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ΠΕΡΙΛΗΨΗ: 

Η παρούσα εργασία ασχολείται με τα πρωτόκολλα HTML 5 και CSS 3 και τις νέες 

προσθήκες που έγιναν. Αρχικά, ακολουθεί ιστορικά και μέσα στις δεκαετίες την εξέλιξη των 

κινητών συσκευών. Ξεκινάει από την πρώτη κινητή συσκευή, το κινητό τηλέφωνο. Στη 

συνέχεια αναφέρεται και στα άλλα είδη συσκευών που εμφανίστηκαν την τελευταία 

δεκαετία. Αυτή η νέα γενιά κινητών συσκευών δεν θα μπορούσαν να αφήσουν και την αγορά 

και τους καταναλωτές ανεπηρέαστους. Έτσι, για να ικανοποιηθούν οι ανάγκες των χρηστών, 

δημιουργήθηκαν και συνεχίζονται να δημιουργούνται εφαρμογές παντός τύπου. Από όλες 

αυτές, η εργασία ασχολείται με τις διαδικτυακές οι οποίες χρησιμοποιούν τον browser της 

συσκευής μας. Μέσω παραδειγμάτων λοιπόν θα δούμε ποιες εντολές της HTML5 σε 

συνδυασμό με την CSS 3 είναι αυτές που δίνουν το επιθυμητό αποτέλεσμα σε οποιαδήποτε 

κινητή συσκευή σε οποιονδήποτε φυλλομετρητή και αν είμαστε ακόμα και σε επιτραπέζια 

συσκευή.  

  



 5 

ΠΙΝΑΚΑΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΩΝ 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1
Ο
: ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΙΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ ΓΙΑ ΚΙΝΗΤΕΣ ΣΥΣΚΕΥΕΣ ..................... 8 

1.1Η ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΩΝ ΚΙΝΗΤΩΝ ΣΥΣΚΕΥΩΝ ............................................................................ 9 

1.1.1 ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΩΝ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ ............................................... 9 

1.1.1.1 2
Η
 ΓΕΝΙΑ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ – ΨΗΦΙΑΚΑ ΔΙΚΤΥΑ ΚΥΨΕΛΗΣ…… .. 10 

1.1.1.2 2
Η
 ΓΕΝΙΑ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ – ΨΗΦΙΑΚΑ ΔΙΚΤΥΑ ΚΥΨΕΛΗΣ………11 

1.1.1.3 3
η
 ΓΕΝΙΑ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ -  ΜΕΤΑΦΟΡΑ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ………….. 12  

1.2 Η ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΩΝ ΚΙΝΗΤΩΝ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΩΝ ΣΥΣΚΕΥΩΝ…………………………14 

1.2.1 ΕΞΥΠΝΑ ΤΗΛΕΦΩΝΑ ( SMARTPHONES)………………………………………14 

1.2.2 ΤΑΜΠΛΕΤΕΣ ( TABLETS)………………………………………………………...15 

1.3 ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ  ΠΟΥ ΥΠΟΣΤΗΡΙΖΟΝΤΑΙ ΣΤΙΣ ΚΙΝΗΤΕΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΕΣ 

ΣΥΣΚΕΥΕΣ…….……………………………………………………………………………17 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2
Ο
 : HTML5................................................................................................................ 20 

2.1 ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑΔΡΟΜΗ ΤΗΣ HTML .................................................................................... 20 

2.1.1  Η HTML 5.0 ΚΑΙ Η ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΗΣ ......................................................................... 22 

2.2 ΔΟΜΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΤΗΣ HTML 5 ....................................................................................... 24 

2.2.1 ΒΑΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΓΙΑ ΤΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΜΙΑΣ ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑΣ ΣΕ HTML 5 ...... 24 

2.2.1.1 ΤΑ ΠΕΔΙΑ DOCTYPE, SECTION THΣ HTML 5..................................................... 24 

2.2.1.2 ΤΑ ΠΕΔΙΑ ARTICLE, HEADER, FOOTER, ASIDE ............................................... 24 

2.2.1.3 ΤΑ ΠΕΔΙΑ FIGURE, TIME, MARK, PROGRESS, METER .................................... 29 

2.2.1.4  ΕΙΚΟΝΕΣ ΚΑΙ ΥΠΕΡΣΥΝΔΕΣΜΟΙ ........................................................................ 33 

2.2.1.5  ΑΝΑΠΑΡΑΓΩΓΗ BINTEO ...................................................................................... 39 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3: Η CSS 3 ΣΤΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΩΝ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΓΙΑ ΚΙΝΗΤΕΣ 

ΣΥΣΚΕΥΕΣ ....................................................................................................................................... 43 

3.1 : ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΦΥΛΛΟΥ ΣΤΥΛ (CSS ) .............................................................................. 43 

3.2 ΦΥΛΛΑ ΣΤΥΛ ΚΑΙ ΚΙΝΗΤΕΣ ΣΥΣΚΕΥΕΣ ......................................................................... 46 

3.2.1 ΓΝΩΡΙΜΙΑ ΜΕ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΤΟΛΕΣ ΤΗΣ CSS .......................................................... 46 

3.2.1.2  ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΗ ΤΗΣ ΓΡΑΜΜΑΤΟΣΕΙΡΑΣ ......................................................... 48 

3.2.2 ΓΝΩΡΙΜΙΑ ΜΕ ΤΗΝ ΕΝΤΟΛΗ MEDIAΤΗΣ CSS 3 ..................................................... 48 

3.2.3 Η ΕΝΤΟΛΗ ΜΕΤΑ ΤΗΣ CSS 3 ...................................................................................... 51 

3.2.4 Η ΕΝΤΟΛΗ MEDIA ΤΗΣ CSS 3..................................................................................... 51 

3.3 ΑΝΑΦΟΡΑ ΣΤΙΣ ΕΠΙΠΛΕΟΝ ΠΡΟΣΘΗΚΕΣ ΤΗΣ CSS3 ..................................................... 54 

3.3.1 ΠΡΟΣΘΗΚΗ ΕΦΕ ΣΚΙΑΣ ΣΕ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ ............................................................. 54 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ........................................................................................................................ 58 



 6 

 

ΚΑΤΑΛΟΓΟΣ ΕΙΚΟΝΩΝ 

Εικόνα 1- Η εξέλιξη των κινητών συσκευών ............................................................................. 8 

Εικόνα 2 - Γενιάς 1G Κινητά Τηλέφωνα .................................................................................... 9 

Εικόνα 3 - Γενιάς 2GΚινητά Τηλέφωνα ................................................................................... 10 

Εικόνα 4 - Γενιάς 3G Κινητά Τηλέφωνα .................................................................................. 11 

Εικόνα 5 -  Έξυπνα Κινητά Τηλέφωνα ..................................................................................... 14 

Εικόνα 6 -  Άποψη Tablet Συεκευών ....................................................................................... 15 

Εικόνα 7 -  NativeApplications ................................................................................................. 16 

Εικόνα 8 -  WebApplications .................................................................................................... 17 

Εικόνα 9 -  HybridApplications ................................................................................................ 18 

Εικόνα 10 - Η εξέλιξη της HTML .............................................................................................. 21 

Εικόνα 11 -  Η Εξέλιξη τoυCSS ................................................................................................. 22 

Εικόνα 12 -  Η αξιοποίηση της HTML ...................................................................................... 22 

Εικόνα 13 - Πρώτη Εκδοχή της Εφαρμογής μας σε Desktopκαι GoogleChrome .................... 23 

Εικόνα 14 - Κώδικας για την Εικόνα 13 ................................................................................... 24 

Εικόνα 15 -  Άποψη της Ιστοσελίδας μας ................................................................................ 25 

Εικόνα 16 -  Κώδικας για την Εικόνα 15 .................................................................................. 26 

Εικόνα 17 - Στοιχείο Header .................................................................................................... 27 

Εικόνα 18 - Πεδίο article στην ιστοσελίδα μας ....................................................................... 27 

Εικόνα 19 - Κώδικας για το πεδίο footer ................................................................................ 28 

Εικόνα 20 -  Άποψη της ιστοσελίδας ....................................................................................... 29 

Εικόνα 21 - Κώδικας για τη εικόνα 20 ..................................................................................... 30 

Εικόνα 22 - Άποψη της ιστοσελίδας ........................................................................................ 33 

Εικόνα 23 - Κώδικας για την εικόνα 22 ................................................................................... 33 

Εικόνα 24 - Άποψη της ιστοσελίδας μας ................................................................................. 34 

Εικόνα 25 - Κώδικας για την εικόνα 24 ................................................................................... 34 

Εικόνα 26 - Άποψη της ιστοσελίδας μας από Desktop Pc ...................................................... 35 

Εικόνα 27 - Άποψη της ιστοσελίδας μας από Android smartphone ....................................... 37 

Εικόνα 28 - Άποψη της ιστοσελίδας μας από Android Tablet ................................................ 38 

Εικόνα 29 - Κώδικας για την εισαγωγή βίντεο ........................................................................ 39 

Εικόνα 30 -  Η ιστοσελίδα έπειτα από την προσθήκη του βίντεο........................................... 40 

Εικόνα 31 - Κώδικας για παραμέτρο controls ......................................................................... 40 

Εικόνα 32 - Video με δυνατότητα επιλογής αναπαραγωγής .................................................. 41 

Εικόνα 33 - Το πρώτο μας CSS ................................................................................................. 42 

Εικόνα 34 - HTML με CSS ......................................................................................................... 43 

Εικόνα 35 - Αποτέλεσμα του φύλλο Στυλ στην ιστοσελίδα μας από Desktop ....................... 43 

Εικόνα 36 - Άποψη εικόνας από κινητή συσκευή ................................................................... 44 

Εικόνα 37 - HTML και CSS ........................................................................................................ 45 

Εικόνα 38 - Κώδικας για φύλλο στυλ css_intro2 ..................................................................... 46 

Εικόνα 39 - Κώδικας για φύλλο στυλ third.css ........................................................................ 47 

Εικόνα 40 - Αποτέλεσμα του CSS της εικόνας 39 σε desktop pc ............................................ 48 

Εικόνα 41 - Αποτέλεσμα του CSS της εικόνας 39 σε φορητή συσκευή .................................. 49 

Εικόνα 42 – Κάθετη άποψη ιστοσελίδας σε tablet ................................................................. 52 

Εικόνα 43 - Οριζόντια άποψη της ιστοσελίδας σε tablet ....................................................... 53 

Εικόνα 44 - Κάθετη και οριζόντια άποψη της ιστοσελίδας σε smartphone ........................... 53 



 7 

 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Η εργασία επικεντρώνεται αρχικά σε μια ιστορική αναδρομή των κινητών συσκευών. 

Ξεκινάει με το κινητό τηλέφωνο και πως αυτό εξελίχθηκε μέσα στα χρόνια και τελικά ποια 

είναι η τελική του μορφή. Επίσης, θα αναφερθεί και στις άλλες κινητές συσκευές που μπήκαν 

δυναμικά στην καθημερινότητα μας όπως είναι tablet. Κάθε μια από αυτές τις κινητές 

συσκευές ήρθε να καλύψει την αδυναμία των προηγουμένων. Και έτσι για να καλύψουν και 

τις ανάγκες του κάθε χρήστη, έχουμε τις διάφορες εφαρμογές. Οι εφαρμογές αναλόγως τον 

τρόπο με τον οποίο αλληλοεπιδρούν με το λογισμικό της κάθε συσκευής κατατάσσεται και σε 

μια κατηγορία. Από όλες αυτές τις κατηγορίες η εργασία επικεντρώνεται στις διαδικτυακές 

που χρησιμοποιούν και τα πρωτόκολλα HTML 5 και CSS 3. 

