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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 

Η εξέλιξη της XML είναι εντυπωσιακή τα τελευταία χρόνια. Έχει 
αποδείξει ότι πρόκειται για µια πολύ ισχυρή τεχνολογία η οποία 
εξελίσσεται διαρκώς, εάν σκεφτεί κάποιος πόσες καινούριες γλώσσες 
κρύβονται πίσω από τον όρο “XML”. Στην παρούσα εργασία θα γίνει 
µια εισαγωγή στην τεχνολογία της XML, θα παρουσιαστούν οι XML 
based γλώσσες οι οποίες αποτελούν σήµερα ένα διεθνές standart 
όπως XHTML, CML, MML, EBXML, Doc Book, XSL-Fo, SVG, Voice 
XML, Math ML, SMIL, RDF, Topic Map και πως οι γλώσσες αυτές 
ενσωµατώνονται στο γενικότερο πλαίσιο της XML. 
Εν συνεχεία παρουσιάζεται η τεχνολογία AJAX (Asynchronous 
JavaScript and XML), µια καινούρια τεχνολογία η οποία προσδίδει 
δυνατότητα διάδρασης µεταξύ των χρηστών και του web server. 
Παρουσιάζονται οι βασικές της αρχές και ο τρόπος λειτουργίας της 
καθώς και εφαρµογές από το web που τη χρησιµοποιούν. 
 Η OpenLaszlo είναι µια πλατφόρµα ανοιχτού λογισµικού η οποία 
δίνει τη δυνατότητα δηµιουργίας πλούσιων web εφαρµογών, 
συνδυάζοντας τις δύο προηγούµενες τεχνολογίες XML και AJAX και 
χρησιµοποιώντας µια βασισµένη σε XML και JavaScript γλώσσα την 
LZX. Παρουσιάζονται τα κύρια στοιχεία της τεχνολογίας, γίνεται µια 
εισαγωγή στη γλώσσα και µια εφαρµογή της τεχνολογίας σε 
δεδοµένα του πραγµατικού κόσµου, µέσω της εφαρµογής Gallery. 

 



 

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ 
 

 

1 XML Based Languages..............................................................................1-54 
1.1 XML Documents….....................................................................................1 

1.2 Τι δεν είναι η XML......................................................................................3 

1.3 XML Trees...................................................................................................4 

1.4 Η αποτύπωση των αρχείων XML................................................................7 

1.5 Εφαρµογές της XML ..................................................................................9 

1.5.1 XHTML…………………………………………………………..10 

1.5.2 CML...…………………………………………………………....13 

1.5.3 WML………………………………………………………….….18 

1.5.4 EBXML……………………………………………………….….23 

1.5.5 DocBook……………………………………………………….…29 

1.5.6 XSL-Fo……………………………………………………….…..33 

1.5.7 SVG……………………………………………………………....37 

1.5.8 Voice XML………………………………………………………40 

1.5.9 MathML………………………………………………………….43 

1.5.10 Syncronized Multimedia Integration Language (SMIL)………...45 

1.5.11 RDF……………………………………………………………...46 

1.5.12 Topic Map………………………………………………….…….49 

2 AJAX Web Development…………………………………………..……1-25 

2.1 Ιστορική αναδροµή των Web Services……………………………...…….1 

2.2 Αρχές που καθορίζουν την AJAX…………………………………...……4 

2.3 Ορισµός της AJAX………………………………………………..……..11 

2.4 Η διαφορετικότητα της AJAX..................................................................15 

2.5 Πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα της AJAX........................................17 

2.6 Τεχνική επισκόπηση της AJAX................................................................19 

2.7 AJAX στο WWW………………………………………………..………21 

3 OpenLaszlo……………………………………………………………...….1-21 
3.1  Η επανάσταση των Web εφαρµογών........................................................1 

3.2 OpenLaszlo : το επόµενο βήµα στην εξέλιξη των Web εφαρµογών.........5 

3.3 Η αρχιτεκτονική της OpenLaszlo..............................................................6 

3.3.1 Laszlo Server Architecture............................................................7 

3.3.2 Laszlo Client Architecture.............................................................9 

3.4 Deployment Modes..................................................................................11 

3.5 Data flow of an OpenLaszlo Server – OpenLaszlo Application..............13 

3.6 Η γλώσσα LZX.........................................................................................16 

4 Εφαρµογή Gallery……………………………....................……………….....1-15 

5 Συµπεράσµατα....................................................................................................1-3 

6 Παραρτηµα Α....................................................................................................1-52 

7 Βιβλιογραφία.......................................................................................................1-2 

 



-1- 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

 

XML Based Languages 
 

1.1 XML Documents 
 

Η XML , Extensible Markup Language, αποτελεί ένα πλαίσιο για 
τον ορισµό γλωσσών markup (markup languages). Σε αντίθεση µε 
την HTML, δεν υπάρχει µια καθορισµένη συλλογή από markup tags 
στην XML. Αντίθετα, η XML µας επιτρέπει να  ορίσουµε τις δικές µας 
ετικέτες., σχεδιασµένες µε τρόπο τέτοιο ώστε να καλύπτουν το είδος 
των πληροφοριών το οποίο θέλουµε να αναπαραστήσουµε. Κάθε 
γλώσσα XML είναι επικεντρωµένη σε ένα συγκεκριµµένο πεδίο 
εφαρµογών, αλλά όλες µοιράζονται κοινά χαρακτηριστικά : έχουν 
όλες την ίδια βασική σύνταξη και επωφελούνται την ύπαρξη ενός 
κοινού συνόλου εργαλείων για την επεξεργασία αρχείων. 

 
Ο όρος “Extensible Markup Language” είναι στην πραγµατικότητα 

αρκετά παραπλανητικός. Η XML δεν είναι µια µοναδική γλώσσα 
markup η οποία µπορεί να επεκταθεί και για άλλες χρήσεις, αλλά 
κυρίως αποτελεί µια κοινή βάση πάνω στην οποία µπορούν να 
αναπτυχθούν γλώσσες markup. Η XML δεν αποτελεί επέκταση της 
HTML, ούτε αποτελεί έναν αντικαταστάτη αυτής, η οποία θα έπρεπε 
να αποτελεί ένα είδος γλώσσας XML. Λόγο όµως ορισµένων 
συντακτικών διαφορών, η HTML δεν ανήκει στο πλαίσιο της XML. 

 
Στα αρχεία XML, τα δεδοµένα περιλαµβάνονται ως σειρά 

κειµένου, τα οποία περικλείονται από σηµάνσεις κειµένου (text 
markup) οι οποίες περιγράφουν τα δεδοµένα. Η βασική µονάδα 
δεδοµένων στην XML είναι το element. Οι προδιαγραφές της XML 
καθορίζουν την ακριβή σύνταξη των σηµάνσεων (markup) : πως τα 
elements διαχωρίζονται από ετικέτες (tags), πως είναι µια ετικέτα 
(tag), ποια είναι τα αποδεκτά ονόµατα για τα element, που 
τοποθετούνται τα γνωρίσµατα (attributes) κ.α.      

 
Η XML είναι µια metamarkup γλώσσα. Αυτό σηµαίνει ότι δεν 

διαθέτει ένα προκαθορισµένο αριθµό ετικετών (tags) και 
αντικειµένων (elements) τα οποία πρέπει να λειτουργούν για τον 
καθένα σε κάθε τοµέα ενδιαφέροντος ανά πάσα στιγµή. Οποιαδήποτε 
προσπάθεια δηµιουργίας ενός τέτοιου προκαθορισµένου συνόλου 
ετικετών είναι καταδικασµένη σε αποτυχία. Αντιθέτως, επιτρέπει τον 
καθορισµό από τους προγραµµατιστές αυτών των ετικετών οι οποίες 
τους είναι απαραίτητες. Το γράµµα X στο ακρωνύµιο XML αντιστοιχεί 
στη λέξη Extensible (επεκτάσιµη) που δηλώνει ότι η γλώσσα µπορεί 
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να επεκταθεί και να προσαρµοστεί έτσι ώστε να καλύψει 
διαφορετικές ανάγκες. 

 
Μολονότι η XML είναι αρκετά ευέλικτη στα αντικείµενα που 

επιτρέπει να οριστούν, είναι αρκετά αυστηρή σε πολλά άλλα θέµατα. 
Παρέχει ένα «συντακτικό» στα XML αρχεία το οποίο καθορίζει που 
µπορούν να τοποθετηθούν οι ετικέτες (tags), πως πρέπεί να 
εµφανίζονται, ποια ονόµατα αντικειµένων επιτρέπονται, πως τα 
γνωρίσµατα προσκολλώνται στις ετικέτες κ.α. Αυτό το συντακτικό 
είναι αρκετά συγκεκριµένο ώστε να επιτρέπει τη δηµιουργία XML 
parsers οι οποίοι έχουν την δυνατότητα να διαβάζουν οποιοδήποτε 
XML αρχείο. Τα αρχεία τα οποία ικανοποιούν το συντακτικό αυτό 
ονοµάζονται well-formed. Αρχεία τα οποία δεν είναι well-formed δεν 
επιτρέπονται, όπως ένα πρόγραµµα σε γλώσσα C που περιέχει κάποιο 
συντακτικό λάθος.  

 
Σε ένα XML αρχείο το markup περιγράφει τη δοµή του. Παρέχει 

τη δυνατότητα να προσδιοριστεί ποια element σχετίζονται µεταξύ 
τους . Σε ένα καλά σχεδιασµένο XML αρχείο, περιγράφει επίσης  τη 
σηµασιολογία του. Για παράδειγµα, το markup µπορεί να υποδεικνύει 
ότι ένα element είναι µια ηµεροµηνία ή ένα πρόσωπο κ.α. Από την 
άλλη πλευρά δεν παρουσιάζεται καµία πληροφορία για το πως 
εµφανίζεται το αρχείο και αυτό γιατί η XML είναι εννοιολογική  
γλώσσα  που παρουσιάζει τη δοµή και όχι την εµφάνιση του 
εγγράφου. 

 
Το markup που επιτρέπεται να έχει µια συγκεκριµένη XML 

εφαρµογή µπορεί να τεκµηριωθεί σε ένα schema (σχήµα).  ∆ιάφορα 
αρχεία µπορούν να συγκριθούν µε το schema και από αυτά, όποια  
ταιριάζουν µε αυτό θεωρούνται έγκυρα (valid), ενώ όσα δεν 
ταιριάζουν µε το σχήµα θεωρούνται µη-έγκυρα (invalid). Η 
εγκυρότητα ενός XML αρχείου εξαρτάται από το schema. ∆ηλαδή, το 
εάν ένα αρχείο είναι έγκυρο ή όχι εξαρτάται από το schema µε το 
οποίο συγκρίνεται. ∆εν είναι απαραίτητο όλα τα αρχεία να είναι 
έγκυρα (valid). Για πολλούς λόγους αρκεί να είναι καλά 
µορφοποιηµένο (well-formed)      

 
Υπάρχουν πολλές γλώσσες προσδιορισµού σχήµατος (schema 

languages), µε διαφορετικό επίπεδο έκφρασης. Η περισσότερο 
διαδεδοµένη και µε µεγαλύτερη υποστήριξη γλώσσα, η οποία είναι 
και η µοναδική η οποία έχει καθοριστεί από την XML 1.0 
προδιαγραφή, είναι η Document Type Definition (DTD).  Η  DTD 
καταγράφει όλα τα έγκυρα markup και καθορίζει σε ποιο σηµείο και 
µε ποιο τρόπο µπορούν να περιληφθούν σε ένα έγγραφο. Τα DTD 
είναι προαιρετικά στην XML.    
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1.2  Τι δεν είναι η XML 
 

Η XML δεν είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού. ∆εν υπάρχει ένας 
XML compiler ο οποίος να διαβάζει τα XML αρχεία και να παράγει ένα 
εκτελέσιµο κώδικα. Είναι δυνατόν να οριστεί µια γλώσσα 
προγραµµατισµού η οποία να χρησιµοποιεί τη µορφοποίηση της XML 
και να µεταγλωττίζεται από ένα δυαδικό πρόγραµµα, αλλά στην 
περίπτωση αυτή θα είναι το δυαδικό πρόγραµµα το οποίο θα εκτελεί 
όλες τις διαδικασίες και όχι η XML. Ένα XML πρόγραµµα απλά 
υπάρχει, δεν µπορεί να κάνει τίποτα.  

 
Κατά δεύτερο λόγο η XML δεν είναι ένα πρωτόκολλο µεταφοράς 

δεδοµένων (network transport protocol). Η XML δεν µεταφέρει 
δεδοµένα µέσα από ένα δίκτυο. Αυτά µεταφέρονται µε τη χρήση 
HTTP, FTP, NFS ή κάποιου άλλου πρωτοκόλλου, το οποίο είναι 
κωδικοποιηµένο σε XML µορφή, αλλά και σε αυτή την περίπτωση θα 
πρέπει να υπάρχει κάποιο λογισµικό έξω από το XML αρχείο το οποίο 
να πραγµατοποιεί τη µεταφορά. 

 

Επί πλέον η XML δεν είναι µια βάση δεδοµένων. ∆εν είναι 
δυνατόν να αντικατασταθεί η Oracle ή  ο MySQL server µε XML. Μια 
βάση δεδοµένων µπορεί να περιλαµβάνει XML δεδοµένα είτε ως 
VARCHA είτε ως µια τυποποιηµένη µορφή XML τύπου δεδοµένων, 
αλλά η βάση δεδοµένων η ίδια δεν είναι ένα XML αρχείο. Είναι 
δυνατή η αποθήκευση XML δεδοµένων σε µια βάση δεδοµένων σε 
έναν εξυπηρετητή ή η ανάκτηση δεδοµένων από µια βάση 
δεδοµένων σε XML µορφή, αλλά για να γίνει αυτό απαιτείται η 
λειτουργία λογισµικού που είναι γραµµένο σε µια πραγµατική 
γλώσσα προγραµµατισµού όπως η C ή η Java. Για να 
πραγµατοποιηθεί η αποθήκευση XML σε µια βάση δεδοµένων, το 
λογισµικό στην πλευρά του πελάτη θα στείλει τα XML δεδοµένα στον 
εξυπηρετητή µε τη χρήση ενός δικτυακού πρωτοκόλλου το οποίο 
έχει εκ των προτέρων ενεργοποιηθεί, όπως το TCP/IP. Το λογισµικό 
στην πλευρά του διακοµιστή θα παραλάβει τα XML δεδοµένα, θα τα 
τροποποιήσει κατάλληλα και θα τα αποθηκεύσει στη βάση 
δεδοµένων. Για την ανάκτηση ενός XML αρχείου από µια βάση 
δεδοµένων είναι απαραίτητη η χρήση ενός ενδιάµεσου 
προγράµµατος, το οποίο θα υποβάλλει SQL ερωτήµατα στη βάση 
δεδοµένων και θα µορφοποιεί τα αποτελέσµατα σε XML µορφή, πριν 
τα επιστρέψει στον πελάτη. 
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1.3  XML Trees 
 

Ένα XML αρχείο είναι µια ιεραρχική δοµή η οποία ονοµάζεται XML 
Tree, το οποίο αποτελείται από κόµβους διαφόρων τύπων, οι οποίοι 
έχουν τοποθετηθεί σε µια δενδροειδή µορφή. ∆εν υπάρχει συναίνεση 
στην ορολογία που χρησιµοποιείται για την περιγραφή αυτών των 
δένδρων και για το λόγο αυτό στη συνέχεια της περιγραφής των 
δένδρων θα χρησιµοποιηθεί το XPath µοντέλο δεδοµένων.  

 
Η Εικόνα 1 παρουσιάζει ένα παράδειγµα ενός δένδρου. Οι κόµβοι 

(nodes) έχουν σχεδιαστεί ως κύκλοι. Ο κόµβος ο οποίος βρίσκεται 
πιο ψηλά από όλους ονοµάζεται ρίζα (root) του δένδρου. Οι ακµές 
δείχνουν την σχέση γονέα-παιδιού µεταξύ των κόµβων, για 
παράδειγµα ο κόµβος B είναι παιδί του κόµβου A και ο Α είναι γονέας 
του κόµβου B. Το περιεχόµενο (content) κάθε κόµβου είναι η 
ακολουθία  των κόµβων παιδιών του. Για τον κόµβο Α, το 
περιεχόµενο του είναι η ακολουθία κόµβων (B,C,D). Οι κόµβοι σε 
ένα δένδρο είναι δυνατόν να έχουν διαφορετικό αριθµό παιδιών. Οι 
κόµβοι δίχως παιδιά ονοµάζονται φύλλα (leaves), στο παράδειγµά 
µας οι κόµβοι E,F,C και D είναι κόµβοι φύλλα. 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 1: Tree 
 

 
Ένα XML δέντρο είναι διατεταγµένο (ordered), γεγονός που 

σηµαίνει ότι η διάταξη των παιδιών ενός κόµβου είναι σηµαντική. Οι 
αδελφοί κόµβοι (siblings) ενός κόµβου είναι τα υπόλοιπα παιδιά του 
κόµβου γονέα. Οι πρόγονοι (ancestors) ενός κόµβου αποτελούνται 
από τον γονέα αυτού, τον γονέα του γονέα κ.ο.κ., 
περιλαµβανοµένου της ρίζας. Για παράδειγµα οι πρόγονοι του 
κόµβου F είναι οι κόµβοι Β και Α. Οι επίγονοι κόµβοι (decedents) 
ενός κόµβου είναι το σύνολο που αποτελείται από τα παιδιά του, τα 
παιδιά των παιδιών του κ.ο.κ. Για παράδειγµα οι επίγονοι του κόµβου 
ρίζα είναι το σύνολο όλων των κόµβων του δέντρο, εκτός από τον 
ίδιο τον κόµβο ρίζα (Eliot Rusty Harold, W. Scott Means 2002). Οι 
παραπάνω έννοιες παρουσιάζονται στην Εικόνα 2. 
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Εικόνα 2 : Ορολογία των δέντρων 

 
 

Σε ένα XML tree οι κόµβοι µπορούν να είναι ένα από τα παρακάτω 
είδη (Eliot Rusty Harold 2001)  : 

• Text nodes. Ένας text node (κόµβος κειµένου) αντιστοιχεί 
σε ένα τµήµα της συνολικής πραγµατικής πληροφορίας η 
οποία αναπαρίσταται από το XML αρχείο. Κάθε text node 
περιέχει µια µη κενή στοιχειοσειρά η οποία περιέχει την 
πληροφορία αυτή. Οι text nodes δεν έχουν κόµβους παιδιά, 
γεγονός που σηµαίνει ότι είναι φύλλα στο XML δέντρο. 
Επίσης, δύο text nodes δεν µπορούν να είναι αδελφοί 
κόµβοι, εκτός εάν κάποιος άλλος κόµβος παρεµβάλλεται 
µεταξύ τους.  

• Element nodes. Ένας element node (κόµβος 
αντικειµένου) ορίζει µια λογική οµαδοποίηση της 
πληροφορίας η οποία αναπαρίσταται από τους απογόνους. 
Κάθε element node έχει ένα όνοµα (name), µια λέξη 
δηλαδή η οποία περιγράφει την οµαδοποίηση που 
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πραγµατοποιείται. Συνήθως χρησιµοποιείται ο όρος element 
για χάριν συντόµευσης. Αντίστοιχες συντοµεύσεις 
χρησιµοποιούνται και για τους άλλους κόµβους. 

• Attribute nodes. Ένας attribute node (κόµβος ιδιότητας) 
σχετίζεται µε έναν element node, δηλαδή, ο κόµβος  γονέας 
του είναι πάντοτε ένα αντικείµενο (element). Οι ιδιότητες 
τυπικά ενεργούν ως επεξήγηση του ονόµατος του 
αντικειµένου, περιγράφοντας µε µεγαλύτερη πληρότητα, 
περισσότερες ιδιότητες της οµαδοποίησης την οποία 
καθορίζει ο κόµβος αντικειµένου (element node). Μια 
ιδιότητα (attribute) είναι ένα ζεύγος τιµών ονόµατος – 
τιµής, όπου το όνοµα είναι µια λέξη η οποία περιγράφει την 
ιδιότητα και η τιµή είναι µια στοιχειοσειρά η οποία 
περιγράφει την τιµή της ιδιότητας. Κάθε αντικείµενο µπορεί 
να έχει το πολύ µια ιδιότητα µε συγκεκριµένο όνοµα, αλλά 
συνολικά πολλές µε διαφορετικό όνοµα.  

• Comment nodes. Ένας comment node (κόµβος σχολίου) 
είναι ένας ειδικός κόµβος φύλλο (leave node) ο οποίος έχει 
ως ετικέτα κάποιο κείµενο. Μπορεί να παροµοιαστεί ως τα 
σχόλια στον κώδικα ο οποίος είναι γραµµένος σε µια 
γλώσσα προγραµµατισµού. 

• Processing instruction nodes. Κάθε processing 
instruction node (κόµβος επεξήγησης εκτέλεσης) 
περιλαµβάνει ένα στόχο (target) και µια τιµή (value). 
Χρησιµοποιείται για την µεταβίβαση πληροφορίες σε 
διάφορα εργαλεία επεξεργασίας αρχείων XML. Ο στόχος 
(target) είναι µια λέξη η οποία καθορίζει το εργαλείο 
επεξεργασίας στο οποίο απευθύνεται η επεξήγηση 
εκτέλεσης (processing instruction). Όλα τα άλλα εργαλεία 
πρέπει να την αγνοήσουν. Η τιµή (value) περιλαµβάνει την 
σχετική πληροφορία που απευθύνεται στο εργαλείο. 

• Root nodes. Κάθε XML δέντρο ξεκινά από ένα και 
µοναδικό root node (κόµβο ρίζα). Οι απόγονοι (children) 
του root node αποτελούνται από οποιοδήποτε αριθµό 
comment και processing instruction nodes µαζί µε ένα 
ακριβώς element node, ο οποίος ονοµάζεται root element. 
Ένα συνηθισµένο λάθος που γίνεται είναι η σύγχυση µεταξύ 
του root node και του root element.   
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1.4 Η αποτύπωση των αρχείων XML 
 

 

Ένα αρχείο XML γράφεται ως αρχείο UNICODE µε ετικέτες 
markup και µε άλλες πληροφορίες οι οποίες αναπαριστούν τα 
αντικείµενα, τις ιδιότητες και τους άλλους κόµβους. Οι κόµβοι 
κειµένου (text nodes) γράφονται σύµφωνα µε το κείµενο που 
αναπαριστούν. Αυτό το κείµενο ονοµάζεται character data. Οι κόµβοι 
αντικειµένου (element nodes) δηλώνονται από ετικέτες markup : 

 
Για παράδειγµα :  
 
 <related ref=¨42¨>………………</related> 

 
Η ετικέτα <related ref=¨42¨>  είναι µια ετικέτα  αρχής σε ένα 

κόµβο αντικειµένου, ενώ η ετικέτα </related> είναι η αντίστοιχη  
ετικέτα τέλους. Το κείµενο στο ενδιάµεσο των ετικετών αποτελεί το 
περιεχόµενο του αντικειµένου. Οι ιδιότητες (attributes) γράφονται 
µέσα στην ετικέτα αρχής του αντικειµένου. Στην περίπτωση του 
παραδείγµατος η µοναδική ιδιότητα ονοµάζεται ref µε τιµή 42. Μέσα 
στην ετικέτα αρχής, η διάταξη των ιδιοτήτων είναι ασήµαντη. Οι 
τιµές των ιδιοτήτων περικλείονται από ‛ ή  “. Αντικείµενα χωρίς 
περιεχόµενα ονοµάζονται κενά (empty) και αυτά µπορούν να 
αναπαρασταθούν µε σύντοµο τρόπο ως <......./>.  

 
Ένα XML αρχείο κατά τον τρόπο αναπαράστασης τους πρέπει να 

είναι και σωστά µορφοποιηµένο (well-formed). Αυτό ουσιαστικά 
σηµαίνει ότι πρέπει να ορίζει µια δενδρική δοµή, η οποία να είναι 
αντίστοιχη µε το εννοιολογικό µοντέλο. Για να είναι ένα XML αρχείο 
σωστά µορφοποιηµένο οι ετικέτες αρχής και τέλους πρέπει να 
ταιριάζουν και να υπάρχει σωστή ενσωµάτωση των διαφόρων 
αντικειµένων. Για παράδειγµα τα παρακάτω δύο τµήµατα κώδικα 
XML δεν είναι σωστά µορφοποιηµένα : 

 
<something>….</somethingelse>   (1) 
<something>..<somethingelse>..</something>..</somethingelse> (2) 

 
Στο πρώτο τµήµα, οι ετικέτες αρχής και τέλους δεν ταιριάζουν , 

ενώ στην δεύτερη οι ετικέτες δεν ενσωµατώνονται σωστά.  
 
Η XML είναι case senitive. Για παράδειγµα το τµήµα κώδικα : 
 
     <related ref=¨42¨>………………</RelATED> 
 
δεν είναι σωστά µορφοποιηµένο από τη στιγµή που οι ετικέτες 

αρχής και τέλους έχουν διαφορετικό είδος χαρακτήρων. Κάθε σωστά 
µορφοποιηµένο  αρχείο XML πρέπει να έχει µόνο ένα κόµβο ρίζα . 
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Ένα αρχείο XML συνήθως ξεκινά µε µια XML δήλωση (XML 
declaration) : 

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

 
η οποία εν συνεχεία ακολουθείται από τον κόµβο ρίζα και τους 

υπόλοιπους κόµβους του αρχείου. Το τµήµα version δηλώνει την 
έκδοση της XML που χρησιµοποιείται και στην προκειµένη περίπτωση 
είναι 1.0. Το τµήµα encoding δηλώνει µε ποια κωδικοποίηση έχει 
γραφεί το αρχείο.  

 
Τα σχόλια γράφονται µε την µορφή  
 
<!---..................--> 
 
Οι επεξηγήσεις εκτέλεσης (processing instructions) γράφονται 

όπως στο παράδειγµα :  
 
<?xml-stylesheet type=”text/xsl” href=”mystyle.xsl”?> 

 
Όπου το xml-stylesheet είναι ο στόχος και το τµήµα stylesheet 

type=”text/xsl” href=”mystyle.xsl” αποτελεί την τιµή. 
 
Από τη στιγµή που ένα αρχείο XML είναι απλά ένα αρχείο 

κειµένου, οποιοσδήποτε κειµενογράφος µπορεί να χρησιµοποιηθεί 
για την συγγραφή του, σε αντίθεση µε αρχεία άλλων τύπων τα οποία 
απαιτούν συγκεκριµένους κειµενογράφους για την επεξεργασία τους.  

 
Ένας XML parser είναι ένα εργαλείο το οποίο έχει τη δυνατότητα 

της δενδρικής αναπαράστασης ενός αρχείου XML, από την λεκτική 
απεικόνισή του. Ένας XML serializer είναι ένα εργαλείο το οποίο 
πραγµατοποιεί την αντίστροφη διαδικασία µετατροπής της δενδρικής 
απεικόνισης σε λεκτική. 
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1.5  Εφαρµογές της XML 
 

Η XML αποτελεί ένα πρότυπο το οποίο µπορεί να χρησιµοποιήσει 
οποιοσδήποτε για τη δηµιουργία µιας γλώσσας markup. Υπάρχουν εν 
γένει πολλές σηµαντικές εφαρµογές της XML. Γενικά οι βασισµένες 
στην XML γλώσσες µπορούν να κατηγοριοποιηθούν ως εξής (Eliot 
Rusty Harold, W. Scott Means , 2002)   :  

• Data oriented languages. Οι γλώσσες αυτές 
χρησιµοποιούνται για να περιγράψουν πληροφορίες οι 
οποίες παραδοσιακά θα αποθηκεύονταν σε ένα σύστηµα 
διαχείρισης βάσεων δεδοµένων. Ένα τυπικό παράδειγµα 
αποτελεί οι πληροφορίες σχετικά  µε το απογραφικό 
σύστηµα και το σύστηµα διαχείρισης πελατών µιας εταιρίας. 
Τυπικά τα αρχεία XML των γλωσσών αυτών έχουν επίπεδη 
δενδρική δοµή από τη στιγµή που αναπαριστούν µεγάλο 
αριθµό εγγραφών, κάθε µια από της οποίες έχει παρόµοια 
και σχετικά απλή δοµή.  

• Document oriented languages. Ένα τυπικό παράδειγµα 
γλώσσας που ανήκει στην κατηγορία αυτή είναι η XHTML, 
αλλά υπάρχουν πολλές άλλες οι οποίες χρησιµοποιούνται 
για την δόµηση µη-υπερκειµένων αρχείων. Οι γλώσσες 
αυτές περιγράφονται καλύτερα ως φυσικές γλώσσες 
κειµένου, οι οποίες περιέχουν ετικέτες για να περιγράψουν 
την λογική τους δοµή. Συνήθως δεν είναι τόσο αυστηρά 
δοµηµένες όσο οι γλώσσες βασισµένες σε δεδοµένα (data-
oriented languages). 

• Protocols and programming languages. Αυτό το 
σύνολο περιλαµβάνει για παράδειγµα τις γλώσσες XML 
Schema, XSLT, WSDL. Το σύνολο αυτό τείνει να 
αναδεικνύει σύνθετες συντακτικές δοµές οι οποίες δεν είναι 
εύκολο να αποτυπωθούν µε τις schema languages. 

• Hybrids. Κάποιες γλώσσες είναι ένα µίγµα του data 
oriented και document oriented τύπου γλωσσών. Ένα 
τυπικό παράδειγµα αποτελεί η καταχώρηση ενός ασθενούς 
η οποία περιλαµβάνει πληροφορίες σύνθετης δοµής, όπως 
οι πληροφορίες λογαριασµού, καθώς και πληροφορίες 
λιγότερο αυστηρά δοµηµένες, όπως οι οδηγίες του ιατρού. 
Ένα άλλο παράδειγµα αποτελεί µια συλλογή από άρθρα η 
οποία περιλαµβάνει τόσο πληροφορίες βασισµένες στα 
δεδοµένα (data oriented) όπως ο αριθµός ISBN, ο τίτλος, 
το όνοµα του συγγραφέα καθώς και πληροφορίες 
βασισµένες στο περιεχόµενο (document oriented) όπως 
ένα απόσπασµα του κειµένου. 
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1.5.1  XHTML 
 
Η XHTML (Extensible Hypertext Markup Language) αποτελεί µια 

προσπάθεια ανασχηµατισµού της HTML 4.0 έτσι ώστε να γίνει ένα 
έγκυρο XML αρχείο. Πρόκειται για ένα µίγµα της κλασσικής HTML και 
της  XML, δηµιουργώντας µια υβριδική γλώσσα, η οποία µοιάζει και 
λειτουργεί παρόµοια µε την HTML αλλά βασίζεται στην XML, δίνοντας 
στις web σελίδες πολλά από τα πλεονεκτήµατα της. Έγινε επίσηµη 
σύσταση από το W3C στις 26 Ιανουαρίου 2000.  

 
H HTML 4 αποτελεί µια ισχυρή γλώσσα για την συγγραφή WEB  

περιεχοµένου, αλλά η σχεδίαση της δεν έχει λάβει υπ’ όψιν θέµατα 
σχετικά µε µικρές συσκευές (κινητά τηλέφωνα, PDA), 
συµπεριλαµβανοµένου του κόστους υλοποίησης της (κόστος σε 
ενέργεια, µνήµη κ.α) του συνόλου των εφαρµογών. Οι συσκευές 
των καταναλωτών οι οποίες έχουν περιορισµένους πόρους, δεν 
έχουν τη δυνατότητα υλοποίησης του συνόλου των χαρακτηριστικών 
της HTML 4.0. Η απαίτηση ύπαρξης υπολογιστή για την πρόσβαση 
στον Παγκόσµιο Ιστό, αποκλείει ένα µεγάλο ποσοστό των συσκευών 
των καταναλωτών να έχουν πρόσβαση σε πληροφορίες και 
υπηρεσίες. 

 
Επειδή υπάρχουν πολλοί και διαφορετικοί τρόποι δηµιουργίας 

υποσυνόλων της HTML, υπάρχουν πολλά σχεδόν όµοια υποσύνολα 
της, τα οποία έχουν καθοριστεί από οργανισµούς και εταιρείες. ∆ίχως 
την ύπαρξη ενός κοινού συνόλου χαρακτηριστικών, η ανάπτυξη 
εφαρµογών για ένα µεγάλο πλήθος συσκευών είναι πολύ δύσκολή. 

 
Το κίνητρο για τη δηµιουργία της XHTML είναι να οριστεί ένας 

XHTML τύπος εγγράφου ο οποίος να µπορεί να διαµοιραστεί µεταξύ 
συνόλων συσκευών (π.χ PC, τηλεοράσεων, κινητών τηλεφώνων) και 
να είναι τόσο πλήρης, ώστε να µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 
συγγραφή απλού περιεχοµένου. Καινούριοι τύποι εγγράφων 
µπορούν να οριστούν από την επέκταση της XHTML κατά τέτοιο 
τρόπο ώστε τα αρχεία XHTML να ανήκουν στο σύνολο των έγκυρων 
εγγράφων των καινούριων τύπων εγγράφων και µε αυτό τον τρόπο 
η XHTML να µπορεί να παρουσιαστεί στο µέγιστο αριθµό συσκευών.  
Οι συσκευές αυτές µπορεί να είναι : 

• Κινητά τηλέφωνα 
• Τηλεοράσεις 
• PDA 
• Αυτόµατες µηχανές πώλησης 
• Συστήµατα πλοήγησης αυτοκινήτων 
• Φορητές παιχνιδοµηχανές 
• Ψηφιακοί αναγνώστες βιβλίων 
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Σύµφωνα µε την W3C σύσταση για την XHTML 1.0 (W3C 2000), 
όλα τα XHTML αρχεία πρέπει να ικανοποιούν τα παρακάτω κριτήρια :   

1. Το root element (στοιχείο ρίζα) του αρχείου πρέπει να είναι 
το html 

2. Το root element του αρχείου πρέπει να ορίζει ως 
προεπιλεγµένο namespace (default namespace) το : 

http://www.w3.org/1999/xhtml 
3. Πρέπει να υπάρχει µια δήλωση DOCTYPE η οποία δηλώνει 

το strict, transitional ή frameset DTD, χρησιµοποιώντας ένα 
από τα ακόλουθα τρία Formal Public Identifiers 

�  -//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN 
� -//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN 
� -//W3C//DTD XHTML 1.0 Frameset/EN 

4.  Πρέπει να είναι έγκυρο. 
 

Λόγο του γεγονότος ότι η XHTML αποτελεί µια XML εφαρµογή, 
συγκεκριµένες πρακτικές οι οποίες ήταν έγκυρες στην HTML 4, 
αλλάζουν. Συγκεκριµένα : 

• Τα αρχεία πρέπει να είναι σωστά µορφοποιηµένα.  
Η σωστή µορφοποίηση (well formedness) αποτελεί µια 
καινούρια έννοια η οποία έχει εισαχθεί από την XML. 
Σηµαίνει ότι όλα τα στοιχεία (elements) πρέπει να έχουν 
ετικέτες τέλους ή να γράφονται µε ένα συγκεκριµένο τρόπο 
και ότι όλα τα στοιχεία πρέπει να ενθυλακώνονται σωστά, 
όπως στο παράδειγµα. 
 

<html> 

<head> . . . </head> 

<body> . . . </body> 

</html> 

 
• Τα ονόµατα των στοιχείων (element) και των ιδιοτήτων 

(attributes) πρέπει να είναι γραµµένα µε µικρά γράµµατα. 
Αυτό συµβαίνει γιατί η XML είναι case sensitive. Για 
παράδειγµα οι ετικέτες <li> και  <LI> είναι διαφορετικές. 

• Όλα τα µη κενά στοιχεία πρέπει να έχουν ετικέτες τέλους. Η 
HTML-4 επέτρεπε σε ορισµένα στοιχεία να παραλείπουν τις 
ετικέτες τέλους. Η XML δεν επιτρέπει την παράλειψη αυτή. 
Όλα τα στοιχεία, εκτός από αυτά που έχουν δηλωθεί στην 
DTD ως κενά, πρέπει να έχουν ετικέτες τέλους. Τα στοιχεία 
τα οποία έχουν δηλωθεί ως κενά στην DTD µπορούν να 
έχουν ετικέτες τέλους ή να χρησιµοποιούν την ειδική 
συντοµογραφία για τα κενά αντικείµενα. 

• Οι τιµές των ιδιοτήτων πρέπει να βρίσκονται µέσα σε “ “, 
ακόµη και οι αριθµητικές.  

•  Τα ζεύγη ονόµατα – τιµές ιδιοτήτων πρέπει να γράφονται 
πλήρη. Ονόµατα ιδιοτήτων δεν µπορούν να εµφανίζονται 
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µέσα σε αντικείµενα δίχως τις τιµές τους. Επί παραδείγµατι 
οι ιδιότητες compact και checked δεν µπορούν να 
εµφανίζονται σε αντικείµενα χωρίς τιµή. 
ΛΑΘΟΣ : <dl compact> 
ΣΩΣΤΟ : <dl compact=’compact’> 

• Τα κενά στοιχεία πρέπει είτε να έχουν ετικέτες τέλους είτε η 
ετικέτα αρχής να τελειώνει σε />. Για παράδειγµα, <br/>, 
<hr></hr>.  

• Τα κενά διαστήµατα που περιβάλλουν τις τιµές των 
ιδιοτήτων, αφαιρούνται, καθώς επίσης και τα συνεχόµενα 
οµαδοποιούνται σε ένα µοναδικό. 

• Στην XHTML, ο κώδικας και τα αντικείµενα δηλώνονται 
έχοντας περιεχόµενο #PCDATA. Ως αποτέλεσµα, τα < και & 
χειρίζονται ως η αρχή κάποιου markup και οντότητες όπως 
&lt; και &amp; αναγνωρίζονται από τον XML επεξεργαστή 
ως < και & αντίστοιχα. Περικλείοντας το περιεχόµενο 
κώδικα σε τµήµα το οποίο σηµειώνεται ως CDATA αποτρέπει 
την ανάπτυξη των οντοτήτων αυτών. 

• Η ιδιότητα id αντικαθιστά την ιδιότητα name. Η HTML 4 
ορίζει την ιδιότητα “name” για τα αντικείµενα a, applet, 
frame, iframe, img και map. Στην XHTML η ιδιότητα 
“name” δεν χρησιµοποιείται. Αντί αυτής χρησιµοποιείται η 
ιδιότητα “id” 

• Ιδιότητες µε προκαθορισµένη τιµή. Η HTML 4 και η XHTML 
έχουν κάποιο σύνολο ιδιοτήτων µε προκαθορισµένο και 
περιορισµένο σύνολο τιµών (π.χ η ιδιότητα “type” του 
αντικειµένου “element”), Στην XML οι ιδιότητες αυτές 
ονοµάζονται enumerated attributes. Στην HTML4, οι 
ιδιότητες αυτές είναι case-insensitive, έτσι ώστε η τιµή της 
ιδιότητας TEXT να είναι ισοδύναµε µε την τιµή της ιδιότητας 
text. Στην XML, οι ιδιότητες αυτές θεωρούνται case 
sensitive και στην XHTML όλες αυτές οι ιδιότητες ορίζονται 
µε µικρούς χαρακτήρες.  

 
Η XΗΤML 1.0 έχει τρεις παραλλαγές : την Script στην οποία η 

διάταξη του εγγράφου καθορίζεται από CSS, Transitional η οποία 
επιτρέπει τη χρήση επιπλέον στοιχείων διάταξης όπως το στοιχείο 
bgcolor που καθορίζει το χρώµα του φόντου και το στοιχείο font το 
οποίο καθορίζει το φόντο της γραµµατοσειράς, Frameset η οποία 
χρησιµοποιείται σε αρχεία τα οποία χρησιµοποιούν πλαίσια και 
επιτρέπει πολλαπλές όψεις να εµφανίζονται στο ένα παράθυρο στον 
browser. 
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1.5.2  CML  
 
Η Chemical Markup Language (CML) αποτελεί µια βασισµένη στα 

δεδοµένα (data oriented) XML-based γλώσσα για την απεικόνιση 
των µορίων και των χηµικών αντιδράσεων και είναι µια από τις 
πρώτες εφαρµογές της XML. Το παρακάτω XML απόσπασµα αποτελεί 
περιγραφή σε CML του µορίου της µεθανόλης. (P Murray-Rust and H 
S Rzepa ,1999)  : 

 
<molecule id=”METHANOL”> 

<atomArray> 

 <stringArray builtin=”id”> a1 a2 a3 a4 a5 a6</stringArray> 

 <stringArray builtin=”elementType”>C O H H H H</stringArray> 

 <floatArray builtin=”x3” unite=”pm”>-0.748 0.558 .</floatArray> 

<floatArray builtin=”y3” unite=”pm”>-0.015 0.420 …..</floatArray>  

<floatArray builtin=”z3” unite=”pm”>-0.024  -0.278 …..</floatArray> 

</atomArray> 

</molecule> 

 

Η CML χρησιµοποιείται ήδη στα ακόλουθα :  

• Μακροµοριακή ακολουθία  (Macromolecular Sequence)  
• Μακροµοριακή δοµή (Macromolecular Structure) 
• Φασµατογραφία (Spectra) 
• Οργανικά Μόρια (Organic Molecules) 
• Εκδόσεις (Publishing) 
• Κβαντική Χηµεία (Quantum Chemistry) 
• Ανόργανη Κρυσταλλογραφία (Inorganic Crystallography) 
• Υπερκείµενο (Hypertex HTML) 
• Βάσεις ∆εδοµένων (Databases) 
• Ορολογία (Terminology) 
• Ρυθµιστικές ∆ιαδικασίες (Regulatory Processes) 
• Βάσεις δεδοµένων Μορίων (Molecular Databases) 

 

Η CML παρέχει τη δυνατότητα µετάδοσης πληροφορίας δίχως 
απώλεια. Τµήµατα της κωδικοποιηµένης πληροφορίας µπορούν να 
επιλεγούν και να επεξεργαστούν δίχως απώλεια των υπόλοιπων. 
Είναι ανεξάρτητη των υπολογιστικών και λειτουργικών συστηµάτων 
και έτσι εγγυάται την δυνατότητα µεταφοράς των δεδοµένων µεταξύ 
διαφορετικών λειτουργικών συστηµάτων και αρχιτεκτονικών Η/Υ. 
Έχει τη δυνατότητα χρήσης από λογισµικό ανεπτυγµένο σε Java, 
C++, Cobra.   

