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1.1 Περίληψη  
 

   Στη παρούσα μεταπτυχιακή διατριβή, θα παρουσιαστεί μια διαδικτυακή 
εφαρμογή  Διαχείρισης αποθήκης στρατιωτικών ειδών ιματισμού. Μέσω της 
εφαρμογής, ο διαχειριστής θα δύναται να εποπτεύει σε πραγματικό χρόνο τα 
αποθέματα υλικών του, τα οποία  τροποποιούνται  με την χορήγηση υλικών σε 
νεοτοποθετημένους οπλίτες στην στρατιωτική Μονάδα.  
   Επεξηγείται η αρχιτεκτονική  της χρησιμοποιούμενης τεχνολογίας (Spring Boot) 
και ακολουθεί εγχειρίδιο λειτουργίας εφαρμογής με παραδείγματα χρήσης.  
Τέλος αναφέρονται μελλοντικές επεκτάσεις της εφαρμογής.  

 

1.2. Abstact  

   The dissertation introduces an online warehouse management application 
for military clothing. Using the application, the user assigned as the 
administrator manages  inventories in real time, and adjusts based on items 
distributed to newly-placed soldiers in the military unit.  

   The objective would be detailing about  architecture of the technology used, 
(Spring Boot) , walking users through specifics providing them with use cases in 
the User manual, and providing a roadmap for future updates. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Περίληψη 
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2.1 Σκοπός  

   Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η δημιουργία ενός διαδικτυακού  
πληροφοριακού συστήματος διαχείρισης στρατιωτικής αποθήκης ειδών 
ιματισμού κληρωτών οπλιτών. Ο Γενικός Διαχειριστής Υλικού θα έχει την 
δυνατότητα άμεσης εποπτείας αποθεμάτων υλικών και ειδών ιματισμού σε 
πραγματικό χρόνο , τα οποία και θα τροποποιούνται ανάλογα  με την εγγραφή 
νέου οπλίτη στην στρατιωτική Μονάδα. Δηλαδή, μια νέα εγγραφή, συνεπάγεται 
την χορήγηση υλικών με  αντίστοιχη ενημέρωση  αποθεμάτων.  

2.2 Τεχνολογίες  

   Για την ανάπτυξη του συστήματος χρησιμοποιήθηκε η γλώσσα 
προγραμματισμού java και τεχνολογίες του Spring framework. Για την βάση 
δεδομένων αξιοποιήθηκε το λογισμικο  MySQL. 

 

 

 

3.1 Παρατίθενται οι λειτουργικές απαιτήσεις του συστήματος:  
 

 Σε κάθε  Στρατιωτική Μονάδα, παρουσιάζονται προς εκπλήρωση θητείας, 
κληρωτοί οπλίτες.  
 

 Για κάθε οπλίτη, ο γενικός διαχειριστής (ο πελάτης μας ) ενδιαφέρεται για: 
 

o Επίθετο 
o Όνομα, 
o Στρατιωτικό αριθμό, 
o Μήνες θητείας και  
o Κατηγορία σωματικής ικανότητας. 

 
 Ο κάθε οπλίτης χαρακτηρίζεται μοναδικά, από τον στρατιωτικό του 

αριθμό. Ο αριθμός αυτός αποτελείται από 5 ψηφία.  
 

 Οι μήνες θητείας που ορίζει ο τρέχων  νομός είναι 3,6,8 και 9 μήνες. 
 

 Η κατηγορία σωματικής Ικανότητας (ΣΙ) διακρίνεται σε ΣΙ : 1 ,2,3, 4 και 5. Ο 
πελάτης επιθυμεί να το γνωρίζει για κάθε οπλίτη, καθώς συγκεκριμένα για 
ΣΙ3 και ΣΙ4 δεν χορηγούνται  σε αυτόν κάποια είδη  στρατιωτικών υλικών.  

 
 Ο πελάτης στην αποθήκη του, τηρεί στρατιωτικά υλικά και είδη ιματισμού, 

τα οποία επιθυμεί να τα καταχωρεί στη βάση δεδομένων του.  
 

 Για κάθε υλικό στην αποθήκη, ο πελάτης τηρεί τα ακόλουθα στοιχεία:  
o Αριθμό ονομαστικού υλικού (μοναδικός ανά υλικό που 

καθορίζεται από το Κέντρο Ελέγχου Στρατιωτικού Υλικού και 
αποτελείται από 4  ψηφία ),  

2. Εισαγωγή 

3. Ανάλυση Απαιτήσεων  
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o Περιγραφή υλικού σε ελεύθερο κείμενο,  
o Υπάρχουσα ποσότητα στην αποθήκη  
o Ποσότητα τεμαχίων που χορηγείται από  κάθε υλικό στον Οπλίτη 

αναλόγως  θητείας και υλικά που δεν χορηγούνται αναλόγως  
Σωματικής  Ικανότητας του. 

o Κωδικό ομάδας υλικού στην οποία πιθανόν να ανήκει ένα υλικό 
(όχι υποχρεωτικά) 

o Διευκρινίζεται ότι το κάθε υλικό αποτελείται από ένα μοναδικό 
αριθμό ονομαστικού που αντιπροσωπεύει  το  σύνολο ομοειδών 
αντικειμένων βάσει περιγραφής τους.  (Για παράδειγμα ένα 
παντελόνι έχει μοναδικό αριθμό ονοματικού και όλα τα υπάρχοντα 
στην αποθήκη παντελόνια, μοιράζονται τον ίδιο αριθμό.)  
 

