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1. κοπόσ τθσ μελζτθσ περίπτωςθσ 

Θ παροφςα μελζτθ περίπτωςθσ ζχει τριπλό ςκοπό: 

1. Να παρουςιάςει τθ χριςθ αντικειμενοςτρεφϊν μεκοδολογιϊν ανάπτυξθσ ςτθ 

δθμιουργία λογιςμικοφ 

2. Να παρουςιάςει τθν καταςκευι ενόσ ςυςτιματοσ μιςκοδοςίασ υπαλλιλων με 

τθ χριςθ τθσ γλϊςςασ UML.  

3. Να παρουςιάςει το μεταςχθματιςμό του μοντζλου UML ςε κϊδικα Java. Θ 

ανάπτυξθ του κϊδικα κα παρουςιαςκεί βιμα-βιμα ενϊ ταυτόχρονα γίνεται 

αναλυτικι επεξιγθςθ του κϊδικα. 

 Μετά τθ μελζτθ του παραδείγματοσ ο αναγνϊςτθσ κα είναι ςε κζςθ : 

1. Να χρθςιμοποιιςει τθ μεκοδολογία ICONIX για τθν ανάπτυξθ ενόσ ςυςτιματοσ 

λογιςμικοφ με αντικειμενοςτρεφι τρόπο. 

2. Να αναπτφξει τα απαραίτθτα μοντζλα που απαιτοφνται ςτθν κάκε φάςθ 

ανάπτυξθσ λογιςμικοφ ςυςτιματοσ με τθ χριςθ τθσ γλϊςςασ UML. 

3. Να καταςκευάςει τον κϊδικα Java με βάςθ τα μοντζλα UML που 

αναπτφχκθκαν.  

4. Να αποκθκεφει δεδομζνα ςτθ βάςθ δεδομζνων. 
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2. Παρουςίαςθ τθσ μελζτθσ περίπτωςθσ 

Σο ςφςτθμα που καλοφμαςτε να μοντελοποιιςουμε είναι ζνα ςφςτθμα 

μιςκοδοςίασ που ζχει αναπτυχκεί για τισ ανάγκεσ μιασ επιχείρθςθσ. τθ γενικι περίπτωςθ, 

θ εφαρμογι μιςκοδοςίασ αποτελεί μια ςφνκετθ επιχειρθματικι εφαρμογι αφοφ οφείλει να 

λάβει υπόψθ μεγάλο αρικμό επιχειρθματικϊν κανόνων (business rules), που ζχουν ςχζςθ 

με το είδοσ τθσ αςφάλειασ του εργαηομζνου, τθν προχπθρεςία του εργαηομζνου, τθν 

οικογενειακι κατάςταςθ κ.λπ.  

το παράδειγμά μασ παρουςιάηουμε μια απλοποιθμζνθ μορφι μιςκοδοςίασ με 

περιοριςμζνο αρικμό απαιτιςεων. το παράδειγμα αυτό, θ επιχείρθςθ ζχει εργαηομζνουσ 

διαφορετικϊν κατθγοριϊν, όπου κάκε κατθγορία εργαηομζνων πλθρϊνεται με διαφορετικό 

τρόπο. Ζτςι, θ ςυγκεκριμζνθ εταιρεία ζχει εργαηομζνουσ: 

 Πλιρουσ απαςχόλθςθσ 

 Μερικισ απαςχόλθςθσ  

Μια ειδικι κατθγορία εργαηομζνων πλιρουσ απαςχόλθςθσ είναι οι πωλθτζσ, οι 

οποίοι εκτόσ από το μθνιαίο μιςκό τουσ λαμβάνουν πρόςκετθ αμοιβι (bonus) θ οποία 

εξαρτάται από το ςυνολικό ποςό των παραγγελιϊν που ζλαβαν για τθ δεδομζνθ χρονικι 

περίοδο. Ζτςι ζνασ πωλθτισ λαμβάνει: 

 επιπλζον 5% του μιςκοφ του, ςε εβδομαδιαία βάςθ, εάν οι παραγγελίεσ που 

ζλαβε είναι μικρότερεσ των 10.000 €.   

 επιπλζον 7% του μιςκοφ του, ςε εβδομαδιαία βάςθ, εάν οι παραγγελίεσ που 

ζλαβε είναι περιςςότερεσ ι ίςεσ των 10.000 € και λιγότερεσ των 20.000 €.   

 Για παραγγελίεσ μεγαλφτερεσ ι ίςεσ των 20.000 € λαμβάνουν επιπλζον 10% του 

μιςκοφ τουσ ςε εβδομαδιαία βάςθ. 

Επιπλζον, το ςφςτθμα μιςκοδοςίασ κα πρζπει να υπολογίηει το ποςό που 

αντιςτοιχεί ςτισ υπερωρίεσ των εργαηομζνων. Ωσ υπερωρία κεωρείται θ εργαςία μετά τισ 8 

ϊρεσ θμερθςίωσ, θ οποία αμείβεται με το ωρομίςκιο του κάκε εργαηομζνου προςαυξθμζνο 

κατά 50%. 

Για τθν ακριβι καταγραφι των ωρϊν εργαςίασ των εργαηομζνων, θ εταιρεία ζχει 
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εγκαταςτιςει ςφςτθμα «Ελζγχου Προςζλευςθσ/Αποχϊρθςθσ Εργαηομζνων», το οποίο 

καταγράφει τθν ϊρα προςζλευςθσ και αποχϊρθςθσ του κάκε εργαηομζνου. Για το λόγο 

αυτό, ο κάκε εργαηόμενοσ είναι εφοδιαςμζνοσ με προςωπικι κάρτα ειςόδου, ενϊ ςτθν 

είςοδο των εγκαταςτάςεων τθσ εταιρείασ ζχει εγκαταςτακεί αναγνϊςτθσ καρτϊν. 

Οι πωλθτζσ εκτόσ από τθ χριςθ τθσ κάρτασ τουσ, όπωσ και κάκε εργαηόμενοσ, 

μποροφν να ςυνδζονται ςτο ςφςτθμα και να καταχωροφν τισ παραγγελίεσ που ζχουν λάβει.  

Σο υπό ανάπτυξθ ςφςτθμα διαχειρίηεται ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ, ο οποίοσ ζχει 

τθν αρμοδιότθτα ειςαγωγισ, διαγραφισ, τροποποίθςθσ ςτοιχείων τθσ μιςκοδοςίασ, κακϊσ 

επίςθσ και τθν παραγωγι τθσ μιςκοδοςίασ. 

Σζλοσ, το ςφςτθμα κα πρζπει να διακζτει δυνατότθτα παραγωγισ εκτυπϊςεων:  

 Φφλλο μιςκοδοςίασ ανά εργαηόμενο  

 υγκεντρωτικι μιςκοδοςία για όλθ τθν εταιρεία 

 Παραγγελίεσ ανά εργαηόμενο  
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3. H μεκοδολογία ICONIX 

το κεφάλαιο αυτό κα παρουςιάςουμε τθ μεκοδολογία αντικειμενοςτρεφοφσ 

ανάπτυξθσ ICONIX1, θ οποία με τθν αμεςότθτα και τθν πλθρότθτά τθσ μπορεί να ελαττϊςει 

τον ανταγωνιςμό ανάμεςα ςτισ ομάδεσ ανάπτυξθσ και διαχείριςθσ ενόσ ζργου λογιςμικοφ, 

αυξάνοντασ ταυτόχρονα τθν ποιότθτα του παραγόμενου λογιςμικοφ. φμφωνα με το 

ςυγγραφζα τθσ ICONIX, Doug Rosenberg, θ μεκοδολογία ICONIX είναι παλαιότερθ τθσ UML 

και τθσ ενοποιθμζνθσ προςζγγιςθσ (unified process) και δθμιουργικθκε από τθ ςφνκεςθ 

τθσ μεκοδολογίασ OMT του Jim Rumbaugh’s, τθσ μεκοδολογίασ Objectory του Ivar 

Jacobson’s, και τθσ μεκοδολογίασ του Grady Booch’s. Πάντα ςφμφωνα με τον Doug 

Rosenberg χρθςιμοποιικθκαν ςτοιχεία τθσ ΟΜΣ για τθν εκφραςτικότθτά τουσ ςτθ  

μοντελοποίθςθ του πεδίου προβλιματοσ (problem domain), ςτοιχεία τθσ μεκοδολογίασ του 

Booch για τισ δυνατότθτζσ τθσ ςτθ αναλυτικι ςχεδίαςθ και ςτοιχεία τθσ μεκοδολογίασ 

Objectory για τθ μοντελοποίθςθ των δυναμικϊν χαρακτθριςτικϊν των ςυςτθμάτων.  

Θ ICONIX είναι απλοφςτερθ και ςυντομότερθ από τθν πολφ εκτενι μεκοδολογία 

Rational Unified Process (RUP). Όπωσ και θ RUP, θ ICONIX υιοκετεί τθν UML ωσ γλϊςςα 

ζκφραςθσ των απαιτιςεων και των προδιαγραφϊν του υπό ςχεδίαςθ λογιςμικοφ και είναι 

«κακοδθγοφμενθ από τισ περιπτϊςεισ χριςθσ». Σαυτόχρονα, αποφεφγει τθν πλθκϊρα 

μοντζλων χωρίσ να παραλείπει τισ διαδικαςίεσ ανάλυςθσ και ςχεδιαςμοφ. 

Επιπλζον, θ μεκοδολογία ICONIX είναι ευζλικτθ μζκοδοσ ανάπτυξθσ λογιςμικοφ. Θ 

ευελιξία (agility) ςτθν ανάπτυξθ ςυςτθμάτων λογιςμικοφ είναι θ ικανότθτα τθσ 

προςαρμογισ και του επαναπροςδιοριςμοφ ενόσ αναπτυςςόμενου και ςυνεχϊσ 

εξελιςςόμενου ςυςτιματοσ ςτθν περίπτωςθ που εμφανίηονται αλλαγζσ ςτισ αρχικζσ 

απαιτιςεισ και παραδοχζσ. Οι ευζλικτεσ μζκοδοι αποτελοφν τθν πλζον ςφγχρονθ 

                                                           

1
 Τν παξόλ θεθάιαην θάλεη κόλν κηα ζύληνκε επηζθόπεζε ηεο ICONIX. Θα βξείηε ηελ πιήξε 

αλάπηπμε ηεο κεζνδνινγίαο κε αλαιπηηθά παξαδείγκαηα ζηα βηβιία «Applying Use Case Driven 

Object Modeling with UML», θαη «Applying Use Case Driven  Object Modeling with UML: An 

Annotated e-Commerce Example» ηωλ Doug Rosenberg θαη Kendall Scott (εθδ. Addison Wesley) 

θαζώο θαη ζηελ πην πξόζθαηε έθδνζε ηωλ Doug Rosenberg, Matt Stephens θαη Mark Collins-Cope κε 

ηίηιν Agile Development with ICONIX Process—People, Process, and Pragmatism θαζώο θαη ζην  

βηβιίν κε ηίηιν «Αληηθεηκελνζηξεθήο Αλάπηπμε Λνγηζκηθνύ κε ηε UML» ηωλ Γεξνγηάλλε, Β., 

Καθαξόληδα, Γ., Κακέα, Α., Σηακέινπ, Γ., θαη Φηηζηιή, Π. (εθδ. Κιεηδάξηζκνο). 
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προςζγγιςθ και τάςθ ςτθν ανάπτυξθ λογιςμικοφ. To Agile Software Development Manifesto 

εκδόκθκε από μία ομάδα προγραμματιςτϊν και ςυμβοφλων επιχειριςεων το 2001 

(http://agilemanifesto.org/) (Cockburn, 2006; Anderson, 2003; Highsmith, 2002) και 

εςτιάηεται ςτθν αναγνϊριςθ του ανκρϊπινου παράγοντα ωσ τον πρωταρχικό παράγοντα 

επιτυχίασ ενόσ ζργου λογιςμικοφ, τθ ςυνεχι ζμφαςθ ςτθν αποτελεςματικότθτα, τθν 

προςαρμοςτικότθτα και τθ διαχείριςθ τθσ αλλαγισ 

(http://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgramming)2. 

υνοψίηοντασ, τα πλεονεκτιματα τθσ ICONIX είναι: 

 Χρθςιμοποιεί UML αλλά περιζχει μόνο τον ελάχιςτο αρικμό απαραίτθτων 

βθμάτων, αποφεφγοντασ τθν «παράλυςθ» τθσ ομάδασ ζργου λόγω 

υπερβολικισ ανάλυςθσ. 

 Παρζχει ςε κάκε βιμα τθ δυνατότθτα ανίχνευςθσ του βακμοφ υλοποίθςθσ των 

απαιτιςεων – δεν επιτρζπει ςε κανζνα ςθμείο τθν απομάκρυνςθ από τισ 

ανάγκεσ του χριςτθ. 

 Είναι επαναλθπτικι και αυξθτικι – το ςτατικό μοντζλο εκλεπτφνεται κακϊσ 

αναλφεται το δυναμικό μοντζλο – χωρίσ να επιφζρει μεγάλθ διαχειριςτικι 

επιβάρυνςθ. 

 Είναι ευζλικτθ. 

Για να εφαρμόςουμε τθν ICONIX κα χρθςιμοποιιςουμε μόνο τζςςερα UML 

διαγράμματα: 

1. Διάγραμμα περιπτϊςεων χριςθσ για να αναπαραςτιςουμε τα ςενάρια χριςθσ 

και τουσ χειριςτζσ του ςυςτιματοσ. 

2. Διάγραμμα κλάςεων για να αναπαραςτιςουμε το πεδίο προβλιματοσ του 

ςυςτιματοσ αλλά και τθ λεπτομερι ςτατικι δομι του ςυςτιματοσ. 

                                                           

2
 Μηα ζύληνκε εηζαγωγή ζηηο επέιηθηεο κεζόδνπο παξνπζηάδεηαη ζην Παξάξηεκα Α. 

http://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgramming
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3. Διάγραμμα ευρωςτίασ για να αναπαραςτιςουμε τον τρόπο με τον οποίο θ 

ςτατικι δομι υλοποιεί τα ςενάρια χριςθσ του ςυςτιματοσ. 

4. Διάγραμμα ακολουκίασ για να ςυςχετίςουμε λεπτομερϊσ τθ δυναμικι 

ςυμπεριφορά με τθ ςτατικι δομι του ςυςτιματοσ. 

Θ ςχζςθ του υποςυνόλου διαγραμμάτων τθσ ICONIX με το ςφνολο των διακζςιμων 

διαγραμμάτων UML παρουςιάηεται ςτθν Εικόνα 1. 

Τποςφνολο
ICONIX

UML

Διαγράμματα 
ςυνεργαςίασ

Διαγράμματα 
δραςτθριοτιτων

Διαγράμματα 
διάταξθσ

Διαγράμματα 
ςυςτατικϊν

Διαγράμματα 
καταςτάςεων

Διαγράμματα 
αντικειμζνων

Διαγράμματα 
κλάςεων

Διαγράμματα 
Περιπτϊςεων
Χριςθσ

Διαγράμματα 
ευρωςτίασ

Διαγράμματα 
ακολουκίασ

 

Εικόνα 1: To υποςφνολο ICONIX 

3.1   Δομή τησ μεθοδολογίασ 

Θ μεκοδολογία ICONIX περιλαμβάνει τρεισ φάςεισ: 

1. Ανάλυςθ απαιτιςεων 

2. Αρχικόσ ςχεδιαςμόσ 

3. χεδιαςμόσ 
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τα πλαίςια κάκε φάςθσ, αναπτφςςουμε ζνα ςφνολο μοντζλων, τα οποία ςυνολικά 

μασ επιτρζπουν να φτάςουμε ςτθν παραγωγι κϊδικα ξεκινϊντασ από τισ περιπτϊςεισ 

χριςθσ. Θ διαδικαςία περιλαμβάνει ζνα ςφνολο ορόςθμων (milestones) ςτα οποία ζχουμε 

τθν ευκαιρία να ελζγξουμε τθν ποιότθτα τθσ δουλειάσ.  

Μια οπτικοποιθμζνθ περιγραφι τθσ μεκοδολογίασ ICONIX φαίνεται ςτθν Εικόνα 2. 

υνοψίηοντασ, ξεκινάμε με μια γριγορθ πρϊτθ εκτίμθςθ των αντικειμζνων που βαςίηεται 

εντελϊσ ςτθν περιγραφι του προβλιματοσ, τθν οποία καταγράφουμε ςε ζνα ςυνοπτικό 

διάγραμμα κλάςεων. τθ ςυνζχεια, εφαρμόηουμε μια μακρά διαδικαςία βαςιςμζνθ ςτθν 

ανάλυςθ τθσ δυναμικισ ςυμπεριφοράσ του ςυςτιματοσ, κατά τθν οποία αναλφουμε 

λεπτομερϊσ τθν αναμενόμενθ λειτουργία κάκε ςεναρίου χρθςιμοποιϊντασ διαγράμματα 

ευρωςτίασ (ζνα είδοσ διαγράμματοσ ςυνεργαςίασ) και ακολουκίασ, και ενθμερϊνοντασ 

ταυτόχρονα το διάγραμμα κλάςεων του ςυςτιματοσ. Ζπειτα επιςτρζφουμε ςτο ςενάριο και 

αναλφουμε εκτενζςτερα τθ ςυμπεριφορά του ςυςτιματοσ, επαναλαμβάνοντασ τθ 

διαδικαςία. Με τον τρόπο αυτό αρχικά αποδομοφμε το ςφςτθμα με βάςθ τα όρια των 

περιπτϊςεων χριςθσ και ςτθ ςυνζχεια, ανάλογα με τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ των 

ςεναρίων χριςθσ, δθμιουργοφμε μοντζλα τθσ δομισ του ςυςτιματοσ που είναι αρκετά 

λεπτομερι για να βαςίςουμε ςε αυτά τθν παραγωγι του κϊδικα. 
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Διάγραμμα Περιπτϊςεων
Χριςθσ Διάγραμμα Ακολουκίασ

Διάγραμμα Ευρωςτίασ

Δυναμικό
μοντζλο

Διάγραμμα Κλάςεων
Πεδίου Εφαρμογισ

Αναλυτικό
Διάγραμμα Κλάςεων

χεδίαςθσ

τατικό
μοντζλο

Πρωτότυπο

Test1

Test1

Test1

Κϊδικασ

 

Εικόνα 2: Επιςκόπθςθ τθσ μεκοδολογίασ ICONIX 

Ακολουκϊντασ τθ μεκοδολογία ICONIX, μασ δίνεται θ δυνατότθτα να ελζγξουμε τα 

παραγόμενα μοντζλα τρεισ φορζσ. το τζλοσ τθσ ανάλυςθσ απαιτιςεων ελζγχουμε κυρίωσ 

τα διαγράμματα περιπτϊςεων χριςθσ ςε ςυνδυαςμό με το μοντζλο πεδίου προβλιματοσ. 

το τζλοσ του αρχικοφ και του τελικοφ ςχεδιαςμοφ ελζγχουμε τα διαγράμματα κλάςεων ςε 

ςυνδυαςμό με τα διαγράμματα ευρωςτίασ και τα διαγράμματα ακολουκίασ, αντίςτοιχα.  

Επιγραμματικά τα βιματα τθσ μεκοδολογίασ ICONIX είναι τα παρακάτω: 

 Βιμα 1: Προςδιοριςμόσ των αντικειμζνων του πεδίου προβλιματοσ.  

 Βιμα 2: Προςδιοριςμόσ των απαιτιςεων του ςυςτιματοσ με χριςθ 

περιπτϊςεων χριςθσ. 

 Βιμα 3: Ανάλυςθ ευρωςτίασ με ςκοπό τον εντοπιςμό κενϊν ςτο μοντζλο του 

πεδίου προβλιματοσ (domain model), κακϊσ και ςε μια πρϊτθ προςζγγιςθ τθσ 

ςυμπεριφοράσ του ςυςτιματοσ, ςτα πλαίςια μιασ περίπτωςθσ χριςθσ. 
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 Βιμα 4: Λεπτομερισ ςχεδιαςμόσ, προςδιοριςμόσ τθσ ςυμπεριφοράσ των 

αντικειμζνων με τθν ανάπτυξθ διαγραμμάτων ακολουκίασ.  

 Βιμα 5: Ολοκλιρωςθ του ςτατικοφ μοντζλου, δθλαδι του διαγράμματοσ 

κλάςεων.  

 Βιμα 6: υγγραφι του κϊδικα. 

 Βιμα 7: Ζλεγχοσ (testing) του ςυςτιματοσ κακϊσ και ζλεγχοσ αποδοχισ 

(acceptance testing). 

Επιπλζον, επιγραμματικά τα ςθμεία ελζγχου-ορόςθμα που ορίηονται ςτθ 

μεκοδολογία ICONIX είναι τα ακόλουκα: 

Ορόςθμο 1: Επιςκόπθςθ απαιτιςεων  

Ορόςθμο 2: Προκαταρτικι επιςκόπθςθ ςχεδιαςμοφ 

Ορόςθμο 3: Κρίςιμθ επιςκόπθςθ ςχεδιαςμοφ  

Ορόςθμο 4: Παράδοςθ του ςυςτιματοσ 

3.2   Φάςη 1. Ανάλυςη Απαιτήςεων 

Βιμα 1. Αναπαράςταςθ πεδίου προβλιματοσ 

Περιλαμβάνει τον εντοπιςμό εννοιολογικϊν οντοτιτων (αφαιρζςεων) – που 

προζρχονται κυρίωσ από τον πραγματικό κόςμο του πεδίου προβλιματοσ – που κα 

ςυγκροτιςουν τελικά το υπό ανάπτυξθ ςφςτθμα και τθν περιγραφι των ςχζςεων ανάμεςα 

ςε αυτζσ. 

Ο ςτόχοι του πρϊτου βιματοσ είναι δφο: 

 να παραχκεί το αρχικό διάγραμμα κλάςεων του ςυςτιματοσ από το μοντζλο 

του πεδίου προβλιματοσ. 

 να δθμιουργιςουμε πρωτότυπα του ςυςτιματοσ με τεχνικζσ ταχείασ 

πρωτοτυποποίθςθσ 
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Βιμα 2. χεδίαςθ περιπτϊςεων χριςθσ 

Βαςικόσ ςτόχοσ του βιματοσ είναι να αναπτφξουμε το μοντζλο περιπτϊςεων 

χριςθσ. Σο μοντζλο περιπτϊςεων χριςθσ κακορίηει τθ δυναμικι ςυμπεριφορά του 

ςυςτιματοσ.  

3.3  Σημείο ελζγχου 1. Επιςκόπηςη απαιτήςεων 

Ο ςτόχοσ είναι να επιτευχκεί ςυμφωνία ανάμεςα ςε όλεσ τισ πλευρζσ 

(εμπλεκόμενουσ) ότι οι περιπτϊςεισ χριςθσ που ζχουν ςχεδιαςτεί, όταν εφαρμόηονται ςτα 

πλαίςια του μοντζλου του πεδίου προβλιματοσ, αντικατοπτρίηουν ακριβϊσ και πλιρωσ τισ 

λειτουργικζσ απαιτιςεισ του ςυςτιματοσ, όπωσ αυτζσ περιγράφονται ςτα ςενάρια 

λειτουργίασ. Σαυτόχρονα, θ ομάδα ανάπτυξθσ πρζπει να βεβαιωκεί ότι οι πελάτεσ 

γνωρίηουν τι κζλουν να κάνει το ςφςτθμα – αν χρειαςτεί, θ ομάδα ανάπτυξθσ κα πρζπει να 

βοθκιςει τουσ πελάτεσ να ςυνειδθτοποιιςουν και να εκφράςουν τι κζλουν να κάνει το 

ςφςτθμα. 

 Φροντίςουμε ϊςτε οι περιγραφζσ των περιπτϊςεων χριςθσ να είναι ακριβείσ, 

ςυνοπτικζσ και – το κυριότερο – ςυγκεκριμζνεσ, ϊςτε να είναι κατανοθτζσ και 

από μθ τεχνικό προςωπικό (π.χ. χριςτεσ, διαχειριςτζσ). 

 Βεβαιωκοφμε ότι το μοντζλο του πεδίου προβλιματοσ αναπαριςτά επακριβϊσ 

τα ςχετικά με αυτό αντικείμενα του πραγματικοφ κόςμου και ότι οι περιγραφζσ 

των περιπτϊςεων χριςθσ αναφζρονται ςτα αντικείμενα αυτά. 

3.4  Φάςη 2. Αρχικόσ Σχεδιαςμόσ 

Βιμα 3. Ανάλυςθ ευρωςτίασ 

Θ ανάλυςθ ευρωςτίασ μασ βοθκά να μεταβοφμε από τθν ανάλυςθ του τι κάνει το 

ςφςτθμα, ςτο ςχεδιαςμό, του πϊσ κα το κάνει. Πρόκειται για ζνα κακοριςτικό βιμα κάκε 

μεκοδολογίασ ανάπτυξθσ λογιςμικοφ. τθν ICONIX, κα πρζπει ςτο βιμα αυτό να 

απαντιςουμε ςτθν ερϊτθςθ «ποια αντικείμενα χρειαηόμαςτε για να υλοποιιςουμε κάκε 

περίπτωςθ χριςθσ;».  
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χάςμα

Μοντζλο Ανάλυςθσ
Τι κζλουμε να φτιάξουμε

Μοντζλο χεδιαςμοφ
Πωσ κα το φτιάξουμε

 

Εικόνα 3: Ο ςκοπόσ του διαγράμματοσ ευρωςτίασ 

τόχοσ τθσ ανάλυςθσ ευρωςτίασ είναι να παραχκοφν διαγράμματα ευρωςτίασ – ζνα 

για κάκε περίπτωςθ χριςθσ (βαςικό και εναλλακτικά ςενάρια). Κάκε διάγραμμα κα 

αναπαριςτά τα αντικείμενα του ςυςτιματοσ που ςυμμετζχουν ςτα ςενάρια και τον τρόπο 

με τον οποίο αλλθλεπιδροφν. Σο διάγραμμα ςυνεργαςίασ αναπαριςτά το μοντζλο 

ευρωςτίασ – ςτθν πραγματικότθτα είναι ζνα διάγραμμα κλάςεων, όπου όμωσ ςτθ κζςθ 

κάκε κλάςθσ βρίςκεται ζνα εννοιολογικό αντικείμενο, (τα αντικείμενα αυτά είναι λιγότερο 

αφαιρετικά και βρίςκονται πιο κοντά ςτο πραγματικό ςφςτθμα). Σαυτόχρονα, κα 

εμπλουτίςουμε τισ περιγραφζσ των περιπτϊςεων χριςθσ αλλά και το ςτατικό μοντζλο του 

ςυςτιματοσ.  

 Εμπλουτίηουμε το κείμενο των περιπτϊςεων χριςθσ, μειϊνοντασ τθν αςάφεια 

των περιγραφϊν, αλλά και το μοντζλο του πεδίου προβλιματοσ προςκζτοντασ 

άμεςα όποια νζα αντικείμενα εντοπίςτθκαν κατά τον αρχικό ςχεδιαςμό και 

καταγράφοντασ βαςικά κατθγοριματα ςτισ πιο ςθμαντικζσ κλάςεισ.  

3.5  Σημείο ελζγχου 2. Προκαταρκτική επιςκόπηςη 

ςχεδιαςμοφ 

Ο ςτόχοσ τθσ προκαταρκτικισ επιςκόπθςθσ ςχεδιαςμοφ είναι να βεβαιωκοφμε ότι 

ζχουμε εντοπίςει τα ςθμαντικά αντικείμενα του πεδίου προβλιματοσ και ότι αυτά είναι 
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αρκετά για να υλοποιιςουν τθν επικυμθτι ςυμπεριφορά του ςυςτιματοσ. Για το ςκοπό 

αυτό, οι (τϊρα πια τελικζσ) περιγραφζσ των περιπτϊςεων χριςθσ και τα διαγράμματα 

ςυνεργαςίασ κα πρζπει να αποτελζςουν το ςυμβόλαιο ανάμεςα ςτθν ομάδα ανάπτυξθσ και 

τουσ χριςτεσ. 

3.6  Φάςη 3. Σχεδιαςμόσ  

Βιμα 4. Λεπτομερισ ςχεδιαςμόσ 

Περιλαμβάνει τον ςχεδιαςμό τθσ ςυμπεριφοράσ των αντικειμζνων που ζχουμε 

εντοπίςει, μζςα από τθν αντιςτοίχιςθ μεκόδων ςτισ κλάςεισ του ςυςτιματοσ. 

Ακολουκοφμε μια επαναλθπτικι διαδικαςία, επανεξετάηοντασ λεπτομερϊσ τον 

αρχικό ςχεδιαςμό μζςα από τα ςενάρια χριςθσ και προςπακϊντασ τϊρα να περιγράψουμε 

επακριβϊσ πϊσ ςυνεργάηονται τα αντικείμενα που εντοπίςαμε. Πριν ξεκινιςουμε τθ 

διαδικαςία πρζπει να βεβαιωκοφμε ότι ζχουμε λεπτομερείσ, ακριβείσ και ορκζσ 

περιγραφζσ των περιπτϊςεων χριςθσ και ότι ζχουμε «ανακαλφψει» όλα ςχεδόν τα 

αντικείμενα που ςυνιςτοφν το ςφςτθμα. Εάν για κάποιο από αυτά δεν είμαςτε βζβαιοι ότι 

ζχουμε πετφχει το καλφτερο δυνατό αποτζλεςμα, τότε δεν πρζπει να προχωριςουμε ςτο 

βιμα 4, αλλά να επαναλάβουμε τα αντίςτοιχα προθγοφμενα βιματα. 

Ο ςτόχοσ είναι να παραχκοφν τα πλιρθ μοντζλα τθσ ςτατικισ δομισ και τθσ 

δυναμικισ ςυμπεριφοράσ του ςυςτιματοσ. Οι επιμζρουσ ςτόχοι τθσ λεπτομεροφσ 

ςχεδίαςθσ περιλαμβάνουν: 

 Σθν αντιςτοίχιςθ ςυμπεριφοράσ ςτα ςυνοριακά αντικείμενα, τα αντικείμενα 

οντοτιτων και τουσ ελεγκτζσ. 

 Σθ λεπτομερι ςχεδίαςθ των αλλθλεπιδράςεων κατά τθ διάρκεια του χρόνου 

ανάμεςα ςτα αντικείμενα που εμπλζκονται ςτθν υλοποίθςθ κάκε περίπτωςθσ 

χριςθσ. Κατά τθ διάρκεια τθσ εκτζλεςθσ του λογιςμικοφ, τα αντικείμενα κάκε 

κλάςθσ ανταλλάςςουν μθνφματα, προκαλϊντασ τθν εκτζλεςθ μεκόδων κάκε 

κλάςθσ. 

 Σθν οριςτικι και πλιρθ κατανομι πεδίων  και μεκόδων ςτισ κλάςεισ.  
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3.7  Σημείο ελζγχου 3. Κρίςιμη επιςκόπηςη ςχεδιαςμοφ 

Ο ςτόχοσ είναι να βεβαιωκοφμε ότι ο τρόποσ λειτουργίασ του ςυςτιματοσ (δθλαδι, 

θ περιγραφι του «πϊσ επιτυγχάνεται θ επικυμθτι ςυμπεριφορά»), όπωσ αντανακλάται ςτα 

διαγράμματα ακολουκίασ και τα διαγράμματα κλάςεων, ταιριάηει ακριβϊσ με τισ 

απαιτιςεισ χριςθσ του ςυςτιματοσ (δθλαδι, τθν περιγραφι του «ποια είναι θ επικυμθτι 

ςυμπεριφορά»), όπωσ περιγράφονται ςτισ περιπτϊςεισ χριςθσ. Θ ανάλυςθ ευρωςτίασ ζχει 

ιδθ καταδείξει ότι θ ςχεδίαςθ μζςα ςτα πλαίςια του μοντζλου πεδίου προβλιματοσ είναι 

εφικτι. Σϊρα πρζπει να βεβαιωκοφμε ότι γνωρίηουμε τον τρόπο να υλοποιιςουμε τα 

ςυγκεκριμζνα ςχζδια. Είναι θ «τελευταία ςτάςθ» πριν τον προγραμματιςμό, γι’αυτό και 

προςπακοφμε να λφςουμε όλα τα εκκρεμι κζματα ςχεδιαςμοφ. 
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4 Σο μοντζλο UML 

τθ μελζτθ κα ακολουκιςουμε τα βιματα τθσ μεκοδολογίασ ICONIX δίνοντασ 

ςυμπλθρωμικά ςτοιχεία ςχετικά με τα διαγράμματα ι καλζσ πρακτικζσ όπου κεωροφμε 

ςκόπιμο.  

Ωσ ζνα αρχικό βιμα πριν τθν επεξεργαςία του προβλιματοσ κεωροφμε τθν 

απαρίκμθςθ των απαιτιςεων3(requirements) όπωσ αυτζσ προκφπτουν από τθ γενικι 

περιγραφι τθσ μελζτθσ περίπτωςθσ.  

H απαρίκμθςθ των απαιτιςεων κα μασ βοθκιςει ςτθν ιχνθλάτθςθ(tracing) αυτϊν κατά 

τθ διάρκεια τθσ ανάπτυξθσ του ςυςτιματοσ. Γενικότερα, θ διαχείριςθ απαιτιςεων 

(requirements management)4 και το μοντζλο που προκφπτει αποτελεί τθ βάςθ για τθ 

ςχεδίαςθ, τον ζλεγχο και τθν τεκμθρίωςθ του ςυςτιματοσ. 

Θ ιχνθλάτιςθ των απαιτιςεων επιτρζπει: 

 Σθν καλφτερθ αξιολόγθςθ των αλλαγϊν ςτισ απαιτιςεισ, θ οποία  κα ιταν 

απαραίτθτθ ςτθν ανάπτυξθ ενόσ πραγματικοφ ςυςτιματοσ. 

 Σθν αξιολόγθςθ των αποτελεςμάτων του ελζγχου (testing).  

 Σθν επαλικευςθ τθσ ικανοποίθςθσ των απαιτιςεων. 

 Σθ διαχείριςθ των αλλαγϊν. 

Επιπλζον, εκτόσ από τισ λειτουργικζσ απαιτιςεισ κα πρζπει να λάβουμε υπόψθ μασ τισ 

μθ λειτουργικζσ απαιτιςεισ (non-functional requirements)5 του ςυςτιματοσ.  

                                                           

3 Απαίηεζε είλαη κηα ηθαλόηεηα πνπ ζα πξέπεη λα δηαζέηεη ην ινγηζκηθό κε ζθνπό ν ρξήζηεο λα 

ιύλεη έλα πξόβιεκα ή λα πεηπραίλεη έλα ζηόρν ηνπ ή λα ηθαλνπνηείηαη έλα πξόηππν ή έλαο όξνο ηνπ 

ζπκβνιαίνπ θ.ιπ. 
4 Γηαρείξηζε απαηηήζεωλ είλαη ν ζπζηεκαηηθόο ηξόπνο εύξεζεο, νξγάλωζεο θαη ηεθκεξίωζεο ηωλ 

απαηηήζεωλ ηνπ ζπζηήκαηνο θαζώο θαη ν έιεγρνο ηωλ αιιαγώλ πνπ ζπκβαίλνπλ ζε όιε ηε δηάξθεηα 

ηνπ έξγνπ 
5 Οη κε ιεηηνπξγηθέο απαηηήζεηο  πξνζδηνξίδνπλ ηδηόηεηεο ηνπ ζπζηήκαηνο θαη πεξηνξηζκνύο ζηνπο 

νπνίνπο ππόθεηηαη ην ζύζηεκα. Σηηο πην πνιιέο πεξηπηώζεηο νη κε ιεηηνπξγηθέο απαηηήζεηο είλαη 

βαζηθέο αθνύ ε κε ηθαλνπνίεζε απηώλ αρξεζηεύεη ην ζύζηεκα. Ωο παξαδείγκαηα κε ιεηηνπξγηθώλ 

απαηηήζεωλ κπνξνύκε λα αλαθέξνπκε ηελ απόδνζε (performance), ηε δηαζεζηκόηεηα (availability), 

ηελ επεθηαζηκόηεηα (scalability), ηελ επθνιία ρξήζεο (usability), ην είδνο ηεο γξαθηθήο δηεπαθήο κε 
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4.1  Απαρίθμηςη των απαιτήςεων 

Nο Περιγραφι απαίτθςθσ 

1 Οι εργαηόμενοι τθσ εταιρείασ είναι δυο κατθγοριϊν: 

 Πλιρουσ απαςχόλθςθσ και  

 Μερικισ απαςχόλθςθσ  

Μια ειδικι κατθγορία εργαηομζνων πλιρουσ απαςχόλθςθσ είναι οι πωλθτζσ. 

2 Θ πλθρωμι των εργαηομζνων πλιρουσ απαςχόλθςθσ γίνεται με βάςθ το μθνιαίο 

μιςκό λαμβάνοντασ υπόψθ τισ θμζρεσ απουςίασ. 

3 Θ πλθρωμι των εργαηομζνων μερικισ απαςχόλθςθσ γίνεται με βάςθ τισ 

πραγματικζσ ϊρεσ εργαςίασ και το ωρομίςκιο του κάκε εργαηομζνου. 

4 Oι πωλθτζσ, λαμβάνουν εκτόσ από το μθνιαίο μιςκό πρόςκετθ αμοιβι (bonus) θ 

οποία εξαρτάται από το ςυνολικό ποςό των παραγγελιϊν που ζλαβαν για τθ 

δεδομζνθ χρονικι περίοδο. Ζτςι ζνασ πωλθτισ λαμβάνει 

 επιπλζον 5% του μιςκοφ του, ςε εβδομαδιαία βάςθ, εάν οι 

παραγγελίεσ που ζλαβε είναι μικρότερεσ των 10.000 €.   

 επιπλζον 7% του μιςκοφ του, ςε εβδομαδιαία βάςθ, εάν οι 

παραγγελίεσ που ζλαβε είναι περιςςότερεσ των 10.000 € και λιγότερεσ 

των 20.000 €.   

 Για παραγγελίεσ μεγαλφτερεσ των 20.000 € λαμβάνουν επιπλζον 10% 

του μιςκοφ τουσ ςε εβδομαδιαία βάςθ. 

5 Οι εργαηόμενοι πλιρουσ απαςχόλθςθσ λαμβάνουν υπερωρίεσ. Ωσ υπερωρία 

κεωρείται κάκε ϊρα εργαςίασ μετά τισ 8 ϊρεσ θμερθςίωσ, θ οποία αμείβεται με το 

ωρομίςκιο του κάκε εργαηομζνου προςαυξθμζνο κατά 50%. Οι υπερωρίεσ 

υπολογίηονται ςε θμεριςια βάςθ. 

                                                                                                                                                                      

ην ρξήζηε (user interface) θ.ιπ. 
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6 Για τθν ακριβι καταγραφι των ωρϊν εργαςίασ των εργαηομζνων, θ εταιρεία ζχει 

εγκαταςτιςει ςφςτθμα «Ελζγχου Προςζλευςθσ/Αποχϊρθςθσ Εργαηομζνων», το 

οποίο καταγράφει τθν ϊρα προςζλευςθσ και αποχϊρθςθσ του κάκε εργαηομζνου. 

7 Κάκε εργαηόμενοσ ζχει μια κάρτα ειςόδου θ οποία χρθςιμοποιείται για τθν 

καταγραφι τθσ ϊρασ προςζλευςθσ και αποχϊρθςθσ. 

8 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα ειςαγωγισ, διαγραφισ και 

τροποποίθςθσ των ςτοιχείων των εργαηομζνων. 

9 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα παραγωγισ μιςκοδοςίασ. 

10 Σο ςφςτθμα κα πρζπει να διακζτει δυνατότθτα παραγωγισ εκτυπϊςεων τόςο ανά 

εργαηόμενο όςο και ςυγκεντρωτικζσ. Πιο ςυγκεκριμζνα κα πρζπει να παράγει 

 Φφλλο μιςκοδοςίασ ανά εργαηόμενο  

 υγκεντρωτικι μιςκοδοςία για όλθ τθν εταιρεία 

 Παραγγελίεσ ανά εργαηόμενο 

1

11 

Σόςο, τα δεδομζνα τθσ μιςκοδοςίασ όςο και τα ςτοιχεία των υπαλλιλων κα  

αποκθκεφονται ςε ΒΔ. Όταν ξεκινά θ εφαρμογι κα πρζπει να διαβάηεται αυτόματα 

θ πλθροφορία των υπαλλιλων από τθ ΒΔ και να δθμιουργοφνται τα κατάλλθλα 

αντικείμενα (υπαλλιλων, κάρτασ ειςόδου, κ.ο.κ).6  

 

4.2  Παραδοχζσ τησ μελζτησ περίπτωςησ 

Οι παρακάτω παραδοχζσ ζγιναν με ςκοπό να παρουςιαςκεί μια απλοποιθμζνθ 

ζκδοςθ του ςυςτιματοσ που να ικανοποιεί με καλφτερο τρόπο τισ εκπαιδευτικζσ ανάγκεσ 

που ζκεςε θ παροφςα μελζτθ περίπτωςθσ. 

                                                           

6
 Αλ θαη ε απαίηεζε απηή δελ πξνζδηνξίδεηαη ζαθώο ζηε κειέηε πεξίπηωζεο, ζεωξνύκε όηη ππνλνείηαη 

θαζώο ε απνζήθεπζε ηωλ δεδνκέλωλ κηαο επηρεηξεκαηηθήο εθαξκνγήο ζε κηα βάζε δεδνκέλωλ είλαη 

πξνθαλήο θαη αλαγθαία. 
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Οι παραδοχζσ αυτζσ είναι: 

1. Κάκε εργαηόμενοσ ζχει μια κάρτα ειςόδου θ οποία χρθςιμοποιείται για τθν 

καταγραφι τθσ ϊρασ προςζλευςθσ και αποχϊρθςθσ. Για τθν καταγραφι κα 

πρζπει να εξομοιωκεί θ λειτουργία ενόσ αναγνϊςτθ κάρτασ κακϊσ και θ 

προςζλευςθ/αναχϊρθςθ των υπαλλιλων. Ο αναγνϊςτθσ κάρτασ κάκε θμζρα 

και για κάκε υπάλλθλο δζχεται δφο μθνφματα: Προςζλευςθ και Αποχϊρθςθ. 