 
Οι βασικοί στόχοι κατά τη δηµιουργίας της CML είναι (P Murray-

Rust and H S Rzepa ,1999)  : 
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• Η CML υποστηρίζει µια µεγάλη ποικιλία εφαρµογών.  
Σκοπός του σχεδιασµού της CML ήταν η δηµιουργία µιας 
µικρής γλώσσας η οποία θα µπορούσε να προσαρµοστεί 
ανάλογα για διάφορους τύπους εφαρµογών. Σε ορισµένες 
περιπτώσεις η CML υποστηρίζει πλήρως την εφαρµογή ενώ 
σε άλλες επιτρέπει στον προγραµµατιστή να περιγράψει την 
πληροφορία µε ένα ξεχωριστό σχήµα . Σε γενικές γραµµές 
η CML υποστηρίζει µόνο ένα µικρό αριθµό ευρέως 
χρησιµοποιούµενων εφαρµογών, όπως εφαρµογές 
κρυσταλλογραφίας. 

• Ευκολία στη συγγραφή προγραµµάτων τα οποία θα 
επεξεργάζονται τα CML αρχεία. Είναι σχετικά εύκολη η 
συγγραφή προγραµµάτων τα οποία επεξεργάζονται και 
διαχειρίζονται τα CML αρχεία. Εν τούτοις, προκαλεί ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον η συγγραφή προγραµµάτων τα οποία θα 
παρέχουν αντίληψη του χηµικού περιεχοµένου που 
περιέχουν, σε οποιαδήποτε µορφή και εάν είναι αυτά. Για το 
λόγο αυτό δεν έγινε καµία προσπάθεια να παρέχει η CML 
αντίληψη του χηµικού περιεχοµένου π.χ µετατροπή µεταξύ 
διαφορετικών αναπαραστάσεων ενός µορίου, αλλά 
σχεδιάστηκε µε τέτοιο τρόπο ώστε να είναι εύκολη η 
πρόσβαση στην πληροφορία που απαιτείται για αυτήν την 
αναπαράσταση. 

• Τα βασισµένα σε XML αρχεία πρέπει να είναι ευανάγνωστα 
και ευκολονόητα. Πολλοί χρήστες αρχείων χηµικών 
δεδοµένων θέλουν να έχουν τη δυνατότητα να 
«αισθάνονται» τα δεδοµένα. Για το λόγο αυτό τα CML 
αρχεία πρέπει να είναι ευκολονόητα. Παρέχεται η 
δυνατότητα επέµβασης στα δεδοµένα µε τη χρήση κάποιου 
απλού κειµενογράφου, αλλά στις περισσότερες περιπτώσεις 
οι χρήστες δεν µπορούν να δουν ούτε να επεξεργαστούν τα 
CML δεδοµένα. 

• Ο σχεδιασµός της CML πρέπει να είναι µια ανοικτή 
διαδικασία. Μέχρι να αποκτήσει ευρεία ανταπόκριση ο 
σχεδιασµός της CML, η διαδικασία υλοποίησης της πρέπει να 
είναι µια ανοικτή διαδικασία και να προχωρά σε στάδια, µε 
προσχέδια τα οποία θα υπόκεινται σε επεξεργασία και 
έλεγχο από το κοινό. 

• Ο σχεδιασµός της CML πρέπει να είναι λιτός και συµβατικός. 
Η CML θα µπορεί να καλύψει ένα µεγάλο πεδίο εφαρµογών 
µόνο εάν είναι µικρή και γενική. Έτσι έχει οριστεί µόνο ένα 
µικρό σύνολο από ετικέτες µε τη χρήση των οποίων 
µπορούν να αναπτυχθούν όλες οι άλλες εφαρµογές. 

• Η CML δεν παρέχει προεπιλεγµένα πρότυπα. Η CML πρέπει 
να είναι ικανή να µεταδίδει αυτά που ο συγγραφέας θέλει 
να αποδώσει και να µην προδικάζει τον τρόπο µε τον οποίο 
πρέπει να το αντιληφθεί ο δέκτης. 
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Το σύνολο των αντικειµένων της CML φαίνονται στον Πίνακα 1 

 

 

 

 

element name  description  type of content   

molecule  generic container for any assemblage of atoms, bonds,  
element content, most normally, 
atomArray,  

 or other molecules  bondArray, and other molecules  

formula  generic container for molecular constitution  content and semantics are undefined  
atom and atomArray  describes an atom or set of atoms can be extensibly 

qualified  
element content  

 with properties   
bond and bondArray  describes a bond or set of bonds can be extensibly 

qualified  
element content  

 with properties   
crystal  container for crystallographic information such as space 

group,  
element content  

 cell dimensions, and symmetry that is required to build an   
 extended structure from fractional coordinates (it includes 

cell  
 

 parameters, space group, and entities/cell; symmetry 
operators  

 

 can be included as áfloatMatrixñ if required, and all 
experimental  

 

 crystallographic information such as wavelength of 
radiation  

 

 would use áfloatñ, etc., linked to appropriate dictionaries)   
reaction  container for the components of a reaction (semantics are 

not  
element content  

 defined in CML-1999-05-15, although a suggestion is 
given  

 

 below)   
electron  container for information on electrons (the semantics are 

not  
element content  

 defined CML-1999-05-15, but allow álinkñs to point to 
atoms  

 

 and bonds associated with the electrons)   
sequence and feature  these support protein sequence and its annotation 

(sequence can  
element content  

 be qualified by convention to describe the convention   
 (e.g. one-letter codes) and holds the sequence as a single   
 #PCDATA string; feature is a placeholder to annotate 

sequence- 
 

 and structure-specific sites (e.g. mutations and active 
sites); it is  

 

 likely to be implemented by contained XLINKs)   
float, integer, string,  primitive data types, mainly for components of another  usually #PCDATA content  
floatArray, integerArray,  CML element   

stringArray, floatMatrix 
date,  

  

boolean, list, enumeration    
coordinate2, coordinate3,  specialized primitive data types for supporting Cartesian,  #PCDATA content  
angle, torsion  fractional, and internal coordinates for molecular structure   
link  simple hyperlink to act as a pointer between molecular  #PCDATA content at present, though  

 components (e.g. linking electrons to the associated atoms  probably extended to XLINK syntax  

 or bonds)  for extended links when appropriate  

Πίνακας 1. CML Elements 
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Οι ιδιότητες των αντικειµένων της CML φαίνονται στον Πίνακα 2  
 

CML element attributes  description  data type  

 Children of atom and atomArray   

x2, y2 (or xy2)  
two-dimensional Cartesian coordinates for chemical structure diagrams; 
arbitrary units, until  

float/integer  

 the screen and other coordinate system standards are defined for Web use   

x3, y3, z3 (or xyz3)  
three-dimensional Cartesian coordinates in angstroms (10-10 m); if other 
units are required,  

float  

 a units attribute can be added   
xFract, yFract, zFract, or 
xyzFract  

fractional coordinates relative to a cell length from crystallography  float  

elementType  
any string describing the element, but the element symbol from IUPAC is 
recommended  

string  

 
(in cases where a range of elements is possible, a separate element may 
need to be defined;  

 

 
nonstandard element symbols can be used for pseudoelements, e.g. Me for 
methyl or  

 

 dummies, R1 in Markush formulas)   

atomId  
atom identifier (this is NOT the same as the id attribute (which should obey 
XML id rules and  

id  

 
must be unique within an XML document); atomId can be any string, which 
the authors use  

 

 
to identify an atom; significant white space as in “CA 1” (PDB syntax) and 
punctuation  

 

 is allowed but should be avoided if possible)   
isotope  mass of the isotope  float/integer  
occupancy  fraction of atom present (primarily from crystallography)  float  
hydrogenCount  total hydrogen count on atom whether explicit or not  float/integer  

atomParity  
atom-based stereochemistry derived from chiral volume of ligands 
(convention-dependent)  

float/integer  

formalCharge  
allows an electron count of the atom and molecule to be made (unrelated to 
any experimental  

float/integer  

 or theoretical charge (which could be added by an additional atomArray))   

 Children of bond and bondArray   

atomRef and atomRefs  
string (Ids for atoms involved in the bond; which end of the bond is given first 
depends on  

id  

 the convention and may not matter)   

order  
formal bond order, e.g. as in a chemical structure diagram (there is currently 
a confusion of  

string  

 
conventions and CML does not intend to arbitrate; thus some systems have a 
provision for  

 

 
an aromatic bond with arbitrary numeric descriptor while others use 
alternating single and  

 

 
double bonds; it is recommended that convention attributes be used 
frequently to  

 

 avoid misunderstandings)   

stereo  
some systems use wedge and hatch bonds to denote relative 
stereochemistry (for many  

string  

 
conventions this is only usable with a two-dimensional structural diagram and 
is open  

 

 
to misinterpretation; e.g. different coordinate systems could invert the 
stereochemistry;  

 

 moreover it is not as powerful as the atom-and dummy-atom-centered parity)   

 Children of crystal   

acell, bcell, ccell  
cell lengths, default units are angstroms (float alpha, beta, gamma); cell 
angles, default units  

integer/float  
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 are degrees (float z); number of entities per cell   
alpha, beta, gamma  cell angles; default units are degrees  float  
z  number of entities per cell  integer/float  

spacegroup  space group convention should be given  string  

Πίνακας 2. CML Element Attributes 
 
 

Τα κυριότερα από αυτά είναι : 
• Id: Πρόκειται για µοναδικό αναγνωριστικό που χρησιµοποιείται 

ως το κέντρο των συνδέσµων (Link). 
• Convention: Επιτρέπει στους προγραµµατιστές της CML να 

αναγνωρίσουν τη σύµβαση (convention) που χρησιµοποιείται 
για δεδοµένα αντικείµενα. 

• Builtin: Σκοπός του είναι να περιγράψει την ταυτότητα των 
µορίων και των άλλων χηµικών στοιχείων. 

• Count: Τα άτοµα, µόρια κα ηλεκτρόνια ενισχύονται από ένα 
πολλαπλασιαστή, ο οποίος χρησιµοποιείται για να περιγράψει 
την στοιχειοµετρία.  

• Title: Χρησιµοποιείται για λόγους εµφάνισης στην οθόνη. 
Πολλές φορές χρησιµοποιείται ως πεδίο ανεύρεσης. 

• Size, rows, columns : Πρόσκειται για περιορισµούς στο 
πλαίσιο πινάκων και µητρών. 

• Min, max : Αφορούν τις µέγιστες και ελάχιστες τιµές του y. 

 



-18- 

 

1.5.3 WML 
 
Η Wireless Markup Language (WML) αποτελεί µια εφαρµογή της 

XML, η οποία σχεδιάστηκε για την παρουσίαση Web περιεχοµένου σε 
κινητά τηλέφωνα, σε φορητές συσκευές ηλεκτρονικής κλήσης 
(pagers), σε προσωπικούς ηλεκτρονικούς βοηθούς (PDA’s) και άλλες 
παρόµοιες ηλεκτρονικές συσκευές, οι οποίες έχουν περιορισµένες 
δυνατότητες εισαγωγής δεδοµένων από τους χρήστες, χαµηλό εύρος 
ζώνης (bandwidth) και στις οποίες η XHTML (και η HTML) είναι 
λιγότερο κατάλληλες από ότι στους κοινούς φυλλοµετρητές 
(browsers). Χρησιµοποιεί ένα µίγµα από αντικείµενα παρόµοια µε 
αυτά της HTML όπως p, em, a, strong παράλληλα µε µοναδικά 
αντικείµενα της WML όπως go,do,card, onevent. Σήµερα 
χρησιµοποιείται για να παρασχεθούν υπηρεσίες οι οποίες παρέχουν 
µικρές ποσότητες πληροφορίας στους καταναλωτές, όπως δελτία 
καιρού, αεροπορικά δροµολόγια, πληροφορίες σχετικές µα την οδική 
κίνηση, δείκτες και τιµές χρηµατιστηρίου, αθλητικά αποτελέσµατα.  
 

Αν και η WML έχει κληρονοµήσει την HTML, έχει εισάγει 
καινούρια χαρακτηριστικά µε σκοπό να υιοθετήσει τους περιορισµούς 
του ασύρµατου δικτύου (OMA 2001).  

• Τα αρχεία σε  WML κωδικοποιούνται δυαδικά πριν 
αποσταλούν στο χρήστη, µε σκοπό να µειωθεί το 
απαιτούµενο bandwidth. 

• Τα WML µπορούν εύκολα να υλοποιηθούν έτσι ώστε η 
χρήση του πληκτρολογίου να ελαχιστοποιηθεί. Το µοντέλο 
πλοήγησης οδηγεί τους χρήστες να µετακινούνται ανάµεσα 
σε σελίδες µε µικρό περιεχόµενο κειµένου, αντί να τους 
αναγκάζει να κινούνται µε κύλιση σε µεγάλες σελίδες. 

• Η WML έχει ένα µικρό ποσοστό λειτουργικότητας, έτσι ώστε 
να είναι δυνατόν να υλοποιείται σε µικρούς φυλλοµετρητές 
οι οποίοι δεν απαιτούν µεγάλη µνήµη και υπολογιστική 
ισχύ. 

 
Τα αρχεία σε WML έχουν την κατάληξη .wml και η πρώτη σελίδα 

συνήθως ονοµάζεται index.wml. Συνήθως χρησιµοποιείται για να 
παρουσιάσει περιεχόµενο κειµένου και η χρήση εικόνων, γραφικών 
και πινάκων είναι περιορισµένη. 

 
Λόγο των έµφυτων περιορισµών των συσκευών στις οποίες 

εφαρµόζονται τα WML αρχεία, η WML χρησιµοποιεί µια διαφορετική 
έννοια από την HTML. Ενώ η HTML παρουσιάζει ιστοσελίδες οι οποίες 
αποτελούνται από κυλιόµενες σελίδες, η WML προσφέρει 
«καταστρώµατα από εναλλασσόµενες κάρτες (decks of flippable 
cards)» (OMA 2001). 

Οι σελίδες κατασκευάζονται ως ένα σύνολο καρτών, οι οποίες 
σχετίζονται µεταξύ τους µε συνδέσµους. Ένα σύνολο από κάρτες 
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ονοµάζεται κατάστρωµα (deck). Όταν µια WML σελίδα γίνεται 
προσβάσιµη από ένα ασύρµατο τερµατικό, το κατάστρωµα (deck) το 
οποίο περιλαµβάνει την απαιτούµενη κάρτα φορτώνεται από τον 
WAP διακοµιστή. Οι κάρτες είναι στατικές σελίδες που περιέχουν 
κείµενο και οι χρήστες µετακινούνται από κάρτα σε κάρτα µε τη 
χρήση συνδέσµων. Οπτική απεικόνιση της έννοιας παρουσιάζεται 
στην Εικόνα 3. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 3 : Οπτική απεικόνιση WML σελίδας 

 

Η έννοια της χρήσης των «καταστρωµάτων» (decks) και των 
«καρτών» (cards) φαίνεται στην παρακάτω εικόνα, Εικόνα 4 (OMA 
2001). 

 

 
 

Εικόνα 4 : Πλοήγηση σε WML σελίδα. 
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Η WML αποτελεί εφαρµογή της XML. Κάθε της έκδοση (version) 
εκδίδεται από το WAP Forum και είναι διαθέσιµη στην ακόλουθη 
διεύθυνση : http://www.wapforum.org/DTD/wml_X_Y.xml, όπου 
Χ.Υ είναι η έκδοση της WML (1.1, 1.2 ή 2.0). 

 
Κάθε WML σελίδα επικυρώνεται από το αντίστοιχο DTD έγγραφο, 

έτσι ώστε να είναι σύµφωνη µε την XML 1.0 τυποποίηση. Αυτό 
σηµαίνει ότι κάθε WML σελίδα επικυρώνεται από το WML DTD και εν 
συνεχεία µεταγλωττίζεται από την WML πύλη.  

 
Η WML χρησιµοποιεί ετικέτες οι οποίες περικλείονται από < και >. 

Τα ονόµατα των ετικετών εξαρτώνται από τον τύπο των χαρακτήρων 
(κεφαλαίοι – µικροί) και ορίζονται µε πεζούς χαρακτήρες. Κάθε 
ετικέτα πρέπει να έχει µια ετικέτα αρχής <tagname> και την 
αντίστοιχη ετικέτα τέλους </tagname>. Εάν η ετικέτα είναι κενή 
δηλαδή δεν περιέχει δεδοµένα, γράφεται ως <tagname />. 

  
Οι ετικέτες στα WML αρχεία ορίζουν αντικείµενα. Μερικά 

αντικείµενα είναι δυνατόν να περιέχουν και άλλα αντικείµενα 
σύµφωνα µε το WML DTD αρχείο. Στην περίπτωση αυτή οι ετικέτες 
πρέπει να κλείνουν κατάλληλα. Αυτό σηµαίνει ότι τα ενσωµατωµένα 
αντικείµενα πρέπει να κλείνουν πριν από τα γονικά αντικείµενα. 

 
Τα περισσότερα αντικείµενα διαθέτουν γνωρίσµατα (attributes) τα 

οποία περιγράφουν τι πρέπει να συµβεί µε το περιεχόµενο τους. Τα 
ονόµατα των γνωρισµάτων πρέπει να είναι γραµµένα µε πεζούς 
χαρακτήρες και οι τιµές τους να περικλείονται από διπλά εισαγωγικά. 
Μερικά αντικείµενα απαιτούν την ύπαρξη γνωρισµάτων και σε κάποια 
η ύπαρξη τους είναι προαιρετική. Η γενική µορφή των ετικετών τα 
οποία περιλαµβάνουν γνωρίσµατα είναι : <tagname 
attribute=”value”>. 

 
Κάθε WML σελίδα πρέπει να περιέχει ένα πρόλογο (prologue) της 

ακόλουθης µορφής : 
 

  <?xml version="1.0"?> 

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" 

"http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml"> 

 
Η πρώτη γραµµή του προλόγου είναι η XML δήλωση του XML 

προτύπου το οποίο χρησιµοποιείται για να οριστεί η WML γλώσσα. Η 
δεύτερη γραµµή είναι η δήλωση του τύπου του αρχείου. Ορίζει το 
στοιχείο ρίζα (root element) και την έκδοση της WML η οποία 
χρησιµοποιείται για να οριστεί η WML σελίδα. Οι περισσότερες 
ασύρµατες τερµατικές συσκευές και οι WAP θύρες υποστηρίζουν την 
WML 1.1. 
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Στην WML χρησιµοποιούνται οντότητες (entities) οποτεδήποτε 
είναι απαραίτητοι ειδικοί χαρακτήρες ή χαρακτήρες µε ειδική 
σηµασία. Υπάρχουν δύο τύποι οντοτήτων : οι ονοµαστικές (named) 
οι οποίοι χρησιµοποιούνται για χαρακτήρες που χρησιµοποιούνται 
συχνά και οι αριθµητικές (για κάθε Unicode σύµβολο ο αριθµός του 
συµβόλου µπορεί να αποδοθεί µε δεκαδική ή δεκαεξαδική µορφή). Ο 
Πίνακας 3 παρουσιάζει µερικές από τις ονοµαστικές οντότητες µε τις 
αριθµητικές τους ισοδύναµες.  

 
 

Character Named Decimal Hexademical 

“ &quot &#34 &#x22 

& &amp &#38 &#x26 

‘ &apos &#39 &#x27 

< &lt &#60 &#x3C 

> &gt &#62 &#x3E 

Nonbreaking space &nbsp &#160 &#xA0 

So  &#173 &#xAD 
 

Πίνακας 3 :Named οντότητες και τα numeric ισοδύναµα 

 
Υπάρχουν πολλά διαφορετικά αντικείµενα στην WML τυποποίηση 

αλλά γενικά µπορούν να οµαδοποιηθούν σε επτά διαφορετικές 
κατηγορίες (Institute of Informatics Faculty of Natural Sciences, 
Univercity “Ss. Cyrill and Methodius” 2002): 

• Deck και card αντικείµενα 
• Anchor και images 
• Αντικείµενα µορφοποίησης κειµένου 
• Task αντικείµενα 
• Event αντικείµενα 
• Αλληλεπίδρασης χρηστών. 

 
Κάθε αντικείµενο της WML έχει δύο βασικά γνωρίσµατα, που 

φαίνονται στον Πίνακα 4 : 
 

Attribute Description 

id Gives an unique name within a deck that is used to 

identify the element (usually a card within an URL). 

class Specifies one or more classes to which an element 

belongs. Multiple elements with the same class attribute 

are a part of the same class. 
Πίνακας 4 :Βασικές ιδιότητες οντοτήτων 
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Κάθε κατάστρωµα (deck) παρουσιάζει µια ξεχωριστή WML σελίδα. 
Αυτό σηµαίνει ότι όταν ένας πελάτης αποκτά πρόσβαση σε µια 
ιστοσελίδα της µορφής : 

 
http://www.someWAPsite.com/.../someWMLpage.wml,  
 

ολόκληρο το deck που περιέχεται στο someWMLpage.wml 
φορτώνεται στο ασύρµατο τερµατικό και το περιεχόµενο της πρώτης 
card του deck παρουσιάζεται στην οθόνη. Η πρώτη card σε κάθε 
deck πρέπει να είναι αυτή που πρώτη πρέπει να δει ο χρήστης . Η 
σειρά των υπολοίπων καρτών στο deck δεν έχει ιδιαίτερη σηµασία 
διότι κάθε card µπορεί να γίνει προσβάσιµη µε τη χρήση του 
γνωρίσµατος id µε την URL διεύθυνση της µορφής :  
 
http://www.someWAPsite.com/...../someWMLpage.wml#cardID. 
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1.5.4 EBXML 
 
Μία από τις σηµαντικότερες προσπάθειες για την κατάρτιση ενός 

κοινού πλαισίου ολοκλήρωσης του η-επιχειρείν είναι η ebXML 
(Electronic Business using eXtensible Markup Language). Η ebXML 
αναγνωρίζει ότι η ολοκλήρωση αποτελεί δυσεπίλυτο πρόβληµα, για 
την αντιµετώπιση του οποίου είναι απαραίτητη η προτυποποίηση σε 
ένα σύνολο διαφορετικών τοµέων. Οι τοµείς αυτοί ορίζουν εν 
πολλοίς και τα διαφορετικά "κοµµάτια" της συγκεκριµένης γλώσσας, 
και είναι οι εξής (David Mertz 2001): 

• ebXML Messaging Services : Πρότυπα πρωτόκολλα όπως το 
TCP/IP και το HTTP δεν αρκούν για να εξυπηρετήσουν τις 
ανάγκες του η-επιχειρείν. Η ebXML καλύπτει αυτό το κενό 
επεκτείνοντας το πρωτόκολλο SOAP (Simple Object Access 
Protocol) µε την προσθήκη χαρακτηριστικών απαραίτητων για 
την ανταλλαγή εταιρικών εγγράφων: ασφάλεια, πιστοποίηση 
και µη άρνηση παραλαβής (non-repudiation). 

• ebXML Registry & Repository : H ebXML καθορίζει επίσης 
ένα πρότυπο πρωτόκολλο για την πρόσβαση κεντρικών 
αρχείων και καταλόγων επιχειρηµατικών δεδοµένων. Τα 
δεδοµένα αυτά περιλαµβάνουν στοιχεία όπως προφίλ 
εµπορικών συνεργατών και φορµά εταιρικών εγγράφων. 

• ebXML CPP & CPA : Ένα CPP (Collaboration Partner Profile) 
περιέχει την απαραίτητη πληροφόρηση για την 
πραγµατοποίηση συναλλαγών µε ένα συγκεκριµένο εµπορικό 
συνεργάτη. Όταν δύο µέρη συναλλάσσονται για πρώτη φορά, 
τα δύο CPP συνδυάζονται σε ένα κοινό CPA (Collaboration 
Partner Agreement), το οποίο λειτουργεί ως ηλεκτρονική βάση 
της συνεργασίας τους. 

• ebXML Business Processes Στόχος της ebXML είναι η 
δηµιουργία ενός γενικού µετα-µοντέλου επιχειρηµατικών 
διαδικασιών. Μέσω αυτού, κάθε διαδικασία θα µπορεί να 
τυποποιηθεί έτσι ώστε να είναι "µηχανικά" αναγνώσιµη. 
Εντέλει, αυτό θα επιτρέψει στις επιχειρήσεις να αξιοποιήσουν 
λύσεις λογισµικού οι οποίες θα προσαρµόζονται αυτόµατα στις 
εξειδικευµένες επιχειρηµατικές διαδικασίες των εµπορικών 
τους συνεργατών. 

• ebXML Core Components : Η ebXML διαµορφώνει ένα 
σύνολο κοινών "µονάδων" επιχειρηµατικών εγγράφων που 
φέρουν τις βασικές εταιρικές πληροφορίες, όπως διευθύνσεις, 
προϊόντα, συνεργαζόµενα µέρη κ.λπ. Κάθε τέτοια ξεχωριστή 
βασική µονάδα, που χρησιµοποιείται σε συγκεκριµένες 
συναλλακτικές συνθήκες (context), ονοµάζεται BIE (Business 
Information Entity). Τα ΒΙΕ συναθροίζονται σε πρότυπα αρχεία 
επιχειρηµατικών εγγράφων (παραγγελίες, τιµολόγια κ.λπ.), τα 
οποία, αφού συµπληρωθούν µε  τα κατάλληλα κάθε φορά 
δεδοµένα, αποτελούν πλέον δια-λειτουργικά έγγραφα. 
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Τα χαρακτηριστικά που συνιστούν την υποδοµή της ebXML 

(Messaging Services, Registry/Repository και CPP/CPA) 
συντηρούνται πλέον από τεχνικές επιτροπές του OASIS, ενώ το 
κοµµάτι των Core Components και ο σχεδιασµός του µετα-µοντέλου 
επιχειρηµατικών διαδικασιών παραµένει υπό την αιγίδα του 
οργανισµού CEFACT του ΟΗΕ. 

 
Θα πρέπει όµως να επισηµανθεί ότι η ebXML είναι µια πρότυπη 

γλώσσα µε τριπλή σηµασία. Πρώτον, έχει κληρονοµήσει τη γνώση 
και την εµπειρία που αποκοµίστηκε από προηγούµενες προσπάθειες, 
επιλύοντας συχνά τυχόν προβλήµατα παλαιότερων εφαρµογών. 
∆εύτερον και πιο σηµαντικό, προ-τυποποιεί τις απαραίτητες 
προδιαγραφές υποδοµής, προκειµένου να περιοριστεί η εξάρτηση 
του εκάστοτε λογισµικού η-επιχειρείν από συγκεκριµένες 
πλατφόρµες, παρέχοντας έτσι µια καινοτοµία στην τεχνολογική 
ολοκλήρωση των επιχειρήσεων, οι οποίες µπορούν πλέον να 
αξιοποιούν τις καλύτερες λύσεις της αγοράς (ή εκείνες που τους 
επιτρέπει η επενδυτική τους δυνατότητα) από διαφορετικούς 
προµηθευτές πληροφορικής, χωρίς να "ποντάρουν" τα πάντα σε µία 
και µόνο εφαρµογή. Τέλος, η ebXML καθιερώνει την πρότυπη 
σηµειολογία για τα βασικά στοιχεία που απαρτίζουν τα 
επιχειρηµατικά δεδοµένα (Romin Irani, 2001). 

 
Η διαδικασία µε την οποία µια εταιρεία πραγµατοποιεί 

επιχειρηµατικές συναλλαγές µε άλλους οργανισµούς, βασισµένη 
στην ebXML τυποποίηση ,πραγµατοποιείται  σε 3 βασικές φάσεις. 

 
Η πρώτη φάση είναι η φάση υλοποίησης (Implementation phase) 

και παρουσιάζεται στην Εικόνα 5.  

 
Εικόνα 5 : Implementation Phase 
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Στο παραπάνω διάγραµµα αυτό στο οποίο πρώτιστα πρέπει να 
δοθεί ιδιαίτερη έµφαση είναι η ebXML Repository. Η αποθήκη αυτή 
περιέχει Επιχειρηµατικές ∆ιαδικασίες (Business Proscesses) και 
Σενάρια (Scenario) τα οποία εφαρµόζονται στις περισσότερες 
επιχειρηµατικές συναλλαγές. Οι επιχειρήσεις µπορούν να επιλέξουν 
την επέκταση των διαδικασιών αυτών και την προσθήκη δικών τους 
σεναρίων. Η αποθήκη περιέχει επίσης το προφίλ των εταιρειών οι 
οποίες έχουν δηλώσει ότι επιθυµούν τη διενέργεια ebXML 
συναλλαγών.  

 
Κατά τη διάρκεια της φάσης υλοποίησης ο οργανισµός Α οι οποίος 

επιθυµεί την εκτέλεση µια επιχειρηµατικής διαδικασίας εκτελεί 3 
βήµατα: 

• Αιτείται πληροφορίες (Request Informations) 
• Υλοποιεί το ebXML Σύστηµα  
• Εκδίδει το επιχειρηµατικό προφίλ (Publish Business 

Profile) 
 
Στο πρώτο βήµα αιτείται τις ebXML Specs (Business Processes, 

Business Scenarios). Εν συνεχεία αποφασίζει ποιες επιχειρηµατικές 
διαδικασίες θέλει να υλοποιήσει και υλοποιεί ένα σύστηµα το οποίο 
αντιλαµβάνεται και εκτελεί ebXML. Από τη στιγµή που υλοποιηθεί το 
σύστηµα είναι έτοιµος να διενεργήσει συναλλαγές µε άλλους 
οργανισµούς. Για να το πραγµατοποιήσει αυτό, απαιτείται η έκδοση 
του προφίλ το οποίο είναι γνωστό ως Collaboration Protocol Profile 
(CPP) στην ebXML Repository για να µπορεί να ανακαλυφθεί και από 
άλλους οργανισµούς. 

 
Η δεύτερη φάση είναι η φάση συλλογής πληροφοριών για τους 

συνεργάτες και διαπραγµάτευσης (Discovery of Partner Information 
and Negotiation Phase) και φαίνεται στην Εικόνα 6 

 
 

Εικόνα 6 : Discovery of Partner Information and Negotiation Phase 
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Στην φάση αυτή ο οργανισµός Α πραγµατοποιεί ηλεκτρονικές 
συναλλαγές µε τον συνεργαζόµενο οργανισµό Β. Από την στιγµή που 
από την προηγούµενη φάση και οι δύο οργανισµοί έχουν εκδώσει τα 
προφίλ τους στην ebXML Repository, ο οργανισµός Α µπορεί να 
καταλάβει τις δυνατότητες του οργανισµού Β, δηλαδή εάν µπορεί να 
υποστηρίζει τις επιχειρηµατικές δραστηριότητες που αυτόν 
ενδιαφέρουν, τα µηνύµατα που πρέπει να ανταλλαχθούν, τους 
µηχανισµούς µεταφοράς, ασφάλεια και αξιοπιστία της διαδικασίας 
κ.α. Το επόµενο βήµα είναι η αποστολή από τον οργανισµό Α ενός 
επιχειρηµατικού συµβολαίου που ονοµάζεται Collaborative Partner 
Agreement (CPA) σε ebXML στον οργανισµό Β. Το CPA είναι µια 
εικόνα των προφίλ (CPP) και των δύο οργανισµών. Από τη στιγµή 
αυτή και οι δύο οργανισµοί µπορούν να συναλλαχθούν σύµφωνα µε 
το CPA και να το βελτιώσουν έτσι ώστε να ταιριάζει στις απαιτήσεις 
τους. 

 
Η τρίτη φάση είναι η φάση της συναλλαγής (Transaction 

Phase).Κατά τη διάρκεια της φάσης αυτής είναι δυνατή η 
πραγµατοποίηση συναλλαγών. Στην προηγούµενη φάση έχει γίνει 
αποδεκτό ένα CPA και από τα δύο µέρη και οι συναλλαγές µπορούν 
να διεξαχθούν µε ένα προκαθορισµένο τρόπο όπου κάθε 
επιχειρηµατικός οργανισµός έχει ένα προκαθορισµένο ρόλο. Η 
συναλλαγή αποτελείται από ebXML µηνύµατα, τα οποία 
αποστέλλονται µέσω της ebXML Messaging Service.  

 

  

 

Εικόνα 7 :TransactionPhase 
 

Τα ebXML αρχεία συµµορφώνονται προς το Business Process 
Specification DTD και στο XML Schema (Romin Irani, 2001). Το 
DTD, το οποίο ονοµάζεται “ebXMLProcessSpecification-v1.00.dtd, 
αποτελεί τον κύριο κανόνα αναπαράστασης των εγγράφων. Η ebXML 
προδιαγραφή έχει ένα στοιχείο ρίζα (root element) το οποίο 
ονοµάζεται ProcessSpecification. Μια συγκεκριµένη προδιαγραφή 
διαδικασίας (process specification) είναι δυνατόν να διαθέτει 
υποκείµενους κόµβους ως αναφορά σε άλλες προδιαγραφές 
διαδικασίας (process specification), όπως επίσης και σε 
προδιαγραφές εγγράφων και σε άλλες πληροφορίες. Η DTD δήλωση 
για την ProcessSpecification παρέχει µια περίληψη της δοµής ενός 
Business Process αρχείου. 
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Η ProcessSpecification DTD δήλωση (ProcessSpecification DTD 
declaration) έχει όπως παρακάτω : 

 
<!ELEMENT ProcessSpecification 

(Documentation*, 

(Include* | DocumentSpecification* | 

ProcessSpecification* | Package | 

BinaryCollaboration | BusinessTransaction | 

MultiPartyCollaboration)*)> 

 

<!ATTLIST ProcessSpecification 

name ID #REQUIRED 

version CDATA #REQUIRED 

uuid CDATA #REQUIRED > 

 
Το γνώρισµα uuid αποτελεί ένα παγκόσµια µοναδικό 

αναγνωριστικό για µια process specification. Τα γνωρίσµατα name 
και version είναι ιδιαίτερα για το µοντέλο το οποίο αναπαριστούν.  

 
Μέσα σε µια προδιαγραφή διαδικασίας, ένα Package ορίζει ένα 

σύνολο από collaborations οι οποίες µπορεί να είναι είτε 
MultiPartyCollaboration αντικείµενα ή BinaryCollaboration. Οι 
Collaborations µε τη σειρά τους περιέχουν µια ποικιλία από ρόλους 
και συµµέτοχους. Η δοµή αυτή παρουσιάζεται στο παρακάτω 
απόσπασµα της ebXML_BPschema_1.0 προδιαγραφής : 

 

 
<Package name="Ordering"> 

<!-- First the overall MultiParty Collaboration --> 

<MultiPartyCollaboration name="DropShip"> 

<BusinessPartnerRole name="Customer"> 

<Performs authorizedRole="requestor"/> 

<Performs authorizedRole="buyer"/> 

<Transition fromBusinessState="Catalog Request" 

toBusinessState="Create Order"/> 

</BusinessPartnerRole> 

 

<BusinessPartnerRole name="Retailer"> 

<Performs authorizedRole="provider"/> 

<Performs authorizedRole="seller"/> 

<Performs authorizedRole="Creditor"/> 

<Performs authorizedRole="buyer"/> 

<Performs authorizedRole="Payee"/> 
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[...] 

 

 

 

<BinaryCollaboration name="Request Catalog"> 

<AuthorizedRole name="requestor"/> 

<AuthorizedRole name="provider"/> 

<BusinessTransactionActivity name="Catalog Request" 

businessTransaction="Catalog Request" 

fromAuthorizedRole="requestor" 

toAuthorizedRole="provider"/> 

</BinaryCollaboration> 

 

[...] 
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1.5.5  DocBook 
 
Το DocBook αποτελεί µια πρότυπη τυποποίηση βασισµένη στην 

XML για τεχνικά εγχειρίδια κάθε τύπου. Έχει υιοθετηθεί ως ένα de 
facto πρότυπο από µια µεγάλη κοινότητα συγγραφέων, 
συµπεριλαµβανοµένων των εταιρειών πληροφορικής επιτρέποντας 
τον διαµοιρασµό και την χρήση τεχνικών πληροφοριών µε ευκολία.  

 
Υπάρχουν αρκετοί λόγοι για τους οποίους το DocBook πρέπει να 

προτιµάτε από την WYSIWYG µορφοποίηση και από τα µη δοµηµένα 
κείµενα στην συγγραφή τεχνικών εγχειριδίων (Eliot Rusty Harold 
2001)  :  

• Εστίαση στο περιεχόµενο 
Τα DocBook αρχεία επικεντρώνονται στο περιεχόµενο του 
κειµένου παρά στη φυσική τους εµφάνιση. Αυτό σηµαίνει 
ότι ο συγγραφέας δεν περισπά την προσοχή του από µικρής 
σηµασίας θέµατα που αφορούν τη µορφοποίηση του 
κειµένου 

• Αυτόµατη µορφοποίηση 
Τα DocBook αρχεία µπορούν να µετατραπούν σε µια 
ποικιλία τύπων αρχείων όπως HTML, PDF αυτόµατα. Κατά 
τη διάρκεια της διαδικασίας αυτής ένα ειδικό σύνολο από 
κανόνες οι οποίοι ονοµάζονται stylesheet καθορίζει τη 
φυσική εµφάνιση του αρχείου. Αυτό εξασφαλίζει µια 
συνέχεια στην µορφοποίηση µέσα σε ένα σύνολο αρχείων 
τα οποία δηµιουργήθηκαν από διαφορετικούς συγγραφείς. 
Επίσης ανεξάρτητα του αριθµού και του µεγέθους των 
αρχείων, αυτά µπορούν εύκολα να µορφοποιηθούν εξ 
αρχής, απλά αλλάζοντας το stylesheet. 

• Μεταφερσιµότητα 
Τα αρχεία DocBook όντας απλά XML αρχεία, µπορούν 
εύκολα να δηµιουργηθούν µε οποιοδήποτε κειµενογράφο 
όπως Notepad, vim, gEdit κ.α . Αυτό επίσης σηµαίνει ότι τα 
DocBook αρχεία µπορούν εύκολα να τεθούν υπό την έλεγχο 
εργαλείων όπως CVS, τα οποία διευκολύνουν την οµαδική 
εργασία και τον συγχρονισµό των αλλαγών. 

 
Τα DocBook αρχεία είναι XML αρχεία του οποίου η δοµή είναι 

ταυτόσηµη µε αυτή ενός τεχνικού άρθρου ή βιβλίου. Αποτελείται από 
τµήµατα (section) µέσα στα οποία είναι δυνατόν να ενθυλακώνονται 
αντικείµενα όπως παράγραφοι (paragraphs), εικόνες (figures), 
λίστες (list) ή υπο-τµήµατα (subsections). Συγκεκριµένα αντικείµενα 
πρέπει να έχουν επιπρόσθετες ιδιότητες, όπως δια παράδειγµα έναν 
τίτλο για ένα άρθρο ή τµήµα. Παράδειγµα DocBook εγγράφου είναι 
το ακόλουθο : 
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<article> 

<title>Some title</title> 

<section> 

<title>Background</title> 

<para> 

First paragraph... 

</para> 

<para> 

Second paragraph... 

</para> 

<section> 

<title>A subsection</title> 

<para> 

First paragraph of a subsection... 

</para> 

</section> 

</section> 

<section> 

<title>Conclusions</title> 

<para> 

Conclusions go here... 

</para> 

</section> 

</article> 

 

 
Κάθε DocBook αρχείο ξεκινά µε µια XML επικεφαλίδα η οποία 

δηλώνει την κωδικοποίηση των χαρακτήρων του αρχείου και τον 
τύπο του XML περιεχοµένου, όπως παρακάτω : 

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<!DOCTYPE article PUBLIC 

"-//Stanislaw Osinski//DTD DocBook V3.1-Based 

Extension for dissertation writing" 

"../docbook/dtd/docbook-extensions/thesis-docbook.dtd" []> 

 
Συνήθως το στοιχείο ρίζα (root element) για ένα αρχείο DocRoot 

είναι ή ετικέτα article. Τα υπόλοιπα στοιχεία τα οποία µπορούν να 
συµπεριλαµβάνονται για να αποδώσουν µεγαλύτερη λεπτοµέρεια στο 
αρχείο είναι : 
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• Title και Subtitle. Η ετικέτα title δηλώνει τον κύριο τίτλο 
του αρχείου, ενώ η ετικέτα subtitle παρέχει τον υπότιτλο 
του αρχείου και είναι προαιρετική. 

• Abstract. Η ετικέτα abstract στο τµήµα articleinfo µπορεί 
να χρησιµοποιηθεί για να παράσχει ένα απόσπασµα του 
άρθρου. Το κείµενο του αποσπάσµατος πρέπει να 
περικλείεται από ετικέτες para, οι οποίες δηλώνουν τις 
παραγράφους του αρχείου. Το απόσπασµα µπορεί να έχει 
µια ή περισσότερες παραγράφους.  

• Authors. Πληροφορίες σχετικά µε τον συγγραφέα ενός 
άρθρου παρέχεται στην ετικέτα author. Αρκετές 
λεπτοµέρειες είναι δυνατόν να συµπεριλαµβάνονται όπως το 
όνοµα του συγγραφέα στην ετικέτα firstname, το επίθετο 
στην ετικέτα surname ή το  e-mail στην ετικέτα email. Στην 
περίπτωση που υπάρχουν περισσότεροι του ενός 
συγγραφείς µπορεί να χρησιµοποιηθεί η ετικέτα 
authorgroup για την οµαδοποίηση ενός αριθµού ετικετών 
author. 

 
Κάθε αρχείο DocBook αποτελείται από ένα ή περισσότερα 

τµήµατα. Το τµήµα δηλώνεται από την ετικέτα section και είναι 
δυνατόν να περιέχει έναν αριθµό από παραγράφους οι οποίες 
δηλώνονται µε την ετικέτα para. Όπως και το στοιχείο ρίζα του 
αρχείου, η ετικέτα title µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να αποδώσει 
τον τίτλο του τµήµατος. Υπο-τµήµατα (subsections) µπορούν να 
δηµιουργηθούν µε ενθυλάκωση στην ετικέτα section.  

 
<section> 

<title>Background</title> 

<para> 

First paragraph of the background section. 

</para> 

<section> 

<title>Approach 1</title> 

<para> 

Description of Approach 1 goes here... 

</para> 

</section> 

<section> 

<title>Approach 2</title> 

<para> 

Description of Approach 2 goes here... 

