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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Ο σχεδιασµός web-sites δεν είναι απλά η δηµιουργία όµορφων σελίδων, ούτε µια στατική 

διαδικασία, είναι έκφραση, τεχνική και διαρκής εκµάθηση, καθώς το internet εξελίσσεται µε 

ραγδαίους ρυθµούς χρησιµοποιώντας νέα εργαλεία και τεχνολογίες. Η δηµιουργία των 

ιστοσελίδων αποτελεί ένα από τα βασικά συστατικά µιας επιτυχηµένης προσωπικής ή 

εταιρικής παρουσίας στο διαδίκτυο, καθώς πρέπει να ικανοποιεί όχι µόνο της ανάγκες της 

όµορφης σχεδίασης και των τάσεων της κάθε χρονικής περιόδου,  αλλά πρέπει να πληρεί ένα 

σύνολο κανόνων αναφορικά µε τους χρήστες, τις επιχειρήσεις αλλά και τις ανάγκες του 

διαδικτύου. Για αυτό τον λόγο  αυτό αποτελεί στοιχείο έρευνας και µελέτης.  

Στην παρούσα πτυχιακή: 

• γίνεται εκτεταµένη παρουσίαση των όρων Web 1.0 και Web 2.0 αναλύοντας τα 

χαρακτηριστικά της κάθε περιόδου, καλύπτοντας µέσα από άρθρα, συνεντεύξεις και 

βιβλιογραφία  τον διχασµό της διαδικτυακής κοινότητας, όσον αφορά τα κενά που 

υπάρχουν στις δύο έννοιες.  

• Αναπτύσσεται και παρέχεται µια ολοκληρωµένη αναφορά για την εξέλιξη του 

σχεδιασµού από τις πρώτες ηµέρες του web έως και σήµερα. 

• Παρουσιάζονται τα εργαλεία και οι τεχνολογίες για την προβολή (browsers) και την 

κατασκευή ιστοσελίδων και η εξέλιξή τους. 

• Μελετάται η εξέλιξη του γνωστού portal MSN.COM από την πρώτη του έκδοση 

µέχρι σήµερα (CASE STUDY). 

• Παρουσιάζονται αναλυτικά on-line εργαλεία που βοηθούν στον σχεδιασµό 

ιστοσελίδων µε τα σηµερινά σχεδιαστικά πρότυπα (Web 2.0 Design). 

• Αναφέρονται οι µελλοντικές τάσεις (Web 3.0-Semantic Web), σχετικά µε τα 

εργαλεία, τον τρόπο και τον σκοπό της σχεδίασης των ιστοσελίδων.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Στον παγκόσµιο ιστό µπορεί οποιοσδήποτε να δηµιουργήσει την δική του τοποθεσία 

(ιστοσελίδα) και να την παρουσιάσει στο κοινό του διαδικτύου. Όλες οι ιστοσελίδες 

δηµιουργούνται µε την χρήση κάποιων γλωσσών προγραµµατισµού και σχεδιαστικά 

προγράµµατα, που επιτρέπουν να προσθέσουµε κείµενο, γραφικά, ήχο, βίντεο κλπ. Μέρος 

της έρευνάς µας αφιερώνεται στην συλλογή στοιχείων και στην αναλυτική εξέταση των 

προγραµµάτων αυτών, όπως επίσης παρουσιάζει τις τελευταίες τάσεις στην σχεδίαση οι 

οποία γίνεται µέσω των on line εργαλείων (generators) βασισµένα σε web 2.0 εφαρµογές.  

Γίνεται εκτεταµένη παρουσίαση των όρων Web 1.0 και Web 2.0 αναλύοντας τα 

χαρακτηριστικά της κάθε περιόδου, τον διχασµό της διαδικτυακής κοινότητας, όσον αφορά 

τα κενά που υπάρχουν στις δύο έννοιες, ενώ αναπτύσσεται και παρέχεται µια ολοκληρωµένη 

αναφορά µέσω της µελέτης περίπτωσης της παγκοσµίου διαδεδοµένης ιστοσελίδας msn.com, 

για την εξέλιξη του σχεδιασµού από τις πρώτες ηµέρες του Internet έως και σήµερα, αλλά 

και οι µελλοντικές τάσεις (Web 3.0-Semantic Web), αναφορικά µε τα εργαλεία, τον τρόπο 

και τον σκοπό της σχεδίασης των ιστοσελίδων,  

Αυτή η πτυχιακή µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως οδηγός αναφοράς µε ξεκάθαρες και σαφείς 

οδηγίες όσον αφορά τις  διαδικασίες δηµιουργίας και σχεδίασης ιστοσελίδων µέσω των 

προγραµµάτων, των  on line εργαλείων και των τάσεων  που παρουσιάζονται στο web. 

 

1.1 Σκοπός της πτυχιακής εργασίας 

Σκοπός της πτυχιακής ήταν η εξέταση και η µελέτη της εξέλιξης του σχεδιασµού και των 

τεχνολογιών που χρησιµοποιούνται καθώς και η έρευνα στις τάσεις σχεδιασµού που 

ακολουθούνται σε κάθε χρονική περίοδο του διαδικτύου. 

 

1.2 Ορισµός προβλήµατος 

Ερευνώντας και µελετώντας την εξέλιξη του σχεδιασµού µέσα από άρθρα, συνεντεύξεις  και 

βιβλιογραφία παρατηρήθηκε η έλλειψη καταγραµµένων µαζικών στοιχείων αναφορικά µε 

την εξέλιξη τόσο του web 2.0 όσο και του web design.  
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1.3 Προτεινόµενη λύση 

Εξετάζοντας τις πιο διαδεδοµένες τεχνολογίες για την κατασκευή και σχεδίαση και 

βλέποντας την χρονική εξέλιξη του σχεδιασµού, συλλέχτηκαν οι τεχνολογίες αυτές και 

παρουσιάζονται ολοκληρωµένα γλώσσες παραγραµµατισµού, web browsers, on line 

εργαλεία και προγράµµατα κατασκευής και σχεδίασης ιστοσελίδων. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 ∆ΙΑ∆ΙΚΤΥΟ ΚΑΙ ΥΠΗΡΕΣΙΕΣ 

 

2.1 ΙΣΤΟΡΙΑ ΤΟΥ ∆ΙΑ∆ΙΚΤΥΟΥ 

Το ∆ιαδίκτυο αποτελεί σήµερα ένα από τα πλέον διαδεδοµένα µέσα επικοινωνίας, 

ανταλλαγής και εύρεσης πληροφοριών, αλλά και χώρο εργασίας για αυτόνοµες µονάδες 

ατόµων και επιχειρήσεις. 

Ο όρος διαδίκτυο και ευρέως γνωστός µε την αγγλική λέξη internet (inter-network), 

αναφέρεται για να περιγράψει ένα σύνολο διασυνδεµένων υπολογιστών, όπου επικοινωνούν 

µεταξύ τους παρέχοντας πληροφορίες και υπηρεσίες στους χρήστες. Ο όρος διαδίκτυο στην 

περισσότερο χρησιµοποιηµένη του µορφή σήµερα, δηλώνει ένα παγκόσµιο δίκτυο 

υπολογιστών. (wikipedia, 2008) 

 

Η σηµερινή και ευρέως γνωστή µορφή του διαδικτύου απέχει κατά πολύ από την αρχική, 

καθώς και από την αρχική ιδέα δηµιουργίας του. 

Το διαδίκτυο ξεκίνησε ως ιδέα δηµιουργίας ενός δικτύου στα µέσα της δεκαετίας του 1960. 

∆εδοµένου ότι η εποχή εκείνη ήταν ψυχροπολεµική, το Υπουργείο Αµύνης των Η.Π.Α, 

προσπαθούσε να δώσει λύση στο πρόβληµα της κατασκευής ενός συστήµατος 

τηλεπικοινωνιών , όπου θα ήταν ανθεκτικό στις ενδεχόµενες πολεµικές καταστροφές.  

Κάτω από αυτές τις συνθήκες ξεκίνησαν οι µελέτες για ένα  τηλεπικοινωνιακό σύστηµα, το 

οποίο θα συνέχιζε να λειτουργεί σε περίπτωση καταστροφής κάποιου µέρους των κέντρων 

και των γραµµών επικοινωνίας.                                                                                    

(Τσιµπινός, 2008) 

2.2 ARPANET 

Στα πλαίσια της µελέτης αυτής δηµιουργήθηκε η οµάδα ARPA (Advanced Research Project 

Agency), που αργότερα ονοµάσθηκε DAPRA (Defense Advance Project Agency), η οποία 

κατασκεύασε το ARPANET το οποίο ήταν η πρώτη µορφή του σηµερινού internet. 

(wikipedia, 2008) 

Η βασική ιδέα της οµάδας των  (J. C. R. Licklider, Bolt Beranek και Newman), (wikipedia, 

2008) ήταν η δηµιουργία ενός δικτύου υπολογιστών όπου θα επικοινωνούσαν µεταξύ τους µε 

την µέθοδο της µεταγωγής πακέτων (packet-switching). Κάθε µήνυµα κοβόταν σε µικρά 

πακέτα, που περιείχαν τα στοιχεία του παραλήπτη και του αποστολέα, έναν διαφορετικό 

τρόπο επικοινωνίας που βασιζόταν στο γεγονός ότι µία σύνδεση θα µπορεί να εξυπηρετεί  
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παραπάνω από µία µηχανή. 

(webopedia, 2008) Η ιδέα για το 

µετέπειτα internet γίνεται πράξη το 

1969, όταν τέθηκε σε εφαρµογή ο 

πρώτος διαδικτυακός κόµβος µε την 

ονοµασία ARPANET, ο οποίος µέχρι 

τα τέλη του ΄69 έφτασε να εξυπηρετεί 

τέσσερις κόµβους:  UCLA (30 

AΑυγούστου), Stanford Research 

Institute (SRI) (1 Οκτωβρίου), 

University of California Santa 

Barbara (UCSB) (1 Νοεµβρίου),  

University of Utah (∆εκέµβριος)  

Στα πρώτα στάδια του ARPANET συνδέονταν µεταξύ τους ερευνητές από το στρατό, τα 

πανεπιστήµια ή τις εταιρίες, που συµµετείχαν στις στρατιωτικές έρευνες. Ενώ 

βρισκόντουσαν σε αποµακρυσµένα µεταξύ τους υπολογιστικά κέντρα, µπορούσαν µέσα από 

το δίκτυο να µοιράζονται προγράµµατα, βάσεις δεδοµένων, αλλά ακόµη και σκληρούς 

δίσκους υπολογιστών. Από το τέλος όµως της δεκαετίας το 1970, οι χρήσεις του δικτύου 

άνοιξαν σε µη στρατιωτικές εφαρµογές, οι οποίες γίνονταν σε πανεπιστήµια κι αργότερα σε 

επιχειρήσεις 

Μετά όµως από δέκα περίπου χρόνια, διαρκών πειραµατισµών και εισαγωγής νέων 

καινοτοµιών, το αρχικό πρόγραµµα του ARPANET διογκώθηκε τόσο πολύ, ώστε στις αρχές 

του 1980 έπρεπε να χωρισθεί σε δύο τµήµατα, τα οποία επικοινωνούσαν αποκοµµένα µεταξύ 

τους.  

Το ένα τµήµα ήταν αποκλειστικά αφιερωµένο σε στρατιωτικές χρήσεις και ονοµαζόταν 

Milnet. Το άλλο τµήµα, που περιλάµβανε όλες τις υπόλοιπες χρήσεις, αρχικά ονοµάσθηκε 

DARPA Internet, για να επικρατήσει τελικά µε την πάροδο του χρόνου η σύντοµη ονοµασία 

Internet (Τσιµπινός, 2008).  

2.3 NSFNET 

 

Μια από τις σηµαντικότερες εξελίξεις στην ιστορία του Internet οφείλεται 

στην πρωτοβουλία του NSF (National Science Foundation), κυβερνητικής 

υπηρεσίας των ΗΠΑ, να δηµιουργηθούν στο µέσο της δεκαετίας του 1980 

Εικόνα 2-1 Κόµβοι του ARPANET 
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πέντε µεγάλα κέντρα υπολογιστών (super computer centers). Ουσιαστικά, ως τότε η 

πρόσβαση στους µεγαλύτερους υπολογιστές του κόσµου περιορίζετε στο στρατό και σε 

λίγους ακόµη συνεργαζόµενους µε αυτόν ερευνητές. Το άνοιγµα των χρήσεων των 

υπερυπολογιστών στην ευρύτερη ακαδηµαϊκή κοινότητα έγινε από το NSF µόνο σε πέντε 

κέντρα, γιατί τα σχετικά έξοδα ήταν τεράστια. Για το σκοπό αυτό, για την ικανοποίηση της 

ανάγκης κατανοµής των πόρων στα πέντε κέντρα, το NSF έφτιαξε το 1986 το δίκτυο 

NSFNET, χρησιµοποιώντας την τεχνολογία του ARPANET. Το NSFNET επέτρεπε τη 

σύνδεση των πέντε κέντρων µεταξύ τους αλλά και τη σύνδεση µε αυτά ερευνητών από 

διάφορα ιδρύµατα των ΗΠΑ. Βαθµιαία, έτσι, το NSFNET άρχισε να αντικαθιστά το 

ARPANET στις επιστηµονικές διασυνδέσεις, µέχρι το Μάρτιο του 1990, οπότε το 

ARPANET διαλύθηκε επισήµως. 

Από τα µέσα λοιπόν της δεκαετίας του 1980 το NSFNET αποτελούσε τη ραχοκοκαλιά του 

Internet. Από τότε κι έπειτα, οι ρυθµοί αύξησης του Internet πολλαπλασιάζονταν εκθετικά. Η 

είσοδος του NSF ακολουθήθηκε από τη συµµετοχή στο Internet µεγάλων κυβερνητικών 

υπηρεσιών των ΗΠΑ, όπως το Υπουργείο Ενεργείας (U.S. Department of Energy) και η 

NASA (National Aeronautics and Space Administration). Επίσης, τότε στα µέσα της 

δεκαετίας του 80 εισήλθαν στο Internet τα πρώτα µεγάλα διεθνή τοπικά δίκτυα χωρών εκτός 

των ΗΠΑ (Τσιµπινός, 2008, NSF,2008, Wikepedia,2008). 

 

  

2.4 ΠΡΩΤΟΚΟΛΛΟ TCP/IP 

Το κυριότερο πρωτόκολλο που χρησιµοποιεί το internet είναι το TCP(Internet protocol 

suite). Πρωτόκολλο το οποίο αργότερα χωρίστηκε σε δύο 

τοµείς το TCP και IP (Σουίτα Πρωτοκόλλων ∆ιαδικτύου), 

µια συλλογή από πρωτόκολλα επικοινωνίας στα οποία 

βασίζεται το ∆ιαδίκτυο αλλά και µεγάλο ποσοστό των 

εµπορικών δικτύων. Λόγω επικράτησης των δύο κυριότερων 

πρωτοκόλλων, είναι γνωστό µε την συντοµογραφία TCP/IP 

Transmission Control Protocol (Πρωτόκολλο Ελέγχου 

Μετάδοσης) και το IP ή Internet Protocol (Πρωτόκολλο ∆ιαδικτύου) (Wikipedia, 2008). 

2.5 WORLD WIDE WEB 

Πολλοί πιστεύουν πως το internet και ο παγκόσµιος ιστός είναι ή ίδια έννοια µε διαφορετικές 

λέξεις, όµως είναι δύο διαφορετικά πράγµατα, αφού το internet αποτελεί το σύνολο όλων 
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των δικτύων υπολογιστών. Ενώ ο παγκόσµιός ιστός είναι υποσύνολο του και εµφανίστηκε 

ως έννοια πολύ αργότερα (RAM 2007).  

To 1990 το internet µπαίνει σε µια νέα εποχή µε τον σχεδιασµό του παγκόσµιου ιστού από 

τον Tim Berners Lee στο ερευνητικό κέντρο CERN στην Γενεύη (Τσιµπίνος, 2008). 

Η  πρόταση του αφορούσε την  ανταλλαγή πληροφοριών για την συνεργασία µεταξύ 

φυσικών και άλλων ερευνητών στην ενεργειακή κοινότητα των φυσικών, µέσω του 

διαδικτύου σε πραγµατικό χρόνο.   

Η πρόταση έγινε πραγµατικότητα µέσω τριών τεχνολογιών που ενσωµατωθήκαν. Η HTML  

(Hyper Text Markup Language) για την εγγραφή web σελίδων, το HTTP (Hyper Text 

Transfer Protocol) για την µετάδοση των σελίδων, ένας web browser και ένα λογισµικό 

πρόγραµµα για να ερµηνεύει και εµφανίζει τα δεδοµένα. 

Με αυτά τα µέσα γεννήθηκε το WWW (World Wide Web). Με την πρώτη ανταλλαγή του 

κειµένου µεταξύ των επιστηµόνων έχουµε και την πρώτη µορφή web design (Wikipedia, 

2008, Innervisions, 2008). 

 

2.6 ΤΑ ΒΑΣΙΚΑ ΜΕΡΗ ΤΟΥ ΠΑΓΚΟΣΜΙΟΥ ΙΣΤΟΥ  

2.6.1 WEB SERVERS (∆ιακοµιστές του Web)   

Είναι υπολογιστές που αποθηκεύουν και διακινούν πληροφορίες, δεδοµένα, και έγγραφα 

χρησιµοποιώντας το Internet. Τα έγγραφα αυτά είναι στη πλειοψηφία τους ιστοσελίδες, αλλά 

µπορεί να είναι και άλλα αρχεία όπως π.χ λογιστικά φύλλα, παρουσιάσεις, αρχεία κειµένου, 

συµπιεσµένα αρχεία γενικώς. Οι ιστοσελίδες του site φυλάσσονται στο directory, το οποίο 

βρίσκεται στο σκληρό δίσκο του Web server της εταιρίας που φιλοξενεί τις ιστοσελίδες . Οι 

servers πρέπει να λειτουργούν όλο το 24ωρο ώστε οι χρήστες να έχουν πρόσβαση στις 

πληροφορίες και τα έγγραφα που φυλάσσονται σε αυτούς (Κωνταντογιαννης, 2008). 

2.6.2 ΟΙ ΧΡΗΣΤΕΣ ΤΟΥ WEB (Clients) 

Είναι υπολογιστές συνδεδεµένοι στο Internet που µπορούν να κατεβάσουν δεδοµένα από 

τους Web servers (Κωνταντογιαννης, 2008). 

2.6.3 ΤΟ ΠΡΩΤΟΚΟΛΛΟ HTTP (Hypertext Transfer Protocol) 

Γενικά, πρωτόκολλο εννοούµε κανόνες επικοινωνίας µεταξύ υπολογιστών. Κάθε υπηρεσία 

στο Internet έχει το δικό της πρωτόκολλο. Το πρωτόκολλο του Web λέγεται HTTP 

(Hypertext Transfer Protocol) και είναι ένα σύνολο από κανόνες που ελέγχουν και 
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καθορίζουν την διακίνηση των ιστοσελίδων από τους Web servers στους υπολογιστές των 

χρηστών. Όταν πληκτρολογούµε την ηλεκτρονική διεύθυνση µίας ιστοσελίδας, ξεκινάµε 

πάντα µε http και έτσι, καθορίζεται ο τρόπος µε τον οποίο θα πραγµατοποιηθεί η 

συνδιαλλαγή µεταξύ του υπολογιστή και του server στον οποίο φυλάσσετε η ιστοσελίδα που 

σκοπεύουµε να κατεβάσουµε (Κωνταντογιαννης, 2008). 

2.6.4 HTML (Hyper Text Markup Language) 

Οι σελίδες συντάσσονται µε τη γλώσσα HTML (Hyper Text Markup Language). Η HTML 

(Hyper Text Markup Language - γλώσσα σήµανσης υπερ-κειµένου) είναι η παγκόσµια 

γλώσσα που χρησιµοποιείται για έκδοση υπερ-κειµένου στον Παγκόσµιο Ιστό (World Wide 

Web). Υπέρ-κείµενο (hypertext) είναι γενικά πληροφορία που, κατευθείαν από την οπτική 

της αναπαράσταση, µπορούµε να κατευθυνθούµε σε άλλη πληροφορία σχετική µ' αυτήν. Η 

HTML είναι βασισµένη στην SGML (Standard Generalized Markup Language - Πρότυπη 

Γενικευµένη Γλώσσα Σήµανσης, µία γλώσσα για τον ορισµό της δοµής ηλεκτρονικών 

κειµένων σε ηλεκτρονική µορφή και τη διαχείρισή τους). Η δηµιουργία και επεξεργασία της 

γίνεται µε ποικιλία εργαλείων, από απλούς συντάκτες (editors) µέχρι εξειδικευµένα 

προγράµµατα συγγραφής ( Λιακόπουλος, Παπανδρέου, Χαµόδρακας, 2002). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ  –  ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ  

ΤΟΥ WWW 

 

3.1 ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΠΕΡΙΗΓΗΣΗΣ ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΩΝ (BROWSERS)  

 

Browsers είναι ένα λογισµικό που χρησιµοποιούν οι χρήστες για να παρουσιάσουν κείµενο, 

γραφικά, ήχο, multimedia, που έχουν κατεβάσει από το Internet. Η πρόσβαση στο web είναι 

εφικτή µε την χρήση ειδικών προγραµµάτων πλοήγησης (Web Browsers), είναι δηλαδή ένα 

λογισµικό πρόγραµµα το οποίο χρησιµοποιεί ο χρήστης, για να ζητήσει µια ιστοσελίδα από 

τον διακοµιστή ιστού που την περιέχει. Ο διακοµιστής ιστού λαµβάνει το αίτηµα και 

εµφανίζει την ιστοσελίδα στο παράθυρο του προγράµµατος περιήγησης του χρήστη 

(Wikipedia, 2008, Vassen&Hagemann, 2007). 

Παρακάτω παραθέτονται οι σηµαντικότεροι web browsers. 

3.1.1 LYNX 

Η ιστορία των web browsers αρχίζει µε το LYNX. Ο LYNX είναι ένας απλός browser 

κειµένου που χρησιµοποιείται σχεδόν αποκλειστικά από λογαριασµούς UNIX και έχει τη 

δυνατότητα εµφάνισης µορφοποιηµένων HTML κειµένων αλλά χωρίς εικόνες. Όταν 

πρωτοεµφανίστηκε ήταν επαναστατικός αλλά τώρα πια το interface του µοιάζει δύσχρηστο. 

Ωστόσο εξακολουθεί να είναι ο ταχύτερος καθώς είναι απαλλαγµένος από ότι αφορά τα 

γραφικά και την εµφάνιση ή µορφοποίησή τους. Για τον ίδιο λόγο εξάλλου εµφανίζει και τις 

σελίδες λιτές και χωρίς κάποια από τη λειτουργικότητά τους. 

Καθώς όµως η έννοια του “surfing” ωρίµαζε οι προγραµµατιστές επένδυαν όλο και 

περισσότερο στην εµφάνιση και τη λειτουργικότητα µε αποτέλεσµα να γίνει η στροφή στους 

γραφικούς browsers (Εθνικό ∆ίκτυο Έρευνας & Τεχνολογίας, 2002). 
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3.1.2 MOSAIC 

Σύµφωνα µε τον Andreesses (1993), την 

επίσηµη αναφορά της ιστοσελίδας της  

εταιρίας ανάπτυξης του περιηγητή (2008) o 

Mosaic ήταν ο πρώτος δηµοφιλής, αξιόπιστος 

και εύκολος στην εγκατάσταση Web browser 

που άνοιξε το Web στο ευρύ κοινό, ο οποίος 

αναπτύχθηκε το 1992.  

Ο Mosaic ήταν το πρώτο πρόγραµµα 

περιήγησης που έδωσε τη δυνατότητα να  

υλοποιηθούν εικόνες που θα ήταν 

ενσωµατωµένες στο κείµενο, αντί να εµφανίζονται σε ξεχωριστό παράθυρο όπως συνέβαινε 

µέχρι τότε.  

 

3.1.3 NETSCAPE NAVIGATOR 

 

Ο Netscape Navigator, γνωστός και 

ως Netscape, είναι ιδιόκτητος web 

browser που έγινε δηµοφιλής κατά 

τη διάρκεια της δεκαετίας του 

1990.  

Μέσα από τα τέλη της δεκαετίας 

του 1990, ο Netscape Navigator 

έκανε βέβαιο ότι παρέµεινε ο 

τεχνικός ηγέτης των web browsers. 

Μετά την έκδοση του Internet 

explorer, ο Netscape Navigator 

αποδυναµώθηκε  και ο βασικός  λόγος ήταν ότι ο internet explorer ήταν ενσωµατωµένος µε 

τα windows ενώ το Netscape έπρεπε να τον κατεβάσεις και σε κάποιες περιπτώσεις να τον 

αγοράσεις. Παρά τις συνεχώς ανανεωµένες εκδόσεις που έβγαζε στην αγορά η εταιρεία 

(Netscape Communications Corporation), επίσηµα σταµάτησε την ανάπτυξη του στις 28 

∆εκεµβρίου 2007 (Wikipedia, 2008). 

 

Εικόνα 3-2 Netscape Navigator Interface 

Εικόνα 3-1 Η εµφάνιση του Mosaic 
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3.1.4   MOZILLA FIREFOX 

 

Ο Firefox έχει υποστεί αρκετές 

αλλαγές επωνυµίας. Αρχικά 

κυκλοφόρησε µε τίτλο Phoenix, 

η αντικατάσταση του ονόµατος 

αυτού σε Firebird, προκάλεσε µια 

έντονη αντίδραση από την 

Firebird (ελεύθερο λογισµικό 

βάσεων δεδοµένων έργου). Σε 

απάντηση, το Ίδρυµα Mozilla 

αναφέρει ότι ο browser θα πρέπει 

πάντα να φέρει το όνοµα του 

Mozilla Firebird, έτσι ώστε να 

αποφεύγεται η σύγχυση µε τη βάση δεδοµένων λογισµικού. Συνεχιζόµενες πιέσεις από τη 

βάση δεδοµένων Firebird, όµως τους ανάγκασαν να αλλάξουν ξανά το όνοµά του και  στις 9 

Φεβρουαρίου 2004, ο Mozilla Firebird έγινε Mozilla Firefox, που συχνά αναφέρεται ως απλά 

Firefox (Wikipedia, 2008). 

Ο νέος Mozilla Firefox 3 σηµείωσε ρεκόρ Guinness ως το λογισµικό µε τα περισσότερα 

downloads σε µια µέρα, σύµφωνα µε το eexi-Association of Hellenic Internet Users (2008). 

Η νέα έκδοση του Firefox περιλαµβάνει µεταξύ άλλων ενισχυµένη προστασία, βελτιώσεις 

στην οργάνωση των σελίδων που επισκέπτονται συχνότερα οι χρήστες, καθώς και 

δυνατότητα προβολής ιστοσελίδων εκτός σύνδεσης. 

Οι προγραµµατιστές του Firefox στόχευαν στην ανάπτυξη ενός φυλλοµετρητή µόνο για την 

πλοήγηση στο Web και αντί αυτού παρέδωσαν την καλύτερη δυνατή εµπειρία περιήγησης 

του Web στο µέγιστο πιθανό εύρος πλήθους. Ο Firefox παρέχει, σε web developers, την 

δυνατότητα χρήσης ενσωµατωµένων εργαλείων, όπως το τερµατικό Error και το DOM 

Inspector, αλλά και επεκτάσεων όπως το Firebug.(Wikipedia, 2008) 

 

 

Εικόνα 3-3 Η αρχική σελίδα του Mozilla Firefox 



11 

 

3.1.5 INTERNET EXPLORER 

 

Ο Windows Internet Explorer (πρώην Microsoft Internet 

Explorer MSIE συντοµογραφία), είναι µια σειρά από web  

Browsers γραφικών που αναπτύχθηκε από τη Microsoft και 

συµπεριλαµβάνεται ως µέρος των Microsoft Windows, αρχής 

γενοµένης από το 1995. Ήταν ο πιο ευρέως χρησιµοποιούµενος 

web browser από το 1999, επιτυγχάνοντας τη µέγιστη τιµή  

περίπου το 95% του µεριδίου κατά τη διάρκεια της χρήσης 

2002 και 2003 µε IE5 και IE6.  

Ο Internet Explorer εκδόθηκε για πρώτη φορά ως µέρος του 

add-on package Plus για Windows 95. Η πιο πρόσφατη 

ελεύθερη έκδοση είναι 7.0. το οποίο είναι διαθέσιµο ως δωρεάν 

ενηµέρωση για τα Windows XP Service Pack 2, Windows Server 2003 µε Service Pack 1 ή 

νεότερη έκδοση, τα Windows Vista και Windows Server 2008 (Wikipedia, 2008). 