 Ο πελάτης επιθυμεί να ομαδοποιεί  τα ομοειδή  υλικά του ώστε να έχει 
καλύτερη εποπτική εικόνα των υλικών του. Ένα υλικό μπορεί να συμμετέχει 
σε μια μόνο ομάδα υλικών.  
 

 Ο πελάτης επιθυμεί να ανακτά πληροφορίες για τα τρέχοντα αποθέματα 
κάθε υλικού του,  με το πέρας της χορήγησης των προβλεπόμενων 
υλικών στον κάθε οπλίτη.  

 
 

 Ο διαχειριστής δύναται να καταγράφει νέες παραλαβές  υλικών.  
 

3.2  Μη λειτουργικές απαιτήσεις 

   Οι μη λειτουργικές απαιτήσεις περιγράφουν το πώς (ή το πόσο καλά) το 
λογισμικό θα υποστηρίξει τις λειτουργικές απαιτήσεις. Το σύστημα θα θεωρείται  
λειτουργικά ορθό όταν συμπεριφέρεται σύμφωνα με τις καταγεγραμμένες 
λειτουργικές απαιτήσεις, δεν προκαλείται κατάρρευση ή εξαγωγή λανθασμένων 
στοιχείων  στην περίπτωση λάθους του χρήστη, παρέχεται καλή 
διαλειτουργικότητα και φιλικότητα με αυτόν, ευκολία εξέλιξης του συστήματος σε 
περίπτωση αλλαγής των απαιτήσεων, δυνατότητα εκτέλεσης του 
προγράμματος σε διαφορετικά περιβάλλοντα και τέλος παρεχόμενη ασφάλεια 
δεδομένων. 

Συνεπώς ορισμένες μη λειτουργικές απαιτήσεις αποτελούν οι κάτωθι: 

 Μόνο ο γενικός διαχειριστής θα πρέπει να έχει πρόσβαση σε 
τροποποιητικές  λειτουργίες  στην εφαρμογή.  

 Ο χρόνο απόκρισης του συστήματος δεν πρέπει να υπερβαίνει τα 3 
δευτερόλεπτα (οι φυσικοί πόροι θα  έχουν άριστα τεχνικά 
χαρακτηριστικά).  

 Έλεγχος ορθότητας εισαγωγής δεδομένων και αποδοχή μόνο των 
εγκύρων (Έλεγχος των υπογραμμισμένων  ανωτέρω περιορισμών με 
συνθήκες ελέγχου στον κώδικα). 

 Με την ανάκτηση τρεχόντων αποθεμάτων αποθήκης, να δίδεται  η 
δυνατότητα εξαγωγής τους προς εκτύπωση ή αποθήκευση.  
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 Το σύστημα πρέπει να είναι φιλικό στη χρήση. 

 

 

 

4.1 Περιγραφή  
 

   H Ενοποιημένη Γλώσσα Μοντελοποίησης (Unified Modeling Language ) UML 
είναι μια γραφική γλώσσα γενικού σκοπού, η οποία χρησιμοποιείται για τον 
προσδιορισμό, οπτικοποίηση, ανάπτυξη και τεκμηρίωση των 
κατασκευασμάτων ενός πληροφοριακού  συστήματος.  
   Ένα από τα διαγράμματα της UML αποτελεί το διάγραμμα περιπτώσεων 
χρήσης στη UML χρησιμοποιείται για την μοντελοποίηση της λειτουργικότητας 
ενός συστήματος, όπως αυτή γίνεται αντιληπτή από τον εξωτερικό χρήστη.  Η 
αξία του διαγράμματος περιπτώσεων χρήσης είναι ιδιαίτερα σημαντική, διότι 
καθορίζει τις λειτουργικές απαιτήσεις, οι οποίες θα αποτελέσουν σημείο 
αναφοράς καθ’ όλη τη διάρκεια ανάπτυξης του συστήματος. Ο σημαντικότερος 
ρόλος του συγκεκριμένου διαγράμματος είναι ότι αποτελεί ένα μέσο 
επικοινωνίας μεταξύ πελατών και σχεδιαστών, όσον αφορά στη λειτουργικότητα 
του συστήματος. Τα βασικά διαγραμματικά στοιχεία του διαγράμματος 
περιπτώσεων χρήσης είναι το σύστημα, ο χειριστής, η περίπτωση χρήσης και οι 
σχέσεις μεταξύ τους.  
   Ανάμεσα στις περιπτώσεις χρήσης υπάρχουν δυο  είδη σχέσεων: η επέκταση 
(extends) και  η συμπερίληψη ( includes) . Η σχέση της επέκτασης είναι μια σχέση 
γενίκευσης που χρησιμοποιείται στην περίπτωση όπου μια περίπτωση χρήσης 
συμπεριλαμβάνει ένα τμήμα, όχι απαραίτητα ολόκληρη, την συμπεριφορά της 
περίπτωσης χρήσης που επεκτείνει. Τέτοιου είδους περιπτώσεις χρήσης 
χρησιμοποιούνται στο χειρισμό εξαιρέσεων. Η σχέση της συμπερίληψης είναι και 
αυτή μια σχέση γενίκευσης που χρησιμοποιείται στην περίπτωση όπου μια 
περίπτωση χρήσης συμπεριλαμβάνει την πλήρη λειτουργικότητα μιας άλλης. 