</para> 

</section> 

</section> 
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Υπάρχουν δύο τύποι λίστας : itemised (bullet) και ordered 

(numbered) λίστες. Οι λίστες itemized περικλείονται από την ετικέτα 
itemzedlist ενώ οι ordered από την ετικέτα orderedlist. Κάθε 
αντικείµενο σε κάθε λίστα πρέπει να περιλαµβάνεται σε µια 
ξεχωριστή ετικέτα listitem, µέσα στην οποία µπορεί να βρίσκεται 
οποιοσδήποτε αριθµός ετικετών para.  

 
Οι εικόνες µπορούν να προστεθούν µε τη χρήση της ετικέτας 

figure. Το περιεχόµενο της εικόνας µπορεί να είναι µια bitmap εικόνα 
αλλά επίσης µπορεί να είναι κάποιο απόσπασµα κώδικα. 

 
Το DocBoot είναι µια τυποποίηση συγγραφής αρχείων και όχι µια 

µορφοποίηση για την τελική παρουσίαση του εγγράφου. Πριν αυτό 
παρουσιαστεί για ανάγνωση πρέπει να µετατραπεί σε µια από τις 
παρακάτω µορφοποιήσεις : 

• HTML 
• XSL Formatting Objects 
• Rich Text Format (RTF) 
• TEX 
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1.5.6  XSL- Fo 
 

Η XSL παρέχει µια µεθοδολογία για την µετατροπή ενός αρχείου 
πηγή (source document) σε ένα άλλο XML αρχείο µε τη χρήση της 
XSL Transformation. Η αρχική XSL προδιαγραφή από την W3C 
διαιρέθηκε σε δύο διαφορετικά τµήµατα τον Ιούλιο του 1999 και το 
δεύτερο κοµµάτι της προδιαγραφής εισήγαγε µια γλώσσα 
µορφοποίησης των ΧML αρχείων. Η γλώσσα αυτή ονοµάζεται XSL 
Formatting Object . Η XML µπορεί να µορφοποιηθεί για θέµατα 
παρουσίασης µε τη χρήση των CSS stylesheets, µε scripting 
γλώσσες ή γλώσσες προγραµµατισµού όπως η JAVA. Ο πιο φυσικός 
τρόπος όµως είναι η χρήση της XSL Formating Object από τη στιγµή 
που και οι δύο χρησιµοποιούν την ίδια XML σύνταξη. Η XSL FO 
πρέπει επίσης να ακολουθεί τους ίδιους κανόνες µορφοποίησης όπως 
κάθε XML αρχείο. Τα XSL FO στοιχεία ανήκουν στο fo namespace και 
έτσι κάθε όνοµα στοιχείου ξεκινά µε το fo:.  
 

Ένα XSL-FO αρχείο περιγράφει την διάταξη µιας σειράς από 
ενθυλακωµένα κουτιά ή περιοχές οι οποίες βρίσκονται 
τοποθετηµένες σε µια ή περισσότερες σελίδες. Τα κουτιά αυτά 
περιέχουν κείµενο ή περιστασιακά άλλα αντικείµενα, όπως εικόνες. 
Υπάρχουν πέντε είδη κουτιών (G. Ken  Holman 2002): 

• Region areas 
• Block areas 
• Inline areas 
• Line areas 
• Glyph areas 

 

Region Areas : Μια σελίδα συνήθως αποτελείται από ένα σύνολο 
από ένα έως πέντε περιοχές (region). Αυτές οι περιοχές 
περιλαµβάνουν τις περιοχές του κυρίως αρχείου (document region), 
του σώµατος (body region), του υποσέλιδου (footer region) και της 
κεφαλίδας (header region). Τα αντίστοιχα ονόµατα τους είναι  
region-body, regionbefore, 
region-after, region-start and region-end. Στα web αρχεία οι 
region είναι αντίστοιχες των frames. Οι region φαίνονται στην 
Εικόνα 8 

 
Εικόνα 8 :Regions 
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Block-areas : Τα Block-areas είναι δυνατόν να περιέχουν άλλα 
block-areas. Inline-areas, line-areas, PCDATA, ή εικόνες. ∆εν 
τοποθετούνται µε την χρήση συγκεκριµένων συντεταγµένων, αλλά 
τοποθετούνται διαδοχικά στις γονικές τους περιοχές ανάλογα µε την 
block-progression-direction ιδιότητα των γονέων τους. Όλες οι 
block-areas µοιράζονται κοινές ιδιότητες όπως space, padding, 
background. Τα block-areas φαίνονται στην Εικόνα 9.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 9 :Block-areas 

 
 

Line-areas : Αποτελούν ένα ειδικό τύπο block-area. ∆εν 
υπάρχουν αντικείµενα µορφοποίησης τα οποία να τα δηµιουργούν, 
αλλά δηµιουργούνται αυτόµατα από τον formatter και περιέχουν µια 
γραµµή κειµένου µέσα σε ένα block. Είναι δυνατόν να περιέχουν 
inline-areas και spaces,όπως φαίνεται στην Εικόνα 10. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 10 :Line-areas 
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Inline-areas : Αποτελούν τµήµα των line-area. Είναι δυνατόν να 
περιέχουν ένα µόνο χαρακτήρα, κείµενο µια εικόνα ή άλλες inline-
areas. Η inline-progression-direction ιδιότητα ορίζει την κατεύθυνση 
στην οποία τοποθετούνται µέσα στην γονική area. 

 
Glyph-areas : Είναι οι πιο κοινές inline-areas. Είναι σε ατοµικό 

επίπεδο και δεν περιέχουν απογόνους. Μια glyph-area περιέχει ένα 
χαρακτήρα. Η ιδιότητα glyphorientation ορίζει τον προσανατολισµό 
του ανάγλυφου. 

 
Το στοιχείο ρίζα όλων των XSL-FO αρχείων είναι το fo:root. Το 

στοιχείο αυτό κανονικά δηλώνει τo πρόθεµα fo, το οποίο πρέπει να 
απεικονίζεται στο http://www.w3.org/1999/XSL/Format, 
namespaces. Ένα τυπικό FO αρχείο έχει την παρακάτω µορφή 
(Darshan Singh 2003): 

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<fo:root xmlns:fo="http://www.w3.org/1999/XSL/Format"> 

<!-- Formatting object elements --> 

</fo:root> 

 
Το στοιχείο fo:root πρέπει να περιέχει δύο στοιχεία : το fo:layout-

master-set και το fo:page-sequence. Το  fo:layout-master-set 
περιέχει στοιχεία τα οποία περιέχουν τη συνολική διάταξη των 
σελίδων, δηλαδή το µέγεθός τους, ποιο το περιθώριο τους κ.ο.κ. Το 
fo:page-sequence περιέχει το ακριβές κείµενο που θα τοποθετηθεί 
στη σελίδα, παράλληλα µε πληροφορίες σχετικά µε την µορφοποίηση 
του. Περιέχει ένα master-reference γνώρισµα το οποίο αναγνωρίζει 
την συγκεκριµένη κεντρική σελίδα που θα χρησιµοποιηθεί για να 
τοποθετηθεί αυτό το περιεχόµενο. Προσθέτοντας τα στοιχεία αυτά το 
FO αρχείο έχει την παρακάτω µορφή:  
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<fo:root xmlns:fo="http://www.w3.org/1999/XSL/Format"> 

<fo:layout-master-set> 

<!-- page masters --> 

</fo:layout-master-set> 

<fo:page-sequence master-reference="first"> 

<!-- data to place on the page --> 

</fo:page-sequence> 

</fo:root> 

 

 
Η µηχανή µορφοποίησης χρησιµοποιεί το layout master set για να 

δηµιουργήσει µια σελίδα. Εν συνεχεία προσθέτει περιεχόµενο στην 
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σελίδα από το fo:page-sequence και τοποθετεί το επόµενο σύνολο 
περιεχοµένου στη σελίδα. Η διαδικασία αυτή συνεχίζεται µέχρι να 
τοποθετηθεί όλο το περιεχόµενο. 

 
Υπάρχουν 56 διαφορετικά Formatting Objects, τα οποία µπορούν 

να κατηγοριοποιηθούν σε τρείς διαφορετικούς τύπους. Ο πρώτος 
δηµιουργεί περιοχές (areas). Ο δεύτερος επιστρέφει περιοχές 
(areas) αντί να τις δηµιουργεί. Τα Formatting Objects του τρίτου 
τύπου χρησιµοποιούνται για την δηµιουργία των περιοχών (areas). 
Το επόµενο τµήµα κώδικα παρουσιάζει τον τρόπο χρήσης των 
Formatting Objects. Αρχικά χρησιµοποιείται ένα απλό XML αρχείο : 

 
<doc> 

<chapter> 

<title>Chapter title</title> 

<paragraph>First paragraph</paragraph> 

<paragraph>Second paragraph</paragraph> 

</chapter> 

<chapter> 

<title>Chapter title</title> 

<paragraph>Yet another paragraph</paragraph> 

<paragraph>One more paragraph</paragraph> 

</chapter> 

</doc> 

 
Ένα απλό XSL stylesheet για την παρουσίαση του αρχείου είναι : 
 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<xsl:stylesheet 

xmlns:xsl="http://www.w3.org/1999/XSL/Transform" 

xmlns:fo="http://www.w3.org/1999/XSL/Format"> 

<xsl:template match="chapter"> 

<fo:block> 

<xsl:apply-templates/> 

</fo:block> 

</xsl:template> 

 

<xsl:template match="chapter/title"> 

<fo:block text-align="center" space-after="8pt" 

space-before="16pt" space-after.precedence="3"> 

<xsl:apply-templates/> 

</fo:block> 

</xsl:template> 
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<xsl:template match="paragraph"> 

<fo:block text-indent="0pc" space-after="7pt" 

space-before.minimum="6pt" space-before.optimum="8pt" 

space-before.maximum="10pt"> 

<xsl:apply-templates/> 

</fo:block> 

</xsl:template> 

 

</xsl:stylesheet> 
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1.5.7 SVG 
 

Υπάρχουν δύο κύριοι τύποι γραφικών υπολογιστών (computer 
graphics) : οι bitmaps και οι vector. Ένα bitmap γραφικό περιέχει 
µια λίστα µε τα χρώµατα ξεχωριστών pixel σε µια ορθογώνια 
περιοχή. Παράδειγµα bitmap εικόνων είναι οι GIF, JPEG, PNG εικόνες 
οι οποίες χρησιµοποιούνται στις περισσότερες WEB σελίδες. Εάν ένα 
bitmap γραφικό έχει διαστάσεις 3Χ4 inches και ανάλυση 72 pixels 
ανά inch, τότε περιέχει 72x3x72x4 pixels δηλαδή 62.208 pixels. Εάν 
η εικόνα αποθηκευθεί µε χρωµατισµούς των 24-bit, τότε κάθε pixel 
θα καταλάβει 3 bytes και η συνολική εικόνα 1.492.992 bits ;h 
486KB µνήµης. Το αρχείο είναι πιθανόν να χρησιµοποιεί ένα σύνολο 
από απωλεστικούς (lossy) και µη απωλεστικούς (non-lossy) 
αλγόριθµους συµπίεσης για να µειώσει το µέγεθος του αλλά αυτό 
αυξάνεται πολύ γρήγορα. Αυτός είναι ο λόγος για τον οποίο πολλές 
ιστοσελίδες εµφανίζονται µε αργό ρυθµό.  

 
Σε αντίθεση τα vector γραφικά, δεν αποθηκεύουν ένα αριθµό από 

Byte για κάθε pixel στην εικόνα. Αντίθετα αποθηκεύουν µια λίστα 
από οδηγίες για την σχεδίαση της εικόνας. Ο χώρος που απαιτείται 
για την αποθήκευση των οδηγιών αυτών είναι πολύ µικρότερος από 
τον αντίστοιχο των εικόνων bitmap. Οι vector εικόνες είναι πολύ πιο 
µικρές και πιο αποδοτικές από τις bitmap. ∆εν είναι όµως κατάλληλες 
για όλα τα είδη γραφικών, όπως οι φωτογραφίες, αλλά είναι πολύ 
καλύτερες για εικόνες οι οποίες σχεδιάζονται σε υπολογιστή. 
Υπάρχουν πολλά είδη vector format όπως PICT, EPS, CGM αλλά δεν 
έχει υπάρξει µέχρι τώρα κάποια τυποποίηση. 

 
Η SVG µορφοποίηση αποτελεί µια καινούρια XML προδιαγραφή 

για τον ορισµό κλιµακωτών βασισµένων σε vector 2D γραφικών για 
τον Παγκόσµιο Ιστό και άλλες εφαρµογές. Η SVG αποτελεί µια 
συλλογή από XML εντολές παρόµοια µε την γλώσσα PostScript. Αυτό 
σηµαίνει ότι τα SVG αρχεία µπορούν να επεξεργαστούν σε έναν απλό 
κειµενογράφο και µπορούν να παραχθούν εύκολα από µια εφαρµογή 
στην πλευρά του διακοµιστή όπως CGI και PERL (Eliot Rusty Harold, 
W. Scott Means 2002).  

 
Η SVG ως ανοικτή τυποποίηση αποτελεί ένα προσχέδιο το οποίο 

βρίσκεται σε επεξεργασία απ την W3C. Τα µέλη της οµάδας 
επεξεργασίας είναι κορυφαία ονόµατα της βιοµηχανίας λογισµικού 
όπως Adobe Systems, AOL/Netscape, Apple, Autodesk, Canon, 
Corel, CSIRO, Eastman Kodak, Excosoft, Hewlett-Packard, IBM, 
ILOG, IntraNet Systems, Macromedia, Microsoft, OASIS, Opera, 
Oxford Brookes University, Quark, Sun Microsystems και Xerox.  

 



-39- 

 

Η SVG σε αντίθεση µε τα bitmap και vector γραφικά, υπερνικά 
τον περιορισµό των pixel στα γραφικά. Βασίζεται εξ ολοκλήρου στην 
γλώσσα XML για την περιγραφή των 2D γραφικών µέσω vector 
γραφικών, κειµένου και raster γραφικών. Επειδή βασίζεται στα 
vector γραφικά, έχει την ίδια υψηλή απόδοση είτε παρουσιάζεται σε 
οθόνες laptop είτε σε υψηλής ευκρίνειας monitor, TV ή ακόµη και 
όταν εκτυπώνεται σε χαρτί δίχως να παρουσιάζει το φαινόµενο 
“staircase” που εµφανίζεται στις bitmap εικόνες.   

 
Τα αρχεία SVG είναι πολύ µικρότερα και πιο συµπιεσµένα σε 

σχέση µε τα τις εικόνες JPEG και GIF. Λόγο του µικρού τους 
µεγέθους βελτιστοποιούν την απόδοση του browser. Παράλληλα µε 
την µεγαλύτερη ταχύτητα φορτώµατος (download) και την µεγάλη 
ανάλυση κατά την εκτύπωση παρέχουν και µερικά ιδιαίτερα 
χαρακτηριστικά όπως υψηλής απόδοσης εστίαση, panning µέσα σε 
γραφικά δίχως το ξαναφόρτωνα της εικόνας, διάφορα φίλτρα, 
διαγραµµάτωση, την συγγραφή script, την δηµιουργία συνδέσµων. 
Οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα να λάβουν περισσότερες 
πληροφορίες από ένα SVG αντικείµενο. Λόγο του γεγονότος ότι τα  
SVG αρχεία είναι βασισµένα σε XML και στηρίζονται σε κείµενο, 
έχουν τη δυνατότητα να αρχειοθετηθούν από µηχανές αναζήτησης 
και οι χρήστες να ψάξουν για κάποιο κείµενο µέσα σε αυτές. 

 
Τα SVG αρχεία στον πυρήνα τους είναι XML αρχεία και διαθέτουν 

ορισµένα βασικά γνωρίσµατα (Eliot Rusty Harold, W. Scott Means 
2002).  

: 
• Όλες οι ετικέτες πρέπει να έχουν αρχή και τέλος ή να 

δηλώνονται ως κενές ετικέτες. Οι κενές ετικέτες κλείνονται 
µε backslash όπως για παράδειγµα <rect />. 

• Οι ετικέτες πρέπει να ενθυλακώνονται κατάλληλα. Εάν µια 
ετικέτα είναι ανοικτή µέσα σε µια άλλη, πρέπει να κλείσει 
µέσα σε αυτήν. 

• Το αρχείο πρέπει να έχει µια µόνο ρίζα (root). To 
περιεχόµενο όλων των αρχείων SVG περικλείεται µέσα στις 
ετικέτες <svg> </svg>. 

• Τα αρχεία πρέπει να ξεκινούν µε την XML δήλωση  
 

<?xml version="1.0"?> 

 
• Το αρχείο πρέπει να έχει µια DOCTYPE δήλωση η οποία 

δείχνει σε µια λίστα µε επιτρεπόµενα στοιχεία. Η DOCTYPE 
δήλωση για ένα SVG 1.0 αρχείο είναι : 

 

 
<?xml version="1.0"?> 

<!DOCTYPE svg PUBLIC "-//W3C//DTD SVG 1.0//EN" 
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"http://www.w3.org/TR/2001/REC-SVG-20010904/DTD/svg10.dtd"> 

<svg width="200" height="200" mlns="http://www.w3.org/2000/svg"> 

<desc>All SVG documents should have a description </desc> 

<defs> 

<!-- Items can be defined for later use --> 

</defs> 

<g> 

<circle cx="100" cy="100" r="75" fill="green"/> 

</g> 

</svg> 
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1.5.8 Voice XML 
 

Η Voice XML ή αλλιώς Voice Extensible Markup Language είναι 
µια scripting dialogue markup γλώσσα για τη δηµιουργία και 
ανάπτυξη δια-δραστικών εφαρµογών βασισµένες στην τηλεφωνία. Η 
γλώσσα αυτή αναφέρεται ως η HTML της φωνής. Με απλούς όρους, 
η VoiceXML καθιστά δυνατή την πρόσβαση σε πληροφορίες από 
βάσεις δεδοµένων και τον παγκόσµιο ιστό µέσω του τηλεφώνου και 
άλλων φωνητικών συσκευών. Αποκρύπτει την πολυπλοκότητα της 
τηλεφωνικές πλατφόρµας από τους δηµιουργούς των εφαρµογών και 
παρέχει την δυνατότητα δηµιουργίας πλούσιων σε χαρακτηριστικά 
περιεχόµενο εφαρµογών φωνής. Χρησιµοποιεί την αναγνώριση 
φωνής (Speech Recognition) και το DTMF για την εισαγωγή 
δεδοµένων από τους χρήστες και προ-ηχογραφηµένα ηχητικά και 
Text-to-Speech µηνύµατα ως έξοδο. Έχει προταθεί από το VoiceXML 
forum και αποτελεί ένα διεθνές πρότυπο για την συγγραφή 
τηλεφωνικών εφαρµογών φωνής (Voice Applications). Ανήκει στην 
οικογένεια της XML µε κύρια διαφορά µεταξύ αυτής και της XML το 
γεγονός ότι η Voice XML περιλαµβάνει ένα σύνολο από ετικέτες οι 
οποίες επιτρέπουν την φωνητική αλληλεπίδραση µεταξύ του χρήστη 
και της εφαρµογής µέσω ενός συστήµατος επικοινωνίας βασισµένου 
στην τηλεφωνία.  

 

Η VoiceXML αναπτύχθηκε ως ξεχωριστή εφαρµογή από την XML 
(σε αντίθεση µε την HTML), λόγο των βασικών διαφορετικών 
απαιτήσεων. Η HTML είναι µια οπτική γλώσσα η οποία επιτρέπει σε 
µεγάλο βαθµό τον έλεγχο στην διάταξη και στην εµφάνιση. Μια 
τυπική Web σελίδα είναι στατική υπό την έννοια ότι εάν ο χρήστης 
δεν µπορεί να καταλάβει το περιεχόµενό της έχει τη δυνατότητα να 
την επεξεργαστεί για µεγάλο χρονικό διάστηµα έως ότου αντιληφθεί 
το περιεχόµενό της. Από την άλλη πλευρά οι φωνητικές εντολές και 
προτροπές είναι παροδικές και αιφνίδιες. Ο χρήστης ακούει το 
µήνυµα µια φορά και αµέσως µετά αυτό εξαφανίζεται. Στην 
καλύτερη των περιπτώσεων έχει τη δυνατότητα να επαναλάβει 
κάποιο µενού αλλά και στην περίπτωση αυτή το σύστηµα δεν είναι το 
ίδιο σταθερό όπως ένα που επιτρέπει την ανάγνωση λέξεων σε µια 
οθόνη. Το γεγονός αυτό οδήγησε το W3C στην ανάπτυξη µιας νέας 
markup γλώσσας σχεδιασµένης αποκλειστικά για φωνητικούς 
διάλογους. 

 

Τα χαρακτηριστικά της VoiceXML είναι (VoiceXML Forum 2000)  : 
• Η Application Logic είναι διαχωρισµένη από το Voice 

Interface. Το γεγονός αυτό έχει δύο κύρια πλεονεκτήµατα : 
o Καθιστά ικανές τις επιχειρήσεις να χρησιµοποιήσουν 

τις υπάρχουσες εγκαταστάσεις τους σε web 
εφαρµογές και λοιπές υποδοµές 
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o Οι επιχειρήσεις µπορούν να αποκεντρώσουν το 
σχεδιασµό του Voice Interface ενώ παράλληλα να 
έχουν πλήρη έλεγχο της application logic. 

• Η VoiceXML όντας ένα διεθνές πρότυπο επιτρέπει την 
συγγραφή της εφαρµογής µια φορά και να λειτουργεί 
παντού. 

• Η VoiceXML είναι ανεξάρτητη από τις τηλεφωνικές 
πλατφόρµες. Αυτό παρέχει τη δυνατότητα επιλογής 
οποιασδήποτε πλατφόρµας. 

• Η VOiceXML είναι µια απλή scripting γλώσσα. Οι 
προγραµµατιστές µπορούν να αναπτύσσουν εφαρµογές µε 
ευκολία δίχως να ανησυχούν για την πολυπλοκότητα της 
πλατφόρµας.   

 

Ένας µεγάλος αριθµός εφαρµογών µπορούν να επωφεληθούν την 
VoiceXML τεχνολογία. Τέτοιες είναι: 

• Υπηρεσίες επικοινωνίας (Communication Services), όπως 
τηλεφωνικές κλήσεις που ενεργοποιούνται µε τη φωνή, 
voicemail.  

• Υπηρεσίες Πληροφορίας (Information Services), όπως 
portal στα οποία υπάρχει πρόσβαση µέσω φωνής και 
παρέχουν µετεωρολογικές προγνώσεις, οδηγίες 
προσανατολισµού, επιχειρηµατικά νέα κ.α  

• E-commerce, συµπεριλαµβανοµένων εφαρµογές business-
to-consumer, business-to-business 

• Customer relationship management, όπως εφαρµογές 
τηλεφωνικών κέντρων. 

• Υπηρεσίες ψυχαγωγίας, όπως ring-back tone και αιτήσεις 
τραγουδιών. 

 

Ένα τυπικό σύστηµα βασισµένο στην VoiceXML περιλαµβάνει τα 
παρακάτω τέσσερα κύρια τµήµατα, όπως φαίνεται και στην Εικόνα 
11 (VoiceXML Forum 2000),: 

• Telephone Network : Μπορεί να είναι ένα PSTN δίκτυο ή 
ένα δίκτυο VoIP. 

• VoiceXML Gateway : Ένα VoiceXML gateway 
περιλαµβάνει έναν VoiceXML interpreter ο οποίος 
συµπληρώνεται από Media resources όπως Speech 
Recognition, Text-to-speech, Audio playback και Telephony 
resources (DTMF, Call Control). Ο VoiceXML Gateway 
παίρνει την εφαρµογή από τον Application Server και την 
µεταγλωττίζει. 

• Application Server : Ένας Web Server ο οποίος φιλοξενεί 
την VoiceXML εφαρµογή και την επιχειρηµατική λογική. 

• TCP/IP Network: Μπορεί να είναι LAN,WAN ή κοινό 
Internet. Η VoiceXML συνδέεται µε το τηλεφωνικό δίκτυο 
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στη µια πλευρά και µε το TCP/IP δίκτυο και τον Application 
Server στην άλλη. 

 

 

 
 

 

Εικόνα 11 : VoiceXML Architecture 
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1.5.9 MathML 
 

H Mathematical Markup Language (MathML) είναι µια XML 
γλώσσα που έχει ως σκοπό να διευκολύνει τη χρήση του 
µαθηµατικού και επιστηµονικού περιεχοµένου στον παγκόσµιο ιστό  
και σε άλλες εφαρµογές, όπως συστήµατα υπολογιστικής άλγεβρας, 
σύνθεσης φωνής. Η MathML µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 
κωδικοποίηση τόσο την παρουσίαση των µαθηµατικών συµβολισµών 
σε υψηλής ευκρίνειας οθόνες όσο και το µαθηµατικό περιεχόµενο, 
για εφαρµογές όπου η σηµασιολογία παίζει πιο σηµαντικό ρόλο όπως 
σε επιστηµονικό λογισµικό και στη σύνθεση φωνής. Συχνά 
χρησιµοποιείται για την αναπαράσταση εξισώσεων,  µαθηµατικών 
τύπων, βιοµηχανικών τυποποιήσεων κ..α και χρησιµοποιείται 
παράλληλα µε την XHTML, SVG και άλλες εφαρµογές. 

 

Αποτελείται από ένα συνδυασµό από συνόλων Presentation Tags 
και  Content Tags. Ως µια XML εφαρµογή συµµορφώνεται µε τις XML 
τυποποιήσεις.  Οι Presentation Tags χρησιµοποιούνται στην 
δηµιουργία κλασσικών µαθηµατικών συµβολισµών και παράλληλα 
παρέχουν µηχανισµούς για την βελτιστοποίηση της οπτικής 
απόδοσης των µαθηµατικών σε Web περιβάλλον.  Οι Content Tags 
έχουν σκοπό να υποστηρίξουν την κωδικοποίηση του υποκείµενου 
µαθηµατικού περιεχοµένου µιας έκφρασης. Οι Presentation Tags και 
οι Content Tags µπορούν να αναµιχθούν µέσα σε µια µαθηµατική 
έκφραση. Με σωστή χρήση των Presentation Tag µόνο, η 
µαθηµατική δοµή µιας έκφρασης µπορεί να αναπαρασταθεί αρκετά 
καλά ώστε να επιτρέψει τον χειρισµό της από αλγεβρικά 
υπολογιστικά συστήµατα, αν και τα συστήµατα αυτά θα πρέπει να 
βγάλουν συµπεράσµατα για το νόηµα ξεχωριστών συµβόλων σε 
ορισµένες περιπτώσεις. Όταν υπάρχει περίπτωση αµφιβολίας, τα 
Content Tag µπορούν να συνεργαστούν για να προσδιορίσουν µε 
ακρίβεια την προτιθέµενη µαθηµατική έννοια (Ralph Younger 1997). 

 

Παράδειγµα κωδικοποίησης της µαθηµατικής έκφρασης x2 + 
4x+4 = 0, δίνεται παρακάτω (Ralph Younger 1997): 

 
Presentation Tags 
 
<MATH> 

<MROW> 

<MROW> 

<MSUP> 

<MI>x</MI> 

<MN>2</MN> 

</MSUP> 

<MO>+</MO> 
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<MROW> 

<MN>4</MN> 

<MO>&InvisibleTimes;</MO> 

<MI>x</MI> 

</MROW> 

<MO>+</MO> 

<MN>4</MN> 

</MROW> 

<MO>=</MO> 

<MN>0</MN> 

</MROW> 

</MATH> 

 

Content Tags 

 
<MATH> 

<EXPR> 

<EXPR> 

<EXPR> 

<MI>x</MI> 

<POWER/> 

<MN>2</MN> 

</EXPR> 

<PLUS/> 

<EXPR> 

<MN>4</MN> 

<TIMES/> 

<MI>x</MI> 

</EXPR> 

<PLUS/> 

<MN>4</MN> 

</EXPR> 

<E/> 

<MN>0</MN> 

</EXPR> 

</EXPR> 

</MATH> 
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1.5.10  Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL) 
 

Η Synchronized Multimedia Integration Language (SMIL), είναι 
µια γλώσσα βασισµένη στην XML, σχεδιασµένη για τον συνδυασµό 
κειµένου, γραφικών, video και ήχου σε πραγµατικό χρόνο. Αν και η 
HTML µπορεί να παρουσιάσει τα ίδια αντικείµενα, είναι αδύνατον να 
ελένξει την διάδραση µεταξύ διαφορετικών αντικειµένων. Με τη 
χρήση της SMIL είναι δυνατός ο συγχρονισµός όλων των 
πολυµεσικών συστατικών. Η SMIL επιτρέπει τον καθορισµό του τι θα 
παρουσιαστεί, που, πότε και πως. Το περιεχόµενο της υποστηρίζει 
animation, έλεγχο περιεχοµένου, διάταξη, σύνδεση, πολυµεσικά 
αντικείµενα, meta-information, δόµηση, συγχρονισµό, και εφέ 
µετάβασης (Teemu Keranen 2000).  

 
Η SMIL λειτουργεί ανεξάρτητα από τις Web σελίδες. Το 

περιεχόµενο της SMIL έχει το δικό του χώρο µέσα στο πλαίσιο του 
browser αλλά δεν έχει καµία αλληλεπίδραση µε το περιεχόµενο του 
HTML κώδικα της υπόλοιπης σελίδας.  

 

Παράδειγµα κώδικα SMIL είναι το ακόλουθο. 
 
<?xml version=”1.0” encoding=”ISO-8859-1”?> 

<!DOCTYPE smil PUBLIC “-//W3C//DTD SMIL 1.0//EN” 

“http://www.w3.org/TR/REC-smil/SMIL10.dtd”> 

<smil> 

<body> 

<seq id=”Kubrick”> 

<audio src=”beethoven9.mid”/> 

<video src=”corange.mov”/> 

<text src=”clockwork.htm”/> 

<audio src=”zarathustra.mid”/> 

<video src=”2001.mov”/> 

<text src=”aclarke.htm”/> 

</seq> 

</body> 

</smil> 
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1.5.11  RDF 
 

Η Resource Description Framework (RDF) είναι µια γλώσσα για 
την αναπαράσταση πληροφοριών σχετικές µε τους πόρους στον 
Παγκόσµιο Ιστό. Ειδικά έχει ως σκοπό την αναπαράσταση των 
metadata των σχετικών µε τους πόρους του Web, όπως τίτλο, 
συγγραφέα, ηµεροµηνία τροποποίησης µιας ιστοσελίδας, δικαιώµατα 
δηµιουργού (copyright), πληροφορίες άδειας σχετικά µε κάποιο 
αρχείο το Web ή το πρόγραµµα διαθεσιµότητας µιας πηγής του 
ιστού. Ωστόσο, γενικεύοντας την έννοια του «πόρου στο Web», η 
RDF µπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί για την αναπαράσταση 
πληροφορίας σχετικής µε αντικείµενα τα οποία είναι δυνατόν να 
προσδιοριστούν στον ιστό, ακόµη και αν δεν είναι απευθείας 
προσβάσιµα. Τέτοια παραδείγµατα αποτελούν οι πληροφορίες 
σχετικά µε αντικείµενα που είναι διαθέσιµα σε on-line αγορές (π.χ 
πληροφορίες σχετικές µε τις προδιαγραφές, τις τιµές, την 
διαθεσιµότητα) ή η περιγραφή των προτιµήσεων ενός χρήστη 
σχετικά µε την απόκτηση πληροφοριών.  

 
Η RDF προορίζεται για περιπτώσεις στις οποίες αυτού του είδους η 

πληροφορία πρέπει να επεξεργαστεί από κάποια εφαρµογή, παρά να 
παρουσιαστεί απλά στον χρήστη. Παρέχει ένα κοινό πλαίσιο για την 
έκφραση της πληροφορίας έτσι ώστε να είναι δυνατή η ανταλλαγή 
της µεταξύ εφαρµογών δίχως την απώλεια της έννοιας της 
πληροφορίας. Από τη στιγµή που αποτελεί ένα κοινό πλαίσιο, οι 
σχεδιαστές των εφαρµογών µπορούν να επωφεληθούν την ύπαρξη 
κοινών RDF αναλυτών και εργαλείων επεξεργασίας. Η ικανότητα της 
ανταλλαγής πληροφορίας µεταξύ διαφορετικών εφαρµογών σηµαίνει 
ότι η πληροφορία µπορεί να γίνει διαθέσιµη σε εφαρµογές 
διαφορετικές από αυτές για τις οποίες αρχικά δηµιουργήθηκε.   

 
Η RDF βασίζεται στην ιδέα της αναγνώρισης αντικειµένων µε τη 

χρήση των Web identifiers (που ονοµάζονται Uniform Resource 
Identifiers ή URIs) και την περιγραφή των πόρων µε όρους απλών 
ιδιοτήτων και τιµών ιδιοτήτων. Αυτό της επιτρέπει να αναπαριστά 
απλές δηλώσεις σχετικά µε τους πόρους ως διάγραµµα που 
αποτελείται από κόµβους και τόξα τα οποία αναπαριστούν τους 
πόρους µε τις ιδιότητες και τιµές τους. Για παράδειγµα το σύνολο 
των δηλώσεων «there is a Person identified by 
http://www.w3.org/People/EM/contact#me, whose name is Eric 
Miller, whose email address is em@w3.org, and whose title is Dr», 
είναι δυνατόν να αναπαρασταθεί ως RDF γράφηµα όπως φαίνεται 
στην Εικόνα 12 (Uche Ogbuji 2002). 
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Εικόνα 12 : RDF γράφηµα 

 
Η παραπάνω εικόνα παρουσιάζει το γεγονός της χρήσης URIs από 

την RDF για τον προσδιορισµό : 
• Οντοτήτων π.χ o Eric Miller προσδιορίζεται από το 

http://www.w3.org/People/EM/contact#me 
• Είδη αντικειµένων, π.χ Άτοµο  το οποίο προσδιορίζεται από 

το http://www.w3.org/2000/10/swap/pim/contact#Person 
• Ιδιότητες των αντικειµένων, π.χ mailbox το ο οποίο 

προσδιορίζεται από το 
 http://www.w3.org/2000/10/swap/pim/contact#mailbox 

• Τιµές των ιδιοτήτων, π.χ η τιµή της ιδιότητας mailbox είναι 
η em@w3.org  

 
Η RDF παρέχει επίσης και ένα συντακτικό το οποίο βασίζεται στην 

XML και το οποίο ονοµάζεται RDF/XML για την απεικόνιση και 
ανταλλαγή αυτών των γραφηµάτων (Uche Ogbuji 2002). Το 
παρακάτω τµήµα κώδικα αντιστοιχεί στο γράφηµα της Εικόνας 12: 
 

<?xml version="1.0"?> 

<rdf:RDF xmlns:rdf="http://www.w3.org/1999/02/22-rdf-syntax-ns#" 

xmlns:contact="http://www.w3.org/2000/10/swap/pim/contact#"> 

<contact:Person 

rdf:about="http://www.w3.org/People/EM/contact#me"> 

<contact:fullName>Eric Miller</contact:fullName> 

<contact:mailbox rdf:resource="mailto:em@w3.org"/> 

<contact:personalTitle>Dr.</contact:personalTitle> 

</contact:Person> 

</rdf:RDF> 
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Το αντικείµενο ρίζα (root element) ενός RDF αρχείου είναι ένα 
RDF αντικείµενο. Κάθε πόρος που περιγράφει το RDF αντικείµενο 
αναπαριστάται ως στοιχείο Description (Description element)  του 
οποίου το γνώρισµα (attribute) about περιέχει ένα URI που δείχνει 
προς τον πόρο ο οποίος περιγράφεται. Κάθε αντικείµενο παιδί (child 
element) του αντικειµένου Description αναπαριστά µια ιδιότητα του 
πόρου. Το περιεχόµενο αυτού του αντικειµένου παιδιού είναι η τιµή 
αυτής της ιδιότητας. Όλα τα RDF αντικείµενα όπως RDF και 
Description βρίσκονται στο 

 
http://www.w3.org/1999/02/22-rdf-syntax-ns# namespace 

 

Οι τιµές των ιδιοτήτων, εν γένει, προέρχονται από διαφορετικά 
namespaces.   
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1.5.12  Topic Map 
 

Όταν εισάγεται η XML σε έναν οργανισµό χρησιµοποιείται 
συνήθως για ένα ή δύο σκοπούς : είτε για δοµήσει τα έγγραφα του 
οργανισµού είτε για να καταστήσει δυνατή την επικοινωνία της 
εφαρµογής του οργανισµού µε άλλες εφαρµογές. Αυτοί οι δύο 
τρόποι χρήσης είναι πολύ χρήσιµες, αλλά δεν βοηθούν κάποιον να 
ανακαλύψει τις πληροφορίες που τυχόν να αναζητά. Αυτό που 
αλλάζει µε την εισαγωγή της XML είναι ότι η επεξεργασία των 
αρχείων γίνεται περισσότερο ελεγχόµενη και µπορεί να 
αυτοµατοποιηθεί σε µεγαλύτερο βαθµό από ότι νωρίτερα, ενώ οι 
εφαρµογές µπορούν τώρα να επικοινωνούν τόσο εσωτερικά όσο και 
εξωτερικά. Παρ’ όλα αυτά η ικανότητα συλλογής των βασικών 
στοιχείων των πληροφοριών ενός οργανισµού και η σύνδεση αυτών 
των στοιχείων δεν είναι ακόµη εφικτή.  

 
Αυτό το κενό της XML καλύπτουν τα topic maps. Με τα topic 

maps είναι δυνατή η δηµιουργία ενός ευρετηρίου των πληροφοριών, 
το οποίο βρίσκεται έξω από την πληροφορία την ίδια, όπως φαίνεται 
και στην Εικόνα 13 ( Lars Marius Garshol 2002). 

 

 
Εικόνα 13 : Αρχιτεκτονική Topic Map 

 
 
Το topic map περιγράφει την πληροφορία µέσα στα αρχεία και 

στις βάσεις δεδοµένων συνδεόµενο µε αυτές µέσω των URI (Uniform 
Resource Identifiers). 

 
Το topic map λαµβάνει τις κύριες έννοιες οι οποίες περιγράφονται 

στις βάσεις δεδοµένων και στα αρχεία και τις συσχετίζει µεταξύ τους 
ανεξάρτητα από τι αναφέρεται για αυτές από τις πληροφορίες οι 
οποίες έχουν ευρετηριοποιηθεί. Έτσι όταν ένα αρχείο αναφέρει ότι 
«η διαδικασία διατήρησης του αντικειµένου X αποτελείται από τα 
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παρακάτω βήµατα.....» το topic map λέει : « Το τµήµα Χ είναι τύπου 
Q και περιέχεται στα τµήµατα Y και Z και η διαδικασία διατήρησης 
του βρίσκεται στο αρχείο W». Αυτό σηµαίνει ότι διαχειρίζεται η 
έννοια της πληροφορίας και όχι µόνο η πληροφορία η ίδια.  

 
Το αποτέλεσµα είναι µια δοµή πληροφορίας η οποία αποκόπτεται 

από την παραδοσιακή ιεραρχική δοµή στην οποία οι πληροφορίες 
µέχρι τώρα τοποθετούνταν. Ένα topic map συνήθως περιλαµβάνει 
αρκετές επικαλυπτόµενες ιεραρχίες οι οποίες είναι πλούσιες σε 
σηµασιολογικούς διασταυρούµενους συνδέσµους όπως « Το τµήµα X 
είναι σηµαντικό για την διαδικασία V». Αυτό κάνει την πληροφορία 
ευκολότερη στην ανεύρεση της διότι υπάρχουν περισσότερα κανάλια 
πλοήγησης που οδηγούν στην ίδια απάντηση. Υπάρχει επίσης η 
δυνατότητα χρήσης µηχανισµών αναζήτησης για την επιτυχή 
ανεύρεση της σωστής πληροφορίας.  

 
Η πιο κοινή χρήση των topic map σήµερα είναι η δηµιουργία wev 

site τα οποία βασίζονται εξ ολοκλήρου στα topic map, µε σκοπό να 
επιτύχουν την εύρεση πληροφοριών. Το topic map παρέχει τη δοµή 
του site και εν µέρει το περιεχόµενο του. Η λύση αυτή είναι ιδανική 
για πολλά είδη portal, καταλόγων, site indexes κ.α. Από τη στιγµή 
που τα topic map µπορεί να θεωρηθεί ότι αντιπροσωπεύουν τη 
γνώση για τα πράγµατα τα οποία περιγράφουν, είναι επίσης ιδανικά 
ως µηχανισµοί διαχείρισης γνώσης. 

 
∆εν είναι όµως µόνο αυτό για το οποίο µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν. Μπορούν να χρησιµοποιηθούν για την οργάνωση 
του περιεχοµένου σε content management systems (αντί για την 
ιεραρχία φακέλων που χρησιµοποιείται σήµερα), µπορούν να 
συνενώσουν πληροφορία από διαφορετικές πηγές, να καθοδηγήσουν 
expert systems κ.α.  

 
Ο τρόπος λειτουργίας των topic map είναι απλός. Στην καρδιά 

των topic map βρίσκονται τα topics, τα οποία αναπαριστούν τα 
αντικείµενα για τα οποία υπάρχουν τα topic map. Σε ένα topic map 
για την XML ένα topic µπορεί να αναπαριστά το “XML 
Recommendations” ή το “W3C” ή τον “Tim Bray”κ.α 

 
Το επόµενο βήµα είναι η σχέση µεταξύ των topics, η οποία σε ένα 

topic map παρουσιάζεται µε τις associations. Οι associations έχουν 
κάποιο τύπο, που σηµαίνει ότι η association µεταξύ XML 
Recommendation και W3C µπορούµε να πούµε ότι είναι τύπου 
‘publishing’, ενώ αυτή µεταξύ Recommendation και Tim Bray τύπου 
‘authorship’.  

 
Οι associations έχουν ένα ασυνήθιστο χαρακτηριστικό. Κάθε topic 

το οποίο συµµετέχει λέµε ότι παίζει κάποιο ρόλο (role) ο οποίος 
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καθορίζεται από το role type. Έτσι στην ‘authorship’ association ο 
Tim Bray παίζει το ρόλο του ‘author’ ενώ η XML Recommendation το 
ρόλο του ‘work’. Αυτό σηµαίνει ότι η δήλωση ‘Tim Bray wrote XML 
Recommendation’ και η έκφραση ‘XML Recommndation was written 
by Tim Bray’ είναι οι ίδιες δηλώσεις σε ένα topic map. Είναι 
αδύνατον να πούµε το ένα δίχως την ίδια στιγµή να λέµε και  το 
άλλο και η association µπορεί να κινηθεί και προς τις δύο 
κατευθύνσεις. Οι associations δεν περιορίζονται µόνο σε δύο ρόλους 
αλλά είναι δυνατόν να έχουν και περισσότερους.   

