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Abstract 
 

This project aims to enhance the design and implementation of an information system to guide 
users to use GIS (Geographic Information System). The GIS system is a tool "smart map", which 
allows users to capture a snapshot of the real world, to create interactive spatial questions or 
descriptive data (searches created by the user) to analyze spatial data (spatial data), to adapt and 
perform in the analog channels (print maps and charts) or digital media (files of spatial data, 
interactive maps on the internet). Users of the site can have a picture of where are the points that 
interest them in search of a map through the special search field. More specifically, the search for 
points located in the prefecture of Lasithi. In developing the site using the web programming 
languages html, php javascript and MySQL and the database management system EasyPHP. 
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Σύνοψη 
 

Η παρούσα πτυχιακή εργασία έχει ως σκοπό την ανάδειξη του σχεδιασµού και της 
υλοποίησης ενός πληροφοριακού συστήµατος για την καθοδήγηση των χρηστών µε τη χρήση GIS 
(Geographic Information System). Το σύστηµα GIS ή αλλιώς Σύστηµα Γεωγραφικών Πληροφοριών 
(ΣΓΠ) είναι ένα εργαλείο "έξυπνου χάρτη", το οποίο επιτρέπει στους χρήστες του να αποτυπώσουν 
µια περίληψη του πραγµατικού κόσµου, να δηµιουργήσουν διαδραστικά ερωτήσεις χωρικού ή 
περιγραφικού χαρακτήρα (αναζητήσεις δηµιουργούµενες από τον χρήστη), να αναλύσουν τα χωρικά 
δεδοµένα (spatial data), να τα προσαρµόσουν και να τα αποδώσουν σε αναλογικά µέσα (εκτυπώσεις 
χαρτών και διαγραµµάτων) ή σε ψηφιακά µέσα (αρχεία χωρικών δεδοµένων, διαδραστικοί χάρτες στο 
∆ιαδίκτυο). Οι χρήστες του ιστοτόπου µπορούν να έχουν µια εικόνα για το που βρίσκονται τα σηµεία 
που τους ενδιαφέρουν αναζητώντας τα στο χάρτη µέσω του ειδικού πεδίου αναζήτησης. Πιο 
συγκεκριµένα η αναζήτηση αφορά σηµεία που βρίσκονται στο νοµό Λασιθίου. Για την ανάπτυξη του 
δικτυακού τόπου χρησιµοποιήθηκαν οι γλώσσες προγραµµατισµού διαδικτύου  html, php, javascript  
και MySQL καθώς και το σύστηµα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων EasyPHP.  
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1 Εισαγωγή 

1.1 Περίληψη 
 

Η ταχύτατα αναπτυσσόµενη τεχνολογία στις µέρες µας, µας παρέχει τη δυνατότητα 
µετάδοσης της πληροφορίας χωρίς ιδιαίτερο κόστος. Τα Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών 
γνωστά ευρέως και ως GIS (Geographic Information System), είναι  συστήµατα διαχείρισης χωρικών 
δεδοµένων (spatial data) και συσχετισµένων ιδιοτήτων. Ένα GIS sτην πιο αυστηρή µορφή του είναι 
ένα ψηφιακό σύστηµα, ικανό να ενσωµατώσει, αποθηκεύσει, προσαρµόσει, αναλύσει και 
παρουσιάσει γεωγραφικά συσχετισµένες (geographically referenced) πληροφορίες. Σε πιο γενική 
µορφή, ένα ΓΣΠ είναι ένα εργαλείο "έξυπνου χάρτη", το οποίο επιτρέπει στους χρήστες του : 
• να αποτυπώσουν µια περίληψη του πραγµατικού κόσµου 
• να δηµιουργήσουν διαδραστικά ερωτήσεις χωρικού ή περιγραφικού χαρακτήρα (αναζητήσεις 

δηµιουργούµενες από τον χρήστη) 
• να αναλύσουν τα χωρικά δεδοµένα ( spatial data) 
• να τα προσαρµόσουν και να τα αποδώσουν σε αναλογικά µέσα (εκτυπώσεις χαρτών και 

διαγραµµάτων) ή σε ψηφιακά µέσα (αρχεία χωρικών δεδοµένων, διαδραστικοί χάρτες στο 
∆ιαδίκτυο). 
Σκοπός της πτυχιακής αυτής ήταν ο σχεδιασµός και  η υλοποίηση ενός πληροφοριακού 

συστήµατος µε το οποίο θα γινόταν η  καθοδήγηση των χρηστών του ιστοτόπου. Πιο συγκεκριµένα, η 
καθοδήγηση αφορά  περιοχές που ανήκουν στο νοµό Λασιθίου.  

Για την υλοποίηση του συστήµατος χρησιµοποιήθηκαν γλώσσες προγραµµατισµού όπως η 
Javascript, η HTML, η CSS, η PHP και η  MySQL, καθώς και  το πακέτο λογισµικού EasyPHP, που 
υποστηρίζει τις δυο τελευταίες. Επίσης χρησιµοποιήθηκε η υπηρεσία Google Maps API, µία διεπαφή 
προγραµµατισµού εφαρµογών (Application Programming Interface - API) της Google µέσω της  
οποίας δόθηκε η δυνατότητα ενσωµάτωσης ενός δυναµικού χάρτη στην ιστοσελίδα.  

 
 

1.2 Στόχοι Εργασίας 
 
 Ο στόχος της πτυχιακής εργασίας ήταν η κατασκευή µιας δυναµικής ιστοσελίδας, ενός 
πληροφοριακού συστήµατος, που σκοπό θα είχε την καθοδήγηση των χρηστών της σε µια ορισµένη 
γεωγραφική περιοχή. Για να δηµιουργηθεί µια δυναµική ιστοσελίδα δεν αρκούν µόνο γλώσσες 
προγραµµατισµού όπως η HTML και η Javascript, αλλά χρειάζονται πιο εξειδικευµένες γλώσσες 
όπως είναι η PHP. 
 Με το πακέτο λογισµικού EasyPHP και τις γλώσσες PHP και MySQL µπορεί να γίνει η 
διαχείριση της βάσης δεδοµένων. Με τη βοήθεια της βάσης δεδοµένων  τοποθετούνται markers στο 
χάρτη και οι χρήστες  έχουν τη δυνατότητα να εµφανίζουν µόνο τα σηµεία για τα οποία ενδιαφέρονται 
(π.χ. µόνο τα πρατήρια βενζίνης ή/και τους κινηµατογράφους). Επίσης υπάρχει πεδίο αναζήτησης στο 
οποίο ο χρήστης µπορεί να εισάγει τη διεύθυνση την οποία ψάχνει. Το σύστηµα, στην περίπτωση 
αυτή, θα αναζητήσει το σηµείο εκείνο και αν υπάρχει στη βάση θα κάνει  ζουµ, δηµιουργώντας έτσι 
µια εικόνα του πραγµατικού κόσµου.  
 
 

1.3 ∆οµή Εργασίας 
 
Στο κεφάλαιο 2 της πτυχιακής  παρουσιάζονται οι γλώσσες, οι εφαρµογές και τα προγράµµατα που 
χρησιµοποιήθηκαν για την εκπόνηση της. 
Στο κεφάλαιο 3, παρουσιάζονται συνοπτικά τα Γεωγραφικά Πληροφοριακά Συστήµατα (GIS). 
Στο κεφάλαιο 4, παρουσιάζονται το Google Maps API και οι µηχανισµοί του. 
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Στο κεφάλαιο 5, παρουσιάζεται η θεωρία γύρω από τις βάσεις δεδοµένων, καθώς και η υλοποίηση 
των δύο βάσεων που χρησιµοποιήθηκαν για τη δηµιουργία του ιστοτόπου. 
Στο κεφάλαιο 6, αναλύεται η αρχιτεκτονική της εφαρµογής που δηµιουργήθηκε. 
Τέλος στο κεφάλαιο 7, παρουσιάζονται τα συµπεράσµατα καθώς και οι µελλοντικές επεκτάσεις που 
µπορούν να γίνουν στο σύστηµα. 
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2 Γλώσσες και εφαρµογές που χρησιµοποιήθηκαν 

 

2.1 PHP 
 
 

 
 
 

Σκοπός αυτής της πτυχιακής είναι να επιτρέψει να δηµιουργήσουµε πραγµατικές δυναµικές 
web τοποθεσίες. Αν δηµιουργήσουµε  µια web τοποθεσία χρησιµοποιώντας απλή HTML, θα 
καταλάβουµε τα όρια αυτής της προσέγγισης. Τα στατικά περιεχόµενα µιας Web τοποθεσίας, είναι 
απλώς στατικά και παραµένουν τα ίδια, εκτός και αν ενηµερωθούν άµεσα. Οι χρήστες δεν µπορούν να 
συνδιαλέγονται µε την τοποθεσία µε κάποιο ουσιαστικό τρόπο. 

Χρησιµοποιώντας µια γλώσσα, όπως την PHP και µια βάση δεδοµένων, όπως τη MySQL, 
υπάρχει η δυνατότητα να γίνουν οι τοποθεσίες δυναµικές, ηλαδή να είναι προσαρµόσιµες και να 
περιέχουν ενηµερωµένες πληροφορίες. 

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. Σήµερα περισσότερα από 16.000.000 web sites, ποσοστό µεγαλύτερο από το 35% των 
ιστοσελίδων του ∆ιαδικτύου, χρησιµοποιούν scripts γραµµένα µε τη γλώσσα PHP, ενώ το υπόλοιπο 
65% το µοιράζονται στατικές σελίδες HTML και όλες οι άλλες γλώσσες προγραµµατισµού. 
 
 

2.1.1 Τι είναι η PHP 
 

Η PHP έχει εξαιρετική οµοιότητα µε τις γλώσσες Perl και C/C++ στις οποίες έχει τις ρίζες 
της, ως προς τον τρόπο σύνταξης, αλλά και πολλές εντολές της. 

Είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού για τη δηµιουργία σελίδων web µε δυναµικό 
περιεχόµενο. Μια σελίδα PHP περνά από επεξεργασία από συµβατό web serve(π.χ.Apache), ώστε να 
παραχθεί σε πραγµατικό χρόνο το τελικό περιεχόµενο, που θα σταλεί στο πρόγραµµα περιήγησης των 
επισκεπτών σε µορφή κώδικα HTML.  

Ένα αρχείο µε κώδικα PHP θα πρέπει να έχει την κατάλληλη επέκταση (π.χ. *.php, *.php4, 
*.phtml κ.ά.). Η ενσωµάτωση κώδικα σε ένα αρχείο επέκτασης .html δεν θα λειτουργήσει και θα 
εµφανίσει στον browser τον κώδικα χωρίς καµία επεξεργασία, εκτός αν έχει γίνει η κατάλληλη 
ρύθµιση στα MIME types του server. Επίσης ακόµη κι όταν ένα αρχείο έχει την επέκταση .php, θα 
πρέπει ο server να είναι ρυθµισµένος για να επεξεργάζεται κώδικα PHP. Ο server Apache, που 
χρησιµοποιείται σήµερα ευρέως σε συστήµατα µε λειτουργικά συστήµατα Linux και Microsoft 
Windows, υποστηρίζει εξ ορισµού την εκτέλεση κώδικα PHP. 
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2.1.2 Τι µπορεί να κάνει η PHP 
 

Η PHP επικεντρώνεται κυρίως στο server-side scripting, έτσι µπορούµε να κάνουµε οτιδήποτε 
µπορεί ένα άλλο CGI πρόγραµµα να κάνει, όπως η συλλογή δεδοµένων, να παράγει δυναµικό 
περιεχόµενο σελίδων, ή να στέλνουµε και να λαµβάνουµε cookies. Αλλά η PHP µπορεί να κάνει πολύ 
περισσότερα. 

Υπάρχουν τρεις κύριοι τοµείς που χρησιµοποιείται ένα PHP script. 
••••      Server-side scripting. Αυτό είναι το πιο παραδοσιακό και κύριο πεδίο για 

την PHP. Χρειαζόµαστε τρία πράγµατα για να δουλέψει. Ένα PHP 
µεταγλωττιστή (CGI ή server module), ένα web server και ένα web browser. Ο 
web server θα πρέπει να τρέξει µε µια συνδεδεµένη εγκατάσταση της PHP. 
Μπορούµε να έχουµε πρόσβαση στην έξοδο του προγράµµατος µε ένα web 
browser, βλέποντας την σελίδα PHP µέσα από τον server. 

••••      Command line scripting. Μπορούµε να φτιάξουµε ένα PHP script και να το 
τρέξουµε χωρίς server ή browser. Χρειαζόµαστε µόνο τον PHP µεταγλωττιστή. 
Αυτός ο τύπος είναι ιδανικός για script που εκτελούνται µε χρήση cron (σε * nix 
ή Linux) ή Task Scheduler (στα Windows). Αυτά τα script µπορούν επίσης να 
χρησιµοποιηθούν για απλές εργασίες επεξεργασίας κειµένου. 

••••      Σύνταξη desktop εφαρµογών. Η PHP ίσως να µην είναι η πιο καλή γλώσσα 
για να δηµιουργήσει κανείς µια εφαρµογή µε γραφικό περιβάλλον χρήστη, αλλά 
αν γνωρίζει  PHP πολύ καλά και θέλει να χρησιµοποιήσει κάποια προχωρηµένα 
χαρακτηριστικά της PHP στις client-side εφαρµογές , µπορεί επίσης να 
χρησιµοποιήσει το PHP-GTK για τέτοιου είδους προγράµµατα. Υπάρχει επίσης 
η δυνατότητα εγγραφής cross-platform εφαρµογών µε αυτό τον τρόπο. Το PHP-
GTK είναι µια επέκταση της PHP και δεν συµπεριλαµβάνεται στην κύρια 
διανοµή. 

 
 
 

2.1.3 Τα πλεονεκτήµατα της PHP 
 

Η PHP µπορεί να χρησιµοποιηθεί για όλα τα σηµαντικά λειτουργικά συστήµατα, 
συµπεριλαµβανοµένου του Linux, πολλών εκδοχών του Unix (HP-UX, Solaris και OpenBSD), 
Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS, και πιθανώς άλλα. Η PHP υποστηρίζει επίσης τους 
περισσότερους  διακοµιστές web σήµερα, όπως τους Apache, IIS και πολλούς άλλους. Και αυτό 
περιλαµβάνει οποιοδήποτε web server ο οποίος µπορεί να χρησιµοποιήσει το FastCGI PHP binary, 
όπως lighttpd και Nginx. Η PHP δουλεύει είτε ως module, είτε ως επεξεργαστής CGI. 

Έτσι µε την PHP υπάρχει ελευθερία επιλογής ενός λειτουργικού συστήµατος και ενός web 
server. Επιπλέον, υπάρχει η δυνατότητα χρήσης συναρτησιακού (procedural programming) ή 
αντικειµενοστραφή προγραµµατισµού (OOP), ή ένα µείγµα από τους δύο. 

Με την PHP δεν υπάρχει περιορισµός εξαγωγής HTML. Οι δυνατότητες της PHP 
συµπεριλαµβάνουν την εξαγωγή εικόνων, αρχείων PDF, ακόµη και ταινίες Flash (χρησιµοποιώντας 
libswf και Ming), οι οποίες παράγονται αµέσως. Μπορεί επίσης να γίνει εύκολα οποιοδήποτε εξαγωγή 
κειµένου όπως XHTML και οποιοδήποτε άλλο αρχείο XML. 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 µας περιεχόµενο. 

Ένα από τα ισχυρότερα και πιο σηµαντικά χαρακτηριστικά της PHP είναι η υποστήριξη από 
ένα ευρύ φάσµα βάσεων δεδοµένων. Η δηµιουργία µίας ιστοσελίδας µε υποστήριξη βάσης δεδοµένων 
είναι πολύ απλή και µπορεί να γίνει µε τη χρήση συγκεκριµένων επεκτάσεων (π.χ. για την MySQL), 
είτε χρησιµοποιώντας ένα abstract layer, όπως PDO, ή µε τη σύνδεση σε οποιαδήποτε βάση 
δεδοµένων που υποστηρίζει το πρότυπο Open Database Connection µέσω της επέκτασης ODBC. 
Άλλες βάσεις δεδοµένων µπορούν να χρησιµοποιήσουν cURL ή sockets, όπως η CouchDB. 
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Η PHP υποστηρίζει επίσης την επικοινωνία µε άλλες υπηρεσίες χρησιµοποιώντας 
πρωτόκολλα όπως LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (στα Windows) και αµέτρητα 
άλλα. Υπάρχει επίσης η δυνατότητα να ανοιχτούν raw network sockets και να αλληλεπιδράσουν µε 
οποιοδήποτε άλλο πρωτόκολλο. Η PHP έχει ακόµη υποστήριξη για την περίπλοκη ανταλλαγή 
δεδοµένων WDDX µεταξύ σχεδόν όλων των Web programming γλωσσών. Μιλώντας για τη 
διασύνδεση, η PHP υποστηρίζει instantiation αντικειµένων Java και τα χρησιµοποιεί διάφανα σαν 
αντικείµενα PHP. Μπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί η CORBA επέκταση για να προσπελαστούν 
remote (αποµακρυσµένα) αντικείµενα. 

Η PHP έχει χρήσιµα χαρακτηριστικά επεξεργασίας κειµένων, τα οποία περιλαµβάνουν την 
Perl compatible regular expressions (PCRE), και πολλές άλλες επεκτάσεις και εργαλεία για ανάλυση 
και πρόσβαση σε έγγραφα XML. Η PHP τυποποιεί όλες τις επεκτάσεις XML στη σταθερή βάση των 
libxml2, και επεκτείνει το σύνολο των δυνατοτήτων της προσθέτοντας την υποστήριξη των 
SimpleXML, XMLReader και XMLWriter. 

Καθώς χρησιµοποιείται η PHP στον τοµέα του ecommerce, βρίσκονται οι Cybercash 
payment, CyberMUT, VeriSign Payflow Pro και CCVS συναρτήσεις χρήσιµες για τα online 
προγράµµατα πληρωµής.  

Τελευταίο αλλά σηµαντικό, έχουµε πολλές άλλες ενδιαφέρουσες επεκτάσεις, τις 
mnoGoSearch search engine συναρτήσεις, πολλά εργαλεία συµπίεσης (gzip, bz2), µετατροπές 
ηµερολογίου, µεταφράσεις...  
 
 

2.1.4 PHP Sessions 
 

Όταν µια ιστοσελίδα γίνεται όλο και πιο πολύπλοκη, γίνεται πολύπλοκος και ο κώδικας που 
το υποστηρίζει. Όταν φτάσουµε σε ένα στάδιο όπου η ιστοσελίδα πρέπει να περάσει τα δεδοµένα του 
χρήστη από τη µία σελίδα στην άλλη, ίσως ήρθε η ώρα να αρχίσουµε να σκεφτόµαστε σχετικά µε τη 
χρήση των PHP Sessions.  

Μια κανονική ιστοσελίδα HTML δεν θα περάσει τα δεδοµένα από τη µία σελίδα στην άλλη. 
Με άλλα λόγια, όλες οι πληροφορίες θα έχουν ξεχαστεί όταν µια νέα σελίδα φορτωθεί. Αυτό 
δηµιουργεί  πρόβληµα για εργασίες όπως ένα καλάθι αγορών, το οποίο απαιτεί τα δεδοµένα 
(επιλεγµένο προϊόν του χρήστη) που πρέπει να θυµόµαστε από τη µία σελίδα στην άλλη. Στην 
περίπτωση της παρούσας εργασίας όταν το Latitude και το Longitude  πρέπει να περάσει στην 
επόµενη σελίδα, ώστε να φορτωθεί ο χάρτης µε αυτά τα δεδοµένα ή το username και το password 
όταν ο χρήστης κάνει login. Ένα PHP Session λύνει αυτό το πρόβληµα επιτρέποντάς µας να 
αποθηκεύσουµε πληροφορίες του χρήστη στον διακοµιστή για να χρησιµοποιηθούν αργότερα 
(δηλαδή το Latitude και το Longitude κ.λπ.).  
 

Σύνταξη των PHP Sessions 
 
 Πριν ξεκινήσουµε την αποθήκευση των στοιχείων του χρήστη, πρέπει να ξεκινήσουµε για 
πρώτη φορά τα Sessions.  Αυτό γίνεται στην αρχή του κώδικα  PHP, πριν να σταλεί κάποιο Html ή 
άλλο κείµενο. 
 Παρακάτω φαίνεται µια απλή  δέσµη ενεργειών που θα πρέπει να τοποθετήθείστην αρχή του 
κώδικα PHP µας για να ξεκινήσει ένα PHP Session. 
 
