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abstract – περίληψη 

 

Η επικοινωνία ενός προγράμματος γραφικών με μια βάση δεδομένων δεν είναι κάτι 

καινούριο. Στη συγκεκριμένη εργασία υλοποιούμε μια τέτοια σύνδεση μεταξύ του 

εργαλείου συγγραφής flash mx και της βάσης δεδομένων mysql. Η επικοινωνία γίνεται 

εφικτή με την χρήση αρχείων script php τα οποία λειτουργούν ως ενδιάμεσο μεταξύ του 

flash και της βάσης μεταφέροντας μεταβλητές από το ένα στο άλλο. Η χρήση αυτών 

των σεναρίων μας επιτρέπει να διαβάζουμε, να γράφουμε και να σβήνουμε δεδομένα 

από τη βάση μέσα από μια ιστοσελίδα σχεδιασμένη με το flash. Η χρήση του flash δίνει 

στην όλη εργασία το χαρακτήρα μιας εφαρμογής πολυμέσων. Η εργασία έχει άμεση 

σχέση με το ερευνητικό έργο powerman. Το σχέδιο αυτό αποσκοπεί στη δημιουργία ενός 

συστήματος ελέγχου κατανάλωσης ενέργειας ηλεκτρικών συσκευών που επικοινωνούν 

μέσω γραμμών plc (power line communications). Η τεχνολογία plc χρησιμοποιεί τις ήδη 

υπάρχουσες καλωδιώσεις του ηλεκτρικού δικτύου για τη μεταφορά δεδομένων. Η 

εργασία αποτελεί μια προσπάθεια έρευνας και μοντελοποίησης ενός μέρους του σχεδίου 

powerman: τη δημιουργία ενός γραφικού περιβάλλοντος μέσω από το οποίο χρήστες 

μπορούν να ελέγχουν και να ενημερώνουν από απόσταση συσκευές που λειτουργούν 

σύμφωνα με το πρότυπο plc. 
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about plc ? 

 

τι είναι το σύστηµα plc? 
 

Πρόκειται για ένα σύστημα μετάδοσης δεδομένων που χρησιμοποιεί την υποδομή και 

τις καλωδιώσεις του ήδη υπάρχοντος ηλεκτρικού δικτύου μέσα σε ένα κτίριο. Η 

τεχνολογία plc δεν αποτελεί μια καινούρια ιδέα. Υπάρχει εδώ και αρκετά χρόνια ως 

μέσο διασύνδεσης δικτύων. ∆ιάφορες επιχειρήσεις χρησιμοποιούσαν γραμμές plc 

χαμηλού εύρους ζώνης από τα μισά του 20ου αιώνα. Στις αρχές τις δεκαετίας του 1990 

αρκετές επιχειρήσεις σε Ευρώπη και Αμερική άρχισαν να πειραματίζονται με σκοπό τη 

μεταφορά δεδομένων με υψηλότερο εύρος ζώνης μέσω ηλεκτρικού δικτύου. Οι 

πρόσφατη πρόοδος στην τεχνολογία plc επιτρέπει πλέον υψηλές ταχύτητες μετάδοσης 

δεδομένων ευρείας ζώνης μέσα από ενδιάμεσα μέτριας και χαμηλής τάσης, δίνοντας με 

αυτό τον τρόπο καινούριες δυνατότητες στην αγορά. 

    

    

εφαρµογές του plc 
    

Internet 

 
Παγκόσμια, πιο γρήγορη και ασφαλέστερη σύνδεση στο δίκτυο σε εφαρμογές όπως το 

ηλεκτρονικό εμπόριο, η ηλεκτρονική αλληλογραφία, και οι ηλεκτρονικές τραπεζικές 

συναλλαγές. 

    

Τηλεφωνία 
 

Ισχυρή τηλεφωνική σύνδεση χρησιμοποιώντας το διαδίκτυο, η οποία προσφέρει 

ασφάλεια και υψηλή ποιότητα ομιλίας. ∆υνατότητα αποστολής και λήψης μηνυμάτων 

fax. 

 

Έξυπνα σπίτια 
 

Απομακρυσμένη συντήρηση και έλεγχος σπιτιού για ηλεκτρικές συσκευές (όπως ψυγεία, 

συστήματα κλιματισμού, συστήματα ανίχνευσης πυρκαγιάς και καπνού), οι οποίες 

ελέγχονται μέσω του διαδικτύου. 

 

Αυτόματη ανάγνωση δεικτών  
 

(π.χ. για δείκτες ύδρευσης, ρεύματος ή φυσικού αερίου) 

 

Γενικά ένα σύστημα αυτόματης ανάγνωσης δεικτών αποτελείται από τρία βασικά 

τμήματα: 

 

1. Μια ανεξάρτητη μονάδα μέτρησης εφοδιασμένη με ρεύμα, αισθητήρες μέτρησης, 

ηλεκτρονικά μέρη ελέγχου, και ένα ενδιάμεσο επικοινωνίας που επιτρέπει 
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δεδομένα να μεταφέρονται από αυτή την απομακρυσμένη συσκευή σε μια 

κεντρική τοποθεσία. 

2. Συστήματα επικοινωνίας για την μετάδοση των δεδομένων, τηλεμετρίας ή 

σημάτων ελέγχου μεταξύ των μονάδων μέτρησης και της κεντρικής τοποθεσίας. 

Τέτοια συστήματα επικοινωνίας αποτελούν οι τηλεφωνικές γραμμές, οι γραμμές 

plc, ραδιοσυχνότητες (RF), ή ακόμα και η καλωδιακή τηλεόραση. 

3. Κεντρικά συστήματα εξοπλισμένα με modem, συγκεντρωτικές συσκευές 

δεδομένων, ελεγκτές, και ξενιστές (host computers).  

 

Ασφάλεια 
 

Συστήματα παρακολούθησης εξοπλισμένα με οπτικούς ανιχνευτές και αισθητήρες 

κίνησης οι οποίοι μπορούν να ελέγχονται από κάποια υπηρεσία ασφάλειας. 