 

 

4.2 Διαγράμματα  

   Σε ανώτερο επίπεδο (Top level) έχουμε τα εξής διαγράμματα περιπτώσεων 
χρήσης (Use case): 

 
 Σύνδεση με διαπιστευτήρια διαχειριστή  

 
 Εγγραφή νέου οπλίτη 

  Ο διαχειριστής καταχωρεί τα στοιχεία του κατατασσόμενου οπλίτη.  
 

 Καταχώρηση υλικών ιματισμού  
  Ο διαχειριστής καταχωρεί στοιχεία υλικών που βρίσκονται  στην 
αποθήκη του.   

 
 Χορήγηση υλικών σε οπλίτη  

4. UML – Διαγράμματα περιπτώσεων χρήσης   
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Καταγράφονται τα υλικά που χορηγούνται  σε κάθε οπλίτη από το 
σύνολο των προβλεπόμενων προς χορήγηση  υλικών ιματισμού. 

 
 Έλεγχος αποθέματος. 

        Ο διαχειριστής εποπτεύει το τρέχον απόθεμα προς εξασφάλισή 
επάρκειας για ένδυση οπλιτών.  

 
 Καταγραφή νέων παραλαβών  υλικών.  

 

 

 

   Για την υλοποίηση της «Χορήγησης υλικών σε οπλίτη» πρέπει πρώτα να έχει 
γίνει η «καταχώρηση νέου οπλίτη» (include).   

 

   H περίπτωση χρήσης του ανωτέρω διαγράμματος   «Καταχώρηση Υλικών»  
μπορεί να αναλυθεί περαιτέρω όπως φαίνεται στο παρακάτω διάγραμμα (Level 
2) :  
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   H περίπτωση χρήσης  «Έλεγχος αποθέματος »  μπορεί να αναλυθεί 
περαιτέρω όπως φαίνεται στο παρακάτω διάγραμμα (Level 2) : 
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   H περίπτωση χρήσης «Ένταξη σε ομάδα ομοειδών υλικών » μπορεί να 
αναλυθεί περαιτέρω όπως φαίνεται στο παρακάτω διάγραμμα (Level 3) : 
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5.1 Διάγραμμα οντοτήτων-συσχετίσεων 

   Tο  διάγραμμα οντοτήτων-συσχετίσεων της βάσης  όπως  εξάγεται από τις 
ανωτέρω απαιτήσεις είναι το κάτωθι: 

 

 

 

 

 

 

5.2  Διάγραμμα πινάκων βάσης 

   Συνεπώς, οι προς δημιουργία πίνακες στην βάση συνοπτικά όπως προέκυψαν 
από τον εννοιολογικό  και  λογικό σχεδιασμό, είναι όπως το κάτωθι διάγραμμα. 
Ο πίνακας της σχέσης ‘ΧΟΡΗΓΕΙΤΑΙ’ δεν  υλοποιήθηκε  κατά τον φυσικό 
σχεδιασμό αλλά, αποτυπώνεται στον χρήστη ως αποτέλεσμα εσωτερικής 
λειτουργίας της εφαρμογής,  σε πραγματικό χρόνο μέσω παραθυρικού 
περιβάλλοντος.  

5. Βάση δεδομένων   
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   Για την αυθεντικοποίηση και εξουσιοδότηση  συνδεδεμένων χρηστών στην 
εφαρμογή σχεδιάστηκε το κάτωθι σχεσιακό μοντέλο. Οι χρήστες αποθηκεύονται 
στη βάση δεδομένων. Ο κωδικός πρόσβασης  κρυπτογραφείται (χρήση του 
BCryptPasswordEncoder) ενώ το πεδίο role_id του πίνακα users_roles αντιστοιχεί 
στα δικαιώματα πρόσβασης στην εφαρμογή (δικαιώματα διαχειριστή  ή όχι),  
λειτουργία  που  εξυπηρετεί την   εξουσιοδότηση  χρηστών .  

 

 

   Για τον φυσικό σχεδιασμό της βάσης, αξιοποιήθηκε η δυνατότητα 
χαρτογράφησης (Hibernate) που παρέχει η γλώσσα με την   java persistence.  

 

 

 

 

 

 

6.1 JAVA 

   Ως γλώσσα προγραμματισμού επιλέχθηκε η java , καθώς πλεονεκτεί στην 
σύνταξη διαδικτυακών εφαρμογών. Ο λόγος έγκειται στο ότι με java εφαρμογή 
μπορεί να μεταγλωττιστεί μια φορά και εν συνεχεία να λειτουργήσει σε 
οποιοδήποτε λειτουργικό σύστημα. Έτσι μια διαδικτυακή  εφαρμογή μπορεί να 
μετεγκατασταθεί από ένα περιβάλλον σε ένα άλλο ενός διακομιστή με ευκολία.   

