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Abstract 
 

The purpose of this thesis is to design and implement an integrated system for dynamic 
management of the wider area of the tourist island of Lefkada. This thesis aims at using modern Web 
2.0. technologies to create a web application, which means he can collect information on 
accommodation, entertainment, beaches, attractions and everything else could help him in organizing 
his vacations. 

 The display points of interest will be to map dynamically. This application uses the 
application programming interface of Google, Google Maps API, which provide a number of tools for 
viewing and manipulation of maps. Thus, the user can select a visual way around the map as it 
wishes.  
 
 
Specifically: 
 
• It can manage the data of each point (marker) average database SQL. 
 
• The data point will be stored in a SQL. That is, the administrator can change data such as 
geographic location (longitude latitude) and may delete some point. 
 
• The file will update the map based on the data point (longitude latitude) 
 
• Ability to view the map using technology GOOGLE MAP API 
 
• Read a SQL file 
 
• Dynamic allocation and placement of objects on the map. 
 
• Presentation of data. Display of signs. 
 
• Signs displayed dynamically. It can check each time it is activated (checkbox) and displays the 
appropriate spot on the map. 
 
• Give the final result on website 
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Σύνοψη 

Αντικείµενο της συγκεκριµένης πτυχιακής εργασίας αποτελεί η σχεδίαση και υλοποίηση ενός 
ολοκληρωµένου συστήµατος δυναµικής διαχείρισης της ευρύτερης τουριστικής περιοχής της νήσου 
Λευκάδας. Η πτυχιακή εργασία έχει σαν στόχο τη χρήση σύγχρονων Web 2.0. τεχνολογιών για τη 
δηµιουργία µίας διαδικτυακής εφαρµογής, µέσω της οποίας ο ενδιαφερόµενος θα µπορεί να συλλέξει 
πληροφορίες σχετικά µε χώρους διαµονής, διασκέδασης, παραλίες, αξιοθέατα και ό,τι άλλο θα 
µπορούσε να τον βοηθήσει στην οργάνωση των διακοπών του. 

 Η απεικόνιση των σηµείων ενδιαφέροντος  γίνονται σε χάρτη δυναµικά. Η εφαρµογή αυτή 
χρησιµοποιεί τη διεπαφή προγραµµατισµού εφαρµογών της Google, Google Maps API, οι οποίες 
παρέχουν έναν αριθµό εργαλείων για την προβολή και το χειρισµό χαρτών. Έτσι, ο χρήστης µπορεί 
να επιλέξει µε visual τρόπο την περιοχή του χάρτη που επιθυµεί. 

.  
Συγκεκριµένα: 
 

• ∆ίνει δυνατότητα διαχείρισης των δεδοµένων κάθε σηµείου (marker) µέσω βάσης δεδοµένων 
SQL. 

• Τα δεδοµένα του σηµείου θα αποθηκεύονται σε αρχείο SQL. ∆ηλαδή, ο διαχειριστής θα 
µπορεί να µεταβάλει δεδοµένα, όπως το γεωγραφικό σηµείο (longitude latitude ) και θα 
µπορεί να διαγράψει κάποιο σηµείο. 

• Το αρχείο θα ενηµερώνει το χάρτη µε βάση τα στοιχεία του σηµείου (longitude latitude) 
• ∆υνατότητα προβολής του χάρτη µε την χρήση τεχνολογίας GOOGLE MAP API 

• Ανάγνωση SQL αρχείου 
• ∆υναµική κατανοµή και τοποθέτηση αντικειµένων στο χάρτη. 
• Παρουσίαση των δεδοµένων. Απεικόνιση των σηµείων. 
• Τα σηµεία απεικονίζονται  δυναµικά. Θα µπορεί να ελέγχει κάθε φορά αυτό που είναι 

ενεργοποιηµένο (checkbox) και θα εµφανίζει το ανάλογο σηµείο πάνω στο χάρτη. 
• ∆ίνει το τελικό αποτέλεσµα σε ιστοχώρο (web site). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 
 
Σε αυτό το κεφάλαιο θα γίνει η περιγραφή του στόχου της πτυχιακής εργασίας, των γλωσσών 

προγραµµατισµού και της τεχνολογίας που έχει χρησιµοποιηθεί για την υλοποίηση της. 
 

1.1 Περίληψη 
 

Ο βασικός στόχος της παρούσας πτυχιακής είναι η δηµιουργία µιας ιστοσελίδας µε 
ενδιαφέροντα σηµεία για τη Λευκάδα. Η δηµιουργία και ο σχεδιασµός της θα γίνει µε 
γνώµονα την απλότητα και την ευχρηστία προκειµένου ο χρήστης να µπορεί να περιηγείται 
και να βρίσκει αυτό που ψάχνει, µε όσο το δυνατόν πιο εύκολο, γρήγορο και κατανοητό 
τρόπο. 

 Η ιστοσελίδα δίνει την δυνατότητα σε οποιονδήποτε χρήστη να περιηγηθεί µεταξύ 
διαφόρων κατηγοριών και να αναζητήσει τα σηµεία που τον ενδιαφέρουν έτσι ώστε να δει 
πληροφορίες για αυτά. Έχει σχεδιαστεί και δοµηθεί µε τέτοιο τρόπο έτσι ώστε να είναι 
απλή στο χρηστή και τα σηµεία να είναι χωρισµένα σε κατηγορίες – υποκατηγορίες για την ευκολία 
των χρηστών της. 

Η κατασκευή της ιστοσελίδας έχει γίνει µε τέτοιο τρόπο έτσι ώστε να είναι δυναµική η 
ενηµέρωση των σελίδων της και αυτό οφείλεται στο συνδυασµό php και sql. 

 
1.2 Κίνητρο για τη διεξαγωγή της εργασίας 
 

Στην εποχή που ζούµε το διαδύκτιο έχει γίνει ένα µεγάλο κοµµάτι της ζωής µας όπου 
απευθυνόµατε για συλλογή πληροφοριών, ανεύρεση διαφόρων ενδιαφέροντων σηµείων για 
επίσκεψη, όπου και αν υπάρχουν.  

Έτσι θα ήταν πάρα πολύ χρήσιµο να βρίσκαµε ένα εργαλείο το οποίο θα µας έδινε την 
δυνατότητα να βρίσκουµε αυτό που µας ενδιαφέρει  γρήγορα, εύκολα και θα µπορούσε να 
προσαρµοστεί πάνω σε όλες µας τις ανάγκες µε µια και µόνο  επίσκεψη στην ιστοσελίδα.  

Αυτό µετά την έρευνα µας βρήκαµε ότι ήταν το Google Map Api.Έτσι µε µια ιστοσελίδα που  θα 
παρείχαµε την δυνατότητα σε πολλούς χρήστες να µπορούν να βρίσκουν τα διάφορα ενδιαφέροντα 
σηµεία που θέλουν να επισκεφτούν µέσω αυτής της σελίδας εύκολα και γρήγορα.  
 
1.3 Στόχοι της εργασίας και σκοποί 
 

Στόχος αυτής της εργασίας είναι η δηµιουργία µιας ιστοσελίδας ώστε να δίνει την 
δυνατότητα σε οποιονδήποτε χρήστη να περιηγηθεί µεταξύ διαφόρων κατηγοριών και να 
αναζητήσει τα σηµεία που τον ενδιαφέρουν έτσι ώστε να δει πληροφορίες για αυτά. 

Έχει σχεδιαστεί και δοµηθεί µε τέτοιο τρόπο έτσι ώστε να είναι ευκολόχρηστη και τα 
σηµεία να είναι χωρισµένα σε κατηγορίες και υποκατοιγορίς για την ευκολία των χρηστών της. 

Σκοπός της εργασίας αυτής είναι να µάθουµε για το σχεδιασµό και προγραµµατισµό µιας 
ιστοσελίδας χρησιµοποιόντας τα εργαλεία της Google και η κατανόηση του 
τρόπου λειτουργίας του Google Map Api. Επίσης είναι και η κατανόηση κάποιων βασικών γλωσσών 
προγραµµατισµόυ που απαιτούνται για την δηµιουργία ιστοσελίδων.Σε αυτό το σηµείο 
βοήθησαν διάφορα εργαλεία που παρέχει το Google. 

Πιο συγκεκριµένα στόχος της πτυχιακής είναι η υλοποίηση ενός ιστοτόπου ο οποίος θα διαβάζει 
δεδοµένα που σχετίζονται µε ενδιαφέροντα σηµεία της Λευκάδος από µία βάση δεδοµένων και 
παρουσιάζει στο χάρτη τα ενδιαφέροντα σηµεία µε τις πληροφορίες που µας ενδιαφέρουν από τη 
βάση. 
Για την υλοποίηση της εφαρµογής, έχουν χρησιµοποιηθεί τα παρακάτω : 
 1. ΗΤΜL για την δηµιουργία του web site και την ενσωµάτωση της PHP. 

2. PHP για την δηµιουργία και επεξεργασία του SQL . 
3. CSS για την σχεδίαση του web site. 
4. SQL για την διαχείριση των δεδοµένων κάθε σηµείου. 
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1.4 ∆οµή εργασίας 
 

Η δοµή της εργασίας µας είναι οι εξής στα πιο κάτω κεφάλαια που ακολουθούν: 
 

(α) Στο δεύτερο κεφάλαιο αναφερόµαστε στην µεθοδολογία που χρησιµοπιήσαµε για την 
υλοποίηση της πτυχιακής και αναφερόµαστε περιληπτικά σε θεωρίες των γλωσσών 
προγγραµµατισµού που χρησιµοποιήσαµε. 
 
(β) Στο τρίτο κεφάλαιο γράφουµε πιο λεπτοµερή την έρευνα που κάναµε γύρο από τον wampserver 
και την εγκατάσταση του. Επίσης αναφερόµαστε στην γενικότερη ιδέα του phpmyadmin και στο τι 
µας έκανε να το επιλέξουµε για την υλοποίηση της πτυχιακής µας.  
 
(γ) Το τέταρτο κεφάλαιο µιλά για την ανάλυση που κάναµε στο πρόβληµα που καλούµαστε 
να λύσουµε ,τις διεπαφές προγραµµατισµού εφαρµογών Google Maps API και πώς ενσωµατώνονται 
στην ιστοσελίδα µας. 
 
(δ) Στο πέµπτο κεφάλαιο αναφερόµαστε στα γεωγραφικά συστήµατα πληροφοριών στα 
πλεονεκτήµατα καθώς και τη χρήση που έχουν στις µέρες µας σαν σύστηµα αναφοράς. 
 
(ε) Το έκτο κεφάλαιο µας δείχνει τις δυνατότητες της εφαρµογής και πιο συγκεκριµένα το πως 
µπορούµε να βρούµε ένα σηµείο πάνω στο χαρτη.Ακόµη γίνεται παρουσίαση των πληροφοριών του 
σηµείου που µας ενδιαφέρει. 
 
(ζ) Το έβδοµο κεφάλαιο αναφερόµαστε στο δεύτερο κοµµάτι της πτυχιακής µας για το πώς 
δηλαδή γράψαµε τα ενδιαφέροντα σηµεία για τη Λευκάδα στο χάρτη και γενικά για τα στάδια 
υλοποίησης της ιστοσελίδας.Συγκεκριµενα πως κατασκευάστηκε η βάση και τι περιέχει και το 
κώδικα της εφαρµογής. 
 
(η) Τέλος στο όγδοο κεφάλαιο αναγράφονται στα αποτελέσµατα, τα συµπεράσµατά την εξέλιξη της 
πτυχιακής εργασίας και την πρακτική εφαρµογή που µπορεί να έχει. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
 

Μεθοδολογία Υλοποίησης 
 
2.1 Σχέδιο δράσης για την εκπόνηση της εργασία 
 

Για την εκπόνηση της πτυχιακής εργασίας θα χρειαστεί κάποιος web server που θα φιλοξενεί τις 
ιστοσελίδες και την βάση δεδοµένων, µια γλώσσα προγραµµατισµού για την ανάπτυξη των CSS 
scripts, ένας web browser για την προβολή,καθώς και κάποιο σύστηµα βάσεων δεδοµένων  για την 
ανάπτυξη των βάσεων δεδοµένων. 

Ο web server που θα χρησιµοποιήσω για την φιλοξενία της εφαρµογής είναι ο Apache wamp 
Server ενώ το σύστηµα διαχείρισης για τη βάση δεδοµένων θα είναι η phpmysql.  

Η εφαρµογή θα αποτελείται από στατικές και δυναµικές ιστοσελίδες. Οι στατικές ιστοσελίδες θα 
αναπτυχθούν µε την χρήση της HTML ενώ η ανάπτυξη δυναµικών ιστοσελίδων απαιτεί 
προγραµµατισµό διαδικτύου PHP. 

Η µεθοδολογία που θα ακολουθήσουµε όσον αφορά την ανάπτυξη της εφαρµογής ορίζονται από 
την ανάλυση του λογισµικού του Google Map Api  και ξεκινά µε τον προσδιορισµό και την ανάλυση 
των απαιτήσεων από όπου θα ορισθούν οι περιπτώσεις χρήσης  και οι λειτουργίες που θα 
αναπτυχθούν. 

Στην συνέχεια ορίζονται τα βήµατα που πρέπει να γίνουν για την υλοποίηση της  κάθε 
κατηγορίας και υποκατηγορίας των ενδιαφερόντων σηµείων πάνω στο χάρτη.Παράλληλα µε τα 
παραπάνω ορίζονται τα δεδοµένα που απαιτεί η εφαρµογή και γίνεται η σχεδίαση των βάσεων 
δεδοµένων που απαιτούνται για τα ενδιαφέροντα σηµεία.  

Αφού γίνουν όλα τα παραπάνω γίνεται η κωδικοποίηση όπου αναπτύσσονται οι λειτουργίες που 
απαιτεί το λογισµικό. Μετά την κωδικοποίηση ακολουθεί έλεγχος . 
 
2.2 Γλώσσες προγραµµατισµού. 
 
2.2.1 HTML 

 
H HTML (HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE), είναι µία γλώσσα η οποία «λεει» στον 

υπολογιστή πως θα πρέπει να εµφανίσει µία ιστοσελίδα. Τα αρχεία στα οποία γράφεται αυτή η 
γλώσσα είναι απλά αρχεία κειµένου (ASCII), τα οποία µπορούν να δηµιουργηθούν ακόµη και µε το 
Notepad (Σηµειωµατάριο) των Windows έχοντας απλώς την κατάληξη .htm ή .html. Περιλαµβάνουν 
µέσα τα λεγόµενα tags, τα οποία χρησιµοποιούνται σε κάποιο πρόγραµµα εµφάνισης ιστοσελίδων 
(π.χ. Firefox), για να δηµιουργηθούν και να εµφανιστούν οι ιστοσελίδες. 
Όλα τα tags της HTML, δηλώνονται ως εξής: < ονοµασία του tag >. Όλα τα tags της HTML έχουν 
µία αρχή και ένα τέλος. Στο ενδιάµεσο παρεµβάλλεται το περιεχόµενο τουtag. Η αρχή κάθε tag 
δηλώνεται µε <tag> ενώ το τέλος µε </tag>.  

Γενικά το περιεχόµενο µίας ιστοσελίδας είναι tags τα οποία περιέχουν άλλα tags κ.λ.π. 
Πάντα τα tags τα οποία δηµιουργούνται (ανοίγουν), θα πρέπει αφού πληκτρολογηθεί το περιεχόµενό 
τους να κλείνουν (τελειώνουν </>). Υπάρχουν εξαιρέσεις, κάποια tags δεν κλείνουν ποτέ. Πρέπει 
λοιπόν όλα τα tags τα οποία ανοίγουν αφού πληκτρολογηθεί το περιεχόµενο τους να κλείνουν, εκτός 
βέβαια των tags τα οποία δεν πρέπει εξ’ ορισµού να κλείσουν. 

Παρακάτω περιγράφεται η σηµασία των tags που πάντα πρέπει να υπάρχουν σε µια σελίδα 
HTML. 
 
 <html> TAG µε ονοµασία HTML 
 

 Στην κορυφή του κώδικα βρίσκεται πάντα το tag αυτό, το οποίο δηλώνει ότι ο κώδικας που 
ακολουθεί παρακάτω είναι κώδικας HTML. 
 
 <head> TAG µε ονοµασία HEAD 
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 Ακριβώς µετά το tag html, βρίσκεται το tag head. Ανάµεσα στο άνοιγα (< >) και στο 
κλείσιµο (</ >) του tag, αυτού, υπάρχει περιεχόµενο που αφορά την ιστοσελίδα όπως: 

1. Ο τίτλος της 
2. Η γλώσσα που υποστηρίζει η σελίδα (π.χ. ελληνικά). 
3. ∆ιάφορα keywords κ.α. Το περιεχόµενο αυτό, δεν πρέπει να γραφτεί σε κανένα άλλο 

µέρος του κώδικα. 
 

</head> TAG µε ονοµασία HEAD. Σε αυτό το σηµείο το tag head κλείνει. 
 
<body> TAG µε ονοµασία BODY. Από αυτό το σηµείο και έπειτα, γράφεται ο 

κώδικας που αφορά την εµφάνιση της ιστοσελίδας µας στον browser π.χ. τα κείµενα, οι εικόνες, οι 
φόρµες, κ.λ.π. θα εισάγονται πάντα µε τη βοήθεια άλλων tags. 
 

</body> TAG µε ονοµασία BODY. Σε αυτό το σηµείο το tag body, κλείνει και 
πάντα πριν κλείσει το tag HTML. 

</html> TAG µε ονοµασία HTML. Πάντα στο τέλος της σελίδας το tag µε 
ονοµασία HTML κλείνει, δηλώνοντας ότι δεν υπάρχει πλέον άλλος κώδικας HTML. 
 
