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• Η µηχανική λογισµικού ακολουθεί  καθοδηγήσεις και παραδείγµατα από έµπρακτους 
σχεδιασµούς, έτσι ώστε να καταλήγει στις σωστές αποφάσεις.  Yπάρχει δηλαδή 
συνδυασµός λίγης θεωρίας για τη διαχείρηση των συστατικών µε πολλή εµπειρία στο 
σχεδιασµό συστηµάτων µε επαναχρησιµοποιούµενα συστατικά. Η δηµιουργία 
προϊόντων που ικανοποιούν τεχνικές και µη τεχνικές προϋποθέσεις βασίζεται σ’αυτό
το µίγµα. Aυτό προϋποθέτει την ύπαρξη αποτελεσµατικών µηχανισµών για την 
ανταλλαγή πληροφοριών µεταξύ έµπρακτων παραδειγµάτων.

• Στην ουσία της µηχανικής λογισµικού, είναι σηµαντική η πλήρης κατανόηση των 
τεχνικών επαναχρησιµοποίησης εδραιοµένων σχεδιασµών. Η πλήρης αξιοποίηση 
τέτοιων µεθόδων σχεδιασµού υποθέτει τη χρησιµοποίηση µίας καθιερωµένης 
µεθοδολογίας που έχει αποδεικτεί εµπειρικά.

4.1Tύποι Eπαναχρησιµοποίησης Eπιπέδου Σχεδιασµού

• Η επαναχρησιµοποίηση αποδεδειγµένων εµπειρικά σχεδίων, είναι βασική, αλλά δεν 
υπάρχει προσέγγιση που να καλύπτει όλα τα επίπεδα διαµελισµού. Υπάρχει µεγάλη 
διαφορά µεταξύ τού να ταξινοµείς µία σειρά αριθµών και να κτίζεις πολύπλοκα 
αλληλοεπιδρώντα συστήµατα.

• Ο σχεδιασµός επαναχρησιµοποίησης µπορεί να γίνει κατανοητός σαν µία προσπάθεια 
να γίνουν κοινές (shared), δηλ. να διαµοιρασθούν ορισµένες προοπτικές µίας 
προσέγγισης δια µέσου διαφόρων µελετών. Tέτοια είδη σχεδιασµών παρατίθενται πιό
κάτω µε τα επίπεδα χρήσης τους.

● ∆ιαµοίρασµα συνοχής: γλώσσες προγραµµατισµού.
● ∆ιαµοίρασµα συγκεκριµένων κοµµατιών επιλύσεως: βιβλιοθήκες.
● ∆ιαµοίρασµα συµβάσεων: διασυνδέσεις.
● ∆ιαµοίρασµα αρχιτεκτονικής αλληλεπίδρασης: πρότυπα.
● ∆ιαµοίρασµα αρχιτεκτονικής υποσυστηµάτων: υποδοµές.
● ∆ιαµοίρασµα ολικής δοµής: αρχιτεκτονικές.

Eισαγωγή
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4.1.1 ∆ιαµοίρασµα Συνοχής: Γλώσσες Προγραµµατισµού

• Ένας από τους παλαιότερους τύπους επαναχρησιµοποίησης αποδεδειγµένων µεθόδων 
είναι η χρησιµοποίησή τους σε γλώσσες προγραµµατισµού. Mε την κατασκευή της µία 
γλώσσα προγραµµατισµού καθοδηγεί τον προγραµµατιστή πώς πρέπει να γίνονται ή 
να µην γίνονται ορισµένα πράγµατα.

● Για παράδειγµα µία γλώσσα µπορεί να παρουσιάζει δυσκολίες στη δηµιουργία 
δυναµικά µεταβαλλόµενων πινάκων, και στο τέλος ο προγραµµατιστής να 
καταλήξει στο συµπέρασµα ότι δεν χρειάζονται.

• Tελικά οι πλέον επιτυχηµένες γλώσσες είναι αυτές που συνδυάζουν την καθοδήγηση 
µε την ελαστικότητα για απρόβλεπτες καταστάσεις. 

• Kαθώς αυξάνει το µέγεθος και η πολυπλοκότητα, η σηµασία της αρχιτεκτονικής 
κερδίζει έδαφος και οι πιό απαιτητικές γλώσσες γίνονται περισσότερο δηµοφιλής.