6. Προγραμματιστικό περιβάλλον  
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6.2 Framework 
 
   Τo framework (πλαίσιο εργασίας) αποτελεί μια τυποποιημένη ομάδα αρχών, 
πρακτικών και κριτηρίων για την αντιμετώπιση προβλημάτων . Στην πράξη, είναι 
Δομημένα (σε φακέλους) πακέτα κλάσεων – αρχείων κώδικα τα οποία μπορούν 
να χρησιμοποιηθούν για να φτιάξουμε εφαρμογές και εξυπηρετούν στην  
παροχή κοινής δομής κλάσεων-αρχείων κώδικα στη λογική της 
επαναχρησιμοποίησης.  
   Ένα από τα δημοφιλέστερα πλαίσια εργασίας για την ανάπτυξη Java 
διαδικτυακών εφαρμογών, είναι το Spring Framework καθώς διαθέτει μία 
πληθώρα προγραμματιστικών εργαλείων τα οποία  απλοποιούν την συγγραφή 
του κώδικα, και  δομούν την υλοποίηση με τον καλύτερο δυνατόν τρόπο.   
 
6.3 Spring Boot αρχιτεκτονική 
 
   Μία από τις τεχνολογίες που χρησιμοποιείται από το Spring Framework είναι η 
αρχιτεκτονική υλοποιήσεως Spring Boot. Χαρακτηριστικό είναι  ότι  ρυθμίζει 
αυτόματα τις παραμέτρους της εφαρμογής με βάση τα  dependencies που   
είναι καταχωρημένα στο project, χρησιμοποιώντας  το 
@SpringBootApplication στην μέθοδο main.   
  O κώδικας,  χωρίζεται σε 3 μέρη:  στα models (μοντέλα) [M] , στα views (όψεις) 
[V] και στους controllers (ελεγκτές) [C].  
   Ένα view αποτελεί τον κώδικα που χρησιμοποιείται για την δημιουργία  και την 
γραφική απεικόνιση του συστήματός μας στον χρήστη, δηλαδή το γραφικό 
περιβάλλον.  
   Ωστόσο, ενώ τα views είναι υπεύθυνα για την οπτική απεικόνιση της 
εφαρμογής μας, δεν αποτελούν ένα αυτόνομο τμήμα του λογισμικού μας. Ένα 
view  χρειάζεται δεδομένα προκειμένου να τα απεικονίσει. Τα δεδομένα που 
χρησιμοποιεί ένα view για να δημιουργήσει μία απεικόνιση ονομάζονται models.   
  Οι controllers (ελεγκτές) είναι Java Servlet κλάσεις και είναι υπεύθυνοι για τον 
έλεγχο των δεδομένων (models) που ανακτώνται είτε από μία βάση δεδομένων, 
είτε που λαμβάνονται ως είσοδο από έναν χρήστη, είτε που παράγονται κατά 
την επεξεργασία και εκτέλεση διαφόρων λειτουργιών του συστήματος. Ένας 
controller είναι αυτός που θα λάβει ένα αίτημα από κάποιον φυλλομετρητή, 
βασιζόμενος σε κάποια δεδομένα και χαρακτηριστικά της αιτήσεως, όπως το 
request URL και  την μέθοδο της (π.χ. GET, POST),  θα επεξεργαστεί το αίτημα, θα 
αναζητήσει δεδομένα από μία βάση δεδομένων, θα τα επεξεργαστεί και εν τέλει 
θα μεταβιβάσει τα επεξεργασμένα δεδομένα (model) σε ένα view το οποίο με 
την σειρά του θα παράξει μία γραφική ιστοσελίδα η οποία θα σταλεί στον 
φυλλομετρητή ως ανταπόκριση στο αίτημά του. Για την απεικόνιση του view 
χρησιμοποιήθηκε το πρότυπο  Thymeleaf .  
 
 
 
6.4 Spring Security 
 
   Το Spring Security είναι ένα Framework το οποίο αναλαμβάνει την ασφάλεια 
των δεδομένων ενός διαδικτυακού πληροφοριακού συστήματος και επρόκειτο 
για το συνηθέστερο Security Framework που χρησιμοποιείται από τις Java EE 
εφαρμογές. Οι κυριότερες δύο λειτουργίες που πρέπει να προσφέρει ένα 
ασφαλές λειτουργικό σύστημα είναι η πιστοποίηση (authentication)  του πελάτη 
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που αποστέλλει μία αίτηση στο σύστημα, καθώς και ο έλεγχος της 
εξουσιοδοτήσεως του (authorization), προκειμένου να του επιτραπεί εκτελέσει 
κάποια συγκεκριμένη λειτουργία.  
 
