα ερωτήματα SQL τα οποία αποτελούν σημαντικό κομμάτι 

του πυρήνα. Όπως υπάρχει η μελέτη για εξέλιξη στο λογισμικό και στις κλάσεις των 

αντικειμένων, υπάρχει αντίστοιχη μελέτη για εξέλιξη, τροποποίηση και βελτίωση στη 

βάση δεδομένων που χρησιμοποιούμε. Έτσι, αρκετά σημαντικές είναι και οι μετρικές 

των SQL ερωτημάτων οι οποίες μας δείχνουν τη δομή των ερωτημάτων, ποιους πίνακες 

χρησιμοποιούν, ποια πεδία εμφανίζουν και ακόμα και τις συνθήκες αυτών. Με αυτόν τον 

τρόπο, όταν ένας πίνακας στη βάση δεδομένων αποκτήσει τη σήμανση του παρωχημένου 

και δεν εισάγονται πλέον δεδομένα, μπορούμε να δούμε αμέσως ποια ερωτήματα 

θεωρούνται άμεσα παρωχημένα. Με αυτόν τον τρόπο έχουμε υπό έλεγχο τη 

συγκέντρωση σκουπιδιών και γίνεται πιο εύκολα η εκκαθάριση
28

. Μια ακόμη σημαντική 

χρήση των μετρικών είναι στις δομικές μονάδες υψηλού επιπέδου. Εκεί η σημαντικότητα 

των μετρικών είναι διαφορετικής σημασίας αλλά χωρίς να χάνεται η σπουδαιότητά της. 

Με τις μετρικές στα modules και στα widgets μπορούμε να δούμε ποια modules 

κινδυνεύουν να προκαλέσουν σφάλματα στον χρήστη και ποια πρέπει να ανανεωθούν το 

συντομότερο δυνατό. Σε αυτό το σημείο να αναφέρουμε ότι οι μετρικές αυτές είναι ο 

τελευταίος λόγος που πρέπει να αλλάξουν τα modules διότι η ανανέωση και η 

συντήρηση του κώδικα γίνεται σε εβδομαδιαία βάση. Τέλος, μετρικές υπάρχουν και για 

τη σωστή χρήση των πόρων του συστήματος (κυρίως στατικές εικόνες που 

                                                 
27

 Υγιής είναι μια κλάση όταν δεν υπάρχουν αναφορές από αυτή σε άλλες κλάσεις οι οποίες είναι 

παρωχημένες. 

28
 Υπάρχει συγκεκριμένη λειτουργία Garbage Collection and Dump ώστε ανά τακτά χρονικά διαστήματα 

να γίνεται ανακύκλωση και να διαγράφονται περιττά αντικείμενα σε όλα τα σημεία του λογισμικού. Η 

λειτουργία αυτή είναι σημαντική για το σύστημα αλλά για λόγους απλότητας δεν θα αναφερθεί στο παρόν 

έγγραφο. 
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χρησιμοποιούνται από τα έγγραφα μορφοποίησης – css). Στο τέλος της ημέρας, μαζί με 

τις υπόλοιπες μετρικές, γίνονται και εξειδικευμένες αναλύσεις στα αρχεία css ώστε να 

γίνει μια λίστα όλων των εικόνων που χρησιμοποιούνται αυτή τη στιγμή. Με αυτόν τον 

τρόπο, όταν υπάρχει ανάγκη ανανέωσης των πόρων του συστήματος με νέα εικονίδια 

κλπ, μπορούμε να δούμε ποια αντικείμενα θέλουν αλλαγές. Αυτό αποτελεί ένα μέρος της 

ανάλυσης που θα παρουσιάσουμε αμέσως μετά. 

Από τις παραπάνω μετρικές μπορούμε να εξάγουμε κάποια αποτελέσματα και να 

αναλύσουμε την κατάσταση του συστήματος ως προς διάφορα θέματα. Αρχικά, όπως 

αναφέραμε μπορούμε να έχουμε μια επισκόπηση του πυρήνα και να δούμε την τάση του 

για εξέλιξη. Δημιουργούνται ειδικοί γράφοι συνεκτικότητας
29

 οι οποίοι μας περιγράφουν 

πως συνδέονται οι κλάσεις μεταξύ τους. Με αυτόν τον τρόπο μπορούμε να προβλέψουμε 

που θα έχουμε προβλήματα χρήσης και υλοποίησης καθώς επίσης να ανιχνεύσουμε και 

τους κύκλους εξαρτήσεων που δημιουργούνται και θα προκαλέσουν ζημιά στο σύστημα. 

Το ίδιο συμβαίνει και με τα modules από τα οποία βγάζουμε παρόμοιους γράφους και 

έχουμε μια εικόνα της λειτουργίας του συστήματος και των κλήσεων που γίνονται. Με 

κάποια επιπλέον δεδομένα, γνωστά ως analytics
30

, μπορούμε να δώσουμε βάρη στους 

παραπάνω γράφους και να δούμε σε ποια σημεία το λογισμικό δεν δουλεύει καλά, που 

βγάζει τα περισσότερα σφάλματα και που αργεί να εκτελέσει λειτουργίες λόγω της 

μεγάλης χρήσης συγκεκριμένων κλάσεων. Για παράδειγμα, αν μια κλάση κάνει ερώτημα 

στη βάση για να λάβει κάποια δεδομένα και ένα module χρησιμοποιεί αυτή την κλάση 

10 φορές κάθε φορά που τρέχει, τότε πρέπει να γίνει βελτιστοποίηση της κλάσης ώστε 

να μειωθούν αυτά τα 10 ερωτήματα. Τα analytics που αναφέραμε παραπάνω είναι ένα 

είδος μετρικών αλλά διαφοροποιούνται από τα παραπάνω διότι είναι δυναμικά και 

εξαρτώνται από τους χρήστες. Αυτά μπαίνουν σε υψηλότερα επίπεδα και μετράνε 

πλήθος εκτελέσεων κώδικα σε modules και widgets. Με αυτόν τον τρόπο ξέρουμε ποια 

modules πρέπει να τα κάνουμε πιο ελαφριά σε χρήση μνήμης και λοιπών στοιχείων ώστε 

να μην καθυστερούν το υπόλοιπο σύστημα. Επιπρόσθετα, υπάρχουν analytics για τα 

                                                 
29

 Οι γράφοι συνεκτικότητας μας βοηθάνε να αναλύσουμε την βιβλιοθήκη των κλάσεων και να εξάγουμε 

συμπεράσματα σχετικά με διάφορες αναδιοργανώσεις που πρέπει να γίνουν ώστε να είναι σωστά 

δομημένη όλη η βιβλιοθήκη. 

30
 Τα Analytics είναι δεδομένα τα οποία εξάγονται από το πλήθος των επισκέψεων των χρηστών στην 

ιστοσελίδα (Web Analytics, Wikipedia, 2013). Πρωτοπόρα σε τέτοιους μηχανισμούς ήταν η Google με την 

κατασκευή των Google Analytics (Google Inc., 2013). 
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ερωτήματα στη βάση δεδομένων. Με τα τελευταία μπορούμε να αναλύσουμε τα 

ερωτήματα που χρησιμοποιούνται πιο συχνά και να κάνουμε και εδώ βελτιστοποιήσεις 

ακόμα και ως προς τους πίνακες της βάσης δεδομένων με κατάλληλα ευρετήρια κλπ. 

Η ανάλυση του συστήματος αποτελεί έναν βασικό παράγοντα βελτίωσής του σε 

κάθε στάδιο της ανάπτυξης. Για αυτόν τον λόγο είναι σημαντική η χρήση του σε μεγάλα 

έργα λογισμικού και κυρίως σε εφαρμογές διαδικτύου. 

 3.3.8 Επεκτασιμότητα 

Με τον τρόπο που είναι κατασκευασμένο το Redback, προσφέρει ένα πλήθος 

βιβλιοθηκών και δημόσιων διεπαφών (APIs) στους προγραμματιστές της ίδιας της 

πλατφόρμας αλλά και στο Κέντρο Εφαρμογών. Με τα εργαλεία που περιέχει η δημόσια 

διεπαφή, ο προγραμματιστής έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδράσει με όποιον τρόπο 

θέλει με τον εξυπηρετητή και να ανακτήσει τις πληροφορίες που χρειάζεται για να 

δημιουργήσει τις υπηρεσίες της πλατφόρμας. 