<?php 
session_start();  // start up your PHP session!  
?> 
 

Αυτό το µικροσκοπικό κοµµάτι του κώδικα καταχωρεί το Session του χρήστη µε τον server 
και µας επιτρέπει να ξεκινήσουµε την αποθήκευση πληροφοριών του χρήστη και να εκχωρεί µια UID 
(µοναδικό αναγνωριστικό αριθµό) για τη συνεδρία του συγκεκριµένου χρήστη. 
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∆ήλωση ενός Session 
 

Όταν θέλουµε να αποθηκεύσουµε τα δεδοµένα ενός χρήστη σε µια σύνοδο χρησιµοποιούµε το 
$_SESSION. Με αυτό γίνεται η αποθήκευση και  η ανάκτηση των δεδοµένων του Session. 
 
<?php 
session_start();  
$_SESSION['views']  = 1; // store session data 
echo "Pageviews = ". $_SESSION['views'] ; //retrieve data 
?> 
 

Χρήση της λειτουργίας isset της PHP 
 

Τώρα που είµαστε σε θέση να αποθηκεύσουµε και να ανακτήσουµε δεδοµένα από το 
$_SESSION, µπορούµε να διερευνήσουµε ορισµένες από τις πραγµατικές λειτουργίες των Sessions. 
Όταν δηµιουργείται µια µεταβλητή και αποθηκεύεται σε µια περίοδο, πιθανόν να θέλουµε να τη 
χρησιµοποιήσουµε στο µέλλον. Ωστόσο, προτού τη χρησιµοποιήσουµε  είναι απαραίτητο να 
ελέγξουµε αν υπάρχει. 

Σε αυτό το σηµείο είναι όπου η λειτουργία isset της PHP θα µας βοηθήσει. Η isset είναι µια 
λειτουργία που θα λαµβάνει κάθε µεταβλητή που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε και  ελέγχει για να 
δει αν έχει τεθεί. ∆ηλαδή, αν της έχει ήδη ανατεθεί µια τιµή. 

Με το προηγούµενο παράδειγµα, µπορούµε να δηµιουργήσουµε µια πολύ απλή προβολή 
σελίδας µε τη χρήση της isset για να ελέγξουµε αν η µεταβλητή έχει ήδη δηµιουργηθεί. Αν έχει 
µπορούµε να προσαύξησουµε τον counter µας. Αν δεν υπάρχει µπορούµε να δηµιουργήσουµε έναν 
µετρητή προβολής σελίδας και να του δώσουµε  την τιµή ένα. Εδώ είναι ο κώδικας για να γίνει αυτό: 
 
<?php 
session_start();   
if( isset($_SESSION['views']) ) 
    $_SESSION['views'] = $_SESSION['views']+ 1; 
else 
    $_SESSION['views'] = 1; 
 
echo "views = ". $_SESSION['views'];  
?> 

 
Η πρώτη φορά που εκτελείτε αυτήν τη δέσµη ενεργειών σε ένα πρόσφατα ανοιγµένο browser, 

η δήλωση if θα αποτύχει διότι καµία µεταβλητή Session δεν θα έχει αποθηκευτεί ακόµα. Ωστόσο, εάν  
ανανεώσουµε τη σελίδα, η  δήλωση if θα ήταν true και ο µετρητής θα αυξάνονται κατά ένα. Κάθε 
φορά που ξανατρέχουµε αυτό το σενάριο θα βλέπουµε µια αύξηση κατά  ένα του counter. 
 
 

Καθαρισµός και Καταστροφή της Session 

 
Αν και τα δεδοµένα Session είναι προσωρινά και δεν χρειάζεται να γίνει διαγραφή, ίσως 

θελήσουµε να διαγράψουµε µερικά δεδοµένα για τις διάφορες εργασίες µας. Όπως για παράδειγµα 
µετά από µια συναλλαγή, όπου ο χρήστης έχει δώσει τα στοιχεία του, για παράδειγµα τον αριθµό της 
πιστωτικής του κάρτας. 
 
<?php 
session_start();   
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if(isset($_SESSION['cart'])) 
    unset($_SESSION['cart']) ;  
?> 
 

Μπορούµε επίσης να καταστρέψουµε εντελώς το Session εξ ολοκλήρου µε την κλήση της 
λειτουργίας session_destroy. 
 
<?php 
session_start();  
session_destroy() ; 
?> 
 

Η καταστροφή του Session θα επαναφέρει τη συνεδρία µας, και όλα τα αποθηκευµένα 
δεδοµένα µας θα χαθούν. 
 
 

2.2 Mysql 
 

 

2.2.1 Τι είναι η MySQL 
 
 

Η MySQL είναι ένα σύστηµα διαχείρισης σχεσιακών βάσεων δεδοµένων (RDBMS) το οποίο 
µετρά περισσότερες από 11 εκατοµµύρια εγκαταστάσεις. Έλαβε το όνοµά του από την κόρη του 
Μόντυ Βιντένιους, την Μάι. Η φράση SQL σηµαίνει Structured Query Language, δηλαδή ∆οµηµένη 
Γλώσσα Ερωτηµάτων ή Ερωταποκρίσεων.  

Η MySQL είναι ένας SQL Database Server. Ένας server είναι ένα κοµµάτι λογισµικού 
(software) που τρέχει (εκτελείται) στο παρασκήνιο σ’ έναν υπολογιστή. Μια βάση δεδοµένων 
(database) είναι µια δοµηµένη συλλογή από δεδοµένα. Μια βάση δεδοµένων είναι έτσι δοµηµένη 
ώστε να µπορούµε να βρίσκουµε πληροφορίες εύκολα και γρήγορα ανάλογα µε το είδος των 
δεδοµένων που περιέχει. 

Προγράµµατα ελεύθερου λογισµικού ανοικτού κώδικα τα οποία απαιτούν ένα πλήρως 
εξοπλισµένο σύστηµα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων συχνά χρησιµοποιούν MySQL. Για εµπορική 
χρήση, διατίθενται πολλές έµµισθες εκδόσεις, οι οποίες προσφέρουν επιπλέον λειτουργικότητα. 
Μερικά παραδείγµατα έργων λογισµικού ανοιχτού κώδικα: Joomla, WordPress, MyBB, phpBB, 
Drupal και άλλα λογισµικά είναι χτισµένα στην LAMP στοίβα λογισµικού. Η MySQL 
χρησιµοποιείται επίσης σε πολλές υψηλού προφίλ, µεγάλης κλίµακας World Wide Web προϊόντα, 
συµπεριλαµβανοµένου του Wikipedia, Google (αν και δεν είναι για αναζητήσεις) και το Facebook. 

Ο κωδικός του εγχειρήµατος είναι διαθέσιµος µέσω της GNU General Public License, καθώς 
και µέσω ορισµένων ιδιόκτητων συµφωνιών. Ανήκει και χρηµατοδοτείται από µία και µοναδική 
κερδοσκοπική εταιρία, τη σουηδική MySQL AB, σήµερα θυγατρική της Sun Microsystems. 
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2.2.2 Τα πλεονεκτήµατα της MySQL 
 
 
Μερικοί από τους κύριους ανταγωνιστές της MySQL είναι οι PostgreSQL , Microsoft 
SQL και Oracle. 
H MySQL έχει πολλά πλεονεκτήµατα , όπως χαµηλό κόστος , εύκολη διαµόρφωση 
και µάθηση και ο κώδικας προέλευσης είναι διαθέσιµος. 
 
• Απόδοση 
Η MySQL είναι χωρίς αµφιβολία γρήγορη. Πολλές από τις δοκιµές που έχουν γίνει δείχνουν ότι η 
MySQL είναι αρκετά πιο γρήγορη από τον ανταγωνισµό. 
• Χαµηλό κόστος 
Η MySQL είναι διαθέσιµη δωρεάν , µε άδεια ανοικτού κώδικα (Open Source) ή µε 
χαµηλό κόστος , αν παρθεί εµπορική άδεια, εφόσον απαιτείται από την εφαρµογή. 
• Ευκολία Χρήσης 
Οι περισσότερες µοντέρνες βάσεις δεδοµένων χρησιµοποιούν SQL. Αν χρησιµοποιείται ένα άλλο 
σύστηµα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων δεν θα υπάρξει πρόβληµα προσαρµογής σε αυτό. 
 
• Μεταφερσιµότητα 
Η MySQL µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε πολλά διαφορετικά συστήµατα Unix όπως επίσης και στα 
Microsoft Windows . 
• Κώδικας Προέλευσης 
Όπως και µε την ΡΗΡ , µπορούµε να πάρουµε και να τροποποιήσουµε τον κώδικα προέλευσης της 
MySQL. 
 
 
 

2.3 Javascript 
 
 

Η JavaScript αναπτύχθηκε αρχικά από τον Brendan Eich του Netscape µε το όνοµα Μόκα, η 
οποία αργότερα µετονοµάστηκε σε LiveScript, και τελικά σε JavaScript. LiveScript ήταν το επίσηµο 
όνοµα για τη γλώσσα, όταν εισήχθη  για πρώτη φορά σε beta εκδόσεις του Netscape Navigator 2,0 τον 
Σεπτέµβριο του 1995, αλλά µετονοµάστηκε σε JavaScript σε µια κοινή ανακοίνωση µε την Sun 
Microsystems τον ∆εκέµβριο του 1995, όταν προοριζόταν να αναπτυχθεί στη νέα έκδοση του 
Netscape Navigator 2.0B3.  

 
 

2.3.1 Τι είναι Javascript 
 
 

Η JavaScript, επίσης γνωστή ως ECMAScript , είναι µία  πρότυπη object-oriented 
scripting γλώσσα η οποία είναι δυναµική και έχει πρώτης τάξεως λειτουργίες. Θεωρείται 
επίσης µια λειτουργική γλώσσα προγραµµατισµού , όπως τις Scheme και OCaml.  

Η JavaScript είναι µια εφαρµογή του προτύπου γλώσσας ECMAScript και 
χρησιµοποιείται κυρίως µε τη µορφή client-side Javascript, όπου υλοποιείται ως µέρος ενός 
web browser, ώστε να παρέχονται ενισχυµένη διεπαφή χρηστών και δυναµικές ιστοσελίδες. 
Αυτό επιτρέπει την πρόσβαση µέσω προγραµµατισµού στα υπολογιστικά αντικείµενα µέσα σε 
ένα περιβάλλον υποδοχής.  
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Η χρήση JavaScript σε εφαρµογές έξω από ιστοσελίδες, όπως για παράδειγµα σε 
έγγραφα PDF, site-specific προγράµµατα περιήγησης και desktop widgets, είναι επίσης 
σηµαντική. Νεότερα και ταχύτερα VMs Javascript και πλαίσια βασισµένα πάνω σε αυτές 
(κυρίως Node.js), παρουσίασαν επίσης αύξηση της δηµοτικότητας του Javascript για server-side 
web εφαρµογές.  

Η JavaScript χρησιµοποιεί σύνταξη επηρεασµένη από αυτή της C. Πολλά ονόµατα και  
συµβάσεις ονοµατολογίας έχουν αντιγραφεί από τη Java, αλλά οι δύο γλώσσες είναι διαφορετικές 
και έχουν πολύ διαφορετική σηµασιολογία. Οι βασικές αρχές σχεδιασµού στο πλαίσιο της JavaScript, 
λαµβάνονται από Self και Scheme γλώσσες προγραµµατισµού. 
 

Είναι µια γλώσσα συγγραφής σεναρίων (scripting language) για την προσθήκη 
διαδραστικότητας (interactivity) σε ιστοσελίδες. ∆ηµιουργήθηκε από την εταιρεία Netscape µε 
αρχικό όνοµα LiveScript και είναι πολύ δηµοφιλής στους δηµιουργούς ιστοσελίδων καθώς είναι 
απλή στη σύνταξή της και υποστηρίζεται απ' όλους τους δηµοφιλείς φυλλοµετρητές. 
Ανταγωνιστής της είναι η γλώσσα συγγραφής σεναρίων VBScript της εταιρείας Microsoft. Μια 
άλλη προσέγγιση στον προγραµµατισµό από την πλευρά του πελάτη είναι η γλώσσα 
προγραµµατισµού JavaScript. Για τον προγραµµατισµό σε JavaScript πρέπει να εισάγετε 
δηλώσεις προγραµµατισµού απευθείας στον κώδικα HTML. Αυτός ο κώδικας αλληλεπιδρά µε 
τον browser, για παράδειγµα παράγει οπτικά εφέ, όπως rollover. Αυτό βρίσκεται σε αντίθεση µε 
τα applet όπου ο κώδικας βρίσκεται στον διακοµιστή, υπάρχει µόνο αναφορά για αυτόν στον 
κώδικα HTML, φορτώνεται στον πελάτη χρησιµοποιώντας την αναφορά και εκτελείται. [8]  

 
 
 
 

2.3.2 ∆υνατότητες της Javascript 
 

Με τη JavaScript µπορούµε να φτιάξουµε σενάρια που να εκτελούν αυτόµατες εργασίες, για 
παράδειγµα όταν µια σελίδα του Web ανοίγει ή κλείνει. Επίσης µπορούµε να κάνουµε την JavaScript 
να εκτελεί ενέργειες ανταποκρινόµενη σε ένα συγκεκριµένο γεγονός. Για παράδειγµα όταν ο χρήστης 
επιλέγει ένα κουµπί ή ένα σύνδεσµο, όταν εστιάζει από ένα στοιχείο µιας φόρµας σε ένα άλλο 
στοιχείο της . Τα σενάρια µπορεί να ανοίγουν νέα παράθυρα στον browser και να εµφανίζουν 
συγκεκριµένα HTML έγγραφα ή να παρουσιάζουν µια σελίδα επιλεγµένη από τον κατάλογο 
ιστορικού του browser. Μπορεί επίσης να είναι και περίπλοκες δηλαδή ένα σενάριο µπορεί να ελέγχει 
τα περιεχόµενα µιας φόρµας που θέλει να υποβάλει ένας χρήστης και στη συνέχεια να προειδοποιεί 
τον χρήστη αν τα δεδοµένα είναι λάθος. Το σενάριο µπορεί να ψάξει για πληροφορίες σε µια µικρή 
βάση δεδοµένων ή να κάνει πολύπλοκους υπολογισµούς οικονοµικών στοιχείων.  
 
Με την βοήθεια της  Java Script µπορούµε να πετύχουµε: 
-          Πολυµερή έγγραφα µε πλαίσια 
-          Επαναφόρτωση µέρους του παραθύρου 
-          ∆ηµιουργία έγγραφων µε αλληλεπίδραση 
-          Περισσότερος έλεγχος στην αλληλεπίδραση µε το χρήστη 
-          Έγγραφα µε µνήµη 
-          Ζωντανά έγγραφα 
-          Μηνύµατα που ολισθαίνουν 
-          Ρολόγια 
-          Χρονικός µηχανισµός αντίστροφης µέτρησης 
-          Έγγραφα µε αυτόµατη ενηµέρωση  κ.α. 
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2.3.3 Τρόπος Λειτουργίας της JavaScript  
 

Η JavaScript είναι ενσωµατωµένη σ' ένα αρχείο HTML ανάµεσα σε tags SCRIPT. Παρακάτω 
δίνεται ένα παράδειγµα ενός πολύ απλού προγράµµατος: 

  
<SCRIPT LANGUAGE = "JavaScript"> document.writeln( "<H3> Hello there"); </SCRIPT>  
 

O κώδικας βρίσκεται µέσα στα <SCRIPT> </SCRIPT> και αποτελείται από µία απλή δήλωση 
που εµφανίζει σε µια ιστοσελίδα το µήνυµα 'Hello there' στο σηµείο όπου υπάρχει δήλωση µέσα στο 
HTML αρχείο. Το µήνυµα εµφανίζεται σε επικεφαλίδα µεγέθους 3, χρησιµοποιώντας το κατάλληλο 
tag. Το αντικείµενο document αντιπροσωπεύει το αρχείο HTML στο οποίο περικλείεται ο κώδικας. Η 
µέθοδος writeln του αντικειµένου document γράφει ένα string στον HTML κώδικα που θα εµφανιστεί.  

Η JavaScript µοιάζει πολύ µε µια κανονική γλώσσα προγραµµατισµού καθώς περιλαµβάνει:  
• Αριθµητικούς τύπους δεδοµένων, όπως ακέραιους, καθώς και strings.  
• Ένα µεγάλο αριθµό τελεστών που µπορούν να εφαρµοστούν στους διάφορους τύπους δεδοµένων.  
• ∆οµές ελέγχου, όπως οι if και while.  
• Συναρτήσεις: κοµµάτια κώδικα που µπορούν να κληθούν επανειληµµένα και ανεξάρτητα όποτε 
χρειάζεται να εκτελεστεί η συγκεκριµένη λειτουργία που µέθοδος υλοποιεί.  
• Πίνακες που περιέχουν συλλογές δεδοµένων.  
 

Αυτό που την ξεχωρίζει πάντως είναι η ικανότητα, χρησιµοποιώντας την τεχνολογία της 
δυναµικής HTML (DHTML), να αλληλεπιδρά µε τα στοιχεία µίας ιστοσελίδας, για παράδειγµα 
µπορεί να έχει πρόσβαση στα στοιχεία µιας φόρµας HTML ή ν' αλλάξει την εµφάνιση ενός στοιχείου 
κειµένου. 
 
 

2.4 JSP(JavaServer Pages) 
 

2.4.1 Τι είναι JSP 
 

Οι JSPs (JavaServer Pages) είναι µια τεχνολογία που έχει δηµιουργηθεί από την εταιρεία Sun 
Microsystems για να µπορεί να δηµιουργεί δυναµικό περιεχόµενο (dynamic content) στο Web. 
Πρόκειται για HTML έγγραφα (ιστοσελίδες) τα οποία αναµειγνύονται µε τη γλώσσα 
προγραµµατισµού Java, η οποία και έχει τη δυνατότητα να παρέχει (δηµιουργεί) αυτό το δυναµικό 
περιεχόµενο. Οι JSPs είναι µια εφαρµογή στην πλευρά του server (server-side application), που 
σηµαίνει ότι δέχονται µια αίτηση (request) και παράγουν µια απόκριση ή απάντηση (response).  

Επειδή οι JSPs χρησιµοποιούν τη γλώσσα προγραµµατισµού Java, ακολουθούν την πολιτική 
write-once, run-anywhere. Αυτό σηµαίνει ότι µια JSP µπορεί να εκτελεσθεί σ’ έναν οποιονδήποτε 
application server ο οποίος υποστηρίζει τις JSPs χωρίς να χρειασθεί κάποια τροποποίηση στον 
κώδικα.  Οι JSPs µπορούν να γραφούν σ’ έναν text editor µε την επέκταση (extension) .jsp  
 
 

2.4.2 Αρχιτεκτονική web εφαρµογής µε JSP 
 
Τρία είναι τα κύρια στοιχεία αρχιτεκτονικής µιας εφαρµογής web:  
 
• Servlet – το οποίο είναι υπεύθυνο για την επεξεργασία των requests από τον browser (κέντρο 

ελέγχου) 
• JSP – η οποία είναι υπεύθυνη για την παρουσίαση του αποτελέσµατος (presentation) και τέλος 
• JavaBean – το οποίο είναι υπεύθυνο για την υλοποίηση της business λογικής της εφαρµογής. 
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Εικόνα 1 Οι φάσεις επεξεργασίας µιας JSP σελίδας 

 
 

 
 

2.5 HTML 

2.5.1 Τι είναι html; 
 

H HTML είναι το ακρωνύµιο των λέξεων HyperText Markup Language (γλώσσα 
µορφοποίηση υπερκειµένου) και είναι η βασική γλώσσα δόµηση σελίδων του World Wide Web (ή 
απλά ιστού: Web). Είναι µία γλώσσα προγραµµατισµού. Χρησιµοποιείται για να σηµαίνει ένα τµήµα 
κειµένου και να το κάνει να εµφανίζεται καλύτερα. Επιτρέπει την ενσωµάτωση ήχου και εικόνων στις 
web σελίδες. Αρχικά είχε κατασκευασθεί µε σκοπό µόνο την µορφοποίηση κειµένου, αλλά µεγάλωσε 
και ενσωµάτωσε σχεδιαστικές τεχνικές κ.α. 