Με τα πρωτόκολλα αυτά διαπραγματεύεται και η παρούσα εργασία η οποία προσπαθεί με 

σύντομο τρόπο και μέσω εικόνων από συσκευές να δώσει μια χροιά για το πώς και γιατί 

εξελίχτηκαν αυτά τα πρωτόκολλα και με ποιον τρόπο χρησιμοποιούνται για να αποδώσουν τα 

μέγιστα. 

Αξίζει να αναφερθεί ότι οι συσκευές που χρησιμοποιήθηκαν για την οπτικοποίηση των 

εντολών των πρωτοκόλλων είναι : σταθερός υπολογιστής με φυλλομετρητή Google Chrome, 

Tablet 10’ με λογισμικό Android και φυλλομετρητή Chrome καθώς και smartphone με 

λογισμικό Android 5.0 και φυλλομετρητή Google Chrome. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1
Ο

: 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΙΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΕΣ ΓΙΑ ΚΙΝΗΤΕΣ ΣΥΣΚΕΥΕΣ 

 

1.1. Η ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΩΝ ΚΙΝΗΤΩΝ ΣΥΣΚΕΥΩΝ 

 

Ζούμε στον αιώνα των τεχνολογικών ανακαλύψεων και τεχνολογικών εξελίξεων. Την 

δεκαετία του ’80 η ύπαρξη του κινητού τηλεφώνου ήταν ασύλληπτης φαντασίας, όσο για 

τις συσκευές οι οποίες θα είναι κινητοί υπολογιστές και μέσω των οποίων θα 

επικοινωνούμε με άτομα σε όλο τον κόσμο ζωντανά δεν έβρισκαν εφαρμογή παρά μόνο 

σε ταινίες επιστημονικής φαντασίας. Και όμως, μέσα σε λίγες δεκαετίες, αυτές οι κινητές 

συσκευές όχι απλά έχουν εφευρεθεί αλλά έχουν επίσης μπει στην ζωή μας, στην 

καθημερινότητα μας και έχουν γίνει αναγκαίες για την επικοινωνία μας, την ενημέρωση 

μας ακόμα για την απλή πλοήγηση μας στο Διαδίκτυο. 

Για τις συσκευές αυτές και την εξέλιξη τους μέσα στις ελάχιστες δεκαετίες, θα 

αφιερώσουμε λίγες σελίδες στα παρακάτω εδάφια. Θα ξεκινήσουμε την ιστορική μας 

αναδρομή ξεκινώντας από την πρώτη κινητή συσκευή, το κινητό τηλέφωνο και στη 

συνέχεια θα αναφέρουμε και τις άλλες κινητές συσκευές που έχουν κατακλείσει την 

αγορά όπως τα tablet κτλ. 

 

 

Εικόνα 1- Η εξέλιξη των κινητών συσκευών 
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1.1.1 ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΩΝ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ 

 

Στην εισαγωγή αναφέραμε ότι η έκρηξη στην τεχνολογία των κινητών συσκευών έγινε με 

την κατασκευή των κινητών τηλεφώνων. Ας ξεκινήσουμε όμως την ιστορία από την 

αρχή.  

Η όλη ιστορία ξεκινάει στις  3 Απριλίου το 1973. Ο δόκτωρ Μάρτιν Κούπερ ο οποίος 

εργάζονταν στην εταιρεία MOTOROLA ήταν εκείνος ο οποίος έκανε την  τρελή ιδέα της 

κινητής επικοινωνίας πραγματικότητα. Το πρώτο λοιπόν κινητό που κατασκεύασε ο 

Κούπερ ήταν μια αρκετά μεγάλη συσκευή με ύψος 25 εκατοστά και βάρος 900 

γραμμάρια  - καμία σχέση με τα σημερινά κινητά και η μπαταρία του διαρκούσε το πολύ 

20 λεπτά. 

Όμως, η εξέλιξη των κινητών τηλεφώνων δεν σταμάτησε στην ογκώδη αυτή συσκευή.  

Από την πρώτη εκείνη ογκώδη συσκευή τα τηλέφωνα πέρασαν διάφορες γενιές για να 

καταλήξουν στην μορφή αλλά και στις δυνατότητες που προσφέρουν σήμερα. Ας τις 

δούμε αυτές τις γενιές και πως εξελίχθηκαν τα κινητά. 

 

1.1.1.1. Η
 ΓΕΝΙΑ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ – ΑΝΑΛΟΓΙΚΑ ΔΙΚΤΥΑ 

ΚΥΨΕΛΗΣ 

 

Το πρώτο κινητό αναλογικού δικτύου κυψέλης τέθηκε σε εφαρμογή στο Τόκυο το 

1979.  Από εκεί ‘ταξίδεψε’ η τεχνολογία μέχρι τις Σκανδιναβικές χώρες όπου και 

υιοθετήθηκε το 1981. Στη συνέχεια ακολούθησαν η Αμερική το 1983, το Ισραήλ το 

1986 και η Αυστραλία το 1987.  

Το θετικό με τα κινητά αυτά ήταν ότι πια μπορούσαν να κάνουν δυνατή την 

επικοινωνία εξ αποστάσεως χωρίς την ύπαρξη συρμάτων. Όμως, όπως είναι λογικό, 

είχαν και κάποια μειονεκτήματα που για τη σημερινή εποχή θεωρούνται τετριμμένα 

και λυμένα. Τα προβλήματα αυτά αφορούσαν στην ασφάλεια των επικοινωνιών όπου 

δεν υπήρχε κρυπτογράφηση με αποτέλεσμα να είναι ευάλωτα σε υποκλοπές. 

 

 

Εικόνα 2 - Γενιάς 1G Κινητά Τηλέφωνα 
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1.1.1.2.  2
Η
 ΓΕΝΙΑ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ – ΨΗΦΙΑΚΑ ΔΙΚΤΥΑ 

ΚΥΨΕΛΗΣ 

 

Το 1990 εισάγεται το ψηφιακό δίκτυο κυψέλης. Συγκεκριμένα στην Ευρώπη 

συστήνεται το GSM ενώ στην Αμερική το CDMA . 

Ταυτόχρονα, η δεύτερη γενιά εγκαινιάζεται με την άφιξη, ίσως του πρώτου έξυπνου 

τηλεφώνου (smartphone) , τα IMBSIMON. Και ήταν ένα κινητό το οποίο περιείχε  

φαξ, βομβητής και PDAκαι όλα αυτά ενσωματωμένα σε ένα κινητό τηλέφωνο. 

Επίσης, περιείχε ημερολόγιο, ατζέντα, ρολόι, αριθμομηχανή, σημειωματάριο, 

δυνατότητα αποστολής email καθώς και οθόνη επαφής. 

Με όλα αυτά τα παραπάνω, τα DCN (Ψηφιακά δίκτυα κυψέλης) εισήγαγε και τα 

πολύ χρήσιμα και ευρέως πια διαδεδομένα SMS (Short Message Service). Θα πρέπει 

να αναφέρουμε ότι το πρώτο SMS το οποίο στάλθηκε από έναν χρήστη σε έναν 

άλλον έγινε στην Φιλανδία το 1993. 

Μια άλλη εξέλιξη των DCN είναι και η δυνατότητα χρήσης του Ιντερνέτ και αυτό 

έγινε στην Ιαπωνία το 1999 από την NTTR Do Co Mo. 

Έτσι, λοιπόν, συμπεραίνουμε ότι η επανάσταση στην κινητή τηλεφωνία και των 

εφαρμογών που αυτά υποστηρίζουν ξεκίνησε σχετικά νωρίς με την γέννηση των 

κινητών. 

 

 

Εικόνα 3 - Γενιάς 2GΚινητά Τηλέφωνα 
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1.1.1.3.  3
η
 ΓΕΝΙΑ ΚΙΝΗΤΩΝ ΤΗΛΕΦΩΝΩΝ -  ΜΕΤΑΦΟΡΑ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ  

 

Και καθώς εξαπλώνονται τα 2G κινητά και γίνονταν απαραίτητα για την καθημερινότητα 

των ατόμων,  άρχισε να γίνεται επιτακτική ανάγκη η τεχνολογία των κινητών να εξελιχθεί 

και να είναι σε θέση να έχουν πρόσβαση στο Ιντερνέτ και να επιτρέπεται η μεταφορά 

δεδομένων. Έτσι, λοιπόν, η αγορά και οι καταναλωτές ώθησαν τις κατασκευαστικές 

εταιρείες να περάσουν στο επόμενο επίπεδο που είναι τα κινητά τηλέφωνα 3G.  

Κινητά , λοιπόν, στα οποία  μπορούν οι χρήστες να έχουν μια άνετη περιήγηση στο 

διαδίκτυο συμπεριλαμβανομένου της αποστολής ηλεκτρονικού ταχυδρομείου καθώς επίσης 

και την αποστολή εικόνες αλλά και video. Το επαναστατικό πρόσθετο χαρακτηριστικό 

αυτής της γενιάς τηλεφώνου είναι και η δυνατότητα να έχει κάποιος οπτική επαφή με τον 

συνομιλούν τα. 

Η Ιαπωνία ήταν αυτή η οποία κατέχει τα ηνία της πρώτης χώρας η οποία υποστήριξε το 3G 

Δίκτυο. Η τελευταία εξέλιξη στα κινητά τηλέφωνα είναι η 4G τεχνολογία η οποία πια 

αρχίζει να αντικαθιστά τα 3G και να εγκαθιδρύει μια νέα πραγματικότητα στο 

streamingμέσω κινητής συσκευής. 

 

 

Εικόνα 4 - Γενιάς 3G Κινητά Τηλέφωνα 

Με την ταυτόχρονη ανάπτυξη των κινητών τηλεφώνων άρχισε να αναπτύσσεται και ένας 

άλλος τομέας της τεχνολογίας που είναι γνωστός για τις κινητές συσκευές. Με τον όρο 

κινητή υπολογιστική συσκευή, δεν εννοούμε πια μόνο τα κινητά τηλέφωνα τρίτης και 

τέταρτης γενιάς αλλά οποιαδήποτε συσκευή με την οποία μπορούμε να έχουμε φορητότητα, 

ασύρματη επικοινωνία συνδεσιμότητα που αυτό σημαίνει σύνδεση στο διαδίκτυο , πρόσβαση  

στα αρχεία μας κοκ. Τέτοιες κινητές συσκευές είναι οι κινητές υπολογιστικές ταμπλέτες  - 

υπολογιστές (Tablet Pc’s), προσωπικοί βοηθοί (PDA). 
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Κοινό χαρακτηριστικό όλων αυτών των κινητών συσκευών είναι το μικρό τους μέγεθος το 

οποίο ποικίλει και είναι μεταξύ 4’’ και 10’’ καθώς επίσης και ότι είναι ικανά να 

υποστηρίξουν ένα οποιαδήποτε λογισμικό από τα παρακάτω: 

 Android  

 IOS 

 Windows 

Στα παρακάτω εδάφιο θα αναφερθούμε αναλυτικά στην εξέλιξη των συσκευών αυτών. 
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1.2  Η ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΩΝ ΚΙΝΗΤΩΝ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΩΝ ΣΥΣΚΕΥΩΝ 

 

Όπως αναφέραμε και προηγουμένως, με τον όρο κινητή υπολογιστική συσκευή 

ονομάζουμε το σύνολο των τεχνολογιών που προσφέρουν φορητότητα, ασύρματη 

επικοινωνία και συνδεσιμότητα  καθώς και τις συσκευές που τις υποστηρίζουν. (Chen & 

Kotz, 2000). 