 
Το τελευταίο κύριο χαρακτηριστικό των topic map είναι οι 

occurrences οι οποίες είναι οι πηγές πληροφορίας που είναι σχετικές 
µε ένα topic. Για τον ‘Tim Bray’ occurrences µπορεί να είνι η 
προσωπική του ιστοσελίδα, ένα πορτρέτο, το βιογραφικό του κ.α. 
Από τη στιγµή που οι occurrences µπορούν να αποτυπωθούν, αυτοί 
οι διαφορετικοί τύποι πηγών µπορούν να διακριθούν. Αυτό σηµαίνει 
ότι όταν ένας χρήστης φτάνει σε ένα topic και αναζητά περισσότερες 
πληροφορίες για αυτό δεν λαµβάνει µόνο ένα σύνολο από 
συνδέσµους, αλλά επίσης γνωρίζει και τι είναι αυτό που κάνει κάθε 
σύνδεσµο ενδιαφέρον. 

 
Το τελευταίο σηµείο που αξίζει να σηµειωθεί είναι ότι τα topic 

µπορούν να έχουν τύπους. Οι type σε ένα topic map είναι και αυτοί 
topics, γεγονός που σηµαίνει ότι οποιοσδήποτε που δηµιουργεί ένα 
topic map µπορεί να επιλέξει ποιο topic types, associations, role 
types και occurrences θέλει να χρησιµοποιήσει. Ως αποτέλεσµα το 
µοντέλο µπορεί να εκτείνεται και να  προσαρµόζεται επ άπειρο και 
µπορεί να συλλάβει οποιοδήποτε είδος πληροφορίας. 

 
Τα topic maps εαποτελού ένα πρότυπο ISO που εκδόθηκε ως 

ISO/IEC 13520 το 2000. Αυτό το πρότυπο ορίζει το βασικό µοντέλο 
και ένα συντακτικό βασισµένο στην SGML, το οποίο χρησιµοποιεί το 
HyTime για τη δηµιουργία συνδέσµων και για αυτό είναι γνωστό 
HyTM. Η οργάνωση TopicMap.org δηµιούργησε ένα topic map 
συντακτικό βασισµένο στην XML και σε URIs. Η TopicMaps.org 
εξέδωσε την XML Topic Maps (XTM) 1.0 specification στις αρχές 
2001. Σήµερα η XTM αποτελεί το κεντρικό Topic Map συντακτικό και 
υποστηρίζεται από όλα τα topic map εργαλεία (Lars Marius Garshol 
2002). 

 
Για να δηµιουργηθεί ένα topic map για το παράδειγµα που 

ακολουθούµε πρέπει πρώτα να ορίσουµε τα topics για τους τρείς 
topic τύπους. Αυτό γίνεται όπως παρακάτω : 

 
<topicMap xmlns="http://www.topicmaps.org/xtm/1.0/" 

xmlns:xlink="http://www.w3.org/1999/xlink"> 
 

<topic id="person"> 
<baseName> 
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<baseNameString>Person</baseNameString> 
</baseName> 

</topic> 
 

<topic id="standards-body"> 
<baseName> 

<baseNameString>Standards body</baseNameString> 
</baseName> 

</topic> 
 

<topic id="standard"> 
<baseName> 

<baseNameString>Standard</baseNameString> 
</baseName> 

</topic> 
 

</topicMap> 

 
Αυτό µας παρέχει τρία topic για να χρησιµοποιήσουµε ως topic 

types στο topic map που δηµιουργούµε. Το αντικείµενο baseName 
δίνει τα topic ονόµατα που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να 
παρουσιάσουν τα topics. Το επόµενο βήµα είναι η προσθήκη ενός 
topic το οποίο θα χρησιµοποιηθεί ως τύπος occurrence    

 

 
<topic id="xml-rec"> 

<instanceOf> 

<topicRef xlink:href="#standard"/> 

</instanceOf> 

<baseName> 

<baseNameString>The XML Recommendation</baseNameString> 

</baseName> 

</topic> 

 

<topic id="tim-bray"> 

<instanceOf> 

<topicRef xlink:href="#person"/> 

</instanceOf> 

<baseName> 

<baseNameString>Tim Bray</baseNameString> 

</baseName> 

</topic> 

 

<topic id="homepage"> 

<baseName> 

<baseNameString>Homepage</baseNameString> 

</baseName> 

</topic> 
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<topic id="w3c"> 

<instanceOf> 

<topicRef xlink:href="#standards-body"/> 

</instanceOf> 

<baseName> 

<baseNameString>World Wide Web 

   Consortium</baseNameString> 

</baseName> 

<occurrence> 

<instanceOf> 

<topicRef xlink:href="#homepage"/> 

</instanceOf> 

<resourceRef xlink:href="http://www.w3.org"/> 

</occurrence> 

</topic> 

 
Τα δύο πρώτα topic στοιχεία δηµιουργούν topics για το XML 

Recommendation και τον Tim Bray δηµιουργώντας τα instances των 
‘standard’ και ‘person’ topic types που ορίσαµε προηγουµένος. Εν 
συνεχεία ορίζουµε την occurrence “homepage” και στο τέλος ένα 
topic για το W3C το οποίο είναι τύπου “standard – body” που έχει 
επίσης ένα occurrence “homepage”. Το resourceRef αντικείµενο 
µέσα στο occurrence παρέχει τα URI του πόρου που βρίσκεται το 
occurrence.  

 
Στο τέλος δηµιουργούνται τα topics για τους τύπους association και 
role και δηµιουργεί τα αντίστοιχα associations µε σκοπό την ολοκλή-
ρωση του topic map.:  
 

<topic id="authorship"> 

<baseName> 

<baseNameString>Authorship</baseNameString> 

</baseName> 

</topic> 

 

<topic id="author"> 

<baseName> 

<baseNameString>Author</baseNameString> 

</baseName> 

</topic> 

 

<topic id="work"> 
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<baseName> 

<baseNameString>Work</baseNameString> 

</baseName> 

</topic> 

 

<association> 

<instanceOf> 

<topicRef xlink:href="#authorship"/> 

</instanceOf> 

 

<member> 

<roleSpec> 

<topicRef xlink:href="#author"/> 

</roleSpec> 

<topicRef xlink:href="#tim-bray"/> 

</member> 

 

<member> 

<roleSpec> 

<topicRef xlink:href="#work"/> 

</roleSpec> 

<topicRef xlink:href="#xml-rec"/> 

</member> 

</association> 

 
 

 
Η XML αναπτύσσεται διαρκώς. Οι Xml-based γλώσσες που 

παρουσιάστηκαν δεν είναι οι µοναδικές που υπάρχουν. Αποτελούν 
όµως standard και είναι οι πιο σηµαντικές και ευρέως διαδεδοµένες.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

 

AJAX Web Development 
 

2.1 Ιστορική αναδροµή των Web Services 
 

Όπως σε κάθε τοµέα της Informational Technology (IT), έτσι και 
στον τοµέα των Web Services και του προγραµµατισµού η ανάπτυξη 
και η καινοτοµία των τεχνολογιών τις τελευταίες δεκαετίες αυξήθηκε 
σε πολύ σηµαντικό βαθµό. Όταν το 1989 ο Tim Berners Lee 
ανακάλυψε την Hypertext Markup Language, κανένας δεν µπορούσε 
να αναλογιστεί την αλµατώδη ανάπτυξη στην οποία θα οδηγούσε. Τα 
πρώτα χρόνια η HTML χρησιµοποιούνταν µόνο για τη δηµιουργία 
στατικών ιστοσελίδων όπως επίσης και για την διάταξη των 
εγγράφων. Η HTML εξακολουθεί να παραµένει, 20 χρόνια περίπου 
µετά την ανακάλυψη της, ιεραρχικά δοµηµένη και αποτελούµενη από 
ετικέτες. Όσο περισσότερες ιστοσελίδες δηµιουργούσαν οι 
σχεδιαστές και οι προγραµµατιστές, τόσο µεγάλωνε η απαίτηση για 
δυναµικές ιστοσελίδες. Το 1998 έγινε δυνατή η υλοποίηση της 
Dynamic HTML µε την τεχνολογική υποστήριξη της JavaScript. Αυτοί 
είναι οι προποµποί του πλαισίου AJAX, το οποίο χρησιµοποιεί την 
υπάρχουσα τεχνολογία. Αλλά δεν επηρεάστηκαν όλοι από αυτή την 
καινοτοµία. Ένα από τα προβλήµατα ήταν ο πόλεµος των browser 
µεταξύ της Microsoft και της Netscape. Ενώ η Netscape εφηύρε την 
γλώσσα Javascript, η Microsoft απάντησε µε την γλώσσα Jscript η 
οποία είχε παρόµοια συµπεριφορά και δυνατότητες αλλά οι 
προγραµµατιστές ιστοσελίδων αντιµετώπιζαν µεγάλο πρόβληµα 
συµβατότητας. Ακόµη και σήµερα δεν είναι εύκολο να 
δηµιουργηθούν εφαρµογές JavaScript συµβατές µε κάθε browser. 
Ενώ η Microsoft χρησιµοποιεί την υποστήριξη Active X στον Internet 
Explorer, οι Gecko browsers (Mozilla, Firefox κ.α) δεν είναι απόλυτα 
συµβατοί µε αυτές.  

 
Αργότερα οι ιστοσελίδες απέκτησαν δια-δραστικότητα και 

δυναµικό περιεχόµενο µέσω των Java applet και των εφαρµογών 
Flash, οι οποίες χρησιµοποιούν την λογική της αίτησης του browser 
και απάντησης του server : ο χρήστης ανοίγει ένα browser, στέλνει 
ένα αίτηµα στον server, ο server επεξεργάζεται το αίτηµα και στέλνει 
στον browser και κατά συνέπεια στον χρήστη, την απάντηση. Με την 
βοήθεια της τεχνολογίας AJAX πολλές από αυτές τις συνδέσεις 
πραγµατοποιούνται ταυτόχρονα, ενώ ο χρήστης εργάζεται στον 
υπολογιστή του.  
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Το 2000 η αποδοχή της XML επέτρεψε την περιγραφή των 
δεδοµένων. Η XML, αποτελεί τη βάση για πολλές Web services και 
επιτρέπει την ανταλλαγή των δεδοµένων µε ένα τυποποιηµένο 
τρόπο. Μέσω αυτών των εξελίξεων το επόµενο βήµα της δηµιουργίας 
διαδραστικών Web εφαρµογών δεν ήταν πολύ µακριά. Τέτοιες 
διαδραστικές εφαρµογές αποτέλεσαν τη βάση για τη νέα γενιά του 
Web το Web-2. 

 
Η τελευταία γενιά του WWW είναι το λεγόµενο Web 2.0. Μέσω 

της εξέλιξης και της επιτυχίας των Web Services, οι πληροφορίες και 
οι εφαρµογές του web έχουν αλλάξει. ∆ια-δραστικές εφαρµογές στις 
οποίες οι χρήστες παίζουν ενεργό ρόλο, οδηγούν στην εξαφάνιση 
των ορίων µεταξύ των web εφαρµογών και των desktop 
εφαρµογών. Ο Πίνακας 5 παρουσιάζει την εξέλιξη του Web.  
 

 

 
Web 1.0 Web 2.0 

Britanica Online  
Personal Websites  
domain name speculation 
content management 
systems publishing  
directories (taxonomy)  
screen scraping  
stickiness  

Wikipedia  
blogging  

search engine optimization  
wikis  

participation 
 tagging  

Webservices  
syndication  

 

Πίνακας 5 : Σύγκριση Web 1.0 – Web 2.0 

   
 
Ο λόγος για την εξάπλωση του Web 2.0 είναι ότι οι broadband 

τεχνολογία πλέον δεσπόζει και είναι ευρέως διαδεδοµένη, µε 
αποτέλεσµα την αυξανόµενη χρήση του Internet ακόµη και για τους 
πιο ασήµαντους λόγους και µάλιστα από ένα µεγάλο πλήθος 
συσκευών µε συνέπεια όλο και περισσότεροι χρήστες να 
ασχολούνται µε αυτό και για διάφορους λόγους. Η τάση αυτή 
συνεπάγεται (Justin Gehtland, Ben Galbraith, Dion Almaer 2005): 

• Ένα κοινωνικό φαινόµενο, όσο αναφορά στην προσέγγιση 
της δηµιουργίας και διανοµής web περιεχοµένου, µε κύριο 
χαρακτηριστικό την ανοικτή επικοινωνία, ελευθερία στην 
ανταλλαγή και επαναχρησιµοποίηση και τη λειτουργία της 
αγοράς µε ένα νέο διαλογικό τρόπο. 

• Την µετάβαση των web site από αποµονωµένες αποθήκες 
πληροφοριών σε πηγές περιεχοµένου και λειτουργιών, 
µετατρέποντας τα σε πλατφόρµες οι οποίες παρέχουν Web 
εφαρµογές στους τελικούς χρήστες.  

• Ένα περισσότερο οργανωµένο και κατηγοριοποιηµένο 
περιεχόµενο, µε µια αρχιτεκτονική πιο ανεπτυγµένη και 
περισσότερο συνδεδεµένη µέσω συνδέσµων.  
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• Την µετατροπή του Web 2.0 σε όρο της αγοράς για να 
διαφοροποιήσει τις καινούριες web επιχειρήσεις από τις 
παλιότερες που προήλθαν από την έκρηξη του dot com, οι 
οποίες λόγο της ανάπτυξης της νέας τεχνολογίας τώρα 
βρίσκονται σε συρρίκνωση.  

• Την αναγέννηση της επιθυµίας για ανακάλυψη νέων Web 
εφαρµογών και υπηρεσιών η οποία απέκτησε µεγάλη ώθηση 
στα µέσα του 2005.   
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2.2 Αρχές που καθορίζουν την AJAX 
 

Οι κλασσικές web εφαρµογές είναι περιορισµένες στον τρόπο που 
µέχρι τώρα αντιλαµβανόµαστε τον παγκόσµιο ιστό και τα όρια που 
έχουµε τοποθετήσει. Η τεχνολογία Ajax, έρχεται για να ανατρέψει 
αυτά τα όρια και µάλιστα η ανάπτυξή της έχει προέλθει από την 
ανάγκη για αυτήν την αλλαγή. Τέσσερα είναι τα στοιχεία στα οποία 
προκαλούνται ανατροπές (Dave Crane, Eric Pascarello, Darren 
James 2006) : 

• Οι φυλλοµετρητές (browser) φιλοξενούν µια 
εφαρµογή και όχι το περιεχόµενό της. Στις κλασσικές 
web εφαρµογές, ο browser είναι στην πραγµατικότητα ένα 
dump τερµατικό. ∆εν γνωρίσει που βρίσκεται ο χρήστης 
µέσα στο γενικότερο πλαίσιο. Όλες οι πληροφορίες 
διατηρούνται στον web server, κατά τη διάρκεια της 
συνόδου του χρήστη (user session). Οι σύνοδοι χρήστη 
είναι µια κοινή έννοια στην σηµερινή πρακτική των 
εφαρµογών. Η Εικόνα 14 παρουσιάζει τον τυπικό κύκλο 
ζωής µιας κλασσικής web εφαρµογής. 

 

 
Εικόνα 14 : Κύκλος ζωής παραδοσιακών web εφαρµογών 

 
Όταν ένας χρήστης αρχικοποιεί µια σύνοδο, δηµιουργούνται 
κάποια αντικείµενα στην πλευρά του διακοµιστή, που 
αναπαριστούν για παράδειγµα ένα καλάθι αγοράς (shopping 
basket) ή την πιστωτική δυνατότητα του χρήστη εάν 
πρόκειται για site ηλεκτρονικού εµπορίου. Την ίδια στιγµή η 
σελίδα στον browser γεµίζει µε ένα σύνολο από HTML 
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markup τα οποία περιλαµβάνουν δεδοµένα του χρήστη και 
λοιπό στερεότυπο περιεχόµενο. Κάθε φορά που ο χρήστης 
αλληλεπιδρά µε το site, κάποιο άλλο αρχείο στέλνεται στον 
browser το οποίο περιλαµβάνει το ίδιο συνδυασµό του 
στερεότυπου περιεχοµένου και των δεδοµένων (data). Ο 
browser απορρίπτει το προηγούµενο αρχείο και παρουσιάζει 
το καινούριο.  
Όταν ο χρήστης αποσυνδέεται από την εφαρµογή ή κλείσει 
τον browser, η εφαρµογή τερµατίζεται και η σύνοδος 
διακόπτεται. Οποιαδήποτε πληροφορία θελήσει να δει ο 
χρήστης την επόµενη φορά που θα συνδεθεί στην 
εφαρµογή θα έχουν µεταφερθεί στον persistent tier.  
Μια εφαρµογή Ajax µεταφέρει ένα κοµµάτι της λογικής της 
εφαρµογής (application logic) στον browser, όπως φαίνεται 
στην Εικόνα 15. 
 

        
 

Εικόνα 15 : Κύκλος ζωής Ajax εφαρµογών 
 

Όταν ο χρήστης συνδέεται στην εφαρµογή, ένα 
περισσότερο σύνθετο αρχείο παραδίδεται στον browser ένα 
µεγάλο ποσοστό από το οποίο αποτελείται από κώδικα 
JavaScript. Το αρχείο αυτό θα παραµείνει στη διάθεση του 
χρήστη καθ’ όλη τη διάρκεια της συνόδου, αν και πιθανόν 
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να αλλάξει την εµφάνιση του όσο ο χρήστης θα 
αλληλεπιδρά µε αυτό. Γνωρίζει πως να απαντά στις 
εισαγωγές δεδοµένων από τον χρήστη και είναι ικανό να 
αποφασίζει εάν πρέπει να χειρίζεται τα δεδοµένα που 
εισάγει ο χρήστης το ίδιο ή να παραδίδει µια αίτηση στον 
web server (ο οποίος έχει πρόσβαση στη βάση δεδοµένων 
του συστήµατος και σε άλλους πόρους) , ή να κάνει ένα 
συνδυασµό και των δύο. Επειδή το αρχείο παραµένει καθ’ 
όλη τη διάρκεια της συνόδου του χρήστη, µπορεί να 
αποθηκεύσει µια κατάσταση. Για παράδειγµα το περιεχόµενο 
ενός καλαθιού αγοράς αποθηκεύονται στον browser παρά 
στη σύνοδο του server. 
 

• Ο διακοµιστής (server) παραδίδει δεδοµένα και όχι 
περιεχόµενο. Όπως έχει προαναφερθεί, η κλασσική web 
εφαρµογή παραδίδει το ίδιο µίγµα από στερεότυπο 
περιεχόµενο και δεδοµένα σε κάθε βήµα. Όταν ένας 
χρήστης, για παράδειγµα, προσθέτει ένα αντικείµενο στο 
καλάθι αγοράς, αυτό στο οποίο θέλουµε στην 
πραγµατικότητα απαντήσει ο διακοµιστής στην 
αλληλεπίδραση αυτή είναι µόνο η αναθεωρηµένη τιµή του 
καλαθιού αγοράς ή ένα µήνυµα ότι υπάρχει κάποιο 
πρόβληµα. Όπως φαίνεται και την Εικόνα 16, αυτό θα 
αποτελεί µόνο ένα µικρό ποσοστό του συνολικού αρχείου το 
οποίο εν τέλει θα αποστείλει ο διακοµιστής. 
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Εικόνα 16 : Φόρτος του συστήµατος από την µεταφορά δεδοµένων σε (Α) 
κλασσική Web εφαρµογή, (Β) Ajax εφαρµογή, (C) Αύξηση συνολικού χρόνου 

 
Ένα shopping cart το οποίο θα είχε αναπτυχθεί µε βάση την 
τεχνολογία Ajax θα λειτουργούσε πιο αποδοτικά, 
στέλνοντας ασύγχρονες αιτήσεις στον server. Το 
στερεότυπο περιεχόµενο και τα λοιπά στοιχεία της διάταξης 
της σελίδας θα παρέµεναν αµετάβλητα και ο server θα 
έστελνε µόνο τα σχετικά δεδοµένα που ανταποκρίνονταν 
στις αλλαγές που θα γίνονταν. 
Η τεχνολογία Ajax µπορεί να το επιτύχει αυτό µε αρκετούς 
τρόπους, όπως επιστρέφοντας ένα τµήµα από Javascript 
κώδικα, απλό κείµενο, ή ένα µικρό XML αρχείο. 
Οποιοδήποτε από αυτά τα format δεδοµένων θα ήταν 
µικρότερο από τη µάζα των δεδοµένων που θα έστελνε η 
κλασσική web εφαρµογή. 
Στην περίπτωση µιας εφαρµογής Ajax, η κυκλοφορία των 
δεδοµένων είναι πολύ αυξηµένη, µε µεγάλη ποσότητα 
δεδοµένων να παραδίδεται στον client κατά τη διάρκεια της 
αρχικοποίησης της εφαρµογής. Στην συνέχεια όµως η 
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επακόλουθη επικοινωνία µε τον server είναι πολύ 
περισσότερο αποδοτική. Αντίθετα σε µια κλασσική web 
εφαρµογή, αρχικά η κυκλοφορία και η ποσότητα των 
δεδοµένων που αποστέλλονται είναι µικρή, αλλά όσο 
αυξάνεται η διάδραση µεταξύ client και server το κόστος σε 
bandwidth της Ajax εφαρµογής γίνεται πολύ µικρότερο από 
αυτό της κλασσικής web εφαρµογής. 
 

• Η διάδραση του χρήστη µε την εφαρµογή µπορεί να 
γίνει συνεχής και ευµετάβλητη. Ένας web browser 
παρέχει δύο µηχανισµούς εισαγωγής δεδοµένων : τους 
υπερσυνδέσµους και τις HTML φόρµες. Οι υπερσύνδεσµοι 
µπορούν να κατασκευαστούν στην πλευρά του server και 
να φορτωθούν στη σελίδα µε τη χρήση Common Gateway 
Interface (CGI) παραµέτρων οι οποίοι δείχνουν σε 
δυναµικές server pages ή servlets. Μπορούν να 
εµπλουτιστούν µε εικόνες ή Cascading Style Sheets (CSS) 
µε σκοπό να παρέχουν κάποιο είδος ανάδρασης όταν ο 
χρήστης τις επιλέγει. Με καλό web σχεδιασµό οι 
υπερσύνδεσµοι µπορούν να µοιάζουν µε περίτεχνα UI 
αντικείµενα. 
Τα form controls τα οποία αποτελούν ένα βασικό 
υποσύνολο των τυπικών desktop UI αντικειµένων είναι 
input textboxes, checkboxes,radio buttons και drop0 down 
λίστες. Οι φόρµες όπως και οι υπερσύνδεσµοι, δείχνουν σε 
URI στην πλευρά του διακοµιστή. 
Εναλλακτικά, οι υπερσύνδεςµοι και οι φόρµες µπορούν να 
δείχνουν σε κάποιες JavaScript συναρτήσεις. Αποτελεί 
κοινή πρακτική η παροχή κάποιας µορφής επικύρωσης των 
δεδοµένων που εισάγει ο χρήστης, µέσω κώδικα Javascript, 
πριν την αποστολή τους στον server. Αυτές οι συναρτήσεις 
υπάρχουν µόνο όσο υπάρχει η ίδια η σελίδα και 
αντικαθίστανται όταν η σελίδα υποβάλλεται στον server. 
Κατά τη διάρκεια της υποβολής ο χρήστης βρίσκεται σε µια 
ενδιάµεση κατάσταση. Η παλιά σελίδα είναι δυνατόν να 
είναι ορατή για λίγο ακόµη και ο browser να επιτρέπει στον 
χρήστη να επιλέξει οποιοδήποτε ορατό σύνδεσµο, αλλά 
προβαίνοντας σε µια τέτοια ενέργεια θα οδηγήσει σε 
απρόβλεπτα αποτελέσµατα και µπορεί ακόµη να 
καταστρέψει τη σύνοδο µε τον server. Ο χρήστης 
αναµένεται να περιµένει για κάποιο χρονικό διάστηµα, µέχρι 
η σελίδα να ανανεωθεί, µε µια καινούρια σελίδα µε επιλογές 
παρόµοιες µε αυτές που αποµακρύνθηκαν δευτερόλεπτα 
πριν. 
Στο παράδειγµα του shopping cart, στην περίπτωση της 
τεχνολογίας Ajax, επειδή τα δεδοµένα στέλνονται 
ασύγχρονα, οι χρήστες µπορούν να προσθέτουν 
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αντικείµενα όσο γρήγορα µπορούν. Εάν ο κώδικας του 
shopping cart στην πλευρά του πελάτη είναι 
ολοκληρωµένος και επαρκής, θα διαχειριστεί το φόρτο αυτό 
µε ευκολία. 
Στην πραγµατικότητα δεν υπάρχει ένα πραγµατικό shopping 
cart αλλά ένα αντικείµενο που βρίσκεται σε σύνοδο µε τον 
server. Οι χρήστες δεν θέλουν να γνωρίζουν για τα 
αντικείµενα που βρίσκονται σε σύνοδο κατά τη διάρκεια της 
χρήσης του site και η έννοια του shopping cart είναι 
µεταφορική και παρέχει µια πιο εύκολη περιγραφή του τι 
γίνεται µε έννοιες του πραγµατικού κόσµου. Η εναλλαγή 
µεταξύ της µεταφορικής έννοιας και της αµεσης πρόσβασης 
στον server αποσπά την προσοχή του χρήστη. Η αναµονή 
της ανανέωσης της σελίδας τους επαναφέρει στην 
πραγµατικότητα του Η/Υ. Η εφαρµογή της Ajax τεχνολογίας 
αποτρέπει κάτι τέτοιο. Η πραγµατοποίηση αγορών µέσω 
Internet είναι µια παροδική διαδικασία, αλλά εάν 
θεωρήσουµε έναν διαφορετικό επιχειρηµατικό χώρο, όπως 
για παράδειγµα το σενάριο ενός help desk, το κόστος της 
διατάραξης της αυτοµατοποιηµένης εκτέλεσης των 
ενεργειών κάθε λίγα δευτερόλεπτα λόγο των ανανεώσεων 
των σελίδων, είναι απαγορευτικό.  
Το δεύτερο πλεονέκτηµα της τεχνολογίας Ajax είναι ότι 
µπορούµε να συνδέσουµε κάποια γεγονότα µε ένα ευρύτερο 
πλαίσιο από ενέργειες του χρήστη. Μερικά πιο επιτηδευµένα 
UI όπως drag-and-drop γίνονται εφικτά φέρνοντας την 
εµπειρία του UI σε πλήρη ισοτιµία µε αυτή των desktop 
εφαρµογών. Από την πλευρά της ικανότητας χρήσης, αυτό 
το είδος ελευθερίας είναι σηµαντικό όχι τόσο γιατί επιτρέπει 
να εξασκήσουµε την φαντασία µας αλλά γιατί µας επιτρέπει 
να αναµείξουµε τη διάδραση του χρήστη και τις αιτήσεις 
στην πλευρά του διακοµιστή µε µεγαλύτερη πληρότητα. 
Η επικοινωνία µε τον διακοµιστή σε µια κλασσική web 
εφαρµογή πραγµατοποιείται µε την επιλογή ενός 
υπερσυνδέσµου ή την υποβολή µιας φόρµας και εν 
συνεχεία την αναµονή. Αυτό διασπά τη ροή των ενεργειών 
του χρήστη. Σε αντίθεση επικοινωνόντας µε τον διακοµιστή 
ως απάντησης µις κίνησης του mouse ή εκτελώντας drag-
and-drop ή πιέχοντας απλά ένα πλήκτρο επιτρέπει στο 
διακοµιστή να ενεργεί παράλληλα µε τον χρήστη. 
Παράδειγµα τέτοιας εφαρµογής είναι το Google Suggest 
όπου το πάτηµα κάποιου πλήκτρου από τον χρήστη σε ένα 
search box προκαλεί την επικοινωνία µε τον server µε 
αποτέλεσµα την αυτόµατη ανάκτηση και παρουσίαση 
πιθανών λέξεων οι οποίες ολοκληρώνουν την έκφραση που 
γράφει ο χρήστης, βασισµένες σε έρευνες που ο χρήστης 
έκανε κατά καιρούς. 
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• Η τεχνολογία Ajax αποτελεί τη συγγραφή απόλυτα 
εµπεριστατωµένου κώδικα που απαιτεί πειθαρχία. Οι 
κλασσικές web εφαρµογές χρησιµοποιούν την JavaScript 
εδώ και αρκετό καιρό. Αυτό το µοντέλο web εφαρµογών το 
οποίο στηρίζεται σε σελίδες, αποτρέπει τις βελτιώσεις στην 
εµφάνιση που δηµιουργεί η χρήση της JavaScript να 
παραµείνουν για µεγάλο χρονικό διάστηµα, µε συνέπεια να 
περιορίζεται η χρήση της. Αυτή η απροσπέλαστη κατάσταση 
οδήγησε στο να θεωρείται η JavaScript ασήµαντη, ελλιπής 
γλώσσα και να περιφρονείται από τους επαγγελµατίες 
προγραµµατιστές.  
Η συγγραφή κώδικα για τις Ajax εφαρµογές είναι µια 
τελείως διαφορετική πρακτική. Ο κώδικας που 
ενεργοποιείται όταν ο χρήστης συνδέεται σε µια εφαρµογή 
πρέπει να βρίσκεται σε λειτουργία µέχρι η εφαρµογή να 
κλείσει, δίχως να διακόπτεται, δίχως να καθυστερεί και 
δίχως να δηµιουργεί κενά µνήµης. Στο πεδίο της ελεύθερης 
αγοράς η εφαρµογή θα χρησιµοποιείται έντονα για αρκετές 
ώρες. Για να επιτευχθεί η αξιοπιστία της εφαρµογής 
απαιτείται η συγγραφή κώδικα υψηλής απόδοσης και 
εύκολα συντηρούµενου, χρησιµοποιώντας την ίδια 
πειθαρχία και κατανόηση που εφαρµόζεται στις συνόδους 
του διακοµιστή.  
Ο κώδικας επίσης θα είναι πολύ µεγαλύτερος από αυτόν της 
αντίστοιχης web εφαρµογής. Η εφαρµογή σωστών 
πρακτικών στη δόµηση του κώδικα αποκτά ιδιαίτερη 
σηµασία. Η δηµιουργία του γίνεται έργο µιας οµάδας 
ατόµων παρά ενός µόνο, φέρνοντας στην επιφάνεια θέµατα 
συντήρησης, διαχωρισµού των ευθυνών και τη χρήση 
κοινών πρακτικών κωδικοποίησης και µορφοποίησης.  
Μια εφαρµογή Ajax, ως συνέπεια, αποτελεί ένα σύνθετο 
λειτουργικό κοµµάτι το οποίο επικοινωνεί αποτελεσµατικά 
µε τον διακοµιστή ενώ οι χρήστες τη χρησιµοποιούν. 
Αποτελεί ξεκάθαρα έναν απόγονο των κλασσικών web 
εφαρµογών, αλλά η οµοιότητα τους δεν είναι και τόσο 
προφανής. 
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2.3 Ορισµός της Ajax 
 

Η Ajax δεν είναι µια τεχνολογία. Είναι στην πραγµατικότητα ένα 
σύνολο από τεχνολογίες, κάθε µια από τις οποίες ακµάζει στο δικό της 
πεδίο και οι οποίες συνδυάζονται  και συµπληρώνουν η µια την άλλη, 
οδηγώντας σε πιο δυναµικές δραστηριότητες. Η Ajax ενσωµατώνει : 

• Παρουσίαση βασισµένη σε standards, χρησιµοποιώντας 
XHTMS και CSS 

• ∆υναµικό περιεχόµενο και διάδραση µε τη χρήση του 
Document Object Model (DOM) 

• Ανταλλαγή και χειρισµό δεδοµένων µε τη χρήση της XML και 
XSLT 

• Ασύγχρονη ανάκτηση δεδοµένων µε τη χρήση του 
αντικειµένου XMLHttpRequest 

• JavaScript η οποία συνδέει όλα τα προηγούµενα 
 

Η JavaScript αποτελεί τον συνδετικό κρίκο που χρησιµοποιείται για 
την σύνδεση των τεχνολογιών, ορίζοντας τη ροή των ενεργειών και 
καθορίζοντας την επιχειρηµατική λογική της εφαρµογής. Το περιβάλλον 
εργασίας του χρήστη (user interface) διαχειρίζεται και ανανεώνεται από 
τη JavaScript η οποία χειρίζεται το Document Object Model (DOM), 
συνεχώς επανασχεδιάζοντας και οργανώνοντας τα δεδοµένα που 
παρουσιάζονται στον χρήστη και διαχειρίζοντας τις δια-δράσεις που 
ενεργοποιούνται µέσω της κινήσεως του mouse και τη χρήση του 
πληκτρολογίου. Τα Cascading Style Shetts (CSS) παρέχουν µια συνεπή 
εικόνα και αίσθηση στην εφαρµογή και ένα ισχυρό βοήθηµα για τον 
προγραµµατιστικό χειρισµό του DOM. Το XMLHttpRequest αντικείµενο 
χρησιµοποιείται για την ασύγχρονη επαφή µε τον server, υποβάλλοντας 
τις αιτήσεις του χρήστη και παραδίδοντας στο χρήστη σύγχρονα 
δεδοµένα, ενώ αυτός εργάζεται. Η Εικόνα 17 παρουσιάζει πως οι 
τεχνολογίες αυτές συνδυάζονται στην Ajax (Justin Gehtland, Ben 
Galbraith, Dion Almaer 2005). 

      



-12- 

 

 
 

Εικόνα 17 : Τα συστατικά της Ajax 
 

H Ajax µπορεί να θεωρηθεί και σαν αρχιτεκτονική για την 
δηµιουργία web ιστοσελίδων. Η κλασσική αρχιτεκτονική αποτελείται 
από τα εξής βήµατα  : 

• Ορίζεται µια σελίδα για κάθε γεγονός στην εφαρµογή  
• Κάθε γεγονός ή ενέργεια στέλνει πίσω στον browser µια πλήρη 

σελίδα 
• Η σελίδα αυτή αποδίδεται στο χρήστη 

 
Η Ajax παρέχει µια εντελώς καινούρια αρχιτεκτονική, τα 

σηµαντικότερα τµήµατα της οποίας είναι: 
• Μικρά events στην πλευρά του διακοµιστή : Τα αντικείµενα 

της web εφαρµογής αποστέλλουν µικρές αιτήσεις στον 
διακοµιστή, λαµβάνουν κάποιες πληροφορίες και 
προσαρµόζουν την σελίδα στην οποία αλλάζει το DOM. ∆εν 
γίνεται πλήρη ανανέωση της σελίδας. 

• Ασύγχρονη : Οι αιτήσεις που αποστέλλονται στον server δεν 
προκαλούν το µπλοκάρισµα του browser. Ο χρήστης µπορεί να 
χρησιµοποιεί άλλα τµήµατα της εφαρµογής και το UI µπορεί να 
ανανεωθεί έτσι ώστε να ειδοποιηθεί ο χρήστης ότι µια αίτηση 
έχει ολοκληρωθεί. 

• Σε οτιδήποτε : Μπορούµε να επικοινωνήσουµε µε τον server 
µε οτιδήποτε ,µπορούµε να κάνουµε πάνω στην εφαρµογή. Οι 
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σύγχρονοι browser αντιλαµβάνονται όλες τις ενέργειες του 
χρήστη τις οποίες αντιλαµβάνεται και το λειτουργικό σύστηµα 
: την κίνηση του mouse, το πάτηµα ενός κουµπιού από το 
πληκτρολόγιο κ.α. Κάθε ενέργεια του χρήστη µπορεί να 
ενεργοποιήσει µια ασύγχρονη αίτηση στο διακοµιστή.   

 
Η Εικόνα 18 παρουσιάζει το παραδοσιακό µοντέλο δηµιουργίας web 

σελίδων σε σύγκριση µε το µοντέλο Ajax. 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Εικόνα 18 : Το παραδοσιακό µοντέλο web εφαρµογών σε σύγκριση µε το µοντέλο Ajax 
 

 

 

 

Ο κύκλος ζωής µιας σελίδας Ajax περιλαµβάνει τα ακόλουθα στάδια, 
όπως παρουσιάζονται και στην Εικόνα 19. 

1. Ο χρήστης αποστέλλει µια αίτηση σε µια συγκεκριµένη URL. 
2. Ο server επιστρέφει την αρχική HTML σελίδα. 
3. Ο browser αποτυπώνει στη µνήµη τη σελίδα ως ένα DOM 

δέντρο. 
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4. Η δραστηριότητα του χρήστη έχει ως αποτέλεσµα ακολούθως, 
την αίτηση σε µια άλλη URL ασύγχρονα, αφήνοντας το 
υπάρχων DOM δέντρο ανέπαφο. 

5. Ο browser επιστρέφει δεδοµένα σε µια συνάρτηση µέσα στην 
σελίδα. 

6. Ο browser αναλύει τα δεδοµένα και ανανεώνει το DOM δέντρο 
που βρίσκεται στη µνήµη µε τα καινούρια δεδοµένα, τα οποία 
εν συνεχεία αντανακλώνται στην οθόνη του χρήστη, χωρίς να 
έχουµε πλήρη ανανέωση της σελίδας. 

 
 
 

 
 

Εικόνα 19 : Ο κύκλος ζωής µιας σελίδας Ajax 
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2.4  Η διαφορετικότητα της Ajax 
 
Μια Ajax εφαρµογή εξαφανίζει την start-stop-start-stop φύση 

των δια-δράσεων στο Web εισάγοντας έναν ενδιάµεσο – µια µηχανή 
Ajax – µεταξύ του χρήστη και του server. Αν και η διαδικασία αυτή 
της προσθήκης ενός ακόµη επιπέδου, προκαλεί την εντύπωση ότι θα 
την κάνει λιγότερο αποδοτική, συµβαίνει το αντίθετο. 

 
Αντί να φορτώνεται µια web σελίδα, στην αρχή της συνόδου, ο 

browser φορτώνει µια µηχανή Ajax – γραµµένη σε JavaScript – η 
οποία συνήθως είναι τοποθετηµένη σε ένα κρυφό πλαίσιο (frame). Η 
µηχανή αυτή είναι υπεύθυνη για την µετατροπή και παρουσίαση 
αυτού που ο χρήστης βλέπει και για την επικοινωνία µε τον server εκ 
µέρους του χρήστη. Η µηχανή Ajax επιτρέπει η διάδραση του χρήστη 
µε την εφαρµογή να γίνει ασύγχρονα – ανεξάρτητη από την 
επικοινωνία µε τον server. Με αυτό τον τρόπο ο χρήστης δε βλέπει 
ποτέ ένα κενό παράθυρο στον browser περιµένοντας µέχρι ο server 
να ενεργήσει. 

 
Κάθε ενέργεια του χρήστη η οποία κανονικά θα παρήγαγε µια 

HTTP αίτηση, παίρνει τη µορφή µιας JavaScript κλήση στην µηχανή 
Ajax. Κάθε απάντηση σε µια ενέργεια του χρήστη η οποία δεν απαιτεί 
ένα ταξίδι πίσω στον server – όπως για παράδειγµα η επικύρωση των 
δεδοµένων, η τροποποίηση των δεδοµένων στη µνήµη, ακόµη και 
κάποια πλοήγηση – χειρίζεται από τον ίδιο τον server. Εάν η µηχανή 
απαιτεί κάτι από τον server έτσι ώστε να απαντήσει – εάν υποβάλλει 
δεδοµένα για επεξεργασία, λαµβάνει καινούρια δεδοµένα – η µηχανή 
κάνει αυτές τις αιτήσεις ασύγχρονα, συνήθως χρησιµοποιώντας XML, 
δίχως να καθυστερεί µια διάδραση του χρήστη µε την εφαρµογή. Τα 
παραπάνω φαίνονται σχηµατικά στην Εικόνα 20. 
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 Εικόνα 20 : Το πρότυπο της κλασσικής σύγχρονης εφαρµογής σε σύγκριση µε το 

πρότυπο της  Ajax ασύγχρονης εφαρµογής  
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2.5  Πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα της Ajax 
 

Τα πλεονεκτήµατα της Ajax µπορούν να συνοψιστούν στα 
ακόλουθα (Dave Crane, Eric Pascarello, Darren James 2006): 

1. Το περιβάλλον εργασίας αντιδρά πιο άµεσα , γιατί µόνο ένα 
µικρό κοµµάτι της σελίδας µεταφέρεται σε κάποια δεδοµένη 
στιγµή. Ο χρήστης έχει την αίσθηση ότι οι αλλαγές γίνονται 
ακαριαία. 

2.  Σε µια κλασσική web εφαρµογή, όταν ο web server στέλνει 
µια σελίδα στον browser, χρησιµοποιεί πολλαπλά νήµατα 
σύνδεσης (connection threads) για να επιταχύνει την 
παράδοση. Αυτό όµως συµβαίνει µόνο για το περιεχόµενο 
της σελίδας. Όλα τα script και τα CSS αρχεία τα οποία είναι 
συνδεδεµένα στη σελίδα, µεταφέρονται µε τη χρήση µόνο 
ενός νήµατος σύνδεσης, γεγονός που µειώνει την απόδοση. 
Με την Ajax, το µόνο που φορτώνεται είναι τα βασικά script 
και τα CSS αρχεία και οι αιτήσεις αποστέλλονται ως 
περιεχόµενο, µέσα από πολλαπλές συνδέσεις. 

3. Ο χρόνος αναµονής, όταν ο χρήστης υποβάλει µια φόρµα, 
µειώνεται, δε χρειάζεται πλέον να παραµένει µέχρι να 
σχηµατιστεί ξανά και να επανα- µεταδοθεί ολόκληρη η 
σελίδα από τον server. Αντίθετα µόνο το σχετικό 
περιεχόµενο αλλάζει και σε µη κρίσιµες περιπτώσεις, οι 
χρήστες µπορούν να δουλεύουν µε την εφαρµογή ενώ τα 
δεδοµένα αποστέλλονται. 

4. Εάν ένα τµήµα της σελίδας παρουσιάσει ένα λάθος, δεν 
επηρρεάζεται ολόκληρη η σελίδα και τα δεδοµένα τα οποία 
έχουν ήδη εισαχθεί από τον χρήστη δε χάνονται. 