Η γλώσσα χρησιµοποιεί ένα αριθµό από tags για την µορφοποίηση κειµένου, για την 
δηµιουργία συνδέσµων (links) µετάβασης ανάµεσα των σελίδα, για την εισαγωγή εικόνων, ήχου κ.α. 
Όταν ένας Web Browser ανοίγει ένα αρχείο HTML τα στοιχεία (tags) µεταφράζονται σε κατάλληλα 
χαρακτηριστικά µε αποτελέσµατα στην εµφάνιση και στην λειτουργικότητα της συγκεκριµένης 
σελίδας. 
  
 

2.5.2 Εκδόσεις HTML 

  
Το 1990 ο Tim Berners-Lee από το Cern, το εργαστήριο φυσικής της Γενεύης, δηµιούργησε 

ένα νέο πρωτόκολλο µε το οποίο θα µπορούσαν να µεταφέρονται κάθε είδος αρχείων και 
αντικειµένων µέσα από το Internet. Το πρωτόκολλο αυτό ονοµάστηκε HTTP (HyperText Transfer 
Protocol) και σηµατοδότησε την αρχή του WWW όπως το ξέρουµε σήµερα. Οι σελίδες που ήταν η 
βάση του WWW ήταν γραµµένες στην πρώτη έκδοση της γλώσσα HTML. 

3. Generate

WEB BROWSER WEB SERVER

1. GET/hello.jsp

hello.jsp

2. Read

helloServlet.java

4. Compile

helloServlet.class

5. Execute

6. HTTP/1.0 200 OK
<html>Hello!</html>

TRANSLATION
PHASE

REQUEST
PROCESSING

PHASE
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Το 1994 αναπτύσσεται το πρότυπο HTML 2.0 από ένα διεθνή οργανισµό (Internet 
Engineering Task Forse). H επόµενη έκδοση η 3.0 δεν έγινε αποδεκτή από τις Microsoft και Netscape 
οπότε γρήγορα αντικαταστάθηκε από την έκδοση 3.2 (1996). Η τελευταία περιελάµβανε πολλές από 
τις σηµάνσεις (tags) που είχαν εισάγει οι δύο εταιρίες. Η έκδοση 4.0 παρουσιάστηκε τον Ιούνιο του 
1997. 
 
 

2.5.3 Γλώσσες Προγραµµατισµού στο Internet 
  

Οι ενδογενείς αδυναµίες της HTML, µιας κατεξοχήν γλώσσας µορφοποίησης υπερκειµένου, 
σύντοµα οδήγησαν στην ανάπτυξη γλωσσών προγραµµατισµού στο Internet. Η χρήση των γλωσσών 
προγραµµατισµού κρίθηκε απαραίτητη αφού η εξάπλωση του Internet και η χρήση των σελίδων 
HTML για αλληλεπίδραση µε τους χρήστες (δυναµική αποστολή και λήψη δεδοµένων) δεν µπορούσε 
να πραγµατοποιηθεί µέσω της HTML. Αρχικά, αναπτύχθηκε από την εταιρεία Netscape η γλώσσα 
JavaScript η οποία, όπως και η ΗTML µεταφράζεται από τον Web Browser κατά την εµφάνιση της 
σελίδας. H Microsoft ανέπτυξε απ' την πλευρά της µια δική της έκδοση της γλώσσας JavaScript την 
οποία ονόµασε JScript και µια έκδοση της γλώσσας Basic ειδικά για το Internet που ονόµασε 
VBScript. 

Έτσι πλέον µε την χρήση των παραπάνω γλωσσών είναι δυνατό να ελεγχθούν και να 
προγραµµατιστούν όλα σχεδόν τα αντικείµενα που µπορεί να περιέχει µία ιστοσελίδα και µε τη χρήση 
είτε εντολών διαδικαστικού χαρακτήρα, είτε εντολών διακλάδωσης, όπως για παράδειγµα η δοµή [if 
… then… else…]. Η χρήση τέτοιου είδους "προγραµµάτων" ή όπως ονοµάζονται "scripts" είναι 
διαδικασία που έχει µεγάλες απαιτήσεις σε προγραµµατισµό και απευθύνεται σε προγραµµατιστές και 
µόνο. 

 
 

2.5.4 ∆ηµιουργία αρχείων HTML 
 

Η δηµιουργία αρχείων HTML είναι πολύ απλή. Αρκεί να “τρέξουµε” έναν οποιοδήποτε 
διορθωτή κειµένου text, όπως το Notepad των Windows. Να γράψουµε τον κώδικα HTML που 
επιθυµούµε και να το αποθηκεύσουµε (σώσουµε) σε ένα αρχείο µε κατάληξη .htm ή .html. Συνήθως 
αποθηκεύουµε µε επέκταση .html όταν θα δηµοσιεύσουµε τα αρχεία µας σε διακοµιστή Unix. 
Αντίθετα ο εξυπηρετητής Windows NT καταλαβαίνει τα αρχεία και σαν .htm και σαν .html. 
 

2.6 CSS 
 

Τα style sheets δηµιουργήθηκαν από τα πρώτα βήµατα της SGML το 1970. Αναπτύχθηκαν 
προκειµένου να παρέχουν πληροφορίες για την απεικόνιση των εγγράφων στο διαδίκτυο. Μετά τη 
διάδοση της HTML, προστέθηκαν νέες δυνατότητες στις γλώσσες συγγραφής style sheets έτσι ώσε να 
ικανοποιηθούν οι ανάγκες των προγραµµατιστών σε εφαρµογές διαδικτύου. Αυτή η επανάσταση, 
έδωσε στους σχεδιαστές ιστοσελίδων τον απόλυτο έλεγχο γύρω από θέµατα απεικόνισης του 
ιστότοπου. Παράλληλα όµως η πολυπλοκότητα της HTML γινόταν όλο και µεγαλύτερη. 

Ο Robert Cailliau ήταν ο άνθρωπος ο οποίος σκέφτηκε πως αν υπήρχε διαχωρισµός µεταξύ 
της εµφάνισης και της δοµής ενός εγγράφου τότε τα πράγµατα θα ήταν πιο απλά. Ο ιδανικός τρόπος 
για να γίνει αυτό ήταν να δώσει στον χρήστη διαφορετικές επιλογές εµφάνισης ενός εγγράφου και 
έτσι δηµιουργήθηκαν τρία είδη από Style Sheets: ένα για εκτύπωση εγγράφων, ένα για απεικόνιση 
στην οθόνη και τέλος, ένα για την επεξεργασία του εγγράφου. 

Για να βελτιωθεί η απεικόνιση των ιστότοπων στο διαδίκτυο, εννιά διαφορετικές γλώσσες 
προτάθηκαν από τον οργανισµό W3C (World Wide Web Consortium στις λίστες ηλεκτρονικού 
ταχυδροµείου (mailing list) που συζητούσαν αυτό το θέµα. Από αυτές τις εννιά γλώσσες, δύο ήταν 
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αυτές που επιλέχθηκαν από τον οργανισµό: η CHSS (Cascading HTML Style Sheets) και η SSP 
(Stream-based Style Sheet Proposal) και από αυτές προέρχεται η CSS. 

Η CHSS, ήταν µια γλώσσα η οποία έχει µεγάλες οµοιότητες µε τη σηµερινή µορφή της CSS, 
και προτάθηκε από τον Hakom Wium Lie τον  Οκτώβριο του 1994. Από την άλλη πλευρά η SSP 
προήλθε από τον Bert Bos ο οποίος είχε κατασκευάσει έναν περιηγητή (browser) ο οποίος για την 
απεικόνιση των εγράφων χρησιµοποιούσε την SSP style sheet γλώσσα. Ο Lie και ο Yves Lafon 
συνεννοήθηκαν µε τον Dave Raggett για την επέκταση του περιηγητή Arena ώστε να υποστηρίζει τη 
CSS. Ο Lie και ο Bos εργαστήκαν µαζί προκειµένου να αναπτύξουν το πρότυπο της CSS. 

Σε αντίθεση µε πολλές style sheet γλώσσες όπως η DSSSl και η FOSI, η CSS επέτρεψε τη 
µορφοποίηση ενός εγγράφου από διαφορετικά style sheets. Ένα style sheet µπορεί να επηρεαστεί από 
άλλο, επιτρέποντας έτσι τη µίξη διαφόρων µορφοποιήσεων τα οποία µπορούσαν να διαχειριστούν 
ισότιµα από τον σχεδιαστή αλλά και από τον χρήστη. 

Η πρόταση του Lie παρουσιάστηκε στο συνέδριο µε τίτλο “Mosaic and the Web” στο Σικάγο 
το 1994. Εκείνη τη χρονική περίοδο µόλις είχε δηµιουργηθεί ο οργανισµός W3C και έδειξε ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον για την ανάπτυξη της CSS. Ο ίδιος οργανισµός διοργάνωσε ένα workshop στο οποίο 
υπεύθυνος ήταν ο Steven Pemberton. Ως αποτέλεσµα, υπήρχε όλο και µεγαλύτερο ενδιαφέρον για την 
ανάπτυξη της CSS. o Lie και ο Bos ήταν τα πρώτα µέλη της τεχνικής επιτροπής αυτού του project 
µαζί µε άλλους σηµαντικούς επιστήµονες όπως ο Thomas Reardon από τη Microsoft. Τον Αύγουστο 
του 1996 η εταιρία Netscape Communication Corporation παρουσίασε µια εναλλακτική γλώσσα της 
CSS, που ονοµαζόταν JSSS (Javascript Style Sheets). Οι προδιαγραφές της ποτέ δεν τελείωσαν µε 
αποτέλεσµα να παρωχηθεί. Στα τέλη του 1996 η CSS έγινε επίσηµη γλώσσα για µορφοποίηση 
ιστοσελίδων µε την έκδοση CSS level 1 αυτής. 

Η ανάπτυξη της HTML, CSS και DOM έγινε από µια οµάδα εργασίας που ονοµάζεται ERB 
(HTML Editorial Review Board). Στη συνέχεια η οµάδα αυτή χωρίστηκε σε τρείς άλλες οµάδες 
εργασίας:  
(1) το HTML Working group προεδρευόµενο από τον Dan Connoly του οργανισµού W3C,  
(2) το DOM Working group, προεδρευόµενο από τον Lauren Wood της SoftQuad και 
(3) το CSS Working group, προεδρευόµενο από τον Chris Lilley του οργανισµού W3C. 

Η οµάδα εργασίας που ήταν υπεύθυνη για την ανάπτυξη της CSS ξεκίνησε να επεξεργάζεται 
θέµατα τα οποία δεν µπορούσαν να γίνουν µε τη CSS level 1, µε αποτέλεσµα να δηµιουργηθεί ένα 
πρόχειρο της δεύτερης έκδοσης της γλώσσας το Νοέµβριο του 1997. Τελικά η CSS level 2 
δηµοσιεύθηκε τον Μάιο του 1998 επίσηµα. Σήµερα βρίσκεται υπό ανάπτυξη , από το 1998, η τρίτη 
έκδοση της γλώσσας. 
 
 

2.6.1 Τι είναι η  CSS 
 

H CSS είναι µια markup γλώσσα η οποία περιγράφει τον τρόπο απεικόνισης εγγράφων που 
έχουν γραφεί σε markup γλώσσες όπως π.χ. η HTML και η XHTML. Επίσης η CSS µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί σε οποιοδήποτε XML έγγραφο όπως τα SVG και XUL. Με τη γλώσσα αυτή 
περιγράφεται ο τρόπος εµφάνισης του εγγράφου σε οθόνες, εκτυπωτές κτλπ. Σήµερα η CSS 
χρησιµοποιείται σε πολύ µεγάλο βαθµό στον σχεδιασµό διαδικτυακών εφαρµογών. Συγκεκριµένα, ο 
οργανισµός W3C προωθεί τη χρήση style sheets στο διαδίκτυο από το 1994 για στοιχεία όπως είναι η 
σχεδίαση του layout της ιστοσελίδας, τα χρώµατα και το τι γραµµατοσειρές θα χρησιµοποιηθούν. 

Με την επισύναψη αρχείων CSS σε δοµηµένα έγγραφα (HTML, XML κτλπ) ο χρήστης ή ο 
αναγνώστης έχει τη δυνατότητα να τροποποιήσει την παρουσίαση του εγγράφου χωρίς να κάνει 
αλλαγές στη δοµή του, δηλαδή να προσθέσει κάποια ετικέτα κλπ. Άλλος ένας σηµαντικός λόγος για 
τη χρήση της γλώσσας αυτής στο διαδίκτυο είναι ο διαχωρισµός του περιεχοµένου από την εµφάνιση 
του εγγράφου, δίνοντας έτσι ένα πλεονέκτηµα σε θέµατα που αφορούν την πρόσβαση στο 
περιεχόµενο, την καλύτερη δόµηση του κώδικα, θέµατα βελτιστοποίησης κλπ. 

Χρησιµοποιώντας τη γλώσσα CSS στον προγραµµατισµό ιστοσελίδων µπορούµε να 
εφαρµόσουµε την ίδια µορφοποίηση σε πολλές σελίδες, µπορούµε να µειώσουµε την πολυπλοκότητα 
του HTML κώδικα ορίζοντας τη µορφοποίηση των πινάκων µέσα στο CSS έγγραφο. Επίσης, υπάρχει 
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η δυνατότητα εµφάνισης του ίδιου εγγράφου µε πολλές µορφοποιήσεις. Αυτό είναι ένα πολύ χρήσιµο 
χαρακτηριστικό καθώς µπορούµε να επιλέξουµε τον τρόπο µε τον οποίο το ίδιο έγγραφο µπορεί να 
απεικονιστεί στην οθόνη ή στον εκτυπωτή ή και µε φωνή σε Braille συστήµατα. 
 
 

2.6.2 Πλεονεκτήµατα CSS 
 

Το κύριο πλεονέκτηµα της CSS όπως αναφέρθηκε παραπάνω είναι το ότι µια µορφοποίηση 
µπορεί να εφαρµοστεί σε ένα σύνολο ιστοσελίδων. Αν απαιτούνται αλλαγές στη µορφοποίηση, τότε 
µε µια επεξεργασία του CSS εγγράφου όλες οι σελίδες του ιστότοπου θα λάβουν την ίδια αλλαγή. Η 
εναλλακτική αυτού θα ήταν η επεξεργασία κάθε σελίδας χωριστά προκειµένου να γίνει µια αλλαγή. 
Ως αποτέλεσµα, χρησιµοποιώντας τη CSS και τα υποστηριζόµενα, από τη γλώσσα, style sheets όλη η 
ευθύνη για τη µορφοποίηση των ιστοσελίδων αναλαµβάνεται από ένα γραφείο (µιας εταιρίας) ή από 
µόνο ένα άτοµο, ακόµη και για πολυεθνικές εταιρίες µε δεκάδες ιστότοπους. 
 
 

2.7 Εγκατάσταση EasyPHP       
 

Η EasyPHP είναι ένα πλήρες πακέτο λογισµικού για τα Windows που επιτρέπει την ανάπτυξη  
PHP και MySQL στον προσωπικό υπολογιστή του χρήστη. Ξεκίνησε το 1999 και το πακέτο 
περιλαµβάνει ένα διακοµιστή Apache, µια βάση δεδοµένων MySQL, την επέκταση της PHP  καθώς 
και εργαλεία εύκολης ανάπτυξης για το web site ή τις εφαρµογές µας. 

Τρέχουµε το αρχείο easyphp 5.3.0 το οποίο έχουµε κατεβάσει από το site 
http://www.easyphp.org/download.php. 
 
Στο παράθυρο που εµφανίζεται πατάµε το κουµπί next. 
 

 
Εικόνα 2 Εγκατάσταση EasyPHP 
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Έπειτα επιλέγουµε την επιλογή “I accept the agreement”, που σηµαίνει ότι αποδεχόµαστε τους όρους 
χρήσης και πατάµε next. 
 

 
Εικόνα 3 Επιλογή αποδοχής των όρων χρήσης 

Πατάµε next και στο επόµενο παράθυρο, το οποίο µας ενηµερώνει ότι πρέπει να απεγκαταστήσουµε 
τυχόν άλλους server πριν την εγκατάσταση.  
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Εικόνα 4 Επιλογή next στης πληροφορίες 

 
Για να συνεχίσουµε πατάµε next, αφήνοντας τη διαδροµή που έχει επιλέξει η εφαρµογή. 
 

 
Εικόνα 5 Επιλογή διαδροµής για την εγκατάσταση 
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Πατάµε ξανά next και αφήνουµε το όνοµα του φακέλου που θα δηµιουργηθεί ως έχει. 
 

 
Εικόνα 6 Επιλογή ονόµατος φακέλου 

Στη συνέχεια πατάµε install. 
 

 
Εικόνα 7 Επιλογή Install 
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Τέλος πατάµε το κουµπί finish και αφήνουµε τσεκαρισµένες τις επιλογές ‘’Open Help’’ και  ‘’Launch 
EasyPHP’’, τα οποία θα φορτώσουν την εφαρµογή µας και θα ανοίξουν ένα παράθυρο µε 
πληροφορίες που θα µας βοηθήσουν. 
 

 
Εικόνα 8 Επιλογή Finish 

 
 
Εφόσον έχουµε ολοκληρώσει την εγκατάσταση ανοίγουµε την EasyPHP. 
 
 

 
Εικόνα 9 EasyPHP 

 
Πατώντας δεξί κλικ στο εικονίδιο της EasyPHP που θα εµφανιστεί  στην κάτω δεξιά µπάρα και µετά 
administrator  ανοίγουµε την αρχική σελίδα της EasyPHP. Το ίδιο µπορεί να γίνει πληκτρολογώντας 
τη διεύθυνση http://127.0.0.1/home/.  
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Εικόνα 10 Αρχική σελίδα της EasyP
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2.8 Macromedia Dreamweaver  
 

 
 

Το πρόγραµµα DreamWeaver της εταιρείας Macromedia είναι ένα κορυφαίο πρόγραµµα 
δηµιουργίας και επεξεργασίας ιστοσελίδων, δηλαδή κώδικα HTML, που είναι ιδιαίτερα εύκολο και 
φιλικό στη χρήση του. Το DreamWeaver είναι εξαίρετο για να µπορούµε να δηµιουργήσουµε στα 
γρήγορα φόρµες (forms), πλαίσια (frames), πίνακες (tables) και άλλα αντικείµενα της HTML. Είναι, 
όµως, ιδιαίτερα καλό όταν θέλουµε να δώσουµε σε µια ιστοσελίδα τη δυνατότητα να κάνει κάτι. 
Πρέπει να έχουµε υπόψη µας ότι το DreamWeaver µπορεί να χρησιµοποιηθεί και για τη δηµιουργία 
εφαρµογών πολυµέσων. 

Το DreamWeaver έχει δυνατότητες για δηµιουργία δυναµικής HTML (DHMTL) σελίδας και 
επιτρέπει την κίνηση στη γραµµή του χρόνου, απόλυτη τοποθέτηση περιεχοµένων, δηµιουργία 
επιπέδων (layers) και συγγραφή σεναρίων (scripts). Το DreamWeaver περιέχει δικές του 
συµπεριφορές (behaviors), που είναι έτοιµα scripts τα οποία µπορούµε να προσθέσουµε πολύ εύκολα 
σ’ ένα αντικείµενο. 

Το DreamWeaver µάς παρέχει την ελευθερία να σχεδιάσουµε οπτικά την εµφάνιση µιας 
ιστοσελίδας και τη δύναµη να την κάνουµε να λειτουργεί όπως ακριβώς θέλουµε. Υποστηρίζει πολλές 
διαφορετικές γλώσσες προγραµµατισµού (PHP, ASP, JavaScript, CSS) και µπορούµε να 
δηµιουργήσουµε τη δική µας προσωπική ιστοσελίδα (personal web page) ή µια ολόκληρη περιοχή 
(web site) σ’ ένα εταιρικό δίκτυο (intranet). 

 
Στην παρούσα εργασία χρησιµοποιήθηκε η έκδοση MX 2004 µε την οποία δηµιουργήθηκε η 

ιστοσελίδα µας. 
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Εικόνα 11 Dreamweaver 
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3 Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών (GIS)  

 

3.1 Εισαγωγή 
 
Τα Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών (Geographical Information Systems – G.I.S.) είναι 

λογισµικά που µαζί µε τον κατάλληλο εξοπλισµό και το εξειδικευµένο προσωπικό αξιοποιούν τις 
δυνατότητες των υπολογιστών για αποθήκευση, ανάλυση και απόδοση των δεδοµένων που 
συνδέονται άµεσα ή έµµεσα µε τη γεωγραφική κατανοµή. 

