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1: ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Η εργασία περιγράφει την δημιουργία μιας κυβερνοφυσιής εφαρμογής για την Γεωργία. Στο τέλος της 

εργασίας θα δούμε ένα ολοκληρωμένο σύστημα για τον αυτόματο έλεγχο και την διαχείριση 

συστήματος ποτίσου. Η διαχείριση θα γίνετε μέσο ιστοσελίδας ενώ μας δίνετε η δυνατότητα εισόδου 

και ελέγχου μέσω χρηστών. 

Κάθε μέρα χρησιμοποιούνται τόνοι νερό για την καλλιέργεια διάφορων φυτών, αυτά τα φυτά συνηθώς 

ποτίζονται με ένα σταθερό πρόγραμμα ανάλογα την εποχή και το σημείο της ζωής τους. Παρόλα αυτά 

γνωρίζουμε είδη πως ένα φυτό χεριάζετε το χώμα του να διατηρείτε σε συγκεκριμένο ποσοστό 

υγρασίας, αυτό επηρεάζετε ανάλογα την εποχή και το πρόγραμμα δεν μπορεί να καλύψει πλήρως 

αυτήν την ανάγκη. Επίσης όσο δεν είμαστε εκεί να επιβλέπουμε την ανάπτυξη ενός φυτού δεν 

μπορούμε να γνωρίζουμε την κατάσταση του. 

Εμείς θα σχεδιάσουμε μια ολοκληρωμένη λύση η οποία με την χρήση μικρό υπηρεσιών, θα μπορεί να 

ποτίζει αυτόματα για εμάς όταν χεριάζετε. Έτσι μειώνουμε το κόστος του νερού ενώ το 

χρησιμοποιούμε πιο σωστά επιτυγχάνοντας και συνεχή παρακολούθηση. 

Η λύση μας θα χρειαστεί σύνολο πέντε διαδικτυακές εφαρμογές και μια βάση δεδομένων. Μπορεί να 

φαίνονται πολλές αλλά η κάθε μια από μόνη της είναι πολύ «ελαφριά», δηλαδή καταναλώνει πολύ 

λίγους πόρους μιας και η αρχιτεκτονική μας είναι αυτή των μικρό υπηρεσιών. Κάθε μια από τις 

εφαρμογές μας είναι σχεδιασμένη για να κάνει μόνο ένα πράγμα, ενώ δεν κρατάει κάποιες σημαντικές 

πληροφορίες όσο είναι σε λειτουργία, αυτό μας δίνει την δυνατότητα αν χρειαστεί να τρέξουμε 

παραπάνω φορές κάποια εφαρμογή ταυτόχρονα, δηλαδή δυο διακομιστές/υπολογιστές που μπορούν 

να εξυπηρετήσουν πελάτες ανεξάρτητος κατάστασης. 

Οι εφαρμογές μας είναι οι εξής: 

• Εφαρμογή ταυτοποίησης 

• Εφαρμογή RestAPI [1] για την διαχείριση πόρων 

• Εφαρμογή SPA [2] η οποία επικοινωνεί με τη Rest και δίνει ένα περιβάλλον διαχειρίσεις στον 

περιηγητή (browser) μας. 

• Εφαρμογή MQTT [3] στην οποία επικοινωνούν οι κόμβοι για την λήψη ρυθμίσεων και 

αποστολή μετρήσεων. 

• Εφαρμογή «υπηρεσίας» [4] η οποία εκτελείτε ανά δεκαπέντε λεπτά για την υλοποίηση του 

αυτομάτου ποτίσου. 

Η εφαρμογή ταυτοποίησης είναι ένας διακομιστής RestAPI μαζί με ιστοσελίδα ταυτοποίησης και 

διαχείρισης SPA. Αυτή η εφαρμογή αναλαμβάνει την είσοδο ενός χρήστη στο σύστημα ενώ έχει 

περιορισμένες δυνατότητες όπως την δημιουργία άλλων χρηστών, επίσης δημιουργεί μερικά 

αντικείμενα «token» τα οποία λαμβάνει η εφαρμογή που ζήτησε να τακτοποιηθεί ένας χρήστης, αυτό 

το «token» το στέλνει σε οποιαδήποτε άλλη εφαρμογή για να της επιτραπεί η σύνδεση. 
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Η εφαρμογή RestAPI θέλουμε να δίνει ένα ευρέος φάσμα εντολών και αναζητήσεων. Στην δική μας 

περίπτωση δίνει την δυνατότητα σύνδεσης μέσω RestAPI ή SignalR [5] η οποία είναι μια τεχνολογία 

RPC [6] σε αντίθεση με την RestAPI μας δίνει την δυνατότητα μιας συνεχής σύνδεσης με το διακομιστή, 

έτσι μπορεί ο διακομιστής να καλέσει μεθόδους απομακρυσμένα στον περιηγητή. Εμείς κάνουμε 

χρήση διάφορων ειδοποιήσεων στην μορφή ενημέρωσης αφαίρεσης η και δημιουργίας αντικειμένων. 

Σημαντικό είναι ότι αν κάποιος χρησιμοποιεί την RestAPI επαφή του διακομιστή ένας άλλος χρήστης 

που χρησιμοποιεί την SignalR επαφή θα λάβει και πάλι ειδοποιήσεις για τις αλλαγές. Γενικά θα 

δημιουργήσουμε το σύστημα έτσι ώστε οι αλλαγές της βάσης δεδομένων μας θα μπορούν να σταλθούν 

και στον περιηγητή οπότε δεν θα έχει σημασία αν τρέχουμε παραπάνω διακομιστές της εφαρμογής 

RestAPI. 

Παρακάτω βλέπουμε τις διάφορες διεπαφές της εφαρμογής RestAPI 

Παράμετρος Περιγραφή 

RestAPI SignalR 

GET /v1/node node:search Αναζήτηση κόμβων 

GET /v1/node/{id} node:get Ανάκτηση συγκεκριμένου κόμβου 

POST /v1/node node:create Δημιουργία κόμβου 

PATCH /v1/node node:update Ενημέρωση κόμβου 

DELETE /v1/node/{id} node:delete Διαγραφή κόμβου 

PATCH /v1/node/add node:group-add Προσθήκη κόμβου σε γκρουπ 

PATCH /v1/node/remove node:group-remove Διαγραφή κόμβου από γκρουπ 

PATCH /v1/node/refresh node:refresh Ανανέωση του “token” ενός κόμβου 

 node:added Ειδοποίηση ότι ένας κόμβος 

δημιουργήθηκε. 

 node:updated Ειδοποίηση ότι ένας κόμβος 

ενημερώθηκε 

 node:removed Ειδοποίηση διαγραφής ενός κόμβου 

 node:connection Ειδοποίηση αλλαγής σε κατάσταση 

σύνδεσης κόμβου 

GET /v1/group group:search Αναζήτηση γκρουπ 

GET /v1/group/{id} group:get Ανάκτηση συγκεκριμένου γκρουπ 
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POST /v1/group group:create Δημιουργία γκρουπ 

PATCH /v1/group/ group:update Ενημέρωση γκρουπ 

DELETE /v1/group/{id} group:delete Διαγραφή γκρουπ 

 group:added Ενημέρωση δημιουργίας γκρουπ 

 group:updated Ενημέρωση αλλαγής γκρουπ 

 group:removed Ενημέρωση διαγραφής γκρουπ 

GET /v1/irrigation irrigation:search Αναζήτηση εντολών ποτίσματος 

GET /v1/irrigation/many irrigation:search-many Πολλαπλές αναζητήσεις εντολών 

GET /v1/measurement measurement:search Αναζήτηση μετρήσεων 

GET /v1/measurement/many measurement:search-many Πολλαπλές αναζητήσεις μετρήσεων 

 

Οι παραπάνω διεπαφές του πίνακα περιέχουν και αντικείμενα αποστολής και λήψης τα οποία δεν 

φαίνονται στον πίνακα, αυτά τα αντικείμενα θα τα αποφασίσουμε αργότερα όταν έρθει η ώρα της 

υλοποίησης της εφαρμογής, για την ώρα ξέρουμε ότι θέλουμε να υλοποιήσουμε αυτά τα σημεία, έτσι 

μπορούμε να αρχίσουμε να σχεδιάζουμε και τις επόμενες εφαρμογές βασισμένες σε αυτήν. 

Η εφαρμογή SPA η οποία αναλαμβάνει την παρουσίαση και την διαχείριση κάνοντας χρήση της 

εφαρμογής RestAPI θα σχεδιαστεί χρησιμοποιώντας τον πίνακα πιο πάνω. 

Παρακάτω βλέπουμε μερικές φωτογραφίες από το πως θα καταλήξει η εφαρμογή. 

 

Εικόνα 1: Αρχική σελίδα SPA 
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Εικόνα 2: Σελίδα γκρουπ SPA 

 

Εικόνα 3: Σελίδα κόμβου SPA 

Η εφαρμογή MQTT αναλαμβάνει την πλήρη επικοινωνία και διαχείριση των κόμβων. Το API [7] που θα 

δημιουργήσουμε φαίνεται στον παρακάτω πίνακα. Όπου βλέπουμε “nodeId” είναι η μοναδική 

ταυτότητα ενός κόμβου που δημιουργείτε μαζί με τον κόμβο και δεν αλλάζει ποτέ. 

MQTT Topic Περιγραφή 

node/connection/{nodeId} Σημείο δημοσίευσης κατάστασης σύνδεσης κόμβων. 
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node/settings/{nodeId} Σημείο δημοσίευσης ρυθμίσεων κόμβων. 

node/irrigation/{nodeId} Σημείο δημοσίευσης εντολών ποτίσματος. 

node/measurement/{nodeId} Σημείο δημοσίευσης μετρήσεων. 

 

Για το παραπάνω API θέλουμε μόνο ο διακομιστής να μπορεί να δημοσιεύσει σε όλα τα “Topic” 

(Σημεία) εκτός από αυτό των μετρήσεων. 

Επίσης θέλουμε ο κάθε κόμβος να τακτοποιείτε με ένα μοναδικό «Token» η αλλιώς έναν κωδικό για τον 

συγκεκριμένο κόμβο. Αν δεν είναι σωστός ο κωδικός τότε ο κόμβος δεν συνδέεται με τον διακομιστή 

και δεν μπορεί να λάβει ειδοποιήσεις η να στείλει νέα μηνύματα. 

Τέλος θέλουμε αν η κατάσταση του «Token» ενός κόμβου αλλάξει, δηλαδή αλλάξει ο κωδικός του τότε 

να αποσυνδέσουμε τον συγκεκριμένο συνδεδεμένο κόμβο, αν δεν είναι συνδεδεμένος δεν μας 

ενδιαφέρει. 

 

Η εφαρμογή υπηρεσίας έχει μόνο έναν σκοπό, να δημιουργεί καινούργιες εντολές για την εκκίνηση και 

την παύση ποτίσματος και να είναι ανεξάρτητη από το υπόλοιπο σύστημα. Στην δική μας περίπτωση θα 

χρησιμοποιείτε σαν εργαλείο που επικοινωνεί απευθείας με την βάση και θα εκτελεί όλες τις 

απαραίτητες ενέργειες για να δημιουργήσει εντολές για κάθε γκρουπ κόμβων. 

 

Τέλος οι κόμβοι θα χρειαστούν την δική τους εφαρμογή. Εμείς επιλέξαμε να δημιουργήσουμε μια 

εφαρμογή .NET Framework την οποία εκτελούμε σε ένα Raspberry Pi Zero W κάνοντας χρήση του Mono 

[8]. Θέλουμε να δημιουργήσουμε τη εφαρμογή με τέτοιο τρόπο ώστε να ρυθμίζονται αρκετά πράγματα 

αυτό για να μπορούμε να χρησιμοποιούσε για παράδειγμα ένα Pi για δυο εφαρμογές η και μια εντελώς 

διαφορετική πλακέτα. Όσο η πλακέτα που επιλέξαμε χρησιμοποιεί λογισμικό Linux θα δούμε ότι θα 

μπορεί να εκτελέσει την εφαρμογή μας, αλλιώς κάνοντας χρήση του παραπάνω MQTT API μπορούμε 

να δημιουργήσουμε τέλειος διαφορετικούς κόμβους από άποψη τόσο πλακέτας όσο και γλώσσας 

προγραμματισμού. Εμείς επιλέξαμε την ιδιά γλώσσα και framework λόγο διευκόλυνσης του 

διαμοιρασμού κώδικα όπως θα δούμε στα επόμενα κεφάλαια. 

Τέλος η διασύνδεση των κόμβων θα μπορούσε να γίνει με οποιονδήποτε τρόπο ανάλογα την 

τοπογραφία του κάθε μέρους, για παράδειγμα αν υπάρχει είδη κάλυψη WI-FI μπορούμε να 

συνδεθούμε απευθείας εκεί, αλλιώς μπορούμε να δοκιμάσουμε κάποιο MESH [9] δίκτυο η κάποιο 

δίκτυο μεγάλης εμβέλειας όπως το LoRa [10]. Η επιλογή δικτύωσης είναι καθαρό πρόβλημα κάθε 

εγκατάστασης και όσο προσφέρει την δυνατότητα σύνδεσης στο διαδίκτυο δεν μας επηρεάζει μάλιστα 

η τεχνολογία MQTT μπορεί να ανταπεξέλθει σε πολύ αδύναμα δίκτυα. 
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Στα παρακάτω κεφάλαια θα δούμε την επεξήγηση των επίλογων μας και την υλοποίησης του προτζεκτ, 

ενδεικτικά θα αναφέρονται οι λέξεις «πελάτης» η οποία υποδεικνύει μια εφαρμογή/συσκευή η οποία 

συνδέετε σε έναν διακομιστή. 

2: ΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΗ 

Πριν διαλέξουμε την αρχιτεκτονική μας θα πρέπει να καταλάβουμε και τι εννοούμε με τον όρο αυτό. 

Αρχιτεκτονική είναι ο τρόπος με τον οποίο η υπηρεσία μας λειτουργεί, πιο συγκεκριμένα καθορίζει 

πολλά πράγματα για το πως θα κάνουμε host μια υπηρεσία για το πως θα την αναπτύξουμε και τέλος 

για το πως θα «μεγαλώσουμε» ανάλογα με τις ανάγκες που έχουμε αυτό περιλαμβάνει και τις γλώσσες 

προγραμματισμού αλλά και το framework το οποίο θα χρησιμοποιήσουμε. 

Η αρχιτεκτονική σε όλες τις διαδικτυακές εφαρμογές μπορεί πια να χωριστεί σε δύο μεγάλες 

κατηγορίες μονολιθικές (monoliths) [11] και σε μικρό υπηρεσίες (micro services) [12]. 

2.1: Γλώσσα Προγραμματισμού – Framework 

Για γλώσσα προγραμματισμού επέλεξα να χρησιμοποιήσω την C# [13] της Microsoft και το .NET Core 

[14] framework πιο συγκεκριμένα τις τεχνολογίες ASP.NET Core [15], SignalR [5], MQTTnet [16] Blazor 

[17] Mono [8] και Openiddict [18]. 

Παρόλο που θα χρησιμοποιήσουμε μια μόνο γλωσσά για τον προγραμματισμό και τον διαμοιρασμό 

κώδικα θα δούμε ότι κάθε framework έχει τον δικό του σκοπό και συμπεριφορά. 

Ο μεγαλύτερος λόγος είναι η καλή γνώση γλώσσας και framework, ενώ και με τα δύο να είναι πια open 

source [19] και να έχουν πολλές σπουδαίες εφαρμογές και υποστήριξη θα δούμε πιο κάτω ότι ήταν μια 

εύκολη επιλογή. 

2.2: Μονολιθικές Εφαρμογές – Μικρό Υπηρεσίες 

Όπως δηλώνει και το όνομα μονολιθικές εφαρμογές είναι αυτές που αναπτύσσονται σαν ένας μεγάλος 

βράχος, όλες οι λειτουργίες και οι δυνατότητες τρέχουν σε μια μονάδα επεξεργασίας (process) και οι 

και αναπτύσσονται ταυτόχρονα, μάλιστα αν θέλουμε να κάνουμε ενημέρωση σε μόνο μια λειτουργία 

και πάλι θα χρειαστεί να ενημερώσουμε ολόκληρη την εφαρμογή. 

Για παράδειγμα ας σκεπτούμε ότι έχουμε ένα e-shop το οποίο πρέπει να χειρίζεται τον κατάλογο του 

καταστήματος αλλά ταυτόχρονα το καλάθι αγορών και τις ίδιες τις πληρωμές. Με μια μονολιθική 

εφαρμογή τρέχουμε και τις 3 αυτές υπηρεσίες ταυτόχρονα. Αυτό σημαίνει παρόλο που οι πιο πόλοι 

πελάτες βλέπουν τον κατάλογο και λίγοι κάνουν μια παραγγελία όλοι χρησιμοποιούν τον ίδιο 

διακομιστή και στην ουσία τον ίδιο υπολογιστή. Αυτό μπορεί να έχει διαφορά αποτελέσματα, ένα είναι 

η λειτουργία για το καλάθι να είναι πιο αργή όταν πολύς κόσμος κοιτά τον κατάλογο μια άλλη είναι ότι 

η λειτουργία των πληρωμών μπορεί να αλλάζει συχνά αλλά εμείς θα πρέπει να κάνουμε ενημέρωση σε 

ολόκληρη την εφαρμογή. 
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Οι μικρό υπηρεσίες είναι πιο περίπλοκες διότι όπως φαίνεται από το όνομα είναι πολλές μικρές 

υπηρεσίες. Δεν χρειαζόμαστε όλες οι λειτουργίες να είναι σε μια μεγάλη εφαρμογή, αντίθετος 

διαλέγουμε κάθε λειτουργία και την σπάμε στην δική της μικρή εφαρμογή, μάλιστα είναι αρκετά 

σύνηθες η κάθε μικρή εφαρμογή να είναι τελείως απομονωμένη και να έχει και την δική της βάση 

δεδομένων. Αυτό προσφέρει το πολύ μεγάλο πλεονέκτημα ότι κάθε λειτουργία αναπτύσσεται μόνη της 

και βέβαια γίνετε host μόνη της. Το μειονέκτημα εδώ ότι ο τρόπος που κάνουμε host μια εφαρμογή 

χτισμένη σε μικρό υπηρεσίες γίνεται λίγο πιο περιπλοκή. 

Για παράδειγμα το e-shop που αναφέραμε προηγούμενος ότι χεριάζετε τρεις μικρό υπηρεσίες, μια για 

τον κατάλογο του καταστήματος, μια για το καλάθι και μια για τις πληρωμές. Αυτό κάνει πολύ πιο απλή 

την ανάπτυξη των λειτουργιών αφού κάθε λειτουργία είναι μια υπηρεσία μόνη της. Όταν μια υπηρεσία 

έχει μεγάλο φόρτο δεν επηρεάζει τις άλλες δυο αφού συνήθως δεν τις τρέχουν ούτε στον ίδιο 

υπολογιστή και βέβαια όταν έρχεται η ώρα να κάνουμε ενημέρωση μια από τις υπηρεσίες οι άλλες δεν 

επηρεάζονται. 

Άλλη μια μεγάλη διαφορά των μικρό υπηρεσιών και των μονολιθικών εφαρμογών είναι στον τρόπο 

που τις «μεγαλώνουμε» δηλαδή τι κάνουμε όταν χεριάζετε να τρέξουμε την εφαρμογή μας και σε 

δεύτερο υπολογιστή για να μπορέσει να εξυπηρέτηση την ζήτηση. 

Χρησιμοποιώντας το παράδειγμα από θα υποθέσουμε ότι υπάρχει μεγάλος φόρτος στην λειτουργία 

του καλαθιού. Με την μονολιθική μας εφαρμογή θα πρέπει να τρέξουμε σε έναν δεύτερο υπολογιστή 

ολόκληρη την εφαρμογή δηλαδή θα λειτουργεί και ο κατάλογος και οι πληρωμές παρόλο που δεν τις 

χρειαζόμαστε ή το πιο σύνηθες θα πρέπει να δώσουμε παραπάνω πόρους στον υπολογιστή το οποίο 

ανάλογα και άλλους παράγοντες μπορεί να είναι δύσκολο. Αυτό μπορεί να κάνει ολόκληρη την 

εφαρμογή πιο αργή ενώ σιγουρά καταναλώνει και πιο πόλους πόρους από όσους χρειαζόμαστε. 

Με την εφαρμογή μικρό υπηρεσιών όταν η λειτουργία του κάλαθου έχει μεγάλο φόρτο στον δεύτερο 

υπολογιστή θα τρέξουμε μόνο την λειτουργία του καλαθιού αυτό έχει ως αποτέλεσμα να 

χρησιμοποιούμε λιγότερους πόρους αφού τρέχουμε μόνο την λειτουργία που χρειαζόμαστε. 

Ο τρόπος που λειτουργεί μια μονολιθική εφαρμογή και πώς την «μεγαλώνουμε» συνήθως ονομάζεται 

vertical scaling [20] που σημαίνει ότι δίνουμε και άλλους πόρους στην ιδιά μηχανή πριν αποφασίσουμε 

να κάνουμε horizontal scaling [21] που σημαίνει ότι χρησιμοποιούμε πιο πολλές μηχανές για τους 

λογούς που είπαμε πιο πριν Με τις μικρό υπηρεσίες κάνουμε πάντα horizontal scaling [21] αφού είναι 

πιο φτηνό και εύκολο. 
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Εικόνα 4: Vertical vs Horizontal scaling 

2.3: Υπηρεσίες 

Θα δημιουργήσουμε μια εφαρμογή μικρό υπηρεσιών. Οι υπηρεσίες που θα δημιουργήσουμε εμείς 

φαίνονται στο παρακάτω σχήμα. Αποφασίσαμε να χρησιμοποιήσουμε μικρό υπηρεσίες διότι από νωρίς 

γνωρίζουμε ότι ο φόρτος δεν θα είναι ομοιόμορφος και ότι μπορεί στο μέλλον να χρειαστεί να κάνουμε 

horizontal scaling [21]. 

 

Εικόνα 5: Αρχιτεκτονική 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY 

https://www.jaacostan.com/2020/06/scaling-upvertical-scaling-vs-scaling.html
https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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Όπως βλέπουμε οι μικρό υπηρεσίες μας περιλαμβάνουν την βάση δεδομένων την οποία θα δούμε πιο 

μετά, μια λειτουργία που χρησιμοποιεί την τεχνολογία MQTT [3] μια λειτουργία HTTP REST [22] και μια 

υπηρεσία ταυτοποίησης. 

2.3.1: MQTT 

Mqtt [3] είναι μια τεχνολογία/πρωτόκολλο pub/sub (publish subscribe) η οποία επιτρέπει σε 

οποιονδήποτε να δημοσιεύει μηνύματα σε διάφορα θέματα αλλά και να κάνει εγγραφή σε αυτά ώστε 

να λαμβάνει τα μηνύματα τα οποία δημοσιευτήκαν σε ένα θέμα. 

Χρησιμοποιούνται διάφορες τεχνολογίες όπως Web Sockets [23] ή TCP/IP [24] για να γίνει η σύνδεση 

τους με έναν Broker (διακομιστή Mqtt) και έχει την δυνατότητα να μην χάνει την σύνδεση του ακόμα 

και αν το δίκτυο είναι αναξιόπιστο ενώ δίνει παρα πολλές επιλογές για τον διαμοιρασμό μηνυμάτων 

από έναν κόμβο στο διακομιστή και το αντίθετο. 

Για την διεκπεραίωση τόσο του διακομιστή αλλά και του κόμβου θα χρησιμοποιήσουμε την βιβλιοθήκη 

κώδικα MQTTnet [16] η οποία είναι βιβλιοθήκη ανοιχτού κώδικα [19]. 

2.3.2: HTTP REST 

HTTP ή REST [22] είναι μια αρκετά συχνή τεχνολογία που χρησιμοποιείτε για την επικοινωνία 

διαδικτυακών εφαρμογών. Το μοντέλο είναι χτισμένο στην αποστολή ενός μηνύματος η μίας αίτησης 

καλύτερα η οποία μπορεί να κατηγοριοποιηθεί σε «GET, POST, PUT, DELETE και άλλα» και επιστρέφει 

μια απάντηση. Η απάντηση έχει διάφορους κωδικούς πριν δούμε το μήνυμα ώστε να γνωρίζουμε αν η 

αποστολή έγινε με επιτυχία η αν υπήρξε κάποιο σφάλμα. 

Τα δεδομένα στέλνονται και λαμβάνονται στην μορφή JSON [25] αλλά αυτό είναι στην επιλογή του 

προγραμματιστή. 

