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Περίληψη 
 
 Σκοπός της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι η υλοποίηση µιας ολοκληρωµένης 
εφαρµογής ηλεκτρονικού καταστήµατος η οποία δεν θα προσανατολίζεται µόνο στην 
παρουσίαση του ηλεκτρονικού καταλόγου των προϊόντων πώλησης. Πιο 
συγκεκριµένα ενδιαφερόµαστε για την υλοποίηση βασικών λειτουργικών 
δραστηριοτήτων ενός εµπορικού ιστοχώρο και η µελέτη µας είναι σε σχέση µε τους 
ρόλους των διαφόρων χρηστών που µπορούν να επισκεφτούν ή να διαχειριστούν τον 
ιστοχώρο αυτό. Θα προβλέψουµε τρεις διαφορετικές οµάδες χρηστών : (α) τους 
απλούς χρήστες (guests) που δεν εγγράφονται στη βάση δεδοµένων του ιστοχώρου, 
(β) τους εγγεγραµµένους χρήστες (registered users) που απολαµβάνουν περισσότερα 
προνόµια από τους απλούς χρήστες και (γ) τους διαχειριστές (admins) του ιστοχώρου 
που έχουν δικαιώµατα άµεσης πρόσβασης στην βάση δεδοµένων του συστήµατος 
(π.χ. ενσωµάτωση νέων προϊόντων, αλλαγές τιµών, διαχείριση αποθήκης, διαχείριση 
χρηστών) κλπ. 
 
 Η τεχνολογία που θα χρησιµοποιηθεί για την παραπάνω υλοποίηση είναι η ASP.NET 
σε περιβάλλον Visual Studio.NET µε την χρήση της γλώσσας προγραµµατισµού C-
Sharp (C#). Θεωρούµε ότι η τεχνολογία αυτή είναι ότι πιο ολοκληρωµένο υπάρχει 
στην αγορά για ολοκληρωµένα IDE’s που αφορούν το Web Development. 
Επιπροσθέτως θα ενσωµατώσουµε λύσεις που αφορούν την ταχύτερη προώθηση 
ιστοσελίδων στους χρήστες από τον Web Server. Μια τέτοια µελέτη αφορά στην 
ενσωµάτωση της τεχνολογίας AJAX που βοηθά µέγιστα στην ταχεία προώθηση και 
ανανέωση των ιστοσελίδων στη µεριά των χρηστών. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ Ι : ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΚΑΙ ΟΦΕΛΗ ΣΧΕΤΙΚΑ ΜΕ 
ΤΟ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ ΕΜΠΟΡΙΟ 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 
Υπάρχουν πολλά οφέλη  για να επεκταθεί µια επιχείρηση στο ∆ιαδίκτυο. Το 

ηλεκτρονικό εµπόριο µπορεί να προσφέρει υψηλής ποιότητας υπηρεσίες όσον αφορά 

την  εξυπηρέτηση πελατών. Επίσης είναι και ένας από τους βασικούς παράγοντες που 

επηρεάζουν και βελτιώνουν την  εφοδιαστική-αλυσίδα µιας επιχείρησης. Με αυτόν 

λοιπόν τον τρόπο οι επιχειρήσεις µπορούν να δείξουν και να εφαρµόσουν  µια νέα 

στρατηγική. Αυτή η στρατηγική αφορά δύο πράγµατα: πρώτον τη δυνατότητα της 

επιχείρησης να αυξήσει το τζίρο της µε την καινούργια αυτή τεχνολογία, γιατί µπορεί 

να έχει εύκολο µάρκετιγκ και δεύτερον κάνει πιο εύκολο το µηχανισµό της 

διαχείρισης της διανοµής προϊόντων. Σε αυτό το κεφάλαιο, ερευνάµε τους 

διαφορετικούς τύπους επιχειρήσεων που λειτουργούν στο διαδίκτυο, καθώς επίσης 

και τις τεχνολογίες που απαιτούνται για να χτίσουµε και να διαχειριστούµε ένα web 

site  ηλεκτρονικού εµπορίου. 

Οι διάφοροι επιχειρηµατίες που αρχίζουν κάποιο ηλεκτρονικό κατάστηµα αλλά και 

διάφοροι άλλοι άνθρωποι που ενδιαφέρονται για το ηλεκτρονικό εµπόριο πρέπει να 

γνωρίζουν τα διάφορα πρότυπα ηλεκτρονικού εµπορίου. Σε αυτό το εισαγωγικό 

κεφάλαιο της πτυχιακής εργασίας µας θα κάνουµε µια γενική επισκόπηση για το 

ποιες είναι οι βασικές κατηγορίες της ηλεκτρονικής επιχειρηµατικότητας. Και επίσης 

θα µιλήσουµε επίσης για το ηλεκτρονικό καλάθι αγορών, γιατί πιστεύουµε ότι η 

µεθοδολογία αυτή µπόρεσε να πείσει τους διάφορους που θέλουν να ψωνίσουν από 

ένα κατάστηµα να αγοράσουν τελικά τα προϊόντα του καταστήµατος. Οι επιχειρήσεις 

που λειτουργούν µε βάση κάποια από τις κατηγορίες για τις οποίες θα µιλήσουµε 

παρακάτω µπορούν µε µεγάλη ενέργεια και µε την βοήθεια της τεχνολογίας να 

διαφοροποιηθούν από τις άλλες παραδοσιακές επιχειρήσεις και να ανταπεξέλθουν 

στο σηµερινό ανταγωνισµό της αγοράς. 

 

Από τη δεκαετία  του ’60, όταν άρχισαν να διαδίδονται ευρέως οι ηλεκτρονικοί 

υπολογιστές (Η/Υ) και αργότερα, όταν συνδυάστηκαν µε τις τηλεπικοινωνίες, ήταν 

φανερό ότι η ψηφιακή τεχνολογία θα έφερνε µια τεράστια αλλαγή σε όλους τους 
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κλάδους της ανθρώπινης δραστηριότητας και στη κοινωνία γενικότερα, µια αλλαγή 

το ίδιο σηµαντική όσο και αυτή που προκάλεσαν ο ατµός και ο ηλεκτρισµός. Ο 

ιδρυτής της Microsoft Bill Gates  πιστεύει ότι «ο κόσµος θα αλλάξει τα επόµενα δέκα 

χρόνια περισσότερο απ΄ότι άλλαξε την τελευταία πεντηκονταετία». Αυτό είπε το 

1989. Πραγµατικά αυτό φάνηκε στα τέλη του περασµένου αιώνα. ∆ηλαδή, φάνηκε 

πόσο πολύ άλλαξε η επιχειρηµατικότητα µε την είσοδο του ηλεκτρονικού εµπορίου 

στις επιχειρήσεις.  

 

Η κίνηση προς το ηλεκτρονικό εµπόριο παρουσιάζει πολλά οφέλη, καθώς επίσης και 

διάφορες µεγάλες προκλήσεις. Το πρότυπο ή µοντέλο storefront είναι αυτό που 

πολλοί άνθρωποι σκέφτονται όταν ακούν τη λέξη ή φράση «ηλεκτρονικό εµπόριο». 

Επί της ουσίας εδώ είναι το µοντέλο όπου κάποιες επιχειρήσεις που έχουν ήδη κάποιο 

χώρο και κάποια καταστήµατα, µπαίνουν στο ηλεκτρονικό εµπόριο και αποκτούν 

κάποιο ιστοχώρο για να αυξήσουν τα έσοδα τους µέσα από ηλεκτρονικές πωλήσεις 

κάποιων ή όλων των προϊόντων τους. Το πρότυπο storefront συνδυάζει την 

επεξεργασία συναλλαγών, την ασφάλεια, την  πληρωµή των προϊόντων on-line καθώς 

και την  αποθήκευση πληροφοριών και µε αυτό τον τρόπο µπορεί να βοηθήσει τους 

εµπόρους για να πωλήσουν τα προϊόντα τους on-line. ∆ηλαδή, Αυτό το πρότυπο είναι 

η βασική µορφή ηλεκτρονικού εµπορίου όπου εδώ ο αγοραστής και ο πωλητής 

αλληλεπιδρούν άµεσα µέσα από µία ιστοσελίδα.  

Μέχρι πριν λίγο καιρό, το ηλεκτρονικό εµπόριο ήταν εφικτό µόνο για τις µεγάλες 

επιχειρήσεις. Εντούτοις, το ∆ιαδίκτυο και ο παγκόσµιος ιστός είναι τόσο προσιτή 

τεχνολογία για τους καθηµερινούς χρήστες του διαδικτύου και έτσι  η τεχνολογία 

αυτή στην πόρτα µας καθιστά το ηλεκτρονικό εµπόριο πιθανό και για τις µικρές 

επιχειρήσεις. 

Το ηλεκτρονικό εµπόριο επιτρέπει επίσης στις επιχειρήσεις να γίνεται διαχείριση της 

επιχείρησης 24 ώρες το εικοσιτετράωρο, όλη την ηµέρα, καθηµερινά και σε 

παγκόσµια βάση. Μερικά από τα πιο επιτυχηµένα ηλεκτρονικά καταστήµατα 

χρησιµοποιούν το πρότυπο storefront. Τα µεγαλύτερα παραδείγµατα περιλαµβάνουν 

όλες τις µεγάλες επιχειρήσεις ηλεκτρονικών ειδών του εξωτερικού όπως για 

παράδειγµα την εταιρία Hewlett Packard που πουλά ηλεκτρονικούς υπολογιστές ή 

την εταιρία σε ακριβώς αντίθετη επιχειρησιακή κατεύθυνση Starbucks που πουλάει 

είδη καφέ. Πολλές από αυτές τις κορυφαίες πρότυπες επιχειρήσεις είναι επιχειρήσεις 

του τύπου B2C δηλαδή Business-to-Consumer ή αλλιώς στα ελληνικά «επιχείρηση 
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προς καταναλωτές» επιχειρήσεις. Παραδείγµατος χάριν, το More.com είναι ένα 

παράδειγµα ηλεκτρονικού καταστήµατος που αφορά την υγεία και την οµορφιά η 

οποία χρησιµοποιεί ένα ηλεκτρονικό καλάθι αγορών για να επιτρέψει στους πελάτες 

να ψωνίσουν και να αγοράσουν προϊόντα τα οποία στέλνονται στην πόρτα του 

σπιτιού τους από την επιχείρηση. 

 

Η ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑ ΤΟΥ ΚΑΛΑΘΙΟΥ ΑΓΟΡΑΣ  

 
Μια από τις πιο συνηθέστερες τεχνολογίες ηλεκτρονικού εµπορίου είναι το καλάθι 

αγορών. Αυτή η τεχνολογία είναι τεχνολογία επεξεργασίας αγορών και συναλλαγών 

σε κάποιο ηλεκτρονικό κατάστηµα και επιτρέπει στους πελάτες του καταστήµατος να 

συσσωρεύσουν τα προϊόντα που επιθυµούν να αγοράσουν δεδοµένου µπορούν να 

συνεχίζουν να ψωνίζουν και η πληρωµή των προϊόντων θα γίνει συνολικά για όλες τις 

αγορές λίγο πριν την έξοδο τους από το ηλεκτρονικό κατάστηµα.  Η υποστήριξη του 

καλαθιού αγορών γίνεται µε βάση κάποιο κατάλογο προϊόντων, ο οποίος φιλοξενείται 

στη βάση δεδοµένων του εξυπηρετητή και στον κεντρικό υπολογιστή που επίσης 

φιλοξενεί και το συγκεκριµένο ιστοχώρο, δηλαδή το ηλεκτρονικό κατάστηµα. Ο 

κεντρικός υπολογιστής του site είναι το βασικό εργαλείο διαχείρισης και 

αποθήκευσης στοιχείων από τον επιχειρηµατία. Αυτοί οι υπολογιστές είναι συχνά 

υπολογιστές servers που διευθύνουν όλες τις λειτουργίες απαραίτητες για το τρέξιµο 

µιας ιστοσελίδας ηλεκτρονικού καταστήµατος. 

Η βάση δεδοµένων είναι ένα µέρος του κεντρικού υπολογιστή µε σκοπό να 

αποθηκεύσει και να κάνει έκθεση σχετικά µε τις πληροφορίες προϊόντων. 

Παραδείγµατος χάριν, µια βάση δεδοµένων για ένα ηλεκτρονικό κατάστηµα που 

κάνει λιανεµπόριο ρούχων θα περιελάµβανε τα χαρακτηριστικά και τις προδιαγραφές 

τέτοιων προϊόντων όπως για παράδειγµα, µια αναλυτική περιγραφή του προϊόντος, 

µια φωτογραφία, το µέγεθος, τη διαθεσιµότητα, τις πληροφορίες για της αποστολή 

και διανοµή του, το επίπεδο αποθεµάτων και διάφορες άλλες πληροφορίες. 

 

ΒΑΣΙΚΕΣ ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΕΜΠΟΡΙΟΥ 

 
Το ηλεκτρονικό εµπόριο διαιρείται συνήθως σε τρεις κύριες κατηγορίες 

ηλεκτρονικών συναλλαγών µε βάση τον διαχωρισµό που κάνουν οι Korper και Ellis 

στο βιβλίο τους «The E-Commerce book – Building the Empire»: 
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1. . . . Ηλεκτρονικό εµπόριο µεταξύ επιχειρήσεων – ∆ιεπιχειρηµατικό εµπόριο 

(Business to Business ή B2B). Αυτή η βασική κατηγορία για το ηλεκτρονικό 

εµπόριο επιτρέπει στις επιχειρήσεις να βελτιώσουν τη µεταξύ τους συνεργασία, 

απλοποιώντας τις διαδικασίες των προµηθειών, µειώνοντας το κόστος των 

προµηθειών και επίσης κάνοντας ταχύτερη την αποστολή των προιόντων τους µε τον 

αποτελεσµατικότερο έλεγχο του επιπέδου των διαθέσιµων αποθεµάτων. Επιπλέον, τα 

περισσότερα από τα έγγραφα που ανταλλάσσονται όταν γίνεται  µια συναλλαγή 

ανάµεσα στις δύο επιχειρήσεις, όπως παραγγελίες, τιµολόγια, επιταγές κλπ. αυτά  

µπορούν να παράγονται σε ηλεκτρονική µορφή και να εκτυπώνονται µόνο στο σηµείο 

παραλαβής µε αποτέλεσµα το ηλεκτρονικό εµπόριο αυτής της µορφής να αποτελεί 

µια ελκυστική εναλλακτική λύση απέναντι στη σηµερινή διαδικασία της 

δακτυλογράφησης, ταχυδροµικής αποστολής κ.λπ., που κοστίζει σε χρήµα, χρόνο και 

ανθρώπινα λάθη. Αυτή η κατηγορία εµπορίου τυπικά περιλαµβάνει τους 

προµηθευτές, τους αντιπροσώπους-διανοµής, τους κατασκευαστές, τους χώρους 

αποθήκευσης κλπ. 

Ένα παράδειγµα θα µας βοηθήσει να αντιληφθούµε πλήρως την διαδικασία B2B. 

Υποθέτουµε ότι µια αεροπορική εταιρεία επιθυµεί να κατασκευάσει ένα αεροπλάνο. 

Όπως όλοι µας καταλαβαίνουµε η κατασκευή ενός αεροπλάνου απαιτεί πολλά 

διαφορετικά µηχανικά και µη µέρη από µεγάλους και µικρούς προµηθευτές. Ο 

σκοπός του ηλεκτρονικού εµπορίου εδώ είναι η αυτοµατοποίηση ολόκληρης της 

αλυσίδας προµηθειών. Ουσιαστικά, στο παράδειγµα αυτό, η αυτοµατοποίηση είναι 

υπό την «οµπρέλα» της διοίκησης και οργάνωσης της αλυσίδας προµηθειών, της 

διαδικασίας δηλαδή συνένωσης πολλών διαφορετικών προµηθευτών αγαθών για να 

δηµιουργηθούν τα τελικά προϊόντα. 

Το ∆ιαδίκτυο προσφέρεται σαν το ιδανικό µέσο για µεταφορά αιτήσεων, ευαίσθητων 

πληροφοριών καθώς και µιας ποικιλίας από ογκώδη αρχεία. Εποµένως επιτρέπει στον 

επιχειρηµατία να επεκτείνει την επιχείρηση του, επικοινωνώντας µε προµηθευτές και 

αγοραστές και να αναπτύξει, όσο το δυνατό, περισσότερες on line λύσεις.  

 

Στα ωφέλη από τη χρήση µεθοδολογιών και τεχνικών ηλεκτρονικού διεπιχειρησιακού 

εµπορίου περιλαµβάνονται σύµφωνα µε τους Rayport και Jaworski που έγραψαν ένα 

άλλο εισαγωγικό βιβλίο που αφορά το ηλεκτρονικό εµπόριο περιλαµβάνονται τα 

εξής: 



9 

• Η καλύτερη διοίκηση αποθηκών και εφοδιαστικής αλυσίδας τόσο για τον 

προµηθευτή όσο και για τον αγοραστή. 

• Η ταχύτερη προσαρµογή στις αλλαγές των απαιτήσεων των πελατών. 

• Η ταχύτερη εισαγωγή στην αγορά νέων προϊόντων. 

• Η δραστική µείωση του γραφειοκρατικού κόστους. 

• Η επίτευξη χαµηλότερων τιµών για κάποια προϊόντα σε σχέση µε τις φυσικές 

αγορές. 

• Η µείωση του πλήθους των επισφαλών αγορών. 

 

2. . . . Ηλεκτρονικό εµπόριο µεταξύ επιχειρήσεων και καταναλωτών....Αυτό το µοντέλο 

αφορά περισσότερο τη διεπιχειρηµατικότητα είναι οποία είναι περισσότερο 

προσανατολισµένη προς τον καταναλωτή (Business-to-Consumer, B2C). Επίσης µια 

άλλη κατηγορία που όµως ανήκει σε αυτή τη βασική κατηγορία την οποία εξηγούµε 

σε αυτή την ενότητα είναι επίσης το κοµµάτι που αφορά και στην 

∆ιεπιχειρηµατικότητα µεταξύ µιας Επιχείρησης και τους Κράτους που ονοµάζεται 

Business-to Government, B2G.  Αυτή λοιπόν η κατηγορία ηλεκτρονικού εµπορίου 

αποτελεί την πιο διαδεδοµένη µορφή ηλεκτρονικού εµπορίου όπου περιλαµβάνει τις 

λιανικές πωλήσεις µέσω του Internet προς το ευρύ καταναλωτικό κοινό και µπορεί να 

παραδοθεί µέσω δικτύου, όπως συµβαίνει µε ένα λογισµικό, ή να πακεταριστεί, όπως 

γίνεται µε ένα βιβλίο. Σε µια µεγάλη έρευνα που διενήργησε το περιοδικό 

«Economist» για το e-commerce αναφέρει τα παρακάτω για το B2C [πηγή : Peet, 

2000, βλέπε βιβλιογραφία): «Η διεπιχειρηµατικότητα προσανατολισµένη προς τον 

καταναλωτή περικλείει όλες τις κανονικές δραστηριότητες του λιανικού εµπορίου στο 

∆ιαδίκτυο, όπως την πώληση βιβλίων από την Amazon.com ή τις on-line 

αγοροπωλησίες µετοχών από τον Charles Schwab». Σύµφωνα µε την άποψη του 

περιοδικού, απορρέει ότι το ηλεκτρονικό εµπόριο B2C περιλαµβάνει ενέργειες και 

συναλλαγές µεταξύ µιας επιχείρησης και των πελατών της οι οποίες είναι 

αµφίδροµες, δηλαδή και ως προς την κατεύθυνση του καταναλωτή αλλά και ως προς 

την κατεύθυνση της επιχείρησης. Οι περισσότεροι άνθρωποι είναι σχετικοί µε το 

µοντέλο ηλεκτρονικού εµπορίου B2C.  Οι περισσότερες  εταιρείες της Αµερικής 

όπως η Dell ή η Amazon έγιναν γνωστές σε πολλά νοικοκυριά. Οι εταιρείες αυτές 

όπως και πολλές άλλες συγκέντρωσαν την προσοχή στις πωλήσεις αγαθών µέσω του 

διαδικτύου. 
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Τελικά όπως το σκεφτόµαστε, κάθε είδος προϊόντος µπορεί να συµµετέχει στις 

ηλεκτρονικές αγορές. Στην πράξη  όµως,  λίγες κατηγορίες προϊόντων και υπηρεσιών 

µπορούν να διακινηθούν εντελώς µε ηλεκτρονικό τρόπο και µόνο µέσω του 

ηλεκτρονικού εµπορίου. Για τα υπόλοιπα είδη προϊόντων και υπηρεσιών στις 

ηλεκτρονικές αγορές µπορούν να πραγµατοποιηθούν οι διαδικασίες γνωστοποίησης, 

ενηµέρωσης, προσέλκυσης και συναλλαγής, ολοκληρώνοντας την παράδοση του 

προϊόντος στον αγοραστή µέσα από κάποιο φυσικό δίκτυο διανοµής  όπως 

αναφέρουν και οι ερευνητές  Σιώµκος και Τσιάµης το 2004.  Στα παρακάτω 

διαγράµµατα παρουσιάζεται, προσφέροντας µας ένα τυπικό µοντέλο ηλεκτρονικού 

εµπορίου προσανατολισµένο προς τον καταναλωτή: 

 

 

 

∆ιάγραµµα 1 : Μοντέλο ηλεκτρονικού εµπορίου B2B ( Korper S. & Ellis J. (2000)) 

 

Ήδη από αυτό το σηµείο διαγράφεται καθαρά η σηµαντική συνεισφορά του 

ηλεκτρονικού εµπορίου για την πώληση των αγαθών και υπηρεσιών. Μέσα από την 

ψηφιακή τεχνολογία, το αγοραστικό κοινό όλου του πλανήτη έχει την ευκαιρία για 

αγορά µεγαλύτερης ποικιλίας προϊόντων σε χαµηλότερες τιµές απ’ ότι έχει στις 

φυσικές-παραδοσιακές αγορές. Φυσικά, η επικοινωνία και οι σχέσεις που 

δηµιουργούνται µέσω του e-commerce είναι διαδραστικές και από τους καταναλωτές 

αλλά και από τους επιχειρηµατιίες, και έτσι και οι επιχειρηµατίες µπορούν να 
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προσφέρουν γρηγορότερες και καλύτερες υπηρεσίες, επιτρέποντας στους 

καταναλωτές την αγορά αγαθών από την καρέκλα του γραφείου τους µέχρι την αγορά 

του αυτοκινήτου τους, κερδίζοντας και οι δύο πλευρές τα δύο πιο πολύτιµα και 

δυσεύρετα πράγµατα της εποχής µας, χρήµα και χρόνο. 

 

 

∆ιάγραµµα 2 : Πιο λεπτοµερές διάγραµµα για το Μοντέλο ηλεκτρονικού εµπορίου 

B2B ( Korper S. & Ellis J. (2000)) 

 



12 

Απ’ την άλλη πλευρά για τις µικροµεσαίες επιχειρήσεις αναδύονται νέες 

επιχειρηµατικές ευκαιρίες που στο παρελθόν φάνταζαν ουτοπικές, διότι τώρα έχουν 

την ευκαιρία διάθεσης των αγαθών τους 24 ώρες το 24ωρο, 7 µέρες την εβδοµάδα, 

365 µέρες το χρόνο (24Χ7Χ365), παράλληλα µειώνουν το κόστος που σχετίζεται µε 

αποθήκευση, προσωπικό, προµηθευτές, και, φυσικά αυξάνουν το µερίδιο τους στην 

αγορά.  

 

3. Ηλεκτρονικό εµπόριο εντός της επιχείρησης (Intra-organisational 

ecommerce).Αυτή είναι µία άλλη µορφή ηλεκτρονικού εµπορίου που στην ουσία 

αφορά το ενδοδίκτυο  (που είναι το εσωτερικό ∆ιαδίκτυο  ή όπως αλλιώς λέγεται 

Intranet). Αποσκοπεί στη χρήση εφαρµογών που έχουν σχέση µε ηλεκτρονικό 

εµπόριο εσωτερικά σε µια επιχείρηση για την αποτελεσµατικότερη λειτουργία των 

δραστηριοτήτων της, µε σκοπό την παροχή καλύτερων προϊόντων και υπηρεσιών, 

από πλευράς επιχείρησης, στους πελάτες. Οι εφαρµογές που συνήθως εντάσσονται 

στη λειτουργία ενός ενδοδικτύου είναι οι εξής: 

• Επικοινωνία µεταξύ οµάδων εργασίας (π.χ. e-mail, κλειστές οµάδες 

συζήτησης, βίντεο-συνδιασκέψεις). 

• Ηλεκτρονική δηµοσίευση (π.χ. τυπικές λειτουργικές διαδικασίες, 

προδιαγραφές προϊόντων, χρονοδιαγράµµατα εργασιών και συναντήσεων). 

• Παραγωγικότητα πωλήσεων (π.χ. καλύτερη ροή πληροφοριών ανάµεσα 

στην επιχείρηση και το σύνολο των πωλητών της καθώς επίσης ανάµεσα στην 

επιχείρηση και τους πελάτες µε σκοπό την καλύτερη ενηµέρωση και γνώση 

των στελεχών) 

 

ΟΙ ΝΕΕΣ ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΕΜΠΟΡΙΟΥ 

 
Τα τελευταία χρόνια δηµιουργήθηκε η ανάγκη για µεγαλύτερο επίπεδο εκλέπτυνσης 

των µορφών του ηλεκτρονικού εµπορίου, µε αποτέλεσµα να εµφανιστούν νέες 

κατηγορίες, µε πιο αντιπροσωπευτικές τις παρακάτω: 

 

1. Consumer-to-consumer ή C2C: Αυτή η περίπτωση αφορά ιδιώτες που αγοράζουν 

και προϊόντα µεταξύ τους (π.χ. όπως η ιστοσελίδα του e-bay). Το e-bay είναι µια 

ιστοσελίδα που ανήκει στην κατηγορία των ιστοσελίδων δηµοπρασιών (που λέγονται 

και auction sites). Το χαρακτηριστικό στοιχείο των auction sites είναι η δυναµική 
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τιµολόγηση των προϊόντων/υπηρεσιών (dynamic pricing), όπου οι τιµές δεν είναι 

προκαθορισµένες, αλλά ρυθµίζονται µε βάση την προσφορά και τη ζήτηση ανά 

χρονική στιγµή. 

 

2. Consumer-to-business ή C2B: Αυτού του είδους οι εφαρµογές συχνά 

αναφέρονται και σαν reserve auction, καθώς επιτρέπουν στον αγοραστή να 

ονοµατίσει τη δική του τιµή για ένα συγκεκριµένο προϊόν ή υπηρεσία και να ζητήσει 

προσφορές από ένα σύνολο πωλητών. Η τιµή αυτή ονοµάζεται demand bid 

(απαιτούµενη προσφορά) και είναι συνήθως δεσµευτική για τον υποψήφιο 

αγοραστή. Εν συνεχεία το ηλεκτρονικό κατάστηµα στέλνει το demand bid στους 

συµµετέχοντες πωλητές, ώστε να κάνουν τις προσφορές τους (π.χ. η ιστοσελίδα 

priceline.com) 

 

3. Business-to-government ή B2G:  Αυτή η κατηγορία αφορά όλες τις 

επιχειρηµατικές συναλλαγές µε διάφορους κυβερνητικούς φορείς και οργανισµούς 

και ίσως και δηµόσιες υπηρεσίες, όπως για παράδειγµα η καταβολή φόρων, η 

συµπλήρωση εγγράφων, η υποβολή αιτήσεων (Φ.Π.Α., ΚΒΣ) κ.λπ. 

 

4. Government-to-consumers ή G2C: Αυτή η κατηγορία ηλεκτρονικού εµπορίου 

αναφέρεται σε δοσοληψίες πολιτών µε κυβερνητικούς φορείς (π.χ. ιστοσελίδα 

Κέντρων Εξυπηρέτησης Πολιτών). 