Κατά τθν προςζλευςθ θ χρονικι ςτιγμι ειςαγωγισ τθσ κάρτασ κα ορίηεται με 

τυχαίο τρόπο για το χρονικό διάςτθμα από 8:00 ζωσ 8:15. Κατά τθν αναχϊρθςθ 

θ χρονικι ςτιγμι ειςαγωγισ τθσ κάρτασ κα ορίηεται με τυχαίο τρόπο για το 

χρονικό διάςτθμα από 16:00 ζωσ 16:30.  

2. Σο ςφςτθμα «Ελζγχου Προςζλευςθσ/Αποχϊρθςθσ Εργαηομζνων» αν και 

ςυνεργάηεται με το ςφςτθμα μιςκοδοςίασ δεν αποτελεί τμιμα του. 

3. Θ εφαρμογι που παρουςιάηεται καταγράφει τουσ χρόνουσ εργαςίασ όλων των 

υπαλλιλων για τισ εργάςιμεσ μζρεσ ενόσ μινα.  Για τθν απλοποίθςθ τθσ λογικισ 

υποκζτουμε πωσ δεν υπάρχουν απουςίεσ υπαλλιλων ςτθ διάρκεια του μινα 

και πωσ οι ωρομίςκιοι πλθρϊνονται ςτο τζλοσ κάκε μινα.  

4. τθν παροφςα μελζτθ περίπτωςθσ δε κα αςχολθκοφμε με τθ διεπαφι χριςτθ 

του ςυςτιματοσ (graphical user interface) ςτο επίπεδο του κϊδικα. Αν και το 

παράδειγμα, περιλαμβάνει γραφικζσ οκόνεσ (διαχείριςθ παραγγελιϊν) ςκοπόσ 

είναι να παρουςιαςκεί ο τρόποσ με τον οποίο κάνουμε τθν πρωτοτυποποίθςθ 

του ςυςτιματοσ και αναπτφςςουμε τθ διεπαφι με το χριςτθ. Για το λόγο αυτό 

δε δίνεται ιδιαίτερθ ζμφαςθ ςτθν επεξιγθςθ των τεχνικϊν χαρακτθριςτικϊν 

που ςχετίηονται με τθν ανάπτυξθ του GUI (Graphical User Interface). 

5. Θ παροφςα μελζτθ περίπτωςθσ δεν ζχει περιοριςμοφσ ειςόδου (login, 

password). υνεπϊσ θ λειτουργικότθτα που παρουςιάηεται είναι κοινι για 

όλουσ τουσ χριςτεσ. 

4.3  Φάςη 1- Βήμα 1. Αναπαράςταςη πεδίου προβλήματοσ 

4.3.1 Εύρεςη κλάςεων πεδίου προβλήματοσ 

τόχοσ του πρϊτου βιματοσ τθσ μεκοδολογίασ ICONIX είναι θ ανάπτυξθ του 

αρχικοφ διαγράμματοσ κλάςεων του ςυςτιματοσ από το μοντζλο του πεδίου προβλιματοσ.  
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Ζνασ από τουσ πιο απλοφσ τρόπουσ για τθν εφρεςθ των κλάςεων του πεδίου 

προβλιματοσ είναι θ μελζτθ των απαιτιςεων. Μερικοί απλοί κανόνεσ που βοθκοφν είναι: 

1) Σα ουςιαςτικά αντιςτοιχοφν ςε κλάςεισ ι πεδία κλάςεων.  

2) Σα ριματα ι οι φράςεισ που δίνουν ενζργεια γίνονται μζκοδοι ι/και ςυςχετίςεισ 

(associations).  

3) Οι κτθτικζσ φράςεισ ςυνικωσ περιγράφουν ιδιότθτεσ/πεδία των κλάςεων και 

ςυςχετίςεισ.  

Αν εφαρμόςουμε τουσ κανόνεσ χρθςιμοποιϊντασ τθ γενικι περιγραφι του 

προβλιματοσ τότε καταλιγουμε ςε ζνα αρικμό υποψθφίων κλάςεων. Οι κλάςεισ που μασ 

ενδιαφζρουν και που βρικαμε με τον τρόπο αυτό παρουςιάηονται υπογραμμιςμζνεσ, ενϊ 

με τα λοξά γράμματα (italics) είναι οι μζκοδοι που ζχουν εντοπιςκεί.  

Nο Περιγραφι απαίτθςθσ 

1 Οι εργαηόμενοι τθσ εταιρείασ είναι δυο κατθγοριϊν: 

 Πλιρουσ απαςχόλθςθσ και  

 Μερικισ απαςχόλθςθσ  

Μια ειδικι κατθγορία εργαηομζνων πλιρουσ απαςχόλθςθσ είναι οι πωλθτζσ. 

2 Η πλθρωμι των εργαηομζνων πλιρουσ απαςχόλθςθσ γίνεται με βάςθ το μθνιαίο 

μιςκό λαμβάνοντασ υπόψθ τισ θμζρεσ απουςίασ. 

3 Η πλθρωμι των εργαηομζνων μερικισ απαςχόλθςθσ γίνεται με βάςθ τισ 

πραγματικζσ ϊρεσ εργαςίασ και το ωρομίςκιο του κάκε εργαηομζνου. 

4 Oι πωλθτζσ, λαμβάνουν εκτόσ από το μθνιαίο μιςκό πρόςκετθ αμοιβι (bonus) θ 

οποία εξαρτάται από το ςυνολικό ποςό των παραγγελιϊν που ζλαβαν για τθ 

δεδομζνθ χρονικι περίοδο. Ζτςι ζνασ πωλθτισ λαμβάνει: 

 επιπλζον 5% του μιςκοφ του, ςε εβδομαδιαία βάςθ, εάν οι 

παραγγελίεσ που ζλαβε είναι μικρότερεσ των 10.000 €.   

 επιπλζον 7% του μιςκοφ του, ςε εβδομαδιαία βάςθ, εάν οι 
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Nο Περιγραφι απαίτθςθσ 

παραγγελίεσ που ζλαβε είναι περιςςότερεσ των 10.000 € και λιγότερεσ 

των 20.000 €.   

 Για παραγγελίεσ μεγαλφτερεσ των 20.000 € λαμβάνουν επιπλζον 10% 

του μιςκοφ τουσ ςε εβδομαδιαία βάςθ. 

5 Οι εργαηόμενοι πλιρουσ απαςχόλθςθσ λαμβάνουν υπερωρίεσ. Ωσ υπερωρία 

κεωρείται θ εργαςία μετά τισ 8 ϊρεσ θμερθςίωσ, θ οποία αμείβεται με το 

ωρομίςκιο του κάκε εργαηομζνου προςαυξθμζνο κατά 50%. Οι υπερωρίεσ 

υπολογίηονται ςε θμεριςια βάςθ. 

6 Για τθν ακριβι καταγραφι των ωρϊν εργαςίασ των εργαηομζνων, θ εταιρεία ζχει 

εγκαταςτιςει ςφςτθμα «Ελζγχου Προςζλευςθσ/Αποχϊρθςθσ Εργαηομζνων», το 

οποίο καταγράφει τθν ϊρα προςζλευςθσ και αποχϊρθςθσ του κάκε εργαηομζνου. 

7 Κάκε εργαηόμενοσ ζχει μια κάρτα ειςόδου θ οποία χρθςιμοποιείται για τθν 

καταγραφι τθσ ϊρασ προςζλευςθσ και αποχϊρθςθσ. 

8 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα ειςαγωγισ, διαγραφισ και 

τροποποίθςθσ των ςτοιχείων των εργαηομζνων. 

9 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα παραγωγισ μιςκοδοςίασ. 

10 Σο ςφςτθμα κα πρζπει να διακζτει δυνατότθτα παραγωγισ εκτυπϊςεων τόςο ανά 

εργαηόμενο όςο και ςυγκεντρωτικζσ. Πιο ςυγκεκριμζνα κα πρζπει να παράγει: 

 Φφλλο μιςκοδοςίασ ανά εργαηόμενο  

 Συγκεντρωτικι μιςκοδοςία για όλθ τθν εταιρεία 

 Παραγγελίεσ ανά εργαηόμενο. 

11 Σόςο τα δεδομζνα τθσ μιςκοδοςίασ όςο και τα ςτοιχεία των υπαλλιλων κα  

αποκθκεφονται ςε ΒΔ. Όταν ξεκινά θ εφαρμογι κα πρζπει να διαβάηεται 

αυτόματα θ πλθροφορία των υπαλλιλων από τθ ΒΔ και να δθμιουργοφνται τα 
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Nο Περιγραφι απαίτθςθσ 

κατάλλθλα αντικείμενα (υπαλλιλων, κάρτασ ειςόδου, κ.ο.κ).7  

υνοψίηοντασ, για τισ παραπάνω απαιτιςεισ ζχουμε: 

Ουςιαςτικό κεπτικό 

Εργαηόμενοσ Είναι βαςικι οντότθτα του ςυςτιματοσ. 

Εργαηόμενοσ πλιρουσ 

απαςχόλθςθσ 

Είναι βαςικι οντότθτα του ςυςτιματοσ. 

Εργαηόμενοσ μερικισ 

απαςχόλθςθσ 

Είναι βαςικι οντότθτα του ςυςτιματοσ. 

Πωλθτισ Είναι βαςικι οντότθτα του ςυςτιματοσ. 

Μιςκόσ Είναι πεδίο τθσ οντότθτασ του εργαηομζνου. Λογικά 

μιςκό κα πρζπει να ζχουν οι πωλθτζσ και οι πλιρουσ 

απαςχόλθςθσ εργαηόμενοι. 

Θμζρα απουςίασ Είναι πεδίο τθσ οντότθτασ του εργαηομζνου. 

Ώρα εργαςίασ Είναι πεδίο. Θα πρζπει να ςχετίηεται με τουσ 

εργαηόμενουσ. 

Ωρομίςκιο Είναι πεδίο του εργαηομζνου μερικισ απαςχόλθςθσ. 

Τπερωρία Είναι πεδίο του εργαηομζνου πλιρουσ απαςχόλθςθσ. 

Πρόςκετθ αμοιβι Είναι πεδίο του πωλθτι. 

                                                           

7
 Αλ θαη ε απαίηεζε απηή δελ πξνζδηνξίδεηαη ζαθώο ζηε κειέηε πεξίπηωζεο, ζεωξνύκε όηη ππνλνείηαη 

θαζώο ε απνζήθεπζε ηωλ δεδνκέλωλ κηαο επηρεηξεκαηηθήο εθαξκνγήο ζε κηα βάζε δεδνκέλωλ είλαη 

πξνθαλήο θαη αλαγθαία 
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Ουςιαςτικό κεπτικό 

Παραγγελία Είναι οντότθτα του ςυςτιματοσ. Αν και δεν αναφζρεται 

ςαφϊσ κάκε παραγγελία ςχετίηεται με προϊόντα. 

Ποςό παραγγελιϊν Είναι πεδίο τθσ παραγγελίασ. 

Χρονικι περίοδοσ Αναφζρεται ςτθν περίοδο υπολογιςμοφ τθσ 

μιςκοδοςίασ. τθ γενικι περίπτωςθ κα μποροφςε να 

είναι ανεξάρτθτθ οντότθτα. 

Κάρτα ειςόδου Βαςικι οντότθτα του ςυςτιματοσ. Τπάρχει μια κάρτα 

ειςόδου ανά εργαηόμενο. Εμμζςωσ πλθν ςαφϊσ θ 

κάρτα ειςόδου ςχετίηεται άμεςα με τον αναγνϊςτθ 

καρτϊν, ςυςκευι απαραίτθτθ για τθ λειτουργία τθσ. 

Ώρα προςζλευςθσ Είναι πεδίο που ςχετίηεται με τθν είςοδο του 

εργαηομζνου ςτθν εταιρεία. Θα πρζπει να 

δθμιουργοφμε μια εγγραφι για κάκε είςοδο του 

εργαηομζνου.  

Ώρα αποχϊρθςθσ Είναι πεδίο που ςχετίηεται με τθν ζξοδο του 

εργαηομζνου ςτθν εταιρεία. Θα πρζπει να 

δθμιουργοφμε μια εγγραφι για κάκε είςοδο του 

εργαηομζνου. 

Τπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ Είναι ρόλοσ του ςυςτιματοσ. Δεδομζνθσ τθσ παραδοχισ 

που ζγινε ςτθν παροφςα μελζτθ περίπτωςθσ ότι «δεν 

υπάρχουν περιοριςμοί ειςόδου (login, password). 

υνεπϊσ θ λειτουργικότθτα που παρουςιάηεται είναι 

κοινι για όλουσ τουσ χριςτεσ», θ οντότθτα αυτι δεν 

εμφανίηεται. 

Μιςκοδοςία Βαςικι οντότθτα του ςυςτιματοσ. 
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Ουςιαςτικό κεπτικό 

τοιχεία εργαηομζνου Πεδία τθσ κλάςεωσ εργαηόμενοσ.  

φςτθμα Σο υπό ανάπτυξθ ςφςτθμα. 

Δεδομζνα μιςκοδοςίασ Πεδία τθσ οντότθτα μιςκοδοςίασ. 

τοιχεία υπαλλιλων υνϊνυμο του «ςτοιχεία εργαηομζνου». 

 

Ριματα ι ρθματικζσ φράςεισ 

Αντίςτοιχα, θ ανάλυςθ για ριματα ι φράςεισ που υποδθλϊνουν ενζργεια είναι οι 

παρακάτω:  

 Η πλθρωμι των εργαηομζνων πλιρουσ απαςχόλθςθσ 

 Η πλθρωμι των εργαηομζνων μερικισ απαςχόλθςθσ 

 Λαμβάνουν πρόςκετθ αμοιβι 

 Λαμβάνουν υπερωρίεσ 

 Παραγωγι εκτυπϊςεων 

 Οι υπερωρίεσ υπολογίηονται ςε θμεριςια βάςθ 

 Καταγραφι των ωρϊν εργαςίασ 

 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα ειςαγωγισ 

 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα διαγραφισ 

 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα τροποποίθςθσ 

 Ο υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ ζχει τθν αρμοδιότθτα παραγωγισ μιςκοδοςίασ 

 Να διαβάηεται αυτόματα θ πλθροφορία των υπαλλιλων από τθ ΒΔ και να 

δθμιουργοφνται τα κατάλλθλα αντικείμενα 

τθν παροφςα φάςθ δεν ενδείκνυται θ περαιτζρω ανάλυςθ αυτϊν των φράςεων 

αφοφ αρχικι μασ προτεραιότθτα είναι να παρουςιάςουμε ζνα ςωςτό και ςτακερό μοντζλο 

κλάςεων του πεδίου προβλιματοσ και ςτθ ςυνζχεια να ανακζςουμε αρμοδιότθτεσ 

(responsibilities) ςτισ κλάςεισ αυτζσ. 
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το ςθμείο αυτό είμαςτε ςε κζςθ να παράγουμε τθν πρϊτθ ζκδοςθ του 

διαγράμματοσ κλάςεων όπωσ αυτό προκφπτει από το πεδίο προβλιματοσ. τθ 

ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ θ επιλογι των κλάςεων που παρουςιάηονται βαςίςτθκε ςτθν 

λεκτικι ανάλυςθ των απαιτιςεων. τθν πραγματικότθτα, θ λεκτικι ανάλυςθ δεν επαρκεί 

από μόνθ τθσ αφοφ θ διαδικαςία ανάπτυξθσ είναι πιο ςφνκετθ. Ζτςι το αρχικό μοντζλο 

παράγεται μετά από ςειρά ςυναντιςεων τθσ ομάδασ ανάπτυξθσ του λογιςμικοφ, 

ςυναντιςεισ με τον πελάτθ,  αντλϊντασ πλθροφορία από αντίςτοιχα μοντζλα άλλων 

παρόμοιων ςυςτθμάτων κ.λπ.  

Employee CommissionedEmployeeFullTimeEmployeePartTimeEmployee

TimeCard LogEntry PurchaseOrder

Payroll ProductPayrollPeriod

CardReader

OrderLine

 

Εικόνα 4: Κλάςεισ του πεδίου προβλιματοσ 

Σο επόμενο βιμα είναι να οργανϊςουμε τισ κλάςεισ ϊςτε να εντοπίςουμε 

ιεραρχίεσ κλθρονομικότθτασ κακϊσ και ςχζςεισ μεταξφ κλάςεων όπωσ αυτζσ προκφπτουν 

από το πεδίο προβλιματοσ. 

Employee

CommissionedEmployeeFullTimeEmployeePartTimeEmployee

 

(α) 
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Employee

CommissionedEmployee

FullTimeEmployeePartTimeEmployee

 

(β) 

Εικόνα 5: χζςθ κλθρονομικότθτασ εργαηομζνων 

το αρχικό διάγραμμα κλάςεων υπάρχουν οι κλάςεισ Employee (εργαηόμενοσ), 

PartTimeEmployee (εργαηόμενοσ μερικισ απαςχόλθςθσ), FullTimeEmployee (εργαηόμενοσ 

πλιρουσ απαςχόλθςθσ) και CommissionedEmployee (πωλθτισ). 

φμφωνα με τθν εκφϊνθςθ του προβλιματοσ μποροφμε να δθμιουργιςουμε μια 

ιεραρχία κλθρονομικότθτασ όπου ςτθν προςζγγιςθ (α) οι κλάςεισ PartTimeEmployee, 

FullTimeEmployee και CommissionedEmployee κλθρονομοφν από τθν κλάςθ Employee. 

τθν προςζγγιςθ (β) θ ιεραρχία κλθρονομικότθτασ είναι τριϊν επιπζδων αφοφ κεωροφμε 

ότι οι πωλθτζσ (CommissionedEmployee) είναι και αυτοί πλιρουσ απαςχόλθςθσ 

(FullTimeEmployee). Επιπλζον, θ προςζγγιςθ (β) ικανοποιεί με καλφτερο τρόπο τισ 

απαιτιςεισ.  Θ τελικι επιλογι για τθν ιεραρχία που κα επιλζξουμε κα γίνει ςε επόμενθ 

φάςθ αφοφ θ επιλογι επθρεάηεται από τισ μεκόδουσ και τα πεδία τθσ που κα 

κατανείμουμε ςε κάκε κλάςθ τθσ ιεραρχίασ. 

τθ γενικι περίπτωςθ, θ κλθρονομικότθτα αυξάνει τθν επαναχρθςιμοποίθςθ 

(reusability) του κϊδικα, γεγονόσ που χαρακτθρίηεται κετικό και επικυμθτό. Σαυτόχρονα, 

όμωσ αυξάνει και τθ ςφηευξθ μεταξφ των κλάςεων (coupling) μια και όταν χρθςιμοποιοφμε 

τθν κλάςθ παιδί ζμμεςα χρθςιμοποιοφμε και τθ μθτρικι του κλάςθ. 

Επιπλζον, μεγάλεσ ιεραρχίεσ κλάςεων βζβαια, δθμιουργοφν ιςχυρζσ εξαρτιςεισ, 
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αφοφ θ κλάςθ παιδί κλθρονομεί από τθ μθτρικι κλάςθ τόςο τα πεδία όςο και τισ μεκόδουσ 

τθσ. Αυτό δθμιουργεί ιςχυρό βακμό ςυςχζτιςθσ (cohesion) μεταξφ των κλάςεων που 

ςυμμετζχουν ςτθν ιεραρχία. Σο πρόβλθμα αυτό ζχει καταγραφεί ςτθ βιβλιογραφία ωσ το 

πρόβλθμα τθσ εφκραυςτθσ κλάςθσ βάςθσ (the fragile base class problem).  

Προχωρϊντασ, ςτθν εφρεςθ ςχζςεων μεταξφ κλάςεων εξετάηουμε τθν επόμενθ 

κλάςθ του πεδίου προβλιματοσ. Θ κλάςθ TimeCard (κάρτα χρόνου) με τθν κλάςθ LogEntry 

(Εγγραφι χρόνου εργαηομζνου) ςυνδζονται με ςχζςθ ςυναρμολόγθςθσ (aggregation).  Θ 

κλάςθ TimeCard προζκυψε απευκείασ από τθν εκφϊνθςθ του προβλιματοσ. Αντίκετα, θ 

κλάςθ LogEntry προκφπτει από τθ γενικότερθ γνϊςθ τθσ ανάπτυξθσ ςυςτθμάτων, δθλαδι 

τθ γνϊςθ ότι κάκε φορά που ζνασ εργαηόμενοσ χρθςιμοποιεί τθν κάρτα του, δθμιουργεί 

μια εγγραφι. Ζτςι, για κάκε εργαηόμενο ζχουμε μία κάρτα ειςόδου (Timecard) θ οποία 

ςχετίηεται με πολλζσ εγγραφζσ ειςόδου (LogEntry) (μια για κάκε θμζρα). τθν Εικόνα 6 

παρουςιάηεται θ γραφικι απεικόνιςθ αυτισ τθσ ςχζςθσ ςυναρμολόγθςθσ.  

TimeCard LogEntry- 

1

- 

*
 

Εικόνα 6: χζςθ ςυναρμολόγθςθσ μεταξφ κλάςεων TimeCard και LogEntry 

Εναλλακτικά κα μποροφςαμε να ορίςουμε τθ ςχζςθ μεταξφ των κλάςεων TimeCard 

και LogEntry ωσ ςχζςθ ςφνκεςθσ (composition). τθν περίπτωςθ αυτι θ ςθμαςιολογία 

αλλάηει, αφοφ ςτθ ςχζςθ ςφνκεςθσ τα αντικείμενα τθσ κλάςθσ TimeCard και τθσ κλάςθσ 

LogEntry ζχουν τθν ίδια διάρκεια ηωισ. Πιο ςυγκεκριμζνα, ςτο παράδειγμά μασ αυτό 

ςθμαίνει ότι αν ζνασ εργαηόμενοσ φφγει από τθν εταιρεία και διαγράψουμε τθν κάρτα του 

από το ςφςτθμα, αυτόματα κα πρζπει να διαγραφοφν και όλεσ οι εγγραφζσ ειςόδου που 

ςχετίηονται με αυτι τθν κάρτα. Αντίκετα, αν θ ςχζςθ οριςκεί ωσ ςυναρμολόγθςθ θ 

διαγραφι μιασ κάρτασ δεν ςυνεπάγεται άμεςθ καταςτροφι όλων των εγγραφϊν ειςόδου. 

Μια επιπλζον παρατιρθςθ είναι ότι εάν επιλζξουμε να χρθςιμοποιιςουμε ςχζςθ ςφνκεςθσ 

θ πολλαπλότθτα κα είναι πάντα 1, αφοφ μια LogEntry ανικει πάντα ςε μια TimeCard. 

τθν Εικόνα 7 παρουςιάηεται θ γραφικι απεικόνιςθ αυτισ τθσ ςχζςθσ ςφνκεςθσ. 
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TimeCard LogEntry- 

1

- 

*
 

Εικόνα 7: χζςθ ςφνκεςθσ μεταξφ κλάςεων TimeCard και LogEntry 

Για το παράδειγμά μασ κα προκρίνουμε τθ ςχζςθ ςφνκεςθσ αφοφ τα αντικείμενα 

τθσ κλάςθσ LogEntry υπάρχουν ςε άμεςθ ςφνδεςθ με τα αντικείμενα τθσ κλάςθσ TimeCard.  

Δραςτθριότθτα 1 

Δϊςτε ζνα παράδειγμα ςχζςθσ ςφνκεςθσ και ζνα παράδειγμα ςχζςθσ 

ςυναρμολόγθςθσ. Εξθγείςτε το ςκεπτικό ςασ.  

 

Αντίςτοιχα, κα ορίςουμε ςχζςθ ςφνκεςθσ μεταξφ των κλάςεων PurchaseOrder 

(παραγγελία) και OrderLine (γραμμι παραγγελίασ) (βλζπε Εικόνα 8).  

PurchaseOrder

Product

1

*

OrderLine

0..* 1   

Εικόνα 8: χζςεισ μεταξφ κλάςεων PurchaseOrder, OrderLine και Product 

Θεωροφμε, ότι θ ανάλυςθ του πεδίου προβλιματοσ δεν επαρκεί ςτο ςθμείο που αφορά τθ 

μοντελοποίθςθ των εννοιϊν τθσ μιςκοδοςίασ με τθν κλάςθ Payroll και PayrollPeriod. Οι 

βαςικοί λόγοι που μασ οδθγοφν ςε αυτι τθν παρατιρθςθ είναι ότι: 

 Θα πρζπει να τρζχουμε τθ μιςκοδοςία για κάκε περίοδο κακϊσ και 

 Να αποκθκεφουμε τα αποτελζςματα τθσ μιςκοδοςίασ ϊςτε να μπορζςουμε να τα 

επεξεργαςτοφμε για τθν παραγωγι των ςχετικϊν αναφορϊν. 

υνεπϊσ, κα πρζπει να ειςάγουμε δφο επιπλζον κλάςεισ με ςκοπό τθν ικανοποίθςθ των 

παραπάνω απαιτιςεων. Ωσ αποτζλεςμα είναι να ζχουμε τζςςερισ κλάςεισ για τθ 

μοντελοποίθςθ των απαιτιςεων παραγωγισ μιςκοδοςίασ. 
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PayrollRun:  Χρθςιμοποιείται για το τρζξιμο τθσ μιςκοδοςίασ μια χρονικι 

περίοδο. Θ κλάςθ PayrollRun ςυνδζεται με ςχζςθ 

ςυναρμολόγθςθσ με τθν κλάςθ PayrollRunEntry, αφοφ οι 

εγγραφζσ μιςκοδοςίασ δθμιουργοφνται αποκλειςτικά από το 

τρζξιμο τθσ μιςκοδοςίασ. 

PayrollPeriod:  Ορίηουμε τθν χρονικι περίοδο για τθν οποία κα επεξεργαςτοφμε 

τα δεδομζνα μιςκοδοςίασ. Λογικά τα αντικείμενα τθσ 

PayrollRunPeriod προχπάρχουν του τρεξίματοσ τθσ μιςκοδοςίασ 

και αυτόσ είναι ο βαςικόσ λόγοσ που ςυνδζουμε τθν κλάςθ 

PayrollRun με τθν κλάςθ PayrollRunPeriod με ςχζςθ 

ςυναρμολόγθςθσ και όχι ςφνκεςθσ. 

PayrollRunEntry:  H κλάςθ PayrollRunEntry είναι θ κλάςθ που χρθςιμοποιείται για 

τθν αποκικευςθ των δεδομζνων τθσ μιςκοδοςίασ. Κάκε φορά 

που υπολογίηεται ο μιςκόσ ενόσ εργαηομζνου κα πρζπει να 

δθμιουργθκεί ζνα αντικείμενο τθσ κλάςθσ PayrollRunEntry με 

ςκοπό να αποκθκεφςουμε τα δεδομζνα που παράγονται.  

Payroll:  Αποτελεί τθ βαςικι κλάςθ του ςυςτιματοσ κακϊσ και το ςθμείο 

εκκίνθςθσ τθσ εφαρμογισ μιςκοδοςίασ. Θ κλάςθ Payroll ζχει ωσ 

ρόλο τθν αρχικοποιιςει το περιβάλλον τθσ εφαρμογισ 

μιςκοδοςίασ δθμιουργϊντασ τα απαραίτθτα αντικείμενα 

χρθςιμοποιϊντασ τα δεδομζνα που υπάρχουν ςτθ βάςθ 

δεδομζνων κακϊσ επίςθσ να δθμιουργιςει το GUI τθσ 

εφαρμογισ ϊςτε να μπορζςει ο χριςτθσ να ξενικιςει τθν 

αλλθλεπίδραςθ μαηί του. 
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Payroll

PayrollPeriod

PayrollRun PayrollRunEntry

1

*

1 *

1

*

 

Εικόνα 9: Οι κλάςεισ του πακζτου Payroll  

τθν Εικόνα 9 παρουςιάηεται θ κλάςθ PayrollPeriod. H ζννοια τθσ χρονικισ 

περιόδου είναι μια ςυνθκιςμζνθ ζννοια θ οποία υπάρχει ςε αρκετζσ εφαρμογζσ. Ο M. 

Fowler πρότεινε για τθ μοντελοποίθςθ τθσ περιόδου τθ δθμιουργία μιασ κλάςθσ 

TimePeriod,  PayrollPeriod ςτθν περίπτωςι μασ όπωσ αυτι παρουςιάηεται ςτθν Εικόνα 10. 

Οι λόγοι που μασ οδθγοφν ςτον οριςμό μιασ ξεχωριςτισ κλάςθσ για τθ μοντελοποίθςθ τθσ 

χρονικισ περιόδου είναι πολλοί. Για παράδειγμα, μια τζτοια κλάςθ κα πρζπει να 

ενςωματϊνει επιχειρθματικι λογικι (business logic), δθλαδι ότι θ θμερομθνία τζλουσ κα 

πρζπει να ζπεται τθσ θμερομθνίασ αρχισ, οι περίοδοι δεν κα πρζπει να επικαλφπτονται 

κ.λπ. 

 

Εικόνα 10: Η μοντελοποίθςθ τθσ κλάςθσ PayrollPeriod 

το ςθμείο αυτό κα εςτιάςουμε τθν προςοχι μασ ςτον εντοπιςμό των πεδίων των 



[37]   

 

 

 

Ανάπτυξθ ςυςτιματοσ λογιςμικοφ με UML και Java 

 

κλάςεων όπωσ αυτζσ προκφπτουν από το πεδίο προβλιματοσ. 

τθν Εικόνα 11 παρουςιάηεται θ κατανομι των πεδίων ςτθν ιεραρχία κλάςεων 

Εmployee. Θ κλάςθ Εmployee είναι θ μθτρικι κλάςθ των κλάςεων PartTimeEmployee, 

FullTimeEmployee και CommissionedEmployee. Αυτό ςθμαίνει ότι όλα τα πεδία τθσ κλάςθσ 

Employee κλθρονομοφνται από τισ κλάςεισ παιδιά. Ζτςι για παράδειγμα, τα πεδία τθσ 

κλάςθσ PartTimeEmployee είναι EmplNo, EmplFirstName, EmplLastName, EmplAddress, 

EmplCity, EmplPostalCode, EmplPhoneNumber, EmplEmail, EmplDepartmentNo, 

EmplTimeCard : TimeCard, MonthlyWorkingHours και το πεδίο HourlyEmployeeRate.  

 

Εικόνα 11: Κατθγοριματα ιεραρχίασ κλάςεων Employee 

υνεχίηοντασ με τθν Εικόνα 11 παρατθροφμε ότι ςτθν κλάςθ Employee υπάρχει ζνα 

πεδίο με όνομα EmplTimeCard. To πεδίο αυτό μοντελοποιεί τθν απαίτθςθ ότι κάκε 

Employee ζχει μια κάρτα. Αντίςτοιχα, το πεδίο PurchaseOrder μοντελοποιεί τθ ςχζςθ 

μεταξφ CommissionedEmployee και PurchaseOrder. Ο ςωςτόσ τρόποσ για να 

παρουςιάςουμε αυτζσ τισ ςχζςεισ ςτθ φάςθ τθσ ανάλυςθσ του πεδίου προβλιματοσ είναι 

να προςδιορίςουμε μεταξφ των κλάςεων ςχζςεισ ςυςχζτιςθσ (association). Επομζνωσ, θ 

Εικόνα 11 κα πρζπει να τροποποιθκεί ϊςτε να παρουςιάηονται οι ςχζςεισ ςυςχζτιςθσ. 
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Εικόνα 12: Απεικόνιςθ ςυςχετίςεων ςτο μοντζλο κλάςεων 

Από τθν παραπάνω ανάλυςθ προκφπτουν με απόλυτο φυςικό τρόπο τα πακζτα 

κλάςεων του υπ’ανάπτυξθ ςυςτιματοσ.  Οι κλάςεισ ενόσ ςυςτιματοσ είναι χριςιμο να 

οργανϊνονται ςε πακζτα, τόςο για λόγουσ καλφτερου χειριςμοφ τθσ πολυπλοκότθτασ όςο 

και για λόγουσ καλφτερθσ κατανόθςθσ. Σα πακζτα προςφζρουν τθ δυνατότθτα 

ομαδοποίθςθσ ςυναφϊν, υπό κάποια ζννοια, κλάςεων μζςω τθσ τοποκζτθςθσ αυτϊν των 

κλάςεων ςτο ίδιο πακζτο. Επίςθσ, παρζχουν τθ δυνατότθτα ελζγχου των εξαρτιςεων αφοφ 

μποροφμε να περιορίςουμε τθν πρόςβαςθ ςτα πεδία του πακζτου εκκζτοντασ μόνο ζνα 

υποςφνολό τουσ. Για παράδειγμα, τα πεδία με πρόςβαςθ πακζτου (protected), δεν είναι 

ορατά ζξω από το πακζτο τουσ. Σζλοσ, τα πακζτα παρζχουν ζνα χϊρο ονομάτων, αφοφ 

είναι δυνατόν να ζχουμε ςε διαφορετικά πακζτα ςτοιχεία με το ίδιο όνομα χωρίσ να 

προκαλείται ςφγχυςθ. τθν Εικόνα 13 παρουςιάηονται τα πακζτα του ςυςτιματοσ 

μιςκοδοςίασ. 
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Εικόνα 13: Πακζτα ςυςτιματοσ μιςκοδοςίασ. 

το ςυγκεκριμζνο παράδειγμα οι κλάςεισ που ανικουν ςτο κάκε πακζτο είναι: 

 Πακζτο Employees: Employee, PartTimeEmployee, FullTimeEmployee, 

CommissionedEmployee. 

 Πακζτο TimeManagement: TimeCard, CardReader, LogEntry. 

 Πακζτο Payroll: Payroll, PayrollRun, PayrollPeriod, PayrollRunEntry. 

 Πακζτο Purchases: PurchaseOrder, OrderLine, Product.  

το ςθμείο αυτό μποροφμε να παρακζςουμε το ςυνολικό μοντζλο κλάςεων του 

ςυςτιματοσ μιςκοδοςίασ όπωσ αυτό προκφπτει από τθν ανάλυςθ του πεδίου 

προβλιματοσ. 



[40]   

 

 

 

Ανάπτυξθ ςυςτιματοσ λογιςμικοφ με UML και Java 

 

Employee

CommissionedEmployeeFullTimeEmployeePartTimeEmployee

TimeCard LogEntry

1 *

PurchaseOrderPayroll

PayrollPeriod

PayrollRun PayrollRunEntry

1

*

1 *

1

*

CardReader

1 1

has

1

*
puts

Product

1

*

OrderLine

0..* 1

 

Εικόνα 14: Μοντζλο κλάςεων πεδίου προβλιματοσ 

Σο παραπάνω μοντζλο κα επεκτακεί ςτθ ςυνζχεια με ςχζςεισ, πεδία, μεκόδουσ και 

νζεσ κλάςεισ ζτςι ϊςτε να μπορζςει να καλφψει πλιρωσ τισ ανάγκεσ τθσ παροφςασ μελζτθσ 

περίπτωςθσ. 

4.3.2 χεδιαςμόσ πρωτότυπων του ςυςτήματοσ 

Ζνασ δεφτεροσ βαςικόσ ςτόχοσ του πρϊτου βιματοσ είναι θ δθμιουργία απλϊν 

πρωτοτφπων του ςυςτιματοσ. Πολλζσ φορζσ κατά τθ διάρκεια τθσ ανάλυςθσ των 

απαιτιςεων, παρουςιάηονται αμφιβολίεσ ςχετικά με τον τρόπο λειτουργίασ του 

ςυςτιματοσ, ι τισ τεχνικζσ επιλογζσ. Για τθ διερεφνθςθ λοιπόν των απαιτιςεων αλλά και 

για τον ζλεγχο εναλλακτικϊν τεχνικϊν λφςεων χρθςιμοποιείται θ τεχνικι τθσ 

πρωτοτυποποίθςθσ. Γενικότερα, θ πρωτοτυποίθςθ μπορεί να είναι διερευνθτικι ι 

εξελικτικι. Σο διερευνθτικό πρωτότυπο ι πρωτότυπο μιασ χριςθσ (throw-away prototype) 

είναι λογιςμικό που αναπτφςςεται για τθ διερεφνθςθ κάποιων από τα ςτοιχεία του 

ςυςτιματοσ, τθσ αποδοτικότθτασ μιασ λφςθσ, τθν ελκυςτικότθτα μιασ προςζγγιςθσ κ.ο.κ. 

Επειδι ζνα διερευνθτικό πρωτότυπο επικεντρϊνεται ςε ζνα ςυγκεκριμζνο πρόβλθμα ι 
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κζμα, με ςκοπό του τθν εξαγωγι ςυμπεραςμάτων, το ίδιο πρωτότυπο δεν μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί ξανά ςε επόμενθ φάςθ τθσ ανάπτυξθσ και είναι άχρθςτο μετά το τζλοσ του 

πειράματοσ. ε αντιδιαςτολι, ζνα εξελικτικό πρωτότυπο (evolutionary prototype) κα 

χρθςιμοποιθκεί ξανά και ςε επόμενθ φάςθ τθσ ανάπτυξθσ του ςυςτιματοσ. 

Αντίςτοιχα, ο Constantine και Lockwood περιγράφουν τισ βαςικζσ αρχζσ 

πρωτοτυποποίθςθσ τθσ γραφικισ διεπαφισ του χριςτθ. Μερικζσ από αυτζσ είναι οι 

παρακάτω: 

 Θ δομι τθσ εφαρμογισ κα πρζπει να είναι ξεκάκαρθ (structure principle). 

 Ο ςχεδιαςμόσ κα πρζπει να είναι απλόσ ϊςτε να απλοποιοφνται οι εργαςίεσ 

(simplicity principle). 

 Θα πρζπει να είναι διακζςιμθ όλθ θ απαραίτθτθ πλθροφορία και μόνο (visibility 

principle). 

 Θα πρζπει να υπάρχει προςκόλλθςθ ςτα πρότυπα. 

 Θα πρζπει να υπάρχει ςυνζπεια ςε όλο τον ςχεδιαςμό. 

 Θα πρζπει να καλφπτονται όλεσ οι βαςικζσ απαιτιςεισ κακϊσ και τα δφςκολα 

ςθμεία. 

Για τθν καταςκευι του πρωτότυπου κα πρζπει να χρθςιμοποιιςουμε ζνα γραφικό 

εργαλείο ςχεδιαςμοφ διεπαφισ χριςτθ. Σζτοια εργαλεία αποτελοφν αναπόςπαςτο 

τμιμα ολοκλθρωμζνων εργαλείων ανάπτυξθσ (IDE – Integrated Development 

Environment).  

Σα IDE μασ επιτρζπουν με γραφικό και εφκολο τρόπο να ορίςουμε 

χρθςιμοποιϊντασ ζτοιμα ςυςτατικά (components) τθ γραφικι διεπαφι του 

ςυςτιματοσ. 

Για παράδειγμα, χρθςιμοποιϊντασ το εργαλείο JBuilder μποροφμε να ορίςουμε τθ 

δομι του μενοφ τθσ εφαρμογισ. 
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Εικόνα 15: Καταςκευι πρωτότυπου μενοφ εφαρμογισ 

Με αντίςτοιχο τρόπο ςχεδιάηουμε τισ βαςικζσ οκόνεσ του ςυςτιματοσ ζχοντασ ωσ 

βαςικό ςτόχο να δϊςουμε ςτουσ χριςτεσ μια αρχικι εικόνα του ςυςτιματοσ, ενϊ 

ταυτόχρονα επεξθγοφμε τα δφςκολα ςθμεία. 

 

Εικόνα 16: Διαχείριςθ παραγγελιϊν 
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4.4  Φάςη 1- Βήμα 2. Σχεδίαςη περιπτώςεων χρήςησ 

To δεφτερο βιμα τθσ πρϊτθσ φάςθσ τθσ μεκοδολογίασ ICONIX περιλαμβάνει τον 

εντοπιςμό και τθν καταγραφι, ςτθ μεγαλφτερθ δυνατι λεπτομζρεια, όλων των δυνατϊν 

ενεργειϊν των χρθςτϊν και των αντίςτοιχων αποκρίςεων του ςυςτιματοσ. 

4.4.1 Οι περιπτώςεισ χρήςησ 

Σο πρϊτο βιμα για τθν ανάπτυξθ του μοντζλου των Περιπτϊςεων Χριςθσ (ΠΧ) 

είναι θ εφρεςθ των χειριςτϊν (actors) του ςυςτιματοσ. Ωσ χειριςτι ορίηουμε ζνα χριςτθ 

του ςυςτιματοσ με ςυγκεκριμζνο ρόλο ι μια εξωτερικι οντότθτα του ςυςτιματοσ θ οποία 

αλλθλεπιδρά με αυτό. Ζτςι εκτόσ από χριςτεσ, οι χειριςτζσ μπορεί να είναι άλλα 

ςυςτιματα ι εξωτερικζσ ςυςκευζσ. 

Για τθν εφρεςθ των χειριςτϊν ανατρζχουμε ςτισ απαιτιςεισ όπωσ αυτζσ 

περιγράφονται ςτον οριςμό του προβλιματοσ. Μετά από μελζτθ του οριςμοφ του 

προβλιματοσ εντοπίςαμε τουσ παρακάτω χειριςτζσ: 

 Employee 

 FullTimeEmployee 

 PartTimeEmployee 

 CommissionedEmployee 

 PayrollAdministrator 

Όταν προςδιορίηουμε του χειριςτζσ του ςυςτιματοσ, υπάρχει πάντα ο 

προβλθματιςμόσ αν και κατά πόςο θ λίςτα είναι πλιρθσ, ι αν όλοι οι χειριςτζσ που ζχουν 

προςδιοριςκεί είναι απαραίτθτοι ςτθ μοντελοποίθςθ του ςυςτιματοσ κ.λπ. Για να 

απαντιςουμε ςε αυτά τα ερωτιματα κα πρζπει να προςδιορίςουμε τισ περιπτϊςεισ χριςθσ 

ςτισ οποίεσ ςυμμετζχει ο κάκε χειριςτισ και ςτθ ςυνζχεια να ελζγξουμε κατά πόςο 

ικανοποιοφνται όλεσ οι απαιτιςεισ του ςυςτιματοσ.  

Προχωροφμε λοιπόν ςτο επόμενο βιμα το οποίο είναι θ δθμιουργία του 

διαγράμματοσ των περιπτϊςεων χριςθσ του ςυςτιματοσ. Σο διάγραμμα περιπτϊςεων 
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χριςθσ παρουςιάηει με γραφικό τρόπο, το πϊσ χρθςιμοποιείται το ςφςτθμα από τουσ 

χειριςτζσ. Κάκε διακριτι χριςθ του ςυςτιματοσ καλείται περίπτωςθ χριςθσ και ξεκινάει 

μετά από απαίτθςθ κάποιου χειριςτι. 