2.3.3: SignalR 

SignalR είναι μια βιβλιοθήκη για προγραμματιστές ASP.NET Core, για την προσθήκη λειτουργιών ιστού 

σε πραγματικό χρόνο. Η λειτουργικότητα διαδικτύου σε πραγματικό χρόνο είναι η δυνατότητα 

προώθησης περιεχομένου κώδικα από διακομιστή στους συνδεδεμένους πελάτες, όπως συμβαίνει, σε 

πραγματικό χρόνο. 

Εκμεταλλεύεται πολλές τεχνολογίας μεταφοράς μηνυμάτων, επιλέγοντας αυτόματα τη καλύτερη 

διαθέσιμη δεδομένων των δυνατοτήτων του πελάτη και του διακομιστή. 

Εκμεταλλεύεται την τεχνολογία WebSocket [23] και HTML5 API [26] που επιτρέπει αμφίδρομη 

επικοινωνία μεταξύ του προγράμματος περιήγησης και του διακομιστή. Όταν δεν είναι διαθέσιμη η 

τεχνολογία WebSocket τότε θα χρησιμοποιεί άλλες τεχνικές και τεχνολογίες όπως Server Sent Events, 

γνωστό και ως EventSource ή Ajax long polling [27], ενώ ο κωδικός εφαρμογής παραμένει ο ίδιος. 

Στην ουσία παρέχει ένα απλό, υψηλού επιπέδου API για την εκτέλεση RPC [6] διακομιστή-προς-πελάτη 

και το αντίθετο (καλέστε λειτουργίες JavaScript στο πρόγραμμα περιήγησης από την πλευρά 

διακομιστή) σε μια εφαρμογή ASP.NET Core, καθώς και προσθέτοντας χρήσιμα άγκιστρα για τη 



 
16 

διαχείριση σύνδεσης , όπως συμβάντα σύνδεσης / αποσύνδεσης, συνδέσεις ομαδοποίησης, 

εξουσιοδότηση. 

2.3.4: Ταυτοποίηση 

Για την ταυτοποίηση ενός χρήστη στο διαδίκτυο γίνεται χρήση διαφόρων πρωτοκόλλων τα οποία 

συνεργάζονται μεταξύ τους για να γίνει η επιτυχής σύνδεση ενός χρήστη. Αυτά τα πρωτόκολλα είναι τα 

OAuth [28] και OpenID [29]. Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται ένα σχεδιάγραμμά ταυτοποίησης με 

OpenID. 

 

Εικόνα 6: OpenID Workflow 

Εμείς χρησιμοποιώντας την βιβλιοθήκη Openiddict [18] θα δημιουργήσουμε τον δικό μας διακομιστή 

ταυτοποίησης χρηστών ενώ ταυτόχρονα θα δημιουργήσουμε και τον διακομιστή ο οποίος θα 

αποθηκεύει και θα διαχειρίζεται τους χρήστες μας. Παρόλα αυτά επειδή η εφαρμογή μας και οι 

διακομιστές μας κάνουν χρήση του πρωτοκόλλου OpenID έχουν την δυνατότητα να χρησιμοποιήσουν 

και διαφορετικές εφαρμογές ταυτοποίησης με λίγες αλλαγές. 

2.4: Ανάπτυξη Διαδικτυακών Εφαρμογών 

Ο όρος διαδικτυακές εφαρμογές είναι αρκετά ευρείς και υπονοεί όλες τις εφαρμογές οι οποίες τρέχουν 

σε κάποιον διακομιστή και εξυπηρετούν τους πελάτες. 

Παρόλα αυτά υπάρχουν διάφορες τεχνολογίες για να δημιουργήσεις μια τέτοια εφαρμογή. Στην δική 

μας περίπτωση χρησιμοποιώντας την τεχνολογία ASP.NET Core και κάποιες πρόσθετες βιβλιοθήκες θα 

δημιουργήσομε όλες τις απαραίτητες εφαρμογές μας. 

Οι εφαρμογές χτισμένες με ASP.NET Core κάνουν χρήση μιας τεχνικής Dependency Injection [30] αυτό 

σημαίνει ότι το ίδιο το framework θα μας δίνει αντικείμενα που χρειαζόμαστε όταν εκτελούμε κώδικα, 

αυτό παρατηρείτε πιο κάτω σε ορισμένους κώδικες. 

This Photo by Unknown Author is licensed under CC BY-SA 

http://superuser.com/questions/73178/how-to-obtain-a-openid-identifier-from-google
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
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2.4.1: CQRS 

Πιο συγκεκριμένα θα χρησιμοποιήσουμε την τεχνική CQRS [31] μέσω της βιβλιοθήκης MediatR [32]. 

CQRS είναι ακρωνύμιο για «Command and Query Responsibility Segregation» το οποίο στα ελληνικά 

σημαίνει «Διαχωρισμός ευθύνης εντολών και ερωτήματος». Εντολές είναι ο κώδικας ο οποίος θα έχει 

επιπτώσεις όπως για παράδειγμα να αλλάξουμε το όνομα ενός προϊόντος ενώ ερωτήματα είναι ο 

κώδικας ο οποίος απλά επιστρέφει ένα αποτέλεσα όπως βρες μου όλα τα προϊόντα κάτω τον 20€. 

Αυτός ο διαχωρισμός είναι ευθηνή του προγραμματιστή να γίνει και δεν επηρεάζει κάποιον άλλον στο 

τέλος το αποτέλεσα για όλου τους πελάτες της εφαρμογής είναι ότι εκτελέσανε μία εντολή http ή rpc ή 

Mqtt ή οποιαδήποτε άλλο μέσο χρησιμοποιούμε για την επικοινωνία αυτών των εντολών στον 

διακομιστή. Για εμάς όμως θα μας δώσει την ευκολία να διαχωρίσουμε των κώδικα μας και να δούμε 

πώς μπορούμε να τον εμπλουτίσουμε μέσο αυτής της τεχνικής. 

Οι αιτήσεις θα για να εκτελεστούν θα πρέπει να έχουν και μια αντίστοιχη μέθοδο που θα την εκτέλεσης 

εκεί είναι που η βιβλιοθήκη MediatR έρχεται να μας διευκολύνει. Μέσω της βιβλιοθήκης MediatR θα 

δημιουργήσουμε διάφορες εντολές οι οποίες θα πρέπει να εφαρμόζουν μια διεπαφή [33] IRequest<T>. 

Μία διεπαφή στην γλώσσα προγραμματισμού C# μας επιτρέπει να δηλώσουμε τον σκοπό που θα 

θέλαμε να εκτελεί ο κώδικας μας, ένα συμβόλαιο χωρίς όμως να γνωρίζουμε πιο αντικείμενο στα 

αλήθεια εκτελεί αυτές τις εντολές ενώ «Τ» [34] είναι ένας γενικός όρος στην προκειμένη περίπτωση 

δηλώνει τι αντικείμενο θα επιστρέψουμε. Έτσι στον κώδικα μας έχουμε για παράδειγμα το αντικείμενο 

«GetPerson : IRequest<Person>» αυτό δηλώνει στην βιβλιοθήκη ότι όταν θα έρχεται μία αίτηση 

«GetPerson» θα λαμβάνουμε μια απάντηση «Person» στις ενότητες των εφαρμογών θα δούμε πως 

αυτό γίνεται στον κώδικα. Να σημειωθεί ότι μας επιτρέπετε μόνο ένας κώδικας διαχείρισης για κάθε 

μία αίτηση. 

Μαζί με το CQRS μοντέλο η βιβλιοθήκη μας δίνει διάφορους τρόπους επεξεργασίας μιας αίτησης, μας 

δίνει τρόπο να εκτελέσουμε κώδικα πριν εκτελεστεί ο κανονικός κώδικας της αίτησής, μας δίνει την 

δυνατότητα να τρέξουμε κώδικα σαν μια αλληλουχία μεθόδων με το ίδιο αποτέλεσμα και μας δίνει την 

δυνατότητα να τρέξουμε και κώδικα μετά το πέρας της εκτέλεσης πριν επιστραφεί η απάντηση μας 

όπως φέρνετε στο παρακάτω σχεδιάγραμμά. 

 

Εικόνα 7: Εκτέλεση αίτησης μέσω της βιβλιοθήκης MediatR 
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Σε όλες μας τι εφαρμογές χρησιμοποιήσαμε τους παρακάτω κώδικες έτσι ώστε να πέτυχουμε πιο 

ομαλή και εύκολη εκτέλεση μίας αίτησης. 

Ο παρακάτω κώδικας στην είναι υπεύθυνος για την καταγραφή κάθε μιας αίτησής, χρησιμοποιώντας 

την γλώσσα C# αναλυτικά έχουμε ένα αντικείμενο το οποίο όταν δημιουργείτε του δίνεται ένα άλλο 

αντικείμενο το οποίο έχει την δυνατότητα να κάνει καταγραφές. Στην συνέχεια στην εντολή Process η 

οποία θα εκτελείτε για κάθε αίτηση, θα κάνουμε μια απλή καταγραφή της κάθε αίτησής και επειδή 

χρησιμοποιούμε την τελευταία έκδοση της γλωσσάς (9.0) όταν καλείτε η εντολή LogInformtion 

αυτόματα καταγραφεί όλες τους της μεταβλητές σε μια μορφή που μπορεί να διαβάσει ένας 

άνθρωπος. 

 

Εικόνα 8: Καταγραφή της στιγμής που ήρθε μια αίτηση και του περιεχόμενου της. 

 

Εικόνα 9: Παράδειγμα καταγραφής αίτησης με όνομα SearchGroups. 

Στην παρακάτω εικόνα βλέπουμε κώδικα υπεύθυνο για έλεγχο κάθε μιας αίτησης με την βιβλιοθήκη 

FluentValidation [35] πριν καν εκτελέσουμε τον κώδικα μας. Αυτή την φόρα ζητάμε από την βιβλιοθήκη 

να μας δώσει μια λίστα από αντικείμενα τα οποία μπορούν να κάνουν τον έλεγχο μιας αίτησής. Τα 

αντικείμενα αυτά εφαρμόζουν την διεπαφή IValidator<TRequest> where IRequest<TResponse> οπότε 

μπορεί να μην ξέρουμε το ακριβές αντικείμενο αλλά ξέρουμε ότι θα έχει μια μέθοδο για να κάνει τον 

έλεγχο της αίτησής. 

Αφού μας δοθεί αυτή η λίστα ελέγχουμε αν έχει οποιοδήποτε αντικείμενο και αν έχει χρησιμοποιώντας 

το χαρακτηριστικό LINQ [36] της γλώσσας C# εκτελούμε κάθε μέθοδο ελέγχου, μαζεύουμε όλα τα 

αποτελέσματα τα οποία υπάρχουν και τα μετατρέπουμε σε μια λίστα. 

Στην συνέχεια κοιτάμε αν υπάρχουν σφάλματα σε αυτήν τη λίστα και αν ναι δημιουργούμε ένα 

συνολικό σφάλμα ελέγχου. 
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Εικόνα 10: Έλεγχος κάθε αίτησης. 

Ο παρακάτω και τελευταίος κώδικας είναι υπεύθυνος για την εκτέλεση της βασικής εντολής μέσα σε 

ένα δίχτυ ασφαλείας. 

Εδώ πάλη ζητάμε ένα αντικείμενο καταγραφής ώστε σε περίπτωση σφάλματος να το καταγράψουμε, 

εκτελούμε την επόμενη εντολή και αν δεν υπάρχει σφάλμα επιστρέφουμε το αποτέλεσμα αν όμως 

υπάρξει σφάλμα κοιτάμε τον τύπο του, ανάλογα τον τύπο καταγράφουμε ένα διαφορετικό μήνυμα 

διότι υπάρχουν και σφάλματα τα οποία είναι αναμενόμενα. 

 

Εικόνα 11: Διαχείριση σφαλμάτων αιτήσεων. 
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2.4.2:Notifications 

Η βιβλιοθήκη MediatR μας δίνει και άλλον έναν τρόπο να εκτελέσουμε κώδικα ο οποίος διαφέρει από 

αυτό που είδαμε πιο πάνω. 

Μας δίνει την δυνατότητα να εκτελέσουμε ειδοποιήσεις, αυτό σημαίνει ότι ο κώδικας μας εσωτερικά 

μπορεί να εκτελεί διάφορες μεθόδους σαν να ήρθε μια ειδοποίηση. Όλες οι ειδοποιήσεις πρέπει να 

εφαρμόζουν την διεπαφή INotification. 

Μπορεί να ακούγετε απλό αλλά αυτό δίνει μεγάλη ευελιξία στο πρόγραμμα μας να εκτελεί κώδικα 

ασύγχρονα και μας διευκολύνει στις διάφορε ανάγκες που έχουν τα προγράμματα μας. 

Μία ειδοποίηση δεν επιστρέφει κάτι και στα αλήθεια δεν μας ενδιαφέρει να επιστρέψει κάτι μας 

ενδιαφέρει στην ουσία με κάποιον τρόπο να ενημερώσουμε ένα άλλο σημείο του προγράμματος ότι 

κάτι συνέβη και αυτό θα δράσει αντίστοιχα δεν χεριάζετε να γνωρίζουμε αν έγινε με επιτυχία και τα 

σχετικά. 

Οι ειδοποιήσεις μπορούν να έχουν πολλαπλά αντικείμενα τα οποία χειρίζονται τον ερχομό μιας 

ειδοποίησης για παράδειγμα μια ειδοποίηση «PersonAdded» μπορεί να έχει έναν κώδικα καταγραφής 

και έναν κώδικα της κανονικής εκτελέσεις, και όσους άλλους θέλουμε. 

Ο παρακάτω κώδικας είναι ο κοινός κώδικας ο οποίος χειρίζεται όλες τις ειδοποιήσεις και απλά τις 

καταγράφει. Όπως και πριν δέχεται ένα αντικείμενο καταγραφής, καταγράφει την ειδοποίηση και 

τερματίζει. 

 

Εικόνα 12: Κώδικας καταγραφής ειδοποιήσεων. 

2.4.3:Vertical Slicing 

Vertical Slice Architecture [37], είναι ένα είδος αρχιτεκτονικής που μπορεί να εφαρμοστεί σε διάφορες 

γλώσσες προγραμματισμού. Το πρόβλημα όταν έχουμε πολλαπλά προτζεκτ η ακόμα και πολύ μεγάλα 

προτζεκτ είναι ότι όσο δημιουργούμε τις λύσεις μας θα χρειαστεί να αλλάξουμε πολλά διαφορετικά 

μέρη στον κώδικα μας. 

Συνήθως προγράμματα και εφαρμογές δημιουργούνται από πολλαπλά προτζεκτ τα οποία γίνονται σαν 

μια στοίβα η διάφορα επίπεδα. Παρόλο που θα δούμε ότι ακόμα έχουμε μερικά επίπεδα αυτά πιο 
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πολύ δημιουργούνται για να εξυπηρετήσουν τον σκοπό της επαναχρησιμοποίησης κώδικα η της 

εύκολης αντικαταστατή. 

 

Photo from: https://jimmybogard.com/vertical-slice-architecture/ 

Εικόνα 13: A traditional layered/onion/clean architecture is monolithic in its approach. 

Πριν δούμε τι είναι λοιπόν το Vertical Slice Architecture πρέπει να καταλάβουμε ότι δουλεύει μαζί με 

την αρχιτεκτονική CQRS. Αντί να σκεφτόμαστε το τον κώδικα και κάθε λύση μας σαν ένα κομμάτι του 

συστήματος θα δημιουργούμε κάθε λύση και κώδικα σαν ένα σύστημα μόνο του. Χρησιμοποιώντας την 

δυνατότητα της C# να χωρίζει κώδικας σε διάφορα επίπεδα τα οποία ονομάζονται namespaces [38] θα 

τοποθετούμε τον κώδικα σε προκαθορισμένα σημεία. Έτσι όταν για παράδειγμα θα δημιουργούμε την 

ιστοσελίδα μας και θα χρειαζόμαστε τις αίτησης, τα μοντέλα και τις διεπαφές που έχουν να κάνουνε με 

τους κόμβους, θα γνωρίζουμε ότι όλα όσα χρειαζόμαστε είναι σε ένα κοινό namespace η σε κάποιο 

εσωτερικό αλλά ποτέ έξω από αυτό. 
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Αυτό έχει ως αποτέλεσμα την πιο γρήγορη δημιουργία νέων δυνατών αλλά και την εύρεση σφαλμάτων, 

ενώ για οτιδήποτε χρειαζόμαστε σχετικά με ένα χαρακτηριστικό της εφαρμογής γνωρίζουμε που θα 

βρίσκεται και δεν χεριάζετε να το ψάχνουμε για ώρες ειδικά σε προτζεκτ όπως το δικό μας το οποίο 

έχει έναν πολύ μεγάλο όγκο τόσο κώδικα όσο και από προτζεκτ. 

 

Photo from: https://jimmybogard.com/vertical-slice-architecture/ 

Εικόνα 14: Vertical Slice Architecture 

2.5: Βιβλιοθήκες Κώδικα 

Θα χρειαστεί να δημιουργήσουμε και κάποιες δίκες μας βιβλιοθήκες κοινού κώδικα όπως δηλαδή 

κώδικας που θα χρειαστούμε σε όλα τα προτζεκτ ανεξάρτητα προτζεκτ και πιο συγκεκριμένα σε όλους 

του διακομιστές μας. Όπως δημιουργήσαμε αρκετά κοινή λογική χρησιμοποιώντας την βιβλιοθήκη 

MediatR θα δημιουργήσουμε και μικρές δίκες μας βιβλιοθήκες για να μην επαναλαμβανόμαστε. 

2.5.1: Abstractions 

Οι πρώτοι κοινοί κώδικες βρίσκονται στην βιβλιοθήκη Abstractions, η οποία περιέχει κώδικα που 

μπορεί να χρησιμοποιηθεί και χρησιμοποιείτε σε μεγάλο βαθμό από όλα μας τα προτζεκτ. 

Επειδή πιο κάτω θα δούμε ότι οι διακομιστές μας μπορούν να ρυθμιστούν χρησιμοποιώντας αρχεία 

YAML (Yet another markup language) [39] δημιουργήσαμε μερικές μεθόδους οι οποίες θα μας 

βοηθήσουν να ανακτήσουμε πληροφορίες από τα αρχεία αυτά πιο συγκεκριμένα από την διεπαφή 

IConfiguration η οποία έχει στην διάθεση της κάθε τιμή την οποία δημιουργήσαμε στα YAML αρχεία 

μας και όχι μόνο. Διαθέτει τιμές που μπορεί να βρίσκονται στο PATH μία μεταβλητή με πολλές τιμές 

του λειτουργικού συστήματος αλλά και όσες τιμές μπορεί να δόθηκαν σαν παράμετροι την ώρα της 

εκτέλεσης του προγράμματος μας. 
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Ο παρακάτω κώδικας μας επιστέφει την τιμή για το κλειδί «swagger:enabled» και σιγουρεύει ότι 

μπορεί να μετατραπεί σε Boolean δηλαδή μια τιμή που είναι αληθής η ψευδής αν δεν γίνετε επιστέφει 

ότι δεν χεριάζετε να ενεργοποιηθεί αυτή η ρύθμιση. 

 

Εικόνα 15: GetSwagger. 

Ο κώδικας δίνουμε μια δική μας και λαμβάνουμε ότι τιμή υπάρχει στο κλειδί service + την δική μας 

τιμή ως γραμματοσειρά. 

 

Εικόνα 16: GetService. 

Εδώ θέλουμε σε μορφή γραμματοσειράς μια τιμή στην ενότητα secrets + την τιμή που επιζητούμε. 

Secrets είναι η ενότητα στην οποία βάζουμε κλειδιά που θέλουμε να μείνουν μυστικά δηλαδή να 

υπάρχουν στον διακομιστή μόνο όταν αυτός δουλεύει. Αυτό μπορεί να γίνει όταν εκτελούμε τον 

διακομιστή αλλά στην δική μας περίπτωση θα το κάνουμε μέσω τον yaml αρχείων.  

 

Εικόνα 17: GetSecret ως string. 
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Ίδιος όπως ο παραπάνω κώδικας απλά κάνουμε ένα παραπάνω βήμα να πάρουμε μια σειρά από bytes 

αντί για γράμματα, αυτό διότι κάποιες φορές οι βιβλιοθήκες ταυτοποίησης θέλουν το συγκεκριμένο 

τύπο δεδομένων. 

 

Εικόνα 18: GetSecret ως byte[]. 

Κώδικας που διαβάζει οποιαδήποτε τιμή θέλουμε εμείς σε μορφή γραμματοσειράς. Κάνει έλεγχο αν η 

τιμή που ψάχνουμε υπάρχει και αν δεν είναι άδεια. Αν κάποιο από τα προηγούμενα ισχύει θα 

δημιουργήσει ένα σφάλμα ότι δεν μπορεί να βρει την τιμή. Επίσης θα ελέγξει αν η τιμή μας ξεκινά με 

τον χαρακτήρα «<» αυτό διότι οι προκαθορισμένες ρυθμίσεις δεν είναι συμπληρωμένες απλά 

περιγράφουν την κάθε ρυθμίσει ξεκινώντας με «» μπροστά και «» στο τέλος για να τα αναγνωρίζει το 

πρόγραμμα ότι δεν έχουν δοθεί. Αν δεν έχουν δοθεί τότε θα δημιουργηθεί ανάλογο σφάλμα με το 

όνομα της τιμής που λείπει. 

 

Εικόνα 19: ReadValue. 
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Διεπαφή που προσδιορίζει μία μέθοδο η οποία επιστέφει την ώρα του διακομιστή σε μορφή UTC 

(Coordinated Universal Time) και περιέχει την διαφορά της ώρας από την ώρα UTC για ενδεχόμενο θα 

την χρειαστούμε. Δηλαδή στην περίπτωση αυτή +00:00 ενώ για παράδειγμα σε ώρα Ελλάδας θα ήτα 

+02:00 ή +03:00 ανάλογα την εποχή. 

 

Εικόνα 20: IClockService. 

Μία διεπαφή στην οποία ο σκοπός της είναι να δημιουργεί κλειδιά για την ταυτοποίηση κάθε 

αντικειμένου στην βάση δεδομένων ένα ID. 

 

Εικόνα 21: IPrimaryKeyService. 

Διεπαφή με σκοπό δημιουργίας κλειδιών για χρήση σαν κωδικούς ασφαλείας ή αλλιώς Tokens. 

 

Εικόνα 22: ITokenService. 
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Διεπαφή με σκοπό να επιστρέψει το όνομα χρήστη ο οποίος εκτέλεσε μια συγκεκριμένη ενέργεια για 

παράδειγμα την εντολή δημιουργίας ενός προϊόντος σε μια ιστοσελίδα. 

 

Εικόνα 23: IUserService. 

2.5.2: CoreHost 

Βιβλιοθήκη την οποία τη χρησιμοποιούν όλες οι εφαρμογές οι οποίες θα χρειαστεί να τρέξουν σε 

κάποιον διακομιστή. 

Κώδικας για που εφαρμόζει την IClockService διεπαφή επιστρέφοντας τιμή του συστήματος σε μορφή 

UTC. 

 

Εικόνα 24: IClockService Implementation. 
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Κώδικας που εφαρμόζει την IPrimaryKeyService διεπαφή. Χρησιμοποιώντας την εσωτερική βιβλιοθήκη 

της C# Path χρησιμοποιούμε την μέθοδο GetRandomFileName, αυτή η μέθοδος μας εγγυάται ότι θα 

δημιουργήσει μια τυχαία αλληλουχία γραμμάτων με μια τελεία για 8ο ψηφίο και σύνολο 12 γράμματα. 

Εμείς αφού λάβουμε αυτήν την γραμματοσειρά αφαιρούμε την τελεία και επιστρέφουμε το 

αποτέλεσμα. 

 

Εικόνα 25: IPrimaryKeyService Implementation. 
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Κώδικας που εφαρμόζει την διεπαφή ITokenService. Για να εφαρμόσουμε την διεπαφή δημιουργήσαμε 

μια μέθοδο η οποία χρησιμοποιεί συγκεκριμένους χαρακτήρες. Οι χαρακτήρες αυτοί είναι 

αποθηκευμένοι στο TokenChars. Επαναλαμβάνοντας τα βήματα length που μας δίνονται διαλέγουμε 

τυχαία έναν χαρακτήρα και το τον τοποθετούμε στην tokenPool διάταξη. Η 

«RandomNumberGenerator.GetInt32 [40] » μέθοδος μας εγγυάται αληθινά τυχαίους αριθμούς οι 

οποίοι δεν γίνετε να προβλεφθούν με κανέναν τρόπο έτσι είμαστε σίγουροι ότι διαλέξαμε αληθινά 

τυχαία έναν χαρακτήρα. Στο τέλος δημιουργούμε το token μας διαγράφουμε την αλληλουχία και 

επιστρέφουμε τη τιμή. Ο κώδικας που εφαρμόζει την διεπαφή καλεί την μέθοδο δίνοντας τον αριθμό 

45, είναι ένας αρκετά μεγάλος αριθμός για τα σημερινά δεδομένα και καθιστά αδύνατο κάποιος να 

δημιουργήσει το ίδιο token στην τύχη σε συνδυασμό με την «RandomNumberGenerator.GetInt32» 

μέθοδο. 

