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Abstract 

The objective of this project was the design and implementation a corporate network 

forvia of the application GNS3 thatit is mean to create floors – parts with virtual 

connection, which will there, are personal computers, routers, servers and generally 

tools for the communication and datas transmission each other. 

GNS3 is a synchronous emulator of networks, which simulate complex networks, such 

as the way of simple networks. 

Finally, we will see pictures in the fourth chapterof the practical part via of the 

application GNS3,how it is applied the planning of network with the implementation of 

various simulations. 

Σύνοψη-Περίληψη 

Στόχος αυτής της πτυχιακής εργασίας ήταν ο σχεδιασµόςκαι υλοποίηση  ενός εταιρικού 

δικτύου µέσω της εφαρµογής GNS3, δηλαδή να δηµιουργήσουµε ορόφους- τµήµατα µε 

εικονική σύνδεση  όπου θα περιέχουν ηλεκτρονικούς υπολογιστές , δροµολογητές , 

servers και γενικότερα εργαλεία για την µεταξύ τους επικοινωνία και µετάδοσή 

δεδοµένων. 

ΟGNS3 είναι ένας σύγχρονος εξοµοιωτής (emulator) δικτύων που προσοµοιώνει 

σύνθετα δίκτυα, όσον το δυνατόν πιο κοντά στο τρόπο που λειτουργούν τα κανονικά 

δίκτυα. 

Τέλος, στο τέταρτο κεφάλαιοθα δούµε µε εικόνες το πρακτικό κοµµάτι µέσω της 

εφαρµογής GNS3, πώς εφαρµόζεται ο σχεδιασµός του δικτύου µε την εκτέλεση 

διαφόρων προσοµοιώσεων. 

. 



 

Contents 

Πρόλογος ........................................................................................................................ 6 

Εισαγωγή ........................................................................................................................ 7 

1.1. Τι είναι δίκτυο .................................................................................................. 7 

1.2. Είδη δικτύων ................................................................................................... 8 

1.3. Επίπεδα δικτύων (OSI&TCP/IP) ..................................................................... 9 

1.4. Τεχνολογίες ∆ικτύων ..................................................................................... 12 

1.5. Τοπολογίες ∆ικτύων(MAN,WAN,LAN) .......................................................... 14 

2. Υλοποίηση δικτύου και δοµικά συστατικά του ......................................................... 19 

3. Προσοµοίωση ∆ικτύου ............................................................................................ 31 

3.1. Σκοπός προσοµοίωσης δικτύων ...................................................................... 31 

3.2. Είδη προσοµοίωσης δικτύων (Μερικά είδη προσοµοιώσεων και οι απαιτήσεις 

τους) 32 

3.3. Εφαρµογές προσοµοίωσης δικτύου .............................................................. 36 

3.4. Συγκριτική αξιολόγηση εφαρµογών προσοµοίωσης ......................................... 61 

4. Μελέτη περίπτωσης ................................................................................................ 63 

4.1. Περιγραφή δικτύου και απαιτήσεων ................................................................. 63 

Μελέτη της ∆οµής της Εταιρίας ............................................................................... 65 

4.2. Επιλογή εφαρµογής για την προσοµοίωση του επιλεγµένου δικτύου. ............. 70 

4.3. Περιγραφή της εφαρµογής ............................................................................... 71 

4.3.1 Εγκατάσταση εφαρµογής .................................................................................. 75 

4.3.2 ∆ηµιουργία εικονικού δικτύου ............................................................................ 91 

4.4. Περιγραφή της προσοµοίωσης του επιλεγµένου δικτύου (πώς δηµιoυργήθηκε 

το εικονικό δίκτυο στην εφαρµογή, σχήµατα και screen shots από τη εφαρµογή) ..... 97 

5. Συµπεράσµατα .................................................................................................. 127 



 

6. Βιβλιογραφία ..................................................................................................... 128 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Πρόλογος 

 

Η παρούσα πτυχιακή εργασία µε τον τίτλο «Σχεδιασµός  και υλοποίηση εταιρικού 

δικτύου σε Cisco µε τον εικονικό προσοµοιωτή GNS3» εκπονήθηκε στα πλαίσια της 

ολοκλήρωσης των προϋποθέσεων, για τη λήψη του πτυχίου µας από το Τ.Ε.Ι. ∆υτικής 

Ελλάδος τµήµα Μηχανικών Πληροφορικής, µε έδρα το Αντίρριο. 

Σκοπός µας  κατά τη διάρκεια της συγγραφής, δεν ήταν µόνο η ορθή και όσο το δυνατόν 

πληρέστερη ανάλυση του θέµατος. Έγινε προσπάθεια, έτσι ώστε το περιεχόµενο της 

εργασίας µας  να είναι σαφές και κατανοητό, για τον λόγο αυτό χρησιµοποιήθηκαν 

αρκετά παραδείγµατα και εικόνες. Με την ελπίδα το περιεχόµενο του θέµατος να 

καλύπτει το εξεταζόµενο θέµα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Εισαγωγή 

1.1. Τι είναι δίκτυο 

 

Πάντα υπήρχε η έννοια της διασύνδεσης, αντικείµενα µεταξύ τους συνδέονταν µε 

διάφορους και ποικίλους τρόπους. 

 Έτσι και σήµερα έχουµε την έννοια του δικτύου, εννοώντας δίκτυο αναφερόµαστε σε 

διάφορες συσκευές οι οποίες είναι διασυνδεµένες µεταξύ τους µε µία κοινή τεχνολογία, 

όπως για παράδειγµα, το τηλεφωνικό δίκτυο, τα ασύρµατα δίκτυα αισθητήρων και το 

διαδίκτυο. 

 

 Όταν οι ηλεκτρονικές συσκευές θεωρούνται διασυνδεδεµένες τότε είναι σε θέση να 

ανταλλάξουν µεταξύ τους δεδοµένα-πληροφορίες.  

Με αυτόν τον τρόπο πλέον έχουµε υπολογιστές-κόµβους, όπου συνδέονται έχοντας 

σκοπό την µεταξύ τους ανταλλαγή πληροφοριών, την παροχή υπηρεσιών και την 

συνεργασία µεταξύ των συσκευών. 

Η εξέλιξη των δικτύων πλέον είναι το διαδίκτυο, το οποίο είναι πολλά διασυνδεδεµένα 

δίκτυα µεταξύ τους αλληλοεπιδρώντας και ανταλλάσσοντας πληροφορίες. 

 Αυτή η διασύνδεση στις µέρες µας, µας έχει περιβάλλει ολοκληρωτικά. Με τέτοιον 

τρόπο έτσι ώστε  τα πάντα πλέον να βρίσκονται µέσα σε ένα δίκτυο. 

Από τα απλά πλέον δίκτυα υπολογιστών, τα smartphones, τον αποµακρυσµένο έλεγχο 

και τη  διαχείριση συσκευών σε εταιρίες, τα βιοµηχανικά και τα αγροτικά συγκροτήµατα, 

από τα συστήµατα ασφαλείας προσπαθώντας να διασφαλίσουν την ακεραιότητα µας, 

τα «έξυπνα» σπίτια, όπου πλέον πλαισιώνονται  από έξυπνες λάµπες, ψυγεία, 

κλιµατισµούς και ότι άλλο µπορούµε να φαντασθούµε.  

 



 

1.2. Είδη δικτύων 

 

Τα δίκτυα µπορούν να ταξινοµηθούν βάση κάποιων ορισµένων χαρακτηριστικών , 

 ανάλογα µε το φυσικό µέσω της διασύνδεσης τους, όπου µπορούµε να τα 

διακρίνουµε σε ασυρµατικά δίκτυα όπως, ραδιοκυµατικές και µικροκυµατικές 

ζεύξεις, τα οποία χρησιµοποιούν ως µέσω µεταφοράς των αέρα και σε 

ενσύρµατα δίκτυα όπως, ζεύξεις οπτικών ινών και γραµµές χαλκού, 

 

 τον τρόπο πρόσβασης που µας δίνεται στο δίκτυο και χωρίζεται σε δηµόσια, τα 

οποία δηµόσια είναι διαθέσιµα σε οποιονδήποτε χρήστη ο οποίος θέλει να 

συνδεθεί στο δίκτυο (ανεξάρτητα εάν χρειάζεται συνδροµή ή δεν χρειάζεται) και 

τα ιδιωτικά δίκτυα τα οποία είναι ιδιοκτησία ενός ατόµου ή µιας εταιρίας που το 

χρησιµοποιούν 

 

 Το συνηθέστερο όµως στην κατηγοριοποίηση τους είναι ανάλογα µε την  

γεωγραφική τους έκταση. ∆ηλαδή, ανάλογα µε την έκταση που 

καλύπτουν.Κατατάσσουµε τα δίκτυα σε τοπικά και δίκτυα ευρείας περιοχής.  

� Τα τοπικά δίκτυα (LocalAreaNetworks,LANs) είναι δίκτυα τα οποία 

εκτείνονται σε µία συγκεκριµένη και περιορισµένη περιοχή. Για 

παράδειγµα, το δίκτυο ενός κτιρίου ή το campus µίας σχολής, τα οποία 

εκτείνονται από µερικά µέτρα και πολύ σπάνια σχεδόν και σε χιλιόµετρα.  

Ένα χαρακτηριστικό των LAN είναι ότι έχουµε υψηλούς ρυθµούς 

µεταφοράς δεδοµένων που φτάνουν πλέον και τα 1Gbps. Άλλα 

χαρακτηριστικά τους είναι η µικρή καθυστερήση και ο µικρός αριθµός 

σφαλµάτων. Τα τοπικά δίκτυα συνήθως τα συναντάµε σε σχολεία, 

πανεπιστήµια, εταιρίες, οργανισµούς, ιδρύµατα αλλά και αλλού βέβαια. 

� Τα Μητροπολιτικά δίκτυα (MetropolitanAreaNetworks) είναι δίκτυα τα 

οποία συνήθως καλύπτουν την περιοχή µιας πόλης συνδέοντας 

ουσιαστικά πολλά LANs µαζί.   



 

� Τα δίκτυα ευρείας περιοχής (WideAreaNetworks, WANs) είναι τα δίκτυα 

τα οποία καλύπτουν µια εκτεταµένη γεωγραφικά, περιοχή για 

παράδειγµα, συνδέει τις πόλεις ενός κράτους µεταξύ τους.  

Τα δίκτυα LAN και WAN και οι τεχνολογίες τους θα αναλυθούν σε επόµενη ενότητα 

αναλυτικότερα. ∆εν θα αναφερθούµε στα ΜAN γιατί ουσιαστικά χρησιµοποιούν την ίδια 

τεχνολογία µε τα WAN.  

 

1.3. Επίπεδα δικτύων (OSI&TCP/IP) 

 

Στις προηγούµενες ενότητες περιγράψαµε τι είναι δίκτυο και δώσαµε κάποια 

παραδείγµατα από δίκτυα και διασυνδεδεµένες συσκευές και το πώς έχουν 

ενσωµατωθεί όλα αυτά στην ζωή µας. 

 Πρέπει όµως να δούµε το υπόβαθρο για το πώς δηµιουργούνται και 

χρησιµοποιούνται όλα αυτά τα δίκτυα και το ευρύτερο διαδίκτυο. 

Εδώ θα παρουσιάσουµε την έννοια της διαστρωµάτωσης, η οποία µας παρέχει την 

βάσγιαη  να κατανοήσουµε το πώς ένα σύνολο από συµβάσεις και κανόνες το οποίο 

καλείτε πρωτόκολλο, καθορίζουν το πώς θα ανταλλάσσουν µεταξύ τους δεδοµένα οι 

υπολογιστές του δικτύου και κατ’ επέκταση του διαδικτύου. 

Το 1983 από το ∆ιεθνή Οργανισµό Τυποποίησης (ISO) δηµιουργήθηκε το µοντέλο 

αναφοράς OSI (Open Systems Interconnection) , το οποίο έχει 7 επίπεδα(layers) και το 

κάθε επίπεδο εκτελεί µια καθορισµένη λειτουργία: 

 Layer 1: Το φυσικό επίπεδο (Physical Layer) 

Στο φυσικό επίπεδο αντιστοιχίζεται το βασικό υλικό που απαρτίζεται το δίκτυο, 

όπως για παράδειγµα την φυσική διασύνδεση των συσκευών (π. χ.  ασύρµατα ή 

ενσύρµατα) 

  Layer 2: Το επίπεδο ζεύξεις δεδοµένων (DataLinkLayer) 

Το δεύτερο επίπεδο( τα πρωτόκολλα που το πλαισιώνουν δηλαδή) ευθύνεται για 

το πώς θα οργανώνονται τα δεδοµένα σε πλαίσια, και το πώς θα µεταδίδονται τα 



 

πλαίσια µέσω του δικτύου (π. χ. ο υπολογισµός των αθροισµάτων ελέγχου, 

δηλαδή των overhead του frame). 

  Layer 3: Το επίπεδο ∆ικτύου (NetworkLayer) 

Τα πρωτόκολλα του τρίτου επιπέδου ελέγχουν το πώς θα διαµοιράζονται οι 

διευθύνσεις δικτύου το πώς θα γίνεται η προώθηση των πακέτων από το ένα 

άκρο του δικτύου στο άλλο. 

  Layer 4: Το επίπεδο µεταφοράς (TransportLayer) 

Στο τέταρτο επίπεδο τα πρωτόκολλα  καθορίζουν τον τρόπο µε τον οποίο 

αντιµετωπίζονται οι λεπτοµέρειες της αξιόπιστης µταφοράς. 

 

 

 Layer 5: Το επίπεδο συνόδου (Session Layer) 

Εδώ καθορίζεται το πώς πραγµατοποιείτε και µε ποιόν τρόπο η σύνοδος 

επικοινωνίας µε ένα άλλο σύστηµα. 

 Layer 6: Το επίπεδο παρουσίασης (Presentation Layer) 

Σε αυτό το επίπεδο αποφασίζεται από τα πρωτόκολλα ο τρόπο αναπαράστασης 

των δεδοµένων, καθώς και η µετάφραση τους από αναπαράσταση ενός 

υπολογιστή στην αναπαράσταση ενός άλλου. 

 Layer 7: Το επίπεδο εφαρµογής (Application Layer) 

Σε αυτό το επίπεδο τα πρωτόκολλα καθορίζουν το πώς µια εφαρµογή θα 

χρησιµοποιεί το δίκτυο. 

 

 



 

 

 Τα επτά επίπεδα του OSI και κάποια βασικά πρωτόκολλα κάθε επιπέδου 

 

 

Το µοντέλο αναφοράς που περιγράψαµε προηγουµένως επινοήθηκε πριν την 

διαδικτύωση. Καθώς µπήκαµε στην διαδικτύωση δεν είχαµε τόσο ανάγκη τα επίπεδα 

όπως το sessionlayer γιατί πλέον δεν είχαµε µεγάλα χρονοµεριζόµενα συστήµατα αλλά 

προσωπικούς υπολογιστές, καθώς και είδαν ότι το OSI δεν ήταν αποδοτικό µέσα στο 

διαδίκτυο. Έτσι οι ερευνητές που επινόησαν τα διαδικτυακά πρωτόκολλα TCP και IP 

ανέπτυξαν ένα νέο µοντέλο διαστρωµάτωσης, το TCP/IP. 

To νέο µοντέλο έχει πλέον τέσσερα επίπεδα, καθώς τα Presentationκαι 

SessionLayers ενσωµατώθηκαν στο Application Layer.ToTransportlayer και το 

Networklayer µένουν όπως έχουν και το Datalink και το Physical ενοποιούνται στο 

NetworkInterfacelayer. 

 

 

 



 

 

    

1.4. Τεχνολογίες ∆ικτύων

 

Στα ∆ίκτυα επικοινωνιών έχουµε

πολύ διαφορετικές µεταξύ τους

Αυτές οι δύο τεχνολογίες διαφέρουν

δεδοµένα για να φθάσουν στον

η οποία µπορεί να έχει πολύ

Τρόπος Μετάδοσης(ΑΤΜ). 

� Μεταγωγή Κυκλώµατος

Στα κλασικά τηλεφωνικά δίκτυα

οποία έχει σαν βάση της, την

της τηλεφωνικής σύνδεσης

µεγαλύτερη χωρητικότητα στο

(TimeDivisionMultiplexing, 

τους αποκαθίσταται µια αποκλειστική

αποκατάσταση κυκλώµατος

 Η απλοποίηση των επιπέδων 

Τεχνολογίες ∆ικτύων 

επικοινωνιών έχουµε δύο κυρίως τεχνολογίες µεταγωγής

µεταξύ τους. H µεταγωγή κυκλώµατος και η µεταγωγή

τεχνολογίες διαφέρουν ως προς τον τρόπο που κόµβοι

φθάσουν στον προορισµό τους. Πλέον όµως αναπτύχθηκε

έχει πολύ γρήγορη µεταγωγή πακέτων, αυτό είναι

 

Κυκλώµατος (Circuit Switching) 

τηλεφωνικά δίκτυα χρησιµοποιείτε ευρέος η µεταγωγή

της, την εγκατάσταση ενός κυκλώµατος για ολόκληρη

σύνδεσης. Συνήθως στα δίκτυα µεταγωγής

χωρητικότητα στο δίκτυο χρησιµοποιείτε πολυπλεξία

, TDM). Τεχνικά για να επικοινωνήσουν δύο

µια αποκλειστική σύνδεση, αυτή η σύνδεση έχει

κυκλώµατος όπου αποκαθίσταται µια αποκλειστική σύνδεση

 

µεταγωγής, οι οποίες είναι και 

και η µεταγωγή πακέτου. 

που κόµβοι µεταγάγουν τα 

αναπτύχθηκε τεχνολογία 

αυτό είναι ο Ασύγχρονος 

µεταγωγή κυκλώµατος, η 

για ολόκληρη τη διάρκεια 

µεταγωγής κυκλώµατος για 

πολυπλεξία διαίρεσης χρόνου 

επικοινωνήσουν δύο σταθµοί µεταξύ 

σύνδεση έχει τρείς φάσεις την 

αποκλειστική σύνδεση µεταξύ δυο 



 

σταθµών, η µεταφορά πληροφορίας όπου γίνεται η µεταφορά των δεδοµένων από τον 

ένα σταθµό στον άλλο και η τελευταία φάση είναι ο τερµατισµός κυκλώµατος όπου 

τερµατίζεται η σύνδεση µεταξύ των δυο σταθµών. Η µεταγωγή κυκλώµατος βέβαια είναι 

πολύ αναποτελεσµατική, λόγω του ότι δεν γίνεται πλήρη αξιοποίηση του δικτύου και 

σπαταλούνται σηµαντικοί πόροι του δικτύου µε την µόνιµη σύνδεση µεταξύ των 

κόµβων. Το πιο γνωστό παράδειγµα µεταγωγής κυκλώµατος είναι το τηλεφωνικό δίκτυο 

στην Ελλάδα, το γνωστό PSTN δίκτυο τηλεφωνίας. 

 

� Μεταγωγή πακέτου (Packet Switching) 

Στην τεχνική µεταγωγής πακέτου, η πληροφορία και όλες οι πρόσθετες πληροφορίες 

που είναι αναγκαίες (overhead) ενθυλακώνονται σε πακέτα µεταβλητού µήκους. Λόγω 

του µεταβλητού µήκους των πακέτων καθίστανται δύσκολη και χρονοβόρα η διαχείριση 

τους από τους κόµβους του δικτύου. Έτσι ξεκίνησαν να δηµιουργούνται και να 

αξιολογούνται νέοι µέθοδοι, η αναµετάδοση πακέτου(FrameRelay) και η µεταγωγή 

πλαισίου(FrameSwitching). Και στις δυο νέες τεχνικές ο κύριος στόχος ήταν να 

εξαλείψουν τις πρόσθετες πληροφορίες και να γίνεται πιο γρήγορα η διαχείριση των 

πακέτων από τους κόµβους, µε αποτέλεσµα να αυξάνεται ο ρυθµός διέλευσης των 

πακέτων(throughput).  