5. Η κίνηση από και προς τον server µειώνεται αξιοσηµείωτα, 
γιατί δεν είναι απαραίτητο να σταλεί ολόκληρο το 
περιεχόµενο της σελίδας (CSS, εικόνες, στατικά τµήµατα), 
γεγονός που θα οδηγούσε σε µείωση του bandwidth. 

6. Λόγο της δηµοφιλίας της, επιτρέπει την ανάπτυξη 
προτύπων τα οποία βοηθούν τους δηµιουργούς ιστοσελίδων 
να µην είναι αναγκασµένοι να δηµιουργήσουν τα πάντα εξ 
αρχής όταν πρόκειται να εκτελέσουν κοινές διαδικασίες.  

7. Χρησιµοποιεί την υπάρχουσα τεχνολογία και όχι καινούριες 
οι οποίες δεν έχουν ακόµη δοκιµαστεί. 

8. Χρησιµοποιεί τα ήδη υπάρχοντα εργαλεία ανάπτυξης 
εφαρµογών. 

9. Τα χαρακτηριστικά της ταιριάζουν απόλυτα µε την 
υπάρχουσα λειτουργικότητα η οποία παρέχεται από τους 
web browsers.    
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Από την άλλη πλευρά, όπως και σε κάθε άλλη τεχνολογίες, 
υπάρχουν και µερικά µειονεκτήµατα της Ajax. Αυτά περικλείονται 
στα (Dave Crane, Eric Pascarello, Darren James 2006): 

1. Η δηµιουργία µιας εφαρµογής Ajax µπορεί να αυξήσει τον 
χρόνο και το κόστος ανάπτυξης. Η δηµιουργία µιας τέτοιας 
εφαρµογής θεωρείται δυσκολότερη από ην κλασσική 
τεχνολογία ανάπτυξης, λόγο της ανάµειξης των τεχνολογιών 
και το ιδιαίτερο ενδιαφέρον που πρέπει να δοθεί έτσι ώστε όλα 
να λειτουργούν στην εντέλεια. Εντούτοις επειδή η Ajax 
χειρίζεται γνωστές τεχνολογίες, δεν αποτελεί κάτι το τελείως 
άγνωστο και τροµακτικό. 

2. Αν και η Ajax βασίζεται σε υπάρχουσες και είδη ώριµες 
τεχνολογίες όπως η JavaScript, η HTML και η CSS, το 
διατιθέµενο πλαίσιο και τα υπάρχοντα συστατικά δεν έχουν 
ωριµάσει ακόµη.  

3. ∆εν έχουν απαντηθεί όλα τα ερωτήµατα σχετικά µε την 
ασφάλεια και το απόρρητο του χρήστη έχουν απαντηθεί. Το 
γεγονός αυτό έχει ενεργοποιήσει ένα κύµα κριτικής σχετικά µε 
την ασφάλεια που παρέχει η Ajax. 

4. Η χρήση της Ajax για την ασύγχρονη µεταφορά και δεδοµένων 
µέσα σε µια υπάρχουσα σελίδα, συγκρούεται µε τον τρόπο µε 
τον οποίο έχουµε συνηθίσει να πλοηγούµαστε. Επειδή κάποιες 
πληροφορίες της σελίδας δεν ανταποκρίνονται στα στοιχεία 
που πρόσφατα φορτώθηκαν στην σελίδα, ο browser δεν έχει 
τη δυνατότητα να επαναφέρει τα προηγούµενα δεδοµένα µε 
την επιλογή history και bookmark. Επίσης, επιλογή του 
κουµπιού Back σε ένα browser µπορεί να µην έχει το ίδιο 
αποτέλεσµα, επειδή στην ουσία το URL δεν έχει αλλάξει (αν 
και έχουν αλλάξει ορισµένα τµήµατα της σελίδας). 

5. Το µεγαλύτερο θέµα προς εξέταση στην Ajax είναι η ευκολία 
πρόσβασης. Αυτό συµβαίνει διότι δεν έχουν όλοι οι browser 
(ιδιαίτερα αυτοί παλαιάς τεχνολογίας) πλήρη υποστήριξη της 
JavaScript ή του αντικειµένου XMLHttpRequest. Όταν γίνεται ο 
σχεδιασµός µιας εφαρµογής, πρέπει να διασφαλίζεται ότι 
υπάρχει εναλλακτική λύση για τους χρήστες οι οποίοι δεν 
διαθέτουν υποστήριξη JavaScript στον browser, έτσι ώστε να 
είναι προσβάσιµη από όλους. 

6. Ένα άλλο µειονέκτηµα βρίσκεται στο XMLHttpRequest 
αντικείµενο. Λόγο θεµάτων ασφάλειας, µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί µόνο για λήψη πληροφοριών από τον host ο 
οποίος περιείχε την αρχική σελίδα. Εάν υπάρχει η ανάγκη 
προβολής πληροφοριών από άλλο server, δεν είναι δυνατό 
µέσω στο πλαίσιο της Ajax. 
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2.6  Τεχνική επισκόπηση της Ajax 
 

Η Ajax υλοποιείται µε τη χρήση της γλώσσας προγραµµατισµού 
JavaScript, η οποία παρέχει εύκολο χειρισµό των event και σχεδόν 
έχει ενσωµατωθεί στην HTML. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί ως 
αντικειµενοστραφείς γλώσσα προγραµµατισµού και επιτρέπει τον 
εύκολο χειρισµό των δδοµένων µε το Document Object Model 
(DOM) και το Cascading Style Sheets (CSS). Οι δύο αυτές 
τεχνολογίες υποστηρίζουν τη χρήση των αντικειµένων της 
JavaScript. Η σύνταξη της είναι όµοια µε αυτή της Java αλλά η 
χρήση της τελείως διαφορετική. Για θέµατα συµβατότητας και λόγο 
της πιθανότητας ο browser να απενεργοποιήσει την επιλογή της 
χρήσης JavaScript, πάεχει σε δηµοφιλία στο IT (informational 
Technology) περιβάλλον. Αλλά παρά της µικρής αναγνωρισιµότητας 
της, είναι διαθέσιµη σε κάθε browser και προσφέρει πού απλές και 
ποικίλες τεχνικές οι οποίες είναι απαραίτητο να είναι γνωστές σε 
όλους τους προγραµµατιστές web σελίδων.  

 
Το αντικείµενο XMLHttpRequest αποτελεί την καρδιά κάθε 

εφαρµογής Ajax. Πρόκειται για ένα αντικείµενο JavaScript του 
οποίου µια instance είναι εύκολο να δηµιουργηθεί (Dave Crane, Eric 
Pascarello, Darren James 2006): 
 

function createXMLHttpRequest(){ 

var req = null; 

try { req = new ActiveXObject(MSXML2.XMLHTTP);} 

catch (err_MSXML2){ req = new 

ActiveXObject(Microsoft.XMLHTTP) ;} 

catch (err_Microsoft){ 

if (typeof XMLHTTPRequest != undefined) 

req = new XMLHTTPRequest; 

} 

} 

return req; 

} 

req.onreadystatechange = handleStateChange; 

req.open(GET,http://w3.org/,true); 

req.send(anything); 

 

Μετά τη δηµιουργία του instance η απάντηση του server µπορεί 
να παραληφθεί εύκολα µε τη βοήθεια της συνάρτησης 
handlestateChange και της µεταβλητής readystate : 
 

function handleStateChange(){ 

switch (req.readystate){ 
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case 0: //UNINITIALISED 

case 1: //LOADING 

case 2: //LOADED 

case 3: //INTERACTIVE 

break; 

case 4: //COMPLETED 

handleResponse(req.status , req.responseText); 

break; 

default : ;// failure state}}; 

 

 
Με τη µέθοδο open το αντικείµενο XMLHttpRequest προσφέρει 

συνδέσεις µε τα httprequests (get, post, put κ.α) καθώς και την 
πιθανότητα της επιλογής µεταξύ σύγχρονης (στην παράµετρο τίθεται 
η τιµή false) και ασύγχρονης (τίθεται η τιµή true) σύνδεσης. 
Ορισµένα πλαίσια ανάπτυξης και βιβλιοθήκες προσφέρουν την 
ενθυλάκωση του αντικειµένου XmlHttpRequest, γεγονός το οποίο 
διευκολύνει την χρήση και τον χειρισµό του από τους 
προγραµµατιστές.  

 
Ο server και οι browsers πρέπει να επικοινωνούν µετά από µια 

αίτηση. Αυτό µπορεί να συµβεί µε την µεταβλητή readystate, η 
οποία δίνει πληροφορίες σχετικά µε την τρέχουσα κατάσταση της 
σύνδεσης. Αλλά εάν χρειάζονται περισσότερα δεδοµένα, κάτι το 
οποίο είναι πολύ κοινό, όπως συµβαίνει µε τα δεδοµένα από βάσεις 
δεδοµένων, η γενική µορφοποίηση µεταφοράς τους είναι η XML. Με 
την XML γίνεται δυνατή η δόµηση και η λογική περιγραφή των 
δεδοµένων, ενώ παράλληλα οι σύγχρονες script γλώσσες 
προγραµµατισµού υποστηρίζουν ή ενσωµατώνουν XML parsers οι 
οποίοι µετατρέπουν την XML σε χρήσιµα δεδοµένα.  

 
Η αναπαράσταση και ο χειρισµός των δεδοµένων 

πραγµατοποιείται µε τρόπο παρόµοιο όπως ο χειρισµός των 
αντικειµένων. Το Document Object Model (DOM) της JavaScript 
επιτρέπει τη δηµιουργία αντικειµένων σε ένα HTML αρχείο. Τα 
αντικείµενα αυτά τα αντικείµενα ενεργοποιούνται µε τρόπο ιεραρχικό 
όπως οι ετικέτες στον κώδικα. Αυτός είναι ο λόγος για τον οποίο 
είναι σηµαντικό να δηµιουργούνται σωστά µορφοποιηµένα HTML 
αρχεία. Ειδάλλως το DOM δεν θα έχει τη δυνατότητα αναγνώρισης 
της ορθής σειράς των tags. To DOM στην συνέχεια δηµιουργεί 
κόµβους παιδιά (child nodes) και γονείς (parent nodes) οι οποίοι 
εύκολα µπορούν να διαφοροποιηθούν ή να προσαρµοστούν. Αυτό 
γίνεται µε συναρτήσεις της JavaScript. Το DOM µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί µε το Cascading Style Sheet (CSS) για την 
αναπαράσταση των δεδοµένων. Αυτό επιτρέπει την διάσπαση του 
κώδικα και την προσθήκη event (onmouseover(), onmouseclick() 
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κ.α) Το DOM υποστηρίζεται από όλους τους καινούριους browser, 
όπου έχει ενεργοποιηθεί η JavaScript. 
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2.7 Αjax στον WWW 
 

Υπάρχουν πολλά παραδείγµατα χρήσης Ajax στον World Wide 
Web (WWW). Στη συνέχεια θα παρουσιαστούν µερικές από τις πιο 
χαρακτηριστικές εφαρµογές που τη χρησιµοποιούν. 

 
Ένας από τους µεγαλύτερους υποστηρικτές τους είναι η Google 

µε την εφαρµογή της, Google Suggest 
(http://www.google.com/webhp?complete=1&hl=en). Πρόκειται για 
µια τυπική µηχανή αναζήτηση της Google η οποία βρίσκεται ακόµη 
σε κατάσταση beta. Μόλις ο χρήστης πληκτρολογήσει ένα γράµµα 
µέσα στο πλαίσιο αναζήτησης, ένα pull down menu ανοίγει 
παρέχοντας πιθανούς συνδυασµούς χαρακτήρων για τους οποίους 
ενδιαφέρεται ο χρήστης µε τα αποτελέσµατα που θα εµφανιστούν 
από την επιλογή του αυτή (Εικόνα 21).  

 

 
 

Εικόνα 21 : Google Suggest 
 

 

 
Η εφαρµογή Gmail (http://www.gmail.com), αποτελεί µια 

ελεύθερη e-mail υπηρεσία, έχει εξυµνηθεί ως ένα µνηµείο της 
διάδρασης πελάτη-διακοµιστή στην εποχή της Ajax. Όταν ο χρήστης 
συνδέεται για πρώτη φορά στην εφαρµογή, φορτώνεται το 
περιβάλλον εργασίας του χρήστη µέσα σε ένα από τα πλαίσια που 
χρησιµοποιεί η εφαρµογή. Όλες οι υπόλοιπες αιτήσεις προς τον 
server πραγµατοποιούνται µέσω αυτής της µηχανής της επιφάνειας 
διάδρασης του χρήστη µέσω ενός XMLHttp αντικείµενο. Τα δεδοµένα 
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τα οποία µεταφέρονται µεταξύ χρήστη και server είναι κώδικας 
JavaScript. Οι αιτήσεις αυτές λειτουργούν ως εντολές προς την 
επιφάνειας του χρήστη σχετικά µε τι πρέπει να ανανεωθεί ετην 
οθόνη. Η εφαρµογή φαίνεται στην Εικόνα 22. 

 

 
Εικόνα 22 : Gmail 

 
 

Ένα ακόµη προϊόν της Google που χρησιµοποιεί την Ajax είναι η 
Google maps (http://maps.google.com). Χρησιµοποιείται η Ajax για 
την αποφευχθεί η φόρτωση εξ΄ ολοκλήρου της σελίδας κάθε φορά. 
Σε αντίθεση µε άλλες εφαρµογές χαρτογράφησης, επιτρέπει την 
µετακίνηση (dragging) του χάρτη σε διάφορες κατευθύνσεις. Ο 
κώδικας βάση του οποίου γίνεται η µετακίνηση δεν είναι καινούρια 
στους προγραµµατιστές της JavaScript, αλλά η διαστρωµάτωση της 
εικόνας και η φαινοµενικά αβίαστη µετακίνηση της είναι κάτι το 
καινούριο. Ο χάρτης είναι διασπασµένος σε µια σειρά από εικόνες οι 
οποίες έχουν δια-στρωµατωποιηθεί για να δηµιουργήσουν την 
εµφάνιση της συνεχούς εικόνας. Ο αριθµός των εικόνων είναι 
πεπερασµένος. Eαν δηµιουργείτο µια καινούρια εικόνα ενώ ο 
χρήστης µετακινούσε τον χάρτη, θα οδηγούµασταν σε προβλήµατα 
µνήµης. Αντίθετα οι ίδιες εικόνες χρησιµοποιούνται συνεχώς για να 
παρουσιάσουν διαφορετικά τµήµατα του χάρτη. Η επικοινωνία 
πελάτη διακοµιστή πραγµατοποιείται µέσω κρυµµένων πλαισίων. 
Κάθε φορά που αιτούνται καινούριες πληροφορίες, η πληροφορία 
υποβάλλεται και επιστρέφει η απάντηση µέσα στο ίδιο πλαίσιο. Τα 
δεδοµένα που επιστρέφονται είναι σε XML µορφοποίηση και 
αποδίδονται σε συναρτήσεις της JavaScript (στην µηχανή Ajax) για 
τον χειρισµό τους. Τα XML δεδοµένα χρησιµοποιούνται µε 
διαφορετικούς τρόπους : κάποια για την αίτηση των σωστών εικόνων 
και κάποια µετατρέπονται µε τη χρήση XSLT σε HTML και 
παρουσιάζονται στο κεντρικό παράθυρο. Η εφαρµογή φαίνεται στην 
Εικόνα 23. 
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Εικόνα 23 : Google Maps 
 

 
Η Amazon.com δηµιούργησε την µηχανή αναζήτησης A9 

(http://www.A9.com), η οποία παρέχει τη δυνατότητα 
πραγµατοποίησης διαφορετικών τύπων πληροφορίας ταυτόχρονα 
κάθε φορά. Για αναζήτηση στο web χρησιµοποιεί την Google, για την 
αναζήτηση βιβλίων την Amazon.com ενώ για την αναζήτηση ταινιών 
το IMDb (Internet Movie Database). Αυτό που την διαφοροποιεί από 
τις άλλες µηχανές αναζήτησης είναι το περιβάλλον διάδρασης του 
χρήστη. Η παρουσίαση των αποτελεσµάτων γίνεται σε διαφορετικές 
περιοχές της οθόνης, δίνοντας τη δυνατότητα να εµφανίσει αυτού 
του είδους τα αποτελέσµατα που επιθυµεί. Η Α9 παρουσιάζεται στην 
Εικόνα 24.  
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Εικόνα 24 : A9.com 
 
 

Η εφαρµογή Yahoo News (http://news.yahoo.com) (Εικόνα 25) 
παρουσιάστηκε το 2005 και εισήγαγε µια σηµαντική καινοτοµία : 
όταν ο χρήστης µετακινεί το mouse πάνω από µια εικόνα ή ένα τίτλο 
ένα pop up box αναδύεται παρέχοντας µια περίληψη της είδησης και 
κάποια σχετική εικόνα. Η περίληψη και η εικόνα λαµβάνονται από 
τον server µέσω του αντικειµένου XMLHttp και εισάγεται δυναµικά 
στην σελίδα. Αποτελεί ένα τέλειο παράδειγµα για τον τρόπο µε τον 
οποίο µπορεί η Ajax να βελτιώσει µια ιστοσελίδα δίχως να είναι η 
κυρίαρχη τεχνολογία δηµιουργίας της σελίδας. Η Ajax 
χρησιµοποιείται µόνο για να παρέχει µια πιο βελτιωµένη εµπειρία 
στον χρήστη, ενώ η σελίδα µπορεί να λειτουργήσει και χωρίς αυτήν.  
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Εικόνα 25 : Yahoo News 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

 

OpenLaszlo 
 

3.1 Η επανάσταση των Web εφαρµογών. 
 

Ζούµε ένα από τα πιο κρίσιµα γεγονότα της ραγδαίας ανάπτυξης 
του Internet : Ο παγκόσµιος ιστός (WEB), µια πλατφόρµα που έχει 
ως στόχο την online µεταφορά εγγράφων (document), τώρα 
χρησιµοποιείται ως το βασικό µέσο για την µεταφορά δικτυακών 
εφαρµογών. Γενικά οι εφαρµογές αυτές δεν προσφέρουν πολλά 
πλεονεκτήµατα:  

• Η χρήση τους δεν είναι ικανοποιητική από τους στους 
χρήστες 

• Επιβαρύνουν µε µεγαλύτερα λειτουργικά έξοδα διότι 
απαιτούν υπερβολικό bandwidth και hardware του 
εξυπηρετητή (server) 

• Επιβάλλουν στους δηµιουργούς web εφαρµογών τη χρήση 
ασύµβατων περιβαλλόντων εφαρµογής και µη βέλτιστων 
µεθοδολογιών ανάπτυξης. 

Για τους λόγους αυτούς για τους παρόχους, καταναλωτές και 
δηµιουργούς Web εφαρµογών, η εµπειρία χρήσης τους είναι 
λιγότερο από ικανοποιητική. 

 
Εντούτοις το µοντέλο των Web εφαρµογών εξακολουθεί να επιζεί 

διότι τα πλεονεκτήµατα της ανάπτυξης εφαρµογών βασισµένων στο 
web, υπερισχύουν των µειονεκτηµάτων. Για τους παρόχους 
εφαρµογών, οι βασισµένες στο web εφαρµογές, σηµαίνουν server 
based, κεντρικής διαχείρισης ανάπτυξη, η οποία είναι πάρα πολύ 
αποδοτική. Η ανάπτυξη web εφαρµογών είναι επίσης ωφέλιµη για 
τους χρήστες, διότι τους απελευθερώνει από τα δεσµά της 
διαµόρφωσης (configure) του λογισµικού και της διαχείρισης των 
updates. Επιπρόσθετα η δηµιουργία web εφαρµογών επιτρέπει στις 
εταιρείες να έχουν πρόσβαση στις υπηρεσίες τους από οποιοδήποτε 
σηµείο, γεγονός που είναι ένα πλεονέκτηµα και για τους παρόχους 
και για τους καταναλωτές. Από την άλλη πλευρά οι δηµιουργοί 
ακολουθούν τις προσταγές της αγοράς. Και τα τρία αυτά µέρη – 
πάροχοι, καταναλωτές και δηµιουργοί – συµβιβάζονται µε την 
τρέχουσα κατάσταση, αλλά επιζητούν κάτι καλύτερο. 

 
Το Internet αποτελεί ένα θεµελιώδες τµήµα του τρόπου µε τον 

οποίο λειτουργούν οι επιχειρήσεις σήµερα. Για τους παρόχους web 
εφαρµογών, για τις επικοινωνίες και το εµπόριο µέχρι τη 
διακυβέρνηση και την παροχή υπηρεσιών υγείας, ακόµη και µια 
µικρή βελτίωση στον τρόπο σσυµπλήρωσης µιας αίτησης, στην 
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αίτηση µιας πληροφορίας δηµιουργεί σηµαντική µείωση του κόστους 
και αύξηση των εσόδων. Αυτές οι µετρήσιµες αποτελέσµατα δεν 
αποτυπώνουν ολόκληρα τα πλεονεκτήµατα. Η ποιότητα δηµιουργεί 
καλή φήµη και µια σταθερή βάση από ευγνώµονες πελάτες. 

 
Η επικρατούσα τεχνολογία στον παγκόσµιο ιστό έχει πλέον 

ξεπεραστεί και υπόκειται σε αλλαγές. Οι web εφαρµογές είναι σε 
χρήση εδώ και µια δεκαετία και η αγορά είχε το χρόνο να µάθει τον 
τρόπο λειτουργίας τους. Για παράδειγµα έχει γίνει ξεκάθαρο ότι η 
XML αποτελεί πλεόν το παγκόσµιο format των δεδοµένων, το HTTP 
το πρωτόκολλο που επικρατεί και ότι οι browser αποτελούν τα 
οχήµατα πάνω στα οποία λειτουργούν οι web εφαρµογές. Συνεπώς 
το Web έχει µπει στη ζωή όλων, αλλά ο τρόπος υλοποίησης του 
πρέπει να εξελιχθεί. 

 
Κάθε χρήστης του ηλεκτονικού υπολογιστή γνωρίζει τη δύναµη 

του διαδικτύου. Αλλά την ίδια στιγµή καθένας γνωρίζει, έστω και 
υποσυνείδητα, ότι οι web εφαρµογές οι οποίες λειτουργούν στους 
browser δεν λειτουργούν ικανοποιητικά σε σχέση µε τις τοπικά 
εγκατεστηµένες εφαρµογές. Ο λόγος που συµβαίνει αυτό, δεν είναι 
ότι οι δηµιουργοί web εφαρµογών δεν γνωρίζουν οτιδήποτε σχετικά 
µε την ευκολία χρήσης ή τον σχεδιασµό γραφικών. Συµβαίνει διότι 
δεν έχουν αρκετά εργαλεία για να δηµιουργήσουν τις οτικές 
εφαρµογές που έχουν συλλάβει. 

 
Μια καλή web εφαρµογή πρέπει να διαθέτει ορισµένα 

χαρακτηριστικά, τα οποία είναι διαφορετικά για τις διάφορες 
κατηγορίες : τους χρήστες, τους παρόχους και τους δηµιουργούς. 
Για τουρ τελικούς χρήστες µια σωστή web εφαρµογή η οποία θα έχει 
την αίσθηση της desktop εφαρµογής πρέπει να διαθέτει : 

• Γραφικό περιβάλλον το οποίο να αλλάζει καταστάσεις µε 
οπτική συνέχεια και όχι µέσω συνεχών ανανεώσεων της 
σελίδας. 

• Την ενσωµάτωση των κυριότερων τύπων media σε ένα 
πλαίσιο δίχως την ύπαρξη διαφορετικών plug-in για κάθε 
ένα. 

• Την υποστήριξη ειδοποιήσεων και προειδοποιητικών 
µηνυµάτων σε πραγµατικό χρόνο. 

 
 

Οι πάροχοι επιζητούν την βελτιστοποίηση του κόστους ανάπτυξης 
των εφαρµογών, η οποία επιτυγχάνεται µε : 

• Την υλοποίηση µέσα στην υπάρχουσα υποδοµή (J2EE, XML, 
SSL) 

• Την ανάπτυξη δίχως την ανάγκη εγκατάστασης 
επιπρόσθετου λογισµικού στον πελάτη. 
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• Την µετακύληση της εκτέλεσης των διαδικασιών από τους 
server στους browser των χρηστών 

• Τη χρήση των υπαρχόντων µηχανισµών ασφαλείας του 
Internet 

• Τη χρήση µεθοδολογιών ανάπτυξης οι οποίες επιτρέπουν 
την γρήγορη, οικονοµική και εύκολα συντηρήσιµη 
ανάπτυξη συστηµάτων. 

 
Οι δηµιουργοί web εφαρµογών απαιτούν τη χρήση σύγχρονης 

γλώσσας και τεχνικών προγραµµατισµού. Θέλουν να έχουν τη 
δυνατότητα να επαναχρησιµοποιούν τον κώδικα, να µπορούν να 
χρησιµοποιούν Integrated Development Environments, να 
διαχειρίζονται µε ευκολία καινούριες εκδόσεις, να µπορούν να 
ενοποιούν τη δουλεία διαφορετικών ανθρώπων σε ένα οµαδικό 
αποτέλεσµα.  

 
Έχοντας υπ’ όψιν τα κριτήρια αυτά µε τα οποία µπορούµε να 

κρίνουµε την τεχνολογία δηµιουργίας πλούσιων εφαρµογών για τον 
πελάτη, µπορούµε να κρίνουµε τις τεχνολογίες που τώρα 
χρησιµοποιούνται. 

� DHTML : Η Dynamic HTML είναι ικανοποιητική για απλές 
εφαρµογές στον πελάτη (έλεγχος φορµών κ.α ) αλλά δεν 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε εξειδικευµένες εφαρµογές. Τα 
API της DHTML έχουν δηµιουργηθεί γύρω από το πλαίσιο 
της HTML και για το λόγο αυτό περιστρέφονται γύρω από 
το πλαίσιο δηµιουργίας αρχείων και όχι εφαρµογών. Επίσης 
η εκτέλεση της DHTML στον browser είναι προβληµατική 
µε ασυνέπειες ανάµεσα στους browser των διάφορων 
εταιρειών, τα λειτουργικά συστήµατα και τις διάφορες 
εκδόσεις των browser γεγονός που οδηγεί στην δηµιουργία 
διαφορετικών εκδόσεων του ίδιου προϊόντος. 

� JAVA : Τα Java applets αντικατοπτρίζουν την αρχική 
προσπάθεια δηµιουργίας πλούσιων web εφαρµογών. 
Παρέχουν πλούσια λειτουργικότητα στον πελάτη, αλλά οι 
εφαρµογές Java στην πλευρά του πελάτη είναι πολύ αργές 
στην εκκίνηση και εκτέλεση τους και η ασυνέπεια στον 
χρόνο εκτέλεσης στα διαφορετικά λειτουργικά συστήµατα 
έχουν θέσει σε αµφισβήτηση το αρχικό όραµα του “write 
once, run anywhere”. 

� FLASH : Ο Flash Player της Macromedia αποτελεί ένα 
πολύ επιτυχηµένο προϊόν λογισµικού το οποίο είναι 
εγκατεστηµένο στο 97,5% των PC. Το plug-in του Flash 
είναι µικρό, πολύ αξιόπιστο και συµβατό µε διάφορα 
λειτουργικά συστήµατα και συσκευές. Αλλά παρά την 
υποσχόµενη χρήση του Flash Player ως ένα περιβάλλον 
εκτέλεσης εφαρµογών, χρησιµοποιείται κυρίως για 
διαφηµιστικούς σκοπούς και οπτική πλοήγηση. Αυτό 
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συµβαίνει διότι τα εργαλεία συγγραφής εφαρµογών Flash 
έχουν κατασκευαστεί µε βάση τα timelines και άλλες 
πολυµεσικές τεχνοτροπίες, γεγονός τα καθιστούν δύσκολα 
στη χρήση και στην αποφυγή εκµετάλλευσης τους στη 
δηµιουργία εφαρµογών που στηρίζονται στην συνεργασία 
διαφορετικών δηµιουργών. 

� Άλλα plugin : Από τότε που η Netscape και η Microsoft 
επέτρεψαν στους browser τους να επεκτέινονται µε τη 
χρήση των plug-in ή τα Active-X control, εκατοντάδες 
plug-in έχουν δηµιουργηθεί. Οι χρήστες όµως 
παρουσιάζουν µαι διστακτικότητα στο να τα 
εγκαταστήσουν και σήµερα εκτός από τον Flash Player και 
το Java Runtime Environment, κανένα δεν είναι σε ευρεία 
διαθεσιµότητα. 

� AJAX : Οι εφαρµογές AJAX παρουσιάζουν µια πρόοδο σε 
σχέση µε τις παραδοσιακές web εφαρµογές και στο πεδίο 
της ικανοποίησης που παρέχουν στον χρήστη και στο πεδίο 
της µεθοδολογίας παραγωγής λογισµικού. Η τεχνολογία 
AJAX δεν έχει καθοριστεί πλήρως και αντιµετωπίζεται 
ακόµη µέσα από µια γενική προσέγγιση και όχι ως µια 
ολοκληρωµένη και σαφώς καθορισµένη τεχνολογία. Αυτό 
σηµαίνει ότι ακόµη υπάρχουν προβλήµατα συµβατότητας 
στους διάφορους browser. Επίσης το γεγονός ότι η AJAX 
χρησιµοποιεί µόνο των browser ως µέσω διαχείρισης των 
εφαρµογών, δίχως την χρήση κάποιων plug-in, ορισµένες 
δυνατότητες, όπως η ενοποίηση video και ήχου, δεν είναι 
δυνατόν να επιτευχθεί. 
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3.2 OpenLaszlo : το επόµενο βήµα στην εξέλιξη των Web 

εφαρµογών 
 

Σε αντίθεση µε τις τεχνικές που περιγράφηκαν προηγουµένως η 
OpenLaszlo είναι µια ελεύθερη, ανοικτού λογισµικού πλατφόρµα, η 
οποία δηµιουργήθηκε για την ανάπτυξη εφαρµογών – όχι για την 
ανάπτυξη σελίδων ή ταινιών. Αποτελεί µια τεχνολογία που έχει 
επαληθευθεί και υποστηρίζεται από µια κοινότητα που αναπτύσσεται 
ραγδαία και αποτελείται από πάρα πολλούς δηµιουργούς web 
εφαρµογών. Η OpenLaszlo προσφέρεται µε την OSI-certified 
Common Public License και είναι ελεύθερη για ανάπτυξη 
εφαρµογών. Επιτρέπει τη δηµιουργία εφαρµογών που παρέχουν 
κινηµατογραφική αίσθηση, συνδυάζοντας τα χαρακτηριστικά και την 
απόκριση των client εφαρµογών µε την ακαριαία δίχως download 
WEB ανάπτυξη της HTML. Η γλώσσα της OpenLaszlo (LZX) έχει 
σχεδιαστεί ώστε να είναι οικεία στους δηµιουργούς οι οποίοι 
ασχολούνται µε την ανάπτυξη παραδοσιακών WEB εφαρµογών. 
Χρησιµοποιεί ετικέτες XML για να περιγράψει τη δοµή της εφαρµογής 
και JavaScript για την υλοποίηση της διάδρασης του χρήστη. Λόγο 
της χρήσης της XML ως βάση της γλώσσας, οι εφαρµογές 
OpenLaszlo λειτουργούν σε όλους τους κορυφαίους browser και σε 
όλα τα κορυφαία λειτουργικά συστήµατα. 

 
Η LZX συνδυάζει την XML και την JavaScript όπως και η DHTML. 

Σε αντίθεση όµως µε πολλές DHTML εφαρµογές, οι εφαρµογές 
OpenLaszlo, µπορούν να εκτελεστούν σε πολλούς browser. Μπορεί 
να αποτελείται από ένα µόνο αρχείο ή να διασπάται σε πολλά αρχεία 
τα οποία ορίζουν επαναχρησιµοποιούµενες κλάσεις και βιβλιοθήκες. 
Ως µια αντικειµενοστραφείς, XML γλώσσα, η LZX παρέχει ιδανική 
λύση για οµάδες δηµιουργών εφαρµογών. Υποστηρίζει την 
αντικειµενοστραφή  ανάπτυξη εφαρµογών βασισµένων σε πρότυπα 
και την ενσωµάτωση δεδοµένων (data binding).      
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3.3 Η αρχιτεκτονική της OpenLaszlo 
 

Ο OpenLaszlo Server αποτελεί µια Java εφαρµογή η οποία 
εκτελείται σε J2EE servlet container. Έχει τη δυνατότητα να 
επικοινωνεί µε back end servers και πηγές δεδοµένων 
χρησιµοποιώντας µια ποικιλία από πρωτόκολλα. Οι εφαρµογές 
OpenLaszlo οι οποίες είναι γραµµένες µε  LZX µεταγλωττίζονται από 
τον server και παραδίδονται ως bytecode σε ένα plug in το οποίο 
λειτουργεί στον browser του πελάτη. Αυτό αποτελεί το front end. Το 
τρέχων υποστηριζόµενο περιβάλλον λειτουργίας το οποίο είναι το 
Flash 5 ή κάποια µεταγενέστερη έκδοση, λειτουργεί µε επιτυχία και 
συνέπεια σε µια µεγάλη ποικιλία από λειτουργικά συστήµατα και 
συσκευές, συµπεριλαµβανοµένων Windows, Pocket PC, Mac OS, 
Linux, Solaris . Ο OpenLaszlo server παράγει bytecode µε το SWF 
file format το οποίο αναγνωρίζεται από τον Macromedia Flash player 
(έκδοση 6 και µεταγενέστερη). Τίποτα όµως στην αρχιτεκτονική 
OpenaLaszlo δεν συνδέει τον server µε το Flash. Στο µέλλον είναι 
δυνατόν να υποστηριχθεί άλλα περιβάλλοντα λειτουργίας, όταν θα 
γίνουν ευρύτερα διαθέσιµα.  

 
Στο πλαίσιο του OpenLaszlo, πελάτης (client) θεωρείται η LZX 

εφαρµογή η οποία εκτελείται στον WEB browser του χρήστη, ενώ 
server θεωρείται ο OpenLaszlo server ( ο οποίος, στη σειρά, µπορεί 
να επικοινωνεί µε άλλους server). Ο LZX πελάτης και ο OpenLaszlo 
server επικοινωνούν µέσω HTTP, ο OpenLaszlo server στέλνει byte 
κώδικα και η LZX εφαρµογή στέλνει XML.   

 
Όλα τα χαρακτηριστικά της OpenLaszlo πλατφόρµας, 

συµπεριλαµβανοµένων τα streaming media και οι προειδοποιήσεις, 
παραδίδονται µέσω HTTP και HTTPS. Οι βασισµένες σε OpenLaszlo 
εφαρµογές είναι συµβατές µε εµπορικά firewalls. Αυτό αποτελεί µια 
βασική δυνατότητα για τις δηµόσιες εφαρµογές Internet.  

   

 
Εικόνα 26 : Η αρχιτεκτονική client – server του OpenLaszlo 
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3.3.1 Laszlo Server Architecture 
 

O OpenLaszlo server εκτελείται µέσα σε ένα J2EE application 
server ή σε Java servlet container ο οποίος εκτελεί JRE 1.3 ή 
µεταγενέστερο. Ο OpenLaszlo server µπορεί να λειτουργήσει σε 
οποιοδήποτε λειτουργικό σύστηµα που υποστηρίζει αυτά τα 
προϊόντα. Ο OpenLaszlo υποστηρίζει τα Windows, Solaris, Linux και 
Mac OS X περιβάλλοντα.  

 
Ο OpenLaszlo server αποτελείται από πέντε κύρια υποσυστήµατα: 

• Τον Interface Compiler 
• Τον Media Transcoder 
• Τον Data Manager 
• Τον Persistent Connection Manager 
• Την Cache 

 

 
 

Εικόνα 27 : Laszlo Server Architecture 
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Ο Interface Compiler αποτελείται από τον LZX Tag Compiler και 

ένα Script Compiler. Ο Interface Compiler επιπλέον συµπεριλαµβάνει 
τον Media Compiler και τον Data Manager για την µεταγλώττιση 
πηγών media και πηγών δεδοµένων οι οποίες είναι ενσωµατωµένες 
µέσα στην εφαρµογή.  

 
Οι LZX Tag Compiler και ο LZX Script Compiler µεταγλωττίζουν 

τις LZX ετικέτες της εφαρµογής και την JavaScript σε εκτελέσιµα 
(swf) bytecode έτσι ώστε να µεταδωθούν στο OpenLaszlo 
περιβάλλον του πελάτη. Ο κώδικας αυτός τοποθετείται στην cache, 
από την οποία στέλνεται στον πελάτη. Ανάλογα µε τον τρόπο µε τον 
οποίο η εφαρµογή υλοποιείται, µεταφέρεται είτε ως swf αρχείο είτε 
ως HTML αρχείο που έχει ενσωµατωµένα swf αντικείµενα.  

 
Ο Media Transcoder µετατρέπει ένα µεγάλο εύρος από 

πολυµεσικά αρχεία σε ένα µόνο format για την διαχείριση τους από 
µηχανή διαχείρισης του OpenLaszlo στον πελάτη. Αυτό επιτρέπει µια 
OpenLaszlo εφαρµογή να παρουσιάζει τους υποστηριζόµενους 
τύπους αρχείων µε ένα ενοποιηµένο τρόπο, δίχως την χρήση 
πολλαπλών βοηθητικών εφαρµογών. Ο Media Transcoder αυτόµατα 
µετατρέπει τους παρακάτω τύπους αρχείων : JPEG, GIF, PNG, MP3, 
True Type και SWF.  

 
Ο Media Manager αποτελείται από ένα µεταγλωττιστή δεδοµένων 

ο οποίος µετατρέπει όλα τα δεδοµένα σε ένα συµπιεσµένο binary 
format το οποίο µπορεί να αναγνωριστεί από την εφαρµογή 
OpenLaszlo και µια σειρά από συνδέσµους δεδοµένων οι οποίοι 
επιτρέπουν στην εφαρµογή να ανακτούν δεδοµένα µέσω XML/HTTP. 
Οι εφαρµογές OpenLaszlo µπορούν µε τον τρόπο αυτό να 
συνεργάζονται µε βάσεις δεδοµένων, XML, Web Services και Web-
server based αρχεία ή εκτελέσιµα, µέσω δικτύου. 

 
Ο Persistent Connection Manager χειρίζεται την πιστοποίηση 

(authentication) και την ανταλλαγή µηνυµάτων σε πραγµατικό 
χρόνο για τις εφαρµογές OpenLaszlo οι οποίες το απαιτούν. Παρέχει 
την ανταλλαγή µηνυµάτων, ειδοποιήσεων µεταφορά δεδοµένων σε 
πραγµατικό χρόνο µέσω HTTP. 

 
Η Cache περιλαµβάνει την πιο πρόσφατα µεταγλωττισµένη 

έκδοση κάθε εφαρµογής. Την πρώτη φορά που θα αιτηθεί µια 
εφαρµογή, µεταγλωττίζεται και το swf αρχείο που θα προκύψει 
αποστέλλεται στον client. Ένα αντίγραφο διατηρείται στον server 
έτσι ώστε επακόλουθες αιτήσεις να µην απαιτούν αναµονή για 
µεταγλώττιση.  
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3.3.2 Laszlo Client Architecture     
 

Η Laszlo client architecture αποτελείται από την OpenLaszlo 
Runtime Library (ORL), µια βιβλιοθήκη πυρήνα η οποία 
ενσωµατώνεται σε κάθε εφαρµογή OpenLaszlo και παρέχει υπηρεσίες 
τη στιγµή της εκτέλεσης (run time services) όπως συναρτήσεις 
χρονισµού και ενεργοποίησης καθώς και ένα Presentation Renderer 
ο οποίος παρέχει υποστήριξη 2D γραφικών και αναπαραγωγή ήχου. 
Καµία από αυτές τις κλάσεις δεν βασίζονται σε υπηρεσίες Flash ή 
χρησιµοποιούν το µοντέλο αντικειµένων της Flash. O Flash player 
χρησιµοποιείται µόνο ως µέσω εκτέλεσης της εφαρµογής. 

 

 
 

Εικόνα 28 : Laszlo Client  Architecture 
 

 
Υπάρχουν τέσσερα βασικά στοιχεία στην OpenLaszlo Runtime 

Library :  
• Event System 
• Data Loader/Binder 
• Layout & Animation system 
• Application Services 
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Το Event System αναγνωρίζει και χειρίζεται τα γεγονότα (event) 
της εφαρµογής, όπως την κίνηση του mouse και την µεταφορά 
δεδοµένων από των server. Το στοιχείο αυτό επιτρέπει τον 
προγραµµατισµό βασισµένο σε γεγονότα (event based 
programming) στον πελάτη. Σε σχέση µε τις συµβατικές web 
εφαρµογές, οι εφαρµογές OpenLaszlo µειώνουν τον χρόνο 
επεξεργασίας στον server, ενεργοποιώντας διαδικασίες όπως 
ταξινόµηση, επεξεργασία, έλεγχο δεδοµένων, δυναµική εµφάνιση σε 
όλες τις φάσεις της εφαρµογής.  

 
Ο Data Loader/Binder λειτουργεί ως ρυθµιστής της κίνησης των 

δεδοµένων, δεχόµενος ροές δεδοµένων µέσα από το δίκτυο από τον 
OpenLaszlo server και συνδέοντας τα δεδοµένα µε τα κατάλληλα 
οπτικά στοιχεία όπως πλαίσια κειµένου, φόρµες και µενού.  

 
Το Layout & Animation System παρέχει στις εφαρµογές 

OpenLaszlo διαρύθµιση των αντικειµένων της οθόνης βασισµένη σε 
περιορισµούς (constrained based layout) καθώς και αλγοριθµική  
κίνηση (algorithmic animation) των καταστάσεων της οθόνης. Τα 
στοιχεία αυτά επιτρ΄ρπουν τη δηµιουργία δυναµικών εφαρµογών µε 
ελάχιστο προγραµµατισµό. Επιτρέπει την τοποθέτηση των 
αντικειµένων της οθόνης µε απόλυτο ή σχετικό τρόπο σε σχέση µε 
τα pixel. Με τους αλγόριθµους κίνησης, οι ανανεώσεις της οθόνης 
εφαρµόζονται µε συνέχεια, κάνοντας αισθητή στον χρήστη την 
αλλαγή που έχει επιτευχθεί.  

