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Περύληψη 
 

Ο ςκοπόσ αυτισ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ είναι να μεταδϊςει μία γενικότερθ 

αντίλθψθ και κατανόθςθ των αρχιτεκτονικϊν τεχνοτροπιϊν για υπθρεςιοκεντρικζσ 

εφαρμογζσ. Μζςω γενικισ κατθγοριοποίθςθσ των μοτίβων εκτελείται μία ειςαγωγι 

ςτο να μπορεί κάποιοσ να κάνει τθ ςωςτι επιλογι μοτίβου αναλόγωσ τισ ανάγκεσ 

μιασ εφαρμογισ. Η εργαςία ςτοχεφει να διαδϊςει τθν γνϊςθ τεκμθριωμζνων και 

εφαρμοςμζνων μοτίβων πάνω ςτον χϊρο των υπολογιςτικϊν ςυςτθμάτων 

λογιςμικοφ που ζχουν κακιερωκεί ζωσ τϊρα για τθν αντιμετϊπιςθ πολλαπλϊν 

προβλθμάτων και είναι αποδεκτά από όλο τον ςχετικό χϊρο αυτοφ του τομζα. 

Η κφρια ανάλυςθ τθσ εργαςίασ επικεντρϊνεται ςτα μοτίβα που ςχετίηονται ςε 

αρχιτεκτονικζσ επιχειρθςιακϊν εφαρμογϊν. Γίνεται ανάλυςθ και περιγραφι 51 

μοτίβων πάνω ςε αυτζσ τισ εφαρμογζσ. Η προςζγγιςθ ςε κάκε μοτίβο αναπτφςςεται 

ολοκλθρωμζνα μζςω διάφορων πθγϊν με ςτόχο τθν ςφαιρικι κατανόθςθ του 

κακενόσ ξεχωριςτά. Η προςπάκεια μεταφοράσ αυτϊν των πλθροφοριϊν προσ τον 

αναγνϊςτθ, ζχει ςκοπό να του δϊςει τα εφόδια ϊςτε να μπορεί να διαμορφϊςει 

κατάλλθλα μια επιχειρθςιακι εφαρμογι ζχοντασ ςυλλζξει τισ κατάλλθλεσ γνϊςεισ. 

Δθλαδι μία εφαρμογι που υποςτθρίηεται από τα κατάλλθλα μοτίβα αναλόγωσ των 

απαιτιςεων κάκε φορά. 

Λζξεισ κλειδιά: 

Οι χαρακτθριςτικζσ λζξεισ αυτισ τθσ εργαςίασ είναι τα μοτίβα, οι εφαρμογζσ, θ 

επιχείρθςθ, οι πελάτεσ, θ αρχιτεκτονικι και ο ςχεδιαςμόσ. Εννοιολογικά, το κζμα τισ 

εργαςίεσ επικεντρϊνεται ςε αυτζσ τισ λζξεισ. 
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Summary 
 

The purpose of this diploma thesis is to convey a broader understanding and 
understanding of architectural styles for service-oriented applications. Through a 
general classification of patterns success an introduction which is made to enable 
someone to make the right choice of pattern according to the needs of an 
application. The project aims to disseminate the knowledge of documented and 
applied patterns in the field of software computing systems that have been 
established so far to address multiple problems and are accepted by all the relevant 
area of this field. 
 
The main analysis of the work focuses on the patterns related to business application 
architectures. There are analyzed and described 51 patterns on these applications. 
The approach to each pattern is developed in a comprehensive way through various 
sources, aiming at the global understanding of each individual. The attempt to 
transfer this information to the reader is intended to give him the necessary skills to 
be able to properly design a business application having gained the appropriate 
knowledge. That is an application supported by appropriate patterns depending on 
the requirements each time. 
 

KEYWORDS:  
 
Some important keywords in this work are : patters, application, clients, data and 
enterprise.  
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1. Ειςαγωγό 
Η ηωι του ανκρϊπου ζχει κατακλυςτεί από τεχνολογικά επιτεφγματα κακϊσ θ 

τρζχουςα εποχι είναι ομόφωνα θ εποχι τθσ τεχνολογίασ. Η κακθμερινότθτα 

απαιτεί υψθλι απόδοςθ ςε αξιοπιςτία και ταχφτθτα των υπολογιςτικϊν 

ςυςτθμάτων. Ζνα μεγάλο μζροσ τθσ ρουτίνασ ενόσ ανκρϊπου είναι διαδικαςίεσ οι 

οποίεσ πραγματϊνονται με τθν υποςτιριξθ από κάποιο υπολογιςτικό ςφςτθμα τόςο 

κατά τθν υλοποίθςθ όςο και κατά τθ λειτουργία τουσ. Σα ςυςτιματα αυτά 

αποτελοφνται από το κομμάτι των μθχανικϊν εξαρτθμάτων και από το κομμάτι του 

λογιςμικοφ. Για τθν βζλτιςτθ λειτουργία του λογιςμικοφ των υπολογιςτικϊν 

ςυςτθμάτων ςυναντάται ζνα πεδίο ςτον τομζα του εφαρμοςμζνου 

προγραμματιςμοφ όπου είναι τα μοτίβα. 

Ο κόςμοσ των αρχιτεκτονικϊν τεχνοτροπιϊν (μοτίβων) απαρτίηει μεγάλο και 

ςθμαντικό χϊρο ςτον προγραμματιςμό υπθρεςιοκεντρικϊν ςυςτθμάτων 

λογιςμικοφ. Η εξζλιξθ τουσ τα τελευταία 20 χρόνια είναι ραγδαία. Από απλόσ 

τρόποσ αντιμετϊπιςθσ ςυγκεκριμζνων προβλθμάτων εξελίγχτθκε ςε ζνα ολόκλθρο 

ξεχωριςτό τομζα εργαςίασ για πολλοφσ προγραμματιςτζσ, όπου μζςω μοτίβων 

υποςτθρίηει τα προγράμματα των εφαρμογϊν να αντιμετωπίηουν 

επαναλαμβανόμενα προβλιματα και να επιτελοφν ςθμαίνοντα ρόλο για τθν 

απόδοςθ τουσ. 

 

1.1 Σκοπόσ Διπλωματικόσ Εργαςύασ 

Ο ςκοπόσ αυτισ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ εκφράηεται ολοκλθρωμζνα ςτθν 

περίλθψθ τθσ εργαςίασ. Με ζνα ςφντομο τρόπο ο ςτόχοσ τθσ είναι να 

μεταλαμπαδεφςει γνϊςεισ, τεχνικζσ και ιδζεσ ϊςτε να αντιμετωπίηονται με τον 

καλφτερο δυνατό τρόπο όςα προβλιματα ςυναντϊνται ςε επιχειρθςιακζσ 

εφαρμογζσ μζςω μοτίβων. 

1.2 Περιγραφό Προβλόματοσ 

Σο πρόβλθμα γφρω από το οποίο κυμαίνεται αυτι θ εργαςία αφορά τισ πολλαπλζσ 

ανάγκεσ που απαιτοφν οι επιχειρθςιακζσ εφαρμογζσ. Τπάρχουν πολλζσ ανάγκεσ και 

κάκε μία που λφνεται αναφζρεται και ςτθν ανάλυςθ των μοτίβων. Μία από αυτζσ 

είναι θ αρμονικι ενςωμάτωςθ τθσ επιχειρθςιακισ λογικισ μζςα ςτο 

προγραμματιςτικό μοντζλο. Άλλεσ ανάγκεσ είναι θ διαχείριςθ πθγϊν δεδομζνων, 

ςυμπεριφορϊν, διάφορων καταςκευαςμζνων μοντζλων και όλα αυτά ςτθ ςφαίρα 

τθσ αντικειμενοςτρζφειασ. ΢θμαντικι ανάγκθ είναι θ χαρτογράφθςθ δεδομζνων και 

μεταδεδομζνων. Επιπλζον, θ άρτια λειτουργία διαδικτυακϊν απεικονίςεων, θ 

διαχείριςθ και αςφάλεια των καταςτάςεων διαλόγου (sessions), θ διανομι των 
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δεδομζνων και ο κατάλλθλοσ ςυγχρονιςμόσ ςτισ ενζργειεσ πάνω ςτα δεδομζνα 

ζχουν ςαν αποτζλεςμα τθν εξαςφάλιςθ τθσ ςωςτισ και αποδοτικισ λειτουργίασ 

όλθσ τθσ εφαρμογισ. Όλεσ αυτζσ οι ανάγκεσ αποτελοφν ζνα ςφνκετο πρόβλθμα που 

αντιμετωπίηουν τα μοτίβα για τθν καλφτερθ εξυπθρζτθςθ μίασ επιχείρθςθσ και των 

πελατϊν τθσ.  

 

1.3 Λύςτα Ονομϊτων Μοτύβων 

Αλφαβθτικι λίςτα μοτίβων που κα αναφερκοφν ςτθν εργαςία: 

 Acceptor-Connector design 

 Active Object design 

 Active Record  

 Application Controller 

 Association Table Mapping 

 Asynchronous Completion Token 

 Blackboard  

 Broker 

 Caching 

 Class Table Inheritance 

 Client Session State 

 Client-Dispatcher-Server 

 Coarse-Grained Lock 

 Command Processor 

 Component Configurator 

 Concrete Table Inheritance 

 Coordinator 

 Counted Pointer idiom 

 Data Mapper 

 Data Transfer 

 Database Session State 

 Dependent Mapping 

 Domain Model 

 Double-Checked Locking Optimization 

 Eager Acquisition 

 Embedded Value 

 Evictor 

 Extension Interface 

 Foreign Key Mapping  

 Forwarder-Receiver 

 Front Controller 

 Gateway 

 Half-Sync/Half-Async  

 Identity Field  
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 Identity Map  

 Implicit Lock  

 Inheritance Mappers  

 Interceptor  

 Layer Supertype  

 Layers 

 Lazy Acquisition 

 Lazy Load  

 Leader/Followers  

 Leasing  

 Lookup  

 Mapper  

 Master-Slave 

 Metadata Mapping  

 Microkernel 

 Model View Controller  

 Model-View-Controller 

 Money  

 Monitor Object  

 Optimistic Offline Lock 

 Page Controller  

 Partial Acquisition  

 Pessimistic Offline Lock 

 Pipes and Filters  

 Plugin  

 Pooling 

 Presentation-Abstraction-Control  

 Proactor architectural 

 Proxy  

 Query Object  

 Reactor  

 Record Set  

 Reflection  

 Registry 

 Remote Façade  

 Repository  

 Resource Lifecycle Manager 

 Row Data Gateway  

 Scoped Locking 

 Separated Interface  

 Serialized LOB  

 Server Session State  

 Service Layer 

 Service Stub  

 Single Table Inheritance  
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 Special Case  

 Strategized Locking  

 Table Data Gateway  

 Table Module  

 Template View  

 Thread-Safe Interface  

 Thread-Specific Storage  

 Transaction Script  

 Transform View  

 Two Step View  

 Unit of Work  

 Value Object 

 View Handler 

 Whole-Part  

 Wrapper Façade 
 

 

1.4 Δομό Διπλωματικόσ Εργαςύασ 

Η δομι τθσ διπλωματικισ εργαςίασ διαμορφϊνεται ωσ εξισ: 

΢τα κεφάλαια 2 και 3 γίνεται αναφορά και περιγραφι μοτίβων. ΢υγκεκριμζνα ςτο 

κεφάλαιο 2 αναφζρονται 4 τόμοι βιβλίων που εξυπθρετοφν να διαχωρίηουμε 

κεματικά όλο το εφροσ των μοτίβων. Δίνεται μια περιλθπτικι περιγραφι ςτα μοτίβα 

κάκε τόμου και αναφζρονται ονομαςτικά. ΢το κεφάλαιο 3, που είναι και το κυρίωσ 

κζμα τθσ εργαςίασ, αναπτφςςονται τα μοτίβα που ζχουν να κάνουν με τθν 

αρχιτεκτονικι επιχειρθςιακϊν εφαρμογϊν και αναλφονται όλα τα μοτίβα με 

ςυγκεκριμζνο τρόπο. Για κάκε μοτίβο δίδεται ο ςκοπόσ του, θ δομι του, το πωσ 

λειτουργεί, τα πλεονεκτιματα και τα μειονεκτιματα του, οι εφαρμογζσ του και μία 

ςχετικι βιβλιογραφία γι’ αυτό. ΢το κεφάλαιο 4 γίνεται μία πολφ ςυνοπτικι 

περίλθψθ του τι αναπτφχκθκε εντόσ τθσ εργαςίασ και παρακζτονται αμζςωσ μετά 

δφο υποκεφάλαια για τα επιτεφγματα των μοτίβων μζχρι τϊρα και για τισ 

μελλοντικζσ προςδοκίεσ αυτϊν. Σζλοσ ςτο κεφάλαιο 5 αναφζρεται θ βιβλιογραφία 

όλθσ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ. 

 

2. Αρχιτεκτονικό λογιςμικού με βϊςη τα μοτύβα 
΢ε αυτό το κεφάλαιο κα γίνει αναφορά ςε 4 κεματικζσ κατθγορίεσ μοτίβων 

βαςιςμζνθ ςε 4 τόμουσ βιβλίων. ΢ε κάκε είδοσ κα γίνει περιλθπτικι περιγραφι τθσ 

λειτουργίασ αυτϊν των μοτίβων και κα αναφζρουμε ονομαςτικά κάποια εξ’ αυτϊν 

πάνω ςτο είδοσ. Σα είδθ  είναι τα εξισ: 
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 A system of patterns (ζνα ςφςτθμα μοτίβων) 

 Patterns for concurrent and networked objects (μοτίβα για ςυμπίπτων και 

δικτυωμζνα αντικείμενα) 

 Patterns for resource management (μοτίβα για διαχείριςθ πόρων) 

 Patterns for enterprise application architecture (μοτίβα για αρχιτεκτονικι 

επιχειρθςιακϊν εφαρμογϊν) 

 

2.1 A System of Patterns 

Ο πρϊτοσ τόμοσ αςχολείται με τα απλά μοτίβα διαχωρίηοντασ τα ςε τρία κομμάτια: 

το αρχιτεκτονικό κομμάτι, το κομμάτι τθσ ςχεδίαςθσ και τουσ ιδιωματιςμοφσ. Σα 

αρχιτεκτονικά μοτίβα κεωροφνται ωσ το υψθλότερο επίπεδο μοτίβων ςε ςχζςθ με 

τισ άλλεσ δφο κατθγορίεσ. Ουςιαςτικά, είναι υψθλοφ επιπζδου ςτρατθγικζσ που 

αφοροφν καταςκευαςτικά ςτοιχεία μεγάλθσ κλίμακασ, κακολικζσ ιδιότθτεσ και 

μθχανιςμοφσ ενόσ ςυςτιματοσ. Αυτά τα μοτίβα είναι υπεφκυνα να παρζχουν τθν 

κφρια δομι τθσ ςυνολικισ αρχιτεκτονικισ ενόσ ςυςτιματοσ. Μετζπειτα,  τα 

ςχεδιαςτικά μοτίβα ςχετίηονται με μεςαίου επιπζδου κϊδικα και παρζχουν 

προγράμματα βελτίωςθσ και καταςκευισ μικρότερων υποςυςτθμάτων. Ζχουν ωσ 

ευκφνθ να αντιμετωπίςουν προβλιματα που μπορεί να προκφψουν από μία ιδθ 

κακοριςμζνθ ςυνολικι δομι ενόσ ςυςτιματοσ, όπωσ θ πολυπλοκότθτα και θ 

κατανομι εργαςιϊν. ΢υνικωσ επθρεάηονται από τθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ. 

Σζλοσ, τα μοτίβα που αςχολοφνται με τουσ ιδιωματιςμοφσ είναι τεχνικζσ 

προγραμματιςμοφ ειδικά για ςυγκεκριμζνεσ γλϊςςεσ ,οι οποίεσ ςυμπλθρϊνουν 

λεπτομζρειεσ χαμθλοφ επιπζδου. ΢ε γενικζσ γραμμζσ περιγράφουν πωσ 

υλοποιοφνται ςυγκεκριμζνεσ πτυχζσ των ςτοιχείων ι τισ ςχζςεισ μεταξφ τουσ μζςω 

ςυγκεκριμζνων χαρακτθριςτικϊν. 

1. Αρχιτεκτονικά μοτίβα: 

 From Mud to Structure (Από λάςπθ ςε δομι):  

o Layers pattern 

o Pipes and Filters pattern 

o Blackboard pattern 

 Distributed Systems (Κατανεμθμζνα ςυςτιματα): 

o Broker pattern 

 Interactive Systems (Διαδραςτικά ςυςτιματα): 

o Model-View-Controller pattern 

o Presentation-Abstraction-Control pattern 

 Adaptable Systems (Προςαρμόςιμα ςυςτιματα): 

o Reflection pattern 

o Microkernel pattern 

2. ΢χεδιαςτικά μοτίβα: 
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 Structural Decomposition (Διαρκρωτικι αποςφνκεςθ): 

o Whole-Part pattern 

 Organization of Work (Οργάνωςθ τθσ εργαςίασ): 

o Master-Slave pattern 

 Access Control  (Ζλεγχοσ πρόςβαςθσ): 

o Proxy pattern 

 Management (Διαχείριςθ): 

o Command Processor pattern 

o View Handler pattern 

 Communication (Επικοινωνία): 

o Forwarder-Receiver pattern 

o Client-Dispatcher-Server pattern 

3. Ιδιωματικά μοτίβα: 

o Counted Pointer idiom pattern 

Βιβλιογραφία: Pattern-Oriented Software Architecture: A System of Patterns, 

Volume 1 by Wiley. 

 

2.2 Patterns for concurrent and networked 

Ο δεφτεροσ τόμοσ επικεντρϊνεται ςε μοτίβα που αντιμετωπίηουν τα ηθτιματα τθσ 

ταυτότθτασ και τθσ δικτφωςθσ. Γίνεται θ περιγραφι των μοτίβων όπου αςχολοφνται 

με κφρια ςτοιχεία τθσ δομισ αναπτυγμζνα τθν ίδια ςτιγμι και με δικτυωμζνα 

ςυςτιματα. Κάποιεσ από τισ ενζργειεσ είναι θ πρόςβαςθ και διαμόρφωςθ 

υπθρεςιϊν, ο χειριςμόσ ςυμβάντων, ο ςυγχρονιςμόσ και θ ταυτόχρονθ λειτουργία. 

 Service Access and Configuration Patterns (Μοτίβα για υπθρεςίεσ 

πρόςβαςθσ και διαμόρφωςθσ): 

o Wrapper Façade design pattern 

o Component Configurator design pattern 

o Interceptor architectural pattern 

o Extension Interface design patter 

 Event Handling Pattern (Μοτίβα για χειριςμό ςυμβάντων): 

o Reactor architectural pattern 

o Proactor architectural pattern 

o Asynchronous Completion Token design pattern 

o Acceptor-Connector design pattern 

 Synchronization Patterns (Μοτίβα ςυγχρονιςμοφ): 

o Scoped Locking pattern 

o Strategized Locking design pattern 

o Thread-Safe Interface design pattern 
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o Double-Checked Locking Optimization design pattern 

 Concurrency Patterns (Μοτίβα ταυτοχρονιςμοφ): 

o Active Object design pattern 

o Monitor Object design pattern 

o Half-Sync/Half-Async architectural pattern 

o Leader/Followers architectural pattern 

o Thread-Specific Storage design pattern 

Βιβλιογραφία: Pattern-Oriented Software Architecture: Patterns for Concurrent and 

Networked Objects, Volume 2 by Wiley. 

 

2.3 Patterns for resource management 

Ο τρίτοσ τόμοσ αςχολείται με τεχνικζσ για αποτελεςματικι υλοποίθςθ διαχείριςθσ 

πόρων ςε ζνα ςφςτθμα μζςω κυρίωσ ςχεδιαςτικϊν μοτίβων. Ο ςυγκεκριμζνοσ τόμοσ 

κάνει μία πολφ λεπτομερι ειςαγωγι ςτθ διαχείριςθ των πόρων και δφο 

περιπτωςιολογικζσ μελζτεσ όπου τα μοτίβα εφαρμόηονται ςτα πεδία των ad hoc 

δικτφων (είναι ζνασ αποκεντρωμζνοσ τφποσ αςφρματου δικτφου ι αλλιϊσ 

αυτοοργανωμζνο δίκτυο) και των κινθτϊν ραδιοφωνικϊν δικτφων. Σζλοσ, 

αναφζρονται τα μοτίβα που περιγράφονται μζςα ςτον τόμο: 

 Resource Acquisition (Απόκτθςθ πόρων): 

o Lookup pattern 

o Lazy Acquisition pattern 

o Eager Acquisition pattern 

o Partial Acquisition pattern 

 Resource Lifecycle (Κφκλοσ ηωισ πόρων): 

o Caching pattern 

o Pooling pattern 

o Coordinator pattern 

o Resource Lifecycle Manager 

 Resource Release (Απελευκζρωςθ πόρων): 

o Leasing pattern 

o Evictor pattern 

Βιβλιογραφία: Pattern-Oriented Software Architecture: Patterns for Resource 

Management, Volume 3 by Wiley. 
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2.4 Patterns for enterprise application architecture 

΢τον τζταρτο τόμο αναλφονται τα μοτίβα που υποςτθρίηουν τθν καλφτερθ 

λειτουργία τθσ αρχιτεκτονικισ των επιχειρθςιακϊν εφαρμογϊν, όπου αφορά και το 

κυρίωσ κζμα τθσ διπλωματικισ. ΢το επόμενο κεφάλαιο παρακζτεται θ ανάλυςθ 

όλων των μοτίβων που κα αναφερκοφν εδϊ. 

Σα μοτίβα των εφαρμογϊν των επιχειριςεων που κα αναπτφξουμε είναι τα εξισ: 

 Domain Logic Patterns (Μοτίβα λογικισ domain) 

o Transaction Script pattern 

o Domain Model pattern 

o Table Module pattern 

o Service Layer pattern 

 Data Source Architectural Patterns (Αρχιτεκτονικά μοτίβα για πθγζσ 

δεδομζνων) 

o Table Data Gateway pattern 

o Row Data Gateway pattern 

o Active Record pattern 

o Data Mapper pattern 

 Object-Relational Behavioral Patterns (Μοτίβα αντικειμενοςχεςιακισ 

ςυμπεριφοράσ) 

o Unit of Work pattern 

o Identity Map pattern 

o Lazy Load pattern 

 Object-Relational Structural Patterns (Αντικειμενοςχεςιακά καταςκευαςτικά 

μοτίβα) 

o Identity Field pattern 

o Foreign Key Mapping pattern 

o Association Table Mapping pattern 

o Dependent Mapping pattern 

o Embedded Value pattern 

o Serialized LOB pattern 

o Single Table Inheritance pattern 

o Class Table Inheritance pattern 

o Concrete Table Inheritance pattern 

o Inheritance Mappers pattern 

 Object-Relational Metadata Mapping Patterns (Μοτίβα 

αντικειμενοςχεςιακϊν μεταδεδομζνων χαρτογράφθςθσ) 

o Metadata Mapping pattern 

o Query Object pattern 

o Repository pattern 
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 Web Presentation Patterns (Μοτίβα διαδικτυακϊν παρουςιάςεων) 

o Model View Controller pattern 

o Page Controller pattern 

o Front Controller pattern 

o Template View pattern 

o Transform View pattern 

o Two Step View pattern 

o Application Controller pattern 

 Distribution Patterns (Μοτίβα διανομισ) 

o Remote Façade pattern 

o Data Transfer pattern 

 Offline Concurrency Patterns (Μοτίβα ςυγχρονικότθτασ εκτόσ ςφνδεςθσ) 

o Optimistic Offline Lock pattern 

o Pessimistic Offline Lock pattern 

o Coarse-Grained Lock pattern 

o Implicit Lock pattern 

 Session State Patterns (Μοτίβα κατάςταςθσ διαλόγου) 

o Client Session State pattern 

o Server Session State pattern 

o Database Session State pattern 

 Base Patterns (Βαςικά μοτίβα) 

o Gateway pattern 

o Mapper pattern 

o Layer Supertype pattern 

o Separated Interface pattern 

o Registry pattern 

o Value Object pattern 

o Money pattern 

o Special Case pattern 

o Plugin pattern 

o Service Stub pattern 

o Record Set pattern 

 

Βιβλιογραφία: Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3. Μοτύβα για αρχιτεκτονικό επιχειρηςιακών εφαρμογών 
΢ε αυτό το κεφάλαιο κα γίνει θ ανάλυςθ των μοτίβων που αναφζραμε ςτο 

παραπάνω κεφάλαιο 2.4. Αυτά τα μοτίβα ζχουν ςκοπό τθ διευκόλυνςθ των 

επιχειρθςιακϊν εφαρμογϊν για να εξυπθρετοφν ανάγκεσ βαςιςμζνεσ ςτισ 
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προδιαγραφζσ τθσ λογικισ που κζλει να ακολουκιςει μία επιχείρθςθ. Είναι ζνα 

ςφνκετο προγραμματιςτικό κομμάτι, διότι τα μοτίβα δεν αςχολοφνται με μία απλι 

εφαρμογι. Σο κομμάτι αυτό αςχολείται με τα εξισ: πελάτεσ, ςυναλλαγζσ, 

επιχειριςεισ όπου κζλουν να ακολουκιςουν μία ςυγκεκριμζνθ ςτρατθγικι, με 

ςθμαντικά προςωπικά δεδομζνα πελατϊν, με αςφάλεια δεδομζνων και άλλα πεδία, 

τα οποία αναλφονται παρακάτω. 

3.1 Domain Logic Patterns 

3.1.1 Transaction Script 

Σο transaction script οργανϊνει τθν επιχειρθςιακι λογικι με διαδικαςίεσ, όπου 

κάκε διαδικαςία χειρίηεται ζνα μόνο αίτθμα από τθν παρουςίαςθ. 

 

Σκοπόσ: 

Οι επιχειρθςιακζσ εφαρμογζσ χρειάηονται να κάνουν κάποιεσ ενζργειεσ για το 

χειριςμό μιασ ακολουκίασ ςυναλλαγϊν. Ο ςκοπόσ του transaction script είναι να 

οργανϊνει ςε μία ενιαία διαδικαςία τισ απλζσ ενζργειεσ όπωσ απλι εμφάνιςθ 

πλθροφοριϊν ςτθ βάςθ δεδομζνων ι επικυρϊςεισ ι υπολογιςμοφσ κλπ. 

Δομή: 

Η δομι του transaction script ουςιαςτικά διαμορφϊνεται από τθν περίπτωςθ κάκε 

φορά και δομεί μια ςυλλογι ςεναρίων που εκτελοφνται ςε ζνα διακομιςτι. Κάκε 

ςενάριο χειρίηεται μία ενιαία διαδικαςία που αντιςτοιχεί ςε ζνα ςυγκεκριμζνο 

αίτθμα που υποβάλλεται από χριςτθ ι άλλο ςφςτθμα. 

΢το παρακάτω ςχιμα φαίνεται θ χριςθ εντολϊν για ζνα ςενάριο ςυναλλαγισ: 
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Πωσ λειτουργεί: 

Για τθ λειτουργία του ςυνικωσ δθμιουργείται μία ενιαία ςτατικι κλάςθ που 

αντιςτοιχεί ςτθν εκάςτοτε επιχειρθματικι ςυναλλαγι και όλθ θ ροι εργαςίασ 

(επιχειρθματικοί κανόνεσ, επικυρϊςεισ, υπολογιςμοί κλπ) που απαιτοφνται για τθν 

ολοκλιρωςθ τθσ περιλαμβάνονται μζςα ςε αυτι. 

Παράδειγμα:  

Ζςτω μια εφαρμογι που παρζχει λειτουργίεσ όπου γίνονται παραγγελίεσ, 

δθμιουργοφνται τιμολόγια και υπολογίηονται μπόνουσ για πελάτεσ. Αυτζσ οι 

λειτουργίεσ μποροφν να αντιμετωπιςτοφν ωσ δφο ςυναλλαγζσ, παραγωγι 

τιμολογίου και υπολογιςμόσ μπόνουσ. Μπορεί να δθμιουργθκεί μία κλάςθ όπου 

περιζχει δφο μεκόδουσ με τισ δφο παραπάνω λειτουργίεσ. 

class InvoiceGenerator 

 

{ 

 

    public void GenerateInvoices() 

 

    { 

 

        load orders to deliver 

 

        iterate through orders 

 

        generate invoice 

 

        mark them ready to deliver 

 

    } 

 

} 



22 
 

 

Για παραπάνω λειτουργίεσ μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν και παραπάνω κλάςεισ. 

 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο βαςικότερο πλεονζκτθμα αυτοφ του μοτίβου είναι ότι είναι πολφ εφκολο ςτθν 

εφαρμογι του για τουσ προγραμματιςτζσ, λόγω απλότθτασ. Οπότε ςαν αποτζλεςμα 

ζχει τθν γριγορθ δθμιουργία ενόσ τζτοιου μοτίβου όπωσ και τθν εφκολθ κατανόθςθ 

του. Επίςθσ είναι πολφ αποτελεςματικό και βολικό για εφαρμογζσ με απλι 

επιχειρθςιακι λογικι όπου εκτελεί απλζσ ενζργειεσ. 

Σο βαςικό μειονζκτθμα του transaction script είναι ότι δεν υποςτθρίηει καλά 

εφαρμογζσ με υψθλι πολυπλοκότθτα. Όςο πιο περίπλοκθ είναι θ επιχειρθςιακι 

λογικι τόςο πιο περίπλοκθ γίνεται και θ εφαρμογι του μοτίβου ϊςτε να διατθρθκεί 

το ίδιο καλά θ ςχεςιακι κατάςταςθ. Τπάρχει ακόμα και θ περίπτωςθ ο κϊδικασ να 

αναπαραχκεί κακϊσ μπορεί να υπάρξει επαναλθψιμότθτα μεταξφ ςυναλλαγϊν. 