Για τθν εφρεςθ των περιπτϊςεων χριςθσ πρζπει να ςκεφτοφμε τουσ ςτόχουσ και τισ 

απαιτιςεισ του κάκε χριςτθ από το ςφςτθμα. Για κάκε ζναν από τουσ διακριτοφσ ςτόχουσ 

κα πρζπει να κακορίςουμε πϊσ το ςφςτθμα βοθκάει το χριςτθ να τουσ εκπλθρϊςει και 

ποιεσ ενζργειεσ κα πρζπει να κάνει ο ίδιοσ. 

το ςθμείο αυτό κα πρζπει να τονίςουμε ότι το μοντζλο των περιπτϊςεων χριςθσ 

αποτελείται: 

Α) από το διάγραμμα περιπτϊςων χριςθσ το οποίο δίνει τθν εποπτικι εικόνα του 

ςυςτιματοσ κακϊσ και τισ ςχζςεισ μεταξφ των περιπτϊςεων χριςθσ. 

B) από τθ λεκτικι περιγραφι των περιπτϊςεων χριςθσ, όπου περιγράφεται με 

λεπτομζρεια θ λογικι τθσ κάκε περίπτωςθσ χριςθσ. 

τθν Εικόνα 17 παρουςιάηεται το διάγραμμα περιπτϊςεων χριςθσ για το ςφςτθμα 

μιςκοδοςίασ.  

Θ ΠΧ «Time Management» (Διαχείριςθ Χρόνου) ςχετίηεται με όλουσ τουσ Employees 

(εργαηομζνουσ).  Όπωσ κα παρατθριςατε ο χειριςτισ Employee ςυνδζεται με ςχζςθ 

κλθρονομικότθτασ ι ςχζςθ γενίκευςθσ με τουσ χειριςτζσ PartTimeEmployee, 

FullTimeEmployee και CommissionedEmployee. Θ δθμιουργία ςχζςεων κλθρονομικότθτασ 

μεταξφ των χειριςτϊν απλοποιεί το μοντζλο των περιπτϊςεων χριςθσ αφοφ ομαδοποιεί 

τθν κοινι ςυμπεριφορά διαφορετικϊν ρόλων του ςυςτιματοσ. 

Θ ΠΧ «Puchase Order Management» (Διαχείριςθ Εντολϊν Πωλιςεων) ςχετίηεται 

αποκλειςτικά με το χειριςτι CommissionedEmployee (Πωλθτισ). 

Σζλοσ, ο χειριςτισ PayrollAdministrator (Διαχειριςτισ Μιςκοδοςίασ) εκτελεί τισ ΠΧ: 

 Maintain Employee Information (Διαχείριςθ Εργαηομζνων) 

 Run Payroll (Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ) 

 Produce Reports (Παραγωγι αναφορϊν) 
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Εικόνα 17: Σο διάγραμμα περιπτϊςεων χριςθσ 

4.4.1.1 Προβληματιςμοί ςχετικοί με το μοντέλο περιπτώςεων χρήςησ 

1. Οι περιπτϊςεισ χριςθσ που παρουςιάηονται είναι υψθλοφ επιπζδου. Σε ποιο 

επίπεδο λεπτομζρειασ κα πρζπει να εργαηόμαςτε; 

Ο αρικμόσ κακϊσ και θ λεπτομζρεια ςτθν οποία κα παρουςιάηονται οι  περιπτϊςεισ 

χριςθσ αποτελεί κζμα ςυηιτθςθσ ςε όλεσ τισ ομάδεσ ανάπτυξθσ λογιςμικοφ. Σο 

βαςικό ερϊτθμα είναι ποιο είναι το ςωςτό επίπεδο λεπτομζρειασ που κα πρζπει να 

παρουςιάςω τισ περιπτϊςεισ χριςθσ; 

Θα πρζπει να ζχω μια περίπτωςθ χριςθσ υψθλοφ επίπεδου, όπωσ θ ΠΧ «Maintain 

Employee Information», ι κα πρζπει να ορίςω ΠΧ με μεγαλφτερθ λεπτομζρεια, 
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δθλαδι να αναλφςω τθν ΠΧ «Maintain Employee Information» ςε υποπεριπτϊςεισ. 

Θ γενικι απάντθςθ ςτθν ερϊτθςθ αυτι είναι ότι υπάρχουν διαφορετικά επίπεδα 

λεπτομζρειασ, το κακζνα εκ των οποίων ικανοποιεί διαφορετικοφσ ςτόχουσ. 

Ο Cockburn ςτο βιβλίο του «Writing Effective Use Cases» αναφζρει ότι υπάρχουν 

τρία επίπεδα λεπτομζρειασ: 

1. To ςυνοπτικό επίπεδο (summary level). το επίπεδο αυτό ζχουμε πολφ 

μικρό αρικμό ΠΧ οι οποίεσ περιγράφουν τουσ βαςικοφσ ςτόχουσ του 

ςυςτιματοσ (system context). 

2. To επίπεδο των ςτόχων των χρθςτϊν όπου περιγράφονται οι επιμζρουσ 

ςτόχοι των χρθςτϊν (user goals).  

3. Σο επίπεδο διακριτϊν λειτουργιϊν (function level) , το οποίο μασ επιτρζπει 

να περιγράψουμε ςυμπεριφορζσ πολφ χαμθλοφ επιπζδου ςε επίπεδο 

λειτουργίασ. 

Ο βαςικόσ μασ ςτόχοσ κα πρζπει να είναι να περιγράψουμε αναλυτικά και με 

ςαφινεια τισ ΠΧ που παρουςιάηουν τουσ ςτόχουσ των χρθςτϊν.  

Επιπλζον, θ  διαδικαςία του προςδιοριςμοφ των ΠΧ περνάει από ςτάδια 

εκλζπτυνςθσ. Σο μοντζλο των ΠΧ δθμιουργείται βιμα-βιμα.  

Σο αρχικό βιμα είναι ο προςδιοριςμόσ των χειριςτϊν κακϊσ και των ςτόχων που 

ζχει ο κάκε χειριςτισ. τθ ςυνζχεια προςδιορίηουμε το βαςικό ςενάριο για το οποίο 

δθμιουργοφμε τθν περίπτωςθ χριςθσ. Ακολουκεί ο προςδιοριςμόσ των ςυνκθκϊν 

αποτυχίασ (failure conditions) τθσ ΠΧ κακϊσ και ο τρόποσ αντιμετϊπιςθσ των 

αποτυχιϊν  (failure handling). 

2. Οι χειριςτζσ PartTimeEmployee και FullTimeEmployee δεν εκτελοφν καμία 

περίπτωςθ χριςθσ. Θα πρζπει να εμφανίηονται ςτο μοντζλο; 

Οι χειριςτζσ εκτόσ από το ερζκιςμα (stimulus) που παράγουν ϊςτε να αρχίςει θ 

εκτζλεςθ μιασ ΠΧ, περιγράφουν τουσ ρόλουσ που υπάρχουν μζςα ςε ζνα ςφςτθμα. 

Για το λόγο αυτό, αν και από άποψθ λειτουργικότθτασ, το διάγραμμα τθσ Εικόνα 18 

είναι ιςοδφναμο με αυτό τθσ Εικόνα 17, θ Εικόνα 17 περιζχει περιςςότερθ 

πλθροφορία, αφοφ προςδιορίηει και τουσ ρόλουσ που αντιπροςωπεφουν οι 
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χειριςτζσ PartTimeEmployee και FullTimeEmployee. 

Employee

CommissioedEmployee

Time Management

Purchase Order Management

«inherits»

 

Εικόνα 18: Εναλλακτικι λφςθ διαγράμματοσ περιπτϊςεων χριςθσ 

 

3. Θα πρζπει να εμφανίηεται ωσ χειριςτισ θ ςυςκευι CardReader (αναγνϊςτθσ 

καρτϊν) αφοφ αλλθλεπιδρά με το ςφςτθμα; 

Θ ςυςκευι CardReader είναι μια απλι ςυςκευι ειςόδου, μια απλι περιφερειακι 

ςυςκευι όπωσ το πλθκτρολόγιο, το ποντίκι κ.α. και ςυνεπϊσ δεν είναι χειριςτισ.  

Εναλλακτικά, κα μποροφςαμε να ποφμε ότι θ ςυςκευι είναι δευτερεφων χειριςτισ 

ςτθν ΠΧ TimeManagement για να καλφψουμε τθν περίπτωςθ που θ ςυςκευι δεν 

είναι διακζςιμθ. τθν περίπτωςθ αυτι, κα πρζπει να υπάρχει μια ΠΧ επζκταςθσ 

CardReaderProblem ςτθν ΠX TimeManagement.  

4. Θα πρζπει να εμφανίηεται ωσ χειριςτισ θ βάςθ δεδομζνων αφοφ είναι εξωτερικό 

ςφςτθμα; Θα πρζπει να υπάρχει περίπτωςθ χριςθσ «Αποκικευςθ ςτθ Βάςθ 

Δεδομζνων»; 

το ςθμείο αυτό κα πρζπει να διευκρινίςουμε εάν θ βάςθ δεδομζνων αποτελεί 

μζροσ του ςυςτιματοσ ι όχι. Αν θ βάςθ δεδομζνων χρθςιμοποιείται αποκλειςτικά 

από το ςφςτθμα μιςκοδοςίασ τότε μποροφμε να ποφμε ότι αποτελεί μζροσ του 

ςυςτιματοσ, ςε αντίκετθ περίπτωςθ κα πρζπει να εμφανίηεται ωσ εξωτερικό 
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ςφςτθμα δθλαδι να είναι χειριςτισ. 

χετικά με το δεφτερο ερϊτθμα, εάν κα πρζπει να υπάρχει ΠΧ «Αποκικευςθ ςτθ 

Βάςθ Δεδομζνων», θ απάντθςθ είναι αρνθτικι. Αντί για αυτι τθν ΠΧ, κα 

μποροφςαμε να ζχουμε μια ΠΧ με τίτλο «Αποκικευςθ των ςτοιχείων εργαηομζνου 

ςτθ Βάςθ Δεδομζνων», θ οποία είναι ςυγκεκριμζνθ και ξεκινά από τθν απαίτθςθ 

του χειριςτι να αποκθκεφςει δεδομζνα. Ποτζ όμωσ, εκτόσ ίςωσ από τθν περίπτωςθ 

δθμιουργία αντιγράφων αςφαλείασ (backup), o  χειριςτισ δεν ηθτά τθν κακολικι 

αποκικευςθ των δεδομζνων όλου του ςυςτιματοσ, και για το λόγο αυτό τζτοια ΠΧ 

δε κα πρζπει να υπάρχει. 

5. Η ΠΧ «Run Payroll» κα ζπρεπε να αναλφεται περιςςότερο αφοφ ο υπολογιςμόσ τθσ 

μιςκοδοςίασ είναι πολφπλοκοσ και εξαρτάται από τθν κατθγορία του κάκε 

εργαηομζνου. 

Όντωσ, κα μποροφςαμε να αναλφςουμε περαιτζρω τθν ΠΧ «Run Payroll», ςε 

επιμζρουσ ΠΧ που κα ςυνδζονταν με τθ βαςικι ϊςτε για κάκε κατθγορία 

εργαηομζνου να υπάρχει διαφορετικι περίπτωςθ χριςθσ. Θ περίπτωςθ αυτι 

παρουςιάηεται ςτθν Εικόνα 19, όπου θ ΠΧ «Run Payroll» περιλαμβάνει (includes) τισ 

ΠΧ «Calculate Salary» και «Calculate Bonus». Αυτό ςθμαίνει ότι για να ολοκλθρωκεί 

θ ΠΧ «Run Payroll» κα πρζπει να εκτελεςκεί θ λογικι, τόςο τθσ ΠΧ «Calculate 

Salary», όςο και τθσ ΠΧ «Calculate Bonus». 

PayrollAdministrator

Maintain Employee Information

Run Payroll

Produce Reports

Calculate Salary

Calculate Bonus

<<includes>>

<<includes>>

 

Εικόνα 19: χζςθ include μεταξφ περιπτϊςεων χριςθσ 

Αποφφγαμε να ακολουκιςουμε αυτι τθν προςζγγιςθ γιατί: 
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 Ο απαιτοφμενοσ υπολογιςμόσ δεν είναι ςφνκετοσ. 

 Θ ΠΧ αντιςτοιχεί ςε μια κλάςθ πράγμα που απλοποιεί το μοντζλο μασ. 

6. Θα μποροφςαμε να αναλφςουμε παραπάνω τθν ΠΧ «Maintain Employee 

Information» ςε ειςαγωγι, τροποποίθςθ, διαγραφι εργαηομζνου; 

Θ ΠΧ «Maintain Employee Information» κα μποροφςε να αναλυκεί με μεγαλφτερθ 

λεπτομζρεια, ειςάγοντασ ΠΧ για κάκε μια από τισ παραπάνω περιπτϊςεισ. Για τθ 

δθμιουργία αυτϊν των ΠΧ, υπάρχουν δφο εναλλακτικζσ περιπτϊςεισ.  

Α) Να αντικακιςτοφςαμε τθν ΠΧ  «Maintain Employee Information» με τισ ΠΧ: 

«Create Employee», «Retrieve Employee», «Update Employee» και «Delete 

Employee».   

Β) Θ ΠΧ  «Maintain Employee Information» κάνει include τισ περιπτϊςεισ χριςθσ 

«Create Employee», «Retrieve Employee», «Update Employee» και «Delete 

Employee». 

Γενικά, ΠΧ όπωσ θ «Maintain Employee Information» είναι πολφ ςυνθκιςμζνεσ, 

υπάρχουν ςε όλα τα ςυςτιματα και ονομάηονται ΠΧ CRUD (Create, Retrieve, 

Update, Delete). 

PayrollAdministrator

Maintain Employee Information

Run Payroll

Produce Reports

Create Employee

Retrieve Employee

<<includes>>

<<includes>>

Update Employee

Delete Employee

<<includes>>

<<includes>>

 

Εικόνα 20: Περίπτωςθ χριςθσ CRUD 

7. Στθν Εικόνα 20 χρθςιμοποιείται μεταξφ των ΠΧ ςχζςθ <<include>>. Θα μποροφςε να 

χρθςιμοποιθκεί ςχζςθ «extend»; 

Θ ςχζςθ extend χρθςιμοποιείται για να εξειδικεφςουμε μια βαςικι περίπτωςθ ΠΧ. 
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Σο βαςικό κριτιριο είναι ότι θ βαςικι ΠΧ μπορεί να εκτελεςκεί ανεξάρτθτα από τθν 

εξιδικεφουςα ΠΧ.  

Για παράδειγμα, θ ΠΧ «Open Account» είναι ανεξάρτθτθ από τθν ΠΧ «Add Account 

Owner». Όμωσ, όταν ο λογαριαςμόσ ανοίγει από περιςςότερουσ από ζνα πελάτθ, 

κα πρζπει να εκτελζςουμε επιπλζον ενζργειεσ-ελζγχουσ και ςυνεπϊσ χρειαηόμαςτε 

τθν ΠΧ «Add Account Owner». Επίςθσ, κα μποροφςαμε να κεωριςουμε ότι θ 

εξειδικευμζνθ ΠΧ είναι μια εναλλακτικι ροι τθσ βαςικισ ροισ τθσ ΠΧ.  

Open Account

____________

Add account owner

Add Account Owner
<<extends>>

 

Εικόνα 21: χζςθ μεταξφ περιπτϊςεων χριςθσ τφπου extend 

Αντίκετα, θ ςχζςθ include δεν αποτελεί μια ανεξάρτθτθ ΠΧ αλλά αποτελεί μζροσ 

μιασ μεγαλφτερθσ περίπτωςθσ χριςθσ. Γενικά, θ ςυμπερίλθψθ (include) είναι μία 

ειδικι περίπτωςθ ςχζςθσ, ςτθν οποία ςχετίηουμε δφο περιπτϊςεισ χριςθσ, όπου θ 

μία περίπτωςθ χριςθσ ςυμπεριλαμβάνει/περιζχει τθν άλλθ. Θ ζννοια τθσ 

ςυμπερίλθψθσ είναι υποχρεωτικι, δθλαδι πάντα θ μία περίπτωςθ χριςθσ κα 

ςυμπεριλαμβάνει τθν άλλθ. Χρθςιμοποιοφμε τθ ςυμπερίλθψθ όταν θ ίδια 

λειτουργικότθτα περιλαμβάνεται ςε περιςςότερεσ από μία περιπτϊςεισ χριςθσ. 

Δραςτθριότθτα 2 

Θ Εικόνα 22 παρουςιάηει τισ ΠΧ ενόσ ςυςτιματοσ Διαχείριςθσ Ζργων.  Μελετιςτε το 

διάγραμμα και απαντιςτε ςτισ ερωτιςεισ: 

1) Προςδιορίςτε τουσ χειριςτζσ και επεξθγιςτε τισ ςχζςεισ μεταξφ των ΠΧ 

2) Ενθμερϊςτε το διάγραμμα ΠΧ ϊςτε να ςυμπεριλάβει τισ παρακάτω απαιτιςεισ: 

a. Οι εργαηόμενοι (human resource) διαχειρίηονται το πλάνο 

επαγγελματικισ ανάπτυξθσ (development plan). Θ διαχείριςθ του 

πλάνου περιλαμβάνει τθ διαχείριςθ του προφίλ του εργαηομζνου, τθν 

πρόςβαςθ ςτο πρόγραμμα εκπαιδεφςεων εργαηομζνων που είναι 

αποκθκευμζνο ςε βάςθ δεδομζνων. To πλάνο επαγγελματικισ 

ανάπτυξθσ εργαηομζνου κα πρζπει να αποκθκεφεται ςε βάςθ 
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δεδομζνων, θ οποία δεν αποτελεί τμιμα του ςυςτιματοσ διαχείριςθσ 

ζργων. 

b. Ο διαχειριςτισ πόρων (resource manager) κα πρζπει να ζχει πρόςβαςθ 

ςε λειτουργικότθτα που κα επιτρζπει τθ διαχείριςθ πόρων. Μια 

επιλογι είναι θ διαχείριςθ του προφίλ του πόρου. Θ ίδια 

λειτουργικότθτα κα πρζπει να είναι διακζςιμθ και ςτο διαχειριςτι 

ανκρωπίνων πόρων.  

c. Ο διαχειριςτισ ζργου (project manager) ι ο διαχειριςτισ του 

ςυςτιματοσ (administrator), κα πρζπει να είναι ςε κζςθ να αποςτζλλει 

e-mail. Σο ςφςτθμα e-mail δεν είναι μζροσ του ςυςτιματοσ διαχείριςθσ 

ζργων. Όταν αποςτζλλουμε e-mail κα πρζπει να ζχουμε τθ δυνατότθτα 

τθσ αςφαλοφσ αποςτολισ, με τθ χριςθ κρυπτογραφικοφ μθχανιςμοφ, 

μθχανιςμό τον οποίο κα προμθκευτοφμε από εξειδικευμζνθ εταιρεία.  

d. Σο ςφςτθμα e-mail όταν παραλαμβάνει e-mail ενθμερϊνει τουσ 

χριςτεσ. Ο χριςτθσ του ςυςτιματοσ μπορεί να ελζγχει αν ζχει 

παραλθφκεί καινοφργιο e-mail.  

e. Όταν αποςτζλλουμε ι παραλαμβάνουμε e-mail το ςφςτθμα κα 

καταγράφει τθ ςυναλλαγι.  

3) Περιγράψτε τθ ςειρά – προτεραιότθτα - με τθν οποία κα πρζπει να 

αναπτφξουμε τισ ΠΧ ανεξάρτθτα από τισ απαιτιςεισ των χρθςτϊν.  
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Project Management System

Login

Logout

Publish Status

Maintain Activity

Manage Project

______________

Maintain Project

Maintain Task

Maintain Activity

Manage Resource

Administer System

_________________

Administration Functions

Startup System

______________

Before Startup

After Startup

Shutdown System

_______________

Before Shutdown

After Shutdown

Restore Data Backup Data

Human Resource

Project Manager

Resource Manager

System Administrator

«inherits»

«inherits»

«inherits»
<<extends>>

Maintain Task

<<extends>>

Maintain Project
<<extends>>

Log Activity

Generate Report

Generate Web Site

«inherits»

«inherits»

Printer

Project Web Server

Backup System
<<extends>><<extends>>

<<extends>><<extends>>

<<includes>>

<<includes>>

<<includes>>

 

Εικόνα 22: Παράδειγμα περιπτϊςεων χριςθσ «φςτθμα Διαχείριςθσ Ζργων» 
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4.4.2 Η αναλυτική περιγραφή των περιπτώςεων χρήςησ 

Θ λογικι υλοποίθςθ των ΠΧ περιγράφεται χρθςιμοποιϊντασ το πρότυπο τθσ 

αναλυτικισ περιγραφισ των ΠΧ. Θ λεκτικι περιγραφι προςδιορίηει τθν αλλθλεπίδραςθ των 

χειριςτϊν με το ςφςτθμα δίνοντασ όλεσ τισ εναλλακτικζσ περιπτϊςεισ – ςενάρια που 

μποροφν να ςυμβοφν κατά τθν εκτζλεςθ μιασ ΠΧ. 

Μια ΠΧ πρζπει να ζχει μια ςυγκεκριμζνθ αρχι κακϊσ και ζνα ςυγκεκριμζνο τζλοσ. 

Από όλεσ τισ εναλλακτικζσ ροζσ– ςενάρια - μια χαρακτθρίηεται ωσ θ βαςικι ροι ι το βαςικό 

ςενάριο.  

τθ Εικόνα 23 παρουςιάηεται μια ΠΧ με μια βαςικι ροι, δφο εναλλακτικά ςενάρια 

και μια περίπτωςθ λάκουσ. 

Περίπτωςθ 
Λάκουσ

Επιτυχισ ολοκλιρωςθσ 
βαςικισ ροισ

Εναλλακτικι ροι 1

Εναλλακτικι ροι 2

Ζναρξθ

 

Εικόνα 23: Βαςικι ροι και εναλλακτικζσ ροζσ μιασ περίπτωςθσ χριςθσ 

τθ ςυνζχεια κα παρουςιάςουμε τισ αναλυτικζσ περιγραφζσ δφο ΠΧ του 

παραδείγματόσ μασ. Οι ΠΧ είναι: 

 Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ (Run Payroll) και  

 Διαχείριςθ Παραγγελίασ (Purchase Order management) 

Σίτλοσ περίπτωςθσ χριςθσ:  

UC04:Εκτζλεςθ μιςκοδοςίασ (run payroll) 

φντομθ περιγραφι: 

O διαχειριςτισ μιςκοδοςίασ τρζχει τθ μιςκοδοςία για μια περίοδο 
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 Χειριςτζσ: 

Διαχειριςτισ μιςκοδοςίασ (payroll administrator) 

Ροι γεγονότων 

 Βαςικι ροι 

1.  Ο διαχειριςτισ μιςκοδοςίασ επιλζγει «Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ» από τθν κεντρικι 

οκόνθ του ςυςτιματοσ 

2. Επιλζγει τθν περίοδο για τθν οποία κα εκτελζςει τθ μιςκοδοςία 

3.  Σο ςφςτθμα υπολογίηει τθ μιςκοδοςία εργαηομζνων  

4.  Σο ςφςτθμα υπολογίηει τθ μιςκοδοςία πωλθτϊν  

5.  Σο ςφςτθμα υπολογίηει το bonus πωλθτϊν  

6.  Σο ςφςτθμα υπολογίηει τθ μιςκοδοςία ωρομιςκίων 

Εναλλακτικζσ ροζσ 

 Εναλλακτικι ροι 1 

3α.  Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνα ςτοιχεία χρόνου για τουσ εργαηόμενουσ 

3β.  Παρουςιάηεται ενθμερωτικό μινυμα 

Εναλλακτικι ροι 2 

4α.  Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνα ςτοιχεία χρόνου για τουσ πωλθτζσ 

4β.  Παρουςιάηεται ενθμερωτικό μινυμα 

Εναλλακτικι ροι 3 

5α.  Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνα ςτοιχεία χρόνου για τουσ  εργαηόμενουσ 

5β.  Παρουςιάηεται ενθμερωτικό μινυμα 

Εναλλακτικι ροι 4 

6α.  Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνεσ παραγγελίεσ για τουσ πωλθτζσ 

6β.  Παρουςιάηεται ενθμερωτικό μινυμα 
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Ειδικζσ απαιτιςεισ: 

Δεν υπάρχουν 

Κατάςταςθ ειςόδου: 

Να υπάρχει αρχείο/βάςθ δεδομζνων εργαηομζνων 

Κατάςταςθ εξόδου: 

Ενθμζρωςθ εγγραφϊν μιςκοδοςίασ 

Αν προςπακοφςαμε να παρουςιάςουμε με γραφικό τρόπο τθν ΠΧ κα είχαμε: 

Εναλλακτικι ροι 1
Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνα ςτοιχεία 
χρόνου για τουσ εργαηόμενουσ

Ζναρξθ

ΒΔ 
εργαηομζνων

Επιλογι 
«Εκτζλεςθ 

μιςκοδοςίασ»

Επιλογι 
Περιόδου

Τπολογιςμόσ 
μιςκοδοςίασ
Εργαηομζνων 

«Πλιρουσ 
Απαςχόλθςθσ»

Τπολογιςμόσ 
μιςκοδοςίασ

Πωλθτϊν

Τπολογιςμόσ 
μιςκοδοςίασ
Εργαηομζνων 

«Μερικισ 
Απαςχόλθςθσ»

Τπολογιςμόσ 
Bonus

Πωλθτϊν

Εναλλακτικι ροι 2
Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνα ςτοιχεία 
χρόνου για τουσ πωλθτζσ

Εναλλακτικι ροι 3
Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνα ςτοιχεία 
χρόνου για τουσ ωρομίςκιουσ εργαηόμενουσ

Εναλλακτικι ροι 4
Δεν υπάρχουν αποκθκευμζνεσ παραγγελίεσ 
για τουσ πωλθτζσ

Δεδομζνα
Μιςκοδοςίασ

 

Εικόνα 24: Γραφικι απεικόνιςθ περίπτωςθσ χριςθσ υπολογιςμοφ μιςκοδοςίασ 

υνεχίηουμε με τθν ΠΧ Διαχείριςθ Παραγγελίασ. Θα πρζπει να μελετιςετε τθν 

αναλυτικι περιγραφι τθσ ΠΧ ςε ςυνδυαςμό με τθν Εικόνα 16 όπου παρουςιάηεται το 

πρωτότυπο τθσ οκόνθσ του ςυςτιματοσ. 

Σίτλοσ περίπτωςθσ χριςθσ:   

UC02:Διαχείριςθ Παραγγελίασ (Purchase Order Management) 

φντομθ περιγραφι: 

Θ ΠΧ αφορά τθν ειςαγωγι μιασ ι περιςςότερων παραγγελιϊν για ζναν Πωλθτι.  

Χειριςτζσ: Πωλθτισ 

Ροι γεγονότων 

Βαςικι ροι 

1. Θ εφαρμογι εμφανίηει μια φόρμα για τθν ειςαγωγι των ςτοιχείων τθσ 
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παραγγελίασ. Θ φόρμα περιζχει λειτουργικότθτα για: «Αποκικευςθ» Παραγγελίασ, 

«Δθμιουργία» Νζασ Παραγγελίασ, «Προςκικθ Προϊόντοσ», «Επιςτροφι». Θ 

λειτουργία «Αποκικευςθ Παραγγελίασ» επιτρζπει τθν αποκθκεφςει τθσ τρζχουςασ 

παραγγελίασ. Θ λειτουργία «Δθμιουργία Νζασ Παραγγελίασ» ξεκινά τθ δθμιουργία 

μιασ νζασ παραγγελίασ για τον τρζχοντα Πωλθτι. Θ λειτουργία «Προςκικθ 

Προϊόντοσ» ανοίγει μια νζα φόρμα για τθν προςκικθ των προϊόντων τθσ τρζχουςασ 

παραγγελίασ. Σζλοσ, θ λειτουργία «Επιςτροφι» μασ δίνει τθ δυνατότθτα να 

κλείςουμε τθ φόρμα ειςαγωγισ.  

2. Θ εφαρμογι εμφανίηει ςτθ φόρμα αυτόματα τον κωδικό και το ονοματεπϊνυμο του 

πωλθτι. 

3. Θ εφαρμογι εμφανίηει τον αφξοντα αρικμό τθσ παραγγελίασ. Ο αφξων αρικμόσ τθσ 

παραγγελίασ πρζπει να είναι μοναδικόσ για κάκε παραγγελία και θ τιμι του δίνεται 

αυτόματα από τθν εφαρμογι. Θ εφαρμογι εμφανίηει επίςθσ τθν τρζχουςα αξία τθσ 

παραγγελίασ θ οποία εξαρτάται από τα προϊόντα που ζχουν προςτεκεί ςτθν 

παραγγελία.  

4. Ο πωλθτισ ειςάγει ςτα αντίςτοιχα πλαίςια κειμζνου τθσ φόρμασ τθν θμερομθνία 

και τθν ϊρα, κακϊσ και μια περιγραφι τθσ παραγγελίασ. 

5. Ο πωλθτισ επιλζγει «Προςκικθ Προϊόντοσ». 

6. Θ εφαρμογι εμφανίηει μια νζα φόρμα που επιτρζπει δφο λειτουργίεσ: «Προςκικθ» 

και «Επιςτροφι». Θ λειτουργία «Προςκικθ» προςκζτει ςτθ λίςτα των προϊόντων 

τθσ τρζχουςασ παραγγελίασ το προϊόν που ζχει επιλεγεί. Θ λειτουργία «Επιςτροφι» 

μασ δίνει τθ δυνατότθτα να κλείςουμε τθ φόρμα των προϊόντων, χωρίσ να κάνουμε 

προςκικθ κάποιου προϊόντοσ.  

7. Ο πωλθτισ ειςάγει ςτα αντίςτοιχα πλαίςια κειμζνου τον κωδικό προϊόντοσ και τθν 

ποςότθτα.  

8. Ο πωλθτισ επιλζγει τθ λειτουργία «Προςκικθ», ϊςτε το τρζχον προϊόν να 

προςτεκεί ςτθ λίςτα προϊόντων τθσ τρζχουςασ παραγγελίασ.  

9. Προςκικθ του προϊόντοσ ςτθ τρζχουςα παραγγελία, και επιςτροφι ςτθν αρχικι 



[57]   

 

 

 

Ανάπτυξθ ςυςτιματοσ λογιςμικοφ με UML και Java 

 

φόρμα. 

10. Θ εφαρμογι εμφανίηει ςτθν αρχικι φόρμα τθ τρζχουςα αξία τθσ παραγγελίασ, 

ςυμπεριλαμβανομζνων και των εκπτϊςεων, και παρουςιάηει ςε μια γραμμι, ςε 

κατάλλθλο ςτοιχείο ελζγχου τθσ φόρμασ, για το τελευταίο προϊόν που προςτζκθκε: 

α) τθν περιγραφι του  

β) τθν τιμι του  

γ) τον ςυντελεςτι ζκπτωςθσ (0%, 5% ι 10%) 

Επαναλαμβάνονται τα βιματα 5-10 μζχρι να ςυμπλθρωκεί θ λίςτα των προϊόντων τθσ 

τρζχουςασ παραγγελίασ. 

11. Ο πωλθτισ επιλζγει τθ λειτουργία «Αποκικευςθ Παραγγελίασ»  

12. Ο πωλθτισ επιλζγει ςτθ βαςικι φόρμα τθ λειτουργία «Δθμιουργία Νζασ 

Παραγγελίασ» για να ειςάγει για λογαριαςμό του μια νζα παραγγελία.  

13. Ο ζλεγχοσ μεταφζρεται ςτο βιμα 3  τθσ βαςικισ ροισ. 

Εναλλακτικζσ Ροζσ: 

Εναλλακτικι ροι 1 

4α.  Ο πωλθτισ επιλζγει ςτθ βαςικι φόρμα «Επιςτροφι» για να ακυρϊςει τθν ειςαγωγι 

παραγγελίασ.  

4β. Θ φόρμα ειςαγωγισ κλείνει και θ περίπτωςθ χριςθσ για τον τρζχοντα πωλθτι 

τερματίηει. 

Εναλλακτικι ροι 2 

7α.  Ο Πωλθτισ επιλζγει ςτθ φόρμα των προϊόντων τθ λειτουργία «Επιςτροφι» για να 

ακυρϊςει τθν προςκικθ προϊόντοσ.  

7β. Θ φόρμα κλείνει και ο ζλεγχοσ μεταφζρεται ςτο τζλοσ του βιματοσ 10 τθσ βαςικισ 

ροισ. 

Εναλλακτικι ροι 3 

9α. Εςφαλμζνοσ κωδικόσ προϊόντοσ 
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9β.  Θ εφαρμογι εμφανίηει μινυμα ςφάλματοσ και απορρίπτει τθν ειςαγωγι.  

9γ. Ο ζλεγχοσ μεταφζρεται ςτο βιμα 7 τθσ βαςικισ ροισ. 

Εναλλακτικι ροι 4 

12α.  Ο Πωλθτισ επιλζγει τθ λειτουργία  «Επιςτροφι».  

12β. Θ φόρμα ειςαγωγισ κλείνει και θ περίπτωςθ χριςθσ για τον τρζχοντα πωλθτι 

τερματίηει. 

Κατάςταςθ ειςόδου:  

Ο πωλθτισ ζχει ταυτοποιθκεί. Ο πίνακασ προϊόντων υπάρχει ςτθ ΒΔ. 

Κατάςταςθ εξόδου:  

Μία ι περιςςότερεσ παραγγελίεσ ζχουν ειςαχκεί. Θ αποκικευςθ γίνεται ςε δομζσ τθσ 

εφαρμογισ (αντικείμενα), αλλά όχι ςτθ ΒΔ. 

Ειδικζσ απαιτιςεισ: 

Όχι 

4.4.2.1 Προβληματιςμοί ςχετικοί με την αναλυτική περιγραφή των 

περιπτώςεων χρήςησ. 

1. H ΠΧ «Υπολογιςμόσ μιςκοδοςίασ» είναι πολφπλοκθ. Πωσ κα μποροφςαμε να 

περιγράψουμε τθ λογικι του υπολογιςμοφ τθσ μιςκοδοςίασ; 

Θ αναλυτικι περιγραφι τθσ λογικισ μπορεί να γίνει με τθ χριςθ διαγραμμάτων 

δραςτθριοτιτων (activity diagrams). Σα διαγράμματα δραςτθριοτιτων περιγράφουν μια 

ακολουκία δραςτθριοτιτων, μεταξφ των οποίων μποροφμε να ζχουμε παράλλθλεσ 

δραςτθριότθτεσ, ςυνκικεσ κ.λπ. 

Εκτόσ από τθν αναλυτικι περιγραφι τθσ λογικισ των ΠΧ τα διαγράμματα 

δραςτθριοτιτων ςυνικωσ χρθςιμοποιοφνται και για τθν : 

 Περιγραφι τθσ ροισ των εργαςιϊν (workflow) 

 Περιγραφι κάποιου πολφπλοκου αλγορίκμου 

 Περιγραφι παράλλθλων δραςτθριοτιτων 
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Εικόνα 25: Διάγραμμα δραςτθριότθτασ για τον υπολογιςμό μιςκοδοςίασ 
μιςκωτοφ  

 

Δραςτθριότθτα 3 

Φτιάξτε ζνα διάγραμμα δραςτθριοτιτων που περιγράφει ζνα διαχειριςτι ζργου 

που τυπϊνει μια αναφορά με τθ χριςθ ενόσ ςυςτιματοσ διαχείριςθσ ζργων. Προςδιορίςτε 

τισ δράςεισ (actions) και τισ μεταβάςεισ ροισ (flow transition). 

 

2. Πωσ εμφανίηεται θ ςχζςθ include μζςα ςτθν αναλυτικι περιγραφι των 

περιπτϊςεων χριςθσ; 

Εάν είχαμε επιλζξει να μοντελοποιιςουμε τισ ΠΧ όπωσ παρουςιάηονται ςτθν Εικόνα 

19, τότε κα ζπρεπε να τροποποιιςουμε τθν περίπτωςθ χριςθσ «Εκτζλεςθ μιςκοδοςίασ» 
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(run payroll) ϊςτε ςτθ βαςικι ροι να ζχουμε: 

Βαςικι ροι 

1.  Ο διαχειριςτισ μιςκοδοςίασ επιλζγει «Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ» από τθν 

κεντρικι οκόνθ του ςυςτιματοσ 

2. Επιλζγει τθν περίοδο για τθν οποία κα εκτελζςει τθ μιςκοδοςία 

3.  Κάνουμε «Include» τθν ΠΧ «Calculate Salary» (Τπολογιςμόσ Μιςκοφ) 

4.  Κάνουμε «Include» τθν ΠΧ «Calculate Bonus» (Τπολογιςμόσ Bonus) 

3. Πωσ κα περιγραφόταν θ ΠΧ CRUD (βλζπε Εικόνα 20) ςτθν αναλυτικι περιγραφι των 

περιπτϊςεων χριςθσ; 

τθν Εικόνα 20, θ ΠΧ  «Maintain Employee Information» κάνει include τισ ΠΧ 

«Create Employee», «Retrieve Employee», «Update Employee» και «Delete Employee». 

τθν περίπτωςθ αυτι θ αναλυτικι περιγραφι τθσ ΠΧ «Maintain Employee Information» κα 

μποροφςε να ζχει τθν παρακάτω δομι. 

Βαςικι ροι 

1. Κάνουμε «Include» τθν ΠΧ «Create Employee» (Δθμιουργία Εργαηομζνου) 

Εναλλακτικι ροι 1 

1. Κάνουμε «Include» τθν ΠΧ «Retrieve Employee» (Ανάκτθςθ τοιχείων 

Εργαηομζνου) 

Εναλλακτικι ροι 2 

1. Κάνουμε «Include» τθν ΠΧ «Update Employee» (Ενθμζρωςθ τοιχείων 

Εργαηομζνου) 

Εναλλακτικι ροι 3 

1. Κάνουμε «Include» τθν ΠΧ «Delete Employee» (Διαγραφι Εργαηομζνου) 

4.4.3 Φρήςη περιπτώςεων χρήςησ για υπολογιςμό κόςτουσ ανάπτυξησ 

λογιςμικού 

Οι ΠΧ του ςυςτιματοσ μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για τον υπολογιςμό του 
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κόςτουσ ανάπτυξθσ του ςυςτιματοσ λογιςμικοφ. τθ βιβλιογραφία ζχουν προτακεί 

διάφορεσ εναλλακτικζσ μζκοδοι που χρθςιμοποιοφν ΠΧ για τον υπολογιςμό του κόςτουσ 

ανάπτυξθσ ςυςτθμάτων λογιςμικοφ. Μεταξφ αυτϊν αξίηει να αναφζρουμε: 

 ςυνδυαςμόσ ΠΧ με ςθμεία λειτουργίασ (function points) (Longstreet, 2005) 

 ςυνδυαςμόσ ΠΧ με γραμμζσ κϊδικα LOC (Line of Code) (Smith, 1999) 

 θ μζκοδοσ των ςθμείων ΠΧ (use case points) (Karner, 1993). 

Θ μζκοδοσ υπολογιςμοφ κόςτουσ με τθ χριςθ ςθμείων περιπτϊςεων χριςθσ (Use 

Case Points - UCP) βαςίηεται ςτθ μζτρθςθ τθσ πολυπλοκότθτασ των περιπτϊςεων χριςθσ 

και τθσ αλλθλεπίδραςθσ τουσ με τουσ χειριςτζσ, με ςκοπό να δϊςει μια εκτίμθςθ ςχετικά με 

το μζγεκοσ του υπ’ανάπτυξθ ςυςτιματοσ. Για τθ μζτρθςθ των UCP ακολουκοφμε τα 

παρακάτω βιματα: 

1 Χαρακτθρίηουμε τον κάκε χειριςτι ωσ απλό, μζτρια πολυπλοκότθτασ ι ςφνκετο με 

ςκοπό να υπολογίςουμε το αςτάκμθτο βάροσ χειριςτϊν (Unadjusted Actor Weight - 

UAW). Για τον υπολογιςμό, μετροφμε τον αρικμό των απλϊν, μζτριασ πολυπλοκότθτασ 

και ςφνκετων χειριςτϊν, πολλαπλαςιάηουμε με το αντίςτοιχο βάροσ και ακροίηουμε τα 

γινόμενα.  

Σαξινόμθςθ Παράδειγμα χειριςτι Βάροσ 

Απλόσ Ζνα API καλά τεκμθριωμζνο 1 

Μζτριασ 

πολυπλοκότθτασ 

Ζνα πρωτόκολλο όπωσ TCP/IP, HTTP, FTP 

ι ο χειριςτισ είναι βάςθ δεδομζνων 
2 

φνκετοσ 
Διεπαφι με άλλο ςφςτθμα ι 

οποιαδιποτε διεπαφι με το χριςτθ 
3 

  

2 Χαρακτθρίηουμε κάκε ΠΧ ωσ απλι, μζτριασ πολυπλοκότθτασ ι ςφνκετθ με ςκοπό να 

υπολογίςουμε το αςτάκμθτο βάροσ ΠΧ (Unadjusted Use Case Weight - UUCW). Για τον 
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υπολογιςμό, μετροφμε τον αρικμό των απλϊν, μζτριασ πολυπλοκότθτασ και ςφνκετων 

ΠΧ, πολλαπλαςιάηουμε με το αντίςτοιχο βάροσ και ακροίηουμε τα γινόμενα.  

Σαξινόμθςθ Παράδειγμα ΠΧ Βάροσ 

Απλι <4 ςυναλλαγζσ 5 

Μζτριασ 

πολυπλοκότθτασ 
≥ 4 και ≤ 7 ςυναλλαγϊν  10 

φνκετθ ≥ ςυναλλαγζσ 15 

  

3 Τπολογίηουμε το ςυνολικό αρικμό αςτάκμθτων ςθμείων ΠΧ (Unadjusted Use Case 

Points – UUCP).  