 

 

3.1.6 OPERA 

 

Ο Opera Browser είναι 

Φυλλοµετρητής που αναπτύχθηκε 

από την νορβηγική Opera Software 

ASA. Ο Opera Browser κυκλοφορεί 

σε τρεις εκδόσεις, την Desktop, την 

Mobile και την Mini. 

Ο Opera Desktop είναι η βασική 

έκδοση του φυλλοµετρητή, είναι ο 

πρώτος browser που απέκτησε 

καρτέλες (tabs) ενώ αρκετές άλλες 

λειτουργίες του δεν υπάρχουν σε άλλους browsers ή υπάρχουν µόνο ως επεκτάσεις 

(Addons). 

Ο Opera Mobile είναι ειδική, ελαφρότερη έκδοση του Opera Desktop σχεδιασµένος για να 

λειτουργεί σε Υπολογιστές Παλάµης και κινητά τηλέφωνα. Έχει λιγότερες απαιτήσεις σε 

Εικόνα 3-4 Το λογότυπο για 

την έκδοση του IE7 

Εικόνα 3-5 Opera Interface 
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πόρους συστήµατος, όπως επεξεργαστική ισχύ και µνήµη. ∆εν διαθέτει όλες τις λειτουργίες 

του Opera Desktop και είναι η µόνο έκδοση του Opera Browser που δεν διανέµεται δωρεάν. 

Ο Opera Mini προορίζεται για κινητά τηλέφωνα που δεν έχουν ως λειτουργικό σύστηµα το 

Symbian ή δεν έχουν την απαραίτητη ισχύ για να τρέξουν την έκδοση Mobile. Είναι ένας 

από τους πληρέστερους φυλλοµετρητές για κινητά τηλέφωνα. Μερικές από τις καινοτοµίες 

του είναι το Enhanced Small Screen Rendering που προσαρµόζει τις ιστοσελίδες στο µέγεθος 

της οθόνης του κινητού αλλά και η πολύ καλή υποστήριξη CSS. Μεγαλύτερη αποδοχή 

σηµειώνει ο Opera Mini αφού είναι εγκατεστηµένος σε περισσότερο από 40 χιλιάδες κινητά 

τηλέφωνα. Η ανάπτυξη του Opera Browser ξεκίνησε το 1994 στα εργαστήρια της Telenor. 

To 1995 ιδρύεται η Opera Software ASA στο Όσλο (Wikipedia, 2008). 

 

3.1.7 APPLE SAFARI 

 

Μπορεί το σύνολο των χρηστών του διαδικτύου 

να χρησιµοποιούν τα Windows, αλλά και η 

Apple έχει δυναµικά εισβάλει στον µέσο 

χρήστη. Το iTunes µε το Quicktime, µας έβαζε 

στο χώρο των Apple χωρίς να αλλάξουµε 

λειτουργικό και συνήθειες. Η τελευταία κίνηση 

είναι ο κατεξοχήν πλοηγός των Apple Safari, να µεταφερθεί στα Windows. Ο Safari, 

σύµφωνα µε την Apple είναι γρηγορότερος ακόµα και από τον Firefox 2, έχει πάρα πολύ 

όµορφο περιβάλλον υποστηρίζει όλα τα δηµοφιλή plugins του Firefox. Ο πιο γρήγορος web 

browser σε οποιαδήποτε πλατφόρµα, το Safari φορτώνει τις σελίδες έως και 1,9 φορές 

ταχύτερα από τον Internet Explorer 7 και έως και 1,7 φορές γρηγορότερα από το Firefox 2 

και εκτελεί JavaScript έως και 6 φορές ταχύτερα από τον Internet Explorer 7 και έως και 4 

φορές ταχύτερα από τον Firefox 2.                                                                                

Ο Safari υποστηρίζει SSL εκδόσεις 2 και 3, καθώς και Transport Layer Security (TLS), την 

επόµενη γενιά της ασφάλειας στο ∆ιαδίκτυο. Ο Safari χρησιµοποιεί αυτές τις τεχνολογίες για 

να παρέχει ένα ασφαλές, κωδικοποιηµένο κανάλι που προστατεύει όλες τις πληροφορίες και 

επιτρέπει να χρησιµοποιείτε Safari έλεγχος ταυτότητας που βασίζεται σε πρότυπα, όπως το 

Kerberos. Ο Safari υποστηρίζει επίσης µια ποικιλία από πληρεξούσιο πρωτόκολλα - 

υπηρεσίες που βοηθούν τον έλεγχο των firewall, τις ροές προς και από το δίκτυο - 

Εικόνα 3-6 Safari Interface έκδοσης για το i-

phone 
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συµπεριλαµβανοµένης της αυτόµατης ρύθµισης παραµέτρων διακοµιστή µεσολάβησης 

(Megablogsite, 2008, Apple, 2008).      

                                                                 . 

3.1.8 GOOGLE CHROME 

Το Google Chrome είναι ένα πρόγραµµα περιήγησης ανοιχτού 

λογισµικού που έχει σχεδιαστεί για πιο εύκολη, γρήγορη και 

ασφαλή χρήση του ιστού, µε λιτή σχεδίαση. Όπως και η κλασσική 

σελίδα της Google, το Google Chrome είναι απλό και γρήγορο. 

Πρόκειται για ένα  προγράµµατος περιήγησης που µπορεί να 

τρέξει πιο εύκολα τις σύγχρονες περίπλοκες διαδικτυακές 

εφαρµογές. Έχοντας κάθε καρτέλα αποµονωµένη, µπορεί να 

αποτρέψει µία προβληµατική καρτέλα να προκαλέσει βλάβη σε κάποια άλλη. Παράλληλα, 

προσφέρει βελτιωµένη προστασία από κακόβουλους ιστοτόπους. Επίσης, δηµιουργώντας τη 

V8, µία ιδιαίτερα ισχυρή µηχανή Javascript µπορεί να υποστηρίξει την επόµενη γενιά 

διαδικτυακών εφαρµογών, που δεν θα µπορέσουν να γίνουν εφικτές µε τα σηµερινά 

προγράµµατα περιήγησης. Το Google Chrome δεν είναι ακόµα έτοιµο 100%, κυκλοφορεί 

αυτήν την έκδοση Beta για Windows για να ξεκινήσει µία ευρύτερη συζήτηση και οι 

σχεδιαστές του επιβεβαιώνουν ότι έπονται εκδόσεις για Mac και για Linux, καθώς και 

βελτίωση της ταχύτητας και την ανθεκτικότητα του Google Chrome (Google, 2008).  

Εικόνα 3-7 Λογότυπο του 

Google Chrome 
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3.1.9 Μερίδιο αγοράς των Web Browsers 

Σύµφωνα µε τη Wikipedia (2008) τα µερίδια αγοράς των web browsers είναι αυτά που 

περιγράφονται στο παρακάτω σχεδιάγραµµα.  

 

Πίνακας 1. Μερίδιο αγοράς Browsers 

 

       (69.80%) Internet Explorer  

      (20.66%)  Firefox 

      (7.18%) Safari 

      (0.87%)  Chrome 

      (0.72%)  Opera 
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3.2 ΓΛΩΣΣΕΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ ΓΙΑ ΤΟ WEB 

Γλώσσα προγραµµατισµού λέγεται µια τεχνητή γλώσσα που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για 

τον έλεγχο µιας µηχανής, συνήθως ενός υπολογιστή. Οι γλώσσες προγραµµατισµού (όπως 

άλλωστε και οι ανθρώπινες γλώσσες) ορίζονται από ένα σύνολο συντακτικών και 

εννοιολογικών κανόνων, που ορίζουν τη δοµή και το νόηµα, αντίστοιχα, των προτάσεων της 

γλώσσας. Οι γλώσσες προγραµµατισµού χρησιµοποιούνται για να διευκολύνουν την 

οργάνωση και διαχείριση πληροφοριών, αλλά και για την ακριβή διατύπωση αλγόριθµων. 

Ορισµένοι ειδικοί χρησιµοποιούν τον όρο γλώσσα προγραµµατισµού µόνο για τυπικές 

γλώσσες που µπορούν να εκφράσουν όλους τους πιθανούς αλγορίθµους. Μη-υπολογιστικές 

γλώσσες όπως η HTML ή τυπικές γραµµατικές όπως η BNF δεν λέγονται συνήθως γλώσσες 

προγραµµατισµού. Υπάρχουν χιλιάδες διαφορετικές γλώσσες προγραµµατισµού, και 

συνεχώς δηµιουργούνται περισσότερες. Κάθε γλώσσα προγραµµατισµού έχει το δικό της 

σύνολο τυπικών προδιαγραφών (ή κανόνων) που αφορούν το συντακτικό, το λεξιλόγιο και 

το νόηµα της. Για τις περισσότερες γλώσσες που χρησιµοποιούνται ευρέως και έχουν 

χρησιµοποιηθεί για αρκετό χρονικό διάστηµα, υπάρχουν ειδικοί οργανισµοί τυποποίησης οι 

οποίοι µέσα από τακτές συναντήσεις δηµιουργούν, τροποποιούν ή επεκτείνουν τις τυπικές 

προδιαγραφές που διέπουν την χρήση µιας γλώσσας προγραµµατισµού. 

3.2.1 HTML  

Η HTML αποτέλεσε την πρώτη και κύρια γλώσσα δηµιουργίας ιστοσελίδων από την έναρξη 

λειτουργίας του παγκόσµιου ιστού. 

Τα αρχικά HTML προέρχονται από τις λέξεις Hyper Text Markup Language. Είναι µια 

περιγραφική γλώσσα (markup language), δηλαδή ένας ειδικός τρόπος γραφής κειµένου. Ο 

καθένας µπορεί να δηµιουργήσει ένα αρχείο HTML χρησιµοποιώντας απλώς έναν 

επεξεργαστή κειµένου. Αποτελεί υποσύνολο της γλώσσας SGML (Standard Generalized 

Markup Language) που επινοήθηκε από την IBM προκειµένου να λυθεί το πρόβληµα της µη 

τυποποιηµένης εµφάνισης κειµένων στα διάφορα υπολογιστικά συστήµατα (Castro,2003, 

Yourhtmlsource, 2008). 

Ο browser αναγνωρίζει αυτόν τον τρόπο γραφής και εκτελεί τις εντολές που περιέχονται σε 

αυτόν. Η HTML χρησιµοποιεί τις ειδικές ετικέτες (tags) να δώσει τις απαραίτητες οδηγίες 

στον browser. Τα tags είναι εντολές που συνήθως ορίζουν την αρχή ή το τέλος µιας 

λειτουργίας. Τα tags βρίσκονται πάντα µεταξύ των συµβόλων < και >. Π.χ. <BODY> Οι 

οδηγίες είναι case insensitive, δεν επηρεάζονται από το αν έχουν γραφτεί µε πεζά (µικρά) ή 

κεφαλαία. Ένα αρχείο HTML πρέπει να έχει κατάληξη htm ή html.  
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Η  HTML ήταν ουσιαστικά µονόδροµη. Οι χρήστες µπορούσαν να ζητήσουν σελίδες από 

τους παροχής πληροφοριών, αλλά ήταν δύσκολο να στείλουν πληροφορίες προς την 

αντίστροφη κατεύθυνση. Καθώς όλο και περισσότεροι εµπορικοί οργανισµοί άρχισαν να 

χρησιµοποιούν τον Ιστό, εµφανίστηκε µεγάλη ζήτηση για αµφίδροµη κίνηση. Για 

παράδειγµα πολλές εταιρείες ήθελαν να µπορούν να δέχονται παραγγελίες για προϊόντα 

µέσω του ιστοσελίδων τους, οι πωλητές λογισµικού ήθελαν να µπορούν να διανέµουν 

λογισµικό µέσω του Ιστού και οι πελάτες να συµπληρώνουν τις κάρτες εγγραφής τους 

ηλεκτρονικά, ενώ οι εταιρείες που προσέφεραν υπηρεσίες αναζήτησης στον Ιστό ήθελαν οι 

πελάτες τους να µπορούν να πληκτρολογούν λέξεις-κλειδιά προς αναζήτηση (Tanenbaum, 

2003). 

Κανόνες 

Για να µπορούν οι browser να ερµηνεύουν σχεδόν απόλυτα σωστά την html έχουν θεσπιστεί 

κάποιοι κανόνες. Αυτοί οι κανόνες είναι γνωστοί ως προδιαγραφές. Σχεδόν κάθε είδος 

υπολογιστή µπορεί να δείξει το ίδιο καλά µια ιστοσελίδα. Οι πρώτες προδιαγραφές ήταν η 

html 2.0. Πρόβληµα προέκυψε όταν η Μicrosoft και η Νetscape προσθέσανε στην html, 

τέτοιες δυνατότητες που στην αρχή τουλάχιστον ήταν συµβατές µόνο µε συγκεκριµένους 

browser. Ακόµη και σήµερα υπάρχουν διαφορές στην απεικόνιση κάποιας σελίδας από 

διαφορετικούς browsers. Ιδιαίτερο είναι το πρόβληµα όταν η ιστοσελίδα, εκτός από 

"καθαρή" HTML περιλαµβάνει και εφαρµογές Javascript και CSS (Wikipedia, 2008). 

3.2.1.1 HTML 2.0- Εκδόσεις HTML 

 

Οι απαιτήσεις στο Internet οδήγησαν στο να συµπεριληφθούν στη γλώσσα οι φόρµες 

(forms), κάτι που έγινε από την HTML 2,0. Οι φόρµες περιέχουν πλαίσια και κουµπιά, τα 

οποία επιτρέπουν στους χρήστες να συµπληρώνουν πληροφορίες ή να κάνουν επιλογές και 

στη συνέχεια να στέλνουν τις πληροφορίες στον ιδιοκτήτη της σελίδας. Για το σκοπό αυτό οι 

φόρµες χρησιµοποιούν την ετικέτα <input>. Η ετικέτα αυτή έχει ποικίλες παραµέτρους που 

προσδιορίζουν το µέγεθος, το είδος και τη χρησιµότητα του πλαισίου που εµφανίζεται. Οι 

συνηθισµένες φόρµες περιέχουν κενά πεδία για εισαγωγή κειµένου από το χρήστη, πλαίσια 

ελέγχου που µπορούν να ενεργοποιηθούν, ενεργούς χάρτες εικόνων και κουµπιά για υποβολή 

της φόρµας (submit) (Tanenbaum, 2003).  

Η HTML 2.0 αναπτύχθηκε από την Οµάδας Εργασίας IETF HTML, η οποία και 

ολοκληρώθηκε το 1996. Η HTML 2,0 ήταν το πρότυπο για τον σχεδιασµό ιστοσελίδων µέχρι 
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τον Ιανουάριο του 1997 όπου και ορίστηκαν για πρώτη φορά  πολλές βασικές λειτουργίες 

HTML (Connolly, 1999). 

 

3.2.1.2 HTML 3.0 

 

Η HTML 3.0 χρησιµοποιεί ένα ελαφρύ ύφος σήµανσης, ώστε να καταστούν κατάλληλα για 

ένα πολύ ευρύ φάσµα της παραγωγής, συµπεριλαµβανοµένων συνθέτες οµιλίας.  

Συµπεριλαµβανοµένης της υποστήριξης για τις εξισώσεις και τύπους η HTML 3.0 προσθέτει 

σχετικά µικρή πολυπλοκότητα σε ένα πρόγραµµα περιήγησης.  

Η HTML 3.0, περιλαµβάνει υποστήριξη για εξατοµικευµένους καταλόγους, θέσεις ελέγχου, 

καρτέλες και οριζόντια ευθυγράµµιση των κεφαλίδων και της παραγράφου του κειµένου.  

Πρόσθετα χαρακτηριστικά περιλαµβάνουν ένα στατικό banner, περιοχή για τα εταιρικά 

λογότυπα, και προσαρµοσµένες ρήτρες πλοήγησης / αναζήτησης ελέγχων.  

Οι γραµµατοσειρές και η παρουσίαση µπορούν να προσαρµοστούν ώστε να ταιριάζουν οι 

πόροι που διατίθενται στη χώρα υποδοχής µηχανών και τις προτιµήσεις του χρήστη.  

Η HTML 3.0 υποστηρίζει φύλλα στυλ (CSS) και οι συγγραφείς µπορούν να τοποθετούν σε 

ξεχωριστό στυλ ή να περιλαµβάνει στο έγγραφο εντός της κεφαλής Style στοιχείο (W3, 

2008). 

 

3.2.1.3 HTML 3.2 

HTML 3.2 πρόσθεσε χαρακτηριστικά, όπως πίνακες, εφαρµογές, κείµενο-ροή γύρω από 

εικόνες, εκθέτες και δείκτες, ενώ ταυτόχρονα παρέχει συµβατότητα µε την υπάρχουσα 

HTML 2.0 Standard (W3, 2008). 

3.2.1.4 HTML 4.0 

Η HTML 4.0 ήταν µια µεγάλη εξέλιξη των προτύπων της HTML και δίνει ιδιαίτερη  έµφαση 

στη διεθνοποίηση και την υποστήριξη της HTML για την παρουσίαση της νέας γλώσσας, 

των πολλαπλών φύλλων στυλ (CSS).                                     .  

Η HTML 4.0 είχε προταθεί από το W3C το ∆εκέµβριο του'97 και έγινε το επίσηµο πρότυπο 

τον Απρίλιο του 1998. Tο νέο πρότυπο, τι νέες ετικέτες και τα χαρακτηριστικά υποστήριξε 

άψογα ο  Microsoft Internet Explorer browser, εν αντιθέσει µε τον Netscape Navigator 4.7 

που δεν ήταν έτοιµος να δεχθεί το νέο πρότυπο της HTML. 
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Η έκδοση αυτή της HTML, εκτός από το κείµενο,  πολυµέσων, και υπερ-σύνδεση 

χαρακτηριστικά των προηγούµενων εκδόσεων της HTML, υποστηρίζει περισσότερες 

δυνατότητες πολυµέσων, γλώσσες προγραµµατισµού, δελτία τύπου,  καλύτερες εκτυπώσεις, 

καθώς και τα έγγραφα που έχουν µεγαλύτερη πρόσβαση οι χρήστες  µε ειδικές ανάγκες, ήταν 

ένα µεγάλο βήµα προς την διεθνοποίηση των εγγράφων (W3, 1998). 

 

3.2.1.5 HTML 5.0 

Το W3C στης 22 Ιανουαρίου 2008 εξέδωσε ένα προσχέδιο της HTML 5, µια σηµαντική 

αναθεώρηση της γλώσσας σήµανσης για τον Παγκόσµιο Ιστό. Η Οµάδα Εργασίας HTML 

(Working Group) δηµιουργεί την HTML 5 να είναι ανοιχτή προδιαγραφή (royalty-free), για 

πλούσιο περιεχόµενο και εφαρµογές του Παγκοσµίου Ιστού.  

"Η HTML είναι φυσικά ένα πολύ σηµαντικό πρότυπο," είπε ο Tim Berners-Lee, συγγραφέας 

της πρώτης έκδοσης της HTML και ∆ιευθυντής του W3C. "Χαίροµαι που βλέπω την 

κοινότητα κατασκευαστών, συµπεριλαµβανοµένων των εταιρειών περιηγητών, να 

εργάζονται µαζί για να δηµιουργήσουν το καλύτερο δυνατό µονοπάτι για τον Παγκόσµιο 

Ιστό. Η ενσωµάτωση της δουλειάς τόσων ανθρώπων είναι δύσκολη δουλειά, όπως και η 

πρόκληση της εξισορρόπησης της σταθερότητας µε την καινοτοµία, του πραγµατισµού µε 

τον ιδεαλισµό." 

Τι Είναι Νέο στην HTML 5 

Οι µηχανικοί, οι σχεδιαστές, τα τµήµατα marketing και οι χρήστες έχουν µάθει πολλά για τον 

Παγκόσµιο Ιστό από τότε που πρωτοεκδόθηκε η HTML 4 το ∆εκέµβριο του 1997. Οι 

ιστοσελίδες αντικατοπτρίζουν αυτή την πρόοδο: δεν υπάρχουν πια συλλογές στατικών 

σελίδων, τώρα αποτελούν κοινότητες πλούσιων µέσων που ενισχύουν τη συµµετοχή και 

εξελίσσονται δυναµικά για να συναντήσουν τις ανάγκες των πελατών. Η Ajax και οι σχετικές 

καινοτοµίες έχουν κεντρίσει τις απαιτήσεις για ένα νέο πρότυπο που επιτρέπει στους 

ανθρώπους να δηµιουργούν εφαρµογές στον Παγκόσµιο Ιστό που δια-λειτουργούν σε 

διάφορες πλατφόρµες. 

Μερικά από τα πιο ενδιαφέροντα, νέα χαρακτηριστικά (new features) για τους συγγραφείς 

είναι τα APIs για το σχεδιασµός τρισδιάστατων γραφικών, η ενσωµάτωση και ο έλεγχος 

περιεχοµένου ήχου και βίντεο, η διατήρηση αποθήκευσης δεδοµένων, από την πλευρά των 

πελατών και η δυνατότητα οι χρήστες να αλλάζουν ολοκληρωτικά ή τµήµατα εγγράφων δια-

λειτουργικά. Άλλα χαρακτηριστικά διευκολύνουν την αναπαράσταση οικείων στοιχείων 
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σελίδων, συµπεριλαµβανοµένων των <section> <footer> <nav> (για περιήγηση) και 

<figure> (για την απόδοση σχολίου σε φωτογραφία ή σε άλλο ενσωµατωµένο περιεχόµενο). 

Οι συγγραφείς γράφουν σε HTML 5 χρησιµοποιώντας είτε το κλασσικό συντακτικό HTML 

ή συντακτικό XML, σύµφωνα µε τις απαιτήσεις της εφαρµογής. Η προδιαγραφή HTML 5 

βοηθάει στη βελτίωση της δια-λειτουργικότητας και στην µείωση του κόστους λογισµικού 

δίνοντας ακριβείς κανόνες όχι µόνο για τη διαχείριση όλων των σωστών εγγράφων HTML 

αλλά και για τον τρόπο επιδιόρθωσης των λαθών. Αυτή είναι η πρώτη έκδοση της HTML 

που αναπτύχθηκε κάτω από την Πολιτική Royalty-Free Patent Policy του W3C ( W3, 2008).  

 

3.2.2 XML 

Με µια πρώτη µατιά η xml (EXtensible Markup Language) µοιάζει µε την html, µια και 

διαθέτει και αυτή ετικέτες, ιδιότητες και τιµές. Ωστόσο, αντί να χρησιµεύει σαν µια ακόµα 

γλώσσα για την δηµιουργία ιστοσελίδων, η xml είναι µια γλώσσα για την δηµιουργία άλλων 

γλωσσών. Η XML είναι κάτι περισσότερο από markup language είναι meta - language, 

δηλαδή µια γλώσσα που χρησιµοποιείται για να καθορίσει νέες markup γλώσσες. Με την 

xml µας δίνετε η δυνατότητα να σχεδιάσουµε µια προσαρµοσµένη γλώσσα σήµανσης όπου 

περιέχει ετικέτες η οποίες περιγράφουν τα δεδοµένα που περιέχουν. Σε αυτό ακριβώς το 

σηµείο βρίσκεται η ισχύς της xml, επειδή κάθε ετικέτα χαρακτηρίζει τα δεδοµένα που 

περιέχει, αυτά τα δεδοµένα γίνονται διαθέσιµα και για άλλες δουλειές (Castro, 2003, 

Vassen&Hagemann, 2007). 

Η xml  δεν είναι και τόσο ¨βολική ¨όσο η html. Προκειµένου να διευκολύνει τη δουλειά των 

προγραµµάτων συντακτικής ανάλυσης xml (xml parsers) – προϊόντων λογισµικού που 

διαβάζουν και ερµηνεύουν δεδοµένα xml, η xml απαιτεί να χρησιµοποιείται  µε µεγάλη 

προσοχή τα πεζά και τα κεφαλαία γράµµατα , τα εισαγωγικά, τις ετικέτες κλεισίµατος και τις 

υπόλοιπες λεπτοµέρειες. Επιπρόσθετα, στον ιστό υπάρχουν εκατοµµύρια ιστοσελίδες που 

έχουν είδη γραφεί σε html και εκατοµµύρια διακοµιστές και φυλλοµετρητές ιστού που 

γνωρίζουν ήδη πώς να τις χειριστούν. Στην πραγµατικότητα, η XML είναι markup γλώσσα 

για έγγραφα που περιέχουν δοµηµένες πληροφορίες οι οποίες περιλαµβάνουν περιεχόµενο 

και κάποιες διευκρινίσεις για το ρόλο που παίζει το περιεχόµενο. Η XML συµπληρώνει και 

δεν αντικαθιστά την HTML.  Στην HTML τα tags είναι προκαθορισµένα ενώ η XML παρέχει 

τη δυνατότητα να καθορίζουν οι χρήστες τα tags και τις δοµηµένες µεταξύ τους σχέσεις. 
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Tα κυριότερα πλεονεκτήµατα της XML 

• Είναι ανεξάρτητη τόσο του λειτουργικού συστήµατος όσο και του δηµιουργού ή 

προµηθευτή της 

• Είναι αυτοπεριγραφική και εύκολα επεκτάσιµη. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί για τη 

δηµιουργία νέων γλωσσών προγραµµατισµού 

• ∆εν χρειάζεται καµία προηγούµενη εµπειρία για να κατανοηθεί το περιεχόµενο ενός 

εγγράφου XML  

• Έχει µια δενδροειδή δοµή η οποία επιτρέπει να περιγράψουµε εύκολα κάθε πρόβληµα 

πληροφορικής 

• Μεταφέρεται εύκολα επειδή υποστηρίζει όλες τις γραµµατοσειρές και γλώσσες 

• Ένα έγγραφο XML µπορεί να χρησιµοποιηθεί από όλες τις εφαρµογές οι οποίες 

υποστηρίζουν ένα συντακτικό αναλυτή (parser) ο οποίος θα αναλύσει τον κώδικα της 

XML (Tanenbaum, 2003). 

 

3.2.3 XHTML  

H XHTML (Extensible HyperText Markup Language) είναι ο διάδοχος της HTML, µια 

αυστηρότερη µορφή κώδικα, που δηµιουργήθηκε µε σκοπό την κατασκευή ιστοσελίδων που 

θα είναι προσβάσιµες και από άλλες συσκευές εκτός από τους browsers (π.χ. κινητά 

τηλέφωνα). Πάνω σ’ αυτή τη τεχνολογία στηρίζονται οι browsers που έχουν σχεδιαστεί 

ειδικά για τα άτοµα µε ειδικές ανάγκες, µε αποτέλεσµα να επιτρέπεται ένα µεγαλύτερο κοινό 

πρόσβασης στις ιστοσελίδες που σχεδιάστηκαν µε XHTML (Castro, 2003). 

Η XHTML προτάθηκε από το W3C στις 26 Ιανουαρίου του 2000. Οι σχεδιαστές του 

οργανισµού W3C ξαναέγραψαν την html στην xml. H νέα γλώσσα που δηµιούργησαν 

διαθέτει όλες της δυνατότητες της html και για αυτόν το λόγο, είναι κατανοητή από όλους 

τους φυλλοµετρητές του πλανήτη. Επειδή η νέα γλώσσα χρησιµοποιεί τη σύνταξη της xml , 

εκµεταλλεύεται όλη την ισχύ και την ευελιξία της xml, καθώς και τις βάσεις που προσφέρει 

για τη χρήση φύλλων επάλληλων στυλ (CSS) (Tanenbaum, 2003, W3, 2000, w3, 2001). 

Κάποια από τα κύρια χαρακτηριστικά της XHTML  είναι:  

• Η αυστηρότητα η οποία έλειπε από την HTML, έχει προστεθεί από τη γλώσσα 

XHTML.  
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• Η XHTML αποτελεί το επόµενο µεγάλο βήµα στη διαρκή εξέλιξη του ∆ιαδικτύου 

επειδή, βασίζεται στη γλώσσα XML και ταυτόχρονα αναπαράγει και επεκτείνει τη 

γλώσσα HTML.  

• Η XHTML προορίζεται να χρησιµοποιηθεί ως γλώσσα περιεχοµένου η οποία θα είναι 

σύµφωνη µε τις γλώσσες XML και HTML.  

 

3.2.3.1 Εκδόσεις της ΧHTML 

• XHTML 1.0 Transitional: (Μεταβατική) Λέγεται µεταβατική επειδή προορίζεται για 

την εύκολη µετάβαση από την έκδοση HTML 3.2. Η έκδοση αυτή πρέπει να 

προτιµάται όταν θέλουµε η ιστοσελίδα να είναι προσπελάσιµη από όσο το δυνατόν 

περισσότερους χρήστες του ∆ιαδικτύου επειδή υποστηρίζει σχεδόν όλες τις ετικέτες 

της XHTML ακόµη και αυτές οι οποίες είναι προς διαγραφή.  