 

Εικόνα 26: ITokenService Implementation. 
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Κώδικας που εφαρμόζει την διεπαφή IUserService, χρησιμοποιώντας το αντικείμενο 

IHttpContextAccessor το οποίο διαθέτετε από την πλατφόρμα ASP.NET Core προσάγουμε να 

διαβάσουμε το όνομα του χρήστη, και αν δεν γίνετε επιστρέφουμε «null». 

 

Εικόνα 27: IUserService Implementation. 

Κώδικας που επεκτείνει την λειτουργία της διεπαφή IConfiguration και μας βοηθά να ρυθμίσουμε την 

βάση δεδομένων μας CouchDB [41] την οποία θα δούμε στην ενότητα «Βάση Δεδομένων». 

 

Εικόνα 28: Configure μέθοδος για την βάση δεδομένων. 
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Κώδικας που μας επιστρέφει το όνομα από τις ρυθμίσεις για την βάση δεδομένων CouchDB. 

 

Εικόνα 29: GetCouchDatabase. 

Κώδικας που διαβάζει τις ρυθμίσεις και ανάλογα θα ρυθμίσει την υπηρεσία Swagger [42]. Swagger 

είναι μια υπηρεσία που διαβάζει τον τελικό μας κώδικα και δημιουργεί μια δική του ιστοσελίδα που 

μας δείχνει τα σημεία επικοινωνίας του διακομιστή μας. Αυτό δουλεύει μόνο για την HTTP Rest 

υπηρεσία. 

 

Εικόνα 30: TryAddSwagger. 
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Όπως ο πιο πάνω κώδικας θα διαβάσει τις ρυθμίσεις και αν έχουν ενεργοποιηθεί θα ενεργοποίηση τα 

σημεία για την πρόσβαση και περιγραφή του HTTP Rest API μας. 

 

Εικόνα 31: TryUseSwagger. 

Κώδικας για την παραμετροποίηση του διακομιστή ο οποίος ρυθμίζει την αρχική τοποθεσία που 

χρησιμοποιεί η εφαρμογή στον φάκελο από την οποία εκτελείται. Ρυθμίζει τον διακομιστεί να διαβάζει 

ρυθμίσεις από το PATH των windows άμα ξεκινάνε με την λέξη «DOTNET_» και ότι άλλες ρυθμίσεις 

δώσαμε στην ιδιά την εφαρμογή στο ξεκίνημα. Στην συνέχει ρυθμίζετε η ίδια η εφαρμογή η οποία θα 

ψάξει σύνολο για τέσσερα διαφορετικά αρχεία που περιέχουν ρυθμίσεις ενώ πάλι χρησιμοποιούμε 

ρυθμίσεις από το PATH και από τις ρυθμίσεις που περαστήκαν στο ξεκίνημα. Τέλος ρυθμίζουμε την 

εφαρμογή καταγραφής η οποία θα ρυθμίζεται με περεταίρω ρυθμίσεις από το αντικείμενο 

IConfiguration. 

 

Εικόνα 32: ConfigureCoreHost. 
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Κώδικας που εκτελεί τον διακομιστή μας, καταγραφεί το όνομα που θα του δώσουμε και ξεκινά. Σε 

περίπτωση σφάλματος φροντίζει να το καταγράψει πριν κλίσει τον διακομιστή. 

 

Εικόνα 33: RunCoreHost. 

Κώδικας που καλείτε από κάθε προτζεκτ στο οποίο θέλουμε να έχουμε διαθέσιμες τις διεπαφές που 

είδαμε πιο πριν ενώ δηλώνουμε ότι θα χρειαστούμε και την διεπαφή IHttpContextAccessor. 

 

Εικόνα 34: AddCoreHostServices. 
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2.5.3: CoreWeb 

Βιβλιοθήκη την οποία τη χρησιμοποιούν όλες οι εφαρμογές οι οποίες θα τρέχουν σαν ιστοσελίδα. Πιο 

συγκεκριμένα όλες μας οι ιστοσελίδες θα τρέχουν σαν SPA (Singe Page Application) [2] οι οποίες είναι 

ιστοσελίδες που όταν φορτώσουν συμπεριφέρονται σαν μια εφαρμογή υπολογιστή. 

Η βιβλιοθήκη είναι βασισμένη στην τεχνολογία Blazor και θα μας προσφέρει αρκετά αντικείμενα για να 

χτίσουμε τις ιστοσελίδες μας. 

Στην βιβλιοθήκη αυτή επίσης θα έχουμε μερικά αρχεία CSS και JavaScript για να μην 

επαναλαμβάνουμε κώδικα. Πιο συγκεκριμένα η CSS που θα χρησιμοποιήσουμε θα δημιουργηθεί με 

την βοήθεια της βιβλιοθήκης Tailwind CSS [43] ενώ η JavaScript απλά θα βοηθά να αλλάζει η 

ιστοσελίδα μας σκούρο η φωτεινό θέμα. 

Ο παρακάτω κώδικας αποθηκεύει στον περιηγητή του χρήστη το ενεργό θέμα, ενώ δημιουργεί 

μεθόδους οι οποίες ελέγχουν την αλλαγή διαλέγοντας το σωστό ισότοπο για το Water CSS το οποίο 

αντικαθιστάτε στην βασική html σελίδα όπως θα δούμε στις διαδικτυακές εφαρμογές πιο μετά. 

Ο παρακάτω κώδικας εκτελεί απευθείας κώδικα JavaScript που πιο κάτω θα δούμε ότι ελέγχει το θέμα 

της ιστοσελίδας. Αυτός ο κώδικας απλά τον τυλίγει σε κώδικα C#. 

 

Εικόνα 350: CoreWeb ThemeJs 1. 
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Ο παρακάτω JavaScript κώδικας χρησιμοποιείτε για να κάνουμε την εναλλαγή από σκούρο θέμα σε 

φωτεινό και το αντίθετο. Για να έχουμε σκούρο και φωτεινό θέμα χρησιμοποιούμε μια βιβλιοθήκη που 

λέγετε Water CSS [44] και μας δίνει μαζί με ωραία θέματα για τα κουμπιά τα χρώματα και την 

δυνατότητα του σκούρου η λευκού θέματος. 

 

Εικόνα 361: CoreWeb ThemeJs 2. 
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Κώδικας που έχει αποθηκευμένες διάφορες μεταβλητές μεγέθους της ιστοσελίδας. Αυτές οι τιμές 

χρησιμοποιούνται από τις ιστοσελίδες για να δουν τι μέγεθος έχει ο περιηγητής και ανάλογα το 

μέγεθος μπορούν να εκτελέσουν κώδικα η και να αλλάξουν τα γραφικά τους. 

 

Εικόνα 37: CoreWeb BreakPointsCss. 

Διάφοροι τύποι κουμπιών html οι οποίοι χρησιμοποιούνται από διάφορα αντικείμενα που θα δούμε 

πιο κάτω. 

 

Εικόνα 38: CoreWeb ButtonType. 
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Βασικό αντικείμενο από το οποίο όλα μας τα αντικείμενα κληρονομούν διάφορη λειτουργικότητα η 

οποία έχει να κάνει με την CSS κάθε αντικειμένου html ώστε να κάνουμε πιο εύκολη την χρήση του. 

 

Εικόνα 39: CoreWeb BaseComponent. 
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Βασικό αντικείμενο φόρτωσης το οποίο το χρησιμοποιούμε για να δείξουμε ότι μια διαδικασία έχει 

ξεκινήσει. 

 

Εικόνα 40: CoreWeb Spinner. 

Αντικείμενο το οποίο απλά δείχνει στον χρήστη ότι έχει περιηγηθεί σε ένα μέρος τις ιστοσελίδας μας το 

οποίο δεν υπάρχει. 

 

Εικόνα 41: CoreWeb NotFound. 

Αντικείμενο το οποίο και αυτό δείχνει ότι μια διαδικασία έχει ξεκινήσει απλά πιο στοχευμένο για 

διαδικασίες που εκτελούνται σε κουμπιά και όταν ο χρήστης τα ξεκινάει αντί να συμβαίνουν λόγο της 

φόρτωσης της ιστοσελίδας. 

 

Εικόνα 42: CoreWeb Loader. 

Το αντικείμενο που βλέπουμε στην συνέχεια είναι ένα κουμπί με την ιδιότητα της αντίδρασης. Πιο 

συγκεκριμένα για αυτήν τη αντίδραση χρησιμοποιούμε την βιβλιοθήκη ReactiveUI [45]. Η λογική αυτή 

βασίζετε ότι ο κώδικας μας είναι ασύγχρονος και ότι απλά αντιδρά σε διάφορα συμβάντα. 

Χρησιμοποιώντας την παραπάνω λογική βλέπουμε ένα κουμπί το οποίο δέχεται διάφορες μεταβλητές. 

• Command: Ο κώδικας που θα εκτελέσουμε 

• CanExecute: Μια μεταβλητή που δείχνει ότι ο κώδικας μπορεί να εκτελεστεί, αν μάλιστα 

είναι ψευδής τότε το κουμπί αλλάζει και γίνετε απενεργοποιημένο φέροντας την 

δυνατότητα να πατηθεί και να εκτελέσει το Command. 

• IsExecuting: Δείχνει ότι το κουμπί εκτελεί κώδικα. 

• ChildContent: Είναι ο html κώδικας που θα εμφανιστεί μέσα στο κουμπί. Μάλιστα το 

συγκεκριμένο λειτουργεί σαν μέθοδος δίνοντας την δυνατότητα σε όποιον το χρησιμοποιεί 

να παραμετροποίηση τι δείχνει το κουμπί ανάλογα με τον εαυτό του. 



 
38 

• Type: Είναι ο τύπος του html κουμπιού μας. 

• OnClick: Μέθοδος διαθέσιμη μόνο σε αυτό το αντικείμενο η οποία προσπαθεί να εκτελέσει 

το Command. 

• OnParameterSet: Μέθοδος που εκτελείτε από τη πλατφόρμα Blazor αμέσως αφού όλες οι 

μεταβλητές έχουν οριστεί. Εκεί εμείς βλέποντας αν το Command έχει οριστεί 

χρησιμοποιούμε Reactive κώδικα για να αντιδράσουμε στις διάφορες εντολές του. Κάθε 

φορά που η μέθοδος του CanExecute εκτελείτε εμείς θέτουμε την δική μας μεταβλητή, το 

ίδιο και για την IsExecuting. 

 

Εικόνα 43: CoreWeb ReactiveButton. 
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Χρησιμοποιώντας το ReactiveButton δημιουργήσαμε ένα ακόμα πιο εξειδικευμένο κουμπί το 

SpinnerButton. Το κουμπί αυτό αντιδρώντας στο ReactiveButton αποφασίζει αν θα δήξει το αντικείμενο 

Loader η αν θα δήξει τον δικό μας κώδικα html. 

 

Εικόνα 44: CoreWeb SpinnerButton. 

Το επόμενο αντικείμενο λέγεται Dialog και όπως δηλώνει και το όνομα του απλά δείχνει έναν 

«διάλογο» πάνω από όλα τα αντικείμενα της σελίδας μας. Μάλιστα δείχνει μόνο ότι του έχουμε δώσει 

όταν πρέπει να τα δήξει. 

 

Εικόνα 45: CoreWeb Dialog 1. 
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Ο κώδικας με την σειρά του δίνει διάφορες μεθόδους για να εμφανίσουμε η να κρύψουμε αυτόν τον 

«διάλογο» ενώ δίνει και αντικείμενα στα οποία μπορούμε να αντιδράσουμε. Το ποιο σημαντικό κώματι 

όμως είναι ότι δίνουμε σε κάθε html dialog ένα μοναδικό υποκοριστικό (id). Αυτό το κάνουμε διότι θα 

χρειαστούμε JavaScript για να εμφανίσουμε τον διάλογο και στην JavaScript θα δώσουμε το 

υποκοριστικό αυτού του διαλόγου. 

Έτσι προσθέτουμε και ένα μοναδικό τυχαίο συνδυασμό γράμματών για να είμαστε σίγουροι ότι όσοι 

διάλογοι και αν είναι σε μια σελίδα html εμείς θα δείξουμε τον σωστό και αυτό επιβεβαιώνετε από τις 

ιστοσελίδες πιο μετρά οπού κάνουμε βαριά χρήση των διαλόγων. 

 

Εικόνα 46: CoreWeb Dialog 2. 
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Κώδικας που καλείτε από τις εφαρμογές για να δηλώσουν βασικές λειτουργίες. Στην προκειμένη 

περίπτωση δηλώνουν την λειτουργία «ThemeJs» που όπως είδαμε βοηθά να ελέγχουμε το θέμα της 

ιστοσελίδας από την C#. 

 

Εικόνα 47: CoreWeb DependencyInjection 

2.6: Ανάπτυξη Εφαρμογών Γραφικού Περιβάλλοντος Web 

Όπως αναφαίρετά και σε προηγούμενο κεφάλαιο οι εφαρμογές μας θα είναι δημιουργημένες με την 

πλατφόρμα Blazor. Το Blazor είναι μια SPA (Singe Page Application) πλατφόρμα η οποία μας δίνει την 

δυνατότητα να τρέχουμε κώδικα C# στον περιηγητή μας αντί για JavaScript ενώ αν χρειαστεί έχουμε 

την δυνατότητα να καλέσουμε και JavaScript. 

Χρησιμοποιώντας λοιπόν την δυνατότητα αυτή θα δούμε ότι έχοντας κοινές βιβλιοθήκες πετυχαίνουμε 

πλήρη επαναχρησιμοποίηση κώδικα με τους διακομιστές μας, αυτό κάνει πολύ πιο εύκολη την δουλειά 

μας αφού γνωρίζουμε απευθείας τα δεδομένα που θα πρέπει να δείξουμε στον χρήστη ενώ σε πιθανή 

αλλαγή του βασικού πακέτου θα έχουμε απειθείς τις αλλαγές και στην εφαρμογή μας όχι μόνο στον 

διακομιστή. 

Θα χρειαστούμε επίσης την βιβλιοθήκη ReactiveUI η οποία θα μας επιτρέψει να εφαρμόσουμε την 

τεχνική MVVM (Model, View, ViewModels) [46] η οποία είναι μια τεχνική δημιουργίας εφαρμογών 

γραφικού περιεχομένου. 

 

Photo from: https://en.wikipedia.org/wiki/Model-view-viewmodel 

Εικόνα 48: MVVM 
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Στόχος της τεχνικής αυτής είναι ο πλήρης διαχωρισμός του κώδικα μιας σελίδας που θα αλληλοεπιδρά 

ο χρήστης. Πιο συγκεκριμένα δημιουργούμε μια κλάση η οποία θα έχει όλα όσα χρειαζόμαστε για να 

δει ο χρήστης ενώ ακόμα θα έχουμε και τις διάφορες εντολές που μπορεί να εκτελέσει αυτά τα 

ονομάζουμε ViewModels. 

Ο βασικός κανόνας είναι ότι αυτό το αντικείμενο δεν γνωρίζει τίποτα για την όψη του τελικού 

περιβάλλοντος που θα δει ο χρήστης και απλά δίνει τα καταλληλά εργαλεία. Αυτό επιτρέπει σε αυτά τα 

αντικείμενα να μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε οποιαδήποτε πλατφόρμα όπως Web, Window, 

Android Mac και άλλα. 

Models θα είναι τα αντικείμενα τα οποία διαθέτουν την αληθινοί πληροφορία την οποία θα μας δώσει 

ένα ViewModels. Μάλιστα η δουλειά του ViewModels είναι να τα μαζέψει όλα και να τα μετατρέψει 

έτσι ώστε να μπούμε να τα αναπαραστήσουμε αλλά να μας δίνει και την δυνατότητα να τα αλλάξουμε. 

Τα Models δεν πρέπει να γνωρίζουν ότι βρίσκονται σε ένα ViewModel πρέπει απλά να είναι δεδομένα. 

Σε σχέση με τα δυο προηγούμενα το αντικείμενο View είναι αυτό που θα υλοποιήσουμε και θα δει ο 

χρήστης. Είναι δεμένο με την πλατφόρμα του, για παράδειγμα σε εμάς είναι ένα αντικείμενο html ενώ 

στο Android θα μπορούσε να είναι ένα μενού. Το View είναι το πιο ελεύθερο από όλα και μπορεί να 

γνωρίζει τα πάντα τόσο για το ViewModel αλλά και για τα Models του μάλιστα πολλές φορές 

ενθαρρύνετε αυτή η συμπεριφορά. 

Το μεγαλύτερο πλεονέκτημα είναι ότι η λογική του κώδικα μας το ViewModel είναι απομονωμένο και 

μπορεί να τρέξει σε οποιαδήποτε πλατφόρμα αυτό μας δίνει την δυνατότητα να το δοκιμάσουμε και 

χωρίς γραφικό περιβάλλον. 

2.7: Ανάπτυξη Εφαρμογών Κονσόλας 

Η ανάπτυξη εφαρμογών κονσόλας είναι αρκετά απλή. Θα χρησιμοποιήσουμε τις Reactive βιβλιοθήκες 

μαζί με τα Background Services που μας δίνει η πλατφόρμα .NET Core από τις βιβλιοθήκες 

Microsoft.Extensions.Hosting. 

Αυτά μας επιτρέπουν να δημιουργήσουμε εφαρμογές που θα φορτώνουν ρυθμίσεις όπως οι 

διακομιστές μας αλλά θα εκτελούν διάφορους κώδικες σαν δουλείες στο υπόβαθρο. 

Αυτές οι εφαρμογές είναι αρκετά συνήθεις και λέγονται κονσόλας διότι δεν έχουν κάποιο γραφικό 

περιχεόμενο απλά καταγράφουν την συμπεριφορά τους στην κονσόλα. 
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3: ΒΑΣΗ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ 

Βάση δεδομένων, το πιο σημαντικό κομμάτι μιας εφαρμογής. Η βάση δεδομένων θα είναι το μέρος στο 

οποίο θα αποθηκεύονται όλα μας τα δεδομένα. 

Υπάρχουν πολλές βάσεις δεδομένων οι οποίες χωρίζονται σε δυο μεγάλες κατηγορίες SQL (Structured 

Query Language) [47] και NoSQL (Not Only SQL) [48]. 

3.1: Βάσεις Δεδομένων SQL 

Οι βάσεις SQL είναι Relational Databases (Σχεσιακές Βάσεις Δεδομένων) [49] αυτό σημαίνει ότι τα 

δεδομένα έχουν κάποια σχέση μεταξύ τους η και με το που αποθηκεύονται. Αυτό το καταλαβαίνουμε 

διότι τα δεδομένα μας αποθηκεύονται σε Tables (Τραπέζια) τα οποία έχουν κολώνες οπού η κάθε 

κολώνα έχει ένα όνομα και τύπο δεδομένου. Κάθε σειρά που εισχωρείτε στο τέλος του τραπεζιού είναι 

ένα ολοκληρωμένο αντικείμενο δεδομένων. Σχεσιακές δηλαδή σημαίνει ότι τα δεδομένα μας 

αποθηκεύονται με μια προκαθορισμένη δομή αλλιώς δεν μπορούμε να τα αποθηκεύσουμε. 

Οι σχεσιακές βάσεις δεδομένων υπάρχον πολλά χρόνια και έχουν αρκετά πλεονεκτήματα, ένα από 

αυτά είναι η SQL ο οποία δίνει πολύ μεγάλη δύναμη για την αναζήτηση δεδομένων ενώ οι κολώνες 

προσφέρουν πόλους τύπους δεδομένων και έτσι βελτιστοποιούν τις διαδικασίες ανάγνωσης και 

αποθήκευσης. Ένα μεγάλο μειονέκτημα όμως είναι ότι πρέπει να γνωρίζουμε τι δεδομένα θα 

αποθηκεύσομε ενώ όταν θέλουμε να αλλάξουμε τις κολόνες ενός τραπεζιού θα πρέπει να εκτελέσουμε 

μια μετάβαση που συνήθως είναι μια πολύ μεγάλη και χρονοβόρα διαδικασία διότι πρέπει να είμαστε 

σίγουροί ότι δεν θα χάσουμε δεδομένα. 

3.2: Βάσεις Δεδομένων NoSQL 

Οι NoSQL βάσεις δεδομένων από την άλλη είναι πολύ γνωστές διότι είναι Schemaless (Χωρίς σχήμα) 

βάσεις δεδομένων. Αυτό σημαίνει ότι δεν χεριάζετε να δημιουργήσουμε κάποιο τραπέζι για να 

αποθηκεύσουμε τα δεδομένα μας με συγκεκριμένες κολώνες η δηλαδή ένα σχήμα, σε αυτές τις βάσεις 

απλά αποθηκεύουμε ότι αρχείο θέλουμε σε αρχεία τα οποία συνήθως είναι JSON [25] παρόλα αυτά 

μερικές βάσεις δημιουργούν κάποια επέκταση στα αρχεία JSON για να προσθέσουν δική τους 

λειτουργία. 

Το πλεονέκτημα σε αυτήν την περίπτωση είναι ότι δεν χεριάζετε να ξέρουμε τι θα αποθηκεύσουμε για 

να το αποθηκεύσουμε ενώ όταν θέλουμε να αλλάξουμε το σχήμα της βάσης μας είναι αρκετά εύκολο, 

απλά κάνουμε μια ενημέρωση στην εφαρμογή που τα αποθηκεύει, από την άλλη ένα μειονέκτημα που 

έχουν αυτές οι βάσεις είναι ότι δεν υποστηρίζουν πάντα SQL και από βάση σε βάση ο τρόπος εύρεσης 

δεδομένων είναι αρκετά διαφορετικός με διαφορετικούς στόχους και σκοπούς. 
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3.3: Επιλογή Βάσης Δεδομένων 

Η επιλογή μια βάσης δεδομένων δεν είναι πάντα εύκολη και ξεκάθαρη και στην προκείμενη περίπτωση 

για τις εφαρμογές μας κάναμε μια μεγάλη αλλαγή στην βάση μετά από σύντομο χρονικό διάστημα. 

Για αρχή μερικές από τις πιο διάσημες βάσεις δεδομένων SQL είναι οι MySQL, Microsoft SQL Server, 

PostgreSQL ενώ από τις πιο διάσημες NoSQL βάσεις είναι οι MongoDB, Cassandra, CouchDB. 

Εμείς στην αρχή επιλέξαμε την βάση δεδομένων PostgreSQL διότι είναι από τις πιο ανεπτυγμένες 

βάσεις με γρήγορες εγγραφές, γρήγορές αναζητήσεις και προσφέρει αρκετά τρίτα εργαλεία 

διαχείρισης. Παρόλα αυτά λόγο των γρήγορων αλλαγών της εφαρμογής μας μέχρι να φτάσουμε στο 

τελικό σχέδιο μας δημιούργησε πρόβλημα διότι περνάγαμε πιο πολύ χρόνο στην δημιουργία τραπέζιων 

και την ανάκτηση δεδομένων παρα στην ανάπτυξη της εφαρμογής μας ενώ κάποια ακόμα 

χαρακτηριστικά από την τελική επιλογή μας ώθησαν να αλλάξουμε. 

Τελικά επιλέξαμε την βάση δεδομένων NoSQL CouchDB, μια από τις πιο εύχρηστες γρήγορες βάσεις 

δεδομένων NoSQL η οποία μας προσφέρει πολλά χρήσιμα χαρακτηριστικά τα οποία δεν περιμέναμε ότι 

θα θέλαμε από μια βάση δεδομένων. 

3.4: CouchDB 

Η βάση δεδομένων CouchDB την οποία επιλέξαμε μας προσφέρει αρκετά χρήσιμα χαρακτηριστικά 

τόσο για την ανάπτυξη αλλά τόσο και την διαχείριση. 

Ο πρώτος λόγος επιλογής ήταν ότι είναι μια NoSQL βιβλιοθήκη η οποία χρησιμοποιεί JSON αρχεία για 

να αποθηκεύει τα δεδομένα μας, αυτό μας δίνει την δυνατότητα αλλαγής τον δεδομένων μας στο 

μέλλον χωρίς να χεριάζετε να πειράξουμε την βάση μας, απλά φροντίζουμε στον κώδικα πως θα 

χειριζόμαστε τις τιμές οι οποίες δεν υπάρχον και φροντίζουμε να έχουν προεπιλεγμένες τιμές. 