 

� ΑσύγχρονοςΤρόποςΜετάδοσης (Asynchronous Transfer Mode, ATM) 

Έχοντας ως στόχο την αντιµετώπιση των προηγούµενων αδυναµιών, τελικά σαν λύση 

δόθηκε το ΑΤΜ. Το οποίο χαρακτηρίζεται από ευελιξία και ανθεκτικότητα απέναντι στον 

χρόνο, κάνει πολύ καλή χρήση των διαθέσιµων πόρων, έχει µειωµένη επικεφαλίδα 

µόλις 5 bytes και λόγω του ότι έχει σταθερό µέγεθος πακέτου(53 bytes), το οποίο 

ονοµάζεται κυψελίδα, έχουµε πολύ πιο φθηνούς, γρήγορους και µε µικρή 

πολυπλοκότητα ενδιάµεσους κόµβους. 

 

 



 

1.5. Τοπολογίες ∆ικτύων(MAN,WAN,LAN) 

 

 

Προηγουµένως είχαµε ταξινοµήσει τα είδη δικτύων και  µε ένα χαρακτηριστικό , την 

γεωγραφική τους κάλυψη. Έχουµε τριών ειδών δίκτυα, τα LAN, τα MAN, τα WAN, 

παρακάτω θα αναπτύξουµε τα χαρακτηριστικά  και τη τεχνολογία των LAN και  των 

WAN. Τα ΜΑΝ δεν θα αναφερθούν όπως είχαµε πει και προηγουµένως λόγω του ότι η 

τεχνολογία του είναι ίδια µε τα WAN.  

 

� LAN (Local Area Network) 

Εδώ θα δούµε πιο αναλυτικά τα τοπικά δίκτυα τις διασυνδέσεις, τα χαρακτηριστικά 

τους και την τεχνολογίας τους. Όπως είχαµε αναφέρει τα τοπικά δίκτυα χαρακτηρίζονται 

από υψηλό ρυθµό µετάδοσης(bitrate), από χαµηλή καθυστέρηση(delay) και από 

χαµηλό ρυθµό λαθών (BER). 

Στα τοπικά δίκτυα για την µετάδοση έχουµε την δυνατότητα ευρείας εκποµπής 

(broadcast) όπου έχουµε έναν αποστολέα προς όλους τους κόµβους του δικτύου, για 

πολλαπλή εκποµπή(multicast) όπου έχουµε εκποµπή από έναν προς πολλούς-µια 

οµάδα αποδεκτών και βέβαια «ένας προς έναν» εκποµπή (unicast). Ο αριθµός των 

κόµβων στα τοπικά δίκτυα, που έχουν πρόσβαση στο ίδιο φυσικό µέσω σπάνια 

υπερβαίνει τις µερικές εκατοντάδες. 

 Επίσης  θα δούµε τις τρείς διαδεδοµένες τοπολογίες που έχουµε στα τοπικά δίκτυα 

και θα τις αναλύσουµε λίγο. 

• Τοπολογία Αρτηρίας (Bus topology) 

Οι σταθµοί εργασίας συνδέονται σε ένα κοινό διαµοιραζόµενο φυσικό µέσο και η 

διασύνδεση πάνω στο µέσο γίνεται µέσω συσκευών διασύνδεσης και παροχέτευσης 

του καλωδίου. Τα πλαίσια που στέλνει κάθε σταθµός εργασίας, διαδίδονται κατά µήκος 

όλου του µέσου και κάθε σταθµός αναγνωρίζει τα πλαίσια που προορίζονται για αυτόν 

και τα κρατάει, τα υπόλοιπα τα απορρίπτει. Επειδή όµως τα πλαίσια διασχίζουν όλο το 

καλώδιο, έτσι και επηρεάζονται από παράγοντες, όπως είναι η ταχύτητα του καλωδίου 

και η χαρακτηριστική του αντίσταση. Κάτι άλλο σηµαντικό είναι πως σε αυτή την 



 

τοπολογία είναι ότι, επειδή η ισχύς του σήµατος που εκπέµπεται από ένα σταθµό στους 

γειτονικούς του σταθµούς θα είναι πιο ισχυρό από το σήµα που θα λαµβάνουν οι πιο 

αποµακρυσµένοι σταθµοί, για αυτόν το λόγο έχουµε περιορισµό για τα µέγιστο µήκος 

του µέσου και για τον µέγιστο αριθµό των κόµβων που θα µπορούµε να συνδέσουµε. 

Οπότε παρατηρούµε ότι τα δίκτυα αρτηρίας έχουν µικρή πολυπλοκότητα και η απόδοση 

τους είναι καλή, αρκεί να έχουµε µικρή κίνηση. Το αρνητικό είναι ότι η απόδοση τους 

µειώνεται δραστικά µε την αύξηση της δικτυακής κίνησης. 

 

 

 

                  ∆είγµα τοπολογίας αρτηρίας 

 

• Τοπολογία ∆ακτυλίου (Ring topology) 

 

Στην τοπολογία δακτυλίου η διαδροµή του καλωδίου είναι κλειστή και οι κόµβοι 

συνδέονται διαδοχικά ο ένας µετά τον άλλον. Τα frames µέσα στο δίκτυο διαδίδονται µε 

κυκλικό τρόπο και κάθε κόµβος αναγνωρίζει τα frames που προορίζονται για αυτόν. 

Υπάρχει και παραλλαγή αυτής της τοπολογίας µε υλοποίηση σε διπλό δακτύλιο, όπου 

ενώ έχουµε στον απλό δακτύλιο την κυκλοφορία της πληροφορίας προς µόνο µια 

κατεύθυνση, στον διπλό δακτύλιο όµως η πληροφορία µπορεί να κυκλοφορεί και προς 



 

τις δύο κατεύθυνσης. Τα πρωτόκολλα βέβαια της τοπολογίας αυτής είναι αρκετά 

πολύπλοκα, προσπαθώντας να δίνουν την ισοκατανοµή του δικτύου για αυτόν το λόγο 

επιτυγχάνεται και το πλεονέκτηµα αυτής της τοπολογίας, ότι η απόδοση του δικτύου 

κάτω από µεγάλη κίνηση, αλλά και σε αυξανόµενη κίνηση παραµένει ίδια, χωρίς να 

έχουµε επιπρόσθετες καθυστερήσεις στα frames.  

 

              Τοπολογία δακτυλίου 

 

 

• Τοπολογία αστέρα (Startopology) 

Στην τοπολογία αστέρα χρειαζόµαστε µια (τουλάχιστον) κεντρική µονάδα 

εξυπηρέτησης, όπου εκεί θα διασυνδέονται οι κόµβοι. Η όλη αξιοπιστία του δικτύου 

καθορίζεται από την κεντρική µονάδα εξυπηρέτησης (συνήθως ένα switch), εάν βέβαια 

υπάρξει κάποιο πρόβληµα στην µονάδα εξυπηρέτησης τότε καταρρέει ολόκληρο το 

δίκτυο. Η επεκτασιµότητα του µπορεί να δεχθεί το δίκτυο, εξαρτάτε από τον µέγιστο 

αριθµό κόµβων που µπορούν να συνδεθούν στη κεντρική µονάδα εξυπηρέτησης. 



 

 

    Τοπολογία Αστέρα 

Τα κυριότερα πρότυπα και τρόποι µετάδοσης για τα LAN είναι δύο τεχνολογίες, το 

Ethernet (ΙΕΕΕ 802.3) µέσο twistedpair καλωδίων και το Wi-Fi (802.11x), υπάρχουν 

βέβαια και άλλα πρότυπα χωρίς ευρεία εφαρµογή στις µέρες µας, κάποια από αυτά 

είναι το ARCNET, το TokenRing της IBM και το AppleTalk. 

Τεχνικά τα τοπικά δίκτυα δουλεύουν όπως όλα τα δίκτυα, στο datalink και physicallayer 

έχουµε τα πρωτόκολλα των τοπολογιών συµπεριλαµβανοµένων των  ring, bus, star και 

mesh. Στα υψηλότερη επίπεδα έχουµε την σουίτα πρωτοκόλλων TCP/IP. 

 

 

� WAN (WideAreaNetwork) 

Τα δίκτυα ευρείας περιοχής µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την δηµιουργία 

δικτύων χωρίς γεωγραφικούς περιορισµούς και θεωρητικά µπορούν να υποστηρίξουν 

απεριόριστο αριθµό υπολογιστών. Αυτή είναι και η κύρια διαφορά που διαχωρίζει τα 

LAN από τα WAN, δηλαδή η επεκτασιµότητα του δικτύου WAN γιατί αυτό, πρέπει να 

έχει την δυνατότητα να µεγαλώνει όσο χρειάζεται για να διασυνδέει τις τοποθεσίες 

µεταξύ τους, που βρίσκονται σε µεγάλες αποστάσεις (π.χ. τις πόλεις µιας χώρας). Όσον 

αφορά τις τεχνολογίες, µια τεχνολογία κατατάσσεται στις τεχνολογίες  των WAN µόνο 

εάν µπορεί να εξυπηρετήσει το δίκτυο, δηλαδή να έχει επαρκεί απόδοση σε µεγάλα 

δίκτυα. Οπότε µία WAN τεχνολογία πρέπει να παρέχει αρκετά µεγάλη χωρητικότητα και 



 

ταχύτητα, έτσι ώστε οι κόµβοι να επικοινωνούν ταυτόχρονα. Τέτοιες τεχνολογίες είναι το 

ARPANET, το Χ.25 που είναι πλέον ξεπερασµένες τεχνολογίες και φτάνουµε στις µέρες 

µας στο FrameRelay και ATM όπου πλέον µαζί µε την οπτική τεχνολογία έχουµε 

ταχύτητες που φτάνουν από 1Gbps έως και 100Gbps. 

 

 

 

  



 

2. Υλοποίηση δικτύου και δοµικά 

συστατικά του 

 

 

Στο προηγούµενο κεφάλαιο περιγράψαµε συνοπτικά το, τι είναι δίκτυο, κάποια βασικά 

είδη δικτύων και το πώς επικοινωνούν οι δικτυακές συσκευές  σε επίπεδο 

διαστρωµάτωσης.  

Σε αυτό το κεφάλαιο θα αναφέρουµε βασικά συστατικά στοιχεία των δικτύων. 

� Εξυπηρετητές (Servers) 

Οι εξυπηρετητές ή αλλιώς διακοµιστές είναι υπολογιστές ειδικού σκοπού που τρέχουν 

ειδικά λειτουργικά συστήµατα κατασκευασµένα για αυτούς. Οι servers προσφέρουν 

υπηρεσίες δικτυακά ή διαδικτυακά στους χρήστες. 

Υπάρχουν διάφοροι τύποι server ανάλογα µε την υπηρεσία που προσφέρουν, το που 

βρίσκονται και εάν είναι απλά στο δίκτυο η βγαίνουν και στο διαδίκτυο. 

 

Μερικοί βασικοί servers είναι: 

• Fileservers: Αυτός χρησιµοποιείτε ως χώρος αποθήκευσης για όλους τους 

τύπους αρχείων. 

 

• Backupservers: Αυτοί οι εξυπηρετητές κάνουν την λήψη αντιγράφων 

ασφαλείας από αρχεία, images από εικονικά µηχανήµατα και για κάθε τι 

χρειάζεται backup. 

 

• Databaseservers: Αυτοί αποθηκεύουν βάσεις δεδοµένων και µπορούν να 

αλληλοεπιδρούν είτε µε άλλους server είτε µε χρήστες που έχουν δικαιώµατα 

για προσπέλαση βάσεις δεδοµένων. 

 

• Printservers: Αυτός ο serverεξυπηρετεί τις εκτυπώσεις που γίνονται στο 

δίκτυο. 



 

 

Μερικοί βασικοί τύποι server για το διαδίκτυο: 

• Webservers: Oserver αυτός εξυπηρετητής τα http αιτήµατα 

 

• Proxyserver: Αυτός είναι ένας διαµεσολαβητής server 

 

 

• Mailserver:  Είναι ένας server όπου υποστηρίζει το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο  

 

• DNSserver: Oserver αυτός αντιστοιχίζει την ονοµατοθεσία των δικτυακών 

χώρων µε την αριθµοδότηση σε διευθύνσεις πρωτοκόλλου IP. 

 

 

 

 

     ∆είγµα από servers  

 

 



 

 

� Προσωπικοί υπολογιστές-κόµβοι  που είναι συνδεδεµένοι στο δίκτυο µέσω της 

κάρτα δικτύου που αναγκαστικά θα διαθέτουν και µε την χρήσει των κατάλληλων 

φυσικών µέσων διασυνδέονται στο ευρύτερο δίκτυο ή και µεταξύ τους. 

 

  Σταθµός εργασίας µε διασυνδεδεµένους υπολογιστές στο δίκτυο. 

 

 

 

� Περιφερειακές συσκευές όπως εκτυπωτές, σαρωτές, ηχεία και µικρόφωνα τα 

οποία δουλεύουν αυτόνοµα στο σύστηµα χωρίς να επηρεάζουν το υπόλοιπο 

υπολογιστικό σύστηµα. 



 

 

� Τα φυσικά µέσα διασύνδεσης διακρίνονται σε διάφορους τύπους φυσικών 

µέσων. Από καλώδια χαλκού, οπτικές ίνες µέχρι ασυρµατικές τεχνολογίες. 

Αυτά θα περιγράψουµε στην συνέχεια. Αυτά χωρίζονται σε δύο µεγάλες 

κατηγορίες τα Ενσύρµατα µέσα µετάδοσης και τα Ασύρµατα µέσα µετάδοσης 

 

Ενσύρµατα µέσα µετάδοσης 

 

• Σύρµατα Χαλκού 

Το πιο συνηθισµένο φυσικό µέσω δικτύωσης είναι τα σύρµατα χαλκού, το 

λεγόµενο συνεστραµµένο ζεύγος (twistedpair) πλέον είναι το πιο κοινό απ’ όλα 

και χρησιµοποιείτε επίσης και στα τηλεφωνικά δίκτυα και παλαιότερα το 

οµοαξονικό καλώδιο. Το σύρµα προτιµήθηκε γιατί το σύρµα είναι φθηνό και η 

εγκατάσταση του εύκολη. To είδος των καλωδίων επιλέγεται µε γνώµονα να 

ελαχιστοποιούνται οι παρεµβολές, έτσι για τον λόγο αυτό καταλήξαµε σε 

αυτούς τους τρείς κύριους τύπους καλωδίων: 

o Το µη θωρακισµένο συνεστραµµένο ζεύγος (unshieldtwistedpair, 

UTP) 

o To θωρακισµένο συνεστραµµένο ζεύγος (shieldtwistedpair, STP) 

o Και το Οµοαξονικό καλώδιο (CoaxialCable ή coax) 



 

 

Συνιστάµενα ζεύγη καλωδίων 

Τα σύρµατα χαλκού στα twistedpair καλώδια συστρέφονται µεταξύ τους, λόγο ότι 

αλλάζουν οι ηλεκτρικές ιδιότητες του σύρµατος. ∆ηλαδή µειώνεται η ηλεκτροµαγνητική 

ακτινοβολία που εκπέµπεται από το κάθε σύρµα και έτσι να µην δηµιουργούνται 

παρεµβολές σε άλλα καλώδια χαλκού. Τα καλώδια συνεστραµµένων ζευγών είναι 

περίπου για αποστάσεις έως και 100m. 

Ο άλλος τύπος καλωδίου είναι το οµοαξονικό καλώδιο, είναι ίδιο µε αυτό που 

χρησιµοποιούµε στις κεραίες των τηλεοράσεων. Το coax µας προσφέρει ακόµα 

µεγαλύτερη προστασία από παρεµβολές απ’ ότι το twistedpair και παράλληλα 

µεγαλύτερο εύρος ζώνης (bandwidth) µε αποτέλεσµα να επιτυγχάνονται µεγαλύτερες 

ταχύτητες µετάδοσης. H µέγιστη απόσταση που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το 

οµοαξονικό καλώδιο διαφέρει ανάλογα µε τον τύπο του καλωδίου και τις ιδιότητες του, 

για παράδειγµα µε το RG59 µπορούµε να µεταδώσουµε δεδοµένα µέχρι και 300 µέτρα 

ενώ µε το RG11 µπορούµε να έχουµε µετάδοση έως και 500 µετρά . Το οµοαξονικό 

καλώδιο έχει µόνο ένα σύρµα  το οποίο περιβάλλεται από βαριά θωράκιση όπως θα 

δούµε και στην επόµενη εικόνα. 



 

 

    Ανάλυση ενός οµοαξόνικου καλωδίου 

 

 

 

• Οπτικές Ίνες 

Το επόµενο ενσύρµατο µέσο µετάδοσης  είναι τα καλώδια οπτικών ινών. Η 

µετάδοση των δεδοµένων στις οπτικές ίνες βασίζεται στο φως, το οποίο περνάει µέσα 

σε µια ίνα από γυαλί. Οι οπτικές ίνες αποτελούνται από τρία µέρη, τον πυρήνα, τον 

µανδύα και το πλαστικό προστατευτικό περίβληµα. Ένας µετατροπέας που µετατρέπει 

το ηλεκτρικό σήµα σε οπτικό εισάγει εντός της οπτικής ίνας το φως, το φώς 

κυµατοδηγείτε µέσα στον πυρήνα µε ελάχιστες απώλειες και φτάνει στον 

φωτοανιχνευτεί µετατρέποντας αυτός ύστερα το φωτεινό σήµα σε ηλεκτρικό σήµα. Ενώ 

το εύρος ζώνης στο χαλκό είναι µέχρι 600 MHz σε πιστοποιηµένα UTP καλώδια, οι 

οπτικές ίνες έχουν εύρος ζώνης 25 ΤΗΖ, δηλαδή δυο τάξεις µεγέθους µεγαλύτερες, 

αυτός είναι και ο λόγος που επιτυγχάνουµε έως και 100Gbpsbitrate στις οπτικές ζεύξεις. 

Ένα άλλο µεγάλο πλεονέκτηµα των οπτικών ινών είναι ότι έχουν ελάχιστες απώλειες, 

µπορώντας έτσι να επιτύχουµε αποστάσεις πάνω από 600 χιλιόµετρα.  



 

 

 Ανατοµία οπτικής ίνας (πάνω) και διάφορα καλώδια οπτικών ινών (κάτω) 

 

Ασύρµατα µέσα µετάδοσης 

Οι ασυρµατικές ζεύξεις είναι ένας από τους σηµαντικότερους τρόπους µετάδοσης 

δεδοµένων. Αρχικά οι ασύρµατη µετάδοση χρησιµοποιούνταν για ραδιοφωνικές και 

τηλεοπτικές µεταδόσεις, στη συνέχεια όµως ανακαλύφθηκε η µεγάλη ευχέρεια στη 

µετάδοση δεδοµένων, διότι δεν εξαρτόµαστε πλέον από άλλα υλικά για την σύνδεση 

ποµπού-δέκτη, έτσι έχουµε µια φθηνή, γρήγορη και µε µεγάλη επεκτασιµότητα 

τεχνολογία. Βέβαια µαζί µε τα πλεονεκτήµατα υπάρχουν και µειονεκτήµατα, διότι οι 

χρειάζεται µεγάλη ισχύεις για εκποµπή, έχει µεγάλη ευαισθησία στο θόρυβο και φυσικά 

µικρός βαθµός ασφάλειας λόγω του ότι είναι όλα στον αέρα. Στις ασύρµατες τεχνολογίες 

έχουµε δύο µεγάλες κατηγορίες, τις επίγειες µικροκυµατικές ζεύξεις και τις δορυφορικές 

µικροκυµατικές ζεύξεις. 

