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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Γύρω από την λέξη ΕΞΕΛΙΞΗ (development) έχουν ειπωθεί  και έχουν γραφτεί πολλά 

(συζητήσεις, άρθρα, βιβλία). Εξέλιξη της τεχνολογίας, της ιατρικής και γενικά της 

ανθρωπότητας. Βασισµένη σε ένα συγκεκριµένο ερώτηµα, αποφασίσαµε να 

πραγµατοποιήσουµε αυτήν την εργασία. Υπάρχει εξέλιξη στον παγκόσµιο ιστό (world 

wide web)? Κατά την γνώµη µας ο όρος WEB 2.0 απαντάει στο ερώτηµα αυτό. Το 

1991 το web δόθηκε προς χρήση στο κοινό. Κύριοι πρωτεργάτες του web ήταν ο  

Άγγλος Tim Berners-Lee και ο Γάλλος Robert Caillau. Με την πάροδο των χρόνων 

και τη συνεχή χρήση του web δηµιουργήθηκε η ανάγκη εξέλιξής του. Το 2004 ο Tim 

O’Reilly ικανοποίησε την ανάγκη αυτή εισάγοντας για πρώτη φορά τον όρο web 2.0 ο 

οποίος απαντά σε αυτό που λέµε εξέλιξη του παγκοσµίου ιστού. Με συνεχώς 

καινούριες εφαρµογές το web 2.0 κάνει πιο ελκυστικό τον παγκόσµιο ιστό.  Με κύριο 

εργαλείο τα κοινωνικά δίκτυα, ο όρος web 2.0 εδραιώθηκε για τα καλά στην 

καθηµερινότητα των απλών ανθρώπων αλλά και στην καθηµερινότητα των 

επιχειρήσεων. Μέσω του web 2.0 αναδύονται νέοι όροι όπως είναι αυτός του 

enterprise 2.0 για τις επιχειρήσεις. Όταν µιλάµε για το web 2.0 δεν αναφερόµαστε 

µόνο στην τεχνολογική εξέλιξη του παγκοσµίου ιστού αλλά και στην επιρροή των 

ατόµων στο θέµα της επικοινωνίας. Όσον αφορά τις επιχειρήσεις το web 2.0 έχει 

εισάγει καινούρια µοντέλα τα οποία είναι πιο αποδοτικά και µε περισσότερα κέρδη. 

Πολλοί κατακρίνουν το web 2.0 θεωρώντας ότι δεν είναι κάτι καινούριο και ότι ίσως 

έχει επηρεάσει αρνητικά. Η ουσία όµως είναι ότι o νέος παγκόσµιος ιστός έχει έρθει 

για να µείνει φέρνοντας ριζικές αλλαγές οι οποίες άλλες φορές δεν είναι αποδεκτές και 

άλλες φορές ακολουθούνται πιστά.         
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Η χρήση του διαδικτύου σε ολοένα και περισσότερες ανθρώπινες δραστηριότητες 

προσδίδει ιδιαίτερη σηµασία στον όρο web 2.0. Οι χρήστες, είτε πρόκειται για ιδιώτες, 

είτε για επιχειρήσεις, οργανισµούς, εκπαιδευτικά ιδρύµατα, κλπ. σταδιακά 

ενηµερώνονται για τα στοιχεία και τις τεχνολογίες που συνιστούν το WEB 2.0 και 

επωφελούνται από τα πλεονεκτήµατά του. Η παρούσα πτυχιακή εργασία 

πραγµατεύεται τις βασικές αρχές που διέπουν τις έννοιες του Νέου Παγκόσµιου Ιστού 

(Web 2.0), αλλά και την επιρροή του στο κοινωνικό σύνολο και τις επιχειρήσεις.   

Στο πρώτο κεφάλαιο της εργασίας αυτής αναλύουµε τον όρο world wide web 

(παγκόσµιο ιστό). Αρχικά παραθέτουµε το πώς λειτουργεί ο παγκόσµιος ιστός αλλά 

καταγράφουµε και την ιστορία του. Έπειτα περιγράφουµε τα µέρη του web τα οποία 

είναι: 1) web servers (διακοµιστές του web), 2) χρήστες του web, 3) το πρωτόκολλο 

HTTP 4) web browsers (περιηγητές). Στο τέλος του κεφαλαίου συγκρίνουµε την 

αρχική δοµή του παγκοσµίου ιστού (web 1.0) µε την καινούρια και πιο εξελιγµένη 

µορφή του web 2.0. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο  αναλύουµε τον καινούριο όρο (web 2.0) που προήρθε από την 

εξέλιξη του παγκόσµιου ιστού. Ένα σηµαντικό κοµµάτι του web 2.0 είναι οι σελίδες 

κοινωνικής δικτύωσης για τις οποίες κάνουµε εκτενή αναφορά. Στο κεφάλαιο αυτό 

επίσης αναλύουµε τα άλλα µέρη του web 2.0 όπως είναι : τα wikis, τα blogs, η 

κοινωνική σήµανση (social tagging), οι εικονικοί κόσµοι, την τεχνολογία R.S.S, τα 

podcast/videocast και τέλος βάσεις συγκέντρωσης κι ανταλλαγής φωτογραφιών και 

ηλεκτρονικές συνεδριάσεις. Κλείνοντας το κεφάλαιο αναφέρουµε την επίδραση του  

web 2.0 στην ελληνική πραγµατικότητα. 

Στο τρίτο κεφάλαιο γίνεται λόγος για τον όρο enterprise 2.0 που αναδύεται µέσω της 

εξέλιξης του παγκοσµίου ιστού. Το νέο αυτό είδος επιχείρησης χρησιµοποιεί της 

τεχνολογίες και τις υπηρεσίες του web 2.0. Ποιο αναλυτικά µέσω αυτής της εξέλιξης 
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παρουσιάζονται νέα µοντέλα επιχείρησης αλλά και εξελίσσονται ήδη υπάρχοντες 

τοµείς της επιχείρησης όπως είναι το marketing. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο παραθέτουµε δύο έρευνες. Η πρώτη έρευνα αναφέρεται στο 

πώς οι επιχειρήσεις στον ελλαδικό χώρο εκµεταλλεύονται τα µέσα κοινωνικής 

δικτύωσης και η δεύτερη  αναφέρεται στην εξοικείωση των φοιτητών, σε µια σχολή, 

µε τον όρο web 2.0 αλλά και τις εφαρµογές του.  

Το πέµπτο κεφάλαιο αναφέρεται στον αναδυόµενο όρο ο οποίος είναι το web 3.0. 

Καταγράφουµε τη νέα έννοια που προκύπτει από τον όρο web 3.0 η οποία είναι αυτή 

του σηµασιολογικού ιστού (semantic web). Κλεινοντας αναλυουµε τις νέες 

τεχνολογίες του όρου web 3.0 όπως είναι η νέα γλώσσα Html 5 και η νέα υπηρεσία 

cloud computing. 

Κλείνοντας την εργασία µε το έκτο κεφάλαιο καταγράφουµε κάποια συµπεράσµατα 

αλλά και κριτικές ύστερα από την εκτενή µελέτη του όρου web 2.0.   
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

WORLD WIDE WEB 

 

Γενικά µιλώντας, µπορούµε να πούµε ότι το Web 

είναι όλες οι πληροφορίες και τα δεδοµένα που 

είναι προσβάσιµα δια µέσου του Internet. Είναι 

ένας χώρος επικοινωνίας και αλληλεπίδρασης 

µεταξύ των ανθρώπων, που επί του παρόντος 

κυριαρχείται από ιστοσελίδες (web pages) που 

συνδέονται µεταξύ τους µε συνδέσµους (links). Οι 

σελίδες αυτές περιέχουν κείµενο, εικόνες, κινούµενα τρισδιάστατα γραφικά, ήχο και 

κίνηση, videos κτλ. 

1.1 Tι εννoούµε µε τον όρο web? 

Πολλοί µπερδεύουν το Web µε το Internet αλλά πρόκειται για διαφορετικά πράγµατα. 

Το Internet είναι απλά το µέσον για να λειτουργήσει το Web, ακριβώς όπως µία 

τηλεφωνική γραµµή είναι το µέσον µε το οποίο γίνονται οι τηλεφωνικές συνδιαλέξεις. 

Το Web επίσης παρέχει την γλώσσα για να δηµοσιευτούν, αλλά και τον τρόπο, το 

πρωτόκολλο, για να διακινηθούν τα δεδοµένα του στο Internet. Το Internet 

αποτελείται κυρίως από υπολογιστές και καλώδια. Αυτό που έκαναν οι δηµιουργοί του 

ήταν να βρουν ένα τρόπο να χρησιµοποιήσουν αυτό το υλικό (hardware) για να 

διακινήσουν δεδοµένα υπό µορφή µικρών δεµάτων (packets). Τα δέµατα αυτά 

µοιάζουν µε γράµµατα που ταχυδροµούµε, και έχουν την διεύθυνση του αποστολέα 

και του παραλήπτη γραµµένη επάνω. Έτσι κάθε υπολογιστής συνδεδεµένος στο 

Internet όταν λάβει ένα τέτοιο δέµα γνωρίζει ποια γραµµή θα χρησιµοποιήσει για να 

το προωθήσει στον επόµενο έως ότου το δέµα φτάσει στον παραλήπτη του. Αυτό 

ακριβώς κάνει το Internet: παραδίδει δέµατα που περιέχουν δεδοµένα σε όλο τον 

κόσµο, και τα παραδίδει σε χρόνο αστραπή, συνήθως σε λιγότερο από ένα 

δευτερόλεπτο. 

Εικόνα 1: world wide web 
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Ένα σύνολο από διαφορετικά προγράµµατα χρησιµοποιούν το Internet: Το 

ηλεκτρονικό ταχυδροµείο για παράδειγµα (electronic mail ή e-mail) που υπήρχε πολύ 

πριν δηµιουργηθεί το Web. Το Web όπως το e-mail είναι µία από τις υπηρεσίες που 

παρέχει το Internet. Το Web υπάρχει χάρη σε προγράµµατα που επιτρέπουν την 

επικοινωνία µεταξύ διαφορετικών, ασύµβατων, υπολογιστών που είναι συνδεδεµένοι 

στο Internet. Το Web δεν µπορεί να υπάρξει έξω από το Internet. Ωστόσο το Web 

έκανε το Internet χρήσιµο διότι οι άνθρωποι ενδιαφέρονται ιδιαίτερα να µάθουν 

πράγµατα, (είναι περίεργοι από την φύση τους!). 

Αλλά πότε δηµιουργήθηκε το Web και από ποιους; 

Είναι πολλοί αυτοί που οραµατίστηκαν την ανάπτυξη ενός διασυνδεδεµένου 

συστήµατος από πληροφορίες και δεδοµένα. Ο ∆όκτωρ Vannevar Bush στην δεκαετία 

του '40 σε ένα άρθρο του µε τίτλο "As we may think" περιγράφει τις σκέψεις του για 

ένα διασυνδεδεµένο σύστηµα υπερκειµένου βασισµένο σε υπολογιστές. Το σύστηµα 

αυτό το ονόµασε memex . Στο ίδιο άρθρο περιγράφει αναλυτικά τον τρόπο µε τον 

οποίο θα γίνεται η πλοήγηση στο memex καθώς και η δυνατότητα που θα έχουν οι 

χρήστες να εισάγουν µόνοι τους νέες πληροφορίες και δεδοµένα και να µεγαλώνουν 

τον ιστό του. Ο ∆ρ. Bush ήταν διευθυντής του γραφείου Επιστηµονικής Έρευνας και 

Ανάπτυξης των ΗΠΑ στη διάρκεια του ∆ευτέρου Παγκοσµίου Πολέµου. 

Ωστόσο το Web, µε την σηµερινή του µορφή, πήρε σάρκα και οστά πολύ αργότερα, 

στα τέλη της δεκαετίας του '80, στα εργαστήρια του CERN στην Γενεύη. (Το CERN 

είναι ένα διεθνές κέντρο ερευνών όπου διεξάγονται πειράµατα µε σωµατίδια υψηλών 

ενεργειών σε επιταχυντές.) 

Οι δηµιουργοί του Web είναι βασικά δύο, ο Άγγλος Tim Berners-Lee και ο Γάλλος 

Robert Caillau. Και οι δύο δούλευαν στο CERN , και το 1989 συνεργάστηκαν για την 

δηµιουργία ενός συνδεδεµένου συστήµατος πληροφοριών (Interlinked Information 

System) που θα ήταν προσβάσιµο από όλους τους διαφορετικούς υπολογιστές που 

χρησιµοποιούνταν στο CERN εκείνη την περίοδο, και οι οποίοι ήταν στην πλειοψηφία 

τους ασύµβατοι ο ένας µε τον άλλο. Την περίοδο εκείνη πολλοί ερευνητές 

χρησιµοποιούσαν TeX και PostScript για να γράψουν και να αποθηκεύσουν τα 
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έγγραφά τους. Σχετικά λίγοι χρησιµοποιούσαν SGML (Standard Generalized Markup 

Language). Ο Tim Berners-Lee είχε την ιδέα να δηµιουργήσει ένα σύστηµα που θα 

επέτρεπε σε ερευνητές από αποµακρυσµένα µεταξύ τους µέρη του κόσµου να 

οργανώσουν και να συνδέσουν όλο τον όγκο των εγγράφων που διέθεταν. Έτσι 

πρότεινε την εισαγωγή συνδέσµων (links) µέσα στο κείµενο του κάθε εγγράφου ώστε 

να είναι δυνατή η πρόσβαση από οποιοδήποτε σε οποιοδήποτε έγγραφο. Έτσι κάποιος 

καθώς διαβάζει ένα έγγραφο θα µπορεί µέσο των links να δει και να διαβάσει όλα τα 

σχετικά, όλα τα συνδεδεµένα, µε το αρχικό έγγραφα. 

Αυτό απαιτούσε τη δηµιουργία µιάς γλώσσας κατανοητής από όλους τους 

διαφορετικούς υπολογιστές και παράλληλα ένας τρόπος επικοινωνίας, ένα 

πρωτόκολλο δηλαδή µεταξύ των υπολογιστών, ώστε να είναι δυνατή η ανάκτηση, το 

κατέβασµα κοινώς, των εγγράφων µε την βοήθεια των συνδέσµων. Έτσι 

δηµιουργήθηκε η γλώσσα οδηγιών HTML (Hypertext Markup Language), η οποία 

βασίστηκε στην προϋπάρχουσα SGML, και το πρωτόκολλο http (Hypertext Transfer 

Protocol), το πρωτόκολλο του Web.Το σύνολο όλων των συνδεδεµένων µεταξύ τους 

εγγράφων είναι το Web.Το 1991 το Web δόθηκε προς χρήση από το CERN µαζί µε 

µία mailing list που ονοµάστηκε www-talk. 

Οι Lee και Cailliau ξεκίνησαν µία συντονισµένη προσπάθεια να κάνουν γνωστό το 

Web σε όσο το δυνατόν περισσότερους χρήστες. Στην αρχή η πρόοδος ήταν αργή 

αλλά ακολούθησε µία εκθετική αύξηση του αριθµού των χρηστών και των 

πληροφοριών (εγγράφων) που εισάγονταν και διακινούνταν στο Web. Το γεγονός που 

προκάλεσε την κατακλυσµιαία ανάπτυξη του Ιστού ήταν η δηµιουργία ενός 

προγράµµατος που είχε το όνοµα Mosaic και το οποίο έδινε την δυνατότητα στους 

χρήστες να µπορούν να βλέπουν εκτός από κείµενο και γραφικά. Ο Mosaic ήταν το 

πρώτο πρόγραµµα ανάγνωσης ιστοσελίδων που µπορούσε να δείξει γραφικά. 

Ένα βασικό χαρακτηριστικό του Web, στο οποίο οφείλει ένα µεγάλο µέρος της 

ραγδαίας εξάπλωσής του, είναι η συµβατότητά του µε υπολογιστές και συστήµατα 

διαφορετικά µεταξύ τους. Αυτό πρακτικά σηµαίνει ότι κάποιος µπορεί να έχει γράψει 

το site του σε ένα PC και κάποιος χρήστης που έχει Macintosh µπορεί να το κατεβάσει 

και να το δει. Η γλώσσα οδηγιών html, που είναι η γλώσσα που χρησιµοποιούµε για 
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να γράψουµε σελίδες στο Web, είναι κατανοητή από διαφορετικούς και ασύµβατους 

µεταξύ τους υπολογιστές, όπως είναι οι Macs µε τα PCs, τα PCs µε τους σταθµούς 

εργασίας UNIX, οι Macs µε τους σταθµούς εργασίας UNIX κλπ.[1] 

 

 Τα βασικά µέρη του Παγκόσµιου Ιστού   

Μετά από την εξέλιξη του παγκοσµίου ιστού αναγνωρίζουµε 4 βασικά µέρη του όπως 

είναι οι web servers(διακοµιστές του web), οι χρήστες του web, το πρωτόκολλο http, 

και το πρόγραµµα ανάγνωσης ιστολελίδων(web browsers)  

 

1.2.1 Web servers (∆ιακοµιστές του Web) 

 

 

Είναι υπολογιστές που αποθηκεύουν και διακινούν πληροφορίες, δεδοµένα, και 

έγγραφα χρησιµοποιώντας το Internet. Τα έγγραφα αυτά είναι στη πλειοψηφία τους 

ιστοσελίδες, αλλά µπορεί να είναι και άλλα αρχεία όπως π.χ λογιστικά φύλλα, 

παρουσιάσεις, αρχεία κειµένου, συµπιεσµένα αρχεία γενικώς. Για να δώσουµε ένα 

παράδειγµα, oι ιστοσελίδες του site σας φυλάσσονται στο directory που έχετε και το 

οποίο βρίσκεται στο σκληρό δίσκο του Web server της εταιρίας που φιλοξενεί τις 

ιστοσελίδες σας. Εµείς λόγου χάρη έχουµε ένα directory, µε όνοµα skonstan, στον 

Web server που φιλοξενεί τις σελίδες χρηστών της εταιρίας Forthnet στην Αθήνα. Οι 

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

πληροφορίες και τα έγγραφα που φυλάσσονται σε αυτούς. 

 

1.2.2 Οι χρήστες του Web 

 

Είναι υπολογιστές συνδεδεµένοι στο Internet που µπορούν να κατεβάσουν δεδοµένα 

από τους Web servers. Με την εξέλιξη του web οι χρήστες δεν βρίσκονται πλέον σε 



 

   12 
 

παθητικό ρόλο και συµµετέχουν ενεργά σε αυτόν. Μερικές συνέπειες για τους χρήστες 

αναφέρονται παρακάτω: 

• Χρήση εφαρµογών που εξυπηρετούν τα συµφέροντα-ανάγκες των χρηστών: 

“Eλαφριά” τεχνολογία σε πρωτόκολλα (REST), open source εφαρµογές πολλές 

φορές σχεδιασµένες µε τη συµβολή και άποψη των ίδιων των χρηστών, 

απλότητα στο προγραµµατιστικό και λειτουργικό σχεδιασµό (π.χ γλώσσα PHP 

αντί για C# ή Java, εφαρµογές βασισµένες στην τεχνολογία Ajax), δυνατότητα 

παραµετροποίησης ιστοσελίδων σύµφωνα µε τις προτιµήσεις των χρηστών 

(Netvibes.com) και ευκολότερη αναζήτηση πληροφορίας µέσω tagging. Όλα 

αυτά προσφέρουν στους χρήστες καλύτερη, αµεσότερη και πιο ουσιαστική 

εµπειρία χρήσης του διαδικτύου. Επιπλέον, η αντικατάσταση πολλών 

παραδοσιακών εφαρµογών που µέχρι πριν λίγο καιρό οι χρήστες υποχρεούνταν 

να αγοράζουν (λειτουργικά συστήµατα, προγράµµατα e-mail, Office, κλπ) µε 

αντίστοιχες ανοιχτού κώδικα και διαδικτυακές εφαρµογές (Linux, gmail, 

google docs), έχει σηµαντικά οικονοµικά οφέλη γι’ αυτούς. 

•     Νέες διαστάσεις στην επικοινωνία µεταξύ των χρηστών: Εφαρµογές όπως 

Skype και MSN Messenger, προσφέρουν στους χρήστες, ανεξάρτητα µε το που 

βρίσκονται, άµεση επικοινωνία µε κείµενο, φωνή και εικόνα µε σχεδόν 

µηδενικό κόστος. Επιπλέον, η πρωτοφανής διάδοση των blogs, καθιστά την 

επικοινωνία ευκολότερη και µαζικότερη. Ο καθένας µπορεί να εκφράσει τις 

σκέψεις και τις απόψεις του, έχοντας ως αποδέκτες όλους τους χρήστες του 

διαδικτύου, ενώ όσοι ενδιαφέρονται για αυτές µπορούν να επικοινωνήσουν 

µαζί του µέσω σχόλιων στο blog. Ακόµη, µε το social bookmarking (π.χ µε το 

del.icio.us) µπορεί κάποιος εύκολα να βρει και να επικοινωνήσει µε άτοµα που 

έχουν τα ίδια ενδιαφέροντα.  

• Ελεύθερη δηµοσιοποίηση δεξιοτήτων, έκφρασης δηµιουργικότητας, ευκαιρίες 

ανάδειξης: ∆ύο από τις ιστοσελίδες που βρίσκονται σταθερά ανάµεσα στις 

δέκα πρώτες παγκοσµίως σε επισκεψιµότητα, είναι το YouTube.com, και το 

Μyspace.com. Σε αυτές, πέρα από τα video γενικού περιεχοµένου, πολλοί 
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χρήστες δηµοσιοποιούν τις δεξιότητές τους (π.χ. καλλιτεχνικές, video, 

µουσική, φωτογραφία) έχοντας πρόσβαση σε ένα ευρύ κοινό που διαφορετικά 

δεν θα είχαν. Χαρακτηριστικό παράδειγµα της “γενιάς καλλιτεχνών του 

Μyspace” όπως ονοµάστηκε, είναι το βρετανικό συγκρότηµα Arctic Monkeys 

(www.myspace.com/arcticmonkeys) που έγινε γνωστό αρχικά µέσω του 

διαδικτύου, στην συνέχεια υπέγραψε συµβόλαιο µε δισκογραφική εταιρία και 

κυκλοφόρησε τη δουλειά του σε άλµπουµ. Κατάφερε να γίνει το γκρουπ µε τις 

περισσότερες πωλήσεις (363.735 αντίτυπα) σε µια εβδοµάδα στην ιστορία της 

Βρετανικής µουσικής. 

• Αντικειµενικότερη ενηµέρωση: Σε πολλές ειδησεογραφικές ιστοσελίδες, η 

δυνατότητα σχολιασµού των ειδήσεων από τους χρήστες, η συζήτησή τους σε 

blogs και η δηµοσιοποίηση video ή φωτογραφιών που οι ίδιοι "τράβηξαν", 

προσφέρει ακόµη µία προοπτική αντικειµενικού ελέγχου της πληροφορίας. Οι 

χρήστες µπορούν να γίνουν “σοφότεροι” εκµεταλλευόµενοι τις πληροφορίες 

και των απόψεων που καταθέτουν οι υπόλοιποι µέσω blogs, wikis, και forums. 

Η διαδικτυακή κοινότητα, που περιλαµβάνει από γνώµες για καταναλωτικά 

προϊόντα µέχρι και συµβουλές για ιατρικά θέµατα, προσφέρει γνώση, εµπειρία 

και οι χρήστες δείχνουν να την εµπιστεύονται ολοένα και περισσότερο. Ακόµη, 

γνώσεις σε επιστηµονικά, πρακτικά και κοινωνικά θέµατα, διατίθενται 

ελεύθερα. Ιστοσελίδες όπως το netmums.com αποδεικνύεται ότι επιτελούν 

σηµαντικό κοινωνικό έργο και αντικαθιστούν παραδοσιακές µορφές 

κοινωνικής µέριµνας. 

•     ∆ηµοκρατικότητα, αίσθηση ένταξης σε κοινότητα, συνεργατικότητα και 

συνεισφορά: Με τα wikis, τα blogs και τα forums, οι χρήστες ανεξαρτήτως 

γεωγραφικής θέσης και κοινωνικών, φυλετικών χαρακτηριστικών, µπορούν να 

ενταχθούν σε µια κοινότητα που ασχολείται µε ένα θέµα που τους ενδιαφέρει. 

Έτσι ανταλλάσουν απόψεις, συνεργάζονται και συνεισφέρουν στην επίτευξη 

ενός κοινού σκοπού. Ιδιαίτερα η εθελοντική συνεισφορά είναι τόσο 

διαδεδοµένη ανάµεσα στους χρήστες του διαδικτύου, όσο ίσως σε κανένα άλλο 

τοµέα της κοινωνικής ζωής. Το µέγεθος αυτού του φαινόµενου, η κατάργηση 
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των παραδοσιακών φραγµών, η αµφίδροµη επικοινωνία του χρήστη µε 

επιχειρήσεις ή οργανισµούς και επίδρασή του, κάνει πολλούς να υποστηρίζουν 

ότι µια νέα κοινωνική επανάσταση συντελείται. Μέσα από τις εφαρµογές Web 

2.0, οι απόψεις των χρηστών δηµοσιοποιούνται και ανάλογα µε το πόσο 

συγκλίνουν σε µια θέση, αποκτούν τέτοια σηµασία που επιχειρήσεις, 

οργανισµοί αλλά και πολιτικοί φορείς αναγκάζονται να τις λάβουν υπόψιν 

τους. 

• Καλύτερη εξυπηρέτηση των πολιτών από υπηρεσίες, οργανισµούς: Η 

διεκπεραίωση υποθέσεων µέσω του διαδικτύου και η δυνατότητα 

καταχώρησης των στοιχείων των πολιτών σε κοινή φόρµα δεδοµένων, 

εξυπηρετεί τους πολίτες και διευκολύνει τις καθηµερινές τους συναλλαγές µε 

τις δηµόσιες υπηρεσίες. 

1.2.3 Το πρωτόκολλο HTTP 

 

Γενικά µιλώντας, όταν λέµε πρωτόκολλο εννοούµε κανόνες επικοινωνίας µεταξύ 

υπολογιστών. Κάθε υπηρεσία στο Internet έχει το δικό της πρωτόκολλο. Το 

πρωτόκολλο του Web λέγεται HTTP (Hypertext Transfer Protocol) και είναι ένα 

σύνολο από κανόνες που ελέγχουν και καθορίζουν την διακίνηση των ιστοσελίδων 

από τους Web servers στους υπολογιστές των χρηστών. Όταν πληκτρολογείτε την 

ηλεκτρονική διεύθυνση µίας ιστοσελίδας, ξεκινάτε πάντα µε http . Με αυτό τον τρόπο 

καθορίζεται τον τρόπο µε τον οποίο θα πραγµατοποιηθεί η συνδιαλλαγή µεταξύ του 

υπολογιστή σας και του server στον οποίο φυλάσσετε η ιστοσελίδα που σκοπεύετε να 

κατεβάσετε.[2] 

1.2.4  Προγράµµατα ανάγνωσης ιστοσελίδων (browsers) 

 

Είναι λογισµικό που χρησιµοποιούν οι χρήστες για να παρουσιάσουν κείµενο, 

γραφικά, ήχο, multimedia, που έχουν κατεβάσει από το Internet. Οι πιο ευρέως 

διαδεδοµένοι web browsers είναι οι εξής: 
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1) INTERNET EXPLORER 

Ο Windows Internet Explorer (πρώην Microsoft Internet 

Explorer MSIE συντοµογραφία), είναι µια σειρά από web 

Browsers γραφικών που αναπτύχθηκε από τη Microsoft και 

συµπεριλαµβάνεται ως µέρος των Microsoft Windows, αρχής 

γενοµένης από το 1995. Ήταν ο πιο ευρέως χρησιµοποιούµενος 

web browser από το 1999, επιτυγχάνοντας τη µέγιστη τιµή περίπου το 95% του 

µεριδίου κατά τη διάρκεια της χρήσης 2002 και 2003 µε IE5 και IE6.  Ο Internet 

Explorer εκδόθηκε για πρώτη φορά ως µέρος του add-on package Plus για Windows 

95. Η πιο πρόσφατη ελεύθερη έκδοση είναι 9.0.[3] 

2) MOZILLA FIREFOX 

Ο Firefox έχει υποστεί αρκετές αλλαγές επωνυµίας. 

Αρχικά κυκλοφόρησε µε τίτλο Phoenix,  η 

αντικατάσταση του ονόµατος αυτού σε Firebird, 

προκάλεσε µια έντονη αντίδραση από την Firebird 

(ελεύθερο λογισµικό βάσεων δεδοµένων έργου). Σε 

απάντηση, το Ίδρυµα Mozilla αναφέρει ότι ο browser θα πρέπει πάντα να φέρει το 

όνοµα του Mozilla Firebird, έτσι ώστε να αποφεύγεται η σύγχυση µε τη βάση 

δεδοµένων λογισµικού. Συνεχιζόµενες πιέσεις από τη βάση δεδοµένων Firebird, όµως 

τους ανάγκασαν να αλλάξουν ξανά το όνοµά του και στις 9 Φεβρουαρίου 2004, ο 

Mozilla Firebird έγινε Mozilla Firefox, που συχνά αναφέρεται ως απλά Firefox η πιο 

πρόσφατη έκδοση του είναι 8.0.[4] 

 

3) GOOGLE CHROME  
Το Google Chrome είναι ένα πρόγραµµα περιήγησης 

ανοιχτού λογισµικού που έχει σχεδιαστεί για πιο εύκολη, 

γρήγορη και ασφαλή χρήση του ιστού, µε λιτή σχεδίαση. 
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Όπως και η κλασσική σελίδα της Google, το Google Chrome είναι απλό και γρήγορο. 

Πρόκειται για ένα προγράµµατος περιήγησης που µπορεί να τρέξει πιο εύκολα τις 

σύγχρονες περίπλοκες διαδικτυακές εφαρµογές. Έχοντας κάθε καρτέλα αποµονωµένη, 

µπορεί να αποτρέψει µία προβληµατική καρτέλα να προκαλέσει βλάβη σε κάποια 

άλλη. Παράλληλα, προσφέρει βελτιωµένη προστασία από κακόβουλους ιστότοπους. 

Επίσης, δηµιουργώντας τη V8, µία ιδιαίτερα ισχυρή µηχανή Javascript µπορεί να 

υποστηρίξει την επόµενη γενιά διαδικτυακών εφαρµογών, που δεν θα µπορέσουν να 

γίνουν εφικτές µε τα σηµερινά προγράµµατα περιήγησης.[5] 

 

4) OPERA 

Ο Opera Browser είναι Φυλλοµετρητής που 

αναπτύχθηκε από την νορβηγική Opera Software ASA. 

Ο Opera Browser κυκλοφορεί σε τρεις εκδόσεις, την 

Desktop, την Mobile και την Mini. Ο Opera Desktop 

είναι η βασική έκδοση του φυλλοµετρητή, είναι ο 

πρώτος browser που απέκτησε καρτέλες (tabs) ενώ 

αρκετές άλλες λειτουργίες του δεν υπάρχουν σε άλλους browsers ή υπάρχουν µόνο ως 

επεκτάσεις (Addons). Ο Opera Mobile είναι ειδική, ελαφρότερη έκδοση του Opera 

Desktop σχεδιασµένος για να λειτουργεί σε Υπολογιστές Παλάµης και κινητά 

τηλέφωνα. Έχει λιγότερες απαιτήσεις σε πόρους συστήµατος, όπως επεξεργαστική 

ισχύ και µνήµη. ∆εν διαθέτει όλες τις λειτουργίες του Opera Desktop και είναι η µόνη 

έκδοση του Opera Browser που δεν διανέµεται δωρεάν.  Ο Opera Mini προορίζεται 

για κινητά τηλέφωνα που δεν έχουν ως λειτουργικό σύστηµα το Symbian ή δεν έχουν 

την απαραίτητη ισχύ για να τρέξουν την έκδοση Mobile. Είναι ένας από τους 

πληρέστερους φυλλοµετρητές για κινητά τηλέφωνα. Μερικές από τις καινοτοµίες του 

είναι το Enhanced Small Screen Rendering που προσαρµόζει τις ιστοσελίδες στο 

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

αποδοχή σηµειώνει ο Opera Mini αφού είναι εγκατεστηµένος σε περισσότερο από 40 

χιλιάδες κινητά τηλέφωνα. Η ανάπτυξη του Opera Browser ξεκίνησε το 1994 στα 

εργαστήρια της Telenor.[6] 
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5) SAFARI   

Μπορεί το σύνολο των χρηστών του διαδικτύου να χρησιµοποιούν τα Windows, αλλά 

και η Apple έχει δυναµικά εισβάλει στον µέσο χρήστη. Το iTunes µε το Quicktime, 

µας έβαζε στο χώρο των Apple χωρίς να αλλάξουµε 

λειτουργικό και συνήθειες. Η τελευταία κίνηση είναι ο 

κατεξοχήν πλοηγός των Apple Safari, να µεταφερθεί 

στα Windows. Ο Safari,  σύµφωνα µε την Apple είναι 

γρηγορότερος ακόµα και από τον Firefox 2, έχει πάρα 

πολύ όµορφο περιβάλλον υποστηρίζει όλα τα 

δηµοφιλή plugins του Firefox. Ο πιο γρήγορος web browser σε οποιαδήποτε 

πλατφόρµα, το Safari φορτώνει τις σελίδες έως και 1,9 φορές ταχύτερα από τον 

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

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

ταχύτερα από τον Firefox 2.  Ο Safari υποστηρίζει SSL εκδόσεις 2 και 3, καθώς και 

Transport Layer Security (TLS), την επόµενη γενιά της ασφάλειας στο διαδίκτυο. Ο 

Safari χρησιµοποιεί αυτές τις τεχνολογίες για να παρέχει ένα ασφαλές, 

κωδικοποιηµένο κανάλι που προστατεύει όλες τις πληροφορίες και επιτρέπει να 

χρησιµοποιείτε Safari έλεγχος ταυτότητας που βασίζεται σε πρότυπα, όπως το 

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

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

συµπεριλαµβανοµένης της αυτόµατης ρύθµισης παραµέτρων διακοµιστή 

µεσολάβησης.[7]   

 

6) NETSCAPE NAVIGATOR 

Ο Netscape Navigator, γνωστός και ως Netscape, 

είναι ιδιόκτητος web browser που έγινε 

δηµοφιλής κατά τη διάρκεια της δεκαετίας του 

1990.  Μέσα από τα τέλη της δεκαετίας του 

1990, ο Netscape Navigator έκανε βέβαιο ότι 
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παρέµεινε ο τεχνικός ηγέτης των web browsers.  Μετά την έκδοση του Internet 

explorer, ο Netscape Navigator αποδυναµώθηκε και ο βασικός λόγος ήταν ότι ο 

internet explorer ήταν ενσωµατωµένος µε τα windows ενώ το Netscape έπρεπε να τον 

κατεβάσεις και σε κάποιες περιπτώσεις να τον αγοράσεις. Παρά τις συνεχώς 

ανανεωµένες εκδόσεις που έβγαζε στην αγορά η εταιρεία  (Netscape Communications 

Corporation), επίσηµα σταµάτησε την ανάπτυξη του στις 28 ∆εκεµβρίου 2007.[8] 

 

7) MOSAIC 

Σύµφωνα µε τον Andreesses (1993), την επίσηµη αναφορά της 

ιστοσελίδας της εταιρίας ανάπτυξης του περιηγητή (2008) o 

Mosaic ήταν ο πρώτος δηµοφιλής, αξιόπιστος και εύκολος 

στην εγκατάσταση Web browser που άνοιξε το Web στο ευρύ 

κοινό, ο οποίος αναπτύχθηκε το 1992.  Ο Mosaic ήταν το 

πρώτο πρόγραµµα περιήγησης που έδωσε τη δυνατότητα να 

υλοποιηθούν εικόνες που θα ήταν ενσωµατωµένες στο κείµενο, αντί να εµφανίζονται 

σε ξεχωριστό παράθυρο όπως συνέβαινε µέχρι τότε.[9] 

 

 

8) LYNX 

Η ιστορία των web browsers αρχίζει µε το LYNX. 

Ο LYNX είναι ένας απλός browser κειµένου που 

χρησιµοποιείται σχεδόν αποκλειστικά από 

λογαριασµούς UNIX και έχει τη δυνατότητα 

εµφάνισης µορφοποιηµένων HTML κειµένων αλλά 

χωρίς εικόνες. Όταν πρωτοεµφανίστηκε ήταν 

επαναστατικός αλλά τώρα πια το interface του µοιάζει δύσχρηστο. Ωστόσο 

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

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

και τις σελίδες λιτές και χωρίς κάποια από τη λειτουργικότητά τους.  Καθώς όµως η 

έννοια του “surfing” ωρίµαζε οι προγραµµατιστές επένδυαν όλο και περισσότερο στην 
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εµφάνιση και τη λειτουργικότητα µε αποτέλεσµα να γίνει η στροφή στους γραφικούς 

browsers.[10] 

Σύµφωνα µε στατιστική που διενεργήθηκε τον Οκτώβριο του 2011 οι πιο δηµοφιλείς 

web browsers παγκοσµίως είναι ο internet explorer,ο firefox,ο chrome,ο opera και ο 

safari. Η κατανοµή τους σύµφωνα µε την προτίµηση των χρηστών φαίνεται στον 

παρακάτω πίνακα.[11] 

 

 
Πίνακας 1: πινακας κατανοµής web browsers 
  

   

 

 

1.3 Το πέρασµα από το web 1.0 στο web 2.0 

Στη µέχρι σήµερα πορεία του 

Παγκόσµιου Ιστού οι εξελίξεις από 

τεχνολογικής σκοπιάς είναι ραγδαίες, 

όπως άλλωστε συµβαίνει γενικότερα 

στον κλάδο της πληροφορικής και 

τηλεπικοινωνιών. Ο Παγκόσµιος Ιστός 

(Web1.0) λαµβάνει λοιπόν νέες 

Εικόνα 2:web 2 
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διαστάσεις κι εµπλουτίζεται µε σύγχρονους τεχνολογικούς µηχανισµούς, προκειµένου 

να προσφέρει ένα σύνολο νέων δυνατοτήτων. Αυτή ακριβώς η τάση δηµιούργησε 

αυτό που ονοµάζουµε Νέο Παγκόσµιο Ιστό ή Ιστό 2.0 (Web 2.0) θεσπίζοντας µια νέα 

εξελιγµένη γενιά διαδικτύου αναβαθµισµένων υπηρεσιών. Η έννοια του Web 2.0 

εισήχθη για πρώτη φορά το 2004 στη διάρκεια ενός συνεδρίου που οργανώθηκε από 

την O’ Reilly Media. Στα πλαίσια των εργασιών του συνεδρίου µε θέµα προτάσεις για 

την αναβάθµιση του Παγκόσµιου Ιστού, ο Tim O’Reilly αναφέρθηκε στον όρο Web 

2.0 ως «την επιχειρηµατική επανάσταση στη βιοµηχανία των υπολογιστών, που 

προκλήθηκε από την θεώρηση του ∆ιαδικτύου ως Πλατφόρµα και από την προσπάθεια 

κατανόησης τωνκανόνων στους οποίους οφείλεται η επιτυχία της νέας αυτής 

πλατφόρµας».Ουσιαστικά ο Ιστός 2.0 σηµατοδοτεί τη νέα γενιά ανάπτυξης και 

σχεδιασµού του Παγκόσµιου Ιστού, µε στόχο τη διευκόλυνση της επικοινωνίας και εν 

γένει τη συνεργασία, τη συµµετοχή και τη δηµιουργικότητα στα πλαίσια του νέου 

αυτού περιβάλλοντος[12][13]. 