Τα Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών (ΓΠΣ) θα πρέπει να θεωρηθούν κάτι παραπάνω 
από µέσα κωδικοποίησης, αποθήκευσης και ανάκτησης σχετικών δεδοµένων µε τις ιδιότητες της 
γήινης επιφάνειας. Tα δεδοµένα  ενός G.I.S, είτε είναι κωδικοποιηµένα στην επιφάνεια ενός χαρτιού, 
είτε είναι αόρατα σηµεία στην επιφάνεια µιας µαγνητικής ταινίας, θεωρείται ότι στοιχειοθετούν ένα 
µοντέλο του αληθινού κόσµου. Επειδή σε αυτά τα δεδοµένα ο χρήστης έχει πρόσβαση, τα µετατρέπει 
και τα διαχειρίζεται ταυτόχρονα, τα G.I.S. µπορούν να χρησιµεύσουν σαν ένα δοκιµαστικό µοντέλο 
για τη µελέτη περιβαλλοντικών διαδικασιών, την ανάλυση των αποτελεσµάτων των τάσεων, ή ακόµα 
και για τη µελέτη των πιθανών συνεπειών ενός σχεδιασµού. Για παράδειγµα, στην περιβαλλοντική 
µελέτη, χρησιµοποιώντας τα G.I.S, είναι δυνατή η εξερεύνηση µίας σειράς πιθανών σεναρίων και η 
κατανόηση των επιπτώσεων πιθανών ενεργειών, πριν αυτές πραγµατοποιηθούν και δηµιουργήσουν 
ανεπανόρθωτες βλάβες στο περιβάλλον. 

Γενικά τα Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών αποτελούν δυναµικά συστήµατα 
πληροφοριών, τα οποία µε την τεχνολογία της Πληροφορικής και τις ειδικές µαθηµατικές µεθόδους 
διαχειρίζονται και αξιοποιούν δεδοµένα από τις Γεωεπιστήµες για την παραγωγή µεταπληροφορίας, 
δηλαδή πληροφορίας υψηλότερου επιπέδου. 
 
 

3.2 Ιστορία των GIS 
 
Η ανάγκη του ανθρώπου για συστηµατική ταξινόµηση των ιδιαίτερων στοιχείων της γήινης 

επιφάνειας σχετικά µε τη χωρική κατανοµή, καθώς και η ζήτηση χαρτών εξειδικευµένων θεµάτων που 
αφορούσαν στη γήινη επιφάνεια, ήταν η αιτία που οδήγησε στην κατασκευή των πρώτων χαρτών. Οι 
χάρτες αυτοί αποτέλεσαν την πρώτη µορφή G.I.S. 

Η ανάπτυξη µεθόδων λήψης και ανάλυσης αεροφωτογραφιών και εικόνων τηλεανίχνευσης 
είχαν ως αποτέλεσµα τη χαρτογράφηση µε µεγαλύτερη ακρίβεια από ό,τι τα προηγούµενα χρόνια. Οι 
ίδιες µέθοδοι ήταν αυτές που έδωσαν στους επιστήµονες τεράστιες δυνατότητες όχι απλώς για έρευνα, 
αλλά και για σηµαντική αύξηση της ακρίβειας των αποτελεσµάτων που προέκυπταν από αυτή. 

Η πρώτη προσπάθεια για συστηµατική χρησιµοποίηση των χαρτογραφικών δεδοµένων έγινε 
κατά τη διάρκεια των δεκαετιών του ’60 και του ’70. Ιδιαίτερα, οι σχεδιαστές και οι αρχιτέκτονες στις 
Η.Π.Α. συνειδητοποίησαν ότι τα δεδοµένα, που προέρχονται από διαφορετικές πρωτογενείς έρευνες, 
µπορούν να συνδυαστούν και να ενοποιηθούν επικαλύπτοντας διαφανή αντίγραφα χαρτών σε µία 
φωτεινή τράπεζα. Ο πιο γνωστός υποστηρικτής της απλής αυτής τεχνικής ήταν ο Αµερικανός 
αρχιτέκτονας Ian McHarg. Η πρώτη οργανωµένη προσπάθεια χρησιµοποίησης των χαρτογραφικών 
δεδοµένων από τον ηλεκτρονικό υπολογιστή έγινε το 1963 από τον Howard T. Fisher. Το πρόγραµµα 
του Fisher ονοµάστηκε SYMAP (Synagraphic MAPping system) και δηµιουργούσε απλούς χάρτες 
τυπώνοντας στατιστικές τιµές πάνω σε έναν κάναβο, ενώ τα αποτελέσµατα προβάλλονταν µε πολλούς 
τρόπους, χρησιµοποιώντας διαδοχικές γραµµικές εκτυπώσεις για την παραγωγή κατάλληλων 
αποχρώσεων του γκρι. Το πρόγραµµα SYMAP ακολούθησε µία σειρά άλλων προγραµµάτων 
χαρτογράφησης, όπως το GRID και το IMGRID που είχαν τη δυνατότητα να χρωµατίζουν και να 
σκιαγραφούν επιφάνειες µε αποτέλεσµα να επιτυγχάνεται µε τη χρήση των ηλεκτρονικών 
υπολογιστών ό,τι ο McHarg µε τις διαφανείς επικαλύψεις. Από τότε µία σειρά εξελίξεων όχι µόνο στα 
προγράµµατα αυτά αλλά και στην τεχνολογία των υπολογιστών ως µηχανήµατα, είχαν ως αποτέλεσµα 
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τη δηµιουργία των νέων συστηµάτων που χειρίζονται, αναλύουν και παρουσιάζουν πληροφορίες από 
το γεωγραφικό χώρο. Για το λόγο αυτό ονοµάστηκαν Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών (G.I.S.), 
ή Συστήµατα Πληροφοριών Γης (LIS) και χρησιµοποιήθηκαν από ένα ευρύ κοινό επιστηµόνων 
ποικίλων ειδικοτήτων που συνεχώς αυξάνεται. 

Τα Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών πέρασαν από διάφορα εξελικτικά στάδια, περίπου 
αντίστοιχα µε τις γενιές των Η/Υ. Στην αρχή, χρησιµοποιούνταν οι υπολογιστές και οι γραφικές τους 
ικανότητες, για να γίνουν εργασίες που µέχρι τότε γίνονταν χειρονακτικά. Στη συνέχεια άρχισε η 
ενσωµάτωση των µαθηµατικών και στατιστικών µεθοδολογιών στις χαρτογραφικές τεχνικές, η 
εξέλιξη των οποίων σε συνδυασµό µε την εξέλιξη των Η/Υ και των συστηµάτων τηλεανίχνευσης 
έδωσε τα σηµερινά ισχυρά Γ.Σ.Π. 
 
 

3.3 Χαρακτηριστικά των GIS 
 

Τα G.I.S. οφείλουν να είναι ικανά να συσχετίζουν αντικείµενα µε ένα πλαίσιο, να 
ανταπεξέρχονται σε µη γραφικές ιδιότητες (διαχείριση αριθµητικών µοντέλων) και να µπορούν να 
περιγράφουν τοπολογικές σχέσεις. 

H µετατροπή και η τροποποίηση των δεδοµένων είναι ένα βασικό χαρακτηριστικό του 
Software που απαιτείται για την άνετη εργασία σε ένα Γεωγραφικό Σύστηµα Πληροφοριών. Το G.I.S. 
θα πρέπει να έχει κάποια βασικά χαρακτηριστικά, έτσι ώστε να είναι εφικτή η αφαίρεση τυχόν 
σφαλµάτων, η ενηµέρωση του αρχείου για την προσθήκη νέων δεδοµένων, ο συσχετισµός δεδοµένων 
µε άλλες οµάδες για την εξαγωγή συµπερασµάτων νέας µορφής και η χρησιµοποίηση των 
υπαρχόντων δεδοµένων σε άλλες εργασίες διαφορετικές από την αρχική. 

Σηµαντικό χαρακτηριστικό των Γεωγραφικών Συστηµάτων Πληροφοριών  είναι η ευρεία 
χρησιµοποίηση των επιπέδων πληροφορίας (layers). Η εισαγωγή δεδοµένων γίνεται µε τη χρήση των 
layers τα οποία µπορεί να παροµοιαστούν µε διαφανείς σελίδες, οι οποίες περιέχουν µία καθορισµένη 
από το χρήστη οµάδα πληροφοριών. Σε ένα layer είναι δυνατόν να απεικονιστούν όλα τα είδη των 
στοιχείων, σηµεία, γραµµές, επιφάνειες και  εικόνες. Για την τοποθέτηση ενός στοιχείου στο layer, 
δηλώνεται το γεωγραφικό µήκος και πλάτος, το είδος του συµβολισµού που επιθυµεί ο χρήστης και οι 
πληροφορίες (ονόµατα, γράµµατα, αριθµοί, κ.λπ.) που συνοδεύουν την καταχώριση. Με τον τρόπο 
αυτόν, είναι δυνατή η παρουσίαση όποιων οµάδων πληροφοριών απαιτούνται για τη µελέτη που 
πραγµατοποιείται, χωρίς να γίνεται σύγχυση των πληροφοριών. Κατά κανόνα, τα layers 
τοποθετούνται µε καθορισµένη σειρά. Ως κατώτερο επίπεδο ορίζουµε αυτό που αποτελείται από 
επιφάνειες (αν υπάρχει και δεύτερο όµοιο, τότε θέτουµε ως κατώτερο αυτό µε τις µεγαλύτερες 
επιφάνειες), ακολουθούν τα επίπεδα µε τα γραµµικά δεδοµένα (συγκοινωνιακό δίκτυο, ποτάµια, 
ρήγµατα, κ.λπ.) και ως ανώτερο επίπεδο τοποθετείται αυτό µε τα σηµειακά στοιχεία (πόλεις, 
επίκεντρα σεισµών, σηµεία δειγµατοληψιών, κ.λπ.). Πρέπει να σηµειωθεί, επίσης, ότι ακόµα και τα 
σηµειακά δεδοµένα, όταν έχουν µεγάλη πυκνότητα, µπορεί να σχηµατίσουν ένα επίπεδο (κυρίως, 
όταν γίνει σµίκρυνση του χάρτη, οπότε πλησιάζει το ένα σηµείο στο άλλο) και να καλύψουν τις 
υποκείµενες πληροφορίες. Για την αποφυγή αυτού, χρησιµοποιείται η λειτουργία zoom range, µε την 
οποία καθορίζονται τα όρια µεγέθυνσης και σµίκρυνσης στα οποία επιθυµεί ο χρήστης να είναι ορατό 
το κάθε επίπεδο πληροφορίας, έτσι ώστε να βελτιστοποιεί το οπτικό αποτέλεσµα. 

Η δυνατότητα µεγέθυνσης και σµίκρυνσης (zoom in και zoom out αντίστοιχα) επιτρέπει τη 
µεταβολή της απεικόνισης κατά βούληση, βλέποντας αντίστοιχα µικρότερη ή µεγαλύτερη περιοχή 
στην οθόνη του υπολογιστή. Η δυνατότητα αυτή δε βοηθά µόνο στην καλύτερη παρουσίαση και 
επεξεργασία των δεδοµένων, αλλά είναι καθοριστικής σηµασίας για την ακρίβεια των 
ψηφιοποιηµένων δεδοµένων. Έτσι, κατά την παρατήρηση ενός ψηφιακού χάρτη, χρησιµοποιώντας τη 
λειτουργία αυτή, είναι δυνατή η εµφάνιση λεπτοµερειών που δεν είναι δυνατό να φανούν σε 
µικρότερη κλίµακα. Φυσικά, η µέθοδος αυτή (zoom in/out) µειώνει σηµαντικά τα πιθανά σφάλµατα 
ακρίβειας. Εξάλλου, τροποποιώντας το zoom επηρεάζονται όλα τα layers, διατηρώντας έτσι τη σχέση 
των πληροφοριών µεταξύ των επιπέδων. Επίσης, υπάρχει η δυνατότητα τροποποίησης των 
χαρακτηριστικών ολόκληρου του layer, ή µεµονωµένων στοιχείων αυτού. Τέλος, ένα λογισµικό G.I.S. 
θα πρέπει να είναι κατάλληλο για την εφαρµογή ποικίλων µεθόδων επεξεργασίας στα καταχωρισµένα 
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δεδοµένα, έτσι ώστε να δύναται να απαντά σε πολύπλοκες και συνδυαστικές ερωτήσεις που θα 
τίθενται από το χρήστη, η φύση των οποίων δεν είναι πάντα γνωστή εκ των  προτέρων. Οι 
βασικότερες ερωτήσεις που µπορούν να τεθούν σε ένα G.I.S. είναι οι ακόλουθες : 

α) Ερωτήσεις που αναφέρονται σε τοποθεσίες , αποστάσεις και ποσότητες. Εδώ, 
περιλαµβάνεται κάθε ερώτηση που αφορά στη θέση ενός αντικειµένου, προσδιοριζόµενη µε ποικιλία 
τρόπων όπως µε γεωγραφικές συντεταγµένες, µε το όνοµα της περιοχής στην οποία βρίσκεται κτλ, 
στην επιλογή σηµείου το οποίο το πρόγραµµα θα προσδιορίζει, καθώς και στη µέτρηση αποστάσεων 
µεταξύ σηµείων που ορίζονται από το χρήστη µε τις µονάδες που έχουν επιλεγεί. Επίσης, σε αυτή την 
οµάδα ερωτήσεων κατατάσσονται και αυτές που αφορούν στο µέγεθος µιας περιοχής, ή ακόµη και 
µιας γραµµής, στην εµφάνιση µιας συγκεκριµένης µορφής από το σηµείο Α στο Β, καθώς και τα 
αντικείµενα που βρίσκονται πλησίον σηµείων µε συγκεκριµένους συνδυασµούς χαρακτηριστικών 
γνωρισµάτων. 

β) Ερωτήσεις που προσδιορίζουν καταστάσεις ελεγχόµενες από ορισµένες µεταβλητές. Έτσι 
για παράδειγµα, θα πρέπει ένα G.I.S. έχοντας βέβαια τα κατάλληλα δεδοµένα, να µπορεί να δώσει 
πληροφορίες για τις αλλαγές που έχουν προκύψει µε την πάροδο του χρόνου σε µία κατάσταση, 
περιοχή κ.λπ. Τέλος, σε αυτή την κατηγορία ερωτήσεων υπάγονται και αυτές που έχουν τη µορφή "τί 
θα συµβεί, αν...", όπως και “τί θα συµβεί στις γύρω περιοχές σε ακτίνα 50 Km, αν ανέλθει η στάθµη 
του ποταµού κατά x µέτρα”. 

 

3.4 Πλεονεκτήµατα 
 

Σε σχέση µε τις παραδοσιακές µεθόδους συλλογής, καταχώρισης, οργάνωσης και 
επεξεργασίας των δεδοµένων, τα G.I.S. παρουσιάζουν τα ακόλουθα πλεονεκτήµατα : 
• Είναι ταχύτερη η δηµιουργία των χαρτών. 
• Είναι φθηνότερη η δηµιουργία και αναπαραγωγή των χαρτών, ακόµα και σε περιορισµένο 

αριθµό αντιγράφων. 
• Είναι επιτρεπτός ο πειραµατισµός σε γραφικές παρουσιάσεις των ίδιων δεδοµένων. 
• Είναι δυνατός ο συνδυασµός διαφορετικών επιπέδων πληροφορίας. 
• Περιορίζεται η χρήση του τυπωµένου χάρτη και των αναλογικών δεδοµένων ως αρχεία, 

διατηρώντας µεγάλη ποσότητα δεδοµένων σε ψηφιακή µορφή έτοιµα να χρησιµοποιηθούν κάθε 
στιγµή. 

• ∆ιευκολύνονται οι αναλύσεις των δεδοµένων που απαιτούν αλληλεπίδραση µεταξύ των 
στατιστικών αναλύσεων και της χαρτογράφησης. 

• Παρέχεται η δυνατότητα δηµιουργίας χαρτών που είναι δύσκολο, αν όχι αδύνατο, να 
δηµιουργηθούν µε το χέρι, όπως είναι οι τρισδιάστατοι ή οι στερεοσκοπικοί χάρτες. 

• Ανά πάσα στιγµή, είναι δυνατή η επιδιόρθωση ή η προσθήκη δεδοµένων. 
• Εξυπηρετούν τις ειδικές ανάγκες των διαφόρων χρηστών που έχουν πολλές φορές εντελώς 

διαφορετικές απαιτήσεις για το είδος και την ακρίβεια των πληροφοριών που χρειάζονται. 
• Μειώνουν σηµαντικά την ποσότητα των πολλαπλά αποθηκευµένων στοιχείων. Έτσι, οι 

καταγραφές που περιέχουν ένα µεγάλο αριθµό όµοιων στοιχείων, µπορούν να ενωθούν και να 
αποτελέσουν ένα µόνο αρχείο, έτσι ώστε κάθε πληροφορία να αποθηκεύεται µία µόνο φορά. 

• Αποκλείουν την ύπαρξη ασυµφωνιών που προκύπτουν όταν η ίδια πληροφορία καταχωρίζεται 
µε διαφορετικές τιµές σε διαφορετικές υπηρεσίες. 

• Κατατάσσουν τα δεδοµένα µε τις ίδιες προδιαγραφές συγκέντρωσης και αποθήκευσης. 
• Παρέχουν στοιχεία µεγάλης ακρίβειας, λόγω του ψηφιακού τρόπου αποθήκευσής τους. 
• Επιτρέπουν τη συνεχή πληροφόρηση και ερµηνεία των στοιχείων σε συνδυασµό µε τη συνεχή 

ενηµέρωση, ανταλλαγή πληροφοριών και ευκολότερη διανοµή στους χρήστες. 
• Παρέχουν ασφάλεια και προστασία των στοιχείων από διάφορες φυσικές καταστροφές, καθώς 

και εύκολη αναπαραγωγή τους. 
• Παρέχουν ασφάλεια σε ό,τι αφορά στην τροποποίηση δεδοµένων από µη εξουσιοδοτηµένα 

άτοµα. 
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4 Google Maps API 
 

4.1 ∆ιεπαφή Προγραµµατισµού Εφαρµογών Google Maps 
 
 Το Google Maps API είναι µια διεπαφή προγραµµατισµού εφαρµογών (Application 
Programming Interfacr – API) της Google το οποίο δίνει τη δυνατότητα ενσωµάτωσης ενός 
δυναµικού χάρτη σε ιστοσελίδες µε τη χρήση Javascript. To 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 εύρωστων εφαρµογών που εκµεταλλεύονται γεωγραφικές πληροφορίες. 
 Το Google Maps API είναι µια δωρεάν υπηρεσία, διαθέσιµη για οποιοδήποτε ιστότοπο που 
είναι ελεύθερος για το κοινό. Το µόνο που χρειάζεται είναι ένα κλειδί API (API key) που µπορεί να 
ζητηθεί εφόσον υπάρχει λογαριασµός στη  Google και αυτοµάτως συνδέεται µε το λογαριασµό. Κάθε 
κλειδί είναι έγκυρο µόνο για ένα συγκεκριµένο όνοµα τοµέα. 
 Βασικό στοιχείο οποιασδήποτε  Google Maps API εφαρµογής είναι ο ίδιος ο χάρτης, ο οποίος 
φορτώνεται και 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. 
 
 

4.1.1 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 Αντικειµενικού 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 ακούνε (listen) και απαντάνε 
(respond) στα DOM γεγονότα ανεξάρτητα από τις ιδιαιτερότητες του κάθε φυλλοµετρητή. 
Παράδειγµα 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. 
 
 

4.1.2 Controls  
 

Υπάρχουν διάφορα στοιχεία στη διεπαφή µε το χρήστη (user interface) που 
επιτρέπουν την αλληλεπίδραση του χρήστη µε το χάρτη. Τα στοιχεία αυτά είναι γνωστά ως 
ρυθµιστές (controls) και µπορούν να περιληφθούν στις Google Maps εφαρµογές σε 
οποιοδήποτε σηµείο πάνω στο χάρτη. Τα κυριότερα είναι: 
• GLargeMapControl3D: Τοποθετεί ένα µεγάλο τρισδιάστατο κουµπί ελέγχου εστίασης 

και κίνησης του χάρτη. Εµφανίζεται στην πάνω αριστερή γωνία του χάρτη αυτόµατα. 
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• 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. 
Επιπλέον υπάρχει η δυνατότητα δηµιουργίας ειδικών ρυθµιστικών στοιχείων από τον 

προγραµµατιστή. 
 