UUCP = UAW  + UUCW 

4 Τπολογίηουμε τουσ ςτακμιςμζνουσ τεχνικοφσ παράγοντεσ και παράγοντεσ 

περιβάλλοντοσ.  Κάκε παράγοντασ παίρνει μια τιμι από 0 ζωσ 5 ανάλογα με το βακμό 

επίδραςθσ του παράγοντα ςτο ζργο. Εάν ο παράγοντασ βακμολογθκεί με 0 ςθμαίνει 

ότι δεν επθρεάηει, ενϊ τιμι 5 μεταφράηεται ότι ο παράγοντασ είναι κρίςιμοσ για το 

ζργο. 

Παράγοντασ 
Περιγραφι τεχνικϊν παραγόντων 

πολυπλοκότθτασ 
Βάροσ 

Σ1 Είναι κατανεμθμζνο ςφςτθμα 2 

Σ2 
Τπάρχουν απαιτιςεισ απόδοςθσ 

(performance) ι απόκριςθσ (response) 
2 

Σ3 
Τπάρχουν απαιτιςεισ για τθν 

αποδοτικότθτα τελικϊν χρθςτϊν 
1 

Σ4 Τπάρχει ςφνκετθ εςωτερικι επεξεργαςία 1 
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Παράγοντασ 
Περιγραφι τεχνικϊν παραγόντων 

πολυπλοκότθτασ 
Βάροσ 

Σ5 
Αναπτφςςεται επαναχρθςιμοποιιςιμοσ 

κϊδικασ 
1 

Σ6 Ευκολία εγκατάςταςθσ 0,5 

Σ7 Ευχρθςτία  0,5 

Σ8 Φορθτότθτα (portability) 2 

Σ9 Ευκολία αλλαγισ 1 

Σ10 Σαυτόχρονθ λειτουργία 1 

Σ11 Απαιτιςεισ για αςφάλεια 1 

Σ12 Παρζχει πρόςβαςθ ςε τρίτουσ 1 

Σ13 Ειδικζσ ανάγκεσ εκπαίδευςθσ χρθςτϊν  1 

Περιβαλλοντικοί παράγοντεσ 

F1 Οικειότθτα με το πρόγραμμα 1,5 

F2 Εμπειρία εφαρμογισ 0,5 

F3 Δοκιμάηει 1 

F4 Ικανότθτα του βαςικοφ αναλυτι 0,5 

F5 Υπαρξθ κινιτρων για τθν ομάδα ζργου 1 

F6 τακερζσ απαιτιςεισ 2 

F7 Μερικισ απαςχόλθςθσ εργαηόμενοι -1 
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Παράγοντασ 
Περιγραφι τεχνικϊν παραγόντων 

πολυπλοκότθτασ 
Βάροσ 

F8 Δφςκολθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ -1 

5 Τπολογίηουμε το Tfactor από το άκροιςμα όλων των τεχνικϊν παραγόντων 

πολυπλοκότθτασ.  

6 Τπολογίηουμε τον παράγοντα τεχνικισ πολυπλοκότθτασ (Σechnical Complexity Factor - 

TCF) με βάςθ τον τφπο 

TCF = 0,6 + 0,01 * Tfactor 

7 Τπολογίηουμε το Efactor από το άκροιςμα όλων των παραγόντων περιβάλλοντοσ.  

8 Τπολογίηουμε τον παράγοντα περιβάλλοντοσ (Environment Factor - EF) με βάςθ τον 

τφπο 

EF = 1,4 –( 0,03 * Efactor) 

9 Τπολογίηουμε τα ςτακμιςμζνα ςθμεία ΠΧ (Adjusted Use Case Points - ΑUCP) με βάςθ 

τον τφπο 

ΑUCP = UUCP  * TCF  * EF 

 

10 Θ ςυνολικι απαιτοφμενθ προςπάκεια είναι  

Effort = AUCP * Παράγοντασ Παραγωγικότθτασ 

φμφωνα με τον Karner, ο παράγοντασ παραγωγικότθτασ είναι 20, δθλαδι 20 ϊρεσ 

εργαςίασ ανά AUCP.  

Τπολογιςμόσ προςπάκειασ για ςφςτθμα μιςκοδοςίασ 

Για τον υπολογιςμό τθσ προςπάκειασ που απαιτείται για τθν ανάπτυξθ του 

ςυςτιματοσ μιςκοδοςίασ ακολουκοφμε βιμα – βιμα τον παραπάνω αλγόρικμο. 
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1 Τπολογιςμόσ αςτάκμθτου βάρουσ χειριςτϊν (Unadjusted Actor Weight - UAW) 

Χειριςτισ Σαξινόμθςθ Βάροσ 

Employee φνκετοσ 3 

PartTimeEmployee φνκετοσ 3 

FullTimeEmployee φνκετοσ 3 

CommissionedEmployee φνκετοσ 3 

PayrollAdministrator φνκετοσ 3 

 φνολο UAW 15 

 

2 Yπολογιςμόσ αςτάκμθτου βάρουσ ΠΧ (Unadjusted Use Case Weight - UUCW) 

Περίπτωςθ χριςθσ Σαξινόμθςθ Βάροσ 

Time Management Απλι 5 

Purchase Order 

Management 
Μζτρια (CRUD ΠΧ) 10 

Maintain Employee 

Information 
Μζτρια (CRUD ΠΧ) 10 

Run Payroll Μζτρια (CRUD ΠΧ) 10 

Produce Reports Τπάρχουν πολλζσ αναφορζσ 10 

 φνολο 45 

 

3 Τπολογιςμόσ ςυνολικοφ αρικμοφ αςτάκμθτων ςθμείων ΠΧ (Unadjusted Use Case 
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Points – UUCP).  

UUCP = UAW  + UUCW = 15 + 45 = 60 

4 Τπολογιςμόσ των ςτακμιςμζνων τεχνικϊν παραγόντων και παραγόντων 

περιβάλλοντοσ.  Κάκε παράγοντασ παίρνει μια τιμι από 0 ζωσ 5 ανάλογα με το βακμό 

επίδραςθσ του παράγοντα ςτο ζργο. 

Παράγοντασ 

Περιγραφι τεχνικϊν 

παραγόντων 

πολυπλοκότθτασ 

Βάροσ 
Πολυπλοκότθτα 

Ζργου 
Σιμι 

Σ1 
Είναι κατανεμθμζνο 

ςφςτθμα 
2 0 0 

Σ2 

Τπάρχουν απαιτιςεισ 

απόδοςθσ (performance) ι 

απόκριςθσ (response) 

2 3 6 

Σ3 

Τπάρχουν απαιτιςεισ για 

τθν αποδοτικότθτα τελικϊν 

χρθςτϊν 

1 3 3 

Σ4 
Τπάρχει ςφνκετθ εςωτερικι 

επεξεργαςία 
1 4 4 

Σ5 

Αναπτφςςεται 

επαναχρθςιμοποιιςιμοσ 

κϊδικασ 

1 0 0 

Σ6 Ευκολία εγκατάςταςθσ 0,5 0 0 

Σ7 Ευχρθςτία 0,5 3 1,5 

Σ8 Φορθτότθτα (portability) 2 0 0 
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Παράγοντασ 

Περιγραφι τεχνικϊν 

παραγόντων 

πολυπλοκότθτασ 

Βάροσ 
Πολυπλοκότθτα 

Ζργου 
Σιμι 

Σ9 Ευκολία αλλαγισ 1 3 3 

Σ10 Σαυτόχρονθ λειτουργία 1 0 0 

Σ11 Απαιτιςεισ για αςφάλεια 1 0 0 

Σ12 
Παρζχει πρόςβαςθ ςε 

τρίτουσ 
1 0 0 

Σ13 
Ειδικζσ ανάγκεσ 

εκπαίδευςθσ χρθςτϊν 
1 0 0 

   Σfactor 17,5 

Περιβαλλοντικοί παράγοντεσ 

F1 Οικειότθτα με το πρόγραμμα 1,5 3 4,5 

F2 Εμπειρία πεδίου εφαρμογισ 0,5 3 1,5 

F3 

Εμπειρία ανάπτυξθσ 

αντικειμενοςτρεφϊν 

εφαρμογϊν  

1 3 3 

F4 
Ικανότθτα του βαςικοφ 

αναλυτι 
0,5 3 1,5 

F5 
Υπαρξθ κινιτρων για τθν 

ομάδα ζργου 
1 3 3 

F6 τακερζσ απαιτιςεισ 2 3 6 
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Παράγοντασ 

Περιγραφι τεχνικϊν 

παραγόντων 

πολυπλοκότθτασ 

Βάροσ 
Πολυπλοκότθτα 

Ζργου 
Σιμι 

F7 
Μερικισ απαςχόλθςθσ 

εργαηόμενοι 
-1 3 -3 

F8 
Δφςκολθ γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ 
-1 3 -3 

   Efactor 13,5 

το παράδειγμά μασ κεωροφμε ότι οι περιβαλλοντικοί παράγοντεσ επθρεάηουν 

μετρίωσ τθν ανάπτυξθ του ςυςτιματοσ. 

5 Τπολογιςμόσ Tfactor  

  Tfactor = 17,5 

6 Τπολογιςμόσ παράγοντα τεχνικισ πολυπλοκότθτασ (Σechnical Complexity Factor - TCF) 

με βάςθ τον τφπο 

TCF = 0,6 + 0,01 * Tfactor = 0,6 + 0,01 * 17,5 = 0,775 

7 Τπολογιςμόσ Efactor  

  Efactor = 13,5 

8 Τπολογιςμόσ του παράγοντα περιβάλλοντοσ (Environment Factor - EF)  

EF = 1,4 –( 0,03 * Efactor) = 1,4 –( 0,03 * 13,5)=0,995 

9 Τπολογιςμόσ ςτακμιςμζνων ςθμείων ΠΧ (Adjusted Use Case Points - ΑUCP)  

ΑUCP = UUCP  * TCF  * EF =  60 * 0,775 *0,995 = 46,26 

 

10 Τπολογιςμόσ ςυνολικισ απαιτοφμενθσ προςπάκειασ  

Effort = AUCP * Παράγοντασ Παραγωγικότθτασ = 46,26 * 20 = 925, 35 

φμφωνα με τουσ παραπάνω υπολογιςμοφσ χρειάηονται 925 ϊρεσ για τθν ανάπτυξθ 

του ςυςτιματοσ. Θεωρϊντασ ότι κατά μζςο όρο ζνασ ανκρωπομινασ ζχει 150 ϊρεσ 
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εργαςίασ, χρειαηόμαςτε 6,16 ανκρωπομινεσ για να αναπτφξουμε το ςφςτθμα. 

4.5  Φάςη 2 - Βήμα 3. Ανάλυςη ευρωςτίασ 

Όπωσ ζχουμε αναφζρει, θ ανάλυςθ ευρωςτίασ είναι μια απλι και χριςιμθ μζκοδοσ 

που γεφυρϊνει το χάςμα μεταξφ τθσ ανάλυςθσ του ςυςτιματοσ και του ςχεδιαςμοφ. Πολφ 

ςυχνά υπάρχει προβλθματιςμόσ για  

 το πϊσ κα μεταβοφμε από το μοντζλο τθσ ανάλυςθσ, το διάγραμμα κλάςεων 

πεδίου προβλιματοσ και το μοντζλο των ΠΧ, ςτο μοντζλο του ςχεδιαςμοφ,  

 το αν το μοντζλο τθσ ανάλυςθσ επαρκεί για τθν καταςκευι του ςυςτιματοσ  

 το πϊσ να εξαςφαλίςουμε ότι ζχουμε περιγράψει όλεσ τισ εναλλακτικζσ ροζσ 

των ΠΧ ι ότι όλεσ οι απαιτοφμενεσ λειτουργίεσ του ςυςτιματοσ ζχουν ανατεκεί 

ςε κλάςεισ. 

Θ ανάλυςθ ευρωςτίασ περιλαμβάνει τον εντοπιςμό και τθν ταξινόμθςθ των 

αντικειμζνων του ςυςτιματοσ ςε τρεισ κατθγορίεσ: 

 Αντικείμενα οντοτιτων (entity objects), τα οποία αναπαριςτοφν οντότθτεσ του 

πεδίου εφαρμογισ. υνικωσ αναπαριςτοφν πακθτικά αντικείμενα τα οποία 

αντιςτοιχοφν ςε πίνακεσ βάςεων δεδομζνων ι ςε ςυμβατικά αρχεία, που χρειάηεται 

να υπάρχουν και μετά το πζρασ τθσ  εκτζλεςθσ τθσ ΠΧ.  

 υνοριακά αντικείμενα (boundary objects), τα οποία υλοποιοφν τθν επικοινωνία 

των χειριςτϊν (ανκρϊπων ι άλλων ςυςτθμάτων) με το ςφςτθμα. υνικωσ 

περιλαμβάνουν αντικείμενα οκόνθσ (π.χ. παράκυρα, μενοφ κα). Για τον εντοπιςμό 

τουσ κα βαςιςτοφμε ςτο πρωτότυπο του ςυςτιματοσ και ςτα αποτελζςματα του 

βιματοσ 2 (ιδιαίτερα ςτισ περιγραφζσ των περιπτϊςεων χριςθσ) 

 Αντικείμενα ελζγχου (ι ελεγκτζσ) (control objects), τα οποία υλοποιοφν τισ 

υπθρεςίεσ του ςυςτιματοσ και ςυνδζουν τα ςυνοριακά αντικείμενα (δθλαδι τουσ 

χειριςτζσ) με τα αντικείμενα οντοτιτων (δθλαδι τα αποκθκεφςιμα δεδομζνα). ε 

αυτά τοποκετοφμε τισ πολιτικζσ επεξεργαςίασ και διάκεςθσ των δεδομζνων, ϊςτε 

οι όποιεσ αλλαγζσ να μποροφν να γίνουν τοπικά και να μθν ζχουν επίδραςθ ςτθ 

ςυνολικι λειτουργία του ςυςτιματοσ. Οι ελεγκτζσ χρθςιμοποιοφνται ακριβϊσ 
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επειδι δεν ζχουμε ακόμθ αρκετι πλθροφορία για να αποδϊςουμε τθ ςυμπεριφορά 

που αναπαριςτοφν ςε ςυγκεκριμζνεσ κλάςεισ.  

Θ γραφικι απεικόνιςθ των αντικειμζνων παρουςιάηεται ςτθν Εικόνα 26. 

υνοριακό
αντικείμενο

Αντικείμενο
οντοτιτων

Αντικείμενο
ελζγχου

 

Εικόνα 26: Γραφικι απεικόνιςθ αντικειμζνων κατά τθν ανάλυςθ ευρωςτίασ 

Γηα ηελ θαηαζθεπή ηνπ δηαγξάκκαηνο επξσζηίαο αλαιύνπκε ηα βήκαηα ησλ ΠΦ 

θαη ζε θάζε βήκα ηεο βαζηθήο ξνήο ηνπνζεηνύκε ην θαηάιιειν αληηθείκελν. Γηα θάζε 

ζελάξην ζα πξέπεη λα δεκηνπξγήζνπκε έλα δηάγξακκα επξσζηίαο, δειαδή έλα γηα ηε 

βαζηθή ξνή θαη έλα γηα θάζε ελαιιαθηηθή ξνή. Αλ αθνινπζήζνπκε ηελ πξνζέγγηζε 

απηή ν ζπλνιηθόο αξηζκόο δηαγξακκάησλ επξσζηίαο είλαη πνιύ κεγάινο αθνύ γηα θάζε 

ΠΦ ζα πξέπεη λα δεκηνπξγήζνπκε δύν, ηξία ή θαη πεξηζζόηεξα δηαγξάκκαηα επξσζηίαο. 

Γηα ην ιόγν απηό ζα πξέπεη λα επηιέμνπκε πόζα θαη πνηα δηαγξάκκαηα επξσζηίαο ζα 

θηηάμνπκε ώζηε αθελόο λα έρνπκε κηα πιήξε πεξηγξαθή ηνπ ζπζηήκαηνο αθεηέξνπ 

ηελ νηθνλνκία ηεο πξνζπάζεηαο ζηελ αλάπηπμε ηνπ ζπζηήκαηνο.  Πξνηηκόηεξν είλαη λα 

ηνπνζεηήζνπκε ηόζν ηε βαζηθή ξνή θαζώο θαη ηηο ελαιιαθηηθέο ξνέο ζην ίδην 

δηάγξακκα. Απηό όκσο ζα πξέπεη λα γίλεηαη κόλν ζηηο απιέο ΠΦ. Σε αληίζεηε 

πεξίπησζε ην δηάγξακκα επξσζηίαο γίλεηαη δπζαλάγλσζην θαη δύζρξεζην.  

Επηπιένλ, ζα πξέπεη λα έρνπκε ππόςε ηνπο επόκελνπο θαλόλεο: 

1. Οη ρεηξηζηέο επηθνηλσλνύλ κόλν κε ζπλνξηαθά αληηθείκελα 

2. Τα ζπλνξηαθά αληηθείκελα επηθνηλσλνύλ κόλν κε ρεηξηζηέο θαη αληηθείκελα 

ειέγρνπ  

3. Τα αληηθείκελα νληνηήησλ επηθνηλσλνύλ κόλν κε αληηθείκελα ειέγρνπ 

4. Τα αληηθείκελα ειέγρνπ επηθνηλσλνύλ κε ζπλνξηαθά αληηθείκελα, κε αληηθείκελα 

ειέγρνπ θαη κε άιια αληηθείκελα ειέγρνπ αιιά όρη κε ρεηξηζηέο.  
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ωςτοί ςυνδυαςμοί Μθ ςυνιςτϊμενοι ςυνδυαςμοί

 

Εικόνα 27: υνδυαςμοί αντικειμζνων ανάλυςθσ ευρωςτίασ 

Δε ζα πξέπεη λα μερλάκε όηη ηα ζπλνξηαθά αληηθείκελα θαη ηα αληηθείκελα 

νληνηήησλ πεξηγξάθνληαη ζπλήζσο κε νπζηαζηηθά, ελώ ηα αληηθείκελα ειέγρνπ κε 

ξήκαηα. Έλαο εκπεηξηθόο θαλόλαο γηα λα ζπκόκαζηε ηνπο θαλόλεο επηθνηλσλίαο είλαη:  

 ηα νπζηαζηηθά δελ επηθνηλσλνύλ κε νπζηαζηηθά θαη  

 ηα ξήκαηα επηθνηλσλνύλ κε νπζηαζηηθά ή κε ξήκαηα.  

Σηελ Εικόνα 28 παξνπζηάδεηαη ην δηάγξακκα επξσζηίαο γηα ηελ ΠΦ «Υπνινγηζκόο 

κηζζνδνζίαο» θαη γηα ηε βαζηθή ηεο ξνή, ελώ ζηε ζπλέρεηα παξνπζηάδεηαη ε αληηζηνίρεζε 

ησλ βεκάησλ ηεο βαζηθήο ξνήο ηεο ΠΦ κε ηα κελύκαηα πνπ αληαιιάζζνληαη ζην δηάγξακκα 

επξσζηίαο. Παξαηεξνύκε όηη ππάξρεη άκεζε αληηζηνίρηζε κεηαμύ ηεο ξνήο ηεο ΠΦ θαη ηνπ 

δηαγξάκκαηνο επξσζηίαο. 
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Υπεύθσνος 

Μιζθοδοζίας

Μενού Μιζθοδοζίας

1: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας1: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας

Εκηέλεζη Μιζθοδοζίας

2: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας2: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας

Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας

Μιζθωηών

3: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας3: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας

Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας

Πωληηών

6: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας6: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας

Υπολογιζμός bonus

9: Υπολογιζμός bonus9: Υπολογιζμός bonus

Υπολογιζμός μιζθοδοζίας 

ωρομιζθίων

12: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας12: Υπολογιζμός Μιζθοδοζίας

Παραγγελία

10: Ανάγνωζη εγγραθών10: Ανάγνωζη εγγραθών

Κάρηα

4: Αναγνωζη εγγραθών4: Αναγνωζη εγγραθών

7: Αναγνωζη εγγραθών7: Αναγνωζη εγγραθών

13: Αναγνωζη εγγραθών13: Αναγνωζη εγγραθών

Εγγραθή μιζθοδοζίας

5: Εγγραθή5: Εγγραθή

8: Εγγραθή8: Εγγραθή 11: Εγγραθή11: Εγγραθή

14: Εγγραθή14: Εγγραθή

Visual Paradigm for UML Standard Edition(HELLENIC OPEN UNIVERSITY)

 

Εικόνα 28: Διάγραμμα ευρωςτίασ για τθν ΠΧ «Τπολογιςμόσ Μιςκοδοςίασ» 

Βιμα κφριασ ροισ ΠΧ «Τπολογιςμόσ 

Μιςκοδοςίασ» 

Μθνφματα διαγράμματοσ ευρωςτίασ 

1. Ο διαχειριςτισ μιςκοδοςίασ επιλζγει 

«Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ» από τθν 

κεντρικι οκόνθ του ςυςτιματοσ 

Α. Ο χειριςτισ Υπεφκυνοσ μιςκοδοςίασ 

(Payroll Administrator) ενεργοποιεί ι 

επιλζγει τθν λειτουργία 1. «Τπολογιςμόσ 

Μιςκοδοςίασ» ςτο ςυνοριακό 

αντικείμενο Μενοφ Μιςκοδοςίασ. 

2. Επιλζγει τθν περίοδο για τθν οποία κα 

εκτελζςει τθ μιςκοδοςία 

Β. Αφοφ γίνει θ επιλογι περιόδου 

υπολογιςμοφ μιςκοδοςίασ, το  

ςυνοριακό αντικείμενο Μενοφ 

Μιςκοδοςίασ ςτζλνει το μινυμα 2. 

«Τπολογιςμόσ Μιςκοδοςίασ» ςτο 

αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ. 

3. Γίνεται υπολογιςμόσ τθσ μιςκοδοςίασ Γ. Σο αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 
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Βιμα κφριασ ροισ ΠΧ «Τπολογιςμόσ 

Μιςκοδοςίασ» 

Μθνφματα διαγράμματοσ ευρωςτίασ 

εργαηομζνων  Μιςκοδοςίασ ςτζλνει το μινυμα 3. 

«Τπολογιςμόσ Μιςκοδοςίασ» ςτο 

αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ Μιςκωτϊν. 

Δ. Σο αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ Μιςκωτϊν ςτζλνει το 

μινυμα 4. «Ανάγνωςθ Εγγραφϊν» ςτο 

αντικείμενο οντότθτασ Κάρτα. 

Ε.  Αφοφ γίνει ο υπολογιςμόσ τθσ 

μιςκοδοςίασ, το αντικείμενο ελζγχου 

Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ Μιςκωτϊν 

ςτζλνει το μινυμα 5. «Εγγραφι» ςτο 

αντικείμενο οντότθτασ Εγγραφι 

Μιςκοδοςίασ. 

4. Γίνεται υπολογιςμόσ τθσ μιςκοδοςίασ 

πωλθτϊν  

Σ. Σο αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ ςτζλνει το μινυμα 6. 

«Τπολογιςμόσ Μιςκοδοςίασ» ςτο 

αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ Πωλθτϊν. 

Η. Σο αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ Πωλθτϊν ςτζλνει το 

μινυμα 7. «Ανάγνωςθ Εγγραφϊν» ςτο 

αντικείμενο οντότθτασ Κάρτα. 

Θ. Αφοφ γίνει ο υπολογιςμόσ τθσ 

μιςκοδοςίασ, το αντικείμενο ελζγχου 

Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ Πωλθτϊν ςτζλνει 

το μινυμα 8. «Εγγραφι» ςτο αντικείμενο 
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Βιμα κφριασ ροισ ΠΧ «Τπολογιςμόσ 

Μιςκοδοςίασ» 

Μθνφματα διαγράμματοσ ευρωςτίασ 

οντότθτασ Εγγραφι Μιςκοδοςίασ. 

5. Γίνεται υπολογιςμόσ των bonus 

πωλθτϊν 

Θ. Σο αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ ςτζλνει το μινυμα 9. 

«Τπολογιςμόσ Bonus» ςτο αντικείμενο 

ελζγχου Υπολογιςμόσ Bonus. 

Ι. Σο αντικείμενο ελζγχου Υπολογιςμόσ 

Bonus ςτζλνει το μινυμα 10. «Ανάγνωςθ 

Εγγραφϊν» ςτο αντικείμενο οντότθτασ 

Παραγγελία. 

ΙA. Αφοφ γίνει ο υπολογιςμόσ των bonus, το 

αντικείμενο ελζγχου Υπολογιςμόσ Bonus 

ςτζλνει το μινυμα 11. «Εγγραφι» ςτο 

αντικείμενο οντότθτασ Εγγραφι 

Μιςκοδοςίασ. 

6. Γίνεται υπολογιςμόσ τθσ μιςκοδοςίασ 

ωρομιςκίων 

IB. Σο αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ ςτζλνει το μινυμα 12. 

«Τπολογιςμόσ Μιςκοδοςίασ» ςτο 

αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ Ωρομιςκίων. 

IΓ. Σο αντικείμενο ελζγχου Εκτζλεςθ 

Μιςκοδοςίασ Ωρομιςκίων ςτζλνει το 

μινυμα 13. «Ανάγνωςθ Εγγραφϊν» ςτο 

αντικείμενο οντότθτασ Κάρτα. 

ΙΔ. Αφοφ γίνει ο υπολογιςμόσ τθσ 

μιςκοδοςίασ, το αντικείμενο ελζγχου 

Εκτζλεςθ Μιςκοδοςίασ Ωρομιςκίων 
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Βιμα κφριασ ροισ ΠΧ «Τπολογιςμόσ 

Μιςκοδοςίασ» 

Μθνφματα διαγράμματοσ ευρωςτίασ 

ςτζλνει το μινυμα 14. «Εγγραφι» ςτο 

αντικείμενο οντότθτασ Εγγραφι 

Μιςκοδοςίασ. 

7. Επιςτροφι ςτθν κεντρικι οκόνθ του 

ςυςτιματοσ 

Δεν αντιςτοιχεί ςε μινυμα 

Δραςτθριότθτα 4 

Δίνεται το παρακάτω διάγραμμα ευρωςτίασ.  

1) Βρείτε τα ςφάλματα. 

2) Καταςκευάςτε νζα διορκωμζνθ ζκδοςθ του διαγράμματοσ 

Customer

Click Login

Click OK

Home Page

Login Page

InterceptRequest

Account Table

Validate Login Info

c
o
u
n
tB

a
d
P

a
s
s
w

o
rd

s
()

 

Εικόνα 29: Λανκαςμζνο διάγραμμα ευρωςτίασ 

 

4.6  Φάςη 3 - Βήμα 4. Λεπτομερήσ ςχεδιαςμόσ 

O λεπτομερισ ςχεδιαςμόσ του ςυςτιματοσ ζχει ωσ ςτόχο τον πλιρθ οριςμό τθσ 

ςυμπεριφοράσ των αντικειμζνων που ζχουμε εντοπίςει, μζςα από τθν αντιςτοίχιςθ 

μεκόδων ςτισ κλάςεισ του ςυςτιματοσ. Ο λεπτομερισ ςχεδιαςμόσ γίνεται με δφο βαςικοφσ 



[76]   

 

 

 

Ανάπτυξθ ςυςτιματοσ λογιςμικοφ με UML και Java 

 

τρόπουσ: 

1) Αναπτφςςουμε διαγράμματα ακολουκίασ (sequence diagrams) και 

2) Εκλεπτφνουμε το διάγραμμα κλάςεων του ςυςτιματοσ 

4.6.1 Διαγράμματα ακολουθίασ 

Σα διαγράμματα ακολουκίασ ζχουν ωσ βαςικό ςτόχο να δείξουν τθν αλλθλεπίδραςθ 

των αντικειμζνων κατά τθ διάρκεια λειτουργίασ του ςυςτιματοσ. Σα αντικείμενα 

ςυμβολίηονται με παραλλθλόγραμμα ςτα οποία αναγράφεται το όνομα του αντικειμζνου 

ακολουκοφμενο από μία άνω-κάτω τελεία και ςτθ ςυνζχεια το όνομα τθσ κλάςθσ. Κάτω από 

κάκε αντικείμενο εκτείνεται μία διακεκομμζνθ γραμμι που ονομάηεται γραμμι ηωισ 

(lifeline) του αντικειμζνου. Ζνα ςφντομο και απλό παράδειγμα διαγράμματοσ ακολουκίασ 

δίνεται ςτθν Εικόνα 30. 

Αντικείμενα

Όνομα Αντικειμζνου

Κλάςεισ

Μινυμα

Γραμμι ηωισ
αντικειμζνου

 

Εικόνα 30: Παράδειγμα διαγράμματοσ ακολουκίασ 

Αν πρζπει να δείξουμε τον τερματιςμό τθσ ηωισ ενόσ αντικειμζνου, μποροφμε να 

βάλουμε ζνα X ςτο τζλοσ τθσ γραμμισ ηωισ του. Σα αντικείμενα γράφονται από αριςτερά 

προσ τα δεξιά και ςτον οριηόντιο άξονα. Σα αντικείμενα ανταλλάςςουν μθνφματα, τα οποία 

ςτθν επίςθμθ ορολογία τθσ UML ονομάηονται ερεκίςματα (stimuli). Ερζκιςμα μπορεί να 

είναι οτιδιποτε από τα παρακάτω: 

 Κλιςθ μιασ λειτουργίασ: όταν ζνα αντικείμενο καλεί μία λειτουργία ενόσ άλλου 

αντικειμζνου. Πρόκειται για ςφγχρονο μινυμα, δθλαδι ο αποςτολζασ του 
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μθνφματοσ κα πρζπει να περιμζνει τθν ολοκλιρωςθ τθσ λειτουργίασ για να 

ςυνεχίςει. υμβολίηεται με ζνα βζλοσ από τον αποςτολζα προσ τον παραλιπτθ. 

Θ κεφαλι του βζλουσ είναι γεμιςμζνθ με μαφρο χρϊμα. Πάνω από το βζλοσ 

αναγράφεται το όνομα τθσ λειτουργίασ που καλείται, με τισ ενδεχόμενεσ 

παραμζτρουσ ςε παρενκζςεισ. 

 Γενικό ι αςφγχρονο μινυμα. Αςφγχρονα μθνφματα ςυναντάμε ςε 

πολυνθματικζσ (multithreading) εφαρμογζσ, όπου ζνα μινυμα τοποκετείται ςε 

κάποια ουρά ενόσ νιματοσ εκτζλεςθσ ενϊ το ενεργό αντικείμενο-παραλιπτθσ 

κα επεξεργαςτεί το μινυμα ςε κάποια επόμενθ χρονικι ςτιγμι. Θ διαφορά με 

τθν κλιςθ ςτο ςυμβολιςμό είναι πωσ θ κατάλθξθ είναι ζνα ανοιχτό βζλοσ. Θ 

ςθμαςιολογικι διάκριςθ είναι πωσ το αντικείμενο-αποςτολζασ του αςφγχρονου 

μθνφματοσ μπορεί να ςυνεχίςει τθν επεξεργαςία χωρίσ να περιμζνει τθν 

ολοκλιρωςθ τθσ επεξεργαςίασ του μθνφματοσ που απζςτειλε. 

 Δθμιουργία αντικειμζνου: είναι ζνα ερζκιςμα που καταλιγει ςτθ δθμιουργία 

ενόσ νζου αντικειμζνου και όχι ςτθ γραμμι ηωισ κάποιου υπάρχοντοσ 

αντικειμζνου. Ζνα τυπικό παράδειγμα είναι θ απεικόνιςθ τθσ κλιςθσ τθσ 

μεκόδου καταςκευισ ενόσ αντικειμζνου. 

X

Γενικι ι αςφγχρονθ κλιςθ

φγχρονθ κλιςθ

Επιςτροφι από κλιςθ

Δθμιουργία αντικειμζνου

Καταςτροφι αντικειμζνου

 

Εικόνα 31: Είδθ μθνυμάτων ςτα διαγράμματα ακολουκίασ 

Θ καταςκευι του διαγράμματοσ ακολουκίασ ζχοντασ ωσ δεδομζνο το διάγραμμα 

ευρωςτίασ γίνεται ςε τρία βαςικά βιματα: 
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 Προςκζτουμε τα αντικείμενα οντοτιτων του μοντζλου ευρωςτίασ ςτον 

οριηόντιο επάνω άξονα του διαγράμματοσ ακολουκίασ. Κακζνα από αυτά 

αντιςτοιχεί ς’ζνα ςτιγμιότυπο μιασ κλάςθσ του ςτατικοφ μοντζλου. Κάκε νζο 

πεδίο που ανακαλφπτουμε κατά τθ δραςτθριότθτα αυτι το προςκζτουμε χωρίσ 

κακυςτζρθςθ ςτο ςτατικό μοντζλο (διάγραμμα κλάςεων) 

 Προςκζτουμε ςτον ίδιο άξονα τα ςυνοριακά αντικείμενα και τουσ χειριςτζσ. 

 Καταχωρίηουμε μεκόδουσ ςε κλάςεισ. Αποτελεί το πιο ςθμαντικό και δφςκολο 

βιμα αφοφ μετατρζπουμε τα αντικειμζνα ελζγχου (από το διάγραμμα 

ευρωςτίασ) ςε ζνα ςφνολο μεκόδων και μθνυμάτων που υλοποιοφν τθ 

ςυμπεριφορά του.  

Σαυτόχρονα με τθ δθμιουργία των διαγραμμάτων ακολουκίασ κα πρζπει να 

εμπλουτίηουμε το διάγραμμα κλάςεων ϊςτε να ςυμπεριλαμβάνει τισ ςχεδιαςτικζσ 

αποφάςεισ που λάβαμε.  

τθν Εικόνα 32 παρουςιάηεται το διάγραμμα ακολουκίασ για τθν ΠΧ «Τπολογιςμόσ 

Μιςκοδοςίασ». Σα μθνφματα 7,11,15,19 κα ζπρεπε να δθμιουργοφν νζα αντικείμενα, αλλά 

για λόγουσ καλφτερθσ παρουςίαςθσ οδθγοφνται ςτο ίδιο lifeline. 

Προφανϊσ κα μποροφςαμε να παρουςιάςουμε ζνα επίπεδο λεπτομζρειασ ακόμθ 

παρουςιάηοντασ και τα αντικείμενα των κλάςεων LogEntry. 
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Εικόνα 32: Σο διάγραμμα ακολουκίασ για τθν ΠΧ «Τπολογιςμόσ Μιςκοδοςίασ»                                        

4.6.2 Διάγραμμα κλάςεων λεπτομερούσ ςχεδιαςμού 

Θ ολοκλιρωςθ του λεπτομεροφσ ςχεδιαςμοφ γίνεται με τθν επικαιροποίθςθ και 

επζκταςθ του ςτατικοφ μοντζλου του ςυςτιματοσ, δθλαδι του διαγράμματοσ κλάςεων. 

Για τθν ολοκλιρωςθ του διαγράμματοσ κλάςεων κα πρζπει: 

 να γίνει αναλυτικόσ οριςμόσ των πεδίων των κλάςεων. Ο αναλυτικόσ οριςμόσ 

των πεδίων περιλαμβάνει οριςμό του τφπου, τθσ ορατότθτασ, τθσ αρχικισ 

τιμισ, των περιοριςμϊν, κ.α. 

 να γίνει αναλυτικόσ οριςμόσ των μεκόδων των κλάςεων. Ο οριςμόσ των 

μεκόδων περιλαμβάνει οριςμό παραμζτρων, του τφπου επιςτροφισ, τθσ 

ορατότθτασ, τουσ τφπουσ των δεδομζνων που επιςτρζφουν οι μζκοδοι, κ.α. 

 να αποφαςίςουμε για τον τρόπο που κα υλοποιθκοφν οι ςχζςεισ που υπάρχουν 

ςτο μοντζλο μασ, 

 να αποφαςίςουμε για τον τρόπο αποκικευςθσ των δεδομζνων ςτθ βάςθ των 

δεδομζνων 

 να αποφαςίςουμε για τισ κλάςεισ που κα χρθςιμοποιιςουμε από τισ 

υπάρχουςεσ βιβλιοκικεσ τθσ java. 
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τθν Εικόνα 33 παρουςιάηονται οι κλάςεισ του πακζτου Employees. Για κάκε πεδίο 

των κλάςεων ζχουμε ορίςει τον τφπο κακϊσ και τθν ορατότθτα (visibility) του πεδίου. H 

ορατότθτα προςδιορίηει το ποιοσ μπορεί να διαβάςει ι να τροποποιιςει τα περιεχόμενα 

μιασ μεταβλθτισ. τόχοσ μασ είναι όλα τα πεδία να είναι εςωτερικά ςε κάκε κλάςθ ϊςτε να 

επιτυγχάνουμε με τον καλφτερο δυνατό τρόπο τθν αρχι τθσ κελυφοποίθςθσ 

(encapsulation). Μποροφμε να ορίςουμε τθν ορατότθτα με τζςςερεισ διαφορετικοφσ 

τρόπουσ τόςο ςτθ UML όςο και ςτθ Java: 

 public, όταν όλεσ οι κλάςεισ μποροφν να προςπελάςουν τθ μεταβλθτι. 

υμβολίηεται με το (+). 

 protected, όταν μπορεί να προςπελαςκεί μόνο από τισ μεκόδουσ τθσ ίδιασ 

κλάςθσ, από οποιαδιποτε κλάςθ παιδί (subclass) και από οποιαδιποτε άλλθ 

κλάςθ που ανικει ςτο ίδιο  πακζτο. υμβολίηεται με το (#). 

 private, όταν είναι προςπελάςιμθ μόνο από τισ μεκόδουσ τθσ ίδιασ κλάςθσ. 

υμβολίηεται με το (-). 

 χωρίσ χαρακτθριςμό, που είναι και ο εξ οριςμοφ χαρακτθριςμόσ όπου θ 

μεταβλθτι μπορεί να προςπελαςκεί μόνο από τισ μεκόδουσ τθσ ίδιασ κλάςθσ, 

και από οποιαδιποτε άλλθ κλάςθ που ανικει ςτο ίδιο  πακζτο. Θ μθ φπαρξθ 

χαρακτθριςμοφ ιςοδυναμεί με το χαρακτθριςμό friend ςτθ γλϊςςα C++ ι 

protected package ςτθ γλϊςςα Java. τθ UML ςυμβολίηεται με το (~). 

Επιπλζον, κάποια πεδία των κλάςεων εμφανίηονται ωσ υπογραμμιςμζνα (π.χ. 

~Weeklypaid : boolean = false). Σα πεδία αυτά είναι πεδία που ανικουν ςτθν κλάςθ και όχι 

ςτα ςτιγμιότυπα τθσ κλάςθσ (instances). Αυτό ςθμαίνει ότι υπάρχει μόνο ζνα τζτοιο πεδίο 

για κάκε κλάςθ το οποίο είναι κοινό για όλα τα αντικείμενα τθσ κλάςθσ. τθν Java τα πεδία 

αυτά κα ζχουν το χαρακτθριςμό static. 

Για τθν υλοποίθςθ τθσ ςχζςθσ μεταξφ τθσ κλάςθσ Employee και TimeCard 

δθλϊνουμε το πεδίο #ΕmplTimeCard : Timecard. τθν περίπτωςθ αυτι δθλϊνουμε ότι το 

πεδίο αυτό είναι τφπου Timecard, δθλαδι είναι και το ίδιο αντικείμενο.  

Αντίςτοιχα, για τθν υλοποίθςθ τθσ ςχζςθσ μεταξφ τθσ κλάςθσ 

CommissionedEmployee και PurchaseOrder δθλϊνουμε το πεδίο με όνομα purchaseOrders 
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το οποίο είναι τφπου Vector.  

 Σο Vector είναι μια κλάςθ του πακζτου κλάςεων java.util, θ οποία υλοποιεί ζνα 

δυναμικά αυξανόμενο πίνακα αντικειμζνων. Αποτελεί ζνα εφκολο τρόπο για να 

υλοποιιςουμε λίςτεσ αντικειμζνων, ειδικά όταν δε γνωρίηουμε τον ακριβι τουσ αρικμό. 

Επιπλζον, ςτθν Εικόνα 33 κα πρζπει να προςζξουμε τθ μζκοδο calculatePayroll, θ 

οποία εμφανίηεται ςτο διάγραμμα κλάςεων με italics. Ο τρόποσ γραφισ με italics δθλϊνει 

ότι θ μζκοδοσ είναι abstract  (αφθρθμζνθ). Οι abstract μζκοδοι χρθςιμοποιοφνται για τθ 

μοντελοποίθςθ κοινϊν λειτουργιϊν ςε  ιεραρχίεσ κλάςεων και δεν ζχουν υλοποίθςθ. τθ 

ςυνζχεια, ορίηουμε ςε κάκε μια από τισ υποκλάςεισ μια μζκοδο calculatePayroll, κάκε μια 

εκ των οποίων ζχει διαφορετικι υλοποίθςθ. Ο τρόποσ ςχεδίαςθσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

μεκόδου υλοποιεί τθν τεχνικι του πολυμορφιςμοφ, ςφμφωνα με τθν οποία διαφορετικά 

αντικείμενα (ι κλάςεισ) αντιδροφν με διαφορετικό τρόπο ςτο ίδιο μινυμα. Επιπλζον, όταν 

δθλϊςουμε μια μζκοδο ωσ abstract, θ κλάςθ που τθν περιλαμβάνει είναι και αυτι abstract. 

Αυτό ςθμαίνει ότι θ κλάςθ Employee είναι abstract, δθλαδι δεν υπάρχουν αντικείμενα 

τφπου Employee.  

 

Εικόνα 33: Κλάςεισ του πακζτου Employees 
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Δραςτθριότθτα 5 

Δϊςτε ζνα παράδειγμα πολυμορφιςμοφ. Επεξθγιςτε το ςκεπτικό ςασ. 

 

Θ χριςθ κλάςεων από τισ βιβλιοκικεσ τθσ java αποτελεί μια εξάρτθςθ τφπου import, θ 

οποία κα πρζπει να αποτυπωκεί ςτο λεπτομερι ςχεδιαςμό του ςυςτιματοσ. 

 

Εικόνα 34: Οι εξαρτιςεισ των πακζτων  

Προχωροφμε με τον οριςμό του πακζτου Payroll. Οι κλάςεισ του πακζτου Payroll 

παρουςιάηονται ςτθν Εικόνα 35. 