 

Αν κι ο όρος “Web 2.0” φαίνεται να έχει επικρατήσει ο ίδιος ο Tim Berners– Lee 

στάθηκε επιφυλακτικός αναφορικά µε την ουσιαστική διαφοροποίηση µεταξύ Web 1.0 

και Web 2.0. Παρά του ότι οι υποστηρικτές του  Web 2.0 διατείνονται ότι το «Web 1.0 

συνέδεε υπολογιστές ενώ το Web 2.0 συνδέει ανθρώπους», ο επινοητής του 

Παγκόσµιου Ιστού σωστά απαντά ότι ο Ιστός 2.0 στηρίζεται τεχνολογικά στον 

προϋπάρχοντα Ιστό 1.0, οπότε στην πραγµατικότητα δε µπορούµε να µιλήσουµε για 

µια µεγάλη τεχνολογική επανάσταση. Παρά  το σκεπτικισµό του εφευρέτη του 

Παγκόσµιου Ιστού κι άλλων επιστηµόνων και ειδικών σχετικά µε την έννοια του Νέου 

Παγκόσµιου Ιστού, ο όρος  Web 2.0 κατέστη δηµοφιλής κι απόδειξη αυτού αποτελούν 

οι 9,5 εκατοµµύρια αναφορές στον όρο στις σελίδες του Google µέσα σε διάστηµα 1,5 

έτους από την παρουσίασή του. Ο Tim O’Reilly στο άρθρο του “What is Web 2.0: 

Design Patterns and Business Models for the Next Generation of Software” (2005) 

κάνει µια πρακτική προσπάθεια αντιπαραβολής και πινακοποίησης των διαφορών των 

δύο αυτών εκδόσεων. 

Akamai BitTorrent 
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Mp3.com Napster 

Britannica Online Wikipedia 

 

Personal websites blogging 

evite Upcoming.org and EVDB 

 

Domain name speculation Search engine optimization 

Page views Cost per click 

 

Screen scraping Web services 

publishing participation 

 

Content management systems wikis 

Directories (taxonomy) Tagging (folksonomy) 

 

stickiness syndication 

Πίνακας 2: ∆ιαφορες web 1.0 µε web 2.0 Tim O’reilly 
 

Για να αποσαφηνίσουµε όµως ορισµένα στοιχεία από τον πίνακα του Tim O’Reilly 

παραθέτουµε έναν πίνακα που µας βοηθά να καταλάβουµε την εξέλιξη του web 1.0 σε 

web 2.0.[14][15] 

 

 

Web 1.0 Web 2.0 

∆ιαδικτυακές υπηρεσίες που 

προσφέρονται µέσω του WWW (Online 

κείµενο µε εικόνα, ήχο, υπερσυνδέσµους) 

Υπηρεσίες κοινωνικού περιεχοµένου, 

Κοινωνική ∆ικτύωση, Κοινότητες (Online 

Communities) 

Στατικότητα ∆ικτύωση κι αυτοµατισµός 

Προϊόντα Υπηρεσίες 

Ιστοσελίδες µόνο για ανάγνωση (“the Συµµετοχή, διαδραστικότητα, 
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mostly read only web”) συνεισφορά (“read-write web”) 

Οργανωµένος , στοχευόµενος, 

ελεγχόµενος «µονόλογος» 

∆ιάλογος, συνεργασία, συλλογικότητα, 

αλληλεπίδραση, εµπιστοσύνη 

Περιορισµένες δυνατότητες αµφίδροµης 

επικοινωνίας (π.χ. web forms, e-mails) 

∆ιαδραστικότητα και συµµετοχή του 

χρήστη (IM, comments, sharing κ.λπ.) 

HTML XML, RSS, Ajax - ∆υναµική αλλαγή 

περιεχοµένου ιστοσελίδων 

Προσωπική ή εταιρική ιστοσελίδα Ιστολόγιο (blog) ή wiki 

Στατική διαφήµιση (banner, flash, page 

views) 

Κόστος ανά επίσκεψη (cost per click), 

χρήση rich media (ήχος, εικόνα κ.λπ.), 

στοχευόµενη διαδικτυακή στρατηγική 

µάρκετινγκ (viral marketing) 

Online πηγές πληροφόρησης (π.χ. 

εγκυκλοπαίδειες) 

∆ηµιουργία wikis (π.χ. Wikipedia) 

Directories – taxonomy (ελεγχόµενα 

λεξιλόγια) 

Tags – folksonomy (δηµιουργία από τον 

ίδιο το χρήστη) 

Χρήση Netscape και Internet Explorer Χρήση Chrome, Firefox, Flock, IE8 κ.λπ. 

Χρήση λογισµικού κλειστού κώδικα Εκτεταµένη χρήση open source 

λογισµικού 

Χρήση τοπικά εγκατεστηµένων στον Η/Υ 

εφαρµογών 

Κοινές εφαρµογές Web (Network as a 

platform), υβριδικές εφαρµογές 

Αποθήκευση δεδοµένων στον τοπικό 

δίσκο 

Online storage 

Σελιδοδείκτες (bookmarks /favorites) 

 

RSS feeds , Social bookmarking 

 

Πίνακας 3:αναλυτικότερα οι διαφορές µεταξύ web 1.0 και web 2.0 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΤΟΥ WEB 2.0 

 

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

λειτουργίες,  που παρουσιάζουν καινοτοµίες και ευκολίες που αναζητούσαν οι 

χρήστες, για αυτό τον λόγο και όταν υλοποιήθηκαν έτυχαν ευρείας αποδοχής και 

απόδοσης. Ανάµεσα σε αυτές τις εφαρµογές ξεχωρίζουν τέσσερις που όχι µόνο έτυχαν 

ένθερµης αποδοχής από πλευράς των χρηστών, αλλά δηµιούργησαν κι εξακολουθούν 

να αναπτύσσουν και να εξελίσσουν εκείνο το δικτυακό περιβάλλον που ενισχύει τη 

συνεργασία µεταξύ των χρηστών. Έτσι αναφέρονται οι ιστοχώροι κοινωνικής 

δικτύωσης (socialnetworkssites SNS), τα προγράµµατα VoiceoverIP(skype) τα Wikis, 

τα ιστολόγια (blogs) και τα ειδικά συστήµατα καταχώρησης ετικετών δεδοµένων 

(socialtaggingsystems STS). 

 

2.1 Σελίδες κοινωνικής δικτύωσης 

 

Σήµερα ζούµε στην εποχή που οι σελίδες κοινωνικής δικτύωσης αποτελούν µία  νέα 

µορφή επικοινωνίας εκατοντάδες εκατοµµύρια άνθρωποι είναι εγγεγραµµένοι σε 

δίκτυα όπως το Facebook ή το Twitter και τα χρησιµοποιούν για την διαπροσωπική 

τους επικοινωνία σε πραγµατικό χρόνο. Τα νέα δίκτυα δίνουν τη δυνατότητα στο 

χρήστη «να δηµοσιεύσει µία πληροφορία και επιτρέπει στους άλλους να ασχοληθούν 

µαζί της». Οι πρώτες ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης (socialnetwork) µε τις 

ονοµασίες SixDegrees.com, Classmates.com και Εvite.com κάνουν το ντεµπούτο τους 

στο ∆ιαδίκτυο. Σχεδόν 20 χρόνια µετά, το Ιντερνετ έχει κατακλυσθεί µε περίπου 350 

ιστοτόπους του είδους, εκ των οποίων οι 150 είναι οι πλέον ενεργοί έχοντας 

εγγεγραµµένους από µερικές χιλιάδες µέχρι και εκατοντάδες εκατοµµύρια µέλη. Στην 

κορυφή βρίσκεται το πλέον δηµοφιλές και πολυσυζητηµένο Facebook, το οποίο 

πρωτοεµφανίστηκε το 2004 και σήµερα αριθµεί περίπου 500 εκατοµµύρια χρήστες 

ανά τον κόσµο, εκ των οποίων περισσότεροι από 3.146.940 είναι Έλληνες.Oι πλέον 
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διαδεδοµένες σελίδες ανά τον κόσµο είναι το facebook, twitter, myspace,  hi5, flickr, 

Classmates, Imeem, Skyrock, Beboo. Θραύση στους ανά τον κόσµο εφήβους µε 117 

εκατοµµύρια µέλη κάνει το Haboo, ενώ σε Ινδία και Βραζιλία χρησιµοποιείται από 65 

εκατοµµύρια χρήστες το Orcut. Αµιγώς ελληνική ιστοσελίδα socialnetwork είναι το 

zoo.gr, το οποίο ονοµάζεται meetingpoint (σηµείο συνάντησης) και αριθµεί 

περισσότερους από 1.000.000 χρήστες - µέλη, τα οποία αναρτούν ένα σύντοµο ή πιο 

λεπτοµερές προφίλ, συµµετέχουν σε φόρουµ συζητήσεων και chatrooms, παίζουν 

διάφορα παιχνίδια µε πραγµατικούς αντιπάλους και ορισµένοι γνωρίζονται καλύτερα 

µεταξύ τους. Μια νέα ανερχόµενη σελίδα κοινωνικής δικτύωσης είναι το googleplusτο 

οποίο ξεπέρασε τα 90 εκατοµµύρια χρήστες µέσα σε µερικούς µήνες. [16] [17] 

 

2.1.1 FACEBOOK 

Το Facebook είναι ιστοχώρος κοινωνικής δικτύωσης 

που ξεκίνησε στις 4 Φεβρουαρίου του 2004. Οι χρήστες 

µπορούν να επικοινωνούν µέσω µηνυµάτων µε τις 

επαφές τους και να τους ειδοποιούν όταν ανανεώνουν 

τις προσωπικές πληροφορίες τους. Όλοι έχουν ελεύθερη 

πρόσβαση στο να συµµετάσχουν σε δίκτυα που 

σχετίζονται µέσω πανεπιστηµίου, θέσεων απασχόλησης ή γεωγραφικών περιοχών. 

Ο ΜαρκΖάκερµπεργκ ίδρυσε το Facebook ως µέλος του πανεπιστηµίου του Harvard. 

Αρχικά δικαίωµα συµµετοχής είχαν µόνο οι φοιτητές του Harvard ενώ αργότερα 

επεκτάθηκε για την IvyLeague. Το όνοµα της ιστοσελίδας προέρχεται από τα έγγραφα 

παρουσίασης των µελών πανεπιστηµιακών κοινοτήτων µερικών Αµερικάνικων 

κολεγίων και προπαρασκευαστικών σχολείων που χρησιµοποιούσαν οι 

νεοεισερχόµενοι σπουδαστές για να γνωριστούν µεταξύ τους. Tο 2005 το δικαίωµα 

πρόσβασης επεκτάθηκε σε µαθητές συγκεκριµένων λυκείων και µέλη ορισµένων 

µαθητικών κοινοτήτων, ενώ το 2006 η υπηρεσία έγινε προσβάσιµη σε κάθε άνθρωπο 

του πλανήτη που η ηλικία του ξεπερνούσε τα 13 χρόνια. 

Το Facebook σήµερα έχει πάνω από 800 εκατοµµύρια ενεργούς χρήστες, 

κατατάσσοντάς το έτσι στη λίστα ταξινόµησης του Alexa ως ένα από τα 

δηµοφιλέστερα websites του πλανήτη (2ο µετά το Google). Επίσης, το Facebook είναι 
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ένα από τα δηµοφιλέστερα sites για ανέβασµα φωτογραφιών µε πάνω από 14 

εκατοµµύρια φωτογραφίες καθηµερινά. Με αφορµή τη δηµοτικότητά του, το 

Facebook έχει υποστεί κριτική και κατηγορηθεί σε θέµατα που αφορούν τα 

προσωπικά δεδοµένα και τις πολιτικές απόψεις των ιδρυτών του. Ωστόσο η 

συγκεκριµένη ιστοσελίδα παραµένει η πιο διάσηµη κοινωνική περιοχή δικτύωσης σε 

πολλές αγγλόφωνες χώρες. 

Το Facebook είναι ένας καλός τρόπος δικτύωσης µε φίλους και γνωστούς. Παρά το ότι 

ενέχει κινδύνους (κυρίως για παραβίαση προσωπικών δεδοµένων), ο προσεκτικός 

χρήστης δεν έχει πρόβληµα. Το Facebook ακόµα παρέχει παιχνίδια και υπάρχει η 

δυνατότητα ανεβάσµατος φωτογραφιών και βίντεο.[18] 

 

2.1.2 TWITTER 

Το Twitter αντιπροσωπεύει µια νέα µορφή 

διαδραστικότητας, όπου ολόκληρη η επικοινωνία 

διεξάγεται µε µόλις 140 χαρακτήρες, βασιζόµενο στη 

λογική του λεγόµενου microblogging. Όπως όλα τα 

sites κοινωνικής δικτύωσης, έτσι και το 

«αφοσιώθηκε» κυρίως στην προσέλκυση των περισσότερων δυνατών χρηστών, παρά 

στην παραγωγή και εξασφάλιση κερδών, γεγονός που έκανε τους αναλυτές να 

αναρωτιούνται, ως προς το πώς θα µπορούσε να «µεταµορφωθεί» σε προσοδοφόρα 

επιχείρηση.  

Η απάντηση ήρθε µε τη λέξη “Twitter” να χαρακτηρίζεται ως η κορυφαία του 2009 

(σύµφωνα µε έρευνα του GlobalLanguageMonitor) , ενώ εταιρείες που επιθυµούν να 

τη χρησιµοποιούν ως διαφηµιστικό µέσο οφείλουν να πληρώνουν χρηµατικό αντίτιµο. 

Από συµφωνίες που υπογράφηκαν µε την Microsoft και τη Google, οι ιδρυτές της 

υπηρεσίας εξασφάλισαν κέρδη της τάξης των 25 εκατοµµυρίων δολαρίων, ενώ από το 

2006 οπότε και ιδρύθηκε υπολογίζονται περίπου έσοδο που ανέρχονται στα 155 

εκατοµµύρια δολάρια.[19] 
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2.1.3 MYSPACE 

Είναι ακόµα ένα ∆ίκτυο ∆ιαδραστικής Επικοινωνίας που 

ξεκίνησε ως η ιδέα δύο φοιτητών (TomAderson, 

ChrisDeWolfe) το 2003. Το MySpace καταµετράει 

περισσότερα από 100.000.000 µέλη, αριθµός που µεγαλώνει 

κατά 240.000 µέλη την ηµέρα, αποτελώντας έτσι το 9ο σε 

επισκέψεις site στον κόσµο. Οι δυνατότητες που προσφέρει 

είναι παρόµοιες µε του Facebook, µόνο που έχει περισσότερο 

«Μουσικό» χαρακτήρα (musicfocused) φιλοξενώντας στις σελίδες του παραπάνω από 

2,2 εκατοµµύρια νέα συγκροτήµατα και καλλιτέχνες. Η µητρική εταιρία του, η 

Intermix, αγοράστηκε το 2005 από την εταιρεία NewsCorp για 580 εκατοµµύρια 

δολάρια, γεγονός που προκάλεσε ανησυχία στους πολιτικοποιηµένους του µουσικού 

χώρου, χωρίς όµως να πραγµατοποιηθεί κάποιο άξιο λόγου µποϊκοτάζ.[20] 

 

2.1.4 FLICKR 

 

Το Flickr (προφέρεται Φλίκερ) είναι µια 

ιστοσελίδα, η οποία δηµιουργήθηκε για να 

φιλοξενεί φωτογραφίες και βίντεο. ∆ηµιουργήθηκε 

αρχικά από την εταιρία Ludicorp και ύστερα 

εξαγοράστηκε από την Yahoo!. Η υπηρεσία 

χρησιµοποιείται συχνά από bloggers για να 

ενσωµατώσουν τις φωτογραφίες τους στα blogs τους. Τον Σεπτέµβριο του 2010, το 

Flickr έφτασε τα 5 δις. φωτογραφιών. Η εγγραφή στο Flickr µπορεί να είναι είτε 

δωρεάν είτε επί πληρωµή, η οποία παρέχει περισσότερα δικαιώµατα στους χρήστες 

του. 

 

Το Flickr δηµιουργήθηκε αρχικά από την εταιρία Ludicorp που εδρεύει στο 

Βανκούβερ. Το Flickr ήταν αρχικά µια υπηρεσία που φιλοξενούσε chatrooms µε 

δυνατότητα ανταλλαγής φωτογραφιών µεταξύ των χρηστών. Τον Μάρτιο του 2005, η 

Yahoo! αγόρασε την Ludicorp και, εποµένως, το Flickr. Κατά την περίοδο 26 Ιουνίου-
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2 Ιουλίου 2005, οι φωτογραφίες του Flickr µεταφέρθηκαν από τους servers του 

Καναδά στους servers των Ηνωµένων Πολιτειών, οπότε όλο το περιεχόµενο της 

ιστοσελίδας περιήλθε στον νόµο των Ηνωµένων Πολιτειών. Στις 16 Μαΐου 2006 έγινε 

αναβάθµιση της ιστοσελίδας. Τον ∆εκέµβριο του 2006, το όριο µεγέθους των upload 

ανά χρήστη ανέβηκε από 20 MB σε 100 MB. Το 2007, ζητήθηκε από τους χρήστες 

που δηµιούργησαν λογαριασµό πριν από την αγορά της ιστοσελίδας από την Yahoo! 

να δηµιουργήσουν λογαριασµό στο Yahoo! έτσι ώστε να µπορέσουν να 

χρησιµοποιήσουν την ιστοσελίδα. Αυτή η πράξη κατακρίθηκε από ορισµένους 

χρήστες του Flickr.[21] 

 

2.1.5 LINKEDIN 

 

Το LinkedIn είναι ένας Ιστοχώρος 

Κοινωνικής ∆ικτύωσης επαγγελµατικού 

χαρακτήρα. Από την ίδρυσή του, το 

Φεβρουάριο του 2002, καταµετράει σήµερα 

περισσότερα από 60 εκατοµµύρια συνδεδεµένα µέλη προερχόµενα από 200 περίπου 

διαφορετικές χώρες παγκοσµίως (τα 30 εκατοµµύρια εντοπίζονται στις ΗΠΑ). Στο 

πλαίσιο της υπηρεσίας µεµονωµένοι επαγγελµατίες αλλά κι ολόκληρες επιχειρήσεις 

µπορούν να δηµιουργήσουν το προσωπικό τους προφίλ που χρησιµεύει στη συνέχεια 

για ανεύρεση εργασίας ή προσωπικού, ανταλλαγή επιστηµονικών απόψεων και κάθε 

µορφή επικοινωνίας. Ο χρήστης έχει υψηλό επίπεδο ελέγχου στην ψηφιακή του 

ταυτότητα και στις προσωπικές του πληροφορίες. Από το Φεβρουάριο του 2008, το 

LinkedIn διατίθεται και σε ειδική έκδοση για κινητές συσκευές, προκειµένου να είναι 

ανά πάσα στιγµή διαθέσιµο στους απανταχού χρήστες του.[22] 

 

2.1.6 YOUTUBE 

 

ToYouTube είναι ένας δηµοφιλής διαδικτυακός τόπος, ο 

οποίος επιτρέπει αποθήκευση, αναζήτηση και 

αναπαραγωγή ψηφιακών ταινιών. 
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∆ηµιουργήθηκε το Φεβρουάριο του 2005[1] και το Νοέµβριο του 2006 ονοµάστηκε 

από το περιοδικό Time "InventionoftheYear 2006" (Η Εφεύρεση του 2006). Τον 

Οκτώβριο του 2006, η εταιρεία αγοράστηκε από την Google µε ανταλλαγή µετοχών 

αξίας 1,65 δισεκατοµµυρίων δολαρίων ΗΠΑ και σήµερα λειτουργεί ως θυγατρική της 

Google. Η εταιρία εδρεύει στο Σαν Μπρούνο της Καλιφόρνια, και χρησιµοποιεί την 

τεχνολογία AdobeFlashVideo για να εµφανιστεί µια µεγάλη ποικιλία από το 

περιεχόµενο φτιαγµένο από χρήστες, συµπεριλαµβανοµένων των κλιπ ταινιών, κλιπ 

τηλεόρασης, βίντεο και µουσικής, καθώς και ερασιτεχνικό περιεχόµενο, όπως το 

videoblogging και σύντοµα πρωτότυπα βίντεο. Μεγαλύτερο µέρος του περιεχοµένου 

στο YouTube έχει φορτωθεί από τα άτοµα, αν και µέσα µαζικής ενηµέρωσης και 

επιχειρήσεις συµπεριλαµβανοµένων των CBS, BBC, Vevo και άλλες οργανώσεις 

παρέχουν ορισµένο από το υλικό τους µέσω του site, ως µέρος του προγράµµατος 

εταιρικής σχέσης YouTube. . 

Όλοι µπορούν να βλέπουν τις αποθηκευµένες ψηφιακές ταινίες (βίντεο), ενώ τα 

εγγεγραµµένα µέλη µπορούν να αποθηκεύουν απεριόριστο αριθµό ταινιών µε χρονικό 

όριο δεκαπέντε λεπτών το κάθε βίντεο. Μαζί µε τις ταινίες φαίνεται και ο αριθµός των 

µελών που τις έχουν δει, ώστε να φαίνονται ποιες είναι οι πιο δηµοφιλείς. Επίσης ένας 

χρήστης µπορεί να πεί αν του αρέσει ένα βίντεο ή όχι. Τα εγγεγραµµένα µέλη 

µπορούν να αφήσουν σχόλια στο κάθε βίντεο και να πατήσουν το κουµπί "Μου 

αρέσει" καθώς επίσης και να βαθµολογήσουν τα σχόλια άλλων χρηστών. 

Μη εγγεγραµένοι χρήστες µπορούν να παρακολουθήσουν τα βίντεο, ενώ οι 

εγγεγραµµένοι χρήστες επιτρέπεται να ανεβάσουν απεριόριστο αριθµό βίντεο. Βίντεο 

που θεωρούνται ότι περιέχουν δυνητικά προσβλητικό περιεχόµενο είναι διαθέσιµα 

µόνο σε εγγεγραµµένους χρήστες 18 και άνω.[23] 

 

 

2.1.7 GOOGLEPLUS 

Η τελευταία δηµιουργία της Google ονοµάζεται Google+, είναι προσβάσιµη από το 

Plus.Google.com και ελπίζει να φέρει το πλούτο της κοινωνικής δικτύωσης της 

πραγµατικής σας ζωής στον online κόσµο. Σε αντίθεση µε το Facebook, όπου όλες οι 
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συνδέσεις σας, απλά θεωρούνται ως «φίλοι» και τα 

εργαλεία που παρέχονται για την πραγµατοποίηση 

συνδέσεων και την κοινή χρήση είναι πολύ άκαµπτα, το 

Google+ θα επιτρέψει µεγαλύτερη ευελιξία και 

προσαρµογή. 

 

Το Google+ φιλοδοξεί να τα καταφέρει όλα αυτά µε µια 

σειρά εφαρµογών όπως το Circles, το Sparks, το Hangouts, το Mobile, το Location, το 

InstantUpload και το Huddle 

.  

1) +Circles 

 

Ένα από τα πρώτα χαρακτηριστικά που κάνει το Google+ µοναδικό είναι αυτό που 

ονοµάζεται Circles. Με το Circles ουσιαστικά σας δίνεται η δυνατότητα να 

προσαρµόσετε και να κατηγοριοποιήσετε τη λίστα των φίλων σας. Στον πραγµατικό 

κόσµο δεν µοιραζόσαστε τα πάντα µε όλους τους φίλους σας µε τον ίδιο τρόπο. Για 

παράδειγµα, µπορεί να θέλετε να µοιραστείτε διαφορετικά πράγµατα µε τους γονείς 

σας, τους φίλους από το πανεπιστήµιο, και το αφεντικό σας. Ως εκ τούτου, µε το 

Circles µπορείτε απλώς να δηµιουργήσετε έναν κύκλο από επαφές. Με απλό drag 'n' 

drop βάζετε τις επαφές σε όποιο κύκλο επιθυµείτε. Λειτουργεί ουσιαστικά σαν 

οµάδες, έτσι ώστε να µπορείτε να µοιραστείτε τα διαφορετικά πράγµατα µε 

διαφορετικές οµάδες. 

 

2) +Sparks 

 

Το Sparks είναι µια onlinesharing µηχανή που καθιστά πιο εύκολο από ποτέ το να 

βρείτε ενδιαφέροντα πράγµατα να µοιραστείτε µε τους κύκλους των φίλων σας. Η 

συγκεκριµένη µηχανή σας τροφοδοτεί µε «εξαιρετικό περιεχόµενο» από ολόκληρο τον 

ιστό για οποιοδήποτε θέµα έχετε επιλέξεi. Μπορείτε να προσθέσετε τα ενδιαφέροντά 

σας και µια ποικιλία από σχετικό περιεχόµενο που υπάρχει στο διαδίκτυο (καθώς και 
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βίντεο) και θα έχετε πλήρη ενηµέρωση για οτιδήποτε σχετικό. Το Sparks είναι 

διαθέσιµο σε περισσότερες από 40γλώσσες 

. 

3) +Hangouts 

 

Με µια πρώτη µατιά το Hangouts φαίνεται σαν ένα χαρακτηριστικό που σας επιτρέπει 

να ορίσετε ανά κύκλο περιοχές συναντήσης. Στην πραγµατικότητα δεν είναι τίποτα 

από αυτά. Το Hangouts προσφέρει ουσιαστικά µια τηλεδιάσκεψη πολλαπλών 

προσώπων. Λειτουργεί µε λίγα λόγια όπως το WindowsLiveMessenger, το Skype, 

αλλά και το chat του Facebook. Μπαίνετε µέσα, ορίζετε την διαθεσιµότητά σας και 

ξεκινάτε τις οµιλίες, ακόµα και σε οµάδες. Ωστόσο, αυτό που δεν έχει καταστεί ακόµα 

σαφές είναι ο αριθµός των ατόµων που µπορούν να λάβουν µέρος ταυτόχρονα σε 

αυτές τις τηλεδιασκέψεις. Είναι ένα ωραίο χαρακτηριστικό που θα εξυπηρετήσει 

πολλούς και κυρίως επαγγελµατίες. 

 

4) +Mobile 

Το Google + συγχρονίζεται µε τις φορητές συσκευές σας και εκµεταλλεύεται έτσι το 

GPS, την κάµερα του τηλεφώνου σας και την ανταλλαγή µηνυµάτων ώστε να είναι 

εύκολο να µοιραστείτε τις εµπειρίες σας µε τα άτοµα του κύκλου σας ενώ βρίσκεστε 

εν κινήσει. 

 

5) +Location 

Αυτό το χαρακτηριστικό σας δίνει τη δυνατότητα να προσθέσετε τη θέση σας σε κάθε 

µήνυµα που έχετε µοιραστεί µε τους κύκλους σας. Είναι προαιρετική και µπορεί να 

απενεργοποιηθεί. 

 

6) +InstantUpload 

Εάν κάθε φορά που βγαίνετε ξυπνά ο φωτογράφος µέσα σας και ο αριθµός των 

φωτογραφιών που έχετε τραβήξει καθιστά βαρετή την διαδικασία Upload και Sharing 

σε ένα κοινωνικό δίκτυο, τότε το InstantUpload είναι εδώ για να σας λύσει τα χέρια. 

Μπορείτε να ρυθµίσετε την εφαρµογή έτσι ώστε να της επιτρέψετε την άµεση 
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αποστολή των φωτογραφιών σας σε ένα ιδιωτικό online άλµπουµ κατά την διάρκεια 

της λήψης τους. Στη συνέχεια, µπορείτε πιο εύκολα να έχετε πρόσβαση σε αυτό το 

online άλµπουµ και να µοιραστείτε τις φωτογραφίες από οποιαδήποτε άλλη συσκευή 

σας. 

 

7) +Huddle 

Το Huddle είναι ένα χαρακτηριστικό που σας επιτρέπει την ανταλλαγή µηνυµάτων 

ανάµεσα σε ένα συγκεκριµένο κύκλο. ∆εν είναι σαφές αν αυτό το χαρακτηριστικό 

περιορίζεται µόνο σε κείµενο ή αν βίντεο και φωτογραφίες µπορούν επίσης να 

αποσταλούν σε µέλη του κύκλου.[24] 

 

2.1.8  SKYPE 

Το Skype είναι µια εξαιρετικά δηµοφιλής εφαρµογή 

VoIP µε εκατοµµύρια χρήστες από όλον τον κόσµο. 

Αρχικά ήταν για επικοινωνία από Η/Υ σε Η/Υ. 

Πλέον προσφέρει κλήσεις σε οποιοδήποτε µέρος του 

κόσµου, σε οποιοδήποτε δίκτυο τηλεφωνίας, 

σταθερής και κινητής, µε χαµηλές χρεώσεις, Instant Messenger, δυνατότητα 

αποστολής SMS, αποστολής αρχείων και δυνατότητα συνδιάσκεψης. ∆ιατίθεται σε 

εκδόσεις για Windows, Mac και Linux όπως επίσης και για τις πλατφόρµες φορητών 

συσκευών Android, iOS και Symbian. Παλαιότερα ήταν διαθέσηµο και για Windows 

Mobile αλλά η έκδοση αυτή έχει διακοπεί. H σύνδεση που παρέχει µεταξύ των 

χρηστών γίνεται µέσω Peer-to-Peer (δίκτυο υπολογιστών) άµεσων συνδέσεων, χωρίς 

την διαµεσολάβηση διακοµιστών. Για να στείλετε SMS αλλά και για να τηλεφωνήσετε 

σε κινητά τηλέφωνα χρειάζεται πρώτα να αγοράσετε µονάδες SkypeOut.[25] 
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Κλείνοντας την ανασκόπηση µας στα δίκτυα κοινωνικής δικτύωσης παραθέτουµε δύο 

εικόνες που αφορούν την κατανοµή των σελίδων κοινωνικής δικτύωσης στον 

παγκόσµιο και ελλαδικό χώρο.   

 
Εικόνα 3:Παγκόσµιος χάρτης κατανµής των κοινωνικών δικτύων 
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Πηγή: Πρώτο Θέμα 
 

 

 

 

2.2 Επισκόπηση στις νέες τεχνολογίες του Web 2.0 

 

Για πληρέστερη όµως εικόνα του Νέου Παγκόσµιου Ιστού και προκειµένου να 

καταστεί σαφές τι είναι αυτό που τον διαφοροποιεί από την προηγούµενη έκδοση, 

παραθέτουµε και µερικές επιπλέον τεχνολογίες όπως τα Podcasts, κοινωνική σήµανση 

(socialtagging)  οι Κόσµοι Εικονικής Πραγµατικότητας (VirtualWorlds), οι 

Ηλεκτρονικές Συνεδριάσεις (Web Conferences) και οι Ιστοχώροι ∆ιαµοίρασης 

Φωτογραφιών (PhotoSharingSites). Επίσης µια νέα πρωτοεµφανιζόµενη υπηρεσία που 

έχει ενθουσιάσει τους χρήστες ηλικίας από 17-35 χρόνων είναι αυτή του cloudgaming. 
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2.2.1 WIKIS 

 

Τα Wikis είναι ιστοχώροι που δίνουν τη δυνατότητα, σε οποιονδήποτε τις 

επισκέπτεται, να παρέµβει στο περιεχόµενο τους τροποποιώντας το. Αναλόγως την 

πολιτική του ιστοχώρου, οι χρήστες θα πρέπει να διατηρούν κάποιο λογαριασµό 

χρήστη ή µπορεί ελεύθερα να έχουν δικαίωµα συνεισφοράς. Από το δικαίωµα αυτό 

της συµµετοχής εξαιρούνται οι χρήστες που για κάποιο λόγο βρίσκονται στη λίστα 

αποκλεισµού, ενδεχοµένως επειδή παρέβησαν κάποιον Κανόνα Λειτουργίας στο 

παρελθόν. Το αποτέλεσµα αυτής ακριβώς της λογικής δίνει µια αξιόπιστη βάση 

δεδοµένων η οποία ανανεώνεται συνεχώς µε τη συλλογική προσπάθεια όλων των 

χρηστών της. Γενικεύοντας, και σύµφωνα µε τους 

Klammaetal.(2008) τα Wikis «αποτελούν κατά κάποιο τρόπο 

κοινωνικά δίκτυα καθώς στα πλαίσιά τους παρατηρούνται 

αλλαγές τόσο στους κόµβους του δικτύου (τις σελίδες των 

Wikis) όσο και στις σχέσεις µεταξύ των κόµβων». 

 

Τα Wikis έχουν πολλές εφαρµογές, όπως η δηµιουργία 

συνεργατικών ιστοσελίδων και οι ιστοσελίδες δικτυακών 

κοινοτήτων. Χαρακτηριστικό και γνωστότερο παράδειγµα Wiki 

είναι η µεγάλη δικτυακή, ελεύθερη, συνεργατική εγκυκλοπαίδεια 

Wikipedia που υποστηρίζεται από τον µη Κερδοσκοπικό 

Οργανισµό WikimediaFoundation και υλοποιήθηκε το 2001. 

Ωστόσο, εφαρµογές Wikiσυναντώνται και σε επιχειρησιακό 

επίπεδο, κυρίως στις περιπτώσεις των ενδοδικτύων (intranets) 

και των συστηµάτων διαχείρισης γνώσης και πληροφοριών. 

 

Η πρώτη εφαρµογή Wiki, το WikiWikiWeb (γνωστό και σαν WordsWeb) 

αναπτύχθηκε από τον WardCunningham, έναν Αµερικάνο προγραµµατιστή 

ηλεκτρονικών υπολογιστών, το 1994. Σύµφωνα µε το δηµιουργό του το WikiWikiWeb 

χρησιµοποιήθηκε για τη διευκόλυνση της ανταλλαγής ιδεών µεταξύ των 

προγραµµατιστών και είναι «η απλούστερη βάση δεδοµένων η οποία θα µπορούσε να 

Εικόνα 4:λογότυπο 
wikis 
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λειτουργήσει». Η ονοµασία του Wiki προέρχεται από τη χαβανέζικη λέξη “Wiki” που 

σηµαίνει γρήγορα, οπότε ο Cunningham µε τον όρο WikiWikiWeb παραπέµπει σε ένα 

“QuickWeb” δεδοµένου ότι υποστηρίζει την εύκολη και ταχεία επεξεργασία των 

ιστοσελίδων του από τους χρήστες. Σε αντικατάσταση της λέξης “quick”, ο 

δηµιουργός επέλεξε τη χαβανέζικη λέξη, ενθυµούµενος το WikiWikiShuttle, το 

τακτικό δροµολόγιο που συνέδεε τους τερµατικούς σταθµούς του∆ιεθνούς 

Αεροδροµίου της Honolulu. Με την επικράτηση του όρου Wiki, προτάθηκε η 

επέκταση των αρχικών στη φράση “What I KnowIs”. 

 

Από το 2000 και µετά τα Wikis έτυχαν ευρείας αποδοχής από τις επιχειρήσεις µε 

κύριες εφαρµογές την υποστήριξη επικοινωνίας µεταξύ των µελών διαχείρισης ενός 

έργου (projectcommunication), τα εσωτερικά δίκτυα επιχειρήσεων (intranets) και τη 

συνεργατική σύνταξη εγγράφων (κυρίως για τεχνικούς σκοπούς). Οι Adobe, Intel, 

IBM, Microsoft αλλά και το FBI είναι µόνο µερικά από τα παραδείγµατα εφαρµογών 

Wikis σε επιχειρήσεις (enterprise-corporatewikis). Κατ’ αυτόν τον τρόπο 

επιτυγχάνεται ευκολότερη, ταχύτερη και οικονοµικότερη διαµοίραση πληροφοριών 

µεταξύ των χρηστών. 