• Επίγειες µικροκυµατικές ζεύξεις 



 

Οι επίγειες µικροκοµµατικές ζεύξεις έχουν βάσει την κατευθυντική µετάδοση ανάµεσα σε 

ποµπό και δέκτη. Χρησιµοποιούν συχνότητες από 2 έως 40GHz. Έχουµε 

ικανοποιητικούς ρυθµούς µετάδοσης από µερικά δεκάδες Mbps στα 2 GHz και 

φτάνουµε σε ρυθµούς µετάδοσης αρκετών Gbps από τα 20 GHz και πάνω. Οι ποµποί 

και οι δέκτες για κεραίες χρησιµοποιούν παραβολικά πιάτα, βέβαια για να γίνεται εφικτή 

η µεταφορά των δεδοµένων πρέπει να υπάρχει οπτική επαφή µεταξύ ποµπού και 

δέκτη, επίσης πρέπει κάθε 50-60 χλµ. χρειάζονται σταθµοί αναµετάδοσης λόγο της 

καµπυλότητας της γης. Οι επίγειες µικροκοµµατικές ζεύξεις χρησιµοποιούνται κυρίως 

από τηλεπικοινωνιακούς οργανισµούς και ιδιωτικά δίκτυα. 

 

 

 

• ∆ορυφορικές µικροκυµατικές ζεύξεις  ΄ 

Οι µετάδοση δεδοµένων στις δορυφορικές µικροκυµατικές ζεύξεις επιτυγχάνονται 

χρησιµοποιώντας δορυφόρους αναµετάδοσης, οι οποίοι µπορούν να αναµεταδίδουν τα 

σήµατα σε τεράστιες αποστάσεις. Οι δορυφορικές ζεύξεις χωρίζονται σε δύο 

κατηγορίες, στις ανοδικές (uplink) και στις καθοδικές (downlink). Οι uplink  συνδέσεις 

χρησιµεύουν για να αποστέλλουµε δεδοµένα οι επίγειοι σταθµοί στους δορυφόρους 

αναµετάδοσης, και οι  downlink συνδέσεις για να λαµβάνουν οι επίγειοι σταθµοί από 

τους δορυφόρους τα δεδοµένα. Κάθε ποµποδέκτης χρησιµοποιεί άλλη συχνότητα ώστε 

να είναι δυνατή η ταυτόχρονη διεκπεραίωση πολλών επικοινωνιών µαζί, ο κάθε 

δορυφόρος συνήθως περιέχει πολλούς ποµποδέκτες (περίπου από 6 έως 12) οι οποίοι 

λειτουργούν ανεξάρτητα µεταξύ τους. Σήµερα οι επικοινωνιακοί δορυφόροι µπορούν να 



 

οµαδοποιηθούν ανάλογα µε το ύψος που βρίσκονται. Ο πιο συνήθεις δορυφόροι είναι οι 

γεωστατικοί ή αλλιώς γεωσύγχρονοι, ονοµάζονται έτσι γιατί είναι σε τροχιά γύρο από 

την γη και η ταχύτητα τους είναι συγχρονισµένοι µε την γωνιακή ταχύτητα περιστροφής 

της γης. Οι γεωστατικοί δορυφόροι  δουλεύουν σε τρία παράθυρα συχνοτήτων στα 4-6 

GHz, στα 12-14 GHz και στα 19-29 GHz. 

 

 

 

Βέβαια υπάρχουν και άλλα µέσα µετάδοσης που υπάρχουν αλλά δεν έχουν τόσο ευρεία 

χρήση ή είναι ξεπερασµένη η τεχνολογία τους, µπορεί ακόµα να είναι ακριβά και 

ασύµφορα να στηθούν. 

 

 

 

 



 

Εδώ θα παραθέσουµε τις δικτυακές συσκευές όπου µέσω αυτών επιτυγχάνετε η 

επικοινωνία των υπόλοιπων δικτυακών συσκευών που προαναφέραµε. 

 

� Πλήµνες (hub): 

Tohub είναι µια δικτυακή συσκευή µέσω της οποίας διασυνδέονται οι δικτυακοί 

κόµβοι. Αυτό στηριζότανε στο πρωτόκολλο Ethernet και έτσι η σύνδεση των κόµβων µε 

το hub γινόταν µε twistedpair καλώδια. Τα hub λειτουργούν στο φυσικό επίπεδο γιατί 

ουσιαστικά εξοµοιώνει ένα καλώδιο Ethernet, στο εσωτερικό µέρος υλοποιείτε η 

τοπολογία αρτηρίας του Ethernet. Κάθε πληροφορία που εισέρχεται σε µία θύρα του 

hub προωθείτε σε όλες τις υπόλοιπες θύρες δηµιουργώντας έτσι ένα collisiondomain. 

 

 

 

� Μεταγωγείς (switches): 

Ταswitches είναι και αυτά δικτυακές συσκευές οι οποίες συνδέουν τις συσκευές του 

δικτύου µεταξύ τους. Το βασικό χαρακτηριστικό των switch είναι ότι κάθε θύρα που 

διαθέτη έχει το δικό της εύρος ζώνης(bandwidth), οπότε και δίνει παραπάνω πόρους 

στο δίκτυο. Αρχικά τα switches χρησιµοποιούνταν σε δίκτυα τύπου Ethernet αλλά στη 

συνέχεια δηµιουργήθηκαν και switches για οπτικές ίνες (FDDI) και για δίκτυα ΑΤΜ. Ενώ 

τα switches παραδοσιακά ήταν συσκευές του δευτέρου επιπέδου OSI, πλέον έχουµε και 

switches που δουλεύουν στο τρίτο επίπεδο δηλαδή στο επίπεδο δικτύου και µπορούν 

να τρέχουν πρωτόκολλα δροµολόγησης και να δροµολογούν πακέτα στο δίκτυο. 



 

 

   Switch της εταιρίας cisco 

 

� ∆ροµολογητές (routers):  

Οι δροµολογητές είναι συσκευές οι οποίες είναι υπεύθυνες για την λήψη και την 

αποστολή των δεδοµένων µεταξύ διαφορετικών δικτύων. Οι δροµολογητές ανήκουν στο 

τρίτο επίπεδο του OSI  µοντέλου δηλαδή λειτουργούν στη TCP/IP στοίβα πρωτοκόλλων 

και µπορούν να συνδέουν δίκτυα µε διαφορετικό χώρο διευθύνσεων. Οι δροµολογητές 

διαχειρίζονται πακέτα και χρησιµοποιούν κάποια πρωτόκολλα δροµολόγησης τα οποία 

καθορίζουν το επόµενο άλµα στο δίκτυο. 

 

    ∆ροµολογητής της εταιρίας Cisco 

 

 

� Φλεγόµενο Τείχος (Firewall) 

To Firewall είναι είτε λογισµικό που τρέχει σε κάποιον server ή ηλεκτρονική συσκευή, 

και στις δύο περιπτώσεις την ίδια δουλεία κάνει. Το firewall ρυθµίζει την κυκλοφορία των 

δεδοµένων στο δίκτυο που προστατεύει. Το Firewall συνήθως παρεµβάλλεται ανάµεσα 



 

σε δύο δίκτυα µε διαφορετικά επίπεδα εµπιστευτικότητας. Όπως για παράδειγµα το 

διαδίκτυο είναι χαµηλής εµπιστευτικότητας και το οικιακό µας δίκτυο είναι µεγάλης 

εµπιστευτικότητας, έτσι προσπαθώντας να προστατεύσουµε το δίκτυο µας 

παρεµβάλουµε ανάµεσα στα δύο δίκτυα το Firewall. 

 

 

 

 

  



 

3. Προσοµοίωση ∆ικτύου 

 

3.1. Σκοπός προσοµοίωσης δικτύων 

 

Λόγο της αυξηµένης πολυπλοκότητας των συστηµάτων και του πολύ υψηλού 

ρυθµού εισαγωγής νέων τεχνολογιών στις τηλεπικοινωνίες και στα δίκτυα έχουµε 

ανάγκη για την µελέτη των συστηµάτων αυτών µε µικρό κόστος, σε σύντοµο χρονικό 

διάστηµα και βέβαια να υπάρχει επαναληψηµότητα στις δοκιµές αυτές για µεγαλύτερη 

ακρίβεια. 

Όλα αυτά τα πλεονεκτήµατα µας τα προσφέρει η προσοµοίωση. Με την 

ανάπτυξη των υπολογιστών αναπτύχτηκε και µία ακόµη επιστήµη, αυτή της 

προσοµοίωσης συστηµάτων. 

Η προσοµοίωση είναι η πειραµατική µέθοδος µελέτης ενός συστήµατος και 

εξοικείωσης µε τα χαρακτηριστικά του. Ο κύριος σκοπός των προσοµοιώσεων είναι η 

βελτιστοποίηση του συστήµατος, η ανάλυση της ευαισθησίας του και η µελέτη της 

λειτουργίας αυτού του συστήµατος. Βέβαια η προσοµοίωση ενός συστήµατος είναι 

άµεσα συνδεδεµένη και εξαρτώµενη από το είδος του µοντέλου του συστήµατος και 

από τις παραµέτρους µοντελοποίησης. 

Υπάρχει όµως, ακόµα µια έννοια µε την οποία συνήθως γίνεται σύγχυση, είναι η 

έννοια της Εξοµοίωσης. Εδώ θα διαχωρίσουµε αυτές τις δύο διαφορετικές έννοιες 

µεταξύ τους. 

Μιλώντας για την προσοµοίωση, αναφερόµαστε σε ένα σύστηµα το οποίο είναι 

παρόµοιο µε ένα άλλο σύστηµα, το οποίο όµως µπορεί να υλοποιηθεί εξ' ολοκλήρου µε 

διαφορετικό τρόπο, κυρίωςπαίρνουµε την κεντρική ιδέα του συστήµατος χωρίς να είναι 

απαραίτητο να προσθέσουµε όλους τους κανόνες και τις παραµέτρους που συστήµατός 

που θα προσοµοιώσουµε. Για παράδειγµα θα δούµε έναν προσοµοιωτή πτήσης, σου 

δίνει την αίσθηση και µοιάζει πολύ µε το να πετάς ένα αεροπλάνο, αλλά ουσιαστικά 

είσαι εντελώς εκτός πραγµατικότητας από το να πετάς ένα αεροπλάνο, ούτε χρειάζεται 



 

να είναι οι κανόνες του συστήµατος αυστηροί, δηλαδή να µην χειριστεί κάποιος το 

αεροπλάνο καλά, αλλάαυτό να µην καταστραφεί. 

Πάλιµιλώντας για εξοµοίωση αναφερόµαστε σε ένα σύστηµα το οποίο 

συµπεριφέρεται το ίδιο ακριβός µε το εξοµοιούµενο σύστηµα, επίσης στην εξοµοίωση 

προσθέτουµε όλους τους κανόνες και τις παραµέτρους που υπάρχουν στο πραγµατικό 

σύστηµα που θα εξοµοιωθεί. Οπότε και µιλάµε για ένα απόλυτα ίδιο σύστηµα που 

απλός λειτουργεί σε ένα διαφορετικό περιβάλλον. Για παράδειγµα µπορούµε να δούµε 

ένα δίκτυο δεδοµένων όπου µπορούµε να δηµιουργήσουµε ακριβός τα ίδια 

configurations του δικτύου. 

 

Στις τηλεπικοινωνίες και στα δίκτυα υπολογιστών, οι προσοµοίωση δικτύων είναι 

η τεχνική όπου ένα πρόγραµµα µοντελοποιεί την συµπεριφορά του δικτύου 

υπολογίζοντας την αλληλεπίδραση των διαφόρων οντοτήτων του δικτύου είτε είναι 

δικτυακές συσκευές, υπολογιστές ή ακόµα και πακέτα. 

Στη συνέχεια θα αναφερθούµε στις µεθόδους προσοµοίωσης των δικτύων 

υπολογιστών και δεδοµένων, καθώς και διαφορετικά είδη προσοµοίωσης στον 

συγκεκριµένο τοµέα, καθώς θα δούµε περιληπτικά και διάφορες εφαρµογές 

προσοµοίωσης δικτύων. 

 

 

 

3.2. Είδη προσοµοίωσης δικτύων (Μερικά είδη 

προσοµοιώσεων και οι απαιτήσεις τους) 

 

Όπως προαναφέραµε στην προσοµοίωση, µας συµφέρει να µελετάµε µοντέλα 

συστηµάτων για λόγους απλοποίησης των πολύπλοκων συστηµάτων. Ο γενικός 

ορισµός ενός συστήµατος είναι " ¨Ένα σύνολο στοιχείων-οντοτήτων που 



 

αλληλοεπιδρούν µεταξύ τους και λειτουργούν οµαδικά για την επίτευξη κάποιου σκοπού 

". Έτσι καλούµαστε να µελετήσουµε αυτά τα συστήµατα.  

 

Αυτή η µελέτη επιτυγχάνετε µε τρείς τρόπους: 

 

• Αναλυτικά, δηλαδή µε µαθηµατικά µοντέλα. 

• Αριθµητικά, δηλαδή µε προσεγγιστικές τεχνικές αριθµητικής ανάλυσης. 

• Πειραµατικά µε προσοµοίωση, κάνοντας εικονική αναπαράσταση του µοντέλου 

του συστήµατος, και αυτές θα µελετήσουµε. 

 

 

Όπως σε όλες τις προσοµοιώσεις, έτσι και στην προσοµοίωση των δικτύων 

έχουµε µηχανισµούς διαχείρισης χρόνου και µεθοδολογίες προσοµοίωσης και 

διακρίνονται ως εξής: 

 

• Μηχανισµοί διαχείρισης χρόνου, όπου έχουµε δύο βασικούς 

µηχανισµούς. Τον µηχανισµό επόµενου γεγονότος και τον µηχανισµό σταθερού 

χρονικού γεγονότος. 

 

• Μεθοδολογίες προσοµοίωσης, όπου έχουµε τρείς µεθόδους, την 

Προσοµοίωση γεγονότων η οποία οδηγείτε είτε από τον χρόνο είτε από τα 

γεγονότα, την Προσοµοίωση δραστηριοτήτων και την Προσοµοίωση διεργασιών. 

 



 

Με τα παραπάνω είδη µοντέλων µπορούµε να πούµε ότι µπορούµε να 

κατηγοριοποιήσουµε τα µοντέλα αυτά µε πολλούς τρόπους. Συνήθως όµως 

χρησιµοποιείτε η παρακάτω κατηγοριοποίηση:  

 

• Τα στατικά και τα δυναµικά µοντέλα προσοµοίωσης, όπου στα στατικά  

παρουσιάζεται ανεξαρτησία απέναντι στον χρόνο, ενώ στα δυναµικά 

παρουσιάζεται ένα σύστηµα το οποίο αλλάζει κατά την διάρκεια του χρόνου. 

 

• Τα στοχαστικά και τα ντετερµινιστικά µοντέλα, όπου στα στοχαστικά βλέπουµε 

να εµπεριέχονται µέσα στο σύστηµα τυχαία στοιχεία, ενώ στα ντετερµινιστικά 

µοντέλα παρατηρούµε την «ακρίβεια» του µοντέλου. 

 

• Τα διακριτά και τα συνεχείς µοντέλα, όπου ένα συνεχές µοντέλο µας 

παρουσιάζει ένα σύστηµα µε µεταβλητές να αλλάζουν συνέχεια µέσα στο 

πέρασµα του χρόνου. Ενώ στα διακριτά µοντέλα οι µεταβλητές αλλάζουν σε 

διακριτά χρονικά διαστήµατα µέσα στον χρόνο. 

 

Εξαιτίας της πολύπλοκης φύσης των δικτύων επικοινωνιών, τα µοντέλα των 

δικτύων τείνουν να γίνονται ακόµα πιο πολύπλοκα. Ενώ το να προγραµµατιστούν 

εξειδικευµένα προγράµµατα για συγκεκριµένα προβλήµατα προσοµοίωσης είναι δυνατό 

να φτιαχτούν, αλλά µπορεί να είναι πολύ χρονοβόρα και αναποτελεσµατική. Ενώ οι 

εφαρµογές προσοµοίωσης και τα πακέτα µοντέλων έχουν γίνει συνηθισµένα, µας 

εξοικονοµούν χρόνο από το να προγραµµατίζουµε και αφήνουν τον σχεδιαστή να 

συγκεντρωθεί στο σχεδιαστικό πρόβληµα που χρειάζεται περισσότερες 

προγραµµατιστικές λεπτοµέρειες. 

Μπορούν κατά κύριο λόγο να προσοµοιωθούν όλα τα είδη και οι τεχνολογίες 

δικτύων όπως LANs, WANs, PointtoPointnetworks καθώς και τεχνολογίες ενσύρµατες 

και ασύρµατες, όπως Ethernet, WiMax, FDDI (FiberDistributedDataInterface), ενώ 

µπορούν να προσοµοιωθούν ακόµα frames και πακέτα. Εκ των πραγµάτων όµως η 

προσοµοίωση µεγάλων δικτύων µε πολλά συστατικά, όπως για παράδειγµα πολλές 



 

δικτυακές συσκευές και πολλοί σταθµοί εργασίας. Αυτά τα δίκτυα είναι δύσκολο να 

αναλυθούν λόγο του µεγάλου ψηφιακού όγκου των στατιστικών που θα δηµιουργηθούν 

κατά την διάρκεια της προσοµοίωσης. Ως εκ τούτου, συνίσταται όµως κάποιος να 

µοντελοποιεί µόνο εκείνα τα τµήµατα του δικτύου, τα οποία είναι σηµαντικά για το δίκτυο 

και για τα στατιστικά στοιχεία που χρειαζόµαστε να λάβουµε από την προσοµοίωση. 

Είναι ζωτικής σηµασίας να ενσωµατώσει ο σχεδιαστής µόνο εκείνα τα στοιχεία που είναι 

σηµαντικά για τους στόχους της προσοµοίωσης. Οι σχεδιαστές των δικτύων συνήθως 

ακολουθούν τους ακόλουθους στόχους: 

 

• Την  µοντελοποίηση των επιδόσεων (Performance modeling): Όπου 

αποκτούµε στατιστικά στοιχεία για τις διάφορες παραµέτρους απόδοσης 

για τα στοιχεία του δικτύου, όπως τα links,routers, switches, χρόνους 

απόκρισης κ.λπ. 

 

• Ανάλυση αστοχίας (Failureanalysis) : Όπου βλέπουµε τις επιπτώσεις 

των αποτυχιών των συστατικών του δικτύου. 

 

• Το σχεδιασµό του δικτύου (Network design): 

Εδώ συγκρίνουµε τα στατιστικά στοιχεία σχετικά µε εναλλακτικά σχέδια 

δικτύου και την αξιολόγηση των απαιτήσεων, των εναλλακτικών 

προτάσεων σχεδιασµού. 

 

• Την σχεδίαση των πόρων του δικτύου (Network resource planning): 

Μετράµε τον αντίκτυπο των αλλαγών στην απόδοση του δικτύου, όπως 

για παράδειγµα η προσθήκη νέων χρηστών, νέων εφαρµογών, η ακόµα 

και για νέα στοιχεία του δικτύου. 

 

Ένα άλλο σηµαντικό ζήτηµα είναι η διακριτότητα του µοντέλου, δηλαδή το πόσο 

λεπτοµερές διαµορφώνεται ένα στοιχείο του δικτύου. Για παράδειγµα, πρέπει να 

αποφασίσουµε αν θέλουµε το µοντέλο της εσωτερικής αρχιτεκτονικής του δροµολογητή 

ή αν θέλουµε να µοντελοποιήσουµε ένα ολόκληρο δίκτυο µεταγωγής πακέτων.  



 

 Στη  συνέχεια θα δούµε συνοπτικά κάποια εργαλεία προσοµοίωσης δικτύων και 

στην συνέχεια θα δούµε στην πράξει µια εργαστηριακή άσκηση αναλυτικά. 

 

 

3.3. Εφαρµογές προσοµοίωσης δικτύου 

 

Οι πλατφόρµες προσοµοίωσης που θα αναφερθούµε είναι κυρίως εργαλεία ανοιχτού 

λογισµικού, µε ελεύθερες άδειες χρήσης. Θα συµπεριληφθούν ακόµα και εµπορικές 

εφαρµογές, οι οποίες προσφέρουν όµως δωρεάν ακαδηµαϊκές άδειες. Στο τέλος θα 

αναφερθούν και συντόµως κάποιες εµπορικές πλατφόρµες προσοµοίωσης. Να 

αναφερθεί ότι αυτά τα εργαλεία που θα παραθέσουµε είναι αναπτυσσόµενα εργαλεία 

από ερευνητικές οµάδες πανεπιστηµίων, αυτόνοµων ερευνητικών κέντρων, από 

ερευνητικά τµήµατα εταιριών και µεµονωµένους επιστηµονικούς ερευνητές. Σε όλα τα 

εργαλεία  θα αναφερθεί η προέλευση τους, το λειτουργικό σύστηµα στο οποίο είναι 

συµβατά και άλλα κύρια χαρακτηριστικά του κάθε εργαλείου. 