Ο δεύτερος λόγος είναι ότι η CouchDB στα αλήθεια είναι ένα ολόκληρο σύστημα DBMS (Database 

Management System), το οποίο έρχεται με ένα εύκολο και όμορφο γραφικό περιβάλλον που κατά την 

διαχείριση του πολύ εύκολη. 

Τρίτος λόγος είναι ότι όλες οι αλλαγές είναι μοναδικές και από μονές τους σημειώνεται στην βάση 

δεδομένων χρησιμοποιώντας έναν μοναδικό αριθμό. Αυτός ο αριθμός μάλιστα ξεκινά με το πόσες 

φορές έχει γίνει αναβάθμιση και έχει την μορφή «10- …» αν για παράδειγμα η τιμή μας είχε αλλάξει 10 

φορές. Επίσης καμία αλλαγή στα αλήθεια δεν είναι αλλαγή αφού μπορούμε να επιλέξουμε και να 

δούμε πιο παλιές εκδόσεις του αντικειμένου μας. Αυτό σημαίνει ότι και η διαγραφή ενός αντικειμένου 

στα αλήθεια απλά αφαιρεί το αντικείμενο από εμάς τους χρήστες ενώ στα αλήθεια δημιουργεί έναν 

νέο αριθμό και το μαρκάρει ως διαγραμμένο, αυτό το κάνει διότι η CouchDB δίνει την δυνατότητα 

συγχρονισμού της με οποιαδήποτε άλλη βάση CouchDB στον κόσμο ανεξάρτητος δικτύου. 
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Τέταρτος και τελευταίος λόγος έχει να κάνει με την ικανότητα της βάσης να συγχρονίζεται οπουδήποτε. 

Αυτό μάλιστα μας διευκόλυνε ώστε να χρησιμοποιήσουμε έναν λιγότερο διακομιστή. Η «changes» 

δυνατότητα μας επιτρέπει να παρακολουθήσουμε όλες τις αλλαγές που γίνανε στην βάση δεδομένων 

από κάποιο σημείο στον χρόνο για παράδειγμα πριν δέκα μέρες ως σήμερα μετά συνεχίζει να μας 

στέλνει τις αλλαγές όπως γίνονται σε πραγματικό χρόνο. Αυτό μας δίνει την δυνατότητα να χτίσουμε 

εφαρμογές οι οποίες δεν χρειάζεται να επικοινωνούν μεταξύ τους ακόμα και για αλλαγές που γίνονται 

στην βάση δεδομένων αφού η ίδια απλά θα ενημερώσει τον διακομιστή μέσα από το «changes» 

χαρακτηριστικό. 

 

Εικόνα 49: CouchDB Changes 

Επίσης η CouchDB μας δίνει έναν ωραίο τρόπο να προκαθορίσουμε διάφορα ευρετήρια για τα 

δεδομένα μας όταν αποφασίσουμε ποια είναι αυτά. Αυτό είναι το μόνο μειονέκτημα μέχρι στιγμής ότι 

δεν μπορούμε να κάνουμε αναζήτηση οπότε θέλουμε για κάποιο αντικείμενο. Το πλεονέκτημα είναι ότι 

επειδή δημιουργούμε αυτούς τους κανόνες μοναδικά για κάθε περίπτωση η βάση κρατά ένα καλά 

ενημερωμένο ευρετήριο το οποίο είναι και σε σειρά, για παράδειγμα το 2 θα είναι πάντα μετρά το 1 

και ου το καθεξής, αυτό δίνει την δυνατότητα αiεύρεσης δεδομένων σε παρα πολύ μικρούς χρόνους. 

Τέλος όλο το API της βάσης εκτελείτε μέσω HTTP/REST APIs οπότε δεν χρειαζόμαστε κάποιο εργαλείο 

μπορούμε να την χρησιμοποιούσε σαν να επισκεπτόμασταν κάποια ιστοσελίδα αν και αυτό δεν θα μας 

σύμφερε κάνει τον προγραμματισμό πολύ πιο εύκολο. Έτσι ο τρόπος διαχείρισης της γίνετε στέλνοντας 

διάφορα JSON αρχεία σε συγκεκριμένες διευθύνσεις και λαμβάνοντας πίσω JSON αρχεία σαν 

απάντηση με τα αποτελέσματα μας. 
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4: ΤΑΥΤΟΠΟΙΗΣΗ 

Η εφαρμογή της ταυτοποιήσεις αποτελείτε σύνολο από τρία προτζεκτ. Το πρώτο ονομάζεται Identity 

και περιέχει μέσα βασικό κώδικα για την χρήση στον διακομιστή και στον περιηγητή. 

Εφαρμόζει τις τεχνικές που είδαμε πιο πριν CQRS με την βιβλιοθήκη MediatR και Vertical Slice 

Architecture ενώ για την επίτευξη της ταυτοποίησης της αποθήκευση χρηστών και τον διαχειρισμό για 

τα Token χρησιμοποιούμε τις βιβλιοθήκες «Microsoft.Extensions.Identity.Stores» και 

«OpenIddict.Core» μάλιστα κατά την δημιουργία του προτζεκτ διαπιστώθηκε ότι δεν υπήρχαν 

βιβλιοθήκες για να αποθηκεύουν σε CouchDB έτσι χάρη σε αυτήν την εργασία δημιουργήσαμε και δυο 

βιβλιοθήκες ανοιχτού κώδικα την «AspNetCore.Identity.CouchDB» και «P41.OpenIddict.CouchDB» για 

να λύσουν το πρόβλημα αυτό ενώ οποιοσδήποτε θα μπορεί να τις χρησιμοποίησή αντί να χρειάζεται να 

δημιουργήσει δική του λύση. 

 

Εικόνα 50: Identity προτζεκτ. 

4.1: Προτζεκτ Identity 

Η βασική βιβλιοθήκη διαθέτει τέσσερίς φακέλους όπως φαίνεται και στην επόμενη εικόνα. Ο κάθε 

φάκελος αντιπροσωπεύει μια δυνατότητα της εφαρμογής,. 

4.1.1: Φάκελος Application 

Αντιπροσωπεύει τις εφαρμογές μας οι οποίες μπορούν να τακτοποιήσουν κάποιο χρήστη. Στον φάκελο 

Commands έχουμε εντολές δημιουργίας ενημέρωσης και διαγράφης, στον φάκελο Models έχουμε το 

αντικείμενο το οποίο θα χρησιμοποιούμε για την μεταφορά, στο φάκελος Queries έχουμε αντικείμενα 

αναζήτησης και στον φάκελο Validators έχουμε αντικείμενα που κάνουν έλεγχο στα αντικείμενα στους 

φακέλους Commands και Queries. 

 

Εικόνα 51: Identity προτζεκτ, Application 
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4.1.2: Φάκελος Role 

Αντιπροσωπεύει τους ρόλους που μπορεί να έχει ένας χρήστης, για παράδειγμα θα μπορούσε να είναι 

διαχειριστής. Στον φάκελο Commands έχουμε εντολές δημιουργίας και διαγράφης, στον φάκελο 

Models έχουμε αντικείμενα κατάλληλα για μεταφορά, στον φάκελο Queries έχουμε αντικείμενα 

αναζήτησης και στον φάκελο Validators έχουμε αντικείμενα ελέγχου των φακέλων Commands και 

Queries. 

 

Εικόνα 52: Identity προτζεκτ, Role 

 

4.1.3: Φάκελος User 

Αντιπροσωπεύει τους χρήστες. Ο φάκελος Commands περιχέει εντολές δημιουργίας, διαγράφης, 

προσθήκης ενός ρολού και διαγράφης του στον χρήστη. Ο φάκελος Models περιέχει ένα αντικείμενο 

μεταφοράς στοιχειών ενός χρήστη, ο φάκελος Queries περιέχει αντικείμενα αναζήτησης και ο φάκελος 

Validators περιέχει αντικείμενα ελέγχου για τους φακέλους Commands και Queries. 

 

Εικόνα 53: Identity προτζεκτ, User 
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4.1.4: Φάκελος Common 

Διαθέτει κοινό κώδικα που μπορεί να χρειαστούμε στην εφαρμογή μας. Ο φάκελος Commands περιχέει 

αντικείμενο σαν βάση για αντικείμενα διαγράφης, ο φάκελος Models περιέχει αντικείμενα για βασική 

μεταφορά και δεδομένων ενημέρωσης κάποιου αντικειμένου, ο φάκελος Queries περιχέει βασικό 

αντικείμενο για την δημιουργία αντικειμένων αναζήτησης και ο φάκελος Validators περιέχει βασικές 

εντολές και αντικείμενα για την εύκολη δημιουργία αντικειμένων ελέγχου. 

Επίσης στον φάκελο Common περιέχονται βασικά αντικείμενά όπως το Error το οποίο περιγραφή ένα 

σφάλμα, για παράδειγμα τον τίτλο και τον λόγο που συνέβη, ένα αντικείμενο σφάλματος της C# που 

ονομάζετε Exception έτσι και το δικό μας λέγετε ErrorException διότι διαθέτει ένα αντικείμενο Error. 

Ένα αντικείμενο Errors που διαθέτη έτοιμα κοινά σφάλματα όπως «Αυτό το αντικείμενο δεν βρέθηκε.» 

και τέλος ένα αντικείμενο Result το οποίο η θα μας δώσει το επιθυμητό αποτέλεσμα για παράδειγμα 

έναν χρήστη UserModel η κάποιο Error το οποίο περιγράφει τι πήγε λάθος. 

 

Εικόνα 54: Identity προτζεκτ, Common 

4.2: Προτζεκτ Identity API 

Αυτό το προτζεκτ θα είναι ο διακομιστής υπεύθυνος για την ταυτοποίηση ενώ θα χειρίζεται τους 

χρήστες τους ρόλους και της εφαρμογές. 

Επίσης θα έχει μια μοναδική σελίδα στην οποία οι χρήστες θα μπορούν να κάνουν είσοδο. 

Θα δημιουργήσουμε χειριστές για κάθε διαθέσιμη αίτηση του βασικού προτζεκτ Identity για τις εντολές 

και τις αναζητήσεις. 
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Παρακάτω βλέπουμε την αρχή της εφαρμογής Identity API. Η εφαρμογή δηλώνει διάφορες υπηρεσίες 

που θα χρειαστεί όπως, κώδικες ελέγχουμε FluentValidation, κώδικες χειρισμού αιτήσεων MediatR και 

κώδικα που εκτελείτε πριν και μετά από κάθε τις αίτηση. 

Περεταίρω ρυθμίζει τον «πελάτη» που χρησιμοποιούμε για την επικοινωνία με την βάση δεδομένων 

CouchDB και μερικές ρυθμίσεις για την ταυτοποίηση όπως να χρησιμοποιεί σαν βάση δεδομένων την 

CouchDB. 

 

Εικόνα 55: Identity API προτζεκτ, Program.cs 1 
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Στην εικόνα παρακάτω βλέπουμε την πλήρη ρυθμίσει την βιβλιοθήκης Openiddict η οποία χειρίζεται 

την ταυτοποίηση των χρηστών σε εφαρμογές μας μαζί με την βιβλιοθήκη “AspNet.Core.Identity”. 

 

Εικόνα 56: Identity API προτζεκτ, Program.cs 2 

Τέλος θέτουμε μερικές υπηρεσίες που εκτελούνται στο υπόβαθρο ενώ η εντολή 

AddControllersWithView ρυθμίζει τόσο το RestAPI μας όσο και την δημιουργία σελίδων όπως αυτή της 

εισόδου ενός χρήστη. 

 

Εικόνα 57: Identity API προτζεκτ, Program.cs 3 
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Ο παρακάτω κώδικας εκτελείτε όταν η εφαρμογή είναι έτοιμη να ξεκινήσει. Θέτει μερικές ρυθμίσεις 

όπως όταν είμαστε σε «Development» να μας δείχνει σελίδες με αναλυτικά σφάλματα, να 

ανακατευθύνει τους χρήστες σε HTTPS, να μπορεί να κάνει «Host» σελίδες SPA και τέλος να 

αντιστοιχήσει τα σημεία RestAPI της εφαρμογής μας. 

 

Εικόνα 58: Identity API προτζεκτ, Program.cs 4 
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Οι παρακάτω ρυθμίσεις χρησιμοποιούνται από το εργαλείο YARN, αφού έχουμε τρέξει την εντολή 

«yarn» μπορούμε να τρέξουμε την εντολή «yarn run cssbuild» για να δημιουργήσουμε τον απαραίτητο 

κώδικα CSS για τις διαδικτυακές μας εφαρμογές Identity. 

 

Εικόνα 59: Identity API προτζεκτ, package.json 

Οι παρακάτω ρυθμίσεις καθοδηγούν το εργαλείο TailwindCSS για το ποιες σελίδες κώδικα περιέχουν 

CSS στοιχεία όπως “class” για να μην τα αφαιρέσει από το τελικό αρχείο CSS. 

 

Εικόνα 60: Identity API προτζεκτ, tailwind.config.js 
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Οι παρακάτω ρυθμίσεις χρησιμοποιούνται από την εφαρμογή για να της δώσουμε τα σημεία της βάσης 

δεδομένων, της αρχικής εφαρμογής διαχείρισης με όνομα Blazor και το JWT «κωδικό» από τον οποίο 

θα δημιουργούνται τα διαφορά «Token» ταυτοποίησης. 

 

Εικόνα 61: Identity API προτζεκτ, appsettings.yaml 

4.2.1: Περιγραφή Φακέλων 

Ο φάκελος Application περιέχει όλες τις εντολές δημιουργίας ενημέρωσης διαγράφης και αναζήτησης 

για τις διαθέσιμες εφαρμογές ταυτοποίησης μας οι οποίες εδώ είναι μια, μαζί περιέχει και μερικές 

μεθόδους μετατροπής στο αρχείο ModelExtensions.cs. 

 

Εικόνα 62: Identity API προτζεκτ, Application 
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Ο φάκελος Role  περιέχει όλες τις εντολές δημιουργίας ενημέρωσης διαγράφης και αναζήτησης για τις 

διαθέσιμων ρολών στους οποίους ένας χρήστης μπορεί να προστεθεί. Εμάς η εφαρμογή διαθέτει μόνο 

δυο τους «Admin» και «User», μαζί περιέχει και μερικές μεθόδους μετατροπής στο αρχείο 

ModelExtensions.cs. 

 

Εικόνα 63: Identity API προτζεκτ, Role 

Ο φάκελος User περιέχει όλες τις εντολές δημιουργίας ενημέρωσης διαγράφης και αναζήτησης για 

τους χρήστες, μαζί περιέχει και μερικές μεθόδους μετατροπής στο αρχείο ModelExtensions.cs. 

 

Εικόνα 64: Identity API προτζεκτ, User 

Ο φάκελος Common περιέχει κοινό κώδικα τον οποίο χρησιμοποιούμε σε όλο το προτζεκτ. 

 

Εικόνα 65: Identity API προτζεκτ, Common 
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Ο φάκελος Controller περιέχει κώδικες οι οποίοι με λίγες γραμμές δημιουργούν όλο το RestAPI της 

εφαρμογής μας και προωθούν τις εντολές που λαμβάνουν στην βιβλιοθήκη MediatR. 

 

Εικόνα 66: Identity API προτζεκτ, Controllers 

Στον φάκελο Workers βλέπουμε κώδικα υπηρεσιών ο οποίος εκτελείτε μόνο όταν η εφαρμογής μας 

εκτελείτε για πρώτη φορά μετά δεν ξανά εκτελείτε. Το μόνο που κάνει είναι να προ τοποθετήσει μερικά 

αντικείμενα στην βάση δεδομένων μας όπως χρήστες και ρόλους. 

 

Εικόνα 67: Identity API προτζεκτ, Workers 

Ο φάκελος Pages δημιουργημένος από το εργαλείο ανάπτυξης κώδικα Visual Studio περιέχει έναν 

πρότυπο κώδικα στον οποίο κάναμε πολύ μικρές μετατροπές για να εμφανίσουμε την σελίδα εισόδου 

του χρήστη μας η οποία ορίζετε στο αρχείο Login.cshtml. Όλα τα αλλά αρχεία τα αφήσαμε όπως 

δημιουργήθηκαν. 

 

Εικόνα 68: Identity API προτζεκτ, Pages 
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4.3: Προτζεκτ Identity UI 

Αυτό το προτζεκτ είναι μια εφαρμογή SPA Blazor. Εδώ δημιουργήσαμε μια απλή εφαρμογή 

χρησιμοποιώντας όλες τις βασικέ βιβλιοθήκες Web που είδαμε σε προηγούμενα κεφαλιά. 

Έτσι επιτυγχάνουμε να έχουμε ένα όμορφο περιβάλλον χρήστη. Πέρα από τους βασικούς φακέλους θα 

δούμε και μερικά αρχεία τα οποία είναι απαραίτητα για να λειτουργήσει η εφαρμογή μας. 

Το _imports.razor, αυτό το αρχείο χρησιμοποιείτε για να πούμε στην εφαρμογή ότι θα έχουμε κάποια 

κοινά namespaces, δηλαδή σε κάθε φάκελο θα χρησιμοποιούμε κώδικα από αυτά τα namespaces 

χωρίς να χρειαστεί να τα δηλώσουμε σε κάθε αρχείο κώδικα ξεχωριστά. 

Το αρχείο App.razor είναι το αντικείμενο της εφαρμογής μας, όταν η εφαρμογή ξεκινάει αντικαθιστά 

στον κώδικα html του περιηγητή αυτό τα αρχείο και από εκεί και πέρα λειτουργεί ο δικός μας κώδικας. 

Στην αρχή χρησιμοποιούμε το αντικείμενο CascadingAuthenticationState αυτό θα μας κάνει διαθέσιμο 

στην εφαρμογή το αν ο χρήστης έχει κάνει είσοδο η όχι. Μετά τα αντικείμενα Router, Found και 

NotFound φροντίζουν να δείξουν ανάλογο περιχεόμενο με το αν ο χρήστης κάνει περιήγηση σε έναν 

σύνδεσμο ο οποίος δεν υπάρχει. 

Τέλος με το AuthorizeRouteView ελέγχουμε αν ο χρήστης είναι συνδεδεμένος, αν όχι τον 

κατευθύνουμε να κάνει είσοδο αλλιώς του εμφανίζουμε το μήνυμα ότι δεν έχει το δικαίωμα να δει την 

συγκεκριμένη σελίδα. 

 

Εικόνα 69: Identity UI προτζεκτ, App.razor 
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Το αρχείο Program.cs είναι το πρώτο αρχείο που εκτελείτε, εδώ ρυθμίζουμε την εφαρμογής μας. 

Ξεκινάμε δημιουργώντας ένα αντικείμενο με όνομα builder το οποίο θα «κτίσει» την εφαρμογή μας. 

Στην αρχή βλέπουμε ότι ρυθμίζουμε το αντικείμενο «app» στην html να αντικατασταθεί με το 

αντικείμενο App.razor. 

Στην συνέχεια ρυθμίζουμε βασικές λειτουργίες της βασικής βιβλιοθήκης ενώ δηλώνουμε κάποια 

βοηθητικά αντικείμενα τα οποία θα μας βοηθήσουμε στην ανάκτηση δεδομένων από τον διακομιστή.  

Με την εντολή AddOidcAuthentication ρυθμίζουμε την συμπεριφορά ταυτοποίησης του χρήστη από τις 

ρυθμίσεις appsettings.json. 

Τέλος καλούμε της εντολές Build() και RunAsync() ώστε να ξεκινήσει η εφαρμογή μας. 

 

Εικόνα 70: Identity UI προτζεκτ, Program.cs 
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4.3.1: Φάκελος Wwwroot 

Το αρχείο html που φορτώνει στη αρχή ο περιηγητής. Παρατηρούμε το αντικείμενο app το οποίο στην 

αρχή δείχνει ένα αντικείμενο φόρτωσης και στο τέλος τα δυο script αντικείμενα τα οποία δίνουν τόσο 

την λειτουργικότητα της εφαρμογής όσο και της ταυτοποίησης. 

 

Εικόνα 71: Identity UI προτζεκτ, wwwroot, index.html 

Αρχείο ρυθμίσεων της εφαρμογής, από εδώ μπορούμε να αλλάξουμε κάποιες βασικές ρυθμίσεις στην 

εφαρμογή μας χωρίς να χρειάζεται να γράψουμε η να αλλάξουμε κώδικα, οι συγκεκριμένες ρυθμίσεις 

έχουν να κάνουν με την ταυτοποίηση του χρήστη. 

 

Εικόνα 72: Identity UI προτζεκτ, wwwroot, appsettings.json 
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4.3.2: Φάκελος Application 

 

Εικόνα 73: Identity UI προτζεκτ, Application 

Κοινά namespaces τα οποία θα χρειαστούν οι εσωτερικοί κώδικες στον φάκελο Application. 

 

Εικόνα 74: Identity UI προτζεκτ, Application, _imports.razor 

Βασικό αντικείμενο το οποίο φροντίζει να δήξει στο χρήστη ένα αντικείμενο Application. 

 

Εικόνα 75: Identity UI προτζεκτ, Application, ApplicationComponent.razor 
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Σελίδα στην οποία οδηγείτε ο χρήστης για ένα συγκεκριμένο αντικείμενο Application, το οποίο βρίσκετε 

σε σύνδεσμο με την μορφή «/app/id». Η σελίδα φροντίζει να είναι διαθέσιμη μόνο σε χρήστες με 

δικαιώματα διαχειριστή και ανάλογα με το αν κατάφερε να βρει το αντικείμενο Application από το ID 

θα δήξει ένα ανάλογο μήνυμα. 

 

Εικόνα 76: Identity UI προτζεκτ, Application, ApplicationPage.razor 
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Σελίδα στην οποία ο χρήστης βλέπει όλα τα διαθέσιμα αντικείμενα Application η οποία είναι διαθέσιμη 

στην διεύθυνση «/app». Η σελίδα φροντίζει να δήξει οποιοδήποτε σφάλμα αν υπάρχει αλλιώς για κάθε 

εφαρμογή που βρήκε θα την δήξει χρησιμοποιώντας αντικείμενα ApplicationComponent. Η σελίδα 

αυτή είναι διαθέσιμη μόνο για διαχειριστές. 

 

Εικόνα 77: Identity UI προτζεκτ, Application, ApplicationsPage.razor 
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Κώδικας τον οποίο χρησιμοποιούν οι σελίδες και είναι υπεύθυνος για την φόρτωση αλλά και εκτέλεση 

εντολών στον διακομιστή. Μόλις ολοκληρωθεί κάποια εντολή επιστρέφει ένα αντικείμενο Result το 

οποίο η θα έχει τα αποτελέσματα τα οποία περιμέναμε η θα έχει ένα σφάλμα. 

 

Εικόνα 78: Identity UI προτζεκτ, Application, ApplicationService.cs 
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4.3.3: Φάκελος Role 

 

Εικόνα 79: Identity UI προτζεκτ, Role 

Κοινά namespaces τα οποία θα χρειαστούν όλα τα αντικείμενα στον φάκελο Role. 

 

Εικόνα 80: Identity UI προτζεκτ, Role, _imports.razor 

Αντικείμενο για την σωστή προβολή των αντικειμένων Role. 

 

Εικόνα 81: Identity UI προτζεκτ, Role, RoleComponent.razor 
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Σελίδα στην οποία μπορεί να περιηγηθεί ο χρήστης στον σύνδεσμο «/role/id» η οποία προσπαθεί να 

φορτώσει τον συγκεκριμένο ρόλο μέσω του ID. Αν δεν βρεθεί ο ρόλος θα δήξει ανάλογο μήνυμα, και 

αυτή η σελίδα είναι διαθέσιμη μόνο σε χρήστες με τον ρόλο του διαχειριστή. 

 

Εικόνα 82: Identity UI προτζεκτ, Role, RolePage.razor 
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Σελίδα στην οποία ένας χρήστης με δικαιώματα διαχειριστή μπορεί να δει όλους τους διαθέσιμους 

ρόλους. Η σελίδα αναλαμβάνει να δήξει οποιοδήποτε σφάλμα στον χρήστη ενώ παρουσιάζει όλους 

τους διαθέσιμους ρόλους σε αντικείμενα RoleComponent. 

 

Εικόνα 83: Identity UI προτζεκτ, Role, RolesPage.razor 
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Κώδικας υπεύθυνος για την επικοινωνία με τον διακομιστή. Αναλαμβάνει να εκτελέσει όλες τις εντολές 

η αναζητήσεις στον διακομιστή και επιστρέφει ένα αντικείμενο Result το οποίο η θα έχει το επιθυμητό 

αποτέλεσμα η θα περιέχει ένα αντικείμενο Error δηλαδή ένα σφάλμα. 