 

Τα Wikis λειτουργούν πολύ απλά, στα πλαίσια ενός webbrowser, χωρίς να απαιτούν 

επιπλέον εφαρµογές ή επεκτάσεις λογισµικών προγραµµάτων. Υποστηρίζοντας 

µάλιστα τη συσχέτιση µεταξύ των δεδοµένων που καταχωρείται στις ιστοσελίδες τους, 

κάνουν χρήση της υπερσύνδεσης περιεχοµένου (όπως για παράδειγµα ανακατεύθυνση, 

µέσω υπερσυνδέσµου, από µια λέξη που υπάρχει σε µια εγγραφή, στην αντίστοιχη 

εγγραφή που αφορά αυτή τη λέξη) υποδεικνύοντας απλοϊκά (ενδεχοµένως µε αλλαγή 

χρώµατος ή υπογράµµιση) αν υπάρχουν επιπλέον διαθέσιµες εγγραφές για την 

εκάστοτε λέξη. Θα πρέπει όµως να ξεκαθαριστεί ότι τα Wikis δεν απευθύνονται σε 

εξεζητηµένους χρήστες, αλλά αντιθέτως, επιχειρούν να ενεργοποιήσουν και να 

εµπλέξουν τους επισκέπτες τους σε µια διαρκή διαδικασία ενηµέρωσης, δηµιουργίας 

και συνεργατικής τροποποίησης των ιστοσελίδων που χρησιµοποιούν. 
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Έντονη συζήτηση γίνεται γύρω από το θέµα της αξιοπιστίας και της ασφάλειας των 

εγγραφών στα Wikis, µε τους επικριτές να υποστηρίζουν ότι η ελευθερία 

επεξεργασίας των εγγραφών από τον κάθε χρήστη τελικώς επιβαρύνει το σύστηµα στο 

σύνολό του, ενώ η ίδια ακριβώς ελευθερία, σύµφωνα µε τους θιασώτες, είναι αυτή που 

εξασφαλίζει έγκαιρη και έγκυρη αντιµετώπισης οποιασδήποτε προβληµατικής 

περίπτωσης επεξεργασίας. Ειδικότερα, αναφορικά µε το ζήτηµα της αξιοπιστίας, είναι 

λογικό ότι δεδοµένης της ελευθερίας που εξασφαλίζεται στους χρήστες να 

παρεµβαίνουν στο περιεχόµενο, είναι πιθανό να παρατηρηθούν περιπτώσεις 

ανάρµοστης ή εσφαλµένης επεξεργασίας ή τροποποίησής του. Εκεί όµως ακριβώς 

καλείται να δράσει η κοινότητα που δηµιουργείται στα πλαίσια του Wiki, η οποία στη 

συντριπτική πλειοψηφία περιπτώσεων παραβατικής συµπεριφοράς ενεργεί άµεσα για 

την επαναφορά της ισορροπίας. Όσο µάλιστα πιο µεγάλη και προσηλωµένη είναι η 

κοινότητα του Wiki, τόσο πιο άµεσα αντιµετωπίζονται τέτοια περιστατικά. Με την 

ίδια φιλοσοφία λειτουργεί και το θέµα της ασφάλειας. Οι δηµιουργοί των Wikis 

επενδύουν στην άµεση, συλλογική και έγκυρη διόρθωση κάποιας «ζηµιάς ή βλάβης», 

µε την ευρεία έννοια, παρά στην προσπάθεια αποτροπής της. 

 

Κλείνοντας, µια σύντοµη αναφορά στην έκταση των Wikis στον Παγκόσµιο Ιστό, 

περιλαµβάνει, σύµφωνα µε τον WikiIndex.org (που αποτελεί ένα Wiki για τα Wikis), 

περισσότερες από 4.300 σελίδες που σχετίζονται µε Wikis, χρήστες και πληροφορίες 

Wiki. Σε αυτές περιλαµβάνονται περισσότερα από 3.700 αρχεία, ενώ έχουν 

διενεργηθεί περισσότερες από 10.208.260 επισκέψεις[26][27] 

. 

2.2.2 Ιστολόγια (Blogs) 

Η ετοιµολογία του όρου “blog” υποδηλώνει 

µεταξύ άλλων την ίδια την έννοια της 

εφαρµογής. Προερχόµενος από σύντµηση των 

λέξεων “weblog” , δηλαδή «δικτυακή εγγραφή», 

επικράτησε σαν “blog” όταν ο PeterMerholz µε 

διάθεση αστεϊσµού διέσπασε τη λέξη weblog 

δηµιουργώντας τη φράση “weblog” (δηλαδή 
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εµείς blogάρουµε- διατηρούµε ή καταχωρούµε επαφές στα blogs). Προκάτοχοι των 

blogs ήταν οι λίστες ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, τα Usenet, τα bulletinboard 

συστήµατα και οι εµπορικές δικτυακές υπηρεσίες. Το πρώτο γνωστό blog 

δηµιουργήθηκε και λειτούργησε το 1992 από τον πρωτοπόρο κι εµπνευστή του 

Παγκόσµιου Ιστού, τον TimBerners-Lee, µε το όνοµα “What’sNewPage”. Τα επόµενα 

χρόνια οι ρυθµοί ανάπτυξης των ιστολογίων είναι παραδόξως αργοί, αφού ως το τέλος 

του 1999 καταµετρώνται µόλις 23 γνωστά blogs. Από το σηµείο αυτό και µετά 

ωστόσο, οι εξελίξεις είναι αλµατώδεις. Ενδεικτικά αναφέρουµε ότι το 2006 

καταµετρήθηκαν 50 εκατοµµύρια ιστολόγια µε νέα να µπαίνουν σε λειτουργία κάθε 

ένα δευτερόλεπτο, σύµφωνα µε έρευνα των Tapscott και Williams (2006). 

 

Σύµφωνα µε τη Wikipedia, ένα 

blog αποτελεί µια ιστοσελίδα στην 

οποία καταχωρούνται εγγραφές 

χρηστών διάφορου περιεχοµένου 

και θεµατολογίας, που 

παρουσιάζονται µε χρονολογική 

σειρά. Θα πρέπει να τονίσουµε 

όµως ότι τα blogs 

διαφοροποιούνται από µια απλή ιστοσελίδα, κυρίως στο γεγονός ότι η ανανέωσή τους 

είναι ιδιαίτερα απλή και θα µπορούσαµε να πούµε τετριµµένη. Χαρακτηριστικά, το να 

καταχωρηθεί µια νέα εγγραφή σε ένα ιστολόγιο είναι τόσο απλή όσο η αποστολή ενός 

µηνύµατος ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, το γνωστό και καθηµερινό σε όλους e-mail. 

Μπορεί βέβαια χάρη στις νέες τεχνολογίες η διατήρηση κι ανανέωση µιας ιστοσελίδας 

να έχει απλουστευτεί ιδιαίτερα, ωστόσο ακόµα κι έτσι παραµένει συνθετότερη και 

σίγουρα περισσότερο χρονοβόρα διαδικασία. Επιπρόσθετα, ένα ιστολόγιο – blog 

συνοδεύεται από ένα µηχανισµό ανατροφοδότησης (feedback) από πλευράς του 

αναγνώστη – επισκέπτη κάτι που καθιστά τη χρήση blog άµεση και απλή και το ίδιο 

το ιστολόγιο ένα «φόρουµ επικοινωνίας». Αντίθετα, στις περισσότερες ιστοσελίδες το 

αµεσότερο σύστηµα επικοινωνίας που παρέχεται, είναι κάποια φόρµα αποστολής e-

mail στο διαχειριστή ή στον κάτοχο της σελίδας. Τέλος, αυτό που ουσιαστικά 

Εικόνα 5:Γελοιογραφία που αφορά τα blogs 
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διαφοροποιεί τα ιστολόγια από µια κοινή τυπική ιστοσελίδα, είναι το προσωπικό στυλ 

του συγγραφέα και των επισκεπτών του δίνοντας έτσι στο blog έναν ιδιαίτερο 

εξατοµικευµένο χαρακτήρα. 

 

Εκτός όµως από τα blogs συναντώνται και τα micro-blogs που δε διαφέρουν παρά 

µόνο στην έκταση των εγγραφών, καθώς λειτουργούν βάση πολύ σύντοµων 

καταχωρήσεων. Τόσο τα blogs όσο και τα micro-blogs δίνουν τη δυνατότητα 

εγγραφών σε µορφή όχι µόνο κειµένου αλλά και εικόνας, µουσικής ή βίντεο 

αποτελώντας έτσι κοµµάτι των κοινωνικών µέσων (socialmedia). Υπάρχουν διάφορες 

κατηγορίες blogs. Σύµφωνα µε τη Wikipedia τα πιο συνήθη είναι τα προσωπικά blogs. 

Το τύπου προσωπικό ηµερολόγιο, αποτελεί αυτή την απλούστερη περίπτωση 

επικοινωνίας, άλλες φορές σα δηµοσίευση προσωπικών µηνυµάτων και απόψεων και 

άλλοτε σα καθρέφτισµα σκέψεων και συναισθηµάτων. Τα επιχειρηµατικά blogs όλο 

και αυξάνονται αποτελώντας µέσο επικοινωνίας για τα µέλη της επιχείρησης, εργαλείο 

δηµοσίων σχέσεων και µάρκετινγκ, ή ακόµα και στοιχείο ενίσχυσης της µάρκας 

(branding). 

 

Συνεχίζοντας την κατηγοριοποίηση, ενδιαφέρον παρουσιάζει η κατάταξη των blogs 

βάσει του τύπου δεδοµένων που κατά προτεραιότητα αξιοποιούν και φιλοξενούν. Έτσι 

συναντώνται τα vlogs (video&blogs) που περιλαµβάνουν κυρίως βίντεο, τα linklogs 

(link&blogs) που αποτελούνται κυρίως από υπερσυνδέσεις προς εσωτερικούς 

συνδέσµους στο διαδίκτυο, τα sketchlogs (sketch&blogs) που περιλαµβάνουν κυρίως 

σκίτσα και κατ’ αντιστοιχία τα photoblogs (photo&blogs) που περιλαµβάνουν κατά 

βάση φωτογραφίες. Μια περισσότερο διαφοροποιηµένη κατηγορία είναι αυτή των 

artlogs (art&blogs) που αποτελούν κανάλια δηµοσιοποίησης τέχνης. 

 

Στα πλαίσια της διαρκώς εξελισσόµενης και αναπτυσσόµενης blogόσφαιρας, ο 

TimO’Reilly προσπαθώντας να συµβάλλει στην αρτιότερη διαµόρφωσή της πρότεινε 

το 2007 το Κώδικα ∆εοντολογίας των bloggers, αναφέροντας µεταξύ άλλων ότι «ο 

κώδικας δεοντολογίας στοχεύει στη δηµιουργία µιας κουλτούρας που θα ενθαρρύνει 
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την ελεύθερη προσωπική έκφραση παράλληλα µε την ανάπτυξη δηµιουργικής 

συζήτησης στα πλαίσια της blogόσφαιρας». 

 

Σε µια προσπάθεια ένδειξης του µεγέθους των διαστάσεων που έχει λάβει το 

φαινόµενο των blogs αξίζει να σηµειώσουµε µερικά αριθµητικά στοιχεία. Σύµφωνα µε 

την αναφορά της Technorati, µε τίτλο “StateoftheBlogosphere 2008”, 

καταµετρήθηκαν σε διάστηµα έξι ετών (2002-2008) περίπου 113 εκατοµµύρια blogs. 

Σε διάστηµα µάλιστα 120 ηµερών, καταχωρήθηκαν περισσότερα από 7,4 εκατοµµύρια 

blogs ενώ σε διάρκεια 24 ωρών περίπου 900 χιλιάδες. Εκτιµάται ότι η blogόσφαιρα 

διπλασιάζεται σε µέγεθος κάθε 6 µήνες. Οι αριθµοί καταµαρτυρούν ότι τα blogs είναι 

ένα µαζικό δικτυακό φαινόµενο, ικανοποιώντας την ανάγκη των ανθρώπων να 

«ακούνε και να ακούγονται», ελεύθερα, αβίαστα, ισότιµα. Σταδιακά αναδεικνύονται 

σε ένα µέσο µαζικής ενηµέρωσης, το οποίο αξιοποιούν οι πολίτες προκειµένου να 

ενηµερωθούν, ενώ την ίδια στιγµή µειώνεται η επιρροή των παραδοσιακών µέσων, 

όπως η τηλεόραση και οι εφηµερίδες.[47][28] 

 
Εικόνα 6:Παγκόσµια κατανοµή του αριθµού των blogs 
 

 

2.2.3 Κοινωνική σήµανση (social tagging) 

 

Η Κοινωνική Σήµανση (SocialTagging) αποτελεί µια σύγχρονη πρακτική και 

µεθοδολογία δηµιουργίας και διαχείρισης ετικετών (tags) για την επισήµανση και 

κατηγοριοποίηση του περιεχοµένου των πληροφοριών που συναντάται στον 

Παγκόσµιο Ιστό. Η έννοια της ετικέτας (Tag) αναφέρεται σε µια λέξη, όρο ή φράση-
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κλειδί, χωρίς να ενέχει ιεραρχική σηµασία. Οι ετικέτες εκχωρούνται σε τµήµατα ή στο 

σύνολο κάποιας πληροφορίας που µπορεί να έχει µορφή κειµένου, φωτογραφίας ή 

ακόµα και βίντεο. 

 

Ο όρος «Συνεργατική Σήµανση» (CollaborativeTagging) είναι ένας από τους πολλούς 

ισοδύναµους όρους που περιγράφουν εκείνο το σύνολο που έχει επικρατήσει να 

αναφέρεται ως «Ανθρώπινη Ταξινόµηση», δηλαδή ταξινόµηση που δηµιουργείται από 

τους χρήστες, δηµιουργώντας έτσι τον 

όρο “Folksonomies” 

(FolkTaxonomies). Ισοδύναµοι του 

όρου “CollaborativeTagging” είναι οι 

“SocialClassification” (Κοινωνική 

Κατηγοριοποίηση), “SocialIndexing” 

(Κοινωνική Ευρετηριοποίηση) ή πιο 

απλά “SocialTagging” (Κοινωνική 

Σήµανση). Όλοι οι παραπάνω όροι, 

όπως εύκολα παρατηρείται, σαν κοινά στοιχεία διατηρούν την κοινωνική διάσταση 

και την κατεύθυνση της Σήµανσης στην ευρεία έννοια του όρου. 

 

Σύµφωνα µε τον επινοητή του όρου, τον ThomasVanderWal, τα Folksonomies είναι 

«το αποτέλεσµα ελεύθερων προσωπικών ετικετών, που προσδίδονται σε πληροφορίες 

κι αντικείµενα (οτιδήποτε συνοδεύεται από ένα URL) που κάποιος έχει ανακτήσει. Η 

ετικετοποίηση σε ένα κοινωνικό περιβάλλον (συνήθως διαµοιραζόµενο και ανοιχτό 

προς όλους). Ένα Folksonomy δηµιουργείται από τη δράση της επίδοσης ετικετών από 

τον άνθρωπο που καταναλώνει την πληροφορία…». Σύµφωνα µε τον VanderWal, τα 

Folksonomies διαφοροποιούνται από τις κοινές ταξινοµήσεις (Taxonomies) στο ότι 

δεν υποστηρίζουν κάποια οντολογική ή ιεραρχική µέθοδο κατηγοριοποίησης. 

Αντίθετα κάθε ετικέτα (Tag) αντιστοιχεί από µόνη της σε κάποια κατηγορία. 

 

Στην ουσία, η «Ταξινόµηση από Ανθρώπους» (Folksonomy) είναι το αποτέλεσµα της 

«Κοινωνικής Σήµανσης» (SocialTagging) και η καινοτοµία έγκειται στο γεγονός ότι η 

Εικόνα 7:Εικόνα που παροµοιάζει την κοινονική 
σήµανση µε τα χαρτάκια υπενθύµισης 
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πληροφορία αποκτά δοµή και κατηγοριοποιείται όχι µόνο από τον αρχικό δηµιουργό 

της, αλλά και από κάθε µεµονωµένο τελικό χρήστη. Έτσι στις περιπτώσεις της 

Συνεργατικής Σήµανσης επιλέγονται ελεύθερα «λέξεις - κλειδιά» σύµφωνα µε τη 

θεώρηση των χρηστών, οι οποίες θα χρησιµεύσουν στη µεταγενέστερη αναζήτηση κι 

ανεύρεση πληροφορίας. Πρόκειται δηλαδή για µια ταξινόµηση που προκύπτει από 

τους ίδιους τους χρήστες, χωρίς µάλιστα να απαιτείται συµµόρφωση σε κάποιος 

κανόνες. 

 

Η δηµοτικότητα κι η υιοθέτηση των τεχνολογιών και των πρακτικών των 

Folksonomies καθιερώθηκε το 2004, αν και σε πρώιµο στάδιο εµφανίζονται ήδη από 

το 2002, όταν αποτέλεσαν εφαρµογή κοινωνικών λογισµικών (socialsoftware) 

πρωτίστως για σήµανση φωτογραφιών και σελιδοδεικτών (socialbookmarking). 

Γίνεται αντιληπτό ότι και η τεχνολογία της Κοινωνικής Σήµανσης αποτελεί υπηρεσία 

του Web 2.0, επιτρέποντας στον κάθε χρήστη να κατηγοριοποιεί και να ανευρίσκει 

πληροφορίες, στον Παγκόσµιο Ιστό χωρίς να είναι ειδικός και χωρίς να απαιτούνται 

εξειδικευµένες γνώσεις. 

 

Στα πλαίσια οπτικοποίησης των Folksonomies συνήθη πρακτική αποτελεί η παράθεση 

ενός «ενεργού σύννεφου από tags». Σε αυτό το σύννεφο παρουσιάζεται υπό µορφή 

λέξεων ή σύντοµων φράσεων το περιεχόµενο και η ουσία του, διαβαθµισµένων κατά 

µέγεθος και πιθανόν µε αλφαβητική σειρά, υποδηλώνοντας τη σηµαντικότητα ή τη 

δηµοτικότητά τους. Ο χρήστης επιλέγοντας κάποιον όρο, µεταφέρεται µέσω 

υπερσυνδέσµου στο αντίστοιχο σηµείο της ίδιας ή κάποιας άλλης ιστοσελίδας, στην 

οποία γίνεται αναφορά στο συγκεκριµένο όρο. 

 

Με τη χρήση των Folksonomies η αναζήτηση κι ανεύρεση πληροφοριών γίνεται 

ταχύτερη κι απλούστερη µε το αποτέλεσµα της σύµπραξης κάθε µεµονωµένου 

χρήστη, προάγοντας έτσι τη φιλοσοφία του συνεργατικού Web 2.0 ως πεδίο 

κοινοπραξίας. ∆ε λείπουν όµως και οι επικριτές της ιδέας, που υποστηρίζουν ότι η 

ελευθερία που προσδίδεται στο κάθε χρήστη να εισάγει κάποιο tag (σηµατοδοτώντας 

έτσι το περιεχόµενο κάποιας πληροφορίας) ενδεχοµένως να οδηγήσει στην εισαγωγή 
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αδόκιµου ή παραπλανητικού όρου που θα οδηγήσει σε ασυνεπή αποτελέσµατα. 

Καθώς λοιπόν οι ετικέτες επιλέγονται αυθαίρετα και κατά βούληση του χρήστη, 

περιπτώσεις εννοιολογικών συνωνυµιών , οµωνυµιών και πολυσηµιών είναι πιθανό να 

ανακύψουν, καθιστώντας αναποτελεσµατικές τις προσπάθειες κατηγοριοποίησης κι 

αναζήτησης πληροφοριών.[29][48] 

 

2.2.4 Podcast και Videocast 

Τα Podcasts είναι ψηφιακές ηχητικές εγγραφές που 

ενδεχοµένως συνοδεύονται από βίντεο, για τα οποία 

παρέχεται η δυνατότητα µέσω ειδικού λογισµικού να 

αποθηκευτούν αυτόµατα ως αρχεία για τον κάθε 

µεµονωµένο χρήστη. ∆ιαφοροποιούνται δηλαδή από 

ένα κοινό ηχητικό αρχείο στο σηµείο του τρόπου 

αποθήκευσής του, καθώς κάθε χειρισµός σε αυτή τη 

περίπτωση θα πρέπει να γίνει χειροκίνητα 

(McBride&Wingfield, 2005). Τα Podcasts 

προέκυψαν ως συγκερασµός των κοινών ηχητικών αρχείων και των ιστολογίων 

(blogs). Όπως έχουµε ήδη αναφέρει, τα blogs είναι µια νέα µορφή επικοινωνίας, όπου 

ο δηµιουργός τους µπορεί να δηµοσιεύσει οποιαδήποτε πληροφορία και να τη 

διαθέσει προς ανάγνωση και σχολιασµό σε όλο το κοινό του Παγκόσµιου Ιστού. 

Μέσω της τεχνολογίας των Podcasts, τα blogs µπορούν να εµπλουτιστούν µε ηχητικά 

δεδοµένα τα οποία εν συνεχεία είναι διαθέσιµα για κάθε χρήστη που είτε επιθυµεί να 

τα αρχειοθετήσει στον προσωπικό του υπολογιστή, είτε να τα αναπαράγει µέσω ενός 

mp3 player. 

 

Η απαρχή της τεχνολογίας των Podcasts γίνεται το 2003 όταν ένας ραδιοφωνικός 

παραγωγός ο ChristopherLydon χάνει την εκποµπή στο ραδιοφωνικό σταθµό που 

δούλευε και διοχετεύοντας την ανάγκη του να «ακούγεται» στο κοινό του φτιάχνει το 

πρώτο audioblog για το BloggerCon του Harvard το 2003, ύστερα από προτροπή του 

DaveWiner. Η δηµοτικότητα αυτού του τύπου των blogs, που εµπλουτίζονται µε 

Podcasts, άρχισε να αυξάνεται όταν όλο και περισσότεροι χρήστες εξοικειώθηκαν µε 

Εικόνα 8:Εικόνα για την τεχνολογία 
podcast 
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τη νέα αυτή τεχνολογία και συνειδητοποίησαν τα πλεονεκτήµατα που τη συνοδεύουν. 

Τα βασικά τους πλεονεκτήµατα εντοπίζονται αφενός στην απλή τους χρήση κι 

αφετέρου στη δωρεάν δυνατότητα για αποθήκευση (download) στον προσωπικό 

υπολογιστή κάθε χρήστη. 

 

Τα Podcasts που συνοδεύονται από κάποια εγγραφή βίντεο ονοµάζονται Videocasts 

και είναι ακόµα πιο ελκυστικά για τους χρήστες. Οι δυνατότητες χρήσης τους είναι 

απεριόριστες, καθώς µπορεί να χρησιµοποιηθούν για απλή δηµοσίευση κάποιου 

θέµατος προσωπικού ενδιαφέροντος αλλά ακόµα και για εκπαιδευτικούς λόγους. Θα 

µπορούσαµε να πούµε ότι τα Podcasts είναι µια τεχνολογία που µπορεί να ακουστεί 

οπουδήποτε (στο αυτοκίνητο, στο κινητό 

τηλέφωνο, στον υπολογιστή) και να 

εµπεριέχει οτιδήποτε (από ένα µάθηµα 

Ισπανικών ως ένα επιµορφωτικό 

πρόγραµµα για τους εργαζοµένους µιας 

επιχείρησης). 

 

Είναι εµφανές λοιπόν ότι το Podcasting προσφέρει µια σειρά από εφαρµογές στη 

καθηµερινή ζωή, περιλαµβάνοντας µεταξύ άλλων ραδιοφωνικές εκποµπές για φίλους, 

διαφηµίσεις και γενικότερα ειδήσεις για το ευρύ κοινό. Υποστηρίζει όµως και 

επιχειρηµατικούς σκοπούς, όπως εκπαίδευση προσωπικού, επικοινωνία µεταξύ των 

µελών µιας εταιρίας, διοργάνωση εκδηλώσεων κι επαφή µε τους πελάτες. Από 

επιµορφωτική σκοπιά, το Podcasting µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως µέσο διευκόλυνσης 

και αύξησης της ικανότητας εκµάθησης. 

 

Ανακεφαλαιώνοντας λοιπόν, τόσο το Podcasting όσο και το Videocasting είναι 

αδιαµφισβήτητα πολύτιµα εργαλεία για επιχειρήσεις, επαγγελµατίες αλλά και για κάθε 

απλό χρήστη του ∆ιαδικτύου. Τα επόµενα χρόνια αναµένεται να αναπτυχθούν 

περισσότερες εφαρµογές τέτοιου τύπου, καθιστώντας τη νέα µορφή του Παγκόσµιου 

Ιστού ακόµα πιο συναρπαστική κι ενδιαφέρουσα. Αξίζει να σηµειωθεί ότι ακόµα 

βρισκόµαστε σε εµβρυακό στάδιο κι ίσως δε µπορούµε να αναλογιστούµε την 
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επανάσταση που θα φέρει η σωστή αξιοποίηση των Podcasts για επιχειρήσεις κι 

οργανισµούς.[30][31][32] 

 

2.2.5 Εικονικοί Κόσµοι (Virtual Worlds)  

Από την πρώτη εµφάνισή τους το 1974 οι 

Εικονικοί Κόσµοι (Virtual Worlds) έχουν 

απαλλαχτεί του καθαρά ψυχαγωγικού 

χαρακτήρα και χρησιµοποιούνται πλέον τόσο 

από επιχειρήσεις όσο και για εκπαιδευτικούς 

σκοπούς. Στη παρούσα φάση οι Ιστοχώροι 

Εικονικής Πραγµατικότητας βρίσκουν 

εφαρµογές ως Ψηφιακές Τάξεις, ∆ικτυακά 

επιµορφωτικά προγράµµατα νέων 

υπαλλήλων σε επιχειρήσεις αλλά ακόµα κι ως σύγχρονα εργαλεία µάρκετινγκ που 

απευθύνονται στο Web 2.0 καταναλωτικό κοινό. Οι αναλυτές πιστεύουν ότι οι 

Εικονικοί Κόσµοι θα εδραιωθούν ως ο νέος καθολικός τρόπος επικοινωνίας. Οι 

επιχειρήσεις που θα καταφέρουν άµεσα να αξιοποιήσουν και να κατανοήσουν τις 

δυνατότητες που συνοδεύουν αυτού του τύπου τους ιστοχώρους, αναµένεται να 

ηγηθούν των υπολοίπων στον τοµέα τους. 

  

 

Η έννοια του Εικονικού Κόσµου ξεκίνησε από τον Steve Colley το 1974 και το 

παιχνίδι του “Maze War” , 3-∆ιαστάσεων. Ακολούθησαν πολλές εφαρµογές τέτοιου 

τύπου µε τις πιο σύγχρονες να δηµιουργούν ένα σκηνικό Εικονικής Πραγµατικότητας 

που δίνουν τη δυνατότητα στον παίκτη- χρήστη να φτιάξει το δικό του Ψηφιακό 

Χαρακτήρα (Avatar). Στα πλαίσια των Ιστοχώρων Εικονικής Πραγµατικότητας 

αναπτύσσεται µια ευρεία γκάµα εφαρµογών όχι µόνο απλού ψυχαγωγικού χαρακτήρα, 

αλλά αµιγώς εµπορικού ή και εκπαιδευτικού. Ο επιχειρηµατικός κόσµος λοιπόν, 

βρίσκει σε αυτού του τύπου τους Ιστοχώρους, µια νέα σειρά δυνατοτήτων και 

προοπτικών κερδοφορίας. 

 

Εικόνα 9:Σελιδιακό παιχνίδι εικονικού 
κόσµου second life 
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Παρόλα τα οφέλη που έχει προσφέρει αυτή η ιδέα των Εικονικών Κόσµων πρέπει να 

σηµειώσουµε ότι τη πραγµατική διάσταση των δυνατοτήτων που ανακύπτουν θα τη 

βιώσουµε τα επόµενη χρόνια, καθώς για την ώρα συναντώνται λειτουργικά 

προβλήµατα. Σε πολλές ιστοσελίδες λόγω κυρίως του µεγάλου πλήθους των 

επισκεπτών, παρουσιάζονται «καθυστερήσεις» (slowdowns) που δυσχεραίνουν τη 

χρήση των εφαρµογών. Αλλά ακόµα και σε επίπεδο ασφάλειας κι ελέγχου, ακριβώς 

επειδή η ανάπτυξη τόσο σε µέγεθος όσο και σε αξία, αυτού του τύπου των Ιστοχώρων 

είναι ραγδαία, υπάρχουν αρκετά ζητήµατα προς επίλυση προκειµένου να είµαστε σε 

θέση να µιλήσουµε για µια τελειοποιηµένη γενιά υπηρεσιών Εικονικής 

Πραγµατικότητας.  

Η τεχνολογική αυτή εξέλιξη αναµένεται να ακολουθήσει την ταχύτητα εξέλιξης του 

ίδιου του ∆ιαδικτύου, καθώς κολοσσιαίες εταιρίες όπως η Coca-Cola, η IBM και η 

Toyota επενδύουν ήδη τεράστια χρηµατικά ποσά στην Έρευνα κι Ανάπτυξη που 

αφορά τους Ιστοχώρους Εικονικής Πραγµατικότητας. Με την επιστήµη να προοδεύει 

ταχύτατα, υπολογίζεται ότι ως το τέλος του 2011 τουλάχιστον το 80% των εταιρικών 

χρηστών θα έχουν έστω και µια παρουσία σε κάποιον Εικονικό Κόσµο, 

εκµεταλλευόµενοι την προοπτική βελτίωσης των επιχειρηµατικών διαδικασιών, 

ενίσχυσης της συνεργατικότητας, ενδυνάµωσης των δηµοσίων σχέσεων και 

οπτικοποίησης των τάσεων της αγοράς µέσα από µοντέλα 3-∆ιαστάσεων. 

 Η πρώτη γνωστή πλατφόρµα αυτού του είδους είναι το SecondLife που γνωρίζει 

όµως παρακµή τα τελευταία χρόνια, καθώς πιο εξελιγµένες κι απλές στη χρήση 

Ιστοσελίδες έχουν εµφανιστεί στο προσκήνιο κι απειλούν να το εκτοπίσουν εντελώς. 

Ενδεικτικά αναφέρουµε τα Club Penguin, Webkinz, Haboo Hotel, There, Kaneva και 

Languna Beach. Παράλληλα, τεράστια ονόµατα όπως η Microsoft, το Google και το 

Yahoo! ετοιµάζονται να προωθήσουν τον δικό τους Ιστοχώρο Εικονικής 

Πραγµατικότητας στο άµεσο µέλλον.[33][34]  
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2.2.6 Βάσεις συγκέντρωσης κι ανταλλαγής φωτογραφιών (Photo 

Sharing)  

Η πρώτη εµφάνιση ιστοσελίδων που αφορούσαν φωτογραφικό υλικό συναντάται στα 

µέσα της δεκαετίας του 1990 και σε πρώιµο στάδιο υποστήριζε την δυνατότητα 

τελικής εκτύπωσης ψηφιακών φωτογραφιών. Οι δυνατότητες πολλαπλασιάστηκαν 

ακολούθως και περιελάμβαναν μεταξύ άλλων την επεξεργασία εικόνας, δυνατότητα 

αγοράς προϊόντων σχετικών με το φωτογραφικό υλικό, δημόσια και ιδιωτική 

ανταλλαγή εικόνων, και γενικότερα Κοινωνικά Δίκτυα που υποστηρίζουν ένα σύνολο 

εφαρμογών κι υπηρεσιών σχετικών με φωτογραφίες. 

  

Ένα από τα πιο δηµοφιλή Κοινωνικά ∆ίκτυα Συλλογής κι Ανταλλαγής Εικόνων 

(Photo- Sharing Website) είναι το Flickr, που σχεδιάστηκε από το Yahoo! το 2005. 

∆ιατίθεται σε 8 γλώσσες και προσφέρει δυνατότητα παγκόσµιας διακίνησης εικόνων 

και φωτογραφιών. Υπολογίζεται ότι κάθε ώρα περίπου 8.000 φωτογραφίες 

προστίθενται στην ήδη τεράστια βάση δεδοµένων, δηµιουργώντας έτσι έναν 

ανυπολόγιστης αξίας πυρήνα γνώσης κι επικοινωνίας. Ειδικά για επιµορφωτικούς 

σκοπούς, η εικόνα διευκολύνει σηµαντικά και εµπλουτίζει τη διαδικασία εκµάθησης, 

οπότε αυτού του τύπου οι ιστοχώροι αναµένεται να εξαπλωθούν σε σχολεία και 

βιβλιοθήκες.  

Οι µελλοντικές τάσεις περιλαµβάνουν Photo- Sharing Sites µε περισσότερες 

δυνατότητες επεξεργασίας εικόνων τύπου PhotoShop που θα κάνουν την εµπειρία 

χρήσης τους πιο ενδιαφέρουσα, διασκεδαστική και συνεργατική. Επιχειρήσεις κι 

οργανισµοί θα ευνοηθούν ακολούθως αν αναπτύξουν σωστά µια Photo- Sharing 

παρουσία στο ∆ιαδίκτυο είτε για ιδιωτική - ενδοεταιρική χρήση, είτε για µια 

αµεσότερη επικοινωνία µε το πελατειακό κοινό.[35]  
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2.2.7 ∆ιαδικτυακές Συνεδριάσεις (Web Conferencing & Electronic 

meetings)  

 

Μπορούµε να αναζητήσουµε τις ρίζες των 

∆ιαδικτυακών Συνεδριάσεων (Web 

Conferencing) πριν την εµφάνιση του 

∆ιαδικτύου και του Παγκόσµιου Ιστού, σε 

ένα ηλεκτρονικό πρόγραµµα µε το όνοµα 

PLATO που δηµιουργήθηκε το 1960, στο 

Πανεπιστήµιο Illinois από τον καθηγητή 

Don Bitzer. Ο Wooley το 1994 αναφέρει ότι 

το PLATO «υποστήριζε την ανταλλαγή άµεσων µηνυµάτων, κοινή χρήση οθόνης 

(remote screen sharing) και διαδικτυακά παιχνίδια αποτελώντας έτσι την αφετηρία γι’ 

αυτό που ονοµάζουµε σήµερα Κοινωνικά ∆ίκτυα».  

Οι ηλεκτρονικές ∆ιαδικτυακές Συνεδριάσεις εξελίχθηκαν µε το πέρασµα των χρόνων 

και µπορούν να οριστούν σήµερα ως ένας συνεργατικός τρόπος επικοινωνίας µέσω 

ενός δικτύου σε πραγµατικό χρόνο (Peer-to-peer meetings). Περιλαµβάνουν 

δυνατότητα άµεσης παρουσίασης σε µορφή βίντεο και κειµένου, ανταλλαγής 

µηνυµάτων γραπτών ή φωνητικών, διαµοίρασης αρχείων κι εφαρµογών, κοινή χρήση 

οθόνης και φυσικά υπηρεσίες ασφάλειας, όπως ακριβώς συµβαίνει σε µια εταιρική 

συνεδρίαση.  

 

Για το ηχητικό κοµµάτι η κυρίαρχη παρούσα τάση είναι να χρησιµοποιείται η 

τηλεφωνική οδός, αναµένεται όµως άµεσα να ενισχυθεί η τεχνολογία του VoIP, που 

επιτρέπει τον έλεγχο του οµιλητή µέσω της οθόνης κι θωρακίζει καλύτερα το σύστηµα 

από θέµα ασφάλειας. Όσον αφορά την επέκταση των υπηρεσιών αυτού του είδους 

υπάρχουν τρεις επιλογές: το µοντέλο «Λογισµικό ως Υπηρεσία» (SaaS Model- 

Software as a Service) κατά το οποίο ο τελικός χρήστης αποκτά πρόσβαση στο 

διαδίκτυο µέσω του συστήµατος του προµηθευτή της υπηρεσίας, το µοντέλο “On-

Premise” όπου ο χρήστης έχει αγοράσει την άδεια χρήσης της υπηρεσίας κι έχει τη 

Εικόνα 10:∆ιαδυκτιακή συνεδρίαση σε 
επιχείρηση 



 

   48 
 

δυνατότητα να τη χρησιµοποιεί στο δικό του σύστηµα και τέλος το “Blended model” 

που είναι συγκερασµός των ανωτέρω. Οι περισσότερες επιχειρήσεις χρησιµοποιούσαν 

ως τώρα το πρώτο µοντέλο, παρατηρείται όµως µια τάση προς το δεύτερο “On-

Premise” µοντέλο καθώς πλεονεκτεί τόσο από άποψη κόστους όσο και ασφάλειας.  

Σύµφωνα µε τον Mann, µέχρι το τέλος του 2010, το 75% των εταιρικών χρηστών θα 

έχει πρόσβαση σε ∆ιαδικτυακές Συνεδριάσεις, βελτιστοποιώντας έτσι τα κέρδη της 

επιχείρησης (λόγω µείωσης κόστους σε ταξίδια) αλλά και την αποδοτική επικοινωνία 

και συνεργασία των µελών της. Οι συνεδριάσεις θα µπορούν να γίνονται πλέον 

οπουδήποτε και να περιλαµβάνουν εταιρικά µέλη από ολόκληρο τον κόσµο, γεγονός 

που αποτελεί σηµαντικό πλεονέκτηµα για τις πολυεθνικές εταιρίες. 

  

Από εκπαιδευτική άποψη οι ∆ιαδικτυακές Συνεδριάσεις έχουν δώσει τη δυνατότητα 

σε οποιονδήποτε άνθρωπο το επιθυµεί να παρακολουθήσει µαθήµατα µέσω Ανοικτού 

Πανεπιστηµίου, έχοντας µια άµεση και αποδοτική εµπειρία εκµάθησης. ∆ίνεται 

µάλιστα η δυνατότητα για ερωτήσεις σε πραγµατικό χρόνο κι επικοινωνία µε 

καθηγητές ή συµφοιτητές, όπως ακριβώς συµβαίνει σε ένα κανονικό Πανεπιστήµιο. 

Ένα επιτυχές πρόγραµµα τέτοιου τύπου είναι η ενσωµάτωση του λογισµικού 

“WiredRed’s e/Pop web conferencing software” στο Kent College Preparatory School, 

προκειµένου να ενισχύσει την επικοινωνία µεταξύ επιχειρήσεων και πανεπιστηµίου 

για την επίλυση σύνθετων προβληµάτων, µειώνοντας αντιστοίχως περιττά έξοδα για 

ταξίδια.  

 

Για να παρουσιάσουµε µερικά αριθµητικά δεδοµένα, σύµφωνα µε έρευνα (Gartner 

2007) η αγορά των προγραµµάτων για ∆ιαδικτυακές Συνεδριάσεις ανερχόταν σε 1,13 

δισεκατοµµύρια δολάρια το 2007, µε αναµενόµενο ετήσιο ποσοστό αύξησης 19,5% τα 

επόµενα χρόνια. Συµπεραίνουµε εποµένως, πως σε µια εποχή παγκοσµιοποίησης που 

διανύουµε, οι Ηλεκτρονικές Συνεδριάσεις θα αποτελούν καθηµερινή πρακτική, 

δεδοµένης της ανάγκης για επικοινωνία των εργαζοµένων της επιχείρησης και των 

συνεργατών ανά τον κόσµο.[36] 

 



 

   49 
 

2.2.8 RSS (Really Simple Syndication) 

Το ακρωνύµιο RSS, από τον αγγλικό όρο Really Simple Syndication (Πολύ Απλή 

∆ιανοµή), αναφέρεται σε µία προτυποποιηµένη µέθοδο ανταλλαγής ψηφιακού 

πληροφοριακού περιεχοµένου διαµέσου του ∆ιαδικτύου, στηριγµένη στην πρότυπη, 

καθιερωµένη και ευρέως υποστηριζόµενη γλώσσα σήµανσης XML. Ένας χρήστης του 

∆ιαδικτύου µπορεί έτσι να ενηµερώνεται αυτοµάτως για γεγονότα και νέα από όσες 

ιστοσελίδες υποστηρίζουν RSS, αρκεί να έχει εγγραφεί ο ίδιος συνδροµητής στην 

αντίστοιχη υπηρεσία της εκάστοτε ιστοσελίδας. Οι εν λόγω ενηµερώσεις («ροές 

RSS», αγγλ: «RSS feeds») περιέχουν τα πλήρη δεδοµένα, σύνοψη των δεδοµένων, 

σχετικά µεταδεδοµένα, ηµεροµηνία έκδοσης κλπ, ενώ αποστέλλονται αυτοµάτως στον 

συνδροµητή µέσω ∆ιαδικτύου. 