2.2.1.1 DOCTYPE 
 

Επίσης πρέπει να περιέχει κάποιο τύπο DOCTYPE . Το DOCTYPE (document type 
declaration) είναι πολύ βασικό στην κατασκευή ιστοσελίδων – websites. Η χρήση του είναι 
απαραίτητη όταν θέλουµε να πληρούµε τα παγκόσµια πρότυπα W3C και να πετυχαίνουµε µέγιστη 
συµβατότητα µε τα προγράµµατα πλοήγησης διαδικτύου “browsers”. 
Υπάρχουν διάφοροι τύποι DOCTYPE αντίστοιχα για HTML – ΧΗΤΜL και το καθένα λειτουργεί 
ανάλογα µε την χρήση του. Αναλυτικότερα: 
 
2.2.1.1.1 HTML 4.01 Strict 
 

Σύµφωνα µε τα Web standards το HTML 4.01 Strict DOCTYPE είναι αυτό που πρέπει να 
χρησιµοποιούµε στον σχεδιασµό web εφαρµογών εάν θέλουµε να πετύχουµε 100% εγκυρότητα 
(valid). Ουσιαστικά είναι µια «µειωµένη» έκδοση της HTML 4.01 που δίνει έµφαση περισσότερο 
στην δοµή και όχι στην παρουσίαση. Τα Deprecated elements και χαρακτηριστικά (attributes) όπως 
frames, και link targets δεν επιτρέπονται στην HTML 4 Strict. Το βασικό πλεονέκτηµα είναι πως µε 
τη χρήση του συγκεκριµένου DOCTYPE ενηµερώνουµε τους browsers να κάνουν «render» την 
ιστοσελίδα µε τον πιο αυστηρό και έγκυρο (valid) τρόπο πετυχαίνοντας µέγιστη συµβατότητα και 
εγκυρότητα. 

Το µειονέκτηµα όµως είναι πως είναι αρκετά περιοριστικό και δεσµευτικό σε θέµατα 
παρουσίασης, δεν επιτρέπονται απλές βασικές λειτουργίες όπως το target=”_blank” και θέλει αρκετή 
εξοικείωση από την HTML 4.01 Transitional. 
 
2.2.1.1.2 Transitional 

 
Το HTML 4.01Transitional DOCTYPE πιθανώς να είναι το πιο διαδεδοµένο DOCTYPE στο 

διαδίκτυο. Η αρχική του χρήση ήταν για την µετάβαση από παλαιότερες εκδόσεις HTML σε HTML 
4.01. Τώρα πλέον χρησιµοποιείται κυρίως γιατί υποστηρίζει την χρήση παλαιών deprecated tags τα 
οποία δεν υποστηρίζονται στην Strict έκδοση.Ουσιαστικά προσφέρει περισσότερη ελευθερία στους 
web designers και προωθεί καλύτερα τον τρόπο παρουσίασης µιας ιστοσελίδας ενώ πληροί τα 
παγκόσµια πρότυπα W3C.Χρησιµοποιώντας το συγκεκριµένο DOCTYPE ενηµερώνετε τους 
browsers ότι χρησιµοποιείτε την τελευταία έκδοση HTML αλλά θα πρέπει να προσέξετε το cross 
browser compatibility (συµβατότητα µε τα προγράµµατα πλοήγησης διαδικτύου) ώστε να έχετε 
συµβατότητα µε τους browsers. 
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2.2.2 CSS 
 

Τα CSS (Cascading Style Sheets), είναι ένα σύνολο από ορίσµατα, διαφορετικά από αυτά 
που συναντάµε στην HTML, τα οποία αναπτύχθηκαν µε στόχο την καλύτερη διαχείριση της 
εµφάνισης των ιστοσελίδων. Μπορούµε µέσα από τα CSS, να ορίσουµε γραµµατοσειρές, χρώµατα, 
στοίχιση, backgrounds, κ.λ.π. 

Ουσιαστικά αποτελούν κλάσεις αντικειµένων τα οποία παρέχουν µεθόδους για υλοποίηση σε 
κάποια tags της HTML. 

Για παράδειγµα µία κλάση CSS µπορεί να είναι η main , η οποία ορίζει ότι η γραµµατοσειρά 
που θα χρησιµοποιηθεί είναι η Verdana, µεγέθους 11, bold και το κείµενο θα είναι στοιχισµένο στο 
κέντρο. Για να εφαρµόσουµε αυτή την κλάση και τις ιδιότητες – µεθόδους της µέσα στην HTML, 
χρησιµοποιούµε εντός όλων σχεδόν των tags της HTML που αφορούν σε εµφάνιση κειµένου, 
πινάκων, γραµµών ή στηλών πινάκων, links, φορµών κ.λ.π. την παράµετρο class=”όνοµα κλάσης 
CSS”. Για παράδειγµα αν θέλουµε σε µία παράγραφο να εφαρµόσουµε τις ιδιότητες της κλάσης main 
που αναφέραµε παραπάνω πρέπει να γράψουµε: 
 

<p class="main">Το κείµενό µας</p> 
 

Τα ορίσµατα των CSS, µπορούν να εισαχθούν ως κώδικας τόσο µέσα στην HTML, όσο και 
σε ξεχωριστό αρχείο µε κατάληξη .css το οποίο στη συνέχεια αναφέρεται ως link στην HTML. 
 
2.2.2.1 Εισαγωγή ορισµάτων CSS 
 

Για να ορίσετε ότι σε µία σελίδα HTML, θα εισαχθεί κώδικας CSS πρέπει εντός της HTML 
και µέσα στο tag <HEAD> να εισάγετε τα εξής: 
 

<style type="text/css"> 
<!— 
Ακολουθεί ο κώδικας των CSS. 
--> 
</style> 

 
Στην περίπτωση που ο κώδικας των CSS, έχει γραφτεί σε ξεχωριστό αρχείο µε 

κατάληξη .css τότε αντίστοιχα πρέπει εντός της HTML και µέσα στο tag <HEAD> να εισάγετε τα 
εξής: 
 

<link href=" διαδροµή και όνοµα αρχείου.css " rel="stylesheet" type="text/css"> 
 

(µπορούµε να έχουµε περισσότερα από ένα αρχεία css στην ίδια σελίδα , µεγαλύτερη 
προτεραιότητα έχει αυτό που γράφτηκε τελευταίο.) 
 
2.2.2.2 Κλάσεις CSS 
 

Παραπάνω αναφέραµε ότι τα CSS, αποτελούνται από κλάσεις και ιδιότητες αυτών των 
κλάσεων. Ένα παράδειγµα µπορεί να είναι το παρακάτω το οποίο έχει δύο κλάσεις τις body και 
header οι οποίες ορίζουν διαφορετικές ιδιότητες. 

 
body { 

background-color:#FFFFCC; 
} 
#header { 
 

background-image:url(images/logo.jpg); 
width: auto; 
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height: 130px; 
margin:10; 
padding: 10; 

} 
 

Κοινώς για να ορίσετε µία κλάση CSS, εντός ενός αρχείου ή εντός της ίδιας της HTML 
σελίδας, όπως αναφέρθηκε παραπάνω πρέπει να εισάγετε τα εξής: 

 
.όνοµα κλάσης { 
ιδιότητες κλάσης 
} 
 

2.2.2.3 JavaScript 
 

Η JavaScript είναι µια γλώσσα συγγραφής σεναρίων (scripting language) που 
χρησιµοποιείται για να προσθέσει εφέ και διαλογικότητα (αλληλεπίδραση, διαδραστικότητα) στις 
ιστοσελίδες µας και είναι ανταγωνιστική της γλώσσας προγραµµατισµού VBScript. ∆ηµιουργήθηκε 
από την εταιρεία Netscape και το αρχικό της όνοµα ήταν LiveScript. Ο κώδικας της JavaScript 
γράφεται σε καθαρό κείµενο (ASCII µορφή) και ενσωµατώνεται µέσα στον κώδικα της HTML, 
µπορεί δε να εκτελεσθεί αµέσως ή όταν λαµβάνει χώρα ένα συµβάν (event). ∆εν γίνεται 
µεταγλώττιση (compilation) του κώδικα της JavaScript, αρκεί µόνο ο φυλλοµετρητής (browser) να 
υποστηρίζει την JavaScript. 
 
2.2.2.3.1 Ιεραρχία JavaScript 
 

Η JavaScript οργανώνει όλα τα στοιχεία µιας web σελίδας σε µια ιεραρχία. Κάθε στοιχείο 
της σελίδας βλέπεται σαν αντικείµενο. Κάθε αντικείµενο έχει τις δικές του ιδιότητες (properties) και 
µεθόδους (methods). Με τη βοήθεια του JavaScript µπορείτε εύκολα να διαχειριστείτε τα αντικείµενα 
. 
 
 Ιεραρχία της JavaScript σε µια web σελίδα. 
 

Έχουµε δύο εικόνες (images), ένα link και µία φόρµα (form) µε δύο πεδία κειµένου και ένα 
κουµπί. Από πλευράς JavaScript, το παράθυρο του browser θεωρείται σαν ένα αντικείµενο, εν 
ονόµατι window. Το αντικείµενο window περιέχει συγκεκριµένα στοιχεία, όπως η StatusBar. Μέσα 
στο παράθυρο, µπορεί να γίνει η ‘φόρτωση’ ενός HTML έγγραφου (ή άλλου τύπου αρχείου - προς το 
παρόν, θα περιοριστούµε σε HTML αρχεία). Αυτή η σελίδα είναι το αντικείµενο document. Αυτό 
σηµαίνει ότι το αντικείµενο document αναπαριστά το HTML έγγραφο το οποίο ‘βλέπει’ ο χρήστης 
εκείνη τη στιγµή. 

Το document είναι ένα πολύ σηµαντικό αντικείµενο στο JavaScript - θα χρησιµοποιείται 
συχνά. Οι ιδιότητες (properties) του document είναι για παράδειγµα το χρώµα του φόντου. 

Αλλά το πιο σηµαντικό είναι ότι όλα τα αντικείµενα HTML είναι ιδιότητες του 
document.Αντικείµενα είναι για παράδειγµα τα links, ή οι φόρµες. 
 
2.2.3 PHP 
 

Η ΡΗΡ είναι µια γλώσσα script από την πλευρά του διακοµιστή, σχεδιασµένη 
ειδικά για το Web. Μέσα σε µια HTML σελίδα µπορεί να ενσωµατωθεί ο PHP κώδικας,που θα 
εκτελείται κάθε φορά που κάποιος θα επισκέπτεται τη σελίδα. Ο ΡΗΡ κώδικας µεταφράζεται στο 
Web διακοµιστή και δηµιουργεί HTML ή άλλη έξοδο που θα δει ο επισκέπτης. 
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2.2.3.1 Ιστορία της PHP 
 

Η ιστορία της PHP ξεκινά από το 1995, όταν ένας φοιτητής, ο Rasmus Lerdorf δηµιούργησε, 
χρησιµοποιώντας τη γλώσσα προγραµµατισµού Perl, ένα απλό script µε όνοµα php.cgi, για 
προσωπική χρήση. Το script αυτό είχε σαν σκοπό να διατηρεί µια λίστα στατιστικών για τα άτοµα 
που έβλεπαν το online βιογραφικό του σηµείωµα. Αργότερα αυτό το script το διέθεσε και σε φίλους 
του, οι οποίοι άρχισαν να του ζητούν να προσθέσει περισσότερες δυνατότητες. Η γλώσσα τότε 
ονοµαζόταν PHP/FI από τα αρχικά Personal Home Page/Form Interpreter. Το 1997 η PHP/FI έφθασε 
στην έκδοση 2.0, βασιζόµενη αυτή τη φορά στη γλώσσα C και αριθµώντας περισσότερους από 
50.000 ιστότοπους που τη χρησιµοποιούσαν, ενώ αργότερα την ίδια χρονιά οι Andi Gutmans και 
Zeev Suraski ξαναέγραψαν τη γλώσσα από την αρχή, βασιζόµενοι όµως αρκετά στην PHP/FI 2.0. 
Έτσι η PHP έφθασε στην έκδοση 3.0 η οποία θύµιζε περισσότερο τη σηµερινή µορφή της. Στη 
συνέχεια, οι Zeev και Andi δηµιούργησαν την εταιρεία Zend (από τα αρχικά των ονοµάτων τους), η 
οποία συνεχίζει µέχρι και σήµερα την ανάπτυξη και εξέλιξη της γλώσσας PHP. Ακολούθησε το 1998 
η έκδοση 4 της PHP, τον Ιούλιο του 2004 διατέθηκε η έκδοση 5, ενώ αυτή τη στιγµή έχουν ήδη 
διατεθεί και οι πρώτες δοκιµαστικές εκδόσεις της επερχόµενης PHP 6, για οποιονδήποτε 
προγραµµατιστή θέλει να τη χρησιµοποιήσει. Οι περισσότεροι ιστότοποι επί του παρόντος 
χρησιµοποιούν κυρίως τις εκδόσεις 4 και 5 της PHP. 
 
2.2.3.2 Τι είναι η PHP 
 

Η PHP είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού που σχεδιάστηκε για τη δηµιουργία δυναµικών 
σελίδων στο διαδίκτυο και είναι επισήµως γνωστή ως: HyperText preprocessor. 

Είναι µια server-side (εκτελείται στον διακοµιστή) scripting γλώσσα που γράφεται συνήθως 
πλαισιωµένη από HTML, για µορφοποίηση των αποτελεσµάτων. Αντίθετα από µια συνηθισµένη 
HTML σελίδα, η σελίδα PHP δεν στέλνεται άµεσα σε έναν πελάτη (client), άντ’ αυτού πρώτα 
αναλύεται και µετά αποστέλλεται το παραγόµενο αποτέλεσµα. 

Τα στοιχεία HTML στον πηγαίο κώδικα µένουν ως έχουν, αλλά ο PHP κώδικας ερµηνεύεται 
και εκτελείται. Ο κώδικας PHP µπορεί να θέσει ερωτήµατα σε βάσεις δεδοµένων, να δηµιουργήσει 
εικόνες, να διαβάσει και να γράψει αρχεία, να συνδεθεί µε αποµακρυσµένους υπολογιστές , κ.ο.κ. Σε 
γενικές γραµµές οι δυνατότητες που µας δίνει είναι απεριόριστες. 
 
2.2.3.3 Πλεονεκτήµατα της ΡΗΡ 
 

Κάποιοι από τους βασικούς ανταγωνιστές της ΡΗΡ είναι ο Perl, Microsoft Active Server 
Pages (ASP) , Java Server Pages ( JSP ) και Allaire Cold Fusion . 
Σε σύγκριση µε αυτά τα προϊόντα, η ΡΗΡ έχει πολλά πλεονεκτήµατα όπως : 
 

1. Υψηλή απόδοση 
2. ∆ιασυνδέσεις µε πολλά διαφορετικά συστήµατα βάσεων δεδοµένων 
3. Ενσωµατωµένες βιβλιοθήκες για πολλές συνηθισµένες Web διαδικασίες 
4. Χαµηλό κόστος 
5. Ευκολία µάθησης και χρήσης 
6. ∆ιαθεσιµότητα του κώδικα προέλευσης 

 
Ακολουθεί µια πιο λεπτοµερή περιγραφή αυτών των πλεονεκτηµάτων. 
 
 1. Απόδοση 
 

Η ΡΗΡ είναι πολύ αποτελεσµατική. Με ένα φθηνό διακοµιστή µπορούν να εξυπηρετηθούν 
εκατοµµύρια επισκέψεων καθηµερινά. Οι δοκιµές που δηµοσιεύθηκαν από την Zend Technologies ( 
http://www.zend.com), δείχνουν ότι η ΡΗΡ ξεπερνά τους ανταγωνιστές της. 
 
 2. Ολοκλήρωση µε Βάσεις δεδοµένων 



 15

Η ΡΗΡ έχει εγγενείς συνδέσεις για πολλά συστήµατα βάσεων δεδοµένων. Εκτός από την 
MySQL, µπορεί κάποιος να συνδεθεί κατευθείαν µε τις βάσεις δεδοµένων PostgreSQL , mSQL , 
Oracle , dbm , filePro , Informix , InterBase , Sybase, µεταξύ άλλων. Χρησιµοποιώντας το Open 
Database Connectivity Standard (ODBC) µπορεί να συνδεθεί σε οποιαδήποτε βάση δεδοµένων 
παρέχει ένα πρόγραµµα οδήγησης ODBC . 
Αυτό περιλαµβάνει και τα προϊόντα της Microsoft products. 
 

3. Ενσωµατωµένες Βιβλιοθήκες 
 

Επειδή η ΡΗΡ σχεδιάστηκε για να χρησιµοποιείται στο Web, έχει πολλές ενσωµατωµένες 
βιβλιοθήκες που εκτελούν πολλές χρήσιµες λειτουργίες σχετικές µε το Web. Μπορεί κάποιος να 
δηµιουργήσει εικόνες GIF δυναµικά, να συνδεθεί µε άλλες υπηρεσίες δικτύων, να στείλει 
ηλεκτρονικό ταχυδροµείο, να δουλέψει µε cookies και να δηµιουργήσει PDF έγγραφα : όλα αυτά µε 
λίγες γραµµές κώδικα. 
 

4. Κόστος 
 

Η ΡΗΡ είναι δωρεάν. Μπορεί κάποιος να ‘κατεβάσει’ την τελευταία έκδοση από το 
http://www.php.net , χωρίς χρέωση. 
 
2.2.3.4 Που Χρησιµοποιείται ένα PHP script. 
 
 Υπάρχουν τρεις κύριοι τοµείς που χρησιµοποιείται ένα PHP script. 
 

• Server-side scripting.  
 

