
1 

 

 
 

 

  

  

 
Πτυχιακή Εργασία 

 
Τίτλος:  

∆υναµικό site πολυτελής θερινής κατοικίας µε 
στοιχεία αλληλεπίδρασης µε τον χρήστη 

 
 

∆όικας ∆ηµήτριος - Μιχαήλ (ΑΜ 2371) 
 
 
 
Επιβλέπων καθηγητής : Αθανάσιος Μαλάµος 
 
Επιτροπή Αξιολόγησης : Ιωάννης Παχουλάκης, Κώστας Βασιλάκης 
 
Ηµεροµηνία παρουσίασης : Ηράκλειο  12 Μαρτίου 2013 

Τεχνολογικό Εκπαιδευτικό Ίδρυµα 
Κρήτης 

 
Σχολή Τεχνολογικών Εφαρµογών 

Τµήµα  Εφαρµοσµένης  Πληροφορικής & 
Πολυµέσων 

 



2 

 

Ευχαριστίες 
Η παρούσα πτυχιακή Εργασία εκπονήθηκε στον Τοµέα Θέµατα προγραµµατισµού διαδυκτίου 

της Σχολής Ε.Π.Π. του τµήµατος της  Σ.Τ.Ε.Φ. υπό την επίβλεψη του Καθηγητή κ. Αθανάσιου 
Μαλάµου, ο οποίος διατύπωσε το αντικείµενο της εργασίας σύµφωνα µε τα ειδικά µου ενδιαφέροντα. 
Με την παρούσα εργασία περατώνονται οι σπουδές µου στη Σχολή Εφαρµοσµένης πλήροφορικής και 
Πολυµέσων. Οφείλω να ευχαριστήσω θερµά τους ανθρώπους που συνέβαλλαν στην ολοκλήρωσή της.  

Θα ήθελα να ευχαριστήσω τον επιβλέποντα καθηγητή µου κ. Αθανάσιου Μαλάµο για την 
εµπιστοσύνη και το ενδιαφέρον που έδειξε. Θα ήθελα επίσης να τον ευχαριστήσω για τη 
συµπαράσταση και την καθοδήγησή του καθ’ όλη τη διάρκεια εκπόνησης της εργασίας µου. 

Ευχαριστίες αρµόζουν επίσης σε όλους αυτούς τους ανθρώπους και φίλους που µε τον έναν ή τον 
άλλον τρόπο στήριξαν την προσπάθεια αυτή.  Ιδιαίτερα  τις φίλες µου Σ. Κηπριάδη, Ν. Κερατιώτη, οι 
οποίες µε τις γνώσεις τους µε βοήθησαν στην εκπόνηση της πτυχιακής. 

Τέλος, θα ήθελα να ευχαριστήσω την οικογένειά µου που µε στερήσεις, στηρίζει τις προσπάθειές 
µου καθ’ όλη τη διάρκεια των µαθητικών αλλά και ακαδηµαϊκών µου σπουδών. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



3 

 

Abstract 
This project developed under real conditions. The development of the website moved up into 

different sectors such as programming, design, marketing and SEO. The main implementation of the 
website has motif of B2C. In short to attract the customer to buy the product. 

The site aimed at entrepreneurs tourism industry where they want to promote their summer 
accommodations. The site offers a complete presentation of the house and interactivity with the 
customer and site. 

The site is divided into two main categories.  The pages which supporting the customer and pages 
witch informant  the customer about the house. 

In supporting include live chat, the online reservation and contact form. In information pages like  
photo gallery, traditional, facilities, home page and about us. 
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Σύνοψη 
 

Η παρών πτυχιακή εκπονήθηκε κάτω από πραγµατικές συνθήκες. Η ανάπτυξη της ιστοσελίδας 
κινήθηκε πάνω σε πόλους κλάδους όπως προγραµµατισµού, design, marketing αλλά και SEO. Η 
υλοποίηση της ιστοσελίδας έχει ως κύριο µοτίβο B2C. Με λίγα λόγια προσέλκυση του πελάτη ώστε 
να αγοράσει το προϊών.  

Η συγκεκριµένη ιστοσελίδα απευθύνετε σε επιχειρηµατίες τουριστικού κλάδου όπου θέλουν να 
προωθήσουν τα θερινά καταλύµατα τους. Η ιστοσελίδα προσφέρει µια ολική παρουσίαση της 
κατοικίας αλλά και διαδραστικότητα του πελάτη µε την ιστοσελίδα.  

Η ιστοσελίδα χωρίζετε σε δύο κύριες κατηγορίες, στις σελίδες supporting προς τον  πελάτη και 
τις σελίδες πληροφόρησης προς τον πελάτη σχετικά µε κατοικία. 

Στο supporting περιλαµβάνονται  το live chat, η online κράτηση και η φόρµα επικοινωνίας. Στην 
πληροφόρηση υπάγονται οι σελίδες  photo gallery, traditional, facilities , home page και η about us. 
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Κεφάλαιο 1 
Internet και Ιστοσελίδες 

Ορολογία του ∆ιαδικτύου. 
Από τα τέλη της δεκαετίας του ‘60 ως τις αρχές της δεκαετίας του ‘90 οι πληροφορίες που 

διακινούνταν µέσω του διαδικτύου ήταν αποκλειστικά σε µορφή κειµένου και η χρήση του απαιτούσε 
τη γνώση πολύπλοκων εντολών. Από τις αρχές της δεκαετίας του ‘90, ο Παγκόσµιος Ιστός ή World 
Wide Web έγινε η πιο δηµοφιλής υπηρεσία του διαδικτύου αφού µας επιτρέπει να βλέπουµε όλα τα 
περιεχόµενα του διαδικτύου σε ένα γραφικό και εύκολο στη χρήση περιβάλλον. Η τεχνολογία του 
Παγκόσµιου Ιστού παρέχει πληροφορίες που περιλαµβάνουν κείµενο, ήχο, στατικές και κινούµενες 
εικόνες, ακόµα και video. 
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Με τη χρήση προγραµµάτων περιήγησης που ονοµάζονται φυλλοµετρητές (browser) οι 
πληροφορίες παρουσιάζονται σε µορφή ιστοσελίδων (web pages). Οι πιο διαδεδοµένοι 
φυλλοµετρητές είναι o Netscape Navigator και ο Internet Explorer. Η ιστοσελίδα είναι ένα έγγραφο 
στον Παγκόσµιο Ιστό που περιλαµβάνει πληροφορίες σε πολλές µορφές: κείµενο, εικόνα, ήχο, βίντεο 
κτλ. και για να δηµιουργηθεί χρησιµοποιούνται ειδικές γλώσσες προγραµµατισµού µε βασική την 
HTML (Hyper Text Markup Language). 

Για να µπορούν οι φυλλοµετρητές να εντοπίζουν τις πληροφορίες, κάθε ιστοσελίδα έχει µία 
και µοναδική διεύθυνση στο διαδίκτυο, που ονοµάζεται URL (Uniform Resource Locator). Για το 
URL χρησιµοποιούνται µόνο λατινικοί χαρακτήρες και η µορφή του στον Παγκόσµιο Ιστό είναι 
συνήθως ως εξής: www.onoma.xora. Για παράδειγµα, το URL του Υπουργείου Ανάπτυξης είναι 
www.ypan.gr, όπου το «www» αναφέρεται στον Παγκόσµιο Ιστό, το «ypan» είναι συντόµευση του 
Υπουργείου Ανάπτυξης και το «gr» αναφέρεται στην Ελλάδα. 

Συνεπώς, από τα δύο τελευταία γράµµατα µπορούµε να καταλάβουµε από ποια χώρα 
προέρχεται η ιστοσελίδα. Εξαίρεση αποτελούν οι ΗΠΑ όπου εκεί χρησιµοποιούνται γράµµατα 
ενδεικτικά µε το είδος των παρερχόµενων πληροφοριών, για παράδειγµα το .com αναφέρεται σε 
εµπορικές επιχειρήσεις, το .edu σε εκπαιδευτικά ιδρύµατα, το .gov σε κυβερνητικούς οργανισµούς, το 
.mil στο στρατό, το .net στα δίκτυα και το .org σε 8οργανισµούς. Τα τρία µέρη που αποτελούν µια 
τυπική διεύθυνση στον Παγκόσµιο Ιστό ονοµάζονται Ονόµατα Χώρου ή Domain Names. 

Η διεύθυνση ενός υπολογιστή στο διαδίκτυο εκτός από την ονοµαστική του διεύθυνση, 
προσδιορίζεται και αριθµητικά. Αυτή η αριθµητική ταυτότητα ονοµάζεται IP ∆ιεύθυνση (IP Address). 
Αποτελείται από 4 οµάδες αριθµών που αντιστοιχούν στον αριθµό δικτύου και στον αριθµό 
υπολογιστή µέσα στο συγκεκριµένο δίκτυο (π.χ. 134.52.67.1). 

Το σύνολο των ιστοσελίδων που βρίσκονται κάτω από το ίδιο όνοµα χώρου (domain name) 
ονοµάζεται δικτυακός τόπος ή web site. Η πρώτη σελίδα ενός δικτυακού τόπου λειτουργεί συνήθως 
όπως και ο πίνακας περιεχοµένων ενός βιβλίου, παρουσιάζοντας τις οµάδες των πληροφοριών που 
περιέχονται στο συγκεκριµένο δικτυακό τόπο. Μετακινώντας το δείκτη του ποντικιού στη σελίδα θα 
διαπιστώσετε ότι σε ορισµένα σηµεία ο δείκτης µεταµορφώνεται σε χεράκι. Αυτό σηµαίνει ότι στο 
συγκεκριµένο σηµείο υπάρχει ένας δεσµός (link), και εάν κάνετε κλικ επάνω του, τότε θα 
µεταφερθείτε σε άλλη ιστοσελίδα στον ίδιο ή άλλο δικτυακό τόπο. 

Ιστοσελίδα  
Ιστοσελίδα (αγγλικά: web page) είναι ένα είδος εγγράφου του παγκόσµιου ιστού (WWW) που 

περιλαµβάνει πληροφορίες µε την µορφή κειµένου, υπερκειµένου, εικόνας, βίντεο και ήχου. 

Πολλές ιστοσελίδες µαζί συνθέτουν έναν ιστότοπο (εναλλακτικές ονοµασίες: ιστοχώρος ή 
δικτυακός τόπος, αγγλ. web site ή Internet site). Οι σελίδες ενός ιστοτόπου εµφανίζονται κάτω από το 
ίδιο όνοµα χώρου (domain) π.χ. microsoft.com. Οι ιστοσελίδες αλληλοσυνδέονται και µπορεί ο 
χρήστης να µεταβεί από τη µία στην άλλη κάνοντας «κλικ», επιλέγοντας δηλαδή συνδέσµους που 
υπάρχουν στο κείµενο ή στις φωτογραφίες της ιστοσελίδας. Οι σύνδεσµοι προς άλλες σελίδες 
εµφανίζονται συνήθως υπογραµµισµένοι και µε µπλε χρώµα για να είναι γρήγορα ξεκάθαρο στον 
επισκέπτη ότι πρόκειται για σύνδεσµο προς άλλη ιστοσελίδα, χωρίς όµως πάντα να είναι αυτό 
απαραίτητο. 

Η κατασκευή ιστοσελίδων είναι κάτι που µπορεί να γίνει πολύ εύκολα µε προγράµµατα που 
κυκλοφορούν ελεύθερα, αλλά υπάρχουν και αυτοµατοποιηµένοι µηχανισµοί κατασκευής ιστοσελίδων 
που επιτρέπουν σε απλούς χρήστες να δηµιουργήσουν εύκολα και γρήγορα προσωπικές ή και 
εµπορικές ιστοσελίδες. Από την άλλη µεριά υπάρχουν και πολλές εταιρίες, που εξειδικεύονται στη 
δηµιουργία ελκυστικών και λειτουργικών ιστοσελίδων που έχουν σαν στόχο να οδηγήσουν τους 
επισκέπτες στην αγορά κάποιου προϊόντος, στην επικοινωνία µε τον ιδιοκτήτη του ιστοτόπου ή απλά 
στο ανέβασµα του εταιρικού προφίλ µιας επιχείρησης. 

Σχεδιασµός Σελίδων Ιστού (Web Design)  
Ο σχεδιασµός στο ∆ιαδίκτυο αφορά την ικανότητα δηµιουργίας παρουσιάσεων περιεχοµένου 

(συνήθως κειµένου ή πολυµέσων) οι οποίες φτάνουν στον τελικό-χρήστη µέσω του Παγκόσµιου 
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Ιστού, µε τη χρήση λογισµικού όπως ένας φυλλοµετρητής (web browser) ή άλλου λογισµικού 
σχεδιασµένου για το διαδίκτυο όπως η τηλεόραση µέσω διαδικτύου, κινητών τηλεφώνων κλπ. 

Η ιστοσελίδα είναι ένα ηλεκτρονικό αρχείο ή ένα σύνολο από ηλεκτρονικά αρχεία που 
υπάρχουν σε έναν ή και περισσότερους εξυπηρετητές (server/servers) και παρουσιάζει κείµενα και 
εφαρµογές πολυµέσων στον τελικό-χρήστη. Τέτοια στοιχεία όπως κείµενο, εικόνες (σύµφωνα µε τα 
πρότυπα SVG, BMP, GIF, JPEG ή PNG) και φόρµες µπορούν να τοποθετηθούν στη σελίδα µε τη 
χρήση χρήση γλωσσών σήµανσης υπερκειµένου όπως HTML/XHTML/XML. Η αναπαραγωγή πιο 
σύνθετων πολυµέσων (ανυσµατικών γραφικών, βίντεο, ήχων, γραφικών µε ενσωµατωµένο ήχο και 
εικόνα) µπορεί να γίνει µε πρόσθετα (plug-ins) όπως το Flash, το QuickTime, το περιβάλλον χρόνου 
εκτέλεσης Java, κ.α ή µε τεχνολογίες όπως οι γλώσσες σήµανσης (X) HTML5, XML και MathML, 
και το πρότυπο φύλλων στυλ CSS 3. 

Οι καινούριες εκδόσεις των προγραµµάτων περιήγησης (Internet Explorer 7, 8, Firefox 3.6, 
safari, chromium κλπ) που ακολουθούν τα W3C πρότυπα οδήγησαν σε µια ευρεία αποδοχή και χρήση 
των XHTML/XML σε συνδυασµό µε τα CSS (Cascading Style Sheets) για την τοποθέτηση και 
διαχείριση των στοιχείων και αντικειµένων της ιστοσελίδας. Τα τελευταία πρότυπα στοχεύουν στο να 
αποκτήσουν τα προγράµµατα περιήγησης την δυνατότητα να προσφέρουν µια ευρεία γκάµα επιλογής 
πολυµέσων και πρόσβασης στους πελάτες χωρίς τη χρήση των πρoσθέτων (plug-ins). Γενικότερα οι 
ιστοσελίδες διαχωρίζονται σε στατικές και δυναµικές. 

Στατική ιστοσελίδα  
(Αγγλικά: static web-page ή flat web-page) ονοµάζεται µια ιστοσελίδα της οποίας το περιεχόµενο 
µεταφέρεται στον χρήστη ακριβώς στην µορφή που είναι αποθηκευµένο στον εξυπηρετητή 
ιστοσελίδων (web server), σε αντίθεση µε τις δυναµική ιστοσελίδα όπου το περιεχόµενο 
δηµιουργείται από µια εφαρµογή η οποία εκτελείται στον εξυπηρετητή 
ιστοσελίδων.

  
 

Εικόνα 1. ∆ιαδικασία ανάκτησης στατικής ιστοσελίδας. 
 

Τα περιεχόµενα µιας στατικής ιστοσελίδας εµφανίζονται µε την ίδια µορφή σε όλους του 
χρήστες µε την µορφή που είναι αποθηκευµένα στο σύστηµα αρχείων του εξυπηρετητή ιστοσελίδων. 
Οι στατικές ιστοσελίδες είναι αποθηκευµένες συνήθως σε µορφή HTML και µεταφέρονται 
χρησιµοποιώντας το πρωτόκολλο HTTP. 

Πλεονεκτήµατα: 

• ∆εν χρειάζονται προγραµµατιστικές δεξιότητες για να δηµιουργήσει κάποιος µια στατική 
σελίδα. 

• Η σελίδα µπορεί να βρίσκεται µε εύκολο τρόπο κλωνοποιηµένη σε περισσότερους από έναν 
εξυπηρετητές. 

• ∆εν χρειάζεται ειδικό λογισµικό στον εξυπηρετητή ιστοσελίδων για την δηµοσίευση στατικών 
σελίδων. 

• Η σελίδα µπορεί να είναι διαθέσιµη στον φυλλοµετρητή κατευθείαν από ένα αποθηκευτικό 
µέσο όπως ένα CD-ROM ή USB µνήµης χωρίς να χρειάζεται να διαµεσολαβήσει ένα εξυπηρετητής 
ιστοσελίδων µε κατάλληλο λογισµικό χειρισµό ιστοσελίδων (για παράδειγµα οι δυναµικές σελίδες σε 
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γλώσσα PHP θέλουν έναν διερµηνέα PHP ο οποίος τρέχει στον εξυπηρετητή ιστοσελίδων και 
δηµιουργεί δυναµικά την σελίδα πριν αυτή αποσταλεί στον φυλλοµετρητή του χρήστη). 

Μειονεκτήµατα: 

• ∆εν είναι εύκολη η διαδραστικότητα µε τον χρήστη. 
• Η διαχείριση µεγάλου αριθµού στατικών ιστοσελίδων δεν είναι εύκολη χωρίς αυτόµατα 

εργαλεία. Θα πρέπει να αλλαχτούν όλες οι στατικά αποθηκευµένες ιστοσελίδες. 
 

∆υναµική ιστοσελίδα 
(Αγγλικά: dynamic web page) είναι µια ιστοσελίδα η οποία δηµιουργείται δυναµικά την 

στιγµή της πρόσβασης σε αυτή ή την στιγµή που ο χρήστης αλληλεπιδρά µε τον εξυπηρετητή 
ιστοσελίδων. Οι δυναµικές ιστοσελίδες θεωρούνται δοµικό στοιχείο της νέας γενιάς του παγκόσµιου 
ιστού (Web 2.0) όπου η πληροφορία διαµοιράζεται σε πολλαπλές ιστοσελίδες. 

 
Εικόνα 1. ∆ιαδικασία ανάκτησης δυναµικής ιστοσελίδας. 

 
Η δυναµική ιστοσελίδα µπορεί να δηµιουργείται δυναµικά από ένα σενάριο εντολών, το οποίο 

εκτελείται τοπικά στο πελάτη ή στον εξυπηρετητή ή και στον πελάτη και στον εξυπηρετητή. 

Υπάρχουν διάφορε µέθοδοι για την δηµιουργία δυναµικών  ιστοσελίδων 
PHP: Είναι µια γλώσσα script απο την πλευρά του διακοµιστή,σχεδιασµένη ειδικά για το 

WEB.Μέσα σε µια HTML σελίδα µπορούµε να ενσωµατώσουµε PHP κώδικα,που θα εκτελείτε κάθε 
φορά που θα επισκεπτόµαστε τη σελίδα.Ο PHP κώδικας µεταφράζεται στον WEB διακοµιστή και 
δηµιουργεί κώδικα HTML ή άλλη έξοδο που θα δεί ο επισκέπτης. 

ASP: Οι Active Server Pages (ASP) είναι η µηχανή script της Microsoft από την πλευρά του 
Server για δυναµικά-παραγόµενες ιστοσελίδες. Πωλείται ως πρόσθετη στις υπηρεσίες πληροφοριών 
∆ιαδικτύου (IIS). Ο προγραµµατισµός ASP των ιστοσελίδων γίνεται ευκολότερος από τα διάφορα 
ενσωµατωµένα αντικείµενα. Κάθε αντικείµενο αντιστοιχεί σε µια οµάδα συχνά-χρησιµοποιηµένης 
λειτουργίας χρήσιµης για δυναµικές ιστοσελίδες.Στην ASP 2,0 υπάρχουν έξι τέτοια ενσωµατωµένα 
αντικείµενα: Application, ASPError, Request, Response, Server, and Session.Η Session, 
παραδείγµατος χάριν, είναι ένα cookie-based αντικείµενο συνόδου που διατηρεί τις µεταβλητές από 
σελίδα σε σελίδα. Οι περισσότερες ASP σελίδες γράφονται σε VBScript. 

ASP.NET: Είναι ένα πλαίσιο εφαρµογής του WEB που πωλείται από τη Microsoft που οι 
προγραµµατιστές µπορούν να χρησιµοποιήσουν για να δηµιουργήσουν δυναµικές 
ιστοσελίδες,εφαρµογές WEB και XML WEB υπηρεσίες . Είναι µέρος της πλατφόρµας .NET της 
Microsoft. και είναι ο διάδοχος στην τεχνολογία ASP της Microsoft.Η ASP.NET στηρίζεται στο 
χρόνο εκτέλεσης κοινής γλώσσας,που σηµαίνει οτι οι προγραµµατιστές µπορούν να γράψουν ASP. 
NET χρησιµοποιώντας οποιαδήποτε γλώσσα .NET της Microsoft.. 

ColdFusion: Το ColdFusion είναι µια εφαρµογή εξυπηρέτη και ένα πλαίσιο ανάπτυξης 
λογισµικού εφαρµογών που χρησιµοποιείται για την ανάπτυξη του λογισµικού υπολογιστών γενικά, 
και δυναµικών ιστοσελίδων ειδικότερα. Εν προκειµένω, το ColdFusion είναι ένα παρόµοιο προϊόν µε 
την ASP.NET της Microsoft ή την επιχειρηµατική έκδοση της JAVA. 
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JSP: JavaServer pages (JSP) είναι η τεχνολογία της Java που επιτρέπει οι υπεύθυνοι για την 
ανάπτυξη λογισµικού να παράγουν δυναµικά HTML, XML ή άλλους τύπους εγγράφων σε από τη 
πλευρά του Cient. Η τεχνολογία επιτρέπει τον κώδικα της Java και έχει ορισµένες προκαθορισµένες 
ενέργειες για να ενσωµατωθεί αυτός στο στατικό περιεχόµενο. 

∆υναµική ιστοσελίδα τοπικά στο πελάτη 
Η σελίδα συνήθως περιέχει ένα σενάριο εντολών το οποίο ενσωµατώνει µια διαδραστικότητα 

µε τον χρήστη (η διαδραστικότητα γίνεται µε χρήση πληκτρολογίου - ποντικιού). Το περιεχόµενο της 
ιστοσελίδας δηµιουργείται δυναµικά στον τοπικό υπολογιστή µετά την εκτέλεση του σεναρίου 
εντολών το οποίο λαµβάνεται από τον αποµακρυσµένο εξυπηρετητή. 

Για παράδειγµα η γλώσσα σεναρίου εντολών JavaScript ή ActionScript (γλώσσα σεναρίων 
της Macromedia - σήµερα είναι η εταιρία Adobe Systems) χρησιµοποιείται για την τοπική δηµιουργία 
δυναµικών ιστοσελίδων τεχνολογίας DHTML ή Flash οι οποίες συχνά χρησιµοποιούνται για την 
ενσωµάτωση ήχων, κινούµενων εικόνων ή αλλαγές και διαµόρφωση του κείµενου της σελίδας. Η 
γλώσσα σεναρίου η οποία εκτελείται τοπικά µπορεί να καλεί αποµακρυσµένα σενάρια εντολών στον 
εξυπηρετητή ιστοσελίδων χρησιµοποιώντας τεχνολογίες όπως hidden Frame, XMLHttpRequest ή 
άλλες υπηρεσίες ιστού (web services). 

Η πρώτη «ευρέως διαδεδοµένη» έκδοση της γλώσσας σεναρίου εντολών JavaScript 
ενσωµατώθηκε το 1996 στο φυλλοµετρητή Netscape 3. 

∆υναµική ιστοσελίδα στον εξυπηρετητή 
Μια δυναµική ιστοσελίδα συνήθως δηµιουργείται από ένα λογισµικό το οποίο τρέχει στον 

αποµακρυσµένο εξυπηρετητή ιστοσελίδων. Ο χρήστης-πελάτης επισκέπτεται τον εξυπηρετητή 
ιστοσελίδων ο οποίος δηµιουργεί δυναµικά την ιστοσελίδα την οποία επιστρέφει σε µορφή HTML 
στον πελάτη. Τέτοιες τεχνολογίες για την δηµιουργία δυναµικών ιστοσελίδων στον εξυπηρετητή είναι 
η τεχνολογίες ASP, ColdFusion, Perl, PHP, WebDNA και άλλες. Οι γλώσσες αυτές συνήθως (µε 
εξαίρεση την ASP.NET και την JSP) χρησιµοποιούν ένα σενάριο εντολών CGI κατά την δυναµική 
δηµιουργία των σελίδων. 

Πολλές φορές οι σελίδες είναι αποθηκευµένες στατικά σε κρυφή-προσωρινή µνήµη και 
αποστέλλονται κατευθείαν στο πελάτη. Με αυτό το τρόπο αποφεύγεται η υπερφόρτωση του 
εξυπηρετητή ιστοσελίδων και καλείται η µηχανή δηµιουργία δυναµικών ιστοσελίδων µόνο όταν το 
αποθηκευµένο περιεχόµενο έχει αλλάξει. 

Συνδυασµός δηµιουργίας δυναµικής σελίδας στον πελάτη και στον εξυπηρετητή 
Η τεχνολογία AJAX χρησιµοποιεί σενάρια εντολών και στον πελάτη και στον 

αποµακρυσµένο εξυπηρετητή για την δηµιουργία της δυναµικής ιστοσελίδας. Στην τεχνολογία AJAX 
γίνεται ανταλλαγή περιεχοµένου και δεδοµένων από τον υπολογιστή του πελάτη και του 
αποµακρυσµένου εξυπηρετητή και η σελίδα διαµορφώνεται από το σενάριο εντολών το οποίο τρέχει 
τοπικά στο πελάτη. Το πλεονέκτηµα της τεχνολογίας αυτής είναι ότι περιορίζεται η χρήση του 
εξυπηρετητή ιστοσελίδων και αποστέλλεται µόνο το περιεχόµενο. Για παράδειγµα οι χάρτες της 
Google είναι ένα παράδειγµα δικτυακής εφαρµογής η οποία χρησιµοποιεί την τεχνολογίας AJAX. 

∆ηµιουργία και δοµή ενός εγγράφου HTML 
Το έγγραφο HTML µπορεί να δηµιουργηθεί µε τη χρήση οποιουδήποτε συντάκτη  

κειµένου, όπως το Notepad(Σηµειωµατάριο) ή το WordPad των Windows. Όταν  
αποθηκευτεί το έγγραφο, αυτό θα πρέπει να έχει την επέκταση .htm ή .html. 

 Η εντολή για την έναρξη ενός εγγράφου HTML είναι η <HTML>. Ένα τµήµα κειµένου  
που χαρακτηρίζεται από κάποια ετικέτα ολοκληρώνεται µε την ίδια ετικέτα, µε τη  
διαφορά ότι πριν την εντολή χρησιµοποιείται και µια κάθετος(/). Η ετικέτα κλεισίµατος  
της <HTML> είναι η </HTML>. Οι ετικέτες HTML µπορούν να ενσωµατωθούν µέσα σε  
άλλες.  
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Εικόνα 3. Βασικά δοµικά στοιχεία ιστοσελίδας. 

 
  Υπάρχουν τρεις ετικέτες που ορίζουν τη δοµή ενός εγγράφου HTML. Η ετικέτα  
<HTML> είναι υποχρεωτική και καθορίζει την αρχή και το τέλος του εγγράφου. Οι  
ετικέτες <HEAD> και <BODY> είναι προαιρετικές , αλλά είναι καλό να  
χρησιµοποιούνται καθώς βοηθάνε στον ορισµό της ροής.  
 
<HTML> 
Η ετικέτα αυτή ορίζει την αρχή ενός εγγράφου HTML και βρίσκεται  
πάντα στην πρώτη γραµµή. Το τέλος του εγγράφου προσδιορίζεται από την  
ετικέτα </HTML>. 
  
<HEAD>  

Η ετικέτα <HEAD> χρησιµοποιείται για να οριστεί το τµήµα της  
επικεφαλίδας του εγγράφου HTML. Σε αυτό το τµήµα µπορούν να οριστούν  
στοιχεία όπως η επικεφαλίδα της σελίδας και το στυλ του εγγράφου. Πέρα από τον 8 
τίτλο , στην ιστοσελίδα δεν εµφανίζεται τίποτα άλλο από όσα περιλαµβάνονται σε  
αυτό το τµήµα. Το τµήµα αυτό πρέπει να βρίσκεται στην αρχή του εγγράφου και  
πρέπει να ολοκληρώνεται µε µια ετικέτα </HEAD>.  
 
<TITLE> 

Η πιο συνηθισµένη ετικέτα που εισάγεται µέσα στην περιοχή του  
<HEAD> είναι το <TITLE> και παρέχει στην ιστοσελίδα ένα τίτλο ο οποίος θα  
εµφανίζεται στη γραµµή τίτλου στην εφαρµογή πλοήγησης.  
 
<BODY>  
  Οι ετικέτες <BODY> και </BODY> περιέχουν τον κώδικα που  
παρουσιάζει το ορατό µέρος της ιστοσελίδας. Οι διάφορες επιλογές που υπάρχουν  
στο τµήµα που ορίζει η ετικέτα <BODY> µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να  
περιγράψουν τα χαρακτηριστικά της ιστοσελίδας, όπως το χρώµα του φόντου ή το  
χρώµα του κειµένου ή ο ορισµός µιας εικόνας που θα χρησιµοποιηθεί ως φόντο  
κ.λ.π..  
  

Ένα τυπικό πλαίσιο δηµιουργίας ενός εγγράφου HTML όπου αφανίζονται τα τµήµατα  
<HEAD> και <BODY> είναι το παρακάτω: 

<HTML>  

 <HEAD>  

 <TITLE>Η προσωπική µου Σελίδα</TITLE>  

 </HEAD> 

 <BODY 

BACKGROUND=”C:\WINDOWS\Backgrnd.gif”>  

 Η σελίδα µου βρίσκεται υπό κατασκευή 

</BODY>  

 </HTML> 
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Κεφάλαιο 2 
Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου (CMS) 

 

Τί είναι το Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου (CMS)  
Το Content Management System (CMS)  είναι µία µορφή λογισµικού για ηλεκτρονικούς 

υπολογιστές,  που αυτοµατοποιεί τις διαδικασίες δηµιουργίας,  οργάνωσης, ελέγχου και δηµοσίευσης 
περιεχοµένου σε µία πληθώρα µορφών.  Τα περισσότερα CMS έχουν την δυνατότητα να 
διαχειριστούν περιεχόµενο στις εξής µορφές:  κείµενα,  εικόνες, βίντεο, java animation, πρότυπα 
σχεδίασης, βάσεις δεδοµένων κ.α. To Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου είναι λογισµικό το οποίο 
επιτρέπει στον οποιονδήποτε, ακόµα και αν δεν έχει ιδιαίτερες γνώσεις προγραµµατισµού και 
γλώσσας HTML,  να δηµιουργήσει και να διαχειριστεί µε τρόπο εύκολο και γρήγορο την ιστοσελίδα 
του.   

Τί προσφέρει το Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου 
To Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου προσφέρει γραφικό περιβάλλον το οποίο δίνει άµεση 

πρόσβαση στο περιεχόµενο της ιστοσελίδας.  Επιπρόσθετα,  η τροποποίηση ή προσθήκη του 
περιεχοµένου (κειµένου και φωτογραφιών) µπορεί να γίνει µε έναν γραφικό editor  όµοιο µε αυτόν 
που χρησιµοποιείται στους επεξεργαστές κειµένου.  Η πληροφορία οργανώνεται αποδοτικά σε 
κατηγορίες και υποκατηγορίες και παρουσιάζεται µε τρόπο φιλικό στο χρήστη αλλά και στο 
διαχειριστή.   

Eίδη συστηµάτων διαχείρισης Περιεχοµένου 
Τα Content Management Systems διακρίνονται σε ορισµένες κατηγορίες ανάλογα µε 

ορισµένα βασικά χαρακτηριστικά τα οποία παρουσιάζουν. Μπορούν, λοιπόν, να κατηγοριοποιηθούν 
ανάλογα µε το είδος του παρόχου τους και ανάλογα µε το που βρίσκεται ο χώρος αποθήκευσης και 
διαχείρισης της βάσης δεδοµένων και του CMS. 

ASP και Licensed (µε βάση το χώρο αποθήκευσης και διαχείρισης). 
Στα Application Service Provider (ASP) CMS, δηλαδή Υποστήριξης Παρόχου Υπηρεσίας, ο 

κατασκευαστής τους φιλοξενεί όλα τα δεδοµένα και το λογισµικό στους server της εταιρίας του. Με 
αυτόν τον τρόπο απαλείφονται τα έξοδα για µία ακριβή αγορά λογισµικού και hardware του 
συστήµατος, που θα φιλοξενεί το CMS. Παράλληλα µειώνονται και οι ανάγκες για τεχνικούς πόρους, 
όπως για παράδειγµα για συντηρητές του δικτύου των υπολογιστών. Τέλος, βασικότερο πλεονέκτηµα 
ενός τέτοιου είδους συστήµατος είναι η συνεχής εξέλιξη, καθώς ο πάροχος προωθεί διαρκώς νέες 
λειτουργίες του προϊόντος και ανανεώσεις στου πελάτες του, προσφέροντας έτσι το χαρακτηριστικό 
της άµεσης ανανέωσης και πρωτοπορίας της ιστοσελίδας. 