Οι συσκευές αυτές για να προσφέρουν τα προαναφερόμενα χρησιμοποιούν τεχνολογίες οι 

οποίες επιτρέπουν την συνδεσιμότητα μεταξύ των δικτύων κινητής τηλεφωνίας όπως 

HSPA κοκ, παρέχουν επίσης δυνατότητα ασύρματης σύνδεσης στο Διαδίκτυο (WIFI) 

καθώς επίσης ανάλυση οθόνης τέτοια ώστε ο χρήστης να μπορεί να βγάζει φωτογραφίες 

και να διασκεδάζει με παιχνίδια.  Εννοείται, ότι οι τεχνολογίες με τις οποίες 

εμπλουτίζονται οι κινητές υπολογιστικές συσκευές δεν σταματάνε εδώ, αλλά ανάλογα 

την εταιρεία παραγωγής δημιουργούνται και χαρακτηριστικά (features) τα οποία 

ενθουσιάζουν τους χρήστες. 

Στις κινητές υπολογιστικές συσκευές, σύμφωνα με την ISACA (Information Systems 

Auditan Control Association), συγκαταλέγονται οι παρακάτω 7 τύποι συσκευών: 

 Smartphone 

 Laptops 

 Tablet 

 Portable Digital Assistants(PDA’s) 

 Portable USB StorageDevices 

 Radio and Mobile Frequency Identification Devices (RFID) 

 Infrared-EnabledDevices (IrDA) 

(Johnson S κ.α, 2014) 

 

Από αυτές τις 7 κατηγορίες συσκευών εμείς θα αναφερθούμε στις πιο γνωστές και ευρεία 

χρησιμοποιούμενες ανά τον κόσμο, και αυτές είναι α) smartphone ή αλλιώς έξυπνα 

τηλέφωνα, β) tablets (ταμπλέτες). Θα επικεντρωθούμε σε αυτές τις κινητές συσκευές με 

τις οποίες και θα ασχοληθούμε για τις εφαρμογές που υποστηρίζουν. Ας δούμε όμως πιο 

αναλυτικά παρακάτω. 

 

1.2.1 ΕΞΥΠΝΑ ΤΗΛΕΦΩΝΑ (SMARTPHONES) 

  

Το έξυπνο τηλέφωνο, το οποίο χρησιμοποιείται κατά κόρον στην σημερινή εποχή, δεν 

είναι παρά ο ‘απόγονος’ του κινητού τηλεφώνου για το οποίο μιλήσαμε σε παραπάνω 

εδάφιο. Το πρώτο έξυπνο τηλέφωνο ήταν ένας συνδυασμός δυνατοτήτων των PDA’s 

(Personal Digital Assistants) και των τότε κινητών.  

Στη σημερινή εποχή, το smartphone, δεν παρέχει μόνο τη δυνατότητα επικοινωνίας – 

όπως ο προκάτοχος του – αλλά παρέχει και δυνατότητες και χαρακτηριστικά τα οποία τα 

συναντούσαμε μόνο σε υπολογιστές. Δηλαδή, ο χρήστης πια μπορεί να επεξεργάζεται 

κείμενα, να διαβάζει τα email του ακόμα και να σερφάρει στις καθιερωμένες του 

ιστοσελίδες όλα αυτά μέσω μιας συσκευής, του έξυπνου τηλεφώνου. 

Την ομοιότητα του με τον υπολογιστή, μπορούμε να την καταλάβουμε και από τα 

χαρακτηριστικά τα οποία αυτά επικεντρώνονται: 

 Στην απόδοση του επεξεργαστή  

 Στο μέγεθος της αποθηκευτικής δύναμης 

 Στην ανάλυση της φωτογραφικής μηχανής 
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 Στην ταχύτητα διασύνδεσης στο Διαδίκτυο 

 Λειτουργικό σύστημα ( Windows, IOS, Android) 

 Ανάλυση οθόνης 

 Μέγεθος οθόνης 

Παρατηρούμε από τα παραπάνω χαρακτηριστικά ότι τελικά το έξυπνο τηλέφωνο, εξελίσσεται 

σε ένα κινητό μικρό υπολογιστή.  

 

Εικόνα 5 -  Έξυπνα Κινητά Τηλέφωνα 

1.2.2 ΤΑΜΠΛΕΤΕΣ (TABLETS) 

Οι ταμπλέτες ή αλλιώς tablets όπως είναι γνωστές αυτές οι συσκευές, τα τελευταία τρία 

χρόνια στη χώρα μας έχουν ιδιαίτερη αναγνωσιμότητα.  

Πρόκειται για υπολογιστικές μηχανές με ευρεία οθόνη, χωρίς την ύπαρξη υλικού 

πληκτρολογίου. Τα δεδομένα μπορούν να εισαχθούν με τη βοήθεια ενός στυλό ή ακόμα και 

με την αφή αλλά μπορεί επίσης να συνδεθεί και ασύρματο ή ενσύρματο πληκτρολόγιο και 

έτσι έχουμε ένα minipc. Ουσιαστικά, η ονομασία τους προήρθε από την ιδέα της ύπαρξης 

των δεδομένων σαν να έχουμε μπροστά μια σελίδα (tablet) από χαρτί. Αξίζει να αναφέρουμε 

ότι οι πρώτε ιδέες για την ύπαρξη μιας τέτοιας συσκευής , βρίσκουν αναφορές στο τέλος του 

19
ου

 , αρχές 20
ου

 αιώνα. 

Όπως, και τα smartphone, έτσι και οι ταμπλέτες, ως κινητές υπολογιστικές συσκευές, τα 

χαρακτηριστικά τους παραπέμπουν σε υπολογιστή αλλά και σε κινητό τηλέφωνο με τη 

δυνατότητα χρήσης του δικτύου κινητής τηλεφωνίας. Κάποια από τα χαρακτηριστικά από 

αυτά είναι: 

 Δυνατότητα υποστήριξης δικτύου (3G , 4G) 

 WIFI 

 Αποθηκευτικός χώρος 

 Μέγεθος οθόνης 

 Απόδοση επεξεργαστή 

 Λειτουργικό σύστημα ( Windows, IOS, Android) 

(Nostrati,Karimi & Hasanvand,2012) 
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Έτσι, λοιπόν, με ένα tablet, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να έχει πρόσβαση στα email του, 

στο διαδίκτυο , στα παιχνίδια, στα αρχεία του με την διευκόλυνση της ευρείας οθόνης. Αξίζει 

να αναφέρουμε, ότι τα tablets πια υποστηρίζουν και GPS,  αλλά μπορεί να χρησιμοποιηθούν 

και ως ebook readers.  

 

Από όλα τα παραπάνω συμπεραίνουμε, ότι ζούμε σε μια εποχή, που όλα τα ψηφιακά μας 

αρχεία, και την ψηφιακή μας δραστηριότητα μπορούμε να την ‘κουβαλάμε’ παντού μαζί μας 

σαν να έχουμε τον υπολογιστή μας – απλά σε πιο βολικό μέγεθος. 

 

Εικόνα 6 -  Άποψη Tablet Συσκευών 
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1.3 ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ  ΠΟΥ ΥΠΟΣΤΗΡΙΖΟΝΤΑΙ ΣΤΙΣ ΚΙΝΗΤΕΣ 

ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΕΣ ΣΥΣΚΕΥΕΣ 

Όπως αναφέραμε και στο παραπάνω εδάφιο, οι κινητές υπολογιστικές συσκευές έχουν 

περάσει οποιαδήποτε προσδοκία όσον αφορά τις δυνατότητες τους. Σήμερα, στον 21
ο
 

αιώνα, οι κινητές συσκευές έχουν αντικαταστήσει υπολογιστές, σταθερά τηλέφωνα, χάρτες 

κοκ.  

Για να μπορέσουν λοιπόν να ανταπεξέλθουν σε  όλες αυτές τις καθημερινές και  μη ανάγκες 

του καταναλωτικού κοινού, αναπτύχθηκαν από εταιρείες αλλά και από μεμονωμένους 

προγραμματιστές, εφαρμογές οι οποίες κατηγοριοποιούνται ανάλογα την χρησιμότητα τους. 

Ας δούμε κάποιες από αυτές. 

 Native Εφαρμογές (Native Applications) 

 

Μια nativeεφαρμογή είναι εκτελέσιμα αρχεία τα οποία έχουν δημιουργηθεί για μια 

συγκεκριμένη συσκευή ή λειτουργικό σύστημα. 

Η native εφαρμογή μπορεί να παρέχεται ήδη στη συσκευή ως μέρος του λειτουργικού 

συστήματος. 

Λόγω το ότι η συγκεκριμένη εφαρμογή δημιουργήθηκε για μια συγκεκριμένη 

εφαρμογή και για το συγκεκριμένο λειτουργικό σύστημα, της δίνει τη δυνατότητα να 

χρησιμοποιήσει στο μέγιστο βαθμό όλες τις δυνατότητες τόσο του υλικού όσο και του 

λογισμικού της συσκευής.  Χαρακτηριστικό παράδειγμα native εφαρμογής και της 

αξιοποίησης υλικού είναι αυτό της κάμερας, την οποία επιτρέπεται να χρησιμοποιούν 

άλλες εφαρμογές όπως Facebook, Instagram κοκ. 

Για την δημιουργία μιας Native εφαρμογής ο προγραμματιστής πρέπει να 

δημιουργήσει πηγαίο κώδικα στην γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποίησε η 

εταιρεία για τη ανάπτυξη του λογισμικού της στην αντίστοιχη συσκευή. Στον κώδικα 

αυτόν, ο προγραμματιστής μπορεί να χρησιμοποιήσει πόρους του συστήματος όταν 

κριθεί αναγκαίο. 

(Καλογέρης ,2013) 

 

 

Εικόνα 7 -  Native Applications 
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Η παραπάνω εικόνα μας δείχνει συνοπτικά την λειτουργία και την προσβασιμότητα των 

nativeεφαρμογών. Παρατηρούμε ότι στις native εφαρμογές συγκαταλέγονται μεταξύ άλλων η 

πρόσβαση στην κάμερα, το ρολόι κτλ. Κάθε μια από αυτές τις εφαρμογές, και για κάθε ένα 

από τα λειτουργικά συστήματα που βλέπουμε, έχουν πρόσβαση στο υλικό της συσκευής 

όπως ηχεία, κάμερα κτλ . 

 

 Διαδικτυακές Εφαρμογές (Web Applications) 

Οι διαδικτυακές εφαρμογές δεν είναι τίποτα άλλο παρά προγράμματα (κώδικες) τα 

οποία είναι αποθηκευμένα σε ένα web server και ο χρήστης μπορεί να έχει πρόσβαση 

σε αυτά με ένα οποιονδήποτε browser (φυλλομετρητή).  

Έτσι, λοιπόν, οι εφαρμογές αυτές λύνουν τα χέρια των προγραμματιστών από τη μία 

μεριά, διότι χρησιμοποιώντας τεχνολογίες διαδικτύου όπως HTML, CSS – τις οποίες 

και θα αναλύσουμε στα παρακάτω κεφάλαια – JAVASCRIPT, μπορούν να 

δημιουργήσουν εφαρμογές οι οποίες να είναι συμβατές με διαφορετικά λειτουργικά 

συστήματα και συσκευές.  

