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Τεχνικός Επικοινωνιών και Δικτύων

Τεχνολογίες Internet
Θεωρητικές σημειώσεις  Γ’ Εξαμήνου
Εκπαιδέυτρια: Τσιλιβαράκου Χρυσάνθη

(Πηγή σημειώσεων: http://www.eeei.gr & ΤΕΙ ΠΕΙΡΑΙΑ Δρ Βασιλόπουλος)
Λίγη ιστορία 
Την περίοδο του Ψυχρού Πολέμου η κυβέρνηση των ΗΠΑ ήθελε να αναπτύξει ένα δίκτυο επικοινωνιών το οποίο δεν θα κατέρρεε σε περίπτωση πυρηνικού πολέμου.  Ενας κυβερνητικός οργανισμός η ARPA (Advanced Research Projects Agency) ανέπτυξε ένα νέο είδος δικτύου υπολογιστών γύρω στα τέλη της δεκαετίας του `60.

Γνωστό σαν ARPAnet αρχικά συνέδεε 4 υπολογιστές (τρία στην California και 1 στην Utah) κάνοντας χρήση του πρωτοκόλλου NCP (Network Control Protocol). 
Στα τέλη της δεκαετίας του ΄60 και στις αρχές του `70 άρχισαν να χρησιμοποιούν την τεχνολογία μεταγωγής πακέτων (packet switching) του ARPAnet και διάφορα ερευνητικά κέντρα με σκοπό την σύνδεση των διάφορων σταθμών τους. Ετσι άρχισαν να συνδέονται μεταξύ τους, έχοντας σαν κέντρο το ARPAnet. Το 1971 ήταν συνδεμένοι 23  σταθμοί (hosts) ενώ το 1980 ήταν 200 με παράλληλη δημιουργία των πρώτων διεθνών συνδέσεων. 
Η διασύνδεση των υπολογιστων άρχισε να γίνεται πολύ δημοφιλής κατα την δεκαετία του `80 όπου και έχουμε την δημιουργία 3 μεγάλων δικτύων: του ΒΙΤΝΕΤ (Because It`s Time Network), του  CSNET(Computer Science Network) και του  NSFnet (National Science Foundation Network).  Το τελευταίο εγκαθιστώντας μία γραμμή των 56 Kbps έγινε ο κυριότερος κορμός (=backbone) του Internet. Στα μεσα της δεκαετίας του `80 επιλέχθηκε το πρωτόκολλο TCP/IP σαν προτιμότερο για την λειτουργία του Internet. Παράλληλα το ARPAnet διασπάστηκε σε ARPAnet και MILnet (Military Network). 
Το 1986 τα συνδεδεμένα host στο Internet ήταν 5,000. Το 1989 ο κεντρικός κορμός του NSFnet αναβαθμίστηκε σε γραμμή Τ1 = 1.544Μbps, ενώ τα συνδεδεμένα host ήταν 100,000. Στις αρχές της δεκαετίας του `90 τα host στο δίκτυο είχαν φτάσει τις 700,000 ενώ παράλληλα έγιναν κάποιες κινήσεις οι οποίες ουσιαστικά άνοιξαν τις πόρτες του Internet στο ευρύ κοινό. Το δίκτυο NSFnet και η χρηση του, απαγόρευε οποιαδήποτε μεταφορά πληροφοριών οι οποίες είχαν σαν στόχο το κέρδος. Ετσι το ARPAnet καταργήθηκε και ιδρύθηκε το Commercial Internet Exchange (CIX) με σκοπό την παράκαμψη του ΝSFnet. 

Το Internet γενικά δεν ανήκει σε κανέναν. Δεν υπάρχει δηλ. μιά εταιρία με όνομα π.χ. Internet Α.Ε.. Το Internet είναι ένα δίκτυο υπολογιστων το οποίο υλοποιεί διάφορα κοινά πρωτόκολλα επικοινωνιών. Το ποιά πρωτόκολλα θα είναι αποδεκτά, ώστε το Internet να δουλεύει αρμονικά, το αποφασίζει ένας φορέας, το Internet Society (με μέλη από όλο τον κόσμο), ο οποίος προτείνει διάφορες λύσεις. Οι διάφορες προτάσεις - οδηγίες είναι προσβάσιμες στον καθένα και είναι γνωστά σαν κείμενα RFC. Eξάλλου την διευθυνσιοδότηση στο Internet ασκεί το InterNic κύρια αρμοδιότητα του οποίου είναι να δίνει διευθύνσεις σε όσους το ζητήσουν. 
Σύντομο βιογραφικό του Internet. 
  

	'60
	Εφεύρεση της μεταγωγής δεδομένων 

	1967
	Σχέδια υλοποίησης της θεωρίας μεταγωγής πακέτων

	1969
	- Ορίζεται η ARPAnet από το Υ.ΕΘ.Α των ΗΠΑ, να ερευνήσει την δυνατότητα διαδικτύωσης των υπολογιστών.  
- Σύνδεση των πρώτων 4 κέντρων. 

	1970
	Χρήση του Network Control Protocol (NCP) των κόμβων (=nodes) του  ARPAnet. 

	1972
	Iδρυση του InterNetworking Working Group (INWG) με σκοπό τον ορισμό των standards. 

	1973
	Πρωτες διεθνές συνδέσεις του ARPAnet. Σύνδεση με Νορβηγία και Βρετανία 

	1976
	Αναπτύχθηκε το UUCP (Unix to Unix Copy Protocol) από την ΑΤ&T Bell Labs. 

	1979
	Γέννηση του USEnet που κάνει χρήση του UUCP 

	1981
	Ιδρυση των BITNET και CSNET 

	1982
	Το INWG ορίζει το TCP/IP σαν το πρωτόκολλο του ARPAnet. Το Υπουργείο Αμυνας των ΗΠΑ το υιοθετεί. 

	1983
	- Δημιουργία του Name Server από το Πανεπιστήμιο του Wisconsin. Οι χρήστες δεν χρειάζεται να ξέρουν την διαδρομή γιά να βρουν τα άλλα συστήματα.  
- Διάσπαση του ARPAnet σε ARPAnet και MILnet 

	1984
	 Εγκατάσταση του DNS (Domain Name Server). 1,000 hosts 

	1986
	Ιδρυση του NSFnet με κορμό στα 56Kbps 

	1989
	- Αναβάθμιση του κορμού του NSFnet σε Τ1, 1.544Mbps.  
- 100,000 hosts 

	1990
	- Kατάργηση του ARPAnet.  
- Ιδρυση της Electronic Frontier Foundation (EFF).  
- Ανακοινωνεται η υπηρεσία Archie 

	1991
	- Ιδρυση του Commercial Internet Exchange (CIX).  
- Δημιουργία των υπηρεσιών WAIS και Gopher. 

	1992
	- Ιδρυση της Internet Society.  
- Το CERN δημιουργεί το World-Wide-Web.  
- Ο κορμός του NSFnet αναβαθμίζεται σε Τ3 δηλ. 44.736Mbps.  
- Πανω από 1,000,000 hosts στο Internet 

	1993
	- Ιδρύεται το InterNIC από την NSF με σκοπό την παροχή πληροφοριών στους χρήστες.  
- Τα ΜΜΕ δίνουν σημασία στο Internet. 

	1994
	Αλλαγή πολιτικής του NSF. Ο έλεγχος του κορμού περνάει σε ιδιώτες ενώ άρονται οι περιορισμοί που αφορούσαν τις διεθνείς συνδέσεις.  
 


Διαδίκτυο (Internet) 
Διαδίκτυο, είναι ένα παγκόσμιο σύνολο Ηλεκτρονικών Υπολογιστών, που είναι συνδεδεμένοι μεταξύ τους με ειδικά καλώδια ή δορυφορικά και επικοινωνούν μεταξύ τους με διάφορα πρωτόκολλα. 
Το Διαδίκτυο, αποτελείται από Η/Υ, Τοπικά Δίκτυα (LAN) και Δίκτυα Ευρείας Περιοχής (WAN).Μας δίνει τη δυνατότητα πρόσβασης σε πληροφορίες και βάσεις δεδομένων σε παγκόσμια κλίμακα, μας επιτρέπει τη χρήση: 
α) διάφορων εφαρμογών επικοινωνίας, όπως το 
Ηλεκτρονικό Ταχυδρομείο (email), 
Ηλεκτρονικές Ομάδες Συζητήσεων (Newsgroups), 
Ηλεκτρονικές Λίστες Ανακοινώσεων (Mailing List), 
Επικοινωνία σε Πραγματικό Χρόνο (Chat), 
Τηλεδιασκέψεις (Netmeeting) και 

β) διαφόρων επιχειρησιακών εφαρμογών, όπως το 
Ηλεκτρονικό Εμπόριο (e-commerce), 
Εκπαίδευση από Απόσταση (e-learning) και 
Εργασία από Απόσταση (Teleworking). 
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Πως δουλεύει το Διαδίκτυο 
1) Ο χρήστης πληκτρολογεί στον Φυλλομετρητή ιστού (Internet Explorer, Firefox...) τη διεύθυνση της ιστοσελίδας: http://www.webschool.gr
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2) Ο Φυλλομετρητής ρωτάει έναν άλλο Η/Υ (Β), που ονομάζεται "Διαχειριστής Ονομάτων Περιοχών (Domain Name Sever) σε ποιόν Η/Υ (Διακομιστή - Server) φιλοξενείται η ιστοσελίδα. Συγκεκριμένα ρωτάει ποιά είναι η IP (ταυτότητα στο διαδίκτυο) του Η/Υ Διακομιστή (Server) που είναι αποθηκευμένες οι ιστοσελίδες του webschool.
3) Ο Διαχειριστής Ονομάτων Περιοχών(Β), απαντάει με τη σειρά του, στο Φυλλομετρητή (Α) και δίνει την IP του Διακομιστή (Γ) που φιλοξενεί την ιστοσελίδα. 
4) Ο Φυλλομετρητής (γνωρίζοντας πλεόν την IP του Διακομιστή), χρησιμοποιεί ένα Δρομολογητή Router (συσκευή που συνδέεται μέσω τηλεφωνικού δικτύου με άλλους Δρομολογητές και στέλνει δεδομένα με μορφή bytes) και στέλνει στον Διακομιστή που φιλοξενεί την ιστοσελίδα(Γ), "πακέτα" που περιέχουν την IP του Η/Υ του χρήστη(Α), την IP του Διακομιστή που φιλοξενεί το Webschool(Γ) και ένα Αριθμό εξυπηρέτησης, που είναι ένας αριθμός, ο οποίος καθορίζει τι ζητάμε από το Διακομιστή(Γ) (εμφάνιση ιστοσελίδας, email, κατέβασμα κάποιου αρχείου).
5) Ο Διακομιστής (Γ), χρησιμοποιώντας έναν άλλο Δρομολογητή (Router), απαντάει στον Η/Υ (Α), στέλνοντας την ιστοσελίδα Webschool (με τα δικά του πακέτα) στον Φυλλομετρητή του, προς ανάγνωση.
Παγκόσμιος Ιστός - WWW (World Wide Web)
Είναι το περιβάλλον επικοινωνίας του χρήστη με το διαδίκτυο, για τη διανομή εγγράφων, εικόνων, video, ήχου κ.α., κάνοντας χρήση Υπερσυνδέσμων.
Πρόκειται για ένα τρόπο οργάνωσης και πρόσβασης, σε πληροφορίες που περιέχονται στις ιστοσελίδες, μέσω Υπερσυνδέσμων.
Είναι μια Υπηρεσία του διαδικτύου και όχι το ίδιο το διαδίκτυο. Ο Παγκόσμιος ιστός δε μπορεί να λειτουργήσει, χωρίς το διαδίκτυο και τις υπηρεσίες που παρέχει. Επομένως ο Παγκόσμιος ιστός, χρησιμοποιεί το διαδίκτυο.
Παροχέας Υπηρεσιών Διαδικτύου - I.S.P. (Internet Service Provider) 
Είναι ένα άτομο, επιχείρηση, οργανισμός που παρέχει τη δυνατότητα, πρόσβασης των χρηστών του στο διαδίκτυο.
I.S.P., είναι η Otenet, Forthnet, Tellas, Hellas On Line (HOL), Vodafone κ.τ.λ.

Φυλλομετρητής ιστού - Web browser
Μπορούμε να το συναντήσουμε και με τον όρο, Πρόγραμμα Περιήγησης Ιστού. Είναι η εφαρμογή που μας δίνει τη δυνατότητα να εμφανίζουμε τα περιεχόμενα των ιστοσελίδων σε κατάλληλη μορφή προς ανάγνωση. Φυλλομετρητές ιστού: Internet ExplorerNetscape Navigator Mozilla FirefoxOpera

Τι είναι μια Web Σελίδα (Web Page)

Μία Web Σελίδα είναι ένα text αρχείο Η/Υ κατασκευασμένο με τέτοιο τρόπο που να μπορεί να παρουσιάζεται ολοκληρωμένο και στην επιθυμητή για τον δημιουργό του μορφή, με μία μόνο κλήση από τον χειριστή του κατάλληλου λογισμικού (δηλ. ενός web client). Κάθε Web σελίδα έχει την δική της διεύθυνση μέσα στο Internet. Αυτή η διεύθυνση είναι η διεύθυνση του κόμβου στον οποίο είναι αποθηκευμένη + τα directories πέρα από το αρχικό directory που έχει ορίσει ο Web Server + το όνομά της.

Για παράδειγμα, η κάποια σελίδα βρίσκεται στο URL http://www.eexi.gr/interbiz/index.html Αν όμως δούμε τα directories του server θα την βρούμε στο usr/local/sbin/httpd/html/interbiz/index.html

Το όνομα του αρχείου δεν είναι απαραίτητο να συμπεριληφθεί στο URL αν είναι index.htm ή index.html (κάθε αρχείο που περιέχει μια Web σελίδα πρέπει να έχει όνομα με επέκταση htm ή html) διότι αν δεν βάλουμε το όνομα του αρχείου, τότε ο browser θα ψάξει από μόνος του (by default) για ένα αρχείο με το όνομα index στο URL και path που του έχουμε δώσει.
Πώς κατασκευάζουμε σελίδες με Ελληνικούς Χαρακτήρες

Απλώς γράφουμε Ελληνικά (αν δημιουργείτε τις σελίδες σας σε περιβάλλον Windows). Ο βασικός κανόνας που πρέπει να έχετε υπ’ όψιν σας είναι ότι αν οι σελίδες σας περιέχουν Ελληνικούς χαρακτήρες, αυτοί θα μπορούν να διαβαστούν από όσους έχουν το ίδιο character set στον Η/Υ τους. Συνήθως προτιμούμε να χρησιμοποιούμε τα Ελληνικά 928 (δηλαδή τα Ελληνικά των Windows) έτσι ώστε να μας μπορούν να μας διαβάσουν όσοι βλέπουν Web μέσα από Windows (δηλαδή η συντριπτική πλειοψηφία των χρηστών).

Προβλήματα με τα Ελληνικά εμφανίζονται συνήθως όταν ορίζουμε γραμματοσειρές. Αν ο αναγνώστης της σελίδας δεν έχει την γραμματοσειρά που έχετε ορίσει εγκατεστημένη στο PC του, πιθανότατα δεν θα μπορέσει να δει σωστά Ελληνικά. Αν λοιπόν θέλετε να βλέπουν όλοι τις σελίδες σας χωρίς πρόβλημα μην ορίσετε γραμματοσειρές. Ίσως να χάσετε κάτι σε ομορφιά, θα το κερδίσετε όμως με το παραπάνω σε αναγνωσιμότητα.
Τι είναι ένα Web Site

Web Site ονομάζουμε ένα σύνολο από ενότητες Web σελίδων που συνήθως συστεγάζονται (φιλοξενούνται) στον ίδιο Web Server.

Ενότητα στο Web είναι ένα σύνολο από Web σελίδες με λίγο ως πολύ κοινό αντικείμενο, αρχιτεκτονική και δομή.

Για παράδειγμα, η σελίδα αυτή αποτελεί τμήμα της ενότητας Οδηγός Χρήσης Internet που μαζί με άλλες ενότητες αποτελεί το Web Site της ΕΕΕΙ.
Τι είναι Web Server και Web Client
Web Server ονομάζουμε το λογισμικό που τρέχει σε ένα κόμβο Internet και επιτρέπει σε άλλους υπολογιστές να αποκτούν αντίγραφα των Web σελίδων που είναι αποθηκευμένες σε αυτόν.

Web Client ονομάζουμε το λογισμικό που τρέχει ένας Η/Υ και του επιτρέπει να "διαβάζει" Web σελίδες (από το σκληρό του δίσκο ή από το Internet αν είναι συνδεδεμένος με αυτό).

