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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΗΝ ΠΤΥΧΙΑΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ 

 
 
 

1.1.  ΓΕΝΙΚΗ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ 
 
Το θέµα µε το οποίο ασχολείται η συγκεκριµένη πτυχιακή εργασία αφορά την ανάλυση, την 
σχεδίαση και την υλοποίηση µιας διαδικτυακής εφαρµογής διαχείρισης του τµήµατος 
φυσικοθεραπείας του Βενιζελείου Νοσοκοµείου Ηρακλείου Κρήτης. Οι θεράποντες ιατροί θα έχουν 
τη δυνατότητα να κάνουν εισαγωγή των στοιχείων των ασθενών και να προτείνουν θεραπείες για 
την αντιµετώπιση των ιατρικών προβληµάτων που ανακύπτουν, µε την χρήση ιστοσελίδας.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2ο   
ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 

 
 
 
2.1.1. ΤΙ ΕΙΝΑΙ PHP 
 
PHP – Hypertext  Preprocessor  
 
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.  
 
Η PHP είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού που σχεδιάστηκε για τη δηµιουργία δυναµικών 
σελίδων στο δυαδίκτυο και είναι επισήµως γνωστή ως HyperText preprocessor.  
 
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 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.  
 
Server-side scripting είναι µία web server τεχνολογία στην οποία, η αίτηση ενός χρήστη 
εκπληρώνεται µε το τρέξιµο ενός script απευθείας στο  web server για την παραγωγή δυναµικών 
HTML ιστοσελίδων. Συνηθίζεται να παρέχει διαδραστικές ιστοσελίδες, οι οποίες διασυνδέονται µε 
βάσεις δεδοµένων ή µε άλλου τύπου αποθήκευσης δεδοµένων. Το κύριο πλεονέκτηµα του sever-
side scripting είναι η δυνατότητα υψηλής διαµόρφωσης της απάντησης, σύµφωνα µε τις απαιτήσεις 
του χρήστη, τα δικαιώµατα ή τα ερωτήµατα που υπάρχουν στις βάσεις δεδοµένων. 
 
Μία ∆υναµική Ιστοσελίδα ( Dynamic Web Page) είναι µια σελίδα, η οποία αλληλεπιδρά µε το 
χρήστη, έτσι ώστε ο κάθε επισκέπτης να βλέπει τις πληροφορίες που αναλογούν στον τύπο ή στην 
κατηγορία που ανήκει και µε τον τρόπο που επιζητά. Οι εφαρµογές ∆υναµικής Ιστοσελίδας ( 
Dynamic Web Page Applications) είναι επικρατούσες στις εµπορικές(e-commerce) ιστοσελίδες 
όπου το περιεχόµενό τους παράγεται από πληροφορίες οι οποίες προέρχονται από µια βάση 
δεδοµένων ή άλλη εξωτερική πηγή. 
 
Κάποιοι από τους βασικούς ανταγωνιστές της ΡΗΡ είναι ο Perl, Microsoft Active 
Server Pages (ASP) , Java Server Pages ( JSP ) και Allaire Cold Fusion . 
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Σε σύγκριση µε αυτά τα προϊόντα, η ΡΗΡ έχει πολλά πλεονεκτήµατα όπως : 
• Υψηλή απόδοση 

• ∆ιασυνδέσεις µε πολλά διαφορετικά συστήµατα βάσεων δεδοµένων 

• Ενσωµατωµένες βιβλιοθήκες για πολλές συνηθισµένες Web διαδικασίες 

• Χαµηλό κόστος 

• Ευκολία µάθησης και χρήσης 

• Μεταφερσιµότητα 

• ∆ιαθεσιµότητα του κώδικα προέλευσης 
 
Η ΡΗΡ είναι πολύ αποτελεσµατική. Με ένα φθηνό διακοµιστή µπορείτε να 
εξυπηρετήσετε εκατοµµύρια επισκέψεων καθηµερινά. Οι δοκιµές που δηµοσιεύθηκαν 
από την Zend Technologies ( http://www.zend.com), δείχνουν ότι η ΡΗΡ ξεπερνά 
τους ανταγωνιστές της. 
 
Η ΡΗΡ έχει εγγενείς συνδέσεις για πολλά συστήµατα βάσεων δεδοµένων. Εκτός από 
την MySQL , µπορείτε να συνδεθείτε κατευθείαν, µεταξύ άλλων, µε τις βάσεις δεδοµένων 
PostgreSQL , mSQL , Oracle , dbm , filePro , Informix , InterBase , Sybase. 
Χρησιµοποιώντας το Open Database Connectivity Standard (ODBC) µπορείτε να 
συνδεθείτε σε οποιαδήποτε βάση δεδοµένων παρέχει ένα πρόγραµµα οδήγησης 
ODBC . Αυτό περιλαµβάνει και τα προϊόντα της Microsoft products . 
 
Επειδή η ΡΗΡ σχεδιάστηκε για να χρησιµοποιείται στο Web , έχει πολλές 
ενσωµατωµένες βιβλιοθήκες , που εκτελούν πολλές χρήσιµες λειτουργίες σχετικές µε 
το Web . Μπορείτε να δηµιουργήσετε εικόνες GIF δυναµικά , να συνδεθείτε µε άλλες 
υπηρεσίες δικτύων , να στείλετε ηλεκτρονικό ταχυδροµείο , να δουλέψετε µε cookies 
και να δηµιουργήσετε PDF έγγραφα και όλα αυτά µε λίγες γραµµές κώδικα. 
 
Η ΡΗΡ είναι δωρεάν . Μπορείτε να κατεβάσετε την τελευταία έκδοση από το 
http://www.php.net , χωρίς χρέωση. 
 
Η σύνταξη της ΡΗΡ βασίζεται σε άλλες γλώσσες προγραµµατισµού ,βασικά στην C 
και στην Perl . 
 
Η ΡΗΡ είναι διαθέσιµη για πολλά λειτουργικά συστήµατα . Μπορείτε να γράψετε 
κώδικα ΡΗΡ για δωρεάν συστήµατα τύπου Unix , όπως LINUX και FreeBSD , για 
εµπορικές εκδώσεις του UNIX , όπως το Solaris και το IRIX ή για διαφορετικές 
εκδώσεις των Microsoft Windows. 
Ο κώδικα σας συνήθως θα δουλεύει χωρίς αλλαγές στα συστήµατα που τρέχουν την 
ΡΗΡ. 
 
Έχετε πρόσβαση στον κώδικα προέλευσης της ΡΗΡ. Αντίθετα µε εµπορικά , κλειστά 
προγράµµατα , αν υπάρχει κάτι που θέλετε να αλλάξετε ή να προσθέσετε στη 
γλώσσα, µπορείτε να το κάνετε. 
∆εν χρειάζεται να περιµένετε τον κατασκευαστή να εµφανίσει διορθώσεις. ∆εν θα 
ανησυχείτε αν ο κατασκευαστής θα σταµατήσει να υπάρχει ή αν θα σταµατήσει να 
υποστηρίζει το προϊόν. 
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2.1.2. ΤΙ ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΚΑΝΕΙ Η PHP 
 
Η PHP επικεντρώνεται κυρίως στο sever-side scripting. Έτσι µπορείτε να κάνετε οτιδήποτε που ένα 
άλλο CGI πρόγραµµα µπορεί να κάνει, όπως να µαζέψει δεδοµένα, να παράγει δυναµικό 
περιεχόµενο σελίδων, να στείλει και να λάβει cookies. Αλλά η PHP µπορεί να κάνει πολύ 
περισσότερα. 
 
Υπάρχουν τρεις κύριοι τοµείς στους οποίους χρησιµοποιείται ένα PHP script 
 
Server-side scripting: Αυτό είναι το πιο παραδοσιακό και το κύριο πεδίο για την PHP. 
Χρειαζόµαστε τρία πράγµατα για να δουλέψει αυτό. Τον PHP µεταγλωτιστή(parser) (CGI/SERVER 
MODULE), ένα web-server(εξυπηρετητή σελίδων) και ένα web browser(“φυλλοµετρητή”). Πρέπει 
να τρέξουµε τον web-server, µε µια συνδεδεµένη εγκατάσταση της PHP  Μπορούµε να 
προσπελάσουµε-διατρέξουµε τα αποτελέσµατα του PHP προγράµµατος µε ένα web browser, 
βλέποντας την σελίδα PHP µέσα από τον server. 
 
Command line scripting: Μπορούµε να φτιάξουµε ένα PHP script για να το τρέχουµε χωρίς server 
ή browser. Χρειαζόµαστε µόνο τον PHP µεταγλωτιστή για να την χρησιµοποιήσουµε µε αυτόν τον 
τρόπο. Αυτός ο τύπος είναι ιδανικός για script που εκτελούνται συχνα µε την χρήση της CRON 
(*ΝΙΧ/LINUX) ή µε τον Task Scheduler (στα Windows). Αυτά τα script µπορούν επίσης να 
χρησιµοποιηθούν για απλές εργασίες επεξεργασίας κειµένου. 
 
Εγγραφή client-side GUI εφαρµογών (Γραφικά περιβάλλοντα χρηστών): 
H  PHP ίσως να µην είναι η καλύτερη γλώσσα για να γράψει κανείς παραθυρικές εφαρµογές. Αν 
όµως κάποιος ξέρει  PHP πολύ καλά και θέλει να χρησιµοποιήσει κάποια προχωρηµένα 
χαρακτηριστικά της  PHP στις client-side εφαρµογές, µπορεί να χρησιµοποιήσει το PHP-GTK (µια  
PHP λύση, για δηµιουργία client-side GUI εφαρµογών) για αυτού του είδους τα προγράµµατα. Έχει  
επισης τη δυνατότητα να γράψει cross-platform εφαρµογές µε τον τρόπο αυτό. Το  PHP-GTK (µια  
PHP λύση, για δηµιουργία client-side GUI εφαρµογών) είναι µια επέκταση της  PHP και δεν 
συµπεριλαµβάνεται στην κύρια διανοµή. 
 
Έτσι έχουµε την ελευθερία επιλογής ενός λειτουργικού συστήµατος και ενός web-server. Επιπλέον, 
έχουµε  την ελευθερία να χρησιµοποιήσουµε συναρτησιακό ή αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό 
ή την ανάµειξή τους. Αν και η παρούσα έκδοση δεν υποστηρίζει όλα τα πρότυπα χαρακτηριστικά, 
µεγάλες βιβλιοθήκες κώδικα και µεγάλες εφαρµογές είναι γραµµένες µόνο από αντικειµενοστραφή 
κώδικα. Με την  PHP δεν είµαστε περιορισµένοι να εξάγουµε µόνο HTML. Οι δυνατότητες της  
PHP συµπεριλαµβάνουν την εξαγωγή εικόνων, αρχείων PDF, ακόµη και ταινίες FLASH 
παράγονται αµέσως. Μπορούµε να εξάγουµε εύκολα οποιοδήποτε κείµενο όπως XHTML και 
οποιοδήποτε άλλο XML αρχείο. Η PHP µπορεί να δηµιουργεί αυτόµατα αυτά τα αρχεία και να τα 
αποθηκεύει στο σύστηµα αρχείων, αντί να τα εκτυπώνει αποτελώντας έτσι µια server side cache για 
το δυναµικό µας περιεχόµενο. Ένα από τα δυνατά και σηµαντικά χαρακτηριστικά της PHP είναι η 
υποστήριξη που έχει για ένα µεγάλο σύνολο βάσεων δεδοµένων. Η συγγραφή µιας σελίδας που 
υποστηρίζει βάσεις δεοµένων είναι εξαιρετικά απλή. Οι εξής βάσεις δεδοµένων υποστηρίζονται 
µέχρι στιγµής: 
 
Adabas D                         
dBase 
Empress 
File-pro(read-only)  
Hyper-wave 
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IBM DB2 
Informix  
Ingres 
Inter Base  
Front Base  
m SQL  
DIRECT MS-SQL 
My SQL 
ODBC 
Oracle 
Ovrimos 
PostgreSQL 
Solid 
Sybase 
Velocis 
Unix dbm 
 
Έχουµε επίσης µια αφαιρετική επέκταση DBX βάσεων δεδοµένων (DBX database abstraction 
extension) που µας επιτρέπει διάφανα να χρησιµοποιούµε οποιαδήποτε βάση δεδοµένων που 
υποστηρίζεται από αυτήν την επέκταση. Επιπλέον, η PHP υποστηρίζει το ODBC, το Open 
Database Connection Standard(Ανοιχτό Πρότυπο Σύνδεσης Βάσεων ∆εδοµένων). Έτσι µπορούµε 
να συνδεθούµε σε οποιαδήποτε βάση δεδοµένων που υποστηρίζει αυτό το παγκόσµιο πρότυπο. 
Η PHP έχει επίσης υποστήριξει για επικοινωνία µε άλλες υπηρεσίες χρησιµοποιώντας πρωτόκολλα 
όπως  LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM(στα Windows) και αρκετά άλλα. 
Μπορούµε επίσης να ανοίξουµε raw network sockets και να αλληλεπιδράσουµε µε οποιοδήποτε 
άλλο πρωτόκολλο. 
 
Η PHP έχει ακόµη υποστήριξη για την περίπλοκη ανταλλαγή δεδοµένων WDDX µεταξύ σχεδόν 
όλων των web programming γλωσσών. Μιλώντας για δια-επικοινωνία, η PHP υποστηρίζει 
instantiation αντικειµένων Java και τα χρησιµοποιεί σαν αντικείµενα PHP. Μπορούµε να 
χρησιµοποιήσουµε την CORBA επέκτασή µας για να προσπελάσουµε αποµακρυσµένα 
αντικείµενα. 
 
Η PHP έχει εξαιρετικά χρήσιµα χαρακτηριστικά επεξεργασίας κειµένων, από την POSIX επέκταση 
ή τις Perl regular expressions µέχρι XML parsing αρχείων. Για τη µεταγλώτιση και την πρόσβαση 
αρχείων XML, υποστηρίζουµετα πρότυπα SAX και DOM. Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την 
XSLT επέκταση για να µετατρέπουµε τα XML αρχεία σε άλλες µορφές. 
 
 
2.2. ΒΑΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΤΗΣ PHP  
 
Εισαγωγή στις µεταβλητές: 
 
Ο τύπος  µεταβλητής αναφέρετε στο είδος των δεδοµένων που είναι αποθηκευµένα σε αυτήν.Η  
PHP παρέχει ένα όλο και αυξανόµενο σύνολο τύπων δεδοµένων. Όταν τα δεδοµένα είναι 
διαφορετικά θα πρέπει να αποθηκεύονται και σε  διαφορετικούς τύπους δεδοµένων. Οι µεταβλητές 
στην  PHP αναπαρίστανται από το σύµβολο του δολαρίου ακολουθούµενο από το όνοµα της 
µεταβλητής. Το όνοµα της µεταβλητής είναι casesensitive.  
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2.2.1. ΤΥΠΟΙ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ ΣΤΗΝ PHP 
 
Η  PHP υποστηρίζει τους παρακάτω τύπους δεδοµένων : 

• Integer ( ακέραιος ) → χρησιµοποιείται για ακέραιους αριθµούς . 
• Float ( διπλής ακρίβειας ) →  χρησιµοποιείται για πραγµατικούς αριθµούς. 
• String ( συµβολοσειρά ) →  χρησιµοποιείται για συµβολοσειρές χαρακτήρων.  
• Boolean ( λογικές τιµές ) →  χρησιµοποιείται για τιµές true ή  false. 
• Array ( πίνακας ) →   χρησιµοποιείται για αποθήκευση πολλαπλών στοιχείων του ίδιου 

τύπου. 
• Objects ( αντικείµενα ) →  χρησιµοποιείται για αποθήκευση στιγµιότυπων κλάσεων. 

 
Ένα έγκυρο όνοµα µεταβλητής αρχίζει µε ένα γράµµα ή υπογράµµιση, ακολουθούµενο από 
οποιονδήποτε  αριθµό από γράµµατα , αριθµούς , ή υπογράµµιση. 
            <? php $var = “nikos”; $Var = “kwstas”; echo “$var,$Var” ; // έξοδος “nikos,kwstas” $4site    
             = 'not yet'; // λάθος σύνταξη αρχίζει µε αριθµό ? >  
  
 
2.2.2. ΠΡΟΚΑΘΟΡΙΣΜΕΝΕΣ ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ 
 
        Η PHP παρέχει έναν µεγάλο αριθµό από προκαθορισµένες µεταβλητές. Αρκετές από αυτές τις   
µεταβλητές, δεν µπορούν να τεκµηριωθούν εντελώς αφου εξαρτώνται από τον server στον οποίο 
τρέχουν , την εκδοση και το setup του server , καθώς και από άλλους παράγοντες. Από την έκδοση 
4.1.0  και µετά , η PHP παρέχει ένα επιπρόσθετο σύνολο από προκαθορισµένους arrays  που 
περιέχουν µεταβλητές από τον web server (αν είναι δυνατον) , το environment (περιβάλλον), και 
αυτά που εισάγει ο χρήστης. 
 
      Αυτοί οι νέοι arrays είναι µάλλον ιδιαίτεροι από την άποψη ότι είναι αυτόµατα καθολικοί , 
αυόµατα διαθέσιµοι για κάθε εµβέλεια. Γι' αυτό το σκοπό, είναι γνωστοί και ως υπερκαθολικές. 
 
         $ GLOBALS ⇒ Ένας πίνακας από όλες τις καθολικές µεταβλητές. 
 
         $_SERVER ⇒   Ένας πίνακας µεταβλητών περιβάλλοντος διακοµιστή 
 
         $_GET ⇒          Ένας πίνακας µεταβλητών που περνά στο script µέσω της µεθόδου GET.  
  
         $_POST  ⇒       Ένας πίνακας µεταβλητών που περνά στο script µέσω της µεθόδου POST. 
  
         $_COOKIE ⇒   Ένας πίνακας  από µεταβλητές  cookie. 
 
         $_FILES ⇒        Ένας πίνακας µεταβλητών που σχετίζονται µε αποστολές αρχείων. 
 
         $_ENV ⇒          Ένας πίνακας µεταβλητών περιβάλλοντος. 
 
         $_REQUEST ⇒ Ένας πίνακας όλης της εισόδου του χρήστη, συµπεριλαµβανοµένων των         
                                     περιεχοµένων εισόδου που περιλαµβάνουν τα $_GET,$_POST και 
                                     $_COOKIE. 
 
         $_SESSION ⇒  Ένας πίνακας µεταβλητών συνόδου. 
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2.2.3. ΕΜΒΕΛΕΙΑ ΜΕΤΑΒΛΗΤΩΝ  
 
        Η εµβέλεια των µεταβλητών καθορίζεται από το περιεχόµενο µέσα στο οποίο ορίζεται. Για την 
πλειοψηφία των µεταβλητών της PHP υπάρχει µόνο ενός είδους εµβέλεια. Μέσα σε συναρτήσεις 
που ορίζονται από το χρήστη εισάγεται εµβέλεια τοπικής συνάρτησης (local function scope ).  
       Οποιαδήποτε µεταβλητή χρησιµοποιείται µέσα σε µια συνάρτηση είναι εκ των προτέρων 
περιορισµένη σε εµβέλεια τοπικής συνάρτησης. 
 
 
2.2.4. ΚΑΘΟΛΙΚΕΣ ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ 
  
        Ένα παράδειγµα από τη χρήση της καθολικής : 
 
    <?php $a = 1; $b = 2; function Sum() {global $a,$b;$b = $a + $b;} Sum(); echo $b; ?> 
 
       To παρακάτω  script θα δώσει “3”. ∆ηλώνοντας την  $a και την $b ως καθολική µέσα σε µια 
συνάρτηση , όλες οι αναφορές σε οποιαδήποτε από τις µεταβλητές θα αναφέρονται στην καθολική 
έκδοση. ∆εν υπάρχει περορισµός στον αριθµό των καθολικών µεταβλητών που µπορεί να χειριστεί 
µία συνάρτηση. 
 
 
2.2.5. ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΣΗ ΤΩΝ $GLOBALS 
  
         Ένας δεύτερος τρόπος για να προσπελάσουµε µεταβλητές από την καθολική εµβέλεια είναι 
να χρησιµοποιήσουµε τον ειδικά ορισµένο από την  PHP  $GLOBALS πίνακα. 
 
      <?php $a = 1; $b = 2; function Sum() {$GLOBALS [“b”] = $GLOBALS [“a”] + $GLOBALS [“b”];}  
Sum(); echo $b; ?> 
 
         O πίνακας $GLOBALS είναι ένας associative array ( συσχετισµένος πίνακας ) µε το όνοµα 
της καθολικής µεταβλητής να είναι το κλειδί και τα περιεχόµενα αυτής της µεταβλητής να είναι η 
τιµή του στοιχείου του array.  Σηµειώνουµε οτι η $GLOBALS υπάρχει σε κάθε εµβέλεια, κάτι το 
οποίο συµβαίνει επειδή η $GLOBALS είναι µια υπερκαθολική. 
 