CMS µε παροχή άδειας (Licensed). 
Στα CMS µε παροχή άδειας (Licensed), ο πάροχος του πουλάει το προϊόν, δηλαδή παρέχει 

άδεια χρήσης του, δεν εµπλέκεται στην όλη διαδικασία λειτουργίας του και ο χρήστης είναι πλέον 
υπεύθυνος, ώστε να το εγκαταστήσει, να το ρυθµίσει και να το συντηρήσει. ∆ιαχειριστής σε αυτήν 
την περίπτωση είναι το τεχνικό τµήµα του οργανισµού. Η προσέγγιση αυτών των CMS εξασφαλίζει 
ότι φιλοξενείς και διαχειρίζεσαι τα δικά σου δεδοµένα. Επίσης, τα Licensed είναι ιδανικά για 
οργανισµούς, οι οποίοι διατηρούν ήδη στις εγκαταστάσεις του κάποιο είδος υπηρεσίας παρόµοιας, 
όπως για παράδειγµα το σύστηµα ∆ιαχείρισης Εξυπηρέτησης Πελατών (CRM), οπότε θα ήταν πιο 
φθηνό να συντηρούν ταυτόχρονα και ένα CMS. 

Commercial, Open source, Managed Open Source (µε βάση το είδος του παρόχου). 
Commercial : πρόκειται για λογισµικό, που προέρχεται είτε από κερδοσκοπικές είτε από µη 

κερδοσκοπικές εταιρίες. Οι πάροχοι αυτοί αναπτύσσουν κατά κύριο λόγο το λογισµικό, το οποίο στην 
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συνέχεια πουλάνε και υποστηρίζουν τεχνικά. Στην σηµερινή εποχή, οι εµπορικές αυτές λύσεις είναι 
πιο συχνές από τις ελεύθερες λύσεις των open source CMS. 

Open Source : πρόκειται για µία λύση CMS, που δηµιουργείται και συντηρείται από έναν 
ανεπίσηµο και ανιδιοτελή συνεργάτη µίας κοινότητας χρηστών. Στην συνέχεια, το λογισµικό αυτό 
διανέµεται για συγκεκριµένο σκοπό στα µέλη αυτής της κοινότητας. Για αυτά τα ανοιχτά λογισµικά 
θα πρέπει σαφώς στο κόστος τους να συµπεριληφθεί και τα έξοδα τεχνικής υποστήριξης τους, τα 
οποία σαφώς και είναι αυξηµένα σε αυτό το µοντέλο. Ακόµη, θα πρέπει να προστεθεί το εσωτερικό 
hardware και λογισµικό και το τεχνικό προσωπικό που χρειάζεται για να συντηρηθεί αυτό το 
σύστηµα, όπως είναι για παράδειγµα οι προγραµµατιστές, οι οποίοι εγκαθιστούν τις ανανεώσεις και 
εξελίσσουν τις λειτουργίες του προγράµµατος. 

Managed Open Source : πρόκειται για έναν συνδυασµό της εµπορικής και της ελεύθερης 
προσέγγισης, όπου ένας πάροχος υιοθετεί µία open- source λύση σαν την βασική του πλατφόρµα και 
στην συνέχεια προσφέρει την λύση αυτή σε άλλους σε συνδυασµό µε συµπληρωµατικές υπηρεσίες 
τεχνικής υποστήριξης. Αυτή η λύση ουσιαστικά σχεδόν δεν υπάρχει σήµερα στην κοινότητα των µη-
κερδοσκοπικών παρόχων. Παρόλα αυτά, καθώς οι λύσεις open-source ωριµάζουν, οι ειδικοί 
περιµένουν ότι θα εµφανιστούν πολύ πιο έντονα. Όσον αφορά τη διάκριση των CMS σε σχέση µε τον 
τρόπο παράδοσης τους, έχουµε δύο µορφές λογισµικού. Υπάρχουν εκατοντάδες επιλογές από CMS 
και των δύο κατηγοριών και η κάθε µία από αυτές διαφέρει στην υλοποίηση, στο κόστος και στην 
εξυπηρέτηση. 

Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου Web CMS 

.  

Εικόνα 4. Λειτουργία CMS. 
 

Ένα Web Content Management System ή Web Publishing System είναι η µορφή λογισµικού, 
που παρέχει επιπρόσθετες δυνατότητες, για την διευκόλυνση των απαραίτητων εργασιών 
δηµοσίευσης ηλεκτρονικού περιεχοµένου σε µία ιστοσελίδα . Τα Web CMS έχουν την µεγαλύτερη 
διείσδυση στους οργανισµούς σήµερα, για αυτό και θα αποτελέσουν τον κορµό της παρούσας 
εργασίας. Αποτελούν ένα συνδυασµό µία µεγάλης βάσης δεδοµένων, ενός συστήµατος αρχειοθέτησης 
και άλλων στοιχείων λογισµικού, τα οποία χρησιµοποιούνται για την αποθήκευση και την µετέπειτα 
ανάκτηση των δεδοµένων, καθώς επίσης χρησιµοποιούνται και για τις διάφορες ξεχωριστές 
λειτουργίες των CMS. Αυτά τα συστήµατα ηλεκτρονικής δηµοσίευσης, λοιπόν, γίνεται φανερό ότι 
διαφέρουν από τις απλές βάσεις δεδοµένων υπό την έννοια ότι µπορούν να καταλογογραφήσουν 
κείµενο, ηχητικά αποσπάσµατα, αποσπάσµατα βίντεο ή εικόνες. 

Οι χρήστες των Web CMS µπορούν να εντοπίσουν σχετικό υλικό στην βάση δεδοµένων, 
ψάχνοντας µε κριτήριο µία λέξη-κλειδί, τον συγγραφέα του κειµένου, την ηµεροµηνία δηµιουργίας 
του αρχείου κτλ. Έτσι, µπορούν να αποτελέσουν πλέον τα Web CMS µία πύλη πληροφοριών, ή οποία 
µπορεί να χρησιµεύσει σαν ραχοκοκαλιά  για την διαχείριση δεδοµένων του ιδιοκτήτη της 
ιστοσελίδας. Για παράδειγµα, θα µπορούσε να χρησιµεύσει αποθηκεύοντας κάθε άρθρο, που 
δηµοσιεύτηκε σε µία ηλεκτρονική εφηµερίδα τα τελευταία τρία χρόνια, και δηµιουργώντας ένα 
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ευρετήριο. Έτσι δηµιουργεί στην ουσία αυτόµατα ένα αρχείο της εφηµερίδας εύχρηστο και 
προσβάσιµο σε κάθε συντάκτη, χωρίς να χρειάζεται να εκτυπώνεται κάθε άρθρο και να διατηρείται 
ένα ογκώδες και απροσπέλαστο αρχείο 

Ταυτόχρονα, πέρα από τις δυνατότητες σχετικά µε την διαχείριση βάσεων δεδοµένων, τα 
λογισµικά αυτά επιτρέπουν στον καθένα να συνεισφέρει πληροφορίες σε µία ιστοσελίδα µε την χρήση 
µίας Γραφικής ∆ιασύνδεσης  Χρήστη (Graphical User Interface- GUI). Η διασύνδεση αυτή βασίζεται 
σε προκατασκευασµένα πρότυπα της ιστοσελίδας και  παρέχει µία πλατφόρµα για την εισαγωγή 
δεδοµένων σε κάθε τµήµα της ιστοσελίδας αυτής, χωρίς να είναι απαραίτητη η γνώση εξειδικευµένων 
γλωσσών προγραµµατισµού. Εποµένως, µπορούν πλέον οι συντάκτες των ιστοσελίδων να 
διαχωριστούν από τους τεχνικούς και να εισάγουν απευθείας δεδοµένα. ∆ιαχωρίζεται δηλαδή το 
περιεχόµενο από την παρουσίαση της ιστοσελίδας, που αποτελεί ένα από τα βασικά πλεονεκτήµατα 
των CMS. 

Τα Web CMS µπορούν ακόµη να διανείµουν υλικό σε πελάτες και εταιρικούς συνεργάτες 
πέρα από τα όρια ενός οργανισµού, παραδείγµατος χάρη µε την αυτόµατη αποστολή newsletters 
στους πελάτες και την αυτόµατη σύνταξη ∆ελτίων Τύπου και στατιστικών στοιχείων και την 
ηλεκτρονική αποστολή τους σε συνεργαζόµενες επιχειρήσεις ή ΜΜΕ. Ο πυρήνας, όµως, ενός CMS 
είναι η διαχείριση του περιεχοµένου σε όλο τον κύκλο ζωής της πληροφορίας, δηλαδή από την 
παραγωγή της µέχρι την δηµοσίευση της, αλλά και την µετέπειτα αποθήκευση της. 

Πως λειτουργεί ένα web CMS; 
Ένα Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου Web (WCMS ή Web CMS) είναι ένα λογισµικό 

Σύστηµα ∆ιαχείρισης Περιεχοµένου (CMS), το οποίο υλοποιείται συνήθως ως µία Web εφαρµογή για 
τη δηµιουργία και τη διαχείριση περιεχοµένου HTML. Χρησιµοποιείται για τη διαχείριση και τον 
έλεγχο µεγάλων και δυναµικών συλλογών Web υλικού (έγγραφα HTML και οι σχετικές εικόνες τους). 

*HTML : Συντοµογραφία του HyperText Markup Language. Είναι η γλώσσα συγγραφής και 
δηµιουργίας εγγράφων του Παγκόσµιου Ιστού (World Wide Web), δηλαδή ιστοσελίδων. Η HTML 
ορίζει τη δοµή, τη διαµόρφωση και τους συνδέσµους των ιστοσελίδων µέσω ενός συνόλου ετικετών 
και των ιδιοτήτων τους. Είναι επίσης η γλώσσα που καταλαβαίνουν οι browsers των χρηστών, όπως 
Internet Explorer, Firefox, Opera κτλ. Αποτελεί τον συνδετικό κρίκο όλων των τεχνολογιών 
ανάπτυξης ιστοσελίδων και εφαρµογών για το Web. 

Ένα WCMS διευκολύνει τη δηµιουργία, τον έλεγχο, τη µορφοποίηση, καθώς και πολλές 
σηµαντικές λειτουργίες συντήρησης περιεχοµένου Web. Συνήθως το λογισµικό παρέχει εργαλεία 
δηµιουργίας, τα οποία είναι σχεδιασµένα να επιτρέψουν σε χρήστες µε ελάχιστη ή καθόλου γνώση 
γλωσσών προγραµµατισµού ή γλωσσών δηµιουργίας ιστοσελίδων (markup languages) να 
δηµιουργήσουν και να διαχειριστούν περιεχόµενο µε σχετική ευκολία. 

Τα περισσότερα τέτοια συστήµατα χρησιµοποιούν µια βάση δεδοµένων για να αποθηκεύσουν 
περιεχόµενο, µεταδεδοµένα (metadata), ή/και αντικείµενα που µπορεί να απαιτούνται από το 
σύστηµα. Το περιεχόµενο είναι συχνά, αλλά όχι πάντα, αποθηκευµένο σε µορφή 
XML(Συντοµογραφία του eXtensible Markup Language. Έχει την ίδια προέλευση µε την HTML, 
αλλά αποτελεί επέκταση της HTML µε την έννοια ότι χρησιµοποιείται για την περιγραφή 
οποιωνδήποτε ειδών δεδοµένων και όχι µόνο των ιστοσελίδων. Είναι εξαιρετικά αποδοτική τόσο σε 
Web εφαρµογές όσο και σε εφαρµογές γραφείου. Είναι πεποίθηση της κοινότητας των 
προγραµµατιστών ότι αποτελεί το µέλλον στην περιγραφή και ανταλλαγή δεδοµένων στο Web και 
γενικά σε κάθε πεδίο εφαρµογή), για να διευκολύνει την επαναχρησιµοποίηση και να επιτρέψει τις 
εύκαµπτες επιλογές παρουσίασης. 

Ένα στρώµα παρουσίασης (presentation layer) παρουσιάζει το περιεχόµενο στους επισκέπτες 
µε βάση ένα σύνολο προτύπων (templates). Τα πρότυπα αυτά είναι µερικές φορές αρχεία XSLT. 

Η διαχείριση γίνεται βασικά µέσω browser (browser – based interface), αλλά µερικά 
συστήµατα απαιτούν τη χρήση ενός συστήµατος πελάτη. Σε αντίθεση µε τα παραδοσιακά συστήµατα 
δηµιουργίας ιστοσελίδων όπως το Microsoft Frontpage ή το Adobe Dreamweaver, ένα WCMS 
επιτρέπει σε χρήστες µε ελάχιστη ή καθόλου τεχνική κατάρτιση να κάνουν αλλαγές σε έναν 
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υπάρχοντα ιστοχώρο. Ένα WCMS απαιτεί συνήθως έναν πεπειραµένο προγραµµατιστή για να 
οργανώσει και προσθέτει διάφορα χαρακτηριστικά, αλλά είναι πρώτιστα ένα εργαλείο συντήρησης 
ιστοχώρου για µη τεχνικούς διαχειριστές. 

Τα δηµοφιλέστερα CMS ανοιχτού κώδικα 
 

Joomla 

 
Drupal 

 
Wordpress 

 
Plone 

 
Typo3 

 
Xoops 

 
 

Πίνακας 1. Τα δηµοφιλέστερα CMS ανοιχτού κώδικα. 
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Κεφάλαιο 3 
Απαιτήσεις συστήµατος ως  προς τον χρήστη 

 

Εισαγωγή  
Η ανάλυση απαιτήσεων ως προς τον χρήστη δεν είναι να ρωτήσουµε τους χρήστες τι σύστηµα 

θέλουν αυτή.  Η ανάλυση απαιτήσεων ως προς τον χρήστη έχει να κάνει µε το να καταλάβουµε τους 
χρήστες, τι προβλήµατα αντιµετωπίζουν και ποίες είναι οι τρέχουσες πρακτικές που εφαρµόζουν.  

Η χρήστες δεν είναι σχεδιαστές ιστοσελίδων αλληλεπίδρασης. Συχνά δεν γνωρίζουν τις 
δυνατότητες και τους περιορισµούς ενός διαδραστικού ιστόχωρου. 
Είναι η δουλειά ενός αρχιτέκτονα δυναµικών ιστοσελίδων  µε όραµα που απάντα στις πραγµατικές 
ανάγκες του χρήστη. 
 Οι χρήστε δεν είναι τόσο διαφορετικοί. Υπάρχουν πρότυπα όσο αναφορά τις πρακτικές και τις 
ανάγκες. Η ανάλυση απαιτήσεων ως προς τον χρήστη είναι η αναγνωρίζεις αυτά τα πρότυπα. 
 

Αναλύοντας τις λειτουργικές απαιτήσεις της ιστοσελίδας  
 Το πιο επώδυνο µέρος ενός έργου µπορεί είναι η αρχή του. Για πολλούς ανθρώπους οι 
διαδικασία αυτή είναι γνωστή ως «Ανάλυση Απαιτήσεων", "Gathering Requirements", "Functional 
Analysis", ή "Λειτουργική Ανάλυση Απαιτήσεων". 
 Αυτό που πραγµατικά θέλουµε είναι µια ιστοσελίδα που βγάζει  χρήµατα για εµάς, αλλά για 
να µπορέσουµε να αναθέσουµε σε έναν προγραµµατιστή να χτίσει την ιστοσελίδα, πρέπει να υπάρχει 
κάποιο είδος καθοδήγησης  ή ένα έγγραφο λειτουργικότητας που να παρέχει τις λεπτοµέρειες για το 
πώς η ιστοσελίδα θα λειτουργήσει και το τι ο χρήστης θα µπορεί να κάνει.  

Η λειτουργική Ανάλυση Απαιτήσεων της ιστοσελίδας είναι η διαδικασία αναγνώρισης της 
λειτουργικότητας που χρειάζεται για να ικανοποιήσει τις ανάγκες της επιχείρησής µας και τις ανάγκες 
των χρηστών µας. 

Η συγκέντρωση και ανάλυση των απαιτήσεων της ιστοσελίδας  δεν χρειάζεται να είναι µια 
φοβερή ή επίπονη διαδικασία. Αν ακολουθήσετε µια συστηµατική προσέγγιση ή µεθοδολογία, θα 
είµαστε σε θέση να φτάσουµε γρήγορα και να προχωρήσουµε σε πιο συναρπαστικές πτυχές της 
οικοδόµησης ενός δικτυακού τόπου. 
 

Λειτουργική Ανάλυση Απαιτήσεων είναι µια καλή επένδυση του χρόνου σας 
 Η αρχικός χρόνος που θα επενδύσουµε για την ανάλυση απαιτήσεων της ιστοσελίδας µας 
είναι και ο ποιό σηµαντικός αλλά και καθοριστικός χρόνος όπου θα δήξει σε τελικά πόσο 
ικανοποιηµένοι θα είµαστε από το τελικό έργο µας. 
 Ως ιδιοκτήτης της επιχείρησης και ως επικεφαλής του έργου, θα ήµαστε αυτοί που θα 
καθορίσουµε την επιτυχία του έργου της ιστοσελίδας. Επενδύστε πολλή σκέψη και χρόνο στην 
λειτουργική ανάλυση απαιτήσεων και η απόδοση της επένδυσης θα είναι τεράστια. 
 Αν έχετε κάνει µια καλή δουλειά για την ανάλυση των απαιτήσεων του έργου που θα 
ξεκινήσει γνωρίζοντας ακριβώς αυτό που χρειάζεστε θα είναι µια επιτυχηµένη και κερδοφόρα 
επιχειρήσεις. Εάν έχετε εντοπίσει όλες τις λειτουργίες που χρειάζεται, τότε θα ήµαστε σε θέση να 
απαντήσουµε ερωτήσεις όπως (σχεδιαστές και προγραµµατιστικές) αυτό θα εξασφαλίσει την άµεση 
υλοποίηση της ιστοσελίδας αλλά και το έργο να κινείται γρήγορα εξοικονοµώντας χρόνο, και χρήµα. 
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Βασικά ερωτήµατα λειτουργικής ανάλυσης  
 Ο  σχεδιασµός της ανάλυσης απαιτήσεων είναι το πρώτο βήµα που πρέπει να κάνουµε πριν 
προβούµε στην πραγµατική σχεδιαστική διάταξη. Αυτό θα εξασφαλίσει ότι όχι απλά σχεδιάζουµε µία 
όµορφη ιστοσελίδα αλλά και λειτουργική. 

• Έχετε έτοιµο ένα λογότυπο; Αν όχι, αυτό είναι µια προτεραιότητα όπως το στυλ και τα 
χρώµατα ιστοσελίδα θα πρέπει να εναρµονίζονται µε το λογότυπο. 

• Τι θέλετε η ιστοσελίδα να συνδέει. 
• Τι θέλετε να κάνετε επισκέπτης στην ιστοσελίδα; Απαριθµήστε την αλληλουχία των 

γεγονότων που θα θέλατε τον επισκέπτη να περάσει. 
• Πώς θα ορίζατε την επιτυχία του site; 
• Ποιο είναι το κοινό που απευθύνεστε; 
• Τι είδους χρώµατα αρέσει στο κοινό σας; 
• Τι είδους γραφικών αρέσει στο κοινό σας; 
• Υπάρχουν ιστοσελίδες ανταγωνιστή όπου θα θέλατε να χρησιµοποιήσετε ως σηµείο 

αναφοράς; Όπου τα καταφέρνουν καλά στον χώρο τους. 
• Υπάρχει κάποια ιστοσελίδα όπου είναι ελκυστική για το κοινό σας; Κάντε  µια λίστα 
• Με βάση τα παραπάνω κριτήρια επιλέξατε τα γραφικά όπου θα θέλατε να χρησιµοποιήσετε; 

Είναι ένα σηµαντικό βήµα , επίσης θα πρέπει να συνδυάζονται και µε τα χρώµατα. 
• Έχετε έτοιµο ένα σχέδιο ιστοσελίδας; Ποιό θα είναι το κύριο µενού και τα στοιχεία υποµενού; 
• Τι θα πρέπει να είναι ποιό ζωηρό σε ολόκληρή την ιστοσελίδα αλλά και στην αρχική σελίδα; 
• Θα υπάρξει αναζήτηση ιστοσελίδας; Αν ναι, ποια είναι τα πεδία και πόσο χώρο θα 

καταλάβουν; 
• Θα υπάρχουν newsletters και signup ή login; Θα εµφανίζονται σε όλες τις σελίδες; 
• Θα υπάρχουν διαφηµίσεις στην ιστοσελίδα; Αν ναι σε ποιά µεριά της ιστοσελίδας θα 

βρίσκονται; 
 

Προοπτικές της ιστοσελίδας 
 Βασική προοπτική της ιστοσελίδας είναι να προσελκύσει τον χρήστη ώστε να κάνει κράτηση 
στην βίλα. Αυτό επιτυχαίνεται µέσω µιας εµπλουτισµένης παρουσίας του καταλύµατος αλλά και τον 
υπηρεσιών της µε γραφικά, κείµενα και οπτική παρουσίαση. 
 Αυτό που θέλουµε να πετύχουµε ως πρώτη προσέλκυση προς τον χρήστη είναι να κάνουµε το 
περιβάλλων της ιστοσελίδας εύκολο και κατανοητό ώστε να µπορέσει να πλοηγηθεί εύκολα και άνετα 
µέσα σε αυτή 
 

Απαιτήσεις τεχνολογίας 
 Η απαίτησης τεχνολογίας για την συγκεκριµένη ιστοσελίδα είναι λίγες. Είναι σχεδιασµένη σε 
XHTML 1.0, flash και javascript . Τα εργαλεία που θα χρειαστεί ο χρήστης για να δη το περιεχόµενο 
της ιστοσελίδας είναι ένας οποιοδήποτε Browser της αγοράς όπου να υποστηρίζει xhml και έχει 
εγκατεστηµένα µέσα σε αυτών έναν compiler flash και javascript. 
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Εικόνα 5. ∆ιαφορά δυναµικής & στατικής ιστοσελίδας. 

 
 Ο κύριος όγκος της ιστοσελίδας είναι φτιαγµένος από αρχεία .html  αλλά υπάρχουν και 
αρχεία .php όπου κάνουν την σελίδα δυναµική η διαφορά δυναµικής και στατικής σελίδας αναλύθηκε 
σε προηγούµενο κεφάλαιο. 
 Η ιστοσελίδα είναι φτιαγµένη σε ανάλυση οθόνης 775pxΧ819px. Αυτό σηµαίνει πώς για να 
έχει ο χρήστης µία συνολική άποψη της ιστοσελίδας χωρείς λάθει θα πρέπει να έχει ένα monitor 
ρυθµισµένο σε ανάλυση πάνω από 775pxΧ819px. 
 
Στατιστική ανάλυση ιστοσελίδας 

Από τότε που πρώτο-εμφανίστηκαν οι πρώτες ιστοσελίδες, οι ιδιοκτήτες τους προσπάθησαν 

να συγκεντρώσουν στατιστικά στοιχεία σχετικά με τις επισκέψεις στις σελίδες τους. 

Αρχικά χρησιμοποιήθηκαν απλοί μετρητές που έδειχναν τον αριθμό των 

επισκέψεων σε κάθε σελίδα. Σήμερα οι μετρητές (counters) έχουν εγκαταλειφθεί στα 

επαγγελματικά sites, αλλά χρησιμοποιούνται εξειδικευμένα προγράμματα που μπορούν να 

δώσουν πολύτιμες πληροφορίες για τον αριθμό των επισκεπτών σε όλο το site συνολικά ή 

στις επιμέρους σελίδες του, καθώς και πολλές άλλες πληροφορίες όπως: 

• Την χώρα προέλευσης τών επισκεπτών 
• από ποια sites ή Μηχανές Αναζήτησης προέρχονται οι επισκέπτες 
• µε ποια λέξη-κλειδί βρήκαν το site 
• τον µέσο χρόνο παραµονής κάθε επισκέπτη στο site 
• τον αριθµό των σελίδων που βλέπει κάθε επισκέπτης ανά µέσο όρο 
• την ανάλυση της οθόνης που χρησιµοποιούν 
• άλλες ποιο εξειδικευµένες πληροφορίες . 

Η ανάλυση των στατιστικών στοιχείων από τις επισκέψεις στο site σας αποτελεί 

πολύτιμο εργαλείο για αποτελεσματικό μάρκετινγκ της επιχείρησης σας. 

Τι να το κάνετε το νέο site αν δεν το βλέπουν αρκετοί επισκέπτες; Επιπλέον γιατί να 

συνεχίσετε να πληρώνετε μια διαφημιστική καμπάνια αν δε φέρνει νέους επισκέπτες στο 

site σας; Μήπως η σχεδίαση του site σας είναι λάθος και οι επισκέπτες σας δεν βρίσκουν 

εύκολα τη σελίδα με τις τιμές των υπηρεσιών ή των προϊόντων σας ώστε να γίνουν πελάτες 

σας; 
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Όλες οι παραπάνω είναι μερικές μόνο από τις πολλές ερωτήσεις, που τις απαντήσεις 

τους θα βρείτε μέσα από την ανάλυση των στατιστικών στοιχείων του site σας για να 

στήσουμε ένα site βασισμένο στις απαιτήσεις του χρήστη. 

Μερικά από τα βασικά στατιστικά που παίρνουμε ώστε να στήσουμε καλύτερα το 

site μας και να το προσαρμόσουμε στις απαιτήσεις του κοινού μας είναι ο Browsers & 

Operating system, Ανάλυση οθόνης, Countries, Entry pages and Exit pages, Session & visit 

duration.  Αυτά είναι μερικά από τα κύρια χαρακτηριστικά όπου μπορούμε να πάρουμε 

ώστε να στήσουμε ένα σωστό site ως προς τον χρήστη. 

 

 
 

Εικόνα 6. Interface από το google analytic. 
 

Εμείς έχουμε χρησιμοποίηση ένα free εργαλείο που μας παρέχει η google και 

λέγεται google analytic.  Το μόνο που χρειάζεται είναι να προσαρτήσουμε ένα μικρό 

κομμάτι κώδικα σε κάθε σελίδα που θέλουμε να μας δείχνει στατιστικά. 

 
 
Ευχρηστία 

Η Ευχρηστία (Usability) είναι ένα μέτρο της ποιότητας της εμπειρίας του χρήστη,  

όταν αυτός αλληλεπιδρά με ένα αλληλεπιδραστικό (interactive) προϊόν (στην 

προκείμενη περίπτωση με το site ή πιο συγκεκριμένα με την πλοήγηση ).  

Σύμφωνα με το πρότυπο (standard) ISO 9241 (Εργονομικές Απαιτήσεις για την 

Εργασία Γραφείου με Τερματικά με Οπτικές Οθόνες), ευχρηστία είναι: «…ο βαθμός 

στον οποίο ένα προϊόν μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να πετύχει συγκεκριμένους 

στόχους με αποτελεσματικότητα, ικανότητα και ικανοποίηση (από πλευράς χρήστη)  

μέσα σε ένα συγκεκριμένο πλαίσιο χρήσης.» («…the extent to which a product can be  

used to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a  

specified context of use»). 

 

Ανάλυση ανταγωνιστικών ιστοσελίδων 

 Η ανάλυση ανταγωνιστικών ιστοσελίδων είναι μια κύρια εργασία που πρέπει να 

γίνει ώστε να έχουμε τα ανάλογα επιθυμητά αποτελέσματα.  

 Η έρευνα που έγινε πριν έρθει το επιθυμητό αποτέλεσμα ήταν πάνω σε 5 

επιτυχημένες ιστοσελίδες που δραστηριοποιούνται στην περιοχή της Κρήτης. Θα τις 

αναφέρω με σειρά από το μεγαλύτερο page rank προς το μικρότερο: http://www.milia.gr/, 

http://www.thalori.com, http://www.ktimakares.gr, http://www.eleonas.gr, 

http://agroikies.gr/. 

 Το κύριο συμπέρασμα που βγήκε ήταν ότι όλες οι ιστοσελίδες είχαν ένα σύστημα 

κρατήσεων, εμείς ενσωματώσαμε ένα από τα ποιο γνωστά και αξιόπιστα συστήματα μέσω 
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της booking.com όπου προσφέρει γρήγορες, άμεσες και πιστοποιημένες κρατήσεις ώστε ο 

πελάτης να μην αμφιβάλει για την αξιοπιστία του καταλύματος. 

 Ένα δεύτερο συμπέρασμα είναι ότι στην αρχική σελίδα χρησιμοποιούν αρκετό 

οπτικό υλικό ώστε να προσελκύσουν άμεσα το ενδιαφέρων του επισκέπτη. 

 Τρίτο συμπέρασμα είναι ότι προσπαθούν να παρουσιάσουν την παράδοση της 

περιοχής για αυτό και δημιουργήθηκε η σελίδα traditional οπού εκεί παρουσιάζονται 

οπτικοακουστικά διάφορα δρώμενα που λαμβάνουν χώρα στο νησί. 

 Επίσης υπάρχουν σελίδες όπου παρουσιάζουν την τοποθεσία και τον τρόπο 

προσέγγισης σε αυτήν από Αεροδρόμια και Λιμάνια. Ένα ακόμα στοιχείο είναι photo gallery 

όπου είναι κατά την γνώμη μου και ένα από τα ποιο σημαντικά στοιχεία ώστε να πάρει την 

τελική απόφαση ο επισκέπτης να κάνει κράτηση. 

 Τέλος ένα αρκετά σημαντικό στοιχείο είναι η σελίδα επικοινωνίας ώστε να μπορεί 

άμεσα ο χρήστης να αντλήσει στοιχεία επικοινωνίας για να έρθει σε επαφή με εμάς και να 

λύσουμε τυχών απορίες.  
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Κεφάλαιο 4 
HTML & Dreamwaver  

 

Τι είναι το DreamWeaver? 
Το πρόγραµµα DreamWeaver της εταιρείας Macromedia είναι ένα κορυφαίο πρόγραµµα 

δηµιουργίας και επεξεργασίας ιστοσελίδων, δηλαδή κώδικα HTML, που είναι ιδιαίτερα εύκολο και 
φιλικό στη χρήση του. Το όνοµα DreamWeaver προέρχεται από ένα παλιό ροµαντικό τραγούδι. Το 
DreamWeaver είναι εξαίρετο για να µπορούµε να δηµιουργήσουµε στα γρήγορα φόρµες (forms), 
πλαίσια (frames), πίνακες (tables) και άλλα αντικείµενα της HTML. Είναι, όµως, ιδιαίτερα καλό όταν 
θέλουµε να δώσουµε σε µια ιστοσελίδα τη δυνατότητα να κάνει κάτι. Πρέπει να έχουµε υπόψη µας 
ότι το DreamWeaver µπορεί να χρησιµοποιηθεί και για τη δηµιουργία εφαρµογών πολυµέσων. 

Το DreamWeaver έχει δυνατότητες για δηµιουργία δυναµικής HTML (DHMTL) και 
επιτρέπει κίνησης γραµµής χρόνου, απόλυτη τοποθέτηση περιεχοµένων, δηµιουργία επιπέδων (layers) 
και συγγραφή σεναρίων (scripts). Το DreamWeaver περιέχει δικές του συµπεριφορές (behaviors), που 
είναι έτοιµα scripts τα οποία µπορούµε να προσθέσουµε πολύ εύκολα σ’ ένα αντικείµενο. 

Το DreamWeaver µάς παρέχει την ελευθερία να σχεδιάσουµε οπτικά την εµφάνιση µιας 
ιστοσελίδας και τη δύναµη να την κάνουµε να λειτουργεί όπως ακριβώς θέλουµε. Μπορούµε να 
δηµιουργήσουµε τη δική µας προσωπική ιστοσελίδα (personal web page) ή µια ολόκληρη περιοχή 
(web site) σ’ ένα εταιρικό δίκτυο (intranet). 

Το DreamWeaver επιτρέπει επίσης την δηµιουργία και την εφαρµογή πρότυπων διαδοχικών 
φύλλων στυλ (Cascading Style Sheets, CSS) ώστε να µορφοποιείτε η εµφάνιση των ιστοσελίδων µέσα 
στο πρόγραµµα περιήγησης. 

Με το DreamWaver επίσης µπορούµε να συνθέσουµε δυναµικές ιστοσελίδες εµπλέκοντας 
βάσης δεδοµένων και άλλες τεχνολογίες υποστήριξης δυναµικών ιστότοπων. 

Αρχική σελίδα στο DreamWaver 
Το DreamWeaver κατά βάση είναι ένας ισχυρός editor οποίος µας προσφέρει ελευθερία και 

ευκολία την συγγραφή κώδικα κάθε είδους (css, html, ajax, php, xslt, xml κλπ.).  

Από το µενού της αρχικής σελίδας του DreamWeaver µπορούµε να επιλέξουµε το είδος της 
σελίδας οπού θα επεξεργαστούµε ή θα δηµιουργήσουµε . 
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Εικόνα 7. Αρχική σελίδα του Dreamweaver. 
 

Τα Βασικά Στοιχεία του DreamWeaver 
Όταν εκκινούµε το DreamWeaver για πρώτη φορά, θα δούµε ένα κενό παράθυρο, που 

ονοµάζεται παράθυρο Εγγράφου, µε κινητές παλέτες πάνω του. Το παράθυρο Εγγράφου εµφανίζει 
την ιστοσελίδα µας περίπου όπως θα εµφανισθεί και σ’ έναν φυλλοµετρητή. Το παράθυρο Εγγράφου 
περιέχει µια γραµµή τίτλου και µια γραµµή µενού στην κορυφή της σελίδας. Η γραµµή τίτλου 
περιέχει τον τίτλο της τρέχουσας ιστοσελίδας και είναι ο τίτλος που θα εµφανισθεί στη γραµµή τίτλου 
του φυλλοµετρητή. ∆ίπλα στον τίτλο και µέσα σε παρένθεση υπάρχει το όνοµα του αρχείου 
(ιστοσελίδας) που επεξεργαζόµαστε. 