 

ΤΑ ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΕΜΠΟΡΙΟΥ 

 
Τα πλεονεκτήµατα από την υιοθέτηση και χρήση του ηλεκτρονικού εµπορίου και του 

ηλεκτρονικού επιχειρείν γενικότερα παρουσιάζουν ιδιαίτερη ποικιλοµορφία και 

διαφορετικότητα µεταξύ τους διότι διέπουν όλες τις επιχειρηµατικές διεργασίες και 

λειτουργίες µιας επιχείρησης. Παρακάτω οµαδοποιήσαµε και ταξινοµήσαµε τα 

πλεονεκτήµατα που αναφέρονται στην βιβλιογραφία σε τέσσερις γενικές κατηγορίες 

ανάλογα µε την προσφορά τους στην επιχείρηση  όπως τα αναφέρει και ο Shaw και οι 

υπόλοιποι συγγραφείς (βλέπε στη βιβλιογραφία για Shaw 2000)  
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1. Βελτίωση της εσωτερικής λειτουργίας της επιχείρησης: Το ηλεκτρονικό 

εµπόριο συµβάλλει στην βελτίωση των εσωτερικών διαδικασιών και λειτουργιών 

µιας επιχείρησης. Πιο συγκεκριµένα: 

• Μείωση του κόστους δηµιουργίας, επεξεργασίας, αποθήκευσης, διανοµής και 

ανάκτησης έντυπων πληροφοριών 

• Αύξηση της παραγωγικότητας 

• Μείωση άµεσου κόστους (π.χ. τηλεπικοινωνίες) 

• Βελτίωση της δηµόσιας εικόνας µίας επιχείρησης 

• Απλοποίηση εσωτερικών διαδικασιών 

• ∆ιατήρηση χαµηλών αποθεµάτων και γενικών βιοµηχανικών εξόδων µε την 

εισαγωγή της διοίκησης εφοδιαστικής αλυσίδας τύπου pull (Just In Time) 

2. Βελτίωση της εξωτερικής λειτουργίας της επιχείρησης: Το ηλεκτρονικό 

εµπόριο συµβάλλει στην βελτίωση των εξωτερικών διαδικασιών και λειτουργιών µιας 

επιχείρησης (π.χ. πελάτες, προµηθευτές, ανταγωνιστές κ.λπ.). Πιο συγκεκριµένα: 

• Χαµηλότερες τιµές προϊόντων υπηρεσιών 

• Εξάπλωση της αγοράς σε εθνικό και παγκόσµιο επίπεδο 

• Αποδοτικότερη διαχείριση του ανταγωνισµού 

• Προώθηση προϊόντων-υπηρεσιών 

• Βελτίωση του επιπέδου εξυπηρέτησης των πελατών 

3. Μετασχηµατισµός των επιχειρήσεων. Το ηλεκτρονικό εµπόριο προσφέρει την 

δυνατότητα για ουσιαστικό µετασχηµατισµό των επιχειρήσεων, µέσω της 

• Υιοθέτησης των νέων τεχνολογιών  

• ∆ηµιουργίας νέων σχέσεων µε τους πελάτες 

• ∆ηµιουργία νέων συνεργασιών 

4. ∆ηµιουργία νέων µοντέλων: Οι βελτιώσεις και οι µετασχηµατισµοί που είδαµε 

παρακάνω αφορούν µικρές ή µεγάλες αλλαγές µεµονωµένων δραστηριοτήτων µιας 

επιχείρησης. Η δηµιουργία νέων µοντέλων αποτελεί µια εντελώς διαφορετική 

κατηγορία αλλαγών, που οδηγούν σε νέα προϊόντα, υπηρεσίες και λειτουργικές 

δοµές. 

• Νέες δυνατότητες δηµιουργίας νέων προϊόντων και υπηρεσιών 

• Νέες δυνατότητες διαφοροποίησης των υφιστάµενων προϊόντων και 

υπηρεσιών 

• Νέα µοντέλα λειτουργίας για κάθε τύπο επιχείρησης 
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ΤΑ ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΕΜΠΟΡΙΟΥ 

 

Στις προηγούµενες ενότητες αναφέραµε διάφορα και αρκετά αλλά και σηµαντικά 

πλεονεκτήµατα που µπορεί να προσφέρει το ηλεκτρονικό εµπόριο και το ηλεκτρονικό 

επιχειρείν σε µια επιχείρηση. Αν έχουµε ως στόχο όµως να το υιοθετήσουµε για 

παράδειγµα στην επιχείρησή µας, είναι απαραίτητο να γνωρίζουµε και τα διάφορα 

προβλήµατα που δηµιουργούνται από την υιοθέτηση και χρήση αυτών των 

ηλεκτρονικών εργαλείων. Υπάρχει ένα κείµενο των ειδικών της Ευρωπαϊκής Ένωσης 

που δηµοσιεύθηκε στο www.elexportal.com,  τον Ιούλιο του 2003 για τα διάφορα 

προβλήµατα και τους πολλούς αρνητικούς παράγοντες που επηρεάζουν τη συµµετοχή 

των πολιτών και των αγοραστών στο ηλεκτρονικό εµπόριο και στο e-business γενικά 

και αυτοί οι παράγοντες είναι οι παρακάτω: 

• Υπάρχει τεράστια έλλειψη ενηµέρωσης για τα ρίσκα και τα οφέλη που 

προσφέρει το ηλεκτρονικό εµπόριο: Συνήθως οι άνθρωποι είτε δεν έχουν 

υπολογιστές στα σπίτια τους, είτε δεν διαθέτουν το χρόνο για την αναζήτηση 

πληροφοριών. Επίσης και για τους αγοραστές αλλά και για τους πωλητές 

συχνά, πολύ απλά δεν γνωρίζουν καν εάν το ηλεκτρονικό-επιχειρείν τους είναι 

επωφελές. 

• Υπάρχει µεγάλη δυσκολία στην επιλογή της κατάλληλης πλατφόρµας Β2Β 

ηλεκτρονικού εµπορίου που να ανταποκρίνεται στις ανάγκες της 

συγκεκριµένης επιχείρησης που θέλει να οργανωθεί και να κάνει συναλλαγές 

µε µια άλλη επιχείρηση. 

• Υπάρχουν διαφορετικά και αλληλοσυγκρουόµενα τεχνικά πρότυπα. Συχνά οι 

µικροµεσαίες επιχειρήσεις αδυνατούν να ακολουθήσουν τη διαδικασία 

προτυποποίησης των προϊόντων τους που απαιτείται για τη συµµετοχή στις 

ηλεκτρονικές αγορές. 

• Επίσης υπάρχουν πολλοί  κίνδυνοι που προκύπτουν από άγνοια των κανόνων 

της αγοράς, των εµπορικών εταίρων και πρακτικών: Οι παλαιές και 

παραδοσιακές επιχειρήσεις στην Ελλάδα αλλά και σε άλλα κράτη του 

εξωτερικού συχνά δεν γνωρίζουν πως δουλεύουν οι διάφορες ηλεκτρονικές 

αγορές οι οποίες διέπονται από τους δικούς τους κανόνες για θέµατα όπως πχ 

οι ηλεκτρονικές δηµοπρασίες. Οι µικροµεσαίες επιχειρήσεις για να 
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ελαχιστοποιήσουν τους κινδύνους πρέπει να κατανοήσουν πλήρως αυτούς 

τους κανόνες και να καταρτίσουν νέες επιχειρηµατικές στρατηγικές. 

• Υπάρχουν επίσης και διάφοροι άλλοι οικονοµικοί παράγοντες όπως για 

παράδειγµα το κόστος διατήρησης πληροφοριακών συστηµάτων και τα 

χρήµατα που χρειάζονται να επενδύσουν για την συµµετοχή τους στο 

διαδίκτυο. Συνήθως πρέπει να έχουν έναν υπάλληλο που θα φροντίζει για την 

ιστοσελίδα για την αλλαγή τιµών στα προιόντα κλπ. 

• Γενικά υπάρχει έλλειψη ειδικευµένου προσωπικού. 

 
Συµπερασµατικά, οι προκλήσεις είναι πραγµατικά πολλές και σηµαντικές για τις 

µικροµεσαίες επιχειρήσεις. Οι περισσότερες από αυτές µπορούν να αντιµετωπισθούν 

παρέχοντας στις διάφορες µικροµεσαίες επιχειρήσεις ακριβείς, αξιόπιστες, 

κατάλληλες ανά τοµέα και επίκαιρες πληροφορίες. Τελικά το κύριο ερώτηµα που 

πρέπει να απαντηθεί είναι το αν θα είναι επικερδές για την επιχείρησή το ηλέκτρονικό 

εµπόριο. Οι επιφυλάξεις που έχουν οι διάφορες επιχειρήσεις για το ηλεκτρονικό 

εµπόριο  θα πρέπει να τις ξεπεράσουν, αλλά για να γίνει αυτό πρέπει να πεισθούν πως 

αξίζει τον κόπο να προβούν σε περαιτέρω επενδύσεις και στις απαραίτητες 

οργανωτικές αλλαγές. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ ΙΙ: ΤΟ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ ΕΜΠΟΡΙΟ KAI TA 
ΜΟΝΤΕΛΑ ΤΟΥ 
 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα µιλήσουµε και θα κάνουµε µια αρκετά λεπτοµερή 

επισκόπηση για τα διάφορα µοντέλα του ηλεκτρονικού εµπορίου όσον αφορά τον 

τρόπο µε τον οποίο προσπαθούν να πουλήσουν οι διάφορες επιχειρήσεις τα προϊόντα 

τους καιζ να κάνουν περισσότερα κέρδη. Θα αναφερθούµε λοιπόν σε ένα προς ένα 

στα παρακάτω µοντέλα: 

• Ηλεκτρονικό κατάστηµα 

• Μοντέλο ηλεκτρονικής προµήθειας 

• Καταστήµατα δηµοπρασιών 

• Ηλεκτρονικό πολυκατάστηµα 

• Οι ηλεκτρονικές πύλες και τα  

• Μοντέλα δυναµικής διαµόρφωσης τιµών 

 

ΤΑ ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ  ΜΑΡΚΕΤΙΝΓΚ 

Όσον αφορά τα διάφορα µοντέλα που θα περιγράψουµε υπάρχουν γενικά αρκετά 

πλεονεκτήµατα και οφέλη για τις εταιρίες ειδικά για την περίπτωση του ηλεκτρονικού 

µάρκετιγκ. Τα κυριότερα από αυτά είναι: 

 
• Τόπος-∆ιανοµή (place) : ∆υνατότητα αγοράς 24/7, κάλυψη αποµακρυσµένων 

περιοχών, ταχύτητα διανοµής. 

• Τιµή (price) : ∆υνατότητα εξατοµίκευσης-προσωποποίησης της τιµολογιακής 

πολιτικής στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά, προτιµήσεις και προφίλ των πελατών 

(συµφωνίες τιµολόγησης, εκπτώσεις, δυναµική τιµολόγηση) 

• Προϊόν (product) : ∆υνατότητα εξατοµίκευσης - προσωποποίησης προϊόντος 

στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά των πελατών (ποϊότητα, συσκευασία, brand) 

• Προώθηση (promotion) : ∆υνατότητα εξατοµικευµένων µηνυµάτων 

επικοινωνίας και περιεχοµένου της ιστοσελίδας (διαφήµιση – πωλήσεις) 
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ΤΟ ΜΟΝΤΕΛΟ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ  ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΟΣ 

Το µοντέλο του ηλεκτρονικού καταστήµατος ονοµάζεται επίσης και Storefront 

model, δηλαδή συνήθως αντιστοιχεί σε µια εταιρία ή επιχείρηση η οποία έχει 

παραδοσιακά καταστήµατα αλλά επίσης έχει επεκταθεί και στον τοµέα του 

ηλεκτρονικού εµπορίου. Το βασικότερο από τα πλεονεκτήµατα µιας τέτοιας 

επιχειρηµατικής κίνησης είναι ότι µπορεί πλεόν η εταιρία αυτή να κάνει δικτυακή 

προβολή των προιόντων της. Από την άλλη µεριά όλες οι παραδοσιακές λειτουργίες 

που είχε η εταιρία όπως για παράδειγµα η πολιτική του µαρκετιγκ που ασκούσε η 

εταιρία αυτή πρέπει πλέον να γίνονται και αυτές µέσω του διαδικτύου. Όµως η 

εταιρία µπορεί να αποκτήσει πάρα πολλά οφέλη µέσα από αυτή τη διαδικασία. Τα 

κυριότερα οφέλη είναι τα εξής: 

• Αυξηµένη ζήτηση : δηλαδή ο τζίρος της εταιρίας επεκτείνεται µέσω της 

αύξησης πωλήσεων µέσω του διαδικτύου. 

• Παγκόσµια παρουσία: Πριν την επέκταση της εταιρίας στο διαδίκτυο, αυτή 

ήταν γνωστή σε µια µικρή οµάδα πελατών που ενδιαφέρονταν για τα προιόντα 

της εταιρίας ή που την γνώρισαν µέσω της άµεσης διαφήµισης. Τώρα µέσω 

του διαδικτύου µπορεί να γίνει γνωσή σε όλο τον κόσµο ακόµη και 

παγκόσµια. 

• Χαµηλό κόστος: Το κόστος της συντήρησης του διαδικτυακού τόπου της 

εταιρίας σχετικά µε τα αντίστοιχα οφέλη της εταιρίας µε την αύξηση των 

πωλήσεων της µέσω του διαδικτύου είναι σχεδόν µηδαµινά. 

• Μείωση εξόδων για διαφήµιση/πωλητές: Η εταιρία πλεόν µπορεί να 

διαφηµιστεί µόνη της µέσα από τον δικό της διαδικτυακό τόπο χωρίς να 

χρειάζεται το επιπρόσθετο έξοδο των διαφηµιστών που αναλαµβάνουν µια 

τέτοια λειτουργία.  

Από την άλλη µεριά επίσης υπάρχουν πάρα πολλά οφέλη για τους πελάτες που 

αγοράζουν προϊόντα από εταιρίες που υπάρχουν στο διαδίκτυο. Τα κυριότερα 

οφέλη αφορούν κυρίως στο ότι ο καταναλωτής µπορεί να απολαµβάνει 

χαµηλότερες τιµές (λόγω της µείωσης του λειτουργικού κόστους της εταιρίας) και 

κατά δεύτερο λόγο ότι µπορεί να αγοράσει προϊόντα από την εταιρία οποιαδήποτε 

ώρα θέλει χωρίς να υπόκειται στο παραδοσιακό ωράριο λειτουργίας της αγοράς  
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ΤΟ ΜΟΝΤΕΛΟ ΤΗΣ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗΣ ΠΡΟΜΗΘΕΙΑΣ 

Το επιχειρηµατικό αυτό µοντέλο σχετίζεται στην ηλεκτρονική προσφορά προµηθειών 

και τον εφοδιασµό αγαθών και υπηρεσιών. Η ηλεκτρονική προσφορά και προµήθεια 

αγαθών και υπηρεσιών είναι µία υπηρεσία χρήσιµη για τις µεγάλες επιχειρήσεις και 

τις δηµόσιες αρχές. Στα οφέλη της συγκαταλέγονται οι περισσότερες επιλογές 

προµηθευτών (και πιθανόν χαµηλότερο κόστος), η καλύτερη ποιότητα, οι 

βελτιωµένες µέθοδοι παράδοσης, το µειωµένο κόστος προµήθειας. Τα οφέλη για τους 

προµηθευτές είναι περισσότερες ευκαιρίες για υποβολή προσφορών (σε παγκόσµια 

κλίµακα), χαµηλότερο κόστος υποβολής µιας προσφοράς, συνεταιρικές προσφορές.  

Σύµφωνα µε αυτό το µοντέλο ο ενδιαφερόµενος  «βγάζει στον αέρα» έναν 

διαγωνισµό. Μαζί µε τον διαγωνισµό βγαίνουν επίσης και όλες οι λεπτοµέρειες και οι 

διάφοροι περιοσριστικοί όροι που αφορούν στον διαγωνσιµό αυτό. Ο διαγωνισµός 

µπορεί να είναι πλειοδοτικός ή µειοδοτικός. Επίσης πρέπει να πούµε ότι υπάρχουν 

αυστηροί περιοριστικοί όροι όσον αφορά  την ηµεροµηνία της λήξης κατάθεσης των 

διαφόρων προσφορών. Υπάρχουν πολλά ωφέλη τόσο για τους ενδιαφερόµενους που 

διοργανώνουν ένα διαγωνσιµό όσο και για τις διάφορες εταιρίες που συµµέτέχουν σε 

τέτοιους διαγωνισµούς. Αυτά τα οφέλη συνοψίζονται παρακάτω:  

• Οφέλη του ενδιαφεροµένου: 

o ∆υνατότητα µεγαλύτερης εκλογής από προµηθευτές 

o Μείωση του κόστους διαχείρισης 

o Βελτίωση της ποιότητας/πιστότητας του διαγωνισµού 

o Μειωµένο κόστος προµηθειών 

• Οφέλη των προµηθευτών: 

o Μεγαλύτερες ευκαιρίες διαγωνισµών 

o Βελτίωση των κερδών 

 
Από την άλλη µεριά αυτό το µοντέλο διέπεται από κάποιες βασικές λειτουργίες οι 

οποίες είναι οι εξής: 

Βασικές λειτουργίες του µοντέλου ηλεκτρονικής προµήθειας 

o Ηλεκτρονική παρουσίαση των προϊόντων της προµήθειας 

o Ηλεκτρονική παρουσίαση των όρων της προκήρυξης 

o Ηλεκτρονική λήψη προσφορών 

o Ηλεκτρονική µεθοδολογία αξιολόγησης προσφορών 

o Ηλεκτρονική διαχείριση παραγγελιών 
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o Ηλεκτρονική διαχείριση πληρωµών 

Μια από τις γνωστές εταιρίες ηλεκτρονικής προµήθειας είναι και η Αriba της οποίας 

τον ιστότοπο παρουσιάζουµε στο επόµενο σχήµα
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ΤΟ ΜΟΝΤΕΛΟ ΤΗΣ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗΣ ∆ΗΜΟΠΡΑΣΙΑΣ  

Με τον όρο ηλεκτρονική δηµοπρασία (e-auction) εννοούµε την δηµιουργία 

δικτυακών τόπων κατάλληλων για τη διεξαγωγή δηµοπρασιών, χωρίς φυσική 

παρουσία των συµµετεχόντων και µε την αξιοποίηση του διαδικτύου, ιδιωτικών ή 

ιδεατά ιδιωτικών δικτύων. Στις πιο σύγχρονες υλοποιήσεις του µοντέλου η 

ηλεκτρονική δηµοπρασία µπορεί να είναι µια υπηρεσία που επιτρέπει στους χρήστες 

της να εκθέτουν τα προϊόντα που επιθυµούν προς δηµοπράτηση µέσω του 

∆ιαδικτύου. Στις περισσότερο διαδεδοµένες από αυτές τις υλοποιήσεις, ο 

διαπιστευµέvoς χρήστης της υπηρεσίας µπορεί, µε πάρα πολύ απλό τρόπο, να 

προσθέσει στη Web σελίδα του µια υπηρεσία η οποία αναλαµβάνει να εµφανίζει 

στους επισκέπτες της σελίδας τα προϊόντα του, να δέχεται προσφορές για αυτά και να 

κρατάει στατιστικά στοιχεία για την κίνηση των προϊόντων και για τους υποψήφιους 

αγοραστές. 

Το µοντέλο αυτό απευθύνεται σε οποιονδήποτε επιθυµεί να βρει αγοραστές για τα 

προϊόντα του µέσω του ∆ιαδικτύου. Το µόνο που απαιτείται από πλευράς χρήστη 

είναι να έχει µια Web σελίδα η οποία θα φιλοξενεί την κατάλληλη υπηρεσία. Κατά τα 
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άλλα η χρήση της υπηρεσίας δεν απαιτεί καθόλου ιδιαίτερες γνώσεις καθώς όλα 

γίνονται µέσω φιλικών προς τον χρήστη οδηγών (wizards). Αυτό είναι και το µεγάλο 

πλεονέκτηµα της αφού επιτρέπει σε χρήστες χωρίς προγραµµατιστικές γνώσεις να 

απευθυνθούν στο «ηλεκτρονικό» καταναλωτικό κοινό. 

 

Ανεξάρτητα µε το αν µιλάµε για το απλοϊκό ή το εξελιγµένο µοντέλο ηλεκτρονικής 

δηµοπρασίας, οι σηµαντικότερες και ταυτόχρονα αναγκαίες ενότητες για τη 

δηµιουργία ενός συστήµατος για τη διεξαγωγή ηλεκτρονικών δηµοπρασιών είναι: ο 

κατάλογος δηµοπρατούµενων προϊόντων, η εγγραφή µέλους, η πιστοποίηση 

(verification), η υποστήριξη, η επικοινωνία µε το σύστηµα δηµοπρασίας, το 

περιβάλλον διεπαφής, η παραγγελία και πληρωµή, η παρουσίαση πληροφοριών 

δηµοπρασίας, η παροχή λίστας συχνών ερωτήσεων (FAQ), η επικοινωνία µεταξύ των 

πελατών µέσα από Chat rooms, η παροχή δυνατότητας αυτόµατης προσφοράς και η 

διανοµή των προϊόντων. Οι ενότητες αυτές αναλύονται στη συνέχεια. 

 

Κατάλογος δηµοπρατούµενων προϊόντων 

 

Η επιχείρηση έχει τη δυνατότητα να παρουσιάσει στον καταναλωτή µια λίστα µε τα 

προϊόντα ή τις υπηρεσίες που προσφέρει, διευκολύνοντάς τον και παρέχοντάς του 

άµεσα την πληροφορία για τα προϊόντα της, χωρίς να τον αναγκάσει να 

χρησιµοποιήσει κάποια µηχανή αναζήτησης. Τα προϊόντα ωφέλιµο είναι να είναι 

σωστά κατηγοριοποιηµένα, να συνοδεύονται από τιµές, ακριβή χαρακτηριστικά, 

σύντοµη αλλά και εκτενή περιγραφή καθώς και σχόλια και κριτικές από άλλους 

πελάτες που έχουν αγοράσει το προϊόν ή έχουν χρησιµοποιήσει την υπηρεσία. Οι 

πληροφορίες για τα προσφερόµενα αγαθά αναγκαίο είναι να χαρακτηρίζονται από 

επάρκεια,  έτσι ώστε ο καταναλωτής να παίρνει πλήρη εικόνα γι' αυτά και άρα η 

απόφαση του να είναι σίγουρη. 

 

Εγγραφή µέλους 

 

Οι πελάτες που επισκέπτονται µια ηλεκτρονική δηµοπρασία στο διαδίκτυο είναι είτε 

περαστικοί, οι οποίοι δεν έχουν δικαίωµα να συµµετέχουν ενεργά, είτε «γνωστοί» 

(καταχωρηµένοι).  Η καταχώρηση των χρηστών γίνεται συνήθως µε τη συµπλήρωση 
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µιας ηλεκτρονικής φόρµας στην οποία ο χρήστης προσδιορίζει συγκεκριµένα 

υποχρεωτικά στοιχεία. Ορισµένα από αυτά είναι: το όνοµα, το επώνυµο, η ηλικία και 

το e-mail του. Στη συνέχεια, η εταιρία που είναι υπεύθυνη για τη διεξαγωγή της 

ηλεκτρονικής δηµοπρασίας, στέλνει στο e-mail του χρήστη την επιβεβαίωση για την 

εγγραφή του, γνωστοποιόντας του επίσης το usemame και το password που θα 

χρησιµοποιεί ο χρήστης στο εξής. Σε αρκετές περιπτώσεις ο χρήστης έχει τη 

δυνατότητα να διαλέξει µόνος του το usemame και το password. 

 

Υποστήριξη 

 

Η υποστήριξη είναι απαραίτητη προϋπόθεση για την επιτυχία ενός συστήµατος 

ηλεκτρονικής δηµοπρασίας. Πρώτον, γιατί οι πελάτες νοιώθουν ανασφάλεια από την 

απουσία φυσικών προσώπων, στους οποίους µπορούν να απευθύνουν τα ερωτήµατά 

τους και δεύτερον γιατί η υποστήριξη οδηγεί σε ευχαριστηµένους πελάτες µε 

προοπτικές να επαναλάβουν τις αγορές τους. 

 

Επικοινωνία µε το σύστηµα δηµοπρασίας 

 

Το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο χρησιµοποιείται για να προσφέρει την αµεσότητα που 

λείπει από µια απρόσωπη σχέση µεταξύ πελάτη και ηλεκτρονικού συστήµατος 

δηµοπρασίας. Αυτή η µορφή επικοινωνίας σε κάποιες περιπτώσεις προϋποθέτει τη 

δέσµευση υπαλλήλων που εξυπηρετούν τους πελάτες όταν οι τελευταίοι ζητούν να 

λάβουν πληροφορίες σχετικά µε κάποιο ζήτηµα που τους απασχολεί. Σε κάποιες 

άλλες περιπτώσεις η επικοινωνία είναι στερεότυπη. Για παράδειγµα, όταν 

ολοκληρωθεί µια ηλεκτρονική δηµοπρασία είναι σκόπιµο, κάθε πελάτης να λαµβάνει 

ένα ηλεκτρονικό µήνυµα µε περιεχόµενο τα στοιχεία του είδους που ο ίδιος 

«χτύπησε» (σκοπός του µηνύµατος αυτού είναι η επιβεβαίωση του αποτελέσµατος 

της δηµοπρασίας). Στην περίπτωση αυτή, το ηλεκτρονικό µήνυµα δεν πρέπει να 

συντάσσεται χειρωνακτικά αλλά να συντίθεται και να αποστέλλεται αυτόµατα από το 

web serVer που στηρίζει το σύστηµα ηλεκτρονικής δηµοπρασίας. 

 

Σχεδίαση του περιβάλλοντος διεπαφής 

 

Κατά την υλοποίηση του περιβάλλοντος διεπαφής πρέπει να ακολουθούνται κάποιες 



24 

αρχές έτσι ώστε να διευκολύνεται η πλοήγηση των χρηστών µέσα στις ιστοσελίδες 

της επιχείρησης e-auction αλλά και η διεκπεραίωση της δηµοπρασίας τους. Πρέπει να 

γίνεται όσο. το δυνατόν αναλυτικότερη περιγραφή των προϊόντων και επεξήγηση 

τεχνικών όρων. Στα συστήµατα e-auction, ακριβώς επειδή δεν υπάρχει η δυνατότητα 

άµεσης επικοινωνίας µε το προσωπικό της επιχείρησης, στο οποίο θα µπορούσε ο 

πελάτης να απευθυνθεί για ερωτήσεις, είναι αναγκαίο το περιεχόµενο των σελίδων να 

είναι επαρκώς περιγραφικό. Πρέπει κάθε προϊόν να συνοδεύεται µε ανάλογη εικόνα, 

ενώ οι τεχνικοί όροι θα πρέπει αν εξηγούνται πιθανόν µε την παραποµπή σε ένα 

γλωσσάριο Συνήθως οι δικτυακές επιχειρήσεις µοιάζουν να είναι αχανείς και ακόµα 

και αν συµµορφώνονται µε τις σχεδιαστικέ ς αρχές, δεν είναι λίγοι αυτοί οι χρήστες 

που δεν µπορούν να βρουν εύκολα αυτό που θέλουν. Επιβάλλεται σε αυτές τις 

περιπτώσεις η ύπαρξη δυνατότητας αναζήτησης στον ιστότοπο. Επίσης οφείλει η 

δυνατότητα αναζήτησης να είναι εµφανής από όλες τις ιστοσελίδες της e-auction 

επιχείρησης και όχι µόνο από την αρχική. Επίσης τα αποτελέσµατα της αναζήτησης 

πρέπει να είναι περιγραφικά και καθοδηγητικά ιδίως σε περιπτώσεις λάθους. 