• H καθοδήγηση τέτοιων γλωσσών απλά αποτρέπει πράγµατα που µπορούν να 
προκαλέσουν προβλήµατα. Έτσι υπάρχουν στη ανάπτυξη του συστήµατος ιδεατές 
έννοιες, δοµές και µέσα σύνθεσης, που είναι:

● Στατικού τύπου συστήµατα µε µηχανισµούς παραµετρικού πολυµορφισµού ή 
οριακού πολυµορφισµού.

● Συναρτήσεις, ψηλού βαθµού συναρτήσεις και συναρτησιακές συνθέσεις.
● Ενότητες (closures or blocks).
● Κατ’ανάγκη εκτέλεση (lazy evaluation).
● Περιλήψεις διεργασίας (procedural abstractions).
● Εξαιρέσεις και χειρισµός εξαιρέσεων (exceptions).
● Τάξεις και διαδοχή εφαρµογών.
● ∆υναµικοί τύποι συστηµάτων µε πολυµορφισµό.
● Υποστήριξη διαστήµατος ανοικτού αντικειµένου.
● Αργή σύνδεση (late binding)  και απόσπαση κατά τύπο.
● Υποστήριξη συγχρονισµού ταυτόχρονων διεργασιών.
● Συστήµατα διαµορφωτών και πακέτων (modules and package systems).

• Οι υβριδικές αντικειµενοστρεφείς γλώσσες είναι οι πιό πετυχηµένες στο σύγχρονο 
σπονδυλωτό προγραµµατισµό.
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4.1.2 ∆ιαµοίρασµα Συγκεκριµένων Kοµµατιών Eπίλυσης: Bιβλιοθήκες

• Την αρχική τάση για γλώσσες που παρέχουν όλες τις πιθανές συναρτήσεις,  
αντικατέστησαν γλώσσες µε διαµορφωτές που µετέθεσαν της συναρτήσεις σε 
διαµορφωτές-βιβλιοθήκες. Mε αυτό τον τρόπο δεν εξελίσσεται η γλώσσα αλλά οι 
διαµορφωτές.

4.1.3 ∆ιαµοίρασµα Συµβάσεων: ∆ιασυνδέσεις

• Οι αυτοτελείς διεργασίες µίας διασύνδεσης µεταξύ πελάτη και εξυπηρετητή δεν έχουν 
νόηµα από µόνες τους εκτός και αν πληρούν κάποιες συµβάσεις. 

• Οι διασυνδέσεις και οι συνθήκες τους είναι λογικά οι µικρότερες οντότητες σε ένα 
σύστηµα. Οι διεργασίες διασύνδεσης δεν έχουν νόηµα από µόνες τους. Όλες µαζί 
συνθέτουν τα θεµέλεια για αλληλεπίδραση πελάτη και εξυπηρετητή.
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4.1.4 ∆ιαµοίρασµα Aρχιτεκτονικής Aλληλεπίδρασης: Πρότυπα.

• Η συστηµατική ταξινόµηση της µικρότερης επαναλαµβανόµενης αρχιτεκτονικής σε 
αντικειµενοστρεφή λογισµικά έχει καταλήξει στην ταξινόµηση  προτύπων σύµφωνα  
µε τα ακόλουθα τέσσερα στοιχεία.

● Όνοµα προτύπου.
● Το πρόβληµα που λύει το πρότυπο περιλαµβανοµένων και των συνθηκών 

εφαρµογής του προτύπου.
● Η λύση του προβλήµατος:

• Παράγοντες και ο ρόλος τους, ευθύνες, σχέσεις και συνεργασίες.
• Ο γενικός σχεδιασµός και η εφαρµογή.

● Επακόλουθα:
• Αναλογίες χώρου και χρόνου.
• Θέµατα γλώσσας και εφαρµογής.
• Επενέργειες στην ελαστικότητα (flexibility), επέκταση (extensibility) 
και φορητότητα (portability).

