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Περίληψη 

 
Σκοπός της διπλωµατικής εργασίας που παρουσιάζεται στο παρόν έγγραφο ήταν η 

ανάπτυξη ενός αξιόπιστου, ασφαλούς και ευέλικτου συστήµατος παροχής άδειας, 

βασισµένου στο εξυπηρετούµενο µοντέλο παροχής άδειας και ικανού να εφαρµοστεί 

σε κατανεµηµένα συστήµατα.  

Η έρευνα στο πεδίο της παροχής άδειας χρήσης λογισµικού, είναι πολύ διαδεδοµένη 

στις µέρες µας, δεδοµένου ότι οι εταιρίες πώλησης λογισµικού επενδύουν στο πεδίο 

αυτό µε σκοπό να εξασφαλίσουν την κυκλοφορία µόνο γνήσιων αντιγράφων και να 

επιτύχουν µέγιστη ασφάλεια στους µηχανισµούς αδειδότησης. 

Ο µηχανισµός που αναπτύχθηκε, βασίζεται στη χρήση µιας διαδικτυακής υπηρεσίας 

και ενός δαίµονα – εξυπηρετητή, στοιχεία τα οποία παρεµβαίνουν επιτυγχάνοντας 

την παροχή άδειας λογισµικού, µε τρόπο ευέλικτο, αξιόπιστο και ασφαλές. Η αίτηση 

και η χορήγηση της άδειας, πραγµατοποιούνται διαδικτυακά, µε κλήση εξ’ 

αποστάσεως της διαδικτυακής υπηρεσίας. 

Η υλοποίηση του συστήµατος, πραγµατοποιήθηκε µε χρήση τεχνολογιών αιχµής και 

σύγχρονων και διαδεδοµένων πλατφορµών. Συγκεκριµένα έγινε χρήση του Apache 

Tomcat Server, του Apache HTTP Server, της Java ως γλώσσας προγραµµατισµού, 

ενώ έγινε ανάπτυξη JSP και PHP δυναµικών σελίδων για τις γραφικές διεπαφές των 

διαχειριστών. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Λέξεις Κλειδιά: <<Παροχή Άδειας, FLEXlm Server, ∆ιαδικτυακή Υπηρεσία, Axis2, License 
Daemon, License Service, Grid, Java, JSP, PHP, Apache Tomcat server, Apache HTTP 
Server>> 
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Abstract 

The aim of the thesis presented in this document was the development of a reliable, 

safe and flexible license management system, based on the served licensing model, 

and capable of being applied to distributed systems. 

The research in the field of software licensing, is in high development nowadays, 

taking as granted that the software vendors, invest a high budget in this field having 

the goal to assure the distribution of exclusively original copies and to achieve the 

maximum safety of the licensing mechanisms.    

The mechanism developed, is based on the use of a web service and a daemon – 

server, components which intervene, achieving software licensing, via a flexible, 

reliable and safe procedure. The request and the granting are being held via internet, 

with a remote call of a web service. 

The system implementation has been developed with the use of modern technology 

and platforms. More precisely, the choice of Apache Tomcat Server, Apache HTTP 

Server and Java as a programming language, has been made, while the development 

of the dynamic pages for the graphic interfaces of administration has been made with 

the JSP and PHP technologies. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keywords: <<Licensing, FLEXlm Server, Web Service, Axis2, License Daemon, License 

Service, Grid, Java, JSP, PHP, Apache Tomcat server, Apache HTTP Server>> 
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1        Εισαγωγή 

Στο παρόν κεφάλαιο γίνεται αρχικά προσέγγιση του αντικειµένου της διπλωµατικής εργασίας 

και παρουσιάζεται η πορεία που ακολουθήθηκε για την εκπόνησή της και την ολοκλήρωση 

του συστήµατος λογισµικού που αναπτύχθηκε στα πλαίσια αυτής. Τέλος γίνεται ανάλυση της 

οργάνωσης του παρόντος τόµου της διπλωµατικής εργασίας σε κεφάλαια και περιγραφή του 

περιεχοµένου των κεφαλαίων. 

 

1.1 Αντικείµενο της διπλωµατικής 
 
Η ανάγκη για των εταιριών παροχής λογισµικού να εξασφαλίσουν τη διανοµή των προϊόντων 
τους µόνο σε νόµιµους χρήστες καθώς και η εξέλιξη  της διαδικασίας παροχής άδειας, η 
οποία πλέον στις περισσότερες των περιπτώσεων πραγµατοποιείται µε την επικοινωνία µε 
κάποιον εξυπηρετητή παροχής άδειας, οδήγησε στην αύξηση του επιστηµονικού 
ενδιαφέροντος στον τοµέα αυτό, ώστε να   δηµιουργηθούν συστήµατα παροχής άδειας, όσο 
το δυνατόν ασφαλέστερα. Σε αυτό το πλαίσιο η διπλωµατική εργασία που παρουσιάζεται στο 
παρόν έγγραφο, έχει ως σκοπό την υλοποίηση ενός µηχανισµού παροχής άδειας µέσω 
εξυπηρετητή ο οποίος θα παρέχει αξιοπιστία στην επικοινωνία, ευελιξία στη διαχείριση, 
µεγαλύτερη ασφάλεια στον πάροχο άδειας από την ήδη υπάρχουσα. Ο µηχανισµός αυτός θα 
αναπτυχθεί σύµφωνα µε τις προδιαγραφές του FLEXlm Server και των FLEXlm εφαρµογών 
µε χρήση διαδικτυακών υπηρεσιών ώστε η διαδικασία να πραγµατοποιείται διαδικτυακά και 
ώστε να δηµιουργηθεί µια βάση για τη δηµιουργία µιας υπηρεσίας παροχής άδειας στο 
υπηρεσιοστραφές περιβάλλον Grid. Ο µηχανισµός αυτός θα µπορεί να εφαρµοστεί σε 
κατανεµηµένα συστήµατα και θα παρεµβαίνει στην αρχιτεκτονική τόσο από την πλευρά του 
τελικού χρήστη, όσο και από την πλευρά του εξυπηρετητή. Επίσης, θα παρέχει δυνατότητες 
διαχείρισης, ρύθµισης των παραµέτρων λειτουργίας και παρακολούθησης της χρήσης, από 
τους τελικούς χρήστες, του συστήµατος. Τέλος, το σύστηµα θα ελεγχθεί ώστε να 
επιβεβαιωθεί η εγκυρότητα του, τα πλεονεκτήµατα που προσφέρει χωρίς αισθητές απώλειες 
σε απόδοση καθώς και οι πολλαπλές δυνατότητες του. 
 
Η ανάπτυξη αυτής της υπηρεσίας θα ακολουθήσει την παρακάτω διαδικασία: 
• Εξοικείωση µε τις σχετικές τεχνολογίες  
• Σχεδιασµός του µηχανισµού 
• Συγγραφή κώδικα υπηρεσίας 
• Συγγραφή κώδικα διασυνδέσεων χρήστη (User Interfaces) 
• Εξαγωγή συµπερασµάτων και συλλογή αποτελεσµάτων 
 
 

1.2  Οργάνωση του εγγράφου 
 

Το παρόν έγγραφο αποτελείται από εφτά κεφάλαια και ένα παράρτηµα. Στα κεφάλαια αυτά 
παρουσιάζεται αναλυτικά και σε βάθος ο σχεδιασµός, η υλοποίηση, η λειτουργία  και ο 
έλεγχος της εφαρµογής. 
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Το κεφάλαιο 2 έχει τίτλο «Περιγραφή Θέµατος» και τοποθετεί το θέµα ως προς την 
επιστηµονική περιοχή στην οποία ανήκει.  
Το κεφάλαιο 3 έχει τίτλο «Ανάλυση και Σχεδίαση» και αφορά το τµήµα της σχεδίασης του 
συστήµατος λογισµικού. Σε αυτό το κεφάλαιο δίνεται ο στόχος της εργασίας, το πρόβληµα 
που αυτή καλείται να αντιµετωπίσει και γίνεται προσπάθεια να περιγραφεί η αρχιτεκτονική 
και η λειτουργία του συστήµατος µε την παρουσίαση διαγραµµάτων της δοµής του και 
περιπτώσεων χρήσης του.  
Το κεφάλαιο 4 µε τίτλο «Υλοποίηση», αναφέρεται στα εργαλεία που χρησιµοποιήθηκαν για 
την υλοποίηση του µηχανισµού καθώς και επεξηγηµατικές πληροφορίες σχετικά µε αυτή. 
Το κεφάλαιο 5 έχει τίτλο «Έλεγχος» και περιλαµβάνει τον Οδηγό Εγκατάστασης του 
συστήµατος και τα αποτελέσµατα χρήσης του. 
Τέλος, το κεφάλαιο 6 έχει τίτλο «Επίλογος» και περιλαµβάνει τη σύνοψη της διπλωµατικής 
εργασίας, τα συµπεράσµατα που εξήχθησαν µε την ολοκλήρωσή της καθώς και µελλοντικές 
επεκτάσεις του µηχανισµού που υλοποιήθηκε.  
Το κεφάλαιο 7 περιλαµβάνει τη Βιβλιογραφία ενώ το Παράρτηµα αναλυτικά τον κώδικα που 
υλοποιήθηκε. 
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2          Περιγραφή Θέµατος 

 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται η έννοια και η ιστορική ανάδροµη της παροχής άδειας και 
παρουσιάζονται οι σχετικές µε το θέµα και το σύστηµα τεχνολογίες.  

 

2.1 ∆ιαδικασία Παροχής Άδειας  

                                

2.1.1 Τι είναι η ∆ιαδικασία Παροχής Άδειας Λογισµικού 
 
Πρόκειται για µία συµφωνία µεταξύ του παρόχου του λογισµικού και του τελικού χρήστη του 
λογισµικού. Η άδεια χρήσης επιτρέπει στον τελικό χρήστη να χρησιµοποιήσει ένα ή 
περισσότερα αντίγραφα του λογισµικού σε περιπτώσεις όπου, η χρήση χωρίς άδεια επιφέρει 
ποινικές ευθύνες.  
 
Με τον όρο «χορήγηση άδειας χρήσης λογισµικού» εννοούµε ότι ο πνευµατικός ιδιοκτήτης 
επιτρέπει σε χρήστες να πραγµατοποιήσουν ορισµένες ενέργειες, που εκείνος έχει καθορίσει, 
πάνω στο προϊόν. Τέτοιες ενέργειες περιλαµβάνουν την εκτέλεση, την αντιγραφή, την 
τροποποίηση και την διανοµή του λογισµικού.  
Πλέον, σχεδόν όλες οι εφαρµογές λειτουργούν συχνότερα µε άδειες χρήσης παρά µε τη 

αγοραπωλησία. Υπάρχει µεγάλη ποικιλία στους διαφορετικούς τύπους αδειών χρήσης 

λογισµικού. Κάποιοι βασίζονται στον αριθµό των µηχανηµάτων στα οποία η αδειοδοτηµένη 

εφαρµογή θα εκτελείται ενώ άλλοι βασίζονται στον αριθµό των χρηστών που την 

χρησιµοποιούν. Οι περισσότερες άδειες χρήσης για προσωπικούς υπολογιστές επιτρέπουν 

την εκτέλεση της εκάστοτε εφαρµογής σε ένα µόνο µηχάνηµα καθώς και τη αντιγραφή της 

µόνο για περιπτώσεις αποθήκευσης. Κάποιες άδειες ωστόσο επιτρέπουν τη εκτέλεση της 

εφαρµογής σε διαφορετικούς υπολογιστές υπό την προϋπόθεση ότι τα αντίγραφα δεν 

εκτελούνται ταυτόχρονα. [EC] 

 

2.1.2 Ιστορική Αναδροµή 

 
Πριν την εµφάνιση των δικτύων, στα τέλη της δεκαετίας 1960-1970, όλοι οι υπολογιστές 

ήταν µεµονωµένες και αυτοδύναµες µονάδες. Ο τυπικός τρόπος για αντιγραφή δεδοµένων 

και εφαρµογών από έναν υπολογιστή σε έναν άλλο, ή για διανοµή εφαρµογών σε έναν 

υπολογιστή, γινόταν µε κάποιο µέσο φυσικής αποθήκευσης στο οποίο αποθηκεύονταν τα 

δεδοµένα ή οι εφαρµογές. Τα µοντέλα παροχής άδειας χρήσης λογισµικού σε µεµονωµένους 

υπολογιστές είχαν ισχύ µόνο στις ίδιες µεµονωµένες µονάδες. 
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Άδεια µε συστελλόµενο περιτύλιγµα (Shrink-wrapped) 

Το πρώτο µοντέλο που χρησιµοποιήθηκε για να εκφράσει την διανοµή αδειών λογισµικού, 

ονοµάστηκε µοντέλο συστελλόµενο περιτύλιγµα (Shrink-wrapped). Σε αυτό το µοντέλο η 

εφαρµογή αποθηκεύεται σε ένα µέσο αποθήκευσης (δισκέτα, CD)  το οποίο είναι 

περιτυλιγµένο από χαρτί ή καλύπτεται από πλαστικό ή βρίσκεται σε κάποιο κουτί, και 

παραδίδεται στο χρήστη σε πακέτο. Η συσκευασία, περιλαµβάνει εκτυπωµένους τους όρους 

χρήσης τους οποίους ο χρήστης αποδέχεται αυτόµατα µε το άνοιγµα της συσκευασίας. Για 

εφαρµογές µε πολυάριθµους όρους χρήσης, το κείµενο µε τους όρους βρισκόταν εντός της 

συσκευασίας.  

Αυτές οι άδειες χρήσης οδήγησαν στις ηλεκτρονικές άδειες µε συστελλόµενο περιτύλιγµα. 

Αυτές τις άδειες τις αποδέχονται οι χρήστες απαντώντας ένα ναι ή όχι στην ερώτηση που 

τους υποβάλλει η εφαρµογή στην έναρξη της, αν αποδέχονται τους όρους χρήσης. 

Εφόσον οι µεµονωµένοι υπολογιστές δεν είναι συνδεδεµένοι σε τοπικό δίκτυο, ή στο 

διαδίκτυο, δεν υπάρχει καµία δυνατότητα για παροχή αδειών χρήσης λογισµικού εξ 

αποστάσεως. Το µοντέλο «άδεια µε συστελλόµενο περιτύλιγµα» παρέχει την δυνατότητα 

στον χρήστη να χρησιµοποιήσει το λογισµικό χωρίς κανένα περιορισµό, ενώ η άδεια δεν 

λήγει ποτέ αφού το προϊόν αγοράστηκε. Οι κάτοχοι της άδειας µπορούν εφ’ όρου ζωής να 

χρησιµοποιούν την εφαρµογή, ωστόσο δεν είναι κάτοχοι της, αλλά κάτοχοι της άδειας 

χρήσης της. Απαγορεύεται η αντιγραφή της εφαρµογής, η διανοµή της και η µεταπώληση 

της. Παρόλα αυτά, στο µοντέλο αυτό, δεν υπάρχει κάποια µέθοδος παρεµπόδισης του χρήστη 

να αντιγράψει, να διανείµει ή να εγκαταστήσει την εφαρµογή σε άλλους υπολογιστές. Έτσι, 

ένας µεγάλος αριθµός χρηστών εκούσια ή ακούσια, δεν τηρούσαν τους όρους χρήσης.   

Αυτό συνετέλεσε και ακόµα συντελεί στα υψηλά ποσοστά πειρατείας στη βιοµηχανία 

λογισµικού και στις πολύ µεγάλες οικονοµικές απώλειες των ιδιοκτητριών εταιριών. Το 

ηλεκτρονικό µοντέλο «άδεια µε συστελλόµενο περιτύλιγµα» συνδυάζεται σήµερα µε τεχνικές 

που αποτρέπουν τους χρήστες να αντιγράψουν το περιεχόµενο του αυθεντικού CD. 

Σήµερα το µοντέλο αυτό τείνει να αντικατασταθεί από την παροχή άδειας µε κλειδί 

προϊόντος, µε συνδροµή και άλλες µεθόδους καταµέτρησης για εταιρικούς πελάτες. Το 

λογισµικό προς κατανάλωση, που απευθύνεται σε µεµονωµένους χρήστες, όπως για 

παράδειγµα  τα παιχνίδια στον υπολογιστή, ακόµη χρησιµοποιεί το µοντέλο µε συστελλόµενο 

περιτύλιγµα.   

Μοντέλο παροχής άδειας µε σειριακό αριθµό 

Αρκετές εφαρµογές λογισµικού, κατά την διάρκεια της εγκατάστασης τους, απαιτούν την 

εισαγωγή ενός σειριακού αριθµού. Ο σειριακός αριθµός είναι συνήθως ένας συνδυασµός από 

γράµµατα και αριθµούς, και εφόσον εισαχθεί σωστά, η εγκατάσταση συνεχίζεται. Αρχικά, ο 

σειριακός αριθµός ήταν τυπωµένος στις οδηγίες εγκατάστασης που συνόδευαν την εφαρµογή. 

Η εφαρµογή επιβεβαίωνε ότι είχε εισαχθεί ένας έγκυρος σειριακός αριθµός αλλά εφόσον δεν 

υπήρχε καµία σύνδεση προς άλλους υπολογιστές ή προς µία κεντρική βάση δεδοµένων 

αδειών χρήσης, δεν ήταν δυνατό να εξασφαλιστεί ότι η εφαρµογή θα εκτελεστεί µόνο σε µία 

συσκευή ή να ανακληθεί µία άδεια σε µία παράνοµα εγκατεστηµένη εφαρµογή. Αυτό 

επέτρεψε την παράνοµη αντιγραφή και διανοµή λογισµικού. Η παροχή άδειας χρήσης µε 

σειριακό αριθµό χρησιµοποιείται ακόµη, αλλά εξαιτίας της ραγδαίας εξάπλωσης του 

∆ιαδικτύου και της κεντρικής διαχείρισης µιας βάσης δεδοµένων µε άδειες λογισµικού, το 
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µοντέλο αυτό έχει την δυνατότητα να εξασφαλίσει ότι ένας σειριακός αριθµός αντιστοιχεί σε 

συγκεκριµένο αριθµό συσκευών.  

Μοντέλο παροχής άδειας Περιορισµένου Χρόνου  

Μία συγκεκριµένη χρονική περίοδος µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να περιορίσει τις άδειες 

χρήσης.  Μπορεί να χρησιµοποιηθεί για να ορίσει την δοκιµαστική (demo ή trial) έκδοση 

µιας εφαρµογής στην οποία ο χρήστης µπορεί να κάνει χρήση της εφαρµογής χωρίς κανένα 

κόστος σε συγκεκριµένο χρονικό διάστηµα. Το διάστηµα αυτό είναι συνήθως 30 ηµέρες. Η 

χρονική περίοδος µπορεί ακόµη να ορίσει µία περίοδο χρήσης µε άδεια κατόπιν 

αγοραπωλησίας, για παράδειγµα ένα ή δύο χρόνια. Το µοντέλο παροχής άδειας 

Περιορισµένου Χρόνου µπορεί να εφαρµοσθεί σε µεµονωµένους υπολογιστές εφόσον την 

εγκυρότητα την επιβεβαιώνει το ρολόι του συστήµατος. Με τη λήξη του συγκεκριµένου 

χρονικού διαστήµατος, γινόταν ανάκληση της άδειας. Οι υλοποιήσεις του µοντέλου αυτού, 

γρήγορα απέβησαν διαβλητές εφόσον ρυθµίζοντας το ρολόι του συστήµατος σε ηµεροµηνία 

και ώρα που η άδεια ίσχυε, η εφαρµογή µπορούσε να χρησιµοποιηθεί ακόµη και όταν είχε 

λήξει η άδεια της. Σήµερα οι άδειες χρήσης περιορισµένου χρόνου, είναι σε θέση να 

εντοπίσουν τυχόν ρύθµιση του ρολογιού του συστήµατος. Σε τέτοια περίπτωση, οι άδειες 

ανακαλούνται.  

Μοντέλο παροχής άδειας βασισµένο στα Χαρακτηριστικά 

Ένας άλλος τρόπος για παροχή άδειας χρήσης λογισµικού σε µεµονωµένους υπολογιστές, 

είναι οι εκδόσεις των αδειών χρήσης βασισµένων στα χαρακτηριστικά. Μία απλή εφαρµογή 

κυκλοφορεί σε πολλές διαφορετικές εκδόσεις, η καθεµία εκ των οποίων διαθέτει διαφορετικό 

επίπεδο χαρακτηριστικών. Αυτά τα σύνολα χαρακτηριστικών απευθύνονται σε χρήστες µε 

διαφορετικές ανάγκες και απαιτήσεις σε απόδοση. Οι διάφορες εκδόσεις διαφέρουν στην τιµή 

και διασφαλίζουν ότι προχωρηµένοι χρήστες θα πληρώσουν για να χρησιµοποιήσουν τα 

χαρακτηριστικά που τους ενδιαφέρουν, ενώ επιτρέπει στους απλούς χρήστες να αποφύγουν 

να πληρώσουν για χαρακτηριστικά που δεν τους ενδιαφέρουν και δεν ξέρουν πώς να τα 

χρησιµοποιήσουν.    

Μια δεύτερη επιλογή είναι η εφαρµογή να συµπεριληφθεί σε ένα µεµονωµένο πακέτο. Κατά 

την διάρκεια της εγκατάστασης, ο χρήστης παροτρύνεται να επιλέξει ποια έκδοση της 

εφαρµογής επιθυµεί να εγκατασταθεί. Αυτές οι εκδόσεις συνήθως περιλαµβάνουν την 

απλούστατη ή αρχάρια έκδοση, η οποία περιλαµβάνει το ελάχιστο δυνατό σύνολο βασικών 

χαρακτηριστικών, την κανονική έκδοση και την προχωρηµένη ή εξειδικευµένη έκδοση που 

περιέχει επιπλέον χαρακτηριστικά τα οποία µόνο εξειδικευµένοι χρήστες αναζητούν.  

Το µοντέλο αυτό χρησιµοποιείται ευρύτατα σήµερα και συχνά συνδυάζεται µε κάποιο άλλο 

µοντέλο παροχής άδειας έτσι ώστε να εξασφαλίζει την παρεµπόδιση της αντιγραφής καθώς 

και των πολλαπλών εγκαταστάσεων. 

Μοντέλο παροχής άδειας µε βάση της Τοποθεσία 

Το µοντέλο παροχής άδειας µε βάση την Τοποθεσία εισήχθη για να κάνει το λογισµικό 

περισσότερο προσιτό οικονοµικά στις µεγάλες εταιρίες και τα εκπαιδευτικά ιδρύµατα. Αυτό 

το µοντέλο παρέχει άδειες σε όλους τους υπολογιστές µέσα σε µια εταιρία ή εκπαιδευτικό 

ίδρυµα ή σε πρόσωπα που σχετίζονται, για εγκατάσταση και χρήση της εφαρµογής ή 

συνόλου εφαρµογών από των ίδιο πωλητή. 
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Μοντέλο παροχής άδειας βασισµένο στο Υλικό:  Dongle 

Η διασφάλιση χρήσης λογισµικού σε µεµονωµένους υπολογιστές µπορεί να επιτευχθεί 

χρησιµοποιώντας µία µικρή συσκευή που ονοµάζεται dongle. Το dongle περιέχει έναν αριθµό 

κλειδί που η εφαρµογή χρειάζεται να επιβεβαιώνει κάθε φορά που εκτελείται. Το dongle 

πρέπει να εισαχθεί στην κατάλληλη θύρα του υπολογιστή για να ξεκινήσει η εφαρµογή την 

εκτέλεση της.  

 

 
 

Εικόνα 1:  Dongle 

 
Μοντέλο παροχής άδειας .NET 

Το µοντέλο παροχής άδειας µε .NET εισήχθη το 2002 ως τµήµα της προγραµµατιστικής 

πλατφόρµας της  Microsoft µε όνοµα .NET Framework development και υλοποιείται σε 

µεµονωµένη συσκευή χωρίς  τοπικό ή παγκόσµιο δίκτυο και χωρίς διαδίκτυο. Η βασική του 

υλοποίηση που παρέχεται µαζί µε την πλατφόρµα επιβεβαιώνει την εγκυρότητα της άδειας 

ελέγχοντας την τιµή της εγγραφής κατά την εκτέλεση. Ωστόσο οι προγραµµατιστές µπορούν 

να το επεκτείνουν να υποστηρίζει περισσότερα µοντέλα επεκτείνοντας τον διαχειριστή 

αδειών. Η διαθεσιµότητα µιας εφαρµογής σε αυτό το µοντέλο απαιτεί την εισαγωγή στον 

κώδικα της, κατάλληλων στοιχείων, γεγονός που αποτελεί µειονέκτηµα µιας και αποτελεί 

επιπλέον εργασία για τον προγραµµατιστή ενώ υπάρχει η πιθανότητα ασυµβατότητας του 

κώδικα.    

 

2.1.3 Ο ρόλος του ∆ιαδικτύου 

 
Οι τεχνικές παροχής άδειας λογισµικού εξελίχθηκαν ακολουθώντας την ανάπτυξη του 

λογισµικού, του υλικού και των δικτύων. Παρά την ανάπτυξη αυτή, ο κύριος σκοπός της 

παροχής άδειας, παραµένει ο ίδιος: η προστασία µιας εφαρµογής από εκούσια ή ακούσια κακή 

χρήση. Οι τεχνικές παροχής άδειας, παράλληλα µε την διαφύλαξη της χρήσης του 

λογισµικού,  στοχεύουν στην παροχή ενός εύκολου και ευέλικτου τρόπου είτε απόκτησης της 

εφαρµογής, είτε πληρωµής της χρήσης της,  είτε επιβολής των όρων χρήσης της στους 

χρήστες .  

Συγκεκριµένα συστήµατα σε διαφορετικά περιβάλλοντα διαχειρίζονται τη διαδικασία 

παροχής άδειας µε διαφορετικούς τρόπους και κάθε περιβάλλον έχει το δικό του τρόπο 

παραγωγής, έγκρισης και διανοµής της άδειας. Οι τεχνικές παροχής άδειας χρήσης 

λογισµικού εξαρτώνται από τον τύπο της εφαρµογής και τους τελικούς χρήστες, από το 

κόστος της εφαρµογής, από το υλικό και το δικτυακό περιβάλλον στο οποίο εκτελείται η 

εφαρµογή και από τους δράστες που συµµετέχουν στη διαδικασία παροχής και διανοµής της 

άδειας. 



 

20 
 

Η εµφάνιση του ∆ιαδικτύου 

Με την εµφάνιση των τοπικών δικτύων(Local Area Networks-LAN), οι περισσότερες 

επιχειρήσεις και εκπαιδευτικά ιδρύµατα συνδέουν υπολογιστές, εξυπηρετητές, εκτυπωτές και 

άλλες συσκευές χρησιµοποιώντας ένα τοπικό δίκτυο. Τα τοπικά δίκτυα κατέστησαν δυνατούς 

νέους τρόπους διανοµής της εφαρµογής και της άδειας χρήσης της, δεδοµένου ότι ο κάθε 

κόµβος µπορεί να αποκτήσει λογισµικό και άδεια από οποιονδήποτε άλλο εντός δικτύου. 

Επίσης οι εφαρµογές στα τοπικά δίκτυα µπορούν να βρίσκονται σε ένα µόνο µηχάνηµα και 

µπορούν να προσπελάζονται από οποιαδήποτε άλλη συσκευή εντός δικτύου.  

Η ιδέα ότι οι κόµβοι εντός τοπικού δικτύου µπορούν να προσπελάζονται από έναν κεντρικό 

εξυπηρετητή ο οποίος χειρίζεται τις άδειες χρήσης, οδήγησε σε καινούργιες αρχιτεκτονικές.  

Τα δίκτυα επίσης, κατέστησαν δυνατούς, νέους τρόπους ταυτοποίησης των συσκευών µέσω 

της διεύθυνσης IP, του ονόµατος συσκευής ή µέσω της µοναδικής διεύθυνσης MAC του 

προσαρµογέα δικτύου τους. Επιπρόσθετα, οι χρήστες ενός δικτύου έχουν µοναδικά ονόµατα 

τα οποία µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως ένας τρόπος ταυτοποίησης.  

Αυτά τα χαρακτηριστικά µιας δικτυακής υποδοµής συνετέλεσαν στην διαφοροποίηση των 

µεθόδων µε τις οποίες ανεξάρτητοι χρήστες και επιχειρήσεις ή οµάδες αυτών αποκτούν άδεια 

χρήσης. 

Τα µοντέλα παροχής άδειας χρήσης που χρησιµοποιούνται σήµερα σε εφαρµογές και η 

λειτουργία τους προϋποθέτει την ύπαρξη διαδικτύου, είναι το «σύγχρονο µοντέλο» και το 

µοντέλο «κλειδωµένο στον κόµβο».  

Μοντέλο παροχής άδειας χρήσης µε σύγχρονο τρόπο (concurrent license model) 

Πριν να συνδεθούν οι υπολογιστές µέσω τοπικών δικτύων, κάθε υπολογιστής σε µία εταιρία 

έπρεπε να αποκτήσει άδεια χρήσης λογισµικού ανεξάρτητα από τους υπολοίπους, ακόµα και 

αν  σε δεδοµένη χρονική στιγµή µόνο λίγοι από τους υπολογιστές χρησιµοποιούσαν τη 

συγκεκριµένη εφαρµογή. Αυτή η µέθοδος παροχής άδειας είχε ως αποτέλεσµα οι 

επιχειρήσεις να πληρώνουν για περισσότερες άδειες από όσες χρησιµοποιούσαν στην 

πραγµατικότητα. Για να αποφευχθεί αυτό σε ένα τοπικό δίκτυο, εισήχθη το σύγχρονο 

µοντέλο. 

Μια επιχείρηση µπορεί να αγοράσει ένα συγκεκριµένο αριθµό αδειών και να εγκαταστήσει 

την εφαρµογή σε περισσότερους υπολογιστές από όσες είναι οι άδειες που αγόρασε. Η 

προϋπόθεση για την λειτουργία της εφαρµογής είναι ότι ο αριθµός της ταυτόχρονης χρήσης 

της εφαρµογής στο δίκτυο, να µην ξεπερνά τον αριθµό των αδειών που έχουν αγοραστεί. 

Όλες οι άδειες που έχουν αγορασθεί, αποθηκεύονται σε έναν εξυπηρετητή και πριν από τη 

χρήση της εφαρµογής κάθε πελάτης ζητά µια άδεια από τον εξυπηρετητή. Η άδεια χορηγείται 

στον πελάτη, εφόσον ο αριθµός των αδειών που έχουν δεσµευτεί από άλλους χρήστες τη 

δεδοµένη στιγµή είναι µικρότερος από τον συνολικό αριθµό των αποθηκευµένων αδειών. Με 

αυτό τον τρόπο, οι άδειες "ρέουν" στο δίκτυο, αφού κάθε υπολογιστής εντός δικτύου µπορεί 

να τις δεσµεύσει. 

Συχνά το σύγχρονο µοντέλο, απαιτεί από την εφαρµογή να επιβεβαιώσει, κατά τη διάρκεια 

της εκτέλεσής της, τη χρήση της άδειας και να την αποδεσµεύσει, επιστρέφοντας τη στον 

εξυπηρετητή µόλις διακόψει τη λειτουργία της, προκειµένου να µπορέσει να τη 



 

 

χρησιµοποιήσει κάποιος άλλος

TCP/IP συνδέσεις, καθ’ όλη τη

και η χρήση της άδειας δεν έχει

της εφαρµογής διακόπτεται

προβλήµατα απόδοσης στον

µπορεί να είναι πολύ µεγάλος

 

 

Μοντέλο παροχής άδειας κλειδωµένης

Σε ένα δίκτυο οι άδειες µπορούν

συσκευή, και µόνο αυτός ο

Αυτό το µοντέλο είναι γνωστό

Μία τέτοια άδεια περιλαµβάνει

την στατική διεύθυνση IP του
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την ύπαρξη εξυπηρετητή παροχ
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Εικόνα

κάποιος άλλος χρήστης. Για το λόγο αυτό, το σύγχρονο µοντέλο

όλη τη διάρκεια εκτέλεσης της εφαρµογής. Αν χαθεί

δεν έχει επιβεβαιωθεί, η άδεια χρήσης ανακαλείται

διακόπτεται. Η απαίτηση για συνεχείς TCP/IP συνδέσεις

στον εξυπηρετητή, καθώς ο αριθµός των ταυτόχρονων

µεγάλος σε κάποιες επιχειρήσεις. 

 
 

Εικόνα 2: Σύγχρονο Μοντέλο 
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παροχής άδειας εξασφαλίζει ότι η εφαρµογή θα εκτελεσθεί

συσκευή. Η εκτέλεση κλειδωµένου σε κόµβο λογισµικού

εξυπηρετητή παροχής άδειας. Παρόλα αυτά, αυτό το µοντέλο εφαρµόζεται

εφόσον µε τη σύνδεση σε αυτά. οι υπολογιστές αποκτούν

οποία κλειδώνονται οι άδειες.  [Dus05] 
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2.2 ∆ιαδικτυακές Υπηρεσίες 
 

2.2.1 Τι είναι η ∆ιαδικτυακή Υπηρεσία 

 
Ο οργανισµός W3C(World Wide Web Consortium)  ορίζει την διαδικτυακή υπηρεσία ως 

“ένα σύστηµα λογισµικού σχεδιασµένο να υποστηρίζει διασυστηµατική διαδραστικότητα 

µέσω ενός δικτύου”. Με τον όρο διασυστηµατική, εννοείται η λειτουργία ανεξαρτήτως 

συστήµατος - πλατφόρµας.  

Οι διαδικτυακές υπηρεσίες είναι συχνά απλά Web APIs (application programming interface) 

που µπορούν να προσπελαστούν µέσω κάποιου δικτύου, όπως για παράδειγµα το διαδίκτυο, 

και µπορούν να εκτελεστούν σε ένα αποµονωµένο σύστηµα που φιλοξενεί τις δεδοµένες 

υπηρεσίες. 

Ο ορισµός που δίνει ο οργανισµός W3C, αναφέρει την ύπαρξη πολλών διαφορετικών 

συστηµάτων. Ωστόσο κατά την συνήθη χρήση µιας διαδικτυακής υπηρεσίας οι όροι που 

αναφέρονται, είναι ο πελάτης και ο εξυπηρετητής που επικοινωνούν µε µηνύµατα XML έτσι 

όπως προβλέπεται από το πρωτόκολλο SOAP.  

Οι λειτουργίες που υποστηρίζει ο εξυπηρετητής περιγράφονται από την Γλώσσα Περιγραφής 

∆ιαδικτυακών Υπηρεσιών (Web Services Description Language (WSDL)). Η περιγραφή 

αυτή είναι αναγνώσιµη από µηχανή. Την περιγραφή αυτή, δεν την απαιτεί κάποιος 

ακροδέκτης του πρωτοκόλλου SOAP, αλλά αποτελεί ένα προαπαιτούµενο για 

αυτοµατοποιηµένη δηµιουργία κώδικα από την πλευρά του πελάτη σε Java και .NET SOAP 

πλαίσια (πλαίσια όπως το Spring και ο  Apache CXF αποτελούν εξαιρέσεις). Κάποιοι 

οργανισµοί όπως το  WS-I, περιλαµβάνουν τόσο το SOAP όσο και το WSDL στον ορισµό 

τους για την διαδικτυακή υπηρεσία. 