 

Παραγγελία και πληρωµή 

 

Όταν ο πελάτης κερδίσει τη δηµοπρασία του προϊόντος που τον ενδιαφέρει, 

ολοκληρώνει τη συναλλαγή συµπληρώνοντας τα προσωπικά του στοιχεία µαζί µε τον 

τόπο προορισµού και τον τρόπο αποστολής και διάθεσης που επιθυµεί και 

καταβάλλει το αντίτιµο µε έναν από τους υπάρχοντες-ηλεκτρονικούς τρόπους 

πληρωµής που διαθέτει η επιχείρηση e-auction. Οι µέθοδοι πληρωµής είναι είτε µε 

αντικαταβολή είτε, κυρίως, µε ηλεκτρονική πληρωµή. Η ηλεκτρονική πληρωµή 

περιλαµβάνει τις πιστωτικές κάρτες (όπου ο καταναλωτής καλείται να επιδείξει την 

ικανότητα του να πληρώσει, παρουσιάζοντας τον αριθµό της πιστωτικής του κάρτας 

στην επιχείρηση e-auction) και τις ηλεκτρονικές επιταγές που στην ουσία είναι ένα 

µήνυµα προς την τράπεζα του καταναλωτή να µεταφέρει κεφάλαιο από το 

λογαριασµό του στο λογαριασµό της eauction επιχείρησης. Το µήνυµα αυτό δεν 

στέλνεται απευθείας στην τράπεζα, αλλά στο µελλοντικό αποδέκτη του κεφαλαίου, ο 

οποίος πρέπει να εµφανίσει την επιταγή αυτή στην τράπεζα προκειµένου να εισπράξει 

το ποσό του κεφαλαίου που αναγράφεται. Αφού λάβει χώρα η µεταφορά κεφαλαίου, 

η επικυρωµένη και εξοφληµένη επιταγή επιστρέφει στον αποστολέα, και µπορεί έτσι 

να χρησιµοποιηθεί ως απόδειξη της πληρωµής. Η τρίτη µέθοδος ηλεκτρονικής 
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πληρωµής είναι το ψηφιακό χρήµα. 

 

Πληροφορίες δηµοπρασίας 

 

Περιλαµβάνουν όλες της απαραίτητες πληροφορίες που πρέπει να γνωρίζει ο χρήστης 

προκείµενου να πάρει µέρος σε µια ηλεκτρονική δηµοπρασία. Έτσι λοιπόν θα πρέπει 

να γνωρίζει τουλάχιστον την αρχική τιµή, την τελική (επιδιωκόµενη) τιµή και τη 

διάρκεια της ηλεκτρονικής δηµοπρασίας. 

 

Λίστα Συχνών Ερωτήσεων (FAQ) 

 

Τα ερωτήµατα των πελατών επαναλαµβάνονται µε µεγάλη συχνότητα. Οι λίστες 

συχνών ερωτήσεων (FAQ) αποτελούνται από έναν κατάλογο ερωτήσεων που έχουν 

καταγραφεί ως ερωτήσεις, οι οποίες υποβάλλονται συχνά και συνοδεύονται από 

κατατοπιστικές απαντήσεις. 

 

Chat rooms 

 

Πρόκειται για χώρους διαδικτυακής συζήτησης, όπου οι πελάτες ανταλλάσσουν 

απόψεις και εµπειρίες σε σχέση µε προϊόντα / υπηρεσίες και διαδικασίες του e-

auction. 

 

Αυτόµατη προσφορά 

 

Μπορεί ένας πελάτης (Α) να θέσει ένα άνω όριο χρηµάτων και όταν κάποιος άλλος 

πελάτης (Β) χτυπήσει ένα προϊόν που ενδιαφέρει τον Α, τότε αυτόµατα το σύστηµα 

να υποβάλει µία νέα πρόσφορα για λογαριασµό του Α, εφόσον η τελική τιµή δεν 

ξεπερνά το άνω όριο. 

 

∆ιανοµή 

 

Η διανοµή των προϊόντων µπορεί να γίνει είτε φυσικά, είτε µε ηλεκτρονικό τρόπο. 

Στις ηλεκτρονικές δηµοπρασίες χρησιµοποιείται κυρίως ο πρώτος τρόπος. Σε αυτήν 

χρησιµοποιούνται όλοι οι υπάρχοντες τρόποι όπως το ταχυδροµείο (air-mail, 
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συστηµένο, απλό), η ταχυαποστολή (courier) ακόµη κάποια υπηρεσία διανοµής που 

µπορεί να ανήκει στην e-auction επιχείρηση (εφόσον πρόκειται για µεγάλη εταιρία). 

 

Η διαδικασία της ηλεκτρονικής δηµοπρασίας 

 

Στη συνέχεια παρουσιάζεται η διαδικασία διεξαγωγής ηλεκτρονικής δηµοπρασίας. 

Στα βήµατα που παραθέτουµε, ο όρος δηµοπράτης αναφέρεται στον παροχέα και 

διαχειριστή του συστήµατος ηλεκτρονικής δηµοπρασίας και όχι στον εκάστοτε 

πωλητή. 

Ο δηµοπράτης καλεί τους πωλητές να καταθέσουν µια πρόταση δηµοπρασίας, 

προσδιορίζοντας όλες τις αναγκαίες παραµέτρους και τους ενηµερώνει για την ηµέρα 

και ώρα ανοίγµατος (έναρξης) της δηµοπρασίας. 

Οι αγοραστές ενηµερώνονται για τις επιµέρους παραµέτρους της δηµοπρασίας. Οι 

παράµετροι συνήθως είναι: 

1. Τιµή Ανοίγµατος (Opening Price) 

2. Επιδιωκόµενη Τιµή (Reserved Price) 

3. Βήµα δηµοπρασίας (Bid Increment) 

4. ∆ιάρκεια δηµοπρασίας - παράταση 

5. Νόµισµα 

6. Proxy Bidding (αυτόµατη υποβολή προσφορών) 

O δηµοπράτης παρέχει το κατάλληλο λογισµικό και την αντίστοιχη εκπαίδευση . 

Από την έναρξη και µετά, οι αγοραστές υποβάλουν τις προσφορές τους. Για να 

γίνουν δεκτές ελέγχεται αν αυτές τηρούν το ελάχιστο όριο διαφοράς (ή το βήµα) της 

µιας προσφοράς από την άλλη. Όταν παρέλθει ο χρόνος λήξης, ο δηµοπράτης 

διακόπτει τη δηµοπρασία. Η διάρκειά της ορίζεται, συνήθως, στη µισή ή µία ώρα, µε 

δυνατότητα ολιγόλεπτων παρατάσεων. 

Ο δηµοπράτης έχει τη δυνατότητα να εξετάσει τις προσφορές και να τις συγκρίνει 

µεταξύ τους, λαµβάνοντας υπόψη και άλλες παραµέτρους πέραν της τιµής. 

Ο πωλητής έχει τη δυνατότητα να ελέγξει τις προσφορές, ώστε να βεβαιωθεί για την 

ποιότητα, τις υπηρεσίες και τα άλλα κριτήρια αξιολόγησης της προσφοράς. 

Όλοι οι συµµετέχοντες ενηµερώνονται για τις εξελίξεις και τα τελικά αποτελέσµατα. 

 

Κατά τη διάρκεια της δηµοπρασίας µόνο ο αριθµός των συµµετεχόντων στην 

δηµοπρασία είναι ορατός στους συµµετέχοντες (αγοραστές και πωλητές), ενώ η 
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ταυτότητά τους παραµένει άγνωστη 

Στους περισσότερους δικτυακούς τόπους δηµοπρασιών η συµµετοχή είναι δωρεάν για 

τους αγοραστές. Οι πωλητές συνήθως καταβάλλουν στο δηµοπράτη, ένα ποσοστό της 

τελικής τιµής που πέτυχαν. 

 

Πλεονεκτήµατα ηλεκτρονικών δηµοπρασιών 

 

Οι ηλεκτρονικές δηµοπρασίες µπορούν να αποφέρουν τεράστια οικονοµικά οφέλη 

τόσο τους πωλητές όσο και τους αγοραστές 

 

Πλεονεκτήµατα για τον αγοραστή 

 

1. Βελτιωµένη προσβασιµότητα 

2. Μεγαλύτερη αµεσότητα 

3. Αυτόµατη διαχείριση προσφορών (ανώτατο όριο δαπάνης)  

4. Παράλληλο, έναντι σειριακού, µοντέλο δηµοπρασίας (οικονοµία χρόνου, 

ποικιλία προϊόντων) 

5. Ανωνυµία (εµπιστοσύνη, αποφυγή δηµιουργίας προφίλ, κλπ)  

6. Αυξηµένες δυνατότητες προσφορών (χρονικά περιθώρια για έρευνα αγοράς) 

7. Εργαλεία για τον εντοπισµό προϊόντων (φιλτράρισµα σύµφωνα µε τα κριτήρια 

του χρήστη) 

Πλεονεκτήµατα για τον πωλητή 

1. Έλλειψη άγχους µε το παράλληλο, έναντι του σειριακού, µοντέλου 

δηµοπρασίας 

2. Ποσοτικοποίηση επιθυµίας καταναλωτή για αγορά µε την εφαρµογή της 

τιµολογιακής τεχνικής "one to one pricing" 

3. Συνεχής διάθεση προϊόντων 

4. Συµπίεση κόστους διαδικασίας (χαρτί, γραφειοκρατικά έξοδα) 

Μια από τις πιο γνωστέ εταιρίες διενέργιας ηλεκτρονικών δηµοπρασιών είναι και η 

παλαιά fleamarket.gr που µετονοµάστηκε σε emarket.gr της οποίας τον ιστότοπο 

δείχνουµε στο παρακάτω σχήµα 
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ΤΟ ΜΟΝΤΕΛΟ ΤΟΥ ΕΜΠΟΡΙΚΟΥ ΚΕΝΤΡΟΥ Ή ΠΟΛΥΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΟΣ  

 

Το Ηλεκτρονικό Εµπορικό Κέντρο είναι ένα σύνολο-συνάθροιση ηλεκτρονικών 

καταστηµάτων, όπου εφαρµόζεται κοινή µέθοδος πληρωµής και όλα τα ηλεκτρονικά 

καταστήµατα είναι κάτω από µια κοινή "οµπρέλα" (επωνυµία). Τα οφέλη για τα µέλη 

του ηλεκτρονικού εµπορικού κέντρου είναι το χαµηλότερο κόστος και λιγότερο 

πολύπλοκες διαδικασίες εισαγωγής στον Παγκόσµιο Ιστό, εξειδικευµένες 

δυνατότητες (για παράδειγµα, ηλεκτρονικές πληρωµές), περισσότερη κίνηση. Τα 

πλεονεκτήµατα για τον πελάτη είναι εύκολη πρόσβαση σε άλλα ηλεκτρονικά 

καταστήµατα, κοινό περιβάλλον χρήσης (πιθανόν πρόσθετες υπηρεσίες 

προστιθέµενης αξίας).  

Επιπλέον, τα οφέλη για τον διαχειριστή του ηλεκτρονικού εµπορικού κέντρου είναι ο 

διαφηµιστικός χώρος, η προώθηση των µαρκών, η αύξηση των πωλήσεων των 

υποστηριζόµενων τεχνολογιών (π.χ. η IBM µε τη World Avenue), Στα έσοδα 

περιλαµβάνονται συνδροµές µελών, διαφηµίσεις και πιθανόν τέλη συναλλαγών. 

Ένα παράδειγµα εµπορικού κέντρου ή ηλεκτρονικό πολυκατάστηµα φαίνεται στο 

παρακάτω σχήµα και ανήκει στην εταιρία www.emall.com 
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Υπάρχουν αρκετά οφέλη και για τους πελάτες αλλά και για τα καταστήµατα στην 

περίπτωση του µοντέλου του ηλεκτρονικού πολυκαταστήµατος. Τα κυριότερα από 

αυτά είναι τα εξής: 

• Οφέλη για τους πελάτες: 

o Ελαττώνεται η περιήγηση στο διαδίκτυο 

o Χρήση του ίδιου περιβάλλοντος περιηγήσεως 

• Οφέλη για τα καταστήµατα: 

o Μειωµένο κόστος σε σχέση µε την ανεξάρτητη λειτουργία του 

καταστήµατος 

o Αυξηµένη κίνηση λόγω των γειτονικών καταστηµάτων 

 
 

ΤΟ ΜΟΝΤΕΛΟ ΤΗΣ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗΣ ΠΥΛΗΣ 

 

Το µοντέλο της ηλεκτρονικής πύλης περιλαµάνει ιστοσελίδες οι οποίες λειτουργούν 

ως σηµεία έναρξης χρηστών στη σύνδεσή τους µε το διαδίκτυο. Συνήθως αυτές οι 

ιστοσελίδες παρέχουν πολλές πληροφορίες από διάφορα θέµατα της καθηµερινότητας 
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για τα οποία όµως οι περισσότεροι χρήστες έχουν πάντα µεγάλο ενδιαφέρον. Τα 

περισσότερα θέµατα αφορούν επίσης την επικαιρότητα. Οι βασικότερες από τις 

λειτουργίες και υπηρεσίες που προσφέρουν οι ηλεκτρονικές πύλες είναι οι εξής: 

• Παρέχουν καταλόγους από άλλα web-sites 

• ∆ίνουν ή έχουν σύνδεση µε διάφορα εργαλεία αναζήτησης 

• Προσφέρουν διάφορες ειδήσεις 

• Παρέχουν µετεορολογικές ειδήσεις σχετικά µε τον καιρό 

• Παρέχουν πληροφορίες σχετικές µε διάφορους τηλεφωνικούς καταλόγους ή 

χάρτες 

• Πολλές τέτοιες ιστοσελίδες σήµερα παρέχουν επίσης τη δυνατότητα σε 

χρήστες που το επιθυµούν, να δηµιουργήσουν λογαριασµούς e-mail 

• Μια από τις βασικές παροχές είναι επίσης και η online σύνδεση µε το 

Χρηµατιστήριο 

• Παρέχουν διάφορα θέµατα που αφορούν τη διασκέδαση 

• Πολλά θέµατα που αφορούν την τεχνολογία 

• Επίσης θέµατα από άλλες διάφορες επιστήµες 

Υπάρχουν 2 ειδών ηλεκτρονικές πύλες: 

• Οι Γενικές ή όπως αλλιώς λέγονται οριζόντιες. Αυτές περιέχουν λίγα 

πράγµατα για πολλά θέµατα 

• Οι Ειδικές ή αλλιώς κάθετες. Αυτές περιέχουν πολλά πράγµατα από λίγα 

θέµατα (ή µια θεµατική ενότητα) 

Ένα παράδειγµα µιας οριζόντιας ηλεκτρονικής πύλης είναι η ιστοσελίδα www.in.gr 

ενώ ένα χαρακτηριστικό παράδειγµα µιας κάθετης διαδικτυακής πύλης είναι το  
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http://www.iatrikionline.gr/ 

 

ΜΟΝΤΕΛΑ ∆ΥΝΑΜΙΚΗΣ ∆ΙΑΜΟΡΦΩΣΗΣ ΤΙΜΩΝ 

Όλο και περισσότερες εταιρίες δίνουν τη δυνατότητα στους πελάτες τους να 

πραγµατοποιούν τις αγορές τους µέσω intemet µε τρόπους που στηρίζονται στα 

λεγόµενα «µοντέλα δυναµικής διαµόρφωσης τιµών» (dynamic pricing models). Αυτά 

τα µοντέλα παρέχουν στους καταναλωτές ευκαιρίες για να διαπραγµατευτούν τις 

τιµές για τα προϊόντα που. ενδιαφέρονται να αγοράσουν. Στο παρελθόν, κάποιος που 

ενδιαφερόταν να βρει ένα συγκεκριµένο προϊόν στην καλύτερη δυνατή τιµή έπρεπε 

να επισκεφτεί πολλά site που πουλούν το προϊόν και να διαπραγµατευτεί στο κάθε 

site για τυχόν έκπτωση για την αγορά του. Τώρα, αρκεί να επισκεφτεί ένα site που 

παρέχει κάποιο µοντέλο διαµόρφωσης τιµών και µε εξοικονόµηση χρόνου και 

µεγαλύτερες πιθανότητες επίτευξης καλύτερης τιµής, να διαπραγµατευθεί για το 

προϊόν που επιθυµεί. Οι περισσότερες επιχειρήσεις αγοράζουν προϊόντα µαζικά, γι' 

αυτό έχουν τη δυνατότητα να αγοράσουν αρκετά πιο φθηνά τα προϊόντα ανάλογα και 

µε τις ποσότητες που αγοράζουν. Τέτοιες τιµές δεν θα µπορούσε να έχει κάποιος 

µεµονωµένος καταναλωτής που θα ήθελε να αγοράσει ένα συγκεκριµένο προϊόν, σε 
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πολύ µικρή ποσότητα. Όµως, τώρα υπάρχουν site που επιτρέπουν στους καταναλωτές 

να συνενωθούν µε άλλους αγοραστές και έτσι να παραγγείλουν προϊόντα σε 

µεγαλύτερες ποσότητες και καλύτερες τιµές. Παρακάτω θα παρουσιάσουµε τα πιο 

γνωστά και συνήθως χρησιµοποιούµενα µοντέλα. 

 

Name Your-Price Model 

Αυτό το µοντέλο επιτρέπει στους καταναλωτές να ονοµάσουν την τιµή που 

προτίθενται να πληρώσουν για τα προϊόντα και τις υπηρεσίες που τους ενδιαφέρουν 

(π.χ. το site της priceline, www.Ρriceline.cοm, που παρατίθεται παρακάτω). Οι 

εταιρίες έχουν τη δυνατότητα να το κάνουν αυτό επειδή έχουν σχηµατίσει 

συνεταιρισµούς µε βιοµηχανίες που παρέχουν αυτά τα προϊόντα ή τις υπηρεσίες. 

Εταιρίες όπως η Priceline λειτουργούν σαν µεσολαβητής για διαπραγµάτευση µε τους 

προµηθευτές προς όφελος του αγοραστή. Η διαδικασία που ακολουθείται είναι η 

προσφορά τιµής από τον αγοραστή η οποία µέσω της εταιρίας µεσολαβητή φτάνει 

στον προµηθευτή, ο οποίος είτε αποδέχεται την προσφορά και τότε ο αγοραστής 

υποχρεούται να ολοκληρώσει τη συνδιαλλαγή, είτε την απορρίπτει και ο αγοραστής, 

αν θέλει, κάνει καινούργια προσφορά. 

Συγκεκριµένα η Priceline παρέχει τη δυνατότητα «name your price» για αεροπορικά 

εισιτήρια, δωµάτια ξενοδοχείων, ενοικιάσεις αυτοκινήτων, κ.α.. Για να 

κατανοήσουµε καλύτερα πως δουλεύει το µοντέλο, θα χρησιµοποιήσουµε για 

παράδειγµα την αγορά ενός αεροπορικού εισιτηρίου µέσω της Priceline. Εάν 

ενδιαφερόµαστε για εγχώρια πτήση (στην έδρα της Priceline), κατ' αρχάς εισάγουµε 

την τοποθεσία αναχώρησης, τον προορισµό, τον αριθµό εισιτηρίων που θέλουµε να 

αγοράσουµε και την τιµή που προσφέρουµε για την αγορά του κάθε εισιτηρίου. Μετά 

επιλέγουµε τις ηµεροµηνίες που θέλουµε να ταξιδέψουµε και τα αεροδρόµια µέσα ή 

κοντά στις πόλεις αναχώρησης ή προορισµού. Όσο πιο ευέλικτοι είµαστε µε τους 

διακανονισµούς του ταξιδιού τόσο µεγαλύτερες πιθανότητες έχουµε να αποκτήσουµε 

τα εισιτήρια στη τιµή που επιθυµούµε. Η Priceline λαµβάνει την προσφορά µας και 

προσπαθεί να διαπραγµατευθεί µε την αεροπορική εταιρία µια τιµή µικρότερη από 

αυτή που έχουµε προσφέρει εµείς. Εάν η αεροπορική εταιρία αποδεχθεί την 

προσφορά της Priceline, η διαφορά της προσφερόµενης από την Priceline τιµής από 

τη δική µας προσφερόµενη τιµή παραµένει ως κέρδος στην Priceline. Εάν η 

αεροπορική εταιρία δεν αποδεχθεί την προσφορά οι διαπραγµατεύσεις θα 



33 

συνεχιστούν και ανάλογα µε την κατάληξή τους θα έχουµε φυσικά και εµείς πιο 

αυξηµένο κόστος από αυτό που προτείναµε. Για τις εγχώριες πτήσεις η όλη 

διαδικασία διαρκεί περίπου µία ώρα. 

Η Priceline είναι ένα πολύ καλό παράδειγµα πώς το Internet έχει αλλάξει ριζικά τον 

τρόπο που διεξάγονται οι συναλλαγές. Στην περίπτωση των αεροπορικών εταιριών, 

καθηµερινά µεγάλος αριθµός θέσεων µένει άδειος. Με τη βοήθεια site όπως της 

Priceline αυξάνουν τα κέρδη τους πουλώντας εισιτήρια που θα έµεναν απούλητα, ενώ 

ταυτόχρονα κερδίζουν και η Priceline και οι καταναλωτές που καταφέρνουν αρκετά 

καλύτερες τιµές από τις κανονικές 
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Comparison Pricing Model 

Αυτό το µοντέλο επιτρέπει στους πελάτες να επιλέξουν από µια µεγάλη ποικιλία 

εµπόρων για να βρουν το επιθυµητό προϊόν ή υπηρεσία στη φθηνότερη τιµή. Ένα 

δηµοφιλές site που βασίζεται σε αυτό το µοντέλο είναι το www.BottomDollar.com το 

οποίο παραθέτουµε πιο κάτω. Αυτού του είδους τα site διαπραγµατεύονται 

συνεταιρισµούς µε πολλούς εµπόρους για να πετύχουν τις καλύτερες όσο το δυνατόν 

τιµές και να τις προσφέρουν στους καταναλωτές. Πρέπει όµως να είµαστε 

προσεκτικοί επειδή µερικά site µπορεί να βγάζουν κέρδη από συµφωνίες µε 

συνεταιρισµούς µε δικούς τους εµπόρους, έτσι ίσως να µη βλέπουµε όλους τους 

διαθέσιµους εµπόρους που υπάρχουν σε ολόκληρο το Web και µπορεί να µην 

καταφέρνουµε να βρούµε την καλύτερη τιµή που υπάρχει διαθέσιµη. Τα µεγάλα και 

δηµοφιλή site όπως το BottomDollar ψάχνουν στα µεγαλύτερα καταστήµατα που 

υπάρχουν στο Internet, προσπαθώντας να προσελκύσουν το ευρύ κοινό. 
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Το site BottomDollar χρησιµοποιεί την τεχνολογία intelligent-agent για να ψάχνει σε 

ολόκληρο το Web και να βρίσκει τα προϊόντα που επιθυµούµε στις χαµηλότερες 

τιµές. Τα intelligent-agents είναι προγράµµατα που ψάχνουν και διαχειρίζονται πολύ 

µεγάλο αριθµό δεδοµένων και παρουσιάζουν τα στοιχεία που βρήκαν βάση αυτών 

των δεδοµένων. Ο πελάτης µπορεί να ψάξει απ' ευθείας για το προϊόν που τον 

ενδιαφέρει ή να κοιτάξει σε κάποια από τις οµαδοποιηµένες κατηγορίες που 

υπάρχουν στο site όπως φαίνεται στην εικόνα. Η υπηρεσία ψάχνει στους καταλόγους 

περισσοτέρων από 1.000 online µικροεµπόρων για να βρει την καλύτερη διαθέσιµη 

τιµή. Η όλη διαδικασία εύρεσης διαρκεί λιγότερο από ένα λεπτό (χρόνος σαφέστατα 

µικρότερος από εκείνον που θα απαιτούταν για την επίσκεψη στο site καθενός από 

τους εµπόρους που διαθέτουν το προϊόν που θέλουµε, προκειµένου να συγκρίνουµε 

τις τιµές τους). Η δυνατότητα της πολύ εύκολης απ' ευθείας σύγκρισης των τιµών 

όλων των προµηθευτών, τους αναγκάζει να κρατάνε τις τιµές τους σε ανταγωνιστικά 

επίπεδα. 

Το µοντέλο αυτό προσεγγίζει (ή θυµίζει) το µοντέλο των e-malls και συγκεκριµένα 

την υποκατηγορία των «ηλεκτρονικών µεσιτών». 

 

Demand-Sensitive Pricing Model 

Όπως οτιδήποτε στην οικονοµία το web είναι ευαίσθητο στην ζήτηση για τη 

διαµόρφωση των τιµών. Οι πελάτες-καταναλωτές απαιτούν καλύτερες και πιο 

γρήγορες υπηρεσίες σε φθηνότερες τιµές. Με τη χρήση του internet, έχει 

ενδυναµωθεί η συγκρότηση οµάδων µεµονωµένων αγοραστών για να επιτευχθεί 

έκπτωση ανάλογη µε αυτή που παρέχεται σε µεγάλες επιχειρήσεις. 

Η λογική αυτού του µοντέλου είναι ότι όσο περισσότεροι πελάτες κάνουν µια 

µεµονωµένη αγορά ενός συγκεκριµένου προϊόντος, τόσο. 

µικρότερο είναι το κόστος ανά άτοµο. Η πώληση προϊόντων ξεχωριστά είναι ακριβή 

διαδικασία επειδή ο πωλητής δίνει τιµή στο προϊόν του, έτσι ώστε να καλύπτει το 

κόστος πώλησης ανά άτοµο και φυσικά να βγάζει ένα κέρδος. Εάν οι πελάτες 

αγοράζουν το προϊόν µαζικά, αυτό το κόστος µοιράζεται και το όριο κέρδους 

αυξάνεται. Ένα site που βασίζεται σε αυτή τη λογική και παρέχει µια πολύ µεγάλη 

γκάµα προϊόντων που µπορούµε να αγοράσουµε, είναι το www.mercata.com. Επειδή  

η ποικιλία και η κοστολόγηση των προϊόντων διαφέρουν στα παρόµοια µε το mercata 
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site, καλό θα ήταν να επισκεφτούµε αρκετά site πριν κάνουµε την αγορά µας. 

 

 
  

Τα παραπάνω είναι τα κυριότερα και πλέον διαδεδοµένα µοντέλα δυναµικής 

διαµόρφωσης τιµών. Βέβαια υπάρχουν και πολλά άλλα µοντέλα, τα οποία θα 

αναφέρουµε συνοπτικά πιο κάτω. 

 

Bartering Model 

Είναι το µοντέλο που στηρίζεται στην ανταλλαγή ενός προϊόντος για κάποιο άλλο. 

Τόσο µεµονωµένοι καταναλωτές όσο και επιχειρήσεις µπορούν να προσφέρουν ένα 

προϊόν και περιµένουν προσφορές ανταλλαγής µε κάποιο άλλο προϊόν. Το site 

www.ubarter.com είναι ένα τέτοιο site. 

 

Rebates 

Πολλά sites προσφέρουν εκπτώσεις στα προϊόντα τους για να προσελκύσουν πελάτες. 

Το www.eBates.com είναι ένα site που προσφέρει έκπτωση σε κάθε αγορά. Το eBates 

έχει συνάψει συνεταιρισµούς µε χονδρέµπορους και µικροέµπορους που προσφέρουν 

καλύτερες τιµές και το site τις παρουσιάζει (πασάρει) στους πελάτες του µε τη µορφή 

εκπτώσεων. Βάζοντας αντίτιµο στις επισκέψεις των πελατών στο site, το eBates 

εξασφαλίζει την πίστη αλλά και την ικανοποίηση των πελατών τους, ενώ ταυτόχρονα 
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βγάζει και κέρδη. Το µοντέλο αυτό προσεγγίζει (ή θυµίζει) το µοντέλο «name your 

price». Η διαφορά είναι ότι δεν κάνει διαπραγµάτευση ανά περίπτωση αλλά βασίζεται 

σε συµφωνίες (εκ των προτέρων διαπραγµατεύσεις) που εξασφαλίζουν καλύτερες 

τιµές λόγω των προσδοκιών που έχουν οι συµβαλόµενοι έµποροι για αυξηµένες 

πωλήσεις. 