 
2.2.6. ΣΤΑΤΙΚΕΣ ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ 
 
Ένα επιπλέον σηµαντικό χαρακτηριστικό της εµβέλειας µεταβλητών είναι η στατική µεταβλητή. 
Μια στατική µεταβλητή υπάρχει µόνο σε εµβέλεια τοπικής συνάρτησης, αλλά δεν χάνει την τιµή 
της όταν η εκτέλεση του προγράµµατος αφήνει αυτήν την εµβέλεια.  
 
 <? php function Test() { static $a = 0; echo $a; $a++; } ?> 
 
Tώρα κάθε φορά που θα καλέιται η συνάρτηση Test() θα τυπώνει την τιµή της $a και θα την 
αυξάνει.  
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2.2.7. ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ ΜΕΤΑΒΛΗΤΩΝ    
 
 Μερικές φορές είναι βολικό να µπορούµε να έχουµε µεταβλητά ονόµατα µεταβλητών. Αυτό 
σηµαίνει πως, ένα όνοµα µεταβλητής µπορεί να οριστεί και να χρησιµοποιηθεί δυναµικά. Μια 
κανονική µεταβλητή ορίζεται µε µια δήλωση όπως: 
 
<? php $a = “Μεταβλητή”; ?> 
 
Μια µεταβλητή µαταβλητής παίρνει την τιµή µιας µεταβλητής και της συµπεριφέρεται ως όνοµα 
µεταβλητής. Η Μεταβλητή, µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως το όνοµα της µεταβλητής 
χρησιµοποιώντας το σύµβολο του δολαρίου δυο φορές.  
 
 <? php $$a = “Μεταβλητών”; ?> 
 
Σ'αυτό το σηµείο δυο µεταβλητές έχουν οριστεί και αποθηκευτεί στο δέντρο συµβόλων ( symbol 
tree ) της PHP : 
 η $a µε περιεχόµενο “Μεταβλητή” και η $Μεταβλητή µε περιεχόµενο “Μεταβλητών”.  
Η δήλωση <? php echo $a $ {$a}”; ?>  παράγει ακριβώς το ίδιο αποτέλεσµα µε την   
<? php echo “$a  $Μεταβλητή”; ?>  . Παράγουν και οι δύο  Μεταβλητή  Μεταβλητών. 
 
 
2.2.8. ΦΟΡΜΕΣ ΤΗΣ HTML(GET και POST) 
 
Όταν µια φόρµα εισάγεται σε ένα  PHP script, η πληροφορία από τη φόρµα γίνεται αυτόµατα 
διαθέσιµη στο  script. Υπάρχουν πολλοί τρόποι για να προσπελάσουµε την πληροφορία. Για 
παράδειγµα µία φόρµα HTML: 
 
<form action = “ptixiaki.php” method = “POST”> 
NAME: <input type = “text” name = “username”> <br> 
Email: <input type = “text” name  = “email”><br> 
<input type = “submit” name = “submit” value = “submit me!”> 
</form> 
 
Ανάλογα µε το ιδιαίτερο setup  και τις προσωπικές προτιµήσεις, υπάρχουν πολλοί τρόπι για να 
προσπελάσουµε τα δεδοµένα από τις  HTML φόρµες µας. Μερικά παραδείγµατα είναι : 
Προσπελαύνοντας δεδοµένα από µια απλή post HTML φόρµα  
 
<? php   
print $_POST['username']; 
print $_REQUEST['username']; 
import_request_variables('p','p_'); 
print $p_ username; 
print $HTTP_POST_VARS['username']; 
print $username; 
?> 
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2.2.9. ΟΡΙΖΟΝΤΑΣ ΤΥΠΟΥΣ ΜΕΤΑΒΛΗΤΩΝ 
 
Επειδή η  PHP καθορίζει τους τύπους των µεταβλητών και τους µετατρέπει (γενικά) όπως 
χρειάζεται, δεν είναι πάντα προφανές τι τύπου είναι µια δεδοµένη µεταβλητή οποιαδήποτε στιγµή. 
Η  PHP  περιέχει διάφορες συναρτήσεις οι οποίες βρίσκουν τι τύπο έχει η κάθε µεταβλητή, όπως οι 
:  gettype(), is_int()  και άλλες.  
 
 
2.3. ΣΤΑΘΕΡΕΣ 
 
Μια σταθερά είναι ένας identifier(όνοµα) για µια απλή τιµή. Όπως φαίνεται και από το όνοµα, αυτή 
η τιµή δεν µπορεί να αλλάξει κατά την εκτέλεση του script (οι σταθερές file και line φαίνεται να 
είναι εξαίρεση σε αυτόν τον κανόνα, αλλά δεν είναι πραγµατικές σταθερές). Είναι προκαθορισµένο 
πως µια σταθερά είναι case sensitive. Κατά συνθήκη οι constant identifiers είναι πάντα στα 
κεφαλαία.  
 
Το όνοµα µιας σταθεράς ακολουθεί τους ίδιους κανόνες όπως και οποιαδήποτε ετικέτα (label) στην 
PHP. Ένα έγκυρο όνοµα σταθεράς αρχίζει µε ένα γράµµα ή υπογράµµιση, ακολουθούµενο από 
οποιονδήποτε αριθµό γραµµάτων, αριθµών ή υπογράµµιση. 
Όπως οι υπερκαθολικές, η εµβέλεια µιας σταθεράς είναι καθολική. Μπορούµε να έχουµε πρόσβαση 
σε αυτή από οποιοδήποτε µέρος στο script χωρίς να λαµβάνουµε υποψη την εµβέλεια. 
 
 
2.3.1. ΣΥΝΤΑΞΗ  
 
Μπορούµε να ορίσουµε µια σταθερά χρησιµοποιώντας την define () συνάρτηση. Μόλις µια 
σταθερά οριστεί, δεν µπορεί ποτέ να αλλάξει ή να µην είναι ορισµένη. Μόνο βαθµωτά δεδοµένα ( 
float, int, string ) µπορούν να συµπεριλαµβάνονται στις σταθερές.. Μπορούµε να πάρουµε την τιµή 
µιας σταθεράς καλώντας την µε το όνοµά της . Σε αντίθεση µε τις µεταβλητές, δεν θα πρέπει να 
βάζουµε µπροστά από µια σταθερά το $.  
 
Μπορούµε επίσης να χρησιµοποιήσουµε τη συνάρτηση constant(), για να διαβάσουµε την τιµή µιας 
σταθεράς, αν θέλουµε να πάρουµε το όνοµα µιας σταθεράς δυναµικά.  
Χρησιµοποιούµε την get_defined_constants() για να πάρουµε µια λίστα όλων των σταθερών που 
έχουν οριστεί. Αν θέλουµε απλά να ελέγξουµε  αν η σταθερά έχει οριστεί, χρησιµοποιούµε την 
συνάρτηση defined().  
 
Οι διαφορές µεταξύ σταθερών και µεταβλητών είναι οι ακόλουθες : 
 

• Οι σταθερές δεν έχουν το σύµβολο του δολαρίου µπροστά τους. 
• Οι σταθερές µπορούν να οριστούν µόνο χρησιµοποιώντας την συνάρτηση define() και όχι 

µε απλή ανάθεση. 
• Οι σταθερές µπορούν να οριστούν και να προσπελαστούν από οπουδήποτε χωρίς να 

λάβουµε υπ'όψην τους κανόνες εµβέλειας µεταβλητών. 
• Οι σταθερές δεν µπορούν να οριστούν ξανά ή να µην είναι καθορισµένες από την στιγµή 

που έχουν οριστεί. 
• Οι σταθερές µπορούν να υπολογίσουν µόνο βαθµωτές τιµές. 
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2.3.2. ΠΡΟΚΑΘΟΡΙΣΜΕΝΕΣ ΣΤΑΘΕΡΕΣ 
  
Η PHP παρέχει ένα µεγάλο αριθµό από προκαθορισµένες σταθερές σε οποιοδήποτε script που 
εκτελείτε. Πολλές από αυτές τις σταθερές δηµιουργούνται από διάφορες επεκτάσεις, και 
εµφανίζονται µόνο όταν αυτές είναι διαθέσιµες, είτε µέσω δυναµικού φορτώµατος είτε επειδή 
έχουν µεταγλωτιστεί. 
 
Υπάρχουν τέσσερις σταθερές  που αλλάζουν ανάλογα µε το πού χρησιµοποιούνται. Για 
παράδειγµα, η τιµή της  _ LINE _  εξαρτάται από τη γραµµή που χρησιµοποιείται στο script. Αυτές 
οι ιδιαίτερες σταθερές είναι case insensitive και έχουν ως ακολούθως: 
  
ΟΝΟΜΑ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ 

_ LINE _  Ο τρέχων αριθµός γραµµής του αρχείου. 

_ FINE _  Ολόκληρη η διεύθυνση και το όνοµα του 
αρχείου. 

_ FUNCTION _ Το όνοµα της συνάρτησης. (αυτό προστέθηκε 
στην PHP 4.3.0) 

_ CLASS _ Το όνοµα της κλάσης. (αυτό προστέθηκε στην 
PHP 4.3.0) 

_ METHOD _ Το όνοµα της κλάσης. (αυτό προστέθηκε στην 
PHP 4.3.0) 

Πίνακας 2.3.2. : Προκαθορισµένες σταθερές   
 
 
2.4. ΕΚΦΡΑΣΕΙΣ 
 
Οι εκφράσεις είναι το πιο σηµαντικό κοµµάτι της  PHP. Στην  PHP σχεδόν όλα όσα γράφουµε είναι 
εκφράσεις. Ο πιο απλός και πιο ακριβής τρόπος ορισµού για µια έκφραση είναι “οτιδήποτε έχει 
τιµή”. Οι πιο βασικές µορφές εκφράσεων είναι οι σταθερές και οι µεταβλητές. Για παράδειγµα, 
θεωρήστε  την ακόλουθη συνάρτηση:  
 
<? php function ptixiaki () {return 5; } ?> 
 
Οι συναρτήσεις είναι εκφράσεις µε την τιµή της επιστρεφόµενης τιµής Συνήθως οι συναρτήσεις δεν 
επιστρέφουν απλά µια στατική τιµή αλλά υπολογίζουν κάτι. 
 
Οι τιµές στην  PHP δεν είναι υποχρεωτικά ακέραιοι. Η  PHP υποστηρίζει τρείς βαθµωτούς τύπους: 

• ακέραιες τιµές  
• τιµές κινητής υποδιαστολής   
• συµβολοσειρές ( οι βαθµωτές τιµές είναι τιµές που δεν µπορούµε να “σπάσουµε” σε 

αντίθεση µε τους πίνακες)  
 

Η  PHP υποστηρίζει δυο σύνθετους (µη βαθµωτούς τύπους) : τους πίνακες και τα αντικείµενα. Ο 
κάθε ένας από αυτούς τους τύπους τιµών µπορεί να ανατεθεί σε µεταβλητές ή να επιστραφεί από 
συναρτήσεις.  
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Θεωρήστε το παράδειγµα µε το οποίο έχουµε ήδη ασχοληθεί, '$α=5'. Είναι εύκολο να δείτε ότι 
υπάρχουν δύο τιµές εδώ, η τιµή της ακέραιας σταθεράς '5', και η τιµή της µεταβλητής $α η οποία 
παίρνει επίσης την τιµή 5. Αλλά η αλήθεια είναι οτι υπάρχει µια επιπρόσθετη τιµή που εµπλέκεται 
εδώ, και αυτή είναι η τιµή της ίδιας της ανάθεσης. Η ίδια η ανάθεση παίρνει την ανατιθέµενη τιµή, 
που στην περίπτωση µας είναι η 5. Πρακτικά αυτό σηµαίνει οτι '$α=5', ασχέτως από το τι κάνει, 
είναι µια εκφραση µε τιµή ίση µε 5. Συνεπώς, γράφοντας κάτι σαν '$b = ( $a = 5)' είναι σαν να 
γράφουµε '$a = 5; $b = 5 ;' (το ερωτηµατικό ορίζει το τέλος µιας έκφρασης). 
 
Ένα ακόµη παράδειγµα σχετικό µε εκφράσεις είναι η pre και post αύξηση και µείωση. Αυτοί είναι 
οι τελεστές αύξησης και µείωσης. Η  PHP  αυξάνει τις δυνατότητες αύξησης/µείωσης 
χρησιµοποιώντας τις όπως και η C.  
 
Υπάρχουν δύο τύποι αύξησης : η pre-increment και η post-increment. Ουσιαστικά και οι δυο 
αυξάνουν την τιµή της µεταβλητής έχοντας την ίδια επίδραση σε αυτη. Η διαφορά είναι στην τιµή 
της µεταβλητής που αυξάνεται. Η pre-increment, η οποία γράφεται ' ++ $variable', παίρνει την 
αυξανόµενη τιµή (η PHP αυξάνει την µεταβλητή πριν διαβάσει την τιµή της). Η post-increment, η 
οποία γράφεται ' $variable ++' παίρνει την αρχική τιµή της µεταβλητής $variable, πριν αυτή 
αυξηθεί.  
 
Ένας πολύ κοινός τύπος εκφράσεων είναι οι συγκρίσεις. Αυτές οι εκφράσεις παίρνουν είτε τιµή 
µηδέν είτε τιµή ένα, δηλαδή ΨΕΥ∆ΗΣ Ή ΑΛΗΘΗΣ. Η ΡΗΡ υποστηρίζει τα >(µεγαλύτερο από ), 
>=(µεγαλύτερο από ή ίσο µε), ==(ίσο),!=(όχι ίσο), <(µικρότερο από ), <= (µικρότερο ή ίσο µε ). 
Αυτές οι εκφράσεις χρησιµοποιούνται συνήθως µέσα σε υποθέσεις, όπως οι if δηλώσεις.  
τελεστών- αναθέσεων.  
 
 
2.4.1.ΠΡΟΤΕΡΑΙΟΤΗΤΑ ΤΕΛΕΣΤΩΝ 
 
Η προτεραιότητα των τελεστών καθορίζει το πόσο "σφιχτά" συνδέονται δυο εκφράσεις µαζί. Ο 
ακόλουθος πίνακας παραθέτει την προτεραιότητα των τελεστών µε την χαµηλότερη προτεραιότητα 
να παρατίθεται πρώτη.  
 
Σχετικότητα Τελεστές 

αριστερή  ,  

αριστερή  or  

αριστερή  xor  

αριστερή  and  

∆εξιά  print  

αριστερή  = += -= *= /= .= %= &= |= ^= <<= >>=  

αριστερή  ? :  

αριστερή  ||  

αριστερή  &&  

αριστερή  |  

αριστερή  ^  

αριστερή  &  
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Χωρίς σύνδεση  == != === !==  

Χωρίς σύνδεση  < <= > >=  

αριστερή  << >>  

αριστερή  + - .  

αριστερή  * / %  

∆εξιά  ! ~ ++ -- (int) (float) (string) (array) (object) @  

∆εξιά  [  

Χωρίς σύνδεση  new  

 Πίνακας 4.1.: Προτεραιότητα τελεστών 
 
 
2.4.2. ΤΕΛΕΣΤΕΣ ΑΥΞΗΣΗΣ / ΜΕΙΩΣΗΣ 
 
Η PHP υποστηρίζει τελεστές πρό- και µετά- αύξησης όπως η C.  
 
Παράδειγµα Όνοµα Αποτέλεσµα 

++$a  Προ-αύξηση  Αυξάνει το $a κατά ένα και 
επιστρέφει το $a.  

$a++  Μετά-αύξηση  Επιστρέφει το $a, και µετά 
αυξάνει το $a κατά ένα.  

--$a  Προ-µείωση  Μειώνει το $a κατά ένα, και 
µετά επιστρέφει το $a.  

$a--  Μετά-µείωση  Επιστρέφει το $a, και µετά 
µειώνει το $a κατά ένα.  

Πίνακας 4.2.:  Τελεστές Αύξησης / Μείωσης 
 
2.4.3. ΛΟΓΙΚΟΙ ΤΕΛΕΣΤΕΣ 
 
Παράδειγµα  Όνοµα  Αποτέλεσµα  

$a and $b  And  TRUE αν και το $a και το $b 
είναι TRUE.  

$a or $b  Or TRUE αν είτε το $a είτε το $b 
είναι TRUE.  

$a xor $b  Xor TRUE αν είτε το $a είτε το $b 
είναι TRUE, αλλά όχι και τα 
δυο.  

! $a  Not TRUE αν το $a δεν είναι TRUE.  

$a && $b  And TRUE αν και το $a και το $b 
είναι TRUE.  

$a || $b  Or TRUE αν είτε το $a είτε το $b 
είναι TRUE.  

Πίνακας 4.3 :Λογικοί Τελεστές 
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Η εξήγηση για τις δυο διαφορετικές µορφές των "and" και των "or" τελεστών είναι ότι λειτουργούν 
µε διαφορετικές προτεραιότητες.  
 
 
2.5. ∆ΟΜΕΣ ΕΛΕΓΧΟΥ 
 
Οποιοδήποτε script σε PHP είναι δοµηµένο από µια σειρά δηλώσεων (statements). Μια δήλωση 
µπορεί να είναι µια ανάθεση, ένα κάλεσµα συνάρτησης, ένα loop, µια υποθετική συνθήκη ακόµη 
και µια δήλωσης που δεν κάνει τίποτα (µια άδεια δήλωση). Οι δηλώσεις συνήθως τερµατίζονται µε 
ένα ελληνικό ερωτηµατικό. Επιπλέον, οι δηλώσεις µπορούν να αποτελέσουν σύνολο (statement-
group) εµπερικλείοντας τες σε αγκύλες. Ένα statement-group αποτελεί το ίδιο µε µια δήλωση.  
 
 
 
2.5.1. Η ∆ΟΜΗ ΤΗΣ  if  
 
Η δοµή if είναι ένα από τα πιο σηµαντικά χαρακτηριστικά σε πολλές γλώσσες, 
συµπεριλαµβανοµένης και της PHP. Επιτρέπει την υπο συνθήκη εκτέλεση κοµµατιών κώδικα. Η 
PHP έχει µια δοµή if παρόµοια µε αυτή της C:  
 
if (expr) 

    statement 

Το ακόλουθο παράδειγµα θα εµφάνιζε ότι το a είναι µεγαλύτερο από το b αν όντως το $a είναι 
µεγαλύτερο από το $b:  
 
<?php 
if($a>$b) 
   print"a is bigger than b"; 
?>  

Συχνά θα θέλουµε να εκτελούµε περισσότερες από µία δηλώσεις σε µια υποθετική συνθήκη. 
Φυσικά, δεν χρειάζεται να εµπερικλείουµε κάθε δήλωση µέσα σε µια if δοµή. Αντιθέτως, µπορούµε 
να συµπεριλάβουµε αρκετές δηλώσεις σε ένα statement group. Για παράδειγµα, αυτός ο κώδικας θα 
εµφάνιζε a is bigger than b αν το $a είναι µεγαλύτερο από το $b, και τότε θα ανέθετε την τιµή του 
$a στη µεταβλητή $b:  
 
<?php 
if($a > $b) { 
print "a is bigger than b"; 
$b=$a; 
} 
?>  

Οι δηλώσεις µε If µπορούν να εµφωλευτούν απεριόριστα µέσα σε άλλες δηλώσεις if , κάτι το οποίο 
µας δίνει µεγάλη ευελιξία για την υπο συνθήκη εκτέλεση πολλών µερών του προγράµµατος σας.  
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2.5.2.  Η ∆ΟΜΗ ΤΗΣ else 
 
Συχνά θα θέλουµε να εκτελέσουµε µια δήλωση αν πληρείται µια συγκεκριµένη συνθήκη, και µια 
διαφορετική δήλωση αν αυτό δε συµβαίνει. Γι'αυτό το λόγο χρησιµοποιούµε το else. Το else είναι 
επέκταση µιας δήλωσης if και εκτελεί µια δήλωση στην περίπτωση που η έκφραση στη δήλωση if 
είναι FALSE. Για παράδειγµα, ο ακόλουθος κώδικας θα εµφάνιζε a is bigger than b αν το $a είναι 
µεγαλύτερο από το $b, και a is NOT bigger than b στην αντίθετη περίπτωση:  
 
 
 
 
<?php 
if($a>$b){ 
print"a is bigger than b"; 
}else{ 
print"a is NOT bigger than b"; 
} 
?>  
 
Η συνθήκη else εκτελείται µόνο αν η τιµή της έκφρασης if πάρει την τιµή FALSE, και αν υπάρχουν 
εκφράσεις elseif - µόνο αν πάρουν και αυτές την τιµή FALSE.  
 