Αυτό είναι το πιο παραδοσιακό και το κύριο πεδίο για την PHP. Απαιτούνται τρία πράγµατα 
για να δουλέψει αυτό. Τον PHP µεταγλωττιστή (parser) 
(CGI ή server module), ένα webserver (εξυπηρετητή σελίδων) και ένα web browser 
("φυλλοµετρητή"). Πρέπει κάποιος να ‘τρέξει’ τον webserver, µε µια συνδεδεµένη 
εγκατάσταση της PHP. Μπορεί να προσπελάσει τα αποτελέσµατα του PHP προγράµµατος µε ένα 
web browser, βλέποντας την σελίδα PHP µέσα από τον server. 

 
• Command line scripting. 
 

Μπορεί κάποιος να φτιάξει ένα PHP script για να το ‘τρέξει’ χωρίς server ή browser. 
Απαιτείται µόνο ο PHP µεταγλωττιστής για να χρησιµοποιηθεί µε αυτό τον τρόπο. Αυτός ο τύπος 
είναι ιδανικός για script που εκτελούνται συχνά µε τη χρήση της cron (σε *nix ή Linux) ή µε τον 
Task Scheduler (στα Windows). Αυτά τα script µπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν για απλές 
εργασίες επεξεργασίες κειµένου. 
 

• Εγγραφή client-side GUI εφαρµογών (Γραφικά περιβάλλοντα χρηστών). 
 

Η PHP ίσως να µην είναι η πιο καλή γλώσσα για να γράψει κανείς παραθυρικές εφαρµογές, 
αλλά αν γνωρίζει την PHP πολύ καλά και θέλει να χρησιµοποιήσει κάποια προχωρηµένα 
χαρακτηριστικά της PHP στις client-side εφαρµογές , µπορεί επίσης να χρησιµοποιήσει το PHP-GTK 
για αυτού του είδους τα προγράµµατα. Έχει επίσης τη δυνατότητα να γράφει cross-platform 
εφαρµογές µε αυτό τον τρόπο. Το PHP-GTK είναι µια επέκταση της PHP και δεν συµπεριλαµβάνεται 
στην κύρια διανοµή. Αν κάποιος ενδιαφέρεται για το PHP- GTK, θα πρέπει να επισκεφθεί την δική 
του ιστοσελίδα. 

Επίσης, η PHP µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε όλα τα κύρια λειτουργικά συστήµατα, 
συµπεριλαµβανοµένου του Linux, πολλών εκδοχών του Unix (HP-UX, Solaris και OpenBSD), 
Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS και πιθανώς σε άλλα. Η PHP υποστηρίζει επίσης τους 
Apache, Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape και iPlanet servers, 
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Oreilly Website Pro server, Caudium, Xitami, OmniHTTPd, και πολλούς άλλους webserver. Για την 
πλειοψηφία των server η PHP έχει ένα module, για τους υπόλοιπους η PHP µπορεί να λειτουργήσει 
ως ένας CGI επεξεργαστής. Έτσι µε την PHP, υπάρχει η ελευθερία επιλογής ενός λειτουργικού 
συστήµατος και ενός web server. Επιπλέον, µπορεί κάποιος ελεύθερα να χρησιµοποιήσει 
συναρτησιακό (procedural) ή αντικειµενοστραφή (object oriented) προγραµµατισµό ή µια ανάµειξη 
τους. Αν και η παρούσα έκδοση δεν υποστηρίζει όλα τα πρότυπα χαρακτηριστικά, µεγάλες 
βιβλιοθήκες κώδικα και µεγάλες εφαρµογές  (συµπεριλαµβανοµένης και της βιβλιοθήκης PEAR) 
είναι γραµµένες µόνο µε αντικειµενοστραφή κώδικα. 

Με την PHP δεν είναι κάποιος περιορισµένος να εξάγει HTML. Οι δυνατότητες της PHP 
συµπεριλαµβάνουν την εξαγωγή εικόνων, αρχείων PDF, ακόµη και ταινίες Flash (χρησιµοποιώντας 
τα libswf και Ming) παράγονται αµέσως. Μπορεί επίσης να Πραγµατοποιηθεί εύκολα οποιοδήποτε 
κείµενο όπως XHTML και οποιοδήποτε άλλο XML αρχείο. Η PHP µπορεί να δηµιουργεί αυτόµατα 
αυτά τα αρχεία και να τα αποθηκεύει στο σύστηµα αρχείων, αντί να τα εκτυπώνει, αποτελώντας έτσι 
µια server-side cache για το δυναµικό σας περιεχόµενο. 

Ένα από τα πιο δυνατά και σηµαντικά χαρακτηριστικά της PHP είναι η 
υποστήριξη που έχει για ένα µεγάλο σύνολο βάσεων δεδοµένων. Η συγγραφή µιας 
σελίδας που υποστηρίζει βάσεις δεδοµένων είναι εξαιρετικά απλή. 
 
2.2.3.5 Τι µπορεί να κάνει η PHP. 
 

Οτιδήποτε. Η PHP επικεντρώνεται κυρίως στο server-side scripting, έτσι µπορεί να κάνει τα 
ίδια πράγµατα µε οποιοδήποτε άλλο CGI πρόγραµµα, όπως να µαζέψει δεδοµένα, να παράγει 
δυναµικό περιεχόµενο σελίδων, ή να στείλει και να πάρει cookies. 

 
2.2.3.6 Συναρτήσεις. 
 

Στην PHP, για να «µεταφερθούν» οι τιµές που έχουν οι µεταβλητές µας από µία σελίδα σε 
µία άλλη, πρέπει να αποθηκευθούν προσωρινά. Αυτό γίνεται µε 2 µεθόδους την GET και την POST. 
 
2.2.3.6.1 GET 
 

Όταν χρησιµοποιείται η µέθοδος GET τα δεδοµένα είναι σε µορφή text και είναι ορατά από 
τον καθένα στο URL που καλεί το script. Επιπλέον η ποσότητα των δεδοµένων που µπορούν να 
µεταδοθούν µε τη χρήση της µεθόδου GET είναι περιορισµένη. Έτσι για να περάσουµε µια 
µεταβλητή που θα µας δίνει το όνοµα κάποιου γίνεται ως εξής: (selida.php?name=Stathis). 
 
2.2.3.6.2 POST 
 
Όταν χρησιµοποιείται η µέθοδος POST τα δεδοµένα µεταδίδονται µε ξεχωριστή 
σύνδεση στο script και δεν είναι ορατά στο URL που καλεί το script. Επιπλέον η 
ποσότητα των δεδοµένων που µπορούν να µεταδοθούν µε τη χρήση της µεθόδου POST.Τα δεδοµένα 
στέλνονται κυρίως από φόρµες, όπου µέσα στο $_POST[''] βάζουµε το όνοµα (name) του πεδίου που 
µας στέλνει η φόρµα. 
Οι πληροφορίες που στέλνονται από την φόρµα µας µε την µέθοδο POST είναι «αόρατες», και δεν 
έχουν όρια στο µέγεθος των πληροφοριών που µπορούν να στείλουν. 
 
2.2.4 SQL (Structured Query Language) 
 

2.2.4.1 Η ιστορία της SQL 
 

Η SQL βασίστηκε σε ιδέες που προτάθηκαν στις αρχές του 1970 από τον ερευνητή Tedd 
Codd των εργαστηρίων IBM San Josi Research Laboratories. ∆ηµιουργήθηκε µε σκοπό να παρέχει 
µια ηµι – φυσική γλώσσα για το IBM System Relational 
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database system. Αρχικά οι σχεσιακές βάσεις δεδοµένων είχαν πολλούς και πιο αποδοτικούς 
ανταγωνιστές π.χ. συστήµατα διαχείρισης δεδοµένων τα οποία βασίζονταν σε δικτυακά µοντέλα 
δεδοµένων. ωστόσο, όλο και πιο αποδοτικά σχεσιακά 
συστήµατα άρχισαν να εµφανίζονται στα τέλη του 1980 κι αυτό οδήγησε στην επικράτηση των 
σχεσιακών βάσεων δεδοµένων και της SQL. 
 
2.2.4.2 DML (Data Manipulation Language) DDL (Data Definition Language) DCL 
(Data Control Language) 
 

Η δοµηµένη γλώσσα ερωταποκρίσεων SQL (Structured Query Language, SQL) 
χρησιµοποιείται για τη διαχείριση των δεδοµένων µιας βάσης δεδοµένων. Η διαχείριση περιλαµβάνει 
τόσο τη δηµιουργία και µµεταβολή των πινάκων της εφαρµογής, όσο και την καταχώρηση και 
ανάκτηση δεδοµένων µε βάση συγκεκριµένα κριτήρια επιλογής.Μια τυπική γλώσσα SQL 
περιλαµβάνει τις επόµενες δοµικές µονάδες: 

 
• Γλώσσα ορισµού δεδοµένων (Data Definition Language,DDL) 

 Η γλώσσα αυτή περιλαµβάνει εντολές που µας επιτρέπουν να υλοποιήσουµε πίνακες, 
σχέσεις ανάµεσα σε πίνακες και γενικά όλη τη δοµή µιας βάσης δεδοµένων. 

 
• Γλώσσα χειρισµού δεδοµένων (Data Manipulation Language, DML) 

 Η γλώσσα αυτή επιτρέπει τη διαχείριση των δεδοµένων της εφαρµογής, όπως την εισαγωγή, 
διαγραφή, ανάκτηση και τροποποίηση δεδοµένων. 

 
• Ορισµός όψεων της βάσης (View Definition) 

 Επιτρέπει τη δηµιουργία όψεων της βάσης δεδοµένων οι οποίες ορίζονται ως 
εικονικοί πίνακες (virtual tables) οι οποίοι περιέχουν δεδοµένα από ένα ή περισσότερους πίνακες της 
βάσης. 

• Ορισµός εξουσιοδοτήσεων (Authorization) 
 Επιτρέπει τη δηµιουργία οµάδων χρηστών και την απόδοση διαφορετικών δικαιωµάτων 

πρόσβασης σε κάθε έναν από αυτούς, προκειµένου η κάθε οµάδα χρηστών, να διαχειρίζεται µόνο τα 
δικά της δεδοµένα. 

 
• ∆ιαχείρισης ακεραιότητας (Integrity) 
 Επιτρέπει το λεπτοµερή έλεγχο των δεδοµένων που καταχωρούνται στη 

βάση, έτσι ώστε να µην παραβιάζονται οι κανόνες ακεραιότητας (integrity constrains) που έχουµε 
ορίσει και οι οποίοι όταν τηρούνται αποµακρύνουν τον κίνδυνο καταχώρησης ασυνεπών δεδοµένων 
(inconsistent data). 
 

• Η γλώσσα διαχείρισης δεδοµένων (Data Control Language, DCL) χειρίζεται τις 
εξουσιοδοτήσεις των δεδοµένων 

 
        2.2.4.3    DML Γλώσσα ∆ιαχείρισης ∆εδοµένων 
 

Η γλώσσα χειρισµού δεδοµένων (Data Manipulation Language DML), επιτρέπει την 
διαχείριση των δεδοµένων των πινάκων της βάσης, και πιο συγκεκριµένα, την εισαγωγή, διαγραφή 
και τροποποίηση των εγγραφών των πινάκων. Επιπλέον, έχουµε την δυνατότητα να ανακτήσουµε 
από τους πίνακες, δεδοµένα τα οποία πληρούν κάποια κριτήρια. Η πραγµατοποίηση αυτών των 
διαδικασιών, γίνεται χρησιµοποιώντας τις εντολές INSERT, DELETE, UPDATE και SELECT. 
 

• Η εντολή SELECT 
Η δύναµη της SQL είναι η εντολή SELECT. Χρησιµοποιείται για να ανακαλεί δεδοµένα 

κάνοντας ερωτήµατα στην βάση δεδοµένων, επιλέγοντας γραµµές από έναν πίνακα, που ταιριάζουν 
µε συγκεκριµένα κριτήρια. 
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Η σύνταξη της SELECT: 
SELECT <πεδία> 
FROM <πίνακες> 
WHERE <κριτήριο> 
 

• Η εντολή INSERT, εισάγει µια νέα γραµµή (ή και περισσότερες)  
 
Η σύνταξη της INSERT 
INSERT INTO SYN 
VALUES (4,300,103); 

 
Με αυτή την εντολή εισάγαµε µια νέα γραµµή στον πίνακα SYN. Όµως πρέπει να γνωρίζουµε τις 
στήλες του SYN και την σειρά τους. 
 

• Η εντολή UPDATE, ενηµερώνει τα δεδοµένα σε µια ή περισσότερες σειρές. 
 
Η σύνταξη της UPDATE 
UPDATE SYN 
SET EURO = EURO * 10 
WHERE AA = 3; 

 
Η εντολή αλλάζει την 3η συναλλαγή.  
 

• Η εντολή DELETE, διαγράφει µια η περισσότερες γραµµές. 
Σίγουρα αυτή η εντολή πρέπει να χρησιµοποιείται µε προσοχή. 
 

Η σύνταξη της UPDATE 
    DELETE * 

FROM PEL 
   WHERE ID = 104; 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 
 
Ανάλυση προβλήµατος και εγκατάσταση Wamp server 

3.1 Ανάλυση προβλήµατος 
 

Για τις ανάγκες επίλυσης του προβλήµατος µας χρειάζεται να µάθουµε κάποιες βασικές 
αρχές κάποιων βασικών γλωσσών προγραµµατισµού, µελέτη για το περιβάλλον και δοµή των τύπων 
για το πώς δοµείτε µια δενδροειδή δοµή, η γνώση για το Google Map Api και την βασική ρύθµιση 
και διαχείριση του.  

Η βασική µας θεωρία για την υλοποίηση αυτής της ιστοσελίδας είναι το όσο το πιο δυνατό 
να καταφέρουµε να προβάλουµε τα ενδιαφέροντα σηµεία µας µε απλό και κατανοητό τρόπο για 
όλους τους πιθανούς χρήστες.  

Η τελική απαίτηση από την δηµιουργία της ιστοσελίδας είναι να είναι φιλική προς τους 
χρήστες και να µπορεί να τους εξυπηρετήσει έτσι ώστε να βρίσκουν εύκολα τα ενδιαφέροντα σηµεία 
που υπάρχουν διαθέσιµα. 

3.2 Απαιτήσεις συστήµατος 
 
Οι απαιτήσεις του συστήµατος από την πλευρά µας είναι να έχουµε ένα server µαζί µε µια 

βάση δεδοµένων mySql και πρόσβαση µέσω ftp. Επίσης η καλή χρήση και γνώση των δυνατοτήτων 
του Google Map Api. Από την πλευρά του χρήστη είναι να υπάρχουν όλα τα απαραίτητα στοιχεία 
µιας σύνδεσης internet καθώς και µια οποιαδήποτε συσκευή έχει πρόσβαση µέσω αυτού. 

3.3 Σχεδιασµός υλοποίησης 
 
Βήµατα που ακολουθήθηκαν 
 

• Μελέτη από άλλες σελίδες του διαδικτίου. Παρατηρούµε ότι βασικό στόχο τους είναι 
να είναι απλές και φιλικές προς το χρήστη (π.χ google). 

• Έρευνα για την δοµή της δενδροειδούς δοµής, βασικά πεδία που απαιτούνται όπως 
τίτλος,κατηγορία, χαρακτηριστικά και όνοµα γεωγραφικό µήκος και πλάτος καθώς 
και φωτογραφίες και επεξεργασία αυτών. 

• Εκµάθηση της γλώσσας προγραµµατισµού php,javascript και css. 
• Τι είναι το Google Map Api, τι προσφέρει και ποιες οι δυνατότητες του. 
• Πως µπορούµε να αλλάξουµε τις θεµατικές παραλλαγές του. 
• Υλοποίηση ιστοσελίδας. 

 
3.4 Τεχνολογία 
 
3.4.1 Εγκατάσταση Wampp 
 

Έχω εγκαταστήσει το αρχείο wamp.exe από τον ιστοχώρο  
http://www.wampserver.com/en/download.php.Είναι η ελαφριά έκδοση και 
συνιστάται για ‘γρήγορη’ εργασία χρησιµοποιώντας µόνο PHP και MySQL.  
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Εικόνα : 1 Setup Wizard 
 
 

 
 

Εικόνα : 2 accept the ageement 
 

 

 
 

Εικόνα : 3 Finish Setup 
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Εικόνα : 4 Start WampServer 
 
 
 

 
 

Εικόνα : 5 Localhost & phpMyAdmin 
Κάτω δεξιά στις συντοµεύσεις εµφανίζετε το εικονίδιο του WampServer,µε ενα κλικ βλεπουµε τη 
παραπάνω εικόνα . 
 
 

 
 

Εικόνα : 6 Wamp Server Home Page (επιλογή localhost ) 
 

Παραπάνω βλέπουµε τα projects που έχουµε αποθηκεύσει στη διαδροµή που ορίσαµε στην 
εγκατάσταση. Από προεπιλογή είναι στο φάκελο C:/wamp/www/project name.Το δικό µας project 
name είναι lefkadamap. 
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3.4.2 PhpMyAdmin 
 

Το PhpMyAdmin είναι ένα εργαλείο γραµµένο σε php µε το οποίο διαχειριζόµαστε τις 
βάσεις δεδοµένων που έχουµε µέσω web.Το phpMyAdmin µπορεί να χειρίζεται πλήρως 
βάσεις δεδοµένων, πίνακες, πεδία πινάκων αλλά και ένα ολόκληρο MySQL Server. 
Υποστηρίζει 54 γλώσσες, µεταξύ των οποίων και τα ελληνικά και είναι λογισµικό ανοιχτού 
κώδικα. 
 