 

Offering Free Products and Serνices 

Η διαφηµίσεις είναι ένας τρόπος που επιτρέπει στα site να προσφέρουν τις υπηρεσίες 

τους δωρεάν. Τα site αυτά δίνουν χώρο στις σελίδες τους για διαφηµίσεις ή ακόµα 

έχουν συνάψει συµφωνίες µε χορηγούς και έχουν links στις σελίδες τους. Με το 

εισόδηµα που αποκτούν από τις διαφηµίσεις και τις χορηγίες, τα site αυτά 

εξασφαλίζουν τη βιωσιµότητα τους και µπορούν να προσφέρουν δωρεάν υπηρεσίες. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ III: Η ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ ΕΡΓΑΛΕΙΟΥ VISUAL 
STUDIO.NET ΚΑΙ ΤΗΣ ASP.NET 
 
EΙΣΑΓΩΓΗ ΚΑΙ ΓΡΗΓΟΡΗ ΜΑΤΙΑ ΣΤΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 

 
Όταν ανοίγουµε το λογισµικό βλέπουµε ότι αποτελείται από µια πλειάδα παραθύρων 

ενσωµατωµένων µέσα σε ένα container παράθυρο. Κάθε ένα από τα παράθυρα αυτά 

χρησιµοποιείται για διαφορετικούς σκοπούς. Θα δείξουµε ποια είναι τα βασικότερα 

παράθυρα του λογισµικού και θα κάνουµε µια µικρή επεξήγηση για το καθένα από 

αυτά. 

• Εργαλειοθήκη: Όταν ανοίγουµε µια σελίδα ή ένα άλλο στοιχείο για 

επεξεργασία, η εργαλειοθήκη (Toolbox) προσφέρει εργαλεία που δίνουν τη 

δυνατότητα να ενσωµατώσουµε στοιχεία ελέγχου στη σελίδα. 

• Επιφάνεια σχεδίασης: Ή αλλιώς design grid. Εδώ δηµιουργούνται και 

υπόκεινται σε επεξεργασία οι σελίδες .Αρχικά εµφανίζεται µια αρχική σελίδα 

η οποία ονοµάζεται default.aspx και είναι η αντίστοιχη του index.html  που 

συνήθως βλέπουµε στα home pages των διαφόρων ιστοτόπων. 

• Solution Explorer/Database Explorer: Κάθε νέα σελίδα που δηµιουργείται 

οργανώνεται σε φακέλους στον Solution Explorer. Κάθε βάση δεδοµένων που 

δηµιουργείται για την σελίδα εµφανίζεται στον Database Explorer. 

Χρησιµοποιούµε τα tabs στο κάτω µέρος του pane για να αλλάξουµε ανάµεσα 

στα 2 Explorer προγράµµατα. 

• Ιδιότητες: Εµφανίζει ιδιότητες που σχετίζονται µε την σελίδα ή µε το τρέχων 

αντικείµενο.  

• Χρήση των Panes: Τα panes µπορούν να µετακινούνται, να αποκρύπτονται 

και να αλλάζουν µέγεθος, ώστε να αυξηθεί ο εκµεταλλεύσιµος χώρος της 

οθόνης. Για να µεγαλώσουµε ή να µικρύνουµε ένα pane, µπορούµε να 

σύρουµε το εσωτερικό περίγραµµα δεξιά ή αριστερά. Αν έχουµε 2 ή 

περισσότερα panes, το ένα πάνω στο άλλο, στην άκρη της οθόνης, µπορούµε 

να µεγαλώσουµε το pane που βρίσκεται πιο χαµηλά σέρνοντας το πάνω 

περίγραµµα πάνω ή κάτω. Μια τυπική φωτογραφία των pane από το 

λογισµικό φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. 
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             Το περίγραµµα των Panes του λογισµικού Visual Studio.NET 

Τα panes µπορούν να πάρουν διαφορετικές ιδιότητες έτσι ώστε να είναι: 

� Floating: Μετατρέπει ένα pane σε free-floating παράθυρο µε δυνατότητα 

αλλαγής µεγέθους και µετακίνησης στο παράθυρο του προγράµµατος. 

� Dockable: Αποσυνδέει ένα παράθυρο που είναι σε καρτέλα. 

� Tabbed Document: Μετακινεί το pane στην περιοχή  Editing, και 

δηµιουργεί ένα tab.  

� Κάντε κλικ στο tab για να το εµφανίσετε 

� Κάντε δεξί κλικ στο tab και επιλέξτε Dockable για να το 

επαναφέρετε στο πρόγραµµα. 

� Auto Hide: Εναλλάσει τα panes από ανοιχτά σε κρυµµένα και 

αντίστροφα. Για να το επαναφέρετε κάντε κλικ ή απλά αφήστε το δείκτη 

του ποντικιού πάνω στο όνοµά του.  

� Hide: Κρύβει το pane και εµφανίζεται µόνο το όνοµά του στο περιθώριο. 

Για να το επαναφέρετε κάντε κλικ ή απλά αφήστε το δείκτη του ποντικιού 

πάνω στο όνοµά του. 

Το µενού View:  Η επιλογή View στο µενού, παρέχει πρόσβαση σε όλα τα 

προαιρετικά panes (ή αλλιώς windows επειδή µπορούν να είναι και έτσι). Αν 

κλείσουµε ένα pane από το Close (X), µπορούµε να το επαναφέρουµε από το µενού 

View επιλέγοντάς το όνοµά του. Μερικές επιλογές στο µενού View όπως Object 

Browser και Error List, θα έχουν χρησιµότητα µόνο όταν αρχίσουµε να φτιάχνουµε 

µια ιστοσελίδα. Στις περισσότερες περιπτώσεις εµφανίζονται αυτόµατα όταν είναι 

απαραίτητο. Στο µενού View επίσης, υπάρχει η δυνατότητα να εµφανίζουµε και να 
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αποκρύπτουµε διάφορα toolbars. Ένα snapshot του µενού view φαίνεται στο 

παρακάτω σχήµα 

 

Μια απεικόνιση του µενού View 

 

Συµβατότητα των ιστοσελίδων µε τα διάφορα Web Browsers : Κάθε web author 

µπορεί να επιλέξει ανάµεσα σε 2 αντικρουόµενα πράγµατα: Συµβατότητα µε όλους 

τους web browsers και εντυπωσιακά στοιχεία. Αν θέλουµε η σελίδα να είναι 

προσβάσιµη πρακτικά από όλους τότε πρέπει να είναι συµβατή µε πολύ αρχικές 

εκδόσεις των web browsers, όπως Internet Explorer 3 και Netscape Navigator 3. 

Αυτοί όµως δεν υποστηρίζουν νέες και εντυπωσιακές τεχνολογίες. Αν θέλουµε 

συµβατότητα µε όλους τους νέους browsers τότε πρέπει να περιοριστούµε µόνο σε 
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αυτούς. Σχεδόν όλοι πλέον έχουν νέες εκδόσεις. Πολύ λίγα sites είναι συµβατά µε 

εκδόσεις πριν της 4 και οι µεγαλύτερες εταιρίες έχουν τις πιο πρόσφατες XHTML 

specifications. Η XHTML είναι το µέλλον των browsers οπότε όλοι προσπαθούν να 

την ακολουθούν. Στο παράθυρο διαλόγου Επιλογές στο Visual Studio ρυθµίζεται η 

συµβατότητα των browsers. Επιλέξτε Tools➪Options από το µενού. Ανοίγει το 

παράθυρο διαλόγου Επιλογές.. Κάντε κλικ στο + (αν υπάρχει) δίπλα στο Text Editor 

HTML . Κάντε κλικ στο Validation. Επιλέξτε τον επιθυµητό Browser  

∆ηµοσιοποίηση ιστοσελίδων: Όπως θα γνωρίζετε ήδη το να φτιάξετε µια σελίδα και 

να δουλεύει στον υπολογιστή σας δεν την κάνει προσβάσιµη στο ευρύ κοινό. Αυτό 

µπορεί να συµβεί κατοχυρώνοντας ένα domain name και δηµοσιεύοντάς το σε έναν 

Web server. Οι εταιρίες που παρέχουν τέτοιες υπηρεσίες ονοµάζονται  

hosting service  

hosting provider  

Web presence provider  

WPP  εν συντοµία 

Τα hosting services που χρησιµοποιούν συγκεκριµένα την τεχνολογία που έχουµε στο 

VS για να φτιάξουµε ένα Web site  είναι  τα ASP.NET 2.0 Hosters. Θα χρειαστούµε 

ένα hosting service που να υποστηρίζει ASP.NET 2.0 και SQL Server 2005/2008. 

Μπορούµε να βρούµε µια λίστα µε τέτοια hosting services στο 

www.asp.net/hosters/. 

 

∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΕΝΟΣ WEB SITE 

 
Από την µεριά του Visual Studio, ένα Web site είναι βασικά ένας φάκελος ο οποίος 

περιέχει ίσως και άλλους φακέλους και όλα τα αρχεία που χρειάζονται για την 

δηµιουργία ενός ολοκληρωµένου Web site. Από το µενού του Visual Studio 

διαλέγουµε File➪New Web Site και κάνουµε  Click ASP.NET Web Site. Από το 

drop-down list για την τοποθεσία που θα το σώσουµε, διαλέγουµε την θέση. Από το 

drop-down list για την γλώσσα. Έχουµε επιλέξει να χρησιµοποιήσουµε την  C# . 

Κάνουµε Click OK. 

 

 

ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΣΕΛΙ∆ΩΝ 
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Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε φακέλους για να οργανώσουµε τις σελίδες και άλλα 

συστατικά στον ιστοχώρο µας µε τον ίδιο σχεδόν τρόπο που χρησιµοποιούµε τους 

φακέλους στα Windows για να οργανώσουµε τα αρχεία µας. Παραδείγµατος χάριν, 

εάν θελήσουµε να δηµιουργήσουµε έναν φάκελο για την αποθήκευση των εικόνων 

όλου του site κάνουµε τα εξής βήµατα: Σιγουρευόµαστε ότι το site είναι ανοικτό και 

πάµε στο Solution Explorer pane. Κάνουµε Right-click στο όνοµα του site στην 

κορυφή του δέντρου του Solution Explorer και Επιλέγουµε New Folder, όπως 

φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

∆ηµιουργία και χρήση φακέλων 

 

Για να επεξεργαστούµε µια υπάρχουσα σελίδα µέσα στο VS, πρέπει αρχικά να 

ανοίξουµε τη σελίδα έτσι ώστε να είναι ορατή στην επιφάνεια του καµβά σχεδίασης. 

Για να ανοίξουµε µια σελίδα, κάνουµε διπλό κλικ στο εικονίδιο του στο solution 

explorer. Όταν ανοίγουµε µια σελίδα .aspx (όπως Default.aspx), βλέπουµε τα 

κουµπιά Design και Source στο κατώτατο σηµείο της επιφάνειας του καµβά 

σχεδίασης και έτσι µπορούµε να µεταβούµε από το ένα mode  στο άλλο. 

Το VS σας επιτρέπει να εκδώσετε µια σελίδα .aspx είτε χρησιµοποιώντας το mode 

του Design είτε στο mode του Source (ακατέργαστα HTML και ASP.NET). Το 

κείµενο στο Design γίνεται όπως και η δακτυλογράφηση στο Microsoft Word και στο 

Frontpage. Η επιλογή και η επεξεργασία text δουλεύει το ίδιο στο VS όπως και στα 

προγράµµατα επεξεργασίας κειµένου. Για να κάνουµε format ένα κοµµάτι κειµένου, 

πρώτα το επιλέγουµε (highlight) µε το ποντίκι. Κατόπιν επιλέγουµε µια επιλογή από 

την γραµµή εργαλείων µορφοποίησης. Στο παρακάτω σχήµα για παράδειγµα, 

επιλέγουµε το κείµενο «Welcome to my site». 
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Κατόπιν από το κουµπί  Block Format στα αριστερά της γραµµής εργαλείων 

µορφοποίησης αλλάζουµε το heading µε την επιλογή Heading1 <H1>. Για να 

προσθέσουµε µια εικόνα στην ιστοσελίδα µας, πρώτα σιγουρευόµαστε ότι έχουµε 

αποθηκεύσει την εικόνα σε έναν φάκελο µέσα στο Solution Explorer. 

Σιγουρευόµαστε ότι όλα τα αρχεία τα οποία συνθέτουν το Web site που 

δηµιουργούµε— συµπεριλαµβανοµένων των εικόνων — είναι µέσα σε φακέλους στο 

Solution Explorer. Αλλιώς, όταν κάνουµε upload το site µας σε κάποιο Web server, οι 

εικόνες δεν θα περιλαµβάνονται στο upload, το οποίο σηµαίνει ότι οποιοσδήποτε 

προσπαθεί να ανοίξει αυτή την ιστοσελίδα δεν θα µπορεί να τις δει (αντ’ αυτού θα 

βλέπει ένα µικρό κόκκινο X εκεί όπου έπρεπε να εµφανίζεται η εικόνα. Για να 

προσθέσουµε λοιπόν µια εικόνα απλώς πρέπει να σύρουµε το εικονίδιο της από τον 

φάκελο στο οποίο βρίσκεται στην ιστοσελίδα. 

Σχεδόν οτιδήποτε και αν προσθέσετε σε µια ιστοσελίδα είναι ένα object. Και όπως τα 

objects στον πραγµατικό κόσµο έτσι και τα objects  σε µια ιστοσελίδα έχουν 

ιδιότητες. Οι ιδιότητες ενός αντικειµένου είναι settings τα οποία εκφράζουν τα 

χαρακτηριστικά του — όπως πχ size, shape, location πάνω στην ιστοσελίδα κλπ. Για 

να δούµε και ίσως για να αλλάξουµε τις ιδότητες ενός object απλά επιλέγουµε το 

αντικείµενο και κοιτάµε το παράθυρο ιδιοτήτων (Properties pane) ή κάνουµε right-

click στο object και επιλέγουµε Properties. Οι ιδιότητες του αντικειµένου 

εµφανίζονται σε ένα properties sheet.  Το παρακάτω σχήµα δείχνει ένα παράδειγµα 

όπου βλέπουµε τις ιδιότητες µιας εικόνας.  
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Η ιδιότητες µιας εικόνας 

Το  <IMG> tag κοντά στην κορυφή του παραθύρου ιδιοτήτων είναι επίσης η ένδειξη 

ότι όλες οι εικόνες σε όλα τα web sites στην  HTML εµφανίζονται µε το <IMG> tag. 

Κάθε ιστοσελίδα έχει ένα τίτλο ο οποίος εµφανίζεται στο πάνω µέρος (µπλε µπάρα) 

καθώς βλέπουµε την ιστοσελίδα. Αυτός ο ίδιος τίτλος εµφανίζεται σαν link σε αυτή 

την ιστοσελίδα από τις µηχανές αναζήτησης (εφόσον το web site είναι αναρτηµένο σε 

κάποιο web server).  Στην HTML, ο τίτλος της ιστοσελίδας πρέπει να τοποθετηθεί 

µεταξύ των tag <title>...</title>, το οποίο tag µε την σειρά του πρέπει να είναι εξ’ 

ολοκλήρου εντός των tag <head>...</head>. Στο Visual Studio, µπορούµε να 

ακολουθήσουµε τα παρακάτω βήµατα για να δηµιουργήσουµε τον τίτλο µιας 

ιστοσελίδας. Από το drop-down list στην κορυφή του Properties sheet, επιλέγουµε  

<DOCUMENT>. Κάνουµε Scroll προς το τέλος του Properties sheet  και γράφουµε 

τον τίτλο της ιστοσελίδας στην ιδιότητα Title.  

Στο Design view µιας ιστοσελίδας µας δίνεται µια αρκετά καλή ιδέα για το πώς θα 

φαίνεται µια ιστοσελίδα σε ένα Web browser. Αλλά ποτέ δεν θα δούµε την ακριβή 

προβολή της ιστοσελίδας. Για να κάνουµε testing για το πώς φαίνονται οι ιστοσελίδες 

που δηµιουργούµε σε ένα Web browser κάνουµε τα εξής (οτιδήποτε σας βολεύει από 

τα παρακάτω): 

Right-click σε κάποιο άδειο µέρος της ιστοσελίδας στο design view � View 

In Browser. 

Ή Click στο View in Browser κουµπί στο toolbar (αριστερή πλευρά στο 

παρακάτω σχήµα) 

Ή Πατήστε το Ctrl+F5. 
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∆ΙΑΜΟΡΦΩΣΗ ΙΣΤΟΧΩΡΟΥ ΜΕ GUEST ΧΡΗΣΤΕΣ KAI REGISTERED ΧΡΗΣΤΕΣ 

 
Με το VS είναι πολύ εύκολο να δηµιουργήσουµε ένα site µε χρήστες-µέλη. 

Μπορούµε να ελέγχουµε ποιοι θα έχουν πρόσβαση στο περιεχόµενο της σελίδας µας. 

Για παράδειγµα µπορούµε να έχουµε περιεχόµενο για ανώνυµους χρήστες που απλά 

κάνουν απλή περιήγηση στο site και περιεχόµενο για τους χρήστες µε προνόµια, 

χρήστες που έχουν λογαριασµό στο site µας.  Η βασική ιδέα είναι απλή. 

∆ηµιουργούµε ένα φάκελο µε το όνοµα  Member-Pages, όπου θα βάλουµε µέσα όλες 

τις πληροφορίες που θα εµφανίζονται στα µέλη ( members-only content). Στη 

συνέχεια ορίζουµε ένα role, µε το όνοµα SiteMembers. Τέλος δηµιουργούµε έναν 

κανόνα που να ορίζει ότι οι ανώνυµοι χρήστες δεν µπορούν να έχουν πρόσβαση στο 

φάκελο MemberPages, µόνο χρήστες του SiteMember role µπορούν να έχουν 

πρόσβαση εκεί.  Με άλλα λόγια, αν κάποιος τυχαία βρεθεί στο site µας να µην µπορεί 

να δει το περιεχόµενο που προορίζεται για τα µέλη, παρά µόνο δηµιουργώντας έναν 

λογαριασµό χρήστη. Αρχικά αποφασίζουµε πώς να οργανώσουµε το περιεχόµενο.  

Κάποιο µέρος των πληροφοριών πολύ πιθανό πρέπει να είναι προσβάσιµο σε 

ανώνυµους χρήστες. Ανώνυµος χρήστης θεωρείται αυτός που δεν έχει κάνει Log in 

στο site ή δεν έχει δηµιουργήσει λογαριασµό. Επίσης µπορεί να υπάρχει περιεχόµενο 

µόνο για χρήστες µε προνόµια, χρήστες δηλαδή που έχουν κάνει λογαριασµό στο site 

µας. Για αυτό το διαχωρισµό του περιεχοµένου θα πρέπει να δηµιουργήσουµε ένα 

ξεχωριστό φάκελο µε το περιεχόµενο των προνοµιούχων χρηστών. Έστω ότι τον 

ονοµάζουµε αυτό τον φάκελο MemberPages. Κρατούµε  το γενικό περιεχόµενο του 

ιστοχώρου έξω από αυτό τον φάκελο. Για να δηµιουργήσουµε ένα τέτοιο φάκελο 

κάνουµε δεξί κλικ στο όνοµα του site µας πάνω στον Solution Explorer και 

επιλέγουµε New Folder. Πληκτρολογούµε το όνοµα του φακέλου και πατάµε Enter. 

 
Η ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ WEBSITE ADMINISTRATION TOOL 

 

Το WSΑ (Web Site Administration Τool) είναι το εργαλείο που χρησιµοποιείται για 

τη διαχείριση των σελίδων στο website µας. Επιλέγουµε Website➪ASP.NET 

Configuration από το µενού. Θα ανοίξει σε ένα Web browser. Τα tabs Home, 

Security, Application και Provider όπως και τα links στο Home tab, παρέχουν 

εργαλεία για τη δηµιουργία και τη διαχείριση ενός site µε χρήστες-µέλη. Πρέπει να 
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βεβαιωθούµε ότι το Visual Studio συνδέεται µε τον SQL Server, όπου αποθηκεύονται 

οι πληροφορίες για τους χρήστες. Για να κάνουµε test στη σύνδεση:  

� Κλικ στο Provider tab ή την επιλογή Provider Configuration  στο 

Home tab.  

� Επιλέγουµε Select A Single Provider For All Site Management 

Data  

� Βεβαιωνόµαστε ότι είναι επιλεγµένο το AspNetSqlProvider  

 

 

� Κάνουµε κλικ στο Test link  για να βεβαιωθούµε ότι συνδέεται 

� Θα πρέπει να εµφανιστεί  το µήνυµα “Successfully established a connection 

to the database.”. 

Σε αυτό το σηµείο έχουµε πει στο Visual Studio ότι θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε 

τον SQL Server σαν βάση διαχείρισης της πληροφορίας για τους χρήστες και τους 

λογαριασµούς χρηστών.  To επόµενο βήµα είναι η επιλογή του authentication type. 

Για να µπει κάποιος σε ένα site πρέπει να παρέχει 2 πληροφορίες.  

� Το user name (ή το e-mail)  

� Το password.  

Το user name ορίζει ποιος χρήστης είσαι. Το password πιστοποιεί ότι είσαι αυτός που 

λες – υποθέτοντας ότι δεν έχεις αποκαλύψει τον κωδικό σου σε άλλους ανθρώπους. 
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Αυτή η διαδικασία των 2 βηµάτων λέγεται authentication γιατί πιστοποιεί αν ο 

χρήστης δίνει αληθινά δεδοµένα. Στο VS υπάρχουν 2 επιλογές µορφής authentication:  

� Windows authentication ή  

� Forms authentication.  

Το Windows authentication µπορεί να δουλέψει µόνο σε ένα µικρό Web site σε 

τοπικό επίπεδο. Αν το site θα δηµοσιευτεί στο Internet, χρειαζόµαστε Forms 

authentication: Στο WSA εργαλείο, κάνουµε κλικ στο Security tab. 

� Κλικ στο Select Authentication Type option under Users στο Security tab. 

� Στην επόµενη σελίδα επιλέγουµε From the Internet option. 

� Κλικ στο Done. 

Έχοντας επιλέξει data provider και authentication mode, είµαστε έτοιµοι να θέσουµε 

τους κανόνες ασφάλειας του site. Το πρώτο βήµα είναι να δηµιουργήσουµε ένα role 

που θα διαχωρίζει τους χρήστες µέλη από τους ανώνυµους χρήστες.  

 

 

∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΡΟΛΩΝ ΓΙΑ ΤΗΝ ΚΑΤΗΓΟΡΙΟΠΟΙΗΣΗ ΧΡΗΣΤΩΝ 

 

Αν σκεφτούµε έναν επαγγελµατικό οργανισµό, η πρόσβαση στα επαγγελµατικά 

resources και πληροφορίες βασίζεται στους ρόλους των ανθρώπων. Για παράδειγµα 

τα διοικητικά στελέχη (executives) µπορούν να έχουν πρόσβαση στα πάντα, οι 

managers έχουν πρόσβαση σε λεπτά ζητήµατα στο τµήµα τους, και οι εργαζόµενοι 
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έχουν πρόσβαση στα υπόλοιπα. Ο ρόλος µέσα στην επιχείρηση ορίζει και σε ποια 

στοιχεία µπορούν να έχουν πρόσβαση. Σε ένα site χρηστών, η πρόσβαση βασίζεται σε 

roles. Ένας χρήστης που απλά κοιτάει τη σελίδα και δεν έχει κάνει sign in είναι 

ανώνυµος. Για το διαχωρισµό των χρηστών σε ανώνυµους και επώνυµους 

χρειαζόµαστε έναν role (SiteMembers). Για να θεωρείται κάποιος SiteMember, 

πρέπει να έχει λογαριασµό στη σελίδα και να είναι συνδεµένος. Για τη χρήση ρόλων 

στο site, πρέπει να τους ενεργοποιήσουµε στο WSA. 

� Κλικ στο Security tab στο Web Site Administration Tool.  

� Αν οι ρόλοι δεν είναι ενεργοποιηµένοι κάντε κλικ στο Enable Roles  

Το κεντρικό pane κοντά στο κάτω µέρος του Security tab έχει ένα Link που λέει 

Create ή Manage Roles.  ∆εν χρειάζεται να δηµιουργήσουµε ρόλο για ανώνυµους 

χρήστες. Οποιοσδήποτε που επισκέπτεται τη σελίδα είναι εξ’ ορισµού ανώνυµος 

χρήστης.  

 

Μόλις έχουµε ενεργοποιήσει τους ρόλους µπορούµε να ορίσουµε ρόλους για τους 

χρήστες της σελίδας µας. Ένα απλό site µελών χρειάζεται απλά µόνο ένα ρόλο, όπως 

το SiteMembers.  
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Σε αυτό το σηµείο µπορείτε να δηµιουργήσουµε και άλλους ρόλους βάζοντας το 

όνοµα και κάνοντας κλικ στο Add Role για κάθε έναν καινούργιο που δηµιουργούµε.  

 

 ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΝΟΝΩΝ ΠΡΟΣΒΑΣΗΣ 
 

Ο σκοπός του να δηµιουργείς ρόλους είναι για να διαχωρίσεις τους διάφορους τύπους 

ανθρώπων που επισκέπτονται το site σας, ώστε να µπορούµε να ελέγχουµε την 

πρόσβαση. Ο τρόπος για να γίνει αυτό είναι ορίζοντας τα access rules για διάφορους 

ρόλους. Για το Member Pages. Βάζουµε όλο το περιεχόµενο για τους προνοµιούχους 

χρήστες σε αυτό το φάκελο κρατώντας το χωριστά από το υπόλοιπο. Χρειαζόµαστε 

έναν κανόνα που να αρνείται την πρόσβαση στους ανώνυµους χρήστες. Αυτό γίνεται 

µε το Web Site Administration tool.  

� Στο Web Site Administration Tool, κάνουµε κλικ στο Security tab  

� Στην στήλη Access Rules, κάνουµε κλικ στο link Create Access 

Rules  

� Στην αριστερή στήλη της σελίδας που εµφανίζεται Add New Access 

Rule, κάνουµε κλικ στο όνοµα του φακέλου για τον οποίο θέλουµε να 

δηµιουργήσουµε τον κανόνα.  

Ο όρος content folder σηµαίνει για φακέλους που δηµιουργουµε όπως ο 

MemberPages δεν υπάρχει λόγος να ορίσουµε κανόνες στον root folder, ή για τους 

ειδικούς φακέλους όπως App_Data. Αυτοί οι φάκελοι έχουν ήδη τους απαραίτητους 

κανόνες ορισµένους από την αρχή. Αν αλλάξουµε αυτούς τους κανόνες το σίγουρο 

είναι ότι θα δηµιουργηθούν προβλήµατα. Στην κεντρική στήλη επιλέγουµε το ρόλο 

για τον οποίο θα δηµιουργήσουµε κανόνα πρόσβασης.  Στην επόµενη εικόνα έχουµε 

επιλέξει το φάκελο MemberPages. Στην κεντρική στήλη επιλέξαµε το ρόλο 

Anonymous Users για να δηµιουργήσουµε κανόνα.  

� Στην στήλη Permission , επιλέγουµε Allow ή Deny για τους χρήστες του 

ρόλου στον επιλεγµένο φάκελο.  