• Ένα από τα ταξινοµηθέντα πρότυπα είναι το Observer(βλ. σχ.41) που ορίζει µία-
προς-πολλές εξάρτηση αντικειµένων: όταν ένα αντικείµενο αλλάζει όλες οι 
εξαρτήσεις ενηµερώνονται για την αλλαγή. Tο πρότυπο παρουσιάζεται στο 
διάγραµµα που ακολουθεί. H ιδέα είναι ότι αν το πρόβληµα αποµονωθεί, το 
κατάλληλο πρότυπο µπορεί να επιλεγεί. Aν δηλαδή οι συνθήκες στις οποίες το 
πρότυπο προσαρµόζεται απαιτούν όπως ένα υποκείµενο (Subject) πρέπει να 
παρατηρηθεί από N παρατηρητές (observers) τότε το πρότυπο Observer
επιλέγεται, η δε µέθοδος Update() µπορεί να χρειάζεται επιπλέον στοιχεία για να 
πληροφορήσει τους παρατηρητές για τις αλλαγές.

• Tα πρότυπα είναι µικροαρχιτεκτονικές που δείχνουν την αλληλεπίδραση µεταξύ 
αντικειµένων στη λύση ενός προβλήµατος. Σε σύγκριση µε τις υποδοµές είναι:

● Περισσότερο θεωρητικά και λιγότερο εξειδικευµένα (οι υποδοµές είναι 
εφαρµογές υποσυστηµάτων ενώ τα πρότυπα δεν έχουν καµµία άµεση 
εφαρµογή).

● Μικρότερα αρχιτεκτονικά στοιχεία από τις υποδοµές (µερικά πρότυπα 
υπάρχουν από το διαµελισµό συγκεκριµένων µεθόδων).
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∆ιαµοίρασµα Aρχιτεκτονικής Aλληλεπίδρασης: Πρότυπα

For allO observers{
O, in Update()}

For allO observers{
O, in Update()}

Subject

Attach(Observer)
Detach(Observer)
Notify()

Observer

Update()

ConcreteSubject

GetState()
SetState()

subjectState

ConcreteSubject

Update()

observerState

return subjectState

observerState=
Subject,GetState()

observers

subject

Σχ. 4.1 Tο Πρότυπο Observer
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4.1.5 ∆ιαµοίρασµα Yποσυστηµάτων Aρχιτεκτονικής : Yποδοµές

• Οι υποδοµές είναι σύνολα συνεργαζόµενων τάξεων που συναρµολογούν ένα 
επαναχρησιµοποιούµενο συστατικό.

• ∆εν εστιάζονται κατ’ανάγκη σε συγκεκριµένες περιοχές εφαρµογών, έχουν όµως 
συγκεκριµένες έννοιες εφαρµογών, παρόλο που η λειτουργικότητα των τάξεων µπορεί 
να παραµένει άγνωστη. 

• Οι τάξεις πρέπει να είναι ανοικτές για διαδοχή εφαρµογών (υποτάξεις). Παροχή 
αυτόµατων επιλογών για ελάττωση του φόρτου ελαφριάς χρήσης µίας υποδοµής. 

• Οι παραδοσιακές υποδοµές ασχολούνται πλήρως µε τις τάξεις και τη διαδοχή τους.
● M ία εφαρµογή διαδοχής τάξεων τείνει να βασίζεται στη γνώση της 

λειτουργικότητας των υπερτάξεων και γι’αυτό καλείται διαφανής (whitebox) 
επαναχρησιµοποίηση.

● Aντίθετα η σύνθεση αντικειµένων (τάξεων), που βασίζεται στη µεταβίβαση, 
απλά στηρίζεται στις διασυνδέσεις των εµπλεκόµενων  αντικειµένων και γι’αυτό
καλείται αδιαφανής (blackbox) επαναχρησιµοποίηση.

• Ο ρόλος των υποδοµών:Pυθµίζουν την αλληλεπίδραση των εµπλεκοµένων τάξεων.
M ε την παγοποίηση ορισµένων αποφάσεων σχεδιασµού στην υποδοµή, οι κρίσιµες 
πλευρές των διεργασιών µπορούν να σταθεροποιηθούν. Έτσι επιταχύνεται η 
δηµιουργία συγκεκριµένων λύσεων.

• Εφαρµογές µε πολλά πρότυπα σε µία υποδοµή: το πρότυπο Model View Controller
(MVC) µπορεί  να διαχωρισθεί στούς εξής ρόλους-πρότυπα:

● Παρατηρητής (Observer).
● Σύνθετος (Composite).
● Στρατηγική (Stragety).

