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ABSTRACT 
 

Software patterns reflect conceptual structures of solutions to common software 

problems, and can be applied over and over again when analyzing, designing, and 

producing applications in a particular context. 

The purpose of this paper is twofold: 

 To work as an introduction in the concept of software patterns and their uses 

in the software modeling process,  by presenting key examples from all of 

their three basic categories (business, analysis, design).  

 To record cases where patterns have been used in conceptual models in the 

fields of public administration and e-governance and furthermore to propose 

new scenarios where patterns could be applied in the aforesaid domains.  

 

Keyword list: UML, design pattern, analysis pattern, business pattern, public 

administration, e-government. 
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 

Τα software patterns περιγράφουν εννοιολογικά μοντέλα τα οποία αποτελούν 

τεκμηριωμένες λύσεις μοντελοποίησης και χρησιμοποιούνται ως μοτίβα για τον 

σχεδιασμό, την ανάλυση και υλοποίηση εφαρμογών σε κάποιο συγκεκριμένο 

γνωστικό πεδίο.  

Η παρούσα εργασία έχει ως στόχους: 

 Να αποτελέσει έναν οδηγό εισαγωγής στη μοντελοποίηση με τη χρήση  UML 

patterns παρουσιάζοντας το θεωρητικό πλαίσιο τεκμηρίωσης τους, με 

αναφορές σε χαρακτηριστικές περιπτώσεις χρήσης τους οι οποίες καλύπτουν 

τις τρεις βασικές κατηγορίες εφαρμογής τους (business, analysis, design).  

 Να καταγράψει περιπτώσεις χρήσης των patterns σε εννοιολογικά μοντέλα 

για  τη δημόσια διοίκηση και την ηλεκτρονική διακυβέρνηση και παράλληλα 

να  προτείνει νέα σενάρια εφαρμογής τους.   

 

Λέξεις κλειδιά: UML, design pattern, analysis pattern, business pattern, δημόσια 

διοίκηση, ηλεκτρονική διακυβέρνηση. 
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1.  ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
1.1  ΟΡΙΣΜΟΙ 

 

Pattern είναι μια τεκμηριωμένη λύση σε ένα συγκεκριμένο πρόβλημα το οποίο 

εμφανίζεται κάτω από δεδομένες συνθήκες και προϋποθέσεις. Ο παραπάνω ορισμός 

οπωσδήποτε δεν εξαντλεί την επάρκεια του στην συγκεκριμένη διατύπωση. 

Ανάμεσα στους διαφορετικούς ορισμούς που έχουν δοθεί και από τους οποίους 

μπορεί κανείς να σχηματίσει μια αρχική ιδέα για τα patterns οι πιο αντιπροσωπευτικοί 

κατά την εκτίμηση μου είναι οι παρακάτω :  

 

Pattern είναι μια επαναλαμβανόμενη λύση σε ένα κοινό πρόβλημα, την μορφή 

του οποίου καθορίζουν συγκεκριμένες δυνάμεις ή τάσεις, το οποίο καλείται να 

επιλυθεί υπό δεδομένες συνθήκες. (Christopher Alexander 1977-1979) 

 

Pattern είναι μια αποδεδειγμένα καλή πρακτική (best practice) η οποία προσφέρει 

λύση σε ένα κοινό και συχνά εμφανιζόμενο πρόβλημα.  

 

Pattern είναι ένα μοτίβο αποτελούμενο από διατυπώσεις και σχήματα στο οποίο 

βρίσκονται συσσωρευμένα η σοφία και οι δεξιότητες έμπειρων σχεδιαστών 

λογισμικού. 

 

Τα patterns είναι χρήσιμα για την κατασκευή ετερογενών συστημάτων 

λογισμικού. Κάθε pattern συντίθεται από ένα σύνολο προκαθορισμένων 

στοιχείων , ρόλων και των μεταξύ τους συσχετίσεων. Λειτουργούν ως δομικά 

στοιχεία μοντελοποίησης μεγάλων και πολύπλοκων πληροφοριακών συστημάτων 

[GHJV93].  
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1.2. ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑΔΡΟΜΗ 
1.2.1.  CHRISTOPHER ALEXANDER 

 

Ο εμπνευστής του όρου pattern είναι ο αρχιτέκτονας Christopher Alexander  o οποίος 

ασχολήθηκε εκτεταμένα με την τεκμηρίωση μοτίβων και πλαισίων στο πεδίο της 

αρχιτεκτονικής κυρίως σε αστικά πολεοδομικά συγκροτήματα. Ο Alexander 

πραγματεύεται τα patterns διαφορετικά κάτω από το πρίσμα ενός αρχιτέκτονα ο οποίος 

προσπαθεί να συνδέσει την ατομική και κοινωνική συμπεριφορά ενός ανθρώπου με  τα 

φυσικά χαρακτηριστικά και τις ιδιότητες μιας αρχιτεκτονικής δομής [Ale77]. 

Μελετώντας σπίτια, κτίρια, δρόμους και πολλές άλλες απλές ή σύνθετες δομικές 

κατασκευές κατέληξε στο συμπέρασμα ότι παρότι δομές του ίδιου τύπου διέφεραν 

σημαντικά ωστόσο είχαν κοινά χαρακτηριστικά  υψηλής ποιότητας και  κάλους. Έτσι 

μέσα από τις μελέτες του προσπαθεί να αντικειμενοποιήσει και να τεκμηριώσει αυτά τα 

κοινά μοτίβα και σχέδια τα οποία φέρουν εγγενείς ιδιότητες ποιότητας. 

 

 
Σχήμα 1. Παράδειγμα δύο δομικών κατασκευών που διαφέρουν σημαντικά  ωστόσο     

έχουν κοινή εφαρμογή για μια απαιτούμενη χρήση. 

 

Με λίγα λόγια, ο Alexander θεωρεί το pattern ως ένα πρότυπο αποτελούμενο από τα 

παρακάτω τρία συνδεόμενα και μεταξύ τους εξαρτώμενα μέρη [Ale79] :  

Tο πλαίσιο ( context ). 

Πότε εμφανίζεται το πρόβλημα και πότε η λύση είναι αποτελεσματική; 

Tο πρόβλημα ( problem).  

Περιγραφή του προβλήματος και σκοπός για τον οποίο αναζητείται η λύση. 

H λύση ( solution ). 

Πως δομείται η λύση και ποιες είναι οι παράμετροι που την επηρεάζουν;     
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1.2.2.  DON KNUTH 

 

Οι πρωτοπόρες μελέτες στον λεκτικό προγραμματισμό "literature programming" 

έγιναν το 1984  από τον καθηγητή του Stanford, Don Knuth. Σύμφωνα με τον Knuth με 

τον όρο literature programming περιγράφεται ένας συγκεκριμένος τρόπος συγγραφής και 

ανάπτυξης λογισμικού για υπολογιστικά συστήματα. 

Η επικοινωνία μεταξύ ανθρώπου και υπολογιστή διευκολύνεται με την διατύπωση 

λεκτικών προτάσεων. Ο πηγαίος κώδικας μαζί με τα περιγραφικά ( λεκτικά μέρη ) 

ενσωματώνονται σε ένα αρχείο από το οποίο ο μεταφρασμένος κώδικας οδηγείται  προς 

εκτέλεση από τον υπολογιστή και το τμήμα των λεκτικών προτάσεων μέσα από 

κατάλληλη διεπαφή (interface) παρουσιάζεται στον χρήστη [Knu84].      

 

 

1.2.3.  KENT BECK AND WARD CUNNINGHAM, OOPSLA’87 

 

Το 1987 οι Ward Cunningham και Kent Beck ενώ εργάζονταν σε ένα project 

σχεδίασης γραφικών διεπαφών ( graphical user interfaces ) χρησιμοποιώντας την γλώσσα 

Smalltalk αποφάσισαν να  χρησιμοποιήσουν μερικές από τις ιδέες για patterns του 

Alexander. Τελικά τεκμηρίωσαν μια γλώσσα ( pattern language ) αποτελούμενη από 

πέντε patterns : 

1. Window Per Task  
2. Few Panes Per Window  

3. Standard Panes  

4. Short Menus  

5. Nouns and Verbs 

 

Τα παραπάνω patterns δοκιμάστηκαν και αποδείχτηκε ότι ήταν πολύ αποτελεσματικά 

στην κατασκευή παραθύρων διεπαφών ( window interfaces ) από αρχάριους στην  

Smalltalk προγραμματιστές και χωρίς να απαιτείται από αυτούς να έχουν σε βάθος 

γνώση της αρχιτεκτονικής Model/View/Controller (MVC) (σχήμα 2). Εργασία τους 

παρουσιάστηκε το 1987 στο συνέδριο Object-Oriented Programming, Systems, 
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Languages, and Applications  (OOPSLA) στο Orlando με τίτλο "Using Pattern 

Languages for Object-Oriented Programs"  και επηρέασε σημαντικά την μετέπειτα 

εξέλιξη στο πεδίο των patterns  και του αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού. 

 
Σχήμα 2. Αρχιτεκτονική Model View Controller. 

 

 

1.2.4.  ERICH GAMMA  & JIM COPLIEN 

 

Στο διάστημα 1988-1991 οι παράλληλες εργασίες δύο σημαντικών επιστημόνων στο 

πεδίο του αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού έδωσαν ακόμη μεγαλύτερη ώθηση 

στην εξέλιξη των patterns. 

O Erich Gamma δουλεύοντας επάνω στην διδακτορική του διατριβή με θέμα την 

ανάπτυξη λογισμικού με τη χρήση αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού (Object-

Oriented Software Development Based on ET++: Design Patterns, Class Library, Tools, 

University of Zurich, 1991) διαπίστωσε την χρησιμότητα της καταγραφής και 

τυποποίησης προγραμματιστικών δομών και λειτουργιών οι οποίες επανεμφανίζονται 

κατά την φάση σχεδίασης ενός λογισμικού. 

Την ίδια περίοδο ο Jim Coplien προσπαθούσε να ολοκληρώσει έναν κατάλογο από 

idioms ( patterns προσανατολισμένα σε μια συγκεκριμένη γλώσσα προγραμματισμού) 

στην γλώσσα C++. Η εργασία του εκδόθηκε  με τον τίτλο "Advanced C++: Programming 

Styles and Idioms".  
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1.2.5.  GAMMA, HELM, JOHNSON, VLISSIDES, (GANG OF FOUR) OBJECT-

ORIENTED DESIGN PATTERNS, 1991-1994 

 

Η πρώτη ολοκληρωμένη προσπάθεια τεκμηρίωσης και καταγραφής patterns για την 

χρήση τους στον σχεδιασμό λογισμικού με την χρήση αντικειμενοστρεφούς 

προγραμματισμού έγινε την περίοδο 1991-1994 με τον κατάλογο 23 patterns από μια 

ομάδα τεσσάρων επιστημόνων του χώρου ( Erich Gamma, Richard Helm, Ralph 

Johnson, John Vlissides ) γνωστή με ως Gang of Four ( G.o.F.). Στο  κλασικό πλέον 

βιβλίο τους Design patterns – Elements of Reusable Object Oriented Software , 

παρουσίασαν ένα πρότυπο τεκμηρίωσης των design patterns και πρότειναν την 

κατηγοριοποίηση τους με βάση το σκοπό ( purpose) και το εύρος (scope) εκάστου 

pattern. 

 
Σχήμα 3. Κατηγοριοποίηση design patterns – G.o.F. (Design Patterns Elements of 

Reusable Object Oriented Software, Gamma, Helm, Johnson, and Vlissides). 
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1.2.6.  THE HILLSIDE GROUP – P.L.O.P. CONFERENCES 

 

Τον Αύγουστο του 1993 μια ομάδα (Hillside group) επιστημόνων (Kent Beck, Grady 

Booch, Ward Cunningham, Ralph Johnson, Ken Auer, Hal Hildebrand, Grady Booch, 

Kent Beck, Jim Coplien) οι οποίοι ασχολούνταν με την μοντελοποίηση και τυποποίηση 

των patterns συναντήθηκαν  και αντάλλαξαν απόψεις σε μια πλαγιά ενός λόφου στην 

οροσειρά Colorado [Hill]. 

Το πρώτο αυτό άτυπο συνέδριο για τα patterns οδήγησε ένα χρόνο αργότερα στην 

πραγματοποίηση του 1ου συνεδρίου  Pattern Languages of Programming (PLoP) το 1994 

το οποίο αποτέλεσε το πρώτο βήμα ανταλλαγής απόψεων και συνεργασίας των σχετικών 

του πεδίου ερευνητών και επιστημόνων.        

 

 

1.3.  PATTERNS & UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML) 
 

Η  Unified Modeling Language (UML) είναι μια γενικής χρήσης γλώσσα 

προσδιορισμού, οπτικοποίησης, κατασκευής,   τεκμηρίωσης και εντέλει μοντελοποίησης 

συστημάτων λογισμικού, business modeling και  άλλων συστημάτων εκτός του 

λογισμικού. Αποτελεί την de facto and de jure σημειογραφική γλώσσα 

αντικειμενοστρεφούς μοντελοποίησης. Ενσωματώνει μια συλλογή των καλύτερων 

τεχνικών που έχουν αποδειχθεί επιτυχείς στον σχεδιασμό μεγάλων και σύνθετων 

συστημάτων και περιγράφει την στατική όψη καθώς και τη δυναμική συμπεριφορά ενός 

συστήματος [RJB99]. 

Η UML προέρχεται από την εξέλιξη των αντικειμενοστρεφών μεθόδων ανάλυσης και 

σχεδιασμού οι οποίες εμφανίστηκαν τέλη της δεκαετίας του ΄80 και στις αρχές της 

δεκαετίας του ΄90 και ενοποιεί με άμεσο τρόπο τις μεθόδους Object Modeling Technique 

(OMT) των Booch, Rambaugh και Jacobson  αποτελώντας πλέον πιστοποιημένο 

πρότυπο του Object Management Group (OMG) [Fow97].  
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Η χρήση και ενσωμάτωση των patterns ( τα οποία αποτελούν τεκμηριωμένες best 

practices) στα περιγραφικά μοντέλα που παράγονται με την γλώσσα UML, αποτελεί 

σήμερα ένα πρόσφορο και δοκιμασμένο από τους σχεδιαστές, περιβάλλον 

μοντελοποίησης συστημάτων. 

Τα patterns και η UML λειτουργούν συμπληρωματικά ενισχύοντας την τυποποίηση 

των αποδεδειγμένα αποτελεσματικών πρακτικών στο σχεδιασμό και τεκμηρίωση 

συστημάτων, και διευκολύνοντας την επικοινωνία μεταξύ των σχεδιαστών μέσω μιας 

τυποποιημένης ονοματολογίας. Αυτή η συνεργασία μεταξύ UML και patterns είναι 

περισσότερο εμφανής στα διαγράμματα κλάσεων ( class diagrams ) όπου τα patterns 

μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την   κατασκευή των σχέσεων  μεταξύ κλάσεων. 

Ακόμη η UML χρησιμοποιείται για την απεικόνιση της δυναμικής συμπεριφοράς 

κάποιων patterns με τη χρήση διαγραμμάτων αλληλεπίδρασης (interaction diagrams ). 

Ωστόσο σε μια πιο θεωρητική βάση πρέπει να σημειωθεί ότι η λειτουργικότητα των 

patterns δεν αποτυπώνεται με πλήρη τρόπο με τη χρήση της UML λόγω των εγγενών 

περιορισμών που έχει η σημειογραφία και η δομή κάθε περιγραφικής γλώσσας. Είναι πιο 

κοντά στην πραγματικότητα να σκέφτεται κανείς ότι ένα pattern τo οποίο βρίσκεται 

ενσωματωμένο σε ένα UML μοντέλο είναι κάθε φορά ένα στιγμιότυπο ( instance ) 

[EK03].    

 

1.4. PATTERN TEMPLATES 

Το πώς αντιλαμβανόμαστε και επικοινωνούμε τα patterns αποτελεί σημαντικό τμήμα 

της λειτουργικότητας και της προστιθέμενης αξίας που αυτά ( patterns ) συνεισφέρουν 

στον σχεδιασμό πληροφοριακών συστημάτων. Η προσπάθεια αποτύπωσης των patterns 

κινείται σε δύο κατευθύνσεις:  

• Το πλαίσιο γραφικής απεικόνισης που προσφέρει η UML και το οποίο αν και 

σημαντικό δεν καλύπτει όλο το φάσμα της ενσωματωμένης λειτουργικότητας 

τους. 
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• Τα διάφορα  templates που έχουν κατά καιρούς προταθεί και τεκμηριωθεί και τα 

οποία καθορίζουν συγκεκριμένο συντακτικό και ονοματολογία. 

Στην κοινότητα των επιστημόνων που ασχολούνται με την μοντελοποίηση με χρήση 

patterns υπάρχει μια μεγάλη γκάμα από templates που έχουν αναπτυχθεί και προταθεί 

ανάλογα με τις αντιλήψεις και θεωρήσεις των εκάστοτε συντακτών τους.  

Παρακάτω αναφέρονται περιληπτικά τα templates που έχουν προταθεί από τους: 

• Christopher Alexander 

• GOF (Gamma, Helm, Johnson, Vlissides)  

• Jim Coplien 

• Alistair Cockburn 

 

 

1.4.1. ALEXANDRIAN FORM 

 

To template που πρότεινε ο Christopher Alexander περιγράφει αυτά που περιέχονται 

σε ένα pattern και έχει τη βάση στη θεώρηση που ο ίδιος έχει για τα patterns: " Τo pattern 

είναι ένα γεγονός που συμβαίνει στην πραγματικότητα και ταυτόχρονα ένας κανόνας που 

μας βοηθάει να καταλάβουμε με ποιό τρόπο και πότε πρέπει να το δημιουργήσουμε. Είναι 

ταυτόχρονα μια διαδικασία και ένα γεγονός. " [Ale79]  

 

Σύμφωνα με τον Alexander ένα pattern έχει την ακόλουθη δομή : 

 

Pattern name: Το αναγνωριστικό – προσδιοριστικό όνομα του pattern το οποίο μπορεί 

να είναι μια λέξη ή φράση που περιγράφει την ενσωματωμένη λειτουργικότητα του. Στην 

περίπτωση που χρησιμοποιούνται και άλλα ονόματα για το ίδιο pattern, τότε αυτά 

χαρακτηρίζονται συνώνυμα ( Also Known As ). 

 

Problem: Μια περιγραφή του προβλήματος καθώς και των αντικειμενικών στόχων που 

καλείται το pattern να υλοποιήσει μετά την εφαρμογή του στο συγκεκριμένο πεδίο.  
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Context: Είναι οι προϋποθέσεις και παράμετροι του συστήματος εντός του οποίου 

εμφανίζεται το πρόβλημα και αποκτά αξία η εφαρμογή του συγκεκριμένου pattern.   

 

Forces: Οι δυνάμεις, περιορισμοί και οι μεταξύ τους σχέσεις και επιρροές οι οποίες 

επιδρούν στο πρόβλημα και διαμορφώνουν τις συνθήκες πολυπλοκότητας και τα 

εναλλακτικά σενάρια τα οποία το pattern καλείται να απλοποιήσει και να επιλύσει.  

Solution: Είναι μια περιγραφή της στατικής όψης και δομής του pattern και ταυτόχρονα 

μια καταγραφή των αποτελεσμάτων της δυναμικής συμπεριφοράς που προκύπτουν από 

την εφαρμογή του. Η λύση ( solution) είναι ταυτόχρονα ο αντικειμενικός σκοπός και η 

μέθοδος που οδηγεί σε αυτόν, και τεκμηριώνεται με διαγράμματα και λεκτικές 

περιγραφές εντός των οποίων αναλύεται η δομή, οι συμμετέχοντες (ρόλοι , αντικείμενα ) 

και οι μεταξύ τους συνεργασίες και σχέσεις. 

 

Examples: Παραδείγματα αποτελεσματικής εφαρμογής του pattern σε συγκεκριμένα 

συστήματα. Συνήθως πρόκειται για γραφικές απεικονίσεις που βοηθούν στην καλύτερη 

κατανόηση της χρήσης και λειτουργικότητας του pattern.   

 

Resulting Context: Η τελική κατάσταση του συστήματος, οι συνέπειες (επιθυμητές ή 

όχι) από την εφαρμογή του pattern στο σύστημα και άλλα τυχόν θέματα ή προβλήματα 

που προκύπτουν μετά την συγκεκριμένη υλοποίηση.  Η καταγραφή των post conditions, 

των side effects και των θεμάτων που το pattern δεν κατάφερε να επιλύσει αποτελούν 

σημαντικό εργαλείο για την επιλογή και άλλων σχετιζόμενων με το ίδιο context 

κατάλληλων patterns τα οποία θα επιλύσουν τα όποια εναπομείναντα προβλήματα.    