� Στην επόµενη εικόνα βλέπουµε ότι επιλέξαµε την επιλογή Deny. Με άλλα 

λόγια οι ανώνυµοι χρήστε δεν θα έχουν πρόσβαση στο φάκελο MemberPages. 
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∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΗ ΚΑΝΟΝΩΝ ΠΡΟΣΒΑΣΗΣ 

 

Για να αναθεωρήσουµε ή να αλλάξουµε ή να διαγράψουµε κανόνες που έχουµε 

ορίσει στο παρελθόν, κάνουµε κλικ στο link Manage Access Rules στο Security tab 

του Web Site Administration Tool.  Οι κανόνες πρόσβασης ορίζονται σε µια βάση 

folder-by-folder. Γι’αυτό στην αριστερή στήλη της σελίδας που ανοίγει πρέπει να 

επιλέγουµε το όνοµα του φακέλου για τον οποίο θα επεξεργαστούµε τους κανόνες.  

Στην επόµενη εικόνα έχουµε κάνει κλικ στο Manage Access Rules. Στην συνέχεια 

κάναµε κλικ στο MemberPages στα αριστερά για να εµφανιστούν οι κανόνες 

πρόσβασης του συγκεκριµένου φακέλου. Οι κανόνες του φακέλου εµφανίζονται στην 

κεντρική στήλη. 

 

Προσέξτε ότι αφού έχουµε επιλέξει το MemberPages, ο πρώτος κανόνας που 

εµφανίζεται µας λέει ότι απαγορεύεται στους ανώνυµους χρήστες να έχουν πρόσβαση 
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σε αυτό το φάκελο. Είναι σηµαντικό να καταλάβουµε ότι οι κανόνες εφαρµόζονται µε 

σειρά από πάνω προς τα κάτω. Το Deny εµφανίζεται πρώτο, µε το everyone else θα 

έχουν πρόσβαση στο φάκελο. Στο συγκεκριµένο παράδειγµα “everyone else” 

σηµαίνει αυτοί που ανήκουν στο SiteMembers, γιατί µόνο αυτό τον ρόλο έχουµε 

ορίσει.  

• Ο κανόνας Allow [all] βασίζεται στο εξής: αν έχετε δηµοσιεύσει κάτι 

σηµαίνει ότι θέλετε να το µοιραστείτε µε άλλους.  

• Ο κανόνας  Deny σηµαίνει ότι : “Θέλω να µοιραστώ κάποιες πληροφορίες 

στο φάκελο MemberPages µε άλλους ανθρώπους. Μόνο µε µερικούς από 

αυτούς που επισκέπτονται το site µου. ∆ε θέλω να το µοιραστώ µε όλους 

του ανώνυµους χρήστες του site µου.”  

Αυτό είναι αρκετό για να αποτρέψουµε την πρόσβαση στους ανώνυµους χρήστες 

στον φάκελο MemberPages.  

 

∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΛΟΓΑΡΙΑΣΜΟΥ ΧΡΗΣΤΗ 
 

Θα χρειαστούµε τουλάχιστον έναν λογαριασµό χρήστη κατά την ανάπτυξη του site 

µας, που θα χρησιµοποιούµε για testing και debugging. ∆ηµιουργήστε ένα 

λογαριασµό για τον εαυτό σας.  

� Μπείτε στο Web Site Administration tool. Website➪➪➪➪ASP.NET 

Configuration   

� Στο Web Site Administration tool, κάντε κλικ στο Security tab. Στη συνέχεια 

κάντε κλικ στο Create User στα αριστερά κάτω από το Users heading. Θα 

µεταφερθείτε στην σελίδα Create User page όπου µπορείτε να φτιάξετε έναν 

χρήστη.  

� Επειδή ο λογαριασµός είναι υποθετικός, δεν χρειάζεται να δώσετε ιδιαίτερη 

προσοχή στο User Name, E-mail, και το Security Question, και Security 

Answer.  

� Ωστόσο, το password πρέπει να είναι τουλάχιστον 7 χαρακτήρων και 

πρέπει να περιέχει τουλάχιστον ένα µη αλφαριθµιτικό χαρακτήρα. 
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∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ MASTER PAGES 

 
Τα Master Pages είναι ένας πολύ µεθοδικός τρόπος που δίνει στο web site σταθερή 

µορφοποίηση ως προς το design διότι µας επιτρέπουν να ορίζουµε περιεχόµενο το 

οποίο θα εµφανίζεται σε κάθε σελίδα του site. Ένα Master Page µας επιτρέπει να 

ορίσουµε µια γενική µορφοποίηση σε όλες τις σελίδες. Για παράδειγµα, θα θέλαµε 

ένα σταθερό header να δείχνουµε το logo, θα θέλαµε ένα bar στο πλάι που 

εµφανίζουµε links και navigation controls, θα θέλαµε ένα footer στο κάτω µέρος κάθε 

σελίδας για να δείχνουµε και άλλα links, ή θα θέλαµε µια σύνθεση από header + 

sidebar + footer όπως φαίνεται στο παρακάτω διάγραµµα. 
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Για να κάνουµε λοιπόν τα παραπάνω, δηµιουργούµε ένα φάκελο για τα master pages 

διότι θα είναι πιο εύκολο να τις βρούµε και να τις διαχειριζόµαστε. Από το menu, 

διαλέγουµε Layout �Insert Table. Στο Insert Table παράθυρο διαλόγου που ανοίγει 

διαλέγουµε Template. ∆ιαλέγουµε το κατάλληλο template από το drop-down list. Για 

παράδειγµα, διαλέγουµε το Header and Side and Footer. Κατόπιν, µετακινούµε το 

ContentPlaceHolder όπως µας βολεύει. Για το ContentPlaceHolder pane δεν πολύ-

χρειάζεται να δηµιουργήσουµε κάποιο στυλ διότι θα γεµίσει µε κάποια ιστοσελίδα 

Ωστόσο αν κάνουµε στοίχιση στο pane στο πάνω µέρος του table cell θα είναι πιο 

εύκολο να διαχειριστούµε τις σελίδες που θα βάζουµε µέσα. 

Όσον αφορά τη χρήση ενός Master Page, για να χρησιµοποιήσουµε ένα Master page 

πρέπει να δηµιουργήσουµε ένα νέο Web Form. Κάνουµε Right-click στο όνοµα του 

site στην κορυφή του Solution Explorer και διαλέγουµε: Add New Item. Στο Add 

New Item παράθυρο διαλόγου που ανοίγει διαλέγουµε Web Form και δίνουµε ένα 

όνοµα στην ιστοσελίδα που δηµιουργούµε. Κατόπιν, επιλέγουµε το Select Master 

Page check box. Στο παράθυρο διαλόγου Select a Master Page που ανοίγει κάνουµε 

click στο όνοµα του φακέλου που περιέχει το Master Page (Masters, για παράδειγµα 

έστω ότι είναι το όνοµα του φακέλου). Μετά κάνουµε click στο όνοµα του Master 

Page που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε.  Όταν διαλέγουµε View in Browser για να 

δούµε µια σελίδα που χρησιµοποιεί το Master page, οι φωτογραφίες που υπάρχουν 

µέσα στο Master page πρέπει να φαίνονται στο browser. Αν δούµε ένα κόκκινο X 

εκεί που έπρεπε να φαίνεται η φωτογραφία, πρέπει να κάνουµε µια µικρή αλλαγή στο 

Master page:  

� Κλείνουµε τον browser, µετά κάνουµε double-click στο Master Page 

στο Solution Explorer και το ανοίγουµε.  

� Με ανοικτή τη Master Page, κάνουµε click στο Source button στο 

κάτω µέρος για να µεταβούµε στο Source view.  

� Βρίσκουµε το <img...> tag για την φωτογραφία στο οποίο θα λέει κάτι 

σαν: <img src=”../Images/Logo.gif” /> Προσθέτουµε το 

runat=”server” στο <img> tag.  

� Κλείνουµε και σώζουµε το Master page.  

Το Visual Studio προσθέρει δύο ειδών σελίδες για να δηµιουργήσουµε:  

� Web Forms: Μπορούν να περιέχουν περιεχόµενο HTML και 

ASP.NET Server controls. Το όνοµα τους έχει επέκταση .aspx.  
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� HTML Pages: Μπορούν να περιέχουν περιεχόµενο HTML αλλά ΟΧΙ 

ASP.NET controls. Το όνοµα τους έχει επέκταση .html.  

 

Μπορούµε να αλλάξουµε ένα πίνακα ή τα περιεχόµενα του οποιαδήποτε στιγµή: Για 

να προσθέσουµε ένα link στη σελίδα µας µαρκάρουµε κάποιο text και κάνουµε δεξί 

κλικ και κατόπιν επιλέγουµε Format�Convert to HyperLink. ∆ιαλέγουµε το link 

Type. Για παράδειγµα, διαλέγουµε http: για µια ιστοσελίδα. Έχουµε την δυνατότητα 

να έχουµε  διαφορετικούς τύπους για links (ftp, http, κλπ.)  

Ο ευκολότερος τρόπος για να προσθέσουµε εικόνες σε ένα Web site είναι πρώτα να 

τις βάλουµε όλες σε ένα φάκελο στο Solution Explorer. Για να διαλέξουµε µια 

φωτογραφία την κάνουµε click. Αφού έχει επιλεγεί η φωτογραφία εµφανίζεται µε 

κάποιο border που δείχνει 3 dragging handles. Επίσης, στο παράθυρο ιδιοτήτων 

δείχνει ένα <IMG> tag. Η ιδιότητα Src (source) είναι το path για το αρχείο της 

εικόνας.  

 

ΒΑΣΙΚΕΣ Ι∆ΙΟΤΗΤΕΣ ΚΑΙ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΤΗΣ ASP.NET 

 

Η ASP.NET είναι ένα σετ από controls για το χτίσιµο µιας δυναµικής data-driven 

ιστοσελίδας (Web site). Ας υποθέσουµε ότι πληκτρολογoύµε κάτι στο 

www.google.com. Ένα λεπτό αργότερα το Google στέλνει µια σελίδα µε διάφορα  

links για άλλα Web sites. Πώς συνέβει αυτό? Πώς λειτουργεί αυτό? Ο Web server 

της Google έχει έναν ενεργό ρόλο στο να δηµιουργεί τη σελίδα που επιστρέφει ο Web 

browser. Οι σελίδες που επιστρέφονται από τον Web server της Google είναι 
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dynamic και κάθε σελίδα περιέχει µόνο links που ταιριάζουν µε τις λέξεις της 

αναζήτησης του χρήστη. Αυτά τα αποτελέσµατα είναι datadriven και όλα αυτά τα 

links αποθηκεύονται στη βάση δεδοµένων της Google. Η ASP.NET µπορεί να κάνει 

τον Web server να έχει ενεργό ρόλο στο να δηµιουργεί της σελίδες αυτές. ∆εν 

µπορούµε να στείλουµε σελίδες που περιέχουν server controls απευθείας στους 

clients διότι οι clients δεν µπορούν να εκτελέσουν server controls. Ο server 

χρησιµοποιεί δεδοµένα από τη βάση δεδοµένων και πληροφορίες από την.aspx 

σελίδα για να αποφασίσει ακριβώς ποια HTML χρειάζεται το PC του client. Στη 

συνέχεια ο server δηµιουργεί την κατάλληλη σελίδα και την στέλνει στον client. Τα 

παραπάνω φαίνονται επίσης διαγραµµατικά στο παρακάτω σχήµα. 

 

Στο Visual Web Developer, το Toolbox δείχνει τα ονόµατα που χρησιµοποιούνται 

συνήθως από .NET Server controls, κατηγοριοποιηµένα σε groups όπως  

� Data,  

� Validation,  

� Navigation,  

� Login κτλ.  

Αυτά τα εργαλεία είναι ορατά µόνο στο editing ενός Web form (.aspx page). Τα 

server controls είναι κρυφά κατά το editing µιας .HTML σελίδας. Στο Design view 

µπορούµε να επιλέξουµε ένα ASP.NET control µε κλικ. Το Properties φύλλο δείχνει 

τα ονόµατα και τα properties του control.  

Τα Controls στο .NET Framework οργανώνονται σε ένα ιεραρχικό namespace, κάτι 

σαν την ιεραρχική δοµή στους φακέλους του σκληρού δίσκου. Στο Properties 

window, System.Web.UI.WebControls.Login είναι το πλήρες όνοµα του Login 



56 

control στο .NET Framework namespace. Αν για παράδειγµα δηµιουργήσουµε µια 

σελίδα TestMaster.aspx αυτή συνοδεύεται και από µία σελίδα TestMaster.cs. Αυτή η 

σελίδα προορίζεται να περιέχει τον απαραίτητο κώδικα που πρέπει να γράψουµε για 

την διαχείριση των controls που η σελίδα εµφανίζει. Κάτι δηλαδή παρόµοιο µε την 

ιδέα του event programming στον προγραµµατισµό. Για την προηγούµενη λοιπόν 

συζήτησή µας που αφορά τον ενσωµατωµένο κώδικα της γλώσσας C# για την 

διαχείριση των controls βλέπουµε στο παρακάτω διάγραµµα ένα snapshot από µια 

τέτοια σελίδα κώδικα. Παρατηρούµε την δοµή που µοιάζει πολύ µε την δοµή της 

γλώσσας Java.  

 

 

ASP.NET LOGIN CONTROLS 

 
Σε αυτή την ενότητα θα µιλήσουµε για τα πιο βασικά ASP.NET εργαλεία που 

περιλαµβάνει η εργαλειοθήκη του Visual Studio.NET. ∆εν εξαντλούµε την λίστα των 

εργαλείων αλλά δίνουµε µια σύντοµη περιγραφή για τα πιο βασικά από αυτά: 

� Login: Ένα control που επιτρέπει στους χρήστες να συνδεθούν στο 

λογαριασµό τους µε όνοµα χρήστη και password. 

� LoginView: Επιτρέπει να δείχνουµε διαφορετικά πράγµατα σε διάφορους 

χρήστες.  

� PasswordRecovery: Παρέχει πεδία για την ανάκτηση του password. 
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�  LoginStatus: Εµφανίζει ένα Login link στους ανώνυµους χρήστες ή ένα 

Logout link σε authenticated χρήστες. 

�  LoginName: Σε ανώνυµους χρήστες δεν εµφανίζει τίποτα, σε έναν 

authenticated χρήστη το login name του. 

�  CreateUserWizard: Παρέχει µια φόρµα fill-in-the-blanks για τη δηµιουργία 

νέου λογαρισµού χρήστη. Χρησιµοποιούµε αυτό το εργαλείο για να 

επιτρέπουµε στους χρήστες να δηµιουργούν τον δικό τους λογαριασµό. 

Προφανώς τα δεδοµένα των χρηστών θα αποθηκευτούν στη βάση δεδοµένων 

που συνοδεύει τον ιστοχώρο. 

� ChangePassword: Παρέχει µια φόρµα που επιτρέπει στο χρήστη να αλλάξει 

password. 

Για να είναι το site εύχρηστο, χρειαζόµαστε ένα  login link σε κάθε σελίδα. Ένας 

εύκολος τρόπος είναι να βάλουµε ένα link για την Login.aspx σελίδα στο Master 

Page του site. Για τους χρήστες που είναι ήδη όµως συνδεµένοι αυτό θα µπερδεύει. 

Το link θα πρέπει αν δείχνει Logout ή κάτι άλλο για τους ήδη logged in χρήστες. Εδώ 

λοιπόν χρησιµοποιείται το LoginStatus control. Αρχικά δηµιουργούµε µια σελίδα 

Login.aspx στο root folder πριν χρησιµοποιήσουµε οποιοδήποτε control που 

αναφέρουµε παρακάτω. Αλλιώς θα παίρνουµε το µήνυµα λάθους ότι η σελίδα 

Login.aspx δεν βρέθηκε. Στη συνέχεια κάνουµε drag ένα LoginStatus control στο 

Master Page και την σώζουµε. Στη συνέχεια κάνουµε δεξί κλικ σε µια σελίδα που 

χρησιµοποιεί το Master Page και επιλέγουµε View in Browser. Στον browser, 

κάνουµε κλικ στο Login link και θα µας µεταφέρει στη σελίδα  Login.aspx. Στο 

Default.aspx page που χρησιµοποιεί το Master Page, µπορούµε να επαληθεύσουµε ότι 

το link έχει αλλάξει από Login σε Logout, επειδή είµαστε συνδεµένοι. 

Το LoginView control µπορεί να διαχωρίσει τους ανώνυµους µε τους authenticated 

χρήστες. ∆εν περιορίζεται όµως στο να δείχνει κείµενο ή εικόνα. Μπορεί να 

χρησιµοποιηθεί για να εµφανίζει οτιδήποτε, ακόµα και ASP.NET server controls. Για 

να το χρησιµοποιήσουµε κάνουµε  drag το εργαλείο σε µια Web page ή στο Master 

page. Το control έχει σχήµα κουτιού. Έχει 2 διαφορετικές views, αλλά µπορούµε να 

δούµε µόνο µια κάθε φορά. Επιλέγουµε λοιπόν µια µορφή από τις παρακάτω:  

� Anonymous Template: Περιεχόµενο για ανώνυµους χρήστες.  

� LoggedIn Template: Περιεχόµενο για authenticated χρήστες.  
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Ι∆ΙΟΤΙΚΟΠΟΙΗΣΗ ΧΡΗΣΤΩΝ ΣΤΗΝ ASP.NET 

 

Όταν ορίζουµε το Web site να υποστηρίζει χρήστες-µέλη, το Visual Studio αυτόµατα 

δηµιουργεί πίνακες στη βάση δεδοµένων για την αποθήκευση πληροφοριών των 

χρηστών. Ωστόσο δηµιουργεί τον ελάχιστο αριθµό πεδίων όπως το User Name, E-

mail Address, και Password. Αν επιθυµούµε την αποθήκευση περισσότερων 

πληροφοριών για κάθε χρήστη, όπως όνοµα, διεύθυνση και τηλέφωνο, πρέπει να 

ορίσουµε τα λεγόµενα  profile properties. Η βασική ιδέα στο Visual Studio είναι ότι 

κάθε authenticated χρήστης έχει ένα profile που περιέχει πληροφορίες για αυτό τον 

χρήστη. Στον κώδικα µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την ακόλουθη απλή σύνταξη  

για να λάβουµε ή να αποθηκεύσουµε πληροφορίες για κάθε χρήστη.  Η λέξη Profile 

(µε κεφαλαίο P) πάντα σηµαίνει “whichever user happens to be viewing this page.” 

∆ηλαδή οποιοσδήποτε χρήστης συµβαίνει να βλέπει αυτή τη σελίδα. Για κάθε άτοµο 

που δηµιουργεί έναν λογαριασµό χρήστη στο Web site σας θα πρέπει να παρέχει 

τουλάχιστον τα ακόλουθα δεδοµένα:  

• First Name 

• Last name 

• Address1  

• Address 2 (προαιρετική 2η γραµµή).  

• City  

• StateProvince  

• ZIP-PostalCode  

• Country   

Για να ορίσουµε user profiles, πρέπει να διορθώσουµε το Web.config file στο root 

του Web site:  

• Ανοίγουµε το Web.config µε διπλό κλικ. Θα πρέπει να δούµε το όνοµα του 

αρχείου να βρίσκεται στον Solution Explorer.  

• Προσθέτουµε πάνω από </system.Web> tag,  

o <profile> και Enter.  

• Προστίθεται αυτόµατα </profile>.  

• Προσθέτουµε ανάµεσα στα <profile> και </profile> : 

o <properties> και πατήστε Enter.  

o </properties> προστίθεται  
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• Ανάµεσα στο <properties> και</properties> πρέπει να προσθέσουµε ένα tag 

για κάθε property που θέλουµε να ορίσουµε :  

o <add propertyName /> όπου propertyName το όνοµα του profile 

property. 

Ένα ολοκληρωµένο κοµµάτι του web.config αρχείου για τα profiles των χρηστών 

φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

 

 

ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ 

 
Το site πρέπει να είναι εύκολο να πλοηγηθεί.  Εάν ο ιστοχώρος είναι µεγάλος, η 

πλοήγηση µεταξύ των σελίδων που δεν χρησιµοποιούν τίποτα άλλο παρά links 

µπορεί να είναι κουραστική για το χρήστη. Τα εργαλεία Navigation controls 

προσφέρουν ένα πολύ καλό τρόπο για να δοµήσουµε την πλοήγηση του χρήστη στο 

site µας. Μπορoύµε να ορίσουµε όλα τα links σε ένα σηµείο και µόνο. Με αυτό τον 

τρόπο αν προσθέσουµε µια νέα σελίδα (ή διαγράψουµε µια παλιά) δεν χρειάζεται να 

πάµε και να διαγράψουµε όλα τα links. Απλώς κρατάµε όλα τα links σε ένα αρχείο. 

Πρέπει να σκεφτούµε πως θα οργανώσουµε το site. Κατόπιν πρέπει να 

δηµιουργήσουµε µια περιοχή πλοήγησης. Τέλος ίσως χρειαστεί να δηµιουργήσουµε 

ένα ξεχωριστό αρχείο για αυτές τις περιοχές πλοήγησης. Τα δύο βασικά εργαλεία για 

την πλοήγηση είναι το Menu και το TreeView.  
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� Το Menu προσφέρει ένα απλό  drop-down menu των links. Όταν το Menu 

control φαίνεται στην σελίδα στο browser, µόνο το Home link και το 

ΒΕΛΑΚΙ φαίνονται. Το Menu control είναι καλό για µικρά menu τα οποία τα 

θέλουµε να µην φαίνονται την ώρα που πλοηγούµαστε στον ιστοχώρο. 

� Το TreeView control δείχνει την δοµή πλοήγησης σε µορφή δέντρου. Ο 

χρήστης κάνει click + ή στο – και αναλόγως έχουµε εµφάνιση και απόκρυψη. 

Το TreeView control είναι καλό για µεγάλες και βαθιές πλοηγήσεις- 

διασχίσεις σε sites  

Και το Menu αλλά και το TreeView µπορούν να χρησιµοποιηθούν και για στατικά 

αλλά και για δυναµικά δεδοµένα (static data or dynamic data). Όταν χρησιµοποιείται 

το εργαλείο µε static data, ορίζεται η πλοηγητική δοµή σαν µέρος του control. Η 

µεθοδολογία είναι έτσι ευκολότερη διότι έτσι µπορούµε απλώς γεµίζοντας τα κενά 

του εργαλείου να ορίσουµε όλη τη δοµή του site. Με τα dynamic data, αποθηκεύουµε 

τα δεδοµένα σχετικά µε την πλοήγηση σε ένα αρχείο το οποίο ονοµάζεται site map, 

και το οποίο είναι εξωτερικό από το control. Το πλεονέκτηµα µε αυτή τη µεθοδολογία 

είναι ότι η δοµή πλοήγησης του site είναι όλη αποθηκεµένη σε ένα σηµείο. Εποµένως 

αν χρειαστεί να αλλάξουµε τη δοµή πλοήγησης του site αρκεί και µόνο να αλλάξουµε 

µόνο αυτό το εξωτερικό αρχείο χωρίς να πειράξουµε το control σε κάθε σελίδα του 

site. Τα εργαλεία του server TreeView και Menu βρίσκονται και τα δύο στην 

κατηγορία Navigation category του Toolbox. Είναι τόσο παρόµοια µεταξύ τους που 

διαβάζοντας της οδηγίες χρήσης του ενός µπορούµε επίσης να χρησιµοποιήσουµε 

µετά και το άλλο. Πρώτα περιγράφουµε τη χρήση τους µε στατικά δεδοµένα. Αυτός 

είναι ο ευκολότερος τρόπος να δηµιουργήσουµε ένα «χάρτη» ειδικά όταν είναι µικρός 

και ειδικά όταν δεν γνωρίζουµε τίποτα σχετικά µε την γλώσσα XML. Το µόνο 

µειονέκτηµα µε αυτή τη µέθοδο είναι ότι είναι χρονοβόρα. Και αν βάλουµε το control 

σε µια σελίδα µετά πρέπει να το κάνουµε copy-paste σε όλες τις άλλες σελίδες που 

θέλουµε να φαίνεται. Εκτός και εάν το βάλουµε στο Master Page. Αν δεν θέλουµε να 

το βάλουµε στο Master Page, µπορούµε να το τοποθετήσουµε σε ένα Web User 

Control και να το χρησιµοποιήσουµε όπου και όπως το χρειαζόµαστε µέσα στο site. 

Το παρακάτω σχήµα δείχνει την χρήση του εργαλείου αυτού 
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ΒΑΣΕΙΣ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ ΚΑΙ SQL ΓΙΑ ΤΗΝ ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΗ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ ΣΕ 

ΙΣΤΟΧΩΡΟΥΣ 

 

Το Visual Studio δέχεται αρχεία ACCESS (.mdb) ή SQL-Server (.mdf). Ο SQL-

Server παρέχει καλύτερη κλιµάκωση και υποστηρίζει πολλαπλούς χρήστες. Η 

ACCESS έχει από την άλλη πλευρά διεπαφή χρήστη ενώ ο SQL-Server όχι. Είναι 

απλά ένας server. Ως DATA (δεδοµένα) ορίζουµε όλη τη συλλογή πληροφοριών σε 

κάποια δοµηµένη µορφή. Στη δηµιουργία ενός ιστοτόπου το Visual Studio 

δηµιουργεί από µόνο του κάποιους πίνακες µέσα στη βάση δεδοµένων. Όλοι οι 

πίνακες που δηµιουργούνται αυτόµατα ξεκινούν το όνοµά τους µε aspnet_ ∆εν πρέπει 

να διαγράφουµε ή να προσθέτουµε δεδοµένα στα αρχεία aspnet_. Πάντα πρέπει να 

χρησιµοποιούµε το WEB SITE ADMINISTRATION TOOL για τη διαχείριση των 

Membership Data. Ένα διάγραµµα της βάσης δεδοµένων για ένα απλό ιστότοπο 

φαίνεται στο παρακάτω σχήµα.  
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Ο SQL-Server είναι ένα RDBMS (relational database management system). Όπως 

συζητήσαµε και πιο πάνω η διαχείριση των χρηστών του site γίνεται είτε µε την 

χρήση του Web Administration Tool είτε µε την βοήθεια του profile object για την 

εισαγωγή και αυτόµατη διαχείριση των προσωπικών στοιχείων τους. Στις 

περιπτώσεις που χρειαζόµαστε να βάλουµε τα προϊόντα στο site πρέπει να 

δηµιουργήσουµε δικούς µας πίνακες. Υπάρχουν όµως και περιπτώσεις που θα πρέπει 

να εξαγάγουµε δεδοµένα από πίνακες. Ειδικότερα όταν ενδιαφερόµαστε να 

διαβάσουµε δεδοµένα που προέρχονται από δύο ή περισσότερους πίνακες τότε για 

αυτές τις περιπτώσεις δηµιουργούµε ένα νέο πίνακα. Στην πραγµατικότητα δηλαδή 

δεν συνδέουµε πίνακες, δεν κοιτάµε καν στους πίνακες. Αντίθετα φτιάχνουµε 

ερωτήµατα (queries) για να τους διαχειριστούµε, να τους ενηµερώσουµε, να τους 

εµφανίσουµε, να εισάγουµε εγγραφές, να διαγράψουµε εγγραφές, κτλ. Κάθε φορά 

που εξάγουµε δεδοµένα από πίνακες (π.χ. Users, Items, Transactions) το ερώτηµά µας 

πρέπει να περιέχει πεδία και από τους 3 πίνακες. Επίσης πρέπει να ισχύουν τα εξής: 

� Τα primary  keys και τα foreign keys που συνδέουν τους πίνακες πρέπει να 

συνδέονται µε join-lines στο query  

 

� Κάθε πίνακας πρέπει να έχει ένα primary key 
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� Ο πίνακας των συναλλαγών για τους χρήστες πρέπει να περιέχει τουλάχιστον 

2 πεδία που τα ονόµατά τους και ο τύπος δεδοµένων τους πρέπει να είναι 

ακριβώς ίδιος µε τα αντίστοιχα στους πίνακες Users και Items  

 

Οι βασικοί τύποι δεδοµένων που υποστηρίζονται µέσω της SQL είναι οι εξής  

� Text 

� Number (Scalar) 

� DateTime  

� Boolean 

� Binary (Εικόνες, ήχοι κτλ) 

� Άλλοι (Ειδικοί τύποι δεδοµένων : UniqueIdentifier, xml, timestamp, 

sql-variant) 

� Unicode Text (16-bit / character) 

� Non-Unicode Text (8-bit/character) 

Οι παρακάτω πίνακες δίνουν µια ολοκληρωµένη εικόνα για όλους τους τύπους 

δεδοµένων που υποστηρίζει η SQL µέσω του SQL-Server  
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Συνδέοντας πίνακες 

� Παρόλο που αποθηκεύονται τα δεδοµένα στους πίνακες ο µόνος τρόπος να 

πάρετε µόνο αυτά που θέλετε είναι µε την Structured Query Language, 

γνωστή ως SQL  

� Πααδείγµατα  

� SELECT * FROM Items  

� SELECT UserId, UserName FROM aspnet_Users  
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� SELECT * FROM Items WHERE ItemId = 10002 

� SELECT ItemName, ItemDescription FROM ItemsTable WHERE 

ItemId = 10002 

� ∆εν χρειάζεται να γράψετε SQL ερωτήµατα .  

� Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε το Query Builder για περίπλοκα SQL 

ερωτήµατα. Το Query Builder επιτρέπει να επιλέξετε τι θέλετε να πάρετε από 

τους πίνακες.  

� Επιλέξτε Options, το Query Builder γράφει το ερώτηµα για εσάς. Το Query 

Builder εµφανίσετε αυτόµατα όταν κάνετε µια ενέργεια από µια βάση.  

� Θα χρησιµοποιούµε το Query Builder για να συνδέσουµε τους πίνακες σε 

view.  

� Στον SQL Server, το view είναι ένα αποθηκευµένο query.  

� Όταν ορίζετε το Membership, το VWD δηµιουργεί αυτόµατα διάφορα views. 

Εµφανίζονται κάτω από το Views στον Database Explorer. Το κάθε όνοµα 

αρχίζει µε  vw_aspnet_  

∆ηµιουργία ενός view 

� Μην διαγράφετε αλλάξετε ή µετονοµάσετε κάποιο view που το όνοµά του 

ξεκινάει από vw_aspnet_. Αυτά τα views δηµιουργούνται από το membership 

system, για το membership system.  

� Ας δηµιουργήσουµε ένα view µε το Query Builder για να δείξουµε πως 

ενώνονται οι πίνακες users, transactions, και items, µε όνοµα 

UsersAndItemsView.  

� ∆εξί κλικ στο φάκελο των Views στον Database Explorer και επιλέξτε Add 

New View. Ανοίγει ένα παράθυρο διαλόγου Add Table.  

� Το πρώτο βήµα στο να φτιάξουµε ένα query είναι µέλος να επιλέξουµε τους 

πίνακες από τους οποίους θα πάρει δεδοµένα το  query. Αν υπάρχει σχέση 

many-to-many στους επιλεγµένους πίνακες  το view πρέπει να περιέχει και 

τον πίνακα Transactions που δείχνει αυτές τις σχέσεις µεταξύ των πινάκων.  

� Για να προσθέσετε ένα πίνακα στο query, κάντε κλικ στο όνοµά του στο 

παράθυρο διαλόγου Add Table, και πατήσετε OK.  

� (Για παράδειγµα,  προσθέστε τον aspnet_Users, Transactions, και Items) 

Πατήστε το κουµπί Close στο παράθυρο διαλόγου Add Tables αφού επιλέξετε 

τους πίνακες. 
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� Επιλέξτε ποια πεδία θέλετε να δείτε από αυτούς τους πίνακες. Μπορείτε να 

επιλέξετε ποια πεδία θέλετε να δείτε στο view επιλέγοντάς. Κάθε πεδίο που 

επιλέγετε εµφανίζεται στο Criterion pane, κάτω από το Diagram pane.  

� Κάτω από το Criterion pane είναι το Show SQL pane, που δείχνει το ερώτηµα 

SQL που δηµιουργεί το Query Builder.  

 

 ΚΑΛΑΘΙ ΑΓΟΡΩΝ ΚΑΙ ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΕΣ 

 

Υπάρχουν πολλά στάδια στη διαδικασία µιας παραγγελίας, ξεκινώντας µε την σελίδα 

της που επιτρέπει στους πελάτες να προσθέσουν είδη στο καλάθι αγορών. Όταν οι 

πελάτες επιλέξουν είδη µπορούν να κάνουν checkout, και να ορίσουν διεύθυνση 

αποστολής, στοιχεία πιστωτικής κάρτας και άλλες λεπτοµέρειες. Στο τέλος 

δηµιουργείται η παραγγελία στη βάση δεδοµένων και όλα τα στοιχεία της 

παραγγελίας αποθηκεύονται εκεί. 

Πριν δηµιουργήσουµε µια σελίδα παραγγελίας, πρέπει να ξεκαθαρίσουµε την 

διαδικασία παραγγελίας ειδών. Χρειαζόµαστε τα παρακάτω εργαλεία για την σωστή 

διαχείριση του ιστοχώρου µας όσον αφορά τις παραγγελίες και τις συναλλαγές των 

πελατών: 

• Μια σελίδα για την παραγγελία, όπου µπορούµε να επιλέγουµε διάφορα είδη 

και προϊόντα για αγορά.  

• Ένα shopping cart, για να αποθηκεύουµε τα είδη προς αγορά  

• Μια σελίδα για τη συλλογή δεδοµένων αποστολής και πληρωµής µε 

πιστωτική κάρτα.  
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• Θα πρέπει να έχουµε µια ξεχωριστή σελίδα για παραγγελία και τουλάχιστον 

ξεχωριστή σελίδα για τον κατάλογο των προϊόντων. Αν όχι πρέπει να 

προσθέσουµε δίπλα στο κάθε είδος ένα σύνδεσµο µε το καλάθι αγορών.  

• Εναλλακτικά µπορούµε να προσθέσουµε ένα πλαίσιο κειµένου για να 

προσθέτει ο πελάτης την ποσότητα των ειδών που θέλει να αγοράσει. 

Πρέπει επίσης να αποφασίσουµε που θα αποθηκεύονται οι παραγγελίες. Συνήθως το 

πιο δηµοφιλές εργαλείο που χρησιµοποιείται είναι τα shopping carts. Οι πληροφορίες 

ενός καλαθιού αγορών µπορούν να αποθηκεύονται: 

• Σε µια database—Όταν ο χρήστης προσθέτει είδη στο καλάθι του, 

αποθηκεύονται σε ένα πίνακα της βάσης δεδοµένων (π.χ. OrderItems). Όταν 

επιβεβαιωθεί η παραγγελία, αντιγράφονται οι εγγραφές στον πίνακα της 

παραγγελίας. Μπορεί να προκύψει όµως το εξής πρόβληµα: Αν ο χρήστης δεν 

επιβεβαιώσει την παραγγελία, υπάρχουν εγγραφές που πρέπει να διαγραφούν.  

• Σε ένα Profile —Το Profile της ASP.NET 2.0 επιτρέπει την αποθήκευση 

δεδοµένων σε σχέση µε έναν χρήστη. Ενδείκνυται για µακράς διαρκείας 

αποθήκευση δεδοµένων.  

• Σε ένα Session —Το Session περιέχει δεδοµένα για ένα ενεργό session. 

Ξεκινάει όταν γίνεται η πρόσβαση στο site και τελειώνει µε την έξοδο. 



69 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ ΙV: ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΕΝΟΣ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ 
ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΟΣ ΜΕ ΘΕΜΑ «ΚΑΤΟΙΚΙ∆ΙΑ ΖΩΑ»  e-Pet-
Shop 
 
 
ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ 

 
Η υλοποίηση του ηλεκτρονικού καταστήµατος έγινε µε την χρήση του 

ολοκληρωµένου εργαλείου ανάπτυξης λογισµικού Microsoft Visual Studio .Net. Η 

γλώσσα προγραµµατισµού που επιλέχθηκε για την υλοποίηση των λειτουργιών στο 

κατάστηµα ήταν η C#. Το ολοκληρωµένο λογισµικό ανάπτυξης εφαρµογών Microsoft 

Visual Studio στάθηκε  πολύ χρήσιµο για την πραγµατοποίηση του project δεδοµένου 

του γεγονότος ότι περιέχει ενσωµατωµένες µια πλειάδα εργαλείων έτοιµα προς χρήση 

για διάφορες λειτουργίες όπως για παράδειγµα το στοιχείο ελέγχου δηµιουργίας νέων 

χρηστών, τα data grids που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την παρουσίαση των 

αποτελεσµάτων από ένα query της βάσης δεδοµένων µε συστηµατικό τρόπο κλπ. 

Επιπροσθέτως το εργαλείο αυτό επιτρέπει το σχεδιασµό του front end interface των 

χρηστών χρησιµοποιώντας εντελώς νέες τεχνολογίες όπως για παράδειγµα την 

τεχνολογία AJAX. Συµπληρωµατικά, οι νέες εκδόσεις του λογισµικού έρχονται µε 

ενσωµατωµένη µια απλή αλλά λειτουργική έκδοση του SQL server που ονοµάζεται 

SQL-EXPRESS και µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την δηµιουργία των απαραίτητων 

πινάκων της βάσης δεδοµένων που περιέχουν τα δεδοµένα του ηλεκτρονικού 

καταστήµατος. Αυτά τα δεδοµένα είναι είτε δεδοµένα προϊόντων, είτε δεδοµένα 

χρηστών αλλά είτε δεδοµένα επίσης που αφορούν την διαχείριση του καταστήµατος, 

(συναλλαγές, ενηµερωτικά δελτία κλπ). 

Το βασικότερο παραδοτέο της παρούσας πτυχιακής εργασίας πέρα από το θεωρητικό 

της κοµµάτι που αποτελεί µια σύνοψη και επισκόπηση των κυριοτέρων 

µεθοδολογιών ανάπτυξης του ηλεκτρονικού εµπορίου, είναι η πειραµατική 

επισφράγιση και απόδειξη για το πώς αυτές οι µεθοδολογίες υλοποιούνται. Μέχρι 

σήµερα υπάρχουν τόσες πολλές τοποθεσίες ιστοτόπων στο διαδίκτυο που εγγίζουν 

ίσως και τον αριθµό του µισού δισεκατοµµυρίου. Γνωρίζουµε ότι οι περισσότερες 

περιπτώσεις από αυτές αποτελούν παραδείγµατα εντελώς πειραµατικών προσπαθειών 

και στις οποίες δεν θα επικεντρωθούµε. Εκείνες όµως οι περιπτώσεις ιστοτόπων οι 
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οποίες αποτελούν κοµµάτι του extranet µιας επιχείρησης και βασικό εργαλείο µέσα 

από το οποίο παράγουν οι επιχειρήσεις πλούτο είναι και το πιο ενδιαφέρον κοµµάτι. 

Ένα από τα πρώτα και βασικά ερωτήµατα που µας απασχόλησε από την αρχή της 

προσπάθειας αυτής ήταν και κοµµάτι της περιοχής υλοποίησης καθώς και ό τρόπος 

µε τον οποίο θα έπρεπε να προσεγγίσουµε την υλοποίηση αυτή. Θέλαµε από την αρχή 

να δηµιουργήσουµε ένα ολοκληρωµένο ιστότοπο που να αφορά την πώληση µέσω 

του διαδικτύου προϊόντων αλλά επίσης θέλαµε µια τέτοια προσπάθεια να είναι όσο το 

δυνατό πιο ολοκληρωµένη και να αγγίζει όλες τις πτυχές µιας επιχείρησης τόσο στην 

προώθηση ορισµένων προϊόντων όσο και στο κοµµάτι της διαχείρισης των προϊόντων 

αυτών από θέµα αποθήκης και λογιστηρίου. Για αυτό ακριβώς το λόγο και 

επικεντρωθήκαµε επίσης όχι µόνο στο κοµµάτι υλοποίησης που φαίνεται στον 

επισκέπτη στης ιστοσελίδας αλλά και στο διαχειριστικό κοµµάτι της επιχείρησης που 

αφορά την ενοποίηση νέων προϊόντων, την αλλαγή τιµών στα προϊόντα, την 

δηµιουργία µεθοδολογιών µαζικής ενηµέρωσης των πελατών του ιστοτόπου όσον 

αφορά τα νέα προϊόντα της επιχείρησης κλπ.. Εποµένως δώσαµε µεγάλη προσοχή στα 

κοµµάτια υλοποίησης που συνήθως δεν είναι ορατά στους επισκέπτες µιας 

ιστοσελίδας αλλά επίσης δεν είναι ορατά και στους καθηµερινούς προγραµµατιστές.  

Σε ότι αφορά στην επιλογή της προγραµµατιστικής µεθοδολογίας για την 

πειραµατική υλοποίηση της πτυχιακής µας δυσκολευτήκαµε επίσης να διαλέξουµε 

µια συγκεκριµένη µεθοδολογία. Αν παρατηρήσει κανείς στο διαδίκτυο θα 

ανακαλύψει ότι οι πιο κυρίαρχες τεχνολογίες τα τελευταία χρόνια είναι οι εξής: 

• Php µε την χρήση της html, flash και MySQL  

• CMS (όπως για παράδειγµα µέσω Joomla, Drupal και άλλων πακέτων 

διαχείρισης περιεχοµένου) και τέλος  

• ASP.NET µε την χρήση Silverlight, SQL-Server και διαφόρων εργαλείων της 

Microsoft Corporation 

Η χρήση της πρώτης επιλογής θα µας έδινε την δυνατότητα να χρησιµοποιήσουµε µια 

ευρέως γνωστή γλώσσα προγραµµατισµού καθώς και όλα τα απαραίτητα εργαλεία τα 

οποία είναι ελεύθερα προς χρήση. Επίσης το γεγονός ότι η µεγάλη πλειοψηφία των 

ιστοσελίδων στο διαδίκτυο χρησιµοποιούν αυτή την επιλογή µας λέει ότι είναι µια 

από τις πιο καλές επιλογές. Όµως θέλαµε να κάνουµε κάτι το οποίο δεν θα πατούσε 

πάνω στα περισσότερα πρότυπα των παλαιών τεχνολογιών αλλά θα χρησιµοποιούσε 
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νέα και πιο σύγχρονα εργαλεία προγραµµατισµού. Ένας ακόµη λόγος για τον οποίο 

δεν θέλαµε να διαλέξουµε µια σχετικά παλαιή τεχνολογία είναι να µπορέσουµε µέσα 

από την παρούσα πτυχιακή εργασία να αποκτήσουµε την εκµάθηση ενός νέου 

εργαλείου µε σκοπό να είναι πιο προσιτό τα επόµενα χρόνια και επίσης αυτό το 

εργαλείο να προέρχεται από µια εταιρία λογισµικού που να είναι φηµισµένη. 

Η δεύτερη επιλογή που είχαµε ήταν να διαλέξουµε την µεθοδολογία υλοποίησης 

µέσω πακέτων διαχείρισης περιεχοµένου (content management systems, CMS) όπως 

για παράδειγµα τα πακέτα Joomla, Drupal κλπ.  Όµως αυτά τα πακέτα δηµιουργίας 

ιστοσελίδων έχουν ιδιαιτερότητες που είναι προσανατολισµένες περισσότερο ως προς 

την διαχείριση περιεχοµένου πληροφορίας. Από την άλλη πλευρά επίσης 

εµφανίζονται κατά πού λιγότερο ευέλικτα ως προς την διαχείριση εικόνων τη 

δηµιουργία δυναµικών σελίδων και λοιπά. 

Η τελευταία επιλογή ήταν και αυτή που ακολουθήσαµε. Το ολοκληρωµένο πακέτο 

ανάπτυξης λογισµικού της Microsoft που ονοµάζεται Visual Studio .NET δεν παρέχει 

απλώς τη δυνατότητα δηµιουργίας ενός ολοκληρωµένου ιστότοπου αλλά επίσης δίνει 

τη δυνατότητα στον προγραµµατιστή µέσω µιας πλειάδας ενσωµατωµένων εργαλείων 

να αναπτύξει µε εύκολο τρόπο: 

1. ∆υναµικές ιστοσελίδες 

2. Μια ολοκληρωµένη βάση δεδοµένων 

3. Εύκολη ∆ιαχείριση χρηστών στο site 

4. Πλοήγηση στον ιστότοπο µέσω ενσωµατωµένων εργαλείων πλοήγησης 

5. Εύκολη διατήρηση των συνεδριών συναλλαγής των χρηστών µε την χρήση 

των εργαλείων session και cookies 

Για τους παραπάνω λόγους λοιπόν καταλήξαµε στην τελευταία επιλογή. Στις 

παρακάτω ενότητες αυτού του κεφαλαίου θα περιγράψουµε την φιλοσοφία του 

ηλεκτρονικού καταστήµατος που αναπτύξαµε, τις διάφορες λειτουργικότητες που 

παρέχονται στο χρήστη από πλευράς πλοήγησης και εγγραφής, την δηµιουργία 

δυναµικών σελίδων που εµφανίζουν τις διάφορες κατηγορίες προϊόντων κλπ. 

Ιδιαίτερη όµως µνεία θα γίνει για το κοµµάτι του διαχειριστή του ηλεκτρονικού 

καταστήµατος στο οποίο δώσαµε και ιδιαίτερη βαρύτητα. Αυτό το κοµµάτι 

περιλαµβάνει επί της ουσίας µια διαφορετική οµάδα ιστοσελίδων οι οποίες είναι 
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αφιερωµένες στη διαχείριση των χρηστών, στη διαχείριση των προϊόντων καθώς και 

σε περαιτέρω δυνατότητες όπως για παράδειγµα την αποστολή µαζικών 

ηλεκτρονικών µηνυµάτων, την αποστολή newsletter σε εγγεγραµµένους χρήστες κλπ. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΟΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΟΜΑ∆Α ΤΩΝ ΜΗ 

ΕΓΓΕΓΡΑΜΜΕΝΩΝ ΧΡΗΣΤΩΝ  

 
Το ηλεκτρονικό κατάστηµα που αναπτύξαµε παρέχει ολοκληρωµένες υπηρεσίες που 

αφορούν την πώληση κατοικίδιων. Αν και το συγκεκριµένο προϊόν δεν παρέχεται ως 

και το πιο ενδεδειγµένο για την δηµιουργία µιας πειραµατικής εφαρµογής, εν τούτοις, 

προσπαθήσαµε να ξεφύγουµε από τα τετριµµένα όπως για παράδειγµα, τις 

ηλεκτρονικές συσκευές, τα ηλεκτρονικά βιβλιοπωλεία κλπ. Ένας περαιτέρω λόγος 

που διαλέξαµε την συγκεκριµένη οµάδα προϊόντων πώλησης είναι επίσης η ιδιαίτερη 

µας αγάπη στα ζώα καθώς και η προώθηση αυτής της φιλοσοφίας στην ελληνική 

κοινωνία. Η αρχική σελίδα που ονοµάζεται Default.aspx φαίνεται στο παρακάτω 

σχήµα. 

 
 
Σε αυτό σχήµα φαίνεται το βασικό template της εφαρµογής καθώς και επίσης δύνεται 

η βασική δυνατότητα στους µη εγγεγραµµένους χρήστες να περιηγηθούν µέσω του 

µενού δενδρικής µορφής στα αριστερά σε διάφορες κατηγορίες προϊόντων. Όµως µη 

εγγεγραµµένοι χρήστες δεν µπορούν να επιλέξουν κανένα προϊόν προς αγορά αν δεν 

προσθέσουν τα προσωπικά τους στοιχεία και πάρουν ένα όνοµα χρήστη και έναν 

κωδικό πρόσβασης στον ιστότοπο. Αυτό γίνεται όπως φαίνεται στο παραπάνω σχήµα 
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στα δεξιά της αρχικής σελίδας. Ενσωµατώσαµε στην αρχική σελίδα ένα login control 

το οποίο είναι ένα βασικό εργαλείο από την εργαλειοθήκη του Visual Studio .NET 

για την εγγραφή νέων χρηστών στον ιστότοπο. Μια άλλη πολύ βασική λειτουργία 

που επίσης εµφανίζεται στην αρχική σελίδα και η οποία αφορά επίσης στους 

ανώνυµους (µη –εξουσιοδοτηµένους) χρήστες είναι η δυνατότητα αναζήτησης 

προϊόντων µέσα στον ιστότοπο. Αυτό γίνεται µε την µετάβαση στην σελίδα 

search.aspx η οποία επί της ουσίας παίρνει την οµάδα από τις λέξεις κλειδιά που 

τοποθετεί ο χρήστης στο text box της υποτυπώδους µηχανής αναζήτησης και κάνει 

ένα SELECT query statement στη βάση δεδοµένων και στον πίνακα Pets (Products). 

Εκείνο που ψάχνουµε για ταυτοποίηση είναι οι λέξεις που τοποθέτησε ο χρήστης µε 

λέξεις από το κοµµάτι της περιγραφής του κάθε προϊόντος στο συγκεκριµένο πίνακα. 

Ο ανώνυµος χρήστης µέσα από το εργαλείο πλοήγησης που παρέχουµε µπορεί να δει 

τον ηλεκτρονικό κατάλογο προϊόντων, να περιηγηθεί σε κάθε µία από τις διάφορες 

κατηγορίες προϊόντων και να δει για αυτές τις κατηγορίες διαφορετικές σελίδες που 

αφορούν κατοικίδια. Θα πρέπει να επισηµάνουµε ότι επί της ουσίας δεν υπάρχουν 

διαφορετικές ιστοσελίδες στατικού χαρακτήρα για κάθε µια από τις διαφορετικές 

κατηγορίες προϊόντων. Αντιθέτως η τεχνική που ακολουθήσαµε είναι να 

δηµιουργήσουµε µια δυναµική σελίδα για αυτό το λόγο. Ο τρόπος µε τον οποίο το 

κάναµε είναι µέσω της χρήσης ενός sitemap αρχείου. 

 Όπως έχουµε αναφέρει και σε προηγούµενο κεφάλαιο η χρήση των sitemap αρχείων 

δίνει την δυνατότητα στον προγραµµατιστή να  µπορέσει να κάνει αφενός το µενού 

πλοήγησης αλλά και να συγχρονίσει το µενού πλοήγησης µε τρόπο ώστε να εµφανίζει 

µόνο τα προϊόντα της κατηγορίας που επιλέγεται.  Κάθε κατηγορία προϊόντων 

αποτελεί ένα node στο αρχείο sitemap της εφαρµογής µας που δεν είναι τίποτε άλλο 

παρά ένα xml αρχείο. Κάθε λοιπόν εγγραφή στο αρχείο αυτό συνοδεύεται και µε ένα 

µοναδικό αριθµό (στην περίπτωση µας ονοµάζεται sub_id). Αυτός ο µοναδικός 

ακέραιος αποτελεί επίσης και ένα ξεχωριστό πεδίο στον πίνακα των προϊόντων στη 

βάση δεδοµένων. Η επιλογή λοιπόν από το µενού πλοήγησης στη µέθοδο 

Form_load() της δυναµικής σελίδας πηγαίνει και κάνει ένα query στη βάση 

δεδοµένων για τα προϊόντα της κατηγορίας αυτής. Το αποτέλεσµα του query είναι τα 

προϊόντα της συγκεκριµένης κατηγορίας και τα οποία γεµίζουν ένα list view control 

το οποίο είναι ένα βασικό εργαλείο για την παράσταση των δεδοµένων από µια βάση 

δεδοµένων στο Visual Studio.NET. Τα προϊόντα λοιπόν εµφανίζονται µέσω του list 

view control το οποίο είναι γενικά κενό (χωρίς δεδοµένα) µέχρι τη στιγµή που ο 
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χρήστης θα διαλέξει µια κατηγορία προϊόντων από το µενού πλοήγησης. Ένα τέτοιο 

σχήµα το οποίο δείχνει τον τρόπο µε τον οποίο εµφανίζονται τα προϊόντα του 

ηλεκτρονικού καταλόγου φαίνεται στο παρακάτω σχήµα 

 

 
 

Αν ο χρήστης επιλέξει ένα συγκεκριµένο κατοικίδιο µέσω της εικόνας thumbnail τότε 

η πλοήγηση της εφαρµογής οδηγείται στην ιστοσελίδα ProductDetails.aspx.  Αυτή η 

ιστοσελίδα είναι και αυτή µια δυναµική ιστοσελίδα. ∆ηλαδή δεν έχουµε µια 

διαφορετική ιστοσελίδα που να εµφανίζουµε την αναλυτική περιγραφή κάθε 

κατοικίδιου αλλά έχουµε µια και µοναδική για όλα τα κατοικίδια.  