 

Cisco Packet Tracer : 

 

Το CiscoPacketTracer είναι ένας προσοµοιωτής δικτύων ο οποίος έχει αναπτυχθεί από 

τη CiscoSystems και προσφέρεται περισσότερο για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Είναι µια 

cross-platform εφαρµογή καθώς υποστηρίζει πληθώρα λειτουργικών συστηµάτων όπως 

MicrosoftWindows και Linux αλλά υποστηρίζεται και από λειτουργικά συστήµατα 

«έξυπνων κινητών» όπως  το Android και το iOS. 



 

Κύριος σκοπός της δηµιουργίας του PacketTracer είναι εκπαίδευση των µαθητών στις 

ακαδηµίες της Cisco ώστε να τους παρέχει µια ρεαλιστική προσοµοίωση  της 

λειτουργίας των δικτύων, καθώς και µια πρώτη επαφή µε το CLI του Cisco IOS.  

Το εργαλείο µπορεί να προσοµοίωση  δικτυακές συσκευές της Cisco όπως,routers, 

switches, firewalls και άλλες συσκευές, επίσης παρέχει servers και computerhosts. Το 

Packet Tracer υποστηρίζει µια σειρά από πρωτόκολλα του επιπέδου εφαρµογής όπως 

τα  FTP, SMTP, POP3, HTTP, TFTP, Telnet, SSH, DNS, DHCP, NTP, SNMP, AAA, 

ISRVOIP, SCCP καθώς και τα βασικά πρωτόκολλα δροµολόγησης  RIP, OSPF, EIGRP 

και  BGP έτσι ώστε µε αυτά που προσφέρει να µπορεί  να υποστηρίξει το πρόγραµµα 

σπουδών των πιστοποιήσεων της Cisco, του CCNA και του CCNP. Ωστόσο το 

PacketTracer δεν προφέρεται-είναι ακατάλληλο για την δηµιουργία-µοντελοποίηση 

πραγµατικών δικτύων παραγωγής.  

Το PacketTracer έχει ένα πολύ εύχρηστο γραφικό περιβάλλον όπου εύκολα κάποιος 

µπορεί να δηµιουργήσει ένα δίκτυο παίρνοντας  τα συστατικά του δικτύου από µια 

εργαλειοθήκη κάνοντας draganddrop. Επίσης µπορεί να δει πως δουλεύουν διάφορα  

δικτυακά πρωτόκολλα µέσω animation που προσφέρει το εργαλείο. 

Το PacketTracer ανανεώνεται συνέχεια καθώς η κατάσταση της ανάπτυξης του είναι 

ακόµα ενεργή. Κάθε νέα έκδοση έρχεται και µε νέα χαρακτηριστικά και µεγαλύτερη 

υποστήριξη, όντας µάλλον το δηµοφιλέστερο εκπαιδευτικό εργαλείο για την εκµάθηση 

των δικτύων επικοινωνιών. 

 

  



 

Cloonix: 

Το Cloonix είναι µια πλατφόρµα-εργαλείο open-source πάνω στο τοµέα της εξοµοίωσης 

δικτύων. 

Το συγκεκριµένο είναι συµβατό µόνο µε το λειτουργικό σύστηµα Linux,έχει ένα εύκολο 

στη χρήση γραφικό περιβάλλον(GUI) και µια ενεργή κοινότητα από πίσω του. 

Το Cloonix είναι γραµµένο στη γλώσσα προγραµµατισµού C (Clanguage) σε 

συνδυασµό  bashscript γλώσσα το πρόγραµµα είναι διαιρεµένο σε τρία µέρη, σε έναν 

εξυπηρετητή όπου γίνεται η διαχείριση (managingserverpart), σε ένα δίκτυο από 

εικονικές µηχανές(VirtualMachinespart) και από το µέρος του πελάτη(clientpart) απ’ 

όπου  µεταδίδονται και οι εντολές στο τµήµα του εξυπηρετητή διαχείρισης.   

Το εργαλείο µπορεί να προσοµοιώσει στο layer 2 και στο layer 3 µε switches και 

routers(Linuxrouters) ακόµα µπορούν να δηµιουργηθούν εικονικές 

µηχανές(virtualmachines) βέβαια όµως µε υποστήριξη από KVM (KernelVirtualMachine 

) και QEMU (QuickEMUlator) ή UML(UserModeLinux). 

Οι εικονικές µηχανές δηµιουργούνται από τον εξυπηρετητή και τις συνδέει µεταξύ τους 

αφού γίνει αίτηµα από το τµήµα του πελάτη (clientpart).Ο server µπορεί να διαχειρίζεται 

τις εικονικές µηχανές µέσα σε ένα σύµπλεγµα (cluster) αλλά και τις συνδέσεις τους. 

Για να έχουµε µεγαλύτερες ταχύτητες µέσα στα clusters δηλαδή στις τοπικές συνδέσεις  

µεταξύ των εικονικών µηχανών η επικοινωνία επιτυγχάνεται µε UnixSockets ή µε 

κοινόχρηστη µνήµη. Τώρα όσον αφορά τις συνδέσεις µεταξύ των clusters αυτή 

επιτυγχάνεται µέσω tcpsockets αλλά ακόµα µελετάτε αν το tcp µέσα στο tcp δεν χαλάσει 

την ρυθµοαπόδοση του εύρους ζώνης (throughputsbandwidth). 

Όλη αυτή η προσοµοίωση γίνεται µέσα σε CloonixServers µε τους οποίους µπορούµε 

να: 

 τροποποιούµε-ελέγχουµε όλοι την υποδοµή του δικτύου µας όπως για 

παράδειγµα να προσθέτουµε η να αφαιρούµε καλώδια και εικονικές µηχανές 



 

 επιβλέπουµε την χρήση της κύριας µνήµης(RAM) και της κεντρικής µονάδας 

επεξεργασίας(CPU) , την ρυθµοαπόδοση (throughput) και το εύρος 

ζώνης(bandwidth) του εικονικού µας τοπικού δικτύου(inter-vmemulatedlan) 

 παρέχουµε πρόσβαση διαχειριστή και µεταφορά αρχείων σε µια φιλοξενούµενη 

εικονική µηχανή 

Ένας CloonixServer µπορεί να διαχειριστή µέχρι 40 εικονικές συσκευές ενώ ένα φυσικό 

µηχάνηµα µπορεί να υποστηρίξει όσους CloonixServers µπορεί. 

CORE: 

 

Το Common Open Research Emulator ή CORE σχεδιάστηκε από τη Boeing Research 

and Technology είδε τοφώς της δηµοσιότητας από το US Navy Research Laboratory. 

Είναι λογισµικό ανοιχτού κώδικα και έχει σχεδιαστή για Linux ή BSD λειτουργικά 

συστήµατα και βρίσκεται κάτω από BSD 3-Clause άδεια της 

BerkeleySoftwareDistribution όπου είναι µια άδεια ανοιχτού λογισµικού. 

Το εργαλείο µπορεί να προσοµοιώσει δίκτυα ακόµα και κατανεµηµένα συνδέοντας 

µεταξύ τους πάνω από ένα φυσικά µηχανήµατα  τα οποία µπορούν να συνδεθούν σε 

κανονικά δίκτυα «ζωντανά» δίκτυα . 

Το CORE διαθέτει ένα εύκολο γραφικό περιβάλλον(GUI)  για τη δηµιουργία εικονικών 

δικτυακών συσκευών δευτέρου και τρίτου επιπέδου όπως και εικονικούς εξυπηρετητές 

αλλά και εικονικούς προσωπικούς υπολογιστές επίσης υποστηρίζει δοµηµένα 

(infrastructurenetwork) δίκτυα αλλά και κινητά δίκτυα(Ad-Hoc). 

Το CORE χρησιµοποιεί LinuxContainers (LXC) ως τεχνολογία προσοµοίωσης όπου 

αυτό του επιτρέπει να ξεκινά ένα µεγάλο αριθµό από εικονικές µηχανές αρκετά 

γρήγορα. Στην εργαλειοθήκη του εµπεριέχονται και εργαλεία όπου µπορούν να 

δηµιουργήσουν δικτυακή κίνηση αλλά και να διαµορφώνεις τα κανάλια ως προς το 

θόρυβο ,το εύρος ζώνης ,την καθυστέρηση και αλλά πολλά. 



 

Ένα από τα µεγαλύτερα πλεονεκτήµατα του CORE είναι ότι η προσοµοίωση µπορεί να 

συνδεθεί και µε ενεργό εξοπλισµό αλλά και µε άλλο υπολογιστή που τρέχει άλλη 

προσηµείωση του CORE µέσω µιας φυσικής θύρας Ethernet. 

Στη σελίδα του CORE βλέπουµε κάποιες επιδείξεις όπου σε µια από αυτές βλέπουµε 

πολύ γρήγορα να στήνεται ένα ασύρµατο δίκτυο αισθητήρων (ΜΑΝΕΤ) και εφόσον 

ενεργοποιεί την εκποµπή κάθε κόµβου κάνει ping τους υπόλοιπους κόµβους. Μέσα από 

αυτή την flash επίδειξη καταλαβαίνουµε για την φιλικότητα του εργαλείου προς τον 

χρηστή αλλά και την υποστήριξη του σε κάποια βασικά πρωτόκολλα αλλά και σε 

ασύρµατες τοπολογίες. 

Επίσης µέσα από το εγχειρίδιο αυτού εργαλείου  µπορούµε να δούµε ότι η εγκατάσταση 

του εργαλείου είναι σχετικά εύκολη διαδικασία αλλά και τα προ απαιτούµενα για το υλικό 

του φυσικού µηχανήµατος είναι πολύ λίγα για την σηµερινή τεχνολογία. 

 

GraphicalNetworkSimulator (GNS3): 

 

Το GNS3 είναι εργαλείο πάνω στη προσοµοίωση δικτύων ,είναι λογισµικό ανοικτού 

κώδικα και βρίσκεται κάτω από την Γενική Άδεια ∆ηµόσιας Χρήσης(GNUGPL). 

Το GNS3 µπορεί να προσοµοιώσει πολύπλοκα δίκτυα σε ένα αρκετά εύκολο γραφικό 

περιβάλλον (GUI) ενώ είναι επίσης µια crossplatform εφαρµογή η οποία µπορεί να 

παίξει σε λειτουργικά συστήµατα όπως Linux, Windows και Mac. 

Το εργαλείο αυτό µπορεί να κάνει µια πιστή αναπαράσταση από routers και switches 

λόγο του ότι µπορεί να φορτώσει τα πραγµατικά OS σε εικονικές µηχανές .Αυτό µπορεί 

να µας απόδοση πολύ ακριβής και πιστές προσοµοιώσεις. 

Επίσης µπορεί να συνδεθεί σε ζωντανά δίκτυα µπορεί ακόµα να προσοµοιώσει 

κατανεµηµένα µε άλλον υπολογιστή που κάνει και αυτός προσοµοίωση µε το 



 

GNS3.Μπορει να κάνει προσοµοίωση ενός δικτύου που αποτελείται αποκλειστικά από 

εικονικές µηχανές. 

 

Από τα µεγαλύτερα πλεονεκτήµατα του GNS3 είναι ότι συνεργάζεται µε εργαλεία όπως 

το VMware η το VirtualBox της Oracle για την προσοµοίωση λειτουργικών συστηµάτων 

όπως Windows και Linux. Επίσης η συνεργασία µε το Dynamips όπου είναι ένα από τα 

ποιο γνωστά εργαλεία προσοµοίωσης δικτυακών συσκευών της Cisco µπορεί να 

προσοµοίωση routers, firewalls , switches κτλ. µέσα από µια µεγάλη προσφερόµενη 

γκάµα συσκευών. 

Επίσης το GNS3 είναι ένα εργαλείο που προτιµάτε για την εκπαίδευση υποψηφίων για 

τα πιστοποιητικά τις Cisco. 

Είναι ένα ευρεία υποστηριζόµενο εργαλείο από πολλούς επαγγελµατίες στο τοµέα των 

δικτύων και έχει στήριξη µέσα από µια τεράστια κοινότητα. 

  



 

Integrated Multiprotocol Network Emulator/Simulator 

(IMUNES): 

Το IMUNES είναι ένας προσοµοιωτής δικτύων ανοιχτού κώδικα  όπου σχεδιάστηκε και 

δηµιουργήθηκε στο πανεπιστήµιο του Ζάγκρεµπ στη Κροατία από µια οµάδα ερευνητών 

και εκπαιδευτικών, αρχικά το IMUNES έτρεχε στο λειτουργικό σύστηµα FreeBSD αλλά 

πλέον µπορεί να εγκατασταθεί και σε λειτουργικά συστήµατα Linux. 

Το εργαλείο διαθέτη και γραφικό περιβάλλον ένα εύκολο σύστηµα διαχείρισης όπου τα 

εργαλεία στο µπορούν να συρθούν (dragn’ drop) στον καµβά του γραφικού 

περιβάλλοντος. Το  IMUNES είναι αρκετά αυτοµατοποιηµένο καθώς οι κόµβοι είναι 

αυτοµατοποιηµένοι, µόλις δηµιουργηθεί ο κάθε κόµβος έχει την δική  του διεύθυνση 

IPv4 και IPv6 καθώς και IPsec/sockets/firewall. Επίσης οι συνδέσεις(Links) ρυθµίζονται 

µόνες τους µόλις δηµιουργηθούν αλλά αυτό δεν µας εµποδίζει να  ρυθµίσουµε τα 

κανάλια(Links) µε τις συνιστώσες που θέλουµε όπως καθυστέρηση(delay), τα 

σφάλµατα(BER), το εύρος ζώνης(bandwidth)  αλλά και αν θα είναι αµφίδροµο(duplicate) 

το κανάλι η όχι. 

Την εικονοποίηση των µηχανών την επιτυγχάνει µέσω του FreeBSDJailsvirtualization 

όπου είναι παρόµοιο µε τους LinuxContainers (LXC),  µε αυτό το τρόπο µας παρέχει 

ένα σύστηµα εικονικών κόµβων όπου ξεκινούν γρήγορα και αποδίδουν αρκετά καλά. 

Κάθε εικονικός κόµβος τρέχει το δικό του αντίγραφο από το σύστηµα αρχείων του 

FreeBSD, ο κάθε κόµβος µπορεί να παραµετροποιηθεί  ξεχωριστά στο επίπεδο το του 

δικτύου(IPlayer), επίσης κάθε κόµβος µπορεί να τρέξει καθορισµένα πρωτόκολλα για να 

δηµιουργήσει και να διαχειριστή κίνηση πάνω στις συνδέσεις µεταξύ των εικονικών 

κόµβων. 

Αρκετά είναι τα πλεονεκτήµατα του IMUNES µπορεί να προσοµοίωση δίκτυα σε 

πραγµατικό χρόνο µε πολύ υψηλές ταχύτητες που µπορούν να αγγίξουν το Gigabit. 

Επίσης µπορεί να δηµιουργήσει πολλούς εικονικούς κόµβους, 100 µε 1000 εικονικούς 

κόµβους σε ένα φυσικό µηχάνηµα καθώς έχει αρκετά αποτελεσµατική διαχείριση του 

υλικού(CPU/RAM) του φυσικού υπολογιστή. 



 

Επίσης ο προσοµοιωτής δικτύων IMUNES υποστηρίζεται εν µέρη από την εταιρία 

τηλεπικοινωνιών  EricssonNikolaTesla, από το τµήµα BoeingDefense,spaceandsecurity 

της Αµερικανικής εταιρίας Boeing,  από το κέντρο έρευνας 

InternationalComputerScienceInstitute (ICSI) του πανεπιστηµίου της Καλιφόρνια που 

εδρεύει στο Μπέρκλεϋ καθώς και από το Υπουργείο Φυσικής, Εκπαίδευσης και 

Αθλητισµού της Κροατίας. 

 

Marionnet: 

Το Marionnet είναι ένα εργαλείο για προσοµοίωση δικτύων το οποίο είναι ανοιχτού 

κώδικα  έχει γραφεί στη γλώσσα OCaml και τρέχει σε λειτουργικά συστήµατα Linux. 

ToMarionnet δηµιουργήθηκε από µια οµάδα καθηγητώνστο UniversitéParis 13 το οποίο 

είναι Πανεπιστήµιο του Παρισιού στη Γαλλία. Η οµάδα αυτή των καθηγητών το έφτιαξε 

µε σκοπό έτσι ώστε να µπορεί να το χρησιµοποιεί ως ένα εκπαιδευτικό εργαλείο. 

Το Marionnet µπορεί να προσοµοίωση δικτυακές συσκευές όπως  switches, hubs και 

καλώδια  µπορεί όµως να προσοµοίωση και  εικονικές µηχανές των πελατών του 

δικτύου. Η προσοµοίωση των εικονικών µηχανηµάτων επιτυγχάνεται µε το 

 UserModeLinux (UML) όπου µπορούν να τρέχουν πολύ πυρήνες Linux στο 

περιβάλλον του χρήστη σαν άπλες διεργασίες. Όσο για την προσοµοίωση των 

δικτυακών συσκευών αυτή γίνεται µε VirtualDistributedEthernet (VDE) όπου µπορούν 

να προσοµοιωθούν όλες οι δικτυακές συσκευές και τα εικονικά καλώδια µπορώντας στη 

συνεχεία να τα παραµετροποίηση ώστε να φέρω στο σύστηµα κάποιες διαταραχές. 

Παραπάνω στις εικονικές δικτυακές συσκευές δεν αναφερθήκαµε στο δροµολογητή 

(router) λόγο του ότι προσοµοιώνεται µε ένα άλλο σύστηµα αρχείων Linux, το Pinocchio 

όπου σχεδιάστηκε και αυτό από την ίδια οµάδα που σχεδίασε και το Marionnet, ο 

εικονικός δροµολογητής χρησιµοποιεί δυναµικά πρωτόκολλα δροµολόγησης λόγο του 

quagga.Επίσης πρέπει να ρυθµίσεις το δροµολογητή µέσο της γραµµής εντολών του 

έτσι ώστε να ενεργοποιηθούν τα πρωτόκολλα δροµολόγησης. 



 

Όλα τα παραπάνω µπορούν να υλοποιηθούν µέσα σε ένα γραφικό περιβάλλον όπου 

υπάρχει µια παλέτα µε όλα τα εργαλεία που µπορούν να χρησιµοποιηθούν στο 

Marionnet. 

Βέβαια όµως το εργαλείο αυτό είναι λίγο φτωχό από την άποψη του documentation διότι  

υπάρχουν βέβαια οδηγίες για την εγκατάσταση το εργαλείου αυτού αλλά δεν υπάρχουν 

οδηγοί για το πώς µπορείς να χρησιµοποίησης το Marionnet ώστε να µπορέσεις να 

λάβεις το µέγιστο από αυτό. 

  



 

Mininet: 

Το MIninet είναι λογισµικό ανοιχτού κώδικα και το οποίο δηµιουργήθηκε από µια οµάδα 

καθηγητών στο πανεπιστήµιο του Stanford ώστε να χρησιµοποιηθεί ως εργαλείο 

έρευνας και εκµάθησης πάνω στο τοµέα των δικτύων αλλά πλέον το Mininet µπορεί να 

υποστηρίξει πάνω στα δίκτυα ερευνά, ανάπτυξη , εκµάθηση, προτυποποίηση, έλεγχο 

και εντοπισµό σφαλµάτων.Να αναφέρουµε επίσης ότι το Mininet είναι συµβατό µόνο µε 

το Linux. 