Συνήθως η διαδικασία απαιτεί ένα ειδικό λογισµικό «αναγνώστη» (το οποίο µπορεί να 

είναι ενσωµατωµένο στον πλοηγό Web του χρήστη), όπου κάποιος πληκτρολογεί τη 

διεύθυνση URL της ζητούµενης ροής µιας ιστοσελίδας, ώστε να εγγραφεί σε αυτήν ως 

συνδροµητής. Ο αναγνώστης ελέγχει τακτικά για ενηµερώσεις περιεχοµένου τις 

καταγεγραµµένες ροές, από όλες τις διαφορετικές πηγές στις οποίες είναι 

εγγεγραµµένος ο συνδροµητής, αναλαµβάνοντας από µόνος του να µεταφέρει τις εν 

λόγω ενηµερώσεις όποτε χρειάζεται και να τις συγκεντρώνει στον υπολογιστή του 

χρήστη. Ο αναγνώστης παρέχει στον εκάστοτε χρήστη µία κοινή και εξατοµικευµένη 

διασύνδεση για όλες τις ροές που ο ίδιος έχει επιλέξει να παρακολουθεί. 

Το πρότυπο RSS υπάρχει από το 1999, ωστόσο 

παλαιότερες, όχι τόσο επιτυχηµένες τεχνολογίες 

παρόµοιου σκοπού (οι οποίες βέβαια δεν αξιοποιούσαν 

την καθιερωµένη σήµερα γλώσσα XML, καθώς αυτή δεν 

είχε εµφανιστεί πριν το 1998) κυκλοφορούσαν από τα 

µέσα της δεκαετία του 1990. Περί το 2005, το RSS 

άρχισε να υποστηρίζεται ευρέως από τους 

δηµοφιλέστερους πλοηγούς Web και γρήγορα 

καθιερώθηκε, ιδιαιτέρως λόγω της εξάπλωσης κατά την ίδια περίοδο των προσωπικών 

Εικόνα 11:Γελοιογραφία για 
την τεχνολογία RSS 
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ιστολογίων µε τακτική ανανέωση περιεχοµένου. Οι οµάδες κατασκευής των εν λόγω 

πλοηγών είναι που επέλεξαν τότε ένα λογότυπο για την τεχνολογία RSS.[37] 

2.3 Το web 2.0 στην ελληνική πραγµατικότητα 

Όσοι ανήκουν στο χώρο του ∆ιαδραστικού Μάρκετινγκ (Interactive Marketing) 

κάνουν συχνά λόγο για την ψηφιακή επανάσταση που έχει επιφέρει η νέα αυτή γενιά 

του Παγκόσµιου Ιστού που φέρνει στο επίκεντρο την δικτυακή κοινωνικοποίηση 

µέσω των SNS (Social Network Sites) και θέτει νέες βάσεις για την online επικοινωνία 

και συνεργασία των χρηστών. Η επικοινωνιακή αυτή επανάσταση έχει καταστήσει τον 

καταναλωτή κυρίαρχο των media και συνεπώς των διαφηµιστικών µηνυµάτων που 

«καταναλώνει».  

Το ερώτηµα που γεννιέται είναι αν αυτή η επανάσταση η οποία έχει αρχίσει να 

εισχωρεί και στην Ελλάδα, έχει γίνει αντιληπτή από τον Έλληνα marketer, τις 

διαφηµιστικές εταιρείες, και τη συνολική Ελληνική αγορά. Για παράδειγµα σε 

“broadcast yourself websites”, όπως το YouTube.com, υπάρχουν 250.000 Έλληνες 

επισκέπτες που παρακολουθούν, «ανεβάζουν» και σχολιάζουν εκατοντάδες βίντεο 

καθηµερινά. Πολλά από αυτά είναι καθηµερινά γεγονότα, σηµαντικά κι ασήµαντα, 

που θα ζήλευαν ακόµα κι οι πιο επιτυχηµένοι ρεπόρτερ. Αξιοσηµείωτο είναι το 

γεγονός ότι στο Google υπάρχουν περισσότεροι από 10.000 Έλληνες χρήστες ανά 

εβδοµάδα (πιθανόν Ελληνίδες µητέρες) που πραγµατοποιούν αναζήτηση µε τη φράση 

«παιδικά παιχνίδια», σύµφωνα µε τα στατιστικά αποτελέσµατα που προέκυψαν από 

έρευνα της Fisher Price.  

Με το λανσάρισµα του Auris στην Ελλάδα, του νέου µοντέλου αυτοκινήτου της 

Ιαπωνικής Toyota, έχουν καταµετρηθεί σε διάστηµα 1,5 µήνα περίπου 80.000 

αναζητήσεις µε τις λέξεις “Toyota” και “Auris” καθιστώντας την Ελλάδα την πρώτη 

χώρα παγκοσµίως σε αναζητήσεις στο Google µε τις παραπάνω λέξεις. Στο 

Pathfinder.gr υπάρχουν 9.000 κοινότητες (clubs) µε περισσότερα αό 170.000 µέλη που 

ανταλλάσσουν απόψεις για µια πλειάδα θεµάτων: από τον αθλητισµό και τη µόδα, 

µέχρι την πολιτική και τη µουσική. Στο zoo.gr καταµετρώνται περί τους 190.000 

χρήστες που επικοινωνούν διαδικτυακά, ενώ στο MSN Live Messenger 542.000 
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Έλληνες ανταλλάσουν άµεσα µηνύµατα και άλλοι 320.000 στο Yahoo! Messenger. 

Τέλος στο MSN Live Spaces 285.000 επισκέπτες διαβάζουν τις προσωπικές σελίδες 

φίλων τους, δηµιουργούν φωτογραφικά άλµπουµ και δηµοσιεύουν βίντεο.  

 

Καταλήγουµε λοιπόν στο συµπέρασµα ότι οι συνήθειες των Ελλήνων καταναλωτών, 

σε σχέση µε την καθηµερινή τους έκθεση στα media, έχουν αλλάξει σηµαντικά. Η 

τεχνολογία και η νέα µορφή του Παγκόσµιου Ιστού 2.0 αποτελεί πλέον καθηµερινή 

πραγµατικότητα για το Ελληνικό Κοινό, που το µετατρέπει από παθητικό αποδέκτη 

µηνυµάτων σε ενεργό χρήστη που επιλέγει και διαµορφώνει το περιεχόµενο και την 

πληροφορία που επιθυµεί.[38] 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

 

WEB 2.0 ΚΑΙ ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΗ 

 

Οι επιχειρήσεις έχουν αρχίσει να χρησιµοποιούν µε αυξανόµενη ένταση εργαλεία και 

τεχνολογίες web 2.0 καθώς βλέπουν επιθυµητά αποτελέσµατα από την χρήση τους. Ο 

όρος «Enterprise 2.0» χρησιµοποιήθηκε πρώτη φορά από τον McAfee to 2006 για να 

περιγράψει επιχειρήσεις που συνδυάζουν Web 2.0 εφαρµογές, αρχιτεκτονικές 

λογισµικού και νέα επιχειρησιακά µοντέλα για την παροχή διαδικτυακών εφαρµογών 

ηλεκτρονικών δεδοµένων στους καταναλωτές. 

 

3.1 Enterprise 2.0 

 

"Enterprise2.0" είναι η εταιρεία που έχει εντάξει στην λειτουργία της πολλά µικρά και 

φιλικά προς τον χρήστη εργαλεία συνεργασίας. Η «enterprise 2.0» αλλάζει την 

κουλτούρα και την δοµή της εταιρείας καθώς βελτιώνεται ο τρόπος µε τον οποίο 

επικοινωνούµε, βελτιώνεται η παραγωγικότητα και η επικοινωνία γίνεται ανοιχτή και 

ουσιαστική εντός της εταιρείας. Επιπλέον, η γνώση διαχέεται καθότι οποιοσδήποτε 

θέλει δύναται να συµµετάσχει µέσω των εργαλείων τα οποία δίνουν πρόσβαση σε 

όλους και είναι ιδιαίτερα εύχρηστα. Η δοµή του οργανισµού γίνεται διαρκώς και πιο 

οριζόντια γεγονός που απλοποιεί τις εσωτερικές διαδικασίες µειώνοντας την 

γραφειοκρατία. Σύµφωνα µε (McKinsey global survey, 2008), όλες οι εταιρείες 

ικανοποιηµένες ή µη µε την χρήση των web 2.0 εργαλείων, σκοπεύουν να επενδύσουν 

µεγαλύτερο κεφάλαιο στην χρήση τους καθώς πιστεύουν ότι µπορούν να οδηγήσουν 

σε καινοτοµίες. Στο παρακάτω διάγραµµα απεικονίζεται η αλληλεπίδραση των 

πελατών µέσω κοινωνικών δικτύων και άλλων web 2.0 τεχνολογιών µε την 

επιχείρηση.[40]  
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Η νέα επιχείρηση, αυτή που κατά σύµβαση 

αποκαλείται Επιχείρηση 2.0, καλείται να 

αναδιοργανώσει τη δοµή, τη στρατηγική και 

τη φιλοσοφία της, προκειµένου να 

ανταποκριθεί στις νέες απαιτήσεις και να 

καταφέρει να κυριαρχήσει στο στίβο της 

Ανταγωνιστικότητας, όπως αυτή δοµείται σε 

Παγκόσµιο πλέον επίπεδο. Επιγραµµατικά 

θα µπορούσαµε να επισηµάνουµε τα εξής: 

• Ανάπτυξη των απαιτούµενων 

διοικητικών γνώσεων για τη διαχείριση των συστατικών στοιχείων των νέων 

τεχνολογιών που σχετίζονται µε το Web 2.0 και την επικείµενη γενιά του 

Σηµασιολογικού Ιστού. Οι γνώσεις αυτές µπορεί να αφορούν στη διαχείριση 

οντολογιών, την ανάπτυξη σηµασιολογικών εφαρµογών, την ενοποίηση 

συστηµάτων και πηγών πληροφορίας και τέλος την περιγραφή και διαχείριση 

υπηρεσιών στον Παγκόσµιο Ιστό. 

Εικόνα 12:∆ιεργασίες που προκύπτουν απο τον όρο Enterprise 2.0 

Εικόνα 13:Ταµπέλα απο την σύνοδο 
Enterprise 2.0 
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• Ανάπτυξη νέων επιχειρηµατικών µοντέλων διοίκησης κι οργάνωσης στο 

εσωτερικό των επιχειρήσεων. Τα νέα αυτά µοντέλα θα λειτουργούν στα 

πλαίσια Σηµασιολογικών Κοινοτήτων (Social Semantic Networks), 

αποτελούµενων από ένα σύνθετο δίκτυο εργαζοµένων-πελατών-διοικούντων 

της επιχείρησης, βασική κινητήρια δύναµη των οποίων θα είναι η 

εκµετάλλευση της Συλλογικής Γνώσης µέσα από σύγχρονα εργαλεία 

µάρκετινγκ (Semantic Knowledge Marketing). 

• Εκµετάλλευση των ευκαιριών και των προκλήσεων για την οργάνωση και 

διοίκηση της επιχείρησης µε τη λογική ενός ∆ικτύου ∆ηµιουργίας Αξίας και 

Γνώσης (Value and Knowledge Network), κατευθυνόµενο από το εργατικό 

δυναµικό στο σύνολό του, ευέλικτο και ανοικτό σε καινοτοµικές ιδέες κι 

αντιλήψεις. 

• Εντοπισµός των συγκεκριµένων δυνατοτήτων των Κοινωνικών ∆ικτύων που 

προσθέτουν αξία στην επιχείρηση και ανάπτυξη µιας σειράς εργαλείων για την 

αποδοτική εκµετάλλευσή τους. 

Η ανάπτυξη του Web 2.0 έχει επιφέρει κρίσιµες αλλαγές στα µοντέλα συµπεριφοράς 

των καταναλωτών και γενικότερα στον τρόπο µε τον οποίο οι χρήστες αναζητούν, 

αξιολογούν, παράγουν, αγοράζουν και καταναλώνουν πληροφορίες, προϊόντα και 

υπηρεσίες. Για παράδειγµα, πολλοί χρήστες πλέον καταφεύγουν σε social search 

engines (µηχανές αναζήτησης µέσω κοινωνικών δικτύων) αντί στις συµβατές µηχανές 

αναζήτησης (όπως την υπηρεσία αναζήτησης google) για τον εντοπισµό προϊόντων 

και προµηθευτών, ανατρέχουν σε blogs και review portals για να αξιολογήσουν 

διάφορα προϊόντα και εναλλακτικούς προµηθευτές, απαιτούν πολλές φορές να 

διαπραγµατευτούν συλλογικά και από κοινού µε άλλους χρήστες την αγορά 

προϊόντων, συχνά θέλουν να οργανώσουν και να βιώσουν από κοινού την 

κατανάλωση ενός προϊόντος-υπηρεσίας, ενώ µετά την χρήση ενός προϊόντος πολλοί 

είναι αυτοί που θέλουν να µοιραστούν την εµπειρία και την γνώµη τους για το προϊόν 

µέσω ενός virtual social network (το οποίο µε τη σειρά του µπορεί να επηρεάσει την 

απόφαση κάποιου άλλου χρήστη κ.τ.λ.). Γενικώς, το Web2.0 έχει ενδυναµώσει τους 
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καταναλωτές δίνοντας τους την πληροφορία αλλά και τα εργαλεία ώστε να 

συµµετέχουν ενεργά στις διάφορες παραγωγικές διαδικασίες των επιχειρήσεων, όπως 

o σχεδιασµός και η ανάπτυξη νέων προϊόντων, και η παραγωγή και διανοµή των 

προϊόντων.[49][50] 

 

3.2 Η προστιθέµενη αξία στις επιχειρήσεις από την εφαρµογή 

µιας Web 2.0 πολιτικής  

 

Στην ενότητα αυτή θα προσπαθήσουµε µε σαφήνεια να οριοθετήσουµε πως ακριβώς ο 

Νέος Παγκόσµιος Ιστός µπορεί να χρησιµοποιηθεί προς όφελος των επιχειρήσεων 

αυξάνοντας την προστιθέµενη αξία τους. Κοµβικό σηµείο δεν είναι άλλο από την 

ενίσχυση κι αξιοποίηση της δηµιουργικότητας του ανθρώπινου δυναµικού µέσα από 

διαδικασίες εταιρικής διακυβέρνησης που καλλιεργούν ένα ενθαρρυντικό κλίµα 

συνεργασίας. Βασικό µέληµα της οµάδας διοίκησης θα πρέπει να είναι η αναζήτηση 

τρόπων αξιοποίησης της δηµοτικότητας των Υπηρεσιών Κοινωνικής ∆ικτύωσης, 

ενισχύοντας την απόδοση των οργανισµών που εξυπηρετούν και προάγοντας τους 

εταιρικούς στόχους. 

 

Μερικά από τα σηµαντικότερα ζητήµατα αφορούν στην εύκολη πρόσβαση στο δίκτυο 

συνεργατών ή εµπειρογνωµόνων, στη δυνατότητα συνεργασίας των εργαζοµένων 

στην επιχείρηση οπουδήποτε κι αν βρίσκονται, στην εύκολη αποτύπωση των τάσεων 

της αγοράς σε σχέση µε τα προϊόντα που προσφέρει η επιχείρηση καθώς και µε τον 

κλάδο στον οποίο δραστηριοποιείται και τέλος σε µια πλήρη εικόνα της εταιρίας για 

οποιονδήποτε ενδιαφερόµενο τυγχάνει να επιθυµεί µελλοντική συνεργασία µαζί της. 

Πρωτοπόρες εταιρείες, όπως η Procter & Gamble, η IBM και η Nestle αξιοποιούν ήδη 

τα social media προς διευθέτηση των ζητηµάτων που αναφέρθηκαν παραπάνω και 

πολλών άλλων που βελτιστοποιούν τα κέρδη και την επιτυχή πορεία τους. 

 

Ας δούµε τώρα µερικά βασικά σηµεία στα οποία µια πολιτική κοινωνικής δικτύωσης 

µπορεί να προσθέσει αξία σε διάφορες επιχειρησιακές λειτουργίες: 
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• Παραγωγικότητα: Η συµµετοχή της επιχείρησης σε Ιστοχώρους Κοινωνικής 

∆ικτύωσης µπορεί να δώσει ουσιαστική ώθηση στην αύξηση της 

παραγωγικότητάς της. Σύµφωνα µε την εταιρεία δηµοσίων σχέσεων Burson-

Marsteller, πάνω από τις µισές εταιρείες της λίστας Fortune 100 διατηρούν 

λογαριασµό στο Twitter, τον γνωστό micro-blogging ιστοχώρο, ενώ το 75% 

από αυτές φέρεται να τον χρησιµοποιεί για λειτουργίες που ενισχύουν την 

παραγωγικότητα, όπως η Εξυπηρέτηση Πελατών. Χαρακτηριστικό παράδειγµα 

αποτελεί η εταιρεία λιανικής πώλησης ηλεκτρονικών ειδών Best Buy, η οποία 

δηµιούργησε το Twelpforce. Πρόκειται ουσιαστικά για µια οµάδα υπαλλήλων 

από το τµήµα Εξυπηρέτησης Πελατών που απαντούν σε ερωτήσεις πελατών 

της εταιρείας µέσω του Twitter. Το σύστηµα δε λειτουργεί τέλεια και πολλοί 

το αντιµετωπίζουν επικριτικά, χαρακτηρίζοντάς το ένα ακόµα µέσο αυτό-

προβολής. Αδιαµφισβήτητα όµως, είναι κάτι που βοηθάει αποτελεσµατικά 

τους πελάτες και δίνει την αίσθηση επικοινωνίας µε την επιχείρηση 

καθιστώντας την άµεσα προσβάσιµη. 

• Συνεργασία: τα εργασιακά δεδοµένα έχουν ήδη αλλάξει σηµαντικά δεδοµένου 

της αυξανόµενης ανάγκης συνεργασίας και την πληθώρα των τεχνολογιών που 

προάγουν την οµαδική εργασία. Σύµφωνα µε έρευνα της Palo Alto Networks 

το 2009, το 91% των εταιρειών χρησιµοποιούν κάποιο είδος εταιρικής 

πλατφόρµας συνεργασίας. Σε µια εποχή παγκοσµιοποίησης κι ανοίγµατος των 

συνόρων της αγοράς, η διασπορά των οµάδων εργασίας αυξάνεται και η 

δυνατότητα συνεργασίας στον ίδιο φυσικό χώρο µειώνεται. Τα Κοινωνικά 

∆ίκτυα αποτελούν ίσως µοναδική διέξοδο των επιχειρήσεων προκειµένου να 

λειτουργήσουν κάτω από τις νέες συνθήκες. Η νέα γενιά µάλιστα 

εργαζοµένων, γαλουχηµένη ήδη στην καθηµερινότητά της στις υπηρεσίες 

κοινωνικής δικτύωσης, είναι αποφασισµένη να χρησιµοποιεί τα social media 

όπου κι αν βρίσκεται και θα απαιτεί αυτά τα εργαλεία προκειµένου να 

εργαστεί. Μιλάµε δηλαδή για µια άρδην αναδιαµόρφωση της εργασιακής 

κουλτούρας. Αντί για στατικές περιγραφές θέσεων εργασίας, οι εργαζόµενοι 

θα τροφοδοτούνται µε εργασιακούς στόχους και θα τους παρέχονται τα 
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εργαλεία, η ευελιξία κι η καθοδήγηση προκειµένου να τους 

πραγµατοποιήσουν. Οι εργοδότες που θα συµφιλιωθούν µε την ιδέα αυτής της 

νέας σχέσης µε τους εργαζοµένους τους, θα είναι αυτοί που θα αξιοποιήσουν 

στο έπακρον τις εξαιρετικές δυνατότης συνεργασίας που προσφέρει το νέο 

συνεργατικό διαδίκτυο, το Web 2.0. 

• ∆ιαχείριση Γνώσης: τα τελευταία χρόνια παρατηρείται µια ολοένα αυξανόµενη 

τάση από πλευράς των επιχειρήσεων να αναζητούν τρόπους εκµετάλλευσης 

των ιδεών που βρίσκονται «κλειδωµένες» στο µυαλό των εργαζοµένων τους. Η 

είσοδος των Υπηρεσιών Κοινωνικής ∆ικτύωσης στο προσκήνιο προσφέρει 

νέους, δηµιουργικούς τρόπους συστηµατοποίησης αυτής της προσπάθειας. Οι 

δηµόσιες ιστοσελίδες των επιχειρήσεων έχουν ήδη εξελιχθεί σε τόπους 

διασύνδεσης κοινοτήτων κοινού ενδιαφέροντος, δηλαδή οµάδων ανθρώπων 

που διασυνδέονται λόγω προσωπικού ή επαγγελµατικού ενδιαφέροντος για ένα 

συγκεκριµένο θέµα, που µπορεί να αφορά οτιδήποτε, από το online marketing 

έως µια φαρµακευτική έρευνα αγοράς. Οι ιστοσελίδες αυτές µπορεί να 

αποδειχθούν ιδιαίτερα πολύτιµες για την άντληση και µεταφορά γνώσεων σε 

όλα τα επίπεδα της επιχείρησης. Πρωτοπόρος στον τοµέα της, η Capgemini, 

εταιρεία συµβούλων και υπηρεσιών πληροφορικής, ξεκίνησε ένα φιλόδοξο 

έργο διασύνδεσης των 90.000 υπαλλήλων της µέσω ιστολογίων και Wikis. 

• Καινοτοµία: οι επιχειρήσεις που εστιάζουν σηµαντικό µέρος των προσπαθειών 

τους στην άντληση καινοτόµων ιδεών, κατευθύνουν το ενδιαφέρον τους πέραν 

από τις επίσηµες οµάδες Έρευνας κι Ανάπτυξης που διαθέτουν και τις 

παραδοσιακές διαδικασίες που ακολουθούν. Η άνοδος των Υπηρεσιών 

Κοινωνικής ∆ικτύωσης έρχεται να ενισχύσει αυτές τις προσπάθειες «ανοικτής 

καινοτοµίας», επιτρέποντας στις εταιρείες να αναπτύξουν νέα κανάλια 

επικοινωνίας µε πελάτες, ακαδηµαϊκούς και ειδικούς, τους οποίους πριν δε 

µπορούσαν εύκολα και σε τέτοια κλίµακα να προσεγγίσουν. Η IBM έχει 

ξεκινήσει δεκάδες νέες πρωτοβουλίες και έχει βελτιώσει τις υπάρχουσες 

πρακτικές της, µε βάση ιδέες που προκύπτουν στα “Innovation Jams”, σε 

τεράστιες διαδικτυακές brainstorming συνεδρίες, στις οποίες συµµετέχουν 
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εργαζόµενοι, συνεργάτες και πελάτες από όλον τον κόσµο. Σε παρόµοια βάση, 

η Procter & Gamble ήδη επωφελείται από πρακτικές ανοικτής καινοτοµίας και 

επικοινωνίας, αντλώντας όχι µόνο προτάσεις για τη βελτίωση συγκεκριµένων 

υπαρχόντων προϊόντων αλλά και ιδέες για ολόκληρες σειρές νέων. 

• Ευθυγράµµιση και ∆έσµευση Εργαζοµένων: η επιτυχία µια εταιρείας 

εξαρτάται άµεσα από την ικανότητά της να κρατά τους εργαζοµένους της 

πνευµατικά και συναισθηµατικά δεσµευµένους µε την εργασία τους. Οι 

Υπηρεσίες Κοινωνικής ∆ικτύωσης µπορούν να λειτουργήσουν ενισχυτικά προς 

αυτή την κατεύθυνση, αποτελώντας το µέσο για την ανάπτυξη διαλόγου 

ανάµεσα στους εργαζοµένους και στη διοίκηση. Οµοίως, εταιρείες που 

αναπτύσσουν τα δικά τους Κοινωνικά ∆ίκτυα στο Web 2.0, πετυχαίνουν να 

φέρουν κοντά οµάδες εργαζοµένων που βρίσκονται σε αποµακρυσµένα 

γραφεία, ενισχύοντας το δέσιµο µεταξύ τους και βοηθώντας τους να 

λειτουργήσουν πιο αποτελεσµατικά στο έργο που έχουν αναλάβει. Οι 

Ηλεκτρονικές Συνεδριάσεις πολυεθνικών εταιρειών επιτρέπουν στους 

συµµετέχοντες να ανταλλάσουν απόψεις σε πραγµατικό χρόνο, να συζητούν 

στρατηγικές, να αναλύουν πρακτικές και να δικτυώνονται, ανεξαρτήτους του 

φυσικού χώρου στον οποίο βρίσκονται. 

• Προσλήψεις: οι Ιστοχώροι Κοινωνικής ∆ικτύωσης, ιδίως εκείνοι που έχουν 

καθαρά επαγγελµατικό χαρακτήρα, όπως το LinkedIn, µπορούν να 

λειτουργήσουν ως µέσα για την ανάπτυξη επαγγελµατικών επαφών και 

προσέλκυσης υποψηφίων. Μελέτη της Deloitte αποκαλύπτει ότι το 23% των 

επιχειρήσεων ήδη χρησιµοποιούν τα κοινωνικά δίκτυα ως εργαλείο 

προσλήψεων. Ωστόσο, στον κόσµο του διαδικτύου, τόσο οι εταιρείες όσο και 

οι υποψήφιοι θα πρέπει να είναι ιδιαίτερα προσεκτικοί κατά την παράθεση 

προσωπικών στοιχείων, επιβεβαιώνοντας ότι ο συνοµιλητής τους είναι όντως 

αυτός που ισχυρίζεται ότι είναι. 

• Μάρκετινγκ, ενίσχυση εµπορικού σήµατος, ∆ηµόσιες Σχέσεις: σύµφωνα µε 

έρευνα που πραγµατοποιήθηκε από την Manpower, η ενίσχυση του εµπορικού 
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σήµατος (Brand Building) είναι η πλέον υποσχόµενη λειτουργία των 

Κοινωνικών ∆ικτύων. Σηµειώνεται µάλιστα ότι το 54% των επιχειρήσεων της 

λίστας Fortune 100 χρησιµοποιούν το Twitter για να επικοινωνούν µε τους 

πελάτες τους και το 29% διατηρεί fan page στο Facebook. Παράλληλα το 30% 

των υψηλόβαθµων στελεχών διατηρεί ιστοσελίδα στο Facebook, ενώ εταιρείες 

κολοσσοί, όπως η IBM και η Sony, χρησιµοποιούν τους ιστοχώρους 

κοινωνικής δικτύωσης για να διαδώσουν εταιρικά νέα, να πληροφορήσουν για 

δράσεις κοινωνικής ευθύνης και να δηµιουργήσουν κανάλια επικοινωνίας µε 

οµάδες ενδιαφεροµένων. 

• Αντιµετώπιση περιπτώσεων έκτακτης ανάγκης και Business Continuity: σε 

περιπτώσει όπου οι συνηθισµένες µορφές επικοινωνίας δεν είναι δυνατές, η 

ταυτόχρονη επικοινωνία µε µεγάλο αριθµό ανθρώπων που προσφέρουν τα 

κοινωνικά δίκτυα µπορεί να αποδειχθεί σωτήρια. Ήδη κάποιοι οργανισµοί -

δηµόσιοι ή ιδιωτικοί- χρησιµοποιούν τεχνολογίες κοινωνικής δικτύωσης για να 

επικοινωνήσουν σε περίπτωση έκτακτης ανάγκης. Τα προγράµµατα business 

continuity που αναπτύσσει κάθε µεγάλη επιχείρηση, µε στόχο τη διασφάλιση 

λειτουργίας των κρίσιµων διαδικασιών της κατά τη διάρκεια έκτακτων 

γεγονότων, µπορούν να βελτιωθούν µε τη χρήση εργαλείων κοινωνικής 

δικτύωσης. 

Το Twitter, το Facebook, το LinkedIn κι άλλες πλατφόρµες κοινωνικής δικτύωσης 

έχουν ήδη αποδειχθεί πραγµατικό δώρο για τις επιχειρήσεις που κατάφεραν να 

διεισδύσουν σε αυτές και να τις χρησιµοποιήσουν ως εφαλτήριο επικοινωνίας µε το 

αγοραστικό τους κοινό. Βρισκόµαστε ωστόσο σε εµβρυακό στάδιο όσον αφορά τη 

κατανόηση των επακριβών µεθόδων που πρέπει να χρησιµοποιηθούν για την 

αξιοποίηση των νέων αυτών εργαλείων, για αυτό είναι σηµαντικό να τις 

προσεγγίζουµε νε ανοιχτό µυαλό. Όπως ακριβώς συνέβη µε το διαδίκτυο κατά την 

πρώτη εµφάνισή του στους εργασιακούς χώρους, οι ίδιοι οι εργαζόµενοι αναµένεται 

να ανακαλύψουν τρόπους για να βελτιώσουν τη δουλειά τους, ενώ οι εταιρείες µε τη 

σειρά τους θα πρέπει να προσαρµόσουν την κουλτούρα και τις εργασιακές τους 
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πρακτικές, ώστε να απελευθερώσουν και να αξιοποιήσουν τη δυναµική του Web 2.0 

στον χώρο εργασίας[39][50] 

. 

3.3 Νέα Επιχειρηµατικά Μοντέλα στην Επιχείρηση 2.0 

 

Σε πρώτη φάση θα πρέπει να αποσαφηνίσουµε την έννοια του επιχειρηµατικού 

µοντέλου. Ως επιχειρηµατικό µοντέλο, νοείται καταρχάς η πρόταση αξίας στον πελάτη 

(τι είναι αυτό που προσφέρει η εταιρία, το προϊόν ή η υπηρεσία), οι πηγές των εσόδων 

και το κόστος, καθώς κι ο τρόπος που αυτό το προϊόν ή η υπηρεσία µπορεί να 

παραχθεί κι από ποιους. Θα µπορούσε κανείς να πει εναλλακτικά, ότι το 

επιχειρηµατικό µοντέλο δεν είναι παρά ένα «σχεδιάγραµµα» (blueprint) στο οποίο 

απεικονίζεται ο τρόπος που µια ιδέα µετατρέπεται σε προϊόν, µε στόχο την επίτευξη 

κέρδους. Η αγορά σήµερα λοιπόν, βρίσκεται ενώπιων µιας παγκόσµιας 

επιχειρηµατικής πρόκλησης. Η σύγχρονη επιχείρηση, αυτή που κατ’ αντιστοιχία του 

Νέου Παγκόσµιου Ιστού ονοµάζουµε Επιχείρηση 2.0, εστιάζει στη λογική της 

«ελεύθερης επιχειρηµατικότητας» (Open Business). Επιδιώκει δηλαδή τη δηµιουργία 

και συντήρηση µίας πλατφόρµας διάδρασης, στην οποία αναπτύσσονται και 

διαµοιράζονται καινοτόµες επιχειρηµατικές ιδέες. Στη συνέχεια του κεφαλαίου θα 

δούµε µερικά παραδείγµατα Νέων Επιχειρηµατικών Μοντέλων, το πλαίσιο 

λειτουργίας και τις βασικές αρχές τους. 

 

3.3.1 Το Νέο Επιχειρηµατικό Μοντέλο που βασίζεται στη δύναµη των 

εργαζοµένων 

 

Σε µια προσπάθεια να οριοθετήσουµε το νέο ρόλο του εργαζοµένου στα πλαίσια µιας 

επιχείρησης που χρησιµοποιεί τις νέες υπηρεσίες του Web 2.0 (Επιχείρηση 2.0) 

εντοπίζουµε τα εξής βασικά σηµεία: 

• Απουσία αυστηρού οργανογράµµατος: Κάθε εργαζόµενος, ανεξαρτήτως της 

ειδικότητάς του, µπορεί να συνεισφέρει µε γνώσεις, ιδέες, προβλέψεις σε 

οποιοδήποτε τµήµα της επιχείρησης. Στην ουσία δηµιουργείται ένα νέο είδος 

«ισότητας» µέσω των δυνατοτήτων που ανακύπτουν από τη χρήση των νέων 
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Κοινωνικών Τεχνολογιών, ενώ καταργείται η πεπαλαιωµένη αυστηρά 

ιεραρχική αντιµετώπιση. Οι εργαζόµενοι ενθαρρύνονται να αναζητήσουν 

τρόπους χρήσης των Κοινωνικών ∆ικτύων που θα κάνουν το παραγόµενο έργο 

τους καλύτερο. 

• Αποφάσεις που προκύπτουν συλλογικά: Ο εργαζόµενος έχει πλέον λόγο, 

άποψη και δυνατότητα να κρίνει τις αποφάσεις που λαµβάνονται στα πλαίσια 

της επιχειρηµατικής διαδικασίας. Κάθε µεµονωµένος υπάλληλος µέσω των 

ειδικά διαµορφωµένων ιστολογίων, ή άλλων µορφών κοινωνικών υπηρεσιών 

δικτύωσης, έχει το δικαίωµα να εκφράσει τη γνώµη του και παρακινείται 

µάλιστα να το κάνει από τους ίδιους του διοικούντες. Η Επιχείρηση 2.0 

αφαιρείται του στατικού της ρόλου, γίνεται περισσότερο ευέλικτη κι ανοικτή. 

Θα µπορούσαµε να πούµε ότι διοικείται «εκ του συνόλου». 

• Αξιοποίηση των ειδικών: οι εργαζόµενοι οι περισσότερο εξοικειωµένοι µε τις 

Νέες Κοινωνικές Υπηρεσίες και µε το διαδίκτυο στο σύνολό του, 

ενθαρρύνονται να συζητήσουν µε τους υπόλοιπους εργαζοµένους και να τους 

υποδείξουν τους τρόπους που µπορούν κι αυτοί µε τη σειρά τους να τις 

χρησιµοποιήσουν. Οι νέες ιδέες που προκύπτουν σηµειώνονται και οι καλές 

πρακτικές που ανακαλύπτονται γίνονται κοινή γνώση. 

• Συλλογική διακυβέρνηση: το θεµέλιο κάθε υγιούς κοινωνικού δικτύου είναι η 

ύπαρξη µιας «∆εµένης» κοινότητας κι αυτό ακριβώς αποτελεί η Επιχείρηση 

2.0. Στη νέα αυτή µορφή διακυβέρνησης, ο εργαζόµενος έχει τη δυνατότητα να 

συµβάλλει στην ανάπτυξη και στην εφαρµογή των πολιτικών του οργανισµού 

µε αποτέλεσµα να αυξάνεται τόσο ο σεβασµός όσο κι η εµπιστοσύνη του προς 

αυτές. Οι πολιτικές που αναπτύσσονται δε θεωρούνται σε καµία περίπτωση 

αλάνθαστες, ενώ πάντα υπάρχει περιθώριο αλλαγής κι εξέλιξής τους.[49][50] 

3.4 Η χρήση των βασικών τεχνολογιών του Web 2.0 στην 

Επιχείρηση 
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Για την ενδοεταιρική οργάνωση και λειτουργία της σύγχρονης επιχείρησης είναι 

δυνατό να εφαρµοστεί ένα φάσµα τεχνολογιών που προέκυψαν παράλληλα µε την 

καθιέρωση του Νέου Παγκόσµιου Ιστού , επιφέροντας µια σειρά από οφέλη και 

θεσπίζοντας µια νέα δοµή επιχειρησιακής λειτουργίας που συνθέτει την Επιχείρηση 

2.0 (Enterprise 2.0). Ένα βασικό βήµα είναι η συνειδητοποίηση πως το Λογισµικό 

Κοινωνικής ∆ικτύωσης σε ένα σύνολο εφαρµογών κι υπηρεσιών, εµπεριέχει µια 

προστιθέµενη αξία η οποία γίνεται εµφανής µέσω της καθηµερινής υποστήριξης των 

σχέσεων των ατόµων που δραστηριοποιούνται εντός ή εκτός της επιχείρησης. Είναι 

λογικό, πως πριν την υιοθέτηση οποιασδήποτε υφιστάµενης εφαρµογής που λειτουργεί 

ήδη στο διαδίκτυο, θα πρέπει να εξεταστεί κατά πόσο είναι δυνατό να λειτουργήσει σε 

επιχειρησιακό περιβάλλον. Περιγράφουµε στη συνέχεια τις βασικές τεχνολογίες του 

Web 2.0 και πως αυτές εισάγονται σε µια business λογική. 

 

3.4.1 Τα Ιστολόγια (Blogs) προς όφελος της Επιχείρησης 

 

Τα Ιστολόγια προσφέρουν µια σειρά από νέες δυνατότητες επικοινωνίας τόσο 

ενδοεταιρικά όσο και εκτός επιχείρησης µέσω ανταλλαγής απόψεων, ιδεών και 

γενικότερων τάσεων της αγοράς. Το βασικό τους πλεονέκτηµα έγκειται στην 

ανάπτυξη συνεργασίας, τη σύσφιξη σχέσεων και την επίλυση τεχνικών προβληµάτων 

στα πλαίσια του δυναµικού της επιχείρησης χωρίς τον 

περιορισµό του φυσικού χώρου. Το καινοτοµικό σηµείο 

εντοπίζεται στη δυνατότητα ακόµη και σε άτοµα εκτός 

επιχείρησης (πελάτες- καταναλωτές) να συνεισφέρουν µε 

ιδέες, κριτικές, προτάσεις στην καινοτοµική ανάπτυξη της 

επιχείρησης όσον αφορά τις υπηρεσίες και τα προϊόντα που 

προσφέρει. Πολλές φορές µάλιστα παρακινούνται από του 

ίδιους τους εταιρικούς φορείς µε χρηµατικά έπαθλα. 