∆υνατότητες του PhpMyAdmin: 
 
Το PhpMyAdmin µπορεί να : 

• ∆ηµιουργεί και να διαγράφει βάσεις δεδοµένων 
• ∆ηµιουργεί, τροποποιεί, διαγράφει, αντιγράφει και µετονοµάζει πίνακες 
• Κάνει συντήρηση της βάσης 
• Προσθέτει, διαγράφει και τροποποιεί πεδία πινάκων 
• Εκτελεί ερωτήµατα SQL ακόµα και οµαδικά (batch) 
• ∆ιαχειρίζεται κλειδιά σε πεδία 
• Φορτώνει αρχεία κειµένου σε πίνακες 
• ∆ηµιουργεί και διαβάζει πίνακες(που προέρχονται από dump βάσης) 
• Εξάγει δεδοµένα σε µορφή CVS, XML και LATEX 
• ∆ιαχειρίζεται πολλούς διακοµιστές 
• ∆ιαχειρίζεται τους χρήστες MySQL και τα δικαιώµατα τους 
• Ελέγχει την αναφορική δραστηριότητα των δεδοµένων των MyISAM πινάκων 
• ∆ηµιουργεί PDF γραφικών του layout της βάσης δεδοµένων 
• Εκτελεί αναζητήσεις σε όλη τη βάση δεδοµένων ή µέρος αυτής 
• Υποστηρίζει πίνακες InnoDB και ξένα κλειδιά 
• Υποστηρίζει MySQLi, µια βελτιωµένη επέκταση του MySQL 
 
 

 
 

Εικόνα : 7 ∆ηµιουργία νέας βάσης 
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Εικόνα 8 Εισαγωγή δεδοµένων στο πίνακα hot_spot 
 
Παραπάνω βλέπουµε τα παιδία που µετά τη συµπλήρωση τους µας παρουσιάζονται σαν πληροφορίες 
στο balloon του κάθε σηµείου. 
 
 
 

 
 

Εικόνα 9 Εισαγωγή δεδοµένων στο πίνακα spot_categories 
 
Εδώ έχουµε µια όψη του πίνακα spot_categories από όπου διαχειριζόµαστε τις οµάδες – υποοµάδες 
του δένδρου για κάθε σηµείο. 
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ΧΡΗΣΤΗΣ

ΚΑΤΟΙΓΟΡΙΑ

infotext title

Marker
photo

parentid

idcategoryfalse

true

ΣΗΜΕΙΟ

cadid
lat

lon

perioxi

Small
photo

url

perigrafi

eponimia

Id_spot

ΠΡΟΒΟΛΗ ΣΤΟ ΧΑΡΤΗ

ΣΧΕ∆ΙΑΣΗ ΒΑΣΗΣ ∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ

 
 

Εικόνα 10 Σχέδιο βάσης δεδοµένων 
 
 Παραπάνω υπάρχει η δοµή της βάσης δεδοµένων και η λογική σχεδίαση της.  
Πιο συγκεκριµένα ο πίνακας κατηγορία(spot_categories) περιέχει τα χαρακτηριστικά για τη 
κατηγορία που έχει ενταχθεί στη δενδροειδή δοµη.Το πεδίο parentid αποτελεί τη κατηγορία και το 
πεδίο idcategory αποτελεί την υποκατηγορία στο δένδρο. 
 Όταν λιπών ο χρήστης επιλέξει µια κατηγορία ή υποκατηγορία από το δένδρο (τα δυο αυτά 
πεδία συνδέονται µε το πεδίο cadid του πίνακα σηµείο(hot_spots)),έχουµε προβολή του 
ενδιαφέροντος σηµείου και των χαρακτηριστικών του στο χάρτη.Η προβολή στο χάρτη γίνετε µέσω 
Php και περιγράφεται σε παρακάτω κεφάλαια.      

Βλέπουµε στο παρακάτω παράδειγµα ότι το πεδίο parentid της τράπεζας είναι 0, αυτό τη 
δηλώνει στο δένδρο σαν κατηγορία ενώ το ίδιο πεδίο της Eurobank είναι 3 όπου αυτό σηµαίνει ότι 
µιλάµε για υποκατηγορία.  

Απο την άλλη πλευρά το idcategory της τράπεζας είναι το 3, αυτό τη συνδέεται µε το 
parentid της Εyrobank που όπως είπαµε είναι και αυτό 3. 

Για να αντιστοιχήσουµε την υποκατηγορία Eyrobank µε τα σηµεία πρέπει όλα τα cadid να 
έχουν τη τιµή 6 όπως και το ‘Κεντρικό κατάστηµα’. 

Εάν είχαµε ενα πιο απλό παράδειγµα χωρίς υποκατηγορίες αλλά µόνο µε κατηγόριες θα 
µπορούσε να σχετίζεται µε την επιλογή ‘παραλίες’. Εδώ θα είχαµε για το πεδίο ‘παραλίες’ σαν 
parentid 0 και το idcategory 10,οπότε όλες οι παραλίες του πίνακα hot spots σαν πεδίο cadid θα 
πρέπει να έχουν τη τιµή 10. 
 

Παράδειγµα

Τράπεζες ( 0 parentid )

Eurobank ( 6 id_category )

Κεντρικό κατάστηµα ( 6 catid )

 
Εικόνα 11 Παράδειγµα µε τράπεζα 
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Εικόνα 12 Παράδειγµα µε τράπεζα από τις βάσεις hot_spot & spot_categories 

 
 

3.4.3 Τι είναι το WAMP 
 

Το WampServer είναι ένα web Windows περιβάλλον ανάπτυξης. Σας επιτρέπει να 
δηµιουργήσετε εφαρµογές web µε Apache, PHP και η βάση δεδοµένων σε MySQL. Επίσης, 
έρχεται µε το phpMyAdmin για να διαχειρίζεστε εύκολα τις βάσεις δεδοµένων σας. 

Το WampServer εγκαθιστάτε αυτόµατα και η χρήση του είναι πολύ διαισθητική.Θα 
µπορείτε να συντονιστείτε τον server σας χωρίς καν να αγγίζετε την ρύθµιση αρχεία. Το 
WampServer είναι η µόνη συσκευασµένη λύση που θα σας επιτρέψει να αναπαραγάγετε 
διακοµιστή παραγωγής. Μόλις WampServer είναι εγκατεστηµένο, έχετε τη δυνατότητα να 
προσθέσετε όσες Apache, MySQL και PHP κυκλοφορίες όπως θέλετε.Το WampServer έχει 
επίσης trayicon για τη διαχείριση των server σας και τις ρυθµίσεις της. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 
 
Στο Κεφάλαιο 4 της Πτυχιακής Εργασίας παρουσιάζονται οι διεπαφές προγραµµατισµού εφαρµογών 
Google Maps API οι οποίες παρέχουν τη δυνατότητα ενσωµάτωσης χαρτών και γεωγραφικών 
πληροφοριών στις ιστοσελίδες και το πως ενσωµατώνονται σε µια ιστοσελίδα. 

 
4.1 Χρήση του Google Map Api σε διαδικτυακές εφαρµογές 
 

Οι Χάρτες Google µας προσφέρουν µια γκάµα λειτουργιών τις οποίες µπορούµε να 
χρησιµοποιήσουµε για να χαρτογραφήσουµε τον κόσµο γύρω µας. Μπορούµε να δηµιουργήσουµε 
έναν χάρτη για κοινή χρήση µε φίλους, ο οποίος να επισηµαίνει ένα συγκεκριµένο µέρος ή διαδροµή, 
να διορθώσουµε ένα λάθος το οποίο βλέπουµε στους Χάρτες Google ή να προσθέσουµε 
χαρακτηριστικά χάρτη σε συγκεκριµένες περιοχές και να γίνουµε ένας πολίτης χαρτογράφος. 
 

Η εµφάνιση των περιοχών σε χάρτη θα γίνει µε τη χρήση των Google maps και συγκεκριµένα 
µε το Google map Αpi . 
Είναι µια δωρεάν διαδικτυακή υπηρεσία χαρτογράφησης και εφαρµογή τεχνολογίας που παρέχεται 
από την Google η κεντρική σελίδα των χαρτών είναι η παρακάτω 
 
http://maps.google.com 
 

 
 

Εικόνα : 13 Η Λευκάδα στο Google maps 

 
Επιπλέον δίνεται η δυνατότητα ενσωµάτωσης χαρτών σε δικτυακούς τόπους τρίτων µέσο 

Google map Αpi .Επίσης υπάρχει και η αντίστοιχη εφαρµογή που ονοµάζεται Google earth , η οποία 
είναι διαθέσιµη για Microsoft Windows, MacOSx, Linux, SymbianOS και ΙphoneOS προσφέροντας 
περισσότερα οπτικά χαρακτηριστικά. 

 
 

4.1.1 ∆ιεπαφή Προγραµµατισµού Εφαρµογών Google Maps 
 

H Google δηµιούργησε τους Google χάρτες API για να διευκολύνει την ενσωµάτωση των 
χαρτών Google στους ιστοχώρους από τoν καθένα και αποτελεί ελεύθερη υπηρεσία. Με τη 
χρησιµοποίηση των Google χαρτών API µπορούµε να ενσωµατώσουµε τους πλήρεις χάρτες Google 
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σε έναν εξωτερικό ιστοχώρο.  Με την προσθήκη κώδικα Google JavaScript σε µια ιστοσελίδα 
µπορούµε να δηµιουργήσουµε το δικό µας Google maps προσαρµοσµένο στις ανάγκες µας. Μπορεί 
κανείς µε τις λειτουργίες που παρέχονται να σχεδιάσει δείκτες πάνω στο χάρτη, ή να αναπτύξει 
ακόµα πιο πολύπλοκες εφαρµογές.  

Το πλεονέκτηµα από τη χρήση των υπηρεσιών αυτών είναι ότι το Google Maps API είναι µια 
δωρεάν υπηρεσία, διαθέσιµη για οποιοδήποτε ιστότοπο (web site) που είναι ελεύθερος για το κοινό. 
Το µόνο που χρειάζεται κάποιος για να χρησιµοποιήσει τις υπηρεσίες είναι να εγγραφεί στο σύστηµα 
της Google για να του παραχωρηθεί ένας κωδικός πρόσβασης στα API.Ο διαδικτιακός τόπος του 
Google maps Αpi είναι http://code.google.com/apis/maps 
Κάθε κλειδί είναι έγκυρο µόνο για ένα συγκεκριµένο όνοµα τοµέα. 

 Το API παρέχει έναν αριθµό εργαλείων για το χειρισµό χαρτών και την προσθήκη 
περιεχοµένου σε αυτούς µέσω διαφόρων υπηρεσιών, όπως και στην επίσηµη ιστοσελίδα του Google 
Maps (http://maps.google.com), επιτρέποντας έτσι τη δηµιουργία πολλαπλών εφαρµογών που 
εκµεταλλεύονται γεωγραφικές πληροφορίες. 

Βασικό στοιχείο οποιασδήποτε Google Maps API εφαρµογής είναι ο ίδιος ο χάρτης, ο οποίος 
φορτώνεται, αρχικοποιείται µε συγκεκριµένες διαστάσεις (ύψος και πλάτος), κέντρο(γεωγραφικό 
πλάτος, γεωγραφικό µήκος), επίπεδο εστίασης και τύπο (κανονικό, δορυφορικό, υβριδικό). Στη 
συνέχεια είναι δυνατή η αλληλεπίδραση µε το χάρτη µέσω διαφόρων µηχανισµών όπως είναι τα 
events, τα controls, τα overlays αλλά και συναρτήσεις επεξεργασίας των χαρακτηριστικών του, τα 
οποία αναλύονται παρακάτω. 

Ένας εύχρηστος  ιστοτόπος για την  εύρεση συντεταγµένων περιοχής είναι ο παρακάτω 
http://www.getlatlon.com/ 

 

4.1.1.1. The GMap class 

 

Πρόκειται για την βασική κλάση. Ένα αντικείµενο της κλάσης GMap αντιστοιχεί σε ένα 
χάρτη στην σελίδα µας. Μπορεί κανείς να δηµιουργήσει όσα στιγµιότυπα αυτής της κλάσης επιθυµεί 
(ένα για κάθε χάρτη στη σελίδα). Όταν δηµιουργούµε ένα νέο στιγµιότυπο χάρτη, καθορίζουµε ένα 
στοιχείο στη σελίδα το οποίο θα περιέχει το χάρτη. Ο χάρτης στη συνέχεια, σαν µέγεθος του 
χρησιµοποιεί το µέγεθος του στοιχείου που τον περιλαµβάνει εκτός και αν το ορίσουµε διαφορετικά. 
Η κλάση GMap παρέχει µεθόδους χειρισµού του κέντρου του χάρτη και του επιπέδου zoom, καθώς 
και µεθόδους για προσθήκη ή αφαίρεση διαφόρων overlays (όπως για παράδειγµα στιγµιότυπα των 
κλάσεων GMarker και Gpolyline.). Επιπλέον, παρέχει µεθόδους που µας δίνουν τη δυνατότητα να 
ανοίξουµε ένα «παράθυρο πληροφοριών» το οποίο θα περιέχει λεπτοµέρειες για αυτό πάνω στο 
χάρτη. 
 
4.1.1.2 Γεγονότα (Events) 
 

Το Google Maps API εµπεριέχει δηλώσεις γεγονότων (events) τα οποία εµφανίζονται µέσω 
των φυλλοµετρητών ιστοσελίδων (web browsers) πάνω σε αντικείµενα του Google Maps. Ας 
σηµειωθεί ωστόσο ότι τα γεγονότα αυτά είναι διαφορετικά από τα standard γεγονότα πάνω στο 
Μοντέλο Αντικειµένου Εγγράφου (Document Object Model – DOM), το οποίο είναι µια 
προγραµµατιστική διεπαφή που επιτρέπει σε προγράµµατα και εκτελέσιµα σενάρια δράσης (scripts) 
την ενηµέρωση του περιεχοµένου και του στυλ όλου του εγγράφου µε δυναµικό τρόπο. Έτσι το 
Google Maps API δηµιουργεί και διαχειρίζεται δικά του γεγονότα ενώ το Μοντέλο Αντικειµένου 
Εγγράφου δηµιουργεί άλλα γεγονότα και τα επεξεργάζεται σύµφωνα µε το µοντέλο αντικειµένου που 
χρησιµοποιεί ο συγκεκριµένος φυλλοµετρητής. 

Επιπλέον, το Google Maps API έχει το πλεονέκτηµα ότι προσφέρει µηχανισµούς που ακούν 
(listen) και απαντάνε (respond) στα DOM γεγονότα ανεξάρτητα από τις ιδιαιτερότητες του κάθε 
φυλλοµετρητή. Παραδείγµατα γεγονότων του Google Maps API είναι το κλικ του ποντικιού, το 
διπλό κλικ, η κίνηση του ποντικιού τα οποία σηµατοδοτούν την έναρξη κάποιων διαδικασιών που 
περιγράφονται στον κώδικα javascript. Εξάλλου η javascript είναι µια scripting γλώσσα που 
«καθοδηγεί γεγονότα» (“event driven”) εξελισσόµενα στους φυλλοµετρητές. 
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4.1.1.3 Ρυθµιστές (Controls) 
 

Όπως µπορεί να διαπιστώσει κανείς και στη σελίδα του Google Maps 
(http://maps.google.com) υπάρχουν διάφορα στοιχεία στη διεπιφάνεια µε το χρήστη (user interface) 
που επιτρέπουν την αλληλεπίδρασή του µε το χάρτη. Τα στοιχεία αυτά είναι γνωστά ως ρυθµιστές 
(controls) και µπορούν να περιληφθούν στις Google Maps εφαρµογές σε οποιαδήποτε σηµείο πάνω 
στο χάρτη. Τα κυριότερα είναι: 
 

• GLargeMapControl3D: Τοποθετεί ένα µεγάλο τρισδιάστατο κουµπί ελέγχου 
εστίασης και κίνησης του χάρτη, όπως χρησιµοποιείται τώρα στη σελίδα του Google 
Maps. Εµφανίζεται στην πάνω αριστερή γωνία του χάρτη αυτόµατα. 

 
• GLargeMapControl: Τοποθετεί ένα µεγάλο απλό κουµπί ελέγχου εστίασης και 

κίνησης του χάρτη. Εµφανίζεται στην πάνω αριστερή γωνία του χάρτη αυτόµατα. 
 

• GSmallMapControl : Τοποθετεί ένα µικρό κουµπί ελέγχου εστίασης και κίνησης του 
χάρτη. Εµφανίζεται στην πάνω αριστερή γωνία του χάρτη αυτόµατα. 

 
• GSmallZoomControl3D: Τοποθετεί ένα µικρό τρισδιάστατο κουµπί ελέγχου 

εστίασης (χωρίς έλεγχο κίνησης) του χάρτη. Εµφανίζεται στην πάνω αριστερή γωνία 
του χάρτη αυτόµατα. 

 
• GSmallZoomControl: Τοποθετεί ένα µικρό κουµπί ελέγχου εστίασης (χωρίς έλεγχο 

κίνησης) του χάρτη που χρησιµοποιείται στα µικρά παράθυρα που εµφανίζονται στο 
χάρτη Google για επεξήγηση των οδικών οδηγιών. 

 
• GScaleControl: Τοποθετεί µια κλίµακα µε στάδια µεγέθυνσης του χάρτη. 

 
• GMapTypeControl: Τοποθετεί κουµπιά που επιτρέπουν στο χρήστη να διαλέγει 

µεταξύ τύπων του χάρτη (όπως δορυφορικός, εδαφικός κ.ά.) 
 

• GHierarchicalMapTypeControl: Τοποθετεί κουµπιά επιλογών (checkboxes) για 
ιεραρχική προτίµηση των τύπων του χάρτη. 

 
• GOverviewMapControl: Τοποθετεί µια πτυσσόµενη επισκόπηση του χάρτη στη 

γωνία της οθόνης. 
 

• GNavLabelControl: Τοποθετεί µια δυναµική ετικέτα που επισηµαίνει τη«διεύθυνση» 
της συγκεκριµένης περιοχής χάρτη ανάλογα µε το επίπεδο εστίασης. 