• XHTML 1.0 Strict: (Αυστηρή) Λέγεται αυστηρή επειδή διαχωρίζει το περιεχόµενο από 

τον τρόπο εµφάνισης. Προορίζεται για την ανάπτυξη ιστοσελίδων οι οποίες απαιτούν 

την ικανοποίηση ειδικών προδιαγραφών π.χ. των προδιαγραφών οι οποίες  

καθορίζονται από δηµόσιους φορείς και υπηρεσίες.  

• XHTML 1.0 Frameset: (Πλαισιοσύνολο) Η έκδοση αυτή θα πρέπει να χρησιµοποιείται 

όταν γίνεται χρήση πλαισίων σε µια ιστοσελίδα.  

 

3.2.3.2 Σύγκριση XHTML και HTML 4 

1. Τα ονόµατα όλων των ετικετών και των ιδιοτήτων στην XHTML πρέπει να 

συντάσσονται υποχρεωτικά µόνο µε πεζά γράµµατα  

2. Επειδή η γλώσσα XML δεν επιτρέπει να απουσιάζουν οι ετικέτες τέλους γι αυτό το 

λόγο και στην XHTML  απαιτούνται οι ετικέτες τέλους ακόµη και για τα κενά 

διαστήµατα  

3. Στην ΧHTML όλες οι τιµές των ιδιοτήτων πρέπει να τοποθετούνται ανάµεσα σε 

διπλά εισαγωγικά (quote), ακόµη και εκείνες οι οποίες είναι αριθµητικές.  

4. Στην ΧHTML τα ζευγάρια ιδιότητα-τιµή πρέπει να εµφανίζονται πλήρως 

5. Στην XHTML θεωρούνται απαραίτητα και πρέπει πάντα να εµφανίζονται τα τρία 

βασικά στοιχεία  <html>, <head> και <body>. Το ίδιο πρέπει να συµβεί και για τον 

τύπο εγγράφου DOCTYPE  (w3, 2007). 
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3.2.4 CSS 

Η CSS (Cascading Style Sheets) πρωτοεµφανίστηκε το 1996, αλλά η ολοκληρωµένη 

υποστήριξη από τους πιο δηµοφιλείς browsers έγινε µέχρι το 2000. Είναι µία γλώσσα που 

χρησιµοποιείται από την HTML και την XHTML για να ορίσει την εµφάνιση των 

ιστοσελίδων του ∆ιαδικτύου. Εφαρµόζεται σε κάθε στοιχείο της σελίδας ξεχωριστά, µε τα 

στυλ ορίζουµε το χρώµα, το µέγεθος της γραµµατοσειράς, την γραφή (bold, underline, κτλ.), 

το χρώµα του φόντου, τις διαστάσεις, την τιµή και µια σειρά από άλλες ιδιότητες των 

στοιχείων µιας ιστοσελίδας. Η χρήση CSS κάνει πολύ εύκολη την διαχείριση της εµφάνισης 

των σελίδων. Για παράδειγµα, αν σε µια ιστοσελίδα, χωρίς χρήση CSS, θέλουµε να 

αλλάξουµε το χρώµα του φόντου σε όλες τις επικεφαλίδες όλων των πινάκων θα πρέπει να 

πηγαίνουµε σε κάθε µια επικεφαλίδα και να ορίζουµε το χρώµα που επιθυµούµε αλλάζοντας 

κάθε φορά την τιµή της ιδιότητας bgcolor των ετικετών <th>. Ενώ σε µια σελίδα µε χρήση 

CSS θα χρειαστεί να αλλάξουµε το χρώµα αυτό µια µόνο φορά και αυτό θα εφαρµοστεί για 

όλες τις επικεφαλίδες των πινάκων της σελίδας. Παρόµοια µπορούµε να ορίσουµε στυλ, όχι 

µόνο για στοιχεία µιας σελίδας, αλλά για στοιχεία όλων των σελίδων του Site µας.  

Σήµερα υπάρχουν πολύ λίγες ιστοσελίδες που δεν χρησιµοποιούν CSS. Η χρήση των στυλ 

κάνει την ζωή των Web designers πολύ πιο εύκολη δηµιουργώντας έτσι Sites τα οποία 

µπορούν να διαχειρίζονται εύκολα και γρήγορα (Wlearn, 2008, Wikipedia, 2008). 

 

3.2.5 PHP 

Η PHP είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού που σχεδιάστηκε για τη δηµιουργία δυναµικών 

σελίδων στο διαδίκτυο και είναι επισήµως γνωστή ως: HyperText preprocessor (Tanenbaum, 

2003).  

Μια σελίδα PHP περνά από επεξεργασία από ένα συµβατό διακοµιστή του Παγκόσµιου 

Ιστού (π.χ. Apache), ώστε να παραχθεί σε πραγµατικό χρόνο το τελικό περιεχόµενο, που θα 

σταλεί στο πρόγραµµα περιήγησης των επισκεπτών σε µορφή κώδικα HTML. 

Είναι µια server-side (εκτελείτε στον διακοµιστή) scripting γλώσσα που γράφεται συνήθως 

πλαισιωµένη από HTML, για µορφοποίηση των αποτελεσµάτων. Αντίθετα από µια 

συνηθισµένη HTML σελίδα, η σελίδα PHP δεν στέλνεται άµεσα σε έναν πελάτη (client), αντ' 

αυτού πρώτα αναλύεται και µετά αποστέλλεται το παραγόµενο αποτέλεσµα. Τα στοιχεία 

HTML στον πηγαίο κώδικα µένουν ως έχουν, αλλά ο PHP κώδικας ερµηνεύεται και 

εκτελείται. Ο κώδικας PHP µπορεί να θέσει ερωτήµατα σε βάσεις δεδοµένων, να 
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δηµιουργήσει εικόνες, να διαβάσει και να γράψει αρχεία, να συνδεθεί µε αποµακρυσµένους 

υπολογιστές κ.ο.κ. Σε γενικές γραµµές οι δυνατότητες που µας δίνει είναι απεριόριστες.  

Αρχικά η ονοµασία της ήταν PHP/FI από το Forms Interpreter η οποία δηµιουργήθηκε το 

1995 από τον Rasmus Lerdorf ως µια συλλογή από Perl scripts που τα χρησιµοποιούσε στην 

προσωπική του σελίδα. ∆εν άργησε να τα εµπλουτίσει µε λειτουργίες επεξεργασίας 

δεδοµένων µε SQL, αλλά τα σηµαντικά βήµατα που έφεραν και την µεγάλη αποδοχή της 

PHP ήταν αρχικά η µετατροπή τους σε C και µετέπειτα η δωρεάν παροχή του πηγαίου 

κώδικα µέσω της σελίδας του ώστε να επωφεληθούν όλοι από αυτό που είχε φτιάξει, αλλά 

και να τον βοηθήσουν στην περαιτέρω ανάπτυξή της (Wikipedia, 2008). 

 

3.2.6 ASP 

Η ASP είναι µια τεχνολογία για τη δηµιουργία δυναµικού περιεχοµένου σε ιστοσελίδες, που 

βασίζεται στις γλώσσες προγραµµατισµού VBScript ή JScript. Οι σελίδες asp περνούν από 

επεξεργασία από συµβατό διακοµιστή (π.χ. Microsoft IIS) για την παραγωγή 'on the fly' του 

τελικού περιεχοµένου, που θα σταλεί στους browsers µε τη µορφή HTML.  

Η προκαθορισµένη γλώσσα στην οποία βασίζονται οι σελίδες ASP είναι η VBScript, εκτός 

αν ο προγραµµατιστής ορίσει για χρήση τη JScript µε ειδική εντολή µέσα στον κώδικα του 

αρχείου asp.                                                  .  

Οι σελίδες ASP έχουν συνήθως την επέκταση .asp, αλλά είναι στην ευχέρεια του διαχειριστή 

κάθε web server η ρύθµιση των MIME types µε τέτοιο τρόπο, ώστε και άλλες επεκτάσεις 

αρχείων να αντιµετωπίζονται ως σελίδες ASP.                                     .  

Η επεξεργασία και προβολή σελίδων ASP υποστηρίζεται από τον server IIS (Internet 

Information Services) της Microsoft, που περιλαµβάνεται δωρεάν στο CD εγκατάστασης των 

Windows 2000/XP. Αρχικά δεν υποστηρίζεται από τον server Apache, τόσο σε Linux, όσο 

και σε Windows, µπορεί όµως να εγκατασταθεί εκ των υστέρων µε το πρόγραµµα Chilisoft 

ASP της εταιρείας Sun.                                                  .  

Μέσω µιας σελίδας ASP µπορεί να πραγµατοποιηθεί σύνδεση σε βάσεις δεδοµένων SQL για 

άντληση, προβολή και εγγραφή δεδοµένων και γενικά για εκτέλεση οποιουδήποτε 

ερωτήµατος SQL (Techteam, 2006). 
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3.2.7 JAVA 

Η Java είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού που έχει αναπτυχθεί από την εταιρεία Sun 

Microsystems. Επιτρέπει τη δηµιουργία εφαρµογών ανεξάρτητης πλατφόρµας λογισµικού 

(platform independent). Αυτό σηµαίνει ότι µια εφαρµογή Java µπορεί να εκτελεστεί στους 

περισσότερους ηλεκτρονικούς υπολογιστές, ανεξαρτήτου λειτουργικού συστήµατος χωρίς ή 

µε ελάχιστες µετατροπές. Με Java δηµιουργούνται το τελευταίο διάστηµα και πολλές 

εφαρµογές όπως παιχνίδια για κινητά τηλέφωνα. Η συγκεκριµένη πλατφόρµα ονοµάζεται 

Java 2 Micro Edition ή χάριν συντοµίας J2ME , χωρίς φυσικά να αποτελεί τη µοναδική 

πλατφόρµα µε την οποία αναπτύσσονται εφαρµογές για κινητά τηλέφωνα και άλλες φορητές 

συσκευές. Και στην περίπτωση αυτή ισχύει το γεγονός ότι µια εφαρµογή Java µπορεί να 

εκτελεστεί στα περισσότερα κινητά τηλέφωνα, ανεξάρτητα από τον κατασκευαστή τους και 

το λειτουργικό τους σύστηµα. Ειδικές εφαρµογές Java µπορούν επίσης να εκτελεστούν σε 

προγράµµατα περιήγησης στο ∆ιαδίκτυο (web browsers). Πρόκειται για διαφορετικές 

γλώσσες προγραµµατισµού, παρόλο που και οι δύο χρησιµοποιούνται εκτεταµένα σε 

ιστοσελίδες του Internet (Techteam, 2006).  

  

3.2.7.1 Τα χαρακτηριστικά της Java 

Ένα από τα βασικά πλεονεκτήµατα της Java έναντι των περισσότερων άλλων γλωσσών είναι 

η ανεξαρτησία του λειτουργικού συστήµατος και πλατφόρµας. Τα προγράµµατα που είναι 

γραµµένα σε Java τρέχουνε ακριβώς το ίδιο σε Windows, Linux, Unix και Macintosh 

(σύντοµα θα τρέχουν και σε Playstation καθώς και σε άλλες κονσόλες παιχνιδιών) χωρίς να 

χρειαστεί να ξαναγίνει µεταγλώττιση (compiling) ή να αλλάξει ο πηγαίος κώδικας για κάθε 

διαφορετικό λειτουργικό σύστηµα. Για να επιτευχθεί όµως αυτό χρειαζόταν κάποιος τρόπος 

έτσι ώστε τα προγράµµατα γραµµένα σε Java να µπορούν να είναι «κατανοητά» από κάθε 

υπολογιστή ανεξάρτητα του είδους επεξεργαστή (Intel x86, IBM, Sun SPARC, Motorola) 

αλλά και λειτουργικού συστήµατος (Windows, Unix, Linux, Unix, MacOS). Ο λόγος είναι 

ότι κάθε κεντρική µονάδα επεξεργασίας κατανοεί διαφορετικό κώδικα µηχανής. Ο 

συµβολικός (assembly) κώδικας που εκτελείται σε Windows είναι διαφορετικός από αυτόν 

που εκτελείται σε έναν υπολογιστή Macintosh. Η λύση δόθηκε µε την ανάπτυξη της 

Εικονικής Mηχανής (Virtual Machine ή VM ή ΕΜ στα ελληνικά) (Wikipedia, 2008). 
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3.2.8 JAVASCRIPT 

 Η JavaScript είναι γλώσσα προγραµµατισµού η οποία έχει σαν σκοπό την παραγωγή 

δυναµικού περιεχοµένου σε ιστοσελίδες. Έχει τις ρίζες της στην ECMA script της οποίας 

ουσιαστικά αποτελεί επέκταση µε µερικές πρόσθετες δυνατότητες. Όπως και η PHP, η 

Javascript έχει βασιστεί όσον αφορά τον τρόπο σύνταξης του κώδικά της στη γλώσσα 

προγραµµατισµού C, µε την οποία παρουσιάζει πολλές οµοιότητες. Όµως ενώ η PHP είναι 

µια server side γλώσσα προγραµµατισµού, η Javascript είναι client side. Αυτό σηµαίνει ότι η 

επεξεργασία του κώδικα Javascript και η παραγωγή του τελικού περιεχοµένου HTML δεν 

πραγµατοποιείται στον server, αλλά στο πρόγραµµα περιήγησης των επισκεπτών. Αυτή η 

διαφορά έχει και πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα για καθεµιά από τις δύο γλώσσες. 

Συγκεκριµένα, η Javascript δεν έχει καµία απαίτηση από πλευράς δυνατοτήτων του server 

για να εκτελεστεί (επεξεργαστική ισχύ, συµβατό λογισµικό διακοµιστή), αλλά βασίζεται στις 

δυνατότητες του browser των επισκεπτών. Επίσης µπορεί να ενσωµατωθεί σε στατικές 

σελίδες HTML. Παρόλα αυτά, οι δυνατότητές της είναι σηµαντικά µικρότερες από αυτές της 

PHP και δεν παρέχει συνδεσιµότητα µε βάσεις δεδοµένων. Η Javascript δεν θα πρέπει να 

συγχέεται µε τη Java, που είναι διαφορετική γλώσσα προγραµµατισµού και µε διαφορετικές 

εφαρµογές. Τονίζεται ότι ο σωστός τρόπος γραφής της είναι "Javascript" και όχι 'Java 

script' σαν δύο λέξεις, όπως λανθασµένα γράφεται ορισµένες φορές (Tanenbaum, 2003, 

Techteam,2006). 
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3.3 ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΩΝ 

3.3.1 Photoshop 

Το πρόγραµµα Photoshop της εταιρείας Adobe είναι ένα πολύ δυνατό και δηµοφιλές 

πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας, µε το οποίο µπορούµε να επεξεργαστούµε φωτογραφικές 

εικόνες που έχουµε στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή µας και περιέχει βασικά δύο οµάδες 

εργαλείων, µια για ζωγραφική και µια για επεξεργασία εικόνας. 

Είναι δηµοφιλές γιατί λειτουργεί σε πολλά λειτουργικά συστήµατα, όπως το Mac, τα 

Windows, το UNIX, αλλά και επειδή το Adobe Photoshop έχει το πιο διαισθητικό 

περιβάλλον χρήστη, το πληρέστερο set από εργαλεία και πολλά βοηθητικά βιβλία.   

Όταν επεξεργαζόµαστε µια εικόνα στο Photoshop, µπορούµε να την οξύνουµε (sharpen) για 

να διορθώσουµε την εστίασή της, να θολώσουµε το φόντο της, να αλλάξουµε τη 

φωτεινότητα και την αντίθεσή της ή και να αντικαταστήσουµε ένα χρώµα µ’ ένα άλλο. 

Μπορούµε ακόµη να αποσπάσουµε ένα κοµµάτι από µια εικόνα και να το αντιγράψουµε, να 

του αλλάξουµε µέγεθος και γενικά να κάνουµε πάνω του ό,τι επεξεργασία θέλουµε. 

Στο Photoshop ισχύει ο κανόνας ότι πρέπει πάντα να κάνουµε δοκιµές και αν δεν µας αρέσει 

το αποτέλεσµα της επεξεργασίας µιας εικόνας, µπορούµε να κάνουµε αναίρεση ή να µην 

αποθηκεύσουµε τις αλλαγές. 

 

Η περιοχή εργασίας του Photoshop 

Όταν τρέχεις το Adobe Photoshop το πρόγραµµα χρησιµοποιεί τις αρχικές τιµές. Το 

περιβάλλον εργασίας περιέχει διάφορες συνιστώσες τις οποίες µπορείς να δηµιουργήσεις από 

µόνος σου.   

Βασικά, υπάρχουν 4 συνιστώσες στην περιοχή εργασίας σου που µπορείς να 

χρησιµοποιήσεις, καθώς, δηµιουργείς ή µετατρέπεις τα γραφικά σου. Αυτές οι συνιστώσες 

είναι οι ακόλουθες.: 

Η Menu Bar, το φόντο ζωγραφικής(The Drawing Canvas), το Toolbox και οι παλέτες   

Το σχήµα παρακάτω δείχνει πώς κάθε µια από αυτές τις συνιστώσες φαίνεται στην οθόνη 

σου:  



27 

 

 

Εικόνα 3-8. Interface Adobe Photshop 

 

 

Η Εργαλειοθήκη (Tool Box)  

 

 

 Η εργαλειοθήκη έχει 20 εργαλεία που σου επιτρέπουν να χρωµατίζεις, να επιλέγεις, 

να κατευθύνεις και να διορθώνεις εικόνες.  Για να επιλέξεις ένα εργαλείο, απλά 

κάνεις κλικ στο εικονίδιο µε το ποντίκι. Μόλις γίνει αυτό, θα συµβούν διάφορα 

πράγµατα.  Εν πρώτης, το επιλεγµένο εργαλείο θα ''κολλήσει'', για να σε 

πληροφορήσει ότι το επέλεξες.   

Το Photoshop, ακόµα, θα σου θυµίζει ποιο εργαλείο έχεις επιλέξει αλλάζοντας την 

όψη του δείκτη (pointer) για να σου δείξει πιο εργαλείο χρησιµοποιείς τη 

συγκεκριµένη στιγµή.  

Μόλις επιλεχτεί, ένα εργαλείο µπορεί να χρησιµοποιηθεί, για να βάλει ένα σηµάδι 

πάνω στο φόντο που ζωγραφίζουµε (Freestuff, 2008, Περακάκης, 2007). 
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3.3.2 Dreamweaver 

Το Dreamweaver είναι ένα πρόγραµµα δηµιουργίας και επεξεργασίας ιστοσελίδων δηλ 

κώδικα HTML που είναι ιδιαίτερα εύκολο και φιλικό στην χρήση του. Μας δίνει τη 

δυνατότητα να δηµιουργήσουµε µία τοποθεσία WEB χωρίς να χρειαστεί να δούµε καθόλου 

την γλώσσα HTML, αν θέλουµε όµως µπορούµε ανά πάσα στιγµή να ελέγξουµε την HTML 

ώστε να έχουµε µία άποψη για το τι γράφεται εκεί. Το Dreamweaver λειτουργεί µε τη µορφή 

WYSIWYG (What You See Is What You Get) δηλαδή αυτό που βλέπετε, αυτό παίρνετε.   

Το Dreamweaver είναι εξαίρετο για να µπορούµε να δηµιουργήσουµε γρήγορα και εύκολα 

φόρµες, πλαίσια (frames), πίνακες (tables) και άλλα αντικείµενα της HTML. Στο σηµείο 

αυτό πρέπει να σηµειωθεί ότι το Dreamweaver µπορεί να χρησιµοποιηθεί και για την 

δηµιουργία εφαρµογών πολυµέσων. 

Το Dreamweaver έχει δυνατότητες για την δηµιουργία δυναµικής HTML(DHTML) και 

επιτρέπει την απόλυτη τοποθέτηση περιεχοµένων, την δηµιουργία επιπέδων (layers) καθώς 

και την συγγραφή σεναρίων (scripts), επίσης περιέχει δικές του συµπεριφορές που είναι 

έτοιµα scripts, τα οποία µπορούµε να τα προσθέσουµε σε ένα αντικείµενο.  

Τέλος µας παρέχει την ελευθερία να σχεδιάσουµε οπτικά την εµφάνιση µιας ιστοσελίδας και 

την δύναµη να την κάνουµε να λειτουργεί όπως ακριβώς θέλουµε.  
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Τα βασικά µέρη του Dreamweaver είναι:  

 

Εικόνα 3-9 Interface Dreamweaver 

1. Στη γραµµή τίτλου εµφανίζεται το όνοµα του προγράµµατος, ο τίτλος της σελίδας και το 

όνοµα του αρχείου HTML.  

2. Στη γραµµή menu θα βρούµε όλες τις εντολές του προγράµµατος.  

3. Εδώ εµφανίζονται οι καρτέλες µε τις κατηγορίες των αντικειµένων που µπορούµε να 

εισάγουµε στην σελίδα µας.  

4. Εδώ εµφανίζονται τα εικονίδια των κατηγοριών.  

5. Εδώ εµφανίζονται όλα τα ανοιχτά έγγραφα που έχουµε.  

6. Κουµπιά ελέγχου για τα ανοιχτά έγγραφα.  

7. Ειδικά κουµπιά εντολών.  

8. Εδώ εµφανίζονται οι χάρακες.  

9. Εδώ εµφανίζεται το πλέγµα τοποθέτησης.  

10. Εδώ εµφανίζεται η περιοχή εργασίας.  

11. Εδώ εµφανίζονται τα κουµπιά εµφάνισης και απόκρυψης των βοηθητικών panels.  

12. Εδώ εµφανίζεται ο επιλογέας σήµανσης της γλώσσας HTML.  

13. Εδώ εµφανίζονται στατιστικά στοιχεία φόρτωσης και διαφορετικές εµφανίσεις σχετικά 

µε την οθόνη.  

14. Εδώ εµφανίζονται οι ιδιότητες των αντικειµένων που χρησιµοποιούνται.  

15. Εδώ εµφανίζονται τα βοηθητικά panels ( Freestuff, 2008). 
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3.3.3 Adobe Flash 

Το Adobe Flash δηµιουργήθηκε από την Macromedia και τώρα αναπτύσσεται  και διανέµεται 

από την Adobe, µετά την απόκτησή του.  

Το Flash είχε αρχικά σχεδιαστεί για την απεικόνιση 2-διαστάσεων διανυσµατικών 

animations, αλλά πλέον έχει γίνει κατάλληλο για τη δηµιουργία πλούσιων εφαρµογών 

Internet, streaming video και ήχου. Χρησιµοποιεί διανυσµατικά γραφικά για να 

ελαχιστοποιηθεί το µέγεθος του αρχείου και δηµιουργεί αρχεία του εύρους ζώνης και του 

χρόνου φόρτωσης. Το Flash είναι µια κοινή µορφή για τα παιχνίδια, κινούµενα σχέδια, και 

GUIs ενσωµατωµένα σε ιστοσελίδες. Το Flash Player είναι χτισµένο σε ορισµένα 

προγράµµατα περιήγησης και είναι διαθέσιµο ως plugin για άλλες πρόσφατες εκδόσεις των 

φυλλοµετρητών (όπως Mozilla Firefox, Opera, Safari και Internet Explorer) σε επιλεγµένα 

πλατφόρµες (Wikipedia, 2008).  

Σύµφωνα µε τον Paul Betlem (2008) στο συνέδριο “Flash On The Beach”, ανέφερε ότι 

ετοιµάζουν Flash Player για το iPhone. Όµως η Apple είναι αυτή που θα έχει τον λόγο για το 

πότε και αν θα ανοίξει το iPhone στον Flash Player και σε άλλες εφαρµογές που ίσως 

µειώσουν τις πωλήσεις µουσικής και βίντεο ή αποµακρίνουν τους χρήστες από τις hard core 

Apple εφαρµογές όπως το Safari.Ο Flash Player µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως η βάση για την 

ανάπτυξη µιας νέας γενιάς εφαρµογών για το iPhone ή να βελτιώσει την υφιστάµενη 

κατάσταση σε εφαρµογές που απαιτούν αλληλεπίδραση, web και eye candy (Adobe, 2008). 
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Τα βασικά µέρη του Flash: 

 

Εικόνα 3-10 Interface Macromedia  Flash 

 

1. Κάτω από το 1 υπάρχουν τα layers που έχουµε βάλει στο flash µας. Τα layers µε τη σειρά 

τους δείχνουν τα frames στα δεξιά. 

2. Όπως είπαµε δεξιά από τα Layers µπαίνουν τα frames που διακρίνονται σε κατηγορίες που 

θα περιγράψουµε πιο κάτω. Στα frames µπαίνει το περιεχόµενο µας καθώς και ο κώδικας (ο 

κώδικας µπαίνει και σε buttons, movies).                                                .  

 3. Κάτω από το 3 υπάρχουν τα tools. Χρησιµοποιούνται όπως τα αντίστοιχα σε ένα  

προγράµµα ζωγραφικής.   

 4. Αριστερά από το 4 υπάρχουν 3 κουµπιά µε τα οποία µπορούµε να δηµιουργήσουµε (από 

τα αριστερά προς τα δεξιά) layer, guided layer (layer το περιεχόµενο του οποίου καθοδηγείτε 

µε διαδροµές που σχεδιάζουµε). 

5. Εκεί βρίσκονται τα properties και από εκεί βλέπουµε πληροφορίες σχετικά µε τα 

αντικείµενα τα οποία έχουµε επιλέξει και τις οποίες µπορούµε να αλλάξουµε.  
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 6. Στην screenshot θα δούµε ότι δίπλα από το 6 υπάρχει η λέξη scene1. Αν ήµασταν µέσα σε 

ένα Movie clip για παράδειγµα µε ονοµασία flashme θα έδειχνε : scene1 flashme κτλ. Αυτά 

λειτουργούν ως Links και µπορούµε αν τα πατήσουµε να µετακινηθούµε στην αντίστοιχη 

θέση. Αν κοιτάξουµε πάνω στη µπάρα αυτή και τελείως δεξιά θα δούµε άλλα 3 αντικείµενα. 

Το ένα όπως είναι φανερό µας δείχνει το zoom που έχει υποστεί το περιβάλλον στο flash 

(100% στη screenshot , δηλαδή καθόλου zoom) που εργαζόµαστε και τα άλλα δύο, από 

αριστερά προς δεξιά, µας δείχνουν σε drop down menu, τα scenes και τα αντικείµενα που 

υπάρχουν στο flash (movies, buttons κτλ) ( Freestuff, 2008). 

 

3.3.4 Silver Light 

 

Εικόνα 3-11 Home Page SilverLight 

 

Το Silverlight είναι ένα plug-in για πλατφόρµες και browsers που επιτρέπει  χαρακτηριστικά, 

όπως κινούµενα σχέδια, γραφικά και φορέα ήχου-βίντεο που χαρακτηρίζουν πλούσιες 

εφαρµογές ∆ιαδικτύου. Ουσιαστικά είναι το αντίστοιχο Flash της Microsoft µιας και ο λόγος 

κυκλοφορίας του είναι για να “χτυπήσει” το Flash. Η έκδοση 2.0 του Silverlight 

κυκλοφόρησε τον Οκτωβρίου 2008 και προσφέρει επιπλέον δυνατότητες διαδραστικότητας 

και στήριξης. NET γλώσσες και εργαλεία ανάπτυξης. Είναι συµβατό µε πολλά web browser 

προϊόντα που χρησιµοποιούνται για τα Microsoft Windows και Mac OS X, λειτουργικά 

συστήµατα κινητών συσκευών, αρχίζοντας µε Windows Mobile 6 και Symbian (Series 60)  

(΅Wikipedia, 2008). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 WEB 2.0 – Η ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΟΥ WWW  

 

4.1 Η ΕΝΝΟΙΑ ΤΟΥ WEB 1.0 

Η έννοια του web 1.0 είναι δύσκολο να καθοριστεί από έναν γενικό ορισµό, καθώς 

αποδόθηκε µετά την εισαγωγή του όρου web 2.0 από τον O’Reilly (2004), για να δηλώσει 

την κατάσταση του διαδικτύου πριν από αυτήν την περίοδο (Wikipedia, 2008).Λόγω της 

αναδροµικής του ισχύς,  δεν καθορίζει και δεν αναφέρεται σε ένα γενικό σύνολο 

τεχνολογικής προόδου και σχεδιαστικού στυλ των ιστοσελίδων, εν αντιθέσει µε το  web 2.0 

που αναφέρεται σε ένα σύνολο τεχνικών και τεχνολογικών εργαλείων για την υλοποίηση των 

ιστοσελίδων. 