 
 
6.5 Apache Maven 
 
   Το Apache Maven είναι ένα  εργαλείο διαχειρίσεως έργων λογισμικού το οποίο 
βασίζει την λειτουργία του στην χρήση ενός Project Object Model (POM). Το  
POM είναι ένα XML αρχείο από το οποίο το Maven μπορεί κεντρικώς να 
οργανώνει και να διαχειρίζεται την δόμηση  όλων των συστατικών μίας 
εφαρμογής. Στο  αρχείο POM δηλώνονται οι  βιβλιοθήκες (π.χ. jars) και εκδόσεις 
τους που πρέπει να συνοδεύουν την εφαρμογή, καθορίζονται  ποια συστατικά 
της εφαρμογής θα γίνουν build και ποια όχι, το είδος του αρχείου που θα 
παραχθεί (π.χ. jar, war),  η  έκδοση του λογισμικού και γενικότερα μία πληθώρα 
διαφόρων ενεργειών διαχειρίσεως της εφαρμογής. Ένα σημαντικό πλεονέκτημα 
του Maven είναι ότι μπορεί να χρησιμοποιεί μία κεντρική αποθήκη βιβλιοθηκών 
(Repository) και κάθε βιβλιοθήκη που υπάρχει εκεί να μπορεί αυτομάτως να 
προσφέρεται σε πολλές διαφορετικές εφαρμογές όταν η συγκεκριμένη 
βιβλιοθήκη απαιτείται, χωρίς να υπάρχει η ανάγκη από τον προγραμματιστή εκ 
νέου να την αναζητήσει. 
 
 
 
 
 
7.1 Συστατικά  
 
   Τα κυριότερα συστατικά του κώδικα της εφαρμογής είναι οι controllers, τα 
Services και τα repositories. Όταν υλοποιούμε τα παραπάνω συστατικά 
χρησιμοποιώντας το Spring Framework, χρησιμοποιούμε ειδικές σημάνσεις 
(annotations : @) με τις οποίες προσδιορίζουμε συγκεκριμένα το είδος του κάθε 
συστατικού καθώς και λειτουργίες του. Μία κλάση που φέρει το  @Controller 
δηλώνει στο Spring ότι η συγκεκριμένη κλάση αποτελεί έναν controller. 
Αναλόγως τα  @Service και @Repository υποδηλώνουν στο Spring ότι οι κλάσεις 
που τα φέρουν αποτελούν Services ή repositories αντιστοίχως. Έτσι όταν η 
Spring εφαρμογή εκκινεί  να λειτουργεί και να αρχικοποιεί τα συστατικά της, 
μπορεί και αναγνωρίζει όλες τις κλάσεις που έχουν δηλωθεί με κάποιο από αυτά 
τα annotations.  
 
 
 
7.2  Controllers  
 
   Σκοπός του κάθε controller είναι να παραλαμβάνει αιτήσεις που 
πραγματοποιούνται προς την εφαρμογή και να τις επεξεργάζεται. Λόγω του ότι 
μία εφαρμογή μπορεί να εκτελεί εκατοντάδες ή χιλιάδες διαφορετικές λειτουργίες, 
οι λειτουργίες αυτές ομαδοποιούνται βάσει των κοινών χαρακτηριστικών τους 
και κάθε ομάδα των λειτουργιών αυτών αναθέτεται σε έναν controller, ο οποίος 
και θα είναι ο υπεύθυνος για την εκτέλεση τους. Ένας controller μπορεί να 

7. Spring Boot αρχιτεκτονική 
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περιέχει περισσότερες από μία μεθόδους, όπου κάθε μία από αυτές 
αναλαμβάνει την εκτέλεση μίας συγκεκριμένης λειτουργίας- αιτήσεως. Όταν η 
εφαρμογή δεχτεί μία αίτηση, αναζητάει και βρίσκει τον controller στον οποίο θα 
προωθήσει την αίτηση. Ο προσδιορισμός του controller καθορίζεται από το URL 
της αιτήσεως και από το annotation @GetMapping που βρίσκεται 
στην δήλωση της κλάσεως του controller.  Η εντολή @ GetMapping (value = 
"/hoplite") στην δήλωση της κλάσεως ενός controller σημαίνει ότι ο controller 
θα παραλάβει όλες τις αιτήσεις στις οποίες το URL ξεκινάει με το      
“http://localhost:8080/ hoplite ” (όπου η “ http://localhost:8080/” θεωρούμε ότι 
είναι η βασική διεύθυνση της εφαρμογής και παραμένει σταθερή και κοινή για 
όλες τις αιτήσεις που δέχεται). Αυτό σημαίνει ότι ο συγκεκριμένος controller θα 
παραλάβει την αίτηση “ http://localhost:8080/ hoplite /edit/” ή και την αίτηση“ 
http://localhost:8080/hoplite/new”, ενώ δεν θα παραλάβει την αίτηση“ 
http://localhost:8080/material”.  Μετά την παραλαβή μίας αιτήσεως ο controller 
αναζητάει ανάμεσα στις μεθόδους του να βρει την κατάλληλη μέθοδο στην 
οποίαν θα αναθέσει την εκτέλεση της αιτήσεως. Κάθε μέθοδος 
χρησιμοποιώντας επίσης το @GetMapping, υποδηλώνει ποια αίτηση 
αναλαμβάνει για να εκτελέσει. Εάν ο προηγούμενος controller περιέχει δύο 
μεθόδους όπου η πρώτη έχει δηλωμένο @GetMapping (value=” hoplite ”), ενώ 
η δεύτερη έχει δηλωμένο το @GetMapping (value=” hoplite/new”), αυτό 
σημαίνει ότι εάν το URL μίας αιτήσεως είναι το “http://localhost:8080/hoplite”, 
θα παραλειφθεί από τον συγκεκριμένο controller και αυτός με την σειρά του θα 
την αναθέσει στην πρώτη του μέθοδο, της οποίας το @GetMapping ταυτίζεται.  
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   Η ανωτέρω εικόνα  , αποτελεί τμήμα του Controller για την οντότητα Οπλίτης. 
Η μεταβλητή “model” είναι το model στο οποίο ο controller θα αποθηκεύσει 
δεδομένα και στην συνέχεια θα προωθηθεί στο view που θα κληθεί να 
δημιουργήσει το γραφικό μέρος της ανταποκρίσεως. 
 