 

Rationale: Εξηγεί την προέλευση του pattern, το γιατί είναι αποτελεσματική η χρήση 

του και για ποιό λόγο το χρησιμοποιούν οι σχεδιαστές συστημάτων. Ενώ η λύση 

(solution) περιγράφει τη δομή και συμπεριφορά του pattern, η αιτιολογία (rationale) 

βοηθά στην κατανόηση των ουσιαστικών λειτουργιών και της φιλοσοφίας του 

συστήματος εξηγώντας αναλυτικά το πώς και το γιατί το pattern επιδρά στο σύστημα και 

οδηγεί στο επιθυμητό αποτέλεσμα. 
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Related Patterns: Είναι συνήθως patterns που αναφέρονται στο ίδιο ή σε συγγενικό 

context και στις περισσότερες περιπτώσεις ανήκουν σε κάποια από τις παρακάτω 

κατηγορίες:  

• patterns – γεννήτορες του συγκεκριμένου pattern 

• patterns – απόγονοι του συγκεκριμένου pattern 

• patterns τα οποία επιλύουν το ίδιο πρόβλημα αλλά κάτω από διαφορετικές 

συνθήκες ( preconditions) 

• patterns συμπληρωματικά ή άμεσα εξαρτώμενα τα οποία πρέπει να εφαρμοστούν 

ταυτόχρονα με το συγκεκριμένο pattern      

 

 

1.4.2. G.o.F. FORM 

 

Η ομάδα των τεσσάρων (E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides) στο κλασικό 

πλέον σύγγραμμα "Design Patterns: Elements of Reusable Object Oriented Software"  

έχει προτείνει ένα template για την  προτυποποίηση των design patterns το οποίο  

χρησιμοποιείται σε ευρεία κλίμακα από την επιστημονική κοινότητα και έχει αποτελέσει 

πηγή έμπνευσης για την δημιουργία άλλων templates.  

 

Η δομή του G.o.F template  έχει ως εξής [GHJV94]: 

 

Pattern Name and Classification: Το όνομα του pattern και η κατηγορία στην οποία 

εντάσσεται (βλ. Σχήμα 2).     

 

Intent: 

Μια σύντομη πρόταση η οποία απαντά στα εξής ερωτήματα :  

• Ποια η λειτουργία του design pattern; 

• Ποια είναι η λογική του pattern και ποιος ο αντικειμενικός στόχος εφαρμογής 

του;   

• Ποιό συγκεκριμένο πρόβλημα επιλύει;  
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Also Known As: Συνώνυμα (εάν χρησιμοποιούνται) του pattern. 

 

Motivation: Είναι ένα σενάριο εφαρμογής του pattern στο οποίο περιγράφεται το πώς 

αντικείμενα και κλάσεις επιλύουν το πρόβλημα. Η χρήση του σεναρίου βοηθά στην 

καλύτερη κατανόηση της abstract λειτουργικότητας του pattern.  

 

Applicability: Τα πεδία εφαρμογής του pattern, και οι περιπτώσεις στις οποίες 

ενδείκνυται η χρησιμοποίηση του με στόχο την βελτιστοποίηση προηγούμενων μη 

αποδοτικών σχεδίων.  

 

Structure:  Μια γραφική απεικόνιση των κλάσεων καθώς και των αλληλουχιών 

αιτημάτων (requests) και συνεργασιών (collaborations) μεταξύ των διαφόρων 

αντικειμένων. 

 

Participants: Οι συμμετέχοντες κλάσεις και αντικείμενα καθώς και οι σχετικές με αυτά  

υπευθυνότητες (responsibilities). 

 

Collaborations: Με ποιό τρόπο συνεργάζονται οι κλάσεις και τα αντικείμενα ώστε να 

φέρουν εις πέρας τις αντίστοιχες υπευθυνότητες    

 

Consequences: Οι τρόποι με τους οποίους το pattern εκπληρώνει τον αντικειμενικό 

σκοπό εφαρμογής του, και τα αποτελέσματα της εφαρμογής του (θετικά και μη). 

 

Implementation: Οι τεχνικές, περιορισμοί, εξαρτήσεις λόγω χρήσης συγκεκριμένης 

γλώσσας προγραμματισμού και τυχόν άλλοι κρίσιμοι για την υλοποίηση του pattern 

παράγοντες. 

 

Sample Code: Τμήματα κώδικα υλοποίησης του pattern σε κάποια γλωσσική 

πλατφόρμα (π.χ. C++). 

 

Known Uses: Παραδείγματα χρήσης του pattern σε υπάρχοντα συστήματα. 
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Related Patterns: Αναφέρονται συγγενικά ως προς την λειτουργικότητα patterns, οι 

μεταξύ τους σημαντικές διαφορές και οι περιπτώσεις όπου αυτά εφαρμόζονται 

παράλληλα. 

  

 

1.4.3. COPLIEN’S FORM 

 

Ο Jim Coplien ερευνητής και ενεργό μέλος της επιστημονικής κοινότητας των 

patterns έχει προτείνει ένα δικό του template το οποίο έχει τύχει σημαντικής αποδοχής 

και μια περιγραφή του οποίου ακολουθεί παρακάτω. 

 

Name: Το αναγνωριστικό το οποίο είναι λέξη ή φράση που περιγράφει τον ρόλο και την 

λύση (solution) του προβλήματος το οποίο καλείται να λύσει το pattern.  

 

Problem: Μια περιγραφή του προβλήματος καθώς και των αντικειμενικών στόχων που 

καλείται το pattern να υλοποιήσει.  

 

Context: Ο Jim Coplien θεωρεί ότι είναι σημαντικό για την κατανόηση της 

καταλληλότητας ενός pattern να ληφθούν υπόψιν:  

• Τα τυχόν ευρύτερης κλίμακας σχετικά θέματα ( π.χ. θέματα αρχιτεκτονικής 

συστημάτων, business domain, και υποδομών) 

• Οι κρίσιμοι για την εφαρμογή του pattern όροι και προϋποθέσεις που συνολικά 

συντελούν στην επιτυχή ή μη χρήση του σε ένα συγκεκριμένο σύστημα. 
 

Forces: Κατά τον Coplien ένα pattern οφείλει να είναι ταυτόχρονα άμεσα δηλωτικό και 

αυτονόητο άλλα και με δυναμικό τρόπο εξαρτώμενο της θεώρησης και σκέψης του κάθε 

χρήστη. Οι δυνάμεις ( forces ) σε ένα pattern συνθέτουν το πεδίο στο οποίο 

αποσαφηνίζονται τα παρακάτω: 

• γιατί μια δεδομένη λύση δεν είναι άμεσα εφαρμόσιμη 

• γιατί ένα πρόβλημα καθίσταται δύσκολο στην επίλυση του 
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• τα στοιχεία του προβλήματος η σύγκρουση των οποίων παράγει πολυπλοκότητα  

Solution: Όπως και στο template του Alexander. 

 

Sketch: Ένα UML διάγραμμα ή παρόμοιο object – oriented γραφικό ή ένα μη 

τυποποιημένο σκίτσο το οποίο αποτυπώνει τις συνιστώσες (ρόλοι, οντότητες, δυνάμεις 

κλπ.) του προβλήματος με εύληπτο και κατανοητό τρόπο.     
 

Resulting Context: Όπως και στο template του Alexander. 

 

Rationale: Όπως και στο template του Alexander. 

 

 

1.4.4. COCKBURN’S FORM 

 

Το παρακάτω template [Cockburn] που σχεδίασε ο Alistair Cockburn 

χρησιμοποιείται ευρύτατα στην μοντελοποίηση μέσω patterns στον χώρο του project 

management :  

 

Title & Author: Τίτλος και συγγραφέας 

 

Thumbnail: Σύνοψη του pattern  

 

Indications: ενδείξεις για την καλή εφαρμογή του pattern  

 

Contraindications: τυχόν ενδείξεις για την ακαταλληλότητα του pattern  

 

Forces: επιθυμητά αποτελέσματα εφαρμογής του pattern καθώς και αντίρροπες δυνάμεις 

που οδηγούν σε διαφορετικά μη επιθυμητά σενάρια λύσης  

 

Do this: Η πρόταση του σχεδιαστή που πρόκειται να εφαρμόσει το συγκεκριμένο pattern. 
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Side Effects: Προβλήματα και τυχόν "παρενέργειες" που προκύπτουν κατά την 

διαδικασία εφαρμογής του pattern.  

 

Overdose Effect: Ανεπιθύμητες συνέπειες που προκύπτουν από την κατά επανάληψη 

εφαρμογή ενεργειών και διαδικασιών του pattern.  

 

Related Patterns: Αναφέρονται συγγενικά ως προς την λειτουργικότητα patterns, οι 

μεταξύ τους σημαντικές διαφορές και οι περιπτώσεις όπου αυτά εφαρμόζονται 

παράλληλα. 

 

Principles: Μια περιγραφή των κανόνων και αρχών που συγκροτούν την θεωρητική 

βάση της αποτελεσματικότητας του pattern, η οποία αποτελεί και το υλικό για την 

περαιτέρω επεξεργασία, βελτιστοποίηση και μετεξέλιξη του από άλλους σχεδιαστές και 

ερευνητές. 

 

Examples: Τρεις χαρακτηριστικές περιπτώσεις εφαρμογής του pattern.  

 

Reading: Τυχόν επιπλέον αναφορές, πηγές και υλικό σχετικό με το pattern. 
 

 

1.4.5. PORTLAND FORM 

 

Το "Portland Form" είναι ένα απλοποιημένο πρότυπο τεκμηρίωσης των patterns που 

περιλαμβάνονται στο Portland Pattern Repository. Σχεδιάστηκε από τρεις ερευνητές που 

υπέβαλαν σχετικά papers στο συνέδριο  "Pattern Languages of Programs - 1994" και η 

ονομασία του προέκυψε από τον κοινό τόπο καταγωγής ( Portland ) και των τριών 

[Portland]. Η δομή του είναι περισσότερο αφηγηματική και περιγραφική σε σχέση με 

άλλα pattern templates και η εφαρμογή του είναι αποδοτική σε περιπτώσεις χρήσης 

συνόλων και ομάδων patterns εντός μιας pattern language.    
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Context and a brief description of the problem: Είναι μια περιγραφή με την χρήση 

χαρακτηριστικών προτάσεων του πεδίου και των παραμέτρων του συστήματος το οποίο 

το pattern καλείται να μοντελοποιήσει:  

"Κάνοντας αυτό προκύπτει..."  

"Συχνά...προκύπτει το εξής πρόβλημα.  

"Αυτό συμβαίνει επειδή..."  

"Αυτό συμβαίνει εξαιτίας του γεγονότος..." 

"Θέλουμε να..." 

"Είναι σημαντικό να..." 

"Ο βασικός στόχος είναι..." 

"Άλλο σημαντικό θέμα είναι..."  

 

Solution: Μια περιγραφή της λύσης που δίνει το pattern  

 

Resulting context: Περιγραφές (δυνατότητες που προσφέρει η λύση, νέες ανάγκες και 

προβλήματα) όπως: 

"Τώρα μπορούμε..."  

"Στη συνέχεια θα θέλουμε να..." 

"Αυτό σημαίνει ότι θα πρέπει να..." 

"Επιπλέον θα πρέπει να..."  

 

Summary: Μια περιγραφή του ευρύτερου πεδίου στο οποίο έχει εφαρμογές το 

συγκεκριμένο pattern καθώς και αναφορές άλλων σχετιζόμενων με το πεδίο patterns και 

των μεταξύ τους σχέσεων.  

 

 
1.4.6. FOWLER FORM 

 

Ο Martin Fowler περιγράφοντας τα Analysis patterns ακολουθεί (χωρίς 

αυστηρότητα)  το παρακάτω template [Fowform]: 



U.M.L. patterns (business, analysis, design) 

 
 
Θεσσαλονίκη, Μάρτιος 2005  20  

Title: Τίτλος του pattern 

Summary of the pattern: Πώς χρησιμοποιούμε το pattern  

Discussion: Ποια είναι τα κέρδη από τη χρήση του pattern, ποια είναι τα ανεπιθύμητα 

αποτελέσματα εάν δεν το εφαρμόσουμε, και πώς το pattern μας βοηθά να τα 

αποφύγουμε.    

 

1.5.  PATTERN TYPES & CATEGORIES 

 
Ανάλογα με τον αντικειμενικό σκοπό για τον οποίο υλοποιήθηκαν και τα 

διαφορετικά πεδία εφαρμογής τους, τα patterns εντάσσονται στους παρακάτω βασικούς 

τύπους : 

 

Business patterns: 

Μοντελοποιούν  λειτουργίες  τυποποιημένες και συχνά επαναλαμβανόμενες οι οποίες 

συναντώνται σε ένα ευρύ φάσμα επιχειρηματικών δομών και διαδικασιών.   

 

Analysis patterns: 

Τα analysis patterns είναι εννοιολογικά μοντέλα, η προέλευση των οποίων 

προέρχεται από ένα συγκεκριμένο πεδίο (domain) και η χρήση τους έχει αποδειχτεί ότι 

έχει επίσης καλή εφαρμογή  και σε άλλα πεδία. Είναι πολύ χρήσιμα διότι μας δίνουν μια 

εικόνα για το πώς οι άνθρωποι αντιλαμβάνονται τις έννοιες και γενικότερα  τις κάθε 

είδους δομές. 
 

Design patterns:  

Περιγράφουν αντικείμενα ή/και  κλάσεις και το πώς αυτές οι δομές επικοινωνούν 

ώστε η λειτουργικότητα τους να αποτελεί ευέλικτο και χρήσιμο εργαλείο στην 

υλοποίηση ενός σχεδίου (design) για το οποίο η ανάλυση έχει προηγηθεί σε ένα 

συγκεκριμένο πεδίο. 
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Architectural patterns:  

Επιλύουν προβλήματα που συναντώνται στο σχεδιασμό πληροφοριακών συστημάτων 

και παρέχουν λύσεις και βέλτιστες πρακτικές σε ένα ανώτερο επίπεδο σχεδίασης του υπό 

κατασκευή συστήματος και των επιμέρους υπό-συστημάτων  του.   

 

Μια άλλη ταξινόμηση των software patterns  η οποία σχετίζεται περισσότερο με τη 

λειτουργικότητα τους, είναι ανεξάρτητη από τα πεδία εφαρμογής τους,  και ακολουθεί τη 

λογική κατηγοριοποίησης των design patterns όπως την τεκμηρίωσε η ομάδα των 

τεσσάρων – G.o.F.  [GHJV94] , έχει ως εξής :  

 

Functional patterns: 

Μοντελοποιούν λύσεις σε προβλήματα λειτουργικά και διαδικαστικά όπως στην 

περίπτωση της περιγραφής της λειτουργικότητας πληροφοριακών συστημάτων και 

επιχειρηματικών δομών. 

 

Structural patterns: 

Είναι προσανατολισμένα προς τη θεωρία κατασκευαστικών πρακτικών και μοντέλων 

και στο πώς αυτά υλοποιούνται. 

 

Behavioral: 

Περιγράφουν τη δυναμική και τις συμπεριφορές στο υπό κατασκευή σύστημα, όπως 

το πώς ένα στοιχείο μεταβάλλεται χρονικά ή το πώς αντιδρά σε ένα συγκεκριμένο 

ερέθισμα.  

 

Η δομή των παραπάνω κατηγοριών δεν είναι και τόσο αυστηρή με την έννοια ότι ένα 

pattern μπορεί να έχει χαρακτηριστικά που να το κατατάσσουν σε περισσότερες από μια 

από τις προαναφερόμενες τρεις κατηγορίες. Η συγκεκριμένη κατηγοριοποίηση 

εξυπηρετεί σημαντικά  στην καταλογογράφηση, στην αναφορά και την επικοινωνία 

μεταξύ των  σχεδιαστών συστημάτων.  
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1.6.  PATTERN LANGUAGES 
 

Pattern language (γλώσσα) είναι μια δομημένη συλλογή από σχετιζόμενα patterns 

των οποίων η λειτουργικότητα προσφέρει λύσεις σε ένα συγκεκριμένο πρόβλημα ή 

σύστημα. Σε γενικές γραμμές μια καλά δομημένη και αποτελεσματική pattern language 

θα πρέπει να εκπληρώνει τις παρακάτω προϋποθέσεις [Evi00]: 

• Να αποτελεί  χρήσιμο οδηγό και  πηγή πληροφοριών για το σχεδιαστή ενός 

συστήματος. 

• Να μπορεί με βάση τα υπάρχοντα δομικά της στοιχεία ( patterns ) να συνθέσει 

νέα patterns στο πεδίο εφαρμογής της, όπως με βάση το συντακτικό και το λεξικό 

μιας τυπικής ανθρώπινης γλώσσας μπορεί κανείς να συνθέσει προτάσεις      

• Να μην περιορίζει την ελευθερία επιλογών του σχεδιαστή επιτρέποντας του να   

αναπαράγει λύσεις προσαρμοσμένες στις ανάγκες του συγκεκριμένου 

συστήματος που αυτός καλείται να μοντελοποιήσει.  

 

Ο αριθμός των patterns που ενσωματώνει μια pattern language ποικίλει και εξαρτάται 

βασικά από το πεδίο εφαρμογής που καλύπτει η συγκεκριμένη  γλώσσα. 

 Σε μερικές περιπτώσεις pattern languages τα διαφορετικά patterns που τις 

απαρτίζουν έχουν μια συγκεκριμένη δομή υπό τη μορφή δένδρων ή δικτύων όπως για 

παράδειγμα στην G++ pattern language η οποία έχει εφαρμογές στην κατασκευή 

λογισμικού μεγάλων συστημάτων ελέγχου [Aar96]. Ένα τμήμα ενός τέτοιου δένδρου 

αποτυπώνεται στο παρακάτω σχήμα στο οποίο οι κόμβοι του δένδρου αναπαριστούν τα 

διαφορετικά patterns.  
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 Σχήμα 2. Τμήμα δενδροειδούς δομής της G++ pattern language. 
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2.  BUSINESS PATTERNS 
2.1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΑ BUSINESS PATTERNS 

 

Τα business patterns είναι προσανατολισμένα στην μοντελοποίηση των 

συνηθέστερων διαδικασιών και λειτουργιών που λαμβάνουν χώρα μεταξύ των 

συμμετεχόντων (χρήστες, επιχειρήσεις, δεδομένα) στο ευρύ  επιχειρηματικό πεδίο. Εκτός 

από την  μοντελοποίηση των διαφόρων τύπων  business resources  επιλύουν και θέματα 

επιχειρηματικών κανόνων και στόχων.  

Ως εργαλεία μοντελοποίησης : 

• Στοχεύουν στην καλύτερη κατανόηση της δομής του συγκεκριμένου θέματος που 

τίθεται προς λύση.  

• Προτείνουν συγκεκριμένες λύσεις που έχουν τεκμηριωθεί ως βέλτιστες πρακτικές 

σε παρόμοια επιχειρηματικά προβλήματα. 

• Σε συνδυασμό με άλλες  μεθόδους ανάλυσης ( π.χ. σύμφωνα με το μοντέλο 

θεώρησης που προτείνει ο M. Gareth στην εργασία του ″Images of 

Organization″) συνθέτουν ένα ολοκληρωμένο και αποτελεσματικό περιβάλλον 

μοντελοποίησης.   

• Χρησιμεύουν για τον επανασχεδιασμό και την βελτιστοποίηση προηγούμενων 

μοντέλων σε μια επιχείρηση ή οργανισμό. 

 

 

2.2. ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ BUSINESS PATTERNS 
 

Σε γενικές γραμμές τα business patterns μπορούν να ενταχθούν στις εξής βασικές 

κατηγορίες [EP00].  

 

Resource and rule business patterns 

Μοντελοποιούν τους επιχειρηματικούς κάνονες καθώς και τους συμμετέχοντες 

πόρους στο ευρύ επιχειρηματικό πεδίο προτείνοντας αποτελεσματικές λύσεις για : 

 Τη διαχείριση των προϊόντων και πάσης φύσεως έγγραφων. 
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 Την οργανωτική δομή των επιχειρήσεων. 

 Τις συμβάσεις και συμφωνίες επιχειρηματικής φύσεως. 

 

Goal business patterns 

Μοντελοποιούν τους στόχους και επιδιώξεις κάθε επιχειρηματικής πρωτοβουλίας. Η 

μοντελοποίηση των στόχων αποτελεί πολύ σημαντικό τμήμα της ανάλυσης και επηρεάζει 

τα μοντέλα των επόμενων στάδιων του σχεδιασμού και της εφαρμογής κάθε 

επιχειρηματικής πράξης.  

Έστω για παράδειγμα η λειτουργία μιας βιβλιοθήκης, ο βασικός στόχος της οποίας 

είναι η παροχή έντυπης πληροφορίας σε κάθε ενδιαφερόμενο. Στην περίπτωση αυτή τα 

θεωρητικά μοντέλα βάσει των οποίων λειτουργούν οι περισσότερες βιβλιοθήκες σήμερα 

λειτουργούν αρκετά καλά εξυπηρετώντας τον προαναφερόμενο βασικό στόχο. Εάν στη 

λίστα των επιμέρους στόχων προστεθεί και η δυνατότητα του δανειστή να μην χρειάζεται 

να επισκέπτεται τη βιβλιοθήκη για να δανειστεί ένα βιβλίο, τότε η λειτουργικότητα μιας 

τυπικής βιβλιοθήκης δύσκολα μπορεί να υποστηρίξει αυτόν το στόχο. 