Πέραν αυτού, κάποιες από τις τεχνολογίες που χρησιµοποιούνται στο web 2.0 είναι αυτές 

που έχουν χρησιµοποιηθεί  και στο web 1.0.   

Το web 1.0 και 2.0 είναι δύο έννοιες εξαρτηµένες µεταξύ τους, και έτσι είναι δύσκολο να 

οροθετηθεί το χρονικό διάστηµα στο οποίο αναφέρεται το web 1.0.  

Σύµφωνα όµως, µε  την Wikipedia (2008) το χρονικό διάστηµα που αναφέρεται η έννοια του 

web 1.0 είναι µεταξύ του 1994 και του 2004, όπου τότε εισάχθηκε ο όρος web 2.0 

(Innervisions, 2008). 

 

4.1.1 ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΤΟΥ WEB 1.0 

 

Το διαδίκτυο ή internet πέρασε από πολλά στάδια πριν φτάσει στην µορφή που το 

γνωρίζουµε εµείς σήµερα.  

Κάθε περίοδο που διένυε έχει και τα δικά της χαρακτηριστικά, αναφορικά µε τους χρήστες, 

τον τρόπο σχεδίασης, αλλά και τις τεχνολογίες που χρησιµοποιούνταν για την υλοποίηση 

των ιστοσελίδων. Για αυτό άλλωστε επήλθαν και οι έννοιες web 1.0, web 2.0,web 3.0 που θα 

δούµε και στην συνέχεια.  

Παρακολουθώντας την εξέλιξη του διαδικτύου είναι αρκετά εµφανής οι διαφορές από την 

µία περίοδο στην άλλη, αν και το web 1.0 και το web 2.0 δεν έχουν ξεκάθαρο χρονικό 

περιθώριο, ωστόσο τα κύρια χαρακτηριστικά των ιστοσελίδων προσδίδουν την χρονική 

περίοδο του κάθε ιστότοπου. 

Κάποια από τα κύρια χαρακτηριστικά του web 1.0 που κάνουν εµφανή τις διαφορές µε το 

web 2.0 είναι: 
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1) το κύριο χαρακτηριστικό του web 1.0 είναι ότι οι ιστοσελίδες ήταν στατικές, δεν 

µπορούσαν δηλ οι χρήστες να αλλάξουν το περιεχόµενο. 

2) Στο web 1.0 οι χρήστες λάµβαναν µόνο πληροφορίες, αλλά δεν µπορούσαν να 

παράξουν µέσω του διαδικτύου πληροφορίες ή να τις µοιραστούν. 

3) Ενώ το “κατέβασµα ” δεδοµένων µπορούσε να γίνει από τους χρήστες, ωστόσο δεν 

υπήρχαν προγράµµατα ανοιχτού κώδικα ώστε να επέµβει ο χρήστης. 

4) Ο χρόνος πρόσβασης στο ίντερνετ δεν ήταν τόσο γρήγορος, όσο των σηµερινών 

δεδοµένων. 

5) Μονόχρωµες οθόνες  

6) Υψηλός χρόνος αναµονής για το “κατέβασµα” µιας ιστοσελίδας. 

Οι σχεδιαστικές δυνατότητες ήταν περιορισµένες, έτσι η εµφάνιση των ιστοσελίδων είχε 

συγκεκριµένης διάρθρωση και δοµή: 

1) από πάνω προς τα κάτω  

2) η ακολουθία κειµένου και φωτογραφιών ήταν από τα αριστερά προς τα δεξιά. 

3) Επίσης για τον διαχωρισµό των κειµένων χρησιµοποιούνταν κουκίδες και οριζόντιες 

γραµµές (Innervisions, 2008, Vassen&Hagemann, 2007). 

 

4.2 ΈΝΝΟΙΑ ΤΟΥ WEB 2.0 

 

Η φράση web 2.0 χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά το 2004 από τον Tim O’Reilly κατά την 

διάρκεια  συνόδου κορυφής µεταξύ του O’ Relly και της MediaLive International, στην 

προσπάθεια, του να απαριθµήσει τις  εταιρείες που επιβίωσαν της οικονοµική κρίση του 

2001-2002 κατά την οποία κατέρρευσαν οικονοµικά οι λεγόµενες dot-coms εταιρίες 

(wikipedia, 2008).  

 Κοινό χαρακτηριστικό των εταιριών που “επέζησαν” από αυτήν την κρίση, ήταν ότι σχεδόν 

όλες εκµεταλλεύονταν αποτελεσµατικά τα εγγενή κοινωνικά και τεχνικά χαρακτηριστικά του 

διαδικτύου και δεν προσπαθούσαν να µεταφυτεύσουν εκεί τις υπάρχουσες λογικές και τα 

ισχύοντα οικονοµικά µοντέλα της πολιτισµικής βιοµηχανίας ή των τηλεπικοινωνιών 

(O’Reilly, 2005). 

 Σύµφωνα µε τον Tim O’Reilly (2005) Web 2.0 είναι “το δίκτυο ως πλατφόρµα, που 

εκτείνεται σε όλες τις συνδεδεµένες συσκευές. Εφαρµογές του Web 2.0 είναι αυτά που 

κάνουν τα περισσότερα από τα εγγενή πλεονεκτήµατα της εν λόγω πλατφόρµας: παραγωγή 

λογισµικού ως υπηρεσία, συνεχή ενηµέρωση που γίνεται καλύτερη όσο περισσότεροι 

άνθρωποι τη χρησιµοποιούν, την κατανάλωση δεδοµένων από πολλαπλές πηγές, 
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συµπεριλαµβανοµένων των µεµονωµένων χρηστών, παρέχοντας παράλληλα, τα δικά τους 

και των υπηρεσιών δεδοµένων σε µορφή που επιτρέπει την χρήση από άλλους, οι επιδράσεις 

του δικτύου µέσω της δηµιουργίας µιας "αρχιτεκτονική της συµµετοχής", και πέρα από την 

µεταφορά µιας σελίδας Web 1,0 για να παραδώσει πλούσιες εµπειρίες στους χρήστες." 

 

Εικόνα 4-1 Σχεδιαστική Απεικόνιση του Web 2.0 

   

  

Χαρακτηριστικά όπως, η συµµετοχή, η ανάδραση, η δηµιουργία, ο ενεργός ρόλος των 

χρηστών, το µοίρασµα, η ανταλλαγή και η κοινότητα, θεωρούνται πως είναι η έννοια του 

web 2.0. (Bibson) 

 

4.3  ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΗΚΑ ΤΟΥ WEB 2.0 ΚΑΙ ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ. 

Ο όρος web 2.0 οφείλει την ύπαρξη του σε εφαρµογές, υπηρεσίες, εργαλεία και λειτουργίες, 

που παρουσιάζουν καινοτοµίες και ευκολίες που αναζητούσαν οι χρήστες, για αυτό τον λόγο 

και όταν υλοποιήθηκαν έτυχαν ευρείας αποδοχής και απόδοσης. Στην συνέχεια 

περιγράφουµε µερικές από τις κυριότερες (Παρατηρητήριο για την κοινωνία της 

πληροφορικής 2007). 
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4.3.1 SOCIAL NETWORKING  

 Είναι οι ∆ικτυακοί τόποι κοινωνικής δικτύωσης οι 

οποίοι διευκολύνουν τους ανθρώπους, για γρήγορη 

εύρεση υλικού, κοινή χρήση περιεχοµένου, όπως το 

facebook, το myspace, το youtube. Ένας δικτυακός 

τόπος κοινωνικής δικτύωσης είναι εκείνος κατά τον 

οποίο οι χρήστες συνδέονται µεταξύ τους. Τα 

περισσότερα Social networking δίνουν σε κάθε 

χρήστη ένα µοναδικό προφίλ, σε συνδυασµό µε µια προσωπική βάση, όπου µπορούν πάντα 

να βρουν το περιεχόµενό τους, τις επαφές τους και τα ενδιαφέροντα τους. Ενώ οι κοινωνικές 

εφαρµογές δεν είναι νέες στο Internet, το φαινόµενο αυτό έχει µια εκρηκτική ανάπτυξη στο 

Web τα τελευταία χρόνια. Οι ∆ικτυακοί τόποι αυτοί έχουν προσελκύσει εκατοµµύρια 

χρήστες, πολλοί από τους οποίους έχουν ενσωµατώσει αυτές τις τοποθεσίες σε καθηµερινή 

τους πρακτική (Wikipedia, 2008, WhatisSocialNetworking, 2008,Glossary, 2005). 

 

Παρακάτω αναφέρουµε κάποια από τα χαρακτηριστικά παραδείγµατα διαδικτυακών τόπων 

κοινωνικής δικτύωσης. 

 

4.3.1.1 FACEBOOK 

 

 

Εικόνα 4-2 Home Page του Facebook 
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Το facebook είναι µία από της πιο βασικές εφαρµογές του web 2.0 και ένας από τους πιο 

διάσηµους τόπους κοινωνικής δικτύωσης, όπου εκατοµµύρια άνθρωποι το έχουν εισάγει ως 

µέρος της καθηµερινότητάς τους. 

Το facebook ξεκίνησε σαν ιδέα από τον Mark Zuckerberg στο πανεπιστήµιο του Harvard ως 

ένα ενδοπανεπιστηµιάκο εργαλείο στις 4 Φεβρουαρίου του 2004 , όπου µε το πέρασµα των 

ετών διευρύνθηκε σε κάθε άνθρωπο του πλανήτη το οποίο έχει συµπληρώσει το 13ο έτος της 

ηλικίας του.  

Σήµερα το facebook είναι µεταφρασµένο σε περίπου 30 γλώσσες(Wikipedia, 2008) 

 και µετρά περίπου 200  εκατοµµύρια ενεργούς χρήστες (Facebook, 2009), ενώ σύµφωνα µε 

δηµοσίευµα της εφηµερίδας Καθηµερινή (2008) αναφέρει ότι σε έρευνα της Search Engine 

Marketing στην Ελλάδα υπάρχουν 400 χιλιάδες χρήστες, όπου είναι περίπου το 17% των 

συνολικών χρηστών.  

Ο µεγάλος αριθµός χρηστών, η εύκολη πλοήγηση, η δυνατότητα ανάδρασης  και η 

δυνατότητα να µοιράζονται και να κρατούν επαφή η χρήστες µεταξύ τους το έχουν 

κατατάσσει σύµφωνα µε το alexa.com (2008) στην 5η θέση παγκοσµίως σε επισκεψιµότητα.  

Το facebook πλέον χρησιµοποιείται και για επαγγελµατικους λόγους όπως φαίνεται και από 

τον πρόεδρο των ΗΠΑ Μπαράκ Οµπάµα ο οποίος χρησιµοποιεί τον λογαριασµό του και ως 

εργαλείο για να επικοινωνεί και να ενηµερώνει τους Αµερικανούς πολίτες (Facebook, 2009).  

 

4.3.1.2 YOUTUBE 

 

Εικόνα 4-3 Home Page του YouTube 
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Άλλη µια εφαρµογή είναι το Youtube.com, το οποίο  ξεκίνησε τον Φεβρουάριο του 2005 και 

στα τέλη του 2006 εξαγοράστηκε (YouTube, 2008) από την Google έναντι του ποσού των 1,6 

δισεκατοµµυρίων δολαρίων.  Βρίσκεται στην Τρίτη θέση σε επισκεψιµότητα παγκοσµίως 

(Alexa, 2009), µε περίπου 3 δισεκατοµµύρια βίντεο, ενώ µόνο τον Ιανουάριο του 2008, 79 

εκατοµµύρια χρήστες είχαν προσθέσανε 3 δισεκατοµµύρια βίντεο. 

Συνήθως πρόκειται για ερασιτεχνικά βίντεο που µπορεί ο καθένας να κάνει upload, εφόσον 

έχει δηµιουργήσει λογαριασµό.  

Το youtube,  όµως έχει γίνει εργαλείο προώθησης και από δισκογραφικές εταιρίες οι οποίες 

προωθούν τα βίντεο κλιπς µέσω του youtube (Wikipedia 2008). Πέραν όµως των 

δισκογραφικών εταιρειών, µια νέα διάσταση έδωσε και η δηµιουργία λογαριασµού του 

πανεπιστηµίου του Berkeley (2009) της Καλιφόρνια, µε σκοπό την παράδοση µαθηµάτων 

µέσω του youtube. 

Η επίδραση όµως του youtube, εισχώρησε και στην πολιτική αφού στις προεδρικές εκλογές 

της Αµερικής το 2008, οι πολιτικοί χρησιµοποίησαν το youtube, ανεβάζοντας βίντεο 

προώθησης της εκστρατείας τους. Επιπλέον το CNN διοργάνωσε debate, όπου οι ερωτήσεις 

προέρχονταν από πολίτες, µέσω βίντεο (CnnDebates,2008).  

Κάτι ανάλογο πραγµατοποίησε και στην Ελλάδα το τηλεοπτικό κανάλι ΣΚΑΪ, κατά την 

διάρκεια των εκλογών το 2007 (SkaiYouTube, 2008).  

 

4.3.1.3 MYSPACE 

 

Εικόνα 4-4 Home Page του MySpace 
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Το mySpace είναι το δηµοφιλέστερο social network (κοινωνικό δίκτυο) που προσφέρει στους 

χρήστες του ένα online βασισµένο σε χρήστες δίκτυο που αποτελείτε από φίλους, προσωπικά 

προφίλ, blogs, οµάδες, φωτογραφίες, µουσική και βίντεο για εφήβους και ενήλικους 

παγκοσµίως. Το MySpace βρίσκετε στο Beverly Hills της California (USA) και στεγάζετε 

στα γραφεία της εταιρίας που ανήκει µε την επωνυµία Fox Interactive Media. Η εταιρία 

απασχολεί 300 υπάλληλους και µετρά πάνω από 150 εκατοµµύρια λογαριασµούς χρηστών.  

Το mySpace χρονολογείτε κοντά στο 2002 όταν αρκετοί υπάλληλοι της εταιρίας eUniverse, 

συµµετέχοντας στο Friendster, παρατήρησαν τις πολλές δυνατότητες που µπορούσε να δώσει 

ένα social network και µιµήθηκαν εκείνο το site. Έτσι τον Αύγουστο του 2003 και µέσα σε 

10 µέρες, η πρώτη έκδοση του mySpace ήταν ζωντανή. Αρχικά σε αυτό το κοινωνικό δίκτυο 

συµµετείχαν µόνο υπάλληλοι της εταιρίας eUniverse αλλά αργότερα οι υπάλληλοι της 

εταιρίας εκτίναξαν στα ύψη την δηµοτικότητα της ιστοσελίδας χρησιµοποιώντας emails σε 

περίπου 20 εκατοµµύρια χρήστες. Το κλειδί της επιτυχίας λέγετε ότι ήταν η σπουδαία 

αρχιτεκτονική που χρησιµοποιήθηκε στην εφαρµογή της πλατφόρµας και όχι τα µαζικά 

emails(Wikipedia, 2008). Για την ιστορία να αναφέρουµε ότι το domain name mySpace.com 

χρησιµοποιήθηκε πρώτη φορά το 2004 µετά από συµφωνία και προσθήκη, στην ήδη 

τεράστια οµάδα του mySpace, το προσωπικό της εταιρίας YouZ.com Inc που ανήκε το 

domain name και το προόριζαν για µια ιστοσελίδα µοιράσµατος διαδικτυακού χώρου. Πολύ 

αργότερα αυτή η οµάδα που προστέθηκε θα διαφωνήσει µε τους υπόλοιπους και τελικά θα 

παραιτηθεί από το project, στηριζόµενοι στην άποψη ότι οι κύριες υπηρεσίες του mySpace 

θα έπρεπε να τις απολαύουν οι χρήστες που θα πλήρωναν. Λίγο µετά από αυτό το συµβάν, 

ιστοσελίδα και εταιρία πουλήθηκαν για 580 εκατοµµύρια δολάρια στην News Corporation, 

µητρική εταιρία της Fox Interactive Media. Πρωτοποριακές τεχνικές για εκείνη την εποχή 

ώθησαν στο να γίνει το καλύτερο κοινωνικό δίκτυο όλου του κόσµου και να χαράξει την 

δικιά του πορεία παραδειγµατίζοντας και τους υπόλοιπους.  

Η ευφυέστατη τεχνική που χρησιµοποίησαν για την αύξηση των εσόδων, χωρίς να 

επιβαρύνουν µε επί πληρωµή υπηρεσίες, ήταν το σπουδαιότερο τέχνασµα που συνάµα 

ανέβασε τον δείκτη των καθηµερινών επισκέψεων αλλά και άνοιξε τον δρόµο προς την 

επανάσταση του web 2.0. Μέχρι τότε τα αξιόλογα sites κοστολογούσαν πολύ ακριβά τις 

προηγµένες υπηρεσίες που “προσέφεραν” στους χρήστες τους αλλά το mySpace φτιάχνοντας 

ένα δικό του ad system (σύστηµα διαφήµισης) τοποθετώντας λίγες και πετυχηµένες 

διαφηµίσεις στις σελίδες του εκτίναξε στα ύψη τα έσοδα του αναγκάζοντας πολύ αργότερα 

την Google να πληρώσει 800 εκατοµµύρια δολάρια για να επέλθει συµφωνία και να 

διαχειρίζεται µέρος των διαφηµίσεων αυτών. Όµως άλλη µια πολύ καλή τεχνολογία 
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εφαρµόσθηκε έτσι ώστε να γίνει η διαφήµιση πιο αποτελεσµατική και πετυχηµένη 

παρουσιάζοντας τα διαφηµιστικά µηνύµατα σε target groups που είχαν σχέση µε το θέµα της 

διαφήµισης. Αυτόν τον τρόπο τον χρησιµοποιεί η google ακόµα και σήµερα, δείχνοντας 

διαφηµιστικά µηνύµατα σε συγκεκριµένους χρήστες που µέσα από µερικές διαδικασίες 

αποφασίζετε από το σύστηµα ότι έχουν σχέση και τους ενδιαφέρει το θέµα αυτών των 

διαφηµιστικών µηνυµάτων. 

Το myspace αυτήν την στιγµή εκτός του προσωπικού διαδικτυακού χώρου ανάρτησης προφίλ 

προσφέρει δωρεάν υπηρεσίες όπως είναι τα moods (η διάθεση των χρηστών µε εικονίδια 

smilies), τα blogs, τα comments (σχόλια) , το profile customization (προσαρµογή του προφίλ) 

µε HTML, τα multimedia, τα blurds και την µουσική.  

Άλλο ένα σηµείο που έκανε το mySpace να ξεχωρίσει είναι ότι κάθε νέος τραγουδοποιός έχει 

την δυνατότητα να φτιάξει ένα µουσικό προφίλ και να ανεβάσει online µερικά από τα 

τραγούδια που επιθυµεί και του ανήκουν. Βέβαια εκτός από τους ίδιους του τραγουδιστές 

µπορεί οποιοσδήποτε να φτιάξει ένα µουσικό προφίλ εκ µέρους του αγαπηµένου του 

τραγουδιστή και να ανεβάσει ανενόχλητα όποιο τραγούδι θέλει.  

Η σηµερινή κατάληξη του mySpace δεν είναι τόσο θετική όπως τουλάχιστον ήταν τα 

τελευταία 2 χρόνια. ∆εν υπάρχουν τα applications και γενικά όλες οι καινούργιες υπηρεσίες 

που προσφέρουν τα αντίπαλα κοινωνικά δίκτυα, αλλά και το παλαιωµένο usability έχουν 

παραµείνει πιστά στις τεχνικές των τότε ένδοξων εποχών όπου το mySpace ήταν το καλύτερο 

κοινωνικό δίκτυο στον κόσµο (Μπουζάνας, 2008). Παρόλα αυτά όµως, το myspace.com 

εξακολουθεί να βρίσκεται µέσα στα δέκα καλύτερα site στον κόσµο (Alexa, 2009). 

 

 

4.3.1.4 ΤΟΠΟΙ  ΚΟΙΝΩΝΙΚΗΣ ∆ΙΚΤΥΩΣΗΣ ΣΤΗΝ ΕΛΛΑ∆Α  

Παρόλο που στην Ελλάδα οι τόποι κοινωνικής δικτύωσης άρχισαν να λαβαίνουν ενεργό ρόλο 

στην καθηµερινότητα των χρηστών τα τελευταία χρόνια, έχουν τύχει ευρείας χρήσης και 

έχουν γίνει κάποιες αξιόλογες προσπάθειες µε τόπους που αναφέρουµε παρακάτω. 

 

Το Joy.gr 

Το Joy είναι το µεγαλύτερο ελληνικό social network site το οποίο δίνει την δυνατότητα 

γνωριµιών και διατήρηση των επαφών, το ανέβασµα και την δηµιουργία φωτογραφιών, τη 

συµµετοχή σε ψηφοφορίες, διάβασµα ηµερολογίων, άκουσµα ραδιοφωνικών  σταθµών 

καθώς επίσης και πολλά παιχνίδια.(Joy, 2008). 

 



41 

 

 

Το fatsimare.net 

Με την εγγραφή του ο χρήστη έχει την δυνατότητα να συµµετέχει σε όλη την ιστοσελίδα και 

να δηµιουργήσει το ατοµικό του προφίλ µε την εµφάνιση που επιλέγει ο ίδιος. ∆ίνει επίσης 

την δυνατότητα στους χρήστες να ανεβάσουν τις δικές τους φωτογραφίες, blogs, videos, να 

έχουν ζωντανές συνοµιλίες µέσω chat ή messenger, όπως επίσης και να δηµιουργήσουν τα 

δικά τους clubs και forums.(Fatsimare, 2008). 

 

Το Zoo.gr 

Τo µεγαλύτερο Web Meeting Point της Ελλάδας. Πρόκειται για ένα site πολύ διαφορετικό 

από τα άλλα. Πέρα από το ευχάριστο περιβάλλον, το Zoo.gr είναι το πρώτο ελληνικό site που 

καταργεί το απαρχαιωµένο πλέον µοντέλο επικοινωνίας request - response βάσει του οποίου 

δουλεύουν όλα τα υπόλοιπα sites.  

Στο zoo.gr η επικοινωνία µεταξύ των χρηστών, αλλά και µεταξύ χρήστη και εφαρµογής 

γίνεται σε πραγµατικό χρόνο, ο χρόνος αναµονής για το φόρτωµα των επί µέρους εφαρµογών 

είναι πολύ µικρότερος, ένα από τα βασικά χαρακτηρίστηκα που το κάνουν να ξεχωρίζει είναι 

ότι, ουσιαστικά δεν υπάρχουν "σελίδες" στο site, αλλά ένας συνολικός και ενιαίος ιστό-

χώρος. Επίσης υπάρχει η δυνατότητα να τρέχουν πολλές εφαρµογές ταυτόχρονα στο οικείο 

για όλους παραθυρικό περιβάλλον, είναι ένα site, µεταµορφωµένο σε εργαλείο επικοινωνίας 

µε video και voice streaming, αλλά και µεταφορά δεδοµένων σε ελάχιστο χρόνο. 

Τέλος, είναι ένα site εξαιρετικά φιλικό στον χρήστη που µοιάζει περισσότερο µε εφαρµογή 

παρά µε ιστοσελίδα. 

Κάποιοι άλλοι επίσης κοινωνικοί τόποι δικτύωσης στην Ελλάδα είναι το my corner, το 

freemuse και το zuni (Zoo, 2008). 

 

4.3.2 WIKIS  

Τα wikis αποτελούν επίσης ένα από τα βασικά χαρακτηριστικά του web 2.0, πρόκειται για  

ιστοσελίδες/ιστοτόπους όπου το περιεχόµενο των οποίων µπορεί να διαµορφώσει ο ίδιος ο 

χρήστης µε απλό τρόπο, σε αντίθεση µε τις κοινές ιστοσελίδες τις οποίες µπορεί να 

τροποποιήσει µόνο ο ιδιοκτήτης-διαχειριστής. Κάθε φορά που ο χρήστης τροποποιεί κάτι 

στην σελίδα, η προηγούµενη έκδοσή της εξακολουθεί να είναι διαθέσιµη, ακόµη και να 

επαναφερθεί, ενώ επιτρέπει σε οποιονδήποτε να δηµιουργήσει και να επεξεργαστεί τις 

σελίδες του.  
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Το όνοµα προέρχεται από την αργκό του διαδικτύου και συγκεκριµένα είναι συντόµευση του 

όρου WikiWikiWeb. «Wikiwiki» είναι µια χαβανέζικη λέξη που σηµαίνει «γρήγορα». 

Σε ένα wiki, διάφορα άτοµα µπορούν να γράφουν µαζί. Αν ένα άτοµο κάνει κάποιο λάθος, το 

επόµενο µπορεί να το διορθώσει. Mπορεί επίσης να προσθέσει κάτι νέο στην σελίδα, πράγµα 

που επιτρέπει την συνεχή βελτίωση και ενηµέρωση. Επίσης στα wiki µπορεί να γίνεται 

συζήτηση. Σε ορισµένα wiki όπως η Wikipedia (το διασηµότερο wiki) υπάρχουν οι σελίδες 

συζήτησης γι'αυτό. Τα wikis είναι αρκετά διαδεδοµένα σαν µέσο συλλογικής εργασίας πάνω 

σε κάποιο αντικείµενο. Ακόµη και µέσα σε εταιρίες, οργανισµούς, υπηρεσίες κλπ, η χρήση 

τους σαν σελίδες αναφοράς της προόδου των εργασιών διευκολύνει τους εργαζόµενους στο 

να ενηµερώνονται για ότι συµβαίνει στην επιχείρηση. 

Το πρώτο wiki ξεκίνησε στις 25 Μαρτίου 1995 από τον Ward Cunningham, ονοµαζόταν 

WikiWikiWeb και είχε αρκετούς χρήστες οι οποίοι αργότερα δηµιούργησαν τα δικά τους 

wiki (Wiki, 2002, Wikipedia, 2008) . 

4.3.2.1 WIKIPEDIA 

 

Εικόνα 4-5 Home page της Wikipedia 

 

Όπως αναφέραµε και παραπάνω χαρακτηριστική εφαρµογή των wikis είναι η Wikipedia. 

Είναι από τους πιο δηµοφιλής ιστοτόπους, η συγγραφή της γίνεται  από χρήστες από όλο τον 

κόσµο, που σηµαίνει ότι άρθρα µπορεί να προστεθούν ή να αλλάξουν από τον καθένα . Η 

Βικιπαίδεια (ο όρος προήλθε από το Αγγλικό Wikipedia µία συγχώνευση του όρου web και 

του εγκυκλοπαίδεια), ξεκίνησε στις 15 Ιανουαρίου 2001 ως συµπλήρωµα στη γραµµένη από 
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ειδήµονες Nupedia, µε ιδρυτή τον Τζίµι Γουέιλς και λειτουργεί τώρα από το µη 

κερδοσκοπικό Ίδρυµα Wikimedia (Wikimedia Foundation). Η Βικιπαίδεια έχει αυξηθεί 

σταθερά σε δηµοτικότητα και διάφορα άλλα wikis προγράµµατα έχουν γεννηθεί, όπως το 

Βικιλεξικό (Wiktionary), τα Βικιβιβλία (Wikibooks) και τα Βικινέα. (Wikinews) 

Άρθρα της Βικιπαίδεια αναφέρονται τακτικά από τα Μέσα Μαζικής Ενηµέρωσης και τον 

ακαδηµαϊκό κόσµο, που την εγκωµιάζουν για τη δωρεάν διανοµή και έκδοσή της καθώς και 

για το ευρύ φάσµα που καλύπτει. Οι συντάκτες ενθαρρύνονται να τηρούν µια πολιτική 

"ουδετερότητας" κάτω από την οποία οι διάφορες απόψεις συγκεντρώνονται χωρίς να γίνεται 

προσπάθεια να καθοριστεί µια αντικειµενική αλήθεια. Εξαιτίας της ανοικτής φύσης της, η 

ανακρίβεια είναι το µόνιµο πρόβληµα. Το κύρος της Βικιπαίδειας ως πηγής αναφοράς (π.χ. 

βιβλιογραφία) είναι αµφισβητούµενο. Έχει επικριθεί επίσης για τη συστηµατική τάση 

προτίµησης της δηµοφιλούς άποψης παρά της αξιόπιστης, καθώς και µια σχετική έλλειψη 

υπευθυνότητας και δικαιοδοσίας σε σύγκριση µε τις παραδοσιακές εγκυκλοπαίδειες ( 

Wikipedia, 2008). Παρά τις όσες επικρίσεις που µπορεί να δέχεται, το 2008 η Wikipedia 

έφτασε να έχει 684 εκατοµµύρια επισκέψεις, 75 χιλιάδες ενεργούς χρήστες και 10 

εκατοµµύρια άρθρα σε περισσότερες από 250 γλώσσες (Wikipedia, 2008).   