 

 

Εικόνα 4: ∆ιαδικτυακές Υπηρεσίες 
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2.2.2 Χαρακτηριστικά µιας διαδικτυακής υπηρεσίας 

 
∆εν υπάρχει κανένα έγγραφο που να περιλαµβάνει όλα τα χαρακτηριστικά των διαδικτυακών 

υπηρεσιών, µιας και αυτά είναι πρότυπα συναρτησιακά στοιχεία. Συγχρόνως όµως, δεν 

υπάρχει ένα σταθερό σύνολο χαρακτηριστικών που τις διέπουν. Υπάρχει ένα σταθερό σύνολο  

προδιαγραφών πυρήνα το οποίο όµως αλλάζει, ανάλογα µε την επιλογή της τεχνολογίας. Το 

σύνολο αυτό περιλαµβάνει:  

1)Πρωτόκολλο SOAP  

Επεκτάσιµη µορφή µηνύµατος βασισµένη σε XML, που περιέχει δεσµούς µε άλλα 

πρωτόκολλα. Τα πρωταρχικά πρωτόκολλα είναι το HTTP  και το HTTPS, αν και δεσµοί για 

άλλα, όπως το  SMTP και XMPP,  έχουν ήδη υλοποιηθεί.  

2)Γλώσσα περιγραφής διαδικτυακών υπηρεσιών (WSDL)  

Οι διαπροσωπίες των διαδικτυακών υπηρεσιών περιγράφονται από µια γλώσσα µε XML 

µορφή σύµφωνα µε τις λεπτοµέρειες των δεσµών τους µε συγκεκριµένα πρωτόκολλα. Η 

WSDL τυπικά χρησιµοποιείται για να δηµιουργήσει κώδικα εξυπηρετητή και πελάτη  και για 

να τους διαµορφώσει. 

3) Universal Description Discovery and Integration (UDDI)  

Πρωτόκολλο για  εντοπισµό και ανάδειξη των µεταδεδοµένων  που σχετίζονται  µε 

διαδικτυακές υπηρεσίες. Επιτρέπει στις εφαρµογές να εντοπίσουν τις υπηρεσίες είτε κατά την 

φάση σχεδιασµού τους είτε κατά την φάση εκτέλεσης.  

Προκειµένου να βελτιωθεί η διασυστηµατικότητα των διαδικτυακών υπηρεσιών εκδόθηκαν 

πολλά προφίλ µε βασικότερο το βασικό προφίλ. 

Ένα προφίλ είναι ένα σύνολο προδιαγραφών πυρήνα  (SOAP, WSDL, ...) σε συγκεκριµένη 

έκδοση (SOAP 1.1, UDDI 2, ...) µαζί µε κάποιες πρόσθετες απαιτήσεις που καθορίζουν 

πλήρως τη λειτουργία του πυρήνα.  

Το βασικό προφίλ WS-I (συχνά αναφέρεται και ως BP), παρέχει την δυνατότητα λειτουργίας 

των διαδικτυακών υπηρεσιών ανεξαρτήτου υπολογιστικής πλατφόρµας, µε τρόπο 

διασυστηµατικό δηλαδή.  Το βασικό προφίλ χρησιµοποιεί την WSDL  για να περιγράψει τις 

υπηρεσίες. 

Για να επεκταθεί η λειτουργικότητα των διαδικτυακών υπηρεσιών έχουν αναπτυχθεί ή είναι 

υπό ανάπτυξη ορισµένες προδιαγραφές. Αυτές οι προδιαγραφές αναφέρονται ως WS-*, 

ορισµένες εκ των οποίων αναφέρονται παρακάτω: 

WS-Ασφάλεια  

Καθορίζει πώς η  XML Κωδικοποίηση και η XML Υπογραφή στο SOAP εξασφαλίζουν 

ασφαλή ανταλλαγή µηνυµάτων.  

WS-Αξιοπιστία  

Ένα πρότυπο πρωτόκολλο από το OASIS για αξιόπιστη ανταλλαγή µηνυµάτων µεταξύ δύο 

διαδικτυακών υπηρεσιών.  
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WS-Αξιόπιστη Ανταλλαγή Μηνυµάτων   

Ένα πρωτόκολλο για αξιόπιστη ανταλλαγή µηνυµάτων µεταξύ δύο διαδικτυακών υπηρεσιών, 

το οποίο διένειµε η Microsoft σε συνεργασία µε τις BEA και IBM και το οποίο προτυποποιεί 

η OASIS .  

WS-∆ιευθυνσιοδότηση  

Ένας τρόπος για να περιγραφεί η διεύθυνση του παραλήπτη (και του αποστολέα) ενός 

µηνύµατος, εντός του ίδιου του SOAP µηνύµατος.  

WS-∆οσοληψία  

Ένας τρόπος για χειρισµό των δοσοληψιών [WB08] 

 

2.3 Τεχνολογία Axis 2 
 

2.3.1 Τι είναι ο axis2 

 
O Apache Axis2 είναι ένας πυρήνας για διαδικτυακές υπηρεσίες. Πρόκειται για τον ευρύτατα 

χρησιµοποιούµενο Apache Axis1, ο οποίος σχεδιάστηκε και κατασκευάστηκε από την αρχή, 

µε καινούργια χαρακτηριστικά. O Apache Axis2 παρέχει την δυνατότητα στον χρήστη του, 

να προσθέσει  διαπροσωπίες διαδικτυακών υπηρεσιών σε διαδικτυακές εφαρµογές αλλά 

µπορεί να λειτουργήσει και ως ένας ξεχωριστός εξυπηρετητής εφαρµογών (server 

application). Υλοποιήσεις του Axis2 είναι διαθέσιµες σε γλώσσα Java και C++. Αναπτύχθηκε 

υπό την αιγίδα του οργανισµού Apache Software Foundation. 

Ο Apache Axis  είναι ένα πλαίσιο ανοιχτού λογισµικού, για διαδικτυακές υπηρεσίες, το οποίο 

βασίζεται στην γλώσσα xml. Αποτελείται από δύο υλοποιήσεις εξυπηρετητών SOAP (µία σε 

γλώσσα Java και µία σε C++), από διάφορα εργαλεία και από APIs που εξυπηρετούν την 

δηµιουργία και την τοποθέτηση των διαδικτυακών υπηρεσιών. Χρησιµοποιώντας τον Apache 

Axis, οι προγραµµατιστές είναι σε θέση να δηµιουργήσουν δοµηµένες υπολογιστικές 

εφαρµογές, οι οποίες λειτουργούν σε οποιοδήποτε υπολογιστικό σύστηµα. [WAX208] 

 

2.3.2 ∆ηµιουργία, τοποθέτηση και προσπέλαση διαδικτυακών υπηρεσιών 

 
Στην περίπτωση χρήσης της Java έκδοσης του Axis, υπάρχουν δύο τρόποι να εκτεθεί ο 

κώδικας Java ως διαδικτυακή υπηρεσία. Ο πρώτος τρόπος, που είναι και πιο εύκολος, είναι η 

χρήση των Axis JWS (Java Web Service) αρχείων. Ο δεύτερος τρόπος περιλαµβάνει 

τοποθέτηση των διαδικτυακών υπηρεσιών µε τον τυπικό πλέον, τρόπο. Η τυπική τοποθέτηση 

δίνει την πρόσθετη δυνατότητα στον χρήστη να καθορίζει τα τµήµατα του κώδικα που 

επιθυµεί να θέσει ως διαδικτυακές υπηρεσίες. 

Στην συνέχεια παρουσιάζονται συνοπτικά οι δύο τρόποι δηµιουργίας, τοποθέτησης και 

προσπέλασης των διαδικτυακών υπηρεσιών. 
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1ος τρόπος 

∆ηµιουργία διαδικτυακών υπηρεσιών µε χρήση των JWS αρχείων 

Τα JWS αρχεία είναι αρχεία πηγαίου κώδικα Java και περιέχουν τις κλάσεις Java που θα 

τεθούν ως ∆ιαδικτυακές Υπηρεσίες. Η διαφορά  τους µε τα τυπικά αρχεία java είναι η 

επέκταση του αρχείου( .jws αντί για .java) καθώς και ότι τοποθετούνται ως πηγαίος κώδικας 

(.java) κι όχι ως µεταφρασµένα αρχεία κλάσεων (.class). Η δηµιουργία λοιπόν περιλαµβάνει 

την δηµιουργία του κατάλληλου JWS αρχείου. 

Τοποθέτηση διαδικτυακών υπηρεσιών µε χρήση των JWS αρχείων 

Εφόσον τεθεί το Axis2 servlet στον εξυπηρετητή, η τοποθέτηση πλέον γίνεται µε απλή 

αντιγραφή των αρχείων jws στον φάκελο του Axis στον εξυπηρετητή. Αυτό ισχύει σε 

περίπτωση που χρησιµοποιείται ο Apache Tomcat ως υποδοχέας. Σε περίπτωση που 

χρησιµοποιείται κάποιος άλλος, η τυπική δηµιουργία αρχείου WAR είναι απαραίτητη. 

Πρόσβαση στις διαδικτυακές υπηρεσίες που έχουν δηµιουργηθεί µε JWS αρχεία 

Οι διαδικτυακές υπηρεσίες υλοποιηµένες µε JWS αρχεία, είναι προσβάσιµες µέσω της 

διαδικτυακής διεύθυνσης τους, π.χ. "http://localhost:8080/axis/.../file.jws". Αν 

χρησιµοποιείται διαφορετικός υποδοχέας από τον Apache Tomcat , η διαδικτυακή διεύθυνση 

µπορεί να είναι διαφορετική. 

2ος τρόπος 

Τυπική δηµιουργία διαδικτυακών υπηρεσιών µε χρήση Axis Archive αρχείων (.aar) 

Ο 2ος τρόπος δηµιουργίας απαιτεί την ύπαρξη ενός συγκεκριµένου περιγραφέα τοποθέτησης 

που ονοµάζεται WSDD (Web Service Deployment Descriptor). Μπορεί να χρησιµοποιηθεί 

για να προσδιορίσει ποιές πηγές µπορούν να τεθούν ως διαδικτυακές υπηρεσίες.  

Η δηµιουργία της διαδικτυακής υπηρεσίας περιλαµβάνει την δηµιουργία ενός Axis Archive 

αρχείου (.aar) το οποίο περιέχει το µεταφρασµένο αρχείο (.class) του αρχείου Java της 

∆ιαδικτυακής Υπηρεσίας, καθώς και ένα αρχείο XML .  

Τυπική τοποθέτηση διαδικτυακών υπηρεσιών  

Η τυπική τοποθέτηση περιλαµβάνει την αντιγραφή του αρχείου .aar που αντιπροσωπεύει την 

διαδικτυακή εφαρµογή στο φάκελο υπηρεσιών του υποδοχέα. 

Πρόσβαση στις τυπικές διαδικτυακές υπηρεσίες  

Οι διαδικτυακές υπηρεσίες είναι προσβάσιµες µέσω της διαδικτυακής διεύθυνσης τους, π.χ. 

"http://localhost:8080/axis/.../name_of_aar". Αν χρησιµοποιείται διαφορετικός υποδοχέας 

από τον Apache Tomcat, η διαδικτυακή διεύθυνση µπορεί να είναι διαφορετική. 

Αυτόµατη παραγωγή WSDL κώδικα 

Όταν τεθεί µία διαδικτυακή υπηρεσία,  κατά την προσπέλαση της δηµιουργείται αυτόµατα 

ένα αρχείο WSDL µε την κατάληξη ?WSDL. [WAX08] 
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Εικόνα 5: Axis 2 

 

 

2.3.3 Τα γενικά χαρακτηριστικά του AXIS2 

 
O Axis2 ως πυρήνας ∆ιαδικτυακών Υπηρεσιών τηρεί τις βασικές προϋποθέσεις για την 

λειτουργία τους, όπως η υποστήριξη βασικών πρωτοκόλλων επικοινωνίας, η υποστήριξη του 

βασικού προφίλ WS 1.1 κτλ.  

Παρακάτω παρατίθεται o πίνακας γενικών χαρακτηριστικών 1. Πέρα από τον πυρήνα Αxis2 

αποτυπώνεται επίσης η υποστήριξη ή µη, και άλλων πυρήνων διαδικτυακών υπηρεσιών.  

[SC08] 

 

ΓΕΝΙΚΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ AXIS2 

Χαρακτηριστικό Axis 

1.x  

Axis

2  

Celtix  Glue  JBoss

WS  

XFire 

(1.2)  

GlassFish  OracleAS 

10g  

Συνέπεια ως προς 
το Basic Profile 
1.1 

(WS-I) 

X X  X  X  X  X  X  X  

Εύκολη 
∆ηµιουργία 
Υπηρεσιών από 
POJOs  

X  X  X  X  X  X  X  X  
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Ανοιχτός 
Κώδικας  

X  X  X   X  X  X   

RPC-
Κωδικοποίηση 

X    X  X   X   X  

Υποστήριξη 
Spring  

X  X  X    X  X   

Υποστήριξη 
REST   

 X      X  X  

IDEA πρόσθετα  X    X  X  X  Ant  

Eclipse πρόσθετα   X    X  X  X  Ant  

NetBeans 
πρόσθετα 

      X  Ant  

JDeveloper         X  

Hot Deployment   X    X  ?  X  X  

Soap 1.1  X  X  X  X  X  X  X  X  

Soap 1.2  X  X   X  X  X  X  X  

Streaming XML 
(StAX based)  

 X     X  X   

WSDL 1.1 -
>Code (Client)  

X  X  X  X  X  X  X  X  

WSDL 1.1 -
>Code (Server)  

X  X  X  X  X  X  X  X  

WSDL 2.0 -
>Code (Client)  

 X  ?  ?  ?  ?   ?  

WSDL2.0 -
>Code (Server)  

 X  ?  ?  ?  ?   ?  

Ασύγχρονη 
Επικοινωνία από 
πλευρά Πελάτη  

X  X      X  With 
BPEL  

Ασύγχρονη 
Επικοινωνία από 
πλευρά 
Εξυπηρετητή  

X  X      X  With 
BPEL  
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∆ηµιουργία 
Κώδικα µε 
συγκεκριµένη 
Πολιτική  

 X        

 

Πίνακας 1: Γενικά Χαρακτηριστικά του Axis2 

 

 

2.4 FLEXlm εφαρµογές 
 

2.4.1 Τι είναι ο FLEXlm 
 
Το FLEXlm είναι η πιο διαδεδοµένη µηχανή παροχής άδειας που χρησιµοποιείται στη 

βιοµηχανία λογισµικού. Ανήκει στην κατηγορία µηχανών παροχής άδειας µέσω διαδικτύου. 

Η δοσοληψία αδειών χρήσης λογισµικού συνεπώς, πραγµατοποιείται σε διαδικτυακό επίπεδο, 

και το χρησιµοποιούν πολλές εταιρίες λογισµικού για να ελέγχουν την χρήση που γίνεται στα 

προϊόντα τους.  

To FLEXlm προήλθε από τη συνεργασία δύο εταιριών: της GLOBEtrotter Software και της 

Highland Software το 1988. Το 1994 η εταιρία GLOBEtrotter αγόρασε τα δικαιώµατα της 

Highland πάνω στο FLEXlm προϊόν. Η Highland συνέχισε να είναι ο µεταπωλητής του 

τρίτου µέρους του λογισµικού. Η GLOBEtrotter αγοράστηκε από την Macrovision το 2000. 

Η Macrovision µε τη σειρά της, µετονόµασε το προϊόν από FLEXlm σε FLEXnet. Το προϊόν 

FLEXlm , το εµπορεύεται η Macrovision µε όνοµα FLEXnet Publisher. 

Σε γενικές γραµµές είναι ένας διαχειριστής παροχής άδειας λογισµικού υπό την ευθύνη της 

εταιρίας Macrovision, ο οποίος υλοποιεί πλήρως όλες τις απαραίτητες λειτουργίες για την 

διαχείριση των αδειών και χρησιµοποιείται συχνά  σε επιχειρησιακά περιβάλλοντα για να 

παρέχει τις άδειες σε πολλαπλούς τελικούς χρήστες ενός λογισµικού.  

Όπως αναφέραµε και στην ενότητα 2.1, ο τρόπος παροχής αδειών χρήσης ενός λογισµικού 

ποικίλλει. Μιλώντας ωστόσο για παροχή άδειας µέσω διαδικτύου, οι τρόποι είναι δύο:  

• η επιχείρηση έχει αγοράσει ένα σύνολο αδειών που δεσµεύονται δυναµικά στα 
υπολογιστικά συστήµατα κάθε φορά που εκείνα το ζητήσουν (µιλώντας µε 
FLEXlm όρους, πρόκειται για άδειες που «ρέουν»). Έτσι, όταν ο χρήστης 
ζητήσει άδεια για να χρησιµοποιήσει το λογισµικό, δεσµεύει µία από το 
σύνολο της εταιρίας, ενώ όταν τερµατίσει τη λειτουργία του, την αποδεσµεύει. 
Με αυτόν τον τρόπο για παράδειγµα, µια εταιρία που έχει αγοράσει 50 άδειες 
µπορεί να υποστηρίξει χρήση του λογισµικού σε εκατοντάδες περιστασιακούς 
χρήστες µε την προϋπόθεση ότι οι ταυτόχρονοι χρήστες του λογισµικού δεν 
ξεπερνούν τους 50.  

• η άδεια χρήσης ενός λογισµικού µπορεί να συνδέεται µε συγκεκριµένο 
υπολογιστικό µηχάνηµα (µιλώντας µε όρους FLEXlm, node-locked άδεια) 
επιτρέποντας την χρήση του λογισµικού µόνο στο συγκεκριµένο µηχάνηµα 
(κόµβος σε δίκτυο). 
 

Το παραπάνω µοντέλα υποστηρίζονται πλήρως από το FLEXlm. 
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Το σηµαντικότερο πλεονέκτηµα του FLEXlm είναι ότι η υποστήριξη που παρέχει στο 

παραπάνω µοντέλο και συγκεκριµένα η υποστήριξη του στο πρώτο τρόπο παροχής.  

Επιτρέπει στις άδειες λογισµικού να είναι διαθέσιµες, να «ρέουν» όπως συνήθως λέγεται, 

οπουδήποτε στο δίκτυο, αντί να είναι δεσµευµένες σε συγκεκριµένα υπολογιστικά 

µηχανήµατα. Η δυνατότητα αυτή ευνοεί τόσο τους χρήστες όσο και τους διαχειριστές 

παροχής άδειας. Από την µια πλευρά, οι χρήστες µπορούν να κάνουν αποτελεσµατικότερη 

χρήση αδειών εφόσον τις µοιράζονται στο δίκτυο. Από την άλλη, οι διαχειριστές µπορούν να 

ελέγχουν ποιός χρησιµοποιεί την εφαρµογή και ποιά είναι τα µηχανήµατα στα οποία είναι 

διαθέσιµες οι άδειες. 

 

2.4.2 Συστατικά του FLEXlm 

 
Τα στοιχεία από τα οποία αποτελείται το FLEXlm, οργανώνονται µε βάση το µοντέλο 

παροχής άδειας που χρησιµοποιείται από τον πωλητή λογισµικού.  

Τα δύο µοντέλα παροχής άδειας  διαφέρουν ως προς την απαίτηση τους ή όχι, για 

εξυπηρετητή παροχής άδειας. 

Συγκεκριµένα: 

• Σύγχρονο(concurrent) µοντέλο: Οι άδειες παρέχονται από έναν εξυπηρετητή 
παροχής άδειας. Αυτό συνήθως αποκαλείται και εξυπηρετούµενο µοντέλο 
παροχής άδειας. Τα αρχεία άδειας (license files) που παρέχονται από τον 
πωλητή λογισµικού και περιλαµβάνουν τις γραµµές SERVER, VENDOR και 
κατ' επιλογήν USE_SERVER, απαιτούν έναν εξυπηρετητή παροχής άδειας. 

• Μοντέλο κλειδωµένο σε κόµβο (node locked): Οι άδειες δεν παρέχονται από 
τον εξυπηρετητή παροχής άδειας αλλά είναι διαθέσιµες στην εφαρµογή άµεσα. 
Αυτό συνήθως ονοµάζεται και µη εξυπηρετούµενο  µοντέλο παροχής άδειας. 
 

 

2.4.2.1 Συστατικά του σύγχρονου µοντέλου 

 
Για το σύγχρονο µοντέλο, τα απαιτούµενα στοιχεία του FLEXlm είναι τέσσερα: 

• Ο δαίµονας διαχείρισης άδειας(License Manager Daemon - lmgrd) 
• O δαίµονας-πωλητής(Vendor Daemon) ο οποίος µαζί µε το lmgrd αποτελούν 

τον εξυπηρετητή παροχής άδειας(License Server) 
• Το αρχείο παροχής άδειας (License File) 
• Η εφαρµογή που διαθέτει FLEXlm άδεια, µαζί µε τη στατική βιβλιοθήκη 

πελάτη. 
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Εικόνα 6: Συστατικά FLEXlm 

 

Επιπρόσθετα µε αυτά τα τέσσερα στοιχεία, υπάρχουν τέσσερα προαιρετικά στοιχεία: 

• Το Debug Log File που δηµιουργείται και γράφεται από το lmgrd 
• Το Report Log File που δηµιουργείται και γράφεται από τον Vendor Daemon 

για χρήση από το FLEXnet Manager. 
• Το αρχείο µε τις επιλογές διαχείρισης του τελικού χρήστη (End-User 

Administration Options File)- αρχείο που δηµιουργείται και διατηρείται από 
τον τελικό χρήστη. 
 

Τα στοιχεία που αποτελούν τον License Server βρίσκονται σε ένα µηχάνηµα στο δίκτυο αλλά 

µπορούν εναλλακτικά να βρίσκονται στο ίδιο µηχάνηµα µε την εφαρµογή-πελάτη. Τα τρία 

προαιρετικά αρχεία: Debug Log, Administration Options, και Report Log ρυθµίζονται από 

τον τελικό χρήστη της εφαρµογής ή αντίστοιχα από τον διαχειριστή του συνόλου των 

τελικών χρηστών. 

 

2.4.2.2 Συστατικά του  µοντέλου κλειδωµένου σε κόµβο 

 

Για το µοντέλο κλειδωµένο σε κόµβο, τα απαιτούµενα στοιχεία του FLEXlm είναι δύο: 

1. Η εφαρµογή που διαθέτει FLEXlm άδεια, µαζί µε τη στατική βιβλιοθήκη πελάτη. 
2. Το αρχείο παροχής άδειας(License File) 

 
 
 

2.4.3 Περιγραφή των Συστατικών του Σύγχρονου Μοντέλου 

 

Στο σχήµα 7 απεικονίζονται όλα τα στοιχεία που συµµετέχουν στο σύγχρονο µοντέλο 

παροχής άδειας. 
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Εικόνα 7: Σύσταση FLEXlm 

 

∆αίµονας ∆ιαχείρισης Αδειών (License Manager Daemon, lmgrd) 

 

Τι είναι ? 

Είναι µία διεργασία της Macrovision που εκτελείται διαρκώς στον FLEXlm License Server. 

Λειτουργία 

Η πρώτη επαφή των FLEXlm εφαρµογών πραγµατοποιείται µε τον δαίµονα διαχείρισης 

αδειών (lmgrd). Εκείνος καθορίζει ποιος είναι ο κατάλληλος δαίµονας-πωλητής (Vendor 

Daemon) που θα τις εξυπηρετήσει. Μετά από αυτόν τον καθορισµό, οι εφαρµογές συνδέονται 

κατευθείαν µε τον Vendor Daemon που τους αντιστοιχεί χωρίς να επέµβει ξανά ο lmgrd. 

∆αίµονας-Πωλητής Αδειών (License Vendor Daemon) 

 
Τι είναι ? 

Κάθε εταιρία λογισµικού που παρέχει προϊόντα της µε µοντέλο παροχής άδειας µέσω 

διαδικτύου, έχει κυκλοφορήσει εφαρµογές συµβατές µε το FLEXlm. Η εταιρία είναι λοιπόν ο 

επίσηµος πωλητής του λογισµικού της . Οι άδειες που παρέχονται στους τελικούς χρήστες 

που διαθέτουν αυτές τις εφαρµογές, δίνονται κατ’ αίτηση, από µία διεργασία που εκτελείται 

στον License Server.  Η διεργασία αυτή αντιστοιχεί σε έναν πωλητή-εταιρία, και όσες 

εταιρίες λογισµικού υποστηρίζονται από τον εκάστοτε FLEXlm License Server, τόσες 

διεργασίες εκτελούνται. 

Για παράδειγµα ένας FLEXlm License Server που υποστηρίζει την FLEXlm έκδοση της 

εφαρµογής “foo” της εταιρίας “boo”, διαθέτει µία διεργασία υλοποιηµένη από την “boo”.  

Αυτή η διεργασία ονοµάζεται ∆αίµονας-Πωλητής Αδειών ή Vendor Daemon.  
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Λειτουργία 

Ο Vendor Daemon αναλαµβάνει την επικοινωνία µε τις εφαρµογές που αντιστοιχούν σε 

αυτόν (π.χ. ο Vendor Daemon της “boo” θα αναλάβει τα αιτήµατα των εφαρµογών “foo”) . 

Εφόσον ο lmgrd έχει γνωστοποιήσει στις εφαρµογές ποιός είναι ο Vendor Daemon που θα τις 

εξυπηρετήσει, οι εφαρµογές στη συνέχεια επικοινωνούν µε  τον Vendor Daemon και εκείνος 

επιτρέπει ή όχι την εκτέλεση τους. Η επικοινωνία πραγµατοποιείται µέσω TCP/IP 

τεχνολογίας. 

Ο Vendor Daemon καταγράφει ανά πάσα στιγµή, πόσες άδειες χρησιµοποιούνται και ποιός 

τις έχει δεσµεύσει.  

Αν ο Vendor Daemon τερµατιστεί για οποιοδήποτε λόγο, όλοι οι χρήστες χάνουν τις άδειες 

τους (παρόλο που αυτό δε σηµαίνει ότι οι εφαρµογές σταµατούν να εκτελούνται εκείνη τη 

στιγµή). Οι χρήστες συνήθως επανακτούν την άδεια τους αυτόµατα, όταν ο lmgrd εκκινήσει 

ξανά τον Vendor Daemon, ενώ οι εφαρµογές µπορεί να τερµατιστούν αν ο Vendor Daemon 

δεν επανεκκινηθεί µέσα σε δεδοµένο χρονικό διάστηµα.  

 

 
 

Εικόνα 8: Σύσταση FLEXlm Server 

 

 
Τα δύο παραπάνω στοιχεία - συστατικά συνιστούν τον License Server, όπως φαίνεται και 

στην εικόνα 8. 

Η FLEXlm-εφαρµογή και ο FLEXlm License Server  µπορούν να τρέχουν σε ξεχωριστά 

µηχανήµατα στο δίκτυο. Η διαµόρφωση της επικοινωνίας µεταξύ της FLEXlm-εφαρµογής 

και του Vendor Daemon είναι ανεξάρτητη του είδους της εφαρµογής επιτρέποντας την 

ύπαρξη δικτύων οποιασδήποτε µορφής. Αυτό σηµαίνει ότι ο License Server και ο 

υπολογιστής που εκτελεί µια εφαρµογή µπορεί να είναι διαφορετικά υπολογιστικά 

µηχανήµατα που µπορούν να έχουν εγκατεστηµένα διαφορετικά λειτουργικά 

συστήµατα(WINDOWS και UNIX για παράδειγµα). 
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Αρχείο Παροχής Άδειας (License File) 

 

Τι είναι ? 

Οι πληροφορίες σχετικές µε την παροχή άδειας αποθηκεύονται σε ένα αρχείο κειµένου το 

οποίο ονοµάζεται License File. Το License File  δηµιουργείται από τον Vendor Daemon, ενώ 

το επεξεργάζεται και το εγκαθιστά ο lmgrd. 

Λειτουργία 

Περιλαµβάνει πληροφορίες για τα µηχανήµατα του lmgrd και του Vendor Daemon και 

τουλάχιστον µία γραµµή δεδοµένων (που ονοµάζεται FEATURE ή INCREMENT γραµµή) 

για κάθε προϊόν που έχει άδεια χρήσης. Κάθε γραµµή FEATURE περιλαµβάνει ένα κλειδί 

άδειας ή µια υπογραφή που εξαρτάται από τα δεδοµένα αυτής της γραµµής, τα hostid που 

προσδιορίζονται στη SERVER γραµµή(-ές), και άλλα δεδοµένα που αφορούν τον πωλητή. Οι 

περισσότερες εφαρµογές έχουν µια προβλεπόµενη τοποθεσία για το License File. 

Παράδειγµα  

SERVER my_server 17007ea8 1700 

VENDOR sampled 

FEATURE f1 sampled 1.000 01-jan-2005 10 SIGN=9BFAC0316462 

FEATURE f2 sampled 1.000 01-jan-2005 10 SIGN=1B9A308CC0F7 

 
Η γραµµή SERVER ορίζει ως License Server εκείνον µε όνοµα “my_server”, µε 

αναγνωριστικό “17007ea8” και θύρα στην οποία ακούει, την 1700.  

Η γραµµή VENDOR  ορίζει ως Vendor Daemon εκείνον µε όνοµα sampled.  

Οι γραµµές FEATURE περιγράφουν την άδεια που απαιτείται για το προϊόν. Εδώ, υπάρχουν 

διαθέσιµες 10 άδειες για την εφαρµογή f1 (όνοµα που ορίζει o Vendor Daemon) µε έκδοση 

1.000, που θα εξυπηρετηθούν από τον Vendor Daemon µε όνοµα sampled. Η ηµεροµηνία 

λήξης των αδειών είναι η 1/1/2005 και η υπογραφή πιστοποιεί το γνήσιο της άδειας. 

Η FLEXlm Εφαρµογή 

 
Τι είναι ? 

Η εφαρµογή σε συνδυασµό µια FLEXlm βιβλιοθήκη που διαθέτει ο τελικός χρήστης, 

ορισµένη να εκτελείται εφόσον αποκτήσει άδεια µέσω διαδικτύου. 

Λειτουργία 

O κώδικας της εφαρµογής είναι συνδεδεµένος µε την FLEXlm βιβλιοθήκη του πελάτη η 

οποία παρέχει την επικοινωνία µε τον License Server. Κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης,  η 

εφαρµογή επικοινωνεί µε το Vendor Daemon για να ζητήσει άδεια. 
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Εικόνα 9: FLEXlm εφαρµογή 

 
 
Αρχείο Καταγραφής Σφαλµάτων (Debug Log File) 

 
Το αρχείο καταγραφής σφαλµάτων περιλαµβάνει µηνύµατα που αφορούν την κατάσταση του 

συστήµατος αλλά και τυχόν σφάλµατα που εµφανίστηκαν κατά την εκτέλεση. Τα µηνύµατα 

αυτά είναι πολύ  χρήσιµα για την εύρεση των σφαλµάτων στον κώδικα του License Server. 

Κάποια από τα περιεχόµενα του, αφορούν το lmgrd και κάποια τους Vendor Daemon. 

Αρχείο Επιλογών του Τελικού Χρήστη (End-User Administration Options File) 

Το αρχείο επιλογών του τελικού χρήστη αρχείο, επιτρέπει στον τελικό χρήστη της 

εφαρµογής,  να ελέγξει διάφορες λειτουργικές παραµέτρους του FLEXlm. Ο τελικός χρήστης 

ο οποίος επεξεργάζεται αυτό το αρχείο είναι ο διαχειριστής στο σύνολο των τελικών χρηστών 

µιας εταιρίας για παράδειγµα. Οι παράµετροι του FLEXlm που µπορεί να ρυθµίσει, είναι 

µόνο εκείνες που ανήκουν στην δικαιοδοσία του την οποία ορίζει ο Vendor Daemon.  

Αρχείο Καταγραφής Αναφορών (Report Log File) 

Το αρχείο καταγραφής αναφορών περιλαµβάνει πληροφορίες για την χρήση των προϊόντων 

και δηµιουργείται από τον Vendor Daemon. 

 

2.4.4 Εργαλεία διαχείρισης του FLEXlm 

 
Ο FLEXlm Server παρέχει κάποια εργαλεία στο διαχειριστή, ώστε να τον βοηθήσει να 

ρυθµίσει τη διαδικασία παροχής άδειας στο διαδίκτυο. 

Οι λειτουργίες κάποιων από αυτών είναι οι εξής: 

lmdiag: επιτρέπει τη διάγνωση προβληµάτων όταν δεν µπορεί να ελεγχθεί µια άδεια. Αν ο 

έλεγχος επιτύχει, το lmdiag το υποδεικνύει, ενώ αν αποτύχει υποδεικνύει το λόγο για τον 

οποίον απέτυχε. 
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lmdown: το εργαλείο lmdown επιτρέπει την απενεργοποίηση των επιλεγµένων FLEXlm 

Servers. 

lmhostid: το εργαλείο lmhostid επιστρέφει το FLEXlm hostid της παρούσας πλατφόρµας.  

lmreread: το εργαλείο lmreread προκαλεί τον lmgrd να ξαναδιαβάσει το license file και να 

εκκινήσει καινούργιους vendor daemon αν έχουν προστεθεί. Επιπλέον, όσοι vendor daemons 

τρέχουν ήδη, καλούνται να ξαναδιαβάσουν το license file για να ελέγξουν οποιεσδήποτε 

αλλαγές έχουν γίνει στις ρυθµίσεις τους. 

lmstat: Το εργαλείο lmstat βοηθά στην παρατήρηση της κατάστασης όλης της 

δραστηριότητας που αφορά την παροχή άδειας, συµπεριλαµβανοµένων και των daemons που 

εκτελούνται αλλά και των licenses. 

 

2.4.5 Συνοπτική Περιγραφή της διαδικασίας απόκτησης άδειας στο Σύγχρονο  

Μοντέλο  
 
Η διαδικασία απόκτησης της άδειας εκτέλεσης µιας FLEXlm εφαρµογής περιλαµβάνει τα 

ακόλουθα βήµατα: 

i. Η FLEXlm βιβλιοθήκη του πελάτη εντοπίζει το license file, το οποίο περιλαµβάνει το 
όνοµα και το αναγνωριστικό του FLEXlm License Server καθώς και τον αριθµό της 
TCP/IP θύρας στην οποία ακούει ο lmgrd (όπως προαναφέραµε ο lmgrd είναι τµήµα 
του License Server). 

ii. Η FLEXlm-εφαρµογή συνδέεται µε τον lmgrd στην παραπάνω θύρα. Ο lmgrd 
αναγνωρίζει τον Vendor Daemon στον οποίο πρέπει απευθυνθεί η εφαρµογή. 

iii. Το lmgrd εντοπίζει ποιό µηχάνηµα και ποιά TCP/IP θύρα αντιστοιχεί στον Vendor 
Daemon  και γνωστοποιεί τα στοιχεία του στη FLEXlm-εφαρµογή. (Σηµ: ο lmgrd 
έχει καθορίσει εξαρχής ποιό µηχάνηµα εκτελεί ποιόν Vendor Daemon, εδώ τον 
εντοπίζει απλώς) 

iv. Η FLEXlm-εφαρµογή πραγµατοποιεί σύνδεση µε τον δεδοµένο Vendor Daemon και 
του στέλνει την αίτηση για παροχή άδειας. 

v. Ο Vendor Daemon ελέγχει αν υπάρχουν διαθέσιµες άδειες και στέλνει στην 
FLEXlm-εφαρµογή την αποδοχή ή την άρνηση του στην αίτηση της.  

vi. Η FLEXlm βιβλιοθήκη του πελάτη, δέχεται ή αρνείται την άδεια. [Mac04]   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

2.5 Υπηρεσιοστραφής

Architecture    
 

2.5.1 Τι είναι SOA?     