Το Mininet µπορεί να τρέξει πραγµατικό λογισµικό στα συστατικά των δικτύων που 

προσοµοιώνει, ποιο συγκεκριµένα τα  switches του µπορούν να υποστηρίξουν το 

SoftwareDefinedNetworking (SDN) και το OpenFlow πρωτόκολλο, έτσι ώστε εµείς να 

µπορούµε να επιτύχουµε δια δραστικές δοκιµές πάνω στο λογισµικό που τρέχει πάνω 

στο δίκτυο µας. 

Το εργαλείο µπορεί να µας παρέχει εικονικά: 

 Virtual Hosts 

 Switches 

 Routers 

 Controllers 

 Links 

Το Mininet για να προσοµοιώσει τους εικονικούς κόµβους στο εικονικό δίκτυο 

χρησιµοποίει το Linuxnetworknamespaces το οποίο είναι αρκετά ελαφρύ οπότε και 

αποτελεί έναν γρήγορο και αξιόπιστο τρόπο για την δηµιουργία εικονικών µηχανών. Το 

αρνητικό όµως είναι ότι οι εικονικές µηχανές δεν είναι πλήρως διαχωρισµένες και δεν 

είναι δυνατών να σωθούν οι ρυθµίσεις από κάθε εικονική µηχανή όταν η προσοµοίωση 

απενεργοποιηθεί. 

ToMininet χρησιµοποιεί το MiniEdit το οποίο είναι ένα απλό γραφικό περιβάλλον (GUI) 

όπου εκεί µπορείς να καταλάβεις πως εκτείνεται και παρουσιάζεται το Mininet. 



 

Θα είναι ενδιαφέρων να αναφέρουµε ότι το Mininet είναι το µοναδικό εργαλείο 

προσοµοίωσης δικτύων που µπορεί να προσοµοίωση SoftwareDefinedNetworking 

(SDN) δίκτυα και OpenFlow πρωτόκολλο. Όπου αδιαµφισβήτητα  είναι µια µεγάλη 

εξέλιξη στο χώρο τον δικτύων και βέβαια το µέλλων αυτών. 

 

 

 

  



 

ManageLargeNetworks (MLN): 

Το ManageLargeNetworks (MLN) είναι ένα εργαλείο διαχείρισης εικονικών µηχανών το 

οποίο σχεδιάστηκε για να κτίζει και να τρέχει δίκτυα εικονικών µηχανών βασισµένα στις 

πλατφόρµες εικονικών µηχανών XEN, VMwareServer και UserModeLinux  (UML). Είναι 

ιδανικό για εκπαιδευτική χρήση, για έλεγχο δοκιµών ή φιλοξενία εικονικών συσκευών.  

Το MLN είναι γραµµένο στη γλώσσα Perl και η επιτυχία του εργαλείου είναι ότι κάποιος 

µπορεί να διαχειρίζεται και να παραµετροποιεί µεγάλες οµάδες από εικονικές µηχανές 

µε τον εξής τρόπο, το MLN δηµιουργεί για κάθε µια εικονική συσκευή ένα µικρό κοµµάτι 

κώδικα (script)  εκκίνησης και παύσης. 

Τώρα όσον αφορά την δηµιουργία εικονικών δικτυακών συσκευών στο MLN γίνεται µε 

τον εξής τρόπο, το τι  switch θα χρησιµοποιήσουµε εξαρτάτε από τις εικονικές µηχανές 

που θα έχουµε UML ή Xen, διότι προς το παρών δεν µπορούν να υποστηριχθούν και τα 

δυο είδη εικονικών συσκευών πάνω σε ένα switch οπότε και γίνεται ο διαχωρισµός.  

Για εικονικές µηχανές UML έχουµε τα uml_switches τα οποία µπορούν να ενεργήσουν 

και σαν hubs. Το πώς δουλεύουν τώρα, κάθε δικτυακή συσκευή ανοίγει µια πόρτα  

UNIX (UnixSockets) και ακούει σε αυτή. Οι εικονικές µηχανές συνδέονται πάνω σε 

αυτές τις πόρτες εάν θέλουν να στείλουν µέσω αυτής της δικτυακής συσκευής. 

Ενδιαφέρων είναι ότι µπορούν όχι µόνον µεµονωµένες εικονικές συσκευές να 

συνδεθούν σε µια  Unixsocket αλλά ολόκληρη οµάδα από εικονικές συσκευές. Όσο για 

το Xen µπορούµε απλά να ορίσουµε το όνοµα του switch πάνω σε µια διεπαφή γέφυρα 

(bridgeinterface). Παραπίπτοντας το router προσοµοιώνεται µέσο το busybox το οποίο 

είναι µια µικρή διανοµή Linux όπου µπορεί να προσοµοίωση ένα router µέσα σε ένα 

εικονικό δίκτυο αρκετά καλά και όλο αυτό οφείλεται στο µικρό του µέγεθος που είναι 

µόλις 25 ΜΒ. 

Να επισηµάνουµε ότι το MLN δεν διαχειρίζεται κάποιο γραφικό περιβάλλον (GUI) και 

όλη η δηµιουργία, η παραµετροποίηση και η διαχείριση του δικτύου και των κόµβων του 

γίνεται µέσο της γλώσσας του εργαλείου την MLNlanguage η οποία µοιάζει πολύ µε 

γλώσσα προγραµµατισµού (declarativeprogramminglanguage). 



 

  



 

Netkit: 

ToNetkit είναι ένα περιβάλλον που µας επιτρέπει την δηµιουργία και την εκτέλεση 

πειραµάτων δικτύωσης µέσω της προσοµοίωσης αυτών.                Το 

εργαλείο αυτό αποτελείτε από µια πλειάδα διαφορετικών scripting  γλωσσών όπως 

Python, Awk, Bash και Expert, λειτουργεί κάτω από την άδεια ελευθέρου λογισµικού 

GPL.  

Έχει δηµιουργηθεί στο παρελθόν µε µεγάλη συνεισφορά από το "LUG Roma Tre",  το 

Linux User Group του πανεπιστηµίου της Ρώµης. Η τελευταία του έκδοση του Netkit 

έχει κυκλοφορήσει πάλι από µια ερευνητική οµάδα του «University of Roma Tre» την 

ComputerNetworks (CompuNet), επίσης σηµαντική βοήθεια προσέφεραν στο project και 

αρκετοί εξωτερικοί συνεργάτες. 

Το Netkit µπορεί να κατασκευάσει αρκετές εικονικές δικτυακές συσκευές όπως routers, 

switches και computers, όλα κάνουνχρήση του UserModeLinux (UML).    Οι δικτυακές 

συσκευές στο Netkit τρέχουν σαν UML εικονικές συσκευές οι οποίες τρέχουν µια πλήρη 

έκδοση DebianGNU/Linux και ανάλογα το λογισµικό που θα τρέξεις σε αυτές τότε 

µετατρέπονται σε συγκεκριµένες δικτυακές συσκευές, όπως για παράδειγµα για να 

δηµιουργήσουµε ένα δροµολογητή πρέπει να τρέξουµε στο UMLvirtualmachine ένα 

λογισµικό σαν το zebra όπου είναι µια εφαρµογή δροµολόγησης. 

Όλες οι εικονικές συσκευές διασυνδέονται  σε ένα εικονικό δίκτυο µε τη βοήθεια ενός 

λογισµικού το οποίο τρέχει στον host  και αυτό δηµιουργεί ένα εικονικό hub.    Το 

εικονικό Hub έχει την δυνατότητα να µπορεί να συνδεθεί στο εξωτερικό δίκτυο, για 

παράδειγµα, προκειµένου να αποκτήσουν πρόσβαση στο Internet.       Η 

σύνδεση των εικονικών µηχανών στο εικονικά Hubs γίνεται αυτόµατα από τα εργαλεία 

του Netkit. 

Να σηµειώσουµε ότι το Netkit  δεν διαθέτει κάποιο γραφικό περιβάλλον για φιλικότητα 

ως προς τον χρήστη, έτσι για την προσοµοίωση δικτύων µε το Netkit πρέπει να 

γράψουµε σε ένα αρχείο την περιγραφή της τοπολογίας ως προς το επίπεδο σύνδεσης 

(linklayer) του δικτύου µας, να δηµιουργήσουµε µερικά αρχεία ρυθµίσεων τα οποία είναι 



 

παρόµοια µε τα configurationfiles πραγµατικών δικτύων. Στη συνεχεία το Netkit  

λαµβάνει την φροντίδα της εκκίνησης των εξοµοιούµενων συσκευών  του δικτύου και 

την διασύνδεση τους. 

Τα δίκτυα επίσης στο Netkit  µπορούν να δηµιουργηθούν και µε τη χρήση µιας 

γλώσσας, της NetML η οποία είναι βασισµένη στη XML γλώσσα. 

Επίσης να αναφέρουµε ότι το Netkit  το χρησιµοποιούν καθηγητές και µαθητές σε 

περισσότερα από 15 εκπαιδευτικά ιδρύµατα ανά τον κόσµο. 

NetworkSimulator 2 (NS-2): 

 

Ο NetworkSimulator 2 ή εν συντοµία NS-2 είναι ένα εργαλείο προσοµοίωσης δικτύων το 

οποίο είναι ανοιχτού κώδικα και βρίσκεται κάτω από την άδεια γενικής χρήσεως 

GNUGPLv2. 

Ο NS-2 άρχισε να δηµιουργείται το 1996-97 στο πανεπιστήµιο του Berkeley ως µια 

παραλλαγή  του Realnetworksimulator, το εργαλείο αυτό υποστηρίχθηκε άµεσα από το 

υπουργείο άµυνας των Η.Π.Α µέσω ενός project, το VINT, στο οποίο συµµετείχε και το 

πανεπιστήµιο του Berkeley. Πλέον οNS-2 λαµβάνει σηµαντική υποστήριξη και από άλλες 

εταιρίες και ερευνητές, όπως για παράδειγµα ο κώδικας για τα ασύρµατα  προγράµµατα 

UCBDaedelus και CMUMonarch όπου έγινε από την SunMicrosystems. 

Το εργαλείο αυτό τρέχει κυρίως σε λειτουργικά συστήµατα Linux,αλλά υποστηρίζεται και 

από άλλες πλατφόρµες όπως FreeBSD, SunOS ,Solaris και Windows. Ο κώδικας του 

πυρήνα τουNS-2  έχει γραφεί στη γλώσσα C++, ωστόσο γίνεται χρήση της scripting 

γλώσσας Otcl ώστε να µπορέσουµε να περιγράψουµε επακριβώς της τοπολογίες των 

δικτύων, τις παραµέτρους, τα πρωτόκολλα που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε. Αυτό το 

script σε Otcl το παίρνει ως είσοδο ο NS-2 και µας δίνει αποτελέσµατα για την 

προσοµοίωση µας. 

Ο NS-2 µπορεί να προσοµοίωση πολλούς τύπους δικτύων όπως ενσύρµατα, ασύρµατα 

αλλά και δορυφορικά. Επίσης µπορεί να υποστηρίξει πλειάδα από πρωτόκολλα και από 



 

διαφορετικά στρώµατα όπως στο επίπεδο εφαρµογής (ApplicationLayer) µε τα πρωτόκολλα 

FTP, Telnet και HTTP, στο επίπεδο δικτύου (NetworkLayer) µε τα πρωτόκολλα TCP, UDP 

και RTP.  Επίσης µπορεί να υποστηρίξει ακόµα αλγορίθµους διαχείρισης ουρών όπως τους 

RED και DropTail αλλά και αλγορίθµους δροµολόγησης µε τους Dijkstra και BellmanFord. 

Επίσης το εργαλείο µπορεί να επίσης να προσοµοιώσει διάφορες παραµέτρους όπως την 

ρυθµοαπόδοση (throughput) του συστήµατος, την καθυστέρηση που θα έχουν τα πακέτα 

και τα σφάλµατα που θα έχει το σύστηµα. 

Ο NS-2 µπορεί πλέον να διαθέτει και γραφικό περιβάλλον(GUI) µε την χρήση του πακέτου 

NetworkAnimator (ΝΑΜ). Το ΝΑΜ είναι ένα πρόγραµµα το οποίο έχει γραφεί στη γλώσσα 

Tcl/ Tk και από αυτό µπορούµε να παρακολουθήσουµε την τοπολογία του δικτύου µας, την 

αποστολή και την λήψη των πακέτων τα οποία στέλνονται από τους κόµβους,  και αλλά 

εργαλεία επίβλεψης του δικτύου µας. 

 

 

  



 

NetworkSimulator 3 (NS-3): 

 

ONS-3 ένα λογισµικό ανοιχτού κώδικα, οπότε και ελεύθερο λογισµικό σύµφωνα µε την 

άδεια χρήσης GNUGPLv2 και είναι διαθέσιµη στο κοινό για έρευνα, την χρήση του 

εργαλείου αλλά και την ανάπτυξη του.Ο βασικός στόχος του NS-3 project είναι να 

αναπτύξει ένα προτιµώµενο ανοικτό περιβάλλον προσοµοίωσης για τον τοµέα της 

έρευνας των δικτύων. 

Το NS-3 αν και απόγονος  του NS-2 ήρθε να το αντικαταστήσει, οπότε και ο NS-3 

σχεδιάστηκε από την αρχή. Μια οµάδα επιστηµόνων ζήτησε και έλαβεχρηµατοδότηση 

από τοΑµερικανικό ΕθνικόΊδρυµα Επιστηµών (NSF) για την κατασκευή ενός 

προσοµοιωτή δικτύων, τον αντικαταστάτη για τον NS-2, που ονοµάζεταιNS-3. 

Κατά τη διαδικασία της ανάπτυξης του NS-3, αποφασίστηκε να εγκαταλείψει εντελώς 

την προς τα πίσω συµβατότητα µε τον NS-2. Ο νέος προσοµοιωτής γράφτηκε από την 

αρχή, χρησιµοποιώντας τις γλώσσες προγραµµατισµού C ++ και Python, αυτός είναι και 

ο κυριότερος λόγος όπου δεν έχουµε συµβατότητα µεταξύ των δυο προσοµοιωτών. 

Επιπλέον, η υποδοµή όπου έχει αναπτυχτεί, το λογισµικό ενθαρρύνει την ανάπτυξη 

µοντέλων προσοµοίωσης τα οποία µπορούν να είναι αρκετά ρεαλιστικά, έτσι µπορεί να 

επιτρέψει στον NS-3 να χρησιµοποιηθεί ως ένας εξοµοιωτής δικτύων σε πραγµατικό 

χρόνο, µπορεί ακόµα να διασυνδεθεί µε τον πραγµατικό κόσµο έτσι ώστε πολλά 

πραγµατικά πρωτόκολλα να µπορούν να χρησιµοποιηθούν και εντός του NS-3, µπορεί 

ακόµα και να υποστήριξη virtualization  χρησιµοποιώντας εικονικές µηχανές χαµηλών 

απαιτήσεων. 

Ωστόσο η µεγάλη πλειοψηφία των χρηστών του NS-3 επικεντρώνονται στις ασύρµατες 

προσοµοιώσεις του εργαλείου όπου περιλαµβάνουν µοντέλα για Wi-Fi, WiMAX και LTE 

για το 1ο και το 2ο στρώµα του OSI µοντέλου. Σηµειώνουµε παρεµπιπτόντως ότι µεγάλο 

ενδιαφέρων συγκεντρώνουν και τα πρωτόκολλα δροµολόγησης των παραπάνω 

µοντέλων όπως τοOLSR,DSR καιAODV. 



 

Ο NS-3 ακόµα υποστηρίζεται από µια µεγάλη κοινότητα η οποία κάθε τρεις µήνες 

στέλνει και µια νέα σταθερή έκδοση του NS-3 η οποία περιέχει τα νέα µοντέλα που 

αναπτύχτηκαν, τεκµηριωµένα και επικυρωµένα από ενθουσιώδεις ερευνητές δικτύων.  

 

Omnet++: 

 

To Omnet++ είναι µια επεκτάσιµη και αρθρωτή πλατφόρµα προσοµοίωσης δικτύων 

διακριτών γεγονότων.ToOmnet++ αναπτύχθηκε από τον AndrasVarga στο Τεχνολογικό 

Πανεπιστήµιο της Βουδαπέστης στη πρωτεύουσα της Ουγγαρίας. Ο σκελετός και οι 

βιβλιοθήκες του Omnet++ είναι γραµµένα στη γλώσσα προγραµµατισµού C++. Η 

συγκριµένη πλατφόρµα ανήκει στα λογισµικά ανοικτού κώδικα (GNUGPL) και 

κυκλοφορεί µε δηµοσιευµένο πλήρη κώδικα και είναι ελεύθερο να χρησιµοποιηθεί, να 

τροποποιηθεί  και να διανεµηθεί σε ακαδηµαϊκά και εκπαιδευτικά ιδρύµατα κάτω από 

την δική του AcademicPublicLicense άδεια. Ωστόσο η εταιρική χρήση χρειάζεται µια 

άδεια OMNEST, η οποία βρίσκεται επί πληρωµή.  

Για το Omnet++ η έννοια «∆ίκτυα» είναι πιο γενική, καθώς µπορεί να περιλάβει στις 

προσοµοιώσεις ενσύρµατα και ασύρµατα δίκτυα επικοινωνίας, on-chip δίκτυα, δίκτυα 

αναµονής (queueingnetworks) και ούτω καθεξής. Επίσης  φαίνεται να υπάρχει µεγάλη 

λειτουργικότητα απέναντι σε συγκεκριµένους τοµείς, όπως η υποστήριξη για δίκτυα 

αισθητήρων, στα ασύρµατα δίκτυα ad-hoc, στα πρωτόκολλα του ∆ιαδικτύου, στη 

µοντελοποίηση των επιδόσεων, στα φωτονικά δίκτυα και σε λοιπά ακόµη. 

Η αρχιτεκτονική του Omnet++ είναι σχεδιασµένη για να δουλεύει µε µοντέλα-σκελετούς 

προσοµοίωσης και µέσα από εκεί να υποστηρίζονται όλα τα πρωτόκολλα για κάθε είδος 

δικτύου, το πιο γνωστό από αυτά είναι το INETFramework το οποίο υποστηρίζει µια 

πλειάδα από πρωτόκολλα όπως  τα TCP, UDP, IPv4, IPv6, OSPF, BGP, Ethernet, 

PPP, IEEE 802.11 και αλλά πολλά. 



 

Επίσης καλό είναι να αναφέρουµε ότι το Omnet++ υποστηρίζεται από γραφικό 

περιβάλλον, είναι µια cross-platform εφαρµογή η οποία µπορεί να τρέξει σε Windows, 

Linux,   MacOs, και σε αλλά Unixbased λειτουργικά συστήµατα. 

 

OpnetModeler - RiverbedModeler: 

ToOpnetModeler είναι ένα εµπορικό εργαλείο-πλατφόρµα προσοµοίωσης δικτύων το 

οποίο αναπτύχθηκε από τηνOPNETTechnologies και ο πυρήνας του έχει γραφεί 

στηγλώσσα προγραµµατισµού C++ και µπορεί να τρέξει µόνο σε λειτουργικά 

συστήµατα Windows. Το 2012 εξαγοράστηκε από την εταιρία Riverbed, έκτοτε έγινε και 

η µετονοµασία του OpnetModeler σε RiverbedModeler, ωστόσο η εταιρία προσφέρει 

δωρεάν ακαδηµαϊκή άδεια για πανεπιστηµιακή χρήση. 

Με το Opnet  µπορούµε να επιτύχουµε την µοντελοποίηση, τηνπροσοµοίωση και την 

ανάλυση δικτύων επικοινωνιών, υπολογιστικών και κατανεµηµένων συστηµάτων ακόµα 

και εφαρµογών υπολογιστών. Το εργαλείο προσφέρεται ακόµη για τον σχεδιασµό και 

την διατριβή των δικτύων επικοινωνιών, δικτυακών συσκευών, πρωτοκόλλων και 

εφαρµογών µε αρκετά µεγάλη επεκτασιµότητα (scalability) και ευελιξία διαθέτοντας 

βέβαια και γραφικό περιβάλλον χρήστη. 