4.3.3 BLOGS 

 

Εικόνα 4-6 Ενδεικτικό παράδειγµα Blog του PathFinder 

 

Είναι το κοµµάτι του παγκόσµιου ιστού µε την πιο ραγδαία άνθηση. Τα web blogs ξεκίνησαν 

από την Αµερική στα τέλη της δεκαετίας του ’90, σαν απλές σελίδες µε υπερσυνδέσµους, 
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από εκείνους που γνώριζαν  να χρησιµοποιούν την HTML. Τα weblogs άρχισαν να 

χρησιµοποιούνται ευρέως το 1997, αλλά η µεγάλη εξάπλωση παρατηρήθηκε το 2003, όταν η 

Google  αγόρασε το Blogger.com λογισµικό για weblogs, που διατίθεται δωρεάν στους 

χρήστες.  

Τα weblogs µοιάζουν µε ιστοσελίδες, τα χαρακτηρίζουν όµως, κάποια στοιχεία που τα 

διαφοροποιούν  από αυτές.  

Οι bloggers παραθέτουν τις σκέψεις τους, σχολιάζουν και επικοινωνούν µε άλλους bloggers 

ή και µε άλλα weblogs. Τα µηνύµατα- εγγραφές, συνήθως µε την µορφή σύντοµων 

αναφορών (posts), παρουσιάζονται µε ανεστραµµένη χρονολογική σειρά. Στις δηµοσιεύσεις 

αυτές οι bloggers έχουν την ευκαιρία να σχολιάσουν και να συζητήσουν γύρω από αυτές 

στον χώρο του µπλοκ, µέσω µηνυµάτων. 

Οι χρήστες µπορούν να επιλέξουν ανάµεσα από δύο τύπους blog: 

1) τα hosted weblogs, τα οποία ο χρήστης δεν χρειάζεται να εγκαταστήσει στον 

υπολογιστή του κάποιο ανάλογο πρόγραµµα, αλλά το µπλογκ του φιλοξενείται σε 

κάποιον άλλον υπολογιστή και ιστότοπο, όπως το blogger.com ή το ελληνικό 

pathfinder.gr. 

2) τα stand-alone weblogs, για τα οποία ο χρήστης θα πρέπει να εγκαταστήσει το 

απαραίτητο λογισµικό στον υπολογιστή του. Το σύστηµα αυτό προσφέρει 

περισσότερες δυνατότητες διαµόρφωσης, όµως απαιτεί περισσότερες ειδικευµένες 

γνώσεις από τον χρήστη. Τέτοιου τύπου λογισµικό είναι οι εφαρµογές του 

Wordpress.org και του MovableType.org (Ζαρβαλά, 2008). 

Ο αριθµός των συνολικών blogs δεν είναι εύκολο να προσδιοριστεί καθώς αναπτύσσονται 

ραγδαία. Παρόλα αυτά, όµως τον Ιούνιο του 2008 η µηχανή αναζήτησης blogs  Technorati 

όπως αναφέρετε στην Wikipedia (2009),  ανάδειξε ότι υπάρχουν  112.8 εκατοµµύρια blogs. 

Ενώ στην Ελλάδα το sync (2008)  δείχνει  37.352 καταγεγραµµένα blogs και  ο ποιο 

δηµοφιλής  παροχέας blog pathfinder.gr (2009) φιλοξενεί 15817 blogs.   
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Εικόνα 4-7 Home Page του PathFinder Blogs 

 

 

4.3.4 MASH UPS 

Ο συνδυασµός και η χρήση δεδοµένων και εφαρµογών από διαφορετικές ιστοσελίδες σε µια, 

έχει γίνει γνωστό ως mush up. Αυτά υλοποιούνται µέσω ανοιχτών εφαρµογών όπως το ΑPIs’ 

Application Programming Interfaces και συνεισφέρουν στη βελτίωση της λειτουργικότητας 

των ιστοσελίδων, όπως είναι η υπηρεσία της Google, Google maps, όπου παρέχουν µε την 

ενσωµάτωση χαρτών πληροφορίες για τοποθετήσεις (Καλτσογιάννης, 2007).  

 

4.3.5 TAGGING 

Το tagging, είναι η δυνατότητα χαρακτηρισµού µε σηµασιολογικές λέξεις (tags), 

ιστοσελίδων, φωτογραφιών, κειµένων και γενικά οποιουδήποτε διαδικτυακού περιεχοµένου. 

Από αυτό έχει αναδειχτεί ο όρος social bookmarking. Οι προσωπικές προτιµήσεις και 

χαρακτηρισµοί των χρηστών για οτιδήποτε τους ενδιαφέρει µπορούν να ταξινοµηθούν και να 

είναι διαθέσιµοι και στους υπολοίπους. Μια από τις πιο δηµοφιλής ιστοσελίδες είναι το 

Del.icio.us, όπου οι χρήστες παρουσιάζουν και χαρακτηρίζουν µε tags τις αγαπηµένες τους 

ιστοσελίδες (bookmarks), αλλά και το Flickr, όπου οι χρήστες µοιράζονται και 

χαρακτηρίζουν τις φωτογραφίες τους. Έτσι, από τη µία οι χρήστες οργανώνουν τα δεδοµένα 
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τους πολύ καλύτερα και από την άλλη κοινωνικοποιούνται, γνωρίζοντας και άλλα άτοµα 

µέσα από  κοινούς χαρακτηρισµούς για τις φωτογραφίες (Καλτσογιάννης, 2007).  

 

4.3.6 AJAX 

Η AJAX (Asynchronous Javascript and XML ) δίνει την δυνατότητα να “φορτώνουµε” 

περιεχόµενο σε ένα µέρος της σελίδας χωρίς να χρειάζεται να κάνουµε reload ολόκληρη τη 

σελίδα. Πέρα από το εµφανές πλεονέκτηµα της βελτιωµένης χρηστικής εµπειρίας του 

επισκέπτη, υπάρχει και αυτό της ξεχωριστής διαχείρισης διαφορετικών τµηµάτων µέσα στην 

ίδια σελίδα. 

Για παράδειγµα, κάποιος µπορεί να γράφει ένα post σε µία φόρµα ενώ την ίδια στιγµή ψάχνει 

σε ένα άλλο µέρος της σελίδας για κάποιες σελίδες βάσει ενός όρου. Ένα πιο άµεσο 

παράδειγµα είναι ο τρόπος µε τον οποίο γίνονται τα σχόλιά σας κάτω από τα άρθρα σε µία 

σελίδα η οποία χρησιµοποιεί την τεχνολογία αυτή. Σε µία απλή φόρµα θα πατούσατε το 

“submit content” και θα περιµένατε να ξαναφορτώσει ολόκληρη η σελίδα για να δείτε το 

σχόλιό σας. Τώρα, όµως, βλέπετε πως σας εµφανίζεται ένα µήνυµα για να περιµένετε λίγο 

και η εµφάνισή του σχολίου σας γίνεται αµέσως χωρίς να αλλάξει κάτι άλλο γύρω από την 

περιοχή στην οποία έχετε εστιάσει (Webz, 2008). 

 

4.3.7 RSS 

Τα Rss (Real Simple Syndication) Feeds, προσφέρουν την δυνατότητα στου χρήστες να 

λαµβάνουν νέες πληροφορίες από διάφορες ιστοσελίδες, την στιγµή που δηµοσιεύονται, 

χωρίς να χρειάζεται να τις επισκεφτούν. Η ενηµέρωση αυτή µπορεί να γίνετε π.χ. στον 

browser του υπολογιστή χρήστη ή και σε κινητές συσκευές (κινητά τηλέφωνα, PDA). Με 

αυτόν τον τρόπο η σχέση µε το διαδίκτυο γίνετε αµεσότερη (Wikipedia, 2008). 

  

4.3.8 Αντιρρήσεις για τον όρο Web 2.0  

 

Ενώ το Web 2.0 είναι µια από τις πιο ελπιδοφόρες τεχνολογικές προόδους, που έχουν 

παρουσιαστεί στο διαδίκτυο, παρόλα αυτά όµως, υπάρχει µεγάλη σύγχυση που την 

περιβάλλει. Πολλοί εµπειρογνώµονες του Web 2.0 είναι µπερδεµένοι σχετικά µε τη φύση 

αυτής της νέας τεχνολογίας και οι απόψεις τους διίστανται όσον αφορά τον ακριβή ορισµό 

της. Πολλά άτοµα αισθάνονται ότι το Web 2.0 δεν είναι διαφορετικό από το Web 1.0,  αλλά 
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είναι η θεώρηση των πραγµάτων σε µια καθαρά τεχνολογική σκοπιά, όπως είπε ο  «πατέρας» 

του WWW Tim Berners Lee (2006), ο οποίος υποστηρίζει σε συνέντευξή του ότι  : “το Web 

2.0 δεν είναι κάτι νέο και πως ήταν πάντα ένας τρόπος για τους ανθρώπους να συνδέονται 

µεταξύ τους και ότι δεν υπήρχε τίποτα νέο ή επαναστατικό, αφού στηρίζεται στην τεχνολογία 

του web 1.0”.  

Ο κριτικός internet Paul Graham τονίζει επίσης ότι: “η προοπτική του web 2.0 αναφέρεται 

στον καλύτερο τρόπο χρήσης του web, µέσω πραγµατικής σύνδεσης µεταξύ των χρηστών και 

τα υψηλότερα επίπεδα αλληλεπίδρασης και όχι στην τεχνολογική εξέλιξη του διαδικτύου”.  

Την άποψη ότι δεν υφίσταται η έννοια web 2.0 ενισχύουν ακόµη περισσότερο κάποιοι οι 

οποίοι πιστεύουν ότι ό όρος ήταν εργαλείο του µάρκετινγκ.  

Ο Russell Shaw γράφει ότι: “ο όρος web 2.0 δεν ήταν παρά ένα slogan του µάρκετινγκ, ο 

οποίος είναι πολύ ευρύς και τα επιµέρους στοιχεία του web 2.0 που όντως υπάρχουν, δεν 

µπορούν να οµαδοποιηθούν µέσα σε έναν όρο”.  

Την άποψη αυτή συµµερίζεται και ο Jay Fienberg (icite, 2005), ο όποιος γράφει ότι πρόκειται 

για ένα “κόλπο” του µάρκετινγκ, εφόσον πολλές επιχειρήσεις είχαν υιοθέτηση τον όρο ώστε 

να θεωρηθούν καινοτόµες, πολύ πριν συγκεκριµενοποιήσει τον όρο ο Tim O’Reilly.  

Ενώ η κοινωνία της τεχνολογίας και του internet συνεχίζει να διχάζεται για το αν το web 2.0 

είναι κάτι νέο τεχνολογικά ή είναι απλά ένα άλλο µέσω του marketing, σε γενικές γραµµές ο 

όρος έχει πλέον καταστεί, η κοινά παραδεκτή έννοια µιας νέας γενιάς διαδικτυακών 

υπηρεσιών και εφαρµογών, όπου το συνονθύλευµα  αυτών αφορά διαφορετικές λειτουργίες 

και περιεχόµενα. Ωστόσο ένα σύνολο κοινών χαρακτηριστικών επιτρέπει στο web 2.0 να 

επιβληθεί ως το πρίσµα µέσα από το οποίο θεωρείται το σύγχρονο διαδίκτυο. 

 

 



48 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ  ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΩΝ 

(WEB DESIGN) 

 

Web design είναι µια διαδικασία που περιλαµβάνει  το σχεδιασµό, τη διαµόρφωση και 

εκτέλεση των ηλεκτρονικών µέσων διανοµής περιεχοµένου µέσω Internet, µε τη µορφή 

τεχνολογιών (όπως π.χ. γλώσσες σήµανσης) κατάλληλο για την ερµηνεία και απεικόνιση 

µέσω ενός web browser ή άλλα web-based graphical user interfaces ( GUIs).  

Η δηµιουργία ιστοσελίδας δεν είναι µια στατική διαδικασία, είναι έκφραση, τεχνική και 

διαρκής εκµάθηση, καθώς το internet εξελίσσεται µε ραγδαίους ρυθµούς χρησιµοποιώντας 

νέα εργαλεία και τεχνολογίες (Wikipedia, 2008).   

 

 

5.1 ΕΙ∆Η ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΩΝ 

Οι στατικές ιστοσελίδες είναι απλά HTML έγγραφα και περιέχουν κείµενα, εικόνες, 

υπερσυνδέσµους (links) π.χ. µενού επιλογών και άλλα στοιχεία. Ο όρος "στατική" δεν 

αναφέρεται σε κάποιο είδος κίνησης, αλλά στην µονιµότητα του περιεχοµένου της 

ιστοσελίδας. ∆ηλαδή, για µία στατική ιστοσελίδα το περιεχόµενο είναι δεδοµένο κάθε φορά 

που εµφανίζεται. Για να αλλάξει το περιεχόµενό της στατικής ιστοσελίδας, θα πρέπει να γίνει 

επεξεργασία της µε κάποιο πρόγραµµα κατασκευής ιστοσελίδων, δηλαδή, δεν διαθέτει ειδική 

περιοχή διαχείρισης του περιεχοµένου της (administration area) όπως κάποιο CMS (content 

managment system). 

Μία στατική ιστοσελίδα, είναι κατάλληλη κυρίως για µικρές παρουσιάσεις στις οποίες 

σπάνια θα χρειαστεί κάποια µελλοντική αλλαγή στο περιεχόµενό της ή προσθήκη επιπλέον 

περιεχοµένου. Σε αντίθετη περίπτωση, είναι πιο πρακτική η χρήση δυναµικών ιστοσελίδων 

(CMS) (Wikipedia, 2008). 

Οι δυναµικές ιστοσελίδες, σε αντίθεση µε τις στατικές ιστοσελίδες, δεν είναι απλά HTML 

έγγραφα, αλλά συµπεριλαµβάνουν προγραµµατισµό (σε µία γλώσσα προγραµµατισµού 

κατάλληλη για το διαδίκτυο, όπως π.χ. είναι η php) και ουσιαστικά είναι web εφαρµογές. Η 

κατασκευή δυναµικών ιστοσελίδων είναι προφανώς πιο πολύπλοκη από τις απλές στατικές 

ιστοσελίδες, και ο βαθµός δυσκολίας τους εξαρτάται φυσικά από τις λειτουργίες και τις 

δυνατότητες που περιλαµβάνει η εκάστοτε web εφαρµογή. Στις δυναµικές ιστοσελίδες, το 

περιεχόµενο της ιστοσελίδας, αποθηκεύεται και αντλείται δυναµικά από µία ή περισσότερες 
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βάσεις δεδοµένων (π.χ. MySQL), ενώ διαθέτουν, εκτός από το frontend (user interface) και 

το backend (administration area) µέσω του οποίου γίνεται εύκολα η διαχείριση του 

περιεχοµένου της ιστοσελίδας. Έτσι συνολικά η web εφαρµογή συναντάται συνήθως ως 

CMS (content managment system), δηλαδή σύστηµα διαχείρισης περιεχοµένου (Wikipedia, 

2008). 

 

5.2 ΚΡΙΣΙΜΑ ΣΗΜΕΙΑ  ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΑΣ 

Υπάρχει ένα σύνολο κρίσιµων σηµείων, τα οποία πρέπει να λαµβάνει υπόψη ο σχεδιαστής 

κατά τη διαδικασία ανάπτυξης µιας ιστοσελίδας. Τα περισσότερα από αυτά φέρνουν συνήθως 

σε σύγκρουση τη γραφιστική και την τεχνική προσέγγιση. Παρακάτω αναφέρονται 

ενδεικτικά τα κυριότερα από αυτά: 

5.2.1 Περιεκτικότητα   πληροφορίας 

Θα πρέπει κανείς να έχει πάντοτε κατά νου πως µέσα στα 480 χιλιάδες εικονοστοιχεία (που 

προκύπτουν από µία οθόνη ανάλυσης 800 Χ 600), πρέπει ένα αρκετά µεγάλο ποσοστό από 

την περιοχή της οθόνης να περικλείει χρήσιµη πληροφορία για τον επισκέπτη. Όσο απλή κι 

αν φαίνεται αυτή η παρατήρηση, εύκολα µπορεί να αποδειχθεί ότι συχνά η πληροφορία 

αποτελεί το 20% ή ακόµα και µικρότερο ποσοστό της οθόνης που εµφανίζεται στο χρήστη. 

Για παράδειγµα, όταν το 20% - 30% της οθόνης 

καλύπτεται ήδη από τα γραφικά του λειτουργικού 

συστήµατος και του φυλλοµετρητή ιστοσελίδων 

(browser), οι επιλογές πλοήγησης καταλαµβάνουν το 

30%, και το κενό µαζί µε τα γραφικά και τις 

εικαστικές απεικονίσεις καλύπτουν και αυτά ένα 

20% της συνολικής χωρητικότητας της οθόνης, ο 

χώρος που τελικά αφιερώνεται στη χρήσιµη 

πληροφορία για το χρήστη είναι ελάχιστος. 

Ο χώρος αυτός µειώνεται ακόµα περισσότερο σε 

περιπτώσεις που πρέπει να προβληθούν διαφηµίσεις 

(banners), µε αποτέλεσµα ο επισκέπτης να πρέπει να ψάχνει επί ώρα όλη τη σελίδα για να 

ανακαλύψει τη χρήσιµη γι' αυτόν πληροφορία. Σε εταιρικούς δικτυακούς τόπους, όπου 

παρέχονται και υπηρεσίες ηλεκτρονικού εµπορίου, το πρόβληµα γίνεται εντονότερο, καθώς 

βασική απαίτηση του χρήστη είναι να βλέπει όσο το δυνατόν περισσότερα προϊόντα σε µια 
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σελίδα (∆ικτυωθείτε, 2008). . 

 

5.2.2 Χρήση πολυµεσικού υλικού (multimedia) 

 

Μολονότι η χρήση πολυµεσικού υλικού σε µια σελίδα καθιστά την παρουσίαση πιο 

εντυπωσιακή και φιλική προς το χρήστη, η αναπόφευκτη χρονική καθυστέρηση συνήθως 

κάνει τους σχεδιαστές πολύ προσεκτικούς κατά την ενσωµάτωσή του. Οι εικόνες καλό είναι 

να µην καταλαµβάνουν µεγάλο χώρο στην οθόνη και να έχουν το µέγεθος που ακριβώς 

απαιτείται για την παρουσίασή τους. Η συρρίκνωση της εικόνας, που πολλές φορές 

λανθασµένα χρησιµοποιείται από τους σχεδιαστές, δεν φέρνει τα αναµενόµενα 

αποτελέσµατα. Αντ' αυτού, όταν θέλουµε να φέρουµε µια εικόνα σε συγκεκριµένες 

διαστάσεις χρησιµοποιούµε τις µεθόδους της εστίασης και της κοπής, οι οποίες µειώνουν και 

το µέγεθος της εικόνας. Αφού γίνει αυτό, αποθηκεύουµε την τελική εικόνα σε συµπιεσµένη 

µορφή (συνήθως JPG ή GIF).                                                                                . 

Η κινούµενη εικόνα και το video, παρόλο που επιβαρύνουν το website, είναι αρκετές φορές 

σκόπιµα. Παρακάτω αναφέρονται ενδεικτικά κάποιες περιπτώσεις που η εφαρµογή τέτοιων 

µέσων είναι χρήσιµη: 

• Απεικόνιση τρισδιάστατων αντικειµένων 

• Απεικόνιση αλλαγής καταστάσεων σε αντικείµενα 

• Εντυπωσιασµός και εστίαση του ενδιαφέροντος του χρήστη 

• Προβολή διαφηµιστικών spots 

• Προώθηση τηλεοπτικών γεγονότων µικρής χρονικής διάρκειας 

Ο ήχος συνηθίζεται να χρησιµοποιείται είτε για σχολιασµό του οπτικού υλικού είτε ως 

µουσικό "χαλί" που συνοδεύει µια παρουσίαση. Όταν όµως η παρουσίαση έχει µεγάλη 

διάρκεια και ο ήχος επαναλαµβάνεται συνεχώς, τότε γίνεται ενοχλητικός. Είναι λοιπόν 

σκόπιµο, οι "µουσικόφιλοι" σχεδιαστές σελίδων, να επιτρέπουν στο χρήστη να επιλέξει τη 

διακοπή του ήχου όποτε αυτός το επιθυµεί. Σε κάθε περίπτωση χρήσης πολυµεσικού υλικού, 

πρέπει να δίνεται µεγάλη προσοχή στο τελικό µέγεθος και να µη θυσιάζεται η ουσιαστική 

πληροφορία (∆ικτυωθείτε, 2008). 
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5.2.3 Ταχύτητα πλοήγησης 

 

Ο σηµαντικότερος παράγοντας που πρέπει να 

υπολογίζεται στη διαδικασία σχεδίασης 

ιστοσελίδων είναι η ταχύτητα µε την οποία θα 

µπορούν οι χρήστες να "κατεβάζουν" το συνολικό 

περιεχόµενο στον υπολογιστή τους. Σύµφωνα µε 

τον διακεκριµένο ερευνητή Robert B. Miller, όταν 

το σύστηµα αποκρίνεται στο χρήστη µέσα σε 0,1 

δευτερόλεπτα, ο πρώτος θεωρεί ότι το σύστηµα έχει άµεση επικοινωνία και ακαριαία 

απόκριση. Όταν η απόκριση ολοκληρώνεται µέσα σε ένα δευτερόλεπτο, ο χρήστης 

αντιλαµβάνεται την καθυστέρηση αλλά είναι ακόµη πλήρως ικανοποιηµένος από το χρόνο 

ανοίγµατος της σελίδας. Το µέγιστο χρονικό όριο αναµονής, όπως αποδεικνύεται από 

στατιστικές έρευνες, φτάνει τα 10 δευτερόλεπτα.  

O παρακάτω πίνακας παρουσιάζει το µέγιστο µέγεθος που πρέπει να έχει µια ιστοσελίδα (σε 

kilobytes), σε σχέση µε την ταχύτητα µεταφοράς, έτσι ώστε ο χρόνος αναµονής να µην 

υπερβαίνει τα 10 δευτερόλεπτα. 

 

 

Πίνακας 2 Συγκριτικός πίνακας Μεγέθους Ιστοσελίδας 

 

 

Όπως φαίνεται και στον πίνακα, αν µία σελίδα είναι επιβαρυµένη µε πολλά γραφικά, αυτό 

αποβαίνει σε βάρος της ταχύτητας. Αυτό βέβαια δεν αποτελεί κανόνα για όλους, αφού σε 

κάποιες περιπτώσεις σκοπός της επιχείρησης είναι να προβληθεί µε τον οµορφότερο και 

εντυπωσιακότερο δυνατό τρόπο, αψηφώντας τη χρονική επιβάρυνση για τους χρήστες της 

(∆ικτυωθείτε, 2008). 

 

5.2.4 Μέγεθος οθόνης 

 

Λαµβάνοντας υπόψη ότι οι χρήστες διαθέτουν οθόνες µε διαφορετική ανάλυση, είναι καλό 

να υπάρχει µια εικόνα για τη µέση ανάλυση που χρησιµοποιούν ανά πάσα στιγµή οι 
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περισσότεροι χρήστες στο ∆ιαδίκτυο, και να αξιοποιηθεί ανάλογα κατά το σχεδιασµό των 

σελίδων. Τέτοια στοιχεία διατίθενται από εταιρίες στατιστικών ερευνών (π.χ. 

www.statmarket.com). Τα τελευταία χρόνια η χρήση της ανάλυσης 640 Χ 480 έχει µειωθεί 

ιδιαίτερα, και πάνω από το 50% των χρηστών του Internet χρησιµοποιεί ανάλυση οθόνης 800 

X 600. Είναι λοιπόν χρήσιµο οι σχεδιαστές να χρησιµοποιούν την παραπάνω ανάλυση ως 

βασική για τη δηµιουργία σελίδων, ώστε να αποφεύγεται το κατέβασµα (scroll down), 

εφόσον βέβαια αυτό δεν προκαλείται ούτως ή άλλως από το µήκος της σελίδας (την κάθετη 

διάταξη του περιεχοµένου επί µακρών) (∆ικτυωθείτε, 2008). 

 

5.3 ΒΑΣΙΚΕΣ ΑΡΧΕΣ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗΣ ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΑΣ 

 

Πέρα από τις προτεινόµενες τεχνικές κατά την κατασκευή µιας ιστοσελίδας, υπάρχουν και 

κάποιες σηµαντικές αρχές που αναφέρονται σε ολόκληρο το website, τις οποίες προτείνουµε 

να εφαρµόζει ο σχεδιαστής του.  

 

Παρακάτω αναφέρονται οι πιο ενδεικτικές: 

5.3.1 Αρχική σελίδα 

Η αρχική σελίδα είναι η πρώτη µε την οποία έρχεται σε επαφή ο χρήστης και σίγουρα παίζει 

τον κύριο ρόλο στην αξιολόγηση όλου του δικτυακού τόπου από τον επισκέπτη. 

Πρωταρχικός στόχος της αρχικής σελίδας είναι να απαντά στα ερωτήµατα "Πού βρίσκοµαι;"    

και "Τι δείχνει αυτό το site;". Επίσης, στην αρχική σελίδα θα πρέπει να παρουσιάζονται οι 

πιο πρόσφατες ανακοινώσεις αλλά και κάποια σηµαντικά 

κοµµάτια πληροφορίας που θέλουµε να διαβάσει ο επισκέπτης. 

Σύνδεσµοι που καλούν εκ νέου την αρχική σελίδα (όπως το 

HOME) δεν χρειάζονται, καθώς προκαλούν σύγχυση στο 

χρήστη, δίνοντας του την εντύπωση ότι δεν βρίσκεται στην 

αρχική σελίδα. Η χρήση των σχετικά κενών πληροφορίας 

οθόνων εισαγωγής στην αρχική σελίδα, οι οποίες, µετά από κάποιο οπτικοακουστικό εφέ, 

καταλήγουν στις επιλογές ENTER ή EXIT, συνήθως κουράζουν τους επισκέπτες και στην 

ουσία δεν τους προσφέρουν καµία ουσιαστική πληροφορία εκτός από την παρουσίαση του 

λογότυπου της εταιρίας. Σε περιπτώσεις που χρησιµοποιούνται τέτοιες εισαγωγές, θεωρείται 

σκόπιµο να καταλήγουν αυτόµατα στην κεντρική σελίδα και να παρέχουν τη δυνατότητα 

στους χρήστες να τις παρακάµψουν. Η µόνη περίπτωση που µπορεί να φανούν χρήσιµες είναι 
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όταν η επιχείρηση επιθυµεί να φιλτράρει τους πιθανούς χρήστες της και να επιτρέπει την 

είσοδο µόνο σε αυτούς που πληρούν κάποια συγκεκριµένα κριτήρια (π.χ. σε websites που 

παρουσιάζονται πληροφορίες µόνο για ενηλίκους), (∆ικτυωθείτε, 2008).  

 

5.3.2  Πλοήγηση 

Ο επισκέπτης ενός δικτυακού τόπου πρέπει να έχει τη δυνατότητα να κινείται µε αρκετά 

εύκολο τρόπο και χωρίς να χάνεται. Συγκεκριµένα, το περιβάλλον πλοήγησης που υπάρχει 

στη σελίδα θα πρέπει να πληροφορεί το χρήστη σχετικά µε τα παρακάτω: 

• Πού βρίσκεται 

• Ποιες σελίδες ή συνδέσµους έχει ήδη επισκεφθεί 

• Πού βρίσκονται οι επιλογές πλοήγησης 

Αν και πολλές από τις παραπάνω πληροφορίες 

παρέχονται απευθείας από το φυλλοµετρητή, οι 

σελίδες του website πρέπει να πληροφορούν τόσο για 

τη θέση του χρήστη ως προς το Web αλλά και ως προς το συγκεκριµένο site, όσο και για τη 

συγκεντρωτική δοµή του δικτυακού τόπου, έτσι ώστε να είναι δυνατή η πλήρης κατανόηση 

του χρήστη για την όλη δοµή του ιστότοπου. Τα χρώµατα των συνδέσµων (links) θα πρέπει 

να διαφέρουν από αυτά των απλών κειµένων και θα πρέπει να διατηρείται µια ενιαία λογική 

στον τρόπο απεικόνισής τους. Οι σύνδεσµοι µεταξύ τους µπορούν και αυτοί να 

διαφοροποιούνται οπτικά, αφού υπάρχουν τύποι συνδέσµων που εξυπηρετούν διαφορετικούς 

σκοπούς: 

• Ενσωµατωµένοι πληροφοριακοί σύνδεσµοι, που χρησιµοποιούνται για να οδηγήσουν 

σε µία αναλυτική παρουσίαση ενός θέµατος. 