Εφαρμογέσ: 

Όπωσ είπαμε παραπάνω χρθςιμοποιείται κυρίωσ ςε εφαρμογζσ που δεν ζχουν 

υψθλι επιχειρθςιακι λογικι. Μία τζτοια είναι το Estonian ID όπου είναι card based 

door lock control δθλαδι για τον ζλεγχο κλειδϊματοσ κυρϊν, το οποίο 

χρθςιμοποιικθκε κυρίωσ ςε υπθρεςίεσ και εφαρμογζσ των Windows όπου 

επιτρζπουν τθ διαχείριςθ χρθςτϊν, παρζχουν άδειεσ για το άνοιγμα κυρϊν και 

αναφζρει ποιόσ και πότε ζκανε το άνοιγμα. Ακόμθ μία εφαρμογι που το 

χρθςιμοποιεί είναι το Jira importer όπου χρθςιμοποιεί μικρζσ υπθρεςίεσ που 

ειςάγουν αρχεία καταγραφισ εργαςίασ και κακικοντα από τθν Jira ςτθν κφρια βάςθ 

δεδομζνων τθσ εταιρείασ, όπου ςυναντϊνται εργαςίεσ προγραμματιςμοφ, 

πωλιςεων και χρζωςθσ. 

Βιβλιογραφία: 

Article The Software as a Service Delivery Model Explained posted by Omri Erel in 
SAAS, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler, 

Book Architecting Applications for the Enterprise by Dino Esposito and Andrea 
Saltarello. 
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3.1.2 Domain Model 

 
Σο domain model ενςωματϊνει και τθ ςυμπεριφορά και τα δεδομζνα. 
 

 

Σκοπόσ: 

΢τθ χείριςτθ περίπτωςθ θ επιχειρθςιακι λογικι μπορεί να είναι πολφ περίπλοκθ. Οι 

κανόνεσ και θ λογικι μπορεί να περιγράφουν πολλζσ διαφορετικζσ περιπτϊςεισ, 

ςυμπεριφορζσ και ςχζςεισ μεταξφ των αντικειμζνων όπου κακορίηουν και τθ 

πολυπλοκότθτα που ςχεδιάςτθκαν τα αντικείμενα. Ο ςκοπόσ του domain model 

είναι να δθμιουργεί ζναν ιςτό αλλθλοςυνδεόμενων αντικειμζνων, όπου κάκε 

αντικείμενο αντιπροςωπεφει κάποια ςθμαντικι οντότθτα, είτε τόςο μεγάλθ όςο μία 

εταιρεία είτε μικρι όςο μία απλι ςυναλλαγι ι παραγγελία.  

Δομή: 

Η δομι του ζχει ωσ ςτόχο να περιγράψει αντικείμενα και ςχζςεισ ενόσ πραγματικοφ 

κόςμου και να μπορεί να επικρατιςει θ επικυμθτι επιχειρθςιακι λογικι τθσ 

εφαρμογισ μζςα ςε αυτά. Ουςιαςτικά αυτό το μοτίβο παρζχει ζναν 

αντικειμενοςτραφι τρόπο αντιμετϊπιςθσ περίπλοκων λογικϊν. Γι’ αυτό το domain 

model είναι χτιςμζνο από μικρά, χαλαρά αντικείμενα με κομψζσ διεπαφζσ, που 

παραμζνουν εντελϊσ απαλλαγμζνεσ από εξωτερικζσ εξαρτιςεισ. Σο Data 

mapper(3.2.4) μπορεί να βοθκιςει ςτθν χαρτογράφθςθ των υπαρχόντων 

δεδομζνων ςε αυτό το μοτίβο (κα γίνει περιγραφι παρακάτω για το μοτίβο data 

mapper(3.2.4)).  

΢χιμα: Δομι ενόσ παραδείγματοσ με domain model. 
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Πωσ λειτουργεί: 

Χρθςιμοποιϊντασ το domain model ςε μία εφαρμογι ςθμαίνει ότι κα γίνει 

ειςαγωγι ενόσ ολόκλθρου ςτρϊματοσ αντικειμζνων που μορφοποιοφν τθν 

επιχειρθςιακι περιοχι όπου εργάηεται θ ίδια θ εφαρμογι.  Κάποια αντικείμενα κα 

αντιπροςωπεφουν κάποια δεδομζνα τθσ επιχείρθςθσ και άλλα κάποιεσ οντότθτεσ, 

κανόνεσ, διαδικαςίεσ και ςχζςεισ που υπάρχουν μεταξφ τουσ. ΢χεδιάηονται κυρίωσ 

με τζτοιο τρόπο ϊςτε οι διαδικαςίεσ και οι οντότθτεσ που ςυνεργάηονται να 

βρίςκονται κοντά μεταξφ τουσ για πιο άμεςθ και πιο αποτελεςματικι λειτουργία. 

Σο domain model μοιάηει με βάςθ δεδομζνων αλλά προφανϊσ ζχει πολλά 

περιςςότερα χαρακτθριςτικά, διαδικαςίεσ, δεδομζνα και κατά βάςθ δθμιουργεί ζνα 

πολφπλοκο δίκτυο ενϊςεων και χρθςιμοποιεί κλθρονομικότθτα. Λόγω αυτοφ 

προκφπτουν δφο είδθ, το απλό και το ςφνκετο domain model. Σο απλό είναι αυτό 

που μοιάηει κυρίωσ με το ςχεδιαςμό μιασ βάςθσ δεδομζνων ενϊ το ςφνκετο ζχει 

πολφπλοκο ςχεδιαςμό λόγω κλθρονομικότθτασ, ςτρατθγικϊν και ςφνκετων δικτφων 

μικρϊν διαςυνδεδεμζνων αντικειμζνων. Προφανϊσ θ χριςθ του κακενόσ επιλζγεται 

αναλόγωσ των απαιτιςεων τθσ επιχειρθςιακισ λογικισ, δθλαδι ςε κάτι ςφνκετο και 

περίπλοκο κα επιλεγεί το ςφνκετο μοντζλο. 

Επιπλζον, ςτθ λειτουργία του μοτίβου αυτοφ αξίηει να προςτεκεί ότι, λόγω πολλϊν 

ενθμερϊςεων και αλλαγϊν ςε ςυμπεριφορζσ των επιχειριςεων, κα πρζπει να είναι 

εφκολο να γίνονται τροποποιιςεισ και ενθμερϊςεισ. Αυτό επιτυγχάνεται με το να 

ζχει όςο λιγότερεσ εξαρτιςεισ γίνεται από άλλα τμιματα του ςυςτιματοσ.  
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Μία απλι λειτουργία κα περιλαμβάνει τθν άντλθςθ όλων των αντικείμενων από ζνα 

γραφικό αντικείμενο που εμπλζκονται ςε αυτό. Αυτό δε ςθμαίνει πωσ κα είναι όλα 

τα αντικείμενα και όλεσ οι κλάςεισ. Ζτςι, ςτθν εξζταςθ ενόσ ςυνόλου ςυμβάςεων 

μποροφν να τραβθχτοφν μόνο τα αντικείμενα που εμπλζκονται ςτισ ςυμβάςεισ 

εντόσ του ςυνόλου και να εκτελεςτοφν οι εκάςτοτε εντολζσ. Βελτίωςθ τθσ 

λειτουργίασ επίςθσ, μπορεί να γίνει με τθ ςυνεργαςία μιασ αντικειμενοςτραφοφσ 

βάςθσ δεδομζνων όπου διευκολφνει το χειριςμό τθσ μνιμθσ ςε οποιαδιποτε 

άντλθςθ δεδομζνων ι ακόμα και με μία κατάλλθλθ χαρτογράφθςθ των 

αντικειμζνων. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Ζνα ςπουδαίο πλεονζκτθμα αυτοφ  του μοτίβου είναι ότι είναι ςε κζςθ να 

διαχειριςτεί τισ πιο ςφνκετεσ και απαιτθτικζσ επιχειρθςιακζσ λογικζσ. Αυτό δίνει το 

προβάδιςμα ςτθν αντιμετϊπιςθ όλων των πολφπλοκων περιπτϊςεων ςε ςχζςθ με 

άλλα μοτίβα. Επίςθσ θ μικρι εξάρτθςθ του από άλλα τμιματα του ςυςτιματοσ το 

κάνει εφχρθςτο ςτισ τροποποιιςεισ και τισ ενθμερϊςεισ ςτισ εκάςτοτε αλλαγζσ και 

νζεσ απαιτιςεισ τθσ επιχειρθςιακισ εφαρμογισ. 

Βαςικότερο πλεονζκτθμα του, είναι ότι χρειάηεται προγραμματιςτικι εμπειρία. Για 

ζναν αρχάριο προγραμματιςτι ίςωσ είναι μία δφςκολθ κατάςταςθ που κα πρζπει 

να αντιμετωπίςει. Όπωσ και ότι μπορεί να μετατραπεί ςε μία χρονοβόρα διαδικαςία 

για να βρεκεί θ λφςθ ςε ζνα πικανό ςφνκετο πρόβλθμα. Ζνα ακόμα πικανό 

πρόβλθμα μπορεί να είναι θ περιττι επανάλθψθ ι θ υπερφόρτωςθ μιασ κλάςθσ. 

Δθλαδι εάν μια ςυμπεριφορά χρειάηεται για μία μόνο ςυγκεκριμζνθ πικανι 

περίπτωςθ είναι προτιμότερο να ςυμπεριλαμβάνεται ςτο ςυγκεκριμζνο ςενάριο 

ςυναλλαγισ και όχι ςε μία πιο γενικι κλάςθ όπου μπορεί να υπερφορτωκεί από 

τζτοιεσ πικανζσ ςυμπεριφορζσ. 

Εφαρμογέσ: 

Όπωσ είπαμε και παραπάνω οι κατάλλθλεσ εφαρμογζσ που μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί ζνα domain model είναι αυτζσ που απαιτοφν πολφπλοκθ 

επιχειρθςιακι λογικι. Κάποιεσ τυπικζσ περιπτϊςεισ χριςθσ του domain model είναι 

οι εξισ: 

 Όταν ο πελάτθσ καλεί μία κλάςθ απεικόνιςθσ ςτζλνοντασ δεδομζνα ωσ 

ζγγραφο XML και ζτςι θ κλάςθ ξεκινά μία νζα ςυναλλαγι. 

 Για επικυρϊςεισ ςε ειςερχόμενα δεδομζνα, όπου αυτζσ περιλαμβάνουν τισ 

βαςικζσ και επιχειρθςιακζσ επικυρϊςεισ. 

 Σθ μορφοποίθςθ και τροποποίθςθ των δεδομζνων για να είναι περιςςότερο 

φιλικά. 
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 Για οποιαδιποτε κατθγοριοποίθςθ των χαρακτθριςτικϊν ι κάποιων 

ιδιοτιτων ι κάποιων ςχζςεων αντικειμζνων και οντοτιτων. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler, 

Book Domain-Driven Design: Definitions and Pattern Summaries by Eric Evans, 

Book Description Logics in Multimedia Reasoning by Leslie F. Sikos. 

 

3.1.3 Table Module 

Μία μεμονωμζνθ οντότθτα που χειρίηεται τθν επιχειρθματικι λογικι για όλεσ τισ 

γραμμζσ ενόσ πίνακα βάςθσ δεδομζνων ι μίασ απεικόνιςθσ (view). 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του table module είναι να οργανϊςει όλθ τθν επιχειρθςιακι λογικι με μία 

μόνο κλάςθ. Μία μόνο κλάςθ ενςωματϊνει όλθ τθ λογικι του domain για όλεσ τισ 

εγγραφζσ που είναι αποκθκευμζνεσ ςε ζναν πίνακα ι ςε μία απεικόνιςθ. Οπότε ο 

κφριοσ ςκοπόσ του μοτίβου είναι να ζχει ζνα αντικείμενο για να χειριςτεί όλεσ τισ 

ενζργειεσ τθσ επιχειρθςιακισ εφαρμογισ. 

Δομή: 

Η δομι του παρουςιάηει μια προςζγγιςθ βαςιςμζνθ ςτθ βάςθ δεδομζνων. Όλθ θ 

επιχειρθςιακι λογικι είναι οργανωμζνθ γφρω από πίνακεσ τθσ βάςθσ δεδομζνων. Η 

εφαρμογι αυτοφ του μοτίβου είναι ςχετικά απλι, παρζχει μία διεπαφι για τθν  

εκτζλεςθ εργαςιϊν ςε όλα τα δεδομζνα. Με απλά λόγια είναι μία κλάςθ που 

υποςτθρίηει τισ ενζργειεσ πινάκων. 
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Πωσ λειτουργεί: 

΢τον τρόπο λειτουργίασ του υπάρχει μια βαςικι διαφορά από ζνα απλό αντικείμενο 

και είναι ότι δεν ζχει τθν ζννοια τθσ ταυτότθτασ με τα αντικείμενα που δουλεφει. 

Αυτό ςθμαίνει ότι όταν κα υπάρχει ανάγκθ να γίνει εργαςία με μία ςυγκεκριμζνθ 

ςειρά, μία μζκοδοσ κα αναμζνει κάποιο είδοσ αναφοράσ ταυτότθτασ που κα 

περάςει ωσ μία από τισ παραμζτρουσ. Η ιςχφσ του table module είναι ότι επιτρζπει 

να ςυςκευαςτοφν μαηί τα δεδομζνα και θ ςυμπεριφορά και τθν ίδια ςτιγμι να 

γίνεται χριςθ των δυνάμεων μίασ ςχεςιακισ βάςθσ δεδομζνων. Σο μοτίβο αυτό 

δίνει μια ρθτι μζκοδο γφρω από τθ διεπαφι όπου δρα ςτα δεδομζνα που είναι ςε 

ζνα πίνακα (ςυνικωσ από κάποια κλιςθ SQL). Η ομαδοποίθςθ τθσ ςυμπεριφοράσ 

ςε πίνακα λειτουργεί ωσ όφελοσ για τθν ενκυλάκωςθ τθσ μζςα ςε πίνακα 

αντικειμζνων, με τθ ςυμπεριφορά να είναι κοντά ςτα δεδομζνα όπου 

χρθςιμοποιοφνται. Όταν χρειαςτοφν πολλαπλζσ ςυμπεριφορζσ ςτα δεδομζνα τότε 

μπορεί να χρθςιμοποιθκοφν πολλά table module για τισ ίδιεσ εγγραφζσ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Βαςικό πλεονζκτθμα του είναι ότι μπορεί να χειρίηεται εφαρμογζσ με 

πινακοποιθμζνα δεδομζνα και αυτό ζχει ωσ αποτζλεςμα να μπορεί να κάνει 

ενζργειεσ ςε μία εφαρμογι με πολφ μεγάλο όγκο δεδομζνων όπου άλλα μοτίβα δε 

κα μποροφςαν. Επίςθσ πολφ ςθμαντικό είναι ότι είναι φιλικό προσ τον 

προγραμματιςτι όςων αφορά τθν απλότθτα του και τθν ευκολία ςτθν κατανόθςθ 

για τθν δθμιουργία ενόσ τζτοιου μοτίβου. 

Σο βαςικότερο και ίςωσ μεγάλο μειονζκτθμα του είναι ότι απευκφνεται κυρίωσ ςε 

εφαρμογζσ που χρθςιμοποιοφν πίνακεσ. ΢ε άλλεσ περιπτϊςεισ δθλαδι γίνονται 

προτιμότερα τα άλλα μοτίβα. Είτε ςε περίπτωςθ που κάποια εφαρμογι ζχει υψθλισ 

πολυπλοκότθτασ επιχειρθςιακι λογικι είτε ακόμα και ςε αρκετά χαμθλισ εάν δεν 

είναι πινακοποιθμζνα τα αντικείμενα δεν είναι εφχρθςτο μοτίβο. 

Εφαρμογέσ: 

Σο table module είναι ιδανικό για τθν εφαρμογι του ςε επιχειρθςιακζσ λογικζσ 

μεςαίου επιπζδου, δθλαδι μεταξφ transaction script (3.1.1) και domain 

model(3.1.2). Επίςθσ είναι ιδανικό μοτίβο για μία εφαρμογι που κάνει βαριά χριςθ 

πινακοποιθμζνων δεδομζνων τα οποία είναι αποτζλεςμα μιασ κλιςθσ SQL. Σο πιο 

ςφνθκεσ που ςυμβαίνει είναι αυτό το μοτίβο να ςυνεργάηεται αρμονικά με το 

Record Set(3.10.11). 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler 
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3.1.4 Service Layer 

Ορίηει ωσ όριο μιασ εφαρμογισ ζνα ςτρϊμα υπθρεςιϊν που κεςπίηει ζνα ςφνολο 

διακζςιμων λειτουργιϊν και ςυντονίηει τθν απόκριςθ τθσ εφαρμογισ ςε κάκε 

λειτουργία. 

 

Σκοπόσ: 

Σο service layer είναι ζνα μοτίβο ςχεδιαςμοφ με ςκοπό τθν οργάνωςθ των 

υπθρεςιϊν μζςα ςε ζνα απόκεμα υπθρεςιϊν, εντοιχιςμζνο ςε ζνα ςφνολο λογικϊν 

επιπζδων. Δθλαδι είναι υπθρεςίεσ που κατθγοριοποιοφνται ςε μία ςυγκεκριμζνθ 

λειτουργικότθτα οργανωμζνα ςε επίπεδα κοινισ χριςθσ. Αυτό ςτοχεφει ςτθ μείωςθ 

των εννοιολογικϊν δαπανϊν που ςχετίηονται με τθ διαχείριςθ του αποκζματοσ 

υπθρεςιϊν, κακϊσ οι υπθρεςίεσ που ανικουν ςτο ίδιο ςτρϊμα απευκφνονται ςε 

μικρότερο ςφνολο δραςτθριοτιτων.  

Η ομαδοποίθςθ των υπθρεςιϊν ςε λειτουργικά ςτρϊματα μειϊνει τον αντίκτυπο 

τθσ αλλαγισ. Δθλαδι οι εκάςτοτε αλλαγζσ επθρεάηουν μόνο το ςτρϊμα ςτο οποίο 

δθμιουργοφνται, ζχοντασ μικρι επιρροι ςε άλλα επίπεδα. Αυτό απλοποιεί και 

βοθκάει τθ ςυντιρθςθ τθσ υπθρεςίασ. 

Δομή: 

Για τθ δομι αυτοφ του μοτίβου απαιτείται θ δθμιουργία μιασ λίςτασ. Η λίςτα 

περιζχει υπθρεςίεσ με ςυναφι λειτουργικότθτα, είναι ουςιαςτικά ζνα ςχζδιο 
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απογραφισ υπθρεςιϊν. Σα ςτρϊματα των υπθρεςιϊν ομαδοποιοφνται με βάςθ τθ 

λειτουργία ϊςτε να διευκολφνει και τον ςκοπό του μοτίβου, δθλαδι τθσ 

επαναχρθςιμοποίθςθσ των υπθρεςιϊν ςε άλλεσ εφαρμογζσ. Η δομι ςυνικωσ για 

μια κοινι διαςτρωμάτωςθ χρθςιμοποιεί τα κακικοντα, τισ οντότθτεσ και τισ 

δυνατότθτεσ. Η προςζγγιςθ απόδοςθσ από τθ κορυφι προσ τα κάτω τθσ λίςτασ 

κακιςτά πιο εφκολθ τθ χριςθ του. 

Πωσ λειτουργεί: 

Σο service layer μπορεί να εφαρμοςτεί με διάφορουσ τρόπουσ χωρίσ να παραβιάηει 

τα κακοριςτικά χαρακτθριςτικά του. Η ουςία του κρφβεται ςτθν κατανομι των 

ευκυνϊν πίςω από τα ςτρϊματα υπθρεςιϊν του μοτίβου. Ζνασ τρόποσ υλοποίθςθσ 

του είναι να δθμιουργείται ωσ ζνα ςφνολο απεικονίςεων πάνω από ζνα μοτίβο 

Domain model(3.1.2). Όπου ςε αυτι τθ περίπτωςθ τθν επιχειρθςιακι λογικι τθν 

υλοποιεί το domain model(3.1.2) ενϊ το service layer μζςω των απεικονίςεων 

δθμιουργεί ζνα ςυγκεκριμζνο ςφνολο λειτουργιϊν μζςω του οποίου ο πελάτθσ 

αλλθλεπιδρά με τθν εφαρμογι. ΢ε ζναν άλλο βαςικό τρόπο υλοποίθςθσ το service 

layer μοτίβο εφαρμόηεται ωσ ζνα ςφνολο κλάςεων με περιςςότερεσ λειτουργίεσ 

όπου υλοποιεί άμεςα τθ λογικι τθσ εφαρμογισ αλλά τισ μεταβιβάηει ςε 

ενκυλακωμζνεσ κλάςεισ του domain object για κφρια λογικι. Οι λειτουργίεσ που 

παρζχονται ςτον πελάτθ του μοτίβου υλοποιοφνται ςε δζςμεσ ενεργειϊν 

οργανωμζνεσ ςε μία κλάςθ που ορίηει ζνα κζμα ςχετικισ λογικισ. Κάκε τζτοια 

κλάςθ αποτελεί για τθν εφαρμογι υπθρεςία, λόγω αυτοφ ςυνθκίηεται το όνομα 

τουσ να τελειϊνει με “Service” για αναγνωριςτικοφσ λόγουσ για ζναν 

προγραμματιςτι. 

Με μία πιο γενικι οπτικι το μοτίβο αυτό λειτουργεί μζςω κλάςεων για να 

διευκολφνει τισ κινιςεισ ενόσ πελάτθ. Εξαςφαλίηει τθν εκτζλεςθ λειτουργιϊν όπου 

μπορεί να κάνει χριςθ κάκε πελάτθσ μζςω τθσ διεπαφισ χριςτθ. Ουςιαςτικά είναι 

το μοντζλο περιπτϊςεων χριςθσ και ο ςχεδιαςμόσ διεπαφισ χριςτθ για τθν 

εφαρμογι. Μζςα ςε μία κλάςθ κακορίηει ςτθν κάκε περίπτωςθ τι κα ακολουκιςει 

μετά ϊςτε να αντιμετωπίςει κάτι που ζχει νόθμα για τον πελάτθ, δθλαδι λειτουργεί 

ςαν ςυντονιςτισ των αιτιςεων και των αποκρίςεων.  

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο πλεονζκτθμα του μοτίβου αυτοφ είναι ότι ορίηει ζνα κοινό ςφνολο λειτουργιϊν 

τθσ εφαρμογισ που είναι διακζςιμεσ ςε πολλϊν ειδϊν πελάτεσ και ςυντονίηει τθν 

απόκριςθ τθσ εφαρμογισ για κάκε πικανι ενζργεια. Ζνα ακόμα μεγάλο προνόμιο 

είναι ότι είναι εφκολο να προςτεκοφν νζεσ μζκοδοι παροχισ υπθρεςιϊν, επειδι οι 

λειτουργίεσ είναι επαναχρθςιμοποιιςιμεσ. Επίςθσ υπάρχει θ δυνατότθτα για 
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αςφαλι και εφκολο τρόπο αλλαγισ μεκόδων διότι οι αλλαγζσ δεν επθρεάηουν άλλθ 

μζκοδο. 

Ζνα μειονζκτθμα του είναι ότι θ διαδικαςία χειριςμοφ του αιτιματοσ και τθσ 

απόκριςθσ ςτθ κατάςταςθ ενόσ αντικειμζνου είναι ςφνκετθ και πολλζσ φορζσ 

επιφυλάςςει επιπλοκζσ ςτθν ακεραιότθτα των ενεργειϊν. Όπωσ ακόμα υπάρχει 

περίπτωςθ να οδθγθκεί κανείσ ςτο να αντιμετωπίςει μεγάλο αρικμό αιτιςεων και 

αποκρίςεων. Σζλοσ, χρειάηεται να υπάρχει μεγάλθ προςοχι ςτθν οποιαδιποτε 

εξάρτθςθ μπορεί να δθμιουργθκεί διότι μετά για οποιαδιποτε αλλαγι χρειάηεται 

επανεξζταςθ μεγάλου όγκου λειτουργιϊν. 

Εφαρμογέσ: 

Η καταλλθλότερθ εφαρμογι αυτοφ του μοτίβου είναι για επιχειρθςιακζσ λογικζσ 

που απευκφνονται ςε πολλϊν ειδϊν πελάτεσ. Επιπλζον είναι κατάλλθλο για όςεσ 

εφαρμογζσ χρειάηονται να ενςωματϊςουν το domain logic κάτω από το API 

(Application Programming Interface). 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler, 

Book SOA Design Patterns by Thomas Erl, 

Book Service-oriented Architecture Compass: Business Value, Planning, and 
Enterprice Roadmap by Norbert Bieberstein, Sanjay Bose, Marc Fiammante, Keith 
Jones, Rawn Shah. 

 

3.2 Data Source Architectural Patterns 

3.2.1 Table Data Gateway 

Ζνα αντικείμενο που δρα ςαν πφλθ ςε ζνα πίνακα βάςθσ δεδομζνων. Μία φπαρξθ 

που χειρίηεται όλεσ τισ ςειρζσ του πίνακα. 

 

Σκοπόσ: 
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Ο ςκοπόσ αυτοφ του μοτίβου είναι να χωριςτεί θ ευκφνθ τθσ ανάκτθςθσ 

αντικειμζνων από μία βάςθ δεδομζνων από τισ πραγματικζσ χριςεισ αυτϊν των 

αντικειμζνων. Οι χριςτεσ τθσ πφλθσ απομονϊνονται από τισ αλλαγζσ ςτον τρόπο 

αποκικευςθσ των αντικειμζνων ςτθ βάςθ δεδομζνων. Ουςιαςτικά, ο ςτόχοσ του 

είναι να ενςωματϊςει τθν πλιρθ αλλθλεπίδραςθ με ζναν πίνακα βάςθσ δεδομζνων, 

διατθρϊντασ ςυμπαγι τθ λογικι για ςυγκεκριμζνεσ υλοποιιςεισ των ενεργειϊν των 

αντικειμζνων. 

Δομή: 

΢τθν πραγματικότθτα, θ δομι αυτοφ του μοτίβου είναι το αντικειμενοςτραφζσ 

ιςοδφναμο ενόσ ςχεςιακοφ πίνακα. Κατά κφριο λόγο είναι ζνα ςχεδιαςτικό μοτίβο 

ςτο οποίο ζνα αντικείμενο λειτουργεί ωσ πφλθ ςε ζναν πίνακα βάςθσ δεδομζνων. 

Δθμιουργϊντασ ζνα αντικείμενο όπου μζςω των κλάςεων του, που 

κωδικοποιοφνται, χειρίηεται όλα τα ερωτιματα SQL και παρουςιάηει μια 

ςυγκεκριμζνθ διεπαφι. 

Πωσ λειτουργεί: 

Σο table data gateway ζχει μία απλι διεπαφι, που ςυνικωσ αποτελείται από 

πολλζσ ευρθματικζσ μεκόδουσ ζτςι ϊςτε να πάρει ςτοιχεία από τθ βάςθ δεδομζνων 

και μεκόδουσ ενθμζρωςθσ, ειςαγωγισ και διαγραφισ. ΢υνικωσ για τθν επιςτροφι 

πλθροφορίασ από ζνα ερϊτθμα επιςτρζφει κάποια απλι δομι δεδομζνων (ςαν 

χάρτθ) ι ζνα αντικείμενο μεταφοράσ δεδομζνων. Είναι πολφ βολικό να 

χρθςιμοποιείται το Record set(3.10.11) για τα αποτελζςματα που ζρχονται από τα 

ερωτιματα SQL. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο πλεονζκτθμα ςτθ χριςθ αυτοφ του μοτίβου είναι ότι θ ίδια διεπαφι μπορεί να 

δουλζψει και για τθ χριςθ SQL ερωτθμάτων με αποτελεςματικό χειριςμό τθσ βάςθσ 

δεδομζνων και για τθ χριςθ αποκθκευμζνων διαδικαςιϊν. Επίςθσ κάκε μζκοδοσ 

χαρτογραφεί τισ παραμζτρουσ ειςόδου ςε μια κλιςθ SQL και το εκτελεί χωρίσ 

ςφνδεςθ ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

Σο βαςικό του μειονζκτθμα είναι ότι ζνασ προγραμματιςτισ χρειάηεται να είναι 

καλά εξοικειωμζνοσ με τθν SQL. Οι περιςςότεροι προγραμματιςτζσ δεν είναι τόςο 

αλλά και όςοι είναι δεν είναι βζβαιο ότι αξιοποιοφνται όλεσ οι δυνατότθτεσ τθσ 

γλϊςςασ. Επίςθσ, λόγω τθσ ζντονθσ μετακίνθςθσ δεδομζνων είναι πικανό κάποιεσ 

φορζσ κάποια δεδομζνα να είναι άγνωςτθσ προζλευςθσ. 

Εφαρμογέσ: 
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Η κατάλλθλθ εφαρμογι αυτοφ του μοτίβου είναι για περιπτϊςεισ που χρειάηεται ι 

είναι βολικότερο να χρθςιμοποιιςουμε κάποια πφλθ να προςεγγίηει όλα τα 

δεδομζνα και μετά το κακζνα ξεχωριςτά. Είναι από τα πιο απλά μοτίβα διεπαφισ 

βάςθσ δεδομζνων και είναι αρκετά χριςιμο ςαν ζνασ καλόσ χάρτθσ όπου ςυχνά 

μπορεί να χρειαςτεί μζςω αυτοφ να υπάρξει επικοινωνία ςτθν βάςθ δεδομζνων. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

3.2.2 Row Data Gateway 

Ζνα αντικείμενο που λειτουργεί ωσ πφλθ ςε μια μόνο εγγραφι ςε μία δεδομζνθ 
πθγι. Τπάρχει μία περίπτωςθ ανά ςειρά. 
 

 

Σκοπόσ: 

Σο row data gateway είναι ζνα ςχεδιαςτικό μοτίβο που ζχει ςκοπό να λειτουργεί 

ςαν πφλθ για μία ςειρά τθσ βάςθσ δεδομζνων και να δίνει αντικείμενα που 

μοιάηουν ακριβϊσ με τθν εγγραφι ςτθ δομι των εγγραφϊν. Οπότε ςτοχεφει να 

λειτουργεί ωσ μία καλι διαςφνδεςθ για κάκε ςειρά δεδομζνων. 