Παράδειγμα: Όταν ζητήσατε αυτή την σελίδα, ο Web Client που χρησιμοποιείτε (π.χ. Netscape Navigator ή Internet Explorer) δεν πήγε να την πάρει μόνος του από τον σκληρό δίσκο που είναι αποθηκευμένη. Συνδέθηκε με τον Web Server και ζήτησε από αυτόν να του δώσει τα αρχεία που απαρτίζουν την σελίδα. Όταν ήρθαν τα αρχεία, η σύνδεση διακόπηκε. Νέα σύνδεση θα γίνει όταν ζητηθεί η επόμενη σελίδα.
Τι ονομάζουμε Δομή μιας Web Παρουσίασης ή ενός Web Site

Ονομάζουμε Δομή μιας Web Παρουσίασης ή ενός Web site τον τρόπο με τον οποίο είναι συνδεδεμένες (παραπέμπουν η μία στην άλλη) οι Web σελίδες που το απαρτίζουν.

Η Δομή αυτή μπορεί να είναι Ιεραρχική (δηλ. όπως ένα δενδροειδές διάγραμμα με την αρχή του στην κορυφή), Γραμμική (όπως αυτή των σελίδων ενός βιβλίου όπου έχουμε μια ακολουθία με αρχή την πρώτη σελίδα και τέλος την τελευταία), Μικτή (που αποτελεί ένα συνδυασμό των δύο προηγουμένων) και Ακανόνιστη (χωρίς κεντρική δομή και εμφανή αρχή και τέλος).

Τι είναι το Διάγραμμα Ανάγνωσης (Storyboarding)

Διάγραμμα Ανάγνωσης ονομάζουμε την απεικόνιση σε χαρτί των κυριοτέρων εναλλακτικών διαδρομών που μπορεί να ακολουθήσει ο επισκέπτης ενός Web site. Ο λόγος ύπαρξής του είναι να μας βοηθήσει να δούμε τα σημεία εκείνα στα οποία μπορεί ο επισκέπτης να αντιμετωπίσει προβλήματα προσανατολισμού, έτσι ώστε να τον βοηθήσουμε να τα ξεπεράσει.

Τι είναι η γλώσσα HTML

Τα αρχικά HTML προέρχονται από τις λέξεις HyperText Markup Language. Η HTML δεν είναι μια γλώσσα προγραμματισμού (αν και ονομάζουμε όσους την χρησιμοποιούν HTML programmers). Είναι μια περιγραφική γλώσσα, δηλαδή ένας ειδικός τρόπος γραφής κειμένου και κλήσης άλλων αρχείων ή εφαρμογών βασισμένος σε οδηγίες (tags). Ο Web client αναγνωρίζει αυτόν τον ειδικό τρόπο γραφής και εκτελεί τις εντολές που περιέχονται σε αυτόν.
Τι είναι μια Οδηγία (Tag)

Tag ονομάζουμε μία οδηγία γραμμένη σε HTML, την οποία πρέπει να αναγνωρίσει και ερμηνεύσει ο browser. Τα tags βρίσκονται πάντοτε μεταξύ των συμβόλων < και >. Π.χ. η οδηγία για να γίνει ένα κείμενο bold είναι:

<b>το κείμενο που θα είναι bold </b>. 

Αυτό ερμηνεύεται ως: 

<b> = (ότι βρεις από δω και πέρα θα το παρουσιάζεις σαν bold)

</b> = (σταματάς να κάνεις bold ότι βρεις από δω και κάτω)

Οι οδηγίες δεν επηρεάζονται από το αν έχουν γραφτεί με πεζά (μικρά) ή κεφαλαία (είναι case insensitive). Δηλαδή οι οδηγίες <title> και <TITLE> είναι ισοδύναμες.

Τι είναι ένα URL (Uniform Resource Locator) και ποια είδη URL υπάρχουν

Ένα URL είναι η διεύθυνση ενός αρχείου μέσα στο Internet και αποτελείται από 3 τμήματα: 

α) Το πρωτόκολλο που πρέπει να χρησιμοποιήσουμε για να αποκτήσουμε αυτό το αρχείο.

β) Ο κόμβος στον οποίο είναι τοποθετημένο το αρχείο.

γ) Το directory (με το πλήρες path ή τμήμα αυτού κατά περίπτωση) που βρίσκεται το αρχείο και φυσικά το όνομα του αρχείου.

Π.χ. στο URL http://www.eexi.gr/928/interbiz/faq.html το http:// είναι το πρωτόκολλο (HyperText Transfer Protocol), το www.eexi.gr είναι ο κόμβος και το 928/interbiz/faq.html είναι το directory και το όνομα του αρχείου.

Προσοχή! Οι οδηγίες της γλώσσας HTML είναι case insensitive (δεν έχει σημασία αν είναι γραμμένες με κεφαλαία ή πεζά). Αυτό ΔΕΝ ΙΣΧΥΕΙ για τα URLs. Το πιο πολλά από αυτά πρέπει να προσπελαστούν μέσα από UNIX όπου η διαφορά πεζών και κεφαλαίων υπάρχει (άλλο το αρχείο TEST.HTM και άλλο το test.htm). Το χειρότερο στην περίπτωση αυτή είναι πως αν γράφετε τις σελίδες σας σε περιβάλλον Windows (που είναι και το πιο πιθανό), τότε αυτές θα δουλεύουν μια χαρά εκεί προσπελασμένα σαν local files (ειδικά τα relative links) αλλά δεν θα δουλεύουν όταν τοποθετηθούν στον Web server. Γι' αυτό πρέπει ΠΑΝΤΟΤΕ να ξαναελέγχετε την εργασία σας όταν τοποθετηθεί στο Internet.

Άλλα Πρωτόκολλα:

Το πρωτόκολλο του WWW είναι το http. Όμως σε ένα Web Browser μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε και άλλα URLs. Τέτοια είναι:

ANONYMOUS FTP

Μπορούμε να καλέσουμε ένα αρχείο που βρίσκεται σε ένα anonymous ftp site και να το δούμε στην οθόνη μας (αν είναι text αρχείο) ή να το αποθηκεύσουμε στον σκληρό μας δίσκο αν δεν είναι.

Π.χ. ftp://ftp.eexi.gr/pub/systems/windows/win31/index.txt

Με το URL αυτό μπορούμε να αποκτήσουμε (ή/και να δούμε στην οθόνη μας) το αρχείο index.txt που βρίσκεται στο αρχείο /pub/systems/windows/win31 του κόμβου ftp.eexi.gr

NON-ANONYMOUS FTP

Το ίδιο με το προηγούμενο με την διαφορά πως η σύνταξή του είναι:

ftp://username:password@ftp.eexi.gr/pub/systems/windows/win31/index.txt

FILE

Παρόμοιο με το anonymous ftp χρησιμοποιείται για ανάγνωση αρχείων κειμένου και η σύνταξή του είναι π.χ. file://eexi.gr/pub/texts/info.txt

MAILTO

Χρησιμοποιείται για να στέλνουμε email. Όταν ζητηθεί αυτό το URL ο browser ανοίγει ένα παράθυρο mail με διεύθυνση παραλήπτη αυτή που περιέχει το URL. Η σύνταξή του είναι: mailto:διεύθυνση_παραλήπτη π.χ. mailto:gepiti@eexi.gr

Σημείωση: Δεν υποστηρίζεται από μερικούς παλαιούς browsers.

GOPHER

Το Gopher είναι ένα πρωτόκολλο/πρόγραμμα το οποίο χρησιμοποιείται για την αναζήτηση αρχείων σε απομακρυσμένα συστήματα αρχείων. Διαμέσου επιλογών, οι χρήστες μετακινούνται σε διαφορετικούς servers στο Internet, ενώ όπου υπάρχουν ήδη σύνδεσμοι, είναι δυνατή η ανάγνωση ειδήσεων του Usenet κατευθείαν από το Gopher. Υπάρχουν πάνω από 7.000 Gopher servers στο Internet.

Χρησιμοποιείται για να δούμε αρχεία που είναι τοποθετημένα σε Gopher ή (συνηθέστερα) το μενού επιλογών κάποιου Gopher. Η σύνταξή του είναι gopher://διεύθυνση του Gopher/

USENET

Η πιο συνηθισμένη μορφή του είναι news:όνομα_newsgroup και μας επιτρέπει να δούμε τα μηνύματα που υπάρχουν σε ένα usenet group.

Υπάρχει και η μορφή news:message_id με την οποία μπορούμε να καλέσουμε ένα συγκεκριμένο μήνυμα από ένα usenet group αλλά σπάνια χρησιμοποιείται διότι τα μηνύματα αυτά αλλάζουν πολύ σύντομα (συνήθως μέσα σε μια εβδομάδα διαγράφονται τα παλιά και την θέση τους παίρνουν νέα).

Τι είναι το pixel

Η λέξη pixel προέρχεται από τις λέξεις "picture element" και είναι η βασική μονάδα, ψηφίο, για οτιδήποτε εμφανίζεται στην οθόνη ενός Η/Υ (και όχι μόνο). Αν κοιτάξετε με ένα καλό μεγεθυντικό φακό την οθόνη του υπολογιστή σας, θα δείτε πως όλα όσα βλέπετε σε αυτήν (γράμματα, γραμμές, γραφικά κ.λπ.) έχουν δημιουργηθεί από πολύ μικρά ψηφία (μικρά τετράγωνα κουτάκια). Αυτά είναι τα pixels, οι δομικές μονάδες κάθε σχήματος που εμφανίζεται στην οθόνη. 

Τα pixels δεν έχουν καθορισμένο μέγεθος. Προσαρμόζονται στις ρυθμίσεις και το μέγεθος της οθόνης του υπολογιστή. Έτσι, αν για τον υπολογιστή μας επιλέξουμε ανάλυση 800Χ600, αυτό σημαίνει πως η κάρτα οθόνης χρησιμοποιεί 800Χ600=480.000 δομικά στοιχεία (pixels). 

Αφού λοιπόν, στην 800Χ600 ανάλυση, η οθόνη αποτελείται από 480.000 "τούβλα", μια οθόνη 15'' θα έχει μικρότερα pixels απ' ότι μια οθόνη 17'' και μεγαλύτερα από μια 14''. Αντίστοιχα, σε μια οθόνη 15'' με ανάλυση 1024Χ768 (=786.432) τα pixels θα είναι μικρότερα απ' ότι με ανάλυση 800Χ600 αφού η ίδια επιφάνεια (η οθόνη) θα αποτελείται στην πρώτη περίπτωση από 786.432 pixels ενώ στη δεύτερη από 480.000. 

Το πλεονέκτημα χρήσης μικρών αναλύσεων είναι πως τα πάντα εμφανίζονται μεγαλύτερα. Το μειονέκτημα είναι πως έτσι είναι πιο εμφανείς οι ατέλειες των καμπυλών (αφού οι καμπύλες αποτελούνται από τετραγωνάκια, όσο μικρότερα είναι τα τετραγωνάκια τόσο λιγότερο ορατές είναι οι ατέλειές τους στο μάτι) και πως η οθόνη χωράει λιγότερα πράγματα. 

Το πλεονέκτημα χρήσης μεγάλων αναλύσεων είναι πως οι εικόνες είναι πιο καθαρές (sharp) και η οθόνη χωράει περισσότερα πράγματα. Το μειονέκτημα είναι πως τα γραφικά εμφανίζονται μικρότερα. Μπορούμε να μεγαλώσουμε το μέγεθος των γραμμάτων που εμφανίζονται στην οθόνη ώστε να μην έχουμε πρόβλημα (ειδικά αν χρησιμοποιούμε true type γραμματοσειρές). Οι εικόνες όμως δεν μπορούν να μεγαλώσουν καθώς αποτελούνται από συγκεκριμένο αριθμό pixels και φυσικά, αν περιέχουν γράμματα, θα φαίνονται και αυτά μικρότερα. 

Πώς συντάσουμε URLs που περιέχουν ειδικούς χαρακτήρες

Ειδικός Χαρακτήρας είναι οποιοσδήποτε χαρακτήρας περιέχεται σε ένα URL και δεν είναι γράμμα (Κεφαλαίο ή Πεζό), αριθμός (0-9) ή κάποιο από τα σύμβολα $ - _ . +
Αν υπάρχει κάποιος ειδικός χαρακτήρας που πρέπει να συμπεριλάβουμε σε ένα URL τότε αυτός θα πρέπει να παρασταθεί με το % ακολουθούμενο από τους δύο χαρακτήρες που το παριστάνουν στο δεκαεξαδικό ISO-Latin-1 character set. Π.χ. το %20 είναι το διάστημα και το %3f το ερωτηματικό (?). 

Πιο συχνά χρησιμοποιούμε τον χαρακτήρα % που υπάρχει σε πολλές email διευθύνσεις και πρέπει να συμπεριληφθεί στο mailto URL. Εδώ στην θέση του % γράφουμε %25

Κατασκευή σελίδων με κώδικα HTML ή με αυτόματα προγράμματα; 17/5/2002 (Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα κάθε προσέγγισης) Γιώργος Επιτήδειος,  gepiti@gepiti.com
Ο χρυσός κανόνας της μηχανικής αναφέρει πως "ό,τι κερδίζουμε σε δρόμο το χάνουμε σε δύναμη". Με άλλα λόγια, αν δεν θέλουμε να χρησιμοποιήσουμε μεγάλη δύναμη, θα πρέπει να καταβάλουμε προσπάθεια για μεγαλύτερο χρονικό διάστημα, ενώ αν θέλουμε να μειώσουμε το χρόνο υλοποίησης θα πρέπει να αφιερώσουμε περισσότερη ισχύ ή πόρους στο έργο. Σε κάθε περίπτωση λοιπόν αν θέλουμε να κερδίσουμε κάπου θα χάσουμε σε έναν άλλον τομέα. 

Ανάλογα διλήμματα συναντούμε σε πολλές ανθρώπινες δραστηριότητες και η κατασκευή web σελίδων δεν αποτελεί εξαίρεση μια και η δημιουργία τους μπορεί να επιτευχθεί με δύο πολύ διαφορετικούς τρόπους: 
1. Ο εύκολος: Δηλαδή, να χρησιμοποιηθεί ένα αυτόματο πρόγραμμα όπως το Frontpage για να σχεδιαστεί η σελίδα με τρόπο ανάλογο της δημιουργίας ενός εγγράφου στο word. 

2. Ο δύσκολος: Δηλαδή, να δημιουργηθούν τα πάντα από το μηδέν με τη χρήση κώδικα HTML. 

Τα πλεονεκτήματα του εύκολου τρόπου είναι: 

1. Ταχύτητα εκμάθησης - Ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει τις πρώτες του σελίδες μέσα σε μερικές ώρες. 

2. Ταχύτητα λειτουργίας - Ένα site μπορεί να κατασκευαστεί σε πολύ μικρό χρονικό διάστημα. 

3. Ταχύτητα ανανέωσης - Το πρόγραμμα φροντίζει για την αυτόματη ενημέρωση των web σελίδων του server με όλες τις αλλαγές που έχουν γίνει μετά την τελευταία ανανέωση. 

Τα πλεονεκτήματα του δύσκολου τρόπου είναι: 

1. Σελίδες που φορτώνουν πιο γρήγορα - Τα αυτόματα προγράμματα τοποθετούν συχνά άχρηστο κώδικα που μπερδεύει τον browser και καθυστερεί την εμφάνιση της σελίδας (π.χ. table rendering) 

2. Μεγαλύτερη αξιοπιστία - Όπως κάθε λογισμικό, έτσι και τα προγράμματα κατασκευής σελίδων δεν είναι 100% WYSIWYG (What you see is what you get). Το τελικό αποτέλεσμα που μας παρουσιάζουν λοιπόν δεν είναι πάντοτε ακριβώς το ίδιο με αυτό που θα δει ο επισκέπτης της σελίδας μας. 

3. Εξυπνότερη σχεδίαση - Μας είναι ευκολότερο να δημιουργήσουμε σελίδες που θα προσαρμόζονται αυτόματα στις ιδιαιτερότητες της οθόνης κάθε χρήστη (π.χ. χρησιμοποιώντας ποσοστά αντί για απόλυτες τιμές στο πλάτος των tables). 

4. Καλύτερος έλεγχος του αποτελέσματος - Κάθε αυτόματο πρόγραμμα αποτελεί ουσιαστικά έναν μεταφραστή που μετατρέπει τη σχεδίαση και τις επιθυμίες μας σε γλώσσα HTML. Καμία μετάφραση όμως δεν είναι άψογη (ειδικά αν γίνεται από υπολογιστή) και πολλά σημαντικά στοιχεία κινδυνεύουν να απαλειφθούν από το τελικό αποτέλεσμα. 

5. Υψηλότερη ευελιξία - Μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε το σύνολο των δυνατοτήτων της γλώσσας HTML, ενώ κάθε αυτόματο πρόγραμμα υποστηρίζει μόνο ένα υποσύνολο αυτών. 