Το Opnet υποστηρίζει όλους τους τύπους δικτύων δίνοντας µας την δυνατότητα για 

προσοµοίωση πολλών και διαφορετικών σεναρίων ταυτόχρονα, έτσι ώστε 

παραµετροποιώντας κατάλληλα το δίκτυο, όπως για παράδειγµα να προσθέσουµε στο 

δίκτυο µοντέλα δικτυακής κίνησης (trafficpatterns)  και να µπορούµε να βλέπουµε άµεσα 

τις επιπτώσεις των παραµετροποιήσεων µέσω των ενσωµατωµένων εργαλείων 

ανάλυσης  και γραφικής απεικόνισης. 

Χαρακτηριστικά κλειδιά στην επιτυχία του Opnet είναι τα υψηλής πιστότητας µοντέλα 

στη ροή εργασίας, προσφέροντας πάνω από 400 πρωτόκολλα συµπεριλαµβανοµένων 

και πρωτόκολλα νέων τεχνολογιών όπως CP, UMTS, VoIP, LTE, WiMAX, ZigBee 

καθώς και πρωτόκολλα δορυφορικών τεχνολογιών. 



 

Επίσης ένα άλλο καινοτόµο χαρακτηριστικό του εργαλείου αυτού είναι η προηγµένη 

µοντελοποίηση κεραιών καθώς ο χρήστης µπορεί να προσδιορίσει µε ακρίβεια την θέση 

των κεραιών και τον προσανατολισµό τους, να ενσωµατώσει δυναµικές κεραίες στα 

δικτυακά σενάρια, να απεικονίζουν τη δύναµη του σήµατος από τους σταθµούς βάσης 

των κινητών επικοινωνιών σε µια γεωγραφική περιοχή και  ακόµα µπορεί να 

προσδιορίσει τη µεταβολή των αποµειώσεων στο κέρδος των κεραιών λόγο της 

εδαφικής µορφολογίας.  

Το Opnet είναι µια πανίσχυρη πλατφόρµα πάνω στη µοντελοποίηση, την προσοµοίωση 

και την ανάλυση δικτύων επικοινωνιών, υπολογιστικών και κατανεµηµένων συστηµάτων 

µε απεριόριστες δυνατότητες καθώς παρέχεται ο κώδικας του εργαλείου ανοικτός 

πλήρως, παρέχοντας ακόµα APIs για την κατασκευή νέων και την αλλαγή των ήδη 

υπαρχόντων µοντέλων και βιβλιοθηκών που µπορούν να ενσωµατωθούν σε νέες 

προσοµοιώσεις. 

Psimulator2: 

Το Psimulator2 είναι ένας απλός γραφικός  προσοµοιωτής δικτύων όπου 

δηµιουργήθηκε για εκπαιδευτικούς λόγους και κυρίως για την εκµάθηση στα βασικά των 

IPδικτύων επικοινωνιών. 

Το εργαλείο αυτό αναπτύχθηκεστοΤσέχικοΤεχνικό Πανεπιστήµιο (Czech Technical 

University) που βρίσκεται στην Πράγα,είναι µια multi-platformεφαρµογή επειδή έχει 

αναπτυχθεί στη γλώσσα JAVAκαι έτσι µπορεί να τρέξει σε κάθε σύστηµα το οποίο 

µπορεί να υποστηρίξει JAVAσυµπεριλαµβανοµένων των λειτουργικών συστηµάτων 

MicrosoftWindows, MacOSκαιLinux. 

Το Psimulator2 επιτρέπει την δηµιουργία εικονικών δικτύων τα οποία αποτελούνται από 

Linuxκαι βασικά Ciscorouters καθώς και απλά not-managedswitches. Κάθε κόµβος που 

δηµιουργείτε στο εικονικό δίκτυο είναι ένα JAVAπρόγραµµα που υλοποιεί τη 

λειτουργικότητα ενός computerhost, ενός routerή ενός switch. Μόλις ξεκινήσει ένα 

σενάριο προσοµοίωσης δικτύου, ο χρήστης µπορεί να συνδεθεί µε κάθε κόµβο µέσο 

του πρωτοκόλλου εφαρµογής  Telnet και έτσι να διαµορφώσει τον κόµβο. Ωστόσο µόνο 



 

ένα µικρό υποσύνολο των δικτυακών λειτουργιών µπορεί να υποστηριχθεί από το 

λογισµικό προσοµοίωσης κόµβων. 

 

Το εικονικό δίκτυο µπορεί να δηµιουργηθεί εύκολα και γρήγορα µέσα από την 

draganddrop γραφική διεπαφή χρήστη (GUI). Στο γραφικό περιβάλλον 

συµπεριλαµβάνεται και το πρωτόκολλο Telnet έτσι ώστε η εφαρµογήνα είναι πιο φιλική 

ως προς τον χρήστη. Επίσης το GUI έχει σχεδιαστεί για την σύλληψη των πακέτων του 

δικτύου και την αναπαράσταση τους σε παρόµοιο τρόπο µε το Wireshark. Καλό είναι να 

αναφέρουµε και ότι το Psimulator2 µπορεί να συνδεθεί και σε πραγµατικό δίκτυο µέσω 

της κάρτας δικτύου του υπολογιστή που φιλοξενεί το Psimulator2. 

Βέβαια να αναφέρουµε ότι δεν υπάρχει η απαραίτητη υποστήριξη και το documentation 

που χρειάζεται ένα τέτοιο εργαλείο για την πλήρη αξιοποίηση του. 

  



 

VirtualSquare: 

ToVirtualSquareξεκίνησε ως ένα ερευνητικό έργο και πλέον είναι µια πλατφόρµα η 

οποία εµπεριέχει αρκετά projects, ένα από αυτά είναι και το VirtualDistributedEthernet 

(VDE) το οποίο είναι ένα project όπου προσοµοιώνειτο εικονικό δίκτυο του 

VirtualSquare. 

ToVirtualSquareαναπτύχθηκε κυρίως από µια οµάδα έρευνας και ανάπτυξης του 

Πανεπιστηµίου της Bologna, στην Ιταλία. Πλέον όµως εργάζονται και ανεξάρτητοι 

ερευνητές πάνω στο έργο αυτής επίσης και στο ΤµήµαΜαθηµατικώνκαι Επιστήµης 

Υπολογιστών του ΠανεπιστήµιοXavierστη πόληCincinnatiτου Ohio των Η.Π.Α. Το 

εργαλείο είναι σχεδιασµένο για αρχιτεκτονικές  x86, 64 και µπορεί να τρέξει σε κάθε 

διανοµή GNU/Linux. 

ΕµείςθαεπικεντρωθούµεστοprojectVirtualDistributedEthernet, στοVDE µπορείς να 

συνδέσεις εικονικές µηχανές ή Linuxboxes µε κάθε συνδυασµό µεταξύ τους, όπως σε 

ένα πραγµατικό Ethernet δίκτυο έτσι και στο VDE έχουµε switchesκαι καλώδια. Επίσης 

µπορείς να συνδέσεις User-ModeLinux µηχανές έτσι ώστε να µπορεί να προσοµοιώσεις 

hostmachines,Linuxroutersκαι UML-Switces. 

Ακόµη το VDE µπορεί να διασύνδεει πραγµατικούς υπολογιστές µε λειτουργικά 

συστήµατα Linux, Free-BSD, MacOSX kernels, ακόµη εικονικές µηχανές όπως QEMU, 

KVM, User-Mode Linux, PEARPCκαι GXEMUL, καθώς επίσηςδιασύνδεει µεταξύ τους 

και αλλά projectτου VirtualSquare όπως το ViewOS, UMview και Lwipv6. 

Να αναφερθεί επίσης ότι τα εικονικά δίκτυα του VDEµπορούν να συνδεθούν σε 

πραγµατικά δίκτυα, όπως για παράδειγµα στο Internet. Τα εικονικά δίκτυα µπορούν να 

συνδεθούν στα πραγµατικά δίκτυα µε διάφορους τρόπους όπως µε δροµολόγηση του 

δικτύου, γεφυρώνοντας το ή ακόµα και µε NetworkAddressTranslation  (ΝΑΤ) καθώς 

µπορεί να υποστηρίξει τα περισσότερα πρωτόκολλα των δικτύων επικοινωνιών λόγο 

των Linuxεικονικών µηχανών. 



 

VNX-VNUML: 

 

ToVirtualNetworkoverLinux (VNX) είναιέναεργαλείοανοικτού κώδικα για την 

προσοµοίωση δικτύων, έχοντας την δυνατότητα να κτίσεις και να παραµετροποιήσεις 

δίκτυα, ακόµα και να κάνεις δοκιµές πάνω τους. Το VNXδηµιουργήθηκε στην Ισπανία 

στο Τεχνολογικό Πανεπιστήµιο της Μαδρίτης από µια οµάδα ερευνητών, την  

Telecommunication and Internet Networks and Services (RSTI). 

Όσο για το VNUML (VirtualNetworksoverUserModeLinux) είναι ο πρόγονος  VNXκαι 

ήρθε για να το αντικαταστήσει. Καθώς το VNX ενσωµατώνει νέες πλατφόρµες 

προσοµοίωσης όπως το KVM, User-Mode Linux,Dynamipsαλλά και πλατφόρµες όπου 

µπορούν να τρέξουν λειτουργικά συστήµατα όπως Windows, 

FreeBSD.ToVNXχρησιµοποίειτην βιβλιοθήκη libvirt για να διαχειριστή τις εικονικές 

δυνατότητες του host, και µέσω αυτής της βιβλιοθήκης υποστηρίζονται και οι 

προαναφερθείσες πλατφόρµες προσοµοίωσης. 

Τα πρωτόκολλα που υποστηρίζονται είναι κατ’ επέκταση  τα πρωτόκολλα από τις 

πλατφόρµες που αναφέρθηκαν. Οπότε έχουµε µια µεγάλη γκάµα από πρωτόκολλα 

όλων των επιπέδων. Το VNXακόµα µας δίνει την δυνατότητα να ενεργοποιήσουµε το 

Wireshark και να δούµε την κίνηση όλου του προσοµοιωµένου δικτύου µας. 

Οι προσοµοιώσεις γίνονται µέσα από αρχεία περιγραφικών σεναρίων τα οποία τα 

διαµορφώνουµε µέσα από έναν texteditor, αυτά τα σενάρια γράφονται βασιζόµενα  στην 

γλώσσα XML και µε αυτόν τον τρόπο µπορούµε να ξεκινήσουµε αρκετά περίπλοκα 

δίκτυα από µόνο ένα αρχείο σεναρίου. Ακόµα γίνετε και η απεικόνιση της τοπολογίας 

του σεναρίου µέσα από γραφικό περιβάλλον. 

Η οµάδα του VNXδείχνει  να είναι ενεργή λόγω του ότι φαίνεται δραστηριότητα στο 

twitter της οµάδας(https://twitter.com/vnx_upm). Παρ’ όλα αυτά φαίνεται ότι το 

VNXχρησιµοποιείτε από µια µικρή οµάδα από κοινότητα από ερευνητές και 

εκπαιδευτικούς. Επίσης βλέπουµε και ότι το documentation του εργαλείου αυτού είναι 



 

αρκετά ελλιπές όσων αφορά το σύνολο του εργαλείου καθώς υπάρχουν εγγραφές µόνο 

για τα KVM, UMLκαι τοDynamips. 

 

 

 

  



 

Εμπορικές εφαρμογές: 

 

Υπάρχουν ακόµα εργαλεία τα οποία όµως θα αναφερθούν επιγραµµατικά λόγο της µη-

ελεύθερης αδείας χρήσης τους, αυτά είναι : 

 

� CiscoVirl 

ToCiscoVirl (VirtualInternetRoutingLabs) 

τοοποίοµιαπλατφόρµαπροσοµοίωσηςδικτυακώνσυσκευώντηςCiscoµεswitchingσ

υσκευές, routers, καιASAfirewalls. Με την αγορά της άδειας παρέχονται επίσης 

και τα επίσηµα IOSimagesτων υποστηριζόµενων συσκευών. Έχοντας και ένα 

αρκετά εύχρηστο γραφικό περιβάλλον. Να σηµειωθεί ότι τρέχει σε λειτουργικά 

συστήµατα Windowsκαι MacOS. 

 

 

� QualNet 

ToQualNet είναι µια εµπορική πλατφόρµα προσοµοίωσης, η οποία προσφέρει 

σχεδιασµό και δοκιµές πάνω σε δίκτυα επικοινωνιών, αυτά τα χαρακτηριστικά 

που το προβάλουν είναι η ταχύτητα του καθώς βρίσκεται πολύ κοντά στις 

πραγµατικές ταχύτητες όπου βοηθούν ακόµα περισσότερο της δοκιµές των 

δικτύων, η επεκτασιµότητα του καθώς µπορεί να υποστηρίξει χιλιάδες κόµβους, 

την δηµιουργία νέων ακόµα και την επέκταση των ήδη υπαρχόντων 

πρωτοκόλλων, όλα αυτά υποστηρίζονται από ένα εύκολο γραφικό περιβάλλον, η 

πλατφόρµα τρέχει σε Windowκαι Linuxλειτουργικά συστήµατα. 

 

� NetSim 



 

ToNetSimείναι ένα δηµοφιλές εργαλείο προσοµοίωσης δικτύων το οποίο 

υποστηρίζει µια πλειάδα από δικτυακά πρωτόκολλα και αρκετές δικτυακές 

συσκευές της Cisco και έχει ένα εύκολο γραφικό περιβάλλον χρησιµοποιείτε κατά 

κύριο λόγο για την εκπαίδευση των υποψηφίων για τις πιστοποιήσεις της 

Cisco.Να αναφερθεί επίσης ότι είναι συµβατό µόνο µε το λειτουργικό σύστηµα 

MicrosoftWindows. 

 

3.4. Συγκριτική αξιολόγηση εφαρµογών προσοµοίωσης 

 

Σε αυτή την ενότητα θα δούµε τα γενικά χαρακτηριστικά των προαναφερθέντων 

εργαλείων, θα δούµε µε ποια λειτουργικά συστήµατα είναι συµβατά, θα αναφέρουµε τα 

ποιο δηµοφιλείς εργαλεία, εάν διαθέτουν κάποια γραφική διεπαφή χρήστη, την ευκολία 

που προσφέρει και το πόσο αυτοµατοποιηµένα είναι τα εργαλεία. Θα παραθέσουµε 

έναν πίνακα µε όλα όσα έχουν προαναφερθεί. Να αναφερθεί ότι στο πλαίσιο όπου θα 

έχει την ονοµασία «Easytouse» (Ευκολία στη χρήση) σε αυτό το task περισσότερο 

παρατηρούµε το πώς δηµιουργούνται τα στοιχεία για την προσοµοίωση µας, δηλαδή σε 

κάποιον καµβά προσθαφαιρούµε στοιχεία από µι παλέτα µε την τεχνική Dragn’ Drop ή 

πρέπει να γράψουµε σειρές κώδικα σε κάποια γλώσσα για να προσοµοιώσουµε 

διάφορα στοιχεία στο εργαλείο που θα χρησιµοποιούµε. 

 



 

 

 

 

 

Επίσης να πούµε ότι στο taskµε την ονοµασία «Automation», check έχουν τα εργαλεία 

που έχουν αρκετά αυτοµατοποιηµένες λειτουργείες. Όπως για παράδειγµα το εργαλείο 

IMUNES στο οποίο κάθε στοιχείο που προστίθεται στο δίκτυο παίρνει αυτόµατα 

δικτυακές ρυθµίσεις ‘όπως IPv4, IPv6 καθώς και µάσκα υποδικτύου, αυτά τα εργαλεία 

βέβαια είναι περισσότερο για εκπαιδευτικούς σκοπούς παρά για ερευνητικούς. 



 

4. Μελέτη περίπτωσης 

4.1. Περιγραφή δικτύου και απαιτήσεων 

 

Σε αυτό το κεφάλαιο  θα µελετήσουµε ένα δίκτυο, ποιο συγκεκριµένα θα πάρουµε ένα 

µοντέλο µίας τυπικής εταιρίας, θα δούµε το προφίλ της εταιρίας µε τα τµήµατα της και 

θα προβούµε ύστερα να σχεδιάσουµε το δίκτυο της εταιρίας. Ύστερα από τον 

σχεδιασµό θα καλεστούµε να προσοµοιώσουµετο δίκτυο αυτό σε κάποιο εργαλείο που 

θα επιλέξουµε βάση κάποιον απαιτήσεων που θα θέσουµε εµείς ανάλογα µε το τι θα 

χρειαζόµαστε από την προσοµοίωση αυτή. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ΠΡΟΦΙΛ ΕΤΑΙΡΙΑΣ 

Στις µέρες µας πλέον, σε µια εποχή όπου η επανάσταση καλείτε ηλεκτρονική 

επιχειρηµατικότητα,κάθε εταιρία, από την πιο µικρή µέχρι και την πιο µεγάλη 

πολυεθνική πρέπει να ανταποκρίνονται πλέον στις απαιτήσεις τις νέας εποχής. Όπου η 

πληροφορική πλέον είναι η αιχµή του δόρατος κάθεεπιχειρήσεις. Έτσι κάθε επιχείρηση 

πρέπει να έχει το δικό της κοµµάτι πληροφορικής, στου οποίου ο πρώτος λίθος είναι το 

δίκτυο της εταιρίας. 

Για να επιτευχθεί το εργαστηριακό κοµµάτι αυτής της πτυχιακής εργασίας θα πρέπει να 

δηµιουργήσουµε µία «φανταστική» εταιρία, και στη συνέχεια να την µελετήσουµε, να 

σχεδιάσουµε το δίκτυο της και έπειτα να προσοµοιώσουµε το δίκτυο της σε κάποιο 

εργαλείο προσοµοίωσης το οποίο θα διαλέξουµε ανάλογα µε τις απαιτήσεις που θα 

θέσουµε για τους σκοπούς της προσοµοίωσης µας. 

Η εταιρία που θα µελετήσουµε θα είναι µια µεσαίας κλίµακας εταιρία µε τα βασικά 

τµήµατα τα οποία είναι τα παρακάτω:Τµήµα ∆ιοίκησης, Τµήµα Management, Τµήµα 

Λογιστηρίου, Τµήµα Marketing καιΤµήµα ΙΤ.Να αναφερθεί ότι η εταιρία θα διαθέτει και 

δυο υποκαταστήµατα πανελλαδικά. 

 

 



 

Μελέτη της ∆οµής της Εταιρίας 

 

Για αρχή θα έχουµε ένα συνοπτικό σχεδιασµό του δικτύου και στην συνέχεια θα 

αναφερόµαστε στο καθένα µε µεγαλύτερη ανάλυση, την συσκευή που θα 

χρησιµοποιηθεί καθώς και τα πρωτόκολλα κατά το setupτους. Οπότε για αρχή, µετά το 

µπριζάκι του ISP θα βάλουµε έναCiscoVPNRouterκαι για λόγους ασφάλειας, αλλά και 

για την σύνδεση των υποκαταστηµάτων µε το κύριο δίκτυο. Στη συνέχεια θα 

φιλτράρουµε την κίνηση µε ένα ASAFirewall τηςCiscoκαι στη συνέχεια θα έχουµε δύο 

CoreSwitch (το ένα για εφεδρεία), από εκεί και πέρα θα έχουµε ένα κεντρικό switchσε 

κάθε όροφο, όλα τα switchesθα έχουν redundancylinks µε τα coreswitches. Στη 

συνέχεια κάθε όροφος θα έχειένα δικτυακό πολυµηχάνηµα και κάθε εργαζόµενος του 

τµήµατος θα διαθέτει ένα workstation. Επίσης να αναφερθεί ότι κάθε όροφος θα έχει 

από ένα Wi-FiHotspotγια τις ανάγκες και τον εργαζοµένων αλλά και διαφόρων 

επισκεπτών. 