τθν κλάςθ PayrollRun ζχουμε ορίςει δφο μεκόδουσ με το ίδιο όνομα 

addPayrollRunEntry αλλά με διαφορετικό αρικμό παραμζτρων. Θ τεχνικι αυτι ονομάηεται 

υπερφόρτωςθ μεκόδων (method overloading) και χρθςιμοποιείται για τθν απλοποίθςθ τθσ 

ςχεδίαςθσ. τθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ ζχουμε δφο μεκόδουσ που δθμιουργοφν μια 

PayrollRunEntry περνϊντασ ωσ παράμετρο είτε ζνα αντικείμενο του τφπου PayrollRunEntry 

είτε αναλυτικά όλεσ τισ παραμζτρουσ που απαρτίηουν ζνα αντικείμενο PayrollRunEntry. 

Όταν καλείται θ μζκοδοσ από άλλα αντικείμενα, το ποια ακριβϊσ μζκοδοσ κα κλθκεί 

εξαρτάται από τον τφπο και τον αρικμό των παραμζτρων. Και ςτισ δυο περιπτϊςεισ και 

ανεξάρτθτα από το ποια μζκοδοσ κα κλθκεί το αποτζλεςμα κα είναι να προςτεκεί ζνα 

ακόμθ αντικείμενο PayrollRunEntry ςτθ «λίςτα» των εγγραφϊν μιςκοδοςίασ για το 

ςυγκεκριμζνο PayrollRun. 
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Δραςτθριότθτα 6 

Δϊςτε ζνα παράδειγμα υπερφόρτωςθσ μεκόδων από μια κλάςθ τθσ Java. 

 

 

Εικόνα 35: Ο αναλυτικόσ ςχεδιαςμόσ των κλάςεων του πακζτου Payroll 

Αντίςτοιχα, οι κλάςεισ του πακζτου Purchases, δθλαδι οι κλάςεισ PurchaseOrder, 

Product παρουςιάηονται ςτθν Εικόνα 36. 
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Εικόνα 36: Αναλυτικόσ ςχεδιαςμόσ των κλάςεων του πακζτου Purchases 

Δραςτθριότθτα 7 

Δϊςτε τον αναλυτικό ςχεδιαςμό των κλάςεων του πακζτου TimeManagement, 

δθλαδι των κλάςεων TimeCard, CardReader, LogEntry. 

 

Θα ςυνεχίςουμε παρουςιάηοντασ τθν κλάςθ PersistentStorage θ οποία 

χρθςιμοποιείται για τθν αποκικευςθ των δεδομζνων ςτθ βάςθ δεδομζνων.  φμφωνα με 

τθν εκφϊνθςθ:  

Τα δεδομζνα τθσ μιςκοδοςίασ όςο και τα ςτοιχεία των υπαλλιλων κα  

αποκθκεφονται ςε ΒΔ. Όταν ξεκινά θ εφαρμογι κα πρζπει να διαβάηεται αυτόματα 

θ πλθροφορία των υπαλλιλων από τθ ΒΔ και να δθμιουργοφνται τα κατάλλθλα 

αντικείμενα (υπαλλιλων, κάρτασ ειςόδου, κ.ο.κ). 

H παραπάνω εκφϊνθςθ είναι περιοριςτικι αφοφ ζγινε προςπάκεια να κρατθκεί θ 

εφαρμογι όςο το δυνατόν πιο απλι. Για τθν αποκικευςθ δεδομζνων ςε μια ςχεςιακι ΒΔ ο 

απλοφςτεροσ τρόποσ είναι να χρθςιμοποιιςουμε τθ τεχνολογία JDBC. 

Σο JDBC API είναι θ βιβλιοκικθ τθσ Java που μασ επιτρζπει να προςπελάςουμε με 
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εφκολο τρόπο δεδομζνα που είναι αποκθκευμζνα ςε ςχεςιακζσ βάςεισ δεδομζνων. To JDBC 

μασ βοθκά να γράψουμε εφαρμογζσ, οι οποίεσ μασ επιτρζπουν: 

1) Να ςυνδεκοφμε ςε μια πθγι δεδομζνων, όπωσ μια βάςθ δεδομζνων. 

2) Να εκτελζςουμε ερωτιςεισ (queries) ι να ενθμερϊςουμε τα δεδομζνα που 

είναι αποκθκευμζνα ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

3) Να ανακτιςουμε τα δεδομζνα που είναι αποκθκευμζνα ςτθ Βάςθ δεδομζνων 

και απαντοφν ςτισ ερωτιςεισ μασ. 

To JDBC υποςτθρίηει αρχιτεκτονικζσ δφο ι τριϊν επιπζδων για τθ ςφνδεςθ με τθ 

βάςθ δεδομζνων. Θ πιο απλι περίπτωςθ είναι αυτι τθσ αρχιτεκτονικισ των δυο επιπζδων, 

θ οποία και παρουςιάηεται ςτθν φάλμα! Σο αρχείο προζλευςθσ τθσ αναφοράσ δεν 

βρζκθκε.. 

DBMS

JDBC

Εφαρμογι Java

Δφο επιπζδων

DBMS

Σριϊν επιπζδων

JDBC

Java Application 
Server

Java applet ι
HTML browser

  
Εικόνα 37: Αρχιτεκτονικι JDBC 

τθν περίπτωςθ που εξετάηουμε θ αρχιτεκτονικι που ικανοποιεί τισ απαιτιςεισ 

είναι αυτι των δφο επιπζδων, αφοφ θ εφαρμογι είναι παρακυρικι και θ λογικι τθσ 

εφαρμογισ (business logic) είναι ενοποιθμζνθ με το GUI (presentation logic).  

Θ δομι του JDBC, αποτελείται κατά κφριο λόγο από δφο τμιματα: 

1. Σο JDBC API, ζνα ςφνολο κλάςεων που επιτρζπουν τθ διεπαφι του χριςτθ με το 

JDBC και 

2. Σον JDBC driver manager ο οποίοσ επικοινωνεί με άλλουσ εξειδικευμζνουσ 

drivers, που εξαρτϊνται από τον καταςκευαςτι τθσ βάςθσ δεδομζνων, και οι 
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οποίοι εκτελοφν τθν πραγματικι επικοινωνία με τθ ΒΔ. Θ μετάφραςθ ςτθ μορφι 

που ορίηει ο καταςκευαςτισ τθσ κάκε ΒΔ γίνεται ςτον client. Ζτςι δε χρειάηονται 

αλλαγζσ ςτον server, ενϊ χρειάηεται ζνασ driver που να κάνει τθ μετάφραςθ 

ςτον client. 

Σο JDBC API είναι μζροσ του περιβάλλοντοσ τθσ Java, τόςο τθσ Java Standard Edition 

(Java SE) όςο και τθσ Java Enterprise Edition (Java EE). Σο JDBC API αποτελείται από δφο 

πακζτα: το java.sql και το javax.sql.  

το ςενάριο που επιλζξαμε να υλοποιιςουμε τα ςτοιχεία των υπαλλιλων 

υπάρχουν ιδθ αποκθκευμζνα ςτον πίνακα EMPLOYEE μιασ ΒΔ και κα πρζπει αρχικά να 

ανακτθκοφν ϊςτε να δθμιουργθκοφν τα αντίςτοιχα αντικείμενα, και μετά να εκτυπωκοφν. 

Θ ανάκτθςθ και δθμιουργία των αντικειμζνων όλων των κατθγοριϊν υπαλλιλων, 

γίνεται άπαξ με τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ καλϊντασ τθ μζκοδο loadEmployees() τθσ 

κλάςθσ PersistentStorage.  

Εδϊ τίκεται το ερϊτθμα, γιατί κα πρζπει να δθμιουργθκεί μια νζα κλάςθ (δε 

δθμιουργεί αντικείμενα) ςτθν οποία βρίςκονται οι πίνακεσ αντικειμζνων (Vectors) αλλά και 

γενικά θ διαχείριςθ τθσ βάςθσ δεδομζνων; 

Θ πρακτικι αυτι βαςίηεται ςε ςυγκεκριμζνο ςχεδιαςτικό πρότυπο, που προτάκθκε 

από τον Larman,  το Pure Fabrication, το οποίο ςυνιςτά το διαχωριςμό τθσ διαχείριςθσ των 

πινάκων τθσ βάςθσ δεδομζνων από τισ υπόλοιπεσ κλάςεισ του ςυςτιματοσ, με ςκοπό τθ 

μείωςθ τθσ πολυπλοκότθτασ του ςυςτιματοσ όπωσ και τθσ επαναχρθςιμοποίθςθσ των 

κλάςεων. Ετςι, κεωρικθκε αναγκαίο να προςτεκεί ςτο υπάρχον διάγραμμα κλάςεων θ 

κλάςθ PersistentStorage, ςτθν οποία κα ανατεκεί ο ζλεγχοσ τθσ διαχείριςθσ των πινάκων 

τθσ βάςθσ δεδομζνων.  

H μζκοδοσ loadEmployees() τθσ κλάςθσ PersistentStorage ανακτά τισ εγγραφζσ των 

Τπαλλιλων από τθ ΒΔ και δθμιουργεί τα αντίςτοιχα αντικείμενα ςε Vector 

(Vector<Employee>), με βάςθ τον τφπο του εργαηομζνου. Σα αντικείμενα αυτά, αν και 

τριϊν διαφορετικϊν κατθγοριϊν (PartTimeEmployee, CommissionedEmployee, 

FullTimeEmployee) αποκθκεφονται ςτθ ςυνζχεια ςτον πίνακα employees επειδι είναι υπερ-

τφπου Employee εκμεταλλευόμενοι το μθχανιςμό του πολυμορφιςμοφ.  
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Εικόνα 38: H κλάςθ PersistentStorage 
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5. Ο κϊδικασ Java 

το κεφάλαιο αυτό κα παρουςιάςουμε βαςικά ςθμεία τθσ υλοποίθςθσ ςε java, 

δίνοντασ ζμφαςθ ςε ςθμεία που χρειάηονται επεξιγθςθ. Ο πλιρθσ κϊδικασ δίνεται ςτο 

παράρτθμα Γ.  

5.1  Γενικοί κανόνεσ για το μεταςχηματιςμό του μοντζλου UML 

ςε κώδικα 

Σο μοντζλο ςχεδιαςμοφ που ζχουμε δθμιουργιςει μασ επιτρζπει να 

δθμιουργιςουμε με εφκολο τρόπο τον κϊδικα ςε Java. Πιο ςυγκεκριμζνα, το διάγραμμα 

κλάςεων μασ επιτρζπει να δθμιουργιςουμε άμεςα το ςκελετό των κλάςεων, αφοφ οι 

κανόνεσ που ιςχφουν είναι πολφ απλοί. Δθλαδι: 

 Κάκε κλάςθ UML αντιςτοιχεί ςε μια κλάςθ Java 

 Κάκε πεδίο τθσ κλάςθσ UML αντιςτοιχεί ςε μια μεταβλθτι τθσ κλάςθσ Java 

 Κάκε μζκοδοσ τθσ κλάςθσ UML αντιςτοιχεί ςε μια μζκοδο τθσ κλάςθσ Java 

ε πολλζσ περιπτϊςεισ είναι δυνατόν να παράγουμε αυτόματα τον ςκελετό του 

κϊδικα τθσ Java ειδικά όταν ζχουμε χρθςιμοποιιςει για τθν ανάπτυξθ του μοντζλου UML 

ζνα ολοκλθρωμζνο εργαλείο CASE (Computer Aided Software Engineering).  

Για παράδειγμα, o ςκελετόσ του κϊδικα java που παράγεται για τθν κλάςθ 

Employee με βάςθ το διάγραμμα κλάςεων είναι:  
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public abstract class Employee {

private int EmplNo;

private String EmplFirstName;

private String EmplLastName;

private String EmplAddress;

private String EmplCity;

private String EmplPostalCode;

private String EmplPhoneNumber;

private String EmplEmail;

private String EmplDepartmentNo;

protected Timecard EmplTimeCard;

public Employee(int EmplNo, String EmplFirstName, 

String EmplLastName, String EmplAddress, 

String EmplCity, String EmplPostalCode, 

String EmplPhoneNumber,String EmplEmail, 

String EmplDepartmentNo, 

Timecard EmplTimeCard){}

public String toString() {}

public int getEmplNo(){}

public String getEmplName(){}

public Timecard getTimecard(){}

public int getTimecardId(){}

public abstract PayrollRunEntry calculatePayroll(

int RayrollRunEntryCounter, 

GregorianCalendar PayrollRunDate);

}

 

Εικόνα 39: Δθμιουργία κλάςεων java από διάγραμμα κλάςεων 

Δραςτθριότθτα 8 

Δϊςτε το ςκελετό κϊδικα java για τθν κλάςθ PurchaseOrders. 

 

Ζνα ακόμθ ςθμαντικό κζμα που κα μασ απαςχολιςει ςτθ δθμιουργία του κϊδικα 

είναι ο μεταςχθματιςμόσ ςχζςεων ςυςχζτιςθσ, ςυναρμολόγθςθσ και ςφνδεςθσ ςε κϊδικα 

java. H Εικόνα 40 παρουςιάηει τρεισ περιπτϊςεισ μεταςχθματιςμοφ ςχζςεων ςε κϊδικα 

java. Ζτςι ζχουμε: 

 Για μια ςχζςθ με πολλαπλότθτα 1-1, ορίηουμε ζνα αντικείμενο τφπου Β1 (theB1) 

μζςα ςτθν κλάςθ Α1. 

 Για μια ςχζςθ 1 προσ *, ορίηουμε ζναν πίνακα αντικειμζνων (theB2s *+) μζςα ςτθν 

κλάςθ Α2. 

 Για μια διατεταγμζνθ ςχζςθ  (ordered) 1 προσ *, ορίηουμε μια ςυλλογι τφπου 

ArrayList ι Vector μζςα ςτθν κλάςθ Α2. Θ διάταξθ, ςτθν περίπτωςθ που ζχουμε 

πολλζσ τιμζσ (π.χ. ζναν πίνακα τιμϊν) ςθμαίνει πωσ ζχει ςθμαςία θ ςειρά των τιμϊν 
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(ποια είναι πρϊτθ, ποια δεφτερθ κ.λπ.) και επομζνωσ, κατά τθν υλοποίθςθ τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ κλάςθσ με κάποια γλϊςςα προγραμματιςμοφ, κα πρζπει να 

χρθςιμοποιθκεί μία ςυλλογι που ςζβεται τθ διάταξθ (π.χ. μία λίςτα) και όχι κάποια 

που δεν εγγυάται τθ διάταξθ (π.χ. ζνα ςφνολο). 

A1 B1

A2 B2

A3 B3

* 1

* *

* *

{ordered}

public class A1

{

      private B1 theB1;

}

public class A2

{

      private B2 theB2 [ ];

}

public class A3

{

      private ArrayList theB3;

}

 

Εικόνα 40: Μεταςχθματιςμόσ ςχζςεων ςυςχζτιςθσ ςε κϊδικα java 

τισ επόμενεσ παραγράφουσ κα προχωριςουμε ςτθν αναλυτικι παρουςίαςθ και 

ςχολιαςμό των κλάςεων που απαρτίηουν το ςφςτθμα.  

5.2  Η κλάςη Payroll 

Θ κλάςθ Payroll ανικει ςτο πακζτο payroll και αποτελεί το ςθμείο εκκίνθςθσ τθσ 

εφαρμογισ του ςυςτιματοσ τθσ μιςκοδοςίασ.  

 

Εικόνα 41: H κλάςθ Payroll 
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5.2.1 H δομή ενόσ αρχείου java 

Kάκε αρχείο πθγαίου κϊδικα java (*.java) ζχει μια ςυγκεκριμζνθ δομι θ οποία θ 

ακόλουκθ. 

 Οριςμόσ πακζτου. Κάκε κλάςθ μπορεί να ανικει μόνο ςε ζνα πακζτο. Για τθν 

κλάςθ payroll ζχουμε 

   package payroll; 

 Δθλϊςεισ των import. ε κάκε αρχείο μποροφν να υπάρχουν πολλά import. To 

ποια είναι αυτά εξαρτάται από τισ κλάςεισ που χρθςιμοποιοφνται ςτθν κλάςθ 

import java.util.*; 

import java.io.*; 

import java.text.*; 

import java.sql.*; 

 

 Διλωςθ του ςϊματοσ τθσ κλάςθσ 

public class Test { 

// Γειώζεηο πεδίσλ 

…. 

// Γειώζεηο κεζόδσλ  

// Καηαζθεπαζηήο 

Public Test() {} 

// Οξηζκόο άιισλ κεζόδσλ  

….. 

} 

Πιο ςυγκεκριμζνα για τθν κλάςθ Payroll ζχουμε 

public class Payroll { 

 // Γειώζεηο πεδίσλ 

// Οξίδνπκε ηνλ αλαγλώζηε θαξηώλ 

// Θεσξνύκε όηη ππάξρεη κόλν έλαο θαη γη’ απηό έρεη δεισζεί σο 

// static. Θπκίδνπκε όηη ε δεζκεπκέλε ιέμε static νξίδεη κηα  

// κεηαβιεηή ε νπνία είλαη θνηλή γηα όια ηα αληηθείκελα ηεο  

// θιάζεο 

private static TimeCardReader timeCardReader;  

   

// Αξηζκόο Παξαγγειίαο. Απμάλεηαη ζε θάζε λέα παξαγγειία    

 private static int purchaseOrderNumber = 0;  

       

// Οξίδνπκε έλα αληηθείκελν κε όλνκα pr πνπ είλαη ηύπνπ  

// PayrollRun 

private PayrollRun pr; 

 

  // Οξίδνπκε ηηο κεζόδνπο ηεο θιάζεο Payroll 

      // Ο θαηαζθεπαζηήο ηεο θιάζεο PayrollRun 

public PayrollRun () {} 

 

      // H θιάζε main απνηειεί ην ζεκείν εθθίλεζεο ηεο εθαξκνγήο 

public static void main(String[] args)  
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{ 

 

          System.out.println("PAYROLL APPLICATION STARTING …"); 

          // Φόξησζε ησλ εγγξαθώλ από ηε βάζε δεδνκέλσλ  

// θαη δεκηνπξγία αληηθεηκέλσλ. Καινύκε ηε κέζνδν 

// initPersistentStorage ηεο θιάζεο PersistentStorage 

          PersistentStorage.initPersistentStorage();  

          

// Γεκηνπξγνύκε ην αληηθείκελν pr κε ηε ρξήζε ηεο  

// δεζκεπκέλεο ιέμεο new 

pr = new PayrollRun(); 

         

// Καινύκε ην κελνύ ηεο εθαξκνγήο. 

// Σν menu() απνηειεί κέζνδν ηεο θιάζεο Payroll 

menu(); 

      } 

 

 

// Ζ κέζνδνο getPurchaseOrderNumber καο επηζηέθεη έλαλ αθέξαην 

// ηνλ ηξέρνληα αξηζκό ηεο παξαγγειίαο. 

// Ζ κεηαβιεηή purchaseOrderNumber έρεη δεισζεί σο static ώζηε 

// ν αξηζκόο παξαγγειίαο λα είλαη κνλαδηθόο 

public static int getPurchaseOrderNumber()  

{ 

          return purchaseOrderNumber; 

      } 

 

// Ζ κέζνδνο getPurchaseOrderNumber απμάλεη θαηά έλα  

// ηνλ ηξέρνληα αξηζκό ηεο παξαγγειίαο. 

      public static void increasePurchaseOrderNumber()  

{ 

          purchaseOrderNumber++; 

      } 

 

5.2.2 Η μέθοδοσ menu() 

Θ μζκοδοσ menu() παρουςιάηει το μενοφ των επιλογϊν που είναι διακζςιμεσ ςτο 

χριςτθ. Θ δομι τθσ μεκόδου menu() είναι απλι: 

1. Παρουςιάηονται οι διακζςιμεσ επιλογζσ 

2. Ο χριςτθσ κάνει τθν επιλογι του 

3. Καλείται θ μζκοδοσ που αντιςτοιχεί ςτθν επιλογι του χριςτθ 

Σα τρία παραπάνω βιματα βρίςκονται μζςα ςε μια εντολι επανάλθψθσ while. Θ 

εντολι while εκτελεί ςυνεχϊσ ζνα ςφνολο εντολϊν, όςο θ ςυνκικθ ελζγχου είναι αλθκισ. 

Σο ςυντακτικό τθσ εντολισ είναι το ακόλουκο:  

 
while (expression) { 

      statement(s) 

} 

 

τθν περίπτωςθ τθσ μεκόδου menu() θ ςυνκικθ ελζγχου είναι θ μεταβλθτι choice 



[93]   

 

 

 

Ανάπτυξθ ςυςτιματοσ λογιςμικοφ με UML και Java 

 

να είναι διαφορετικι του μθδενόσ. Θ μεταβλθτι choice παίρνει τιμι με τθ βοικεια τθσ 

κλάςθσ Scanner. Θ κλάςθ Scanner χρθςιμοποιείται για τθν ανάλυςθ κειμζνου και τθν 

αναγνϊριςθ απλϊν τφπων όπωσ ακζραιοι και string. υνικωσ, θ κλάςθ Scanner 

χρθςιμοποιείται για τθν ανάγνωςθ δεδομζνων ειςόδου από το πλθκτρολόγιο. Ζτςι, το 

παρακάτω τμιμα κϊδικα  

 

Scanner sc = new Scanner(System.in); 

int i = sc.nextInt(); 

 

διαβάηει τον επόμενο ακζραιο από το System.in. Προφανϊσ, θ χρθςιμότθτα τθσ 

κλάςθσ Scanner δεν περιορίηεται ςτθν αναγνϊριςθ ακεραίων αλλά μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί για τθν αναγνϊριςθ άλλων τφπων.  

Θ μζκοδοσ menu ςυνεχίηει με μια εντολι switch. Μια κοινι πρακτικι ςτισ γλϊςςεσ 

προγραμματιςμοφ είναι να ςυγκρίνουμε μια μεταβλθτι με κάποια τιμι και ςε περίπτωςθ 

που δεν ταιριάηουν να τθ ςυγκρίνουμε με άλλθ τιμι κ.ο.κ. Θ χριςθ προτάςεων if-else δεν 

ενδείκνυται ςε τζτοιεσ περιπτϊςεισ  διότι ενδζχεται να καταλιξει ςε πολφπλοκο κϊδικα. Για 

τζτοιεσ περιπτϊςεισ χρθςιμοποιείται μια εξειδικευμζνθ πρόταςθ switch, θ οποία  παρζχει 

ζναν εφχρθςτο μθχανιςμό που ομαδοποιεί τουσ ελζγχουσ και τισ δράςεισ μαηί ςε μια και 

μόνο πρόταςθ. 

Θ switch μερικζσ φορζσ αναφζρεται και ςαν πρόταςθ επιλογισ διότι επιλζγει για 

εκτζλεςθ ζνα από πολλά τμιματα κϊδικα με βάςθ τθν τιμι μιασ ζκφραςθσ ελζγχου. Θ 

μορφι τθσ πρόταςθσ switch φαίνεται παρακάτω:  

switch (expression) { 

case condition_1: code_block_1; break; 

case condition_2: code_block_2; break;  

... 

case condition_n: code_block_n; break;  

  default: code_block_default; 

} 

τθ ςυνζχεια παρακζτουμε τον κϊδικα τθσ μεκόδου menu() 

public static void menu()  

{ 

 

Scanner keyboard = new Scanner(System.in); 

       int choice = 999;   //Αξρηθνπνίεζε ηεο επηινγήο 

 

while (choice != 0) {  

// Δκθαλίδεη ην αθόινπζν κελνύ κέρξη,  

// λα επηιέμνπκε ηελ επηινγή 0 γηα Έμνδν 
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System.out.println("\n\n\t\t ΤΣΖΜΑ ΜΗΘΟΓΟΗΑ "); 

System.out.println("\t------------------------------ "); 

System.out.println("\t 1. Δθηύπσζε ηνηρείσλ Δξγαδνκέλσλ"); 

System.out.println("\t 2. Γεκηνπξγία θαη Καηαγξαθή Ωξώλ  

     Δξγαζίαο"); 

System.out.println("\t 3. Δθηύπσζε Ωξώλ Δξγαζίαο"); 

System.out.println("\t 4. Δηζαγσγή Παξαγγειηώλ"); 

System.out.println("\t 5. Δθηύπσζε Παξαγγειηώλ"); 

System.out.println("\t 6. Αλαιπηηθή Δθηύπσζε Παξαγγειηώλ"); 

System.out.println("\t 7. Μηζζνδνζία"); 

System.out.println("\t 8. πγθεληξσηηθή Καηάζηαζε   

     Μηζζνδνζίαο"); 

System.out.println("\t 9. Καηάζηαζε Μηζζνδνζίαο Δξγαδνκέλνπ"); 

             System.out.println("\t 0. Έμνδνο "); 

System.out.println("\t ------------------------------ "); 

System.out.print("\t\t Δπηινγή --> "); 

 

            //Πεξηκέλεη λα παηήζνπκε έλα πιήθηξν 

choice = keyboard.nextInt();  

             switch (choice) { 

              

case 1: // Δθηύπσζε ζηνηρείσλ εξγαδνκέλσλ 

PersistentStorage.printEmployees(); 

                 break; 

             

  case 2: // Γεκηνπξγία θαη Καηαγξαθή Ωξώλ Δξγαζίαο 

PersistentStorage.clearLogEntriesFromDB(); 

timeCardReader = new TimeCardReader(); 

                

timeCardReader.recordLogEntries(PersistentStorage.getEmp

loyees()); 

                 break; 

         

case 3: // Δθηύπσζε Ωξώλ Δξγαζίαο 

PersistentStorage.printLogEntries(); 

                 break; 

 

case 4: // Γεκηνπξγία Φόξκαο Παξαγγειηώλ 

showOrderFrame(); 

break; 

 

  case 5: // Δθηύπσζε Παξαγγειηώλ 

PersistentStorage.printOrders(); 

break; 

             

case 6: // Αλαιπηηθή Δθηύπσζε Παξαγγειηώλ 

PersistentStorage.printOrderDetails(); 

break; 

             

case 7: // Τπνινγηζκόο Μηζζνδνζίαο 

pr.misthodosia(); 

                 break; 

 

case 8: // Γεκηνπξγία ζπγθεληξσηηθήο θαηάζηαζεο κηζζνδνζίαο 

pr.printPayrollRun(); 

pr.calculatePayrollTotalAmount(); 

break; 

 

            case 9: // Γεκηνπξγία θαηάζηαζεο κηζζνδνζίαο εξγαδνκέλνπ 

                 pr.printEmployeePayroll(); 

break; 
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            case 0: 

System.exit(0); 

break; 

             

default: 

System.out.print("\tΔπηινγή --> "); 

} 

        } 

    } 

 

5.3  Κλάςη PayrollRun 

Θ κλάςθ PayrollRun ανικει ςτο πακζτο payroll και αποτελεί τθ βαςικι κλάςθ που 

χρθςιμοποιείται για τον υπολογιςμό τθσ μιςκοδοςίασ. Όπωσ παρουςιάςαμε και ςτθν 

Εικόνα 35 θ κλάςθ PayrollRun ςυνδζεται με ςχζςθ ςφνκεςθσ με τθν κλάςθ PayrollRunEntry.  

 

Εικόνα 42: H κλάςθ PayrollRun 

Για τθν υλοποίθςθ αυτισ τθσ ςχζςθσ χρθςιμοποιοφμε τθν κλάςθ Vector και τθ 

διλωςθ  

      private Vector<PayrollRunEntry> payrollRunEntries; 

5.3.1 Οι ςυλλογέσ Java 

το ςθμείο αυτό κα πρζπει να ποφμε λίγα λόγια για τισ ςυλλογζσ τθσ Java. το 

πακζτο java.util τθσ βαςικισ βιβλιοκικθσ τθσ Java παρζχονται κλάςεισ για τθν υλοποίθςθ 

ςυχνά χρθςιμοποιοφμενων δομϊν δεδομζνων που είναι αναγκαίεσ ςε πολλζσ εφαρμογζσ. 

Μια ςυλλογι είναι ζνασ αρικμόσ πραγμάτων που ομαδοποιοφνται με κάποιο τρόπο. 

Θ Java προςφζρει ειδικζσ κλάςεισ για να υποςτθρίξει τθν ζννοια τθσ ςυλλογισ 

αντικειμζνων. Οι πιο βαςικζσ από αυτζσ είναι:  
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 Θ Set ςτθν οποία τα ςτοιχεία είναι αντικείμενα οποιουδιποτε είδουσ ενϊ δεν 

επιτρζπονται δφο ίδια αντικείμενα να ανικουν ςτο ίδιο set,  

 Θ List όπου τα ςτοιχεία είναι πάλι αντικείμενα οποιουδιποτε είδουσ αλλά 

επιτρζπονται ίδια αντικείμενα,  

 Θ Map όπου τα ςτοιχεία είναι ηεφγθ αντικειμζνων <κλειδί, τιμι> και δεν 

επιτρζπονται ίδια κλειδιά.  

 Θ ArrayList όπου τα ςτοιχεία τθσ ζχουν ςυγκεκριμζνθ διάταξθ (index). Μια 

arraylist είναι παρόμοια με ζναν πίνακα αλλά είναι δυναμικι, δθλαδι δε 

χρειάηεται να ανθςυχοφμε μθ βγοφμε εκτόσ των ορίων τθσ. Όταν γεμίςει 

δθμιουργεί αυτόματα μια νζα λίςτα 10% μεγαλφτερθ και αντιγράφει τα 

δεδομζνα από τθν παλιά λίςτα ςτθ νζα. 

 Θ Vector που είναι ίδια με τθν ArrayList αλλά ςχεδιαςμζνθ για αςφαλι χριςθ ςε 

multithreaded περιβάλλοντα (είναι synchronized αλλά και πιο αργι). 

 Θ HashMap που είναι μια ςυλλογι ηευγϊν (κλειδί/τιμι), χρθςιμοποιεί τθ 

μζκοδο του hashcode για τθν αποκικευςθ των ςτοιχείων ςτθ ςυλλογι ενϊ 

προςφζρει αποδοτικι ανάκτθςθ των δεδομζνων. Σο HashCode είναι ζνασ 

τρόποσ για να υπολογίηουμε ζνα μικρό (32 bit) αρικμθτικό κλειδί είτε από ζνα 

αλφαρικμθτικό είτε από μια ομάδα bytes και με βάςθ αυτό αναηθτοφμε πολφ 

πιο αποδοτικά τα δεδομζνα που ζχουμε αποκθκευμζνα. 

  τθ ςυγκεκριμζνθ υλοποίθςθ χρθςιμοποιοφμε τθν κλάςθ Vector. Θ κλάςθ Vector, 

όπωσ και θ HashMap, ανικουν ςε μια ειδικι κατθγορία τφπων τθσ Java που ονομάηονται 

γενικζσ (generics). Ζνα generic δζχεται ζναν ι περιςςότερουσ τφπουσ (κλάςεισ ι διεπαφζσ) 

ωσ παραμζτρουσ: 

        payrollRunEntries = new Vector<PayrollRunEntry>();  

το παραπάνω τμιμα κϊδικα ορίηεται το Vector payrollRunEntries  με παράμετρο 

τον τφπο PayrollRunEntry. Με αυτό τον τρόπο δθλϊνεται ότι τα ςτοιχεία που προςτίκενται 

ςτο ςυγκεκριμζνο Vector πρζπει να είναι του τφπου που δθλϊνεται ωσ παράμετροσ. Ζτςι θ 

επόμενθ εντολι προςκζτει ζνα ακόμθ PayrollRunEntry ςτο Vector payrollRunEntries. 

            payrollRunEntries.add(curPayrollRunEntry); 

Επιπλζον, για τθν προςπζλαςθ των ςτοιχείων του Vector, θ εντολι for τθσ Java ζχει 

μια ειδικι ςφνταξθ: 
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          for (PayrollRunEntry element : payrollRunEntries) 

                    System.out.printf("%s ", element.toStringEmpl()); 

5.3.2 Ο κώδικασ τησ κλάςησ PayrollRun 

τθ ςυνζχεια παρακζτουμε τον κϊδικα τθσ κλάςθσ PayrollRun με αναλυτικά ςχόλια: 

public class PayrollRun { 

// ε εκεξνκελία εθηέιεζεο κηζζνδνζίαο 

     private GregorianCalendar PayrollRunDate;   

 // ε πεξίνδνο κηζζνδνζίαο 

     private PayrollPeriod payrolPeriod;     

 // ην ζπλνιηθό πνζό κηζζνδνζίαο 

private double PayrollRunTotalAmount; 

// ν Vector κε ηηο εγγξαθέο κηζζνδνζίαο 

     private Vector<PayrollRunEntry> payrollRunEntries; 

// ν κεηξεηήο εγγξαθώλ 

     private int RayrollRunEntryCounter; 

 

     // ν θαηαζθεπαζηήο ηεο θιάζεο PayrollRun 

     public PayrollRun() { 

  // αξρηθνπνίεζε ησλ κεηαβιεηώλ  

         PayrollRunDate = new GregorianCalendar(); 

         payrollRunEntries = new Vector<PayrollRunEntry>();  

         RayrollRunEntryCounter = 0; 

         PayrollRunTotalAmount = 0; 

     } 

 

     // Τπνινγηζκόο κηζζνδνζίαο εξγαδνκέλσλ 

     public void calculatePayroll() { 

          

System.out.println("ΤΠΟΛΟΓΗΜΟ ΜΗΘΟΓΟΗΑ ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΩΝ ...."); 

 

         // αξρηθνπνίεζε ηνπ vector 

         payrollRunEntries.clear(); 

 

         // θνξηώλνπκε ηα δεδνκέλα από ηε βάζε δεδνκέλσλ ζην 

  // Vector employees. 

  // Υξεζηκνπνηνύκε ηελ θιάζε PersistentStorage 

Vector<Employee> employees = PersistentStorage.getEmployees(); 

          

for (int i = 0; i < employees.size(); i++)  

{ 

 

// ύλζεηε θιήζε 

// α) Παίξλνπκε ηνλ επόκελν εξγαδόκελν employees.get(i) 

// β) Τπνινγίδνπκε ην κηζζό employees.get(i).calculatePayroll 

// γ) Πξνζζέηνπκε κηα εγγξαθή ζην Vector payrollRunEntries 

payrollRunEntries.add( 

employees.get(i).calculatePayroll( 

RayrollRunEntryCounter,PayrollRunDate)); 

 

// Διέγρνπκε εάλ ε θιάζε ηνπ εξγαδνκέλνπ πνπ εμεηάδνπκε 

// είλαη CommissionedEmployee 

if (employees.get(i).getClass().getName().equals(  

"employees.CommissionedEmployee")) 

 

// Τπνινγίδνπκε ην bonus 

payrollRunEntries.add(((CommissionedEmployee)employees.get(i)). 

calculateBonus(RayrollRunEntryCounter,PayrollRunDate)); 

             RayrollRunEntryCounter++; 
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         } 

     } 

 

       // Πξνζζέηνπκε κηα εγγξαθή κηζζνδνζίαο 

        public void addPayrollRunEntry( int RayrollRunEntryCounter, 

                                        GregorianCalendar PayrollRunDate, 

                                        int EmployeeNo, String EmployeeName, 

                                        double amountToBePaid,  

String EmployeeType, 

                                        String EntryType) { 

 

             PayrollRunEntry curPayrollRunEntry; 

      // Γεκηνπξγνύκε έλα PayrollRunEntry  

// θαη ην απνζεθεύνπκε  

curPayrollRunEntry = new PayrollRunEntry(  

RayrollRunEntryCounter, PayrollRunDate, 

EmployeeNo, EmployeeName, amountToBePaid,  

EmployeeType, EntryType); 

              

payrollRunEntries.add(curPayrollRunEntry); 

        } 

 

 

        // Πξόζζεζε εγγξαθήο κηζζνδνζίαο 

        public void addPayrollRunEntry(PayrollRunEntry curPayrollRunEntry) { 

            payrollRunEntries.add(curPayrollRunEntry); 

        } 

 

 

     // Δθηύπσζε ζπλνιηθήο κηζζνδνζίαο 

     public void printPayrollRun()  

{ 

        System.out.println("ΤΓΚΔΝΣΡΩΣΗΚΖ ΚΑΣΑΣΑΖ ΜΗΘΟΓΟΗΑ ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΩΝ 

...."); 

            if (payrollRunEntries.isEmpty()) 

                System.out.println("ΓΔΝ ΤΠΑΡΥΟΤΝ ΠΛΖΡΩΜΔ ΜΗΘΟΓΟΗΑ");  

 

            else { // δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 

                System.out.println("ΔΓΓΡΑΦΔ ΜΗΘΟΓΟΗΑ"); 

                // output elements 

                for (PayrollRunEntry element : payrollRunEntries) 

                    System.out.printf("%s ", element.toString()); 

            } // end else 

 

            System.out.println("\n"); 

     } 

 

     // Δθηύπσζε  κηζζνδνζίαο εξγαδνκέλνπ 

     public void printEmployeePayroll() { 

        System.out.println("ΜΗΘΟΓΟΗΑ ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟΤ"); 

             if (payrollRunEntries.isEmpty()) 

                System.out.println("ΓΔΝ ΤΠΑΡΥΟΤΝ ΠΛΖΡΩΜΔ ΜΗΘΟΓΟΗΑ");  

 

             else { // δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 

                 System.out.println("ΔΓΓΡΑΦΔ ΜΗΘΟΓΟΗΑ"); 

                 // output elements 

                 for (PayrollRunEntry element : payrollRunEntries) 

                     System.out.printf("%s ", element.toStringEmpl()); 

             } // end else 

             System.out.println("\n"); 

     } 
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     // πλνιηθό πνζν κηζζνδνζίαο 

     public double calculatePayrollTotalAmount() { 

         PayrollRunTotalAmount=0; 

 

         if ( payrollRunEntries.isEmpty() ) 

         { 

              System.out.println(  

"ΓE ΜΠΟΡΩ ΝΑ ΤΠΟΛΟΓΗΩ ΣΟ ΤΝΟΛΗΚΟ ΠΟΟ"); 

              System.out.println("ΓΔΝ ΤΠΑΡΥΟΤΝ ΔΓΓΡΑΦΔ ΜΗΘΟΓΟΗΑ");  

         } 

         else  // δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 

         { 

              for ( PayrollRunEntry element : payrollRunEntries ) 

      PayrollRunTotalAmount=PayrollRunTotalAmount+ 

element.getPayrollRunAmountToBePaid(); 

         } // end else 

 System.out.println( "πλνιηθό πνζό γηα κηζζνδνζία: " +  

PayrollRunTotalAmount ); 

        return(PayrollRunTotalAmount); 

     } 

} 

 

5.4  Κλάςη PayrollRunEntry 

 

Εικόνα 43: Η κλάςθ PayrollRunEntry 

τθ ςυνζχεια παρουςιάηεται ο κϊδικασ τθσ κλάςθσ PayrollRunEntry. τθν κλάςθ 

αυτι, ο αναγνϊςτθσ κα πρζπει να κατανοιςει  

1. τθ χριςθ τθσ δεςμευμζνθσ λζξθσ this, 

2. τθ διαχείριςθ των θμερομθνιϊν, κακϊσ και  

3. το ρόλο των μεκόδων toString(). 

5.4.1 Η δεςμευμένη λέξη this 

Θ λζξθ this χρθςιμοποιείται για να αναφζρουμε τισ μεταβλθτζσ ι τισ μεκόδουσ του 
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ίδιου του αντικείμενου. Για να κατανοιςουμε τθ χριςθ του this κα πρζπει να δοφμε τισ 

δθλϊςεισ των πεδίων μζςα ςτθν κλάςθ ςε ςυνδυαςμό με τον τρόπο που αυτά 

χρθςιμοποιοφνται μζςα ςτισ μεκόδουσ. Ζτςι για παράδειγμα, δθλϊνουμε τθ μεταβλθτι 

private int EmployeeNo;  // Κσδηθόο εξγαδνκέλνπ 

και ςτθ ςυνζχεια μζςα ςτον καταςκευαςτι τθσ κλάςθσ ζχουμε 

... 

this.EmployeeNo=EmployeeNo; 

... 

όπου με this.EmployeeNo αναφερόμαςτε ςτθ μεταβλθτι τθσ κλάςθσ ενϊ με 

EmployeeNo αναφερόμαςτε ςτθν παράμετρο ειςόδου τθσ μεκόδου. 

public class PayrollRunEntry {

…..

private int EmployeeNo; 

private String EmployeeName;                 

private double amountToBePaid;               

private String EmployeeType;                 

…..

public PayrollRunEntry(int PayrollRunEntryCounter, 

GregorianCalendar PayrollRunDate,

int EmployeeNo, String EmployeeName,

double amountToBePaid, String EmployeeType,

String EntryType) 

{

……..

this.EmployeeNo=EmployeeNo;

this.EmployeeName=EmployeeName;

this.amountToBePaid=amountToBePaid;

this.EmployeeType=EmployeeType;

this.EntryType=EntryType;

}

Πεδία 
κλάςθσ

Παράμετροι
Ειςόδου

 

Εικόνα 44: Η δεςμευμζνθ λζξθ this 
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5.4.2 Διαχείριςη των ημερομηνιών 

H γλϊςςα Java, για τθ διαχείριςθ του χρόνου και των θμερομθνιϊν, μετρά τον 

αρικμό των milliseconds που πζραςαν από τθν 1θ Ιανουαρίου 1970. Αυτό ςθμαίνει ότι, θ 2α  

Ιανουαρίου 1970, ξεκίνθςε 86,400,000 milliseconds αργότερα. Θ αναπαράςταςθ του 

αρικμοφ των milliseconds που πζραςαν από αυτι τθν θμερομθνία μπορεί να γίνει με τθ 

χριςθ ενόσ long αρικμοφ. Αυτόσ είναι ακριβϊσ, ο τρόποσ με τον οποίο, θ βαςικι κλάςθ για 

τθ διαχείριςθ των θμερομθνιϊν Date, διαχειρίηεται τισ θμερομθνίεσ. Αξίηει να ςθμειωκεί 

ότι εάν θ θμερομθνία που κζλουμε να αναπαραςτιςουμε είναι πριν τθν  1/1/1970, τότε ο 

αρικμόσ long είναι αρνθτικόσ, ενϊ ζνασ long αρικμόσ μπορεί να παράγει θμερομθνίεσ μζχρι 

και 290.000.000 χρόνια πριν ι μετά τθν 1/1/1970.  