Το Κέντρο Εφαρμογών μπορεί να επεκταθεί ανά πάσα στιγμή με νέα αντικείμενα 

και εργαλεία ώστε να εμπλουτιστεί η λειτουργικότητα κάθε εφαρμογής. Η επέκταση που 

μπορεί να δεχθεί κάθε εφαρμογή οριοθετείται αρχικά από τις δυνατότητες του SDK της 

πλατφόρμας που την φιλοξενεί και αντίστοιχα ο περιορισμός του SDK είναι ο φυσικός 

περιορισμός των δυνατοτήτων που μπορεί να έχει κάποιο εργαλείο κατασκευασμένο για 

διαδικτυακή εφαρμογή. Με άλλα λόγια, ο περιορισμός προέρχεται από τις δυνατότητες 

που μπορεί να κάνει η javascript σε κάθε browser. 

 3.3.9 Κέντρο Εφαρμογών 

Το Κέντρο Εφαρμογών έρχεται να αλλάξει τον τρόπο σκέψης για τις εφαρμογές 

στο διαδίκτυο. Με τη νέα πλατφόρμα εφαρμογών, αλλάζει ο τρόπος δημιουργίας, 

δοκιμής, συνεργασίας, δημοσίευσης και κοινοποίησης των εφαρμογών που 

κατασκευάζουμε. Πλέον θα κατασκευάζονται εφαρμογές γρήγορα και εύκολα, θα είναι 

ανοιχτές προς το κοινό και δεν θα υπάρχει η έννοια της μεταφοράς ή της μη 

συμβατότητας. Το μόνο που χρειάζεται κάποιος χρήστης είναι σύνδεση στο διαδίκτυο 

(και μια εγγραφή στο σύστημα). Για τους προγραμματιστές από την άλλη, προσφέρουμε 

ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης μαζί με όλα τα απαραίτητα εργαλεία που 

μπορεί να έχει στη διάθεσή του για τη δημιουργία του βέλτιστου αποτελέσματος. 

Εξοπλισμένος με την κατάλληλη τεκμηρίωση, εργαλεία ελέγχου εκδόσεων και μετρικές 

για ανάλυση της ποσότητας και κυρίως της ποιότητας της εφαρμογής, ο 
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προγραμματιστής μπορεί να δημιουργήσει χωρίς δυσκολία την εφαρμογή του και να την 

δημοσιεύσει στο κοινό μέσα σε ελάχιστο χρόνο. Πλέον η σημασία της εφαρμογής και η 

δυσκολία της εξαρτάται από τις υπηρεσίες που προσφέρει. Με το πλήθος της 

τεκμηρίωσης και των κατάλληλων οδηγών προγραμματισμού βελτιώνουμε τον τρόπο 

συγγραφής κώδικα ώστε ο προγραμματιστής να αφιερώνει χρόνο στην ποιότητα της 

εφαρμογής και όχι στις τεχνικές λεπτομέρειες. Παρακάτω αναλύουμε το περιεχόμενο 

του Κέντρο Εφαρμογών και παραθέτουμε τα στοιχεία που συμπληρώνουν το Redback 

και φτιάχνουν όλα μαζί το έργο αυτό. 

Για να υπάρχει η δυνατότητα κατασκευής του Κέντρου Εφαρμογών, μαζί με τη 

σωστή συντήρησή του και την περαιτέρω ανάπτυξη στο μέλλον, χρειάστηκε να γίνουν 

μερικές τροποποιήσεις αλλά και πολλές προσθήκες στην πλατφόρμα που το φιλοξενεί. 

Δημιουργήθηκαν επιπρόσθετες βιβλιοθήκες λογισμικού καθώς και επιπλέον πρωτόκολλα 

ώστε να υπάρχει η πλήρης συνεργασία των εφαρμογών με το SDK του Redback καθώς 

και η ανοιχτή χρήση των στατικών πόρων του δεύτερου. Το Redback είναι 

κατασκευασμένο με αυτόν τον τρόπο ώστε να μπορεί να παραμετροποιηθεί πολύ εύκολα 

και να έχει τον χώρο να φιλοξενήσει επιπλέον υπηρεσίες για επέκταση της 

λειτουργικότητάς του. Η βιβλιοθήκη API από το SDK δίνει τη δυνατότητα δημιουργίας 

νέων πακέτων ώστε να υπάρχει αυτή η φιλοξενία καθώς επίσης και τη δημιουργία 

επιπρόσθετων APIs για τις νέες υπηρεσίες. 

Πιο συγκεκριμένα, έχει δημιουργηθεί ένα ειδικό πακέτο ανάπτυξης το οποίο 

περιλαμβάνει επιπλέον βιβλιοθήκες και πακέτα προγραμματισμού για τις επιπρόσθετες 

υπηρεσίες που φιλοξενεί το Redback. Μέσα σε αυτό το πακέτο έχει δημιουργηθεί ένα 

επιπλέον SDK το οποίο είναι υπεύθυνο για τις εφαρμογές και την επικοινωνία τους με το 

κεντρικό SDK του πυρήνα του Redback. Αυτό το SDK είναι ο πυρήνας του κέντρου 

εφαρμογών, το κέντρο ελέγχου της λειτουργίας του και των εφαρμογών που φιλοξενεί. 

Σε αυτό το σημείο θα προσθέσουμε κάποια πρότυπα ακόμη, λαμβάνοντας υπόψη τη 

λειτουργικότητα που θέλουμε να δώσουμε στις εφαρμογές αλλά παράλληλα και την 

ασφάλεια των δεδομένων που αυτές διαχειρίζονται. 

Με τη χρήση επιπλέον κλάσεων καταφέραμε και δημιουργήσαμε πρότυπα τα 

οποία μας διευκολύνουν στον διαμοιρασμό του ίδιου του λογισμικού καθώς και των 

πόρων της πλατφόρμας. Με τα κατάλληλα εργαλεία μπορούμε και ορίζουμε τις κλάσεις 

στις οποίες έχει πρόσβαση ο προγραμματιστής από το κέντρο εφαρμογών ώστε να τις 

χρησιμοποιήσει στην εφαρμογή του. Χτίζουμε δηλαδή ένα επιπλέον επίπεδο στο οποίο 
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προσφέρουμε ένα πιο περιορισμένο αλλά απλό πακέτο εργαλείων προγραμματισμού. Με 

αυτόν τον τρόπο δίνουμε ένα πιο απλό περιβάλλον προγραμματισμού, πιο εύκολο στη 

χρήση και πιο κατανοητό. Παράλληλα, το περιβάλλον ανανεώνεται συνεχώς με νέες 

κλάσεις και αντικείμενα ώστε να εμπλουτίζονται οι εφαρμογές όλο και πιο πολύ. 

Τέλος, το πακέτο λογισμικού (SDK) του κέντρου εφαρμογών περιέχει κλάσεις οι 

οποίες μπορούν να παραμετροποιήσουν μια εφαρμογή ως προς την εμφάνιση αλλά και 

τη λειτουργικότητά της. Με αυτόν τον τρόπο δίνουμε την ελευθερία στους 

προγραμματιστές να κατασκευάζουν με πολλούς τρόπους διαφορετικές εφαρμογές 

καθοδηγούμενοι από τα πρότυπα που ορίζονται σε αυτό. Από την άλλη όμως, αυτό δεν 

σημαίνει ότι υπάρχει περιορισμός. Η εφαρμογή μπορεί να χτιστεί από τo μηδέν χωρίς 

κανένα πρότυπο με τελείως δική της λειτουργικότητα και εμφάνιση. 

 3.3.10 Συστατικά Εφαρμογών 

Με το διαδίκτυο να γίνεται με τον καιρό ο κυρίαρχος οικοδεσπότης των 

περισσότερων εφαρμογών που χρησιμοποιούμε κατά τη διάρκεια της ημέρας, οι 

εφαρμογές που κατασκευάζονται στην πλατφόρμα αυτή θα πρέπει να έχουν όλα τα 

συστατικά μιας πλήρους λειτουργικής εφαρμογής χωρίς να ζηλεύει τίποτα από μια 

εφαρμογή γραφείου. 

Μια εφαρμογή χωρίζεται σε 2 μέρη, την εμφάνιση και τη λειτουργικότητα. Κάθε 

ένα από αυτά τα μέρη αποτελείται από ένα πλήθος συστατικών τα οποία απαρτίζουν μια 

ολοκληρωμένη εφαρμογή και τη δίνουν την απαραίτητη ενέργεια για να λειτουργεί 

σωστά και γρήγορα. 