Το παράθυρο Εγγράφου περιέχει µια γραµµή κατάστασης στο κάτω µέρος της σελίδας, η 
οποία εµφανίζει στα αριστερά τον επιλογέα σήµανσης και στα δεξιά το αναδυόµενο µενού µεγέθους 
παραθύρου, κάποια στατιστικά στοιχεία φόρτωσης της ιστοσελίδας και τον MiniLauncher. 

 
Εικόνα 8. Κατασκευή ιστοσελίδας σε Dreamweaver. 
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Η Γραµµή Κατάστασης 
Ο επιλογέας σήµανσης παρέχει εύκολη πρόσβαση στις σηµάνσεις της HTML που 

χρησιµοποιούνται σ’ οποιοδήποτε αντικείµενο πάνω στην οθόνη και ενεργοποιεί, δηλ. εµφανίζει µε 
έντονη γραφή, την επιλογή της σήµανσης εκείνης που ελέγχει ένα αντικείµενο. Ο επιλογέας σήµανσης 
διευκολύνει την επιλογή όλου του σώµατος της ιστοσελίδας µ’ ένα κλικ στη σήµανση <body>. Από 
το αναδυόµενο µενού µεγέθους παραθύρου µπορούµε να αναδηµιουργήσουµε µια συγκεκριµένη 
ανάλυση οθόνης, όπως για παράδειγµα 640 x 480 ή 800 x 600. Οι διαστάσεις που αναφέρονται στα 
δεξιά δείχνουν την ανάλυση της οθόνης και οι αριθµοί που αναφέρονται στα αριστερά είναι οι 
εκτιµώµενες διαστάσεις του παραθύρου του φυλλοµετρητή. 

Για να δηµιουργήσουµε τις δικές µας προσαρµοσµένες ρυθµίσεις για µεγέθη παραθύρων, 
πρέπει να επιλέξουµε την επιλογή Edit Sizes… από το αναδυόµενο µενού µεγέθους παραθύρου. Θα 
µεταφερθούµε στην κατηγορία Status Bar του πλαισίου διαλόγου Preferences, όπου µπορούµε να 
προσθέσουµε το δικό µας προσαρµοσµένο µέγεθος παραθύρου. 

Τα στατιστικά στοιχεία φόρτωσης της ιστοσελίδας µας είναι το εκτιµώµενο µέγεθος αρχείου 
και ο χρόνος φόρτωσης της ιστοσελίδας, κατά προσέγγιση. Ο εκτιµώµενος χρόνος φόρτωσης που 
εµφανίζεται στη γραµµή κατάστασης βασίζεται στις ρυθµίσεις του modem, από την κατηγορία Status 
Bar του πλαισίου διαλόγου Preferences. Η προεπιλεγµένη ρύθµιση modem είναι τα 56 Kbps. Το 
τελευταίο στοιχείο της γραµµής κατάστασης είναι το MiniLauncher, που αποτελεί µια 
ελαχιστοποιηµένη έκδοση του Launcher, που θα δούµε αργότερα. 

Παλέτες και Επιθεωρητές 
Με τις παλέτες (palettes) και τους επιθεωρητές (inspectors) του DreamWeaver µπορούµε να 

δώσουµε τιµές σε ιδιότητες, να ανοίξουµε παλέτες, να δηµιουργήσουµε κινήσεις και να προσθέσουµε 
λειτουργικότητα στην ιστοσελίδα µας. Οι παλέτες του DreamWeaver έχουν τη δυνατότητα 
σταθεροποίησης (fixing), που σηµαίνει ότι µπορούν να συνδυαστούν σε µια κοινή παλέτα µε 
καρτέλες, για να απελευθερώσουν έτσι χώρο στο παράθυρο Εγγράφου. Όλες οι παλέτες και όλοι οι 
επιθεωρητές εκκινούν από το µενού Window. Οι παλέτες του DreamWeaver είναι αρχικά 
σταθεροποιηµένες όλες µαζί. Οι CSS Styles και HTML Styles είναι µαζί µε τις παλέτες Library και 
Template. Οι παλέτες History, Frames, Layers και Behaviors βρίσκονται επίσης όλες µαζί σε µια 
ξεχωριστή οµάδα. 

Μπορούµε να σύρουµε µια παλέτα από την καρτέλα της και να την µεταφέρουµε έξω από το 
παράθυρό της. Μπορούµε να την τοποθετήσουµε και σ’ ένα άλλο παράθυρο µαζί µ’ άλλες παλέτες. Ο 
Launcher είναι µια παλέτα που περιέχει πλήκτρα µε τα οποία µπορούµε να ανοίγουµε και να 
κλείνουµε παλέτες και παράθυρα του DreamWeaver. Όταν µια παλέτα είναι ανοικτή, το πλήκτρο της 
στον Launcher θα είναι πατηµένο και αν το επιλέξουµε, θα κλείσει η παλέτα ή το παράθυρο. Αν 
κάνουµε κλικ στον Launcher σε µια παλέτα που δεν βρίσκεται σε πρώτο πλάνο, τότε η παλέτα θα 
βρεθεί σε πρώτο πλάνο και µε δεύτερο κλικ θα κλείσει. Αν κάνουµε κλικ στο εικονίδιο που βρίσκεται 
στην κάτω δεξιά γωνία του Launcher, θα αλλάξει ο προσανατολισµός του από οριζόντιος σε 
κατακόρυφος και αντίστροφα. 

Με την επιλογή Preferences… του µενού Edit ή µε τα πλήκτρα Control+U ανοίγει το πλαίσιο 
διαλόγου Preferences, όπου στην ενότητα Floating Palettes µπορούµε να προσθέσουµε εικονίδια στον 
Launcher µε το πλήκτρο + και να αφαιρέσουµε εικονίδια µε το πλήκτρο -. Για να εξοικονοµήσουµε 
χώρο στην οθόνη, µπορούµε να κλείσουµε τον Launcher και να χρησιµοποιήσουµε στη θέση του τον 
Mini Launcher, από τη γραµµή κατάστασης. 

Ο Property Inspector εµφανίζει τις ιδιότητες ενός αντικειµένου που έχουµε επιλέξει και 
αλλάζει µορφή ανάλογα µε το αντικείµενο. Για να εµφανίσουµε και τις προχωρηµένες ιδιότητες, 
κάνουµε κλικ στο βέλος ανάπτυξης, που βρίσκεται στην κάτω δεξιά γωνία του Property Inspector. Η 
παλέτα αντικειµένων (Object Palette) περιέχει πλήκτρα για να εισάγουµε κοινά στοιχεία ιστοσελίδας, 
όπως εικόνες, πίνακες, φόρµες και δεσµούς. Από την πτυσσόµενη λίστα Object Palette της καρτέλας 
General του πλαισίου διαλόγου Preferences, µπορούµε να επιλέξουµε αν τα πλήκτρα θα εµφανίζονται 
µόνο µε εικονίδια ή µόνο µε κείµενο ή και µε εικονίδια και µε κείµενο. Η παλέτα αντικειµένων 
περιέχει εξ ορισµού τους εξής έξι πίνακες : Characters, Common, Forms, Frames, Head και Invisibles. 
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∆ηµιουργία και Μορφοποίηση Ιστοσελίδας 
Για να δηµιουργήσουµε µια νέα ιστοσελίδα, επιλέγουµε New από το µενού File ή πατάµε τα 

πλήκτρα Control+N. Το DreamWeaver θα ανοίξει ένα νέο παράθυρο εγγράφου για τη νέα ιστοσελίδα 
. Αν µόλις εκκινήσαµε το DreamWeaver, το πιο πιθανό είναι ότι θα εµφανισθεί ένα κενό παράθυρο, 
στο οποίο µπορούµε να αρχίσουµε να προσθέτουµε κείµενο, εικόνες και άλλα αντικείµενα. Μπορούµε 
να αρχίσουµε να πληκτρολογούµε µέσα στο παράθυρο εγγράφου για να εισάγουµε κείµενο στην 
ιστοσελίδα. Για να στοιχίσουµε ένα κείµενο, το επιλέγουµε και χρησιµοποιούµε τις επιλογές του 
Property Inspector ή του υποµενού Align4 του µενού Text. 

Τον τίτλο του εγγράφου τον ορίζουµε στο πλαίσιο διαλόγου ιδιοτήτων σελίδας (Page 
Properties), που εµφανίζεται µε την επιλογή Page Properties… του µενού Modify ή µε τα πλήκτρα 
Control+J ή µε δεξί κλικ σ’ ένα κενό µέρος του παραθύρου εγγράφου και επιλογή του Page 
Properties… από το πτυσσόµενο µενού. Γράφουµε τον τίτλο της ιστοσελίδας στο πλαίσιο κειµένου 
Title. Ο τίτλος της ιστοσελίδας αποτελεί ένα πολύ σηµαντικό στοιχείο της, καθώς εµφανίζεται στη 
γραµµή τίτλου του DreamWeaver και του φυλλοµετρητή. Είναι ακόµη το στοιχείο που αποθηκεύεται 
στους σελιδοδείκτες (bookmarks) ή στα αγαπηµένα (favorites), οπότε πρέπει να είναι περιγραφικός 
και να µπορούµε να τον θυµόµαστε εύκολα. Ακόµη, πολλές µηχανές αναζήτησης (search engines) 
ταξινοµούν σελίδες µε βάση λέξεις του τίτλου τους. 

Παρατηρούµε ότι στη γραµµή τίτλου του παραθύρου εµφανίζεται ο τίτλος της ιστοσελίδας 
που καταχωρήσαµε αλλά και σε παρένθεση το όνοµα αρχείου της ιστοσελίδας, που είναι ακόµα το 
Untitled. Το χρώµα του κειµένου της σελίδας είναι εξ ορισµού το µαύρο (#000000). Για να το 
αλλάξουµε, κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Text του πλαισίου διαλόγου Page Properties και επιλέγουµε 
ένα χρώµα. Το DreamWeaver θα εµφανίσει τον δεκαεξαδικό κωδικό του χρώµατος µε το πρόθεµα # 
στο διπλανό πλαίσιο κειµένου. Μόλις επιλέξουµε ένα χρώµα, θα αλλάξει το χρώµα όλου του κειµένου 
της σελίδας. 

Για να αλλάξουµε το χρώµα φόντου της σελίδας, κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Background και 
επιλέγουµε ένα χρώµα µε την ίδια διαδικασία. Το προεπιλεγµένο χρώµα φόντου είναι το άσπρο 
(#FFFFFF). Τα περιθώρια (margins) της σελίδας ορίζουν τον χώρο που µένει κενός από την 
ιστοσελίδα µέχρι το αριστερό και το δεξί άκρο του παραθύρου του φυλλοµετρητή. Υπάρχουν οι εξής 
τέσσερις ρυθµίσεις για τα περιθώρια µιας ιστοσελίδας σε αντίστοιχα πλαίσια κειµένου : 

• Left Margin  
• Top Margin  
• Margin Width  
• Margin Height  
 

Επειδή ο Internet Explorer χρησιµοποιεί τις ρυθµίσεις αριστερού και επάνω περιθωρίου και ο 
Netscape Navigator τις ρυθµίσεις ύψους και πλάτους περιθωρίου, για να έχει η ιστοσελίδα παρόµοια 
εµφάνιση και στους δύο φυλλοµετρητές, πρέπει να ορίσουµε ίδιες τιµές στο αριστερό περιθώριο και 
στο πλάτος περιθωρίου καθώς και στο επάνω περιθώριο και στο ύψος περιθωρίου. 

Για να επικολλήσουµε κείµενο από µια άλλη εφαρµογή στο DreamWeaver και να διατηρηθεί 
η µορφοποίηση γραµµής, πρέπει να επιλέξουµε Paste as Text ή να πατήσουµε τα πλήκτρα 
Control+Shift+V και όχι να διαλέξουµε το απλό Paste από το µενού Edit. Για να εφαρµόσουµε 
πρότυπη µορφοποίηση HTML σε κείµενο, χρησιµοποιούµε την πτυσσόµενη λίστα Format του 
Property Inspector. Υπάρχουν οι εξής τέσσερις βασικές επιλογές µορφοποίησης : 

• None, αφαιρεί κάθε στυλ µορφοποίησης που έχει εφαρµοσθεί στην επιλογή.  
• Paragraph, εφαρµόζει τις σηµάνσεις παραγράφου, <p> και </p>, στην επιλογή.  
• Heading 1 έως 6, εφαρµόζουν σηµάνσεις επικεφαλίδας στην επιλογή, όπου η Heading 1 είναι 

η µεγαλύτερη επικεφαλίδα και η Heading 6 η µικρότερη.  
• Preformatted, εµφανίζει το κείµενο µε σταθερή, µη αναλογική γραµµατοσειρά, που είναι 

συνήθως η Courier 10 στιγµών.  
Για να αλλάξουµε το µέγεθος ενός κειµένου, µπορούµε να επιλέξουµε µια από τις ρυθµίσεις 

µεγέθους, 1 έως 7, από το πτυσσόµενο µενού Size του Property Inspector. Το προεπιλεγµένο µέγεθος 
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κειµένου είναι το 3, οπότε µεγέθη µικρότερα του 3 φαίνονται µικρότερα από το προεπιλεγµένο 
κείµενο και µεγέθη µεγαλύτερα του 3 φαίνονται µεγαλύτερα από το προεπιλεγµένο κείµενο.  

Μπορούµε να επιλέξουµε ένα µέγεθος κειµένου +1 έως +7, για να αυξήσουµε το µέγεθος της 
γραµµατοσειράς ή ένα µέγεθος –1 έως –7, για να µειώσουµε το µέγεθος της γραµµατοσειράς σε 
σχέση µε το προεπιλεγµένο µέγεθος γραµµατοσειράς. Μπορούµε να επιλέξουµε και None για να 
επιστρέψουµε στο προεπιλεγµένο µέγεθος γραµµατοσειράς. 

Για να αλλάξουµε τη γραµµατοσειρά ενός επιλεγµένου κειµένου, εµφανίζουµε την 
πτυσσόµενη λίστα µε τις γραµµατοσειρές και επιλέγουµε µια οµάδα γραµµατοσειρών. Ο καθορισµός 
µιας οµάδας αντί για µεµονωµένες γραµµατοσειρές αυξάνει την πιθανότητα να διαθέτει ο χρήστης µία 
τουλάχιστον από τις γραµµατοσειρές της οµάδας. Το DreamWeaver έχει προκαθορισµένες οµάδες 
γραµµατοσειρών από τις οποίες µπορούµε να επιλέξουµε, αλλά µπορούµε επίσης να δηµιουργήσουµε 
και τις δικές µας οµάδες µε την επιλογή Edit Font List… 

Ο Property Inspector διαθέτει πλήκτρα για δηµιουργία λιστών µε κουκκίδες (unordered lists) 
και αριθµηµένων λιστών (ordered lists) καθώς και για εσοχή (indent) ή προεξοχή (outdent) κειµένου. 
Με τα δύο τελευταία πλήκτρα µπορούµε ακόµη να ενθέσουµε µια λίστα µέσα σε µια άλλη λίστα. Για 
να προσθέσουµε µια οριζόντια γραµµή στη σελίδα, επιλέγουµε το αντικείµενο HR (Insert Horizontal 
Rule) από την παλέτα αντικειµένων ή την επιλογή Horizontal Rule του µενού Insert. Μπορούµε να 
αλλάξουµε τις ιδιότητες µιας οριζόντιας γραµµής από τον Property Inspector. Μπορούµε να δώσουµε 
στη γραµµή ένα όνοµα στο πλαίσιο κειµένου που βρίσκεται αριστερά και κάτω και να ορίσουµε το 
ύψος και το πλάτος της σε pixels ή σε ποσοστό της οθόνης. Από την πτυσσόµενη λίστα Align 
µπορούµε να ορίσουµε τη στοίχιση της γραµµής και από το πλαίσιο ελέγχου Shading να 
εφαρµόσουµε ή όχι σκίαση. 

Προεπισκόπηση σε Φυλλοµετρητή 
Για να δούµε την προεπισκόπηση της ιστοσελίδας µας, θα πρέπει να αποθηκεύσουµε την 

εργασία µας για να µπορεί το DreamWeaver να θέσει σωστά τις διαδροµές προς τα συνδεδεµένα 
αρχεία, όπως είναι οι εικόνες. Πρώτα, πρέπει να καθορίσουµε τον φυλλοµετρητή που θα 
χρησιµοποιήσουµε για την προεπισκόπηση, εµφανίζοντας το υποµενού Preview in Browser4 του 
µενού File. Αν δεν εµφανισθούν και οι δύο δηµοφιλείς φυλλοµετρητές Internet Explorer και Netscape 
Communicator, µπορούµε να κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Edit Browser List… του ίδιου υποµενού και 
να τους επιλέξουµε. 

Αφού ορίσουµε τους φυλλοµετρητές που θα χρησιµοποιήσουµε και αποθηκεύσουµε την 
ιστοσελίδα µας, επιλέγουµε πάλι το υποµενού Preview in Browser4από το µενού File και µετά τον 
φυλλοµετρητή που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε. Αν ο φυλλοµετρητής δεν είναι ανοικτός, το 
DreamWeaver θα τον ανοίξει και θα δούµε την προεπισκόπηση της σελίδας. Αν ορίσουµε Primary και 
Secondary Browser, η συντόµευση πληκτρολογίου για τον κύριο φυλλοµετρητή θα είναι το πλήκτρο 
F12 και για τον δευτερεύοντα φυλλοµετρητή τα πλήκτρα Control+F12.  

∆ηµιουργία ∆εσµών (Links) 
Μ’ έναν δεσµό (link) ή υπερδεσµό (hyperlink) µπορούµε να πάµε σε µια άλλη ιστοσελίδα ή 

σε µια άλλη ενότητα της ίδιας ιστοσελίδας ή να εκκινήσουµε µια εφαρµογή ηλεκτρονικής 
αλληλογραφίας (e-mail). Μια διεύθυνση Web αποκαλείται URL, δηλ. Uniform Resource Locator 
(Οµοιόµορφος Εντοπιστής Πόρων). Όταν δηµιουργούµε έναν υπερδεσµό ή τοποθετούµε ένα 
εξωτερικό αρχείο σε µια ιστοσελίδα, όπως ένα αρχείο εικόνας, πρέπει να εισάγουµε τη διαδροµή του. 
Οι δύο κύριοι τύποι διαδροµών είναι οι απόλυτες και οι σχετικές διαδροµές εγγράφου. 

Η απόλυτη διαδροµή περιέχει ολόκληρη τη διαδροµή προς ένα αρχείο µέσα στο Internet, ενώ 
η σχετική διαδροµή περιέχει τη σχετική τοποθεσία της διαδροµής ως προς την τρέχουσα θέση µας. 
Ένα URL µπορεί να αποτελείται από τις εξής πέντε ενότητες : 

• Πρωτόκολλο, αποτελεί το πρώτο µέρος ενός URL και είναι το http:// για ιστοσελίδες, το ftp:// 
για µεταφορά αρχείων, το news: για οµάδες συζήτησης κ.ά.  

• Περιοχή, αποτελεί το δεύτερο µέρος ενός URL και είναι το όνοµα του διακοµιστή Web (Web 
server) όπου βρίσκεται η ιστοσελίδα.  
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• Πύλη, αποτελεί το τρίτο µέρος ενός URL και είναι προαιρετικό. Η προεπιλεγµένη πύλη για 
έναν διακοµιστή Web είναι η 80 και συνήθως παραλείπεται.  

• ∆ιαδροµή και όνοµα αρχείου, περιλαµβάνει όλους τους καταλόγους και το όνοµα αρχείου. Οι 
περισσότερες ιστοσελίδες τελειώνουν σε .htm, .html και τώρα τελευταία σε .asp, .php, .cgi, .cfm κ.ά.  

• String ερωτήµατος (Query String), είναι το τελευταίο και προαιρετικό µέρος ενός URL και 
χρησιµοποιείται για αποστολή δεδοµένων προς επεξεργασία από ένα script.  

Απόλυτες και Σχετικές ∆ιαδροµές 
Αν συναντήσουµε απόλυτα URL που δεν έχουν ένα όνοµα αρχείου στο τέλος τους, όπως για 

παράδειγµα, http://www.florina.gr/history/, ο διακοµιστής Web ξέρει το όνοµα της προεπιλεγµένης 
ιστοσελίδας, που είναι ένα από τα default.htm, default.html, index.htm ή index.html. Σε µερικούς 
διακοµιστές, οποιοδήποτε απ’ αυτά τα ονόµατα θα δουλέψει. 

Πρέπει να χρησιµοποιούµε απόλυτες διαδροµές προς ιστοσελίδες που δεν βρίσκονται µέσα 
στην περιοχή µας Web, δηλ. µέσα στο δικό µας Web site. Μέσα στην δική µας περιοχή Web, όµως, 
είναι καλύτερο να χρησιµοποιούµε σχετικές διαδροµές εγγράφου, γιατί έτσι θα µπορούµε να 
µεταφέρουµε την περιοχή µας οπουδήποτε και οι δεσµοί να συνεχίζουν να εργάζονται επειδή είναι 
σχετικοί µεταξύ τους και όχι απόλυτοι. 

Οι σχετικές διαδροµές εγγράφου δεν απαιτούν ένα πλήρες URL και η διαδροµή προς το 
συνδεδεµένο αρχείο εκφράζεται σχετικά ως προς το τρέχον έγγραφο. Χρησιµοποιούµε σχετικές 
διαδροµές όταν εισάγουµε εικόνες σε µια ιστοσελίδα που βρίσκεται στη δική µας περιοχή Web ή όταν 
δηµιουργούµε έναν υπερσύνδεσµο σε µια ιστοσελίδα µέσα στη δική µας περιοχή Web. 

∆ηµιουργία Υπερσυνδέσµου (Hyperlink) 
Για να δηµιουργήσουµε έναν δεσµό που θα µας πηγαίνει σε µια άλλη ιστοσελίδα µέσα στον 

ίδιο δικτυακό τόπο (Web site), επιλέγουµε µια λέξη ή µια φράση που θα χρησιµοποιηθεί σαν ο δεσµός 
προς την άλλη ιστοσελίδα, και κάνουµε κλικ στο εικονίδιο φακέλου που βρίσκεται δεξιά από το 
πλαίσιο κειµένου Link (Browse for File) στον Property Inspector. 

Στο πλαίσιο διαλόγου Select File που θα εµφανισθεί, επιλέγουµε το αρχείο ιστοσελίδας που 
θέλουµε να συνδέσουµε. Το επιλεγµένο κείµενο εµφανίζεται σαν υπερδεσµός στο παράθυρο 
Εγγράφου του DreamWeaver, δηλ. µπλε και υπογραµµισµένο. Στο πλαίσιο κειµένου Link εµφανίζεται 
η σχετική διαδροµή και το όνοµα του αρχείου ιστοσελίδας που έχουµε συνδέσει. 

Από το πλαίσιο διαλόγου Page Properties µπορούµε να αλλάξουµε τα χρώµατα δεσµού, µε το 
πλήκτρο Links για το χρώµα των δεσµών, µε το πλήκτρο Visited Links για το χρώµα των δεσµών που 
έχουµε επισκεφθεί και µε το πλήκτρο Active Links για το χρώµα των ενεργών δεσµών, δηλ. αυτών 
στους οποίους έχουµε κάνει κλικ. Τα χρώµατα των δεσµών ορίζονται για όλη τη σελίδα. 

∆ηµιουργία Άγκυρας (Anchor) 
Ο δεσµός άγκυρας (anchor) µάς µεταφέρει σ’ ένα άλλο σηµείο της ίδιας ιστοσελίδας. Για να 

δηµιουργήσουµε έναν τέτοιο δεσµό, πρώτα επιλέγουµε το σηµείο στο οποίο θέλουµε να πάµε, που 
αποκαλείται επώνυµη άγκυρα (named anchor), και επιλέγουµε Named Anchor από το µενού Insert ή 
πατάµε τα πλήκτρα Control+Alt+A ή επιλέγουµε το εργαλείο Insert Named Anchor του πίνακα 
Invisibles της παλέτας αντικειµένων. 

Στο πλαίσιο διαλόγου Named Anchor και στο πλαίσιο κειµένου Anchor Name δίνουµε ένα 
όνοµα στην επώνυµη άγκυρα. Οι επώνυµες άγκυρες ανήκουν στα αόρατα στοιχεία (invisible 
elements) του DreamWeaver, που για να τα δούµε, πρέπει να επιλέξουµε Invisible Elements από το 
µενού View ή να πατήσουµε τα πλήκτρα Control+Shift+I. Το εικονίδιο µιας επώνυµης άγκυρας είναι 
µια άγκυρα µε χρυσό περίβληµα. Μπορούµε να επιλέξουµε το σύµβολο µιας επώνυµης άγκυρας και 
να αλλάξουµε το όνοµά της από τον Property Inspector. 

Για να δηµιουργήσουµε έναν δεσµό προς µια επώνυµη άγκυρα, επιλέγουµε το κείµενο που θα 
αποτελέσει τον δεσµό προς την επώνυµη άγκυρα και εισάγουµε το όνοµα της επώνυµης άγκυρας µε 
το σύµβολο # µπροστά του στο πλαίσιο κειµένου Link του Property Inspector. Μπορούµε να 
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χρησιµοποιήσουµε επώνυµες άγκυρες και προς άλλες ιστοσελίδες ή URL που θέλουµε να 
συνδέσουµε. Απλά προσθέτουµε το σύµβολο # και το όνοµα της επώνυµης άγκυρας στο τέλος της 
διεύθυνσης. 

Για να δηµιουργήσουµε έναν δεσµό προς µια επώνυµη άγκυρα, µπορούµε αφού επιλέξουµε το 
κείµενο του δεσµού, να σύρουµε το εικονίδιο Point to File, που βρίσκεται δεξιά από το πλαίσιο 
κειµένου Link και έχει στρογγυλό σχήµα, πάνω σε µια επώνυµη άγκυρα. Το όνοµα επώνυµης άγκυρας 
µαζί µε το πρόθεµα # θα εµφανισθεί µέσα στο πλαίσιο κειµένου Link. 

∆ηµιουργία ∆εσµού e-mail 
Με τον δεσµό e-mail ή mailto µπορούµε να στείλουµε ένα e-mail σε µια ορισµένη 

ηλεκτρονική διεύθυνση, χωρίς να χρειαστεί να γράψουµε ούτε έναν χαρακτήρα του e-mail. 
Επιλέγουµε το κείµενο που θα συνδέσουµε και πάµε στην επιλογή EMail Link του µενού Insert. Στο 
πλαίσιο διαλόγου EMail Link και στο πλαίσιο κειµένου E-Mail γράφουµε το e-mail µε το οποίο 
θέλουµε να κάνουµε σύνδεση. Όταν κάνουµε κλικ σ’ έναiν τέτοιο δεσµό, φορτώνεται αυτόµατα ένα 
πρόγραµµα ηλεκτρονικής αλληλογραφίας που έχει ήδη καταχωρηµένη τη διεύθυνση του παραλήπτη. 

Εισαγωγή Εικόνας 
Για να εισάγουµε µια εικόνα σε µια ιστοσελίδα, επιλέγουµε Image από το µενού Insert ή 

πατάµε τα πλήκτρα Control+Alt+I ή επιλέγουµε το εργαλείο Image του πίνακα Common της παλέτας 
αντικειµένων. Επιλέγουµε την εικόνα που θέλουµε να εισάγουµε στο πλαίσιο διαλόγου Select Image 
Source και κάνουµε κλικ στο πλήκτρο OK. Αν είναι επιλεγµένο το πλαίσιο ελέγχου Preview Images, 
θα µπορούµε να δούµε την προεπισκόπηση της εικόνας αλλά και τις διαστάσεις της σε pixels, το 
µέγεθός της σε Kbytes και τον χρόνο φόρτωσης στο Internet. 

Με επιλεγµένη την εικόνα, ο Property Inspector εµφανίζει τις ιδιότητες της εικόνας. Το 
πλαίσιο κειµένου Src εµφανίζει τη διαδροµή του αρχείου εικόνας, ενώ τα πλαίσια κειµένου W και H, 
το πλάτος και το ύψος της εικόνας σε pixels, αντίστοιχα. Μπορούµε να σύρουµε τις λαβές αλλαγής 
µεγέθους για να αλλάξουµε το µέγεθος της εικόνας ή να καταχωρήσουµε νέες τιµές στα πλαίσια 
κειµένου W και H. Για να επαναφέρουµε τις πραγµατικές διαστάσεις της εικόνας, κάνουµε κλικ στο 
πλήκτρο Reset Size, ενώ µε το πλήκτρο Edit µπορούµε να επεξεργαστούµε την εικόνα µ’ ένα 
πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας. 

Υπάρχουν δύο εντολές για την στοίχιση µιας εικόνας σε µια ιστοσελίδα του DreamWeaver. Η 
µια εντολή στοιχίζει την εικόνα στην ιστοσελίδα, όπως στοιχίζουµε κείµενο σε µια σελίδα, και η άλλη 
εντολή ελέγχει το πώς στοιχίζονται ως προς την εικόνα τα αντικείµενα που βρίσκονται δίπλα της. Για 
να στοιχίσουµε µια εικόνα στο κέντρο ή αριστερά ή δεξιά της οθόνης, επιλέγουµε ένα από τα τρία 
αντίστοιχα πλήκτρα στοίχισης από τον αναπτυγµένο Property Inspector, που είναι ίδια µε τα γνωστά 
πλήκτρα στοίχισης κειµένου. 

Από την πτυσσόµενη λίστα Align µπορούµε να ορίσουµε το πώς θα στοιχίζονται ως προς την 
εικόνα τα αντικείµενα που βρίσκονται δίπλα της. Οι επιλογές αυτές εφαρµόζονται στην εικόνα αλλά 
επηρεάζουν άλλα στοιχεία που βρίσκονται κοντά της. Οι επιλογές της πτυσσόµενης λίστας Align είναι 
οι εξής : 

• Default, είναι η προκαθορισµένη επιλογή, που είναι συνήθως η Baseline.  
• Baseline, στοιχίζει το κάτω µέρος της εικόνας µε το κάτω µέρος του κειµένου.  
• Top, στοιχίζει την εικόνα µε το υψηλότερο στοιχείο.  
• Middle, στοιχίζει το στοιχείο στο µέσο της εικόνας.  
• Bottom, στοιχίζει το στοιχείο µε το κάτω µέρος της εικόνας.  
• TextTop, στοιχίζει την εικόνα µε το υψηλότερο κείµενο.  
• Absolute Bottom, στοιχίζει το κάτω µέρος του υψηλότερου στοιχείου µε το κάτω µέρος της 

εικόνας.  
• Left, στοιχίζει την εικόνα αριστερά από τα άλλα στοιχεία.  
• Right, στοιχίζει την εικόνα δεξιά από τα άλλα στοιχεία.  

Για να αυξήσουµε την απόσταση ανάµεσα στην εικόνα και στα άλλα συστατικά της σελίδας που 
την περιβάλλουν, µπορούµε να δώσουµε τιµές στα πλαίσια κειµένου V Space και H Space, για το 
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κατακόρυφο διάστηµα, δηλ. πάνω και κάτω από την εικόνα, και για το οριζόντιο διάστηµα, δηλ. 
αριστερά και δεξιά από την εικόνα. 

Αν κάποιος χρήστης του Internet χρησιµοποιεί έναν φυλλοµετρητή που δεν µπορούν να 
εµφανίσει εικόνες, όπως είναι ο Lynx, ή έχει απενεργοποιήσει την εµφάνιση των εικόνων, τότε δεν θα 
είναι σε θέση να δει τις εικόνες που έχουµε ενσωµατώσει στις ιστοσελίδες µας. Γι’ αυτό τον λόγο, 
µπορούµε να καταχωρήσουµε ένα περιγραφικό εναλλακτικό κείµενο στο πλαίσιο κειµένου Alt, που 
θα εµφανίζεται αντί για την εικόνα. Σε µερικούς φυλλοµετρητές, το εναλλακτικό κείµενο εµφανίζεται 
επίσης σαν επεξήγηση όταν ο χρήστης τοποθετήσει τον δροµέα πάνω στην εικόνα. 

Για να εισάγουµε έναν δεσµό για µια εικόνα, καταχωρούµε το URL του δεσµού στο πλαίσιο 
κειµένου Link ή κάνουµε κλικ στο διπλανό πλήκτρο Browse for File και επιλέγουµε την ιστοσελίδα 
που θέλουµε να συνδέσουµε. Στο πλαίσιο κειµένου Border µπορούµε να ορίσουµε ένα περίγραµµα σε 
pixels που θα περιβάλλει την εικόνα. Στο πλαίσιο κειµένου Low Src µπορούµε να ορίσουµε µια 
έκδοση χαµηλής ανάλυσης ή µια µικρογραφία της εικόνας η οποία θα εµφανίζεται κατά τη διάρκεια 
της αρχικής φόρτωσης της ιστοσελίδας και µετά θα µετατρέπεται στην κανονική εικόνα υψηλής 
ανάλυσης. 

Εισαγωγή Εναλλαγής Εικόνας (Rollover) 
Μια εναλλαγή εικόνας είναι µια εικόνα που αλλάζει σε µια άλλη εικόνα όταν τοποθετήσουµε 

τον δροµέα του ποντικιού πάνω της. Για να δηµιουργήσουµε µια εναλλαγή εικόνας, θα χρειασθούµε 
δύο αρχεία εικόνων µε τις ίδιες ακριβώς διαστάσεις. Επιλέγουµε Rollover Image από το µενού Insert 
ή το εργαλείο Rollover Image της παλέτας αντικειµένων. Στο πλαίσιο διαλόγου Insert Rollover Image 
µπορούµε να δώσουµε ένα όνοµα στην εικόνα στο πλαίσιο κειµένου Image Name και να επιλέξουµε 
την κύρια και την εναλλακτική εικόνα µε τα πλήκτρα Browse… που βρίσκονται δεξιά από τα πλαίσια 
κειµένου Original Image και Rollover Image, αντίστοιχα. 