Από την άλλη μεριά, από την μεριά του χρήστη, οι εφαρμογές είναι πιο γραφικά 

φιλικές διότι η κάθε εφαρμογή έχει μια συγκεκριμένη ‘εμφάνιση που την επιλέγει η 

εκάστοτε εταιρεία/οργανισμός και δεν εξαρτάται από το λειτουργικό σύστημα. Επίσης, 

οι διαδικτυακές εφαρμογές δίνουν την δυνατότητα στον χρήστη να αποθηκεύονται τα 

δεδομένα που εισάγει και έτσι να μπορεί να τα επεξεργάζεται ακόμα και από 

διαφορετικές συσκευές. (Καλογέρης ,2013) 

 

 

Εικόνα 8 -  Web Applications 

Η παραπάνω εικόνα επεξηγεί τη διαδικασία λειτουργία των διαδικτυακών εφαρμογών.  

Χρησιμοποιώντας κάποιες από τις τεχνολογίες διαδικτύου (HTML5, CSS κοκ) και με τη 

συμβολή των native εφαρμογών μπορούν να έχουν πρόσβαση – όχι πάντα και όχι σε όλο το 
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υλικό της εκάστοτε συσκευής (αυτό μπορούμε να το δούμε από την κατεύθυνση που έχουν 

τα βελάκια στα δεξιά της εικόνας). 

Εδώ, αξίζει να αναφέρουμε, ότι αρκετές διαδικτυακές εφαρμογές χρησιμοποιούν τις native 

εφαρμογές για να μπορούν να έχουν πρόσβαση στο υλικό  της συσκευής. Δυστυχώς, όμως, 

πολλές φορές δημιουργείται πρόβλημα στο επίπεδο πρόσβασης στη συσκευή. Τα 

προβλήματα και πώς λύθηκαν θα επεξηγηθούν αναλυτικά στο επόμενο κεφάλαιο. 

 Υβριδικές Εφαρμογές (Hybrid Applications) 

 

Οι υβριδικές μοιάζουν, ως προς τον χρήστη, όπως όλες οι εφαρμογές που μιλήσαμε 

παραπάνω. Εγκαθίστανται στη συσκευή και εξυπηρετούν κάθε πτυχή της 

καθημερινότητας, από το να δούμε τα email μας μέχρι να παίξουμε παιχνίδια και να 

‘σερφάρουμε’ στα κοινωνικά δίκτυα.  

Μοιάζουν, δηλαδή, αρκετά με τις διαδικτυακές εφαρμογές που αναφέραμε στο 

προηγούμενο εδάφιο. Δηλαδή, χρησιμοποιούν τεχνολογίες όπως η HTML, CSS κοκ 

για να ‘τρέξουν’.  Η κύρια όμως διαφορά τους με τις προηγούμενες  είναι ότι 

χρησιμοποιούν και τις native εφαρμογές με απώτερο σκοπό για να μπορέσουν να έχουν 

πρόσβαση στις δυνατότητες της εκάστοτε συσκευής και έτσι η εμπειρία της χρήσης της 

κινητής συσκευής να είναι ευέλικτη. 

Οι προγραμματιστές από την άλλη μεριά, μπορούν να δημιουργήσουν μια τέτοια 

εφαρμογή, είτε μόνοι τους είτε χρησιμοποιώντας έτοιμα εργαλεία (όπως Phone Gap) με 

τη χρήση JavaScript. (Καλογέρης ,2013) 

 

 

 

Εικόνα 9 -  Hybrid Applications 

 

Η παραπάνω εικόνα περιγράφει γραφικά την λειτουργία μιας υβριδικής εφαρμογής 

που με την βοήθεια διαδικτυακών τεχνολογιών που χρησιμοποιούν και οι 

διαδικτυακές εφαρμογές αλλά με την απόλυτη συμμετοχή των native εφαρμογών, 

χρησιμοποιούν το 100% των δυνατοτήτων της κινητής υπολογιστικής συσκευής. 
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Στα παρακάτω κεφάλαια θα ασχοληθούμε με την HTML 5 και CSS 3, πρωτόκολλα 

που χρησιμοποιούνται όπως προαναφέραμε στις διαδικτυακές εφαρμογές, στις οποίες 

έχουμε πρόσβαση μέσω του οποιουδήποτε φυλλομετρητή είμαστε εξοικειωμένοι. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2: 

Η HTML5 

  

Στο προηγούμενο κεφάλαιο, όταν κάναμε αναφορά στις διαδικτυακές εφαρμογές, στις 

οποίες και θα επικεντρωθεί η συγκεκριμένη εργασία, αναφερθήκαμε ότι χρησιμοποιούνται 

οι τεχνολογίες διαδικτύου όπως η HTML. Συγκεκριμένα, η πραγματική αφετηρία των 

διαδικτυακών εφαρμογών είναι η HTML 5 καθώς επίσης και το σύνολο των επίσης 

τεχνολογιών που συνοδεύονται όπως το CSS3 και JAVASCRIPT. Έτσι, λοιπόν, το σύνολο 

των εργαλείων που παρέχονται με την HTML 5 είναι αυτό το οποίο έδωσε και ώθηση στην 

ανάπτυξη εφαρμογών στις κινητές συσκευές.  

Πώς, όμως, φτάσαμε έως εδώ; Ποια ήταν η αρχική HTML και χρησιμότητα της; Ποια η 

διαφορά ανάμεσα στις εκδόσεις της; Όλα αυτά αλλά και πολλά άλλα θα αναφέρουμε στα 

παρακάτω εδάφια, αρχίζοντας με μια ιστορική αναδρομή. 

 

 

2.1 ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑΔΡΟΜΗ ΤΗΣ HTML 

 

Η εμφάνιση της HTML έγινε με την απαρχή του Παγκόσμιου Ιστού. Και αυτό για να 

μπορέσει να λύσει τα προβλήματα που είχαν δημιουργηθεί προκειμένου να υπηρετήσει τον 

σκοπό του. Αλλά , ας τα πάρουμε όλα από την αρχή. 

Ο παγκόσμιος ιστός είναι ουσιαστικά αποτέλεσμα της ανάγκης του Υπουργείου Άμυνας 

των ΗΠΑ να μπορούν να επικοινωνούν οι υπολογιστές τους και να μοιράζονται 

πληροφορίες. Η πρώτη εκδοχή ‘δικτύου’ ήταν το ARPANET. Δύο υπολογιστές που ο ένας 

αναγνώριζε τον άλλο και μπορούσαν να διαμοιράζονται πληροφορίες. παρόλα αυτά, 

χρειάζονταν κατάλληλο επιστημονικό προσωπικό για να μπορέσουν να προχωρήσουν αυτήν 

την ιδέα. Για αυτό ακριβώς το λόγο, η ιδέα και το πρωτότυπο πείραμα δόθηκαν στα 

πανεπιστήμια και οργανισμούς που αυτά με τη σειρά τους οδήγησαν στην δημιουργία του 

Παγκόσμιου ιστού (World Wide Web). 

Συγκεκριμένα, η όλη ιδέα γεννήθηκε από τον Tim Berners Lee , οποίος ήταν αυτός που 

πρότεινε την ιδέα της διαμοίρασης και χρήσης εγγράφων την δεκαετία του ’80. Στις 

απαρχές του 1990 , ο Tim Berners Lee δημιούργησε την γλώσσα προγραμματισμού HTML 

(Hypertext Markup Language). Ήταν αυτή η γλώσσα που επέτρεψε στον Leeνα μπορεί να 

διαμοιράζεται έγγραφα. Το 1991 έχουμε την πρώτη δημοσιευμένη έκδοση η οποία 

αναφέρεται στις αρχές και τους κανόνες της HTML. Η έκδοση αυτή αναφέρεται ως 

«HTMLTAGS». Σε αυτήν την έκδοση, περιγράφονταν τα πρώτα 18  δομικά στοιχεία της 

HTML, έντεκα από τα οποία υπάρχουν και χρησιμοποιούνται και στις νεότερες εκδόσεις. 

Αυτά τα στοιχεία, αφορούσαν  την περιγραφή των ιστοσελίδων, όπως οι επικεφαλίδες, οι 

παράγραφοι και οι λίστες.  

Όμως, η εξέλιξη της HTML δεν σταμάτησε εκεί και κανείς δεν αρκέστηκε στην 

παρουσίαση και στην ανάγνωση απλών εγγράφων.  

Για την παρουσίαση αυτών των εγγράφων, την δεκαετία του ’90, κυριαρχούσε ένας browser 

(φυλλομετρητής) , που σήμερα, ελάχιστοι γνωρίζουν. Ο browser ήταν ο Netscape Navigator 

της εταιρείας SUN[ http://www.ironspider.ca/webdesign101/htmlhistory.htm ]. Και ήταν ο 

πρώτος φυλλομετρητής ο οποίος υποστήριζε JavaScript και frames HTML. Όμως, δεν 

έμεινε μόνος του στη περιοχή των browser. Εταιρείες άρχισαν να κατασκευάζουν 

καινούριους φυλλομετρητές. Κάθε κατασκευάστρια εταιρεία όμως άλλαζε και τα στοιχεία 

(elements) της ΗΤΜLσε μια προσπάθεια να προσαρμόσει την γλώσσα στον δικό της 

κώδικα και στον δικό της κατ’ επέκταση φυλλομετρητή.  Έτσι, η ίδια ιστοσελίδα στον έναν 

http://www.ironspider.ca/webdesign101/htmlhistory.htm
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φυλλομετρητή παρουσιάζονταν όπως θα έπρεπε ενώ σε κάποιον άλλον φυλλομετρητή – με 

διαφορετικά στοιχεία HTML- δεν είχε το επιθυμητό οπτικό αποτέλεσμα. 

Για να αποφευχθούν αυτές οι καταστάσεις αλλά και τυχόν μελλοντικά προβλήματα, κάποιοι 

οργανισμοί ενσαρκώθηκαν για να μπορέσουν να εκδώσουν τυποποιημένη, με 

συγκεκριμένους κανόνες, δομικά και γλωσσικά στοιχεία, την HTML. 

Πρώτη προσπάθεια, ήταν του οργανισμού Internet Engineering Task Force (IETF), η 

οποία ίδρυσε το HTML Working Group (HTMLWG) το οποίο με την σειρά του 

δημιούργησε το 1994 την δεύτερη έκδοση HTML, HTML 2. Την ίδια χρονική περίοδο, ο 

Tim Berners Lee ίδρυσε World Wide Web Consortium (W3C) το οποίο είχε σκοπό, 

σύμφωνα με τον Lee, να αναδείξει όλες τις δυνατότητες του παγκόσμιου ιστού 

δημιουργώντας πρωτόκολλα και  γενικές κατευθυντήριες  γραμμές σε όλα του τα κομμάτια, 

έτσι ώστε να μπορεί να εξασφαλιστεί  η μελλοντική του ανάπτυξη. 

Το 1996, τελικά μετά από πολλά επιπρόσθετα στοιχεία της HTML 2, από τον οργανισμό 

HTMLWG, η IETF αποφάσισε να τερματίσει το εγχείρημα και να δώσει τα ευρήματα της 

στον οργανισμόW3C. 