Ξεκινώντας με την εμφάνιση, η άμεση επαφή της εφαρμογής με τον χρήστη είναι 

μέσω των σελίδων εμφάνισης (views) οι οποίες περιέχουν τον κώδικα που είναι 

υπεύθυνος είτε για την έναρξη της εφαρμογής είτε την πλοήγηση του χρήστη μέσα από 

αυτήν. Είναι οι γραμμές κώδικα οι οποίες, με την χρήση κλάσεων και συναρτήσεων από 

τη βιβλιοθήκη της, σχηματίζουν τη διεπιφάνεια χρήστη και συνδέουν τη λειτουργικότητα 

με την εμφάνιση. Επιπρόσθετα, κάθε εφαρμογή δίνει τη δυνατότητα στον 

προγραμματιστή να δημιουργήσει τα δικά του αντικείμενα – κλάσεις οι οποίες μπορούν 

να περιλαμβάνουν, εκτός από τον κώδικα php της κλάσης, κώδικα javascript και κώδικα 

εμφάνισης css για τα αντικείμενα τα οποία αποτελούν κομμάτια της εμφάνισης της 

εφαρμογής. Κάθε αντικείμενο από τα παραπάνω είναι ένα πολύπλοκο αντικείμενο το 

οποίο αποτελείται, όπως αναφέραμε στην αρχιτεκτονική του συστήματος, από πολλά 
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βοηθητικά αρχεία και μη. Αυτό είναι ένα αντικείμενο το οποίο υπόκειται στις 

λειτουργίες του συστήματος ελέγχου εκδόσεων. Επιπλέον από τις κλάσεις, κάθε 

εφαρμογή μπορεί να χρησιμοποιεί αρχεία xml, τα οποία είναι είτε σε μορφή ρυθμίσεων 

είτε σε μορφή απλών δεδομένων, ώστε να επεκτείνει τη λειτουργικότητά της με όλα τα 

μέσα. Τέλος, δεν μπορούν να λείπουν από το παιχνίδι τα πολυμέσα, αρχεία τα οποία 

ομορφαίνουν την εφαρμογή με εικόνες, ήχους και βίντεο όπου χρειαστεί. 

 

Figure 16 - Application Contents 

 3.3.11 OAuth 2.0 

Οι εφαρμογές που κατασκευάζονται στο Κέντρο Εφαρμογών μπορούν να 

αποθηκεύουν δεδομένα είτε για λογαριασμό δικό τους είτε για λογαριασμό του χρήστη, 

στον φάκελο του κάθε χρήστη στον οποίο έχουν πρόσβαση. Αυτό από τη μία δίνει τη 

δυνατότητα στις εφαρμογές να επεκταθούν και να αποθηκεύουν ό, τι δεδομένα 

χρειάζονται, μέσα στα πλαίσια που ορίζουν οι όροι χρήσης των υπηρεσιών. 

Στα πλαίσια επέκτασης του Redback ώστε να μπορούν οι φοιτητές να 

χρησιμοποιούν περισσότερα δεδομένα, δημιουργήθηκε η ανάγκη να μπορούν οι χρήστες 

του Κέντρου Εφαρμογών να δίνουν το δικαίωμα στην εφαρμογή να αποκτήσει 

πρόσβαση στα προσωπικά τους και σε άλλα δεδομένα. Αυτό όμως για να γίνει, πρέπει η 

εφαρμογή να αποκτήσει πρόσβαση μέσω των εργαλείων του συστήματος με ειδικές 

κλήσεις στη δημόσια διεπαφή του Redback. Για να γίνουν αυτές οι κλήσεις, θα πρέπει να 

μπορεί η εφαρμογή να δηλώσει ότι δημιουργεί τις κλήσεις εκ μέρους του χρήστη που 

είναι συνδεδεμένος. Ο χρήστης πρέπει να δηλώσει ότι είναι όντως αυτός κάθε φορά που 

το σύστημα ζητάει μια ενέργεια για την οποία η ασφάλεια είναι μεγάλη. Σε αυτή την 
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περίπτωση, ο χρήστης πρέπει να πληκτρολογεί τον κωδικό πρόσβασής του ώστε να 

αυθεντικοποιεί τον εαυτό του. Δεν πρέπει όμως ο χρήστης να είναι αναγκασμένος να 

πληκτρολογεί τον κωδικό πρόσβασής του σε κάθε εφαρμογή διότι αυτή η κίνηση δεν 

είναι ασφαλής και ο χρήστης εμφανίζει τον κωδικό πρόσβασης στην εφαρμογή. Για 

αυτόν τον λόγο υπάρχει ένα πρωτόκολλο το οποίο μας επιτρέπει να δίνουμε τη 

δυνατότητα στην εφαρμογή να έχει πρόσβαση σε ιδιωτικούς πόρους του συστήματος 

χωρίς όμως να ζητάει κάθε φορά τον κωδικό πρόσβασης αλλά ούτε και να τον 

αποθηκεύει κάπου για μετέπειτα χρήση. 

Υπάρχει ένα πλήθος πρωτοκόλλων τα οποία λέγονται πρωτόκολλα 

αυθεντικοποίησης και χρησιμοποιούνται σε πλήθος υπηρεσιών ανά τον κόσμο ώστε να 

προσφέρουν στοιχεία χρηστών σε άλλες υπηρεσίες. Υπάρχουν μεγάλες υπηρεσίες με 

χιλιάδες χρήστες εγγεγραμμένους στο σύστημά τους (Google, Facebook, Yahoo κλπ). 

Όταν μικρότερες εταιρίες θέλουν να αναπτύξουν μικρότερες υπηρεσίες, θέλουν να 

δημιουργήσουν μια βάση δεδομένων χρηστών ώστε να αποκτήσουν την «πελατεία» 

τους. Σε αυτή την περίπτωση όμως, είναι δύσκολο για τους επισκέπτες να 

δημιουργήσουν ξανά καινούριο λογαριασμό για μια εταιρία που δεν την ξέρουν. Επίσης, 

νέος λογαριασμός σημαίνει νέος κωδικός πρόσβασης, δεδομένα που πρέπει να θυμάται ο 

χρήστης κάθε φορά που εγγράφεται σε μια υπηρεσία. Λαμβάνοντας σαν δεδομένα το 

παραπάνω πρόβλημα, αναπτύχθηκαν ειδικά πρωτόκολλα, με τα οποία μεγάλες 

υπηρεσίες, όπως αναφέραμε προηγουμένως, μπορούν να δίνουν τα στοιχεία τους σε 

τρίτες υπηρεσίες χωρίς τη δημιουργία νέων κωδικών. Με αυτόν τον τρόπο οι χρήστες 

μπορούν να δανείζουν την «ηλεκτρονική τους ταυτότητα» σε τρίτες υπηρεσίες απλά 

δίνοντας το δικαίωμα στην τρίτη υπηρεσία να αποκτήσει αυτά τα δεδομένα. 

Τα πρωτόκολλα που περιγράψαμε παραπάνω δίνουν τη δυνατότητα στις μεγάλες 

υπηρεσίες να μοιράζουν κλειδιά αυθεντικοποίησης στις εφαρμογές που θέλουν να 

δανειστούν τα δεδομένα. Όταν είναι επιθυμητό κάτι τέτοιο, η τρίτη υπηρεσία πρέπει να 

γραφτεί στη μεγαλύτερη υπηρεσία ώστε να μπορεί να ζητήσει τέτοιου είδους κλειδιά για 

τους χρήστες που το επιθυμούν. Για να γίνει αυτή η ανταλλαγή των δεδομένων, πρέπει οι 

2 υπηρεσίες να χρησιμοποιήσουν τα πρωτόκολλα που αναφέραμε παραπάνω. 
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Τα πρωτόκολλα αυτά ορίζουν έναν αριθμό κανόνων, όπως περιγράψαμε στο 

προηγούμενο κεφάλαιο, για την ασφαλή επικοινωνία μεταξύ των 2 υπηρεσιών. 2 γνωστά 

τέτοια πρωτόκολλα είναι το Oauth
31

 και το OpenID
32

. 

Το Κέντρο Εφαρμογών υλοποιεί και χρησιμοποιεί το Oauth 2.0, με το οποίο δίνει 

τη δυνατότητα στις εφαρμογές να έχουν πρόσβαση στα δεδομένα των χρηστών του 

Redback και των υπηρεσιών τους. Η υλοποίηση του πρωτοκόλλου αποδείχθηκε αρκετά 

δύσκολη καθώς υπάρχουν πολλές πτυχές του και δικλείδες ασφαλείας που πρέπει να 

καλυφτούν και να δοκιμαστούν για κάθε είδους δεδομένα. Αυτή τη στιγμή το 

πρωτόκολλο βρίσκεται σε beta μορφή και η χρήση του δεν θα είναι διαθέσιμη στις αρχές 

του Κέντρου Εφαρμογών. Ωστόσο, οι δοκιμές από τους προγραμματιστές των 

εφαρμογών θα είναι ανοιχτές ώστε να λαμβάνουμε αξιολόγηση σχετικά με την πορεία 

του. 