Αν επιλέξουµε το πλαίσιο ελέγχου Preload Rollover Image, η εικόνα εναλλαγής θα φορτωθεί 
στη µνήµη cache του φυλλοµετρητή του χρήστη και δεν θα χρειαστεί έτσι να περιµένει να φορτωθεί 
όταν αφήσει τον δροµέα του ποντικιού πάνω της. Μπορούµε να προσθέσουµε έναν δεσµό στην εικόνα 
από το πλαίσιο κειµένου When Clicked, Go To URL ή να κάνουµε κλικ στο διπλανό πλήκτρο 
Browse… και να επιλέξουµε ένα αρχείο ιστοσελίδας. 

Εισαγωγή Γραµµής Πλοήγησης (Navigation Bar) 
Με το αντικείµενο Insert Navigation Bar του DreamWeaver µπορούµε να δηµιουργήσουµε 

µια σειρά εναλλαγών εικόνων σαν µια γραµµή πλοήγησης. Για να δηµιουργήσουµε µια γραµµή 
πλοήγησης, επιλέγουµε Navigation Bar από το µενού Insert ή το εικονίδιο Navigation Bar της παλέτας 
αντικειµένων. Μια γραµµή πλοήγησης αποτελείται από πολλά στοιχεία (πλήκτρα), το καθένα από τα 
οποία περιέχει διάφορες εικόνες που µπορεί να είναι συνδεδεµένες σ’ ένα URL. Μπορούµε να 
τοποθετήσουµε τη γραµµή πλοήγησης οριζόντια ή κατακόρυφα. 

Στο πλαίσιο διαλόγου Insert Navigation Bar εµφανίζεται ένα αρχικό, ανώνυµο πλήκτρο, το 
unnamed1. ∆ίνουµε το όνοµα που θέλουµε, π.χ. button1. Με τα πλήκτρα Browse… που βρίσκονται 
δεξιά από τα πλαίσια κειµένου Up Image, Over Image, Down Image και Over While Down Image, 
µπορούµε να επιλέξουµε µια εικόνα όταν ο δροµέας βρίσκεται πάνω, όταν περνάει επάνω από το 
πλήκτρο, όταν κάνουµε κλικ στο πλήκτρο και µια εικόνα όταν περνάει επάνω από το πλήκτρο όταν 
αυτό είναι πατηµένο. 

Μπορούµε να εισάγουµε και έναν υπερδεσµό στο πλαίσιο κειµένου When Clicked, Go To 
URL ή να κάνουµε κλικ στο διπλανό πλήκτρο Browse… και να επιλέξουµε ένα αρχείο ιστοσελίδας. 
Αν επιλέξουµε το πλαίσιο ελέγχου Preload Images, οι εικόνες θα φορτώνονται αυτόµατα εκ των 
προτέρων και αν επιλέξουµε το πλαίσιο ελέγχου Show «Down Image» Initially, το πλήκτρο θα 
εµφανίζεται αρχικά πατηµένο. Μπορούµε να προσθέσουµε κι άλλα πλήκτρα µε το + και να 
αφαιρέσουµε πλήκτρα µε το -. Μπορούµε να αλλάξουµε τη σειρά εµφάνισης των πλήκτρων µε τα 
βελάκια που βρίσκονται στο επάνω µέρος του πλαισίου διαλόγου.  

Από την πτυσσόµενη λίστα Insert µπορούµε να επιλέξουµε αν η γραµµή πλοήγησης θα 
εµφανίζεται οριζόντια ή κατακόρυφη µέσα στην ιστοσελίδα και αν επιλέξουµε το πλαίσιο ελέγχου 
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Use Tables, η γραµµή πλοήγησης θα δηµιουργηθεί µέσα σ’ έναν πίνακα. Μπορούµε να έχουµε µόνο 
µία γραµµή πλοήγησης σε κάθε ιστοσελίδα και για να επεξεργαστούµε τη γραµµή πλοήγησης µιας 
ιστοσελίδας, επιλέγουµε Navigation Bar από το µενού Modify, για να εµφανισθεί το πλαίσιο διαλόγου 
Modify Navigation Bar. 

Χρήση Εικόνας Αντιγραφής 
Η χρήση µιας εικόνας αντιγραφής (tracing image) διευκολύνει τη στοίχιση των αντικειµένων 

σε µια ιστοσελίδα καθώς αντί να υπολογίζουµε πού θα τοποθετηθούν τα στοιχεία πάνω στην οθόνη, 
µπορούµε να εµφανίσουµε µια εικόνα αντιγραφής σαν φόντο της οθόνης και να διατάξουµε την 
εικόνα και τα στοιχεία κειµένου µε ακρίβεια πάνω στην εικόνα αντιγραφής. Μια εικόνα αντιγραφής 
καλύπτει κάθε χρώµα φόντου ή εικόνα φόντου, αλλά το χρώµα φόντου ή η εικόνα φόντου θα 
συνεχίσουν να φαίνονται µέσα στον φυλλοµετρητή. Η εικόνα αντιγραφής εµφανίζεται µόνο µέσα στο 
παράθυρο σχεδίασης του DreamWeaver και όχι µέσα στον φυλλοµετρητή. 

Για να φορτώσουµε µια εικόνα αντιγραφής, εµφανίζουµε το πλαίσιο διαλόγου Page Properties 
της τρέχουσας ιστοσελίδας που σχεδιάζουµε και κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Browse… που βρίσκεται 
δεξιά από το πλαίσιο κειµένου Tracing Image ή επιλέγουµε Load… από το υποµενού Tracing Image 
του µενού View. Στο πλαίσιο διαλόγου Select Image Source επιλέγουµε µια εικόνα αντιγραφής, που 
πρέπει να είναι της µορφής gif, jpeg ή png. Από τον αυξοµειωτή (ροοστάτη) Image Transparency του 
πλαισίου διαλόγου Page Properties µπορούµε να ορίσουµε πόσο αδιαφανής (συµπαγής) ή διαφανής θα 
είναι η εικόνα αντιγραφής. 

Προσθήκη ∆εσµών σε Χάρτες Εικόνας 
Ένας χάρτης εικόνας (image map) είναι µια εικόνα µε περιοχές που είναι καθορισµένες σαν 

υπερδεσµοί και οι οποίες καλούνται ενεργές περιοχές (hotspots). Αν κάνουµε κλικ σε µια ενεργή 
περιοχή, αυτή λειτουργεί όπως κάθε άλλος υπερδεσµός. Με τους χάρτες εικόνας, αντί να 
προσθέσουµε έναν υπερδεσµό σ’ ολόκληρη την εικόνα, ορίζουµε κάποιες ενεργές περιοχές σε 
διαφορετικά τµήµατα της εικόνας. Τις ενεργές περιοχές µπορούµε να τις δηµιουργήσουµε µε 
διαφορετικά σχήµατα. 

Για παράδειγµα, µπορούµε να δηµιουργήσουµε έναν χάρτη εικόνας από έναν χάρτη της 
∆υτικής Μακεδονίας και να ορίσουµε ενεργές περιοχές για καθένα από τους τέσσερις Νοµούς. Κάθε 
φορά που θα κάνουµε κλικ σε µια ενεργή περιοχή, θα πηγαίνουµε σε µια ιστοσελίδα µε πληροφορίες 
για τον αντίστοιχο Νοµό. Το DreamWeaver δηµιουργεί χάρτες εικόνας στην πλευρά του πελάτη 
(client-side), πράγµα που σηµαίνει ότι η ιστοσελίδα περιέχει όλες τις καθορισµένες συντεταγµένες και 
υπερδεσµούς. Ο άλλος τύπος χάρτη εικόνας, δηλ. ένας χάρτης εικόνας στην πλευρά του διακοµιστή 
(server-side), εξαρτάται από ένα πρόγραµµα που εκτελείται σ’ έναν διακοµιστή Web για την ερµηνεία 
των συντεταγµένων και των υπερδεσµών. 

Οι χάρτες εικόνας στην πλευρά του πελάτη αντιδρούν πιο γρήγορα στην είσοδο από τον 
χρήστη, επειδή δεν χρειάζεται να έλθουν σ’ επαφή µε τον διακοµιστή για πληροφορίες. Όταν 
επιλέγουµε µια εικόνα, ενεργοποιούνται τέσσερα εργαλεία χάρτη εικόνας στην κάτω αριστερή γωνία 
του Property Inspector, τα οποία µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε για να ορίσουµε ενεργές περιοχές 
χάρτη εικόνας. Το ένα απ’ αυτά σχεδιάζει ορθογώνια, το άλλο κύκλους και ένα άλλο πολύγωνα. Το 
τέταρτο είναι ένα εργαλείο δείκτη που το χρησιµοποιούµε για επιλογή ή µετακίνηση ενεργών 
περιοχών. 

Για να δηµιουργήσουµε έναν χάρτη εικόνας, εισάγουµε µια εικόνα στην ιστοσελίδα µας και 
την επιλέγουµε. Στο πλαίσιο κειµένου Map του Property Inspector δίνουµε ένα όνοµα στον χάρτη 
εικόνας, το οποίο πρέπει να είναι µοναδικό και να διαφέρει απ’ άλλα ονόµατα χαρτών της σελίδας. 
Επιλέγουµε ένα από τα τρία εργαλεία σχεδίασης και σχεδιάζουµε µια ενεργή περιοχή πάνω στην 
εικόνα. Με επιλεγµένη την ενεργή περιοχή που µόλις σχεδιάσαµε, γράφουµε ένα URL στο πλαίσιο 
κειµένου Link ή κάνουµε κλικ στο εικονίδιο φακέλου Browse for File για να κάνουµε αναζήτηση σε 
µια τοπική ιστοσελίδα. 

Μπορούµε να συνδέσουµε µια ενεργή περιοχή µε µια επώνυµη άγκυρα, εισάγοντας το 
σύµβολο # πριν από το όνοµα της άγκυρας. Στο πλαίσιο κειµένου Alt µπορούµε να εισάγουµε ένα 
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εναλλακτικό κείµενο για µια ενεργή περιοχή, για να εµφανισθεί σαν επεξήγηση σε φυλλοµετρητές 
που δεν υποστηρίζουν ή είναι απενεργοποιηµένη η εµφάνιση εικόνων. Από την πτυσσόµενη λίστα 
Target µπορούµε να επιλέξουµε ένα παράθυρο στόχου από τα _blank, _parent, _self και _top. Αν 
επιλέξουµε το _blank, ο υπερδεσµός θα δηµιουργήσει ένα νέο παράθυρο φυλλοµετρητή µε τη 
συνδεδεµένη ιστοσελίδα µέσα σ’ αυτό. 

Στον κώδικα HTML της ιστοσελίδας, η ορθογώνια ενεργή περιοχή ορίζεται από δύο σύνολα 
συντεταγµένων x και y, όπου το πρώτο αναφέρεται στην επάνω αριστερή γωνία και το δεύτερο στην 
κάτω δεξιά γωνία του ορθογωνίου. Οι συντεταγµένες είναι σε pixels και είναι σχετικές προς την 
εικόνα και όχι προς την ιστοσελίδα. Ο κώδικας HTML για την ορθογώνια περιοχή έχει την εξής 
µορφή : 

<area shape=”rect” coords=”127,143,251,291” href=”florina.html”> 

Η κυκλική ενεργή περιοχή είναι πάντα ένας κύκλος και όχι µια έλλειψη. Ο κύκλος ορίζεται µε 
τις συντεταγµένες x και y του κέντρου του και την ακτίνα του. Ο κώδικας HTML για την κυκλική 
περιοχή έχει την εξής µορφή : 

<area shape=”circle” coords=”138,186,77” href=”kozani.html”> 

Με το εργαλείο πολυγώνου µπορούµε να δηµιουργήσουµε οποιοδήποτε σχήµα θέλουµε για 
να ορίσουµε µια ακανόνιστη ενεργή περιοχή. Κάνουµε κλικ µια φορά για κάθε σηµείο του πολυγώνου 
και για να κλείσουµε το πολύγωνο, επιλέγουµε το εργαλείο δείκτη ενεργής περιοχής. Ένα πολύγωνο 
ορίζεται από έναν µεγάλο αριθµό συντεταγµένων x και y και ο κώδικας HTML για µια ενεργή 
πολυγωνική περιοχή έχει την εξής µορφή : 

<area shape=”poly” coords=”85,14,32,33,…” href=”kastoria.html”> 

Μπορούµε να επιλέξουµε πολλές ενεργές περιοχές µε το πλήκτρο Shift και να τις στοιχίσουµε 
µε τις επιλογές του υποµενού Align του µενού Modify. Μπορούµε ακόµα να χρησιµοποιήσουµε τις 
επιλογές Make Same Width και Make Same Height του ίδιου υποµενού για να δώσουµε το ίδιο 
πλάτος ή το ίδιο ύψος στις επιλεγµένες ενεργές περιοχές ή και τις επιλογές Bring To Front και Send 
To Back του µενού Arrange για να αλλάξουµε τη σειρά τοποθέτησης των καλυπτόµενων ενεργών 
περιοχών. Το DreamWeaver τοποθετεί πιο πάνω την ενεργή περιοχή που σχεδιάσαµε πρώτη. 

Προσθήκη Αρχείων Πολυµέσων 
Εκτός από κείµενο, γραφικά και εικόνες, µια ιστοσελίδα µπορεί να περιέχει αρχεία ήχου, 

animation και βίντεο. Ορισµένες µορφές αρχείων πολυµέσων, σαν τα αρχεία RealMedia και 
Shockwave, αντιµετωπίζουν τις απαιτήσεις µεγάλου εύρους ζώνης των αρχείων ήχου και βίντεο µε το 
να είναι µορφές σε συνεχή ροή (streamline). Τα περιεχόµενα σε ροή αρχίζουν να αναπαράγονται 
(παίζονται) αµέσως µετά από µια µικρή περίοδο φόρτωσης και ενώ συνεχίζουν να φορτώνονται στο 
παρασκήνιο, αναπαράγεται το υλικό που έχει ήδη φορτωθεί. Τα περισσότερα αρχεία πολυµέσων που 
παρέχονται µέσω του Internet είναι επίσης συµπιεσµένα και χρησιµοποιούν όλο και βελτιούµενες 
τεχνικές. 

Μερικές από τις παραδοσιακές µορφές πολυµέσων, όπως οι WAV, AVI, MOV και AIFF, 
είναι συχνά πολύ µεγάλες για να παραδοθούν µέσω του Internet. Όλα τα αρχεία πολυµέσων απαιτούν 
ένα πρόγραµµα τρίτου κατασκευαστή για να µπορέσουν να αναπαραχθούν σ’ έναν φυλλοµετρητή. 
Μερικά απ’ αυτά τα προγράµµατα, που αποκαλούνται πρόσθετα (plug-ins) και µηχανισµοί ActiveX 
(ActiveX controls), εγκαθίστανται αυτόµατα µε το λογισµικό του φυλλοµετρητή. 

Προσθήκη Πίνακα 
Χρησιµοποιούµε τους πίνακες σε µια ιστοσελίδα µε τον ίδιο τρόπο που τους χρησιµοποιούµε 

και σε µια εφαρµογή επεξεργασίας κειµένου. Για να εισάγουµε έναν πίνακα σε µια ιστοσελίδα, 
επιλέγουµε το εικονίδιο Insert Table από την παλέτα αντικειµένων ή την επιλογή Table από το µενού 
Insert ή πατάµε τα πλήκτρα Control+Alt+T. 

Στο πλαίσιο διαλόγου Insert Table επιλέγουµε από πόσες γραµµές και στήλες θα αποτελείται 
ο πίνακας, καταχωρώντας τις αντίστοιχες τιµές στα πλαίσια κειµένου Rows και Columns. Στο ίδιο 
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πλαίσιο διαλόγου µπορούµε να επιλέξουµε το πλάτος του πίνακα (Width), το µέγεθος του 
περιγράµµατος (Border) καθώς και τις αποστάσεις των κελιών (Cell Padding) και τα διαστήµατα των 
κελιών (Cell Spacing). Η απόσταση κελιού (cell padding) ορίζει την απόσταση ανάµεσα σ’ ένα 
αντικείµενο που περιέχεται µέσα σ’ ένα κελί και στο περίγραµµα του κελιού και το διάστηµα κελιού 
(cell spacing) ορίζει την απόσταση ανάµεσα σε δύο κελιά. 

Για να επιλέξουµε ολόκληρο τον πίνακα, τοποθετούµε το ποντίκι κοντά σε µια από τις 
εξωτερικές πλευρές του πίνακα µέχρι να πάρει το σχήµα σταυρού οπότε και κάνουµε κλικ. Ένας 
άλλος τρόπος είναι να κάνουµε κλικ µέσα σ’ ένα από τα κελιά του πίνακα και µετά στη σήµανση 
πίνακα (<table>) στη γραµµή κατάστασης. Για να επιλέξουµε ένα κελί, µπορούµε απλώς να κάνουµε 
κλικ µέσα σ’ αυτό, ενώ για να επιλέξουµε µια ολόκληρη γραµµή τοποθετούµε το ποντίκι λίγο πιο 
αριστερά από τη γραµµή του πίνακα µέχρι να µετατραπεί σ’ ένα συµπαγές µαύρο βελάκι και κάνουµε 
κλικ. Για να επιλέξουµε µια ολόκληρη στήλη, τοποθετούµε το ποντίκι λίγο πιο πάνω από την στήλη 
και κάνουµε κλικ όταν µετατραπεί σ’ ένα συµπαγές µαύρο βελάκι. 

Για να επιλέξουµε µια οµάδα κελιών, κάνουµε πρώτα κλικ σ’ ένα κελί και µετά κρατάµε 
πατηµένο το πλήκτρο Shift και κάνουµε κλικ σ’ ένα άλλο κελί, οπότε επιλέγονται όλα τα κελιά που 
βρίσκονται ανάµεσα στα δύο κελιά. Με το πλήκτρο Control µπορούµε να επιλέξουµε µεµονωµένα 
κελιά. Για να µετατρέψουµε την πρώτη γραµµή ενός πίνακα σε γραµµή κεφαλίδας, οπότε τα 
περιεχόµενα των κελιών της θα είναι έντονα και κεντραρισµένα, επιλέγουµε τη γραµµή και 
ενεργοποιούµε το πλαίσιο ελέγχου Header του Property Inspector. Οι σηµάνσεις (tags) των κελιών 
επικεφαλίδας θα µετατραπούν από <td> σε <th>. 

Για να ταξινοµήσουµε τα περιεχόµενα ενός πίνακα, επιλέγουµε όλο τον πίνακα και µετά την 
επιλογή Sort Table… από το µενού Commands. Στο πλαίσιο διαλόγου Sort Table και από την 
πτυσσόµενη λίστα Sort By µπορούµε να επιλέξουµε τη στήλη µε βάση την οποία θα γίνει η 
ταξινόµηση. Από την πτυσσόµενη λίστα Order µπορούµε να επιλέξουµε αν η ταξινόµηση θα είναι 
αλφαβητική ή αριθµητική και από τη διπλανή πτυσσόµενη λίστα αν θα έχουµε αύξουσα ή φθίνουσα 
ταξινόµηση. Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε και την πτυσσόµενη λίστα Then By για να ορίσουµε 
δευτερεύουσα στήλη ταξινόµησης. 

Αν η πρώτη γραµµή του πίνακα είναι γραµµή κεφαλίδας, πρέπει να µην επιλέξουµε το 
πλαίσιο ελέγχου Sort Includes First Row ώστε να µην συµπεριληφθεί η γραµµή κεφαλίδας στην 
ταξινόµηση. Αν επιλέξουµε το πλαίσιο ελέγχου Keep TR Attributes With Sorted Row, θα κρατηθεί η 
µορφοποίηση των γραµµών του πίνακα και µετά την ταξινόµηση. Το DreamWeaver περιέχει πολλές 
προκαθορισµένες µορφοποιήσεις πίνακα οι οποίες επηρεάζουν τα χρώµατα, τη στοίχιση και το 
µέγεθος του περιγράµµατος του πίνακα και µε τη χρήση τους µπορούµε να µορφοποιήσουµε γρήγορα 
έναν ολόκληρο πίνακα. 

Για να εφαρµόσουµε µια από τις προκαθορισµένες µορφοποιήσεις πίνακα, µε επιλεγµένο τον 
πίνακα επιλέγουµε Format Table… από το µενού Commands. Στο πλαίσιο διαλόγου Format Table 
µπορούµε να επιλέξουµε µια µορφοποίηση από την λίστα που βρίσκεται πάνω και αριστερά. Ακόµη 
κι αν επιλέξουµε µια προκαθορισµένη µορφοποίηση για έναν πίνακα, µπορούµε να επιλέξουµε 
διαφορετικά χρώµατα για τις δύο πρώτες γραµµές του πίνακα καθώς και διαφορετική µορφοποίηση 
για την πρώτη γραµµή και την αριστερή στήλη του πίνακα. 

Πρέπει να έχουµε υπόψη µας ότι η µεµονωµένη µορφοποίηση που κάνουµε στα κελιά ενός 
πίνακα υπερισχύει της συνολικής ή της προκαθορισµένης µορφοποίησης ενός πίνακα. Το υποµενού 
Table4του µενού Modify περιέχει εντολές για να εισάγουµε γραµµές και στήλες σ’ έναν πίνακα, να 
διαγράψουµε γραµµές και στήλες, να επιλέξουµε ολόκληρο τον πίνακα, να αυξήσουµε ή να 
ελαττώσουµε το πλάτος και το ύψος των κελιών καθώς και να ενώσουµε ή να διαιρέσουµε κελιά του 
πίνακα. 

Για να εισάγουµε σε µια ιστοσελίδα του DreamWeaver δεδοµένα από ένα αρχείο κειµένου και 
να τα τοποθετήσουµε κατευθείαν σ’ έναν πίνακα, κάνουµε κλικ στο εικονίδιο Insert Tabular Data της 
παλέτας αντικειµένων ή επιλέγουµε Tabular Data... από το υποµενού Import4του µενού File ή την 
εντολή Tabular Data από το µενού Insert. 
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Στο πλαίσιο διαλόγου Import Tabular Data κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Browse… για να 
επιλέξουµε το αρχείο που περιέχει τα δεδοµένα του πίνακα, από την πτυσσόµενη λίστα Delimiter 
επιλέγουµε τον χαρακτήρα που θα είναι ο οριοθέτης των δεδοµένων, ορίζουµε το πλάτος του πίνακα 
σε pixels ή σαν ποσοστό του πλάτους της οθόνης ή επιλέγουµε να ταιριάξει το πλάτος του πίνακα µε 
τα δεδοµένα, ορίζουµε τη µορφοποίηση της πρώτης γραµµής από την πτυσσόµενη λίστα Format Top 
Row καθώς και το µέγεθος του περιγράµµατος από το πλαίσιο κειµένου Border. 

Μπορούµε και να εξάγουµε τα δεδοµένα ενός πίνακα µιας ιστοσελίδας, τα οποία θα µπορούν 
µετά να εισαχθούν σε µια εφαρµογή υπολογιστικών φύλλων ή βάσεων δεδοµένων ή σε µια εφαρµογή 
που µπορεί να επεξεργασθεί οριοθετηµένα δεδοµένα. Για να εξάγουµε από µια ιστοσελίδα του 
DreamWeaver τα δεδοµένα ενός πίνακα και να τα αποθηκεύσουµε σ’ ένα αρχείο, επιλέγουµε τον 
πίνακα ή κάνουµε κλικ σ’ ένα κελί του και πάµε στην επιλογή Table… του υποµενού Export4του 
µενού File. 

Στο πλαίσιο διαλόγου Export Table επιλέγουµε τον οριοθέτη από την πτυσσόµενη λίστα 
Delimiter και το λειτουργικό σύστηµα στο οποίο θα χρησιµοποιηθούν τα δεδοµένα από την 
πτυσσόµενη λίστα Line Breaks. Κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Export και στο πλαίσιο διαλόγου Export 
Table As επιλέγουµε τον φάκελο και το όνοµα του αρχείου που θα δηµιουργηθεί. 

Χρήση Πίνακα στη ∆ιάταξη µιας Σελίδας 
Θα δούµε τώρα τη χρήση των πινάκων στην επιβοήθηση της διάταξης µιας ιστοσελίδας. Στις 

πρώτες εκδόσεις της HTML δεν υπήρχε κάποια µέθοδος τοποθέτησης αντικειµένων σε µια 
συγκεκριµένη θέση στην οθόνη. Τα αντικείµενα πίνακα ήταν αυτά που έδωσαν τη δυνατότητα 
τοποθέτησης ενός αντικειµένου σ’ ένα κελί πίνακα έτσι ώστε να εµφανίζεται σε µια συγκεκριµένη 
θέση στην οθόνη. 

Πολλές περιοχές στο Web χρησιµοποιούν πίνακες για τη διάταξη εικόνων και κειµένων. Η 
χρήση ενός πίνακα για τη δηµιουργία της µορφής της ιστοσελίδας παρέχει µεγαλύτερο έλεγχο επί του 
πώς θα εµφανίζεται η σελίδα στον τελικό χρήστη. Για να συνενώσουµε πολλά κελιά σ’ ένα µόνο κελί, 
τα επιλέγουµε και κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Merges selected cells using spans του Property 
Inspector ή επιλέγουµε Merge Cells από το υποµενού Table4του µενού Modify ή πατάµε τα πλήκτρα 
Control+Alt+M. 

Για να διαχωρίσουµε ένα κελί σε γραµµές ή στήλες, κάνουµε κλικ µέσα του και µετά στο 
πλήκτρο Split cell into rows or columns του Property Inspector ή επιλέγουµε Split Cell από το 
υποµενού Table4 του µενού Modify ή πατάµε τα πλήκτρα Control+Alt+S. Στο πλαίσιο διαλόγου Split 
Cell επιλέγουµε ένα από τα πλήκτρα επιλογής Rows ή Columns και τον αριθµό των γραµµών ή των 
στηλών, αντίστοιχα, στο πλαίσιο κειµένου Number of Rows ή Number of Columns. Το DreamWeaver 
διαχωρίζει ένα κελί σε ίσα µέρη. 

 

Μετατροπή Πίνακα σε Επίπεδα 
Τα επίπεδα (layers) επιτρέπουν την απόλυτη τοποθέτηση αντικειµένων στη σελίδα και 

απαιτούν µια πρόσφατη έκδοση ενός φυλλοµετρητή. Το DreamWeaver µπορεί να µετατρέψει έναν 
πίνακα σε µια οµάδα επιπέδων. Για να το κάνουµε αυτό, επιλέγουµε όλο τον πίνακα και πάµε στην 
επιλογή Convert Tables to Layers… του υποµενού Convert4 του µενού Modify ή πατάµε τα πλήκτρα 
Control+F6. Θα εµφανισθεί το πλαίσιο διαλόγου Convert Tables to Layers. 

Αποδεχόµαστε τις προεπιλεγµένες ρυθµίσεις και κάνουµε κλικ στο ΟΚ για να δηµιουργηθεί 
ένα επίπεδο για κάθε κελί του πίνακα. Η παλέτα Layers δείχνει όλα τα επίπεδα που δηµιούργησε το 
DreamWeaver από τον πίνακα. 

Το DreamWeaver χρησιµοποιεί τον όρο επίπεδο (layer) για να υλοποιήσει µέρος των 
προτύπων CSS που ορίζουν διάταξη. Τα επίπεδα είναι υποδοχείς που µας επιτρέπουν να 
τοποθετήσουµε στοιχεία πάνω στην οθόνη µε ακρίβεια. Τα επίπεδα µπορούν επίσης να κινηθούν µέσα 
στο DreamWeaver. 
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Προσθήκη ενός Επιπέδου 
Τα επίπεδα (layers) στο DreamWeaver παρέχουν έναν τρόπο ελέγχου τού πού τοποθετούνται 

τα αντικείµενα µέσα στη σελίδα. Μπορούµε να τοποθετήσουµε αντικείµενα µε ακρίβεια, εκεί που 
ακριβώς θέλουµε, χωρίς να χρειάζεται να δηµιουργούµε περίπλοκους πίνακες. Για να 
δηµιουργήσουµε ένα επίπεδο, υπάρχουν δύο τρόποι. Ο πιο απλός είναι να επιλέξουµε το εργαλείο 
σχεδίασης επιπέδου Draw Layer από την παλέτα αντικειµένων και να σύρουµε µε το σταυρόνηµα 
µέσα στη σελίδα για να δηµιουργήσουµε το επιθυµητό µέγεθος επιπέδου. 

Ο άλλος τρόπος είναι να επιλέξουµε Layer από το µενού Insert για να εισάγουµε ένα επίπεδο 
µε τις τιµές πλάτους και ύψους που έχουν ορισθεί στην κατηγορία Layers του πλαισίου διαλόγου 
Preferences. Στην ίδια κατηγορία µπορούµε να θέσουµε ακόµα την προεπιλεγµένη σήµανση, την 
ορατότητα, το χρώµα φόντου και την εικόνα φόντου. Μπορούµε ακόµα να επιτρέψουµε την ένθεση, 
επιλέγοντας το πλαίσιο ελέγχου Nesting. 

Μπορούµε να σύρουµε τις λαβές µεγέθους του περιγράµµατος ενός επιπέδου για να 
µεγαλώσουµε ή να µικρύνουµε το επίπεδο. Από τον Property Inspector µπορούµε να αλλάξουµε το 
πλάτος και το ύψος ενός επιπέδου καθώς και τη θέση του µέσα στη σελίδα µε τα πλαίσια κειµένου W, 
H, L και T αντίστοιχα, αλλά και να του δώσουµε ένα όνοµα µε το πλαίσιο κειµένου Layer ID, 
διαφορετικό από τα ονόµατα που δίνει µόνο του το DreamWeaver. Το όνοµα ενός επιπέδου δεν 
πρέπει να περιέχει κενούς χαρακτήρες και σηµεία στίξης και µπορούµε να το αλλάξουµε και από την 
παλέτα Layers αν κάνουµε διπλό κλικ πάνω στο όνοµα του επιπέδου. 

Μετακίνηση και Στοίβαση Επιπέδων 
Για να µετακινήσουµε ένα επίπεδο, το επιλέγουµε µε τη λαβή που εµφανίζεται στην πάνω 

αριστερή γωνία του και το σύρουµε. Για να επιλέξουµε πολλά επίπεδα, χρησιµοποιούµε το πλήκτρο 
Shift. Μπορούµε επίσης να χρησιµοποιήσουµε την παλέτα Layers για να επιλέξουµε ένα ή 
περισσότερα επίπεδα. Στην ίδια παλέτα µπορούµε να ορίσουµε την ορατότητα και το z-index ενός 
επιπέδου. Επιλέγουµε το πλαίσιο ελέγχου Prevent Overlaps για να µην έχουµε αλληλοκαλυπτόµενα 
επίπεδα και µόνο αν σκοπεύουµε να µετατρέψουµε µια σχεδίαση επιπέδου σε πίνακα ώστε να µπορεί 
να προβληθεί σ’ όλους τους φυλλοµετρητές. 

Σ’ ένα επίπεδο µπορούµε να ορίσουµε ένα χρώµα φόντου µε το πλήκτρο Bg Color και µια 
εικόνα φόντου, που θα τοποθετηθεί σε παράθεση, µε το πλήκτρο Bg Image. Για να καθορίσουµε τη 
σειρά στοίβασης επιπέδων που αλληλοκαλύπτονται, χρησιµοποιούµε το z-index, το οποίο µπορεί να 
πάρει θετικές ή αρνητικές τιµές. Το επίπεδο που έχει το µεγαλύτερο z-index  βρίσκεται πάνω. Το 
DreamWeaver δίνει από µόνο του σ’ όλα τα επίπεδα µια τιµή z-index. Μπορούµε να ορίσουµε κι 
εµείς το z-index από το αντίστοιχο πλαίσιο κειµένου της παλέτας Layers. 

Στοίχιση και Έλξη Αντικειµένων 
Για να στοιχίσουµε αντικείµενα µε ακρίβεια, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το πλέγµα 

(grid). Για να εµφανίσουµε το πλέγµα, επιλέγουµε Show από το υποµενού Grid4 του µενού View ή 
πατάµε τα πλήκτρα Control+Alt+G. Για να έλκονται τα αντικείµενα από το πλέγµα, πρέπει να 
επιλέξουµε Snap To Grid από το υποµενού Grid4 του µενού View ή πατάµε τα πλήκτρα 
Control+Alt+Shift+G. 

Για να αλλάξουµε τις ρυθµίσεις του πλέγµατος, επιλέγουµε Grid Sεttings… από το ίδιο 
υποµενού και στο πλαίσιο διαλόγου Grid Settings µπορούµε να επιλέξουµε αν θα είναι ορατό ή όχι το 
πλέγµα, την απόστασή του, το χρώµα του, το αν θα αποτελείται από γραµµές ή τελείες καθώς και την 
απόσταση της έλξης (snap). 

Ορατότητα Επιπέδου 
Με επιλεγµένο ένα επίπεδο, από την πτυσσόµενη λίστα Vis του Property Inspector µπορούµε 

να αλλάξουµε την ορατότητά του. Μπορούµε να ελέγξουµε την ορατότητα ενός επιπέδου και από την 
κατάσταση ενός µατιού στην παλέτα Layers. Το µάτι είναι ανοικτό όταν το επίπεδο είναι ορατό 
(visible) και είναι κλειστό όταν το επίπεδο είναι κρυµµένο (hidden), ενώ οι επιλογές default και 
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inherit δεν έχουν αναπαράσταση µατιού. Κάνοντας διαδοχικά κλικ στο εικονίδιο του µατιού 
µπορούµε να αλλάξουµε την κατάσταση της ορατότητας ενός επιπέδου. 