Έτσι, λοιπόν, η ιδιοκτησία της ΗTML επιστράφηκε και πάλι στον δημιουργό της. Στα 

επόμενα χρόνια που ακολούθησαν, η W3Cέβγαλε νέες εκδόσεις τις HTML. Συγκεκριμένα,  

η W3C έκδωσε το 1997 την HTML3.2 και την HTML4. Η προτελευταία έκδοσης της 

HTML ήταν τον Δεκέμβριο του 1999, με την έκδοση HTML4.01. 

Πέρασαν περίπου 10 χρόνια και πολλές και ραγδαίες εξελίξεις στην τεχνολογία τόσο στο 

διαδίκτυο όσο και στο υλικό των συσκευών για να έχουμε την τελευταία έκδοση της 

HTML, την HTML 5.0, την οποία θα αναλύσουμε στα παρακάτω εδάφια. 

 

 

 

Εικόνα 10 - Η εξέλιξη της HTML 

 

Παράλληλα, με την ανάπτυξη και εξέλιξη της ΗΤΜL ως γλώσσα υπερκειμένου, προέκυψαν 

προβλήματα τα οποία φορούσαν τις ‘κακογραμμένες’ ιστοσελίδες . Για να αποφευχθούν 

αυτές οι κακοτεχνίες, αποφάσισαν να δημιουργήσουν ‘βοηθητικά εργαλεία όπως CSS 

(Cascading Style Sheets), το οποίο και θα αναλύσουμε στο επόμενο κεφάλαιο. Εκτός από το 

CSS, παράλληλα άρχισαν να αναπτύσσονται και άλλες γλώσσες διαδικτύου όπως και η 

XTML η οποία αποτελεί μετεξέλιξη της HTML. 
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Εικόνα 11 -  Η Εξέλιξη τoυCSS 

 

2.1.1  Η HTML 5.0 ΚΑΙ Η ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΗΣ 

 

Οι ραγδαίες εξελίξεις στην τεχνολογία και στις απαιτήσεις των καταναλωτών από αυτήν, 

δεν θα μπορούσαν να αφήσουν ήσυχη’ την HTML. Έτσι, λοιπόν,  ιδρύθηκε ένας καινούριος 

οργανισμός,  WHATWG- Web Hyper Text, Application Technology Working Group, το 

2004 ο οποίος ασχολήθηκε με την τελευταία έκδοσης της HTML.   

Λόγω των νεοφερμένων smartphone, η  έκδοσης μιας σταθερής ΗΤΜL η οποία θα έδινε την 

δυνατότητα δημιουργίας εφαρμογών ( application) ήταν πια αναγκαία. 

Έτσι, παρουσιάστηκε η HTML 5 η οποία μπορεί πια να υποστηρίξει ήχο και βίντεο στις 

ιστοσελίδες. Αλλά, χρειάζεται την υποστήριξη της CSS 3 ή JavaScript. 

Η καινούρια αυτή έκδοση έδωσε τη δυνατότητα στους προγραμματιστές, να δημιουργούν 

εφαρμογές (applications). Μια μεγάλη και σημαντική συμβολή της HTML 5 είναι στην 

δημιουργία web applications (διαδικτυακών εφαρμογών) οι οποίες όχι απλά θα μπορούν να 

αναπαράγονται σε οποιοδήποτε pc αλλά πια και σε οποιαδήποτε κινητή συσκευή. Αυτήν 

την HTML 5 θα αναλύσουμε, θα αναφέρουμε τα δομικά της στοιχεία και μέσω 

παραδειγμάτων θα προσπαθήσουμε να δείξουμε την χρησιμότητα της. 

 

 

Εικόνα 12 -  Η αξιοποίηση της HTML  
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2.2 ΔΟΜΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΤΗΣ HTML 5 

 

Στις παρακάτω σελίδες θα αναφερθούμε αναλυτικά στα στοιχεία από τα οποία αποτελείται  

η ΗΤΜLγια να μπορέσει ένας προγραμματιστής να κατασκευάσει μια διαδικτυακή 

εφαρμογή. 

Αναφέραμε ότι η HTML 5 χρειάζεται CSS 3 ή JavaScript για να μπορέσει να εκτελέσει 

επιπλέον χαρακτηριστικά στις ιστοσελίδες. Η σημασία και η συμβολή της CSS 3 θα 

αναλυθεί στο επόμενο κεφάλαιο. 

 

 

2.2.1 ΒΑΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΓΙΑ ΤΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΜΙΑΣ ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑΣ ΣΕ HTML 5 

 

Όπως αναφέραμε παραπάνω, η HTML5 είναι η τελευταία έκδοση της HTML. Όπως είναι 

λογικό, έχει κρατήσει τα περισσότερα στοιχεία των προηγούμενων εκδόσεων. Όμως, στην 

HTML5 έχουν προστεθεί καινούρια elements που διευκολύνουν τόσο την εγγραφή όσο και 

την δημιουργία web applications. Εμείς, μέσω παραδειγμάτων θα προσπαθήσουμε να 

δείξουμε τις πιο σημαντικές προσθήκες επεξηγώντας αναλυτικά την λειτουργία τους. 

 

 

2.2.1.1 ΤΑ ΠΕΔΙΑ DOCTYPE, SECTION THΣ HTML 5 

 

 

Παρακάτω , έχουμε φτιάξει μια πολύ απλή σελίδα: 

 

Εικόνα 13 - Πρώτη Εκδοχή της Εφαρμογής μας σε Desktopκαι Google Chrome 

Η οποία έχει ως κώδικα HTML τον παρακάτω: 
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Εικόνα 14 - Κώδικας για την Εικόνα 13 

 

Για κάποιον ο οποίος γνωρίζει τα βασικά δομικά στοιχεία της HTML των προηγούμενων 

version αυτό που  παρατηρεί , είναι τα διαφορετικά στοιχεία, μάλλον τα επιπρόσθετα τα 

οποία έχουμε. Συγκεκριμένα: 

  

 Στην αρχή, έχουμε την εντολή <!DOCTYPE html> που δεν χρειάζεται πλέον τις 

επίπονες εντολές των προηγούμενων εκδόσεων και κυρίως της XTML. Ένα τέτοιο 

παράδειγμα είναι το παρακάτω: 

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" 

            "http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd"> 

 

Τώρα στην HTML 5 γράφοντας την παραπάνω εντολή, όλοι οι φυλλομετρητές 

καταλαβαίνουν την εντολή χωρίς περεταίρω εντολές εκ μέρους του 

προγραμματιστή/σχεδιαστή. 

 Το πεδίο SECTION:  Με αυτό το πεδίο , μπορούμε να πούμε στην HTML να 

χωρίσει το κείμενο μας σε τομείς, έτσι ώστε η κάθε επικεφαλίδα h1-h6 να είναι σε 

κατάλληλη απόσταση. Αυτό το παρατηρούμε ακόμα και με το μέγεθος των 

γραμμάτων. Δηλαδή, το κείμενο: 

Κείμενο και Εικόνες , βρίσκονται ως υποενότητα της ενότητας «Τι περιέχει μια 

ιστοσελίδα?» και για αυτό αν παρατηρήσουμε η διάκριση γίνεται με το μέγεθος των 

δύο λέξεων να είναι ελαφρώς πιο μικρό από ότι τo όνομα της ενότητας στην οποία 

ανήκουν. 
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2.2.1.2 ΤΑ ΠΕΔΙΑ ARTICLE, HEADER, FOOTER, ASIDE 

 Παρακάτω, έχουμε την εμφάνιση της ιστοσελίδας μας: 

 

 

Εικόνα 15 -  Άποψη της Ιστοσελίδας μας 

 

 

Η παραπάνω εικόνα ουσιαστικά μας παρουσιάζει μια άποψη σελίδας σχετικά με την Ακρόπολη. 

Όπως βλέπουμε, είναι χωρισμένη σε άρθρα που το κάθε ένα έχει και τον τίτλο του και στο τέλος της 

σελίδας παρουσιάζεται ο δημιουργός της ιστοσελίδας. Ας δούμε και τον κώδικα HTML που 

κρύβεται από πίσω: 
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Εικόνα 16 -  Κώδικας για την Εικόνα 15 

Ας πάμε να αναλύσουμε τα πεδία τα οποία συναντάμε: 

 Πεδίο header (γραμμή 9):Το πεδίο αυτό χρησιμοποιείται για να δημιουργήσουμε 

μια κεφαλίδα στην ιστοσελίδα μας. Στο δικό μας παράδειγμα χρησιμοποιείται για 

να εισάγει τον χρήστη στις κατηγορίες θεμάτων με τις οποίες ασχολείται η 

ιστοσελίδας μας. Τα θέματα είναι υπερσυνδέσεις μέσα στην ίδια σελίδα. Για 

περαιτέρω μορφοποίηση, τόσο των κουκίδων όσο και της ιστοσελίδας, γίνεται με τη 

βοήθεια της CSS. 
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 Πεδίο nav (γραμμή 10): είναι αυτό το πεδίο το οποίο δημιουργεί τη λίστα 

συνδέσμων που εμφανίζονται στην ιστοσελίδας μας. Όπως βλέπουμε και από την 

παραπάνω εικόνα, το nav στοιχείο βρίσκεται μέσα στο πεδίο header. 

 

Εικόνα 17 - Στοιχείο Header 

 

 

 

 Πεδίο article (γραμμή 18):  Είναι ουσιαστικά το πεδίο στο οποίο μπορούμε να 

ενσωματώσουμε το κύριο κείμενο της ιστοσελίδας μας. Αυτό μπορεί να είναι απλό 

κείμενο με τις παραγράφους του ( όπως εμφανίζεται στην ιστοσελίδας μας) , 

εικόνες, βίντεο κτλ 

 

 

Εικόνα 18 - Πεδίο article στην ιστοσελίδα μας 

 

 Πεδίο aside (γραμμή 40): Το πεδίο αυτό το χρησιμοποιούμε για να παραθέσουμε 

επιπρόσθετες πληροφορίες για το θέμα με το οποίο παρουσιάζουμε στην 

ιστοσελίδα. Στην παρούσα φάση, χωρίς την βοήθεια της CSS 3, το τμήμα αυτό 

παρατίθεται ακριβώς κάτω από τα βασικά μας κείμενα.  
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 Πεδίο footer (γραμμή 52): Το πεδίο αυτό, ουσιαστικά προσθέτει στο τέλος της 

ιστοσελίδας μας πληροφορίες και υποσημειώσεις. Το πεδίο αυτό ήρθε να 

αντικαταστήσει το πεδίο divτο οποίο υπήρχε στις προηγούμενες εκδόσεις. 

 

 

Εικόνα 19 - Κώδικας για το πεδίο footer 

 

2.2.1.3 ΤΑ ΠΕΔΙΑ FIGURE, TIME, MARK, PROGRESS, METER 

Στο παραπάνω εδάφιο εξετάσαμε τα νέα στοιχεία που προστέθηκαν στην HTML 5 έτσι για 

την διαμόρφωση του κειμένου μας μέσα στην ιστοσελίδα. Σε αυτό το εδάφιο, πάλι θα 

επικεντρωθούμε στις καινούριες προσθήκες της HTML 5, προσανατολισμένη τώρα σε 

μορφοποιήσεις. 