 

Παρόλο που η επικράτηση της ιδέα του blogging φαίνεται να 

είναι σχετικά πρόσφατη και παράλληλη µε την έλευση του νέου Κοινωνικού Ιστού, 

στην πραγµατικότητα εδώ και πολλά χρόνια, εταιρίες πρωτοπόρες στο χώρο τους, 

Εικόνα 14:Εξώφυλλο 
απο βιβλίο του Jeremy 
Write 
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έχουν αφιερώσει αρκετή προσπάθεια στην ανεύρεση µεθόδων ανάπτυξης αποδοτικής 

επικοινωνίας µε τους µετόχους τους. Τα Ιστολόγια (blogs) επιτρέπουν τη «φωνή» της 

εταιρίας, το όραµα και τις υπηρεσίες της να ακουστούν σε ένα ευρύ και ποικιλόµορφο 

κοινό. Γενικά θα µπορούσαµε να ορίσουµε τρεις τύπους ιστολογίων που εµφανίζονται 

ως τα πλέον συνήθη: τα εσωτερικά (internal blogs), τα εξωτερικά (external blogs) και 

τα ειδικού ενδιαφέροντος (interest-driven blogs). 

 

Τα «Εσωτερικά Ιστολόγια» (Internal Blogs) είναι αυτά που προέκυψαν ως προσπάθεια 

συνένωσης της ανάπτυξης πρακτικών που αναπτύσσονται στα διαφορετικά τµήµατα 

της επιχείρησης και αφορούν διαδικασίες, µεθοδολογίες, ιδέες ή αποτελέσµατα 

µελέτης µεµονωµένων εργαζοµένων. Σύµφωνα µε τον Mann (2006) υπάρχουν τρεις 

διαφορετικές προσεγγίσεις όσον αφορά την «Εσωτερική» ανάπτυξη των ιστολογίων: η 

καθολική (Universal), η περιορισµένη σε µια οµάδα εργαζοµένων (targeted-people) ή 

σε µια οµάδα µελετητών ενός έργου (targeted-project). Η καθολική προσέγγιση 

καθιστά το ιστολόγιο προσβάσιµο σε όλα τα µέλη της εταιρίας και τα ενθαρρύνει να 

συµµετέχουν µε περιεχόµενο και ιδέες στην ανάπτυξή του. Οι άλλες δύο κατηγορίες 

(τα targeted-people και targeted-project blogs) απευθύνονται σε µια µόνο 

περιορισµένη οµάδα η οποία έχει πρόσβαση και µπορεί να συνεισφέρει στο ιστολόγιο. 

Πιο συγκεκριµένα, τα «targeted-people ιστολόγια» χρησιµοποιούνται συχνά στο 

τµήµα διοίκησης (management) µιας εταιρίας διατηρώντας τους σχετικούς 

ενδιαφεροµένους ενήµερους διαρκώς για τους στόχους, τις διαµορφούµενες τάσεις, 

την αποστολή της εταιρίας. Σε παρόµοια λογική λειτουργούν και τα «targeted-project 

ιστολόγια», µόνο που σε αυτή τη περίπτωση αφορούν ένα συγκεκριµένο έργο που 

βρίσκεται υπό µελέτη στην επιχείρηση. Αυτοί οι τύποι των blogs επιτρέπουν στους 

εργαζοµένους να υποβάλλουν ερωτήσεις στους συναδέλφους τους ή ακόµα και στους 

διοικούντες και να λαµβάνουν απαντήσεις, επιτυγχάνοντας έτσι αισθητή άνοδο του 

επιπέδου επικοινωνίας του ανθρώπινου δυναµικού της επιχείρησης. ∆ε θα πρέπει να 

παραλείψουµε να αναφερθούµε ωστόσο στη πιθανή δυσπιστία ή δισταγµό ορισµένων 

να συµµετέχουν ενεργά. Εδώ είναι που πρέπει να υπάρξει καθοδήγηση από την 

κεντρική διοίκηση της εταιρίας προκειµένου να καταστήσει σαφές πως µια τέτοια 

λογική είναι για το «κοινό καλό» όλων. 
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Τα «Εξωτερικά Ιστολόγια» (External Blogs) είναι αυτά που απευθύνονται στο σύνολο 

της ∆ιαδικτυακής Κοινότητας και αναπτύσσονται από την ίδια την επιχείρηση 

συνήθως σε µια προσπάθεια τόσο ενηµέρωσης όσο κι αύξησης της εµπιστοσύνης των 

καταναλωτών σχετικά µε την εταιρία και τα προϊόντα της. Επιπλέον, σηµαντική είναι 

η «αίσθηση της κοινότητας» που δηµιουργείται σε ένα τέτοιο ιστολόγιο, καθώς οι 

σχέσεις που αναπτύσσονται παύουν να είναι καθαρά πελατειακές. Οι καταναλωτές 

ενηµερώνονται για τα νέα προϊόντα, ενώ τους παρέχεται η δυνατότητα να σχολιάσουν, 

να κρίνουν ή ακόµα και να προτείνουν βελτιώσεις. 

 

Η τρίτη κατηγορία, τα «Ειδικού- περιεχοµένου Ιστολόγια» (Special-interest Blogs) 

αφορούν οµάδες ειδικών ενδιαφερόντων. Συνήθως αντιπροσωπεύουν οµάδες 

πολιτικών, κοινωνικών, ή εθνικών ενδιαφερόντων που αναζητούν υποστηρικτές στο 

διαδίκτυο και επιθυµούν να τους προωθήσουν το όραµα και την ιδεολογία τους. 

Χαρακτηριστικό παράδειγµα, το RedState.com και το BarakObama.com, που δίνουν 

βήµα σε οποιονδήποτε θέλει να εκφράσει τις πολιτικές του απόψεις. Αυτού του τύπου 

τα ιστολόγια συναντούν στην συντριπτική πλειοψηφία τους ευρεία αποδοχή και 

συγκεντρώνουν µεγάλο αριθµό µελών. 

 

Αν µια επιχείρηση αποφασίσει να εισάγει τη λογική των ιστολογίων είτε στις 

εσωτερικές βαθµίδες της, είτε στα πλαίσια του Παγκόσµιου Ιστού, σίγουρα θα έρθει 

αντιµέτωπη µε ένα βασικό δίλληµα: τον έλεγχο. Όταν ένα ιστολόγιο είναι «ανοιχτό» 

είναι αναπόφευκτη και η πιθανότητα «ανεπιθύµητων» για την επιχείρηση σχολίων ή 

εγγραφών. Προς την κατεύθυνση αυτή, θα πρέπει να προϋπάρχει µελέτη για την 

«πολιτική blogging» της επιχείρησης (Corporate Blogging Policy). Μια τέτοιου είδους 

πολιτική, περιορίζει τους κινδύνους και θεσπίζει ένα σύνολο κανόνων για το τι πρέπει 

να δηµοσιεύεται, τι όχι, τον τύπο της γλώσσας που χρησιµοποιείται και γενικότερα 

ένα κώδικα δεοντολογίας που πρέπει να σέβονται τόσο εργαζόµενοι, όσο κι 

εξωτερικοί παράγοντες. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, περιορίζεται ενδεχοµένως η 

πιθανότητα διαρροής εµπιστευτικών πληροφοριών ή εν γένει πληροφοριών που θα 

βλάψουν την καλή εικόνα της επιχείρησης.[40][51] 
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3.4.2 Τα Wikis ως εργαλείο διαµοίρασης γνώσης 

 

Η ανάπτυξη ενός επιχειρηµατικού Wiki γίνεται το σηµείο αναφοράς για 

πληροφορίεςπου αφορούν όλο το εύρος εξέλιξης και παραγωγής ενός προϊόντος, 

καθώς συγκεντρώνονται πληροφορίες για την κατασκευή, την πορεία ενός έργου, την 

πρόοδο µιας µελέτης ή ακόµα και την ανάπτυξη κάποιου κώδικα λογισµικού. Μέσα 

από τη λεπτοµερή καταγραφή κάθε σταδίου, παρέχεται η δυνατότητα σε οποιονδήποτε 

υπάλληλο της επιχείρησης να ανατρέξει, να πληροφορηθεί, να σχολιάσει και να κάνει 

προτάσεις που εµπλουτίζουν τις υπάρχουσες καταγραφές. Ένας τόπος Wiki αποτελεί 

εκτός από εστία τεχνικο-οικονοµικού προβληµατισµού, δίαυλο επικοινωνίας µεταξύ 

των εργαζοµένων. Ο τρόπος καταγραφής των δεδοµένων είναι ιδιαίτερα απλός ακόµη 

και για εργαζόµενους που δεν είναι εξοικειωµένοι µε τέτοιου είδους τεχνολογίες. Η 

χρήση τους λοιπόν, συµβάλλει στην καλύτερη οργάνωση, στην άµεση και λεπτοµερή 

ενηµέρωση των υπαλλήλων, στην εξοικονόµηση χρόνου κι ενέργειας και στην µείωση 

της κίνησης στο εταιρικό δίκτυο από σχετικά µηνύµατα ηλεκτρονικού 

ταχυδροµείου.[39] 

 

3.4.3 Κοινωνική Σήµανση (Tagging) στα πλαίσια της επιχείρησης 

 

Η κοινωνική σήµανση στα πλαίσια της 

επιχείρησης προσφέρει ουσιαστικά πιο εύκολη 

ανεύρεση των εκάστοτε πληροφοριών που 

αναζητούν οι εργαζόµενοι. ∆ιευκολύνεται η 

αναζήτηση συγκεκριµένων δεδοµένων από τις 

τεράστιες βάσεις που αναπτύσσονται, µε την 

προσθήκη περιγραφικών λέξεων που σχετίζονται 

µε αυτά. Όπως είναι λογικό, επιτυγχάνεται µείωση 

του χρόνου που ξοδεύεται σε άσκοπες 

αναζητήσεις, ενώ ταυτόχρονα αυξάνεται η 

παραγωγικότητα κι η οργάνωση της εταιρίας. 

Εικόνα 15:∆ιαφήµιση για την 
κοινωνίκη σήµανση στα πλαίσια της 
επιχείρησης 
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Όσον αφορά τη διαδικτυακή παρουσία της επιχείρησης, οι ετικέτες (tags) βοηθούν 

στην καλύτερη εποπτεία των επισκεπτών σχετικά µε τις πληροφορίες που βρίσκονται 

αναρτηµένες στην ιστοσελίδα. Με ένα απλό κλικ πάνω στη «λέξη-κλειδί» που 

ενδιαφέρει τον επισκέπτη, µεταφέρεται αυτόµατα στην αντίστοιχη τοποθεσία 

διευκολύνοντας έτσι την όλη διαδικασία ηλεκτρονικού εµπορίου.[40] 

 

 

 

3.4.4 Podcasts και Videocasts στη υποστήριξη επιχειρηµατικών 

λειτουργιών 

 

Πρόκειται για αρχεία πολυµέσων (ηχητικά ή βίντεο) που περιλαµβάνουν το 

περιεχόµενο συναντήσεων, συνεδρίων, σεµιναρίων, εκδηλώσεων ή γενικότερα 

οποιοδήποτε µήνυµα απευθύνεται στο εργατικό 

δυναµικό µιας επιχείρησης. Η τεχνολογία αυτή 

παρέχει τη δυνατότητα άµεσης ενηµέρωσης και 

διασύνδεσης των εργαζοµένων αφού είναι δυνατό να 

χρησιµοποιηθεί ακόµα και σε κινητά τηλέφωνα. Η 

σωστή και δηµιουργική χρήση της τεχνολογίας των 

Podcasts είναι σε θέση να αυξήσει την 

παραγωγικότητα, να ενδυναµώσει τους 

επικοινωνιακούς δεσµούς, καθώς να θεσπίσει ένα 

διαδραστικό περιβάλλον συνεργασίας µε τους εξωτερικούς κρίκους της εταιρίας, 

δηλαδή το καταναλωτικό κοινό στο οποίο απευθύνεται. ∆εδοµένου ότι η εγκατάσταση 

και χρήση µιας τέτοιας τεχνολογίας έχει µηδαµινό συγκριτικά κόστος και είναι εύκολη 

στη συντήρηση, οι µόνοι περιορισµοί τίθενται από την φαντασία των σχεδιαστών και 

των διοικούντων της επιχείρησης. Όσον αφορά το Podcasting κατά την ενδοεταιρική 

του εφαρµογή, κυρίαρχος στόχος είναι η δηµιουργική επικοινωνία µεταξύ των 

εργαζοµένων και η ανταλλαγή απόψεων, γνώσεων, συµπερασµάτων κι εµπειριών. 

Παράλληλα, εξελίξεις στη βιοµηχανία, νέα εργαλεία και µέθοδοι, σύγχρονες 

τεχνολογίες που υιοθετούνται είναι δυνατό να αναρτούνται εβδοµαδιαία προκειµένου 

Εικόνα 16:Podcast για την 
επιχείρηση 
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το εργατικό δυναµικό στο σύνολό του να είναι ενήµερο. Τέλος, η ίδια η διοίκηση της 

εταιρίας παύει να είναι απρόσωπη, καθώς είναι δυνατό µε βίντεο ή ηχητικά µηνύµατα 

να επικοινωνεί µε κάθε υπάλληλο ξεχωριστά και να τον ενηµερώνει για το όραµα 

κάποιου τρέχοντος έργου, ενισχύοντας έτσι το αίσθηµα ευθύνης και µεγιστοποιώντας 

την αποδοτικότητα. 

 

Μία ακόµα σηµαντική λειτουργία των Podcasts είναι φυσικά η χρήση τους ως µέσο 

διεξαγωγής επιµορφωτικών σεµιναρίων. Η πραγµατοποίηση σε φυσικό χρόνο και τόπο 

σεµιναρίων για όλο το προσωπικό µιας επιχείρησης (ειδικά όταν πρόκειται για 

πολυεθνική εταιρία µε πολλά παραρτήµατα) είναι κάτι παραπάνω από αδύνατη, λόγω 

οικονοµικών, τεχνικών και χρονικών περιορισµών. Έτσι λοιπόν, οι πλέον 

δηµιουργικές επιχειρήσεις µαγνητοσκοπούν τα ειδικά σεµινάρια και τα παρέχουν 

διαδικτυακά προς χρήση του προσωπικού τους, πολλές φορές µε βίντεο διάρκειας το 

πολύ δεκαπέντε λεπτών που περιέχουν συγκεντρωτικά και κατανοητά τα βασικά 

σηµεία (highlights). Συνοπτικά θα µπορούσαµε να πούµε ότι η χρήση κι εφαρµογή 

µιας πολιτικής Podcasting στην επιχείρηση, αυξάνει τη δηµιουργικότητα, ενισχύει την 

αποδοτικότητα και τη διαµοίραση γνώσης, ενώ καθιστά την οργάνωση συνεργατική κι 

ευέλικτη. Ενώ ενδοεταιρικά η τεχνολογία των Podcasts εστιάζει στους εργαζοµένους, 

στην γενική τους χρήση, έξω από τα στενά πλαίσια της επιχείρησης, αφορούν στους 

πελάτες ή ακόµα γενικότερα στους καταναλωτές. Τα καλά οργανωµένα «πελατειακά 

Podcasts» καθιστούν δυνατή την αλληλεπίδραση επιχείρησης-καταναλωτή µε τρόπο 

επικερδή κι αποδοτικό. Αυτό που στην ουσία επιτυγχάνεται, είναι η δυνατότητα στον 

πελάτη να εκφράσει τις προτάσεις του, τις κριτικές του, τις ιδέες του σχετικά µε τη 

πιθανότητα βελτίωσης της υπηρεσίας ή του προϊόντος που του παρέχεται. Η 

επιχείρηση µε τη σειρά της, µπορεί να αξιοποιήσει τις πληροφορίες αυτές για να 

πραγµατοποιήσει µια σειρά από αλλαγές προς βελτιστοποίηση των υπηρεσιών της. 

Παράλληλα, λαµβάνει χώρα µια έµµεση «διαδικασία µάρκετινγκ», καθώς δύσπιστοι 

αγοραστές διαβάζουν κριτικές άλλων ευχαριστηµένων πελατών τις εταιρίας, 

καθιστώντας έτσι δυνατή την ενίσχυση της καλής φήµης της.[40][51] 

  

3.5 WEB 2.0 και marketing 
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H εκτίµηση της εταιρίας ερευνών Gartner για τον αντίκτυπο του WEB 2.0 στις 

πωλήσεις των επιχειρήσεων, συνοψίζει µε λίγα λόγια την τάση στο χώρο αυτό: “Προς 

το τέλος του 2008, εφαρµογές, τεχνολογίες του WEB 2.0 και η εκµετάλλευση της 

κοινότητας των χρηστών, θα θεωρούνται ως κρίσιµης σηµασίας παράγοντας επιτυχίας 

για ένα ευρύ φάσµα νέων προϊόντων σε διάφορες βιοµηχανίες. 

 

3.5.1 ∆ιαφήµιση, συµµετοχή καταναλωτών 

 

Η διαφήµιση στον Παγκόσµιο Ιστό εµφανίζει διψήφια ποσοστά ανάπτυξης, µε κόστος 

µάλιστα λογικό σε σύγκριση µε των άλλων διαφηµιστικών µέσων. Το ∆ιαδίκτυο έχει 

αναδειχθεί σε αποτελεσµατικό µέσο για οτιδήποτε, από την δωρεάν εξασφάλιση 

εξαγωγικών πληροφοριών κι οδηγιών, µέχρι τη διεξαγωγή ερευνών αγοράς σε πελάτες 

που βρίσκονται σε αποµακρυσµένα σηµεία. Ποτέ άλλοτε δεν ήταν πιο απλή η δωρεάν 

εύρεση πληροφοριών, η αποτίµηση των νέων τάσεων της αγοράς, η συγκέντρωση 

καταναλωτών µε κοινά ενδιαφέροντα στον ίδιο διαδικτυακό τόπο άρα και η 

ευκολότερη προσέγγισή τους. Μιλάµε φυσικά για τη Νέα Μορφή του Παγκόσµιου 

Ιστού και την ανάγκη ύπαρξης και θέσπισης µιας πολιτικής «Μάρκετινγκ 2.0». Με το 

Web 2.0 και τις συνοδευόµενες υπηρεσίες, που αναµφισβήτητα συγκεντρώνουν το 

χρόνο και την προσοχή του µεγαλύτερου µέρους των χρηστών του Ιστού, 

παρουσιάζονται εκατοντάδες νέοι τρόποι προσέγγισης του πελάτη, οι περισσότεροι 

από τους οποίους δηµιουργούνται ή ανατροφοδοτούνται από τους ίδιους τους 

καταναλωτές, µέσω της χρήσης και της διάδοσης του περιεχοµένου των «Κοινωνικών 

Μέσων» (Social Media). Πολλές επιχειρήσεις και στελέχη µάρκετινγκ έχουν ήδη 

κατανοήσει το βαθµό σηµαντικότητας µιας εκτεταµένης παρουσίας στη νέα αυτή 

διαδικτυακή πραγµατικότητα. Στο συγκεκριµένο σηµείο κρίνεται σκόπιµη η αναφορά 

στα βασικά πλεονεκτήµατα και τις νέες δυνατότητες, όπως αυτές προκύπτουν µε τη 

κυριαρχία του Web 2.0: 

• Ενίσχυση και προώθηση Εµπορικών Σηµάτων: οι δηµοφιλείς υπηρεσίες του 

Νέου Παγκόσµιου Ιστού (blogs, wikis, tags, Social Network Sites, podcasts & 

videocasts) προσφέρουν µια σηµαντική ευκαιρία για τις επιχειρήσεις που έχουν 
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εξασφαλίσει την παρουσία τους στους κυρίαρχους Ιστοχώρους Κοινωνικής 

∆ικτύωσης. Αυτό που στην ουσία επιτυγχάνεται, είναι η αύξηση της 

ενηµέρωσης σχετικά µε την ύπαρξη της εταιρίας ή των προϊόντων που 

προσφέρει µέσω της ανάπτυξης συζητήσεων για την εταιρία µε ή χωρίς τη δική 

της συµµετοχή. Καθήκον και στρατηγική απόφαση των επιχειρήσεων που 

θέλουν να προηγηθούν των εξελίξεων είναι η συµµετοχή τους στις συζητήσεις 

αυτές µε τρόπο που θα δίνει έµφαση στα ενδιαφέροντα και τις ανάγκες των 

καταναλωτών, τροφοδοτώντας τους µε πληροφορίες κι επιδρώντας σε αυτούς 

µε τρόπους που διασφαλίζουν το κύρος του εµπορικού της σήµατος κι εν γένει 

την αναγνωρισιµότητά της. 

• Ανάπτυξη νέων προϊόντων – Καινοτοµία: η συµβολή των χρηστών και 

καταναλωτών στο Web 2.0 δεν περιορίζεται µόνο στη δηµιουργία και 

διακίνηση περιεχοµένου. Η επιχείρηση µπορεί να αξιοποιήσει την άµεση 

ανατροφοδότηση που έχει από το καταναλωτικό κοινό για την επίτευξη 

στόχων όπως η ανάπτυξη νέων προϊόντων ή η βελτίωση των ήδη υπαρχόντων. 

Θα πρέπει ουσιαστικά να δίνεται η ευκαιρία στους χρήστες να συµµετέχουν σε 

όλη τη διαδικασία βελτίωσης κι ανάπτυξης ενός προϊόντος, επιτρέποντάς τους 

να εκφράσουν ελεύθερα τη γνώµη τους σχετικά µε τον επανασχεδιασµό, την 

αναβάθµιση, την λειτουργικότητα ή οτιδήποτε άλλο κρίνεται σκόπιµο. 

• Στοχευόµενη διαφήµιση: οι τεχνολογίες του Web 2.0 που έχουν σαν βασική 

φιλοσοφία την παροχή εξατοµικευµένων υπηρεσιών στο χρήστη, αναδύουν 

ένα σηµαντικό πλεονέκτηµα για τις επιχειρήσεις που δραστηριοποιούνται στο 

∆ιαδίκτυο, τη στοχευόµενη διαφήµιση. Με τον όρο αυτό αναφερόµαστε στην 

εκµετάλλευση των προσωπικών προτιµήσεων των χρηστών (όπως αυτές 

προκύπτουν από προηγούµενες αγορές τους, από τα ιστολόγια στα οποία 

δραστηριοποιούνται, από τα κοινωνικά δίκτυα στα οποία διατηρούν προφίλ 

κ.λπ.), την κατάθεση των απόψεών τους και το social bookmarking προς την 

κατεύθυνση σύνθεσης έξυπνων-αποδοτικών διαφηµιστικών µηνυµάτων που θα 

προσελκύσουν µε τη βέλτιστη δυνατή επιτυχία το ενδιαφέρον τους. 

Χαρακτηριστικό παράδειγµα είναι η διαφηµιστική καµπάνια της General 
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Motors για το SUV Chevy Tahoe. Η εταιρία έδινε την ευκαιρία στους 

επισκέπτες της να δηµιουργήσουν οι ίδιοι τη διαφήµιση σε µορφή βίντεο για το 

συγκεκριµένο αυτοκίνητο, µε κίνητρο κάποιο χρηµατικό έπαθλο. Οι αριθµοί 

είναι ενδεικτικοί: µε τη λήξη του διαγωνισµού καταγράφηκαν πάνω από 

629.000 επισκέψεις στην ιστοσελίδα και 22.000 βίντεο. Παράλληλα, η εταιρία 

δηµιούργησε ένα ανοιχτό Ιστολόγιο (blog), στο οποίο συζητιούνταν τα 

πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα του νέου αυτού µοντέλου, βοηθώντας 

έτσι στο να δοθεί έµφαση στα σηµεία που υπερτερούσε σε σχέση µε τον 

ανταγωνισµό. Ακόµη και η αρνητική κριτική-διαφήµιση που παρατηρήθηκε 

µεµονωµένα (κυρίως για τη ρύπανση που προκαλούν αµάξια τέτοιου τύπου), 

είχε τελικά θετικά αποτελέσµατα στη δηµοτικότητα του προϊόντος.[52] 

 

Ο παρακάτω πίνακας δείχνει πως οι διαφηµίσεις µέσω ίντερνετ κατέχουν την 2η θέση, 

µε βάση το κέρδος, πίσω από αυτές στην τηλεόραση. 

 

 

3.5.2 Εκµετάλλευση του φαινοµένου “Long tail” 

 
Εικόνα 17:Έσοδα από διαφηµίσεις σε όλα τα µέσα στην Αµερική 
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Ένα άλλο σηµείο το οποίο οι επιχειρήσεις εκµεταλλεύτηκαν χάρη στις τεχνολογίες 

WEB 2.0, είναι το φαινόµενο “Long   tail”. 

 
Εικόνα 18:Φαινόµενο “Long   tail” 
 
Σύµφωνα µε αυτό, πολλά πεδία αγοράς χαρακτηρίζονται από µια εκθετική καµπύλη 

ζήτησης. Στην αρχή της, βρίσκονται οι υψηλές πωλήσεις που ανήκουν στα δηµοφιλή 

προϊόντα τα οποία είναι τα κυρίαρχα στην κατηγορία τους. Το κοινό αυτών των 

πωλήσεων, είναι το λεγόµενο “ευρύ κοινό” που προσεγγίζεται µε τους παραδοσιακούς 

τρόπους διαφήµισης. Καθώς µετατοπιζόµαστε δεξιά της καµπύλης, οι πωλήσεις 

µειώνονται και εκεί ανήκουν τα λιγότερο δηµοφιλή προϊόντα. Αυτά είναι 

διαφοροποιηµένα σε σχέση µε τα κυρίαρχα, συνήθως πιο εξειδικευµένα και δεν έχουν 

τη δυνατότητα µαζικής διαφήµισης. Όµως, το πλήθος αυτών των προϊόντων είναι 

µεγάλο και προσθέτοντας τις χαµηλές πωλήσεις τους, διαπιστώνεται ότι αποτελούν 

ένα σηµαντικό µερίδιο αγοράς. Το διαδίκτυο µέσα από τις εφαρµογές WEB 2.0 είναι 

ένας πολύ αποτελεσµατικός τρόπος για να αναδειχθεί αυτό το πεδίο της αγοράς, το 

κοινό της οποίας αποτελείται σε µεγάλο ποσοστό από διαδικτυακούς χρήστες που 

χρησιµοποιούν το µέσο για τις αγορές τους. 

 

 Χαρακτηριστικό είναι το ακόλουθο παράδειγµα, στο χώρο της διαδικτυακής 

ενοικίασης video: Στο διαδικτυακό τόπο blockbuster.com που απευθύνεται στο ευρύ 

κοινό, το 70% των ενοικιάσεων ανήκει στις νέες ταινίες που είναι ήδη πολύ γνωστές 
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και οι παλιοί τίτλοι δεν παρουσιάζουν ιδιαίτερη κίνηση. Σε αντίθεση, στο netflix.com 

το 70% των ενοικιάσεων ανήκει σε ταινίες που δεν είναι καινούργιες. Έτσι, 

εκµεταλλεύεται καλύτερα το σύνολο του καταλόγου του δηµιουργώντας και νέες 

ανάγκες στην αγορά, τη στιγµή που το blockbuster.com ικανοποιεί µόνο την δεδοµένη 

ζήτηση. Αυτό το πετυχαίνει µε τη διατήρηση βάσης ενός δισεκατοµµυρίου 

βαθµολογιών και απόψεων χρηστών και µιας προσεχτικά σχεδιασµένης µηχανής 

προσωποποίησης προτιµήσεων και πρότασης εναλλακτικών επιλογών, η οποία είναι 

τόσο αποτελεσµατική, όσο στην εξής χαρακτηριστική περίπτωση: Ταινία ενός 

συγκεκριµένου σκηνοθέτη είχε αγνοηθεί όταν κυκλοφόρησε για πρώτη φορά. Όταν 

επόµενη ταινία του ίδιου σκηνοθέτη σηµείωσε επιτυχία, το site πρότεινε σε αυτούς. 

που την είδαν και την παλαιά. Το αποτέλεσµα ήταν ότι η παλαιότερη ταινία σηµείωσε 

τελικά διπλάσιες ενοικιάσεις σε σχέση µε την καινούργια.[40] 

 

3.5.3 Παραδείγµατα επιτυχηµένης εφαρµογής Μάρκετινγκ 2.0 σε 

επιχειρήσεις 

 

Πολυάριθµες επιχειρήσεις έχουν εισάγει τεχνολογίες Web 2.0 στην πολιτική του 

µάρκετινγκ που εφαρµόζουνε. Παρατίθενται στη συνέχεια µερικά χαρακτηριστικά 

παραδείγµατα εφαρµογών που αναπτύσσονται στο Νέο Παγκόσµιο Ιστό, µε 

αξιολόγηση του τρόπου µε τον οποίο επηρεάζουν τις στρατηγικές µάρκετινγκ. 

• Εικονικοί Κόσµοι και Second Life: 

Με τον όρο «Εικονικός Κόσµος» 

αναφερόµαστε στην ανάπτυξη ενός 

ψηφιακού περιβάλλοντος προσοµοίωσης 

της πραγµατικής ζωής, στο οποίο οι χρήστες 

µπορούν να δραστηριοποιούνται µέσω της 

προσωπική τους τρισδιάστατης 

αναπαράστασης, ένα Avatar. Το Second 

Life είναι ένας δηµοφιλής ιστοχώρος 

κοινωνικής δικτύωσης που προσφέρει 

άπειρες δυνατότητες ψυχαγωγίας και online παιχνιδιού, µε εξελιγµένες 

Εικόνα 19: Το Marketing στους 
εικονικούς κόσµους 
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δυνατότητες κοινωνικής δικτύωσης στο 3-διάστατο περιβάλλον του. Οι 

χρήστες-κάτοικοι µπορούν να εξερευνήσουν, να συναντήσουν άλλους 

κατοίκους, να κοινωνικοποιηθούν, να συµµετέχουν σε ατοµικές ή οµαδικές 

δραστηριότητες, αλλά ακόµα και να αναπτύξουν εµπορικές συναλλαγές 

µεταξύ τους. Το Second Life προσέλκυσε µαζικά το επιχειρηµατικό 

ενδιαφέρον µετά από µια αναφορά που έγινε σε αυτό στη διάρκεια της 

Business Week, τον Απρίλιο του 2006. Ακολούθησαν µάλιστα νέες 

επιχειρήσεις «Συµβούλων Μάρκετινγκ» ειδικευµένες σε ακριβώς αυτού του 

τύπου τις 3D εφαρµογές, µε κορυφαίες την Millions of US και την Electric 

Sheep Company. Πολλά ηχηρά ονόµατα στον τοµέα της 

Αυτοκινητοβιοµηχανίας εξασφάλισαν την «Εικονική» παρουσία τους στο 

Second Life συµπεριλαµβάνοντας µεταξύ άλλων τις Pontiac, Mercedes, BMW, 

Nissan και Toyota. Η Mercedes-Benz διαθέτει ψηφιακό εργοστάσιο που 

πουλάει εικονικά αυτοκίνητα, ενώ παράλληλα προσφέρει στολές αγώνων 

αυτοκινήτων για τα avatars. Σε παρόµοια λογική, η BMW δίνει τη δυνατότητα 

ακόµα και για test drive στα εικονικά της αυτοκίνητα. Το Second Life 

αποτέλεσε βήµα προβολής ακόµα και για µεγάλες αλυσίδες τροφίµων όπως η 

Kraft, η οποία αποφάσισε το 2007 να διαφηµίσει τα 70 νέα προϊόντα της σε 

ένα εικονικό σούπερ µάρκετ. Οι καταναλωτές µπορούσαν µάλιστα να 

συµµετέχουν σε φόρουµ µε ειδικούς τις Kraft και να γνωρίσουν τα προϊόντα 

(και τους λόγους να τα αγοράσουν) πριν ακόµα κάνουν την εµφάνισή τους στα 

πραγµατικά ράφια. Στην ίδια λογική κινήθηκαν και µερικές ακόµα γνωστές 

βιοµηχανίες διαφόρων ειδικοτήτων (περί τις 50 στον αριθµό σύµφωνα µε το 

περιοδικό Wired) όπως οι Adidas, Dell, Reebok, Sony BMG, Vodaphone, Sun, 

Sears, AOL και Circuit City. 

• Widgets: Τα Widget είναι 

µικρές εφαρµογές που µπορούν να 

τοποθετηθούν σε διάφορες 

ιστοσελίδες και αντιπροσωπεύουν ένα 

νέο είδος «έµµεσου» µάρκετινγκ που 
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εισχωρεί στις ζωές των χρηστών και σε συνδυασµό µε τις άλλες τεχνολογίες 

του Web 2.0, δύνανται να προωθούν αποδοτικά µια εταιρία, ένα προϊόν ή µια 

υπηρεσία εγείροντας γενικά το ενδιαφέρον των καταναλωτών. Τα Widget δεν 

είναι spam αναδυόµενες διαφηµίσεις, αντιθέτως εισάγονται ύστερα από 

επιθυµία των ίδιων των χρηστών, στις προσωπικές τους σελίδες, τα ιστολόγια 

ή σε κάποια άλλη ιστοσελίδα κοινωνικής δικτύωσης. Το περιεχόµενο τους 

ποικίλει και µπορεί να είναι: ιστολόγια, συζητήσεις σε πραγµατικό χρόνο, 

βίντεο ή παιχνίδια. Οι επιχειρήσεις χρησιµοποιούν ήδη τα Widget ως µέθοδο 

προβολής του ονόµατος και των υπηρεσιών τους. Η γνωστή εταιρία Sony 

προώθησε την ταινία Zathura δια µέσου Widget κι όχι µε τη παραδοσιακή 

πρακτική των banner διαφηµίσεων. Το Widget αυτό επέτρεπε τη διαφήµιση 

της ταινίας µέσω µιας σχετικής διασκεδαστικής εφαρµογής, ενώ παράλληλα 

έδινε τη δυνατότητα επικοινωνίας µε τους χρήστες. Η επιτυχία του ήταν τέτοια 

αφού προβλήθηκε πάνω από 600.000 φορές, ενώ σε κάποιες περιπτώσεις 

συνέχισε να προσελκύει το ενδιαφέρον ακόµα και µετά την έξοδο της ταινίας 

από τις κινηµατογραφικές αίθουσες. Παρόµοια πολιτική ακολούθησαν και 

πολλές άλλες γνωστές εταιρίες, συµπεριλαµβάνοντας µεταξύ άλλων 

ραδιοφωνικούς σταθµούς και αεροπορικές εταιρίες (American Airlines, Air 

France). Αυτό που στην ουσία κάνει τα Widget τόσο δηµοφιλή ως µέσο 

διαφήµισης είναι η υψηλή απόδοση που έχουν, εφόσον προβάλλονται από τους 

ίδιους τους χρήστες στου φίλους τους, ενισχύοντας έτσι την αξιοπιστίας τους. 

• Κοινωνική Σήµανση και Flickr: Η Κοινωνική Σήµανση (Tagging) 

αναφέρεται στη διαδικασία προσθήκης «ετικετών» σε τµήµατα των δεδοµένων 

µιας ιστοσελίδας, καθιστώντας πιο εύκολη τη µελλοντική αναζήτησή τους. 

Χαρακτηριστικό παράδειγµα της τεχνολογίας είναι ο γνωστός ιστοχώρος 

συγκέντρωσης και διαµοίρασης φωτογραφιών, το Flickr, το οποίο επιτρέπει σε 

χρήστες να οργανώνουν τις φωτογραφίες τους προσθέτοντας ετικέτες µε 

περιγραφές που καθιστούν ευκολότερη την ανεύρεσή τους, τόσο από τους 

ίδιους όσο κι από τους λοιπούς χρήστες της ιστοσελίδας. Με µια γρήγορη 

αναζήτηση αποκαλύπτονται 88.923 φωτογραφίες µε τη σήµανση Coke και 

32.367 για την Heineken. Οπαδοί της εταιρίας έχουν οργανώσει το “Hein 
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Group” που προσκαλεί χρήστες του Flickr να δηµοσιεύσουν φωτογραφίες τους 

κρατώντας µια µπύρα της οµώνυµης εταιρίας ή γενικά οτιδήποτε µπορεί να 

συνδεθεί µε την εταιρία, χωρίς ωστόσο να υπάρχει κάποια επίσηµη δήλωση ότι 

το γκρουπ βρίσκεται υπό την καθοδήγηση της Heineken. 

• Ιστοχώροι Κοινωνικής ∆ικτύωσης: Τα Κοινωνικά ∆ίκτυα στο Νέο 

Παγκόσµιο Ιστό είναι µια ακόµα τεχνολογία του Web 2.0 που αναδιαµορφώνει 

εντελώς τους κανόνες της αγοράς και δη 

των πολιτικών µάρκετινγκ. Οι Ιστοχώροι 

Κοινωνικής ∆ικτύωσης είναι ειδικά 

σχεδιασµένες ιστοσελίδες που επιτρέπουν 

σε όλους τους χρήστες να συνεισφέρουν µε 

περιεχόµενο, να ανταλλάξουν µηνύµατα 

και γενικότερα να επικοινωνήσουν.  