6. Ευκολότερη επίλυση προβλημάτων (debugging) - Επειδή κατανοούμε απόλυτα τις ιδιομορφίες και τα χαρακτηριστικά της σελίδας που δημιουργήσαμε, μπορούμε να βρούμε ευκολότερα και να διορθώσουμε τα όποια προβλήματα εμφανιστούν σε αυτήν (π.χ. ασυμβατότητα με κάποιους browsers). 

7. Επέκταση σε άλλα γνωστικά αντικείμενα - Όποιος γνωρίζει κώδικα HTML μπορεί πολύ ευκολότερα να κατανοήσει και να αξιοποιήσει άλλες τεχνολογίες όπως XML, scripting κ.λπ. 

Οι περισσότεροι άνθρωποι προτιμούν τα αυτόματα προγράμματα δημιουργίας σελίδων (τον εύκολο τρόπο δηλαδή) επειδή τα πλεονεκτήματά τους είναι προφανή και άμεσης απόδοσης. Το γεγονός όμως ότι όλοι οι καλοί επαγγελματίες web designers γνωρίζουν και χρησιμοποιούν τόσο κώδικα όσο και αυτόματα προγράμματα υποδεικνύει τη μεγάλη χρησιμότητα και των δύο προσεγγίσεων. 

· Αν λοιπόν η επαφή σας με τον χώρο είναι περιστασιακή (π.χ. κατασκευή μερικών προσωπικών σελίδων) προτιμήστε την εύκολη λύση. 

· Αν ενδιαφέρεστε επαγγελματικά για web design είναι υποχρεωτικό να τις γνωρίζετε και τις δύο. 

· Αν είστε ή θέλετε να γίνετε προγραμματιστής και έχετε σκοπό να συνδέσετε web σελίδες με άλλες εφαρμογές (π.χ. βάσεις δεδομένων) αρκεστείτε στον κώδικα HTML. 

Σε κάθε περίπτωση καλή σας επιτυχία. 

ΤΙ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΠΡΟΣΕΧΟΥΜΕ ΣΤΗΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗ, ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΕΝΟΣ ΧΩΡΟΥ ΣΤΟ WEB

1. Αν δεν είστε ιδιαίτερα πεπειραμένος ή αποφασισμένος, μην ξεκινήσετε εγκαθιστώντας τον δικό σας Web server. Μπορείτε με λιγότερο κόπο, έξοδα και κίνδυνο να χρησιμοποιήσετε τον Web server κάποιου άλλου.

2. Μην κάνετε ότι κάνουν όλοι οι άλλοι. Μην δημιουργήσετε ακόμα ένα κατάλογο των καλύτερων ελληνικών/ευρωπαϊκών/παγκόσμιων sites. Υπάρχουν ήδη τόσοι πολλοί (και σχεδόν ίδιοι) που είναι μάταιο.

3. Να εξειδικεύεστε (narrowcasting). Μην νομίζετε πως επειδή παρουσιάζετε κάτι γενικό θα έχετε περισσότερους επισκέπτες. Αντί να παρουσιάσετε καμμιά δεκαριά links που να αναφέρονται γενικά στα οικονομικά, θα είναι πολύ καλύτερα αν παρουσιάσετε πιο εξειδικευμένους αλλά πλούσιους σε ουσία και καλά επιλεγμένους χώρους για λογιστικά, χρηματιστήριο, marketing κτλ.

4. Μην είστε υπερβολικοί στους χαρακτηρισμούς για τις σελίδες σας. Μια σεμνή και σοβαρή παρουσίαση θα σας αποδώσει περισσότερα από υπερφίαλες ανακοινώσεις του τύπου "Το καλύτερο web site για όσους θέλουν να μάθουν το Internet".

5. Παρακολουθείτε πάντοτε τις σελίδες των άλλων και προσπαθήστε να μάθετε από τα λάθη και τις επιτυχίες τους.

6. Μην υποκύπτετε στον πειρασμό να αντιγράψετε όμορφες ή επιτυχημένες σελίδες άλλων. Τεχνικά είναι κάτι πολύ εύκολο αλλά κάποια στιγμή θα ανακαλυφθείτε και θα γελειοποιηθείτε. Εκτός αυτού, ποτέ κανείς δεν κατάφερε τίποτε στην ζωή του απλώς αντιγράφοντας τους άλλους.

7. Μην βάζετε μόνο links σε σελίδες άλλων. Να βάζετε και δικό σας πρωτότυπο υλικό. Οι ανθολογίες είναι καλές και καμμιά φορά πρέπει να τις κάνατε αλλά πρέπει να ξέρετε ότι σπάνια γίνονται best seller.

8. Οταν βάζετε μόνο links σε σελίδες άλλων, να κάνετε τις συνδέσεις απ’ ευθείας με τους χώρους που βρίσκεται το υλικό. Μην δίνετε links σε έναν χώρο απ’ όπου ακολουθώντας άλλα links οι επισκέπτες σας θα φθάσουν τελικά εκεί που θέλουν.

9. Φροντίστε να βάζετε χρήσιμο υλικό στις σελίδες σας. Οι επισκέπτες έχουν τόσες επιλογές που είναι κακομαθημένοι. 

10. Φροντίστε να παρέχετε υλικό συναφές με τον αντικείμενο της δραστηριότητάς σας. Π.χ. αν είστε επιχείρηση που ασχολείται με τρόφιμα μπορείτε να συμπεριλάβετε συνταγές, δίαιτες, συμβουλές διαιτητικής κτλ.

11. Μην βάζετε πληροφορίες που μπορεί ήδη να βρει κανείς εύκολα και αλλού.

12. Μην δίνετε μεγάλη βαρύτητα στα γραφικά. Εκτός του ότι καθυστερούν (λόγο bandwidth) και αποθαρρύνουν τους επισκέπτες σας δεν προσφέρουν και τίποτε το ξεχωριστό (αν ο επισκέπτης σας θέλει εικόνες θα βρει πολύ περισσότερες και καλύτερες αν ανοίξει απλώς την τηλεόρασή του ή ένα περιοδικό).

13. Να είστε φειδωλοί σε "προχωρημένα χαρακτηριστικά" sound effects ή "περίεργα γραφικά (π.χ. διαφορετικά χρώματα στο φόντο κτλ.) που μόνο μερικοί browsers μπορούν να παρουσιάσουν (το φαινόμενο Netscapism). Τέτοιες ιδιαιτερότητες αποτελούν πολύ κακό για το τίποτε.

14. Μην έχετε πολλά εφέ στις σελίδες σας (animation, κείμενα που αναβοσβήνουν, άσπρα γράμματα σε μαύρο φόντο κτλ). Το αποτέλεσμα θα μοιάζει περισσότερο με καρνάβαλο.

15. Μην χρησιμοποιείτε "περίεργες εκφράσεις όπως: 'info-highway', 'info-bahn', 'info-mall', 'web-space', 'virtual-bookshelf', 'cyber-surfing', 'cyber-dude' κτλ. Επίσης φροντίστε η ορολογία σας να περιέχει όσο το δυνατόν λιγότερους ξένους όρους είναι δυνατόν. Εκτός του ότι είναι αντιαισθητικό ας μην ξεχνάμε πως είμαστε και Έλληνες.

16. Μην διατηρείτε για μεγάλο χρονικό διάστημα την δήλωση ότι οι σελίδες σας βρίσκονται ακόμη υπό κατασκευή. Κάποια στιγμή πρέπει να αρχίσετε να παρουσιάζεστε σοβαρά και υπό πλήρη λειτουργία.

17. Μην χρησιμοποιείτε πολύ μεγάλα γράμματα (headings) στα κείμενα και τις επικεφαλίδες σας.

18. Να φροντίσετε ώστε όλες οι σελίδες σας να έχουν το ίδιο "στήσιμο" και λογική λειτουργίας. Έτσι ο επισκέπτης (που συνήθως δεν σας έχει ξαναεπισκευτεί) μπορεί καλύτερα να προσαρμοστεί και να χρησιμοποιήσει τους χώρους σας.

19. Να βάζετε πάντοτε τις διευθύνσεις των υπευθύνων των σελίδων σας (αρχίζοντας από τον webmaster). Έτσι μπορεί πιο εύκολα να τους βρει όποιος επισκέπτης το επιθυμεί.

20. Αν είστε μια μεγάλη επιχείρηση ή οργανισμός μην αφήσετε κάθε τμήμα σας να κάνει ότι θέλει με τις δικές του σελίδες στον χώρο σας. Όλοι πρέπει να συμμορφωθούν στην κοινή λογική και παρουσίαση της επιχείρησης και να παρουσιάζονται σαν ένα συγκροτημένο σύνολο.

21. Να ελέγχετε πάντοτε τα hypertext link σας. Πολλές από τις διευθύνσεις των άλλων web σελίδων στις οποίες παραπέμπετε αλλάζουν πολύ συχνά.

22. Πάντα να προσθέτετε νέες σελίδες, πληροφορίες κλπ. στο web σας. Μην το αφήσετε αμετάβλητο να "μουχλιάσει"

23. Διαφημίστε τις web σελίδες σας όσο περισσότερο μπορείτε σε άλλους χώρους.

24. Προσπαθήστε πάση θυσία να διατηρείτε τα ίδια URL στις σελίδες σας. Όσο πιο συχνά αλλάζουν, τόσο περισσότερους επισκέπτες (που γνωρίζουν μόνο τα παλιά) χάνετε.

25. Φροντίστε για την σωστή διαχείριση του χώρου σας. Να ορίσετε κάποιον σαν γενικό υπεύθυνο (webmaster) και να καθορίσετε σαφώς ποιος είναι υπεύθυνος για κάθε δραστηριότητα που έχει να κάνει με τον web σας (π.χ. ποιος είναι υπεύθυνος για το περιεχόμενο των σελίδων, το λογισμικό, τους Η/Υ κτλ.).

26. Αν έχετε ηλεκτρονικό κατάστημα θα πρέπει να δίνετε καλές και αναλυτικές περιγραφές των προϊόντων σας. Καλύτερα περισσότερα λόγια και μικρότερη εικόνα παρά το αντίθετο.

27. Να παρουσιάζετε πάντα την επιχείρησή σας (αντικείμενο δραστηριότητας, χρόνια στην αγορά και ότι άλλο μπορεί να ενδιαφέρει τους πελάτες σας). Ο πιθανός πελάτης θα αισθανθεί καλύτερα αν γνωρίζει με ποιόν έχει να κάνει.

28. Να έχετε σε εμφανή σημεία κάθε σελίδας τις ηλεκτρονικές διευθύνσεις και τα τηλέφωνα απ’ όπου μπορεί κανείς να πάρει περισσότερες πληροφορίες ή να κάνει παραγγελίες (ακόμη κι’ αν έχετε σύστημα on-line παραγγελιών πρέπει να δίνετε την δυνατότητα στους επισκέπτες σας να κάνουν παραγγελίες και με τον "παραδοσιακό" τρόπο.

ΛΙΓΑ ΛΟΓΙΑ ΓΙΑ ΤΟ COPYRIGHT

Τι είναι το public domain

Πρόκειται για υλικό (συνήθως κείμενα) στα οποία δεν υπάρχει copyright, δηλαδή μπορούν να αναπαραχθούν οπουδήποτε από οποιονδήποτε. Συνήθως πρόκειται για κείμενα κρατικών υπηρεσιών (π.χ. ένας νόμος, μια υπουργική απόφαση, η ετήσια έκθεση του Διοικητού της Τράπεζας της Ελλάδος κτλ.). Ακόμη μπορεί να είναι έργα που έχει λήξει το copyright τους (αυτό συμβαίνει 50 χρόνια μετά το θάνατο του συγγραφέα-δημιουργού ή 75 χρόνια μετά την δημοσίευση για τα ανώνυμα έργα) ή που ο συγγραφέας έχει αποποιηθεί ρητώς τα δικαιώματά του.

Πως μπορώ να προστατεύσω με copyright το έργο μου

Σύμφωνα με την σύμβαση της Βέρνης (Berne Convention), που έχει υπογράψει και η Ελλάδα, τα δικαιώματα του παραγωγού από κάθε έργο του (copyright) προστατεύονται αυτόματα ανεξάρτητα του αν ο ίδιος αναφέρει κάτι τέτοιο πάνω στο έργο του ή οπουδήποτε αλλού. Με άλλα λόγια η λεγόμενη δήλωση copyright δεν είναι απαραίτητη για να προστατευθεί ένα έργο. Παρ’ όλα αυτά συνιστάται να χρησιμοποιείται μια και πολλοί δεν γνωρίζουν για την σύμβαση αυτή και θεωρούν σαν public domain κάθε κείμενο που δεν συνοδεύεται από δήλωση copyright.

Πότε μπορώ να χρησιμοποιήσω αποσπάσματα από προστατευμένα έργα (έργα με copyright) χωρίς να πάρω άδεια ή να πληρώσω αμοιβή 

Πρόκειται για το λεγόμενο "fair use". Αυτό χρησιμοποιείται συνήθως για εκπαιδευτικούς λόγους ή για την ενημέρωση μια ομάδας ανθρώπων. Δεν υπάρχει κανόνας σχετικά με το πόσο μεγάλα μπορούν να είναι τα αποσπάσματα αυτά. Αν είναι αρκετά μεγάλα (π.χ. πάνω από μια μέσου μεγέθους παράγραφο ή ένα σημαντικό κομμάτι από μια φωτογραφία ή ζωγραφιά), καλύτερα να ζητήσετε άδεια χρήσης που συνήθως θα την πάρετε δωρεάν αν αναλάβετε την (αυτονόητη) υποχρέωση να αναφέρετε και την πηγή. 

Περιεχόμενο από Creative Commons
Από τη διεύθυνση http://search.creativecommons.org μπορείτε να αναζητήσετε υλικό χωρίς πνευματικά δικαιώματα το οποίο έχετε την άδεια να τοποθετήσετε στις σελίδες σας χωρίς κανένα κόστος.

 

Πως θα διαφημίσω την ύπαρξη των web σελίδων που δημιούργησα

1. Πρώτα θα πρέπει να τις ανακοινώσετε μέσα στο ίδιο το Internet. Υπάρχουν ειδικές mailing lists και newsgrous (π.χ. το net-happenings) που δέχονται τέτοια μηνύματα.

2. Επίσης αν το web σας έχει υλικό χρήσιμο για κάποιους (π.χ. συνταγές μαγειρικής) μπορείτε να το ανακοινώσετε σε όλους τους χώρους που υπάρχουν άνθρωποι που θα ενδιαφέρονταν για συνταγές μαγειρικής.

3. Στην συνέχεια φροντίστε να καταχωρηθείτε όπου αυτό είναι δυνατόν. Υπάρχουν διάφορες λίστες (directories) στο Internet που έχουν καταχωρημένες διάφορες Web σελίδες, ανάλογα με το αντικείμενο δραστηριότητάς τους ή το υλικό που προσφέρουν στο δίκτυο (π.χ. κατάλογος με συνταγές μαγειρικής ή δίαιτας). Στείλτε mail στους webmasters και ζητήστε τους να σας συμπεριλάβουν.

4. Ακόμη, ζητήστε να καταχωρηθείτε στα ειδικά εργαλεία αναζήτησης μέσα στο δίκτυο (π.χ. google). Θα δείτε ότι μετά την καταχώρηση, η κίνηση στο χώρο σας θα αυξηθεί σημαντικά. Μην προσπαθήσετε να καταχωρηθείτε μαζικά σε όλα σχεδόν τα εργαλεία, χρησιμοποιώντας ειδικές φόρμες. Δυστυχώς, αυτή η πρακτική δεν είναι τόσο αποτελεσματική όσο η με το χέρι καταχώρηση στα μεγαλύτερα από αυτά.

5. Επίσης μπορείτε να παρακολουθείτε διάφορες σχετικές mailing lists και newsgrous και όταν βλέπετε μια απορία για την οποία υπάρχει απάντηση ή υλικό στις web σελίδες σας να παραπέμπετε εκεί αυτούς που ρώτησαν.

6. Τέλος, πρέπει να προσθέσετε την διεύθυνση του web σας σε κάθε δραστηριότητα σας εκτός δικτύου π.χ. όπου αναφέρετε την διεύθυνση και το τηλέφωνό σας (σε διαφημίσεις, στον λογότυπό σας στα γράμματα που στέλνετε κτλ.) να αναφέρετε και την διεύθυνση του web σας.