 

4.1.3 Overlays  
 
Τα overlays είναι αντικείµενα πάνω στο χάρτη που αντιστοιχούν σε συγκεκριµένες 
συντεταγµένες και γι αυτό µετακινούνται ανάλογα όταν µετακινείται ή αλλάζει εστίαση ο 
χάρτης. Χρησιµοποιούνται για το σχεδιασµό και την επίδειξη σηµείων, γραµµών ή 
ολόκληρων περιοχών. Το Google Maps API διαθέτει πολλά είδη overlays, τα οποία 
αναλύονται παρακάτω: 
 
• Σηµεία  
Αναπαριστώνται µε τη χρήση δεικτών (markers) πάνω στο χάρτη και συχνά προβάλλουν µια 
σχετική εικόνα στο σηµείο που επιδεικνύουν. Τα markers είναι σχεδιασµένα να είναι 
διαδραστικά, δηλαδή επάνω τους πραγµατοποιούνται γεγονότα, όπως ένα κλικ ή δεξί κλικ, 
και συχνά προβάλλεται παράλληλα µε αυτά 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 παρασκήνιο και µια 
άλλη ως σκιά τοποθετηµένες σε συγκεκριµένες θέσεις µεταξύ τους. Παρότι οι δείκτες έχουν 
µεγάλη χρησιµότητα, η προσθήκη πολλών από αυτούς σε έναν 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. 
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• 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 γραµµές (drawing), τις 
γεωδαιτικές (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 υπόψη 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 επιπλέον 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 χάρτης 
Αναπαριστώνται 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. 
 
• Το παράθυρο πληροφοριών (info window) 
Αποτελεί ένα ειδικό overlay. Προστίθεται στο χάρτη αυτόµατα και σε κάθε χάρτη 
αντιστοιχεί ένα µόνο αντιστοιχεί ένα µόνο αντικείµενο παραθύρου πληροφοριών.  
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5 Υλοποίηση Βάσεων ∆εδοµένων 

 

5.1 Τι είναι βάση δεδοµένων 
 

Με τον όρο βάση δεδοµένων εννοείται µία συλλογή από συστηµατικά οργανωµένα 
(formatted) σχετιζόµενα δεδοµένα. Ένας τηλεφωνικός κατάλογος, για παράδειγµα, θεωρείται βάση 
δεδοµένων, καθώς αποθηκεύει και οργανώνει σχετιζόµενα τµήµατα πληροφορίας, όπως είναι το 
όνοµα και ο αριθµός τηλεφώνου. Ωστόσο, στον κόσµο των υπολογιστών, µε τον όρο βάση 
δεδοµένων αναφερόµαστε σε µια συλλογή σχετιζόµενων δεδοµένων τµηµάτων πληροφορίας 
ηλεκτρονικά αποθηκευµένων. Πέρα από την εγγενή της ικανότητα να αποθηκεύει δεδοµένα, η βάση 
δεδοµένων παρέχει βάσει του σχεδιασµού και του τρόπου ιεράρχησης των δεδοµένων της σε 
προγράµµατα ή συλλογές προγραµµάτων, τα αποκαλούµενα συστήµατα διαχείρισης περιεχοµένου, 
τη δυνατότητα γρήγορης άντλησης και ανανέωσης των δεδοµένων. Η ηλεκτρονική βάση δεδοµένων 
χρησιµοποιεί ιδιαίτερου τύπου λογισµικό προκειµένου να οργανώσει την αποθήκευση των 
δεδοµένων της. Το διακριτό αυτό λογισµικό είναι γνωστό ως Σύστηµα διαχείρισης βάσης δεδοµένων 
συντοµευµένα (DBMS). 

 Ένα σύστηµα βάσης δεδοµένων (database system) ουσιαστικά δεν είναι παρά ένα σύστηµα 
τήρησης εγγράφων µε υπολογιστή. Με απλά λόγια, είναι ένα σύστηµα για υπολογιστές , που ο 
γενικός σκοπός του είναι να τηρεί πληροφορίες και να δίνει αυτές τις πληροφορίες όταν του 
ζητούνται. Οι πληροφορίες που τηρούνται σε ένα τέτοιο σύστηµα µπορεί να είναι οτιδήποτε έχει 
σηµασία για το άτοµο ή τον οργανισµό που εξυπηρετεί το συγκεκριµένο σύστηµα, δηλαδή οτιδήποτε 
χρειάζεται για την υποβοήθηση των εργασιών αυτού του ατόµου ή οργανισµού. 

 
Μία βάση δεδοµένων µπορεί να θεωρηθεί και ένα είδος ηλεκτρονικής αρχειοθήκης, µε άλλα 

λόγια ένας χώρος για την αποθήκευση µιας συλλογής ηλεκτρονικών αρχείων δεδοµένων. Ο χρήστης 
του συστήµατος έχει στη διάθεση του ορισµένα βοηθήµατα, για να εκτελεί σε αυτά τα αρχεία 
διάφορες εργασίες, στις οποίες συγκαταλέγονται , ανάµεσα σε άλλες, και οι εξής: 
• Η προσθήκη νέων κενών αρχείων στη βάση δεδοµένων 
• Η εισαγωγή νέων δεδοµένων σε υπάρχοντα αρχεία 
• Η ανάκληση δεδοµένων από υπάρχοντα αρχεία 
• Η ενηµέρωση δεδοµένων σε υπάρχοντα αρχεία 
• Η διαγραφή δεδοµένων από υπάρχοντα αρχεία 
• Η αφαίρεση υπαρχόντων αρχείων, κενών ή όχι, από τη βάση δεδοµένων 
 
 

5.1.1 Το σύστηµα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων 
 
Το σύστηµα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων (database management system, DBMS) είναι το 

λογισµικό που χειρίζεται όλες τις προσπελάσεις στη βάση δεδοµένων. Εννοιολογικά, αυτά που 
συµβαίνουν είναι τα εξής: 

1.Ένας χρήστης διατυπώνει µία αίτηση προσπέλασης, χρησιµοποιώντας µια συγκεκριµένη 
υπογλώσσα  δεδοµένων (συνήθως την SQL). 

2.To DBMS παίρνει αυτή την αίτηση και την αναλύει. 
3. Το DBMS εξετάζει κατά σειρά το εξωτερικό σχήµα του συγκεκριµένου χρήστη, την 

αντίστοιχη εξωτερική/εννοιολογική απεικόνιση, το εννοιολογικό σχήµα, την εννοιολογική/εσωτερική 
απεικόνιση, και τον ορισµό της αποθηκευτικής δοµής. 

4. Το DBMS εκτελεί τις απαιτούµενες πράξεις στην αποθηκευµένη βάση δεδοµένων. 
  
 Οι λειτουργίες του  DBMS πρέπει να υποστηρίζουν τουλάχιστον όλα τα παρακάτω: 

o Ορισµός δεδοµένων 
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Το DBMS πρέπει να έχει τη δυνατότητα να δέχεται τους ορισµούς δεδοµένων (τα εξωτερικά 
σχήµατα, το εννοιολογικό σχήµα, το εσωτερικό σχήµα, και όλες τις σχετικές απεικονίσεις) σε 
µορφή πηγαίου (source) κώδικα και να τους µετατρέπει στην κατάλληλη µορφή αντικειµενικού 
(object) κώδικα. Με άλλα λόγια, το DBMS πρέπει να περιλαµβάνει επεξεργαστές γλώσσας 
(language processor) για την κάθε µια από τις διάφορες γλώσσες ορισµού δεδοµένων. 

 
o Χειρισµός δεδοµένων 

Το DBMS πρέπει να έχει τη δυνατότητα να χειρίζεται αιτήσεις του χρήστη για την 
ανάκληση, την ενηµέρωση ή τη διαγραφή δεδοµένων που υπάρχουν στη βάση δεδοµένων ή 
για την προσθήκη νέων δεδοµένων στη βάση δεδοµένων. Αυτές οι αιτήσεις µπορούν να είναι 
προσχεδιασµένες (η ανάγκη τους δηλαδή είχε προβλεφθεί πριν από το χρόνο που θα 
εκτελεστεί πραγµατικά η αίτηση) ή µη προσχεδιασµένες (η ανάγκη τους παρουσιάστηκε 
περιστασιακά). 

 
o Ασφάλεια και ακεραιότητα δεδοµένων 

Το DBMS πρέπει να παρακολουθεί τις αιτήσεις των χρηστών και να απορρίπτει 
οποιεσδήποτε απόπειρες να παραβιαστούν οι κανόνες ασφάλειας και ακεραιότητας που έχουν 
οριστεί. 

 
o Ανάκαµψη και ταυτοχρονισµός  

Το DBMS πρέπει να επιβάλλει κάποιους ελέγχους  για την ανάκαµψη και τον 
ταυτοχρονισµό.  

 
o Λεξικό δεδοµένων 

Το λεξικό δεδοµένων είναι µια βάση δεδοµένων του συστήµατος  η οποία περιέχει µετα-
δεδοµένα, δηλαδή ορισµούς άλλων αντικειµένων του συστήµατος. Όλα τα σχήµατα και οι 
απεικονίσεις (εξωτερικά, εννοιολογικά, κ.λπ.) είναι αποθηκευµένα στο λεξικό, τόσο σε µορφή 
πηγαίου όσο και σε µορφή αντικειµενικού κώδικα. 

 
o Απόδοση 

Είναι αυτονόητο ότι το DBMS θα πρέπει να εκτελεί όλες τις λειτουργίες που είδαµε 
παραπάνω όσο πιο αποδοτικά γίνεται. 

 
 

 

5.1.2 Πλεονεκτήµατα της χρήσης βάσεων δεδοµένων 
 

Τα πλεονεκτήµατα που προκύπτουν από τον κεντρικό έλεγχο των δεδοµένων είναι τα εξής: 
 
• Ο πλεονασµός (redundancy) µπορεί να µειωθεί στο ελάχιστο. 

Στα συµβατικά συστήµατα (εκείνα που δεν είναι συστήµατα βάσεων δεδοµένων), η κάθε 
εφαρµογή έχει τα δικά της αρχεία. Αυτό το γεγονός οδηγεί πολύ συχνά σε υψηλό βαθµό 
πλεονασµού (επανάληψης) για τα αποθηκευµένα δεδοµένα, µε αποτέλεσµα την σπατάλη 
αποθηκευτικού χώρου. 

 
• Η ασυνέπεια µπορεί να αποφευχθεί (ως ένα βαθµό). 

Στην ουσία, αυτό είναι συνέπεια της προηγούµενης παρατήρησης. 
Αν υποθέσουµε ότι µια πληροφορία αναπαριστάται στη βάση µας από δύο εγγραφές και ότι το 
DBMS δεν είναι ενηµερωµένο για αυτή τη «διπλοεγγραφή» (δηλαδή ότι ο πλεονασµός δεν 
είναι ελεγχόµενος), τότε είναι βέβαιο ότι θα υπάρξουν περιπτώσεις που οι δυο καταχωρήσεις 
δεν θα συµφωνούν µεταξύ τους. Όταν δηλαδή η µια καταχώρηση θα έχει ενηµερωθεί ενώ η 
άλλη όχι. Στις περιπτώσεις αυτές λέµε ότι η βάση δεδοµένων είναι ασυνεπής (inconsistent). 
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• Τα δεδοµένα µπορούν να είναι κοινόχρηστα. 
Η κοινή χρήση δε σηµαίνει µόνο ότι οι υπάρχουσες εφαρµογές µπορούν να µοιράζονται τα 
δεδοµένα της βάσης δεδοµένων αλλά και ότι είναι δυνατή η ανάπτυξη νέων εφαρµογών που θα 
µπορούν να χρησιµοποιούν τα ίδια αποθηκευµένα δεδοµένα. Με άλλα λόγια, είναι δυνατό να 
ικανοποιούνται οι απαιτήσεις νέων εφαρµογών σε ό,τι αφορά τα δεδοµένα, χωρίς να είναι 
αναγκαία η δηµιουργία νέων αποθηκευµένων δεδοµένων. 

 
• Μπορούν να επιβάλλονται πρότυπα. 

Τα πρότυπα αυτά µπορεί να είναι πρότυπα της επιχείρησης, του εγκατεστηµένου συστήµατος, 
του τµήµατος της επιχείρησης, του τεχνολογικού τοµέα, ή εθνικά και διεθνή πρότυπα. Η 
τυποποίηση της αναπαράστασης των δεδοµένων διευκολύνει ιδιαίτερα την ανταλλαγή 
δεδοµένων (data interchange), δηλαδή τη µεταφορά δεδοµένων µεταξύ διαφορετικών 
συστηµάτων. Τα πρότυπα ονοµασίας και τεκµηρίωσης των δεδοµένων είναι επίσης πολύ 
επιθυµητά για να διευκολύνεται ο µερισµός και η καλύτερη κατανόηση των δεδοµένων. 

 
• Μπορούν να εφαρµόζονται περιορισµοί ασφάλειας. 

Μπορεί να εξασφαλιστεί ότι η πρόσβαση στη βάση δεδοµένων θα µπορεί να γίνεται µόνο µέσω 
κατάλληλων καναλιών και, κατά συνέπεια, µπορούν να οριστούν κανόνες ασφάλειας µε βάση 
τους οποίους θα γίνεται έλεγχος κάθε φορά που θα υπάρχει απόπειρα προσπέλασης 
εµπιστευτικών δεδοµένων. Είναι δυνατό να καθοριστούν διαφορετικοί κανόνες για το κάθε 
είδος προσπέλασης (ανάκληση, εισαγωγή, διαγραφή κ.λπ.) σε κάθε στοιχείο πληροφοριών της 
βάσης δεδοµένων. 

 
• Μπορεί να διατηρείται η ακεραιότητα. 

Το πρόβληµα της ακεραιότητας (integrity) είναι να εξασφαλίζεται ότι τα δεδοµένα της βάσης 
δεδοµένων είναι ακριβή. Η ασυµφωνία µεταξύ δυο καταχωρίσεων που υποτίθεται ότι 
αντιπροσωπεύουν το ίδιο γεγονός είναι ένα παράδειγµα έλλειψης ακεραιότητας. Φυσικά, αυτό 
το συγκεκριµένο πρόβληµα µπορεί να παρουσιαστεί µόνο αν υπάρχει πλεονασµός στα 
αποθηκευµένα δεδοµένα. Ακόµη και αν δεν υπάρχει πλεονασµός όµως, πάλι υπάρχει 
περίπτωση να περιέχει η βάση δεδοµένων λανθασµένες πληροφορίες. 

 
• Οι αντικρουόµενες απαιτήσεις µπορούν να εξισορροπούνται. 

Το κάθε σύστηµα µπορεί να δοµηθεί µε τέτοιο τρόπο, ώστε να παρέχει γενικές υπηρεσίες οι 
οποίες θα είναι βέλτιστες για την κάθε επιχείρηση. 

 
• Ανεξαρτησία δεδοµένων 

Η ανεξαρτησία δεδοµένων είναι πολλή σηµαντική για τις βάσεις δεδοµένων και µπορεί να 
οριστεί ως ανοσία των εφαρµογών στις αλλαγές της αποθηκευτικής δοµής και της τεχνικής της 
προσπέλασης δεδοµένων. Αυτό σηµαίνει ότι οι συγκεκριµένες εφαρµογές δεν πρέπει να 
εξαρτώνται από καµία αποθηκευτική δοµή ή τεχνική προσπέλασης. 
 

 
 

5.2 Το Μοντέλο Οντοτήτων-Συσχετίσεων 
 

Το µοντέλο οντοτήτων-συσχετίσεων (µοντέλο Ο/Σ - ER model) είναι ένα αφαιρετικό ιδεατό 
µοντέλο δεδοµένων, τα οποία έχουν καθορισµένη δοµή. Στη µηχανική λογισµικού χρησιµοποιείται 
για να παρέχει ένα εννοιολογικό σχήµα κατά τη σχεδίαση βάσεων δεδοµένων, ως µοντέλο δεδοµένων 
ενός συστήµατος και των απαιτήσεών του µε top-down προσέγγιση. Ένα διάγραµµα που 
δηµιουργείται µε αυτή τη διαδικασία σχεδίασης καλείται διάγραµµα οντοτήτων-συσχετίσεων, ή 
διάγραµµα Ο/Σ ή ΟΣ∆ εν συντοµία. Προτάθηκε αρχικά το 1976 από τον Peter Chen, ωστόσο στη 
συνέχεια επινοήθηκαν πολλές παραλλαγές της διαδικασίας. 
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Χρησιµοποιείται στο πρώτο στάδιο σχεδίασης ενός συστήµατος πληροφοριών, κατά την 
ανάλυση των απαιτήσεών του. Σκοπός του είναι να περιγράφει τις αναγκαίες πληροφορίες, οι οποίες 
πρόκειται να αποθηκευτούν στη βάση δεδοµένων ή τον τύπο τους. Η µοντελοποίηση δεδοµένων 
γίνεται για την περιγραφή των χρησιµοποιούµενων όρων και των σχέσεών τους σε έναν ορισµένο 
τοµέα ενδιαφέροντος. Στην περίπτωση σχεδιασµού ενός συστήµατος πληροφοριών, που στηρίζεται σε 
µια βάση δεδοµένων, το εννοιολογικό µοντέλο δεδοµένων χαρτογραφείται σε προχωρηµένο στάδιο σε 
ένα λογικό µοντέλο δεδοµένων, όπως το σχεσιακό µοντέλο δεδοµένων. Το στάδιο αυτό ονοµάζεται 
συνήθως στάδιο λογικού σχεδιασµού. Ύστερα, κατά τη διάρκεια του φυσικού σχεδιασµού το λογικό 
µοντέλο χαρτογραφείται σε κάποιο φυσικό µοντέλο. Ας σηµειωθεί ότι ορισµένες φορές και οι δύο 
φάσεις αναφέρονται ως "φυσικός σχεδιασµός". 
 
 
 
 

5.2.1 Βασικές έννοιες Μοντέλου Οντοτήτων-Συσχετίσεων 
 

Βάση των µοντέλων οντοτήτων-συσχετίσεων είναι η κατηγοριοποίηση των 
αντικειµένων και των σχέσεών τους µεταξύ τους. 

Οντότητα 

 
Εικόνα 12 Οντότητα 

 
Οι διάφοροι τύποι οντοτήτων παριστάνονται στο διάγραµµα Ο/Σ µε ένα ορθογώνιο. 

Οντότητα (entity) είναι ένα αντικείµενο ενδιαφέροντος στον πραγµατικό κόσµο το οποίο 
ξεχωρίζει από τα υπόλοιπα. Μια οντότητα λειτουργεί αφαιρετικά σε έναν πολύπλοκο τοµέα. 
Οντότητες µπορεί να είναι άνθρωποι, µέρη, αντικείµενα, γεγονότα, έννοιες κλπ. Στιγµιότυπο 
(instance) µιας οντότητας είναι µια συγκεκριµένη περίπτωση ενός τύπου οντότητας. 

Χαρακτηριστικό 
 

 
Εικόνα 13 Χαρακτηριστικό 
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Ένας φοιτητής µπορεί να έχει το πεδίο ΜΑΘΗΜΑ, το οποίο όµως δέχεται ως τιµές ένα 
σύνολο µαθηµάτων που παρακολουθεί. 

Κάθε οντότητα έχει διάφορα στοιχεία που την προσδιορίζουν. Ένα τέτοιο στοιχείο 
ονοµάζεται ιδιότητα (attribute), χαρακτηριστικό ή πεδίο της οντότητας. Τα χαρακτηριστικά 
χωρίζονται σε 

• µονότιµα (single valued), τα οποία έχουν µόνο µια τιµή και 
• πλειότιµα (multi-valued), τα οποία έχουν σύνολο από τιµές 

Στο διάγραµµα Ο/Σ οι ιδιότητες που έχει µια οντότητα παριστάνονται µέσα σε έλλειψη, µε 
υπογραµµισµένο το πρωτεύον κλειδί. Τα πλειότιµα χαρακτηριστικά µιας οντότητας 
παριστάνονται µέσα σε έλλειψη µε διπλό περίγραµµα. 

Συσχέτιση 
 

 
Εικόνα 14 Συσχέτιση 

 
Η συσχέτιση σε αυτό το παράδειγµα ονοµάζεται "Παρακολουθεί". Τα βέλη δείχνουν µια 
συσχέτιση πολλά-προς-πολλά. Κάθε φοιτητής µπορεί να παρακολουθεί ένα ή περισσότερα 
µαθήµατα. Κάθε µάθηµα µπορεί να παρακολουθείται από έναν ή περισσότερους µαθητές. 
Από τη σχέση αυτή µπορούµε να βρούµε ποιοι φοιτητές παρακολουθούν ένα µάθηµα ή ποια 
µαθήµατα παρακολουθεί ένας φοιτητής. 