 
 
 
4.1.1.4 Overlays 
 

Τα overlays είναι αντικείµενα πάνω στο χάρτη τα οποία έχουν οριστεί µε βάση τις 
γεωγραφικές συντεταγµένες, και έτσι µετακινούνται όταν ο χρήστης µετακινεί το χάρτη ή κάνει 
zoom σε αυτόν ή όταν αλλάζει ο τρόπος προβολής (η Google παρέχει διάφορους τρόπους προβολής 
ενός χάρτη, για παράδειγµα δορυφορική προβολή κτλ). Το Google Maps API περιλαµβάνει δύο 
τύπους overlays, τα markers που είναι εικονίδια πάνω στο χάρτη και τα polylines που είναι γραµµές 
που κατασκευάζονται από µία σειρά σηµείων.Το Google Maps API διαθέτει πολλά είδη overlays, τα 
οποία αναλύονται παρακάτω: 
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• Σηµεία 
 

Αναπαριστώνται µε τη χρήση δεικτών (markers) πάνω στο χάρτη και συχνά προβάλλουν µια 
σχετική εικόνα στο σηµείο που επιδεικνύουν. Οι markers είναι σχεδιασµένοι να είναι διαδραστικοί, 
δηλαδή επάνω τους πραγµατοποιούνται γεγονότα, όπως ένα κλικ ή δεξί κλικ, και συχνά προβάλλετε 
παράλληλα µε αυτούς ένα παράθυρο πληροφοριών για το σηµείο. 

Μια επιπλέον ιδιότητα τους είναι ότι µπορεί να είναι συρόµενοι (draggable) από ένα σηµείο 
σε άλλο στο χάρτη. Επίσης δυνατή είναι η επεξεργασία και αλλαγή της εικόνας (icon) που 
αντιστοιχεί σε κάθε δείκτη. Η εικόνα αποτελείται από µια εικόνα στο προσκήνιο και µια άλλη ως 
σκιά τοποθετηµένες σε συγκεκριµένες θέσεις µεταξύ τους. Παρότι οι δείκτες έχουν µεγάλη 
χρησιµότητα, η προσθήκη πολλών από αυτούς σε ένα χάρτη Google µπορεί να έχει αρνητική 
επίδραση στην ταχύτητα απεικόνισης του χάρτη (map rendering) ειδικά σε συγκεκριµένα επίπεδα 
εστίασης. Λύση σε αυτό δίνει ο ∆ιαχειριστής ∆εικτών (Marker Manager), ο οποίος έχει την 
ικανότητα να παρακολουθεί ποιοι δείκτες είναι ορατοί σε ποια επίπεδα εστίασης και να στέλνει µόνο 
τους απαραίτητους στο χάρτη για σχεδιαστικούς σκοπούς. ∆ηλαδή προσθέτει ή αφαιρεί δυναµικά 
δείκτες από το χάρτη µε αποτέλεσµα την αύξηση της ταχύτητας απεικόνισης του χάρτη και της 
µείωσης των άχρηστων οπτικών στοιχείων. 

     
• Γραµµές 

 
Αναπαριστώνται µε τη χρήση των polylines (που ουσιαστικά είναι µια ακολουθία 

συνδεδεµένων σηµείων) πάνω στο χάρτη, για τις οποίες µπορεί να καθοριστεί χρώµα, πάχος και 
επίπεδο διαφάνειας. Χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες: τις γραµµικές (drawing), τις γεωδεσικές 
(geodesic) και τις κωδικοποιηµένες (encoded). 

Οι γραµµικές polylines εµφανίζονται ως ευθύγραµµα τµήµατα στο χάρτη και για την 
απεικόνιση τους το Google Maps API εκµεταλλεύεται πιθανές σχεδιαστικές ικανότητες του 
φυλλοµετρητή, αλλιώς γίνεται αίτηση για µια εικόνα polyline από τους εξυπηρετητές (servers) της 
Google. Οι γεωδεσικές polylines εµφανίζονται ως καµπυλωτές γραµµές λαµβάνοντας υπόψιν τους 
την καµπυλότητα της γης. Οι κωδικοποιηµένες polylines είναι συνήθως µεγαλύτερες και πιο 
περίπλοκες από τις υπόλοιπες και αποτελούνται από πολλά ευθύγραµµα τµήµατα που συνδέονται µε 
τυχαίο τρόπο µεταξύ τους. Γι’αυτό το λόγο απαιτούν περισσότερη µνήµη και χρόνο για να 
απεικονισθούν. Έχουν όµως το πλεονέκτηµα ότι µπορούν να καθορίζουν πόσο λεπτοµερής θα είναι 
µια polyline σε ένα δοσµένο επίπεδο εστίασης καθώς δίνουν τη 
δυνατότητα να αγνοούνται τµήµατα της γραµµής σε συγκεκριµένες οµάδες επιπέδων εστίασης. 
 

• Περιοχές 
 

 Αναπαριστώνται µε τη χρήση είτε πολυγώνων (polygons) πάνω στο χάρτη, αν η περιοχή έχει 
τη µορφή αυθαίρετου σχήµατος, είτε µε τη χρήση ground overlays, αν η περιοχή έχει τη µορφή 
ορθογώνιου σχήµατος. Τα πολύγωνα είναι παρόµοια µε τις polylines αφού και αυτά είναι µια 
ακολουθία σηµείων, προσθέτοντας ότι σχηµατίζουν κύκλο και µπορούν να πάρουν οποιαδήποτε 
µορφή. Τα ground overlays είναι συχνά χρήσιµα για περιοχές που τα άκρα τους στοχεύουν κάθετα σε 
σηµεία στο χάρτη. 

 
• Ο ίδιος ο χάρτης 

 
Αναπαρίσταται µε τη χρήση του tile overlay, κάτι το οποίο µπορεί να τροποποιηθεί µέσω του 

Google Maps API. Τα διαθέσιµα tiles δεν καλύπτουν όλες τις περιοχές σε όλα τα επίπεδα εστίασης. 
Για παράδειγµα πολλές περιοχές στον Ειρηνικό Ωκεανό δεν εµφανίζονται σε υψηλά επίπεδα 
εστίασης, ενώ το Μανχάταν προσφέρει πολύ λεπτοµερείς εικόνες στον δορυφορικό τύπο χάρτη. 

Αξίζει να σηµειωθεί ότι στο µικρότερο επίπεδο εστίασης (επίπεδο 0), ένα tile αναπαριστά 
ολόκληρη τη γη. Αν Ν είναι το επίπεδο εστίασης, τότε το Google Maps διαιρεί το tile ολόκληρης της 
γης σε 4Ν tiles και προβάλει το κατάλληλο. 
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4.1.1.5 The Info Window 

 

Κάθε σηµείο έχει ένα µόνο «παράθυρο πληροφοριών», το οποίο εµφανίζει HTML 
περιεχόµενο σε ένα παράθυρο πάνω από το χάρτη. Το παράθυρο πληροφοριών µοιάζει µε ένα 
«συννεφάκι» σε ένα βιβλίο comic. Αποτελείται από µια περιοχή µε το περιεχόµενο των πληροφοριών 
η οποία λεπταίνει στην άκρη και γίνεται σαν δείκτης που δείχνει σε ένα καθορισµένο σηµείο πάνω 
στο χάρτη. Αν κάποιος έχει χρησιµοποιήσει το Google Maps ή το Google Local, τότε πολύ πιθανό να 
έχει δει ένα «παράθυρο πληροφοριών» όταν κάνει κλικ σε ένα εικονίδιο (marker). Άλλο 
χαρακτηριστικό των παραθύρων αυτών είναι ότι δεν µπορεί κανείς να εµφανίσει περισσότερα από 
ένα ταυτόχρονα σε ένα δοσµένο χάρτη αλλά µπορεί να µετακινήσει το παράθυρο και να αλλάξει τα 
περιεχόµενά του αν αυτό είναι επιθυµητό.  

Η βασική µέθοδος για ένα παράθυρο πληροφοριών είναι η openInfoWindow, η οποία παίρνει 
σαν είσοδο ένα σηµείο και ένα HTML DOM element. Το παράθυρο πληροφοριών εµφανίζεται µε το 
κείµενό του στο δοσµένο σηµείο του χάρτη και εµφανίζει το DOM element στην περιοχή που 
περιλαµβάνει. Η µέθοδος openInfoWindowHtml είναι παρόµοια, αλλά παίρνει ένα HTML string σαν 
δεύτερο όρισµα αντί για ένα DOM element. Οµοίως, η openInfoWindowXslt παίρνει ένα σηµείο, ένα 
XML DOM element, και το URL ενός XSLT αρχείου. Στη συνέχεια εφαρµόζει το µετασχηµατισµό 
XSLT στο XML για να παράγει τα περιεχόµενα του παραθύρου. Η µέθοδος αυτή µεταφέρει το XSLT 
αυτόµατα αν δεν έχει ήδη µεταφερθεί από τον browser του χρήστη. 

Εκτός από τα παραπάνω, µπορούµε επίσης να εµφανίσουµε ένα παράθυρο πληροφοριών 
πάνω από ένα overlay όπως για παράδειγµα ένα εικονίδιο (marker). Για να το κάνουµε αυτό περνάµε 
ως τρίτο όρισµα ένα pixel offset µεταξύ του καθορισµένου σηµείου και του κειµένου του παραθύρου 
πληροφοριών. Η κλάση GMarker επιτρέπει µεθόδους openInfoWindow οι οποίες χειρίζονται τα pixel 
offsets αυτόµατα βασισµένες στο µέγεθος και σχήµα του εικονιδίου, και συνεπώς δε χρειάζεται να 
ανησυχεί ο προγραµµατιστής για τον υπολογισµό των offsets στην εφαρµογή του. 

 
4.1.1.6 Προσφερόµενες υπηρεσίες του Google Maps API 
 

Πρόσθετες υπηρεσίες τις οποίες προσφέρει το Google Maps API είναι η µετατροπή 
πραγµατικών διευθύνσεων ανά τον πλανήτη σε γεωγραφικές συντεταγµένες (geocoding), κάτι το 
οποίο είναι χρήσιµο στην τοποθέτηση δεικτών, αλλά και το αντίστροφο (reverse geocoding). 
Επιπλέον το Google Maps API είναι εξοπλισµένο µε κρυφή µνήµη (cache memory) από τη µεριά του 
πελάτη (client), η οποία αποθηκεύει διάφορες απαντήσεις σε µετατροπές διευθύνσεων, επιτρέποντας 
ταχύτερη εξυπηρέτηση σε περίπτωση που ζητηθεί η ίδια µετατροπή διεύθυνσης στο µέλλον. 

Μια άλλη υπηρεσία είναι η άποψη από δρόµο (street view), η οποία παρέχει πανοραµική θέα 
360ο περιοχών για τις οποίες υπάρχουν διαδραστικές εικόνες. Κάθε οπτική της εικόνας 
χαρακτηρίζεται από την τοποθεσία και τον προσανατολισµό και είναι µοναδική.  

Επιπλέον υπηρεσία είναι η προσθήκη του Google Earth στις Maps API εφαρµογές, το οποίο 
προβάλει τον χάρτη Google τρισδιάστατα.  

Η µπάρα αναζήτησης Google είναι άλλο ένα χρήσιµο εργαλείο µε το οποίο 
αναζητούνται πόλεις, πανεπιστήµια, επιχειρήσεις κ.ά. Η µπάρα αναζήτησης είναι φιλική προς το 
χρήστη και συµπεριλαµβάνει στα αποτελέσµατά της διαφηµίσεις µε σκοπό το οικονοµικό κέρδος αν 
προστεθεί στις Google Maps εφαρµογές. 

∆ίνεται η δυνατότητα επιπλέον να περιληφθεί στην εφαρµογή ο υπολογισµός οδηγιών για τη 
µετάβαση από ένα µέρος σε ένα άλλο, χρησιµοποιώντας µια ποικιλία µέσων µεταφοράς. 
 
4.2 ∆ικαιώµατα χρήσης 
 

Προκειµένου να έχει πρόσβαση ο χρήστης στα δεδοµένα, πρέπει να προµηθευτεί από τη 
Google ένα αλφαριθµητικό κωδικό 86 ψηφίων (API key). Στην ηλεκτρονική διεύθυνση 
http://code.google.com/apis/maps/signup.html αφού συµπληρωθεί η φόρµα µε τα απαραίτητα 
στοιχεία, ολοκληρώνεται η εγγραφή στην υπηρεσία και αποστέλλεται µε email ο κωδικός. Μέρος της 
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διαδικασίας εγγραφής αποτελεί η αποδοχή των όρων χρήσης (Google Maps API Terms of Service). 
Εκεί αναφέρεται ότι : 
 

• Το API µπορεί να χρησιµοποιηθεί µόνο για προβολή του υλικού και για καµιά άλλη 
χρήση. 

• ∆εν επιτρέπεται η αντιγραφή, διανοµή, αλλοίωση ή άλλη χρήση. 
• ∆εν επιτρέπεται η χρήση για real time πλοήγηση 
• ∆εν επιτρέπεται η χρήση για διαχείριση οχηµάτων. 
• ∆εν επιτρέπεται η χρήση για σύστηµα διαχείρισης στόλου ή άλλη παρόµοια εφαρµογή. 

 
Το API µπορεί να χρησιµοποιηθεί µόνο για υπηρεσίες που είναι γενικά προσβάσιµες στους 

καταναλωτές χωρίς χρέωση. ∆εν µπορεί να χρησιµοποιηθεί για υπηρεσίες που απαιτούν συνδροµή ή 
άλλου είδους περιορισµένη πρόσβαση. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 
 
   5.1 Γεωγραφικά συστήµατα πληροφοριών GIS (Geographical Information Systems) 
 

Τα γεωγραφικά συστήµατα πληροφοριών, ευρύτερα γνωστά ως GIS (Geographical 
Information Systems), διαχειρίζονται µε αποτελεσµατικό τρόπο τη γεωγραφική πληροφορία και µαζί 
τα δεδοµένα ενός οργανισµού που µπορούν να συσχετιστούν µε αυτή. Την τελευταία δεκαετία έχουν 
γνωρίσει µεγάλη άνθηση και έχουν βρει αρκετές πρακτικές εφαρµογές σε επιχειρήσεις και 
οργανισµούς. Βέβαια, στην αµερικάνικη ήπειρο αλλά και αρκετές ευρωπαϊκές χώρες, τα γεωγραφικά 
συστήµατα πληροφοριών χρησιµοποιήθηκαν πολύ πριν τα γνωρίσουµε στην Ελλάδα. Στην ευρεία 
διάδοση των GIS συνέβαλαν τα ακόλουθα: το γεγονός ότι οι εταιρείες λογισµικού κατάφεραν να 
αναπτύξουν εκδόσεις φιλικές προς τους χρήστες τους µέσω του γραφικού περιβάλλοντος, η 
δηµιουργία και διάθεση αξιόπιστων ψηφιακών δεδοµένων που µπορούν να χρησιµοποιηθούν στα 
συστήµατα αυτά (ψηφιακοί χάρτες), η αυξηµένη υπολογιστική ισχύς των προσωπικών ηλεκτρονικών 
υπολογιστών (desktop PCs), καθώς και η συσχέτιση των συστηµάτων GIS µε τα συστήµατα 
παρακολούθησης οχηµάτων, δικτύων ή άλλων αντικειµένων πάνω στη γη, µέσω της τεχνολογίας των 
δορυφόρων και των τηλεπικοινωνιών. 
 
   5.2 Ιστορία των GIS 
 

Η ιδέα της οργάνωσης και συστηµατοποίησης της γεωγραφικής πληροφορίας µε τη χρήση 
ηλεκτρονικού υπολογιστή εµφανίστηκε για πρώτη φορά στα µέσα της δεκαετίας του 1960. Η ραγδαία 
ανάπτυξη της τεχνολογίας οδήγησε τελικά στην εµφάνιση των γεωγραφικών συστηµάτων 
πληροφοριών ή GIS τη δεκαετία του 1980. Η επανάσταση που έφεραν οι υπολογιστές στη διαχείριση 
της πληροφορίας άργησε να αγγίξει τον τοµέα της χωρικής πληροφορίας κυρίως για τεχνικούς 
λόγους που σχετίζονται µε τις αυξηµένες απαιτήσεις σε γραφικά. Όταν όµως τη δεκαετία του 1990 
ξεπεράστηκαν τα τεχνικά εµπόδια και όταν το κόστος των συστηµάτων ηλεκτρονικών υπολογιστών 
έπαψε να είναι απαγορευτικό, η ευρεία χρήση τους οδήγησε στην ανάπτυξη των GIS και στη 
σταδιακή δηµιουργία των απαραίτητων χωρικών δεδοµένων για τη λειτουργία των συστηµάτων 
αυτών.  

Η τεχνολογία αυτή γνώρισε µία ευρύτατη σειρά εφαρµογών, σχεδόν σε κάθε ζήτηµα όπου η 
παράµετρος της γεωγραφικής πληροφορίας υπεισέρχεται έµµεσα ή άµεσα.  
Ορίζοντας το γεωγραφικό σύστηµα πληροφοριών, µπορούµε να το χαρακτηρίσουµε ως ένα 
οργανωµένο σύνολο από πέντε δοµικά στοιχεία που περιλαµβάνουν: υλικό εξοπλισµό (hardware), 
λογισµικό (software), γεωγραφικά δεδοµένα, ανθρώπινο δυναµικό και µεθόδους (οι ιδιαίτεροι 
κανόνες και οι πρακτικές λειτουργίας κάθε οργανισµού ξεχωριστά), µε σκοπό τη συλλογή, 
καταχώριση, διαχείριση, ανάλυση, επεξεργασία και απόδοση, κάθε µορφής πληροφορίας που 
σχετίζεται µε τη γεωγραφική πληροφορία. 