ΚΑΤΑΧΩΡΗΣΗ ΣΕΛΙΔΩΝ ΣΤΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΑΝΑΖΗΤΗΣΗΣ

Κάθε εργαλείο αναζήτησης έχει τους δικούς του τρόπους να καταχωρεί τις διάφορες Web σελίδες που υπάρχουν στο δίκτυο. Δεν είναι λοιπόν εφικτό να καταφέρει κανείς να βρίσκεται τοποθετημένος σε υψηλή θέση (κατά προτίμηση στην πρώτη δεκάδα) σε όλα τα εργαλεία αν οι λέξεις κλειδιά που τον χαρακτηρίζουν είναι αρκετά κοινές (π.χ. crete hotel). Όμως υπάρχουν μερικοί γενικοί κανόνες που αν και δεν εγγυώνται σίγουρη επιτυχία, θα πρέπει να ακολουθούνται από τους κατασκευαστές σελίδων διότι αυξάνουν την βαθμολογία που δίνουν στις σελίδες τους τα εργαλεία. Έτσι, βελτιώνουν σημαντικά την θέση τους στα αποτελέσματα των αναζητήσεων που κάνουν οι χρήστες του δικτύου με τις συγκεκριμένες λέξεις κλειδιά. Οι βασικές συμβουλές είναι:
· Οι λέξεις κλειδιά που περιμένετε πως θα χρησιμοποιήσει ο χρήστης του εργαλείου, πρέπει να περιέχονται και στον τίτλο αλλά και στο υπόλοιπο κείμενο της σελίδας.

· Να επαναλαμβάνετε τις λέξεις κλειδιά περισσότερες από μια φορά. Προσοχή Όμως! Αν τις επαναλάβετε πολλές φορές (π.χ. μέσα σε commends έτσι ώστε να μην συμπεριλαμβάνονται στο ορατό τμήμα του κειμένου), κάποια εργαλεία όχι μόνο δεν αυξάνουν την βαθμολογία σας αλλά σας τιμωρούν μειώνοντάς την (δυστυχώς δεν είναι γνωστό από ποιο αριθμό λέξεων και πάνω αρχίζει η “τιμωρία”).

· Δεν υποστηρίζουν όλες οι μηχανές αναζήτησης Meta tags. Δεν είναι λοιπόν απαραίτητο πως θα έχετε καλύτερα αποτελέσματα, αν τις χρησιμοποιήσετε.

· Μην ξεχνάτε να έχετε αρκετό κείμενο (text) στην εισαγωγική σελίδα σας (home page). Αν έχετε κυρίως ή αποκλειστικά γραφικά (που φυσικά μπορεί να περιέχουν κείμενο αλλά δεν διαβάζονται από το εργαλείο) χάνεται σημαντικά σε σχέση με άλλες σελίδες ιδίου ενδιαφέροντος

· Διαλέξτε προσεκτικά τις λέξεις κλειδιά που σας χαρακτηρίζουν. Δεν μπορείτε να τις καλύψετε όλες άρα πρέπει να επιλέξετε προσεκτικά 2 ή 3 και να δώσετε το μεγαλύτερο βάρος σας σε αυτές. Σκεφτείτε πως θα περιέγραφαν οι περισσότεροι αυτό που θέλουν να βρουν σε εσάς. Αυτό που για σας είναι αυτονόητο για τους άλλους μπορεί να μην είναι. Π.χ. αν διαφημίζετε μαθήματα Marketing πως θα σας ψάξουν; Marketing Lessons, Marketing Courses, Marketing Seminars, Marketing Training ή κάτι άλλο; Πάντως μην υποκύψετε στον πειρασμό να προσπαθήσετε να τα καλύψετε όλα.

·  Να είστε υπομονετικοί. Οι πιο πολλές μηχανές αναζήτησης ενημερώνονται μετά από αρκετές εβδομάδες. Δεν είναι λόγος να αλλάξετε πάλι σελίδα, επειδή κάνατε τις αλλαγές σήμερα και μετά από 15 ημέρες δεν είδατε αποτελέσματα.

· Παρακολουθείτε συνέχεια (τουλάχιστον μια φορά την εβδομάδα) όλα τα εργαλεία αναζήτησης. Η θέση σας μπορεί να ανέβει ή να κατέβει ξαφνικά , μπορεί να εξαφανιστείτε (συνήθως να διαγραφτείτε), να δίδεται λάθος URL από το εργαλείο κ.λπ.

· Υποβάλλετε ξανά και ξανά τις σελίδες σας. Τα προγράμματα ελέγχου είναι αρκετά έξυπνα για να βλέπουν ποιες σελίδες αλλάζουν συχνά. Αυτές που αλλάζουν πιο σπάνια δεν τις επισκέφτονται πολύ τακτικά (μπορεί να τις ελέγχουν και μόνο μια φορά κάθε 6 μήνες αντί για μια φορά το μήνα που είναι το default για τα περισσότερα).

· Ένας τρόπος να βρεθείτε πολλές φορές καταχωρημένος σε ένα Εργαλείο Αναζήτησης είναι να αλλάζετε συχνά τον τίτλο <TITLE> της σελίδας που θέλετε να καταχωρηθεί. Σε πολλές περιπτώσεις, το ρομποτάκι (agent) του Εργαλείου θα θεωρήσει ότι η σελίδα είναι καινούρια και θα την καταχωρήσει από την αρχή. Στην ήδη καταχωρημένη σελίδα δεν θα πειράξει τίποτα αφού το URL θα είναι ενεργό (συνήθως δεν ελέγχει τίποτε άλλο). Έτσι το ίδιο URL μπορεί να καταχωρηθεί πολλές φορές.

· Ειδικά για καταχωρήσεις στο Altavista προσπαθήστε να έχετε διεύθυνση που να περιλαμβάνει την λέξη κλειδί που σας ενδιαφέρει. Το http://www.samos.com θα βρεθεί πολύ πιο ψηλά από το http://www.eexi.com ακόμη και αν οι σελίδα είναι και στις δύο περιπτώσεις η ίδια. Για να το πετύχετε αυτό με μικρό κόστος μπορείτε να έχετε καταχωρημένα περισσότερα από ένα domains που να βλέπουν την ίδια IP διεύθυνση (του web server σας). Μπορεί το samos.com και το samos.gr να μην είναι διαθέσιμα, υπάρχουν όμως και άλλα domains για να κάνετε την δουλειά σας, π.χ. samos.au (αυστραλία), samos.uk (Βρετανία) κ.λπ. 

· Συμμαχήστε με τους καλύτερους. Είναι πιθανό οι λέξεις κλειδιά που σας ενδιαφέρουν να βγάζουν πρώτες σελίδες που δεν είναι ανταγωνιστικές προς εσάς. Ελάτε σε επαφή με τους δημιουργούς τους και ζητήστε τους να βάλουν ένα link από αυτές σε εσάς. Πολλοί θα το κάνουν ζητώντας σαν αντάλλαγμα μόνο να κάνετε και εσείς το ίδιο.

· Μην επαναπαύεστε μόνο στα εργαλεία αναζήτησης. Καταχωρηθείτε και σε όποιο άλλο χώρο μπορείτε. Αυτό μπορεί να γίνει σαν reciprocal link (τους βάζετε στην δική σας σελίδα και σας βάζουν στην δική τους) ή σαν αναφορά στο κομμάτι “Άλλοι Ενδιαφέροντες Χώροι στο Internet” που έχουν τα περισσότερα sites (προτιμήστε ειδικά αυτά με θέματα συναφή προς το δικό σας). 

TCP/IP

Το TCP/IP ή και Σουίτα Πρωτοκόλλων Διαδικτύου (Internet protocol suite) είναι μια συλλογή πρωτοκόλλων επικοινωνίας στα οποία βασίζεται το Διαδίκτυο αλλά και μεγάλο ποσοστό των εμπορικών δικτύων. Η ονομασία TCP/IP προέρχεται από τις συντομογραφίες των δυο κυριότερων πρωτοκόλλων που περιέχει : το TCP ή Transmission Control Protocol (Πρωτόκολλο Ελέγχου Μετάδοσης) και το IP ή Internet Protocol (Πρωτόκολλο Διαδικτύου).

Πως λειτουργεί το TCP/IP 
"techlab"

Μία φαινομενικά απλή ιδέα επιτρέπει στους υπολογιστές και στα δίκτυα σε όλο τον κόσμο να μοιράζονται πληροφορίες και μηνύματα στο Internet: "Σπάστε κάθε πληροφορία και μήνυμα σε μικρά κομμάτια που ονομάζονται πακέτα, παραδώστε αυτά τα πακέτα στο σωστό προορισμό και εν συνεχεία συναρμολογήστε τα ξανά στην αρχική τους μορφή έτσι ώστε ο υπολογιστής να μπορεί να τα δει και να τα χρησιμοποιήσει."

Αυτό ακριβώς κάνουν δύο από τα σημαντικότερα επικοινωνιακά πρωτόκολλα που χρησιμοποιούνται στο Internet - το Transmission Control Protocol (TCP) και το Internet Protocol (IP). Τα πρωτόκολλα αυτά αναφέρονται συνήθως ως TCP/IP. Το TCP διασπά και συναρμολογεί τα πακέτα, ενώ το IP διασφαλίζει ότι τα πακέτα στέλνονται στο σωστό προορισμό τους. Το Internet αποτελεί ένα packet-switched δίκτυο. Σε ένα τέτοιο δίκτυο δεν υπάρχει μία απλή, αδιάρρηκτη σχέση μεταξύ του αποστολέα και του παραλήπτη.

Ετσι, όταν στέλνεται μια πληροφορία, αυτή σπάει σε μικρά πακέτα, στέλνεται μέσω πολλών διαφορετικών οδών την ίδια στιγμή και συναρμολογείται ξανά στο σημείο του παραλήπτη. Αντιθέτως, το τηλεφωνικό σύστημα αποτελεί ένα circuit-switched δίκτυο. Σε ένα τέτοιο δίκτυο, από τη στιγμή που επιτευχθεί μία σύνδεση (όπως μια τηλεφωνική κλήση για παράδειγμα) το συγκεκριμένο τμήμα του δικτύου εξυπηρετεί αποκλειστικά αυτή τη σύνδεση. Για να μπορούν οι υπολογιστές να εκμεταλλεύονται τις δυνατότητες του Internet χρειάζονται ειδικό λογισμικό το οποίο κατανοεί και μεταφράζει τα πρωτόκολλα TCP/IP. Το εν λόγω λογισμικό αναφέρεται συχνά σαν socket (υποδοχή) ή TCP/IP stack. 

Για τα PCs το απαιτούμενο software ονομάζεται Winsock. Υπάρχουν αρκετές διαφορετικές εκδόσεις του Winsock για το περιβάλλον του PC. Για τα συστήματα Macintosh, το λογισμικό ονομάζεται MacTCP. Και στις δύο περιπτώσεις το εν λόγω λογισμικό δρα σαν ενδιάμεσος μεταξύ του Internet και του προσωπικού υπολογιστή.Οι προσωπικοί υπολογιστές μπορούν πάντως να εκμεταλλευτούν τα απλούστερα και στοιχειώδη τμήματα του Internet χωρίς τη χρήση του Winsock ή MacTCP, αν και για την πλήρη πρόσβαση στο Δίκτυο είναι απαιτούμενα τα TCP/IP stacks. Ο υπολογιστής συνδέεται σε ένα μικρό τοπικό δίκτυο (LAN) με τη χρήση μιας κάρτας δικτύου. Για την επικοινωνία με το δίκτυο η κάρτα δικτύου χρειάζεται έναν driver (πρόγραμμα οδηγό) - ένα λογισμικό δηλαδή που μεσολαβεί μεταξύ του δικτύου και της κάρτας. 

Αν ένας υπολογιστής δεν είναι φυσικά συνδεδεμένος σε ένα LAN με την κάρτα δικτύου μπορεί να συνδεθεί στο Internet με τη χρήση ενός modem. Και σ' αυτήν την περίπτωση ο υπολογιστής χρειάζεται ένα TCP/IP stack προκειμένου να χρησιμοποιήσει τα πρωτόκολλα TCP/IP. Βέβαια τώρα δεν χρειάζεται κάρτα δικτύου ή driver. Αντιθέτως, ο υπολογιστής χρειάζεται να χρησιμοποιήσει ένα ή δύο πρωτόκολλα λογισμικού: το SLIP (Serial Line Internet Protocol) ή το PPP (Point-to-Point Protocol). 

Τα πρωτόκολλα SLIP και PPP έχουν σχεδιαστεί για υπολογιστές συνδεδεμένους στο Internet με σειριακή σύνδεση μέσω modem. Γενικά, το νεώτερο PPP προσφέρει μία σύνδεση με λιγότερα λάθη από αυτήν που προσφέρει το παλαιότερο SLIP. Οι υπολογιστές μπορούν επίσης να συνδεθούν στο Internet χωρίς τη χρήση των TCP/IP stacks, SLIP ή PPP. Σε αυτή την περίπτωση πάντως δεν θα μπορούν να εκμεταλλευτούν την πλήρη δυναμική του Internet και ειδικότερα το World Wide Web. Για να εκμεταλλευτείτε πλήρως τις δυνατότητες που προσφέρει το Δίκτυο χρειάζεστε έναν υπολογιστή που να αποτελεί μέρος του δικτύου, δηλαδή να διαθέτει ένα TCP/IP stack. Τα πρωτόκολλα SLIP και PPP πρέπει να χρησιμοποιούνται στην περίπτωση τηλεφωνικής κλήσης σε έναν ISP για πρόσβαση στον Web.

Διευθύνσεις στο Internet ΙΡ αριθμός (IP Number) 

Κάθε υπολογιστής (host-site) όταν συνδέεται με το Internet έχει (και πρέπει να έχει) την δική του, μοναδική παγκόσμια ¨διεύθυνση¨, η οποία ονομάζεται IP αριθμός (ΙΡ number). Οπως κάθε τηλεφωνική συσκευή στον κόσμο έχει μιά μοναδική ΄΄διεύθυνση΄΄, τον τηλεφωνικό αριθμό του χρήστη (π.χ. 003017294210 ή 0039654398231), έτσι και κάθε Η/Υ που συνδέεται στο Internet πρέπει να έχει μια μοναδική διεύθυνση, έναν αριθμό, ώστε να προσδιορίζεται μοναδικά. Ο αριθμός αυτός (ή η ομάδα αριθμών) είναι συγκεκριμένος και δεν μπορεί να είναι τυχαίος. Για να αποφευχθεί το φαινόμενο του ορισμού του ίδιου ΙΡ σε διαφορετικά μηχανήματα, τους αριθμούς αυτούς τους μοιράζει μιά κεντρική παγκόσμια αρχή: ο οργανισμός INTERNIC. Κάθε υπολογιστής ή ομάδα υπολογιστών ή κάθε παροχέας Internet που επιθυμεί να πάρει μία ΙΡ διεύθυνση (δηλ. έναν ΙΡ αριθμό) πρέπει να απευθυνθεί στο InterNic. Το InterNic δίνει το αριθμό αυτό πού αποτελείται από μιά 4 ομάδες ψηφίων και είναι της μορφής: 

xxx.xxx.xxx.xxx 
όπου κάθε ομάδα `xxx` παίρνει αριθμούς από το 0 εώς το 255. Η ομάδα που βρίσκεται στα αριστερά λέγεται η πιό σημαντική ομάδα. Οπως καταλαβαίνουμε το πλήθος των ΙΡ αριθμών που μπορεί να δοθεί είναι 256*256*256*256, αριθμός εξαιρετικά μεγάλος. Ανάλογα με το αν οι ΙΡ αριθμοί αφορούν συγκεκριμένα μηχανήματα ή ομάδες μηχανημάτων έχουμε και τις τάξεις διευθύνσεων οι οποίες είναι τέσσερεις: 
Διεύθυνση τάξης D (Class D Address) 

Είναι ΙΡ αριθμοί της μορφής: 

xxx.yyy.zzz.www

όπου κάθε αριθμός έχει συγκεκριμένη τιμή  π.χ. 

196.54.67.123

Αφορούν αριθμούς ΙΡ, συγκεκριμένων υπολογιστών, δηλ. κάθε υπολογιστής στον κόσμο έχει μιά ΙΡ.

Διεύθυνση τάξης C (Class C Address) 

Είναι ΙΡ αριθμοί της μορφής: 

xxx.yyy.zzz.(0-255)

όπου  οι τιμές των αριθμών των τριών πρώτων ομάδων είναι συγκεκριμένες ενώ η τιμή του αριθμού της τέταρτης ομάδας είναι από 0 έως 255 π.χ. 

196.54.67.x   ,   όπου x=0...255

Αφορούν αριθμούς ΙΡ, που παίρνει ένας τομέας ο οποίος εξυπηρετεί διάφορους υπολογιστές π.χ. ένα δίκτυο μιάς επιχείρησης. Οπως είναι προφανές κάποιος που παίρνει έναν ΙΡ αριθμό τάξης C, μπορεί να δώσει αριθμούς σε 256 διαφορετικά μηχανήματα, ενω είναι διαθέσιμες θεωρητικά 256*256*256 διευθύνσεις τάξης C.
Διεύθυνση τάξης B (Class B Address) 

Είναι ΙΡ αριθμοί της μορφής: 

xxx.yyy.(0-255).(0-255)

όπου οι τιμές των αριθμών των δύο πρώτων ομάδων είναι συγκεκριμένες, ενώ η τιμή του αριθμού της τέταρτης και τρίτης ομάδας είναι από 0 έως 255 π.χ. 