 

Υπηρεσίες ιατρικής φροντίδας 
 

Παρακολούθηση ασθενών μέσα από οποιαδήποτε σύνδεση διαδικτύου. 

 

 

πως λειτουργεί το σύστηµα plc? 
 

 
 

Το σημείο κλειδί στην τεχνολογία plc είναι ότι δεν χρειάζεται να εγκατασταθούν 

καινούρια καλώδια αφού χρησιμοποιούμε το μεγαλύτερο υπάρχον δίκτυο: το ηλεκτρικό. 

Με τη χρήση του ηλεκτρικού δικτύου μπορούμε να στείλουμε και να δεχθούμε ηλεκτρικά 

σήματα επικοινωνίας δεδομένων μέσω των τυπικών ηλεκτρικών πριζών. Τα ηλεκτρικά 

σήματα μεταφέρονται από τον τοπικό σταθμό δικτύου ή από κάποιο κόμβο 

συγκέντρωσης στο επιθυμητό περιβάλλον (σπίτι, γραφείο) και στη συνέχεια όλες οι 

πρίζες σε αυτό το χώρο έχουν τη δυνατότητα να στείλουν και να λάβουν σήματα 

επικοινωνίας. 
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κύρια πλεονεκτήµατα του plc 
 

• δεν χρειάζονται αλλαγές στην καλωδίωση του σπιτιού ή της επιχείρησης 

• παρέχει σύνδεση ευρείας ζώνης για κάθε πρίζα στο χώρο εφαρμογής 

• αυτόματη ανίχνευση (plug & play) κατά την εγκατάσταση 

• αποτελεί εναλλακτική λύση μετάδοσης δεδομένων υψηλού εύρους ζώνης 

• χρησιμοποιεί την μεγαλύτερη υπάρχουσα υποδομή στον κόσμο - το ηλεκτρικό 

δίκτυο 

• είναι μια ταχέως αναπτυσσόμενη βιομηχανία 

• παρέχει υψηλό επίπεδο ασφάλειας 

 

 

powerman project 

 

τι είναι το σχέδιο powerman? 
 

Ο κύριος σκοπός του σχεδίου powerman (ή powerman switch) είναι η δημιουργία ενός 

Συστήματος ∆ιαχείρισης Κατανάλωσης Ενέργειας (Energy Consumption Management 

System – “ECMS”) βασισμένο σε μια ηλεκτρική συσκευή ελέγχου ακριβείας. Αυτό το νέο 

σύστημα στοχεύει στην οργάνωση και σωστή κατανάλωση της ηλεκτρικής ενέργειας. 

Απευθύνεται σε μεμονωμένους χρήστες και επιχειρήσεις (σπίτια, κτίρια, φωτισμούς 

πόλεων, βιομηχανικές περιοχές, εμπορικά καταστήματα) και μπορεί να χρησιμοποιηθεί 

για να διαχειριστεί οποιαδήποτε συσκευή λειτουργεί με ηλεκτρικό ρεύμα (συσκευές 

φωτισμού, θέρμανσης, μηχανήματα) με σκοπό να μειώσει την άσκοπη κατανάλωση 

ενέργειας και να διαχειριστεί καλύτερα τις διάφορες έντονες ενεργειακές απαιτήσεις. 

Ανάλογα με τον τύπο της εφαρμογής, το σύστημα αποσκοπεί γενικά στην μείωση του 

κόστους εγκατάστασης και συντήρησης δικτύων διανομής ηλεκτρικής ενέργειας, ειδικά 

όσον αφορά τα συστήματα φωτισμού. Η υλοποίηση του συστήματος θα 

πραγματοποιηθεί με την σχεδίαση και εγκατάσταση μιας έξυπνης συσκευής χαμηλού 

κόστους γνωστή ως “∆ιακόπτης ∆ιαχείρισης Ενέργειας” (Power Management Switch – 

PMS), η οποία θα επιτρέπει στο τελικό χρήστη να ελέγχει με ακρίβεια (λειτουργία on/off, 

μετατροπή, έλεγχο κατάστασης) κάθε κόμβο κατανάλωσης ηλεκτρικής ενέργειας 

(λάμπες, συστήματα θέρμανσης και ψύξης), αλλά και κάθε σημείο παροχής ηλεκτρικής 

ενέργειας (πρίζες) του ηλεκτρικού δικτύου. Επιπλέον η συσκευή PMS θα δίνει 

πληροφορίες σχετικά με τυχόν βλάβες στους διάφορους κόμβους κατανάλωσης 

ηλεκτρικής ενέργειας ή σημείων παροχής, κάνοντας έτσι πιο εύκολη την αντικατάσταση 

χαλασμένων συσκευών. Το υλικό (hardware) που θα αναπτυχθεί θα υποστηρίζεται από 

το αντίστοιχο λογισμικό (Energy Consumption Management Software), που αποτελεί 

ολοκληρωμένο τμήμα του ECMS και θα δώσει τη δυνατότητα σε αρχιτέκτονες, 

πολιτικούς μηχανικούς και εργολάβους να κάνουν μια πιθανή εκτίμηση του κόστους 

κατασκευής και να βελτιστοποιήσουν τα ενεργειακά αποθέματα σε κτίρια, δρόμους και 

πόλεις γενικότερα. 
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στόχοι/ αποτελέσµατα 
 
Σύμφωνα με μια πρώτη ανάλυση του συστήματος, μπορούμε να έχουμε περισσότερο 

από 30% εξοικονόμηση ηλεκτρικής ενέργειας με μια εφαρμογή του ECMS στα 

υπάρχοντα κτίρια.  

 

Όσον αφορά συγκεκριμένες περιπτώσεις, όπως ο φωτισμός δρόμων, όπου εκατοντάδες 

συσκευές μπορούν να ρυθμίζονται ταυτόχρονα, η εξοικονόμηση ενέργειας υπολογίζεται 

κατά προσέγγιση γύρω στο 50% ανάλογα με τον τύπο της εφαρμογής.  