Ενα γεωγραφικό σύστηµα πληροφοριών είναι ένα εργαλείο χαρτογράφησης και ανάλυσης 
των στοιχείων που υπάρχουν και των γεγονότων που συµβαίνουν στο γεωγραφικό χώρο. Η 
τεχνολογία των GIS ολοκληρώνει τις λειτουργίες των συνήθων εφαρµογών βάσεων δεδοµένων, όπως 
αναζήτηση και στατιστική ανάλυση, µε τα πλεονεκτήµατα της οπτικής απεικόνισης και της 
γεωγραφικής ανάλυσης που προσφέρουν οι χάρτες. Οι ικανότητες αυτές διακρίνουν τα GIS από τα 
άλλα πληροφοριακά συστήµατα και τα καθιστούν πολύτιµα σε ένα µεγάλο εύρος δηµοσίων 
οργανισµών και ιδιωτικών επιχειρήσεων, για την επεξήγηση γεγονότων, την εκτίµηση 
αποτελεσµάτων, το σχεδιασµό στρατηγικών, τη λήψη αποφάσεων. 

Το σύστηµα GIS µοντελοποιεί το χώρο συγκεντρώνοντας και συνδυάζοντας ένα πλήθος 
πληροφοριών. Για το σκοπό αυτό αποθηκεύει δεδοµένα σε ένα σύνολο από διαφορετικές θεµατικές 
βαθµίδες (layers), όπως για παράδειγµα πόλεις, δρόµοι, κτίρια, αγωγοί, γεωγραφικό ανάγλυφο, 
λίµνες, ποτάµια, λοιπά σηµεία ενδιαφέροντος. Οι θεµατικές αυτές βαθµίδες συνδέονται µεταξύ τους 
µέσω γεωγραφικών συντεταγµένων, σε δύο διαστάσεις (γεωγραφικό µήκος και πλάτος), ακόµα και 
σε τρεις διαστάσεις. Αυτή είναι η απλή αλλά εξαιρετικά ισχυρή αρχή λειτουργίας των GIS που 
αποδεικνύεται πολύτιµη για την επίλυση πλήθους πραγµατικών προβληµάτων. 
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Το πιο ζωτικό δοµικό στοιχείο ενός GIS είναι τα δεδοµένα και για το λόγο αυτό οι βάσεις 
δεδοµένων βρίσκονται στην καρδιά ενός τέτοιου συστήµατος. Το GIS διαθέτει µία βάση 
γεωγραφικών δεδοµένων ή αλλιώς ένα ψηφιοποιηµένο χάρτη ο οποίος υλοποιεί και το µοντέλο του 
χώρου, όπως αυτό περιγράφηκε παραπάνω µε τις θεµατικές βαθµίδες. Ταυτόχρονα περιλαµβάνει και 
µία βάση περιγραφικών δεδοµένων που συνδέονται µε τα δεδοµένα του χώρου. Το κατάλληλο 
λογισµικό ενός GIS για τη διαχείριση βάσεων δεδοµένων και οπτικής απεικόνισής τους, επιτρέπει το 
συνδυασµό αυτών των δεδοµένων και την απεικόνισή τους σε µορφή συνδυασµένων πληροφοριών 
πάνω σε χάρτες. 
 
    5.3 Κατηγορίες GIS 
 

Ο τρόπος µε τον οποίο δοµείται ο ψηφιοποιηµένος χάρτης χωρίζει τα GIS σε δύο µεγάλες 
κατηγορίες: τα «διανυσµατικά» (vector) συστήµατα και τα συστήµατα «µωσαϊκού» (raster ή grid).  

Τα διανυσµατικά συστήµατα αποθηκεύουν τη γεωγραφική πληροφορία σε αναλυτική µορφή 
συντεταγµένων, ενώ τα συστήµατα µωσαϊκού αποθηκεύουν την πληροφορία σε µορφή πλέγµατος 
ψηφίδων. Στα διανυσµατικά GIS η καταγραφή και η επεξεργασία των χωρικών πληροφοριών γίνεται 
µε τη χρήση της γεωµετρίας των διανυσµάτων που περιλαµβάνει σηµεία, γραµµές και πολύγωνα, µε 
τα οποία αντιπροσωπεύονται αντιστοίχως τα εξής γεωµετρικά στοιχεία του χώρου: τόποι, γραµµικά 
στοιχεία και επιφάνειες.  

Τα GIS µωσαϊκού τύπου βασίζονται στην αρχή των στοιχειωδών επιφανειών (raster, cells, 
pixels). Οι στοιχειώδεις επιφάνειες είναι συνήθως τετράγωνα ή παραλληλόγραµµα και ενίοτε 
τριγωνικής ή εξαγωνικής µορφής. ∆ηµιουργείται δηλαδή ένα πλέγµα πάνω από µία εικόνα (συνήθως 
ψηφιακά σαρωµένος χάρτης), το οποίο διαχωρίζει την εικόνα σε πολύ µικρά στοιχειώδη κοµµάτια - 
ψηφίδες, παρόµοιες µε αυτές που βλέπει κανείς όταν µεγεθύνει υπερβολικά µία ψηφιακή 
φωτογραφία.Οι χάρτες µωσαϊκού (raster ή grid) υστερούν στη δηµιουργία των χωρικών συσχετίσεων 
που επιτυγχάνουν οι διανυσµατικοί (vector) χάρτες. Για το λόγο αυτό τα σύγχρονα GIS 
χρησιµοποιούν διανυσµατικούς χάρτες, ενώ συνοδεύονται και από ειδικές εφαρµογές µετατροπής 
των χαρτών από «raster» σε «vector» µορφή. 
 
 
5.4 Χρήσεις των GIS 
 

Ενα σύστηµα GIS έχει το πλεονέκτηµα ότι διαχειρίζεται ξεχωριστά την αποθήκευση των 
δεδοµένων από την οπτική αναπαράσταση των χαρτών. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα τα ίδια δεδοµένα 
να µπορούν να αποτυπωθούν µε διαφορετικούς τρόπους. Ενδεικτικά αναφέρουµε ότι µπορούµε να 
µεγεθύνουµε τον ψηφιακό χάρτη ή να εµφανίσουµε συγκεκριµένα µόνο επίπεδα (layers) της 
ψηφιακής πληροφορίας. Ενα τέτοιο παράδειγµα συναντάται στις γνωστές εφαρµογές χαρτών της 
Google όπου ο χρήστης επιλέγει είτε µόνο τον πολιτικό χάρτη, είτε το γεωφυσικό χάρτη 
(φωτογραφία από δορυφόρο) είτε και τους δύο µαζί και πάνω σε αυτούς µπορεί να εµφανίσει 
οποιαδήποτε άλλη πληροφορία τον ενδιαφέρει και είναι διαθέσιµη: δρόµοι, πόλεις, σηµεία 
τουριστικού ενδιαφέροντος κ.λπ.  

Επιπροσθέτως, στα πλεονεκτήµατα των GIS συγκαταλέγεται το γεγονός ότι µπορούµε να 
εκτελέσουµε ποικίλους υπολογισµούς µε τα γεωγραφικά δεδοµένα και οποιαδήποτε άλλη 
πληροφορία µπορεί να συνδυαστεί µε αυτά, όπως για παράδειγµα είναι ο υπολογισµός των 
αποστάσεων µεταξύ τοποθεσιών ή και ο χρόνος µίας διαδροµής. Επίσης, µπορούµε να 
δηµιουργήσουµε πίνακες που να περιλαµβάνουν τα διάφορα χαρακτηριστικά του ψηφιακού χάρτη ή 
να προσθέσουµε οποιαδήποτε επιπλέον πληροφορία πάνω στο χάρτη. 

 Μία σηµαντική δυνατότητα που προσφέρουν τα GIS είναι το ότι προσδιορίζουν τις 
διαθέσιµες πληροφορίες στο γεωγραφικό χώρο. Η δυνατότητα αυτή ονοµάζεται «γεωκωδικοποίηση» 
(geocoding) και ένα ενδεικτικό παράδειγµα χρήσης της είναι ο αυτόµατος µετασχηµατισµός της 
διεύθυνσης ενός πελάτη σε συντεταγµένες ενός σηµείου στον ψηφιακό χάρτη της αντίστοιχης πόλης. 

Ο σηµαντικότερος παράγοντας για την επιτυχηµένη υλοποίηση και χρήση ενός GIS είναι η 
ύπαρξη των κατάλληλων γεωγραφικών δεδοµένων, τα οποία όταν συνδυαστούν µε τα υπόλοιπα 
δεδοµένα ενός οργανισµού, δύναται να υποστηρίξουν πολλές λειτουργίες ή και τη λήψη των 
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αποφάσεων. Τέτοια γεωγραφικά δεδοµένα µπορούν είτε να αγοραστούν είτε να δηµιουργηθούν 
εξαρχής µε τη χρήση ειδικών διατάξεων ψηφιοποίησης των χαρτών. Μέχρι τις αρχές της δεκαετίας 
του 2000, µόνο η Γεωγραφική Υπηρεσία Στρατού (ΓΥΣ) προσέφερε αξιόπιστα και σχετικά πλήρη 
γεωγραφικά δεδοµένα για τον Ελλαδικό χώρο, αν και αυτά υστερούσαν στο επίπεδο των αστικών 
περιοχών (εντός των πόλεων). Σήµερα, η ανάπτυξη των συστηµάτων πλοήγησης και 
παρακολούθησης οχηµάτων και η αυξανόµενη διείσδυση των GIS σε δηµόσιο και ιδιωτικό τοµέα 
έχουν οδηγήσει στην παραγωγή και διάθεση αξιόπιστων αλλά και οικονοµικών γεωγραφικών 
δεδοµένων για κάθε ενδιαφερόµενο. 

 Το πεδίο εφαρµογής των γεωγραφικών συστηµάτων πληροφοριών είναι ευρύτατο καθώς 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν οπουδήποτε η παράµετρος της γεωγραφικής πληροφορίας 
υπεισέρχεται άµεσα ή έµµεσα, όπως είναι: οι ανάγκες χαρτογράφησης, τα ζητήµατα χωροταξίας, 
περιπτώσεις αστικών και περιφερειακών µελετών, διαχείρισης φυσικών πόρων, οικολογικών 
ερευνών, διαχείρισης αποβλήτων, κτηµατολογίου και πολεοδοµικού σχεδιασµού, µελέτης 
κυκλοφοριακών συνθηκών, διαχείρισης επειγόντων περιστατικών, δηµογραφικά ζητήµατα. Επίσης 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν σε θέµατα διερεύνησης και ανάλυσης µίας αγοράς, ανάλυσης των 
πωλήσεων µίας επιχείρησης, σχεδιασµού των δικτύων εφοδιασµού και διακίνησης, 
προγραµµατισµού της διανοµής προϊόντων, καθώς και παρακολούθησης των δροµολογίων των 
οχηµάτων. 

 
 

   5.5 Χαρακτηριστικά των GIS 
 
Σήµερα, τα γεωγραφικά συστήµατα πληροφοριών χρησιµοποιούνται ολοένα και περισσότερο ως 
εργαλεία που υποστηρίζουν τις λειτουργίες επιχειρήσεων και οργανισµών. Αυτές οι λειτουργίες 
µπορεί να απαιτούν είτε απλά διαχείριση της γεωγραφικής πληροφορίας, είτε πιο σύνθετη 
επεξεργασία των χωρικών και περιγραφικών βάσεων δεδοµένων, µε σκοπό την παραγωγή διαφόρων 
αναφορών και τη λήψη αποφάσεων. Η διαχείριση της πληροφορίας περιλαµβάνει: 
 

- ∆ηµιουργία δυναµικών ψηφιακών τοπογραφικών χαρτών, που µπορούν εύκολα να 
ενηµερώνονται και επικαιροποιούνται µέσω της ηλεκτρονικής διαχείρισης. 

 
- ∆ηµιουργία «ψηφιακών µοντέλων εδάφους» για τρισδιάστατη απεικόνιση των χαρτών µε 
ανάγλυφο εδάφους, κάτι που µπορεί να χρησιµοποιηθεί στη διαχείριση των ορυκτών πόρων ή 
των υδάτινων πόρων και στη διαχείριση των φυσικών πόρων γενικότερα. 
 
- ∆ιαχείριση κτηµατολογικών και πολεοδοµικών δεδοµένων για τη δηµιουργία κτηµατολογίου ή 
δασολογίου και για την πραγµατοποίηση αναλύσεων που σχετίζονται µε την αστική και 
περιφερειακή ανάπτυξη. 
 
- Ανάλυση, σχεδιασµό και διαχείριση δικτύων, όπως είναι για παράδειγµα η εύρεση 
συντοµότερων διαδροµών, ο σχεδιασµός δροµολογίων, η παρακολούθηση της κυκλοφορίας, η 
οµαδοποίηση των κόµβων ενός δικτύου έτσι ώστε αυτοί να εξυπηρετούνται από συγκεκριµένα 
σηµεία (clustering and allocation problems).  
 
- Εκτέλεση αναλύσεων και ερωτηµάτων (queries) µε βάση τα γεωγραφικά δεδοµένα, όπως για 
παράδειγµα: ποιο κατάστηµα είναι το πιο κερδοφόρο ανά περιοχή, πόσο κοντά είναι οι 
ανταγωνιστές; Πού είναι οι κατάλληλες θέσεις για την κατασκευή νέου καταστήµατος; ποιος 
είναι ο συνολικός αριθµός πελατών σε απόσταση 10 χιλιοµέτρων; ποια είναι η συντοµότερη 
διαδροµή για την εκτέλεση των παραδόσεων; σε ποια σηµεία ενός δικτύου εντοπίζονται 
δυσλειτουργίες; πόσοι οι υποψήφιοι πελάτες σε µια περιοχή; ποιο είναι το πιο κοντινό 
νοσοκοµείο από ένα ατύχηµα; ποια χωριά βρίσκονται σε απόσταση µικρότερη των 5 χιλιοµέτρων 
από την εστία µίας δασικής πυρκαγιάς; 
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- Οπτική απεικόνιση των επιχειρησιακών δεδοµένων σε χάρτες και παραγωγή γραφηµάτων 
που µπορούν να υποστηρίξουν τη συγκέντρωση απολογιστικών στοιχείων, όπως για 
παράδειγµα συµβαίνει µε τη γεωγραφική κατανοµή των πωλήσεων, του κόστους ή της 
πελατειακής βάσης. 

 

   5.6 Συµπέρασµα 

 

 Τα γεωγραφικά συστήµατα πληροφοριών διαθέτουν ένα ευρύτατο πεδίο εφαρµογών. Οι πιο 
συνηθισµένες εφαρµογές τους είναι στη ψηφιακή χαρτογράφηση, στην αποτύπωση των υποδοµών 
οργανισµών τηλεπικοινωνιών, ύδατος και ηλεκτρικής ενέργειας, στη διαχείριση του φυσικού 
περιβάλλοντος, στη διαχείριση της κυκλοφορίας, αλλά και στην παρακολούθηση των διαδροµών 
οποιουδήποτε οχήµατος.  
 Όσον αφορά την εφοδιαστική αλυσίδα, η χρησιµότητα των GIS έχει αναγνωριστεί σε ποικίλα 
ζητήµατα προγραµµατισµού και διαχείρισης. Η παρακολούθηση του στόλου των οχηµάτων µίας 
επιχείρησης για την εκτέλεση της διανοµής των προϊόντων είναι η πιο συνηθισµένη εφαρµογή των 
γεωγραφικών συστηµάτων πληροφοριών στο πεδίο των Logistics. Επιπλέον, αρκετές επιχειρήσεις 
έχουν γνωρίσει τα πλεονεκτήµατα των GIS στο σχεδιασµό ή επανασχεδιασµό της εφοδιαστικής 
αλυσίδας, στον προγραµµατισµό των παραδόσεων και τη δροµολόγηση του στόλου, καθώς και ως 
εργαλεία παραγωγής εποπτικών αναφορών προς της διοίκηση, χρήσιµων στη λήψη αποφάσεων. 
 Παρόλα αυτά η χρήση των GIS σε θέµατα Logistics των Ελληνικών επιχειρήσεων, υστερεί 
σε σχέση µε την υπόλοιπη Ευρώπη. Εάν οι Ελληνικές επιχειρήσεις και οι οργανισµοί επιδιώξουν να 
γνωρίσουν τη λειτουργικότητα που προσφέρουν τα συστήµατα GIS, ενδεχοµένως να εντοπίσουν 
δυνατότητες εφαρµογής τους στην υποστήριξη συγκεκριµένων προβληµάτων που τους απασχολούν 
και τελικά να µπορέσουν να εκµεταλλευτούν τα πλεονεκτήµατα της τεχνολογίας των συστηµάτων 
αυτών, για να βελτιώσουν την απόδοση της εφοδιαστικής τους αλυσίδας. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 
 

6.1 Πλοήγηση στην εφαρµογή 
  

  Στις επόµενες ενότητες θα γίνει µια αναλυτική περιγραφή της εφαρµογής. Θα υπάρξει 
παρουσίαση µε εικόνες των διαφόρων λειτουργιών που θα συναντήσει ο χρήστης. 

 
6.1.1 Αρχική οθόνη   
 

 
 

Εικόνα : 14 Αρχική σελίδα www.lefkadamap.gr 
 
Εµφανίζεται ο χάρτης της νήσου Λευκάδας µε τη δενδροειδή δοµή στα δεξιά. 

 Η δενδροειδή δοµή περιλαµβάνει οµάδες και υποοµάδες ενδιαφερόντων σηµείων(marker)οι οποίες 
υπόκεινται σε αλλαγές µέσο SQL. 
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6.1.2 Ενδιαφέροντα σηµεία(οµάδες και υποοµάδες) 
 

        
 
 

Εικόνα : 15 Οµάδες – Υποοµάδες - Σηµεία 
 

. 
 