196.54.y.x   ,   όπου y, x=0...255

Αφορούν αριθμούς ΙΡ, που παίρνει ένας τομέας ο οποίος έχει ανάγκη να εξυπηρετήσει έναν πολυ μεγάλο αριθμό από υπολογιστές π.χ. ένα δίκτυο μιάς πανεπιστημιακής κοινότητας ή ένα εθνικό δίκτυο . Οπως είναι προφανές κάποιος που παίρνει έναν ΙΡ αριθμό τάξης Β, μπορεί να δώσει αριθμούς σε 256*256=65535 διαφορετικά μηχανήματα από ένα σύνολο 256*256 διευθύνσεων τάξης Β.
Διεύθυνση τάξης Α (Class A Address) 

Είναι ΙΡ αριθμοί της μορφής: 

xxx.(0-255).(0-255).(0-255)

όπου  έχει συγκεκριμένη τιμή μόνο ο αριθμός της πρώτης ομάδας π.χ. 

196.z.y.x   ,   όπου z,y, x=0...255

Eπειδή ο αριθμός των ΙΡ είναι τεράστιος δεν έχει δοθεί τέτοιου είδους διέυθυνση σε κανέναν, εκτός από μία - δύο που έχουν κρατήσει στο INTERNIC γιά ιδίους λόγους. Οπως καταλαβαίνουμε υπαρχουν `μόνο` 256 διευθύνσεις αυτής της τάξης όπου όμως κάθε διεύθυνση της τάξης αυτής αριθμεί 256*256*256 = 16,777,216 μηχανήματα. 

ΙΡ Ονόματα (IP Names) 

Γιά τον άνθρωπο όμως, που δεν έχει και μεγάλη σημασία αν ένας υπολογιστής έχει διεύθυνση 197.21.4.56 ή 203.12.54.233, έχει βρεθεί ένας τρόπος διευθυνσιοδότησης που σαν χαρακτηριστικό έχει κοινές λέξεις ή ακρώνυμα λέξεων με σκοπό απο το ανάγνωσμα και μόνο των λέξεων αυτών να είναι κατανοητή η λειτουργία ή η προέλευση του υπολογιστή που φέρει την διεύθυνση αυτή. Διευθύνσεις αυτής της μορφής λέγονται ΙΡ Ονόματα (IP Names) και αποτελούνται από λέξεις χωρισμένες από τελείες. Δεν υπάρχει περιορισμός στον αριθμό των λέξεων συνήθως όμως είναι 3 ή 4 π.χ. 
www.eeei.gr ή www.med.auth.gr 
Το τελευταίο ακρώνυμο προσδιορίζει τον φυσικό τομέα όπου ανήκει ο υπολογιστής. Οι γνωστοί (και αποδεκτοί από το INTERNIC), τομείς (domains), είναι οι εξής:

.edu = educational (εκπαιδευτικό Ιδρυμα ΗΠΑ) 
.gov = government (κυβερνηση ΗΠΑ) 
.mil= military (Υ.ΕΘ.Α. ΗΠΑ) 
.com= commercial (εμπορικό ΗΠΑ) 
.us= άλλα των ΗΠΑ 
.net= network (δίκτυο).
gr= Greece (domain Ελλαδας) 
.it= Italy (domain Ιταλίας) 
.uk = United Kingdom (domain Βρετανίας) 

Οι υπόλοιπες λέξεις συνήθως μας προσδιορίζουν έναν μικρότερο τομέα και τι είδους υπηρεσίες εξυπηρετεί ο συγκεκριμένος υπολογιστής. Επιλεγονται από τους ιδιοκτήτες των μηχανημάτων ή τομέων όπου ανήκουν οι υπολογιστές αυτοί. Ετσι η λέξη που βρίσκεται ακριβώς πριν από το ακρώνυμο των τομέων που αναφέρθηκαν παραπάνω, συνήθως αναφέρει σε ποιον ανήκει ο υπολογιστής. Οι επόμενες λέξεις αναφέρονται στις υπηρεσίες του κάθε υπολογιστή. Παρακάτω αναγράφονται μερικές γνωστές διευθύνσεις Internet για να γίνει κατανοητό τι σημαίνουν με μιά ματιά:
	www.eeei.gr
	

	gr
	ανήκει στην Ελλάδα 

	eeei
	ανήκει στην Ενωση Ελλήνων Επαγγελματιών Internet 

	www
	εξυπηρετεί το World Wide Web 


	www.med.auth.gr
	

	gr
	ανήκει στην Ελλάδα 

	med.auth
	ανήκει στο Αριστοτέλειο Πανεπιστήμιο Θεσσαλονίκης (AUTH) και συγκεκριμένα στην Ιατρική Σχολή του (MED) 

	www
	εξυπηρετεί το World Wide Web 


	news.ntua.gr
	

	gr
	ανήκει στην Ελλάδα 

	ntua
	ανήκει στο Εθνικό Μετσόβιο Πολυτεχνειο (NTUA) 

	news
	εξυπηρετεί στην διανομή ειδήσεων 


	www.sony.com
	

	com
	ανήκει σε εμπορική εταιρεία 

	sony
	ανήκει στην εταιρεία SONY 

	www
	εξυπηρετεί το World Wide Web 


Διεύθυνση χρήστη(User address)
(Διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου - email address) 

Οπως και κάθε υπολογιστής έτσι και κάθε χρήστης έχει και αυτός μιά μοναδική διεύθυνση στο Internet. Για να αποκτήσει κάποιος διεύθυνση στο Internet θα πρέπει να έχει πρόσβαση σε ένα μηχάνημα το οποίο είναι συνδεδεμένο με αυτό. Θα πρέπει όπως λέγεται, να του ανοιχτεί ένας λογαριασμός (account) στο μηχάνημα αυτό. Οταν ανοίγει κάποιος λογαριασμό αποκτάει ένα όνομα χρήστη (user name ή login name) το οποίο συντάσσεται με λατινικούς χαρακτήρες. Το όνομα χρήστη είναι απαραίτητο καταρχήν για να ΄΄καταλαβαίνει΄΄ ο υπολογιστής ότι ο τάδε κάνει χρήση του μηχανήματος (ώστε να μπορεί να του παρέχει υπηρεσίες, δικαιώματα, πόρους κλπ). Το όνομα το επιλέγει ο χρήστης και μπορεί να είναι είτε τυχαίο (π.χ. παρατσούκλι) είτε να προσδιoρίζεται από το πραγματικό του όνομα και επώνυμο. Ετσι γιά παράδειγμα ο υποφαινόμενος ονομάζεται Μιχάλης Λίλος και έχει επιλέξει σαν όνομα χρήστη το m(ichalis) l(ilo) = mlilo. Εχει σημασία αν θα έχουμε κεφαλαία ή μικρά γιατί τα μηχανήματα στα οποία ανοίγονται λογαριασμοί  συνήθως `τρέχουν` λειτουργικά συστήματα UNIX τα οποία δίνουν διαφορετική ερμηνεία στα κεφαλαία και στα μικρά. Ετσι στο παράδειγμα μας άλλο το mlilos και άλλο το MliLos στην περίπτωση ενός UNIX μηχανήματος 

Η διεύθυνση τώρα του χρήστη στο Internet είναι ο συνδυασμός του username του και της ΙΡ διεύθυνσης του μηχανήματος ή του τομέα του μηχανήματος, στο οποίο αυτός έχει πρόσβαση. (Είναι προφανές ότι το να έχει κανείς πρόσβαση σε ένα μηχάνημα δικτύου δηλ. να έχει ένα username δεν αρκεί για να έχει πρόσβαση και στο Internet. Θα πρέπει και το μηχάνημα αυτό να είναι συνδεδεμένο στο Internet ώστε με την σειρά του να έχει και αυτό μια μοναδική διεύθυνση). Ετσι εξασφαλίζεται η μοναδικότητα της διεύθυνσης του χρήστη (αποκλείεται-απαγορεύεται να δοθεί σε άλλον χρήστη του ίδιου μηχανήματος το ίδιο username) η οποία λέγεται διεύθυνση χρήστη (user address) ή διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου (e-mail address). Ετσι στο παράδειγμα μας: 
· ο χρήστης λέγεται `mlilo`,

· έχει πρόσβαση σε μηχάνημα

· το μηχάνημα είναι συνδεδεμένο στο Internet άρα ο Η/Υ αυτός έχει ΙΡ όνομα που είναι το: teeserver.tee.gr.

Αρα η διεύθυνση του χρήστη αυτού θα είναι: 

mlilo@teeserver.tee.gr

To σύμβολο `@` τοποθετείται ανάμεσα στο username και την διεύθυνση του υπολογιστή και προφέρεται `at` στα Αγγλικά ή `παπάκι` στα ελληνικά. Μέσα στη διεύθυνση δεν πρέπει να υπάρχει κανένα κενό διάστημα (space). 

Name Servers 

Ισως δημιουργηθεί η απορία πως είναι δυνατόν μέσα από την πλειάδα διευθύνσεων και υπολογιστών, η πληροφορία να καταφέρνει να βρίσκει τα μηχανήματα προορισμού. Σε διάφορα σημεία του πλανήτη υπάρχουν υπολογιστές οι οποίοι μοναδική ασχολία έχουν να βρίσκουν τις διευθύνσεις των υπολοίπων υπολογιστών βάσει πινάκων που έχουν αποθηκευμένους μέσα τους. Ουσιαστικά βρίσκουν την αντιστοιχία μεταξυ ΙΡ ονομάτων και ΙΡ αριθμών. Οι υπολογιστές αυτοί ονομάζονται Name Servers και η διαδικασία της έρευσης της αντιστοιχίας λέγεται NSlookup.Οταν κάποιος φορέας ζητήσει από το INTERNIC, μία ΙΡ διεύθυνση δηλ. έναν ΙΡ αριθμό, γιά κάποιο μηχάνημα, του αναφέρει επίσης και με πιό ΙΡ όνομα ο υπολογιστής αυτός θέλει να φαίνεται στο Internet. Ετσι ενημερώνονται οι πίνακες κάποιων επιλεγμένων Name Server στο κόσμο ώστε να γίνεται ορθά το NSlookup. 

Βέβαια οι Name Servers δεν αρκούν από μόνοι τους. Τη διευθυνσιοδότηση σε φυσικο επίπεδο την εκτελούν ειδικά μηχανήματα που λέγονται Routers και διασυνδέουν τον ΙΡ αριθμό που θέλουμε με την φυσική διέξοδο σύνδεσης (π.χ. ποιά δορυφορική σύνδεση θα χρησιμοποιηθεί). 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΗΝ ΕΝΝΟΙΑ CLIENT-SERVER COMPUTING 

Τι είναι το client-server computing; 

Γενικά, το client-server computing αναφέρεται σε μια βασική αλλαγή στο στυλ των υπολογιστών, την αλλαγή από τα συστήματα που βασίζονται στα μηχανήματα στα συστήματα που βασίζονται στον χρήστη. 

Ειδικότερα, ένα σύστημα client-server είναι ένα σύστημα στο οποίο το δίκτυο ενώνει διάφορους υπολογιστικούς πόρους, ώστε οι clients (ή αλλιώς front end) να μπορούν να ζητούν υπηρεσίες από έναν server (ή αλλιώς back end), ο οποίος προσφέρει πληροφορίες ή επιπρόσθετη υπολογιστική ισχύ. 

Με άλλα λόγια, στο client-server μοντέλο, ο client θέτει μια αίτηση και ο server επιστρέφει μια ανταπόκριση ή κάνει μια σειρά από ενέργειες. Ο server μπορεί να ενεργοποιείται άμεσα για την αίτηση αυτή ή να προσθέτει την αίτηση σε μια ουρά. Η άμεση ενεργοποίηση για την αίτηση μπορεί, για παράδειγμα, να σημαίνει ότι ο server υπολογίζει έναν αριθμό και τον επιστρέφει αμέσως στον client. H τοποθέτηση της αίτησης σε μια ουρά μπορεί να σημαίνει ότι η αίτηση πρέπει να τεθεί σε αναμονή για να εξυπηρετηθεί. Ένα καλό παράδειγμα για αυτό είναι όταν εκτυπώνουμε ένα κείμενο σε ένα εκτυπωτή δικτύου. Ο server τοποθετεί την αίτηση σε μια ουρά μαζί με αιτήσεις εκτυπώσεων και από άλλους clients. Μετά επεξεργάζεται την αίτηση με βάση την σειρά προτεραιότητας, η οποία , σε αυτή την περίπτωση, καθορίζεται από τη σειρά με την οποία ο server παρέλαβε την απαίτηση. 

Το client-server computing είναι πολύ σημαντικό, διότι επιτυγχάνει τα εξής:

· Αποτελεσματική χρήση της υπολογιστικής ισχύος.

· Μείωση του κόστους συντήρησης, δημιουργώντας συστήματα client-server που απαιτούν λιγότερη συντήρηση και κοστίζουν λιγότερο στην αναβάθμιση.

· Αύξηση της παραγωγικότητας, προσφέροντας στους χρήστες ξεκάθαρη πρόσβαση στις αναγκαίες πληροφορίες μέσω σταθερών και εύκολων στην χρήση διασυνδέσεων.

· Αύξηση της ευελιξίας και της δυνατότητας δημιουργίας συστημάτων που υποστηρίζουν πολλά περιβάλλοντα.

Με βάση αυτούς τους σκοπούς, οι οργανισμοί που κινούνται προς την κατεύθυνση της client-server τεχνολογίας αυξάνουν κατά πολύ την ανταγωνιστική τους θέση. 

Το βασικό client-server μοντέλο 

Η πλευρά του client πρώτα στέλνει ένα μήνυμα για να καλέσει σε ετοιμότητα τον server. Από τη στιγμή που ο client και ο server έχουν επικοινωνία μεταξύ τους, ο client μπορεί να υποβάλλει την αίτησή του. 

Client
Ο client είναι ο αιτών των υπηρεσιών. Ο client δεν μπορεί παρά να είναι ένας υπολογιστής. Οι υπηρεσίες που ζητούνται από τον client μπορεί να υπάρχουν στους ίδιους σταθμούς εργασίας ή σε απομακρυσμένους σταθμούς εργασίας που συνδέονται μεταξύ τους μέσω ενός δικτύου. Ο client ξεκινάει πάντα την επικοινωνία. 

Τα συστατικά του client είναι πολύ απλά. Μια client μηχανή πρέπει να μπορεί να κάνει τα ακόλουθα:

· Να τρέχει το λογισμικό των γραφικών διεπαφών χρηστών (GUIs).

· Να δημιουργεί τις αιτήσεις για πληροφορίες και να τις στέλνει στον server.

· Να αποθηκεύει τις επιστρεφόμενες πληροφορίες.

Αυτές οι αιτήσεις καθορίζουν πόση μνήμη χρειάζεται, ποια ταχύτητα επεξεργασίας θα μπορούσε να βελτιώσει τον χρόνο ανταπόκρισης, και πόση χωρητικότητα αποθήκευσης απαιτείται. 

Server
Ο server απαντάει στις αιτήσεις που γίνονται από τους clients. Ένας client μπορεί να ενεργεί ως server εάν λαμβάνει και επεξεργάζεται αιτήσεις όπως ακριβώς και τις στέλνει (για παράδειγμα, ένας σταθμός εργασίας που χρησιμοποιείται και ως server εκτυπώσεων από άλλους). Οι server δεν ξεκινάνε τις επικοινωνίες -περιμένουν τις αιτήσεις των clients. 

Επιστρέφοντας στο παράδειγμα του server εκτυπώσεων ενός δικτύου, ο client ζητάει από τον server να εκτυπώσει ένα κείμενο σε έναν συγκεκριμένο εκτυπωτή και ο server προσθέτει την εκτύπωση σε μια ουρά και ενημερώνει τον client όταν το κείμενο εκτυπωθεί επιτυχημένα. Η διαδικασία του client μπορεί να ανήκει φυσικά στον ίδιο σταθμό εργασίας με την διαδικασία του server. Στο παράδειγμα εδώ, μια εντολή εκτύπωσης μπορεί να εκδίδεται στον server του σταθμού εργασίας του δικτύου, χρησιμοποιώντας την διαδικασία του server εκτυπώσεωνσε αυτόν τον σταθμό εργασίας. 

Τα συστατικά του server είναι πολύ απλά. Μια server μηχανή πρέπει να μπορεί να κάνει τα ακόλουθα :

· Να αποθηκεύει, να ανακτά και να προστατεύει πληροφορίες.

· Να επιθεωρεί τις αιτήσεις των clients.

· Να δημιουργεί εφαρμογές διαχείρισης πληροφοριών, όπως δημιουργία αντιγράφων, ασφάλεια κτλ.

· Να διαχειρίζεται πληροφορίες.