Δομή: 

Η δομι του μοτίβου αυτοφ είναι δομι ενόσ αντικειμζνου που μιμείται μια ενιαία 

εγγραφι ι μια ςειρά βάςθσ δεδομζνων. Κάκε ςτιλθ ςτθ βάςθ δεδομζνων αποτελεί 

ζνα πεδίο γι’ αυτό το αντικείμενο. Ουςιαςτικά μπορεί να είναι μία κλάςθ όπου οι 

ενζργειεσ τθσ μοιάηουν με τα ερωτιματα SQL για μια βάςθ δεδομζνων, μόνο που 
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αφορά μία γραμμι αυτισ. ΢υνικωσ οι ενζργειεσ αυτζσ μποροφν να κεωρθκοφν είτε 

χαρακτθριςτικά δεδομζνων που αντιςτοιχοφν ακριβϊσ ςτισ ςτιλεσ ςτον πίνακα είτε 

μζκοδοι που χειρίηονται ερωτιματα ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία αυτοφ του μοτίβου κυρίωσ είναι να διατθρεί τα δεδομζνα με μία 

ςειρά, ζτςι ϊςτε ο πελάτθσ μζςω μιασ καλισ διαςφνδεςθσ να ζχει πρόςβαςθ ςτθ 

πφλθ, δθλαδι ςε κάκε ςειρά δεδομζνων τθσ βάςθσ. Όςων αφορά τισ λειτουργίεσ 

εφρεςθσ , είναι προτιμότερο να ζχουν διαφορετικι κλάςθ από αυτισ τθσ πθγισ για 

να μπορεί να υπάρχει πολυμορφιςμόσ ι να χρθςιμοποιθκεί ςτατικι μζκοδοσ 

εφρεςθσ. Γενικότερα οι λειτουργίεσ τθσ αφοροφν τθ λογικι πρόςβαςθσ ςτθ βάςθ 

δεδομζνων και όχι λογικι για το domain. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο row data gateway αποδίδει κετικά ςυνικωσ μαηί με το Metadata mapping(3.5.1) 

όπου είναι μοτίβο χαρτογράφθςθσ μεταδεδομζνων που περιγράφεται παρακάτω. 

Μπορεί να φτιαχτεί αυτόματα όλοσ ο κϊδικασ για τθ πρόςβαςθ ςτθ βάςθ 

δεδομζνων κατά τθ διάρκεια τθσ διαδικαςίασ δθμιουργίασ.  

Σα βαςικά μειονεκτιματα είναι ότι αυξάνεται θ πολυπλοκότθτα εφόςον χρειάηεται 

τα αντικείμενα που αποκθκεφονται να ζχουν δικι τουσ επιχειρθςιακι λογικι και 

υπάρχει δυςκολία ςτον τρόπο ενθμερϊςεων. Μπορεί να δθμιουργιςει προβλιματα 

μία πικανι ενθμζρωςθ ενόσ row data gateway εάν υπάρχουν δφο τζτοια μοτίβα 

που λειτουργοφν ςτον ίδιο πίνακα. 

Εφαρμογέσ: 

΢υνικωσ αυτό το μοτίβο είναι κατάλλθλο να εφαρμοςτεί όταν χρθςιμοποιείται το 

transaction script(3.1.1) και ακατάλλθλο με το domain model(3.1.2). Επιπλζον όπωσ 

είπαμε προθγουμζνωσ είναι αρκετά αποδοτικό ςε προγράμματα βαςιςμζνα ςτο 

metadata mapping(3.5.1). 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.2.3 Active Record 

Ζνα αντικείμενο που αναδιπλϊνει μια ςειρά ςε ζναν πίνακα βάςθσ δεδομζνων ι 
ενόσ view, ενκυλακϊνει τθν πρόςβαςθ ςτθ βάςθ δεδομζνων και προςκζτει λογικι 
domain ςε αυτά τα δεδομζνα. 
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Σκοπόσ: 

Σο μοτίβο είναι ζνα αντικείμενο που είναι υπεφκυνο για τα επιχειρθςιακά δεδομζνα 

και τθ ςυμπεριφορά. ΢κοπόσ αυτοφ του αντικειμζνου είναι να διευκολφνει τθ 

δθμιουργία και τθ χριςθ επιχειρθςιακϊν αντικειμζνων των οποίων τα δεδομζνα 

απαιτοφν μόνιμθ αποκικευςθ ςε βάςθ δεδομζνων.  Ουςιαςτικά θ αποκικευςθ 

αυτϊν των δεδομζνων των αντικειμζνων παραπζμπουν ςε ςχεςιακι βάςθ 

δεδομζνων όπου ςτθ διεπαφι τουσ περιλαμβάνονται λειτουργίεσ που εκφράηουν 

αυτζσ τισ ςχζςεισ.  

Δομή: 

Προςεγγιςτικά το active record είναι ζνασ τρόποσ πρόςβαςθσ ςε βάςθ δεδομζνων. 

Μία υπόςταςθ ενόσ αντικειμζνου είναι ςυνδεδεμζνθ με μία ςειρά ενόσ πίνακα μίασ 

βάςθσ δεδομζνων ο οποίοσ περιλαμβάνεται ςε μία κλάςθ. Οπότε θ δομι του 

διαμορφϊνεται μζςω τθσ κλάςθσ με μεκόδουσ ι ιδιότθτεσ πρόςβαςθσ για κάκε 

ςτιλθ ςτον πίνακα και πρζπει να ταιριάηει ακριβϊσ με τθσ βάςθσ δεδομζνων. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η διεπαφι ενόσ αντικειμζνου που χρθςιμοποιεί αυτό το μοτίβο περιλαμβάνει τισ 

λειτουργίεσ τθσ ειςαγωγισ, ενθμζρωςθσ και διαγραφισ, όπωσ ακόμα και ιδιότθτεσ 

που αντιςτοιχοφν άμεςα ςτισ ςτιλεσ του πίνακα τθσ βάςθσ δεδομζνων.  Πρακτικά 

ςε κάκε δθμιουργία ενόσ αντικειμζνου που αποκθκεφεται, προςτίκεται μία νζα 

ςειρά ςτον πίνακα τθσ βάςθσ και κάκε υπάρχων αντικείμενο παίρνει πλθροφορίεσ 

από τθ βάςθ δεδομζνων. Όποτε ενθμερϊνεται κάποιο αντικείμενο, ενθμερϊνεται 

και θ ςειρά ςτον πίνακα. Αυτζσ οι μζκοδοι και οι λειτουργίεσ περιλαμβάνονται ςτθν 

κλάςθ που αναφζραμε ςτθ δομι του μοτίβου. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σα πλεονεκτιματα του active record είναι ότι περιζχει δεδομζνα πθγϊν και λογικι 

ςε ζνα αντικείμενο. Αυτό βοθκάει ςτο να μθν αυξθκεί θ πολυπλοκότθτα αφοφ 

περιζχει και τα δφο. Επίςθσ θ λογικι του δεν είναι περίπλοκθ και αυτό είναι πολφ 
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βολικό, δθλαδι μπορεί και δθμιουργεί, διαβάηει, ενθμερϊνει και διαγράφει χωρίσ 

να ζχει κάτι πιο ςφνκετο. 

Σο βαςικό μειονζκτθμα αυτοφ του μοτίβου είναι ότι εάν θ επιχειρθςιακι λογικι 

είναι περίπλοκθ, τότε δεν είναι το κατάλλθλο να εφαρμόςουμε διότι κα προκφψουν 

πολλζσ δυςκολίεσ για τθν αντιμετϊπιςθ ςφνκετων καταςτάςεων. 

Εφαρμογέσ: 

Προφανϊσ μζςω των πλεονεκτθμάτων βγαίνει ςυμπζραςμα ότι το active record 

εφαρμόηεται ςε επιχειρθςιακζσ λογικζσ που δεν είναι περίπλοκεσ, δθλαδι ςε κάτι 

με απλι λογικι. Επιπλζον, ςυνικωσ χρθςιμοποιείται ςε αντικειμενοςτραφι 

χαρτογράφθςθ και από εργαλεία επίμονων αντικειμζνων (όπου ζτςι ςυνικωσ 

αναφζρονται τα αντικείμενα που ζχουν εμμονικι ςυμπεριφορά όςων αφορά τθ 

λειτουργία τουσ μζςα ςτο πρόγραμμα). 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.2.4 Data Mapper 

Ζνα ςτρϊμα χαρτογράφθςθσ που μετακινεί δεδομζνα μεταξφ αντικειμζνων και ςε 
μια βάςθ δεδομζνων, διατθρϊντασ παράλλθλα τθν ανεξαρτθςία τουσ το ζνα από το 
άλλο και από τον ίδιο το χάρτθ. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του μοτίβου είναι να διατθρθκοφν ανεξάρτθτα μεταξφ τουσ θ 

αναπαράςταςθ μνιμθσ δεδομζνων, θ μόνιμθ αποκικευςθ δεδομζνων και ο ίδιοσ ο 

χάρτθσ δεδομζνων. 

Δομή: 

Σο data mapper είναι ζνα Data Access Layer, δθλαδι ζνα ςτρϊμα πρόςβαςθσ 

δεδομζνων, που εκτελεί αμφίδρομθ μεταφορά δεδομζνων μεταξφ των μόνιμα 
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αποκθκευμζνων δεδομζνων (όπωσ μίασ ςχεςιακισ βάςθσ δεδομζνων) και μίασ 

αναπαράςταςθσ μνιμθσ δεδομζνων. Σο ςτρϊμα αυτό αποτελείται από ζναν ι 

περιςςότερουσ χαρτογράφουσ που εκτελοφν τθ μεταφορά δεδομζνων. Αυτι θ 

ανεξαρτθςία δομικά ςθμαίνει ότι οι κλάςεισ, που περιζχουν τθν αναπαράςταςθ 

μνιμθσ δεδομζνων, μποροφν να χρθςιμοποιιςουν ςτρατθγικζσ ι μεκόδουσ 

ςυμπεριφοράσ ι ακόμα και κλθρονομικότθτα χωρίσ να επθρεάηει τα μόνιμα 

αποκθκευμζνα δεδομζνα και ασ υπάρχει θ δυνατότθτα επικοινωνίασ μεταξφ τουσ. 

Πωσ λειτουργεί: 

Ζνα αντικείμενο διαμορφωμζνο με αυτό το μοτίβο κα περιλαμβάνει ςτθ διεπαφι 

του λειτουργίεσ όπωσ θ δθμιουργία, ενθμζρωςθ, ανάγνωςθ και διαγραφι, οι οποίεσ 

λειτουργοφν ςε αντικείμενα που αντιπροςωπεφουν τφπουσ οντοτιτων του domain 

ςε μόνιμα αποκθκευμζνα δεδομζνα. Ουςιαςτικά ςε μία απλι περίπτωςθ, όταν ζνασ 

πελάτθσ ηθτιςει να γίνει μία ενζργεια, ο χάρτθσ κα αντιςτοιχίςει τθν εικονικι μνιμθ 

με τθν μόνιμθ και κα εκτελζςει τθν κατάλλθλθ επιχειρθςιακι λογικι πάνω ςτθν 

εικονικι μνιμθ και ςτο τζλοσ εάν χρειαςτεί κα ενθμερϊςει και τισ δφο. ΢υνικωσ δεν 

είναι τόςο απλι θ περίπτωςθ που ζχει να χειριςτεί το μοτίβο αλλά ιταν μία απλι 

περίπτωςθ για τθν βαςικι κατανόθςθ του. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο κφριο πλεονζκτθμα του είναι ότι μπορεί να υποςτθρίξει περίπλοκεσ λογικζσ. 

Λόγω τθσ ανεξαρτθςίασ του βοθκάει ςτο να μθν επιβαρφνεται ςυνεχϊσ θ μόνιμθ 

μνιμθ ι ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων γιατί μπορεί να λειτουργιςει ανεξάρτθτα με τα 

αντικείμενα ςτθν εικονικι μνιμθ. 

Ζνα αρνθτικό ςε αυτό το μοτίβο είναι ότι μπορεί να γίνει πολφ περίπλοκθ μία 

κατάςταςθ ϊςτε να γίνει χρονοβόρα θ αντιμετϊπιςθ του. 

Εφαρμογέσ: 

Σο μοτίβο αυτό ενδείκνυται ςε περιπτϊςεισ με ςφνκετθ επιχειρθςιακι λογικι και ςε 

περιπτϊςεισ όπου είναι χριςιμο και βολικό να υπάρχει ανεξαρτθςία μεταξφ βάςθσ 

δεδομζνων, εικονικισ μνιμθσ δεδομζνων και του χάρτθ. Με ςυνζπεια να μπορεί θ 

λογικι να υλοποιθκεί ανεξάρτθτα από τθ βάςθ δεδομζνων. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 
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3.3 Object-Relational Behavioral Patterns 

3.3.1 Unit of Work 

 

Διατθρεί μια λίςτα αντικειμζνων που επθρεάηονται από μια ςυναλλαγι επιχείρθςθσ 

και ςυντονίηει το γράψιμο των αλλαγϊν και  τθν επίλυςθ των προβλθμάτων 

ταυτόχρονθσ ςυμπεριφοράσ. 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ αυτοφ του μοτίβου όπωσ φαίνεται και από τον οριςμό του είναι να 

διατθρεί ενθμερϊςεισ των αντικειμζνων εντόσ τθσ μνιμθσ και να τισ αποςτζλλει 

εντόσ μνιμθσ ωσ μία ςυναλλαγι ςτθ βάςθ δεδομζνων. Ουςιαςτικά, 

παρακολουκϊντασ όςα γίνονται κατά τθ διάρκεια μίασ ςυναλλαγισ όπου 

επθρεάηουν τθ βάςθ δεδομζνων, ζχει ςτόχο να αποφορτίςει τθ βάςθ δεδομζνων 

από ςυνεχείσ πικανζσ μικρζσ κλιςεισ ι παρενζργειεσ και αναλαμβάνει να κάνει τισ 

ςυνολικζσ αλλαγζσ ςτθ βάςθ δεδομζνων  όταν τελειϊςει το ζργο τθσ ςυναλλαγισ. 

Δομή: 

Η δομι του είναι ζνα ςφνολο πράξεων όπου μποροφν να εκπροςωποφν 

διαφορετικϊν τφπων ενζργειεσ όπωσ κλιςεισ Web Service (υπθρεςίεσ που αφοροφν 

τον ιςτότοπο), λειτουργίεσ βάςθσ δεδομζνων ι ακόμα και εργαςίεσ μνιμθσ. 

΢υνικωσ δομείται ωσ μία κλάςθ όπου απορροφά όλεσ τισ ενζργειεσ και τισ αλλαγζσ 

ςε πικανϊν κάποιεσ λίςτεσ όπου κρατάει τα αντικείμενα που δθμιουργικθκαν, 

άλλαξαν και διαγράφθκαν και όταν ολοκλθρωκεί το ζργο τθσ ενζργειασ κα 

ενθμερϊςει τθν βάςθ για όλεσ τισ αλλαγζσ. 

Πωσ λειτουργεί: 

Οι κφριεσ λειτουργίεσ του είναι να διατθρεί τουσ καταλόγουσ των αντικειμζνων που 

ζχουν ειςαχτεί, ενθμερωκεί ι διαγραφεί κατά τθ διάρκεια μίασ ςυναλλαγισ και 

μόλισ ολοκλθρωκεί κα αποςτζλλει μία ενιαία εργαςία όπου κα ενθμερϊςει τθ βάςθ 
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δεδομζνων με μία κίνθςθ. Ουςιαςτικά θ δομι του μοτίβου εκφράηει και τθ 

λειτουργία του. 

΢χιμα: Λιψθ του αντικειμζνου του δζκτθ για τθν εγγραφι του. 

 

 

Ζνα βαςικό χαρακτθριςτικό του unit of work είναι ότι όταν ζρχεται θ ϊρα να πράξει, 

τότε αποφαςίηει μόνο του τι να κάνει. Κάνει τισ ενζργειεσ μίασ ςυναλλαγισ και μετά 

ςτζλνει τισ αλλαγζσ ςτθ βάςθ δεδομζνων. Επίςθσ είναι χριςιμο το μοτίβο να είναι 

ενθμερωμζνο ποιά αντικείμενα πρζπει να παρακολουκεί, αλλά αυτό δε ςθμαίνει 

ότι οποιοδιποτε άλλο κα το διαγράψει, απλά αυτό ίςωσ προκαλζςει μία ςχετικι 

κακυςτζρθςθ ςτο πρόγραμμα. Σζλοσ, ςτθν λειτουργία του υπάρχει και θ ςθμαία 

που μπορεί να βάλει ςε κάποια αντικείμενα που ζχουν αλλάξει ωσ “dirty” ϊςτε να 

ξζρει ποια αντικείμενα χρειάηεται να παρακολουκεί και δζχονται αλλαγζσ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 
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Σο βαςικότερο πλεονζκτθμα του είναι ότι μπορεί και μαηεφει ζνα ςφνολο ενεργειϊν 

που αφοροφν κλιςεισ ςτθ βάςθ δεδομζνων και τθν μετατρζπει ςε μία ενιαία κλιςθ 

ι ενζργεια προσ τθ βάςθ δεδομζνων. Επίςθσ είναι ζνα μοτίβο όπου ςυνίςταται ςαν 

μία ςτακερι πλατφόρμα για περίπλοκεσ ςυναλλαγζσ. 

Αρνθτικι λειτουργία του μοτίβου αυτοφ κα ςυναντιςει κανείσ ςτθν περίπτωςθ 

χριςθσ ενόσ domain model(3.1.2) για δφο λόγουσ. Επειδι το domain model(3.1.2) 

είναι ζνα γενικό δίκτυο αντικειμζνων οπότε είναι δφςκολο να διαςχιςτεί και διότι 

για το μοτίβο unit of work είναι βολικό να μπορεί να χρθςιμοποιεί μεταβλθτζσ όπου 

δεν ενδείκνυται με το domain model(3.1.2). 

Εφαρμογέσ: 

Σο μοτίβο αυτό εφαρμόηεται καλά με το transaction script(3.1.1) λόγω τθσ 

δυνατότθτασ χριςθσ μεταβλθτϊν. Επίςθσ ζχει κατάλλθλθ εφαρμογι, για 

περιπτϊςεισ όπου όλθ θ εργαςία γίνεται μζςα ςε μία ςυναλλαγι του ςυςτιματοσ 

που χρειάηεται παρακολοφκθςθ, εκεί είναι ιδανικι επιλογι το unit of work. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.3.2 Identity Map 

Εξαςφαλίηει ότι κάκε αντικείμενο φορτϊνεται μόνο μία φορά διατθρϊντασ 
κάκε φορτωμζνο αντικείμενο ςε ζνα χάρτθ. Αναηθτά τα αντικείμενα που 
χρθςιμοποιοφν το χάρτθ όταν γίνεται αναφορά ςε αυτά. 
 

 

Σκοπόσ: 
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Εάν φορτωκοφν ςε δφο διαφορετικά αντικείμενα μία εγγραφι ίδιασ βάςθσ 

δεδομζνων αυτό μπορεί να προκαλζςει πρόβλθμα απόδοςθσ ι ακόμα και 

ςφάλματοσ ςτθν τελικι ενθμζρωςθ των δεδομζνων ςτθ βάςθ δεδομζνων. Ο ςκοπόσ 

του identity map είναι να μθν ςυμβεί αυτό. Οπότε ο κφριοσ ςτόχοσ του είναι να 

βελτίωςθ τθν απόδοςθ τθσ μνιμθσ cache αποφεφγοντασ τθν διπλι ανάκτθςθ ίδιων 

αντικειμζνων. 

Δομή: 

Η δομι αυτοφ του μοτίβου είναι ζνασ χάρτθσ όπου κρατάει τα αντικείμενα που 

είναι ιδθ φορτωμζνα. 

Πωσ λειτουργεί: 

Ο χάρτθσ αυτόσ λειτουργεί ςαν μεςολαβθτισ των ενεργειϊν με τθ βάςθ δεδομζνων. 

Εάν ηθτθκεί να φορτωκεί κάποιο αντικείμενο, πρϊτα κα γίνει αναηιτθςθ ςτον χάρτθ 

ϊςτε εάν είναι ιδθ φορτωμζνο το αντικείμενο να επιςτραφεί θ ίδια εμφάνιςθ του 

ιδθ υπάρχοντοσ αντικειμζνου. Εάν δεν υπάρχει το αντικείμενο ςτον χάρτθ, τότε 

φορτϊνεται από τθ βάςθ δεδομζνων και ειςάγεται το αντικείμενο ςτον χάρτθ για 

πικανι μελλοντικι ενζργεια. Για τθν άρτια λειτουργία τζτοιων χαρτϊν ςε βάςεισ 

δεδομζνων είναι ςφνθκεσ να χρθςιμοποιοφνται κάποια κλειδιά αναγνωριςτικά που 

απευκφνονται άμεςα ςτον ίδιο τον χάρτθ (κα μποροφςε να είναι και το πρωτεφον 

κλειδί αντικειμζνων από μία βάςθ δεδομζνων αλλά για αποδοτικότερθ ςφγκριςθ 

ςτον χάρτθ είναι προτιμότερο να χρθςιμοποιείται άλλο ξεχωριςτό κλειδί για τον 

χάρτθ). Τπάρχουν 4 τφποι του identity map: ςαφισ, γενικόσ, session και κλάςθ. Για 

παράδειγμα ςτον ςαφι χάρτθ θ προςζγγιςθ των αντικειμζνων για κάκε είδοσ αυτϊν 

γίνεται αναηθτϊντασ κάποιο ςυγκεκριμζνο χαρακτθριςτικό ενϊ ςε ζναν γενικό 

χάρτθ κα μποροφςαν να υπάρχουν διάφορων ειδϊν αντικείμενα οπότε θ αναηιτθςθ 

μπορεί να χρειάηεται περιςςότερεσ παραμζτρουσ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο ςθμαντικότερο πλεονζκτθμα αυτοφ του μοτίβου είναι θ βελτίωςθ τθσ απόδοςθσ 

ςτθ μνιμθ cache μζςω του χειριςμοφ τθσ αποφυγισ διπλϊν ανακτιςεων ίδιων 

αντικειμζνων. Επίςθσ κετικό είναι ότι μειϊνει τισ άςκοπεσ κλιςεισ ςτθ βάςθ 

δεδομζνων. 

Αρνθτικά μπορεί να λειτουργιςει ςε περίπτωςθ όπου τα αντικείμενα που υπάρχουν 

ςτθ βάςθ δεδομζνων δεν επιδζχονται αλλαγζσ και παραμζνουν αμετάβλθτα, όπου 

και εκεί απλά δεν μπορεί να χρθςιμοποιθκεί αξιόλογα ςαν χάρτθσ αλλά ίςωσ μόνο 

ςαν δείκτθσ που μάλλον μοιάηει περιττό. 

Εφαρμογέσ: 
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Η χριςθ αυτοφ του μοτίβου ενδείκνυται για εφαρμογζσ όπου μπορεί να ζχουν 

ςυχνζσ τροποποιιςεισ και ενθμερϊςεισ ίδιων αντικειμζνων. Γεγονόσ όπου μοιάηει 

απαραίτθτο για πολλζσ επιχειρθςιακζσ εφαρμογζσ με μεγάλο πελατολόγιο. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.3.3 Lazy Load 

Ζνα αντικείμενο που δεν περιζχει όλα τα δεδομζνα που χρειάηεται αλλά ξζρει πϊσ 
να τα πάρει. 
 

 

Σκοπόσ: 

΢τόχοσ του lazy load είναι να φορτϊςει μόνο όςα είναι απαραίτθτα από τα 

δεδομζνα ενόσ αντικειμζνου. Εκτιμϊντασ ότι πολλζσ φορζσ όταν φορτϊνουν όλα τα 

δεδομζνα ενόσ αντικειμζνου κάποια από αυτά δε χρθςιμοποιοφνται, το μοτίβο 

αυτό επιδιϊκει να μθ φορτϊςει δεδομζνα που δε χρειάηονται μζχρι τθ ςτιγμι που 

όντωσ μπορεί να χρειαςτοφν και άρα να κάνει αποδοτικότερο το πρόγραμμα. 

Δομή: 

Επειδι υπάρχουν 4 διαφορετικζσ υλοποιιςεισ αυτοφ του μοτίβου, θ δομι τουσ κα 

γίνει καλφτερα κατανοθτι μαηί με τον τρόπο λειτουργίασ του κακενόσ που κα 

περιγραφεί παρακάτω. 
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Πωσ λειτουργεί: 

Τπάρχουν 4 διαφορετικζσ υλοποιιςεισ: 

 Lazy initialization (τεμπζλικθ αρχικοποίθςθ) 

 Virtual proxy (εικονικόσ διακομιςτισ) 

 Ghost (φάνταςμα) 

 Value holder (κάτοχοσ αξίασ) 

Με τθν υλοποίθςθ του lazy initialization κάκε πρόςβαςθ ςτο πεδίο ελζγχει πρϊτα 

να δει εάν είναι null. Αν είναι, ελζγχει τθν αξία του πεδίου που κα επιςτρζψει όπου 

γίνεται μζςω μίασ μεκόδου λιψθσ όπου πρζπει να εξαςφαλιςτεί ότι ζχουμε 

πρόςβαςθ ςε όλο το πεδίο. Αν δεν είναι, προφανϊσ κρατάει ότι ζχει ιδθ φορτϊςει. 

Δομικά αυτό ςυμβαίνει μζςα ςε μία κλάςθ ςθματοδοτιςεων για το εάν το πεδίο 

ζχει φορτωκεί ι όχι. Επειδι θ χριςθ αυτοφ μπορεί να αναπτφξει μία εξάρτθςθ του 

αντικειμζνου με τθ βάςθ δεδομζνων, ςυνίςταται να γίνεται χριςθ με τα μοτίβα 

active record(3.2.3) και row data gateway(3.2.2). 

Σο virtual proxy είναι ζνα αντικείμενο που μοιάηει με το αντικείμενο που ηθτικθκε 

να φορτωκεί αλλά ςτθν πραγματικότθτα δεν περιζχει τίποτα. Ο τρόποσ να 

φορτϊςει το ςωςτό αντικείμενο είναι να ονομαςτεί μία από τισ μεκόδουσ τθσ. 

Παρότι μπορεί να μοιάηει με το ηθτοφμενο αντικείμενο υπάρχει θ περίπτωςθ να 

υπάρξει πρόβλθμα ταυτότθτασ. Ζνασ τρόποσ να αντιμετωπιςτεί αυτό είναι να 

χρθςιμοποιθκοφν δομικά λίςτεσ. Αυτι θ υλοποίθςθ λειτουργεί καλά με το data 

mapper(3.2.4). 

Η υλοποίθςθ του φαντάςματοσ είναι το ηθτοφμενο αντικείμενο ςε μερικι 

κατάςταςθ. Δθλαδι ςτθν πρϊτθ φόρτωςθ του αντικειμζνου επιςτρζφεται μόνο το 

αναγνωριςτικό τθσ βάςθσ δεδομζνων και ςε οποιαδιποτε ενζργεια πρόςβαςθσ ςε 

αυτό το πεδίο επιςτρζφει τθν πλιρθ κατάςταςθ. Δομείται απλά με μία κλάςθ. 

Σζλοσ, το value holder από τθ πρϊτθ πρόςβαςθ κρατάει τθν αξία του ηθτοφμενου 

αντικειμζνου. Οπότε αυτό κρατά τισ ιδιότθτεσ και τθ ςυμπεριφορά του 

αντικειμζνου. Είναι χριςιμο αυτόσ ο κάτοχοσ να βρίςκεται ςτθν ιδιοκτθςία τθσ 

κλάςθσ που δομείται το μοτίβο για να προλάβουμε προβλιματα ταυτότθτασ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Τπάρχουν δφο κετικά με αυτό το μοτίβο. Σο πρϊτο είναι ότι φορτϊνει μνιμθ μόνο 

όςθ χρειάηεται και όταν τθν χρειάηεται και το δεφτερο είναι ότι μειϊνει τον αρχικό 

χρόνο φόρτωςθσ κάνοντασ τθν εκτζλεςθ αργότερα. Επομζνωσ δίνει μία 

γρθγορότερθ απόδοςθ ςτο πρόγραμμα. 
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Σο μειονζκτθμα του είναι ότι μπορεί να υπάρξει κακυςτζρθςθ όταν είναι 

απαραίτθτο από τθν αρχι- να χρθςιμοποιθκεί όλο το αντικείμενο. 

Εφαρμογέσ: 

Σο lazy load είναι αποδοτικό να εφαρμόηεται ςε εφαρμογζσ που δεν ζχουν μόνο μία 

αλλθλεπίδραςθ με τον χριςτθ και υπάρχει μεγάλθ πικανότθτα να ςυμβεί και άλλθ 

κλιςθ ςτθ βάςθ δεδομζνων. Γενικά είναι προτιμότερο να φορτϊνονται όλα ςε μία 

κλιςθ, αλλά όταν γίνεται ςε μία επιπλζον κλιςθ και τα δεδομζνα που ανακτϊνται 

δεν χρθςιμοποιοφνται μαηί με το κφριο αντικείμενο, τότε αυτό το μοτίβο δίνει 

αποδοτικότερο χρόνο ςτθν εκτζλεςθ του προγράμματοσ. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.4 Object-Relational Structural Patterns 

3.4.1 Identity Field 

Αποκθκεφει ζνα πεδίο ID τθσ βάςθσ δεδομζνων ςε ζνα αντικείμενο για να 
διατθριςει τθν ταυτότθτα μεταξφ ενόσ αντικειμζνου μνιμθσ και μια ςειράσ βάςθσ 
δεδομζνων. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του identity field είναι να βελτιϊςει τθν επικοινωνία μεταξφ τθσ ςχεςιακισ 

βάςθσ δεδομζνων και των αντικειμζνων που βρίςκονται ςτθ μνιμθ. 