 3.3.12 Αναφορά Σφαλμάτων 

Σφάλμα σε ένα έργο λογισμικού είναι ένα ελάττωμα ή αποτυχία του λογισμικού 

το οποίο οδηγεί σε ανεπιθύμητη συμπεριφορά. Τα σφάλματα αυτά μπορούν να 

προκαλέσουν συμπεριφορά η οποία είναι πολλές φορές μη ανιχνεύσιμη, έτσι είναι 

δύσκολο να ανιχνευθεί και το ίδιο το σφάλμα, αλλά πολλές φορές μπορεί να οδηγήσει σε 

πρόβλημα στα δεδομένα ή στις συναλλαγές με αποτελέσματα πολλές φορές 

καταστροφικά
33

. Το είδος του λογισμικού που κατασκευάζουμε στην πλατφόρμα μας 

προς ώρας (αλλά ούτε και στο μέλλον) δεν μπορεί να προκαλέσει καταστροφικά 

αποτελέσματα, οπότε θα αρκεστούμε στην περιγραφή των απλών σφαλμάτων τα οποία 

απλά προκαλούν ανεπιθύμητη συμπεριφορά και δυσφορία στους χρήστες. 

Το ποσοστό των συστημάτων που βγαίνει στην αγορά χωρίς το παραμικρό 

σφάλμα θα έλεγα πως είναι ανύπαρκτο. Κάθε έργο λογισμικού (χρονικά υλοποιήσιμο και 

το οποίο παραδίδεται στον πελάτη) είναι μαθηματικά σίγουρο ότι κάπου κάποια στιγμή 

θα παρουσιάσει κάποιο πρόβλημα, είτε μικρό είτε μεγάλο. 

Όλα τα συστήματα λογισμικού τα οποία λειτουργούν ως εφαρμογές γραφείου, 

δηλαδή εγκαθίστανται στους υπολογιστές των πελατών, έχουν ειδικό σύστημα 

αναβάθμισης το οποίο βοηθάει την εταιρία που κατασκεύασε το λογισμικό να 
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 (OAuth, Wikipedia, 2013), (OAuth Community, 2013) 

32
 (OpenID, Wikipedia, 2013), (OpenID, 2013) 

33
 (Bugs, Wikipedia, n.d.) 



 

43 

πραγματοποιήσει τις αλλαγές που χρειάζεται ώστε να διορθώσει τα προβλήματα που 

παρουσιάστηκαν. Αυτή τη μέθοδο η εταιρία πρέπει να την υλοποιήσει σε όλους τους 

πελάτες της ώστε να είναι όλοι ενήμεροι με τις νέες αλλαγές. Παρόμοια, αλλά με πιο 

εύκολο τρόπο γίνεται στις εφαρμογές διαδικτύου όπου ο πελάτης δεν έχει το δικό του 

αντίγραφο στον υπολογιστή του αλλά χρησιμοποιεί το λογισμικό από το διαδίκτυο. Έτσι, 

η αλλαγή μπορεί να γίνει απλά σε έναν υπολογιστή, τον εξυπηρετητή (server) ώστε την 

επόμενη μέρα όλοι οι πελάτες να έχουν το λογισμικό τους ανανεωμένο. Τι γίνεται όμως 

όταν παρουσιάζεται ένα σφάλμα; Πως το αντιλαμβάνεται η κατασκευαστική εταιρία; 

Ποιος είναι ο χρόνος απόκρισης αυτής ώστε να διορθωθεί το σφάλμα; 

Για τα μεγάλα έργα λογισμικού, τα οποία συγκαταλέγονται στην πρώτη 

κατηγορία των εφαρμογών γραφείου, συνήθως υπάρχει ένα μικρό μέρος του 

προγράμματος το οποίο αναλαμβάνει να επικοινωνήσει αυτόματα με τον κεντρικό 

υπολογιστή της εταιρίας, στέλνοντας ένα μήνυμα, όταν παρουσιάζεται ένα σφάλμα. 

Αυτού του είδους τα σφάλματα είναι συνήθως εκείνα που τερματίζουν τη λειτουργία του 

χρήστη και δημιουργούν ανεπιθύμητη συμπεριφορά (π.χ. μπλε οθόνη στα windows ή 

αναπάντεχος τερματισμός εφαρμογής). Αυτά τα μικρά προγράμματα είναι εύκολο να 

υλοποιηθούν καθώς ανιχνεύουν τα μεγάλα σφάλματα του λογισμικού τα οποία πρέπει 

δεν υπάρχει τρόπος να μην τα καταλάβει ο πελάτης. Τι γίνεται όμως όταν υπάρχει 

επαναλαμβανόμενη ανεπιθύμητη συμπεριφορά η οποία δεν οδηγεί σε κατάρρευση του 

λογισμικού αλλά απλή απώλεια της δουλειάς του πελάτη; 

Είναι σημαντικό για ένα λογισμικό, και ειδικότερα μια υπηρεσία διαδικτύου, να 

περιλαμβάνει μια πλατφόρμα μέσω της οποίας οι διάφοροι χρήστες, είτε απλοί είτε πιο 

εξειδικευμένοι, να μπορούν να δηλώσουν τα σφάλματα που συναντάνε κατά τη διάρκεια 

της χρήσης της υπηρεσίας. Για αυτόν τον σκοπό, έχουν κατασκευαστεί ειδικές σελίδες 

στην αρχική πλατφόρμα Redback μέσω των οποίων μπορούν οι χρήστες να δηλώσουν τα 

σφάλματα που συναντάνε. Με αυτόν τον τρόπο, μπορούμε να λαμβάνουμε όλα τα 

μηνύματα των χρηστών, ειδικότερα και των προγραμματιστών, οι οποίοι έχουν 

συναντήσει ένα σφάλμα και θέλουν να το δηλώσουν. Με τη μέθοδο αυτή υπάρχει ένας 

χώρος όπου υπάρχουν συγκεντρωμένα όλα τα σφάλματα της πλατφόρμας και μπορούν οι 

προγραμματιστές της να τα αναλύσουν. Οι σελίδες αυτές λειτουργούν όπως ένα forum
34

, 

παρέχουν δηλαδή τη δυνατότητα δημιουργίας νέας «περίπτωσης σφάλματος» στην οποία 

μπορούν και άλλοι χρήστες να προσθέσουν σχόλια και άλλες περιπτώσεις όπου 
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 (Forum, Wikipedia, 2013) 
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συνάντησαν ακριβώς το ίδιο ή παρόμοιο σφάλμα. Έτσι, υπάρχει συγκεντρωμένη 

πληροφορία με όλες τις περιπτώσεις χρήσης. Σκοπός είναι να αναλυθούν τα σφάλματα 

και να διορθωθούν το συντομότερο δυνατό, μέχρι την επόμενη δημοσίευση
35

. 

Το συμπέρασμα είναι ότι η πλατφόρμα παρέχει άμεση απόκριση στα σφάλματα 

ώστε να διεκπεραιώνεται άμεσα η επίλυση όποιου προβλήματος παρουσιαστεί. 

 3.4  Τεχνικές Υλοποίησης 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα περιγράψουμε τις τεχνικές που ακολουθήθηκαν ώστε όχι 

μόνο να υλοποιηθεί με επιτυχία το Κέντρο Εφαρμογών αλλά και να έχει την ποιότητα 

που ορίστηκε κατά την έναρξη του έργου. Επίσης, εδώ θα περιγράψουμε και τον τρόπο 

με τον οποίο δοκιμάσαμε το σύστημα ώστε να ικανοποιεί όλες τις λειτουργικές 

απαιτήσεις που περιγράψαμε σε προηγούμενα κεφάλαια και δημιουργήσαμε ένα 

περιβάλλον δοκιμών στο οποίο θα δοκιμάζουμε τις νέες υπηρεσίες όσο θα 

δημιουργούνται νέες ή θα εξελίσσονται οι ήδη υπάρχουσες. 

 3.4.1 Γλώσσες προγραμματισμού 

Κάθε δυναμική ιστοσελίδα
36

 είναι γραμμένη σε ειδική γλώσσα προγραμματισμού 

η οποία είναι για χρήση σε εφαρμογές διαδικτύου. Σε αυτές τις γλώσσες 

συγκαταλέγονται οι: Php, C#, Visual Basic, Java, Python κλπ. και από αυτό συνεπάγεται 

το είδους του εξυπηρετητή (server) που θα χρησιμοποιήσει ο προγραμματιστής. Η 

επιλογή της γλώσσας γίνεται ανάλογα με τις προτιμήσεις του προγραμματιστή και 

πολλές φορές ανάλογα με τη φύση της ιστοσελίδας. Σε αυτό το σημείο να πούμε ότι η 

HTML δεν θεωρείται γλώσσα προγραμματισμού αλλά είναι μια περιγραφική γλώσσα 

(όπως το λένε και τα αρχικά “…Markup Language”), παράγωγη της XML (Extensible 

Markup Language), και είναι κατασκευασμένη μόνο για ιστοσελίδες. Οι γλώσσες 

προγραμματισμού που αναφέραμε προηγουμένως, αφού κάνουν όλες τις απαραίτητες 

                                                 
35

 Αν και αναφέραμε παραπάνω τη διαδικασία δημοσίευσης, εδώ είναι σημαντικό να πούμε ότι κάθε 

βδομάδα γίνονται οι μεγάλες δημοσιεύσεις αλλά καθημερινά «ανεβαίνει» ανανεωμένος κώδικας ώστε να 

διορθωθούν σφάλματα που έχουν ανιχνευθεί. Σε πολύ ιδιαίτερες περιπτώσεις, ανάλογα με τη 

σημαντικότητα των σφαλμάτων και το πλήθος αυτών, μπορεί να γίνει και εκτός προγράμματος 

δημοσίευση ώστε να διορθωθούν τα σφάλματα. 