 

Εικόνα 84: Identity UI προτζεκτ, Role, RoleService.cs 
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4.3.4: Φάκελος User 

 

Εικόνα 85: Identity UI προτζεκτ, User 

Κοινά namespaces για όλον τον φάκελο User. 

 

Εικόνα 86: Identity UI προτζεκτ, User,  _imports.razor 

Βασικό αντικείμενο προβολής ενός αντικειμένου User. 

 

Εικόνα 87: Identity UI προτζεκτ, User, UserComponent.razor 
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Βασικό αντικείμενο υπεύθυνο για την δημιουργία ενός νέου χρήστη μέσω μιας html φόρμας. 

 

Εικόνα 88: Identity UI προτζεκτ, User, CreateUserForm.razor 1 

Ο κώδικας της φόρμας σε σχέση με άλλα αντικείμενα δίνει την δυνατότητα να εκτελέσουμε κώδικα 

όταν πατηθεί το κουμπί Cancel η έχει τελείωση η εκτέλεση από το κουμπί Create. Επίσης κάνει χρήση 

του κοινού αντικειμένου FormContext το οποίο διαχειρίζεται την εκτέλεση και τον έλεγχο της φόρμας. 

Τέλος χρησιμοποιώντας ένα ReactiveCommand εκτελούμε κώδικα μετά από οποιαδήποτε εκτέλεσης 

για να ενημερώσουμε την σελίδα ότι κάποια αντικείμενα έχουν αλλάξει. 

 

Εικόνα 89: Identity UI προτζεκτ, User, CreateUserForm.razor 2 
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Σελίδα στην οποία ένας χρήστης με δικαίωμα διαχειριστή μπορεί να δει πληροφορίες για έναν 

συγκεκριμένο χρήστη στον σύνδεσμο «/user/id». Η σελίδα φροντίζει να δήξει ανάλογο μήνυμα με την 

επιτυχία φόρτωσης του χρήστη από τον διακομιστή. 

 

Εικόνα 90: Identity UI προτζεκτ, User, UserPage.razor 
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Σελίδα διαθέσιμη για χρήστες με δικαιώματα διαχειριστή στο σύνδεσμο «/user». Η σελίδα φροντίζει να 

φορτώσει όλους του χρήστες από τον διακομιστή και να τους προβάλει χρησιμοποιώντας αντικείμενα 

UserComponent η να δήξει στον χρήστη το σφάλμα σε περίπτωση αποτυχίας φόρτωσης. 

 

Εικόνα 91: Identity UI προτζεκτ, User, UsersPage.razor 
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Κοινώς κώδικας που χρησιμοποιείτε από τις σελίδες και κάποια αντικείμενα για την διαχείριση εντολές 

και αναζητήσεων προς τον διακομιστή. 

 

Εικόνα 92: Identity UI προτζεκτ, User, UserService.cs 
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4.3.5: Φάκελος Common 

 

 

Εικόνα 93: Identity UI προτζεκτ, Common 

Το αντικείμενο Header χρησιμοποιείτε στο αρχικό σχέδιο της είναι η μεγάλη μπάρα στην κορυφή της 

σελίδας η οποία περιέχει το αντικείμενο MenuBar, το κουμπί αλλαγής θέματος και το αντικείμενο 

LoginDisplay. 

 

Εικόνα 94: Identity UI προτζεκτ, Common, Header.razor 

  



 
73 

Το αντικείμενο MenuBar το οποίο χρησιμοποιείτε στο Header είναι υπεύθυνο για την προβολή των 

κουμπιών περιήγησης. Χρησιμοποιώντας τα αντικείμενα AuthorizeView με ρόλο Admin επιλέγει να 

δείξει όλα τα κουμπιά η μόνο το κουμπί της αρχικής. Το αντικείμενο MediaQuery φροντίζει ότι αν η 

διαθέσιμη οθόνη της εφαρμογής είναι αρκετά μικρή θα αφαιρέσει τα κουμπιά για ένα κουμπί μενού το 

οποίο με τη σειρά του θα εμφανίζει στο χρήστη όλα τα διαθέσιμα κουμπιά περιήγησης, αυτό γίνετε 

μόνο όταν ο χρήστης που έχει επισκεφτεί την ιστοσελίδα έχει δικαιώματα διαχειριστή. 

 

Εικόνα 95: Identity UI προτζεκτ, Common, MenuBar.razor 
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Το αντικείμενο Main φροντίζει την προβολή όλων των σελίδων, όλες οι σελίδες μας χρησιμοποιούν ένα 

κοινό αντικείμενο προβολής χωρίς να χεριάζετε η κάθε σελίδα να προβάλει όλα τα κοινά αντικείμενα 

τα οποία έχει στην διάθεση του ο χρήστης, αντιθέτως δείχνει μόνο ότι χεριάζετε. 

 

Εικόνα 96: Identity UI προτζεκτ, Common, Main.razor 

Κοινό αντικείμενο που μπορεί να χρησιμοποιηθεί από όλες τις σελίδες για να προβάλει κάποιο σφάλμα 

η ποιο συγκεκριμένα ένα αντικείμενο Error. 

Φροντίζουμε το αντικείμενο να ξεχωρίζει από τα άλλα με κόκκινο χρώμα, ενώ ο τίτλος και κωδικός του 

σφάλματος είναι με μεγάλα κεφάλαια γράμματα. 

 

Εικόνα 97: Identity UI προτζεκτ, Common, ErrorComponent.razor 
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Αντικείμενο το οποίο περιέχει δυο κουμπιά, ένα με το όνομα του ενεργού χρήστη και ένα με την εντολή 

αποσύνδεσης. Τα δυο κουμπιά είναι ενωμένα και φαίνονται σαν ένα αντικείμενο. Τα κουμπιά αυτά 

μπορούν να εμφανιστούν σε μια σελίδα μόνο όταν ο χρήστης ο οποίος επισκέπτεται την ιστοσελίδα 

έχει κάνει είσοδο. 

 

Εικόνα 98: Identity UI προτζεκτ, Common, LoginDisplay.razor 

Αντικείμενο το οποίο όταν προβληθεί σε μια σελίδα θα κάνει αυτόματα ανακατεύθυνση στον 

διακομιστή ταυτοποίησης, έτσι ώστε ο χρήστης να κάνει είσοδο. 

 

Εικόνα 99: Identity UI προτζεκτ, Common, RedirectToLogin.razor 

  



 
76 

Αντικείμενο Layout το οποίο είναι υπεύθυνο να εμφανίζει σελίδες, το συγκεκριμένο χρησιμοποιείτε 

μόνο όταν ο χρήστης οδηγείτε για ταυτοποίηση, έτσι όλα τα μηνύματα ταυτοποίησης εμφανίζονται 

μέσα σε αυτό αντί στο συνηθισμένο με την μπάρα περιήγησης. 

 

Εικόνα 100: Identity UI προτζεκτ, Common, IdentityLayout.razor 

Αντικείμενο Layout το οποίο είναι υπεύθυνο για την εμφάνιση της σελίδας. Στο συγκεκριμένο 

βλέπουμε ότι αν ο χρήστης δεν είναι συνδεδεμένος τον οδηγούμε στη σελίδα ταυτοποίησης ενώ αν 

είναι συνδεδεμένος χρησιμοποιούμε τα αντικείμενα Header και Main για να ζωγραφίσουμε το αρχικό 

σχήμα της σελίδας μας. Επίσης έχουμε τυλίξει όλα τα αντικείμενα της σελίδας με το αντικείμενο 

MediaQueryList αυτό δίνει την δυνατότητα σε αντικείμενα τα οποία είναι εσωτερικά σε αυτό να 

μπορούν να δουν το μέγεθος της ιστοσελίδας και να εκτελέσουν κώδικα ανάλογα με τις αλλαγές στο 

μέγεθος, ένα παράδειγμα είναι η χρήση που κάναμε στο αντικείμενο MenuBar. 

 

Εικόνα 101: Identity UI προτζεκτ, Common, MainLayout.razor 

Η αρχική σελίδα της εφαρμογής η οποία δείχνει το μήνυμα ότι «Είμαστε συνδεδεμένοι». 

 

Εικόνα 102: Identity UI προτζεκτ, Common, Index.razor 
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5: ΜΙΚΡΟΥΠΗΡΕΣΙΑ 

Μικρουπηρεσία ονομάσαμε την αρχική εφαρμογή διότι είναι βασισμένη στην αρχιτεκτονική μικρό 

υπηρεσιών. Η δομή της συνολικής εφαρμογής περιέχει τρία βασικά προτζεκτ στα οποία βασίζονται οι 

τρεις εφαρμογές μας, δυο διακομιστές και μια εφαρμογή worker «εργάτης» [4]. 

Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται η δομή της συνολικής εφαρμογής. 

 

Εικόνα 103: Microservice Architecture 

Αυτή η δομή μας επιτρέπει να δημιουργήσουμε κάθε διακομιστή ξεχωριστά οπότε και σε περίπτωση 

μεγάλου φόρτου μπορούμε να δημιουργήσουμε όποιο το κομμάτι το οποίο χεριάζετε. Για παράδειγμα 

η εφαρμογή REST API το ποιο είναι σίγουρο ότι θα έχει μικρή κίνηση από τους χρήστες μας, η 

εφαρμογή Worker γνωρίζουμε είδη ότι χεριάζετε να τρέχει μόνο μια φορά ανά μερικά λεπτά ενώ η 

εφαρμογή MQTT θα είναι αυτή με την πιο πολλή κίνηση από διάφορους κόμβους. 

5.1: Βιβλιοθήκη Microservice 

Η βιβλιοθήκη microservice είναι η βάση όλων των εφαρμογών μας. Προσφέρει όλες τις αιτήσεις που 

μπορεί να στείλει κάποιος στον διακομιστή μας ανεξάρτητος υποδομής μαζί με αρκετούς βοηθητικούς 

κώδικες οι οποίοι βρίσκονται στον φάκελος Common, μάλιστα το μεγαλύτερο μέρος των αιτήσεων 

απλά κληρωνόμουν την λειτουργία από βασικά αντικείμενα που θα δούμε. Ακολουθώντας την 

αρχιτεκτονική Vertical Slice Architecture κάθε φάκελος της εφαρμογής μας είναι αφοσιωμένος στο 

κομμάτι του. Παρόλα αυτά όλοι οι φάκελοι έχουν κάποιους κοινούς εσωτερικούς φάκελους, αυτοί 

είναι: 

• Models: Κώδικές οι οποίοι έχουν να κάνουν με την παρουσίαση των αντικειμένων μας. 

• Requests: Κώδικες οι οποίοι έχουν να κάνουν με την εκτέλεση εντολών η αναζητήσεων σε 

κάποιον από τους διακομιστές μας. 

• Validators: Κώδικες οι οποίοι ελέγχουν την ορθότητα των δεδομένων τα οποία προέρχονται 

από μια αίτηση. Για παράδειγμα μια αίτηση εύρεσης οποιουδήποτε αντικειμένου στους 

διακομιστές μας θα πρέπει να προωθήσει το ID του αντικειμένου, αυτό το ID είναι πάντα 
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έντεκα χαρακτήρες οπότε ελέγχοντας και επιβεβαιώνοντας ότι αυτό το πεδίο είναι λάθος 

μπορούμε να στείλουμε το ανάλογο σφάλμα. 

• Notifications: Κώδικες οι οποίοι επισημάνουν έναν γεγονός η μια ειδοποίηση. Η διαχείριση 

τους γίνετε ασύγχρονα και χρησιμοποιείτε για απλή ενημερώσει ενός συμβάντος όπως για 

παράδειγμα την δημιουργία η ενημέρωση ενός αντικειμένου. 

Η βιβλιοθήκη περιχέει βασικά αντικείμενα στον φάκελο Common για όλες τις πιθανές αιτήσεις ενώ 

αντίστοιχα περιέχει βασικά Models και Validators όπως φαίνονται στην επόμενη εικόνα. Όλοι οι 

υπόλοιποι κώδικες στους αντιστοιχούν φακέλους κληρονομούν τα βασικά χαρακτηριστικά και την 

λειτουργία με αποτέλεσμα να μην χεριάζετε να ξαναγράψουμε πολύ κώδικα. 

 

Εικόνα 104: Microservice προτζεκτ, Common Classes 

Για παράδειγμα ανεξάρτητα της αναζήτησης μας ξέρουμε ότι μια εντολή Find θα δέχεται ένα μοναδικό 

ID για την εύρεση του αντικειμένου μας ενώ θα υποδεικνύου τι αντικείμενο θα επιστραφεί. 

 

Εικόνα 105: Microservice προτζεκτ, BaseFind 
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Έτσι ο παραπάνω κώδικας επιτρέπει στη δημιουργία απλών αντικειμένων όπως της επόμενης εικόνας. 

Βλέπουμε ότι δεν χεριάζετε να ξαναδημιουργήσουμε ότι έχει να κάνει με το υποκοριστικό και την 

επιστροφή ενός αντικειμένου ενώ μας επιτρέπει να επεκτείνουμε τις δυνατότητες του αντικειμένου 

μας αν αυτό χεριάζετε. 

 

Εικόνα 106: Microservice προτζεκτ, FindNode 

5.2: Βιβλιοθήκη Microservice.Core 

Η βιβλιοθήκη Core δημιουργήθηκε μόνο για εφαρμογές και είναι η βάση αυτών. Η βιβλιοθήκη έχει 

σκοπό στην δημιουργία κώδικα για την διαχείριση όλων των αιτήσεων της βασικής βιβλιοθήκης 

Microservce. 

Στον φάκελο Common δημιουργήσαμε τον κώδικα που εκτελεί η βιβλιοθήκη MediatR σε κάθε αίτηση 

όπως αναφέραμε στο κεφάλαιο 2.5.2: CoreHost και μερικές μεθόδους οι οικείες επεκτείνουν την 

λειτουργικότητα όλης της εφαρμογής χωρίς να κάνουμε συνέχεια αντιγραφή επικόλληση. 

Στους φακέλους Group, Irrigation, Measurement και Node βλέπουμε μόνο τον φάκελος Handlers. Αυτοί 

οι φάκελοι περιέχουν των κώδικα ο οποίος χειρίζεται κάθε αίτηση. 

Είναι αρκετά απλός κώδικας το μόνο που κάνει είναι να μεταφέρει κάθε αίτηση στην ανάλογη διεπαφή 

δηλαδή οι Handlers του Group μεταφέρουν τις ανάλογες εντολές στην διεπαφή IGroupStore στον 

φάκελο Abstractions/Stores ενώ μετά την ολοκλήρωση της εντολής στέλνουν και μια ειδοποίηση μέσω 

της βιβλιοθήκης MediatR. 
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Δεν χεριάζετε όλες οι εφαρμογές να διαχειρίζονται όλες την ειδοποιήσεις, έχουμε δημιουργήσει 

κώδικα για την διαχείριση αυτών μόνο σε όσες χεριάζετε στις υπόλοιπες τις αγνοούμε. 

 

Εικόνα 107: Microservice.Core προτζεκτ 

Ο λόγος για τον οποίο επιλέξαμε να δημιουργήσουμε άλλον έναν διαχωρισμό χρησιμοποιώντας τις 

διεπαφές στον φάκελο Abstraction/Stores έχει να κάνει και με την μετάβαση που κάναμε από 

PostgreSQL σε CouchDB. 

Μας επιτρέπει να δημιουργήσουμε μια βιβλιοθήκη όπως η Microservice.Infrastructure η οποία θα 

διαθέτει κώδικα ο οποίος επεκτείνει αυτές τις διεπαφές. Με αυτόν τον τρόπο άμα ποτέ θελήσουμε να 

αλλάξουμε βάση δεδομένων το μόνο που θα πρέπει να κάνουμε είναι να δημιουργήσουμε ξανά την 

βιβλιοθήκη Microservice.Architecture αλλά αυτήν την φορά με την καινούργια βάση. 

Οπότε μας επιτρέπει να δημιουργήσουμε ένα επίπεδο μετάφρασης από την εκτέλεση εντολών στην 

αληθινή δημιουργία και διαχείριση των δεδομένων. 
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5.3: Βιβλιοθήκη Microservice.Infrastructure 

Η βιβλιοθήκη περιέχει μερικά αρχεία script για την προ τοποθέτηση ρυθμίσεων στην βάση δεδομένων 

CouchDB, φακέλους για την διαχείριση τον δεδομένων αυτοί είναι οι Entities στον οποίο έχουμε τα 

δεδομένα της βάσης και κώδικα μετατροπής σε δεδομένα Model, Extensions κώδικες που επεκτείνουν 

την λειτουργία κάποιον αντικειμένων, Services που περιέχει ένα αντικείμενο το ποιο τυλίγει βασικές 

λειτουργίες της βιβλιοθήκης 2.5.2: CoreHost και ο φάκελος Stores ο οποίος περιέχει τα αντικείμενα που 

εφαρμόζουν τις διεπαφές της βιβλιοθήκης Microservice.Core. 

 

Εικόνα 108: Microservice.Infrastructure προτζεκτ 

Ο παρακάτω κώδικας είναι ένα παράδειγμα του πως γίνετε η δημιουργία ενός αντικειμένου Node στην 

βάση δεδομένων. 

 

Χρησιμοποιώντας ένα αντικείμενο “ICouchClient” από την βιβλιοθήκη CouchDB.NET [50] θα εκτελούμε 

την εντολή FindAsync η οποία αν βρει το αντικείμενο μας το επιστρέψει σαν Model αλλιώς επιστρέφει 

την τιμή «null». Επίσης αν κάποιο σφάλμα δημιουργηθεί όπως η μη δυνατότητα σύνδεσης θα 

δημιουργήσουμε ένα δικό μας σφάλμα που θα λέει ότι η υπηρεσία δεν είναι διαθέσιμη. 
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5.5: Προτζεκτ Microservice.Mqtt 

Στο προτζεκτ αυτό θα δημιουργήσουμε τα διάφορα σημεία με τα οποία επικοινωνούν οι κόμβοι μας, 

και όλο τον κώδικα για να δημιουργεί ένας κόμβος μετρήσεις, να ενημερώνετε για νέες ρυθμίσεις και 

εντολές ποτίσματος όπως δημιουργούνται στην βάση δεδομένων, τέλος σε περίπτωση αλλαγής του 

Token (Κωδικού) ενός κόμβου να γίνετε άμεσα η αποσύνδεση του από τον διακομιστή. 

Η τεχνολογία Mqtt είναι μια τεχνολογία pub/sub αυτό σημαίνει ότι σε όλα τα σημεία μπορούμε να 

δημοσιεύσουμε ένα νέο μήνυμα η και να περιμένουμε να έρθει ένα νέο μήνυμα. Ο διακομιστής 

αναλαμβάνει να κάνει την διανομή μηνυμάτων. 

Ο διακομιστής δέχεται τις παρακάτω ρυθμίσεις μέσο του αρχείου appsettings.yaml. Οι ρυθμίσεις 

θέτουν σε ποιον σύνδεσμο θα δέχεται συνδέσεις και επίσης θέτουν τις ρυθμίσεις για την βάση 

δεδομένων. Οι ρυθμίσεις αυτές περιλαμβάνουν όνομα χρήστη, κωδικό, διεύθυνση και προαιρετικά το 

όνομα της βάσης δεδομένων όλα χωρισμένα με το σύμβολο «;». 

 

Εικόνα 109: Microservice.Mqtt προτζεκτ, appsettings.yaml 
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5.5.1: Σημεία Επικοινωνίας 

Σε κάθε σημείο επικοινωνίας σιγουρευόμαστε ότι μήνυμα προέρχεται από τον διακομιστή και αυτό 

διότι ο διακομιστής δημοσιεύει αυτά τα μηνύματα ανάλογα την κατάσταση. Το connection 

δημοσιεύετε όταν αλλάζει η κατάσταση σύνδεσης, το settings όταν ένας κόμβος έχει ενημερωθεί και 

έχουν αλλάξει οι ρυθμίσεις του, όταν έρθει νέα εντολή αφού ο διακομιστής παρακολουθεί τις αλλαγές 

στην βάση δεδομένων. Το μόνο σημείο το οποίο δημοσιεύει ένας κόμβος είναι το Measurement για να 

δημοσιεύσει νέες μετρήσεις πρέπει το Id που την δημοσιεύει να είναι ίδιο με τον Id της σύνδεσης. Όταν 

μια μέτρηση δημοσιεύετε με την βιβλιοθήκη MediatR εκτελούμε μια αίτηση δημιουργίας μέτρησης, ο 

κώδικας που εκτελείτε βρίσκετε στην βιβλιοθήκη Microservice.Core. 

 

Εικόνα 110: Microservice.Mqtt προτζεκτ, Mqtt Routes 
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5.5.2: Λήψη Ενημερώσεων από την CouchDB 

Στον παρακάτω κώδικα βλέπουμε τις ενημερώσεις για πότισμα, δηλώνουμε ενδιαφέρον για 

ενημερώσεις σε όλα τα αντικείμενα της βάσης τα οποία περνάνε στην κατηγορία Views.Irrigation από 

την στιγμή «τώρα» αυτό διότι η CouchDB έχει την δυνατότητα να μας στείλει ενημερώσεις για όλα τα 

αντικείμενα που έχει από την ώρα της δημιουργίας της αλλά εμάς μας ενδιαφέρουν οι ενημερώσεις 

από όταν συνδεθήκαμε και μετά. 

 

Εικόνα 111: Microservice.Mqtt προτζεκτ, Irrigation Changes 1 

Για κάθε αλλαγή που έρχεται κοιτάμε αν ήταν διαγραφή η αν ήταν ενημέρωση βεβαιώνοντας ότι η 

μεταβλητή Rev δεν ξεκινά με τον αριθμό «1». Αν αυτό ισχύει το «continue» στέλνει τον κώδικα στην 

αρχή του «foreach». Αν λοιπόν η εντολή που ήρθε μόλις δημιουργήθηκε για πρώτη φορά 

δημιουργούμε ένα κλειδί μοναδικό με την τιμή Id, κοιτάμε αν αυτή η τιμή είναι αποθηκευμένη στην 

προσωρινή μνήμη, αυτό διότι κάποιες φορές η CouchDB στέλνει δυο φορές μια ενημέρωση. Στην 

περίπτωση που βρούμε στην κοινή μνήμη το αντικείμενο εκτελούμε την εντολή «continue» αλλιώς 

δημιουργούμε μια νέα τιμή στην προσωρινή μνήμη με το κλειδί μας για τουλάχιστον μισή ώρα η και 

μέχρι να την διαβάσουμε ξανά αλλιώς διαγράφετε. 

Τέλος εκτελούμε την μέθοδο PublishAsync η οποία θα δημοσιεύσει στο σημείο MQTT την νέα μέτρηση 

σε μορφή Model. 

 

Εικόνα 112: Microservice.Mqtt προτζεκτ, Irrigation Changes 2 
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Στον παρακάτω κώδικα βλέπουμε τις ενημερώσεις για κόμβους, δηλώνουμε ενδιαφέρον για 

ενημερώσεις σε όλα τα αντικείμενα τα οποία περνάνε στην κατηγορία Views.Node. 

 

Εικόνα 113: Microservice.Mqtt προτζεκτ, Node Changes 1 

Για κάθε αλλαγή που έρχεται θα δημοσιεύσουμε και ανάλογες ειδοποιήσεις MediatR, αυτό το κάνουμε 

έτσι ώστε η κάθε ειδοποίηση να διαχειριστή με τον δικό της τρόπο. 

Πρώτα θα εκλέξουμε αν το έγγραφο έχει διαγραφεί, σε αυτήν τη περίπτωση θα δημοσιεύσουμε την 

ειδοποίηση NodeDeleted με το Id και το Rev και θα εκτελέσουμε την εντολή «continue». Δεν μας 

ενδιαφέρουν αλλά δεδομένα πέρα από το μοναδικό Id του κόμβου και το Rev το οποίο είναι ο 

τελευταίος κωδικός αλλαγής για αυτό και τα χρησιμοποιούμε στην ειδοποίηση. 

Σε περίπτωση που δεν έχει διαγραφτεί ο κόμβος θα δημοσιεύσουμε την ειδοποίηση 

NodeTokenChanged και NodeSettingsUpdated, η ειδοποίηση NodeTokenChanged ενημερώνει για 

αλλαγή του κωδικού ενώ η ειδοποίηση NodeSettingsUpdated ενημερώνει ότι αλλάξαν οι ρυθμίσεις. 

 

Εικόνα 114: Microservice.Mqtt προτζεκτ, Node Changes 2 
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5.5.3: Κώδικας Διαχείρισης Ενημερώσεων 

Μαζί με τις τρεις ειδοποιήσεις που χειριζόμαστε, δημιουργήσαμε και μια ακόμα μόνο για αυτό το 

προτζεκτ η οποία θα ειδοποιεί ότι ένας κόμβος πρέπει να αποσυνδεθεί από τον διακομιστή. Αυτό 

γίνετε σε περίπτωση διαγράφης ενός κόμβου η λόγο αλλαγής του κωδικού του (Token). 