Δομή: 

Η δομι αυτοφ του μοτίβου είναι μία κλάςθ που αποτελεί ζνα αναπόςπαςτο πεδίο 

ςε μία βάςθ δεδομζνων που αντιςτοιχίηει ι χαρτογραφεί ζνα ολοκλθρωμζνο πεδίο 

ενόσ αντικειμζνου μζςα ςτθ μνιμθ. 
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Πωσ λειτουργεί: 

Η βαςικι του λειτουργία για να πετφχει το ςτόχο του είναι να αποκθκεφει ζνα 

κλειδί, που ςυνικωσ είναι το πρωτεφον του πίνακα ςχεςιακισ βάςθσ δεδομζνων, 

ςτα πεδία του αντικειμζνου. Για να υλοποιθκεί ςωςτά θ χαρτογράφθςθ των 

αντικειμζνων χρειάηεται το κλειδί αυτό να είναι μοναδικό και αμετάβλθτο για το 

αντικείμενο που εκπροςωπεί ςτθν βάςθ δεδομζνων, γι’ αυτό και ςυνθκίηεται να 

χρθςιμοποιείται το πρωτεφον κλειδί όπωσ αναφζρκθκε παραπάνω. Εάν δε 

χρθςιμοποιθκεί το πρωτεφον κλειδί τότε υπάρχει θ επιλογι ενόσ απλοφ κλειδιοφ ι 

ενόσ ςφνκετου. Σο απλό κλειδί μπορεί να είναι εφχρθςτο αλλά πολλζσ φορζσ μπορεί 

να προκαλζςει προβλιματα και να υπάρξει κάποια διπλοτυπία. Σο ςφνκετο κλειδί 

ςυνικωσ χρθςιμοποιεί κάποιο μοναδικό ςυνδυαςμό χαρακτθριςτικϊν του 

αντικειμζνου ϊςτε να επιτφχει τθν μοναδικότθτα ςτο κλειδί. Σο κλειδί μπορεί να 

είναι και string και integer μεταβλθτι. Η χριςθ του GUID μπορεί να εξαςφαλίςει τθν 

παραγωγι μοναδικοφ κλειδιοφ, όπου είναι ζνα μθχάνθμα που καταςκευάηει ζναν 

μοναδικό αρικμό μζςα ςτο χϊρο και ςτο χρόνο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο βαςικότερο πλεονζκτθμα είναι ότι βελτιϊνει τθν επικοινωνία μεταξφ 

αντικειμζνων ςτθν μνιμθ και ςτθ βάςθ δεδομζνων. Επίςθσ μζςω τθσ λειτουργίασ 

του μοτίβου αυτοφ επιτυγχάνεται ότι δε κα υπάρξουν διπλοτυπίεσ ι κάποια 

ςφάλματα ανάμεςα ςε διπλζσ ανακτιςεισ ίδιων αντικειμζνων εφόςον βοθκάει ςτθ 

χαρτογράφθςθ τουσ. 

Σο αρνθτικό ςε αυτό το μοτίβο είναι ότι ενϊ ζχει απλότθτα ςτθν υλοποίθςθ του 

μπορεί να υπάρξουν ςφνκετεσ περιπτϊςεισ που κα χρειαςτεί να αντιμετωπίςει. 

Αυτό μπορεί να είναι θ διαςφάλιςθ τθσ μοναδικότθτασ του κλειδιοφ ενόσ 

αντικειμζνου ςτθ μνιμθ όπου αντιςτοιχεί ςε μία ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων ςτθν 

οποία μπορεί να υπάρξουν ςφνκετεσ περιπτϊςεισ ανάμεςα ςε κάποιεσ βάςεισ 

δεδομζνων και του χάρτθ που αντιςτοιχεί ςυμπεριφορζσ και ιδιότθτεσ. 

Εφαρμογέσ: 

΢υνικωσ το identity field εφαρμόηεται ςε περιπτϊςεισ όπου υπάρχει χαρτογράφθςθ 

μεταξφ των αντικειμζνων τθσ μνιμθσ και των ςειρϊν μίασ ςχεςιακισ βάςθσ 

δεδομζνων. Όπου αυτό ςυμβαίνει όταν χρθςιμοποιείται το domain model(3.1.2) και 

το row data gateway(3.2.2). Επίςθσ το μοτίβο αυτό εφαρμόηεται και ςε εφαρμογζσ 

που είναι βαςιςμζνεσ ςτα μοτίβα active record(3.2.3) και data mapper(3.2.4). 

Βιβλιογραφία: 
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Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.4.2 Foreign Key Mapping 

Χαρτογράφει μια ςυςχζτιςθ μεταξφ αντικειμζνων με αναφορά ξζνων κλειδιϊν 

μεταξφ των πινάκων. 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του foreign key mapping είναι να εξυπθρετιςει τθν επικοινωνία μεταξφ 

ενόσ αντικειμζνου με πολλά. Δθλαδι εάν ζχουμε δφο διαφορετικοφσ πίνακεσ όπου 

εκφράηουν δφο διαφορετικά είδθ αντικείμενων ςε μία βάςθ δεδομζνων και μεταξφ 

των αντικειμζνων υπάρχει ςυςχζτιςθ, αυτό το μοτίβο ζχει ςκοπό να διευκολφνει τθν 

εφαρμογι τθσ ςχζςθσ αυτισ. 

Δομή: 

Η δομι του εξυπθρετείται μζςω κλάςεων που εκπροςωποφν αντικείμενα ςτθ μνιμθ 

όπου μαηί μπορεί να εκφράηουν μία ολοκλθρωμζνθ οντότθτα (ολοκλθρωμζνθ 

εννοϊντασ ότι δίνουν περιςςότερεσ πλθροφορίεσ για τθν οντότθτα). Τπάρχουν 

κλάςεισ που μζςω αναφορϊν θ μία ςτθν άλλθ δίνουν χαρακτθριςτικά δεδομζνα για 

μία κοινι οντότθτα. Ουςιαςτικά φτιάχνει ζνα χάρτθ ςυςχετίςεων. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία του βαςίηεται ςτθν αναφορά των κλειδιϊν. Για παράδειγμα, μία κλάςθ 

που εκπροςωπεί ζνα αντικείμενο ζχει ζνα μοναδικό κλειδί (ςυνικωσ το πρωτεφον 

όπωσ είδαμε με το identity field(3.4.1)) και ουςιαςτικά είναι ζνασ πίνακασ ςτθ βάςθ 

δεδομζνων. Αυτό το κλειδί μπορεί να γίνει ζνα ξζνο κλειδί για ζνα άλλο αντικείμενο 

(άλλθ κλάςθ και άλλοσ πίνακασ ςτθ βάςθ δεδομζνων) όπου του προςάπτει μία 
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πλθροφορία ςυςχζτιςθσ. Αυτό το ξζνο κλειδί λειτουργεί ςαν ςυςχζτιςθ μεταξφ των 

αντικειμζνων, δθλαδι ο δεφτεροσ πίνακασ ςτθ βάςθ δεδομζνων κα ζχει και αυτόσ 

ξεχωριςτά πρωτεφοντα κλειδιά για κάκε αντικείμενο (κάκε ςειρά τθσ βάςθσ 

δεδομζνων). Όταν γίνονται αλλαγζσ ςε κάποιο αντικείμενο, για να γίνει ενθμζρωςθ 

ςτο άλλο αντικείμενο που ςυςχετίηεται υπάρχουν 3 τρόποι: 1) να γίνει διαγραφι 

όλων των αντικειμζνων και εκ’ νζου ειςαγωγι των νζων αντικειμζνων, 2) προςκικθ 

πίςω δείκτθ, δθλαδι προςκικθ ενόσ απευκείασ ςυνδζςμου από αντικείμενο ςε 

αντικείμενο και 3) θ παρατιρθςθ διαφορϊν μεταξφ των αντικειμζνων που ζχουν 

μείνει ςτθν κλάςθ και των αντικειμζνων που ζχουν μείνει ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Ζνα προφανζσ πλεονζκτθμα είναι θ αποδοτικότερθ ςυςχζτιςθ και ενθμζρωςθ των 

αντικειμζνων ςτθ μνιμθ μειϊνοντασ τθν επικοινωνία με τθ βάςθ δεδομζνων. 

Επίςθσ θ χαρτογράφθςθ που προςφζρει μπορεί να είναι χριςιμθ ςχεδόν για κάκε 

εφαρμογι που χρθςιμοποιεί ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων. 

Μειονζκτθμα αυτοφ του μοτίβου μπορεί να χαρακτθριςτεί ότι κάποιεσ φορζσ 

μπορεί να γίνει περίπλοκθ θ ςφνκεςθ των αντικειμζνων με πολλζσ ςυςχετίςεισ διότι 

κα χρειαςτεί πολλά ξζνα κλειδιά, γι’ αυτό χρειάηεται τθν κατάλλθλθ προςοχι για 

τθν οργάνωςθ του χάρτθ. Επίςθσ ςαν μειονζκτθμα κα μποροφςε να ειπωκεί ότι οι 

ςυςχετίςεισ αντικειμζνων αφοροφν από ζνα ςε πολλά και όχι από πολλά ςε πολλά 

αντικείμενα. 

Εφαρμογέσ: 

Σο foreign key mapping είναι κατάλλθλο να υλοποιθκεί για εφαρμογζσ που ζχουν 

πολλζσ ςυςχετίςεισ μεταξφ των αντικειμζνων τθσ βάςθσ δεδομζνων (από ζνα ςε 

πολλά). Γενικά μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ςχεδόν ςε όλεσ τισ περιπτϊςεισ που 

υπάρχουν ςχζςεισ μεταξφ των κλάςεων. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.4.3 Association Table Mapping 

Αποκθκεφει μια ςυςχζτιςθ ωσ πίνακα με ξζνα κλειδιά ςτουσ πίνακεσ που 
ςυνδζονται από αυτι τθ ςυςχζτιςθ. 
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Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ αυτοφ του μοτίβου είναι να αναλάβει τισ ςυςχετίςεισ από πολλά προσ 

πολλά αντικείμενα. 

Δομή: 

Η δομι του association table mapping είναι ουςιαςτικά ζνασ πίνακασ που εκφράηει 

τισ ςυςχετίςεισ μεταξφ των αντικειμζνων ςε άλλουσ πίνακεσ. Δθλαδι μζςω ενόσ 

πίνακα ςυνδζονται οι κλάςεισ που ςυςχετίηονται μεταξφ τουσ. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία του βαςίηεται ςτα πρωτεφοντα κλειδιά των αντικειμζνων από τουσ 

πίνακεσ τθσ βάςθσ δεδομζνων. Σο μοτίβο αυτό φτιάχνει ζνα πίνακα όπου 

αντιςτοιχεί τα πρωτεφονται κλειδιά μεταξφ δφο αντικειμζνων που ςυςχετίηονται 

καταχωρϊντασ τα ςτθν ίδια γραμμι χωρίσ να εκφράηει κάκε γραμμι κάποιο 

ξεχωριςτό αντικείμενο. Αυτι θ χαρτογράφθςθ δίνει μόνο τθν πλθροφορία τθσ 

ςυςχζτιςθσ και αυτόσ ο πίνακασ ονομάηεται πίνακασ ςυνδζςμων. Οπότε για να 

φορτωκοφν δεδομζνα από αυτό τον πίνακα ςυνδζςμων κα γίνουν δφο κινιςεισ, μία 

για να βρεκοφν οι ςειρζσ που αφοροφν το υποκείμενο αντικείμενο και δεφτερθ για 

να φορτϊςει τισ αντιςτοιχίεσ του από τον πίνακα ςυνδζςμων. Αυτό είναι πολφ 

αποδοτικό εάν είναι ιδθ φορτωμζνεσ οι αντιςτοιχίεσ ςτθ μνιμθ αλλιϊσ για να 

αντιμετωπιςτεί αυτό κα πρζπει να υπάρξουν περιςςότεροι ςφνδεςμοι. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο κετικό αυτοφ του μοτίβου είναι ότι μπορεί να χαρτογραφιςει ςυςχετίςεισ 

πολλϊν αντικειμζνων με άλλα πολλά αντικείμενα. Αυτό μπορεί να βοθκιςει ςτθν 

απόδοςθ τθσ εκτζλεςθσ ενεργειϊν ςτθν εφαρμογι γιατί όταν υπάρχουν πολλά 

αντικείμενα ςε μία βάςθ που ςυςχετίηονται μεταξφ τουσ κα ιταν μεγάλθ 

επιβάρυνςθ θ αναηιτθςθ των ςυςχετίςεων ςε κάκε ξεχωριςτι περίπτωςθ ενϊ με 

αυτό το τρόπο δίνεται μία οργάνωςθ ςυςχετίςεων που εξυπθρετεί το πρόγραμμα. 
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Ζνα βαςικό μειονζκτθμα του είναι, όπωσ είπαμε και ςτθ λειτουργία του παραπάνω, 

ότι χρειάηεται να γίνουν οι κατάλλθλεσ ςυνδζςεισ για να μθ προκφπτουν πολλζσ 

φορζσ καταςτάςεισ όπου αντικείμενα που χρειάηονται και ςυςχετίηονται με άλλα 

αντικείμενα να μθν είναι φορτωμζνα ςτθ μνιμθ. 

Εφαρμογέσ: 

Η κφρια του εφαρμογι είναι όταν υπάρχουν ςυςχετίςεισ από πολλά ςε πολλά 

αντικείμενα γιατί είναι το μοναδικό μοτίβο που εξυπθρετεί αυτι τθν ανάγκθ. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.4.4 Dependent Mapping 

Ζχει μια κλάςθ που εκτελεί τθ χαρτογράφθςθ τθσ βάςθσ δεδομζνων για μια κλάςθ 

παιδιοφ. 

 

Σκοπόσ: 

Σο dependent mapping ζχει ωσ ςτόχο να ορίςει κάποια αντικείμενα ωσ εξαρτϊμενα 

αντικείμενα, αντικείμενα όπου θ φπαρξθ τουσ εξαρτάται ολοκλθρωτικά από άλλα, 

και να τα αποτυπϊςει ςτθν χαρτογράφθςθ όλων ωσ εξαρτϊμενα από αντικείμενα 

ιδιοκτιτεσ. Ουςιαςτικά ο ςκοπόσ του είναι να αποφφγει τθ ςφγχυςθ φπαρξθσ ωσ 

ανεξάρτθτθ οντότθτα κάποιων αντικειμζνων όπου ο μόνοσ λόγοσ φπαρξθσ τουσ 

είναι θ αναφορά τουσ από άλλα αντικείμενα. 

Δομή: 
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Η δομι του είναι μία ςειρά κλάςεων όπου φτιάχνουν μία εξαρτϊμενθ 

χαρτογράφθςθ. Δθλαδι, μία κλάςθ (θ εξαρτϊμενθ) βαςίηεται ςε μία άλλθ κλάςθ 

(τον ιδιοκτιτθ) και κάκε εξαρτθμζνθ κλάςθ πρζπει να ζχει μόνο ζναν ιδιοκτιτθ. Οι 

εξαρτϊμενεσ κλάςεισ μποροφν να ζχουν άλλθ εξαρτϊμενθ κλάςθ από κάτω τουσ. 

Δομικά όλο αυτό καταλιγει ςε μία αλλθλουχία κλάςεων με εξαρτιςεισ και όλο αυτό 

μπορεί να καταλιξει και ςε μία κλάςθ ιδιοκτιτθ, όπου για τθν εγγραφι και τθν 

αποκικευςθ των εξαρτϊμενων είναι υπεφκυνθ θ κλάςθ ιδιοκτιτθσ. Βαςικό 

χαρακτθριςτικό των εξαρτϊμενων είναι ότι δεν ζχουν πεδίο ταυτότθτασ και άρα δε 

μποροφν να χαρτογραφθκοφν μζςω αυτισ. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η κφρια λειτουργία του μοτίβου είναι ότι ςε κάκε περίπτωςθ που φορτϊνεται μία 

κλάςθ ιδιοκτιτθσ κα φορτωκοφν και οι εξαρτϊμενεσ του. Επειδι όπωσ είπαμε πριν 

δεν ζχουν ταυτότθτα τα εξαρτϊμενα αντικείμενα όλεσ τισ μεκόδουσ εφρεςθσ τουσ 

ζχει ο ιδιοκτιτθσ και εάν υπάρχει μεγαλφτερθ αλυςίδα ςτθν ιεραρχία των 

εξαρτϊμενων τότε τα ευριματα τα ζχει ο “μεγαλφτεροσ” ιδιοκτιτθσ. Εάν υπάρξει 

κάποια ενθμζρωςθ ςε κάποιο εξαρτϊμενο αντικείμενο τότε ςτο αντικείμενο 

ιδιοκτιτθ γίνεται διαγραφι του παλιοφ αντικειμζνου και επαναφόρτιςθ του νζου 

εξαρτϊμενου. Φυςικά αναφορά ςε μία εξαρτϊμενθ κλάςθ μπορεί να γίνεται μόνο 

από τθν κλάςθ ιδιοκτιτθσ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο κζρδοσ του dependent mapping ςτο πρόγραμμα είναι ότι επιτυγχάνεται θ 

οργάνωςθ ςε μία βάςθ δεδομζνων όπου κάποια αντικείμενα είναι φυςικι ςυνζπεια 

κάποιων άλλων και δεν είναι ανεξάρτθτεσ οντότθτεσ. Οπότε εξυπθρετεί και τθν 

γενικι χαρτογράφθςθ των αντικειμζνων προςκζτοντασ τθν πλθροφορία τθσ 

εξάρτθςθσ. 

Σο κακό που μπορεί να προκαλζςει αυτό το μοτίβο είναι ότι μπορεί να επιβαρυνκεί 

πολφ μία κλάςθ ιδιοκτιτθσ με τον χειριςμό όλων των εξαρτϊμενων κλάςεων που 

μπορεί να αποτελοφν δικι του ςυνζπεια. 

Εφαρμογέσ: 

Σο μοτίβο αυτό εφαρμόηεται ιδανικά ςε περιπτϊςεισ που ζνα αντικείμενο ζχει μια 

ςυλλογι εξαρτϊμενων αντικειμζνων που ο λόγοσ φπαρξθσ τουσ είναι αυτό το 

αντικείμενο και μόνο.  

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 
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Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.4.5 Embedded Value 

Εμφανίηει ζνα αντικείμενο ςε διάφορα πεδία του πίνακα ενόσ άλλου αντικειμζνου. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του embedded value είναι να εξοικονομιςει χϊρο ςτθ βάςθ δεδομζνων 

από αντικείμενα που δε χρειάηεται να ζχουν πίνακα ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

Δομή: 

Δομικά είναι μία κλάςθ όπου ζχει κάποια πεδία που χαρακτθρίηουν ζνα αντικείμενο 

και ζχουν μία ενςωματωμζνθ αξία. Ουςιαςτικά είναι ζνα μοντζλο ςχεςιακισ δομισ 

που χαρτογραφεί μία κατάςταςθ αντικειμζνου ςυνεργάτθ ςτον πίνακα ενόσ άλλου 

αντικειμζνου, το οποίο ζχει άμεςθ αναφορά ςε αυτό. 

Πωσ λειτουργεί: 

Σο embedded value είναι μία ιδιαίτερθ περίπτωςθ του dependent mapping. 

Λειτουργεί πάλι, κυρίωσ μζςω εξάρτθςθσ. Όταν φορτϊνεται ι αποκθκεφεται ζνα 

κφριο αντικείμενο τότε γίνεται το ίδιο και με τα εξαρτϊμενα αντικείμενα. Σο 

αντικείμενο ιδιοκτιτθσ πάλι αναλαμβάνει όλεσ τισ μεκόδουσ. Η διαφορά εδϊ από 

το προθγοφμενο μοτίβο είναι ότι θ τιμι είναι ζνα εξαρτϊμενο αντικείμενο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Βαςικό πλεονζκτθμα είναι ότι όπωσ και πριν, κάνει πάλι τουσ πίνακεσ τθσ βάςθσ 

δεδομζνων να ζχουν νόθμα και να μθ φορτϊνονται με δεδομζνα χωρίσ νόθμα. 

Αρνθτικό κα μποροφςε ομοίωσ να χαρακτθριςτεί όπωσ και ςτο προθγοφμενο μοτίβο 

θ πικανότθτα επιβάρυνςθσ μίασ κλάςθσ ιδιοκτιτθσ. 
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Εφαρμογέσ: 

Η εφαρμογι του μπορεί να γίνει ςε εφαρμογζσ που ζχουν αντικείμενα με 

ςυγκεκριμζνο εφροσ απλϊν τιμϊν όπωσ τα χριματα και οι θμερομθνίεσ. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler.  

 

3.4.6 Serialized LOB 

Αποκθκεφει ζνα γράφθμα αντικειμζνων με τθ ςειριοποίθςθ τουσ ςε ζνα μεγάλο 
αντικείμενο (LOB), το οποίο αποκθκεφεται ςε ζνα πεδίο βάςθσ δεδομζνων. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του μοτίβου είναι να διατθριςει ζνα γραφικό αντικείμενο ωσ ενιαίο 

μεγάλο αντικείμενο, αντί να το ςπάςει ςε ομοιογενι κομμάτια για αποκικευςθ ςε 

ξεχωριςτοφσ πίνακεσ ςυςχετιςμοφ. Είναι μία προςπάκεια μζςω των ιεραρχιϊν που 

επικρατοφν να καταςκευαςτεί ζνα μοντζλο όπου περιζχει τισ ςχζςεισ των 

αντικειμζνων ςε ζνα ςυνολικό ςχεςιακό ςχιμα. 

Δομή: 

Η δομι του είναι ζνα ςειριοποιθμζνο γράφθμα, οπότε δομικά δεν είναι κάτι 

ςυγκεκριμζνο και αυτό προκαλεί και αρκετά προβλιματα. 
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Πωσ λειτουργεί: 

Για τθν υλοποίθςθ του υπάρχουν δφο τρόποι ςειριοποίθςθσ: ο δυαδικόσ τρόποσ 

(BLOB) και ο τρόποσ τθσ ςυμβολοςειράσ (CLOB). Ο πρϊτοσ τρόποσ κεωρείται 

εφκολοσ προγραμματιςτικά να υλοποιθκεί και βολικόσ όςων αφορά τον χϊρο 

κακϊσ χρθςιμοποιεί πολφ λίγο χϊρο ςτθ βάςθ δεδομζνων. Όλα αυτά όμωσ εφόςον 

υποςτθρίηεται από τθ βάςθ δεδομζνων ο δυαδικόσ τφποσ. Ο δεφτεροσ τρόποσ είναι 

πιο εφκολοσ ςτθν ανάγνωςθ λόγω τθσ ςυμβολοςειράσ αλλά ενδεχομζνωσ 

χρθςιμοποιεί περιςςότερο χϊρο απ’ ότι ο προθγοφμενοσ τρόποσ. Σο CLOB ςε 

ςυνεργαςία με τθν XML είναι αποδοτικότεροσ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Πλεονζκτθμα αυτοφ του μοτίβου είναι ότι εφόςον υλοποιθκεί ςωςτά και με τθν 

κατάλλθλθ ςειριοποίθςθ μπορεί να βοθκιςει πολφ ςτθ ςχεςιακι οργάνωςθ τθσ 

βάςθσ δεδομζνων. 

Αρνθτικά του serialized LOB είναι ότι υπάρχει περίπτωςθ να δθμιουργιςει 

προβλιματα απόδοςθσ και ςυνζπειασ ςτθν εφαρμογι μζςω ενόσ μεγάλου γράφου. 

Επίςθσ ζνα κφριο μειονζκτθμα είναι ότι δε γίνεται να ηθτθκεί θ δομι μζςω 

ερωτθμάτων SQL. 

Εφαρμογέσ: 

Δεν είναι πολυεφαρμοςμζνο το ςυγκεκριμζνο μοτίβο. Οι εφαρμογζσ που κα 

μποροφςε να υποςτθρίξει όμωσ, είναι αυτζσ που χρθςιμοποιοφν XML διότι 

διευκολφνουν πολφ τθν υλοποίθςθ του κακϊσ και αυτζσ που κα μποροφςαν να 

υποςτθρίξουν ξεχωριςτι βάςθ δεδομζνων αναφορϊν.  

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler.  

 

3.4.7 Single Table Inheritance 

Αντιπροςωπεφει μια ιεραρχία κλθρονομιϊν των κλάςεων ωσ ζνα μόνο πίνακα που 
ζχει ςτιλεσ για όλα τα πεδία των διαφόρων κλάςεων. 
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Σκοπόσ: 

΢κοπόσ του single table inheritance είναι να λφςει τθν αδυναμία κλθρονομικότθτασ 

ςε μία ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων. 

Δομή: 

Η δομι του είναι μία κλάςθ όπου είναι ζνασ πίνακασ που περιζχει μία κφρια κλάςθ, 

θ οποία περιζχει κλάςεισ παιδιά που τθν κλθρονομοφν και χαρακτθρίηουν τθν κφρια 

κλάςθ με μία πιο εξειδικευμζνθ ιδιότθτα ι ςυμπεριφορά. ΢ε αυτό το πίνακα 

περιζχει όλα τα δεδομζνα για όλεσ τισ κλάςεισ ςτθν ιεραρχία κλθρονομιϊν. Η κλάςθ 

που περιζχει αυτό το πίνακα ονομάηεται κλάςθ κλθρονομιάσ. 

Πωσ λειτουργεί: 

΢τθν κλάςθ κλθρονομιάσ αποκθκεφονται ςχετικά δεδομζνα από κάκε κλάςθ. Η 

λειτουργία τθσ χαρτογράφθςθσ κατά τθ φόρτωςθ ενόσ αντικειμζνου ςτθ μνιμθ 

πρζπει να γνωρίηει ςε ποιά κλάςθ κλθρονομιάσ ανικει μζςω ενόσ πεδίου ςτον 

πίνακα όπου γνωρίηει αυτι τθ πλθροφορία και ςυνικωσ (όπωσ φαίνεται και ςτο 

παραπάνω ςχιμα) το πεδίο αυτό ονομάηεται “type”. Εφόςον γίνεται θ αντιςτοίχιςθ 

μπορεί να εκτελεςτοφν οι εκάςτοτε λειτουργίεσ τθσ κλάςθσ για το υποκείμενο 

αντικείμενο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Βαςικό πλεονζκτθμα του μοτίβου είναι ότι υπάρχει μόνο ζνασ πίνακασ για τθ βάςθ 

δεδομζνων. Επίςθσ, λειτουργεί κετικά για τθν ανάκτθςθ δεδομζνων διότι δεν 

υπάρχουν ςυνδζςεισ και ακόμα δεν υπάρχει εξάρτθςθ από τθ βάςθ δεδομζνων ςε 

οποιοδιποτε επαναπροςδιοριςμό ςτθν ιεραρχία. 
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Σο βαςικό μειονζκτθμα του single table inheritance είναι ότι υπάρχει περίπτωςθ να 

επιβαρφνει τθν απόδοςθ του προγράμματοσ διότι ο πίνακασ μπορεί να καταλιξει 

υπερβολικά μεγάλοσ με πολλοφσ δείκτεσ και ςυχνά κλειδωμζνοσ. Επιπλζον μπορεί 

να υπάρξει ςφγχυςθ με το πεδίο προςδιοριςμοφ τθσ κφριασ κλάςθσ, είτε με τθ 

μοναδικότθτα του ονόματοσ είτε με τθν ευκολία κατανόθςθσ του προςδιοριςμοφ 

του ονόματοσ. 

Εφαρμογέσ: 

Σο μοτίβο ςυνθκίηει να εφαρμόηεται για τθ χαρτογράφθςθ των πεδίων ςε μια 

κλθρονομικι ιεραρχία μιασ ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων. Εφαρμογζσ που 

εμπεριζχουν ζντονα τθν κλθρονομικότθτα και τθν ιεραρχία υποςτθρίηονται ιδανικά 

μζςω του single table inheritance για να μθν γίνει μεγάλθ επιβάρυνςθ ςτθν βάςθ 

δεδομζνων. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler, 

Link 

https://docs.jboss.org/hibernate/orm/3.5/reference/en/html/inheritance.html 

about Hibernate ORM documentation (5.0), Chapter 9. Inheritance mapping, 

Retrieved November 3, 2015. 

 

3.4.8 Class Table Inheritance 

Αντιπροςωπεφει μια ιεραρχία κλθρονομιϊν των κλάςεων με ζνα πίνακα για κάκε 

κλάςθ. 

https://docs.jboss.org/hibernate/orm/3.5/reference/en/html/inheritance.html
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Σκοπόσ: 

΢κοπόσ του μοτίβου είναι  μζςω ενόσ πίνακα ςε κάκε κλάςθ ςτθν ιεραρχία να 

αντιςτοιχίςει απευκείασ τα πεδία τθσ κλάςθσ με τα πεδία του πίνακα. Άρα μζςω 

πινάκων υπάρχει θ φυςικι χαρτογράφθςθ τθσ βάςθσ δεδομζνων. 

Δομή: 

Δομικά, προφανϊσ είναι ζνα ςφνολο πινάκων που χαρτογραφοφν τθν ιεραρχία των 

κλάςεων που εκπροςωποφν τα αντικείμενα τθσ ςχεςιακισ βάςθσ δεδομζνων. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία του μοιάηει απλι αφοφ χαρτογραφεί τα αντικείμενα μζςω ενόσ πίνακα 

ςε κάκε κλάςθ. Η ςφνδεςθ του όμωσ με τθ βάςθ δεδομζνων, για κάκε πεδίο που 

μπορεί να χρειαςτεί να εκτελζςει κάποια ενζργεια, μοιάηει να είναι μεγάλθ 

επιβάρυνςθ για τθ βάςθ δεδομζνων εάν πρζπει να ςυνδεκεί για πολλά αντίςτοιχα 

πεδία. Ο τρόποσ είναι να χρθςιμοποιεί το πρωτεφον κλειδί των αντικειμζνων για τθν 

αντιςτοίχιςθ τουσ με τθ βάςθ δεδομζνων αλλά αυτό ςίγουρα κα μειϊςει κατά πολφ 

τθν απόδοςθ εάν γίνουν ενζργειεσ φόρτωςθσ ι αποκικευςθσ ςε πολλά μαηί γιατί 

αμζςωσ ςθμαίνει και πολλζσ ςυνδζςεισ ςτθ βάςθ δεδομζνων. Εάν γίνει κάποια 

ζνωςθ μεταξφ κάποιων υποκείμενων πινάκων, ϊςτε να γίνουν οι ενζργειεσ ςτθ 

βάςθ δεδομζνων με μία κλιςθ, ίςωσ αποτελζςει κάποια λφςθ ςτθν επιβάρυνςθ τθσ 

απόδοςθσ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο βαςικό χαρακτθριςτικό που χαρακτθρίηεται ωσ κετικό του μοτίβου είναι ότι θ 

ςχζςθ μεταξφ του μοντζλου του αντικειμζνου, μζςω τθσ χαρτογράφθςθσ των 

πινάκων, με τθ βάςθ δεδομζνων κάκε φορά είναι πολφ αντιπροςωπευτικι τθσ 
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πραγματικισ κατάςταςθσ των αντικειμζνων. Επίςθσ, οι πίνακεσ με αυτό τον τρόπο 

είναι κατανοθτοί λόγω τθσ καλισ ςυςχζτιςθσ των ςτθλϊν τουσ με τθσ αντίςτοιχθσ 

ςειράσ που εκπροςωποφν. 