Συσχέτιση (relationship) είναι ο σύνδεση δύο ή περισσότερων τύπων οντοτήτων που 
παρουσιάζει ενδιαφέρον για σχεδιασµό. Με συσχετίσεις µπορούν να συνδέονται και 
χαρακτηριστικά οντοτήτων. 

Ένας τύπος συσχέτισης (σύνολο συσχετίσεων) παριστάνεται µε ρόµβο. Στο εσωτερικό 
αναγράφεται το όνοµα µε µικρά γράµµατα. 

Υποδεικνύουµε τα όρια της συσχέτισης µε ένα δείκτη. 

Ως όρια µπούµε να συναντήσουµε: 

0 έως άπειρο 
(κατώτατο όριο 0, ανώτατο όριο άπειρο) 

τουλάχιστον 1 
(κατώτατο όριο 1, ανώτατο όριο άπειρο) 

ακριβώς 1 
(κατώτατο όριο 1, ανώτατο όριο 1) 

το πολύ 1 
(κατώτατο όριο 0, ανώτατο όριο 1) 
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Βαθµός ή πολυπλοκότητα ενός τύπου συσχετίσεων 
 

 
Εικόνα 15 Βαθµός ή πολυπλοκότητα 

 
Βαθµός συσχέτισης: 3 (Οι τύποι οντοτήτων ΠΡΟΜΗΘΕΥΤΗΣ, ΠΕΛΑΤΗΣ και ΠΡΟΪΟΝ 
παίρνουν µέρος στη συσχέτιση) 

Ο βαθµός µιας συσχέτισης είναι ο αριθµός των τύπων οντοτήτων που παίρνουν µέρος στη 
συσχέτιση. Οι πιο συνηθισµένες συσχετίσεις είναι 

• µοναδικές, ο βαθµός τους τότε είναι 1 
• δυαδικές, ο βαθµός τους τότε είναι 2 
• τριαδικές, ο βαθµός τους τότε είναι 3 

Πληθικότητα 

Η πληθικότητα (cardinality), περιγράφει τον αριθµό στιγµιοτύπων ενός τύπου οντοτήτων 
που µπορούν να αντιστοιχίζονται µε µία οντότητα ενός άλλου τύπου σε µια συσχέτιση. 

Ο λόγος πληθικότητας ή πληθικός λόγος (cardinality ratio), είναι ο λόγος των 
πληθικοτήτων µιας συσχέτισης. 

Μπορούµε να έχουµε συσχετίσεις µε λόγο πληθικότητας: 

1-1 (ένα-προς-ένα) 
Αντιστοιχίζεται µια οντότητα ενός τύπου µε το πολύ ή ακριβώς µια οντότητα ενός 
άλλου τύπου. 

1-Ν (ένα-προς-πολλά) 
Αντιστοιχίζεται µια οντότητα ενός τύπου µε κανένα, ένα ή πολλά στιγµιότυπα ενός 
άλλου τύπου. 

Μ-Ν (πολλά-προς-πολλά) 
Αντιστοιχίζεται κάθε στιγµιότυπο του ενός τύπου µε ένα, κανένα ή πολλά στιγµιότυπα 
του άλλου τύπου. 
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Ασθενής Τύπος Οντότητας 

Αδύναµη ή ασθενής οντότητα λέγεται µια οντότητα που εξαρτάται από την ύπαρξη κάποιας 
άλλης. Οι αδύναµες οντότητες συµµετέχουν σε συσχετίσεις µέσω ταυτοποιητικών 
συσχετίσεων µε ισχυρή οντότητα. 

Ταυτοποιητική συσχέτιση ονοµάζεται η συσχέτιση στην οποία το πρωτεύον κλειδί της 
ισχυρής οντότητας χρησιµοποιείται ως µέρος του πρωτεύοντος κλειδιού της αδύναµης 
οντότητας. 

∆ιακριτικό ή µερικό κλειδί ονοµάζεται το χαρακτηριστικό της αδύναµης οντότητας το 
οποίο µαζί µε το πρωτεύον κλειδί της ισχυρής οντότητας είναι το πρωτεύον κλειδί της 
αδύναµης. 

Κατά την αναπαράσταση αδύναµων οντοτήτων: 

• η οντότητα παριστάνεται µε διπλό ορθογώνιο 
• ταυτοποιητική συσχέτιση µε διπλό ρόµβο 
• το µερικό κλειδί µε διακεκοµµένη γραµµή 

 
 
 

5.3 Η βάση δεδοµένων maps 
 
Η βάση δεδοµένων “maps” δηµιουργήθηκε µε σκοπό να αποθηκευτούν όλα τα δεδοµένα που αφορούν 
το χάρτη του ιστοτόπου. Περιέχει τρεις πίνακες δεδοµένων, όπως φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα. 
Σε κάθε πίνακα δηλώνεται ο τύπος του πεδίου (π.χ. char, int, date), και το πρωτεύων του κλειδί 
(primary key), το οποίο πρέπει να είναι µοναδικό.  
 

 
Εικόνα 16 Η βάση δεδοµένων maps 

 
 

5.3.1 Πίνακας city_info  
 
Τα πεδία του πίνακα city_info είναι τα εξής: 

� id : Είναι το πρωτεύον κλειδί του πίνακα, τύπου int, δέχεται µέχρι τέσσερα ψηφία και είναι 
auto_increment. 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

  Σελίδα - 42 

� title : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εκατόν πενήντα χαρακτήρες και αφορά την 
επωνυµία της επιχείρησης που περιγράφει.     

� lat  : Είναι το latitude του σηµείου στο χάρτη, είναι τύπου varchar και δέχεται µέχρι τριάντα 
χαρακτήρες. 

� lng  : Είναι το longitude του σηµείου στο χάρτη, είναι τύπου varchar και δέχεται µέχρι 
τριάντα χαρακτήρες. 

 

 
Εικόνα 17 Πίνακας city_info 

 
 

5.3.2 Πίνακας points 
 
Τα πεδία του πίνακα points είναι τα εξής: 

� id : Είναι το πρωτεύον κλειδί του πίνακα, τύπου int, δέχεται µέχρι τέσσερα ψηφία και είναι 
auto_increment. 

� category : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τρεις χαρακτήρες και δείχνει την κατηγορία 
στην οποία ανήκει το σηµείο (βενζινάδικο, σουπερ µάρκετ ή κινηµατογράφος). 

� city : Είναι η πόλη στην οποία βρίσκεται το σηµείο, είναι τύπου varchar και δέχεται µέχρι 
δεκαπέντε χαρακτήρες. 

� address : Είναι η διεύθυνση στην οποία βρίσκεται το σηµείο, είναι τύπου varchar και δέχεται 
µέχρι διακόσιους πενήντα χαρακτήρες. 

� title : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εκατόν πενήντα χαρακτήρες και αφορά την 
επωνυµία της επιχείρησης που περιγράφει.   

� lat  : Είναι το latitude του σηµείου στο χάρτη, είναι τύπου varchar και δέχεται µέχρι τριάντα 
χαρακτήρες. 

� lng  : Είναι το longitude του σηµείου στο χάρτη, είναι τύπου varchar και δέχεται µέχρι 
τριάντα χαρακτήρες. 
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Εικόνα 18 Πίνακας points 

 
 

5.3.3 Πίνακας points_categories 
 
Τα πεδία του πίνακα points_categories είναι τα εξής: 

� id : Είναι το πρωτεύον κλειδί του πίνακα, τύπου int, δέχεται µέχρι τέσσερα ψηφία και είναι 
auto_increment. 

� title : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εκατόν πενήντα χαρακτήρες και αφορά την 
επωνυµία της επιχείρησης που περιγράφει. 

� en_title : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εκατό χαρακτήρες. 
 

 
Εικόνα 19 Πίνακας points_categories 

 
 
 

5.4 Η βάση δεδοµένων syst_kathodigisis  
 
Η βάση δεδοµένων “syst_kathodigisis” δηµιουργήθηκε µε σκοπό να αποθηκεύονται όλα τα 
δεδοµένα που αφορούν τους χρήστες, οι οποίοι είναι εγγεγραµµένοι στον ιστότοπο καθώς και 
πληροφορίες για τα σηµεία ενδιάφεροντος. Περιέχει εφτά πίνακες δεδοµένων, όπως φαίνεται και στην 
παρακάτω εικόνα. Σε κάθε πίνακα δηλώνεται ο τύπος του πεδίου (π.χ. char, int, date), και το 
πρωτεύων του κλειδί (primary key), το οποίο πρέπει να είναι µοναδικό.  
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Εικόνα 20 Η βάση δεδοµένων syst_kathodigisis 

 
 

5.4.1 Πίνακας users  
 
 
Στον πίνακα users αποθηκεύονται όλα τα στοιχεία των χρηστών του ιστότοπου κατά την εγγραφή 
τους. 
Τα πεδία του είναι τα εξής: 

� id_xristi : Είναι το πρωτεύον κλειδί του πίνακα, τύπου int, auto increment και δέχεται µέχρι 
έντεκα ψηφία. 

� onoma : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εξήντα χαρακτήρες και αποθηκεύει το όνοµα του 
χρήστη. 

� epitheto : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εξήντα χαρακτήρες και αποθηκεύει το επίθετο 
του χρήστη. 

� ar_pistotikis : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι έντεκα χαρακτήρες και αποθηκεύει τον αριθµό 
της πιστωτικής του χρήστη. 

� tilefono : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι έντεκα χαρακτήρες και αποθηκεύει τον αριθµό 
τηλεφώνου του χρήστη. 

� perioxi : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εξήντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την πόλη 
στην οποία κατοικεί ο χρήστης. 

� odos : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι σαράντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την οδό στην 
οποία κατοικεί ο χρήστης. 

� arithmos : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι έντεκα χαρακτήρες και αποθηκεύει τον αριθµό της 
οδού  στην οποία κατοικεί ο χρήστης. 

� username : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εξήντα χαρακτήρες και αποθηκεύει το 
username του χρήστη. 
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� password : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εξήντα χαρακτήρες και αποθηκεύει το 
password του χρήστη. 

� e-mail : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι πενήντα χαρακτήρες και αποθηκεύει το e-mail 
του χρήστη. 

 
 

 
Εικόνα 21 Πίνακας users 

 
 
 

5.4.2 Πίνακας cinema  
 
Στον πίνακα cinema αποθηκεύονται τα δεδοµένα που αφορούν την τοποθεσία των κινηµατογράφων  
που υπάρχουν στο σύστηµα. 
Τα πεδία του είναι τα εξής: 

� id : Είναι το πρωτεύον κλειδί του πίνακα, τύπου int, auto increment και δέχεται µέχρι έντεκα 
ψηφία. 

� odos : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την οδό όπου 
βρίσκεται ο κινηµατογράφος. 

� arithmos : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι δυο χαρακτήρες και αποθηκεύει τον αριθµό της 
οδού όπου βρίσκεται ο κινηµατογράφος. 

� perioxi : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την πόλη 
στην οποία βρίσκεται ο κινηµατογράφος. 

� id_info : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι τρεις χαρακτήρες και συνδέει τον πίνακα cinema µε 
τον πίνακα cinema_info. 
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Εικόνα 22 Πίνακας cinema 

 
 

5.4.3 Πίνακας cinema_info  
 
Στον πίνακα cinema_info αποθηκεύονται όλα τα δεδοµένα που αφορούν στη θεµατολογία και το 
ωράριο των κινηµατογράφων  που υπάρχουν στο σύστηµα. 
Τα πεδία του είναι τα εξής: 

� id_info : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι τρεις χαρακτήρες και συνδέει τον πίνακα cinema µε 
τον πίνακα cinema_info. 

� date : Είναι η ηµεροµηνία, την οποία προβάλλεται η ταινία.  
� time : Είναι η ώρα έναρξης της προβολής της ταινίας. 
� movie : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι εκατό χαρακτήρες και αποθηκεύει τον τίτλο της 

ταινίας που πρόκειται να προβληθεί.  
 
 

 
Εικόνα 23 Πίνακας cinema_info 
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5.4.4 Πίνακας super_market  
 
Στον πίνακα super_market αποθηκεύονται όλα τα δεδοµένα που αφορούν στην τοποθεσία των 
σούπερ µαρκετ  που υπάρχουν στο σύστηµα. 
Τα πεδία του είναι τα εξής: 

� id : Είναι το πρωτεύον κλειδί του πίνακα, τύπου int, auto increment και δέχεται µέχρι έντεκα 
ψηφία. 

� odos : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την οδό όπου 
βρίσκεται το σούπερ µαρκετ. 

� arithmos : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι δυο χαρακτήρες και αποθηκεύει τον αριθµό της 
οδού όπου βρίσκεται το σούπερ µαρκετ. 

� perioxi : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την πόλη 
στην οποία βρίσκεται το σούπερ µαρκετ. 

� id_info : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι τρεις χαρακτήρες και συνδέει τον πίνακα 
super_market µε τον πίνακα supermarket_info. 

 

Εικόνα 24 Πίνακας super_market 

 
 

5.4.5 Πίνακας supermarket _info  
 
Στον πίνακα supermarket _info αποθηκεύονται όλα τα δεδοµένα που αφορούν στην επωνυµία και το 
ωράριο των σούπερ µάρκετ  που υπάρχουν στο σύστηµα. 
Τα πεδία του είναι τα εξής: 

� id_info : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι τρεις χαρακτήρες και συνδέει τον πίνακα super-
_market µε τον πίνακα supermarket_info. 

� date : Είναι η ηµεροµηνία, την οποία είναι ανοικτό το σούπερ µάρκετ.  
� time : Είναι η ώρα, την οποία ανοίγει το σούπερ µάρκετ.  
� name : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την επωνυµία 

του σούπερ µάρκετ.  
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Εικόνα 25 Πίνακας supermarket _info 

 
 

5.4.6 Πίνακας venzinadiko  
 
Στον πίνακα venzinadiko αποθηκεύονται όλα τα δεδοµένα που αφορούν στην τοποθεσία των 
πρατηρίων βενζίνης  που υπάρχουν στο σύστηµα. 
Τα πεδία του είναι τα εξής: 

� id : Είναι το πρωτεύον κλειδί του πίνακα, τύπου int, auto increment και δέχεται µέχρι έντεκα 
ψηφία. 

� odos : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την οδό όπου 
βρίσκεται το σούπερ µαρκετ. 

� arithmos : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι δυο χαρακτήρες και αποθηκεύει τον αριθµό της 
οδού όπου βρίσκεται το σούπερ µαρκετ. 

� perioxi : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την πόλη 
στην οποία βρίσκεται το σούπερ µαρκετ. 

� id_info : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι τρεις χαρακτήρες και συνδέει τον πίνακα 
super_market µε τον πίνακα supermarket_info. 

 

 
Εικόνα 26 Πίνακας venzinadiko 
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5.4.7 Πίνακας venzinadiko_info  
 
Στον πίνακα venzinadiko_info αποθηκεύονται όλα τα δεδοµένα που αφορούν στην επωνυµία και το 
ωράριο των πρατηρίων βενζίνης  που υπάρχουν στο σύστηµα. 
Τα πεδία του είναι τα εξής: 

� id_info : Είναι τύπου int, δέχεται µέχρι τρεις χαρακτήρες και συνδέει τον πίνακα 
venzinadiko µε τον πίνακα venzinadiko_info. 

� date : Είναι η ηµεροµηνία, την οποία είναι ανοικτό το πρατήριο βενζίνης.  
� time : Είναι η ώρα  την οποία ανοίγει το πρατήριο βενζίνης.  
� name : Είναι τύπου varchar, δέχεται µέχρι τριάντα χαρακτήρες και αποθηκεύει την επωνυµία 

του πρατηρίου βενζίνης. 
 

 
Εικόνα 27 Πίνακας venzinadiko_info 
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6 Αρχιτεκτονική Εφαρµογής 
 
 
 Στην αρχική σελίδα, όπως φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα, εµφανίζεται ο χάρτης και τα 
markers. Η αρχική σελίδα φορτώνεται από το αρχείο main_a.php και τα markers εµφανίζονται µε τη 
βοήθεια του genxml.php το οποίο δηµιουργεί ένα xml αρχείο απ’ όπου αντλούνται τα στοιχεία τους. 
Στα αριστερά εµφανίζονται τα σηµεία ενδιαφέροντος µε checkboxes, τα οποία ο χρήστης µπορεί να 
επιλέξει και να εµφανίσει στο χάρτη τα ανάλογα markers. Στα δεξιά υπάρχει πεδίο για αναζήτηση 
όπου µπορούµε να εισάγουµε την διεύθυνση που µας ενδιαφέρει.  
 
 

 
Εικόνα 28 Αρχική σελίδα 

 
 

Η εφαρµογή θα αναζητήσει τη διεύθυνση αυτή στη βάση δεδοµένων και εφόσον υπάρχει θα 
µας εµφανίσει το σηµείο στο χάρτη κάνοντας επίσης το ζουµ, το οποίο έχουµε ρυθµίσει. Πατώντας το 
κουµπί της αναζήτησης κατευθυνόµαστε στην find.php, όπου γίνεται η αναζήτηση και έπειτα µας 
κατευθύνει στην main.php. Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται ένα παράδειγµα της διεύθυνσης 
«Αναπαύσεως 7». 
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Εικόνα 29 Παράδειγµα αναζήτησης 

 
Στην περίπτωση που η διεύθυνση που εισαχθεί δεν βρεθεί, εµφανίζεται το µήνυµα που 

φαίνεται στην εικόνα το οποίο ενηµερώνει το χρήστη ότι η διεύθυνση δεν βρέθηκε και εµφανίζει ένα 
link µε το οποίο µπορεί να επιστρέψει πίσω στην αρχική σελίδα (main_a.php).  
 

 
Εικόνα 30 Η αναζήτηση δεν πέτυχε 

  
 Ένα άλλο πεδίο που υπάρχει στον ιστότοπο είναι η είσοδος µέλους. Οι χρήστες εισάγουν το 
username και το password τους  και πατώντας το κουµπί login κατευθυνόµαστε στην checklogin.php 
όπου γίνεται η αναζήτηση των στοιχείων τους στη βάση. Στην περίπτωση που δεν βρεθούν 
εµφανίζεται το µήνυµα που φαίνεται στην εικόνα που ακολουθεί. 
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Εικόνα 31 Η είσοδος απέτυχε 

 
Αν τα στοιχεία βρεθούν οδηγούµαστε στο αρχείο login_success.php το οποίο µας ενηµερώνει 

για την επιτυχία της εισόδου στο σύστηµα και µε τη σειρά του µας κατευθύνει στην αρχική µας 
σελίδα (main_a.php). 

Πατώντας το link  “Register” ο χρήστης κατευθύνεται σε µία φόρµα (forma.php) στην οποία 
καλείται να συµπληρώσει τα στοιχεία του. Με το κουµπί «Υποβολή» τα στοιχεία του στέλνονται στη 
βάση όπου και αποθηκεύονται µε τη βοήθεια της insert.php. 
 

 
Εικόνα 32 Register 

 
Στην περίπτωση που κάποιο από τα στοιχεία δεν συµπληρωθεί εµφανίζεται το µήνυµα που 

φαίνεται στην παρακάτω εικόνα, το οποίο ενηµερώνει το χρήστη ότι πρέπει να συµπληρωθούν. 
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Εικόνα 33 Η υποβολή απέτυχε 

 
 

Για να γίνουν όµως όλα αυτά πρέπει να γίνει αρχικά σύνδεση µε τις βάσεις δεδοµένων που 
έχουµε δηµιουργήσει. Αυτή η σύνδεση επιτυγχάνεται καλώντας στην αρχή κάθε αρχείου τα 
config_map.php και  config_syst_kath.php. Το πρώτο µας συνδέει στη βάση map και το δεύτερο στη 
βάση syst_kathodigisis. 

Η εµφάνιση της σελίδας οφείλεται στο αρχείο style.css απ’ όπου αντλούνται όλες οι 
πληροφορίες που έχουν να κάνουν µε τις γραµµατοσειρές, τα χρώµατα και τις εικόνες που 
χρησιµοποιούνται. 
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7 Αποτελέσµατα 
 

7.1 Συµπεράσµατα 
 

Η πτυχιακή εστίασε στο σχεδιασµό και την ανάπτυξη ενός πληροφοριακού συστήµατος (GIS) 
για την καθοδήγηση των χρηστών. Έγινε χρήση γλωσσών προγραµµατισµού όπως η PHP, η 
MySQL,η Javascript, η HTML και CSS  . Εξετάστηκε ο τρόπος χρήσης της PHP µε τη χρησιµοποίηση 
της βάσης δεδοµένων MySQL που είναι απαραίτητες για τη δηµιουργία δυναµικών ιστοσελίδων.  