Θα υπάρχει ένα ServerRoomστο ισόγειο µαζί µε το πυρήνα του δικτύου, θα αποτελείτε 

απότέσσερίςServers. ΈνανWeb Server, έναν Mail Server, ένανFile Serverκαιέναν 

Database Server.ToComputerRoomθα βρίσκεται το ισόγειο λόγω του ότι εκεί θα είναι το 

καλώδιο του ISP και για να µην έχουµε επιπλέον εξασθένηση το αφήνουµε εκεί που 

είναι.OWebServerθα υπάρχει για να φιλοξενεί την ιστοσελίδα της επιχείρησης, καθώς 

πλέον είναι επιτακτική ανάγκη η ύπαρξη µιας ιστοσελίδας στο διαδίκτυο. Ο 

MailServerυπάρχει για τα εταιρικά mailκάθε εργαζόµενου καθώς και τις ίδιας της 

εταιρίας. OFileServerθα υπάρχει για τις ανάγκες αποθήκευσης διαφόρων αρχείων για 

της ανάγκες των τµηµάτων καθώς και ο DatabaseServerγια τα τµήµατα που τον 

χρειάζονται.Εδώ να σηµειώσουµε ότι ο Mailκαι ο WebServer θα µπουν πάνω στο 

Firewall σε DemilitarizedZone (DMZ) για λόγους ασφάλειας από διαδικτυακές επιθέσεις. 

 

 

 



 

 

∆ικτυακή τοπολογία του κεντρικού κτηρίου 

 

Στο ίδιο µοντέλο θα σχεδιαστούν και τα δύο υποκαταστήµατα, έτσι ώστε πίσω από τον 

τοίχο να ακολουθεί ένα VPNrouter και στη συνέχεια άλλο ένα ASAFirewall, διότι δεν 

πρέπει να υποτιµηθεί η ασφάλεια στα καταστήµατα, γιατί τότε θα είναι όλο το δίκτυο 

ευάλωτο σε κακόβουλους. Μετά και τα υποκαταστήµατα θα έχουν ένα workstationγια 

κάθε εργαζόµενο καθώς και ένα δικτυακό πολυµηχάνηµα και ένα Wi-FiHotspot. 



 

 

∆ικτυακή τοπολογία υποκαταστηµάτων 

 

 

∆ιαχωρισµός υποδικτύων  

Σύµφωνα µε τα τµήµατα που θα υπάρχουν στην εταιρία, κάθε τµήµα θα έχει το δικό του 

VLAN (virtualLAN) για λόγους ασφαλείας κόβοντας την πρόσβαση στα άλλα VLAN. 

Έτσι ώστε να µην υπάρχουν για παράδειγµα κάποια έγγραφα τα οποία δεν πρέπει να 

δουν από άλλα τµήµατα είτε είναι ευαίσθητα προσωπικά αρχεία.  

Στη συνέχεια θα παραθέσουµε ένα πίνακα όπου θα δούµε τα τµήµατα του δικτύου 

ξεχωριστά και θα αναφέρουµε και τα τερµατικά που θα υπάρχουν είτε είναι 

workstationsείτε συσκευές που θα υπάρχουν ανά τµήµα. Στον πίνακα αυτό θα 

συµπεριληφθούν όλα τα εικονικά δίκτυα καθώς και τα τερµατικά τους, είτε είναι 

serverείτεείναι άλλες δικτυακές συσκευές καθώς και τα υποκαταστήµατα, αυτά θα τα 

δούµε για να σχεδιάσουµε τα υποδίκτυα µε τις IP. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σύνολο τερµατικών συσκευών 

 

 

 

 

Τµήµατα ∆ικτύου Σύνολο Τερµατικών Σταθµών 

Τµήµα ∆ιοίκησης 6 

Τµήµα Management 24 

Τµήµα Λογιστηρίου 12 

Τµήµα Marketing 5 

Τµήµα ΙΤ 2 

Wireless LAN ~100 

Server LAN 4 

Υποκατάστηµα 1 7 

Υποκατάστηµα 2 5 



 

 

Στη συνέχεια θα πρέπει να φτιαξουµε έναν πίνακα µε τα τις IP, και τις µάσκες 

υποδικτύουπου θα αποδώσουµε στα υποδίκτυα. Η υποδικτύωση θα γίνει µε την 

CIDRµέθοδο και θα υποδίκτυα θα είναι τις κλάσσης C. ∆ηλαδή,  η µάσκα υποδικτύου 

θα είναιγια τα περισσότερα υποδίκτυα 255.255.255.0 και θα έχει 254 διαθέσιµες hostIP, 

η αλλαγή θα είναι στο υποδίκτυο που θα είναι για τα AccessPoints 

Παρακάτω θα δούµε έναν πίνακα µε τον διαµερισµό των δικτύων στα τµήµατα και 

κατεπέκταση στα Vlans. 

 

Τµήµατα Subnet Subnet Mask 

Τµήµα ∆ιοίκησης 
192.168.10.0 255.255.255.0 

Τµήµα Sales 
192.168.20.0 255.255.255.0 

Τµήµα Λογιστηρίου 
192.168.30.0 255.255.255.0 

Τµήµα Marketing 
192.168.40.0 255.255.255.0 

Τµήµα ΙΤ 
192.168.50.0 255.255.255.0 

WirelessLAN 
192.168.60.0 255.255.255.0 

ServerLAN 
192.168.100.0 255.255.255.0 

Υποκατάστηµα 1 
192.168.80.0 255.255.255.0 



 

Υποκατάστηµα 2 
192.168.90.0 255.255.255.0 

 

Αφού πλέον βρήκαµε και ποια θα ειναι τα υποδικτυα και έχουµε όλα τα βασικά για την 

δηµιουργία του δικτύου µας.  

 

4.2. Επιλογή εφαρµογής για την προσοµοίωση του επιλεγµένου 

δικτύου. 

Γιατί επιλέξαµε το GNS3; Παρακάτω θα παραθέσουµε τα βασικότερα κριτήρια της 

επιλογής του εργαλείου προσοµοίωσης. 

1) ∆ωρεάν- αναφορά στη µεγάλη κοινότητα 

2)windows 

3)gui 

4)easy to use 

 

 



 

 

4.3. Περιγραφή της εφαρµογής 

 

Ιστορική Αναδροµή του GNS3 

Αρχικά, το 2005 δηµιουργήθηκε το Dynamips το οποίο είναι ένας εξοµοιωτής 

δροµολογητή Cisco που γράφτηκε  από τον Christophe Fillot.Μπορεί να υποστηρίξει  

κάποιες πλατφόρµες υλικού όπως, 1700, 2600, 3600, 3700 και 7200 ,επίσης µπορεί να 

εκτελέσει τυπικές εικόνες IOS και µπορεί να µιµείται το υλικό από τη σειρά πλατφόρµας 

της Cisco. Λειτουργεί µε τα FreeBSD , το Linux , το Mac OS X ή τα Windows. Έτσι το 

Dynamips θα µπορούσε να εκτελεστεί από την γραµµή εντολών µε τους κατάλληλους 

διακόπτες γραµµής εντολών και έτσι θα είχαµε  έναν εξοµοιούµενο δροµολογητή Cisco 

στον υπολογιστή µας. Αυτό όµως δεν θα ήταν και πολύ χρήσιµο αφού θα είχαµε µόνο 

ένα δροµολογητή ο οποίος θα έτρεχε σε έναν Η/Υ. 

Το 2006 δηµιουργείται µια άλλη έκδοση (0.2.5) του Dynamips, όπου εισάγει µία 

λειτουργία "hypervisor", η οποία επέτρεψε την προσοµοίωση πολλαπλών 

δροµολογητών σε µία µόνο περίπτωση και πρόσθεσε µια επιλογή "Idle-PC", η οποία 

µας επιτρέπει να τελειοποιήσουµε την χρήση της CPU του υπολογιστή µας. Ένας 

hypervisor είναι ένα πρόγραµµα που θα µας επιτρέψει να φιλοξενήσουµε πολλές 

διαφορετικές εικονικές µηχανές σε ένα µόνο υλικό. Κάθε µία από αυτές τις εικονικές 

µηχανές ή τα λειτουργικά συστήµατα που διαθέτει θα µπορεί να εκτελέσουν  τα δικά 

τους  προγράµµατα, καθώς φαίνεται ότι το σύστηµα διαθέτει τον επεξεργαστή, τη µνήµη 

και τους πόρους του κεντρικού υπολογιστή. Το πιο σηµαντικό είναι ότι το "hypervisor" 

επέτρεψε στον Greg Anuzelli να θέσει ένα front end σε όλες αυτές τις επιλογές γραµµής 

εντολών µε το πρόγραµµά του που ονοµάζεται Dynagen.Έτσι δηµιουργήθηκε η µορφή 

αρχείου ".net" και το GNS3 χρησιµοποιεί τις βιβλιοθήκες dynagen. Στην 

πραγµατικότητα, η βάση κονσόλας στο κάτω µέρος της πρότυπης οθόνης GNS3 είναι 

µια προσαρµοσµένη κονσόλα Dynagen.Tο Dynagen είναι ένα add-on front-endπου 

επιτρέπει τη χρήση ενός αρχείου διαµόρφωσης INI το οποίο είναι ένα απλό αρχείο 

κειµένου έχοντας µια βασική δοµή και αποτελείται από τµήµατα, ιδιότητες και τιµές για 



 

την παροχή δικτύων εξοµοίωσης Dynamips. Το Dynagen ήταν αποδοτικό,όµως  η 

διατήρηση του αρχείου .net δεν βοηθούσε καθόλου αφού αν γινόταν  ένα µόνο λάθος σε 

έναν ορισµό σύνδεσης ο hypervisor δεν θα µπορoύσε να ξεκινήσει. 

Το Σεπτέµβριο του 2007 έγινε η πρώτη έκδοση (0.3)του GNS3 (Graphical Network 

Simulator). Αυτοί που συνέβαλαν στην εµφάνιση του ήταν ο Jeremy Grossmann και ο 

Xavier Alt.Το GNS3 είναι ένα λογισµικό µε γραφικό περιβάλλον GUI(Graphical User 

Interface).Με την εµφάνισή του, πλέον µπορούµε να σύρουµε τα εικονίδια γύρω από 

µια οθόνη συµµετέχοντας οι  δροµολογητές µε επιλογές κλικ και σύρσης και το GNS3 

θα πάει να δηµιουργήσει το κατάλληλο αρχείο .net για το Dynagen. Το GNS3 πρόσθεσε 

κάποια πρόσθετα config στο αρχείο .net (που ονοµάζεται τώρα topology.net από 

προεπιλογή), ώστε να θυµάται πού είχαν τοποθετηθεί όλα τα αντικείµενα και να 

σχεδιαστεί ξανά η οθόνη όταν φορτωθεί το προϊόν που θέλουµε την επόµενη φορά. 

Επιπλέον το 2007 ο Mirnshi ανέπτυξε µια µικρή εφαρµογή που ονοµάζεται VPCs, η 

οποία µας έδωσε προσοµοιωµένους υπολογιστές που θα µπορούσαν εύκολα να 

συνδεθούν µε τα  Virtual GNS3 δίκτυα µας.Μετά από όλα αυτά, κάθε νέα έκδοση του 

GNS3 έχει προσθέσει λειτουργικότητα στην προηγούµενη έκδοση σε µια ολοένα και πιο 

µεγάλη κοινότητα χρηστών,αλλά πολλοί χρήστες δυσκολεύονται να εγκαταστήσουν και 

να διατηρήσουν το GNS3 ειδικά σε περιβάλλον Windows. 

 ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΚΑΙ ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ GNS3 

Ο GNS3 είναι ένας σύγχρονος εξοµοιωτής (emulator) δικτύων που προσοµοιώνει 

σύνθετα δίκτυα, όσον το δυνατόν πιο κοντά στο τρόπο που λειτουργούν τα κανονικά 

δίκτυα. Όσοι ασχολούνται µε τον τοµέα της πληροφορικής είναι λίγο πολύ εξοικειωµένοι 

µε το VMWare και το Virtual PC, τα οποία χρησιµοποιούνται για να εξοµοιώσουν 

λειτουργικά συστήµατα σε ένα εικονικό περιβάλλον. Αυτά τα προγράµµατα επιτρέπουν 

να τρέξεις λειτουργικά συστήµατα όπως Windows XP Professional ή Ubuntu Linux σε 

ένα εικονικό περιβάλλον στον υπολογιστή. Ο GNS3 επιτρέπει ίδιου τύπου 

εξοµοίωσηχρησιµοποιώντας Cisco IOS. Η εξοµοίωση είναι δυνατή για έναν µεγάλο 

αριθµούδροµολογητών(routers) και PIX firewalls. Η µέγιστη διεκπεραιωτική ικανότητα 

(Throughput) που επιτυγχάνεται σε ένα εικονικό περιβάλλον εξοµοίωσης είναι 1000 

packets/sec. Ο χρήστης ουσιαστικά µπορεί να τρέξει ένα πραγµατικό Cisco IOS, 



 

βλέποντας ακριβώς τι παράγει το IOS και έχει τη δυνατότητα πρόσβασης σε 

οποιαδήποτε εντολή και παράµετρο υποστηρίζεται από αυτό. Αξίζει να αναφερθεί ότι 

παρέχεται η δυνατότητα προσθήκης ενός Wireshark capture, που σηµαίνει ότι ο 

χρήστης µπορεί να αποθηκεύσει ένα στιγµιότυπο ενός συνδέσµου και στη συνέχεια να 

το στείλει στο πρόγραµµα Wireshark για  την ανάλυση πακέτων. 

Το λογισµικό πέρα από το Dynamips , σχετίζεται και µε άλλα προγράµµατα  όπως το 

Dynagen όπου είναι ένα text – based frond  end*για  το Dynamips, το Dynagen παρέχει 

πρωτόκολλα µε σκοπό την διασύνδεσή του GNS3 µε το Dynamips.  Παρέχει 

ολοκληρωµένες και ακριβείς προσοµοιώσειςχρησιµοποιώντας κάποιους  εξοµοιωτές για 

να τρέξει τα ίδια λειτουργικά συστήµατα όπως σε αληθινά δίκτυα.Μερικοί από αυτούς 

τους εξοµοιωτές είναι ο Dynamips ο οποίος όπως είπαµε είναι ένας εξοµοιωτής Cisco 

IOS,το VirtualBox το οποίο τρέχει λειτουργικά συστήµατα µε χρήση desktop και server, 

όπως και το Juniper JunOS(Juniper Network Operating System) το οποίο είναι ένα 

λειτουργικό σύστηµα που βασίζεται στο FreeBSD που χρησιµοποιείται στους 

δροµολογητές υλικού του δικτύου της  Juniper. Το FreeBSD(Free Berkeley Software 

Distribution) είναι ένα ελεύθερο και ανοιχτού κώδικα λειτουργικό σύστηµα Unix που 

προέρχεται από το Research Unix µέσω της ∆ιανοµής Λογισµικού Berkeley. Επίσης, το 

GNS3  προσοµοιώνει τα ASA firewalls της  Cisco µέσω του Qemu, τα PIX firewalls της 

Cisco µέσω του pemu , το IDS sensors της Cisco και το IPS µέσω  του Qemu. 

Το GNS3 είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο για µηχανικούς και διαχειριστές δικτύου, όπως 

και για σπουδαστές Cisco CCNA, CCNP και CCIE.Το λογισµικό (GNS3) 

χρησιµοποιείται και από µαθητές , για να προετοιµαστούν µε  κάποιες εργαστηριακές 

δοκιµές οπού αυτές διεξάγονται από διάφορους παρόχους πιστοποίησης . Καθώς και 

από οικιακούς χρήστες εφόσον  το λογισµικό αυτό υπάρχει κάτω από την Γενική Αδεία 

∆ηµόσιας Χρήσης (GNUGPL).Να προσθεθεί επίσης πως το GNS3 το χρησιµοποιούν 

και πολύ µεγάλες εταιρείες όπως οι  Exxon, AF&T, NASA, Walmat , κ.α. Στις παρακάτω 

ενότητες θα δούµε και µε εικόνες τη χρήση του προσοµοιωτήGNS3 µέσα από το 

γραφικό του περιβάλλον. 

 



 

 

ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ 

Το γεγονός ότι είναι ένα ελεύθερο λογισµικό(open source), όπως και το φιλικό του 

Interface και η ευκολία στην εκµάθησηκαι την χρήση του αποτελούν τα 

µεγαλύτεραπλεονεκτήµατά του. Το λογισµικό µε τη δυνατότητα να συνδέεται  σε 

προσοµοιωµένη τοπολογία στο αληθινό – πραγµατικό  κόσµο όπου βασίζεται στη 

δυνατότητα το να συλλέγει πακέτα και να τα αναλύει µέσα από την εφαρµογή Wireshark  

είναι ένα πλεονέκτηµα . Όπως πλεονέκτηµα είναι για τους χρήστες που προαναφέραµε 

είτε από διάφορούς παρόχους – ακαδηµίες , είτε µη , µπορούν να δηµιουργήσουν στο 

αληθινό – πραγµατικό κόσµο τοπολογίες σε συναρτήσεις  µε πραγµατικές διατάξεις 

.Άλλη µια ιδιαιτερότητα είναι ότι σαν λογισµικό µπορεί να ληφθούν πακέτα µεταξύ δύο 

συσκευών είτε ο χρήστης είναι στην οικία του είτε στο εργαστήριό του. 

 

 

ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ 

Βέβαια όταν µιλάµε για κάτι που έχει κάποια θετικά στοιχεία  , αυτό δεν σηµαίνει πως 

δεν υπάρχουν και αρνητικά στοιχεία. Το GNS3 λοιπόν πέραν αυτών των 

πλεονεκτηµάτων µειονεκτεί στη ρυθµοαπόδοση όπου αυτή είναι χαµηλή σε σχέση µε τα 

πραγµατικά δίκτυα. Με την υψηλή χρήση της  CPU περιορίζεται η ρυθµοαπόδοση 

αγγίζοντας τα 1000 πακέτα ανά δευτερόλεπτο , διότι χρησιµοποιεί ένα  µεγάλο µέρος  

της πραγµατικής και της  εικονικής µνήµης . Αν και τελευταία κάποιες εκδόσεις  

παρέχουν σε αυτές (µνήµες) εργαλεία κατωφλίου κατανάλωσής, δηλαδή πόση χρήση 

της CPU γίνεται .Κάτι ακόµη που µπορεί να θεωρηθεί σαν µειονέκτηµα είναι οι εικονικοί 

δροµολογητές όπου δεν υποστηρίζουν το επίπεδο 2(Layer 2)  του switching ολόκληρο, 

ενώ αυτό µπορεί  και συµβαίνει στις κανονικές συσκευές. 

 

 



 

4.3.1 Εγκατάσταση εφαρµογής

Αρχικά έχει πραγµατοποιηθεί

είναι δωρεάν).  

Βήµα 1ο: Το βήµα αυτό είναι

Βήµα 2ο: Επιλέγουµε την επιλογή

 

 

 

Βήµα 3ο: Επιλέγουµε  την επιλογή

Εγκατάσταση εφαρµογής 

πραγµατοποιηθεί  η λήψη της εφαρµογής  GNS3 από το

είναι η πραγµατοποίησή της λήψης που προανάφερα

την επιλογή επόµενο (next). 

την επιλογή  δέχοµαι (Iagree).  

από το διαδίκτυο (όπου 

προανάφερα . 

 



 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 4ο: Επιλέγουµε αν θέλουµε

έναν δικό µας . Στην προκειµένη

ονοµασία«GNS3». Πατάµε επ

αν θέλουµε ένα φάκελο από τους ήδη υπάρχων

προκειµένη περίπτωσή δηµιουργήσαµε δικό µας

Πατάµε επόµενο (next) για να συνεχίσουµε. 

 

 

υπάρχων ή  δηµιουργούµε 

δικό µας φάκελο  µε την 



 

 

 

 

 

 

Βήµα 5ο: Αφήνουµε όπως

(next). 

όπως έχουν τα checkµέσα στα checkboxes

 

 

checkboxes. Πατάµε επόµενο 



 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 6ο: Επιλέγουµε τη θέση

installόπως στη απεικόνισή

τη θέση που θέλουµε να βρίσκεται η εφαρµογή

απεικόνισή . 