 

Εικόνα 115: Microservice.Mqtt προτζεκτ, Notification/Notification Handlers 

Ο παρακάτω κώδικας εκτελείτε για κάθε μια δημοσίευση ενημέρωσης DiscconectNode, 

χρησιμοποιώντας το Id του κόμβου και τον IMqttServer ψάχνουμε για έναν κόμβο με το ίδιο Id, 

φιλτράρουμε το αποτέλεσμα έτσι ώστε αν ο κόμβος δεν υπάρχει να μην εκτελέσουμε κώδικα αλλιώς 

διαλέγουμε την ενεργή σύνδεση και καλούμε την μέθοδο DisconnectAsync η οποία θα διακόψει την 

συγκεκριμένη σύνδεση. 

 

Εικόνα 116: Microservice.Mqtt προτζεκτ, DisconnectNodeHandler.cs 
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Ο κώδικας που διαχειρίζεται τις ειδοποιήσεις NodeConnection χρησιμοποιώντας την διεπαφή 

ICouchDatabase ανακτά τον κόμβο με βάση το Id του και του αλλάζει την σύνδεση ανάλογα με το τι 

έστειλε η ειδοποίηση. 

 

Εικόνα 117: Microservice.Mqtt προτζεκτ, NodeConnectionHandler.cs 

Ο κώδικας σε κάθε ειδοποίηση NodeSettingsUpdated δημιουργεί ένα ζεύγος κλειδιού τιμής οπού η 

τιμή είναι το hash (αριθμός ίδιος για κάθε παρόμοια γραμματοσειρά) των ρυθμίσεων. Αν στην 

προσωρινή μνήμη υπάρχει το κλειδί συγκρίνουμε την τιμή του με την καινούργια και αν είναι ιδίες 

σταματάμε την εκτέλεση εκεί. Αν δεν είναι προσθέτουμε την καινούργια τιμή στην προσωρινή μνήμη 

και δημοσιεύουμε ένα νέο μήνυμα MQTT για τον κόμβο. 

 

Εικόνα 118: Microservice.Mqtt προτζεκτ, NodeSettingsUpdatedHandler 
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Ο κώδικας διαχείρισης ειδοποιήσεων NodeTokenChanged εφαρμόζετε από το ίδιο αντικείμενο μαζί με 

τον κώδικα για την διαχείριση ειδοποιήσεων NodeDeleted, επίσης εφαρμόζει την διεπαφή 

INodeTokenAuthenticator η οποία έχει μια μέθοδο για να τακτοποιεί τους κόμβους με τον κωδικό τους. 

Αυτό το κάναμε ώστε ένα αντικείμενο να είναι υπεύθυνο για ότι έχει να κάνει με την διαχείριση των 

συνδέσεων και να μειώσουμε τον επαναλαμβανόμενο κώδικα. 

Όταν έρχεται ειδοποίηση ότι ένας κόμβος διαγράφτηκε κοιτάμε αν τον έχουμε στην προσωρινή μνήμη. 

Αν τον έχουμε τον αφαιρούμε. Τέλος δημοσιεύουμε μια ειδοποίηση αποσύνδεσης για τον 

συγκεκριμένο κόμβο. 

 

Εικόνα 119: Microservice.Mqtt προτζεκτ, NodeAuthenticationHandler.cs 1 

Όταν έρχεται ειδοποίηση αλλαγής Token για έναν κόμβο προσπαθούμε να ανακτήσουμε πληροφορίες 

από την προσωρινή μνήμη, αν δεν υπάρχει τότε το αποθηκεύουμε, αν υπάρχει τότε συγκρίνουμε τα 

δυο Token και αν είναι διαφορετικά ενημερώνουμε το αποθηκευμένο Token και στενόφυλλέ μια 

ειδοποίηση αποσύνδεσης. 

 

Εικόνα 120: Microservice.Mqtt προτζεκτ, NodeAuthenticationHandler.cs 2 
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Ο κώδικας υλοποίησης της διεπαφή INodeAuthenticator, όπως και πριν προσπαθούμε να ανακτήσουμε 

από την προσωρινή μνήμη το Token για τον συγκεκριμένο κόμβο, αν υπάρχει συγκρίνουμε τα δυο 

token και επιστρέφουμε το αποτέλεσμα. Αν δεν είναι διαθέσιμο κάποιο token ανακτάμε από την βάση 

δεδομένων τον συγκεκριμένο κόμβο, αν τον ανακτήσουμε με επιτυχία αποθηκεύουμε στην προσωρινή 

μνήμη το Token και επιστρέφουμε πάλι την σύγκριση τους. Αν κανένα από τα παραπάνω δεν συνέβη 

επιστρέφουμε ότι το συγκεκριμένο token δεν είναι έγκυρο. 

 

Εικόνα 121: Microservice.Mqtt προτζεκτ, NodeAuthenticationHandler.cs 3 

5.5.4: Κώδικας MQTT 

Για να λειτουργήσει σωστά ο διακομιστής MQTT θα χρειαστεί να δημιουργήσουμε και μερικά 

αντικείμενα για την διαχείριση ορισμένων συμβάντων όπως για παράδειγμα την σύνδεση ενός κόμβου. 

Συνολικά δημιουργήσαμε κώδικες για την αποθήκευση μηνυμάτων MQTT τα οποία πρέπει να 

διατηρούνται, την σύνδεση, την αποσύνδεση και την ταυτοποίηση ενός κόμβου. 

Ο παρακάτω κώδικας δημιουργεί ένα αρχείο «RetainedMessages.json» το οποίο θα αποθηκεύει 

μηνύματα που πρέπει να διατηρεί ο διακομιστής. Όταν φορτώνει τα μηνύματα που το αρχείο δεν 

υπάρχει μια κενή λίστα χωρίς μηνύματα αλλιώς κάνει μετατροπή του αρχείου σε μηνύματα. 

 

Εικόνα 122: Microservice.Mqtt προτζεκτ,  MqttServerRetainedMessageStorage.cs 
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Ο παρακάτω κώδικας χρησιμοποιώντας την διεπαφή INodeAuthenticator προσπαθεί να δει αν ένας 

κόμβος έχει το δικαίωμα σύνδεσης στον διακομιστή. Αν ναι το καταγραφή και επιστρέφει, αν όχι 

καταγραφεί την αποτυχία σύνδεσης και αποσυνδέει τον συγκεκριμένο κόμβο στέλνοντας του το 

σφάλμα ότι δεν έχει δικαίωμα σύνδεσης. 

 

Εικόνα 123: Microservice.Mqtt προτζεκτ, MqttServerConnectionValidator.cs 

Ο παρακάτω κώδικας διαχειρίζεται την σύνδεση ενός κόμβου, δηλαδή όταν ένας κόμβος τακτοποιηθεί 

και συνδεθεί αυτός ο κώδικας θα εκτελεστεί. 

Το πρώτο πράγμα που κάνουμε είναι να ανακτήσουμε τον κόμβο από την βάση δεδομένων αν αυτό 

είναι εφικτό αλλιώς δημιουργούμε ένα σφάλμα. Στη συνέχεια στέλνουμε τις ειδοποιήσεις σύνδεσης με 

τιμή “true” και ρυθμίσεων έτσι ώστε ο κόμβος να έχει τις τελευταίες ρυθμίσεις. 

Τέλος καταγράφουμε την σύνδεση στέλνουμε το MQTT μήνυμα και προσπαθούμε να προσθέσουμε τον 

κόμβο σε μια λίστα η οποία κρατά όλα τα id των συνδεδεμένων κόμβων. 

 

Εικόνα 124: Microservice.Mqtt προτζεκτ, MqttServerConnectionHandler.cs 1 
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Ο παρακάτω κώδικας διαχειρίζεται την αποσύνδεση ενός κόμβου, δηλαδή ο κώδικας που θα εκτελεστεί 

μετά την αποσύνδεση ενός κόμβου. Πρώτα προσπαθούμε να ανακτήσουμε τον κόμβο από την βάση 

αλλιώς δημιουργούμε ένα σφάλμα. Αφού ανακτήσουμε τον κόμβο δημοσιεύουμε την ειδοποίηση 

σύνδεσης με την τιμή “false” καταγράφουμε την αποσύνδεση, δημοσιεύουμε στην ροή MQTT και 

διαγράφουμε τον κόμβο από την λίστα μας με τους συνδεδεμένους κόμβους. 

 

Εικόνα 125: Microservice.Mqtt προτζεκτ, MqttServerConnectionHandler.cs 2 

5.6: Προτζεκτ Microservice.RestApi 

Το προτζεκτ Microservice.RestApi είναι ο διακομιστής με τον οποίο οποιαδήποτε εφαρμογή 

επικοινωνεί. Μάλιστα μπορούμε να δημιουργήσουμε πολλές εφαρμογές οι οποίες επικοινωνούν με 

αυτόν τον διακομιστή, εμείς επιλέξαμε να κάνουμε μια ιστοσελίδα αλλά τίποτα δεν μας αποτρέπει από 

την δημιουργία μιας IOS ή Android εφαρμογής. Η εφαρμογή μας διαθέτει σημεία σύνδεσης SignalR η 

HTTP Rest και χάρη στην χρήση της βιβλιοθήκης Microservice.Core και MediatR θα δούμε ότι ο κώδικας 

είναι απλά εκεί για την δημιουργία των σημείων στον διακομιστή μας και για τίποτα παραπάνω. 

Παρακάτω βλέπουμε τις ρυθμίσεις του διακομιστή, με τις οποίες θα γνωρίζει που να κάνει 

επιβεβαίωση των πελατών και που βρίσκετε η βάση δεδομένων. Secret είναι η τιμή με την οποία θα 

αποκωδικοποιούμε τα στοιχεία ταυτοποίησης του χρήστη τα οποία στέλνονται αυτόματα μετά την 

σύνδεση ενός χρήστη στην σελίδα ταυτοποίησης. 

 

Εικόνα 126: Microservice.RestApi προτζεκτ, appsettings.yaml 
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Ο παρακάτω κώδικας διαχειρίζεται τις αλλαγές των κόμβων στην βάση δεδομένων, όπως είδαμε στο 

προτζεκτ MQTT λαμβάνουμε ειδοποιήσεις μόνο για τα αντικείμενα τα οποία θα ταιριάζουνε στην 

μέθοδο “Views.Node”. 

Ο κώδικας σε περίπτωση διαγραφής του αντικειμένου θα δημοσιεύσει την ειδοποίηση NodeDeleted. 

Στην περίπτωση που η τιμή Rev ξεκινά με τον αριθμό «1» θα δημοσιεύσει την ειδοποίηση 

NodeCreated. 

Τέλος σε οποιαδήποτε άλλη περίπτωση θα δημοσιεύσει την ειδοποίηση NodeUpdated. 

 

Εικόνα 127: Microservice.RestApi προτζεκτ, CouchDbNodeChangesWorker.cs 
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Ο παρακάτω κώδικας διαχειρίζεται τις αλλαγές των γκρουπ στην βάση δεδομένων, όπως είδαμε στο 

παραπάνω λαμβάνουμε ειδοποιήσεις μόνο για τα αντικείμενα τα οποία θα ταιριάζουνε στην μέθοδο 

“Views.Group”. 

Ο κώδικας σε περίπτωση διαγραφής του αντικειμένου θα δημοσιεύσει την ειδοποίηση GroupDeleted. 

Στην περίπτωση που η τιμή Rev ξεκινά με τον αριθμό «1» θα δημοσιεύσει την ειδοποίηση 

GroupCreated. 

Τέλος σε οποιαδήποτε άλλη περίπτωση θα δημοσιεύσει την ειδοποίηση GroupUpdated. 

 

Εικόνα 128: Microservice.RestApi προτζεκτ, CouchDbGroupChangesWorker.cs 
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Παρακάτω θα δούμε πως δημιουργούμε σημεία εκτέλεσης για τα αντικείμενα ομάδας που έχουμε 

«Group». Με τον ίδιο τρόπο δημιουργούμε σημεία για τις μετρήσεις για το πότισμα και για τους 

κόμβους. 

Παρακάτω βλέπουμε των κώδικα δημιουργίας σημείων εκτέλεσης για την βιβλιοθήκη SignalR κάθε 

σημείο έχει το όνομα εκτέλεσης, δέχεται την ανάλογη αίτηση την οποία θα στείλει στην βιβλιοθήκη 

MediatR και επιστρέφει το ανάλογο αποτέλεσμα για κάθε αίτηση. 

 

Εικόνα 129: Microservice.RestApi προτζεκτ, GroupHub.cs 
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Παρακάτω βλέπουμε των κώδικα που δημιουργεί σημεία εκτέλεσης για την τεχνολογία HTTP Rest, 

βλέπουμε διάφορα σημεία στον κώδικα τα οποία περιγράφουν καλύτερα την κάθε μέθοδο όπως 

“ProducesResponseType” αυτά χρησιμοποιούνται στην βιβλιοθήκη Swagger. 

Επίσης βλέπουμε διάφορα αντικείμενα τα οποία στον συγκεκριμένο κώδικα θα διαχωρίσουν την κάθε 

μέθοδο εκτέλεσης. 

Η κλάση GroupController κάνει διαθέσιμα όλα τα παρακάτω σημεία στην διεύθυνση “v1/group”. 

Χρησιμοποιώντας την ιδιότητα της τεχνολογίας HTTP να έχουμε διαφορετικούς τύπους αίτησης 

χωρίζουμε την κάθε μέθοδο σε μια ανάλογη αίτηση για παράδειγμα HTTPGET γίνετε η μέθοδος που 

στέλνει το αντικείμενο SearchGroups για να αναζήτηση σε όλα τα Group ενώ HTTPGET(ID) γίνετε η 

μέθοδος η οποία αναζητεί μόνο ένα συγκεκριμένο Group επίσης HTTPDELETE χρησιμοποιείται για την 

διαγραφή ενός Group και ακολουθούμε την ίδια λογική για όλες τις μεθόδους για τις ομάδες, τις 

μετρήσεις, τα ποτίσματα και τους κόμβους. 

 

Εικόνα 130: Microservice.RestApi προτζεκτ, GroupController.cs 
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Όπως και πριν υπάρχει αρκετά παρόμοιος κώδικας και για τους κόμβους και αυτό χάρη στην κοινή 

χρήση κώδικα από την βιβλιοθήκη μας Microservice.Core, το μόνο που μας ενδιαφέρει είναι η τελική 

προσαρμογή κώδικα που θα εφαρμόσει την επικοινωνία μεταξύ πελάτη και διακομιστή. 

Ο παρακάτω κώδικας χειρίζεται ειδοποιήσεις GroupCreated από την βιβλιοθήκη MediatR. 

Χρησιμοποιώντας την βοηθητική μέθοδο ShouldSend γνωρίζουμε αν έχουμε ξαναστείλει την ίδια 

ειδοποίηση αν όχι ειδοποιούμε όλους τους συνδεδεμένους πελάτες στο διακομιστή ότι ένα Group 

δημιουργήθηκε. 

 

Εικόνα 131: Microservice.RestApi προτζεκτ, GroupNotificationHandler.cs 1 

Ο παρακάτω κώδικας χειρίζεται ειδοποιήσεις GroupUpdated από την βιβλιοθήκη MediatR. Αν δεν 

έχουμε ξαναστείλει αυτήν την ειδοποίηση ειδοποιούμε όλους τους συνδεδεμένους πελάτες στον 

διακομιστή ότι ένα Group έχει ενημερωθεί. 

 

Εικόνα 132: Microservice.RestApi προτζεκτ, GroupNotificationHandler.cs 2 

Ο παρακάτω κώδικας χειρίζεται ειδοποιήσεις GroupDeleted από την βιβλιοθήκη MediatR. Αν δεν 

έχουμε στείλει αυτήν την ειδοποίηση ειδοποιούμε όλους τους συνδεδεμένους πελάτες στον 

διακομιστή ότι ένα Group έχει διαγραφθεί. 

 

Εικόνα 133: Microservice.RestApi προτζεκτ, GroupNotificationHandler.cs 3 

  



 
97 

5.7: Προτζεκτ Microservice.Worker 

Παρακάτω βλέπουμε τις ρυθμίσεις τις οποίες χρειάζεται το προτζεκτ Microservice.Worker. Βλέπουμε 

ότι έχει ανάγκη μόνο για την σύνδεση του στην βάση δεδομένων CouchDB. 

 

Εικόνα 134: Microservice.Worker προτζεκτ, appsettings.yaml 

Το συγκεκριμένο προτζεκτ μπορεί να εκτελείτε και «On Demand» δηλαδή όποτε θέλουμε εμείς να 

υπολογίσει τα διάφορα ποτίσματα για κάθε Group. 

Το συγκεκριμένο προτζεκτ είναι μια εφαρμογή κονσόλας πιο συγκεκριμένα μια υπηρεσία η οποία 

ξεκινά και κάθε δεκαπέντε λεπτά θα εκτελεί κώδικα ο οποίος θα υπολογίζει αν ένα Group πρέπει να 

ξεκινήσει η να σταματήσει να ποτίζει. 

Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα ο οποίος εκτελείτε στην αρχή της υπηρεσίας, βλέπουμε ότι 

χρησιμοποιούμε όλες τις βασικές βιβλιοθήκες όπως Microservice.Core, Microservice.Infrastructure και 

CoreHost. Δηλώνοντας και τον κώδικα ο οποίος θα εκτελεστεί σαν υπηρεσία με την γραμμή 

AddHostedService<Worker>(). Τέλος εκτελούμε την εντολή RunCoreHostAsync της βιβλιοθήκης 

CoreHost έτσι ξεκινάμε την εκτέλεση και καταγραφή της εφαρμογής. 

 

Εικόνα 135: Microservice.Worker προτζεκτ, Program.cs 
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Η βασική μέθοδος που εκτελείτε κάθε δεκαπέντε λεπτά είναι η παρακάτω. Στην αρχή κοιτάμε πάντα αν 

πρέπει να ακυρώσουμε την εκτέλεση μας μέσο του αντικειμένου «stoppingToken» αν ναι τότε δεν 

εκτελούμε κώδικα. 

Κάθε φορά στην αρχή καταγράφουμε ότι ξεκινήσαμε τον υπολογισμό και δημιουργία ποτίσματος και 

στο τέλος ότι αυτή η διαδικασία τελείωσε. 

Ενδιάμεσα χρησιμοποιώντας την διεπαφή IGroupStore ανακτάμε όλα τα Group τα οποία δεν έχουν τον 

τύπο “None” δηλαδή έχουν ρυθμιστεί για κάποιο φυτό. 

Στην συνέχεια σημειώνουμε τις ημερομηνίες στις οποίες θα αναζητήσουμε μετρήσεις. Το διάστημα το 

οποίο δημιουργούμε είναι από την επόμενη ημέρα έως μια ώρα πιο πριν από την στιγμή της 

δημιουργίας της. Αυτό το κάνουμε για να είμαστε σίγουροι ότι θα συμπεριλάβουμε και μετρήσεις που 

δημιουργήθηκαν την ώρα που εμείς καταγράφαμε την ώρα. 

Μετά εκτελώντας την μέθοδο Calculate για κάθε Group δημιουργούμε μια λίστα κόμβων ποτίσματος 

και το αν πρέπει να ποτίσουν όπως θα δούμε πιο μετά. 

Τέλος για κάθε εντολή που υπολογίσαμε εκτελούμε την εντολή Update που θα δούμε πως δημιουργεί 

καινούριες εντολές ποτίσματος είτε για την εκκίνηση είτε για το σταμάτημα. 

 

Εικόνα 136: Microservice.Worker προτζεκτ, Worker.cs 1 
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Η μέθοδος Calculate υπολογίζει για κάθε γκρουπ αν πρέπει να ξεκινήσει η να σταματήσει το πότισμα 

και επιστρέφει μια λίστα με τα Id των κόμβων οι οποίοι θα λάβουν την εντολή και την εντολή ίδια την 

εντολή. 

Ξεκινώντας αναζητάμε κάθε κόμβο για το συγκεκριμένο Group, μετά αναζητάμε όλες τις μετρήσεις 

αυτού του Group χρησιμοποιώντας τα Id των κόμβων οι οποίοι είναι κομβόι που μετρήσεων και τις 

ημερομηνίες που μας έδωσε ο κώδικας που καλεί την εντολή αυτή. 

Σε περίπτωση που δεν βρούμε μετρήσεις επιστρέφουμε μια άδεια λίστα με την τιμή false. Αλλιώς στην 

συνέχεια υπολογίζουμε τον μέσω όρο των τελευταίων μετρήσεων και ανάλογα το τύπο του Group 

αποφασίζουμε αν πρέπει να ποτίσουμε η όχι. Τέλος επιστρέφουμε την λίστα των κόμβων που 

ποτίζουμε με την εντολή την οποία υπολογίσαμε. 

 

Εικόνα 137: Microservice.Worker προτζεκτ, Worker.cs 2 
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Η μέθοδος Update δέχεται μια λίστα από Id και την κατάσταση τους δηλαδή αν πρέπει η δεν πρέπει να 

ξεκινήσουν να ποτίζουν. Στην αρχή ελέγχουμε αν όντως έχουμε μια λίστα από Id αν όχι δεν εκτελούμε 

κώδικα. 

Για να αποτρέψουμε την δημιουργία συνεχομένων εντολών θα δούμε ότι και στην αρχή δημιουργούμε 

στην προσωρινή μνήμη τις τελευταίες εντολές που στείλαμε για κάθε έναν κόμβο, η πρώτη εντολή που 

εκτελούμε δημιουργεί την μεταβλητή “tocache” η οποία περιέχει όλα τα Id τα οποία δεν έχουμε 

υπολογίσει τι πρέπει να κάνουν. Στην συνέχεια για κάθε κόμβο ο οποίος δεν είναι στην λίστα “tocache” 

του οποίου η τιμή “status” είναι διαφορετική από αυτήν που υπολογίσαμε δημιουργούμε μια νέα 

εντολή ποτίσματος, αν η τιμή “status” είναι “true” τότε η εντολή θα είναι “Start” αλλιώς θα είναι “Stop” 

αυτήν την εντολή την αποθηκεύουμε σε μια λίστα. 

Για κάθε Id που είναι στην λίστα “tocache” δημιουργούμε πάλι μια ανάλογη εντολή για το “status”. 

ΜΕΤΚΑ αποθηκεύομε στην προσωρινή μνήμη για κάθε Id την τιμή “status” και επιστρέφουμε πίσω ένα 

αντικείμενο Task το οποίο ολοκληρώνετε όταν δημιουργηθούν όλες οι εντολές που δημιουργήσαμε. 

 

Εικόνα 138: Microservice.Worker προτζεκτ, Worker.cs 3 
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Τέλος η εντολή ExecuteAsync είναι η εντολή που εκτελείτε όταν η εφαρμογή μας ξεκινά. Στην αρχή 

ανακτάμε όλους τους κόμβους που έχουμε δημιουργήσει και για κάθε κόμβο ανακτάμε τις τελευταίες 

εντολές ποτίσματος που είχε για τις επτά προηγούμενες μέρες. 

Μετά φιλτράρουμε κάθε εντολή δημιουργώντας “Groups” από κάθε εντολή χρησιμοποιώντας το Id του 

κόμβου για τον οποίο δημιουργήθηκε, ξέροντας ότι είναι κατανεμημένες χρονολογικά γνωρίζουμε οπτή 

η πρώτη εντολή είναι η πιο πρόσφατη για αυτό και επιλέγουμε την πρώτη, τέλος μετατρέπουμε τις 

εντολές στο τελευταίο τους “status” δηλαδή “true” αν η εντολή ήταν “Start” αλλιώς “false”. 

Για κάθε “status” που υπολογίσαμε το αποθηκεύουμε στην προσωρινή μνήμη. 

Τέλος εκτελούμε μια εντολή ποτίσματος και ξεκινάμε ένα αντικείμενο “timer” το οποίο κάθε δεκαπέντε 

λεπτά θα εκτελεί την μέθοδο Irrigate. Για να μην κλείσει η εφαρμογή μας το επιστρέφουμε ένα 

αντικείμενο Task το οποίο θα ολοκληρωθεί και θα σημάνει το τέλος της εκτέλεσης μας όταν το 

“stoppingToken” σταματήσει το αντικείμενο “timer” που χρησιμοποιούμε. 