Πιο αναλυτικά κάθε κατοικίδιο (προϊόν) συνοδεύεται µε ένα µοναδικό 

προσδιοριστικό στη βάση που ονοµάζεται petID. Το petID χρησιµοποιείται ως το 

κλειδί για την αναζήτηση του κατοικίδιου στη βάση και την εύρεση όλων των 

ιδιαίτερων του χαρακτηριστικών όπως η αναλυτική περιγραφή του, η τιµή του, µια 

µεγαλύτερη φωτογραφία που µπορεί να δει ο χρήστης και άλλα. Η προγραµµατιστική 

τεχνική που χρησιµοποιείται εδώ είναι ακριβώς η ίδια τεχνική που περιγράψαµε 

παραπάνω όσον αφορά την αναζήτηση και την εµφάνιση προιόντων ανά κατηγορία 

εποµένως δεν θα την περιγράψουµε ξανά εδώ. Ένα σχήµα (snapshot) για την 

συγκεκριµένη λειτουργία του ηλεκτρονικού καταστήµατος που αφορά την παραπάνω 

συζήτησή µας φαίνεται στο παρακάτω σχήµα 
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Ο ανώνυµος χρήστης έχει δύο ακόµη δυνατότητες τις οποίες και περιγράφουµε 

παρακάτω. Η πρώτη δυνατότητα αφορά την εύρεση βασικών πληροφοριών που 

αφορούν την προστασία των κατοικίδιων, τον τρόπο περιποίησής τους και διάφορα 

µυστικά που επιτρέπουν την δυνατότητα στο κατοικίδιο να ζήσει όσο το δυνατό 

περισσότερο. Είναι το κοµµάτι των συχνών ερωτήσεων ή αλλιώς Frequently Asked 

Questions (FAQ). Για να µπορέσει όµως να εµπλουτισθεί το κοµµάτι των συχνών 

ερωτήσεων και απαντήσεων πρέπει να δίνεται η δυνατότητα σε χρήστες (και 

ιδιαίτερα και σε µη εγγεγραµµένους χρήστες) να ρωτούν διάφορες ερωτήσεις και να 

παίρνουν σύντοµα εκτενείς και λεπτοµερείς απαντήσεις από τον διαχειριστή του 

ηλεκτρονικού καταστήµατος. Για αυτό το λόγο συµπεριλάβαµε σε αυτό το κοµµάτι 

των µη εγγεγραµµένων χρηστών και την δεύτερη λειτουργία που προαναφέραµε και 

αφορά στην δυνατότητα που έχουν να επικοινωνήσουν µε τον ιστότοπο µέσω e-mail 

και να στείλουν τις διάφορες ερωτήσεις τους. Όσον αφορά την πρώτη 

λειτουργικότητα αυτό φαίνεται στο παρακάτω σχήµα 
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Η δυνατότητα αποστολής στο ηλεκτρονικό κατάστηµα ενός ηλεκτρονικού µηνύµατος 

προϋποθέτει την δηµιουργία ενός λογαριασµού ηλεκτρονικού ταχυδροµείου. Για την 

παρούσα εργασία χρησιµοποιήσαµε τον προσωπικό µας λογαριασµό αλλά αυτό είναι 

πάρα πολύ εύκολο να αλλάξει στον κώδικα. Αυτό που έχει ιδιαίτερη σηµασία να 

αναφέρει κανείς είναι ο τρόπος προγραµµατισµού για την συγκεκριµένα λειτουργία 

και οποίος είναι σχετικά εύκολος διότι δίνεται η δυνατότητα να χρησιµοποιήσουµε τα 

ενσωµατωµένα objects της γλώσσας C# για αυτό τον λόγο. Αρκεί και µόνο να 

παραµετροποιήσουµε το συγκεκριµένο αντικείµενο έτσι ώστε να επιδέχεται τον 

συγκεκριµένο smtp και imap server που αφορά τον εξυπηρετητή ηλεκτρονικού 

ταχυδροµείου που διαλέγουµε να χρησιµοποιήσουµε για την λήψη µηνυµάτων. Αυτή 

λοιπόν η δυνατότητα φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. 
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ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΟΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΟΜΑ∆Α ΤΩΝ 

ΕΓΓΕΓΡΑΜΜΕΝΩΝ ΧΡΗΣΤΩΝ  

 
Για να γίνει κάποιος ανώνυµος χρήστης  χρήστης-µέλος του site, πηγαίνει στο Login 

Control στην δεξιά περιοχή  και πρέπει να πατήσει εγγραφή.Τότε µεταφέρεται στην 

σελίδα Create_User.aspx. Η σελίδα αυτή χρησιµοποιείται για την ένταξη των 

προσωπικών δεδοµένων του χρήστη στη βάση δεδοµένων. Παρατηρείστε ότι τα 

στοιχεία του χρήστη που κατ’ αρχήν απαιτούνται είναι µόνο το user_name και το 

password καθώς επίσης και το e-mail του χρήστη. Το σύστηµα κατόπιν οδηγεί τον 

χρήστη στη σελίδα user_details.aspx µε βάση την οποία θα εντάξουµε στη βάση 

δεδοµένων και τα υπόλοιπα προσωπικά στοιχεία όπως για παράδειγµα η διεύθυνση, 

τηλέφωνα επικοινωνίας, αριθµός πιστωτικής κάρτας κλπ. Στα δύο επόµενα σχήµατα 

φαίνονται δύο απεικονίσεις των σελίδων στις οποίες αναφερθήκαµε παραπάνω. 
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Από εκεί και µετά πλέον ως  χρήστης-µέλος  ο κάθε χρήστης έχει την δυνατότητα  να 

αλλάζει το προφίλ του. Η αλλαγή προφίλ πρέπει να γίνεται διότι υπάρχουν 

περιπτώσεις όπου ο χρήστης µπορεί να αλλάξει τα προσωπικά του στοιχεία όπως για 

παράδειγµα η διεύθυνση ή το τηλέφωνο. Όµως ο βασικότερος λόγος για τον οποίο 

χρήστες επισκέπτονται ένα ηλεκτρονικό κατάστηµα είναι η επιθυµία για αγορές. Για 

αυτό ακριβώς το λόγο εµφανίζει ή διαλέγει προϊόντα και µελετά τις λεπτοµέρειες των 

προϊόντων χρησιµοποιώντας το µενού επιλογής και διαλέγοντας από τον κατάλογο 

των προϊόντων κάποιο συγκεκριµένο. Για αυτό το λόγο χρησιµοποιούµε την σελίδα  

Product_Details.aspx  η οποία όπως αναφέραµε και στην προηγούµενη ενότητα 

δηµιουργείται δυναµικά (είναι άδεια και γεµίζει µε δεδοµένα που αφορούν την 

επιλογή του χρήστη για την εµφάνιση κάποιου συγκεκριµένου προϊόντος). Ένα 

βασικό εργαλείο που προγραµµατίσαµε στην σελίδα αυτή είναι η χρήση του 

καλαθιού αγορών µέσω του πατήµατος του κουµπιού «προσθήκη στο καλάθι»  όπως 

φαίνεται παρακάτω. 

 

 
 
Κάθε φορά που ο χρήστης επιλέγει να προσθέσει κάτι στο καλάθι αγορών τότε 

έχουµε εµφάνιση του καλαθιού αγορών µέσω της φόρτωσης της σελίδας Cart.aspx,  

όπου εµφανίζονται τα περιεχόµενα του καλαθιού του συγκεκριµένου χρήστη. Το 

καλάθι αγορών δεν είναι τίποτε άλλο παρά µια οπτικοποίηση των επιλογών αγοράς 

του χρήστη. Απλώς αποθηκεύουµε τις επιλογές αγοράς του χρήστη και κάθε φορά 

που εµφανίζουµε το καλάθι αγορών πηγαίνουµε στη βάση για τον κάθε κωδικό 



80 

προϊόντος και αντλούµε δεδοµένα όπως η τιµή του προϊόντος κλπ. Ο χρήστης έχει 

την δυνατότητα να διαγράψει από το καλάθι αγορών οποιαδήποτε στιγµή θέλει 

κάποια από τις επιλογές του. Απλώς για τον προγραµµατιστή αυτό θα σήµαινε ότι θα 

πρέπει να πάµε στη βάση και να διαγράψουµε αυτό το στοιχείο συναλλαγής. Για αυτό 

το λόγο και όχι µόνο βέβαια ( επίσης και για λόγους ασφαλείας των συναλλαγών) 

στην αρχή αρχικοποιούµε ένα session αντικείµενο το οποίο παρακολουθεί την 

συνεδρία συναλλαγών του χρήστη. Από εκεί λοιπόν πηγαίνουµε και διαγράφουµε 

δεδοµένα ή εισάγουµε δεδοµένα ανάλογα µε την συναλλαγή που γίνεται. Όταν ο 

χρήστης αποφασίσει να προχωρήσει προς την διαδικασία πληρωµής, αντλούµε όλα τα 

δεδοµένα από το session και προχωρούµε προς την διαδικασία επιβεβαίωσης της 

συναλλαγής και στην διαδικασία που πρέπει να ρωτήσουµε τον χρήστη για τον τρόπο 

πληρωµής και τα στοιχεία διανοµής της παραγγελίας. Στο παρακάτω σχήµα 

δείχνουµε την περίπτωση της εµφάνισης του καλαθιού αγοράς όπου υπάρχει στο 

συγκεκριµένο παράδειγµα ένα προϊόν από προηγούµενη επιλογή του χρήστη 

προσθήκης του προϊόντος. 

  

 
 
Πατώντας το κουµπί «έξοδος πληρωµής» ο χρήστης οδηγείται στη σελίδα 

Checkout.aspx. Υπάρχουν όπως είπαµε και παραπάνω, δύο κατηγορίες στοιχείων που 

πρέπει να πληκτρολογηθούν ή να επιλεχθούν στην παρούσα φάση. Η πρώτη 

κατηγορία δεδοµένων αφορά τα προσωπικά στοιχεία του χρήστη όσον αφορά τον 

τόπο διανοµής της παραγγελίας στον χώρο του. Το δεύτερο κοµµάτι πληροφορίας 

που απαιτείται αφορά τον τρόπο πληρωµής. Εδώ ο χρήστης επιλέγει στο 
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συγκεκριµένο κατάστηµα είτε µετρητά κατά την άφιξη της παραγγελίας είτε 

πληρωµή µε πιστωτική κάρτα. Αξίζει να σηµειώσουµε ότι στη δεύτερη περίπτωση 

ζητούµε από τον χρήστη να βάλει τον αριθµό πιστωτικής κάρτας αλλά επίσης 

κάνουµε και ένα βήµα παραπάνω: Χρησιµοποιώντας τον αλγόριθµο του Luhn, 

ελέγχουµε αν ο αριθµός της πιστωτικής κάρτας είναι όντως ο σωστός και αντιστοιχεί 

σε κάποιον λογαριασµό πραγµατικά. Περαιτέρω έλεγχος δεν απαιτείται δεδοµένου 

του γεγονότος ότι για τα ήδη υφιστάµενα ηλεκτρονικά καταστήµατα αναλαµβάνουν 

εταιρίες που ονοµάζονται gateways οι οποίες έχουν ως αντικείµενο να δέχονται το 

ποσό που αντιστοιχεί σε µια παραγγελία, τον αριθµό πιστωτικής κάρτας που αφορά 

την παραγγελία αυτή και αναλαµβάνουν την ευθύνη να εισπράξουν τα χρήµατα από 

τους πελάτες και να καταθέσουν τα χρήµατα αυτά στον λογαριασµό του ιδιοκτήτη 

του ηλεκτρονικού καταστήµατος.  Το επόµενο διάγραµµα αφορά λοιπόν την 

προηγούµενη συζήτησή µας για τις δυνατότητες τρόπων πληρωµής καθώς επίσης 

φαίνονται και τα πεδία που πρέπει να γεµίζει ο χρήστης όσον αφορά τα στοιχεία 

διανοµής της παραγγελίας αυτής. 

  

 
 
Με το link η παραγγελία µου που περιέχει η σελίδα order_complete πηγαίνουµε στην 

σελίδα orders.aspx µε τις παραγγελίες του κάθε χρήστη και τους κωδικούς που έχουν 

πάρει από το σύτηµα και τα διάφορα στάδια που θα περάσει η παραγγελία έως ότου 

παραδοθεί σε αυτόν ( χρήστη-πελάτη).  
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Μια άλλη επιπρόσθετη λειτουργία του ηλεκτρονικού καταστήµατος είναι η 

δυνατότητα που δίνεται στους εγγεγραµµένους χρήστες να βλέπουν κατά την είσοδο 

τους στο κατάστηµα µια σελίδα προσφορών. Η σελίδα αυτή παραµετροποιείται και 

αλλάζει από τον διαχειριστή του καταστήµατος για τον οποίο θα µιλήσουµε σε 

επόµενη ενότητα αυτού του κεφαλαίου. 

Επίσης µια ακόµη λειτουργικότητα του καταστήµατος έχει να κάνει µε το κοµµάτι 

ανάρτησης µηνυµάτων των µελών  χρηστών µε τη χρήση ενός απλού forum. Στο 

forum κάποιος χρήστης έχει τη δυνατότητα να δηµιουργήσει µια νέα θεµατική 

ενότητα ή να γράψει και να αναρτήσει ένα µήνυµα σε µια ήδη υπάρχουσα θεµατική 

ενότητα η οποία έχει ήδη δηµιουργηθεί είτε από αυτόν είτε από κάποιο άλλο χρήστη. 

Όλες οι θεµατικές ενότητες καθώς και όλες οι αναρτήσεις µηνυµάτων από όλους τους 

χρήστες µπορούν να είναι ορατές από όλους ανεξάρτητα τους χρήστες, αρκεί όµως να 

είναι εγγεγραµµένοι. Τα παρακάτω δύο σχήµατα δείχνουν την συγκεκριµένη σελίδα 

εµφάνισης των θεµατικών ενοτήτων του forum και τη σελίδα ανάρτησης ενός νέου 

µηνύµατος σε µια συγκεκριµένη θεµατική ενότητα. 
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ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΟΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΟΜΑ∆Α ΤΩΝ 

∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΤΩΝ 

 
Η δυνατότητα σύνδεσης στον ιστότοπο µε την ιδιότητα του διαχειριστή έχει δοθεί 

από τον αρχικό του σχεδιασµό µε την χρήση του Web Site Configuration Tool. Με τη 

χρήση αυτού του εργαλείου κατηγοριοποιήσαµε τους χρήστες σε τρεις διαφορετικές 

κατηγορίες: τους ∆ιαχειριστές, τους Εγγεγραµµένους Χρήστες και στους απλούς 

επισκέπτες. Μάλιστα µε την χρήση αυτού του εργαλείου µας δίνεται η δυνατότητα να 

δηµιουργήσουµε εκεί και λογαριασµούς για διαχειριστές και λογαριασµούς χρηστών 

χωρίς ακόµη να έχουµε σχεδιάσει τις σελίδες εγγραφών χρηστών. Για τους χρήστες 
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που κάνουν εγγραφή δηµιουργήσαµε αργότερα ειδικές σελίδες. Για τους διαχειριστές 

όµως αφήσαµε την αρχική λειτουργία. ∆ηλαδή κάποιος ήδη διαχειριστής µπορεί να 

µπει στο Web Site Configuration Tool  και να δηµιουργήσει ένα ακόµη Administrator 

για το site.  

Όταν κάποιος διαχειριστής κάνει σύνδεση το σύστηµα πάει σε µια διαφορετική 

αρχική σελίδα που ονοµάζεται  Admin/Categories.aspx και η οποία φαίνεται στο 

παρακάτω σχήµα. Σε αυτή την σελίδα ο διαχειριστής διαχειρίζεται (εισάγει, 

διαγράφει, επεξεργάζεται) τις κατηγορίες στην βάση δεδοµένων του ηλεκτρονικού 

καταστήµατος.  

 
 
Για κάθε κατηγορία κατοικίδιων θυµίζουµε ότι έχουµε δηµιουργήσει διάφορες 

υποκατηγορίες. Πατώντας στο link ∆είτε τις υποκατηγορίες φορτώνει η σελίδα 

Admin/Subcategories.aspx στην οποία ο διαχειριστής µπορεί να εισάγει µια νέα 

υποκατηγορία, να διαγράψει µια υφιστάµενη ή ακόµη και να αλλάξει το όνοµα µιας 

ήδη υπάρχουσας υποκατηγορίας προϊόντων. Αυτό απεικονίζεται στο παρακάτω 

σχήµα. 
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Για την εισαγωγή ενός νέου κατοικίδιου, δηλαδή ενός νέου προιόντος, ο διαχειριστής 

µεταβαίνει στη σελίδα Admin/Add_Pet.aspx. Αυτή η µετάβαση γίνεται από την 

σελίδα των υποκατηγοριών που αφορούσαν την επεξεργασία τους.  Σε αυτήν λοιπόν 

την σελίδα µπορεί ο διαχειριστής να επεξεργαστεί και να εισάγει όλες τις 

πληροφορίες που αφορούν ένα νέο κατοικίδιο συµπεριλαµβανοµένων της εικόνας, 

της αναλυτικής περιγραφής και της αρχικής τιµής διάθεσης του νέου προϊόντος. Για 

τα ήδη εισαγµένα στη βάση δεδοµένων κατοικίδια χρειαζόµαστε επίσης µια σελίδα 

επεξεργασίας για τους διαχειριστές ειδικά στις περιπτώσεις όπου χρειάζεται να γίνει 

αλλαγή της τιµής διάθεσής τους αλλά επίσης να αλλάξουν κάποιες φωτογραφίες που 

αφορούν το κατοικίδιο ή η περιγραφή του. Για αυτό το λόγο δηµιουργήσαµε τη 

σελίδα Admin/Pet_Edit.aspx η οποία θα ανοίξει µε παράµετρο το pet_id δηλαδή είναι 

δυναµική. Στη µέθοδο Page_Load() της σελίδας αυτής γνωρίζοντας το pet_id θα 

ανακτήσουµε αρχικά από τη βάση δεδοµένων (πίνακα προϊότων) τα στοιχεία που 

αφορούν το συγκεκριµένο κατοικίδιο και θα τα εµφανίσουµε σε κατάλληλα text 

boxes για την επεξεργασία τους. Όταν τελειώσει η επεξεργασία των στοιχείων ο 

διαχειριστής ενηµερώνει το σύστηµα µε πάτηµα ενός κουµπιού του οποίου ο κώδικας 

κάνει update στη βάση δεδοµένων τα νέα στοιχεία για το συγκεκριµένο κατοικίδιο. 

Τα παρακάτω σχήµατα δείχνουν αυτή τη διαδικασία. 
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Μια άλλη επιλογή του διαχειριστή είναι η διαγραφή ενός προϊόντος από τη βάση 

δεδοµένων για το λόγω του ότι δεν υποστηρίζεται πλέον η διάθεση του από το 

ηλεκτρονικό κατάστηµα. Όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήµα µπορεί ο διαχειριστής 

να διαγράψει από τη βάση δεδοµένων το προϊόν. Πρέπει να σηµειώσουµε ότι για τους 

χρήστες αυτή η αλλαγή σηµαίνει ότι δεν θα φαίνεται το συγκεκριµένο προϊόν στο 

µενού επιλογών τους. Αυτό γίνεται όµως αυτόµατα χωρίς περαιτέρω σχεδιασµό 

δεδοµένου του γεγονότος ότι έχει σχεδιαστεί η ιστοσελίδα µε τη χρήση του sitemap 

αρχείου και εποµένως µια τέτοια αλλαγή σηµαίνει αυτόµατα και τη διαγραφή του 

προϊόντος από το αρχείο αυτό. 
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Για να έχει µια γενική εικόνα της κίνησης του ηλεκτρονικού καταστήµατος ο 

διαχειριστής του δίνεται η δυνατότητα να έχει τον συνολικό πίνακα των παραγγελιών  

µέσω της σελίδας Admin/orders.aspx όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήµα και εάν 

θέλει να µπορέσει να επεξεργαστεί κάποια από αυτές όπως φαίνεται στο µεθεπόµενο 

σχήµα της σελίδας Admin/Order_Details.aspx 
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Μια επιπρόσθετη επιλογή του διαχειριστή είναι η δυνατότητα επίσης επισκόπησης 

όλων των εγγεγραµµένων µελών του καταστήµατος η οποία γίνεται µέσω της σελίδας 

Admin/Customers.aspx 

 

 
 
Καθώς επίσης και να διαχειριστεί (να επεξεργαστεί , να εισάγει , να διαγράψει) 

κάποιες προσφορές από την σελίδα των προσφορών όπως φαίνεται στο παρακάτω 

σχήµα που είναι µια απεικόνιση της σελίδας Admin/specials.aspx 
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Τέλος µια αυτοµατοποίηση της ενηµέρωσης του διαχειριστή µε τα υπόλοιπα µέλη 

χρήστες του ηλεκτρονικού καταστήµατος γίνεται µέσω της δυνατότητας του 

διαχειριστή να στέλνει ενηµερωτικά δελτία µέσω ηλεκτρονικού ταχυδροµείου. Θα 

πρέπει να επισηµάνουµε ότι κατά την διαδικασία εγγραφής ενός νέου µέλους ρωτάµε 

τον πελάτη αν θέλει να δέχεται τέτοια ενηµερωτικά δελτία. Η διαµόρφωση του 

ενηµερωτικού δελτίου γίνεται κεντρικά από τον διαχειριστή µε τη χρήση της σελίδας 

Admin/Newsletter.aspx που φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. Σε επίπεδο 

προγραµµατισµού χρησιµοποιείται πάλι το mail αντικείµενο της C# µέσα σε κάποιο 

βρόχο και στέλνεται το ίδιο µήνυµα (δηλαδή το ίδιο σώµα µηνύµατος) αλλά µε την 

µόνη αλλαγή της ιδιότητας mail.To 
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ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΚΑΤΑΣΤΗΜΑΤΟΣ ΟΣΟΝ ΑΦΟΡΑ ΤΗ ΒΑΣΗ 

∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ 

 
Οι παρακάτω πίνακες χρησιµοποιήθηκαν για την υλοποίηση και αποθήκευση 

πληροφοριών στο ηλεκτρονικό µας κατάστηµα . 

 

Πίνακας ΚΑΤΟΙΚΙ∆ΙΑ (Table Pets) (χρησιµοποιείται για την αποθήκευση 

απαραίτητων δεδοµένων για κάθε κατοικίδιο το οποίο είναι διαθέσιµο στο κατάστηµα 

µας) 

 
 

 
 

Πίνακας ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ (Table Categories) αποθηκεύουµε τα ονόµατα της κάθε 

κατηγορίας προϊόντων που περιέχονται στο ηλεκτρονικό µας κατάστηµα 

 
 

Πίνακας ΥΠΟΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ (Table SubCategories) : περιέχει το όνοµα της κάθε 

υποκατηγορίας των κατοικίδιων ενώ το πεδίο Sub_ID field υποδεικνύει το µοναδικό 

προσδιοριστικό για κάθε υποκατηγορία ενώ το Scat_ID δηλώνει το όνοµα της 

κατηγορίας στην οποία ανήκει η κάθε υποκατηγορία  
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Ο πίνακας ΧΡΗΣΤΩΝ και ο πίνακας Ι∆ΙΟΤΗΤΑΣ ΜΕΛΩΝ (Tables aspnet_Users 

και aspnet_Membeship)  

Αυτοί οι δύο πίνακες περιέχουν τα δεδοµένα που αφορούν τα προσωπικά δεδοµένα 

του κάθε χρήστη ο οποίος εγγράφεται στο ηλεκτρονικό κατάστηµα.  

 

 
 
 
 

 
 

Ο πίνακας ΛΕΠΤΟΜΕΡΕΙΕΣ_ΧΡΗΣΤΩΝ (Table User_Details) 

Αυτός ο πίνακας αποθηκεύει τα δεδοµένα µετά την εγγραφή του χρήστη στο 

σύστηµα.  
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Ο πίνακας ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΕΣ (Table Orders) 

Στον πίνακα των παραγγελιών αποθηκεύουµε δεδοµένα που έχουν σχέση µε τις 

παραγγελίες χρηστών που έχουν όµως ολοκληρωθεί.  

 
Ο πίνακας ΛΕΠΤΟΜΕΡΕΙΕΣ_ΠΑΡΑΓΓΕΛΙΑΣ (Table Order_details) 

Λεπτοµέρειες όπως το id του κάθε κατοικιδίου (δηλαδή του κάθε προϊόντος) καθώς 

και η ποσότητα παραγγελίας για το κάθε προϊόν (κοµµάτια προϊόντος) 

αποθηκεύονται σε αυτόν τον πίνακα . 

 
 
 



93 

 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ΚΩ∆ΙΚΑ ΤΟΥ WEBSITE 
 
PET CLASS  (PET.CS) 

using  System; 
using  System.Data; 
using  System.Configuration; 
using  System.Linq; 
using  System.Web; 
using  System.Web.Security; 
using  System.Web.UI; 
using  System.Web.UI.HtmlControls; 
using  System.Web.UI.WebControls; 
using  System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
using  System.Xml.Linq; 
 
///  <summary> 
/// Περιγραφή του κατοικίδιου 
///  <summary> 
 
 
public  class  Pet 
{ 
    // ιδιωτικά δεδοµένα 
    private  int  Pet_ID; 
    private  String  Name; 
    private  String  Description; 
    private  int  SubCat_ID; 
    private  double  Price; 
    private  int  Discount; 
    private  int  Units_Stock; 
    private  int  Units_Ordered; 
    private  String  Image; 
    // default κατασκευαστής 
 public  Pet() 
 { 
        Pet_ID = 0; 
        Name= "" ; 
        Description= "" ; 
        SubCat_ID = 0; 
        Price = 0; 
        Discount = 0; 
        Units_Stock = 0; 
        Units_Ordered = 0; 
        Image = "" ; 
    } 
    //getters και setters 
    public  Pet( int  _Pet_ID, String  _Name, String  _Description, int  
_SubCat_ID, double  _Price, int  _Discount, int  _Units_Stock, int  
_Units_Ordered, String  _Image) 
    { 
        Pet_ID = _Pet_ID; 
        Name = _Name; 
        Description = _Description; 
        SubCat_ID = _SubCat_ID; 
        Price = _Price; 
        Discount = _Discount; 
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        Units_Stock = _Units_Stock; 
        Units_Ordered = _Units_Ordered; 
        Image = _Image; 
    } 
 
    public  int  petID 
    { 
        get 
        { 
            return  Pet_ID; 
        } 
        set 
        { 
            Pet_ID = value ; 
        } 
    } 
 
    public  String  name 
    { 
        get 
        { 
            return  Name; 
        } 
        set 
        { 
            Name = value ; 
        } 
    } 
 
    public  String  description 
    { 
        get 
        { 
            return  Description; 
        } 
        set 
        { 
            Description = value ; 
        } 
    } 
 
    public  int  subCat_ID 
    { 
        get 
        { 
            return  SubCat_ID; 
        } 
        set 
        { 
            SubCat_ID = value ; 
        } 
    } 
 
    public  double  price 
    { 
        get 
        { 
            return  Price; 
        } 
        set 
        { 
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            Price = value ; 
        } 
    } 
 
    public  int  discount 
    { 
        get 
        { 
            return  Discount; 
        } 
        set 
        { 
            Discount = value ; 
        } 
    } 
 
    public  int  units_Stock 
    { 
        get 
        { 
            return  Units_Stock; 
        } 
        set 
        { 
            Units_Stock = value ; 
        } 
    } 
 
    public  int  units_Ordered 
    { 
        get 
        { 
            return  Units_Ordered; 
        } 
        set 
        { 
            Units_Ordered = value ; 
        } 
    } 
 
    public  String  image 
    { 
        get 
        { 
            return  Image; 
        } 
        set 
        { 
            Image = value ; 
        } 
    } 
 
} 

 
 

CATEGORY CLASS (CATEGORY.CS) 

using  System; 
using  System.Data; 
using  System.Configuration; 
using  System.Linq; 
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using  System.Web; 
using  System.Web.Security; 
using  System.Web.UI; 
using  System.Web.UI.HtmlControls; 
using  System.Web.UI.WebControls; 
using  System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
using  System.Xml.Linq; 
 
///  <summary> 
///  Περιγραφή του classCategories 
///  </summary> 
public  class  Category 
{ 
    // ιδιωτικές ιδιότητες για τα αντικείµενα αυτης της κλάσης 
        private  int  category_ID; 
        private  String  category_Name; 
     
        public  Category()   //default κατασκευαστής 
        { 
            category_ID = 0; 
            category_Name = "" ; 
        } 
        // υπερφορτωµένος κατασκευαστής 
        public  Category( int  cat_ID, String  cat_Name)    
        { 
            category_ID = cat_ID; 
            category_Name = cat_Name; 
        } 
        // getters και setters για τις ιδιότητες 
        public  int  CatID // για το ID της νέας κατηγορίας 
        { 
         
            get 
            { 
                return  category_ID; 
            } 
            set 
            { 
                category_ID = value ; 
            } 
        } 
 
 
        public  String  CatName // για το όνοµα της κατηγορίας 
        { 
            get 
            { 
                return  category_Name; 
            } 
            set 
            { 
                category_Name = value ; 
            } 
        } 
 
 } 
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USER CLASS (USER_CLASS.CS) 

using  System; 
using  System.Data; 
using  System.Configuration; 
using  System.Linq; 
using  System.Web; 
using  System.Web.Security; 
using  System.Web.UI; 
using  System.Web.UI.HtmlControls; 
using  System.Web.UI.WebControls; 
using  System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
using  System.Xml.Linq; 
 
///  <summary> 
// Περιγραφή του χρήστη- µέλους 
///  <summary> 
 
 
public  class  User_class 
{ 
 
    // ιδιωτικά δεδοµένα 
    private  String  Username; 
    private  String  Name; 
    private  String  Address; 
    private  String  Zip; 
    private  String  City; 
    private  String  Country; 
    private  String  Telephone; 
    private  String  Newsletter; 
 
    //default κατασκευαστής 
 public  User_class() 
 { 
        Username= "" ; 
        Name = "" ; 
        Address= "" ; 
        Zip = "" ; 
        City= "" ; 
        Country= "" ; 
        Telephone = "" ; 
        Newsletter= "0" ; 
    } 
    // υπερφορτωµένος κατασκευαστής 
    public  User_class( String  _Username, String  _Name, String  
_Address, String  _zip, String  _city, String  _country, String  
_telephone, String  _newsletter) 
    { 
        Username = _Username; 
        Name = _Name; 
        Address = _Address; 
        Zip = _zip; 
        City = _city; 
        Country = _country; 
        Telephone = _telephone; 
        Newsletter = _newsletter; 
 
    } 
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    //getters και setters 
    public  String  username 
    { 
        get 
        { 
            return  Username; 
        } 
        set 
        { 
            Username = value ; 
        } 
    } 
    public  String  name 
    { 
        get 
        { 
            return  Name; 
        } 
        set 
        { 
            Name = value ; 
        } 
    } 
    public  String  address 
    { 
        get 
        { 
            return  Address; 
        } 
        set 
        { 
            Address = value ; 
        } 
    } 
    public  String  zip 
    { 
        get 
        { 
            return  Zip; 
        } 
        set 
        { 
            Zip = value ; 
        } 
    } 
    public  String  city 
    { 
        get 
        { 
            return  City; 
        } 
        set 
        { 
            City = value ; 
        } 
    } 
    public  String  country 
    { 
        get 
        { 
            return  Country; 
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        } 
        set 
        { 
            Country = value ; 
        } 
    } 
    public  String  telephone 
    { 
        get 
        { 
            return  Telephone; 
        } 
        set 
        { 
            Telephone = value ; 
        } 
    } 
    public  String  newsletter 
    { 
        get 
        { 
            return  Newsletter; 
        } 
        set 
        { 
            Newsletter = value ; 
        } 
    } 
 