Το πρόβλημα λύνεται με την μοντελοποίηση των στόχων λειτουργίας της 

βιβλιοθήκης στο αρχικό στάδιο της ανάλυσης. Δυο πιθανά σενάρια υλοποίησης θα 

μπορούσαν να είναι η παραγγελία ενός βιβλίου με  email  και η αποστολή στον 

ενδιαφερόμενο του  μέσω ταχυδρομείου, και η αποστολή του βιβλίου με email σε 

ηλεκτρονική μορφή.   

 

Process business patterns 

Είναι behavioral και functional patterns τα οποία αναφέρονται σε πόρους, 

λειτουργούν κάτω από ένα συγκεκριμένο πλαίσιο κανόνων με στόχο την αύξηση της 

αποδοτικότητας των  business διαδικασιών και ενεργειών .  
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2.3. BUSINESS TRANSACTIONS PATTERN [Hruby] 
Intent:  

Σκοπός του business transactions pattern είναι η καταγραφή και ανάλυση του 

ιστορικού των επιχειρηματικών σχέσεων μεταξύ επιχειρηματικών εταίρων. Το ιστορικό 

αφορά  αγορές, πωλήσεις, υπηρεσίες, τιμολόγια κλπ.  

 

Structure: 

 
Σχήμα 5. Το U.M.L. class diagram του business transactions pattern [Hruby]. 

 

Η λύση που προτείνει το συγκεκριμένο pattern υλοποιείται με την ενθυλάκωση του 

γεγονότος, το οποίο πυροδοτεί μια αλλαγή στη σχέση μεταξύ των δυο μερών, στην 

οντότητα business transaction. H business transaction οντότητα συνδέεται με τις δύο 

μέρη-οντότητες supplier και consumer. Η σχέση reconciliation αναπαριστά την έννοιες 

αιτίου και αποτελέσματος μεταξύ των συνδιαλλαγών. 

Στο επόμενο σχηματοποιημένο παράδειγμα αποτυπώνονται δύο επιχειρηματικές 

συναλλαγές : τιμολόγιο (invoice) και πληρωμή (payment). Τα συναλλασσόμενα μέρη 

είναι ο πελάτης C και ο πωλητής V. Το τιμολόγιο καταγράφει 4 τεμάχια (pcs) του 

προϊόντος Α. Η συνδιαλλαγή (reconciliation) συνδέει την πληρωμή με το τιμολόγιο. 
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Σχήμα 6. Μια περίπτωση εφαρμογής του business transactions pattern [Hruby]. 

 

 

2.4. BUSINESS EVENT-RESULT HISTORY PATTERN [EP00] 
 

Intent: 

Σκοπός του  business event-result history pattern είναι ο εντοπισμός βασικών  

business events ( όπως π.χ. προσφορά, πώληση, αγορά, διαπραγμάτευση, πληρωμή, 

τιμολόγηση κ.λ.π.) και η συσχέτιση αυτών με τα αποτελέσματα τους. Η καταγραφή του 

ιστορικού όλων αυτών των γεγονότων και των διάφορων τύπων αποτελεσμάτων τους 

όπως π.χ. αποφάσεις, συμβόλαια, προϊόντα,  λειτουργεί ευεργετικά  σε κάθε επιχείρηση 

επιτρέποντας  τη λήψη σωστότερων αποφάσεων.  

 

Motivation: 

Η λήψη αποφάσεων είναι μια καθημερινή πρακτική σε όλο το φάσμα των 

επιχειρηματικών διαδικασιών. Αυτές οι αποφάσεις στηρίζονται στα διάφορα business 

events και πυροδοτούν με τη σειρά τους νέα business events. Έτσι για παράδειγμα η 
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λήψη ενός τιμολογίου (business event), πυροδοτεί τη λήψη μιας απόφασης σχετικά με 

την εξόφληση του ή όχι. 

Structure: 

 
Σχήμα 7. Η δομή του business event-result history pattern [EP00]. 

 

Participants: 

Στην δομή του business event-result history pattern συμμετέχουν οι παρακάτω 

κλάσεις : 

• Party, κλάση η οποία έχει αναφορά στο γνωστό party analysis pattern. Οι τυπικοί 

ρόλοι της κλάσης party στο συγκεκριμένο pattern είναι οι ρόλοι  του πωλητή ή 

του αγοραστή.  

• Business Event, κλάση η οποία καταγράφει χαρακτηριστικά γνωρίσματα όπως 

ημερομηνία γεγονότος, προτεραιότητα και περιγραφή. 

• Business Event Type, κλάση η οποία δηλώνει τους διαφορετικούς τύπους 

business events (υπογραφή συμφωνίας, αγορά, παράδοση εμπορευμάτων).  
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• Contract Type, κλάση η οποία δηλώνει τον τύπο της συμφωνίας (skeleton 

contract ή lease contract).  

• Contract, κλάση η οποία αναπαριστά την συμφωνία, συνήθως μεταξύ ενός 

πωλητή και    ενός αγοραστή. 

• Statement Type, κλάση που δηλώνει τον τύπο του statement (γραπτό η 

προφορικό).  

• Statement, κλάση η οποία δηλώνει την γραπτή ή ηλεκτρονική μορφή (η οποία 

έχει και την ουσιαστική και νομική υπόσταση) μιας συμφωνίας. Μια προφορική 

συμφωνία (contract) ενδέχεται να γίνει ή όχι ένα statement. Ένα statement είναι 

δυνατό να συνδέεται με κάποιο άλλο ( αναδρομική σχέση). 

• Product, κλάση η οποία δηλώνει το αντικείμενο της συμφωνίας και μπορεί να 

είναι υπηρεσίες, μετοχικές, εμπορεύματα κλπ. 

• Product Type, κλάση που δηλώνει τον τύπο του προϊόντος. 

 

Applicability: 

To business event-result history pattern έχει ευρεία εφαρμογή στην μοντελοποίηση 

των πληροφοριακών συστημάτων οικονομικής διαχείρισης και στα Enterprise Resource 

Planning Systems (ERP). 

 

 

2.5. CLASSIFICATIONS PATTERN [Hruby] 
 

Context: 

Σε αρκετές περιπτώσεις επιχειρηματικών δραστηριοτήτων απαιτείται η 

κατηγοριοποίηση πελατών, προϊόντων ή άλλων πόρων σε πολλά επίπεδα. Έτσι για 

παράδειγμα για τους πελάτες μια πρώτη διάκριση είναι μεταξύ πελατών με υψηλό ετήσιο 

τζίρο. Στην περίπτωση μιας βιομηχανίας επίπλων αυτά κατηγοριοποιούνται σε οικιακά 

και επαγγελματικής χρήσης. Η ιεράρχηση αυτή μπορεί να εκτείνεται σε πολλά επίπεδα 

και έτσι η κατηγορία των οικιακών επίπλων να περιλαμβάνει τραπέζια, καρέκλες, 

καναπέδες κλπ. , οι καναπέδες να διακρίνονται σε καναπέδες από δέρμα, ύφασμα, ή 
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καναπέδες ύπνου. Αυτή η πολυπλοκότητα αυξάνεται όταν ένα αντικείμενο  ανήκει 

ταυτόχρονα σε δυο κατηγορίες π.χ. ένας καναπές να είναι ταυτόχρονα ύπνου και από 

δέρμα. 

 

Problem: 

Το πρόβλημα που καλείται να επιλύσει το classifications pattern είναι η 

κατηγοριοποίηση πόρων  με ένα λειτουργικό και ομοιόμορφο τρόπο. 

 

Structure: 

 
Σχήμα 8. Το U.M.L. class diagram του classifications pattern [Hruby]. 

 

Solution: 

Σύμφωνα με την δομή του classifications pattern μια επιχειρηματική σχέση, business 

events, και γενικά  διαφόρων ειδών πόροι σχετίζονται με την οντότητα-κατηγορία 

(category) η οποία μπορεί να ανήκει σε μια ιεραρχία κατηγοριών (super or sub 

categories). Το αποτέλεσμα αυτής της μοντελοποίησης είναι ότι δεν απαιτείται αλλαγή  

του αντικειμένου που υπόκειται σε κατηγοριοποίηση στην περίπτωση που αλλάξει η 

κατηγορία.   

 

Known uses: 
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Το classifications pattern  έχει εφαρμογή σε κάθε ταξινόμηση και κατηγοριοποίηση 

που συναντάται σε επιχειρηματικές, και οικονομικές δραστηριότητες. Τέτοιες 

περιπτώσεις είναι : 

• Η κατηγοριοποίηση υπαλλήλων μιας επιχείρησης σε κατηγορίες ανάλογα με τις 

δεξιότητες (category) του. 

• Η ταξινόμηση των διαφόρων προϊόντων ή υπηρεσιών σε κατηγορίες του φόρου 

προστιθέμενης αξίας (value added tax – VAT ).  

 

2.6. CLAIMS PATTERN [Hruby] 
Context: 

Το claims pattern μοντελοποιεί την συνήθη πρακτική της απαίτησης που προκύπτει 

σε μια εμπορική συναλλαγή όταν έχει ήδη γίνει η παράδοση των εμπορευμάτων και 

μεσολαβεί ένα χρονικό διάστημα για την εξόφληση τους. 

 

Problem: 

Πώς μοντελοποιούμε οικονομικές συναλλαγές (παράδοση εμπορευμάτων, εξόφληση 

τιμολογίου) που αφορούν το ίδιο συμβάν και πραγματοποιούνται σε διαφορετικές 

χρονικές στιγμές. 

 

Structure: 

 
Σχήμα 9. Το U.M.L. class diagram του claims pattern  [Hruby]. 
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Solution: 

To claims pattern επιλύει το παραπάνω πρόβλημα εκφράζοντας το μη ισοσκελές 

λογιστικά οικονομικό γεγονός με την σχέση διπλής υπόστασης duality. Η κλάση claim  

ως ενδιάμεση οντότητα συναθροίζει τα υπόλοιπα αξιών (values) των duality 

συσχετίσεων. Έτσι για παράδειγμα  στην περίπτωση  που ο πωλητής (initiator) έχει ήδη 

αποστείλει τα εμπορεύματα (inflow)  και εκκρεμεί η εξόφληση από πλευράς του 

αγοραστή (terminator) έχουμε την πραγμάτωση ενός claim (τιμολόγιο). Κάθε τέτοιο 

ανεξόφλητο τιμολόγιο συνδέεται μέσω της σχέσης materialization με το αντίστοιχο 

γεγονός της παράδοσης των εμπορευμάτων ενώ όταν ο πελάτης εξοφλήσει υλοποιείται 

μια αντίστοιχη σχέση settlement με την εξόφληση (outflow).  

 

Known uses: 

Εκτός από την κλασική περίπτωση claim ενός τιμολογίου το pattern έχει εφαρμογή 

σε όλες τις διαδικασίες εκκρεμών απαιτήσεων όπως π.χ. στην περίπτωση απαίτησης 

επιστροφής (outflow), μέσω ειδοποίησης, των βιβλίων που δανείστηκε (inflow) ένας 

φοιτητής (terminator) από τη βιβλιοθήκη (initiator) του πανεπιστημίου του.  

 

 

2.7. DUE DATES PATTERN [Hruby] 
 

Also Known As: Deadline 

 

Context: 

Στις περισσότερες περιπτώσεις όπου εκκρεμεί η εκπλήρωση κάποιας συμβατικής 

(συνήθως) οικονομικής υποχρέωσης υπάρχει ανάγκη καταγραφής των ημερολογιακών 

στοιχείων  της υποχρέωσης αυτής. 

 

Problem: 

Πώς μοντελοποιούμε την καταγραφή της ημερομηνίας πραγμάτωσης ενός 

μελλοντικού γεγονότος .  
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Structure: 

 
Σχήμα 10. Το U.M.L. class diagram του dues date pattern [Hruby]. 

 

Solution: 

Τα απαραίτητα δεδομένα για την καταγραφή της απαίτησης τα οποία ενθυλακώνονται 

στην κλάση due date είναι : 

• Start date (ημερομηνία έναρξης απαίτησης). 

• Duration (χρονική διάρκεια απαίτησης). 

• Has Expired (δηλώνει εάν έχει παρέλθει η due date). 

• Recurrence (δηλώνει τους κανόνες εκπλήρωσης μιας απαίτησης).  

Παραδείγματα είναι : 

 οι περιοδικές φορτώσεις υλικών ή εμπορευμάτων. 

 η πραγματοποίηση meetings  σε τακτά χρονικά διαστήματα. 

 οι χρηματικές καταβολές αποπληρωμής σε μια  π.χ. κάθε μέρα, κάθε 

εβδομάδα, κάθε πρώτη Δευτέρα εκάστου μηνός. 
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• Reminder (καταγράφει την χρονική στιγμή της ειδοποίησης π.χ. on due date, 15 

λεπτά πριν την έναρξη της απαίτησης). 

 

 

 

Known uses: 

Παραδείγματα χρήσης του due dates pattern είναι το registration deadline για ένα 

συνέδριο, και η οργάνωση των περιοδικών meetings σε εφαρμογές διαχείρισης 

προσωπικών δεδομένων όπως το Microsoft Outlook. 

 

 

2.8. ADDRESSES PATTERN [Hruby] 
Context: 

Οι ομάδες (parties) και οι πόροι που συμμετέχουν στην δομή ενός συστήματος  

συνήθως βρίσκονται σε διαφορετικές τοποθεσίες (addresses) χωρίς ωστόσο αυτές οι 

τοποθεσίες να είναι δεσμευτικές αναφορικά με τον τρόπο με τον οποίο γίνεται η 

αλληλεπίδραση με τις ομάδες ή τους πόρους. Ένα τέτοιο παράδειγμα είναι η διεύθυνση 

(φυσική τοποθεσία) μιας επιχείρησης και οι άλλοι τύποι διευθύνσεων της επιχείρησης     

(τηλεφωνικός αριθμός, e-mail, ULR). Το addresses pattern μοντελοποιεί την έννοια της 

διεύθυνσης έτσι ώστε  ο τρόπος με τον οποίο ο χρήστης αλληλεπιδρά με τη διεύθυνση να 

είναι ανεξάρτητος από τον τύπο της.  

 

Problem: 

Ο τρόπος ( με την έννοια του καναλιού επικοινωνίας) με τον οποίο μπορούμε να 

επικοινωνήσουμε με κάποια ομάδα ή να εντοπίσουμε πόρους (αγαθά ή προϊόντα). 
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Structure: 

 
Σχήμα 11. Το U.M.L. class diagram του addresses pattern [Hruby]. 

 

Solution: 

Η λειτουργικότητα του addresses pattern ενσωματώνεται στην οντότητα address η 

οποία είναι μια abstract έννοια της διεύθυνσης απαλλαγμένης από χωρικούς 

περιορισμούς. Η business relationship δηλώνει τους διαθέσιμους χρόνους επικοινωνίας 

με τα parties ή τα resources και τις αντίστοιχες διαθέσιμες διευθύνσεις. Σύμφωνα με την 

παραπάνω υλοποίηση οι ομάδες ή οι πόροι είναι προσπελάσιμοι μέσω μιας business 

relationship. 

 

Known uses: 
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Σε μια εντολή αγοράς μπορεί να συνυπάρχουν διάφορες διευθύνσεις π.χ.  Sell-to, 

Bill-to, και Ship-to addresses. Αυτές οι διευθύνσεις ανάλογα και με τη δραστηριότητα 

της επιχείρησης μπορεί να έχουν αναφορά σε φυσική τοποθεσία ή και όχι ( e-mail).  

Στο Human Resources τμήμα μιας επιχείρησης οι διευθύνσεις των εργαζομένων         

(ταχυδρομικές διευθύνσεις ή τηλέφωνα) είναι διαφορετικές ανάλογα με το αν η επαφή με 

κάποιο εργαζόμενο γίνεται κατά την διάρκεια του ωραρίου εργασίας ή όχι (business 

relationship).  

 

Related Patterns 

Συχνά το classifications pattern χρησιμοποιείται μαζί με το addresses pattern για την 

κατηγοριοποίηση των ομάδων κλήσης (caller parties). Έτσι για παράδειγμα κλήσεις προς 

μια ταχυδρομική διεύθυνση κάνει μια μόνο ομάδα ( το ευρύ κοινό) , ενώ στην περίπτωση 

κλήσης σε ένα e-mail address ή σε προσωπικό τηλεφωνικό αριθμό μπορεί να υπάρχουν 

και άλλες ομάδες κλήσης π.χ. έμπιστοι (trusted party). 

 

 

2.9. ROLES PATTERN [Hruby] 
Context: 

Σε μερικές περιπτώσεις οι οντότητες που συμμετέχουν στην ίδια δραστηριότητα 

αναλαμβάνουν διαφορετικούς ρόλους. Έτσι για παράδειγμα : 

 Ο υπάλληλος μιας εταιρίας μπορεί να γίνει και πελάτης (ταμίας σε μια τράπεζα 

που είναι και καταθέτης ή νοσηλευτής  σε νοσοκομείο μπορεί να είναι και 

κλινήρης ασθενής στο ίδιο νοσοκομείο). 

 Ένα προϊόν μπορεί άλλοτε να θεωρηθεί ως υλικό και άλλοτε ως τελικό προϊόν.  

 

Problem: 

Πως μπορούμε να μοντελοποιήσουμε τους διαφορετικούς ρόλους που αναλαμβάνουν 

οι οντότητες (physical entities) στις  διάφορες επιχειρηματικές διαδικασίες. 
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Structure: 

 
Σχήμα 12. Το U.M.L. class diagram του roles pattern [Hruby]. 

 

Solution: 

Το roles pattern συνδέει την οντότητα  real party με τους διαφορετικούς party roles 

και με παρόμοιο τρόπο την οντότητα real resource με τους resource roles. Οι κλάσεις real 

party και real resource έχουν φυσική υπόσταση  ενώ οι κλάσεις party role και resource 

role αναφέρονται στους διαφορετικούς τρόπους (roles) με τους οποίους οι real κλάσεις 

συμμετέχουν σε μια επιχειρηματική σχέση.  

 

 

2.10. EMPLOYMENT PATTERN [Hay96] 
 

To employment pattern μοντελοποιεί την σχέση εργασίας ενός εργαζομένου με μια 

επιχείρηση με τέτοιο τρόπο ώστε να καλύπτει την πολυπλοκότητα των σχέσεων εργασίας 

οι οποίες συναντώνται σε μεγάλες επιχειρήσεις του ιδιωτικού ή δημόσιου τομέα. Έτσι το 

employment pattern καλύπτει την περίπτωση ενός υπάλληλου (person) ο οποίος 

μισθολογικά (employed in) ανήκει σε έναν οργανισμό ωστόσο για ένα χρονικό διάστημα 
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(position assignment period) του έχει ανατεθεί (position) η εκπλήρωση ενός 

συγκεκριμένου έργου  σε κάποια άλλη υπηρεσία. Τέτοιες είναι οι περιπτώσεις: 

Ενός συμβούλου επιχειρήσεων στον οποίον ανατίθεται από την εταιρία στην οποία 

εργάζεται να προσφέρει συμβουλευτικές υπηρεσίες για ένα χρονικό διάστημα σε μια 

εταιρία– πελάτη 

Ενός ειδικού τύπου γραφείου ευρέσεως εργασίας το οποίο προσλαμβάνει υπαλλήλους 

και στην συνέχεια τους προωθεί (με μια σύμβαση μίσθωσης ορισμένου χρόνου) σε 

εταιρίες πελάτες.  

 

Structure: 

 
Σχήμα 13. Η δομή του positions pattern  [Hay96]. 

 

2.11. LINK PERSONALIZATION PATTERN [RSDM] 

Intent:  

 Σκοπός του link personalization pattern είναι η δημιουργία μιας τοπολογίας 

πλοήγησης προσαρμοσμένη στις διαφορετικές ανάγκες και προτιμήσεις του εκάστοτε 

χρήστη σε web based εφαρμογές. 

 

Motivation: 
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Ο τρόπος με τον οποίο ένας χρήστης αλληλεπιδρά με τα πολλαπλών ειδών 

αντικείμενα που συνθέτουν την διεπαφή μιας web based εφαρμογής εξαρτάται κάθε 

φορά από διαφορετικές παραμέτρους. Για παράδειγμα σε μερικές περιπτώσεις 

επιτρέπεται η πρόσβαση σε κάποια τμήματα της εφαρμογής μόνο σε μια συγκεκριμένη 

ομάδα χρηστών (μέλη ). Σε άλλες περιπτώσεις e-commerce εφαρμογών  προτείνονται 

κάποια προϊόντα ανάλογα με το ιστορικό αγορών η προτιμήσεων του χρήστη, έτσι ο 

κάθε χρήστης έχει πρόσβαση στο δεδομένο προϊόν μέσα από διαφορετικές διαδρομές. 

 

Solution: 

Η λύση που προτείνει το link personalization pattern (σχήμα 14) είναι η κατασκευή 

προσωποποιημένων συνδέσμων με τους διαφορετικούς κόμβους της εφαρμογής. 

 
 Σχήμα 14. Προσαρμοσμένη στον χρήστη τοπολογία διεπαφής [RSDM]. 

 

Known uses: 

Το  link personalization pattern  έχει ευρεία εφαρμογή στα ηλεκτρονικά καταστήματα 

τα οποία χρησιμοποιούν τεχνικές προσωποποιημένου (στον εκάστοτε χρήστη) 

περιεχόμενου  όπως π.χ. συμβαίνει στις αγορές βιβλίων ή cd’s  από το Amazon. 