 

Εικόνα 139: Microservice.Worker προτζεκτ, Worker.cs 4 
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Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα που εκτελείτε πριν την εντολή ExecuteAsync, και η οποία δημιουργεί 

το αντικείμενο “Timer”. Η περίοδος την οποία χρησιμοποιεί αυτό το αντικείμενο μπορεί να ρυθμιστεί 

από τις ρυθμίσεις appsettings.yaml σε περίπτωση που δεν έχει ρυθμιστεί την προ τοποθετούμε στα 

δεκαπέντε λεπτά ενώ καταγράφουμε και την περίοδο την οποία θα χρησιμοποιεί η εφαρμογή μας. 

 

Εικόνα 140: Microservice.Worker προτζεκτ, Worker.cs 5 

Χρησιμοποιώντας όλα τα παραπάνω καταφέραμε να δημιουργήσουμε την λειτουργία η οποία οδηγεί 

το αυτόματο πότισμα. 

Το πιο σημαντικό από όλα είναι ότι χάρη στην χρήση της βάσης δεδομένων CouchDB η εφαρμογή μας 

δεν χεριάζετε να καλέσει κάποια άλλη υπηρεσία η πολλές αν αναγκαστούμε να τρέχουμε παραπάνω 

από έναν διακομιστή για τους κόμβους, αντίθετος απλά δημιουργεί νέα αντικείμενα στην βάση 

δεδομένων και αυτή με τη σειρά της ενημερώνει οποίο διακομιστεί έχει ζητήσει να ενημερώνετέ για 

αυτά τα νέα αντικείμενα όπως είδαμε ότι κάνουμε σε όλα τα παραπάνω προτζεκτ. 
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6: ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑ ΔΙΑΧΕΙΡΗΣΗΣ 

Για την ιστοσελίδα διαχείρισης χρησιμοποιούμε σαν βάση την βασική βιβλιοθήκη Microservice και 

δημιουργούμε μια βιβλιοθήκη βάση και την ιδιά την ιστοσελίδα. 

6.1: Βιβλιοθήκη UI 

Και εδώ συνεχίζουμε με κάθε φάκελο για κάθε σημαντικό σημείο της εφαρμογής μας. Εσωτερικά κάθε 

φάκελος περιέχει φακέλους Services και ViewModels. 

 

Εικόνα 141: UI προτζεκτ 

Χρησιμοποιώντας τα παρακάτω κοινά στοιχεία του φακέλου Common θα δούμε πως χτίσαμε μια βάση 

στην οποία γράφουμε μόνο κώδικα για την χρήση μας χρησιμοποιώντας μερικά κοινά χαρακτηριστικά. 

Πιο σημαντικό όμως είναι πως δημιουργήσαμε κώδικα ο οποίος μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να την 

επίτευξη δημιουργίας οποιαδήποτε εφαρμογής. 

Αυτές οι εφαρμογές θα μπορούσανε να είναι για κονσόλα, μια ιστοσελίδα όπως θα δούμε πιο μετά, για 

Windows, για Android ή και IOS. Όπου χρησιμοποιούμε κώδικα C# και dotnet για την δημιουργία μιας 

εφαρμογής μπορούμε να κάνουμε χρήση της συγκεκριμένης βιβλιοθήκης ακολουθώντας τις αρχές 

δημιουργίας εφαρμογής MVVM [46]. 

 

Εικόνα 142: UI προτζεκτ, Φάκελος Common 
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Η πιο βασική μας κλάση είναι η HubService, και αυτό διότι αυτή διαχειρίζεται την σύνδεση με τον 

διακομιστή μας μέσω της βιβλιοθήκης SignalR. Πέρα από την διαχειριστή της σύνδεσης είναι υπεύθυνη 

και για την αποστολή όλων των αιτήσεων στον διακομιστή. 

Η παρακάτω εικόνα δείχνει το αντικείμενο σύνδεσης το οποίο η δική μας κλάση τυλίγει για να 

επιτύχουμε τις παραπάνω απαιτήσεις, δίνει έναν τρόπο για να παρακολουθούμε την κατάσταση της 

συνδέσεις ενώ διαθέτουμε και αντικείμενα στα οποία μπορούμε να κάνουμε «Subscribe» για να 

εκτελείτε συγκεκριμένος κώδικας για το κάθε συμβάν. 

 

Εικόνα 143: UI προτζεκτ, HubService.cs 1 

Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα που ξεκινά την σύνδεση μας στο διακομιστή. Σε περίπτωση που η 

σύνδεση δεν είναι στη κατάσταση «Αποσυνδεδεμένη» δεν χεριάζετε να εκτελέσουμε κώδικα αφού η 

θα είμαστε συνδεδεμένοι η θα προσπαθούμε να επανασυνδεθούμε. 

Αν είμαστε αποσυνδεδεμένη δημοσιεύουμε ένα συμβάν ότι ξεκινήσαμε την σύνδεση, εκτελούμε τον 

κώδικα που θα δημιουργήσει τη σύνδεση της εφαρμογής μας με τον διακομιστή και τέλος 

δημοσιεύουμε ένα συμβάν ότι είμαστε συνδεδεμένοι στον διακομιστή. 

 

Εικόνα 144: UI προτζεκτ, HubService.cs 2 
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Όταν δημιουργούμε την κλάση αυτή χρειαζόμαστε την σύνδεση που θα τυλίξουμε για να δώσει την 

λειτουργικότητα που επιθυμούμε. Αφού γίνει αυτό δηλώνουμε κώδικα ο οποίος θα εκτελείτε όταν η 

σύνδεση έχει κλίσει, αυτός ο κώδικας περιμένει πέντε δευτερόλεπτα και μετρά ξεκινά την σύνδεση από 

την αρχή. Μετά μετατρέπουμε όλα τα συμβάντα στα αντίστοιχα αντικείμενα IObservable που είδαμε 

πιο πριν. 

Τέλος δηλώνουμε κώδικα ο οποίος θα εκτελείτε για κάθε συμβάν, αυτοί οι κώδικες απλά δημοσιεύουν 

σε ολόκληρη την εφαρμογή την κατάσταση της σύνδεσης. 

 

Εικόνα 1452:UI προτζεκτ, HubService.cs 3 

Ο παρακάτω κώδικας επιτρέπει την δήλωση μεθόδων οι οποίες θα εκτελεστούν από τον διακομιστή 

στον πελάτη. Δέχεται μεθόδους που λαμβάνουν μόνο ένα αντικείμενο σαν είσοδο, παρόλο που η 

σύνδεση υποστηρίζει παραπάνω αντικείμενα έχουμε δομήσει την εφαρμογή με τέτοιο τρόπο που μόνο 

με ένα μας αρκεί λόγο της χρήσης αιτήσεων και ειδοποιήσεων της βιβλιοθήκης MediatR. 

 

Εικόνα 1463: UI προτζεκτ, HubService.cs 4 
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Η παρακάτω μέθοδος είναι η μέθοδος με την οποία στέλνουμε αιτήσεις στον διακομιστή. Δέχεται μια 

αίτηση και δίνει πίσω ένα αντικείμενο Result το οποίο η θα περιέχει την απάντηση η θα περιέχει ένα 

σφάλμα. 

Πριν γίνει η αποστολή για κάθε αίτηση γίνετε ο έλεγχος της σύνδεσης σε έναν while βρόγχο. Αν η 

σύνδεση δεν είναι σε κατάσταση «Συνδεδεμένη» τότε περιμένουμε μισό δευτερόλεπτο, αλλιώς ο 

κώδικας εκτελείτε. 

Πριν εκτελεστεί ο κώδικας στη σύνδεση βλέπουμε μια καθυστέρηση ενός δευτερολέπτου αυτό έγινε 

για την δοκιμή διάφορων στοιχειών στο γραφικό περιβάλλον και θα διαγραφτεί στην κανονική έκδοση. 

Τέλος ο κώδικας εκτελείτε σε ένα μπλοκ Try Catch όπου αν υπάρξει οποιοδήποτε σφάλμα θα το 

χειριστεί η μέθοδος ExceptionHandler η οποία θα επιστρέψει το ανάλογο αντικείμενο Error. 

 

Εικόνα 147: UI προτζεκτ, HubService.cs 5 

Η συγκεκριμένη μέθοδος ελέγχει αν το C# σφάλμα προήλθε από τον διακομιστή, αν ναι ψάχνει να δει 

αν έχουμε τοποθέτηση ένα αντικείμενο Error μέσα στο μήνυμα το οποίο το τοποθετούμε μετά τον 

χαρακτήρα «~». Αν ναι επιστρέφει αυτό το αντικείμενο αλλιώς δημιουργεί ένα καινούργιο με το 

συγκεκριμένο μήνυμα με τίτλο «Unknown Error». 

 

Εικόνα 148: UI προτζεκτ, HubService.cs 6 
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Ένα παράδειγμα χρήσης του κώδικα HubService είναι στην κλάση GroupService η οποία την 

χρησιμοποιεί για να στέλνει τις δικές τις εντολές στον διακομιστή. Το ίδιο κάναμε και για το 

NodeService. 

Στην εικόνα βλέπουμε την κλάση GroupService η οποία απλά χεριάζετε το αντικείμενο HubService για 

να στείλει συγκεκριμένες αιτήσεις και να διαχειριστεί ειδοποιήσεις σχετικές με τα αντικείμενα Group. 

Χρησιμοποιώντας την βιβλιοθήκη DynamicData [51] δημιουργούμε ένα αντικείμενο το οποίο θα 

αποθηκεύει προσωρινά όλα τα Group. Όλα τα Group θα ενημερώνονται ανάλογα με τις ειδοποιήσεις 

που λαμβάνουμε από τον διακομιστή ενώ μας δίνει την δυνατότητα να εκφράζουμε αυτές τις αλλαγές 

στο γραφικό μας περιβάλλον αφού η βιβλιοθήκη είναι μέρος της ReactiveUI και βοηθά στην ομαλή 

σύνδεση της τεχνικής MVVM και των δεδομένων από οποιαδήποτε πηγή. 

Δηλώνουμε καλώντας την μέθοδο «On» μια μέθοδο για κάθε πιθανή ειδοποίηση. Στις μεθόδους που 

δηλώσαμε απλά εκτελούμε την ανάλογη εντολή στην πηγή την οποία κρατάμε στην μνήμη και αυτή με 

την σειρά της θα μεταφέρει τις ανάλογες αλλαγές. 

 

Εικόνα 149: UI προτζεκτ, GroupService.cs 1 
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Η μέθοδος Connect χρησιμοποιείται για την σύνδεση μας με την λίστα την οποία κρατάμε στην μνήμη. 

Η λίστα μας στέλνει αλλαγές, έτσι κάνοντας χρήση αυτής της μεθόδου μπορούμε να λάβουμε όλα τα 

αντικείμενα Group και να συνεχίσουμε να λαμβάνουμε ενημερώσεις σχετικά με αυτά ενώ λαμβάνουμε 

ενημερώσεις σε περίπτωση που γίνει μια προσθήκη η και αφαίρεση από την λίστα. 

Χρησιμοποιούμε την μεταβλητή “tryLoad” η οποία αν είναι “true” θα προσπαθήσει να φορτώσει για 

πρώτη φορά όλα τα αντικείμενα Group έτσι ώστε να τα έχουμε στην λίστα μας. Σε περίπτωση 

οποιαδήποτε αποτυχίας θέτουμε την μεταβλητή σε κατάσταση “false” για να ξανά προσπαθήσουμε την 

επόμενη φορά. 

 

Εικόνα 150: UI προτζεκτ, GroupService.cs 2 

Η μέθοδος Watch κάνει την ιδιά λειτουργία με την μέθοδο Connect μόνο που αντί να λαμβάνουμε 

ειδοποιήσεις αλλαγής για ολόκληρη την λίστα λαμβάνουμε ειδοποιήσεις μόνο για ένα συγκεκριμένο 

αντικείμενο μέσα στην λίστα. 

 

Εικόνα 151: UI προτζεκτ, GroupService.cs 3 
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Η μέθοδος Get φροντίζει να φορτώσει το οποιοδήποτε Group από την λίστα μας, αν αυτή δεν το έχει 

τότε προσπαθεί να το ανακτήσει από τον διακομιστή, πριν επιστρέψει το αποτέλεσμα Result η ιδιά η 

μέθοδος δοκιμάζει να δει αν είχαμε ένα επιτυχές αποτέλεσμα, στην περίπτωση αυτή θα κάνει 

εισχώρηση του Group στην λίστα μας αλλιώς θα καταχωρήσει το σφάλμα και μετά θα επιστρέψει το 

αποτέλεσμα Result. 

 

Εικόνα 152: UI προτζεκτ, GroupService.cs 4 

Οι επόμενες μέθοδοι εκτελούνται απευθείας στον διακομιστή, μιας και η αναζήτηση πρέπει να 

περιλαβαίνει όλα τα γκρουπ, ενώ αν δημιουργηθεί, ενημερωθεί η και διαγραφθεί με επιτυχία ένα 

Group ο διακομιστής θα μας ενημερώσει και οι μέθοδοι που δηλώσαμε στην αρχή θα εκτελεστούν και 

θα διαχειριστούν το ανάλογο συμβάν. 

 

Εικόνα 153: UI προτζεκτ, GroupService.cs 5 
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Τέλος οποιαδήποτε εφαρμογή για να εκμεταλλευτεί την βασική βιβλιοθήκη πρέπει μόνο να καλέσει 

την μέθοδο AddUI, αυτή θα φροντίσει να δηλώσει τα απαραίτητα Services και ViewModels. 

 

Εικόνα 154: UI προτζεκτ, DependencyInjection.cs 

6.1: Προτζεκτ UI.Web 

Στη παρακάτω εικόνα βλέπουμε ένα μέρος του προτζεκτ UI.Web, παρόμοιο με όλα τα αλλά ο φάκελος 

Common διαθέτει ότι χρειαζόμαστε για να δημιουργήσουμε την εφαρμογή με φακέλους όπως του 

Group να διαθέτουν μόνο τα απαραίτητα εργαλεία για το συγκεκριμένο αντικείμενο. 

 

Εικόνα 155: UI.Web προτζεκτ 

  



 
111 

Παρακάτω βλέπουμε τις ρυθμίσεις της διαδικτυακής μας εφαρμογής. Αυτές οι ρυθμίσεις φορτώνονται 

μαζί με την εφαρμογή μας αυτόματα και περιλαμβάνουν: 

• Όλες τις ρυθμίσεις ταυτοποιήσεις «OpenID» 

• Την διεύθυνση του διακομιστή RestAPI. 

 

Εικόνα 156: UI.Web προτζεκτ, appsettings.json 

Παρακάτω βλέπουμε πως και στην εφαρμογή ταυτοποίησης βασικά αντικείμενα Blazor. Το αντικείμενο 

CascadingAuthenticationState κάνει διαθέσιμη την κατάσταση ταυτοποίησης του χρήστη, το 

αντικείμενο Router φροντίζει να φορτώνει ανάλογες σελίδες όταν περιηγούμαστε σε αυτές. Όταν η 

σελίδα βρεθεί θα δείξει ότι έχει μέσα το αντικείμενο Found στο οποίο κοιτάμε τα στοιχεία 

ταυτοποιήσεις του χρήστη και η τον κατευθύνουμε στην σελίδα ταυτοποιήσεις η του δείχνουμε ένα 

μήνυμα ότι δεν έχει δικαίωμα να δει αυτήν τη σελίδα. Αν η σελίδα δεν βρεθεί δείχνει το αντικείμενο 

NotFound το οποίο δείχνει ένα μήνυμα ότι η σελίδα που αναζητάμε δεν βρέθηκε. 

 

Εικόνα 157: UI.Web προτζεκτ, App.razor 
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Ο παρακάτω κώδικας είναι ο πρώτος που εκτελεί η εφαρμογή μας πριν δείξει κάποιο γραφικό στοιχείο. 

Εδώ δηλώνουμε «κλάσεις» που θα χρησιμοποιήσουμε μετά ενώ κατευθύνουμε την εφαρμογή να 

αντικαταστήσει ένα αντικείμενο “app” της HTML με τον κώδικα που είδαμε παραπάνω. 

Στο τέλος της εικόνας βλέπουμε ότι ρυθμίζουμε την σύνδεση SignalR με την ρύθμιση “API” ενώ τα 

ταυτόχρονα ρυθμίζουμε να κάνει αυτόματα επανασύνδεση και να στέλνει σε κάθε μήνυμα το “token” 

ταυτοποίησης του χρήστη. 

 

Εικόνα 158: UI.Web προτζεκτ, Program.cs 1 

Παρακάτω με την εντολή αυτή φορτώνουμε της ρυθμίσεις “OpenID” στην βιβλιοθήκη ταυτοποιήσεις 

και τις θέτουμε ότι ο ρόλος ενός χρήστη βρίσκεται στο κλειδί “role”. Εστί η βιβλιοθήκη ταυτοποιήσεις 

έχει ρυθμιστεί και ξέρει πως να διαχειριστεί την ταυτοποίηση του χρήστη μας. 

 

Εικόνα 159: UI.Web προτζεκτ, Program.cs 2 
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Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα για την μπάρα της εφαρμογής που διαθέτει ένα κουμπί για επιστροφή 

στην αρχική σελίδα, το αντικείμενο LoginDisplay το οποίο δείχνει τα στοιχεία του χρήστη και ένα 

κουμπί αποσύνδεσης και τέλος το κουμπί αλλαγής θέματος από σκούρο σε φωτεινό η και το αντίθετο. 

Ο κώδικας είναι ανάλογος για το κάθε κουμπί, ενώ εκτελούμε κώδικα για την σωστή τοποθέτηση του 

θέματος στο κουμπί την πρώτη φορά που η σελίδα μας φορτώνει. Τέλος όταν η σελίδα δημιουργείτε 

και οι παράμετροι έχουν τοποθετηθεί στην μέθοδο OnParametersSet προσθέτουμε τον δικό μας 

κώδικα CSS στο αντικείμενο CSS το οποίο χρησιμοποιείται στο header. 

 

Εικόνα 160: UI.Web προτζεκτ, Header.razor 
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Το αντικείμενο main απλά θέτει τον κώδικα CSS και δείχνει ότι αντικείμενο του δοθεί με την μεταβλητή 

ChildContent. Το αντικείμενο αυτό είναι εκεί που θα εμφανίζονται όλες οι σελίδες έτσι δεν χεριάζετε σε 

κάθε σελίδα να χρησιμοποιούμε το αντικείμενο header. 

 

Εικόνα 161: UI.Web προτζεκτ, Main.razor 

Το MainLayout είναι ο αρχικός σχεδιασμός της σελίδας. Εδώ αν ο χρήστης δεν είναι συνδεδεμένος τον 

προωθούμε στην σελίδα εισόδου αλλιώς εμφανίζουμε τα αντικείμενα Header και το Main, στο οποίο 

Main του δίνουμε το «σώμα» τις εφαρμογής, τις σελίδες μας τις οποίες με την σειρά του η Main θα 

δείξει. 

 

Εικόνα 162: UI.Web προτζεκτ, MainLayout.razor 
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Το αρχείο σχεδιασμού σελίδας IdentityLayout χρησιμοποιείτε για να δείχνει πληροφορίες σχετικά με 

την σελίδα ταυτοποιήσεις. Για αυτό και είναι τόσο απλό διότι χρειαζόμαστε μόνο τα μηνύματα να 

φαίνονται στον χρήστη και τίποτε άλλο. 

 

Εικόνα 163: UI.Web προτζεκτ, IdentityLayout.razor 

Το αντικείμενο LoginDisplay δημιουργεί δυο κουμπιά, ένα με το όνομα του χρήστη και ένα για την 

αποσύνδεση του, αυτό μόνο αν ο χρήστης έχει τακτοποιηθεί. Ο κώδικα εκτελεί την ανάλογη 

ανακατεύθυνση του χρήστη ανάλογα με το ποιο κουμπί πάτησε. 

 

Εικόνα 164: UI.Web προτζεκτ, LoginDisplay.razor 

  



 
116 

Το αντικείμενο RedircetToLogin, αν εμφανιστεί σε μια σελίδα, δηλαδή γίνει διαθέσιμο και 

«ζωγραφιστεί» τότε με το που εκτελεστεί ο κώδικας προ τοποθέτησης του θα κάνει ανακατεύθυνση 

στην σελίδα εισόδου. 

 

Εικόνα 165: UI.Web προτζεκτ, RedirectToLogin.razor 

Παρακάτω βλέπουμε την δομή ενός φακέλου προορισμένος για οτιδήποτε έχει να κάνει με τα γκρουπ. 

Παρόμοιος φάκελος υπάρχει και για τους κόμβους μας. 

Αυτοί οι φάκελοι πέρα από το αρχείο _imports.razor το οποίο μας βοηθά να μην εισάγουμε συνέχεια 

τα ίδια namespace στην αρχή κάθε αρχείου έχουν φακέλους και αντικείμενα μόνο σχετικά με τον 

αρχικό φάκελο. 

Ο φάκελος Components περιέχει αντικείμενα τα οποία μπορούμε να εμφανίσουμε οπουδήποτε, σε 

άλλα αντικείμενα η και σελίδες. 

Ο φάκελος Pages περιέχει αντικείμενα τα οποία προορίζονται να γίνουν σελίδες, δηλαδή αντικείμενα 

στα οποία μπορούμε να περιηγηθούμε μέσω της διεύθυνσης του περιηγητή μας. 

 

Εικόνα 166: UI.Web προτζεκτ, Φάκελος Group 
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Παρακάτω βλέπουμε την φόρμα δημιουργίας ενός γκρουπ. Χρησιμοποιώντας τα βασικά αντικείμενα 

της βιβλιοθήκης Microservice και CoreWeb το μόνο που μένει να κάνουμε είναι να δημιουργήσουμε τα 

διάφορα πεδία που πρέπει να συμπληρωθούν και το κουμπί εκτέλεσης μαζί με τον κώδικα του. 

 

Εικόνα 167: UI.Web προτζεκτ, CreateGroupForm.razor 1 

Παρακάτω βλέπουμε την δημιουργία του αντικειμένου FormContext, το οποίο θα κάνει την 

επιβεβαίωση των στοιχειών πριν την εκτέλεση της εντολής GroupService.Create και όταν τελειώσει η 

εκτέλεση θα εκτελεστεί ο κώδικας result.Switch ο οποίος εκτελεί την μέθοδο Success η σε περίπτωση 

αποτυχίας εκτελεί την μέθοδο Failure. 

  



 
118 

Η μέθοδος Success δεν χεριάζετε να κάνει κάτι αφού στην περίπτωση δημιουργίας ο διακομιστής θα 

φροντίσει να μας στείλει ειδοποίηση δημιουργίας μαζί με το καινούργιο αντικείμενο. 

Η μέθοδος Failure απλά καταγραφεί το σφάλμα στην κονσόλα του περιηγητή. 

 

Εικόνα 168: UI.Web προτζεκτ, CreateGroupForm.razor 2 

Το αρχείο DeleteGroupForm.razor είναι μια φόρμα η οποία επιβεβαιώνει την διαγραφή ενός γκρουπ. 

Διαθέτει δυο κουμπιά το κουμπί διαγραφής που θα εκτελέσει την εντολή και το κουμπί ακυρώσεις το 

οποίο εκτελεί ότι κώδικα του δοθεί. 

 

Εικόνα 169: UI.Web προτζεκτ, DeleteGroupForm.razor 1 
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Ο κώδικας παρακάτω διαθέτη το FormContext το οποίο οργανώνει την εκτέλεση της εντολής, του 

γκρουπ προς διαγραφή ένα προαιρετικό μήνυμα και την εντολής που εκτελείτε με το πάτημα από το 

κουμπί ακύρωσης. Όταν δημιουργείτε το αντικείμενο δημιουργούμε το FormContext με τις εντολές 

Εκτέλεσης (Execute) και Αποτελέσματος(Result). Η εντολής Execute διαγραφεί οποιοδήποτε μήνυμα και 

στέλνει στον διακομιστή την εντολής διαγραφής μέσο του IGroupService. Η εντολή Result εκτελεί 

κώδικας ανάλογα με το αποτέλεσμα, αν η εκτέλεση έγινε με επιτυχία οδηγούμε τον χρήστη στην αρχική 

σελίδα, αν όμως υπήρξε κάποιο σφάλμα τότε θέτουμε την παράμετρο Message στο ανάλογο σφάλμα. 

 

Εικόνα 170: UI.Web προτζεκτ, DeleteGroupForm.razor 2 
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Το αρχείο UpdateGroupForm.razor.razor.razor περιέχει το αντικείμενο το οποίο διαθέτει μια φόρμα για 

την ενημέρωση κάποιον στοιχείων ενός γκρουπ. Πιο συγκεκριμένα διαθέτει την αλλαγή του ονόματος, 

της περιγραφής και το τύπο ενός γκρουπ. Παρακάτω βρίσκονται τα κουμπιά ενημερώσεις και 

ακύρωσης. 