 

Νέες εγκαταστάσεις μπορούν να έχουν ακόμα καλύτερα αποτελέσματα, με χαμηλότερο 

κόστος εγκατάστασης και συντήρησης, και εξοικονόμηση ενέργειας μέχρι και 80% για 

κάποιες εφαρμογές όπου παρέχονται γραμμές plc, γεννήτριες συνεχούς ρεύματος και 

διακόπτες, ώστε να έχουμε έναν γενικότερο και καλύτερο έλεγχο της συσκευής 

φωτισμού. 

 

Το project “powerman switch” συνδέεται άμεσα με ένα γενικότερο στόχο της 

Ευρωπαϊκής Ένωσης σχετικά με τη λογική χρήση ενέργειας (εξοικονόμηση μέχρι 12% 

έως το 2010). Η αναμενόμενη συνεισφορά του project στην γενική μείωση κατανάλωσης 

ενέργειας είναι της τάξης του 1-2%. 

 

Με βάση μια πρώτη ανάλυση για την εφαρμογή των συσκευών φωτισμού, και των 

ηλεκτρικών συσκευών σε ένα κτίριο μπορούμε να κάνουμε τις παρακάτω εκτιμήσεις 

όσον αφορά τους στόχους του project: 

 

• οδικός φωτισμός: μείωση κατανάλωσης συνολικής ενέργειας > 50% (για 

υπάρχουσες και νέες εγκαταστάσεις) 

• μεγάλα εμπορικά κτίρια: μείωση κατανάλωσης συνολικής ενέργειας 50% 

μακροπρόθεσμα 

• σπίτια και οικιακές συσκευές: μείωση κατανάλωσης συνολικής ενέργειας 40% 

μακροπρόθεσμα 

• μείωση κόστους συντήρησης: 80% για νέες εγκαταστάσεις, 50% για υπάρχουσες 

• μείωση κόστους εγκατάστασης: 50% για νέες εγκαταστάσεις 

 

 

στάδια του σχεδίου 
 

Το project θα ολοκληρωθεί σε τρεις συνεχόμενες φάσεις: 

 

1111ηηηη φάση: σχεδιασμός του συστήματος φάση: σχεδιασμός του συστήματος φάση: σχεδιασμός του συστήματος φάση: σχεδιασμός του συστήματος    

Λόγω του μεγάλου φάσματος εφαρμογών, το σχέδιο ξεκινάει με μια έρευνα όσον 

αφορά τις κοινωνικό-οικονομικές και περιβαλλοντολογικές επιπτώσεις, εστιάζοντας 

στην καλύτερη αξιοποίηση των εφαρμογών του συστήματος. Υπάρχει η πιθανότητα 

συνεργασίας με άλλα υπάρχοντα προγράμματα κρατών της Ευρωπαϊκής ένωσης, με 

σκοπό τη γενικότερη εξάπλωση του νέου συστήματος, αλλά και τη δημιουργία ομάδων 

έρευνας για την αποφυγή τυχόν εμποδίων στην ανάπτυξη του. Με βάση την παραπάνω 

έρευνα θα δημιουργηθεί και ένα σύνολο τεχνολογικών προδιαγραφών στο τέλος αυτής 
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της φάσης. Επίσης θα υπάρξει συνεργασία με κράτη του ανατολικού μπλοκ με τη 

συμμετοχή της Ρουμανίας στο project. 

 

2222ηηηη φάση: ανάπτυξη του συστήματος φάση: ανάπτυξη του συστήματος φάση: ανάπτυξη του συστήματος φάση: ανάπτυξη του συστήματος    

Σε πανεπιστημιακό επίπεδο θα υπάρξει επιστημονική δραστηριότητα με σκοπό τη 

δημιουργία πρότυπων ηλεκτρονικών εξαρτημάτων και πρωτοκόλλων μετάδοσης για 

την μεταφορά εντολών μέσω των γραμμών του ρεύματος. Πριν τη διαμόρφωση των 

προτύπων αυτών οι εφαρμογές θα δοκιμαστούν σε εργαστηριακό επίπεδο. Τα πρότυπα 

εξαρτήματα θα περάσουν σε βιομηχανικό επίπεδο και θα αναπτυχθεί λογισμικό για την 

γενική εφαρμογή του ECMS. 

 

3333ηηηη φάση: εφαρμογή του συ φάση: εφαρμογή του συ φάση: εφαρμογή του συ φάση: εφαρμογή του συστήματοςστήματοςστήματοςστήματος    

Τρεις ξεχωριστές εφαρμογές θα σχεδιαστούν και θα εγκατασταθούν σε τρεις 

διαφορετικές χώρες της Ευρώπης υπό την επίβλεψη ενός γενικότερου επόπτη του 

σχεδίου. Η επίδραση διαφορετικών καιρικών και κοινωνικών συνθηκών θα συγκριθεί 

όσον αφορά την ίδια εφαρμογή (συσκευές φωτισμού) σε τρεις χώρες (Ιταλία, Ελλάδα 

και Ρουμανία). Μια πρώτη ανάλυση της κατάστασης στα τρία διαφορετικά σημεία 

εφαρμογής θα οδηγήσει σε μια πρώτη εκτίμηση του κόστους εγκατάστασης και  

συντήρησης, κατανάλωσης ενέργειας, και επίδρασης στο περιβάλλον. 

 

Στο ερευνητικό σχέδιο συμμετέχουν βιομηχανίες και πανεπιστήμια, σε συνεργασία με 

δημοτικές αρχές οι οποίες θα έχουν περισσότερο σχέση με τις συγκεκριμένες εφαρμογές 

που θα εγκατασταθούν στις ενδότερες περιοχές. Επίσης, στο project συμμετέχουν έξι 

διαφορετικοί εξωτερικοί συνεργάτες από τέσσερις διαφορετικές χώρες. 