 
Τα Application Services περιλαµβάνουν υποστήριξη χρονισµού, 

ήχου και modal dialogs.  
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3.4  Deployment Modes 
   
Οι εφαρµογές OpenLaszlo µπορούν να γίνουν διαθέσιµες ή να 

αναπτυχθούν στο web µε δύο τρόπους : 
• Proxied : Ο OpenLaszlo server λειτουργεί στον server και  

o Μεταγλωττίζει (Compile) τον πηγαίο κώδικα και 
στέλνει τον παραγόµενο binary κώδικα να 
εκτελεστεί στον client 

o Μεσολαβεί (proxy) στις διαδράσεις µεταξύ του client 
και των άλλων server στο Internet, ενεργώντας 
πάνω στα δεδοµένα όπου χρειάζεται. 

• SOLO : Ο OpenLaszlo compiler χρησιµοποιείται για να 
προ-µεταγλωττίσει (precompile) τις εφαρµογές και να τις 
κάνει διαθέσιµες στον server. Όταν οι εφαρµογές 
εκτελούνται στον client, επικοινωνούν µε άλλους server 
απ’ ευθείας, δίχως τη µεσολάβηση του OpenLaszloServer. 
Αυτός ο τρόπος ανάπτυξης των εφαρµογών ονοµάζεται 
serveless ή Standalon OpenLaszlo Output (SOLO) 
deployment.  

 
  Γενικά οι διαφορές µεταξύ των δύο τρόπων ανάπτυξης είναι : 

• Οι proxied εφαρµογές µπορούν να κάνουν λίγα πράγµατα 
τα οποία δεν γίνονται µε τις SOLO εφαρµογές, αλλά έιναι 
δυσκολότερο να αναπτυχθούν και ορισµένες φορές έχουν 
χαµηλότερη απόδοση. 

• Οι SOLO εφαρµογές είναι ευκολότερο να αναπτυχθούν και 
ορισµένες φορές έχουν καλύτερη απόδοση.  

 
 Η απόφαση σχετικά µε τον τρόπο ανάπτυξης µιας εφαρµογής, 

βρίσκεται στα χέρια του διαχειριστή του συστήµατος, ο οποίος είναι ο 
υπεύθυνος για την απόδοση της στο web. Όταν η εφαρµογή δεν 
κάνει χρήση κανενός χαρακτηριστικού το οποίο απαιτεί την ύπαρξη 
του OpenLaszlo server, ο πηγαίος κώδικας µπορεί να χρησιµοποιηθεί 
για την ανάπτυξη είτε proxied είτε SOLO εκτελέσιµα αρχεία. Στην 
περίπτωση αυτή η απόφαση για τον τρόπο ανάπτυξης θα ληφθεί τη 
στιγµή της ανάπτυξης της εφαρµογής και το µοντέλο ανάπτυξης θα 
αποφασισθεί από τον τύπο της αίτησης στο URL που χρησιµοποιείται 
για να προσδιοριστεί το αρχείο.  

 
Τις περισσότερες φορές θα είναι ο δηµιουργός της εφαρµογής ο 

οποίος θα αποφασίσει τον τρόπο ανάπτυξης της, Αυτό γίνεται γιατί 
είναι αυτός ο οποίος γνωρίζει εάν η εφαρµογή βασίζεται στον 
OpenLaszlo server και εάν απιατείται η proxied ή SOLO ανάπτυξη 
του.  

 
Μια µέθοδος για την απόφαση της µεθόδου είναι η ακόλουθη:  
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• Υπάρχει η επιλογή της εγκατάστασης του OpenLaszlo server 
στον host server ; Υπάρχει δηλαδή ένας Java Application 
Server ή servlet container ;Εάν όχι τότε γίνεται SOLO 
ανάπτυξη.  

• Απαιτεί η εφαρµογή υπηρεσίες οι οποίες παρέχονται από 
proxied εφαρµογές ; Εάν ναι τότε απαιτείται η proxied 
ανάπτυξη. 

• Εάν η εφαρµογή αναπτύσσεται και µε τους δύο τρόπους 
ποιος από αυτούς έχει την καλύτερη απόδοση ;  

 
Η προεπιλεγµένη µέθοδος ανάπτυξης είναι η proxied. 
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3.5  Data flow of an OpenLaszlo Server – OpenLaszlo 

Application  
 

Το ακόλουθο παράδειγµα παρουσιάζει τη ροή των δεδοµένων 
µεταξύ του OpenLaszlo Server και του client. Χρησιµοποιεί µια 
εφαρµογή η οποία λέγεται weather.lzx και παρουσιάζει τον τρόπο 
εκτέλεσης της στον OpenLaszlo server. 

 

 
Εικόνα 29 : Laszlo Application Data Flow 

 
 

Ο χρήστης εισάγει το URL το οποίο αιτείται την εφαρµογή και 
είναι αποθηκευµένη στον server. Ο LPS, αφού εντοπίσει την 
εφαρµογή, την µεταγλωττίζει και ενσωµατώνει τα υπόλοιπα στοιχεία, 
όπως εικόνες, ήχο, γραφικά σε µορφή bytecode  και format .swf. 
Στην συνέχεια παραδίδει στον client το swf αρχείο και τις 
απαιτούµενες βιβλιοθήκες και κλάσεις. Ο client παραλαµβάνει το 
αρχείο και το εµφανίζει στον browser χρησιµοποιώντας τον 
Macromedia Flash Player. Εάν απαιτείται από αυτόν η εισαγψγή 
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στοιχείων, αυτά εισάγονται και αποστέλλονται στον OpenLaszlo 
server. Ο LPS χρησιµοποιώντας τον απαιτούµενο data connector 
ελέγχει τα στοιχεία, παράγει ένα XML αρχείο µε τα απαιτούµενα 
στοιχεία τα οποία αποστέλλονται στον client, όπου και ανανεώνονται 
τα αντίστοιχα αντικείµενα στην browser.  

 
Στις OpenLaszlo εφαρµογές η λογική της εφαρµογής είναι 

διαχωρισµένη από την business logic και εκτελείται τοπικά στον 
client. Ο server στέλνει συµπιεσµένα δυαδικά δεδοµένα  και όχι 
κάποιο αρχείο κειµένου, µειώνοντας την ποσότητα των δεδοµένων 
που µετακινούνται σε σύγκριση µε τις βασισµένες σε HTML web 
εφαρµογές. Η προσωρινή αποθήκευση στη µνήµη και στον client και 
στον server, εξαφανίζει την ανάγκη µεταφοράς µη αναγκαίου κώδικα 
και δεδοµένων.  

 
Η πλατφόρµα OpenLaszlo υποστηρίζει το µοντέλο ασφάλειας SSL. 

Η µεταφορά δεδοµένων µέσω του Internet κρυπτογραφείται µε τη 
χρήση της SSL κρυπτογράφησης πάνω από HTTPS. Η εφαρµογή 
εκτελείται στην πλευρά του πελάτη χρησιµοποιώντας το περιβάλλον 
του Flash Player και δεν έχει τη δυνατότητα να γράψειστο τοπικό 
σύστηµα αρχείων ή να έχει πρόσβαση στο περιβάλλον του χρήστη.  

 
Οι web services και οι βάσεις δεδοµένων που χρησιµοποιούνται 

από τον server διασφαλίζονται µε την χρήση µοντέλων 
αυθεντικοποίησης . Ο µηχανισµός αυτός αποτρέπει τη χρήση του 
server ως proxy ή gateway σε µη ασφαλείς services ή δεδοµένα.    
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3.6  Η γλώσσα LZX 
 

Η LZX είναι µια αντικειµενοστραφείς γλώσσα βασισµένη σε 
ετικέτες η οποία χρησιµοποιεί την σύνταξη της XML και της 
Javascript για να δηµιουργήσει το επίπεδο παρουσίασης της 
εφαρµογής. Οι εφαρµογές µεταγλωττίζονται από τον OpenLaszlo 
compiler και µπορούν να αναπτυχθούν ως standalone ή από τον 
OpenLaszlo server. Ο προσδιορισµός της γλώσσας περιλαµβάνει ένα 
σύνολο από XML ετικέτες και ένα σύνολο από JavaScript API.  

 
Η γλώσσα σχεδιάστηκε έτσι ώστε να χρησιµοποιεί οικεία σύνταξη 

και ονοµασίες έτσι ώστε οι έµπειροι προγραµµατιστές να έχουν τη 
δυνατότητα να την µάθουν εύκολα και να την συµπεριλάβουν στα 
περιβάλλοντα εργασίας τους. Την ίδια στιγµή όµως εισήγαγε νέες 
έννοιες και δυνατότητες οι οποίες έκαναν δυνατή τη δηµιουργία 
περιβαλλόντων εργασίας τα οποία είναι πιο δια-δραστικά κάτι που 
δεν ήταν εύκολο µε τη χρήση άλλων γλωσσών. 

 
Ένα πρόγραµµα LZX εκτελείται σε ένα οπτικό αντικείµενο που 

ονοµάζεται canvas, το οποίο στην πραγµατικότητα είναι ένα τµήµα 
της οθόνης. Πάνω στον canvas µπορούν να υπάρξουν αυτόνοµα 
πλαίσια που ονοµάζονται view και τα οποία µπορούν αν 
αλληλεπιδρούν. Τα view µπορούν να ενθυλακώνονται οπτικά ή 
λογικά και έχουν πολλά προγραµµατιστικά γνωρίσµατα όπως 
µέγεθος, χρώµα, θέση δυνατότητα µεγέθυνσης κ.α . Τα view 
µπορούν να περιέχουν πηγές (resources), όπως για παράδειγµα µια 
εικόνα, ένα video, ή µπορούν να συνδεθούν δυναµικά µε κάθε 
σύνολο από XML δεδοµένα. Τα γνωρίσµατα κάθε view µπορούν να 
είναι συνάρτηση των γνωρισµάτων άλλων view και στην 
πραγµατικότητα κάθε χαρακτηριστικό µπορεί να έχει κίνηση, δηλαδή 
να αλλάζει µέσα στο χρόνο.  

 
Το σύστηµα των view της LZX είναι παρόµοιο µε κάθε άλλο 

σύστηµα view, αλλά η ικανότητά του να συνδέεται µε δεδοµένα, να 
έχει γνωρίσµατα που περιορίζονται από συναρτήσεις και η κίνηση το 
ξεχωρίζει από κάθε άλλη UI τεχνολογία.  

 
Τα LZX προγράµµατα περιέχουν δοµές οι οποίες δηλώνονται 

(declarative) ή προέρχονται από διεργασίες (procedural) και η 
γλώσσα ακολουθεί πολλές συµβάσεις από το CSS (Cascading Style 
Sheets). Για το λόγο αυτό παρουσιάζουν οµοιότητες µε τις DHTML 
εφαρµογές µε ενσωµατωµένη JavaScript. Είναι όµως διαφορετικές 
από τις DHTML/JavaScript εφαρµογές οι οποίες µεταγλωττίζονται και 
εκτελούνται από τον web browser.Οι LZX εφαρµογές, σε αντίθεση, 
µεταγλωττίζονται στον server και παραδίδονται ως byte code στον 
client. 
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Τα LZX προγράµµατα µεταγλωττίζονται στον OpenLaszlo server 
και µεταφέρονται ως ταινείες Flash (.swf αρχεία) και εκτελούνται 
στον Flash Player που βρίσκεται ως plug in στον browser. Πρέπει να 
σηµειωθεί ότι ο Flash Player χρησιµοποιείται µόνο ως µηχανή 
εκτέλεσης για τον κώδικα που έχει παραχθεί και δεν υπάρχει τίποτα 
άλλο που να συνδέει την LZX µε το Flash. Η LZX δεν βασίζεται στο 
µοντέλο του Flash.  

 
Παρόµοια επειδή τα προγράµµατα LZX µεταγλωττίζονται από τον 

OpenLaszlo server η χρήση της JavaScript στα LZX προγράµµατα 
είναι ουσιωδώς διαφορετική από την χρήση της στον παραδοσιακό 
web προγραµµατισµό στον οποίο η JavaScript χρησιµοποιείται για να 
κάνει πράγµατα όπως την επικοινωνία µε τον browser ή τη 
δηµιουργία HTML σελίδων.  

 
Στην LZX οι ετικέτες XML χρησιµοποιούνται για τη δηµιουργία 

αντικειµένων JavaScript και η JavaScript χρησιµοποιείται για τον 
χειρισµό των αντικειµένων µέσα στον LZX κώδικα. Στις περισσότερες 
περιπτώσεις ότι µπορεί να γίνει µε µια ετικέτα µπορεί να γίνει µε 
κώδιακ JavaScript και αντίστροφα. Η εκµάθηση της γλώσσας απαιτεί 
τη γνώση των ετικετών και API και την ικανότητα επιλογής ποιας 
τεχνικής, µέσω ετικέτών ή κώδικα, θα χρησιµοποιηθεί για την 
υλοποίηση των αντικειµένων.  

 
Τα βασικά στοιχεία της γλώσσας συνοψίζονται στα ακόλουθα : 

• Dot syntax: Η LZX υιοθετεί την dot syntax για να δηλώσει 
τη σχέση µεταξύ των αντικειµένων και των µελών τους. Η 
έκφραση this.that δηλώνει ότι το that αποτελεί «παιδί» του 
this. 

• Case sensitivity: Ο τρόπος χρήσης των χαρακτήρων στην 
LZX εξαρτάται από το είδος του αρχείου στο οποίο ο 
κώδικας µεταγλωττίζεται. Ο κώδικας µπορεί να 
µεταγλωττιστεί σε format sw6, sw7, sw8. Οι εφαρµογές 
που µεταγλωττίζονται σε sw6 δεν είναι case sensitive, ενώ 
αυτές που µεταγλωττίζονται σε sw7 ή sw8 είναι 
εξολοκλήρου case sensitive.  

• LZX DTD και Schema : Ένα XML schema καθορίζει τις 
ετικέτες της LZX. Ένα LZX σχήµα χρησιµοποιείται από τον 
compiler για να ελεγχθεί ότι τα προγράµµατα έχουν 
µορφοποιηθεί σωστά. 

• Objects και Attributes: Η LZX χρησιµοποιεί τον 
αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό και τις έννοιες της 
κληρονοµικότητας, του πολυµορφισµού και της 
ενθυλάκωσης. Γενικά κάθε ετικέτα στην XML 
αντιπροσωπεύει ένα αντικείµενο το οποίο είναι µια instance 
µιας κλάσης µε το ίδιο όνοµα. Τα αντικείµενα (objects) 
αποτελούν ένα τύπο δεδοµένων που περιέχει σαφώς 
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καθορισµένα τµήµατα δεδοµένων. Τα τµήµατα αυτά 
µπορούν να είναι ιδιότητες ή γνωρίσµατα του αντικειµένου. 
Τα γνωρίσµατα (attributes) είναι σαφώς καθορισµένες τιµές 
που σχετίζονται µε τα αντικείµενα. 

• Events, methods και handlers: Τα events είναι οι 
µηχανισµοί µέσω των οποίων τα αντικείµενα επικοινωνούν 
µεταξύ τους όταν κάτι µεταβάλλεται. Τα event 
χρησιµοποιούνται για την επικοινωνία σηµείο προς σηµείο 
(poin to point) και δεν αναφέρονται σε ολόκληρη την 
εφαρµογή. Μια µέθοδος (method) είναι µια JavaScript 
συνάρτηση που συνδέεται µε ένα συγκεκριµένο 
αντικείµενο. Οι handlers είναι ότι και οι µέθοδοι µε τη 
διαφορά ότι συνδέονται µε ένα συγκεκριµένο event. Το 
handler θα εκτελεστεί όταν το view στο οποίο αναφέρεται 
δεχτεί ένα event µε το ίδιο όνοµα. Υπάρχουν τρεις 
κατηγορίες methods και handlers : 

o On “init” methods που ενεργοποιούνται όταν το 
αντικείµενο γονέας δηµιουργείται 

o Handlers που ενεργοποιούνται όταν το αντικείµενο 
γονέας τους δέχεται ένα event 

o Methods οι οποίες καλούνται από άλλες µεθόδους. 
• Constraints: Ένα constraint είναι ένα γνώρισµα (attribute) 

του οποίου η τιµή είναι συνάρτηση της τιµής ενός άλλου 
γνωρίσµατος.  

• Data Access, Data Manipulation και Data Binding : Τα 
προγράµµατα LZX έχουν πρόσβαση σε XML δεδοµένα τα 
οποία  

o Είναι προσαρτηµένα µέσα στον κώδικα 
o ∆ιαβάζονται τη στιγµή της µεταγλώττισης  
o ∆ιαβάζονται τη στιγµή της εκτέλεσης 

Οι πηγές των XML δεδοµένων ονοµάζονται datasets. Η LZX 
χρησιµοποιεί τους datapointers για τον χειρισµό των 
δεδοµένων. Οι datapointers είναι δείκτες σε κόµβους 
δεδοµένων. Υποστηρίζουν ένα υποσύνολο του XPath το οποίο 
είναι µια τυποποίηση της W3C για την αναγνώριση 
δροµολογίων (path) µέσα σε ένα XML αρχείο. 
 

Παράδειγµα κώδικα LZX αποτελεί το παρακάτω το οποίο 
δηµιουργεί τη φορµα καταγραφής δεδοµένων της Εικόνας 30 
 
<canvas width="600" height="206" bgcolor="0xeaeaea" title="Vacation 

Survey"> 

 

    <splash/> 

 

    <include href="utils/layouts/reverselayout.lzx"/> 
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    <font name="hel" src="helmetr.ttf"/> 

    <debug x="250"/> 

 

    <dataset name="surveydataset" type="http" src="http:survey.jsp"/> 

 

    <node id="resultdata"> 

        <attribute name="hawaii" 

value="$path{'surveydataset:/response/summary/option[1]/text()'}"/> 

        <attribute name="paris" 

value="$path{'surveydataset:/response/summary/option[2]/text()'}"/> 

        <attribute name="jamaica" 

value="$path{'surveydataset:/response/summary/option[3]/text()'}"/> 

        <attribute name="total" 

value="$path{'surveydataset:/response/summary/@total'}"/> 

        <attribute name="vote" 

value="$path{'surveydataset:/response/vote/text()'}"/> 

    </node> 

 

    <!-- Auto-resizing text --> 

    <class name="rtext" extends="text" resize="true"/> 

 

    <!-- Color for the vote --> 

    <class name="votepatch" extends="view" bgcolor="#EBC84F"/> 

 

    <!-- Class that puts a border around it's first child --> 

    <!-- You must offset the child by the border --> 

    <class name="box" extends="view" 

width="${this.subviews[0].width+this.border*2}" 

height="${this.subviews[0].height+this.border*2}"> 

        <attribute name="border" value="1"/> 

    </class> 

 

    <!-- The form --> 

    <box border="2" bgcolor="#787878" id="survey"> 

        <view x="2" y="2"> 

            <simplelayout axis="y"/> 

 

            <view height="20" bgcolor="#878787" 

width="${this.parent.width}"> 

                <text valign="middle" x="5"><font 

color="#FFFFFF">Vacation Survey</font></text> 
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            </view> 

 

            <view height="1" width="${this.parent.width}" 

bgcolor="#787878"/> 

 

            <form name="form" bgcolor="#c0c0c0" spacing="33"> 

 

                <submit id="surveysubmit" data="${surveydataset}"/> 

  

                <view height="20"> 

                    <text>What is your favorite vacation spot?</text> 

                </view>  

                <radiogroup x="20" layout="class: simplelayout; axis: 

y; spacing:6" name="vote"> 

                    <radiobutton value="'hawaii'" 

selected="true">Hawaii</radiobutton> 

                    <radiobutton value="'paris'">Paris</radiobutton> 

                    <radiobutton 

value="'jamaica'">Jamaica</radiobutton> 

                    <radiobutton 

value="'trenton'">Trenton</radiobutton> 

                </radiogroup> 

                <button isdefault="true">Vote 

                    <method event="onclick"> 

                        surveysubmit.submit(); 

                    </method> 

                </button> 

            </form> 

        </view> 

    </box> 

 

    <!-- A class that displays a city --> 

    <class name="city" extends="view"> 

 

        <attribute name="cname" type="string"/> 

        <attribute name="color" type="number"/> 

        <attribute name="votes" type="number"/> 

        <attribute name="vote" type="string"/> 

        <attribute name="total" type="number"/> 

        <attribute name="myvote" type="expression"/> 
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        <attribute name="lcname" 

value="${this.cname.toLowerCase()}"/> 

        <attribute name="img" value="${'http:' + this.lcname + '.gif' 

}"/> 

        <attribute name="p" value="${votes/total}"/> 

        <attribute name="h" value="100"/> 

 

        <simplelayout axis="y"/> 

        <view bgcolor="#BFBFBF" width="${this.parent.pic.width}" 

height="${this.classroot.h}"> 

            <view x="1" y="1" bgcolor="#DEDEDE" 

width="${this.parent.width-2}" height="${this.parent.height-1}"> 

                <reverselayout axis="y"/> 

                <view x="-1" name="cswatch" bgcolor="black" 

width="${this.classroot.pic.width}" height="${this.classroot.h * 

this.classroot.p}"> 

                      <view x="1" y="1" 

bgcolor="${this.classroot.color}" width="${this.parent.width-2}" 

height="${this.parent.height-1}"/> 

                </view> 

                <view x="-1" name="voteswatch" bgcolor="black" 

visible="${this.classroot.vote == this.classroot.lcname}" 

width="${this.classroot.pic.width}" height="${this.subviews[0].height 

+ 1}"> 

                    <votepatch x="1" y="1" height="2" 

width="${this.parent.width-2}"/> 

                </view> 

                <rtext align="center" 

text="${this.classroot.votes}"/>  

            </view> 

        </view> 

        <view name="pic" resource="${this.parent.img}"/> 

        <view height="5" width="1"/> 

        <rtext width="1" align="center" 

text="${this.classroot.cname}"/>  

        <view height="5" width="1"/> 

    </class> 

 

    <!-- The results --> 
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    <box id="results" x="0" bgcolor="#787878" border="2" 

visible="false"> 

        <attribute name="status" 

value="$path{'surveydataset:/response/@status'}"/> 

        <method event="oninit"> 

            survey.bringToFront(); 

        </method> 

        <method event="onstatus"> 

            if (this.status == null) { 

                return; 

            } 

            if (this.status == 'ok') { 

                if (this.getAttribute('visible') == false) { 

                    this.setAttribute('x', 0); 

                    this.setAttribute('visible', true); 

                } 

                this.animate('x', survey.width - 2, 1500, false); 

            } else { 

                this.animate('x', -survey.width - 2, 1500, false); 

            } 

        </method> 

 

        <view x="2" y="2"> 

            <simplelayout axis="y"/> 

 

            <view height="20" bgcolor="#B7B7B7"> 

                <text x="5" valign="middle">Survey Results:</text> 

                <box valign="middle" name="box" x="120" 

bgcolor="black"> 

                    <votepatch x="1" y="1" height="8" width="8"/> 

                </box> 

                <text name="t" valign="middle" 

x="${this.parent.box.x+16}"> 

                     your vote</text> 

                <view width="26" height="1" 

x="${this.parent.t.x+this.parent.t.width}"/> 

            </view> 

 

            <view height="1" width="${this.parent.width}" 

bgcolor="#787878"/> 
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            <view bgcolor="#D4D4D4"> 

                <simplelayout axis="x" spacing="14" inset="14"/> 

                <view y="12" id="summary"> 

                    <simplelayout axis="x" inset="14" spacing="14"/> 

 

                    <city cname="Hawaii" color="12820934" 

votes="${resultdata.hawaii}" total="${resultdata.total}" 

vote="${resultdata.vote}"/> 

                    <city cname="Paris" color="13944964" 

votes="${resultdata.paris}" total="${resultdata.total}" 

vote="${resultdata.vote}"/> 

                    <city cname="Jamaica" color="9621175" 

votes="${resultdata.jamaica}" total="${resultdata.total}" 

vote="${resultdata.vote}"/> 

                </view> 

                <view bgcolor="#D4D4D4" width="14"/> 

            </view> 

        </view> 

    </box> 

     

    <!-- An alert centered nicely --> 

    <class extends="alert" name="myalert" x="${Math.max(survey.width 

- this.width, 0)/2}" y="${Math.max(survey.height - this.height, 

0)/3}"> 

    </class> 

 

    <myalert title="Error" id="errors" text="$path{ 

'/response/@status' }" datapath="surveydataset:/"> 

        <method event="ontext"> 

              

            if ( this.text != null && this.text != 'ok' ){ 

                this.open(); 

            } 

             

        </method> 

    </myalert> 

 

    <myalert title="Problem connecting to server" id="problems"> 

        <attribute name="status" value="${surveysubmit.status}"/> 

        <method event="ontext">  

            if ( this.text != null && this.text != "" &&   
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                 this.text != 'ok' && this.text != 'requesting' ){ 

                this.open(); 

            } 

        </method> 

    </myalert> 

</canvas> 

 
 

 
 

Εικόνα 30 : Vacation survey 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 

 

Εφαρµογή Gallery 
 

Η εφαρµογή Gallery αποτελεί µια προσπάθεια πρακτικής 
εφαρµογής της πλατφόρµας OpenLaszlo και ενσωµάτωσης της σε 
ένα σύστηµα διαχείρισης µιας εταιρείας στον πραγµατικό κόσµο. 
Παρουσιάζει τον τρόπο µε τον οποίο µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε 
συνάρτηση µε συστήµατα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων για την 
διαχείριση των δεδοµένων µιας εταιρείας. 

 
 
Η εταιρεία View Ridge Gallery είναι µια υποθετική εταιρεία 

εκθέσεων και πώλησης έργων τέχνης. Όλα τα έργα της εταιρείας 
αριθµούνται µε ένα µοναδικό αριθµό αναγνώρισης. Απασχολεί ένα 
µικρό αριθµό εργαζοµένων, για τους οποίους διατηρεί στοιχεία. Η 
εταιρεία διοργανώνει εκδηλώσεις προβολής των έργων, όπως 
εκθέσης και παρουσιάσεις στο δικό της χώρο ή και σε άλλους, όπως 
ξενοδοχεία και εστιατόρια. Οι απαιτήσεις της εφαρµογής διαχε’ιρισης 
των δεδοµένων της εταιρείας περιορίζονται στα ακόλουθα : 

• ∆ιατήρηση των δεδοµένων των πελατών, όπως 
ονοµατεπώνυµο, τόπο διαµονής, διεύθυνση κατοικίας , 
τρόπο επικοινωνίας, είτε τηλεφωνικής είτε µέσω 
ηλεκτρονικού ταχυδρµείου. 

• Παρακολούθηση του ενδιαφέροντος των πελατών σε 
καλλιτέχνες. Αυτό γίνεται έτσι ώτε να είναι δυνατή η 
ενηµέρωσή τους, µέσω email ή τηλεφώνου σε περίπτωση 
ύπαρξης έργων αυτού του καλλιτέχνη.  

• Καταγραφή των έργων που διαθέτει η εταιρεία. Η 
καταγραφή αυτή περιλαµβάνει τη διατήρηση στοιχείων 
σχετικά µε την ηµεροµηνία απόκτησης, το κόστος 
απόκτησης, την τιµή πώλησης, την αρχική τιµή έκθεσης . 
Ένα έργο είναι πιθανό να εµφανίστεί πολλές φορές στην 
εταιρεία διότι υπάρχει η πιθανότητα επανάκτησης από 
κάποιον πελάτη. Στην περίπτωση αυτή κατγράφονται όλα 
τα στοιχεία κίνησης του έργου. 

• ∆υνατότητα εξέτασης των πωλήσεων παρελθόντος χρόνου, 
έτσι ώστε να δαιτίθεται περισσότερος χρόνος στους ποιό 
ενεργούς πελάτες. 

• Παρακολούθηση των καλλιτεχνών οι οποίοι έχουν 
εµφανιστεί στην εταιρεία µε τα έργα που αυτοί έχουν 
παρουσιάσει. 

 
Το ER διάγραµµα του µοντέλλου της εταιρείας φαίνεται παρακάτω 

στην Εικόνα 31. 
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PURCHASES
D:R

D:R

I:SD ACQUIRED
I:SD

U:R D:R

P

CREATES
U:R D:R

HAS_INTEREST_IN U:R

D:C

ADMIRED_BYU:R

D:C

CUSTOMER
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Customer_Lname

Customer_Fname

Customer_AreaCode

Customer_phone

Customer_street

Customer_city

Customer_State

Customer_ZIPCode

Customer_Country

Customer_email

ARTIST.

Artist_id

Artist_Fname

Artist_Lname
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Artist_Birthday

Artist_DeseasedDay

WORK

Work_id

Work_Title

Work_Copy

Artist_id

Work_Description

TRANSACTION

Transaction_id

Work_id

Transaction_DateAcquired

Transaction_acquisition_pice

Transaction_purchase_date

Transaction_sale_price

Transaction_asking_price

Customer_id

CUSTOMER_ARTIST_INT

Customer_id

Artist_id

 
Εικόνα 31 : ER diagram View Ridge Gallery 

 
Στην διαδικασία σχεδιασµού της βάσης δεδοµένων της εταιρείας 

αναγνώριστηκαν οι παρακάτω οντότητες : 
• Customer µε γνωρίσµατα (attributes): 

o CustomerID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης των 
πελατών. Αποτελεί το πρωτεύον κλειδί του πίνακα. 

o Name, το ονοµατεπώνυµο του πελάτη 
o Street, η διεύθυνση κατοικίας του πελάτη 
o City, η πόλη κατοικίας του πελάτη 
o Country, η χώρα προέλευσης του πελάτη 
o Zip Postal Code, ο ταχυδροµικός κωδικός 
o Phone Νumber, ο τηλεφωνικός αριθµός του πελάτη 
o Area Code, ο διεθνής κωδικός κλήσης  
o Email, το email του πελάτη 

• Artist, µε γνωρίσµατα : 
o ArtistID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης των 

καλλιτεχνών. Αποτελεί το πρωτεύων κλειδί του πίνακα. 
o Name, το ονοµατεπώνυµο του καλλιτέχνη 
o Nationality, η εθνικότητα του καλλιτέχνη 
o Birth Date, η ηµεροµηνία γέννησης του 
o Deceased Date, η ηµεροµηνία αποδηµίας του 

• Work, µε γνωρίσµατα : 
o WorkID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης των έργων. 

Αποτελεί το πρωτεύων κλειδί του πίνακα 
o Title, ο τίτλος του έργου 
o Description, περιγραφή του έργου  
o Copy, το αντίγραφο του έργου 
o ArtistID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης του πελάτη 

που το δηµιούργησε. Αποτελεί ξένο κλειδί (foreign Key) 
του πίνακα Artist 

• Tranasaction, µε γνωρίσµατα : 
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o TransactionID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης της 
συναλλαγής. Αποτελεί το πρωτεύων κλειδί του πίνακα. 

o DateAcquired, η ηµεροµηνία κτήσης του έργου από την 
εταιρεία 

o AcquisitionPrice, το κόστος κτήσης του έργου από την 
εταιρεία 

o PurchaseDate, η ηµεροµηνία πραγµατοποίησης της 
συναλλαγής 

o SalesPrice, η τιµή πώλησης 
o AskingPrice, η αρχική τιµή πώλησης του έργου 
o CustomerID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης του 

πελάτη που συµµετείχε στη συναλλαγή. Αποτελεί ξένο 
κλειδί της οντότητας Customer. 

o WorkID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης του έργου 
που συµµετείχε στη συναλλαγή. Αποτελεί ξένο κλειδί της 
οντότητας Work. 

• Customer_Transaction_Int, µε γνωρίσµατα : 
o CustomerID, ο µοναδικός αριθµός αναγνώρισης του 

πελάτη. Αποτελεί ξένο κλειδί της οντότητας Customer 
o ArtistID, ο µοναδικός αριθµός αναγνωώρισης του 

καλλιτέχνη. Αποτελεί ξένο κλειδί της οντότητας Artist. Ο 
συνδυασµός των δύο αυτών γνωρισµάτων αποτελεί το 
κυρίως κλειδί της οντότητας.  

 
 

Μετά από ανάλυση των απαιτήσεων της εφαρµογής, 
αναγνωρίστηκαν οι παρακάτω βασικές δραστηριότητες και οι ρόλοι οι 
οποόιοι και παρουσιάζονται στο Activity Diagram στην Εικόνα 32. 

• ∆ραστηριότητες που αναγνωρίστηκαν : 
o Catalogue Work: Καταχώρηση των έργων που 

καταφθάνουν στην εταιρεία στη βάση δεδοµένων. 
o Insert Artist Into DataBase : Καταχώρηση των 

καλλιτεχνών στη βάση δεδοµένων 
o Put Work into Self : Τοποθέτηση των έργων στις 

προθήκες της εταιρείας 
o Check new Customer : Έλεγχος ενός πελάτη εάν είναι 

καινούριος ή έχει συνεργαστεί ξανά µε την εταιρεία  
o Insert Customer Into Database : Καταχώρηση των 

νέων πελατών στη βάση δεδοµένων της εταιρείας  
o Insert Transaction In DataBase : Καταχώρηση της 

συναλλαγής στη βάση δεδοµένων 
o Find Active Cusomers : Εύρεση των ενεργών 

πελατών 
o Find Preferences : Ευρεση των προτιµήσεων των 

πελατών 
• Οι ρολοι οι αναγνωρίστηκαν : 

o Staff, το προσωπικό της εταιρείας  
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o Customer, οι πελάτες της εταιρείας  
o Manager, o διευθιυντής (manager) της εταιρείας 

 
 
 

 
  

Εικόνα 32 : Activity Diagram View Ridge Gallery 

 
 

Για την υλοποίηση της βάσης δεδοµένων διαχείρισης της εταιρείας 
χρησιµοποιήθηκε η πλατφόρµα MySqL 4.0.15 και ο Apache Server 
1.3.27. Ο παραπάνω συνδυασςνός τεχνολογιών επιλέχθηκε διότι 
προσφέρει µια πληθώρα πλεονεκτηµάτων. Ο Apache Server είναι 
ένας open-source HTTPD server για σύγχρονα λειτουργικά 
συστήµατα όπως UNIX και Windows. Τα κυριότερα πλεονεκτήµατα 
του είναι : 
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• ∆ιαθέτει µια πληθώρα από χρήσιµα χαρακτηριστικά όπως η 
εφαρµογή των πιο σύγχρονων πρωτοκόλλων 

• Είναι εύκολη η διαχείριση του. Το configuration file είναι σε 
ASCII µορφή και µπορεί εύκολα να τροποποιηθεί και να 
προσαρµοστεί στις ανάγκες της εφαρµογής 

• Αποτελεί λογισµικό ανοικτού κώδικα που µποορεί να 
αναπτυχθεί και να εξελιχθεί από τον καθένα έτσι ώστε να 
καλύψει τις δικές του ανάγκες 

• Είναι πολύ αποδοτικός. Λειτουργεί πολύ γρήγορα και 
καταναλώνει πολύ λιγότερους πόρους από πολούς άλλους 
server 

• Έχει τη δυνατότητα µεταφερσιµότητας σε πολλά 
λειτουργικά συστήµατα όπως UNIX, MacOS, Windows και 
πολλά άλλα 

• Είναι πολύ σταθερός και αξιόπιστος. 
• Συνεργάζεται απόλυτα µε τον OpenLaszlo Server 

 
Η MySQL είναι ένα πολύ γρήγορο και ολοκληρωµένο σύστηµα 

διαχείρισης βάσεων δεδοµένων. Χρησιµοποιεί τη SQL για τη 
συγγραφή script. Μερικά από τα πλεονεκτήµατά της είναι : 

• ∆υνατότητα διαχείρισης δεδοµένων ανεξαρτήτου όγκου, 
από τον µικρότερο ώς το µεγαλύτερο και ευκολία 
προσαρµογής στις απαιτήσεις της εφαρµογής 

• Υψηλή απόδοση  
• Προστασία των δεδοµένων, µε υποστήριξη SSL και SSH 
• Ευκολία διαχείρισης της βάσης  
• Ευκολία ανάπτυξης και τεκµηρίωσης της βάσης, µέσω των 

αποθηκευµένων βιβλιοθηκώω, procedureds και triggers που 
διαθέτει. 

 
Η επικοινωνία µε τη βάση δεδοµένων πραγµατοποιείται µέσω της 

γλώσσας PHP. Η PHP έχει πολλά πλεονεκτήµατα σε σχέση µε άλλες 
server side scripting γλώσσες όπως η JSP, Perl κ.α : 

• Έχει πολύ σταθερή απόδοση. Μπορεί να διαχειριστεί 
πολλαπλές προσβάσεις στη βάση δίχως προβλήµατα 

• Μπορεί να συνεργαστεί µε πολλά συστήµατα διαχειρισης 
βάσεων δεδοµένων, όπως τη MySql που επιλέχθηκε για την 
εφαρµογή 

• ∆ιαθέτει πολλές ενσωµατωµένες βιβλιοθήκες για την 
ανάπτυξη εφαρµογών προσαρµοσµένων στο Web 

• ∆ιαθέτει τα χαρακτηριστικά του αντικειµενοστραφούς 
προγραµµατισµού  

• Παρέχεται συνεχής και ουσιαστική υποστήριξη στους 
προγραµµατιστες οι οποίοι τη χρησιµοποιού για την 
ανάπτυξη εφαρµογών. 
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Η διαδικασία λειτουργίας της εφαρµογής φαίνεται στην Εικόνα 33 
 
 

 
 

Εικόνα 33 : Λειτουργία Εφαρµογής 

 
 
 
 
Η πλατφόρµα OpenLaszlo λαµβάνει τα δεδοµένα της εταιρείας 

από την βάση δεδοµένων και τα παρουσιάζει στο Web. Η εφαρµογή 
δηµιουργήθηκε για να αναπτυχθεί στο Web ως proxied, δηλαδή µε 

CLIENT SERVER 

http://www.thesis 
URL Request 
http://localhost/thesis.lzx 

Ο LPS παραδίδει ένα 
αρχείο σε swf format στον 
browser 

O browser παραλαµβάνει 
το swf αρχείο και µε τον 
Maxromedia Flash Player 
το παρουσιάζει στον 
χρήστη 

Ο χρήστης αιτείται / εισάγει 
στοιχεία ατη φορµα λήψης 
/ εισαγωγής στοιχείων  

O LPS αιτείται τα στοιχεία 
αυτά από την MySql βάση 
δεδοµένων µέσω του Apace 
Server. Παραλαµβάνει τα 
στοιχεία αυτά σε XML 
format.  

Apache 
Server. 
MySql 

Database 

Ο LPS παραδίδει ένα 
αρχείο σε swf format στον 
browser 

Τα δεδοµένα που 
λαµβάνονται, συνδέονται 
µε τα αντίστοιχα 
αντικείµενα στον browser 
τα οποία ανανεώνονται για 
να εµφανίσουν τα 
καινούρια δεδοµένα 

1 

3 

2 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

O LPS εντοπίζει το 
thesis.lzx. Εισάγει τα 
απαραίτητα στοιχεία 
σε ένα αρχείο swf 
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την παρουσία του OpenLaszlo Server  στον server της εταιρείας. Τα 
δεδοµένα εξάγονται µε την µορφή XML από τη βάση και 
ενσωµατώνονται στην εφαρµογή τη στιγµή της µεταγλώττισης. Ο 
κώδικας δηµιουργίας της εφαρµογής παρουσιάζεται στο Παράρτηµα 
Α. Στη συνέχεια παρουσιάζονται ορισµένες εικόνες της εφαρµογής 
όπως αυτή έχει υλοποιηθεί.  

 
 
 
Εισαγωγή στην εφαρµογή 
 

 
Εικόνα 31 : Εισαγωγή στην εφαρµογή Gallery 

 
 

 
Εισαγωγή στη διαχείριση των πελατών 
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 Εικόνα 32 : Εισαγωγή στη διαχείριση πελατών 

 
 
 

Παρουσίαση των πελατών 
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Εικόνα 33 : Παρουσίαση πελατών 

 
 
Εισαγωγή νέων πελατών 
 

 
Εικόνα 34 : Εισαγωγή νέων  πελατών 

 
Τροποποίηση στοιχείων υπαρχόντων πελατών  
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Εικόνα 35 : Τροποποίηση  πελατών 

 
Προβολή καλλιτεχνών 
 

 
 

Εικόνα 36 : Προβολή  καλλιτεχνών 

 



-11- 

 

 
 

Εισαγωγή καλλιτεχνών : 
 

 
 

Εικόνα 37 : Εισαγωγή  καλλιτεχνών 
 

 

Προβολή των έργων  
 

 
Εικόνα 38 : Προβολή έργων 
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∆ιαχείριση των έργων  
 
 

 
 
 
 

 
 

Εικόνα 39 : ∆ιαχείριση έργων 
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Εισαγωγή νέων έργων  
 

 
 

Εικόνα 40 : Εισαγωγή νέων έργων 
 

 
Προβολή και διαχείριση συναλλαγών  
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Εικόνα 41 :∆ιαχείριση συναλλαγών 
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Προβολή και διαχείριση προτιµήσεων πελατών  
 

 
 

 
 

Εικόνα 42 :∆ιαχείριση προτιµήσεων πελατών 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 

 

Συµπεράσµατα  
 

Η XML αποτελεί το βασικό τρόπο µετάδοσης και ανταλλαγής 
δεδοµένων στον παγκόσµιο ιστό µεταξύ των διάφορων εφαρµογών. 
Αποτελεί µια σταθερή βάση ανάπτυξης τεχνολογιών ανταλλαγής 
δεδοµένων σε έναν κόσµο που εξελίσσεται και στον οποίο η ανάγκη 
για ανταλλαγή δεδοµένων µεταξύ τεχνολογιών και µέσων 
φαινοµενικά ασύµβατών αυξάνεται διαρκώς. Το γεγονός αυτό 
αποδεικνύεται από την πληθώρα των XML based γλωσσών που σε 
λίγο σχετικά χρονικό διάστηµα έχουν δηµιουργηθεί και που συνεχώς 
εξελίσσονται για να καλύψουν τις ανάγκες.  