6.1.3 ∆υνατότητες Εφαρµογής 
 

Χρησιµοποιώντας το Google Map Api και ενσωµατώνοντας τις λειτουργίες του στη 
διεπιφάνεια, ο χρήστης έχει µια άµεση προβολή του χάρτη και των ενδιαφερόντων σηµείων σε αυτόν. 
Η προβολή του χάρτη µπορεί να αλλάξει χρησιµοποιώντας τις επιλογές που παρέχονται από το 
Google Map Api. 

Συγκεκριµένα : Επιλέγοντας µια από τις τρεις επιλογές ο χάρτης προσαρµόζεται 
ανάλογα,σαν προεπιλεγµένη επιλογή είναι ο «Υβριδικός». 

 
 

 
 
 

 
 



 38

 
 

Εικόνα : 16 Επιλογή «Χάρτης» 
 

 Επιλογή «Χάρτης»:Ο χάρτης παίρνει τη µορφή προβολή χάρτη οδών που παρουσιάζεται 
παρακάτω, κάνοντας τη διάδραση µε το χρηστή πιο λεπτοµερή µας δίνει τη δυνατότητα να 
εστιάσουµε µε λεπτοµέρεια στο σηµείο που µας ενδιαφέρει. 
 

 

 
 

Εικόνα : 17 Επιλογή «∆ορυφόρος» 
 

 Επιλογή «∆ορυφόρος»:Ο χάρτης παίρνει τη µορφή προβολής εικόνας δορυφόρου που 
παρουσιάζεται παρακάτω χωρίς να εµφανίζει αναγραφόµενες περιοχές. Συνήθως το  χρησιµοποιούµε 
για να έχουµε τη βέλτιστη απεικόνιση του εδάφους και της κλίσης που ενδεχόµενος να υπάρχει. 
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Εικόνα : 18 Επιλογή «Υβριδικός» 
 

 Επιλογή «Υβριδικός»:Ο χάρτης παίρνει τη µορφή προβολής εικόνας δορυφόρου που 
παρουσιάζεται παρακάτω αλλά  εµφανίζει αναγραφόµενες περιοχές, ονόµατα και οδούς βοηθώντας 
να κατανοήσουµε επιπλέον ποιες περιοχές βρίσκονται γύρω µας αλλά και παράλληλα να δούµε 
ονοµασίες δρόµων . 

 
 
Ένα άλλο µενού πολύ χρήσιµο αλλά και διαδραστικό είναι αυτό που βρίσκεται πάνω 

αριστερά . 

 
 

Εικόνα : 19 Μενού Πλοήγησης – Zoom in-out 
 
Πατώντας κάθε ένα από τα βέλη ο χάρτης κινείται ανάλογα (Βόρια, Νότια, Ανατολικά, 

∆υτικά) και χρησιµοποιώντας το αυξητικό(+) ή το µειωτικό(-) σύµβολο µεταβάλλουµε το zoom για 
να κατατοπισθούµε καλύτερα στο χάρτη. Αυτό έχει σαν αποτέλεσµα να µπορούµε να 
κατατοπισθούµε για την καλύτεροι  εύρεση του ενδιαφέροντος σηµείου(marker).  

Πιο πάνω αναφέραµε το συγκεκριµένο µενού σαν διαδραστικό και αυτό έχει να κάνει µε το 
ποντίκι. Μπορούµε δηλαδή να κάνουµε τα παραπάνω (µετακίνηση του χάρτη και zoom) 
χρησιµοποιώντας αριστερό κρατηµένο click πάνω σε οποιοδήποτε σηµείο του χάρτη για να τον 
µετακινήσουµε και τη ροδέλα του ποντικιού για zoom-in και zoom-out. 
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Εικόνα : 20  Zoom in-out 

 
6.1.4 ∆ενδροειδή δοµή 
 

Όσον αφορά τις οµάδες και τις υποοµάδες (ενδιαφέροντα σηµεία) στα δεξιά ,δίνεται στο 
χρήστη η δυνατότητα να επιλέξει µε check box αυτήν που τον ενδιαφέρει και να προβληθεί στο 
χάρτη. Η προβολή του σηµείου ενδιαφέροντος γίνεται µε ένα µικρό εικονίδιο πάνω στο χάρτη το 
οποίο έχει άµεση σχέση µε το λογότυπο του οργανισµού ή του φορέα. Ακόµη χρησιµοποιούνται 
εικονίδια διαφορετικού χρώµατος για κάθε κατηγορία, ούτως ώστε να µπορεί ο χρήστης να έχει 
καλύτερη απεικόνιση  του σηµείου που τον ενδιαφέρει σε σχέση µε τα υπόλοιπα. 

 
 

 
 

Εικόνα : 21 ∆ενδροειδή δοµή 
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6.1.5  Επιλογή ενδιαφέροντος σηµείου 
 
Οι δείκτες εµφανίζονται στους Χάρτες Google για την επισήµανση µιας σηµαντικής 

τοποθεσίας. Ο χρήστης αφού εντοπίσει το σηµείο που τον ενδιαφέρει και επιλέγοντάς το κάνοντας 
click πάνω στο αντίστοιχο εικονίδιο,η διεπιφάνεια του παρέχει πληροφορίες µεσώ ενός παράθυρου 
πληροφοριών «balloon» όπως διεύθυνση ,εικόνα , διαδικτυακή διεύθυνση ,γεωγραφικό πλάτος και 
µήκος του σηµείου. 

Στο παρακάτω παράδειγµα έχουµε επιλέξει από τη δενδροειδή δοµή τα «Παράλιες» και σαν 
σηµείο το Καλαµίτσι. 

Τα παράθυρα πληροφοριών «balloon»  εµφανίζονται όταν κάνετε κλικ σε ένα δείκτη και 
εµφανίζουν πρόσθετες πληροφορίες σχετικά µε την τοποθεσία φωτογραφία και link. 

 
 

 
 

Εικόνα : 22 Επιλογή ενδιαφέροντος σηµείου 
 

6.1.6 Εκτύπωση χαρτών 

Μπορείτε να εκτυπώσετε χάρτες και πληροφορίες σχετικά µε χάρτες που εµφανίζονται στην 
εφαρµογή. Για να το κάνετε αυτό, κάντε κλικ στην επιλογή Αρχείο/Εκτύπωση. Εµφανίζεται µια 
σελίδα εκτύπωσης µε πρόσθετες επιλογές. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 

7.1 Υλοποίηση Εφαρµογής 
 
Για τη παραπάνω διεπιφάνεια χρησηµοποιήσηκαν τα ακόλουθα προγράµµατα: 
 

• Adobe Dreamweaver CS 3 για την κατασκευή java-scripts,css και τη δηµιουργία PHP 
αρχείων αλλά και του τελικού αρχείου HTML. 

• Adobe Photoshop CS 4 για την επεξεργασία των εικονιδίων του κάθε ενδιαφέροντος 
σηµείου. 

• WAMPServer για την υποστήριξη της διεπιφάνειας στο διαδύκτυο. 
• PHPMyADMIN χρησιµοποιώντας την SQL του WAMPServer για την κατασκευή δυο 

πινάκων. 
 
 
7.2  Περιγραφή – Κατασκευή βάσης δεδοµένων της διεπιφάνειας 
 

∆ηµιουργήθηκε η βάση δεδοµένων leukada που αποτελείται από τους πίνακες hot_spots και 
spots_categories. 

 
• Ο πίνακας hot_spots περιέχει την πληροφορία για κάθε σηµείο ενδιαφέροντος που 

εµφανίζεται στο χάρτη της διεπιφάνειας και αποτελείται από τα εξής πεδία: 
 
   id_spot             : το id του σηµείου 
   eponimia          :  το όνοµα (πχ τίτλος επιχείρησης) του σηµείου         
   perigrafi            : βοηθητικό πεδίο, το χρησιµοποιώ για την διεύθυνση  
   spot_url            : η διαδικτυακή διεύθυνση του σηµείου 
   catid                : η κατηγορία στην οποία ανήκει το σηµείο (εδώ βάζουµε το id της 
κατηγορίας/υποκατηγορίας σύµφωνα µε την αρίθµηση του πίνακα spots_categories) 
   latitude_spot     : το γεωγραφικό πλάτος του σηµείου 
   longitude_spot  : το γεωγραφικό µήκος του σηµείου 
   perioxi              : η ευρύτερη περιοχή στην οποία ανήκει το σηµείο ενδιαφέροντος   small_photo      
small_photo    : µικρή φωτογραφία του σηµείου ενδιαφέροντος για να εµφανίζεται στο ballon  µε 
τις πληροφορίες όταν ο χρήστης κάνει κλικ πάνω στο σηµείο. Το µόνο που χρειάζεται εδώ είναι το 
όνοµα του αρχείου και όχι όλο το path (πχ simeio.jpg). Οι φωτογραφίες των σηµείων θα πρέπει 
βέβαια πριν να έχουν τοποθετηθεί στον φάκελο spot_photos.  
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Εικόνα : 23  ∆οµή πίνακα hot_spots 
 

 
 

Εικόνα : 24  Ο πίνακας hot_spots 
 
 
 

• Ο πίνακας spots_categories περιέχει την πληροφορία για κάθε κατηγορία/υποκατηγορία που 
εµφανίζεται στο treeview της διεπιφάνειας και αποτελείται από τα εξής πεδία: 

 
  id_category  : το id της κατηγορίας/υποκατηγορίας 
  title            :  το όνοµα της κατηγορίας/υποκατηγορίας          
  introtext     :  βοηθητικό πεδίο για τυχόν extra πληροφορίες  
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 parentid     :  το id της γονικής κατηγορίας (το συµπληρώνουµε µόνο στις υποκατηγορίες για να 
δείξουµε σε ποια κατηγορία ανήκουν, αν πρόκειται για κύρια κατηγορία το parentid έχει την τιµή 0) 
 marker_photo : το όνοµα του αρχείου εικόνας που αναπαριστά την κατηγορία/ υποκατηγορία. Τα 
σχετικά εικονίδια θα πρέπει βέβαια πριν να έχουν τοποθετηθεί στον φάκελο markers_icons. 
 

 
 

Εικόνα : 25  ∆οµή πίνακα hot_spots 
 

 
 

Εικόνα : 26  Ο πίνακας spots_categories 
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Εικόνα : 27 Eξαγωγή των δεδοµένων της βάσης 

 
Έπειτα ακολουθεί η διαδικασία της εξαγωγής των δεδοµένων της βάσης. Το αρχείο που 

δηµιουργείται έχει κατάληξη .sql και περιέχει πληροφορίες για τη βάση δεδοµένων leukada που 
αποτελείται από τους πίνακες hot_spots και spots_categories. 

 
7.3 Κώδικας Εφαρµογής 
 
7.3.1 Το αρχείο marker_functions3.js 
 
Περιέχει όλες τις βοηθητικές javascript συναρτήσεις. 

• Κατασκευάζω το marker και του δίνω χαρακτηριστικά 
 
function create_marker(point, photo, category, keimeno) { 
 
 var red_marker = new GIcon(); 

red_marker.image = 'markers_icons/' + photο// red_image.png' 
 //red_marker.shadow = 'markers_icons/red_marker/red_shadow1.png'; 
 red_marker.iconSize = new GSize(18,30); 
 red_marker.shadowSize = new GSize(36,30); 
 red_marker.iconAnchor = new GPoint(9,30); 
 red_marker.infoWindowAnchor = new GPoint(9,0); 
 
 

• Στη συνεχεία φορτώνω όλα τα σηµεία(marker) για να µην αργεί η διεπιφάνεια κατά το 
άνοιγµα. Τα στοιχεία των marker είναι αποθηκευµένα στη βάση µαζί µε τα χαρακτηριστικά 
τους. 
 

function load_all_markers(file){ 
   
   xmlDoc=loadXMLDoc(file);  
   

 var markers= xmlDoc.documentElement.getElementsByTagName("marker"); 
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• ∆ηµιουργώ το balloon και του δίνω χαρακτηριστικά. 
 
    var keimeno_info_ballon= "<table width=300> <td width=30%>" + "<a href='" + 

spot_url + "'>" +"<img src='spot_photos/" + small_photo +"'></a>" + "</td> <td align=center>" + 
title + "<br><font face='Arial' size= 2 >" + "<b><a href='" + spot_url + "'>" + eponimia + 
"</a></div>" + "</b>" +"</h5></font></td> </table>" + "<div align='left' style='border:0px solid 
#BBBBBB; padding:5px 0px 5px 0px; width:300px;'> <font face='Arial' size= 2>" +"<b>" + 
perigrafi + "</div></b></font>";  
 
 

7.3.2  Το αρχείο fortwse_all_markers.php  
 
  Επικοινωνεί µε τη βάση δεδοµένων και µας επιστρέφει σε µορφή xml τις πληροφορίες για 
όλα τα σηµεία ενδιαφέροντος που εµφανίζονται στο χάρτη.     
 
//include XML Header (as response will be in xml format) 
header("Content-type: text/xml"); 
//encoding may be different in your case 
echo('<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-7"?>');  
 
//start output of data 
echo '<markers>'; 
 
//output data from DB as XML 
 
 
$con = mysql_connect('localhost', 'root', '');   // edw vazei onoma xristi sti vasi kai kwdiko 
 
if (!$con) 
 { 
 die('Could not connect: ' . mysql_error()); 
 } 
 
 
mysql_query('set character set greek',$con);  
mysql_query("SET perioxi,perigrafi 'greek'",$con); 
 
mysql_select_db("leukada", $con); 
 
$sql="SELECT * FROM hot_spots, spots_categories WHERE catid = id_category";  
 
 
$res = mysql_query($sql);  
if($res){ 
 
 while($row=mysql_fetch_array($res)){ 
              
      echo ("<marker id='".$row['id_spot']."'>"); 
 
  print ("<latitude_spot><![CDATA[".$row['latitude_spot']."]]></latitude_spot>"); 
 
 print("<longitude_spot><![CDATA[".$row['longitude_spot']."]]></longitude_spot>"); 
  print("<category><![CDATA[".$row['catid']."]]></category>"); 
  print("<eponimia><![CDATA[".$row['eponimia']."]]></eponimia>"); 
  print("<marker_photo><![CDATA[".$row['marker_photo']."]]></marker_photo>"); 
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  print("<perioxi><![CDATA[".$row['perioxi']."]]></perioxi>"); 
  print("<perigrafi><![CDATA[".$row['perigrafi']."]]></perigrafi>"); 
        print("<title><![CDATA[".$row['title']."]]></title>"); 
        print("<small_photo><![CDATA[".$row['small_photo']."]]></small_photo>"); 
  print("<spot_url><![CDATA[".$row['spot_url']."]]></spot_url>"); 
        
   echo ("</marker>"); 
 } 
}else{ 
//error occurs 
 echo mysql_errno().": ".mysql_error()." at ".__LINE__." line in ".__FILE__." file<br>"; 
} 
echo '</markers>'; 
 
mysql_close($con);?> 
 
 

7.3.3 Το αρχείο vres_nodes.php που επικοινονεί µε τη βάση δεδοµένων και µας 
επιστρέφει τις υποκατηγορίες για την επιλεγµένη κύρια κατηγορία. 
 
<?php 
$q=$_GET["q"]; 
error_reporting(E_ALL ^ E_NOTICE); 
//include XML Header (as response will be in xml format) 
header("Content-type: text/xml"); 
//encoding may be different in your case 
echo('<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-7"?>');  
 
//start output of data 
echo '<markers>'; 
 
//output data from DB as XML 
 
$con = mysql_connect('localhost', 'root', '');   // edw vazei onoma xristi sti vasi kai kwdiko 
 
if (!$con) 
 { 
 die('Could not connect: ' . mysql_error()); 
 } 
 
mysql_query('set character set greek',$con);  
mysql_query("SET perioxi,perigrafi 'greek'",$con); 
mysql_select_db("leukada", $con); 
$sql="SELECT * FROM spots_categories WHERE parentid = '".$q."'"; 
$res = mysql_query($sql); 
 
if($res){ 
 while($row=mysql_fetch_array($res)){ 
             echo ("<marker id='".$row['id_category']."'>"); 
            echo ("</marker>"); 
     } 
} 
else{ 
//error occurs 
 echo mysql_errno().": ".mysql_error()." at ".__LINE__." line in ".__FILE__." file<br>"; 
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} 
echo '</markers>'; 
mysql_close($con);?> 
 
 

7.3.4 Το αρχείο load_tree.php που επικοινονεί µε τη βάση δεδοµένων και µας 
επιστρέφει την δενδροειδή δοµή που θέλουµε σε κατηγορίες/ υποκατηγορίες σε xml 
format. 
 