36
 Δυναμική ιστοσελίδα είναι η ιστοσελίδα της οποίας το περιεχόμενο μπορεί να αλλάζει ανάλογα με τις 

τιμές που παίρνει ως παραμέτρους. Αυτό σημαίνει ότι στον εξυπηρετητή εκτελούνται γραμμές κώδικά 

κάποιας γλώσσας προγραμματισμού ώστε να γίνει η επεξεργασία αυτών των δεδομένων. 
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διεργασίες επιστρέφουν ένα κείμενο σε μορφή HTML για να μπορεί να αναγνωστεί από 

τον browser του χρήστη. 

Το Redback είναι εξ ολοκλήρου γραμμένο σε php, όπως και το Κέντρο 

Εφαρμογών. Η php είναι μια πολύ δημοφιλής γλώσσα προγραμματισμού για τις 

ιστοσελίδες σε ολόκληρο τον κόσμο
37

 και χρησιμοποιεί διερμηνέα. Είναι πολύ εύκολη 

στην χρήση και δίνει τη βάθος της λειτουργικότητας που θα ήθελε ένας 

προγραμματιστής για την ιστοσελίδα του. Χρησιμοποιούμε όλα τα νέα χαρακτηριστικά 

της γλώσσας καθώς με τον χρόνο αποκτά πολλά γνωρίσματα τα οποία τα έχουν οι 

γλώσσες προγραμματισμού οι οποίες χρησιμοποιούνται σε εφαρμογές γραφείου και 

έχουν μεταγλωττιστές. Σε αντίθεση με πολλές ιστοσελίδες και άλλες πλατφόρμες, το 

Redback δεν χρησιμοποιεί ούτε μια γραμμή κώδικα HTML για την δημιουργία των 

σελίδων του (η χρήση της HTML είναι απαραίτητη για τη δημιουργία μοντέλων και την 

αποθήκευση εγγράφων στην πλατφόρμα). Αυτό έχει επιτευχθεί με την χρήση του 

μηχανισμού DOM
38

 της php. Το DOM είναι ένας μηχανισμός, ή μοντέλο (Document 

Object Model), ο οποίος μπορεί να διαχειρίζεται αρχεία XML. Με αυτόν τον τρόπο στο 

Redback κατασκευάζουμε τμήματα της HTML για την σελίδα που θέλουμε να 

εμφανίσουμε και μετά τα εισάγουμε στο επιθυμητό σημείο στη σελίδα. Έτσι, 

εξασφαλίζουμε μια σωστά δομημένη HTML χωρίς τη δυνατότητα σφαλμάτων στην 

εμφώλευση των στοιχείων ή στη σύνταξη ολόκληρης της σελίδας. 

Παράλληλα, χρησιμοποιούμε javascript, μια γλώσσα που χρησιμοποιούν όλες οι 

ιστοσελίδες για να προσφέρουν λειτουργικότητα στη διεπιφάνεια του χρήστη. Αυτή η 

γλώσσα είναι ανεξάρτητη από την γλώσσα που χρησιμοποιεί ο server και 

χρησιμοποιείται σε όλες τις ιστοσελίδες. Με αυτή και τον συνδυασμό με τα αρχεία 

μορφοποίησης css, χτίζουμε την πλατφόρμα από την πλευρά του μοντέλου προς τον έξω 

κόσμο. Η συνεργασία αυτών των δύο είναι σημαντική ώστε να έχουμε μια πλήρως 

λειτουργική ιστοσελίδα σε κάθε υπηρεσία που κατασκευάζεται στο Redback. 

Τέλος, η χρήση της γλώσσας SQL είναι σημαντική για την επεξεργασία των 

δεδομένων στη βάση δεδομένων. Χρησιμοποιούμε την SQL σε όλες τις συναλλαγές με 

τις βάσεις δεδομένων, από απλές συναλλαγές μέχρι τη δημιουργία πολύπλοκων 

επαναχρησιμοποιήσιμων συναρτήσεων (περιγράφηκε στο κεφάλαιο των βιβλιοθηκών το 

πώς γίνεται η χρήση αυτών). 
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 3.4.2 Προγράμματα και Εργαλεία 

Όταν ξεκίνησε η κατασκευή της πλατφόρμας, η συγγραφή του κώδικα ήταν μια 

χρονοβόρα και δύσκολη εργασία η οποία περιλάμβανε την δημιουργία μεγάλου πλήθους 

αρχείων σε διαφορετικά σημεία – φακέλους στο σύστημα. Στην αρχή υπήρχε και η 

έλλειψη των προτύπων που διέπουν αυτή τη στιγμή το σύστημα, οπότε υπήρχε μια 

κατάσταση αβεβαιότητας και χάους ως προς την τοποθέτηση των αρχείων κώδικα, 

πολυμέσων και πόρων στα σωστά σημεία. 

Η συγγραφή του κώδικα γινόταν σε δοκιμαστική έκδοση του γνωστού 

προγράμματος της Adobe, το Dreamweaver
39

. Το πρόγραμμα αυτό μας πρόσφερε ένα 

περιβάλλον όπου μπορούσαμε να γράψουμε όλων των ειδών τα αρχεία που θέλαμε 

καθώς επίσης μας πρόσφερε έναν μηχανισμό συγχρονισμού ώστε να δοκιμάζουμε τον 

κώδικά μας στον τοπικό εξυπηρετητή (server) που χρησιμοποιούσαμε. Αργότερα, όταν 

χρειαζόμασταν να επεξεργαστούμε απλά αρχεία κειμένου, χρησιμοποιούσαμε απλούς 

κειμενογράφους, όπως το σημειωματάριο, που έκανε μια άψογη δουλειά για εκεί που 

χρειαζόταν. 

Μέσα σε πολύ μικρό χρονικό διάστημα κατασκευάστηκε η πρώτη έκδοση της 

πλατφόρμας του Redback, που ήταν ακόμη για προσωπική χρήση, και κάναμε το πρώτο 

βήμα συγγραφής κώδικα πάνω στην ίδια την πλατφόρμα. Στην αρχή χρησιμοποιούσαμε 

ακόμα κάποια απλά εργαλεία συγχρονισμού για να διορθώνουμε τα σφάλματα που έκανε 

η πλατφόρμα στην αποθήκευση του κώδικα αλλά πολύ γρήγορα διορθώθηκαν και 

προστέθηκαν όλοι οι αυτοματισμοί που χρειαζόταν. Όσο περνούσε ο καιρός η 

πλατφόρμα βελτιωνόταν με την προσθήκη της πρώτης έκδοσης του συστήματος ελέγχου 

εκδόσεων αλλά και την προσθήκη πολλών εργαλείων διαχείρισης αρχείων. Πλέον, 

αποθηκεύονται πολλαπλά αρχεία με κάθε αποθήκευση (αναφέρθηκε σε προηγούμενα 

κεφάλαια ότι αποθηκεύονται βοηθητικά αρχεία), πολλά αρχεία κώδικα περιέχουν 

κεφαλίδες οι οποίες δεν φαίνονται στους προγραμματιστές (αυτό δεν σημαίνει ότι είναι 

κρυφές – απόρρητες) για λόγους διευκόλυνσης και ταχύτητας καθώς επίσης υπάρχει η 

νέα έκδοση του συστήματος ελέγχου εκδόσεων. 
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Figure 17 - SDK Development 

 

 

Figure 18 - Module Development 

 

 

Figure 19 - Database Query Development 
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Παρακάτω θα αναλυθεί η μεθοδολογία με την οποία έγιναν όλες οι παραπάνω 

λειτουργίες καθώς επίσης και ο τρόπος με τον οποίο γίνεται τώρα η ανάπτυξη του 

κώδικα. 