Σο μεγαλφτερο μειονζκτθμα του class table inheritance είναι ότι για να φορτωκεί 

ζνα ολοκλθρωμζνο αντικείμενο πρζπει να γίνουν πολλά ερωτιματα ςτθ βάςθ και 

ςφνδεςθ ςτθ μνιμθ. Επιπλζον, εδϊ ο επαναπροςδιοριςμόσ τθσ ιεραρχίασ προκαλεί 

αλλαγζσ και ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

Εφαρμογέσ: 

Μπορεί να αποτελζςει καλι εφαρμογι για τθ χαρτογράφθςθ τθσ ιεραρχικισ 

κλθρονομιάσ για τισ κλάςεισ που βρίςκονται ςτθν κορυφι τθσ αλλά όχι για όλεσ τισ 

κλάςεισ και ιδιαίτερα όταν είναι πολλζσ οι χαμθλότερεσ ςτθν ιεραρχία. 

Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.4.9 Concrete Table Inheritance 

Αντιπροςωπεφει μια ιεραρχία κλθρονομιϊν των κλάςεων με ζνα πίνακα ανά 
ςυμπαγι κλάςθ ςτθν ιεραρχία. 
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Σκοπόσ: 

Σο concrete table inheritance επιδιϊκει και αυτό να αποτελζςει μία ςτρατθγικι 

αντιμετϊπιςθσ τθσ κλθρονομιάσ ςτθν ιεραρχία των κλάςεων όπου δε μπορεί να το 

κάνει θ βάςθ δεδομζνων. 

Δομή: 

Η δομι του είναι θ δθμιουργία πινάκων για κλάςεισ που είναι ςυμπαγισ, δθλαδι 

που μποροφν να εκπροςωπιςουν μία ολοκλθρωμζνθ οντότθτα. 

Πωσ λειτουργεί: 

Κάκε κλάςθ ςτο ςυμπαγζσ πλζγμα χρθςιμοποιεί ζνα πίνακα από τθ βάςθ 

δεδομζνων. Ο πίνακασ που αντιπροςωπεφει μία ςυμπαγισ κλάςθ περιζχει πεδία 

τθσ ςυγκεκριμζνθσ κλάςθσ αλλά και όλων των προγόνων του. Ζτςι τα πεδία κάκε 

κλάςθσ είτε κλθρονομοφνται ςτα παιδία είτε ζχουν κλθρονομθκεί από τουσ 

προγόνουσ του ,εκτόσ των πεδίων που χαρακτθρίηουν τθν ίδια κλάςθ. ΢τθν 

λειτουργία του ζνα βαςικό ςθμείο είναι θ χριςθ των κλειδιϊν που γίνεται για τθν 

αντιςτοίχιςθ των πεδίων άλλων κλάςεων διότι πρζπει να είναι μοναδικά. Εάν 

χρθςιμοποιθκοφν τα πρωτεφοντα κλειδιά μπορεί να δθμιουργθκοφν προβλιματα 

ςε περίπτωςθ που τα χρθςιμοποιοφν παραπάνω από μία κλάςθ. Οπότε πρζπει να 

φτιάχνεται μοναδικό κλειδί κάκε φορά. Εν κατακλείδι λειτουργεί ςαν χαρτογράφοσ 

κλθρονομιϊν για διευκόλυνςθ τθσ βάςθσ δεδομζνων. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Ζνα κφριο κετικό του μοτίβου είναι ότι εάν ηθτθκεί χριςθ των αντικειμζνων από 

άλλεσ εφαρμογζσ μπορεί να γίνει διότι κάκε πίνακασ είναι αυτοτελισ, χωρίσ άςχετα 

πεδία και μπορεί να εκπροςωπιςει μία ολοκλθρωμζνθ οντότθτα. Επιπλζον, για τθν 

ανάγνωςθ δεδομζνων ςτα αντικείμενα δεν χρειάηεται να γίνει κάποια ςφνδεςθ ςτθ 

βάςθ δεδομζνων και ζτςι δεν επιβαρφνεται θ απόδοςθ του προγράμματοσ. 

Δφο είναι τα κφρια μειονεκτιματα του concrete table inheritance. Σο πρϊτο είναι 

ότι θ χριςθ των πρωτευόντων κλειδιϊν είναι δφςκολθ, ςε ςθμείο να προκαλζςει 

ςοβαρά προβλιματα ςτισ ςυνδζςεισ. Και το δεφτερο, ότι δεν μπορεί να υποςτθρίξει 

τισ αφθρθμζνεσ κλάςεισ που μπορεί να ζχουν ςυςχετίςεισ ςε μία βάςθ δεδομζνων. 

Εφαρμογέσ: 

Σο μοτίβο αυτό είναι ιδανικό για εφαρμογζσ όπου χρθςιμοποιοφν ςυγκεκριμζνεσ 

κλάςεισ με κλθρονομικότθτα και ιεραρχία, χωρίσ αφθρθμζνεσ κλάςεισ κακϊσ και 

όταν υπάρχει ανάγκθ χριςθσ των αντικειμζνων ςε παραπάνω από μία εφαρμογζσ 

του ςυςτιματοσ. 
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Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.4.10 Inheritance Mappers 

Μια δομι για τθν οργάνωςθ των χαρτογράφων βάςθσ δεδομζνων που χειρίηονται 

ιεραρχίεσ κλθρονομιάσ. 
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Σκοπόσ: 

΢κοπόσ αυτοφ του μοτίβου χαρτογράφθςθσ είναι να χαρτογραφιςει με μία γενικι 

δομι, τουσ χαρτογράφουσ που χειρίηονται τισ κλθρονομιζσ ιεραρχίασ ϊςτε να 

ελαχιςτοποιθκεί το ποςό του κϊδικα που απαιτείται για τθν φόρτωςθ ι 

αποκικευςθ δεδομζνων ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

Δομή: 

Η δομι του είναι ζνασ χάρτθσ όπου ιεραρχεί τουσ προθγοφμενουσ χαρτογράφουσ 

που περιλαμβάνει και αφθρθμζνεσ και μθ αφθρθμζνεσ κλάςεισ. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία του είναι να ιεραρχιςει τουσ χαρτογράφουσ ϊςτε να υπάρχει ζνασ 

χάρτθσ για κάκε κλάςθ αντικειμζνου domain όπου χειρίηεται τθν αποκικευςθ και τθ 

φόρτωςθ δεδομζνων ςε αυτι. ΢τισ μεκόδουσ τθσ υπερκλάςθσ υπάρχουν οι 

λειτουργίεσ τθσ εφρεςθσ, τθσ ειςαγωγισ, τθσ ενθμζρωςθσ και τθσ διαγραφισ 

αντικειμζνων. Σισ λειτουργίεσ αυτζσ μπορεί να τισ μοιράςει ςε υποκλάςεισ. Σισ 

λειτουργίεσ τθσ ειςαγωγισ και τθσ ενθμζρωςθσ τισ κλθρονομεί ςε μθ αφθρθμζνθ 

υποκλάςθ ενϊ ςε μία αφθρθμζνθ υποκλάςθ μπορεί να δϊςει τθ δυνατότθτα 

φόρτωςθσ ι αποκικευςθσ κάποιου αντικειμζνου, αλλά εφόςον κλθρονομθκοφν και 

ςτισ υποκλάςεισ αυτισ, με αποτζλεςμα μία μζκοδοσ εφρεςθσ ςε μία υποκλάςθ 

(ςυμπαγισ, δθλαδι που ζχει κλθρονομιςει πεδία από μία υπερκλάςθ τθσ και αυτι 

το ίδιο μζχρι τθν κφρια κλάςθ τθσ ιεραρχίασ) να μπορεί να επιςτρζψει ζνα 

αντικείμενο με νόθμα και όχι κάτι αφθρθμζνο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο κφριο πλεονζκτθμα του είναι ότι με τθν οργάνωςθ των χαρτογράφων μπορεί να 

βοθκιςει τθν απόδοςθ του προγράμματοσ όπωσ και τισ ςυνδζςεισ με τθ βάςθ 

δεδομζνων. Επίςθσ ζνα κετικό είναι ότι υποςτθρίηει και μία ςχετικι αφθρθμζνθ 

χαρτογράφθςθ κλάςεων. 

΢αν αρνθτικό αυτοφ του μοτίβου κα μποροφςε να χαρακτθριςτεί ότι κάποιεσ φορζσ 

κα μποροφςε να μθ χρειαςτεί, εάν κάποιοσ χαρτογράφοσ (από τουσ προθγοφμενουσ 

που περιγράφθκαν) μπορεί να λειτουργιςει αποδοτικά από μόνοσ του, που ςε μία 

τζτοια περίπτωςθ δεν είναι βζβαιο ότι κα λειτουργιςει επιβαρυντικά. 

Εφαρμογέσ: 

Η εφαρμογι του inheritance mappers μπορεί να λάβει μζροσ ςχεδόν ςε όλεσ τισ 

περιπτϊςεισ που ζχουν ιεραρχικι κλθρονομιά, γιατί ςυμβάλλει κετικά ςτθν γενικι 

δομι τθσ χαρτογράφθςθσ ςχεδόν όλων των περιπτϊςεων. 
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Βιβλιογραφία: 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Jognson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.5 Object-Relational Metadata Mapping Patterns 

3.5.1 Metadata Mapping 

Διατθρεί λεπτομζρειεσ ςχετικά με τθ ςχεςιακι αντιςτοίχιςθ χαρτογραφιςεων ςε 
μεταδεδομζνα. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του μοτίβου είναι να εκφράςει λεπτομζρειεσ τθσ εφαρμογισ, οι οποίεσ 

ςχετίηονται με ςυγκεκριμζνο domain και domain model(3.1.2), ωσ μεταδεδομζνα 

μίασ γενικοφ ςκοποφ βιβλιοκικθσ. Σα μεταδεδομζνα (δεδομζνα των δεδομζνων) 

ςχετίηονται με τισ ζμμονεσ λειτουργίεσ, δθλαδι όςεσ λειτουργίεσ αφοροφν 

μεταφορά αντικειμζνων από και προσ μία βάςθ δεδομζνων (λειτουργίεσ 

ανάγνωςθσ, ειςαγωγισ και ενθμζρωςθσ). 

Δομή: 

Η δομι του metadata mapping είναι μια απλι πινακοειδι μορφι όπου ορίηει τισ 

αντιςτοιχίεσ των αντικειμζνων τθσ μνιμθσ με μία ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η κφρια λειτουργία τθσ χαρτογράφθςθσ αυτισ που ορίηει τισ αντιςτοιχίεσ είναι ότι 

μπορεί να επεξεργαςτεί με τον γενικό κϊδικα να πραγματοποιθκοφν οι 

λεπτομζρειεσ των λειτουργιϊν (ανάγνωςθσ, ειςαγωγισ και ενθμζρωςθσ 

δεδομζνων). Αυτό μπορεί να πραγματοποιθκεί με τθ γραφι ενόσ προγράμματοσ 

του οποίου θ είςοδοσ είναι τα μεταδεδομζνα και του οποίου θ ζξοδοσ είναι ο 

πθγαίοσ κϊδικασ των κλάςεων που κάνουν τθ χαρτογράφθςθ. Με αυτό το τρόπο, οι 

κλάςεισ χαρτϊν πρζπει να είναι ενςωματωμζνεσ κατά τθ διαδικαςία καταςκευισ 
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τθσ εφαρμογισ για να γίνουν οι κατάλλθλεσ αντιςτοιχίςεισ με όλα τα ςενάρια. Ζνασ 

άλλοσ τρόποσ υλοποίθςθσ είναι το ανακλαςτικό πρόγραμμα. ΢ε αυτι τθ περίπτωςθ 

το πρόγραμμα μπορεί να μετατρζπει το ηθτοφμενο αντικείμενο ςε κατάλλθλο 

όριςμα για τθ μζκοδο μζςω ενςωματωμζνθσ δικισ του μεκόδου πάνω ςε μία 

μζκοδο όπου χειρίηεται ζνα αντικείμενο τθσ βάςθσ δεδομζνων. Ζτςι ουςιαςτικά, 

μπορεί να κάνει τθ χαρτογράφθςθ αφοφ ζχει τθ δυνατότθτα να αντλιςει πεδία και 

μεκόδουσ των μεταδεδομζνων. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο βαςικό πλεονζκτθμα αυτοφ του μοτίβου είναι ότι ο κϊδικασ που περιγράφει τισ 

αντιςτοιχίεσ μεταξφ πεδίων αντικειμζνων ςτθ μνιμθ και πεδίων ςτθ βάςθ 

δεδομζνων δε γίνεται επαναλαμβανόμενοσ και κουραςτικόσ.  

Ζνα μειονζκτθμα του metadata mapping είναι ότι μπορεί λόγω μετονομαςιϊν 

μεταδεδομζνων να οδθγθκεί το πρόγραμμα ςε εξαιρζςεισ και ςφάλματα όπου αυτό 

επθρεάηει αρνθτικά. 

Εφαρμογέσ: 

Η εφαρμογι του είναι κατάλλθλθ για όςεσ εφαρμογζσ χρειάηονται χαρτογράφθςθ 

βάςθσ δεδομζνων και ζχει γίνει πλζον τόςο ςυχνι και απαραίτθτθ όπου τα 

εμπορικά προϊόντα που παράγουν ζνα εξελιγμζνο μεταδεδομζνο χρθςιμοποιοφν 

metadata mapping για αντικειμενοςχεςιακά εργαλεία χαρτογράφθςθσ. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.5.2 Query Object 

Ζνα αντικείμενο που αντιπροςωπεφει ζνα ερϊτθμα βάςθσ δεδομζνων. 
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Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του μοτίβου είναι να δθμιουργιςει ζνα αντικείμενο όπου μπορεί να 

μετατρζψει ζνα ερϊτθμα πελάτθ χωρίσ να είναι αυςτθρά διατυπωμζνο ωσ ερϊτθμα 

SQL. Δθλαδι αυτό το αντικείμενο ζχει ςτόχο να μετατρζψει ζνα ερϊτθμα 

διατυπωμζνο ςε γενικό πλαίςιο ι ζνα ερϊτθμα που δε βαςίηεται ςτο ςχιμα δομισ 

τθσ βάςθσ δεδομζνων ςε ζνα ερϊτθμα SQL για τθ βάςθ δεδομζνων. 

Δομή: 

Η δομι του query object είναι μία κλάςθ όπου αντιπροςωπεφει ζνα ερϊτθμα SQL 

και μπορεί να δεχτεί ςαν αντικείμενο αναηιτθςθσ κλάςθσ και πεδία των 

αντικειμζνων που είναι ςτθ μνιμθ. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η κφρια λειτουργία του είναι να αποτελζςει διερμθνζασ για ερωτιματα SQL τθσ 

βάςθσ δεδομζνων από γενικοφ τφπου ερωτιματα. Σο μοτίβο αυτό μπορεί να 

χρθςιμοποιιςει ονόματα αντικειμζνων και πεδίων όπου είναι ςτθ μνιμθ και όχι 

απαραίτθτα πίνακεσ και ςτιλεσ. Ζτςι παίρνει ζνα ερϊτθμα όπου απευκφνεται ςε 

αυτά και με ζνα χειριςμό αναηιτθςθσ του υποκείμενου αντικειμζνου δθμιουργεί το 

αντίςτοιχο κατάλλθλο ερϊτθμα για τθ βάςθ δεδομζνων. Αυτό επιτυγχάνεται με 

κατάλλθλεσ παραμετροποιθμζνεσ μεκόδουσ εντόσ τθσ κλάςθσ.  Μπορεί να μθν 

καλφπτει όλο το εφροσ δυνατοτιτων χριςθσ τθσ SQL αλλά καλφπτει ζνα μεγάλο και 

ικανοποιθτικό κομμάτι τθσ.  

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο κετικό αντίκτυπο αυτοφ είναι ότι μπορεί να υποςτθρίξει πολλαπλζσ βάςεισ 

δεδομζνα και πολλαπλά ςχιματα κακϊσ και τθν αποφυγι πολλαπλϊν ερωτθμάτων. 

Επίςθσ μπορεί να αντιμετωπίςει ερωτιματα που απευκφνονται ςε κλάςεισ 

αντικειμζνων και πεδία με αποτζλεςμα να προςφζρει ευελιξία. 

Σο μειονζκτθμα του είναι ότι θ δθμιουργία αυτοφ του μοτίβου δεν είναι απλι. Είναι 

αρκετά περίπλοκθ και απαιτεί πολφ καλι αντίλθψθ ενόσ προγραμματιςτι για να 

διαχειριςτεί όλο το εφροσ των ερωτθμάτων. 

Εφαρμογέσ: 

Για όςεσ εφαρμογζσ χρειάηονται τθν υποςτιριξθ όςων αναφζρονται ςτα 

πλεονεκτιματα του μοτίβου είναι ζνα απαραίτθτο μοτίβο για το κατάλλθλο ςτιςιμο 

τουσ. ΢τισ μόνεσ περιπτϊςεισ που κα μποροφςε να μθν είναι χριςιμο είναι ςε αυτζσ 

που τα αντικείμενα και θ βάςθ δεδομζνων ζχουν τθν ίδια δομι. Επίςθσ, είναι 
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χριςιμο μοτίβο όταν χρθςιμοποιοφνται domain model(3.1.2) και data 

mapper(3.2.4). 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

. 

3.5.3 Repository (by Edward Hieatt and Rob Mee) 

Μεςολαβεί μεταξφ domain και ςτρωμάτων χαρτογράφθςθσ δεδομζνων 
χρθςιμοποιϊντασ μία ςυλλογι ςαν διεπαφι για τθν πρόςβαςθ ςε αντικείμενα του 
domain. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο γενικότεροσ ςκοπόσ του repository είναι να αποτελζςει μεςολαβθτισ μεταξφ των 

ςτρωμάτων επιχειρθςιακισ λογικισ και των ςτρωμάτων πθγϊν δεδομζνων. 

Παρζχοντασ ζνα ξεχωριςτό χϊρο ωσ ςυλλογι αντικειμζνων για τθ διαχείριςθ των 

ερωτθμάτων, τθ χαρτογράφθςθ και τθν αλλαγι των δεδομζνων επιτυγχάνει το 

ςτόχο του όπου είναι θ αποφυγι διπλϊν ερωτθμάτων, ουςιαςτικότερθ 

αντικειμενοςτρζφεια και ςυγκζντρωςθ του κϊδικα. 

Δομή: 
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Η δομι του είναι μία κλάςθ όπου λειτουργεί ςαν ςτρϊμα ι αποκικθ πάνω από ι 

για τισ λειτουργίεσ χαρτογράφθςθσ (data mapper(3.2.4)) και διαχείριςθσ 

ερωτθμάτων (query object(3.5.2)). 

΢χιμα: Γενικι απεικόνιςθ του ςυνδεςμολογικοφ ρόλου του repository. 

 

Πωσ λειτουργεί: 

Σο repository λειτουργεί ςαν μια ςυλλογι αντικειμζνων που μεςολαβεί για τθν 

καλφτερθ αλλθλεπίδραςθ τθσ βαςικισ ςτρατθγικισ για τον πελάτθ τθσ 

επιχειρθματικισ εφαρμογισ με τον χϊρο των δεδομζνων. Οι λειτουργίεσ είναι θ 

διαχείριςθ των πολλαπλϊν ερωτθμάτων, θ καλφτερθ χαρτογράφθςθ ενόσ 

χαρτογράφου που ςυμπεριλαμβάνεται μζςα ςε αυτι τθ ςυλλογι αντικειμζνων και 

ακόμα οι μζκοδοι που αφοροφν τα αντικείμενα τθσ ςυλλογισ, όλα είναι μζςα ςε 

αυτό το χϊρο που δθμιουργεί αυτό το μοτίβο. Θα μποροφςε να χαρακτθριςτεί ςαν 

ζνασ αποκθκευτικόσ χϊροσ που αποκθκεφει εκεί τα αντικείμενα, τουσ χάρτεσ, τα 

ερωτιματα και τισ μεκόδουσ των αντικειμζνων. Μπορεί να εκτελζςει ακόμα και τισ 

λειτουργίεσ των αντικειμζνων για αποκικευςθ, ενθμζρωςθ, αναηιτθςθ ι φόρτωςθ 

αντικειμζνων από μία βάςθ δεδομζνων. Ουςιαςτικά απομονϊνει και ςυγκεντρϊνει 

μεγάλο μζροσ του κϊδικα του προγράμματοσ ςε ζναν αντικειμενοςτραφι χϊρο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο κφριο πλεονζκτθμα του είναι ότι εκμεταλλεφεται ζναν χϊρο για τθν 

αποδοτικότερθ λειτουργία τθσ εφαρμογισ μζςω τθσ οργάνωςθσ όλων των 

λειτουργιϊν που παρζχει. Επίςθσ, παρζχει ζνα χϊρο όπου μποροφν να εκτελεςτοφν 

δοκιμζσ ςε ενζργειεσ χωρίσ να προκαλοφν ςφγχυςθ. Σζλοσ, θ αρχιτεκτονικι του 

είναι ευζλικτθ και μπορεί να προςαρμοςτεί ςε εξελίξεισ τθσ εφαρμογισ. 

΢αν αρνθτικό του repository μπορεί να τεκεί το ερϊτθμα ότι εάν είναι πάντα 

απαραίτθτο, όπου ουςιαςτικά θ απάντθςθ εξαρτάται από τισ απαιτιςεισ τθσ 

εφαρμογισ και το βάροσ που μπορεί να κουβαλάει όλο το πρόγραμμα. 

Εφαρμογέσ: 
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Οι εφαρμογζσ που υποςτθρίηονται κατάλλθλα από αυτό το μοτίβο είναι κυρίωσ 

αυτζσ που χρθςιμοποιοφν μεγάλο αρικμό κλάςεων ςτο domain και ερωτιματα με 

βαρφτθτα ι ςυνεχισ ροισ κακϊσ και ςφςτθμα πολλαπλϊν χϊρων δεδομζνων. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.6 Web Presentation Patterns 

3.6.1 Model View Controller 

Διαχωρίηει τθν αλλθλεπίδραςθ διεπαφισ χριςτθ ςε τρεισ ξεχωριςτοφσ ρόλουσ. 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του model view controller είναι να διευκολφνει τθ δθμιουργία εφαρμογϊν 

που απαιτοφν μεγάλθ αλλθλεπίδραςθ μεταξφ τθσ διεπαφισ και του χριςτθ. 

Δομή: 

Η δομι του χωρίηεται ςε 3 διαςυνδεδεμζνεσ κλάςεισ ι μζρθ όπου χειρίηονται κάτι 

ξεχωριςτό και ενθμερϊνει θ μία τθν άλλθ όπου χρειαςτεί να ςυμβεί: 

 Model – Δομικά είναι ζνα αντικείμενο όπου επικοινωνεί με τον 

αποκθκευτικό χϊρο δεδομζνων, ςυνικωσ μία βάςθ δεδομζνων. Εκτελεί 

εντολζσ για ανάκτθςθ ι αποκικευςθ δεδομζνων όπωσ ακόμα και εντολζσ 

για τθν ενθμζρωςθ αντικειμζνων ςτθ βάςθ δεδομζνων.  
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 View – Αυτό το μζροσ είναι ουςιαςτικά θ γραφικι αναπαράςταςθ των 

πλθροφοριϊν που περιζχει το model. Μια φιλικι παρουςίαςθ των 

δεδομζνων ςτον χριςτθ.  

 Controller – Είναι κατά κάποιο τρόπο ο μεςολαβθτισ του model και του 

view. Ανάλογα τισ ενζργειεσ του χριςτθ ενθμερϊνει και ςτζλνει εντολζσ ςτο 

model και επίςθσ ςτζλνει εντολζσ ςτο view ϊςτε να γίνει θ κατάλλθλθ 

αντιςτοίχιςθ γραφικισ απεικόνιςθσ για τθν εκάςτοτε κατάςταςθ. 

 

Πωσ λειτουργεί: 

΢τθ δομι του μοτίβου αυτοφ ζγινε μία μερικι παρουςίαςθ τθσ λειτουργίασ του. Θα 

γίνει πάλι περιγραφι τθσ όλθσ λειτουργίασ του. Βαςικό χαρακτθριςτικό του είναι θ 

διαχϊριςθ των τριϊν διαφορετικϊν ρόλων. ΢το model εμπεριζχεται όλθ θ 

επιχειρθςιακι λογικι του domain. Επίςθσ, είναι το κομμάτι όπου διαχειρίηεται τθν 

επικοινωνία με τθ βάςθ δεδομζνων και ςυμμετζχει ςτθν επικοινωνία με το 

controller ϊςτε να μπορεί να γίνει θ ςωςτι αλλθλεπίδραςθ με τον χριςτθ. ΢τθ 

ςωςτι αλλθλεπίδραςθ φυςικά, παίηει ρόλο και θ ςωςτι ενθμζρωςθ του controller 

και ςτο model και ςτο view, για να ανακτϊνται ι να αποκθκεφονται ι να 

ενθμερϊνονται τα ςωςτά αντικείμενα και για να απεικονίηεται ςτον χριςτθ θ ςωςτι 

γραφικι αναπαράςταςθ αντίςτοιχα. Σζλοσ, το view είναι υπεφκυνο για τθν γραφικι 

απεικόνιςθ των δεδομζνων του model, παρουςιάηει μία φιλικι διεπαφι προσ τον 

χριςτθ ϊςτε να μπορεί να γίνει αποτελεςματικά θ αλλθλεπίδραςθ με το χριςτθ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Βαςικά πλεονεκτιματα του model view controller είναι ότι δίνει τθν ευκολία ςτουσ 

προγραμματιςτζσ να κάνουν ταυτόχρονθ ανάπτυξθ ςε αυτά τα 3 μζρθ χωρίσ να 

χρειάηεται να πραγματοποιθκοφν με κάποια ςειρά και αυτό προφανϊσ επιτρζπει 

τθν ευκολία ςε οποιαδιποτε τροποποίθςθ λόγω αυτοφ του διαχωριςμοφ των τριϊν 

ρόλων. Επίςθσ, υπάρχει θ δυνατότθτα ομαδοποίθςθσ ενεργειϊν ςε ζναν controller 

όπωσ και πολλαπλά views(προβολζσ)  για ζνα model(μοντζλο). 

Δφο μειονεκτιματα του μοτίβου είναι ότι: 

Απαιτείται από τουσ προγραμματιςτζσ να προςδίδουν πολλαπλζσ αναπαραςτάςεισ 

ταυτόχρονα διότι θ αφαίρεςθ ενόσ χαρακτθριςτικοφ και από τα τρία αντικείμενα 

είναι χρονοβόρο και μπορεί να προκαλζςει και ςφγχυςθ. 

Μπορεί να γίνει αρκετά περίπλοκθ θ ςωςτι ακολουκία των πλαιςίων ϊςτε να 

παραμζνει θ διεπαφι φιλικι προσ τον χριςτθ.  

Εφαρμογέσ: 
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Η εφαρμογι του είναι κατάλλθλθ για  τον ςχεδιαςμό των περιςςότερων 

ιςτοςελίδων, ειδικά αυτϊν που κζλουν τον διαχωριςμό του model με το view. 

Επομζνωσ, μόνο ςε πολφ απλζσ εφαρμογζσ δεν κα ιταν χριςιμο αυτό το μοτίβο 

που πετυχαίνει αυτό το ςθμαντικό διαχωριςμό. 

Βιβλιογραφία: 

Interface Paradigm in the Smalltalk-80 System) by Glenn E. Krasner and Stephen T. 
Pope, 
 
Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.6.2 Page Controller 

Ζνα αντικείμενο που χειρίηεται ζνα αίτθμα για μία ςυγκεκριμζνθ ςελίδα ι ενζργεια 
ςε μια τοποκεςία Web. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςτόχοσ του page-controller είναι κάνει καλφτερθ του λειτουργία του controller για 

ζνα αίτθμα μιασ ςυγκεκριμζνθσ ςελίδασ. 

Δομή: 

Η δομι του είναι μία κλάςθ ι ζνα αντικείμενο ι μία διλωςθ αρχείου όπου 

χειρίηεται το αίτθμα για μία λογικι ιςτοςελίδα ι ενζργεια.  

Πωσ λειτουργεί: 

Όπωσ φαίνεται και ςτο παραπάνω ςχιμα μπορεί να χειριςτεί αίτθμα για μία 

ςυγκεκριμζνθ ςελίδα και να αποφαςίηει ποια παρουςίαςθ (view) και ποιό μοντζλο 

(model) είναι κατάλλθλο να χρθςιμοποιθκεί. Λειτουργεί ςαν μία απλι αντιςτοίχιςθ 
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μεταξφ μιασ αίτθςθσ ςελίδασ (URL) και αρχείων. Ζνα μόνο αρχείο διαχειρίηεται το 

αίτθμα για μία ςυγκεκριμζνθ ςελίδα. Αυτόσ ο μθχανιςμόσ αντικατοπτρίηει τον 

τρόπο χειριςμοφ των ςτατικϊν ιςτοςελίδων.  

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο βαςικό πλεονζκτθμα του page-controller είναι ότι βοθκάει τθν ενίςχυςθ των 

λειτουργιϊν του controller και πετυχαίνει να γίνει θ αποφυγι ςφγχυςθσ 

λειτουργιϊν και ανάκτθςθσ διπλϊν αντικειμζνων. 