 
} 
 

CART ITEM CLASS (CART_ITEM.CS) 

using  System; 
using  System.Data; 
using  System.Configuration; 
using  System.Linq; 
using  System.Web; 
using  System.Web.Security; 
using  System.Web.UI; 
using  System.Web.UI.HtmlControls; 
using  System.Web.UI.WebControls; 
using  System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
using  System.Xml.Linq; 
 
 
/// Εδώ είναι όλος ο κώδικας της κλάσης 
// cart_item που αφορά κάθε προϊόν που µπαίνει στο  
// καλάθι αγορών 
 
 
public  class  Cart_Item 
{ 
// όλες οι ιδιωτικές ιδιότητες για τα αντικείµενα αυτής της κλάσης 
private  int  intPetID; 
private  string  strPetName; 
private  double  decUnitPrice; 
private  int  intQuantity; 
private  int  intDiscount; 
// getters και setters για κάθε µια από τις ιδιότητες 
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// πρώτα για το PetID το ID για το κατοικίδιο 
public  int  PetID 
{ 
 get 
 { 
        return  intPetID; 
 } 
 set 
 { 
        intPetID = value ; 
 } 
} 
// µετά  για το PetName, δηλαδή το όνοµα του κατοικίδιου 
public  string  PetName 
{ 
 get 
 { 
        return  strPetName; 
 } 
 set 
 { 
        strPetName = value ; 
 } 
} 
// µετά  για το UnitPrice, δηλαδή η τιµή πώλησης 
public  double  UnitPrice 
{ 
 get 
 { 
  return  decUnitPrice; 
 } 
 set 
 { 
  decUnitPrice= value ; 
 } 
} 
// µετά  για το Quantity, δηλαδή η ποσότητα των κατοικίδιων  
// για το συγκεκριµένο όµως κατοικίδιο 
// που µπορεί να αγοράσει ο χρήστης σε µια παραγγελία 
public  int  Quantity 
{ 
 get 
 { 
  return  intQuantity; 
 } 
 set 
 { 
  intQuantity= value ; 
 } 
} 
// µετά για την έκπτωση που µπορεί να δώσει ο διαχειριστής 
public  int  Discount 
{ 
    get 
    { 
        return  intDiscount; 
    } 
    set 
    { 
        intDiscount = value ; 
    } 
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} 
} 
 
 

 
CREDIT CARD VALIDATION CLASS (CREDITCARDVALIDATION.CS) 

using  System; 
using  System.Data; 
using  System.Configuration; 
using  System.Linq; 
using  System.Web; 
using  System.Web.Security; 
using  System.Web.UI; 
using  System.Web.UI.HtmlControls; 
using  System.Web.UI.WebControls; 
using  System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
using  System.Xml.Linq; 
using  System.Text; 
 
 
///  <summary> 
///  Ο αλγόριθµος του Luhn για την εγκυρότητα του αριθµού πιστωτικής 
///  βρέθηκε από το Internet και πιο συγκεκριµένα  
///  από το site www.codeproject.com 
///  Απλώς είναι copy paste  
///  </summary> 
public  class  CreditCardValidation 
 
{ 
    public  bool  CardValidation( string  cardNumber) 
    { 
           const  string  allowed = "0123456789" ; 
           int  i; 
 
           StringBuilder  cleanNumber = new StringBuilder (); 
            
        for  (i = 0; i < cardNumber.Length; i++) 
           { 
              if  (allowed.IndexOf(cardNumber.Substring(i, 1)) >= 0)  
                 cleanNumber.Append(cardNumber.Subs tring(i, 1)); 
           } 
         
        if  (cleanNumber.Length < 13 || cleanNumber.Length > 1 6) 
        return  false ; 
 
           for  (i = cleanNumber.Length + 1; i <= 16; i++) 
              cleanNumber.Insert(0, "0" ); 
 
           int  multiplier, digit, sum, total = 0; 
           string  number = cleanNumber.ToString(); 
 
           for  (i = 1; i <= 16; i++) 
           { 
              multiplier = 1 + (i % 2); 
              digit = int .Parse(number.Substring(i - 1, 1)); 
              sum = digit * multiplier; 
              if  (sum > 9) 
                 sum -= 9; 
              total += sum; 
           } 
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        return  (total % 10 == 0); 
} 
} 
 

ORDER STATUS CLASS (ORDER_STATUS.CS) 

using  System; 
using  System.Data; 
using  System.Configuration; 
using  System.Linq; 
using  System.Web; 
using  System.Web.Security; 
using  System.Web.UI; 
using  System.Web.UI.HtmlControls; 
using  System.Web.UI.WebControls; 
using  System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
using  System.Xml.Linq; 
 
///  <summary> 
///  Περιγραφή της τάξης Order_Status 
//  Η κλάση χρησιµοποείται από τον διαχειριστή 
//  για την διαχείριση των παραγγελιών και  
//  για τον έλενγχο της φάσης στην οποία βρίσκεται κάθε 
//  παραγγελία 
//  Περιέχει µόνο ιδιότητες αλλά επίσης κατασκευαστές καθώς και  
//  getters και setters 
///  </summary> 
public  class  Order_Status 
{ 
     
// ιδιωτικές ιδιότητες για τα αντικείµενα της κλάσης 
    private  String  Availability; 
    private  String  Packing; 
    private  String  Sending; 
    private  String  Delivered; 
    // κατασκευαστής default 
 public  Order_Status() 
 { 
        Availability= " ΟΧΙ" ; 
        Packing = " ΟΧΙ" ; 
        Sending= " ΟΧΙ" ; 
        Delivered = " ΟΧΙ" ; 
 
    } 
    // υπερφορτωµένος κατασκευαστής 
    public  Order_Status( String  _Availability, String  _Packing, String  
_Sending, String  _Delivered) 
    { 
        Availability = _Availability; 
        Packing = _Packing; 
        Sending = _Sending; 
        Delivered = _Delivered; 
    } 
 
    //getters και setters για όλες τις ιδιότητες 
    public  String  availability 
    { 
        get 
        { 
            return  Availability; 



103 

        } 
        set 
        { 
            Availability = value ; 
        } 
    } 
    public  String  packing 
    { 
        get 
        { 
            return  Packing; 
        } 
        set 
        { 
            Packing = value ; 
        } 
    } 
    public  String  sending 
    { 
        get 
        { 
            return  Sending; 
        } 
        set 
        { 
            Sending = value ; 
        } 
    } 
    public  String  delivered 
    { 
        get 
        { 
            return  Delivered; 
        } 
        set 
        { 
            Delivered = value ; 
        } 
    } 
 
} 
DATA ACCESS CLASS (DATA_ACCESS.CS) 

using  System; 
using  System.Data;  
using  System.Configuration; 
using  System.Linq; 
using  System.Web; 
using  System.Web.Security; 
using  System.Web.UI; 
using  System.Web.UI.HtmlControls; 
using  System.Web.UI.WebControls; 
using  System.Web.UI.WebControls.WebParts; 
using  System.Xml.Linq; 
using  System.Data.SqlClient;  
using  System.Collections; 
 
 
///  <summary> 
/// Περιγραφή του  Data_Access 
///  </summary> 
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public  class  Data_Access 
{ 
 public  Data_Access() 
 { 
  // 
  // TODO: Add constructor logic here 
  // 
 } 
 
    // χρησιµοποιείται ώστε να επιστρέφει τις κατηγορίες των 
κατοικιδίων στον διαχειριστή. 
    public  ArrayList  Show_Categories() 
    { 
            ArrayList  list = new ArrayList (); 
            Category  cat = new Category (); 
            // δηλωση κατάλληλων αντικειµένων για διαχείριση της 
βάσης 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
            // δηµιουργία του QUERY 
            string  strSQL = "SELECT * FROM Categories" ; 
            SqlDataReader  rdr = null ; 
            // ανοίγουµε τη βάση για να διαβάσουµε δεδοµένα 
 
            try 
            { 
                // ανοίγουµε τον SQLEXPRESS server 
                // πρώτα κάνουµε το connection µε το connection 
string 
                SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
                // ανοίγουµε τη βάση 
                SQLCon.Open(); 
                // δηµιουργούµε ένα command αντικείµενο  
                // αυτό θα τρέξει το query 
                SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
                // στο αντικείµενο αυτό βάζουµε το connection 
                cmd.Connection = SQLCon; 
                cmd.CommandText = strSQL; 
                // τρέχουµε το query 
                rdr = cmd.ExecuteReader(); 
                // διαβάζουµε αποτελέσµατα και τα βάζουµε στο 
ArrayList 
                // Το ArrayList θα το επιστρέψουµε πίσω από αυτή την 
µέθοδο 
 
                while  (rdr.Read()) 
                { 
                    cat = new Category (); 
                    cat.CatID = int .Parse(rdr[0].ToString()); 
                    cat.CatName = rdr[1].ToString() ; 
                    list.Add(cat); 
                } 
            } 
            // τελικά κλείνουµε το διάβασµα 
            finally 
            { 
                if  (rdr != null ) 
                { 
                    rdr.Close(); 
                } 
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                // και κλείνουµε την σύνδεση µε τη βάση 
                if  (SQLCon != null ) 
                { 
                    SQLCon.Close(); 
                } 
 
            } 
            // επιστρέφουµε το ArrayList 
            return  list; 
        } 
 
    // χρησιµοποιείται από τον διαχειριστή για να εισάγει µια νέα 
κατηγορία κατοικίδιων. 
    public  String  Insert_Category( String  Category) 
    { 
        try 
        { 
            // δηλωση κατάλληλων αντικειµένων για διαχείριση της 
βάσης 
            // ανοίγουµε τον SQLEXPRESS server 
            // πρώτα κάνουµε το connection µε το connection string 
                SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
                string  strSQL = "INSERT INTO Categories (Cat_Name) 
VALUES ('"  + Category + "')" ; 
                SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
                SQLCon.Open(); 
           // δηµιουργούµε ένα command αντικείµενο  
           // αυτό θα τρέξει το query 
                SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
                cmd.Connection = SQLCon; 
                cmd.CommandText = strSQL; 
          // τρεχουµε το query 
                cmd.ExecuteNonQuery(); 
         // κλείνουµε τη σύνδεση 
                SQLCon.Close(); 
                return  ( " Η νέα κατηγορία δηµιουργήθηκε" ); 
         } 
            catch  ( Exception  e) 
            { 
        // πιάνουµε την εξαίρεση όταν δηµιουργήσει πρόβληµα 
                return  ( " Εµφανίστηκε πρόβληµα "  + e.Message); 
            } 
        } 
 
    // χρησιµοποιείται από τον διαχειριστή για να δηµιουργήσει µια νέα 
υποκατηγορία κατοικιδίων κάτω από την κατηγορία 
    public  String  Insert_SubCategory( int  Cat_ID, String  SubCategory) 
    { 
        try 
        { 
            // η ίδια διαδικασία όπως παραπάνω 
            // δηµιουργία σύνδεσης 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
            // δηµουργία query 
            string  strSQL = "INSERT INTO SubCategories 
(SCat_ID,SubName) VALUES ("  + Cat_ID + ",'"  + SubCategory + "')" ; 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
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            // άνοιγµα σύνδεσης 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            // τρέξιµο query 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
            // κλείσιµο σύνδεσης 
            SQLCon.Close(); 
            return  ( " Η νέα υποκατηγορία δηµιουργήθηκε" ); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { // εξαίρεση  
            return  ( " Εµφανίστηκε πρόβληµα "  + e.Message); 
        } 
    } 
 
    // χρησιµοποιείται από τον διαχειριστή για να διαγράψει µια 
κατηγορία και όλες τις υποκατηγορίες από την συγκεκριµένη κατηγορία 
    public  String  Delete( int  id, int  type) 
    { 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "" ; 
        // εχουµε ένα switch γιατί έχουµε 
        // διαφόρων ειδών delete queries 
        switch  (type) 
        { 
            case  1: 
                strSQL = "DELETE FROM Categories WHERE Cat_ID ="  + 
id;  
                break ; 
            case  2: 
                strSQL = "DELETE FROM SubCategories WHERE SCat_ID ="  
+ id; 
                break ; 
 
            default : 
                return  " Παρακαλώ προσπαθήστε ξανά" ;  
                break ; 
        } 
 
        try 
        { 
            // ξανά η ίδια διαδικασία όπως πάνω 
            // δηµιουργία αντικειµένου 
            // δηµιουργία σύνδεσης 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            // τρέξιµο query 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
            SQLCon.Close(); 
            return  " Η διαγραφή έγινε µε επιτυχία" ; 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { // εξαίρεση 
            return  " Η διαγραφή απέτυχε "  + e.Message; 
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        } 
    } 
 
 
    // Η Pet_Details µέθοδος χρησιµοποιείται για να εµφανίζει στον 
διαχειριστή περισσόρες λεπτοµέρειες για ένα pet  
    // έστι ώστε να έχει την δυνατότητα να τις αναπροσαρµόσει. 
    public  Pet  Pet_Details( int  id) 
    { 
        Pet  mypet = new Pet (); 
 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "SELECT * FROM Pets where Pet_ID=" +id; 
        SqlDataReader  rdr = null ; 
 
        try 
        { 
            // ιδια διαδικασία όπως και παραπάνω  
            // διαδικαστικά για τη σύνδεση και το τρέξιµο του query 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            rdr = cmd.ExecuteReader(); 
            // εδώ διαβάζω τα αποτελέσµατα του SELECT 
            while  (rdr.Read()) 
            { 
                // για κάθενα από τα κατοικίδια φτιάχνω ένα νέο  
                // αντικείµενο τύπου Pet 
                mypet = new Pet (); 
 
                mypet.petID = int .Parse(rdr[0].ToString()); 
                mypet.name = rdr[1].ToString(); 
                mypet.description = rdr[2].ToString (); 
                mypet.subCat_ID = int .Parse(rdr[3].ToString()); 
                mypet.price = double .Parse(rdr[4].ToString()); 
                mypet.discount = int .Parse(rdr[5].ToString()); 
                mypet.units_Stock = int .Parse(rdr[6].ToString()); 
                mypet.units_Ordered = int .Parse(rdr[7].ToString()); 
                mypet.image = rdr[8].ToString(); 
            } 
        } 
 
        finally 
        { 
            if  (rdr != null ) 
            { 
                rdr.Close(); 
            } 
            if  (SQLCon != null ) 
            { 
                SQLCon.Close(); 
            } 
        } 
        return  mypet; 
    } 
 
    // χρησιµοποιείται από τον διαχειριστή για να εισάγει ένα νέο pet 
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    public  String  Insert_Pet( String  name, String  desc, int  
subCat_id, double  price, int  discount, int  stock, String  img) 
    { 
        try 
        { 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
            string  strSQL = "INSERT INTO Pets 
(Name,Description,SubCat_ID,Price,Discount,Units_St ock,Units_Ordered,
Image) VALUES ('"  + name + "','"  + desc + "',"  + subCat_id + ","  + 
price + ","  + discount + ","  + stock + ",0,'../img/pets/"  + img + 
"')" ; 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
 
            SQLCon.Close(); 
            return  ( " Το νεό κατοικίδιο προσθέθηκε" ); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
            return  ( " Εµφανίστηκε πρόβληµα "  + e.Message); 
        } 
    } 
 
    // χρησιµοποιείται από τον διαχειριστή για να αναπροσαρµόσει τις 
λεπτοµέρειες  
    // ενός  pet 
    public  String  Update_Pet( int  id, String  name, String  desc, int  
subCat_id, double  price, int  discount, int  stock, String  img) 
    { 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "UPDATE Pets SET Name= '"  + name + "', 
Description='"  + desc + "', SubCat_ID="  + subCat_id + ",Price="  + 
price + ",Discount="  + discount + ",Units_Stock="  + stock + 
",Image='"  + img + "' WHERE Pet_ID ="  + id;        
          
        try 
        { 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
            SQLCon.Close(); 
            return  " Η ανανέωση πραγµατοποιήθηκε µε επιτυχία" ; 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
            return  " Η ανανέωση απέτυχε"  + e.Message; 
        } 
    } 
 
    // χρησιµοποιείται από τον διαχειριστή για να διαγράψει ένα   
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    // κατοικίδιο 
    public  String  Delete_Pet( int  id) 
    { 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "DELETE FROM Pets WHERE Pet_ID ="  + id; 
 
        try 
        { 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
 
            return  " Το κατοικίδιο διαγράφτηκε!" ; 
        } 
        finally 
        { 
            if  (SQLCon != null ) 
            { 
                SQLCon.Close(); 
            } 
 
        } 
    } 
 
 
    // Αυτή η µέθοδος εισάγει το όνοµα χρήστη ενός νέου χρήστη µετά 
από εγγραφή στον πίνακα  User_Details  
    // Ο  πίνακας User_Details περιέχει τα υπόλοιπα στοιχεία του 
χρήστη όπως όνοµα , διεύθυνση, τηλέφωνο   
    public  void  Insert_Username( String  username) 
    { 
        try 
        { 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
            string  strSQL = "INSERT INTO User_Details (USER_NAME) 
VALUES ('" + username+ "')" ; 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
 
            SQLCon.Close(); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
        } 
    } 
 
    // Αυτή η µέθοδος παίρνει τις λεπτοµέρειες από τον τρέχον χρήστη 
και τις εµφανίζει στην ' Το προφίλ µου' σελίδα. 
    // στην οποία ο χρήστη µπορεί να επέµβει και να µεταβάλει αυτές 
τις λεπτοµέρειες 
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    public  User_class  Find_User( String  username) 
    { 
        User_class  myuser = new User_class (); 
 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "SELECT * FROM User_Details where 
USER_NAME='" + username+ "'" ; 
        SqlDataReader  rdr = null ; 
 
        try 
        { 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            rdr = cmd.ExecuteReader(); 
 
            while  (rdr.Read()) 
            { 
                myuser = new User_class (); 
                myuser.username = rdr[0].ToString() ; 
                myuser.name = rdr[1].ToString(); 
                myuser.address = rdr[2].ToString();  
                myuser.zip = rdr[3].ToString(); 
                myuser.city = rdr[4].ToString(); 
                myuser.country = rdr[5].ToString();  
                myuser.telephone = rdr[6].ToString( ); 
                myuser.newsletter = rdr[7].ToString (); 
 
            } 
        } 
 
        finally 
        { 
            if  (rdr != null ) 
            { 
                rdr.Close(); 
            } 
            if  (SQLCon != null ) 
            { 
                SQLCon.Close(); 
            } 
        } 
        return  myuser; 
    } 
 
 
    // Αυτή η µέθοδος χρησιµοποιείται για να αναπροσαρµόσει τις 
λεπτοµέρειες στο προφίλ των χρηστών  
    public  String  Update_User_Details( String  username, String  name, 
String  address, String  zip, String  city, String  country, String  
telephone, String  newsletter) 
    { 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "UPDATE User_details SET NAME='" +name+"', 
ADDRESS= '" +address+ "', ZIP='" +zip + "',CITY='" +city+ "', 
COUNTRY='"+country+ "', TELEPHONE='" +telephone+ "', 
NEWSLETTER='"+newsletter+ "' WHERE USER_NAME ='" +username+ "'" ; 
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        try 
        { 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
            SQLCon.Close(); 
            return  " Τα προσωπικά σας στοιχεία καταχωρήθηκαν " ; 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
            return  " Τα προσωπικά σας στοιχεία δεν καταχωρήθηκαν "  + 
e.Message; 
        } 
    } 
 
    // Αυτή η µέθοδος χρησιµοποιείται για να εισάγει ένα νέο θέµα στο 
φόρουµ στην βάση στον πίνακα FORUM_TOPIC 
    public  String  Topic_Insert( String  Topic, String  Detail, String  
Username) 
    { 
        try 
        { 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
            string  strSQL = "INSERT INTO FORUM_TOPIC 
(TOPIC,DETAIL,USERNAME,DATE) VALUES ('"  + Topic + "','"  + Detail + 
"','"  + Username + "',getdate())" ; 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
 
            SQLCon.Close(); 
            return  ( " Το νέο θέµα δηµιουργήθηκε" ); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
            return  ( " Εµφανίστηκε πρόβληµα "  + e.Message); 
        } 
    } 
 
    // αυτή η µέθοδος χρησιµοποιείται για να εισάγει µια νέα απάντηση 
σε ένα θέµα από το φόρουµ στην βάση στον πίνακα FORUM_ANSERS 
    public  String  Topic_Insert_Answer( int  q_id, String  Username, 
String  Answer) 
    { 
        try 
        { 
// δηµιουργώ το connection 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
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// δηµιουργώ το query 
string  strSQL = "INSERT INTO FORUM_ANSWERS 
(Q_ID,USERNAME,ANSWER,DATE) VALUES ("  + q_id + ",'"  + Username + 
"','"  + Answer + "',getdate())" ; 
// δηµιουργώ το connection string 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
// δηµιουργώ το command 
            SQLCon.Open(); 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
// τρέχω το command 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
 
            SQLCon.Close(); 
            return  ( " Η απάντηση σας υποβλήθηκε" ); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
            return  ( " Εµφανίστηκε πρόβληµα "  + e.Message); 
        } 
    } 
  
    // αυτή η µέθοδος χρησιµοποιείται για να αναπροσαρµόσει τον αριθµό 
των απανήσεων για ένα συγκεκριµένο θέµα στο φόρουµ µετά από µια νέα 
απάντηση 
    public  void  Update_Answers_Number( int  id, int  count) 
    { 
// δηµιουργώ το connection 
 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
// δηµιουργώ το query 
         
string  strSQL = "UPDATE FORUM_TOPIC SET REPLY=" + count + " WHERE ID 
=" +id; 
 
        try 
        { 
// δηµιουργώ το connection string 
 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
// δηµιουργώ το command 
 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
// τρέχω το command 
 
            SQLCon.Close(); 
 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
        } 
    } 
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    // αυτή η µέθοδος εισάγει µια νέα παραγγελία στον πίνακα ORDERS 
παίρνει τιµές από το καλαθι αγορών µετά από την αποδοχή για πληρωµή 
    public  String  New_Order( String  id, String  username, String  
payment, String  price, String  name, String  address, String  city, String  
country, String  telephone, String  email) 
    { 
        try 
        { 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
// δηµιουρώ το string του query            
 string  strSQL = "INSERT INTO ORDERS 
(ID,USERNAME,PAYMENT,TOTAL_PRICE,ORDER_DATE,NAME,ADDRESS,CITY,COUNTRY
,TELEPHONE,EMAIL) VALUES ('"  + id + "','"  + username + "','"  + 
payment + "','"  + price + "',getdate(),'"  + name + "','"  + address + 
"','"  + city + "','"  + country + "','"  + telephone + "','"  + email + 
"')" ; 
// το connection string             
SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
 
            SQLCon.Open(); 
// δηµιουργώ το command 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
// τρέχω το command 
 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
 
            SQLCon.Close(); 
            return  ( " Η Παραγγελία σας πραγµατοποιήθηκε" ); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
            return  ( " Εµφανίστηκε πρόβληµα "  + e.Message); 
        } 
    } 
 
    // αυτη η µέθοδος εισάγει τις λεπτοµέρειες κάθε παραγγελίας( pet 
id, quantity) στον πίνακα ORDER_DETAILS  
    public  void  Insert_Order_Details( String  order_id, int  prod_id, int  
quantity) 
    { 
        try 
        { 
// δηµιουργώ το connection  
 
            SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
// δηµιουρώ το string του query            
 
            string  strSQL = "INSERT INTO ORDER_DETAILS 
(ORDER_ID,PROD_ID,QUANTITY) VALUES ('"  + order_id + "',"  + prod_id + 
","  + quantity + ")" ; 
// το connection string             
 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
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            // δηµιουργώ το command 
 

SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
// τρέχω το command 
 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
 
            SQLCon.Close(); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
        } 
    } 
 
    //Update_Pet_Quantities µέθοδο αναπροσαρµόζει τις υποµείναντες 
ποσότητες pet στο κατάστηµα µετά απο κάθε νέα παραγγελία 
    public  void  Update_Pet_Quantities( int  id, int  sold_quantity) 
    { 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "UPDATE Pets SET Units_Stock=Units_Stock - "  
+ sold_quantity + " WHERE Pet_ID ="  + id; 
 
        try 
        { 
             
 
// δηµιουργώ το connection string 

SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; 
Integrated Security = True; User Instance = True" ; 

            SQLCon.Open(); 
// δηµιουργώ το command 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
// τρέχω το command 
 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
            SQLCon.Close(); 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
        } 
    } 
 
    //Update_Delivery_Status µέθοδο χρησιµοποιείται για να 
αναπροσαρµόσει την κατάσταση της παραγγελίας,  
    // έστι ώστε ο χρήστης να µπορεί 
    // να  δει πως είναι η κατάσταση της παραγγελίας του οποιαδήποτε 
στιγµή  
    public  void  Update_Delivery_Status( String  id, Order_Status  status) 
    { 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "UPDATE ORDERS SET 
AVAILABILITY='" +status.availability+ "', PACKING='" +status.packing+ "', 
SENDING='" +status.sending+ "', DELIVERED='" +status.delivered+ "' WHERE 
ID ='" +id+ "'" ; 
 
        try 
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        { 
// δηµιουργώ το connection  
 
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
            SQLCon.Open(); 
// δηµιουργώ το command  
 
            SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
// τρεχω το command 
            cmd.ExecuteNonQuery(); 
            SQLCon.Close(); 
 
        } 
        catch  ( Exception  e) 
        { 
        } 
    } 
 
    // αυτή η µέθοδος επιστρέφει την κατάσταση από µια συγκεκριµένη 
παραγγελία καιτην εµφανίζει στην σελίδα ' Οι Παραγγελίες µου'  για να 
πληροφορήσει τον χρήστη για την παραγγελία του 
    public  Order_Status  Get_Order_Status( String  id) 
    { 
        Order_Status  mystatus = new Order_Status (); 
 
        SqlConnection  SQLCon = new SqlConnection (); 
        string  strSQL = "SELECT 
AVAILABILITY,PACKING,SENDING,DELIVERED FROM ORDERS where ID='"  + id + 
"'" ; 
        SqlDataReader  rdr = null ; 
 
        try 
        { 
// δηµιουργώ το connection  
            SQLCon.ConnectionString = @"Data Source= 
.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=|DataDirectory|ASPNET DB.MDF; Integrated 
Security = True; User Instance = True" ; 
// το ανοιγω 
            SQLCon.Open(); 
           // δηµιουργώ το command  

 SqlCommand cmd = new SqlCommand(); 
            cmd.Connection = SQLCon; 
            cmd.CommandText = strSQL; 
            rdr = cmd.ExecuteReader(); 
// εδώ θα διαβάσω τα αποτελέσµατα 
// για κάθενα από τις απαντήσεις του query 
// δηµιουργώ ένα αντικείµενο του τύπου Order_Status 
            while  (rdr.Read()) 
            { 
                mystatus = new Order_Status (); 
                mystatus.availability=rdr[0].ToStri ng(); 
                mystatus.packing= rdr[1].ToString() ; 
                mystatus.sending = rdr[2].ToString( ); 
                mystatus.delivered = rdr[3].ToStrin g(); 
            } 
        } 
// στο τελείωµα κλείνω τη σύνδεση 
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        finally 
        { 
            if  (rdr != null ) 
            { 
                rdr.Close(); 
            } 
            if  (SQLCon != null ) 
            { 
                SQLCon.Close(); 
            } 
        } 
        return  mystatus; 
    } 
 
} 
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