 3.4.3 Μεθοδολογία 

Η μεθοδολογία ανάπτυξης οποιουδήποτε συστήματος είναι ακόμα ένα από τα 

δυσκολότερα κομμάτια που πρέπει να μελετηθεί πολύ καλά και το οποίο αλλάζει μέρα 

με τη μέρα, όσο αλλάζουν και οι απαιτήσεις του συστήματος με την προσθήκη νέων 

εργασιών. Κάθε σύστημα το οποίο αναπτύσσεται σε βάθος χρόνου με ενημερώσεις κατά 

τη διάρκεια της ζωή τους πρέπει να έχει μια συγκεκριμένη μεθοδολογία μέσω της οποίας 

παραμένει υγιές το ίδιο το σύστημα αλλά παραμένουν και οι χρήστες σε αυτό. 

Στην ανάπτυξη του Redback η μεθοδολογία έχει αλλάξει πολλές φορές καθώς 

συνεχίζεται συνέχεια η προσθήκη νέων εργαλείων και στοιχείων τα οποία αποτελούν 

σημαντικό κομμάτι της πλατφόρμας. Έχει φτάσει όμως σε σημείο στο οποίο υπάρχει μια 

συγκεκριμένη ροή στην εκτέλεση κάποιων εργασιών και υπάρχουν περιθώρια 

προσθήκης των νέων σε κενά. 

Γενικά, η μεθοδολογία αποτελείται από 3 – 4 βασικές ενέργειες οι οποίες 

γίνονται καθημερινά και κάποιες δευτερεύουσες οι οποίες είτε μπορούν να γίνουν είτε 

όχι, είτε γίνονται μια φορά την εβδομάδα. 

Αρχικά υπάρχει η ανάπτυξη όλων των δομικών μονάδων του συστήματος, όπως 

αναφέρθηκε παραπάνω. Η ανάπτυξη αποτελείται από πολλά στάδια μέσω των οποίων 

στο τέλος θα καταλήξουμε στη νέα έκδοση με την οποία θα ενημερωθεί το σύστημα 

στην επόμενη δημοσίευση. Η ανάπτυξη περιλαμβάνει κυρίως τη συγγραφή του κώδικα 

αλλά μεγάλο μέρος της αποτελεί η δοκιμή αυτών που γράφονται. Επειδή η διαδικασία 

δοκιμών αποτελεί ξεχωριστό και πιο πολύπλοκο κομμάτι στην ανάπτυξη, θα αναπτυχθεί 

πλήρως στο επόμενο κεφάλαιο. Η ανάπτυξη κάποιων εργαλείων ή και μονάδων μπορεί 

να πάρει μέρες, οπότε θα περιγράψουμε τι γίνεται όταν τελειώσει η ανάπτυξη και γίνουν 

όλες οι απαραίτητες ενέργειες για να δρομολογηθούν τα έτοιμα εργαλεία προς το 

σύστημα και να γίνουν διαθέσιμα για χρήση. Αφού τελειώσει η ανάπτυξη, χωρίς αυτό να 

είναι απαραίτητο, ο προγραμματιστής εκτελεί την ενέργεια commit στο σύστημα 

ελέγχου εκδόσεων ώστε να ενημερωθεί το σύστημα αλλά και να δημιουργήσει μια 

εγγραφή για δυνατότητα επαναφοράς στο μέλλον. Οπότε, 2 βασικές ενέργειες είναι η 

ανάπτυξη και η δοκιμή από την πλευρά του προγραμματιστή για την εύρυθμη λειτουργία 
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των εργαλείων που κατασκεύασε. Παρακάτω περιγράφονται οι υπόλοιπες βασικές 

ενέργειες ώστε να φτάσει ο κώδικας στον «αέρα». 

Στις καθημερινές ενέργειες που πρέπει να κάνει ο συντονιστής της πλατφόρμας 

περιλαμβάνεται η πιο σημαντική δουλειά η οποία είναι η εσωτερική δημοσίευση του 

κώδικα. Αυτό σημαίνει ότι όλα τα εργαλεία τα οποία είναι έτοιμα για να δοκιμαστούν 

γίνονται διαθέσιμα σε όλους τους προγραμματιστές της πλατφόρμας ώστε να υπάρχει 

αξιολόγηση. Σε αυτό το σημείο να αναφέρουμε ότι οι προγραμματιστές γράφουν σε 

ξεχωριστό περιβάλλον τον κώδικά τους και τον βλέπουν μόνο αυτοί, που σημαίνει ότι 

μπορούν να δοκιμάζουν ξεχωριστά τον κώδικα που γράφουν ώστε να ελέγχουν για λάθη, 

είτε συντακτικά είτε λογικά, πριν κάνουν commit τον κώδικά τους στο σύστημα ελέγχου 

εκδόσεων (βλ. Κέντρο Δοκιμών). Οπότε, καθημερινά ο συντονιστής αναλαμβάνει να 

κάνει 2 φορές δημοσίευση, μια το πρωί και μια το μεσημέρι, ώστε να γίνουν διαθέσιμα 

όλα τα κομμάτια κώδικα τα οποία έγιναν commit ενδιάμεσα. Με αυτόν τον τρόπο οι 

χρήστες – προγραμματιστές της πλατφόρμας βλέπουν σχεδόν άμεσα τις αλλαγές που 

πρόκειται να δεχτεί το σύστημα και κάνουν αξιολόγηση ως προς τη λειτουργικότητα, τα 

σφάλματα αλλά και την εμφάνιση. Αυτή είναι η τρίτη βασική ενέργεια που γίνεται στο 

σύστημα ώστε να προχωρήσει ο κώδικας προς τη δημοσίευση. 

Τέλος, υπάρχει η δημοσίευση της πλατφόρμας προς τα έξω, σε αυτό που βλέπουν 

πραγματικά οι χρήστες. Η εξωτερική δημοσίευση γίνεται σε καθημερινή βάση, αλλά 

αλλάζουν οι παράμετροι αυτής. Καθημερινά η δημοσίευση περιλαμβάνει σημαντικές 

αλλαγές οι οποίες είτε διορθώνουν σφάλματα στον κώδικα είτε αλλάζουν σημαντικά 

κάποιες λειτουργίες, για τις οποίες έχουν προηγηθεί σημαντικές ενέργειες. Οι δεύτερες 

συνήθως γίνονται μαζί με την μεγάλη δημοσίευση. Αυτή είναι και η τέταρτη βασική 

ενέργεια με την οποία τελειώνει η ημέρα στην ανάπτυξη της πλατφόρμας. 

 3.4.4 Κέντρο Δοκιμών 

Η διαδικασία δοκιμών είναι το σημαντικότερο κομμάτι των προγραμματιστών 

στη διάρκεια της ημέρας. Καταλαμβάνει μεγάλο μέρος του χρόνου καθώς πρέπει να 

εξεταστούν όλα τα ενδεχόμενα ανεπιθύμητης συμπεριφοράς του λογισμικού. Σε αυτό το 

σημείο θα γίνει μια μικρή ανάλυση της διαδικασίας δοκιμών των δομικών μονάδων σε 

όλη την πλατφόρμα καθώς επίσης και των μονάδων του Κέντρου Εφαρμογών. 

Για όλες τις δομικές μονάδες που αναφέραμε, υπάρχει η δυνατότητα δοκιμής 

πριν οποιοδήποτε commit. Για αυτόν τον σκοπό υπάρχει ένα ειδικό πινακάκι το οποίο 
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λειτουργεί ως πίνακας ελέγχου για τις λειτουργίες δοκιμών που γίνονται στο σύστημα. Ο 

προγραμματιστής μπορεί να ορίσει ξεχωριστά εάν θέλει να δοκιμάζει τα modules που 

προγραμματίζει, ή επειδή υπάρχουν και χρήστες οι οποίοι ανήκουν μόνο στην ομάδα των 

δοκιμών, να μπορούν να δοκιμάσουν τα modules τα οποία τους έχουν ανατεθεί, είτε τις 

κλάσεις του πυρήνα είτε τα ερωτήματα SQL. Με τη δυνατότητα δοκιμής γλιτώνουμε 

πάρα πολλά σφάλματα του συστήματος καθώς διαφορετικά θα ήταν αδύνατο να 

εργαστούν περισσότεροι του ενός προγραμματιστές σε όλη την πλατφόρμα. 

Εκτός από τον πίνακα ελέγχου που αναφέραμε παραπάνω, υπάρχει ένα 

περιβάλλον μέσω του οποίου οι προγραμματιστές μπορούν να δοκιμάζουν τα 

αποτελέσματα των module που κατασκευάζουν χωρίς να τα συνδέσουν σε κάποιο 

χειριστήριο στη σελίδα. Αυτό αποτελεί μια μεγάλη διευκόλυνση κυρίως για τους  

χρήστες που ανήκουν μόνο στην ομάδα ελέγχου και δοκιμών και μπορούν να αξιολογούν 

τα αποτελέσματα των μονάδων ανά πάσα στιγμή. 