 
Οι web developers πρέπει να αποφασίσουν εάν η Ajax θα είναι 

ένα κοινό standard για τις επόµενες δεκαετίες. Οι επικριτές της 
τεχνολογίας υποστηρίζουν ότι πρόκειται για έναν καινούριο όρο για 
την παλiιά DHTML η οποία έχει συνδυαστεί µε την JavaScript. Ένα 
άλλο σηµείο στο οποίο επικρίνεται η καινούρια αυτή τεχνολογία είναι 
τα θέµατα ασφάλειας και συµβατότητας λόγο του Active X standard 
της Microsoft. ∆εν είναι δυνατή η χρήση της Ajax σε όλα τα 
προβλήµατα της καθηµερινότητας ή σε κάθε web site, αλλά είναι 
ένας χρήσιµος τρόπος για να επιτευχθεί διαδραστικότητα και είναι 
εύκολη στην εκµάθηση και στην εφαρµογή.  

 
Η πλατφόρµα OpenLaszlo µεγιστοποιεί τις δυνατότητες 

δηµιουργίας Rich Internet Application, απαίτηση που γίνεται όλο και 
περισσότερο εµφανής στον σηµερινό κόσµο του Internet. Συνδυάζει 
καινούριες τεχνολογίες που παρέχουν θεαµατικές ικανότητες, µπορεί 
να ενσωµατωθεί στα ήδη υπάρχοντα περιβάλλοντα hardware και 
software, είναι εύκολη στην εκµάθηση ενώ παράλληλα δίνει τη 
δηµιουργίας εντυπωσιακών εφαρµογών. Η γλώσσα έχει 
δηµιουργηθεί µέσα από τις απαιτήσεις µεγάλων οργανισµών 
ανάπτυξης WEB. Είναι ιδανική για την γρήγορη συγγραφή 
προγραµµάτων και αυτό σηµαίνει ότι οι εταιρείες µπορούν να 
κατασκευάσουν µε ευκολία εφαρµογές οι οποίες συνδυάζουν την 
λειτουργικότητα των desktop εφαρµογών µε την ασφάλεια της 
server based ανάπτυξης. Παρέχει τη δυνατότητα ανάπτυξης σε 
διαφορετικούς browser και να συνδυάζει ήδη επιτυχηµένες 
εφαρµογές όπως ο Flash Player, γεγονός που ελαχιστοποιεί το 
κόστος ανάπτυξης εφαρµογών. Οι εφαρµογές που δηµιουργούνται 
µε OpenLaszlo µπορούν να λειτουργήσουν παντού σήµερα, αλλά και 
να προσαρµοστούν µε ευκολία στο µέλλον για να υιοθετήσουν 
µελλοντικές εξελίξεις. 
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Η γλώσσα LZX συνδυάζει τις δυνατότητες του αντικειµενο-
στραφούς προγραµµατισµού (object oriented programming) και των 
γλωσσών δηµιουργίας γραφικού περιβάλλοντος του χρήστη.  
 

Περιλαµβάνει ένα µεγάλο αριθµό αντικειµένων, τα οποία µπορούν 
να εισαχθούν στον κώδικα, αλλά παράλληλα παρέχει τη δυνατότητα 
επέκτασης τους, έτσι ώστα να καλύψουν τις ανάγκες των 
προγραµµατιστών. Ο συνδυασµός της JavaScript και της LZX, είναι 
ένα ισχυρό όργανο στη δηµιουργία αντικειµένων τα οποία 
χρησιµοποιούνται στο γραφικό περιβάλλον του χρήστη, 
εξαφανίζοντας την ανάγκη χρήσης εργαλείων ή αντικειµένων του 
Flash. Το γεγονός ότ η LZX είναι event driven γλώσσα, σηµαίνει ότι 
δεν χρειάζεται η χρήση ενός timeline, για την παρουσίαση των 
γραφικών τµηµάυων και κινήσεων της εφαρµογής, γεγονός που 
κάνει τη χρήση της πιο εύκολη.    

 
Η µεγάλη δύναµη της LZX βρίσκεται στο γεγονός της 

απλούστευσης του κώδικα ο οποίος συνδέει τις διάφορες 
παραµέτρους µε τη χρήση της κληρονοµικότητας. Οι ετικέτες των 
διαφόρων κλάσσεων (class) µπορούν να κληρονοµούν τις ιδιότητες 
άλλων ετικετών κλάσεων και να αναπτύσσονται µέσα στην εφαρµογή 
µέσω αναφοράς σε αυτές.  

 
Οι instances των κλάσεων λειτουργούν δυναµικά, δεχόµενες 

παραµέτρους όταν οι τιµές τους δεν δηλώνονται απευθείας µέσα στις 
κλάσεις, αλλά υπάρχει µια δυναµική αναφορά σε αυτές. Τα 
γνωρίσµατα των κλάσεων επίσης έχουν την δυνατότητα να 
δηµιουργούντια δυναµικά, δεχόµενα τιµές οι οποίες κληρονοµούνται 
από άλλες κλάσεις.  

 
Ένα από τα ασύνατα σηµέια της LZX είνια ότι υποστηρίζει µόνο 

την κληρονοµικότητα από ένα µόνο πατέρα (single inheritance), 
όπως ακριβώς και η Java. ∆εν είναι δυνατόν µια κλάση να 
κληρονοµήσει χαρακτηρηστικά από περισσότερες από µια κλάσεις.  

 
Επίσης η LZX δεν διαθέτει ενσωµατωµένα χαρακτηρηστικά 

ασφάλειας. Όλα τα θέµατα ασφαλείας υλοποιούνται µέσω 
συναρτήσεων και δυναµικά ενσωµατωµένου κώδικα σε JavaScript, ή 
µέσω server side scripting, µε γλώσσες όπως η PHP ή η Java.  

 
Οι εφαρµογές Laszlo µπορούν να δεχθούν γνωρίσµατα και 

µεθόδους. Σε αντιθεση µε τη C++, ένα instance στην LZX µπορεί να 
διαθέτει µεθόδους και γνωρίσµατα, χωρίς αυτά να έχουν δηλωθεί 
στην κλάση. Το χαρακτηρηστικό αυτό κάνει την LZX να φαίνεται ως 
µια δυναµική scripting γλώσσα ενώ παράλληλα δεν είναι πολύ 
δεσµευτική. 
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Η LZX είναι ανώτερη της Macromedia Flex διότι ολόκληρη η 
ανάπτυξη πραγµατοποιείται σε ένα µόνο περιβάλλον. Στην Flex, αν 
και παρέχετε η δυνατότητα δηµιουργίας Action Script, οι 
προγραµµατιστές συνήθως βασίζονται σε άλλα εργαλεία, για να 
βελτιώσουν το user interface και να παράγουν αξιόλογο κώδικα, µε 
αποτέλεσµα να απαιτούνται δύο διαφορετικές δεξιότητες από τους 
προγραµατιστές, γεγονός που δεν εµφανίζεται στην LZX οπου όλα 
συµπεριλαµβάνονται σε ένα και µοναδικό περιβάλλον. 

 
 
H LZX περιλαµβάνει πλούσιες βιβλιοθήκες µε έτοιµα αντικείµενα 

που ο καθένας µπορεί να χρησιµοποιήσει. Επειδή είναι γλώσσα 
ανοικτού κώδικά είναι δυνατόν οι βιβλιοθήκες να προσαρµοστούν 
από τους προγραµµατιστές και να εµπλουτιστούν µε αντικείµενα 
προσαρµοσµένα στις δικές τους ανάγκες. Η συγγαρφή κώδικα δεν 
παράγει µεγάλα αρχεία, ενώ υπάρχει η δυνατότητα συγκέντρωσης 
των κλάσεων σε ξεχωριστά αρχεία που συµπεριλαµβάνονται µέσω 
αναφορών στον κεντρικό κώδικα της εφαρµογής. Αυτό τον καθιστά 
ευανάγνωστο και εύκολο σε τροποποιήσεις. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α 

 
Ο κώδικας SQL για τη δηµιουργία της βάσης δεδοµένων GALLERY 

έχει όπως παρακάτω : 
 
CREATE TABLE CUSTOMER ( 
CustomerID int auto_increment, 
Name char(25) not null, 
Street char(30) null, 
City char(35) null, 
ZipPostalCode char(9) null, 
Country varchar(50) null, 
AreaCode char(3) null, 
PhoneNumber char(8) null, 
Email varchar(100) null, 
CONSTRAINT CustomerPK Primary Key (CustomerID) 
); 

 
CREATE TABLE Artist ( 
ArtistID int auto_increment, 
Name char(25) not null, 
Nationality varchar(30) null, 
Birthdate int(11) null, 
DeceasedDate int(11) null, 
CONSTRAINT ArtistPK Primary Key (ArtistID), 
CONSTRAINT ArtistAK1 UNIQUE (Name) 
); 
 

 
CREATE TABLE Customer_Artist_INT ( 
ArtistID int not null, 
CustomerID int not null, 
CONSTRAINT CustomerArtistPK Primary Key 
(ArtistID,CustomerID), 
CONSTRAINT CustomerArtist_INT_ArtistFK  
FOREIGN KEY (ArtistID) REFERENCES ARTIST (ArtistID) ON 
DELETE CASCADE, 
CONSTRAINT CustomerArtist_INT_CustomerFK  
FOREIGN KEY (CustomerID) REFERENCES Customer (CustomerID) 
ON DELETE CASCADE 
); 
 

 
CREATE  TABLE  WORK ( WorkID int AUTO_INCREMENT , 
Title varchar( 25  )  NOT  NULL , 
Description text NULL , 
Copy varchar(8) NOT NULL, 
ArtistID int NOT  NULL , 
 CONSTRAINT WorkPK PRIMARY  KEY ( WorkID ) , 
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 CONSTRAINT WorkAK1 UNIQUE ( Title, 
Copy ), 
 CONSTRAINT ArtistFK FOREIGN  KEY ( ArtistID )  
REFERENCES ARTIST( ArtistID ) 
); 
 

 
CREATE TABLE Transaction ( 
TransactionID int AUTO_INCREMENT, 
DateAcquired int NOT NULL, 
AcquisitionPrice Decimal(8,2) NULL, 
PurchaseDate int NULL, 
SalesPrice Decimal(8,2) NULL, 
AskingPrice Decimal(8,2) NULL, 
CustomerID int NULL, 
WorkID int NOT NULL, 
CONSTRAINT TransactionPK PRIMARY KEY (TransactionID), 
CONSTRAINT TransactionWorkFK FOREIGN KEY (WorkID) 
REFERENCES WORK (WorkID), 
CONSTRAINT TransactionCustomerFK FOREIGN KEY (CustomerID) 
REFERENCES CUSTOMER (CustomerID) 
); 
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O PHP κώδικας για τη σύνδεση στη βάση δεδοµένων έχει όπως 
παρακάτω : 

 

 
 

<?php 
//---------------------------- 
// Edit this section 
//---------------------------- 
 $host     = "localhost"; // mysql host server 
 $db       = "view_ridge_gallery";  // database name 
 $username = "root";   // mysql db - user 
 $password = "";   // mysql db - password 
 
 
  
//---------------------------- 
// connecting mysql db 
//----------------------------  
 $dbh = mysql_connect( $host, $username, $password ); 
  
 if ( !$dbh ){ 
    $err=mysql_error(  ); 
    die( "Database error: $err" ); 
 } 
 else { 
  mysql_select_db( $db, $dbh ) or die ( "Database not 
available!" ); 
 } 
  
?> 
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Ο PHP κώδικας για την διαχείριση των πελατών, έχει όπως 
παρακάτω : 

 
 

<?php 
if ( isset( $_GET["action"] ) ) 
{ 
 $action = $_GET["action"]; 
 $Name = $_GET["Name"]; 
 $Street = $_GET["Street"]; 
 $City = $_GET["City"]; 
 $ZipPostalCode = $_GET["ZipPostalCode"]; 
 $Country = $_GET["Country"]; 
 $AreaCode = $_GET["AreaCode"]; 
 $PhoneNumber = $_GET["PhoneNumber"]; 
 $Email = $_GET["Email"];       // primary key ( email ) 
 $CustomerID = $_GET["CustomerID"]; 
 if ( $action == "insert" ){ 
  $sql="INSERT INTO customer (Name, Street, City, 
ZipPostalCode, Country, AreaCode, PhoneNumber, Email) VALUES ( '" . 
$Name . "','" . $Street . "','" . $City . "','" . $ZipPostalCode . 
"','" . $Country . "','" . $AreaCode . "','" . $PhoneNumber . "','" . 
$Email . "' )"; 
 } 
 elseif ( $action == "update" ){ 
  $sql="UPDATE customer SET " . "Name = '" . $Name . "', " 
. "Street = '" . $Street . "', " . "City = '" . $City . "', " . 
"ZipPostalCode = '" . $ZipPostalCode . "', " . "Country = '" . 
$Country ."', " . "AreaCode = '" . $AreaCode . "', " . "PhoneNumber = 
'" . $PhoneNumber . "', " . "Email = '" . $Email . "' " . "WHERE 
CustomerID='" . $CustomerID . "'"; 
 } 
 elseif ( $action == "delete" ){ 
  $sql = "DELETE FROM customer WHERE CustomerID='" . 
$CustomerID . "'"; 
 } 
 require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through 
$dbh 
 $result = mysql_query( $sql, $dbh ); 
 echo "<result>" .( $result ? "success" : "failure" 
)."</result>"; 
 mysql_free_result($result); 
 mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
} 
?> 
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O PHP κώδικας για την προβολή των πελατών, έχει όπως 
παρακάτω: 
 
 
<?php 
 require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through 
$dbh 
    $query = "SELECT * FROM customer"; 
    $result = mysql_query($query,$dbh); 
 $_xml="<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\"?>\r\n"; 
 $_xml.="<customer>\r\n"; 
 while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 
  $_xml.="\t<customer Name=\"" . $row['Name'] . "\" 
Street=\"" . $row['Street'] . "\" City=\"" . $row['City'] . "\" 
ZipPostalCode=\"" . $row['ZipPostalCode'] . "\" Country=\"" . 
$row['Country'] ."\" AreaCode=\"" . $row['AreaCode'] ."\" 
PhoneNumber=\"" . $row['PhoneNumber'] ."\" Email=\"" . $row['Email'] 
."\" CustomerID=\"" . $row['CustomerID'] ."\" />\r\n"; 
 } 
  
 $_xml.="</customer>\r\n"; 
 
 echo $_xml; 
  
 mysql_free_result($result); 
  mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
 
?> 
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Ο PHP κώδικας για τη διαχείριση των καλλιτεχνών, έχε όπως 
παρακάτω : 
 
 
<?php 
if ( isset( $_GET["action"] ) ) 
{ 
 $action = $_GET["action"]; 
 $Name = $_GET["Name"]; 
 $Nationality = $_GET["Nationality"]; 
 $Birthdate = $_GET["Birthdate"]; 
 $DeceasedDate = $_GET["DeceasedDate"]; 
 $ArtistID = $_GET["ArtistID"]; 
 if ( $action == "insert" ){ 
  $sql="INSERT INTO artist (Name, Nationality, Birthdate, 
DeceasedDate) VALUES ( '" . $Name . "','" . $Nationality . "','" . 
$Birthdate . "','" . $DeceasedDate . "')"; 
 } 
 elseif ( $action == "update" ){ 
  $sql="UPDATE artist SET " . "Name = '" . $Name . "', " . 
"Nationality = '" . $Nationality . "', " . "Birthdate = '" . 
$Birthdate . "', " . "DeceasedDate = '" . $DeceasedDate . "'"; 
 } 
 elseif ( $action == "delete" ){ 
  $sql = "DELETE FROM artist WHERE ArtistID='" . $ArtistID 
. "'"; 
 } 
 require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through 
$dbh 
 $result = mysql_query( $sql, $dbh ); 
 echo "<result>" .( $result ? "success" : "failure" 
)."</result>"; 
 mysql_free_result($result); 
 mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
} 
?> 
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Ο PHP κώδικας για την προβολή των καλλιτεχνών, έχει όπως 
παρακάτω: 
 
<?php 
 require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through 
$dbh 
    $query = "SELECT * FROM artist"; 
    $result = mysql_query($query,$dbh); 
 $_xml="<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\"?>\r\n"; 
 $_xml.="<artist>\r\n"; 
 while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 
  $_xml.="\t<artist Name=\"" . $row['Name'] . "\" 
Nationality=\"" . $row['Nationality'] . "\" Birthdate=\"" . 
$row['Birthdate'] . "\" DeceasedDate=\"" . $row['DeceasedDate'] . "\" 
ArtistID=\"" . $row['ArtistID'] ."\" />\r\n"; 
 } 
  
 $_xml.="</artist>\r\n"; 
 
 echo $_xml; 
  
 mysql_free_result($result); 
  mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
?> 
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O PHP κώδικας διαχείρισης των έργων, έχει όπως παρακάτω : 
 

<?php 
if ( isset( $_GET["action"] ) ) 
{ 
require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through $dbh 
 $action = $_GET["action"]; 
 $Name = $_GET["Name"]; 
 $Title = $_GET["Title"]; 
 $Description = $_GET["Description"]; 
 $Copy = $_GET["Copy"]; 
 $WorkID = $_GET["WorkID"]; 
 $src =$_GET["src"]; 
 $sql2="Select ArtistID from artist where '".$Name."'= Name"; 
 $result2 = mysql_query( $sql2, $dbh ); 
 echo $sql2; 
 echo $result2; 
 while ($newArray=mysql_fetch_array($result2)){ 
   $artid=$newArray['ArtistID']; 
   } 
   echo "The Artist ID is $artid"; 
 if ( $action == "insert" ){ 
  $sql="INSERT INTO work (ArtistID, Title, Description, 
Copy,src) VALUES ( '" . $artid . "','" . $Title . "','" . 
$Description . "','" . $Copy . "','" . $src . "')"; 
 } 
 elseif ( $action == "update" ){ 
  $sql="UPDATE work SET " . "Title= '" . $Title . "', " . 
"Description = '" . $Description . "', " . "Copy = '" . $Copy . "', " 
. "src = '" . $src .  "', " . "ArtistID = '".$artid."' where 
WorkID='".$WorkID."'" ; 
 } 
 elseif ( $action == "delete" ){ 
  $sql = "DELETE FROM work WHERE WorkID='" . $WorkID . "'"; 
 } 
  
 $result = mysql_query( $sql, $dbh ); 
 echo "<result>" .( $result ? "success" : "failure" 
)."</result>"; 
 mysql_free_result($result); 
 mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
} 
?> 
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Ο PHP κώδικας προβολής των έργων έχει όπως παρακάτω: 
 

<?php 
 require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through 
$dbh 
    $query = "SELECT t1.WorkID, t1.Title, t1.Description, t1.Copy, 
t1.src, t2.Name FROM  work as t1, artist as t2 where 
t2.ArtistID=t1.ArtistID "; 
    $result = mysql_query($query,$dbh); 
 $_xml="<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\"?>\r\n"; 
 $_xml.="<work>\r\n"; 
 while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 
  $_xml.="\t<work WorkID=\"" . $row['WorkID'] . "\" 
Title=\"" . $row['Title'] . "\" Description=\"" . $row['Description'] 
. "\" Copy=\"" . $row['Copy'] . "\" Name=\"" . $row['Name'] . "\"  
src=\"" . $row['src'] . "\"/>\r\n"; 
 } 
  
 $_xml.="</work>\r\n"; 
 
 echo $_xml; 
  
 mysql_free_result($result); 
  mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
?> 
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Ο κώδικας PHP διαχείριοσης των συναλλαγών έχει όπως 
παρακάτω: 

 
 

<?php 
if ( isset( $_GET["action"] ) ) 
{ 
require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through $dbh 
 $action = $_GET["action"]; 
 $DateAcquired = $_GET["DateAcquired"]; 
 $AcquisitionPrice = $_GET["AcquisitionPrice"]; 
 $PurchaseDate = $_GET["PurchaseDate"]; 
 $SalesPrice = $_GET["SalesPrice"]; 
 $AskingPrice = $_GET["AskingPrice"]; 
 $CustomerName =$_GET["CustomerName"]; 
 $WorkName =$_GET["WorkName"]; 
 $TransactionID=$_GET["TransactionID"]; 
 $sql2="Select CustomerID from customer where 
'".$CustomerName."'= Name"; 
 $sql3="Select WorkID from work where '".$WorkName."'= Title"; 
 $result2 = mysql_query( $sql2, $dbh ); 
 $result3 = mysql_query( $sql3, $dbh ); 
 echo $sql2; 
 echo $sql3; 
 echo $result2; 
 echo $result3; 
 while ($newArray=mysql_fetch_array($result2)){ 
   $custid=$newArray['CustomerID']; 
   } 
   echo "The Customer ID is $custid"; 
 while ($newArray2=mysql_fetch_array($result3)){ 
   $workid=$newArray2['WorkID']; 
   } 
   echo "The Work ID is $workid"; 
 if ( $action == "insert" ){ 
  $sql="INSERT INTO transaction (DateAcquired, 
AcquisitionPrice, PurchaseDate, SalesPrice, AskingPrice, CustomerID, 
WorkId) VALUES ( '" . $DateAcquired . "','" . $AcquisitionPrice . 
"','" . $PurchaseDate . "','" . $SalesPrice . "','" . $AskingPrice . 
"','" . $custid . "','" . $workid . "')"; 
 } 
 elseif ( $action == "update" ){ 
  $sql="UPDATE transaction SET DateAcquired= '" . 
$DateAcquired . "', " . "AcquisitionPrice = '" . $AcquisitionPrice . 
"', " . "PurchaseDate = '" . $PurchaseDate . "', " . "SalesPrice = '" 
. $SalesPrice .  "', " . "AskingPrice = '".$AskingPrice."', " . 
"CustomerID = '".$custid."', " . "WorkID = '".$workid."' where 
TransactionID='".$TransactionID."'" ; 
 } 
 elseif ( $action == "delete" ){ 
  $sql = "DELETE FROM transaction WHERE TransactionID='" . 
$TransactionID . "'"; 
 } 
  
 echo $sql; 
 $result = mysql_query( $sql, $dbh ); 
 echo "<result>" .( $result ? "success" : "failure" 
)."</result>"; 
 mysql_free_result($result); 
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 mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
} 
?> 
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Ο κώδικας PHP, προβολής των συναλλαγών έχει όπως παρακάτω: 
 

<?php 
 require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through 
$dbh 
    $query = "SELECT t1.TransactionID, t1.DateAcquired, 
t1.AcquisitionPrice, t1.PurchaseDate, t1.SalesPrice, t1.AskingPrice, 
t2.Name, t3.Title  FROM  transaction as t1 JOIN customer as t2  ON 
t1.CustomerID=t2.CustomerID JOIN work as t3 on t1.WorkID=t3.WorkID"; 
    $result = mysql_query($query,$dbh); 
 $_xml="<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\"?>\r\n"; 
 $_xml.="<transaction>\r\n"; 
 while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 
  $_xml.="\t<transaction TransactionID=\"" . 
$row['TransactionID'] . "\" DateAcquired=\"" . $row['DateAcquired'] . 
"\" AcquisitionPrice=\"" . $row['AcquisitionPrice'] . "\" 
PurchaseDate=\"" . $row['PurchaseDate'] . "\" SalesPrice=\"" . 
$row['SalesPrice'] ."\" AskingPrice=\"" . $row['AskingPrice'] ."\" 
CustomerName=\"" . $row['Name'] ."\" WorkName=\"" . $row['Title'] 
."\" />\r\n"; 
 } 
  
 $_xml.="</transaction>\r\n"; 
 
 echo $_xml; 
  
 mysql_free_result($result); 
  mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
?> 
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Ο κώδικας PHP διαχείρισης των προτιµήσεων των πελατών, έχει 
όπως παρακάτω: 

 
 

<?php 
if ( isset( $_GET["action"] ) ) 
{ 
require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through $dbh 
 $action = $_GET["action"]; 
 $CustomerName =$_GET["CustomerName"]; 
 $ArtistName =$_GET["ArtistName"]; 
  
 $sql2="Select CustomerID from customer where 
'".$CustomerName."'= Name"; 
 $sql3="Select ArtistID from artist where '".$ArtistName."'= 
Name"; 
 $result2 = mysql_query( $sql2, $dbh ); 
 $result3 = mysql_query( $sql3, $dbh ); 
 echo $sql2; 
 echo $sql3; 
 echo $result2; 
 echo $result3; 
 while ($newArray=mysql_fetch_array($result2)){ 
   $custid=$newArray['CustomerID']; 
   } 
   echo "The Customer ID is $custid"; 
 while ($newArray2=mysql_fetch_array($result3)){ 
   $artid=$newArray2['ArtistID']; 
   } 
   echo "The artist ID is $artid"; 
 if ( $action == "insert" ){ 
  $sql="INSERT INTO customer_artist_int (ArtistID, 
CustomerID) VALUES ( '" . $artid. "','" .$custid."')"; 
 } 
  
  
 echo $sql; 
 $result = mysql_query( $sql, $dbh ); 
 echo "<result>" .( $result ? "success" : "failure" 
)."</result>"; 
 mysql_free_result($result); 
 mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
} 
?> 
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Ο κώδικας προβολής των προτιµήσεων του πελάτη, έχει όπως 
παρακάτω : 
 
 
<?php 
 require_once('db_config.inc.php'); // connect mysql db through 
$dbh 
    $query = "SELECT t1.ArtistID, t1.CustomerID, t2.Name as arname, 
t3.Name as cname  FROM  customer_artist_int as t1 JOIN artist as t2  
ON t1.ArtistID=t2.ArtistID JOIN customer as t3 on 
t1.CustomerID=t3.CustomerID"; 
    $result = mysql_query($query,$dbh); 
 $_xml="<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\"?>\r\n"; 
 $_xml.="<customerartist>\r\n"; 
 while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 
  $_xml.="\t<customerartist ArtistID=\"" . $row['ArtistID'] 
. "\" CustomerID=\"" . $row['CustomerID'] . "\" ArtistName=\"" . 
$row['arname'] . "\" CustomerName=\"" . $row['cname'] . "\" />\r\n"; 
 } 
  
 $_xml.="</customerartist>\r\n"; 
 
 echo $_xml; 
  
 mysql_free_result($result); 
  mysql_close($dbh) or die ("Could not close connection to 
database!"); 
?>
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Ο κώδικας για τη δηµιουργία σε LZX της κεντρικής οθόνης της 

εφαρµογής έχει όπως παρακάτω : 
 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<canvas bgcolor="#EAEAEA"> 
<splash/> 
 <dataset name="dset" 
src="http://localhost:80/vridge/getcontacts.php" request="true" 
type="http"/> 
  <dataset name="dsSendData" request="false" 
src="http://localhost/vridge/contactmgr.php" type="http"/> 
    
 <dataset name="arset" src="http://localhost:80/vridge/getartist.php" 
request="true" type="http"/> 
  <dataset name="arSendData" request="false" 
src="http://localhost/vridge/artistmanager.php" type="http"/> 
  <dataset name="asNew" > 
    <contact /> 
</dataset> 
 <dataset name="workset" 
src="http://localhost/vridge/getwork.php" request="true"/> 
 <dataset name="wrSendData" request="false" 
src="http://localhost/vridge/workmanager.php" type="http"/> 
<dataset name="transset" 
src="http://localhost/vridge/gettransaction.php" request="true"/> 
 <dataset name="tranSendData" request="false" 
src="http://localhost/vridge/transactionmanager.php" type="http"/> 
<bluestyle name="bluecolors"/> 
<include href="customer_v1.lzx"/> 
<include href="artist_v1.lzx"/> 
<include href="work.lzx"/> 
<include href="work_update_v1.lzx"/>  
<include href="work_insert.lzx"/> 
<include href="transaction.lzx"/> 
  
 
 
         <menubar width="100%"> 
             <menu text="Customer" width="180"> 
                <menuitem text="View"> 
   <method event="onselect"> 
    mainview.setAttribute('visible',true); 
    main_artist.setAttribute('visible',false); 
    artist_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.todayView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.searchView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.addView.setAttribute('visible',false); 
    work_view.setAttribute('visible',false); 
    work.setAttribute('visible',false); 
    work_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 maintransaction.setAttribute('visible',false); 
 
   </method> 
  </menuitem> 
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            </menu> 
            <menu text="Artist" width="150"> 
                <menuitem text="View"> 
   <method event="onselect"> 
    main_artist.setAttribute('visible',true); 
    mainview.setAttribute('visible',false); 
    artist_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.todayView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.searchView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.addView.setAttribute('visible',false); 
    work_view.setAttribute('visible',false); 
    work.setAttribute('visible',false); 
    work_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 maintransaction.setAttribute('visible',false); 
   </method> 
  </menuitem> 
  <menuitem text="Insert"> 
   <method event="onselect"> 
    main_artist.setAttribute('visible',false); 
    mainview.setAttribute('visible',false); 
    artist_insert.setAttribute('visible',true); 
   
 mainview.todayView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.searchView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.addView.setAttribute('visible',false); 
 
    work_view.setAttribute('visible',false); 
    work.setAttribute('visible',false); 
    work_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 maintransaction.setAttribute('visible',false); 
 
   </method> 
                </menuitem> 
                 
            </menu> 
  <menu text="Work" width="150"> 
                <menuitem text="View"> 
   <method event="onselect"> 
    main_artist.setAttribute('visible',false); 
    mainview.setAttribute('visible',false); 
    artist_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.todayView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.searchView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.addView.setAttribute('visible',false); 
    work_view.setAttribute('visible',true); 
    work.setAttribute('visible',false); 
    work_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 maintransaction.setAttribute('visible',false); 
   </method> 
  </menuitem> 
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                <menuitem text="Update - Delete"> 
   <method event="onselect"> 
    main_artist.setAttribute('visible',false); 
    mainview.setAttribute('visible',false); 
    artist_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.todayView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.searchView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.addView.setAttribute('visible',false); 
    work_view.setAttribute('visible',false); 
    work.setAttribute('visible',true); 
    work_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 maintransaction.setAttribute('visible',false); 
   </method> 
  </menuitem>  
  <menuitem text="Insert"> 
   <method event="onselect"> 
    main_artist.setAttribute('visible',false); 
    mainview.setAttribute('visible',false); 
    artist_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.todayView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.searchView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.addView.setAttribute('visible',false); 
    work_view.setAttribute('visible',false); 
    work.setAttribute('visible',false); 
    work_insert.setAttribute('visible',true); 
   
 maintransaction.setAttribute('visible',false); 
   </method> 
  </menuitem>   
           </menu> 
  <menu text="Transactions" width="150"> 
                <menuitem text="Edit Transactions"> 
                <method event="onselect"> 
    main_artist.setAttribute('visible',false); 
    mainview.setAttribute('visible',false); 
    artist_insert.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.todayView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.searchView.setAttribute('visible',false); 
   
 mainview.addView.setAttribute('visible',false); 
    work_view.setAttribute('visible',false); 
    work.setAttribute('visible',false); 
    work_insert.setAttribute('visible',false); 
    maintransaction.setAttribute('visible',true); 
   </method> 
  </menuitem>   
           </menu> 
        </menubar> 
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</canvas> 
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Ο κώδικας για τη δηµιουργία της επιφάνειας διαχείρισης των 
πελατών είναι : 

 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<library> 
  <goldstyle name="goldcolor" /> 
 
<view id="mainview" visible="false" x="10" y="30"> 
 
  <!-- Navigation Bar --> 
  <view width="100%" height="30" x="0" y="0"> 
    <button name="todayBtn" style="goldcolor">Customers 
      <handler name="onclick"> 
        <![CDATA[ 
        Debug.write("Here in on click of button"); 
        mainview.todayView.display(); 
        mainview.searchView.hide(); 
        mainview.addView.hide(); 
      
        ]]> 
      </handler> 
    </button> 
    <button name="searchBtn" style="goldcolor">Edit Customers 
      <handler name="onclick"> 
        <![CDATA[ 
          mainview.todayView.hide(); 
          mainview.addView.hide(); 
          mainview.searchView.display(); 
          
        ]]> 
      </handler> 
    </button> 
    <button name="addBtn" style="goldcolor">Add New Record 
      <handler name="onclick"> 
        <![CDATA[ 
          mainview.todayView.hide(); 
          mainview.addView.display(); 
          mainview.searchView.hide(); 
           
        ]]> 
      </handler> 
    </button> 
    <simplelayout axis="x" spacing="10"/> 
  </view> 
 
  <!-- Today's Birthday Alert Window --> 
  <window name="todayView" title="Customer" width="60" height="30" 
x="0" y="40" style="goldcolor" closeable="true" visible="false" 
resizable="true"> 
    <method name="close"> 
      this.hide(); 
    </method> 
 
 
    <handler name="onfocus"> 
      Debug.write("In onfocus of todayView"); 
      canvas.dset.doRequest(); 
    </handler> 
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    <view width="100%" height="100%" clip="true"> 
 <scrollbar/> 
 <view width="100%" height="${parent.height*10}" clip="true"> 
 <simplelayout axis="y"/> 
    <view name="CustomerRecs" datapath="dset:/customer/customer" 
width="${parent.width}" clip="true" fontsize="12"> 
 <simplelayout axis="y" /> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">Name</text> 
        <text datapath="@Name" width="${parent.width}" height="20" /> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">Area Code</text> 
        <text datapath="@AreaCode" width="${parent.width}" 
height="20" /> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">Phone 
Number</text> 
        <text datapath="@PhoneNumber" width="${parent.width}" 
height="20" /> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">Email 
Address</text> 
        <text datapath="@Email" width="${parent.width}" height="20" 
/> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">Street</text> 
        <text datapath="@Street" width="${parent.width}" height="20" 
/> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">City</text> 
        <text datapath="@City" width="${parent.width}" height="20" /> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">Country</text> 
        <text datapath="@Country" width="${parent.width}" height="20" 
/> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <text width="30%" height="20" fgcolor="red">Zip Code</text> 
        <text datapath="@ZipPostalCode" width="${parent.width}" 
height="20" /> 
        <simplelayout axis="x"/> 
      </view> 
      <view width="${parent.width*0.99}" height="1" 
bgcolor="#CCCCCC"/> 
       
    </view> 
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    </view> 
  
    </view> 
  
    <method name="display"> 
      if(this.visible == false) { 
        this.setVisible(true); 
        this.animShow.doStart(); 
        canvas.dset.doRequest(); 
      } // end of if 
    </method> 
 
    <method name="hide"> 
      if(this.visible == true) { 
        this.animHide.doStart(); 
        this.setVisible(false); 
      } // end of if 
    </method> 
 
    <animatorgroup name="animShow" process="simultaneous" 
start="false"> 
      <animator name="wAnim" to="${canvas.width-200}" 
attribute="width" duration="1000" /> 
      <animator name="hAnim" to="${canvas.height - 200}" 
attribute="height" duration="1000" /> 
 
      <handler name="onstop"> 
        canvas.dset.doRequest(); 
      </handler> 
    </animatorgroup> 
 
    <animatorgroup name="animHide" process="simultaneous" 
start="false"> 
      <animator name="wAnim" to="60" attribute="width" 
duration="1000" /> 
      <animator name="hAnim" to="30" attribute="height" 
duration="1000" /> 
      <handler name="onstop"> 
        Debug.write(this.parent); 
        this.parent.setVisible(false); 
      </handler> 
    </animatorgroup> 
  </window> 
 
 
  <!-- Search and display Window --> 
  <window name="searchView" title="Edit Customer" width="60" 
height="30" x="${canvas.width-100}" y="${canvas.height-100}" 
style="goldcolor" closeable="true" visible="false"> 
    <method name="close"> 
      this.hide(); 
    </method> 
 
      <grid name="resultGrid" width="100%" height="80%" 
sizetoheader="false" datapath="dset:/*" multiselect="false"> 
  
        <gridtext name="CustomerID" editable="false" 
datapath="@CustomerID" sortable="true" resizable="true" 
width="100">Customer ID</gridtext> 
        <gridtext name="Name" editable="true" datapath="@Name" 
sortable="false" resizable="false" width="120">Name</gridtext> 
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        <gridtext name="Street" editable="true" width="120" 
datapath="@Street" resizable="true" sortable="true">Street</gridtext> 
        <gridtext name="City" editable="true" width="60" 
datapath="@City" resizable="true" sortable="true">City</gridtext> 
        <gridtext name="ZipPostalCode" editable="true" width="70" 
datapath="@ZipPostalCode" resizable="true" sortable="true">Zip 
Code</gridtext> 
        <gridtext name="Country" editable="true" width="60" 
datapath="@Country" resizable="true" 
sortable="true">Country</gridtext> 
        <gridtext name="AreaCode" editable="true" width="120" 
datapath="@AreaCode" resizable="true" sortable="true">Area 
Code</gridtext> 
        <gridtext name="PhoneNumber" editable="true" width="160" 
datapath="@PhoneNumber" resizable="true" sortable="true">Phone 
Number</gridtext> 
        <gridtext name="Email" editable="true" width="160" 
datapath="@Email" resizable="true" sortable="true">Email</gridtext> 
<gridtext resizable="true" width="${parent.width - 800}" 
sortable="false">Update - Delete 
          <view> 
            <button name="updateBtn">Update 
              <handler name="onclick"> 
  var d=canvas.datasets.dsSendData; 
              var dp = mainview.searchView.resultGrid.getSelection(); 
                if(dp == null) { 
                  return; 
                } // end of if 
  Debug.write(dp); 
                var action="update"; 
                var recordId = dp.getNodeAttribute('CustomerID'); 
                var name = dp.getNodeAttribute('Name'); 
                var street = dp.getNodeAttribute('Street'); 
                var city = dp.getNodeAttribute('City'); 
                var zip = dp.getNodeAttribute('ZipPostalCode'); 
                var country = dp.getNodeAttribute('Country'); 
                var areacode = dp.getNodeAttribute('AreaCode'); 
  var phonenumber = dp.getNodeAttribute('PhoneNumber'); 
  var email = dp.getNodeAttribute('Email'); 
 
                var param = new LzParam(); 
        param.addValue("action", action, true); 
        param.addValue("Name", name, true); 
       param.addValue("Street", street, true); 
        param.addValue("City", city, true); 
        param.addValue("ZipPostalCode", zip, true); 
        param.addValue("Country", country, true); 
        param.addValue("AreaCode", areacode, true); 
        param.addValue("PhoneNumber", phonenumber, true); 
        param.addValue("Email", email, true); 
        param.addValue("CustomerID", recordId, true); 
        d.setQueryString(param); 
        d.doRequest(); 
  mainview.searchView.resultGrid.datapath.updateData(); 
                Debug.write("Updating..."); 
                 
              </handler> 
            </button> 
 
            <button name="delBtn">Delete 
             <handler name="onclick"> 
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  var d=canvas.datasets.dsSendData; 
var a=canvas.datasets.dset; 
              var dp = mainview.searchView.resultGrid.getSelection(); 
                if(dp == null) { 
                  return; 
                } // end of if 
  Debug.write(dp); 
                var action="delete"; 
                var recordId = dp.getNodeAttribute('CustomerID'); 
                var name = dp.getNodeAttribute('Name'); 
                var street = dp.getNodeAttribute('Street'); 
                var city = dp.getNodeAttribute('City'); 
                var zip = dp.getNodeAttribute('ZipPostalCode'); 
                var country = dp.getNodeAttribute('Country'); 
                var areacode = dp.getNodeAttribute('AreaCode'); 
  var phonenumber = dp.getNodeAttribute('PhoneNumber'); 
  var email = dp.getNodeAttribute('Email'); 
 
                var param = new LzParam(); 
        param.addValue("action", action, true); 
        param.addValue("CustomerID", recordId, true); 
        d.setQueryString(param); 
        d.doRequest(); 
canvas.dset.doRequest(); 
mainview.searchView.resultGrid.datapath.deleteNode(); 
mainview.searchView.resultGrid.datapath.updateData(); 
  Debug.write("Deleting..."); 
                 
              </handler> 
            </button> 
            <simplelayout axis="x"/> 
          </view> 
        </gridtext> 
 
       </grid> 
          
  
<method name="display"> 
        if(this.visible == false) { 
          this.setVisible(true); 
 canvas.dset.doRequest(); 
          this.animShow.doStart(); 
          this.setWindowFocus(); 
        } // end of if 
      </method> 
 
      <method name="hide"> 
        if(this.visible == true) { 
          this.animHide.doStart(); 
          this.setVisible(false); 
        } // end of if 
      </method> 
 
      <animatorgroup name="animShow" process="simultaneous" 
start="false"> 
        <animator name="wAnim" to="${canvas.width-100}" 
attribute="width" duration="2000" /> 
        <animator name="hAnim" to="${canvas.height - 400}" 
attribute="height" duration="2000" /> 
        <animator name="xAnim" to="0" attribute="x" duration="2000" 
/> 
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        <animator name="yAnim" to="40" attribute="y" duration="2000" 
/> 
      </animatorgroup> 
 
      <animatorgroup name="animHide" process="simultaneous" 
start="false"> 
        <animator name="wAnim" to="60" attribute="width" 
duration="1000" /> 
        <animator name="hAnim" to="30" attribute="height" 
duration="1000" /> 
        <animator name="xAnim" to="${canvas.width - 60}" 
attribute="x" duration="1000" /> 
        <animator name="yAnim" to="${canvas.height - 40}" 
attribute="y" duration="1000" /> 
 
        <handler name="onstop"> 
          Debug.write(this.parent); 
          this.parent.setVisible(false); 
        </handler> 
      </animatorgroup> 
  </window> 
 
  <window name="addView" title="Add New Record" width="60" 
height="40" x="10" y="40" style="goldcolor" closeable="true" 
visible="false"> 
 
    <method name="close"> 
      this.hide(); 
    </method> 
 
    <view name="firstView" align="center" y="50" width="50%"> 
      <simplelayout axis="y" spacing="10"></simplelayout> 
      <view></view> 
      <view name="messageView" fontsize="14" bgcolor="red" 
width="100%" align="center" fgcolor="yellow"> 
        <text name="messageText" width="100%" visible="false">Record 
Saved Successfully</text> 
      </view> 
      <view name="nameBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Name:</b></text> 
        <edittext name="txtName" width="210"></edittext> 
      </view> 
       