2.5.3. Η ∆ΟΜΗ ΤΗΣ else if  
 
Η εντολή elseif, όπως λέει και το όνοµα της, είναι ένας συνδυασµός των if και else. 'Οπως το και 
else, έχει ως επέκταση µία if έκφραση µε σκοπό να εκτελέσει µια διαφορετική έκφραση σε 
περίπτωση που η αρχική if συνθήκη πάρει την τιµή FALSE. Παρόλ’αυτά, σε αντίθεση µε το else, 
θα εκτελέσει αυτή την εναλλακτική έκφραση µόνο αν η elseif υποθετική συνθήκη πάρει την τιµή 
TRUE. Για παράδειγµα, το ακόλουθο κοµµάτι κώδικα θα εµφανίσει a is bigger than b, a equal to b 
or a is smaller than b:  
 
<?php 
if($a>$b){ 
print"a is bigger than b"; 
}elseif($a==$b){ 
print"a is equal to b"; 
}else{ 
print"a is smaller than b"; 
} 
?>  
  
Μπορούν να υπάρχουν πολλά elseif µέσα στην ίδια έκφραση if. Η πρώτη elseif έκφραση (αν 
υπάρχει) που θα πάρει την τιµή TRUE θα είναι και αυτή που θα εκτελεστεί. Στην PHP, µπορείτε 
επίσης να γράψετε 'else if' (σε δυο λέξεις) και η συµπεριφορά να είναι όµοια µε αυτή του 'elseif' 
(µία λέξη). Η συντακτική έννοια είναι ελαφρώς διαφορετική (αν έχετε οικειότητα µε τη C, είναι 
ακριβώς η ίδια συµπεριφορά) αλλά το τελικό αποτέλεσµα είναι ότι και οι δυο εκφράσεις θα 
καταλήξουν στην ίδια ακριβώς συµπεριφορά.  
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Η έκφραση elseif εκτελείται µόνο αν η προηγούµενη έκφραση if και οποιεσδήποτε προηγούµενες 
εκφράσεις elseif έχουν πάρει την τιµή FALSE, και η τρέχουσα έκφραση elseif πάρει την τιµή TRUE.  
 
2.5.4.  Η ∆ΟΜΗ while 
 
Τα loops (βρόγχοι) while είναι ο απλούστερος τύπος loop στην PHP. Συµπεριφέρονται ακριβώς 
όπως και στη C. Η βασική µορφή µια δήλωσης while είναι η εξής:  

while (expr) statement 

Το νοήµα µιας δήλωσης while είναι απλό. Λέει στην PHP να εκτελέσει την εµφωλευµένη 
συνθήκη(ες) συνέχεια, µέχρι η έκφραση while να πάρει την τιµή TRUE. 
 
 Η τιµή της έκφρασης ελέγχεται κάθε φορά στην αρχή του loop, έτσι ώστε ακόµη και αν αυτή η 
τιµή αλλάξει κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης των εµφωλευµένων συνθηκών, η εκτέλεση δε θα 
σταµατήσει µέχρι το τέλος της επανάληψης  
(κάθε φορά που η PHP εκτελεί τις εκφράσεις στο loop αποτελεί µια επανάληψη). Μερικές φορές, 
αν η έκφραση while πάρει την τιµή FALSE από την αρχή, η εµφωλευµένη εντολή-έκφραση δε θα 
εκτελεστεί ούτε µια φορά.  
 
Όπως και στη δήλωση if , µπορείτε να βάλετε πολλές συνθήκες µέσα στο ίδιο while loop 
εσωκλείοντας τες µέσα σε { }, ή χρησιµοποιώντας την εναλλακτική σύνταξη:  
 
while (expr): statement ... endwhile; 
 
Τα παρακάτω παραδείγµατα είναι όµοια, και τα δυο εκτυπώνουν τους αριθµούς από το 1 ως το 10:  
 
<?php 
/*example1*/ 
 
$i=1; 
while($i<=10){ 
print $i++;/*the printed value would be 
$i before the increment 
(post-increment)*/ 
} 
 
/*example2*/ 
 
$i=1; 
while($i<=10): 
print$i; 
$i++; 
endwhile; 
?>  
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2.5.5.  Η ∆ΟΜΗ  do...while 
 
Το do..while loop είναι αρκετά όµοιο µε το while loop, εκτός από το ότι η έκφραση αλήθειας 
ελέγχεται στο τέλος κάθε επανάληψης και όχι στην αρχή. Η κύρια διαφορά από τα κανονικά while 
loops είναι ότι η πρώτη επανάληψη ενός do..while loop εγγυάται την εκτέλεση του (η αλήθεια της 
έκφρασης ελέγχεται µόνο στο τέλος της επανάληψης, ενώ µπορεί να µην είναι αναγκαίο να 
εκτελεστεί σε ένα κανονικό while loop (η αλήθεια της έκφρασης ελέγχεται στην αρχή κάθε 
επανάληψης, και αν πάρει την τιµή FALSE από την αρχή, η εκτέλεση του loop θα σταµατήσει 
αµέσως).  
 
Υπάρχει µόνο µια σύνταξη για τα do..while loops:  
 
<?php 
$i=0; 
do{ 
print$i; 
}while($i>0); 
?>  

 

Το παραπάνω loop θα τρέξει ακριβώς µια φορά, αφού µετά την πρώτη επανάληψη, όταν η έκφραση 
αληθείας ελέγχεται, παίρνει την τιµή FALSE (το $i δεν είναι µεγαλύτερο από το 0) και η εκτέλεση 
του loop σταµατά.  
 
Οι προχωρηµένοι χρήστες της C ίσως έχουν οικειότητα µε µια διαφορετική χρήση του do..while 
loop, για να επιτρέψουν το σταµάτηµα της εκτέλεσης στη µέση του block του κώδικα, 
εµφωλεύοντας το στο do..while(0), και χρησιµοποιώντας τη break δήλωση. Αυτό φαίνεται στο 
παρακάτω κοµµάτι κώδικα:  
 
<?php 
do{ 
if($i<5){ 
print"i is not big enough"; 
break; 
} 
$i*=$factor; 
if($i<$minimum_limit){ 
break; 
} 
print"i is ok"; 
 
/*processi*/ 
 
}while(0); 
?>  
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2.5.6. Η ∆ΟΜΗ  for 
 
Τα for loops είναι τα πιο περίπλοκα loops στην PHP. Συµπεριφέρονται όπως τα αντίστοιχα 
κοµµάτια της C. Η σύνταξη ενός for loop είναι:  
 
for (expr1; expr2; expr3) statement 
 
Η πρώτη έκφραση (expr1) εκτελείται χωρίς να λάβουµε υπόψη κάποια συνθήκη στην αρχή του 
loop. Στην αρχή κάθε επανάληψης, η expr2 υπολογίζεται. Αν πάρει την τιµή TRUE, το loop 
συνεχίζει και οι εµφωλευµένες εντολές εκτελούνται. Αν πάρει την τιµή FALSE, η εκτέλεση του 
loop σταµατά.  
 
Στο τέλος κάθε επανάληψης, υπολογίζεται η τιµή της expr3. Κάθε µια από τις εκφράσεις µπορεί να 
είναι κενή. Αν η expr2 είναι κενή σηµαίνει πως το loop θα εκτελείται ατέρµονα (η PHP αυτόµατα 
θεωρεί πως έχει την τιµή TRUE, όπως και στη C). Αυτό δεν είναι τόσο άχρηστο όσο φαίνεται αφού 
συχνά θέλουµε να τερµατίζουµε ένα loop χρησιµοποιώντας µια σε υποθέση (condition) break 
δήλωση αντί να χρησιµοποιήσουµε την truth έκφραση της for . Ακολουθεί πράδειγµα µε for που 
εµφανίζει όλους τους αριθµούς από το ένα µέχρι το δέκα. 
 
<?php 
/*example1*/ 
 
for($i=1 ;$i<=10; $i++){ 
print $i; 
}  
 
2.5.7. Η ∆ΟΜΗ  switch  
 
Η δήλωση switch είναι παρόµοια µε µια σειρά από IF δηλώσεις πάνω στην ίδια έκφραση. Σε 
πολλές περιπτώσεις, ίσως θέλουµε να συγκρίνουµε την ίδια µεταβλητή (ή έκφραση) µε πολλές 
διαφορετικές τιµές, και να εκτελέσουµε ένα διαφορετικό κοµµάτι κώδικα ανάλογα µε την τιµή µε 
την οποία ισούται η µεταβλητή µας. Αυτό ακριβώς κάνει η δήλωση switch. Τα ακόλουθα δυο 
παραδείγµατα είναι δυο διαφορετικοί τρόποι για να γράψουµε το ίδιο πράγµα, ο ένας χρησιµοποιεί 
µια σειρά από δηλώσεις if, και ο άλλος χρησιµοποιεί τη δήλωση switch :  

<?php 
if($i==0){ 
print"i equals 0"; 
}elseif($i==1){ 
print"i equals 1"; 
}elseif($i==2){ 
print"i equals 2"; 
} 
 
switch($i){ 
case 0: 
print"i equals 0"; 
break; 
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case 1: 
print "i equals 1"; 
break; 
case 2: 
print"i equals 2"; 
break; 
} 
?>  

 

Είναι σηµαντικό να καταλάβουµε πώς η δήλωση switch εκτελείται προκειµένου να αποφευχθούν 
λάθη. Η switch εκτελείται γραµµή-γραµµή (για την ακρίβεια, δήλωση - δήλωση). Αρχικά δεν 
εκτελείται κάποιος κώδικας. Μόνο όταν µια δήλωση case βρεθεί µε τιµή που ταιριάζει την τιµή της 
switch έκφρασης, η PHP αρχίζει να εκτελεί τις δηλώσεις. Η PHP συνεχίζει να εκτελεί τις δηλώσεις 
µέχρι το τέλος του switch block, ή την πρώτη φορά που θα συναντήσει µια break δήλωση. Αν δεν 
γράψουµε µια break δήλωση στο τέλος της λίστας δηλώσεων της case, η PHP θα συνεχίσει να 
εκτελεί τις δηλώσεις της επόµενης case. 
 
 
2.5.8. H ΕΝΤΟΛΗ break  
 
Η break τερµατίζει την εκτέλεση της τρέχουσας εντολής for, foreach while, do..while ή της δοµής 
switch .  
 
Η break δέχεται ένα προαιρετικό αριθµό παραµέτρων ο οποίος της λέει πόσες εµφωλευµένες δοµές 
πρέπει να διακοπούν-σπάσουν.  
 
<?php 
$arr=array('one','two','three','four','stop','five'); 
while(list (,$val)=each($arr)){ 
if($val=='stop'){ 
 
break;/*You could also write 'break 1;'here.*/ 
} 
echo"$val<br>\n"; 
} 
/*Using the optional argument.*/ 
 
$i=0; 
while(++$i){ 
switch($i){ 
case 5: 
echo"At5<br>\n"; 
break 1;/*Exitonly the switch.*/ 
case 10: 
echo"At 10; quitting<br>\n"; 
break 2;/*Exit the switch and the while.*/ 
default: 
break; 
} 
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} 
?>  
 
2.5.9. H ΕΝΤΟΛΗ  continue  
 
Η continue χρησιµοποιείται µέσα σε δοµές loop προκειµένου να προσπεράσει το υπόλοιπο της 
επανάληψης του τρέχοντος loop και να συνεχίσει την εκτέλεση στην αρχή την επόµενης 
επανάληψης. Η continue δέχεται έναν προαιρετικό αριθµό παραµέτρων ο οποίος της λέει πόσα 
επίπεδα εµπερικλειοµένων loops πρέπει να προσπεράσει µέχρι το τέλος.  
 
<?php 
while(list($key,$value)=each($arr)){ 
if(!($key%2)){//skip odd members 
continue; 
} 
do_something_odd($value); 
} 
 
$i=0; 
while($i++<5){ 
echo"Outer<br>\n"; 
while(1){ 
echo"&nbsp;&nbsp;Middle<br>\n"; 
while(1){ 
echo"&nbsp;&nbsp;Inner<br>\n"; 
continue3; 
} 
echo"This never gets output.<br>\n"; 
} 
echo "Neither does this.<br>\n"; 
} 
?>  
 
 
2.6. ΕΠΑΝΑΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΣΗ ΚΩ∆ΙΚΑ 
 
Η επαναχρησιµοποιήση κώδικα που ήδη υπάρχει  περιορίζει το κόστος, αυξάνοντας παράλληλα την 
αξιοπιστία και τη συνέπεια. Στην ΡΗΡ αυτό επιτυγχάνεται µε τη χρήση των συναρτήσεων require() 
ή include(). Χρησιµοποιώντας µια συνάρτηση require() ή include() µπορούµε να φορτώσουµε ένα 
αρχείο στο ΡΗΡ script µας. Το αρχείο αυτό µπορεί να περιέχει οτιδήποτε υπάρχει κανονικά σε ένα 
script, συµπεριλαµβανοµένων ΡΗΡ προτάσεων, κειµένου, HTML ετικετών, ΡΗΡ συναρτήσεων ή 
ΡΗΡ κλάσεων. Η διαφορά µεταξύ αυτών των συναρτήσεων είναι ότι η require() δίνει ένα µοπιραίο 
λάθος ενώ ή include() δίνει µόνο µια προειδοποίηση.  
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2.6.1 ΣΥΝΑΡΤΗΣΕΙΣ ΟΡΙΖΟΜΕΝΕΣ ΑΠΟ ΤΟΝ ΧΡΗΣΤΗ 
  
Μπορούµε να ορίσουµε µια συνάρτηση (function) χρησιµοποιώντας µια σύνταξη σαν την 
ακόλουθη: 
  
function ptyxiaki ($arg_1,$arg_2,...,$arg_n) 
{ echo “example function.\n”; 
return $retval; 
} 
 
Mέσα σε µια συνάρτηση µπορεί να υπάρχει ένας έγκυρος κωδικός της ΡΗΡ, ακόµη και άλλες 
συναρτήσεις και ορισµοί τάξεων(class definitions). 
 
2.6.2. ΤΑ ΟΡΙΣΜΑΤΑ ΤΩΝ ΣΥΝΑΡΤΗΣΕΩΝ 
 
Μπορούµε να περάσουµε πληροφορίες σε συναρτήσεις µέσω της λίστας ορισµάτων, που είναι µια 
λίστα µεταβλητών ή και σταθερών χωρισµένων µε κόµµατα. Η ΡΗΡ υποστηρίζει τη µεταβίβαση 
των ορισµάτων µε τιµή, που είναι το προεπιλεγµένο, τη µεταβίβαση µε αναφορά καθώς και τις 
προκαθορισµένες τιµές ορισµάτων. 
 
Function takes_array($input){ 
echo “$input[0]+$input[1]=”,$input[0]+$input[1]; 
} 
 
 
2.6.3. ΜΕΤΑΒΙΒΑΣΗ ΟΡΙΣΜΑΤΩΝ ΜΕ ΑΝΑΦΟΡΑ  
  
Έξ ορισµού τα ορίσµατα των συναρτήσεων µεταβιβάζονται µε τιµή που σηµαίνει ότι αν αλλάξουµε 
την τιµή του ορίσµατος µέσα στη συνάρτηση, δεν αλλάζει και εκτός της συνάρτησης. Αν θέλουµε 
µπορεί µια συνάρτηση να τροποποιεί τα ορίσµατά της και αυτό γίνεται µε µεταβίβαση µε αναφορά. 
Αν θέλουµε ένα όρισµα σε µια συνάρτηση να µεταβιβάζεται πάντα µε αναφορά πρέπει να 
προσθέσουµε το σύµβολο & πριν από το όνοµα του ορίσµατος στον ορισµό της συνάρτησης: 
 
function_add_someextra(&$string){ 
$string.='και κάτι πρόσθετο.'; 
}$str='είµαι µια συµβολοσειρά'; 
add_someextra($str) 
echo $str; // εµφανιζει 'είµαι µια συµβολοσειρά. και κάτι πρόσθετο.'  
 
 
Αν θέλουµε να περάσουµε µια µεταβλητή µε αναφορά σε µια συνάρτηση που δεν το κάνει αυτό εξ 
ορισµού, θα πρέπει να προσθέσουµε τον χαρακτήρα & στο όνοµα του ορίσµατος κατά την κλήση 
της συνάρτησης :  
 
function ptyxiaki($bar){ 
$bar.= 'και κάτι πρόσθετο.'; 
} 
$str= 'είµαι µια συµβολοσειρά,'; 
ptyxiaki($str); 
echo $str; // εµφανίζει 'είµαι µια συµβολοσειρά,' 
ptyxiaki(&$str); 
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echo $str; // εµφανίζει  'είµαι µια συµβολοσειρά,και κάτι πρόσθετο' 
 
 
2.6.4. ΠΡΟΚΑΘΟΡΙΣΜΕΝΕΣ ΤΙΜΕΣ ΟΡΙΣΜΑΤΩΝ  
  
Μια συνάρτηση µπορεί να ορίσει προκαθορισµένες τιµές σε στυλ της C++ για ορίσµατα scalar ως 
εξής:  
 
function prokathorismenes($type=”όρισµα1”){ 
return “ είµαι το of$type.\n”; 
} 
echo prokathorismenes(); 
 
echo είµαι το (όρισµα2); 
Η έξοδος από τον παραπάνω κώδικα: 
είµαι το όρισµα1 
είµαι το όρισµα2 
 
 
2.6.5. ΕΠΙΣΤΡΕΦΟΜΕΝΕΣ ΤΙΜΕΣ ΣΥΝΑΡΤΗΣΕΩΝ 
  
Οι τιµές των συναρτήσεων επιστρέφονται µε την προαιρετική εντολή return. Όλοι οι τύποι 
δεδοµένων µπορούν να επιστραφούν, ανάµεσα τους οι λίστες και τα αντικείµενα.  
 
Function square($num){ 
return $num*$num; 
} 
echo square(4);//εµφανίζει 16  
 
∆εν µπορούµε να επιστρέψουµε πολλαπλές τιµές από µια συνάρτηση, αλλά µπορούµε να 
πετύχουµε παρόµοιο αποτέλεσµα αν επιστρέψουµε µια λίστα. 
 
Function smallnumbers(){ 
return array(0,1,2); 
} 
list($zero,$one,$two)=smallnumbers(); 
 
 
 
2.6.6. ΟΙ ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ ΣΥΝΑΡΤΗΣΕΙΣ 
  
Η ΡΗΡ υποστηρίζει την έννοια των µεταβλητών συναρτήσεων(variable functions). Αυτό σηµαίνει 
ότι αν ένα όνοµα µεταβλητής έχει παρενθέσεις η ΡΗΡ θα αναζητήσει µια συνάρτηση που θα έχει το 
ίδιο όνοµα µε την τιµή της µεταβλητής και θα προσπαθήσει να την εκτελέσει. 
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2.6.7. ΤΑΞΕΙΣ ΚΑΙ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ 
  
Μια τάξη class είναι µια συλλογή από µεταβλητες και από συνάρτησεις που εφαρµόζονται σε αυτές 
τις µεταβλήτες. Οι τάξεις είναι τύποι και µπορούµε να δηµιουργήσουµε µια µεταβλητή 
συγκεκριµένου τύπου µε τον τελεστή new. Οι τάξεις µπορεί να είναι επεκτάσεις άλλων τάξεων. Η 
τάξη που θα προκύψει θα έχει όλες τις µεταβλητές και τις συνρτήσεις της βασικής τάξης αλλά και 
ότι άλλο προσθέσουµε εµείς. Αυτό µπορούµε να το κάνουµε µε τη λέξη κλειδι extends – στο 
σηµείο αυτό θα πρέπει να τονίσουµε ότι δεν υποστηρίζεται η πολλαπλή κληρονοµικότητα. Μέσα 
στις συναρτήσεις µιας τάξης η µεταβλητη $this σηµαίνει το ίδιο το αντικείµενο. Μπορούµε να 
χρησιµοποιήσουµε τη σύνταξη $this->something για να έχουµε πρόσβαση σε µια οποιαδήποτε 
µεταβλητή ή συνάρτηση µε όνοµα something του τρέχοντος αντικειµένου. Οι δηµιουργοί είναι 
συναρτήσεις σε µια τάξη που καλούνται αυτόµατα όταν δηµιουργείται ένα νέο στιγµιότυπο µιας 
τάξης. Μια συνάρτηση γίνεται constructor όταν έχει το ίδιο όνοµα µε την τάξη. 
 