Η Υπηρεσιοστραφής Αρχιτεκτονική

πολύ ενδιαφέρουσα αρχιτεκτονική

(στοιχεία ενσωµατωµένα µέσα

περιορίζει τα επιµέρους στοιχεία

επιτελέσουν µια άλλη λειτουργία

εξαρτήσεις ανάµεσα σε στοιχεία

λειτουργικότητα του. [GCR08]

Τι εννοούµε µε τον όρο υπηρεσίες

Οι υπηρεσίες, όµως και τα υπόλοιπα

είναι ανεξάρτητες κατασκευαστικές

υπηρεσίες διαθέτουν έναν αριθµό

θεωρούνται τµήµα υπηρεσιοστραφούς

Ένα τέτοιο χαρακτηριστικό είναι

σηµαίνει ότι κάθε υπηρεσία

σειρά του σηµαίνει ότι η κάθε

Ο σχεδιασµός, στην πορεία

συνδεδεµένων µεταξύ τους

χρησιµοποιούνε. Λόγω της

προγραµµατιστική λογική που

συγκεκριµένη πλατφόρµα ή τεχνολογία

Οι διαδικτυακές υπηρεσίες ως

Το πιο διαδεδοµένο και πιο επι

κεφ. 2.2)  

Αυτό το είδος υπηρεσίας έχει

Υπηρεσιοστραφής Αρχιτεκτονική –Service Oriented 

 

 
Εικόνα 10: SOA 

 
Αρχιτεκτονική (Service-Oriented-Architecture - SOA

αρχιτεκτονική ιδέα. Βασίζεται στη συνεργασία σύνθετων

ενσωµατωµένα µέσα σε άλλα στοιχεία). Η συνεργασία είναι τέτοια

επιµέρους στοιχεία να αποτελούν µέρος ενός άλλου συστήµατος

λειτουργία. Ο στόχος της SOA είναι να ελαχιστοποιήσει

στοιχεία και σε συστήµατα λογισµικού αλλά και να

08] 

υπηρεσίες; 

και τα υπόλοιπα στοιχεία που συνιστούν ένα υπολογιστικό

κατασκευαστικές οντότητες. Η διαφορά όµως έγκειται

έναν αριθµό µοναδικών χαρακτηριστικών που τους

υπηρεσιοστραφούς αρχιτεκτονικής.  

χαρακτηριστικό είναι η παντελής αυτονοµία µιας υπηρεσίας από 

υπηρεσία είναι υπεύθυνη για συγκεκριµένη λειτουργία το

κάθε υπηρεσία έχει έναν πολύ περιορισµένο επιχειρησιακ

πορεία του, οδηγεί στην δηµιουργία µεµονωµένων

τους µέσω ενός κοινού πρωτοκόλλου επικοινωνιών

Λόγω της ανεξαρτησίας που τους παρέχει το πρωτόκολλο

λογική που ενθυλακώνουν,  δεν χρειάζεται να συµµορφωθεί

πλατφόρµα ή τεχνολογία. Είναι πλήρως ανεξάρτητες. 

 ως υπηρεσίες 

πιο επιτυχές είδος υπηρεσιών είναι οι διαδικτυακές υ

υπηρεσίας έχει τις εξής δύο λειτουργικές απαιτήσεις: 
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Service Oriented 

SOA) αποτελεί µια 

σύνθετων στοιχείων 

είναι τέτοια ώστε να µην 

άλλου συστήµατος ή να 

ελαχιστοποιήσει τις περιττές 

και να διατηρήσει τη 

υπολογιστικό σύστηµα, 

έγκειται στο ότι οι 

τους επιτρέπουν να 

από τις άλλες. Αυτό 

λειτουργία το οποίο µε τη 

επιχειρησιακό στόχο.    

µεµονωµένων µονάδων 

επικοινωνιών που 

το πρωτόκολλο η 

να συµµορφωθεί µε 

διαδικτυακές υπηρεσίες (βλέπε 
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• Επικοινωνεί µε Internet πρωτόκολλα (πιο σύνηθες είναι το HTTP) 
• Στέλνει και λαµβάνει δεδοµένα µε τη µορφή XML αρχείων 

 
Πρακτικά η SOA, αποτελεί έναν τρόπο σχεδίασης ενός συστήµατος λογισµικού έτσι ώστε 

αυτό, να µπορεί να παρέχει υπηρεσίες είτε σε εφαρµογές που αποτελούν τον τελικό χρήστη 

είτε σε άλλες υπηρεσίες µέσω δηµοσιευµένων διεπαφών.  

Σε πολλές περιπτώσεις, οι υπηρεσίες παρέχουν έναν καλύτερο τρόπο για να εκθέτουν τις 

λειτουργίες µιας επιχείρησης και συνεπώς ένα άριστο τρόπο για αναπτύσσουν εφαρµογές οι 

οποίες αντιπροσωπεύουν εργασίες µιας επιχείρησης.  

Η SOA δεν είναι απλά µια αυθαίρετη έννοια, είναι µια αρχιτεκτονική, εξαιρετικά σηµαντική 

αυτή την εποχή εξαιτίας της αναδυόµενης χρήσης της τεχνολογίας των ∆ιαδικτυακών 

Υπηρεσιών(Web Services).  

Η ιδέα της SOA και η λειτουργία της φαίνονται και στο σχήµα 11: 

 

 

 

 
 

Εικόνα 11: Υπηρεσία SOA και Συνδέσεις [GCR08] 
 

• Υπηρεσία(Service) — Μια λογική οντότητα. Ο ρόλος της προσδιορίζεται από 
µία ή περισσότερες δηµοσιευµένες διεπαφές.  

• Παραγωγός Υπηρεσίας (Service Producer) — Η οντότητα λογισµικού η οποία 
υλοποιεί µια προδιαγραφή της υπηρεσίας. 

• Καταναλωτής Υπηρεσίας(Service Consumer) — Η οντότητα λογισµικού η 
οποία καλεί έναν παραγωγό υπηρεσίας. Παραδοσιακά αυτή η οντότητα 
ονοµάζεται "πελάτης". Ωστόσο ένας καταναλωτής υπηρεσίας µπορεί να είναι 
µια εφαρµογή-τελικός χρήστης ή µια άλλη υπηρεσία. [ASK02] 
 

Αυτή η απλή απεικόνιση µιας SOA παρουσιάζει έναν καταναλωτή υπηρεσίας να στέλνει µια 

αίτηση στον παραγωγό υπηρεσίας. Στη συνέχεια ο παραγωγός υπηρεσίας αποκρίνεται στον 

καταναλωτή υπηρεσίας. 

Τόσο η διεπαφή της αίτησης όσο και της απόκρισης που επακολουθεί, ορίζονται µε έναν 

τρόπο ο οποίος είναι κατανοητός και από τον παραγωγό και από τον καταναλωτή υπηρεσίας. 

Ένας συνήθης µηχανισµός για την υλοποίηση αυτής της διεπαφής, είναι η χρήση των 

διαδικτυακών υπηρεσιών(Web Services). Στην πραγµατικότητα οι διαδικτυακές υπηρεσίες 

είναι το βασικό συστατικό οποιασδήποτε SOA υλοποίησης.  

Το κλειδί µε µια υλοποίηση SOA είναι οι υπάρχουσες εφαρµογές να υποστηρίζουν µη 

συνεκτικές συνδεδεµένες υπηρεσίες. Η σχέση των ήδη υπαρχουσών τεχνολογιών για την 

υποστήριξη οποιασδήποτε SOA υλοποίησης φαίνεται στην εικόνα 12. [GCR08] 



 

 

Εικόνα 12
  
 Άλλες τεχνολογίες που βασίζονται

πρωτόκολλο SOAP συνδυάζονται

την επικοινωνία για αυτές τις

UDDI µπορεί να χρησιµοποιηθεί

διευκολύνει τον εντοπισµό επιθυµητών

 

Εικόνα 13: µια λογική αναπαράσταση

Η εικόνα 13 απεικονίζει, πώς

εισάγοντας ένα λογικό επίπεδο

διεπαφών (που παρέχονται 

ενσωµάτωσης.  

Αυτό το επίπεδο που εισάγε

µπορεί να επεκταθεί υπό 

 
 

 

2: SOA ως Σύνολο ∆ιαδικτυακών Υπηρεσιών  

που βασίζονται στην XML όπως είναι η γλώσσα 

συνδυάζονται για να περιγράψουν, να συνδυάσουν και να

αυτές τις διαδικτυακές υπηρεσίες. Επιπλέον, µια τεχνολ

ρησιµοποιηθεί σαν διανοµέας υπηρεσιών(service broker

επιθυµητών υπηρεσιών. 

 

λογική αναπαράσταση µιας SOA(για µια µοναδική πολυεπίπεδη

αρχιτεκτονική). 

 
απεικονίζει πώς η SOA  µεταβάλλει την υπάρχουσα πολυεπίπεδη

επίπεδο το οποίο µε τη χρήση υπαρχουσών προγραµµατιστικώ

παρέχονται από διαδικτυακές υπηρεσίες), εγκαθιστά ένα

εισάγει η υπηρεσία αποτελεί τη βάση ενός νέου µοντέλου

υπό τη σκοπιά µιας µοναδικής εφαρµογής για 
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 WSDL και το 

και να διευκολύνουν 

τεχνολογία όπως η 

broker), ο οποίος 

 

µοναδική πολυεπίπεδη 

πολυεπίπεδη αρχιτεκτονική 

προγραµµατιστικών 

εγκαθιστά ένα κοινό σηµείο 

νέου µοντέλου το οποίο 

για να ενοποιήσει 



 

 

διαφορετικές πλατφόρµες σε

υπηρεσίες χρησιµοποιούνται

σύστηµα (cross-application)

εαυτούς ως µέρος της υποδοµής

 

Εικόνα 14

 
Καθώς η χρήση των υπηρεσιών

κλιµακούµενων απαιτήσεων 

περιβάλλοντα θα προσπαθήσουν

υποδοµή, αντί για τις συνηθισµένες

 

2.5.2 Γιατί SOA; 

 
∆ιαφορές της SOA από την υπάρχουσα

• Η SOA είναι
αντικειµενοστραφή

µεγάλο βαθµό
Architecture (
Στη SOA µεµονωµένες

αντικειµενοστραφείς

υπηρεσιοστραφής

• Η SOA σήµερα
διεπαφής µε όνοµα
στην Γλώσσα Περιγραφής

πλατφόρµες σε ένα ανοιχτό διασυστηµατικό περιβάλλον. Όταν οι

χρησιµοποιούνται σε εφαρµογές που προσπελάζονται από ολόκληρο

application) (όπως στο σχήµα 14 λογική SOA ενσωµάτωσης

υποδοµής µιας επιχείρησης. 

 

4: Λογική αναπαράσταση SOA ενσωµάτωσης 

υπηρεσιών διαφοροποιείται, η σηµασία της ασφάλειας

απαιτήσεων διαµορφώνεται ανάλογα. Τα καλοσχεδιασµένα υπηρεσιοστραφή

προσπαθήσουν να  υλοποιήσουν αυτές τις προκλήσεις

συνηθισµένες λύσεις που αφορούν συγκεκριµένες εφαρµογές

την υπάρχουσα αρχιτεκτονική 

είναι ένα εναλλακτικό µοντέλο απέναντι στα πλέον
αντικειµενοστραφή µοντέλα στα οποία οι µονάδες χαρακτηρίζονται

βαθµό αλληλεξάρτησης, όπως το Common Object 
(CORBA) και Distributed Component Object Model
µεµονωµένες υπηρεσίες µπορούν να κατασκευαστούν

αντικειµενοστραφείς µεθόδους ωστόσο η γενική αρχιτεκτονική

υπηρεσιοστραφής . 
σήµερα διαφέρει στη χρήση µιας πιο γενικής, πρότυπης
µε όνοµα XML (eXtensible Markup Language) που χρησιµοποιείται

Γλώσσα Περιγραφής ∆ιαδικτυακών Υπηρεσιών (WSDL) , 
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Όταν οι διαδικτυακές 

ολόκληρο υπολογιστικό 

ενσωµάτωσης), θέτουν τους 

 

 

ασφάλειας και των 

καλοσχεδιασµένα υπηρεσιοστραφή 

προκλήσεις µε αυθαίρετη 

εφαρµογές. [Erl04] 

πλέον παραδοσιακά 
χαρακτηρίζονται από 

 Request Broker 
Model (DCOM). 

κατασκευαστούν µε 
αρχιτεκτονική είναι 

πρότυπης γλώσσας 
που χρησιµοποιείται 

) , συγκριτικά µε 
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την παλιότερη Γλώσσα Ορισµού ∆ιεπαφής (IDL) που συναντάται στην 
CORBA. 

• Η SOA βασίζεται στη λογική της χρήσης υπηρεσιών που επικοινωνούν µέσω 
πρωτοκόλλων όπως το SOAP, επιτρέποντας µία αρχιτεκτονική µε τις λιγότερες 
εξαρτήσεις. Σε παλαιότερα µοντέλα, τα αντικείµενα εξαρτιόνταν πολύ το ένα 
από το άλλο λόγω της χρήσης πολύ συγκεκριµένων προτύπων επικοινωνίας 
που επέβαλε ο εκάστοτε πωλητής. 

• Το σύστηµα της IBM µε όνοµα MQseries, είναι ακόµα ένα µηνυµατοστραφές 
ενδιάµεσο λογισµικό αλλά στερείται του οργανωµένου ορισµού της ροής 
εργασίας που απαιτείται για τη συνεργασία των υπηρεσιών. Η SOA 
υποστηρίζει την σύνθεση σύνθετων υπηρεσιών από απλές προκειµένου να 
βρεθεί λύσει σε ένα επιχειρησιακό πρόβληµα µε ένας εύκολο τρόπο 
τοποθέτησης και χρήσης.  
 

 

2.5.3 Τα πλεονεκτήµατα της  SOA; 
 

• Παρέχει ανεξαρτησία στην τοποθεσία: Οι υπηρεσίες δεν χρειάζεται πλέον να 
σχετίζονται µε ένα συγκεκριµένο σύστηµα σε ένα συγκεκριµένο δίκτυο. 

• Η επικοινωνία είναι ανεξάρτητη του πρωτοκόλλου. Έτσι, η διεπαφή της 
προσφέρει την δυνατότητα επαναχρησιµοποίησης του κώδικα. 

• Προσαρµόζεται εύκολα ενώ αποκρίνεται γρήγορα στις µεταβαλλόµενες 
επιχειρησιακές απαιτήσεις. 

• Απλουστεύει την ανάπτυξη εφαρµογών, επιτρέπει τοποθέτηση της εφαρµογής 
εν ώρα εκτέλεσης και προσφέρει καλύτερη διαχείριση υπηρεσιών.  

• Οι µονάδες χαρακτηρίζονται από τον ελάχιστο βαθµό εξάρτησης. Έτσι, η 
ενσωµάτωση γίνεται εύκολη συνθέτοντας εφαρµογές, διεργασίες, ή πιο 
πολύπλοκες υπηρεσίες από άλλες λιγότερο πολύπλοκες. 

• Παρέχει δυνατότητα ταυτοποίησης των καταναλωτών της υπηρεσίας καθώς 
και όλη τη λειτουργικότητα ασφαλείας µέσω διεπαφών των υπηρεσιών σε 
αντίθεση µε τους µηχανισµούς αλληλεξάρτησης που χρησιµοποιούν οι άλλες 
αρχιτεκτονικές. 

• Επιτρέπει στους καταναλωτές των υπηρεσιών (π.χ. Web Services) να βρίσκουν 
και να συνδέονται µε διαθέσιµες Υπηρεσίες δυναµικά. [Zul08] 
 
 
 

2.6 Πλέγµα-GRID 
 

 

2.6.1 Τι είναι? 

 
Η τεχνολογία grid (πλέγµα) µπορεί να σηµαίνει κάτι διαφορετικό για τον καθένα. Στη µεγάλη 

πλειοψηφία της παρουσιάζεται ως το ανάλογο των ηλεκτρικών δικτύων όπου οι χρήστες (ή οι 

ηλεκτρικές συσκευές) έχουν πρόσβαση στον ηλεκτρισµό µέσω υποδοχών στους τοίχους 

χωρίς να γνωρίζουν ή να ενδιαφέρονται για το πού ή πώς ο ηλεκτρισµός παράγεται στην 

πραγµατικότητα.  

Στην τεχνολογία grid, η χρήση των υπολογιστών επεκτείνεται και ο κάθε χρήστης (ή η κάθε 

εφαρµογή-πελάτης) έχει πρόσβαση σε υπολογιστικούς πόρους (επεξεργαστές, αποθήκευση 
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δεδοµένων, εφαρµογές δεδοµένων και ούτω καθεξής) που χρειάζεται. Η πρόσβαση από τον 

χρήστη γίνεται  είτε γνωρίζει είτε  όχι  πού βρίσκονται αυτοί οι πόροι ή ποιές είναι οι 

υπάρχουσες τεχνολογίες, το υλικό, το λειτουργικό σύστηµα και ούτω καθεξής, που 

χρησιµοποιεί. 

Η τεχνολογία grid  µπορεί να θεωρηθεί ως µία διαδικασία προσπαθώντας να επιτύχουµε ένα 

κοινό σκοπό, ενσωµατώνοντας σε αυτή την κατεύθυνση, πολλαπλές τεχνολογίες και λύσεις. 

Η λεγόµενη "εικονικοποίηση", δηλαδή η χρήση κατανεµηµένων υπολογιστικών 

τεχνολογικών υποδοµών οι οποίες εξελίσσονται υπό την υποστήριξη εφαρµογών από 

διαφορετικούς πόρους και οργανισµούς είναι το βασικό χαρακτηριστικό αυτής της 

"διαδικασίας" και εφαρµόζεται στις τεχνολογίες, στις πλατφόρµες και στους οργανισµούς. 

Αυτού του είδους η "εικονικοποίηση" είναι εφικτή µόνο µε ανοιχτά και κοινά πρότυπα ώστε 

οι εφαρµογές να έχουν πρόσβαση σε όλους τους απαραίτητους πόρους. Ένα τέτοιο 

περιβάλλον  που παρέχει τη δυνατότητα για διαµοιρασµό και πρόσβαση πόρων µέσω ενός 

κατανεµηµένου και ετερογενούς περιβάλλοντος δεν απαιτεί µόνο την τεχνολογία για την 

"εικονικοποίηση" των πόρων αλλά και την τεχνολογία και τα πρότυπα στους τοµείς της 

δροµολόγησης, της ασφάλειας, της χρέωσης, της διαχείρισης συστηµάτων και ούτω καθεξής. 

Η τεχνολογία grid συµπεριλαµβάνει ένα αναπτυσσόµενο σύνολο ανοιχτών προτύπων για 

διαδικτυακές υπηρεσίες και διεπαφές οι οποίες κάνουν τις υπηρεσίες, ή τους υπολογιστικούς 

πόρους, διαθέσιµους στο ∆ιαδίκτυο. Πολύ συχνά οι τεχνολογίες grid χρησιµοποιούνται σε 

οµογενείς συστοιχίες και µπορούν να προσθέσουν αξία σε αυτές τις συστοιχίες βοηθώντας 

για παράδειγµα, στη δροµολόγηση ή στην παροχή πόρων στη συστοιχία. Ο όρος grid, και οι 

σχετικές µε αυτό τεχνολογίες, έχουν εφαρµογή σε όλο το φάσµα αυτό. Αν εστιάσουµε την 

προσοχή µας σε κατανεµηµένες υπολογιστικές λύσεις, θα µπορούσαµε να ορίσουµε το grid 

ως διανεµηµένοι υπολογισµοί µέσω εικονικών πόρων. Στόχος είναι να δηµιουργήσουµε την 

ψευδαίσθηση ενός απλού αλλά µεγάλου και δυναµικού εικονικού υπολογιστή µέσα από ένα 

σύνολο συνδεδεµένων (και πιθανότατα ετερογενών) συστηµάτων που µοιράζονται διάφορους 

πόρους. [JBF+05] 

 
 

Εικόνα 15: GRID – Πλέγµα 
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2.6.2 Βασικά Χαρακτηριστικά και Πλεονεκτήµατα του Grid 

 

2.6.2.1 Βασικά Χαρακτηριστικά 

 

Σύµφωνα µε την υπάρχουσα βιβλιογραφία πάνω στο θέµα «Τεχνολογία Grid» , δέκα είναι τα βασικά 

χαρακτηριστικά της τεχνολογίας . Ένα πλέγµα-grid διαθέτει: 

– Μεγάλη Κλίµακα: Το grid πρέπει να είναι σε θέση να λειτουργεί µε έναν µεγάλο αριθµό 

πηγών ο οποίος µπορεί να κυµαίνεται από δεκάδες µέχρι εκατοµµύρια. Εγείρεται λοιπόν ένα 

πολύ σοβαρό πρόβληµα: όσο το grid µεγαλώνει, ο βαθµός απόδοσης του µειώνεται. 

– Γεωγραφική Κατανοµή: Οι πηγές του grid µπορούν να βρίσκονται σε αποµακρυσµένες 

τοποθεσίες.  

–Ετερογένεια: Ένα grid διαχειρίζεται πηγές υλικού όπως και πηγές λογισµικού. Αυτές 

ενδέχεται να διαφέρουν πλήρως: πηγές για δεδοµένα, αρχεία, στοιχεία λογισµικού, 

προγράµµατα, αισθητήρες, επιστηµονικά εργαλεία, συσκευές απεικόνισης, προσωπικά 

ψηφιακά µέσα οργάνωσης, υπολογιστές, υπερυπολογιστές και δίκτυα. 

– ∆ιαχείριση πηγών: Οι πηγές µέσα στο a grid ανήκουν σε διαφορετικούς οργανισµούς που 

επιτρέπουν την πρόσβαση σε άλλους οργανισµούς (π.χ. χρήστες). Έτσι οι εφαρµογές 

µπορούν να χρησιµοποιήσουν µη τοπικές πηγές µε υψηλή απόδοση και µε µειωµένο κόστος. 

– Πολλαπλή διαχείριση: Κάθε οργανισµός µπορεί να εφαρµόζει διαφορετικές πολιτικές 

ασφαλείας και διαχείρισης κάτω τις οποίες επιτρέπεται η προσπέλαση και χρήση των 

ιδιόκτητων πόρων τους. Ως αποτέλεσµα, το µέχρι τώρα µείζον θέµα ασφαλείας των δικτύων 

εµπλέκεται περισσότερο µιας και τώρα θα πρέπει να συµπεριλάβει και τις εκάστοτε 

πολιτικές. 

– Συντονισµός των Πηγών: Οι πόροι σε ένα grid πρέπει να συντονίζονται προκειµένου να 

παρέχουν συγκεντρωτικές υπολογιστικές δυνατότητες. 

– ∆ιαφανής Πρόσβαση: Ένα grid πρέπει να αντιµετωπίζεται ως ένας µεµονωµένος εικονικός 

υπολογιστής. 

– Αξιόπιστη Πρόσβαση: Ένα grid πρέπει να εξασφαλίζει υψηλή ποιότητα στις υπηρεσίες που 

παρέχει. Η ανάγκη για αξιόπιστη υπηρεσία είναι βασική, µιας και οι χρήστες απαιτούν 

διαβεβαιώσεις για την ποιότητα των αποτελεσµάτων (Quality of Service (QoS)). 

– Συνεπής πρόσβαση: Ένα grid πρέπει να κατασκευαστεί µε συγκεκριµένες υπηρεσίες, 

πρωτόκολλα και διεπαφές έτσι ώστε να αποκρύπτεται η ετερογένεια των πηγών και να 

επιτρέπεται όµως ταυτόχρονα, η κλιµάκωση του. Χωρίς αυτά τα δεδοµένα, δεν θα ήταν 

εφικτή η ανάπτυξη των εφαρµογών και η διεισδυτική χρήση τους. 

– ∆ιεισδυτική Πρόσβαση: Το grid πρέπει να παρέχει πρόσβαση στου διαθέσιµους πόρους 

προσαρµοζόµενο σε ένα δυναµικό περιβάλλον στο οποίο η αστοχία των πόρων είναι κάτι 

σύνηθες. ∆εν υπαινίσσεται ότι οι πηγές βρίσκονται παντού ή ότι είναι παγκοσµίως διαθέσιµες 

αλλά ότι το grid θα πρέπει να προσαρµόσει την συµπεριφορά του έτσι ώστε να πετύχει την 

καλύτερη δυνατή απόδοση από τους διαθέσιµους πόρους. [BDG04] 
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2.6.2.2 Πλεονεκτήµατa 

 

Τα βασικότερα πλεονεκτήµατα της τεχνολογίας Grid είναι: 

• Εκµετάλλευση υποαπασχολούµενων πόρων:  

 Ένα από τα βασικά πλεονεκτήµατα της τεχνολογίας grid είναι η εκτέλεση µιας 
υπάρχουσας εφαρµογής σε ένα διαφορετικό µηχάνηµα. Το µηχάνηµα στο 
οποίο εκτελείται κανονικά η εφαρµογή, µπορεί να είναι απασχοληµένο 
εξαιτίας µεγάλης δραστηριότητας. Εποµένως η εν λόγω εφαρµογή θα 
µπορούσε να εκτελεστεί σε κάποιο ανενεργό µηχάνηµα που βρίσκεται κάπου 
αλλού. Αν λάβουµε υπ’ όψιν ότι στους περισσότερους οργανισµούς υπάρχουν 
µεγάλες ποσότητες πόρων που υπολειτουργούν, ότι τα περισσότερα 
επιτραπέζια µηχανήµατα είναι απασχοληµένα για λιγότερο από το 5% του 
χρόνου σε µια µέρα εργασίας κι ότι σε κάποιους οργανισµούς, ακόµα και οι 
εξυπηρετητές µπορεί να είναι ανενεργοί,  είναι προφανές ότι η τεχνολογία grid 
µπορεί να παρέχει ένα πλαίσιο για την εκµετάλλευση αυτών των 
υποαπασχολούµενων πόρων και έτσι έχει τη δυνατότητα να αυξήσει 
ουσιαστικά τη χρήση των πόρων αυτών. 
 

• Η δυνατότητα παράλληλης χρήσης της κεντρικής µονάδας επεξεργασίας:  

Η δυνατότητα για µαζική παράλληλη χρήση της κεντρικής µονάδας 
επεξεργασίας σε συνδυασµό µε τις καθαρά επιστηµονικές ανάγκες, δίνει νέα 
ώθηση στις βιοµηχανίες όπως η βιοιατρική, η µοντελοποίηση της οικονοµικής 
επιστήµης, η εκµετάλλευση του πετρελαίου, τα κινούµενα σχέδια και πολλές 
άλλες. Το κοινό χαρακτηριστικό όλων αυτών είναι ότι οι εφαρµογές έχουν 
γραφεί ώστε να χρησιµοποιούν αλγόριθµους οι οποίοι µπορούν να χωριστούν 
σε κοµµάτια που εκτελούνται ανεξάρτητα. Μια εφαρµογή που εκτελείται σε 
περιβάλλον grid και απασχολεί εντατικά την κεντρική µονάδα επεξεργασίας 
µπορεί να θεωρηθεί σαν πολλές µικρότερες εφαρµογές καθεµία από τις οποίες 
εκτελείται σε διαφορετικό µηχάνηµα στο grid. Όταν αυτές οι εφαρµογές δεν 
χρειάζεται να επικοινωνούν µεταξύ τους, η συνολική εργασία γίνεται όλο και 
πιο αποδοτική. Μια πλήρως αποδοτική εφαρµογή, για παράδειγµα, θα 
ολοκληρώσει την εκτέλεσή της στο ένα δέκατο του χρόνου που θα έκανε αν 
χρησιµοποιούσε δέκα φορές τον αριθµό των επεξεργαστών. Η δηµιουργία 
εφαρµογών που υπακούουν σε αλγορίθµους και ο διαµοιρασµός των εργασιών 
σε διαφορετικά µηχάνηµα µπορεί να αποτελέσει µια δύσκολη και επίπονη 
διαδικασία και συχνά απαιτεί µαθηµατικό και προγραµµατιστικό ταλέντο. Οι 
νέες εφαρµογές που απαιτούν µεγάλη υπολογιστική ισχύ για την εκτέλεσή 
τους, κατασκευάζονται σήµερα για παράλληλη επεξεργασία και γίνονται πιο 
εύκολα διαθέσιµες σε grid περιβάλλον. 
 

• Εικονικοί πόροι και εικονικοί οργανισµοί για συνεργασία: Μια άλλη 
δυνατότητα της τεχνολογίας grid είναι η παροχή ενός περιβάλλοντος 
συνεργασίας σε ένα ευρύτερο ακροατήριο. Στο παρελθόν, η κατανεµηµένη 
αρχιτεκτονική είχε υποσχεθεί αυτή τη συνεργασία και την πέτυχε µέχρι ενός 
σηµείου. Η τεχνολογία grid µπορεί να επεκτείνει αυτές τις δυνατότητες της 
κατανεµηµένης αρχιτεκτονικής σε ένα ακόµη πιο ευρύ ακροατήριο, 
προσφέροντας πρότυπα εξέχουσας σηµασίας τα οποία διευκολύνουν ακόµα 
και τα πιο ετερογενή συστήµατα να συνεργαστούν ώστε να αποτελέσουν ένα 
µεγάλο εικονικό υπολογιστικό σύστηµα το οποίο προσφέρει µια ποικιλία 
πόρων όπως φαίνεται στο σχήµα 14. Οι χρήστες του grid µπορούν να 
οργανωθούν δυναµικά σε έναν αριθµό εικονικών οργανισµών, ο καθένας από 
τους οποίους διαθέτει διαφορετική πολιτική. Ο διαµοιρασµός ξεκινάει µε 
αρχεία, αλλά δεν περιορίζεται σε αυτά, εφόσον περιλαµβάνει κι άλλες πηγές 



 

44 
 

όπως συσκευές, λογισµικό, υπηρεσίες, άδειες και ούτω καθεξής. 
 

• Πρόσβαση σε επιπλέον πόρους: Όπως αναφέρθηκε ήδη, εκτός από τους 
πόρους που αφορούν την αποθήκευση και την κεντρική µονάδα επεξεργασίας, 
το grid µπορεί να παρέχει πρόσβαση και σε άλλους πόρους επίσης. Οι 
επιπλέον πόροι µπορούν να παρέχονται σε επιπλέον ποσότητες ή/και µε 
επιπλέον δυνατότητες. Για παράδειγµα, αν ένας χρήστης πρέπει να αυξήσει το 
συνολικό εύρος ζώνης του στο ∆ιαδίκτυο για να υλοποιήσει µια µηχανή 
αναζήτησης εξόρυξης δεδοµένων, η εργασία µπορεί να χωριστεί σε 
µηχανήµατα grid που συνδέονται ανεξάρτητα στο ∆ιαδίκτυο. Με αυτό τον 
τρόπο, η συνολική δυνατότητα αναζήτησης πολλαπλασιάζεται. Επίσης κάποια 
µηχανήµατα µπορεί να έχουν ακριβό λογισµικό το οποίο χρειάζονται οι 
χρήστες. Οι εργασίες των χρηστών λοιπόν µπορούν να αποστέλλονται σε 
τέτοια µηχανήµατα εκµεταλλευόµενες πληρέστερα τις άδειες χρήσης 
λογισµικού.  

 
• Ισοζυγισµός των πόρων: Η τεχνολογία grid διαχειρίζεται ένα µεγάλο αριθµό 

πόρων που αποτελείται από ξεχωριστά µηχανήµατα τα οποία αποτελούν ένα 
µεγάλο σύστηµα. Για τις εφαρµογές που υποστηρίζουν τεχνολογία grid, το grid 
µπορεί να προσφέρει ένα ισοζυγισµό των πόρων δροµολογώντας τις διεργασίες 
σε µηχανήµατα όπου η χρήση είναι χαµηλή. Αυτό το χαρακτηριστικό µπορεί 
να είναι ανεκτίµητο κατά το χειρισµό περιστασιακού υπερβολικού φορτίου 
δραστηριότητας σε µια µεγάλη επιχείρηση. 

 
• Αξιοπιστία: Κάποια υπολογιστικά συστήµατα χρησιµοποιούν ακριβό 

λογισµικό προκειµένου να αυξήσουν την αξιοπιστία τους. Κατασκευάζονται 
µε τη χρήση ολοκληρωµένων µε πλεονάζοντα κυκλώµατα, τα οποία 
στηρίζονται σε καλύτερα αποτελέσµατα και περιλαµβάνουν λογική ώστε να 
επιτύχουν επαρκή αποκατάσταση από ένα σύνολο βλαβών του υλικού. Τα 
µηχανήµατα επίσης χρησιµοποιούν διπλούς επεξεργαστές ώστε αν ένας από 
αυτούς πάθει βλάβη να µπορεί να αντικατασταθεί χωρίς να κλείσει ο άλλος. Οι 
παροχές ισχύος και τα συστήµατα αερισµού διπλασιάζονται. Τα συστήµατα 
λειτουργούν σε ειδικές συνθήκες ισχύος οι οποίες µπορούν να εκκινήσουν 
γεννήτριες αν διακοπεί το ρεύµα. Όλα αυτά συντελούν σε ένα αξιόπιστο 
σύστηµα, αλλά µε µεγάλο κόστος εξαιτίας του διπλασιασµού κάποιων 
στοιχείων. Στο µέλλον, θα δούµε µια επιπλέον προσέγγιση που αφορά την 
αξιοπιστία και βασίζεται στο λογισµικό και στο υλικό. Το grid είναι απλά η 
αρχή µιας τέτοιας τεχνολογίας. Τα συστήµατα σε ένα grid µπορεί να είναι 
σχετικά φθηνά και γεωγραφικά διασκορπισµένα. Έτσι, αν υπάρξει κάποια 
βλάβη ισχύος ή άλλου είδους, σε µια περιοχή, τα υπόλοιπα τµήµατα του grid 
δεν είναι πιθανό να επηρεαστούν. Το λογισµικό διαχείρισης του grid µπορεί να 
δροµολογήσει ξανά τις εργασίες σε άλλα µηχανήµατα στο grid όταν εντοπιστεί 
µια βλάβη. Σε πραγµατικές, κρίσιµες συνθήκες, πολλαπλά αντίγραφα 
σηµαντικών εργασιών µπορεί να εκτελούνται σε διαφορετικά µηχανήµατα στο 
grid. Τα αποτελέσµατά τους µπορούν να ελέγχονται για οποιοδήποτε είδος 
αστάθειας, όπως βλάβες υπολογιστών, βλάβες δεδοµένων ή  παραποίηση τους. 
 