<?php 
error_reporting(E_ALL ^ E_NOTICE); 
 
//include XML Header (as response will be in xml format) 
header("Content-type: text/xml"); 
//encoding may be different in your case 
echo('<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-7"?>');  
 
//start output of data 
echo '<tree id ="0">'; 
 
//output data from DB as XML 
 
$con = mysql_connect('localhost', 'root', '');// edw vazei onoma xristi sti vasi kai kwdiko 
if (!$con) 
 { 
 die('Could not connect: ' . mysql_error()); 
 } 
mysql_query('set character set greek',$con);  
mysql_query("SET title,id_category 'greek'",$con); 
mysql_select_db("leukada", $con); 
$sql="SELECT * FROM spots_categories where parentid=0"; 
$res = mysql_query($sql); 
if($res){ 
 while($row=mysql_fetch_array($res)){ 
      $ide= $row['id_category']; 
                if ($ide == "0") {       
      echo("<itemtext='".$row['title']."' id='".$row['id_category']."'></item>");    
      } 
      else  
   { 
      echo("<itemtext='".$row['title']."' id='".$row['id_category']."'>");    
      } 
    
             if ($ide <> "0") {   
       $sql1="SELECT * FROM spots_categories where parentid= '".$ide."'"; 
                    $res1 = mysql_query($sql1); 
                   if($res1){ 
                     while($row1=mysql_fetch_array($res1)){ 

echo("<itemtext='".$row1['title']."' id='".$row1['id_category']."'></item>");  
   

   
                     }    
               echo ("</item>"); 
             }  
           }    
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 } 
}else{ 
//error occurs 
echo mysql_errno().": ".mysql_error()." at ".__LINE__." line in ".__FILE__." file<br>"; 
} 
echo '</tree>'; 
mysql_close($con); 
?> 
    

7.3.5 Η σελίδα µε τη διεπιφάνεια, leukada_markers.html 
 
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" 
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd"> 
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml"> 
<head> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" /> 
<title>Untitled Document</title> 
<script src="http://maps.google.com/maps?file=api&v=1&key=ABQIAAAA6motOPHuzoaZ3-
hG0HuqPhQhL6vn9PNcXa7eSPja3EjRwozD8hSIGKiE7dXRUi2Bd92ZXURlVMMjkA" 
type="text/javascript"> 
</scrip> 
 
<!--<scriptsrc="http://gmaps-utility- 
library.googlecode.com/svn/trunk/markermanager/release/src/markermanager.js"></script> --> 
 
 <!-- edw periexontai oi sinartiseis pou xrisimopoiw --> 
 
<script src="marker_functions3.js"></script> 
</head> 
<!-- fortwnw olous tous markers me to anoigma tis selidas kai sti sinexeia tous krivw (auto ginetai gia 
na fortwnontai mia fora stin arxi kai na min argei i efarmogi otan tsekarw kai ksetsekarw tis 
katigories --> 
 
<body onload='load_all_markers("fortwse_all_markers.php"); hide_all_markers();'> 
 
<!--  ta 3 parakatw arxeia xreiazontai gia to treeview --> 
<link rel="STYLESHEET" type="text/css" href="codebase/dhtmlxtree.css"> 
<script  src="codebase/dhtmlxcommon.js"></script> 
<script  src="codebase/dhtmlxtree.js"></script> 
 <table> 
    <tr> 
        <td valign="top"> 
                   <!-- edw fortwnw to xarti --> 
            <div id="map" style="height: 600px; width: 1000px;"> </div>             
             
        </td> 
               <td valign="top"> 
                  <!-- edw fortwnw to treeview -->   
            <div id="treeboxbox_tree2" style="width:250px; height:600px;background-
color:#f5f5f5;border :1px solid Silver;; overflow:auto;"></div> 
                 
        </td> 
         </tr> 
</table>   
<script> 
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function toncheck(id,state) { 
    var rootsAr = tree2.getSubItems(0).split(","); 
   var einai_parent=0; 
       for (var i = 0; i < rootsAr.length; i++) { 
         if (id==rootsAr[i]) {  //// edw vriskw poia einai ta parent nodes 
     einai_parent=1; 
    } 
   }     
    if (einai_parent==1) {   
  if (state ==1) {  //elegxw an einai tsekarimeno to parent node       
show_category_markers("vres_nodes.php?q=" + id + "&sid=" + Math.random(),id); 
    
     } 
       else     
     {         
 hide_category_markers("vres_nodes.php?q=" + id + "&sid=" + Math.random(),id); 
//hide_spot_marker(id);     
     } 
       }   
        else // edw vriskw poia einai ta child nodes 
        { 
      if (state ==1) {     //elegxw an einai tsekarimeno to kathe child node          
     show_spot_marker(id); 
          
     }  
            else   
           {             
    hide_spot_marker(id); 
           }      
     } 
}; 
tree2 = new dhtmlXTreeObject("treeboxbox_tree2", "100%", "100%", 0);  
tree2.setSkin('dhx_skyblue'); 
tree2.setImagePath("codebase/imgs/csh_bluebooks/"); 
tree2.enableCheckBoxes(1); 
tree2.enableThreeStateCheckboxes(true); 
tree2.setOnCheckHandler(toncheck); 
 
 <!-- edw fortwnw to tis catigories sto tree --> 
tree2.loadXML("load_tree.php");</script> 
<script> 
   var map = new GMap2(document.getElementById("map")); 
  map.setCenter(new GLatLng(38.7050,20.6500),11); 
  map.setMapType(G_HYBRID_MAP); 
  map.addControl(new GSmallMapControl()); 
  map.addControl(new GMapTypeControl()); 
  map.enableScrollWheelZoom();  
</script> 
<br /> 
</body> 
</html> 
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7.3.6 Κώδικας SQL για κατασκευή βάσης µε δυο πίνακες για την εφαρµογή. 

. 
phpMyAdmin SQL Dump 
-- version 3.2.0.1 
-- http://www.phpmyadmin.net 
-- 
-- Σύστηµα: localhost 
-- Χρόνος δηµιουργίας: 03 Ιούν 2011, στις 02:50 PM 
-- Έκδοση ∆ιακοµιστή: 5.1.36 
-- Έκδοση PHP: 5.3.0 
 
SET SQL_MODE="NO_AUTO_VALUE_ON_ZERO"; 
 
-- Βάση: `leukada` 
 
-- ∆οµή Πίνακα για τον Πίνακα `hot_spots` 
 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS `hot_spots` ( 
  `id_spot` int(11) unsigned NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
  `eponimia` varchar(255) NOT NULL, 
  `perigrafi` mediumtext NOT NULL, 
  `spot_url` mediumtext NOT NULL, 
  `catid` int(11) unsigned NOT NULL DEFAULT '0', 
  `latitude_spot` char(20) NOT NULL, 
  `longitude_spot` char(20) NOT NULL, 
  `perioxi` mediumtext NOT NULL, 
  `small_photo` text NOT NULL, 
  PRIMARY KEY (`id_spot`), 
  KEY `idx_catid` (`catid`), 
  KEY `catid` (`catid`) 
) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 AUTO_INCREMENT=236 ; 
 
 
-- 'Αδειασµα δεδοµένων του πίνακα `hot_spots` 
 
INSERT INTO `hot_spots` (`id_spot`, `eponimia`, `perigrafi`, `spot_url`, `catid`, `latitude_spot`, 
`longitude_spot`, `perioxi`, `small_photo`) VALUES 
(211, '+ΒΙΚΕ', 'Χαλκίας Σπύρος\r\nΠεφανερωµένης 6', '', 80, '38.8321935', '20.7023104', '', ''), 
(143, 'ADANI HOTEL - ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΙΣ ΒΕΡΓΙΝΗΣ ΑΕ', 'Γ Κατηγορία\r\nΤσουκαλάδες\r\nlat 
38.82104459286924\r\nlon 20.65509617328643', '', 38, '38.82104459286924', '20.65509617328643', 
'', ''), 
 
-- ∆οµή Πίνακα για τον Πίνακα `spots_categories` 
-- 
 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS `spots_categories` ( 
  `id_category` int(11) unsigned NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
  `title` varchar(255) NOT NULL DEFAULT '', 
  `introtext` mediumtext NOT NULL, 
  `parentid` int(11) unsigned NOT NULL DEFAULT '0', 
  `marker_photo` text NOT NULL, 
  PRIMARY KEY (`id_category`), 
  KEY `id` (`id_category`) 
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) ENGINE=MyISAM  DEFAULT CHARSET=utf8 ROW_FORMAT=DYNAMIC 
AUTO_INCREMENT=86 ; 
 
-- 
-- 'Αδειασµα δεδοµένων του πίνακα `spots_categories` 
-- 
 
INSERT INTO `spots_categories` (`id_category`, `title`, `introtext`, `parentid`, `marker_photo`) 
VALUES 
(15, 'ATM', '', 3, 'mm_20_red.png'), 
(22, 'AVIN', '', 7, 'avin.png'), 
(9, 'BP', '', 7, 'bp.png'), 
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ΚΕΦΆΛΑΙΟ 8 – ΕΠΊΛΟΓΟΣ 
 

8.1 Αποτελέσµατα 
 
Τα αποτελέσµατα µετά το τέλος της πτυχιακής είναι: 
 
• Μετά από την έρευνά µας γύρω από το διαδύκτιο και την κατασκευή ιστοσελίδων 
µάθαµε για το ποιες γλώσσες προγγραµµατισµού χρησιµοποιούνται για την 
κατασκευή τους. 
• Μάθαµε πώς να φτιάχνουµε ιστοσελίδες µε PHP  και να συνδυάζονται δυναµικά µε βάσεις 
δεδοµένων. 
• Μελετήσαµε τις ενότητες που χρησιµοποιούνται µέσα από το Google και το Google Map Api και 
πόσο σηµαντικές είναι για την κατασκευή ιστοσελίδας προβολής µε χάρτη . 
• Χρησιµοποιήσαµε το photoshop για να φτιάξουµε την εικόνα της κεφαλίδας µας και τις υπόλοιπες 
φωτογραφίες του ιστοτόπου και µπορέσαµε να κατανοήσουµε πώς λειτουργεί το πρόγραµµα αυτό. 
• Τέλος είδαµε για το πώς δοµείτε µια δενδροειδή δοµή, τι πεδία χρειάζονται για να θεωρείτε 
ολοκληρωµένη και πως συνδυάζεται µε τις βάσεις δεδοµένων δυναµικά. 

 
8.2 Συµπεράσµατα 
 

Η δυναµική δηµιουργία του προγράµµατος βοηθάει τον χρήστη να βρίσκει σε λιγότερο 
χρόνο τα ενδιαφέροντα σηµεία που τον ενδιαφέρουν χρησιµοποιώντας τις δυνατές επιλογές που του 
δίνονται. Επίσης ο διαχειριστής του προγράµµατος θα µπορεί εύκολα να αλλάζει τα σηµεία και να τα 
προβάλλει στο χάρτη. 

Το κοµµάτι της SQL θα βρίσκεται σε κάποιο server (και στο διαδίκτυο) ώστε 
να έχει πρόσβαση οποιοσδήποτε έχει τα δικαιώµατα σε αυτόν, ώστε να µπορεί να κάνει τις 
απαραίτητες αλλαγές των σηµείων (πρόσθεση-αφαίρεση ) ,όπως και το κοµµάτι της PHΡ αντίστοιχα.  

Επίσης και το κοµµάτι που αναφέρεται στην προβολή των σηµείων και του χάρτη 
(HTML)πρέπει να βρίσκεται σε ένα server (web) ώστε να µπορούν να έχουν πρόσβαση οι χρήστες. 

 
8.3 Εξέλιξη Συστήµατος 
 

Είναι γνωστό ότι όλες οι σελίδες που βρίσκονται στο διαδίκτυο, αλλά και 
γενικότερα όλα τα προγράµµατα που υπάρχουν, µπορούν να δεχτούν βελτιώσεις. Έτσι και η παρούσα 
πτυχιακή εργασία µπορεί να εξελιχτεί. 

Καταρχήν, µπορούµε να αναφερθούµε στη διαµόρφωση της αρχικής σελίδας που βλέπει ο 
επισκέπτης. Θα µπορούσε να γίνει πιο φιλική και ευχάριστη προς τους χρήστες, αλλάζοντας το 
interface, βοηθώντας τον χρηστή στις επιλογές του. Θα µπορούσε να υπάρχει αναζήτηση για 
υποστήριξη και άλλων περιοχών πέραν της νήσου Λευκάδας όπως και η ανάλογη λίστα των 
περιοχών για την SQL ή ακόµη και  
να παίρνουµε περισσότερες πληροφορίες για το κάθε σηµείο (εικόνα-street view,video σε 
µεγαλύτερη οθόνη). 

Η εφαρµογή θα µπορούσε να είναι συµβατή και µε κινητές συσκευές µε µικρή οθόνη. Θα 
µπορούσαµε να κάνουµε περισσότερους ελέγχους, αλλά και περιορισµούς όσον αφορά τη δενδροειδή 
δοµή για να µπορεί ο χρήστης, όταν διαλέγει την οµάδα ή την υποοµάδα που θέλει, να του 
εµφανίζονται τα σηµεία οµαδοποιηµένα και να µην πέφτουν πολλά «marker» το ένα πάνω στο άλλο. 
Με αυτόν τον τρόπο, θα ήταν πιο γρήγορη και εύκολη η επιλογή των σηµείων και εµφάνιση τους στο 
χάρτη. 

Επίσης θα µπορούσαµε να είχαµε και άλλη µια εφαρµογή PHP, στην οποία θα είχε 
πρόσβαση µόνο ο διαχειριστής. Θα ήταν ουσιαστικά µια φόρµα εισαγωγής δεδοµένων (marker) αλλά 
και διαγραφής. Έτσι λοιπόν  επιλέγοντας κάποιο σηµείο  να το «διαγράψει» ή να το «µεταφέρει» σε 
κάποια άλλη γεωγραφική θέση, να µπορεί να αλλάζει δυναµικά και το SQL. Με αυτό τον τρόπο, θα 
ήταν πιο εύκολη η επεξεργασία (αλλαγή, διαγράφη,πρόσθεση) των σηµείων.  
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8.4 Πρακτική αξιοποίηση 
 

Σκέψου όλες εκείνες τις παραλίες που θέλεις να πας και µόλις πάτησες το πόδι σου στο νησί, 
τις έχεις ξεχάσει. Το www.lefkadamap.gr µπορεί να σε βοηθήσει να οργανώσεις τις διακοπές σου µε 
τα εργαλεία που σου προσφέρει. Μπορείς να δεις τα σηµεία ενδιαφέροντος όλου του νησιού. 
Παραλίες, φαγητό, διαµονή, διαδροµές και οτιδήποτε άλλο µπορεί να φανεί χρήσιµο στη περιήγηση 
σου στο νησί. Μπορείς να εκτυπώσεις το χάρτη!  

Εάν ξεχάσεις κάποια παραλία ενώ βρίσκεσαι στις διακοπές σου και από mobibe-internet 
έχεις τη δυνατότητα να βρεις αυτό που σε ενδιαφέρει. 
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Παράρτηµα – Παρουσίαση 
 
 

Παρουσίαση Πτυχιακής Εργασίας

Τουριστική Παρουσίαση της Λευκάδος µέσω 
του Google Earth

Ευστάθιος Κατωπόδης 
(AM: 1197)

 
 

Περιεχόµενα

•Εισαγωγή.

•Περιγραφή των βασικότερων τεχνικών διόρθωσης της 
εφαρµογής. 

•Ανάλυση της προτεινόµενης εφαρµογής. 

•Παρουσίαση εφαρµογής.

•Συµπεράσµατα –Εξέλιξη εφαρµογής.
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Εισαγωγή

•Aπεικόνιση των σηµείων ενδιαφέροντος στο χάρτη.

•Xρησιµοποιεί τη διεπαφή προγραµµατισµού εφαρµογών 
της Google, Google Maps API.

•Τα δεδοµένα του σηµείου  αποθηκεύονται σε αρχείο 
SQL.

•∆υναµική κατανοµή και τοποθέτηση αντικειµένων στο 
χάρτη.

 
 

Γεωγραφικά συστήµατα

πληροφοριών GIS
• Εργαλείο χαρτογράφησης και ανάλυσης των

στοιχείων.

• Ολοκληρώνει τις λειτουργίες των εφαρµογών

βάσεων δεδοµένων.

• Αναλύει τα χωρικά δεδοµένα.

• Προσδιορίζουν τις διαθέσιµες πληροφορίες

στο γεωγραφικό χώρο (γεωκωδικοποίηση ).
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Περιγραφή των βασικότερων τεχνικών 
διόρθωσης της εφαρµογής

•Για την υλοποίηση της εφαρµογής, έχουν χρησιµοποιηθεί 
ΗΤΜL,PHP,CSS,SQL.

•Το κάθε σηµείο (marker) αποτελείται από lon & lat καθώς 
και άλλα χαρακτηριστικά που αποθηκεύονται σε SQL.

•Στην SQLυπάρχουν δύο πίνακες που υποδηλώνουν
κατηγορίες-υποκατηγορίες.

•Τα marker εµφανίζονται στο χάρτη µετά την επιλογή 
κατηγορίας-υποκατηγορίας.

 
 

Περιγραφή των βασικότερων τεχνικών 
διόρθωσης της εφαρµογής

•Τα marker διαδρούν µε το χρήστη και παρέχονται 
πληροφορίες σε balloon (link,photo,lon,lat).

•O χάρτης προσαρµόζεται ανάλογα «Χάρτης-∆ορυφόρος-
Υβριδικός».

•Ο χρήστης : µετακινεί το χάρτη,επιλογή zoom.
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Ανάλυση της προτεινόµενης εφαρµογής 

 
 

Ανάλυση της προτεινόµενης εφαρµογής 

 
 



 60

Ανάλυση της προτεινόµενης εφαρµογής 

 
 

Παρουσίαση εφαρµογής

www.lefkadamap.gr
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Συµπεράσµατα

•Ο χρήστης βρίσκει σε λιγότερο χρόνο τα ενδιαφέροντα σηµεία 
χρησιµοποιώντας τις δυνατές επιλογές που του δίνονται.

•Όλες οι αλλαγές στις οποίες υπόκεινται τα marker,γίνονται από την 
sql.

•Ο χάρτης είναι διαδραστικός και µεταβάλλεται ανάλογα.

•Η εφαρµογή εστίαζει στη προβολή οµαδοποιηµένων κατηγοριών.

 
 

Εξέλιξη εφαρµογής

•Yποστήριξη και άλλων περιοχών.

•Περαιτέρω απεικόνιση ενός σηµείου µε άλλα marker
πχ.Α.Τ.Ε.Ι.,γύπεδα , µεγάλοι χώροι , πάρκα , ζωολογικοί κήποι κ.τ.λ. 
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Ευχαριστώ για το χρόνο σας.
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