 

Στην συνέχεια αναφέρουμε τα στοιχειώδη τμήματα ενός συστήματος ECMS. 

 

 

τµήµατα ενός ECMS 
 

• Μονάδα ελέγχου - control unit (CU) η οποία δέχεται κάποια εντολή από ένα 

τερματικό υπολογιστή ή παρόμοια μονάδα εντολών και δημιουργεί ένα οπτικό 

σήμα σε μορφή παλμού. 
• Πομπός ηλεκτρικού δικτύου - electric network transmitter (ENT) ο οποίος 

μετατρέπει το οπτικό σήμα σε ηλεκτρικό. 
• ∆έκτης ηλεκτρικού δικτύου - electric network receiver (ENR) ο οποίος δέχεται το 

σήμα και στη συνέχεια δημιουργεί ένα καινούριο ηλεκτρικό σήμα το οποίο 

κινητοποιεί την εκάστοτε συσκευή. 
• ∆ιακόπτης διαχείρισης ενέργειας - power management switch (PMS) ο οποίος 

υπάρχει μέσα στην συσκευή που επιθυμούμε να ελέγξουμε. 
 

 

 

 

 

 



πανεπιστήµιο µακεδονίας – µεταπτυχιακό τµήµα M.I.S. 

διπλωµατική εργασία (flash + php + mysql) – Βασίλης Παπαγεωργίου 8 

this thesis is about… 

 

Η συγκεκριμένη διπλωματική εργασία έχει άμεση σχέση με το δεύτερο στάδιο 

ανάπτυξης του σχεδίου powerman. Αποσκοπεί στην ανάπτυξη κατάλληλου λογισμικού 

– στην συγκεκριμένη περίπτωση την ανάπτυξη μιας ιστοσελίδας - για τον 

απομακρυσμένο έλεγχο σε κάποιες συσκευές φωτισμού. 

 

Φυσικά, η εργασία δεν ασχολείται με το υλικό κομμάτι της εφαρμογής, δηλαδή την 

ανάπτυξη κατάλληλου υλικού ή καλωδιώσεων για τον παραπάνω έλεγχο, αλλά 

υλοποιεί ένα περιβάλλον μοντελοποίησης και ελέγχου εικονικών συσκευών 

(συγκεκριμένα συσκευών φωτισμού) μέσα από μια ιστοσελίδα. Για την πλήρη δοκιμή 

μιας εφαρμογής που περιγράφει η τρίτη φάση του σχεδίου powerman χρειάζεται και η 

ανάπτυξη κατάλληλων ηλεκτρολογικών εγκαταστάσεων, συσκευών και καλωδιώσεων. 

 

Στα πλαίσια αυτής της μοντελοποίησης μελετούμε την επικοινωνία ενός εργαλείου 

συγγραφής και ανάπτυξης ιστοσελίδων - του flash mx της Macromedia - με εξωτερικές 

πηγές δεδομένων όπως η βάση δεδομένων mysql. Μια τέτοια βάση μπορεί να περιέχει 

όλα τα απαραίτητα δεδομένα για μια συσκευή PMS, οπότε το ζητούμενο είναι να έχουμε 

πρόσβαση σε αυτά τα δεδομένα μέσα από ένα γραφικό περιβάλλον που μας εμφανίζει 

μια εικονική εκδοχή της πραγματικότητας. 

 

Μέσα από την ιστοσελίδα, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να δει τους διάφορους 

διαθέσιμους χάρτες στη βάση δεδομένων ή να προσθέσει κάποιον καινούριο και να 

προσπελάσει τα δεδομένα συσκευών φωτισμού του αντίστοιχου χάρτη. Μπορεί επίσης 

να αλλάξει τις ιδιότητες μια συσκευής (π.χ. να την θέσει εκτός λειτουργίας), να 

διαγράψει πλήρως κάποια συσκευή, ή να προσθέσει μια νέα συσκευή. Οι ιδιότητες των 

διάφορων συσκευών μπορεί να έχουν σχέση με το αν η συσκευή λειτουργεί τη δεδομένη 

στιγμή ή όχι (status), αν η λειτουργία της είναι κανονική ή με προβλήματα (operation), 

ποια είναι η μέση κατανάλωση της (consumption), σε ποιον χάρτη βρίσκεται η συσκευή 

και ποια είναι η θέση της σε αυτόν το χάρτη (x, y coordinates). 

 

Η επικοινωνία του flash με εξωτερικές πηγές μπορεί να χρησιμοποιηθεί και σε πιο απλές 

περιπτώσεις από αυτή της  σύνδεσης με κάποια βάση, όπως στην περίπτωση αρχείων 

κειμένου txt, ψηφιακών εικόνων σε μορφή jpg ή άλλων ταινιών του flash (swf) οι οποίες 

μπορούν να φορτωθούν εξωτερικά στην αρχική ταινία. Γενικά στην εργασία έγινε 

προσπάθεια όσο το δυνατόν περισσότερα δεδομένα να φορτώνονται δυναμικά. Τα 

στατικά δεδομένα στην ουσία είναι μόνο κάποια γραφικά και μεταβλητές που υπάρχουν 

στον αρχικό κώδικα του flash, ώστε να είναι σε θέση να χειριστούν τα δυναμικά 

δεδομένα που θα φορτωθούν στην αρχική ταινία. 