 

η εφαρµογή . Πατάµε 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 7ο:Σ‘αυτό το βήµα ξεκινάµε

την επιλογή επόµενο (next)

βήµα ξεκινάµε την εγκατάσταση της εφαρµογήςw

). 

 

winPcap. Επιλέγουµε 



 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 8ο: Κάνουµε την εγκατάστασή

winPcapείναι λογισµικό που

υβριδική µορφή. 

 

την εγκατάστασή (install) του WinPcap, όπως

που επιτρέπει στην κάρτα διασύνδεσης δικτύου

 

όπως στην εικόνα.Το 

δικτύου να λειτουργεί σε 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 9ο: Η διαδικασία της εγκατάστασηςτης εγκατάστασης ολοκληρώθηκε. Πατάµε τέλος

 

Πατάµε τέλος (finish). 



 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 10ο: Για να ολοκληρωθεί

δέχοµαι (I agree). 

ολοκληρωθεί η διαδικασία εγκατάστασης , επιλέγουµε

 

επιλέγουµε την επιλογή 



 

 

 

 

 

. 

 

Βήµα 11ο: Η εγκατάσταση

οδήγησης που υποστηρίζει

(packetsniffer ήnetworkmonitor

πακέτων ενός δικτύου)πακέτων

εγκατάσταση του Npcap γίνεται διότι περιλαµβάνει

τηρίζει  τη λήψη πακέτων. Το Npcap είναι η

networkmonitor, είναι λογισµικό µε δυνατότητα

πακέτων του Nmap Project για τα Windows

 

περιλαµβάνει ένα πρόγραµµα 

είναι η βιβλιοθήκη sniffing 

δυνατότητα παρακολούθησης 

 Windows, βασίζεται στις 



 

βιβλιοθήκεςWinPcap.Με βελτιωµένη

φορητότητα. Περιµένουµε να

 

 

 

 

 

 

 

 

Με βελτιωµένη όµως ταχύτητα , ασφάλεια , 

Περιµένουµε να ολοκληρωθεί η εγκατάσταση. 

ασφάλεια , αποδοτικότητα και 

 



 

 

Βήµα 12ο: Περιµένουµε να ολοκληρωθεί

βασικό µας πρόγραµµα διότι

σε προηγούµενη ενότητα  πως

επιτρέπει τη προσοµοίωση πολύπλοκων

 

 

 

 

 

Περιµένουµε να ολοκληρωθεί η εγκατάσταση του GNS

πρόγραµµα διότι το δίκτυο θα το στήσουµε στο περιβάλλον

ενότητα  πως είναι ένας γραφικός εικονικός προσοµοιωτής

προσοµοίωση πολύπλοκων αρχιτεκτονικών στο περιβάλλον

 

GNS3.Το GNS3 είναι το 

περιβάλλον του. Είχαµε πει 

προσοµοιωτής, όπου µας 

περιβάλλον του. 

 



 

 

Βήµα 13ο:Περιµένουµε µέχρι να ολοκληρωθεί η διαδικασία και να µας επιτρέψει να 

επιλέξουµε την επιλογή Install. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Βήµα 14ο:Σ’ αυτό το σηµείο θα

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

σηµείο θα καταχωρήσουµε µια ηλεκτρονική διεύθυνσήδιεύθυνσή. 

 



 

 

Βήµα 15ο: Επιλέγουµε επόµενο

SolarWinds είναι λογισµικό όπου

µειώνει τις διακοπές στο δίκτυο

 

 

 

 

 

 

επόµενο (next) για να προχωρήσουµε στην

λογισµικό όπου παρακολουθεί  το δίκτυο . Είναι σχεδιασµένο

στο δίκτυο και να βελτιώνει την απόδοσή του. 

στην εγκατάσταση. Το 

Είναι σχεδιασµένο για να 

 



 

Βήµα 16ο: ∆εχόµαστε τους όρους

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 17ο: Επιλέγουµε την επιλογή

τους όρους, επιλέγουµε επόµενο (next). 

την επιλογή Όχι (Νο) , επόµενο (next). 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

4.3.2 ∆ηµιουργία εικονικού

Βήµα 18ο:  Εδώ βλέπουµε το

 

 

 

 

 

εικονικού δικτύου 

βλέπουµε το περιβάλλον της εφαρµογής GNS3. 

 



 

 

Βήµα 19ο:Για να µπορέσει να γίνει χρήση της εφαρµογής GNS3 θα πρέπει να υπάρχει 

ένα virtualmachine. Επιλέγουµε στο checkboxτην επιλογήVMware(recommended), ok 

στο παράθυρο και µετά την επιλογή next. 

 

Βήµα 20ο: Περιµένουµε να ξεκινήσει η εγκατάστασητου VMware. Το VMwareείναι 

λογισµικό που χρησιµοποιείται για να εξοµοιώνει λειτουργικά συστήµατα σε ένα εικονικό 

περιβάλλον. 



 

 

 

Βήµα 21ο: Περιµένουµε να ολοκληρωθεί

 

να ολοκληρωθεί η εγκατάστασή του VMware

 

VMware. 

 



 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 22ο:Μετά την ολοκλήρωσή

 

 

ολοκλήρωσή επιλέγουµε επόµενο (next). 

 



 

 

 

 

 

 

Βήµα 23ο: Ανοίγουµε ως αρχείο

VMware, οπού αυτό είναι το

 

ως αρχείο την εφαρµογή που θέλουµε να

είναι το GNS3. 

θέλουµε να συγχρονιστεί το 

 



 

 

 

 

 

Βήµα 24ο: Εδώ βλέπουµε

στήσουµε να είναι ασφαλής

σύνδεση που γίνεται ποµπός

πιστοποιητικού και οι κωδικοί

βλέπουµε τη διαδικασία χρήσης του SSHώστε 

ασφαλής διότι οι εντολές του είναι κρυπτογραφηµένες

ποµπός-δέκτης , αυτοί να πιστοποιούνται µε τη

κωδικοί πρόσβασης να προστατεύονται µε κρυπτογράφηση

 

ώστε το δίκτυο που θα 

κρυπτογραφηµένες ,ώστε στη 

πιστοποιούνται µε τη χρήση ψηφιακού 

µε κρυπτογράφηση.  

 



 

 

4.4. Περιγραφή της προσοµοίωσης του επιλεγµένου δικτύου (πώς 

δηµιoυργήθηκε το εικονικό δίκτυο στην εφαρµογή, σχήµατα και 

screen shots από τη εφαρµογή) 

 

Στην ενότητα 4.4 θα δούµε µέσα από screenshotsτο περιβάλλον της εφαρµογής GNS3, 

πως αύτη µας επιτρέπει τη σχεδίαση και προσοµοίωση δικτύων, µε εικονική µορφή . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 1ο: 



 

Σε αυτό το βήµα η ενεργειά µας είναι να  ανοίξουµε το GNS3, ώστε  να σχεδιάσουµε το 

εταιρικό δίκτυο. Αρχικά επιλέγουµε ως serverτο CiscoIOSrouterc3745.OGNS3 

χρησιµοποιεί CiscoIOS ώστε να επιτρέπει ίδιου τύπου εξοµοίωση όπως αυτη του 

VMWare και VirtualPC.Η εξοµοίωση είναι δυνατή για έναν µεγάλο αριθµό 

δροµολογητών (routers) και PIX firewalls. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Βήµα 2ο:Σε αυτό το βήµα θα επιλέξουµε το πρώτο checkbox .Όπως έχουµε αναφέρει σε 

προηγούµενη ενότητα το Dynamipsµπορεί να εκτελέσει τυπικές εικόνες IOS και µπορεί 

να µιµείται το υλικό από τη σειρά πλατφόρµας της Cisco. Επιλέγουµε εντάξει (ok). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Βήµα 3ο:Για να µπορέσουµε να εξοµοιώσουµε ένα λειτουργικό σύστηµα , χρειαζόµαστε 

ένα εικονικό περιβάλλον , οπότε επιλέγουµε το 2Οcheckbox.Επιλέγουµε επόµενο (next). 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Βήµα 4ο:Εµείς εδώ δεν θέλουµε να αλλάξουµε το IOSrouterc3745, συνεχίζουµε τις 

ενέργειες στο υπάρχων, οπότε επιλέγουµε το 1οcheckbox και παραµένει στον υπάρχων 

browse.Επιλέγουµε επόµενο (next). 

Να κάνουµε µια σηµείωση ότι επειδή είχαµε ήδη ένα imageαπό το c3745 θα 

χρησιµοποιήσουµε αυτό το routerγια όλες µας τις συσκευές γιατί δεν έχουµε άλλα 

IOSimages. Θα βάλουµε ένα ή δύο κάρτες µε 16 πόρτες και για να µπορέσουµε να 

χρησιµοποιήσουµε σαν switch. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 5ο: Στο βήµα αυτό µας ζητάει να ονοµάσουµε το routerκαι να επιλέξουµε 

πλατφόρµα. Η διαδικασία που ξεκινάµε να κάνουµε εδώ είναι να προετοιµάσουµε τη 

µνήµα του δροµολογητή.Συµπληρώνουµε στο «Όνοµα(Name)»το c3745 , επιλέγουµε 

ως «Πλατφόρµα(Platform)»το c3745.Επιλέγουµε επόµενο (next). 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 6ο:Εδώ εµφανίζεται µια προεπιλεγµένη ρύθµιση RAM. Είναι σηµαντικός ο έλεγχος 

για τις ελάχιστες απαιτήσεις µνήµης του δροµολογητή, χρησιµοποιώντας τη Cisco. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 7ο: 



 

Στο έβδοµο βήµα θα διαλέξουµε τι κάρτες (modules) θα προσθέσοµε στο switchµας µια 

ή δυο κάρτες για να µπορούµε να το χρησιµοποιήσουµε σαν switch. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 8ο: 



 

Εδώ βλέπουµε ότι bydefaultέχει επιλεγµένο 1 wicmodule. Πάλι πατάµε nextκαι 

συνεχίζουµε. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 9ο: 



 

Παρακάτω πατάµε το Idle-PCfinderκαι δίνει µια τιµή ώστε να αποφευχθεί να χρήση του 

επεξεργαστή στο 100%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Βήµα 10ο: 



 

Παρακάτω αφού δηµιουργήσαµε το routerµας, µπορούµε σύρουµε το αντικείµενο αυτό 

στον καµβά, έτσι θα συνεχίσουµε µε τα υπόλοιπα routerµας. 

 

 

 

Βήµα 11ο : 

Παρακάτω βλέπουµε το σύνολο της τοπολογίας καθώς βάλαµε σε όλες τις συσκευές το 

Catalyst 3745 αλλά αλλάξαµε το εικονίδιο τους στο εικονίδιο της συσκευής που έχουµε 

πει ότι θα βάλουµε. 



 

 

Στη συνέχεια θα πάµε να παραµετροποιήσουµε τα coreswitches, το configurationθα 

γίνει από το consoleportτων switches. Παρακάτω θα δούµε τις εικόνες από το 

configuration. 

 

Για αρχή κάνουµε την αρχική παραµετροποίηση δίνουµε hostnameστο switch, 

ενεργοποιούµε την κρυπτογράφηση των κωδικών και ότι θα πρέπει πλέον να 

χρησιµοποιούµαι κωδικό για να κάνουµε loginκαι να µπούµε σε enablemode 



 

 

 

 

Στη συνέχεια θα ορίσουµε τα vlanόπως τα είχαµε στον παραπάνω πίνακα καθώς θα 

δώσουµε το vlanIDκαι το όνοµα του vlan. 

 



 

 

 

Στη συνέχεια θα µπούµε σε globalconfigurationmodeέτσι ώστε να µπορούµε να 

δώσουµε διευθύνσεις ipτα vlan καθώς και να τα ενεργοποιήσουµε.  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

Στη συνέχεια θα ρυθµίσουµε το VTPπρωτόκολλο και θα θέσουµε το CoreswitchAως 

VTPserverκαι έτσι όποιο switchθα είναι σε ρόλο clientθα παίρνει µόνο του τα vlanστη 

databaseτου από το server. 

 

Παρακάτω ρυθµίζουµε τις πόρτες ως trunk, όλα τα switchesθα συνδέονται µεταξύ τους 

µε trunkπόρτες ώστε να µπορούν να µεταφέρονται τα vlan. 

 

 

 

 

 



 

 

Παρακάτω βλέπουµε τις πόρτες που έχουµε παραµετροποιήσει και έχουµε δώσει και 

περιγραφή στην κάθε πόρτα. 

 

Στη συνέχεια θα πάµε να κάνουµε την ίδια παραµετροποίηση στο CoreswitchB, 

παρακάτω βλέπουµε το configuration. 

 

 

 



 

 

Παρακάτω βλέπουµε µόλις παραµετροποιήσαµε την πόρτα σε trunkmode 

 

 

 



 

 

Παρακάτω θα δώσουµε και εδώ διευθύνσεις ipστα vlanκαι θα τα ενεργοποιήσουµε. 

 

 

 

 



 

 

Στη συνέχεια θα ρυθµίσουµε το πρωτόκολλο HSRPστο CoreA. Στην αρχή µπαίνουµε 

στο interfaceτου κάθε vlanκαι στη συνέχεια του δίνουµε έναν αριθµό προτεραιότητας, 

διαλέξαµε τα µισά vlanνα είναι ενεργα στο ένα switchκαι τα άλλα µισά ενεργά στο άλλο 

ώστε να έχουµε µοίρασµα του φόρτου του δικτύου. 

 

 



 

 

Παρακάτω βλέπουµε τα priority, ενώ επίσης βλέπουµε ότι όλα τα vlanείναι ενεργά στο 

switchΑ, αυτό συµβαίνει διότι δεν έχει παραµετροποιηθεί ακόµα το switchBµε το HSRP.  

 

 

Συνεχίζουµε µε την παραµετροποίηση του HSRPτου switchB. Εδώ να δώσουµε τα 

αντίθετα priorityστο switchB, στη συνέχεια θα σουµε ότι το switchBµίλησε µε το 

switchAκαι το καθένα ανέλαβε τα ενεργά vlanπου έχουν οριστεί σε αυτό. 



 

 

 

 



 

Στη συνέχεια έχουµε να ορίσουµε τοSpanningtreeprotocolστο δίκτυο µας, αυτό θα 

οριστεί πάνω στα δυο coreswitches, ξεκινάµε µε την παραµετροποίηση του Α switch

 

Μετά παραµετροποιούµε µε τον ίδιο τρόπο και το switchB αλλα µε διαφορετικά 

priorityετσι ώστε να µοιράζεται ο φόρτος του δικτύου.

 

Ένα ακόµα από τα πιο σηµαντικά βήµατα που πρέπει να κάνουµε είναι να ρυθµίσουµε 

κατάλληλα τον DHCPserverστα 2 switch. Ξεκινάµε από το switchAκαι στη συνέχεια 

ακριβώς την ίδια παραµετροποίηση θα γίνει και στο switchB. 



 

 

Και ακριβώς τα ίδια χρησιµοποιούµε και στο switchB, έτσι ώστε ένα υπάρξει κάποιο 

failoverνα µην υπαρχει κάποιο πρόβληµα µε το dhcppool. Βλέπουµε επίσης να δίνετε η 

defaultgatewayκαθώς και να εξαιρούνται κάποιες ip. 



 

 

 

Συνεχίζουµε µε τα υπόλοιπα switchesτου serverroomκαι των υπολοίπων ορόφων. 

 

 

 



 

Πρώτα θα δουµε το switchπου θα είναι συνδεδεµένοι οι server, του δίνουµε όνοµα 

καθώς και τις εντολές που έχουµε δει και από πάνω. Εδώ χρειάζεται να ορίσουµε µόνο 

το managementvlanέτσι ώστε και να ορίσουµε την trunkportκαθώς και το switchως 

vtpclient. Με αυτόν τον τρόπο το switchθα λάβει όλα τα vlanπου έχουµε φτίαξει.

 

 



 

 

Στη συνέχεια θα πρέπει να ορίσουµε τις πόρτες σε vlanκαι να τις ενεργοποιήσουµε, 

επειδή δεν έχουµε κάποια συνδεδεµένη συσκευή πάνω για να το δούµε απλός θα 

αναφέρουµε την εντολή που µπορούµε να αλλάξουµε vlanκαποιο Interfaceκαθώς θα 

την ενεργοποιήσουµε κιολας. 

Πρώτα πρέπει να µπούµε σε globalconfigurationmodeκαι στη συνέχεια να µπούµε στο 

interfaceπου θέλουµε να παραµετροποιήσουµε. 

Για παράδειγµα µε την εντολή switchportaccessvlan 100, η πόρτα που έχουµε επιλέξει 

να παραµετροποιήσουµε πλέον ανήκει στο vlan 100. Στη συνέχεια θα τρέξουµε την 

εντολή noshutdownγια να ενεργοποιηθεί το Interface. 

Με τον ίδιο τρόπο  θα συνεχίσουµε παρακάτω την παραµετροποίηση των switchτων 

ορόφων µε την ίδια διαδικασία. Όπως θα δούµε και στις παρακάτω εικόνες. 

 



 

 

 



 

 

 

Να σηµειωθεί όπως θα παρατηρήσαµε και στις παραπάνω εικόνες, το STPπρωτόκολλο 

παραµετροποιήθηκε µόνο στα 2 coreswitchesγια τον λόγο ότι αυτά τα 2 είναι root και 

κάνουν το stpforwarding. 

Με τον ίδιο ακριβώς τρόπο παραµετροποιήθηκαν και τα υπόλοιπα switchτων ορόφων 

αλλά και των καταστηµάτων. ∆εν παραθέτουµε από αυτά εικόνες για να µην 

επαναλαµβανόµαστε δείχνοντας τα ίδια πράγµατα. 

Αφού ολοκληρώσαµε το switching της δικτυακής µας υποδοµής,  απέµεινε το κοµµάτι 

του δροµολογητή και firewall.  δυστυχώς επειδή δεν έχουµε κάποιο image Cisco ASA 

firewall  δεν θα  µπορέσει να γίνει προσοµοίωση του Router firewall.  

Οπότε θα κλείσει εδώ το εργαστηριακό κοµµάτι προχωρώντας στα συµπεράσµατα που 

βγήκαν από αυτή την δικτυακή προσοµοίωση. 

 

  



 

 

5. Συµπεράσµατα 

Απ’ ότι είδαµε παραπάνω, από το εργαστηριακό κοµµάτι όπου εκτελέσαµε, το GNS3 

ανταπεξήλθε σε όλα τα κοµµάτια του εργαστηρίου όπως για παράδειγµα, να 

προσοµοιώσει Cisco switches µε πραγµατικό λειτουργικό σύστηµα iOS, να  µας δίνεται 

η δυνατότητα να  προσθαφαιρήσουµε modules από την εικονική µηχανή. Καθώς επίσης 

να µπορούµε να κάνουµε όλους τους τύπους των διασυνδέσεων. 

Το εργαλείο προσοµοίωσης είχε ένα εύκολο γραφικό περιβάλλον όπως επίσης εύκολα 

γινόταν ηπαραµετροποίησηκαι η προσοµοίωση των εικονικών συσκευών.  Είδαµε ότι 

ήτανε αρκετά σταθερό βέβαια αυτό ευθύνεται και στο GNS3 server ο οποίος έτρεχε σε 

ένα Linux εικονικό µηχάνηµα. 

Τελικά µπόρεσε να ολοκληρωθεί η προσοµοίωση όλης τηςδικτυακής υποδοµής  που θα 

είχε µία τριόροφη εταιρεία µε πολλούς users ανά όροφο.  Επίσης θα µπορούσανε να 

γίνουνε διασυνδέσεις και µε πραγµατικά virtual machines τα οποία θα είχαν 

εγκατεστηµένο κάποιον server επάνω και θα µπορούσε να γίνει integration  από 

οποιοδήποτε  εικονικό µηχάνηµα στη δικτυακή υποδοµή που είχαµε. 

Οπότε στη συνέχεια θα µπορούσαµε να κάνουµε exportτα configurationfilesκαι να τα 

κάνουµε κατευθείαν importτο configurationfileστα switchesκαι να έχουµε ένα 

δοκιµασµένο και λειτουργικό δίκτυο. 
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