Επομζνωσ, θ κλάςθ Date που βρίςκεται ςτο πακζτο java.util ενκυλακϊνει ζνα long 

αρικμό, ο οποίοσ αναπαριςτά μια ςυγκεκριμζνθ χρονικι ςτιγμι. Όταν δθμιουργοφμε ζνα 

αντικείμενο τθσ κλάςθσ Date, με τθ χριςθ του καταςκευαςτι Date(), ουςιαςτικά 

δθμιουργοφμε ζνα long αρικμό, ο οποίοσ αναπαριςτά τθ ςτιγμι δθμιουργίασ του 

αντικειμζνου. το παρακάτω παράδειγμα χρθςιμοποιοφμε τον καταςκευαςτι Date() για να 

δθμιουργιςουμε ζνα αντικείμενο, ενϊ με τθ μζκοδο getTime() βρίςκουμε τον αρικμό των 

milliseconds που αναπαριςτοφν αυτι τθν θμερομθνία:  

import java.util.*; 

public class Now  

{ 

     public static void main(String[] args)  

{ 

         Date now = new Date(); 

         long nowLong = now.getTime(); 

         System.out.println("Value is " + nowLong); 

     } 

} 

Σο αποτζλεςμα του παραπάνω προγράμματοσ εξαρτάται από τθ ςτιγμι που κα 

τρζξει κανείσ το πρόγραμμα. Για τθ μετατροπι του αρικμοφ που προκφπτει ςε String 

χρθςιμοποιοφμε τθν κλάςθ DateFormat. Ο τρόποσ απεικόνιςθσ τθσ πλθροφορίασ εξαρτάται 

από το format που ζχει επιλεγεί. Για τθ χριςθ του default format και τθ μετατροπι τθσ 

θμερομθνίασ ςε string κα πρζπει να εκτελζςουμε:                           

DateFormat df = DateFormat.getDateInstance();    

String s = df.format(now); 

όπου now είναι τφπου Date. 
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Θ μζκοδοσ  getDateInstance δθμιουργεί ζνα αντικείμενο με default format. 

Εναλλακτικά μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθ μζκοδο με παραμζτρουσ SHORT, 

MEDIUM, LONG, ι FULL, ϊςτε να εμφανιςκεί θ θμερομθνία με διαφορετικό τρόπο. Ζτςι 

ανάλογα με τον τρόπο μορφοποίθςθσ που επιλζγουμε θ θμερομθνία εμφανίηεται με 

διαφορετικό τρόπο. Ζτςι οι εντολζσ:  

DateFormat df =  DateFormat.getDateInstance(); 

DateFormat df1 = DateFormat.getDateInstance(DateFormat.SHORT); 

DateFormat df2 = DateFormat.getDateInstance(DateFormat.MEDIUM); 

DateFormat df3 = DateFormat.getDateInstance(DateFormat.LONG); 

DateFormat df4 = DateFormat.getDateInstance(DateFormat.FULL);  

παράγουν αντίςτοιχα 

  (Default) Nov 8, 2006 

(SHORT)   11/8/06 

(MEDIUM)  Nov 8, 2006 

(LONG)    November 8, 2006 

(FULL)    Wednesday, November 8, 2006 

Σο ίδιο πρόγραμμα με διαφορετικζσ ρυκμίςεισ (regional settings) κα ζδινε: 

(Default) 2006-Ννε-08 

(SHORT)   2006-11-08 

(MEDIUM)  2006-Ννε-08 

(LONG)    8 Ννεκβξίνπ 2006 

(FULL)    Σεηάξηε, 8 Ννεκβξίνπ 2006 

Για τθ μετατροπι ενόσ string ςε θμερομθνία κα πρζπει να εκτελζςουμε μια εντολι 

τθσ μορφισ 

String ds = "November 1, 2006"; 

DateFormat df = DateFormat.getDateInstance(); 

Date d = df.parse(ds); 

Θ μζκοδοσ parse() μετατρζπει το string ds ςε θμερομθνία και είναι ζνασ τρόποσ για 

να δθμιουργοφμε ςυγκεκριμζνεσ θμερομθνίεσ. 

Σθν ίδια λειτουργικότθτα και με πιο απλό τρόπο μποροφμε να επιτφχουμε με τθν 

χριςθ τθσ κλάςθσ GregorianCalendar, θ οποία υλοποιεί το Γρθγοριανό Θμερολόγιο το 

οποίο είναι ςε χριςθ ςιμερα. Θ παρακάτω εντολι δθμιουργεί  ζνα αντικείμενο με 

θμερομθνία 20 επτεμβρίου 2007: 

GregorianCalendar testDate = new GregorianCalendar(2007, 8, 20); 

 

τθν παραπάνω εντολι, θ μζτρθςθ του μινα ξεκινάει από τον αρικμό 0. Επομζνωσ, 

ο επτζμβριοσ εμφανίηεται με τον αρικμό 8 και όχι με τον αρικμό 9 όπωσ κα περίμενε 

κανείσ. 
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Αντίςτοιχα, κα εργαςκοφμε για τθ μετατροπι του GregorianCalendar ςε string. O 

παρακάτω κϊδικασ παρουςιάηει τον τρόπο εργαςίασ 

GregorianCalendar testDate = new GregorianCalendar(2007, 8, 20);    

Date d = testDate.getTime(); 

DateFormat df = DateFormat.getDateInstance(); 

String s = df.format(d); 

System.out.println("Test date is" + s); 

Για να αρχικοποιιςουμε ζνα αντικείμενο τφπου GregorianCalendar ςτθ ςθμερινι 

θμερομθνία κα πρζπει 

GregorianCalendar thisday = new GregorianCalendar(); 

5.4.3 Η μέθοδοσ toString 

Θ μζκοδοσ toString είναι μια μζκοδοσ που ςυναντάμε πολφ ςυχνά. Ο λόγοσ 

φπαρξισ τθσ είναι ότι πολφ ςυχνά υπάρχει ανάγκθ να μετατρζψουμε τα περιεχόμενα ενόσ 

αντικειμζνου ςε string για εκτφπωςθ, για επεξεργαςία ι για οποιοδιποτε άλλο τρόπο. H 

μζκοδοσ αυτι χρθςιμοποιείται ευρζωσ ςτο παράδειγμά μασ. 

// Γηα παξνπζίαζε ζηνηρείσλ αλά εξγαδόκελν 

public String toStringEmpl() { 

// Πξνζσξηλέο κεηαβιεηέο γηα ηελ  επεμεξγαζία ησλ εκεξνκεληώλ 

       Date tempDate1; 

       DateFormat df1; 

       String s1; 

       // Μεηαηξέπσ ην GregorianCalendar object ζε Date 

       // Ζ κέζνδνο getTime επηζηξέθεη Date 

       tempDate1 = PayrollRunDate.getTime(); 

       df1 = DateFormat.getDateTimeInstance(DateFormat.SHORT, 

DateFormat.SHORT); 

       // Μεηαηξέπσ ηηο εκεξνκελίεο ζε String 

       s1 = df1.format(tempDate1); 

       return  "        ΜΗΘΟΓΟΗΑ ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟΤ \n" + 

               " _________________________________ \n" + 

               " ΚΩΓΗΚΟ ΔΡΓ.:" + EmployeeNo +  "\n"+ 

               " ΟΝΟΜΑ ΔΡΓ.:" + EmployeeName +  "\n" + 

               " ΖΜΔΡΟΜΖΝΗΑ:" + s1 + "\n" + 

               " ΚΑΣΖΓΟΡΗΑ ΔΡΓ.:" + EmployeeType +  "\n" + 

               " ΔΗΓΟ ΠΛ.:"+ EntryType +  "\n" + 

               " ΠΟΟ ΠΛΖΡΩΜΖ:" + amountToBePaid + "\n" + 

               " _________________________________ \n\n\n"; 

    } 

Σο παραγόμενο string μπορεί πολφ εφκολα να εκτυπωκεί. Με τον τρόπο αυτό 

βελτιϊνουμε ςθμαντικά τθ δομι του κϊδικά μασ. 

5.4.4 Ο κώδικασ τησ κλάςησ PayrollRunEntry 

public class PayrollRunEntry  

{ 

 

     private int PayrollRunEntryCounter;      // Μεηξεηήο εγγξαθώλ 
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 // Ζκεξνκελία δεκηνπξγίαο εγγξαθήο 

 

     private GregorianCalendar PayrollRunDate; 

     private int EmployeeNo;  // Κσδηθόο εξγαδνκέλνπ 

     private String EmployeeName;    // Ολνκαηεπώλπκν εξγαδνκέλνπ 

     private double amountToBePaid;  // Πνζό πιεξσκήο 

     private String EmployeeType; // Μηζζσηόο, Ωξνκίζζηνο 

     private String EntryType;        // Μηζζόο , Bonus 

      

 

 // Ο θαηαζθεπαζηήο 

public PayrollRunEntry(int PayrollRunEntryCounter,  

GregorianCalendar PayrollRunDate, 

                           int EmployeeNo, String EmployeeName, 

                           double amountToBePaid, String EmployeeType, 

                           String EntryType)  

{ 

         this.PayrollRunEntryCounter= PayrollRunEntryCounter; 

         this.PayrollRunDate=PayrollRunDate; 

         this.EmployeeNo=EmployeeNo; 

         this.EmployeeName=EmployeeName; 

         this.amountToBePaid=amountToBePaid; 

         this.EmployeeType=EmployeeType; 

         this.EntryType=EntryType; 

     } 

     

public String toString()  

{ 

        // Πξνζσξηλέο κεηαβιεηέο γηα ηελ  επεμεξγαζία ησλ εκεξνκεληώλ 

         Date tempDate1; 

         DateFormat df1; 

         String s1; 

         // Μεηαηξέπσ ην GregorianCalendar object ζε Date 

         // Ζ κέζνδνο getTime επηζηξέθεη Date 

         tempDate1 = PayrollRunDate.getTime(); 

         df1 = DateFormat.getDateTimeInstance( 

DateFormat.SHORT, DateFormat.SHORT); 

         // Μεηαηξέπσ ηηο εκεξνκελίεο ζε String 

         s1 = df1.format(tempDate1); 

return  "AΡ. ΔΓΓΡΑΦΖ: " + PayrollRunEntryCounter + ", " 

+ " ΖΜΔΡΟΜΖΝΗΑ:" + s1 + ", " + 

                 " ΚΩΓΗΚΟ ΔΡΓ.:" + EmployeeNo +  ", "+ 

                 " ΟΝΟΜΑ ΔΡΓ.:" + EmployeeName +  ", " + 

                 " ΚΑΣΖΓΟΡΗΑ ΔΡΓ.:" + EmployeeType +  ", " + 

                 " ΔΗΓΟ ΠΛ.:"+ EntryType +  ", " + 

                 " ΠΟΟ ΠΛΖΡΩΜΖ:" + amountToBePaid + "\n"; 

     } 

     

// Γηα παξνπζίαζε ζηνηρείσλ αλά εξγαδόκελν 

     public String toStringEmpl()  

{ 

        // Πξνζσξηλέο κεηαβιεηέο γηα ηελ  επεμεξγαζία ησλ εκεξνκεληώλ 

         Date tempDate1; 

         DateFormat df1; 

         String s1; 

         // Μεηαηξέπσ ην GregorianCalendar object ζε Date 

         // Ζ κέζνδνο getTime επηζηξέθεη Date 

         tempDate1 = PayrollRunDate.getTime(); 

         df1 = DateFormat.getDateTimeInstance(DateFormat.SHORT,  

DateFormat.SHORT); 

         // Μεηαηξέπσ ηηο εκεξνκελίεο ζε String 

         s1 = df1.format(tempDate1); 
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         return  "        ΜΗΘΟΓΟΗΑ ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟΤ \n" + 

                " _________________________________ \n" + 

                " ΚΩΓΗΚΟ ΔΡΓ.:" + EmployeeNo +  "\n"+ 

                " ΟΝΟΜΑ ΔΡΓ.:" + EmployeeName +  "\n" + 

                " ΖΜΔΡΟΜΖΝΗΑ:" + s1 + "\n" + 

                " ΚΑΣΖΓΟΡΗΑ ΔΡΓ.:" + EmployeeType +  "\n" + 

                " ΔΗΓΟ ΠΛ.:"+ EntryType +  "\n" + 

                " ΠΟΟ ΠΛΖΡΩΜΖ:" + amountToBePaid + "\n" + 

                " _________________________________ \n\n\n"; 

     } 

 

  

 // πλνιηθό πνζό κηζζνδνζίαο 

    public double getPayrollRunAmountToBePaid() 

{ 

         return(amountToBePaid); 

} 

} 

5.5  Κλάςη Employee 

 
Εικόνα 45:Η κλάςθ  Employee 

5.5.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ Employee 

public abstract class Employee { 

      

static double PEROVERTIME = 1.5;    // Πνζνζηό ππεξσξηώλ  

 

private int EmplNo; 

     private String EmplFirstName; 

     private String EmplLastName; 

     private String EmplAddress; 

     private String EmplCity; 

     private String EmplPostalCode; 

     private String EmplPhoneNumber; 

     private String EmplEmail; 

     private String EmplDepartmentNo; 

     private Timecard EmplTimeCard; 

 

    // Ζ Timecard ρξεηάδεηαη λα είλαη protected γηα λα πξνζπειαύλεηαη 

    // από ην payroll. 

    // Υξεζηκνπνηώληαο protected κεηαβιεηέο επηηξέπνπκε πξνζπέιαζε ηεο 

    // κεηαβιεηήο κέζα ζην ίδην παθέην. 
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     // Καηαζθεπαζηήο ηεο θιάζεο Employee 

     public Employee(int EmplNo, String EmplFirstName,  

String EmplLastName, String EmplAddress,  

String EmplCity, String EmplPostalCode,  

String EmplPhoneNumber, String EmplEmail,  

String EmplDepartmentNo, Timecard EmplTimeCard) 

     { 

         this.EmplNo=EmplNo; 

         this.EmplFirstName=EmplFirstName; 

         this.EmplLastName=EmplLastName; 

         this.EmplAddress=EmplAddress; 

         this.EmplCity = EmplCity; 

         this.EmplPostalCode=EmplPostalCode; 

         this.EmplPhoneNumber=EmplPhoneNumber; 

         this.EmplEmail=EmplEmail; 

         this.EmplDepartmentNo=EmplDepartmentNo; 

         this.EmplTimeCard= EmplTimeCard; 

     } 

 

// H ζπλάξηεζε toString είλαη απαξαίηεηε  

// γηα ηελ εθηύπσζε ησλ δεδνκέλσλ 

     public String toString()  

{ 

         return  "Κσδηθόο εξγαδνκέλνπ :" + EmplNo + "\n" + 

                "Όλνκα :" + EmplFirstName + "\n" + 

                "Δπίζεην :" + EmplLastName + "\n" + 

                "Γηεύζπλζε :" + EmplAddress + "\n" + 

                "Πόιε :" + EmplCity + "\n" + 

                "Σ.Κ. :" + EmplPostalCode + "\n" + 

                "Σειέθσλν :" + EmplPhoneNumber + "\n" + 

                "Email :" + EmplEmail + "\n" + 

                "Σκήκα :" + EmplDepartmentNo + "\n" + 

                "Κσδηθόο θάξηαο :" +      

     EmplTimeCard.getTimecardId()+"\n"; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηνλ θσδηθό ηνπ εξγαδνκέλνπ 

  public int getEmplNo() 

     { 

         return EmplNo; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ην πιήξεο όλνκα ηνπ εξγαδνκέλνπ  

// (Όλνκα + Δπίζεην) 

     public String getEmplName() 

     { 

         return EmplFirstName + " " + EmplLastName; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηελ θάξηα ηνπ εξγαδνκέλνπ 

     public Timecard getTimecard() 

     { 

         return EmplTimeCard; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηνλ αξηζκό ηεο θάξηαο εξγαδνκέλνπ 

     public int getTimecardId() 

     { 

         return EmplTimeCard.getTimecardId(); 

     } 
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    // Με ηελ εηζαγσγή abstract κεζόδνπ ε θιάζε γίλεηαη abstract 

     public abstract PayrollRunEntry calculatePayroll (int  

RayrollRunEntryCounter,  

GregorianCalendar PayrollRunDate); 

} 

 

5.6  Κλάςη CommissionedEmployee 

 

Εικόνα 46: H κλάςθ CommissionedEmployee 

H κλάςθ CommissionedEmployee ςυνδζεται με ςχζςθ κλθρονομικότθτασ με τθν 

κλάςθ Employee. Σο γεγονόσ ότι υπάρχει ςχζςθ κλθρονομικότθτασ ςθμαίνει ότι 

κλθρονομοφνται όλα τα πεδία, οι μζκοδοι και ςυςχετίςεισ τθσ μθτρικισ κλάςθσ. ε 

περίπτωςθ διαφορετικισ υλοποίθςθσ μιασ κλθρονομοφμενθσ μεκόδου, τότε αυτι 

υπερφορτϊνεται ςτθν κλάςθ παιδί. Δεν επιτρζπεται ωςτόςο κατάχρθςθ τθσ 

επαναχλοποίθςθσ με κενι από κϊδικα μζκοδο, θ οποία ουςιαςτικά ακυρϊνει τθ 

λειτουργικότθτα τθσ υποκλάςθσ.  

Θα πρζπει να κατανοθκεί θ χριςθ τθσ δεςμευμζνθσ λζξθσ super θ οποία 

χρθςιμοποιείται ςτον καταςκευαςτι τθσ κλάςθσ CommissionedEmployee. 

Γενικά,  θ super χρθςιμοποιείται ςε δφο περιπτϊςεισ:  

 όταν καλοφμε τον καταςκευαςτι τθσ μθτρικισ κλάςθσ (superclass) και  

 όταν κζλουμε να ζχουμε πρόςβαςθ ςε κάποιο μζλοσ τθσ μθτρικισ κλάςθσ που 

ζχει αποκρυφτεί από τθν κλάςθ παιδί.  

τθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ τθσ κλάςθσ CommissionedEmployee θ λζξθ super 

χρθςιμοποιείται α) για να καλζςουμε τον καταςκευαςτι τθσ μθτρικισ κλάςθσ μζςα ςτθ 
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μζκοδο του καταςκευαςτι και β) μζςα ςτθ μζκοδο toString για να καλζςουμε τθν 

αντίςτοιχθ μζκοδο τθσ μθτρικισ κλάςθσ. 

Επιπλζον, θ κλάςθ CommissionedEmployee υλοποιεί τθ μζκοδο calculatePayroll, θ 

οποία είχε δθλωκεί ωσ abstract ςτθν κλάςθ Employee.   

5.6.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ CommissionedEmployee 

package employees; 

import java.util.Vector; 

import java.util.GregorianCalendar; 

 

public class CommissionedEmployee extends Employee{ 

     static boolean Weeklypaid = false; 

     static double MonthlyWorkingHours = 160.0; 

 static double BONUSLOW = 10000;     // Bonus ειάρηζην πνζό 

 static double BONUSMEDIUM = 20000;  // Bonus κεζαίν πνζό 

 static double PERLOW = 0.05;    // Μηθξό πνζνζηό 

 static double PERMEDIUM = 0,07;    // Μεζαίν πνζνζηό 

 static double PERHIGH = 0.1;        // Τςειό πνζνζηό 

  

 

     double EmployeeMonthlySalary; 

 

     // Υξεζηκνπνηνύκε ηελ θιάζε Vector γηα λα πινπνηήζνπκε 

     // έλαλ πίλαθα παξαγγειηώλ (PurchaseOrder) 

     private Vector<PurchaseOrder> purchaseOrders; 

     private double PurchaseOrderTotalAmount; 

 

// Καηαζθεπαζηήο  

public CommissionedEmployee(int EmplNo, String  

EmplFirstName, String EmplLastName, 

String EmplAddress, String EmplCity, String 

EmplPostalCode, String EmplPhoneNumber, 

             String EmplEmail,  String EmplDepartmentNo, 

             double EmployeeMonthlySalary, Timecard EmplTimeCard) 

     { 

     // Καιεί ηνλ θαηαζθεπαζηή ηεο κεηξηθήο θιάζεο Employee 

        super(EmplNo, EmplFirstName, EmplLastName, 

               EmplAddress, EmplCity, EmplPostalCode,  

EmplPhoneNumber, EmplEmail, EmplDepartmentNo,  

EmplTimeCard); 

        this.EmployeeMonthlySalary = EmployeeMonthlySalary; 

        purchaseOrders = new Vector<PurchaseOrder>();  

    } 

 

    // Πξνεηνηκάδεη ηα ζηνηρεία ηνπ εξγαδνκέλνπ 

    // θαη ηα απνζεθεύεη ζε έλα string 

    public String toString() 

    { 

        return 

                 "ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟ ΠΩΛΖΣΖ \n"+ 

                // Υξεζηκνπνηεί ηελ αληίζηνηρε κέζνδν ηνπ παηέξα 

                super.toString() + "Ο κηζζόο είλαη :" + 

                EmployeeMonthlySalary+"\n"+ 

                "------------------------------------"; 

    } 

 

    // Σππώλεη ηα ζηνηρεία ηνπ εξγαδνκέλνπ 
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    public void printCommissionedEmployee() 

    { 

        System.out.println(this.toString()); 

    } 

 

    // Δπηζηξέθεη ηνλ πίλαθα (vector) κε ηηο παξαγγειίεο ηνπ πσιεηή 

    public Vector getPurchaseOrders()  

{ 

      return purchaseOrders; 

    } 

 

    // Πξνζζέηνπκε κηα λέα παξαγγειία ζηνλ πσιεηή 

    public void addPurchaseOrder(int PurchaseOrderNo,  

GregorianCalendar PurchaseOrderDate, 

                           String PurchaseOrderDesc,  

int PurchaseOrderAmount)  

{ 

        // Γεκηνπξγνύκε έλα PurchaseOrder 

 PurchaseOrder curPurchaseOrder = new  

PurchaseOrder(PurchaseOrderNo, 

                this, PurchaseOrderDate, PurchaseOrderDesc); 

        // Σν πξνζζέηνπκε ζηηο εγγξαθέο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ πσιεηή 

        purchaseOrders.add(curPurchaseOrder); 

    } 

 

    // Πξνζζέηνπκε κηα λέα παξαγγειία ζηνλ πσιεηή  

   public void addPurchaseOrder(PurchaseOrder curPurchaseOrder)  

{ 

        // Σν πξνζζέηνπκε ζηηο εγγξαθέο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ πσιεηή 

        purchaseOrders.add(curPurchaseOrder); 

        printPurchaseOrders();    

   } 

 

 

    // Σππώλνπκε ηηο παξαγγειίεο ηνπ πσιεηή 

    public void printPurchaseOrders()  

{ 

  // Έιεγρνο αλ ην vector είλαη άδεην 

      if ( purchaseOrders.isEmpty() )  

          System.out.println( "Ο ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟ ΓΔΝ ΔΥΔΗ  

    ΠΑΡΑΓΓΔΛΗΔ \n\n" ); // είλαη άδεην 

      else  // δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 

      { 

          //System.out.println( "Παξαγγειίεο αλά πσιεηή" ); 

          // output elements 

          for ( PurchaseOrder element : purchaseOrders ) 

               element.printOrderLines(); 

             } // end else 

      System.out.println( "\n" ); 

} 

 

    // Τπνινγίδνπκε ην ζπλνιηθό πνζό παξαγγειηώλ ηνπ πσιεηή 

    public double calculatePurchaseOrdersTotalAmount()  

{ 

        PurchaseOrderTotalAmount=0; 

 

      if ( purchaseOrders.isEmpty() )         

System.out.println( "ΓΔ ΜΠΟΡΔΗ ΝΑ ΓΗΝΔΗ 

ΤΠΟΛΟΓΗΜΟ: Ο ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟ ΓΔΝ ΔΥΔΗ ΠΑΡΑΓΓΔΛΗΔ " );  

      else  // δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 

      { 

          for ( PurchaseOrder element : purchaseOrders )             
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PurchaseOrderTotalAmount = PurchaseOrderTotalAmount+ 

element.getPurchaseOrderAmount(); 

      } // end else 

      return(PurchaseOrderTotalAmount); 

} 

 

    // Δθηύπσζε ηνπ ζπλνιηθνύ πνζνύ παξαγγειηώλ ηνπ πσιεηή 

    public void printPurchaseOrdersTotalAmount()  

{ 

        System.out.println( "πλνιηθό πνζό παξαγγειηώλ γηα 

εξγαδόκελν: " + PurchaseOrderTotalAmount ); 

   } 

       

 

// Τπνινγηζκόο κηζζνύ πσιεηώλ 

     public PayrollRunEntry calculatePayroll( 

int RayrollRunEntryCounter, 

                           GregorianCalendar PayrollRunDate)  

{ 

         // Αξρηθνπνίεζε ησλ πξνζσξηλώλ κεηαβιεηώλ ηεο κεζόδνπ 

         double amountToBePaid = 0; 

         double hourlyWage = 0; 

         double moreHours = 0; 

         double lessHours = 0; 

 

         if (EmplTimeCard.calculateWorkedHours() >   

      MonthlyWorkingHours) 

         // Οη ώξεο εξγαζίαο εξγαδνκέλνπ πεξηζζόηεξεο θαλνληθνύ. 

         // Υξεηάδεηαη λα ππνινγίζνπκε ππεξσξίεο. 

// Κάλνπκε ηελ παξαδνρή όηη νη  

// ππεξσξίεο πιεξώλνληαη κε 50% επηπιένλ 

         { 

hourlyWage = EmployeeMonthlySalary /  

MonthlyWorkingHours; 

              moreHours = EmplTimeCard.calculateWorkedHours() - 

                         MonthlyWorkingHours; 

              amountToBePaid = EmployeeMonthlySalary + 

                            moreHours * hourlyWage * PEROVERTIME;  

         }  

else if (EmplTimeCard.calculateWorkedHours() = =  

MonthlyWorkingHours) 

         // Οη ώξεο εξγαζίαο είλαη όζεο νη πξνβιεπόκελεο  

         // Πιήξσζε κόλν ηνλ κηζζό 

         { 

              amountToBePaid = EmployeeMonthlySalary; 

         }  

 

else 

         // Οη ώξεο εξγαζίαο ιηγόηεξεο από ηηο θαλνληθέο. 

         // Θα πξέπεη λα κεησζεί ν κηζζόο. 

         { 

              hourlyWage = EmployeeMonthlySalary /  

MonthlyWorkingHours; 

lessHours = MonthlyWorkingHours –  

EmplTimeCard.calculateWorkedHours(); 

amountToBePaid = EmployeeMonthlySalary –  

lessHours * hourlyWage; 

         } 

 

         // Γεκηνπξγία εγγξαθήο κηζζνδνζίαο 

 

         return new PayrollRunEntry(RayrollRunEntryCounter, 
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                                   PayrollRunDate, 

                                   getEmplNo(), 

                                   getEmplName(), 

                                   amountToBePaid, 

                                   "ΠΩΛΖΣΖ", 

                                   "ΜΗΘΟ"); 

     } 

 

     // Τπνινγηζκόο bonus πσιεηώλ 

      

public PayrollRunEntry calculateBonus( 

int RayrollRunEntryCounter,  

     GregorianCalendar PayrollRunDate)  

{ 

         // Αξρηθνπνίεζε ησλ πξνζσξηλώλ κεηαβιεηώλ ηεο κεζόδνπ 

         double weeklySalary = 0; 

         double amountToBePaid = 0; 

         double sales = calculatePurchaseOrdersTotalAmount(); 

 

         weeklySalary = EmployeeMonthlySalary;  

 

         if (sales < BONUSLOW) 

              amountToBePaid = weeklySalary * PERLOW;  

// 5% επί ηνπ εβδνκαδηαίνπ κηζζνύ 

         else if ((sales >= BONUSLOW) && (sales < BONUSMEDIUM)) 

              amountToBePaid = weeklySalary * PERMEDIUM;  

// 7% επί ηνπ εβδνκαδηαίνπ κηζζνύ 

         else 

              amountToBePaid = weeklySalary * PERHIGH;  

// 10% επί ηνπ εβδνκαδηαίνπ κηζζνύ 

 

        // Γεκηνπξγία εγγξαθήο bonus 

 

         return new PayrollRunEntry(RayrollRunEntryCounter, 

                                   PayrollRunDate, 

                                   getEmplNo(), 

                                   getEmplName(), 

                                   amountToBePaid, 

                                   "ΠΩΛΖΣΖ", 

                                   "ΒΟΝUS"); 

     } 

 

} 

5.7  Κλάςη PartTimeEmployee 

 

Εικόνα 47: Η κλάςθ PartTimeEmployee 

H υλοποίθςθ τθσ κλάςθσ PartTimeEmployee ζχει ςθμαντικζσ ομοιότθτεσ με τθν 

υλοποίθςθ τθσ κλάςθσ CommissionedEmployee. Ενδεικτικά:  
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1. H  κλάςθ ςυνδζεται με ςχζςθ κλθρονομικότθτασ με τθν κλάςθ Employee. 

2. Γίνεται χριςθ μεκόδων τθσ μθτρικισ κλάςθσ με τθ χριςθ τθσ δεςμευμζνθσ 

λζξθσ super. 

3. Γίνεται υλοποίθςθ τθσ αφθρθμζνθσ μεκόδου calculatePayroll.  

5.7.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ PartTimeEmployee 

public class HourlyEmployee extends Employee  

{ 

     double HourlyEmployeeRate; 

 

  // Ο θαηαζθεπαζηήο 

     public HourlyEmployee(int EmplNo, String EmplFirstName,  

String EmplLastName, 

                           String EmplAddress, String EmplCity, 

                           String EmplPostalCode,  

String EmplPhoneNumber, 

                           String EmplEmail, String EmplDepartmentNo, 

                           double HourlyEmployeeRate, 

                           Timecard EmplTimeCard)  

{ 

        // Καιεί ηνλ θαηαζθεπαζηή ηεο κεηξηθήο θιάζεο employee 

         super(EmplNo, EmplFirstName, EmplLastName, 

               EmplAddress, EmplCity, EmplPostalCode,  

EmplPhoneNumber, EmplEmail, EmplDepartmentNo, 

EmplTimeCard); 

         this.HourlyEmployeeRate = HourlyEmployeeRate; 

     } 

 

     // Πξνεηνηκάδεη ηα ζηνηρεία ηνπ εξγαδνκέλνπ 

     // θαη ηα απνζεθεύεη ζε έλα string 

     public String toString()  

{ 

         return 

                 "ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟ ΜΔ ΩΡΟΜΗΘΗΟ \n" + 

                 super.toString() + "Σν σξνκίζζην είλαη :" +  

HourlyEmployeeRate + 

                 "\n" + 

                 "------------------------------------"; 

     } 

 

     // Σππώλεη ηα ζηνηρεία ηνπ εξγαδνκέλνπ 

     public void printHourlyEmployee()  

{ 

         System.out.println(this.toString()); 

     } 

 

        // Τπνινγηζκόο κηζζνύ σξνκηζζίνπ 

     public PayrollRunEntry calculatePayroll( 

int RayrollRunEntryCounter, 

                           GregorianCalendar PayrollRunDate)  

{ 

 

         double amountToBePaid = 0; 

         double hours = 0; 

 

         // Τπνινγίδνπκε ηελ ακνηβή θάζε εκέξα 

         // Δάλ ε δηάξθεηα εξγαζίαο <=8 ώξεο ηόηε  
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// ην πνζό ππνινγίδεηαη από αξηζκό σξώλ * σξνκίζζην 

         // Δαλ δηάξθεηα εξγαζίαο > 8 ώξεο ηόηε 

         // ην πνζό ππνινγίδεηαη σο εμήο 

// 8 ώξεο * σξνκίζζην+ππεξσξίεο*σξνκίζζην*1,5 

 

         Vector<LogEntry> tempLogEntries; 

         amountToBePaid = 0; 

         // Πξνζπειαύλνπκε ηηο εγγξαθέο ηνπ εξγαδνκέλνπ 

         

tempLogEntries = EmplTimeCard.getTimecardVector(); 

         if (tempLogEntries.isEmpty()) 

              System.out.println("ΓΔΝ ΤΠΑΡΥΟΤΝ ΔΓΓΡΑΦΔ ΓΗΑ 

ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟ");  

 

         else  

{  

// δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 

              for (LogEntry element : tempLogEntries)  

{ 

                  hours = element.CalculateWorkTime(); 

                  if (hours <= 8) 

                       amountToBePaid = amountToBePaid + 

                                     hours * HourlyEmployeeRate; 

                  else 

amountToBePaid =  amountToBePaid + 8 * HourlyEmployeeRate + 

(hours - 8) * HourlyEmployeeRate * PEROVERTIME; 

              }  // end for 

         } // end else 

 

         // Γεκηνπξγία εγγξαθήο κηζζνδνζίαο 

              return new PayrollRunEntry(RayrollRunEntryCounter, 

                                   PayrollRunDate, 

                                   getEmplNo(), 

                                   getEmplName(), 

                                   amountToBePaid, 

                                   "ΩΡΟΜΗΘΗΟ", 

                                   "ΜΗΘΟ"); 

    } 

} 

5.8  Κλάςη FullTimeEmployee 

 

Εικόνα 48: Η κλάςθ FullTimeEmployee 

H υλοποίθςθ τθσ κλάςθσ FullTimeEmployee ζχει ςθμαντικζσ ομοιότθτεσ με τθν 

υλοποίθςθ τισ κλάςεισ CommissionedEmployee και PartTimeEmployee. Για παράδειγμα,  

1. θ  κλάςθ ςυνδζεται με ςχζςθ κλθρονομικότθτασ με τθν κλάςθ Employee, 



[114]   

 

 

 

Ανάπτυξθ ςυςτιματοσ λογιςμικοφ με UML και Java 

 

2. γίνεται χριςθ μεκόδων τθσ μθτρικισ κλάςθσ με τθ χριςθ τθσ δεςμευμζνθσ 

λζξθσ super, και  

3. γίνεται υλοποίθςθ τθσ αφθρθμζνθσ μεκόδου calculatePayroll.  

5.8.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ FullTimeEmployee 

public class SalariedEmployee extends Employee 

{ 

static double MonthlyWorkingHours = 160.0; 

     double EmployeeMonthlySalary; 

 

     public SalariedEmployee(int EmplNo, String EmplFirstName,  

String EmplLastName, String EmplAddress, String 

EmplCity, String EmplPostalCode, String 

EmplPhoneNumber, 

                    String EmplEmail, String EmplDepartmentNo, 

                    double EmployeeMonthlySalary,  

Timecard EmplTimeCard)   

{ 

       // Καιεί ηνλ θαηαζθεπαζηή ηεο κεηξηθήο θιάζεο employee 

          super(EmplNo, EmplFirstName, EmplLastName, 

  EmplAddress, EmplCity, EmplPostalCode,  

 EmplPhoneNumber,EmplEmail, EmplDepartmentNo,  

EmplTimeCard); 

          this.EmployeeMonthlySalary=EmployeeMonthlySalary; 

    } 

 

    // Πξνεηνηκάδεη ηα ζηνηρεία ηνπ εξγαδνκέλνπ 

    // θαη ηα απνζεθεύεη ζε έλα string 

    public String toString() 

    { 

        return 

               "ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟ ΜΔ ΜΖΝΗΑΗΟ ΜΗΘΟ \n"+ 

super.toString()+ "Ο κηζζόο είλαη :"  

+ EmployeeMonthlySalary+"\n"+ 

                "------------------------------------"; 

    } 

 

    // Σππώλεη ηα ζηνηρεία ηνπ εξγαδνκέλνπ 

    public void printSalariedEmployee() 

    { 

        System.out.println(this.toString()); 

    } 

 

    // Τπνινγηζκόο κηζζνύ εξγαδνκέλσλ 

    public PayrollRunEntry calculatePayroll( 

int RayrollRunEntryCounter,  

GregorianCalendar PayrollRunDate)  

{ 

 

            // Αξρηθνπνίεζε πξνζσξηλώλ κεηαβιεηώλ  

double amountToBePaid = 0; 

            double hourlyWage = 0; 

            double moreHours = 0; 

            double lessHours = 0; 

 

if (EmplTimeCard.calculateWorkedHours() >  

MonthlyWorkingHours) 

            // Οη ώξεο εξγαζίαο εξγαδνκέλνπ πεξηζζόηεξεο θαλνληθνύ. 
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            // Υξεηάδεηαη λα ππνινγίζνπκε ππεξσξίεο. 

            // Κάλνπκε ηελ παξαδνρή όηη νη ππεξσξίεο πιεξώλνληαη  

// κε 50% επηπιένλ 

            { 

                hourlyWage = EmployeeMonthlySalary /  

MonthlyWorkingHours; 

                moreHours = EmplTimeCard.calculateWorkedHours() –  

MonthlyWorkingHours; 

                amountToBePaid = EmployeeMonthlySalary + moreHours  

* hourlyWage * PEROVERTIME;  

            }  

else if (EmplTimeCard.calculateWorkedHours() ==  

MonthlyWorkingHours) 

            // Ώξεο εξγαζίαο ίδηεο κε θαλνληθέο. 

            // Θα πξέπεη λα ππνινγίζνπκε κόλν ην κηζζό 

            { 

                amountToBePaid = EmployeeMonthlySalary; 

            }  

else 

            // Οη ώξεο εξγαζίαο είλαη ιηγόηεξεο από ηηο θαλνληθέο. 

            // Θα πξέπεη λα κεησζεί ν κηζζόο. 

            { 

                hourlyWage = EmployeeMonthlySalary /  

MonthlyWorkingHours; 

lessHours = MonthlyWorkingHours –  

EmplTimeCard.calculateWorkedHours(); 

amountToBePaid = EmployeeMonthlySalary - lessHours  

* hourlyWage; 

            } 

   

  // Γεκηνπξγία εγγξαθήο κηζζνδνζίαο 

            return new PayrollRunEntry(RayrollRunEntryCounter, 

                                               PayrollRunDate, 

                                               getEmplNo(), 

                                               getEmplName(), 

                                               amountToBePaid, 

                                               "ΜΗΘΩΣΟ", 

                                               "ΜΗΘΟ"); 

       } 

} 

 

5.9  Κλάςη Timecard  

 

Εικόνα 49: H κλάςθ TimeCard 
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5.9.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ TimeCard 

 

public class Timecard { 

 

     private int timecardId; 

     private Vector<LogEntry> logEntries; 

     private double WorkedHours; 

 

     // O θαηαζθεπαζηήο 

     public Timecard(int timecardId)  

{ 

         this.timecardId=timecardId; 

  // δεκηνπξγία ηνπ Vector 

         logEntries = new Vector<LogEntry>();  

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ησλ θσδηθό ηεο θάξηαο 

     public int getTimecardId()  

{ 

         return timecardId; 

     } 

 

     // Δπηηξέθεη ηηο εγγξαθέο ρξόλνπ πνπ ζρεηίδνληαη κε ηελ θάξηα 

     public Vector getTimecardVector()  

{ 

         return logEntries; 

     } 

 

     // Γεκηνπξγνύκε κηα εγγξαθή ρξόλνπ  

 // ηελ νπνία ζπλδένπκε κε ηε ζπγθεθξηκέλε θάξηα 

     public void addLogEntry(LogEntry curLogEntry)  

{  

         logEntries.add(curLogEntry); 

     } 

 

     // Δθηύπσζε εγγξαθώλ ρξόλνπ εξγαδνκέλνπ (LogEntry) 

     public void printTimecardEntries()  

{ 

         if ( logEntries.isEmpty() )  

System.out.println( "Ζ ΚΑΡΣΑ ΓΔΝ ΤΝΓΔΔΣΑΗ ΜΔ  

ΔΓΓΡΑΦΔ ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟΤ" );  

         else  // δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 

         { 

              System.out.println( "Δγγξαθέο ρξόλνπ  

αλά εξγαδόκελν" ); 

              for ( LogEntry element : logEntries ) 

                  System.out.printf( "%s ",  

element.toString() ); 

         } // end else 

         System.out.println( "\n" ); 

     } 

 

     // Τπνινγηζκόο σξώλ εξγαζίαο εξγαδνκέλνπ 

     public double calculateWorkedHours()  

{ 

        this.WorkedHours=0; 

 

         if ( logEntries.isEmpty() ) // έρεη ην vector εγγξαθέο 

              System.out.println( "ΓΔΝ ΜΠΟΡΩ ΝΑ ΤΠΟΛΟΓΗΩ: 

Ζ ΚΑΡΣΑ ΓΔΝ ΤΝΓΔΔΣΑΗ ΜΔ ΔΓΓΡΑΦΔ" );  

         else  // δηαηξέρνπκε όια ηα elements ηνπ vector 
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         { 

              for ( LogEntry element : logEntries ) 

             WorkedHours=WorkedHours+element.CalculateWorkTime(); 

         } // end else 

          

return(WorkedHours); 

     } 

 

     // Δθηύπσζε σξώλ εξγαζίαο 

     public void printCalculatedWorkedHours()  

{ 

System.out.println( "πλνιηθέο ώξεο εξγαζίαο γηα 

εξγαδόκελν: " + WorkedHours ); 

     } 

} 

5.10 Κλάςη TimeCardReader 

 

Εικόνα 50: Η κλάςθ TimeCardReader 

H υλοποίθςθ τθσ κλάςθ TimeCardReader και ιδιαίτερα τθσ μεκόδου 

recordLogEntries παρουςιάηει αρκετά ενδιαφζροντα ςθμεία τα οποία χρειάηονται 

επεξιγθςθ και ςχολιαςμό. Σα ςθμεία αυτά είναι:  

 Θ κλάςθ Random 

 Οι εξαιρζςεισ (exceptions) 

 Εμβζλεια των μεταβλθτϊν (scope) 

 Δθμιουργία αντικειμζνων ωσ παράμετροι ςε κλιςεισ μεκόδων 

τθ ςυνζχεια κα ςχολιάςουμε τα παραπάνω ςθμεία και τζλοσ κα παρουςιάηουμε 

τον κϊδικα τθσ κλάςθσ TimeCardReader. 

5.10.1 Η κλάςη Random 

Θ κλάςθ Random ορίηεται ςτο πακζτο java.util και ζχει ωσ ςκοπό τθν παραγωγι 

τυχαίων αρικμϊν. Θ κλάςθ χρθςιμοποιεί ζνα seed (ςπόρο-αρχικι τιμι) 48 δυαδικϊν 

ψθφίων θ οποία τροποποιείται χρθςιμοποιϊντασ ζναν αλγόρικμο παραγωγισ τυχαίων 

αρικμϊν. Ζτςι, αν δφο περιπτϊςεισ Random δθμιουργοφνται από το ίδιο seed και γίνεται θ 

ίδια ακολουκία κλιςεων μεκόδου τότε κα παράγουν και τισ ίδιεσ ακολουκίεσ αρικμϊν. 
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Θ αρχικοποίθςθ τθσ κλάςθσ Random γίνεται απλά με τθν παρακάτω εντολι: 

Random generator = new Random(); 

 

Ο παραπάνω καταςκευαςτισ χρθςιμοποιεί τθν ϊρα του ςυςτιματοσ ϊςτε να 

παράγει τουσ τυχαίουσ αρικμοφσ. Αυτό ςθμαίνει, ότι αν δθμιουργιςουμε δφο γεννιτριεσ 

τυχαίων αρικμϊν, κα πρζπει θ δθμιουργία τουσ να απζχει κατά ζνα millisecond θ μια από 

τθν άλλθ ϊςτε να παράγονται διαφορετικοί τυχαίοι αρικμοί.  