Συγκεκριμένα, ας δούμε την εικόνα που έχει η σελίδα ύστερα από την προσθήκη των νέων 

στοιχείων: 
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Εικόνα 20 -  Άποψη της ιστοσελίδας 

 

Στην ιστοσελίδα μας μπήκαν νέα στοιχεία. Είναι η ημερομηνία στην αρχή της σελίδας μας, καθώς 

επίσης και ένα γράφημα. Αυτά είναι από τα πιο εμφανή. Όμως , υπάρχουν και άλλες αλλαγές τις 

οποίες θα τις αναφέρουμε παρακάτω. Ας δούμε όμως και τον κώδικα για να μπορέσουμε να δούμε τις 

αλλαγές από τον ακριβώς προηγούμενο: 
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Εικόνα 21 - Κώδικας για τη εικόνα 20 

 

 

 Πεδίο Figure (γραμμή 44): Είναι το πεδίο που μας δίνει τη δυνατότητα να 

εισάγουμε ένα γράφημα με τη μορφή εικόνας , να προσδιορίσουμε το μέγεθος του 

χωρίς να χρειαζόμαστε ειδικά κόλπα και τεχνικές όπως ίσχυε στις προηγούμενες 

εκδόσεις της HTML. 
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 Πεδίο meter ( γραμμή 50-51): Το πεδίο αυτό, όπως και όλα όσα αναλύουμε σε 

αυτήν την ενότητα, είναι μια νέα προσθήκη της HTML 5. Με αυτό το πεδίο ο 

σχεδιαστής είναι σε θέση να παρουσιάζει στατιστικά στοιχεία. Το θέμα που 

προκύπτει είναι ότι κάποιοι φυλλομετρητές όπως ο Firefox ή ο Chrome τα 

στατιστικά στοιχεία τα εμφανίζουν με τη μορφή μπάρας, δηλαδή: 

 
 

Εν αντιθέσει, με τον Internet Explorerπου τα στατιστικά μας στοιχεία εμφανίζονται 

περίπου όπως τα γράψαμε. Δηλαδή: 

 

 
 Πεδίο time (γραμμή 9): Το πεδίο αυτό, όπως υποδεικνύει και το όνομα του, μας 

διευκολύνει  στην εισαγωγή του προσδιορισμού του χρόνου.  Το πεδίο αυτό μπορούμε να 

το συναντήσουμε και με βοηθητικές παραμέτρους όπως:  datetime  καθώς και το pubdate 

το οποίο  χρησιμοποιείται όχι για να εισάγουμε την ημερομηνία δημιουργίας του άρθρου 

αλλά την ημερομηνία δημοσίευσης του άρθρου. 

 Πεδίο mark (γραμμή 43): Όπως υποδηλώνει το όνομα του συγκεκριμένου πεδίου, μας 

δίνει τη δυνατότητα να ‘μαρκάρουμε’, να επισημάνουμε το κείμενο μας. Και σε αυτό το 

πεδίο όπως και στο πεδίο meter, ανάλογα τον φυλλομετρητή αλλά και την έκδοση του το 

συγκεκριμένο πεδίο στο Chrome/Firefoxεμφανίζεται επισημασμένο με κίτρινο χρώμα 

όπως παρακάτω: 

 

 
Ενώ στον internet exporer: 

 
  Πεδίο ruby (γραμμή 5): Το συγκεκριμένο πεδίο ίσως να μην έχει ιδιαίτερη 

χρηστικότητα για τον κοινό σχεδιαστή, αλλά είναι μια ενδιαφέρουσα προσθήκη στην 

HTML5. Είναι το πεδίο το οποίο επιτρέπει την παρουσίαση και εμφάνιση κινέζικων 

χαρακτήρων. 
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2.2.1.4  ΕΙΚΟΝΕΣ ΚΑΙ ΥΠΕΡΣΥΝΔΕΣΜΟΙ 

Σε αυτήν την τελευταία ενότητα για την HTML 5 και τα καινούρια της στοιχεία της, θα 

αναφερθούμε σε δύο πολύ σημαντικές προσθήκες όσο αφορά τις εικόνες και τους 

υπερσυνδέσμους. Γιατί διαδίκτυο πια σημαίνει πολλές εικόνες και πολλούς υπερσυνδέσμους. 

Δεν θα μπούμε σε λεπτομέρειες απλά θα αναφέρουμε τις βασικές διαφορές  με τις 

προηγούμενες εκδόσεις , όσο αφορά τα στοιχεία αυτά, και τι μας παρέχουν. 

Το πρώτο πεδίο με το οποίο θα ασχοληθούμε είναι το πεδίο img το οποίο όμως στην HTML 5 

είναι υποχρεωτικό να συνοδεύεται από την ιδιότητα alt. 

Συγκεκριμένα, παρακάτω φαίνεται ο κώδικας στην ιστοσελίδας μας: 

 

Το alt αυτό που κάνει είναι ουσιαστικά να εμφανίζει το όνομα της εικόνας όταν αυτή για τον 

οποιοδήποτε λόγο δεν μπορεί να φορτωθεί από τον εκάστοτε φυλλομετρητή. Μια άποψη 

είναι η παρακάτω: 

 

 

Δεν εμφανίζεται η εικόνα αλλά η περιγραφή της. 

 

Το άλλο στοιχείο , το οποίο είναι και αυτό προσθήκη τα HTML5 είναι η δημιουργία 

συνδέσμου επιπέδου μπλοκ όπως αποκαλείται ανεπίσημα.  Στις προηγούμενες εκδόσεις δεν 

είχαμε την δυνατότητα μέσα στην δημιουργία συνδέσμων να χρησιμοποιήσουμε και άλλα 

στοιχεία της HTML. Τώρα, με την καινούρια έκδοση μπορούμε να δημιουργήσουμε κάτι 

όπως το παρακάτω: 
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Εικόνα 22 - Άποψη της ιστοσελίδας 

 

Αυτό που έγινε διαφορετικό σε σύγκριση με τα προηγούμενα στιγμιότυπα της ιστοσελίδας 

μας, είναι τώρα ότι στην αρχή της σελίδας μας, περιέχονται δύο υπερσυνδέσεις οι οποίες 

οδηγούν στην Wikipedia με θέμα την Ακρόπολη. Ο κώδικας που κρύβεται πίσω από αυτά 

είναι: 

 

Εικόνα 23 - Κώδικας για την εικόνα 22 
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Ουσιαστικά, δημιουργήσαμε έναν υπερσύνδεσμο με την γνωστή ιδιότητα από τις 

προηγούμενες εκδόσεις της HTML href μόνο που τώρα παρατηρούμε την εντολή <hgroup> η 

οποία μετατρέπει το κείμενο σε αντίστοιχο υπερσύνδεσμο στην ιστοσελίδα που ορίσαμε στο 

href. 

Αυτό μπορεί να χρησιμοποιηθεί και για εικόνες όπως φαίνεται στο παρακάτω εναλλακτικό 

παράδειγμα. 

 

Εικόνα 24 - Άποψη της ιστοσελίδας μας 

 

Οι οποίες αποτελούν υπερσύνδεσμο σε συγκεκριμένη ιστοσελίδα που ορίσαμε εμείς. Και ο 

κώδικας φαίνεται παρακάτω: 

 

Εικόνα 25 - Κώδικας για την εικόνα 24 
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Όπως βλέπουμε και παραπάνω, τη θέση του κειμένου την πήραν οι δύο εικόνες  στις οποίες ο 

χρήστης εάν κλικάρει θα οδηγηθεί στην παραπάνω διεύθυνση που βρίσκεται στο πεδίο href. 

Έτσι , λοιπόν, στις παραπάνω σελίδες αναπτύξαμε τα περισσότερα νέα πρόσθετα στοιχεία της 

HTML 5. Μιας HTML που προσφέρει ευελιξία και ευκολία στους δημιουργούς ιστοσελίδων 

καθώς επίσης επιτρέπει τις ιστοσελίδες να αναπαράγονται σε οποιοδήποτε κινητή συσκευή. 

Για το λόγο του αληθές παρακάτω εμφανίζεται η εικόνα της ιστοσελίδας μας μέσω ενός 

browser android smartphone. 

Παρακάτω έχουμε την εικόνα της διαδικτυακής μας εφαρμογής μέσω Google Chrome σε 

Desktop pc: 

 

 

Εικόνα 26 - Άποψη της ιστοσελίδας μας από Desktop Pc 
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Περιλαμβάνει όλες τις εικόνες που επιλέξαμε να εισάγουμε, τις μετρήσεις μας τα γραφήματα 

μας και κάθε μια από τις δύο εικόνες αποτελεί υπερσύνδεσμο στην σελίδα της Wikipedia. 

Η ίδια ιστοσελίδα από  Smartphone 5’’ με Android Λογισμικό και η αμέσως επόμενη εικόνα 

όπως αυτή εμφανίζεται σε tablet 10’’ με Android Λογισμικό. Να σημειώσουμε ότι οι 

τέσσερις εικόνες που ακολουθούν  είναι στιγμιότυπα της ιστοσελίδας μας σε 4 κομμάτια για 

να μπορέσουμε να έχουμε μια πλήρη εικόνα της ιστοσελίδας μας. 
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Εικόνα 27 - Άποψη της ιστοσελίδας μας από Android smartphone  
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Εικόνα 28 - Άποψη της ιστοσελίδας μας από Android Tablet 
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2.2.1.5  ΑΝΑΠΑΡΑΓΩΓΗ BINTEO 

Μια από τις πιο σημαντικές εξελίξεις όσο αφορά τις προσθήκες τις HTML 5 είναι ουσιαστικά 

η ‘αποξένωση’ του διάσημου Adobe flash Player. Με τις προηγούμενες εκδόσεις, για να 

μπορέσει να προστεθεί ένα βίντεο απαιτούσε να εγκατασταθεί ένα επιπρόσθετο πρόγραμμα 

για να μπορέσει βασικά ο χρήστης να το αναπαράγει. Το πιο διάσημο, και μερικές φορές 

μισητό, αφού δεν ήταν και λίγες οι δορές που δεν ανταποκρίνονταν, ήταν το Adobe flash 

player. 

Τώρα όμως με την HTML 5 έρχονται τα άνω κάτω. Μπορούμε τώρα απλά να προσθέσουμε 

το βίντεο που θέλουμε και να αναπαραχθεί χωρίς κόπο. Βέβαια, υπάρχουν και 

αντιφρονούντες. Συγκεκριμένα, ο Internet Explore rαπαιτεί την ύπαρξη του Windοws Media 

Player όπως πχ ο Chrome που απαιτεί το QuickTime. 

Ας δούμε τις εντολές και πώς εμφανίζεται στην ιστοσελίδας μας. 

Ο κώδικας για την εισαγωγή του βίντεο μας: 

 

Εικόνα 29 - Κώδικας για την εισαγωγή βίντεο 

Η εντολή για την εισαγωγή βίντεο είναι: 

<video src=”…”></video.  Τοποθετείται μέσα στο body στης HTML παρέχοντας τη 

διαδρομή που βρίσκεται το αρχείο. Θα πρέπει να αναφέρουμε το εξής σε αυτό το σημείο. 

Παρόλο που το παραπάνω αρχείο έχει επέκταση mp4 ένα απλό αρχείο βίντεο mp4 δεν θα 

είναι σε θέση να παίξει. Ουσιαστικά , θα πρέπει να μετατραπεί σε h.264 μια νέα επέκταση 

βίντεο το οποίο χρησιμοποιείται κυρίως για το διαδικτυακό κόσμο.  Έτσι απαιτείται ειδικής 

κωδικοποίησης για να μπορέσει να αναπαραχθεί το βίντεο μας.  
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Το αποτέλεσμα της εισαγωγής του βίντεο.