• ∆ιαχείριση: Ο σκοπός της «εικονικοποίησης» των πόρων στο grid καθώς και 
της διαχείρισης ετερογενών συστηµάτων θα δηµιουργήσει νέες ευκαιρίες για 
την καλύτερη διαχείριση µιας µεγαλύτερης και περισσότερο κατανεµηµένης 
τεχνολογίας διαδικτύου. Θα ήταν πιο εύκολο να «εικονικοποιήσουµε» τις 
δυνατότητες και τη χρήση διευκολύνοντας τα τµήµατα της τεχνολογίας 
διαδικτύου να ελέγχουν τις δαπάνες για τους υπολογιστικούς πόρους µέσω 
ενός µεγαλύτερου οργανισµού. Το grid προσφέρει διαχείριση των 
προτεραιοτήτων ανάµεσα σε διαφορετικά ερευνητικά προγράµµατα. Στο 
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παρελθόν το κάθε πρόγραµµα µπορεί να ήταν υπεύθυνο για τους δικούς του 
διαδικτυακούς πόρους και τα σχετικά έξοδα. Συχνά αυτοί οι πόροι µπορεί να 
υπολειτουργούν ενώ ένα άλλο πρόγραµµα χρειάζεται περισσότερους πόρους 
εξαιτίας απρόσµενων γεγονότων. Με το grid είναι πιο εύκολο να διαχειριστεί 
κανείς τέτοιες καταστάσεις. 
 
 
 

2.6.3 Grid Υπηρεσία και Σύγκριση µε την ∆ιαδικτυακή Υπηρεσία 
 

2.6.3.1 Τι είναι GRID υπηρεσία ? 

 

Μια διεπαφή υπηρεσίας που σχετίζεται µε ένα πόρο grid είναι γνωστή σαν Grid υπηρεσία. 

Τόσο οι πόροι όσο και η κατάστασή τους ελέγχονται και διαχειρίζονται µέσω υπηρεσιών 

Grid σε περιβάλλον Grid. Μια υπηρεσία Grid µπορεί να απαιτεί πρόσβαση σε περισσότερους 

από έναν πόρους ή αντίθετα. Είναι επίσης πιθανό πολλαπλές Grid υπηρεσίες να έχουν 

πρόσβαση στον ίδιο πόρο ή µια Grid υπηρεσία να µπορεί να δηµιουργεί ένα νέο στιγµιότυπο 

ενός πόρου κάθε φορά που αυτή καλείται. 

Πολλαπλοί πόροι grid µπορεί να απαιτούν να αλληλεπιδρούν µεταξύ τους και να 

ενσωµατώνονται ανάλογα µε τις επιχειρησιακές απαιτήσεις. Είναι πολύ πιο πιθανό οι πόροι 

να φιλοξενούνται σε τεχνολογικά ετερογενές περιβάλλον. Εποµένως απαιτείται ένα πλαίσιο 

το οποίο να αφαιρεί την υλοποίηση πόρων που σχετίζονται µε συγκεκριµένο περιβάλλον, από 

το περιβάλλον ανταλλαγής µηνυµάτων µέσω υπηρεσιών Grid. Ένα τέτοιο πλαίσιο παρέχει η 

SOA. 

Ως επακόλουθο η ευέλικτη SOA, η οποία στηρίζεται σε ανοιχτά πρότυπα θα έκανε πολύ πιο 

εύκολη την ενσωµάτωση ετερογενών πόρων και πολλαπλών επιπέδων της αρχιτεκτονικής 

grid. Μια τέτοια αρχιτεκτονική θα µας διευκόλυνε να επιτύχουµε διανεµηµένο διαµοιρασµό 

πόρων σε ετερογενείς και δυναµικά εικονικούς οργανισµούς, όπως η τεχνολογία grid. 

Το Παγκόσµιο Φόρουµ του Grid (Global Grid Forum - GGF) έχει υιοθετήσει µια 

αρχιτεκτονική βασισµένη σε αρχές SOA (Open Grid Services Architecture - OGSA)  η οποία 

παρέχει ένα πλαίσιο για την υλοποίηση του Grid. 

Όλοι οι πόροι (φυσικοί ή λογικοί) σε ένα OGSA-grid µοντέλο προτυποποιούνται σαν 

υπηρεσίες Grid. Αυτές οι υπηρεσίες Grid είναι κατασκευασµένες στην κορυφή µιας 

πολυεπίπεδης SOA τεχνολογίας βασισµένης σε διαδικτυακές υπηρεσίες. Αυτό διευκολύνει 

µια Grid υπηρεσία να χρησιµοποιήσει τις δυνατότητες του µοντέλου ανταλλαγής µηνυµάτων 

των διαδικτυακών υπηρεσιών. Πολλά από τα πρότυπα των διαδικτυακών υπηρεσιών 

εξελίχθηκαν ώστε να παρέχουν ασφαλείς και αξιόπιστες δοσοληψίες.  

 

2.6.3.2 Σύγκριση Grid και ∆ιαδικτυακών υπηρεσιών 

Παρόλο που οι Grid υπηρεσίες υλοποιούνται µε τη χρήση τεχνολογίας διαδικτυακών 

υπηρεσιών, υπάρχει µια βασική διαφορά µεταξύ µιας Grid υπηρεσίας και µιας διαδικτυακής 

υπηρεσίας. 
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Μια διαδικτυακή υπηρεσία επιτελεί το ρόλο της εύρεσης και της κλήσης σταθερών 

υπηρεσιών. Ένα ευέλικτο κείµενο γραµµένο σε γλώσσα περιγραφής των διαδικτυακών 

υπηρεσιών (Web Service Description Language – WSDL) δείχνει στην τοποθεσία που 

φιλοξενεί τη διαδικτυακή υπηρεσία. Μια Grid υπηρεσία επιτελεί το ρόλο της διαχείρισης 

ενός εικονικού πόρου και της κατάστασής του. Το grid αποτελεί ένα δυναµικό περιβάλλον. 

Έτσι, µια Grid υπηρεσία µπορεί να είναι µεταβλητή αντί για σταθερή.  

Μια Grid υπηρεσία µπορεί να δηµιουργηθεί δυναµικά και να καταστραφεί σε αντίθεση µε µια 

διαδικτυακή υπηρεσία, η οποία συχνά θεωρείται διαθέσιµη αν το αντίστοιχο WSDL αρχείο 

της είναι προσβάσιµο στον πελάτη. Οι διαδικτυακές υπηρεσίες επίσης συνήθως ζουν 

περισσότερο χρόνο από τους πελάτες τους. Αυτό έχει σηµαντικές επιρροές για το τον τρόπο 

που διαχειρίζονται οι Grid υπηρεσίες, που παίρνουν όνοµα, ανακαλύπτονται και 

χρησιµοποιούνται. Το OGSA µοντέλο έχει υιοθετήσει ένα σχεδιαστικό µοτίβο για τη 

δηµιουργία µεταβλητών Grid υπηρεσιών βασισµένες σε πρωτόκολλα grid, χρησιµοποιώντας 

WSDL. [JBF+05] 

 

2.6.4 Παροχή Άδειας στο Grid  

 
∆εδοµένου ότι το περιβάλλον Grid αποτελεί µια ολοένα και περισσότερο χρησιµοποιούµενη 

τεχνολογία, η ένταξη σε αυτό εφαρµογών δηµοφιλών στους περισσότερους χρήστες κρίνεται 

απαραίτητη. Οι περισσότερες ωστόσο δηµοφιλείς εφαρµογές δεν διατίθενται δωρεάν και η 

χρήση τους απαιτεί τη σύναψη συµφωνίας ανάµεσα στην εταιρία – ιδιοκτήτρια της 

εφαρµογής και τον τελικό χρήστη. Προκειµένου λοιπόν να ενταχθούν στο Grid περιβάλλον, 

θα πρέπει να υλοποιηθεί ένας µηχανισµός αδειοδότησης τους από την αντίστοιχη εταιρία. 

∆εδοµένου επίσης ότι, η αρχιτεκτονική του Grid είναι υπηρεσιοστραφής (SOA), ο 

µηχανισµός αυτός πρέπει να αποτελεί Grid υπηρεσία, καθιστώντας τη χρήση web services για 

την υλοποίηση του, µονόδροµο.  

Στα κεφάλαια που ακολουθούν, περιγράφεται εκτενώς ο µηχανισµός αδειοδότησης που 

υλοποιήθηκε ο οποίος βασίζεται στη χρήση web services. Ένας τέτοιος µηχανισµός θα 

µπορούσε να τροποποιηθεί κατάλληλα ώστε να εξυπηρετήσει την παραπάνω λειτουργία.   
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3          Ανάλυση και σχεδίαση 

Στο κεφάλαιο αυτό θα γίνει παρουσίαση της νέας αρχιτεκτονικής καθώς και των λειτουργιών 

που αυτή προσφέρει. Θα περιγραφούν επίσης τα καινούργια χαρακτηριστικά τα οποία 

προσφέρει σε σύγκριση µε την υπάρχουσα, καθώς και τα καινούργια εργαλεία που 

διατίθενται για την εκκίνηση του συστήµατος. 

 

3.1 Περιγραφή Αρχιτεκτονικής 
 

Στην παράγραφο αυτή παρουσιάζονται οι οντότητες και τα στοιχεία που αποτελούν τόσο την 

παλιά όσο και τη νέα αρχιτεκτονική, καθώς και οι διαφορές τους, τόσο στην αρχιτεκτονική 

όσο και στη λειτουργία. 

 

3.1.1. Σκοπός της νέας αρχιτεκτονικής 

 
Τα µοντέλα παροχής άδειας µέσω εξυπηρετητή όπως παρουσιάστηκαν στο κεφάλαιο 2, 

εδραιώνουν την επικοινωνία µεταξύ πελάτη και εξυπηρετητή σε χαµηλό επίπεδο (επίπεδο 

µεταφοράς TCP), µε αποτέλεσµα να µην είναι δυνατός ο έλεγχος αυτής της επικοινωνίας 

καθώς και η όποια παρέµβαση σε αυτήν, ενώ επιπλέον, ο εξυπηρετητής αφήνει εκτεθειµένες 

όλες τις θύρες του ώστε να έχουν πρόσβαση οι εφαρµογές – πελάτες. 

 Έχοντας ως στόχο να εξαλειφθούν αυτές οι ατέλειες και κατ’ επέκταση να δηµιουργηθεί ένα 

πιο αξιόπιστο, ασφαλές, ευέλικτο και τεχνολογικά αναβαθµισµένο σύστηµα παροχής άδειας, 

σχεδιάστηκε και υλοποιήθηκε το µοντέλο παροχής άδειας του οποίου η αρχιτεκτονική 

περιγράφεται στο παρόν κεφάλαιο.     

Η αξιοπιστία του νέου συστήµατος παροχής άδειας, εξασφαλίζεται µεταφέροντας την 

επικοινωνία στο επίπεδο εφαρµογής εφόσον η χορήγηση άδειας πραγµατοποιείται πλέον 

διαδικτυακά. Στην ήδη υπάρχουσα αρχιτεκτονική προστίθενται στοιχεία (components) 

υλοποιηµένα µε τεχνολογίες αιχµής γεγονός που προσδίδει επιπλέον, ευελιξία στη διαχείριση 

και ευκολία στον έλεγχο της επικοινωνίας. Με την προσθήκη αυτών των στοιχείων 

επιτρέπεται στον πάροχο αδειών λογισµικού να αναβαθµίσει το επίπεδο ασφαλείας του 

εφόσον επιτρέπει πρόσβαση µόνο σε µία θύρα του.  
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3.1.2. Η υπάρχουσα αρχιτεκτονική ως βάση της νέας 
 

υπάρχουσα αρχιτεκτονική  

 
Η υπάρχουσα αρχιτεκτονική περιλαµβάνει δύο οντότητες: την εφαρµογή- πελάτη και τον 

FLEXlm εξυπηρετητή (σχήµα 16). 

 

 

 

 Εικόνα 16: ∆ιάγραµµα Στοιχείων (Component Diagram) της υπάρχουσας 

αρχιτεκτονικής 
 

Οι δύο οντότητες επικοινωνούν µεταξύ τους στο επίπεδο µεταφοράς TCP. Η σύνδεση 

πραγµατοποιείται µε TCP sockets. 

νέα αρχιτεκτονική 

Η νέα αρχιτεκτονική περιλαµβάνει δύο οντότητες: τον End User και τον License Provider 

(σχήµα 17). 
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END USER

LICENSE PROVIDER

LICENSE SERVICE

LICENSE DAEMON

-TCP socket

*

-TCP socket

*

-INTERNET

* *

-TCP socket

1

-TCP socket

*

APPLICATION

FLEXLM 

SERVER

 

Εικόνα 17: ∆ιάγραµµα Στοιχείων (Component Diagram) της νέας αρχιτεκτονικής 
 

Η οντότητα End User επικοινωνεί µε την οντότητα License Provider στο επίπεδο εφαρµογής 

χρησιµοποιώντας το πρωτόκολλο SOAP. 

 

3.1.2.1 Περιγραφή των οντοτήτων και των στοιχείων της νέας αρχιτεκτονικής 

 

Όπως αναφέρθηκε και παραπάνω, οι οντότητες που περιλαµβάνει η νέα αρχιτεκτονική είναι 

δύο: ο End User και ο License Provider. 

Η οντότητα End User αποτελείται από τα στοιχεία, application (εφαρµογή-πελάτης) και 

License Daemon ενώ η οντότητα License Provider αποτελείται από τα στοιχεία License 

Service και FLEXlm Server. Ακολουθεί αναλυτική περιγραφή των στοιχείων και των ρόλων 

τους κατά οντότητα. 

End User 

εφαρµογή-πελάτης: 

Πρόκειται για εφαρµογή λογισµικού της οποίας η εκτέλεση πραγµατοποιείται εφόσον της 

έχει δοθεί άδεια εκτέλεσης από τον αρµόδιο FLEXlm εξυπηρετητή. Η ταυτότητα του 

εξυπηρετητή (IP διεύθυνση ή hostid)  είναι γνωστή στην εφαρµογή µέσω ενός αρχείου 

κειµένου που αυτή διαθέτει και στο οποίο αναγράφεται. Αν και ο σωστός όρος που θα 



 

50 
 

περιέγραφε την παραπάνω εφαρµογή θα απαιτούσε τον χαρακτηρισµό της ως «συµβατή µε το 

FLEXlm», για λόγους ευκολίας θα αναφέρεται παντού στο έγγραφο ως εφαρµογή-πελάτης.  

License Daemon: 

Ο License Daemon είναι ένας εξυπηρετητής ο οποίος περιµένει αιτήσεις από την εφαρµογή-

πελάτη σε όποιες θύρες έχει ρυθµιστεί από το διαχειριστή του. Μόλις λάβει αίτηση, περιµένει 

αιτήσεις από την ίδια εφαρµογή πελάτη σε µία δεύτερη θύρα. Όλες τις αιτήσεις που λαµβάνει 

τις προωθεί στον FLEXlm Server µέσω του License Service. Τέλος, συµµετέχει στη 

διαδικασία προώθησης, µέσω του License Service, των απαντήσεων του FLEXlm Server 

στην εφαρµογή. Η διαχείριση του License Daemon γίνεται µε τρεις δυνατούς τρόπους, ώστε 

να δίνεται ευελιξία στο χρήστη. Εποµένως υπάρχει η δυνατότητα διαχείρισης, µέσω γραµµής 

εντολών, µέσω παραθυριακής γραφικής διεπαφής και µέσω δυναµικών σελίδων διαδικτύου. 

License Provider  

License Service: 

Το στοιχείο License Service είναι µια διαδικτυακή υπηρεσία η οποία καλείται από τον 

License Daemon ο οποίος και της προωθεί όλες τις αιτήσεις της εφαρµογής. Το  License 

Service συνδέεται µε τον FLEXlm Server και του προωθεί µε τη σειρά του τις αιτήσεις που 

έλαβε από τον License Daemon, δηλαδή αυτές που είχαν προέλθει από την εφαρµογή. Το 

License Service είναι επίσης υπεύθυνο για τη λήψη των απαντήσεων του FLEXlm Server και 

για την προώθησή τους στον License Daemon. Η διαχείριση του License Service, γίνεται 

µέσω δυναµικών σελίδων διαδικτύου. 

FLEXlm Server: 

Εξυπηρετητής εξοπλισµένος µε λογισµικό της εταιρίας Macrovision Corporation του οποίου 

η αποκλειστική λειτουργία είναι η αδειοδότηση εφαρµογών συµβατών µε αυτόν, η παροχή 

δηλαδή στις εφαρµογές, των αδειών χρήσης του λογισµικού τους (βλ. Κεφάλαιο 2).  

 

 

3.2 Περιγραφή Λειτουργιών 

 
∆εδοµένου ότι η νέα αρχιτεκτονική στηρίζεται στην υπάρχουσα κρίθηκε αναγκαίο να 

περιγραφεί αρχικά η λειτουργία της υπάρχουσας και στην συνέχεια η λειτουργία της νέας, 

προκειµένου ο αναγνώστης να κατανοήσει εις βάθος τους λόγους σχεδίασης. 

 

3.2.1 Λειτουργία υπάρχουσας αρχιτεκτονικής 
 

Η απόκτηση της άδειας χρήσης του λογισµικού στην υπάρχουσα αρχιτεκτονική, ακολουθεί 

την παρακάτω διαδικασία.  
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Η εφαρµογή πελάτης διαβάζει το license file από το οποίο καθορίζεται o  FLEXlm server µε 

τον οποίο θα επιχειρήσει να συνδεθεί. Συγκεκριµένα, διαβάζει την IP του server και την προς 

σύνδεση θύρα.  

O FLEXlm server βρίσκεται σε διαρκή αναµονή αιτήσεων προς όλες τις θύρες του. Η 

εφαρµογή ξεκινά την εκτέλεση της µε την δηµιουργία ενός socket µε παραµέτρους την IP και 

την θύρα του server, που διάβασε από το license file.  Η εφαρµογή αποστέλλει ένα µήνυµα 

στην θύρα.  Στην συνέχεια, λαµβάνει στην απόκριση του µηνύµατος την δεύτερη προς 

σύνδεση θύρα του server. ∆ηµιουργεί δεύτερο socket µε παραµέτρους την IP του ίδιου 

FLEXlm Server και την δεύτερη θύρα και παραµένει σε διαρκή επικοινωνία µε τον 

εξυπηρετητή όσο εκτελείται η εφαρµογή, αποστέλλοντας και λαµβάνοντας µηνύµατα. Η 

διαδικασία που περιγράφηκε απεικονίζεται στο ακολουθιακό διάγραµµα της εικόνας 18. 

 
 

Εικόνα 18: Ακολουθιακό ∆ιάγραµµα  (Sequence Diagram) της υπάρχουσας 

αρχιτεκτονικής 
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3.2.2 Λειτουργία νέας αρχιτεκτονικής 
 

Η απόκτηση της άδειας χρήσης του λογισµικού ακολουθεί παραπλήσια διαδικασία µε την 

διαφορά ότι µεταξύ της εφαρµογής και του FLEXlm server παρεµβάλλονται δύο νέα 

στοιχεία: ο License Daemon και το License Service. 

Η εφαρµογή πελάτης διαβάζει το license file από το οποίο καθορίζεται ο εικονικός πλέον  

εξυπηρετητής µε τον οποίο θα συνδεθεί, δηλαδή ο License Daemon. Συγκεκριµένα, διαβάζει 

την IP και την προς σύνδεση θύρα.  

O License Daemon βρίσκεται σε διαρκή αναµονή αιτήσεων στις θύρες στις οποίες έχει ορίσει 

ο διαχειριστής του. Η εφαρµογή ξεκινά την εκτέλεση της µε την δηµιουργία ενός socket µε 

παραµέτρους την IP και την θύρα του License Daemon, που διάβασε από το license file. 

∆ηµιουργούνται τα αντίστοιχα streams εισόδου / εξόδου µεταξύ των δύο στοιχείων, για την 

ανάγνωση και την εγγραφή αντίστοιχα των µηνυµάτων που ανταλλάσσονται.  Η εφαρµογή 

αποστέλλει ένα µήνυµα στον License Daemon. Ο License Daemon µε τη σειρά του καλεί το 

License Service µε παράµετρο το µήνυµα και την θύρα.  

Το License Service  διαβάζει από ένα αρχείο τους διαθέσιµους FLEXlm Servers και επιχειρεί 

σύνδεση (δηµιουργία socket µε την προαναφερθείσα θύρα) µε τον πρώτο εξ' αυτών . Εφόσον 

δεν είναι επιτυχής, επιλέγει τον επόµενο και ακολουθείται η ίδια διαδικασία µέχρι να 

επιτευχθεί σύνδεση. Στη συνέχεια, αφού δηµιουργηθούν τα αντίστοιχα streams εισόδου / 

εξόδου, αποστέλλει το µήνυµα στον FLEXlm Server. H διεύθυνση διαδικτύου (URL) του 

License Service προσδιορίζεται από το διαχειριστή του License Daemon εφάπαξ, πριν αυτός 

τεθεί σε αναµονή. 

Ο FLEXlm Server απαντά στο µήνυµα που έλαβε, µε ένα νέο µήνυµα στο οποίο περιέχεται η 

δεύτερη προς σύνδεση θύρα. Το µήνυµα αυτό, επιστρέφεται αυτούσιο µέσω του License 

Service στον License Daemon και στη συνέχεια στην εφαρµογή. Η σύνδεση τόσο µεταξύ 

εφαρµογής και License Daemon όσο και µεταξύ License Service και FLEXlm Server, 

διακόπτεται αφού πραγµατοποιηθεί η ανταλλαγή των προαναφερθέντων µηνυµάτων. 

Στη συνέχεια, η εφαρµογή δηµιουργεί εκ νέου socket µε παράµετρο την IP του License 

Daemon, που είναι ήδη γνωστή από το license file, και τη δεύτερη θύρα. Ο License Daemon 

καλεί το License Service µε παράµετρο τη δεύτερη θύρα, το οποίο δηµιουργεί socket  µε τον 

FLEXlm Server που έχει προσδιοριστεί προηγουµένως. Η εφαρµογή για να εκτελεστεί 

προϋποθέτει την ανταλλαγή αριθµού µηνυµάτων µε τον FLEXlm Server στη δεύτερη θύρα 

κάτι που επιτυγχάνεται επαναλαµβάνοντας ισάριθµες φορές την ίδια διαδικασία που 

περιγράφηκε προηγουµένως για την ανταλλαγή µηνυµάτων στην πρώτη θύρα. Η µόνη 

διαφορά έγκειται στο ότι οι συνδέσεις µεταξύ εφαρµογής - License Daemon και License 

Service-FLEXlm Server παραµένουν ενεργές έως ότου διακοπεί η εκτέλεση της εφαρµογής 

(εκούσια διακοπή της εφαρµογής από τον χρήστη της, πρόβληµα σύνδεσης στο διαδίκτυο, 

διακοπή λειτουργίας του License Daemon ή του License Service ή του FLEXlm Server). 

Η διαδικασία αυτή παρουσιάζεται συνοπτικά στο ακολουθιακό διάγραµµα της εικόνας 19 

που ακολουθεί: 
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Application License Daemon License Service Flexlm Server

1:data, tcp socket

2:authorization

3:data tcp socket

4:data

5:response

6:data

7:data, tcp socket

8:makeConnection

9:data, tcp socket

14:daemon2

15:data

10:ACK11:response12:ACK

13:data

n:data

n+1:response

n+2:data

n+3:FIN

n+4:closeConnection

n+5:FIN

n+6:ACKn+7:responsen+8:FIN

Εικόνα 19: Ακολουθιακό ∆ιάγραµµα  (Sequence Diagram) της νέας αρχιτεκτονικής 



 

54 
 

3.2.3 Λειτουργικότητα νέας αρχιτεκτονικής 
 

Όπως αναφέρθηκε στην παράγραφο 3.2.1 η υπάρχουσα αρχιτεκτονική στερείται ασφάλειας, 

ευελιξίας και δυνατότητας ελέγχου της επικοινωνίας. Στον τοµέα της ασφάλειας, τόσο η IP 

του FLEXlm Server όσοι και οι θύρες του είναι εκτεθειµένες στις εφαρµογές – πελάτες. Στον 

τοµέα της ευελιξίας, ο FLEXlm Server επικοινωνεί µε την εφαρµογή – πελάτη σε χαµηλό 

επίπεδο ενώ ο έλεγχος αυτής της επικοινωνίας είναι αδύνατος. 

Η νέα αρχιτεκτονική παρουσιάζει, όπως αναφέρθηκε στην ενότητα 3.2.2, δύο καινούργιες 

οντότητες τον End User,  που περιλαµβάνει τον εξυπηρετητή License Daemon και την 

εφαρµογή-πελάτη, και τον License Provider, που περιλαµβάνει το License Service και τον 

FLEXlm Server. Ο FLEXlm Server περικλείεται λοιπόν στον License Provider και δεν 

αποτελεί ξεχωριστή οντότητα. Ο FLEXlm Server επικοινωνεί αποκλειστικά και µόνο µε το 

License Service µε αποτέλεσµα να είναι αναγκαία γνωστή η ταυτότητα του µόνο στο License 

Service και σε καµία εφαρµογή-πελάτη. Με τον τρόπο αυτό εξασφαλίζεται η ασφάλεια του 

FLEXlm Server εφόσον η διεύθυνση IP του, δεν είναι πλέον εκτεθειµένη αφού δεν 

αναγράφεται στο license file  της εφαρµογής. Παράλληλα, η οντότητα License Provider 

αφήνει εκτεθειµένη µόνο την θύρα 8080 ενώ πρόσβαση στις θύρες του FLEXlm Server έχει 

µόνο το License Service. Επιπλέον, o License Provider είναι γνωστός µέσω της URL του 

License Service και όχι πλέον µέσω της IP του FLEXlm Server. Η επικοινωνία 

πραγµατοποιείται πλέον στο επίπεδο εφαρµογής (διαδίκτυο), ενώ είναι δυνατός ο πλήρης 

έλεγχος της. 

Έτσι λοιπόν γίνεται εφικτό, ένα αναβαθµισµένο και καινοτόµο σύστηµα παροχής άδειας 

λογισµικού ικανό να αποτελέσει έναν νέο µηχανισµό που να ανταποκρίνεται στις απαιτήσεις 

που αναφέρθηκαν. 
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4                     Υλοποίηση 

Στο κεφάλαιο 4, παρουσιάζονται οι τεχνολογίες που χρησιµοποιήθηκαν και η περιγραφή του 

κώδικα που υλοποιήθηκε. 

 

4.1 Πλατφόρµες και προγραµµατιστικά εργαλεία 
 

Για την ορθή, εγκατάσταση, λειτουργία και έλεγχο του συστήµατος που υλοποιήθηκε, έγινε 

χρήση διαφόρων τεχνολογιών και πλατφόρµων. Οι τεχνολογίες και οι πλατφόρµες αυτές, 

καθώς και οι λόγοι που οδήγησαν στην επιλογή τους παρουσιάζονται διεξοδικά στις 

παραγράφους που ακολουθούν και είναι συνοπτικά οι εξής: Java, JSP, PHP, Axis2, Apache 

Tomcat Server, Apache HTTP Server. 

 

4.1.1 JAVA 
 

H JAVA είναι µια αντικειµενοστραφής γλώσσα προγραµµατισµού που σχεδιάστηκε αρχικά 

από τη Sun Microsystems και κυκλοφόρησε το 1995 σαν ένα στοιχείο του πυρήνα της Java 

πλατφόρµας της Sun. Η σύνταξη της Java προέρχεται κατά ένα µεγάλο µέρος από τη γλώσσα  

C και τη C++ αλλά έχει πιο απλό αντικειµενοστραφές µοντέλο και λιγότερες ευκολίες 

χαµηλού επιπέδου. Οι Java εφαρµογές µεταγλωττίζονται τυπικά σε δυαδικό κώδικα ο οποίος 

µπορεί να εκτελεστεί σε οποιαδήποτε εικονική µηχανή της Java (Java Virtual Machine – 

JVM) ανεξάρτητα από την αρχιτεκτονική του υπολογιστή. 

Ο δηµιουργός της Java, James Gosling υποσχέθηκε µια γλώσσα "Write Once, Run 

Anywhere" (WORA), που σηµαίνει ότι οποιοσδήποτε κώδικας γράφεται σε γλώσσα Java θα 

µπορεί να εκτελεστεί οπουδήποτε χωρίς αλλαγές. Έτσι παρέχεται σε όλες τις δηµοφιλείς 

πλατφόρµες περιβάλλον εκτέλεσης χωρίς καθόλου κόστος. Η Java έγινε αµέσως δηµοφιλής, 

αφού πολλοί φυλλοµετρητές πλοήγησης σύντοµα ενσωµάτωσαν την ικανότητα να εκτελούν 

ασφαλείς Java εφαρµογές (applets) σε ιστοσελίδες. 

Οι αρχικοί µεταγλωττιστές της Java, οι εικονικές µηχανές και βιβλιοθήκες κλάσεων 

αναπτύχθηκαν από τη Sun το 1995. Από το Μάιο του 2007, σε συνεργασία µε τις 

προδιαγραφές της Java Community Process, η Sun έκανε διαθέσιµο το µεγαλύτερο µέρος της 

τεχνολογίας της ως ελεύθερο λογισµικό υπό το GNU General Public License. 
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4.1.1.1 Πρωτεύοντες στόχοι 

 

Υπήρχαν τέσσερις πρωτεύοντες στόχοι κατά τη δηµιουργία της γλώσσας Java: 

i.          Έπρεπε να χρησιµοποιεί την µεθοδολογία του αντικειµενοστραφούς         
            προγραµµατισµού. 
ii.      Έπρεπε να επιτρέπει το ίδιο πρόγραµµα να µπορεί να εκτελεστεί σε πολλά 

υπολογιστικά συστήµατα. 
iii. Έπρεπε να περιλαµβάνει εργαλεία υποστήριξης για τη χρήση των δικτύων 

υπολογιστών. 
iv. Έπρεπε να έχει σχεδιαστεί για να εκτελεί κώδικα από αποµακρυσµένες πηγές 

µε ασφάλεια. 
v. Έπρεπε να είναι εύκολη στη χρήση επιλέγοντας ό,τι θεωρούνταν καλό 

στοιχείο των άλλων αντικειµενοστραφών γλωσσών. 
 
 

 4.1.1.2 Γιατί Java ? 

 

Όλες οι προδιαγραφές µε τις οποίες σχεδιάστηκε η Java, υποδηλώνουν τα πλεονεκτήµατα 

που απορρέουν από τη χρήση της καθώς και τους λόγους για τους οποίους επιλέχθηκε ως 

γλώσσα υλοποίησης κατά την παρούσα ερευνητική εργασία. 

Πιο αναλυτικά, εξαιτίας της κατασκευής της, ως αντικειµενοστραφούς γλώσσας παρέχει 

απλότητα στο σχεδιασµό, διαχωρισµό του κώδικα σε ξεχωριστές µονάδες,  ευκολία στην 

πραγµατοποίηση µικρών αλλαγών στον κώδικα χωρίς να επηρεαστεί η λειτουργία του, 

δυνατότητα επέκτασης του κώδικα προσθέτοντας νέες λειτουργίες χωρίς ιδιαίτερη δυσκολία 

και χωρίς µετατροπή του ήδη υπάρχοντος, ευκολία στη διόρθωση λαθών και τέλος 

δυνατότητα χρήσης των αντικειµένων σε διαφορετικά προγράµµατα. Όλα αυτά τα 

χαρακτηριστικά παρείχαν τη δυνατότητα δηµιουργίας ευέλικτου και επεκτάσιµου κώδικα.    

Η ανεξαρτησία πλατφόρµας, σηµαίνει ότι τα προγράµµατα που είναι γραµµένα σε Java 

πρέπει να εκτελούνται µε τον ίδιο τρόπο σε οποιαδήποτε πλατφόρµα υλικού ή λειτουργικού 

συστήµατος. Εποµένως, εξασφαλίζεται µε αυτό τον τρόπο ότι η υλοποίηση που περιγράφεται 

εκτενώς στο έγγραφο, θα έχει εφαρµογή και θα µπορεί να εκτελεστεί σε οποιοδήποτε 

µηχάνηµα ανεξαρτήτως λειτουργικού συστήµατος καθώς και θα επιτρέπει τη συνεργασία 

διαφορετικών µηχανηµάτων µεταξύ τους χωρίς επιπλοκές κάτι που είναι ιδιαίτερα σηµαντικό 

αφού όπως φαίνεται και από την περιγραφή της αρχιτεκτονικής του συστήµατος είναι 

απαραίτητη αυτή η συνεργασία. 

Επίσης, η Java, από την αρχή σχεδιάστηκε για εφαρµογές που θα λειτουργούσαν µέσω του 

διαδικτύου. Εξαιτίας αυτού έχει καταστεί ως µία από τις βασικότερες γλώσσες 

προγραµµατισµού για την ανάπτυξη εφαρµογών και υπηρεσιών διαδικτύου (web services). 

Έχει πολλά πλεονεκτήµατα όσον αφορά την γρήγορη και ασφαλή διαδικτυακή επικοινωνία, 

κάτι απολύτως αναγκαίο στην υπηρεσία παροχής άδειας όπως αυτή περιγράφηκε. 

Η έκδοση που χρησιµοποιήθηκε είναι η Java 2 Platform, Standard Edition 6.0 Update 

2,(http://java.sun.com/javaee/downloads/index.jsp) και η πλατφόρµα ανάπτυξης ήταν το 

Eclipse, ελεύθερο λειτουργικό που διατίθεται στο διαδίκτυο (http://www.eclipse.org/). 
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Εναλλακτικά της Java θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί κάποια άλλη γλώσσα 

προγραµµατισµού όπως C++ ή ακόµα και άλλη πλατφόρµα ανάπτυξης όπως .ΝΕΤ . Η πρώτη 

εναλλακτική λύση της C++ βρίσκεται πολύ κοντά σε λογική υλοποίησης µε την JAVA, αφού 

είναι και αυτή αντικειµενοστραφής γλώσσα αλλά δεν είναι τόσο ευέλικτη και 

προσανατολισµένη σε δικτυακές εφαρµογές. Από την άλλη η επιλογή µιας πλατφόρµας 

ανάπτυξης όπως το .NET θα µας διευκόλυνε σε κάποια σηµεία ανάπτυξης αφού έχει 

σχεδιαστεί για δικτυακές εφαρµογές, όµως µας περιορίζει αρκετά στα υπολογιστικά 

συστήµατα που υποστηρίζει αφού είναι προσανατολισµένη κυρίως για Windows 

περιβάλλοντα. 

 
 

4.1.2 Γραφικό Περιβάλλον (User Interface) 

 
Για τη διαχείριση της εφαρµογής παροχής άδειας, τη λειτουργία της και την παρατήρηση των 

αποτελεσµάτων, είναι απαραίτητη η ύπαρξη γραφικών διεπαφών.  

Επιλέχθηκε να παρέχεται η δυνατότητα διαχείρισης της εφαρµογής του License Daemon µε 

τρεις διαφορετικούς τρόπους όπως περιγράφονται στο κεφάλαιο 3.  Η παραθυριακή γραφική 

διεπαφή υλοποιήθηκε σε γλώσσα Java για τους λόγους που περιγράφηκαν προηγουµένως, 

ενώ οι δυναµικές σελίδες διαδικτύου, υλοποιήθηκαν σε τεχνολογία  JSP.   

Για τη διαχείριση του License Service επιλέχθηκε η δηµιουργία δυναµικών σελίδων 

βασισµένων σε τεχνολογία PHP, ώστε να είναι εύκολη η αποµακρυσµένη πρόσβαση από 

οποιονδήποτε στο δίκτυο µε την κατάλληλη πάντα ταυτοποίηση (authentication). 