Δίκτυα

Τα δίκτυα είναι τα πιο άγνωστα συστατικά στην εξίσωση των client-server. Γενικά οι άνθρωποι δεν ξέρουν πολλά για το πώς λειτουργούν τα δίκτυα στα συστήματα client-server, διότι τα συστήματα αυτά είναι σχεδιασμένα για να κάνουν τα δίκτυα διάφανα στον χρήστη. Επιπλέον, τα δίκτυα πρέπει να είναι αξιόπιστα. Πρέπει να μπορούν να υποστηρίζουν την επικοινωνία, να ελέγχουν σφάλματα και να ξεπερνούν αμέσως τις αποτυχίες. 

Τα δίκτυα ελέγχονται από το λογισμικό λειτουργικών συστημάτων και διαχείρισης για να ελέγχουν τις υπηρεσίες επικοινωνίας του server και να προστατεύουν τα προγράμματα του client και του server από το να έχουν άμεση σύνδεση μεταξύ τους. Το λογισμικό διαχείρισης εστιάζεται στη παροχή αξιόπιστων υπηρεσιών, στην ελαχιστοποίηση των προβλημάτων στο δίκτυο και στην ελαχιστοποίηση των χρόνων «πτώσης» του δικτύου. 

Πώς αναπτύχθηκε η client-server τεχνολογία; 

Η τεχνολογία των υπολογιστών αναπτύχθηκε βαθμιαία, με τέτοιο τρόπο που κάθε καινούργια αρχιτεκτονική έπαιρνε τα πλεονεκτήματα από τις τεχνικές που ήδη υπήρχαν, ώστε να εκμεταλλεύεται όλες τις δυνατότητες των υπολογιστών. Σήμερα οι υπολογιστές είναι μικρότεροι, γρηγορότεροι και φθηνότεροι από ότι παλιότερα. Σαν αποτέλεσμα, η γενική κατεύθυνση είναι η διανομή της επεξεργασίας της πληροφορίας αλλά και της ίδιας της πληροφορίας σε ένα πλήθος αυτών των νέων υπολογιστών. 

Ο όρος αρχιτεκτονική συνήθως χρησιμοποιείται για να περιγράφει συστήματα διαχείρισης βάσεων δεδομένων, λειτουργικά συστήματα και άλλους υπολογιστικούς μηχανισμούς λογισμικού και υλικού. Οι αρχιτεκτονικές περιγράφουν πως οι συσκευές και τα λογισμικά πακέτα ταιριάζουν για να φτιάξουν είναι εύκολο στην χρήση και στην διαχείριση σύνολο. 

Η κλασσική αρχιτεκτονική αποτελείται από έναν υπολογιστή μεγάλης ισχύος, (που παίζει το ρόλο του οικοδεσπότη) με ένα ή περισσότερα απλά τερματικά. Οι εφαρμογές ελέγχονται και διανέμονται από τον υπολογιστή-«οικοδεσπότη». Σε αυτόν πραγματοποιούνται όλες οι διαχειρίσεις πληροφοριών, η λογική των εφαρμογών και η μορφοποίηση της εμφάνισης τους. Οι χρήστες αλληλεπιδρούν με το κεντρικό σύστημα μέσω των τερματικών, τα οποία εμφανίζουν μόνο πληροφορίες. Αυτή είναι η πιο συνηθισμένη αρχιτεκτονική σήμερα. 

Ένα καλά οργανωμένο σύστημα που χρησιμοποιεί αυτήν την κλασσική αρχιτεκτονική προσφέρει τις ακόλουθες δυνατότητες:

· Ένα υψηλό επίπεδο αξιοπιστίας .

· Κεντρικό έλεγχο και κεντρική διαχείριση των πληροφοριών.

· Ισχυρή διαχείριση των πληροφοριών και δυνατότητα αποθηκεύσεων .

Πάντως, οι κλασικές εφαρμογές περιορίζουν την ευελιξία των τελικών χρηστών. Η διασύνδεση των χρηστών δεν είναι γραφική, κάτι που κάνει το σύστημα δυσκολότερο στη χρήση και σημαίνει ότι ο χρήστης πρέπει να μάθει πως να χρησιμοποιήσει την γλώσσα του οικοδεσπότη. Επίσης, οι εφαρμογές εξαρτώνται από μια πλατφόρμα, που σημαίνει ότι εάν κάτι συμβεί στον υπολογιστή-«οικοδεσπότη», ο χρήστης δεν μπορεί να χρησιμοποιήσει το σύστημα, έως ότου το σύστημα αρχίσει να επαναλειτουργεί. 

Στην client-server αρχιτεκτονική, η client εφαρμογή τρέχει σε έναν πλήρη σταθμό εργασίας. Αυτός ο σταθμός μπορεί να είναι ένας προσωπικός υπολογιστής, ένας UNIX σταθμός εργασίας ή ένας Mac. Η client εφαρμογή βασίζεται στις υπηρεσίες που προσφέρει ο server και επικοινωνούν μέσω πρωτοκόλλων, όπως το πρωτόκολλο του Internet (TCP/IP) ή του Novell (IPX/SPX). 

Το περιβάλλον του client-server έχει πολλά πλεονεκτήματα σε σχέση με τις κλασσικές αρχιτεκτονικές. Η διαχείριση της διασύνδεσης των χρηστών και άλλες επεξεργασίες είναι αποφορτισμένα από τον «οικοδεσπότη», ενώ ο server ακόμη προσφέρει συγκεντρωμένο έλεγχο των κοινών πόρων. Επειδή ο client επικοινωνεί με τον server μέσω ενός καθορισμένου συστήματος διασύνδεσης, δεν χρειάζεται να γνωρίζει που ανήκει ο server ή πως ενεργεί. Ο σταθμός εργασίας τρέχει την εφαρμογή και εμφανίζει τις πληροφορίες στον χρήστη. Μόνο όταν ο client προσπελάζει πληροφορίες, τότε εγκαθίσταται επικοινωνία με τον server. Ο φόρτος εργασίας μειώνεται δραματικά στον υπολογιστή-«οικοδεσπότη» όσο αυξάνεται η ισχύς κάθε σταθμού εργασίας. 

Οι οργανισμοί έχουν να κάνουν με συνεχώς περισσότερα δεδομένα, τα οποία πρέπει να τα διαχειρίζονται και να τα εκμεταλλεύονται στις εργασίες τους. Η αύξηση του όγκου των δεδομένων, σε συνδυασμό με την προσπάθεια των οργανισμών να μειώσουν το κόστος, να αυξήσουν την παραγωγικότητα και να βελτιώσουν τις υπηρεσίες των πελατών (με καλύτερη χρήση πληροφοριών και ταχύτερο χρόνο ανταπόκρισης στους πελάτες ταυτόχρονα), έχουν συμβάλει σε μια ώθηση για δημιουργία και χρήση client-server εφαρμογών. 

Σε συνδυασμό με τις μεταβαλλόμενες απαιτήσεις των επιχειρήσεων, η ανάπτυξη της τεχνολογίας των client-server έχουν οδηγήσει στα ακόλουθα:

· Πρόοδο στο υλικό.

· Πρόοδο στο λογισμικό.

· Πρόοδο στο δίκτυο.

Πρόοδο στο υλικό 

Οι δυνατότητες των υπολογιστών έχουν αυξηθεί δραματικά, από την στιγμή που άρχισαν να πέφτουν οι τιμές. Ο αρχικός ΙΒΜ PC/XT, ο οποίος λειτουργούσε με ταχύτητα 4.77 MHz και είχε μνήμη 64Κ, έχει αντικατασταθεί από μηχανήματα που είναι 100 φορές γρηγορότερα και έχουν 1000 φορές περισσότερη μνήμη για την ίδια τιμή που είχε ο ΧΤ. Ένας άλλος τύπος επεξεργαστή, ο επεξεργαστής RISC (Reduced Instruction Set Computing), έχει καταλάβει ένα μεγάλο τμήμα της αγοράς διότι προσφέρει ακόμα μεγαλύτερη ταχύτητα επεξεργασίας. 

Σε συνδυασμό με την απόκτηση μεγαλύτερης υπολογιστικής ισχύος για τα ίδια χρήματα, οι προσωπικοί υπολογιστές και οι σταθμοί εργασίας προσφέρουν επίσης περισσότερη ευελιξία στη δημιουργία και στην αναβάθμιση των δικτύων. Αντί οι οργανισμοί να περιορίζονται σε συγκεκριμένα μηχανήματα, ένα δίκτυο μπορεί να συνδέσει σχεδόν κάθε προσωπικό υπολογιστή, σταθμό εργασίας, μίνι-υπολογιστή ή άλλο server . 

Αντίθετα, η τεχνολογία των mainframes δεν έχει αναπτυχθεί τόσο γρήγορα, ούτε έχει καταφέρει να ξεπεράσει το πρόβλημα του υψηλού κόστους. Ένα mainframe κοστίζει περίπου 200 φορές περισσότερο από έναν προσωπικό υπολογιστή και βέβαια δεν προσφέρει αναγκαστικά και 200 φορές περισσότερη υπολογιστική ισχύς. Αυτές οι αλλαγές έχουν υποκινήσει μια αλλαγή πλεύσης από τα mainframes στους προσωπικούς υπολογιστές. 

Πρόοδο στο λογισμικό 

Η πρόοδος στο λογισμικό που χρησιμοποιείται από τα client-server συστήματα αύξησε πολύ την ευκολία και την αποτελεσματικότητα με την οποία μπορούν οι χρήστες να προσπελάσουν πληροφορίες. Στα πρώτα συστήματα οι χρήστές δεν μπορούσαν να ζητήσουν συγκεκριμένες εγγραφές. Οι χρήστες έπρεπε να φορτώσουν ένα ολόκληρο σετ δεδομένων από τον server και να προσπελάσουν τις πληροφορίες τοπικά. Στο μεταξύ, άλλοι χρήστες έμεναν εκτός δικτύου, ή δεν μπορούσαν να προσπελάσουν το ίδιο σετ πληροφοριών. Πάντως, τώρα οι clients μπορούν να στείλουν αιτήσεις για συγκεκριμένες εγγραφές. Η χρήση της SQL επιτρέπει στους χρήστες να ζητούν συγκεκριμένες πληροφορίες χωρίς να χρειάζεται να μαθαίνουν πως να χρησιμοποιούν το λειτουργικό σύστημα του server και τα DBMS (Database Management System). Τα DBMS μπορούν όχι μόνο να προσπελάσουν πληροφορίες που ανήκουν σε μια δομή συγγενικών βάσεων δεδομένων, αλλά μπορούν να προσπελάσουν πληροφορίες που ανήκουν σε διαφορετικού τύπου μηχανές. 

Αυτό που κάνει τις πληροφορίες εύκολα προσπελάσιμες στον χρήστη είναι η ανάπτυξη σταθερών, εύκολων στη χρήση γραφικών διασυνδέσεων για τους χρήστες. Η γραφική διεπαφή των χρηστών (GUI) είναι το μέσο με το οποίο ο τελικός χρήστης επικοινωνεί με την εφαρμογή. 

Οι σταθμοί εργασίας είναι υπεύθυνοι για την εμφάνιση των πληροφοριών και χρησιμοποιούν πιο σύνθετες γραφικές απεικονίσεις, που περιλαμβάνουν πιο πολύπλοκα γραφικά ή ακόμα και κίνηση. Η αρχή των γραφικών διεπαφών χρηστών (GUIs) βασίζεται στην αντίληψη ότι οι άνθρωποι ανταποκρίνονται καλύτερα σε εικόνες παρά σε λέξεις. Η πραγματικότητα έχει δείξει ότι τα πιο δημοφιλή συστήματα υπολογιστών χρησιμοποιούν γραφική διεπαφή χρήστη (GUI). 

Τα γραφικά παράθυρα επιπλέον επιτρέπουν την πραγματοποίηση πολλών διαφορετικών εργασιών μέσα στην ίδια εφαρμογή. Τα πολλαπλά παράθυρα ή ακόμα και οι πολλαπλές εκδοχές του ίδιου του παραθύρου, είναι τώρα δυνατό να υπάρχουν στην ίδια οθόνη μέσα στην ίδια την εφαρμογή. 

Η πολυνηματική (Multi-threaded) επεξεργασία είναι επίσης μια από τις πιο σημαντικές εξελίξεις στην πληροφορική. Τα treads είναι η δυνατότητα του λειτουργικού συστήματος, που επιτρέπει στις εφαρμογές να τρέχουν πολλές διεργασίες ταυτόχρονα. Τα αρχικά λειτουργικά συστήματα ήταν single-threaded, που σήμαινε ότι μπορούσαν να εκτελέσουν μόνο μια διεργασία την φορά. Πάντως, τα συστήματα client-server μπορούν να προσπελάσουν πολλά threads την φορά, που σημαίνει ότι οι clients-servers μπορούν να κάνουν αποτελεσματική χρήση των λογισμικών και του υλικού των συστημάτων. 

Πρόοδο στο δίκτυο 

Φυσικά, χωρίς τα Τοπικά Δίκτυα (Local Area Network) και τα Διαδίκτυα (Internet) η τεχνολογία των client-server δεν θα υπήρχε. Τα δίκτυα προσφέρουν την υποστήριξη της επικοινωνίας που απαιτείται για να συνδεθούν πολλές μηχανές, ακόμα και πολλές πλατφόρμες. 

Ένα δίκτυο είναι ένα σύστημα που μεταφέρει πληροφορίες και μηνύματα μεταξύ των επεξεργαστών. Η αρχιτεκτονική ενός δικτύου έχει κανόνες, ή αλλιώς πρωτόκολλα, που καθορίζουν το πως πραγματοποιούνται οι μεταφορές μέσα σε αυτή την αρχιτεκτονική. Διαφορετικά υλικά και λογισμικά μπορούν να επικοινωνούν όσο χρησιμοποιούν τα ίδια τα πρωτόκολλα και τις ίδιες μορφές δεδομένων. 

Η πρόοδος στην τεχνολογία των δικτύων επιτρέπει στους σταθμούς εργασίας να συνδέονται σε πολλαπλές πηγές πληροφοριών, δημιουργώντας ένα περιβάλλον βασισμένο στο χρήστη, όπου ο χρήστης έχει άμεση πρόσβαση σε οποιαδήποτε πληροφορία απαιτείται, ανεξάρτητα του που βρίσκεται η πληροφορία αυτή. Η άμεση πρόσβαση σημαίνει ότι ο χρήστης μπορεί να προσπελάσει πληροφορίες από απoκρυσμένες μηχανές χωρίς καν να πρέπει να αλληλεπιδράσει άμεσα με αυτές τις μηχανές ή να γνωρίζει ότι και άλλες μηχανές εμπλέκονται στην διαδικασία. Το δίκτυο μπορεί να είναι μια διάταξη υπολογιστών μέσα σε μια πόλη, σε μια χώρα, ή σε ολόκληρο τον κόσμο.
ΠΡΩΤΟΚΟΛΛΑ ΒΑΣΙΚΩΝ ΥΠΗΡΕΣΙΩΝ ΤΟΥ INTERNET
Η ενότητα αυτή περιέχει όλα όσα πρέπει να γνωρίζουμε για τα πρωτόκολλα που χρησιμοποιούνται για τις βασικές υπηρεσίες του Internet.
 

· Πρωτόκολλο μεταφοράς υπερ-κειμένου (Hyper Text Transfer Protocol-HTTP)
Είναι το πρωτόκολλο που χρησιμοποιείται για τη μετάδοση πληροφοριών και τη λειτουργία του υπερ-κειμένου. Ως υπερ-κείμενο ορίζουμε το σύνολο των πληροφοριών που παρατίθενται με μορφή κειμένου και εικονιδίων, και διαθέτουν κάποιες λέξεις ή εικόνες κλειδιά, οι οποίες αποτε​λούν συνδέσεις και, αν επιλεγούν, εμφανίζουν άλλες σελίδες με πληροφορίες.
Για τη δημιουργία υπερ-κειμένου χρησιμοποιούμε τη γλώσσα HTML (HYPER TEXT MARKUP LANGUAGE - Γλώσσα σήμανσης υπερ-κειμένου). Αυτή είναι και η γλώσσα με την οποία μπορούμε να δημιουργήσουμε και τη δική μας ιστοσέλιδα. Για να απλοποιηθούν τα πράγματα στη δημιουργία ιστοσελίδων, η γλώσσα ΗΤΜL χρησιμοποιείται με πιο απλό τρόπο σε ειδικές εφαρμογές δημιουργίας ιστοσελίδων (όπως είναι το πρόγραμμα Front Page, κ.ά.) ή έχει ενσωματωθεί σε πολλές σύγχρονες εφαρμογές (όπως είναι το Office της Microsoft κ.ά.).
Όλες οι διευθύνσεις που υποστηρίζουν αυτό το πρωτόκολλο αρχίζουν πάντα με το πρόθεμα "http://..." 