Τέλος, με τις δοκιμές των παραπάνω ελέγχουμε εάν γίνεται σωστά η πρόοδος για 

την επίτευξη των λειτουργικών απαιτήσεων κάθε υπηρεσίας. Το ίδιο συμβαίνει και κατά 

την ανάπτυξη του Κέντρου Εφαρμογών. 

 3.4.5 Ανάλυση και Βελτίωση 

Η ανάλυση του συστήματος είναι το κερασάκι στην τούρτα ώστε να βελτιώνουμε 

τις υπηρεσίες του Κέντρου Εφαρμογών, αλλά και ολόκληρης της πλατφόρμας, σε όλη τη 

διάρκεια της ζωής τους. Η συγκεκριμένη ανάλυση είναι διαφορετική από την ανάλυση 

που περιγράψαμε σε προηγούμενο κεφάλαιο διότι εξάγεται από αποτελέσματα 

αξιολόγησης του συστήματος από τους χρήστες του συστήματος και τους 

προγραμματιστές του Κέντρου Εφαρμογών. 

Η αξιολόγηση περιλαμβάνει, εκτός από τα σφάλματα στο λογισμικό, αξιολόγηση 

ως προς την εμφάνιση και τη λειτουργικότητα ώστε να μεγιστοποιηθεί η ευχρηστία του 

συστήματος καθώς και η φιλικότητά του προς τον χρήστη (user friendliness). Με αυτόν 

τον τρόπο επιτυγχάνουμε τη βελτίωση του συστήματος με την εισφορά των χρηστών και 

εξασφαλίζουμε την ικανοποίηση των «πελατών». 
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 4 Παρουσίαση 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα παρουσιάσουμε σε πολύ απλά βηματάκια και με τη 

βοήθεια στιγμιοτύπων ενδεικτικά τη διαδικασία από την εγγραφή μέχρι τη δημοσίευση 

της εφαρμογής στην πλατφόρμα. 

Αρχικά, ο χρήστης γράφεται στην πλατφόρμα μέσω της σελίδας εγγραφής όπως 

φαίνεται παρακάτω: 

 

 

Figure 20 - Σελίδα Εγγραφής Χρήστη 

 

Αμέσως μετά την εγγραφή, ο χρήστης εισέρχεται στη προσωπική σελίδα του 

λογαριασμού του, όπως φαίνεται παρακάτω: 

 

 

Figure 21 - Προσωπική Σελίδα Λογαριασμού Χρήστη 

 

Ακολουθώντας τον πρώτο σύνδεσμο, ο χρήστης κατευθύνεται στην σελίδα 

εγγραφής στα προγράμματα της πλατφόρμας, στα οποία περιλαμβάνεται και το 
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πρόγραμμα ανάπτυξης εφαρμογών για το Κέντρο Εφαρμογών. Η σελίδα φαίνεται κάπως 

έτσι: 

 

 

Figure 22 - Εγγραφή Σε Πρόγραμμα Ανάπτυξης 

 

Ο χρήστης προχωράει πατώντας τον σύνδεσμο για εγγραφή στο πρόγραμμα 

ανάπτυξης εφαρμογών. Αφού ενεργοποιηθεί ο σύνδεσμος, γίνεται ανακατεύθυνση στην 

αρχική σελίδα διαχείρισης των εφαρμογών του χρήστη. Στην σελίδα αυτή μπορεί να 

επεξεργαστεί τις ήδη υπάρχουσες εφαρμογές, να δημιουργήσει μια νέα ή και να 

συμβουλευτεί τους οδηγούς χρήσης και τεκμηρίωσης. 

 

 

Figure 23 – Αρχική Σελίδα Διαχείρισης Εφαρμογών 
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Figure 24 - Διάλογος Δημιουργίας Νέας Εφαρμογής 

 

Αφού γίνει η δημιουργία νέας εφαρμογής, όπως είδαμε παραπάνω αυξάνεται η 

λίστα με τις εφαρμογές του χρήστη. Για κάθε εφαρμογή, υπάρχουν 3 ενέργειες: 

Επεξεργασία, Προβολή των πληροφοριών του συστήματος ελέγχου εκδόσεων και 

Εκτέλεση. Κατά την εκτέλεση, μπορεί να γίνει και ο έλεγχος της εφαρμογής για τους 

προγραμματιστές προτού δημοσιευθεί. 

 

 

Figure 25 - Σελίδα Προβολής Πληροφοριών Συστήματος ελέγχου εκδόσεων (Αρχική 

Οθόνη) 

 



 

54 

 

Figure 26 - Σελίδα Προβολής Πληροφοριών Συστήματος ελέγχου εκδόσεων (Λίστα 

Commit) 

 

Το μεγαλύτερο έργο είναι το περιβάλλον ανάπτυξης της εφαρμογής, μέσω του 

οποίου εκτελούνται όλες οι εντολές που έχουν να κάνουν με την εφαρμογή. Παρακάτω 

φαίνεται ένα στιγμιότυπο της εφαρμογής που δημιουργήσαμε για δοκιμαστικούς λόγους 

για την εργασία: 

 

 

Figure 27 - Application Editor – Application View Editor 
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Figure 28 - Application Editor - Source Editor 

 

 

Figure 29 - Application Info 

 

 

Figure 30 - Application Settings 

 

Από την παραπάνω σελίδα μας δίνεται η δυνατότητα να επεξεργαστούμε τα 

λεκτικά της εφαρμογής. Σαν λεκτικά ορίζονται όλα τα κείμενα τα οποία μπορεί να έχει η 

εφαρμογή, από μια ετικέτα μιας φόρμας μέχρι μια παράγραφο. Τα λεκτικά αυτά 
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εισάγονται στην προκαθορισμένη γλώσσα της εφαρμογής (την οποία την επιλέγει ο 

χρήστης) και μπορούν να μεταφραστούν στις υπόλοιπες γλώσσες του συστήματος. Έτσι, 

αναλόγως με τη γλώσσα προβολής του χρήστη, τα λεκτικά θα φορτωθούν ανάλογα. 

Παρακάτω φαίνεται ο οδηγός επεξεργασίας των λεκτικών: 

 

 

Figure 31 - Application Literal Manager 

 

Επίσης, η χρήστης μπορεί να διαχειριστεί ανεξάρτητα όλα τα πολυμέσα της 

εφαρμογής μέσα από ένα ειδικό εργαλείο διαχείρισης αρχείων. Τα πολυμέσα μπορεί να 

περιλαμβάνουν εικόνες, ήχους, βίντεο και γενικά όλα τα είδη των αρχείων που μπορεί να 

υποστηρίξει μια διαδικτυακή εφαρμογή. 

Στην αρχική έκδοση του συστήματος ελέγχου εκδόσεων αφήσαμε εκτός τα 

αρχεία πολυμέσων. Στην επόμενη έκδοση θα περιλαμβάνονται και αυτά. 

Παρακάτω φαίνεται το εργαλείο διαχείρισης πολυμέσων για την εφαρμογή: 

 

 

Figure 32 - Application Media Manager 

 

Τέλος, έχουμε το παράθυρο εκτέλεσης των commits για το σύστημα ελέγχου 

εκδόσεων. Αυτή η εντολή δεν είναι απαραίτητο να χρησιμοποιείται από τον 
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προγραμματιστή, εάν δεν τον ενδιαφέρει. Στη δημοσίευση όμως θα χρησιμοποιηθεί ώστε 

να γίνει σωστά με όλα τα αρχεία στη θέση τους. Παρακάτω φαίνεται το στιγμιότυπο που 

χρησιμοποιείται στο κέντρο εφαρμογών, καθώς και στην ίδια την πλατφόρμα όπως 

αναφέραμε νωρίτερα στο έγγραφο: 

 

 

Figure 33 - Application Version Control Commit Manager 

 

Έχοντας ακολουθήσει όλες τις παραπάνω οδηγίες σωστά, είμαστε σε θέση να 

δημοσιεύσουμε την εφαρμογή με το ακόλουθο παράθυρο διαλόγου: 

 

 

Figure 34 - Application Publisher 
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 5 Επίλογος 

Φτάνοντας στον επίλογο, μπορούμε να πούμε ότι καταφέραμε να υλοποιήσουμε 

ένα δύσκολο έργο, το Κέντρο Εφαρμογών, με τη πολύτιμη συνεργασία της πλατφόρμας 

που μας φιλοξενεί, χωρίς την οποία τίποτα δεν θα μπορούσε να πραγματοποιηθεί. Με τη 

συνεχόμενη υποστήριξη της πλατφόρμας θα έχουμε συνεχώς ανανεωμένες εκδόσεις ανά 

τακτά χρονικά διαστήματα, μαζί με νέες δυνατότητες και χαρακτηριστικά. 