Μια διαφορετική περίπτωση εφαρμογής υλοποιείται  στα conference papers reviewing 

όπου ο κάθε reviewer κατευθύνεται σε διαφορετικούς συνδέσμους (links) που περιέχουν 

τα papers που έχει χρεωθεί για αξιολόγηση. 
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3.  ANALYSIS PATTERNS 
3.1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΑ ANALYSIS PATTERNS 

 

Ο όρος analysis patterns εισήχθη από τον Martin Fowler [FowAP97] στην 

προσπάθεια του να καταγράψει μια σειρά από εννοιολογικά μοντέλα τα οποία 

συναντώνται σε πεδία εφαρμογών ώστε να αποτελέσουν μια βιβλιοθήκη αποδεδειγμένων 

για την αποτελεσματικότητα τους πρακτικών οι οποίες να  είναι διαθέσιμες για χρήση  

στο ευρύτερο δυνατό πεδίο εφαρμογών. 

Σε αντίθεση προς τα design patterns τα οποία είναι πιο κοντά στην φάση της 

υλοποίησης, τα analysis patterns επικεντρώνονται στη μοντελοποίηση της κύριας 

φιλοσοφίας, καθώς και των κεντρικών θεμάτων που σχετίζονται με την ανάλυση 

προδιαγραφών (requirements analysis), την αποδοτικότητα, και το βαθμό αποδοχής ενός 

συστήματος. Περιγράφουν ένα σύνολο από πραγματικά  αντικείμενα και οντότητες 

καθώς τις μεταξύ τους σχέσεις και συμπεριφορές. Η συμβολή τους στην ανάπτυξη 

λογισμικού για ένα πληροφοριακό σύστημα έχει δύο συνιστώσες [GSH01]:  

• Καθώς έχουν ήδη τεκμηριώσει την αποτελεσματικότητα τους σε κάποιο πεδίο 

εφαρμογής με τη χρήση τους επιταχύνουν τη διαδικασία ανάπτυξης των (abstract) 

μοντέλων ανάλυσης. 

• Διευκολύνουν την μετατροπή των διαφόρων μοντέλων από τη φάση της 

ανάλυσης στην φάση του σχεδιασμού οδηγώντας το σχεδιαστή στην επιλογή των 

κατάλληλων για την κάθε περίπτωση design patterns. 
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Σχήμα 15. Τα analysis patterns στην διαδικασία ανάπτυξης λογισμικού [GSH01]. 

 
 
 
 

3.2. ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ANALYSIS PATTERNS 
 
 

Η κατάταξη των analysis patterns σε κατηγορίες γίνεται σύμφωνα με το βαθμό 

αφαίρεσης τους και με το πεδίο εφαρμογής. Αυτή η κατάταξη βέβαια δεν έχει τόσο 

αυστηρό χαρακτήρα μια και συχνά  παρατηρείται ένα analysis pattern το οποίο έχει 

υλοποιηθεί για ένα πεδίο εφαρμογής π.χ.  εμπορική διαχείριση να έχει επίσης θετικά 

αποτελέσματα χρήσης και σε άλλα πεδία π.χ. πληροφοριακό σύστημα υγείας. 

Σύμφωνα με τους Fowler [FowAP97] και Hay [Hay96] τα analysis patterns 

ταξινομούνται στα εξής βασικά domains : 

 

Accountability 

 Μοντελοποιούν τις σχέσεις ευθύνης μεταξύ φυσικών πρόσωπων και οργανισμών.  

Observations and Measurements  
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Μοντελοποιούν πληροφορίες για μετρήσιμες ποσοτικά ή ποιοτικά οντότητες 

Organizational structure 

Μοντελοποιούν τη δομή ενός οργανισμού. 

Contracts 

Μοντελοποιούν τα διαφόρων τύπων συμβόλαια και συμφωνίες που συναντώνται στις 

διαδικασίες επιχειρηματικής λογικής και χρήσης. 

Accounting 

Μοντελοποιούν οικονομικής και λογιστικής φύσης διαδικασίες. 

Products and Inventories 

Μοντελοποιούν τη διαχείριση αγαθών (υλικών ή άυλων ) και αποθεμάτων. 

Material Requirements Planning 

Μοντελοποιούν τεχνικές προγραμματισμού απαιτήσεων υλικών σε μια παραγωγική 

μονάδα. 

Planning 

Μοντελοποιούν  πλάνα και πρωτόκολλα  διαχείρισης ενεργειών. 

 

 

3.3. PARTY PATTERN [FowAP97], [Hay96] 
 

Title: Party  

 

Summary of the pattern: 

H υλοποίηση μιας super type οντότητας, subtypes της οποίας συναντά κανείς σχεδόν 

σε κάθε data model με προσδιοριστικά όπως: όνομα, οργανισμός, νομικό πρόσωπο, 

χρήστης κλπ. Η λειτουργικότητα του party pattern στηρίζεται στο ότι καταφέρνει, 

χρησιμοποιώντας την κληρονομικότητα, τα  χαρακτηριστικά, και τις συμπεριφορές που 

συναντάμε σε διαφορετικών τύπων (κλάσεις) αντικείμενα να τα συνδυάσει 

ενσωματώνοντας τα σε μια πιο γενική οντότητα (κλάση). Η χρήση του συνδυάζεται 

συχνά με αυτή των Organization hierarchies και Organization structure analysis patterns. 

 

Discussion:  



U.M.L. patterns (business, analysis, design) 

 
 
Θεσσαλονίκη, Μάρτιος 2005  43  

Ενσωματώνοντας το party στα περιγραφικά μοντέλα ενός οργανισμού πετυχαίνουμε 

βελτιστοποίηση της απλότητας και λειτουργικότητας τους. Μια χαρακτηριστική 

περίπτωση εφαρμογής του είναι αυτή ενός οργανισμού και των πληροφοριών που 

τηρούνται (διευθύνσεις, τηλέφωνα, email) για όλους τους τύπους των οντοτήτων (άλλοι 

οργανισμοί ή φυσικά πρόσωπα) με τα οποία έχει (ο οργανισμός) κάποιο είδος 

συσχέτισης.   

Structure:  

Τα σχήματα που ακολουθούν αν και αποτελούν διαφορετικές προσεγγίσεις 

αποτύπωσης της δομής του party pattern, ωστόσο δίνουν μια σαφή εικόνα της 

λειτουργικότητας του. 

 
Σχήμα 16. Το U.M.L. class diagram του party pattern [FowAP97]. 

 

 
Σχήμα 17. Η δομή του party pattern [Hay96]. 
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Σχήμα 18. Η χρήση του party pattern σε ένα use case model [PRA]. 
 

 

3.4. ORGANIZATION HIERARCHIES PATTERN [FowAP97] 
 

Title: Organization Hierarchies   

 

Summary of the pattern: 

Με τη δήλωση της super type  οντότητας organization επιτυγχάνεται η 

μοντελοποίηση της ιεραρχικής δομής ενός οποιουδήποτε οργανισμού ή  επιχείρησης. 

Ένας τέτοιος σχεδιασμός διευκολύνει και τυχόν περιπτώσεις αλλαγών στη δομή του 

οργανισμού ( π.χ. προσθήκη μιας νέας λειτουργικής μονάδας).   
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Structure:  

 
Σχήμα 19. Το U.M.L. class diagram του organization hierarchies pattern [FowAP97]. 

 

 

3.5. CONVERSION RATIO PATTERN [FowAP97] 
 

Title: Conversion Ratio   

Summary of the pattern: 

Το conversion ratio εφαρμόζεται σε περιπτώσεις όπου απαιτούνται μετατροπές από 

μια μονάδα σε μια άλλη. Στην πιο απλή υλοποίηση του παίρνει τη μορφή ενός απλού 

πολλαπλασιασμού ή διαίρεσης (π.χ. μετατροπή ίντσας σε εκατοστά) ωστόσο σε άλλες 

περιπτώσεις απαιτείται να γίνει τροφοδοσία με κατάλληλη παράμετρο-τιμή (π.χ. 

μετατροπή ισοτιμίας νομισμάτων όπου απαιτείται να είναι γνωστή η ημερομηνία 

μετατροπής).   

Structure:  

 
Σχήμα 20. Το U.M.L. class diagram του conversion ratio pattern [FowAP97]. 
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3.6. TRANSACTIONS PATTERN [FowAP97] 
 

Title: Transactions   

 

Summary of the pattern: 

Χρησιμοποιείται για τη μοντελοποίηση της μεταφοράς μιας μετρήσιμης ποσότητας 

(χρήματα ή υλικά) από ένα  λογαριασμό ( ή τοποθεσία) σε ένα άλλο. Το pattern 

στηρίζεται τη βασική λογιστική αρχή ότι καθετί που παρακολουθείται μέσω κινήσεων 

δεν καταστρέφεται, απλά μετακινείται σε άλλο λογαριασμό. 

 

Structure:  

 
Σχήμα 21. Το U.M.L. class diagram του transactions pattern [FowAP97]. 

 

 

3.7. RANGE PATTERN [Fowrange] 
Title: Range   

 

Summary of the pattern:  

Σε πολλές περιπτώσεις προκύπτει η ανάγκη σύγκρισης μιας τιμής με ένα εύρος τιμών 

(άνω τιμή – κάτω τιμή) και συνήθως αυτό υλοποιείται με ένα ζεύγος τιμών που 

αναφέρονται στα άνω και κάτω όρια. Το range pattern απλοποιεί το μοντέλο εισάγοντας 

ένα μοναδικό αντικείμενο (κλάση ) εντός του οποίου βρίσκονται δυο πεδία (όρια) καθώς 
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και μια σχετική μέθοδος που υλοποιεί τον σχετικό έλεγχο για το αν η τιμή βρίσκεται 

εντός των ορίων. 

 

Structure:  

 
Σχήμα 22. Η δομή του range pattern [Fowrange]. 

 

 

3.8. STRUCTURED PINBOARD PATTERN [GSH01] 
 

Pattern Name:  

Structured pinboard 

Intent:  

Σκοπός του είναι η συλλογή, ομαδοποίηση και παρουσίαση κάθε είδους δομημένης 

πληροφορίας.  

 

Motivation:  

Ο εντοπισμός του κατάλληλου μηνύματος κείμενου από ένα κατάλογο διαφορετικών 

θεματικών ενοτήτων από κάθε ενδιαφερόμενο ο οποίος ανήκει σε μια μεγάλη ομάδα 

ατόμων οι οποίοι αναζητούν παρόμοιες πληροφορίες. Σε μια τέτοια περίπτωση είναι 

σημαντικό ο χρήστης να εντοπίζει γρήγορα το ζητούμενο μήνυμα  μέσω πλοήγησης στην 

κατάλληλη θεματική ενότητα. 

 

Structure: 

Στην δομή του structured pinboard που αποτυπώνεται στο παρακάτω σχήμα ο 

χρήστης επιλέγοντας  διαφορετικές διεπαφές (interfaces) έχει τη δυνατότητα αναζήτησης 
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της αιτούμενης πληροφορίας. Έτσι για παράδειγμα το interface A μπορεί να υλοποιεί τη 

λειτουργικότητα της συνηθισμένης απλής αναζήτησης, ενώ το interface Β μπορεί να 

παρέχει αναζήτηση μέσα από ιεραρχίες δενδροειδούς μορφής. Η ανάκτηση από την βάση 

πληροφοριών ενός σύνθετου αντικειμένου (message-object) μηνύματος γίνεται μέσω της 

συλλογής των επιμέρους αντικειμένων πεδίων (field-object) .   

 
Σχήμα 23. Η δομή του structured pinboard [GSH01]. 

 

Known Uses: 

Το structured pinboard χρησιμοποιείται στο σύστημα διαχείρισης και ανταλλαγής 

πληροφοριών και μηνυμάτων Lens [Mal87] καθώς και σε εφαρμογές παροχής υπηρεσιών 

διαμεσολάβησης (broker services) μέσω διαδικτύου (π.χ. παροχή πληροφοριών για 

διαθέσιμες θέσεις εργασίας). 

 

3.9. CATALOG PATTERN [FLP01] 
 

Intent: 

Το  catalog pattern μοντελοποιεί την οργάνωση των πληροφοριών για προϊόντα τα 

οποία πωλούνται μέσα από ένα web site. 

 

Context: 
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Έχει εφαρμογή σε web shops στα οποία επιχειρήσεις διαφόρων κλάδων και 

δραστηριοτήτων πωλούν τα προϊόντα τους.  

Problem: 

Τo catalog pattern διευκολύνει την οργάνωση των πληροφοριών για τα διάφορα είδη 

προϊόντων, παρέχει  on-line βοήθεια στους χρήστες και ενισχύει την ελκυστικότητα του 

web site. 

 

Forces: 

• Υπάρχει ένας μεγάλος αριθμός προϊόντων προς πώληση. 

• Τα προϊόντα και οι περιγραφές τους αλλάζουν τακτικά. 

• Πρέπει το web site να παρέχει καλή υποστήριξη στις διαδικασίες αναζήτησης και 

επιλογής των προϊόντων. 

• Πρέπει να προτείνονται στο χρήστη-πελάτη προϊόντα συναφή με αυτά που έχει 

ήδη επιλέξει. 

 

Solution: 

Η υλοποίηση του catalog pattern γίνεται με την δήλωση της catalog κλάσης ως 

κεντρική οντότητας που συγκεντρώνει όλα τα προϊόντα (Σχήμα 27).  

 
Σχήμα 24. To U.M.L. class diagram του catalog pattern [FLP01]. 
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Κάθε προϊόν ανήκει τουλάχιστον σε ένα κατάλογο (catalog). Στην κλάση προϊόν 

(product) δηλώνεται ο τύπος του, τα βασικά χαρακτηριστικά του και ένα status (π.χ. 

πρόκειται για νέο προϊόν). 

Τα διαφορετικά χαρακτηριστικά των προϊόντων όπως είναι η λεπτομερής περιγραφή 

(ProductInfo) και τα σχετιζόμενα προϊόντα (SimilarProduct) τοποθετούνται σε 

διαφορετικές κλάσεις (ProductInfo). Η  κλάση  ProductInfo μπορεί να περιέχει και 

πληροφορίες σχετικές με συγκρίσεις προϊόντων ιδίου τύπου, ή διαφορετικών εταιριών ή 

και να πληροφορεί τον χρήστη για τη σχέση τιμής/απόδοσης (price/performance ratio). 

Έτσι για παράδειγμα εάν πρόκειται για μια τηλεόραση η σύγκριση μπορεί να αφορά 

διαφορετικές εταιρίες, ενώ αν πρόκειται για πρακτορεία ταξιδίων μπορεί να παρέχονται 

πρόσθετες πληροφορίες όπως φθηνότερα εισιτήρια για πτήσεις από κοντινότερα 

αεροδρόμια. Η κλάση Class SimilarProduct συνδέει κάθε προϊόν με παρόμοια προϊόντα. 

Στο διάγραμμα συμμετέχει και το observer design pattern με τη βοήθεια του οποίου 

εντοπίζονται τυχόν αλλαγές στα προϊόντα και ενημερώνεται σχετικά ο πελάτης. 

 

Known uses: 

Το catalog pattern συναντάται σε πολλές εφαρμογές όπως : 

• On-line book stores. Σε ένα τυπικό bookstore τα βιβλία και περιοδικά είναι 

ταξινομημένα σε κατηγορίες π.χ. υπολογιστές, ιατρική, ιστορία,  κλπ.  

• Επιχειρήσεις όπως : καταστήματα δίσκων, κάβες ποτών. 

• Στο IBM WebSphere Commerce Suite (πλατφόρμα ανάπτυξης B2B και Β2C 

εφαρμογών) . 

 
Σχήμα 25. Το sequence diagram για την ενημέρωση (update) ενός προϊόντος [FLP01]. 
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3.10. ACCOUNT PATTERN [FerLiu] 
Intent: 

Το account pattern καταγράφει τις κινήσεις των λογαριασμών των πελατών σε ένα 

οργανισμό. Οι πελάτες εκτελούν κινήσεις διαφόρων τύπων. Μια τέτοια περίπτωση είναι 

ένας τραπεζικός οργανισμός στον οποίο οι πελάτες διατηρούν λογαριασμούς 

διαφορετικών τύπων π.χ. ταμιευτήριο, δάνειο, κλπ.  

 

Context: 

Εφαρμόζεται σε περιπτώσεις οργανισμών όπως τράπεζες, βιβλιοθήκες κλπ.  στους 

οποίους οι πελάτες ή μέλη διατηρούν λογαριασμούς για τη διαχείριση των οικονομικών 

τους συναλλαγών.  

 
Solution: 

• Η abstract κλάση account μπορεί να έχει μια ποικιλία από ειδικές (concrete) 

accounts κλάσεις. 

• Στους πελάτες χορηγείται ένας συγκεκριμένος αριθμός τραπεζικών καρτών για τη 

χρήση των λογαριασμών που κατέχουν. Με αυτές τις κάρτες οι πελάτες έχουν τη 

δυνατότητα να πραγματοποιήσουν μια σειρά από διαφορετικές οικονομικού 

τύπου κινήσεις. Όλες οι κινήσεις που πραγματοποιούνται σε μια συγκεκριμένη 

περίοδο καταχωρούνται στην κλάση TransactionSet (TXSet). 

• Ο οργανισμός (Institution) μπορεί να αποτελείται από αρκετά τμήματα (κλάση  

BranchInstitution) 
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Σχήμα 26. Το class diagram του account pattern [FerLiu]. 
 

 
Σχήμα 27. State diagram του Account [FerLiu]. 
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3.11. NEGOTIATION PATTERN [HF04] 
Motivation: 

Η έννοια της διαπραγμάτευσης (negotiation) είναι μια από τις βασικότερες αρχές στις 

διαδικασίες συναλλαγών και συναντάται σε πολλές εφαρμογές. Διαπραγμάτευση γίνεται 

όταν:  

• Αγοράζουμε μια καινούρια κατοικία. 

• Αγοράζουμε προϊόντα από ένα auction room στο διαδίκτυο. 

• Στην ανάπτυξη web-based services και εφαρμογών στις οποίες συσκευές 

(devices) διάφορων τύπων και δυνατοτήτων συνδέονται σε υπολογιστικά δίκτυα 

ή στον παγκόσμιο ιστό. Σε μια τέτοια περίπτωση εκτελείται μια διαπραγμάτευση 

μεταξύ server και client με σκοπό την διάθεση στον client των πληροφοριών που 

αυτός αιτείται μέσω του κατάλληλου πρωτοκόλλου παρουσίασης.  

Από τα παραπάνω παραδείγματα είναι εμφανής η ανάγκη υλοποίησης ενός αξιόπιστου 

μοντέλου που καλύπτει τις βασικές αρχές μια διαπραγμάτευσης. Την ανάγκη αυτή 

καλύπτει το negotiation pattern  

Structure: 

 
 
Σχήμα 28. Η δομή του negotiation pattern [HF04]. 
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Participants: 

Στη δομή του negotiation pattern συμμετέχουν οι παρακάτω κλάσεις: 

• Negotiation, κλάση η οποία ενσωματώνει όλη την απαιτούμενη λειτουργικότητα 

για μια διαπραγμάτευση. 

• AnyAgreement, κλάση η οποία αναπαριστά το αποτέλεσμα της διαπραγμάτευσης. 

Στην υλοποίηση το AnyAgreement εμπεριέχει το αποτέλεσμα της διαδικασίας 

διαπραγμάτευσης το οποίο μπορεί να είναι η συμφωνία (επιθυμητό ) ή και όχι.  

• AnyParty, κλάση η οποία αναπαριστά τους χειριστές οι οποίοι συμμετέχουν σε 

μια διαπραγμάτευση. Οι χειριστές μπορούν να έχουν διαφορετικούς ρόλους π.χ. 

διαπραγματευτής (φυσικό πρόσωπο) , οργανισμός, ομάδα διαπραγματευτών. 

• AnyMedia, κλάση η οποία αναπαριστά το μέσο διαπραγμάτευσης π.χ. 

διαπραγμάτευση μέσω τηλεφώνου ή μέσω  email. 

• AnyContext, κλάση η οποία αναπαριστά το αντικείμενο της διαπραγμάτευσης πχ. 

αγορά κατοικίας. 

 

 Το πρόθεμα Any στις ονομασίες των συμμετεχόντων κλάσεων υποδηλώνει την 

παρουσία άλλων patterns ( π.χ. το party analysis pattern) χρησιμοποιούνται στο 

negotiation.  

 

 

Παραδείγματα χρήσης του negotiation pattern : 

 

Αγορά αυτοκίνητου  

 Ένα κλασικό παράδειγμα διαπραγμάτευσης είναι αυτό της αγοράς αυτοκίνητου. 

Στην περίπτωση αυτή η διαπραγμάτευση αφορά την τιμή καθώς και την χρονική 

διάρκεια της εγγύησης.  
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Σχήμα 29. Αγορά αυτοκινήτου με την χρήση του negotiation pattern. 

 

Διαπραγμάτευση περιεχόμενου (Content Negotiation) σε web service applications με 

την χρήση του πρωτοκόλλου Composite Capability/Preference Profile (CC/PP). 