· Πρωτόκολλο μεταφοράς αρχείων ( File Transfer Protocol-FTP)
Είναι το πρωτόκολλο που χρησιμοποιείται για την μεταφορά των αρχείων από υπολογιστήσε υπολογιστή. Τα αρχεία που μεταφέρονται μπορεί να είναι είτε εκτελέσιμα αρχεία (προγράμματα), είτε αρχεία δεδομένων. Συνήθως τα αρχεία που μεταφέρουμε στον υπολογιστή μας τα προμηθευόμαστε από ειδικές σελίδες του Internet, τις οποίες τις δημιουργούν μεγάλες εταιρείες ή οργανισμοί για να παρέχουν υπηρεσίες στους χρήστες του Internet. Όλες οι διευθύνσεις που υποστηρίζουν αυτό το πρωτόκολλο αρχίζουν, συνήθως, με το πρόθεμα 'ftp://..." 

· Τα πρωτόκολλα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου SMTP και POP
Είναι τα πρωτόκολλα που χρησιμοποιούνται για την αποστολή και τη λήψη του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου και είναι τα πρωτόκολλα εξερχόμενης και εισερχόμενης αλληλογραφίας, αντί​στοιχα.
Το πρωτόκολλο SΜΤΡ (SIMPLE MAIL TRANSFER PROTOCOL) χρησιμοποιείται όταν θέλουμε να στείλουμε ή να λάβουμε ηλεκτρονική αλληλογραφία από το μηχά​νημα μας προς ή από κάποιο άλλο χρήστη, μέσω του εξυπηρετητή του ηλεκτρονι​κού ταχυδρομείου του παροχέα.
Το πρωτόκολλο ΡΟΡ (POST OFFICE PROTOCOL) είναι για να παραλάβουμε την ηλεκτρονική αλληλογραφία που προορίζεται για εμάς, από τον αντίστοιχο εξυπηρε​τητή του παροχέα μας.
Δικτυακά Κριτήρια

Υπάρχουν τρία σημαντικά κριτήρια στην ανάδειξη ενός δικτύου σε αποδοτικό και αποτελε-σματικό. Αυτά είναι: 

· Επίδοση.  Συνήθως μετράται από το χρόνο απόκρισης
 ή το χρόνο μετάβασης
. Η επίδοση ενός δικτύου, ανεξάρτητα από τον τρόπο μέτρησής της, επηρεάζεται από πολλές διαφορετικές μεταβλητές όπως: 

· Το πλήθος των ταυτόχρονων χρηστών. Η επίδοση ενός δικτύου πέφτει όσο αυξάνει το πλήθος των χρηστών του. 

· Το μέσο μετάδοσης. Τα ενσύρματα μέσα είναι συνήθως ταχύτερα και περισσότερο αξιόπιστα από τα ασύρματα, και η οπτική ίνα έχει μεγαλύτερο εύρος ζώνης από τα συνεστραμμένα ζεύγη. 

· Την επεξεργαστική ικανότητα των κόμβων του δικτύου. 

· Το δικτυακό λογισμικό και η τεχνική μεταγωγής. 

· Αξιοπιστία. Αποτελεί μέτρηση της στιβαρότητας του δικτύου. Καθορίζεται από τα ακόλουθα στατιστικά μεγέθη, που περιλαμβάνουν: 

· Την συχνότητα κατάρρευσης του δικτύου. Συχνά αναφέρεται ως  MTBF
 ή MTTF
.

· Το χρόνο αποκατάστασης των λειτουργιών μετά από αστοχία. 

· Την προστασία των δεδομένων μέσω εφεδρικότητας
, σε περίπτωση καταστροφικής αστοχίας. 

· Ασφάλεια 

· Διαβαθμισμένη πρόσβαση – Πόσο ασφαλές είναι το σύστημα από ανεξουσιοδότητη πρόσβαση; 

· Προστασία από κακόβουλο κώδικα – Προστασία του δικτύου από κακόβουλες επιθέσεις με ιούς, λογικές βόμβες, κλπ. 

Εφαρμογές

Τα δίκτυα επικοινωνίας δεδομένων αποτελούν τον βασικό κορμό διακίνησης δεδομένων πολλών επιχειρήσεων.  Εκτός του ότι είναι βολικό και γρήγορο, να διακινεί κάποιος την αλληλογραφία του μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου, όλο και περισσότερες εφαρμογές βασίζονται σήμερα σε δικτυακή χρήση. Μερικές από αυτές είναι: 

· Προώθηση προϊόντων και πωλήσεις. 

· Τραπεζικές υπηρεσίες. 

· Παραγωγικές λειτουργίες. 

· Υπηρεσίες πληροφόρησης. 

· Υπηρεσίες ενημέρωσης και ψυχαγωγίας (παιχνίδια κλπ.). 

· Ηλεκτρονική Ανταλλαγή Δεδομένων (EDI-Electronic Data Interchange). 

· Τηλε-συνεδρίαση

· Τηλε-εκπαίδευση, τηλε-συνεργασία, τηλε-ιατρική κλπ. 

ΒΑΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΜΕΤΑΔΟΣΗΣ

Το σχήμα 2
 δείχνει την εξέλιξη των τηλεπικοινωνιών από τον 19ο αιώνα μέχρι σήμερα, ως προς το πλήθος και την ποικιλία των παρεχόμενων υπηρεσιών. Με πιο έντονη γραφή σημειώνονται οι υπηρεσίες εκείνες που σχετίζονται με μετάδοση δεδομένων.


Σχήμα 2. Η εξέλιξη των τηλεπικοινωνιακών υπηρεσιών.

Κώδικες

Όπως φαίνεται στο σχήμα 2, ένα πλήθος υπηρεσιών μετάδοσης δεδομένων βασίζονται στην αποστολή μηνυμάτων, υπό την μορφή γραπτού κειμένου. Η ανάγκη για τη μετατροπή κειμένων από την έντυπη σε κατάλληλη προς μετάδοση ηλεκτρονική μορφή είχε σαν αποτέλεσμα την δημιουργία κωδίκων για την κωδικοποίηση των χαρακτήρων.

Το σύστημα κωδικοποίησης στηρίχθηκε παραδοσιακά στο δυαδικό σύστημα με χρήση δύο διαφορετικών συμβόλων, ένα για κάθε λογική κατάσταση. Το πλήθος των συμβόλων (δυαδικών ψηφίων ή bit) που χρησιμοποιούνται για την κωδικοποίηση κάθε χαρακτήρα εξαρτάται από το πλήθος των υπό κωδικοποίηση χαρακτήρων. 

Kαθορισμός πλήθους συμβόλων για κωδικοποίηση :

Λατινική Γραμματοσειρά :  Α - Ζ και a - z : 2 x 26 = 52 σύμβολα

Αριθμητικά Ψηφία :  0 - 9 = 10 σύμβολα

Λοιπά Σύμβολα : ~ `!@ # $ % ^ &* ( )- _ + = | \ : ; [{] }' " , . / <>? = 32 σύμβολα

Χαρακτήρες Ελέγχου : <SPACE> <BACKSPACE> <LF> <CR> <SHIFT> <TAB> <CTRL> 

Ελληνική Γραμματοσειρά : Α - Ω και α - ω , ς = 2 x 24 + 1 = 49 σύμβολα

Για την κωδικοποίηση Ν συμβόλων με βάση το δυαδικό σύστημα απαιτούνται: Μ=log2 (N) bit
Με 8 bit μπορούμε να κωδικοποιήσουμε μέχρι 28 = 256 σύμβολα. 

Ακολουθεί αναφορά σε δημοφιλείς κώδικες με ιστορικό ενδιαφέρον:  

· Κώδικας Μorse (1847 - Τηλεγραφία)

· Κώδικας Baudot (1930 - Δίκτυο Telex) : 5 bit – 32 σύμβολα. Μόνο λατινικοί χαρακτήρες σε κεφαλαία. Χρήση ειδικών χαρακτήρων Figure Shift και Letter Shift, που καθορίζουν αν το περιεχόμενο, που ακολουθεί, αναφέρεται σε γράμμα ή αριθμητικό ψηφίο.

· EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) 8 bit, IBM

· ASCII  (American Standard Code for Information Interchange) 8 bit (7 data+1 parity)

Ο κώδικας ASCII αποτελεί τον καθιερωμένο σήμερα κώδικα για την μετάδοση χαρακτήρων. Περιλαμβάνει 128 (=27) χαρακτήρες, που κατανέμονται ως ακολούθως:

95 σύμβολα γραφής (2x26=52 γράμματα, 10 αριθμοί, 33 σημεία στίξης και ειδικά σύμβολα)

33  χαρακτήρες ελέγχου (ενεργοποιούν, τροποποιούν ή τερματίζουν ενέργειες εγγραφής, επεξεργασίας και μετάδοσης χαρακτήρων). Περιλαμβάνουν:

· Χαρακτήρες ελέγχου επικοινωνίας (πχ SOH -Start Of Header, STX -Start of TeXt, SYN - χαρακτήρας συγχρονισμού, EOT - End Of Transmission).

· Χαρακτήρες μετακίνησης δρομέα (πχ BS - Backspace, LF - Line Feed, CR Carriage Return).

· Χαρακτήρες Διαχωρισμού (πχ FS - File Separator, RS - Record Separator)

· Χαρακτήρες Ελέγχου Συσκευών (χρησιμοποιούνται για τον έλεγχο περιφερειακών συσκευών πχ DC1- DC4 γνωστά και σαν Xon - Xoff)

· Λοιποί Χαρακτήρες (πχ NUL, BEL, ESC, DEL κλπ) 

Διάταξη Ζεύξης

Ανάλογα με τον τρόπο διασύνδεσης των υπολογιστών, μια ζεύξη δεδομένων μπορεί να είναι: 

· Σημειο-σημειακή
.
Κάθε συσκευή συνδέεται μόνο με μία άλλη συσκευή, έτσι ώστε να υπάρχει ένας αποστολέας και ένας μόνο αποδέκτης. Ως παράδειγμα σημειο-σημειακής σύνδεσης μπορείτε να θεωρήσετε την σύνδεση σας με τον παροχέα Internet μέσω ενός modem. 

· Σημειο-πολυσημειακή
.
Στην περίπτωση αυτή, σε μία ζεύξη περιλαμβάνονται περισσότερες από δύο συσκευές, με αποτέλεσμα να υπάρχουν περισσότεροι του ενός αποδέκτες. Σχεδόν όλα τα δίκτυα υποστηρίζουν και σημειο-πολυσημειακές ζεύξεις.

Γεωγραφική Κατηγοριοποίηση Δικτύων

Τα δίκτυα κατηγοριοποιούνται συνήθως σε τρεις κύριες κατηγορίες με βάση τη γεωγραφική τους έκταση. 

· Τοπικά Δίκτυα (Local Area Network – LAN)
Τα δίκτυα LAN αποτελούν τη μικρότερη και λιγότερο πολύπλοκη κατηγορία δικτύων. Τα υπολογιστικά σημεία περιορίζονται χωροταξικά σε ένα κτίριο ή μια ομάδα κτιρίων σε μορφή κτιριοσυγκροτήματος. Αναπτύσσονται κυρίως σε χώρους επιχειρήσεων ή και σε ακαδημαϊκά κτίρια και περιλαμβάνουν έναν ή περισσότερους εξυπηρετητές σε ενιαίο χώρο ενός δωματίου (computer room) και καλωδίωση, που διατρέχει όλο τον υπόλοιπο χώρο, συνδέοντας τους υπολογιστές των χρηστών, σύμφωνα με μια σαφώς καθορισμένη τοπολογία. Χρησιμοποιούνται ταχύτητες συνήθως από 10 Mb/s έως 100 Mb/s, ενώ τα τελευταία χρόνια έχουμε τυποποιήσεις 1 Gb/s και 10 Gb/s.   

· Μητροπολιτικά  ή Αστικά Δίκτυα (Metropolitan Area Network - MAN)
Τα υπολογιστικά σημεία, που περιλαμβάνουν σταθμούς εργασίας και εξυπηρετητές,  βρίσκονται κατανεμημένα σε διαφορετικά κτίρια μιας πόλης, και συνδέονται με μισθωμένες γραμμές του αστικού τηλεπικοινωνιακού δικτύου. Η ανάπτυξή τους οφείλεται κυρίως στις αυξημένες ανάγκες διακίνησης επιχειρησιακών δεδομένων στο αστικό περιβάλλον. Συνήθως χρησιμοποιούν μισθωμένα κυκλώματα από τηλεφωνικά ζεύγη ή και οπτικές ίνες με ταχύτητες συνήθως από 100 Mb/s. έως 1 Gb/s Τυπικό παράδειγμα αποτελεί η σύνδεση του υπολογιστικό κέντρο με τα γραφεία μιας εταιρείας σε διαφορετικά σημεία μιας πόλης. Ο τρόπος σύνδεσης είναι σημειο-σημειακός.

· Δίκτυα ευρείας περιοχής (Wide Area Network - WAN)

Τα υπολογιστικά σημεία βρίσκονται διασκορπισμένα σε διαφορετικές πόλεις και συνδέονται μέσω του υπεραστικού δικτύου. Χαρακτηριστικά παραδείγματα δικτύων WAN αποτελούν τα δίκτυα των υποκαταστημάτων μιας τράπεζας ανά την επικράτεια και των αεροπορικών εταιρειών. Το δίκτυο internet αποτελεί ένα επιπλέον παράδειγμα δικτύου WAN. ‘Ένα δίκτυο WAN μπορεί να περιλαμβάνει την διασύνδεση ενός αριθμού δικτύων LAN χωροταξικά διασκορπισμένων ανά την υφήλιο.

Θέματα Τοπολογίας

Η δικτυακή τοπολογία αποτελεί ένα από τα πλέον βασικά αντικείμενα των επικοινωνιών. Υπάρχουν πέντε διαφορετικές τοπολογίες, που περιγράφουν τον τρόπο σύνδεσης των υπολογιστικών μονάδων σε ένα δίκτυο. Οι πρώτες τρεις (πλέγματος, αστέρα και δένδρου) αναφέρονται συνήθως σε σημειο-σημειακές συνδέσεις, ενώ οι τρεις τελευταίες (κοινού δρόμου, δακτυλίου και υβριδική) σε σημειο-πολυσημειακές. 

· Τοπολογία Πλέγματος
Ο όρος περιγράφει ένα δίκτυο στο οποίο κάθε συσκευή συνδέεται με ανεξάρτητες φυσικές συνδέσεις με όλες τις άλλες. Σχηματίζεται έτσι ένας μεγάλος αριθμός ζεύξεων, με αποτέλεσμα να αυξάνεται το κόστος του απαιτούμενου εξοπλισμού (απαιτείται μεγάλο πλήθος καλωδίων και θυρών επικοινωνίας για κάθε συσκευή), καθώς και το κόστος κατασκευής και συντήρησης.

‘Ένα πλήρες πλέγμα με Ν κόμβους περιλαμβάνει:  V = N.(N -1)/2   συνδέσεις, ενώ κάθε συσκευή πρέπει να διαθέτει (Ν-1) θύρες επικοινωνίας.




Σχήμα 3.1 Τοπολογία πλέγματος

Στο πιο πάνω παράδειγμα (σχήμα 3.1), περιλαμβάνονται 5 κόμβοι και 10 ζεύξεις, ενώ κάθε κόμβος πρέπει να διαθέτει 4 θύρες επικοινωνίας. Η τοπολογία πλέγματος αποτελεί την πλέον ασφαλή τοπολογία διασύνδεσης, αφού η αστοχία ενός κόμβου δεν επηρεάζει ουσιαστικά την λειτουργία των άλλων. 

Προκειμένου να μειωθεί το κόστος της τοπολογίας πλέγματος, χρησιμοποιείται συχνά τοπολογία ατελούς πλέγματος, με λιγότερες από Ν.(Ν-1)/2 συνδέσεις, όπου η πλήρης ανάπτυξη του πλέγματος διατηρείται μόνο για τους σημαντικότερους δικτυακούς κόμβους, ενώ οι υπόλοιποι δεν διαθέτουν όλες τις μεταξύ τους συνδέσεις. 

· Τοπολογία Αστέρα
Περιλαμβάνει έναν κεντρικό κόμβο, πάνω στον οποίο συνδέονται ακτινωτά όλες οι συσκευές του δικτύου (σχήμα 3.2). Εμφανίζεται σε παραλλαγές ενεργού ή παθητικού αστέρα, ανάλογα με τις δυνατότητες δρομολόγησης που διαθέτει ο κεντρικός κόμβος. Κάθε συσκευή διαθέτει μία μόνο θύρα επικοινωνίας, μειώνοντας έτσι το δικτυακό κόστος. Η τοπολογία αστέρα είναι περισσότερο αξιόπιστη από άλλες τοπολογίες, αφού κάθε συσκευή διαθέτει την δική της ανεξάρτητη ζεύξη.


Σχήμα 3.2 Τοπολογία αστέρα

Η τοπολογία αστέρα (ως προς την φυσική της υλοποίηση) προτείνεται από τους ισχύοντες κανονισμούς δομημένης καλωδίωσης, κυρίως λόγω εύκολης σχεδίασης και δυνατότητας προσαρμογής σε άλλες λογικές τοπολογίες.