 
 
 
 

 
 
   Στο ανωτέρω  απόσπασμα κώδικα, προβάλλεται η λειτουργία επεξεργασίας 
πληροφοριών ενός οπλίτη. Η επεξεργασία αυτή δύναται μόνο εάν ο χρήστης 
έχει δικαιώματα διαχειριστή (1). Όταν η μέθοδος του  controller παραλάβει μία 
αίτηση ( @GetMapping (value = "/hoplite/edit/{id}"), τότε ξεκινάει την 
επεξεργασία της. Σε αυτή τη  μέθοδο,  υπάρχουν δεδομένα που έχουν σταλεί μαζί 
με την αίτηση (το id του οπλίτη). Συνεπώς η  μέθοδος θα παραλάβει τα δεδομένα 
αυτά με την μορφή παραμέτρων. To  @PathVariable δηλώνει ότι η τιμή της 
μεταβλητής αυτής συμπεριλαμβάνεται στην αίτηση (request) που εξυπηρετεί η 
μέθοδος (2). Εν συνεχεία η μέθοδος χρησιμοποιώντας ένα service  (π.χ. 
“hopliteService”) θα επεξεργαστεί την αίτηση και θα αποθηκεύσει τα 
αποτελέσματα σε ένα αντικείμενο   που πρέπει να «αποσταλεί» στον χρήστη της 
αιτήσεως και αυτό με την σειρά του αποθηκεύεται στο model. Με την 
ολοκλήρωση της εκτελέσεώς της, η μέθοδος θα προσδιορίσει το view 
συστατικό  το οποίο θα σταλεί ως ανταπόκριση (response) στο αίτημα του 
πελάτη. Η εντολή στο τέλος της εκτελέσεως της παραπάνω μεθόδου είναι :  
return "editHoplite" .  
   Κατόπιν, το view που θα προβληθεί, περιέχει μέθοδο αποστολής 
πληροφοριών με  post.  (τροποποίηση δεδομένων) .  Συνεπώς η μέθοδος που 
θα κληθεί με το submit του χρήστη είναι η @PostMapping (value = 
"/hoplite/edit/{id}") (4).  
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7.3  Services  
 
   Όταν μία μέθοδος ενός controller παραλάβει μία αίτηση, τότε χρησιμοποιεί 
κάποιο Service για την επεξεργασία της αιτήσεως. Κάτωθι, παρουσιάζεται  το 
interface του service “ΗοpliteService” . 
 

 

 
 
   Στην  υλοποίηση του interface  “ΗοpliteService” από τη κλάση 
HopliteServiceImpl , κάθε μία μέθοδος εκτελεί μία συγκεκριμένη λειτουργία και 
μπορεί να χρησιμοποιεί repositories εάν χρειάζεται να προσπελάσει την βάση 
δεδομένων.  Εν τέλει, όταν μία μέθοδος ολοκληρώνει την εργασίας της, 
επιστρέφει τα αποτελέσματα της επεξεργασίας στον controller που την κάλεσε. 
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7.4  Repositories 
    
   Η επικοινωνία με την βάση δεδομένων που χρειάζονται τα Services της 
εφαρμογής, παρέχεται από τα repositories. Τα repositories προσφέρουν κάποιες 
μεθόδους με τις οποίες ένα service καλώντας τες μπορεί να εκτελέσει διάφορες 
λειτουργίες στην βάση δεδομένων. Στο κάτωθι αποτύπωμα, φαίνεται το 
repository της οντότητας Οπλίτης. Οι μέθοδοι που δίδονται και υλοποιούνται 
εσωτερικά, αφορούν την εύρεση όλων των αντικειμένων  (findAll()) αλλά και 
εύρεση βάση κριτήριου ( findById).  

  

 
 
 

7.5  Model  
 
   Κάτωθι παρουσιάζεται το model της οντότητάς Οπλίτης. Η αποτύπωση των 
πεδίων της και των συσχετίσεων  με άλλες οντότητες  (model service και model 
physical_capability ) εξυπηρετεί στην άμεση χαρτογράφηση της βάσης. 
 

  
 
Ομοίως για κάθε οντότητα, υπάρχει και διαφορετικό   model .  
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7.6  Interfaces 
 
   Κάθε λειτουργία που αναμένεται να υλοποιηθεί από ένα σύστημα, θα πρέπει 
να υλοποιείται από τρία διαφορετικά συστατικά : τον Controller, το Service  και 
το Repository. Σε αυτό το σημείο, η σύνδεση των τριών αυτών συστατικών 
μπορεί να πραγματοποιηθεί με την χρήση interfaces. Ο καθορισμός interfaces 
για την επικοινωνία  μεταξύ των τριών αυτών συστατικών προσφέρει μεγάλη 
ευελιξία στο σύστημά. Κάθε φορά που θα απαιτείται η μονομερής τροποποίηση 
ενός εκ των τριών συστατικών, η τροποποίηση αυτή δεν θα επηρεάζει τα άλλα 
δύο συστατικά, εφ΄ όσον η επικοινωνία τους καθορίζεται μέσω ενός 
αμετάβλητου  interface. Επίσης λύνεται το πρόβλημα όπου διαφορετικά 
περιβάλλοντα χρηστών θα ήθελαν να εκτελέσουν την ίδια λειτουργία, καθώς 
πολλοί πλέον controllers θα μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν το ίδιο service.  
 