Η επιλογή inherit σηµαίνει ότι το επίπεδο κληρονοµεί την ορατότητα του πατρικού του 
επιπέδου, ενώ η επιλογή default σηµαίνει συνήθως ορατότητα inherit στους περισσότερους 
φυλλοµετρητές. 

Υπερχείλιση και Αποκοπή Επιπέδου 
Στην περίπτωση που τα περιεχόµενα ενός επιπέδου είναι µεγαλύτερα από το επίπεδο, 

µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε µια από τις επιλογές της πτυσσόµενης λίστας Overflow για να 
καθορίσουµε το τι θα συµβεί. Οι επιλογές αυτές είναι οι εξής : 

• visible, το επίπεδο αναπτύσσεται προς τα κάτω και δεξιά, έτσι ώστε να εµφανίζεται ό,τι 
υπάρχει µέσα στο επίπεδο. 

• hidden, διατηρεί το τρέχον µέγεθος του επιπέδου και κάνει αποκοπή του περιεχοµένου του. 
• scroll, εµφανίζονται ράβδοι κύλισης στο επίπεδο είτε χρειάζονται είτε όχι. 
• auto, εµφανίζονται ράβδοι κύλισης στο επίπεδο µόνο όταν χρειάζονται. 
 

Στα πλαίσια διαλόγου της περιοχής αποκοπής Clip στον Property Inspector µπορούµε να 
ορίσουµε ποιο θα είναι το µέγεθος της ορατής περιοχής ενός επιπέδου και έτσι µπορούµε να δείξουµε 
µόνο ένα τµήµα αυτού που περιέχει πραγµατικά το επίπεδο. 

Η τιµή L καθορίζει τα pixels της αριστερής πλευράς της περιοχής από την αριστερή πλευρά 
του επιπέδου, η τιµή R τα pixels της δεξιάς πλευράς της περιοχής από την αριστερή πλευρά του 
επιπέδου, η τιµή T τα pixels της πάνω πλευράς της περιοχής από την πάνω πλευρά του επιπέδου και η 
τιµή B τα pixels της κάτω πλευράς της περιοχής από την πάνω πλευρά του επιπέδου. 

Ένθετα Επίπεδα 
Μπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα επίπεδο µέσα σ’ ένα άλλο επίπεδο, όπου το νέο επίπεδο 

θα είναι ένθετο µέσα στο πατρικό του επίπεδο. Το θυγατρικό επίπεδο µετακινείται µαζί µε το πατρικό 
του επίπεδο και κληρονοµεί τις ιδιότητες ορατότητας του πατρικού του επιπέδου. Για να 
δηµιουργήσουµε ένα ένθετο επίπεδο, τοποθετούµε τον δροµέα µέσα στο πατρικό επίπεδο και 
επιλέγουµε Layer από το µενού Insert. Αν θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε το εργαλείο Draw Layer της 
παλέτας αντικειµένων για να δηµιουργήσουµε ένα ένθετο επίπεδο, πρέπει να σχεδιάσουµε κρατώντας 
πατηµένο το πλήκτρο Control. 

Μπορούµε επίσης να σύρουµε και να τοποθετήσουµε ένα υπάρχον επίπεδο µέσα σ’ ένα άλλο 
επίπεδο, αφού το επιλέξουµε στην παλέτα Layers, κρατήσουµε πατηµένο το πλήκτρο Control και το 
αποθέσουµε σ’ ένα άλλο επίπεδο µέσα στην παλέτα Layers. Τα ένθετα επίπεδα εµφανίζονται µε 
εσοχές µέσα στο πατρικό τους επίπεδο στην παλέτα Layers. Για να καταργήσουµε την ένθεση ενός 
επιπέδου, ο πιο εύκολος τρόπος είναι να το σύρουµε και να το αφήσουµε κάπου αλλού µέσα στην 
παλέτα Layers. 

Αν έχουµε επιλέξει το πλαίσιο ελέγχου Nesting της κατηγορίας Layers του πλαισίου διαλόγου 
Preferences, θα µπορούµε να σχεδιάσουµε κατευθείαν µέσα σ’ ένα επίπεδο για να δηµιουργήσουµε 
ένθετα επίπεδα. Αν καταργήσουµε την ένθεση ενός επιπέδου, είναι πιθανό να το χάσουµε από την 
οθόνη. Αυτό συµβαίνει γιατί όταν ένα επίπεδο είναι ένθετο, η θέση του είναι σχετική µε το πατρικό 
του επίπεδο, ενώ µόλις ακυρώσουµε την ένθεσή του, η θέση του θα είναι σχετική µε τη σελίδα. Θα 
πρέπει συνεπώς να αλλάξουµε τις συντεταγµένες της θέσης του. 

Τα Πλαίσια (Frames) 
Τα πλαίσια (frames) αποτελούν έναν εξαίρετο τρόπο παρουσίασης πληροφοριών για µια 

περιοχή Web. Για παράδειγµα, µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα κατακόρυφο πλαίσιο στο αριστερό 
µέρος µιας ιστοσελίδας όπου εκεί θα τοποθετήσουµε έναν πίνακα περιεχοµένων και κάθε φορά που 
θα κάνουµε κλικ σ’ έναν υπερδεσµό, θα βλέπουµε τα περιεχόµενα της αντίστοιχης ιστοσελίδας σ’ ένα 
άλλο πλαίσιο, ενώ το πλαίσιο µε τον πίνακα περιεχοµένων θα παραµένει σταθερό και µε το ίδιο 
περιεχόµενο. 
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Τα πλαίσια αποτελούνται από διακριτές ιστοσελίδες, µία σε κάθε πλαίσιο και όλες µαζί 
περιέχονται σε µια ιστοσελίδα, η οποία περιέχει τη διάταξη πλαισίου. Η διάταξη πλαισίου ορίζει το 
µέγεθος και τη θέση των διακριτών πλαισίων. Μπορούµε να φορτώσουµε µια υπάρχουσα ιστοσελίδα 
σ’ ένα πλαίσιο ή να δηµιουργήσουµε µια νέα ιστοσελίδα. 

Για να διαιρέσουµε ένα πλαίσιο σε δύο πλαίσια, πρώτα κάνουµε κλικ µέσα του και πάµε στην 
επιλογή Split Frame Right του υποµενού Frameset4 του µενού Modify. Το υπάρχον πλαίσιο θα 
τοποθετεί στα δεξιά και θα προστεθεί ένα νέο πλαίσιο στα αριστερά του. Στο ίδιο υποµενού υπάρχουν 
και οι επιλογές Split Frame Left, Split Frame Up και Split Frame Down. 

Τα πλαίσια που δηµιουργούµε τα αποθηκεύουµε µε ξεχωριστά ονόµατα ιστοσελίδων µε την 
εντολή Save ή µε τα πλήκτρα Control+S. Για να αποθηκεύσουµε τη διάταξη πλαισίου 
χρησιµοποιούµε την εντολή Save Frameset, ενώ µε την εντολή Save All αποθηκεύουµε όλα τα 
περιεχόµενα των πλαισίων και τη διάταξη πλαισίου. Με την εντολή Open in Frame… ή µε τα 
πλήκτρα Control+Shift+O µπορούµε να φορτώσουµε µια υπάρχουσα ιστοσελίδα σ’ ένα πλαίσιο. 

Ο Frame Inspector 
Ο Frame Inspector παριστά οπτικά τα πλαίσια µιας ιστοσελίδας και µε τη βοήθειά του 

µπορούµε να επιλέξουµε µεµονωµένα πλαίσια και να ορίσουµε ιδιότητες πλαισίων. Για να 
ενεργοποιήσουµε τον Frame Inspector, επιλέγουµε Frames από το µενού Window ή πατάµε τα 
πλήκτρα Shift+F2. Μπορούµε να επιλέξουµε ένα πλαίσιο κάνοντας κλικ στο αντίστοιχο πλαίσιο µέσα 
στον Frame Inspector ή κρατώντας πατηµένο το πλήκτρο Alt και κάνοντας κλικ µέσα στο πλαίσιο στο 
παράθυρο Εγγράφου. 

Όταν επιλέγουµε ένα πλαίσιο, οι ιδιότητές του εµφανίζονται στον Property Inspector. Στο 
πλαίσιο κειµένου Frame Name µπορούµε να δώσουµε ένα όνοµα για ένα πλαίσιο και στο πλαίσιο 
κειµένου Src µπορούµε να αλλάξουµε το URL της ιστοσελίδας που φορτώνεται µέσα στο πλαίσιο. Τα 
ονόµατα των πλαισίων χρησιµοποιούνται για να µπορούµε να στοχεύουµε µ’ έναν υπερδεσµό για 
φόρτωση µέσα στο πλαίσιο και δεν πρέπει να περιέχουν σηµεία στίξης, όπως τελείες, παύλες ή κενά. 
Επίσης, δεν πρέπει να χρησιµοποιούµε τις δεσµευµένες λέξεις top, parent, self και blank. 

Ιδιότητες των Πλαισίων 
Μπορούµε να επιλέξουµε αν θα εµφανίζονται ή όχι οι οριζόντιες και οι κατακόρυφες γραµµές 

κύλισης ενός πλαισίου. Προς τον σκοπό αυτό υπάρχει η πτυσσόµενη λίστα Scroll, που έχει τις εξής 
επιλογές : 

• Yes, οι γραµµές κύλισης εµφανίζονται πάντα. 
• No, οι γραµµές κύλισης δεν εµφανίζονται ποτέ. 
• Auto, οι γραµµές κύλισης εµφανίζονται µόνο όταν χρειάζονται. 
• Default, είναι συνήθως ίδια µε τη ρύθµιση Auto. 

Αν επιλέξουµε το πλαίσιο ελέγχου No Resize, ο τελικός χρήστης δεν θα µπορεί να αλλάξει το 
µέγεθος των πλαισίων. Η προεπιλεγµένη µορφή των περιγραµµάτων των πλαισίων είναι ένα γκρι 
σκιασµένο περίγραµµα ανάµεσα στα πλαίσια. Μπορούµε να ενεργοποιήσουµε ή να καταργήσουµε τα 
περιγράµµατα, να ορίσουµε το χρώµα περιγράµµατος και να αλλάξουµε το πλάτος του. Οι ιδιότητες 
περιγράµµατος µπορούν να ορισθούν µέσα σ’ ένα πλαίσιο ή στη διάταξη πλαισίων ή και στα δύο. 
Πρέπει να έχουµε υπόψη µας ότι οι ιδιότητες ενός πλαισίου υπερισχύουν των ιδιοτήτων της διάταξης 
πλαισίου. 

Για να ορίσουµε το πλάτος του περιγράµµατος ενός πλαισίου, πρέπει να επιλέξουµε τη 
διάταξη πλαισίου του, κάνοντας κλικ στη σήµανση <frameset> στον επιλογέα σηµάνσεων της 
γραµµής κατάστασης. 

Στο πλαίσιο κειµένου Border Width του Property Inspector µπορούµε να ορίσουµε ένα πάχος 
για το περίγραµµα του πλαισίου σε pixels και να επιλέξουµε ένα χρώµα κάνοντας κλικ στο πλήκτρο 
Border Color. Από την πτυσσόµενη λίστα Borders µπορούµε να επιλέξουµε να φαίνεται το 
περίγραµµα (Yes) ή να µην φαίνεται (No) ή την προεπιλεγµένη ρύθµιση (Default) που είναι συνήθως 
ίδια µε την Yes. 
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Τα Αντικείµενα Πλαισίου 
Τα έτοιµα αντικείµενα πλαισίου της ενότητας Frames της παλέτας αντικειµένων είναι ο 

ευκολότερος τρόπος για να δηµιουργήσουµε πλαίσια στο DreamWeaver. Αφού εισάγουµε ένα έτοιµο 
σύνολο πλαίσιο, θα µπορούµε µετά να το τροποποιήσουµε µε τους γνωστούς τρόπους 

Για να προσθέσουµε ένα αντικείµενο πλαισίου, κάνουµε κλικ στο εικονίδιο που θέλουµε στην 
ενότητα Frames της παλέτας αντικειµένων. Όλα τα περιγράµµατα των πρότυπων πλαισίων είναι 
ανενεργά και τα πλαίσια έχουν έτοιµα ονόµατα, όπως topFrame, mainFrame, leftFrame κ.ά., αλλά θα 
πρέπει να αποθηκεύσουµε την ιστοσελίδα του κάθε πλαισίου. 

Στόχευση Σελίδων σε Πλαίσια 
Η διάταξη πλαισίου είναι το πατρικό στοιχείο και τα πλαίσια ή οι διατάξεις πλαισίου που περιέχει 

είναι τα θυγατρικά στοιχεία. Μπορούµε να φορτώσουµε µια ιστοσελίδα από έναν δεσµό σ’ ένα 
πλαίσιο ή σ’ ένα παράθυρο, στοχεύοντας σ’ αυτό. Για να το πετύχουµε αυτό, προσθέτουµε την 
ιδιότητα στόχευσης σ’ έναν υπερδεσµό. Υπάρχουν τα εξής τέσσερα δεσµευµένα ονόµατα στόχων : 

• _top, ανοίγει µια συνδεδεµένη ιστοσελίδα σ’ όλο το παράθυρο του φυλλοµετρητή. 
• _self, ανοίγει µια συνδεδεµένη ιστοσελίδα στο ίδιο παράθυρο ή πλαίσιο που περιέχει τον 

υπερδεσµό και είναι η προεπιλεγµένη ρύθµιση. 
• _parent, ανοίγει µια συνδεδεµένη ιστοσελίδα στην πατρική διάταξη πλαισίου. 

_blank, ανοίγει µια συνδεδεµένη ιστοσελίδα σ’ ένα νέο παράθυρο φυλλοµετρητή. 

Στην πτυσσόµενη λίστα Target του Property Inspector υπάρχουν τα δεσµευµένα ονόµατα 
στόχων µαζί µ’ όλα τα ονόµατα πλαισίων της τρέχουσας ιστοσελίδας. Αν δηµιουργήσουµε έναν 
υπερδεσµό και επιλέξουµε την ιστοσελίδα στόχο στο πλαίσιο κειµένου Link, θα µπορούµε να 
επιλέξουµε από την πτυσσόµενη λίστα Target σε ποιο πλαίσιο να εµφανίζεται. 

Οι Συµπεριφορές (Behaviors) 
Με τις συµπεριφορές (behaviors) του DreamWeaver µπορούµε να προσθέσουµε 

διαλογικότητα στις ιστοσελίδες µας. Η διαλογικότητα απαιτεί κωδικοποίηση σε JavaScript, αλλά δεν 
χρειάζεται να ανησυχούµε καθώς το DreamWeaver προσθέτει µόνο του όλο τον κώδικα JavaScript 
που χρειάζεται. Με τις συµπεριφορές µπορούµε να εκτελέσουµε µια ενέργεια (action) όταν 
προκαλέσουµε ένα συµβάν (event), όπως το να κάνουµε κλικ µε το ποντίκι, να φορτώσουµε µια 
ιστοσελίδα, να µετακινήσουµε τον δροµέα κ.ά. 

Μπορούµε να επιλέξουµε τον φυλλοµετρητή, όπως Internet Explorer ή Netscape, καθώς και 
έκδοση 4.0 ή νεώτερη καθώς έτσι έχουµε πρόσβαση σε πολύ περισσότερες συµπεριφορές. Ο λόγος γι’ 
αυτό είναι ότι οι παλιότεροι φυλλοµετρητές δεν υποστηρίζουν JavaScript. Το DreamWeaver 
προσθέτει συµπεριφορές σε µια ιστοσελίδα για να συλλαµβάνουν είσοδο από τον χρήστη ή από την 
ιστοσελίδα. Αφού συλληφθεί η είσοδος, εκτελείται µια ενέργεια. Έτσι, µια συµπεριφορά είναι µια 
ενέργεια που εκκινείται από ένα συµβάν ή : 

συµβάν + ενέργεια = συµπεριφορά 

Τα συµβάντα είναι σκανδαλισµοί που συλλαµβάνονται από τον φυλλοµετρητή και οι 
ενέργειες είναι κώδικας γραµµένος σε JavaScript που εισάγεται αυτόµατα από το DreamWeaver στην 
ιστοσελίδα µας. 

Τα πιο συνηθισµένα συµβάντα φυλλοµετρητή είναι τα εξής: 

• onMouseOver, εκκινεί όταν τοποθετούµε τον δροµέα πάνω σ’ ένα αντικείµενο. 
• onMouseDown, εκκινεί όταν πατήσουµε το πλήκτρο του ποντικιού. 
• onMouseUp, εκκινεί όταν αφήσουµε το πλήκτρο του ποντικιού. 
• onClick, εκκινεί όταν κάνουµε κλικ µε το ποντίκι. 
• onLoad, εκκινεί όταν τελειώσει η φόρτωση της ιστοσελίδας. 
• onBlur, εκκινεί όταν ένα αντικείµενο χάσει την εστίαση. 
• onFocus, εκκινεί όταν εστιάσουµε σ’ ένα αντικείµενο. 
• Οι συµπεριφορές που περιέχει έτοιµες το DreamWeaver είναι οι εξής : 
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• Call JavaScript, καθορίζει προσαρµοσµένο κώδικα JavaScript. 
• Change Property, αλλάζει τις ιδιότητες ενός αντικειµένου. 
• Check Browser, καθορίζει τον φυλλοµετρητή. 
• Check Plugin, καθορίζει αν έχει εγκατασταθεί κάποιο πρόσθετο. 
• Control Shockwave or Flash, ελέγχει ταινίες Shockwave ή Flash. 
• Drag Layer, µετακινεί ένα επίπεδο. 
• Go To URL, φορτώνει ένα URL. 
• Jump Menu, επεξεργάζεται ένα µενού µετάβασης. 
• Jump Menu Go, προσθέτει ένα προσαρµοσµένο πλήκτρο µετάβασης σε µενού. 
• Set Nav Bar Image, αλλάζει την εικόνα σε µια γραµµή πλοήγησης. 
• Open Browser Window, ανοίγει ένα νέο παράθυρο φυλλοµετρητή. 
• Play Sound, αναπαράγει έναν ήχο. 
• Popup Message, εµφανίζει ένα πλαίσιο προειδοποίησης µε κείµενο. 
• Preload Images, φορτώνει εικόνες στην cache του φυλλοµετρητή εκ των προτέρων. 
• Set Text of Frame, τοποθετεί κείµενο µέσα σ’ ένα πλαίσιο. 
• Set Text of Layer, τοποθετεί κείµενο µέσα σ’ ένα επίπεδο. 
• Set Text of Status Bar, τοποθετεί κείµενο στη γραµµή κατάστασης του φυλλοµετρητή. 
• Set Text of Text Field, τοποθετεί κείµενο µέσα σ’ ένα πεδίο κειµένου µιας φόρµας. 
• Show-Hide Layers, εµφανίζει ή κρύβει ένα ή περισσότερα επίπεδα. 
• Swap Image, εναλλάσσει την εικόνα προέλευσης. 
• Swap Image Restore, επαναφέρει µια προηγούµενη εικόνα εναλλαγής. 
• Go To Timeline Frame, πηγαίνει σ’ ένα καθορισµένο πλαίσιο µέσα στη γραµµή χρόνου. 
• Play Timeline, αναπαράγει µια γραµµή χρόνου. 
• Stop Timeline, σταµατά µια γραµµή χρόνου. 
• Validate Form, επικυρώνει τα δεδοµένα µιας φόρµας. 
 

Προσαρτάµε συµπεριφορές σ’ αντικείµενα µέσα στην ιστοσελίδα και το DreamWeaver 
ανοίγει το πλαίσιο διαλόγου της κατάλληλης συµπεριφοράς. Αφού καθορίσουµε τα χαρακτηριστικά 
της συµπεριφοράς, επιλέγουµε το συµβάν που θα την εκκινεί. Το DreamWeaver εισάγει τον 
απαραίτητο κώδικα JavaScript στην ενότητα <head> της ιστοσελίδας και στη σήµανση του 
αντικειµένου για τη σύλληψη του συµβάντος και την κλήση της JavaScript. 

Μπορούµε να προσαρτήσουµε πολλές συµπεριφορές σ’ ένα αντικείµενο και ένα συµβάν 
µπορεί να εκκινήσει πολλές ενέργειες, οι οποίες λαµβάνουν χώρα µε τη σειρά που αναφέρονται. Αν 
επιλέξουµε ένα συµβάν που δεν εργάζεται σ’ έναν φυλλοµετρητή, ο τελικός χρήστης είτε δεν θα δει 
να συµβαίνει τίποτα ή θα πάρει ένα σφάλµα JavaScript. 

Από την πτυσσόµενη λίστα Show Events For του Behavior Inspector µπορούµε να επιλέξουµε 
έναν συγκεκριµένο φυλλοµετρητή ή µια έκδοση φυλλοµετρητή. Ανάλογα µε την επιλογή που θα 
κάνουµε, διαφορετικές ενέργειες και διαφορετικά συµβάντα θα είναι κάθε φορά διαθέσιµα. 

Εµφάνιση και Απόκρυψη Επιπέδων 
Θα δούµε τη συµπεριφορά Show-Hide Layers, µε την οποία µπορούµε να εµφανίσουµε ή να 

αποκρύψουµε ένα επίπεδο στην ιστοσελίδα. ∆ηµιουργούµε το επίπεδο που θα επηρεάσει η 
συµπεριφορά, του δίνουµε ένα περιγραφικό όνοµα και γράφουµε ένα κείµενο µέσα του ή εισάγουµε 
µια εικόνα. Αποκρύβουµε το επίπεδο κάνοντας hidden την ιδιότητα ορατότητας. Γράφουµε το κείµενο 
«Εµφάνιση Επιπέδου» και το επιλέγουµε. Γράφουµε τον χαρακτήρα # στο πλαίσιο κειµένου Link του 
Property Inspector για να δηµιουργήσουµε έναν κενό δεσµό. Αυτός είναι ο συνηθισµένος τρόπος για 
να δηµιουργήσουµε έναν κενό υπερδεσµό (null) για να µπορέσουµε έτσι να εφαρµόσουµε µια 
συµπεριφορά σ’ ένα αντικείµενο. 

Ανοίγουµε τον Behavior Inspector και προσέχουµε να εµφανίζεται το κείµενο <a> Actions 
στη γραµµή τίτλου του. Αυτό σηµαίνει ότι εφαρµόζουµε τη συµπεριφορά σε µια σήµανση άγκυρας, 
δηλ. τη σήµανση που υλοποιεί υπερδεσµούς. Κάνουµε κλικ στο πλήκτρο + του Behavior Inspector και 
επιλέγουµε τη συµπεριφορά Show-Hide Layers από το πτυσσόµενο µενού. Στο πλαίσιο διαλόγου 
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Show-Hide Layers επιλέγουµε το επίπεδο που θέλουµε να εµφανίζεται απ’ αυτή τη συµπεριφορά και 
κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Show. 

Η συµπεριφορά που δηµιουργήσαµε θα εµφανισθεί στον Behavior Inspector µε 
προεπιλεγµένο συµβάν το onClick. Μπορούµε να εµφανίσουµε την πτυσσόµενη λίστα των 
συµβάντων και να επιλέξουµε ένα άλλο συµβάν που θα εκκινεί τη συµπεριφορά. Για να 
επεξεργαστούµε µια συµπεριφορά, επιλέγουµε το αντικείµενο στο οποίο την εφαρµόσαµε και 
κάνουµε διπλό κλικ πάνω της στον Behavior Inspector. Για να την διαγράψουµε, την επιλέγουµε στον 
Behavior Inspector και πατάµε το πλήκτρο – ή το delete. 

Άνοιγµα Νέου Παραθύρου 
Με τη συµπεριφορά Open Browser Window µπορούµε να ανοίξουµε ένα νέο παράθυρο 

φυλλοµετρητή και να εµφανίσουµε ένα URL. Το νέο παράθυρο φυλλοµετρητή θα ανοίγει όταν 
κάνουµε κλικ σε µια εικόνα. Επιλέγουµε την εικόνα και προσέχουµε να εµφανίζεται το <img> 
Actions στη γραµµή τίτλου του Behavior Inspector. 

Κάνουµε κλικ στο πλήκτρο + και επιλέγουµε τη συµπεριφορά Open Browser Window. Στο 
πλαίσιο διαλόγου Open Browser Window γράφουµε το URL που θα φορτωθεί στο πλαίσιο κειµένου 
URL to Display και καθορίζουµε το πλάτος και το ύψος του παραθύρου στα πλαίσια κειµένου 
Window Width και Window Height. 

Ακόµη, στην οµάδα επιλογών Attributes µπορούµε να επιλέξουµε ένα ή περισσότερα από τα 
εξής πλαίσια ελέγχου : Navigation Toolbar, Location Toolbar, Status Bar, Menu Bar, Scrollbars as 
Needed και Resize Handles. Στο πλαίσιο κειµένου Window Name µπορούµε να δώσουµε ένα όνοµα 
στο νέο παράθυρο. 

Εµφάνιση Μηνύµατος 
Θα δούµε τη συµπεριφορά Popup Message, η οποία εµφανίζει ένα πλαίσιο προειδοποίησης 

της JavaScript µ’ ένα µήνυµα. Επιλέγουµε το αντικείµενο στο οποίο θα εφαρµόσουµε τη συµπεριφορά 
και την επιλέγουµε από το πτυσσόµενο µενού που εµφανίζεται µε το πλήκτρο +. Στο πλαίσιο 
διαλόγου Popup Message γράφουµε ένα µήνυµα στο πλαίσιο κειµένου Message και επιλέγουµε το 
συµβάν onClick γι’ αυτή τη συµπεριφορά. 

Προσθήκη Μηνύµατος στη Γραµµή Κατάστασης 
Με τη συµπεριφορά Set Text of Status Bar µπορούµε να εµφανίσουµε ένα µήνυµα στη 

γραµµή κατάστασης του παραθύρου του φυλλοµετρητή. Επιλέγουµε ένα αντικείµενο στο οποίο θα 
εφαρµόσουµε τη συµπεριφορά και την επιλέγουµε από το υποµενού Set Text του πτυσσόµενου µενού 
συµπεριφορών. Στο πλαίσιο κειµένου Message του πλαισίου διαλόγου Set Text of Status Bar 
γράφουµε το µήνυµα που θέλουµε να εµφανισθεί στη γραµµή κατάστασης. 

Μεταφορά Επιπέδων 
Με τη συµπεριφορά Drag Layer µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα επίπεδο, το οποίο ο 

τελικός χρήστης θα µπορεί να µετανικεί στο παράθυρο του φυλλοµετρητή. Μπορούµε ακόµα και να 
περιορίσουµε την περιοχή µέσα στην οποία θα µπορεί να µετακινείται το επίπεδο. Μπορούµε να 
χρησιµοποιήσουµε τη συµπεριφορά Drag Layer για να δίνουµε τη δυνατότητα στους χρήστες να 
αλληλεπιδρούν µ’ αντικείµενα στην ιστοσελίδα. Για παράδειγµα, να µπορούν να µετακινούν ένα 
επίπεδο που περιέχει ένα υπόµνηµα χάρτη ή να µπορούν να προσθέτουν µύτες, αυτιά, µάτια κ.ά. σ’ 
ένα άδειο πρόσωπο. 

Σε µια ιστοσελίδα δηµιουργούµε τέσσερα επίπεδα που µπορούν να µεταφερθούν. Μετά 
δηµιουργούµε ένα επίπεδο που θα αποτελεί τον στόχο. Μπορούµε να εκκινήσουµε τη συµπεριφορά 
Drag Layer όταν φορτώνεται η ιστοσελίδα, συλλαµβάνοντας το συµβάν onLoad. Επειδή το συµβάν 
onLoad αποτελεί µια ιδιότητα της σήµανσης <body>, θα πρέπει να επιλέξουµε τη σήµανση αυτή στον 
επιλογέα σήµανσης στη γραµµή κατάστασης, οπότε επιλέγονται όλα τα αντικείµενα της ιστοσελίδας. 
Στη γραµµή τίτλου του Behavior Inspector εµφανίζεται το <body> Actions. 
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Κάνουµε κλικ στο πλήκτρο + και επιλέγουµε τη συµπεριφορά Drag Layer για να εµφανισθεί 
το πλαίσιο διαλόγου Drag Layer. Στην καρτέλα Basic και από την πτυσσόµενη λίστα Layer 
επιλέγουµε ένα από τα επίπεδα που θα µεταφερθούν και Constrained από την πτυσσόµενη λίστα 
Movement. 

Θα εµφανισθούν τέσσερα πλαίσια κειµένου για να εισάγουµε τιµές σε pixels για τις 
συντεταγµένες µιας ορθογώνιας περιοχής. Για να περιορίσουµε την κίνηση σε µόνο κατακόρυφη, 
πρέπει να εισάγουµε 0 στα πλαίσια κειµένου Left και Right, ενώ για να περιορίσουµε την κίνηση σε 
µόνο οριζόντια, πρέπει να εισάγουµε 0 στα πλαίσια κειµένου Up και Down. Οι τιµές είναι σχετικές µε 
την αρχική θέση του επιπέδου. 

Αν κάνουµε κλικ στο πλήκτρο Get Current Position, θα καταχωρηθούν οι τρέχουσες 
συντεταγµένες της κορυφής του επιπέδου στα πλαίσια κειµένου Left και Top της οµάδας επιλογών 
Drop Target και το πλαίσιο κειµένου Snap if Within θα πάρει την τιµή 50, την οποία µπορούµε να 
αλλάξουµε. Η τιµή αυτή ορίζει το πόσο κοντά πρέπει να αποθέσουµε το επίπεδο. 

Από την πτυσσόµενη λίστα Drag Handle της καρτέλας Advanced µπορούµε να επιλέξουµε 
Area Within Layer, ώστε να ορίσουµε µια συγκεκριµένη περιοχή του επιπέδου µεταφοράς σαν λαβή 
µεταφοράς. Αυτό σηµαίνει ότι θα πρέπει να κάνουµε κλικ µόνο µέσα σ’ αυτή την περιοχή για να 
µπορούµε να µεταφέρουµε το επίπεδο. Οι συντεταγµένες που ορίζουµε στα τέσσερα πλαίσια κειµένου 
L, T, W και H είναι σχετικές µε την πάνω αριστερή γωνία του επιπέδου µεταφοράς. 

Για να εισάγουµε κώδικα JavaScript, µπορούµε να γράψουµε την εξής εντολή στο πλαίσιο 
κειµένου Call JavaScript : 

• window.status = ‘Μεταφορά …’ 
• και στην εξής στο πλαίσιο κειµένου When Dropped Call JavaScript : 
• window.status = ‘Απόθεση!’ 
 
Ο πρώτος κώδικας θα εκτελεσθεί όταν µεταφέρουµε το επίπεδο και ο δεύτερος όταν αποθέσουµε 

το επίπεδο. Και στις δύο περιπτώσεις θα εµφανισθεί ένα µήνυµα στη γραµµή κατάστασης. Αν 
επιλέξουµε το πλαίσιο ελέγχου Only if snapped, ο κώδικας της JavaScript θα εκτελεσθεί µόνο αν 
αποθέσουµε το επίπεδο στον στόχο. 

Κίνηση µε Γραµµές Χρόνου 
Οι γραµµές χρόνου αλλάζουν τις ιδιότητες ενός επιπέδου µε τον χρόνο, για να δηµιουργήσουν 

µια κίνηση. Για να κάνουµε ένα αντικείµενο να µετακινείται, πρέπει να αλλάζουµε τις ιδιότητες 
θέσης, αριστερά και πάνω, µε τον χρόνο, ενώ για να κάνουµε ένα αντικείµενο να εµφανίζεται ή να 
κρύβεται, πρέπει να αλλάζουµε τις ιδιότητες ορατότητας µε τον χρόνο. Για να κάνουµε ένα 
αντικείµενο να αλλάζει σειρά στοίβασης, πρέπει να αλλάζουµε το z-index µε τον χρόνο. 

Μπορούµε να τοποθετήσουµε µια εικόνα σε µια γραµµή χρόνου και να αλλάζουµε την 
προέλευσή της µε τον χρόνο, αλλά για να την κάνουµε να µετακινείται µε τον χρόνο, πρέπει να την 
τοποθετήσουµε σ’ ένα επίπεδο. Όταν δηµιουργούµε µια γραµµή χρόνου, το DreamWeaver εισάγει 
κώδικα JavaScript µέσα στην ιστοσελίδα. Εµφανίζουµε τον Timeline Inspector, επιλέγοντας 
Timelines από το υποµενού Others του µενού Window ή πατώντας τα πλήκτρα Alt+F9. Αποτελείται 
από οριζόντια κανάλια (channels) και κατακόρυφα πλαίσια (frames). Στο κανάλι Β µπορούµε να 
ορίσουµε συµπεριφορές που θα εκτελούνται σ’ ένα συγκεκριµένο πλαίσιο. 