 

Εικόνα 30 -  Η ιστοσελίδα έπειτα από την προσθήκη του βίντεο 

Παράλληλα μπορούμε να προσθέσουμε και στοιχεία ελέγχου στο βίντεο μας. Και αυτό γιατί 

η εντολή <video> παρέχει πολλές διαφορετικές παραμέτρους της. Μια εκ των οποίων είναι 

και η controls που φαίνεται παρακάτω. 

 

 

Εικόνα 31 - Κώδικας για παράμετρο controls 

Η παράμετρος ουσιαστικά μας δίνει τη δυνατότητα να ορίσουμε το πότε θα ξεκινήσουμε την 

αναπαραγωγή του βίντεο καθώς και να σταματήσουμε την αναπαραγωγή. 
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Εικόνα 32 - Video με δυνατότητα επιλογής αναπαραγωγής 

Να αναφέρουμε εδώ ότι και άλλους παραμέτρους για το controls 

 Loop: σε περίπτωση που θέλουμε η αναπαραγωγή του βίντεο να μην διακόπτεται 

 Autoplay: σε περίπτωση που θέλουμε να φορτώνει αυτόματα και να αναπαράγεται χωρίς 

την επιλογή του χρήστη. 

 Width και Height για αλλαγή του μεγέθους του video. 

Όμως, αυτό που προσδίδει ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και δυνατότητες στην HTML 5 είναι ότι 

χρησιμοποιείται με την νέα έκδοση του CSS, CSS 3.  Στο επόμενο κεφάλαιο , λοιπόν, θα 

αναδείξουμε την τρέχουσα ιστοσελίδα μας , χρησιμοποιώντας τα νέα στοιχεία της  CSS3. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

 Η CSS 3 ΣΤΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΩΝ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ 

ΓΙΑΚΙΝΗΤΕΣ ΣΥΣΚΕΥΕΣ 

 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα αναλύσουμε κάποια από τα βασικά στοιχεία του CSS 3. 

Συγκεκριμένα, θα προσπαθήσουμε να δείξουμε με ποιον τρόπο μια ιστοσελίδα γραμμένη σε 

HTML 5, με την προσθήκη εντολών της CSS 3, προσαρμόζεται σε οποιαδήποτε κινητή 

συσκευή ανεξαρτήτως browser.  

Η ιστοσελίδα μας θα είναι η ίδια με το προηγούμενο κεφάλαιο και θα δείχνουμε βήμα-βήμα 

και μέσω εικόνων το αποτέλεσμα τόσο σε επιτραπέζιο υπολογιστή όσο και σε smartphone 5’’ 

ιντσών και λογισμικού Android όπως και σε tablet 10΄΄ και λογισμικού Android. 

 

3.1 : ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΦΥΛΛΟΥ ΣΤΥΛ (CSS ) 

Ο τρόπος με τον οποίο θα λειτουργήσουμε είναι ο εξής: 

Α) θα δημιουργήσουμε ένα εξωτερικό φύλλο CSS 

Β) και στη συνέχεια θα ενσωματώσουμε το φύλλο μας μέσα στο κώδικα της ιστοσελίδας μας 

, μέσα στην HTML. 

Ας δούμε το παρακάτω παράδειγμα δημιουργίας φύλλου CSS: 

 

Εικόνα 33 - Το πρώτο μας CSS 

Και μόλις δημιουργήσαμε το πρώτο μας φύλλο CSS. Τι κάνει όμως το παραπάνω τμήμα 

κώδικα? 

Αν γνωρίζουμε έστω και λίγο κώδικα τόσο σε ΗΤΜL όσο και CSS, καταλαβαίνουμε ότι  

μορφοποιεί τις εικόνες της ιστοσελίδας μας με περίγραμμα μπλε πάχους 4στ. 

Πώς θα το ενσωματώσει όμως η HTMLστον κώδικα της; 
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Εικόνα 34 - HTML με CSS 

Όπως βλέπουμε , η ενσωμάτωση του εξωτερικού μας φύλλου στυλ, έγινε μέσα στην 

επικεφαλίδα <head> της HTML και συγκεκριμένα με την εντολή <link rel=”stylesheet”… 

Και ιδού το αποτέλεσμα στην ιστοσελίδας μας μέσω ενός Browserσε έναν επιτραπέζιο 

υπολογιστή: 

 

Εικόνα 35 - Αποτέλεσμα του φύλλο Στυλ στην ιστοσελίδα μας από Desktop 
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Εικόνα 36 - Άποψη εικόνας από κινητή συσκευή 

Όπως παρατηρούμε, το περίγραμμα τοποθετήθηκε σε όλες τις εικόνες της ιστοσελίδες μας. 

Θα μπορούσαμε να αναφέρουμε όλα τα κόλπα που μπορούμε να κάνουμε με την βοήθεια των 

φύλλων στυλ αλλά εμείς θα επικεντρωθούμε στα πρόσθετα στοιχεία τα οποία επιτρέπουν την 

σελίδα μας να αναπαράγεται σε οποιαδήποτε κινητή συσκευή.   
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3.2 ΦΥΛΛΑ ΣΤΥΛ ΚΑΙ ΚΙΝΗΤΕΣ ΣΥΣΚΕΥΕΣ 

Σκοπός των CSS δεν είναι μόνο η μορφοποίηση της ιστοσελίδας μας αλλά πια είναι και η 

δυνατότητα η ιστοσελίδα μας να προσαρμόζεται σε κάθε μια κινητή συσκευή. Θα 

προσπαθήσουμε να παρουσιάσουμε τις πιο βασικές εντολές που χρησιμοποιούνται από την 

CSS 3.  

3.2.1 ΓΝΩΡΙΜΙΑ ΜΕ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΤΟΛΕΣ ΤΗΣ CSS 

Πριν αρχίσουμε να αναλύσουμε τα στοιχεία της CSS 3  καλό είναι να αναφέρουμε κάποιες 

από τις εντολές με τις οποίες θα αλληλοεπιδράσουμε, για να μαθαίνουν οι νέοι και να 

θυμόνται οι παλιοί.  Ας πάμε να τις δούμε λοιπόν. 

3.2.1.2  ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΗ ΤΗΣ ΓΡΑΜΜΑΤΟΣΕΙΡΑΣ 

Ενώ φτιάχνουμε την ιστοσελίδας μας, μπορεί για λόγους αισθητικούς και όχι μόνο, να 

αλλάξουμε τον τύπο της γραμματοσειράς , το μέγεθος ακόμα και το χρώμα. Χωρίς τις 

εντολές CSS  αυτό δεν θα ήταν δυνατόν.  

Εάν θέλουμε λοιπόν το παρακάτω αποτέλεσμα στην ιστοσελίδα μας: 

 

Εικόνα 37 - HTML και CSS 
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Δηλαδή, τα χρώματα του βασικού μας κειμένου να είναι κόκκινα, οι τίτλοι λίγο μεγαλύτεροι 

από ότι συνηθίζεται και φόντο σε κάποια παράγραφο, μπορούμε να ενσωματώσουμε στην 

ιστοσελίδα μας (θα μιλήσουμε παρακάτω με ποιον τρόπο) ένα φύλλο στυλ όπως το 

παρακάτω: 

 

Εικόνα 38 - Κώδικας για φύλλο στυλ css_intro2 

Όπως βλέπουμε παραπάνω, ανάλογο το μέρος στο οποίο θέλουμε να επικεντρωθούμε, το 

δηλώνουμε και στο φύλλο μας. Έτσι, για το κύριο σώμα γράφουμε p{…}, ενώ για τις 

επικεφαλίδες μας h1{…} και h2{…}. 

Εντός των αγκύλων τοποθετούμε τις εντολές της css για μορφοποίηση. Η πρώτη που 

συναντάμε είναι η εντολή color. Όπως υποδηλώνει και το όνομα της, με την εντολή αυτή 

μπορούμε να αλλάξουμε το χρώμα της γραμματοσειράς , και στην περίπτωση μας γίνεται 

κόκκινο. Το αποτέλεσμα μπορούμε να το δούμε στην προηγούμενη εικόνα της ιστοσελίδας 

μας. 

Η επόμενη εντολή που βλέπουμε είναι το font-size. Με αυτήν την εντολή είμαστε στη θέση 

να αυξομειώσουμε το μέγεθος της γραμματοσειράς. Για αυτό και οι προτάσεις «τι είναι η 

ακρόπολη?» και «Ερέχθειο»  είναι αυξημένα σε σύγκριση με το άλλο κείμενο. Αυτές οι 

προτάσεις εάν παρατηρήσουμε τον κώδικα html ήταν μέσα σε επικεφαλίδες h1 (στην 

παρακάτω εικόνα εκεί που δείχνουν τα βελάκια). 
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Ενώ η τελευταία εντολή αλλάζει το χρώμα του φόντου στα κείμενα που περικλείονται μέσα 

σε επικεφαλίδες h2 της HTML (στην παραπάνω εικόνα είναι εκεί που δείχνει το μαύρο 

βελάκι). 

Αυτές τις εντολές θα τις χρησιμοποιήσουμε και στα φύλλα στυλCSS στα παρακάτω εδάφια 

και  ήταν μια πολύ καλή ευκαιρία για να τα ξαναθυμηθούμε. 

 

3.2.2 ΓΝΩΡΙΜΙΑ ΜΕ ΤΗΝ ΕΝΤΟΛΗ MEDIAΤΗΣ CSS 3 

Στην προηγούμενη ενότητα δημιουργήσαμε ένα CSS αρχείο το οποίο ουσιαστικά 

μορφοποιούσε τις εικόνες τις ιστοσελίδας μας. Τώρα, θα δημιουργήσουμε ένα αρχείο CSS το 

οποίο θα μορφοποιεί τις γραμματοσειρές , δηλαδή το κείμενο μας. Συγκεκριμένα , θα 

υπάρχουν οι παρακάτω εντολές: 

 

Εικόνα 39 - Κώδικας για φύλλο στυλ third.css 
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Όποιος έχει ασχοληθεί έστω και λίγο με CSS αναγνωρίζει αμέσως τον κώδικα ο οποίος 

μορφοποιεί την γραμματοσειρά που όμως βρίσκεται μέσα σε <p…/p>. Το αποτέλεσμα σε 

έναν επιτραπέζιο υπολογιστή φαίνεται παρακάτω: 

 

Εικόνα 40 - Αποτέλεσμα του CSS της εικόνας 39 σε desktop pc 

Βλέπουμε , λοιπόν, ότι δεν επηρεάστηκαν οι επικεφαλίδες παρά μόνο το βασικό κείμενο της 

ιστοσελίδας μας. 

Και ο κώδικας: 

 

Αυτό που παρατηρούμε είναι  μια καινούρια εντολή στη γραμμή 7. Η συγκεκριμένη εντολή 

μας επιτρέπει να ενσωματώσουμε ένα φύλλο στυλ στην ΗΤΜL μας και να έχουμε να 

επιθυμητά αποτελέσματα που προηγουμένως είδαμε. 