 

Μια από τις χρησιμοποιούμενες τεχνικές διαπραγμάτευσης που λαμβάνουν χώρα 

μεταξύ servers και διαφόρων τύπων client devices είναι μέσω του CC/PP πρωτοκόλλου ( 

σχήμα 30). 

 
Σχήμα 30. Το πρωτόκολλο CC/PP. 
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Το negotiation pattern χρησιμοποιείται στο CC/PP πρωτόκολλο για να  μοντελοποιήσει  

την διαδικασία διαπραγμάτευσης (Σχήμα 34). 

 
Σχήμα 31. Η χρήση του negotiation pattern στο πρωτόκολλο CC/PP. 
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4. DESIGN PATTERNS 
4.1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΑ DESIGN PATTERNS 

 

Τα design patterns περιγράφουν την επικοινωνία μεταξύ αντικειμένων και κλάσεων η 

σύνθεση των οποίων καλείται να προσφέρει λύση σε ένα πρόβλημα σχεδιασμού για ένα 

συγκεκριμένο πεδίο εφαρμογής [GHJV94]. 

Η εφαρμογή τους, όπως αναφέρθηκε και στην εισαγωγή, ξεκίνησε από τους Kent 

Beck και  Ward Cunningham στην προσπάθεια τους να περιγράψουν τεχνικές σχεδίασης 

γραφικών διασυνδέσεων. Στη συνέχεια, η ομάδα των τεσσάρων E. (Gamma, R. Helm, R. 

Johnson, J. Vlissides) δημιούργησε μια βιβλιοθήκη από 23 design patterns, τα οποία 

αντιμετωπίζουν συχνά εμφανιζόμενα-γενικής φύσεως προβλήματα αντικειμενοστρεφούς 

σχεδιασμού συστημάτων. Επίσης σημαντική συνεισφορά στην τεκμηρίωση των design 

patterns είχαν και οι εργασίες των Buschmann  [BMRSS96], Coplien & Schmidt [CS95] 

και Martin [MRB97]. 

Ο σχεδιασμός συστημάτων λογισμικού με τη χρήση design patterns αποτελεί μέρος 

της τεχνολογίας αιχμής του αντικειμενοστρεφούς προγραμματισμού. Η χρήση τους έχει 

αποδειχθεί ότι προσδίδει προστιθέμενη αξία στο τελικό αποτέλεσμα του σχεδιασμού ενός 

πληροφοριακού συστήματος. 

Στα πιο σημαντικά οφέλη από την χρήση των design patterns συμπεριλαμβάνονται τα 

εξής : 

• Βελτιώνουν την τεκμηρίωση κατά τη φάση του σχεδιασμού ενός project. 

• Συντελούν στην καλύτερη κατανόηση του υπό σχεδίαση πληροφοριακού 

συστήματος. 

• Αποτελούν βιβλιοθήκες αποδεδειγμένα αποτελεσματικών πρακτικών σχεδιασμού 

χρήσιμες για κάθε μη έμπειρο σχεδιαστή συστημάτων. 

• Διευκολύνουν τη συνεργασία μεταξύ των συμμετεχόντων κατά την φάση 

σχεδίασης  ενός project αποτελώντας μια κοινά αποδεκτή γλώσσα επικοινωνίας. 

• Διευκολύνουν το σχεδιαστή συστημάτων στις περιπτώσεις όπου απαιτούνται 

τροποποιήσεις των μοντέλων του υπό ανάπτυξη συστήματος, καθώς από τη φύση 

τους αποτελούν ανοικτές προς αλλαγή δομές. 
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• Συντελούν στην καλύτερη κατανόηση των αρχών του αντικειμενοστρεφούς 

προγραμματισμού  

• Απελευθερώνουν το σχεδιαστή από την ανάγκη τεκμηρίωσης λεπτομερών 

προδιαγραφών κατά το αρχικό στάδιο της σχεδίασης δίνοντας τη δυνατότητα μιας 

υψηλότερου επιπέδου αντίληψης και κατανόησης του υπό επίλυση προβλήματος. 

 

 

4.2. ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ DESIGN PATTERNS 
 

Ανάλογα με το πεδίο εφαρμογής τους, τη λειτουργικότητα τους και τις δομές που 

ενσωματώνουν ( αντικείμενα – κλάσεις ) έχουν προταθεί αρκετοί τρόποι ταξινόμησης 

των design patterns με επικρατέστερη και πιο αποδεκτή αυτή της ομάδας των τεσσάρων  

(G.o.F.).  

Η ομάδα των τεσσάρων (G.o.F.) κατέταξε το σύνολο των 23 patterns που τεκμηρίωσε 

σε τρεις βασικές κατηγορίες (βλέπε Σχήμα 2) ως εξής : 

 

Creational patterns 

Περιγράφουν τη διαδικασία κατασκευής αντικειμένων και κλάσεων. Καθιστούν το 

υπό σχεδίαση σύστημα ανεξάρτητο  από τις διαδικασίες κατασκευής, σύνθεσης και 

αναπαράστασης των  αντικειμένων τα οποία συμμετέχουν στα μοντέλα σχεδίασης του 

συστήματος. Τα  object creational patterns  χρησιμοποιούν την εξουσιοδότηση  

(delegation) για τη δημιουργία νέων αντικειμένων ενώ τα class creational patterns 

χρησιμοποιούν την κληρονομικότητα για την δημιουργία του στιγμιότυπου (instance) 

μιας νέας διαφορετικής κλάσης 

Τα κύρια χαρακτηριστικά των creational patterns είναι : 

• Ενθυλακώνουν τη λειτουργικότητα των κλάσεων που χρησιμοποιούνται σε ένα 

σύστημα. 

• Αποκρύπτουν τη διαδικασία κατασκευής των αντικείμενων και το πως αυτά 

συνεργάζονται.  
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Structural patterns 

Περιγράφουν το πώς αντικείμενα και κλάσεις ομαδοποιούνται και συγκροτούν 

πολυπλοκότερες και μεγαλύτερες δομές. Τα structural object patterns περιγράφουν τις 

διαδικασίες συγκρότησης αντικειμένων σε μεγαλύτερες δομές οι οποίες προσθέτουν 

επιπλέον λειτουργικότητα και ευελιξία κατά την εκτέλεση ( run-time ) της εφαρμογής, 

ενώ τα structural class patterns χρησιμοποιούν την κληρονομικότητα για τη συγκρότηση 

διεπαφών (interfaces) η εφαρμογών (implementations).  

Behavioral patterns 

Περιγράφουν τους τρόπους με τους οποίους αντικείμενα και κλάσεις αλληλεπιδρούν 

και κατανέμουν τις μεταξύ τους υπευθυνότητες (responsibilities). Τα behavioral class 

patterns χρησιμοποιούν την κληρονομικότητα για να περιγράψουν αλγόριθμους και ροές 

ελέγχου, ενώ τα behavioral object patterns περιγράφουν πως μια ομάδα αντικειμένων 

αναπαράγει συγκεκριμένη λειτουργικότητα που δεν είναι δυνατό να αναπαραχθεί από τα 

μεμονωμένα αντικείμενα που απαρτίζουν την ομάδα. 

 

Στην παραπάνω κατηγοριοποίηση της ομάδας των τεσσάρων  στηρίχτηκε και η 

ταξινόμηση για τα design patterns που πρότεινε ο Mark Grand [Gra98] προσθέτοντας και 

άλλες κατηγορίες όπως : 

Fundamental patterns 

Είναι τα σημαντικότερα και με την μεγαλύτερη συχνότητα εμφάνισης design 

patterns. Παράδειγμα τέτοιου είναι το proxy pattern  

Partitioning patterns 

Οδηγούν στην καλύτερη κατανομή σε πολλαπλές κλάσεις των οντοτήτων, ρόλων και 

των μεταξύ τους σχέσεων που συναντώνται σε ένα συγκεκριμένο πρόβλημα. Παράδειγμα 

τέτοιου είναι το composite pattern  

Concurrency patterns 

Αφορούν στο συντονισμό ταυτόχρονων λειτουργιών. Παράδειγμα τέτοιου είναι το 

producer- consumer  pattern το οποίο  αποσυνδέει διαδικασίες που αναπαράγουν και 

καταναλώνουν πληροφορίες και δεδομένα σε διαφορετικές χρονικές στιγμές. 

Μια διαφορετική κατηγοριοποίηση των design patterns είναι αυτή που προτείνουν οι  

Buschmann, Meunier, Rohnert , Sommerlad & Stal   [BMRSS96]  και έχει ως εξής : 
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Structural decomposition 

Περιλαμβάνει patterns που υποστηρίζουν την κατάτμηση υπό-συστημάτων και 

πολύπλοκων δομών σε συνεργαζόμενα στοιχεία (parts). 

Organization of work 

Αποτελείται από patterns τα οποία περιγράφουν πως διαφορετικά δομικά στοιχεία 

συνεργάζονται για την επίλυση ενός σύνθετου προβλήματος. 

Management 

Είναι patterns που περιγράφουν λειτουργίες ομάδων ομοειδών αντικειμένων και 

διαδικασιών.  

 

Εκτός από τις παραπάνω μεθόδους κατηγοριοποίησης τα design patterns συχνά 

ομαδοποιούνται με κριτήρια όπως την ταυτόχρονη εφαρμογή τους σε ένα μοντέλο , λόγω 

εξαρτημένης λειτουργικότητας (παράδειγμα η ταυτόχρονη χρήση των composite και 

iterator patterns) ή την εναλλακτική τους χρήση (παράδειγμα η εναλλακτική χρήση των 

prototype και  abstract factory). 

Ακολουθεί μια παρουσίαση μερικών design patterns [GHJV94] σύμφωνα με την 

κατηγοριοποίηση και τη δομή του G.o.F. template, τη σημειογραφία της U.M.L. και του 

προτύπου Object Management Group (OMG). 

 

 

4.3. ABSTRACT FACTORY PATTERN [GHJV94] 

 

Pattern Name and Classification: 

Το abstract factory pattern ανήκει στην κατηγορία των object creational design 

patterns.   

 

Intent: 

Σκοπός του είναι ο σχεδιασμός μιας διεπαφής (interface) για τη δημιουργία ομάδων 

σχετιζόμενων ή ανεξάρτητων μεταξύ τους αντικειμένων χωρίς να απαιτείται ο 

καθορισμός των αντίστοιχων ειδικών (concrete) κλάσεων τους. 
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Also Known As:  

Συναντάται και ως kit. 

 

Motivation:  

Έστω το ακόλουθο σενάριο : Ζητείται ο σχεδιασμός μιας υποδομής που θα επιτρέπει 

σε εφαρμογές που λειτουργούν γραφικές διεπαφές (GUI interfaces) να εκτελούνται σε 

διαφορετικές πλατφόρμες λειτουργικών συστημάτων (Mac, PC, OS/2, Unix Motif) 

χρησιμοποιώντας κάθε φορά τα διαφορετικά χαρακτηριστικά της κάθε πλατφόρμας 

[Coronet].  

Για την εξασφάλιση της δια-λειτουργικότητας (interoperability) όσο αφορά τα 

διαφορετικά look-and-feel standards, μια graphical user interface (GUI) εφαρμογή θα 

πρέπει να μην ενσωματώνει σε επίπεδο κώδικα τα διάφορα widgets (στοιχεία που 

συνθέτουν ένα GUI όπως icons, buttons, selection boxes, on-off checkmarks, scroll bars, 

toggle buttons, κ.λ.π.).  

Το πρόβλημα αυτό λύνεται με τον ορισμό μιας αφηρημένης (abstract) WidgetFactory 

κλάσης, η οποία δηλώνει μια διεπαφή (interface) για κάθε ένα βασικό είδος widget. 

Υπάρχει επίσης μια abstract κλάση για κάθε είδος widget, και ειδικές (concrete) υπό-

κλάσεις που υλοποιούν widgets για συγκεκριμένα look-and-feel standards. Η 

WidgetFactory διεπαφή διαθέτει μια μέθοδο η οποία επιστρέφει ένα νέο widget 

αντικείμενο για κάθε abstract widget κλάση. Η κλάση Client καλεί την παραπάνω μέθοδο 

για την ανάκτηση στιγμιότυπων των widget χωρίς να γνωρίζει ποια ειδική (concrete) 

κλάση χρησιμοποιεί. Με αυτόν τον τρόπο η κλάση Client είναι ανεξάρτητη από τα κάθε 

φορά ισχύοντα look-and-feel standards. Υπάρχει ειδική (concrete) υπό-κλάση 

WidgetFactory για καθένα διαφορετικό look-and-feel standard η οποία αναλαμβάνει να 

υλοποιήσει τα αντίστοιχα (και σύμφωνα με τα κάθε φορά ισχύοντα look-and-feel 

standards ) widgets.  
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Σχήμα 32. Η Abstract Window κλάση και οι ειδικές (concrete) υπό-κλάσεις της. 
 

Applicability:  

Χρησιμοποιείται όταν : 

• Ένα σύστημα απαιτείται να είναι ανεξάρτητο από τις διαδικασίες κατασκευής, 

σύνθεσης και αναπαράστασης των προϊόντων του. 

• Ένα σύστημα απαιτείται να διαμορφωθεί σύμφωνα με μία από τις ομάδες των 

προϊόντων του. 

• Απαιτείται ή από κοινού χρήση μιας ομάδας από σχετιζόμενα μεταξύ τους 

αντικείμενα-προϊόντα. 

• Απαιτείται η κατασκευή μιας κατηγορίας προϊόντων των οποίων μόνον οι 

διεπαφές (interfaces) να είναι ορατές και όχι οι υποδομές τους.  

Structure: 

 
Σχήμα 33. To U.M.L. class diagram του abstract factory pattern [GHJV94]. 
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Participants: 

Στο abstract factory pattern συμμετέχουν οι παρακάτω κλάσεις: 

• AbstractFactory (e.g. WidgetFactory), κλάση η οποία δηλώνει μια διεπαφή 

(interface) λειτουργιών για την κατασκευή αφηρημένων (abstract) προϊόντων-

αντικειμένων. 

• ConcreteFactory (e.g. MotifWidgetFactory, MacWidgetFactory, etc.), κλάση η 

οποία υλοποιεί κατάλληλες λειτουργίες για την κατασκευή ειδικών (concrete) 

προϊόντων-αντικειμένων.  

• AbstractProduct (e.g. Menu, Window), κλάση η οποία δηλώνει μια διεπαφή 

(interface) για ένα συγκεκριμένο τύπο προϊόντων-αντικειμένων.  

• ConcreteProduct (e.g. MacWindow, Win95Window, etc.), κλάση η οποία 

δηλώνει ένα προϊόν-αντικείμενο που κατασκευάζεται από το αντίστοιχο 

ConcreteFactory υλοποιώντας την AbstractProduct διεπαφή.  

• Client, κλάση η οποία χρησιμοποιεί διεπαφές που ορίζονται από τις κλάσεις 

AbstractFactory και AbstractProduct.  

 

Collaborations: 

Συνήθως ένα στιγμιότυπο (instance) της κλάσης ConcreteFactory δημιουργείται κατά 

τη διάρκεια της εκτέλεσης (run-time) το οποίο με τη σειρά του κατασκευάζει προϊόντα-

αντικείμενα τα οποία και έχουν συγκεκριμένη εφαρμογή. Εάν απαιτηθεί η κατασκευή 

διαφορετικών προϊόντων-αντικειμένων η κλάση Client θα πρέπει να χρησιμοποιήσει 

διαφορετική κλάση  ConcreteFactory. 

 

Consequences: 

Τα αποτελέσματα της εφαρμογής του abstract factory pattern είναι : 

• Απομονώνει  τις ειδικές (concrete) κλάσεις επιτρέποντας στους προγραμματιστές 

να ελέγχουν τις κλάσεις των αντικειμένων που δημιουργούνται σε μια εφαρμογή.  

• Διευκολύνει την αλλαγή της ομάδας των προϊόντων-αντικειμένων που παράγει η 

εφαρμογή καθώς εύκολα μπορεί να αλλαχτεί η κλάση ConcreteFactory κατά τη 

φάση δημιουργίας του στιγμιότυπου (instance) της. 
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• Ενισχύει την συνοχή και την συνάφεια μεταξύ των διαφόρων προϊόντων-

αντικειμένων αναγκάζοντας την χρήση αντικειμένων τα οποία ανήκουν στην ίδια 

ομάδα αντικειμένων. 

• Είναι δύσκολη η επέκταση για την υποστήριξη νέων προϊόντων-αντικειμένων (σε 

κάθε ομάδα ) επειδή απαιτείται αντίστοιχη επέκταση της κλάσης AbstractFactory  

καθώς και των υπό-κλάσεων αυτής.  

 

Sample Code: 

Ο παρακάτω κώδικας αποτελεί ένα παράδειγμα υλοποίησης του σεναρίου ( τμήμα  

Motivation ) που αναλύθηκε παραπάνω σε γλώσσα Java.  

 
abstract class WidgetFactory{  

public Window createWindow();  
public Menu createMenu();  
public Button createButton();  

}  
class MacWidgetFactory extends WidgetFactory{  

public Window createWindow()  
{ code to create a mac window }  

 
public Menu createMenu()  

{ code to create a mac Menu }  
 
public Button createButton()  

{ code to create a mac button }  
}  

 
class Win95WidgetFactory extends WidgetFactory{  

public Window createWindow()  
{ code to create a Win95 window } 
  

public Menu createMenu()  
{ code to create a Win95 Menu }  
 

public Button createButton()  
{ code to create a Win95 button }  

}  
 
 
 
 



U.M.L. patterns (business, analysis, design) 

 
 
Θεσσαλονίκη, Μάρτιος 2005  65  

Known Uses:  

Μια πρώτη περίπτωση εφαρμογής είναι το InterViews  το οποίο είναι ένα  μια 

βιβλιοθήκη κλάσεων σε C++ οι οποίες συνθέτουν ένα GUI toolkit και το οποίο ορίζει 

αντικείμενα  αλληλεπίδρασης (όπως scroll bars και  menus), text objects και graphics 

objects (όπως circles και polygons) και τις κατάλληλες  τεχνικές σύνθεσης των 

αντικειμένων αυτών. 

 Το InterViews χρησιμοποιεί κλάσεις όπως οι WidgetKit, DialogKit και LayoutKit οι 

οποίες είναι  AbstractFactory κλάσεις που αναπαράγουν συγκεκριμένα look-and-feel user 

interface αντικείμενα. Στο επόμενο σχήμα ο τρόπος με τον οποίο τα διάφορα αντικείμενα 

από τη βιβλιοθήκη του InterViews ενσωματώνονται σε μια εφαρμογή. 

 
Σχήμα 34. InterViews objects used into an application [LVC]. 

 

Ακόμα μια εφαρμογή του abstract factory pattern συναντάται στο ET++. Το ET++  

είναι μια object-oriented πλατφόρμα ανάπτυξης εφαρμογών για περιβάλλοντα Unix 

καθώς και για συμβατικά παραθυρικά (window) περιβάλλοντα. Το ET++ χρησιμοποιεί 
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το abstract factory pattern προκειμένου να είναι συμβατό στα διάφορα παραθυρικά 

συστήματα όπως στα X Windows και SunView.  

 

Related Patterns: 

Οι AbstractFactory κλάσεις συχνά υλοποιούνται με τη χρήση του factory method 

pattern και εναλλακτικά μπορεί να  υλοποιηθούν με τη χρήση του prototype pattern. H 

κλάση ConcreteFactory συχνά λειτουργεί όπως ακριβώς το singleton pattern.  

 

 

4.4. COMPOSITE PATTERN [GHJV94] 

 

Pattern Name and Classification: 

Το composite pattern ανήκει στην κατηγορία των object structural design patterns.   

 

Intent: 

Σκοπός του είναι η σύνθεση αντικειμένων σε μια δενδροειδή δομή για την 

αναπαράσταση ιεραρχιών μέρους-συνόλου (part-whole hierarchies). Επιτρέπει έτσι το 

χειρισμό αντικειμένων καθώς και συνθέσεων αυτών  κατά ένα ολιστικό και ενιαίο τρόπο. 

 

Motivation:  

Ένα σενάριο εφαρμογής του composite pattern συναντάται στα διάφορα Abstract 

Window Toolkits (AWTs) [Coronet]. Το AWT επιτρέπει την δημιουργία πολύπλοκων 

γραφικών διεπαφών χρήστη. Ο σχεδιαστής έχει τη δυνατότητα να τοποθετήσει σε γκρουπ 

διάφορα απλά συστατικά (components) όπως radio buttons, menu items, κλπ. και να 

δημιουργήσει έτσι ευρύτερες σε μεγέθη συνθέσεις όπως radio button group, menu group 

κλπ. 

Μια απλή υλοποίηση ενός AWT πρέπει να μπορεί να ορίζει κλάσεις για απλά 

συστατικά αλλά και κλάσεις που λειτουργούν ως υποδοχείς (containers) για τα 

προαναφερθέντα απλά  συστατικά όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήμα. 
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Σχήμα 35. Ένα τυπικό Abstract Window Toolkit [Coronet]. 