Εναλλακτικά, μποροφμε να αρχικοποιιςουμε τθν κλάςθ δίνοντασ ζνα τυχαίο δικό 

μασ seed. Δθλαδι, 

Random generator = new Random( 19580427 ); 

Μετά τθν αρχικοποίθςθ τθσ γεννιτριασ τυχαίων αρικμϊν, μποροφμε να αρχίςουμε 

τθ δθμιουργία τυχαίων αρικμϊν ακζραιων ι πραγματικϊν ι άλλων τφπων: 

int r = generator.nextInt(); 

ι 

double r = generator.nextDouble(); 

Πολλζσ φορζσ χρειάηεται να παράγουμε τυχαίουσ αρικμοφσ μζςα ςε μια 

ςυγκεκριμζνθ περιοχι αρικμϊν. Ζτςι, αν χρειαηόμαςτε τυχαίουσ αρικμοφσ μεταξφ του 0 και 

14, όπωσ χρειαηόμαςτε ςτο παράδειγμά μασ, για να μοντελοποιιςουμε το χρόνο άφιξθσ 

ζχουμε: 

int minArrival = (random.nextInt(14) + 1); 

Αντίςτοιχα, για να μοντελοποιιςουμε το χρόνο εξόδου από 0 ζωσ 29 ζχουμε:                 

int minDepart = (random.nextInt(29) + 1); 

Θα πρζπει να διευκρινίςουμε ότι θ κλιςθ random.nextInt(29) επιςτρζφει αρικμοφσ 

από 0 ζωσ 28. 

5.10.2 Οι εξαιρέςεισ (exceptions) 

Θ java παρζχει ζνα μθχανιςμό, τισ εξαιρζςεισ (exceptions), που βοθκά ζνα 

πρόγραμμα java να χειριςτεί τα ςφάλματα. Εξαίρεςθ (exception) λζγεται λοιπόν ζνα 

ςυμβάν, το οποίο κατά το χρόνο εκτζλεςθσ (π.χ. αδυναμία ανοίγματοσ αρχείου ι 

ανάγνωςθσ πλθροφορίασ, μθ φπαρξθ αντικειμζνου ςτθ ςτοίβα) απαιτεί ειδικό χειριςμό. τισ 

πιο πολλζσ φορζσ, θ εξαίρεςθ είναι ζνα λάκοσ, που διακόπτει τθ ροι εκτζλεςθσ ενόσ 
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προγράμματοσ. 

Θ κλαςικι διαχείριςθ λακϊν περιπλζκει τον κϊδικα, ϊςτε να χάνεται θ «διαφγειά» 

του, διότι δεν υπάρχει διάκριςθ μεταξφ του κϊδικα που αφορά τθν κυρίωσ κανονικι 

λειτουργία και αυτοφ που αφορά ςτο χειριςμό των λακϊν-εξαιρζςεων. 

Ο ξεχωριςτόσ μθχανιςμόσ χειριςμοφ εξαιρζςεων επιτρζπει τθ ςυγγραφι κακαροφ, 

εφρωςτου και ανεκτικοφ ςε λάκθ κϊδικα.  

Θ εξαίρεςθ είναι αντικείμενο που προζρχεται άμεςα ι ζμμεςα από τθν κλάςθ 

Throwable. Θ κλάςθ αυτι περιζχει δφο υποκλάςεισ, τισ Error και Exception. 

 

Εικόνα 51: Η ιεραρχία των εξαιρζςεων 

Εν ςυντομία θ διαχείριςθ εξαιρζςεων περιλαμβάνει τρία ςκζλθ: 

1. Θ δθμιουργία εξαιρζςεων. Σο πϊσ ζνα κομμάτι κϊδικα δθμιουργεί μια 

εξαίρεςθ. 

2. Ο χειριςμόσ των εξαιρζςεων. Σο τι γίνεται και πωσ ςυμπεριφζρεται θ εφαρμογι 

μασ όταν δθμιουργθκεί μια  εξαίρεςθ. 

3. Δθμιουργία των δικϊν μασ κατθγοριϊν εξαιρζςεων. 

Δθμιουργία εξαιρζςεων 

Θ δθμιουργία μιασ εξαίρεςθσ γίνεται με τθ χριςθ τθσ εντολισ throw. Για 

παράδειγμα θ εντολι: 

if (amount < 0) 
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        throw new NegativeAmmountException(); 

ι το πιο ςυνθκιςμζνο παράδειγμα όταν βγαίνουμε εκτόσ ορίων ενόσ πίνακα 

    if (index >= elementCount) 

 throw new ArrayIndexOutOfBoundsException  

(index + " >= " + elementCount); 

Όταν δθμιουργθκεί μια εξαίρεςθ, με τθν εντολι throw,  τότε αυτι κα διαδοκεί – 

μεταφερκεί ςτθ μζκοδο που ζκανε τθν κλιςθ. τθ ςυνζχεια, αυτι θ μζκοδοσ είτε κα 

χειριςτεί θ ίδια τθν εξαίρεςθ είτε κα διαδϊςει με τθ ςειρά τθσ τθν εξαίρεςθ ςε παραπάνω 

επίπεδο χρθςιμοποιϊντασ ξανά τθ φράςθ throws ςτθ διλωςθ τθσ. 

Χειριςμόσ εξαιρζςεων  

Ο χειριςμόσ εξαιρζςεων γίνεται με τθ χριςθ τριϊν εντολϊν: try, catch και finally. Θ 

δομι του χειριςμοφ των εξαιρζςεων είναι θ ακόλουκθ: 

try 

{ 

// νη εληνιέο πνπ ειέγρνληαη; 

} 

catch (ExceptionName e1) 

{ 

// νη εληνιέο πνπ εθηεινύληαη όηαλ ζπκβεί ε εμαίξεζε; 

} 

catch (ExceptionName e2)  // any number of catch statements 

{ 

// display exception to screen 

System.out.println("Exception: " + e2); 

} 

finally 

{ 

// εθηειείηαη πάληα 

} 

το ακόλουκο παράδειγμα, μζςα ςτo block εντολϊν try, ζχουμε τθν εντολι 

myThread.sleep(10). Θ εντολι αυτι είναι δυνατό να προκαλζςει εξαιρζςεισ και ςφάλματα. 

ε περίπτωςθ λάκουσ, ο ζλεγχοσ μεταφζρεται και εκτελείται το block εντολϊν catch που 

αντιςτοιχεί ςτο είδοσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ εξαίρεςθσ.  τθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ ζχουμε 

ζνα είδοσ εξαίρεςθσ, τθν InterruptedException.   

try  

{ 

 myThread.sleep(10);// θαζπζηέξεζε ρξόλνπ 1” 

} 

catch (InterruptedException e)  

{ 

      System.out.println("error sleep"); 

}  

Δθμιουργία των δικϊν μασ κατθγοριϊν εξαιρζςεων 
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Για τθ δθμιουργία δικϊν μασ εξαιρζςεων κα πρζπει να δθμιουργιςουμε μια νζα 

κλάςθ θ οποία κα κλθρονομεί από τθν κλάςθ Exception ι από τθν πιο υψθλοφ επιπζδου 

κλάςθ RuntimeException. 

Ζνα ςφντομο παράδειγμα μια τζτοιασ κλάςθσ ακολουκεί: 

public class ParseError extends Exception { 

// Καηαζθεπαζηήο  

public ParseError(String message) { 

// ην ζεκείν απηό κπνξνύκε λα δεκηνπξγήζνπκε 

// ην θαηάιιειν κήλπκα ιάζνπο ή απιά  

// λα πεξάζνπκε ην κήλπκα ζηνλ θαηαζθεπαζηή ηεο κεηξηθήο 

// θιάζεο Exception 

             super(message); 

          } 

       } 

τθ ςυνζχεια, ςτο ςθμείο του προγράμματοσ που κζλουμε να παράγουμε τθν 

εξαίρεςθ κα πρζπει να ειςάγουμε τον κϊδικα 

throw new ParseError("Encountered an illegal negative number."); 

ή 

throw new ParseError("The word '" + word                                     

+ "' is not a valid file name."); 

5.10.3 Εμβέλεια των μεταβλητών (scope) 

τθν κλάςθ TimeCardReader ζχουμε αρκετζσ περιπτϊςεισ διλωςθσ μεταβλθτϊν με 

πεπεραςμζνθ εμβζλεια. Θ εμβζλεια τθσ κάκε μεταβλθτισ είναι ιδιαίτερα ςθμαντικι για τθ 

δομι του προγράμματοσ. 

Ζτςι εκτόσ από τισ περιπτϊςεισ εμβζλειασ που ορίςαμε ςε επίπεδο εφαρμογισ 

(public, protected, private, undefined) ζχουμε και τθν εμβζλεια των μεταβλθτϊν όπωσ αυτι 

ορίηεται μζςα ςε μια κλάςθ. 

τθν Εικόνα 52 παρουςιάηεται με γραφικό τρόπο θ εμβζλεια τθσ κάκε μεταβλθτισ 

μζςα ςτθν  κλάςθ TimeCardReader. 
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Εικόνα 52: H εμβζλεια των μεταβλθτϊν μζςα ςτθν κλάςθ TimeCardReader 

5.10.4 Δημιουργία αντικειμένων ωσ παράμετροι ςε κλήςεισ μεθόδων 

Μια βαςικι ιδιότθτα τθσ γλϊςςασ java είναι ο ςυνοπτικόσ και περιεκτικόσ τρόποσ 

ςυγγραφισ του κϊδικα. Ο τρόποσ αυτόσ μειϊνει κατά πολφ το μζγεκοσ του κϊδικα ενϊ 

ταυτόχρονα δεν αυξάνει τθ δυςκολία κατανόθςθσ του προγράμματοσ. Θα δϊςουμε ωσ 

παράδειγμα, τθν εντολι τθσ μεκόδου recordLogEntries που ζχει ωσ ςκοπό τθ δθμιουργία 

μιασ νζασ εγγραφισ. 

LogEntry curLogEntry = new LogEntry(employees.get(emp).getTimecardId(), 

new GregorianCalendar(2007, 3, calendar[day]), 

new GregorianCalendar(2007, 3, calendar[day], 8, minArrival), 

new GregorianCalendar(2007, 3, calendar[day], 16, minDepart)); 

Αναλφοντασ τθν παραπάνω εντολι παρατθροφμε ότι ο καταςκευαςτισ τθσ μεκόδου 

LogEntry απαιτεί τζςςερα ορίςματα: 

1. int timecardId,  
2. GregorianCalendar LogDate, 
3. GregorianCalendar EntryTime, θαη 
4. GregorianCalendar DepartTime 
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Ωσ πρϊτο όριςμα ςτθν κλάςθ τθσ μεκόδου περνάμε τθν παράμετρο 

employees.get(emp).getTimecardId() 

Για τθν κατανόθςθ αυτισ τθσ παραμζτρου κα πρζπει να εργαςκοφμε βιμα-βιμα. 

Αρχικά, θ μεταβλθτι  employees είναι τφπου Vector<employee> και ζχει περάςει ωσ 

παράμετροσ τθσ μεκόδου recordLogEntries. Επομζνωσ θ κλιςθ τθσ μεκόδου get(emp) 

αντιςτοιχεί ςτθν κλιςθ τθσ μεκόδου get(emp) τθσ κλάςθσ Vector και κα μασ επιςτρζψει 

ζναν εργαηόμενο. Ο εργαηόμενοσ που επιςτρζφεται είναι αυτόσ που βρίςκεται ςτθν emp 

κζςθ του Vector. Αν κοιτάξουμε τον κϊδικα, κα δοφμε ότι θ μεταβλθτι emp είναι ακζραια 

και είναι αυτι που διατρζχει όλα τα αντικείμενα του Vector. Ζςτω, ότι εργαηόμενοσ που 

επιςτρζφεται από τθν κλιςθ είναι ο x. Σότε, θ αρχικι εντολι ζχει μεταςχθματιςκεί ςε 

x.getTimecardId() 

Θ μζκοδοσ getTimecardId() είναι μζκοδοσ τθσ κλάςθσ Employee και επιςτρζφει τον 

αρικμό τθσ κάρτασ εργαηομζνου, ο οποίοσ είναι ζνασ ακζραιοσ. 

Επομζνωσ, ςτο πρϊτο όριςμα τθσ μεκόδου LogEntry ζχουμε ζναν ακζραιο, όπωσ κα 

ζπρεπε, ο οποίοσ αναπαριςτά τον αρικμό τθσ κάρτασ του τρζχοντα εργαηομζνου. 

emp

emp-1

emp+1

emp+2

Vector<Employee>

employees.get(emp)

employees

Employee

x

int

x.getTimeCardId()

 

Εικόνα 53: Ανάλυςθ ςφνκετων κλιςεων μεκόδων 

Σο δεφτερο όριςμα τθσ μεκόδου LogEntry προκφπτει από τθ δθμιουργία ενόσ 

αντικειμζνου τθσ κλάςθσ GregorianCalendar. Για τθ δθμιουργία αυτοφ του αντικειμζνου 

περνάμε τρία ορίςματα: χρόνο, μινα, θμζρα. Επομζνωσ θ θμερομθνία που κα 

δθμιουργθκεί κα είναι τθσ μορφισ dd/mm/yyyy. 
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το τρίτο και τζταρτο όριςμα δθμιουργοφμε ξανά θμερομθνίεσ τφπου 

GregorianCalendar με τθ διαφορά ότι ζχουμε επιπλζον και χρόνο ειςόδου και εξόδου. 

5.10.5 Ο κώδικασ τησ κλάςησ TimeCardReader 

 

public class TimeCardReader { 

 

     

 // Κάλνπκε ηελ παξαδνρή όηη ε κειέηε πεξίπησζεο  

 // ζα ηξέμεη κόλν γηα έλα κήλα (κε 30 εκέξεο) 

 // Έζησ ηνλ Απξίιην ηνπ 2007 

private int[] calendar = { 1, 2, 3,      

                               5, 6, 7, 8, 9, 

                               12, 13, 14, 15, 16, 

                               19, 20, 21, 22, 23, 

                               26, 27, 28, 29, 30}; 

 

     public TimeCardReader()  

{ 

     } 

 

     public void recordLogEntries(Vector<Employee> employees)   

{ 

 

         // Γεκηνπξγνύκε ηελ θιάζε Thread ώζηε λα πξνζνκνηώζνπκε 

  // ην πέξαζκα ηνπ ρξόλνπ.  

Thread myThread = new Thread("myThread"); 

 

// Αξρηθνπνηνύκε κηα ηπραία κεηαβιεηή  

         Random random = new Random(); 

          

GregorianCalendar c = new GregorianCalendar(); 

          

// Αξρηθνπνηνύκε ηε ζύλδεζε κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 

PersistentStorage.initDBConnectionForTimeLog(); 

 

         // Γηα θάζε εξγάζηκε εκέξα ηνπ Ζκεξνινγίνπ 

for (int day = 0; day < calendar.length; day++)  

{  

 

System.out.println("\nHMEΡA TOY MHNA:" +  

calendar[day]); 

              Timecard timecard; 

 

   // Γηα θάζε εξγαδόκελν παίξλεη ηελ θάξηα  

// ηνπ γηα επηθύξσζε 

 

              for (int emp = 0; emp < employees.size(); emp++)  

{  

timecard =  

employees.get(emp).getTimecard(); 

                  int minArrival = (random.nextInt(14)  

+ 1); 

                  int minDepart = (random.nextInt(29) + 1); 

LogEntry curLogEntry = new LogEntry(employees.get(emp).getTimecardId(), 

new GregorianCalendar(2007, 3, calendar[day]), 

new GregorianCalendar(2007, 3, calendar[day], 8, minArrival), 

new GregorianCalendar(2007, 3, calendar[day], 16, minDepart)); 

                  timecard.addLogEntry(curLogEntry); 
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System.out.println( 

employees.get(emp).getEmplName() + 

"  " + curLogEntry); 

 

                 // ηέιλεη ην curLogEntry ζηελ ΒΓ γηα θαηαρώξεζε 

                  PersistentStorage.insert(curLogEntry); 

              } //for γηα θάζε εξγαδόκελν 

              try  

{ 

                  myThread.sleep(10);// θαζπζηέξεζε ρξόλνπ 1” 

              }  

catch (InterruptedException e)  

{ 

                  System.out.println("Error in sleep"  

+e.printStackTrace); 

              }  

   } // for γηα θάζε εκέξα ηνπ εκεξνινγίνπ 

         

// Κιείλνπκε ηε ζύλδεζε κεηά ηελ εηζαγσγή όισλ ησλ εγγξαθώλ 

        PersistentStorage.closeDBConnectionForTimeLog(); 

    }  // method recordLogEntries 

} // TimeCardReader 

 

5.11 Κλάςη LogEntry 

 

Εικόνα 54: Η κλάςθ LogEntry 

5.11.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ LogEntry 

 

public class LogEntry { 

 

     private int timecardId;  // Ο θσδηθόο ηεο θάξηαο 

     private GregorianCalendar LogDate;// H εκεξνκελία πνπ έγηλε ε εγγξαθή 

     private GregorianCalendar EntryTime; // Ζ ώξα εηζόδνπ 

     private GregorianCalendar DepartTime; // Ζ ώξα απνρώξεζεο 

     private double WorkedHours; // Οη ώξεο πνπ εξγάζζεθε ν εξγαδόκελνο 

 

     

 // Ο θαηαζθεπαζηήο 

public LogEntry(int timecardId, GregorianCalendar LogDate, 

                    GregorianCalendar EntryTime, 

                    GregorianCalendar DepartTime)  

{ 

         this.timecardId = timecardId; 
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         this.LogDate = LogDate; 

         this.EntryTime = EntryTime; 

         this.DepartTime = DepartTime; 

         CalculateWorkTime(); 

     } 

 

     public String toString()  

{ 

         // Πξνζσξηλέο κεηαβιεηέο γηα ηελ  επεμεξγαζία ησλ εκεξνκεληώλ 

         Date tempDate1, tempDate2, tempDate3; 

       DateFormat df1; 

         String s1, s2, s3; 

 

         // Μεηαηξέπσ ην GregorianCalendar object ζε Date 

         // Ζ κέζνδνο getTime επηζηξέθεη ηελ εκεξνκελία (Date) 

         tempDate1 = LogDate.getTime(); 

         tempDate2 = EntryTime.getTime(); 

         tempDate3 = DepartTime.getTime(); 

         

// Οξίδσ ην format εκθάληζεο ηεο εκεξνκελίαο θαη ηεο ώξαο 

         // SHORT εκθαλίδεηαη σο 12.13.52 ή 3:30pm 

         // MEDIUM εκθαλίδεηαη σο Jan 12, 1952 

         // LONG εκθαλίδεηαη σο January 12, 1952 ή 3:30:32pm 

         // FULL είλαη πιήξεο Tuesday, April 12, 1952 AD or 3:30:42pm. 

         

// Οξίδσ ην Διιεληθό ηξόπν παξνπζίαζεο ηνλ εκεξνκεληώλ 

Locale l = new Locale("el"); 

         df1 = DateFormat.getDateTimeInstance(DateFormat.SHORT,  

DateFormat.SHORT, l); 

 

         // Μεηαηξέπσ ηηο εκεξνκελίεο ζε String 

         // O ρεηξηζκόο ησλ εκεξνκεληώλ ζηελ Java είλαη δύζθνινο. 

         

         s1 = df1.format(tempDate1); 

         s2 = df1.format(tempDate2); 

         s3 = df1.format(tempDate3); 

 

         return " ΖΜΔΡΟΜΖΝΗΑ ΚΑΣΑΓΡΑΦΖ : " + s1 + 

                 " ΩΡΑ ΔΗΟΓΟΤ :" + s2 + 

                 " ΩΡΑ ΔΞΟΓΟΤ :" + s3 + 

                 " ΩΡΔ ΔΡΓΑΗΑ :" + WorkedHours; 

     } 

 

// Τπνινγηζκόο ρξόλνπ εξγαζίαο εξγαδνκέλνπ 

// Δίλαη έλαο ζύλζεηνο ππνινγηζκόο κηα θαη ν ππνινγηζκόο κπνξεί  

// λα ιάβεη ππόςε δεπηεξόιεπηα, ιεπηά ή ώξεο.  

// Ζ επηινγή καο είλαη ν ππνινγηζκόο λα γίλεηαη ζε ώξεο 

 

     public double CalculateWorkTime()  

{ 

         Date tempDate1, tempDate2; 

         DateFormat df1; 

         Long l1, l2, difference; 

 

         // Μεηαηξέπσ ην αληηθείκελν GregorianCalendar ζε Date 

         tempDate1 = EntryTime.getTime(); 

         tempDate2 = DepartTime.getTime(); 

          

// Ζ θιάζε Date κεηξάεη ην ρξόλν πνπ πέξαζε από ηελ 01/01/1970 

         // ρξεζηκνπνηώληαο έλα long αξηζκό. 

         l1 = tempDate1.getTime(); 

         l2 = tempDate2.getTime(); 
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         difference = (l2 - l1) / 1000;  // ζε δεπηεξόιεπηα 

         WorkedHours = difference / 3600;  // ζε ώξεο 

         return (WorkedHours); 

     } 

 

     

// Μεηαηξνπή εκεξνκελίαο ζε string 

public String getDateAsString()  

{ 

         // Πξνζσξηλέο κεηαβιεηέο γηα ηελ  επεμεξγαζία ησλ εκεξνκεληώλ 

         Date tempDate1; 

         DateFormat df1; 

         String s1; 

 

         // Μεηαηξέπσ ην GregorianCalendar object ζε Date 

              tempDate1 = LogDate.getTime(); 

         df1 = DateFormat.getDateTimeInstance(DateFormat.SHORT,  

DateFormat.SHORT,new Locale("el")); 

s1 = df1.format(tempDate1); 

          

         System.out.println(" ΖΜΔΡΟΜΖΝΗΑ ΚΑΣΑΓΡΑΦΖ : " + s1); 

         return s1; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηελ εκεξνκελία θαηαγξαθήο 

public GregorianCalendar getDate() 

{ 

         return this.LogDate; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηελ ώξα πξνζέιεπζεο 

public GregorianCalendar getArrivalTime()  

{ 

         return this.EntryTime; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηελ ώξα αλαρώξεζεο 

public GregorianCalendar getDepartureTime()  

{ 

         return this.DepartTime; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηνλ θσδηθό ηεο θάξηαο 

public int getTimecardId()  

{ 

         return timecardId; 

     } 

} 
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5.12  Κλάςη PurchaseOrder 

 

Εικόνα 55: Η κλάςθ PurchaseOrder 

5.12.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ PurchaseOrder 

public class PurchaseOrder { 

 

     private int PurchaseOrderNo;                 // Aξηζκόο παξαγγειίαο 

     private CommissionedEmployee seller;       // Πσιεηήο 

     private GregorianCalendar PurchaseOrderDate; // Hκεξνκελία παξαγγειίαο 

     private String PurchaseOrderDesc;            // Πεξηγξαθή παξαγγειίαο 

     private double PurchaseOrderAmount;          // Πνζό παξαγγειίαο 

     private Vector<OrderLine> orderLines; 

 

     // Πξώηνο Καηαζθεπαζηήο 

 // O πξώηνο θαηαζθεπαζηήο νξίδεη κηα παξάκεηξν θαη δύν κεηαβιεηέο 

 // 1. Κσδηθό PurchaseOrderNo πνπ πεξλάεη παξακεηξηθά 

 // 2. Ζκεξνκελία 

 // 3. Πξντόληα πνπ πεξηέρεη ε παξαγγειία 

     public PurchaseOrder(int PurchaseOrderNo)  

{ 

         this.PurchaseOrderNo=PurchaseOrderNo; 

this.PurchaseOrderDate= new 

GregorianCalendar(TimeZone.getTimeZone("GMT+2")); 

        orderLines = new Vector<OrderLine>(); 

     } 

 

     // Γεύηεξνο Καηαζθεπαζηήο  

 // O πξώηνο θαηαζθεπαζηήο νξίδεη ηέζζεξεηο παξακέηξνπο 

 // 1. Κσδηθό PurchaseOrderNo πνπ πεξλάεη παξακεηξηθά 

 // 2. Πσιεηή seller 

 // 3. Ζκεξνκελία παξαγγειίαο 

 // 4. Πεξηγξαθή παξαγγειίαο 

 

     public PurchaseOrder(int PurchaseOrderNo, 
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CommissionedEmployee seller, GregorianCalendar 

PurchaseOrderDate, String PurchaseOrderDesc)  

{ 

         this.PurchaseOrderNo=PurchaseOrderNo; // Ο Κσδηθόο 

         this.seller=seller;   // Ο πσιεηήο 

         this.PurchaseOrderDate=PurchaseOrderDate; // Ζ εκεξνκελία 

         this.PurchaseOrderDesc=PurchaseOrderDesc; // H πεξηγξαθή 

 

         orderLines = new Vector<OrderLine>(); // Ζ ιίζηα κε ηα πξντόληα 

     } 

 

     // Δπηηξέθεη ηνλ πίλαθα κε ηηο παξαγγειίεο 

public Vector<OrderLine> getOrderLines() 

{ 

return orderLines; 

} 

 

      

// Δπηηξέθεη ηνλ πσιεηή 

public CommissionedEmployee getSeller()  

{ 

         return seller; 

     } 

  

// Δπηηξέθεη ηελ πεξηγξαθή ηεο παξαγγειίαο 

     public String getPurchaseOrderDesc()  

{ 

         return PurchaseOrderDesc; 

     } 

 

// Δπηηξέθεη ηελ εκεξνκελία ηεο παξαγγειίαο 

     public GregorianCalendar getPurchaseOrderDate()  

{ 

         return PurchaseOrderDate; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη θσδηθό παξαγγειίαο 

     public int getPurchaseOrderNo() 

{ 

         return(PurchaseOrderNo); 

     } 

 

    // Δπηζηξέθεη ην όλνκα ηνπ πσιεηή 

 // Ζ κέζνδνο δελ ρξεζηκνπνηείηαη.  

// ηελ επόκελε έθδνζε ηνπ ζπζηήκαηνο ζα πξέπεη λα αθαηξεζεί 

     public String getSellerName() 

{ 

         return("KENO"); 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη πνζό παξαγγειίαο 

     public double getPurchaseOrderAmount() 

{ 

// O Iterator είλαη κηα θιάζε πνπ κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί 

// ζε ζπλδπαζκό κε νπνηαδήπνηε ζπιινγή (Collection) ηεο Java 

// O Iterator δηαηξέρεη ηα ζηνηρεία κηαο ζπιινγήο 

// κε ηε ρξήζε ηεο κεζόδνπ hasNext() θαη next() 

   

         Iterator<OrderLine> i = orderLines.iterator(); 

         PurchaseOrderAmount=0.0; 

          

// H κέζνδνο hasNext() ειέγρεη εάλ ππάξρεη επόκελν ζηνηρείν 
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// ζηε ζπιινγή.  

// Αλ ππάξρεη επηζηξέθεη true 

// Αλ δελ ππάξρεη επηζηξέθεη false 

while(i.hasNext()) 

{ 

 // Ζ κέζνδνο i.next() επηζηξέθεη ην επόκελν ζηνηρείν  

  

              PurchaseOrderAmount+=i.next().getPrice(); 

         } 

         return(PurchaseOrderAmount); 

     } 

 

     // Δθηππώλεη ηηο γξακκέο παξαγγειίαο 

     public void printOrderLines() 

{ 

         System.out.println(this.toString()); 

    System.out.println("Α.Α. \t  

Κσδ.\tΠεξηγξαθή\tΣηκή\tΈθπησζε\tΠνζόηεηα\tΣηκή"); 

         Iterator<OrderLine> i = orderLines.iterator(); 

         PurchaseOrderAmount=0.0; 

         String orderLinesOut = new String(); 

         while(i.hasNext()) 

{ 

              i.next().printDetails(); 

         } 

     } 

 

     // Πξνεηνηκάδεη δεδνκέλα γηα εθηύπσζε 

     public String toString()  

{ 

             // Πξνζσξηλέο κεηαβιεηέο γηα ηελ  επεμεξγαζία ησλ εκεξνκεληώλ 

             Date tempDate1; 

             DateFormat df1; 

             String s1; 

 

             // Μεηαηξέπσ ην GregorianCalendar object ζε Date 

        tempDate1 = PurchaseOrderDate.getTime(); 

 

             // Οξίδσ ην format εκθάληζεο ηεο εκεξνκελίαο θαη ηεο ώξαο 

             df1 = DateFormat.getDateTimeInstance(DateFormat.SHORT,  

DateFormat.SHORT); 

 

             // Μεηαηξέπσ ηηο εκεξνκελίεο ζε String 

             s1 = df1.format(tempDate1); 

 

             return "ΑΡΗΘΜΟ ΠΑΡΑΓΓΔΛΗΑ: " + PurchaseOrderNo + 

               //"ΠΩΛΖΣΖ: " + seller.getEmplName() + 

                     " ΖΜΔΡΟΜΖΝΗΑ ΠΑΡΑΓΓΔΛΗΑ: " + s1 + 

                     " ΠΔΡΗΓΡΑΦΖ: " + PurchaseOrderDesc + 

                    " ΠΟΟ ΠΑΡΑΓΓΔΛΗΑ: " + PurchaseOrderAmount + 

                     "\n"; 

     } 

 

     // Γίλεη ηηκή ζηνλ πσιεηή 

public void setSeller(CommissionedEmployee seller)  

{ 

         this.seller = seller; 

     } 

 

     // Γίλνπκε ηηκή ζηελ πεξηγξαθή 

public void setPurchaseOrderDesc(String PurchaseOrderDesc)  

{ 



[131]   

 

 

 

Ανάπτυξθ ςυςτιματοσ λογιςμικοφ με UML και Java 

 

         this.PurchaseOrderDesc = PurchaseOrderDesc; 

     } 

 

// Γίλνπκε ηηκή ζηελ εκεξνκελία παξαγγειίαο 

public void setPurchaseOrderDate(GregorianCalendar PurchaseOrderDate)  

{ 

         this.PurchaseOrderDate = PurchaseOrderDate; 

     } 

} 

5.13 Κλάςη OrderLine 

 

Εικόνα 56: H κλάςθ OrderLine 

5.13.1 O κώδικασ τησ κλάςησ OrderLine 

 

// Γηα θάζε PurchaseOrder ππάξρνπλ πνιιέο γξακκέο παξαγγειίαο 

// Ζ θάζε γξακκή παξαγγειίαο ζρεηίδεηαη κε έλα πξντόλ 

// Κάζε πξντόλ κπνξεί λα εκθαλίδεηαη ζε πνιιέο γξακκέο παξαγγειίαο 

public class OrderLine { 

 

     private int no = 0;   // Ζ γξακκή ηεο παξαγγειίαο 

     private Product product;   // Σν πξντόλ ηεο παξαγγειίαο 

     private int quantity=0; // Ζ πνζόηεηα ηνπ πξντόληνο 

 

 

     // Ο θαηαζθεπαζηήο 

public OrderLine(int no, Product product, int quantity)  

{ 

         this.no = no; 

         this.product = product; 

         this.quantity = quantity; 

     } 

 

     public void setProduct(Product product)  

{ 

         this.product = product; 

     } 

 

     public void setQuantity(int volume)  

{ 

         this.quantity = volume; 

     } 
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     public Product getProduct()  

{ 

         return product; 

     } 

 

     public int getQuantity()  

{ 

         return quantity; 

     } 

 

     public double getPrice()  

{ 

         return product.getValue()*quantity*(1-product.getDiscount()); 

     } 

 

     // Πξνεηνηκάδεη δεδνκέλα γηα εθηύπσζε 

     public void printDetails()  

{ 

         System.out.println(no + "\t" + product + "\t\t" +  

quantity + "\t\t" + getPrice()); 

     } 

 

     // Πξνεηνηκάδεη δεδνκέλα γηα εθηύπσζε 

     public String toString()  

{ 

         return (no + "  " + product + "  " +  

quantity + "  " + getPrice()); 

     } 

} 

5.14  Κλάςη Product 

 

Εικόνα 57: Η κλάςθ Product 

5.14.1 Ο κώδικασ τησ κλάςησ Product 

 

public class Product  

{ 

 

     private int id;    // Ο θσδηθόο πξντόληνο 

     private String description; // Ζ πεξηγξαθή 
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     private double value;  // Ζ ηηκή 

     private double discount;  // Ζ έθπησζε 

 

      

// Ο θαηαζθεπαζηήο 

public Product(int id, String description, 

double value, double discount)  

{ 

         this.id = id; 

         this.description = description; 

         this.value = value; 

         this.discount = discount; 

     } 

  

 // Δπηζηξέθεη ηνλ θσδηθό πξντόληνο 

     public int getId()  

{ 

         return id; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηελ πεξηγξαθή ηνπ πξντόληνο  

public String getDescription()  

{ 

         return description; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηελ ηηκή ηνπ πξντόληνο  

public double getValue()  

{ 

         return value; 

     } 

 

     // Δπηζηξέθεη ηελ έθπησζε πνπ ππάξρεη ζην πξντόλ  

public double getDiscount()  

{ 

         return discount; 

     } 

 

     // Θέηνπκε ηνλ θσδηθό ηνπ πξντόληνο 

public void setId(int id)  

{ 

         this.id = id; 

     } 

 

     // Θέηνπκε ηελ πεξηγξαθή ηνπ πξντόληνο 

     public void setDescription(String description)  

{ 

         this.description = description; 

     } 

 

     // Θέηνπκε ηελ ηηκή ηνπ πξντόληνο 

     public void setValue(double value)  

{ 

         this.value = value; 

     } 

  

// Θέηνπκε ηελ έθπησζε ηνπ πξντόληνο 

     public void setDiscount(double value)  

{ 

         this.discount = discount; 

     } 
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     // Πξνεηνηκάδεη δεδνκέλα γηα εθηύπσζε 

     public String toString()  

{ 

         return (" " + id + "\t" + description +  

"\t" + value + "\t" + discount); 

     } 

} 

 

5.15 Κλάςη PersistentStorage 

 

Εικόνα 58: H κλάςθ PersistentStorage 

5.15.1 Φρήςη τησ βιβλιοθήκησ JDBC 

Όπωσ ιδθ αναφζραμε, το JDBC API είναι θ βιβλιοκικθ τθσ Java που μασ επιτρζπει 

να προςπελάςουμε με εφκολο τρόπο δεδομζνα που είναι αποκθκευμζνα ςε ςχεςιακζσ 

βάςεισ δεδομζνων. Θ χριςθ του JDBC είναι εξαιρετικά απλι.  Σο παρακάτω απόςπαςμα 

κϊδικα μασ δίνει το απλοφςτερο δυνατό παράδειγμα χριςθσ JDBC.  

// φνδεςθ με τθ Β 

Connection con = DriverManager.getConnection 

             ("jdbc:odbc:Payroll", "myLogin","myPassword"); 

// Δθμιουργία τθσ ερϊτθςθσ προσ τθ ΒΔ 

Statement stmt = con.createStatement(); 

  ResultSet rs = stmt.executeQuery("SELECT a, b, c FROM Table1"); 

 

 // Αλάθηεζε ησλ δεδνκέλσλ 

while (rs.next())  

 { 
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   int x = rs.getInt("a"); 

   String s = rs.getString("b"); 

   float f = rs.getFloat("c"); 

  } 

Πιο αναλυτικά, τα βιματα που απαιτοφνται για τθν ανάπτυξθ μια εφαρμογισ java 

που περιλαμβάνει ςφνδεςθ με τθ βάςθ δεδομζνων είναι ζξι. Αυτά είναι: 

1. Κάνουμε import τα απαραίτθτα packages που περιζχουν τισ απαιτοφμενεσ jdbc 

κλάςεισ. τισ περιςςότερεσ περιπτϊςεισ επαρκεί το παρακάτω πακζτo: 

import java.sql.* 

 

2. Αρχικοποίθςθ του JDBC driver ϊςτε να δθμιουργιςουμε το κανάλι επικοινωνίασ 

με τθ βάςθ δεδομζνων. Για τθν αρχικοποίθςθ του JDBC driver χρειάηεται αφενόσ 

να βροφμε το όνομα και το μονοπάτι που οδθγεί ςτο driver και ςτθ ςυνζχεια να 

φορτϊςουμε τθν κλάςθ αυτι. Αυτό μπορεί να γίνει με τθν παρακάτω εντολι 

  
Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver") 

 

θ οποία φορτϊνει τθν κλάςθ και δθμιουργεί ζνα ςτιγμιότυπο του driver. O 

ςυγκεκριμζνοσ driver είναι τφπου bridge μια και μεταφράηει τισ jdbc κλιςεισ ςε 

odbc κλιςεισ και ςτθ ςυνζχεια ςτζλνονται ςτθ βάςθ δεδομζνων. 

 

3. Ανοίγουμε τθ ςφνδεςθ με τθ βάςθ δεδομζνων με τθ χριςθ τθσ μεκόδου 

DriverManager.getConnection(), με ςκοπό τθ δθμιουργία ενόσ αντικειμζνου τθσ 

κλάςθσ Connection, θ οποία  ανοίγει μια φυςικι ςφνδεςθ με τθ βάςθ 

δεδομζνων.  Για τθ δθμιουργία του αντικειμζνου Connection  χρειάηεται να 

προςδιορίςουμε απαραίτθτα το URL τθσ βάςθσ δεδομζνων και προαιρετικά το 

login και password. 

 

// Γεκηνπξγνύκε ην URL κε ην όλνκα ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

// Γηα ην ζπγθεθξηκέλν παξάδεηγκα ην όλνκα ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

// είλαη Payroll θαη δελ ππάξρεη login θαη password 

String url = "jdbc:odbc:Payroll"; 

  

// Γεκηνπξγνύκε ηε ζύλδεζε κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 

 Connection con = DriverManager.getConnection(url); 

 
4. Δθμιουργοφμε τθν εντολι SQL που κζλουμε να εκτελζςουμε και τθν  εκτελοφμε 

// Γεκηνπξγνύκε ηελ sql statement κε ηε βάζε δεδνκέλσλ  

Statement stmt = con.createStatement(); 

 

// Δθηεινύκε ην query  

ResultSet rs = stmt.executeQuery("SELECT * FROM Employee"); 
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τθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ εκτελοφμε μια πολφ απλι ερϊτθςθ επιλζγοντασ 

όλα τα πεδία, όλων των εγγραφϊν του πίνακα Employee.  

 

5. Σο αποτζλεςμα τθσ εκτζλεςθσ τθσ ερϊτθςθσ είναι όλεσ οι εγγραφζσ του πίνακα 

Employee, δθλαδι το ςφνολο των εγγραφϊν. Σο ςφνολο αυτό μοντελοποιείται 

με τθν κλάςθ ResultSet. 

Σηε ζπγθεθξηκέλε εθαξκνγή ην rs είλαη αληηθείκελν ηεο θιάζεο ResultSet. H 

μζκοδοσ rs.next() μασ δίνει κάκε φορά τθν επόμενθ εγγραφι του πίνακα 

Employee. τθ ςυνζχεια, για κάκε πεδίο του πίνακα, μεταφζρουμε τα 

περιεχόμενά του ςε μια τοπικι μεταβλθτι του ιδίου τφπου.  

 

while (rs.next())  

      { 

int TimecardId =  rs.getInt("TimecardID"); 

        String JobType =  rs.getString("JobType"); 

        int EmpNo =  rs.getInt("EmpNo"); 

        … 

 

6. Κλείνουμε ην statement θαη ην connection ώζηε λα απειεπζεξώζνπκε ηνπο κε 

ρξεζηκνπνηνύκελνπο πόξνπο. 