Αρνθτικό του μοτίβου κα μποροφςε να χαρακτθριςτεί ότι χρειάηεται ξεχωριςτι 

δθμιουργία controller για κάκε ιςτοςελίδα και αυτό μπορεί να οδθγιςει ςε 

ςθμαντικι αλλθλοεπικάλυψθ κϊδικα.  

Εφαρμογέσ: 

Η χριςθ ενόσ page-controller για μία εφαρμογι Web είναι μία κοινι και βαςικι 

ανάγκθ. Ζχει διαπιςτωκεί επίςθσ ότι τα περιςςότερα πλαίςια των εφαρμογϊν web 

ενςωματϊνουν το μοτίβο αυτό με τθ μορφι ςελίδασ διακομιςτι. Γενικά είναι 

αρκετά χριςιμο και επειδι είναι κυρίωσ καλό ςτθ διαχείριςθ απλϊν περιπτϊςεων, 

δθλαδι ςτθν ανάκτθςθ μιασ ςελίδασ που δεν περιζχεται μαηί κάποια λογικι. Σζλοσ, 

ςυνεργάηεται καλά, ςε ζνα είδοσ μοιράςματοσ των περιπτϊςεων, με το επόμενο 

μοτίβο front-controller. 

Βιβλιογραφία: 

Link https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff649595.aspx , 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.6.3 Front Controller 

Ζνασ controller που χειρίηεται όλα τα αιτιματα για μια τοποκεςία Web. 
 

https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff649595.aspx


69 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του front controller είναι επικεντρωμζνοσ ςτο να διαχειρίηεται όλα τα 

αιτιματα και να μθ περιορίηει τον αρικμό των χρθςτϊν του ςυςτιματοσ για ζναν 

ιςτότοπο. Ουςιαςτικά ζχει ςαν ςτόχο να διαχειριςτεί πικανά προβλιματα όπωσ τθν 

απαίτθςθ κάκε view να παρζχει τισ δικζσ του υπθρεςίεσ ςτο ςφςτθμα και όπωσ θ 

αναπαράςταςθ τθσ πλοιγθςθσ να παραμζνει μζςα ςτα view. 

Δομή: 

Η δομι του μοτίβου είναι μία κλάςθ όπου διαχειρίηεται όλα αυτά τα προβλιματα 

ςε ζνα ςφςτθμα όπωσ φαίνεται και ςτο παρακάτω ςχιμα. 

 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία του front controller είναι κυρίωσ να υλοποιεί μία ροι εργαςιϊν για 
μία εφαρμογι Web. Δίνει τθ δυνατότθτα να ελζγχεται θ πλοιγθςθ ςε ζνα ςφνολο 
ςυςχετιηόμενων ςελίδων, παρά κάκε ςελίδα να είναι υπεφκυνθ για τθν πλοιγθςθ. 
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Ουςιαςτικά ξεχωριςτά ςενάρια όπωσ π.χ. login.php, register.php και order.php που 
κα ικανοποιοφν κάποιο αίτθμα, τα ςυςςωρεφει ςε ζνα ςενάριο όπωσ π.χ. index.php 
όπου χειρίηεται όλα τα αιτιματα και τισ εργαςίεσ μαηί και για κάκε ςυγκεκριμζνο 
αίτθμα κα προκφπτει κάποιο αντικείμενο και μζκοδοσ κλιςθσ για να χειριςτεί τισ 
απαιτοφμενεσ ενζργειεσ.  
 
΢χιμα : Πϊσ λειτουργεί ο front controller 
 

 

 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο ςθμαντικότερο πλεονζκτθμα του είναι ότι ςυμβάλλει ςτθν αποφυγι διπλοφ 

κϊδικα για κάποιεσ παρόμοιεσ περιπτϊςεισ των views. Επιπλζον, υπάρχει θ 

δυνατότθτα πρόςκεςθσ εντολϊν χωρίσ να χρειαςτεί κάποια αλλαγι και τζλοσ θ 

κζςθ του controller είναι ιδανικι για να επιβάλει κάποια πολιτικι ςε επίπεδο 

εφαρμογισ, όπωσ θ αςφάλεια και θ παρακολοφκθςθ χριςθσ. 

Σα δφο βαςικά μειονεκτιματα είναι τα εξισ: θ αυξθμζνθ πολυπλοκότθτα διότι είναι 

περίπλοκο να υλοποιθκεί ςε ςχζςθ με το προθγοφμενο και επομζνωσ το επόμενο 

μειονζκτθμα είναι θ χαμθλι απόδοςθ του ςυςτιματοσ και λόγω υψθλισ 

πολυπλοκότθτασ αλλά και λόγω των μαηεμζνων αιτθμάτων, όπωσ δθλαδι κάποιο 

από αυτά να είναι θ ςφνδεςθ με βάςθ δεδομζνων με αποτζλεςμα να γίνεται αργι θ 

απόδοςθ. 

Εφαρμογέσ: 
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Η εφαρμογι του είναι κατάλλθλθ όταν ο διακομιςτισ web είναι περίπλοκοσ, διότι 

με τθ βοικεια του front controller ςτθ διαχείριςθ των αιτθμάτων γίνεται πιο απλι θ 

διαμόρφωςθ του διακομιςτι. Άρα είναι ιδανικό αυτό το μοτίβο για μία ςφνκετθ 

τοποκεςία web. 

Βιβλιογραφία: 

Book Core J2EE Patterns: Best Practices and Design Strategies by Deepak Alur, Dan 

Malks, John Crupi, 

Book Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software by Erich 

Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Grady Booch, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.6.4 Template View 

Εμφανίηει πλθροφορίεσ ςε HTML ενςωματϊνοντασ δείκτεσ ςε μια ςελίδα HTML. 
 

 

Σκοπόσ: 

Σο μοτίβο αυτό ζχει ςκοπό να κάνει τθ διαχείριςθ αιτθμάτων μζςω κάποιων 

ςτατικϊν ςελίδων HTML με ενςωματωμζνουσ δείκτεσ. 

Δομή: 

Δομικά το template view είναι μία ςελίδα HTML όπου είναι βαςιςμζνθ ςτθ δομι τθσ 

κφριασ ςελίδασ ϊςτε να μθ χάνεται θ ςυνοχι των προβολϊν. 

Πωσ λειτουργεί: 
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Η λειτουργία του μοτίβου βαςίηεται ςτουσ ενςωματωμζνουσ δείκτεσ. Για να 

μπορζςει να εξυπθρετιςει ζνα αίτθμα θ ςελίδα HTML αντλεί μζςω των δεικτϊν τα 

κατάλλθλα δεδομζνα, διότι οι δείκτεσ επικοινωνοφν απευκείασ με πραγματικά 

προγράμματα ϊςτε να αντλιςουν αποτελζςματα για να υλοποιιςουν τα αιτιματα 

που ηθτοφνται. Ουςιαςτικά χωρίσ να εξαρτάται από κάποια κλάςθ, κρατάει τθ δομι 

τθσ ςελίδασ, μζςω τθσ ςελίδασ HTML και εξυπθρετεί τα αιτιματα μζςω δεικτϊν που 

αντλοφν τισ απαντιςεισ με τθν κατάλλθλθ επικοινωνία με τα προγράμματα. Αυτό 

επιτρζπει τθν ενςωμάτωςθ λογικισ ςτθ ςελίδα χωρίσ να χρειάηεται να ενςωματωκεί 

θ επιχειρθςιακι οπτικι. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο ιδιαίτερο πλεονζκτθμα αυτοφ του μοτίβου είναι αυτό που αναφζραμε ςτο τζλοσ 

τθσ λειτουργίασ του. Δίνει τθν δυνατότθτα να διαχωρίηει τθν λογικι ενόσ view από 

τθν επιχειρθςιακι λογικι που μπορεί να ζχει το μοντζλο τθσ εφαρμογισ. Επίςθσ, θ 

μοντελοποίθςθ μζςω τθσ HTML δίνει τθν ελευκερία να αςχολθκοφν ςτθν 

δθμιουργία μοτίβων και άνκρωποι που ζχουν κυρίωσ γνϊςεισ πάνω ςε αυτι τθ 

γλϊςςα. 

Κάποιο πρόβλθμα που μπορεί να δθμιουργθκεί μζςω του template view είναι ότι θ 

λογικι του view μπορεί να κυριαρχιςει ςε αυτό αντί να είναι ενκυλακωμζνθ ςτο 

controller ι ςτο model. 

Εφαρμογέσ: 

Οι εφαρμογζσ που μπορεί να χρθςιμοποιθκεί αξιόλογα το μοτίβο αυτό είναι όςεσ 

κζλουν να επικεντρωκοφν ςτθν γλϊςςα HTML για τθν δυνατότθτα δθμιουργίασ 

δομϊν με ςυνοχι. Είναι ςαν να απευκφνεται κυρίωσ ςε εφαρμογζσ που δεν 

υλοποιοφνται ωσ επί το πλείςτον από προγραμματιςτζσ λογιςμικοφ αλλά από 

προγραμματιςτζσ γραφικοφ περιβάλλοντοσ. 

Βιβλιογραφία: 

Book Presentation Patterns: Techniques for Crafting Better Presentations by Neal 
Ford, Matthew McCullough, Nathaniel Schutta, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.6.5 Transform View 

Μια προβολι που επεξεργάηεται τα δεδομζνα του domain, ςτοιχείο προσ ςτοιχείο 
και το μετατρζπει ςε HTML. 
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Σκοπόσ: 

΢κοπόσ του transform view είναι να αποτελζςει τθ μετατροπι δεδομζνων domain 

από το μοντζλο ςε μία ςελίδα HTML. Ουςιαςτικά, ςτοχεφει να γίνεται άμεςθ 

μετατροπι δεδομζνων όπου είναι βακιά ςτθ λογικι τθσ εφαρμογισ ςε ςελίδα 

HTML. 

Δομή: 

Η δομι του είναι μία κλάςθ όπου δζχεται ςαν είςοδο δεδομζνα του domain 

model(3.1.2) και παράγει ςαν ζξοδο μία ςελίδα HTML. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η βαςικι λειτουργία του μοτίβου είναι να εξετάηει που είναι τοποκετθμζνα τα 

δεδομζνα του domain και τθ δομι τουσ, αναγνωρίηοντασ τθ μορφι των δεδομζνων 

και γράφει γι’ αυτό τθ μετατροπι του ςε HTML. Η επιλογι του μεταςχθματιςμοφ 

γίνεται ξεχωριςτά για κάκε είςοδο που δζχεται, ελζγχει ποιοσ μεταςχθματιςμόσ 

είναι κατάλλθλοσ για κάκε είςοδο και τον καλεί. Μπορεί να διαχειριςτεί με όποια 

ςειρά κζλει τα δεδομζνα χωρίσ κάποια επίπτωςθ ςτθν ςυνοχι. Επίςθσ, ςτθν 

λειτουργία αυτοφ είναι ςυμβατι και βοθκθτικι θ χριςθ XSLT για τουσ 

μεταςχθματιςμοφσ, ςε ςθμείο να αποτελεί βαςικι προχπόκεςθ για το αν κα 

επιλεγεί αυτό το μοτίβο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Ζνα βαςικό χαρακτθριςτικό που λειτουργεί κετικά του transform view είναι ότι θ 

είςοδοσ ςτον μεταςχθματιςμό μπορεί να προζρχεται από οποιαδιποτε γλϊςςα ι 

πλατφόρμα εφόςον ιςχφει ζγκυρθ XML. Επιπλζον, είναι δυνατι θ 

επαναχρθςιμοποίθςθ κϊδικα ςε περιςςότερεσ από μία κλάςεισ. 

Μειονζκτθμα κα μποροφςε να χαρακτθριςτεί ότι θ χριςθ του XSLT δεν αποτελεί 

ακόμα άνετθ γλϊςςα για τουσ τακτικοφσ προγραμματιςτζσ με αποτζλεςμα ςε 

κάποιεσ περιπτϊςεισ να υπάρχει ζλλειψθ διακεςιμότθτασ εργαλείων πάνω ςε αυτι 

τθ γλϊςςα και να αποδεικνφεται χρθςτικότερο το template view. 

Εφαρμογέσ: 
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Η εφαρμογι αυτοφ του μοτίβου γίνεται κατάλλθλθ για πλατφόρμεσ εφαρμογϊν 

που διακζτουν εργαλεία XSML γλϊςςασ για τουσ κατάλλθλουσ μεταςχθματιςμοφσ. 

Βιβλιογραφία: 

Book SOA Design Patterns by Thomas Erl, 

Link http://wiki3.cosc.canterbury.ac.nz/index.php/Transform_view_pattern , 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.6.6 Two Step View 

Μετατρζπει τα δεδομζνα domain ςε HTML ςε δφο βιματα: πρϊτα με τθ 
διαμόρφωςθ οριςμζνου είδουσ λογικισ ςελίδασ, και ςτθ ςυνζχεια τθν απόδοςθ τθσ 
λογικισ ςελίδασ ςε HTML. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ αυτοφ του μοτίβου είναι να οργανϊςει τθ μετατροπι των δεδομζνων του 

domain ςε δφο ςτάδια. Αυτό ζχει ωσ αποτζλεςμα τθν ςυνεπι οργάνωςθ και 

εμφάνιςθ του ιςτότοπου των εφαρμογϊν Web που ζχουν πολλζσ ςελίδεσ.  

Δομή: 

http://wiki3.cosc.canterbury.ac.nz/index.php/Transform_view_pattern
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Η δομι του two step view είναι δφο διαφορετικά αρχεία που αποτελοφν τα δφο 

ςτάδια του μοτίβου. Σο πρϊτο ςτάδιο ζχει επικοινωνία με τα δεδομζνα του domain 

δθλαδι με το μοντζλο και το δεφτερο ςτάδιο παράγει τθν παρουςίαςθ του πρϊτου 

με HTML. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία του ςτο πρϊτο ςτάδιο είναι να μετατρζπει τα δεδομζνα του μοντζλου 

ςε μια λογικι παρουςίαςθ χωρίσ ςυγκεκριμζνθ μορφοποίθςθ για το κακζνα και ςτο 

δεφτερο να μετατρζπει εκείνθ τθν λογικι παρουςίαςθ με τθν πραγματικι 

μορφοποίθςθ που απαιτείται. ΢υγκεκριμζνα ςτο πρϊτο ςτάδιο ςυγκεντρϊνει τισ 

πλθροφορίεσ ςε μία λογικι δομι παρουςίαςθσ χωρίσ να περιζχει κϊδικα HTML, 

οπότε θ ευκφνθ του είναι να αντλεί τισ πλθροφορίεσ τθσ ςελίδασ από το domain ι 

από τθ βάςθ δεδομζνων και να τισ παρουςιάηει ςε μία λογικι ςειρά αλλά όχι 

μορφοποιθμζνα. ΢τθ ςυνζχεια, το δεφτερο ςτάδιο παίρνει αυτι τθ λογικι δομι 

παρουςίαςθσ και το μορφοποιεί ςε HTML διότι γνωρίηει τισ κατάλλθλεσ αντιςτοιχίεσ 

ςε γλϊςςα HTML μζςω τθσ προςανατολιςμζνθσ δομισ τθσ παρουςίαςθσ. ΢ε αυτό το 

ςτάδιο ουςιαςτικά μπορεί να δθμιουργθκοφν και μοναδικζσ εμφανίςεισ 

ιςτοςελίδων και πολλαπλζσ εμφανίςεισ ιςτοςελίδων που κζλουν να ζχουν τθν ίδια 

εμφάνιςθ για διαφορετικοφσ χριςτεσ. 

΢χιμα: Δοκιμαςτικζσ κλάςεισ για απόδοςθ ςε δφο βιματα. 
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Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο ςθμαντικότερο πλεονζκτθμα του μοτίβου αυτοφ είναι ότι μπορεί να υποςτθρίξει 

μια παγκόςμια αλλαγι ςτθ μορφι κάποιασ ςελίδασ γιατί κα χρειαςτεί να αλλαχκεί 

μόνο το δεφτερο ςτάδιο. Επιπλζον, κετικό είναι ότι μπορεί να υποςτθρίξει και 

εφαρμογζσ Web με μοναδικι εμφάνιςθ και πολλαπλζσ εφαρμογζσ με κοινι 

εμφάνιςθ. Σζλοσ, δεν υπάρχει επικάλυψθ κϊδικα HTML διότι το δεφτερο ςτάδιο 

χρθςιμοποιεί κάποια παρουςίαςθ ςε παγκόςμιο επίπεδο ι κλάςθ. 

Σο μοναδικό μειονζκτθμα του two step view είναι ότι με τθ χριςθ του υπάρχει 

κάποια επιπρόςκετθ πολυπλοκότθτα ςτο πρόγραμμα. 

Εφαρμογέσ: 

Σο μοτίβο αυτό μπορεί να υποςτθρίξει ςχεδόν όλων των ειδϊν τισ εφαρμογζσ Web. 

Είναι κατάλλθλο, όπωσ είπαμε και παραπάνω, και για εφαρμογζσ όπου κζλουν 

μοναδικι εμφάνιςθ του ιςτότοπου αλλά και για εφαρμογζσ με κοινι οκόνθ. 

Επιπλζον, είναι ιδανικό και εφαρμογζσ που πικανό να χρειάηονται ςυχνά αλλαγζσ 

ςτθν παρουςίαςθ τθσ διεπαφισ και με αυτό το τρόπο μζςω τθσ αλλαγισ μόνο του 

δεφτερου ςταδίου μπορεί να γίνεται πολφ εφκολα. 

Βιβλιογραφία: 

Book Presentation Patterns: Techniques for Crafting Better Presentations by Neal 
Ford, Matthew McCullough, Nathaniel Schutta, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.6.7 Application Controller 

Ζνα κεντρικό ςθμείο για τον χειριςμό τθσ οκόνθσ πλοιγθςθσ και τθσ ροι μιασ 
εφαρμογισ. 
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Σκοπόσ: 

΢κοπόσ του application controller είναι να αντιμετωπίςει το πρόβλθμα που 

προκφπτει όταν χρειάηεται να αλλαχκεί θ ροι τθσ ςελίδασ όπου τότε πρζπει να 

αλλαχκεί ο πθγαίοσ κϊδικασ των views για να γίνει θ ςωςτι πλοιγθςθ αυτϊν. 

Δομή: 

Δομικά είναι μία ενιαία τοποκεςία όπου βρίςκεται και θ ροι τθσ εφαρμογισ και θ 

οκόνθ πλοιγθςθσ, ϊςτε να μποροφν να γίνουν αλλαγζσ είτε ςτθ ροι ςελίδασ είτε 

ςτθ λογικι χωρίσ αλλαγζσ ι με ελάχιςτεσ αλλαγζσ ςτον πθγαίο κϊδικα των views. 

΢χιμα: Μία απεικόνιςθ τθσ δομισ και λειτουργίασ του application controller. 
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Πωσ λειτουργεί: 

Σο μοτίβο ζχει κφρια λειτουργία να επιλζγει ποιζσ εντολζσ κα εκτελεςτοφν ςτο 

ςτρϊμα του domain ϊςτε να εξυπθρετθκεί θ λογικι τθσ εφαρμογισ και ποιο view 

κα προωκιςει για εμφάνιςθ. Για τθν άρτια λειτουργία αυτοφ του ελεγκτι 

(controller) μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ζνα πλαίςιο ελζγχου όπου αςχολείται με τισ 

μεταβλθτζσ που κακορίηουν τθ ςωςτι πλοιγθςθ κάκε φορά και το επιχειρθματικό 

πλαίςιο που αςχολείται με τισ μεταβλθτζσ που χρθςιμοποιοφνται για τθν επίτευξθ 

τθσ επιχειρθςιακισ λογικισ. Μζςω αυτοφ του πλαιςίου υπάρχει επικοινωνία με το 

κατάλλθλο view κάκε φορά, ςτο οποίο χειρίηεται και θ λογικι του βιματοσ που 

εφαρμόηει, αγνοϊντασ τθ λογικι πλοιγθςθσ των ςελίδων διότι τελικά κακορίηεται 

από το πλαίςιο ελζγχου. Ουςιαςτικά όλθ αυτι θ διαδικαςία ςυμβάλλει ςτο να 

μπορεί να γίνει κάποια απαραίτθτθ αλλαγι ςτθ ροι ςελίδασ χωρίσ να χρειαςτεί να 

γίνει μεγάλθ αλλαγι ςτον πθγαίο κϊδικα αλλά να μπορεί να χειριςτεί τθν αλλαγι 

ςτθν πλοιγθςθ και ςτθ λογικι το ίδιο ςτρϊμα εργαςιϊν, δθλαδι το application 

controller. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Η κετικότερθ ςυμβολι αυτοφ του μοτίβου είναι ότι δίνει τθ δυνατότθτα ευελιξίασ 

ςτθ ροι ςελίδασ ςε περιπτϊςεισ που είναι απαραίτθτο και αποδοτικότερο χωρίσ να 

χρειαςτεί να υπάρξει μεγάλθ αλλαγι από προγραμματιςτικι άποψθ. Επίςθσ, 

εξαςφαλίηει ότι δε κα υπάρξει ςφγχυςθ ςτθν επιχειρθςιακι λογικι και ςτθ 

πλοιγθςθ ςε κάποια πικανι αλλαγι. 

Σο επιβαρυντικό με το application controller είναι ότι μπορεί να υπάρξουν πολλζσ 

μεταβλθτζσ πάνω ςε αυτι τθ κοινι τοποκεςία για τθν ςωςτι λειτουργία τθσ 

εφαρμογισ και ότι κα πρζπει να βρεκεί τρόποσ ςφνδεςθσ για τουσ controllers και 

για τα views. 

Εφαρμογέσ: 

Για τισ εφαρμογζσ όπου θ ςειρά που πλοθγείται τισ οκόνεσ ο χριςτθσ, χρειάηεται να 

είναι ςυγκεκριμζνθ και γενικά μια ςφνκετθ εφαρμογι με απαιτιςεισ πλοιγθςθσ, το 

μοτίβο αυτό είναι απαραίτθτο και ιδανικό για να υποςτθρίξει απαιτιςεισ 

ςυγκεκριμζνθσ αλλά δυναμικισ πλοιγθςθσ οκονϊν. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 
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3.7 Distribution Patterns 

3.7.1 Remote Facade 

Παρζχει μια χονδροειδισ πρόςοψθ ςε λεπτόκοκκο αντικειμζνων για τθ βελτίωςθ 
τθσ αποδοτικότθτασ ςε ζνα δίκτυο. 
 

 

Σκοπόσ: 

΢κοπόσ του remote facade είναι να διαχειριςτεί τισ μακρινζσ κλιςεισ ςε 

λεπτοκομμζνα αντικείμενα (αντικείμενα που αποτελοφνται από πολλά μικρά μζρθ, 

όπωσ για παράδειγμα ςτθν εικόνα το αντικείμενο Address). Σο να είναι 

λεπτοκομμζνα τα αντικείμενα είναι κάτι που εξυπθρετεί πολφ τον 

αντικειμενοςτραφι προγραμματιςμό και κάνει πιο κατανοθτό ζνα αίτθμα μεταξφ 

αντικειμζνων. Αυτό προφανϊσ δθμιουργεί κάποιεσ φορζσ πολλαπλζσ κλιςεισ για να 

μπορεί να διατθρθκεί υψθλι θ αλλθλεπίδραςθ μεταξφ των αντικειμζνων. Ωσ 

ςυνζπεια αυτϊν των κλιςεων μπορεί να δθμιουργιςει πολλαπλζσ μακρινζσ κλιςεισ 

και ο ςτόχοσ του μοτίβου είναι να χειριςτεί αυτό το πρόβλθμα. 

Δομή: 

Η δομι του είναι μία κλάςθ όπου δθμιουργεί μια πρόςοψθ που είναι 

απομακρυςμζνθ και προςανατολίηει ζνα χοντροκομμζνο αντικείμενο ςε ζνα 

λεπτοκομμζνο αντικείμενο του domain. Αυτό δομικά μπορεί να φανεί και ςτο 

παραπάνω ςχιμα πωσ μπορεί να διαμορφωκεί μία κλάςθ για να ζχει τθν κατάλλθλθ 

ςυμπεριφορά. 

΢χιμα: Άλλθ μία εικόνα που βοθκάει ςτθν κατανόθςθ που βρίςκεται δομικά αυτι θ 

πρόςοψθ. 



80 
 

 

Πωσ λειτουργεί: 

Η κφρια λειτουργία του remote facade είναι μία πρόςοψθ να αντικακιςτά όλα τα 

get και set των μεκόδων του αντικειμζνου κανονικισ διεφκυνςθσ με ζνα getter και 

ζνα setter αντίςτοιχα. Οπότε όταν ζνασ χριςτθσ καλεί ζνα setter, θ πρόςοψθ τθσ 

αντίςτοιχθσ διεφκυνςθσ διαβάηει τα δεδομζνα τθσ μεκόδου και καλεί τα αντίςτοιχα 

κομμάτια του πραγματικοφ αντικειμζνου διεφκυνςθσ να κάνουν τισ ενζργειεσ. Η 

λειτουργία του μοτίβου ςταματάει εκεί και αυτό ςθμαίνει ότι θ μόνθ εργαςία που 

κάνει είναι αυτι και δεν κουβαλάει μαηί του τίποτα από τθ λογικι του domain. 

΢χιμα: Λειτουργία κλιςεων από τθν πρόςοψθ προσ το αντικείμενο του domain. 
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Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Τπάρχει ςυνεκτικότθτα με αυτό το μοτίβο και βοθκάει ςτο να μθ γίνεται επικάλυψθ 

κϊδικα. Επιπλζον, μζςω τθσ πρόςοψθσ αυτισ υπάρχει θ δυνατότθτα να γίνουν 

δοκιμζσ πάνω τουσ και ςυμβάλει κετικά ςτον ζλεγχο τθσ διατιρθςθσ τθσ λογικισ τθσ 

εφαρμογισ. 

Σο μόνο που μπορεί να χαρακτθριςτεί ςαν μειονζκτθμα είναι ότι αυτόσ ο 

επιπρόςκετοσ κϊδικασ κα μποροφςε να επιβαρφνει τθν απόδοςθ του 

προγράμματοσ. 

Εφαρμογέσ: 

Σο remote facade μπορεί να εφαρμοςτεί ςε εφαρμογζσ που χρειάηονται πρόςβαςθ 

ςε ζνα λεπτοκομμζνο αντικείμενο του μοντζλου το οποίο είναι απομακρυςμζνο. ΢ε 

τζτοιεσ εφαρμογζσ είναι κατάλλθλο αυτό το μοτίβο διότι δίνει τα πλεονεκτιματα 

και ενόσ χοντροκομμζνου αντικειμζνου μζςω τθσ πρόςοψθσ και του ίδιου του 

λεπτοκομμζνου αντικειμζνου. 

Βιβλιογραφία: 

Book SOA Design Patterns by Thomas Erl, 

Book Business Patterns for Software Developers by Allan Kelly, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.7.2 Data Transfer Object 

Ζνα αντικείμενο που μεταφζρει δεδομζνα μεταξφ των διαδικαςιϊν ςε ςειρά για να 
μειωκεί ο αρικμόσ των κλιςεων μεκόδου. 
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Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του data transfer object είναι να αντιμετωπίςει το πρόβλθμα των 

δαπανθρϊν κλιςεων για απομακρυςμζνεσ διεπαφζσ. Όπωσ είδαμε και ςτο 

προθγοφμενο μοτίβο τα αντικείμενα τα οποία για να ανακτθκοφν χρειάηονται 

μακρινζσ κλιςεισ είναι κάτι που μειϊνει ςθμαντικά τθν απόδοςθ. Αυτό το μοτίβο 

ζχει ςτόχο να χειριςτεί αυτό το πρόβλθμα. 

Δομή: 

Δομικά υπάρχει μία κλάςθ όπου δζχεται δεδομζνα ενόσ αντικειμζνου από τα 

αντικείμενα του domain και τα ςειριοποιεί. Επιπλζον, είναι μία κλάςθ όπου 

βρίςκεται ενδιάμεςα από τον πελάτθ/χριςτθ και το αντικείμενο ςτο domain, κα 

γίνει περιςςότερο κατανοθτό ςτθ περιγραφι τθσ λειτουργίασ του. 

΢χιμα: Φαίνεται πωσ δζχεται δεδομζνα από το αντικείμενο του domain. 

 

Πωσ λειτουργεί: 

Η λειτουργία του data transfer object είναι να αντλεί παραπάνω δεδομζνα, από το 

αντικείμενο του domain, ςε ςχζςθ με αυτά που ηιτθςε ο πελάτθσ από μία κλιςθ 

του ςτον server και τα ςειριοποιεί. Αυτό γίνεται για να γίνει λιγότερο δαπανθρι θ 

διαδικαςία των κλιςεων, διότι αμζςωσ μετά εάν ηθτιςει κάτι παραπάνω ο πελάτθσ 

από τα δεδομζνα κα τα αντλιςει από το data transfer object μζςω τθσ 

αποςειριοποίθςθσ χωρίσ να χρειαςτεί να γίνει και άλλθ κλιςθ ςτον server. 

Ουςιαςτικά, γίνεται προτιμότερο να ανακτθκοφν πολλά περιςςότερα δεδομζνα με 

μία κλιςθ παρά να γίνουν πολλζσ κλιςεισ. Μζςα ςτθ λειτουργία του δεν 

εκφράηεται κάποια επιχειρθςιακι λογικι, το μόνο που ςυμβαίνει είναι να 

εξυπθρετεί ςτθν ανάκτθςθ δεδομζνων χωρίσ να χρειάηεται να γίνεται για όλα τα 

αιτιματα του πελάτθ νζα κλιςθ. 

΢χιμα: Η λειτουργία του μοτίβου ςε κάποιεσ πικανζσ κλιςεισ. 
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Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο βαςικότερο και πολυτιμότερο πλεονζκτθμα είναι ότι με τθ χριςθ του μοτίβου 

αποφεφγονται πολλζσ δαπανθρζσ κλιςεισ και αυτό ςυμβάλλει ςτθν καλφτερθ 

απόδοςθ του προγράμματοσ. Επιπλζον, είναι εφκολα κατανοθτό για τθν υλοποίθςθ 

του από προγραμματιςτικι άποψθ. 