Η κεφαλή αναπαραγωγής, που αναπαρίσταται µ’ ένα κόκκινο τετραγωνάκι, βρίσκεται στο 
τρέχον πλαίσιο και ελέγχει ποιο πλαίσιο είναι επιλεγµένο. Μπορούµε να την µεταφέρουµε µε το 
ποντίκι σ’ ένα πλαίσιο µέσα στη γραµµή χρόνου για να το προβάλλουµε. Μπορούµε να δούµε τον 
αριθµό του τρέχοντος πλαισίου και στο µικρό πλαίσιο κειµένου που βρίσκεται στο πάνω µέρος του 
Timeline Inspector, µαζί µε τα πλήκτρα Rewind, Back και Play. Στο διπλανό πλαίσιο κειµένου Fps 
φαίνεται η ταχύτητα αναπαραγωγής της κίνησης σε πλαίσια ανά δευτερόλεπτο (frames per second). Η 
προεπιλεγµένη τιµή είναι 15 fps. 
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Καταγραφή µιας Απλής Κίνησης 
Ο ευκολότερος τρόπος για να κάνουµε κάτι να κινείται σε µια γραµµή χρόνου είναι να το 

καταγράψουµε. Πρέπει να έχουµε υπόψη µας ότι όλα τα αντικείµενα που τοποθετούµε στις γραµµές 
χρόνου πρέπει να βρίσκονται σε επίπεδα. Για να καταγράψουµε µια διαδροµή κίνησης, επιλέγουµε το 
επίπεδο που θέλουµε να κινήσουµε και πάµε στην επιλογή Record Path of Layer του υποµενού 
Timeline4 του µενού Modify. Μεταφέρουµε την κεφαλή αναπαραγωγής στον Timeline Inspector στο 
πλαίσιο 1. 

Επιλέγουµε τη λαβή µετακίνησης του επιπέδου και το µετακινούµε στη διαδροµή που 
θέλουµε. Η διαδροµή θα σηµειωθεί από µια διάστικτη γραµµή και µόλις αφήσουµε το ποντίκι, η 
διαδροµή θα γίνει µια συµπαγής γραµµή. Έχουµε ήδη δηµιουργήσει µια κίνηση γραµµής χρόνου στο 
DreamWeaver µε προεπιλεγµένο όνοµα το Timeline1. Για να αλλάξουµε το όνοµα της γραµµής 
χρόνου, κάνοµε κλικ στην πτυσσόµενη λίστα Timelines, γράφουµε το νέο όνοµα και πατάµε το 
πλήκτρο enter. Απ’ αυτή την πτυσσόµενη λίστα µπορούµε να επιλέξουµε για να εµφανίσουµε µια 
γραµµή χρόνου. 

Στο πρώτο κανάλι φαίνεται το όνοµα του επιπέδου που µετακινήσαµε και µπορούµε να 
σύρουµε την κεφαλή αναπαραγωγής πάνω στα πλαίσια για να δούµε την κίνηση του επιπέδου µέσα 
στο παράθυρο Εγγράφου. Οι άσπροι κύκλοι που εµφανίσθηκαν µέσα στη γραµµή κίνησης καλούνται 
πλαίσια κλειδιά (keyframes) και αποτελούν ένα σηµαντικό κοµµάτι µιας κίνησης, επειδή οι αλλαγές 
µπορούν να γίνουν µόνο στα πλαίσια κλειδιά και το DreamWeaver αναλαµβάνει να υπολογίσει όλα τα 
ενδιάµεσα βήµατα ανάµεσα στα πλαίσια κλειδιά. 

Χρειαζόµαστε ένα πλαίσιο κλειδί κάθε φορά που η κίνηση αλλάζει διεύθυνση ή το επίπεδο 
αλλάζει µέγεθος ή συµβαίνει κάτι καινούργιο. Το DreamWeaver προσθέτει αυτόµατα πλαίσια κλειδιά 
κάθε φορά που αλλάζει η διεύθυνση κατά την καταγραφή της κίνησης του επιπέδου. Αν επιλέξουµε 
το πλαίσιο ελέγχου Autoplay, η γραµµή χρόνου θα αναπαράγεται όταν φορτώνεται η ιστοσελίδα. 
Αυτή η επιλογή προσθέτει αυτόµατα τη συµπεριφορά Play Timeline στη σήµανση <body>, η οποία 
εκκινείται από το συµβάν onLoad. Μπορούµε τώρα να κάνουµε προεπισκόπηση της κίνησης σ’ έναν 
φυλλοµετρητή. 

Για να αναπαράγεται συνέχεια η κίνηση και όχι µία µόνο φορά, πρέπει να επιλέξουµε και το 
πλαίσιο ελέγχου Loop, οπότε το DreamWeaver εισάγει τη συµπεριφορά Go To Timeline Frame στο 
κανάλι Β του Timeline Inspector σαν το τελευταίο πλαίσιο της κίνησης. Η συµπεριφορά έχει τεθεί να 
στέλνει την κίνηση στο πλαίσιο 1. 

Επεξεργασία Συµπεριφοράς στο Κανάλι Β 
Για να µπορέσουµε να επεξεργαστούµε µια συµπεριφορά που εισήγαγε το DreamWeaver 

στον κανάλι Β όταν επιλέξαµε το πλαίσιο ελέγχου Loop, πρέπει να κάνουµε διπλό κλικ στο 
αντίστοιχο πλαίσιο στο κανάλι Β για να εµφανισθεί ο Behavior Inspector. Αν ο Behavior Inspector 
είναι ήδη ορατός στο παράθυρο Εγγράφου, αρκεί να κάνουµε µονό κλικ. Το DreamWeaver έχει 
προσθέσει το συµβάν onFramen και την ενέργεια Go To Timeline Frame, όπου n είναι ο αριθµός του 
πλαισίου όπου τοποθετήθηκε το συµβάν στο κανάλι Β και στην ουσία είναι κατά 1 µεγαλύτερο από το 
τελευταίο πλαίσιο της γραµµής χρόνου. Αυτό το συµβάν εκκινεί όταν η κίνηση φθάσει στο 
καθορισµένο πλαίσιο. 

Αν κάνουµε διπλό κλικ στην ενέργεια Go To Timeline Frame, θα εµφανισθεί το οµώνυµο 
πλαίσιο διαλόγου, όπου από την πτυσσόµενη λίστα Timeline µπορούµε να επιλέξουµε µια γραµµή 
χρόνου και στο πλαίσιο κειµένου Go to Frame να καταχωρήσουµε τον αριθµό του πλαισίου στο οποίο 
θέλουµε να πάµε, που εξ ορισµού είναι το 1. Στο πλαίσιο κειµένου Loop … times µπορούµε να 
επιλέξουµε πόσες φορές θα γίνει η αναπαραγωγή της κίνησης. 

Για να προσθέσουµε µια συµπεριφορά στο κανάλι Β στη γραµµή χρόνου, ανοίγουµε τον 
Behavior Inspector και κάνουµε κλικ στο κανάλι Β και στο πλαίσιο που θέλουµε να εµφανισθεί η 
συµπεριφορά. Κάνουµε κλικ στο πλήκτρο + του Behavior Inspector και επιλέγουµε την ενέργεια που 
θέλουµε. Το συµβάν που προσθέτει το DreamWeaver είναι το onFramen, όπου n είναι ο αριθµός του 
πλαισίου όπου τοποθετήθηκε το συµβάν στο κανάλι Β. 
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Προσθήκη Επιπέδου στη Γραµµή Χρόνου 
Για να προσθέσουµε ένα επίπεδο στη γραµµή χρόνου, το επιλέγουµε και το µεταφέρουµε 

µέσα στον Timeline Inspector, όπου το αποθέτουµε σ’ ένα άλλο κανάλι κάτω από το πρώτο κανάλι 
στο οποίο έχουµε ήδη προσθέσει κίνηση. Παρατηρούµε ότι η γραµµή κίνησης αρχίζει και τελειώνει µ’ 
ένα πλαίσιο κλειδί. Μπορούµε να επιλέξουµε τη γραµµή κίνησης και να τη µεταφέρουµε µέσα στο 
ίδιο κανάλι ή και σ’ ένα άλλο κανάλι. Μπορούµε να αυξήσουµε ή να ελαττώσουµε το µήκος µιας 
κίνησης αν επιλέξουµε και µεταφέρουµε το πλαίσιο κλειδί τέλους. 

Για να δηµιουργήσουµε µια διαδροµή κίνησης για το επίπεδο, κάνουµε κλικ στο πλαίσιο 
κλειδί αρχής και µετακινούµε το επίπεδο, αν χρειαστεί. Κάνουµε κλικ στο πλαίσιο κλειδί τέλους και 
µετακινούµε το επίπεδο στην τελική του θέση. Μόλις αφήσουµε το ποντίκι, θα εµφανισθεί µια 
γραµµή που θα δείχνει τη διαδροµή της κίνησης. Αφού έχουµε δηµιουργήσει µια γραµµή χρόνου, 
µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε ένα άλλο αντικείµενο στη θέση του κανονικού. Για να γίνει αυτό, 
κάνουµε δεξί κλικ στη γραµµή κίνησης στον Timeline Inspector και επιλέγουµε Change Object… από 
το πτυσσόµενο µενού. 

Στο πλαίσιο διαλόγου Change Object και από την πτυσσόµενη λίστα Object to Animate 
µπορούµε να επιλέξουµε ένα άλλο αντικείµενο που θα τοποθετηθεί στη γραµµή χρόνου στη θέση του 
αρχικού. 
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Κεφάλαιο 1  

Κεφάλαιο 5 
Προγραµµατιστικά Εργαλεία και Τεχνολογίες για το 

∆ιαδίκτυο 

WEB 2.0 
Το Web 2.0 ή συµµετοχικό διαδίκτυο όπως µεταφράζεται στα ελληνικά, είναι ένας 

όρος ο οποίος περιγράφει την αλλαγή χρήσης της τεχνολογίας WWW καθώς και 
της κατασκευής ιστοσελίδων και έχει ως στόχο να ενσωµατώσει την 
δηµιουργικότητα, την διασφάλιση κατανοµής πληροφοριών, την συνεργασία 
µεταξύ των χρηστών καθώς και την λειτουργικότητα του διαδικτύου. Η σύλληψη 
του Web 2.0 έχει οδηγήσει στην ανάπτυξη και την επανάσταση των διαδικτυακών 
κοινοτήτων και των υπηρεσιών που αυτές παρέχουν όπως είναι οι διαδικτυακοί 
κοινωνικοί ιστοχώροι, οι ιστοσελίδες διαµοίρασης βίντεο, οι online  
εγκυκλοπαίδειες και τα blog. Αν και ο όρος προτείνει µία καινούρια έκδοση του 
WWW, δεν αναφέρεται σε καµία αναβάθµιση της υπάρχουσας τεχνολογίας αλλά 
στην αλλαγή των τρόπων που οι κατασκευαστές λογισµικού και οι χρήστες 
χρησιµοποιούν το διαδίκτυο. Αναφέρεται στις υπηρεσίες δεύτερης γενιάς οι οποίες 
είναι χτισµένες πάνω σε διαδικτυακές κοινότητες και πιο συγκεκριµένα στις 
πληροφορίες και το υλικό που παρέχουν οι χρήστες που κάνουν χρήση τέτοιων 
κοινοτήτων. 
 Το διαδίκτυο λειτουργεί ως πλατφόρµα, µε τα δυναµικά δεδοµένα να είναι η 
κινητήρια δύναµη των ιστοσελίδων και υπάρχει η απαίτηση προς τους χρήστες να 
υιοθετήσουν µία διαφορετική συµπεριφορά και χρήση του διαδικτύου από την 
µέχρι πρότινος. Τα αποτελέσµατα του διαδικτύου παράγονται από την συµµετοχή 
των χρηστών ενώ η καινοτοµία στην δηµιουργία συστηµάτων και ιστοσελίδων 
επαφίεται στην συγκέντρωση χαρακτηριστικών από αποµακρυσµένους 
ανεξάρτητους δηµιουργούς (ένα είδος ανάπτυξης όπως αυτό του ανοικτού 
κώδικα).  

Το τελευταίο ενισχύει το στοιχείο της δηµοκρατίας ανάµεσα στους χρήστες αφού 
κάθε ένας έχει το δικαίωµα και τη δυνατότητα να συµβάλλει στην ανάπτυξη της 
ιστοσελίδας.  
Τα κύρια χαρακτηριστικά του Web 2.0 είναι:  

• Πλούσια εµπειρία χρήστη 
• Συµµετοχή του χρήστη 
• ∆υναµικό περιεχόµενο 
• Μεταδιδόµενα 
• Web standards  
• Εξελισιµότητα 
• Συλλογική νοηµοσύνη 

 
Από τεχνολογικής άποψης οι εφαρµογές Web 2.0 λειτουργούν µε έναν απλό τρόπο και σε ένα 

φιλικό προς τον χρήστη περιβάλλον χωρίς να υπάρχει η ανάγκη για κάποιες εξεζητηµένες τεχνικές 
προγραµµατισµού, ώστε ο κάθε χρήστης να µπορεί να δηµιουργήσει κάποιο περιεχόµενο µε αυτές τις 
εφαρµογές και να το δηµοσιεύσει στο WWW. Πριν την εµφάνιση του Web 2.0, ένα από τα 
χαρακτηριστικά των υπηρεσιών που παρέχονταν ήταν ότι το υλικό που οι χρήστες µπορούσαν να 
διαβάσουν, ακούσουν ή να δουν, ήταν απόρροια δηµιουργίας λίγων µόνο δηµιουργών. Σε αντίθεση µε 
αυτό, η ουσία του Web 2.0 είναι ότι η πληροφορία δηµιουργείται και µοιράζεται από τους ίδιους τους 
χρήστες. 



46 

 

 Ένα καλό παράδειγµα είναι η Wikipedia, η οποία είναι µία ανοιχτή ηλεκτρονική 
εγκυκλοπαίδεια στην οποία ο καθένας έχει τη δυνατότητα να προσθέσει κάποιο υλικό. Οι ιστοσελίδες 
βασισµένες στο Web 2.0 περιέχουν συνήθως τα ακόλουθα χαρακτηριστικά / τεχνικές: 

• Αναζήτηση (Search): Η διευκόλυνση εύρεσης πληροφορίας µέσω 
αναζήτησης µε λέξεις κλειδιά.  

• Σύνδεσµοι (Links): Οδηγοί που δείχνουν σε σηµαντικές πληροφορίες. Οι 
καλύτερες σελίδες είναι αυτές που δείχνουν οι περισσότεροι σύνδεσµοι σε 
αυτές.  

• ∆ηµιουργία (Authoring): Η δυνατότητα δηµιουργίας ενός συνεχώς 
ενηµερωµένου περιεχοµένου.  

• Ετικέτες (Tags): Η κατηγοριοποίηση του περιεχοµένου µε τη δηµιουργία 
ετικετών οι οποίες είναι απλές µονολεκτικές περιγραφές που διευκολύνουν 
την αναζήτηση και αποτρέπουν την στατικότητα των προκατασκευασµένων 
κατηγοριών.  

• Επεκτάσεις (Extensions): Ο αυτοµατισµός εργασιών και προτύπων µε τη 
χρήση αλγορίθµων.  

• Σήµατα (Signals): Η χρήση τεχνολογίας RSS (Really Simple Syndication)  
για την ενηµέρωση των χρηστών σχετικά µε τις αλλαγές του περιεχοµένου 
της ιστοσελίδας 
 
HTML  

Ο βασικός πυρήνας των ιστοσελίδων που υπάρχουν στο Ίντερνετ είναι γραµµένος στην 
γλώσσα προγραµµατισµού HTML (Hypertext Markup Language). Η HTML η οποία, όπως 
υποδηλώνει το όνοµα της, αποτελεί µια markup γλώσσα για τηn περιγραφή hypertext κειµένων η 
οποία πρωτοεµφανίστηκε στις αρχές του 1990. Η γλώσσα αυτή χρησιµοποιείται στο WWW (World 
Wide Web) και αποτελεί υποσύνολο της γλώσσας SGML (Standard Generalized Markup Language) 
που επινοήθηκε από την ΙΒΜ προκειµένου να λυθεί το πρόβληµα της µη τυποποιηµένης εµφάνισης 
κειµένων σε διάφορα υπολογιστικά συστήµατα.  

Στοιχεία της HTML Όταν το 1989 ο Tim Berners Lee ανακάλυψε την Hypertext Markup 
Language, κανένας δε µπορούσε να αναλογιστεί την αλµατώδη ανάπτυξη στην οποία θα οδηγούσε. 
Τα πρώτα χρόνια, η HTML χρησιµοποιούνταν µόνο για την δηµιουργία στατικών ιστοσελίδων όπως 
επίσης και για την διάταξη των εγγράφων. Η HTML συνεχίζει να παραµένει, 20 χρόνια περίπου µετά 
την δηµιουργία της, ιεραρχικά δοµηµένη και αποτελούµενη από ετικέτες. Οι ετικέτες (tags) αυτές 
περικλείουν και διαφοροποιούν τα bit κειµένου, υποδεικνύοντας την λειτουργία και τον σκοπό του 
κειµένου που βρίσκεται ανάµεσα στις ετικέτες. Οι ετικέτες είναι γραµµένες απευθείας σε µορφή 
απλού κειµένου στο html έγγραφο όπου µπορούν να διερµηνευτούν από το λογισµικό του υπολογιστή. 
Οι ετικέτες αυτές καθ’ εαυτές δεν παρουσιάζονται στον browser και είναι ξεχωριστές από το 
περιεχόµενο που περικλείουν. Σηµειώνεται ότι ανοίγουν µε τη µορφή <tag> και κλείνουν µε τη µορφή 
</tag>. Για παράδειγµα το <p> </p> ανοίγει και κλείνει µία παράγραφο. 

Η γλώσσα αυτή έχει τυποποιηθεί από τον παγκόσµιο οργανισµό τυποποίησης τεχνολογιών 
του Web, το World Wide Web Consortium (W3C).  
 
World Wide Web Consortium (W3C)  

Το World Wide Web Consortium (W3C) είναι µια διεθνής κοινοπραξία όπου οι Οργανισµοί 
Μέλη, το προσωπικό πλήρους απασχόλησης και το κοινό δουλεύουν µαζί για να αναπτύξουν πρότυπα 
του Παγκοσµίου Ιστού. Η αποστολή του W3C είναι να οδηγήσει τον Παγκόσµιο Ιστό στο µέγιστο των 
δυνατοτήτων του, αναπτύσσοντας πρωτόκολλα και οδηγίες που εξασφαλίζουν µακροπρόθεσµη 
ανάπτυξη του Παγκοσµίου Ιστού. Το W3C απαρτίζεται από οργανισµούς σε όλο τον κόσµο που 
ανήκουν σε ποικίλα πεδία και στόχος τους είναι να συµµετάσχουν σε έναν ουδέτερο τόπο συζήτησης 
για τη δηµιουργία προτύπων του Παγκοσµίου Ιστού.  

Το W3C επιδιώκει την αποστολή του πρωταρχικά µέσα από τη δηµιουργία προτύπων του 
Παγκοσµίου Ιστού και οδηγιών. Για να φτάσει ο Παγκόσµιος Ιστός στο µέγιστο των δυνατοτήτων 
του, οι πιο βασικές τεχνολογίες του Παγκοσµίου Ιστού θα πρέπει να είναι συµβατές µεταξύ τους και 
να επιτρέπουν στον εξοπλισµό (hardware) και στο λογισµικό που χρησιµοποιείται να έχουν πρόσβαση 
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στον Παγκόσµιο Ιστό και να συνεργάζονται. Το W3C αναφέρεται σε αυτό το στόχο ως ”δια-
λειτουργικότητα στον Παγκόσµιο Ιστό” (“Web interoperability”). Με την έκδοση ανοιχτών προτύπων 
για τις γλώσσες και τα πρωτόκολλα του Παγκοσµίου Ιστού, το W3C Πτυχιακή εργασία του φοιτητή 
Κωνσταντίνου Μητσαράκη Σελίδα 25 από 161 επιδιώκει να αποφύγει κατακερµατισµό της αγοράς 
και άρα τον κατακερµατισµό του Παγκοσµίου Ιστού.  
 
 
 

CSS (Cascading Style Sheets)  
Τα Φύλλα ∆ιαµόρωσης Στυλ (Cascading Style Sheets – CSS) είναι µία γλώσσα διαµόρφωσης 

ιστοσελίδων και χρησιµοποιείται για να περιγράψειτην παρουσίαση ενός εγγράφου το οποίο έχει 
γραφτεί σε κάποια από τις γλώσσες σήµανσης (markup languages). Χρησιµοποιείται κυρίως σε 
εφαρµογές γραµµένες σε HTML και XHTML αλλά µπορεί να χρησιµοποιηθεί επίσης και σε 
οποιοδήποτε έγγραφο της XML για τη µορφοποίησή του. 

Το CSS έχει σχεδιαστεί ώστε να επιτρέπει τον διαχωρισµό του περιεχοµένου του εγγράφου, 
το οποίο συνήθως γράφεται σε HTML, και της παρουσίασής του, η οποία περιλαµβάνει στοιχεία όπως 
τα χρώµατα, οι γραµµατοσειρές και η µορφή του. Ο διαχωρισµός αυτός µπορεί να βελτιώσει 
σηµαντικά την λειτουργικότητα αλλά και την προσβασιµότητα παρέχοντας µεγαλύτερη ευελιξία και 
έλεγχο στον καθορισµό των χαρακτηριστικών εκείνων που άπτονται της µορφολογίας του εγγράφου, 
επιτρέποντας παράλληλα σε πολλά έγγραφα να µοιράζονται την ίδια µορφοποίηση µε αποτέλεσµα τη 
µείωση της πολυπλοκότητας και της επανάληψης κώδικα.  

Επίσης, η χρήση CSS επιτρέπει την παρουσίαση του ίδιου περιεχοµένου µε διαφορετικούς 
τρόπους όπως είναι η εµφάνιση σε οθόνη, η εκτύπωση, η αφήγηση καθώς και σε συσκευές ανάγνωσης 
βασισµένες στο σύστηµα Braille.  

(∆οµή – Παρουσίαση – Συµπεριφορά) Τα τρία επίπεδα ενός σύγχρονου Web εγγράφου είναι 
αυτά της ∆οµής, της Παρουσίασης και της Συµπεριφοράς (Structure Layer, Presentation Layer, 
Behavior Layer).  

Το πρώτο επίπεδο, αυτό της δοµής, περιέχει το περιεχόµενο του εγγράφου µαζί µε τις 
σηµασιολογικές πληροφορίες τα οποία υποδεικνύουν το  κάθε bit κειµένου (π.χ. κεφαλίδα, 
παράγραφος, λίστα κτλ).  

Το επίπεδο της δοµής ενός εγγράφου Web είναι συνήθως γραµµένο στη γλώσσα HTML. Το 
επίπεδο της παρουσίασης περιγράφει τον τρόπο µε τον οποίο το έγγραφο πρέπει να παρουσιαστεί 
στον επισκέπτη της ιστοσελίδας, συµπεριλαµβάνοντας πληροφορίες όπως τα χρώµατα, οι 
γραµµατοσειρές, τη µορφοποίηση των εικόνων κ.ά. Γενικά, το επίπεδο της παρουσίασης ενός 
εγγράφου Web είναι γραµµένο µε τη χρήση CSS.  

Τέλος, το επίπεδο συµπεριφοράς χρησιµοποιείται για την ανανέωση, πρόσθεση και αφαίρεση 
ενός Web εγγράφου σε συνάρτηση πάντα µε τη συµπεριφορά του χρήστη. Το επίπεδο αυτό που 
άπτεται της διαχείρισης του Document Object Model (DOM), συνήθως είναι γραµµένο στην γλώσσα 
JavaScript.  

 
Εικόνα 9. Επίπεδα ενός σύγχρονου web εγγράφου. 

 
Το CSS επιτρέπει την προσθήκη στυλ στις ιστοσελίδες, ενσωµατώνοντας και 
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βελτιώνοντας την µορφή στο περιεχόµενο. Κάθε HTML στοιχείο προσδίδει κάποιο 
περιεχόµενο και οι ιδιότητες οι οποίες δηλώνονται µε κάθε ένα από αυτά 
παρέχουν περισσότερη πληροφορία σε αυτά τα στοιχεία.  

Το δοµικό στοιχείο του CSS είναι ο κανόνας (rule) ο οποίος είναι ένα σύνολο από 
εντολές τις οποίες ο browser ακολουθεί ώστε να αλλάξει την προεπιλεγµένη 
παρουσίαση των HTML στοιχείων ανάλογα µε τις τιµές που έχουν οριστεί. Ένας 
CSS κανόνας αποτελείται από τα στοιχεία που απεικονίζονται. 

 
Εικόνα 10. Ένας κανόνας CSS. 

 
 

JAVASCRIPT & DOM  
 Με την πάροδο του χρόνου, όσο περισσότερες ιστοσελίδες δηµιουργούσαν οι σχεδιαστές και 

οι προγραµµατιστές, τόσο µεγάλωνε η απαίτηση για δυναµικές ιστοσελίδες. Ένα από τα προβλήµατα 
όµως που είχαν να αντιµετωπίσουν ήταν ο πόλεµος των browser που είχε σαν αποτέλεσµα την 
ασυµβατότητα των προγραµµάτων ανάµεσα σε browser διαφορετικών εταιρειών. Μέχρι πριν λίγο 
καιρό δεν ήταν εύκολο να δηµιουργηθούν εφαρµογές JavaScript οι οποίες να εκτελούνταν παντού το 
ίδιο. Αυτό όµως άρχισε να αλλάζει µε την χρήση της τεχνολογίας DOM.  
 
JavaScript  

Η γλώσσα προγραµµατισµού JavaScript αναπτύχθηκε από την εταιρεία Netscape, σε 
συνεργασία µε την Sun Microsystems και η πρώτη της έκδοση δηµοσιεύτηκε το 1995. Ακολούθησε η 
αντίστοιχη γλώσσα της Microsoft η οποία ονοµάστηκε Jscript και η επόµενη έκδοση της JavaScript 
που είχε το όνοµα ECMAScript που αργότερα όµως καθιερώθηκε µε το όνοµα που είναι γνωστό µέχρι 
σήµερα. 

Η JavaScript είναι µία διερµηνευµένη (interpreted) γλώσσα προγραµµατισµού µε ιδιότητες 
αντικειµενοστραφούς γλώσσας προγραµµατισµού, χωρίς όµως να µπορεί να χαρακτηριστεί ως πλήρης 
αντικειµενοστραφής.  

Η γλώσσα αυτή, κτίστηκε ουσιαστικά πάνω στο πρότυπο των γλωσσών C, C++ και Java. Από 
την άλλη όµως έχει µία πολύ σηµαντική διαφορά στο ότι διαχειρίζεται τους τύπους δεδοµένων πιο 
χαλαρά (loosely typed) σε σχέση µε τη σφικτή διαχείριση τύπων δεδοµένων (strongly typed) που 
γίνεται στις προαναφερόµενες γλώσσες. Στην JavaScript οι µεταβλητές δεν είναι απαραίτητο να έχουν 
ένα συγκεκριµένο τύπο ή ακόµη είναι δυνατόν να αλλάζουν τύπο κατά τη διάρκεια της ζωής τους. 
Επίσης, δεν πρέπει να συγχέεται η JavaScript µε την Java της Sun Microsystems. Η µία δεν έχει καµία 
σχέση µε την άλλη. Η χρήση του ονόµατος JavaScript έγινε για λόγους προώθησης της γλώσσας σε 
µία εποχή που η εξάπλωση της Java ήταν πολύ µεγάλη.  

• Η γλώσσα JavaScript χρησιµοποιείται κυρίως για την εξυπηρέτηση των παρακάτω σκοπών: 
Λιγότερος φόρτος των server: Ο έλεγχος και η επικύρωση των δεδοµένων που εισάγονται από 
τους χρήστες γίνεται από τη µεριά του browser κι έτσι δεδοµένα τα οποία δεν είναι σε 
κατάλληλη µορφή δεν αποστέλλονται στον server. Αυτό όµως δεν σηµαίνει ότι ο έλεγχος δεν 
πρέπει να γίνεται και στη µεριά των εξυπηρετητών καθώς κάποιος χρήστης µπορεί να µην 
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έχει ενσωµατωµένη την JavaScript στον browser του ή υπάρχει πιθανότητα να την έχει 
απενεργοποιήσει.  

• Άµεση αλληλεπίδραση µε τους χρήστες: Με την χρήση της JavaScript για τον έλεγχο των 
δεδοµένων µειώνονται οι χρόνοι αναµονής του χρηστών αφού αυτοί δεν χρειάζεται να 
περιµένουν µεγάλα χρονικά διαστήµατα επαναφόρτωσης της σελίδας σε περίπτωση που έχουν 
ξεχάσει να εισάγουν κάποιο δεδοµένο ή έχουν εισάγει κάτι λάθος.  

• Αυτόµατη διόρθωση λαθών: Ένα παράδειγµα που µπορεί να κάνει περισσότερο κατανοητό το 
πώς µπορεί να χρησιµοποιηθεί η JavaScript µε αυτόν τον τρόπο είναι αυτό της ηµεροµηνίας. 
Πολλά συστήµατα βάσεων δεδοµένων αποθηκεύουν δεδοµένα ηµεροµηνιών σε µορφή dd-
mm-yyyy. Αν κάποιος χρήστης εισάγει κάποια ηµεροµηνία σε µορφή dd/mm/yyyy τότε κάτι 
τέτοιο θα µπορούσε να ανιχνευτεί αυτόµατα από τον browser και να µετατραπεί στην σωστή 
µορφή πριν τα δεδοµένα αποσταλούν στον server.  

• Αυξηµένη χρηστικότητα: Αυτό επιτυγχάνεται επιτρέποντας στον χρήστη την αλλαγή και 
αλληλεπίδραση µε το γραφικό περιβάλλον χωρίς την επαναφόρτωση της σελίδας. Ένα τέτοιο 
παράδειγµα είναι τα πτυσσόµενα µενού.  

• Αυξηµένη δυνατότητα αλληλεπίδρασης: Ένα τέτοιο παράδειγµα όπου κάτι τέτοιο 
επιτυγχάνεται είναι τα µενού τα οποία αλληλεπιδρούν όταν ο χρήστης περάσει το mouse πάνω 
από αυτά – η λειτουργία hover – κάτι το οποίο έχει ως αποτέλεσµα να δηµιουργηθεί µία σειρά 
από γεγονότα τα οποία έχουν προγραµµατιστεί να λειτουργούν µε έναν συγκεκριµένο τρόπο.  

• Καλύτερα γραφικά περιβάλλοντα: Χρησιµοποιώντας την JavaScript µπορούν να 
συµπεριληφθούν αντικείµενα µε λειτουργίες drag-and-drop καθώς και plug-ins, όπως είναιτο 
Flash.  

• Ελαφρότερα περιβάλλοντα: Αντί της απαίτησης download ενός µεγάλου αρχείου Java applet 
ή ενός Flash movie, τα προγράµµατα γραµµένα σε JavaScript είναι µικρά σε µέγεθος και 
αποθηκεύονται στη µνήµη του browser µόλις κατέβουν. 

 

JavaScript και Document Object Model (DOM)  
Σύµφωνα µε τον ορισµό του W3C, το DOM είναι ένα ουδέτερο σε λειτουργικό και 

γλώσσα προγραµµατισµού περιβάλλον το οποίο επιτρέπει σε προγράµµατα και script να έχουν 
πρόσβαση και να ανανεώνουν το περιεχόµενο, τη δοµή και το στυλ των εγγράφων. Το έγγραφο 
µπορεί να επεξεργαστεί περαιτέρω και τα αποτελέσµατα αυτής της επεξεργασίας µπορούν να 
ενσωµατωθούν στην σελίδα η οποία βρίσκεται υπό παρουσίαση.  

Το πιο σηµαντικό στοιχείο το οποίο χρησιµοποιείται από το DOM είναι η αναπαράσταση του 
εγγράφου ως ένα δέντρο. Πιο συγκεκριµένα, ολόκληρο το έγγραφο αναπαριστάται ως ένα 
οικογενειακό δέντρο. Για παράδειγµα 

 

 
Εικόνα 11. Αναπαράσταση εγγράφου µε Dom. 

 
Βασικά χαρακτηριστικά ενός DOM εγγράφου  

Κόµβος: Ο όρος κόµβος χρησιµοποιείται για να δείξει ένα σηµείο σύνδεσης ανάµεσα σε δύο 
στοιχεία του δέντρου. Παρακάτω περιγράφονται οι τρεις τύποι κόµβων του DOM.  

Element node:  Όπως προειπώθηκε, το κύριο συστατικό του DOM είναι οι κόµβοι. Ένα είδος 
κόµβου είναι το στοιχείο (element). Τέτοια element είναι το <body>, το <p>, το <ul> κτλ. Η ετικέτα 
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(tag) δίνει το όνοµα των element. Τα element µπορούν να περιέχουν άλλα element όπως για 
παράδειγµα ενός <ul> που περιέχει <li>. Μόνο το στοιχείο <html> δεν περιέχεται σε άλλο element 
και για αυτό και ονοµάζεται και ως στοιχείο ρίζα (root).  

Text node: Άλλο είδος node είναι τα text node. Αν ένα έγγραφο αποτελούνταν µόνο από άδεια 
στοιχεία τότε αυτό θα είχε δοµή αλλά καθόλου περιεχόµενο. Έτσι, χρησιµοποιούνται τα text node. Για 
παράδειγµα ένα element <p> περιέχει τον text node “Hello world”. Στην XHTML τα text nodes 
περιέχονται πάντα µέσα element nodes. Αλλά όλα τα element nodes δεν περιέχουν text nodes. Έτσι, 
ένα <ol> περιέχει <li> που αυτά περιέχουν text node.  