 

4.1.2.1 Java Server Pages (JSP) 

 
Η τεχνολογία των Java Server Pages (JSP) επιτρέπει στους σχεδιαστές ιστοσελίδων τη 

γρήγορη ανάπτυξη δυναµικών ιστοσελίδων, που συντηρούνται εύκολα και είναι πλούσιες σε 

περιεχόµενο. Ως µέλος της οικογένειας της τεχνολογίας Java, η τεχνολογία JSP διευκολύνει 

τη γρήγορη ανάπτυξη εφαρµογών διαδικτύου που είναι ανεξάρτητες πλατφόρµας. Η 

τεχνολογία JSP ξεχωρίζει τη διεπαφή χρήστη από τη δηµιουργία του περιεχοµένου, 

διευκολύνοντας τους σχεδιαστές να αλλάξουν πλήρως την εµφάνιση της σελίδας, χωρίς να 

αλλάζουν το δυναµικό υπόβαθρο. Όλα τα πλεονεκτήµατα της Java καθώς και η αυτόµατη 

µεταγλώττιση είναι αυτά που κάνουν την τεχνολογία JSP δηµοφιλή και µία από τις επιλογές 

για την ανάπτυξη των δυναµικών σελίδων της εφαρµογής. 

 

4.1.2.2 PHP 

 
Η PHP είναι µια από τις πιο δηµοφιλείς γλώσσες σχεδιασµού ιστοσελίδων από τη µεριά του 

εξυπηρετητή (server side), ειδικά σχεδιασµένη για ανάπτυξη δυναµικών ιστοσελίδων και η 

οποία µπορεί να ενσωµατωθεί στην HTML. 

Η PHP προσφέρει πολλά πλεονεκτήµατα, αφού είναι σταθερή, γρήγορη, ασφαλής, εύκολη 

στη χρήση και ανοιχτού κώδικα. Η PHP δεν χρησιµοποιεί πολλούς από τους πόρους του 
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συστήµατος εποµένως εκτελείται γρήγορα χωρίς να καθυστερεί τις άλλες διαδικασίες και 

αποδίδει καλά µε άλλο λογισµικό.  

 

 

4.1.3 ∆ικτυακός  Εξυπηρετητής  - Web Server 

 
Ένας Web Server είναι ένα πρόγραµµα που δέχεται αιτήσεις σε πρωτόκολλο HTTP (HTTP 

Requests) από τους πελάτες, γνωστούς ως φυλλοµετρητές ιστού και τους εξυπηρετεί 

στέλνοντας HTTP αποκρίσεις µαζί µε περιεχόµενα δεδοµένων. 

 

4.1.3.1 Tomcat 

 
Ο Apache Tomcat είναι ένας  δικτυακός υποδοχέας, ή εξυπηρετητής εφαρµογών που 

αναπτύχθηκε από την Apache Software Foundation (ASF). Ο Tomcat υλοποιεί τις 

προδιαγραφές του Java Servlet και των Java Server  Pages (JSP) όπως  αυτές προσδιορίζονται 

από τη Sun Microsystems, παρέχοντας ένα περιβάλλον για εκτέλεση Java κώδικα σε 

συνεργασία µε έναν δικτυακό εξυπηρετητή (web server). ∆ιαθέτει εργαλεία για τη  ρύθµιση 

των παραµέτρων του και για τη διαχείριση του, αλλά µπορεί επίσης να ρυθµιστεί µε 

επεξεργασία των αρχείων ρυθµίσεων τα οποία συνήθως έχουν XML µορφή. Ο Tomcat 

περιλαµβάνει τον δικό του εσωτερικό HTTP εξυπηρετητή.  

Θεωρείται από τους πλέον αξιόπιστους Web Servers και χρησιµοποιείται ευρέως στην 

ανάπτυξη δικτυακών υπηρεσιών. Στην παρούσα εφαρµογή χρησιµοποιήθηκε η έκδοση 6.0.16 

η οποία παρέχεται ελεύθερα στο διαδίκτυο µέσω του συνδέσµου http://tomcat.apache.org. 

 

4.1.3.2 ΑXIS 

 
O Axis2 είναι ένας πυρήνας διαδικτυακών υπηρεσιών ο οποίος τηρεί τις βασικές 

προϋποθέσεις για την λειτουργία τους.  

Μια καινούργια αρχιτεκτονική για το Axis2 παρουσιάστηκε τον Αύγουστο του 2004, στο 

Colombo της Sri Lanka. Η καινούργια αρχιτεκτονική στην οποία βασίζεται το Axis2, είναι 

πιο ευέλικτη, πιο αποδοτική και έχει εναρµονιστεί λειτουργικά πλήρως σε σχέση µε την 

αρχιτεκτονική του Axis1.x. Ορισµένα εργαλεία του Axis 1.x, όπως π.χ. χειριστές (handlers) 

κτλ., διατηρήθηκαν και στην καινούργια αρχιτεκτονική. 

Ο Apache Axis2 δεν υποστηρίζει µόνο το SOAP 1.1 και SOAP 1.2, αλλά παρέχει επίσης 

υποστήριξη για το ευρέως δηµοφιλές REST style of Web services. Η ίδια υλοποίηση µπορεί 

να παρέχει µια διαπροσωπία τύπου WS-* όπως και τύπου  REST/POX  ταυτόχρονα. 

Ο Apache Axis2 είναι πρότυπος , πιο αποτελεσµατικός, και χρησιµοποιεί περισσότερο την 

γλώσσα XML απ' όσο η προηγούµενη έκδοση. Είναι προσεκτικά σχεδιασµένος για να 

υποστηρίζει την εύκολη ενσωµάτωση πρόσθετων µονάδων, οι οποίες συνεισφέρουν στην 

ασφάλεια και στην αξιοπιστία του συστήµατος. Τα πρόσθετα αυτά είναι διαθέσιµα ή υπό 

κατασκευή και περιλαµβάνουν: 
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• WS-Αξιόπιστη Ανταλλαγή Μηνυµάτων - Υπό τη υποστήριξη του Apache 
Sandesha2  

• WS-Συντονισµός και WS-Ατοµική ∆οσοληψία - Υπό τη υποστήριξη του 
Apache Kandula2  

• WS-Ασφάλεια - Υπό τη υποστήριξη του Apache Rampart  
• WS-∆ιευθυνσιοδότηση - Μονάδα που περιλαµβάνεται στον πυρήνα του Axis2 

 
Ο Apache Axis2 έχει κατασκευαστεί πάνω στον  Apache AXIOM,  ένα µοντέλο υψηλής 

απόδοσης βασισµένο στην XML.  

O Axis2 συνοδεύεται από πολλά νέα χαρακτηριστικά, από ενισχυµένες λειτουργίες και από 

ειδικές επιχειρηµατικές υλοποιήσεις. Πρόκειται για χαρακτηριστικά που τον καθιστούν 

καλύτερο σε σχέση µε τους υπόλοιπους πυρήνες όπως φαίνεται και στον πίνακα 2:  

i.         Ταχύτητα – Ο Axis2 χρησιµοποιεί το δικό του µοντέλο αντικειµένου και το 
δικό του StAX (Streaming API for XML) αναλυτή κειµένου µε 
αποτέλεσµα να παρέχει στους χρήστες του, µεγαλύτερη ταχύτητα από 
προηγούµενες εκδόσεις του Apache Axis.  

ii.        Μικρό µέγεθος απαιτούµενης µνήµης- Ο Axis2 σχεδιάστηκε από κάτω 
προς τα πάνω προσπαθώντας διαρκώς να κρατήσει τις απαιτήσεις σε 
µνήµη σε χαµηλά επίπεδα.  

iii. AXIOM – Ο Axis2 συνοδεύεται από το δικό του ελαφρύ µοντέλο 
αντικειµένου, AXIOM, για επεξεργασία µηνυµάτων , το οποίο είναι 
επεκτάσιµο, έχει υψηλή απόδοση και είναι εύχρηστο στον 
προγραµµατιστή.  

iv. Εύκολη και Άµεσα Αναγνωρίσιµη Τοποθέτηση – Ο Axis2 είναι 
εφοδιασµένος µε την δυνατότητα τοποθέτησης διαδικτυακών υπηρεσιών 
και χειριστών ενώ το σύστηµα είναι σε λειτουργία. Με άλλα λόγια, νέες 
διαδικτυακές υπηρεσίες µπορούν να προστεθούν στο σύστηµα, χωρίς να 
διακόψει την λειτουργία του ο εξυπηρετητής.  Αρκεί απλά, η τοποθέτηση 
του  αρχείου της επιθυµητής διαδικτυακής υπηρεσίας στον φάκελο 
υπηρεσιών και το µοντέλο εγκατάστασης θα εγκαταστήσει αυτόµατα την 
υπηρεσία και την κάνει διαθέσιµη προς χρήση.  

v. Ασύγχρονες ∆ιαδικτυακές Υπηρεσίες – Ο Axis2 πλέον υποστηρίζει 
ασύγχρονες διαδικτυακές υπηρεσίες και ασύγχρονη κλήση διαδικτυακών 
υπηρεσιών χρησιµοποιώντας ασύγχρονες  εφαρµογές-πελάτες και 
ασύγχρονες µεταφορές. 

vi. Υποστήριξη MEP- Ο Axis2 πλέον παρέχει την ευελιξία για υποστήριξη 
των Προτύπων Ανταλλαγής Μηνυµάτων (Message Exchange Patterns 
(MEPs)) µε εσωτερική υποστήριξη για τα βασικά MEPs όπως 
καθορίζονται στο WSDL 2.0.  

vii. Ευελιξία – Η αρχιτεκτονική του Axis2 δίνει στον προγραµµατιστή τη 
πλήρη ελευθερία να εισάγει επεκτάσεις στο σύστηµα για τυπική 
επεξεργασία των επικεφαλίδων, για τη διαχείριση του συστήµατος, και για 
οτιδήποτε άλλο µπορεί να φανταστεί κανείς.  

viii. Σταθερότητα – Ο Axis2 προσδιορίζει ένα σύνολο από δηµοσιευµένες  
διαπροσωπίες οι οποίες αλλάζουν σχετικά αργά, συγκριτικά µε τα 
υπόλοιπα συστατικά του Axis.  

ix. Ανάπτυξη προσανατολισµένη στα στοιχεία - Μπορεί κανείς εύκολα να 
ορίσει επαναχρησιµοποιούµενα δίκτυα των χειριστών προκειµένου να 
υλοποιήσει γνωστές τεχνικές επεξεργασίας των εφαρµογών του ή να τις 
µοιραστεί µε τους συνεργάτες του.  

x. Πλαίσιο Μεταφορών – Υπάρχει πλέον µια ξεκάθαρη ιδέα για την 
ενοποίηση και την χρήση των µεταφορών µεταξύ πρωτοκόλλων (π.χ. 
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αποστολείς και ακροατές για SOAP πάνω σε διάφορα πρωτόκολλα όπως 
SMTP, FTP, µηνυµατοστραφές ενδιάµεσο λογισµικό κτλ), και ο πυρήνας 
είναι πλήρως ανεξάρτητος των µεταφορών.  

xi. Υποστήριξη WSDL  - Το Axis2 υποστηρίζει  τις εκδόσεις 1.1 και 2.0, της 
Web Service Description Language, η οποία επιτρέπει στο χρήστη να έχει 
πρόσβαση σε αποµακρυσµένες υπηρεσίες και επίσης να εξάγει αυτόµατα  
αναγνώσιµες από µηχανές, περιγραφές της διαδικτυακής υπηρεσίας.  

xii. Πρόσθετα – Αρκετές προδιαγραφές των ∆ιαδικτυακών Υπηρεσιών 
ενσωµατώθηκαν συµπεριλαµβανοµένου του WSS4J για ασφάλεια 
(Apache Rampart), του Sandesha για αξιόπιστη ανταλλαγή µηνυµάτων, 
του Kandula το οποίο είναι ενθυλάκωση των WS-Συντονισµός, WS-
Ατοµική∆οσοληψία and WS-Επιχειρηµατική∆ραστηριότητα.  

xiii. ∆υνατότητα Σύνθεσης και Επεκτασιµότητα:- Υπάρχουν πολλές µονάδες 
που αυξάνουν την δυνατότητα για σύνθεση και επέκταση. Οι µονάδες 
αυτές, υποστηρίζουν την δυνατότητα σύνθεσης καθώς και τις καινούργιες 
προδιαγραφές WS -*, µε έναν απλό και ξεκάθαρο τρόπο. Η τοποθέτηση 
τους ωστόσο δεν είναι άµεσα αναγνωρίσιµη, εφόσον αλλάζουν την όλη 
συµπεριφορά του συστήµατος. [SC08] 

 
Σύγκριση µε τεχνολογίες ίδιου σκοπού 

Παρακάτω (πίνακας 2) παρατίθενται διάφοροι πυρήνες ∆ιαδικτυακών Υπηρεσιών καθώς και 

τα αποτελέσµατα σύγκρισης τους, που οδήγησαν στην επιλογή του Axis2. 

• Axis 1.x. 
• Celtic 
• Glue  
• JBossWS 
• Xfire 
• Metro@GlassFish  
• OracleAS 
• CXF (Είναι ο συνδυασµός δύο προηγούµενων εργασιών, του Celtix και του 

Xfire.)  
To axis2 περιλαµβάνει όλα τα βασικά χαρακτηριστικά ενός πυρήνα ∆ιαδικτυακών 
Υπηρεσιών. Ωστόσο τα χαρακτηριστικά που τον ξεχώρισαν από τους υπόλοιπους πυρήνες 
και τον κατέστησαν κατάλληλο για την ζητούµενη υλοποίηση είναι τα εξής [SC08]: 

Χαρακτηριστικ

ό 

Axi

s 

1.x 

Axis

2 

Celti

x 

Glu

e 

JBossW

S 

XFir

e 

GlassFis

h 

OracleA

S 

∆ηµιουργία 

Κώδικα µε 

συγκεκριµένη 

Πολιτική 

 X       

WS-

Επιχειρηµατική 

∆ραστηριότητα 

 X       
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Πίνακας 2: Πλεονεκτήµατα του Axis2 

 

 

4.1.3.3 Apache HTTP Server 

 

Ο Apache HTTP Server, ο οποίος συχνά αποκαλείται απλά Apache, είναι ένας web server 

γνωστός για το ρόλο κλειδί που έπαιξε στην αρχική ανάπτυξη του παγκόσµιου ιστού.  Ο 

Apache ήταν η πρώτη βιώσιµη εναλλακτική στον Web Server Netscape Communications 

Corporation (γνωστός σήµερα ως Sun Java System Web Server), και έχει εξελιχθεί  ώστε να 

ανταγωνιστεί άλλους Web Servers βασισµένους σε Unix όσον αφορά τη λειτουργικότητα και 

τις επιδόσεις. 

Ο Apache αναπτύχθηκε και συντηρήθηκε από µια ανοιχτή κοινωνία αναλυτών υπό το πρίσµα 

της Apache Software Foundation. Η εφαρµογή είναι διαθέσιµη για µια ποικιλία λειτουργικών 

συστηµάτων, όπως Unix, FreeBSD, Linux, Solaris, Novell NetWare, Mac OS X και 

Microsoft Windows. Ο Apache χαρακτηρίζεται ως ελεύθερο λογισµικό και ως λογισµικό 

ανοιχτού κώδικα. 

 

4.2 Λεπτοµέρειες υλοποίησης 
 

Η υλοποίηση του µηχανισµού παροχής άδειας από έναν FLEXlm  Server σε µια εφαρµογή 

µέσω µιας διαδικτυακής υπηρεσίας, όπως έχει ήδη αναφερθεί αποτελείται από διάφορα 

στοιχεία που τον συνθέτουν στο σύνολο του, χρησιµοποιώντας διαφορετικές τεχνολογίες, µε 

σκοπό την προσέγγιση όλων των απαιτούµενων προδιαγραφών, την επιτέλεση των 

απαραίτητων λειτουργιών και τη διευκόλυνση του εκάστοτε χρήστη/διαχειριστή στην χρήση 

και επεξεργασία του.  

Συνεπώς ο µηχανισµός αποτελείται από τα εξής στοιχεία: 

i. License Components 

• License Daemon:  πρόγραµµα υλοποιηµένο σε γλώσσα java και 
εγκατεστηµένο σε κάποιο µηχάνηµα στο υποδίκτυο της εφαρµογής- πελάτη.  Η 
υπηρεσία αυτή αποτελεί έναν εξυπηρετητή, ο οποίος βρίσκεται σε αναµονή 
των αιτήσεων των εφαρµογών που βρίσκονται εγκατεστηµένες σε 
οποιονδήποτε υπολογιστή στο δίκτυο αρκεί να διαθέτουν έγκυρο license file 
(όπως αυτό περιγράφεται στο κεφάλαιο 2) το οποίο να περιλαµβάνει στις 
SERVER γραµµές του, την IP του µηχανήµατος που είναι εγκατεστηµένος ο 

WS-Μεταφορά  X       

Υποστήριξη 

WSDL 2.0 

 X       
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License Daemon.  Στη συνέχεια ο License Daemon επιµελείται την προώθηση 
των αιτήσεων από τις εφαρµογές στον FLEXlm Server µέσω του License 
Service  ώστε να τους παρέχει την άδεια χρήσης, εφόσον την δικαιούνται. Ο 
License Daemon έχει σχεδιαστεί ώστε να επιτρέπει την πρόσβαση από 
οποιονδήποτε υπολογιστή (µε οποιαδήποτε IP), είναι δηλαδή  όπως θα λέγαµε 
“allow-all”. Προκειµένου να λειτουργεί σωστά ο License Daemon και να 
εξυπηρετεί τις έγκυρες εφαρµογές-πελάτες, πρέπει όλες οι θύρες του 
µηχανήµατος να είναι ανοιχτές και να µην εµποδίζεται η πρόσβαση σε αυτές 
από κάποιο τείχος προστασίας. Έτσι ο FLEXlm, µπορεί να διαθέτει τείχος 
προστασίας το οποίο επιτρέπει συνδέσεις µόνο από τις γνωστές προς αυτόν IP 
των License Service που γνωρίζει, ώστε να προστατεύεται από µη επιτρεπτή 
πρόσβαση, ενώ η IP του δεν είναι γνωστή στην εφαρµογή - πελάτη, αφού το 
µόνο που χρειάζεται να γνωρίζει αυτή, είναι η IP ή το hostid του License 
Daemon. 
  

• License Service: web service υλοποιηµένο σε γλώσσα java και εγκατεστηµένο 
σε κάποιο µηχάνηµα στο υποδίκτυο του FLEXlm Server.  Η υπηρεσία αυτή 
καλείται από τον License Daemon, κάθε φορά που αυτός δέχεται αίτηση από 
µια εφαρµογή-πελάτη και την προωθεί στον FLEXlm Server προκειµένου 
αυτός να παράσχει την άδεια για την εκτέλεση της εφαρµογής. To µηχάνηµα 
του License Service µπορεί να διαθέτει  τείχος προστασίας το οποίο επιτρέπει 
την σύνδεση µόνο στη θύρα 8080 και  πρόσβαση από οποιαδήποτε IP, 
µηχανήµατος επιθυµεί ο διαχειριστής του. Τη διαδικτυακή διεύθυνση του 
License Service τη γνωρίζει µόνο ο License Daemon (ο διαχειριστής του). 

 

Τόσο ο License Daemon όσο και το License Service επικοινωνούν µε την εφαρµογή-πελάτη 

και µε το FLEXlm αντίστοιχα καθ’ όλη τη διάρκεια της εκτέλεσης της εφαρµογής. 

 

ii. Γραφικές ∆ιεπαφές (Graphic Interfaces) 

• License Daemon Interface:  
i. Παραθυριακή γραφική διεπαφή χρήστη, υλοποιηµένη σε γλώσσα java, 

για τη διαχείριση του License Daemon. Μέσω αυτής της γραφικής 
διεπαφής, ο διαχειριστής έχει τη δυνατότητα, να ρυθµίσει, να 
εκκινήσει και να τερµατίσει τη λειτουργία του License Daemon, καθώς 
και να παρατηρεί την εξέλιξη της διαδικασίας παροχής άδειας, όπως 
περιγράφεται στο κεφάλαιο 5. 

ii. ∆υναµικές σελίδες διαδικτύου υλοποιηµένες µε τεχνολογία JSP (Java 
Server Page), για τη διαχείριση του License Daemon. Μέσω των 
σελίδων αυτών ο διαχειριστής µπορεί να εκκινήσει τη λειτουργία του 
License Daemon και να θέσει τις απαραίτητες παραµέτρους όπως 
αυτές παρουσιάζονται στο κεφάλαιο 5. 

 
• License Service Interface:  δυναµικές σελίδες διαδικτύου υλοποιηµένες σε 

PHP κώδικα, για τη διαχείριση του License Service. Μέσω αυτής της γραφικής 
διεπαφής, ο διαχειριστής έχει τη δυνατότητα, να επιτηρεί και να τροποποιεί το 
αρχείο που περιέχει τους προς σύνδεση FLEXlm Servers, να ελέγχει τη χρήση 
του/των FLEXlm Servers έχοντας πρόσβαση στο αρχείο καταγραφής του 
License Service και τέλος να διαχειρίζεται κάποια από τα εργαλεία που 
παρέχονται από τον FLEXlm Server (lmutilities). 

4.2.1 Υλοποίηση συστήµατος – Συγγραφή κώδικα 
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Το σύστηµα παροχής άδειας όπως υλοποιήθηκε περιλαµβάνει δύο στοιχεία, τον License 

Daemon και τo License Service. Ο σχεδιασµός αυτός παρείχε τη δυνατότητα να εξασφαλιστεί 

η απαραίτητη ασφάλεια του FLEXlm Server από ανεπιθύµητη πρόσβαση αφού, η IP 

διεύθυνση του FLEXlm διατηρείται γνωστή µόνο στο License Service και ο License Provider 

αφήνει εκτεθειµένη µόνο µία θύρα του. Επίσης, στόχος ήταν η διαδικασία παροχής άδειας  να 

µην εκτελείται πλέον στο επίπεδο µεταφοράς TCP, αλλά στο επίπεδο εφαρµογής, κάτι που 

προσφέρει ασφαλέστερη και πιο αξιόπιστη επικοινωνία. Λαµβάνοντας υπ’ όψιν επιπλέον και 

το στόχο η υπηρεσία παροχής άδειας να παρέχεται µε µια απλή κλήση εξ’ αποστάσεως µιας 

διαδικτυακής υπηρεσίας είναι εµφανές πώς επιλέχθηκαν οι τεχνολογίες και οι πλατφόρµες 

που παρουσιάστηκαν νωρίτερα καθώς και ο σχεδιασµός του συστήµατος, όσον αφορά το 

προγραµµατιστικό µέρος,  ο οποίος παρουσιάζεται συνοπτικά στη συνέχεια.  

 

4.2.1.1 License Daemon 

 
Τα απαραίτητα αρχεία-κλάσεις για την υλοποίηση του License Daemon, αποτελούν έναν 

εξυπηρετητή, ο οποίος δέχεται τις αιτήσεις από τις εφαρµογές και στη συνέχεια τις προωθεί 

στο License Service. Οι κλάσεις αυτές είναι οι εξής: LicenseDaemonAux.java, 

LicenseDaemon.java, LicenseDaemonHandler.java, LicenseDaemonHandler2.java,  

LicenseServiceClient.java.  

Για την εκκίνηση του LicenseDaemon µέσω γραφικής διεπαφής χρήστη, υλοποιήθηκε η 

κλάση UserInterface.java. 

Τη λειτουργία του License Daemon και τον έλεγχο της, υποβοηθούν οι εξής κλάσεις: 

CreateLog.java, NetworkInfo.java, Simple.java, Simple2.java. 

Οι κλάσεις αυτές παρουσιάζονται συνοπτικά στο σχήµα 20. 
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Εικόνα 20: ∆ιάγραµµα Κλάσεων  (Class Diagram) του License Daemon 
 

Πιο αναλυτικά η κάθε κλάση επιτελεί τη λειτουργία που περιγράφεται παρακάτω: 

• UserInterface.java: Η κλάση αυτή είναι υπεύθυνη για την εµφάνιση της 
γραφικής διεπαφής από την οποία ο διαχειριστής συµπληρώνει τα ορίσµατα, 
εκκινεί τον License Daemon και παρακολουθεί την όλη διαδικασία παροχής 
άδειας στις εφαρµογές. Με τον όρο ορίσµατα εννοείται η διαδικτυακή 
διεύθυνση του License Service καθώς και η/οι θύρα/ες στις οποίες θα ακούει ο 
License Daemon. 
 

• LicenseDaemonAux.java: Στιγµιότυπο της κλάσης αυτής µπορεί να 
δηµιουργηθεί, είτε κατά την κλήση της main() µεθόδου της, από την 
αντίστοιχη JSP σελίδα ή από τη γραµµή εντολών, είτε από την κλήση της 
µεθόδου της LicenseDaemonAux από την UserInterface.java κατά την 
εκκίνηση του License Daemon µέσω γραφικής διεπαφής χρήστη. Η κλάση 
αυτή, δηµιουργεί νήµατα (threads) της LicenseDaemon,  ανάλογα µε τα 
ορίσµατα που έχει λάβει, είτε µέσω γραµµής εντολών, είτε µέσω γραφικής 
διεπαφής χρήστη, είτε µέσω των JSP σελίδων. Επίσης µεταφέρει σε αυτά τη 
διαδικτυακή διεύθυνση του  License Service που θα κληθεί, έτσι όπως αυτή 
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έχει οριστεί από το διαχειριστή. 
 

• LicenseDaemon.java: Τα νήµατα της κλάσης αυτής, αφού δηµιουργήσουν 
sockets που ακούν σε όσες από τις θύρες έχουν οριστεί από το διαχειριστή, 
βρίσκονται σε διαρκή αναµονή των αιτήσεων από τις εφαρµογές – πελάτες, σε 
αυτές τις θύρες. Κάθε νήµα, µόλις λάβει µια αίτηση στη θύρα όπου ακούει 
δηµιουργεί ένα νήµα της LicenseDaemonHandler.java µεταφέροντας σε αυτήν 
τη διαδικτυακή διεύθυνση του LicenseService και τη θύρα. Για κάθε αίτηση 
λοιπόν δηµιουργείται διαφορετικό νήµα του LicenseDaemonHandler. Στη 
συνέχεια, το νήµα του LicenseDaemon περιµένει την απάντηση από τον 
εκάστοτε LicenseDaemonHandler η οποία περιέχει µία δεύτερη θύρα και 
δηµιουργεί νέο socket που να ακούει σε αυτήν. Στην δεύτερη θύρα αναµένει 
τις επόµενες αιτήσεις της εφαρµογής – πελάτη ώστε να ολοκληρωθεί η 
αδειοδότησή της. Όταν λάβει το πρώτο µήνυµα από την εφαρµογή στην νέα 
θύρα, δηµιουργεί ένα νήµα της κλάσης LicenseDaemonHandler2.java 
µεταφέροντας σε αυτήν εκ νέου τη διαδικτυακή διεύθυνση του License Service 
και τη νέα θύρα. 

 
• LicenseDaemonHandler.java: Η κλάση αυτή, αφού δηµιουργήσει streams 

ανάγνωσης/εγγραφής για την επικοινωνία µε την εφαρµογή – πελάτη, διαβάζει 
το µήνυµα που αποστέλλεται από αυτή και το προωθεί στην κλάση 
LicenseServiceClient.java, καλώντας τη µέθοδο της, daemon1(), η οποία 
περιγράφεται παρακάτω. Στη συνέχεια, περιµένει την απάντηση από την 
daemon1() και την προωθεί στην εφαρµογή πελάτη. Στην απάντηση αυτή 
περιέχεται η θύρα του vendor daemon (βλ. κεφάλαιο 2 ) στην οποία θα 
επιχειρήσει να συνδεθεί η εφαρµογή - πελάτης ώστε να λάβει την άδεια. Η 
θύρα αυτή επιστρέφεται µέσω της LicenseDaemonHandler.java στην 
LicenseDaemon.java ώστε να δηµιουργήσει το δεύτερο socket στο οποίο θα 
αναµένει αιτήσεις από την εφαρµογή – πελάτη, όπως περιγράφηκε 
προηγουµένως. 
 

• LicenseDaemonHandler2.java: Η κλάση αυτή, αφού δηµιουργήσει streams 
ανάγνωσης/εγγραφής για την επικοινωνία µε την εφαρµογή – πελάτη, καλεί τη 
µέθοδο makeConnection() της κλάσης LicenseServiceClient.java η οποία 
περιγράφεται παρακάτω, ώστε να επιτευχθεί σύνδεση µε τον FLEXlm Server. 
Με το που επιτευχθεί αυτή η σύνδεση, ξεκινά µια διαδικασία όπου γίνονται 
συνεχείς κλήσεις της µεθόδου daemon2() της LicenseServiceClient() ώστε να 
µεταφέρονται τα µηνύµατα από και προς την εφαρµογή – πελάτη. Η 
διαδικασία αυτή συνεχίζεται έως ότου η εφαρµογή τερµατίσει τη λειτουργία 
της, οπότε και καλείται η µέθοδος closeConnection() της 
LicenseServiceClient.java, η οποία περιγράφεται παρακάτω. 

 
• LicenseServiceClient.java: Η κλάση αυτή περιλαµβάνει τέσσερις µεθόδους, 

κάθε µία υπεύθυνη για την κλήση της αντίστοιχης µεθόδου του License 
Service. Οι µέθοδοι αυτές είναι οι εξής: daemon1(), makeConnection(), 
daemon2(), closeConnection() και καλούν, µεταφέροντας τα κατάλληλα 
ορίσµατα, τις µεθόδους authorization(), makeConnection(), dataTransfer(), 
closeConnection() του LicenseService αντίστοιχα, οι οποίες επιστρέφουν τις 
απαντήσεις των µηνυµάτων που λαµβάνονται από τον FLEXlm Server. 

4.2.1.2  License Service 

 
Το στοιχείο License Service αποτελείται από µία µόνο κλάση τη LicenseService.java, όπως 

παρουσιάζεται και στο διάγραµµα κλάσης της εικόνας 21, µε τέσσερις βασικές και µια 
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βοηθητική µέθοδο και είναι υπεύθυνο για την αποστολή των αιτήσεων στον FLEXlm Server, 

αφού κληθεί από τον License Daemon καθώς και για την επιστροφή των αποκρίσεων του 

FLEXlm Server στον License  Daemon. 

 

Εικόνα 21: ∆ιάγραµµα Κλάσεων  (Class Diagram) του License Daemon 
 

Οι µέθοδοι της LicenseService.java που περιγράφονται αναλυτικά παρακάτω είναι οι εξής: 

authorization(), makeConnection(), dataTransfer(), closeConnection() και viewServers() η 

βοηθητική µέθοδος. 

 
• viewServers(): Λαµβάνει από ένα αρχείο τους προς σύνδεση FLEXlm Servers 

ώστε το στοιχείο LicenseService να επιχειρήσει να συνδεθεί µε τον πρώτο εξ’ 
αυτών και στη συνέχεια σε περίπτωση που δεν είναι διαθέσιµος µε τον 
επόµενο και ούτω καθεξής.  
 

• authorization(): Με την κλήση της µεθόδου αυτής, αφού επιλεγεί ο προς 
σύνδεση FLEXlm Server, δηµιουργούνται socket και streams µεταξύ τους και 
αποστέλλεται το µήνυµα στην πρώτη θύρα, όπως αυτή έχει οριστεί στις 
παραµέτρους κλήσης της. Με τη λήψη της απόκρισης από τον FLEXlm Server, 
το µήνυµα επιστρέφεται στον License Daemon  και διακόπτεται η σύνδεση µε 
την πρώτη θύρα 

 
• makeConnecton(): Με την κλήση της µεθόδου αυτής, δηµιουργείται socket µε 

τη δεύτερη θύρα του FLEXlm Server. 
 

• dataTransfer(): Με την κλήση της µεθόδου αυτής, δηµιουργούνται streams 
ανάγνωσης/εγγραφής από το socket που δηµιουργήθηκε µε την κλήση της 
makeConnection() για την ανταλλαγή µηνυµάτων µε τον FLEXlm Server. Στη 
συνέχεια αποστέλλεται το µήνυµα της εφαρµογής – πελάτη στον FLEXlm 
Server, λαµβάνεται η απόκριση και προωθείται στον License Daemon. 

 
• closeConnection() : Με την κλήση της µεθόδου αυτής καταγράφεται το 

αρχείο LicenseServiceHistory.log όπου φαίνεται ποιος υπολογιστής (ποια 
MAC address) συνδέθηκε µε τον FLEXlm Server, σε ποια θύρα του, καθώς και 
πότε έγινε η σύνδεση και η αποσύνδεση. 
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5                                      Έλεγχος  

Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάζεται ο οδηγός εγκατάστασης των τεχνολογιών και των 

πλατφόρµων που χρησιµοποιήθηκαν, παραδείγµατα εκκίνησησς και εκτέλεσης του 

συστήµατος και τα αποτελέσµατα εκτέλεσης του. 

5.1 Οδηγός Εγκατάστασης 
 

Για την ορθή λειτουργία του συστήµατος παροχής άδειας, τόσο από την πλευρά του End User 

τόσο και από την πλευρά του License Provider, απαιτείται η εγκατάσταση του 

περιβάλλοντος, δηλαδή των πλατφόρµων και των τεχνολογιών που παρουσιάστηκαν στο 

κεφάλαιο 4, καθώς και η εγκατάσταση των στοιχείων License Daemon και License Service 

και των δυναµικών σελίδων διαχείρισής τους. Στις παραγράφους 5.1.1 και 5.1.2 που 

ακολουθούν, δίνεται ένας οδηγός εγκατάστασης όλων αυτών των στοιχείων. 

 

 

5.1.1 Εγκατάσταση Περιβάλλοντος 
 

5.1.1.1  Εγκατάσταση Περιβάλλοντος Εκτέλεσης Java (JRE) 

 
Το αρχείο για την εγκατάσταση του JDK και του JRE βρίσκεται στην τοποθεσία 

http://java.sun.com/. Η έκδοση που χρησιµοποιήθηκε είναι η 1.6.0_04.  

Σε περιβάλλον Windows ο χρήστης εκτελεί το αρχείο exe και ακολουθεί τις οδηγίες 

εγκατάστασης επιλέγοντας την εγκατάσταση και του jre. Σε περιβάλλον Linux ο χρήστης 

εκτελεί το αρχείο bin και ακολουθεί τις οδηγίες εγκατάστασης επιλέγοντας την εγκατάσταση 

και του jre. 

Για την ορθή λειτουργία του περιβάλλοντος ο χρήστης υποχρεούται να θέσει κάποιες 

µεταβλητές περιβάλλοντος: 

JAVA_HOME = η διαδροµή στο δίσκο όπου βρίσκεται εγκατεστηµένο το jdk 

JRE_HOME = διαδροµή στο δίσκο όπου βρίσκεται εγκατεστηµένο το jre 

PATH = other_path_variables;%JAVA_HOME%\bin 

CLASSPATH = %JAVA_HOME%\ jre\lib\ext;% JRE_HOME%\lib\ext; 

 

5.1.1.2  Εγκατάσταση του Tomcat 
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Το αρχείο για την εγκατάσταση του Tomcat διατίθεται δωρεάν στο διαδίκτυο στη διεύθυνση 

(http://tomcat.apache.org).  Στην παρούσα εφαρµογή χρησιµοποιήθηκε η έκδοση 6.0.16. 

Σε Windows περιβάλλον, απλά εκτελούµε το αρχείο που κατεβάσαµε από την ιστοσελίδα και 

ακολουθούµε τις οδηγίες. Για την εγκατάσταση σε Linux περιβάλλον, αρκεί να αντιγράψουµε 

τον κατάλογο που κατεβάσαµε από την ιστοσελίδα, στην τοποθεσία που επιθυµούµε να το 

εγκαταστήσουµε. Για την εκκίνηση του server εκτελούµε απλά το αρχείο startup.sh στον 

κατάλογο bin.  