Είναι δφςκολο να χαρακτθριςτεί κάτι ςαν μειονζκτθμα ςε αυτό το μοτίβο, κακϊσ 

ςυμβάλλει μόνο κετικά ςε ζνα πρόγραμμα, αλλά ςε εκλεπτυςμζνεσ περιπτϊςεισ κα 

μποροφςε να κάνει μεγαλφτερθ μεταφορά δεδομζνων απ’ ότι μπορεί τελικά να 

χρειαςτεί, αλλά ς’ αυτό υπάρχει τρόποσ αντιμετϊπιςθσ μζςω και άλλων μοτίβων. 

Εφαρμογέσ: 

Η εφαρμογι αυτοφ του μοτίβου είναι ιδανικι ςτο να υποςτθρίξει το προθγοφμενο 

μοτίβο remote façade(3.7.1) ϊςτε να μειϊςει τισ δαπανθρζσ κλιςεισ που μπορεί να 

χρειαςτεί να κάνει. Προφανϊσ, για όςεσ εφαρμογζσ γίνονται μακρινζσ κλιςεισ για 

ανακτιςεισ δεδομζνων ι για πικανζσ ενζργειεσ ςε απομακρυςμζνα αντικείμενα, 

είναι ζνα μοτίβο που γίνεται απαραίτθτο για να τισ κάνει πιο λειτουργικζσ. 
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Βιβλιογραφία: 

Link https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms978717.aspx , 

Book Business Patterns for Software Developers by Allan Kelly, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.8 Offline Concurrency Patterns 

3.8.1 Optimistic Offline Lock (by David Rice) 

Αποτρζπει τισ ςυγκροφςεισ μεταξφ επιχειρθςιακϊν ςυναλλαγϊν που γίνονται 
ταυτόχρονα ανιχνεφοντασ μία ςφγκρουςθ και ανατρζποντασ τθ ςυναλλαγι. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του optimistic offline lock είναι να διαχειριςτεί το πικανό πρόβλθμα 

ςυγκροφςεων κάποιων επιχειρθςιακϊν ςυναλλαγϊν που ςυμβαίνουν ταυτόχρονα 

και επιδιϊκουν να αλλάξουν κάποιο πεδίο ςτο ίδιο αντικείμενο ςτθ βάςθ 

δεδομζνων. 

https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms978717.aspx
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Δομή: 

Σο μοτίβο αυτό λειτουργεί πάνω ςτθ δομι των sessions ςε μία εφαρμογι που κάνει 

ςυναλλαγζσ. Αυτό ςθμαίνει ότι πάνω ςε αυτό το διάλογο που ανοίγει μεταξφ ενόσ 

πελάτθ και τθσ βάςθσ δεδομζνων, εφαρμόηει τθ λειτουργία του πάνω ςτα 

ερωτιματα SQL που προκφπτουν μζςα ςτο διάλογο όπωσ κα περιγραφεί παρακάτω. 

Πωσ λειτουργεί: 

Ο τρόποσ που λειτουργεί το optimistic offline lock είναι ότι υποκζτει πωσ θ 

πικανότθτα να ςυμβεί κάποια ςφγκρουςθ είναι χαμθλι. Οπότε εάν γίνουν δφο 

παρόμοια αιτιματα ανάκτθςθσ των ίδιων δεδομζνων από δφο διαφορετικά session, 

κα κάνει και τα δφο γιατί ποντάρει ςτο ότι δε κα υπάρξει κάποια ςφγκρουςθ. Για να 

διαχειριςτεί όμωσ τθ ςφγκρουςθ που μπορεί να υπάρξει αργότερα, ςε περίπτωςθ 

που και από τουσ δφο διαλόγουσ αυτοφ του αντικειμζνου γίνει θ ενζργεια κάποιασ 

ενθμζρωςθσ του κοινοφ αντικειμζνου, τότε πρζπει να ανατρζψει κάποια 

ςυναλλαγι. Αυτό το πετυχαίνει ςυνικωσ, χρθςιμοποιϊντασ ζνα νζο πεδίο ςτθ 

γραμμι του αντικειμζνου ςτθ βάςθ δεδομζνων που αντιςτοιχεί ςτθν ζκδοςθ 

(version) του αντικειμζνου. Η ζκδοςθ είναι αρχικοποιθμζνθ ςτο 1 και όταν κάποιοσ 

πελάτθσ ηθτιςει το αντικείμενο δζχεται και αυτό το δεδομζνο μαηί, το ίδιο 

ςυμβαίνει και ςτον επόμενο πελάτθ που κα ηθτιςει το ίδιο αντικείμενο. Εάν 

κάποιοσ πελάτθσ κάνει κάποια ενθμζρωςθ ςε αυτό το αντικείμενο, το μοτίβο αυτό 

κα ελζγξει εάν θ ζκδοςθ παραμζνει θ ίδια, εάν παραμζνει ίδια κα κάνει τθν αλλαγι 

και κα αυξιςει κατά ζνα τθν ζκδοςθ ενϊ εάν θ ζκδοςθ ζχει αλλάξει ςτθ βάςθ 

δεδομζνων ςε ςχζςθ με τθν ζκδοςθ του διαλόγου (session) τότε κα ανατραπεί αυτι 

θ ςυναλλαγι και δε κα πραγματοποιθκεί γιατί ςθμαίνει ότι κάποιοσ άλλοσ πελάτθσ 

ζκανε ενθμζρωςθ και δεν ιςχφουν ακόμα τα ίδια δεδομζνα ςτο ανακτθκζν 

αντικείμενο. 

΢χιμα: Ενθμζρωςθ ςε optimistic offline lock. 
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Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Μεγάλο πλεονζκτθμα ςε αυτό το μοτίβο είναι ότι μπορεί να υποςτθρίξει 

ςυγχρονιςμό ςε πραγματικό χρόνο, όπωσ ο ζλεγχοσ πολλαπλϊν ςτοιχείων από 

πολλαπλοφσ χριςτεσ ταυτόχρονα, εφόςον υπάρχει μία ςτρατθγικι ςυγχϊνευςθσ. 

Επίςθσ, θ υλοποίθςθ του είναι εφκολθ και κατανοθτι. 

Η περίπτωςθ όπου μπορεί το optimistic offline lock να ςυμβάλλει αρνθτικά ςτθν 

εφαρμογι είναι όταν υπάρχουν πολλζσ ταυτόχρονεσ ςυναλλαγζσ και θ πικανότθτα 

ςφγκρουςθσ είναι μεγάλθ. 

Εφαρμογέσ: 

Οι εφαρμογζσ που είναι καταλλθλότερεσ να υποςτθρίξει αυτό το μοτίβο, είναι 

αυτζσ που θ πικανότθτα ςφγκρουςθσ μεταξφ ςυναλλαγϊν είναι χαμθλι.  

Βιβλιογραφία: 

Book Introduction to Concurrency in Programming Languages by Matthew J. 
Sottile, Timothy G. Mattson, Graig E Rasmussen, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 
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3.8.2 Pessimistic Offline Lock (by David Rice) 

Αποτρζπει τισ ςυγκροφςεισ μεταξφ επιχειρθςιακϊν ςυναλλαγϊν που γίνονται 
ταυτόχρονα επιτρζποντασ μόνο μία επιχειρθςιακι ςυναλλαγι κάκε φορά να ζχει 
πρόςβαςθ ςτα δεδομζνα. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του pessimistic offline lock είναι ίδιοσ με το προθγοφμενο μοτίβο αλλά το 

κάνουν με διαφορετικό τρόπο. 

Δομή: 

Η δομι του μοτίβου αυτοφ είναι πάλι ίδια με το προθγοφμενο μοτίβο, δθλαδι 

λειτουργεί πάνω ςτο session μιασ ςυναλλαγισ. 

Πωσ λειτουργεί: 

΢ε αντίκεςθ με το optimistic offline lock(3.8.1), αυτι τθ φορά θ λειτουργία του 

μοτίβου βαςίηεται ςτο ότι θ πικανότθτα να γίνει ςφγκρουςθ μεταξφ ταυτόχρονων 

ςυναλλαγϊν είναι μεγάλθ. Οπότε αυτι τθ φορά όταν ζνασ πελάτθσ κζλει να κάνει 

μία ςυναλλαγι και ςτζλνει κάποιο αίτθμα για να αντλιςει δεδομζνα από τθ βάςθ 

δεδομζνων, κα του επιτραπεί να ςυνεχίςει μόνο αν δεν υπάρχει κάποιο άλλο 

αίτθμα άλλου πελάτθ που ζχει ιδθ πρόςβαςθ ςτα δεδομζνα. Αυτό επιτυγχάνεται 

δθμιουργϊντασ ζνα πεδίο ςτα αντικείμενα ςτθ βάςθ δεδομζνων που ςυνικωσ 



88 
 

ονομάηεται lock και είναι αρχικοποιθμζνο με το γράμμα N. Εάν κάποιο session 

κάποιου πελάτθ ηθτιςει πρόςβαςθ ςε ζνα αντικείμενο από τθ βάςθ δεδομζνων 

τότε κα του επιςτραφοφν τα δεδομζνα τθσ ςειράσ του αντικειμζνου που ηθτικθκαν 

και μαηί το νζο πεδίο εφόςον είναι Ν, αλλά αυτι τθ φορά μόλισ επιςτρζψει ςτθ 

βάςθ δεδομζνων τα δεδομζνα, το πεδίο lock του αντικειμζνου αυτοφ κα γίνει Y. 

Ζτςι, ο επόμενοσ πελάτθσ που κα ηθτιςει πρόςβαςθ ςτα ίδια ςτοιχεία δε κα του 

επιτραπεί γιατί το lock κα είναι Y. Ουςιαςτικά το μοτίβο είναι ςαν να 

προφυλάςςεται από τθν αρχι για τθ χειρότερθ περίπτωςθ του, δθλαδι του να γίνει 

ςφγκρουςθ μεταξφ ταυτόχρονων ςυναλλαγϊν. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Η αποτροπι πολλαπλϊν ανατροπϊν και ςυγκροφςεων ςε εφαρμογζσ με υψθλι 

πικανότθτα να ςυμβεί είναι το μεγαλφτερο όφελοσ που δίνει αυτό το μοτίβο. 

Επιπλζον, κατά κάποιο τρόπο μειϊνει και το κόςτοσ από ενζργειεσ που κα ζπρεπε 

να ανατραποφν μετά. 

Ζνα βαςικό μειονζκτθμα του μοτίβου είναι ότι είναι λίγο περίπλοκο ςτθν εφαρμογι 

του ςε ςχζςθ με το προθγοφμενο και μπορεί να προκαλζςει και προβλιματα ςτθ 

ςφνδεςθ με τα δεδομζνα. 

Εφαρμογέσ: 

΢ε αντίκεςθ με το optimistic offline lock, το pessimistic offline lock είναι 

καταλλθλότερο να υποςτθρίξει εφαρμογζσ που θ πικανότθτα ςφγκρουςθσ μεταξφ 

ςυναλλαγϊν είναι υψθλι.  

Βιβλιογραφία: 

Book Introduction to Concurrency in Programming Languages by Matthew J. 
Sottile, Timothy G. Mattson, Graig E Rasmussen, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.8.3 Coarse-Grained Lock (by David Rice and Matt Foemmel) 

Κλειδϊνει ζνα ςφνολο ςχετικϊν αντικειμζνων με μία μόνο κλειδαριά. 
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Σκοπόσ: 

΢κοπόσ του coarse-gained lock είναι να διαςφαλίςει ότι κα προςτατζψει και ςφνολα 

αντικειμζνων που ςχετίηονται με ζνα αντικείμενο που ζχει ανακτθκεί. 

Δομή: 

Δομικά πάλι λειτουργεί μζςα από πεδία των αντικειμζνων τθσ βάςθσ δεδομζνων και 

κάνει ελζγχουσ μζςα ςτα sessions των ςυναλλαγϊν των πελατϊν. 

Πωσ λειτουργεί: 

Ο τρόποσ που λειτουργεί αυτό το μοτίβο είναι πάνω ςτα προθγοφμενα μοτίβα. 

Παίρνει μία κφρια κλάςθ και τθν κάνει ρίηα όπου μόνο από εκεί ζχουν πρόςβαςθ οι 

πελάτεσ ςτο αντικείμενο και ακόμα ζχει όρια όπου ορίηουν τι περιλαμβάνει το 

ςφνολο. Μζςα ςτο ςφνολο βρίςκονται κλάςεισ ι αντικείμενα που ςχετίηονται άμεςα 

με τθν κλάςθ ρίηα. Κάκε αντικείμενο από αυτά ζχει ζνα επιπλζον πεδίο ςτθ βάςθ 

δεδομζνων, το lock, όπου όπωσ προθγουμζνωσ όταν δεν ζχει δεςμευτεί από 

κάποιον πελάτθ είναι N ενϊ όταν χρθςιμοποιείται είναι Y. Η ουςία αυτοφ του 

μοτίβου είναι ότι αυτι τθ φορά όταν αλλάξει ζνα αντικείμενο μζςα ςε αυτό το 

ςφνολο, τότε όλα τα αντικείμενα μζςα ςτο ςφνολο ζχουν ςτο πεδίο του lock Y. 

Αντίςτοιχα μπορεί να γίνει με το πεδίο των εκδόςεων ςτο optimistic offline 

lock(3.8.1) μοτίβο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο κετικό του μοτίβου είναι ότι υπάρχουν λιγότερα αντικείμενα που κλειδϊνουν και 

λιγότερα πεδία ζκδοςθσ για να γεμίςει τουσ πίνακεσ με τον τρόπο που λειτουργεί 

και ζτςι απλοποιεί τθ διαδικαςία κλειδϊματοσ. 

Σο βαςικό μειονζκτθμα του είναι ότι μπορεί να δθμιουργθκοφν φανταςτικζσ 

ςχζςεισ μεταξφ αντικειμζνων και αυτό να δθμιουργιςει μία ςφγχυςθ 

μακροπρόκεςμα. 
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Εφαρμογέσ: 

Οι εφαρμογζσ που είναι κατάλλθλο να υλοποιθκεί αυτό το μοτίβο είναι οι 

εφαρμογζσ που ζχουν κάποιεσ ςθμαντικζσ ςυςχετίςεισ με ζνα κφριο αντικείμενο, 

όπωσ για παράδειγμα κάποιοι χριςτεσ όπου θ εγγραφι τουσ ςχετίηεται με διάφορεσ 

διευκφνςεισ και διάφορουσ τραπεηικοφσ λογαριαςμοφσ ι κάτι ςχετικό με αυτό. 

Βιβλιογραφία: 

Book Introduction to Concurrency in Programming Languages by Matthew J. 
Sottile, Timothy G. Mattson, Graig E Rasmussen, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.8.4 Implicit Lock (by David Rice) 

Επιτρζπει ςτθ δομι του πλαιςίου ι ςτον κϊδικα του ςτρϊματοσ supertype να 
αποκτιςουν κλειδϊματα εκτόσ ςφνδεςθσ. 
 

 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ αυτοφ του μοτίβου είναι να διαςφαλίηει ότι δε κα ξεχαςτεί κανζνα 

κλείδωμα κλειςτό μετά τθν ολοκλιρωςθ μιασ επιχειρθςιακισ ςυναλλαγισ και 

ακόμα να εξαςφαλίςει ότι και ςτο πλαίςιο τθσ εφαρμογισ κα παραμείνει 

κλειδωμζνο το αντικείμενο που ζχει κλθκεί για ενζργειεσ από κάποιον πελάτθ. 

Δομή: 

Η δομι του προςαρμόηεται πάνω ςτο framework(πλαίςιο) τθσ εφαρμογισ και μζςω 

μιασ κλάςθσ, που ενθμερϊνεται από τισ ενζργειεσ που γίνονται ςτα αντικείμενα 
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ςτθν βάςθ δεδομζνων από τισ ςυναλλαγζσ, ϊςτε να κρατάει ενιμερθ τθν 

κατάςταςθ τθσ κλειδαριάσ κάκε αντικειμζνου. 

Πωσ λειτουργεί: 

Σο implicit lock λειτουργεί πάνω ςτο πλαίςιο τθσ εφαρμογισ ενϊ χρθςιμοποιείται 

optimistic/pessimistic offline lock(3.8.1/3.8.2) πάνω ςτουσ διαλόγουσ των πελατϊν 

με τθ βάςθ δεδομζνων. Ενθμερϊνει μία κλάςθ που κρατάει ςε μία λίςτα τα 

κακικοντα των αντικειμζνων που είναι δεςμευμζνα από κάποιον πελάτθ είτε μζςω 

του πεδίου τθσ ζκδοςθσ είτε μζςω του πεδίου lock, αναλόγωσ το εφαρμοςμζνο 

μοτίβο. ΢ε αυτι τθ κλάςθ, που αφορά τα αντικείμενα πάνω ςτο πλαίςιο τθσ 

εφαρμογισ, υπάρχουν πάλι τα αντίςτοιχα πεδία όπου εάν για παράδειγμα ηθτθκεί 

θ ανάκτθςθ δεδομζνων για μία επιχειρθςιακι ςυναλλαγι, κα κλειδϊςει τα 

αντίςτοιχα αντικείμενα και κακικοντα αυτϊν πάνω ςτο επίπεδο του πλαιςίου τθσ 

εφαρμογισ και μετά κα επιτραπεί θ ανάκτθςθ των δεδομζνων εφόςον είναι 

διακζςιμο το αντικείμενο να ανακτθκεί. ΢τθ ςυνζχεια όταν ολοκλθρωκεί θ ενζργεια, 

θ κλειδαριά του αντικειμζνου και όςων ςχετίηονται με αυτό και είναι κλειδωμζνα, 

ελευκερϊνονται και ςτο επίπεδο του πλαιςίου τθσ εφαρμογισ. Αυτό εξυπθρετεί 

ακόμα και ςτο να μθ ξεχαςτεί κάποια κλειδαριά κλειδωμζνθ ςε κάποιο αντικείμενο 

όπου ζχει ολοκλθρωκεί θ ενζργεια του διότι αυτι θ κλάςθ αςχολείται αποκλειςτικά 

με το να ελζγχει να γίνεται θ ςωςτι ενθμζρωςθ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο ςθμαντικότερο πλεονζκτθμα που προςφζρεται με αυτι τθν υλοποίθςθ είναι ότι 

επιτυγχάνεται θ αςφάλεια των κλειδωμάτων των αντικειμζνων από τον κϊδικα του 

πελάτθ όπου κα μποροφςαν ςε κάποιεσ περιπτϊςεισ να τισ απενεργοποιιςει. Οπότε 

προςφζρει και μεγαλφτερθ αςφάλεια και διευκόλυνςθ για τθ διαχείριςθ τθσ 

αςφάλειασ από τον κϊδικα του πελάτθ. 

Σο αρνθτικό του implicit lock είναι ότι επειδι είναι μία αφαιρετικι διαδικαςία 

μπορεί μζςω κάποιου ςυνδυαςμοφ αντικειμζνων να υπάρξει αδιάκοπθ αφαίρεςθ, 

αλλά αυτό μασ επιςθμάνει ότι πρζπει να γίνει καλι και ςυμπαγι υλοποίθςθ των 

μοτίβων για να μθν υπάρξουν τζτοιεσ περιπτϊςεισ. 

Εφαρμογέσ: 

Η λειτουργία του μοτίβου είναι χριςιμθ για όλεσ τισ επιχειρθςιακζσ και μθ 
εφαρμογζσ, εκτόσ απλϊν εφαρμογϊν που δεν διακζτουν framework (πλαίςιο). Είναι 
κοινό και ςθμαντικό κζμα για όλεσ τισ εφαρμογζσ να υπάρξουν ξεχαςμζνεσ 
κλειδαριζσ, οπότε κεωρείται απαραίτθτθ θ υλοποίθςθ του. 
 
Βιβλιογραφία: 
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Book Introduction to Concurrency in Programming Languages by Matthew J. 
Sottile, Timothy G. Mattson, Graig E Rasmussen, 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

3.9 Session State Patterns 

3.9.1 Client Session State 

Αποκθκεφει κατάςταςθ session (διαλόγου) ςτον πελάτθ. 

 
 
Σκοπόσ: 

΢κοπόσ του client session state είναι ςε κάκε διάλογο που κάνει ζνασ πελάτθσ με 

ζναν διακομιςτι να κρατάει κάποιο αρχείο διαλόγου ο ίδιοσ ο πελάτθσ, 

επιτυγχάνοντασ καλφτερθ επικοινωνία μεταξφ τουσ και δίνοντασ περιςςότερεσ 

δυνατότθτεσ και ςτουσ δφο. 

Δομή: 

Η δομι του είναι ζνα αρχείο που κρατάει ο πελάτθσ από το session, όπου μπορεί να 

περιζχει 3 διαφορετικά περιεχόμενα και εξαρτάται από τον τρόπο υλοποίθςθσ του 

μοτίβου που κα δοφμε παρακάτω. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η κφρια λειτουργία αυτοφ του αρχείου είναι ςτθ ςφνδεςθ του session με τον 

διακομιςτι, να ςταλοφν από τον πελάτθ κάποια δεδομζνα και ο διακομιςτισ να 

αποκρικεί με το αντίςτοιχο αποκθκευμζνο session για αυτό τον πελάτθ. Η 

λειτουργία αυτοφ του μοτίβου γίνεται με τρείσ διαφορετικοφσ τρόπουσ: 

 Με παραμζτρουσ URL, όπου κρατιόνται ςε ζνα αρχείο οι διευκφνςεισ URL οι 

οποίεσ ςυνικωσ χρθςιμοποιοφν τθν κατάςταςθ ενόσ session ςαν παράμετρο 

τουσ. Αυτόσ ο τρόποσ είναι ο πιο εφκολοσ ςτθν υλοποίθςθ του αλλά 

χρειάηεται να μθ ξεπερνάει κάποιο όριο θ διεφκυνςθ URL γιατί το αρχείο 
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χρειάηεται να είναι μικρό και επίςθσ υπάρχει περίπτωςθ ςφγχυςθσ ςε 

διευκφνςεισ που αλλάηουν αυτόματα URL που τελευταία γίνεται ςυχνά. 

 Με κρυφά πεδία, όπου ςε αυτι τθ περίπτωςθ μπορεί να γίνει κάποια 

ςειριοποίθςθ τθσ κατάςταςθσ του session όταν γίνεται μία απάντθςθ και 

διαβάηεται πίςω από κάκε ερϊτθμα και περνιζται ςε ζνα κρυφό πεδίο. Σο 

κρυφό πεδίο ςτζλνεται ςτο πρόγραμμα περιιγθςθσ αλλά όχι ςτον ιςτότοπο 

Web και με μια ετικζτα τθσ φόρμασ <INPUT type = “hidden”> μπορεί να 

ανακτθκεί. 

 Ο πιο ςφνθκεσ τρόποσ πλζον είναι τα cookies. Όπου είναι πάλι ςαν ζνα 

κρυφό πεδίο όπωσ θ ςειριοποίθςθ τθσ κατάςταςθσ του session και αυτι τθ 

φορά ςτζλνεται αυτόματα από τθν ιςτοςελίδα γιατί πλζον βαςίηονται και τα 

ίδια ςτισ πλθροφορίεσ των cookies. Τπάρχει περιοριςμόσ ςτο μζγεκοσ που 

μπορεί να ζχει ζνα τζτοιο αρχείο. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Κφριο πλεονζκτθμα του client session state είναι ότι με τθ χριςθ του επιτυγχάνεται 

θ μζγιςτθ δυνατι ευελιξία των servers (διακομιςτϊν) γιατί μποροφν να 

εξυπθρετοφν πολλά αιτιματα χωρίσ ςυγκεκριμζνεσ ομαδοποιιςεισ και χωρίσ 

απϊλειεσ δεδομζνων ςε περιπτϊςεισ ςφάλματοσ. Επιπλζον, ςυμβάλλει κετικά για 

τθν αποκικευςθ των αναγνωριςτικϊν των sessions. 

Εκτόσ του προβλιματοσ ςτθ μετάδοςθ τθσ κατάςταςθσ του session ςε πρωτόκολλα 

όπου όλα είναι μία ςυμβολοςειρά, υπάρχουν και άλλα δφο μειονεκτιματα αυτοφ 

του μοτίβου και είναι τα εξισ: ότι υπάρχει μία ςυνζπεια των δεδομζνων που 

αποςτζλλονται πίςω ςτον πελάτθ όπου κα μποροφςε να αποτελζςει πρόβλθμα 

αςφάλειασ από κάποιον κακόβουλο χριςτθ, και επιπλζον υπάρχει θ περίπτωςθ 

κάποια από αυτά τα αρχεία να είναι αρκετά μεγάλα (αναλόγωσ τον τρόπο 

υλοποίθςθσ) και να επιβαρφνουν τθν απόδοςθ τθσ εφαρμογισ. 

Εφαρμογέσ: 

Η εφαρμογι του είναι κατάλλθλθ για πρωτόκολλα όπου με φυςικζσ λειτουργίεσ 

ςειριοποιοφν κάκε δομι δεδομζνων και για εφαρμογζσ που τα δεδομζνα τουσ είναι 

μικρά γιατί το μοτίβο αποδίδει πολφ καλφτερα ζτςι. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 
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3.9.2 Server Session State 

Διατθρεί τθν κατάςταςθ του session ςε ζνα ςφςτθμα διακομιςτι ςε ςειριακι 
μορφι. 
 

Σκοπόσ: 

Ο ςκοπόσ του server session state είναι να διατθριςει τθν κατάςταςθ του session 

ενόσ πελάτθ ςτον διακομιςτι, με μόνθ προχπόκεςθ το αναγνωριςτικό του session 

των πελατϊν μζςω του οποίου ξεχωρίηουν μεταξφ τουσ οι διαφορετικοί πελάτεσ. 

Δομή: 

Όπωσ ςτο προθγοφμενο, δομικά είναι ζνα αρχείο που κρατάει τθ κατάςταςθ του 

session ςε ςειριακι μορφι για τον διακομιςτι. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η γενικι λειτουργία του μοτίβου είναι ζνα αντικείμενο session να διατθρείται ςτθ 

μνιμθ ενόσ διακομιςτι τθσ εφαρμογισ. Μζςω του αναγνωριςτικοφ του session και 

μιασ κατάλλθλθσ χαρτογράφθςθσ που μπορεί να το χρθςιμοποιιςει ςαν κλειδί του 

αντικειμζνου, υπάρχει θ δυνατότθτα να φορτωκεί το αντικείμενο session κάποιου 

πελάτθ ςτο διακομιςτι. Αυτό είναι βζβαια μία γενικι λειτουργία και για να 

αποφευχκοφν κάποια ςφνθκεσ προβλιματα πρζπει να γίνουν κάποιεσ βοθκθτικζσ 

υλοποιιςεισ. Κάποιεσ από αυτζσ είναι: θ μορφοποίθςθ τθσ κατάςταςθσ του 

διαλόγου (session) όπου μπορεί να είναι δυαδικι ςειριοποίθςθ ι κάποια άλλθ 

μορφι όπωσ μζςω ενόσ αρχείου XML και ο χϊροσ αποκικευςθσ του session εκτόσ 

από τθ μνιμθ του διακομιςτι τθσ εφαρμογισ μπορεί να είναι και μοιραςμζνοσ ςε 

διακομιςτζσ όπου δίνει ζνα τρόπο υποςτιριξθσ ςυςςϊρευςθσ και ανακατεφκυνςθσ. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Σο βαςικότερο πλεονζκτθμα είναι όμοιο με το κετικό όφελοσ του προθγοφμενου 

μοτίβου. Δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ διακομιςτζσ να ζχουν τθ μζγιςτθ δυνατι 

ευελιξία και αποδοτικότθτα. 

Μειονζκτθμα παραμζνει και ςε αυτό το μοτίβο το κζμα τθσ αςφάλειασ, όπου 

κάποιοι κακόβουλοι χριςτεσ ίςωσ επικυμιςουν τθ παραβίαςθ των session κάποιων 

πελατϊν. Επιπλζον, ςαν αρνθτικό μπορεί να χαρακτθριςτεί ότι χρειάηεται να 

παρκοφν αποφάςεισ όπωσ για τθ διάρκεια ηωισ ενόσ αδρανοφσ session. 

Εφαρμογέσ: 

Η εφαρμογι του server session state είναι γενικά απαραίτθτθ ςτισ εφαρμογζσ γιατί 

είναι από τα λίγα που βοθκοφν με τζτοιο τρόπο ςτθν απόδοςθ των διακομιςτϊν. 
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Μια άλλθ εναλλακτικι είναι το επόμενο μοτίβο όπου όμωσ ςτρζφεται γφρω από τθ 

βάςθ δεδομζνων θ λειτουργία του, άρα ςε εφαρμογζσ που δεν επικυμοφν να 

λειτουργιςουν με γνϊμονα τθ βάςθ δεδομζνων είναι το κατάλλθλο μοτίβο. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.9.3 Database Session State 

Αποκθκεφει τα δεδομζνα του session ωσ δεςμευμζνα δεδομζνα ςτθ βάςθ 
δεδομζνων. 
 

Σκοπόσ: 

΢τόχοσ του database session state είναι να επικεντρϊςει τθ διατιρθςθ τθσ 

κατάςταςθσ ενόσ session ςτθν βάςθ δεδομζνων. 

Δομή: 

Δομικά τα δεδομζνα του session αυτι τθ φορά αποκθκεφονται ςτθ βάςθ 

δεδομζνων, οπότε αυτό που προςτίκεται είναι είτε ζνα παραπάνω πεδίο για το 

session είτε ζνασ πίνακασ που καταχωρεί τισ εκκρεμότθτεσ των δεςμεφςεων. 