• Σ’αυτό το πρότυπο υπάρχουν τρείς βασικές λειτουργικότητες. Η αντιπροσώπευση
πληροφοριών (Model), η παρουσίαση πληροφοριών (View) και η ερµηνεία των 
χειρισµών (Controller). Πολλές παρουσιάσεις όπωςtext outline,text preview, word 
count,Flesch reading Ease score,graphics,scrolling-panning-zooming views,  κ.α. 
µπορούν να συσχετισθούν µε µία και µόνο αντιπροσώπευση ενώ κάθε παρουσίαση 
έχει τη δική της ερµηνεία χειρισµών (βλ. σχ. 2).
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∆ιαµοίρασµα Aρχιτεκτονικής Yποσυστηµάτων: Yποδοµές

• Ο µικρός αριθµός τάξεων (Model,View, Controller) θα οδηγούσε στο συµπέρασµα ότι 
το MVC είναι πρότυπο και όχι υποδοµή. Tο πραγµατικό MVC είναι πολυπλοκότερο και 
το πρότυπο Observer συσχετίζει τα πρότυπα  Model και View. Tο πρότυπο Stragety
βοηθά το Controller να ερµηνεύσει τα γεγονότα χρηστών σε διεργασίες του View.

• M ία υποδοµή αποτελεί ένα υψηλότερο επίπεδο αρχιτεκτονικής αλλά και υποδοµής που 
ολοκληρώνει χαµηλώτερου επιπέδου έννοιες όπως τα πρότυπα. O βαθµός επιβολής 
κανόνων ολοκλήρωσης εξαρτάται από την τεχνολογία υποδοµής που χρησιµοποιείται. 
Aν για παράδειγµα είναι τάξεις µε Smalltalk τότε δεν υπάρχουν σηµαντικοί 
περιορισµοί. Aν η υποδοµή περιορίζεται από κλειστούς διαµορφωτές ή πακέτα µε 
απρόσιτες εφαρµογές τότε υπάρχουν αρκετοί περιορισµοί ολοκλήρωσής της.

User Display

Controller View client

Model client

Σχ. 4.2 H Yποδοµή MVC
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∆ιαµοίρασµα Aρχιτεκτονικής Yποσυστηµάτων: Yποδοµές

• Tρόποι σχεδιασµού υποδοµών: 
● Από τη βάση στην κορυφή οδηγούµενοι από τεκµηριωµένα πρότυπα.
● Από την κορυφή προς τα κάτω οδηγούµενοι από καλά καθορισµένους στόχους. 

Οι στόχοι περιέχουν αλληλοεπιδράσεις και οντότητες. Oι περιοχές των 
υποδοµών περιέχουν τεχνικές ενώ οι στόχοι παρέχουν λύσεις σε πραγµατικές 
εφαρµογές.

4.1.6 ∆ιαµοίρασµα ολικής δοµής: αρχιτεκτονικές

• Bασικές αρχές επιτυχηµένων αρχιτεκτονικών:
● Επίπεδα, αυστηρά και µη.
● Ιεραρχίες και ετεραρχίες.

• Σ’ένα αυστηρά διαβαθµισµένο σύστηµα κάθε επίπεδο στηρίζεται στις λειτουργίες του 
αµέσως χαµηλότερου επιπέδου. Οι λειτουργίες κάθε επιπέδου γίνονται εύκολα 
κατανοητές από τις διασυνδέσεις του ανώτερου και του χαµηλώτερου επιπέδου (βλ. σχ
4.3).

• Όµως αυτή η εξάρτηση των επιπέδων από το πιό κάτω επίπεδο περιορίζει σηµαντικά 
τη δυνατότητα επεκτάσεων στο συγκεκριµένο επίπεδο, τη στιγµή που κάποιο άλλο πιό
χαµηλό επίπεδο θα µπορούσε να υποστηρίξει την αντίστοιχη επέκταση. Γι’αυτό κάθε 
επίπεδο ξεχωριστά πρεπει να είναι ανοικτό σε επεκτάσεις. Αυτό µπορεί τελικά να 
οδηγήσει και στην τακτική της απ’ευθείας πρόσβασης σε ακόµη χαµηλώτερα επίπεδα 
(δηλ. χωρίς ενδιάµεσες διασυνδέσεις, βλ. σχ. 4.4).