Όμως,  πια μιλάμε για ιστοσελίδες που εμφανίζονται σε όλες τις κινητές συσκευές και όχι 

μόνο απλά σε επιτραπέζιους υπολογιστές. Αυτό ακριβώς κάνει και η εντολή media στη 

γραμμή 7. Την εκχωρήσαμε με την τιμή ‘all’ έτσι ώστε τα αποτελέσματα του φύλλου στυλ να 

είναι ορατά από οποιαδήποτε συσκευή. 
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Εικόνα 41 - Αποτέλεσμα του CSS της εικόνας 39 σε φορητή συσκευή 

Η εντολή media μας εισάγει στα ερωτήματα μέσων. Αυτά αποτελούν τρόπους με τους 

οποίους μπορούμε να στοχεύσουμε τα στυλ μας σε συγκεκριμένα χαρακτηριστικά των 

συσκευών μας. Θα αναλύσουμε παρακάτω την media αλλά για να μπορούμε να έχουμε τα 

επιθυμητά αποτελέσματα στις κινητές συσκευές πρέπει να συμπεριλάβουμε την εντολή meta 

και ύστερα θα συνεχίσουμε με την media ξανά. 
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3.2.3 Η ΕΝΤΟΛΗ ΜΕΤΑ ΤΗΣ CSS 3 

Η εντολή  meta μέσα στο κώδικα της html: 

 

Στην γραμμή 7 μέσα στο head της ΗΤΜL, βλέπουμε τη σύνταξη της meta. Για ποιο λόγο 

όμως την χρησιμοποιούμε; Ο λόγος είναι για να μπορούμε ουσιαστικά να προσαρμόζεται η 

ιστοσελίδα μας με ερωτήματα μέσων στην οποιαδήποτε κινητή συσκευή.  

Κάθε κινητή συσκευή ανάλογα με το μέγεθος της, προσαρμόζει και προβάλει (παράθυρο 

προβολής –viewport) την περιοχή που εμφανίζεται η ιστοσελίδας μας.  Αυτό συμβαίνει σε 

όλους του φυλλομετρητές τόσο στους desktop όσο και στους φυλλομετρητές που 

χρησιμοποιούνται από κινητά. Προσοχή όμως! Όταν λέμε την περιοχή που προβάλλεται η 

ιστοσελίδας μας εννοούμε πέραν της γραμμής διεύθυνσης και των κουμπιών πλοήγησης.  

Όπως είναι λογικό, η περιοχή αυτή μεταβάλλεται από συσκευή σε συσκευή λόγω των 

ιδιοτήτων της οθόνης. Από το να γνωρίζουμε, λοιπόν, τις ιδιότητες κάθε οθόνης και κάθε 

συσκευής και να την προσαρμόζουμε την σελίδα μας χειροκίνητα, βρέθηκε αυτή η γρήγορη 

λύση κα έτσι μπορούμε να έχουμε τα επιθυμητά αποτελέσματα. 

Και έτσι μπορούμε να γυρίσουμε πάλι στην επεξήγηση της εντολής media. 

3.2.4 Η ΕΝΤΟΛΗ MEDIA ΤΗΣ CSS 3 

Αναφέραμε σε προηγούμενη ενότητα την εντολή media αλλά δεν αναφερθήκαμε στις 

παραμέτρους της. Η media, ανάλογα με ποιο τρόπο θέλουμε να επηρεάζει τα περιεχόμενα της 

ιστοσελίδας μας, δέχεται κάποιες παραμέτρους. Κάποιες από αυτές είναι οι παρακάτω: 

 width 

 height 

 device-width 

 device-height 

 orientation 

 color κοκ. 

Οι παραπάνω παράμετροι επηρεάζουν ανάλογα την παρουσίαση της σελίδας μας. Ας δούμε 

ένα παράδειγμα:  

Παρακάτω έχουμε το αρχείο css το οποίο αλλάζει το χρώμα και την μεγέθυνση των 

γραμμάτων σε κίτρινο και 120% αντίστοιχα. 
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Και έχουμε την παρακάτω προσθήκη στον κώδικα της ιστοσελίδας μας: 

 

 

Βλέπουμε στην γραμμή 9 τις παραμέτρους της media. Ουσιαστικά,  δίνουμε εντολή να 

εκτελεστεί το φύλλο στυλ fourth.css μόνο εάν το τύπος μέσου είναι all αλλά ο 

προσανατολισμός είναι κατακόρυφος. Μην ξεχνάμε ότι με τις κινητές συσκευές μας δίνεται η 

δυνατότητα να αλλάξουμε το προσανατολισμό της σκηνής που παρακολουθούμε.  

 

Η γενική σύνταξη τηςmedia είναι: 

media =”τύπος_μέσουand(χαρακτηριστικό:τιμή)” 

Ο τύπος μέσου όπως είδαμε και στο παραπάνω παράδειγμα είναι screenή μπορεί επίσης να 

είναι και printκαι τέλος μπορεί να είναι και all. Τα χαρακτηριστικά ήδη τα αναφέραμε πχ 

width, height κοκ και εδώ χρησιμοποιούμε το χαρακτηριστικό orientation που 

επικεντρωνόμαστε στον προσανατολισμό της οθόνης της συσκευής μας. Το χαρακτηριστικό 

αυτό μπορεί να πάρει δύο τιμές , είτε portrait (κατακόρυφο) είτε landscape (οριζόντιο). 

ΤΙ συνέπειες όμως μπορεί να έχει ο παραπάνω κώδικας? Περιμένουμε ότι όταν ο 

προσανατολισμός είναι οριζόντιος να εκτελείται ο κώδικας third.css και τα γράμματα θα 

εμφανιστούν με πράσινο χρώμα ενώ όταν ο προσανατολισμός είναι κατακόρυφος μεγεθυμένα  

κατά 20% και με κίτρινο χρώμα. Όντως, τα αποτελέσματα είναι αυτά και τα βλέπουμε στα 

παρακάτω στιγμιότυπα (screenshots) της κινητής μας συσκευής που είναι ένα Android Tablet 

10’’. 
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Εικόνα 42 – Κάθετη άποψη ιστοσελίδας σε tablet 

 

Η ιστοσελίδα μας όταν παρουσιάζεται οριζόντια στην κινητή μας συσκευή 
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Εικόνα 43 - Οριζόντια άποψη της ιστοσελίδας σε tablet 

Και όταν η ιστοσελίδα μας παρουσιάζεται σε οριζόντιο προσανατολισμό στη κινητή μας 

συσκευή. Συγκεκριμένα σε ένα tablet 10’’. Ενώ από ένα Smartphone 5; έχουμε τα ίδια πάλι 

αποτελέσματα. 

 

Εικόνα 44 - Κάθετη και οριζόντια άποψη της ιστοσελίδας σε smartphone 
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3.3 ΑΝΑΦΟΡΑ ΣΤΙΣ ΕΠΙΠΛΕΟΝ ΠΡΟΣΘΗΚΕΣ ΤΗΣ CSS3 

Σε αυτό το κεφάλαιο επικεντρωθήκαμε κυρίως στις βασικές εντολές που δίνουν την ευελιξία  

στην ιστοσελίδας μας, μέσω της CSS 3  να αναπαράγεται σε όλες τις συσκευές επιτραπέζιες 

και κινητές, καθώς επίσης να μπορούμε να προσαρμόζουμε τις ιστοσελίδες μας σε κάθε μια 

συσκευή αναλόγως του χαρακτηριστικού που επιλέξαμε, όπως του πλάτους της συσκευής , 

του ύψους κτλ. Όμως, οι προσθήκες στην νέα έκδοση CSS δεν σταματάνε εδώ. Παρακάτω θα 

αναφέρουμε κάποιες  από αυτές . 

3.3.1 ΠΡΟΣΘΗΚΗ ΕΦΕ ΣΚΙΑΣ ΣΕ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ 

Μια από τις προσθήκες της CSS 3 είναι και η δυνατότητα προσθήκης δυναμικής εφέ σκιάς σε 

επικεφαλίδες, παραγράφους κτλ χωρίς να χρειάζεται να κάνουμε περαιτέρω επεξεργασία.  

Για την προσθήκη εφέ σκιάς πρέπει στο φύλλο στυλ μας να συμπεριλάβουμε την εντολή text-

shadow σε οποιαδήποτε θέση του κειμένου μας όπως πχ στην επικεφαλίδας της HTML h1: 

 

Η εντολή text-shadow δέχεται τέσσερις παραμέτρους (κυρίως) Οι τρεις πρώτες είναι 

ουσιαστικά ορίζουν τη θέση της σκιάς και η τελευταία παράμετρος είναι το χρώμα της σκιάς.  

Επίσης, υπάρχει άλλη μια παράμετρος η οποία είναι προαιρετική και ονομάζεται blur radius η 

οποία καθορίζει το ποσοστό της θολότητας της σκιάς. Παρακάτω παρουσιάζεται το 

αποτέλεσμα ενσωμάτωσης του παραπάνω φύλλου στυλ: 
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Εκεί που πρέπει να επικεντρωθούμε είναι κυρίως στη λέξη «Ακρόπολη» και ‘Ερέχθειο» μια 

που είναι οι λέξεις στις οποίες εφαρμόσαμε το εφέ σκιάς. 

 

Μία ακόμα δυνατότητα που μας παρέχει η CSS 3 είναι η δημιουργία σύνθετων εφέ.  

 

Ουσιαστικά, τοποθετούμε δυο είδη εφέ σκιάς στο ίδιο κείμενο μας. 

 

 Συγκεκριμένα θα επικεντρωθούμε στο εξής: 

 

Βλέπουμε ότι έχουμε δύο εφέ σκίασης ένα με το χρώμα το κόκκινο (red) όπως το ορίσαμε και 

το άλλο με το χρώμα μπλε (blue).  
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Και με το παραπάνω εδάφιο , φτάνουμε στο τέλος της εργασίας. Η εργασία αυτή προσπάθησε 

να δείξει όσο το δυνατόν πιο κατανοητά και πιο σύντομα τις νέες προσθήκες τόσο σε HTML 

5 όσο και  σε CSS 3 οι οποίες χρησιμοποιούνται τόσο σε σταθερές όσο και σε κινητές 

συσκευές.  
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

Από την παραπάνω ανασκόπηση των πρωτοκόλλων των HTML 5 και CSS 3 καθώς επίσης 

και από τα στιγμιότυπα στις κινητές συσκευές, καταλήγουμε στο συμπέρασμα ότι ήταν 

απαραίτητες αν όχι και κρίσιμες  οι εκδόσεις και νέες προσθήκες και στα δύο πρωτόκολλα. 

Εικόνα, βίντεο, προσαρμοστικότητα ανάλογα τη συσκευή  είναι λίγα από τα πλεονεκτήματα 

που μας παρέχονται. Ο κώδικας είναι ευέλικτος και ‘έξυπνος’ για να μπορέσει να καταλάβει 

και να εκτελέσει το κατάλληλο κώδικα στο φύλλο στυλ και έτσι η ιστοσελίδα μας να έχει το 

επιθυμητό αποτέλεσμα. 

Όπως αναφέραμε, ιδίως στην HTML, οι νέες προσθήκες βελτίωσαν και την ‘ζωή των 

προγραμματιστών. Χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι η προσθήκη βίντεο και εικόνας που σε 

παλαιότερες εκδόσεις ήταν ιδιαίτερα επώδυνο. 

Εν κατακλείδι, θα μπορούσαμε να πούμε ότι αν και είναι ακόμα στα σπάργανα τόσο η HTML 

5 όσο και CSS 3, οι υπηρεσίες και οι διευκολύνσεις που παρέχουν είναι αρκετά σημαντικές. 

Η πρόβλεψη για το μέλλον, είναι ότι δεν θα αργήσει να βγει μια νέα έκδοση των 

πρωτοκόλλων μιας και η τεχνολογία και κυρίως όσο αφορά τις κινητές συσκευές  

εξελίσσεσαι με ρυθμούς ‘έτη φωτός’. 
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