Αφού εκκινήσουµε τον tomcat µπορούµε να επισκεφθούµε την διεύθυνση 

http://127.0.0.1:8080/ και να επιβεβαιώσουµε την σωστή εγκατάσταση του. 

Καλό είναι να ορίσουµε και την µεταβλητή συστήµατος CATALINA_HOME που θα δείχνει 

το φάκελο εγκατάστασης.  

CATALINA_HOME= η διαδροµή στο δίσκο όπου βρίσκεται εγκατεστηµένος ο Tomcat 

 

5.1.1.3  Εγκατάσταση του Axis2 

 
Το Axis2 προσφέρεται στο διαδίκτυο δωρεάν (http://ws.apache.org/axis2/).  

Για την εγκατάσταση του αρκεί να αντιγράψουµε το αρχείο axis2.war, της διανοµής που 

κατεβάσαµε από το διαδίκτυο, και να το τοποθετήσουµε µέσα στον κατάλογο webapps του 

tomcat server. Αφού εκκινήσουµε τον tomcat µπορούµε να επισκεφθούµε την διεύθυνση 

http://127.0.0.1:8080/axis2/, και να επιβεβαιώσουµε την σωστή εγκατάσταση του 

προγράµµατος αυτού. Η έκδοση που χρησιµοποιήσαµε εµείς ήταν η Axis2 1.3. Για την ορθή 

λειτουργία του Axis2 απαιτείται η δηµιουργία της µεταβλητής του συστήµατος :  

AXIS2_HOME = η διαδροµή στο δίσκο όπου βρίσκεται εγκατεστηµένο το Axis2 

 

5.1.1.4  Εγκατάσταση του Apache HTTP Server 

 
Για την εγκατάσταση του Apache HTTP Server ο χρήστης επισκέπτεται την τοποθεσία: 

http://httpd.apache.org/download.cgi και κατεβάζει ανάλογα µε το λειτουργικό του σύστηµα 

το αντίστοιχο αρχείο εγκατάστασης. Η έκδοση που χρησιµοποιήθηκε είναι η 2.2.4. Ο 

χρήστης ακολουθεί τις οδηγίες εγκατάστασης και αφού τον εκκινήσει µπορεί να επισκεφτεί 

την διεύθυνση  http://127.0.0.1:80 για να ελέγξει αν έγινε σωστά η εγκατάσταση. 

 

5.1.1.5  Εγκατάσταση της PHP 

 
Για την εγκατάσταση της PHP ο χρήστης επισκέπτεται την τοποθεσία 

http://gr.php.net/downloads.php και κατεβάζει την δυαδική διανοµή ανάλογα µε το 

λειτουργικό του σύστηµα. Η έκδοση που χρησιµοποιήθηκε είναι η 5.5.2. Στην συνέχεια 

εξάγει το περιεχόµενο της διανοµής σε έναν φάκελο µε όνοµα PHP. Στον φάκελο αυτό, 

µετονοµάζει το αρχείο µε όνοµα php-ini-recommend σε php.ini. Κατόπιν, ανοίγει το αρχείο 
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php.ini και θέτει τις βιβλιοθήκες που θα χρειαστούν για τη φόρτωση των php σελίδων, 

ορίζοντας τη διαδροµή στο δίσκο όπου βρίσκονται αυτές σύµφωνα µε τις οδηγίες και 

βγάζοντας τα σχόλια από τις αντίστοιχες γραµµές. Για την ορθή λειτουργία της PHP 

απαιτείται η προσθήκη στη µεταβλητή του συστήµατος PATH της διαδροµής της PHP στο 

δίσκο.  

PATH = other_path_variables;%PHP_HOME% 

όπου PHP_HOME η διαδροµή στο δίσκο όπου βρίσκεται η PHP. 

Προκειµένου ο APACHE HTTP SERVER να µπορεί να φορτώνει PHP σελίδες χρειάζονται 

οι εξής προσθήκες  στο αρχείο httpd.conf: 

LoadModule php5_module PHP_HOME/php5apache2_2.dll 

PHPIniDir "PHP_HOME” 

AddType application/x-httpd-php .php 

Αφού επανεκκινήσει τον APACHE HTTP SERVER ο χρήστης ελέγχει τη σωστή 

εγκατάσταση, προβάλλοντας οποιαδήποτε PHP σελίδα έχει τοποθετήσει στον κατάλληλο 

φάκελο του εξυπηρετητή, επισκεπτόµενος τη διεύθυνση 

http://127.0.0.1:80/path_to_php_file/file.php. 

 

5.1.2 Εγκατάσταση νέου συστήµατος 
 

5.1.2.1  Εγκατάσταση License Daemon και εγκατάσταση των JSP σελίδων 

 

Ο διαχειριστής του License Daemon διαθέτει το αρχείο LicenseDaemon.zip το οποίο 

περιλαµβάνει τα εξής: τα αρχεία LicenseDaemon.bat, LicenseDaemon.jar, 

LicenseDaemonGui.bat, LicenseDaemonGUI.jar, τον φάκελο lib και το φάκελο 

LicenseDaemonSettings. 

Ο διαχειριστής του License Daemon  εξάγει τα αρχεία LicenseDaemon.bat, 

LicenseDaemon.jar, LicenseDaemonGui.bat,  LicenseDaemonGUI.jar, και τον φάκελο lib σε 

οποιονδήποτε φάκελο επιθυµεί.  

Ο φάκελος LicenseDaemonSettings που περιέχει τις JSP σελίδες τοποθετείται στον φάκελο 

CATALINA_HOME\webapps\ του tomcat και προσπελάζεται από την διεύθυνση 

http://127.0.0.1:8080/LicenseDaemonSettings/.   

Ο φάκελος lib καθώς και το LicenseDaemon.jar τοποθετούνται στον φάκελο 

CATALINA_HOME\bin\. 

Στο σχήµα 22 φαίνεται το αντίστοιχο deployment diagram. 
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End User's Machine
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JSP

LicenseDaemon.jar

LicenseDaemonGUI.jar

JSP pages

APPLICATION

 

Εικόνα 22: Deployment Diagram του τελικού χρήστη 

 

 

5.1.2.2  Εγκατάσταση License Service και εγκατάσταση των PHP σελίδων 

 

Ο διαχειριστής του License Service διαθέτει το αρχείο LicenseService.zip το οποίο 

περιλαµβάνει τα εξής: τα αρχεία LicenseService.aar και AvailableServers.txt και το φάκελο 

LicenseServiceTools. 

Ο διαχειριστής του License Service αντιγράφει το LicenseService.aar στον φάκελο 

CATALINA_HOME\webapps\axis2\WEB-INF\services του APACHE TOMCAT SERVER. 

Το αρχείο AvailableServers.txt τοποθετείται στον φάκελο C:\Documents and Settings. 

Ο φάκελος LicenseServiceTools τοποθετείται µέσα στον φάκελο htdocs του Apache HTTP 

Server του µηχανήµατος. Οι PHP εποµένως προσπελάζονται από την διεύθυνση 

http://127.0.0.1/LicenseServiceTools/.  

Στο σχήµα 23 φαίνεται το αντίστοιχο deployment diagram. 
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Εικόνα 23: Deployment Diagram του License Provider 

 

 

5.2 Αναλυτική παρουσίαση ελέγχου 

 
5.2.1 Εκτέλεση License Daemon 
 

Όπως έχει αναφερθεί και στο κεφάλαιο 3, οι τρόποι εκτέλεσης του License Daemon είναι 

τρεις: 

1. Μέσω γραµµής εντολών 
2. Μέσω παραθυριακής γραφικής διεπαφής  
3. Μέσω JSP σελίδων 

 
 

5.2.1.1 Μέσω γραµµής εντολών 

 
Ο διαχειριστής του License Daemon διαθέτει το LicenseDaemon.bat. Ανοίγοντας το αρχείο 

µε οποιονδήποτε επεξεργαστή κειµένου παραµετροποιεί την ακόλουθη γραµµή: 

java –jar LicenseDaemon.jar  parameter1  parameter2  parameter3 

Όπου  

1. parameter1: η διαδικτυακή διεύθυνση του License Service 
2. parameter2: το κάτω όριο του εύρους θυρών στο οποίο θα ακούει ο εξυπηρετητής 

License Daemon 
3. parameter3: το άνω όριο του εύρους θυρών   
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Ο διαχειριστής θέτει τις παραπάνω τρεις παραµέτρους και αποθηκεύει τις αλλαγές στο 

αρχείο. Κατόπιν εκτελεί το LicenseDaemon.bat και του εµφανίζεται η παρακάτω κονσόλα. 

 

Εικόνα 24: Εκτέλεση License Daemon από τερµατικό 
 

Στην κονσόλα, ο διαχειριστής επιβεβαιώνει τις επιλογές που έκανε, εφόσον βλέπει να 

εκτελούνται License Daemons που ακούνε στις θύρες που προηγουµένως επέλεξε. 

Η κονσόλα παραµένει ανοιχτή έως ότου ο διαχειριστής επιλέξει να την κλείσει οπότε και 

τερµατίζεται η λειτουργία του License Daemon.  

 
 

5.2.1.2 Μέσω παραθυριακής γραφικής διεπαφής 

 

Ο διαχειριστής του License Daemon διαθέτει το LicenseDaemonGUI.bat. Εκτελώντας το, 

εµφανίζεται η παρακάτω γραφική διεπαφή: 
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Εικόνα 24: Εκτέλεση License Daemon από γραφική διεπαφή (1) 
 

Στην γραφική διεπαφή, ο διαχειριστής υποχρεούται να συµπληρώσει την διαδικτυακή 

διεύθυνση του License Service στο πεδίο “Url of the License Service” καθώς και να επιλέξει 

τη/τις θύρες στις οποίες θα ακούει ο License Daemon. Ο διαχειριστής έχει τις εξής επιλογές: 

Να επιλέξει ένα φάσµα θυρών επιλέγοντας την ρύθµιση “Range”. 
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Εικόνα 25: Εκτέλεση License Daemon από γραφική διεπαφή (2) 

 

 
Να επιλέξει µία µόνο θύρα, επιλέγοντας την ρύθµιση “Standalone Port” και συµπληρώνοντας 

στο αντίστοιχο πεδίο την επιθυµητή θύρα. 
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Εικόνα 26: Εκτέλεση License Daemon από γραφική διεπαφή (3) 
 

Για να ολοκληρωθεί η εκκίνηση του License Daemon, ο διαχειριστής πατά το κουµπί 

“START!”. Με το πάτηµα του κουµπιού “START!”, αρχίζουν την εκτέλεση τους οι License 

Daemons, κάθε ένας εκ των οποίων ακούει σε µια από τις θύρες που προηγουµένως επέλεξε. 

Η εκτέλεση αυτή, είναι ορατή από την γραφική διεπαφή µέσω της περιοχής κειµένου που 

εµφανίζεται στην διεπαφή αµέσως µετά το πάτηµα του κουµπιού “START!”.  
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Εικόνα 27: Εκτέλεση License Daemon από γραφική διεπαφή (4) 
 

Ο διαχειριστής µπορεί να τερµατίσει την λειτουργία του License Daemon πατώντας το 

κουµπί “STOP!” ενώ µπορεί να εκκαθαρίσει την περιοχή κειµένου πατώντας το κουµπί 

“CLEAR!”. 
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5.2.1.3 Μέσω JSP σελίδων 

 
Ο διαχειριστής προκειµένου να εκκινήσει τον License Daemon επισκέπτεται την τοποθεσία 

http://127.0.0.1:8080/LicenseDaemonSettings/ . 

Στην σελίδα που εµφανίζεται (index.jsp) ο διαχειριστής υποχρεούται να εισάγει το όνοµα και 

τον κωδικό πρόσβασης του προκειµένου να αποκτήσει πρόσβαση στις ρυθµίσεις του License 

Daemon. 

 

Εικόνα 28: Εκτέλεση License Daemon από JSP σελίδες(1) 
 

Με τη συµπλήρωση έγκυρων κωδικών, ο διαχειριστής µεταφέρεται στην σελίδα ρυθµίσεων 

του License Daemon. 
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Εικόνα 29: Εκτέλεση License Daemon από JSP σελίδες(2) 
 

Εδώ, ο διαχειριστής υποχρεούται να συµπληρώσει την διαδικτυακή διεύθυνση του License 

Service στο πεδίο “License Service Url” καθώς και να επιλέξει τη/τις θύρες στις οποίες θα 

ακούει ο License Daemon. Ο διαχειριστής έχει τις εξής επιλογές: 

Να επιλέξει ένα φάσµα θυρών επιλέγοντας την ρύθµιση “Range”. 
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Εικόνα 30: Εκτέλεση License Daemon από JSP σελίδες(3) 
 

Να επιλέξει µία µόνο θύρα, επιλέγοντας την ρύθµιση “Standalone Port” και συµπληρώνοντας 

στο αντίστοιχο πεδίο την επιθυµητή θύρα.  

 

Εικόνα 31: Εκτέλεση License Daemon από JSP σελίδες(4) 
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Για να ολοκληρωθεί η εκκίνηση του License Daemon, ο διαχειριστής πατά το κουµπί  

“START THE LICENSE DAEMON!”. Με το πάτηµα του κουµπιού αυτού, αρχίζουν την 

εκτέλεση τους οι δαίµονες, κάθε ένας εκ των οποίων ακούει σε µια από τις θύρες που 

προηγουµένως επέλεξε. Η εκτέλεση αυτή, είναι ορατή από την κονσόλα που εµφανίζεται.  

 

Εικόνα 32: Εκτέλεση License Daemon από JSP σελίδες(5) 

 

Η κονσόλα παραµένει ανοιχτή έως ότου ο διαχειριστής επιλέξει να την κλείσει οπότε και 

τερµατίζεται η λειτουργία του License Daemon.  

 
 

5.2.2 Εκτέλεση License Service 

 
Ο διαχειριστής του License Service παρακολουθεί την χρήση του και ρυθµίζει τη λειτουργία 

του µέσω του δικτυακού τόπου http://127.0.0.1/LicenseServiceTools/.  
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Εικόνα 33: Ρύθµιση License Service από PHP σελίδες(1) 
 

Στην σελίδα αυτή, ο διαχειριστής υποχρεούται να εισάγει το όνοµα και τον κωδικό 

πρόσβασης προκειµένου να έχει πρόσβαση στα εργαλεία του License Service. 

Στην επόµενη σελίδα (SetServers.php), ο διαχειριστής έχει την δυνατότητα να καθορίσει τους 

FLEXlm Servers µε τους οποίους θα επικοινωνεί το License Service. Ο καθορισµός αυτός 

πραγµατοποιείται από τα κουµπιά “AddServer”, “RemoveServer” και “ViewServers”. 
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Εικόνα 34: Ρύθµιση License Service από PHP σελίδες(2) 
 

Πατώντας το κουµπί “ViewServers”, προβάλλεται το αρχείο AvailableServers.txt που 

περιέχει τους FLEXlm Servers προς σύνδεση. Η προβολή του αρχείου γίνεται σε µία περιοχή 

κειµένου που γίνεται ορατή µε το πάτηµα του κουµπιού. 

 



 

83 
 

 

Εικόνα 35: Ρύθµιση License Service από PHP σελίδες(3) 
 

Πατώντας το κουµπί “AddServer”, προβάλλεται ειδική φόρµα εισαγωγής µιας IP διεύθυνσης. 

Ο διαχειριστής συµπληρώνοντας τα πεδία, και πατώντας το κουµπί “ADD!”, προσθέτει στο 

αρχείο την IP διεύθυνση ενός νέου FLEXlm Server.  
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Εικόνα 36: Ρύθµιση License Service από PHP σελίδες(4) 

 

Πατώντας το κουµπί “RemoveServer”, εµφανίζεται η λίστα των υπαρχόντων FLEXlm 

Servers, έτσι όπως διαβάζεται δυναµικά από το AvailableServers.txt. Ο διαχειριστής επιλέγει 

την IP του FLEXlm Server προς αφαίρεση, και πατώντας το κουµπί “REMOVE!”  τον 

αφαιρεί. 
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Εικόνα 37: Ρύθµιση License Service από PHP σελίδες(5) 

 

 

Πατώντας το κουµπί “ViewHistory”, απεικονίζεται το αρχείο καταγραφής του 

LicenseService  όπως αυτό έχει διαµορφωθεί έως τώρα. Η απεικόνιση πραγµατοποιείται 

πάνω σε µία περιοχή κειµένου η οποία γίνεται ορατή µε το πάτηµα του κουµπιού. 
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Εικόνα 38: Ιστορικό License Service 
 

 

 

Πατώντας το κουµπί “ViewServerDiagnostics” ο διαχειριστής µεταβαίνει στην σελίδα 

LMUtilities.php στην όποια µπορεί να χρησιµοποιήσει ορισµένα από τα εργαλεία που 

παρέχει ένας FLEXlm Server, η λειτουργία των οποίων περιγράφεται στο κεφάλαιο 2. Σε 

περίπτωση που επιθυµεί να επιστρέψει στην SetServers.php, ο διαχειριστής αρκεί να πατήσει 

στον σύνδεσµο. 
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Εικόνα 39: Εργαλεία License Service (1) 

 

 

Εικόνα 40: Εργαλεία License Service (2) 
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Εικόνα 41: Εργαλεία License Service (3) 

 
Η πρώτη λίστα περιλαµβάνει τα προς χρήση εργαλεία όπως αναλύθηκαν στο κεφάλαιο 3, ενώ 

η δεύτερη τους FLEXlm Servers στους οποίους θα εφαρµοστούν. Η δεύτερη λίστα περιέχει 

τους servers που διαβάζει από το αρχείο AvailableServers.txt.  

Ο διαχειριστής επιλέγει ένα εργαλείο από την πρώτη λίστα καθώς και τον server στο οποίο 

θα το εφαρµόσει και πατώντας το κουµπί “GO!” µεταβαίνει στην επόµενη σελίδα όπου 

παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα της χρήσης του εργαλείου σε µία περιοχή κειµένου. Στην 

σελίδα των αποτελεσµάτων ο διαχειριστής µπορεί να µεταβεί στην σελίδα SetServers.php ή 

στηνLMUtilities.php πατώντας στον αντίστοιχο σύνδεσµο. 
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Εικόνα 42: Εργαλεία License Service (4) 
 

 

Εικόνα 43: Εργαλεία License Service (5) 
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5.2.3 Συνολική Εκτέλεση 

 
Παρακάτω περιγράφεται αναλυτικά όλη η διαδικασία που λαµβάνει χώρα κατά την εκτέλεση 

µιας FLEXlm εφαρµογής. Όπως έχει αναφερθεί και σε προηγούµενο κεφάλαιο, οι οντότητες 

που λαµβάνουν µέρος στην διαδικασία είναι:  

 
• Ο End User ο οποίος αποτελείται από την εφαρµογή – πελάτη και τον License 

Daemon. H εφαρµογή, διαθέτει την στατική βιβλιοθήκη πελάτη και το License 
File 

• Ο License Provider ο οποίος αποτελείται από τον FLEXlm Server (lmgrd και 
Vendor Daemon) και το License Service 

 

Η διαδικασία που ακολουθείται είναι η εξής: 

i. Η στατική βιβλιοθήκη του πελάτη διαβάζει το License File. Συγκεκριµένα, 

διαβάζει το όνοµα του FLEXlm Server µε τον οποίο θα συνδεθεί και την θύρα 

στην οποία θα συνδεθεί. Η διαφορά είναι ότι πλέον στο License File δεν 

αναγράφεται το όνοµα και η θύρα του FLEXlm Server, αλλά του License 

Daemon, ο οποίος θα παίξει το ρόλο ενός εικονικού FLEXlm Server. 

ii. Η εφαρµογή λοιπόν δηµιουργεί socket µε ορίσµατα το όνοµα και τη θύρα του 

License Daemon. 

iii. (Σηµ: αν γνωρίζει την IP και όχι το όνοµα του server, δηµιουργεί socket µε 

όρισµα την IP και την θύρα) 

iv. Ο License Daemon έχει υλοποιηθεί προκειµένου να εκτελείται διαρκώς. Έχει 

ρυθµιστεί από τον διαχειριστή του να ακούει σε συγκεκριµένες θύρες. Στην 

κονσόλα τερµατικού οι ρυθµίσεις αυτές φαίνονται: 
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Εικόνα 44: Κονσόλα τερµατικού µε τις ρυθµίσεις του License Daemon 

 

 
Ο License Daemon εφόσον είναι ρυθµισµένος να ακούει στην συγκεκριµένη 

θύρα, δέχεται την αίτηση της εφαρµογής και πραγµατοποιούν τριµερή 

χειραψία. 

Η κονσόλα τερµατικού διαµορφώνεται αντίστοιχα. 

 

Εικόνα 44: Κονσόλα τερµατικού – εκκίνηση αδειοδότησης(1) 

 

v. Αν ο License Daemon δεν ακούει στην συγκεκριµένη θύρα, τότε στην 

πλευρά της εφαρµογής εµφανίζεται µήνυµα λάθους που δηλώνει ότι δεν 

βρέθηκε o License Daemon.   

 

Εικόνα 45: Μήνυµα σφάλµατος όταν δεν εκτελείται ο License Daemon  
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vi. Μετά την τριµερή χειραψία, η FLEXlm εφαρµογή αποστέλλει ένα TCP 

µήνυµα στον License Daemon. Το µήνυµα µεταφέρεται µέσα σε έναν πίνακα 

τύπου byte από το stream εισόδου. 

  

vii. Με τη λήψη του µηνύµατος αυτού (που είναι και το πρώτο) , ο License 

Daemon καλεί την διαδικτυακή υπηρεσία µε την οποία συνεργάζεται, όπως 

έχει οριστεί από το διαχειριστή του. Στην κλήση περνά στην υπηρεσία ως 

παράµετρο, το µήνυµα που απεστάλη παραπάνω, το όνοµα της µεθόδου της 

υπηρεσίας από την οποία θα εξυπηρετηθεί και την θύρα. Πρόκειται για την 

µέθοδο authorization.  

   

viii. Κατά την κλήση της authorization, η διαδικτυακή υπηρεσία αρχικά διαβάζει το 

αρχείο AvailableServers.txt το οποίο περιέχει τις IP ενδεχόµενων FLEXlm 

Servers. Επιλέγει τον πρώτο και δηµιουργεί socket µε όρισµα την IP και την 

θύρα.  

 

ix. Αν ο εξυπηρετητής που επέλεξε η διαδικτυακή υπηρεσία δεν δεχτεί την αίτηση 

της, είτε γιατί δεν είναι FLEXlm Server είτε γιατί δεν ακούει στην δεδοµένη 

θύρα, τότε επιστρέφεται σφάλµα κατά την τριµερή χειραψία. Η ∆ιαδικτυακή 

Υπηρεσία ενηµερώνεται και λαµβάνει την επόµενη IP από το αρχείο και 

ακολουθείται η ίδια διαδικασία. Αν ο FLEXlm Server δεχτεί την αίτηση, 

ολοκληρώνεται η τριµερής χειραψία µεταξύ διαδικτυακής υπηρεσίας και 

FLEXlm Server. 

 

x. H διαδικτυακή υπηρεσία αποστέλλει τον πίνακα που περιέχει το πρώτο 

µήνυµα, στον FLEXlm Server εγγράφοντας το στο stream εξόδου του. 

 

xi. Ο FLEXlm Server αποκρίνεται στην αίτηση µε ένα µήνυµα. Το µήνυµα αυτό, 

το διαβάζει η διαδικτυακή υπηρεσία και το εγγράφει σε έναν πίνακα τύπου 

byte. Στην συνέχεια η σύνδεση µεταξύ διαδικτυακής υπηρεσίας και FLEXlm 

διακόπτεται. 

 

xii. Ο καινούργιος πίνακας που φέρει την απόκριση, επιστρέφεται στον License 

Daemon ως αποτέλεσµα της µεθόδου authorization. 

xiii. O License Daemon εγγράφει τον πίνακα απόκρισης στο stream εξόδου αφού 

πρώτα αποµονώσει δύο στοιχεία του. Έτσι στο τέλος, η εφαρµογή λαµβάνει 

την απόκριση από τον FLEXlm Server που ανταποκρίνεται στην αρχική 

αίτηση, χωρίς να πραγµατοποιηθεί καµία επικοινωνία µεταξύ τους 

(τουλάχιστον άµεσα).                                                                                  

Εδώ ολοκληρώνεται ο πρώτος κύκλος επικοινωνίας. Η κονσόλα 

διαµορφώνεται ανάλογα. 
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Εικόνα 46:  Κονσόλα τερµατικού – εκκίνηση αδειοδότησης(2) 

 
xiv. Τα δύο στοιχεία που αποµόνωσε ο License Daemon τα αποκωδικοποιεί 

κατάλληλα και λαµβάνει έναν αριθµό που αντιπροσωπεύει την δεύτερη θύρα. 

Αµέσως, ο License Daemon ρυθµίζεται να ακούει και στην δεύτερη θύρα. 

 

xv. Η εφαρµογή δηµιουργεί socket µε ορίσµατα το ίδιο όνοµα (ή την ίδια IP) και     

   την καινούργια θύρα του License Daemon. Ο License Daemon και η   

   εφαρµογή πραγµατοποιούν τριµερή χειραψία. 

 

xvi. Ο License Daemon καλεί την µέθοδο makeConnection της διαδικτυακής  

υπηρεσίας. Κατά την κλήση της makeConnection, δηµιουργείται socket µε 

όρισµα την IP του FLEXlm Server  και την δεύτερη θύρα. 

xxvii. Η εφαρµογή αποστέλλει µήνυµα στον License Daemon. O License Daemon  

          αποθηκεύει το µήνυµα σε ένα πίνακα τύπου byte. 

xxviii. O License Daemon καλεί την µέθοδο της διαδικτυακής υπηρεσίας  

  dataTranfer µε όρισµα τον πίνακα. 

xxix. Η dataTransfer εγγράφει στο stream εξόδου προς τον FlexLM Server, τον        

πίνακα. 

xxx. O FlexLM Server αποκρίνεται στο µήνυµα µε νέο µήνυµα. Η διαδικτυακή      

υπηρεσία διαβάζει το µήνυµα από το stream εισόδου και το αποθηκεύει σε    

έναν νέο πίνακα.  

xxxi. Κατόπιν ο πίνακας επιστρέφεται στον License Daemon.  

xxxii. O License Daemon επιστρέφει τον πίνακα στην εφαρµογή, εγγράφοντας τον 

στο stream εξόδου. 
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Τα βήµατα xvii-xxxii επαναλαµβάνονται διαρκώς. Ακόµη κι όταν ανοίξει πλήρως η 

εφαρµογή, ανταλλάσσονται µηνύµατα µεταξύ εφαρµογής , License Daemon, License Service 

και FLEXlm Server. 

Σε περίπτωση τερµατισµού της εφαρµογής, είτε εκούσια είτε ακούσια, η κονσόλα 

διαµορφώνεται ανάλογα, ενώ κλείνουν οι συνδέσεις µεταξύ εφαρµογής και License Daemon. 

 

 

Εικόνα 47: Κονσόλα τερµατικού – τερµατισµός εφαρµογής 

 

Όλες οι ενέργειες που πραγµατοποιήθηκαν στην πλευρά του LicenseDaemon καταγράφονται 

στο LicenseDaemonHistory.log. Αναφέρεται ποιος συνδέθηκε µε ποιόν License Daemon, 

πότε και ποια ήταν η πρώτη θύρα σύνδεσης. 

 

 

 

Εικόνα 48: Ιστορικό License Daemon 
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Όλες οι ενέργειες που πραγµατοποιήθηκαν στην πλευρά του License Service καταγράφονται 

στο LicenseServiceHistory.log. Αναφέρεται ποιός (ποιά MAC address) και πότε συνδέθηκε 

µε τον FLEXlm Server,  ποιά ήταν η πρώτη θύρα και πότε αποσυνδέθηκε. 

 

 

Εικόνα 49: Ιστορικό License Service 
 

 

5.2.4 Μετρήσεις, Γραφήµατα και Συµπεράσµατα 
 

Οι βασικοί παράγοντες που επηρεάζουν την επίδοση του µηχανισµού που αναπτύχθηκε είναι 

δύο: ο χρόνος και το εύρος ζώνης. Αυτοί οι παράγοντες αφορούν την καθυστέρηση που 

προστίθεται στη διαδικασία παροχής άδειας καθώς και την αύξηση στο µέγεθος των πακέτων 

που ανταλλάσσονται εξαιτίας του πρωτοκόλλου SOAP µε το οποίο πακετάρονται κατά την 

κλήση του License Service. 

Η ανταλλαγή των TCP µηνυµάτων είναι συνεχής κατά τη διάρκεια εκτέλεσης της εφαρµογής, 

ενώ η διαδικασία παροχής άδειας διάρκεια µικρότερο χρονικό διάστηµα. Μετά την απόκτηση 

της άδειας, αυτή η δοσοληψία µηνυµάτων συνεχίζεται, για να ελέγχει περιοδικά τη σύνδεση 

της εφαρµογής µε τον εξυπηρετητή. Οι µετρήσεις που παρουσιάζονται στη συνέχεια, 

αφορούν το χρονικό διάστηµα που διαρκεί η διαδικασία παροχής άδειας. 

Οι µετρήσεις παρουσιάζονται στον επόµενο πίνακα: 

TESTINGS EXISTING 

ARCHITECTURE 

NEW ARCHITECTURE 

1 57.258 67.476 

2 59.726 54.689 

3 51.294 65.187 

4 52.65 31.482 

5 33.529 53.432 

6 51.65 65.989 

7 33.529 68.623 



 

 

Πίνακας 3: Μετρήσεις
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Εικόνα 50: Γράφηµα χρόνου 
 

παραπάνω πίνακα, βλέπουµε µια πολύ µικρή καθυστέρηση

επικοινωνία µεταξύ του FLEXlm Server και της εφαρµ

εύρους ζώνης το οποίο αντιπροσωπεύει το µέσο όρο του

ανταλλάσσονται κατά τη διάρκεια της διαδικασίας παροχής άδειας

παρουσιάζονται στον επόµενο πίνακα: 

EXISTING 

ARCHITECTURE 

(Bytes/sec) 

NEW ARCHITECTURE

(Bytes/sec)

947 8611 

812 4034 

1470 8575 

447 3950 

4 5 6 7 8 9 10

του χρόνου απόκτησης άδειας χρήσης στην υπάρχουσα

την καινούργια αρχιτεκτονική

Υπάρχουσα

Νέα Αρχιτεκτονική

51.294 53.322

59.726 68.525

57.258 62.756
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υπάρχουσα και την νέα 

 

καθυστέρηση, η οποία 

εφαρµογής δεν είναι 

όρο του µεγέθους των 

παροχής άδειας φαίνονται 

NEW ARCHITECTURE 

(Bytes/sec) 

υπάρχουσα και 

Υπάρχουσα Αρχιτεκτονική

Αρχιτεκτονική

53.322 

68.525 

62.756 
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Πίνακας 4: Μετρήσεις

 

Παρατηρούµε ότι το εύρος ζώνης

περιµέναµε εφόσον πλέον το

την επικοινωνία µεταξύ του 
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1179 4089 

986,56 5377 

1332 7041 

762,28 1020.50 

987,72 10106 

1016 8966 

 

Μετρήσεις χρόνου απόκτησης άδειας στην υπάρχουσα και

αρχιτεκτονική  

 

 

 

 

Εικόνα 51: Γράφηµα εύρους ζώνης 

εύρος ζώνης είναι µεγαλύτερο στη νέα αρχιτεκτονική

πλέον το µήνυµα πακετάρεται σύµφωνα µε το πρωτόκολλο

του License Daemon και του License Service. 

 

4 5 6 7 8 9 10

του εύρους ζώνης κατά την απόκτηση άδειας χρήσης

υπάρχουσα και την καινούργια αρχιτεκτονική

Υπάρχουσα

Νέα Αρχιτεκτονική
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υπάρχουσα και την νέα 

 

αρχιτεκτονική, κάτι το οποίο 

πρωτόκολλο SOAP κατά 

άδειας χρήσης 

Υπάρχουσα Αρχιτεκτονική

Αρχιτεκτονική
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6                      Επίλογος 

Στο παρόν κεφάλαιο γίνεται αρχικά µία ανακεφαλαίωση των αποτελεσµάτων της 

διπλωµατικής εργασίας και παρουσιάζονται ορισµένα συµπεράσµατα που εξήχθησαν κατά 

την πορεία εκπόνησή της και µε την ολοκλήρωσή της. Στη συνέχεια γίνεται αναφορά σε 

µελλοντικές επεκτάσεις που η παρούσα εργασία και το σύστηµα που αναπτύχθηκε στα 

πλαίσια αυτής µπορούν να έχουν. 

 

6.1 Σύνοψη και συµπεράσµατα 

 
6.1.1 Σύνοψη 

 
Το παρόν έγγραφο παρουσίασε εκτενώς και µε σαφήνεια την υλοποίηση ενός µηχανισµού 

παροχής άδειας µέσω ενός FLEXlm Server, επιδιώκοντας τη µέγιστη δυνατή ασφάλεια και 

προστασία του Server, µετατρέποντας τον σε στοιχείο της οντότητας License Provider, η 

οποία επιτρέπει την πρόσβαση σε µία θύρα της µόνο(8080), ενώ η IP διεύθυνση του FLEXlm 

Server διατηρείται άγνωστη στις εφαρµογές που ζητούν άδεια από αυτόν. Επιπλέον ο 

µηχανισµός αυτός παρέχει ευελιξία, µεταφέροντας την επικοινωνία από το επίπεδο 

µεταφοράς, στο επίπεδο εφαρµογής και εποµένως δίνοντας τη δυνατότητα σε µια εφαρµογή 

να ζητήσει διαδικτυακά την παροχή άδειας για την εκτέλεση της.  

Για την αποτελεσµατική λειτουργία και την επιτυχή διεκπεραίωση αυτών των στόχων 

χρησιµοποιήθηκαν τεχνολογίες αιχµής, µε πιο βασική τη χρήση Web Service ως βασικό 

στοιχείο λειτουργίας του µηχανισµού.  Κάθε τεχνολογία, πλατφόρµα ανάπτυξης, γλώσσα 

προγραµµατισµού και περιβάλλον εκτέλεσης, επιλέχθηκε προσεχτικά και µε σύνεση ώστε να 

πληροί τις προϋποθέσεις και τις ανάγκες του σχεδιασµού και των στόχων που έπρεπε να 

επιτελεί ο µηχανισµός παροχής άδειας καθώς και να παρέχει ευέλικτο γραφικό περιβάλλον 

που εξασφαλίζει ευκολία στη διαχείριση και στη χρήση του. Έτσι ως γλώσσα 

προγραµµατισµού επιλέχθηκε η Java, ως πλατφόρµα ανάπτυξης του κώδικα το eclipse, οι 

δυναµικές σελίδες διαχείρισης υλοποιήθηκαν σε JSP και PHP, για την εγκατάσταση του web 

service και των JSP σελίδων επιλέχθηκε ο Tomcat, ενώ για την εγκατάσταση των PHP 

σελίδων χρησιµοποιήθηκε ο Apache HTTP Server.  