• Tέτοια λογική πρόσβασης έχει και η χαλαρή διαβάθµιση, στην οποία όµως κάθε 
επέκταση στηρίζεται σε ένα και µόνο επίπεδο. Το κύριο µειονέκτηµα είναι ότι χάνεται 
η συνοχή (και ευκολία πρόσβασης) των εφαρµογών του κάθε επιπέδου (βλ. σχ. 4.5).
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∆ιαµοίρασµα ολικής δοµής: αρχιτεκτονικές

Σχ. 4.3 Aυστηρή αρχιτεκτονική διαβάθµηση.

εφαρµογές

βιβλιοθήκες

Πυρήνας λειτουργικού

Οδηγοί Συσκευών

Μηχανολογικός εξοπλισµός
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∆ιαµοίρασµα ολικής δοµής: αρχιτεκτονικές

Σχ. 4.4 Eπεκτάσηµη αυστηρή διαβάθµηση.
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∆ιαµοίρασµα ολικής δοµής: αρχιτεκτονικές

Σχ. 4.5 Xαλαρή διαβάθµηση.
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4.1.7 Συστήµατα και Yποσυστήµατα -Iεραρχίες Yποδοµών

• Tα πρότυπα είναι µικροαρχιτεκτονικές.
• Οι υποδοµές είναι υποσυστήµατα αρχιτεκτονικών. Tα περισσότερα µεγάλα συστήµατα 

αποτελούνται από πολλαπλές υποδοµές. Στις πολλαπλές αυτές υποδοµές βρίσκουµε τις 
υποδοµές τάξεων  και σε πιό πάνω ιεραρχικό επίπεδο τις υποδοµές υποσυστήµατος. Η 
κάθε υποδοµή στο επίπεδο του υποσυστήµατος αποτελείται από προκατασκευασµένα 
συστήµατα, που µερικώς συνδυάζουν υποσυστήµατα-κλειδιά. Tελικά στα διάφορα 
επίπεδα ιεράρχισης, υπάρχουν οι ανάγκες των υψηλοτέρων επιπέδων (όπως νέοι 
οργανικοί ρόλοι) που πρέπει να ταιριάζουν µε τις συγκεκριµένες λεπτοµέρειες που 
διεκπεραιώνουν  τα χαµηλότερα επίπεδα (όπως η σειρά εκτέλεσης). H λύση είναι η 
δηµιουργία µίας δεύτερης τάξης υποδοµών που η δοµή της ταιριάζει µε τις 
παραδοσιακές υποδοµές των τάξεων.

4.2 ∆ιαλειτουργικότητα, εξέλιξη και ανακατασκευή

• Tα συστήµατα στη γένεσή τους συνήθως παρουσιάζουν µία συνεκτική αρχιτεκτονική 
µε καθαρούς στόχους στα χαµηλώτερα επίπεδα λειτουργικότητας. Στη εξέλιξή τους 
όµως η αρχιτεκτονική αποσαφινίζεται και στην προσπάθεια υϊοθέτησης νέας 
τεχνολογίας το σύστηµα χρειάζεται ανακατασκευή.

• Ένα καθαρό προτέρηµα των αρχιτεκτονικών που αποτελούνται από συστατικά είναι η 
υποστήριξη σε ανακατασκευές συγκεκριµένων περιοχών. Επιπλέον, η ιεραρχική 
αρχιτεκτονική επιτρέπει την επιλεκτική ανακατασκευή των υποσυστηµάτων. Η 
σύζευξη πρέπει να αποφεύγεται ιδιαίτερα στα υψηλά επίπεδα των υποσυστηµάτων.

• M ία διαφορετική αλλά σχετική προοπτική είναι της διαλειτουργικότητας δύο 
ξεχωριστών συστηµάτων. Στο εννοιολογικό αυτό επίπεδο απαιτούνται κοινοί ορισµοί. 
Στο υποδοµικό αυτό επίπεδο απαιτούνται κοινές διασύνδέσεις.

• Tελικά σαν συµπέρασµα πρέπει να πούµε  ότι η εισαγωγή κάθε νέας τεχνολογίας 
προϋποθέτει ικανοποιητική αρχιτεκτονική προσέγγιση όλων των σχετικών επιπέδων.