 
2.7. MySQL 
 
 
2.7.1. ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΟΙ ΒΑΣΕΙΣ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ (Databases) 
 
Μια βάση δεδοµένων (database) αποτελείται από έναν ή περισσότερους πίνακες (tables), ο 
καθένας από τους οποίους περιέχει µια λίστα από κάποια πράγµατα. Για µια βάση δεδοµένων 
πελατών (clients), είναι φυσικό να ξεκινήσουµε µ’ έναν πίνακα µε όνοµα clients που θα περιέχει 
µια λίστα από στοιχεία πελατών. 
Ο κάθε πίνακας σε µια βάση δεδοµένων περιέχει µια ή περισσότερες στήλες (columns) ή πεδία 
(fields), όπου η κάθε στήλη περιέχει µια συγκεκριµένη πληροφορία για τον κάθε πελάτη που 
υπάρχει στην βάση δεδοµένων (database). 
Ο πίνακας clients µπορεί να περιέχει στήλες για τον κωδικό ενός πελάτη (ID), για το όνοµά του 
(Name) καθώς και για την ηµεροµηνία γέννησής του (Date). Ο κάθε πελάτης που αποθηκεύουµε σ’ 
αυτόν τον πίνακα λέµε ότι αποτελεί µια γραµµή (row) ή µια εγγραφή (record) του πίνακα. Για 
παράδειγµα, ας δούµε τον παρακάτω πίνακα : 
 

ID Name Date 

1 Αντωνιάδης 1970-04-01 

2 Παπαδόπουλος 1968-02-22 

Εκτός από τις στήλες για το όνοµα του πελάτη (Name) και την ηµεροµηνία γέννησής του (Date), 
υπάρχει και µια στήλη µε όνοµα ID, ο σκοπός της οποίας είναι να εκχωρήσει έναν µοναδικό αριθµό 
στον κάθε πελάτη έτσι ώστε να έχουµε έναν εύκολο τρόπο αναφοράς σ’ αυτόν και να µπορούµε να 
τον ξεχωρίσουµε από τους άλλους πελάτες. 
Σαν επισκόπηση, το παραπάνω είναι ένας πίνακας τριών στηλών που περιέχει δύο γραµµές ή 
καταχωρήσεις. Η κάθε γραµµή του πίνακα περιέχει έναν κωδικό (ID) αναγνώρισης του πελάτη, το 
όνοµά του (text) καθώς και την ηµεροµηνία γέννησής του (date). Με βάση αυτήν την βασική 
ορολογία, είµαστε έτοιµοι να αρχίσουµε να χρησιµοποιούµε την MySQL. 
 
 
 
 
 
2.7.2. ΕΚΚΙΝΗΣΗ (Logging onto) ΤΗΣ MySQL 
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Το standard interface για να δουλέψουµε µε τις βάσεις δεδοµένων της MySQL είναι να συνδεθούµε 
µε το λογισµικό του MySQL server και να δίνουµε µία εντολή την φορά. Για να κάνουµε αυτήν την 
σύνδεση µε τον server, θα χρειασθούµε το πρόγραµµα πελάτη (client program) της MySQL. 
Στο Linux, το πρόγραµµα αποκαλείται mysql και βρίσκεται εξ ορισµού στον κατάλογο 
/usr/local/mysql/bin, ενώ στα Windows, το πρόγραµµα αποκαλείται mysql.exe και βρίσκεται εξ 
ορισµού στον κατάλογο C:\mysql\bin. 
Υπάρχουν δύο τρόποι για να µπορέσουµε να συνδεθούµε µε τον MySQL server. Ο πρώτος είναι να 
χρησιµοποιήσουµε το telnet για να συνδεθούµε (log into) στον server του Web host που µας 
φιλοξενεί και να δώσουµε την εντολή mysql από εκεί. 
Ο δεύτερος είναι να φορτώσουµε (download) και να εγκαταστήσουµε το λογισµικό πελάτη (client 
software) της MySQL από το site http://www.mysql.com/ στον δικό µας υπολογιστή και να το 
χρησιµοποιήσουµε για να συνδεθούµε µε τον MySQL server. 
Οποια µέθοδο κι αν επιλέξουµε και όποιο λειτουργικό σύστηµα χρησιµοποιούµε, θα καταλήξουµε 
σε µια γραµµή εντολών (command line), έτοιµοι να εκτελέσουµε το πρόγραµµα πελάτη της MySQL 
για να συνδεθούµε στον MySQL server. Πρέπει να γράψουµε τα εξής : 
 
mysql -h <hostname> -u <username> -p 
 
Θα πρέπει να αντικαταστήσουµε το <hostname> µε το όνοµα του host ή την IP διεύθυνση του 
υπολογιστή στον οποίο εκτελείται ο MySQL server. Αν εκτελούµε το πρόγραµµα πελάτη στον ίδιο 
υπολογιστή µε τον server, µπορούµε να παραλείψουµε το τµήµα -h <hostname> της εντολής αντί 
να γράψουµε -h localhost, για παράδειγµα. Το <username> πρέπει να είναι το δικό µας όνοµα 
χρήστη στην MySQL. 
Αν εγκαταστήσαµε εµείς οι ίδιοι τον MySQL server, αυτό θα είναι το root, ενώ αν χρησιµοποιούµε 
τον MySQL server του Web host που µας φιλοξενεί, αυτό θα πρέπει να είναι το όνοµα χρήστη της 
MySQL που µας έχει δοθεί. 
Το όρισµα -p λέει στο πρόγραµµα να ζητήσει από µας τον κωδικό εισόδου (password), το οποίο θα 
συµβεί µόλις δώσουµε την παραπάνω εντολή. Αν έχουµε εγκαταστήσει εµείς οι ίδιοι τον MySQL, 
αυτό το password θα είναι το root password που επιλέξαµε εµείς, ενώ αν χρησιµοποιούµε τον 
MySQL server του Web host που µας φιλοξενεί, αυτό θα πρέπει να είναι το password της MySQL 
που µας έχει δοθεί. 
Αν τα γράψαµε όλα σωστά, το πρόγραµµα πελάτη της MySQL θα παρουσιάσει τον εαυτό του και 
θα εµφανίσει την γραµµή εντολών της MySQL, ως εξής : 
 
mysql> 
 
Τώρα, ο MySQL server είναι σε θέση να παρακολουθεί περισσότερες από µία βάσεις δεδοµένων, 
που αυτό σηµαίνει ότι Web host µπορεί να στήσει έναν µόνο MySQL server για να χρησιµοποιηθεί 
από πολλούς από τους συνδροµητές του. 
Ετσι, το επόµενο βήµα µας θα πρέπει να είναι να επιλέξουµε την βάση δεδοµένων µε την οποία θα 
δουλέψουµε. Πρώτα απ’ όλα, θα δούµε µια λίστα των βάσεων δεδοµένων που υπάρχουν στον 
τρέχοντα server. ∆ίνουµε την επόµενη εντολή και µετά ENTER. 
 
mysql> SHOW DATABASES; 
 
Η MySQL θα εµφανίσει µια λίστα µε τις βάσεις δεδοµένων που υπάρχουν στον server, ως εξής : 
 
 
 
Database 
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mysql 
 
test 
2 rows in set (0.11 sec) 
 
Ο MySQL server χρησιµοποιεί την πρώτη βάση δεδοµένων, µε όνοµα mysql, για να µπορεί να 
παρακολουθεί τους χρήστες, τα συνθηµατικά τους (passwords) καθώς και το τι επιτρέπεται να 
κάνουν. Θα αφήσουµε για λίγο αυτή την βάση δεδοµένων. 
Η δεύτερη βάση δεδοµένων, µε όνοµα test αποτελεί ένα δείγµα βάσης δεδοµένων. Η διαδικασία της 
διαγραφής στην MySQL αποκαλείται dropping (απόρριψη) και η εντολή για να διαγράψουµε µια 
βάση δεδοµένων είναι η εξής : 
 
mysql> DROP DATABASE test; 
 
Αν δώσουµε αυτήν την εντολή και πατήσουµε Enter, η MySQL θα διαγράψει την βάση δεδοµένων 
και θα εµφανίσει το µήνυµα Query OK σαν επιβεβαίωση. Επειδή αυτή η εντολή δεν εµφανίζει 
κάποιο µήνυµα προειδοποίησης, πρέπει να είµαστε πολύ προσεκτικοί όταν την δίνουµε. 
Θα δούµε τώρα λίγα πράγµατα για την γραµµή εντολών (command line) της MySQL. Όλες οι 
εντολές στην MySQL τελειώνουν µε τον χαρακτήρα ; (semicolon). Έτσι, αν έχουµε ξεχάσει να 
κλείσουµε µια εντολή µε τον χαρακτήρα ;, η MySQL θα νοµίζει ότι δεν έχουµε τελειώσει µε την 
εντολή αυτή και θα περιµένει να συνεχίσουµε να γράφουµε και στην επόµενη γραµµή : 
 
mysql> SHOW 
-> DATABASES; 
 
Η MySQL δείχνει ότι περιµένει από µας να ολοκληρώσουµε την εντολή, αλλάζοντας την προτροπή 
(prompt) από mysql> σε ->. Αυτό είναι βολικό όταν έχουµε να γράψουµε µακροσκελείς εντολές, 
καθώς µπορούµε να επεκτείνουµε τις εντολές µας σε πολλές γραµµές. 
Για να ακυρώσουµε την τρέχουσα εντολή και να αρχίσουµε να την γράφουµε από την αρχή, 
γράφουµε τους χαρακτήρες \c και πατάµε ENTER, ως εξής : 
 
mysql> DROP DATABASE\c 
mysql> 
 
Η MySQL θα αγνοήσει την εντολή που είχαµε ξεκινήσει και θα περιµένει να δώσουµε µια άλλη 
εντολή. 
Τέλος, αν θέλουµε να εξέλθουµε από το πρόγραµµα πελάτη της MySQL, µπορούµε απλά να 
γράψουµε quit ή exit. Είναι οι µόνες εντολές που δεν χρειάζονται τον χαρακτήρα ; (semicolon). 
mysql> quit 
Bye 
 
 
2.7.3. ΤΙ ΕΙΝΑΙ Η SQL 
 
Το σύνολο των εντολών που θα χρησιµοποιούµε από δω και πέρα για να λέµε στην MySQL τι να 
κάνει, αποτελεί µέρος ενός standard που αποκαλείται ∆οµηµένη Γλώσσα Ερωτηµάτων (Structured 
Query Language) ή SQL. Οι εντολές της SQL αποκαλούνται επίσης και ερωτήµατα (queries). 
Η SQL αποτελεί την standard γλώσσα για αλληλεπίδραση µε τις περισσότερες βάσεις δεδοµένων, 
έτσι ακόµα κι αν αλλάξουµε στο µέλλον από την MySQL σε µια βάση δεδοµένων όπως την 
 
 Microsoft SQL Server, θα διαπιστώσουµε ότι οι περισσότερες από τις εντολές είναι ολόιδιες. 
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∆εν πρέπει να συγχέουµε την SQL µε την MySQL. Η MySQL είναι το λογισµικό του διακοµιστή 
βάσεων δεδοµένων (database server software) που χρησιµοποιούµε, ενώ η SQL είναι η γλώσσα που 
χρησιµοποιούµε για να αλληλεπιδράσουµε µε την βάση δεδοµένων. 
 
 
2.7.4. ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΜΙΑΣ ΒΑΣΗΣ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ (DataBase) 
 
Η δηµιουργία µιας βάσης δεδοµένων είναι πολύ εύκολη υπόθεση : 
 
mysql> CREATE DATABASE clients; 
 
Τώρα που έχουµε µια βάση δεδοµένων, πρέπει να ενηµερώσουµε την MySQL ότι θέλουµε να την 
χρησιµοποιήσουµε. Η εντολή αυτή είναι η εξής : 
 
mysql> USE clients; 
 
Μπορούµε τώρα να αρχίσουµε να χρησιµοποιούµε την βάση δεδοµένων. 
 
2.7.5. ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΕΝΟΣ ΠΙΝΑΚΑ (Table) 
 
Η σύνταξη της εντολής SQL για την δηµιουργία ενός πίνακα (table) είναι η εξής : 
 
mysql> CREATE TABLE <table name> ( 
-> <column 1 name> <col. 1 type> <col. 1 details>, 
-> <column 2 name> <col. 2 type> <col. 2 details>, 
-> ... 
-> ); 
Οσον αφορά το παράδειγµα που είχαµε δει νωρίτερα µε τον πίνακα Jokes, είχε τις εξής τρεις στήλες 
(columns) : ID  (αριθµός, number), Name (το όνοµα του πελάτη) και Date (την ηµεροµηνία 
γέννησης του πελάτη). 
Η εντολή για να δηµιουργήσουµε αυτόν τον πίνακα είναι η εξής : 
 
mysql> CREATE TABLE Clients ( 
-> ID INT NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY, 
-> Name TEXT, 
-> Date DATE NOT NULL 
-> ); 
 
Ας το αναλύσουµε τώρα : 

• Η πρώτη γραµµή είναι αρκετά απλή : λέει ότι θέλουµε να δηµιουργήσουµε έναν νέο πίνακα 
µε όνοµα Clients.  

• Η δεύτερη γραµµή λέει ότι θέλουµε µια στήλη (column) µε όνοµα ID που θα περιέχει µια 
ακέραια τιµή (integer, INT). Ακόµη, αυτή η στήλη δεν µπορεί να είναι κενή (NOT NULL). 
Επίσης, αν δεν καθορίσουµε κάποια συγκεκριµένη τιµή, όταν κάνουµε µια νέα 
καταχώρηση, η MySQL θα επιλέξει η ίδια µια τιµή που θα είναι κατά ένα µεγαλύτερη από 
την µεγαλύτερη τιµή του πίνακα µέχρι τώρα (AUTO_INCREMENT). Τέλος, αυτή η στήλη 
θα ενεργεί σαν ένα µοναδικό αναγνωριστικό (unique identifier) για τις καταχωρήσεις του 
πίνακα, έτσι όλες οι τιµές αυτής της στήλης θα πρέπει να είναι µοναδικές (PRIMARY KEY). 

 
  

• Η τρίτη γραµµή είναι πολύ απλή : λέει ότι θέλουµε µια στήλη µε όνοµα Name που θα 
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περιέχει κείµενο (TEXT).  
• Η τέταρτη γραµµή ορίζει την τελευταία στήλη, µε όνοµα Date, η οποία θα περιέχει 

δεδοµένα του τύπου DATE και η οποία δεν θα µπορεί να είναι κενή (NOT NULL).  
Πρέπει να έχουµε υπόψη µας ότι, ενώ µπορούµε να γράψουµε τις εντολές της SQL µε πεζά ή µε 
κεφαλαία γράµµατα, ένας MySQL server που εκτελείται σ’ ένα σύστηµα που είναι βασισµένο στο 
Unix, θα ξεχωρίζει τα πεζά από τα κεφαλαία γράµµατα (case sensitive) όσον αφορά τα ονόµατα 
των βάσεων δεδοµένων και των πινάκων, εφόσον αυτά αντιστοιχούν σε καταλόγους (directories) 
 
 και αρχεία (files) στον κατάλογο δεδοµένων (data directory) της MySQL. 
Αλλιώς, η MySQL δεν ξεχωρίζει καθόλου τα πεζά από τα κεφαλαία γράµµατα (case insensitive) 
αλλά µε µια εξαίρεση : τα ονόµατα των πινάκων και των στηλών καθώς και τα άλλα ονόµατα 
πρέπει να γράφονται ακριβώς το ίδιο όταν χρησιµοποιούνται περισσότερες από µία φορές στην ίδια 
εντολή. 
Επίσης, εκχωρήσαµε έναν συγκεκριµένο τύπο δεδοµένων σε κάθε στήλη που δηµιουργήσαµε. Η ID 
θα περιέχει ακεραίους (integers), η Name θα περιέχει κείµενο (text) και η Date θα περιέχει 
ηµεροµηνίες (dates). Η MySQL απιατεί να καθορίζουµε τον τύπο δεδοµένων (data type) για κάθε 
στήλη από την αρχή. 
Αν γράψουµε σωστά την παραπάνω εντολή, η MySQL θα εµφανίσει το µήνυµα Query OK και θα 
έχουµε έτσι δηµιουργήσει τον πρώτο µας πίνακα (table). 
 
Για να βεβαιωθούµε ότι πράγµατι δηµιουργήθηκε ο πίνακας, δίνουµε την εξής εντολή : 
 
mysql> SHOW TABLES; 
 
Η απάντηση θα είναι ως εξής : 
 
Tables in clients 
Clients 
1 row in set 
 
Αυτή είναι η λίστα όλων των πινάκων που υπάρχουν στην βάση δεδοµένων clinents και περιέχει 
έναν µόνο πίνακα : τον Clients. Ας ρίξουµε τώρα µια πιο αναλυτική µατιά στον πίνακα Clients : 
 
mysql> DESCRIBE Clients; 
Field | Type | Null | Key | Default 
ID | int(11) | | PRI | 0 | ... 
Name | text | YES | | NULL 
Date | date | | | 0000-00-00 
3 rows in set 
Η παραπάνω εντολή εµφανίζει µια λίστα των στηλών (πεδίων) που υπάρχουν στον πίνακα. Όπως 
µπορούµε να δούµε, υπάρχουν τρεις στήλες σ’ αυτόν τον πίνακα που εµφανίζονται σαν τρεις 
γραµµές στο αποτέλεσµα. 
Για να διαγράψουµε έναν πίνακα στην MySQL, η εντολή είναι σχεδόν ολόιδια µε την εντολή για 
την διαγραφή µιας βάσης δεδοµένων : 
 
mysql> DROP TABLE <tableName>; 
 
 
 
 
2.7.6.  ΕΙΣΑΓΩΓΗ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ ΣΕ ΠΙΝΑΚΑ (Table) 
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Η εντολή για να εισάγουµε δεδοµένα σε µια βάση δεδοµένων αποκαλείται INSERT και υπάρχουν 
οι εξής δύο βασικές µορφές αυτής της εντολής : 
 
mysql> INSERT INTO <table name> SET 
-> columnName1 = value1, 
-> columnName2 = value2, 
-> ... 
-> ; 
 
 
 
mysql> INSERT INTO <table name> 
-> (columnName1, columnName2, ...) 
-> VALUES (value1, value2, ...); 
 
Ετσι, για να προσθέσουµε έναν πελάτη στον πίνακα, µπορούµε να επιλέξουµε µια από τις εξής 
εντολές : 
 
mysql> INSERT INTO Clients SET 
-> Name = "Αβραµόπουλος", 
-> Date = "1950-03-21"; 
mysql> INSERT INTO Clients 
-> (Name, Date) VALUES ( 
-> "∆ηµητρίου", 
 
-> "1960-07-14" 
-> ); 
 
Πρέπει να έχουµε υπόψη µας ότι στην δεύτερη µορφή της εντολής INSERT, η σειρά µε την οποία 
γράφουµε τις στήλες πρέπει να ταιριάζει µε την σειρά µε την οποία γράφουµε τις αντίστοιχες τιµές. 
 
 
2.7.7. ΕΜΦΑΝΙΣΗ ΤΩΝ ΑΠΟΘΗΚΕΥΜΕΝΩΝ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ 
 
Η εντολή για να δούµε τα δεδοµένα που είναι αποθηκευµένα στους πίνακες µιας βάσης δεδοµένων 
είναι η SELECT και αποτελεί την πιο πολύ χρησιµοποιούµενη και πιο πολύπλοκη εντολή της SQL. 
Η επόµενη εντολή θα εµφανίσει ό,τι είναι αποθηκευµένο στον πίνακα Clients : 
 
mysql> SELECT * FROM Clients; 
 
Αν θέλουµε να εµφανισθούν οι τιµές ορισµένων µόνο στηλών, δίνουµε την εξής εντολή : 
 
mysql> SELECT ID, Date FROM Clients; 
 
 
 
 
 
 
Το αποτέλεσµα θα είναι ως εξής : 
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ID Date 
 1  1950-03-21 
 2  1960-07-14 
 2 rows in set (0.00 sec) 
 
Εκτός από το να εµφανίσουµε τις στήλες που θέλουµε µε την εντολή Select, µπορούµε να 
τροποποιήσουµε την εµφάνισή τους µε συναρτήσεις (functions). Μια συνάρτηση, η LEFT(), 
εµφανίζει έναν µέγιστο καθορισµένο αριθµό χαρακτήρων για µια στήλη. 
Για παράδειγµα, αν θέλουµε να δούµε µόνο τους 10 πρώτους χαρακτήρες της στήλης Name, 
µπορούµε να δώσουµε την εξής εντολή : 
 
mysql> SELECT ID, LEFT(Name, 10), Date FROM Clients; 
  ID LEFT(Name, 20) Date 
 1 Αβραµόπουλ 1950-03-21 
 2 ∆ηµητρίου 1960-07-14 
  2 rows in set (0.05 sec) 
 
 
Μια άλλη χρήσιµη συνάρτηση είναι η COUNT(), η οποία απλά µετράει τον αριθµό των 
επιστρεφόµενων αποτελεσµάτων. Έτσι, για παράδειγµα, αν θέλουµε να βρούµε πόσοι πελάτες 
υπάρχουν στον πίνακα, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την εξής εντολή : 
 
mysql> SELECT COUNT(*) FROM Clients; 
 COUNT(*) 
 2 
 2 rows in set (0.06 sec) 
  
2.7.8. Η ∆ΗΛΩΣΗ WHERE 
 
Χρησιµοποιώντας την δήλωση (clause) WHERE σε µια εντολή SELECT, µπορούµε να 
περιορίσουµε τα επιστρεφόµενα αποτελέσµατα χρησιµοποιώντας κάποια συνθήκη, ως εξής : 
 
mysql> SELECT COUNT(*) FROM Clients 
-> WHERE Date >= "1950-01-01"; 
 
 
Το παραπάνω ερώτηµα (query) θα µετρήσει τον αριθµό των πελατών που έχουν ηµεροµηνίες 
γέννησης µεγαλύτερες από ή ίσες από την 1η Ιανουαρίου 1950. 
Μια άλλη παραλλαγή της δήλωσης WHERE που µας δίνει την δυνατότητα να αναζητήσουµε 
καταχωρήσεις που περιέχουν ένα συγκεκριµένο κοµµάτι κειµένου, είναι η εξής : 
 
mysql> SELECT Name FROM Clients 
-> WHERE Name LIKE "%ίδη%"; 
 
Αυτό το ερώτηµα (query) εµφανίζει το κείµενο όλων των ονοµάτων των πελατών που περιέχουν το 
κείµενο ίδη στην στήλη Name. Η λέξη κλειδί (keyword) LIKE  λέει στην MySQL ότι η 
συγκεκριµένη στήλη πρέπει να ταιριάζει µε το δεδοµένο υπόδειγµα, που σ’ αυτήν την περίπτωση 
είναι το "%ίδη%". 
 