      <view name="phoneBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Phone:</b> </text> 
        <edittext name="txtPhoneNumber" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="AreaCodeBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Area Code:</b> </text> 
        <edittext name="txtAreaCode" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="streetBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Street:</b> </text> 
        <edittext name="txtStreet" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="CityBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
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        <text width="120"><b>City:</b> </text> 
        <edittext name="txtCity" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="ZipPostalCodeBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Zip Code:</b> </text> 
        <edittext name="txtZipPostalCode" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="CountryBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Country:</b> </text> 
        <edittext name="txtCountry" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="emailBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Email :</b> </text> 
        <edittext name="txtEmail" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view width="${parent.width}"> 
        <view align="center"> 
          <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
          <button>Submit 
            <handler name="onclick"> 
              var param = new LzParam(); 
              var name = 
this.parent.parent.parent.nameBox.txtName.getText(); 
              var phoneNumber = 
this.parent.parent.parent.phoneBox.txtPhoneNumber.getText(); 
              var email = 
this.parent.parent.parent.emailBox.txtEmail.getText(); 
              var areacode = 
this.parent.parent.parent.AreaCodeBox.txtAreaCode.getText(); 
              var street = 
this.parent.parent.parent.streetBox.txtStreet.getText(); 
              var city = 
this.parent.parent.parent.CityBox.txtCity.getText(); 
              var zipPostalCode = 
this.parent.parent.parent.ZipPostalCodeBox.txtZipPostalCode.getText()
; 
              var country = 
this.parent.parent.parent.CountryBox.txtCountry.getText(); 
 
 
              var action="insert"; 
              // validation checks 
              param.addValue("action", action, true); 
              param.addValue("Name", name, true); 
              param.addValue("PhoneNumber", phoneNumber, true); 
              param.addValue("Email", email, true); 
              param.addValue("Street", street, true); 
              param.addValue("AreaCode", areacode, true); 
              param.addValue("City", city, true); 
              param.addValue("ZipPostalCode", zipPostalCode, true); 
              param.addValue("Country", country, true); 
              canvas.dsSendData.setQueryString(param); 
 
              
mainview.addView.firstView.messageView.messageText.setVisible(true); 
              canvas.dsSendData.doRequest(); 
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mainview.addView.firstView.messageView.messageText.setText("Record 
Saved"); 
              Debug.write("Record Saved"); 
  Debug.write(name); 
  Debug.write(phoneNumber); 
  Debug.write(email); 
              this.parent.parent.parent.nameBox.txtName.setText(""); 
              
this.parent.parent.parent.phoneBox.txtPhoneNumber.setText(""); 
              
this.parent.parent.parent.emailBox.txtEmail.setText(""); 
 
 this.parent.parent.parent.AreaCodeBox.txtAreaCode.setText(""); 
 
 this.parent.parent.parent.streetBox.txtStreet.setText(""); 
  this.parent.parent.parent.CityBox.txtCity.setText(""); 
 
 this.parent.parent.parent.ZipPostalCodeBox.txtZipPostalCode.set
Text(""); 
 
 this.parent.parent.parent.CountryBox.txtCountry.setText(""); 
 
 this.parent.parent.parent.nameBox.txtName.setAttribute('enabled
',false); 
              
this.parent.parent.parent.phoneBox.txtPhoneNumber.setAttribute('enabl
ed',false); 
              
this.parent.parent.parent.emailBox.txtEmail.setAttribute('enabled',fa
lse); 
 
 this.parent.parent.parent.AreaCodeBox.txtAreaCode.setAttribute(
'enabled',false); 
 
 this.parent.parent.parent.streetBox.txtStreet.setAttribute('ena
bled',false); 
 
 this.parent.parent.parent.CityBox.txtCity.setAttribute('enabled
',false); 
 
 this.parent.parent.parent.ZipPostalCodeBox.txtZipPostalCode.set
Attribute('enabled',false); 
 
 this.parent.parent.parent.CountryBox.txtCountry.setAttribute('e
nabled',false); 
  newbtn.setAttribute('visible',true); 
            </handler> 
          </button> 
          <button>Reset 
            <handler name="onclick"> 
                
this.parent.parent.parent.nameBox.txtName.setText(""); 
              
this.parent.parent.parent.phoneBox.txtPhoneNumber.setText(""); 
              
this.parent.parent.parent.emailBox.txtEmail.setText(""); 
 
 this.parent.parent.parent.AreaCodeBox.txtAreaCode.setText(""); 
 
 this.parent.parent.parent.streetBox.txtStreet.setText(""); 
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  this.parent.parent.parent.CityBox.txtCity.setText(""); 
 
 this.parent.parent.parent.ZipPostalCodeBox.txtZipPostalCode.set
Text(""); 
 
 this.parent.parent.parent.CountryBox.txtCountry.setText(""); 
            </handler> 
          </button> 
          <button 
onclick="this.parent.parent.parent.parent.hide();">Close</button> 
 <button id="newbtn" visible="false">New Record 
            <handler name="onclick"> 
                
this.parent.parent.parent.nameBox.txtName.setAttribute('enabled',true
); 
              
this.parent.parent.parent.phoneBox.txtPhoneNumber.setAttribute('enabl
ed',true); 
              
this.parent.parent.parent.emailBox.txtEmail.setAttribute('enabled',tr
ue); 
 
 this.parent.parent.parent.AreaCodeBox.txtAreaCode.setAttribute(
'enabled',true); 
 
 this.parent.parent.parent.streetBox.txtStreet.setAttribute('ena
bled',true); 
 
 this.parent.parent.parent.CityBox.txtCity.setAttribute('enabled
',true); 
 
 this.parent.parent.parent.ZipPostalCodeBox.txtZipPostalCode.set
Attribute('enabled',true); 
 
 this.parent.parent.parent.CountryBox.txtCountry.setAttribute('e
nabled',true); 
  
 mainview.addView.firstView.messageView.messageText.setVisible(f
alse); 
            </handler> 
          </button> 
        </view> 
      </view> 
      <view></view> 
    </view> 
 
     
    <animatorgroup name="vhide" process="simultaneous" start="false"> 
      <animator name="wAnim" to="60" attribute="width" 
duration="1000" /> 
      <animator name="hAnim" to="30" attribute="height" 
duration="1000" /> 
      <handler name="onstop"> 
        Debug.write(this.parent); 
        this.parent.setVisible(false); 
      </handler> 
    </animatorgroup> 
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       <animatorgroup name="vshow" process="simultaneous" 
start="false"> 
  
      <animator name="wAnim" to="${canvas.width-200}" 
attribute="width" duration="1000" /> 
      <animator name="hAnim" to="${canvas.height - 400}" 
attribute="height" duration="1000" /> 
 
    </animatorgroup> 
 
    <method name="hide"> 
      if(this.visible == true) { 
        this.vhide.doStart(); 
        
      } // end of if 
    </method> 
      <method name="display"> 
      if(this.visible == false) { 
        this.setVisible(true); 
        this.vshow.doStart(); 
         
        this.setWindowFocus(); 
         
        
mainview.addView.firstView.messageView.messageText.setText(""); 
        
mainview.addView.firstView.messageView.messageText.setVisible(false); 
      } // end of if 
    </method> 
   
  </window> 
</view> 
</library> 
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Ο κώδικας για τη δηµιουργία της επιφάνειας διαχείρισης των 
καλλιτεχνων είναι : 

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<library> 
 
 <class name="artistview" extends="view" visible="false" x="20" 
height="250"> 
    <text name="ArtistID" visible="false" datapath="@ArtistID"/> 
    <text y="10">Name:</text> 
    <edittext name="Name" datapath="@Name" x="100" y="10"/> 
    <text y="35">Nationality:</text> 
    <edittext name="Nationality" datapath="@Nationality" x="100" 
y="35"/> 
    <text y="60">Birthdate:</text> 
    <edittext name="Birthdate" datapath="@Birthdate" x="100" y="60"/> 
    <text y="85">Deceased Date:</text> 
    <edittext name="DeceasedDate" datapath="@DeceasedDate" x="100" 
y="85"/> 
 
 
    <method name="sendData" args="action"> 
      var d=canvas.datasets.arSendData; 
 var a=canvas.datasets.arset; 
 
      var p=new LzParam(); 
      p.addValue("action", action, true); 
      p.addValue("Name", Name.getText(), true); 
      p.addValue("Nationality", Nationality.getText(), true); 
      p.addValue("Birthdate", Birthdate.getText(), true); 
      p.addValue("DeceasedDate", DeceasedDate.getText(), true); 
      p.addValue("ArtistID", ArtistID.getText(), true); 
      d.setQueryString(p); 
      d.doRequest(); 
      a.doRequest(); 
    </method> 
  </class> 
 
 
 <view y="20" id="main_artist" bgcolor="#D4D0C8" visible="false"> 
  
  <simplelayout axis="y"/> 
   
   <view datapath="arset:/artist/artist"> 
    <simplelayout axis="y"/> 
    <view name="list" 
onclick="parent.updateartist.setVisible(!parent.updateartist.visible)
;" > 
      <simplelayout axis="x"/> 
      <text datapath="@Name" width="150"/> 
      <text datapath="@Nationality" width="150"/> 
      <text datapath="@Birthdate" width="100"/> 
      <text datapath="@DeceasedDate" width="80"/> 
    </view> 
    <artistview name="updateartist"> 
      <button width="80" x="250" y="10">Update 
        <method event="onclick"> 
          parent.sendData("update");                      // UPDATE 
          parent.parent.datapath.updateData(); 
        </method> 
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      </button> 
      <button width="80" x="250" y="40">Delete 
        <method event="onclick"> 
          parent.sendData("delete");                      // DELETE 
          parent.parent.datapath.deleteNode(); 
        </method> 
      </button> 
    </artistview> 
  </view> 
 
</view> 
 
 
<window width="500" title="Insert New Artist" height="500" 
bgcolor="#D4D0C9" id="artist_insert" visible="false" closeable="true" 
x="20" y="40"> 
<view> 
    <simplelayout axis="y"/> 
    <text 
onclick="parent.newArtist.setVisible(!parent.newArtist.visible);">New 
Entry...</text> 
    <artistview name="newArtist" datapath="asNew:/contact"> 
      <button width="80" x="300" y="10">Add 
        <method event="onclick"> 
          parent.sendData("insert");                         // 
INSERT 
          parent.datapath.updateData(); 
          var dp=canvas.datasets.arset.getPointer(); 
          dp.selectChild(); 
          dp.addNodeFromPointer( parent.parent.datapath ); 
          parent.setVisible(false); 
   parent.setDatapath("asNew:/contact"); 
         parent.datapath.p.setAttrs( {} ); 
        </method> 
      </button> 
    </artistview> 
  </view> 
  </window> 

</library> 
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Ο κώδικας διαχειρισης των έργων των καλλιτεχνών έχει όπως 
παρακάτω 

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<library> 
 
<bluestyle name="bluecolor" /> 
 
<window id="work_view" title="View Works" width="50%" height="50%" 
x="20" y="40" visible="false" closeable="true" resizable="true"> 
  
 <handler name="onfocus"> 
      
      canvas.workset.doRequest(); 
    </handler> 
 
 <grid name="work" datapath="workset:/*" height="100%" 
width="100%" showhlines="true" showvlines="true" fontsize="12" 
style="bluecolor" > 
   
  <gridtext width="100" editable="false" 
datapath="@WorkID"> Work ID</gridtext> 
  <gridtext width="100" editable="false" datapath="@Title"> 
Title</gridtext> 
  <gridtext width="100" editable="false" 
datapath="@Copy">Copy</gridtext> 
   
  <gridtext width="100" editable="false" datapath="@Name" 
sortable="true">Artist</gridtext> 
  <gridcolumn width="150" > Description 
   <view height="100" clip="true"> 
   <text height="150" multiline="true" 
datapath="@Description"> 
     
   </text> 
   <scrollbar axis="y"/> 
   </view> 
  </gridcolumn> 
  <gridtext width="100%">Image 
   <text name="resource_name" height="100" 
datapath="@src" 
ondata="parent.a_view.setSource(this.datapath.xpathQuery('@src'));">  
    </text> 
    <view name="a_view" width="${parent.width}" 
height="${parent.height}" stretches="both"> 
  <handler name="onclick"> 
   var 
a=parent.resource_name.datapath.xpathQuery('@src'); 
    
   zoomwindow.image.setSource(a); 
   zoomwindow.setAttribute('visible',true); 
  </handler> 
    </view>  
 
  </gridtext> 
   
 </grid> 
<window id="zoomwindow" x="20" y="20" width="200" height="200" 
visible="false" title="ZOom Window" 
          resizable="true" closeable="true"> 
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 <view width="${parent.width}" height="${parent.height}" 
name="image" stretches="both"/> 
</window> 
 
</window> 
</library> 
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Ο κώδικας διαχείρισης των ανανεώσεων και διαγραφών των 
έργων των καλλιτεχνών έχει όως παρακάτω.  

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<library> 
 
 <window id="work" width="80%" height="80%" clip="true" 
visible="false" title="Update - Delete Work"  
  x="20" y="40" closeable="true"> 
  <scrollbar/> 
<handler name="onfocus"> 
      
      canvas.workset.doRequest(); 
    </handler> 
  <view width="98%" height="${parent.height*10}" 
clip="true"> 
   <simplelayout axis="y"/> 
       <view name="workRecs" datapath="workset:/work/*" 
width="${parent.width}" clip="true" fontsize="12"  
    onmouseover="setBGColor(0xc0c0c0)" 
onmouseout="setBGColor(0xFFFFFF)" 
             
 onclick="details.datapath.setPointer(this.datapath.p)" 
    
 ondblclick="details.setAttribute('visible',true),work.setAttrib
ute('visible',false);"> 
    <simplelayout axis="y" /> 
           <view width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="20" 
fgcolor="red">WorkId</text> 
             <text datapath="@WorkID" 
width="${parent.width}" height="20" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="20" 
fgcolor="red">Title</text> 
             <text datapath="@Title" 
width="${parent.width}" height="20" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view width="${parent.width}" 
clip="true"> 
       
             <text width="30%" height="20" 
fgcolor="red">Description</text> 
             <text multiline="true" 
datapath="@Description" width="${parent.width}" > 
        
      </text> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="20" 
fgcolor="red">Copy</text> 
             <text datapath="@Copy" 
width="${parent.width}" height="20" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view width="${parent.width}"> 
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             <text width="30%" height="20" 
fgcolor="red">Artist Name</text> 
             <text datapath="@Name" 
width="${parent.width}" height="20" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="20" 
fgcolor="red">Source</text> 
             <text datapath="@src" 
width="${parent.width}" height="20" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
       
          <view width="${parent.width*0.99}" 
height="1" bgcolor="#CCCCCC"/> 
       
       </view> 
  
      </view> 
  
     </window> 
 <window id="details" width="500" height="500" 
bgcolor="0xe0e0e0" visible="false" resizable="true" title="Update-
Delete" closeable="true"> 
      <datapath/> 
<handler name="onfocus"> 
      
      canvas.workset.doRequest(); 
    </handler> 
  <view name="wid_view"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="20"/> 
   <text>Work ID</text> 
       <text name="wid" datapath="@WorkID"/> 
  </view> 
  <view name="aname"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="20"/> 
   <text>Name</text> 
       <text name="Ar_Name" datapath="@Name"/> 
   <combobox id="cbox2" width="130" editable="false" 
defaulttext="Choose Artist"> 
                      <textlistitem 
datapath="arset:/artist/*" text="$path{'@Name'}" 
value="$path{'@Name'}"/> 
    <handler name="onselect"> 
     parent.Ar_Name.setText(this.value); 
    </handler> 
                 </combobox> 
                </view> 
  <view name="tname"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="20"/> 
   <text>Title</text> 
       <edittext name="title" datapath="@Title"/> 
  </view> 
  <view name="cname"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="20"/> 
   <text>Copy</text> 
       <edittext name="copy" datapath="@Copy"/> 
  </view> 
  <view name="dname"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="20"/> 
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   <text>Description</text> 
   <edittext name="description" multiline="true" 
height="100" datapath="@Description"/> 
  </view> 
  <view name="sname"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="20"/> 
   <text> Source</text>   
   <edittext name="source" datapath="@src"/> 
  </view> 
   <view> 
    <simplelayout axis="x" spacing="20"/> 
    <button> Update 
     <handler name="onclick"> 
      var d=canvas.datasets.wrSendData; 
      var a=canvas.datasets.workset; 
 
           var p=new LzParam(); 
           p.addValue("action", "update", 
true); 
           p.addValue("WorkID", 
details.wid_view.wid.getText(), true); 
           p.addValue("Title", 
details.tname.title.getText(), true); 
           p.addValue("Description", 
details.dname.description.getText(), true); 
           p.addValue("Copy", 
details.cname.copy.getText(), true); 
           p.addValue("Name", 
details.aname.Ar_Name.getText(), true); 
     p.addValue("src", 
details.sname.source.getText(), true); 
           d.setQueryString(p); 
           d.doRequest(); 
           a.doRequest(); 
     work.workRecs.datapath.updateData(); 
     canvas.workset.doRequest(); 
     Debug.write(p); 
     </handler> 
 
 
    </button> 
 
    <button> Delete 
     <handler name="onclick"> 
      var d=canvas.datasets.wrSendData; 
      var a=canvas.datasets.workset; 
 
           var p=new LzParam(); 
           p.addValue("action", "delete", 
true); 
           p.addValue("WorkID", 
details.wid_view.wid.getText(), true); 
           d.setQueryString(p); 
           d.doRequest(); 
           a.doRequest(); 
    
 canvas.work.workRecs.datapath.updateData(); 
     Debug.write(p); 
     </handler> 
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   </button> 
   </view> 
      <simplelayout spacing="5"/> 
   
   </window> 
 
 
</library> 
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Ο κώδικας εισαγωγής νέων έργων  καλλιτχνών έχει όως 
παρακάτω  

 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<library> 
<bluestyle name="bluecolor"/> 
 
 
<window id="work_insert" title="Insert New Work" width="800" 
height="800" x="10" y="40" closeable="true" visible="false" 
style="bluecolor"> 
<handler name="onfocus"> 
      
      canvas.workset.doRequest(); 
    </handler> 
     <view name="firstView" align="center" y="50" width="50%"> 
      <simplelayout axis="y" spacing="10"></simplelayout> 
      <view></view> 
      <view name="messageView" fontsize="14" bgcolor="red" 
width="100%" align="center" fgcolor="yellow"> 
        <text name="messageText" width="100%" visible="false">Record 
Saved Successfully</text> 
      </view> 
      <view name="TitleBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Title:</b></text> 
        <edittext name="txtTitle" width="210"></edittext> 
      </view> 
       
      <view name="DescriptionBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Description:</b> </text> 
        <edittext name="txtDescription" width="210" height="100" 
multiline="true"></edittext> 
      </view> 
      <view name="CopyBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Copy:</b> </text> 
        <edittext name="txtCopy" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="srcBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Source:</b> </text> 
        <edittext name="txtSrc" width="210"></edittext> 
      </view> 
      <view name="ArtistBox"> 
        <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
        <text width="120"><b>Artist:</b> </text> 
        <text width="120" name="Ar_Name"/> 
 <combobox id="cbox1" width="130" editable="false" 
defaulttext="Choose Artist"> 
         <textlistitem datapath="arset:/artist/*" 
text="$path{'@Name'}" value="$path{'@Name'}"/> 
   <handler name="onselect"> 
    parent.Ar_Name.setText(this.value); 
   </handler> 
                </combobox> 
      </view> 
       
      <view width="${parent.width}"> 
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        <view align="center"> 
          <simplelayout axis="x" spacing="20"></simplelayout> 
          <button>Submit 
            <handler name="onclick"> 
  var a=canvas.datasets.workset; 
              var param = new LzParam(); 
              var Title = 
this.parent.parent.parent.TitleBox.txtTitle.getText(); 
              var Description = 
this.parent.parent.parent.DescriptionBox.txtDescription.getText(); 
              var Copy = 
this.parent.parent.parent.CopyBox.txtCopy.getText(); 
              var Src = 
this.parent.parent.parent.srcBox.txtSrc.getText(); 
              var Name = 
this.parent.parent.parent.ArtistBox.Ar_Name.getText(); 
               
              var action="insert"; 
              // validation checks 
              param.addValue("action", action, true); 
              param.addValue("Name", Name, true); 
              param.addValue("Title", Title, true); 
              param.addValue("Description", Description, true); 
              param.addValue("Copy", Copy, true); 
              param.addValue("src", Src, true); 
              canvas.wrSendData.setQueryString(param); 
 
              
work_insert.firstView.messageView.messageText.setVisible(true); 
              canvas.wrSendData.doRequest(); 
  canvas.workset.doRequest(); 
              
work_insert.firstView.messageView.messageText.setText("Record 
Saved"); 
              Debug.write("Record Saved"); 
  Debug.write(action); 
  Debug.write(Name); 
  Debug.write(Title,Description,Copy,Src); 
              
this.parent.parent.parent.TitleBox.txtTitle.setText(""); 
              
this.parent.parent.parent.DescriptionBox.txtDescription.setText(""); 
              this.parent.parent.parent.CopyBox.txtCopy.setText(""); 
  this.parent.parent.parent.srcBox.txtSrc.setText(""); 
  this.parent.parent.parent.ArtistBox.Ar_Name.setText(""); 
   
 
 this.parent.parent.parent.TitleBox.txtTitle.setAttribute('enabl
ed',false); 
              
this.parent.parent.parent.DescriptionBox.txtDescription.setAttribute(
'enabled',false); 
              
this.parent.parent.parent.CopyBox.txtCopy.setAttribute('enabled',fals
e); 
 
 this.parent.parent.parent.srcBox.txtSrc.setAttribute('enabled',
false); 
 
 this.parent.parent.parent.ArtistBox.Ar_Name.setAttribute('enabl
ed',false); 
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  newbtn2.setAttribute('visible',true); 
  a.doRequest(); 
            </handler> 
          </button> 
          <button>Reset 
            <handler name="onclick"> 
                
this.parent.parent.parent.TitleBox.txtTitle.setText(""); 
              
this.parent.parent.parent.DescriptionBox.txtDescription.setText(""); 
              this.parent.parent.parent.CopyBox.txtCopy.setText(""); 
  this.parent.parent.parent.srcBox.txtSrc.setText(""); 
  this.parent.parent.parent.ArtistBox.Ar_Name.setText(""); 
   
            </handler> 
          </button> 
          <button 
onclick="this.parent.parent.parent.parent.hide();">Close</button> 
 <button id="newbtn2" visible="false">New Record 
            <handler name="onclick"> 
                
this.parent.parent.parent.TitleBox.txtTitle.setAttribute('enabled',tr
ue); 
              
this.parent.parent.parent.DescriptionBox.txtDescription.setAttribute(
'enabled',true); 
              
this.parent.parent.parent.CopyBox.txtCopy.setAttribute('enabled',true
); 
 
 this.parent.parent.parent.srcBox.txtSrc.setAttribute('enabled',
true); 
 
 this.parent.parent.parent.ArtistBox.Ar_Name.setAttribute('enabl
ed',true); 
  
 work_insert.firstView.messageView.messageText.setVisible(false)
; 
            </handler> 
          </button> 
        </view> 
      </view> 
      <view></view> 
    </view> 
   
   <method name="hide"> 
      
         this.setVisible(false); 
      
     </method> 
  </window> 

</library> 
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Ο κώδικας διαχείρισης των συναλλγών έχει όπως παρακάτω  
 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<library> 
<view id="maintransaction" width="1000" height="700" 
bgcolor="#eaeaea" visible="false"> 
 
  
    <view x="40" y="40"> 
     
    <view layout="spacing:10"> 
        <tabslider id="transactions" width="1000" height="500" 
inset_left="20" inset_top="20"> 
            <tabelement id="view_transactions" text="View 
Transactions" layout="spacing:8" selected="true"> 
                <view id="labels"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="10"/> 
   <text  width="100">Transaction ID</text> 
   <text width="100">Date Acquired</text> 
   <text width="100">Acquisition Price</text> 
   <text width="100">Purchase Date</text> 
   <text width="100">Sales Price</text> 
   <text width="100">Asking Price</text> 
   <text width="150">Customer Name</text> 
   <text width="150">Title</text> 
  </view> 
  <view id="main_transactions" bgcolor="#D4D0C8" 
visible="true"> 
  
     <simplelayout axis="y"/> 
   
      <view name="tr" 
datapath="transset:/transaction/transaction"> 
        <simplelayout axis="y"/> 
        <view name="list" > 
           <simplelayout axis="x" 
spacing="10"/> 
           <text datapath="@TransactionID" 
width="100"/> 
          <text datapath="@DateAcquired" 
width="100"/> 
           <text 
datapath="@AcquisitionPrice" width="100"/> 
           <text datapath="@PurchaseDate" 
width="100"/> 
     <text datapath="@SalesPrice" 
width="100"/> 
     <text datapath="@AskingPrice" 
width="100"/> 
     <text datapath="@CustomerName" 
width="150"/> 
     <text datapath="@WorkName" 
width="150"/> 
   
        </view> 
     
     </view> 
 
  </view> 
                <button isdefault="true" 
onclick="parent.parent.selectNext(); Debug.write( 'first next' )"> 
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                    Next 
                </button> 
            </tabelement> 
            <tabelement id="te2" text="Update Transactions" 
layout="spacing:8" clip="true"> 
  <view id="labels2"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="10"/> 
   <text  width="100">Transaction ID</text> 
   <text width="100">Date Acquired</text> 
   <text width="100">Acquisition Price</text> 
   <text width="100">Purchase Date</text> 
   <text width="100">Sales Price</text> 
   <text width="100">Asking Price</text> 
   <text width="150">Customer Name</text> 
   <text width="150">Title</text> 
  </view> 
  <view id="update_transactions" bgcolor="#D4D0C8" 
visible="true"> 
  
     <simplelayout axis="y"/> 
   
       
         
        <view name="list" 
datapath="transset:/transaction/*" 
onclick="transdetails.datapath.setPointer(this.datapath.p)" 
    
 ondblclick="transdetails.setAttribute('visible',true)"> 
           <simplelayout axis="x" 
spacing="10"/> 
           <text datapath="@TransactionID" 
width="100"/> 
          <text datapath="@DateAcquired" 
width="100"/> 
           <text 
datapath="@AcquisitionPrice" width="100"/> 
           <text datapath="@PurchaseDate" 
width="100"/> 
     <text datapath="@SalesPrice" 
width="100"/> 
     <text datapath="@AskingPrice" 
width="100"/> 
     <text datapath="@CustomerName" 
width="150"/> 
     <text datapath="@WorkName" 
width="150"/> 
   
        </view> 
     
      
 
  </view> 
                <window id="transdetails" title="Update - Delete 
Transactions" visible="false" x="40" y="40" width="500" height="500" 
bgcolor="0xc0c0c0" resizable="true" closeable="true"> 
   <datapath/> 
<simplelayout axis="y" spacing="5" /> 
           <view name="v_tid" 
width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">TransactionID</text> 
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             <text name="transbox" 
datapath="@TransactionID" width="200" height="20" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view name="date_acq_view" 
width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Date Acquired</text> 
             <edittext name="date_acquirebox" 
datapath="@DateAcquired" width="200" height="25" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view name="pr_acq_view" 
width="${parent.width}" clip="true"> 
       
             <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Acquisition Price</text> 
             <edittext name="price_acquirebox" 
datapath="@AcquisitionPrice" width="200" height="25"/> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view name="date_pur_view" 
width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Purchase Date</text> 
             <edittext 
name="date_purchase_box" datapath="@PurchaseDate" width="200" 
height="25" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view name="sale_pr_view" 
width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Sales Price</text> 
             <edittext name="sale_price_box" 
datapath="@SalesPrice" width="200" height="25" /> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
           <view name="ask_pr_view" 
width="${parent.width}"> 
             <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Asking Price</text> 
             <edittext name="asking_price_box" 
datapath="@AskingPrice" width="200" height="25"/> 
             <simplelayout axis="x"/> 
           </view> 
     <view name="custname" 
width="${parent.width}"> 
      <simplelayout axis="x" /> 
      <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Customer Name</text> 
          <text width="30%" height="25" 
name="cust_name_box" datapath="@CustomerName"/> 
      <combobox id="custbox" 
width="140" editable="false" defaulttext="Choose Customer"> 
                        <textlistitem 
datapath="dset:/customer/*" text="$path{'@Name'}" 
value="$path{'@Name'}"/> 
       <handler name="onselect"> 
       
 parent.cust_name_box.setText(this.value); 



-43- 

 

       </handler> 
                    </combobox> 
                   </view> 
     <view name="workname" 
width="${parent.width}" > 
      <simplelayout axis="x" /> 
      <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Work Title</text> 
          <text width="30%" height="25" 
name="work_name_box" datapath="@WorkName"/> 
      <combobox id="workbox" 
width="140" editable="false" defaulttext="Choose Work"> 
                        <textlistitem 
datapath="workset:/work/*" text="$path{'@Title'}" 
value="$path{'@Title'}"/> 
       <handler name="onselect"> 
       
 parent.work_name_box.setText(this.value); 
       </handler> 
                    </combobox> 
                   </view> 
           <view width="${parent.width}"> 
      <simplelayout axis="x" 
spacing="10"/> 
      <button>Update 
       <handler name="onclick"> 
         
        var 
d=canvas.datasets.tranSendData; 
        var 
a=canvas.datasets.transset; 
        var p=new LzParam(); 
        p.addValue("action", 
"update", true); 
       
 p.addValue("DateAcquired",transdetails.date_acq_view.date_acqui
rebox.getText(), true); 
       
 p.addValue("AcquisitionPrice",transdetails.pr_acq_view.price_ac
quirebox.getText(), true); 
       
 p.addValue("PurchaseDate", 
transdetails.date_pur_view.date_purchase_box.getText(), true); 
       
 p.addValue("SalesPrice", 
transdetails.sale_pr_view.sale_price_box.getText(), true); 
       
 p.addValue("AskingPrice", 
transdetails.ask_pr_view.asking_price_box.getText(), true); 
       
 p.addValue("CustomerName", 
transdetails.custname.cust_name_box.getText(), true); 
       
 p.addValue("WorkName", 
transdetails.workname.work_name_box.getText(), true); 
       
 p.addValue("TransactionID",transdetails.v_tid.transbox.getText(
), true); 
        d.setQueryString(p); 
        d.doRequest(); 
        a.doRequest(); 
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 update_transactions.list.datapath.updateData(); 
       
 main_transactions.tr.datapath.updateData(); 
       
 transdetails.setAttribute('visible',false); 
        Debug.write(p); 
       </handler> 
 
      </button> 
      <button> Delete 
       <handler name="onclick"> 
        var 
d=canvas.datasets.tranSendData; 
        var 
a=canvas.datasets.transset; 
 
             var p=new LzParam(); 
             p.addValue("action", 
"delete", true); 
      
 p.addValue("TransactionID",transdetails.v_tid.transbox.getText(
), true); 
       d.setQueryString(p); 
       d.doRequest(); 
       a.doRequest(); 
      
 update_transactions.list.datapath.updateData(); 
      
 main_transactions.tr.datapath.updateData(); 
      
 transdetails.setAttribute('visible',false); 
     Debug.write(p); 
     </handler> 
 
 
 
   </button> 
           </view> 
 
   </window> 
   
<button isdefault="true" onclick="parent.parent.selectNext(); 
Debug.write( 'second next' )"> 
                    Next 
                </button> 
            </tabelement> 
            <tabelement id="te3" text="Insert" layout="spacing:8"> 
                 
  <window id="transaction_insert" title="Insert New 
Transaction" width="800" height="800" x="10" y="40" closeable="true" 
visible="true"> 
 
        <view name="firstView" align="center" y="50" 
width="50%"> 
          <simplelayout axis="y" 
spacing="10"></simplelayout> 
          <view></view> 
         <view name="messageView" fontsize="14" 
bgcolor="red" width="100%" align="center" fgcolor="yellow"> 
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    <text name="messageText" width="100%" 
visible="false">Record Saved Successfully</text> 
   </view> 
       
   <view name="date_acq_view" width="${parent.width}"> 
    <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Date Acquired</text> 
    <edittext name="date_acquirebox" width="200" 
height="25" /> 
    <simplelayout axis="x"/> 
   </view> 
   <view name="pr_acq_view" width="${parent.width}" 
clip="true"> 
    <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Acquisition Price</text> 
           <edittext name="price_acquirebox" width="200" 
height="25"/> 
           <simplelayout axis="x"/> 
         </view> 
        <view name="date_pur_view" width="${parent.width}"> 
           <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Purchase Date</text> 
           <edittext name="date_purchase_box" 
width="200" height="25" /> 
           <simplelayout axis="x"/> 
         </view> 
         <view name="sale_pr_view" 
width="${parent.width}"> 
           <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Sales Price</text> 
           <edittext name="sale_price_box" width="200" 
height="25" /> 
           <simplelayout axis="x"/> 
         </view> 
         <view name="ask_pr_view" 
width="${parent.width}"> 
           <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Asking Price</text> 
           <edittext name="asking_price_box" width="200" 
height="25"/> 
           <simplelayout axis="x"/> 
         </view> 
   <view name="custname" width="${parent.width}"> 
    <simplelayout axis="x" /> 
    <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Customer Name</text> 
        <text width="30%" height="25" 
name="cust_name_box"/> 
    <combobox id="custbox_insert" width="140" 
editable="false" defaulttext="Choose Customer"> 
                       <textlistitem 
datapath="dset:/customer/*" text="$path{'@Name'}" 
value="$path{'@Name'}"/> 
      <handler name="onselect"> 
      
 parent.cust_name_box.setText(this.value); 
      </handler> 
                  </combobox> 
                 </view> 
   <view name="workname" width="${parent.width}" > 
    <simplelayout axis="x" /> 
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    <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Work Title</text> 
        <text width="30%" height="25" 
name="work_name_box"/> 
    <combobox id="workbox_insert" width="140" 
editable="false" defaulttext="Choose Work"> 
                       <textlistitem 
datapath="workset:/work/*" text="$path{'@Title'}" 
value="$path{'@Title'}"/> 
      <handler name="onselect"> 
      
 parent.work_name_box.setText(this.value); 
      </handler> 
                  </combobox> 
                 </view> 
       
   <view width="${parent.width}"> 
           <view align="center"> 
             <simplelayout axis="x" 
spacing="20"></simplelayout> 
             <button>Submit 
 <handler name="onclick"> 
         
  var d=canvas.datasets.tranSendData; 
  var a=canvas.datasets.transset; 
  var p=new LzParam(); 
  p.addValue("action", "insert", true); 
  
p.addValue("DateAcquired",transaction_insert.firstView.date_acq_view.
date_acquirebox.getText(), true); 
       
 p.addValue("AcquisitionPrice",transaction_insert.firstView.pr_a
cq_view.price_acquirebox.getText(), true); 
       
 p.addValue("PurchaseDate", 
transaction_insert.firstView.date_pur_view.date_purchase_box.getText(
), true); 
       
 p.addValue("SalesPrice", 
transaction_insert.firstView.sale_pr_view.sale_price_box.getText(), 
true); 
       
 p.addValue("AskingPrice", 
transaction_insert.firstView.ask_pr_view.asking_price_box.getText(), 
true); 
       
 p.addValue("CustomerName", 
transaction_insert.firstView.custname.cust_name_box.getText(), true); 
       
 p.addValue("WorkName", 
transaction_insert.firstView.workname.work_name_box.getText(), true); 
         
        d.setQueryString(p); 
        d.doRequest(); 
        a.doRequest(); 
       
 update_transactions.list.datapath.updateData(); 
       
 main_transactions.tr.datapath.updateData(); 
         
        Debug.write(p); 
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 transaction_insert.firstView.messageView.messageText.setVisible
(true); 
                    
 canvas.tranSendData.doRequest(); 
       
 canvas.transset.doRequest(); 
                    
 Debug.write("Record Saved"); 
       
 transaction_insert.firstView.date_acq_view.date_acquirebox.setT
ext(""); 
                    
 transaction_insert.firstView.pr_acq_view.price_acquirebox.setTe
xt(""); 
                    
 transaction_insert.firstView.date_pur_view.date_purchase_box.se
tText(""); 
       
 transaction_insert.firstView.sale_pr_view.sale_price_box.setTex
t(""); 
       
 transaction_insert.firstView.ask_pr_view.asking_price_box.setTe
xt(""); 
       
 transaction_insert.firstView.custname.cust_name_box.setText("")
; 
       
 transaction_insert.firstView.workname.work_name_box.setText("")
; 
         
       
 newbtn3.setAttribute('visible',true); 
         
                  </handler> 
             </button> 
             <button>Reset 
                  <handler 
name="onclick"> 
       
 transaction_insert.firstView.date_acq_view.date_acquirebox.setT
ext(""); 
                    
 transaction_insert.firstView.pr_acq_view.price_acquirebox.setTe
xt(""); 
                    
 transaction_insert.firstView.date_pur_view.date_purchase_box.se
tText(""); 
       
 transaction_insert.firstView.sale_pr_view.sale_price_box.setTex
t(""); 
       
 transaction_insert.firstView.ask_pr_view.asking_price_box.setTe
xt(""); 
       
 transaction_insert.firstView.custname.cust_name_box.setText("")
; 
       
 transaction_insert.firstView.workname.work_name_box.setText("")
; 
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                  </handler> 
            </button> 
             <button>Close 
     <handler name="onclick"> 
          
 transaction_insert.setVisible(false); 
        </handler>  
    </button> 
    <button id="newbtn3" visible="false">New 
Record 
                <handler name="onclick"> 
                 
     
 transaction_insert.firstView.messageView.messageText.setAttribu
te('visible',false); 
                </handler> 
             </button> 
         </view> 
      </view> 
 </view> 
  </window> 
 
 
 
            </tabelement> 
        </tabslider> 
        <view> 
            <simplelayout spacing="20"/> 
            <button onclick="transactions.selectNext()">Open Next 
Tab</button> 
            <button onclick="transactions.selectPrev()">Open Prev 
Tab</button> 
        </view> 
    </view> 
</view> 
</view> 

</library> 
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Ο κώδικας διαχείρισης των προτιµήσεων έχει όπως παρακάτω: 
 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?> 
<library> 
<view id="customer_artist_transaction" width="1000" height="700" 
bgcolor="#eaeaea" visible="false"> 
 
  
    <view x="40" y="40"> 
     
    <view layout="spacing:10"> 
        <tabslider id="interests" width="1000" height="500" 
inset_left="20" inset_top="20"> 
            <tabelement id="view_interests" text="View Customer 
Interests" layout="spacing:8" selected="true"> 
                <view id="epik"> 
   <simplelayout axis="x" spacing="10"/> 
   <text  width="100">Customer Name</text> 
   <text width="100">Artist Name</text> 
    
  </view> 
  <view id="main_interests" bgcolor="#D4D0C8" 
visible="true"> 
  
     <simplelayout axis="y"/> 
   
      <view name="tr" 
datapath="interestset:/customerartist/customerartist"> 
        <simplelayout axis="y"/> 
        <view name="list" > 
           <simplelayout axis="x" 
spacing="10"/> 
           <text datapath="@CustomerName" 
width="100"/> 
          <text datapath="@ArtistName" 
width="100"/> 
            
   
        </view> 
     
     </view> 
 
  </view> 
                <button isdefault="true" 
onclick="parent.parent.selectNext(); Debug.write( 'first next' )"> 
                    Next 
                </button> 
            </tabelement> 
 
            <tabelement id="insert_interest" text="Insert" 
layout="spacing:8"> 
                 
  <window id="customer_interest" title="Insert Customer 
Interest" width="800" height="800" x="10" y="40" closeable="true" 
visible="true"> 
 
        <view name="firstView" align="center" y="50" 
width="50%"> 
          <simplelayout axis="y" 
spacing="10"></simplelayout> 
          <view></view> 
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         <view name="messageView" fontsize="14" 
bgcolor="red" width="100%" align="center" fgcolor="yellow"> 
    <text name="messageText" width="100%" 
visible="false">Record Saved Successfully</text> 
   </view> 
       
    
   <view name="custname" width="${parent.width}"> 
    <simplelayout axis="x" /> 
    <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Customer Name</text> 
        <text width="30%" height="25" 
name="cust_name_box"/> 
    <combobox id="custbox_interest_insert" 
width="140" editable="false" defaulttext="Choose Customer"> 
                       <textlistitem 
datapath="dset:/customer/*" text="$path{'@Name'}" 
value="$path{'@Name'}"/> 
      <handler name="onselect"> 
      
 parent.cust_name_box.setText(this.value); 
      </handler> 
                  </combobox> 
                 </view> 
   <view name="artistname" width="${parent.width}" > 
    <simplelayout axis="x" /> 
    <text width="30%" height="25" 
fgcolor="red">Artist Name</text> 
        <text width="30%" height="25" 
name="work_name_box"/> 
    <combobox id="workbox_interest_insert" 
width="140" editable="false" defaulttext="Choose Artist"> 
                       <textlistitem 
datapath="arset:/artist/*" text="$path{'@Name'}" 
value="$path{'@Name'}"/> 
      <handler name="onselect"> 
      
 parent.work_name_box.setText(this.value); 
      </handler> 
                  </combobox> 
                 </view> 
       
   <view width="${parent.width}"> 
           <view align="center"> 
             <simplelayout axis="x" 
spacing="20"></simplelayout> 
             <button>Submit 
       <handler name="onclick"> 
         
        var 
d=canvas.datasets.customer_artist_send; 
        var 
a=canvas.datasets.interestset; 
        var p=new LzParam(); 
        p.addValue("action", 
"insert", true); 
       
 p.addValue("CustomerName",customer_interest.firstView.custname.
cust_name_box.getText(), true); 
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 p.addValue("ArtistName", 
customer_interest.firstView.artistname.work_name_box.getText(), 
true); 
         
        d.setQueryString(p); 
        d.doRequest(); 
        a.doRequest(); 
       
 canvas.customer_artist_send.doRequest(); 
       
 canvas.interestset.doRequest(); 
       
 main_interests.tr.datapath.updateData(); 
         
        Debug.write(p); 
                    
 transaction_insert.firstView.messageView.messageText.setVisible
(true); 
                      
                      
       
 customer_interest.firstView.custname.cust_name_box.setText(""); 
       
 customer_interest.firstView.artistname.work_name_box.setText(""
); 
         
       
 newbtn4.setAttribute('visible',true); 
         
                  </handler> 
             </button> 
             <button>Reset 
                  <handler 
name="onclick"> 
       
 customer_interest.firstView.custname.cust_name_box.setText(""); 
       
 customer_interest.firstView.artistname.work_name_box.setText(""
); 
   
                  </handler> 
            </button> 
             <button>Close 
     <handler name="onclick"> 
          
 customer_interest.setVisible(false); 
        </handler>  
    </button> 
    <button id="newbtn4" visible="false">New 
Record 
                <handler name="onclick"> 
                 
     
 customer_interest.firstView.messageView.messageText.setAttribut
e('visible',false); 
                </handler> 
             </button> 
         </view> 
      </view> 
   </view> 



-52- 

 

  </window> 
 
 
 
            </tabelement> 
        </tabslider> 
        
    </view> 
</view> 
</view> 

</library> 
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