Επιπλέον, έγινε χρήση της ∆ιεπαφής Προγραµµατισµού Εφαρµογών Google Maps, µε τη 
βοήθεια της οποίας ενσωµατώσαµε το χάρτη στην ιστοσελίδα µας. Μελετήθηκε ο τρόπος λειτουργίας 
ενός δικτυακού GIS και παρουσιάστηκαν τα χαρακτηριστικά καθώς και τα πλεονεκτήµατα τους. 
 
 

 7.2 Μελλοντική Εργασία και Επεκτάσεις 
 

Η παρούσα πτυχιακή εργασία είχε ως στόχο  το σχεδιασµό και την υλοποίηση ενός 
πληροφοριακού συστήµατος (GIS) µε σκοπό την καθοδήγηση των χρηστών στο νοµό Λασιθίου. Το 
Σύστηµα που δηµιουργήθηκε είναι δυναµικό και παρέχει µεγάλες δυνατότητες ανάπτυξης και 
επέκτασης. Εκτός από τα δεδοµένα, το σύστηµα είναι ανοιχτό και στην προσθήκη νέων λειτουργιών. 
Ένα τέτοιο παράδειγµα θα µπορούσε να ήταν η προσθήκη της δυνατότητας εµφάνισης της απόστασης 
µεταξύ δυο σηµείων ή η αναζήτησης βέλτιστης διαδροµής ή ακόµη και η διασύνδεση της εφαρµογής 
απευθείας σε κινητές συσκευές.  
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Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής main_a.php: 
 
<? 
  require_once 'config_map.php'; 
  $id= (int)$_GET[id]; 
 $query = "SELECT * FROM points WHERE id='$id'"; 
 $result = mysql_db_query($dbname, $query, $conn); 
 $data = mysql_fetch_array($result); 
?> 
 
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" 
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd"> 
<html> 
<head> 
<title>Πλοηγός Λασιθίου</title> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8"> 
<link href="style.css" rel="stylesheet" type="text/css" /> 
 
 
<script charset="utf-8" src="http://maps.google.com/maps?file=api&amp;v=2&hl=el&oe=utf-
8&key=ABQIAAAA2AU5nm0q6DaKdvPrdaeviBT23T-fexH0xgSYxTBtL6X-
XnZ2QxQJqGg7BXKPT_3QBZAiKGvaz_TTJg" 
type="text/javascript"></script> 
<script type="text/javascript"> 
 
    var iconGreen = new GIcon();  
    iconGreen.image = 'eikones/green.png'; 
    iconGreen.iconSize = new GSize(32, 32); 
    iconGreen.iconAnchor = new GPoint(16, 16); 
    iconGreen.infoWindowAnchor = new GPoint(5, 1); 
 
    var iconRed = new GIcon();  
    iconRed.image = 'eikones/red.png'; 
    iconRed.iconSize = new GSize(32, 32); 
    iconRed.iconAnchor = new GPoint(16, 16); 
    iconRed.infoWindowAnchor = new GPoint(5, 1); 
     
    var iconBlue = new GIcon();  
    iconBlue.image = 'eikones/blue.png'; 
    iconBlue.iconSize = new GSize(32, 32); 
    iconBlue.iconAnchor = new GPoint(16, 16); 
    iconBlue.infoWindowAnchor = new GPoint(5, 1); 
     
 var customIcons = []; 
    customIcons["sup"] = iconRed; 
    customIcons["ven"] = iconBlue; 
    customIcons["cin"] = iconGreen; 
 var markerGroups = { "sup": [], "ven": [], "cin": []}; 
 
 
 function load() { 
      if (GBrowserIsCompatible()) { 
        var map = new GMap2(document.getElementById("map")); 
        map.addControl(new GSmallMapControl()); 
        map.addControl(new GMapTypeControl()); 
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        var center = new GLatLng(35.17156, 25.91537); 
        map.setCenter(center, 10); 
        geocoder = new GClientGeocoder(); 
  map.setUIToDefault(); 
        //map.enableGoogleBar();   //search 
 
  document.getElementById("cineCheckbox").checked = true; 
        document.getElementById("supCheckbox").checked = true; 
  document.getElementById("venCheckbox").checked = true; 
        document.getElementById("labelsCheckbox").checked = true; 
   
GDownloadUrl("genxml.php", function(data) { 
  var xml = GXml.parse(data); 
  var markers = xml.documentElement.getElementsByTagName("marker"); 
  for (var i = 0; i < markers.length; i++) { 
    var name = markers[i].getAttribute("title"); 
    var address = markers[i].getAttribute("address"); 
    var city = markers[i].getAttribute("city"); 
    var point = new GLatLng(parseFloat(markers[i].getAttribute("lat")), 
                            parseFloat(markers[i].getAttribute("lng"))); 
    var category = markers[i].getAttribute("category"); 
    var marker = createMarker(point, name, address, city, category); 
    map.addOverlay(marker); 
  } 
}); 
} 
} 
 
 function createMarker(point, name, address, city, category) { 
  var marker = new GMarker(point, customIcons[category]); 
  markerGroups[category].push(marker); 
  var html = "<b>" + name + "</b> <br/>" + address+"</b> <br/>" + city; 
  GEvent.addListener(marker, 'click', function() { 
  marker.openInfoWindowHtml(html); 
  }); 
  return marker; 
  } 
 
function toggleGroup(category) { 
      for (var i = 0; i < markerGroups[category].length; i++) { 
        var marker = markerGroups[category][i]; 
        if (marker.isHidden()) { 
          marker.show(); 
        } else { 
          marker.hide(); 
        } 
      }  
    } 
 
 function toggleLabels() { 
      var showLabels = document.getElementById("labelsCheckbox").checked; 
      for (groupName in markerGroups) { 
        for (var i = 0; i < markerGroups[groupName].length; i++) { 
          var marker = markerGroups[groupName][i]; 
          marker.setLabelVisibility(showLabels); 
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        } 
      } 
    }   
</script> 
 
</head> 
 
<body onload="load()" onunload="GUnload()">       
       
 <table width="60%" height="100%" align="center"> 
  <tr ><td width="100%" height="150"class="art-header-jpeg"> 
  <h1 align="center" class="style1">Πλοηγός Λασιθίου </h1></td> 
  </tr> 
 <tr><td> 
 <table width="900" height="404"> 
 <tr>  
 <td width="220" align="left" valign="top" > 
 <table width="220"><tr><td><p></p></td></tr><tr class="art-menu"><td><h1 
class="style2">Σηµεία Ενδιαφέροντος</h1></td></tr></table> 
 <input type="hidden" id="labelsCheckbox" onclick="toggleLabels()" CHECKED /> 
 <table cellpadding="3" cellspacing="1" width="180"> 
 
        <tbody> 
           
    <form name="checkboxes"> 
    <tr></tr> 
    <tr> 
            <td valign="top" width="10" align="left"><input id="cineCheckbox" type="checkbox" 
onclick="toggleGroup('cin')"></td> 
            <td align="left" valign="middle" bordercolor="#ECE9D8"><span 
class="style5"><font>Κινηµατογράφοι</font></span></td> 
          </tr> 
          <tr> 
            <td valign="top" width="10" align="left"><input id="supCheckbox" type="checkbox" 
onclick="toggleGroup('sup')"></td> 
            <td align="left" valign="middle" bordercolor="#ECE9D8"><span 
class="style5"><font>Σούπερ Μαρκετ</font></span></td> 
          </tr> 
          <tr> 
            <td valign="top" width="10" align="left"><input id="venCheckbox" type="checkbox" 
onclick="toggleGroup('ven')"></td> 
            <td align="left" valign="middle" bordercolor="#ECE9D8"><span 
class="style5"><font>Πρατήρια Βενζίνης</font></span></td> 
   </tr></form> 
           </tbody> 
      </table> 
 </td> 
  
 <td> 
 <div id="map" align="center" style="width: 600px; height: 400px"></div> 
 </td> 
  
 <td width="100%"><table width="100%"><tr class="art-menu"><td><h1 
class="style2">Αναζήτηση</h1></td></tr></table> 
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 <form  method="post" action="find.php"> 
  
     <p class="style5">Εισάγετε την τοποθεσία :       
         <input name="address" id="address" type="text" size="34" /> 
         <input type="submit" class="style5" value="Αναζήτηση" /> 
     </p> 
     <p>&nbsp;</p> 
     <p>&nbsp;</p> 
      
 </form> 
 
 <p align="left"> 
  
<table width="100%" border="0" align="center" cellpadding="0" cellspacing="1" 
bordercolor="#FF0000"> 
<tr> 
<form name="form1" method="post" action="checklogin.php"> 
<td> 
<table width="100%" border="0" cellpadding="3" cellspacing="1" bordercolor="#FF0000"> 
<tr> 
<td colspan="3" class="art-menu" height="30px"><h1 class="style2">Είσοδος Μέλους</h1></td> 
</tr> 
<tr> 
<td width="78" class="style5">Username</td> 
<td width="6">:</td> 
<td width="294"><input name="myusername" type="text" id="myusername"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td class="style5">Password</td> 
<td>:</td> 
<td><input name="mypassword" type="password" id="mypassword"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td>&nbsp;</td> 
<td></td> 
<td><input type="submit" name="Submit" class="style5" value="Login"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td colspan="3"><a href="forma.php" class="style5">Register!</a></td> 
</tr> 
</table> 
</td> 
</form> 
</tr></table> 
 </td> 
 </tr></table> 
 </td> 
 </tr> 
 <tr class="art-footer"><td></td></tr> 
</table> 
</body> 
</html> 
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Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής main.php: 
 
<?php 
session_start(); 
$lat= $_SESSION['lat']; 
$lng= $_SESSION['lng']; 
session_destroy(); 
?> 
<? 
  require_once 'config_map.php'; 
  $id= (int)$_GET[id]; 
 $query = "SELECT * FROM points WHERE id='$id'"; 
 $result = mysql_db_query($dbname, $query, $conn); 
 $data = mysql_fetch_array($result); 
?> 
 
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" 
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd"> 
<html> 
<head> 
<title>Πλοηγός Λασιθίου</title> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8"> 
<link href="style.css" rel="stylesheet" type="text/css" /> 
 
<script charset="utf-8" src="http://maps.google.com/maps?file=api&amp;v=2&hl=el&oe=utf-
8&key=ABQIAAAA2AU5nm0q6DaKdvPrdaeviBT23T-fexH0xgSYxTBtL6X-
XnZ2QxQJqGg7BXKPT_3QBZAiKGvaz_TTJg" 
type="text/javascript"></script> 
<script type="text/javascript"> 
 
    var iconGreen = new GIcon();  
    iconGreen.image = 'eikones/green.png'; 
    iconGreen.iconSize = new GSize(32, 32); 
    iconGreen.iconAnchor = new GPoint(16, 16); 
    iconGreen.infoWindowAnchor = new GPoint(5, 1); 
 
    var iconRed = new GIcon();  
    iconRed.image = 'eikones/red.png'; 
    iconRed.iconSize = new GSize(32, 32); 
    iconRed.iconAnchor = new GPoint(16, 16); 
    iconRed.infoWindowAnchor = new GPoint(5, 1); 
     
    var iconBlue = new GIcon();  
    iconBlue.image = 'eikones/blue.png'; 
    iconBlue.iconSize = new GSize(32, 32); 
    iconBlue.iconAnchor = new GPoint(16, 16); 
    iconBlue.infoWindowAnchor = new GPoint(5, 1); 
     
 var customIcons = []; 
    customIcons["sup"] = iconRed; 
    customIcons["ven"] = iconBlue; 
    customIcons["cin"] = iconGreen; 
 var markerGroups = { "sup": [], "ven": [], "cin": []}; 
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 function load() { 
      if (GBrowserIsCompatible()) { 
        var map = new GMap2(document.getElementById("map")); 
        map.addControl(new GSmallMapControl()); 
        map.addControl(new GMapTypeControl()); 
  //var lat=35.17156; 
  //var lng=25.91537; 
  //var lat= $_SESSION['lat']; 
        //var lng= $_SESSION['lng']; 
  var lat= '<?php echo $lat; ?>'; 
  var lng= '<?php echo $lng; ?>'; 
        var center = new GLatLng(lat, lng); 
        map.setCenter(center, 17); 
        geocoder = new GClientGeocoder(); 
  map.setUIToDefault(); 
        //map.enableGoogleBar();   //search 
 
  document.getElementById("cineCheckbox").checked = true; 
        document.getElementById("supCheckbox").checked = true; 
  document.getElementById("venCheckbox").checked = true; 
        document.getElementById("labelsCheckbox").checked = true; 
   
GDownloadUrl("genxml.php", function(data) { 
  var xml = GXml.parse(data); 
  var markers = xml.documentElement.getElementsByTagName("marker"); 
  for (var i = 0; i < markers.length; i++) { 
    var name = markers[i].getAttribute("title"); 
    var address = markers[i].getAttribute("address"); 
    var city = markers[i].getAttribute("city"); 
    var point = new GLatLng(parseFloat(markers[i].getAttribute("lat")), 
                            parseFloat(markers[i].getAttribute("lng"))); 
    var category = markers[i].getAttribute("category"); 
    var marker = createMarker(point, name, address, city, category); 
    map.addOverlay(marker); 
  } 
}); 
} 
} 
 
 function createMarker(point, name, address, city, category) { 
  var marker = new GMarker(point, customIcons[category]); 
  markerGroups[category].push(marker); 
  var html = "<b>" + name + "</b> <br/>" + address+"</b> <br/>" + city; 
  GEvent.addListener(marker, 'click', function() { 
  marker.openInfoWindowHtml(html); 
  }); 
  return marker; 
  } 
 
function toggleGroup(category) { 
      for (var i = 0; i < markerGroups[category].length; i++) { 
        var marker = markerGroups[category][i]; 
        if (marker.isHidden()) { 
          marker.show(); 
        } else { 
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          marker.hide(); 
        } 
      }  
    } 
 
 function toggleLabels() { 
      var showLabels = document.getElementById("labelsCheckbox").checked; 
      for (groupName in markerGroups) { 
        for (var i = 0; i < markerGroups[groupName].length; i++) { 
          var marker = markerGroups[groupName][i]; 
          marker.setLabelVisibility(showLabels); 
        } 
      } 
    }  
 
       
  
</script> 
 
</head> 
 
<body onload="load()" onunload="GUnload()">       
       
 <table width="60%" height="100%" align="center"> 
  <tr ><td width="100%" height="150"class="art-header-jpeg"> 
  <h1 align="center" class="style1">Πλοηγός Λασιθίου </h1></td> 
  </tr> 
 <tr><td> 
 <table width="900" height="404"> 
 <tr>  
 <td width="220" align="left" valign="top" > 
 <table width="220"><tr><td><p></p></td></tr><tr class="art-menu"><td><h1 
class="style2">Σηµεία Ενδιαφέροντος</h1></td></tr></table> 
 <input type="hidden" id="labelsCheckbox" onclick="toggleLabels()" CHECKED /> 
 <table cellpadding="3" cellspacing="1" width="180"> 
 
        <tbody> 
           
    <form name="checkboxes"> 
    <tr></tr> 
    <tr> 
            <td valign="top" width="10" align="left"><input id="cineCheckbox" type="checkbox" 
onclick="toggleGroup('cin')"></td> 
            <td align="left" valign="middle" bordercolor="#ECE9D8"><span 
class="style5"><font>Κινηµατογράφοι</font></span></td> 
          </tr> 
          <tr> 
            <td valign="top" width="10" align="left"><input id="supCheckbox" type="checkbox" 
onclick="toggleGroup('sup')"></td> 
            <td align="left" valign="middle" bordercolor="#ECE9D8"><span 
class="style5"><font>Σούπερ Μαρκετ</font></span></td> 
          </tr> 
          <tr> 
            <td valign="top" width="10" align="left"><input id="venCheckbox" type="checkbox" 
onclick="toggleGroup('ven')"></td> 
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            <td align="left" valign="middle" bordercolor="#ECE9D8"><span 
class="style5"><font>Πρατήρια Βενζίνης</font></span></td> 
   </tr></form> 
           </tbody> 
      </table> 
 </td> 
  
 <td> 
 <div id="map" align="center" style="width: 600px; height: 400px"></div> 
 </td> 
  
 <td width="100%"><table width="100%"><tr class="art-menu"><td><h1 
class="style2">Αναζήτηση</h1></td></tr></table> 
  
 <form  method="post" action="find.php"> 
  
     <p class="style5">Εισάγετε την τοποθεσία :       
         <input name="address" id="address" type="text" size="34" /> 
         <input type="submit" class="style5" value="Αναζήτηση" /> 
     </p> 
     <p>&nbsp;</p> 
     <p>&nbsp;</p> 
      
 </form> 
 
 <p align="left"> 
  
 <table width="100%" border="0" align="center" cellpadding="0" cellspacing="1" 
bordercolor="#FF0000"> 
<tr> 
<form name="form1" method="post" action="checklogin.php"> 
<td> 
<table width="100%" border="0" cellpadding="3" cellspacing="1" bordercolor="#FF0000"> 
<tr> 
<td colspan="3" class="art-menu" height="30px"><h1 class="style2">Είσοδος Μέλους</h1></td> 
</tr> 
<tr> 
<td width="78" class="style5">Username</td> 
<td width="6">:</td> 
<td width="294"><input name="myusername" type="text" id="myusername"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td class="style5">Password</td> 
<td>:</td> 
<td><input name="mypassword" type="password" id="mypassword"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td>&nbsp;</td> 
<td></td> 
<td><input type="submit" name="Submit" class="style5" value="Login"></td> 
</tr> 
<tr> 
<td colspan="3"><a href="forma.php" class="style5">Register!</a> </td> 
</tr> 
</table> 
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</td> 
</form> 
</tr> 
</table></td> 
 </tr> 
 </table> 
 </td> 
 </tr> 
 <tr class="art-footer"><td></td></tr> 
</table> 
</body> 
</html> 
 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής config_syst_kath.php: 
 
<?php 
$dbname = 'syst_kathodigisis';// onoma vashs 
$dbhost = 'localhost';// host  
$dbuser = 'dimitra';// username xrhsth vashs 
$dbpass = '1234';// password xrhsth vashs 
 
$conn = mysql_connect($dbhost, $dbuser, $dbpass); 
$db = mysql_select_db($dbname,$conn); 
mysql_query(' set character set utf8 '); 
mysql_query("SET NAMES 'utf8' ");  
?> 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής config_map.php: 
 
<?php 
$dbname = 'maps';// onoma vashs 
$dbhost = 'localhost';// host  
$dbuser = 'dimitra';// username xrhsth vashs 
$dbpass = '1234';// password xrhsth vashs 
 
$google_api ='ABQIAAAA2AU5nm0q6DaKdvPrdaeviBT23T-fexH0xgSYxTBtL6X-
XnZ2QxQJqGg7BXKPT_3QBZAiKGvaz_TTJg';//kodikos API apo thn google 
 
$conn = mysql_connect($dbhost, $dbuser, $dbpass); 
$db = mysql_select_db($dbname,$conn); 
mysql_query(' set character set utf8 '); 
mysql_query("SET NAMES 'utf8' ");  
?> 
 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής  forma.php: 
 
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN" 
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd"> 
<html> 
<head> 
<title>Εγγραφή χρήστη</title> 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"> 
<link href="style.css" rel="stylesheet" type="text/css" /> 
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript"> 
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<!-- 
function MM_findObj(n, d) { //v4.01 
  var p,i,x;  if(!d) d=document; if((p=n.indexOf("?"))>0&&parent.frames.length) { 
    d=parent.frames[n.substring(p+1)].document; n=n.substring(0,p);} 
  if(!(x=d[n])&&d.all) x=d.all[n]; for (i=0;!x&&i<d .forms.length;i++) x=d.forms[i][n]; 
  for(i=0;!x&&d.layers&&i<d.layers.length;i++) x=MM_findObj(n,d.layers[i].document); 
  if(!x && d.getElementById) x=d.getElementById(n); return x; 
} 
 
function MM_validateForm() { //v4.0 
  var i,p,q,nm,test,num,min,max,errors='',args=MM_validateForm.arguments; 
  for (i=0; i<(args.length-2); i+=3) { test=args[i+2]; val=MM_findObj(args[i]); 
    if (val) { nm=val.name; if ((val=val.value)!="") { 
      if (test.indexOf('isEmail')!=-1) { p=val.indexOf('@'); 
        if (p<1 || p==(val.length-1)) errors+='- '+nm+' must contain an e-mail address.\n'; 
      } else if (test!='R') { num = parseFloat(val); 
        if (isNaN(val)) errors+='- '+nm+' must contain a number.\n'; 
        if (test.indexOf('inRange') != -1) { p=test.indexOf(':'); 
          min=test.substring(8,p); max=test.substring(p+1); 
          if (num<min || max<num) errors+='- '+nm+' must contain a number between '+min+' and 
'+max+'.\n'; 
    } } } else if (test.charAt(0) == 'R') errors += '- '+nm+' is required.\n'; } 
  } if (errors) alert('The following error(s) occurred:\n'+errors); 
  document.MM_returnValue = (errors == ''); 
} 
//--> 
</script> 
</head> 
 