 

Με κατάλληλη σύνταξη του κειμένου (με εισαγωγή κάποιων συγκεκριμένων 

χαρακτήρων όπως θα δούμε στη συνέχεια) το flash μπορεί να έχει δυναμική πρόσβαση 

στα περιεχόμενα ενός αρχείου κειμένου. Η δυναμική αυτή προσπέλαση των δεδομένων 

υπερτερεί κατά πολύ της στατικής καθώς μπορούμε να ανανεώνουμε το περιεχόμενο 

αυτών των κειμένων txt εξωτερικά  και στη συνέχεια να τα φορτώνουμε μέσα από το 

flash. Το ίδιο συμβαίνει και με τις εικόνες jpg ή τα αρχεία ταινίας swf του flash. 
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Μπορούμε όλα να τα ανανεώνουμε ανεξάρτητα από τον αρχικό κώδικα, ο οποίος 

παραμένει αμετάβλητος, κάνοντας έτσι πολύ πιο εύκολη την επεξεργασία νέων 

δεδομένων που επιθυμούμε να προσθέσουμε στην ταινία. Το flash μπορεί να επικοινωνεί 

με τα διάφορα αρχεία είτε αυτά βρίσκονται στο μηχάνημα που δουλεύουμε είτε σε 

κάποιον τοπικό ή internet server, αρκεί να δηλώσουμε την κατάλληλη διαδρομή μέσα 

στον κώδικα Action Script του flash. 

 

 

use cases – περιπτώσεις χρήσης 

Σε αυτή την παράγραφο αναφέρουμε τις περιπτώσεις χρήσης που αφορούν την 

εφαρμογή, δηλαδή το σύνολο των ενεργειών που έχει την δυνατότητα να εκτελέσει ένας 

πιθανός χρήστης, καθώς και την απόκριση του συστήματος σε κάθε περίπτωση. 

 

Οι δύο πιο γενικές περιπτώσεις χρήσης της εφαρμογής αφορούν: 

 

• τη δυνατότητα επιλογής ενός χάρτη που υπάρχει στη βάση, και 

• με βάση τον χάρτη που επιλέχθηκε, τη δυνατότητα ελέγχου των συσκευών σε 

αυτόν τον χάρτη. 

 

Αν αναλύσουμε πιο διεξοδικά αυτές τις δυο περιπτώσεις μπορούμε να καταλήξουμε στο 

παρακάτω μοντέλο περιπτώσεων χρήσης που αφορά το σύνολο των δυνατοτήτων που 

δίνει η εφαρμογή στο χρήστη: 

 

0. γενικές πληροφορίες εφαρμογής 

1. επιλογή χάρτη από τη βάση 

2. εισαγωγή νέου χάρτη στη βάση 

3. διαγραφή χάρτη από τη βάση 

4. έλεγχος ιδιοτήτων μιας συσκευής 

5. αλλαγή ιδιοτήτων μιας συσκευής 

6. εισαγωγή νέας συσκευής στη βάση 

7. διαγραφή συσκευής από τη βάση 

 

Η περίπτωση χρήσης 0 αφορά θεωρητικές πληροφορίες που η εφαρμογή παρέχει στον 

χρήστη σχετικά με τις τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν για την ολοκλήρωση της 

εφαρμογής. Οι περιπτώσεις 1, 2, 3 αφορούν τον χειρισμό των χαρτών της εφαρμογής, 

ενώ οι περιπτώσεις 4, 5, 6, 7 αφορούν τον χειρισμό των συσκευών που προσπαθούμε να 

προσομοιώσουμε. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase 0 0 0 0    ----    γενικές πληροφορίες εφαρμογήςγενικές πληροφορίες εφαρμογήςγενικές πληροφορίες εφαρμογήςγενικές πληροφορίες εφαρμογής    
 

0. Ο χρήστης επιλέγει ένα τμήμα της εφαρμογής για το οποίο επιθυμεί να 

ενημερωθεί. 

1. Το σύστημα επιστρέφει ένα κείμενο με πληροφορίες για το αντίστοιχο τμήμα. 
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useuseuseuse    cascascascaseeee    1 1 1 1 –––– επιλογή χάρτη από τη βάση επιλογή χάρτη από τη βάση επιλογή χάρτη από τη βάση επιλογή χάρτη από τη βάση    
 

0. ο χρήστης επιλέγει τον χάρτη τον οποίον επιθυμεί να ελέγξει από το σύνολο των 

διαθέσιμων χαρτών που υπάρχουν στη βάση. 

1. Το σύστημα ενημερώνει τον χρήστη ότι ο χάρτης έχει επιλεχθεί. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase    2 2 2 2 –––– εισαγωγή χάρτη στη βάση εισαγωγή χάρτη στη βάση εισαγωγή χάρτη στη βάση εισαγωγή χάρτη στη βάση    
 

0. ο χρήστης επιλέγει το αρχείο της ψηφιακής εικόνας που αντιστοιχεί στον χάρτη 

που επιθυμεί να εισάγει μέσα από ένα παράθυρο διαλόγου από τον τοπικό 

δίσκο ή κάποια άλλη μονάδα αποθήκευσης (floppy, cd-rom). 

1. το σύστημα μεταφέρει το αρχείο στον server της εφαρμογής και ενημερώνει τον 

χρήστη ότι μπορεί πλέον να δηλώσει τα στοιχεία του νέου χάρτη. 

2. ο χρήστης συμπληρώνει τα απαραίτητα πεδία που αφορούν τα στοιχεία του 

νέου χάρτη. 

3. το σύστημα εισάγει τον χάρτη στη βάση σύμφωνα με τα στοιχεία που δήλωσε ο 

χρήστης, και τον εμφανίζει στην οθόνη. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase 2 2 2 2....0000    –––– εναλλακτική ροή μεταφοράς αρχείου εναλλακτική ροή μεταφοράς αρχείου εναλλακτική ροή μεταφοράς αρχείου εναλλακτική ροή μεταφοράς αρχείου 
 

0. ο χρήστης επιλέγει ένα αρχείο ψηφιακής εικόνας το οποίο υπερβαίνει σε 

χωρητικότητα το επιτρεπόμενο μέγεθος αρχείου. 