Τα σύµβολα % εδώ σηµαίνουν ότι το κείµενο ίδη µπορεί να έχει πριν και µετά ένα οποιοδήποτε 
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κείµενο. Κάτι δηλαδή σαν τον γνωστό µας χαρακτήρα µπαλαντέρ (wildcard) * από άλλα 
προγράµµατα. 
Μπορούµε επίσης να συµπεριλάβουµε και συνθήκες στην δήλωση WHERE για να περιορίσουµε κι 
άλλο τα αποτελέσµατα. Για παράδειγµα, για να εµφανίσουµε τους πελάτες που περιέχουν το 
κείµενο ίδη στο όνοµά τους και που γεννήθηκαν µόνο τον Απρίλιο του 1961, µπορούµε να 
χρησιµοποιήσουµε το εξής ερώτηµα : 
 
mysql> SELECT Name FROM Clients WHERE 
-> Name LIKE "%ίδη%" AND 
-> Date >= "1961-04-01" AND 
-> Date < "1961-05-01"; 
 
 
2.7.9. ΤΡΟΠΟΠΟΙΗΣΗ ΤΩΝ ΑΠΟ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ 
 
Για να κάνουµε αλλαγές στις τιµές ενός πίνακα µιας βάσης δεδοµένων, χρησιµοποιούµε την εντολή 
UPDATE, η σύνταξη της οποίας είναι ως εξής : 
 
mysql> UPDATE <tableName> SET 
-> <col_name>=<new_value>, ... 
-> WHERE <where clause>; 
 
Ετσι, για παράδειγµα, αν θελήσουµε να αλλάξουµε την ηµεροµηνία γέννησης ενός πελάτη, θα 
πρέπει να δώσουµε την εξής εντολή : 
 
mysql> UPDATE Clients SET Date="1960-04-01" WHERE ID=1; 
 
Η στήλη ID είναι βολική σ’ αυτήν την περίπτωση καθώς µας δίνει την δυνατότητα να διαχωρίσουµε 
εύκολα και σίγουρα τον πελάτη που θέλουµε να τροποποιήσουµε. Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε 
και την δήλωση WHERE, όπως στην επόµενη εντολή η οποία αλλάζει την ηµεροµηνία όλων των 
καταχωρήσεων πελατων που περιέχουν το κείµενο ίδη : 
 
mysql> UPDATE Clients SET Date="1970-04-01" 
-> WHERE Name LIKE "%ίδη%"; 
 
 
2.7.10. ∆ΙΑΓΡΑΦΗ ΑΠΟΘΗΚΕΥΜΕΝΩΝ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ 
 
Για να διαγράψουµε γραµµές (εγγραφές) στην SQL, η σύνταξη είναι η εξής : 
 
mysql> DELETE FROM <tableName> WHERE <where clause>; 
 
Ετσι, για παράδειγµα, για να διαγράψουµε όλους τους πελάτες που περιέχουν το κείνενο ίδη από 
τον πίνακα Clients, πρέπει να δώσουµε το επόµενο ερώτηµα : 
 
mysql> DELETE FROM Clients WHERE Name LIKE 
"% ίδη%"; 
 
 
 
Η επόµενη εντολή θα αδειάσει τον πίνακα Clients µε µιας : 
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mysql> DELETE FROM Clients;  
 
 
2.8. Apache 
  
2.8.1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
  
Ο Apache HTTP Server είναι ένας πασίγνωστος web server ο οποίος έπαιξε βασικό ρόλο στην 
αρχική ανάπτυξη του διαδικτύου. Ο Apache ήταν η πρώτη εφαρµόσιµη εναλλακτική του Netscape 
Communications web server και από τότε εξελίχθηκε σε ανταγωνιστή και των βασισµένων σε unix 
web server όσον αφορά θέµατα λειτουργικότητας και επιδόσεων. Από τον Απρίλιο του 1996 ο 
Apache είναι ο πιο δηµοφιλής HTTP Server του διαδικτύου και σύµφωνα µε έρευνες το Μάρτιο 
του 2007 εξυπηρετεί το 58% όλων των ιστοσελίδων του διαδικτύου. Ο Apache αναπτύσσεται και 
συντηρείται από µια ανοικτου τύπου κοινότητα δηµιουργών υπό την κηδεµονία της Apache 
Software Foundation και είναι διαθέσιµος για µια µεγάλη γκάµα λειτουργικών συστηµάτων 
συµπεριλαµβανοµένων των Windows, Linux, MacOS και το κυριότερο στοιχείο της είναι ότι είναι 
µια δωρεάν εφαρµογή ανοιχτού κώδικα. Βασικός ανταγωνιστής του Apache είναι ο Microsoft 
Internet Information Services(IIS). 
 
2.8.2. ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 
  
Ο Apache υποστηρίζει µια ποικιλία χαρακτηριστικών, πολλά από τα οποία εκτελούνται σαν 
µεταγλωτισµένες υποµονάδες(modules) που επεκτείνουν τη λειτουργικότητα του πυρήνα. Αυτές 
µπορούν να περιλαµβάνουν από υποστηριξη για sever side γλώσσες προγραµµατισµού όπως η php 
µέχρι διαγράµµατα πιστοποίησης. Ένα δείγµα άλλων χαρακτηριστικών, περιλαµβάνει την 
υποστήριξη SSL και TLS, ένα proxy module, ένα χρήσιµο URL κειµενογράφο, τα αρχεία 
καταγραφής και την υποστήριξη φιλτραρίσµατος. Τα logs του Apache µπορούν να αναλυθούν µέσω 
ενός web browser. 
Η εικονική φιλοξενίαεπιτρέπει σε µια εγκατάσταση Apache να εξυπηρετήσει πολλές διαφορετικές 
ιστοσελίδες. Για παράδειγµα µια µηχανή µε µια εγκατάσταση Apache θα µπορούσε να 
εξυπηρετήσει ταυτόχρονα www.example.com, www.test.com, κ.τ.λ.. Το Apache χαρακτηρίζεται 
από διαµορφώσιµα µηνύµατα λάθους, βάσεις δεδοµένων επικύρωσεις βασισµένες στο 
DBMS(πρόγραµµα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων), και τη διαπραγµάτευση περιεχοµένου(content 
negotiation). Υποστηρίζεται επισης από διάφορες γραφικές αλληλεπιδράσεις µε τον χρήστη που 
επιτρέπουν την καλύτερη και ευκολότερη διαµόρφωση του server.  
 
2.8.3.  ΧΡΗΣΗ 
  
Ο Apache χρησιµοποιείται για να εξυπηρετήσει και στατικές αλλά και δυναµικές ιστοσελίδες. 
Πολλές εφαρµογές δικτύου σχεδιάζονται σύµφωνα µε το περιβάλλον και τα χαρακτηριστικά που 
 
 παρέχει ο Apache. Ο Apache χρησιµοποιείται και για πολλές άλλες εργασίες όπου το περιεχόµενο 
πρέπει να είναι διαθέσιµο µε ένα ασφαλή και αξιόπιστο τρόπο. Ένα παράδειγµα είναι το µοίρασµα 
αρχείων από ένα προσωπικό υπολογιστή στο διαδίκτυο. Ένας χρήστης ο οποίος έχει τον Apache 
εγκατεστηµένο στον υπολογιστή του µπορεί να βάλει ελεύθερα αρχεία στο document root του 
Apache τα οποία µπορούν να διαµοιραστούν. Οι προγραµµατιστές που αναπτύσσουν ιστοσελίδες 
συχνά χρησιµοποιούν µια τοπικά εγκατεστηµένη έκδοση του Apache για να προεσκοπήσουν και να 
ελέγξουν τον κώδικα της ιστοσελίδας που κατασκευάζουν όποτε το θελήσουν.  
 
2.9.  Adobe Dream-Weaver 
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2.9.1. ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΟ Dream-weaver 
 
Το Dreamweaver είναι ένας επεξεργαστής HTML (Hypertext Markup Language) µέσα στον 
οποίο µπορούµε να δηµιουργήσουµε µία τοποθεσία WEB χωρίς να χρειαστεί να δούµε καθόλου 
την γλώσσα HTML . Βέβαια αν θέλουµε µας δίνει την δυνατότητα ανά πάσα στιγµή να ελέγχουµε 
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. 
Στις παρακάτω σελίδες θα ασχοληθούµε µε στατικές σελίδες HTML µια και οι δυνατότητες του 
προγράµµατος είναι απεριόριστες. 
 
 
2.9.2. ΣΥΝΤΟΜΗ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΡΟΠΟΥ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑΣ ΤΟΥ  Dream-weaver 
  
Πρώτα από όλα θα ρίξουµε µία µατιά στο παράθυρο του 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.  
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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. 
 
 
 
Ιδιότητες / Properties  

 
Κάθε αντικείµενο που χρησιµοποιούµε στο Dreamweaver έχει ιδιότητες. Αυτές βρίσκονται στο 
κάτω µέρος του παραθύρου. Βασική προϋπόθεση επεξεργασίας είναι το αντικείµενο να είναι 
επιλεγµένο για να εµφανιστούν οι αντίστοιχες ιδιότητες. Παρακάτω θα αναλύσουµε όλες τις 
ιδιότητες των αντικειµένων.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Panels  
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Τα panels είναι βοηθητικά παράθυρα που εµφανίζονται στην δεξιά πλευρά του παραθύρου και 
εκτελούν διάφορες λειτουργίες. Για να εµφανίσουµε ένα panel το επιλέγουµε από το µενού 
window.  
 
Menus  

 
Τα menus περιέχουν όλες τις λειτουργίες του Dreamweaver. Ενδεικτικά το µενού insert εισάγει 
αντικείµενα και το µενού modify τροποποιεί τα αντικείµενα.  
 
 
Tools  

 
Τα tools µας επιτρέπουν να εκτελόυµε συνηθισµένες εντολές χρησιµοιώντας κάποια κουµπάκια.  
 
 
Χάρακες και πλέγµα  
Οι χάρακες και το πλέγµα ενεργοποιούνται από το µενού view.  
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Εναλλαγή παραθύρου σχεδίασης και κώδικα  
 

 
Το πρώτο εικονίδιο µας βάζει σε επεξεργασία κώδικα HTML της σελίδας.  
Το δεύτερο εικονίδιο χωρίζει τη οθόνη στα δύο και πάνω δείχνει τον κώδικα HTML και κάτω τη 
σχεδίαση.  
Το τρίτο εικονίδιο µας επαναφέρει στο παράθυρο της σχεδίασης.  
Αυτό µας βοηθάει και να δούµε πως λειτουργεί η γλώσσα HTML αλλά και για να κάνουµε 
διάφορες αλλάγες που δεν γίνονται από το παράθυρο της σχεδίασης.  
 
 
Προεπισκόπηση / Preview  
 

 
Αφού δουλεύουµε σε µία σελίδα θα θέλουµε να την δούµε όπως ακριβώς θα φαίνεται στον 
browser. Πατάµε το παραπάνω εικονίδιο και επιλέγουµε τον browser που θέλουµε να κάνουµε 
προεπισκόπηση. Για να το κάνουµε πολύ γρήγορα αυτό πατάµε το πλήκτρο F12.  
 
 
Περισσότεροι browsers  
 
Για να εισάγουµε στο dreaweaver περισσότερους browsers πατάµε Edit-->Preferences-->Preview 
in browser και πατάµε το σύµβολο +. Έπειτα ακολουθούµε την διαδροµή όπου βρίσκεται το 
αρχείο .exe για τον εκάστοτε browser. Επίσης µπορούµε να ορίσουµε τον πρωτεύον και τον 
δευτερεύον browser.  
 
Περισσότερος χώρος  
 
Οποιαδήποτε στιγµή µπορούµε να πατήσουµε το πλήκτρο F4 για να δούµε το παράθυρο του 
Dreamweaver χωρίς τις περιττές πληροφορίες. 
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New ∆ηµιουργία νέου εγγράφου  
Open Άνοιγµα ενός εγγράφου  
Open Recent Άνοιγµα ενός από τα τελευταία έγγραφα που έχουµε επεξεργαστεί  
Open in Frame Άνοιγµα ενός εγγράφου µέσα σε ένα πλαίσιο  
Close Κλείσιµο του τρέχοντος εγγράφου  
Close All Κλείσιµο όλων των ανοιχτών εγγράφων  
Save Αποθήκευση ενός εγγράφου  
Save as Αποθήκευση ενός εγγράφου µε διαφορετικό όνοµα  
Save All Αποθήκευση όλων των ανοιχτών εγγράφων  
Save to Remote Server Αποθήκευση του εγγράφου κατευθείαν στο server  
Save as Template Αποθήκευση του εγγράφου ως πρότυπο  
Revert Επαναφορά του εγγράφου µετά την τελευταία αποθήκευση  
Print Code Εκτύπωση του κώδικα HTML  
Import  Εισαγωγή δεδοµένων από εξωτερική πηγή  
Export  Εξαγωγή δεδοµένων  
Convert Μετατροπή της σελίδας σε µορφή XHTML  
Preview in Browser Προεπισκόπιση της σελίδας µας στον Browser  
Check Pages Έλεγχος των σελίδων µας για λάθη  
Design Notes Σηµειώσεις του σχεδιαστή  
Exit  Έξοδος από το Dreamweaver  
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Undo Αναίρεση της τελευταίας ενέργειας  
Redo Αναίρεση της αναίρεσης  
Cut Αποκοπή του επιλεγµένου στοιχείου  
Copy Αντιγραφή του επιλεγµένου στοιχείου  
Paste Επικόλληση του περιεχοµένου του πρόχειρου  
Clear ∆ιαγραφή του επιλεγµένου στοιχείου  
Copy HTML  Αντιγραφή κοµµατιού κώδικα  
Paste HTML Επικόλληση του παραπάνω κώδικα  
Paste Text Επικόλληση κείµενου που υπάρχει στο πρόχειρο  
Select All Επιλογή όλων των στοιχείων του εγγράφου  
Select Parent Tag Επιλογή της πατρικής ετικέτας  
Select Child Επιλογή ένθετης ετικέτας  
Find and Replace Εύρεση και αντικατάσταση κειµένου  
Find Next Εύρεση επόµενου  
Go to Line Ενεργοποιείται µόνο στην προβολή κώδικα και πηγαίνει τον κέρσορα 
στην γραµµή που θα του πούµε  
Show Code Hints Εµφανίζει κάποια Hints στον κώδικα  
Indent code Προσθέτει στον επίλεγµένο κώδικα µία εσοχή  
Outdent code Προσθέτει στον επίλεγµένο κώδικα µία εξοχή  
Balance Braces Επιλογή για διόρθωση στην HTML  
Tag Libraries Βιβλιοθήκες µε τις ετικέτες της HTML  
Keyboard Shortcuts Συντοµεύσεις πληκτρολογίου  
Preferences Ρυθµίσεις του Dreamweaver  
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Code Προβόλη σε µορφή κώδικα  
Design Προβολή σε µορφή σχεδίασης  
Code and Design Προβολή και των δύο παραπάνω µε την οθόνη χωρισµένη στη 
µέση  
Switch Views ∆ιακόπτης εναλλαγής προβολών  
Refresh Design View Ανανέωση της προβολής σχεδίασης  
Head Content Προβολή περιεχοµένου του Head  
Noscript Content Επιλογή να µην εµφανίζει τα περιεχόµενα ενός Script  
Table Mode Μορφή ένος πίνακα  
Visual Aids Προβολή κρυφών στοιχείων (∆ιαστάσεις πίνακα, διαστάσεις 
περιγραµµάτων, αόρατα στοιχεία κ.α.)  
Code View Options Επιλογές προβολής στοιχείων στον κώδικα  
Rulers Εµφάνιση και απόκρυψη του χάρακα  
Grid  Εµφάνιση και απόκρυψη του πλέγµατος  
Tracing Image Επιλογή για το Tracing Image που βρίσκεται στο Page Properties  
Plugins Επιλογές για διάφορα πρόσθετα προγραµµατάκια (Plugins)  
Hide Panels Απόκρυψη των βοηθητικών panels  
Toolbars Εµφάνιση και απόκρυψη των γραµµών εργαλείων  
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Tag Εισαγωγή ετικέτας  
Image Εισαγωγή εικόνας  
Image Objects Εισαγωγή αντικειµένων εικόνας (εικόνες εναλλαγής, στοιχείο 
κράτησης θέσης για εικόνα κ.α.)  
Media Εισαγωγή αντικειµένων Flash, Applets, Plugins κ.α.  
Table Εισαγωγή πίνακα  
Table Objects Εισαγωγή αντικειµένων πίνακα  
Layout Objects Εισαγωγή επιπέδων (Layers)  
Form Εισαγωγή φόρµας και αντικειµένων φόρµας  
Hyperlink  Εισαγωγή υπερσυνδέσµου  
Email Link  Εισαγωγή υπερσυνδέσµου που οδηγεί σε κάποιο E-mail  
Name Anchor Εισαγωγή άγκυρας  
Date Εισαγωγή ηµεροµηνίας  
Comment Εισαγωγή σχολίου  
HTML  Εισαγωγή στοιχείων HTML (Οριζόντια γραµµή, πλαίσια, στοιχεία κειµένου, 
στοιχεία Head, αντικείµενα Scripts, ειδικούς χαρακτήρες)  
Templates Objects Επιλογές για τη διαµόρφωση ενός προτύπου  
Customize Favorites Επιλογές για πρόσθεση και αφαίρεση εντολών σε αυτό το 
µενού  
Get More Objects Σύνδεση µε το www.macromedia.com για download 
περισσότερων αντικειµένων  
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Page Properties Επεξεργασία των ιδιοτήτων της σελίδας  
Template Properties Επεξεργασία των ιδιοτήτων ενός πρότυπου  
Selection Properties Εµφάνιση και απόκρυψη των ιδιοτήτων του επιλεγµένου 
στοιχείου στο κάτω µέρος του Dreamweaver  
Edit Tag Επεξεργασία µιας επιλεγµένης ετικέτας  
Quick Tag Editor  Γρήγορη επεξεργασία µιας επιλεγµένης ετικέτας  
Make Link  ∆ηµιουργία υπερσύνδεσµου στο επιλεγµένο στοιχείο  
Remove Link Κατάργηση υπερσυνδέσµου εάν υπάρχει  
Open Linked Page Άνοιγµα της συνδεδεµένης σελίδας  
Link Target Επιλογές για το άνοιγµα της νέας τοποθεσίας  
Table Εντολές επεξεργασίας ενός πίνακα  
Image Εντολές επεξεργασίας µίας εικόνας  
Frameset Εντολές επεξεργασίας ενός Frameset (σύνολο πλαισίων)  
Arrange Εντολές επεξεργασίας επιπέδων (Layers)  
Align  Εντολές στοίχισης των στοιχείων  
Library  Εντολές επεξεργασίας των βιβλιοθηκών  
Templates Εντολές επεξεργασίας πρότυπων σελίδων  
 

 
 
Indent Προσθέτει στο επιλεγµένο κείµενο µία εσοχή  
Outdent Προσθέτει στο επιλεγµένο κείµενο µία εξοχή  
Paragraph Format ∆ίνει στη επιλεγµένη παράγραφο µορφή επικεφαλίδας  
Align  Στοιχίζει την επιλεγµένη παράγραφο  
List  Πρόσθεση κουκίδων και αρίθµηση στο επιλεγµένο κείµενο  
Font Αλλάζει τη γραµµατοσειρά στο επιλεγµένο κείµενο  
Style Αλλάζει το στυλ στο επιλεγµένο κείµενο  
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CSS Styles Εφαρµόζει ένα στυλ στο επιλεγµένο κείµενο  
Size Αλλάζει το µέγεθος στο επιλεγµένο κείµενο  
 
Size Change Αλλάζει το µέγεθος στο επιλεγµένο κείµενο µε µέτρηση του 
Dreamweaver  
Color Αλλάζει το χρώµα στο επιλεγµένο κείµενο\  
Check Spelling Εκτελεί τον ορθογράφο (µόνο Αγγλικά)  
 

 
 