<body> 
<table width="60%" height="100%" align="center"> 
  <tr ><td width="100%" height="150"class="art-header-jpeg"> 
  <h1 align="center" class="style1">Πλοηγός Λασιθίου </h1></td> 
  </tr> 
 <tr><td> 
<table align="center" width="50%" height="420"><td> 
<form method="post" action="insert.php"> 
<table align="center"> 
<tr height="30"><td>Όνοµα</td> <td>: </td> <td><input type="text" name="onoma" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>Επίθετο</td><td>: </td> <td><input type="text" name="epitheto" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>E-mail</td><td>: </td><td><input type="text" name="e-mail" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>Τηλέφωνο</td> <td>: </td><td><input type="text" name="tilefono" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>∆ιεύθυνση</td><td>: </td></tr> 
<tr height="30"><td>Περιοχή</td><td>: </td><td><input type="text" name="perioxi" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>Οδός</td><td>: </td><td><input type="text" name="odos" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>Αριθµός</td> <td>: </td><td><input type="text" name="arithmos" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>Αριθµός πιστωτικής</td><td>: </td><td><input type="text" 
name="ar_pistotikis" align="right"></td></tr> 
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<tr height="30"><td>Username</td><td>: </td><td><input type="text" name="username" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td>Password</td><td>: </td><td><input type="password" name="password" 
align="right"></td></tr> 
<tr height="30"><td colspan="3" align="center"><input name="submit" type="submit" 
onClick="MM_validateForm('onoma','','R','epitheto','','R','e-
mail','','RisEmail','tilefono','','NisNum','arithmos','','NisNum','ar_pistotikis','','RisNum','username','','R','
password','','R');return document.MM_returnValue" value="Υποβολή" align="right"></td></tr> 
</table> 
</form> 
</td></table> 
</td></tr> 
<tr class="art-footer"><td></td></tr> 
</table> 
</body> 
</html> 
 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής  insert.php: 
 
<?php 
require("config_syst_kath.php"); 
// Opens a connection to a MySQL server 
$connection=mysql_connect ($dbhost, $dbuser, $dbpass); 
if (!$connection) { 
  die('Not connected : ' . mysql_error()); 
} 
 
// Set the active MySQL database 
$db_selected = mysql_select_db($dbname, $connection); 
if (!$db_selected) { 
  die ('Can\'t use db : ' . mysql_error()); 
} 
 
// Get values from form 
$onoma=$_POST['onoma']; 
$epitheto=$_POST['epitheto']; 
$ar_pistotikis=$_POST['ar_pistotikis']; 
$email=$_POST['e-mail']; 
$tilefono=$_POST['tilefono']; 
$perioxi=$_POST['perioxi']; 
$odos=$_POST['odos']; 
$arithmos=$_POST['arithmos']; 
$username=$_POST['username']; 
$password=$_POST['password']; 
 
$result = mysql_query("SELECT username FROM users"); 
 
while($row = mysql_fetch_assoc($result)) 
{ 
    if($username==$row['username']) 
 echo "Username :{$row['name']} is not available<br>" ; 
         }  
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if (!$onoma || !$epitheto || !$ar_pistotikis || !$email || !$tilefono || !$perioxi || !$odos || !$arithmos || 
!$username || !$password) 
{ 
echo 'You have not entered all the required details.<br/>'; 
echo "<a href='forma.php'>Please go back and try again.</a>"; 
exit; 
} 
if (!get_magic_quotes_gpc()) 
{ 
 
} 
// Insert data into mysql 
$sql = "INSERT INTO users (onoma, epitheto, ar_pistotikis, e-mail, tilefono, perioxi, odos, arithmos, 
username, password)VALUES('".$onoma."', '".$epitheto."', '".$ar_pistotikis."', '".$email."', 
'".$tilefono."','".$perioxi."', '".$odos."' ,'".$arithmos."', '".$username."', '".$password."')"; 
$result=mysql_query($sql);  
 
// if successfully insert data into database, displays message "Successful". 
if($result){ 
echo "Successful"; 
echo "<BR>"; 
echo "<a href='main_a.php'>Back to main page</a>"; 
} 
 
else { 
echo "ERROR"; 
} 
 
// close connection 
mysql_close(); 
?> 
 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής  genxml.php: 
 
<?php 
require("config_map.php"); 
 
function parseToXML($htmlStr)  
{  
$xmlStr=str_replace('<','&lt;',$htmlStr);  
$xmlStr=str_replace('>','&gt;',$xmlStr);  
$xmlStr=str_replace('"','&quot;',$xmlStr);  
$xmlStr=str_replace("'",'&#39;',$xmlStr);  
$xmlStr=str_replace("&",'&amp;',$xmlStr);  
return $xmlStr;  
}  
 
// Opens a connection to a MySQL server 
$connection=mysql_connect ($dbhost, $dbuser, $dbpass); 
if (!$connection) { 
  die('Not connected : ' . mysql_error()); 
} 
 
// Set the active MySQL database 
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$db_selected = mysql_select_db($dbname, $connection); 
if (!$db_selected) { 
  die ('Can\'t use db : ' . mysql_error()); 
} 
 
// Select all the rows in the markers table 
$query = "SELECT * FROM points WHERE 1"; 
$result = mysql_query($query); 
if (!$result) { 
  die('Invalid query: ' . mysql_error()); 
} 
 
header("Content-type: text/xml"); 
 
// Start XML file, echo parent node 
echo '<markers>'; 
 
// Iterate through the rows, printing XML nodes for each 
while ($row = @mysql_fetch_assoc($result)){ 
  // ADD TO XML DOCUMENT NODE 
  echo '<marker '; 
  echo 'title="' . parseToXML($row['title']) . '" '; 
  echo 'address="' . parseToXML($row['address']) . '" '; 
  echo 'lat="' . $row['lat'] . '" '; 
  echo 'lng="' . $row['lng'] . '" '; 
  echo 'city="' . $row['city'] . '" '; 
  echo 'category="' . $row['category'] . '" '; 
  echo '/>'; 
} 
 
// End XML file 
echo '</markers>'; 
?> 
 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής  find.php: 
 
<?php 
session_start(); 
require("config_map.php"); 
 
// Connect to server and select databse. 
mysql_connect("$dbhost", "$dbuser", "$dbpass")or die("cannot connect"); 
mysql_select_db("$dbname")or die("cannot select DB"); 
 
// address sent from form 
$address=$_POST["address"]; 
 
// To protect MySQL injection (more detail about MySQL injection) 
$address = stripslashes($address); 
$address = mysql_real_escape_string($address); 
 
$sql="SELECT * FROM points WHERE address='".$address."'"; 
 
$result=mysql_query($sql) or die(mysql_error()); 
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$row = mysql_fetch_array( $result ); 
 
if ($row){ 
 
$lat=$row['lat']; 
$lng=$row['lng']; 
$_SESSION['lat'] = $lat; 
$_SESSION['lng'] = $lng; 
 
header("location:main.php"); 
} 
else 
echo "Address not found!";  
echo '<a href="main_a.php"> Βack to main page</a>'; 
?> 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής  login_success.php: 
 
// Check if session is not registered , redirect back to main page. 
 
<?php 
session_start(); 
if(!isset($_SESSION[$myusername])){ 
echo 'Login Successful'; 
header("location:main_a.php"); 
} 
?> 
 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής  checklogin.php: 
 
 
<?php 
session_start(); 
require("config_syst_kath.php"); 
 
// Connect to server and select databse. 
mysql_connect("$dbhost", "$dbuser", "$dbpass")or die("cannot connect"); 
mysql_select_db("$dbname")or die("cannot select DB"); 
 
// username and password sent from form 
$myusername=$_POST['myusername']; 
$mypassword=$_POST['mypassword']; 
 
$encrypted_mypassword=md5($mypassword); 
 
$sql="SELECT * FROM users WHERE username='".$myusername."' and 
password='".$mypassword."'"; 
 
$result=mysql_query($sql); 
 
// Mysql_num_row is counting table row 
$count=mysql_num_rows($result); 
 
// If result matched $myusername and $mypassword, table row must be 1 row 
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if($count==1){ 
 
// Register $myusername, $mypassword and redirect to file "login_success.php" 
session_register("myusername"); 
session_register("mypassword"); 
 
header("location:login_success.php"); 
} 
else { 
echo "Wrong Username or Password! ";  
echo '<a href="main_a.php">Go back to main page to register</a>'; 
} 
?> 
 
 
Ο κώδικας για την δηµιουργία της εφαρµογής  style.css: 
 
@charset "iso-8859-1"; 
/* CSS Document */ 
 
.style1 { 
 font-size: 38px; 
 font-family: Tahoma, Arial, Helvetica, sans-serif; 
 font-weight: inherit; 
 color: #03B7ED; 
 text-align: justify; 
 position: static; 
} 
.style2 { 
 font-size: 16px; 
 font-family:  Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, Sans-Serif; 
 color: #03B7ED; 
 text-align: center; 
} 
.art-header-jpeg 
{ 
  position: inherit; 
  z-index: -1; 
  top: 0; 
  left: 0; 
  width: 900px; 
  height: 150px; 
  background-image: url('eikones/header.jpg'); 
  background-repeat: repeat-x; 
  background-position: center; 
  font-size: 24px; 
  
} 
.art-footer  
{ 
  position: inherit; 
  z-index: -1; 
  background-repeat: repeat-x; 
  background-image: url('eikones/footer.png'); 
  background-position:center; 



Πτυχιακή Εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων  

  Σελίδα - 73 

  width: 900px; 
  height: 40px; 
  bottom: 0; 
  left: 0; 
} 
.style4 { 
font-family:  Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, Sans-Serif; 
font-size: 14px; 
color: #99CC00; 
} 
.style5 { 
font-family:  Verdana, Geneva, Arial, Helvetica, Sans-Serif; 
font-size: 14px; 
} 
.art-menu  
{ 
  position: static; 
  z-index: -1; 
  background-repeat: repeat-x; 
  background-image: url('eikones/menu.jpg'); 
  background-position: top; 
  width: 180px; 
  height: 30px; 
  bottom: 0; 
  left: 0; 
} 
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Πληροφοριακό σύστηµα για την καθοδήγηση 
χρηστών µε χρήση GIS 

 
 

Η ταχύτατα αναπτυσσόµενη τεχνολογία στις µέρες µας, µας παρέχει τη δυνατότητα 
µετάδοσης της πληροφορίας χωρίς ιδιαίτερο κόστος. Σκοπός της πτυχιακής αυτής ήταν ο σχεδιασµός 
και  η υλοποίηση ενός πληροφοριακού συστήµατος µε το οποίο θα γίνεται η  καθοδήγηση των 
χρηστών του ιστοτόπου. Πιο συγκεκριµένα, η καθοδήγηση αφορά  περιοχές που ανήκουν στο νοµό 
Λασιθίου.  

Τα Γεωγραφικά Συστήµατα Πληροφοριών γνωστά ευρέως και ως GIS (Geographic Information 
System), είναι  συστήµατα διαχείρισης χωρικών δεδοµένων (spatial data) και συσχετισµένων 
ιδιοτήτων. Ένα GIS sτην πιο αυστηρή µορφή του είναι ένα ψηφιακό σύστηµα, ικανό να ενσωµατώσει, 
αποθηκεύσει, προσαρµόσει, αναλύσει και παρουσιάσει γεωγραφικά συσχετισµένες (geographically 
referenced) πληροφορίες. Σε πιο γενική µορφή, ένα ΓΣΠ είναι ένα εργαλείο "έξυπνου χάρτη", το 
οποίο επιτρέπει στους χρήστες του : 
• να αποτυπώσουν µια περίληψη του πραγµατικού κόσµου 
• να δηµιουργήσουν διαδραστικά ερωτήσεις χωρικού ή περιγραφικού χαρακτήρα (αναζητήσεις 

δηµιουργούµενες από τον χρήστη) 
• να αναλύσουν τα χωρικά δεδοµένα ( spatial data) 
• να τα προσαρµόσουν και να τα αποδώσουν σε αναλογικά µέσα (εκτυπώσεις χαρτών και 

διαγραµµάτων) ή σε ψηφιακά µέσα (αρχεία χωρικών δεδοµένων, διαδραστικοί χάρτες στο 
∆ιαδίκτυο). 
Για την υλοποίηση του συστήµατος χρησιµοποιήθηκαν γλώσσες προγραµµατισµού όπως η 

Javascript, η HTML, η CSS, η PHP και η  MySQL, καθώς και  το πακέτο λογισµικού EasyPHP, που 
υποστηρίζει τις δυο τελευταίες. Επίσης χρησιµοποιήθηκε η υπηρεσία Google Maps API, µία διεπαφή 
προγραµµατισµού εφαρµογών (Application Programming Interface - API) της Google µέσω της  
οποίας δόθηκε η δυνατότητα ενσωµάτωσης ενός δυναµικού χάρτη στην ιστοσελίδα.  

Η PHP επικεντρώνεται κυρίως στο server-side scripting, έτσι µπορούµε να κάνουµε οτιδήποτε 
µπορεί ένα άλλο CGI πρόγραµµα να κάνει, όπως η συλλογή δεδοµένων, να παράγει δυναµικό 
περιεχόµενο σελίδων, ή να στέλνουµε και να λαµβάνουµε cookies, αλλά και πολύ περισσότερα. Η 
MySQL είναι ένας SQL Database Server. Ένας server είναι ένα κοµµάτι λογισµικού (software) που 
τρέχει (εκτελείται) στο παρασκήνιο σ’ έναν υπολογιστή. Μια βάση δεδοµένων (database) είναι µια 
δοµηµένη συλλογή από δεδοµένα. Μια βάση δεδοµένων είναι έτσι δοµηµένη ώστε να µπορούµε να 
βρίσκουµε πληροφορίες εύκολα και γρήγορα ανάλογα µε το είδος των δεδοµένων που περιέχει. Η 
EasyPHP είναι ένα πλήρες πακέτο λογισµικού για τα Windows που επιτρέπει την ανάπτυξη  PHP και 
MySQL στον προσωπικό υπολογιστή του χρήστη. Περιλαµβάνει ένα διακοµιστή Apache, µια βάση 
δεδοµένων MySQL, την επέκταση της PHP  καθώς και εργαλεία εύκολης ανάπτυξης για το web 
site ή τις εφαρµογές µας. 

Με τη JavaScript µπορούµε να φτιάξουµε σενάρια που να εκτελούν αυτόµατες εργασίες, για 
παράδειγµα όταν µια σελίδα του Web ανοίγει ή κλείνει. Επίσης µπορούµε να κάνουµε την JavaScript 
να εκτελεί ενέργειες ανταποκρινόµενη σε ένα συγκεκριµένο γεγονός. Για παράδειγµα όταν ο χρήστης 
επιλέγει ένα κουµπί ή ένα σύνδεσµο, όταν εστιάζει από ένα στοιχείο µιας φόρµας σε ένα άλλο 
στοιχείο της . Τα σενάρια µπορεί να ανοίγουν νέα παράθυρα στον browser και να εµφανίζουν 
συγκεκριµένα HTML έγγραφα ή να παρουσιάζουν µια σελίδα επιλεγµένη από τον κατάλογο 
ιστορικού του browser. Μπορεί επίσης να είναι και περίπλοκες δηλαδή ένα σενάριο µπορεί να ελέγχει 
τα περιεχόµενα µιας φόρµας που θέλει να υποβάλει ένας χρήστης και στη συνέχεια να προειδοποιεί 
τον χρήστη αν τα δεδοµένα είναι λάθος. Το σενάριο µπορεί να ψάξει για πληροφορίες σε µια µικρή 
βάση δεδοµένων ή να κάνει πολύπλοκους υπολογισµούς οικονοµικών στοιχείων.  

Η HTML είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού που χρησιµοποιεί ένα αριθµό από tags για την 
µορφοποίηση κειµένου, για την δηµιουργία συνδέσµων (links) µετάβασης ανάµεσα των σελίδα, για 
την εισαγωγή εικόνων, ήχου κ.α. Όταν ένας Web Browser ανοίγει ένα αρχείο HTML τα στοιχεία 
(tags) µεταφράζονται σε κατάλληλα χαρακτηριστικά µε αποτελέσµατα στην εµφάνιση και στην 
λειτουργικότητα της συγκεκριµένης σελίδας. Επίσης η CSS είναι µια markup γλώσσα η οποία 
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περιγράφει τον τρόπο απεικόνισης εγγράφων που έχουν γραφεί σε markup γλώσσες όπως  η HTML. 
Με την επισύναψη αρχείων CSS σε δοµηµένα έγγραφα (HTML, XML κτλπ) ο χρήστης ή ο 
αναγνώστης έχει τη δυνατότητα να τροποποιήσει την παρουσίαση του εγγράφου χωρίς να κάνει 
αλλαγές στη δοµή του, δηλαδή να προσθέσει κάποια ετικέτα κλπ. Άλλος ένας σηµαντικός λόγος για 
τη χρήση της γλώσσας αυτής στο διαδίκτυο είναι ο διαχωρισµός του περιεχοµένου από την εµφάνιση 
του εγγράφου, δίνοντας έτσι ένα πλεονέκτηµα σε θέµατα που αφορούν την πρόσβαση στο 
περιεχόµενο, την καλύτερη δόµηση του κώδικα, θέµατα βελτιστοποίησης κλπ. 

Το Google Maps API είναι µια διεπαφή προγραµµατισµού εφαρµογών (Application 
Programming Interfacr – API) της Google το οποίο δίνει τη δυνατότητα ενσωµάτωσης ενός 
δυναµικού χάρτη σε ιστοσελίδες µε τη χρήση Javascript. To API παρέχει έναν αριθµό εργαλείων για 
το χειρισµό χαρτών και την προσθήκη περιεχοµένου σε αυτούς µέσω διαφόρων υπηρεσιών 
επιτρέποντας έτσι τη δηµιουργία εύρωστων εφαρµογών που εκµεταλλεύονται γεωγραφικές 
πληροφορίες. 

Βασικό στοιχείο οποιασδήποτε  Google Maps API εφαρµογής είναι ο ίδιος ο χάρτης, ο οποίος 
φορτώνεται και 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. 

Στην περίπτωση του ιστότοπου που δηµιουργήθηκε, ο χάρτης φορτώνεται µε όλες τις 
παραµέτρους που έχουν δοθεί στον κώδικα  καθώς επίσης και τα markers σε διάφορα σηµεία του. Με 
τη βοήθεια των checkboxes ο χρήστης µπορεί να επιλέξει ποία σηµεία θέλει να εµφανίζονται στο 
χάρτη (όπως πρατήρια καυσίµων, σούπερ µάρκετ, ή κινηµατογράφους). Επιπλέον ο χρήστης έχει τη 
δυνατότητα να εισάγει µία διεύθυνση στο πεδίο αναζήτησης και ο χάρτης να µεγεθύνεται στο σηµείο 
αυτό βοηθώντας τον να σχηµατίσει µια εικόνα για την περιοχή όπου βρίσκεται το σηµείο αυτό. Ένα 
άλλο χαρακτηριστικό του ιστότοπου είναι η δυνατότητα εγγραφής του χρήστη. 

Τέλος, το Σύστηµα που δηµιουργήθηκε είναι δυναµικό και παρέχει µεγάλες δυνατότητες 
ανάπτυξης και επέκτασης. Εκτός από τα δεδοµένα, το σύστηµα είναι ανοιχτό και στην προσθήκη νέων 
λειτουργιών. Ένα τέτοιο παράδειγµα θα µπορούσε να ήταν η προσθήκη της δυνατότητας εµφάνισης 
της απόστασης µεταξύ δυο σηµείων ή η αναζήτησης βέλτιστης διαδροµής ή ακόµη και η διασύνδεση 
της εφαρµογής απευθείας σε κινητές συσκευές.  
   

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 