Για τον έλεγχο της λειτουργίας της εφαρµογής και για την εξασφάλιση της λειτουργίας της σε 

διαφορετικά υπολογιστικά περιβάλλοντα, δοκιµές εκτέλεσης πραγµατοποιήθηκαν στα 

λειτουργικά συστήµατα Windows  και Linux. 

 

6.1.2 Συµπεράσµατα 
 

Η ανάγκη των εταιριών πώλησης λογισµικού για εξασφάλιση της γνησιότητας των 

αντιγράφων λογισµικού που διαθέτουν οι πελάτες τους, σε συνδυασµό µε την ανάπτυξη της 
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τεχνολογίας του διαδικτύου καθιστούν την έρευνα στο αντίστοιχο επιστηµονικό πεδίο 

εξαιρετικά ενδιαφέρουσα. Έποµένως, διαφαίνεται η σπουδαιότητα της υλοποίησης ένος 

συστήµατος παροχής άδειας µε το οποίο θα εξασφαλίζεται η µεγαλύτερη αξιοπιστία και 

ευελιξία της διαδικασίας παροχής άδειας, θα επιτρέπεται ο έλεγχος της επικοινωνίας µεταξύ 

πελάτη και εξυπηρετητή και θα παρέχεται η όσο το δυνατόν µεγαλύτερη ασφάλεια του 

παρόχου άδειας. Ο µηχανισµος ο οποίος περιγράφηκε στο παρόν έγγραφο, υλοποιήθηκε µε 

σκοπό να πληροί όλες αυτές τις προϋποθέσεις. Επετεύχθη λοιπόν, µε τη µεταφορά της 

επικοινωνίας µεταξύ πελάτη και εξυπηρετητή, από το επίπεδο µεταφοράς (TCP) στο επίπεδο 

εφαρµογής η απαραίτητη αξιοπιστία και ευελιξία στη διαχείριση παροχής άδειας. Η παροχή 

άδειας έχει τη δυνατότητα να πραγµατοποιηθεί µε την κλήση εξ' αποστάσεως µιας 

διαδικτυακής υπηρεσίας προσδίδοντας στην όλη διαδικασία εκτός από ευελιξία, και τη 

δυνατότητα να ελέγχεται επαρκώς. Επιπρόσθετα, η ύπαρξη  των επιπλέον στοιχείων 

(components) τα οποία παρεµβάλλονται µεταξύ πελάτη και εξυπηρετητή εκτός από την 

µεταφορά της επικοινωνίας σε ανώτερο επίπεδο, διευκολύνει τη διαχείριση της αδειοδότησης 

σε κατανεµηµένα συστήµατα. Το επίπεδο της ασφάλειας του παρόχου της άδειας 

αναβαθµίζεται, αφού ο εξυπηρετητής επιτρέπει την πρόσβαση από τους πελάτες σε µία µόνο 

θύρα και όχι στο σύνολο των θυρών του, όπως προβλέπει το µοντέλο παροχής άδειας της 

υπάρχουσας αρχιτεκτονικής, ενώ η ταυτότητα του, παραµένει άγνωστη σε αυτούς. 

Επιπλέον, οι προοπτικές και οι δυνατότητες της Grid τεχνολογίας και η ανάγκη για τη 

θεµελίωση και αξιοποίηση της, επισηµαίνουν τη σηµασία της ανάπτυξης του µηχανισµού που 

αναπτύχθηκε, ώστε να δηµιουργηθεί η βάση για την υπηρεσία παροχής άδειας σε περιβάλλον 

Grid. Ο σχεδιασµός εξάλλου της αρχιτεκτονικής του µηχανισµού παροχής άδειας µε τρόπο 

ώστε η χρήση διαδικτυακών υπηρεσιών να είναι βασικό στοιχείο της,  είναι ενδεικτικός της 

δυνατότητας ένταξης σε Grid περιβάλλον. 

Για την υλοποίηση του µηχανισµού παροχής άδειας, χρησιµοποιήθηκαν τεχνολογίες αιχµής, 

όπως είναι οι διαδικτυακές υπηρεσίες, οι οποίες προσέδωσαν την απαραίτητη 

λειτουργικότητα και συνέβαλλαν και αυτές στη δηµιουργία ενός αξιόπιστου, ασφαλούς και 

ευέλικτου, σύµφωνα µε τις προδιαγραφές, συστήµατος. Η χρήση προγραµµατιστικών λύσεων 

ελεύθερης χρήσης (open source solutions) όπως Java programming, Linux OS, Tomcat 

Server, δεν παρουσίασε κανένα απολύτως πρόβληµα κατά την ανάπτυξη του µηχανισµού, 

παρέχοντας όλες τις απαραίτητες και επιθυµητές λειτουργίες. 

Τέλος, η επιτυχής διεκπεραίωση της υλοποίησης, η χρησιµότητα και η αποδοτικότητα της, 
επιβεβαιώθηκαν µετά από πολλαπλούς ελέγχους και έκδοση ικανοποιητικών αποτελεσµάτων.  
 
 

6.2 Μελλοντικές επεκτάσεις 

 
6.2.1 ∆υνατές Επεκτάσεις-Εκκρεµότητες  
 

Ο µηχανισµός παροχής άδειας που υλοποιήθηκε αποτελεί µια λύση που λειτουργεί 

ολοκληρωµένα και ανεξάρτητα, ωστόσο επιδέχεται επεκτάσεις και συµπληρώσεις. 

Μια επέκταση του µηχανισµού αποτελεί, η δηµιουργία ενός µηχανισµού προστασίας και 

ελέγχου των υπολογιστών που συνδέονται στον License Provider ώστε να λάβουν άδεια µε 

σκοπό να παρέχεται ακόµα µεγαλύτερη ασφάλεια και προστασία του. Ο License Provider θα 
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πρέπει εποµένως να επιτρέπει µόνο σε trusted End Users να συνδέονται µε αυτόν. Μια 

πιθανή υλοποίηση ενός τέτοιου µηχανισµού θα µπορούσε να γίνει µε µηχανισµούς ελέγχου 

δηµόσιου – ιδιωτικού κλειδιού (Public Key Infrastructure PKI) και χρήση πιστοποιητικών 

ασφαλείας (certificates). Με το σχεδιασµό που παρουσιάστηκε στις ενότητες αυτού του 

εγγράφου, παρέχεται µεγαλύτερη ασφάλεια από την ήδη υπάρχουσα, όπως έχει αναλυθεί, 

όµως δεν γίνεται έλεγχος των IP διευθύνσεων των πελατών που ζητούν άδεια ώστε να 

ελεγχθεί εκ των προτέρων αν διαθέτουν τη δυνατότητα χρήσης του λογισµικού.  

Ένας επιπλέον µηχανισµός ασφάλειας µπορεί να εφαρµοστεί στη διαχείριση του License 

Daemon και του License Service. Στις δυναµικές σελίδες ο διαχειριστής υποχρεούται να 

εισάγει όνοµα και κωδικό πρόσβασης προκειµένου να προβεί σε περαιτέρω ρυθµίσεις. Στην 

παρούσα υλοποίηση δε γίνεται έλεγχος των στοιχείων του διαχειριστή για να πιστοποιηθεί η 

ταυτότητά του. Ωστόσο µία ενδεχόµενη σύνδεση της φόρµας εισαγωγής δεδοµένων µε µία 

βάση δεδοµένων θα µπορούσε να εξασφαλίσει την απαιτούµενη ασφάλεια. 

Επιπλέον, µια επέκταση του µηχανισµού παροχής άδειας θα µπορούσε να είναι η ένταξη του 

σε περιβάλλον Grid.  Αυτή η υλοποίηση θα περιλαµβάνει, δύο οντότητες, τον Service 

Provider και τον License Provider. Όταν ένας χρήστης (End User) του Grid ζητά την 

εκτέλεση µιας εργασίας (job), έπειτα από µια διαδικασία απαραίτητη για τη χρέωση του 

χρήστη, η προς εκτέλεση εφαρµογή, επικοινωνεί µε το στοιχείο License Daemon του Service 

Provider, ο οποίος καλεί τη διαδικτυακή υπηρεσία License Service, η οποία αποτελεί 

στοιχείο του License Provider αλλά πλέον θα αποτελεί και Grid Υπηρεσία. Στη συνέχεια το 

Licenses Service θα επικοινωνεί µε το στοιχείο FLEXlm Server του License Provider και έτσι 

θα παρέχεται η άδεια χρήσης του λογισµικού. Το σενάριο αυτό φαίνεται στο διάγραµµα της 

εικόνας 53.  

  Εικόνα 52: Μια µελλοντική υλοποίηση σε περιβάλλον Grid 
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Παράρτηµα 
 

License Daemon 
 

CreateLog.java 
 

package tcp; 

 

import java.io.*; 

import java.util.Date; 

import java.text.DateFormat; 

import java.text.SimpleDateFormat; 

import javax.swing.JTextArea; 

     

    public class CreateLog{  

     protected Writer LogOutput ; 

     File file;        

      

    public void createFile()throws IOException{ 

      file = new File("LicenseDaemonHistory.log"); 

      LogOutput = new BufferedWriter(new FileWriter(file, 

true));  

      } 

      

   public void updateFile(String str, int port) throws IOException{ 

     

      LogOutput.write('\n'); 

      LogOutput.write("--------------------------------"); 

      LogOutput.write('\n'); 

      DateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy 

HH:mm:ss"); 
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      Date date = new Date(); 

      LogOutput.write(dateFormat.format(date)); 

      LogOutput.write('\n'); 

       LogOutput.write(" the ip  "+str+ "  used the daemon at 

port: "+port ); 

       LogOutput.write('\n'); 

       System.out.println("The LicenseDaemonHistory is 

updated!!"); } 

 public void updateFile(String str, int port, JTextArea area) 

throws IOException{ 

       

      LogOutput.write('\n'); 

      LogOutput.write("--------------------------------"); 

      LogOutput.write('\n'); 

      DateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy 

HH:mm:ss"); 

      Date date = new Date(); 

      LogOutput.write(dateFormat.format(date)); 

      LogOutput.write('\n'); 

       LogOutput.write("the ip  "+str+ "  used the daemon at 

port: "+port ); 

       LogOutput.write('\n'); 

       area.append("The LicenseDaemonHistory is 

updated!!"+'\n'); } 

      

     public void closeLog(){ 

try{ 

        LogOutput.close();} 

       catch(IOException ex){} 

     } 

} 
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LicenseDaemon.java 
 

package tcp; 

 

import java.net.*; 

import java.util.concurrent.Callable; 

import java.util.concurrent.ExecutorService; 

import java.util.concurrent.Executors; 

import java.util.concurrent.Future; 

import java.io.IOException; 

import javax.swing.JTextArea; 

 

 

 

public class LicenseDaemon extends Thread { 

  ServerSocket s=null; 

  ServerSocket s2 = null; 

  int port; 

  String WebServiceUrl; 

  CreateLog log; 

  JTextArea area=null; 

  boolean SocketCreated = false; 

  

public LicenseDaemon(int i, String Url, CreateLog logfile){ 

 port = i; 

 WebServiceUrl = Url; 

 log=logfile; 

} 

 

public LicenseDaemon(int i, String Url, CreateLog logfile, JTextArea 

area1){ 
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port = i; 

WebServiceUrl = Url; 

log=logfile; 

area=area1; 

} 

public void run(){ 

Socket incoming=null; 

 Socket incoming2=null; 

 Simple2 sim2 = null; 

   

try { 

  s = new ServerSocket(port); 

} catch (IOException e1) {} 

      try{      

int i = 1; 

     if(area==null)         

        System.out.println("server working and waiting...at 

"+port); 

       else 

        area.append("server working and waiting...at "+port 

+'\n'); 

           

      ExecutorService executor = 

Executors.newFixedThreadPool(Integer.MAX_VALUE);             

for(;;){ 

        for(;;){  

             incoming = s.accept( ); 

           Callable<Simple2> t = new 

LicenseDaemonHandler(incoming, i,WebServiceUrl, port,area); 

           Future<Simple2> submit = executor.submit(t); 

    Future<Simple2> f = submit; 

    sim2 = f.get(); 
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              if (sim2.valid==true) 

                  continue; 

              else break; 

} 

 if(!SocketCreated){ 

  s2=new ServerSocket(sim2.port2);   

       SocketCreated = true; 

 } 

for(;;){ 

       incoming2 = s2.accept(); 

       LicenseDaemonHandler2 t2 = new 

LicenseDaemonHandler2(incoming2, i,WebServiceUrl,  sim2.port2, log, 

port, area); 

  t2.start(); 

  i++;  

       break;     

     } 

}}  catch (Exception e) {  

         try{ 

          s.close(); 

          s2.close(); 

          incoming.close();  

          incoming2.close();} 

          catch(IOException e1){} e.printStackTrace();  

           }   

    } 

} 
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LicenseDaemonAux.java  
 

package tcp; 

 

import java.io.*; 

import javax.swing.JTextArea; 

 

public class LicenseDaemonAux { 

 

  public int flag;  

  public static void main(String[] args){ 

  try{ 

    String Url = args[0]; 

  }catch(ArrayIndexOutOfBoundsException 

a1){System.out.println("wrong. Balte URL!"); System.exit(0);} 

  LicenseDaemonAux a=new LicenseDaemonAux(args[0], args[1], 

args[2]); 

} 

 public LicenseDaemonAux(String url, String from, String to){ 

 

CreateLog log=new CreateLog(); 

      if (from.equals(null)&&to.equals(null)) { 

          for (int m=27000; m<27011;m++){ 

           LicenseDaemon l=new LicenseDaemon(m, url, 

log); 

           l.start();} 

         } 

  else{ 

   int i=Integer.parseInt(from); 

   int j=Integer.parseInt(to); 

   if (i<=j){    

    for (int k=i; k<=j; k++){ 
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    LicenseDaemon l=new LicenseDaemon(k, url, 

log);  

l.start(); 

} 

    } 

    if (i>j) 

   System.out.println("wrong range!"); 

 }  

} 

public LicenseDaemonAux(String url, String from, String to,JTextArea 

area){ 

  CreateLog log=new CreateLog(); 

      if (from.equals(null)&&to.equals(null)) { 

          for (int m=27000; m<27011;m++){  

           LicenseDaemon l=new LicenseDaemon(m, url, 

log, area); 

           l.start();} 

          } 

 else { 

   int i=Integer.parseInt(from); 

   int j=Integer.parseInt(to); 

   if (i<=j){    

    for (int k=i; k<=j; k++){ 

     LicenseDaemon l=new LicenseDaemon(k, 

url, log, area); 

     l.start();} 

    } 

   

   if (i>j){ 

System.out.println("wrong range!"); 

        area.append("wrong range!"); 

}}}} 
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LicenseDaemonHandler.java 
 

package tcp; 

 

import java.io.*; 

import java.net.ServerSocket; 

import java.net.Socket; 

import java.util.concurrent.Callable; 

import javax.swing.JTextArea; 

 

 

 class LicenseDaemonHandler extends Thread  implements 

Callable<Simple2> { 

   

 Socket incoming;     

 int counter; 

      String url; 

      String ip; 

      int first; 

      InputStream in; 

 OutputStream out; 

 private ServerSocket s2; 

 private int secondport; 

 private boolean valid = false; 

 Simple sim = new Simple(null, counter); 

 Simple2 sim2 ; 

 JTextArea area; 

   

  public LicenseDaemonHandler(Socket i, int c, String 

WebServiceUrl, int firstl)         {  

       incoming = i;  

       counter = c;   
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       url=WebServiceUrl; 

       first=firstl; 

} 

   

   

  public LicenseDaemonHandler(Socket i, int c, String 

WebServiceUrl, int firstl, JTextArea area1)         {  

       incoming = i;  

       counter = c;   

       url=WebServiceUrl; 

       first=firstl; 

       area=area1; 

}   

  public Simple2 call(){           

  try {   

         int i=this.counter; 

               byte[] message=new byte[2048]; 

               

              if(area==null) 

           System.out.println("Server @"+first+": 

application number "+i+" running..."); 

              else 

               area.append("Server @"+ first+": application 

number "+i+" running..."+'\n'); 

             

           in = incoming.getInputStream(); 

              out =incoming.getOutputStream(); 

             int len= in.read(message); 

             LicenseServiceClient lsc = new 

LicenseServiceClient(); 

                

            sim = lsc.deamon1(len, message, url, first); 
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                 out.write(sim.pinax, 0, sim.length); 

                 int ib = sim.pinax[32] & 0xff; 

                int ib2 = sim.pinax[33] & 0xff; 

                String port2 = 

Integer.toString(ib)+Integer.toString(ib2); 

              secondport=(sim.pinax[32]&0xff)*16*16 

+(sim.pinax[33] & 0xff); 

       }catch (Exception e){  

             e.printStackTrace(); 

             valid = true;  

             if(area==null) 

            System.out.println("Server @"+first+": 

Authorization failed."); 

            else 

            area.append("Server @"+first+": 

Authorization failed."+'\n'); 

           

       try { 

  in.close(); 

  out.close(); 

  incoming.close(); 

  counter++; 

 } catch (IOException e1) { 

   e1.printStackTrace(); 

 } 

} 

sim2 = new Simple2(secondport,valid); 

return sim2; 

} } 
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LicenseHandler2.java 
 

package tcp; 

 

import java.io.InputStream; 

import java.io.OutputStream; 

import java.io.IOException; 

import java.net.Socket; 

import javax.swing.JTextArea; 

 

 

 

public class LicenseDaemonHandler2 extends Thread{ 

     

  int counter; 

  Socket incoming2; 

  int port; 

  String url; 

  String ip;   

  LicenseServiceClient lsc2; 

  CreateLog log; 

  int port1; 

  JTextArea area=null; 

  public LicenseDaemonHandler2(Socket i,int number, String urll,  

int portl, CreateLog logo, int firstPort){ 

 counter=number;  

 incoming2=i; 

 port=portl; 

 url=urll; 

 log=logo; 

 port1=firstPort; 

} 

   

  public LicenseDaemonHandler2(Socket i,int number, String urll,  

int portl, CreateLog logo, int firstPort, JTextArea area1){ 

   counter=number;  

   incoming2=i; 

   port=portl; 

   url=urll; 

   log=logo; 

   port1=firstPort; 

   area=area1; 

} 

       public void  run(){ 

         

          InputStream in2 = null; 

   try {in2 = incoming2.getInputStream();} catch 

(IOException e1) {e1.printStackTrace();} 

          OutputStream out2 = null; 

    

try {out2 = incoming2.getOutputStream(); 

} catch (IOException e1) {e1.printStackTrace(); } 

 

           int i=this.counter; 

           byte[] data=new byte[2048]; 

           int len3=0; 

           Simple sim = new Simple(null, counter); 

           try{ 

              lsc2 = new LicenseServiceClient(); 

                    lsc2.makeConnection(port, url); 
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              if(area==null) 

               System.out.println("Server @"+port1+": 

application number"+counter+" is opening"+ '\n'); 

              else 

             area.append("Server @"+port1+": application 

number"+counter+" is opening"+'\n'); 

             

              try{ 

           do{ len3=transfer(len3, in2, out2, data,sim);} 

           while(true); 

              }catch(IOException e){} 

          

           try{ 

           this.log.createFile(); 

           if (area==null) 

           

this.log.updateFile(incoming2.getInetAddress().toSt

ring(), port1 ); 

           else 

           

this.log.updateFile(incoming2.getInetAddress().toSt

ring(), port1, area );  

            this.log.closeLog(); 

           }catch (IOException ex){}   

          NetworkInfo nti= new NetworkInfo(); 

           

       lsc2.closeConnection(url, nti.getMacAddress()); 

             

      

             if(area==null){ 

System.out.println("Client "+i+ " decided to end 

the application!"); 

       System.out.println('\n'); 

      } 

      else{ 

area.append("Client  "+i+ " decided to end the 

application!"+'\n'); 

       System.out.println('\n');} 

 

             incoming2.close(); 

             in2.close(); 

             out2.close(); 

             i++; 

            } catch (Exception e){} 

              

          } 

           

          public synchronized int transfer(int len3, InputStream in2, 

OutputStream out2, byte[] data, Simple sim) throws IOException, 

InterruptedException{ 

          

    

           len3 = in2.read(data); 

              sim =  lsc2.deamon2(len3, data, url); 

          out2.write(sim.pinax, 0, sim.length); 

              return len3; 

           

          } 

        } 
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LicenseServiceClient.java 
 

package tcp; 

 

import java.io.IOException; 

import javax.xml.namespace.QName; 

import org.apache.axis2.AxisFault; 

import org.apache.axis2.addressing.EndpointReference; 

import org.apache.axis2.client.Options; 

import org.apache.axis2.rpc.client.RPCServiceClient; 

import sun.misc.BASE64Decoder; 

import tcp.Simple; 

 

public class LicenseServiceClient  { 

 

public synchronized Simple  deamon1( int len, byte[] message, 

String url, int firstPort)  throws IOException { 

      BASE64Decoder en1 = new BASE64Decoder(); 

      RPCServiceClient serviceClient = new RPCServiceClient(); 

  Options options = serviceClient.getOptions(); 

  EndpointReference targetEPR = new EndpointReference(url); 

            options.setTo(targetEPR); 

  Integer len1 = new Integer(len); 

  Integer len2= new Integer(firstPort); 

  QName opGetl = new QName("http://ws.apache.org/axis2", 

"authorisation"); 

  Object[] opLArgs = new Object[] { len1, message, len2 }; 

  Class[] returnTypes = new Class[] {String.class}; 

  Object[] response = serviceClient.invokeBlocking(opGetl, 

opLArgs, returnTypes ); 

  String result = (String)response[0]; 

  byte [] pinakas = new byte[result.length()]; 
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pinakas = en1.decodeBuffer(result); 

  Simple result1 =  new Simple(pinakas,pinakas.length); 

  return result1; 

  } 

 

     public synchronized Simple  deamon2( int len, byte[] data, 

String url) throws AxisFault { 

       

      BASE64Decoder en1 = new BASE64Decoder();  

      RPCServiceClient serviceClient = new RPCServiceClient(); 

  Options options = serviceClient.getOptions(); 

  EndpointReference targetEPR = new EndpointReference(url); 

  options.setTo(targetEPR); 

  QName opGetl = new QName("http://ws.apache.org/axis2", 

"dataTranfer"); 

            Integer len1=new Integer(len); 

  Object[] opLArgs = new Object[] { len1, data }; 

  Class[] returnTypes = new Class[] {String.class }; 

  Object[] response = serviceClient.invokeBlocking(opGetl, 

opLArgs, returnTypes); 

            

      String result = (String) response[0]; 

      byte [] pinakas = new byte[result.length()]; 

      try { 

        pinakas = en1.decodeBuffer(result); 

  } catch (IOException e) { 

    e.printStackTrace(); 

  } 

    

      Simple result2 =  new Simple(pinakas,pinakas.length); 

      return result2; 

  } 
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     public synchronized  void makeConnection(int port, String url) 

throws AxisFault{ 

      RPCServiceClient serviceClient = new RPCServiceClient(); 

  Options options = serviceClient.getOptions(); 

            EndpointReference targetEPR = new EndpointReference(url); 

options.setTo(targetEPR); 

  QName opGetl = new QName("http://ws.apache.org/axis2", 

"makeConnection");// 

  Integer p=new Integer(port); 

  Object[] opLArgs = new Object[] {p}; 

  Class[] returnTypes = new Class[] {String.class}; 

  serviceClient.invokeBlocking(opGetl, opLArgs, returnTypes 

); 

   } 

   

 public void closeConnection(String url, String MAC) throws 

AxisFault{ 

      RPCServiceClient serviceClient = new RPCServiceClient(); 

  Options options = serviceClient.getOptions(); 

EndpointReference targetEPR = new EndpointReference(url); 

options.setTo(targetEPR); 

  QName opGetl = new QName("http://ws.apache.org/axis2", 

"closeConnection"); 

  Object[] opLArgs = new Object[] { MAC }; 

  Class[] returnTypes = new Class[] {String.class}; 

  serviceClient.invokeBlocking(opGetl, opLArgs, returnTypes 

); 

}} 
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NetworkInfo.java 
 

package tcp; 

 

import java.net.InetAddress; 

import java.io.InputStream; 

import java.io.BufferedInputStream; 

import java.io.IOException; 

import java.text.ParseException; 

import java.util.StringTokenizer; 

 

  

public final class NetworkInfo { 

   

static String getMacAddress() throws IOException { 

   

  try { 

   return parseMacAddress(runIpConfigCommand());  

  } catch(ParseException ex) { 

   ex.printStackTrace(); 

   throw new IOException(ex.getMessage()); 

  } 

 } 

 

  

 

 private final static String parseMacAddress(String 

ipConfigResponse) throws ParseException { 

  String localHost = null; 

  try { 

   localHost = 

InetAddress.getLocalHost().getHostAddress(); 

  } catch(java.net.UnknownHostException ex) { 

   ex.printStackTrace(); 

   throw new ParseException(ex.getMessage(), 0); 

  } 

   

  StringTokenizer tokenizer = new 

StringTokenizer(ipConfigResponse, "\n"); 

  String lastMacAddress = null; 

   

  while(tokenizer.hasMoreTokens()) { 

   String line = tokenizer.nextToken().trim(); 

    

   // see if line contains IP address 

   if(line.endsWith(localHost) && lastMacAddress != 

null) { 

    return lastMacAddress; 

   } 

    

   // see if line contains MAC address 

   int macAddressPosition = line.indexOf(":"); 

   if(macAddressPosition <= 0) continue; 

    

   String macAddressCandidate = 

line.substring(macAddressPosition + 1).trim(); 

   if(isMacAddress(macAddressCandidate)) { 

    lastMacAddress = macAddressCandidate; 

    continue; 

   } 
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  } 

   

  ParseException ex = new ParseException("cannot read MAC 

address from [" + ipConfigResponse + "]", 0); 

  ex.printStackTrace(); 

  throw ex; 

 } 

  

  

 private final static boolean isMacAddress(String 

macAddressCandidate) { 

  if(macAddressCandidate.length() != 17) return false; 

   

  return true; 

 } 

  

  

 private final static String runIpConfigCommand() throws 

IOException { 

  Process p = Runtime.getRuntime().exec("ipconfig /all"); 

  InputStream stdoutStream = new 

BufferedInputStream(p.getInputStream()); 

   

  StringBuffer buffer= new StringBuffer(); 

  for (;;) { 

   int c = stdoutStream.read(); 

   if (c == -1) break; 

   buffer.append((char)c); 

  } 

  String outputText = buffer.toString(); 

   

  stdoutStream.close(); 

   

  return outputText; 

 } 

  

 

  

} 

 

 

Simple.java 
 

package tcp; 

 

 

public class Simple { 

 

  

 public byte [] pinax; 

 public int length; 

  

 public Simple(byte[] p, int l){ 

  pinax = p ; 

  length = l ; 

 } 

} 
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Simple2.java 
 

package tcp; 

 

public class Simple2 { 

 

 public int port2; 

 public boolean valid; 

  

 public Simple2(int p2, boolean flag){ 

  port2 = p2 ; 

  valid = flag; 

 } 

  

} 

 

UserInterface.java 
 

package tcp; 

import javax.swing.*; 

import java.awt.event.*; 

 

 

 

public class UserInterface extends JFrame implements ActionListener{ 

  

 private static final long serialVersionUID = 1L; 

 boolean choices=false; 

 String Ip; 

 String Url=null; 

 String From=null; 

 String To=null; 

 String Standalone=null; 

 int i=0; 

  

 //JTextFields 

 JTextField url=new JTextField(35); 

  

 JTextField standalone=new JTextField(4); 

 JTextField from=new JTextField(4); 

 JTextField to=new JTextField(4); 

  

 //JButtons & JRadioButtons 

  

 ButtonGroup choice =new ButtonGroup(); 

 JButton start=new JButton("START!"); 

 JButton stop=new JButton("STOP!"); 

 JButton clear=new JButton("CLEAR!"); 

  

 JRadioButton RangePorts= new JRadioButton ("Range               

", true); 

 JRadioButton StandPort =new JRadioButton("Standalone Port:                

"); 

   

    

 JTextArea area=new JTextArea(15, 33); 
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 JScrollPane scroll; 

   

 JLabel toLabel=new JLabel("To: "); 

 JLabel fromLabel=new JLabel("From: "); 

 

 JPanel pane; 

   

  

 public UserInterface(){ 

  super("Server's Settings"); 

  setSize(400, 550); 

  setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE); 

  pane= new JPanel(); 

  

  JLabel urlLabel=new JLabel("Url of the LicenseService: 

"); 

  JLabel range= new JLabel("                   Range of 

Ports of License Daemon:          "); 

  JLabel allign= new JLabel("                            

"); 

  

  standalone.setEditable(false); 

  ButtonGroup ranges=new ButtonGroup(); 

  ranges.add(RangePorts); 

  ranges.add(StandPort); 

  

  RangePorts.addActionListener(this); 

  StandPort.addActionListener(this); 

  stop.addActionListener(this); 

  

  area.setLineWrap(true); 

  area.setEditable(false); 

  

scroll=new JScrollPane(area, 

ScrollPaneConstants.VERTICAL_SCROLLBAR_ALWAYS, 

ScrollPaneConstants.HORIZONTAL_SCROLLBAR_NEVER); 

  

  start.addActionListener(this); 

  

  clear.addActionListener(this); 

  

  

  pane.add(urlLabel); 

  pane.add(url); 

  pane.add(range); 

  pane.add(allign); 

  pane.add(allign); 

  pane.add(allign); 

  pane.add(RangePorts); 

  pane.add(fromLabel); 

  pane.add(from); 

  pane.add(toLabel); 

  pane.add(to); 

  pane.add(StandPort); 

  pane.add(standalone); 

  pane.add(scroll); 

  pane.add(start); 

  pane.add(stop); 

  pane.add(clear); 

  setContentPane(pane); 
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  setVisible(true); 

  

  

} 

 public void actionPerformed(ActionEvent evt){  

   

   if (evt.getSource()==RangePorts){ 

    from.setEditable(true); 

         to.setEditable(true); 

         standalone.setEditable(false); 

        

         } 

   

if (evt.getSource()==StandPort){  

          standalone.setEditable(true); 

          from.setEditable(false); 

          to.setEditable(false); 

       } 

        

       

      

if (evt.getSource()==start) { 

           

  if (RangePorts.isSelected()){ 

   Url=url.getText(); 

   From=from.getText(); 

   To=to.getText(); 

                

 

 if((!Url.equals(""))&&(!From.equals(""))&&(!To.equals("")))  

   {LicenseDaemonAux a=new LicenseDaemonAux(Url, From, 

To, area); start.setEnabled(false);} 

  else ; 

  } 

          

  else //if (StandPort.isSelected()) { 

                

   Url=url.getText(); 

   Standalone=standalone.getText(); 

   if((!Url.equals(""))&&(!Standalone.equals(""))){

  

    LicenseDaemonAux a=new LicenseDaemonAux(Url, 

Standalone, Standalone, area);  

start.setEnabled(false); 

   } 

   else ; 

   } 

   

        } 

          

       

  if(evt.getSource()==clear){ 

area.setText(""); 

} 

          if (evt.getSource()==stop) { 

System.exit(0); 

         } 
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 } 

 public static void main(String[] args){ 

  UserInterface u=new UserInterface(); 

 } 

    

} 

 

License Service 
 

LicenseService.java 
 

import java.io.BufferedReader; 

import java.io.BufferedWriter; 

import java.io.File; 

import java.io.FileReader; 

import java.io.FileWriter; 

import java.io.IOException; 

import java.io.InputStream; 

import java.io.OutputStream; 

import java.net.InetSocketAddress; 

import java.net.Socket; 

import java.net.SocketException; 

import java.text.DateFormat; 

import java.text.SimpleDateFormat; 

import java.util.Date; 

import java.util.StringTokenizer; 

import sun.misc.BASE64Encoder; 

 

 

 

public class LicenseService { 

 byte[] ans = new byte[2048]; 

  

 IOException exe=new IOException(); 

 OutputStream  outFlexlm; 

  InputStream  inFlexlm; 

  

 OutputStream  outFlexlmData; 

  InputStream  inFlexlmData; 

   

  Socket outgoingFlexlmForAuthorisation =null;  

  Socket outgoingFlexlmForData; 

  int len3,leng; 

 //byte[] pin = new byte[2048]; 

 String ip; 

 int totalServers=1; 

 int len4=0; 

  

 public String hostname; 

 public String timeStart; 

 public String timeStop; 

 public int portf; 

  

 String filename = "/Documents and 

Settings/LicenseServiceHistory.log"; 
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 File f; 

 BufferedWriter output; 

  

 

 public String[] viewServers() throws IOException{ 

   

  totalServers=1; 

  String line="tina"; 

  BufferedReader in = null; 

  String[] servers= new String[20]; 

       File f=new File("/Documents and 

Settings/AvailableServers.txt"); 

   

  in = new BufferedReader(new FileReader(f)); 

  line=in.readLine(); //read a line as a a String 

   

  while (line!=null){ 

   StringTokenizer strToken = new 

StringTokenizer(line, ""); 

       

while(strToken.hasMoreTokens()){ 

servers[totalServers]=strToken.nextToken(); 

   totalServers++; 

  } 

  line=in.readLine(); 

       } 

  return servers; 

    

  } 

  

 public String authorisation (Integer len1, byte[] message, 

Integer len2) throws IOException { 

   

      String[] ips=viewServers(); 

     outFlexlm = null; 

      inFlexlm = null; 

 int port1=len2.intValue(); 

 int i=0; 

 double counter=Math.random(); 

 for(;;){ 

              i++; 

        ip=ips[i]; 

        System.out.println(ip + " "+ counter); 

    try{ 

     outgoingFlexlmForAuthorisation=new Socket(ip, 

port1); 

     outgoingFlexlmForAuthorisation.setSoTimeout(1000); 

     outFlexlm = 

outgoingFlexlmForAuthorisation.getOutputStream(); 

     

inFlexlm = 

outgoingFlexlmForAuthorisation.getInputStream(); 

    

     outFlexlm.write(message, 0,len1.intValue() ); 

     

     len4 = inFlexlm.read(ans); 

        if ((len4==-1)||(len4==0))  

throw exe; 

    

     else break; 
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        }catch(IOException ex){System.out.println("io. " + 

counter+ " stin " + ip); 

   outgoingFlexlmForAuthorisation= new Socket(ips[1], port1); 

   

        outgoingFlexlmForAuthorisation.close(); 

        outFlexlm.close(); 

        inFlexlm.close(); 

      

        continue;} 

    

   } 

  System.out.println("connected with FlexlmServer at " + port1+ 

"!");     

    

 String resp= null;       

 byte[] ans2 = new byte[len4]; 

 portf = len2.intValue(); 

 

for(int j=0;j<len4;j++){ 

      ans2[j]= ans[j]; 

        } 

BASE64Encoder en = new BASE64Encoder(); 

resp = en.encode(ans2);         

return resp; 

} 

  

    

 

 public void makeConnection(int port) throws IOException{ 

   

  DateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy 

HH:mm:ss"); 

         Date date = new Date(); 

         timeStart = dateFormat.format(date);  

 

  f = new File(filename); 

  output = new BufferedWriter(new FileWriter(f, true)); 

  

   

       outgoingFlexlmForData= new Socket();  

  outgoingFlexlmForData.connect(new InetSocketAddress(ip, 

port)); 

  System.out.println("connected with Flexlm at "+port+" 

!"); 

   

 } 

      

public String dataTranfer(int len2, byte[] data) throws 

IOException{ 

   

   System.out.println("data transfer started"); 

   outFlexlmData = outgoingFlexlmForData.getOutputStream(); 

   inFlexlmData = outgoingFlexlmForData.getInputStream(); 