Πωσ λειτουργεί: 

Η κφρια λειτουργία του μοτίβου είναι όταν γίνεται μία κλιςθ από πελάτθ ςτον 

διακομιςτι, τότε ο διακομιςτισ τραβάει τα ηθτοφμενα δεδομζνα απευκείασ από τθ 

βάςθ δεδομζνων και μετά κάνει τισ εκάςτοτε ενζργειεσ που ηθτικθκαν και τα 

αποκθκεφει πάλι απευκείασ ςτθ βάςθ δεδομζνων. Ζνασ ςυνθκιςμζνοσ τρόποσ να 

βρεκοφν τα κατάλλθλα δεδομζνα ενόσ διαλόγου (session) είναι ζχοντασ για κάκε 

γραμμι τθσ βάςθσ δεδομζνων ζνα πεδίο με το αναγνωριςτικό του session. Ζτςι, 

μζςω του αναγνωριςτικοφ τραβιζται όλο το ποςό δεδομζνων που αφορά το session. 

Ζνασ άλλοσ τρόποσ είναι να δθμιουργθκεί ζνασ πίνακασ εκκρεμοτιτων. Όςα session 

εκκρεμοφν κα αποκθκεφονται ςτον πίνακα εκκρεμοτιτων του αντίςτοιχου 

κανονικοφ πίνακα (εκτόσ μιασ νζασ εγγραφισ που γίνεται απευκείασ ςτον κανονικό 

πίνακα). Αυτό για να υλοποιθκεί είναι λίγο πιο περίπλοκο γιατί χρειάηεται να γίνει 

και θ κατάλλθλθ χαρτογράφθςθ και για αυτοφσ τουσ πίνακεσ. Επίςθσ, κατά τθ 

διάρκεια ενόσ ενεργοφ session εάν γίνουν αλλαγζσ και μετά ηθτθκεί επαναφορά 

υπάρχουν δφο τρόποι αντιμετϊπιςθσ. Είτε δεν επιτρζπεται θ ακφρωςθ κάποιου 

session και ςτο τζλοσ του αιτιματοσ αποκθκεφονται όλεσ οι ενθμερϊςεισ είτε εάν 

υπάρχει πίνακασ εκκρεμοτιτων να μπορζςει να κάνει ςε αυτοφσ τουσ πίνακεσ 
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οποιαδιποτε αλλαγι χωρίσ να επθρεάςει τουσ κανονικοφσ πίνακεσ και να τουσ 

ενθμερϊςει για τισ τελικζσ αλλαγζσ ςτο τζλοσ του session. 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα: 

Με αυτό το μοτίβο επιτυγχάνεται καλφτερα θ ςυςςϊρευςθ και θ ανακατεφκυνςθ 

των δεδομζνων του session με πιο άμεςο και κατανοθτό τρόπο. Επίςθσ, υπάρχουν 

περιπτϊςεισ που προγραμματιςτικά δίνει ευκολία ςτθν αντιμετϊπιςθ του χειριςμοφ 

των καταςτάςεων των session. 

Σο ςθμαντικότερο μειονζκτθμα είναι ότι είναι αρκετά χρονοβόρο το να τραβιοφνται 

και να αποκθκεφονται τα δεδομζνα, και ακόμα και να χρθςιμοποιθκεί cache (κρυφι 

μνιμθ) μνιμθ ςτον διακομιςτι ϊςτε να μθ χρειάηεται να τραβιοφνται ςυνεχϊσ κα 

χρειάηεται να γίνεται ςυχνά θ αποκικευςθ. 

Εφαρμογέσ: 

Οι εφαρμογζσ που είναι κατάλλθλεσ να εφαρμοςτεί αποδοτικότερο το database 

session state είναι ςτισ περιπτϊςεισ που δεν υπάρχουν καταςτάςεισ session και 

είναι δυνατόν να αποκθκεφονται όλα τα δεδομζνα ςε κάκε αίτθμα, δθλαδι με τθ 

χριςθ cache ςτον server. Επιπλζον ιδανικό είναι όταν χρειάηεται από τθν εφαρμογι 

να βαςιςτεί ςτθν ςυςςϊρευςθ και ανακατεφκυνςθ των δεδομζνων. 

Βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler. 

 

3.10 Base Patterns 

Τα παρακάτω βαςικά μοτίβα θα αναφερθοφν περιληπτικά γιατί είναι γενικοφ 

περιεχομένου. 

3.10.1 Gateway 

Ζνα αντικείμενο που ενςωματϊνει πρόςβαςθ ςε ζνα εξωτερικό ςφςτθμα ι πόρο. 
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Σο gateway μοτίβο χρθςιμοποιείται για τθν επικοινωνία με εξωτερικζσ πθγζσ του 

ςυςτιματοσ χωρίσ να χρειάηεται θ εφαρμογι να ζχει κάποια ςφνδεςθ για πρόςβαςθ 

ςε αυτζσ. Η εφαρμογι Web ςτζλνει το αίτθμα ςτο gateway και αυτό είναι υπεφκυνο 

να το μετατρζψει ςε κατάλλθλθ μορφι ϊςτε να το ςτείλει ςε μία εξωτερικι πθγι. 

΢τθ ςυνζχεια, όταν απαντθκεί το ερϊτθμα από τθν εξωτερικι πθγι ςτο gateway, 

ξαναμετατρζπει το μοτίβο τθν απάντθςθ με κατάλλθλθ μορφοποίθςθ, όπου μπορεί 

θ εφαρμογι να τθν καταλάβει. Για τθν αποκικευςθ ι ανάκτθςθ δεδομζνων το 

μοτίβο μπορεί να χρθςιμοποιιςει κάποιο ςτρϊμα που τρζχει παράλλθλα από πίςω 

για να προςφζρει αυτι τθ δυνατότθτα. 

 

3.10.2 Mapper 

Ζνα αντικείμενο που δθμιουργεί μια επικοινωνία μεταξφ δφο ανεξάρτθτων 
αντικειμζνων. 

 

Σο mapper είναι θ βαςικι διαδικαςία κάποιασ χαρτογράφθςθσ δφο αντικειμζνων. 

Κάποιεσ φορζσ χρειάηεται να επικοινωνιςουν δφο υποςυςτιματα μεταξφ τουσ, 

αλλά επίςθσ χρειάηεται να διατθρθκεί θ άγνοια τθσ φπαρξθσ του ενόσ από του 

άλλου. Αυτό μπορεί να ςυμβαίνει γιατί δε γίνεται να μετατραποφν αυτά τα 

αντικείμενα ι γίνεται αλλά δε πρζπει να υπάρξει εξάρτθςθ μεταξφ τουσ. Αυτό 

μπορεί να επιτευχκεί με τθ χριςθ αυτοφ του μοτίβου, όπου λειτουργεί ςαν 
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μεςολαβθτισ μεταξφ αυτϊν υποςυςτθμάτων και ελζγχει τισ λεπτομζρειεσ τθσ 

επικοινωνίασ αυτϊν χωρίσ να χρειάηεται να ανθςυχοφν για κάτι διότι ουςιαςτικά 

δθμιουργείται ζνα απομονωμζνο ςτρϊμα μεταξφ των υποςυςτθμάτων. Επιπλζον, 

ζχει τθ δυνατότθτα να αναμιγνφει ι να μετακινεί τα δεδομζνα από το ζνα ςτρϊμα 

ςτο άλλο. 

 

3.10.3 Layer Supertype 

Ζνασ τφποσ που ενεργεί ωσ supertype για όλουσ τουσ τφπουσ ςτο ςτρϊμα του. 
 

 
 
 
Σο layer supertype μοτίβο ζχει πολφ απλι λογικι και εξυπθρετεί ςτο να μθν 
γράφεται διπλόσ κϊδικασ για κάποιο τφπο ι μζκοδο που επαναχρθςιμοποιείται. 
Αυτό το επιτυγχάνει, όπωσ φαίνεται και ςτο ςχιμα,  μετακινϊντασ κοινζσ 
ςυμπεριφορζσ από διάφορεσ κλάςεισ ςτο ίδιο ςτρϊμα ςε ζνα ενιαίο supertype 
ϊςτε να βελτιϊςει τθν επαναχρθςιμοποίθςθ των ςυμπεριφορϊν. 
 

3.10.4 Separated Interface 

Ορίηει μια διεπαφι ςε ξεχωριςτό πακζτο από τθν εφαρμογι τθσ. 
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Σο separated interface μοτίβο ορίηει μία διεπαφι ςε ζνα πακζτο, αλλά τθν 

υλοποίθςθ του και τθν εφαρμογι του ςε άλλο πακζτο. Με αυτό το τρόπο όταν ζνασ 

πελάτθσ χρειάηεται εξάρτθςθ από τθ διεπαφι μπορεί να αγνοεί εντελϊσ τθν 

εφαρμογι του. Η υλοποίθςθ τθσ διεπαφισ μπορεί να παρζχεται ςε compile time ι 

ςε runtime μζςω ςφνδεςθσ. 

 

3.10.5 Registry 

Ζνα πολφ γνωςτό αντικείμενο που μποροφν να χρθςιμοποιιςουν άλλα αντικείμενα 
για να βρουν κοινά αντικείμενα και υπθρεςίεσ. 
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Μία εγγραφι είναι απαραίτθτο να είναι κακολικό αντικείμενο και γενικά οι 

εγγραφζσ είναι υλοποιθμζνεσ ςαν μοναδικζσ υπάρξεισ. Σο registry μοτίβο είναι ζνα 

αντικείμενο, όπωσ φαίνεται και ςτο ςχιμα παραπάνω, γνωςτό ςε όλα τα 

αντικείμενα και μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν οι μζκοδοι για να βρεκοφν κοινά 

αντικείμενα και για να εκτελεςτοφν υπθρεςίεσ, όπωσ είναι το getPerson ι 

addPerson ςτο ςχιμα, από άλλα αντικείμενα. Αυτό εξυπθρετεί πάλι ςτθν 

επαναχρθςιμοποίθςθ κοινϊν ςυμπεριφορϊν. 

 

3.10.6 Value Object 

Ζνα μικρό απλό αντικείμενο, όπωσ τα χριματα ι ζνα εφροσ θμερομθνιϊν των 
οποίων θ ιςότθτα δεν βαςίηεται ςτθν ταυτότθτα. 
 

 
 
Σο value object μοτίβο αφορά τα μικρά αντικείμενα όπου αναπαριςτοφν μία μικρι 
οντότθτα όπου θ ιςότθτα τουσ εξαρτάται από τθν αξία τουσ και όχι από τθν 
ταυτότθτα τουσ. Δθλαδι, δφο αξίεσ αντικειμζνων είναι ίςεσ όταν ζχουν τθν ίδια 
τιμι, χωρίσ να είναι απαραίτθτο να είναι τα ίδια αντικείμενα. Οπότε, αυτό το μοτίβο 
διαχειρίηεται ξεχωριςτά αυτά τα αντικείμενα και τα διαχωρίηει από τα άλλα όπωσ 
φαίνεται και ςτο ςχιμα, γιατί ςε αντίκεςθ με τα αντικείμενα αναφοράσ όπου 
εξαρτάται θ ιςότθτα τουσ από τθν ταυτότθτα τουσ ςε αυτά εξαρτάται από τθν τιμι ι 
τθν αξία τουσ. 
 

3.10.7 Money 

Αντιπροςωπεφει μια νομιςματικι αξία. 
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Σο μοτίβο money βαςίηεται ςτο μοτίβο value object(3.10.6) αλλά θ ανάγκθ του να 

αντιμετωπιςτεί θ μεταβλθτι των χρθμάτων με ξεχωριςτό τρόπο ζχει γίνει μεγάλθ. 

Οι περιςςότερεσ εφαρμογζσ διαχειρίηονται χριματα και πολλζσ φορζσ αυτό 

χρειάηεται λεπτι αντιμετϊπιςθ γιατί τα χριματα ζχουν και διαφορετικά νομίςματα 

με διαφορετικζσ αξίεσ. Αυτό το μοτίβο προςπακεί να λφςει αυτά τα προβλιματα 

κάνοντασ τισ κατάλλθλεσ πράξεισ, ςτρογγυλοποιιςεισ και μετατροπζσ νομιςμάτων 

όποτε χρειάηεται, αντιμετωπίηοντασ το ςαν ξεχωριςτό είδοσ μεταβλθτισ. Είναι πολφ 

χριςιμο μοτίβο πόςο μάλλον και ςε αυτι τθν εποχι που υπάρχει και μεγάλθ κίνθςθ 

θλεκτρονικοφ χριματοσ. 

 

3.10.8 Special Case 

Μια υποκατθγορία που παρζχει ειδικι ςυμπεριφορά για ςυγκεκριμζνεσ 
περιπτϊςεισ. 
 

 

Σο μοτίβο special case είναι πολφ απλό ςτθν εφαρμογι του και θ λειτουργία του 

ζχει να κάνει με ειδικι ςυμπεριφορά για κάποιεσ ξεχωριςτζσ ιδιαίτερεσ 

περιπτϊςεισ. Αυτό το μοτίβο μπορεί να ςυμβάλλει ουςιαςτικά με τζτοιο τρόπο ςτθ 

διαχείριςθ των αιτθμάτων ϊςτε να προβλζψει τθν αντιμετϊπιςθ κάποιων 

ενδεχόμενων εξαιρζςεων που μποροφν να προκφψουν. 
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3.10.9 Plugin (by David Rice and Matt Foemmel) 

΢υνδζει κλάςεισ κατά τθ διάρκεια τθσ διαμόρφωςθσ αντί κατά τθ διάρκεια τθσ 
ςφνταξθσ. 
 

 
 
Σο plugin μοτίβο διαχωρίηει περιπτϊςεισ ςυμπεριφοράσ όταν ο κϊδικασ τθσ 
εφαρμογισ τρζχει ςε χρόνο εκτζλεςθσ πολλαπλϊν περιβαλλόντων, όπου ςε κάκε 
ζνα από τα περιβάλλοντα όταν υπάρχει αίτθμα εφαρμόηεται διαφορετικά θ κάκε 
ςυμπεριφορά. Ουςιαςτικά, αυτό το μοτίβο για μία διεπαφι κάνει τισ κατάλλθλεσ 
ςυνδζςεισ κλάςεων αναλόγωσ του περιβάλλοντοσ που τρζχει θ εφαρμογι. 
 

3.10.10 Service Stub (by David Rice) 

Καταργεί τθν εξάρτθςθ από τισ προβλθματικζσ υπθρεςίεσ κατά τθ διάρκεια των 
δοκιμϊν. 
 

 

Σο service stub μοτίβο χρθςιμοποιείται ςε περιπτϊςεισ που κάποια από τισ 

αλθκινζσ υπθρεςίεσ είναι προβλθματικζσ, ζχουν υλοποιθκεί μζςω του μοτίβου 

υπθρεςίεσ που τισ αντικακιςτοφν αλλά με γενικότερο τρόπο, για να υπάρξει μία 

κατάλλθλθ απάντθςθ ςτο πρόβλθμα. ΢υνικωσ θ λειτουργία του βαςίηεται πάνω ςτο 

μοτίβο gateway(3.10.1). 
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3.10.11 Record Set 

Μια αναπαράςταςθ ςε μνιμθ των πινακοποιθμζνων δεδομζνων. 
 

 

Σο record set μοτίβο δθμιουργεί ςτθ μνιμθ τθν αναπαράςταςθ ενόσ πίνακα τθσ 

βάςθσ δεδομζνων. Αυτό μπορεί να ςυντελζςει ςτθν πιο άμεςθ εκτζλεςθ των 

ερωτθμάτων τθσ εφαρμογισ γιατί μπορεί να αντλιςει τα δεδομζνα μζςω αυτοφ του 

αρχείου αναπαράςταςθσ. ΢υνικωσ αυτι θ δυνατότθτα υλοποίθςθσ αυτοφ του 

μοτίβου δίνεται άμεςα από τισ πλατφόρμεσ λογιςμικοφ για τθν δθμιουργία τθσ 

εφαρμογι. 

Γενική βιβλιογραφία: 

Book Patterns of Enterprise Application Architecture by Martin Fowler, 

Book SOA Design Patterns by Thomas Erl, 

Book Patterns for e-business, A Strategy for Reuse by Jonathan Adams, Srinivas 

Koushik, Guru Vasudeva, George Galambos. 

 

4. Επύλογοσ 
΢υμπεραςματικά, όλεσ οι πλθροφορίεσ που αντλικθκαν από τθν ανάλυςθ των 

παραπάνω μοτίβων μασ δίνει μία ςυνολικι εικόνα πωσ μπορεί ζνασ 

προγραμματιςτισ να ςτιςει μία επιχειρθςιακι εφαρμογι, χρθςιμοποιϊντασ 

αρχιτεκτονικζσ τεχνοτροπίεσ, όπου κα διευκολφνουν και κα προςφζρουν καλφτερα 

τθ λειτουργικότθτα, τθν απόδοςθ και τθ ςυντιρθςθ αυτισ τθσ εφαρμογισ. ΢ε κάκε 
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δυςκολία ι ςε κάκε ςφνκετθ κατάςταςθ, μπορεί να δομθκεί και να υλοποιθκεί ζνα 

μοτίβο, όπου θ λειτουργία του κα ξεπερνά το πρόβλθμα αυτισ τθσ κατάςταςθσ. Με 

τθ ςυςςϊρευςθ τθσ γνϊςθσ για αυτζσ τισ τεχνοτροπίεσ υπάρχει θ δυνατότθτα τθσ 

εξζλιξθσ των ίδιων ι τθσ δθμιουργίασ νζων μοτίβων για τθν αντιμετϊπιςθ νζων ι 

μζχρι τϊρα άλυτων προβλθμάτων. 

Η δφναμθ τθσ κατανόθςθσ των όςων περιγράφθκαν, ζχει ωσ αποτζλεςμα τθν ελπίδα 

για το μζλλον πάνω ςε αυτό το τομζα, που φαίνεται να ζχει χϊρο για πολλά νζα 

ευριματα. ΢ε τοφτθ τθν εργαςία ενιςχφεται θ ελπίδα αυτι, ζχοντασ πλζον μία 

κατανόθςθ και μία λίςτα μοτίβων, όπου μπορεί να επιλεγοφν τα κατάλλθλα μοτίβα 

ϊςτε να αντιμετωπιςτοφν τα αντίςτοιχα προβλιματα. 

Όςα αναφζρκθκαν δίνουν λφςεισ πλζον ςε πολλοφσ τομείσ προβλθμάτων. Τπάρχουν 

αρχιτεκτονικζσ και ςχεδιαςτικζσ τεχνοτροπίεσ όπου μποροφν να αντιμετωπίςουν 

κζματα βζλτιςτθσ εφαρμογισ λογικισ ςτο κφριο μζροσ του προγράμματοσ. 

Τπάρχουν μοτίβα που δίνουν λφςεισ για βζλτιςτθ διαχείριςθ πθγϊν δεδομζνων, 

αντικειμενοςχεςιακϊν ςυμπεριφορϊν και αντικειμενοςχεςιακϊν καταςκευϊν. 

Τπάρχει γνϊςθ για το που μπορεί να αναηθτιςει κανείσ τρόπουσ καλφτερθσ 

λειτουργικότθτασ των διαδικτυακϊν απεικονίςεων ι των μεταδεδομζνων και τθσ 

διανομισ οποιονδιποτε δεδομζνων μζςα ςτθν εφαρμογι. Για κζματα 

χαρτογράφθςθσ, εςωτερικισ διακριτικισ ςυγχρονικότθτασ, καταςτάςεων των 

sessions και ακόμα βαςικϊν απλϊν κεμάτων όπωσ χρθμάτων, εγγραφϊν, ειδικϊν 

περιπτϊςεων, ςυνδζςεων και πολλά άλλα, υπάρχει πλζον θ επιλογι για να γίνει θ 

καλφτερθ δυνατι υλοποίθςθ τουσ πάνω ςε ζνα ςυνολικό ςφςτθμα που εξυπθρετεί 

ανκρϊπινεσ και επιχειρθςιακζσ ανάγκεσ. 

Όλεσ αυτζσ οι πλθροφορίεσ πλζον μποροφν να αποτελζςουν λφςεισ για το παρόν 

και βάςεισ για το μζλλον. Παρακάτω, κα γίνει το κλείςιμο τθσ διπλωματικισ 

εργαςίασ με δφο τελευταία υποκεφάλαια. ΢το ζνα κα περιγραφεί θ γενικι 

χρθςιμότθτα και θ μζχρι τϊρα πορεία των μοτίβων και ςτο άλλο κα περιγραφεί θ 

πορεία για μελλοντικζσ αρχιτεκτονικζσ τεχνοτροπίεσ. Και ςτα δφο κομμάτια ζχουν 

λόγο και αρχάριοι και ζμπειροι προγραμματιςτζσ, όπωσ και αυτι θ εργαςία ζχει 

ςτόχο να πραγματοποιιςει τθν καλφτερθ ειςαγωγι για αρχάριουσ και να 

αποτελζςει το καλφτερο βοικθμα  εξζλιξθσ για ζμπειρουσ προγραμματιςτζσ. 

4.1 Η πορεύα των μοτύβων μϋχρι τώρα 

Σα μοτίβα είναι ζμπρακτα ςτθ ηωι των προγραμματιςτϊν περίπου 20 χρόνια. Ο 

πρϊτοσ εμπνευςτισ των αρχιτεκτονικϊν χτιςιμάτων και τθσ φιλοςοφίασ για τθ 

δθμιουργία γλϊςςασ μοτίβων είναι ο Christopher Alexander. Πάνω ςτθν φιλοςοφία 

του ακολοφκθςαν ο Kent Beck και ο Ward Cunningham, όπου δθμιοφργθςαν τθν 

πρϊτθ μικρι γλϊςςα μοτίβων. Άλλα ςθμαντικά πρόςωπα πάνω ςε αυτζσ τισ 
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τεχνοτροπίεσ και από πρακτικισ άποψθσ και από ςυγγραφικισ άποψθσ είναι ο 

Grady Booch, ο Erich Gamma, o Frank Buschmann και φυςικά ο Martin Fowler. 

Η κφρια ανάγκθ των μοτίβων πλζον μεταφράηεται ςε περιπτϊςεισ που ζνα 

πρόβλθμα εμφανίηεται επανειλθμμζνα ςε ζνα ςυγκεκριμζνο πλαίςιο. Αντί να 

χρθςιμοποιείται επανειλθμμζνα ζνα απόςπαςμα κϊδικα που κα γίνεται αντιγραφι 

επικόλλθςθ ςε κάκε ςθμείο που χρειάηεται, τα μοτίβα ζχουν τθ δφναμθ να 

επθρεάςουν τθν ςχεδίαςθ τθσ λφςθσ. Σα μοτίβα ζχουν ςυμβάλλει τόςο ςχεδιαςτικά 

όςο και αρχιτεκτονικά μζςα ςτα προγράμματα. Από τθν απλι αντιμετϊπιςθ 

προβλθμάτων ζχουν φτάςει ςε ςθμείο να βοθκάνε ςτθν ευελιξία και τθ δυνατότθτα 

ςυντιρθςθσ εφαρμογϊν ζχοντασ καλφτερο χειριςμό τθσ πολυπλοκότθτασ και τθσ 

χωρθτικότθτασ. 

΢ε όλουσ αυτοφσ τουσ τομείσ που είδαμε τα μοτίβα που εξυπθρετοφν τόςεσ ανάγκεσ 

υπολογίηονται να είναι περίπου πάνω από 1.000. Πλζον οι περιςςότερεσ εταιρείεσ 

όπωσ Yahoo, Amazon, Google, IBM, Lucent, Microsoft, Oracle, Siemens και άλλεσ 

ζχουν ςυλλογζσ μοτίβων.  

΢χιμα: 1θ απεικόνιςθ ςχζςεων μεταξφ ςχεδιαςτικϊν μοτίβων. 
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΢χιμα: 2θ απεικόνιςθ ςχζςεων μεταξφ ςχεδιαςτικϊν μοτίβων. 



107 
 

 

΢χιμα: ΢χζςθ μοτίβων ςε μικρουπθρεςίεσ. 

 

΢χιμα: Σφποι μοτίβων που βαςίηονται ςε επίπεδα. 
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4.2 Η πορεύα των μοτύβων από εδώ και πϋρα 

Η πορεία των μοτίβων από εδϊ και πζρα εκτιμάτε ότι κα είναι ανοδικι με 

γρθγορότερο ρυκμό πλζον, διότι θ εξοικείωςθ των προγραμματιςτϊν λογιςμικοφ 

είναι μεγάλθ ςε ςχζςθ με πριν από κάποια χρόνια. Είναι λίγο ςχετικό και το τι 

μποροφμε να προβλζψουμε για μελλοντικζσ υλοποιιςεισ πάνω ςτα μοτίβα. 

Παρακάτω κα αναφερκοφν κάποιοι από τουσ τομείσ που υπάρχουν εικαςίεσ για 

εξζλιξθ μοτίβων πάνω τουσ. 

Θα παρουςιάςουμε τουσ τομείσ ςαν κάποια μορφι λίςτασ με μία μικρι περιγραφι: 

 Σα δεδομζνα ωσ νόμιςμα. Όπωσ ςυμβαίνει και τα τελευταία χρόνια να 

χρθςιμοποιείται θλεκτρικό νόμιςμα μζςω κάποιων δεδομζνων που 

παράγεται από λειτουργίεσ υπολογιςτικοφ ςυςτιματοσ. 

 Πολφγλωςςεσ αρχιτεκτονικζσ. Προβλζπεται ότι κα υπάρχει δυνατότθτα να 

χρθςιμοποιθκοφν  διαφόρων τφπων αποκθκευτικοί χϊροι δεδομζνων για 

όλα τα είδθ ςυςκευϊν και όλο το ςφνολο αυτϊν των δεδομζνων μζςω 

διαφορετικϊν τεχνολογιϊν και κα λειτουργεί ςε οικουμενικζσ ςυνκικεσ, ςτο 

ςφννεφο (cloud) και αντίςτοιχθ τεχνολογία. 

 Οι μικρουπθρεςίεσ. Ζχουν υπάρξει μοτίβα όπου αςχολοφνται με αυτό το 

τομζα αλλά υπάρχει εκτίμθςθ ότι κα γίνουν ακόμα περιςςότερα διότι δεν 

ζχει γίνει ακόμα κατανοθτόσ πλιρωσ ο χϊροσ των μικρουπθρεςιϊν. 

 Οριςμζνεσ τεχνολογίεσ πάνω ςτο SOA (Τπθρεςιοκεντρικι αρχιτεκτονικι), 

όπωσ θ μοντελοποίθςθ επιχειρθματικϊν διαδικαςιϊν, υπθρεςία 
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«ενορχιςτρωςθσ» και ςυςτιματα υπερμεγζκουσ είναι ακόμα ανεξερεφνθτεσ 

και δεν καλφπτονται ακόμα από κάποια τεκμθριωμζνα μοτίβα. 

 Γενετικζσ τεχνολογίεσ λογιςμικοφ. Σα μοτίβα πλζον εκτόσ από το να 

αςχολοφνται μόνο με αντικειμενοςτραφι λογιςμικά γραμμζνα από γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ, εκτιμάται ότι μποροφν να υποςτθρίηουν άλλα λογιςμικά, 

ςε ςυγκεκριμζνα αναπτυγμζνο αποψιοκεντρικό λογιςμικό και λογιςμικό 

κακοδθγοφμενο από το μοντζλο. 

 Διανεμθμζνα ςε πραγματικό χρόνο και ενςωματωμζνα ςυςτιματα. Αυτόσ ο 

τομζασ αρχίηει και ςθμειϊνει πρόοδο και με τθ ςυμβολι μοτίβων, μπορεί να 

υπάρξει πραγματικι ανάπτυξθ, ςε υψθλισ ποιότθτασ κατανεμθμζνων 

δεδομζνων ςε πραγματικό χρόνο και ενςωματωμζνων ςυςτθμάτων. 

 Ζνασ ακόμα τομζασ είναι θ υποςτιριξθ τθσ ποιότθτασ τθσ εξυπθρζτθςθσ για 

εμπόριο εκτόσ «ραφιοφ» κατανεμθμζνων ςυςτθμάτων. 

 Φυςικά ζνασ μεγάλοσ χϊροσ ανάπτυξθσ είναι τα κινθτά τθλζφωνα. Τπάρχει 

μεγάλοσ χϊροσ εξζλιξθσ για τθ διαχείριςθ του χαμθλοφ και μεταβλθτοφ 

εφρουσ ηϊνθσ και τθσ ιςχφοσ, τθ ςυνδεςιμότθτα και τθ ποιότθτα υπθρεςιϊν, 

τα διαφορετικά πρωτόκολλα και τθ διατιρθςθ τθσ ςυνοχισ τθσ κρυφισ 

μνιμθσ για νιματα, ενϊ κάποιο κινθτό τθλζφωνο είναι αποςυνδεδεμζνο 

από ιςτότοπουσ. 

 Ακόμα μεγαλφτερθ ανάπτυξθ ςτθν αρχιτεκτονικι λογιςμικοφ, ςε κλάδουσ 

που ακόμα δεν ζχουν υποςτθρίξει τα μοτίβα. 

 Ομαδικι αλλθλεπίδραςθ. Μοτίβα για αλλθλεπίδραςθ ανκρϊπου-μθχανισ-

ανκρϊπου. 

 Web νζασ γενιάσ. Οι ιςτότοποι αναπτφςςονται ραγδαία οπότε χρειάηονται 

παράλλθλα υποςτιριξθ από νζεσ τεχνολογίεσ και ςίγουρα από νζα μοτίβα. 

 ΢υςτιματα επιχειρθςιακϊν ςυναλλαγϊν και θλεκτρονικοφ εμπορίου. Είδαμε 

αρκετά μοτίβα ςε αυτι τθν εργαςία πάνω ςε αυτό το κομμάτι αλλά υπάρχει 

περικϊριο για μεγάλθ εξζλιξθ πάνω ςε αυτό το τομζα. 

 Δομι οργάνωςθσ και διαδικαςιϊν. 

 

΢χιμα: Η μοντελοποίθςθ λογιςμικοφ και το μζλλον τθσ μθχανικισ 
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΢το παραπάνω ςχιμα φαίνεται θ πορεία τθσ εξζλιξθσ του προγραμματιςμοφ 

λογιςμικοφ και τθσ μθχανικισ, όπου ωσ ςτόχο ζχει να καταδείξει που μποροφν 

επίςθσ να κοιτάξουν μελλοντικά τα μοτίβα. 
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