Attribute node: Άλλο είδος node είναι το attribute node. Τέτοιο για παράδειγµα είναιτο <title> 
που χρησιµοποιείται για να προσδώσει µία πιο συγκεκριµένη πληροφορία για το παρακάτω στοιχείο 
<p> 

 
PHP  

Η PHP (Hypertext Preprocessor) είναι µία ευρέως χρησιµοποιούµενη, ανοιχτού κώδικα και 
γενικού σκοπού γλώσσα σεναρίου που είναι ειδικά σχεδιασµένη για την ανάπτυξη εφαρµογών 
διαδικτύου και µπορεί να ενσωµατωθεί µέσα σε κώδικα HTML και να εκτελείται κάθε φορά που ο 
χρήστης επισκέπτεται την σελίδα. Ο PHP κώδικας µεταφράζεται στον Web διακοµιστή και 
δηµιουργεί κώδικα HTML ή άλλη έξοδο που θα δει ο επισκέπτης.  

Αυτό που διαχωρίζει την PHP από τα client-side JavaScripts είναι ότι ο κώδικας εκτελείται 
στον server (εξυπηρετητή). Αν υπήρχε ένα script PHP, ο browser θα έπαιρνε τα αποτελέσµατα της 
εκτέλεσης αυτού του script, χωρίς να µπορεί να καταλάβει µε κανένα τρόπο τι κώδικας υπάρχει από 
κάτω. Μπορούµε ακόµα να ρυθµίσουµε τον Web Server ώστε να χειρίζεται όλα τα HTML αρχεία µε 
την PHP. Αν και η ανάπτυξη της PHP εστιάζεται σε server-side scripting (scripting στην πλευρά του 
διακοµιστή), µπορούν να γίνουν πολύ περισσότερα µε αυτήν.  

• Η PHP ενσωµατώνει την ισχύ και τη δυναµικότητα σχετικά παλαιότερων γλωσσών 
όπως η Perl αλλά καταργώντας τις αδυναµίες τους. Αναφέρουµε µερικά από τα 
βασικά χαρακτηριστικά της: Ο συντακτικός αναλυτής της, καθώς και ο πηγαίος 
κώδικάς της διανέµεται ελεύθερα στο διαδίκτυο δίνοντας την δυνατότητα σε όποιον 
θέλει να κατασκευάζει και να διανέµει εφαρµογές για εµπορική και µη χρήση.  

• Μπορεί να µεταφραστεί και να τρέξει στα περισσότερα λειτουργικά συστήµατα που 
κυκλοφορούν στην αγορά (Microsoft Windows, Linux, BSD, Solaris, Macintosh OS 
X, και UNIX servers). 

•  Συνεργάζεται χωρίς προβλήµατα µε τους πιο δηµοφιλείς Web Servers που 
κυκλοφορούν όπως τον Apache και τον Microsoft IIS.  

• ∆ιαθέτει ενσωµατωµένες εντολές υποστήριξης για ένα µεγάλο αριθµό βάσεων 
δεδοµένων όπως MySQL, Sybase, Oracle, Ingres. Προσφέρει ένα σύνολο από 
Database API’s τις ενοποιηµένες ODBC συναρτήσεις (unified ODBC functions), που 
εξασφαλίζουν την προσπέλαση σε µια υποκείµενη βάση δεδοµένων, 
χρησιµοποιώντας τις εγγενείς µεθόδους της εκάστοτε βάσης για να µεγιστοποιήσουν 
την απόδοση (IBM DB2). 

• Είναι πιο απλό να συντάξει κάποιος κώδικα PHP από ότι σε οποιαδήποτε άλλη 
γλώσσα σεναρίου. 

•  Μπορεί να χρησιµοποιηθεί στη δηµιουργία εικόνων, ανάγνωση / εγγραφή σε αρχεία 
και για αποστολή email. Για να προσφέρει αυτές τις υπηρεσίες, η PHP επικοινωνεί µε 
αρκετά πρωτόκολλα όπως: HTTP (Ιστοσελίδες), POP3 (e-mail), SNMP και LDAP.  

• Υποστηρίζει τόσο τον διαδικαστικό προγραµµατισµό όσο και τον αντικειµενοστραφή. 
 
Αρχιτεκτονική Βάσης ∆εδοµένων µε PHP – MySQL  

Η βασική λειτουργία ενός Web server φαίνεται στο σχήµα παρακάτω. Αυτό το σύστηµα 
αποτελείται από δύο αντικείµενα από τα οποία το ένα είναι ο Web browser και το άλλο ο Web server. 
Απαιτείται µεταξύ τους µία σύνδεση επικοινωνίας. Ένας browser κάνει µία αίτηση στον server κι 
έπειτα ο server στέλνει πίσω µία απόκριση. Αυτή η αρχιτεκτονική εξυπηρετεί όταν ο διακοµιστής 
παρέχει στατικές σελίδες.  
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Σηµειώνεται ότι οι διακοµιστές είναι τα µηχανήµατα που προσφέρουν υπηρεσίες ενώ οι 
πελάτες είναι τα µηχανήµατα που ζητούν και δέχονται τις υπηρεσίες αυτές. Ένα µηχάνηµα µπορεί να 
είναι οποιουδήποτε τύπου, ακόµα και των δύο τύπων ταυτόχρονα.  

Επίσης, η γλώσσα µορφοποίησης που χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία ιστοσελίδων, είναι η 
HTML (Hypertext Markup Language) και το πρωτόκολλο το οποίο χρησιµοποιείται για την µεταφορά 
των σελίδων από τον διακοµιστή στον πελάτη είναι το HTTP (Hypertext Transfer Protocol). 

 

 
 

Εικόνα 12. Προσοµοίωση πρωτόκολλου http. 
 

Η αρχιτεκτονική που υποστηρίζει µία Web τοποθεσία µε βάση δεδοµένων είναι λίγο πιο 
περίπλοκη. Η Web εφαρµογή µε βάση δεδοµένων που αναπτύσσεται στην παρούσα εργασία 
ακολουθεί την γενική δοµή που φαίνεται παρακάτω. 

 

 
Εικόνα 13. Προσοµοίωση πρωτόκολλου http µε βάσεις δεδοµένων. 

 
Μία τυπική Web συναλλαγή βάσεων δεδοµένων αποτελείται από τις παρακάτω φάσεις:  

• Ο browser ενός χρήστη κάνει µία HTTP αίτηση για µία συγκεκριµένη σελίδα.  
• Ο server λαµβάνει την αίτηση για την συγκεκριµένη σελίδα, ανακαλεί το αρχείο και το περνά 

στην µηχανή PHP για επεξεργασία. 
•  Η PHP µηχανή αρχίζει την ανάλυση του script. Μέσα στον κώδικα, υπάρχει µία εντολή που 

κάνει την σύνδεση µε την βάση δεδοµένων και εκτελεί ένα ερώτηµα. Η PHP ανοίγει µία 
σύνδεση µε τον MySQL διακοµιστή και στέλνει το κατάλληλο ερώτηµα.  

• Ο MySQL διακοµιστής λαµβάνει το ερώτηµα της βάσης δεδοµένων, το επεξεργάζεται και 
στέλνει τα αποτελέσµατα ξανά στην PHP µηχανή.  

• Η PHP µηχανή σταµατά την εκτέλεση του script, που συνήθως περιλαµβάνει την 
µορφοποίηση των αποτελεσµάτων του ερωτήµατος σε HTML. Μετά, επιστρέφει την τελική 
HTML σελίδα στον server. 

• Ο server περνά την HTML σελίδα ξανά στον browser, όπου ο χρήστης µπορεί να δει τα 
αποτελέσµατα.  

 
Η διαδικασία είναι βασικά η ίδια, ανεξάρτητα από το ποια µηχανή script ή ποιος server βάσης 

δεδοµένων χρησιµοποιείται. Συνήθως το πρόγραµµα του server, η PHP µηχανή και ο server της βάσης 
δεδοµένων βρίσκονται στον ίδιο υπολογιστή. Ωστόσο, είναι πολύ συνηθισµένο ο server της βάσης 



52 

 

δεδοµένων να βρίσκεται σε διαφορετικό υπολογιστή. Αυτό µπορεί να γίνει για λόγους ασφάλειας, για 
µεγαλύτερη χωρητικότητα ή για κατανοµή του φόρτου. 
 
Apache Web Server  

Ο Apache Web Server είναι ένας πολύ δηµοφιλής διακοµιστής διαδικτύου που διανέµεται 
ελεύθερα στο διαδίκτυο. Αναπτύχθηκε και συντηρείται από µια οµάδα εθελοντών που ήθελαν να 
υλοποιήσουν έναν εύρωστο κώδικα για διακοµιστή δικτύου, που να είναι εµπορικός και να έχει πολλά 
χαρακτηριστικά. Σήµερα ο Apache θεωρείται από τους πιο σταθερούς διακοµιστές δικτύου που 
κυκλοφορούν και θα πρέπει να τονίσουµε ότι αρκετοί εµπορικοί διακοµιστές διαδικτύου, όπως ο 
HTTP Server της IBM, χρησιµοποιούν τον πυρήνα του Apache. 

 
Hypertext Transfer Protocol (HTTP)  

Το πρωτόκολλο HTTP καθορίζει τον τρόπο επικοινωνίας στο διαδίκτυο µεταξύ των 
διακοµιστών και των πελατών (servers - clients). Είναι ένα γενικό, αντικειµενοστραφές πρωτόκολλο 
που µεταβιβάζει πληροφορία µεταξύ των διακοµιστών και των πελατών. Ξεκίνησε από την έκδοση 
HTTP/0.9 κατά τη διάρκεια της πρώιµης ανάπτυξης του διαδικτύου και ακολούθησε η έκδοση 
HTTP/1.0 το 1995. Η πιο πρόσφατη έκδοσή του, HTTP/1.1, παρέχει περισσότερη λειτουργικότητα 
και υποστηρίζει πολλαπλές συναλλαγές µεταξύ πελάτη και διακοµιστή κατά τη διάρκεια της ίδιας 
αίτησης.  
 
Εγκατάσταση εργαλείων  

Η εγκατάσταση των εργαλείων PHP, MySQL, Apache και PHPMyAdmin γίνεται πλέον πολύ 
εύκολα κατεβάζοντας ένα και µόνο αρχείο από την ιστοσελίδα 
http://www.wampserver.com/en/download.php. 
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Κεφάλαιο 6 
∆ηµιουργία και ανάπτυξη ιστοσελίδας 

Εισαγωγή 
Στην παρούσα πτυχιακή εργασία  θα ανατηχθεί ιστοσελίδα για θερινή κατοικία οι οποία θα 

έχει ως κύριο σκοπό να ικανοποιήσει της ανάγκες που έχει ένας επιχειρηµατίας να αναδείξει το 
κατάλυµα του αλλά και την διευκόλυνση τυχών πελατών του. Τα εργαλεία που θα χρησιµοποιηθούν 
για την ανάπτυξη της ιστοσελίδας είναι το Dreamwaver, Flash, phpmyadmin, xamp σε συνδυασµό µε 
γλώσσες ανάπτυξής ιστοσελίδων µε δυναµικό χαρακτήρα όπως HTML, CSS, XML, XSL, Javascript, 
PHP και Actionscript. 

Κίνητρα για την διεξαγωγή της εργασίας 
Κίνητρο για την εκπόνηση της πτυχιακής εργασίας είναι ο κύριος χρηµατοοικονοµικός πόρος 

της Ελλάδας όπου είναι ο τουρισµός. Συγκεκριµένα η Ελλάδα προσφέρεται ως τόπος διακοπών για 
καλοκαιρινό, χειµερινό, καθώς και οικολογικό τουρισµό υψηλής ποιότητας. 

Συνεπώς ο τουρισµός είναι ο κεντρικός εξωστρεφής τοµέας της Ελληνικής οικονοµίας, ο 
οποίος µόνος ξεπερνά σε επιδόσεις όλες τις εξαγωγές προϊόντων και συνεχίζει να καταγράφει 
δυναµική και ικανοποιητικές επιδόσεις σε παγκόσµιο επίπεδο. Επίσης ο τουρισµός είναι ένας κλάδος 
που αναπτύσσεται δυναµικά διεθνώς. Η αύξηση του παγκόσµιου πλούτου διευρύνει διαρκώς την 
σχετική αγορά και δίνει τη δυνατότητα της διατήρησης και αύξησης του αντίστοιχου ρυθµού 
ανάπτυξης του τουρισµού. 

Βασικός στόχος της πολιτείας και της επιχειρηµατικής κοινότητας πρέπει να είναι η 
πολύπλευρη ανάπτυξή του έτσι ώστε να διατηρήσει και να βελτιώσει την θέση του σε παγκόσµιο 
επίπεδο. 

Σκοπός και στόχοι εργασίας 
Σκοπός της πτυχιακής εργασίας είναι η ανάπτυξή ενός σύνθετου site µε δυναµικό αλλά και 

στατιστικό χαρακτήρα φιλικό προς τον χρήστη αλλά και τον διαχειριστή. Κύριο µέληµα είναι η 
προσελκυστικότητας του επισκέπτη στο site και η αφιέρωση αρκετού χρόνου για συλλογή 
Πληροφοριών κάθε είδους που αφορούν την περιοχή. 

Τρόποι προσέλκυσης πελατών 

• Το ωραίο γραφικό περιβάλλον που επιτεύχθηκε µέσω του dreamwaver σε συνδυασµό µε 
αρµογές flash. 

• Ευελιξία και η εύκολη πλοήγηση του χρήστη µέσα στο site για την άντληση των 
Πληροφοριών όπου των αφορούν. 

• Πληροφορίες  ανάδειξής της περιοχής  µέσο εικόνων, βίντεο και γραπτού λόγου. 
• ∆ιαδραστικότητα µε των χρήστη µέσω αξιολόγησης, online chat και booking. 
• Επικοινωνία µε sociale network όπως facebook και google+ 

 

∆οµή ιστοσελίδας 
Το site αποτελείτε από το ακόλουθο µενού όπου προσαρµόστηκε µέσα στο site µε διάφορους 

τρόπους για την επίτευξη  εύκολης πλοήγησης του χρήστη. 
• Home page 
o Live chat 
o Weather aplication 
• About Hotel 
o Google map for directions 
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• Photo Gallery 
• Facilities 
• Contact us 
• Booking 
o Online booking 
o Request booking 
• Traditional 
Επίσης το site είναι εµπλουτισµένο µε εφαρµογές online chating  για υποστήριξη των 

επισκεπτών, εφαρµογή live καιρού και κουµπιά sociale network αλλά και σελίδα για ανταλλαγή link 
µε άλλους ισότοπους SEO. 

Μεθοδολογία Υλοποίησης 
Για την εκπόνηση της συγκεκριµένης πτυχιακής εργασίας θα χρειαστεί ένα κράµα στατικής 

και δυναµικής σχεδίασης ιστοσελίδων. Το στατιστικό κοµµάτι θα είναι για την περιγραφή της θερινής 
κατοικίας µε ότι µπορεί να περιλαµβάνει αυτό και το δυναµικό κοµµάτι θα είναι για την 
αλληλεπίδραση µε το χρήστη όπως κρατήσεις, συνοµιλίες και αξιολόγησης κλπ.   

Όσον αφορά την όψη/εµφάνισή στατιστικής και δυναµικής ιστοσελίδας, δεν έχουν µεγάλες 
διαφορές, αλλά όσον αφορά την λειτουργία και τις δυνατότητές τους οι διαφορές είναι πολλές και 
ουσιαστικές. 
 

XAMPP  
Το XAMPP  είναι ένα πακέτο προγραµµάτων ελεύθερου λογισµικού, λογισµικού ανοικτού 

κώδικα και ανεξάρτητου πλατφόρµας το οποίο περιέχει το εξυπηρετητή ιστοσελίδων http Apache, την 
βάση ιστοσελίδων MySQL και ένα διερµηνέα για σενάρια γραµµένα σε γλώσσες προγραµµατισµού 
PHP και Perl. 

Το XAMPP είναι ένα ελεύθερο λογισµικό το οποίο περιέχει ένα εξυπηρετητή ιστοσελίδων το 
οποίο µπορεί να εξυπηρετεί και δυναµικές ιστοσελίδες τεχνολογίας PHP/MySQL. Είναι ανεξάρτητο 
πλατφόρµας και τρέχει σε Microsoft Windows, Linux, Solaris, and Mac OS X και χρησιµοποιείται ως 
πλατφόρµα για την σχεδίαση και ανάπτυξη ιστοσελίδων µε την τεχνολογίες όπως PHP, JSP και 
Servlets. 

Επίσηµα οι σχεδιαστές του XAMPP προόριζαν το λογισµικό ως εργαλείο ανάπτυξης και 
δοκιµής ιστοσελίδων τοπικά στον υπολογιστή χωρίς να είναι απαραίτητη η σύνδεση στο διαδίκτυο. 
Για να είναι δυνατή η χρήση του, πολλές σηµαντικές λειτουργίες ασφάλειας έχουν απενεργοποιηθεί 
[3]. Στην πράξη το XAMPP ορισµένες φορές χρησιµοποιείται και για την φιλοξενία ιστοσελίδων. 
Υπάρχει ειδικό εργαλείο το οποίο περιέχεται στο XAMPP για την προστασία µε κωδικό των 
σηµαντικών µερών. Το XAMPP υποστηρίζει την δηµιουργία και διαχείριση βάσεων δεδοµένων τύπου 
MySQL και SQLite. 

Όταν το XAMPP εγκατασταθεί στον τοπικό υπολογιστή διαχειρίζεται τον localhost ως ένα 
αποµακρυσµένο κόµβο, ο οποίος συνδέεται µε το πρωτόκολλο µεταφοράς αρχείων FTP. Η σύνδεση 
στον localhost µέσω του FTP µπορεί να γίνει µε το όνοµα χρήστη «newuser» και το κωδικό 
«wampp». Για την βάση δεδοµένων MySQL ο υπάρχει ο χρήστης «root» χωρίς κωδικό πρόσβασης. 

∆ηµιουργία βάσης MYSQL και σύνδεση µε την PHP.(PHPMYADMIN)  
Σχεδόν κάθε server ενδεχοµένως ακόµη και free καθώς και όλα τα πακέτα προσοµοίωσης 

server για τοπική εργασία (xampp, easyphp klp) διαθέτουν Mysql server. Επίσης έχει καθιερωθεί ως 
«στανταρ» ένα πρόγραµµα διαχείρισης της Mysql που λέγεται Phpmyadmin. Εποµένως η πρώτη µας 
κίνηση είναι να εντοπίσουµε και να ανοίξουµε το Phpmyadmin. Το πρόγραµµα αυτό επικοινωνεί µε 
τον mysql server και αριστερά στην οθόνη µας δείχνει τις υπάρχουσες βάσεις δεδοµένων. 

Σε περίπτωση τοπικού επιπέδου όλος ο server µας ανήκει και µπορούµε να δηµιουργούµε 
απεριόριστες βάσεις συνήθως µια για κάθε script που έχουµε υπο έλεγχο ή κατασκευή.  
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Αν πρόκειται για server από κάποιο provider τότε επειδή ο mysql server είναι κοινός για όλα 
τα συστεγασµένα sites το πρόγραµµα µας δείχνει µόνο τις εγκατεστηµένες βάσεις που ανήκουν στο 
site µας. 

Ανάλογα µε το πακέτο φιλοξενίας που διαθέτουµε µας επιτρέπεται να εγαταστήσουµε από µια 
(ή καµία) έως απεριόριστο αριθµό βάσεων. Όταν έχουµε στη διάθεση µας µόνο µία βάση και θέλουµε 
να εξυπηρετήσουµε περισσότερα από ένα script τότε βάζουµε όλους τους πίνακες στην ίδια βάση. 
Στην περίπτωση αυτή συνήθως χρησιµοποιούµε ένα πρόθεµα στους πίνακες για να αποφύγουµε 
conflict µεταξύ ίδιων ονοµάτων, π,χ, myblog_users και joomla_users στο παράδειγµα έχουµε δύο 
πίνακες µε το όνοµα users που ανήκουν σε δύο διαφορετικά scripts, µε το πρόθεµα myblog_ και 
joomla_ γίνονται δυο τελείως διαφορετικά ονόµατα πινάκων και δεν υπάρχει κανένα πρόβληµα να 
συνυπάρξουν στην ίδια βάση. Φυσικά δεν µπορούµε να αλλάζουµε αυθαίρετα τα ονόµατα των 
πινάκων γιατί δεν θα δουλεύουν τα script που θα κάνουν κλήσεις σε πίνακες που δεν υπάρχουν. 
Πολλά installation scripts όπως για παράδειγµα του joomla προβλέπουν την διαδικασία πρόσθεσης 
προθέµατος στους πίνακες. 

Όταν κατασκευάζουµε κάποιο δικό µας script καλό είναι να µην χρησιµοποιούµε κοινά 
ονόµατα (όπως το users) ή να προσθέτουµε από την αρχή ένα δικό µας πρόθεµα για να αποφύγουµε το 
πρόβληµα. 

Για να ανοίξετε το Phpmyadmin για πρώτη φορά ψάξτε στο control panel που σας διαθέτει ο 
provider. Για να δηµιουργήσετε µια βάση δεδοµένων συµπληρώστε το όνοµα της βάσης στο πεδίο 
«∆ηµιουργία νέας βάσης» στην αρχική σελίδα του phpmyadmin (υπάρχουν ψιλοδιαφορές στις 
διάφορες version του phpmyadmin, αν δεν βρείτε το πεδίο αυτό στην αχική σελίδα ψάξτε λιγάκι). 
∆ίπλα από το πεδίο µε το όνοµα της βάσης θα πρέπει να καθορίσετε τα Collation της βάσης. Εδώ 
θέλει προσοχή εφόσον στην βάση αποθηκεύσετε και δεδοµένα στα Ελληνικά. Για να έχετε σωστά 
Ελληνικά και στην βάση και στις σελίδες του site σας πρέπει να δώσετε σωστό τύπο collation. Αν δεν 
γνωρίζετε τι να βάλετε πειραµατιστείτε µεταξύ greek_general_ci για (greek iso) και UTF-
8_unicode_ci (για UTF - 8 ) ανάλογα µε το charset που χρησιµοποιείτε στο script.  

Τα collations είναι ένα νέο χαρακτηριστικό που έχει προστεθεί στη mysql από την έκδοση 4.1 
και µετά. Αν προσπαθείτε να εγκαταστήσετε κάποιο παλιό script ή να µεταφέρετε σε νέα mysql ένα 
παλιό site τότε πιθανόν να έχετε προβλήµατα µε τα Ελληνικά στο site και θα χρειαστεί να προσθέσετε 
κάποιες γραµµές κώδικα στο site. H προσωπική µου άποψη για λιγώτερα προβλήµατα είναι να 
χρησιµοποιήσετε UTF - 8 για charset και UTF_unicode_ci τύπο collation. 

Πατήστε ∆ηµιουργία και η βάση θα δηµιουργηθεί στο server. Το όνοµα της βάσης θα 
εµφανιστεί αριστερά και δίπλα µέσα σε παρένθεση θα λέει 0. Αυτό δείχνει οτι ακόµη δεν υπάρχουν 
πίνακες µέσα στην βάση. 

Συνήθως ένα αρχείο .sql συνοδεύει το script το οποίο περιλαµβάνει τη δοµή και τα 
περιεχόµενα των πινάκων. Πατήστε Import, βρείτε το αρχείο αυτό στον υπολογιστή σας και εκτέλεση. 
Αν όλα πάνε καλά θα εισαχθούν όλα δοµή και δεδοµένα στην βάση που δηµιουργήσατε πριν λίγο. Αν 
το script που εγκαθιστάτε περιέχει installation τότε το πιθανότερο είναι οτι θα αναλάβει αυτό να 
εγκαταστήσει τους πίνακες και να εισάγει αυτό τα αρχικά δεδοµένα. 

Αν φτάσατε έως εδώ µένει ένα ακόµη βήµα µέχρι την ολοκλήρωση. Το script για να 
επικοινωνήσει µε την βάση χρειάζεται να γνωρίζει 4 στοιχεία. Αυτά είναι: το που είναι ο server 
(συνήθως αυτό είναι localhost), το όνοµα της βάσης (αυτό που δώσατε προηγουµένως κατά την 
δηµιουργία της βάσης) και username και password του χρήστη που έχει δικαίωµα πρόσβασης στη 
βάση (συνήθως για τοπική χρήση xampp, easyphp κλπ είναι to username «root» και το password κενό 
ή ότι έχετε δώσει.) Αν δηµιουργήσατε την βάση σε κάποιο server online τότε θα σας ζητηθεί να 
δηµιουργήσετε κάποιο χρήστη για την βάση δεδοµένων πριν αποκτήσετε πρόσβαση στην βάση. Σε 
αυτή την περίπτωση το username και το password είναι αυτά που δώσατε κατά την δηµιουργία του 
χρήστη. 

Αυτά τα 4 στοιχεία θα σας ζητηθούν από το script που προσπαθείτε να εγκαταστήσετε. Όταν 
υπάρχει αρχείο install για το script τότε αυτό γράφει αυτόµατα τα στοιχεία αυτά σε κάποιο αρχείο 



56 

 

configuration. Αν δεν υπάρχει τότε θα πρέπει να βρείτε το αρχείο configuratioνn συνήθως config.php 
και να τα περάσετε µε το χέρι. 

Βασικό template της ιστοσελίδας 
Η βασική µορφή της ιστοσελίδας αποτελείτε από ένα header όπου είναι φτιαγµένο σε flash, το 

κύριο µέρος όπου περιλαµβάνει τις βασικές πληροφορίες και το footer. Επίσης υπάρχει και η 
δυνατότητα εναλλαγής της ιστοσελίδας σε δυο γλώσσες ελληνικά και αγγλικά. 

.  
Εικόνα 14. Κορµός ιστοσελίδας. 

 
To header είναι  φτιαγµένο µε flash και αποτελεί τον κύριο κορµό πλοήγησης µέσα στον 

ιστόχωρο. Έχει 7 βασικά µενού όπου καλύπτουν όλο το εύρος του site και αυτά είναι η Home page, 
About hotel, Photo Gallery, Facilities, Contact us, Booking και Traditional.  

Πέρα του βασικού µενού στο flash θα βρούµε ένα κάδρο το οποίο αλλάζει της φωτογραφείς 
τυχαία όπως επίσης και ένα µικρό κειµενάκι σε στιλ άρθρου. 

Το κύριο µέρος  περιλαµβάνει τα κύρια στοιχεία όπου αναφέρετε κάθε σελίδα όπως 
υπηρεσίες, επικοινωνία κλπ 

Στο footer θα εντοπίσουµε και πάλι το βασικό µενού πλοήγησης στον ιστόχωρο αλλά αυτή 
την φορά γραµµένο σε απλή html ώστε να έχει προσβασιµότητα σε περίπτωση όπου ο χρήστης δεν 
µπορεί να πλοηγηθεί µέσο του flash µενού λόγο ελλείψεις επέκτασης του πλοηγού που χρησιµοποιεί . 

Home page 
Η  home page περιλαµβάνει πέντε βασικά στοιχεία. Πρώτον πάνω δεξιά έχει την δυνατότητα 

να επιλέξει ο χρήστης την γλώσσα που επιθυµεί, δεύτερων στον κύριο κορµό βρίσκονται ενότητες 
που αφορούν την υπηρεσία που προσφέρει η ιστοσελίδα, τρίτων κάτω δεξιά θα βρούµε  την ζωντανή 
εξυπηρέτηση των επισκεπτών µέσω chat, τέταρτων αριστερά από το live support είναι µια εφαρµογή  
που σου δίνει ζωντανά τον καιρό στην περιοχή όπου βρίσκετε το κατάλυµα και τελευταίο θα βρούµε  
στο κέντρο και δεξιά δυο κουµπιά το google+  και το fb όπου έχουν να κάνουν µε το SEO όπου θα 
µιλήσουµε σε επόµενο κεφάλαιο. 

About Hotel 
Στο µενού about hotel θα βρούµε  πληροφορίες για το κατάλυµα όπως επίσης και για την γύρο 

περιοχή. Ένα ακόµα στοιχείο είναι ο µεγάλως χάρτης όπου δείχνει την διαδροµή από το αεροδρόµιο 
έως το κατάλυµα ώστε να µπορούν να προσανατολιστούν η επισκέπτες.  
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Εικόνα 15. Η σελίδα about villa. 

  
O χάρτης γίνετε επισύναψη µε το tag <iframe> όπου τραβάει τον χάρτη από την web 

εφαρµογή της google map.  Για να επισυνάψουµε τον χάρτη όπως εµείς θέλουµε πηγαίνουµε στην 
τοποθεσία  https://maps.google.com/ .  

Βρίσκουµε και σηµαδεύουµε την τοποθεσία όπου επιθυµούµε να πάρουµε οδηγίες µε δεξί 
click -> Directions from here και σηµαδεύουµε και την τοποθεσία όπου θέλουµε να πάµε πάλι µε δεξί 
click->Directions to here.  

Για να πάρουµε τον κώδικα όπου θα επισυνάψουµε στην σελίδα µας πατάµε το κουµπί Link και 
κάνουµε αντιγραφή τον κώδικα κάτω από την κεφαλίδα Paste HTML to embed in website. 
 

Photo Gallery 
Η photo gallery είναι φτιαγµένη µε flash της adobe και συνδέεται  µέσω actionscript µε ένα 

αρχείο .xml το οποίο κρατά και την  βασική δοµή της photo gallery. Το αρχείο .xml στην προκειµένη 
περίπτωση είναι το content.xml και η βασική δοµή την οποία περιέχει για να λειτουργήσει σωστά η  
photo gallery είναι ότι ξεχωρίζει σε φακέλους κάθε συλλογή φωτογραφείων  µε τις φωτογραφίες τους 
και τα thumbnail τους. 

∆υναµικότητα 
∆υναµικότητα της photo gallery πετυχαίνουµε τροποποιώντας δυναµικά το αρχείο content.xsl. 

Σκοπός µας είναι να µπορέσουµε να επεξεργαστούµε το αρχείο content.xml µε δυναµικό τρόπο ώστε 
να γίνεται η ενηµέρωση του  εύκολα και γρήγορα. 

Ο τρόπος προσέγγισης του προβλήµατος γίνεται µέσω php που χρησιµοποίει εντολές DOM 
που είναι εντολές διαχείρισης αρχείων xml. 

∆ιαχείριση content.xml 
Για να διαχειριστούµε το αρχείο content.xml αυτό που χιαζόµαστε κατά αρχάς  είναι ένα 

interface από το οποίο θα µπορούµε να εκτελέσουµε τις βασικές ρουτίνες διαχείρισης. Αυτό 
πετυχαίνεται µε ένα αρχείο .xsl το οποίο υποστηρίζει εντολές διαχειρίσεις αρχείων .xml αλλά και 
html. 
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Το αποτέλεσµα που θα µας δώσει θα είναι το ακόλουθο:  

 
Εικόνα 16. Admin panel της photo gallery 

. 
Για να εισάγουµε µια νέα φωτογραφεία πρέπει να επιλέξουµε σε ποια από της τέσσερις 

κατηγορίες θέλουµε να την εισάγουµε και πατήσουµε το κουµπί Add Photo. Το πρόγραµµα 
αναλαµβάνει αυτόµατα να κάνει resize την φωτογραφεία να ενηµερώσει σωστά το αρχείο content.xml 
και να την ανεβάσει στον server.    

Για να διαγράψουµε µια φωτογραφεία από την photo gallery αρκεί να πατήσουµε το κουµπί 
delete όπου εµφανίζετε δίπλα από κάθε φωτογραφεία. 

 

 

Εικόνα 17. Interface της photo gallery. 
 



59 

 

Στην παραπάνω φωτογραφεία φαίνεται το interface της photo gallery στην ιστοσελίδα. Κάτω 
αριστερά µπορούµε να επιλέξουµε την κατηγορία των φωτογραφιών όπου θέλουµε να δούµε και δεξιά 
από τις κατηγορίες απλώνεται µια λίστα µε µικρογραφίες όπου µπορούµε να επιλέξουµε την 
φωτογραφεία όπου θέλουµε να δούµε. 

Facilities 
Στο µενού facilities ο επισκέπτης θα εντοπίσει τις κύριες παροχές τις οποίες προσφέρει το 

κατάλυµα µέσα και έξω. Ένα ακόµα στοιχείο το οποίο είναι τοποθετηµένο στην σελίδα είναι το Live 
support για το οποίο θα µιλήσουµε αναλυτικά σε άλλη  ενότητα.   

 

 
Εικόνα 18. Η σελίδα facilities. 

Φόρµα επικοινωνίας 
Η φόρµα επικοινωνίας η οποία υπάρχει στην ιστοσελίδα χρησιµεύει στην επικοινωνία του 

επισκέπτη µε τον admin εύκολα και γρήγορα. Η φόρµα επικοινωνίας δουλεύει  συµπληρώνοντας 
µερικά προσωπικά στοιχεία και το απαραίτητο µήνυµα το οποίο θέλει ο επισκέπτης να στείλει στον 
admin. Το µήνυµα στέλνετε µε µία αυτοµατοποιηµένη διαδικασία κατευθείαν στο email του admin. 
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Εικόνα 19. Η σελίδα contact us. 

 
Στην εικόνα βλέπουµε την φόρµα επικοινωνίας όπου πρέπει ο επισκέπτης να συµπληρώσει το 

όνοµα του, το email του, την χώρα από πού κατάγεται και το µήνυµα όπου θέλει να στείλει στον 
admin. Πατώντας το κουµπί send το µήνυµα στέλνετε στο ηλεκτρονικό ταχυδροµείο το admin. 

Για να φτιαχτεί αυτή η φόρµα επικοινωνίας χρησιµοποιήθηκε html, php και javascript. Με 
html φτιάχτηκε η δοµή της φόρµας µε τo tag <form>.Ο php κώδικας αναλαµβάνει την αποστολή και 
την δοµή του email και η javascript αναλαµβάνει τον έλεγχο ΄της φόρµας ώστε να είναι 
συµπληρωµένα όλα τα απαραίτητα πεδία της φόρµας για την µετέπειτα επικοινωνία µας µε τον 
επισκέπτη. 