1. το αρχείο δεν μεταφέρεται στον server, και το σύστημα εμφανίζει το αντίστοιχο 

μήνυμα. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase 2 2 2 2....1111    –––– εναλλακτική ροή εισαγωγής στοιχείων εναλλακτική ροή εισαγωγής στοιχείων εναλλακτική ροή εισαγωγής στοιχείων εναλλακτική ροή εισαγωγής στοιχείων 
 

0. ο χρήστης δεν εισάγει κάποιο από τα απαραίτητα στοιχεία του νέου χάρτη, ή 

1. ο χρήστης εισάγει μη επιτρεπόμενες τιμές σε κάποια από τα πεδία εισαγωγής 

δεδομένων του νέου χάρτη. 

2. ο χάρτης δεν εισάγεται στη βάση, και το σύστημα ενημερώνει τον χρήστη για τα 

στοιχεία που δεν έχουν δηλωθεί ή για τις λανθάνουσες τιμές. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase    3333    –––– διαγραφή χάρτη από τη βάση διαγραφή χάρτη από τη βάση διαγραφή χάρτη από τη βάση διαγραφή χάρτη από τη βάση    
 

0. ο χρήστης επιλέγει έναν από τους διαθέσιμους χάρτες που υπάρχουν στη βάση. 

1. ο χρήστης διαγράφει τον επιλεγμένο χάρτη. 

2. το σύστημα ενημερώνει την βάση, και ο χάρτης εξαφανίζεται από την οθόνη. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase 4  4  4  4 –––– έλεγχος ιδιοτήτων μιας συσκευής έλεγχος ιδιοτήτων μιας συσκευής έλεγχος ιδιοτήτων μιας συσκευής έλεγχος ιδιοτήτων μιας συσκευής    
 

0. ο χρήστης επιλέγει έναν χάρτη από τους διαθέσιμους της βάσης. Αν δεν 

επιλεχθεί κανένας χάρτης εμφανίζεται το αντίστοιχο μήνυμα.  

1. ο χρήστης επιλέγει μια συσκευή από όσες υπάρχουν πάνω στο χάρτη. 

2. το σύστημα επικοινωνεί με την βάση δεδομένων και επιστρέφει τις τιμές των 

ιδιοτήτων της συσκευής. 
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useuseuseuse    casecasecasecase 5  5  5  5 –––– αλλαγή ιδιοτήτων μιας συσκευής αλλαγή ιδιοτήτων μιας συσκευής αλλαγή ιδιοτήτων μιας συσκευής αλλαγή ιδιοτήτων μιας συσκευής    
 

0. ο χρήστης επιλέγει μια συσκευή από τις διαθέσιμες στον χάρτη. 

1. ο χρήστης μεταβάλει τις ιδιότητες της συσκευής αλλάζοντας τις τιμές των 

αντίστοιχων πεδίων. 

2. το σύστημα ενημερώνει την βάση δεδομένων σύμφωνα με τις αλλαγές και 

εμφανίζει το αντίστοιχο μήνυμα. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase 5 5 5 5....0 0 0 0 –––– εναλλακτ εναλλακτ εναλλακτ εναλλακτική ροή αλλαγής ιδιοτήτων μιας συσκευήςική ροή αλλαγής ιδιοτήτων μιας συσκευήςική ροή αλλαγής ιδιοτήτων μιας συσκευήςική ροή αλλαγής ιδιοτήτων μιας συσκευής    
 

0. ο χρήστης δηλώνει μη επιτρεπόμενες τιμές στα πεδία ιδιοτήτων της συσκευής. 

1. οι αλλαγές δεν πραγματοποιούνται στη βάση, και το σύστημα ενημερώνει τον 

χρήστη για τις επιτρεπόμενες τιμές. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase    6666    ––––    εισαγωγήεισαγωγήεισαγωγήεισαγωγή    νέας νέας νέας νέας συσσυσσυσσυσκευήςκευήςκευήςκευής στη βάση στη βάση στη βάση στη βάση 

 

0. ο χρήστης επιλέγει έναν από τους διαθέσιμους χάρτες της βάσης. 

1. ο χρήστης συμπληρώνει τα απαιτούμενα πεδία που αφορούν τις ιδιότητες της 

νέας συσκευής. 

2. το σύστημα ενημερώνει την βάση δεδομένων σύμφωνα με τα στοιχεία της νέας 

συσκευής και εμφανίζει την νέα συσκευή στην οθόνη. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase    6666.0 .0 .0 .0 –––– εναλλακτική ροή  εναλλακτική ροή  εναλλακτική ροή  εναλλακτική ροή εισαγωγής νέας συσκεεισαγωγής νέας συσκεεισαγωγής νέας συσκεεισαγωγής νέας συσκευήςυήςυήςυής στη βάση στη βάση στη βάση στη βάση    
 

0. ο χρήστης δεν εισάγει κάποιο από τα απαραίτητα στοιχεία της νέας συσκευής, ή 

1. ο χρήστης εισάγει μη επιτρεπόμενες τιμές σε κάποια από τα πεδία εισαγωγής 

δεδομένων της νέας συσκευής. 

2. η συσκευή δεν εισάγεται στη βάση, και το σύστημα ενημερώνει τον χρήστη για 

τα στοιχεία που δεν έχουν δηλωθεί ή για τις λανθάνουσες τιμές. 

 

useuseuseuse    casecasecasecase    7777    ––––    διαγραφή διαγραφή διαγραφή διαγραφή συσκευήςσυσκευήςσυσκευήςσυσκευής από τη βάση από τη βάση από τη βάση από τη βάση 

 

0. ο χρήστης επιλέγει έναν από τους διαθέσιμους χάρτες της βάσης. 

1. ο χρήστης επιλέγει μια από τις διαθέσιμες συσκευές στον χάρτη. 

2. ο χρήστης διαγράφει την συσκευή από την βάση. 

3. το σύστημα ενημερώνει την βάση σύμφωνα με τις νέες αλλαγές και εξαφανίζει 

την συσκευή από την οθόνη. 