   String resp2 = null;  

         

     try {   

             

      outFlexlmData.write(data, 0,len2 ); 

        len3 = inFlexlmData.read(ans); 

        byte[] ans8 = new byte[len3]; 
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        for(int j=0;j<len3;j++){ 

         ans8[j]= ans[j]; 

        } 

        BASE64Encoder en = new BASE64Encoder(); 

         resp2 = en.encode(ans8); 

 

     }catch(IOException exception) {    

   System.out.println("problhma edw");} 

     

     System.out.println("data transfer ended"); 

     

     return resp2; 

} 

   

  

  

 

 public void closeConnection(String host) throws 

SocketException{ 

   

   

  try{ 

   DateFormat dateFormat = new 

SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy HH:mm:ss"); 

          Date date = new Date(); 

         timeStop = dateFormat.format(date); 

 

   output.newLine(); 

   output.write( "the  " + host +" connected with 

Flexlm at " + timeStart + " and disconnected at  " + timeStop + "  

using the port  " + portf); 

   output.close(); 

   outFlexlm.close(); 

       inFlexlm.close(); 

       outgoingFlexlmForAuthorisation.close();   

   System.out.println("close"); 

   }  

  catch(Exception ex4){System.out.println("edw exoume 

exception");} 

   

   

 } 

}  

  

  

JSP 
 

index.jsp 
 

<%@ page contentType="text/html; charset=iso-8859-1" language="java" 

import="java.sql.*" errorPage="" %> 

<%@ page import="java.util.Date"%> 

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" 

"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd"> 
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<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 

<head> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-

1" /> 

<title>index</title> 

<style type="text/css"> 

<!-- 

body { 

 background-color: #FFFFFF; 

 background-image: url(); 

} 

.style1 { 

 color: #000000; 

 font-weight: bold; 

 font-size: 24px; 

} 

.style2 { 

 color: #FFFFFF; 

 font-weight: bold; 

} 

#Layer1 { 

 position:absolute; 

 left:282px; 

 top:100px; 

 width:202px; 

 height:43px; 

 z-index:1; 

} 

.style3 {color: #000000} 

#Layer2 { 

 position:absolute; 
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 left:497px; 

 top:139px; 

 width:243px; 

 height:123px; 

 z-index:2; 

} 

.style5 {color: #000000; font-size: 18px; } 

#Layer3 { 

 position:absolute; 

 left:444px; 

 top:299px; 

 width:135px; 

 height:61px; 

 z-index:3; 

} 

--> 

</style> 

<script type="text/JavaScript"> 

<!-- 

function MM_findObj(n, d) { //v4.01 

  var p,i,x;  if(!d) d=document; 

if((p=n.indexOf("?"))>0&&parent.frames.length) { 

    d=parent.frames[n.substring(p+1)].document; n=n.substring(0,p);} 

  if(!(x=d[n])&&d.all) x=d.all[n]; for (i=0;!x&&i<d.forms.length;i++) 

x=d.forms[i][n]; 

  for(i=0;!x&&d.layers&&i<d.layers.length;i++) 

x=MM_findObj(n,d.layers[i].document); 

  if(!x && d.getElementById) x=d.getElementById(n); return x; 

} 

 

function MM_validateForm() { //v4.0 
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  var 

i,p,q,nm,test,num,min,max,errors='',args=MM_validateForm.arguments; 

  for (i=0; i<(args.length-2); i+=3) { test=args[i+2]; 

val=MM_findObj(args[i]); 

    if (val) { nm=val.name; if ((val=val.value)!="") { 

      if (test.indexOf('isEmail')!=-1) { p=val.indexOf('@'); 

        if (p<1 || p==(val.length-1)) errors+='- '+nm+' must contain 

an e-mail address.\n'; 

      } else if (test!='R') { num = parseFloat(val); 

        if (isNaN(val)) errors+='- '+nm+' must contain a number.\n'; 

        if (test.indexOf('inRange') != -1) { p=test.indexOf(':'); 

          min=test.substring(8,p); max=test.substring(p+1); 

          if (num<min || max<num) errors+='- '+nm+' must contain a 

number between '+min+' and '+max+'.\n'; 

    } } } else if (test.charAt(0) == 'R') errors += '- '+nm+' is 

required.\n'; } 

  } if (errors) alert('The following error(s) occurred:\n'+errors); 

  document.MM_returnValue = (errors == ''); 

} 

//--> 

</script> 

</head> 

 

<body> 

<div class="style3" id="Layer1"> 

   <div align="center"> 

     <%! Date date=new Date();%> 

     <%  out.println("the date is:" +date); %> 

   </div> 

</div> 

<p class="style1">LICENSE DAEMON ADMINISTRATOR's PAGE</p> 

<p>&nbsp;</p> 
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<form id="form1" name="form1" method="post" action="medium.jsp"> 

  <label> </label> 

  <div align="center"> 

    <p><span class="style2"><br /> 

          <br /> 

          <br /> 

          <br /> 

    </span></p> 

    <p align="center"><span class="style2"><span 

class="style5">username:</span></span> <span class="style3"> 

      <input name="username" type="text" value=" admin" /> 

    </span></p> 

    <p align="center"><span 

class="style5"><strong>password</strong></span><span 

class="style3"><strong>: </strong></span><span class="style2"> 

      <input name="password" type="password" /> 

    </span></p> 

    <p align="center"><span class="style2"> 

      <input name="submit" type="submit" 

onclick="MM_validateForm('username','','R','password','','R');return 

document.MM_returnValue" value="submit" /> 

    </span></p> 

    <p><br /> 

    </p> 

    <label></label> 

  </div> 

  <p align="center">&nbsp;</p> 

  <label></label> 

</form> 

<p>&nbsp;</p> 

<p align="center">&nbsp;</p> 

</body> 
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</html> 

media.jsp 
 

<%@ taglib prefix="c" uri="http://java.sun.com/jsp/jstl/core" %> 

<html> 

 

<% 

if (request.getMethod().equals("POST"))  

{ 

String str5 = request.getParameter("choice"); 

String str2 = request.getParameter("url"); 

String str3 = request.getParameter("from"); 

String str4 = request.getParameter("to"); 

String str6 = request.getParameter("StandalonePort"); 

//out.println(str2+"&"+str3+"&"+str4+"&"+str5+"&"+str6); 

//out.println(str5); 

out.println("Starting daemons..."); 

out.println("<p/>"); 

 

if (str5.equals("Range")) 

{ 

out.println("Settings: "+'\n'); 

out.println("<p/>"); 

out.println("Url= "+ str2+'\n'); 

out.println("<p/>"); 

out.println("From= "+ str3+'\n'); 

out.println("<p/>"); 

out.println("To= "+ str4+'\n'); 
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Process p1 = Runtime.getRuntime().exec("cmd.exe /c start java -jar 

LicenseDaemon.jar "+str2+" "+str3+" "+str4); 

 

} 

if (str5.equals("StandalonePort")) 

{ 

out.println("Settings: "); 

out.println("<p/>"); 

out.println("Url= "+ str2); 

out.println("<p/>"); 

out.println("StandAlonePort= "+ str6); 

 

Process p2 = Runtime.getRuntime().exec("cmd.exe /c start java -jar 

LicenseDaemon.jar "+str2+" "+str6+" "+str6); 

 

} 

 

 

} 

%> 

 

<body> 

 

</body> 

</html> 

medium.jsp 
 

<%@ taglib prefix="c" uri="http://java.sun.com/jsp/jstl/core" %> 

<html> 

<c:choose> 
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<c:when test="${param.username=='tina'}"> 

<jsp:include page="ServerSettings.jsp"> 

<jsp:param name="username" value="${param.username}"/> 

<jsp:param name="password" value="${param.password}"/> 

</jsp:include> 

</c:when> 

 

<c:when test="${param.username=='eleni'}"> 

<jsp:include page="ServerSettings.jsp"> 

<jsp:param name="username" value="${param.username}"/> 

<jsp:param name="password" value="${param.password}"/> 

</jsp:include> 

</c:when> 

 

<c:otherwise> 

<jsp:include page="WrongPasswords.jsp"> 

<jsp:param name="username" value="${param.username}"/> 

</jsp:include> 

</c:otherwise> 

 

 

</c:choose> 

<body> 

 

</body> 

</html> 
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ServerSettings.jsp 
 

<%@ page contentType="text/html; charset=iso-8859-1" language="java" 

import="java.sql.*" errorPage="" %> 

 

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 

<head> 

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-

1" /> 

<title>Server's Settings</title> 

<style type="text/css"> 

<!-- 

#Layer1 { 

 position:absolute; 

 left:726px; 

 top:364px; 

 width:218px; 

 height:36px; 

 z-index:1; 

 visibility: hidden; 

} 

#Layer2 { 

 position:absolute; 

 left:21px; 

 top:181px; 

 width:407px; 

 height:152px; 

 z-index:2; 

} 

.style1 { 

 font-size: 18px; 

 font-weight: bold; 
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} 

.style2 {font-size: 36px; font-weight: bold; } 

#Layer3 { 

 position:absolute; 

 left:748px; 

 top:390px; 

 width:127px; 

 height:125px; 

 z-index:1; 

 visibility: hidden; 

} 

#Layer4 { 

 position:absolute; 

 left:726px; 

 top:344px; 

 width:220px; 

 height:45px; 

 z-index:1; 

 visibility: visible; 

} 

#Layer5 { 

 position:absolute; 

 left:719px; 

 top:379px; 

 width:191px; 

 height:38px; 

 z-index:2; 

 visibility: hidden; 

} 

--> 
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</style> 

<script type="text/JavaScript"> 

<!-- 

function MM_findObj(n, d) { //v4.01 

  var p,i,x;  if(!d) d=document; 

if((p=n.indexOf("?"))>0&&parent.frames.length) { 

    d=parent.frames[n.substring(p+1)].document; n=n.substring(0,p);} 

  if(!(x=d[n])&&d.all) x=d.all[n]; for (i=0;!x&&i<d.forms.length;i++) 

x=d.forms[i][n]; 

  for(i=0;!x&&d.layers&&i<d.layers.length;i++) 

x=MM_findObj(n,d.layers[i].document); 

  if(!x && d.getElementById) x=d.getElementById(n); return x; 

} 

 

function MM_changeProp(objName,x,theProp,theValue) { //v6.0 

  var obj = MM_findObj(objName); 

  if (obj && (theProp.indexOf("style.")==-1 || obj.style)){ 

    if (theValue == true || theValue == false) 

      eval("obj."+theProp+"="+theValue); 

    else eval("obj."+theProp+"='"+theValue+"'"); 

  } 

} 

 

function MM_validateForm() { //v4.0 

  var 

i,p,q,nm,test,num,min,max,errors='',args=MM_validateForm.arguments; 

  for (i=0; i<(args.length-2); i+=3) { test=args[i+2]; 

val=MM_findObj(args[i]); 

    if (val) { nm=val.name; if ((val=val.value)!="") { 

      if (test.indexOf('isEmail')!=-1) { p=val.indexOf('@'); 

        if (p<1 || p==(val.length-1)) errors+='- '+nm+' must contain 

an e-mail address.\n'; 

      } else if (test!='R') { num = parseFloat(val); 
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        if (isNaN(val)) errors+='- '+nm+' must contain a number.\n'; 

        if (test.indexOf('inRange') != -1) { p=test.indexOf(':'); 

          min=test.substring(8,p); max=test.substring(p+1); 

          if (num<min || max<num) errors+='- '+nm+' must contain a 

number between '+min+' and '+max+'.\n'; 

    } } } else if (test.charAt(0) == 'R') errors += '- '+nm+' is 

required.\n'; } 

  } if (errors) alert('The following error(s) occurred:\n'+errors); 

  document.MM_returnValue = (errors == ''); 

} 

 

function MM_showHideLayers() { //v6.0 

  var i,p,v,obj,args=MM_showHideLayers.arguments; 

  for (i=0; i<(args.length-2); i+=3) if 

((obj=MM_findObj(args[i]))!=null) { v=args[i+2]; 

    if (obj.style) { obj=obj.style; 

v=(v=='show')?'visible':(v=='hide')?'hidden':v; } 

    obj.visibility=v; } 

} 

 

 

//--> 

</script> 

</head> 

 

 

<body> 

 

 

    

    <form id="form1" name="form1" method="post" action="media.jsp"> 
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      <p align="center" class="style2">Welcome, 

${param.username}!</p> 

<p class="style1">&nbsp;</p> 

<p class="style1">&nbsp;</p> 

<label> 

  <div align="center"><strong>License Service Url:</strong> 

    <br> 

    <br> 

    <input name="url" type="text" id="url" 

value="http://147.102.19.122:8080/axis2/services/LicenseService" 

size="50" /> 

  </div> 

  </label> 

  <p>&nbsp;</p> 

  <p align="center"><strong>Select range of ports: </strong></p> 

  <p align="center"> 

    <label> 

    <input name="choice" type="radio" 

onClick="MM_showHideLayers('Layer4','','show','Layer5','','hide')" 

value="Range" checked="checked" /> 

    Range 

    </label> 

  </p> 

  <p align="center"> 

    <label> 

    <input name="choice" type="radio" 

onClick="MM_showHideLayers('Layer4','','hide','Layer5','','show')" 

value="StandalonePort" /> 

      StandalonePort</label> 

  </p> 

  <p align="center"> 

    <label></label> 

    <br /> 
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    <label></label> 

  </p> 

  <p>  

    <label></label> 

  </p> 

  <p> 

    <label></label> 

  </p> 

  <p> 

    <label></label> 

  </p> 

  <p> 

    <label></label> 

  </p> 

  <p align="center"></p> 

  <p align="center"></p> 

  <p align="center"></p> 

  <p align="center"></p> 

  <p align="center">  </p> 

  <p align="center"> </p> 

  <p align="center"> 

   <div id="Layer4"> 

      <label>      </label> 

       

        <label>From: 

        <input name="from" type="text" id="from" size="5"> 

        </label> 

To: 

<label> 

<input name="to" type="text" id="to" size="5"> 



 

139 
 

</label> 

 

            

      <label></label> 

</div> 

    <div id="Layer5"> 

      <label> 

      <input name="StandalonePort" type="text" id="StandalonePort" 

size="5"> 

      </label> 

    </div> 

    <div align="center"> 

      <input name="button" type="submit" id="button" 

onClick="MM_validateForm('url','','R')"  value="START THE LICENSE 

DAEMON!" /> 

      </p> 

       </div> 

    <p align="center"><strong>To stop the LicenseDaemon just close 

the terminal. </strong></p> 

</form> 

 

 

</body> 

</html> 

 

WrongPasswords.jsp 
 

<%@ page contentType="text/html; charset=iso-8859-1" language="java" 

import="java.sql.*" errorPage="" %> 

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" 

"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd"> 

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 

<head> 
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<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-

1" /> 

<title>WrongPasswords</title> 

<script type="text/JavaScript"> 

<!-- 

function MM_goToURL() { //v3.0 

  var i, args=MM_goToURL.arguments; document.MM_returnValue = false; 

  for (i=0; i<(args.length-1); i+=2) 

eval(args[i]+".location='"+args[i+1]+"'"); 

} 

//--> 

</script> 

<style type="text/css"> 

<!-- 

body { 

 background-image: url(baby.jpg); 

 background-repeat: repeat; 

} 

.style2 { 

 color: #FFFFFF; 

 font-weight: bold; 

 font-size: 36px; 

} 

--> 

</style></head> 

 

<body> 

<p class="style2">SORRY ${param.username}, your username or/and your 

password are invalid!</p> 

<p class="style2">Please try again!</p> 

<p>&nbsp;</p> 

<form id="form1" name="form1" method="post" action=""> 
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  <label> 

  <input name="Submit" type="submit" 

onclick="MM_goToURL('parent','index.jsp');return 

document.MM_returnValue" value="try again" /> 

  </label> 

</form> 

<label></label> 

<p><strong></strong></p> 

</body> 

</html> 

PHP 
 

index.php 
 

<?php 

 

$login=$_POST['submit']; 

$Uname = $_POST['username']; 

$Pword = $_POST['password']; 

$uname = $_POST["username"]; 

$pword = $_POST["password"]; 

 

 

$login=$_POST['submit']; 

if($login){  

$username=$_POST['username']; 

$password=$_POST['password'];  

$url='SetServers.php'; 

 

if  (($username=="a") && ($password=="a")) 

{print("edwww!"); 

//header('location: SetServers.php'); 

header('location:$url');  

} 

 

else { 

print("edw"); 

header('location:index.php');  

}} 

  

 ?> 

<html> 

<head> 

<title>welcome!!</title> 

 

<script type="text/JavaScript"> 

<!-- 

 

function MM_findObj(n, d) { //v4.01 
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  var p,i,x;  if(!d) d=document; 

if((p=n.indexOf("?"))>0&&parent.frames.length) { 

    d=parent.frames[n.substring(p+1)].document; n=n.substring(0,p);} 

  if(!(x=d[n])&&d.all) x=d.all[n]; for (i=0;!x&&i<d.forms.length;i++) 

x=d.forms[i][n]; 

  for(i=0;!x&&d.layers&&i<d.layers.length;i++) 

x=MM_findObj(n,d.layers[i].document); 

  if(!x && d.getElementById) x=d.getElementById(n); return x; 

} 

 

function MM_validateForm() { //v4.0 

  var 

i,p,q,nm,test,num,min,max,errors='',args=MM_validateForm.arguments; 

  for (i=0; i<(args.length-2); i+=3) { test=args[i+2]; 

val=MM_findObj(args[i]); 

    if (val) { nm=val.name; if ((val=val.value)!="") { 

      if (test.indexOf('isEmail')!=-1) { p=val.indexOf('@'); 

        if (p<1 || p==(val.length-1)) errors+='- '+nm+' must contain 

an e-mail address.\n'; 

      } else if (test!='R') { num = parseFloat(val); 

        if (isNaN(val)) errors+='- '+nm+' must contain a number.\n'; 

        if (test.indexOf('inRange') != -1) { p=test.indexOf(':'); 

          min=test.substring(8,p); max=test.substring(p+1); 

          if (num<min || max<num) errors+='- '+nm+' must contain a 

number between '+min+' and '+max+'.\n'; 

    } } } else if (test.charAt(0) == 'R') errors += '- '+nm+' is 

required.\n'; } 

  } if (errors) alert('The following error(s) occurred:\n'+errors); 

  document.MM_returnValue = (errors == ''); 

} 

//--> 

</script> 

<style type="text/css"> 

<!-- 

#Layer1 { 

 position:absolute; 

 left:732px; 

 top:445px; 

 width:303px; 

 height:190px; 

 z-index:1; 

 visibility: hidden; 

} 

#Layer2 { 

 position:absolute; 

 left:453px; 

 top:390px; 

 width:337px; 

 height:51px; 

 z-index:2; 

} 

--> 

</style> 

</head> 

 

<body> 

<form name="form1" method="post" action="SetServers.php"> 

  <p align="center" class="style1">LICENSE SERVICE ADMINISTRATOR's 

PAGE</p> 

  <p>&nbsp;</p> 

  <label></label> 
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  <p> 

    <label></label> 

  </p> 

  <p>&nbsp;</p> 

  <p align="center">username: 

    <input name="username" type="text" id="username"> 

  </p> 

  <p align="center">password: 

    <input name="password" type="password" id="password"> 

  </p> 

  <p align="center">&nbsp;</p> 

  <p align="center"> 

    <label> 

    <input name="submit" type="submit" 

onClick="MM_validateForm('username','','R','password','','R');Go To 

Url;return document.MM_returnValue" value="submit"> 

    </label> 

  </p> 

  <p></p> 

</form> 

</body> 

</html> 

 

LMUtilities.php 
 

<html> 

<head> 

<title>LMUtilities</title> 

<style type="text/css"> 

<!-- 

.style1 { 

 font-size: 24px; 

 font-weight: bold; 

} 

.style { 

 font-size: 24px; 

} 

 

--> 

</style> 

 

</head> 

<body> 

 

<p align="center">&nbsp;</p> 

<p align="center"><br> 

<span class="style1">License Management Utilities</span></p> 

<p align="center"><br/> 

  <span class="style2">Choose your prefered lmutility to 

execute</span><br/></p> 

<p>&nbsp;</p> 

<p>&nbsp;</p> 

<p>&nbsp;</p> 

<?php 

$file = fopen("AvailableServers.txt","r"); 

$i=0; 

$k=1; 

while(!feof($file)) 

  { 

  $server[$i]=fgets($file); 
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 $i=$i+$k; 

  } 

 

fclose($file); 

?> 

   <form action=result.php method="to"> 

  <div align="center"> 

    <select name="utility"> 

       <option value="lmhostid">Hostid</option> 

       <option value="lmdiag">Server Diagnostics</option> 

       <option value="lmstat">Perform Status Enquiry</option> 

       <option value="lmreread">Reread License file</option> 

       <option value="lmdown">Shut Down Server</option> 

        </select> 

     <select name="ip"> 

         <?php 

 $i=$i-1; 

 do{ 

     echo "<option>$server[$i]</option>"; 

 $i=$i-$k; 

 }while($i>0) 

?> 

        </select> 

       <input type="submit" value="Go!" /> 

       </div> 

   </form>   

 

<p> 

  <label><a href="SetServers.php">SetServers</a></label> 

</p> 

</body> 

</html> 

 

 

result.php 
 

<td>&nbsp;</td> 

<p>&nbsp;</p> 

<p align="center">&nbsp;</p> 

<p align="center">&nbsp;</p> 

<p align="center">&nbsp;</p> 

<p align="center"> 

  <textarea name="textarea" cols=55 rows=10> 

<?php 

$lmhost=$_GET['utility']; 

$ip=$_GET['ip']; 

$str=SERVER." ".$ip." "."27000\n"; 

$str2="USE_SERVER"; 

$file2 = fopen("license.dat","w"); 

fwrite($file2,$str); 

fwrite($file2,$str2); 

fclose($file2); 

$lpath = realpath("license.dat"); 

echo passthru("lmutil ".$lmhost." -c ".'"'.$lpath.'"'); 

?> 

 

 

 

        </textarea> 

</p> 
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<p><a href="SetServers.php">SetServers</a></p> 

<p><a href="LMUtilities.php">LMUtilities</a></p> 

 

SetServers.php 
 

<?php 

$str1= $_POST["insert1"];  

$str2= $_POST["insert2"];  

$str3= $_POST["insert3"];  

$str4= $_POST["insert4"];  

$str5="."; 

$str=$str1.$str5.$str2.$str5.$str3.$str5.$str4; 

$add2=$_REQUEST['add2']; 

//$Uname = $_POST["username"]; 

$filename=$_POST['datafile']; 

echo $filename; 

//-----------------------------------kleboume edw 

$filename='/Documents and Settings/LicenseServiceHistory.log'; 

$lines3 = file($filename); 

 

 

 

 

 

 

//--------REMOVE 

$_SESSION["removal"]=$_POST["removal"]; 

$removal=$_POST["removal"]; 

 

//---READ TEXT ARXIKA 

$lines = file('/Documents and Settings/AvailableServers.txt'); 

$ips = array(); 

$i=1; 

foreach ($lines as $line_num => $line) 

{ 

$token = strtok($line,"\n" ); 

while ($token)       

{ 

     if ($token!=" ") 

  { 

  $ips[$i]=trim($token); 

    

   

  $i=$i+1; 

  } 

      $token = strtok("\n"); 

    

 //-----------??????? 

   } 

} 

 

//----------ADD 

if($str!="...") 

{ 

$fh = fopen("/Documents and Settings/AvailableServers.txt", 'a') or 

die("can't open file"); 

fwrite($fh, "\n"); 

fwrite($fh, $str); 

fclose($fh); 

} 
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//-------REMOVE 

if ($removal!="") //ax exei patithei to remove  

{$fh = fopen("/Documents and Settings/AvailableServers.txt", 'w') or 

die("can't open file"); //anoikse to arxeio kai grapse null gia na to 

sbhseis 

fwrite($fh, ""); 

fclose($fh); 

 

for ($k=1; $k<14; $k++) 

{ 

//echo "--".$ips[$k]; 

if ($ips[$k]!=$removal)//gia kathe stoixeio tou pinaka, an einia 

diaforetiko, typwse to 

 

{ 

$fh = fopen("/Documents and Settings/AvailableServers.txt", 'a') or 

die("can't open file"); 

fwrite($fh, $ips[$k]); 

fwrite($fh, "\n"); 

fclose($fh);} 

continue; 

} 

 

} 

//READ TEXT SECOND TIME 

 

$lines = file('/Documents and Settings/AvailableServers.txt'); 

$ips = array(); 

$i=1; 

foreach ($lines as $line_num => $line) 

{$token = strtok($line,"\n" ); 

while ($token)       

{ 

   if ($token!="") 

 { 

$ips[$i]=trim($token); 

$i=$i+1; 

} 

$token = strtok(" "); 

    

  

   } 

} 

 

?> 

 

 

 

 

 

<html> 

<head> 

<title>Administrator, how are you?</title> 

<style type="text/css"> 

<!-- 

.style1 { 

 font-size: 24px; 

 font-weight: bold; 

} 

#Layer1 { 

 position:absolute; 



 

147 
 

 left:465px; 

 top:331px; 

 width:291px; 

 height:161px; 

 z-index:2; 

 visibility: hidden; 

} 

#Layer2 { 

 position:absolute; 

 left:193px; 

 top:355px; 

 width:598px; 

 height:94px; 

 z-index:3; 

 visibility: hidden; 

} 

#Layer3 { 

 position:absolute; 

 left:376px; 

 top:354px; 

 width:512px; 

 height:108px; 

 z-index:4; 

 visibility: hidden; 

} 

#Layer4 { 

 position:absolute; 

 left:140px; 

 top:183px; 

 width:214px; 

 height:34px; 

 z-index:4; 

} 

#Layer5 { 

 position:absolute; 

 left:376px; 

 top:246px; 

 width:585px; 

 height:27px; 

 z-index:1; 

} 

#Layer6 { 

 position:absolute; 

 left:446px; 

 top:300px; 

 width:295px; 

 height:35px; 

 z-index:5; 

} 

#Layer7 { 

 position:absolute; 

 left:84px; 

 top:305px; 

 width:256px; 

 height:44px; 

 z-index:5; 

 visibility: hidden; 

} 

#Layer8 { 

 position:absolute; 

 left:780px; 
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 top:579px; 

 width:238px; 

 height:32px; 

 z-index:5; 

} 

#Layer9 { 

 position:absolute; 

 left:143px; 

 top:325px; 

 width:307px; 

 height:268px; 

 z-index:6; 

 visibility: hidden; 

} 

--> 

</style> 

<script type="text/JavaScript"> 

<!-- 

function mmLoadMenus() { 

  if (window.null) return; 

  window.null = new 

Menu("root",190,18,"",12,"#000000","#FFFFFF","#CCCCCC","#000084","lef

t","middle",3,0,1000,-5,7,true,false,true,0,true,true); 

  

null.addMenuItem("The&nbsp;ip&nbsp;$textfield&nbsp;is&nbsp;inserted!"

); 

   null.hideOnMouseOut=true; 

   null.bgColor='#555555'; 

   null.menuBorder=1; 

   null.menuLiteBgColor='#FFFFFF'; 

   null.menuBorderBgColor='#777777'; 

 

null.writeMenus(); 

} // mmLoadMenus() 

 

function MM_findObj(n, d) { //v4.01 

  var p,i,x;  if(!d) d=document; 

if((p=n.indexOf("?"))>0&&parent.frames.length) { 

    d=parent.frames[n.substring(p+1)].document; n=n.substring(0,p);} 

  if(!(x=d[n])&&d.all) x=d.all[n]; for (i=0;!x&&i<d.forms.length;i++) 

x=d.forms[i][n]; 

  for(i=0;!x&&d.layers&&i<d.layers.length;i++) 

x=MM_findObj(n,d.layers[i].document); 

  if(!x && d.getElementById) x=d.getElementById(n); return x; 

} 

 

function MM_showHideLayers() { //v6.0 

  var i,p,v,obj,args=MM_showHideLayers.arguments; 

  for (i=0; i<(args.length-2); i+=3) if 

((obj=MM_findObj(args[i]))!=null) { v=args[i+2]; 

    if (obj.style) { obj=obj.style; 

v=(v=='show')?'visible':(v=='hide')?'hidden':v; } 

    obj.visibility=v; } 

} 

 

function MM_validateForm() { //v4.0 

  var 

i,p,q,nm,test,num,min,max,errors='',args=MM_validateForm.arguments; 

  for (i=0; i<(args.length-2); i+=3) { test=args[i+2]; 

val=MM_findObj(args[i]); 

    if (val) { nm=val.name; if ((val=val.value)!="") { 
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      if (test.indexOf('isEmail')!=-1) { p=val.indexOf('@'); 

        if (p<1 || p==(val.length-1)) errors+='- '+nm+' must contain 

an e-mail address.\n'; 

      } else if (test!='R') { num = parseFloat(val); 

        if (isNaN(val)) errors+='- '+nm+' must contain a number.\n'; 

        if (test.indexOf('inRange') != -1) { p=test.indexOf(':'); 

          min=test.substring(8,p); max=test.substring(p+1); 

          if (num<min || max<num) errors+='- '+nm+' must contain a 

number between '+min+' and '+max+'.\n'; 

    } } } else if (test.charAt(0) == 'R') errors += '- '+nm+' is 

required.\n'; } 

  } if (errors) alert('The following error(s) occurred:\n'+errors); 

  document.MM_returnValue = (errors == ''); 

} 

function MM_popupMsg(msg) { //v1.0 

  alert(msg); 

} 

 

 

 

function isNothing() { 

  if (arguments[0].value == "") arguments[0].selectedIndex 

= 0; 

  document.getElementById("uploadfile").focus(); 

 } 

 

function MM_goToURL() { //v3.0 

  var i, args=MM_goToURL.arguments; document.MM_returnValue = false; 

  for (i=0; i<(args.length-1); i+=2) 

eval(args[i]+".location='"+args[i+1]+"'"); 

} 

//--> 

</script> 

<script language="JavaScript" src="mm_menu.js"></script> 

</head> 

 

 

<body> 

<div id="Layer9"> 

  <label></label> 

  <form name="form3" method="post" action="<? echo $PHP_SELF; ?>"> 

    <div align="center"> 

      <p align="left">&nbsp;</p> 

      <p> 

   

        <label> 

        <textarea name="textarea2" cols="120" rows="15"> 

  <?php echo "LICENSE HISTORY";  

 echo "\n"; 

 echo "---------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------"; 

 ;?> 

 <?php  

  

  

  foreach ($lines3 as $line_num => $line) 

{  

 

echo $line ; 

}?> 
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  </textarea> 

        <input name="close" type="button" id="close" 

onClick="MM_showHideLayers('Layer9','','hide')" value="close"> 

        </label> 

</p> 

    </div> 

  </form> 

</div> 

<script language="JavaScript1.2">mmLoadMenus();</script> 

 

<p align="center">&nbsp;</p> 

<p align="center">&nbsp;</p> 

<p align="center">&nbsp;</p> 

<p align="center"><br> 

    <span class="style1"> Hello,administrator!! </span><br/> 

</p> 

<p>&nbsp;</p> 

<p>&nbsp;</p> 

<p align="center"> 

 

<div id="Layer1"> 

  <label> 

  <div align="center"> 

 

<textarea name="textarea" cols="50" rows="10" id="textarea"> 

 <?php 

 

echo "AvailableServers:\n"; 

echo "-----------------------"; 

echo "\n";  

  for($k=1; $k<$i; $k++) 

  { 

     echo "$k)", trim($ips[$k]); 

  echo "\n"; 

  

  } 

       

//$LENGTH=$_POST["$i"]; 

//echo $LENGTH; 

?> 

 

 </textarea> 

  </div> 

  </label> 

</div> 

 

<div id="Layer5"> 

  <div align="center"> 

    <input name="ViewServers" type="submit" id="ViewServers" 

onClick="MM_showHideLayers('Layer9','','hide','Layer1','','show','Lay

er2','','hide','Layer3','','hide')" value="ViewServers"> 

    <input name="AddServer" type="submit" id="AddServer" 

onClick="MM_showHideLayers('Layer9','','hide','Layer1','','hide','Lay

er2','','show','Layer3','','hide')" value="AddServer"> 

    <input name="RemoveServer" type="submit" id="RemoveServer" 

onClick="MM_showHideLayers('Layer9','','hide','Layer1','','hide','Lay

er2','','hide','Layer3','','show')" value="RemoveServer"> 

    </p> 

     

    <label> <br> 
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    <input name="ViewHistory" type="submit" id="ViewHistory" 

onClick="MM_showHideLayers('Layer9','','show','Layer1','','hide','Lay

er2','','hide','Layer3','','hide')" value="ViewHistory"> 

    </label> 

    <label> 

    <input name="ViewServersDiagnostics" type="submit" 

id="ViewServersDiagnostics" 

onClick="MM_goToURL('parent','LMUtilities.php');return 

document.MM_returnValue" value="ViewServersDiagnostics"> 

    </label> 

    <label></label> 

  </div> 

</div> 

<p>&nbsp;</p> 

<p>&nbsp; </p> 

<div id="Layer2"> 

  <label></label> 

  <label></label> 

  <p>&nbsp;</p> 

   

 <form name="form1" method="post" action="SetServers.php"> 

    <p>Enter the ip: 

   

      <input name="insert1" type="text" id="insert1" size="3" 

maxlength="3"> 

 

<input name="insert2" type="text" id="insert2" size="3" 

maxlength="3"> 

 

<input name="insert3" type="text" id="insert3" size="3" 

maxlength="3"> 

 

<input name="insert4" type="text" id="insert4" size="3" 

maxlength="3"> 

<input name="ADD2" type="submit" id="ADD2" 

onClick="MM_validateForm('insert1','','RisNum','insert2','','RisNum',

'insert3','','RisNum','insert4','','RisNum');MM_showHideLayers('Layer

7','','show','Layer2','','hide');return document.MM_returnValue" 

value="ADD!"> 

 </p> 

    <p>&nbsp;</p> 

    <p>&nbsp;</p> 

  </form> 

  <p>&nbsp;    </p> 

</div> 

  

 <div id="Layer3"> 

  <label></label><p>&nbsp;</p> 

   

  <form name="form2" method="post" action="SetServers.php"> 

    <label>Select which to remove: 

    <select name="removal" size="<?php echo $i/2;?>" multiple 

id="removal" onChange="isNothing(this)" > 

      <option selected><?php echo "$ips[1]";?></option> 

      <?php for($k=2; $k<$i; $k++){?> 

      <option><?php if ($ips[$k]!="") echo "$ips[$k]";?></option> 

      <?php }?> 

    

    </select> 

  

    </label> 



 

152 
 

 

    <p><input name="Submit" type="submit" onClick="MM_popupMsg('Are 

you sure you want to delete the 

ip?');MM_showHideLayers('Layer3','','hide')" value="Remove!"  > 

    </p> 

   </form> 

   

  <p>&nbsp;</p> 

  <p align="center"> 

    <label></label> 

  </p> 

</div> 

 

<p> 

  <?php 

  

if ($str!="...") 

{ 

echo "<script> MM_popupMsg('The ip :$str has been inserted 

succesfully! ');</script>"; 

}  ?> 

<?php if ($removal!="") 

{echo "<script> MM_popupMsg('The ip :$removal has been removed 

succesfully! ');</script>"; 

  

} 

?> 

<label></label> 

</p> 

</body> 

</html> 

 