Start Recording Αρχίζει η εγγραφή µίας µακροεντολής  
Play Recorded Command Εκτελεί τη εγγεγραµένη µακροεντολή  
Edit Command List Επεξεργασία της λίστας των εντολών  
Get More Commands Σύνδεση µε το www.macromedia.com για download 
περισσότερων commands  
Manage Extensions ∆ιαχείριση πρόσθετων λειτουργιών  
Apply Source Formatting Εντολή σε περίπτωση που γράφουµε εµείς τον κώδικα 
HTML  
Apply Source Formatting to Selection Εντολή σε περίπτωση που γράφουµε εµείς 
τον κώδικα HTML  
Clean Up HTML  Εντολή σε περίπτωση που γράφουµε εµείς τον κώδικα HTML  
Clean Up Word HTML  Εντολή σε περίπτωση που γράφουµε εµείς τον κώδικα 
HTML  
Add/Remove Netscape Resize Fix Εντολή συµβατότητας µε τον Netscape  
Optimize Images in Fireworks Εντολή επεξεργασίας φωτογραφίας στο Fireworks  
Create Photo Album ∆ηµιουργία Photo Album (απαραίτητο το Fireworks)  
Set Color Scheme Ορισµός συδυασµού χρωµάτων της σελίδας  
Format Table Εντολή µορφοποίησης ενός πίνακα  
Sort Table Εντολή ταξινόµησης ενός πίνακα  
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Manage Sites Εντολή διαχείρησης των υπαρχόντων Sites  
Get Εντολή κατεβάσµατος αρχείων από τον server  
Check Out Εντολή αν δουλεύουµε σε τοπικό δίκτυο  
Put Εντολή ανεβάσµατος αρχείων στον server  
Check In Εντολή αν δουλεύουµε σε τοπικό δίκτυο  
Undo Check Out Αναίρεση της εντολής Check Out  
Reports Εντολή για αναφορές  
Check Links Sitewide Έλεγχος των Links του Site  
Change Link Sitewide Αλλαγή των Links του Site  
Advanced Εντολές για προχωρηµένους  
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Όλες οι εντολές αυτού του µενού αφορούν την εµφάνιση και απόκρυψη των 
βοηθητικών Panel στη δεξιά πλευρά του εγγράφου καθώς και όλων των extra 
παραθύρων που χρησιµοποιούµε στο Dreamweaver  
 

 
 
Το µενού αυτό περιέχει εντολές σχετικά µε τη βοήθεια του Dreamweaver στον τοπικό 
δίσκο ή στο Internet 
_________________ 
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Η καρτέλα Common σας επιτρέπει να χρησιµοποιείτε τις πιο συνηθισµένες εργασίες 
για την σελίδα σας. Αυτές είναι: Υπερσύνδεσµοι, email Υπερσύνδεσµοι, Άγκυρες, 
Πίνακες, Επίπεδα, Εικόνες, κ.α  
 

 
 
Χρησιµοποιώντας την καρτέλα Layout µπορούµε να δούµε την προβολή της σελίδας 
µας και τους πίνακες που έχουµε χρησιµοποιήσει µε διαφορετική µορφή  
 

 
 
Η καρτέλα Text χρησιµοποιείται για την µορφοποίηση του κειµένου  
 

 
 
Η καρτέλα Tables χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν τους πίνακες και τις 
επιλογές τους  
 

 
 
Η καρτέλα Frames χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν τα πλαίσια και τις 
επιλογές τους  
 

 
 
Η καρτέλα Forms χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν τις φόρµες και τις 
επιλογές τους  
 

 
 
H καρτέλα Templates χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν τα Templates και τις 
επιλογές τους  
 

 
 
Η καρτέλα Characters χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν την εισαγωγή 
κάποιων χαρακτήρων  
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Η καρτέλα Media χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν την εισαγωγή κάποιων 
εξωτερικών πρόσθετων  
 

 
 
Η καρτέλα Head χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν την εισαγωγή εντολών 
στην περιοχή Head  
 

 
 
Η καρτέλα Script χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν την εισαγωγή script 
στην σελίδα µας  
 

 
 
Η καρτέλα Application  χρησιµοποιείται για επιλογές που αφορούν την εισαγωγή 
κάποιων συµπεριφορών στον Server 
 
 

1. Ξεκινάµε το Dreamweaver MX.  
 
2. Επιλέξτε SITE > NEW SITE από τα µενού.  
 
3. Το παράθυρο Site Definition εµφανίζεται. Σιγουρευτείτε ότι είναι επιλεγµένη η καρτέλα Basic.  
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4. Έδω ορίζουµε το όνοµα του web site που πρόκειται να κατασκευάσουµε . Προσπαθήστε να 
βάλετε ένα όνοµα µικρό και να αποτελείται από µία λέξη. ∆εν θα είναι µόνο το όνοµα του site αλλά 
και το όνοµα του φακέλου που θα αποθηκευθεί. Έπειτα κάνουµε κλικ στο κουµπί επόµενο.  
 

5. Το server technology επιτρέπει στις σελίδες µε φόρµες να χρησιµοποιηθούν στο site.  
 

 
 

 
 
6. Σιγουρευτείτε ότι έχετε επιλέξει "Edit local copies on my machine, then upload to server when 
ready." για να δηµιουργήσει το site σας στον δίσκο σας και έπειτα να το “ανεβάσετε” στον web 
server.  
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7. Γεµίστε τη φόρµα όπως παρακάτω, µε τα στοιχεία του web server. Αν δεν τα έχουµε 
παραλείπουµε αυτό το βήµα.  
 

 
 
 
8. Επιλογές αν δουλεύουµε µόνοι µας αυτό το site ή µε συνεργάτες.  
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9. Θα εµφανιστεί µία συνολική αναφορά µε τις επιλογές που έχουµε κάνει. Αν συµφωνούµε πατάµε 
το κουµπί Finish. Το site σας έχει στηθεί και εµφανίζεται στο Files Panel στη δεξιά πλευρά της 
οθόνης. 
 
 

   
 

 
 
To Παράθυρο Page Properties βρίσκεται στο µενού modify και περιλαµβάνει γενικές 
εντολές διαµόρφωσης της σελίδας. Παρακάτω θα αναλύσουµε όλες αυτές τις εντολές.  
 
1. Ορίζουµε τον τίτλο που θα εµφανίζεται στην µπάρα τίτλου του browser.  
2. Ορίζουµε την εικόνα που θα τοποθετηθεί ως φόντο στη σελίδα µας. Αν είναι 
µικρότερη τότε θα εµφανίζεται σε παράθεση.  
3. Ορίζουµε το χρώµα που θα µπει ως φόντο στη σελίδα µας.  
4. Ορίζουµε το χρώµα του κειµένου στη σελίδα µας.  
5. Ορίζουµε το χρώµα που θα έχει το κείµενο που είναι σύνδεσµος.  
6. Ορίζουµε το χρώµα του συνδέσµου που έχει ήδη επισκεφθεί.  
7. Ορίζουµε το χρώµα του συνδέσµου που είναι ενεργός.  
8. Ορίζουµε το αριστερό και πάνω περιθώριο της σελίδας.  
9. Ορίζουµε το πλάτος και το ύψος της σελίδας.  
10. Ορίζουµε την κωδικοποίηση της γλώσσας που θα χρησιµοποιηθεί.  
11. Ορίζουµε µία εικόνα που θα µπει στο φόντο αλλά µόνο µία φορά.  
12. Ορίζουµε την φωτεινότητα αυτής της εικόνας.  
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Παρ. Οι επιλογές 1 και 4 µπορούν να αλλάξουν ανά πάσα στιγµή µέσα από τη σελίδα. 
 
 
 
Στο Dreamweaver γράφουµε το κείµενο όπως σε ένα απλό κειµενογράφο. Παρακάτω θα δούµε τις 
ιδιότητες του κειµένου καθώς και κάποιες άλλες λειτουργίες.  
 

 
 
1. Ορίζουµε το µέγεθος της επικεφαλίδας.  
2. Ορίζουµε τη γραµµατοσειρά.  
3. Ορίζουµε το µέγεθος της γραµµατοσειράς.  
4. Ορίζουµε το χρώµα της γραµµατοσειράς.  
5. Έντονο κείµενο.  
6. Πλάγιο κείµενο.  
7. Εικονίδια στοίχησης.  
8. Ορίζουµε το σύνδεσµο που θα έχει το επιλεγµένο κείµενο.  
9. Ανοίγει το παράθυρο browse για να επιλέξουµε το σύνδεσµο.  
10. Ορίζουµε το πλαίσιο που θα ανοίγει ο σύνδεσµος. Αυτό θα το δούµε αναλυτικά σε επόµενο 
κεφάλαιο. Για την ώρα λέµε ότι η επιλογή blank ανοίγει το σύνδεσµο σε νέο παράθυρο του 
browser.  
11. Αρίθµηση και κουκίδες.  
12. Εσοχές κειµένου και εξοχές.  
 
Αυτές οι επιλογές µπορούν να λειτουργήσουν µόνο αν υπάρχει επιλεγµένο κείµενο.  
 
Αλλαγές γραµµών και παραγράφων  
Στο Dreamweaver όπως και στο Word  για να αλλάξουµε µία παράγραφο πατάµε το πλήκτρο 
Enter ενώ για να αλλάξουµε γραµµή πατάµε τον συνδυασµό Shift+Enter . Στο σηµείο αυτό το 
Dreamweaver τοποθετεί ένα κίτρινο σηµαδάκι που γράφει BR και σηµαίνει Break. Το σηµαδάκι 
αυτό είναι αόρατο στον Browser.  
 
Σύνδεσµοι / Links  
Τα links είναι οι τοποθεσίες εκείνες οι οποίες θα οδηγηθεί ο browser αφού επιλεχθεί η λέξη ή η 
εικόνα που έχει εντολή link . Τα links χωρίζονται σε 4 κατηγορίες:  
• Τα τοπικά links τα οποία είναι σελίδες οι οποίες βρίσκονται στον σκληρό µας δίσκο στον ίδιο 
φάκελο.  
• Τα αποµακρυσµένα links τα οποία είναι διευθύνσεις στο Internet και πρέπει να γράφονται στο 
πεδίο link µε όλη τους τη µορφή http://www.somewhere.com.  
• Τα e-mail links τα οποία µας οδηγούν σε µία ηλεκτρονική διεύθυνση. Έτσι επιλέγοντας τα ο 
χρήστης ανοίγει ο επεξεργαστής e-mail που έχει (outlook) και µπορεί να συντάξει e-mail. Για να 
γίνει αυτό γράφουµε στο πεδίο link mailto:someone@yahoo.com όλο µαζί χωρίς κενά.  
• Τα εσωτερικά links ή άγκυρες που θα δούµε παρακάτω.  
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Άγκυρες / Anchors  
Οι άγκυρες µας βοηθάνε να συνδέσουµε τοποθεσίες οι οποίες βρίσκονται µέσα στην ίδια σελίδα. 
Αυτό γίνεται για να αποφύγουµε να µετακινούµαστε στη σελίδα χρησιµοποιόντας την scrollbar.  
Οι άγκυρες ορίζονται στο Dreamweaver µε ένα κίτρινο αόρατο σηµαδάκι µε µία άγκυρα πάνω 
του.  
 
 
 
Τα βήµατα είναι τα εξής:  
• Τοποθετούµε µία άγκυρα στο σηµείο που θέλουµε να οδηγηθεί ο δείκτης όταν επιλέξουµε τον 
σύνδεσµο, από το µενού insert-name anchor.  
 
 
 
• Ονοµάζουµε την άγκυρα µε κάτι χαρακτηριστικό της τοποθεσίας.  
• Επιλέγουµε το κείµενο ή την εικόνα που θα γίνει σύνδεσµος και στο πεδίο link γράφουµε το 
όνοµα της άγκυρας µε µία # µπροστά (#name_of_anchor)  
Προσέχουµε να γράψουµε ακριβώς το όνοµα της άγκυρας αλλιώς δεν θα λειτουργήσει.  
Συνήθως οι σύνδεσµοι βρίσκονται στο πάνω µέρος της σελίδας.  
Αφού δούµε ότι δουλεύει τότε πρέπει να δηµιουργήσουµε µία άγκυρα που θα µας επιτρέπει να 
επιστρέψουµε στο πάνω µέρος της σελίδας από εκεί που βρισκόµαστε. Για να γίνει αυτό βάζουµε 
στο τέλος της τοποθεσίας που βρισκόµαστε µία λέξη που να λέει «πίσω» ή ένα γραφικό µε ένα 
βελάκι που να δείχνει προς τα πάνω. Τοποθετούµε µία άγκυρα µε τον ίδιο τρόπο στο πάνω µέρος 
της σελίδας και της δίνουµε το όνοµα «top». Μετά συνδέουµε τη λέξη ή το γραφικό γράφοντας στο 
πεδίο link «#top» 
_________________ 
 
Σʼ αυτή την ενότητα θα αναλύσουµε όλες τις ιδιότητες της εικόνας στο Dreamweaver .  
Για να εισάγουµε µία εικόνα η εντολή βρίσκεται στο µενού insert-image. Η εικόνα εισάγεται εκεί 
που βρίσκεται ο κέρσορας. Οι τύποι των εικόνων που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε είναι:  
• Η µορφή GIF  είναι για εικόνες που έχουν περιορισµένο αριθµό χρωµάτων και είναι συνήθως 
γραφικά σχέδια.  
• Η µορφή JPG είναι για φωτογραφικές εικόνες που χρειάζονται να αποικονίζουν µεγάλο αριθµό 
χρωµάτων.  
 

 
 
1. Bλέπουµε το µέγεθος της εικόνας σε kilobytes.  
2. Oρίζουµε το όνοµα της εικόνας.  
3. Καθορίζουµε τις διαστάσεις της εικόνας.  
4. Βλέπουµε από ποιο σηµείο του δίσκου προέρχεται η εικόνα.  
5. Ορίζουµε το σύνδεσµο που θα έχει η επιλεγµένη εικόνα.  
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6. Καθορίζουµε το εναλλακτικό κείµενο της εικόνας. Το εναλλακτικό κείµενο είναι το κείµενο που 
εµφανίζεται αν αφήσουµε το δείκτη πάνω σε µία εικόνα για λίγα δευτερόλεπτα.  
 
 
7. Επεξεργασία της εικόνας µε κάποιο προεπιλεγµένο πρόγραµµα.  
8. Επαναφορά της εικόνας στην αρχική της κατάσταση.  
9. Όνοµα χάρτη εικόνας. (Θα το αναλύσουµε παρακάτω)  
10. Εργαλεία χάρτη εικόνας. (Θα το αναλύσουµε παρακάτω)  
11. Περιθώρια της εικόνας από τα γειτονικά αντικείµενα.  
12. Ορίζουµε το πλαίσιο που θα ανοίγει ο σύνδεσµος. Αυτό θα το δούµε αναλυτικά σε επόµενο 
κεφάλαιο. Για την ώρα λέµε ότι η επιλογή blank ανοίγει το σύνδεσµο σε νέο παράθυρο του 
browser.  
13. Φορτώνει – συνήθως την ίδια – µία εικόνα πολύ χαµηλής ανάλυσης στην ίδια θέση.  
 
14. Βάζει περίγραµµα στην εικόνα.  
15. Εικονίδια στοίχησης.  
16. Εντολές στοίχισης σε σχέση µε άλλα αντικείµενα. (συνήθως κείµενο)  
 
 
Χάρτης εικόνας / Image map  
Ο χάρτης εικόνας είναι η επιλογή για να µπορέσουµε να κάνουµε σύνδεσµο ένα µέρος της εικόνας 
και όχι ολόκληρη. ∆ηλαδή µπορούµε να ορίσουµε µία ορθογώνια ή κυκλική ή ακανόνιστη περιοχή 
µε τα εργαλεία στο νούµερο 10 των ιδιοτήτων και κατόπιν να δώσουµε µία διεύθυνση 
ανακατεύθυνσης. Έτσι πατώντας ο χρήστης στην συγκεκριµένη περιοχή θα κατευθύνεται στη νέα 
διεύθυνση. Το βελάκι χρησιµοποιήται για να µετακινήσουµε αυτές τις περιοχές µέσα στην εικόνα. 
Αν θέλουµε µπορούµε να δώσουµε και όνοµα στον χάρτη στο νούµερο 9 των ιδιοτήτων.  
 
Εναλλασόµενες εικόνες / Rollover images  
Οι εναλασσόµενες εικόνες είναι όταν ο δείκτης του ποντικιού πηγαίνει πάνω από µία εικόνα τότε 
αυτή αλλάζει σε µία άλλη, ενώ όταν αποµακρύνεται γίνεται επαναφόρα της αρχικής. Αυτό 
δηµιουργεί την αίσθηση της κίνησης. Συνήθως χρησιµοποιήται σε γραφικά “κουµπιά”. Η εντολή 
εισαγωγής βρίσκεται στο µενού insert-interactive images-rollover images.  
 

 
 
1. Ονοµασία της εικόνας.  
2. Εισάγουµε την εικόνα που θέλουµε να φαίνεται πρώτη.  
3. Εισάγουµε την εικόνα που θέλουµε να φαίνεται κατά την εναλλαγή.  
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4. Η επιλογή αυτή όταν είναι τσεκαρισµένη – προτείνεται – ο browser φωρτόνει τις εικόνες rollover 
στο παρασκήνιο.  
 
 
5. Καθορίζουµε το εναλλακτικό κείµενο της εικόνας. Το εναλλακτικό κείµενο είναι το κείµενο που 
εµφανίζεται αν αφήσουµε το δείκτη πάνω σε µία εικόνα για λίγα δευτερόλεπτα.  
6. Εισάγουµε µία διεύθυνση για να κάνουµε την εικόνα σύνδεσµο. 
 
Οι πίνακες στο Dreamweaver δίνουν την δυνατότητα λογικής παράστασης δεδοµένων σε στήλες 
και γραµµές. Επιτρέπουν στο σχεδιαστή της ιστοσελίδας να ελέγχει που θα εµφανίζονται τα 
αντικείµενα πάνω στη σελίδα. Η εντολή εισαγωγής του πίνακα βρίσκεται στο µενού insert – table.  
 
 
 
 
 

 
 
1. Εισάγουµε τον αριθµό των γραµµών του πίνακα.  
2. Εισάγουµε τον αριθµό των στηλών του πίνακα.  
3. Απόσταση ανάµεσα σε ένα αντικείµενο µέσα σε ένα κελί και στο περίγραµµα του κελιού  
4. Απόσταση µεταξύ των κελιών  
5. Πλάτος του πίνακα είτε σε pixels είτε σε %.  
6. Περίγραµµα του πίνακα.  
 
Επιλογή / Select  
• Για να επιλέξουµε ένα πίνακα µπορούµε να:  
Τοποθετήσουµε τον δείκτη σε µία από τις εξωτερικές πλευρές µέχρι να µετατραπεί σε σταυρό. 
Μετά κάνουµε κλικ.  
Να κάνουµε κλικ σε µία από τις εσωτερικές πλευρές του πίνακα.  
Να κάνουµε κλικ στον επιλογέα σήµανσης του πίνακα στη λέξη table.  
• Για να επιλέξουµε ένα κελί αρκεί να κάνουµε κλικ µέσα σʼ αυτό  
• Για να επιλέξουµε µία ολόκληρη γραµµή ή στήλη τοποθετούµε τον δείκτη αριστερά της γραµµής 
ή πάνω από τη στήλη µέχρι να γίνει ένα µαυρο συµπαγές βέλος αντίστοιχα. Μετά κάνουµε κλικ. 
Ένας άλλος τρόπος είναι να πατήσουµε στο πρώτο καλί που θέλουµε και µετά να σύρουµε το 
ποντίκι έχοντας πατηµένο το κουµπί µέχρι εκεί που θέλουµε.  
• Για να επιλέξουµε µεµονωµένα µη γειτονικά κελιά πατάµε στο πρώτο και µετά εχοντας πατηµένο 
το πλήκτρο Ctrl επιλέγουµε και τα υπόλοιπα.  
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Ιδιότητες πίνακα / Table properties  
 

 
 
1. Όνοµα του πίνακα (προαιρετικό).  
2. Αριθµός γραµµών και στηλών του πίνακα.  
3. ∆ιαστάσεις του πίνακα.  
4. Απόσταση ανάµεσα σε ένα αντικείµενο µέσα σε ένα κελί και στο περίγραµµα του κελιού.  
5. Απόσταση µεταξύ των κελιών.  
6. Στοίχηση του πίνακα.  
7. Περίγραµµα του πίνακα.  
8. Επιλογές µετατροπής διαστάσεων του πίνακα.  
9. Χρώµα φόντου του πίνακα.  
10. Χρώµα περιγράµµατος του πίνακα.  
11. Εικόνα φόντου του πίνακα.  
 