 

Το πρόβλημα με αυτή την υλοποίηση είναι ότι ο κώδικας που χρησιμοποιεί τις 

παραπάνω κλάσεις θα πρέπει να έχει διαφορετική συμπεριφορά για τα απλά συστατικά 

και για τους υποδοχείς, έστω και αν ο χρήστης της εφαρμογής χειρίζεται και τα δυο με 

τον ίδιο τρόπο. Η ανάγκη να διακρίνουμε τις δυο αυτές κατηγορίες αντικειμένων ( απλά 

συστατικά και υποδοχείς ) προσθέτει ανεπιθύμητη πολυπλοκότητα στη εφαρμογή. 

Το composite pattern περιγράφει τον τρόπο με τον οποίο εφαρμόζεται αναδρομική 

σύνθεση (recursive composition) ώστε ο χρήστης να μην απαιτείται να κάνει την 

παραπάνω διάκριση και αυτό υλοποιείται με τη χρήση μιας  abstract κλάσης η οποία 

αναπαριστά και τις δύο κατηγορίες αντικειμένων. Για το Abstract Window Toolkit αυτή 

η abstract κλάση είναι η component η οποία δηλώνει μια γκάμα από μεθόδους όπως 

Draw, Show οι οποίες αντιστοιχούν στο σύνολο των επιμέρους συστατικών που 

συναντάμε σε μια γραφική διεπαφή, καθώς και μεθόδους προσπέλασης και διαχείρισης 

αυτών των συστατικών (σχήμα 36).   

 

 
Σχήμα 36. Μια εφαρμογή του composite για ένα AWT [Coronet]. 
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Ένα κλασικό παράδειγμα εφαρμογής του composite είναι στο AWT της Java (σχήμα 37). 

 

 
Σχήμα 37. To Java AWT [Coronet]. 
 

Applicability:  

Χρησιμοποιείται όταν : 

• Θέλουμε να αναπαραστήσουμε ιεραρχίες μέρους-συνόλου (part-whole 

hierarchies).  Ένα σύστημα απαιτείται να είναι ανεξάρτητο από τις διαδικασίες 

κατασκευής, σύνθεσης και αναπαράστασης των προϊόντων του. 

• Το ζητούμενο η παρουσίαση στον χρήστη ενός περιβάλλοντος στο οποίο η 

αλληλεπίδραση είναι ενιαία και ανεξάρτητη από την κατηγορία των επιμέρους 

αντικειμένων και των διάφορων συνθέσεων από αντικείμενα.  
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Structure: 

 
Σχήμα 38. Το U.M.L. class diagram του composite pattern [GHJV94]. 

 

Participants: 

Στο composite pattern συμμετέχουν οι παρακάτω κλάσεις: 

• H Component κλάση η οποία δηλώνει μια διεπαφή (interface) αντικειμένων, 

υλοποιεί την προκαθορισμένη συμπεριφορά της διεπαφής κοινή για όλες τις 

κλάσεις και τέλος δηλώνει μια διεπαφή για την προσπέλαση και τον έλεγχο των 

παραγόμενων children-συστατικών της. 

• H Leaf (Button, Menu, etc.) κλάση η οποία αναπαριστά τα αντικείμενα-φύλλα 

που συμμετέχουν στη δενδροειδή δομή και τα οποία δεν μπορούν με τη σειρά 

τους να αναπαράγουν children-συστατικά.  

• H Composite (Widget Container) κλάση η οποία καθορίζει τη συμπεριφορά για 

αντικείμενα που έχουν children-συστατικά, υλοποιεί τις σχετικές με τα children-

συστατικά μεθόδους στο component interface και τέλος σε run-time αποθηκεύει 

child components.  

• Client κλάση η οποία χειρίζεται αντικείμενα μέσω του Component interface.  
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Collaborations: 

Η κλάση Client χρησιμοποιεί την Component κλάση για να αλληλεπιδρά με 

αντικείμενα εντός της composite δομής. Εάν το αντικείμενο-αποδέκτης είναι τύπου Leaf 

το αντίστοιχο αίτημα υλοποιείται άμεσα. Στην περίπτωση που το αντικείμενο-αποδέκτης 

είναι τύπου Composite τότε συνήθως διαβιβάζει τα σχετικά αιτήματα στα child 

components συστατικά του υλοποιώντας όπου χρειάζεται και άλλες συμπληρωματικές 

μεθόδους.  

Consequences: 

Τα αποτελέσματα της εφαρμογής του composite pattern είναι : 

• Διευκολύνει το χειρισμό σύνθετων δομών και μεμονωμένων αντικειμένων 

υλοποιώντας μια πλατφόρμα στην οποία οι συμπεριφορές δομών και 

αντικειμένων ακολουθούν, από πλευράς του χρήστη, την ίδια λογική 

αντιμετώπισης.  

• Διευκολύνει την προσθήκη νέων ειδών από συστατικά  

• Προσθέτει πολυπλοκότητα απαιτώντας run-time ελέγχους στην περίπτωση που 

απαιτείται η απομάκρυνση κάποιων από τα  συστατικά που βρίσκονται στην 

composite δομή.    

 

Sample Code: 

Ο παρακάτω κώδικας αποτελεί ένα παράδειγμα υλοποίησης του σεναρίου ( τμήμα  

Motivation ) που αναλύθηκε παραπάνω σε γλώσσα Java.  

 
abstract class Component{  

private Component parent;  

abstract public void update();  

abstract public void add();  

public void setParent(Component par){  

parent = par; }  

}  

class WidgetContainer extends Component{  

Component[] myComponents;  
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public void update() 

{  

if ( myComponents != null )  

{  

for ( int k = 0; k < myComponents.length(); k++ )  

{  

myComponents[k].update(); }  

}  

}  

public add( Component aComponent ){  

myComponents.append( aComponent );  

aComponent.setParent( this ); }  

}  

class Button extends Component{  

public void update() 

{  

etc. }  

etc.  

}  

 
 

Known Uses:  

Το composite pattern εμφανίζεται σχεδόν σε κάθε σύστημα που σχεδιάστηκε με 

αντικειμενοστρεφή μεθοδολογία. Χαρακτηριστική περίπτωση εφαρμογής είναι του 

composite είναι η αρχική View κλάση στο Model-View-Controller της γλώσσας 

Smalltalk. Μια άλλη περίπτωση εφαρμογής του είναι το AWT της Java ( παράγραφος 

Motivation). 

Related Patterns: 

Το composite pattern συχνά χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με το decorator pattern 

και στην περίπτωση αυτή συνήθως έχουν μια κοινή γεννήτορα (parent) κλάση. Επίσης η 

χρήση του συνδυάζεται με αυτή του iterator pattern και του visitor pattern.  
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4.5. FACADE PATTERN [GHJV94]  

 

Pattern Name and Classification:  

Το facade design pattern ανήκει στην κατηγορία των object structural design patterns.     

 

Intent:  

Σκοπός του είναι δημιουργία μιας ενοποιημένης διεπαφής (interface) από ένα σύνολο 

διεπαφών σε ένα υπoσύστημα , δημιουργώντας μια υψηλότερου επιπέδου διεπαφή, η 

οποία διευκολύνει τη χρήση του υποσυστήματος. 

 
Σχήμα 39. Το facade pattern [ST01]. 

 

Εκτός από την παραπάνω χρήση, το facade pattern χρησιμοποιείται και για την 

ελαχιστοποίηση του πλήθους των αντικειμένων (objects) τα οποία καλεί ένα client– 

object. Στο σχηματοποιημένο παράδειγμα που ακολουθεί ένα τέτοιο client–object 

στέλνει ένα αίτημα προς μια βάση δεδομένων και στη συνέχεια αλληλεπιδρά με ένα 

συγκεκριμένο μοντέλο (model) για την ανάκτηση ενός συγκεκριμένου στοιχείου 

(element) από το οποίο ζητά μια πληροφορία. Με την δημιουργία ενός database facade 

πετυχαίνουμε την απλοποίηση της παραπάνω διαδικασίας. 
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Σχήμα 40. Η χρήση του database facade. 
 

Motivation:  

Η κατάτμηση ενός συστήματος σε διαφορετικά υπό-συστήματα αποτελεί μια 

συνήθης καλή πρακτική του σχεδιασμού κυρίως επειδή μειώνει την εγγενή 

πολυπλοκότητα. Το facade pattern συμβάλλει σημαντικά σε έναν τέτοιο σχεδιασμό : 

• Ελαχιστοποιώντας τη ροή πληροφοριών και επικοινωνιών μεταξύ των διαφόρων 

υπό-συστημάτων. 

• Παρέχοντας μια απλοποιημένη διεπαφή  για τις βασικές λειτουργίες κάθε υπό-

συστήματος.  

 
Σχήμα 41.  Η εφαρμογή του facade σε ένα υπό-σύστημα. 
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Applicability:  

Χρησιμοποιείται όταν : 

• Θέλουμε να δημιουργήσουμε μια απλοποιημένη διεπαφή για ένα πολύπλοκο υπό-

σύστημα.  

• Σε ένα σύστημα υπάρχουν αρκετές εξαρτήσεις μεταξύ των client αντικειμένων 

και των διαφόρων υπό-συστημάτων και το ζητούμενο είναι η ανεξαρτησία και 

φορητότητα (portability) κάθε υποσυστήματος. 

• Θέλουμε να στρωματοποιήσουμε τα υπό-συστήματα παρέχοντας ένα entry point 

για καθένα από αυτά διευκολύνοντας έτσι τη μεταξύ τους επικοινωνία.   

 

Structure:   

 
Σχήμα 42. Το U.M.L. class diagram του facade pattern. 
 

Participants:  

Στο facade pattern συμμετέχουν οι παρακάτω κλάσεις: 

• H facade κλάση η οποία γνωρίζει ποια subsystem κλάση θα πρέπει να χειριστεί το 

κάθε αίτημα που διατυπώνεται από την client κλάση και να διαβιβάσει αντίστοιχη 

εξουσιοδότηση στην κατάλληλη subsystem κλάση. 

• Οι κλάσεις υπό-συστήματα (subsystems) που υλοποιούν διάφορες λειτουργίες 

χωρίς να αναφέρονται στην facade κλάση. 
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Collaborations: 

Τα client αντικείμενα επικοινωνούν με τα υπό-συστήματα στέλνοντας κατάλληλα 

αιτήματα στο  facade το  οποίο στη συνέχεια αναλαμβάνει να τα αποστείλει στα 

αντίστοιχα subsystem αντικείμενα. Έτσι τα  client αντικείμενα δεν χρειάζεται να έχουν 

άμεση πρόσβαση στα υπό-συστήματα. 

Όταν απαιτείται το facade μεταφράζει τη διεπαφή του ώστε να είναι συμβατή με τις 

διεπαφές των υπό-συστημάτων. 

 

Consequences: 

Τα αποτελέσματα της εφαρμογής του facade pattern είναι : 

• Απαλλάσσει τα client αντικείμενα από το φόρτο των επικοινωνιών με τα διάφορα 

συστατικά ενός υποσυστήματος διευκολύνοντας ενισχύοντας έτσι την απλότητα 

χρήσης του υπό-συστήματος. 

• Ελαχιστοποιεί τις εξαρτήσεις (dependencies) στον τρόπο με τον οποίο τα client 

αντικείμενα επικοινωνούν με τα υπό-συστήματα το οποίο έχει εφαρμογή όταν 

διαφορετικά υπό-συστήματα συνεργάζονται με διαφορετικούς τρόπους για την 

παροχή στα client αντικείμενα διαφορετικής λειτουργικότητας.   

• Απλοποιεί τη μεταφορά σε άλλες προγραμματιστικές πλατφόρμες 

• Όταν ζητείται επιτρέπει σε εφαρμογές την επικοινωνία με κλάσεις του υπό-

συστήματος προσφέροντας έτσι εναλλακτικές μεθόδους λειτουργικότητας. 

 

Implementation:  

Η περαιτέρω μείωση του coupling ( ο βαθμός εξάρτησης μεταξύ δύο οντοτήτων ή 

υπό-ρουτίνων) μεταξύ client και subsystem επιτυγχάνεται με τον ορισμό του facade ως 

μιας abstract κλάσης και ειδικών (concrete) υπό-κλάσεων για κάθε διαφορετική 

υλοποίηση (π.χ. συνδυασμοί υπό-συστημάτων) που αιτείται από το client αντικείμενο.  

 

Sample Code: 

Ο κώδικας που ακολουθεί αποτελεί τμήμα μιας υλοποίησης του facade (Compiler) σε 

C++ στην περίπτωση ενός προγραμματιστικού περιβάλλοντος το οποίο επιτρέπει σε 
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διαφορετικές εφαρμογές την πρόσβαση στο υπό-σύστημα του μεταγλωττιστή (σχήμα 

43). 

 
Σχήμα 43. Χρήση του facade σε ένα compiler subsystem [GHJV94].   

 

class Compiler{ 

public: 

Compiler(); 

virtual void Compile(istream&, BytecodeStream&); 

}; 

void Compiler::Compile 

( istream& input, BytecodeStream& output ){ 

Scanner scanner(input); 

ProgramNodeBuilder builder; 

Parser parser; 

parser.Parse(scanner, builder); 

RISCCodeGenerator generator(output); 

ProgramNode* parseTree = builder.GetRootNode(); 

parseTree->Traverse(generator); 

} 
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Known Uses:  

Το παράδειγμα χρήσης του facade σε ένα compiler είναι εμπνευσμένο την αντίστοιχη 

εφαρμογή στο compiler σύστημα του Works\Smalltak ( ένα object-oriented GUI). 

Μια ακόμη περίπτωση εφαρμογής του facade είναι στο Bluetooth IrOBEX 

πρωτόκολλο. Συγκεκριμένα το facade υλοποιεί μια ενιαία διεπαφή για το χειρισμό των 

διαφορετικών τύπων serial ports [Gokhale]. 

 

Related Patterns:  

Το facade χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με το abstract factory pattern για τη 

δημιουργία μιας διεπαφής που αναπαράγει subsystem αντικείμενα με ένα ανεξάρτητο 

από τα subsystem τρόπο. Παρόμοιο με το facade είναι το mediator pattern, το οποίο όμως 

προσθέτει νέα λειτουργικότητα, η οποία δεν ανήκει σε κάποιο από τα υπό-συστήματα. 

 

 

4.6. OBSERVER PATTERN [GHJV94] 

 

Pattern Name and Classification:  

Το observer design pattern ανήκει στην κατηγορία των object behavioral design 

patterns.     

 

Intent:  

Σκοπός του είναι o ορισμός μιας ένα-προς-πολλά σχέσης μεταξύ αντικειμένων έτσι ώστε 

όταν αλλάζει η κατάσταση ενός αντικειμένου όλα τα εξαρτώμενα από αυτό αντικείμενα 

ενημερώνονται αυτόματα για την συγκεκριμένη αλλαγή.  

 

Also Known As:  

Συναντάται και ως Dependents, Publish-Subscribe, Model View. 
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Motivation:  

Στην περίπτωση κατάτμησης ενός συστήματος σε ένα σύνολο από συνεργαζόμενες 

κλάσεις ένα από τα ζητούμενα είναι και η ανάγκη διατήρησης της συνέπειας                    

(consistency) μεταξύ των σχετιζόμενων αντικειμένων. 

 Το observer pattern καλύπτει αυτή την ανάγκη και αυτό συχνά τεκμηριώνεται σε 

GUI περιβάλλοντα τα οποία απομονώνουν την όψη των γραφικών διεπαφών από τα 

σχετιζόμενα δεδομένα της εφαρμογής. Με αυτή τη λογική ένα αντικείμενο τύπου pie-

chart και ένα αντικείμενο τύπου spreadsheet έχουν και τα δύο τη δυνατότητα να 

παρουσιάζουν τα ίδια δεδομένα με διαφορετικό τρόπο. Το καθένα από τα δυο 

αντικείμενα αγνοεί την ύπαρξη του άλλου ωστόσο συμπεριφέρονται σαν να γνωρίζουν 

το καθένα την παρούσα κατάσταση του άλλου. Έτσι όταν ο χρήστης αλλάξει τα 

δεδομένα στο spreadsheet το pie-chart αυτόματα ενημερώνεται με τα νέα δεδομένα.    

 
Σχήμα 44. Μια υλοποίηση του observer pattern. 

 

Στo παραπάνω σχήμα τo αντικείμενο subject μπορεί να έχει οποιοδήποτε πλήθος από 

εξαρτώμενα αντικείμενα observers. Tα αντικείμενα observers ειδοποιούνται κάθε φορά 

που το αντικείμενο subject αλλάζει την κατάσταση (state) του, και κάθε αντικείμενο 
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observer εκτελεί αντίστοιχο ερώτημα προς το subject για να ενημερωθεί κατάλληλα. 

Αυτή η διαδικασία είναι γνωστή και ως publish (subject) και subscribe (observer).   

 

Applicability:  

Χρησιμοποιείται όταν : 

• Μια abstract δομή έχει δυο διαφορετικές όψεις που η μια εξαρτάται της άλλης. 

Ενθυλακώνοντας τις δυο αυτές όψεις σε διαφορετικά αντικείμενα εξασφαλίζουμε 

την ανεξαρτησία  και την κατ’ επανάληψη χρησιμοποίηση τους  

• Μια αλλαγή σε ένα αντικείμενο απαιτεί αλλαγές σε άλλα αντικείμενα το πλήθος 

των οποίων μας είναι άγνωστο. 

• Ένα αντικείμενο θα πρέπει να μπορεί να ενημερώνει άλλα αντικείμενα χωρίς να 

αυτό να γνωρίζει ποια είναι τα αντικείμενα αυτά.   

 

Structure:   

 
Σχήμα 45. Το U.M.L. class diagram του observer pattern [GHJV94]. 
 

Participants:  

Στο observer pattern συμμετέχουν οι παρακάτω κλάσεις: 

• H Subject κλάση η οποία γνωρίζει τις κλάσεις observer με τις οποίες είναι 

συνδεδεμένη και η οποία παρέχει κατάλληλη διεπαφή για τις διαδικασίες 

σύνδεσης και αποσύνδεσης των observer αντικειμένων.  
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• Η Observer κλάση η οποία δηλώνει μια διεπαφή για την ειδοποίηση των 

αντικείμενων που απαιτείται να ενημερωθούν για πιθανή αλλαγή στο Subject. 

• Η ConcreteSubject κλάση στην οποία αποθηκεύεται η παρούσα κατάσταση του 

και η οποία στέλνει κατάλληλο μήνυμα στις συνδεδεμένες με αυτό observers 

κλάσεις. 

• Η ConcreteObserver κλάση στην οποία αποθηκεύεται η κατάσταση του η οποία 

θα πρέπει να είναι ενήμερη ως προς την αντίστοιχη κατάσταση του Subject.   

 
Collaborations: 

Στο παρακάτω διάγραμμα ακολουθίας (sequence diagram) αποτυπώνεται η 

διαδικασία με την οποία το ConcreteSubject αντικείμενο ειδοποιεί τα observers 

αντικείμενα για πιθανή αλλαγή της κατάστασης του και το πώς στη συνέχεια τα 

ConcreteObserver αντικείμενα  επικοινωνούν με το ConcreteSubject αντικείμενο για να 

ενημερώσουν την παρούσα κατάσταση τους.  

 

 
Σχήμα 46. Το U.M.L. interaction diagram του observer pattern [GHJV94]. 
 

Consequences: 

Τα αποτελέσματα της εφαρμογής του observer pattern είναι : 

• Μείωση της εξάρτησης (coupling) μεταξύ Subject και Observer 

• Νέα αντικείμενα Observers μπορούν να προστεθούν χωρίς αλλαγή του Subject 
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• Το μόνο που απαιτείται να γνωρίζει το Subject είναι η λίστα των Observer 

αντικειμένων του. 

• Τα αντικείμενα Observers προστίθενται και διαγράφονται σε οποιοδήποτε 

χρονική στιγμή 

• Επειδή ένα αντικείμενο Observer δεν γνωρίζει απαραίτητα την ύπαρξη ενός 

άλλου Observer απαιτείται προσθήκη επιπλέον λειτουργικότητας ώστε να γίνεται 

μια ιχνηλάτηση των αλλαγών και ενημερώσεων που προκύπτουν όταν συμβαίνει 

αλλαγή στο Subject      

 

Implementation:  

Για την υλοποίηση του observer ενδέχεται να προκύψουν θέματα όπως : 

• Μπορεί ένα αντικείμενο Observer να είναι ταυτόχρονα και Subject; 

• Μπορούν τα αντικείμενα Observer να υποβάλουν subscription για συγκεκριμένα 

events; 

• Τι γίνεται στην περίπτωση που ένα αντικείμενο Observer θέλει να παρακολουθεί 

περισσότερα από ένα αντικείμενα Subject; 

 

Sample Code: 

Ο κώδικας που ακολουθεί αποτελεί τμήμα μιας υλοποίησης του observer σε C++. 

class Observer { 

public: 

virtual ~ Observer(); 

virtual void Update(Subject* theChangedSubject) = 0; 

protected: 

Observer(); 

}; 

class Subject { 

public: 

virtual ~Subject(); 

virtual void Attach(Observer*); 

virtual void Detach(Observer*); 
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virtual void Notify(); 

protected: 

Subject(); 

private: 

List<Observer*> *_observers; }; 

void Subject::Attach (Observer* o) 

{_observers->Append(o); } 

void Subject::Detach (Observer* o) { 

_observers->Remove(o); } 

void Subject::Notify () { 

ListIterator<Observer*> i(_observers); 

for (i.First(); !i.IsDone(); i.Next()) { 

i.CurrentItem()->Update(this);} 

} 

 

Known Uses:  

Περιπτώσεις εφαρμογής του observer συναντώνται : 

• Στη διεπαφή χρήστη της Smalltalk model-view-controller (MVC). 