Το Facebook είναι ο πιο δηµοφιλής 

ιστοχώρος της κατηγορίας και προσφέρει µια σειρά από δυνατότητες στα µέλη 

του που αφορούν στο σχηµατισµό προφίλ, εισαγωγή φωτογραφιών, κειµένων, 

σχολίων και βίντεο στα πλαίσια µιας κοινότητας «φίλων» στων οποίων τις 

προσωπικές σελίδες έχουν πρόσβαση. Συνήθης πολιτική των επιχειρήσεων 

είναι η δηµιουργία προφίλ κι η ανάπτυξη ενός δικτύου φίλων- πελατών στα 

πλαίσια της υπηρεσίας. Άλλοι marketers αποφασίζουν το σχηµατισµό ειδικών 

Κοινωνικών ∆ικτύων µόνο για την επιχείρησή τους, όπως το 

mycokerewards.com της Coca Cola. Αναγνωρίζοντας την αναγκαιότητα 

ανάπτυξης marketing µεσα από τα κοινωνικά δίκτυα παραθέτουµε τον 

παρακάτω πίνακα που προήλθε από έρευνα που έκαναν  marketers  στην 

Αµερική µε τα κύρια οφέλη του marketing στα κοινωνικά δίκτυα.[53][54]  

 

 

Εικόνα 20:Παροµοίοση των 
ιστοχώρων κοινωνικής δικτύωσης µε 
κοινότητα 
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Εξυπηρέτηση πελατών

Αξιοπιστία του ''κοινού''

Έρευνα αγοράς

Ταχύτητα διάδοσης επιχείρησης 

Χαμηλό κόστος

Γνώση προτιμήσεων πελατών

Ταχύτητα αποτελεσμάτων

Αμεση επικοινωνια πελατών επιχείρησης

Συμμετοχη πελατων

Λόγοι προτίμησης των διαφημίσεων στα 
κοινωνικά δίκτυα

 

 

 

3.5.4 Το νέο Marketing Mix για βέλτιστη απόδοση των τεχνολογιών του 

Web 2.0 

 

Το βασικό συστατικό διαφοροποίησης του Web 

2.0 από την προηγούµενη µορφή του Παγκόσµιου 

Ιστού είναι η αρχιτεκτονική δοµή 

συµµετοχικότητας που το χαρακτηρίζει κι η 

ενθάρρυνση των χρηστών να προσθέτουν αξία 

(added value) στις εφαρµογές που 

χρησιµοποιούνε. Αυτή ακριβώς είναι και η 

πολιτική των Οικονοµικών ∆ραστηριοτήτων στα 

πλαίσια του Νέου Ιστού, η εκµετάλλευση της 

συλλογικής γνώσης και συνεργασίας που 

ανακύπτει από τους ανά τον κόσµο χρήστες τους ∆ιαδικτύου. Προς αυτή την 

κατεύθυνση, οι επιχειρήσεις καθιερώνουν την εισαγωγή των «κοινωνικών» 

τεχνολογιών στην λειτουργία τους απευθυνόµενες µε διαδραστικά εργαλεία στο 

Εικόνα 21:Κύρια οφέλη του µάρκετινγκ στην κοινωνική δικτύωση 

Εικόνα 22:Μείγµα marketing 
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αγοραστικό κοινό τους. Το νέο µάρκετινγκ είναι εποµένως καθοδηγούµενο από τις 

αναπτυσσόµενες σχέσεις µεταξύ των χρηστών (relationship driven), την κοινωνική 

δικτύωση, τις νέες τεχνολογίες και το τεράστιο διαθέσιµο όγκο πληροφοριών που 

διακινούνται. Ο Idris Moote στο βιβλίο του “High Intensity” (2004) προτείνει ένα νέο 

«Μίγµα Μάρκετινγκ» (The New 4P’s) που έρχεται να αντικαταστήσει το 

παραδοσιακό marketing mix (product, pricement, placing, promotion) µε τα νέα 4P: 

Participation,Κοινότητες Peer-to-Peer, Predictive Modeling, και Personalization. Η 

Συµµετοχικότητα (Participation) επικεντρώνεται στην παροχή δυνατότητας στους 

χρήστες να διαλέγουν οι ίδιοι τα προϊόντα τα οποία ενδιαφέρονται να αγοράσουν, 

µετατρέποντάς τους από παθητικούς δέκτες σε ενεργούς συµµετέχοντες στην 

παραγωγική διαδικασία µε προτάσεις, κριτικές κι ιδέες για βελτίωση. Η 

συµµετοχικότητα ως φιλοσοφία συνδέεται άµεσα µε την επανάσταση του Web 2.0, 

αλλά θα λέγαµε ότι είναι περισσότερο συµπληρωµατικό –δευτερεύον στοιχείο του 

marketing mix. Ή ακόµα σωστότερα, είναι η «γενική γραµµή», η γενική ιδέα πάνω 

στην οποία βασίζονται, αναπτύσσονται και λειτουργούν και τα υπόλοιπα 3P’s.[55] 

 

Ας δούµε τώρα πως οι καταναλωτές συµµετέχουν σε καθένα από τα νέα 4P του 

«Μίγµατος Μάρκετινγκ» και πως µια επιχείρηση µπορεί να ενισχύσει και να 

ενθαρρύνει την περαιτέρω συµµετοχή τους. Οι τεχνολογίες του Web 2.0 συνιστούν 

µια πλατφόρµα που συνδυάζει ένα πακέτο δυνατοτήτων άµεσης επικοινωνίας 

πελατών-εταιριών. Οι καταναλωτές µπορούν να γράψουν ιστολόγια για την 

αγαπηµένη τους µάρκα, να δηµιουργήσουν αντίστοιχες κοινότητες σε ιστοχώρους 

όπως το Facebook και το MySpace, να αναπτύξουν τις δικές τους προτάσεις για 

διαφηµίσεις προϊόντων και να τις αναρτήσουν σε ιστοσελίδες όπως το YouTube, ή 

ακόµα να ανεβάσουν φωτογραφίες στο Flickr διαφηµίζοντας κάποια εταιρία, 

καθιστώντας ευκολότερη από ποτέ τη συµµετοχή τους στην πολιτική µάρκετινγκ της 

επιχείρησης. 

 

Εξετάζουµε στη συνέχεια το παραδοσιακό «Μίγµα Μάρκετινγκ» και πως ακριβώς 

διαφοροποιούνται τα 4P µε την καθιέρωση των τεχνολογιών του Web 2.0: 
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• Προϊόν – Product: Το Προϊόν ως στοιχείο του «Μίγµατος Μάρκετινγκ» 

αναφέρεται στον ακριβή καθορισµό των αγαθών ή υπηρεσιών και πως αυτά 

σχετίζονται µε τις ανάγκες και τις προτιµήσεις των καταναλωτών. Η θεώρηση 

του προϊόντος γενικά συµπεριλαµβάνει πολιτικές εγγύησης, ασφάλισης και 

υποστήριξης µετά την αγορά. Στο βιβλίο τους “In Wikinomics: How Mass 

Collaboration Changes Everything” (2006) οι Tapscott και Williams 

αναφέρονται σε µια νέα γενιά καταναλωτών που αντιµετωπίζουν τον κόσµο ως 

ένα χώρο ενεργής δηµιουργικότητας κι όχι παθητικής κατανάλωσης. Οι 

επιχειρήσεις εποµένως πρέπει να ενθαρρύνουν τους πελάτες τους να 

συµµετέχουν στην παραγωγική διαδικασία των προϊόντων τους και να 

αναγνωρίζουν τη συνεισφορά τους, αναπτύσσοντας µια αίσθηση «ανήκειν» σε 

µια κοινότητα µε κοινά συµφέροντα. Το Web 2.0 παρέχει άµεση ανάδραση 

όσον αφορά την αντιµετώπιση ενός προϊόντος, χωρίς να είναι απαραίτητη η 

δηµιουργία προσωπικής ιστοσελίδας της εταιρίας. Τα ιστολόγια για 

παράδειγµα, είναι ένα ιδιαίτερα αποδοτικό εργαλείο για την 

αποκρυπτογράφηση των σύγχρονων τάσεων της αγοράς. Σε µια ακόµα 

βαθύτερη ανάλυση, µπορούν να εκµαιεύσουν πληροφορίες για όλο το κύκλο 

ζωής του προϊόντος, πέρα από τη φυσική του υπόσταση, και να ανακαλύψουν 

µεθόδους επιπρόσθετων πιθανόν χρήσεών του. Μια ακόµα σηµαντική 

προοπτική εντοπίζεται στη δυνατότητα διεξαγωγής άµεσης έρευνας αγοράς 

περισσότερο ακριβούς κι αποτελεσµατικής από τις καθιερωµένες 

παραδοσιακές µεθόδους. 

 

Ο ιστοχώρος διαµοίρασης φωτογραφιών Flickr για παράδειγµα, µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί ως οδός µιας νέας τακτικής προσέγγισης πελατών, του “Trend 

Spotting”. Ο όρος αποδίδει τις µεθόδους που χρησιµοποιούν οι marketer για να 

εντοπίσουν τις κυρίαρχες ανάγκες των καταναλωτών µελλοντικά προκειµένου 

να αναπτύξουν αντίστοιχα το προϊόν ή την υπηρεσία που παρέχεται. Για 

παράδειγµα, οι εταιρίες µπορούν να ζητήσουν στους χρήστες του Flickr να 

ανεβάσουν φωτογραφίες µε τα περιεχόµενα που βασικά περιέχονται στην 
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τσάντα τους. Αυτό που στην πραγµατικότητα διαφοροποιεί το Marketing 2.0 

είναι τα εργαλεία που του παρέχονται µέσω των τεχνολογιών του Web 2.0 και 

καθιστούν δυνατή τη πρόσβαση στη καθηµερινότητα των καταναλωτών και τη 

γνώση εποµένως των συµπεριφορών τους. 

• Τιµολόγηση – Pricing: Το δεύτερο P του Marketing Mix αναφέρεται στη 

διαδικασία απόδοσης µια τιµής σε ένα προϊόν, η οποία µπορεί να µην είναι 

απαραίτητα χρήµατα αλλά οτιδήποτε είναι δυνατό να διατεθεί έναντι του 

προϊόντος, συµπεριλαµβάνοντας χρόνο, ενέργεια, διάθεση ή προσοχή. Οι 

επιχειρήσεις µπορούν να αξιοποιήσουν τις υπηρεσίες του Web 2.0 

προκειµένου να µάθουν ακόµα περισσότερα για την αξία που οι καταναλωτές 

αντιλαµβάνονται για τα εµπορικά τους σήµατα, καθώς και σχετικά µε το τι 

ακριβώς «πληρώνουν», πέραν της νοµισµατικής αξίας, για την απόκτηση του 

υπ’ όψιν προϊόντος. Για παράδειγµα, ∆ιαδικτυακές Υπηρεσίες Αγορών όπως 

το eBay, επιτρέπουν στον ίδιο το χρήστη να καθορίσει την τιµή των 

προϊόντων, ενώ παράλληλα αναπτύσσονται ιστοσελίδες σχετικά µε το που 

µπορεί να βρεθεί η καλύτερη έκπτωση σε ένα προϊόν. Οι συζητήσεις σχετικά 

µε την τιµολόγηση µπορούν να γίνουν στα πλαίσια ενός Ιστολογίου ή 

Ιστοχώρων Κοινωνικής ∆ικτύωσης και να αναφέρονται σε κάθε είδος 

προϊόντος ή υπηρεσίας από αεροπορικά εισιτήρια κι αυτοκίνητα, µέχρι έπιπλα. 

 

Εκτός από την καθαρή νοµισµατική αξία, οι επιχειρήσεις µπορούν να 

εντοπίσουν τους λόγους που οι πελάτες τους προσθέτουν επιπλέον αξία 

επιλέγοντας την εταιρία τους ή το προϊόν τους. Χαρακτηριστικά, µια µεγάλη 

µερίδα των πιστών πελατών των Starbucks υποστηρίζουν την εταιρία λόγω της 

χρήσης ανακυκλώσιµων υλικών στα ποτήρια που διαθέτει, πιστεύοντας έτσι 

ότι συνεισφέρουν στην προστασία του περιβάλλοντος. Σύµφωνα µε έρευνα 

που πραγµατοποιήθηκε, οι ίδιοι πελάτες βρήκαν ενδιαφέρουσα µια Ιστοσελίδα 

που πουλούσε έναντι ενός µικρού αντιτίµου ειδικά γάντια για την προστασία 

των χεριών από ένα καυτό ποτήρι µε καφέ, και ήταν µάλιστα διατεθειµένοι να 

την προωθήσουν µεταξύ τους. Η πληροφορία αυτή θα µπορούσε να φανεί 
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χρήσιµη για τα Starbucks, προκειµένου να εισάγουν το προϊόν αυτό στα ράφια 

τους δίπλα από τις κούπες ή τις µηχανές καφέ. 

 

• Προώθηση – Promotion: Η προώθηση θα λέγαµε ότι είναι το σηµαντικότερο 

στοιχείο του Marketing Mix στο οποίο οι καταναλωτές παίζουν κυρίαρχο ρόλο 

και µπορούν ενεργά να συµµετέχουν στην προσθήκη αξίας στην πολιτική 

µάρκετινγκ µιας επιχείρησης. Συµπεριλαµβάνει µεταξύ άλλων τη διαφήµιση, 

την προώθηση πωλήσεων, τις δηµόσιες σχέσεις και τις προσωπικές πωλήσεις 

συγκεντρώνοντας όλες τις διαδικασίες που πραγµατοποιούνται στην 

κατεύθυνση ενίσχυσης του εµπορικού σήµατος της επιχείρησης και γενικότερα 

προώθησης των προϊόντων και των υπηρεσιών που αυτή παρέχει. Οι νέες 

τεχνολογίες του Web 2.0 επιτρέπουν σε οποιοδήποτε χρήστη το επιθυµεί, να 

δηµιουργήσει µια διαφήµιση για ένα προϊόν ή µια εταιρία και να την 

αναρτήσει εύκολα και δωρεάν στο YouTube, επισυνάπτοντας µια ετικέτα 

κοινωνικής σήµανσης (Tagging) που θα προσελκύσει τους ανάλογους 

ενδιαφεροµένους. Αλλά και οι ίδιες οι εταιρίες προσφέρουν πλέον «Web 2.0 

διαφηµίσεις» σε µορφή βίντεο στο YouTube ή παρόµοιους ιστοχώρους. 

Χαρακτηριστικό παράδειγµα είναι η ιδιαίτερα δηµοφιλής διαφήµιση της 

βότκας Smirnoff στο YouTube (2006) συγκεντρώνοντας πάνω από 4 

εκατοµµύρια µεµονωµένες προβολές. Τοποθετώντας την διαφήµιση της σε 

έναν Web 2.0 ιστοχώρο, η εταιρία κατέστησε ευκολότερο στους πελάτες της 

να συµµετέχουν µε αξιολογήσεις και διαµοίραση του βίντεό της σε φίλους 

τους. 

 

Παρόμοιες είναι και οι δυνατότητες που ανακύπτουν με τη χρήση των 

συνεργατικών ιστοσελίδων γνωστών ως Wiki, όπου ο κάθε ενδιαφερόμενος 

μπορεί να συνεισφέρει με περιεχόμενο ή να εισάγει σχόλια σε εγγραφές άλλων 

χρηστών. Οι καταναλωτές λοιπόν μπορούν να ορίσουν το προϊόν ή τις υπηρεσίες 

που προσφέρει μια εταιρία, όπως οι ίδιοι τις αντιλαμβάνονται, σε ιστοχώρους 
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όπως η Wikipedia, η γνωστή συνεργατική εγκυκλοπαίδεια. Οι εταιρίες καλό είναι 

να επιβλέπουν τα όσα γράφονται, σε καμιά περίπτωση όμως να ασκούν κριτική 

ή περιορισμό στις απόψεις των πελατών. 

 

Το βασικό σημείο-κλειδί στην ενίσχυση της διάθεσης των καταναλωτών να 

συμμετέχουν στη διαδικασία προώθησης είναι η εύκολη ανεύρεση ιστοσελίδων 

όπου μπορούν να συζητήσουν για το προϊόν ή τις υπηρεσίες μιας επιχείρησης, ή 

ακόμα να διαβάσουν γνώμες άλλων καταναλωτών. Η γνωστή εταιρία Procter & 

Gamble ανέπτυξε έναν ιστοχώρο κοινωνικής δικτύωσης με το όνομα “Contessa” 

απευθυνόμενο αποκλειστικά σε γυναίκες. Ο βασικός λόγος ύπαρξης της 

ιστοσελίδας δεν είναι οι πωλήσεις, αλλά η αποκόμιση γνώσης σχετικά με τις 

προτιμήσεις και τις συνήθειες του γυναικείου κοινού της εταιρείας. 

• Διανομή- Placement: Η Διανομή (Placement) αναφέρεται στο σύνολο τον τρόπων 

που χρησιμοποιούνται για τη μετάβαση του προϊόντος στον τελικό καταναλωτή. 

Για αυτό το τέταρτο P του marketing mix χρησιμοποιείται εναλλακτικά ο όρος 

Place (δηλαδή Τόπος) για να περιγράψει το σύνολο των καναλιών μέσω των 

οποίων διατίθενται προς πώληση ένα προϊόν ή μια υπηρεσία, σε ποια 

γεωγραφική περιοχή και σε ποιον ακριβώς βιομηχανικό χώρο. Το Web 2.0 

λοιπόν, είναι μια νέα δίοδος διαμοίρασης προϊόντων κι υπηρεσιών. 

Η American Apparel διατηρεί ένα ψηφιακό κατάστηµα ρούχων στο Second 

Life, όπου διαθέτει προς πώληση εικονικά ρούχα για avatars. Ύστερα από την 

αγορά στο εικονικό της κατάστηµα, διαθέτει στον πελάτη ειδικό εκπτωτικό 

κουπόνι που µπορεί να χρησιµοποιήσει στα πραγµατικά της καταστήµατα. Η 

Coca-Cola µε το Virtual Thirst Pavilion, επίσης στο Second Life, διεξήγαγε 

έναν online διαγωνισµό για την ανάπτυξη µιας εικονικής µηχανής αυτόµατης 

πώλησης Coca-Cola. Ο νικητής θα έβλεπε τη µηχανή του να λειτουργεί στον 

ψηφιακό κόσµο του Second Life. Όπως δηλώνει ο διευθυντής του παγκόσµιου 

διαδραστικού µάρκετινγκ της εταιρίας, Michael Donnelly, στόχος ήταν η 

ενίσχυση της ατοµικής δηµιουργικότητας και «η δηµιουργία µιας αυτόµατης 



 

   82 
 

µηχανής-πώλησης που θα µπορούσε να υπάρξει µόνο στην πιο άγριά µας 

φαντασία». Οι πλατφόρµες των ψηφιακών κόσµων είναι ιδανικές για τη 

διεξαγωγή τέτοιου τύπου πειραµάτων και καθιερώνουν µια νέα δίοδο διανοµής 

για την εταιρία, ενισχύοντας παράλληλα την εισαγωγή καινοτοµικών 

προσεγγίσεων που προτείνονται από τους ίδιους τους χρήστες. 

 

Στο Flickr, εκτός από την απλή εισαγωγή ετικετών, ένας χρήστης µπορεί να 

προσθέσει σχόλια τα οποία γίνονται ορατά όταν κάποιος πατήσει πάνω σε µια 

περιοχή της φωτογραφίας. Για νέα προϊόντα, όπως για παράδειγµα ένα καινούριο 

µοντέλου αθλητικού παπουτσιού της Nike, µπορεί η εταιρία να «ανεβάσει» µια 

σειρά από φωτογραφίες και σχετικές ετικέτες (Nike, νέο, παπούτσι, µπλε, 

περιορισµένη έκδοση) που θα συνδέονται µε το κατάλληλο υπερσύνδεσµο για την 

online αγορά όποιου το επιθυµεί. Οι επιχειρήσεις µπορούν ακόµα να 

δηµιουργήσουν mashups χρησιµοποιώντας το Google Earth για να προσδιορίσουν 

την τοποθεσία διάθεσης ειδικών περιπτώσεων προϊόντων που δε διατίθενται 

ευρέως στην αγορά, όπως για παράδειγµα παπούτσια ειδικού µεγέθους.[51][55] 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 

 

ΕΡΕΥΝΕΣ ΣΧΕΤΙΚΕΣ ΜΕ ΤΗ ΧΡΗΣΗ ΕΡΓΑΛΕΙΩΝ ΚΑΙ 

ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΤΟΥ WEB 2.0 ΣΤΗΝ ΕΛΛΗΝΙΚΗ 

ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ 

 

Τα εργαλεία και οι εφαρµογές του web 2.0 έχουν αρχίσει και χρησιµοποιούνται κατά 

κόρων από επιχειρήσεις στο εξωτερικό. Για να παρουσιάσουµε όµως και µια µικρή 

εικόνα για τον ελλαδικό χώρο παραθέτουµε 2 έρευνες που αφορούν την χρηση 

εργαλείων και εφαρµογών του web 2.0 σε ελληνικές επιχειρήσεις. Η µια από αυτές 

είναι η έρευνα που έκανε το περιοδικό manpower µε τίτλο «Η εκµετάλλευση της 

δύναµης των κοινωνικών δικτύων στην ελληνική πραγµατικότητα» και η δεύτερη 

έρευνα έγινε από τον καθηγητή βιβλιοθηκονοµίας Εµµανουήλ Γαρουφάλλο του ΤΕΙ 

Θεσσαλονίκης στο αντίστοιχο τµήµα, τίτλος της έρευνας ήταν «web 2.0 και κοινωνικά 

δίκτυα».      

 

4.1 Η εκµετάλλευση της δύναµης των κοινωνικών δικτύων 

στην ελληνική πραγµατικότητα (Manpower Search) 

 

Κρίνουµε σκόπιµη στο σηµείο αυτό την παρουσίαση ενδεικτικά κάποιων 

αποτελεσµάτων που προέκυψαν από έρευνα της Manpower στην Ελλάδα και σε 34 

ακόµη χώρες (Ιανουάριος 2010), µε τίτλο «Κοινωνικά ∆ίκτυα κι επιχειρήσεις – 

Αξιοποιώντας τη δύναµη των Social Media», µε τη συµµετοχή περισσοτέρων των 

34.000 εργοδοτών, εκ των οποίων 751 Έλληνες. Στόχος της έρευνας ήταν να 

αποτυπώσει τη στάση των εργοδοτών ως προς τη χρήση των Social Media στο 

εργασιακό περιβάλλον. Όπως αποδεικνύεται, µόλις το 10% των Ελλήνων εργοδοτών 

δηλώνουν ότι διαθέτουν κάποια επίσηµη πολιτική για τη χρήση των νέων τεχνολογιών 

του Web 2.0, µε κύριο αποτρεπτικό παράγοντα τη µείωση της παραγωγικότητας. 

Σηµειώνουµε ότι το ποσοστό αυτό είναι κατά 10 ποσοστιαίες µονάδες µικρότερο από 
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το αντίστοιχο σε παγκόσµια κλίµακα, γεγονός που καθιστά τους Έλληνες 

επιχειρηµατίες µάλλον δύσπιστους ως προς την επιχειρηµατική αξία των νέων 

«Κοινωνικών» τεχνολογιών. Παρατηρούνται µάλιστα και περιπτώσεις απαγόρευσης 

της πρόσβασης εν ώρα υπηρεσίας σε συγκεκριµένους ιστοχώρους κοινωνικής 

δικτύωσης ή εφαρµογή ενός πλέγµατος περιορισµών, που µόνο ανεπιθύµητα 

αποτελέσµατα µπορεί να έχει σε µια εποχή κυριαρχίας των Social Media. Οι αλλαγές 

που επιφέρουν στον τρόπο που αναπτύσσονται οι κοινωνικές, οικονοµικές και 

επιχειρηµατικές σχέσεις είναι ήδη ορατές και θα γίνουν ακόµα εντονότερες τα 

επόµενα χρόνια. Οι εργοδότες δε µπορούν και δεν πρέπει να απέχουν, αντιθέτως 

µπορούν να αξιοποιήσουν τα µέσα κοινωνικής δικτύωσης, µέσα από πολιτικές που 

αντί να περιορίζουν θα απελευθερώνουν τη δυναµική τους. Η αποδοχή των νέων 

τεχνολογιών φαίνεται να κυµαίνεται σε λίγο καλύτερα επίπεδα στον τοµέα των 

Χρηµατοοικονοµικών και του Τουρισµού (15%). Ακολουθούν οι εργοδότες στον 

τοµέα των Μεταφορών κι Επικοινωνιών, καθώς και του ∆ηµόσιου Τοµέα και 

Κοινωνικών Υπηρεσιών (14%). 

 

Η ίδια έρευνα ασχολήθηκε µε τους λόγους για τους οποίους οι επιχειρήσεις είναι 

επιφυλακτικές στην εισαγωγή και χρήση των νέων Κοινωνικών Τεχνολογιών. Όπως 

φαίνεται σε ποσοστό 47% κυρίαρχη είναι η αποφυγή µείωσης της παραγωγικότητας, 

ενώ ακολουθούν µε 32% η αποφυγή διαρροής απόρρητων πληροφοριών και µε 21% η 

προστασία της φήµης της εταιρείας.  
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Τα οφέλη αντιθέτως αφορούν την ενίσχυση της συνεργασίας και της επικοινωνίας 

(24%) και τη συνεχή επαγγελµατική ανάπτυξη των εργαζοµένων (23%). Ακολουθούν 

η συµβολή των νέων τεχνολογιών για την διαδικασία αξιολόγησης και πρόσληψης 

εργαζοµένων (22%), η προώθηση της καινοτοµίας (16%) και η διατήρηση επαφής µε 

υπαλλήλους που έχουν αποχωρήσει (15%). Το “brand building”, δηλαδή η συµβολή 

των µέσων κοινωνικής δικτύωσης στο χτίσιµο και την ενίσχυση της εικόνας ενός 

οργανισµού, αποτελεί µόλις την 6η κατά σειρά επιλογή των Ελλήνων εργοδοτών, ενώ 

παγκοσµίως καταλαµβάνει την πρώτη θέση ανάµεσα στα οφέλη της χρήσης των 

Social Media.[39] 
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Γράφηµα 1: Λόγοι προτίµησης των κοινωνικών δικτύων 

 
 
 
Βλέποντας τα αποτελέσµατα της έρευνας του manpower συµπεραίνουµε ότι οι 

Έλληνες  επιχειρηµατίες φοβούνται να υιοθετήσουν τα κοινωνικά δίκτυα ως ένα 

κοµµάτι της επιχείρησης τους. Ο αρχικός αλλά και ο  σηµαντικότερος φόβος των 
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επιχειρηµατιών είναι η πτώση της παραγωγικότητας των εργαζοµένων µέσα από την 

ενασχόληση τους µε τα  κοινωνικά δίκτυα εν ώρα εργασίας. Σε αυτό το σηµείο είναι 

καθοριστική η επέµβαση της διοίκησης προκειµένου να εµφυσήσει στους 

εργαζοµένους το όραµα µιας «Συνεργατικής» λογικής, καθιστώντας σαφές πως η 

«∆ύναµη βρίσκεται στους πολλούς» και µόνο έτσι επιτυγχάνονται τα βέλτιστα δυνατά 

αποτελέσµατα τόσο σε ατοµικό όσο και σε καθολικό επίπεδο. Έρευνες που έχουν 

πραγµατοποιηθεί δείχνουν ότι αρκετές από  τις µεγαλύτερες εταιρίες ακολουθούν την 

πολιτική των κοινωνικών δικτύων και µέσω αυτής καταγράφουν αξιοσηµείωτα κέρδη. 

Επίσης υπάρχουν εταιρίες  που χρησιµοποιούν τα κοινωνικά δίκτυα µέσω των οποίων 

έρχονται σε άµεση επαφή µε τους πελάτες τους αλλά και άλλους καταναλωτές οι 

οποίοι τους ενηµερώνουν άµεσα για τυχόν ελαττώµατα που µπορεί να υπάρχουν στα 

προϊόντα της επιχείρησης. Με αυτό τον τρόπο οι εργαζόµενοι περνούν αρκετές ώρες 

ασχολούµενοι µε τα κοινωνικά δίκτυα προς όφελος της επιχείρησης. Όπως και µε το 

Web surfing, δεν υπάρχουν πολλά πράγµατα που µπορεί να κάνει µία εταιρεία για να 

περιορίσει τη χρήση του Facebook ή του Ning. Εάν απαγορεύσει εντελώς την 

πρόσβαση, οι εργαζόµενοι απλώς θα µπαίνουν σε αυτά χρησιµοποιώντας το 

προσωπικό τους iPhone ή BlackBerry.  Καθώς η δηµοτικότητα του social networking 

αυξάνεται, οι εργαζόµενοι, ιδιαίτερα οι νεότεροι σε ηλικία, θα δυσκολεύονται να 

αντιληφθούν τη διαφορά µεταξύ της επαγγελµατικής και της προσωπικής χρήσης των 

social media, επαναπροσδιορίζοντας το ίδιο το νόηµα της εργασίας. Οι εργοδότες 

καλούνται να αντιµετωπίσουν αυτό το ζήτηµα, χρησιµοποιώντας τα ίδια τα social 

media µε τρόπο τέτοιο που θα βοηθήσει τους εργαζοµένους να επιτύχουν την 

κατάλληλη ισορροπία.  

  

Οι επιχειρηµατίες δεν χρησιµοποιούν τα κοινωνικά δίκτυα στην επιχείρηση τους 

επικαλούµενοι λόγους δυσφήµησης. Το 2008 η Virgin Atlantic απέλυσε 13 ιπτάµενους 

συνοδούς που δηµοσίευσαν τις πραγµατικές τους σκέψεις για την εταιρεία στο 

Facebook. Τέτοια περιστατικά είναι ολοένα πιο συχνά. Ωστόσο, η έρευνα της 

Manpower δείχνει ότι µόνο το 4% των εργοδοτών παγκοσµίως θεωρούν ότι η φήµη 

τους έχει επηρεαστεί αρνητικά από τη χρήση των social media από τους εργαζοµένους 

τους. Παρά τα σποραδικά περιστατικά που λαµβάνουν µεγάλη δηµοσιότητα,  η 
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δυνητική βλάβη για τη φήµη µίας εταιρείας ίσως είναι µικρότερη απ‘ ότι πολλοί 

πιστεύουν. 

 

Το θέµα της ασφάλειας απόρρητων πληροφοριών είναι ένα αρκετά σοβαρό θέµα που 

πρέπει να αντιµετωπίσει η επιχείρηση. Ο διαρκής κίνδυνος που κρύβει η χρήση των 

social networking sites είναι οι εξωτερικές «εισβολές» στα εταιρικά ΙΤ δίκτυα. Τέτοιες 

επιθέσεις µπορεί να οδηγήσουν σε απώλεια απόρρητων πληροφοριών και να 

δηµιουργήσουν προβλήµατα στα συστήµατα πληροφορικής της εταιρείας. Ωστόσο, 

δεν γνωρίζουµε µε σαφήνεια πόσο συχνά ευθύνεται η χρήση µέσων κοινωνικής 

δικτύωσης για τέτοιες επιθέσεις και το είδος της ζηµιάς που µπορεί να προκληθεί. Τα 

εταιρικά συστήµατα ασφάλειας δικτύων µπορούν σίγουρα να συµβάλουν στον 

περιορισµό τέτοιων κινδύνων, µέσω της φραγής πρόσβασης σε συγκεκριµένα sites. 

Και πάλι όµως, µεγάλο µέρος του κινδύνου οφείλεται στη µη ασφαλή χρήση του 

internet από τους εργαζοµένους. Μόνο αλλάζοντας αυτές τις συµπεριφορές θα 

µπορέσουν οι εταιρείες να κάνουν ένα σηµαντικό βήµα προς την ενίσχυση της 

ασφάλειας. 

 

Πέραν όµως από τα αρνητικά αποτελέσµατα, που µε την πάροδο του χρόνου οι 

επιχειρήσεις βρίσκουν λύσεις σε αυτά, τα κοινωνικά δίκτυα παρέχουν αρκετά 

πλεονεκτήµατα στις επιχειρήσεις. Εταιρίες που εκµεταλλεύονται τα πλεονεκτήµατα 

αυτά εχουν σίγουρο προβάδισµα έναντι των εταιριών που δεν συµπεριλαµβάνουν στο 

ευρύτερο φάσµα της παραγωγής τους τα µέσα κοινωνικής δικτύωσης. Όπως 

αναφέραµε και παραπάνω τα µέσα κοινωνικής δικτύωσης έχουν γίνει για αρκετούς 

αναπόσπαστο κοµµάτι της καθηµερινότητας. Πλέον οι εν δυνάµει νέοι εργαζόµενοι 

είναι από µόνοι τους εκπαιδευµένοι πάνω στα κοινωνικά δίκτυα µέσα από την 

καθηµερινή τους ενασχόληση µε αυτά. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα όταν µια εταιρία 

αποφασίσει να εκµεταλλευτεί τα κοινωνικά δίκτυα οι εργαζόµενοι που θα δουλέψουν 

σε αυτόν τον τοµέα θα είναι πλήρως καταρτισµένοι και αν όχι η εκπαίδευση τους σε 

αυτά θα είναι θέµα ηµερών.  Επίσης µέσω των κοινωνικών δικτύων η διαφήµιση των 

επιχειρήσεων είναι αρκετά πιο εύκολη και συγχρόνως λιγότερο δαπανηρή. Κλείνοντας 

την ανασκόπηση της έρευνας οι Έλληνες επιχειρηµατίες πρέπει να σκεφτούν πιο 
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σοβαρά την είσοδο των κοινωνικών δικτύων στην επιχείρηση τους. Ήδη στο 

εξωτερικό εταιρίες ιεραρχούν τον τοµέα κοινωνικων δικτύων, στις επιχειρήσεις τους, 

αρκετά ψηλά. Ό κύριως λόγος είναι το brand naming, οι εταιρίες µέσω των 

κοινωνικών δικτύων ‹‹κτίζουν» το όνοµα τους πολύ γρήγορα καθώς στην σηµερινή 

εποχή όλο και περισσότεροι έχουν πρόσβαση στο διαδίκτυο και κατ’επέκταση στα 

κοινωνικά δίκτυα.               

 

 

 

4.2 WEB 2.0 ΚΑΙ ΚΟΙΝΩΝΙΚΑ ∆ΙΚΤΥΑ 

 
Η έρευνα διεξήχθη το ∆εκέµβριο του 2009 στους φοιτητές του Τµήµατος 

Βιβλιοθηκονοµίας και Συστηµάτων Πληροφόρησης του ΑΤΕΙ Θεσσαλονίκης µε 

σκοπό να µελετήσει τη χρήση του Web 2.0 από τους φοιτητές. Η έρευνα είχε ως στόχο 

να ερευνήσει τη χρήση των εργαλείων Web 2.0 και Κοινωνικής δικτύωσης από τους 

φοιτητές Βιβλιοθηκονοµίας. Στην έρευνα συµµετείχαν 240 φοιτητές, από τους οποίους 

οι 192 απάντησαν σε όλες τις ερωτήσεις και οι 48 απάντησαν σε µέρος των 

ερωτήσεων του ερωτηµατολογίου. Ο αριθµός των φοιτητών που δεν απάντησαν σε 

κάποια ερώτηση χαρακτηρίστηκε ως «missing». Στην πρώτη ερώτηση ζητήθηκε από 

τους φοιτητές να απαντήσουν αν γνωρίζουν τι σηµαίνει ο όρος Web 2.0. Τα ποσοστά 

είναι µοιρασµένα. Θετικά απάντησαν 66 φοιτητές (30,7%) και αρνητικά απάντησαν 

70 φοιτητές (32,56%). Επίσης, 79 φοιτητές (36,74%) απάντησαν ότι έχουν ακούσει 

τον όρο Web 2.0 χωρίς όµως να γνωρίζουν τι σηµαίνει. 

 

Στην ερώτηση «Γνωρίζετε τι σηµαίνει ο όρος Κοινωνικά δίκτυα;» θα περίµενε κανείς 

ελάχιστοι να απαντήσουν αρνητικά, δεδοµένου ότι οι νέοι ειδικά στην Ελλάδα έχει 

καταγραφεί ότι ασχολούνται µε τα κοινωνικά δίκτυα. Παρόλα αυτά, το 20% των 

φοιτητών δεν γνωρίζει τον όρο. Θετικό είναι το γεγονός ότι το 47,92% γνωρίζει τον 

όρο κοινωνικά δίκτυα. 
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Πίνακας 4: «Γνωρίζετε τι σηµαίνει ο όρος Κοινωνικά δίκτυα;» 

Στην ερώτηση «Είστε µέλος κάποιου Κοινωνικού δικτύου;» τα ποσοστά φαίνονται 

µοιρασµένα ανάµεσα σε αυτούς που είναι µέλη κάποιου κοινωνικού δικτύου (94 

φοιτητές, 48,70%) και σε αυτούς που δεν είναι (101 φοιτητές, 52,33%). Ζητήθηκε από 

τους φοιτητές να αναφέρουν το όνοµα του κοινωνικού δικτύου στο οποίο είναι µέλη 

(πίνακας 2). Τη µερίδα του λέοντος στα κοινωνικά δίκτυα έχει το Facebook µε 

ποσοστό 84,04%. Το MySpace χρησιµοποιεί το 5,32% των φοιτητών. Στις υπόλοιπες 

απαντήσεις το Twitter συγκέντρωσε το 4,26%, το Hi-5 το 3,19% και άλλα δίκτυα 

συγκέντρωσαν το 1,06%. 
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Γράφηµα 2: Σειρά προτίµησης κοινωνικών δικτύων 
  

 

Η περιέργεια είναι ένας βασικός παράγοντας που µπορεί να ωθήσει έναν νέο για να 

συµµετάσχει σε ένα κοινωνικό δίκτυο. Η έρευνα έδειξε ότι οι φοιτητές που γράφτηκαν 

για πρώτη φορά σε ένα κοινωνικό δίκτυο από περιέργεια ήταν 20,83% (50 άτοµα). 

 Απάντησαν % 

Ναι 115 47.92 

Όχι 48 20 

Έχω μόνο ακούσει τον όρο κοινωνικά δίκτυα χωρίς να 

γνωρίζω τι είναι 

30 12.50 
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Είκοσι ένα (21) άτοµα γίνανε µέλη ενός κοινωνικού δικτύου µε αφορµή την 

ανταλλαγή απόψεων σε σχέση µε τις σπουδές τους, ενώ η πλειοψηφία των φοιτητών, 

71 (29,58%), γράφτηκε την πρώτη φορά σε κάποιο κοινωνικό δίκτυο για διασκέδαση 

(πίνακας 3). Γίνεται φανερό ότι οι φοιτητές στο σύνολο τους αντιµετωπίζουν τα 

κοινωνικά δίκτυα ως µιας µορφής διασκέδασης, κάτι το οποίο ισχύει και για άλλες 

οµάδες του πληθυσµού αλλά είναι και ένας από τους βασικούς παράγοντες 

δηµιουργίας νέων µορφών κοινωνικής δικτύωσης. Οι γνωριµίες ήταν το έναυσµα για 

30 φοιτητές (12,50%), η ενηµέρωση για 44 φοιτητές (18,33%) και η ανταλλαγή 

απόψεων για τα προσωπικά τους για 21 φοιτητές (8,75%) για να ξεκινήσουν τη χρήση 

µιας υπηρεσίας κοινωνικής δικτύωσης. Επίσης, 36 φοιτητές (15%) προσδιόρισαν άλλα 

ερεθίσµατα που τους οδήγησαν στην εγγραφή σε κάποιο κοινωνικό δίκτυο όπως πχ. 

ανέφεραν ότι γράφτηκαν σε ένα κοινωνικό δίκτυο την πρώτη φορά «για πλάκα», για 

να επικοινωνούν µε συγγενείς και φίλους. 