 
Ιδιότητες κελιού / Cell properties  
 

 
 
1. Επιλογές ένωσης και διαίρεσης κελιών. Όταν είναι επιλεγµένο ένα κελί είναι ενεργοποιηµένη η 
επιλογή διαίρεσης ενώ όταν είναι παραπάνω από ένα κελί είναι ενεργοποιηµένη η επιλογή ένωσης.  
2. Στοίχιση των αντικειµένων µέσα στο κελί.  
3. ∆ιαστάσεις κελιού.  
4. ∆εν επιτρέπει την αναδίπλωση του κειµένουµετά το τέλος των ορίων του πίνακα.  
5. Μετατρέπει το κείµενο µέσα στο κελί σε επικεφαλίδα.  
6. Εικόνα φόντου του κελιού.  
7. Χρώµα φόντου του κελιού.  
8. Χρώµα περιγράµµατος του κελιού.  
 
Προσθήκη κελιών  
Για να προσθέσουµε γραµµές ή στήλες πατάµε µέσα στο κελί και κάνουµε δεξί κλικ. Κατόπιν 
επιλέγουµε από το µενού table – insert rows ή insert columns. Ως προεπιλογή τις γραµµές τις 
τοποθετεί πάνω και τις στήλες αριστερά. Μπορούµε επίσης από το προηγούµενο πτυσσόµενο 
µενού να επιλέξουµε insert rows or columns ώστε να του ορίσουµε εµείς που θα τοποθετήσει τα 
κελιά.  
 
∆ιαγραφή κελιών  
Για να διαγράψουµε γραµµές ή στήλες πατάµε µέσα στο κελί και κάνουµε δεξί κλικ. Κατόπιν 
επιλέγουµε από το µενού table – delete rows ή delete columns για να διαγράψουµε τα κελιά.  
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Άλλες εντολές πίνακα  
Για να µεγαλώσουµε τις διαστάσεις ενός κελιού πατά σε µία από τις 4 πλευρές του και σύρουµε 
ανάλογα.  
Από το µενού Command επιλέγουµε Format table για να µορφοποιήσουµε ένα πίνακα µε έτοιµα 
πρότυπα.  
Από το µενού Command επιλέγουµε Sort table για να ταξινοµήσουµε τα περιεχόµενα ενός 
πίνακα. 
 
Οι φόρµες χρησιµοποιούνται για τη συλλογή πληροφοριών από τον χρήστη και όχι µόνο. Υπάρχουν 
πολλά αντικέιµενα που µπορούµε να εισάγουµε σε µία φόρµα τα οποία θα δούµε παρακάτω. Τα 
αντικέιµενα της φόρµας βρίσκονται στην καρτέλα forms. Κάθε αντικείµενο έχει και τις δικές του 
ιδιότητες. Σε όλα τα αντικέµενα το όνοµα του είναι αυτό που βλέπει ο παραλήπτης σαν ετικέτα και 
κατόπιν ακολούθει το value δηλαδή αυτό που έχει εισάγει ο χρήστης.  
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Εικονίδια φόρµας  
Εισαγωγή φόρµας  
Εισάγοντας µία φόρµα στο έγγραφο διακρίνεται ένα κόκκινο πλαίσιο µε διακεκοµένες γραµµές. 
Μέσα σʼ αυτό το πλαίσιο θα πρέπει να τοποθετηθούν όλα τα αντικείµενα που θα αποσταλούν µαζί 
µε τη φόρµα.  
 

 
 
Form name: Ορίζουµε το όνοµα της φόρµας  
Action: Εισάγουµε µία εντολή µε την οποία θα επεξεργαστεί η φόρµα σε ένα αρχείο που βρίσκεται 
στον server. Μία ενδεικτική τέτοια εντολή είναι: /cgi-bin/FormMail.pl  
Target: Ορίζουµε το πλαίσιο που θα ανοίγει η φόρµα. Αυτό θα το δούµε αναλυτικά σε επόµενο 
κεφάλαιο. Για την ώρα λέµε ότι η επιλογή blank ανοίγει τη φόρµα σε νέο παράθυρο του browser.  
Method: Ορίζουµε αν η φόρµα θα διαβάζει απλά τα δεδοµένα ή θα τα εισάγει σε ειδικές εντολές. 
Κρατάµε την επιλογή post.  
Enctype: Επιλογή εκτέλεσης φόρµας µε έτοιµα πρότυπα.  
 
TextField  
Το TextField χρησιµοποιείται αν θέλουµε ο χρήστης να εισάγει µόνο µία γραµµή κειµένου (όνοµα, 
διεύθυνση κ.α.)  
 

 
 
TextField: Ορίζουµε το όνοµα του textfield. Είναι απαραίτητο διότι αν έχουµε πολλά TextFields 
δεν θα µπορούµε να ξεχωρίσουµε το τι ακριβώς θα γράφεται µέσα.  
Char Width : Ορίζουµε το µήκος του TextField βάση των πόσων χαρακτήρων θέλουµε να είναι 
ορατοί.  
Max Chars: Ορίζουµε το πλήθος των χαρακτήρων που µπορεί να γράψει ο χρήστης. Αν είναι 
περισσότεροι από το Char Width τότε αυτοί δεν εµφανίζονται αλλά εκτυπώνονται στο αποτέλεσµα 
της φόρµας.  
 
 
 
 
Type: Single line το textfield έχει µία µόνο γραµµή.  
Multiline  το textfield έχει πολλαπλές γραµµές.  
Password το textfield εµφανίζει αστερίσκους κατά την πληκτρολόγηση.  
Init Val : Ορίζουµε ένα κείµενο το οποίο θα φαίνεται κατά την φόρτωση από τον browser µέσα στο 
textfield  
 
HiddenField  
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Το HiddenField ορίζει παραµέτρους αποστολής της φόρµας. Συνήθως χρησιµοποιούµε 3:  
Hiddenfield name:recipient Value: Ορίζουµε σε ποιο e-mail θα αποσταλεί η φόρµα µετά την 
εκτέλεση της.  
Hiddenfield name:subject Value:Ορίζουµε τι θέλουµε να γράφει στο θέµα του επεξεργαστή e-mail.  
Hiddenfield name: redirect Value: Ορίζουµε σε ποια διεύθυνση θα κατευθυνθεί ο browser µετά την 
αποστολή της φόρµας.  
Τα HiddenFields µπορεί να είναι τοποθετηµένα οπουδήποτε αρκεί να είναι µέσα στα πλαίσια της 
φόρµας.  
 
Textarea  
Το Textarea χρησιµοποιείται αν θέλουµε ο χρήστης να εισάγει µεγάλα µπλοκ κειµένου (σχόλια, 
σηµειώσεις κ.α.) Το Textarea έχει τις ίδιες ιδιότητες µε το textfield µόνο που ενεργοποιείται και η 
επιλογή wrap, δηλαδή η αναδίπλωση του κειµένου όταν αυτό φτάσει στα όρια του Textarea. Οι 
επιλογές που υπάρχουν είναι:  
Off  : Το κείµενο δεν αναδιπλώνεται και συνεχίζει να γράφεται στην ίδια γραµµή.  
Virtual : Το κείµενο αναδιπλώνεται µόλις φτάσει στα όρια του Textarea αλλά στην πραγµατικότητα 
αυτό είναι εικονικό αφού ο παραλήπτης βλέπει τα περιεχόµενα του Textarea σε µία συνεχόµενη 
γραµµή.  
Physical: Το κείµενο αναδιπλώνεται µόλις φτάσει στα όρια του Textarea και ο παραλήπτης βλέπει 
αυτό ακριβώς που έγραψε ο χρήστης σε ξεχωριστές γραµµές  
Επίσης ενεργοποιείται και η επιλογή Num Lines που σηµαίνει πόσες γραµµές θα έχει το Textarea.  
 
Checkbox  
 

 
 
Το Checkbox χρησιµοποιήται αν θέλουµε ο χρήστης να έχει τη δυνατότητα να επιλέξει πολλές από 
τις επιλογές που θα του έχουµε θέσει.  
Checkbox name: Ορίζουµε το όνοµα του ενός ή της οµάδας των Checkboxes που θα 
τοποθετήσουµε. Αν πρόκειται για οµάδα οµοειδών επιλογών τότε χρησιµοποιύµε το ίδιο όνοµα.  
Checked Value: Ορίζουµε την τιµή που θα έχει το Checkbox ανάλογα την ετικέτα που θα έχει.  
Initial State: Ορίζουµε αν το Checkbox θα είναι τσεκαρισµένο ή όχι.  
 
 
Radiobutton  
 

 
 
Το Radiobutton έχει ακριβώς τις ίδιες ιδιότητες µε το Checkbox µόνο που ο χρήστης µπορεί να 
επιλέξει µόνο µία από τις επιλογές που θα του έχουµε θέσει.  
 
 
 
 



 
-60- 

 

 
 
 
Radiobutton Group  
 

 
 
Στο RadioButton Group ορίζουµε ότι και στο Radiobutton µόνο που εδώ επιλέγουµε πόσα 
Radiobutton θα τοποθετηθούν και µε ποιο τρόπο.  
 
List/Menu   
 

 
 
Στο List/Menu  έχουµε τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε µία σειρά από επιλογές που θα 
εµφανίζονται µε τη µορφή αναπτυσσόµενου µενού ή κουτί λίστας. Η διαφόρα είναι ότι στη λίστα 
µπορούµε να τσεκάρουµε περισσότερες από µία επιλογές.  
List/Menu Name: Ορίζουµε το όνοµα του List/Menu.  
Type: Ορίζουµε αν θα είναι λίστα ή µενού.  
Height: Ενεργοποιήται µόνο στη λίστα και ορίζουµε από πόσες γραµµές θα αποτελείται η λίστα.  
Selections: Ενεργοποιήται µόνο στη λίστα και ορίζουµε και ορίζουµε αν ο χρήστης θα έχει 
δυνατότητα πολαπλών επιλογών.  
Initially Selected: Ορίζουµε αν θα είναι κάποια επιλογή προεπιλεγµένη.  
 
List Values: Ορίζουµε την ετικέτα της επιλογής στο label δηλαδή αυτό που θα βλέπει ο χρήστης και 
την τιµή στο value δηλαδή αυτό που θα παραλαµβάνει ο παραλήπτης.  
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Jumpmenu  
 

 
 
Με το Jumpmenu δηµιουργούµε ένα µενού από επιλογές έτσι ώστε όταν ο χρήστης επιλέγει µία 
από αυτές τις επιλογές να τον κατευθύνει σε ένα άλλο URL.  
 
Image Field  
Με το Image Field εισάγουµε µία εικόνα η οποία λειτουργεί ως κουµπί για να εκτελεί κάποιες 
εντολές.  
 
File Field  
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Με το File Field τοποθετούµε ένα πεδίο µέσα από το οποίο ο χρήστης θα µπορέσει να κάνει 
αναζήτηση κάποιου αρχείου του από τον σκληρό του δίσκο ώστε να το ανεβάσει στον server.  
 
Button  
 

 
 
Με τα Buttons ο χρήστης εκτελεί κάποιες ενέργειες της φόρµας.  
Button Name: Ορίζουµε το όνοµα του Button.  
Label: Ορίζουµε την ετικέτα δηλαδή τι θα γράφει πάνω του το button.  
Action: Ορίζουµε την ενέργεια που θα εκτελέσει το Button. Submit-Αποστολή, Reset-Καθαρισµός 
της φόρµας, None-καµία ενέργεια.  
 
 
Validate Form / Επικύρωση της φόρµας  
 

 
 
Η επικύρωση της φόρµας, µας βοηθάει στο να βεβαιωθούµε ότι ο χρήστης έχει συµπληρώσει τη 
φόρµα σωστά. Πρέπει να προσαρτήσουµε την συµπεριφορά (behavior) πάνω στο κουµπί 
αποστολής ώστε πριν φύγει η φόρµα να ελεγχθεί. Πρώτα επιλέγουµε το κουµπί αποστολής και 
έπειτα πηγαίνουµε στο µενού Window – Behaviors. Εκεί πατάµε το κουµπί add behavior που 
συµβολίζεται µε ένα +. Από τη λίστα επιλέγουµε Validate form. Στο παράθυρο που ανοίγει 
βλέπουµε όλα τα text box που έχουµε χρησιµοποιήσει στη φόρµα.  
Η επιλογή Required σηµαίνει ότι αυτό το πεδίο πρέπει υποχρεωτικά να συµπληρωθεί. Η επιλογή 
accept ορίζει τι πρέπει να πληκτρολογήσει ο χρήστης στα πεδία:  
Anything : Σηµαίνει ότι µπορεί να πληκτρολογήσει οποιονδήποτε χαρακτήρα.  
Number: Σηµαίνει ότι πρέπει υποχρεωτικά πρέπει να πληκτρολογήσει αριθµό σʼ αυτό το πεδίο.  
Email Address: Σηµαίνει ότι πρέπει υποχρεωτικά πρέπει να πληκτρολογήσει ένα email σʼ αυτό το 
πεδίο. Εδώ ελέγχεται ο χαρακτήρας @ εάν υπάρχει.  
Νumber from … to …: Σηµαίνει ότι πρέπει υποχρεωτικά πρέπει να πληκτρολογήσει αριθµό µέσα 
σε ένα εύρος αριθµών που θα έχουµε ορίσει.  
Έτσι τώρα µόλις πατήσει το κουµπί αποστολής ο χρήστης η φόρµα θα ελεγχθεί. Αν κάποιο πεδίο 
δεν πληρεί τις προϋποθέσεις που έχου ορίσει τότε θα βγάλει µήνυµα λάθους και θα ενηµερώνει το 
χρήστη που έχει κάνει λάθος. Συνήθως τα υποχρεωτικά πεδία Required τα σηµειώνουµε µε ένα 
αστερίσκο δίπλα τους. 
 
Τα πλαίσια (frames) µας βοηθάνε να κάνουµε µία διάταξη της σελίδας µας ώστε κάποια από τα 
περιεχόµενα της σελίδας µας να παραµένουν σταθερά χωρίς να χρειάζεται να ξαναφορτωθούν από 
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τον Browser.  
 
 
Για να εισάγουµε κάποιο πλαίσιο πηγαίνουµε στην κατρέλα Layout και έπειτα στο προτελευταίο 
κουµπί.  
 

 
 
Έπειτα επιλέγουµε κάποια από τις έτοιµες διατάξεις του Dreamweaver.  
 

 
 
Τα πλαίσια αποτελούνται από ξεχωριστές σελίδες, µία για κάθε πλαίσιο συν µία που περιέχει τη 
διάταξη τους (Frameset). Π.χ. αν έχουµε επιλέξει την 5η περίπτωση τότε θα έχουµε 4 αρχεία 
HTML. Ένα για αριστερά ένα για δεξιά ένα για κάτω και ένα που θα περιέχει τις πληροφορίες για 
τη διάταξή τους.  
 

 
 
Κάθε πλαίσιο έχει δικές του ιδιότητες καθώς και η διάταξη της σελίδας.  
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Η παραπάνω εικόνα δείχνει τις ιδιότητες ενός Frameset που έχει οριζόντια διάταξη.  
Border: Ορίζουµε αν το Frameset θα έχει ορατά περιγράµµατα.  
Borders Width : Το πλάτος των περιγραµµάτων  
Border Color: Το χρώµα του περιγράµµατος.  
 
 
 
Row Value: Ορίζουµε το µέγεθος των πλαισίων κατά pixel ή κατά σχετικότητα (Relative). Αν 
ορίσουµε κατά σχετικότητα τότε το µέγεθος θα αίναι ανάλογο του περιεχοµένου της σελίδας. (Όσο 
πιο πολύ περιεχόµενο τόσο πιο µεγάλο πλαίσιο)  
RowCol Selection: Επιλέγουµε για πιο πλαίσιο θα ορίσουµε τις διαστάσεις και τις ιδιότητες.  
Τα ίδια ισχύουν και για διάταξη µε κάθετη διάταξη  
Πλαίσια µπορούµε να δηµιουργήσουµε και σύροντας µε το ποντίκι από τις άκρες του εγγράφου 
µας. Η µόνη προϋπόθεση είναι να έχουµε επιλέξει πρώτα µία διάταξη από το Dreamweaver.  
Για να διαγράψουµε ένα πλαίσιο αρκεί να επιλέξουµε το περίγραµµά του και να το σύρουµε έξω 
από το έγγραφο.  
 
Ιδιότητες Πλαισίων  
 

 
 
Frame name: Ορίζουµε το όνοµα του πλαισίου  
Src: Τοποθεσία αποθήκευσης του πλαισίου  
Scroll: Ορίζουµε αν θα βγάλει Scrollbar αν τα περιεχόµενα του υπερβαίνουν το µέγεθός του.  
No resize: Αν τσεκάρουµε απαγορεύουµε στον χρήστη να του αλλάξει το µέγεθος.  
Borders: Ορίζουµε αν το πλαίσιο θα έχει περίγραµµα.  
Border color: Ορίζουµε το χρώµα του περιγράµµατος  
Margin width : Ορίζουµε το περιθώριο του πλαισίου από αριστερά.  
Margin height: Ορίζουµε το περιθώριο του πλαισίου από πάνω.  
Έτσι αφού έχουµε δηµιουργήσει τα πλαίσια µας τότε µπορούµε να δώσουµε στα link µας τα εξής:  
 
Στην επιλογή 10 έχουµε τις εξής επιλογές:  
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_Blank: Ανοίγει µία συνδεδεµένη ιστοσελίδα σε ένα νέο παράθυρο του Browser.  
_Top: Ανοίγει µία συνδεδεµένη ιστοσελίδα σε όλο το παράθυρο του Browser.  
_Self: Ανοίγει µία συνδεδεµένη ιστοσελίδα ίδιο παράθυρο ή πλαίσιο που περιέχει τον σύνδεσµο.  
_Parent: Αυτή η επιλογή έχει να κάνει όταν έχουµε δηµιουργήσει πολλά ένθετα πλαίσια  
 
 
Επίσης µέσα σε αυτό το µενού υπάρχουν και όλα τα ονόµατα των πλαισίων που έχουµε 
δηµιουργήσει. Επιλέγοντας ένα από αυτά η συνδεδεµένη σελίδα θα ανοίξει στο συγκεκριµένο 
πλαίσιο. (π.χ. αν έχουµε µία σελίδα µε ένα πλαίσιο δεξιά ένα αριστερά και ένα πάνω και το 
αντικείµενο που έχουµε επιλέξει να είναι ο σύνδεσµός µας βρίσκεται στο αριστερό πλαίσιο τότε αν 
επιλέξουµε η νέα σελίδα να ανοίξει στο δεξιό πλαίσιο ο browser θα ανανεώσει µόνο την δεξια 
σελίδα και θα εµφανίσει εκεί τη σύνδεσή µας. Όλες οι άλλες σελίδες δεν θα ανανεωθούν.) 
 
 
Τα επίπεδα είναι υποδοχείς αντικειµένων που σας επιτρέπουν να τα τοποθετήσετε όπου θέλετε 
εσείς.  
 

 
 
1.Ορίζουµε το όνοµα του επιπέδου σε περίπτωση που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε µία 
συµπεριφορά Behavior.  
2.Ορίζουµε τιµή ακριβείας σε pixels της τοποθέτησης του επιπέδου στη σελίδα. Από αριστερά και 
από πάνω.  
3.Ορίζουµε το µέγεθος του επιπέδου.  
4.Ορίζουµε τη σειρά στοίβαξης των επιπέδων εφόσον αυτά αλληλοκαλύπτονται. Μεγαλύτερος 
αριθµός σηµαίνει ότι το επίπεδο βρίσκεται επάνω.  
5.Ορίζουµε µία εικόνα που µπαίνει ως φόντο.  
6.Ορίζουµε την ορατότητα του επιπέδου.  
•Visible:Ορατό όταν φορτώνεται η σελίδα  
•Hidden: Αόρατο όταν φορτώνεται η σελίδα  
•Inherit : Κληρονοµηµένο, όταν το επίπεδο βρίσκεται µέσα σε ένα άλλο επίπεδο τότε κληρονοµεί 
και την ορατότητα του πατρικού του επιπέδου.  
7.Ορίζουµε το χρώµα φόντου.  
8.Ορίζουµε σηµάνσεις που αφορούν τους επεξεργαστές ιστοσελίδων (Browsers).  
9.Ορίζουµε την υπερχείλιση των αντικειµένων του επιπέδου όταν αυτά είναι µεγαλύτερα.  
•Visible: Αναπτύσσει το επίπεδο προς τα αριστερά και προς τα κάτω ώστε να εµφανίζεται ότι 
υπάρχει στο επίπεδο  
•Hidden: Κρατάει το τρέχον µέγεθος του επιπέδου ώστε τα περιεχόµενα να µην εµφανίζονται αν 
είναι µεγαλύτερα του επιπέδου  
•Scroll: Εµφανίζει µπάρα κύλισης ανεξάρτητα αν το περιεχόµενο είναι µεγαλύτερο του επιπέδου  
•Auto: Εµφανίζει µπάρα κύλισης µόνο όταν τα περιεχόµενα υπερχειλίζουν το µέγεθος του 
επιπέδου.  
10.Ορίζουµε µε συντεταγµένες ένα συγκεκριµένο σηµείο του επιπέδου που θέλουµε να 
εµφανίσουµε.  
Μπορούµε επίσης να ορίσουµε τα επίπεδα να µην αλληλοκαλύπτονται µε την εντολή Prevent 
overlaps που βρίσκεται στην παλέτα των επιπέδων στο µενού Window – Layers.  
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Επίσης µπορούµε εάν θέλουµε να σχεδιάσουµε ένα περίπλοκο πίνακα, να χρησιµοποιήσουµε 
επίπεδα για να το κάνουµε και έπειτα αφού τα επιλέξουµε όλα να χρησιµοποιήσουµε την εντολή 
από το µενού Modify – Convert – Layers to Table ή και το αντίστροφο. 
 