• Στο InterViews toolkit. 

• Στο Andrew toolkit. 

Related Patterns:  

Το observer χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με το Mediator καθώς και με το 

Singleton.  
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5. ΚΑΤΑΛΟΓΟΣ PATTERNS (Βιβλιογραφικές αναφορές)   

 
Στο παρόν τμήμα της εργασίας παρουσιάζονται βιβλιογραφικές αναφορές σε patterns τα 

οποία έχουν εφαρμογή σε μια γκάμα από διαφορετικά domains. 

 
 
Resource Rental pattern [BGM] 

Intent: Μοντελοποιεί το ζήτημα της ενοικίασης οποιουδήποτε τύπου πόρων. 

Known Uses: Library service system 

 

Virtual Library pattern [GSH01] 

Intent: Μοντελοποίηση μιας ψηφιακής βιβλιοθήκης η οποία παρέχει εύκολη πρόσβαση 

σε πόρους οι οποίοι βρίσκονται σε κατανεμημένα πληροφορικά συστήματα.  

Known Uses: Directory based services (π.χ. WWW Virtual Library, Yahoo!). 

 

Repair shop pattern [FeYu] 

Intent: Μοντελοποιεί τις διαδικασίες (π.χ. ανάθεση επιδιόρθωσης σε συγκεκριμένο 

υπάλληλο-τεχνικό) που λαμβάνουν χώρα σε ένα τμήμα επιδιόρθωσης προϊόντων ενός 

καταστήματος. 

Known uses: Ένας πελάτης καλεί το τεχνικό τμήμα της εταιρίας από την οποία 

προμηθεύτηκε το φωτοτυπικό μηχάνημα για την επιδιόρθωση σχετικής βλάβης. 

 

Reservation/Use pattern [Fe-Yu] 

Intent: Μοντελοποιεί την διαδικασία κράτησης (reservation)  

Known Uses: Κράτηση θέσης για πτήση, hotel room reservation, vehicle reservation 

 

Business Definitions pattern[EP00] 

Intent: Μοντελοποιεί business term definitions. The pattern is widely used in 

Scandinavian healthcare services and county councils. 

Known Uses: Χρησιμοποιείται σε πληροφορικά συστήματα υγείας στην Σκανδιναβία 
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Core-Representation pattern[EP00] 

Intent: Χρησιμοποιείται σε περιπτώσεις όπου απαιτείται να μοντελοποιήσουμε τις 

διαφορετικές και συχνά μεταβαλλόμενες αναπαραστάσεις των βασικών (η 

λειτουργικότητα των οποίων σπάνια μεταβάλλεται) αντικειμένων ενός συστήματος. 

Παραδείγματα τέτοιων ζευγών αντικειμένων και αντίστοιχων αναπαραστάσεων τους 

είναι : Χρέος - τιμολόγιο, Business Object - UI, Χώρα – κωδικός χώρας. 

Known Uses: Χρησιμοποιείται σε user-interface frameworks όπως στην αρχιτεκτονική 

Model View Controller 

 

Business Goal-Problem pattern[EP00] 

Intent: Χρησιμοποιείται για την μοντελοποίηση των συσχετίσεων μεταξύ 

επιχειρηματικών στόχων και συναφών προβλημάτων με αντικειμενικό στόχο την 

επίλυση των προβλημάτων και την επίτευξη των στόχων. 

Known Uses: Euro project F3 (From Fuzzy to Formal, ESPRIT III Project 6612) 

 

Form-Based User Interface pattern [ColKrü] 

Intent: Περιγράφει μια αρχιτεκτονική για συστήματα τα οποία χρησιμοποιούν form-

based user interfaces. 

 

Data Filter Architecture pattern [FlaFer] 

Intent: Μοντελοποιεί διαδικασίες filtering περιεχομένου (σύμφωνα με 

προκαθορισμένους κανόνες όπως για παράδειγμα νομικοί περιορισμοί) οι οποίες 

προκύπτουν όταν ένας πελάτης –client εκτελεί ένα ερώτημα σε ένα κατανεμημένο 

σύστημα. 

Known Uses:  Filter Applications σε Object Web based Filter Services.  

 

Quantity pattern[FowAP97] 

Intent: Μοντελοποιεί την έννοια της μέτρησης (τιμή-αριθμός) και της μονάδας 

μέτρησης. 

Known Uses: Accounting, Science 
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Account pattern[FowAP97] 

Intent: Η καταγραφή μιας τιμής που αναφέρεται χρηματικές μονάδες ή άλλους πόρους 

καθώς και του αντίστοιχου ιστορικού της τιμής.  

Known Uses: ATM, Electric Bill, Inventory 

 

Refinery Production Unit pattern [Zhen] 

Intent: Περιγράφει την δομή μιας λειτουργικής μονάδας, των τμημάτων από τα οποία 

αποτελείται, και των μεταξύ τους συσχετίσεων εντός του λογικού μοντέλου που 

αναπαριστά την οργάνωση ενός διυλιστηρίου. 

 

Stock Manager pattern[Fer00] 

Intent: Περιγράφει ένα μοντέλο σύμφωνα με το οποίο επιχειρήσεις, παραγωγικές 

μονάδες, βιβλιοθήκες καταγράφουν τις κινήσεις των προϊόντων και αποθεμάτων τους.  

Known uses: Εφαρμογή του stock manager pattern έγινε στην υλοποίηση ενός inventory 

prototype του Information Technology Dept. of the Pager Products Division of Motorola 

in Boynton Beach 

 

The Semantic Interpreter pattern [GRR] 

Intent: Περιγράφει ένα μοντέλο διαλειτουργικότητας σύμφωνα με το οποίο ο χρήστης 

μπορεί να έχει πρόσβαση σε δεδομένα και υπηρεσίες αποθηκευμένα σε βάσεις σε 

κατανεμημένα πληροφορικά συστήματα.   

Known uses:  Telehealthcare - diabetes management projects 

 

Reactor Acceptor Connector pattern [DelFer] 

Intent: 

Το Reactor Acceptor Connector design pattern χειρίζεται τα αιτήματα (requests) τα οποία 

ταυτόχρονα διαβιβάζονται από έναν η περισσότερους πελάτες clients και στη συνέχεια 

αποσυνδέει τις διαδικασίες σύνδεσης (connection establishment) και αρχικοποίησης των 

υπηρεσιών (service initialization) από την διεργασία εκτέλεσης της υπηρεσίας μετά την 

αρχικοποίηση.  
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Known uses:  Η GIS (Geographical Information System) client−server εφαρμογή η 

οποία χρησιμοποιείται από το τμήμα Ocean Engineering  του Florida Atlantic University 

έχει σχεδιαστεί με την χρήση του Reactor Acceptor Connector pattern. 

 

Dependent Demand [Haugen] 

Intent: Το Dependent Demand pattern είναι ένα business pattern το οποίο μοντελοποιεί 

την ισορροπία μεταξύ των διαδικασιών προσφοράς και ζήτησης σε πολύπλοκα 

συστήματα παραγωγής προϊόντων.  

Known uses: Κάθε τυπικό MRP ή ERP σύστημα έχει μια κεντρική δομή η οποία 

μοντελοποιείται με βάση το Dependent Demand pattern. Παραδείγματα χρήσης του 

συναντώνται στις εταιρίες Manugistics, Red Pepper, και Berclain.  

 

Acid transactions [Gra01] 

Intent: Μοντελοποιεί την εξασφάλιση της ομαλής ολοκλήρωσης μιας διεργασίας ή 

συναλλαγής με βάση μια σειρά από κριτήρια τα οποία θα πρέπει να πληροί η συναλλαγή. 

Τα κριτήρια είναι Atomicity, Consistency, Isolation, and Durability (ACID). 

Known uses: Γνωστές εμπορικές επιχειρήσεις που δραστηριοποιούνται στο διαδίκτυο 

όπως www.amazon.com και www.walmart.com χρησιμοποιούν το Acid transactions 

pattern. Χρήση του acid transactions pattern γίνεται και σε συστήματα διαχείρισης 

βάσεων δεδομένων όπως στο σύστημα Interbase στο οποίο αποθηκεύονται η αρχική και 

η τελική μορφή (μετά την αλλαγή στοιχείων) για κάθε record μέχρι την λήξη της update 

διαδικασίας. Με την λήξη της διεργασίας ανάλογα με το αποτέλεσμα της (επιτυχία ή 

αποτυχία) διαγράφεται η αντίστοιχη μορφή του record (αρχική ή τελική).  

 

Composite transaction pattern [Gra01] 

Intent: Επεκτείνει την λειτουργικότητα του acid transactions pattern για τις περιπτώσεις 

συναλλαγών που εμφανίζουν αυξημένη πολυπλοκότητα. 

Known uses: Τα RDBMS Sybase και SQL Server υποστηρίζουν support nested 

transactions και χρησιμοποιούν το composite transactions pattern. 
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Redundant Independent Objects pattern [Gra01] 

Intent: Επιλύει το πρόβλημα της διαθεσιμότητας ενός software αντικειμένου ή 

υπηρεσίας (στην περίπτωση που προκύπτει κάποιο πρόβλημα στο ίδιο το αντικείμενο ή 

στο σύστημα εντός του οποίου βρίσκεται το αντικείμενο ή αντίστοιχα λειτουργεί η 

υπηρεσία. Το πρόβλημα λύνεται με την εξασφάλιση επιπλέον  αντικειμένων τα οποία δεν 

ανήκουν σε ένα μεμονωμένο σύστημα.    

Known uses: Η NASA υλοποιώντας το redundant independent objects pattern 

χρησιμοποιεί triple redundancy σε όλα τα onboard κρίσιμα επιμέρους συστήματα για τις 

διαστημικές πτήσεις. 

Η χρήση του συναντάται επίσης σε εφαρμογές επεξεργασίας και ανάλυσης μετοχών 

καθώς και σε εφαρμογές διαχείρισης τηλεφωνικών δικτύων. 
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6. SERVICE ORIENTED PATTERNS 

 
Τα service patterns προσφέρουν λύσεις στην μοντελοποίηση προβλημάτων που 

εμφανίζονται σε web εφαρμογές οι οποίες υλοποιούνται σε ετερογενή και κατανεμημένα 

συστήματα.  

 

 

Marketplace Service Pattern [CoRou04] 

 

Intent: Το marketplace service pattern υλοποιεί μια διεπαφή στην οποία οι καταναλωτές 

μιας υπηρεσίας (service consumers) και οι πάροχοι της υπηρεσίας (service providers) 

αλληλεπιδρούν με ένα λειτουργικό και άμεσα αποδοτικό τρόπο για την υλοποίηση της 

συγκεκριμένης υπηρεσίας.   

Forces: Στην δομή του marketplace service pattern συμμετέχουν δύο ρόλοι: οι πελάτες 

(service consumers) και οι προμηθευτές (service suppliers). Οι πελάτες αλληλεπιδρούν 

με το marketplace εκτελώντας  διαδικασίες όπως:   

• Εγγραφή (register) και επικύρωση (authenticate) 

• Αρχικοποίηση ενός αιτήματος προς μια λίστα σχετικών προμηθευτών 

Λήψη ειδοποίησης για την λήξη της διαδικασίας δημοπράτησης και των στοιχείων του 

πλειοδότη προμηθευτή. Οι προμηθευτές αλληλεπιδρούν με το marketplace εκτελώντας   

διαδικασίες όπως :   

• Εγγραφή (register) και επικύρωση (authenticate) 

• Αποστολή προσφοράς για τα αιτούμενα προϊόντα 

• Λήψη ειδοποίησης για το τέλος της διαδικασίας και το αποτέλεσμα της 
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To UML sequence diagram του marketplace service pattern  

Known uses: Reverse auction marketplaces (π.χ. Το Β2Β της www.yassas.com το οποίο 

είναι ένας δικτυακός τόπος προμηθειών ξενοδοχείων, catering και χώρων εστίασης, 

http://www.save33.com/) 

 

 

Producer-Consumer Service Pattern [CoRou04] 

  

Intent: Το producer-consumer service pattern παρέχει ένα αποτελεσματικό μηχανισμό 

για τον συντονισμό διαδικασιών οι οποίες ολοκληρώνονται σε σχετικά μεγάλα χρονικά 

διαστήματα και λαμβάνουν χώρα σε κατανεμημένα ή ετερογενή συστήματα. Τέτοιες 

περιπτώσεις συναντώνται σε business-to-consumer (B2C) e-commerce sites τα οποία 

υποστηρίζουν ένα  καλάθι αγορών (consumer-shopping cart) το οποίο περιέχει τα 

επιλεγμένα προς αγορά προϊόντα. Κατά την φάση στην οποία ο πελάτης κάνει checkout 

θα πρέπει να εκτελεστούν δύο διαδικασίες :  

• Να γίνει σχετική ενημέρωση (update) της αποθήκης. 

• Να εκτελεστεί η διαδικασία ηλεκτρονικής πληρωμής και επιβεβαίωσης η οποία 

συνήθως παρουσιάζει μια ανεπιθύμητη για τον χρήστη της υπηρεσίας 

καθυστέρηση. 
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Στην περίπτωση αυτή το producer-consumer service pattern χρησιμοποιείται για την 

προώθηση της διαδικασίας πληρωμής σε  ένα επόμενο χρονικό στάδιο και την 

ολοκλήρωση του user interaction scenario. 

 
Το UML class diagram του producer-consumer pattern.  

 

Known uses: currys.com (ηλεκτρονικό κατάστημα ηλεκτρικών και ηλεκτρονικών 

προϊόντων) 

 

 

The Service Configurator pattern [Sch99]  

 

Χρησιμοποιείται: 

• Για τον σχεδιασμό εφαρμογών συνδυάζοντας πολλαπλές και ανεξάρτητα 

αναπτυσσόμενες web services. 

• Για την βελτιστοποίηση , επανασχεδιασμό και έλεγχο της λειτουργικότητας μιας 

web service υπηρεσίας κατά την φάση run-time. 
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Το service configurator pattern 

 

 

The Services provider pattern [BCT03] 

 

Context: 

Σε ορισμένες περιπτώσεις διαφορετικές εφαρμογές εντός του ίδιου γνωστικού πεδίου 

εμφανίζουν ομοιότητες στην λειτουργικότητα κάποιων δομών ωστόσο διαφέρουν στον 

σχεδιασμό και τις διεπαφές που χρησιμοποιούν. Το ζητούμενο σε μια τέτοια περίπτωση 

είναι η επανα-χρησιμοποίηση της  λειτουργικότητας η οποία έχει ήδη υλοποιηθεί στην 

ανάπτυξη νέων δομών σε κάποια συναφή εφαρμογή του ίδιου domain. 

Solution:  

Το πρόβλημα λύνεται με την κατασκευή ενός services provider ο οποίος παρέχει μια 

γκάμα από υπηρεσίες οι οποίες χρησιμοποιούνται από διαφορετικές εφαρμογές εντός του 

ίδιου domain. Ο services provider μέσω ενός εύχρηστου interface δίνει την δυνατότητα 

στους μη έμπειρους σχεδιαστές και προγραμματιστές νέων συναφών εφαρμογών να 

χρησιμοποιήσουν τις παρεχόμενες υπηρεσίες χωρίς να απαιτείται οι σχεδιαστές να έχουν 

γνώση της δομής του provider. Με την χρήση του services provider ένα σύστημα 

αναπτύσσεται σύμφωνα με τους εξής τρόπους: 
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• Ως server, σύμφωνα με την client-server αρχιτεκτονική, όπου διαφορετικές 

εφαρμογές ενεργούν ως πελάτες (clients) οι οποίοι χρησιμοποιούν τις διαθέσιμες 

υπηρεσίες του server.  

• Ως μια εφαρμογή οι χρήστες της οποίας επιλέγουν τις υπηρεσίες που επιθυμούν 

να χρησιμοποιήσουν μέσω κατάλληλης διεπαφής. 

 
Η δομή του services provider pattern. 

 

Known uses: Εφαρμογή του services provider pattern συναντάται στους HTML editors, 

στις IDLs (Interface Definition Languages), και σε προγραμματιστικά περιβάλλοντα 

όπως Borland, C++ και Symantec Visual Studio. 
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7. PATTERNS IN PUBLIC ADMINISTRATION MODELS 
7.1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

Την τελευταία δεκαετία έχουν σημειωθεί σημαντικές διαρθρωτικές αλλαγές στα 

μοντέλα ανάπτυξης και διαχείρισης των υπηρεσιών της δημόσιας διοίκησης σε όλα τα 

επίπεδα (τοπικό, κρατικό, ευρωπαϊκό). Οι βασικότεροι από τους παράγοντες που 

συνετέλεσαν στην αλλαγή του πεδίου της δημόσιας διοίκησης είναι :  

• H συνεχής τεχνολογική ανάπτυξη και οι σύγχρονες δυνατότητες επεξεργασίας και 

διακίνησης δεδομένων και πληροφοριών. 

• Ο εκσυγχρονισμός των τηλεπικοινωνιακών δικτύων. 

• Οι πολλαπλές υπηρεσίες  που προσφέρει το διαδίκτυο (web services). 

• Οι διαθέσιμες τεχνολογίες ψηφιοποίησης κάθε είδους πληροφορίας.  

• Η ανάπτυξη των δημοσίων δικτύων μεταφοράς δεδομένων. 

 

Με βάση τα παραπάνω έχουν αναπτυχθεί και εξελίσσονται διάφορα προγράμματα 

και δράσεις ηλεκτρονικής διακυβέρνησης και εκσυγχρονισμού της δημόσιας διοίκησης 

τόσο στην Ελλάδα όσο και σε Ευρωπαϊκό και διεθνές επίπεδο. Οι πρωτοβουλίες αυτές 

κινούνται σε τρεις βασικές κατευθύνσεις : 

• Government to Citizen (G2C) 

• Government to Business (G2B) 

• Government to Government (G2G) 

και   έχουν ως κύριο στόχο την καθιέρωση ενός νέου μοντέλου διακυβέρνησης το οποίο 

θα επαναπροσδιορίσει τη σχέση μεταξύ κυβερνώντων και πολιτών αλλά και θα 

επανασχεδιάσει τις εσωτερικές (διακυβερνητικές και ενδοκυβερνητικές) διαδικασίες με 

αποτέλεσμα : 

• την παροχή βελτιωμένων personalized υπηρεσιών σε πολίτες και επιχειρήσεις  

• την εξασφάλιση της διαλειτουργικότητας των συστημάτων  διαφόρων υπηρεσιών 

του ∆ηµοσίου. 
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• τον εκσυγχρονισμό των υπαρχόντων (legacy systems) και την ανάπτυξη νέων 

πληροφοριακών συστημάτων στις δημόσιες υπηρεσίες όλων των βαθμίδων και 

μεγεθών. 

• τη μείωση του κόστους των παραγόμενων από το σύστημα δημόσιας διοίκησης 

διαδικασιών και υπηρεσιών με αντίστοιχα παραγόμενα οφέλη για τους 

προϋπολογισμούς. 

• την καθιέρωση ενός διαφανούς πλαισίου δημόσιας διοίκησης εντός του οποίου 

πολίτες και υπηρεσίες αλληλεπιδρούν ενισχύοντας τις έννοιες της αξιοκρατίας 

και δημοκρατίας. 

 

Ο μέχρι τώρα σχεδιασμός των περισσότερων από τα παραπάνω προγράμματα έχει 

στηριχτεί σε μοντέλα που αναπτύχθηκαν για να καλύψουν τις ανάγκες των 

συγκεκριμένων projects, συνήθως σε τοπικό επίπεδο,  και με την απουσία ενός γενικά 

αποδεκτού πλαισίου μοντελοποίησης και τυποποίησης στον χώρο της δημόσιας 

διοίκησης. 

Η συσσωρευμένη εμπειρία των software patterns από την μέχρι τώρα εφαρμογή τους 

στην μοντελοποίηση business oriented πληροφοριακών συστημάτων  έχει οδηγήσει στην 

ολοένα αυξανόμενη χρήση τους και στα μοντέλα δημόσιας διοίκησης. Το τμήμα της 

παρούσας μελέτης που ακολουθεί έχει ως στόχους:  

• Την καταγραφή συγκεκριμένων περιπτώσεων εφαρμογής των software 

patterns εντός των εννοιολογικών μοντέλων τα οποία αφορούν τη δημόσια 

διοίκηση και την ηλεκτρονική διακυβέρνηση. 