 

 

 Απάντησαν % 
Διασκέδαση 71 29,58 
Από περιέργεια 50 20,83 
Γνωριμίες 30 12,50 
Ενημέρωση 44 18,33 
Ανταλλαγή απόψεων σε σχέση με τις σπουδές 
μου 

21 8,75 

Ανταλλαγή απόψεων για τα προσωπικά μου 
θέματα 

21 8,75 

Άλλο 36 15,00 
Missing 89 37,08 
Πίνακας 5: παράγοντας που µπορεί να ωθήσει έναν νέο για να συµµετάσχει σε ένα κοινωνικό 

δίκτυο 

 

Ζητήθηκε από τους φοιτητές να προσδιορίσουν πώς τους έχει βοηθήσει στις σπουδές 

τους η ενασχόληση µε τα κοινωνικά δίκτυα. Οι φοιτητές µπορούσαν να επιλέξουν 

περισσότερες από µία απαντήσεις από αυτές που τους δόθηκαν ή να προσθέσουν δικές 

τους. Προβληµατίζει ο αριθµός των φοιτητών, 32 (13,33%) που απάντησε ότι δεν τους 

έχει βοηθήσει καθόλου στις σπουδές τους. Αυτοί που έδωσαν αυτή την απάντηση δεν 

ανήκουν σε κάποιο δίκτυο που σχετίζεται µε τις σπουδές τους. Επίσης, δύο φοιτητές 
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(0,83%) απάντησαν ότι τους έχει βοηθήσει ελάχιστα αυτή η δραστηριότητα (πίνακας 

4). Οι υπόλοιποι φοιτητές απάντησαν ότι τους έχει βοηθήσει πάρα πολύ στις σπουδές 

τους, όπως για παράδειγµα ενηµερώνονται για διάφορα θέµατα µέσα από τέτοια 

εργαλεία, επικοινωνούν για θέµατα σπουδών µε τους συµφοιτητές και τους καθηγητές 

τους, συνεργάζονται για τις εργασίες των µαθηµάτων και ανταλλάσουν απόψεις. 

Αποτέλεσµα αυτών των ενεργειών είναι αυτοί οι φοιτητές να αισθάνονται ότι 

χρησιµοποιούν καλύτερα και πιο αποδοτικά αυτά τα δίκτυα. 

 

 Απαντήσεις % 

Καθόλου 32 13,33 

Ελάχιστα 2 0,83 

Πάρα πολύ 6 2,50 

Επικοινωνία 13 5,42 

Ανταλλαγή απόψεων 9 3,75 

Ενημέρωση 8 3,33 

Συνεργασία για τις εργασίες 3 1,25 

Καλύτερη χρήση των δικτύων 1 0,42 

Missing 166 69,17 

Πίνακας 6:σας έχει βοηθήσει στις σπουδές τους η ενασχόληση µε τα κοινωνικά δίκτυα 

 

Το επόµενο ερώτηµα που απάντησαν οι φοιτητές είναι το πόσο χρόνο καταλαµβάνει η 

ενασχόληση τους µε τα κοινωνικά δίκτυα. Όπως παρατηρείται στον πίνακα , 56 

φοιτητές (23,33%) απάντησαν ότι δεν ασχολούνται καθόλου µε τα κοινωνικά δίκτυα 

και 57 φοιτητές (23,75%) απάντησαν ότι ασχολούνται µία (1) ώρα. Προκαλεί 

εντύπωση ότι σχεδόν οι µισοί φοιτητές ασχολούνται από µία (1) ώρα έως καθόλου µε 

τα κοινωνικά δίκτυα. Ειδικά τον τελευταίο χρόνο έχει γίνει µια «έκρηξη» στη χρήση 

των κοινωνικών δικτύων από όλες τις ηλικίες και θα περίµενε κανείς ότι το ποσοστό 

των φοιτητών που δεν τα χρησιµοποιούν τέτοια εργαλεία θα ήταν πολύ µικρότερο. 

Από δύο έως τρεις ώρες συµµετέχουν σε κοινωνικά δίκτυα το 26,67% και πάνω από 

τέσσερεις ώρες το 5,83%. Γίνεται φανερό ότι ένα ποσοστό της τάξης του 32,50% έχει 
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εντάξει µορφές των κοινωνικών δικτύων στην καθηµερινή του ζωή και αυτά 

καταλαµβάνουν ένα σηµαντικό κοµµάτι του χρόνου του. 

 

 Απαντήσεις % 

1 ώρα 57 23,75 

2 ώρες 43 17,92 

3 ώρες 21 8,75 

Πάνω από 4 ώρες 14 5,83 

Καθόλου 56 23,33 

Missing 49 20,42 

Πίνακας 7: ώρες ασχολίας µε τα κοινωνικά δίκτυα 

Στο τελευταίο ερώτηµα της έρευνας συγκεντρώσαµε όλα τα εργαλεία του Web 2.0 για 

τα οποία ρωτήθηκαν οι φοιτητές είχαµε τα παρακάτω αποτελέσµατα όπως βλέπουµε 

στον πίνακα. Οι φοιτητές χρησιµοποιούν περισσότερο τα κοινωνικά δίκτυα (48,70%) 

ενώ το εργαλείο που χρησιµοποιείται λιγότερο είναι τα RSS feeds (91,19%). %). Από 

την άλλη πλευρά, το µεγαλύτερο ποσοστό των συµµετεχό- ντων έχει απλά ακούσει 

τον όρο Web 2.0 (37,74%). Το εργαλείο που δεν το γνωρίζουν καθόλου οι φοιτητές 

είναι οι κοινωνικοί σελιδοδείκτες (73,82%), ενώ το εργαλείο που χαίρει της 

µεγαλύτερης αναγνωρισιµότητας είναι τα Web games (78,53%). Από τα 

αποτελέσµατα αυτού του πίνακα µπορεί κανείς να συµπεράνει ότι οι φοιτητές, επί του 

παρόντος, ασχολούνται πολλές ώρες µε τις εφαρµογές του ∆ια-δικτύου που έχουν 

άµεση σχέση µε τη διασκέδαση και τον ελεύθερο χρόνο (κοινωνικά δίκτυα όπως το 

Facebook, online παιχνίδια στο ∆ιαδίκτυο, κλπ.) παρά µε τη χρήση των εργαλείων για 

τις σπουδές τους. . Η λύση, ίσως, σε αυτή τη µονοµερή χρήση των εργαλείων θα ήταν 

η δηµιουργία κοινωνικών δικτύων για µάθηση.[41] 
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Πίνακας 8:Αποτελέσµατα σύµφωνα µε την γνώση για τα εργαλεία του web 2.0 

 

 Το 

γνωρίζω 

Δεν το 

γνωρίζω 

Έχω μόνο 

ακούσει τον 

όρο 

Το 

χρησιμοποιώ 

Δεν το 

χρησιμοποιώ 

Web 2.0 30,70% 32,56% 36,74% 13,53% 86,47% 

RSS feeds 16,58% 57,51% 25,91% 8,81% 91,19% 

Κοινωνικά 

δίκτυα 

59,59% 24,87% 15,94% 48,70% 52,33% 

Κοινωνικοί 

σελιδοδείκτες 

13,61% 73,82% 12,57% 13,61% 86,39% 

Ιστολόγια 60,73% 19,90% 19,37% 54,60% 46,40% 

Web games 78,53% 12,57% 8,90% 76,50% 33,50% 

Wikis 34,03% 47,64% 18,32% 25,65% 74,35% 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 

Web 3.0 ο ευφυής ιστός 

 

Με τον όρο Web 3.0 αναφερόµαστε στην 

επερχόµενη νέα εξέλιξη του Παγκόσµιου 

Ιστού που εισήχθη από τον ίδιο το δηµιουργό 

του τον Tim Berners- Lee. Ο νέος ευφυής 

Ιστός µε χρήση της τεχνητής νοηµοσύνης, 

των σύγχρονων γραφικών και των 

ταχύτερων συνδέσεων θα προσφέρει µια 

ακόµα πιο ικανοποιητική και συναρπαστική εµπειρία στον τελικό χρήστη. Στο 

επίκεντρο θα βρεθούν οι «έξυπνες µηχανές αναζήτησης» που θα έχουν την 

δυνατότητα εξόρυξης και συνδυασµού δεδοµένων µε ανθρώπινη λογική, σε 

αντιδιαστολή µε τον απλό εντοπισµό «λέξεων-κλειδιών» που ισχύει µέχρι σήµερα. 

Σύµφωνα µε τους ειδικούς ήδη από τα τέλη του 2009 διανύουµε τα πρώτα βήµατα του 

Σηµασιολογικού Ιστού. Οι σηµαντικότερες των αλλαγών ωστόσο αναµένονται τα 

επόµενα έτη. Πιο συγκεκριµένα θα µπορούσαµε να εντοπίσουµε τις εξής βασικές 

διαφοροποιήσεις: 

• Πρόσβαση από παντού µε κινητές ή ασύρµατες συσκευές: οι απλές µόντεµ 

γραµµές αντικαταστάθηκαν από το Ethernet, από το Ethernet προχωρήσαµε 

στο Wifi κι ακολουθούν τα 3G, 4G και WiMax (LTE) δίκτυα. Υπάρχουν 

µάλιστα σχέδια για metropolitan WiMax δίκτυα µεγαλύτερης εµβέλειας, 

καθώς τα σηµερινά καλύπτουν απόσταση µόλις 35 χιλιοµέτρων (µικρή σε 

σχέση µε τα 100 χιλιόµετρα εµβέλεια των Wifi. Πλέον το ∆ιαδίκτυο θα είναι 

διαθέσιµο παντού, γρηγορότερο και φθηνότερο από ποτέ, ενώ η χρήση του θα 

είναι το ίδιο εύκολη µε την απάντηση µιας εισερχόµενης κλήσης σε κινητό 

τηλέφωνο. 
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•  ∆υνατότητα προσδιορισµού της θέσης (location) µε GPS-awarded 

εφαρµογές : ως αποτέλεσµα της ενίσχυσης των δυνατοτήτων πρόσβασης στο 

διαδίκτυο µέσω κινητών συσκευών, αναµένεται αντίστοιχα η ενσωµάτωση σε 

αυτές GPS τεχνολογίας (Global Positioning System – Παγκόσµιο Σύστηµα 

Εντοπισµού Θέσης) που βασίζεται σε ένα πλέγµα 24 δορυφόρων της Γης, 

πάνω στους οποίους είναι ειδικά προσαρµοσµένοι δέκτες ικανοί να εντοπίζουν 

οποιαδήποτε θέση. Θα έρθουµε αντιµέτωποι εποµένως, µε µια καινοτοµική 

σειρά κινητών συσκευών (GPS-awarded) που θα αλλάξουν τον καθεαυτό 

τρόπο που αντιλαµβανόµαστε το χώρο γύρω µας. Ασύρµατες αλληλεπιδράσεις 

µεταξύ µηχανών, οχηµάτων, συσκευών, αισθητήρων και πολλών άλλων 

διατάξεων θα δώσουν εντελώς νέα χροιά στη καθηµερινότητά µας. Έτσι 

καθίσταται δυνατή η χρήση ηλεκτρονικών καρτών εισιτηρίων, η επικοινωνία 

κινητών συσκευών για ανταλλαγή πληροφοριών κι εκτέλεση πληρωµών, 

ακόµα κι η ανάκτηση πληροφοριών από διαφηµιστικές πινακίδες. Ήδη 

βρίσκεται υπό µελέτη, αν και σε εκκολαπτόµενο στάδιο, η εισαγωγή “location 

– based” εφαρµογών σε Κοινωνικά ∆ίκτυα όπως το Twitter, σε µια προσπάθεια 

των διαφηµιστών να εκµεταλλευτούν αυτή την τεράστια νέα πρόκληση που 

ανοίγεται στην αγορά. Το Google έχει ήδη ακολουθήσει το παιχνίδι των 

εξελίξεων µε την εγκαινίαση του Buzz ως τµήµα της υπηρεσίας ηλεκτρονικού 

ταχυδροµείου Gmail. Προβλέπεται µάλιστα, ότι η τεχνολογία αυτού του είδους 

θα έχει εγκατασταθεί σε περισσότερο από 1 δισεκατοµµύρια τηλέφωνα µέχρι 

το έτος 2015. 

• Κοινωνικά ∆ίκτυα στο επίκεντρο: ο άνθρωπος είναι ως γνωστόν κοινωνικό 

ον. Ιστοχώροι Κοινωνικής ∆ικτύωσης όπως το Facebook, το Twitter,το Flickr 

είναι ήδη καθηµερινή πρακτική για τη συντριπτική πλειοψηφία των χρηστών 

και αναµένεται να ενσωµατωθούν ακόµα περισσότερο στη ζωή όλων µας, 

αλλάζοντας ριζικά τον τρόπο της επικοινωνίας µεταξύ µας. Τα επόµενα χρόνια 

λοιπόν, ο περισσότερος διαδικτυακός (online) χρόνος θα ξοδεύεται σε 

διαφόρων µορφών «κοινωνικές» δραστηριότητες στα πλαίσια σύγχρονων 
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διαδραστικών κοινωνικών πλατφορµών, που θα υποστηρίζουν «έξυπνες» 

εφαρµογές τρισδιάστατων γραφικών. 

Μεγάλος όγκος περιεχοµένου (κατηγοριοποιήσεις, κείµενα, βίντεο, κ.λπ.) που 

παράγεται στις µέρες µας στον κόσµο του Συµµετοχικού ∆ιαδικτύου, ακόµη κι αν 

προέρχεται από τον ίδιο χρήστη, παράγεται σε πολλές και διάφορες ιστοσελίδες. Η 

ικανότητα του να µπορεί κανείς να συγκεντρώνει κι οργανώνει το σύνολο της 

συµβολής ενός χρήστη στο διαδίκτυο αποτελεί µια ενδιαφέρουσα και πολύτιµη 

υπηρεσία-πληροφορία που ίσως ανοίγει νέες επιχειρηµατικές ευκαιρίες. Βέβαια ο 

συνδυασµός όλου αυτού του περιεχοµένου που παράγεται σε πολλές και διαφορετικές 

ιστοσελίδες µε πολύπλοκες διαδικτυακές εφαρµογές, σε µια ολοκληρωµένη εφαρµογή 

που να µπορεί να δέχεται πληροφορίες από ετερογενής πηγές δεν αποτελεί µία εύκολη 

διαδικασία. Το Semantic Web ή Web 3.0 στοχεύει ακριβώς στην κάλυψη της ανάγκης 

αυτής. 

 

Το Semantic Web παρέχει την γενική υποδοµή για την ανταλλαγή, ολοκλήρωση και 

δηµιουργική αναπαραγωγή κι επανάχρηση δεδοµένων που παράγονται στο διαδίκτυο 

και µπορεί να συµβάλλει στην άµβλυνση ορισµένων περιορισµών του Web 2.0. 

Ορισµοί για το Web 3.0 έχουν ήδη ξεκινήσει να διαµορφώνονται. Από ότι γίνεται 

αντιληπτό το Web 3.0 θα υποστηρίζει ένα νέο τρόπο ερµηνείας των αναγκών κι 

ενδιαφερόντων των καταναλωτών, βασισµένο σε πληροφορίες που θα προέχονται από 

τις εφαρµογές της προηγούµενης έκδοσης. Υπάρχουν τέσσερα εναλλακτικά σενάρια 

για το πώς µπορεί να µοιάζει το Web 3.0: 

• Semantic Web: πρόκειται για την φάση του διαδικτύου κατά την οποία οι 

µηχανές (υπολογιστές) θα µπορούν να διαβάσουν τις διάφορες ιστοσελίδες, 

σχεδόν µε την ίδια ευκολία που το πράττουν και οι άνθρωποι. Θα µπορεί για 

παράδειγµα κανείς να ζητά από τον υπολογιστή του, προκειµένου να κλείσει 

κάποιο ραντεβού στον οδοντίατρο,  να αντιπαραβάλει το ηµερήσιο του 

πρόγραµµα µε το πρόγραµµα όλων των οδοντογιατρών της περιοχής του (π.χ. 

σε ακτίνα 10 χιλιοµέτρων από το σπίτι ή την εργασία του) κι ο υπολογιστής θα 

είναι σε θέση να το πράξει. 
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• 3D Web: πρόκειται για το διαδίκτυο που επιτρέπει στους χρήστες του να 

δρουν και να λειτουργούν µε τρόπους παρόµοιους µε αυτούς του πραγµατικού 

κόσµου. Χωρίς να βγαίνει κανείς από το γραφείο του θα µπορεί να πάει για 

κυνήγι ή να κάνει τον γύρο της Ευρώπης, όπως π.χ. µέσω του εικονικού 

κόσµου του Second Life όπου µπορεί κανείς να αλληλεπιδρά µε άλλους 

χρήστες, σε τρεις διαστάσεις.  

• Media-Centric Web: πρόκειται για το διαδίκτυο στο οποίο οι εφαρµογές του,  

προκειµένου να επιτελέσουν ορισµένες εργασίες θα µπορούν να 

χρησιµοποιούν άλλες εφαρµογές και τεχνολογίες του που δεν θα είναι απλές 

λέξεις κλειδιά,. Για παράδειγµα, θα µπορεί κανείς να πραγµατοποιεί 

αναζητήσεις µε µια φωτογραφία ή κάποιο σχέδιο και οι µηχανές αναζήτησης 

να του δίνουν εκατοντάδες αποτελέσµατα µε παρόµοιες φωτογραφίες ή σχέδια. 

• Pervasive Web: πρόκειται για το διαδίκτυο το οποίο θα έχει εφαρµογές 

παντού, σε όλες τις εκφάνσεις της ανθρώπινης ζωής και δραστηριότητας. Θα 

βρίσκεται στον υπολογιστή του χρήστη, στο κινητό του τηλέφωνο, ακόµη και 

στα ρούχα ή τα κοσµήµατά του. Ακόµη και τα παράθυρα ενός σπιτιού θα 

µπορούν να είναι συνδεδεµένα µε το διαδίκτυο και να ελέγχουν ανάλογα µε 

τον καιρό πότε θα ανοίξουν και πότε θα κλείσουν. 

Η τρίτη έκδοση του διαδικτύου, το Web 3.0, θα αποτελέσει ουσιαστικά την εφαρµογή 

στην πράξη όλων όσων αναφέρει ο ορισµός του Συµµετοχικού ∆ιαδικτύου για 

συµµετοχή κι επικοινωνία. Θα επιτρέπει για παράδειγµα στα στελέχη του µάρκετινγκ 

να συλλέγουν πιο λεπτοµερείς και ακριβείς πληροφορίες σχετικά µε τους 

καταναλωτές, τις ανάγκες, τις επιθυµίες και τις γνώµες τους. Οι πληροφορίες αυτές θα 

µπορούν στην συνέχεια να αξιοποιηθούν από τα στελέχη µάρκετινγκ του τουρισµού 

και σε συνδυασµό µε τις νέες τεχνολογίες να προσφέρουν στους καταναλωτές 

ιστοσελίδες κι επιλογές που θα προβάλουν τις επιθυµητές ταξιδιωτικές εµπειρίες µε 

πιο επαγγελµατικό και δυναµικό τρόπο. Ο σχεδιασµός ενός ταξιδιού στο διαδίκτυο θα 

συνδυάζει στο µέλλον περιεχόµενο το οποίο θα προέρχεται από πολλές και 

διαφορετικές πηγές. Αυτό θα συνοδεύεται και µε την αντίστοιχη επιφάνεια 
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αλληλεπίδρασης η οποία θα είναι µοναδική για κάθε χρήστη και θα ‘σχεδιάζεται’, 

επίσης, σε πραγµατικό χρόνο βασιζόµενη κι αυτή σε στοιχεία κι επιλογές του χρήστη 

Παράδειγµα µιας ενδιαφέρουσας εφαρµογής του Web 3.0 αποτελεί η ιστοσελίδα της 

RealTravel.  

 

Στην ιστοσελίδα της RealTravel εφαρµόζονται τεχνολογίες του Semantic Web που 

επιτρέπουν τον συνδυασµό των ονοµάτων και των γεωγραφικών θέσεων τουριστικών 

προορισµών µε το δυναµικό περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας του Συµµετοχικού 

∆ιαδικτύου. Ο χρήστης έρχεται ουσιαστικά σε επαφή µε µια ιστοσελίδα όπου 

διάφορες ταξιδιωτικές ιστοσελίδες (κυρίως blogs µε θέµα τα ταξίδια), φωτογραφίες, 

ταξιδιωτικά εργαλεία και άλλες τουριστικές υπηρεσίες συνδυάζονται σε έναν 

ιστότοπο. Πίσω από αυτό, ωστόσο, υπάρχει µία τεχνολογία η οποία γνωρίζει ότι η 

Βαρσοβία είναι πόλη της Ρουµανίας, ότι η Πολωνία είναι χώρα στην Ευρώπη, κ.λπ. 

Έτσι το σύστηµα γνωρίζει ότι µια φωτογραφία που τραβήχτηκε στην Βαρσοβία 

αποτελεί τοπίο στην Ρουµανία. Κατά συνέπεια, σε µια αντίστοιχη αναζήτηση του 

χρήστη στο διαδίκτυο ο browser µπορεί να του παρέχει ταυτόχρονα την γεωγραφική 

τοποθεσία του τοπίου ή άλλες παραπλήσιες πληροφορίες και συνδέσεις. Με την 

ενσωµάτωση, εποµένως, των τεχνολογιών του Semantic Web µια ταξιδιωτική 

ιστοσελίδα ή µια κοινότητα χρηστών µε ταξιδιωτικά ενδιαφέροντα που βασίζονται 

στην τεχνολογία του Web 2.0, εµπλουτίζονται και παίρνουν νέα αξία. κατά το 

παρελθόν. 

 

Υπάρχουν µάλιστα ήδη ερευνητικά προγράµµατα που βρίσκονται σε εξέλιξη 

µελετώντας αυτή ακριβώς την προοπτική εκσυγχρονισµού του Παγκόσµιου Ιστού. Στο 

πανεπιστήµιο της Ουάσιγκτον το “KnowItAll” , ένα πρόγραµµα που υποστηρίζεται 

από το Google, έχει τη δυνατότητα εντοπισµού κι εξαγωγής πληροφοριών που έχουν 

αναρτηθεί από τους χρήστες σε διάφορους ιστοχώρους. Στην ίδια κατεύθυνση, ως 

πρόδροµος των εργαλείων του επερχόµενου Web 3.0 είναι το λογισµικό “Adaptive 

Blue” που έχει τη δυνατότητα αποθήκευσης ιστοσελίδων που έχει επισκεφθεί ο 

χρήστης και χρήση αυτών για πιο αποδοτική κι εξατοµικευµένη χρήση του διαδικτύου. 
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Όπως χαρακτηριστικά λέει η Viviane Reding, το Web 3.0 σηµαίνει «αδιάλειπτη, 

οποτεδήποτε και οπουδήποτε, επιχειρηµατική δραστηριότητα, ψυχαγωγία και 

κοινωνική δικτύωση µε ταχύτατα, αξιόπιστα και ασφαλή δίκτυα. Σηµαίνει το τέλος 

µεταξύ κινητών και σταθερών γραµµών. Σηµατοδοτεί άλµα δεκαπλασιασµού της 

κλίµακας του ψηφιακού σύµπαντος που θα έχει συντελεστεί το έτος 2015». 

Τελικά πολύ σωστά κάποιος θα αναρωτηθεί τι ακριβώς είναι αυτό που δίνει την 

επέκταση «1.0, 2.0 ή 3.0» και διαφοροποιεί την κάθε γενιά ∆ιαδικτύου. Αυτό που 

πρέπει να διευκρινίσουµε είναι ότι οι 

επεκτάσεις αυτές χρησιµοποιούνται κατά 

σύµβαση απλά για να περιγράψουν νέα πακέτα 

υπηρεσιών ή ακόµα καλύτερα τη νέα φιλοσοφία 

που αντιπροσωπεύει την κάθε εξέλιξη. ∆ε 

µιλάµε δηλαδή για εντελώς καινούριο 

Παγκόσµιο Ιστό, αλλά για εµπλουτισµό της 

υπάρχουσας τεχνολογικής πλατφόρµας. Ο Gary 

Hayes µε ένα αρκετά ευκρινές διάγραµµα κάνει 

µια προσπάθεια να διασαφηνίσει τα όρια 

µεταξύ των εκδόσεων, τόσο χρονικά όσο κι από 

άποψη περιεχοµένου, ενώ παράλληλα δίνει µια 

εικόνα για τη προστιθέµενη αξία του ∆ιαδικτύου στο πέρασµα του χρόνου. Ο 

διευθύνων σύµβουλος της Google, Eric Schmidt, µε τη σειρά του, έδωσε έναν από 

τους πιο σαφείς ορισµούς του Web 3.0 όταν ρωτήθηκε από µέλος του κοινού στο 

Digital Forum της Σεούλ. ∆ήλωσε ότι το Web 3.0 «θα απαρτίζεται από εφαρµογές που 

θα λειτουργούν όλες µαζί και θα διατίθενται µέσα από κοινωνικά δίκτυα, ηλεκτρονικό 

ταχυδροµείο κλπ. Οι εφαρµογές θα είναι σχετικά µικρές, εξαιρετικά γρήγορες και θα 

µπορούν να τρέξουν σε οποιονδήποτε υπολογιστή και να τροποποιηθούν από 

οποιονδήποτε χρήστη». 

 

Ο Ιστός 1.0 λοιπόν παρουσιάζεται 

στατικός καθώς αφορά στην απλή 

«προώθηση» (push) πληροφοριών 

Εικόνα 23:Η εξέλιξη του Παγκόσµιου 
Ιστού 

Εικόνα 24:∆ιάγραµµα Gary Hayes 
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µέσω γραφικών και flash εφαρµογών. Ήδη από το 2000 κάνει την πρώτη εµφάνιση 

του ο Ιστός 2.0 που βασίζεται στη «διαµοίραση κι επικοινωνία» (share). Πρόκειται για 

ένα διαδίκτυο δύο κατευθύνσεων, όπου ο χρήστης κάνει προσωπικές δηµοσιεύσεις σε 

ιστολόγια, ιστοχώρους διαµοίρασης φωτογραφιών ή βίντεο, ενώ παράλληλα είναι 

µέλος διαδικτυακών κοινοτήτων. Ο Ιστός 3.0 τέλος, του οποίου τα όρια είναι ασαφή 

και θεωρητικά ήδη διανύουµε τα πρώτα βήµατά του, αφορά σε µια «εµπειρία 

πραγµατικού χρόνου» (live). Πρόκειται για ένα διαδίκτυο που υποστηρίζει 

ιστοχώρους Εικονικής Πραγµατικότητας, οι χρήστες έχουν βιωµατικές εµπειρίες ως 

avatars ενώ οι επιχειρήσεις εµπλέκονται πλέον ενεργά αυξάνοντας κατακόρυφα την 

αξία του Παγκόσµιου Ιστού.[56][57] 

 

Για την περεταίρω κατανόηση της εξέλιξης του web παραθέτουµε τον παρακάτω 

πίνακα µε τις διαφορές των τριών φάσεων του Web:[15] 

Web 1 Web 2 Web 3 

∆ιαδίκτυο απλής 

ανάγνωσης (read only) 

Ανοιχτό ∆ιαδίκτυο γραφής 

κι ανάγνωσης (read and 

write) 

Προσωποποιηµένο 

διαδίκτυο 

Επικέντρωση στις εταιρίες Επικέντρωση στις 

κοινότητες 

Επικέντρωση στο άτοµο 

Προσωπικές Ιστοσελίδες Ιστολόγια Lifestream 

HTML, portals XML, RSS Ο Σηµασιολογικός Ιστός 

(Semantic Web) 

Netscape Google iGoogle, NetVibes 

∆ιαφήµιση Rich media, viral 

marketing 

Ψυχαγωγική διαφήµιση 

(Advertainment) 

 

 

5.1 Η δοµή του σηµασιολογικού Ιστού 
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Ο σηµασιολογικός Ιστός έχει αναπτύξει µια πολυεπίπεδη αρχιτεκτονική, η οποία 

συχνά αποδίδεται µε ένα διάγραµµα που προτάθηκε για πρώτη φορά από τον Tim 

Berners-Lee, µε πολλές παραλλαγές από τότε. Στην παρακάτω εικόνα παρουσιάζεται 

µια αναπαράσταση του διαγράµµατος: 

 

 

1ο επίπεδο 

Σο πρώτο επίπεδο είναι το URI/Unicode που ακολουθεί τα σηµαντικά χαρακτηριστικά 

του υπάρχοντος WWW. Σο Unicode είναι ένα πρότυπο κωδικοποίησης από διεθνή 

σύνολα χαρακτήρων και επιτρέπει σε όλες τις ανθρώπινες γλώσσες να µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν στον Ιστό χρησιµοποιώντας µια τυποποιηµένη µορφή. Σο URI είναι 

το πρότυπο για τον προσδιορισµό και τον εντοπισµό των πόρων (όπως οι σελίδες στο 

∆ιαδίκτυο και τα έγγραφα). Ένα υποσύνολο του URI είναι το Uniform Resource 

Locator(URL), το οποίο περιέχει ένα µηχανισµό πρόσβασης και µια τοποθεσία 

(δικτύου) ενός εγγράφου. 

2ο επίπεδο 

Το δεύτερο επίπεδο θεµελιώνεται πάνω στην XML, eXtensible Markup Language, και 

σε σχετικά πρότυπά της, όπως το Namespaces και τα σχήµατα, που αποτελούν ένα 

Εικόνα 25:∆ιάγραµµα επιπέδων του Semantic Web 
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κοινό µέσο για την δόµηση των δεδοµένων στον Παγκόσµιο Ιστό, µε ένα καθορισµένο 

από τον χρήστη λεξιλόγιο. ∆ίνει την δυνατότητα στον καθένα να δηµιουργήσει 

ετικέτες µε τις οποίες παρέχεται το πλεονέκτηµα της επισήµανσης. Τα προγράµµατα 

µπορούν να χρησιµοποιήσουν τις ετικέτες αυτές, χωρίς όµως να µπορούν τα ίδια να 

αποδώσουν νόηµα στα δεδοµένα. 

3ο επίπεδο 

Το τρίτο επίπεδο είναι το RDF (Resource Description Framework) και αποτελεί το 

πρώτο «πρακτικό» στρώµα του σηµασιολογικού Ιστού. Το RDF είναι ένα απλό 

framework αναπαράστασης µεταδεδοµένων, χρησιµοποιώντας URIs για τον 

προσδιορισµό και τον εντοπισµό Web-based πόρων και ένα πρότυπο γραφήµατος για 

την περιγραφή των σχέσεων µεταξύ των πόρων. Πολλές αναπαραστάσεις συντακτικού 

είναι διαθέσιµες, συµπεριλαµβανοµένης µιας τυποποιηµένης µορφής XML. 

Προορίστηκε πρωτίστως για την περιγραφή µεταδεδοµένων για WWW πόρους, όπως 

ο τίτλος, ο συντάκτης, και η ηµεροµηνία τροποποίησης της σελίδας, αλλά µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί και για την αποθήκευση οποιονδήποτε άλλων στοιχείων. 

Το RDF Schema είναι ένας απλός τύπος µοντελοποίησης γλώσσας για την περιγραφή 

κλάσεων και πόρων καθώς και των ιδιοτήτων µεταξύ αυτών στο βασικό µοντέλο 

RDF. Παρέχει δηλαδή τις σχεδιαστικές αρχές για την οργάνωση των αντικειµένων του 

Ιστού σε ιεραρχίες. 

4ο επίπεδο 

Το τέταρτο επίπεδο είναι αυτό των Οντολογιών. Οι οντολογίες είναι µια πιο πλούσια 

γλώσσα για την παροχή των πιο σύνθετων περιορισµών σχετικά µε τους τύπους των 

πόρων και των ιδιοτήτων τους. Επιτρέπουν δηλαδή στους πόρους να ορίζονται και να 

συσχετίζονται µεταξύ τους. 

5ο και 6ο επίπεδο 

Το πέµπτο και έκτο επίπεδο είναι τα επίπεδα της λογικής και της απόδειξης 

αντίστοιχα. Είναι ένα αυτόµατο συλλογιστικό σύστηµα που παρέχεται στην κορυφή 

της δοµής της οντολογίας για να κάνει νέα συµπεράσµατα. Έτσι, χρησιµοποιώντας ένα 

τέτοιο σύστηµα, ένας πράκτορας (agent) λογισµικού µπορεί να κάνει «αφαιρέσεις» ως 

προς το αν ένας συγκεκριµένος πόρος ικανοποιεί τις απαιτήσεις του (και αντίστροφα). 

7ο επίπεδο 
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Το έβδοµο και τελευταίο επίπεδο είναι το επίπεδο εµπιστοσύνης. Σο τελευταίο 

στρώµα της δοµής αντιµετωπίζει ζητήµατα εµπιστοσύνης που ο σηµασιολογικός Ιστός 

µπορεί να υποστηρίξει. Είναι από τα λίγα θέµατα που δεν έχουν προχωρήσει αρκετά 

πέρα από ένα όραµα που επιτρέπει στους ανθρώπους να υποβάλλουν ερωτήµατα για 

την αξιοπιστία των πληροφοριών στον Ιστό έτσι ώστε να παρέχει την εγγύηση για την 

ποιότητά τους .[56][58] 

 

5.2 Τεχνολογίες Σηµασιολογικού Ιστού 

 

Για να φέρουν εις πέρας τις υποσχέσεις του σηµασιολογικού Ιστού διάφορες σχετικές 

τεχνολογίες έχουν αναπτυχθεί και ωριµάσει. Μια από αυτές τις τεχνολογίες είναι οι 

γλώσσες σήµανσης. Οι πιο συζητηµένες γλώσσες σήµανσης είναι οι XML, RDF, 

DAML OIL και η OWL.  

 

1. Γλώσσα Σήµανσης XML 

Η XML7 είναι ένα σύνολο κανόνων για την κωδικοποίηση εγγράφων σε αναγνώσιµη 

µορφή από µηχανές. Οι σχεδιαστικοί στόχοι της, δίνουν έµφαση στην απλότητα, την 

γενικότητα και την δυνατότητα χρησιµοποίησης µέσω του διαδικτύου. Αν και η 

σχεδίαση της XML εστιάζει στην απόδοση των εγγράφων σε µορφή κατανοητή από 

µηχανές, χρησιµοποιείται ευρέως για την αντιπροσώπευση των αυθαίρετων δοµών 

δεδοµένων, όπως για παράδειγµα στις υπηρεσίες διαδικτύου.  

 

Η XML δεν αποτελεί αντικατάσταση της HTML. Η XML σχεδιάστηκε για την 

µεταφορά και την αποθήκευση δεδοµένων, και εστιάζει στο είδος των δεδοµένων. 

Από την άλλη η HTML σχεδιάστηκε για την επίδειξη των δεδοµένων, µε έµφαση στο 

πως φαίνονται τα δεδοµένα. Αυτή είναι και η βασική διαφορά µεταξύ της XML και 

της HTML.[42] 

 

2. RDF 
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Η RDF είναι µια υποδοµή που επιτρέπει την κωδικοποίηση, την ανταλλαγή και την 

επαναχρησιµοποίηση δοµηµένων µεταδεδοµένων. Είναι µια εφαρµογή XML που 

επιβάλλει τους αναγκαίους δοµικούς περιορισµούς για να παρέχει µεθόδους για την 

έκφραση της σηµασιολογίας. Παρέχει επιπλέον ένα µέσο για την δηµοσίευση τόσο 

αναγνώσιµων από τον άνθρωπο όσο και επεξεργάσιµων από µηχανές λεξιλογίων µε 

στόχο να ενθαρρύνει την επαναχρησιµοποίηση και την επέκταση της σηµασιολογίας 

των µεταδεδοµένων µεταξύ διαφορετικών κοινοτήτων πληροφοριών. 

 

Η RDF είναι µια γενική µέθοδος ανάλυσης γνώσης σε µικρά κοµµάτια, µε µερικούς 

κανόνες για την σηµασιολογία, ή την έννοια, αυτών των κοµµατιών. Κατά κάποιον 

τρόπο, η RDF µπορεί να συγκριθεί µε την XML. Η XML έχει επίσης σχεδιαστεί να 

είναι απλή και εφαρµόσιµη σε οποιονδήποτε τύπο στοιχείων. Αυτό που θέτει την 

XML διαφορετική από την RDF είναι ότι η RDF έχει ως σκοπό να αντιπροσωπεύσει 

την γνώση σε έναν κατανεµηµένο κόσµο. Έχει δηλαδή σχεδιαστεί για την γνώση, και 

όχι για τα δεδοµένα, εννοώντας ότι η RDF επικεντρώνει ιδιαίτερα το ενδιαφέρον της 

για την ερµηνεία των δεδοµένων.[43] 

 

3. OWL 

Η Γλώσσα Οντολογίας Ιστού (Web Ontology Language-OWL) είναι µια οικογένεια 

γλωσσών αναπαράστασης γνώσης για την συγγραφή και τη δηµιουργία οντολογιών. 

Συγκαταλέγεται και αυτή µε την σειρά της στις γλώσσες σήµανσης και 

χρησιµοποιείται για την δηµοσίευση και την ανταλλαγή δεδοµένων µε χρήση 

οντολογιών στο διαδίκτυο. Επίσης είναι µια επέκταση λεξιλογίου της RDF και 

προέρχεται από την DAML OIL γλώσσα οντολογίας ιστού. Αντιπροσωπεύει τις 

έννοιες των όρων στα λεξιλόγια και τις σχέσεις µεταξύ αυτών των όρων µε έναν τρόπο 

που είναι κατάλληλος για επεξεργασία από το λογισµικό. 