• Σύνδεσµοι δόµησης, που συνδέουν τις κεντρικές σελίδες του δικτυακού τόπου και 

συνθέτουν τη βασική του δοµή 

• Σύνδεσµοι συσχέτισης (εξωτερικά links), που αναφέρουν στους χρήστες σελίδες 

παρόµοιας πληροφορίας µε αυτή που διαβάζουν (∆ικτυωθείτε, 2008). 

5.3.3 ∆υνατότητα αναζήτησης πληροφορίας 

 

Κάθε σωστά διαµορφωµένο site παρέχει στους χρήστες έναν εναλλακτικό 

τρόπο εύρεσης πληροφοριών από αυτόν της πλοήγησης: µια µικρή 

µηχανή αναζήτησης στο ίδιο το site, καθώς και η επιλογή του Map που 

έχουν υιοθετήσει τον τελευταίο καιρό οι σχεδιαστές έχει εξυπηρετήσει 
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τον σκοπό αυτό. Αν και αυτό το χαρακτηριστικό δεν είναι απαραίτητο για ιστότοπους που δεν 

περιέχουν µεγάλη ποσότητα πληροφοριών, σε εταιρικά websites που παρουσιάζουν λίστες µε 

προϊόντα ή υπηρεσίες, ανακοινώσεις και δηµοσιεύσεις, αυτή η υπηρεσία θεωρείται 

απαραίτητη, αφού βοηθά το χρήστη να ανακαλύψει και να µεταβεί στην πληροφορία που τον 

ενδιαφέρει πολύ γρήγορα (∆ικυωθείτε, 2008).                                                                                                                                                             

5.4 ΤΡΟΠΟΙ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗΣ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΑΣ 

Υπάρχουν δύο βασικοί τρόποι προσέγγισης του σχεδιασµού µιας ιστοσελίδας, η γραφιστική 

µέθοδος και η µέθοδος τεχνικής προσέγγισης. Στη γραφιστική µέθοδο σχεδιασµού, ο 

σχεδιαστής- γραφίστας δίνει το βάρος της σχεδίασης στην καλαισθησία, στην ψυχολογία του 

χρήστη και στον εντυπωσιασµό µέσω οπτικοαουστικών εφέ. Η τεχνική προσέγγιση του 

σχεδιασµού λαµβάνει υπόψη κανόνες και τεχνικούς περιορισµούς, που οδηγούν στη 

σχεδίαση ενός εύχρηστου περιβάλλοντος επικοινωνίας µε τον επισκέπτη, γεγονός που 

καθιστά την πλοήγηση ευκολότερη.                                                     . 

Μολονότι η καλαισθησία αποτελεί κύριο χαρακτηριστικό στη δηµιουργία πολλών web sites, 

στην επιχειρηµατική κοινότητα ο στόχος της εταιρικής παρουσίασης στο ∆ιαδίκτυο 

εστιάζεται συνήθως (εκτός από την απλή διαφήµιση) στην ενηµέρωση των χρηστών και στις 

ηλεκτρονικές συναλλαγές µεταξύ εταιριών και πελατών ή των εταιριών µεταξύ τους. Η 

αναζήτηση συγκεκριµένης πληροφορίας στο Internet θα πρέπει να ολοκληρώνεται όσο το 

δυνατόν γρηγορότερα και µε τον λιγότερο δυνατό κόπο, θα πρέπει να δίνεται ιδιαίτερη 

έµφαση τόσο στην εξυπηρέτηση των αναγκών των χρηστών, µε τον καλύτερο δυνατό τρόπο, 

όσο και στον εµπλουτισµό µε εικαστικές-γραφιστικές απεικονίσεις (∆ικτυωθείτε, 2008). 

 

5.5 Ενσωµάτωση Ευχρηστίας σε ένα σύστηµα 

 

Σύµφωνα µε τον Jakob Nielsen(2005) οι δέκα όροι που πρέπει να πληρούνται για να 

ικανοποιούνται οι απαιτήσεις ευχρηστίας ενός συστήµατος είναι: 

• Ορατότητα της κατάστασης του συστήµατος, το σύστηµα πρέπει να κρατά πάντα 

ενήµερους τους χρήστες για την κατάστασή του, µέσω κατάλληλων πληροφοριών 

απόκρισης, µέσα σε λογικό χρονικό διάστηµα. 

• Εναρµονισµός συστήµατος και πραγµατικού κόσµου, το σύστηµα πρέπει να 

αποκρίνεται σε "γλώσσα" κατανοητή από το χρήστη, και η πληροφορία να 

παρουσιάζεται µε φυσικό τρόπο και λογική σειρά. 



55 

 

• Έλεγχος από το χρήστη και ελευθερία κινήσεων, οι χρήστες συχνά ενεργούν κατά 

λάθος, και δεν µπορούν να "επανορθώσουν" βάσει των εργαλείων που τους 

παρέχονται. Κάθε σύστηµα πρέπει να προσφέρει δυνατότητες αναίρεσης και 

επανάληψης. 

• Συνέπεια και Σταθερότητα, οι χρήστες δεν πρέπει να αµφιταλαντεύονται για το νόηµα 

συγκεκριµένων λέξεων, καταστάσεων ή ενεργειών. Πρέπει να χρησιµοποιούνται 

ενιαίοι και σταθεροί κανόνες σε όλες τις περιπτώσεις. 

• Παρεµπόδιση σφαλµάτων, ένας καλός σχεδιασµός που αποτρέπει προβλήµατα εκ των 

προτέρων είναι πολύ καλύτερη τεχνική από τη χρήση µηνυµάτων λάθους. 

• Αναγνώριση, τα αντικείµενα, οι ενέργειες και οι επιλογές πρέπει να είναι ορατά. Ο 

χρήστης δεν µπορεί να θυµάται πληροφορίες κατά τη διάρκεια της πλοήγησής του 

από µια οθόνη σε µια άλλη. Οι οδηγίες για τη χρήση του συστήµατος πρέπει να είναι 

επίσης ορατές και διαθέσιµες όποτε χρειαστούν. 

• Προσαρµοστικότητα και αποδοτικότητα, το σύστηµα πρέπει να σχεδιαστεί µε τέτοιο 

τρόπο, ώστε να επιτρέπει τόσο στους έµπειρους όσο και στους άπειρους χρήστες να 

διαµορφώνουν τον τρόπο και την ταχύτητα µε την οποία αλληλεπιδρούν µε το 

σύστηµα, σύµφωνα µε τα δικά τους κριτήρια. 

• *Αισθητική και απλός σχεδιασµός, κάθε αντικείµενο ή οθόνη πρέπει να περιέχει µόνο 

τις απαραίτητες για το χρήστη πληροφορίες. Κάθε επιπλέον πληροφορία µπορεί να 

τον αποπροσανατολίσει και να τον αποτρέψει από να τη χρησιµοποιήσει. 

• *Βοήθεια για αναγνώριση, διάγνωση και διόρθωση λαθών, τα µηνύµατα λάθους 

πρέπει να εκφράζονται σε απλή και κατανοητή γλώσσα. Επίσης πρέπει να εντοπίζουν 

επακριβώς το πρόβληµα και να προτείνουν σαφώς τη λύση.  

• Παροχή Βοήθειας και Τεκµηρίωσης, παρόλο που είναι καλύτερο να µπορεί ο χρήστης 

να χρησιµοποιήσει το σύστηµα χωρίς να χρειάζεται να ανατρέξει σε οποιοδήποτε 

ηλεκτρονικό εγχειρίδιο, πολλές φορές η παροχή εγγράφου λεπτοµερούς τεκµηρίωσης 

είναι απαραίτητη. Κάθε τέτοιου είδους πληροφορία πρέπει να είναι εύκολα 

προσβάσιµη, ακριβής και όχι πολύ µεγάλη. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 ΜΕΛΕΤΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΗΣ: MSN.COM 

 

Το MSN (Microsoft Network) είναι ένα σύνολο µε υπηρεσίες Internet που παρέχονται από τη 

Microsoft, η οποία κυκλοφόρησε την ηλεκτρονική υπηρεσία  στις 24 Αυγούστου 1995, για 

να συµπέσει µε την κυκλοφορία του λειτουργικού συστήµατος των Windows ’95.                                                      

Το φάσµα των υπηρεσιών που προσφέρονται από το MSN έχει µεταβληθεί σηµαντικά από 

την αρχική του θέση το 1995. Το MSN κάποτε ήταν µια απλή online υπηρεσία για τα 

Windows 95, σε ένα φιλόδοξο πείραµα διαδραστικών πολυµέσων περιεχοµένου στο 

∆ιαδίκτυο που προηγήθηκε της εποχής του, και µία από τις πιο δηµοφιλή dial-up υπηρεσίες 

παροχής Internet.                                             .  

Η Microsoft χρησιµοποίησε το MSN ως σήµα για την έναρξη και την προώθηση πολλών 

δηµοφιλών υπηρεσιών βασισµένες στο διαδίκτυο, στα τέλη της δεκαετίας του 1990, κυρίως 

όπως το Hotmail και το Messenger. Κάποιες από αυτές τις υπηρεσίες αναδιοργανώθηκαν το 

2006 κάτω από ένα νέο εµπορικό σήµα, το Windows Live. Το MSN είναι από τα ποιο 

σηµαντικά portal παγκοσµίως. Πολλοί άνθρωποι το επισκέπτονται καθηµερινά,  καθώς 

προσφέρει πληθώρα περιεχοµένου και είναι σήµερα στην 6ης θέση παγκοσµίως σύµφωνα µε 

τα στατιστικά στοιχεία του alexa.com. 

Οι υπηρεσίες e-mail και Messenger έχουν κάνει την παρούσα ιστοσελίδα πάρα πολύ γνωστή 

παγκοσµίως. 

Ο λόγος επιλογής της συγκεκριµένης ιστοσελίδας, ως µελέτης περίπτωσης έγινε όχι µόνο 

λόγω της ευρείας επισκεψιµότητας του και της εγκυρότητας του, αλλά και επειδή σύµφωνα 

µε το archive.org, το οποίο παρέχει παλαιότερες εκδόσεις ιστοσελίδων, υπήρχε περιορισµός 

στοιχείων για άλλες αξιόλογες ιστοσελίδες, των οποίων να έχουν καταχωρηθεί οι εκδόσεις 

από το 1996 όπως το Msn.com.  
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1996- 1998 

 

Στην έκδοση του 1996 πρόκειται για µία απλή σχεδίαση (εν συγκρίσει µε τις επόµενες 

εκδόσεις) η οποία αποτελούσε την αρχική εικόνα του internet explorer και περιλαµβάνει:  

1. την κυριαρχία του άσπρου ως φόντο της σελίδας 

2. την ελαφρά απόχρωση του πράσινου στο header καθώς και στο footer, κάνοντας έτσι 

εµφανή αρχιτεκτονικό διαχωρισµό της σελίδας 

3. γίνεται χρήση διαφηµιστικού υλικού µε την µορφή banner το οποίο καταλαµβάνει 

σχεδόν όλο το header και λειτουργεί ως υπερσύνδεσµος 

4. πάνω δεξιά προβάλλεται το λογότυπο της ιστοσελίδας καταλαµβάνοντας πολύ µικρό 

χώρο 

5. το κείµενο που περιλαµβάνει η σελίδα είναι λιτό σε έντονη γραφή µε  λέξεις που 

λειτουργούν ως υπερσύνδεσµοι, καθώς και ευκολονόητη  λεκτική γραφή 

προσδίδοντας ακριβώς και µόνο την χρήση της σελίδας 

Εικόνα 5-1 MSN 1996-1998 
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6. δεν γίνεται χρήση πολλών φωτογραφιών παρά µόνο µίας η οποία είναι σε µικρό 

µέγεθος και λειτουργεί ως υπερσύνδεσµος 

7. επειδή η χρήση του διαδικτύου τότε ήταν περιορισµένη και οι χρήστες δεν ήταν 

εξοικειωµένοι µε τις λειτουργίες του, η ιστοσελίδα παρέχει ένα εύκολο και 

κατανοητό εγχειρίδιο εκµάθησης των λειτουργιών του internet 

8. σε αυτό το σηµείο και ακριβώς κάτω από το κυρίως κείµενο προβάλλεται το 

λογότυπο της ιστοσελίδας σε χρωµατισµούς µαύρου και πράσινου και 

ολοκληρώνεται µε την χρήση σλόγκαν (slogan) 

9. µια οριζόντια γραµµή αρκετά εµφανή κάνει τον διαχωρισµό των πληροφοριών που 

παρέχονται από το κείµενο µε τις λεκτικές διαφηµίσεις που ακολουθούν στο κάτω 

µέρος του site 

10. στο σηµείο αυτό και καταλαµβάνοντας αρκετό χώρο προβάλλονται οι υπηρεσίες που 

παρέχει η Microsoft µε την χρήση υπερσυνδέσµων 

11.  το footer περιλαµβάνει το µενού περιήγησης της ιστοσελίδας σε τρεις σειρές και µε 

την χρήση λέξεων έντονης γραφής και υπογραµµισµένες, που λειτουργούν ως 

υπερσύνδεσµοι περιήγησης µέσα στην ιστοσελίδα 

12. χρήση διαφήµισης του internet explorer µε δυνατότητα ελεύθερης απόκτησής του 

13. λεκτική απεικόνιση των δικαιωµάτων της ιστοσελίδας 
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1999 

 

Εικόνα 5-6-1 MSN 1999 
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Το MSN το 1999 µπαίνει σε ένα νέο µοτίβο σχεδίασης το οποίο θα κρατήσει σχεδόν το ίδιο 

τα επόµενα χρόνια. Από µικρή σε έκταση και περιεκτική η σελίδα γίνεται πιο µεγάλη και µε 

πλούσια θεµατολογία. Η αρχιτεκτονική σχεδίαση και η θεµατολογία γίνονται εµφανή στην 

αρχική σελίδα, µε το µπλε χρώµα να κατακτά ενεργό ρόλο κυρίως ως διαχωριστικό στοιχείο 

θεµατολογίας. Πέραν αυτού όµως αυτή η έκδοση έχει και άλλες αλλαγές -που θα 

σηµατοδοτήσουν µια νέα σχεδιαστική εποχή για την σελίδα :  

1. οι διαφηµίσεις έχουν ενεργό ρόλο στην σελίδα. Στο πάνω µέρος (header) της σελίδας. 

Επίσης και σε άλλα σηµεία (δεξιά και αριστερά της σελίδας) προβάλλονται 

οµαδοποιηµένες διαφήµισης, καταχωρηµένες σε κατηγορίες και µε την βοήθεια 

λέξεων-κλειδιών αλλά και banner οι οποίες χρησιµοποιούνται ως υπερσύνδεσµοι.  

2. το λογότυπο εµφανίζεται πάλι µε αλλαγές τόσο στο µέγεθος και στο χρώµα, όσο και 

την σχεδίαση και για πρώτη φορά συµπληρώνεται η λέξη της Microsoft στο κάτω 

µέρος του. 

3. ένα ακόµα στοιχείο που θα ακολουθήσει και για αρκετά χρόνια µετά (αλλάζοντας 

µορφή) είναι η προβολή της ηµεροµηνίας στο πάνω και δεξιά µέρος. 

4. ιδιαίτερη έµφαση δίνετε στην µηχανή αναζήτησης προβάλλοντάς την στο πάνω µέρος 

της σελίδας σε µπλε φόντο. 

5. λεπτοµερειακή ανάλυση των περιεχοµένων µε την χρήση δεύτερου µενού στα 

αριστερά της σελίδας. 

6. για πρώτη φορά γίνετε χρήση slide show για την αναπαραγωγή ενός θέµατος. 

7. παροχή δωρεάν υπηρεσιών e-mail µε την δυνατότητα εισαγωγής µε ιδιωτικού 

κωδικού πρόσβασης. 

8. Στο µέσο της σελίδας και προς τα κάτω ενδιάµεσα σε διαφηµίσεις βλέπουµε την 

προβολή σε τίτλους των υπηρεσίες “Νέα” αλλά και “Χρηµατιστηρίου” 

διαχωρισµένες έντονα µε την χρήση του µπλε χρώµατος στους κύριους τίτλους των 

κατηγοριών. 

9.  το footer της σελίδας περιλαµβάνει σε γενικές γραµµές ότι και οι προηγούµενες 

εκδόσεις, µε την πρόσθεση στοιχείων όπως, η δυνατότητα στον χρήστη  να 

δηµιουργήσει µια σελίδα προσαρµοσµένη στις ανάγκες του  (Personalization). 

 



61 

 

2000 

Εικόνα 5-6-2 MSN 2000 
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Το 2000 δεν σηµατοδοτεί πολλές αλλαγές για το MSN. Η σελίδα ακολουθεί το ίδιο 

αρχιτεκτονικό µοτίβο µε την προηγούµενη έκδοση κάνοντας µικρές επεµβάσεις όπως: 

1. επιστρέφει η έγχρωµη πεταλούδα στο λογότυπο που σε αυτήν την έκδοση 

εµπλουτίζετε µε γαλάζιο φόντο και κίνηση µε την χρήση του Macromedia Flash, το 

οποίο όπως θα δούµε και στις επόµενες εκδόσεις θα παίξει σηµαντικό ρόλο στην 

σχεδίαση της ιστοσελίδας. 

2. εµπλουτίζετε η θεµατολογία µε την εισαγωγή µιας νέας κατηγορία που αναφέρετε 

στις αγορές. 

3. την κατηγορία αυτή την εµπλουτίζουν µε την εισαγωγή µιας ακόµα µηχανής 

αναζήτησης που αναφέρεται µόνο στην αναζήτηση ηλεκτρονικών καταστηµάτων. 

4. και λόγο του µήκους της σελίδας στο footer εισήχθη η επιλογή να επιστρέφει ο 

χρήστης στην κορυφή της σελίδας. 
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2001 

Εικόνα 5-6-3 MSN 2001 
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Στην έκδοση αυτή βλέπουµε µε µια πρώτη µατιά την αλλαγή των χρωµάτων στην σελίδα. 

Και από δω και στο εξής το µπλε θα γίνει το σήµα κατατεθέν της ιστοσελίδας, κυρίως στο 

φόντο. Η αρχιτεκτονική σχεδίασης της σελίδας παραµένει ίδια µε τις τελευταίες εκδόσεις, µε 

κύριες αλλαγές στον διαχωρισµό της κύριας θεµατολογίας µε τις κατακόρυφες στήλες δεξιά 

και αριστερά µε τα περιεχόµενα της σελίδας, καθώς επίσης και: 

 

1. στο header εκτός από τις διαφηµίσεις εµφανή είναι και η προέκταση των επιλογών 

του µενού/ tabs/ καρτέλες, µε πρωταρχικό ρόλο να δίνετε στην καρτέλα “MyMSN”, 

δίνοντας στον χρήστη όπως είπαµε και σε προηγούµενη έκδοση να έχει την σελίδα µε 

τα στοιχεία της επιλογής του .   

2. η µηχανή αναζήτησης αλλάζει µέγεθος και θέση, µετατοπίζοντας την στα δεξιά και 

πάνω.  

3. το µενού µε τα “κανάλια”- θεµατικές ενότητες - της σελίδας µετατοπίζονται από 

αριστερά στα δεξιά.  

4. εµπλουτισµός της σελίδας µε νέες κατηγορίες θεµατολογίας όπως η MSN Specials 

και η MSN Links & Resources. Με δυνατότητα στην δεύτερη να µαθαίνει ο χρήστης 

νέα από την πόλη της επιλογής του. 

5. για πρώτη φορά βλέπουµε την δυνατότητα επικοινωνίας του χρήστη µε την σελίδα. 

Αλλά και η παροχές βοηθείας και οι οδηγίες για την παροχή διαφήµισης να γίνονται 

όλο και ποιο σταθερά στοιχεία στην σελίδα. 

6. το λογότυπο επιστρέφει στο footer, όπως και σε παλαιότερη έκδοση και σε αυτή την 

έκδοση µε την συµπλήρωση ενός σλόγκαν.  

7. µαζί µε το λογότυπο στο footer εµφανίζεται και το µενού της σελίδας µε την µορφή 

που έχει και στην κορυφή.  
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2002  

Εικόνα 5-6-4 MSN 2002 
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Η σχεδίαση του 2001 του 2002 και του 2003 -που θα δούµε στην συνέχεια- δεν προστάζει 

ιδιαίτερες αλλαγές. Σε αυτήν την έκδοση οι ποιο εµφανής αλλαγές είναι: 

1. το χρώµα του φόντου γίνετε ποιο απαλό από σκούρο που ήταν. 

2. δεν γίνετε χρήση flash στο λογότυπο  

3. η µηχανή αναζήτησης µετατοπίζεται πάλι κάτω από το κύριο µενού. 

4. την θέση πάρω δεξιά που η προηγούµενη έκδοση περιλάµβανε την µηχανή 

αναζήτησης, σε αυτήν την έκδοση διαφηµίζει την νέα έκδοση υπηρεσιών του MSN. 

5. στο κάτω µέρος της σελίδας δίνετε η δυνατότητα στους χρήστες να κάνουν την 

σελίδα κεντρική στον υπολογιστή τους. 

 

 

 

 

 

2003 

 

Όπως προαναφέραµε το 2003 µε τα προηγούµενα 

δύο έτη δεν έχουν µεγάλες διαφορές µεταξύ τους. 

Η µόνη διαφορά είναι ότι σε αυτήν την έκδοση 

δεν γίνετε χρήση διαφηµίσεων στο header της 

σελίδας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 5-6-5 MSN 2003 
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2004 

Εικόνα 5-6-6 MSN 2004 
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Η ιστοσελίδα του MSN µοιάζει να έχει βρει το σχεδιαστικό της ύφος, για αυτό και οι 

αλλαγές που γίνονται έχουν να κάνουν µε µικρές διορθώσεις ώστε να ακολουθούν τις τάσεις 

του web design, µε εµφανή αλλαγή την αύξηση του µεγέθους και του χρώµατος στην µηχανή 

αναζήτησης αλλά και: 

1. η χρήση της ηµεροµηνίας στο πάνω δεξιά µέρος αντικαθιστάτε από τον 

υπερσύδεσµο της “βοήθειας” και την επιλογή της “εισόδου” στην σελίδα. 

2. το µενού  µε τις κυριότερες υπηρεσίες της σελίδας εµπλουτίζεται µε την χρήση 

εικονιδίων για να προσδώσουν ακριβώς την χρήση του κάθε υπερσυνδέσµου. Και 

για πρώτη φορά γίνετε ξεχωριστή χρήση µιας από της πιο διαδεδοµένες υπηρεσίες 

του MSN του MsnMessenger. 

3. επειδή το κοινωνικό διαδίκτυο έχει κάνει την εµφάνισή του, το Msn δεν θα 

µπορούσε να παραβλέψει τον κοινωνικό του χαρακτήρα. Έτσι κάτω από το µενού 

υπάρχει η επιλογή µε οδηγίες του πως µπορούν οι χρήστες να βοηθήσουν τους 

σεισµοπαθείς του Τσουνάµι. 

4. το µενού µε τα περιεχόµενα και διαφηµίσεις στα δεξιά της σελίδας καταργείται 

και στην θέση του σχεδιάζονται θεµατολογικοί τίτλοι, µε την πρόσθεση νέων 

κατηγοριών όπως αυτή µε τις ποιο διαδεδοµένες αναζητήσεις ή τις προσφορές 

ειδών. 

5. αλλά και η µηχανή αναζήτησης ηλεκτρονικών καταστηµάτων που είχαµε δει σε 

παλαιότερη έκδοση, εδώ εµφανίζεται µε την µορφή “Οδηγός Πόλης”.   
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2005  

 

Εικόνα 5-6-7 MSN 2005 
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Ο όρος web 2.0 έχει κάνει την εµφάνισή του και δεν θα µπορούσε να µην είχε επηρεάσει την 

σελίδα του Msn. Με µια πρώτη µατιά γίνονται εµφανή οι διαφορές ως προς την τοποθέτηση 

της σελίδας, η οποία µεταφέρθηκε στο κέντρο της επιφάνειας της οθόνης µας, ενώ µέχρι 

τώρα ήταν στην αριστερή πλευρά. Υπάρχουν όµως και άλλες αλλαγές κάποιες από τις οποίες 

είναι πρωτοπόρες, όπως: 

1. η επιλογή που δίνετε στον χρήστη να αλλάξει αν επιθυµεί το φόντο και τα 

χρώµατα των τίτλο από µπλε σε άσπρο και το αντίθετο (Personalization).  

2. επανέρχεται η τοποθέτηση διακριτικής διαφήµισης στο header. 

3. όπως επίσης και η µηχανή αναζήτησης µα φανερά ποιο εµπλουτισµένη σε αυτή 

την έκδοση, αλλά και η τοποθέτησης της και στο footer. 

4. βλέπουµε για πρώτη φορά την δυνατότητα να εµφανίζεται η σελίδα και στην 

Ισπανική γλώσσα µε πολύ λίγες αλλαγές στην θεµατολογία. 

5. τα εικονίδια του κύριου µενού δίνουν την θέση τους σε κουµπάκια 

τετραγωνισµένα. 

6. ένα άλλο στοιχείο που είναι πολύ εµφανή στην σχεδίαση της σελίδας είναι τα 

πλαίσια που πλέον διαχωρίζουν τις θεµατολογικές κατηγορίες και η χρήση 

αντιπροσωπευτικής φωτογραφίας για την κάθε µία.  

7. στην αριστερή επίσης στήλη των περιεχοµένων οι τίτλοι των κατηγοριών δεν 

εµφανίζονται πια σε φόντο µα µε έντονα γράµµατα και ο διαχωρισµός των 

κατηγοριών γίνετε µε µια ελαφρά έγχρωµη οριζόντια γραµµή. 
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2006-2007 

Εικόνα 5-6-8 MSN 2006-2007 
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Το φόντο της σελίδας είναι εµφανώς επηρεασµένο από την τάση της σχεδίασης για gradient 

χρωµατισµούς (αποχρώσεις), όπως επίσης και: 

 

1. η χρήση flash για την προβολή των τίτλων ειδήσεων. 

2. η εµφάνιση του RSS για πρώτη φορά στην σελίδα. 

3. τα περιεχόµενα από την αριστερή στήλη πλέον εµφανίζονται πάνω ακριβώς κάτω 

από το header σε τέσσερις γραµµές, µε έντονη γραφή οι επιλογές των κυριότερων 

υπηρεσιών του Msn.  

4. τα προτεινόµενα χρώµατα ως φόντο γίνονται πέντε από δύο που ήταν στην 

προηγούµενη έκδοση. 

5. η επιλογή να µειώσεις τον όγκο των τίτλων στις θεµατολογικές ενότητες 

αποκρύπτοντας την φωτογραφία. 

6. για πρώτη φορά βλέπουµε επίσης να γίνετε χρήση βίντεο στην ιστοσελίδα σε µια 

ολοκληρωµένη ενότητα. Όπως επίσης και ο καιρός.  
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2008-2009 

Εικόνα 5-6-9 MSN 2008-2009 
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Φτάνοντας στην τελευταία  έκδοση του Msn φαίνεται καθαρά η εξέλιξη που είχε η σχεδίαση 

της σελίδας από την αρχή της µέχρι και τώρα, όµως από το 2006 οι διαφορές είναι λίγες και 

έχουν να κάνουν µε µικρές διορθώσεις στην δοµή και στον εµπλουτισµό των κατηγοριών 

όπως: 

1. στο header βλέπουµε ότι έχει εµπλουτιστεί µε την εµφάνιση του καιρού µε ανάλογο 

εικονίδιο. 

2. στα αριστερά εµφανίζουν ξανά µια στήλη µε κάποια περιεχόµενα όπως: την εµφάνιση 

των e-mail κατά την είσοδο του χρήστη, εµφάνιση κάποιων βίντεο αλλά και επιλογή 

να επιλέξει ο χρήστης ποιες κατηγορίες θεµάτων επιθυµεί να φαίνονται. 

3. η σχεδίαση των θεµατολογικών κατηγοριών έχει απλουστευτεί αρκετά και τις 

βλέπουµε πια χωρίς περιγράµµατα, αλλά από λεπτές διαχωριστικές γραµµές, όπως 

επίσης και οι τίτλοι των κατηγοριών δεν συνοδεύονται από σκούρο φόντο. 