 

Εικόνα 171: UI.Web προτζεκτ, UpdateGroupForm.razor 1 
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Το αντικείμενο μας διαθέτει το FormContext, το γκρουπ προς ενημέρωση και ένα προαιρετικό μήνυμα. 

Όταν το αντικείμενο μας δημιουργείτε δημιουργούμε και το αντικείμενο FormContext με τις εντολές 

Εκτέλεσης (Execute), Αποτελέσματος (Result) και το αν πρέπει να σταλθεί η εντολή 

(ShouldSentRequest). Η εντολή SetGroup φροντίζει να ενημερώνει το γκρουπ το οποίο η φόρμα 

διαθέτει εσωτερικά. Η εντολή Execute στέλνει την εντολή ενημέρωσης στον διακομιστή 

χρησιμοποιώντας την μέθοδο "GenerateRequest()". Η εντολή Result αν δεν έχουμε σφάλμα θέτει το 

μήνυμα σε "Group updated" και ενημερώνει την σελίδα ότι άλλαξε η κατάσταση του γκρουπ, αν έχουμε 

σφάλμα τότε το μήνυμα γίνετε ο τίτλος του σφάλματος και το καταγράφουμε στην κονσόλα του 

περιηγητή. 

 

Εικόνα 172: UI.Web προτζεκτ, UpdateGroupForm.razor 2 
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Η εντολή GenerateForm δημιουργεί το αντικείμενο που θα δείχνει η φόρμα μας στο χρήστη. Η εντολή 

ShouldSentRequest κάνει τον έλεγχο αν η φόρμα μας είναι διαφορετική από το γκρουπ μας, αν όχι τότε 

δεν υπάρχει λόγος αποστολής. Τέλος η εντολή GenerateRequest δημιουργεί ένα αντικείμενο 

ενημερώσεις που θα διαθέτει μόνο τις αλλαγμένες μεταβλητός του γκρουπ. 

 

Εικόνα 173: UI.Web προτζεκτ, UpdateGroupForm.razor 3 
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Το GroupViewModel.cs είναι η κλάση η οποία φροντίζει να "δείξει" στον χρήστη όλες τις πληροφορίες 

για ένα γκρουπ. Διαθέτει τις "Reactive" μεταβλητές, (μεταβλητές η οποίες μπορεί να αλλάξουν) Group, 

Nodes, NodeData και SearchOptions. 

Το Group είναι το γκρουπ προς προβολή στο χρήστη, και στην αρχή όταν το φορτώνουμε έχει την τιμή 

null ενώ μετά μόλις φορτώσει θα είναι το γκρουπ που ψάχναμε. 

Το Nodes είναι οι διάφοροι κόμβοι οι οποίοι ανήκουν σε αυτό το γκρουπ, δεν υπάρχει μέχρι να 

φορτώσει το γκρουπ. 

Το NodeData διαθέτει τα δεδομένα μετρήσεων και τις εντολές ποτίσματος όταν αποφασίσουμε να τις 

φορτώσουμε από τον διακομιστή. 

Το SearchOptions διαθέτει ρυθμίσεις εύρεσης οι οποίες καθορίζουν πόσο πίσω θέλουμε να 

φορτώσουμε δεδομένα στο NodeData. 

Τέλος διαθέτουμε και δυο εντολές, η μια εντολή εκτελείτε για να φορτώσει τους κόμβους και η άλλη 

για να φορτώσει τις μετρήσεις. 

 

Εικόνα 174: UI.Web προτζεκτ, GroupViewModel.cs 1 
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Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα που εκτελείτε όταν δημιουργείτε ένα αντικείμενο ο GroupViewModel, 

είναι αρκετά συνηθισμένο όλη η λογική της εφαρμογής μας να δημιουργείτε εδώ, διότι δεν εκτελείτε 

μόνο όταν προκύπτει ένα συμβάν. 

Πριν δημιουργήσουμε την λογική μας προ τοποθετούμε μερικές μεταβλητές. Την μεταβλητή Loading η 

οποία διαθέτουν όλα τα ViewModel, την κάνουμε true, την μεταβλητή Group την κάνουμε null και την 

μεταβλητή SearchOptions την βάζουμε στις τρεις ημέρες. 

Δημιουργούμε την εντολή LoadNodes, αυτή όταν εκτελείτε καλεί την εντολή Search του INodeService 

και θέτει το γκρουπ στο Id του γκρουπ μας. Όταν τελειώσει η εκτέλεση αν είχαμε αποτέλεσμα θέτει την 

μεταβλητή Nodes από αυτό αλλιώς καταγραφεί το σφάλμα. 

Δημιουργούμε τη εντολή LoadNodeData, αυτή θα εκτελείτε μόνο όταν η τιμή των κόμβων δεν είναι null 

και έχει ένα η παραπάνω αντικείμενα. Στην εκτέλεση της δημιουργεί μερικές προσωρινές μεταβλητές 

όπως, ενδιάμεσα σε ποιες ημερομηνίες θα κάνει αναζήτηση, προσωρινό αντικείμενο για την 

αποθήκευση των αποτελεσμάτων και όλα τα id των κόμβων. 

Στην συνέχεια δημιουργεί δυο Task τα οποία ασύγχρονα θα ανακτήσουν τις τιμές προς αναζήτηση. Εμεί 

περιμένουμε μέχρι να τελειώσουν και οι δυο με τη εντολή "Task.WhenAll", όταν τελειώσουν θέτουμε 

τα αποτελέσματα στην μεταβλητή data που είχαμε δημιουργήσει και την ίδια την θέτουμε στην 

μεταβλητή NodeData. 

 

Εικόνα 175: UI.Web προτζεκτ, GroupViewModel.cs 2 
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Με την εντολή "this.WhenActivated" δηλώνουμε κώδικα ο οποίος εκτελείτε όταν ένα αντικείμενο 

"ενεργοποιείτε" από το view του, αυτό σημαίνει ότι το αντικείμενο μας έχει εμφανιστεί στον χρήστη. 

Οπότε όταν εκτελείτε αυτή η εντολή εμείς φορτώνουμε το γκρουπ το οποίο πρέπει να δείξουμε. Όταν η 

εντολή εκτελεστεί επιτυχώς θέτουμε το γκρουπ στην μεταβλητή Group αλλιώς καταγράφουμε το 

σφάλμα. Τέλος εκτελείτε ο κώδικας "Subscribe" ο οποίος αν δει ότι το Group είναι ακόμα null τότε θέτει 

την μεταβλητή NotFound σε true, ενώ θέτει το Loading σε false, αν έχουμε βρει τελικά το γκρουπ μας 

εκτελούμε και την εντολή FindNodes. 

 

Εικόνα 176: UI.Web προτζεκτ, GroupViewModel.cs 3 

Το αρχείο GroupPage.razor περιέχει το View ενός γκρουπ και συνδέεται με το GroupViewModel. Στην 

παρακάτω εικόνα βλέπουμε ότι αν η μεταβλητή Loading είναι true τότε θέτουμε τον τίτλο της σελίδας 

στο "LetItGrow Group - Id" και δείχνουμε το αντικείμενο φορτώσεις. 

 

Εικόνα 177: UI.Web προτζεκτ, GroupPage.razor 1 
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Παρακάτω βλέπουμε τι θα δει ο χρήστης όταν η μεταβλητή Loading είναι false. Στην αρχή θέτουμε τον 

τίτλο τις σελίδας σε ""LetItGrow Group - Name", ενώ μετά δημιουργούμε την μπάρα με τις 

πληροφορίες και τα κουμπιά για τις διάφορε ενέργειες που μπορούμε να εκτελέσουμε σε ένα γκρουπ. 

 

Εικόνα 178: UI.Web προτζεκτ, GroupPage.razor 2 

Παρακάτω βλέπουμε τους κόμβους που διαθέτει το γκρουπ μας, αν η μεταβλητή είναι null τότε 

δείχνουμε το αντικείμενο Loading αλλιώς δείχνουμε κάθε έναν κόμβο μέσα σε ένα στρογγυλό πλαίσιο. 

Προς το τέλος βλέπομε το κουμπί φόρτωσης δεδομένων των κόμβων του γκρουπ μαζί με ένα κουτί 

επίλογων για το πόσες μέρες πιο πριν θέλουμε να κάνουμε αναζήτηση. 

 

Εικόνα 179: UI.Web προτζεκτ, GroupPage.razor 3 
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Προς το τέλος της σελίδας αν τα δεδομένα NodeData δεν είναι null θα δείξουμε δυο γραφήματα, ένα 

με τις μετρήσεις και ένα με τις εντολές ποτίσματος. Στο τέλος τις σελίδας βρίσκονται οι "διάλογοι" που 

περιέχουν τις φόρμες ενημερώσεις και διαγραφής. 

 

Εικόνα 180: UI.Web προτζεκτ, GroupPage.razor 4 
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Ο κώδικας της επόμενης εικόνας είναι αρκετά απλός, διαθέτει μερικά αντικείμενα της ιδίας σελίδας 

όπως τους "διάλογους" και τα διαγράμματα για να μπορεί να εκτελέσει τις εντολές τους και το 

GroupViewModel αυτής της σελίδας. Τέλος όταν οι παράμετροι της σελίδας έχουν τοποθετηθεί στις 

τιμές τους τότε δημιουργούμε το ViewModel μας, εκτελούμε την εντολή "Activate" και γράφουμε έναν 

κώδικα ο οποίος θα ενώσει τα NodeData με τα γραφήματα μας. Κάθε φορά που αλλάζει η μεταβλητή 

NodeData και δεν είναι null, μετατρέπουμε τις λίστες με τα δεδομένα σε σημεία γραφήματος και σε 

κάθε γράφημα τα τοποθετούμε και εκτελούμε την εντολή τους React η οποία θα ενημερώσει όλα τα 

σημεία του γραφήματος. 

 

Εικόνα 181: UI.Web προτζεκτ, GroupPage.razor 5 
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7: IOT ΚΟΜΒΟΣ 

Η εφαρμογή IOT που θα τρέχει στους κόμβους μας χρησιμοποιώντας σαν βάση την βιβλιοθήκη 

Microservice θα έχει την δυνατότητα να λειτουργεί σε μικροϋπολογιστές όπως είναι το Raspberry PI με 

την βοήθεια του Mono Framework [8]. 

Η εφαρμογή έχει την δυνατότητα να χρησιμοποιηθεί σε οποιονδήποτε μικροϋπολογιστή Linux και δίνει 

δυνατότητα παραμετροποιήσεις των pins όλα αυτά θα τα δούμε στα επόμενα κεφάλαια. 

Παρόλα αυτά όσο ο κόμβος καλεί τον διακομιστή MQTT σωστά, μπορούμε να αντικαταστήσουμε 

τελείως την εφαρμογή με κάποια νέα, μάλιστα κατά την διάρκεια ανάπτυξης του διακομιστή κάναμε 

ακριβώς αυτό όπως θα δούμε στο κεφάλαιο 7.1 Ιστοσελίδα MQTT Board. 

7.1 Ιστοσελίδα MQTT Board 

Η ιστοσελίδα MQTT Board μας επιτρέπει να δημιουργούμε πελάτες MQTT, όπως φαίνεται στην 

παρακάτω εικόνα. Ο κάθε πελάτης έχει την δυνατότητα να ρυθμιστεί ξεχωριστά από τους άλλους ενώ 

μπορεί να δημοσιεύσει μηνύματα η και να κάνει εγγραφή για να λαμβάνει μηνύματα. 

 

Εικόνα 182: MQTT Board Ιστοσελίδα 
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Παρακάτω βλέπουμε έναν κόμβο μετρήσεων. Αυτός ο κόμβος έχει ρυθμιστεί με στοιχεία από κόμβο 

που δημιουργήσαμε στην αρχική ιστοσελίδα του προτζεκτ. Χρησιμοποιώντας αυτά τα στοιχεία για να 

συνδεθεί στέλνει μετρήσεις μέσω του «Publisher» πάνελ και λαμβάνει ειδοποιήσεις για ρυθμίσεις 

μέσω του «node/settings/id» πάνελ. 

 

Εικόνα 183: MQTT Board Ιστοσελίδα, Node01 

Στην παρακάτω εικόνα βλέπουμε τον κόμβο Node02 ο οποίος λαμβάνει ειδοποιήσεις για ρυθμίσεις 

μέσο του «node/settings/id» πάνελ και ειδοποιήσεις στο «node/irrigation/id» πάνελ για την εκκίνηση η 

τον σταματημό του ποτιστικού μηχανισμού. 

 

Εικόνα 184: MQTT Board Ιστοσελίδα, Node02 
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7.2: Βιβλιοθήκη NodeIot.Core 

Παρακάτω βλέπουμε την δομή του προτζεκτ για τους IOT κόμβους, εδώ η δομή διαφέρει σε σχέση με 

όλα τα προηγούμαι προτζεκτ και είναι πιο συμβατική. 

Διαθέτουμε το φάκελο Common οπού χρησιμοποιούμε κοινά class, τον φάκελο Extensions ο οποίος 

διαθέτει κλάσης με μεθόδους επέκτασης, τον φάκελο Services που διαθέτει κώδικα με υπηρεσίες 

σχετικές με τον κόμβο όπως για την μέτρηση και τον φάκελο Workers με κώδικα ο οποίος εκτελείτε στο 

υπόβαθρο όταν ξεκινά η εφαρμογή, μάλιστα ανάλογα τον τύπο της εφαρμογής θα εκτελεστεί και η 

ανάλογη υπηρεσία. 

Στο φάκελο του προτζεκτ έχουμε τρία αρχεία-κλήσεις, το App οπού είναι η εφαρμογή μας την οποία 

εκτελεί το προτζεκτ Runner.  

Το αρχείο Config το οποίο φορτώνει και περιέχει όλες τις ρυθμίσεις που μπορεί να ρύθμιση η 

εφαρμογή Runner η οποιαδήποτε εφαρμογή εκτελέσει το App. 

MqttServiceConfiguration έχει τον κώδικα ο οποίος ρυθμίζει τον Mqtt Worker. 

 

Εικόνα 185: NodeIot.Core προτζεκτ 
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Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα δημιουργίας της εφαρμογής. Η εφαρμογή όταν δημιουργείτε μπορεί 

να δεχθεί μεθόδους για περεταίρω τροποποίηση από τη πλατφόρμα εκτέλεσης. Στην αρχή 

δημιουργούμε το περιβάλλον της εφαρμογής “Host” στο οποίο ρυθμίζουμε την καταγραφή και την 

φορτώσει ρυθμίσεων από αρχεία yaml. 

 

Εικόνα 186: Προτζεκτ NodeIot.Core, App.cs 1 

Στην συνέχεια φορτώνουμε τις ρυθμίσεις στην κλάση Config και ρυθμίζουμε διάφορες υπηρεσίες που 

θα χρειαστεί η εφαρμογή μας όπως MQTT και κώδικα εκτέλεσης εντολών. Επίσης αν η εφαρμογή μας 

είναι σε ρυθμίσει “Test” αλλάζουμε τις υπηρεσίες εντολών και μετρήσεων. 

 

Εικόνα 187: Προτζεκτ NodeIot.Core, App.cs 2 
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Τέλος η εντολή RunAsync θα εκτελεστεί από οποιαδήποτε πλατφόρμα και θα ξεκινήσει την εφαρμογή 

μας. Αν η εφαρμογή δεν είναι σε “Test” τότε θα ενεργοποιήσουμε το “Power” Led, στην συνέχεια 

εκτελέσουμε τον “Host” και η εφαρμογή μας θα έχει ξεκινήσει. Αν κάποιο σφάλμα εμφανιστεί τότε θα 

το καταγράψουμε πριν κλείσουμε την εφαρμογή. 

 

Εικόνα 188: Προτζεκτ NodeIot.Core, App.cs 3 

Παρακάτω βλέπουμε των κώδικα του MqttWorker, ο οποίος χρησιμοποιώντας την βιβλιοθήκη 

«MQTTnet.Extensions.External.RxMQTT.Client» κάνει χρήση Reactive κώδικα. Παρακάτω βλέπουμε την 

αρχή σύνδεσης με τον διακομιστή MQTT και την αποσύνδεση του. 

 

Εικόνα 189: Προτζεκτ NodeIot.Core, MqttWorker.cs 
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Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα μετρήσεων. Ο κώδικας μετρήσεων τρέχει στο υπόβαθρο σαν 

υπηρεσία, λαμβάνει μια σύνδεση MQTT από την οποία παρακολουθεί για αλλαγές στις ρυθμίσεις του 

συγκεκριμένου κόμβου, όταν έρχονται αλλαγές τότε τις μετατρέπει σε κλάση και τις θέτει στις 

ρυθμίσεις της οποίες κρατά τοπικά αποθηκευμένες μόνο αν αυτές είναι σωστές. 

 

Εικόνα 190: Προτζεκτ NodeIot.Core, MeasurementWorker.cs 1 

Κάθε φορά που εκτελείτε ο κώδικα WorkAsync εμείς υπολογίζουμε την ώρα στην οποία θα πρέπει να 

κάνουμε μια μέτρηση, και εκτελούμε ένα Delay μέχρι να έρθει αυτή η στιγμή, στο οποίο δίνουμε και 

ένα “CancellationToken” το οποίο σημάνει τον τερματισμό της εφαρμογής. Αν η εφαρμογή δεν 

τερματίστηκε εκτελούμε τον κώδικα Measure. 

 

Εικόνα 191: Προτζεκτ NodeIot.Core, MeasurementWorker.cs 2 
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Ο κώδικα Measure εκτελεί την διαδικασία μιας μέτρησης, μέσω της διεπαφή IMeasurementService 

λαμβάνει τις τρεις τιμές που πρέπει να στείλουμε στον διακομιστή. Στην συνέχεια τις κάνει Publish στο 

σημείο μετρήσεων με το δικό του ID. 

 

Εικόνα 192: Προτζεκτ NodeIot.Core, MeasurementWorker.cs 3 

Παρακάτω βλέπουμε τον κώδικα εκτέλεσης εντολών ποτίσματος. Στην αρχή όπως και στον κώδικα 

μετρήσεων παρακολουθούμε για αλλαγές στις ρυθμίσεις του κόμβου ενώ και εδώ ο κώδικα εκτελείτε 

στο υπόβαθρο σαν υπηρεσία. 

 

Εικόνα 193: Προτζεκτ NodeIot.Core, IrrigationWorker.cs 1 
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Παρακάτω βλέπουμε ότι πριν ξεκινήσει η εφαρμογή θα παρακολουθούμε και για τις εντολές εκτέλεσης 

ποτίσματος. Έτσι όταν έρχεται μια εντολή μέσο της διεπαφή IIrrigationService θέτουμε σε “true” η 

“false” την εκκίνηση του ποτίσματος. 

 

Εικόνα 194: Προτζεκτ NodeIot.Core, IrrigationWorker.cs 2 

Ακόμη μια διαφορά που παρατηρείται παραπάνω σε σχέση με της μετρήσεις είναι ότι εδώ δεν έχουμε 

ανάγκη για την μέθοδο WorkAsync και αυτό διότι ο κώδικα μας θα εκτελείτε ασύγχρονα μόνο όταν 

λαμβάνει νέες εντολές. 

7.3: Βιβλιοθήκη NodeIot.Devices 

H βιβλιοθήκη NodeIot.Devices επαναχρησιμοποιεί κώδικα από το προτζεκτ .NetCore IOT, το 

δημιουργήσαμε για να κάνουμε Compile τον συγκεκριμένο κώδικα σε .Net Standard διότι το προτζεκτ 

ανοικτού κώδικα δεν ο υποστηρίζει. 

Ο φάκελος Dhtxx περιέχει κώδικα σχετικό με αισθητήρες Dht. 

Ο φάκελος Mcp3xxx περιέχει κώδικα σχετικό με ολοκληρωμένα μετατροπής αναλογικού σήματος σε 

ψηφιακό. 

Το αρχείο DelayHelper χρησιμοποιείται από τους παραπάνω φακέλους. 

 

Εικόνα 195: NodeIot.Devices προτζεκτ 
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7.4: Προτζεκτ NodeIot.Runner 

Το προτζεκτ NodeIot.Runner υπάρχει μόνο για να εκτελεί τον κώδικα σε οποία πλατφόρμα μας 

ενδιαφέρει. Περιέχει τις ρυθμίσεις που χεριάζετε ο κόμβος και ένα αρχείο script για την αντιγραφή του 

σε έναν κόμβο. 

 

Εικόνα 196: NodeIot.Runner προτζεκτ 

Το αρχείο Program.cs περιέχει τον κώδικα που εκτελείτε στον κόμβο ο οποίος απλά δημιουργεί ένα νέο 

App και το εκτελεί. 

 

Εικόνα 197: NodeIot.Runner προτζεκτ, Program.cs 

Παρακάτω βλέπουμε τις ρυθμίσεις που μπορεί να δεχθεί ένας κόμβος, κάποιες είναι προαιρετικές και 

προ τοποθετημένες και κάποιες είναι αναγκαστικές. Αναγκαστικές είναι ο τύπος ενός κόμβου, το Id του 

και ο κωδικός του. Επίσης χεριάζετε το URL του διακομιστή Mqtt. Το Certificate υπάρχει για μελλοντική 

χρήση και δεν είναι αναγκαστικό. 

Προαιρετικές είναι οι ρυθμίσεις για τα Led τα οποία είναι το power που απεικονίζει ότι η εφαρμογή 

τρέχει και το Connection που αποκομίζει ότι έχει χαθεί η σύνδεση με τον διακομιστή. 

Dht ρυθμίζει το Pin του αισθητήρα και Led το Pin στο οποίο θα δείχνει ότι λειτουργεί, version είναι η 

έκδοση του αισθητήρα μας. 

Soil ρυθμίζει σε πια Pin θα διαβάσει τα δεδομένα του αισθητήρα υγρασίας χώματος μέσο του 

μετατροπέα και πιο Led θα ανάβει όταν συμβαίνει αυτή η διαδικασία. 

Pump ρυθμίζει σε πιο Pin ενεργοποιείτε το ρελέ και σε πιο Pin ανάβει το λαμπάκι λειτουργίας. 

Οι παραπάνω ρυθμίσεις είναι βασισμένες σε Rasperry Pi Zero W, και μπορούν να ρυθμιστούν ανάλογα 

αν έχουμε αλλάξει κόμβο, η βιβλιοθήκη μας κάνει χρήση της "libgpiod " μέσω της " .NET Core IoT 

Libraries " και μπορεί να ρυθμιστεί ανάλογα για κάθε linux μικροϋπολογιστή. 
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Εικόνα 198: NodeIot.Runner προτζεκτ, appsettings.yaml 

Παρακάτω βλέπουμε το προαιρετικό script το οποίο είναι γραμμένο σε PowerShell. Το script αυτό 

πηγαίνει στον φάκελο οπού δημιουργείτε η εφαρμογή μας και λέγετε artifacts. από εκεί διαγραφεί τον 

φάκελο logs σε περίπτωση που υπάρχει και καταγράφει την διαγραφή, στη συνέχεια διαγράφει τον 

κώδικα από τον κόμβο μας και το καταγράφει. Τέλος κάνει αντιγραφή το artifacts στον κόμβο μας και 

καταγράφει το τέλος της εκτέλεσης του. 

 

Εικόνα 199: NodeIot.Runner προτζεκτ, copy.ps1 



 
139 

8: Εκτέλεση 

Για την εκτέλεση όλων τον διακομιστών και της ρυθμίσεις τους πέρα από το κάθε αρχείο 

appsettings.yaml χρησιμοποιήσαμε και την εφαρμογή tye. 

Η εφαρμογή αυτή μας επιτρέπει να διαχειριστούμε όλους τους διακομιστές ταυτόχρονα και να τους 

προσθέσουμε περεταίρω ρυθμίσεις. 

Παρακάτω βλέπουμε το αρχείο tye.yaml το οποίο είναι οι ρυθμίσεις του εργαλείου αυτού. Με αυτό το 

άρχει οδηγούμε το εργαλείο tye έτσι ώστε να ξεκινήσει τον κάθε διακομιστή. Το αρχείο αυτό είναι στον 

φάκελο src, δηλαδή ένα επίπεδο πιο πάνω από κάθε φάκελο προτζεκτ. 

Για να τρέξουμε όλες τις εφαρμογές μας λοιπόν αφού έχουμε εγκαταστήσει το dotnet sdk και την 

εφαρμογή tye με την εντολή "tye run". 

Για την εκτέλεση κάνουμε περιήγηση με την εφαρμογή κονσόλας και εκτελούμε την εντολή "tye run". 

Εναλλακτικά αφού έχουμε κάνει εγκατάσταση τα ίδια πράγματα εκτελούμε το αρχείο run.ps1 το οποίο 

θα εκτελέσει τη παραπάνω εντολή. 

 

Εικόνα 200: LetItGrow, tye.yaml 
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