7.7 Σύνοψη   
    
   Ο Controller όπως περιεγράφηκε ανωτέρω, θα «παραλάβει» μία αίτηση από 
τον Container, αλλά δεν θα προβεί σε άμεση επεξεργασία και εκτέλεση της 
αιτήσεως. Αντ’ αυτού,  θα χρησιμοποιήσει ένα ή περισσότερα Services τα οποία 
θα αναλάβουν την πλήρη επεξεργασία του αιτήματος. Παρομοίως, όταν ένα 
service θα χρειάζεται να επικοινωνήσει με την βάση δεδομένων, δεν θα το κάνει 
αμέσως, αλλά εμμέσως χρησιμοποιώντας ένα ή περισσότερα Repositories. Ένα 
Repository είναι το τμήμα του κώδικα το οποίο είναι υπεύθυνο για την επικοινωνία 
με μία βάση δεδομένων. Τα αποτελέσματα της εργασίας ενός Repository 
επιστρέφουν στο service από το οποίο κλήθηκε. Όταν το service με την σειρά 
του ολοκληρώσει την εργασία του, τότε το αποτέλεσμα της επεξεργασίας θα το 
επιστρέψει στον controller, οποίος με την σειρά του θα καλέσει το κατάλληλο 
view (εάν απαιτείται). 
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   Για την δημιουργία εφαρμογής προς υλοποίηση Διεπαφής χρήστη με την 
Βάση, χρησιμοποιήθηκε ως περιβάλλον εργασίας το IntelliJ IDEA 2019.1.4  και το 
ΣΔΒΒ MySQL Workbench 8.0 .  
 
Τα διαπιστευτήρια για την βάση δεδομένων «armymanagement»  βρίσκονται 
στο αρχείο «application.properties» . 
 
Κατόπιν, πρέπει να δημιουργηθεί  βάση με όνομα  «armymanagement»  στο 
ΣΔΒΒ . Οι πίνακες θα δημιουργηθούν  αυτόματα με την 1η εκτέλεση της 
εφαρμογής κατοπιν χαρτογράφησης  της. 
 
Προς διευκόλυνση, υποβάλλονται συνημμένα τα δεδομένα της βάσης στο 
αρχείο data.sql .   
 
Η εκτέλεση της εφαρμογής θα εκκινήσει με τη εντολή « mvn spring-boot:run » 
από το παράθυρο terminal.  

Τα διαπιστευτήριά του διαχειριστή είναι :  admin@kyp.com / admin1234 

O σύνδεσμος για την πλοήγηση είναι:  http://localhost:8080/login 

 

 

 
 

 

 

 

8. Εκτέλεση  εφαρμογής  
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1. Είσοδος στην εφαρμογή. 
Καταχώρηση διαπιστευτηρίων και δυνατότητα νέας εγγραφής χρήστη.  
 

 
 

9.  Παρουσίαση εφαρμογής  
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Ο κωδικός χρήστη ελέγχεται με regular expression ώστε να αποτελείται 
από τουλάχιστον 6 αριθμούς και 1 χαρακτήρα.  

2. Αρχικό μενού 
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Στο παράθυρο αυτό, εμφανίζονται  οι διαθέσιμες επιλογές που 
παρέχονται στον διαχειριστή της εφαρμογής (admin@kyp.com). 

 
Αντιθέτως, σε έναν απλό χρήστη (charitonkyp@gmail.com) της 
εφαρμογής, οι επιλογές διαφοροποιούνται. Παρέχεται η δυνατότητα 
μόνο της προβολής δεδομένων.  

 

 

 

 

3. Υλικά  

 

Στην καρτέλα αυτή, αρχικά προβαίνουμε στην δημιουργία κατηγορίας 
υλικών. 
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Σε αυτή τη καρτέλα εμφανίζεται  η επιτυχής δημιουργία της κατηγορίας. 
Έχουμε την δυνατότητα επεξεργασίας της (αλλαγή ονόματος) και τη 
διαγραφή της.  
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Στη συνέχεια προβαίνομε στην καταχώρηση νέου υλικού.  

 

 

 

 

Έχουμε τη δυνατότητα εξεργασίας της κάθε  εγγραφής και διαγραφής 
της.  
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4. Σωματική Ικανότητα 
 
Με όμοιο τρόπο, καταχωρούμε τις κατηγορίες Σωματικής Ικανότητάς 
από την επιλογή Σ.Ι. του μενού. 