 

stmt.close(); 

con.close(); 

5.15.2 Η βάςη δεδομένων Payroll 

Θ βάςθ δεδομζνων Payroll είναι φτιαγμζνθ ςε MS-Access και αποτελείται από τρεισ 

πίνακεσ. Οι πίνακεσ αυτοί είναι: 

 Employee 

 Product 

 Timelog 
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Εικόνα 59: O πίνακασ Employee 

 

 

Εικόνα 60: O πίνακασ Product 

 

 

Εικόνα 61: O πίνακασ Product 

5.15.3 Ο κώδικασ τησ κλάςησ PersistentStorage 

public class PersistentStorage { 

 

    private static Vector<Employee> employees; 

    private static Vector<Product> products; 

    private static Vector<PurchaseOrder> orders; 

    private static Connection con = null; 

    private static PreparedStatement pstmt; 

 

 

    // Αξρηθνπνίεζε ησλ Vectors 

    public static void initPersistentStorage()  

    { 
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 // Αξρηθνπνίεζε δνκώλ δεδνκέλσλ πνπ ζα απνζεθεπηνύλ 

 // ηα δεδνκέλα  

         employees = new Vector<Employee>(10); 

         products = new Vector<Product>(10); 

         orders = new Vector<PurchaseOrder>(10); 

          

 // Αξρηθνπνίεζε ηεο ζύλδεζεο κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 

 initDBConnectionForTimeLog(); 

 

 // Φόξησζε ησλ δεδνκέλσλ εξγαδνκέλσλ  

 // ζην Vector employees 

         loadEmployees(); 

 

 // Φόξησζε ησλ δεδνκέλσλ ησλ πξντόλησλ 

 // ζην Vector products 

         loadProducts(); 

    } 

 

 

    public static void initDBConnectionForTimeLog()  

    { 

         // Δάλ ππάξρεη ήδε ζύλδεζε κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 

 // θιείλνπκε ηε ζύλδεζε 

 if (con != null) 

             closeDBConnectionForTimeLog(); 

         try { 

             // Βξίζθνπκε ην όλνκα ηνπ driver ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver"); 

 

// Γίλνπκε ην όλνκα ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

             String url = "jdbc:odbc:Payroll"; 

              

  // Γεκηνπξγνύκε ηε ζύλδεζε κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 

con = DriverManager.getConnection(url); 

 

// Οξίδνπκε ην query 

             String sql = "INSERT INTO TIMELOG" + 

                         "(TimecardId,LogDate,EntryTime,DepartTime)" + 

                         "VALUES(?,?,?,?)"; 

 

             // Κάλνπκε ην prepare statement 

pstmt = con.prepareStatement(sql); 

         }  

 catch (Exception ex) { 

            System.err.println("Exception: " + ex.getMessage()); 

        } 

    } 

 

    public static void closeDBConnectionForTimeLog()  

    { 

        // Δάλ ππάξρεη ζύλδεζε 

 // 1. Κιείλνπκε ην prepare statement 

 // 2. Κιείλνπκε ηε ζύλδεζε κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 

 

 if (con != null) 

             try  

      { 

                 pstmt.close(); 

                 con.close(); 

             }  

      catch (SQLException ex)  

      { 
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                 System.err.println("SQLException: " +  

ex.getMessage()); 

             } 

    } 

 

 // Φόξησκα δεδνκέλσλ από ηε βάζε  

    public static Vector<Employee> loadEmployees()  

    { 

        try  

 { 

 

        // 1. Βξίζθνπκε θαη θνξηώλνπκε ην driver ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

             Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver"); 

 

 // 2. Γεκηνπξγνύκε ην URL κε ην όλνκα ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

             String url = "jdbc:odbc:Payroll"; 

  

 // 3.  Γεκηνπξγνύκε ηε ζύλδεζε κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 

             Connection con = DriverManager.getConnection(url); 

         

 // 4. Γεκηνπξγνύκε ηελ sql statement κε ηε βάζε δεδνκέλσλ  

      Statement stmt = con.createStatement(); 

 

        //    Δθηεινύκε ην query  

         ResultSet rs = stmt.executeQuery( 

"SELECT * FROM Employee"); 

 

        // 5. Γηαηξέρνπκε όιεο ηηο εγγξαθέο 

             

while (rs.next())  

     { 

                int TimecardId =  rs.getInt("TimecardID"); 

                String JobType =  rs.getString("JobType"); 

                int EmpNo =  rs.getInt("EmpNo"); 

                String FirstName= rs.getString("FirstName"); 

                String LastName = rs.getString("LastName"); 

                String Address =  rs.getString("Address"); 

                String City =  rs.getString("City"); 

                String PostalCode =  

String.valueOf(rs.getString("PostalCode")); 

                String PhoneNo =  rs.getString("PhoneNo"); 

                String Email =  rs.getString("Email"); 

                String DeptNo =  rs.getString("DeptNo"); 

                double Salary =  

Double.valueOf(rs.getString("Salary")); 

 

                System.out.println(EmpNo + "  " + FirstName +  

"  " + LastName + 

                    "  " + Address + "  " + City); 

  

 // Καινύκε ηνπο θαηαζθεπαζηέο ώζηε  

 //λα αξρηθνπνηήζνπκε ηα αληηθείκελα 

                 

 // ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟΗ ΜΔ ΜΗΘΟ 

                if (JobType.equals("FULL TIME")) 

                    employees.add(new SalariedEmployee(EmpNo,  

FirstName, 

                           LastName, Address, City, 

                           PostalCode, PhoneNo, Email, DeptNo, Salary, 

                           new Timecard(TimecardId))); 

  

 // ΔΡΓΑΕΟΜΔΝΟΗ ΜΔΡΗΚΖ ΑΠΑΥΟΛΖΖ 
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   else if (JobType.equals("PART TIME")) 

                    employees.add(new HourlyEmployee(EmpNo, FirstName,  

 LastName, 

 Address, City, 

 PostalCode, PhoneNo,  

 Email, DeptNo, Salary, 

 new Timecard(TimecardId))); 

 

// ΠΩΛΖΣΔ 

                else 

                    employees.add(new CommissionedEmployee(EmpNo,  

 FirstName, 

 LastName, Address, City, 

 PostalCode, PhoneNo, Email,  

 DeptNo, Salary, 

 new Timecard(TimecardId))); 

            } 

            // 6. Κιείλνπκε ην statement θα ηελ connection 

             

     stmt.close(); 

            con.close(); 

        }  

 catch (java.lang.Exception ex)  

        { 

              ex.printStackTrace(); 

        } 

        return employees; 

    } 

 

    // Δπηζηξέθεη ηνλ πίλαθα ησλ Δξγαδνκέλσλ 

    public static Vector<Employee> getEmployees()  

    { 

        return employees; 

    } 

 

    // Βξίζθνπκε ηνλ εξγαδόκελν από ην timeCardId 

    private static Employee getEmployeeFromTimeCard(int timeCardId) 

    { 

       for(Employee em : employees) 

           if(em.getTimecardId()==timeCardId) 

               return em; 

       return null; 

    } 

 

    // Δπηζηξέθεη ηνλ πίλαθα ησλ Πξντόλησλ 

    public static Vector<Product> getProducts()  

    { 

        return products; 

    } 

 

 

    public static Vector<Product> loadProducts()  

    { 

       try  

{ 

        // 1. Βξίζθνπκε θαη θνξηώλνπκε ην driver ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

            Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver"); 

 

 // 2. Γεκηνπξγνύκε ην URL κε ην όλνκα ηεο βάζεο δεδνκέλσλ 

            String url = "jdbc:odbc:Payroll"; 

 

 // 3. Γεκηνπξγνύκε ηε ζύλδεζε κε ηε βάζε δεδνκέλσλ 
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            Connection con = DriverManager.getConnection(url); 

         

 // 4. Γεκηνπξγνύκε ηελ sql statement κε ηε βάζε δεδνκέλσλ  

            Statement stmt = con.createStatement(); 

 

        //  Δθηεινύκε ην query  

            ResultSet rs = stmt.executeQuery("SELECT * FROM Product"); 

 

        // 5. Γηαηξέρνπκε όιεο ηηο εγγξαθέο 

            while (rs.next())  

{ 

                int productID = rs.getInt("ProductID"); 

                String description = rs.getString("Description"); 

                double price = Double.valueOf(rs.getString("Price")); 

                double discount =  

Double.valueOf(rs.getString("Discount")); 

 

                System.out.println(productID + "  " +  

description + "  " + 

                           price + "  " + discount); 

   products.add(new Product(productID,  

description, price, discount)); 

             } 

 

// 6. Κιείλνπκε ην statement θα ηελ connection 

  stmt.close(); 

             con.close(); 

        }  

 catch (java.lang.Exception ex)  

 { 

            ex.printStackTrace(); 

       } 

       return products; 

    } 

 

 

    // Δηζαγσγή εγγξαθώλ ζηε βάζε δεδνκέλσλ 

    public static void insert(LogEntry logEntry)  

    { 

        try  

        { 

             // Κάλνπκε prepare ην statement  

// γηα ηελ εηζαγσγή εγγξαθήο 

             pstmt.setInt(1, logEntry.getTimecardId()); 

pstmt.setDate(2, new  

java.sql.Date(logEntry.getHmeromhnia().getTimeInMillis())); 

             pstmt.setTime(3, new Time(logEntry.getProseleysisTime(). 

                                      getTimeInMillis())); 

             pstmt.setTime(4, new Time(logEntry.getApoxwrisisTime(). 

                                      getTimeInMillis())); 

            // Δηζαγσγή ηεο εγγξαθήο 

             pstmt.executeUpdate(); 

        }  

 catch (SQLException ex)  

 { 

            System.err.println("SQLException: " + ex.getMessage()); 

        } 

    } 

 

    // Γηαγξαθή εγγξαθώλ ρξόλνπ ζηε βάζε δεδνκέλσλ 

    public static void clearLogEntriesFromDB()  

    { 
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        try  

        { 

            // Load Sun's jdbc-odbc driver 

            Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver"); 

            String url = "jdbc:odbc:Payroll"; 

            Connection con = DriverManager.getConnection(url); 

            Statement stmt = con.createStatement(); 

            String sql = "DELETE FROM TIMELOG"; 

            // Γηαγξαθή ησλ εγγξαθώλ ηνπ πίλαθα TIMELOG  

            // πξηλ από θάζε ηξέμηκν 

            stmt.executeUpdate(sql); 

            stmt.close(); 

            con.close(); 

        }  

 catch (Exception ex)  

 { 

            System.err.println("Exception on clear TIMELOG: " +  

ex.getMessage()); 

         } 

     } 

 

 

    // ΔΡΓΑΗΔ ΜΔΝΟΤ 

    //   Δθηύπσζε ζηνηρείσλ εξγαδνκέλσλ 

    public static void printEmployees()  

    { 

        for (int i = 0; i < employees.size(); i++) 

            System.out.println(employees.get(i)); 

    } 

 

    //   Δθηύπσζε Ωξώλ Δξγαζίαο 

    public static void printLogEntries()  

    { 

        try  

 { 

            SimpleDateFormat df1 = new  

SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy",new Locale("el")); 

            SimpleDateFormat tf1 = new SimpleDateFormat("h:mm a", 

new Locale("el")); 

 

            // Load Sun's jdbc-odbc driver 

            Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver"); 

            String url = "jdbc:odbc:Payroll"; 

            Connection con = DriverManager.getConnection(url); 

            // create and execute a SELECT 

            Statement stmt = con.createStatement(); 

 

            // LogEntries loaded 

            ResultSet rs = stmt.executeQuery("SELECT * FROM TIMELOG  

ORDER BY TimecardId,LogDate,EntryTime"); 

            System.out.println("Δθηύπσζε Υξόλσλ Πξνζέιεπζεο θαη  

Απνρώξεζεο Δξγαδνκέλσλ:"); 

            int timecardId=-1; Employee em=null; 

            while (rs.next())  

     { 

                int tmp = rs.getInt("TimecardID"); 

                if(tmp!=timecardId) 

   { 

                    timecardId = tmp; 

                    em=getEmployeeFromTimeCard(timecardId); 

                    if(em!=null) 

                        System.out.println("\nΔξγαδόκελνο:"+ 
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em.getEmplName()); 

                } 

                Date logdate = rs.getDate("LogDate"); 

                Time entrytime = rs.getTime("EntryTime"); 

                Time departtime = rs.getTime("DepartTime"); 

                System.out.println("\t" + df1.format(logdate) +  

" Δίζνδνο:" + tf1.format(entrytime) +  

" Απνρώξεζε:"+                            

tf1.format(departtime)); 

            } 

            stmt.close(); 

            con.close(); 

        }  

 catch (java.lang.Exception ex) { 

            ex.printStackTrace(); 

      } 

    } 

 

    //   Δθηύπσζε παξαγγειηώλ 

    public static void printOrders()  

    { 

        System.out.println("\n5. ΠΩΛΖΔΗ ΠΩΛΖΣΩΝ"); 

        System.out.println("-------------------"); 

        for (int i = 0; i < employees.size(); i++)  

 { 

            String s = getEmployees().get(i).getClass().getName(); 

            if (s.equals("payrollp.CommissionedEmployee"))  

     { 

                CommissionedEmployee ce =  

(CommissionedEmployee) employees.get(i); 

                System.out.println(ce.getEmplName() + 

"  πλνιηθό πνζό παξαγγειηώλ: " + 

ce.calculatePurchaseOrdersTotalAmount()); 

            } 

        } 

    } 

 

    //   Αλαιπηηθή Δθηύπσζε παξαγγειηώλ 

    public static void printOrderDetails()  

    { 

        System.out.println("\n6. ΑΝΑΛΤΣΗΚΔ ΠΩΛΖΔΗ ΠΩΛΖΣΩΝ\n"); 

        System.out.println("-----------------------------\n"); 

        for (int i = 0; i < employees.size(); i++)  

 { 

            String s = getEmployees().get(i).getClass().getName(); 

            if (s.equals("payrollp.CommissionedEmployee"))  

     { 

                CommissionedEmployee ce =  

(CommissionedEmployee) employees.get(i); 

                System.out.println(ce.getEmplName() + 

"  πλνιηθό πνζό παξαγγειηώλ: " + 

   ce.calculatePurchaseOrdersTotalAmount()); 

                ce.printPurchaseOrders(); 

            } 

        } 

    } 

 

 

} 
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7. Παράρτθμα Α – Ευζλικτεσ μζκοδοι 

Ευελιξία (agility) ςτθν ανάπτυξθ ςυςτθμάτων λογιςμικοφ είναι θ ικανότθτα τθσ 

προςαρμογισ και του επαναπροςδιοριςμοφ ενόσ αναπτυςςόμενου και ςυνεχϊσ 

εξελιςςόμενου ςυςτιματοσ ςτθν περίπτωςθ που εμφανίηονται αλλαγζσ ςτισ αρχικζσ 

απαιτιςεισ  και παραδοχζσ. Οι οργανιςμοί που χρθςιμοποιοφν ευζλικτεσ μεκόδουσ (agile 

methods) βλζπουν τθν αλλαγι ςαν ευκαιρία βελτίωςθσ και προόδου και όχι ςαν απειλι. 

To Agile Software Development Manifesto εκδόκθκε από μία ομάδα 

προγραμματιςτϊν και ςυμβοφλων επιχειριςεων το 2001 (http://agilemanifesto.org/) 

(Cockburn, 2006; Anderson, 2003; Highsmith, 2002) και εςτιάηεται ςτθν αναγνϊριςθ του 

ανκρϊπινου παράγοντα ωσ τον πρωταρχικό παράγοντα επιτυχίασ ενόσ ζργου λογιςμικοφ, 

τθ ςυνεχι ζμφαςθ ςτθν αποτελεςματικότθτα, τθν προςαρμοςτικότθτα και τθ διαχείριςθ 

τθσ αλλαγισ (http://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgramming). 

Οι ευζλικτεσ μζκοδοι είναι: 

 Επαναλθπτικζσ (iterative): Αρχικά παραδίδεται μια περιοριςμζνθ ζκδοςθ του 

ςυςτιματοσ ςφςτθμα και ςτθ ςυνζχεια γίνονται επεκτάςεισ ςε κάκε νζα 

ζκδοςθ.  

 Επαυξθτικζσ (incremental): Σο ςφςτθμα διαιρείται ςε υποςυςτιματα με βάςθ 

τθ λειτουργία τουσ. Νζεσ λειτουργίεσ προςτίκενται ςε κάκε νζα ζκδοςθ.  

 Αυτο-διοργανοφμενεσ (self-organising): Θ ομάδα ζχει τθν αυτονομία να 

οργανωκεί κατά βοφλθςθ.   

 Προκφπτουςεσ (emergent): Οι απαιτιςεισ και θ τεχνολογία που κα 

χρθςιμοποιθκεί προκφπτουν κατά τθ διάρκεια του κφκλου ανάπτυξθσ. 

Επιπλζον, όλεσ οι ευζλικτεσ μζκοδοι βαςίηονται ςε 12 αρχζσ που περιγράφονται 

ςτθ διακθρυκτικι ςυνεδρίαςθ για τισ ευζλικτεσ μεκόδουσ και είναι οι εξισ: 

 Ικανοποίθςθ του πελάτθ. 

 υχνι παράδοςθ λογιςμικοφ. 

 Θ αλλαγι είναι ευπρόςδεκτθ. 

 Κακθμερινι ςυνεργαςία με  τον πελάτθ. 

http://c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgramming
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 Ικανό προςωπικό και περιβάλλον εμπιςτοςφνθσ ςτθν ομάδα. 

 Διαπροςωπικι ςυηιτθςθ για τθν ανταλλαγι πλθροφοριϊν. 

 ωςτι λειτουργία του λογιςμικοφ που καταςκευάηεται.  

 Εξαςφάλιςθ ςτακεροφ ρυκμοφ ανάπτυξθσ. 

 Σεχνικι αρτιότθτα και καλόσ ςχεδιαςμόσ. 

 Τλοποίθςθ ςτόχων με ςφντομο και αποτελεςματικό τρόπο. 

 Αυτό-διοργανοφμενεσ ομάδεσ. 

 Επαναπροςδιοριςμόσ τθσ ςυμπεριφοράσ τθσ ομάδασ. 

υνοπτικά τα ςθμεία ςτα οποία οι ευζλικτεσ μζκοδοι δίνουν αξία είναι τα εξισ: 

 Άτομα και αλλθλεπιδράςεισ αντί διαδικαςίεσ και εργαλεία. 

 Δυναμικόσ κϊδικασ αντί γραπτισ τεκμθρίωςθσ. 

 υνεργαςία με τον πελάτθ αντί αυςτθρϊν ςυμβολαίων. 

 Ανταπόκριςθ ςε αλλαγζσ αντί ακολουκοφμενου ςχεδίου. 

Οι ευζλικτεσ μζκοδοι που ζχουν προτακεί ςτθ βιβλιογραφία είναι αρκετζσ. Οι πιο 

ςθμαντικζσ είναι οι παρακάτω  (ταμζλοσ και φζτςοσ, 2003): 

 Ακραίοσ προγραμματιςμόσ (XP)(Beck, 2004) 

 Scrum (Schwaber, 2004) 

 Iconix (Rosenberg κ.α, 2005) 

 Crystal methods  

 Adaptive Software Development (ASD) 

 Feature Driven Development (FDD) (Carmichael και Haywood, 2002) 

τθ ςυνζχεια μελετϊνται κάποιεσ από τισ πιο διαδεδομζνεσ ευζλικτεσ μεκόδουσ. 

Ακραίοσ προγραμματιςμόσ (XP) 

H μεκοδολογία Extreme Programming (XP) είναι μια από τισ πλζον διαδεδομζνεσ 

μεκοδολογίεσ ανάπτυξθσ λογιςμικοφ (Beck, 2004). Σα βαςικά χαρακτθριςτικά τθσ XP είναι: 

 Περιοριςμόσ του αρικμοφ των ςυμμετεχόντων ςε κάκε ομάδα ανάπτυξθσ  

 Μικροφσ και διακριτοφσ κφκλουσ ανάπτυξθσ με ςαφϊσ κακοριςμζνα και 

απόλυτα λειτουργικά παραγόμενα 

 Διαρκισ ζλεγχοσ του λογιςμικοφ 
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 Μεγαλφτερθ δυνατι τμθματοποίθςθ του ζργου ςε επίπεδο διαδικαςίασ 

ανάπτυξθσ. 

 Αφαίρεςθ όλων των περιττϊν ενεργειϊν τθσ διαδικαςίασ ανάπτυξθσ  

 Ανάπτυξθ λογιςμικοφ με βάςθ τθ ςυνεργαςία και τθν επικοινωνία 

 Ανάπτυξθ μιασ πρϊτθσ ζκδοςθσ ςε διάςτθμα μερικϊν εβδομάδων για τθ λιψθ 

άμεςθσ και γριγορθσ ανατροφοδότθςθσ 

 Εφρεςθ και χριςθ των απλοφςτερων λφςεων 

 Μείωςθ τθσ απαραίτθτθσ τεκμθρίωςθσ του ζργου 

 υνεχισ επαφι, διακεςιμότθτα και ςυμμετοχι του πελάτθ 

χεδιαςμόσ 
Ζκδοςθσ

χεδιαςμόσ 
Επανάλθψθσ

φςκεψθ όλων

Διαβουλεφςεισ 
προγραμματιςτϊν

Ζλεγχοι κϊδικα

Προγραμματιςμόσ 
ανά ηεφγοσ

Κϊδικασ

Δευτερόλεπτα

Λεπτά

Ώρεσ

Μια μζρα

Εβδομάδεσ

Μινεσ

 

Εικόνα 62: Ανατροφοδότθςθ κατά τθ διάρκεια του κφκλου ηωισ τθσ 
μεκοδολογίασ XP 

 

Ο ακραίοσ προγραμματιςμόσ ορίηει ζνα ενοποιθμζνο ςφνολο από 12 πρακτικζσ, το 

οποίο μπορεί να οδθγιςει ςτθν επιτυχία ενόσ ζργου. Επιπρόςκετα θ XP μπορεί να 
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χρθςιμοποιθκεί από κοινοφ με άλλα πλαίςια ανάπτυξθσ, όπωσ είναι  θ μεκοδολογία RUP. Ο 

ςυνδυαςμόσ αυτόσ ζχει ονομαςτεί διαδικαςία dX (Charvat, 2003). τθν Εικόνα 63 που 

ακολουκεί εμφανίηονται εικονογραφθμζνα οι 12 πρακτικζσ τθσ XP: 

 

Εικόνα 63: Οι δϊδεκα πρακτικζσ τθσ μεκοδολογίασ XP 

Ολοκλθρϊνοντασ, ο ακραίοσ προγραμματιςμόσ επικεντρϊνεται ςτθν καταςκευι του 

κϊδικα ενκαρρφνοντασ τθ γραφι πολλϊν τεςτ πριν ακόμθ από τον κϊδικα, τον 

προγραμματιςμό ςε ηεφγθ, τθν ανακαταςκευι του κϊδικα (refactoring), τθ ςυνεχι 

επικοινωνία με τουσ πελάτεσ και τθν προςαρμογι ςτισ τρζχουςεσ αλλαγζσ. Σζλοσ, ειςάγει 

τθ χριςθ των CRC (Class-Responsibility-Collaborator) καρτϊν όπου γίνεται αποςφνκεςθ των 

απαιτιςεων ςε κλάςεισ (class), αναγράφονται οι υπευκυνότθτεσ (responsibilities) και οι 

ςυνεργαηόμενεσ κλάςεισ (collaborators) (ταμζλοσ και φζτςοσ, 2003). τθ ςυνζχεια 

αναπαριςτάται διαγραμματικά ζνασ κφκλοσ ηωισ ζργου. 
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Επόμενθ Επανάλθψθ

Βλάβεσ

ενάρια Σεςτ

Σελευταία 
Ζκδοςθ Σεςτ 

Αποδοχισ

Απαιτιςεισ

Νζα Ιςτορία Χριςτθ

Σαχφτθτα Ζργου

Πικανζσ
Εκτιμιςεισ

Αβζβαιεσ 
Εκτιμιςεισ

Αρχιτεκτονικι
Αλλαγι 

Μεταφορά 
ςυςτιματοσ χεδιαςμόσ        

Αποδζςμευςθσ

χζδιο 
Διανομισ

Ιςτορίεσ 
Χρθςτϊν

Αλλαγι

Επανάλθψθ

Αποδοχι     
Πελάτθ Μικρζσ 

Αποδεςμεφςεισ

 

Εικόνα 64: Κφκλοσ ηωισ ζργου με βάςθ τθ μεκοδολογία XP 

Ωςτόςο, αν και θ XP κατατάςςεται ςτισ πολλά υποςχόμενεσ μεκοδολογίεσ που 

αξίηει να μελετθκεί, δε κα πρζπει να χρθςιμοποιείται ςε μεγάλα ζργα. Θ XP είναι μια 

περιοριςμζνθ διαδικαςία που χρειάηεται προςκικεσ για να ταιριάξει ςε ζνα ολοκλθρωμζνο 

ζργο ανάπτυξθσ. Για μια μικρι ομάδα ανάπτυξθσ ζργου που εργάηεται ςε ζνα περιβάλλον 

ςχετικά υψθλισ εμπιςτοςφνθσ όπου ο χριςτθσ είναι αναπόςπαςτο κομμάτι τθσ ομάδασ 

ανάπτυξθσ, θ XP μπορεί να αποδϊςει τα βζλτιςτα (Charvat, 2003). 

Scrum 

Θ Scrum είναι μια ευζλικτθ μεκοδολογία διοίκθςθσ ζργου που απευκφνεται κυρίωσ 

ςε ζργα λογιςμικοφ. Δανείηεται το όνομά τθσ από ζνα είδοσ παιχνιδιοφ ράγκμπι και 

υιοκετεί αρκετά ςτοιχεία τθσ φιλοςοφίασ του που αφοροφν το μθχανιςμό επαναφοράσ ςτο 

παιχνίδι τθσ μπάλασ που ζχει βγει από αυτό. Θ μεκοδολογία ζχει τθ κεωρθτικι τθσ βάςθ ςε 

μια εμπειρικι διαδικαςία ελζγχου, ενϊ οι πρακτικζσ τθσ προζρχονται από τθν εκτεταμζνθ 

χριςθ τθσ ςτθν πράξθ. Οι δφο πυλϊνεσ τθσ μεκοδολογίασ Scrum ςτθν ανάπτυξθ ζργου 

λογιςμικοφ είναι: 

 Η ενδυνάμωςθ τθσ ομάδασ (team empowerment): Θ μεγιςτοποίθςθ τθσ 

ικανότθτασ τθσ ομάδασ να ανταποκρικεί με ευζλικτο τρόπο ςτισ προκφπτουςεσ 

προκλιςεισ αποτελεί λφςθ ςτθ μερικι κατανόθςθ των προβλθμάτων που 

πάντοτε υπάρχει ςτα πρϊτα ςτάδια.    

 H προςαρμοςτικότθτα (adaptability): Θ ομάδα διατθρεί τισ ιςορροπίεσ με τθ 

δθμιουργία επαυξθτικϊν φάςεων, και τθν απομόνωςθ τυχόν διαταραχϊν από 
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το εξωτερικό περιβάλλον ςε κάκε μια από αυτζσ. Οι επαυξθτικζσ φάςεισ 

διακόπτονται κάκε τριάντα μζρεσ ζτςι ϊςτε θ ομάδα αλλά και θ διοίκθςθ να 

μπορζςει να αξιολογιςει το τι πρζπει να γίνει κατά τθ διάρκεια τθσ επόμενθσ 

φάςθσ. Θ απόφαςθ αυτι βαςίηεται ςτο τι ζχει πετφχει θ ομάδα μζχρι εκείνθ τθ 

ςτιγμι και τι προςτάηει το περιβάλλον πωσ είναι το επόμενο ςθμαντικό πράγμα 

που πρζπει να γίνει.  

Απϊτεροσ ςτόχοσ τθσ μεκοδολογίασ Scrum είναι θ παραγωγι ποιοτικοφ λογιςμικοφ 

μζςα ςε μια αλλθλουχία τριϊν ζωσ οχτϊ χρονικϊν διαςτθμάτων (sprints) που ςυνικωσ 

διαρκοφν τριάντα θμζρεσ. Πριν ξεκινιςει ζνα sprint, ορίηεται θ απαιτοφμενθ 

λειτουργικότθτά του και ςτθ ςυνζχεια δίνεται θ αρμοδιότθτα ςτθν ομάδα ζργου να το 

αναπτφξει και να το εκτελζςει. το τζλοσ των τριάντα θμερϊν, του sprint, ο διοικθτισ ζργου 

επικεωρεί τα αποτελζςματα, αποτιμά τισ αλλαγζσ του επιχειρθςιακοφ περιβάλλοντοσ και 

εμπειρικά κακορίηει τι κα γίνει ςτθ ςυνζχεια. Ο ςτόχοσ είναι θ ςτακεροποίθςθ των 

απαιτιςεων κατά τθ διάρκεια του sprint. Θ ομάδα ζργου διενεργεί κακθμερινζσ 

ςυναντιςεισ, το αποκαλοφμενο scrum, κατά τισ οποίεσ ανατρζχει γριγορα ςτισ 

δραςτθριότθτεσ τθσ επόμενθσ θμζρασ. το τζλοσ κάκε sprint: 

 Παρουςιάηεται ςτον πελάτθ θ εξζλιξθ του ζργου. 

 Ενοποιείται και ελζγχεται ζνα ςθμαντικό τμιμα του ςυςτιματοσ που 

αναπτφςςεται.  

 Θ ομάδα δεςμεφεται για το επόμενο sprint. 

 Επιβεβαιϊνεται θ πρόοδοσ του ζργου. 

Θ διοίκθςθ ζργου ςτθ μεκοδολογία Scrum εςτιάηεται περιςςότερο ςτθν επανάλθψθ 

και τθ διοίκθςθ των διανεμθκζντων τμθμάτων του ζργου, τθν επίλυςθ λακϊν, και τθν 

προετοιμαςία τθσ ομάδασ για τθν επόμενθ διανομι του ζργου.  
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ωρόσ Εργαςιϊν
(Sprint Backlog )

ωρόσ Προϊόντων 
(Product Backlog)
Όπωσ τζκθκαν ςε 
προτεραιότθτα 
από τον Πελάτθ

ωρόσ Εργαςιϊν     
που εξθγοφνται          
από τθν ομάδα

Κακθμερινι 
υνάντθςθ, 

Scrum

30 θμζρεσ

24 ϊρεσ

 

Εικόνα 65: Κφκλοσ ηωισ ζργου με βάςθ τθ μεκοδολογία Scrum 

Σελειϊνοντασ τθν περιγραφι τθσ Scrum ςτα πλεονεκτιματά τθσ ςυγκαταλζγονται 

τα εξισ (Charvat, 2003): 

 Αυξάνει τθν εμπλοκι του τελικοφ χριςτθ ςτθ διαδικαςία ανάπτυξθσ. 

 Επιτρζπει ςτουσ χριςτεσ να αλλάξουν ι να δθμιουργιςουν νζεσ απαιτιςεισ ενϊ 

το ζργο προχωράει.  

 Εςτιάηει τθν προςοχι τθσ ομάδασ ςτθν ανάπτυξθ τθσ πιο ςθμαντικισ 

λειτουργίασ του ςυςτιματοσ κάκε φορά. 

 τοχεφει ςτθ δθμιουργία νζασ ζκδοςθσ του ςυςτιματοσ κάκε 30 θμζρεσ. 

 Μεγιςτοποιεί το αποτζλεςμα του ζργου. 

 Διαςφαλίηει τθν ανάπτυξθ τθσ λειτουργικότθτασ που πραγματικά κζλουν οι 

χριςτεσ, ελαχιςτοποιϊντασ περιττι λειτουργικότθτα του ςυςτιματοσ και 

ςυνεπϊσ και το επιπλζον κόςτοσ.    
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8. Παράρτθμα Β - Ενδεικτικζσ απαντιςεισ ςτισ 

δραςτθριότθτεσ 

Δραςτθριότθτα 1 

 

Ζνα αεροπλάνο αποτελείται από εξαρτιματα (components) τα οποία με τθ ςειρά 

τουσ περιζχουν άλλα εξαρτιματα, δθμιουργϊντασ μια ιεραρχία εξαρτθμάτων. Επιπλζον, 

κάκε εξάρτθμα ανικει αποκλειςτικά ςε ζνα αεροπλάνο, ςε ζνα υποςφςτθμα κ.λπ. 

Αντίςτοιχα, μια ομάδα αποτελείται από εργαηομζνουσ. Κάκε εργαηόμενοσ μπορεί 

να ανικει ςε περιςςότερεσ από μια μονάδα, πολλαπλότθτα 0..*, και ςυνεπϊσ θ ςχζςθ είναι 

ςχζςθ ςυναρμολόγθςθσ. 
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Δραςτθριότθτα 2 

1) Σο ςφςτθμα διαχείριςθσ ζργων αλλθλεπιδρά με τουσ παρακάτω χειριςτζσ: 

a. Ανκρϊπινοσ πόροσ8.  Οι ανκρϊπινοι πόροι μπορεί να είναι διαχειριςτζσ 

ζργου (project managers), διαχειριςτζσ πόρων (resource managers), και 

διαχειριςτζσ ςυςτιματοσ (system administrators). τθ γενικι 

περίπτωςθ, θ διαχείριςθ ενόσ ζργου περιλαμβάνει περιςςότερουσ 

ρόλουσ αλλά με ςκοπό τθν απλοποίθςθ τθσ δραςτθριότθτασ 

παρουςιάηουμε μόνο μερικοφσ από αυτοφσ. 

b. Εξωτερικά ςυςτιματα όπωσ τα εφεδρικά ςυςτιματα (backup systems), 

και οι εξυπθρετθτζσ δικτφου (project web servers). 

c. υςκευζσ όπωσ οι εκτυπωτζσ (printers).  

Οι ΠΧ που αντιςτοιχοφν ανά χειριςτι είναι: 

a. Ανκρϊπινοσ πόροσ.   

- Login 

- Logout 

b. Διαχειριςτισ ζργου 

- Manage Project θ οποία εξειδικεφεται από τισ ΠΧ Maintain Task, 

Maintain Activity, Maintain Project και περιλαμβάνει τθν ΠΧ Log 

Activity 

- Publish Status θ οποία ςυνδζεται με ςχζςθ κλθρονομικότθτα με τισ 

ΠΧ Generate Report και Generate Web Site. Θ ΠΧ Generate Report 

(Παραγωγι Αναφοράσ) ζχει ωσ δευτερεφοντα χειριςτι τον Printer, 

ενϊ θ ΠΧ Generate Web Site ζχει ωσ δευτερεφοντα χειριςτι το 

Project Web Server. 

c. Διαχειριςτισ ςυςτιματοσ 

                                                           

8
 Χξεζηκνπνηνύκε ηνλ όξν αλζξώπηλνο πόξνο (human resource) αληί γηα ηνλ απινύζηεξν εξγαδόκελνο 

ώζηε λα δώζνπκε έκθαζε αθελόο ζηε δηαρείξηζε απηώλ (ρξόλνο, θόζηνο) θαη επηπιένλ λα 

δηαθνξνπνηήζνπκε ηνπο αλζξώπηλνπο πόξνπο από άιια είδε πόξωλ πνπ ρξεζηκνπνηνύληαη ζην έξγν.  
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- Administer system. H ΠΧ Administer system εξειδικεφεται από τισ ΠΧ 

Startup System και Shutdown System. Σα ςθμεία επζκταςθσ 

(extention points) αυτϊν των ΠΧ είναι Before Startup και After 

Startup και αντίςτοιχα Before Shotdown και After Shotdown. 

d. Διαχειριςτισ πόρων (resource manager)  

- Manage Resources 

2)  

a. Οι εργαηόμενοι (human resource) διαχειρίηονται το πλάνο 

επαγγελματικισ ανάπτυξθσ (professional development plan). Θ 

διαχείριςθ του πλάνου περιλαμβάνει τθ διαχείριςθ του προφίλ του 

εργαηομζνου, τθν πρόςβαςθ ςτο πρόγραμμα εκπαιδεφςεων 

εργαηομζνων που είναι αποκθκευμζνο ςε βάςθ δεδομζνων. To πλάνο 

επαγγελματικισ ανάπτυξθσ εργαηομζνου κα πρζπει να αποκθκεφεται 

ςε βάςθ δεδομζνων, θ οποία δεν αποτελεί τμιμα του ςυςτιματοσ 

διαχείριςθσ ζργων. 

Human resource

Manage Professional Development Plan

Training Database

Professional Development Plan Database

Manage Resource Profile

<<extends>>

 

b. Ο διαχειριςτισ πόρων (resource manager) κα πρζπει να ζχει πρόςβαςθ 

ςε λειτουργικότθτα που κα επιτρζπει τθ διαχείριςθ πόρων. Μια 
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επιλογι είναι θ διαχείριςθ του προφίλ του πόρου (resource profile). Θ 

ίδια λειτουργικότθτα κα πρζπει να είναι διακζςιμθ και ςτο διαχειριςτι 

ανκρωπίνων πόρων.  

Manage Resource

_______________

Manage Resource Profile

Resource Manager

Manage Resource Profile

<<extends>>

 

c. Ο διαχειριςτισ ζργου (project manager) ι ο διαχειριςτισ του 

ςυςτιματοσ (administrator), κα πρζπει να είναι ςε κζςθ να αποςτζλλει 

e-mail. Σο ςφςτθμα e-mail δεν είναι μζροσ του ςυςτιματοσ διαχείριςθσ 

ζργων. Όταν αποςτζλλουμε e-mail κα πρζπει να ζχουμε τθ δυνατότθτα 

τθσ αςφαλοφσ αποςτολισ, με τθ χριςθ κρυπτογραφικοφ μθχανιςμοφ, 

μθχανιςμό τον οποίο κα προμθκευτοφμε από εξειδικευμζνθ εταιρεία.  

Email user

Project Manager System Administrator

«inherits»«inherits»

Email system

Encryption Engine

Send Email

Send Encrypted Email

«inherits»

 

d. Σο ςφςτθμα e-mail όταν παραλαμβάνει e-mail ενθμερϊνει τουσ 

χριςτεσ. Ο χριςτθσ του ςυςτιματοσ μπορεί να ελζγχει αν ζχει 

παραλθφκεί καινοφργιο e-mail.  
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Email user

Receive Email

Email system
 

e. Όταν αποςτζλλουμε ι παραλαμβάνουμε e-mail, το ςφςτθμα κα 

καταγράφει τθ ςυναλλαγι.  

Email user

Receive Email

Email system

Send Email

Log transaction

<<includes>>

<<includes>>

 

3) Θ προτεινόμενθ ςειρά ανάπτυξθσ των ΠΧ είναι θ ακόλουκθ: 

a. Θ ΠΧ Log Activity κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τισ ΠΧ Manage 

Project, Manage Resource και Administer System. 

b. Θ ΠΧ Manage Project κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τισ ΠΧ 

Maintain Project, Maintain Activity και Maintain Task. 

c. Θ ΠΧ Publish Status κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τισ ΠΧ Generate 

Report και Generate Website. 

d. Θ ΠΧ Administer System κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τισ ΠΧ 

Startup System και Shutdown System. 

e. H ΠΧ Startup System κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τθν ΠΧ Restore 

Data . 

f. H ΠΧ Shutdown System κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τθν ΠΧ 

Backup System. 
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g. H ΠΧ Manage Professional Development Plan κα πρζπει να αναπτυχκεί 

πριν από τθν ΠΧ Manage Resource Profile. 

h. H ΠΧ Manage Resource κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τθν ΠΧ 

Manage Resource Profile. 

i. H ΠΧ Log Transaction κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τισ ΠΧ Send 

Email και Receive Email . 

j. H ΠΧ Send Email κα πρζπει να αναπτυχκεί πριν από τθν ΠΧ Send 

Encrypted Email . 
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Δραςτθριότθτα 3 

Enter Data

Project manager Project Management System

Generate Information

Report

Print Information

[More Reports] 

[No More Reports] 

Printer

 

Ζχουμε τρεισ διαδρόμουσ (swimlanes) δράςεων: του Διαχειριςτι Ζργου (Project 

Manager), του υςτιματοσ Διαχείριςθσ Ζργων (Project Management System) και του 

Εκτυπωτι (Printer).  

Αρχικά, ο Διαχειριςτισ Ζργου ειςάγει τισ παραμζτρουσ για τθν παραγωγι αναφοράσ 

ςτθν κατάςταςθ δράςθσ (action state) Enter Data. τθ ςυνζχεια, το φςτθμα Διαχείριςθσ 

Ζργων παράγει τθν αναφορά χρθςιμοποιϊντασ τθν κατάςταςθ δράςθσ, Generate 

Information.  

H κατάςταςθ δράςθσ Generate Information δθμιουργεί ζνα Report αντικείμενο το 

οποίο ςτζλνεται ςτθν κατάςταςθ δράςθσ Print Information.  
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Σα λάκθ που ζχει το διάγραμμα είναι τα ακόλουκα: 

1. To ςυνοριακό αντικείμενο Home Page  επικοινωνεί με το αντικείμενο 

οντοτιτων Account Table 

2. To αντικείμενο intercept request δε κα ζπρεπε να υπάρχει αφοφ κα ζπρεπε να 

εμφανίηεται ςτο λεπτομερι ςχεδιαςμό 

3. Με τθν ίδια λογικι δε κα ζπρεπε να εμφανίηεται θ μζκοδοσ countBadPasswords 

Μια διορκωμζνθ ζκδοςθ του διαγράμματοσ εμφανίηεται παρακάτω. 

Customer

Click Login

Click OK

Home Page

Login Page

Validate Login Info

Display

Account Table

Display Error 
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Όπωσ είπαμε ο πολυμορφιςμόσ είναι χριςιμοσ όταν υπάρχουν αντικείμενα που 

μοιράηονται μια ςυμπεριφορά αλλά με διαφορζσ.  

το παράδειγμά μασ ζχουμε κατοικίδια ηϊα το κακζνα από τα οποία ζχει 

διαφορετικι φωνι και ςυνεπϊσ κάνει διαφορετικό κόρυβο (make noise). Αν προςτεκεί ζνα 

καινοφργιο κατοικίδιο, μια καινοφργια κλάςθ, το ςχιμα κα μείνει το ίδιο χωρίσ ουςιαςτικζσ 

αλλαγζσ. 

 

 

Δραςτθριότθτα 6 

χεδόν όλεσ οι κλάςεισ τθσ java υλοποιοφν υπερφόρτωςθ μεκόδων. Για 

παράδειγμα, θ κλάςθ Vector που ζχουμε χρθςιμοποιιςει ζχει τζςςερεισ διαφορετικοφσ 

καταςκευαςτζσ 

1. Vector(), καταςκευάηει ζνα κενό  Vector με αρχικι χωρθτικότθτα 10.        

2. Vector(Collection c), καταςκευάηει ζνα  κενό Vector για τθ ςυγκεκριμζνθ 

ςυλλογι και επιςτρζφει τον iterator.  

3. Vector(int initialCapacity), καταςκευάηει ζνα κενό Vector με αρχικι 

χωρθτικότθτα initialCapacity.  

4. Vector(int initialCapacity, int capacityIncrement),  καταςκευάηει ζνα κενό Vector 

με αρχικι χωρθτικότθτα initialCapacity, του οποίου θ χωρθτικότθτα αυξάνεται 

κατά capacityIncrement. 
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τθν παρακάτω εικόνα παρουςιάηεται ο αναλυτικόσ ςχεδιαςμόσ του πακζτου 

TimeManagement. 
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public class PurchaseOrder {

private int PurchaseOrderNo;                 
private CommissionedEmployee seller;
private GregorianCalendar PurchaseOrderDate; 
private String PurchaseOrderDesc;            
private double PurchaseOrderAmount;          
private Vector<OrderLine> orderLines;

public PurchaseOrder(int PurchaseOrderNo) {}

public PurchaseOrder(int PurchaseOrderNo, 
CommissionedEmployee seller, 
GregorianCalendar PurchaseOrderDate, 
String PurchaseOrderDesc) { }

protected Vector<OrderLine> getOrderLines(){}

public CommissionedEmployee getSeller() {}

public String getPurchaseOrderDesc() { }

public GregorianCalendar getPurchaseOrderDate() { }

public int getPurchaseOrderNo(){}

public String getSellerName(){ }

public double getPurchaseOrderAmount(){}

public void printOrderLines(){}

public String toString() {}

public void setSeller(CommissionedEmployee seller) {}

public void setPurchaseOrderDesc(String PurchaseOrderDesc) {}

public void setPurchaseOrderDate(
GregorianCalendar PurchaseOrderDate) {}

}

 

 
 
 