 5.1  Σύνοψη και συμπεράσματα 

Προσπαθώντας να υλοποιήσουμε ολόκληρη την πλατφόρμα που ονομάζουμε 

πλέον Κέντρο Εφαρμογών, καταφέραμε να υλοποιήσουμε πολλά πρότυπα της 

τεχνολογίας λογισμικού και εξοικειωθήκαμε στις έννοιες των πρωτοκόλλων και πως 

γίνεται πραγματικά η υλοποίησή τους στον πραγματικό κόσμο. Σαν συμπεράσματα θα 

μπορούσαμε να αναφέρουμε μόνο θετικά καθώς δεν υπάρχει κάποιο αρνητικό 

αποτέλεσμα από όλη τη δουλειά που έχει γίνει. 

Πιο αναλυτικά, υπάρχει πλέον η εμπειρία χρήσης όλων των προτύπων 

λογισμικού και των πρωτοκόλλων ασφαλείας σε διαδικτυακές εφαρμογές. Αυτοί είναι 2 

κλάδοι οι οποίοι παίζουν πολύ σημαντικό ρόλο στην ανάπτυξη μιας πλατφόρμας, 

ανεξαρτήτως γλώσσας προγραμματισμού ή περιεχομένου. Με την υλοποίηση των 

προτύπων αντιληφθήκαμε πόσο σημαντικά είναι στην ανάπτυξη του λογισμικού αλλά 

και στην συντήρηση του κώδικα όσο και στην ανάλυση των βιβλιοθηκών και τη 

βελτίωση αυτών. Από την άλλη, η υλοποίηση του πρωτοκόλλου OAuth άνοιξε δρόμο για 

νέα πρωτόκολλα και ανάλυση της ασφάλειας και των κινδύνων που μπορεί να 

παρουσιαστούν σε μια τέτοιου είδους εφαρμογή. Επιπρόσθετα, καταφέραμε να 

καθιερώσουμε μια σταθερή μεθοδολογία εργασίας σε όλη τη διάρκεια της ανάπτυξης με 

την χρήση γνωστών μεθόδων ανάλυσης και διαχείρισης έργων όπως την scrum
40

 και την 

ICONIX
41

, κυρίως όταν πρόκειται για τη συνεργασία με επιπλέον προγραμματιστές για 

τη σύνδεση με την πλατφόρμα Redback. Με την παραπάνω μεθοδολογία θέσαμε νέες 

εργασίες και απαιτήσεις ως προς τις εσωτερικές διαδικασίες που πρέπει να υλοποιεί η 

πλατφόρμα σε συγκεκριμένες χρονικές στιγμές. 

                                                 
40

 (Scrum, Wikipedia, 2013), (Scrum, n.d.) 

41
 (ICONIX, Wikipedia, 2013) 
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Το Κέντρο Εφαρμογών συναντά όλες τις λειτουργικές απαιτήσεις που έχουν 

οριστεί στην αρχή του εγγράφου και είναι μια πλήρως λειτουργική πλατφόρμα. 

Προσφέρει τη δυνατότητα δημιουργίας νέων εφαρμογών με τη χρήση του συστήματος 

ελέγχου εκδόσεων μαζί με μια μεγάλη βιβλιοθήκη εργαλείων για την εύκολη ανάπτυξη 

κάθε εφαρμογής. Με τα παραπάνω εργαλεία οι εφαρμογές είναι πλέον εύκολες στην 

ανάπτυξη, το μόνο που χρειάζονται είναι ιδέες και όρεξη για δημιουργία. 

 5.2  Όρια και περιορισμοί της έρευνας 

Με μια πρώτη ματιά δεν υπάρχουν εμφανής περιορισμοί της έρευνας που έχει 

γίνει καθώς αναλύθηκαν πρότυπα λογισμικού και πρωτόκολλα ασφαλείας για 

διαδικτυακές εφαρμογές. Με τα όσα αναφέραμε προηγουμένως, τα όρια τέθηκαν όταν 

ορίστηκαν οι λειτουργικές απαιτήσεις του συστήματος στην αρχή του εγγράφου. 

Πιο συγκεκριμένα, οι περιορισμοί ορίζονται από τις δυνατότητες που έχει το 

διαδίκτυο, το οποίο σήμερα έχει πάρα πολλές για χρήση σε οποιαδήποτε μορφή 

εργασίας. Έτσι, αν ορίζαμε κάποια όρια, αυτά θα ήταν η εργασία στην πλατφόρμα σε 

περιπτώσεις που δεν υπάρχει ενεργή σύνδεση διαδικτύου. 

 5.3  Μελλοντικές Επεκτάσεις 

Το Κέντρο Εφαρμογών κατασκευάστηκε με το σκεπτικό της χρήσης από 

φοιτητές για εργασίες και μεγαλύτερα έργα με τις δυνατότητες συνεργασίας και 

επίβλεψης. Το Redback σαν πλατφόρμα θα παρέχει το ίδιο πλαίσιο ανάπτυξης 

λογισμικού σε εταιρίες για τη χρήση σε ιστοσελίδες και πληροφοριακά συστήματα. Αυτό 

δίνει τη δυνατότητα στο Κέντρο Εφαρμογών να επεκταθεί και να γίνει το άνοιγμα των 

πυλών προς το ευρύτερο κοινό. Με αυτόν τον τρόπο, οι εταιρίες θα μπορούν να 

κατασκευάζουν ειδικές εφαρμογές οι οποίες συμπληρώνουν τις απαιτήσεις τους σε 

υπηρεσίες προς τους πελάτες. Με την χρήση του πρωτοκόλλου OAuth θα μπορούν οι 

πελάτες να έχουν πρόσβαση στα αρχεία τους μέσω των εφαρμογών και να παίρνουν τις 

πληροφορίες που χρειάζονται. 

Επιπρόσθετα, θα δίνεται η δυνατότητα στους προγραμματιστές να διαθέτουν την 

εφαρμογή τους με ξεχωριστή εμφάνιση για φορητές συσκευές, κινητά και tablets. Αυτή 

η δυνατότητα βασίζεται στο γεγονός ότι το Redback έχει ορίσει ως μελλοντική 

δυνατότητα την κατασκευή ειδικής έκδοσης της πλατφόρμας για φορητές συσκευές. 

Πάνω σε αυτό το γεγονός βασίζεται το Κέντρο Εφαρμογών για να δημιουργήσει το 

αντίστοιχο πακέτο υπηρεσιών και δυνατοτήτων με νέα εμφάνιση και ανανεωμένα 
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εργαλεία. Με αυτόν τον τρόπο, οι χρήστες των εφαρμογών θα μπορούν να ανακτήσουν 

τις πληροφορίες που χρειάζονται ανά πάσα στιγμή από οποιαδήποτε συσκευή το 

επιθυμούν. 

Το Κέντρο Εφαρμογών ως τώρα έχει κατασκευαστεί για να φιλοξενεί απλές 

εφαρμογές, ως προς τις πληροφορίες που επεξεργάζονται. Οι εφαρμογές έχουν τη 

δυνατότητα να αποθηκεύουν πληροφορίες για λογαριασμό τους αλλά μπορούν να το 

κάνουν μόνο σε μικρά τοπικά αρχεία μορφής xml. Με τον καιρό μπαίνει στο πλάνο η 

δυνατότητα δημιουργίας υποδομής για τη δημιουργία αυτόνομων βάσεων δεδομένων για 

κάθε εφαρμογή. Με αυτή τη δυνατότητα, οι προγραμματιστές θα μπορούν να 

δημιουργήσουν πιο μεγάλες και πιο πολύπλοκες εφαρμογές οι οποίες θα χρησιμοποιούν 

δική τους βάση δεδομένων, ξεχωριστά με της πλατφόρμας, ώστε να αποθηκεύουν και να 

επεξεργάζονται τις πληροφορίες που χρειάζονται. 

Τέλος, ένα ακόμη στοιχείο το οποίο θα αποτελέσει σταθμό στην πορεία της 

πλατφόρμας γενικότερα είναι η κατασκευή μιας κοινότητας προγραμματιστών οι οποίοι 

θα μπορούν να ανταλλάσουν ιδέες και να δημιουργούν συνεργασίες σε κοινά έργα και 

εφαρμογές. Με αυτόν τον τρόπο εμπλουτίζουμε την πλατφόρμα με δεδομένα και 

χρήστες ώστε να υπάρχει το κίνητρο της σύνδεσης με άλλους χρήστες που έχουν τα ίδια 

ενδιαφέροντα και να γίνει εκμάθηση των νέων δυνατοτήτων του διαδικτύου, κυρίως για 

τους νέους στον χώρο. 
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