· Δενδροειδής Τοπολογία
Η δενδροειδής τοπολογία (σχήμα 3.3) αποτελεί παραλλαγή της τοπολογίας αστέρα. Συνήθως, ο κεντρικός κόμβος κάθε αστέρα, μπορεί να διασυνδέσει μέχρι συγκεκριμένο πλήθος συσκευών. Σε περίπτωση που απαιτείται η σύνδεση περισσοτέρων συσκευών, υπάρχει η δυνατότητα παρεμβολής περισσότερων ενδιάμεσων κόμβων (συγκεντρωτών) και σύνδεσης αυτών με ένα κεντρικό, έτσι ώστε να μπορούν να συνδεθούν περισσότερες συσκευές ανά θύρα κεντρικού κόμβου μέσω των θυρών των περιφερειακών συσκευών. 


Σχήμα 3.3 Δενδροειδής τοπολογία 

· Τοπολογία Κοινού Δρόμου
Η τοπολογία κοινού δρόμου (σχήμα 3.4) αποτελεί την πλέον διαδεδομένη δικτυακή τοπολογία τοπικών δικτύων, γνωστή και ως τοπολογία Ethernet (Xerox) ή IEEE 802.3. Συνδυάζει πολλά πλεονεκτήματα, που σχετίζονται με την ελαχιστοποίηση της χρησιμοποιούμενης καλωδίωσης και το χαμηλό κόστος εγκατάστασης. Το βασικό μειονέκτημα σχετίζεται με την συνολική κατάρρευση του δικτύου σε περίπτωση καταστροφικής αστοχίας στην καλωδίωση του κοινού δρόμου.


Σχήμα 3.4  Τοπολογία κοινού δρόμου

· Τοπολογία Δακτυλίου
Η τοπολογία δακτυλίου (σχήμα 3.5) βρίσκει εφαρμογή σε όλα τα είδη δικτύων, με βασικό πλεονέκτημα την εναλλακτικότητα διαδρομής. Σε τοπικά δίκτυα βρίσκει εφαρμογή στην τυποποίηση token ring ή ΙΕΕΕ 802.5. Στα αστικά και υπεραστικά τηλεπικοινωνιακά δίκτυα οι δακτύλιοι διασυνδέουν τα τηλεπικοινωνιακά κέντρα μέσω διατάξεων SDH, παρέχοντας την δυνατότητα αυτόματης αναδρομολόγησης του τηλεπικοινωνιακού φόρτου σε περίπτωση βλάβης του φυσικού μέσου μετάδοσης.


Σχήμα 3.5  Τοπολογία δακτυλίου
· Υβριδική Τοπολογία
Ο όρος υβριδική τοπολογία αναφέρεται σε συνδυασμούς των προηγούμενων τοπολογιών. Σε πολλά τμήματα επιχειρήσεων αναπτύχθηκαν με την πάροδο των χρόνων ανεξάρτητα δίκτυα, βασισμένα και σε διαφορετικές τοπολογίες. Κάποια στιγμή δημιουργήθηκε η ανάγκη να διασυνδεθούν σε ένα κοινό επιχειρησιακό δίκτυο. Το αποτέλεσμα θα μπορούσε να ήταν ένα δίκτυο συνδυασμένης τοπολογίας κοινού δρόμου/δακτυλίου/αστέρα, που περιγράφεται συντομογραφικά ως υβριδικό.  

Διασύνδεση Δικτύων

Όταν δύο ή περισσότερα δίκτυα διασυνδέονται σχηματίζουν ένα διαδίκτυο (βλέπε σχήμα 4). Ιδιαίτερη προσοχή πρέπει να δίδεται ώστε να αποφεύγεται η σύγχυση μεταξύ των διαδικτύων και του Διαδικτύου (Internet). Το Internet είναι ένα διαδίκτυο αλλά όχι το μοναδικό.  


Σχήμα 4  Διασύνδεση δικτύων.

Μορφές Μετάδοσης

Υπάρχουν δύο τρόποι για την μετάδοση δεδομένων, είτε 1 bit ανά παλμό ρολογιού, (σειριακή μετάδοση) είτε μία ομάδα από bit, (παράλληλη μετάδοση).   

- Παράλληλη μετάδοση 

Η βασική αρχή λειτουργίας της παράλληλης μετάδοσης βρίσκεται στην ομαδοποίηση της πληροφορίας σε ομάδες από n bit. Η ομαδοποίηση αυτή γίνεται συνήθως σε πολλαπλάσια των 8 bit. Με την ταυτόχρονη αποστολή n bit, επιτυγχάνεται υψηλότερος ρυθμός μετάδοσης από ότι με την αποστολή κάθε bit ξεχωριστά. Απαιτείται όμως η ύπαρξη n γραμμών μετάδοσης (συνήθως παράλληλοι αγωγοί), μίας για κάθε bit ξεχωριστά, αυξάνοντας σημαντικά το κόστος. Για το λόγο αυτό η παράλληλη μετάδοση χρησιμοποιείται συνήθως για επικοινωνία σε μικρή απόσταση. 

Παράδειγμα: Σύνδεση Η/Υ με εκτυπωτή μέσω του Centronics Interface.  

- Σειριακή Μετάδοση

Κατά τη σειριακή μετάδοση, τα bit της πληροφορίας μεταδίδονται το ένα μετά το άλλο σε μία τηλεπικοινωνιακή γραμμή, μειώνοντας το κόστος μετάδοσης. Επειδή η μετάδοση των δεδομένων στο εσωτερικό των υπολογιστικών συστημάτων γίνεται παράλληλα, χρειάζονται να μετατραπούν από παράλληλη σε σειριακή μορφή, πριν την μετάδοσή τους στο δικτυακό μέσο. 

Συγχρονισμός

Ο συγχρονισμός μεταξύ πομπού και δέκτη αποτελεί απαραίτητη προϋπόθεση για την μετάδοση δεδομένων. Χρησιμοποιούνται συχνά ανεξάρτητα κυκλώματα χρονισμού σε πομπό και δέκτη (κρυσταλλικοί ταλαντωτές), με πιθανότητα μερικού αποσυγχρονισμού λόγω ολισθήσεων. Εναλλακτικά, το σήμα χρονισμού ενσωματώνεται στο εκπεμπόμενο σήμα πληροφορίας και ανακτάται από αυτό στον δέκτη. Διακρίνουμε τα ακόλουθα είδη μετάδοσης ως προς τον συγχρονισμό: 

- Ασύγχρονη Μετάδοση

Ο όρος ασύγχρονη υπονοεί ότι η μετάδοση μπορεί να γίνει οποιαδήποτε χρονική στιγμή. Τα δεδομένα αποστέλλονται υπό τη μορφή ανεξάρτητων χαρακτήρων με ένα κενό χρονικό διάστημα μεταξύ διαδοχικών χαρακτήρων. Επειδή ο δέκτης δεν γνωρίζει πότε θα λάβει τα δεδομένα, (μπορεί να καταφθάσουν οποιαδήποτε χρονική στιγμή), προστίθενται, στην αρχή κάθε byte ένα bit, που καλείται ψηφίο έναρξης
, και στο τέλος ένα bit, που καλείται ψηφίο λήξης
.  Η προσθήκη των ψηφίων έναρξης και λήξης αυξάνει το μέγεθος της εκπεμπόμενης πληροφορίας. Επίσης, το κενό διάστημα μεταξύ διαδοχικών byte πληροφορίας αυξάνει τον απαιτούμενο χρόνο μετάδοσης, με αποτέλεσμα η ασύγχρονη μετάδοση να είναι περισσότερο αργή από την σύγχρονη. Είναι όμως οικονομικότερη και για το λόγο αυτό προτιμάται σε κάποιες εφαρμογές. 

Παράδειγμα ασύγχρονης μετάδοσης: Σύνδεση πληκτρολογίου με την κεντρική μονάδα του υπολογιστή.

- Σύγχρονη Μετάδοση
Στη σύγχρονη μετάδοση, περισσότερα bit πληροφορίας ομαδοποιούνται σε μεγαλύτερες οντότητες, που ονομάζονται πλαίσια. Το ακριβές μέγεθος του πλαισίου αποτελεί προϊόν τυποποίησης και περιλαμβάνει, για παράδειγμα,  256 bit για πλαίσιο Ε1 και 1024 bit για το X.25 κλπ. 

Η σύγχρονη μετάδοση δεδομένων είναι ταχύτερη και χρησιμοποιείται συνήθως για την διακίνηση μεγάλου όγκου δεδομένων μεταξύ υπολογιστικών συστημάτων.

Η σύγχρονη μετάδοση προϋποθέτει:

· Ύπαρξη ανεξαρτήτων σημάτων χρονισμού για τα δεδομένα εκπομπής και λήψης.

· Δυνατότητα ενσωμάτωσης του σήματος χρονισμού με τα δεδομένα πριν την εκπομπή και ανάκτηση του σήματος χρονισμού στον δέκτη.

Η έναρξη κάθε πλαισίου σηματοδοτείται με την χρήση κατάλληλου χαρακτήρα συγχρονισμού SYN (συνήθως: 01111110). Συχνά χρησιμοποιείται ο ίδιος χαρακτήρας ως πεδίο λήξης του πλαισίου.

· Συγκριτικά στοιχεία σύγχρονης και ασύγχρονης μετάδοσης:

Η σύγχρονη μετάδοση χαρακτηρίζεται από υψηλότερη απόδοση (δεν υπάρχουν ψηφία έναρξης και λήξης), μεγαλύτερη ταχύτητα και αποδοτικότερους μηχανισμούς ελέγχου σφαλμάτων.

Η ασύγχρονη μετάδοση πλεονεκτεί μόνον ως προς την απλότητα υλοποίησης.

Επικοινωνία Simplex, Half/Full duplex

Με βάση την κατεύθυνση στη μετάδοση της πληροφορίας, έχουμε τρεις μορφές επικοινωνίας:

Simplex (Μονόδρομη): Μετάδοση πάντοτε προς μια κατεύθυνση, π.χ. δίκτυα διανομής τηλεοπτικού σήματος (καλωδιακή τηλεόραση – δίκτυα ακρόασης).

Half Duplex: Αμφίδρομη, μη ταυτόχρονη, π.χ. επικοινωνία με modem σε δισύρματη γραμμή (ο χρόνος απόκρισης επιβαρύνεται και από τον χρόνο αλλαγής της κατεύθυνσης). 

Full Duplex: Ταυτόχρονα αμφίδρομη, π.χ. επικοινωνία με modem σε τετρασύρματη ή δισύρματη γραμμή (με χρήση τεχνικής FDM
 ή ECT
). Ανάλογα με την συμμετρία ως προς τη ροή των δεδομένων σε κάθε κατεύθυνση έχουμε:

· Συμμετρική ροή: Μετάδοση στον ίδιο ρυθμό και προς τις δυο κατευθύνσεις. Π.χ. Modem V.34 στα 28,8 kb/s, HDSL (High bit rate Digital Subscriber Line) στα 2 Mb/s.

· Ασύμμετρη ροή: Mετάδοση με μεγαλύτερο ρυθμό προς την μια κατεύθυνση και μικρότερο προς την άλλη. Π.χ. modem V.90/V.92 με 56 kb/s προς τον ISP και 28,8 kb/s προς τον συνδρομητή, ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line) με 2 - 6 Mb/s στην μια κατεύθυνση και 64 - 640 kb/s στην άλλη κλπ.

Ταχύτητες (ρυθμοί) μετάδοσης

· Ρυθμός Μετάδοσης Δεδομένων - Bit Rate σε b/s ή bps

Τυποποιήσεις ρυθμών μετάδοσης δεδομένων για δίκτυα LAN και WAN: 50, 75, 150, 300, 600, 1200, 2400, 4800, 7200, 9600, 12000, 14400, 16800, 19200, 38400 b/s, 64 kb/s, 1,5 Mb/s (Τ1), 2 Mb/s (Ε1), 32 Mb/s (Ε3), 100 Mb/s (Ethernet), 155 Mb/s (ATM, STM-1), 620 Mb/s (STM-4), 1 Gb/s (Ethernet), 2,5 Gb/s (STM-16), 10 Gb/s (Ethernet, STM-64) κλπ.

· Ρυθμός Μετάδοσης Διαμορφωμένου Σήματος (Baud rate)

Αναφέρεται συνήθως σε μετάδοση δεδομένων μέσω modem ακουστικών συχνοτήτων (προδιαγραφές V.x κατά ITU). Στην περίπτωση αυτή η λειτουργία περιορίζεται στην φωνόσυχνη περιοχή συχνοτήτων από 300 - 3400 Hz (αναλογικό κανάλι φωνής), επομένως τα ψηφιακά δεδομένα πρέπει να διαμορφωθούν από αναλογικό φορέα (χρησιμοποιούνται τεχνικές διαμόρφωσης DPSK, QAM, TCM
). Η συχνότητα του αναλογικού φορέα είναι γνωστή σαν baud rate. Τυπικές τιμές baud rate για modem ακουστικών συχνοτήτων είναι 600, 1200, 1600 και 2400 baud.

Η σχέση bit rate και baud rate δίδεται από τον τύπο:

bit rate = Ν x baud rate, 

όπου το Ν = 1, 2, 3, … ανάλογα με την απόδοση της τεχνικής διαμόρφωσης ψηφιακού σήματος (bit ανά baud), που χρησιμοποιείται. Η μέγιστη τιμή Ν, περιορίζεται από την ύπαρξη θορύβου στο κανάλι επικοινωνίας και καθoρίζεται από τον λόγο S/N
 Σημειώσατε ότι τo baud rate είναι πάντοτε υποπολλαπλάσιο ή ίσο του bit rate.

· Ρυθμός Μετάδοσης Καθαρής Πληροφορίας
Η καθαρή πληροφορία δεν περιλαμβάνει τους χαρακτήρες ελέγχου και συγχρονισμού δεδομένων, που ενσωματώνονται στο μεταδιδόμενο σήμα. Ο ρυθμός μετάδοσης καθαρής πληροφορίας, info rate, μετράται σε bit/s ή bps και είναι πάντοτε μικρότερο του bit rate.

· Χωρητικότητα Καναλιού (Channel Capacity)

Ορίζεται ως ο μέγιστος ρυθμός μετάδοσης, που μπορεί να υποστηρίζει ένα κανάλι επικοινωνίας (δισύρματος αγωγός, ομοαξονικό καλώδιο, οπτική ίνα κλπ). ‘Oταν δεν υπάρχει θόρυβος, η χωρητικότητα του καναλιού εξαρτάται μόνο από το εύρος ζώνης, B, του μέσου διάδοσης. Το θεώρημα του Shannon (1946) προσδιορίζει την μέγιστη χωρητικότητα ενός καναλιού απουσία θορύβου ως:





C = 2 B,

όπου η χωρητικότητα C μετράται σε b/s και το εύρος ζώνης B σε Hz. Σε περίπτωση παρουσίας θορύβου, η χωρητικότητα του καναλιού, όπως ορίζεται από το δεύτερο θεώρημα του Shannon (1948), εξαρτάται και από το λόγο σήματος ως προς θόρυβο (S/N), σύμφωνα με τον τύπο :




C = B.log2(1+ S/N) σε b/s

(Πηγή σημειώσεων: http://www.eeei.gr      & 
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� Ο χρόνος απόκρισης ορίζεται συνήθως ως ο χρόνος που απαιτείται από την στιγμή που αποστέλλεται μία εντολή (πατώντας το πλήκτρο <ENTER>), μέχρι να εμφανισθεί το αποτέλεσμα της.


� Ο χρόνος μετάβασης αναφέρεται στον χρόνο που απαιτείται για την μεταφορά ενός μηνύματος από μία συσκευή του δικτύου σε άλλη. 


� MTBF – Mean Time Between Failure = Μέσος χρόνος μεταξύ αστοχιών.


� MTTF – Mean Time To Failure = Μέσος χρόνος για αστοχία.


� Απόδοση του όρου back-up.


� Προέλευση: Consortium British Teleconsult/Consultel/Detecon/Nepostel/Sofrecom


� Απόδοση του όρου point-to-point.


� Απόδοση του όρου point-to-multipoint.


� Απόδοση του όρου start bit.


� Απόδοση του όρου stop bit.


� FDM – Frequency Division Multiplexing: Πολυπλεξία με Διαίρεση Φάσματος.


� ECT – Echo Cancellation Technique: Τεχνική Υποβάθμισης της Ηχούς.


� Πρόκειται για τεχνικές αναλογικής διαμόρφωσης ψηφιακού σήματος: DPSK – Differential Phase Shift Keying, QAM – Quadrature Amplitude Modulation, TCM – Trellis Code Modulation.


� S/N – Signal to Noise Ratio: Λόγος σήματος ως προς θόρυβο. 
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