 

σχεδίαση του συστήματος 

Με βάση τις περιπτώσεις χρήσης η εφαρμογή υλοποιήθηκε σε τρία βασικά μενού 

επιλογών: 

 

Το πρώτο μενού αφορά τις γενικές πληροφορίες που πρέπει να παρέχει η εφαρμογή 

στον χρήστη. Αυτές οι πληροφορίες αφορούν την τεχνολογία plc, το ερευνητικό σχέδιο 

powerman, την συγκεκριμένη διπλωματική εργασία, και τεχνικές λειτουργίας του 
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εργαλείου (flash) που χρησιμοποιήθηκε για την υλοποίηση της εφαρμογής. Για κάθε 

κατηγορία από τις παραπάνω πληροφορίες υπάρχουν αντίστοιχα πλήκτρα – τα οποία 

όταν πατηθούν φορτώνουν τα περιεχόμενα ενός αρχείου κειμένου. 

 

Το δεύτερο και τρίτο μενού αφορά την επικοινωνία του flash με την βάση δεδομένων και 

την κατάλληλη εμφάνιση των αποτελεσμάτων στην οθόνη.  

 

Στο δεύτερο μενού υλοποιείται η παραπάνω επικοινωνία όπου ο χρήστης έχει τη 

δυνατότητα να ελέγξει τους υπάρχοντες χάρτες της βάσης μέσα από ένα πλαίσιο με 

εικόνες των χαρτών. Επιπλέον υπάρχει η δυνατότητα εισαγωγής νέου χάρτη στη βάση ή 

διαγραφή υπάρχοντος χάρτη με την βοήθεια κατάλληλων πλήκτρων που επικοινωνούν 

με τη βάση μέσω σεναρίων php. 

 

Όταν επιλεχθεί κάποιος χάρτης η εφαρμογή δίνει στην χρήστη τη δυνατότητα να 

μεταφερθεί στο τρίτο μενού που αφορά την διαχείριση των συσκευών στον χάρτη που 

επιλέχθηκε. Εδώ ο χρήστης μπορεί να κάνει έλεγχο των ιδιοτήτων των συσκευών, να τις 

μεταβάλλει ή να εισάγει και να διαγράψει συσκευές από τη βάση. Κάθε μια από αυτές 

τις ενέργειες πραγματοποιείται με την βοήθεια σεναρίων που ενεργοποιούνται από τα 

αντίστοιχα πλήκτρα.  

 

thesis tools – εργαλεία διπλωματικής εργασίας 

Τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν για την υλοποίηση της εφαρμογής: 

 

 Flash MX (Macromedia) 

 

Το εργαλείο συγγραφής της Macromedia χρησιμοποιήθηκε για την δημιουργία του 

πυρήνα της εφαρμογής (δηλαδή των μενού, των διάφορων γραφικών και των κλιπ και 

κουμπιών της ιστοσελίδας), και των μεταβλητών οι οποίες χειρίζονται τα δεδομένα 

αφού αυτά φορτωθούν από τη βάση δεδομένων. 

 

 Swift 3D V3.00 (Electric Rain) 

 

Το Swift 3D χρησιμοποιήθηκε για την δημιουργία 3D γραφικών τα οποία απεικονίζουν 

τη λειτουργία των συσκευών και στη συνέχεια έγινε η εισαγωγή τους στο Flash ως 

εξωτερικές ταινίες (swf). 

 

PHPTriad 2.2 

Το πακέτο PHPTriad περιέχει: 
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 Apache (1.3.23) 

Ο HTTP server στον οποίο δοκιμάστηκε η εφαρμογή. 

 

MySQL (3.23.48)  

Η βάση δεδομένων MySQL με την οποία συνεργάστηκε το Flash για να αντλήσει 

δεδομένα και στη συνέχεια να τα εμφανίσει στην ιστοσελίδα. 

 

 PHP (4.1.1) 

 

Η επικοινωνία του Flash με τη βάση MySQL έγινε μέσω της γλώσσας PHP. 

 

δημιουργία της βάσης δεδομένων 

Αφού ολοκληρωθεί με επιτυχία η εγκατάσταση του απαραίτητου λογισμικού (βλ. 

παράρτημα ΙΙ), προχωρούμε στην δημιουργία της βάσης δεδομένων. 

 

 
 

Στο περιβάλλον του phpmyadmin δημιουργούμε μια καινούρια βάση με όνομα “plc”, και 

στη συνέχεια αναζητούμε (browse) το αρχείο “create_db.sql” μέσα στον κατάλογο 

scripts το οποίο εκτελούμε για να γεμίσει η βάση με στοιχεία. 
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περιγραφή της βάσης δεδομένων 

Αφού τρέξουμε το αρχείο “create_db.sql” βλέπουμε ότι έχει δημιουργήσει 2 πίνακες 

“light” και “map”. 

 

 
 

πίνακας “map” 
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Ο πίνακας “map” αφορά τους χάρτες τους οποίους μπορούμε να δούμε στην ιστοσελίδα 

ή τυχόν χάρτες που επιθυμούμε να εισάγουμε στη βάση. Περιέχει τα πεδία: 

 

• map_id: ο κωδικός αναγνώρισης του χάρτη (πρωτεύον κλειδί) 

• pic_name: το όνομα της ψηφιακής εικόνας jpg που αντιστοιχεί στο χάρτη 

• pic_width: το πλάτος της εικόνας (σε pixel) 

• pic_height: το ύψος της εικόνας (σε pixel) 

 

 

πίνακας “light” 
 

 
 

Ο πίνακας “light”αφορά τις συσκευές φωτισμού που επιθυμούμε να εξομοιώσουμε. 