 

Η OWL έχει σχεδιαστεί µε σκοπό τη χρήση της από εφαρµογές που πρέπει να 

επεξεργαστούν το περιεχόµενο των πληροφοριών αντί ακριβώς να παρουσιάσουν τις 

πληροφορίες στους ανθρώπους. ∆ιευκολύνει την ερµηνεία του περιεχοµένου του 

Ιστού στις µηχανές περισσότερο από ότι η XML, η RDF και το RDF Schema, µε την 
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παροχή πρόσθετου λεξιλογίου µαζί µε µια επίσηµη σηµασιολογία. Υπερβαίνει τις 

δοµές της RDF δεδοµένου ότι προσθέτει περισσότερο λεξιλόγιο για την περιγραφή 

των κλάσεων, των ιδιοτήτων τους και των σχέσεων µεταξύ των κλάσεων.[44] 

 

5.3 Cloud Computing (υπολογιστικό νέφος) 

 

5.3.1 Τι είναι το cloud computing 

Με τον όρο Cloud Computing εννοούµε την 

πρόσβαση σε υπολογιστές και τη λειτουργικότητα 

τους δια µέσω του διαδικτύου ή ενός τοπικού 

δικτύου. Οι χρήστες του Cloud ζητούν την 

πρόσβαση από ένα σύνολο υπηρεσιών διαδικτύου, 

οι οποίες διαχειρίζονται τους διαθέσιµους 

υπολογιστικούς πόρους (µπορεί να είναι 

υπολογιστές, δίκτυο, αποθηκευτικός χώρος, 

λειτουργικά συστήµατα, περιβάλλοντα ανάπτυξης 

εφαρµογών αλλά και εφαρµογές). Όταν αποδοθεί ένα τµήµα των πόρων σε κάποιο 

χρήστη αυτό είναι ατοµικά αφιερωµένο σε αυτό το χρήστη µέχρι αυτός να 

απελευθερώσει τη χρήση του. Ονοµάζεται Cloud Computing γιατί ο χρήστης δεν 

µπορεί στην πραγµατικότητα να δει να προσδιορίσει και να καταλάβει το που 

βρίσκονται ακριβώς οι υποδοµές που χρησιµοποιεί η τον εξοπλισµό που φιλοξενεί τις 

υπηρεσίες που έχει ζητήσει και του έχει δοθεί η άδει ανά χρησιµοποιήσει. Σχηµατικά 

θα µπορούσαµε να πούµε ότι οι πόροι ανασύρονται από ένα Cloud (σύννεφο – νέφος) 

πόρων όταν αποδοθούν σε ένα χρήστη και αυτές επιστρέφουν σε αυτό όταν 

απελευθερωθούν. Ένα Cloud είναι ένα σύνολο µηχανηµάτων και διαδικτυακών 

υπηρεσιών που υλοποιούν το Cloud Computing. 

 

Το Cloud Computing παρέχει υπολογιστική ισχύ, λογισµικό, πρόσβαση σε δεδοµένα, 

και υπηρεσίες αποθηκευτικού χώρου, χωρίς να απαιτείται από τον τελικό χρήστη η 

φυσική τοποθεσία του συστήµατος που τους παρέχει αυτές τις υπηρεσίες. 
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Ορισµός του Cloud Computing 

Το Cloud Computing είναι ένα µοντέλο που επιτρέπει την εύκολη, on-demand (τη 

στιγµή που ζητείται) πρόσβαση µέσω δικτύου σε ένα “κοινό ταµείο” από 

παραµετροποιήσιµους υπολογιστικούς πόρους (π.χ. ∆ίκτυα, servers, αποθηκευτικό 

χώρο, εφαρµογές και υπηρεσίες) οι οποίοι µπορούν πολύ εύκολα να 

παρακολουθηθούν και να αποδοθούν µε πολύ µικρή παρέµβαση της διαχείρισης, ή 

αλληλεπίδρασης από τον πάροχο των υπηρεσιών. 

 

Παρόλο που κάποιοι χρήστες µπορεί να µην είναι εξοικειωµένοι µε τον όρο, στη 

πραγµατικότητα και στην καθηµερινότητά µας ήδη εκµεταλλευόµαστε τα 

πλεονεκτήµατα του cloud computing. Οι υπηρεσίες που παρέχει το cloud computing 

µέσω των εφαρµογών του Web 2.0 συµπεριλαµβάνουν: το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο 

(για παράδειγµα, το Gmail, Hotmail και Yahoo!), τη διανοµή φωτογραφιών και βίντεο 

(π.χ., Flickr και το YouTube), καθώς και τις διαδικτυακές εφαρµογές (π.χ., Google 

Docs και το Adobe Express) επίσης την αποθήκευση των αρχείων δεδοµένων και την 

επεξεργασία µεγάλου όγκου δεδοµένων. 

Υπάρχουν διάφορες κατηγορίες του cloud computing: 

• Software as a Service (SaaS) Λογισµικό ως Υπηρεσία: Το λογισµικό παρέχεται 

ως υπηρεσία στον χρήστη, ο οποίος µπορεί να έχει πρόσβαση σ’αυτό από 

οποιαδήποτε συσκευή µέσω σύνδεσης στο Web. Το πλεονέκτηµα είναι ότι ο 

χρήστης δεν αγοράζει την εφαρµογή, και πληρώνει µόνο για την προσωρινή 

χρήση. Ορισµένες από αυτές τις εφαρµογές είναι εντελώς δωρεάν όπως το 

Hotmail, το Google Apps, Skype, και πολλές άλλες εφαρµογές του Web 2.0. 

• Platform as a Service (PaaS) Πλατφόρµα ως Υπηρεσία: Σε αντίθεση µε πρώτη 

κατηγορία, που απευθύνεται στους τελικούς χρήστες, αυτή εξυπηρετεί κυρίως 

τους προγραµµατιστές. Μια πλατφόρµα µπορεί να παρέχει ένα σύνολο των 

προγραµµάτων, εργαλείων, βασικών υπηρεσιών και βιβλιοθηκών µε σκοπό τη 

δηµιουργία, δοκιµή και ανάπτυξή εφαρµογών. 

• Infrastructure as a Service (IaaS) Υποδοµή ως Υπηρεσία: Αυτή η µορφή Cloud 

δίνει πρόσβαση σε εικονικές πλατφόρµες hardware, που   περιλαµβάνουν τα 
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µηχανήµατα, το δίκτυο και αποθηκευτικά µέσα. Με αυτή τη µορφή, οι χρήστες 

µπορούν να δηµιουργήσουν το δικό τους cluster πάνω στον οποίο είναι οι ίδιοι 

υπεύθυνοι στο να εγκαταστήσουν, να διατηρήσουν και να τρέξουν την δική 

τους στοίβα από εφαρµογές.[45] 

5.3.2 Cloud gaming 

 

 Σίγουρα όλοι µας µε το που βγήκαν τα πρώτα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια (το κλασσικό Atari) περάσαµε 

ατελείωτες ώρες µπροστά σε µια οθόνη. Τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια στις µέρες µας µε την εξέλιξη των 

παιχνιδοµηχανών έχουν γίνει η αγαπηµένη ενασχόληση 

των παιδιών και όχι µόνο. Μια απο τις πιο καινούργιες 

υπηρεσίες του web 3.0 είναι αυτή του cloud gaming, αλλα 

τι εννοούµε µε αυτόν τον όρο. Το cloud gaming είναι 

τύπος online gaming που κάνει streaming των παιχνιδιών µέσω client όπου στην ουσία 

το παιχνίδι τρέχει από τον server του παρόχου αυτό κάνει τους υπολογιστές να µην 

χρειάζονται hardware υψιλών προδιαγραφών καθώς ο server διαχειρίζεται όλες τις 

λειτουργίες. Όλοι οι χειρισµοί και τα κουµπιά που πατάει ο χρήστης στέλνονται στον 

server όπου  

αποθηκεύονται και στη συνέχεια ο server στέλνει στο παιχνίδι τις αντιδράσεις. Η 

διαδικασία αυτή λειτουργεί γρήγορα, χωρίς αξιοσηµείωτη καθυστέρηση που επιτρέπει 

διαδραστικό παιχνίδι υψηλής δράσης 

Το OnLive είναι ένας απλός και γρήγορος τρόπος για να παίζεις τα παιχνίδια που θες 

κατευθείαν στην τηλεόρασή, τον υπολογιστή, το tablet ακόµα και το κινητό σου. 

Αυτός είναι ο τρόπος που θα παίζονται τα παιχνίδια στο µέλλον. Η αγορά των 

παιχνιδιών γίνετε online και είναι πιο φτηνά απ'ότι στα µαγαζιά. Επίσης υπάρχει η 

δυνατότητα πληρωµής 10euro για την αγορά πάνω από 100 παιχνίδια για ένα µήνα. 

Με την αγορά ενός µικρού κουτιού και ενός χειριστηρίου µπορείς να έχεις στην 

τηλεόρασή σου όλα τα παιχνίδια και το µόνο που χρειάζεται είναι το internet.[46] 

 

Εικόνα 26:Υπηρεσία cloud 
gaming 
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5.4 HTML5 

 

Η HTML5 είναι η νέα έκδοση της γνωστής γλώσσας προγραµµατισµού HTML. Η 

προηγούµενη έκδοση, η οποία χρησιµοποιούµε ακόµα σήµερα, βγήκε το 1999. Από 

τότε όµως έχουν αλλάξει πολλά στον παγκόσµιο ιστό, και έτσι η ανάγκη για standards 

και πλήρη συµβατότητα οδήγησε το World Wide Web Consortium (W3C) και το Web 

Hypertext Application Technology Working Group (WHATWG) να συνεργαστούν 

και να δηµιουργήσουν την νέα αυτή γλώσσα. Η HTML5 είναι ακόµα υπό ανάπτυξη, 

αλλά µερικοί browsers υποστηρίζουν από τώρα κάποια χαρακτηριστικά της και 

κάποιες λειτουργίες της.  

 

Ένα από τα χαρακτηριστικά του HTML5 είναι ότι µπορεί να προσφέρει GPS, κάτι που 

θα φανεί ιδιαίτερα χρήσιµο ως εργαλείο για το ηλεκτρονικό εµπόριο και τις 

διαφηµίσεις στο διαδίκτυο, έτσι θα µπορείς να βρίσκεις απευθείας πόσο κοντά είναι 

ένα κατάστηµα ή ένα εστιατόριο καθώς διαβάζεις µία κριτική σε ένα site. Ένα άλλο 

µεγάλο χαρακτηριστικό γνώρισµα του HTML5 είναι η δυνατότητά του να επιτρέψει 

την αναπαραγωγή βίντεο σε  mobile web sites χωρίς τη χρήση του Flash. Σκεφτείτε 

την Apple η οποία δεν επιτρέπει Flash, αφήνοντας έτσι τα εκατοµµύρια των iPhone, 

iPod Touch και iPad να µένουν εκτός. Το HTML5 θα αποτελέσει την γέφυρα που θα 

φέρει το βίντεο σε αυτούς τους καταναλωτές.[58] 

 

 

 

5.5 Αποτίµηση  

 

Το όραµα του Web3.0 είναι να επεκταθεί το σηµερινό ∆ιαδίκτυο, εµπλουτίζοντας τις 

πληροφορίες που διαβιβάζονται στο διαδίκτυο µε καλά καθορισµένο νόηµα. Με αυτόν 

τον τρόπο δίνεται η δυνατότητα στους υπολογιστές να κάνουν περισσότερο έργο στην 

επεξεργασία δεδοµένων, προκειµένου να µετατρέψουν τα δεδοµένα αυτά σε σχετικές 
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µεταξύ τους πληροφορίες και γνώση. Με άλλα λόγια, οι πρωτοβουλίες στις οποίες 

στηρίζεται το Web3.0 διαµορφώνουν µια σειρά από πρωτόκολλα και τεχνολογίες που 

υπόσχονται να βελτιώσουν την κατηγοριοποίηση και την ένωση των στοιχείων, 

ενισχύοντας έτσι την ικανότητα του να δηµιουργήσει σχέσεις και να παράγει 

συµπεράσµατα µεταξύ διαφορετικών συστηµάτων και δεδοµένων. Με το Web3.0 οι 

µηχανές γίνονται εξυπνότερες. Η αναζήτηση αλλά και ο συσχετισµός της 

πληροφορίας αποκτά νέες δυναµικές επιτρέποντας ερωτήµατα φυσικής γλώσσας 

(semantic web). Η µορφή παράδοσης της πληροφορίας αυτονοµείται πλήρως από το 

περιεχόµενο και επιτρέπει την παρουσίαση σε διαφορετικές µορφές, µέσα από 

διαφορετικά κανάλια και µε διαφορετική ολοκλήρωση (xml, semantic web …), οι 

υποδοµές αυτονοµούνται πλήρως από τη χρήση και η εννοιολογία του λογισµικού 

αλλάζει ριζικά (cloud). Το Web3.0 είναι µια τεχνολογική επανάσταση του ανθρώπου 

γιατί αλλάζει ριζικά τον τρόπο που επικοινωνούµε, εργαζόµαστε και αλληλεπιδρούµε. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 

 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ ΚΑΙ ΚΡΙΤIΚΗ ΠΑΝΩ ΣΤΟ WEB 2.0 

 

Στο συµπερασµατικό αυτό κεφάλαιο καταγράφονται οι σηµαντικότεροι 

προβληµατισµοί γύρω από το Νέο Παγκόσµιο Ιστό και γίνεται µια προσπάθεια 

αποτίµησης της αξίας και της ορθότητάς τους. 

 

6.1 Ο όρος web 2.0 είναι πράγµατι κάτι καινούργιο; 

 

Ο όρος Web 2.0 έχει πλέον καταστεί η κοινά παραδεκτή ονοµασία µιας νέας γενιάς 

διαδικτυακών υπηρεσιών κι εφαρµογών που βασίζονται στη συµµετοχή, την 

ανάδραση, τη δηµιουργία, το µοίρασµα και την ανταλλαγή πληροφοριών στο πλαίσιο 

µιας τεράστιας διαδικτυακής κοινότητας. Η γενική αποδοχή των παραπάνω 

χαρακτηριστικών ήταν και είναι κάτι παραπάνω από θετική. Σύµφωνα µε τους 

ειδικούς, η εξέλιξη αυτή στο διαδίκτυο, δικαιώνει το όραµα µιας διαφανούς, 

συµµετοχικής και δηµοκρατικής µαζικής επικοινωνίας στην «εποχή της 

πληροφορίας». Όµως, όσο το Web 2.0, αναδεικνύεται σε πρωταρχικό παράγοντα που 

καθορίζει τις καθηµερινές συνήθειες των χρηστών, τόσο η ανάγκη για µια κριτική 

αποτίµηση του φαινοµένου γίνεται απαραίτητη. 
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Το κυρίαρχο ερώτηµα που αναδύεται λοιπόν είναι κατά πόσο το Web 2.0 είναι όντως 

κάτι ριζοσπαστικά καινούριο. Ο όρος χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά πρόσφατα, οι 

λειτουργίες κι εφαρµογές όµως που καλύπτει ο Νέος Παγκόσµιος Ιστός βρίσκουν τις 

ρίζες τους στο παρελθόν. Όπως αναφέρει ο David Silver, η πρώτη προσπάθεια για 

συµµετοχική παραγωγή περιεχοµένου σε οργανωµένο επίπεδο µπορεί να εντοπιστεί 

στα τέλη της δεκαετίας του ‘60, µε το “Whole Earth Catalog” του Stewart Brand. Στο 

φιλελεύθερο πνεύµα της εποχής ο Brand εξέδωσε ένα είδος καταλόγου, φιλοδοξώντας 

να δηµιουργήσει την «Νέα Εγκυκλοπαίδεια του Ντιντερό» εµπεριέχοντας όλες τις 

πηγές γνώσης που θα µπορούσαν να επιτρέψουν την καλύτερη κατανόηση του 

κόσµου. Ενθάρρυνε µάλιστα τους αναγνώστες να συµµετάσχουν στη δηµιουργία του 

περιεχοµένου µε προτάσεις, σχόλια και άρθρα. Μέσα από τον κατάλογό του ο Brand 

κι οι συνεργάτες του συνειδητά προσπαθούσαν να εξαλείψουν το διαχωρισµό µεταξύ 

κοινού και συγγραφέα. Η δικτύωση των υπολογιστών στις αρχές της δεκαετίας του 70, 

επέτρεψε τις πρώτες συµµετοχικές εφαρµογές για ανταλλαγή ιδεών στον τοµέα της 

πληροφορικής µέσω των “Request for Comments”. Μετά τη διάδοση του Παγκόσµιου 

Ιστού (World Wide Web), οι πρακτικές αυτές µετουσιώθηκαν από τον Ward 

Cunningham στο πρώτο πρόγραµµα που επέτρεπε τη συλλογική συγγραφή 

ιστοσελίδων το 1994. Ο ιστοχώρος του Cunningham που λεγόταν “WikiWikiWeb” 

έδωσε εν συνεχεία το όνοµα wiki στις αντίστοιχες εφαρµογές. Την ίδια περίπου εποχή, 

αναπτύσσονται τα πρώτα Κοινωνικά ∆ίκτυα (Social Networks) όπως το 

SixDegrees.com, το Classmates.com, το Theglobe.com κι άλλα, µε φιλοσοφία 

παρόµοια µε αυτή του Facebook και του MySpace. Στόχος τους ήταν ήδη από εκείνη 

την εποχή η χρησιµοποίηση της διαδραστικής φύσης του µέσου για την όσο το 

δυνατόν αποτελεσµατικότερη διαφήµιση. Οι πλατφόρµες ιστολογίων Blogger.com και 

LiveJournal υπάρχουν είδη εδώ και 12 χρόνια . Άλλωστε τα πρώτα ιστολόγια, είχαν 

ήδη δηµιουργηθεί στις ΗΠΑ αλλά και στην Ευρώπη από το 1995. 

 

Όπως φαίνεται από τα παραπάνω ενδεικτικά παραδείγµατα, αυτό που ονοµάζουµε 

Web 2.0 βασίζεται σε χαρακτηριστικά του ∆ιαδικτύου, όπως η συµµετοχή κι η 

διαδραστικότητα, που εµφανίζονται από γέννησης του ARPANET ήδη στη δεκαετία 
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του 1970, µε σκοπό τη διευκόλυνση της επιστηµονικής έρευνας. Με την πάροδο του 

χρόνου τα χαρακτηριστικά αυτά εξελίχθηκαν, µετά την ανάδυση του World Wide 

Web και µέχρι την οικονοµική κρίση του 2000-2001, εκµεταλλευόµενα την συνεχή 

άνοδο του αριθµού των χρηστών αλλά και τις αθρόες επενδύσεις στο χώρο των 

διαδικτυακών υπηρεσιών. 

 

Όταν ο Tim O’Reilly εισήγαγε τον όρο Web 2.0, σκοπός του ήταν η απαρίθµηση των 

start-up εταιρειών που επιβίωσαν της κρίσης. Ως εκ θαύµατος, ανακάλυψε ότι σχεδόν 

όλες εκµεταλλεύονταν τα εγγενή κοινωνικά και τεχνικά χαρακτηριστικά του 

διαδικτύου και δεν προσπαθούσαν να µεταφυτεύσουν εκεί τις υπάρχουσες λογικές και 

τα ισχύοντα οικονοµικά µοντέλα της πολιτισµικής βιοµηχανίας ή των 

τηλεπικοινωνιών. Αυτό που ευνόησε αυτές τις εταιρείες στη συνέχεια, ήταν ότι 

µπόρεσαν να εκµεταλλευτούν την περίοδο ωρίµανσης της χρήσης του ∆ιαδικτύου 

(από το 2004 και µετά), µε τη µαζική είσοδο εκατοµµυρίων νέων χρηστών σε 

συνδέσεις υψηλής ταχύτητας, µε ταυτόχρονη κατακόρυφη άνοδο των διαφηµιστικών 

δαπανών. Η µορφή κι η διάρθρωση του σηµερινού διαδικτύου είναι λοιπόν το 

αποτέλεσµα αυτής της συνεχούς αλληλεπίδρασης κοινωνικών, οικονοµικών και 

τεχνολογικών παραγόντων εν µέσω αλληλοσυγκρουόµενων συµφερόντων, και 

διαφοροποιηµένων πρακτικών και χρήσεων. Με άλλα λόγια ο Νέος Παγκόσµιος Ιστός 

είναι το ιστορικά καθορισµένο αποτέλεσµα µιας ήδη µακράς διαδροµής και όχι το εκ 

του µηδενός δηµιούργηµα της «νέας» τεχνολογίας, έστω κι αν κάποιες επιµέρους 

τεχνολογικές εφαρµογές (AJAX) συνεισέφεραν στην εξέλιξή του. 

 

Στη συγκεκριµένη περίπτωση, ο όρος Web 2.0 λειτούργησε σαν µοχλός µάρκετινγκ µε 

σκοπό να πεισθούν οι απανταχού επενδυτές να κατευθυνθούν στην αγορά του 

διαδικτύου. Το ίδιο επιχείρηµα της «ριζοσπαστικής καινοτοµίας» έχει άλλωστε 

χρησιµοποιηθεί πολλές φορές στο παρελθόν για τον ίδιο σκοπό. Ακριβώς αυτό εξηγεί 

τη δυσπιστία σχετικά µε το αν πράγµατι υφίσταται ένας Νέος Παγκόσµιος Ιστός κι αν 

όντως αξίζει όλη αυτή η συζήτηση που δηµιουργείται γύρω από το όνοµά του.[59][60] 
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6.2 Το νέο επιχειρησιακό περιβάλλον 

 

Το σύγχρονο επιχειρησιακό περιβάλλον η αλλιώς "Enterprise 2.0", αλλάζει επειδή 

αλλάζει η νοοτροπία των απλών χρηστών του διαδικτύου. Ενθαρρύνει τη συµµετοχή 

των χρηστών και την παραγωγή ενός πλουσιότερου, πιο σύγχρονου και 

δυναµικότερου περιεχοµένου. Ο ρόλος των παραδοσιακών δηµιουργών περιεχοµένου 

αποδυναµώνεται. Η αλληλεπίδραση των χρηστών µε το περιεχόµενο και άλλους 

χρήστες εντείνεται.  Η νέα χρήση των ήδη υπαρχουσών τεχνολογιών και εργαλείων 

από τις επιχειρήσεις δίνει καινούργιες διαστάσεις στο περιεχόµενο. Προσφέρει σε 

όλους τους χρήστες το ρόλο του δηµιουργού. Παράλληλα µε τη διαµόρφωση του 

περιεχοµένου, διαφόρων µορφών, όπως κείµενο, ήχος, εικόνα, βίντεο, οι χρήστες 

έχουν τη δυνατότητα κατηγοριοποίησης, αξιολόγησης και κατάταξης του 

περιεχοµένου. Η σύγχρονη επιχείρηση ή (Enterprise 2.0) αλλάζει την κουλτούρα και 

την δοµή της εταιρείας καθώς βελτιώνεται ο τρόπος µε τον οποίο επικοινωνούµε, 

βελτιώνεται η παραγωγικότητα και η επικοινωνία γίνεται ανοιχτή και ουσιαστική 

εντός της εταιρείας. Αξιοποιεί στο µέγιστο τις πληροφορίες που µπορούν να εξαχθούν 

από τις Web 2.0 υπηρεσίες και τις εφαρµογές όπως τα ςυςτήµατα κοινωνικής 

δικτύωσης, τα συστήµατα κοινωνικής σήµανσης, τα ιστολογία, τα wikis, τα δίκτυα 

µέσω φορητών συσκευών και άλλων υπηρεσιών παρακολουθεί τις τάςεις και 

βελτιώνει τις υπηρεςίες της και τα προϊόντα της. 

 

Η χρήση web 2.0 εφαρµογών βελτιώνει τις λειτουργίες µιας επιχείρησης 

ενδοεπιχειρησιακά, προάγοντας την καλύτερη συνεργασία µεταξύ υπαλλήλων µε 

κοινή χρήση αρχείων και παρουσιάσεων, τον διαµοιρασµό ιδεών και κάνοντας την 

δοµή του οργανισµού διαρκώς και πιο οριζόντια απλοποιώντας τις διαδικασίες και 

µειώνοντας την γραφειοκρατία. Σηµαντικότατο όφελος της συµβολής των νέων 

τεχνολογιών εντός της επιχείρησης είναι η βελτιωµένη συγκέντρωση και διαµοίραση 
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της επιχειρησιακής γνώσης καθώς η άρρητη γνώση των εργαζοµένων µετατρέπεται σε 

ρητή µε την χρήση τους. Πέρα από τα πλαίσια εντός επιχείρησης, η χρήση των νέων 

εφαρµογών ενδυναµώνει την επικοινωνία µε συνεργάτες, προµηθευτές και πελάτες και 

αποτελεί ένα σηµαντικό εργαλείο µάρκετινγκ καθώς και προώθησης των προϊόντων. 

∆ηµιουργούνται νέοι τρόποι προσέγγισης του πελάτη, οι περισσότεροι από τους 

οποίους δηµιουργούνται από τους ίδιους τους καταναλωτές, µέσω της χρήσης και 

διάδοσης του περιεχοµένου κυρίως των κοινωνικών δικτύων. Χάρη στην κοινωνική 

δικτύωση, η επικοινωνία της επιχείρησης µε τους πελάτες καθίσταται ευκολότερη από 

ποτέ. Η επικοινωνία είναι πλέον αµφίδροµη και αυτή είναι η ειδοποιός διαφορά µε 

τους παλαιότερους τρόπους επικοινωνίας. Η κάθε επιχείρηση µπορεί να επιλέξει βάσει 

των δικών της αναγκών την κατάλληλη στρατηγική µάρκετινγκ. Η ανάλυση των web 

2.0 εφαρµογών στις επιχειρήσεις (των συστηµάτων κοινωνικής σήµανσης, των 

συστηµάτων κοινωνικής δικτύωσης, των ιστολογίων κ.α) και η εφαρµογή τους από τις 

επιχειρήσεις οδηγεί στην εξαγωγή πολύτιµων συµπερασµάτων, σχετικών µε τη 

διαµόρφωση του προφίλ των χρηστών, τις προτιµήσεις τους, την ανίχνευση των 

τάσεων στις δικτυακές κοινότητες, τα οποία είναι χρήσιµα για τις επιχειρήσεις. Ο 

εντοπισµός και η παρακολούθηση των νέων τάσεων στις web 2.0 υπηρεσίες από τις 

επιχειρήσεις συµβάλλει στην καλύτερη επικοινωνία πελατών-επιχειρήσεων καθώς και 

στην διαµόρφωση σχεδίου µάρκετινγκ (στοχευµένη διαφήµιση, σχεδιασµός 

προϊόντων). Εξηγώντας τους σκοπούς και αναλύοντας τον τρόπο που τα άτοµα 

χρησιµοποιούν αυτά τα εργαλεία, υπάρχει δυνατότητα ανάπτυξης της κοινωνικής 

δικτύωσης της επιχείρησης εµπλουτιζόµενη µε νέα εργαλεία, προσθέτοντας νέα 

χαρακτηριστικά µε αποτέλεσµα την συµµετοχή περισσότερων χρηστών και δυνητικών 

πελατών.[51][54] 

 

6.3 Τεχνολογία Κοινωνικής ∆ικτύωσης σε Επιχειρήσεις: 

Σκέψεις και Προβληµατισµοί 
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Οι εταιρείες συχνά αργούν να βρουν τον τρόπο µε τον οποίο θα αξιοποιήσουν µια νέα 

τεχνολογία, χωρίς να την περάσουν πρώτα από διαδικασία υπερβολικού ελέγχου. Το 

ίδιο ακριβώς συνέβη και στα πρώτα χρόνια λειτουργία του ∆ιαδικτύου, από τα µέσα κι 

ως τα τέλη της δεκαετίας του 1990, πολλές επιχειρήσεις το αντιµετώπιζαν µε 

δυσπιστία καθώς θεωρούσαν ότι οι εργαζόµενοι θα έχαναν χρόνο σερφάροντας 

άσκοπα, για αυτό και προσπάθησαν να ελέγξουν την πρόσβασή τους σε αυτό. Παρότι 

ορισµένοι εργαζόµενο όντως δεν έκαναν επικοδοµητική χρήση, πολλοί ανακάλυψαν 

τρόπους να αξιοποιήσουν τη δύναµή του ώστε να βελτιώσουν το επίπεδο της δουλειάς 

τους και, το διαδίκτυο γρήγορα εξελίχθηκε σε πολύτιµη πηγή πληροφοριών, 

εξαιρετικό εργαλείο έρευνας και µέσο παρακολούθησης του ανταγωνισµού. 

 

Ο άµεσος και λογικός προβληµατισµός που προκύπτει ωστόσο στην ιδέα απαλλαγής 

από την κλασική αυστηρή ιεραρχική δοµή στις επιχειρήσεις και αντικατάστασής της 

από µια νέα λογική σύµφωνα µε την οποία κάθε µεµονωµένος εργαζόµενος έχει λόγο 

και πρόσβαση σε όλη την παραγωγική διαδικασία, είναι το θέµα της Ασφάλειας 

(Corporate Information Technology). Η σκέψη και µόνο διαρροής εµπιστευτικών 

πληροφοριών σχετικά µε τις επιχειρηµατικές αποφάσεις σε πιθανόν ανταγωνιστικούς 

παράγοντες, προκαλεί πανικό στη διοίκηση. Σε µια ρεαλιστική θεώρηση, θα λέγαµε 

ότι είναι ιδιαίτερα λεπτή η ισορροπία µεταξύ της παροχής ανοιχτών διαδικασιών 

προσβάσιµες σε κάθε εργαζόµενο και της διασφάλισης των εµπιστευτικών 

πληροφοριών που αφορούν την επιχείρηση. Αυτή η ισορροπία είναι δυνατόν να 

συντηρηθεί µόνο αν γίνει απολύτως κατανοητός ο τρόπος λειτουργίας του 

«Κοινωνικού Λογισµικού» (Social Software), οι δυνατότητες και τα όριά του, µε 

παράλληλη θέσπιση αντίστοιχων ρυθµίσεων ή περιορισµών όπου κριθεί απαραίτητο. 

 

Για παράδειγµα θα πρέπει να υπάρχουν κανόνες για τις πληροφορίες που 

δηµοσιεύονται στο «∆ηµόσιο» blog της επιχείρησης, διαφορετικοί από τους ισχύοντες 

σε ένα αντίστοιχο «Εσωτερικό» blog απευθυνόµενο αποκλειστικά στο εργατικό 

δυναµικό της επιχείρησης. Σε ένα ενδοεταιρικό ιστολόγιο τα πιθανό όρια που µπορεί 
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να ξεπεραστούν αφορούν ίσως τα συγκρουόµενα συµφέροντα µεταξύ των 

διαφορετικών τµηµάτων της επιχείρησης, µε τους εργαζόµενους ωστόσο να 

ακολουθούν µια κοινή συνισταµένη –την επιδίωξη µέγιστου κέρδους για την εταιρία. 

Οι κανόνες εποµένως που απαιτούνται να τοποθετηθούν είναι σαφώς πιο χαλαροί κι 

ευέλικτοι. Οι εργαζόµενοι µπορούν να δηµοσιεύσουν οποιοδήποτε σχόλιο µε 

ορισµένους µόνο περιορισµούς (π.χ. όχι αναφορά σε ονόµατα πελατών, όχι 

προσωπικές επιθέσεις κ.λπ.) µε αποτέλεσµα να συγκεντρώνεται ένα πλήθος εγγραφών 

που αφορούν σε κριτικές για τις υπάρχουσες επιχειρηµατικές διαδικασίες, προτάσεις 

για παραγωγή νέων προϊόντων ή βελτίωση των υπαρχόντων καθώς και διαµοίραση 

προσωπικών πληροφοριών τεχνογνωσίας ή εµπειριών. 

 

Ωστόσο, ένα τέτοιου είδους περιεχόµενο είναι λογικό να µη µπορεί να αναρτηθεί σε 

ένα «∆ηµόσιο» Ιστολόγιο καθώς υπάρχει η περίπτωση να προσελκύσει πιθανόν 

ανταγωνιστές που θα το χρησιµοποιήσουν αρνητικά. Σε αυτή τη περίπτωση θα πρέπει 

να επιτρέπεται η δηµοσίευση µόνο µη-εµπιστευτικών πληροφοριών σχετικά µε 

προϊόντα ή υπηρεσίες της εταιρίας και µόνο προς ενίσχυση των πελατειακών σχέσεων, 

ενώ παράλληλα θα πρέπει να υπάρχει µελέτη για την περίπτωση διαχείρισης 

αρνητικών ή δυσφηµιστικών σχολίων που θίγουν το κύρος ή τα συµφέροντα της 

εταιρίας. Σε καµία περίπτωση όµως δε θα πρέπει να ασκείται λογοκρισία ή κριτική σε 

σχόλια πελατών, αλλά να εφαρµόζεται σε ειδικές µόνο ακραίες περιπτώσεις. Η 

πλειονότητα των χρηστών άλλωστε, αντιλαµβάνεται αυτόµατα το επίπεδο στο οποίο 

είναι θεµιτό να κρίνει και να σχολιάζει την πολιτική της επιχείρησης. 

 

 

Σε ένα επόµενο στάδιο, προβλήµατα αντιµετωπίζονται κι από το ίδιο το προσωπικό 

της εταιρίας που ενδεχοµένως αντιµετωπίζει µε δυσπιστία µια τέτοια «ανοιχτή» 

πολιτική, δεδοµένου ότι αισθάνεται να βρίσκεται σε συνεχή παρακολούθηση (Big-

brother phenomenon). Μπορεί επιπλέον για λόγους ανταγωνισµού να µη διατίθενται 

να δηµοσιεύσουν τις γνώσεις ή τα αποτελέσµατα µιας µελέτης που έχουν εκπονήσει 
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θεωρώντας ότι υπονοµεύονται τα προσωπικά τους συµφέροντα. Μια άλλη άποψη 

θεωρεί την ασχολία µε εφαρµογές κοινωνικής δικτύωσης «χάσιµο χρόνου» ή 

παράγοντα µείωσης της παραγωγικότητας.  

 

Η ίδια άλλωστε δυσπιστία είχε εµφανιστεί και στα πρώιµα στάδια λειτουργίας αυτού 

που πλέον είναι καθηµερινή πρακτική για όλους ανεξαιρέτως τους χρήστες 

διαδικτύου, και δη τους εργαζοµένους σε οποιαδήποτε επιχείρηση –το ηλεκτρονικό 

ταχυδροµείο (e-mail). Πολλοί τότε θεώρησαν τη νέα αυτή τεχνολογία σπατάλη χρόνου 

κι ότι οι εργαζόµενοι θα τη χρησιµοποιούσαν µόνο για ψυχαγωγικούς σκοπούς. 

Ακόµη παλιότερα, κατά την εµφάνιση του Παγκόσµιου Ιστού και τη καθιέρωσή του 

ως εργαλείο επικοινωνίας στις επιχειρήσεις, παρόµοιες αντιρρήσεις εµφανίστηκαν ως 

πολέµιες, µε βασικό πάντα επιχείρηµα τη µείωση της παραγωγικότητας. Σε κάθε µια 

από αυτές τις περιπτώσει, η ιστορία αποδεικνύει πως κάθε άλλο παρά επιζήµιες ήταν 

για τη πρόοδο οικονοµική και λειτουργική των επιχειρηµατικών διαδικασιών. Στην 

πραγµατικότητα, όχι µόνο βελτίωσαν τις διαδικασίες αλλά έχουν γίνει αναπόσπαστο 

κοµµάτι σε τέτοιο βαθµό που δε νοείται η λειτουργία οποιουδήποτε εµπορικού 

οργανισµού χωρίς τη συµβολή τους ως καθηµερινή πρακτική. 

 

Είναι γεγονός ότι η κοινωνική δικτύωση εγείρει ζητήµατα και ανησυχίες όσον αγορά 

τις επιπτώσεις στην παραγωγικότητα, την ασφάλεια και τη φήµη των επιχειρήσεων. 

Λίγες είναι οι εταιρίες που έχουν ήδη θεσπίσει ειδικό θεσµικό πλαίσιο για τη 

λειτουργία των κοινωνικών υπηρεσιών στα πλαίσια του οργανισµού τους, χωρίς αυτό 

να σηµαίνει ότι δε θα πρέπει να αναπτυχθούν και να εφαρµοστούν άµεσα 

συγκεκριµένες κατευθυντήριες γραµµές σχετικά µε την χρήση και την κατάχρηση της 

κοινωνικής δικτύωσης. Σε κάθε περίπτωση βέβαια, οι κατευθυντήριες αυτές γραµµές 

δε θα πρέπει να δίνουν έµφαση στον έλεγχο της συµπεριφοράς των εργαζοµένων όσον 

αφορά στην κοινωνική δικτύωση, αλλά στον προσανατολισµό της χρήσης προς 

θετικές, δηµιουργικές κατευθύνσεις, υπέρ αµφότερων οργανισµών κι εργαζοµένων. 

Αδιαµφισβήτητα, δεν υπάρχει δρόµος επιστροφής στην προ-social media εποχή. Οι 
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επιχειρήσεις καλούνται να αναδείξουν την προστιθέµενη αξία που έχουν οι νέες 

υπηρεσίες για τους οργανισµούς τους και να προωθήσουν την αποτελεσµατική τους 

χρήση.[47][51] 

 

 

6.3 Τι είναι τελικά το web 2.0; 

 

Αν θέλαµε τελικά να συγκεντρώσουµε συνοπτικά τις βασικές αρχές που διέπουν τον 

νέο Παγκόσµιο Ιστό θα λέγαµε ότι περιλαµβάνει ιστοχώρους που διαπνέονται από: 

• Συµµετοχικότητα, καθώς οι χρήστες είναι ενεργοί διαµορφωτές του 

περιεχοµένου κι όχι απλοί αναγνώστες αυτό. 

• Εξατοµικευµένες υπηρεσίες. 

• Πνεύµα συλλογικής διαµοίρασης του περιεχοµένου. 

• Συνεργατικότητα στο πλαίσιο διαµόρφωσης µιας διαδικτυακής κοινότητας. 

• Κινητικότητα ανάλογα µε τις νέες ανάγκες . 

Σίγουρα οι τεχνολογίες του Web 2.0 ήρθαν για να µείνουν. Το που θα οδηγήσουν 

εξαρτάται και καθορίζεται από τους χρήστες του, τον καθέναν από εµάς χωριστά. 

Αυτή ακριβώς είναι κι η ειδοποιός διαφορά του ∆ιαδικτύου στη σηµερινή του µορφή – 

ο ενεργός ρόλος των χρηστών-. Ή µήπως η ανάλυση δεν είναι τόσο απλοϊκή και 

κρύβεται κάτι πίσω από όλα αυτά; Μήπως τελικά έχουµε την ψευδαίσθηση ότι εµείς 

οι χρήστες είµαστε οι κύριοι των εξελίξεων, ενώ στην πραγµατικότητα είµαστε πιόνια 

σε ένα σύνθετο κι ελεγχόµενο παιχνίδι στρατηγικής επιχειρηµατικών ή πολιτικών 

συµφερόντων; Αυτός βέβαια ίσως είναι κι ο λόγος που κάνει την κατάσταση ακόµα 

πιο ενδιαφέρουσα. Σε κάθε περίπτωση ο χρόνος θα το δείξει. 
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