4. τέλος το footer εµπλουτίζεται µε κατηγορίες διαφηµίσεων  

 

 

Αναλύοντας το Msn µας δίνει µια ολοκληρωµένη εικόνα της εξέλιξης του web design κατά 

την διάρκεια των ετών, καθώς συγκεντρώνει σε κάθε περίοδο που περνάει το web (web 1.0, 

web 2.0) τα στοιχεία εκείνα που προστάζουν οι σχεδιάστηκες τάσεις του. Συγκεκριµένα την 

δεκαετία του ΄90 που έκανε την εµφάνιση του το ιντερνετ ξεκίνησε σαν µια απλής σχεδίασης 

ιστοσελίδα µε έλλειψη χρωµατικών αποχρώσεων, εικόνων ή πολυµέσων, παρέχοντας απλώς 

πληροφορίες στους χρήστες για την θεµατολογία. Εν συγκρίσει µε το 2009 η οποία έκδοση 

παρέχει πλούσιο εύρος θεµατολογίας,  πολλά γραφικά στοιχεία, πολυµέσα και εφαρµογές 

web 2.0. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 ONLINE ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΓΙΑ 

∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΓΡΑΦΙΚΩΝ ΓΙΑ ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΕΣ 

 

Όπως είδαµε και στα προηγούµενα κεφάλαια, υπάρχουν πολλοί τρόποι να σχεδιάσει και να 

υλοποιήσει κάποιος µια ιστοσελίδα, όπως οι γλώσσες προγραµµατισµού και τα προγράµµατα 

σχεδίασης.  Σίγουρα µια επιτυχηµένη ιστοσελίδα δεν οφείλεται µόνο στο ωραίο σχεδιαστικό 

(design) αλλά και σε άλλους σηµαντικούς παράγοντες όπως εύχρηστο και λειτουργικό UID 

(User Interface Design), όπως αναφέραµε και πιο πάνω. Παρόλα αυτά όµως, η χρήση 

όµορφων γραφικών και οι εικαστική λεπτοµέρεια δηµιουργεί τις προϋποθέσεις, ώστε η 

ιστοσελίδα να επιλεχθεί από τους υποψηφίους χρήστες και να γίνει πιο δηµοφιλής. 

Σύµφωνα µε την έρευνα και την µελέτη που πραγµατοποιήσαµε για την επίτευξη της 

παρούσας πτυχιακής, διαπιστώσαµε ότι, πέρα από τα πλούσια γραφικά που χρησιµοποιούν οι 

σχεδιαστές, οι τελευταίες τάσεις στην σχεδίαση είναι η απλούστευση των διαδικασιών 

υλοποίησης, ώστε να µπορεί να σχεδιάσει µια ιστοσελίδα και κάποιος ο οποίος δεν έχει 

εξειδικευµένες γνώσεις, εύκολα και γρήγορα, έτσι  χρησιµοποιούν τυποποιηµένα γραφικά 

όπως stripes, gradients, favicons κλπ. 

Αυτό επιτυγχάνεται µε την βοήθεια των on line εργαλείων (Generators), τα οποία 

χρησιµοποιούνται για το σχεδιασµό ιστοσελίδων βασισµένες σε  web 2.0 εφαρµογές.  

Παρακάτω αναλύουµε τα είδη των εργαλείων αυτών που χρησιµοποιούν οι σχεδιαστές για  

γραφιστική καλαισθησία και ξεχωριστό design, τις δυνατότητες τους αλλά και τον τρόπο 

χρήσης τους.  
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Εικόνα 7-1 Σελίδας που έχει σχεδιαστεί από Generators 

Παρακάτω παρουσιάζονται µερικά από τα πιο αντιπροσωπευτικά Web 2.0 online εργαλεία 

(generators)  

7.1 Buttons (κουµπιά) 

∆ηµιουργούν πρωτότυπα και πολύχρωµα κουµπιά (buttons) για τον εµπλουτισµό των 

ιστοσελίδων.    
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Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

 

http://www.buttonator.com/ 

Σου δίνει τη δυνατότητα να σχεδιάσεις 

κουµπιά επιλέγοντας εσύ την κατηγορία π.χ 

Web 2.0 buttons tabs, round corner κλπ. 

Επιλέγεις γραµµατοσειράς, size, bold, italic, 

underline, width, height, text colour & 

behind button colour. Επιλογή icon και 

µπορείς να το  κατεβάσεις είτε σαν image σε 

µορφή .gif είτε µε κώδικα.  

 

 

 

 

http://www.mycoolbutton.co

m/ 

 

Μπορείς να δηµιουργήσεις το δικό σου 

button µε τέσσερα βήµατα, επιλέγεις το 

σχήµα και το µέγεθος, Web 2.0 palette, 

γραµµατοσειρά, επιλέγεις το icon που θέλεις 

και το σώζεις ως image. 

 

 

http://cooltext.com/Buttons   

 

Γράφεις το όνοµα, επιλέγεις την 

γραµµατοσειρά το µέγεθος, το χρώµα 

κειµένου, text shadow, shape option, effect, 

button colour, mouse over και δηµιουργία. 

Μπορείς να το  κατεβάσεις είτε σαν image 

σε µορφή .gif είτε µε κώδικα. 

 

 

http://www.devdude.com/to

ols/tool.pl?TID=11 

Γράφεις το όνοµα, background colour, text 

colour, border settings, text settings. 

Μπορείς να το κατεβάσεις µόνο µε κώδικα 

και λειτουργεί µε τον Firefox Browser. 

 

 

http://tools.dynamicdrive.co

m/button/ 

Micro rss buttons (80x15 pixels) & (88x31 

pixels) µε πολλές επιλογές όπως: 

Background colour, text colour, vertical bar 

position, Vertical Bar Colour, Transparent 

κ.α  Μπορείς να το κατεβάσεις µόνο ως 

image 

 

 

 

http://kalsey.com/tools/butto

nmaker/    

Rss buttons µπορείς να επιλέξεις τι θες να 

γράψεις αριστερά και δεξιά, background 

colour, text κ.α Μπορείς να το κατεβάσεις 
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µόνο ως image   

7.2 Web badges  

Τα Web badges είναι πιθανότατα από τα πιο δηµοφιλή στοιχεία του web 2.0 το οποίο 

χρησιµοποιείται για να τραβήξει την προσοχή του επισκέπτη π.χ µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν για την απεικόνιση ενός µεγάλου "Beta", ή την έµφαση σε µια τιµή ή την 

προαγωγή. ∆ιατίθεται σε πολλά σχέδια και χρώµατα. 
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Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://www.web20badges.co

m/   

Πολλά έτοιµα web badges, στα οποία σου 

δίνετε η δυνατότητα να αλλάξεις 

γραµµατοσειρά, µέγεθος, font colour καθώς 

και να ρυθµίσεις το ύψος του κειµένου 

(κέντρο, πάνω). Μπορείς να το κατεβάσεις 

ως image µε µορφή .jpg 

 

 

http://www.freshbadge.com/ ∆ηµιουργείς τα δικά σου web badges, στα 

οποία σου δίνετε η δυνατότητα να αλλάξεις 

γραµµατοσειρά, µέγεθος, font colour καθώς 

και να ρυθµίσεις το ύψος του κειµένου 

(κέντρο, πάνω). Μπορείς να το κατεβάσεις 

ως image µε µορφή .jpg, .gif 

 

 

http://www.dezinerfolio.com

/2007/04/23/web-20-

badges-free-download/ 

Αυτό το Generator σε βοηθάει να 

εξοικονοµήσεις χρόνο, όταν δηµιουργείς 

µικρά στοιχεία όπως boxes ή tabbed menus 
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7.3 Stripes 

Ta stripes αποτελούν έµπνευση του Alex Le ο οποίος έψαχνε ένα εργαλείο το οποίο να κάνει 

ρίγες στο Photoshop ευκολότερα και ταχύτερα. Χάρη στη νέα τεχνολογία την Ajax, ο 

σχεδιασµός των stripes κατέστει δυνατός. Τα stripes µπαίνουν στο background για να δώσουν 

µια πιο έντονη γραφιστική λεπτοµέρεια.   

 

Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://www.stripemania.com

/ 

Εργαλεία δηµιουργίας: Μέγεθος, απόσταση 

των γραµµών, χρώµα της κάθε γραµµής, 

background colour, background style κλπ. 

Μπορείς να το κατεβάσεις ως image µε 

µορφή .png 

 

http://www.stripegenerator.c

om/ 

Εργαλεία δηµιουργίας: Μέγεθος, απόσταση 

των γραµµών, χρώµα της κάθε γραµµής, 

background colour, background style κλπ. 

Μπορείς να το κατεβάσεις ως image µε 

µορφή .png 

      

 

http://www.stripedesigner.co

m/ 

Έτοιµη ταπετσαρία χωρίς πολλές επιλογές 

χρώµα, µέγεθος κλπ.  



81 

 

7.4 Favicons 

Τα Favicons είναι µικρά εικονίδια τα οποία ενισχύουν την γραφιστική λεπτοµέρεια της 

ιστοσελίδας, εµφανίζονται συνήθως στη γραµµή διεύθυνσης και το µέγεθος τους είναι 16x16 

pixel & 32x32 pixels. 

 

 

Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://www.html-

kit.com/favicon/   

 

Επιλέγεις τη φωτογραφία της αρεσκείας σου 

και στη συνέχεια µπορείς να κάνεις srolling 

text, annimetion, να αλλάξεις το background 

colour, icon format κλπ. 

 

http://www.degraeve.com/fa

vicon/        

 

Επιλέγουµε το κοµµάτι της εικόνας το οποίο 

θέλουµε να φαίνετε, το κόβουµε, αλλάζουµε 

χρώµα.   

 

http://tools.dynamicdrive.co

m/favicon/   

 

Υποστηρίζει  gif, jpg, png, and bmp. 

Maximum file size: 150.00 kB, κατεβαίνει 

ως image. 
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http://www.favicongenerator

.com/    

 

Επιλέγεις την φωτογραφία η οποία δεν 

πρέπει να ξεπερνά τα 100x100 Pixels, 

upload & download (χρήση κώδικα).  

 

 

http://www.favicontool.com

/ 

 

Upload τη φωτογραφία, animated, sroll name 

και download 

 

http://www.dagondesign.co

m/tools/favicon-generator-

tool/  

 

Με αυτό το εργαλείο µπορείς να ανεβάσεις 

µια φωτογραφία µε τη µορφή (JPG, PNG, or 

GIF) µε Maximum file size 100KB, και 

εύκολα προσαρµόζετε στο στάνταρ µέγεθος 

16x16 pixel.  

 

 

http://favicon.ru/en/   Με αυτό το εργαλείο µπορείς να ανεβάσεις 

µια φωτογραφία µε maximum file size 300 

kbytes, σου δίνει όµως την ευκαιρία να την 

κόψεις και να την κατεβάσεις ως image.  

 

 

http://www.antifavicon.com/  Γράφεις το κείµενο, αλλάζεις χρώµατα στο 

background και στο κείµενο  

 

 

http://www.webscriptlab.co

m/favicongenerator.php 

Με αυτό το εργαλείο µπορείς να ανεβάσεις 

µια φωτογραφία µε maximum file size 

150.00 kB, µε µέγεθος 16x16 pixels ή 32x32 

pixels, την κατεβάζεις ως image. 

 

http://www.faviconprime.co

m/   

Με αυτό το εργαλείο µπορείς να ανεβάσεις 

µια φωτογραφία µε maximum file size 2 

MB, δυνατότητα scrolling text και την 

κατεβάζεις ως image 

 

 

 

 

 

 



83 

 

7.5 Rounded Corners (Καµπυλωτές γωνίες) 

 ∆ηµιουργία καµπυλωτών γωνιών µε την χρήση CSS.  

 

Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://cssround.com/   Γράφεις το κείµενο, επιλέγεις το χρώµα στο 

background, το round χρώµα, το χρώµα 

κειµένου, το radius corner, και το µέγεθος 

του περιεχοµένου. Επιλέγεις generate και 

έπειτα σου δίνετε η δυνατότητα να το 

κατεβάσεις ως image ή και µε κώδικα. 

 

http://spiffybox.com/ Επιλέγεις το ύψος και το πλάτος του round 

corner, το radius corner, το forground colour, 

το border & background colour και στη 

συνέχεια µπορείς να το σώσεις ως εικόνα ή 

µε κώδικα. 

 

http://tools.sitepoint.com/sp

anky/ 

Έτοιµα round corner, βασισµένα σε Web 2.0 

εφαρµογές. Το κατεβάσεις ως image ή και µε 

κώδικα. 
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7.6 Logos (Λογότυπα) 

∆ηµιουργία πρωτότυπων λογότυπων µε την χρήση των παρακάτω online εργαλείων. 

 

 

 

 

Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://creatr.cc/creatr/ Λογότυπα που συνδυάζουν stripe & web 

badges, επιλέγεις τον τύπο, γράφεις το 

κείµενο που θα έχει το logo, βάζεις το font 

colour (επιλογή και δεύτερου), 

γραµµατοσειρά, µέγεθος γραµµάτων, το 

µέγεθος του logo, font size, αν θέλεις να έχει 

καθρέφτισµα, background colour και create 

logo. Το σώζεις ως εικόνα. 
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http://www.simwebsol.com/

ImageTool/  

 

Γράφεις το κείµενο που θα έχει το logo, 

βάζεις το font colour (επιλογή και δεύτερου), 

γραµµατοσειρά, µέγεθος γραµµάτων, το 

µέγεθος του logo, font size, αν θέλεις να έχει 

καθρέφτισµα, background colour, επιλογή 

εισαγωγής συµβόλου και create logo. Το 

σώζεις ως εικόνα .png, .jpg, .gif. 

 

http://cooltext.com/Logo-

Design-Nova  

Επιλέγεις το πρότυπο που θέλεις, γράφεις το 

κείµενο, γραµµατοσειρά, µέγεθος και το 

σώζεις ως εικόνα.  

 

7.7  Ajax 

Το ajaxload πρόκειται για ένα generator στο οποίο διαλέγεις το χρώµα και το σχήµα και 

κάνεις download. To αποτέλεσµα είναι ένα απλό loading γραφικό. 
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Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://www.ajaxload.info/ Επιλέγεις το σχήµα, το background colour 

και το foreground colour. Το σώζεις ως 

εικόνα. 

 

  

http://www.webscriptlab.co

m/index.php 

Επιλέγεις το σχήµα που θέλεις, αλλάζεις 

χρώµα, επιλέγεις µέγεθος, την ταχύτητα που 

θα γυρνάει και το κατεβάζεις ως image. 

 

 

 

 

http://www.loadinfo.net/ Πολλές επιλογές από έτοιµα Ajax Generator, 

αλλάζεις χρώµα, επιλέγεις µέγεθος και το 

κατεβάζεις ως image. 

 

 

7.8 Gradients  

 

Τα παρακάτω εργαλεία δηµιουργούν εύκολα και γρήγορα ξεχωριστά φόντο – gradients,  

µέσα από µία πληθώρα επιλογών µε την χρήση των νέων Web 2.0 trends.  
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Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://tools.dynamicdrive.co

m/gradient/   

 

Επιλέγεις τον τύπο του Gradient, το ύψος και 

το πλάτος, το χρώµα και το δηµιουργείς. Το 

σώζεις ως εικόνα .JPEG, .PNG και µε 

κώδικα.  

http://www.grsites.com/gene

rate/generator/5000/ 

Επιλέγεις τον τύπο του Gradient, το µέγεθος, 

το χρώµα (2 επιλογές χρωµάτων) και το 

δηµιουργείς. Το σώζεις ως image σε .PNG. 

 

http://lab.rails2u.com/bgmak

er/ 

Επιλέγεις τον τύπο του Gradient, το µέγεθος, 

το χρώµα το transparent και το δηµιουργείς. 

Το σώζεις ως image σε .PNG. 

 

 

7.9 Ribbon 

Ribbon είναι ένα Web2.0 εργαλείο, το οποίο σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε σε λιγότερο 

από 5 λεπτά µια προσαρµοσµένη κορδέλα, η οποία συνήθως τοποθετείτε πάνω δεξιά στην 

ιστοσελίδα. Σας δίνει τη δυνατότητα να προσελκύσετε την προσοχή του επισκέπτη σε νέα 

χαρακτηριστικά, ανακοινώσεις, πωλήσεις κλπ. 

 

 



88 

 

Ονοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://www.quickribbon.com

/ 

Σου δίνει τη δυνατότητα να επιλέξεις 

ανάµεσα σε 4 style και αφού το επιλέξεις, 

γράφεις το κείµενο, γραµµατοσειρά και 

µέγεθος των γραµµάτων, το χρώµα του 

κειµένου, το χρώµα του Ribbon, το 

background colour και Apply. Μπορείς να το 

σώσεις ως image .Gif ή µε κώδικα. 

 

http://www.websiteribbon.c

om/  

 

Σου δίνει τη δυνατότητα να επιλέξεις 

ανάµεσα σε πολλά style και αφού το 

επιλέξεις, γράφεις το κείµενο, 

γραµµατοσειρά, το χρώµα του κειµένου και 

το δηµιουργείς. Μπορείς να το σώσεις ως 

image .Png ή µε κώδικα. 

 

 

 

7.10 Τα Icons  

Τα Icons χρησιµοποιούνται για να αντικαταστήσουν τα κουµπιά των επιλογών όπως είναι το 

κουµπί της Home Page, του Messenger, της επικοινωνίας κλπ. Έτσι µε αυτό τον τρόπο 

εξοικονοµούµε πολύ χρόνο για τη λεπτοµέρεια στη σχεδίαση µιας ιστοσελίδας. 
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Όνοµα / URL Περιγραφή Παράδειγµα 

http://sweetie.sublink.ca/ 

 

Μια σειρά από έτοιµα εικονίδια όπως 

βελάκια, σχήµατα, Rss εικονίδιο κλπ. Το 

κάνεις download & save στον Η/Υ σου ως 

image .png. 

 

       

 

http://www.webdesign-

guru.co.uk/icon/web-20-

graphics/  

 

Μεγάλη ποικιλία σε Web 2.0 icons, τα οποία 

τα σώζεις ως image .gif 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 8 Μελλοντική εξέλιξη  

 

Ο Παγκόσµιος ιστός (Web) ξεκίνησε σαν µια ατελείωτη βάση δεδοµένων, όπου κάποιος 

µπορεί να πλοηγηθεί χρησιµοποιώντας τη δυνατότητα των ατελείωτων υπερσυνδέσµων και 

εντοπιστικών πόρων (URLs). Το 

κύριο χαρακτηριστικό του ήταν το 

στατικό περιεχόµενό που ο τελικός 

χρήστης ήταν ο παραλήπτης των 

πληροφοριών. Στο Web 2.0 οι 

χρήστες µπορούν να διαµορφώσουν 

το περιεχόµενο και χαρακτηρίζεται 

σαν κατανεµηµένο, συµµετοχικό και 

συνεργατικό περιβάλλον 

(Wikipedia, 2005). Το Web 2.0 

ορίζεται όχι µόνο από τεχνολογίες, 

όπως τα Digital storytelling, τα On-line 

meetings , τα blogs, τα wikis τα podcasts, τα vodcasts, τα RSS feeds, το Educational gaming, 

τα Mashups, το Mobile learning και τα Google.  Maps (Delich, 2008), αλλά από την 

κοινωνική δικτύωση που  επιτυγχάνει (Conklin, 2001).  

Το Web 3.0 αποτελεί την νέα γενιά του ∆ιαδικτύου µε το όνοµα (Semantic Web) (Hendler, 

2004, Lee, 2008), όπου η πληροφορία αποκτά δοµή και σηµασιολογία, ώστε να υποστηριχθεί 

η αποδοτική αναζήτηση, επεξεργασία και ενοποίηση δεδοµένων, δίνοντας σηµασιολογία στο 

περιεχόµενο των εγγραφών του Web. Για την συνέχεια αναµένεται η εξέλιξη της Επιστήµης 

του Web (Web Science) µε εξελιγµένο σηµασιολογικό ιστό  και έµφαση στην εξέλιξη, 

ανάπτυξη και κατανόηση κατανεµηµένων πληροφοριακών συστηµάτων, συστηµάτων 

ανθρώπου και µηχανών που λειτουργούν σε παγκόσµιο επίπεδο (Web 4.0) µε την Τεχνική 

Νοηµοσύνη να παίξει βασικό ρόλο (Web Science Conference, 2009).  

 

 

 

 

 

Εικόνα 8-1 Απεικόνιση των περιόδων του Web 
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Στο παρακάτω πίνακα γίνεται εν συντοµία περιγραφή από την οµάδα της ιστοσελίδας 

Greeklis.gr των χαρακτηριστικών του web. 

Πίνακας 3 Συγκριτικός Πίνακας του Web 

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0 

“The mostly read only web” “The wildly read-write web” “The portable personal web” 

Focused on companies Focused on communities Focused on the individual 

Home pages Blogs Lifestream 

Owning content Sharing content Consolidating dynamic content 

 HTML, portals XML, RSS The semantic web 

Web forms Web applications Widgets, drag & drop mashups 

Directories (taxonomy) Tagging (folksonomy) User behavior 

Netscape Google iGoogle, NetVibes 

Pages views Cost per click User engagement 

Advertising Rich media, viral Advertainment 

 

Οι απόψεις για την επόµενη φάση του Web  ποικίλλουν σηµαντικά. Ορισµένοι πιστεύουν ότι 

οι αναδυόµενες τεχνολογίες, όπως του Semantic Web θα µεταµορφώσουν τον τρόπο µε τον 

οποίο χρησιµοποιείται το Web, και θα οδηγήσει σε νέες δυνατότητες στον τοµέα της 

τεχνητής νοηµοσύνης. Άλλοι οραµατιστές δείχνουν ότι οι αυξήσεις στις ταχύτητες σύνδεσης 

στο Internet, αρθρωτές δικτυακές εφαρµογές, ή τα γραφικά υπολογιστών θα παίζουν τον 

καθοριστικό ρόλο στην εξέλιξη του World Wide Web.  

Σύµφωνα µε τον Eric Schmidt στο  Digital Φόρουµ στην Σεούλ τον Μάιο του 2007 δήλωσε 

ότι: “ενώ το Web 2. 0 βασίστηκε περισσότερο σε Ajax, το Web 3. 0 θα απαρτίζεται από 

εφαρµογές που θα λειτουργούν όλες µαζί. Οι εφαρµογές θα είναι σχετικά µικρές, εξαιρετικά 

γρήγορες, θα µπορούν να «τρέξουν» σε οποιονδήποτε υπολογιστή και να τροποποιηθούν από 

τον οποιονδήποτε ενώ θα διατίθενται µέσα από κοινωνικά δίκτυα, email κλπ”.  
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Κατά την ίδια σύνοδο κορυφής στο TechNet, ο Reed Hastings (2007) δήλωσε ένα 

απλούστερο τύπο για τον καθορισµό των φάσεων του Web:                                                 :  

"Το Web 1.0 ήταν dial-up, 50K µέσος όρος του εύρους ζώνης, το Web 2.0 είναι κατά µέσο 

όρο 1 megabit του εύρους ζώνης και το Web 3.0 θα είναι 10 megabits το εύρος ζώνης όλο το 

χρόνο".  

Σύµφωνα µε τον  David Siegal (2008) ο οποίος  προσεγγίζει το web 3.0 από την οπτική 

πλευρά του marketing και αναφέρεται κυρίως στην σχεδίαση των ιστοσελίδων, το web έχει 

πολύ δρόµο να διανύσει ακόµη, λόγω των πολλών περιορισµών. Η φιλοσοφία της τρίτης 

γενιάς στο web site είναι να παρουσιάσει πληροφορίες από έναν σχεδιαστή και να 

εξασφαλίσει ότι είναι συµβατό µε τους κοινούς browsers, όπως επίσης και να είναι 

ανεξάρτητη από την εξέλιξη της τεχνολογίας. Η τρίτη γενιά web sites τείνει να είναι 

παρόµοια µε τη διαφήµιση / στρατηγική µάρκετινγκ της "AIDA",  ( attention/ interest/ desire/ 

action). Καινοτοµίες που συνδέονται µε τις "Web 3,0" εφαρµογές που βασίζονται σε 

υπολογιστές γραφείου και Web 3,0 τεχνολογίες, όπως το ευφυές λογισµικό που 

χρησιµοποιούν τα σηµασιολογικά στοιχεία, έχουν υλοποιηθεί και χρησιµοποιούνται σε µικρή 

κλίµακα από πολλές εταιρείες µε σκοπό την αποτελεσµατικότερη χειραγώγηση δεδοµένων . 

Κατά τα τελευταία χρόνια, ωστόσο, υπήρξε µια αυξανόµενη έµφαση στην προσέγγιση 

semantic web τεχνολογιών στο ευρύ κοινό. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 9 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

 

 Το διαδίκτυο πλέον έχει καταστεί απαραίτητα εργαλείο από πάρα πολλούς οργανισµούς, 

όπως εκπαιδευτικά ιδρύµατα, κυβερνήσεις, επιχειρήσεις αλλά και απλούς χρήστες, για όλη 

σχεδόν την παγκόσµια κοινότητα. Η παρουσία τους στο διαδίκτυο ως επί το πλείστον 

επιτυγχάνεται µε την δηµιουργία µιας ιστοσελίδας.  

Για το λόγο αυτό ο σχεδιασµός ιστοσελίδων είναι από τα πιο σηµαντικά βήµατα µιας 

παρουσίας στο διαδίκτυο, καθώς πρέπει - όπως έχουµε αναφέρει - να πληρεί κάποιους 

κανόνες όσον αφορά τους χρήστες, τις επιχειρήσεις αλλά και του διαδικτύου.  

Ένας από τους σηµαντικότερους παράγοντες που πρέπει να λαµβάνουν υπόψη οι σχεδιαστές 

είναι αυτός της εξέλιξης του web, εφόσον η εξέλιξή του είναι ραγδαία και οι τάσεις στην 

σχεδίαση αλλάζουν σε πολύ τακτά χρονικά διαστήµατα.  

Με την έναρξη του διαδικτύου βλέπουµε ότι η σχεδίαση ξεκίνησε χρησιµοποιώντας την 

γλώσσα µορφοποίησης HTML, η οποία έδινε την δυνατότητα χρήσης µόνο κειµένου. 

Αργότερα προστέθηκαν και άλλες γλώσσες προγραµµατισµού οι οποίες αποτελούσαν τα 

κύρια εργαλεία σχεδιασµού, µε την βοήθεια ειδικών προγραµµάτων σχεδίασης όπως είναι το 

Dreamweaver, το Photoshop κ.α. Σήµερα το διαδίκτυο και βρισκόµενο στην έξαρσή του, 

παρέχει στους σχεδιαστές αλλά και στους χρήστες on line υπηρεσίες για την σχεδίαση  

ιστοσελίδων εύκολα και γρήγορα µε την χρήση on line εργαλείων (generators). 

Με την διεύρυνση  του διαδικτύου και τον εµπλουτισµό του µε νέες τεχνολογίες, δίνεται και 

η δυνατότητα στους σχεδιαστές να δηµιουργήσουν ιστοσελίδες ανάλογες των δυνατοτήτων 

του. Όπως είδαµε και από την µελέτη περίπτωσης, τα πρώτα στάδια σχεδιασµού δεν ήταν 

παρά µόνο κείµενο µε την βοήθεια υπεσυνδέσµων οι οποίοι χρησιµοποιούνταν -όπως και 

σήµερα- για την πλοήγηση. Ενώ στην συνέχεια χρησιµοποιώντας όλες τις δυνατότητες του 

από σχεδιαστικής άποψης αλλά και τεχνολογικής βλέπουµε ιστοσελίδες µε πλούσιο 

πολυµεσικό περιεχόµενο και θεµατολογικό, αλλά και την χρήση έντονων γραφικών.  

Η παρούσα πτυχιακή πραγµατεύεται τις πιο διαδεδοµένες τεχνολογίες του διαδικτύου και την 

εξέλιξη του, συγκεντρώνοντας όλα εκείνα τα στοιχεία που κρίνονται απαραίτητα για την 

παροχή µιας ολοκληρωµένης αναφοράς για το web και κυρίως για την σχεδίαση των 

ιστοσελίδων. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α - WEB DESIGN TRENDS 

Όπως είδαµε παραπάνω υπάρχουν πολλά εργαλεία και τρόποι για την σχεδίαση ενός 

ιστοτόπου. Παρόλα αυτά όµως η σχεδίαση και η υλοποίηση του σε κάθε περίοδο του 

διαδικτύου ακολουθεί κάποιους «κανόνες». Θα µπορούσαµε να το αποκαλέσουµε  

«µόδα»(trendy)  του web design. 