Τον εντοπισμό περιπτώσεων όπου η χρήση των patterns μπορεί να λειτουργήσει 

συμπληρωματικά συνεισφέροντας έτσι στις εξελισσόμενες προσπάθειες δημιουργίας 

ενός ολοκληρωμένου και τεκμηριωμένου πλαισίου μοντελοποίησης στα πεδία δημόσιας 

διοίκησης και ηλεκτρονικής διακυβέρνησης.  
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7.2. ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΙΣ ΧΡΗΣΗΣ PATTERNS 
7.2.1. ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΙΣ ΧΡΗΣΗΣ ΤΟΥ FACADE PATTERN 

 

Όπως αναφέρθηκε και στο σχετικό κεφάλαιο το facade παρέχει ένα unified higher 

level interface από ένα σύνολο interfaces σε ένα υπoσύστημα και χρησιμοποιείται σε 

περιπτώσεις όπου απαιτείται downward συνεργασία από ένα higher level σε ένα lower 

lever. Αυτή η λειτουργικότητα  του facade χρησιμοποιείται στην περίπτωση μετάβασης 

από legacy πληροφοριακά συστήματα δημόσιων οργανισμών σε νέες component based 

αρχιτεκτονικές [EASIGIAC].  

 

Μια ακόμη περίπτωση εφαρμογής του είναι στο Bauspar System [DeuBaIOS] το 

οποίο χρησιμοποιεί o δημόσιος τραπεζικός οργανισμός Deutsche Bank. Στην 

αρχιτεκτονική του παραπάνω συστήματος και στο business layer του server η 

συγκεκριμένη χρήση του Session Facade pattern (το οποίο διαχειρίζεται την 

πολυπλοκότητα των αλληλεπιδράσεων των business objects που συμμετέχουν σε ένα 

workflow) εξασφαλίζει την αναμενόμενη λειτουργικότητα (access to data layer, control 

of workflow management system κλπ.). 

 
Σχήμα 47. Η δομή του  Bauspar System. 
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7.2.2. ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΙΣ ΧΡΗΣΗΣ ΤΟΥ ABSTRACT FACTORY PATTERN 

Τo project Webocracy [IST-20364] χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση 

και υλοποιήθηκε με στόχο τη δημιουργία ενός web based πλαισίου το οποίο προωθεί την 

επικοινωνία και την ανταλλαγή απόψεων και πληροφοριών μεταξύ των  πολιτών και 

διαφόρων οργανισμών δημόσιας διοίκησης.  

 
Σχήμα 48. Η δομή του  Webocrat server. 

 

Το CSAP τμήμα της παραπάνω αρχιτεκτονικής  παρέχει κατάλληλους μηχανισμούς 

προστασίας στο webocrat system. Το data layer του CSAP έχει σχεδιαστεί με τη χρήση 

του abstract factory pattern και παρέχει ένα unified interface μέσω του οποίου 

εκτελούνται όλες οι κατάλληλες διαδικασίες για την πρόσβαση στα προστατευμένα 

δεδομένα. 

 
Σχήμα 49. Η δομή του  CSAP. 
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7.2.3. ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΙΣ ΧΡΗΣΗΣ ΤΟΥ PARTY PATTERN 

 

Ο στόχος τoυ project ACTIONiT [ACTIONiT] είναι η δημιουργία ενός 

εννοιολογικού μοντέλου το οποίο υποστηρίζει τη συνεργασία συστημάτων λήψης 

αποφάσεων σε όλη την έκταση  των διαφόρων δημοσίων οργανισμών  στη Νότια 

Αφρική. Στο team data model του επόμενου σχήματος γίνεται χρήση του party pattern 

στην πιο απλή του μορφή.   

 
Σχήμα 50. Team data model. 
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7.2.4. ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΙΣ ΧΡΗΣΗΣ ΤΟΥ  

MODEL VIEW CONTROLLER PATTERN 

 

Στη μοντελοποίηση της δομής του προγράμματος ηλεκτρονικής διακυβέρνησης στο 

δήμο του Salzburg  της Αυστρίας έγινε εφαρμογή του Model View Controller pattern 

όπως φαίνεται στην αρχιτεκτονική του συστήματος στο παρακάτω σχήμα [FHJLMPL]. 

 

 
Σχήμα 51. Χρήση του MVC pattern. 

 

Μια ακόμη περίπτωση εφαρμογής του Model View Controller pattern είναι στο 

IQML (Intelligent Questionnaire Markup Language) project [IST-10338] το οποίο 

χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση με στόχο την κατασκευή λογισμικού το 

οποίο να διευκολύνει την καταγραφή δεδομένων και την μετέπειτα χρήση των 

παραγόμενων από αυτά  metadata από στατιστικά πληροφοριακά συστήματα. Το project 

κάνει χρήση ενός Survey Administration Tool (SAT) το οποίο παράγει, διανέμει και 

ελέγχει τα διάφορα surveys μέσω του Model-View-Controller design pattern ( για κάθε 

manager το τμήμα Model συγκεντρώνει τα δεδομένα, το τμήμα View παρουσιάζει τις 

πληροφορίες στο χρήστη και το τμήμα Controller χειρίζεται τις αλληλεπιδράσεις του 

χρήστη με το σύστημα). 
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Σχήμα 52. Η δομή ενός Sample manager. 
 
 
 

7.2.5. Η ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ URBAN ZONING PATTERN ΣΕ GIS ΕΦΑΡΜΟΓΗ 

ΔΙΑΧΕΙΡΗΣΗΣ ΑΣΤΙΚΟΥ ΚΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟΥ [FIB] 

Name: Urban Zoning Pattern 

 

Problem: 

Η κατασκευή μιας βάσης δεδομένων για την καταγραφή όλων των απαιτούμενων 

δεδομένων τα οποία τροφοδοτούν ένα γεωγραφικό πληροφοριακό σύστημα πολλαπλών 

χρήσεων.  

 

Structure: 

Μια περίπτωση υλοποίησης του pattern αφορά τον επιμερισμό των δημοτικών φόρων 

των ακίνητων εντός των αστικών πολεοδομικών συγκροτημάτων στη Βραζιλία. 

Σύμφωνα με  την παρακάτω υλοποίηση ένα οικοδομικό τετράγωνο (built block) μπορεί 

να αποτελείται από πολλά κτίρια (buildings) και κάθε κτίριο από πολλά τμήματα (built 

units) π.χ. διαμερίσματα ή καταστήματα . Τα built units και τα τμήματα γης ( territorial 

parcels) φορολογούνται μέσω της Tax Property κλάσης η οποία συνδέεται με την κλάση 

ιδιοκτήτης (owner). 
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Είναι σημαντικό να τονιστεί η χρήση του πολύ συχνά εμφανιζόμενου στα 

εννοιολογικά μοντέλα  party pattern το οποίο εντός του συγκεκριμένου pattern 

εφαρμόζεται για να περιγράψει τους διαφορετικούς τύπους ιδιοκτητών (owner types – 

natural person or legal entity).  

 
Σχήμα 53. Πίνακας γεωγραφικού τύπου αντικείμενων. 

 
Σχήμα 54. To class diagram του urban zoning pattern. 
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7.2.6. Η ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ UNEMPLOYMENT PAYMENTS PATTERN [Sesera] 

Το National Labour Office της Σλοβακίας για τη συλλογή των φόρων οι οποίοι 

προορίζονται για την ενίσχυση του κρατικού ταμείου ανεργίας χρησιμοποιεί το 

παρακάτω pattern. Και πάλι επισημαίνεται η παρουσία στο μοντέλο του party pattern. 

 
Σχήμα 55. To unemployment payments pattern. 

 

 

7.3. ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΑ ΣΕΝΑΡΙΑ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 
 

Το τμήμα αυτό της παρούσας μελέτης αφορά στον εντοπισμό σεναρίων χρήσης των 

patterns τα οποία κατά την εκτίμηση του γράφοντος θα  συνεισφέρουν στις υπάρχουσες 

και μελλοντικές προσπάθειες καθιέρωσης ενός ολοκληρωμένου πλαισίου 

μοντελοποίησης της δημόσιας διοίκησης .   

 

7.3.1. Η ΜΟΝΤΕΛΟΠΟΙΗΣΗ ΤΗΣ ΔΟΜΗΣ ΕΝΟΣ ΟΡΓΑΝΙΣΜΟΥ 

Στις περιπτώσεις όπου η δομή ενός οργανισμού ( ιδιωτικού ή δημοσίου ) παρουσιάζει 

αυξημένη πολυπλοκότητα το Organizations pattern [Hay96] προσαρμοσμένο κατάλληλα 

προσφέρει μια τεκμηριωμένη λύση μοντελοποίησης. Το pattern θα μπορούσε να 
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χρησιμοποιηθεί στη μοντελοποίηση B2B και G2B εφαρμογών όπου πολυεθνικές εταιρίες 

αλληλεπιδρούν με δημόσιες υπηρεσίες.   

 
Σχήμα 56. Η δομή του organizations pattern [Hay96]. 

 

Μια διαφορετική προσέγγιση στην μοντελοποίηση της  δομής ενός οργανισμού το 

οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί με κατάλληλες τροποποιήσεις και σε οργανισμούς 

δημόσιου χαρακτήρα αποτυπώνεται στο παρακάτω σχήμα. 

 
 

Σχήμα 57. Η δομή του organization pattern [Silv] 
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7.3.2. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΟΥ KINDS OF CONTRACTS PATTERN 

 

To kinds of contracts pattern [Hay96] μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να περιγράψει 

μοντέλα στα οποία ένας δημόσιος οργανισμός όπως π.χ. ένας δήμος (party) μέσω μιας 

συμφωνίας (agreement or contract) εκδίδει άδειες (permits) εκμετάλλευσης δημόσιας 

περιουσίας     (καλλιέργεια έκτασης γης).  

 

 
Σχήμα 58. Η δομή του kinds of contracts pattern [Hay96]. 

 

 

7.3.3. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΟΥ COMMAND DESIGN PATTERN 

 

Η αρχειοθέτηση (για μεγάλο χρονικό διάστημα) και διαχείριση emails τα οποία έχουν 

ηλεκτρονική υπογραφή αποτελεί ένα κρίσιμο θέμα αν ληφθεί υπόψιν η αναμενόμενη 

αύξηση του όγκου της ηλεκτρονικής αλληλογραφίας μεταξύ των συμμετεχόντων στα 
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πεδία  e-government και public administration. Το σύστημα Mailsafe [EgLi] δίνει λύση 

στο συγκεκριμένο πρόβλημα χάρη στην λειτουργικότητα του command pattern. Στη 

συγκεκριμένη περίπτωση το command pattern το οποίο μοντελοποιεί το command 

checker τμήμα του Mailsafe  αναλαμβάνει την μετά τον έλεγχο υπογραφής του email 

κατάλληλη διαχείριση του.  

 
Σχήμα 59. Η δομή του Mailsafe [EgLi]. 
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7.3.4. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΩΝ PATTERNS ΣΕ  

AUTHORIZATION PUBLIC SERVICES 

 

Σε πολλές από τις υπηρεσίες στο χώρο των public services εφαρμόζονται διαδικασίες 

εξουσιοδότησης ( authorization) όπως π.χ. αυτή του επόμενου σχήματος. 

 

 
Σχήμα 60. Service request use case [eGov]. 

  

Ένα τυπικό σενάριο εξουσιοδότησης περιλαμβάνει [GEA]: 

• Την αίτηση για λήψη εξουσιοδότησης από την πλευρά του χρήστη μιας 

υπηρεσίας (π.χ. πολίτης ή επιχείρηση). 

• Την αίτηση από την πλευρά της υπηρεσίας (public administration) υποβολής σε 

αυτήν κατάλληλων δικαιολογητικών. 

• Την αποστολή εκ  μέρους του χρήστη των αιτούμενων δικαιολογητικών. 

• Τον έλεγχο εκ μέρους της υπηρεσίας των απεσταλμένων δικαιολογητικών. 

• Την εξέλιξη της διαδικασίας εκ μέρους της υπηρεσίας. 

• Την αίτηση για αποστολή τυχόν συμπληρωματικών δικαιολογητικών 

• Την έγκριση ή άρνηση της αίτησης εξουσιοδότησης εκ μέρους της υπηρεσίας. 
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Τα επόμενα patterns σχετίζονται με διαδικασίες εξουσιοδότησης και μπορούν να 

αποτελέσουν χρήσιμα εργαλεία μοντελοποίησης για σχετικές χρήσεις. 

 

 

7.3.4.1. AUTHENTICATOR PATTERN 

Intent: 

Το authenticator pattern [BDV] εκτελεί διαδικασία εξουσιοδότησης και είναι 

ιδιαίτερα χρήσιμη σε κατανεμημένα συστήματα όπου απαιτείται πρόσβαση τόσο σε 

ενδο-επιχειρησιακό (intranets) όσο και σε δια-δικτυακό (Internet) επίπεδο. Επίσης 

χρησιμοποιείται όταν : 

• Απαιτούνται διαδικασίες identification και authentication για πρόσβαση σε 

remote objects. 

• Απαιτούνται επιπλέον πρωτόκολλο διαπραγμάτευσης τα οποία δεν 

υποστηρίζονται από τα πληροφοριακά συστήματα στα οποία επιχειρείται 

πρόσβαση.  

 

Structure: 

 
Σχήμα 61. Το sequence diagram του authenticator pattern [BDV]. 
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Solution: 

Το authenticator pattern εκτελεί ένα διάλογο μεταξύ του αιτούντος (requestor) και 

του server πριν από την έγκριση της εξουσιοδότησης. Η διαπραγμάτευση αυτή μπορεί να 

υποστηρίξει : 

• Identification (π.χ. login). 

• Authentication (π.χ. simple password, challenge response, multiple challenge 

responses).  

• Encryption method negotiation. 

• Key exchange. 

 

 

7.3.4.2. AUTHORIZATION PATTERN 

 

Το authorization pattern [PFMP] αποτελεί ένα βασικό μοντέλο και χρησιμοποιείται 

σε περιπτώσεις όπου απαιτείται να εκτελούνται διαδικασίες εξουσιοδότησης για 

πρόσβαση σε πληροφορίες ή υπηρεσίες. Η κλάση Subject δηλώνει την οντότητα η οποία 

επιχειρεί μέσω της σχέσης Authorization να έχει πρόσβαση στα resources της 

προστατευμένης κλάση Object. Η κλάση συσχέτισης Right περιγράφει τον τύπο της 

πρόσβασης (read , write). 

 
Σχήμα 62. Το U.M.L. class diagram του authorization pattern [PFMP]. 
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7.3.4.3. ROLE BASED ACCESS CONTROL PATTERN 

Το role based access control pattern [PFMP] χρησιμοποιείται σε περιπτώσεις όπου  οι 

χρήστες έχουν πρόσβαση σε resources ανάλογα με τους εκάστοτε διαφορετικούς ρόλους 

τους.  

 
Σχήμα 63. Το U.M.L. class diagram του role based access control pattern [PFMP]. 

 

 

7.3.5. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΟΥ ADDRESSES PATTERN 

 

Το addresses pattern, το οποίο εξετάστηκε πιο πάνω (business patterns), μοντελοποιεί 

την έννοια της διεύθυνσης (π.χ. Public agency premises, URL) έτσι ώστε ο τρόπος με τον 

οποίο ο χρήστης αλληλεπιδρά με τη διεύθυνση να είναι ανεξάρτητος από τον τύπο της. Η 

χρησιμότητα του θα μπορούσε να προσφέρει σε πολλά μοντέλα και αρχιτεκτονικές 

δημόσιας διοίκησης όπου συμμετέχει η  έννοια της διεύθυνσης, όπως για παράδειγμα στο 

Governance Enterprise Architecture (GEA) [GEA]  στο οποίο η οντότητα Location 

αναφέρεται στη φυσική ή ηλεκτρονική διεύθυνση της δημόσιας υπηρεσίας.  
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Σχήμα 64. GEA domain model. 

 
7.3.6. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΟΥ BROKER PATTERN 

 

Το broker pattern η δομή [BM] του οποίου αποτυπώνεται στο παρακάτω σχήμα 

αναλαμβάνει τον εντοπισμό του κατάλληλου server προωθώντας  το αίτημα (service 

request) και επιστρέφοντας στον αιτούντα (client) τα κατάλληλα αποτελέσματα. 

 

 
Σχήμα 65. Το U.M.L. class diagram του broker pattern [BM]. 
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Η χρήση του broker μπορεί να φανεί χρήσιμη pattern σε περιπτώσεις μοντέλων 

δημόσιας διοίκησης [Infocitizen] όπου συμμετέχουν οντότητες οι οποίες απαιτείται να 

έχουν λειτουργικότητα διαμεσολάβησης (broker) αναλαμβάνοντας την προώθηση και 

διεκπεραίωση ενός αιτήματος (request) από την πλευρά του πελάτη στην κατάλληλη 

υπηρεσία (service provider). 

 
 

Σχήμα 66. High-level use case of Public Administration Service provision at a Pan-

European level [Infocitizen] 

 

 

7.3.7. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΟΥ MEDIATOR PATTERN 

 

Σε πολλές διαδικασίες που εκτελούνται στο δίκτυο ενός πληροφοριακού συστήματος 

δημόσιας διοίκησης απαιτούνται έλεγχοι διασταύρωσης και εγκυρότητας σε δεδομένα 

και πληροφορίες διαφορετικών μορφών. 

 Ένα τέτοιο σενάριο άφορα στην υποβολή συνταξιοδοτικού αιτήματος από πολίτη ο 

οποίος έχει τεκμηριώσει ασφαλιστικά δικαιώματα σε περισσότερους από έναν 

ασφαλιστικούς φορείς  π.χ. Ι.Κ.Α., Τ.Ε.Β.Ε. ,Τ.Σ.Α. (διαδοχική ασφάλιση). Σε μια τέτοια 

περίπτωση ένας κεντρικός φορέας χορηγήσεων συντάξεων, στον οποίο υποβάλλεται το 

συγκεκριμένο αίτημα, θα πρέπει να προβεί στους κατάλληλους ελέγχους των στοιχείων 
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του αιτούντος επικοινωνώντας με τα πληροφοριακά συστήματα των επιμέρους 

ασφαλιστικών φορέων.  

 Το mediator pattern μπορεί να χρησιμοποιηθεί στη μοντελοποίηση τέτοιων 

περιπτώσεων χάρη στην λειτουργικότητα του η οποία : 

• Επιτρέπει την ελαχιστοποίηση της εξάρτησης συναφών αντικειμένων. 

• Απλοποιεί την μεταξύ τους επικοινωνία μέσω ενός κεντρικού διαύλου (mediator). 
 

 
Σχήμα 67. Η δομή του mediator pattern [ST01]. 
 

 

 

7.3.8. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΟΥ COMPOSITE PATTERN 

 

Όπως αναφέρθηκε και στο σχετικό κεφάλαιο των design patterns το composite 

pattern διευκολύνει τη σύνθεση αντικειμένων σε μια δενδροειδή δομή για την 

αναπαράσταση ιεραρχιών μέρους-συνόλου (part-whole hierarchies). Ένα σενάριο χρήσης 

του περιγράφει την μοντελοποίηση ενός τυπικού συστήματος δημόσιας διοίκησης όπως 

φαίνεται στο παρακάτω σχήμα.  
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Σχήμα 68. Μια τυπική δομή ενός δημόσιου πληροφοριακού συστήματος  με χρήση του 

composite pattern. 

 

 

7.3.9. ΧΡΗΣΕΙΣ ΤΟΥ NEGOTIATION PATTERN 

 

Η έννοια της διαπραγμάτευσης είναι βασική μεταξύ της πληθώρας των web services 

εντός ενός πλαισίου ηλεκτρονικής διακυβέρνησης. Συνεπώς το negotiation pattern το 

οποίο στην απλή του μορφή περιγράφει την διαδικασία διαπραγμάτευσης μεταξύ client 

και server οντοτήτων μπορεί, υπό την προϋπόθεση της προσαρμογής του σε e-

government εννοιολογικά μοντέλα να λειτουργήσει θετικά στις διαδικασίες 

μοντελοποίησης. 
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8. ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
 

Η εισαγωγή στο πεδίο της μοντελοποίησης των software patterns έγινε αρχικά σε 

εφαρμογές του αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού και αργότερα επεκτάθηκε 

εκτείνοντας τη χρήση της σε όλα σχεδόν τα domains. Σήμερα πλέον έχει διαμορφωθεί 

ένα εννοιολογικό πλαίσιο εντός του οποίου επιστήμονες με διαφορετικό knowledge  

background όπως business domain experts, αναλυτές συστημάτων, προγραμματιστές, 

ερευνητές ,κλπ., καταθέτουν προτάσεις για μοντέλα, ανταλλάσσουν απόψεις  και τελικά 

παράγουν συσσωρευμένη γνώση και εμπειρία υπό την μορφή patterns.  

Τα software patterns ήδη έχουν χρησιμοποιηθεί, σε συνεργασία και με άλλες 

τεχνικές,  για την μοντελοποίηση πολλών συστημάτων και η χρήση αυτή αναμένεται να 

αυξηθεί ως αποτέλεσμα της πολυπλοκότητας και της ποικιλομορφίας των τεχνολογιών 

πληροφορικής και της έντονα προβαλλόμενης ανάγκης για διασυνδεσιμότητα και 

διαλειτουργικότητα συστημάτων και υπηρεσιών.  

Η μελέτη αυτή είχε ως στόχο να  αποτελέσει μια προσπάθεια εισαγωγής στο χώρο 

της μοντελοποίησης με την χρήση patterns και να τονίσει την σημασία της χρήσης τους 

στη μοντελοποίηση στο χώρο της δημόσιας διοίκησης.   
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