 
 
 
Τα styles µας επιτρέπουν να εφαρµόσουµε µία ιδιότητα ή µία οµάδα ιδιοτήτων σε ένα ή πολλά 
αντικείµενα σε µία ή περισσότερες σελίδες. Έτσι κάθε φορά που θα αλλάζουµε µία από αυτές τις 
ιδιότητες στο style θα αλλάζει ανάλογα και το αντικέιµενο που έχει εφαρµοστεί το style. Styles 
µπορούν να εφαρµοστούν σε κείµενο, εικόνες, πίνακες, επίπεδα κ.α. Κάθε style δηµιουργεί ένα 
αρχείο µε κατάληξη .css.  
 

 
 
Στο εικονίδιο µε το σύµβολο + πατάµε για να µας ανοίξει το παράθυρο δηµιουργίας style.  
 

 
 
Στο πεδίο Name δίνουµε το όνοµα του style µέσα στο Dreamweaver και πατάµε το ΟΚ. Έπειτα 
ανοίγει το παράθυρο αποθήκευσης του style στο δίσκο µας. Μετά εµφανίζεται το επόµενο 
παράθυρο.  
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Εδώ µπορούµε να ορίσουµε τις ιδιότητες για κάθε αντικείµενο. Επειδή είναι πάρα πολλές δεν θα τις 
αναλύσουµε µία µία. Μέτα από όλες αυτές τις κινήσεις το panel έχει γίνει πλέον:  
 

 
 
Το µόνο που έχουµε να κάνουµε είναι να επιλέξουµε το κείµενο µας (στο συγκεκριµένο 
παράδειγµα) και να κάνουµε κλικ στο style .Text. Το κείµενο µας θα πάρει όλες τις ιδιότητες που 
έχουµε ορίσει σʼ αυτό.  
Μπορούµε να εισάγουµε το style σε άλλη σελίδα µε το πρώτο κουµπί, να το επεξεργαστούµε µε το 
τρίτο κουµπί ή να το διαγράψουµε µε το τέταρτο κουµπί. 
 
 
 
 
Τα Behaviors είναι κάποια έτοιµα scripts που µας δίνει το Dreamweaver ώστε να τα 
χρησιµοποιήσουµε στις σελίδες µας. Τα Behaviors µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως µεµονοµένα ή 
πάνω σε κάποιο αντικείµενο. Το παράθυρο των behaviors είναι το παρακάτω:  
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Πατώντας το κουµπί + µας εµφανίζεται η παρακάτω λίστα από behaviors:  
 

 
 
Call Javascript: Καλεί ένα javascript που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε.  
Change Property: Αλλάζει τις ιδιότητες σε ένα αντικείµενο.  
Check Browser: Ελέγχει την συµβατότητα µε τον browser.  
Check Plugin: Ελέγχει κάποιο plugin που έχουµε χρησιµοποιήσει.  
Control Shockwave or Flash: Παίρνει τον έλεγχο για κάποιες ταινίες Shockwave ή Flash.  
Drag Layer: Μας δίνει τη δυνατότητα να κάνουµε κάποιο layer µετακινήσιµο.  
Go to URL: Οδηγεί σε µία τοποθεσία στο Internet.  
Hide Pop-Up Menu: Κρύβει ένα Pop-Up Menu  
Jump Menu: ∆ηµιουργεί ένα Jump Menu  
Jump Menu Go: ∆ηµιουργεί ένα Jump Menu µε το κουµπί Go δίπλα.  
Open Browser Window: Ανοίγει ένα παράθυρο του browser µε τις ιδιότητες που θα του θέσουµε 
εµείς.  
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Play Sound: Παίζει έναν ήχο  
Popup Message: Βγάζει ένα παράθυρο µηνύµατος.  
Preload images: Φορτώνει τις εικόνες στο παρασκήνιο.  
Set Navigation Bar Image: Επιλογές για την Navigation Bar  
Set Text: Θέτει κείµενο στην Status Bar, σε ένα layer, σε ένα frame ή σε ένα text field.  
Show Pop-Up Menu: Εµφανίζει ένα Pop-Up Menu.  
Show-Hide Layers: Επιλογές εµφάνισης και απόκρυψης των layers.  
Swap Image: Εναλλαγή εικόνων  
Swap Image Restore: Επαναφορά της εναλλαγής των εικόνων.  
Validate Form: Επικύρωση µίας φόρµας.  
 
 
 
Εάν θέλουµε να επεξεργαστούµε κάποιο Behavior κάνουµε διπλό κλικ πάνω του, ενώ αν θέλουµε 
να αφαιρέσουµε πατάµε στο κουµπί -.  
Οι συµεριφορές ενεργοποιούνται όταν επιλέξουµε πότε θα εκτελείται η κάθε συµπεριφορά. Αυτό 
ονοµάζεται Action και είναι πχ: Όταν γίνεται κλικ(onclick), όταν γίνεται διπλό κλικ(ondbclick), 
όταν παιρνάει ο δείκτης του ποντικιου από πάνω(onmouseover), όταν ο δείκτης του ποντικιου 
φεύγει από πάνω(onmouseout), όταν φορτώνει η σελίδα(onload) κ.α. 
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Εδώ έχουµε µία φόρµα επικοινωνίας:  
 

 
 
Πηγαίνουµε στο µενού "Behaviors"  
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Επιλέγουµε form validation και µας εµφανίζεται αυτό το παράθυρο:  
 

 
 
Μετά επιλέγουµε το πεδίο που θέλουµε να έχει απαραίτητα email και επιλέγουµε αυτά που 
σηµειώνονται στην εικόνα:  
 
 

 
 
Στο επόµενο πεδίο που είναι για το µήνυµα:  
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Και πατάµε OK.  
 
 
Μετά ανοίγουµε την σελίδα σε ένα browser, δεν συµπληρώνουµε κανένα πεδίο και πατάµε 
"Αποστολή"  
 
 
Το javascript µήνυµα µας ειδοποιεί ότι κάτι δεν έχουµε συµπληρώσει.  
 
 
Μετά συµπληρώνουµε ένα λανθασµένο email και ένα µήνυµα και βλέπουµε:  
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Αυτό γίνεται γιατί έχουµε επιλέξει πιο πριν στο πεδίο email να ζητάει e-mail διεύθυνση.  
 
Τώρα µπορείτε από εδώ:  
 Στις: 17 Φεβ 2008 00:40    Θέµα: Πώς να κάνετε µία φόρµα να έχει απαραίτητα πεδία 
Περιγραφή θέµατος: Dreamweaver 
 
Καλησπέρα.  
Εδώ θα σας δείξω τον απλότερο τρόπο να κάνετε µια φόρµα επικοινωνίας κλπ , να εχει κάποια  
υποχρεωτικά πεδία στο Dreamweaver.  
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Εδώ έχουµε µία φόρµα επικοινωνίας:  
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Πηγαίνουµε στο µενού "Behaviors"  
 

 
 
Επιλέγουµε form validation και µας εµφανίζεται αυτό το παράθυρο:  
 

 
 
Μετά επιλέγουµε το πεδίο που θέλουµε να έχει απαραίτητα email και επιλέγουµε αυτά που  
σηµειώνονται στην εικόνα:  
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Στο επόµενο πεδίο που είναι για το µήνυµα:  
 

 
 
Και πατάµε OK.  
 
Μετά ανοίγουµε την σελίδα σε ένα browser, δεν συµπληρώνουµε κανένα πεδίο και πατάµε  
"Αποστολή"  
 
Το javascript µήνυµα µας ειδοποιεί ότι κάτι δεν έχουµε συµπληρώσει.  
 
Μετά συµπληρώνουµε ένα λανθασµένο email και ένα µήνυµα και βλέπουµε:  
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Αυτό γίνεται γιατί έχουµε επιλέξει πιο πριν στο πεδίο email να ζητάει e-mail διεύθυνση.  
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Τώρα µπορείτε από εδώ:  
 

  
 
 
 
να αλλάξετε τα µηνύµατα. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

 ΕΓΧΕΙΡΙ∆ΙΟ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 
 

3.1. EΙΣΟ∆ΟΣ ΧΡΗΣΤΗ ΣΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ  ΩΣ ΑΠΛΟΣ ΧΡΗΣΤΗΣ 
    
   Στην εικόνα που ακολουθεί βλέπουµε την αρχική σελίδα της εφαρµογής µας. Όπως παρατηρούµε  
   δίνονται οι παρακάτω επιλογές στον χρήστη : 
 

• να κάνει είσοδο στο σύστηµα  εφόσον  διαθέτει ήδη λογαριασµό 
• να κάνει εγγραφή στο σύστηµα εφόσον δεν διαθέτει  λογαριασµό 
• να του αποστέλλεται e-mail σε περίπτωση που έχει ξεχάσει τον κωδικό του, δηµιουργώντας 

του καινούριο κωδικό για λόγους ασφαλείας. 
• Με το check box “να µε θυµάσαι”,  µε την εισαγωγή µόνο του ονόµατός του κάθε χρήστη 

θα εµφανίζεται αυτόµατα ο κωδικός του στο αντίστοιχο πεδίο και θα γίνεται αυτόµατα η 
είσοδος του στο σύστηµα. 

 



 
-80- 

 

 
 
3.1.1.  ΕΓΓΡΑΦΗ  ΣΤΟ ΣΥΣΤΗΜΑ 
 
Σε αυτή τη σελίδα ο χρήστης έχει την δυνατότητα να δηµιουργήσει το δικό του προσωπικό 
λογαριασµό. Το µόνο που έχει να κάνει είναι να εισάγει το όνοµα και τον κωδικό που επιθυµεί να 
έχει καθώς και το e-mail του. Αφού συµπληρώσει τα στοιχεία αυτά που είναι απαραίτητα, 
πατώντας το κουµπί εγγραφή θα ξεκινήσει η διαδικασία εγγραφής του χρήστη στην βάση 
δεδοµένων του συστήµατος. Εαν η διαδικασία είναι πετυχηµένη, θα του εµφανίσει το αντίστοιχο 
µήνυµα. Εαν η διαδικασία δεν πετύχει, στην περίπτωση που ο χρήστης έχει κάνει κάποια λάθη στην 
εισαγωγή των στοιχείων του, θα του εµφανίσει τα αντίστοιχα µηνύµατα ενηµερώνοντάς τον για τα 
λανθασµένα στοιχεία που εισήγαγε. 
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3.1.2.  ΑΠΟΣΤΟΛΗ ΚΩ∆ΙΚΟΥ ΜΕ e-mail 
 
 Η σελίδα αυτή παρέχει την δυνατότητα στο χρήστη να ανακτήσει τον προσωπικό του κωδικό για 
την εισοδό του στο σύστηµα σε περίπτωση που τον έχει ξεχάσει. Υπάρχει πεδίο το οποίο καλεί τον 
χρήστη να εισάγει το όνοµα που χρησιµοποιεί για να εισέλθει στο σύστηµα. Στη συνέχεια πατώντας 
το κουµπί “πάρτε το νέο σας κωδικό”, το σύστηµα δηµιουργεί για λόγους ασφαλείας ένα καινούριο 
κωδικό και τον αποστέλλει στην ηλεκτρονική διεύθυνση του συγκεκριµένου εγγεγραµένου χρήστη. 
Στη συνέχεια ο χρήστης µπορεί να χρησιµοποιείσει  τον καινούριο κωδικό που του δώθηκε για την 
είσοδό του στο σύστηµα ή να τον αλλάξει (εαν επιθυµεί) αφού έχει εισαχθεί στο σύστηµα. 
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3.2. Menu ΕΠΙΛΟΓΩΝ ΑΠΛΟΥ ΧΡΗΣΤΗ 
 
Με την είσοδό µας ως απλοί χρήστες στο σύστηµα εµφανίζονται οι παρακάτω επιλογές : 
 

• “ο λογαριασµός µου” 
• “διόρθωση λογαριασµού” 
• “επιλογές ιατρικού προσωπικού” 
• “αποσύνδεση” 
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3.2.1.  Ο ΛΟΓΑΡΙΑΣΜΟΣ ΤΟΥ ΧΡΗΣΤΗ 
 
 Πατώντας την επιλογή ο λογαριασµός µου µπορούµε να δούµε τα στοιχεία που έχουν καταχωρηθεί 
για το άτοµό µας.  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
-84- 

 

3.2.2. ∆ΙΟΡΘΩΣΗ ΛΟΓΑΡΙΑΣΜΟΥ ΧΡΗΣΤΗ 
 
Σε περίπτωση που επιθυµούµε την αλλαγή κάποιων εξ' αυτών, υπάρχει η επιλογή “διόρθωση 
λογαριασµού” που µας επιτρέπει να τα επεξεργαστούµε. 
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3.2.3. ΕΠΙΛΟΓΕΣ ΙΑΤΡΙΚΟΥ ΠΡΟΣΩΠΙΚΟΥ 
 
 Στην σελίδα αυτή µεταφερόµαστε πατώντας το “επιλογές ιατρικού προσωπικού”. Εδώ ο χρήστης 
έχει τη δυνατότητα να µεταφερθει στην αρχική σελίδα, να εισάγει κάποιον ασθενή στη βάση 
δεδοµένων του συστήµατος, να αναζητήσει ασθενή που ήδη υπάρχει, να διαγράψει ή να 
επεξεργαστεί στοιχεία που αφορούν στουσ ήδη υπάρχοντες ασθενείς, να εκτυπώσει τα στοιχεία 
ασθενή που επιθυµεί. Σε περίπτωση  βλάβης ή δυσλειτουργίας της εφαρµογής,  παρέχεται η 
δυνατότητα επικοινωνίας µε τον διαχειριστή του συστήµατος  µε την χρήση ηλεκτρονικού 
ταχυδροµείου. 
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Εδώ βλέπουµε την φόρµα εισαγωγής νέου ασθενή στη βάση δεδοµένων του συστήµατος. Για να 
µπορέσει να γίνει µια εισαγωγή σωστά, θα πρέπει να συµπληρωθούν όλα τα πεδία που υπάρχουν. 
Εαν λείπει κάποιο απ'αυτά τότε εµφανίζεται το αντίστοιχο µήνυµα. Με το κουµπί “επαναφορά” 
γίνεται απ'την αρχή η εγγραφή του ασθενή (διόρθωση λανθασµένων στοιχείων) και µε το κουµπί 
“εισαγωγή” γίνεται η καταχώρηση του νέου ασθενή στο σύστηµα. 
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Από το µενού ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να αναζητήσει κάποιον ασθενή ή οµάδες ασθενών µε 
κοινά στοιχεία. Η αναζήτηση µπορεί να γίνει µε όποιο από τα πεδία επιθυµεί ο χρήστης όπως 
φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
-88- 

 

Στο παρακάτω παράδειγµα εµφανίζονται τα αποτελέσµατα αναζήτησης των ασθενών που 
νοσηλεύονται στην 'Α ορθοπαιδική κλινική στο θάλαµο 10. Όπως φαόνεται από την παρακάτω 
εικόνα έχουµε την δυνατότητα να διαγράψουµε κάποιον ασθενή, να επεξεργαστούµε τα στοιχεία 
του και να εκτυπώσουµε τα αποτελέσµατα της αναζήτησης που κάναµε. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
-89- 

 

Από το µενού λογαριασµός εµφανίζονται  οι  εξής επιλογές : 
 

• λογαριασµός 
• διόρθωση λογαριασµού 
• επικοινωνία 
• αποσύνδεση 

 
 Οι επιλογές λογαριασµός και διόρθωση λογαριασµού έχουν αναφερθεί παραπάνω. 
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Σε περίπτωση που ο χρήστης αντιµετωπίσει οποιοδήποτε πρόβληµα µε την εφαρµογή, µπορεί να 
επικοινωνήσει µε τον διαχειριστή του συστήµατος. Αυτό γίνεται µέσω της παρακάτω φόρµας , 
όπου ο χρήστης συµπληρώνει το e-mail του στο κατάλληλο πλαίσιο και  περιγράφει  το είδος του 
προβλήµατος που αντιµετωπίζει στο πλαίσιο µε τον τίτλο µήνυµα. Αφού ολοκληρώσει την 
περιγραφή του προβλήµατος, πατώντας το κουµπί “υποβολή ερωτήµατος” αποστέλλεται το µήνυµα 
στον διαχειρηστή του συστήµατος. 
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Όταν κάποιος χρήστης επιθυµεί να βγεί από το σύστηµα, µπορεί να πατήσει την επιλογή 
“αποσύνδεση” από το µενού λογαριασµός. Με αυτόν τον τρόπο βρισκόµαστε πάλι στην σελίδα 
εισόδου της εφαρµογής µας. 
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3.3. ΕΙΣΟ∆ΟΣ ΩΣ ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΤΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ  
 
Με την είσοδό µας ως διαχειριστές στο σύστηµα εµφανίζονται οι παρακάτω επιλογές : 
 

• ο λογαριασµός µου 
• διόρθωση λογαριασµού 
• επιλογές ιατρικού προσωπικού 
• διαχείριση χρηστών συστήµατος 
• αποθήκευση βάσης δεδοµένων συστήµατος 
• αποσύνδεση 
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Με την επιλογή “διαχειρηση χρηστών συστήµατος” ο διαχειρηστής µεταφέρεται στην παρακάτω 
σελίδα, από την οποία µπορεί να επεξεργαστεί στοιχεία που αφορούν τους χρήστες που είναι 
εγγεγραµένοι στο σύστηµα. Όπως βλέπουµε εµφανίζεται ένας συγκεντρωτικός πίνακας των          
ενεργών χρηστών που υπάρχουν. Επίσης έχει την δυνατότητα να καθορίζει το επίπεδο των χρηστών 
µέσω της επιλογής “αναβάθµιση προνοµίων χρήστη”, εισάγοντας απλά το όνοµά τουχρήστη που 
επιθυµεί. 
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 Ο διαχειριστής έχει το δικαίωµα να διαγράψει κάποιον από τους υπάρχοντες χρήστες, από την 
επιλογή “διαγραφή χρήστη”, εισάγοντας απλά το όνοµά του. Επιπλέον µπορεί να διαγράψει όλους 
τους ανενεργούς χρήστες- που δεν έχουν κάνει είσοδο στο σύστηµα για συγκεκριµένο χρονικό 
διάστηµα .Το διάστηµα αυτό καθορίζεται από τον διαχειριστή του συστήµατος.∆εν διαγράφονται 
οι διαχειριστές του συστήµατος.   
 
Με την επιλογή “διαγραφή χρήστη” ο διαχειριστής µπορεί να απαγορεύει την είσοδο ενός χρήστη, 
χωρίς να τον διαγράφει, στο σύστηµα. 
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 Εδώ  εµφανίζεται ένας συγκεντρωτικός πίνακας των  απαγορευµένων χρηστών. Από την επιλογή 
“διαγραφή απαγορευµένων χρηστών” ο διαχειρηστής έχει την δυνατότητα να διαγράφει εντελώς 
από την βάση δεδοµένων του συστήµατός µας κάποιον συγκεκριµένο χρήστη, εισάγοντας απλά το 
όνοµά του.  
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Ο διαχειριστής  πατώντας το κουµπί “αποθήκευση βάσης δεδοµένων συστήµατος” έχει τη 
δυνατότητα να αποθηκεύει όλους τους πίνακες, τα πεδία που περιέχουν, τις ρυθµίσεις που έχουµε 
δώσει σε αυτά και όλα τα δεδοµένα που έχουµε αποθηκεύσει µέχρι εκείνη τη στιγµή.Έτσι 
δηµιουργούνται αρχεία τύπου sql που περιλαµβάνουν τα παραπάνω στοιχεία. 
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ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ– ΑΝΑΦΟΡΕΣ 
 
 

 
• http://www.php.net 

 
• http://www.phpfreaks.com 

 
• http://www.mysql.com 

 
• http://www.w3c.org 

 
• http://www.wikipedia.com 

 
• http://gr.php.net/history/  

 
• http://www.freestuff.gr 

 
• http://www.scripts.com/ 

 
• http://www.devshed.com/ 

 
• http://www.w3schools.com/PHP/php_mail.asπ 

 
• http://www.webdeveloper.com/forum/showthread.php?t=209907 

 
• http://php.about.com/od/finishedphp1/ss/php_login_code.html 

 
• http://www.phpeveryday.com/articles/PHP-MySQL-Adding-Field-Table-P286.html 

 
• http://www.youtube.com/results?search_query=php+edit+table+form&search_type=&aq=f 

 
• http://www.youtube.com/watch?v=oaSnkvxWmHQ 

 
 