Όταν πατηθεί το κουµπί Send το πρώτο πράγµα που κάνει η φόρµα είναι να πάει να τρέξει τον 
κώδικα όπου είναι γραµµένος σε javascript ώστε να κάνει έλεγχο  να δεί αν είναι συµπληρωµένο 
σωστά το πεδίο του email. Αυτό επιτυγχάνετε εκεί που γράφει onSubmit=”return ValidateForm(). 

Το πρώτο κοµµάτι του κώδικα ελέγχει να δεί αν είναι συµπληρωµένο το πεδίο email αν όχι 
πετάει ένα alert όπου γράφει να συµπληρωθεί το πεδίο email και ύστερα εστιάζει τον κέρσορα στο 
πεδίο email για να υποδηλώσει ότι πρέπει να γραφτεί. 

Το δεύτερο κοµµάτι του κώδικα τρέχει ένα άλλο κοµµάτι κώδικα javascript το οποίο ελέγχει 
αν είναι γραµµένο σωστά το email. Αν δεν είναι σωστά γραµµένο τότε πετάει ένα alert το οποίο 
γράφει ότι δεν είναι σωστά συµπληρωµένο το email. 

Τελικά αν περάσει από όλους τους ελέγχους εκτελείτε το κοµµάτι του κώδικα 
action=»mailer2.php» όπου µας παραπέµπει στο αρχείο mailer2.php όπου εκτελείτε ο παραπάνω php 
κώδικας.  

Αυτό που κάνει ουσιαστικά είναι να παίρνει από τα πεδία που συµπλήρωσε ο χρήστης και να 
τα συντάσσει µέσα σε ένα ηλεκτρονικό µήνυµα µε σωστό τρόπο. Επίσης κάνει και ένα µικρό έλεγχο 
για το αν στάλθηκε το email επιτυχώς. 

Booking 
Στο µενού booking περιλαµβάνει δυο ενότητες. Η πρώτη είναι για τον έλεγχό της 

διαθεσιµότητας και online κράτηση και η δεύτερη ενότητα έχει να κάνει µε  φόρµα αίτησης για 
κράτηση. 
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Εικόνα 20. Η σελίδα booking. 

 
Ο  έλεγχός διαθεσιµότητας και η online κράτηση είναι εργαλεία τα οποία έχουν παραχωρηθεί 

από ένα µεγάλο site κρατήσεων το http://www.booking.com/ µε το οποίο συνεργάζεται ο ιδιοκτήτης 
του καταλύµατος. 

Ο τρόπος για να γίνει ο έλεγχος διαθεσιµότητας και κράτησης είναι απλός. Βάζουµε την 
ηµέρα άφιξής στο πεδίο chek-in date και την ηµέρα αναχώρησης στο πεδίο check-out date και πατάµε 
το κουµπί check availability. 
Η σελίδα όπου θα εµφανιστεί θα µας πληροφόρηση για την διαθεσιµότητα, το ποσό αλλά και τις 

υπηρεσίες και τους όρους κράτησης. 
 

 
Εικόνα 21. Η αυτόµατη σελίδα κράτησης. 

 
Πατώντας το κουµπί book now πηγαίνουµε στις επόµενες δυο σελίδες όπου συµπληρώνουµε 

τα στοιχεία µας. Με το κουµπί continue securely ολοκληρώνεται η κράτηση µας. 
  

Η  δεύτερη ενότητα είναι µία απλή φόρµα αίτησης διαθεσιµότητας. Πατώντας πάνω  στην 
πρόταση  availability request form οδηγούµαστε σε µια φόρµα όπου ο χρήστης συµπληρώνει τα 
στοιχεία του, το ερώτηµα που θέλει να κάνει και τις ηµεροµηνίες όπου θέλει. 
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Εικόνα 22. Η σελίδα κράτησης ύστερα από αίτηση. 

 
O admin θα λάβει ένα email όπου θα τον πληροφορεί για το αίτηµα. 

Traditional 
Η σελίδα traditional περιλαµβάνει  εικαστικά αλλά και πολιτιστικά δρώµενα τα οποία 

λαµβάνουν χώρα στην Κέρκυρα, µε περιγραφές αλλά και οπτικοακουστικό υλικό από το 
Youtube.com. 

 

Εφαρµογή Live Weather 
Η εφαρµογή του καιρού είναι ένας κοµµάτι κώδικα ο οποίος προσφέρεται δωρεάν από την 

theweathernetwork «http://www.theweathernetwork.com/weather_centre/wcwxbutton» . Είναι 
διαµορφώσιµος κώδικας ανάλογα µε της ανάγκες του καθενός. Στην δικιά µας περίπτωση αυτός ο 
κώδικας προστέθηκε στην κεντρική σελίδα του site και διαµορφώθηκε ακολούθως. 

 

Εικόνα 23. Η εφαρµογή Live weather. 
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Βηµα 1ο  
Πάµε στην διεύθυνση http://www.theweathernetwork.com/weather_centre/wcwxbutton και 

επιλέγουµε τις διαστάσεις που θέλουµε. 

Βηµα 2ο  
Επιλέγουµε την τοποθεσία όπου θέλουµε να βλέπουµε τον καιρό, πατάµε submit. 

Βηµα 3ο 

Επιλέγουµε σε τι µονάδα µετρήσεις θέλουµε να µας δείχνει η εφαρµογή την θερµοκρασία και 
πατάµε next 

Βηµα 4ο 

Συµπληρώνουµε τα στοιχεία που µας ζητάει 

Βηµα 5ο 

Κάνουµε copy paste τον κώδικα που έχει παραχθεί στην ιστοσελίδα µας. 

 
Εικόνα 24. Κώδικας εφαρµογής weather. 

Who Is Online and Live Chat 
Για τον εντοπισµό των επισκεπτών στην ιστοσελίδα άλλα και την live συνοµιλία µαζί τους για 

µεγιστοποίηση των κρατήσεων χρησιµοποιήθηκε µια free εφαρµογή όπου ονοµάζεται livezilla και 
µπορούµε να την κατεβάσουµε από εδώ (http://www.livezilla.net/home/en/) . 

Το livezilla είναι ένα πρόγραµµα το οποίο προσφέρει  άµεση βοήθεια και υποστήριξη στους 
επισκέπτες της ιστοσελίδας. Το livezilla παρέχει ζωντανές συνοµιλίες και παρακολούθηση των 
επισκεπτών της ιστοσελίδας σε ζωντανό χρόνο.   

Εγκατάσταση του LiveZilla 
Η εγκατάσταση του livezilla γίνετε σε τρία βήµατα. Πρώτο βήµα είναι να εγκαταστήσουµε το 

livezilla στον υπολογιστή µας, δεύτερο βήµα να το εγκαταστήσουµε στον webserver µας. Η 
εγκατάσταση του livezilla στον server µας ονοµάζετε livezilla server. Μόλις τελειώσουµε τα βήµατα 1 
& 2 προχωράµε στο τελευταίο βήµα οπού είναι η ενσωµάτωση του livezilla µέσα στην ιστοσελίδα 
µας. 
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Βήµα 1: Τοπική Εγκατάσταση 
Κατεβάζουµε και τρέχουµε το εκτελέσιµο αρχείο οπου κατεβάζουµε από εδώ 

http://www.livezilla.net/downloads/en/  όταν τελέιωσουµε την εγκατάσταση  θα βρούµε ένα εικονίδιο 
οπου ονοµάζετε livezilla server admin στην επιφάνεια εργασίας. Ξεκινάµε το livezilla server admin 
και προχωράµε στο βήµα 2.    

Βήµα 2: ∆ηµιουργήα του LiveZilla Server 
Το δεύτερο µέρος είναι η δηµιουργία του LiveZilla Server. Μέσω του livezilla server admin 

θα υποστηρίξει την δηµιουργία του server και την µεταφορά τον αρχείων στον webserver . Tutorial 
για την εγκατάσταση  εδώ . 

Βήµα 3: Ενσωµάτωση στην ιστοσελίδα 
Μόλις τελειώσουµε το βήµα 2, µπορούµε να ξεκινήσουµε την ενσωµάτωση του livezilla στην 

ιστοσελίδα µας.  Tutorial για την εγκατάσταση εδώ. 

 
Περιβάλλων  livezilla στον υπολογιστή µας το οποίο έχει εντοπίσει έναν επισκέπτη όπου 

προέρχεται από την Ελλάδα. 

 

Εικόνα 25. Η εφαρµογή Live support στον browser. 
 

Εικονίδιο στο site όπου δείχνει αν είναι κάποιος online για live supporting ή όχι. Στην 
συγκεκριµένη εικόνα υπάρχει κάποιος online. 

 

Εικόνα 26. Η εφαρµογή Live support στον admin client. 
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Κεφάλαιο 7 
SEO(Search Engine Optimization)  

 

Εισαγωγή  
Ο όρος Βελτιστοποίηση Ιστοσελίδων για τις Μηχανές Αναζήτησης (search engine 

optimization) περιγράφει όλες εκείνες τις διαδικασίες-επεµβάσεις που πρέπει να γίνουν στη δοµή και 
το περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας ώστε να είναι όσο το δυνατό πιο φιλική στις µηχανές αναζήτησης. 
Τελικός στόχος είναι η υψηλή κατάταξη του ιστοχώρου και η αύξηση της επισκεψιµότητας της 
ιστοσελίδας µέσω οργανικών αποτελεσµάτων, δηλαδή αποτελεσµάτων χρηστών του Internet που 
ψάχνουν στις µηχανές αναζήτησης µε τις λέξεις-κλειδιά (keywords) που αφορούν το περιεχόµενο της 
ιστοσελίδας. 

Λειτουργία µηχανών αναζήτησης 
Αρχικά, µια µηχανή αναζήτησης χρησιµοποιεί προγράµµατα όπως είναι οι «αράχνες», spiders ή 

web crawlers, οι οποίοι αυτόµατα ανακαλύπτουν τις διάφορες ιστοσελίδες του Παγκοσµίου Ιστού, 
ακολουθώντας όλους τους υπερσυνδέσµους που εντοπίζουν. Τα περιεχόµενα κάθε ιστοσελίδας 
αναλύονται και η πληροφορία αυτή, που εξάγεται από τις επικεφαλίδες, το κείµενο, την µετα-
πληροφορία κ.α, αποθηκεύεται στις βάσεις των µηχανών αναζήτησης και κατατάσσεται. Όταν ο 
χρήστης πραγµατοποιήσει µια αναζήτηση µε βάση λέξεις ή φράσεις κλειδιά, του επιστρέφονται οι 
ιστοσελίδες οι οποίες έχουν µεγαλύτερη συσχέτιση µε την αναζήτηση του. Καθώς στα κριτήρια 
αναζήτησης του µπορεί να ανταποκρίνονται σε χιλιάδες ιστοσελίδες, κάθε µηχανή αναζήτηση 
χρησιµοποιεί ειδικούς αλγορίθµους οι οποίοι αξιολογούν και βαθµολογούν τις διάφορες ιστοσελίδες 
ώστε να τις παρουσιάσουν µε συγκεκριµένη σειρά στην λίστα µε τα αποτελέσµατα της αναζήτησης. 

 Η κατάταξη πραγµατοποιείται συνήθως ανάλογα µε την συνάφεια των κριτηρίων του χρήστη µε 
το περιεχόµενο των ιστοσελίδων. Τα αποτελέσµατα αυτά αναφέρονται στην βιβλιογραφία ως 
οργανικά ή φυσικά αποτελέσµατα. Επιπλέον των αποτελεσµάτων αυτών µπορεί να εµφανίζονται και 
ιστοσελίδες που χρησιµοποιούν τις τεχνικές πληρωµένης συµπερίληψης και πληρωµής µε βάση τον 
αριθµό επισκέψεων. Αν και κάθε µηχανή αναζήτησης επιστρέφει χιλιάδες αποτελέσµατα, έχει 
αποδειχθεί ότι οι τελικοί χρήστες επισκέπτονται µόνο τα αρχικά. Σκοπός των τεχνικών7 
βελτιστοποίησης µέσω των µηχανών αναζήτησης είναι η βελτίωση της θέσης και του πλήθους 
εµφάνισης µιας ιστοσελίδας στα φυσικά αποτελέσµατα µιας αναζήτησης, για διάφορες λέξεις και 
φράσεις κλειδιά.  

Έχει αποδειχθεί ότι οι SEO τεχνικές επιτυγχάνουν να αυξήσουν τόσο το πλήθος όσο και την 
ποιότητα των επισκεπτών µιας ιστοσελίδας, οι οποίοι είτε προβαίνουν σε αγορές είτε ζητούν κι άλλες 
πληροφορίες. Για το λόγο αυτό, διάφορες επιχειρήσεις που δραστηριοποιούνται και στον χώρο του 
Παγκόσµιου Ιστού, περιλαµβάνουν τις υπηρεσίες βελτιστοποίησης κατά τον αρχικό σχεδιασµό της 
ιστοσελίδας τους. Οι υπηρεσίες βελτιστοποίησης κατατάσσονται στις υπηρεσίες προώθησης 
προϊόντων, marketing, και διαδραµατίζουν σηµαντικό ρόλο στην επιτυχία µιας επιχείρησης της οποίας 
αγοραστικό κοινό είναι και οι χρήστες του Παγκόσµιου Ιστού. Καθώς, οι τεχνικές της πληρωµένης 
συµπερίληψης και της πληρωµής µε βάση τον αριθµό επισκέψεων µπορεί να αποδειχθούν εξαιρετικά 
δαπανηρές όλο και περισσότερες επιχειρήσεις κινούνται στον τοµέα της βελτιστοποίησης µέσω των 
µηχανών αναζήτησης για να διαφηµίσουν και να προωθήσουν τα προϊόντα τους.  

Οι SEO τεχνικές διαχωρίζονται σε καλόβουλες, "white hat SEO" και σε κακόβουλες, "black 
hat SEO". Οι πρώτες είναι αυτές οι οποίες είναι αποδεκτές από τις διάφορες µηχανές αναζήτησης και 
περιλαµβάνουν την αναβάθµιση και τον εµπλουτισµό των περιεχοµένων και της δοµής µιας 
ιστοσελίδας. Οι black hat SEO χρησιµοποιούν ορισµένες µη αποδεκτές τεχνικές όπως είναι οι 
cloaking και spamdexing. 
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Βελτιστοποίηση για τις µηχανές αναζήτησης 
Οι τεχνικές αυτές έχουν ως στόχο την βελτίωση της βαθµολογίας µιας ιστοσελίδας µέσω της 

βελτίωσης τόσο της δοµής όσο και των περιεχοµένων της ιστοσελίδας. Η βαθµολογία (κατάταξη) µιας 
ιστοσελίδας καθορίζεται από την επιστροφή των αποτελεσµάτων που επιστρέφει µια µηχανή 
αναζήτησης όταν πραγµατοποιείται αναζήτηση µε συγκεκριµένα «κλειδιά» ή «φράσεις» αναζήτησης.  

Οι µηχανές αναζήτησης έχουν αναπτύξει και χρησιµοποιούν ειδικούς αλγορίθµους οι οποίοι 
όταν πραγµατοποιηθεί αναζήτηση µε βάσει ορισµένές λέξεις κλειδιά κατατάσσουν τις σχετικές 
ιστοσελίδες και τις παρουσιάζουν στο χρήση µε βάση την κατάσταση συνάφειας. Οι τεχνικές 
βελτιστοποίησης της αναγνωρισιµότητας µιας ιστοσελίδας χρησιµοποιούνται κυρίως από ανθρώπους 
του χώρου προώθησης προιόντων, οι οποίοι επιθυµούν να αυξήσουν την βαθµολογία της ιστοσελίδας 
µιας εταιρείας ώστε να προσελκύσουν µεγαλύτερο αγοραστικό κοινό. 

Βασικά στοιχεία SEO 

Ένα από τα σηµαντικότερα στοιχεία που πρέπει να συµπεριλαµβάνεται στην ιστοσελίδα ώστε 
να βοηθά στην καλύτερη κατάταξη της στις µηχανές αναζήτησης είναι η συνάφεια (relevancy) µεταξύ 
του τίτλου, της περιγραφής, των λέξεων κλειδιών και του περιεχοµένου της κάθε σελίδας. 

Βασικό ρόλο, παίζει ο τίτλος κάθε σελίδας. Θα πρέπει να περιλαµβάνει όσο το δυνατό 
περισσότερες από τις λέξεις-κλειδιά που έχουν καθοριστεί, αλλά ο τίτλος καλό είναι να παραµένει 
µικρότερος από δώδεκα λέξεις. Οι µηχανές αναζήτησης δίνουν ιδιαίτερη προσοχή στις ετικέτες h1 και 
h2. 

Η χρήση των λέξεων-κλειδιών είναι ζωτικής σηµασίας για την επισήµανση ενός ιστοτόπου 
από τις µηχανές αναζήτησης. Αν στον ιστοτόπο περιλαµβάνονται περισσότερες από µια σελίδες, οι 
λέξεις-κλειδιά πρέπει να εµφανίζονται σε όλες. Βασικός παράγοντας, επίσης, είναι οι λέξεις-κλειδιά 
να συµπεριλαµβάνονται όσο το δυνατό περισσότερες φορές στον κορµό του κυρίως κειµένου της 
σελίδας (body text). Αυτό συµβαίνει επειδή οι περισσότερες µηχανές αναζήτησης τις "ψάχνουν" και 
στο κυρίως κείµενο. Αν δε συναντήσουν µια λέξη-κλειδί στο κυρίως κείµενο, απλά την αγνοούν. 

Aνάλυση ανταγωνισµού 

Για να έχουµε ικανοποιητικά αποτελέσµατα χρειάζεται να γίνει διεξοδικός έλεγχος των 
κύριων ανταγωνιστών µας αλλά και µια έρευνα πάνω στα keywords µε εργαλεία όπως αυτά που θα 
αναφέρω παρακάτω. Όταν δεν γίνει µια σοβαρή δουλειά πάνω στο θέµα αυτό, συχνά το SEO 
αποτυγχάνει και επίσης καταλήγουµε να βρισκόµαστε συνεχώς σε ένα φαύλο κύκλο στον οποίο 
«δοκιµάζουµε keywords – δεν βλέπουµε αποτέλεσµα». 

Πρέπει να αναγνωρίσουµε πως υπάρχουν πολλοί περισσότεροι παράγοντες που ενδέχεται να 
συµβάλλουν αρνητικά ή θετικά στη προσπάθειας µας. Από τους σηµαντικότερους είναι η ταχύτητα 
φόρτωσης της σελίδας. αν µια σελίδα χρειάζεται περισσότερο από 8 δευτερόλεπτα για να φορτώσει 
(υπό κανονικές συνθήκες πάντα) τότε υπάρχουν πολλοί µεγάλες πιθανότητες να δυσαρεστηθεί ο 
επισκέπτης και να την κλείσει. Φυσικά υπάρχουν εξίσου µεγάλες πιθανότητες αυτή η δυσαρέσκεια να 
οδηγήσει στον µαυροπινακισµό της σελίδας σας και να µην την ξαναεπισκεφθεί. Οι µηχανές 
αναζήτησης δεν εκτιµούν καθόλου τις «αργές σελίδες». 

SEO επί πληρωµή 

Στο ∆ιαδίκτυο κυκλοφορούν προγράµµατα (συνήθως επί πληρωµή) αλλά και εταιρείες, οι 
οποίες µε συνδροµή αναλαµβάνουν να εντοπίζουν τις 500 ή 1000 "κορυφαίες" λέξεις-κλειδιά και να 
τις αποστέλλουν µε ηλεκτρονικό ταχυδροµείο στους χρήστες τους. ∆ίνουν, επίσης, και 
κατευθυντήριες γραµµές για τη βελτιστοποίηση, πολλές φορές δωρεάν. 

Αµφιλεγόµενο σηµείο, ωστόσο, παραµένουν οι µετα-επισηµάνσεις (META tags). ∆εν έχει 
διαπιστωθεί επακριβώς πόσο προσµετρώνται από τις µηχανές αναζήτησης, ωστόσο η σύσταση των 
ειδικών είναι να συµπληρώνονται σωστά τα πεδία µετα-επισηµάνσεων για λέξεις-κλειδιά και µετα-
περιγραφή (Meta-description). 
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Πληρωµή βάση των επισκέψεων 
Οι µέθοδοι αυτοί είναι συνήθης για την διαφήµιση εταιρειών µέσω του Παγκόσµιου Ιστού µε 

στόχο και σε αυτήν την περίπτωση την όσο δυνατόν µεγαλύτερη διύσδυση στην αγορά. Οι µέθοδοι 
είναι γνωστοί και µε άλλους όρους στον χώρο της διαφήµισης όπως χρηµατοδοτούµενη αναζήτηση 
(sponsored search) και διαφήµιση µέσω µηχανών αναζήτησης. Οι πιο διάσηµες µηχανές αναζήτησης 
και εταιρείες που προσφέρουν την υπηρεσία αυτή στους χρήστες είναι η Google, η Yahoo και η 
Microsoft. Οι εταιρείες που επιθυµούν να διαφηµιστούν µε τον τρόπο αυτόν δεσµεύουν 
συγκεκριµένες «λέξεις-κλειδιά» που θεωρούν ότι οι χρήστες, το αγοραστικό κοινό, θα αναζητήσουν 
[1]. Για παράδειγµα, µια επιχείρηση η οποία εµπορεύεται ποδήλατα µπορεί να έχει πλειοδοτήσει και 
να «δεσµέυσει» για την λέξη4 «ποδήλατο», ελπίζοντας ότι ένας χρήστης ο οποίος θα πληκτρολογήσει 
στο πεδίο αναζήτησης την συγκεκριµένη λέξη, θα δει την διαφήµιση της συγκεκριµένης επιχείρησης, 
θα ακολουθήσει τον υπερσύνδεσµο που θα τον µεταφέρει στην ιστοσελίδα της επιχείρησης και θα 
αγοράσει τα προϊόντα της. Οι διαφηµίσεις αυτές ονοµάζονται «χρηµατοδοτούµενοι υπερσύνδεσµοι», 
"sponsored links", ή «χρηµατοδοτούµενες διαφηµίσεις», "sponsored ads", και εµφανίζονται δίπλα ή 
καµιά φορά πριν τα φυσικά αποτελέσµατα της αναζήτησης, όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. Οι 
διαφηµιζόµενες εταιρείες πληρώνουν στον οργανισµό που τους παρέχει την υπηρεσία αυτή µόνο κάθε 
φορά που κάποιος χρήστης ακολουθήσει τον χρηµατοδοτούµενο υπερσυνδεσµό τους. Οι τιµές 
διαφέρουν ανάλογα µε την µηχανή αναζήτησης που προσφέρει την υπηρεσία αλλά και τις λέξεις 
κλειδιά που επιθυµεί κάθε εταιρεία να δεσµεύσει, και τυπικά ξεκινούν από US$0.01 µέχρι US$0.50 
ενώ οι τιµές µπορεί να είναι µεγαλύτερες για τις πολύ δηµοφιλής λέξεις αναζήτησης. 

 
Εικόνα 27. ∆ιαφήµιση επί πληρωµή. 

White hat τεχνικές 
Η αποδοτική σχεδίαση µιας ιστοσελίδας είναι µόνο η αρχή της διαδικασίας SEO. Οι µηχανές 

αναζήτησης δεν ενδιαφέρονται για την εµφάνιση της σελίδας, ενδιαφέρονται όµως για τις τεχνικές 
λεπτοµέρειες. Οι τεχνικές λεπτοµέρειες περιλαµβάνουν δυο ειδών στοιχεία. Αυτά διακρίνονται 
γενικότερα σε on-page και off-page. Οπότε, έχουµε αντίστοιχα on-page optimization και off-page 
optimization [5]. Επιπλέον, όπως έχει ήδη αναφερθεί οι τεχνικές βελτιστοποίησης διαχωρίζονται στις 
καλόβουλες, white hat, και στις κακόβουλες, black hat. Οι white hat περιλαµβάνουν και κινούνται 
στις γενικές οδηγίες και αρχές για του τι είναι αποδεκτό και τι όχι από τις µηχανές αναζήτησης. 

 Γενικά, επικεντρώνονται στην δηµιουργία κατάλληλου περιεχοµένου ώστε να είναι πιο 
εύκολα προσβάσιµο από τα προγράµµατα crawlers της µηχανής αναζήτησης. Πολύ συχνά, οι 
σχεδιαστές ιστοσελίδων πραγµατοποιούν «σοβαρά» λάθη και παραλείψεις κατά τον σχεδιασµό των 
ιστοσελίδων µε αποτέλεσµα την χαµηλή κατάταξη τους στα φυσικά αποτελέσµατα µιας αναζήτησης. 
Οι τεχνικές white hat SEOs προσπαθούν να ανακαλύψουν και να διορθώσουν τα λάθη αυτά, όπως 
είναι µη προσπελάσιµα από την µηχανή αναζήτησης µενού, «σπασµένους» υπερσυνδέσµους και 
προσωρινές αποστολές σε νέες διευθύνσεις. Καθώς οι µηχανές αναζήτησης βασίζονται κυρίως στο 
κείµενο, πολλές από τις τεχνικές που χρησιµοποιούνται για τη εύκολη πρόσβαση σε µια ιστοσελίδα 
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αποτελούν και αποτελεσµατικές τεχνικές SEO. Ιδιαίτερα η Google δίνει προτεραιότητα στις πιο 
εύκολα προσβάσιµες ιστοσελίδες µέσω της νέας έκδοσης Google Accessible Web Search.  

Υπάρχουν επίσης πολλές τεχνικές για την βελτιστοποίηση περιεχοµένων πολυµέσων, που 
παραδοσιακά είναι πιο δύσκολα προσπελάσιµο από τους crawlers, οι οποίες περιλαµβάνουν την 
συµπερίληψη ALT γνωρισµάτων και επικεφαλίδες κειµένου. Ακόµα και Flash βίντεο µπορούν αν 
βελτιστοποιηθούν12 µε την προσθήκη εναλλακτικού κειµένου σε περίπτωση που ο τελικός χρήστης 
δεν µπορεί να το προσπελάσει. Οι παρακάτω µέθοδοι θεωρούνται και οι πιο αποδοτικοί και 
δηµοφιλής για την βελτίωση της κατάταξης µιας ιστοσελίδας: 

 · Χρήση µοναδικού και σχετικού τίτλου για ονοµασία κάθε ιστοσελίδας  

· Αντικατάσταση ασαφών όρων µε συγκεκριµένη ορολογία σχετική µε το θέµα της ιστοσελίδας 

 · Παροχή µοναδικού και ποιοτικού περιεχοµένου το οποίο να απευθύνεται στα ενδιαφέροντα των 
επισκεπτών  

· Χρήση ακριβής περιγραφής στα meta tags ώστε να είναι πιο πληροφοριακά και αποδοτικά  

· Πρόσβαση σε όλες τις ιστοσελίδες ενός δικτυακού χώρου µε χρήση υπερσυνδέσµων  

· ∆υνατότητα των web crawlers των µηχανών αναζήτησης να προσπελάσουν µια ιστοσελίδα χωρίς 
τη χρήση cookies και καταγραφής (logging in)  

· Ανάπτυξη “link bait” στρατηγικών: τεχνικές που δελεάζουν άλλες ιστοσελίδες για εισαγωγή 
υπερσυνδέσµου προς της ιστοσελίδα της επιχείρησης . 

Καθώς οι στρατηγικές βελτιστοποίησης έχουν αναχθεί σε ύψιστης σηµασίας για την επιτυχία 
µιας εµπορικής ιστοσελίδας υπάρχουν στην βιβλιογραφία µελέτες, άρθρα και χρήσιµες συµβουλές για 
αποτελεσµατικές SEO στρατηγικές. Ενδεικτικά στις παρακάτω ενότητες αναλύονται κάποιες από τις 
πιο σηµαντικές τεχνικές βελτιστοποίησης. 

Black hat τεχνικές 
Οι µηχανές αναζήτησης και οι σχεδιαστές ιστοσελίδων εµπλέκονται σε µία αέναη διαµάχη. Οι 

πρώτοι επιθυµούν την παράδοση έγκυρου περιεχοµένου ενώ οι δεύτεροι την κατάταξη των 
ιστοσελίδων τους στις υψηλότερες θέσεις. Για τον λόγο αυτό, πολλοί προσπαθούν µε δόλιους τρόπους 
και µηχανισµούς να παραπλανήσουν τόσο τις µηχανές αναζήτησης όσο και τους τελικούς χρήστες. 

 Η χρήση των black hat τεχνικών είναι τόσο παλιά όσο και οι µηχανές αναζήτησης. Οι πιο 
δηµοφιλής είναι οι προαναφερθέντες cloaking και spamdexing 

Το cloaking είναι µια τεχνική όπου το περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας που παρουσιάζεται στο 
πρόγραµµα «αράχνη» της µηχανής αναζήτησης είναι διαφορετικό από αυτό που παρουσιάζεται στον 
τελικό χρήστη όταν επισκεφτεί την ιστοσελίδα. Ο τρόπος µε τον οποίο επιτυγχάνεται αυτό είναι η 
χρήση της διεύθυνσης ΙΡ της ιστοσελίδας, ή του πράκτορα που ζητά την HTTP. ∆ηµιουργούνται δύο 
σύνολα από ιστοσελίδες, ένα για τους επισκέπτες – χρήστες και ένα για τα προγράµµατα των µηχανών 
αναζήτησης. Με τον τρόπο αυτό τα προγράµµατα spiders προσπελαύνουν διαφορετική σελίδα η οποία 
µπορεί να είναι διαφορετικού περιεχοµένου από την αρχική και η οποία κατατάσσεται ψηλότερα. 
Κάθε φορά που ζητείται η σελίδα ανάλογα αν είναι πρόγραµµα της µηχανής αναζήτησης επιστρέφεται 
η ανάλογη σελίδα. Ο διαχωρισµός πραγµατοποιείται συνήθως µε βάση την διεύθυνση ΙΡ ή του 
πράκτορα που ζητά την HTTP σύνδεση.  

Ο µόνος νόµιµος τρόπος για χρήση της µεθόδου cloaking είναι για περιεχόµενα τα οποία οι 
µηχανές αναζήτησης δεν µπορούν να προσπελάσουν, όπως Macromedia Flash. Με χρήση του 
cloaking, οι τελικοί χρήστες εξαπατώνται κι επισκέπτονται ιστοσελίδες οι οποίες είτε έχουν µικρή είτε 
σε αρκετές περιπτώσεις καµία συνάφεια µε τα κριτήρια της αναζήτησης τους. 

Μια άλλη µη νόµιµη τεχνική για την βελτίωση της κατάταξης µιας ιστοσελίδας είναι το 
spamdexing. Η µέθοδος αυτή αναφέρεται στην εσκεµµένη δηµιουργία ιστοσελίδων οι οποίες θα 
κατηγοριοποιηθούν από τη µηχανή αναζήτησης µε σκοπό την αύξηση της πιθανότητας της 
ιστοσελίδας που προωθείται να βρίσκεται ανάµεσα στα αρχικά αποτελέσµατα που επιστρέφει η 
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µηχανή αναζήτησης. Εφαρµογή της µεθόδου αυτής είναι η δηµιουργία ιστοσελίδων «φαντασµάτων» 
όπου στην ουσία δηµιουργούν µια ιστοσελίδα πανοµοιότυπη µε την ιστοσελίδα του πελάτη στο οποίο 
θα εφαρµόσουν τις τακτικές SEO που γνωρίζουν. Οι υπερσύνδεσµοι στέλνουν στην ιστοσελίδα του 
πελάτη µε αποτέλεσµα την παραγωγή µεγαλύτερης κίνησης. Παράδειγµα ιστοσελίδας φαντάσµατος 
µπορεί κανείς να δει στο http://www.internetservices.gr/ και στο http://www.1-internet.net/, τα οποία 
είναι στην ουσία δυο πανοµοιότυπες ιστοσελίδες της ίδιας εταιρείας. 

- Τέλος, συνήθης τεχνική είναι η καταχώρηση της ιστοσελίδας σε ειδικές ιστοσελίδες που 
ονοµάζονται Web Farms, Web Rings ή Links Exchange, οι οποίες έχουν δηµιουργηθεί ώστε να έχουν 
µόνο υπερσυνδέσµους σε διάφορες σελίδες. 

 

SEO(Search Engine Optimization) µέσω Sosial Network 
Ένας αρκετά καλός και γρήγορος τρόπος για να προωθήσεις την επιχείρηση σου αλλά και να 

αυξήσεις την επισκεψιµότητα της ιστοσελίδας σου είναι να προβληθείς σε διάφορα social network 
όπως το facebook, google+, twitter και αλλά δηµοφιλή social network. 

Στην δικιά µας περίπτωση αυτό που κάναµε είναι να φυτέψουµε µερικά κουµπιά µέσα στην 
ιστοσελίδα τα οποία προσφέρουν οι ίδιες οι εταιρίες. Σκοπός µας είναι να προβάλουµε τον ιστότοπο 
µας µέσα σε τέτοιες δηµοφιλής ιστοσελίδες ώστε να αυξήσουµε την δηµοτικότητα της ιστοσελίδας 
µας. 

 

.  

Εικόνα 28. Κουµπιά κοινωνικής δικτύωσης. 
 

Στην εικόνα βλέπουµε τα κουµπιά από το google+ και το facebook όπου µε ένα click αµέσως 
συνδέεσαι στο προφίλ κάθε χρήστη ξεχωριστά και δηµοσιεύεις τον ιστότοπο σου. 

Οι κώδικες για τα κουµπιά πάρθηκαν από τα ακόλουθα link, για το facebook, google+. Η 
διαδικασία είναι σχετικά απλή και γίνεται µε µια απλή επικόλληση κώδικα µέσα στην ιστοσελίδα. 
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