Σύµφωνα µε ένα από τα πιο δηµοφιλή site το http://www.webdesignerwall.com κάποια από 

τα ποιο δηµοφιλή trends που ακολουθούσαν οι σχεδιαστές το 2008 είναι: 

 

1. Vintage / Retro Styles  

 

•      

 

•  

•      

 

•      
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•      

 

•      

 

•      

 

2. Handwritten Notes and Paper Clips 

 

•       
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•      

 

•      

 

 

•      

 

•      
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•      

 

 

3. Grungy 

 

•      

 

•      

 

 

•      
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•      

 

•      

 

 

4. Splatter Ink 

 

•      

 

•      
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•      

 

5. Watercolor 

•      

 

•      

 

 

6. Collage 

 

•      
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•      

 

•      

 

 

7. Sketches and Handwritten Fonts 

 

•      

 

•      
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•      

 

•      

 

 

•      

 

8. Big Fonts 

•      
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•      

 

9. Script Fonts 

 

•      

 

•      

 

 

10. Wood Pattern 

 

•      
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•      

 

•      

 

 

11. Zig Zag Pattern 

 

•      

 

•      
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β - Information Management: A Proposal 

 

Στο παράρτηµα αυτό παραθέτετε η αρχική πρόταση του Tim Berners-Lee για την γέννηση 

του WWW.  

Tim Berners-Lee, CERN 

March 1989, May 1990 

This proposal concerns the management of general information about accelerators and 
experiments at CERN. It discusses the problems of loss of information about complex 
evolving systems and derives a solution based on a distributed hypertext system. 
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Overview 

Many of  the discussions of the future at CERN and the LHC era end with the question - 

“Yes, but how will we ever keep track of such a large project?” This proposal provides an 

answer to such questions. Firstly, it discusses the problem of information access at CERN.  

Then, it introduces the idea of linked information systems, and compares them with less 

flexible ways of finding information. 

It then summarises my short experience with non-linear text systems known as “hypertext”,  

describes what CERN needs from such a system, and what industry may provide. Finally, it 

suggests steps we should take to involve ourselves with hypertext now, so that individually 

and collectively we may understand what we are creating. 

Losing Information at CERN 

CERN is a wonderful organisation. It involves several thousand people, many of them very 

creative, all working toward common goals. Although they are nominally organised into a 

hierarchical management structure,this does not constrain the way people will communicate, 

and share information, equipment and software across groups.  

The actual observed working structure of the organisation is a multiply connected “web” 

whose interconnections evolve with time. In this environment, a new person arriving, or 

someone taking on a new task, is normally given a few hints as to who would be useful 

people to talk to. Information about what facilities exist and how to find out about them 

travels in the corridor gossip and occasional newsletters, and the details about what is 

required to be done spread in a similar way. All things considered, the result is remarkably 

successful, despite occasional misunderstandings and duplicated effort. 

A problem, however, is the high turnover of people. When two years is a typical length of 

stay, information is constantly being lost. The introduction of the new people demands a fair 

amount of their time and that of others before they have any idea of what goes on. The 

technical details of past projects are sometimes lost forever, or only recovered after a 

detective investigation in an emergency. Often, the information has been recorded, it just 

cannot be found.  

If a CERN experiment were a static once-only development, all the information could be 

written in a big book. As it is, CERN is constantly changing as new ideas are produced, as 

new technology becomes available, and in order to get around unforeseen technical problems. 

When a change is necessary, it normally affects only a small part of the organisation. A local 

reason arises for changing a part of the experiment or detector. At this point, one has to dig 
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around to find out what other parts and people will be affected. Keeping a book up to date 

becomes impractical, and the structure of the book needs to be constantly revised. 

The sort of information we are discussing answers, for example, questions like 

 • Where is this module used? 

 • Who wrote this code?  Where does he work? 

 • What documents exist about that concept? 

 • Which laboratories are included in that project? 

 • Which systems depend on this device? 

 • What documents refer to this one? 

The problems of information loss may be particularly acute at CERN, but in this case (as in 

certain others), CERN is a model in miniature of the rest of world in a few years time. CERN 

meets now some problems which the rest of the world will have to face soon. In 10 years, 

there may be many commercial solutions to the problems above, while today we need 

something to allow us to continue1. 

Linked information systems 

 In providing a system for manipulating this sort of information, the hope would be to allow a 

pool of information to develop which could grow and evolve with the organisation and the 

projects it describes. For this to be possible, 

the method of storage must not place its own restraints on the information. 

This is why a "web" of notes with links (like references) between them is far more useful 

than a fixed hierarchical system. When describing a complex system, many people resort to 

diagrams with circles and arrows. Circles and arrows leave one free to describe the 

interrelationships between things in a way that tables, for example, do not. The system we 

need is like a diagram of circles and arrows, where circles and arrows can stand for anything.  

We can call the circles nodes, and the arrows links. Suppose each node is like a small note, 

summary article, or comment. I'm not over concerned here with whether it has text or 

graphics or both. Ideally, it represents or describes one particular person or object. Examples 

of nodes can be 

 • People 

                                                 

1The same has been true, for example, of electronic mail gateways, document 

preparation, and heterogeneous distributed programming systems.  
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 • Software modules 

 • Groups of people 

 • Projects 

 • Concepts 

 • Documents 

 • Types of hardware 

 • Specific hardware objects 

The arrows which links circle A to circle B can mean, for example, that A... 

 • depends on B 

 • is part of B 

 • made B 

 • refers to B 

 • uses B 

 • is an example of B 

These circles and arrows, nodes and links2, have different significance in various sorts of 

conventional diagrams: 

 Diagram Nodes are Arrows mean 

 Family tree People "Is parent of" 

 Dataflow diagram Software modules "Passes data to" 

 Dependency Module "Depends on" 

 PERT chart Tasks "Must be done before" 

                                                 

2Linked information systems have entities and relationships. There are, however, 

many differences between such a system and an "Entity Relationship" database 

system. For one thing, the information stored in a linked system is largely 

comment for human readers. For another, nodes do not have strict types which 

define exactly what relationships they may have. Nodes of similar type do not all 

have to be stored in the same place.  
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 Organisational chart People "Reports to" 

 

The system must allow any sort of information to be entered. Another person must be able to 

find the information, sometimes without knowing what he is looking for.  

In practice, it is useful for the system to be aware of the generic types of the links between 

items (dependences, for example), and the types of nodes (people, things, documents..) 

without imposing any limitations. 

The problem with trees 

Many systems are organised hierarchically. The CERNDOC documentation system is an 

example, as is the Unix file system, and the VMS/HELP system. A tree has the practical 

advantage of giving every node a unique name. However, it does not allow the system to 

model the real world. For example, in a hierarchical HELP system such as VMS/HELP, one 

often gets to a leaf on a tree such as 

HELP COMPILER SOURCE_FORMAT PRAGMAS DEFAULTS 

only to find a reference to another leaf: "Please see 

HELP COMPILER COMMAND OPTIONS DEFAULTS PRAGMAS" 

and it is necessary to leave the system and re-enter it. What was needed was a link from one 

node to another, because in this case the information was not naturally organised into a tree. 

Another example of a tree-structured system is the uucp News system (try 'rn' under Unix). 

This is a hierarchical system of discussions ("newsgroups") each containing articles 

contributed by many people. It is a very useful method of pooling expertise, but suffers from 

the inflexibility of a tree. Typically, a discussion under one newsgroup will develop into a 

different topic, at which point it ought to be in a different part of the tree. (See Fig 1).  
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From mcvax!uunet!pyrdc!pyrnj!rutgers!bellcore!geppetto!duncan Thu Mar... 

Article 93 of alt.hypertext: 

Path: cernvax!mcvax!uunet!pyrdc!pyrnj!rutgers!bellcore!geppetto!duncan 

>From: duncan@geppetto.ctt.bellcore.com (Scott Duncan) 

Newsgroups: alt.hypertext 

Subject: Re: Threat to free information networks 

Message-ID: <14646@bellcore.bellcore.com> 

Date: 10 Mar 89 21:00:44 GMT 

References: <1784.2416BB47@isishq.FIDONET.ORG> <3437@uhccux.uhcc... 

Sender: news@bellcore.bellcore.com 

Reply-To: duncan@ctt.bellcore.com (Scott Duncan) 

Organization: Computer Technology Transfer, Bellcore 

Lines: 18 

 

Doug Thompson has written what I felt was a thoughtful article on 

censorship -- my acceptance or rejection of its points is not 

particularly germane to this posting, however.  

 

In reply Greg Lee has somewhat tersely objected. 

 

My question (and reason for this posting) is to ask where we might 

logically take this subject for more discussion.  Somehow alt.hypertext 

does not seem to be the proper place.  

 

Would people feel it appropriate to move to alt.individualism or even 

one of the soc groups.  I am not so much concerned with the specific 

issue of censorship of rec.humor.funny, but the views presented in 

Greg's article.  

 

Speaking only for myself, of course, I am... 

Scott P. Duncan (duncan@ctt.bellcore.com OR ...!bellcore!ctt!duncan) 

                (Bellcore, 444 Hoes Lane  RRC 1H-210, Piscataway, NJ...) 

                (201-699-3910 (w)   201-463-3683 (h)) 

 

Fig 1. An article in the UUCP News scheme. 

 The Subject field allows notes on the same topic to be linked together within a "newsgroup". The 

name of the newsgroup (alt.hypertext) is a hierarchical name. This particular note is expresses a 

problem with the strict tree structure of the scheme: this discussion is related to several areas. Note 

that the "References", "From" and "Subject" fields can all be used to generate links. 
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The problem with keywords 

Keywords are a common method of accessing data for which one does not have the exact 

coordinates. The usual problem with keywords, however, is that two people never chose the 

same keywords. The keywords then become useful only to people who already know the 

application well. 

Practical keyword systems (such as that of VAX/NOTES for example) require keywords to 

be registered. This is already a step in the right direction.  

A linked system takes this to the next logical step. Keywords can be nodes which stand for a 

concept. A keyword node is then no different from any other node. One can link documents, 

etc., to keywords. One can then find keywords by finding any node to which they are related. 

In this way, documents on similar topics are indirectly linked, through their key concepts.  

A keyword search then becomes a search starting from a small number of named nodes, and 

finding nodes which are close to all of them. 

 

It was for these reasons that I first made a small linked information system, not realising that 

a term had already been coined for the idea: “hypertext”. 

A solution: Hypertext 

Personal Experience with Hypertext 

In 1980, I wrote a program for keeping track of software with which I was involved in the PS 

control system. Called Enquire, it allowed one to store snippets of information, and to link 

related pieces together in any way. To find information, one progressed via the links from 

one sheet to another, rather like in the old computer game "adventure". I used this for my 

personal record of people and modules. It was similar to the application Hypercard produced 

more recently by Apple for the Macintosh. A difference was that Enquire, although lacking 

the fancy graphics, ran on a multiuser system, and allowed many people to access the same 

data. 
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Documentation of the RPC project                       (concept) 

 

 

   Most of the documentation is available on VMS, with the two 

   principle manuals being stored in the CERNDOC system. 

 

    1) includes: The VAX/NOTES conference VXCERN::RPC                       

    2) includes: Test and Example suite                                     

    3) includes: RPC BUG LISTS                                              

    4) includes: RPC System: Implementation Guide                           

       Information for maintenance, porting, etc. 

    5) includes: Suggested Development Strategy for RPC Applications   

    6) includes: "Notes on RPC", Draft 1, 20 feb 86                         

    7) includes: "Notes on Proposed RPC Development" 18 Feb 86              

    8) includes: RPC User Manual                       

       How to build and run a distributed system.                           

    9) includes: Draft Specifications and Implementation Notes              

   10) includes: The RPC HELP facility                                      

   11) describes: THE REMOTE PROCEDURE CALL PROJECT in DD/OC                

                                                                             

                                                                             

                                                                             

                                                                             

                                                                            

 Help  Display  Select  Back  Quit Mark  Goto_mark  Link  Add  Edit 

 

Fig 2. A screen in an  Enquire scheme. 

This example is basically a list, so the list of links is more important than the text on the node 

itself. Note that each link has a type ("includes" for example) and may also have comment 

associated with it. (The bottom line is a menu bar.) 

Soon after my re-arrival at CERN in the DD division, I found that the environment was 

similar to that in PS, and I missed Enquire. I therefore produced a version for the VMS, and 

have used it to keep track of projects, people, groups, experiments, software modules and 

hardware devices with which I have worked. I have found it personally very useful. I have 

made no effort to make it suitable for general consumption, but have found that a few people 

have successfully used it to browse through the projects and find out all sorts of things of 

their own accord. 
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Hot spots 

 Meanwhile, several programs have been made exploring these ideas, both commercially and 

academically.  Most of them use "hot spots" in documents, like icons, or highlighted phrases, 

as sensitive areas. touching a hot spot with a mouse brings up the relevant information, or 

expands the text on the screen to include it. Imagine, then, the references in this document, all 

being associated with the network address of the thing to which they referred, so that while 

reading this document you could skip to them with a click of the mouse. 

"Hypertext" is a term coined in the 1950s by Ted Nelson [...], which has become popular for 

these systems, although it is used to embrace two different ideas. One idea (which is relevant 

to this problem) is the concept: 

“Hypertext”:   Human-readable information linked together in an unconstrained way. 

The other idea, which is independent and largely a question of technology and time, is of 

multimedia documents which include graphics, speech and video. I will not discuss this latter 

aspect further here, although I will use the word "Hypermedia" to indicate that one is not 

bound to text.  

It has been difficult to assess the effect of a large hypermedia system on an organisation, 

often because these systems never had seriously large-scale use. For this reason, we require 

large amounts of existing information should be accessible using any new information 

management system. 

CERN Requirements 

To be a practical system in the CERN environment, there are a number of clear practical 

requirements. 

Remote access across networks. 

 CERN is distributed, and access from remote machines 

is essential. 

Heterogeneity 

 Access is required to the same data from different types 

of system (VM/CMS, Macintosh, VAX/VMS, Unix) 
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Non-Centralisation 

 Information systems start small and grow. They also 

start isolated and then merge. A new system must 

allow existing systems to be linked together without 

requiring any central control or coordination. 

Access to existing data 

 If we provide access to existing databases as though 

they were in hypertext form, the system will get off the 

ground quicker. This is discussed further below. 

Private links 

 One must be able to add one's own private links to and 

from public information. One must also be able to 

annotate links, as well as nodes, privately. 

Bells and Whistles 

 Storage of ASCII text, and display on 24x80 screens, is 

in the short term sufficient, and essential. Addition of 

graphics would be an optional extra with very much 

less penetration for the moment.  

Data analysis 

An intriguing possibility, given a large hypertext database with typed links, is that it allows 

some degree of automatic analysis. It is possible to search, for example, for anomalies such as 

undocumented software or divisions which contain no people. It is possible to generate lists 

of people or devices for other purposes, such as mailing lists of people to be informed of 

changes.  

It is also possible to look at the topology of an organisation or a project, and draw 

conclusions about how it should be managed, and how it could evolve. This is particularly 

useful when the database becomes very large, and groups of projects, for example, so 

interwoven as to make it difficult to see the wood for the trees.  
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In a complex place like CERN, it's not always obvious how to divide people into groups. 

Imagine making a large three-dimensional model, with people represented by little spheres, 

and strings between people who have something in common at work. 

Now imagine picking up the structure and shaking it, until you make some sense of the 

tangle: perhaps, you see tightly knit groups in some places, and in some places weak areas of 

communication spanned by only a few people. Perhaps a linked information system will 

allow us to see the real structure of the organisation in which we work. 

Live links 

The data to which a link (or a hot spot) refers may be very static, or it may be temporary.  In 

many cases at CERN information about the state of systems is changing all the time. 

Hypertext allows documents to be linked into "live" data so that every time the link is 

followed, the information is retrieved. If one sacrifices portability, it is possible so make 

following a link fire up a special application, so that diagnostic programs, for example, could 

be linked directly into the maintenance guide. 

Non requirements 

Discussions on Hypertext have sometimes tackled the problem of copyright enforcement and 

data security. These are of secondary importance at CERN, where information exchange is 

still more important than secrecy. Authorisation and accounting systems for hypertext could 

conceivably be designed which are very sophisticated, but they are not proposed here. 

 In cases where reference must be made to data which is in fact protected, existing file 

protection systems should be sufficient. 

Specific Applications 

The following are three examples of specific places in which the proposed system would be 

immediately useful. There are many others.  

Development Project Documentation. 

The Remote procedure Call project has a skeleton description using Enquire. Although 

limited, it is very useful for recording who did what, where they are, what documents exist, 

etc. Also, one can keep track of users, and can easily append any extra little bits of 

information which come to hand and have nowhere else to be put. Cross-links to other 

projects, and to databases which contain information on people and documents would be very 

useful, and save duplication of information. 
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Document retrieval. 

The CERNDOC system provides the mechanics of storing and printing documents. A linked 

system would allow one to browse through concepts, documents, systems and authors, also 

allowing references between documents to be stored. (Once a document had been found, the 

existing machinery could be invoked to print it or display it). 

The "Personal Skills Inventory". 

Personal skills and experience are just the sort of thing which need hypertext flexibility. 

People can be linked to projects they have worked on, which in turn can be linked to 

particular machines, programming languages, etc. 

 

The State of the Art in Hypermedia 

An increasing amount of work is being done into hypermedia research at universities and 

commercial research labs, and some commercial systems have resulted. There have been two 

conferences, Hypertext '87 and '88, and in Washington DC, the National Institute of 

Standards and Technology (NST) hosted a workshop on standardisation in hypertext, a 

followup of which will occur during  1990. 

The Communications of the ACM special issue on Hypertext contains many references to 

hypertext papers.  A bibliography on hypertext is given in [NIST90], and a uucp newsgroup 

alt.hypertext exists.  I do not, therefore, give a list here. 

Browsing techniques 

Much of the academic research is into the human interface side of browsing through a 

complex information space.  Problems addressed are those of making navigation easy, and 

avoiding a feeling of being "lost in hyperspace". Whilst the results of the research are 

interesting, many users at CERN will be accessing the system using primitive terminals, and 

so advanced window styles are not so important for us now. 

Interconnection or publication? 

Most systems available today use a single database. This is accessed by many users by using 

a distributed file system. There are few products which take Ted Nelson's idea of a wide 

"docuverse" literally by allowing links between nodes in different databases. In order to do 

this, some standardisation would be necessary. However, at the standardisation workshop, the 

emphasis was on standardisation of the format for exchangeable media, nor for networking. 
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This is prompted by the strong push toward publishing of hypermedia information, for 

example on optical disk.   There seems to be a general consensus about the abstract data 

model which a hypertext system should use. 

Many systems have been put together with little or no regard for portability, unfortunately. 

Some others, although published, are proprietary software which is not for external release. 

However, there are several interesting projects and more are appearing all the time. Digital's 

"Compound Document Architecture" (CDA) , for example, is a data model which may be 

extendible into a hypermedia model, and there are rumours that this is a way Digital would 

like to go. 

Incentives and CALS 

The US Department of Defence has given a big incentive to hypermedia research by, in 

effect,  specifying hypermedia documentation for future procurement.  This means that all 

manuals for parts for defence equipment must be provided in hypermedia form. The acronym 

CALS stands for “Computer-aided Acquisition and Logistic Support). 

There is also much support from the publishing industry,  and from librarians whose job it is 

to organise information. 

What will the system look like? 

Let us see what components a hypertext system at CERN must have. 

The only way in which sufficient flexibility can be incorporated is to separate the information 

storage software from the information display software, with a well defined interface between 

them. Given the requirement for network access, it is natural to let this clean interface 

coincide with the physical division between the user and the remote database machine3. 

 This division also is important in order to allow the heterogeneity which is required at CERN 

(and would be a boon for the world in general). 

                                                 

3 A client/server split at this level also makes multi-access more easy, in that a single server 

process can service many clients, avoiding the problems of simultaneous access to one 

database by many different users. 
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Hypertext 
Server

Information on 

one server reefers to  

information on another

Client "browser" program 

runs on many platforms

 

Fig 2. A client/server model for a distributed hypertext system. 

Therefore, an important phase in the design of the system is to define this interface. After 

that, the development of various forms of display program and of database server can proceed 

in parallel. This will have been done well if many different information sources, past, present 

and future, can be mapped onto the definition, and if many different human interface 

programs can be written over the years to take advantage of new technology and standards. 

Accessing Existing Data 

The system must achieve a critical usefulness early on. Existing hypertext systems have 

had to justify themselves solely on new data. If, however, there was an existing base of data 

of personnel, for example, to which new data could be linked, the value of each new piece of 

data would be greater.  

What is required is a gateway program which will map an existing structure onto the 

hypertext model, and allow limited (perhaps read-only) access to it. This takes the form of a 

hypertext server written to provide existing information in a form matching the standard 

interface. One would not imagine the server actually generating a hypertext database from 

and existing one: rather, it would generate a hypertext view of an existing database.  
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Hypertext 
Server

Dummy hypertext server 
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Generic browser

 

Fig 3. A hypertext gateway allows existing data to be seen in hypertext form by a hypertext browser. 

Some examples of systems which could be connected in this way are 

uucp News This is a Unix electronic conferencing system. A server 

for uucp news could makes links between notes on the 

same subject, as well as showing the structure of the 

conferences. 

VAX/Notes This is Digital's electronic conferencing system. It has a 

fairly wide following in FermiLab, but much less in 

CERN. The topology of a conference is quite restricting. 

CERNDOC This is a document registration and distribution system 

running on CERN's VM machine. As well as documents, 

categories and projects, keywords and authors lend 

themselves to representation as hypertext nodes. 

File systems This would allow any file to be linked to from other 

hypertext documents. 
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The Telephone Book Even this could even be viewed as hypertext, with 

links between people and sections, sections and groups, 

people and floors of buildings, etc. 

The unix manual This is a large body of computer-readable text, currently 

organised in a flat way, but which also contains link 

information in a standard format ("See also.."). 

Databases A generic tool could perhaps be made to allow any 

database which uses a commercial DBMS to be 

displayed as a hypertext view. 

In some cases, writing these servers would mean unscrambling or obtaining details of the 

existing protocols and/or file formats. It may not be practical to provide the full functionality 

of the original system through hypertext. In general, it will be more important to allow read 

access to the general public: it may be that there is a limited number of people who are 

providing the information, and that they are content to use the existing facilities.  

It is sometimes possible to enhance an existing storage system by coding hypertext 

information in, if one knows that a server will be generating a hypertext representation. In 

'news' articles, for example, one could use (in the text) a standard format for a reference to 

another article. This would be picked out by the hypertext gateway and used to generate a 

link to that note. This sort of enhancement will allow greater integration between old and new 

systems.  

There will always be a large number of information management systems - we get a lot of 

added usefulness from being able to cross-link them. However, we will lose out if we try to 

constrain them, as we will exclude systems and hamper the evolution of hypertext in general. 

Conclusion 

We should work toward  a universal linked information system, in which generality and 

portability are more important than fancy graphics techniques and complex extra facilities.  

The aim would be to allow a place to be found for any information or reference which one 

felt was important, and a way of finding it afterwards. The result should be sufficiently 

attractive to use that it the information contained would grow past a critical threshold, so that 

the usefulness the scheme would in turn encourage its increased use. 
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 The passing of this threshold accelerated by allowing large existing databases to be linked 

together and with new ones. 

A Practical Project 

Here I suggest the practical steps to go to in order to find a real solution at CERN. After a 

preliminary discussion of the requirements listed above, a survey of what is available from 

industry is obviously required. At this stage, we will be looking for a systems which are 

future-proof: 

portable,  or supported on many platforms, 

Extendible to new data formats. 

 

We may find that with a little adaptation, pars of the system we need can be combined from 

various sources: for example, a browser from one source with a database from another.  

I imagine that two people for 6 to 12 months would be sufficient for this phase of the project.  

A second phase would almost certainly involve some programming in order to set up a real 

system at CERN on many machines.  An important part of this, discussed below, is the 

integration of a hypertext system with existing data, so as to provide a universal system, and 

to achieve critical usefulness at an early stage.  

(... and yes, this would provide an excellent project with which to try our new object oriented 

programming techniques!) 

 

TBL March 1989, May 1990 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Γ - HTML 5 και XHTML 2: Ο ΝΕΟΣ 

ΠΟΛΕΜΟΣ ΣΤΟ WEB  

Στην αρχή τα πράγµατα ήταν πολύ απλά µε την HTML 1 να είναι η µοναδική markup στον 

internet, απόγονος της πολύ παλιάς αλλά και δοκιµασµένης SGML. Επειδή σιγά-σιγά το 

internet άρχισε να γίνεται πιο διάσηµο, κάποιοι κατασκευαστές browser κυρίως, άρχισαν να 

προσθέτουν επιπλέον presentational (παρουσιαστικά), tags και ιδιότητες στην λιτή HTML 

και να χαλάνε την δοµή της (structure) µε αυτά, όπως font, tags, nested tables, και πολλά 

άλλα. Η κατάσταση είχε ξεφύγει τελείως από το W3C το οποίο δρούσε σαν απλός 

παρατηρητής. Μετά λοιπόν από τις HTML version 2 και 3, και τον πόλεµο τον browsers που 

υπήρχε µέχρι και εκείνη την στιγµή, κάποιοι developers όπως ο Jeffrey Zeldman, ο Eric 

Meyer, και πολλοί άλλοι, αποφάσισαν να πείσουν όλους τους υπόλοιπους, developers και 

κατασκευαστές browser να χρησιµοποιούν τα επίσηµα standards του W3C για την 

δηµιουργία web sites. Είναι η περίοδος που η HTML 4.01 είναι η νεότερη έκδοση της 

markup για το internet, ενώ έχει ήδη αρχίσει να χρησιµοποιείται από τους πιο 

σκληροπυρηνικούς και ψαγµένους η νέα XHTML όπου είναι στην ουσία η κλασική HTML 4 

αναδιατυπωµένη σαν XML. Η µεγάλη διαφορά της XHTML µε την HTML είναι πως 

προσπαθεί να συµµαζέψει το περιεχόµενο (content) σε µια ακόµα καθαρότερη δοµή 

(structure), άλλοτε µε πιο αυστηρούς κανόνες και άλλοτε όχι - ανάλογα µε το doctype - και 

να αφήσει το παρουσιαστικό (presentation) κοµµάτι σε άλλη τεχνολογία, την CSS. Με αυτόν 

τον τρόπο η markup θα ξαναχρησιµοποιηθεί για τον λόγο που είχε εφευρεθεί, την σωστή 

δοµή του περιεχοµένου δηλαδή. 

Στην συνέχεια έρχεται µια µεταβατική περίοδος στο web, όπου τα µεγάλα site έχουν φτάσει 

τις συγκεκριµένες τεχνολογίες στα όρια τους και χρειάζονται κάτι πιο δυνατό για το Web 2.0 

το οποίο βρίσκεται σε έξαρση πλέον. Το επίσηµο W3C ξεκινάει λοιπόν το draft της XHTML 

2, όµως κάποιοι ανεξάρτητοι - κατασκευαστές browser, web developers, ανεξάρτητοι 

οργανισµοί κτλ. δηµιουργούν την WHATWG community και ξεκινάνε το draft της HTML 5 

(και των Web Forms 2.0), το οποίο µετά από κάποιο καιρό το παραδίδουν στο W3C και 

γίνεται και αυτό επίσηµο standard. Έτσι αυτήν την στιγµή έχουµε δύο επίσηµους διαδόχους 

τις (X)HTML οι οποίοι µάλιστα έχουν πάρει και αρκετά διαφορετικές κατευθύνσεις σε 

θέµατα αρχιτεκτονικής και σχεδιασµού. 

Αυτήν την στιγµή κανένα από τα δύο recomendations δεν είναι επίσηµο ή έχει περισσότερη 

υποστήριξη, αλλά το µπέρδεµα έχει ήδη γίνει και µάλιστα είναι πολύ µεγάλο. Καταρχάς, τι 

θα γίνει εάν κάποιοι browsers επιλέξουν να υποστηρίξουν ένα από τα δύο standards. Επίσης 
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τι θα γίνει σε development επίπεδο, όπου κάποια site θα υποστηρίξουν την µία markup και 

κάποια την άλλη; Όπως αναφέραµε οι markup είναι πολύ διαφορετικές µεταξύ τους, ενώ η 

HTML 5 έρχεται και µε διάφορα Javascript APIs για ευκολότερο development σε αυτήν, το 

οποίο όµως µπορεί να µπερδέψει πολλούς developers (ιδιαίτερα νέους), αλλά και 

κατασκευαστές browsers, οι οποίοι θα πρέπει να ενσωµατώσουν στους καινούργιους 

browsers πολλά νέα APIs. Το θέµα µπορεί να γίνει ακόµα πιο περίπλοκο µιας και η HTML 5 

για παράδειγµα, έχει ήδη δύο parsing modes, ένα σαν HTML και ένα σαν XML, µε το πρώτο 

να είναι πιο συµβατό µε παλιότερους browsers ενώ το δεύτερο η αυστηρότερη έκδοση του 

και χρήση του σαν XML εφαρµογή (Tsevdos, 2007). 

 