  
 
 

5. Θητεία  
Ομοίως.  
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6. Αναλογία Υλικών ανά θητεία  
 
Σε αυτήν την καρτέλα, καταχωρούμε πόσα υλικά χρεώνονται  σε κάθε 
θητεία από την καρτέλα αρχικού μενού.  
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7. Καταγραφή υλικών που δεν χορηγούνται σε οπλίτες συγκεκριμένης 
σωματικής Ικανότητάς από την καρτέλα αρχικού μενού. (Η ποσότητα 
τίθεται υποχρεωτικά 0 )  
 

 
 



Διαδικτυακή Εφαρμογή  Διαχείρισης Αποθήκης Ειδών Ιματισμού  30 

 

 

8. Αρχική εποπτεία αποθέματος.  
Στην καρτέλα αποθέματα, εμφανίζονται  όλα τα  υλικά με την αρχική 
ποσότητα να ταυτίζονται με τα διαθέσιμα. Αυτό συμβαίνει  διότι δεν έχει 
καταχωρηθεί κανένας οπλίτης ακόμα.  
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9. Νέος οπλίτης  

Καταχωρούμε οπλίτη με θητεία 9 και Σ.Ι. 1 . 
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Στην καρτέλα αυτή δύναται η εποπτεία συγκεντρωτικού πλήθους 
καταχωρημένων οπλιτών ανά θητεία και ανά Σ.Ι. 

 Για κάθε εγγραφή παρέχεται η δυνατότητα προβολής υλικών που του 
χορηγήθηκαν αναλόγως θητείας και Σ.Ι.  

 

Το υλικό «παντελόνι φόρμας γυμναστικής» δεν εμφανίζεται καθώς δεν 
έχει καταχωρηθεί η ακριβής αντιστοιχία του υλικού ανά θητεία και Σ.Ι.  

Τα τρέχοντα αποθέματα υλικών  έχουν τροποποιηθεί ως κάτωθι : 
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Σε νέα καταχώρηση οπλίτη με Σ.Ι 4, το απόθεμα του υλικού «Ζώνη Α.Τ» 
δεν θα μεταβληθεί, καθώς ως οπλίτης Ικανότητας 4, δεν δικαιούται.  

 

 

 

 Το τρέχον απόθεμα μεταβάλλεται ως κάτωθι: 
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 Ο υπολογισμός αποθέματος συνυπολογίζει την θητεία του κάθε οπλίτη με 
την αναλογία υλικών της θητείας του και τη Σ.Ι. όταν αυτή πληροί το 
κριτήριο μη δικαιώματος χορήγησης κάποιου  υλικού.  

10. Νέα παραλαβή υλικών 
 
 Ο διαχειριστής δύναται να κανει νέα παραλαβή υλικών και να καταγράψει 
την νέα ποσότητα από την καρτέλα «Νέα παραλαβή»  
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11. Αρχικοποίηση ποσοτήτων 
 
Ο διαχειριστής με το πέρας καταχώρησης  οπλιτών, δύναται  να εξισώσει 
τα αρχικά τεμάχια με  τα τελικά. 
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12. Εκτύπωση καρτέλας αποθεμάτων. 
Η δυνατότητα αυτή εκτελείται με την επιλογή   «Εκτύπωση»  
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   Η διαχείριση  μιας στρατιωτικής αποθήκης ειδών ιματισμού απαιτεί  
υπευθυνότητα και μεθοδικότητα . Εκμεταλλευμένοι τις παροχές την σύγχρονης  
τεχνολογίας, το έργο του διαχειριστή μπορεί να απλοποιηθεί σε πολλά επίπεδα. 
Η παρούσα εφαρμογή καλύπτει τον λογιστικό   τομέα καθώς αντικειμενικός 
στόχος είναι η  απεικόνιση   σε πραγματικό χρόνο των  τρεχόντων  αποθεμάτων 
υλικών τα οποία και μεταβάλλονται διαρκώς κατά την χορηγία τους σε νέους 
οπλίτες. 
   Η παρούσα εφαρμογή έχει υλοποιηθεί στο παρελθόν και σε άλλες γλώσσες  
προγραμματισμού, αλλά αποτέλεσε μια πρόκληση  προς τον ίδιο για  
υλοποίηση της σε μια νέα σύγχρονη και ευρέως διαδεδομένη τεχνολογία όπως 
είναι  η Spring Boot.    
   Ως μελλοντική επέκταση  της εφαρμογής θα μπορούσε  να αναφερθεί η χρήση 
της σε όλο και  περισσότερες στρατιωτικές  μονάδες με στόχο την παροχή  μιας 
ενιαίας  εικόνας υλικών και χορηγουμένων ποσοτήτων σε ευρεία κλίμακα και 
εξαγωγή στατιστικών στο σύνολο τους. Αυτή η αναβάθμιση με τις νέες 
παρεχόμενες λειτουργίες, θα απαιτούσε μια αναδιαμόρφωση στην βάση 
δεδομένων και στην εξουσιοδότηση των χρηστών της.  
 
 
 
  
 

 

 Spring Boot ,  Διαδικτυακός τόπος :   
https://www.baeldung.com/spring-boot. 
 

 Spring Security , Διαδικτυακός τόπος:  
https://docs.spring.io/spring-security/ site/ docs/ current/ reference/ 
html5/  
 
 

 Thymeleaf ,  Διαδικτυακοί τόποι :    
https://www.baeldung.com/spring-boot-crud-thymeleaf,  
https://www.thymeleaf.org/doc/articles/springsecurity.html 
 
 

10. Συμπεράσματα – Επεκτάσεις 
 

11. Βιβλιογραφία 
 