Περιέχει τα πεδία: 

 

• light_id: ο κωδικός αναγνώρισης της συσκευής (πρωτεύον κλειδί) 

• status: η κατάσταση στην οποία βρίσκεται η συσκευή (“On” ή “Off”) 

• operation: η λειτουργία της συσκευής (“Normal” ή “Abnormal”) 

• consumption: η κατανάλωση της συσκευής % σε σχέση με την κανονική 

κατανάλωση που θα έπρεπε να έχει (τιμές: “0”, “10”, “20”, … , “100”, “>100”) 

• x: η οριζόντια συντεταγμένη της συσκευής στον χάρτη 

• y: η κατακόρυφη συντεταγμένη της συσκευής στον χάρτη 
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• in_map: σε ποιόν χάρτη βρίσκεται η συσκευή (ίδια τιμή με το πεδίο map_id του 

πίνακα map) 

 

 

λειτουργία του flash 

γενικά 
 

Το αρχείο του flash που περιέχει τον αρχικό κώδικα μιας εφαρμογής έχει κατάληξη .fla 

και μπορεί να ανοιχτεί και να επεξεργαστεί μόνο μέσα από το flash. Το flash υποστηρίζει 

διάφορα πρότυπα εκτελέσιμων αρχείων για μια εφαρμογή. Το πιο συνηθισμένο είναι τα 

αρχεία με κατάληξη swf, τα οποία όμως για να τρέξουν σωστά σε ένα μηχάνημα πρέπει 

να είναι εγκατεστημένος ο flash player. Σε κάθε άλλη περίπτωση μπορούμε από το 

αρχικό αρχείο .fla να δημιουργήσουμε ένα εκτελέσιμο αρχείο .exe (το οποίο στην ουσία 

ενσωματώνει τον flash player μέσα στο ίδιο το αρχείο) για το περιβάλλον των Windows, 

ή ακόμα και ένα αρχείο με κατάληξη html. 

 

Μια εφαρμογή στο flash μπορεί να αποτελείται από μία ή περισσότερες σκηνές (scenes), 

καθεμία από τις οποίες περιέχει ένα ή περισσότερα καρέ χρόνου (frames) πάνω σε ένα 

διάγραμμα ροής. Στην ουσία η κάθε σκηνή αποτελεί μια μικρή ταινία. Σε κάθε σκηνή 

μπορούν να υπάρχουν ένα ή περισσότερα στρώματα (layers) καθένα από τα οποία 

μπορεί να περιέχει κουμπιά (buttons), κλιπ (movie clips), ή γραφικά (graphic). Κάθε 

στρώμα που βρίσκεται πάνω από κάποιο άλλο το υπερκαλύπτει όσον αφορά γραφικά 

τα οποία βρίσκονται στο ίδιο σημείο.  

 

Μια εκτελέσιμη εφαρμογή στο flash (δηλαδή ένα αρχείο που εξάγουμε από το 

πρόγραμμα με κατάληξη .swf, .exe, ή html) μπορεί να φορτώνει εξωτερικά άλλες ταινίες 

(σε μορφή swf) αλλά και αρχεία .jpg και αρχεία κειμένου .txt όπως θα δούμε στη 

συνέχεια. Αυτές οι ταινίες σε μορφή swf φορτώνονται είτε σε κάποιο υπάρχον κλιπ της 

αρχικής ταινίας είτε σε ένα συγκεκριμένο επίπεδο (level) του flash player. Στην 

περίπτωση της φόρτωσης σε κλιπ, η ταινία που φορτώνουμε αντικαθιστά τα 

περιεχόμενα του κλιπ, και μια νέα ταινία αντικαθιστά κάθε φορά την προηγούμενη. Στην 

περίπτωση της φόρτωσης σε επίπεδα σε κάθε εφαρμογή μπορούμε να έχουμε πολλές 

ταινίες που έχουν φορτωθεί εξωτερικά σε διαφορετικά επίπεδα. Η αρχική ταινία που 

δημιουργούμε βρίσκεται στο επίπεδο 0 (_level0), και οι υπόλοιπες ταινίες που 

φορτώνουμε εξωτερικά σε υψηλότερα επίπεδα στο παράθυρο αναπαραγωγής.  

 

Είναι σημαντικό να θυμόμαστε τα παρακάτω όταν φορτώνουμε μια ταινία σε ένα 

επίπεδο: 

 

• Σε ένα επίπεδο μπορεί να φορτωθεί μόνο μια ταινία (ή εικόνα .jpg) κάθε φορά. 

Αν φορτωθεί και δεύτερη στο ίδιο επίπεδο, αυτή θα καλύψει την πρώτη. 

• Οι ταινίες δεν χρειάζεται να φορτώνονται σε σειριακά επίπεδα, για παράδειγμα 

μπορούμε να φορτώσουμε μια ταινία στο επίπεδο 3 και μια άλλη στο επίπεδο 10, 

και τα ενδιάμεσα επίπεδα να είναι κενά. 
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• Τα περιεχόμενα των ταινιών σε υψηλότερα επίπεδα εμφανίζονται πάνω από τα 

περιεχόμενα των ταινιών κατώτερων επιπέδων, με άλλα λόγια τα περιεχόμενα 

μιας ταινίας στο επίπεδο 7 θα εμφανιστούν πάνω από τα περιεχόμενα όλων των 

επιπέδων μικρότερων του 7. 

• Ο ρυθμός της ταινίας (καρέ ανά δευτερόλεπτο) καθορίζεται από την αρχική 

ταινία που είναι φορτωμένη στο επίπεδο 0. Αν η αρχική ταινία έχει ρυθμό 24 

καρέ/ δευτερόλεπτο, τότε όλες οι ταινίες που θα φορτωθούν στα υψηλότερα 

επίπεδα θα έχουν τον ίδιο ρυθμό, άσχετα αν δημιουργήθηκαν αρχικά σε άλλο 

ρυθμό (δηλαδή υπάρχει περίπτωση να παίζουν πιο αργά η πιο γρήγορα σε 

σχέση με την αρχική ρύθμιση που είχαν πριν φορτωθούν). 

• Αν φορτώσουμε μια ταινία στο επίπεδο 0, κάθε επίπεδο του flash αφαιρείται και 

η νέα ταινία αντικαθιστά ότι υπήρχε πριν στο επίπεδο 0. 

 

Τα καρέ, τα κουμπιά και τα κλιπ μπορούν να περιέχουν κώδικα που αφορά τη 

συμπεριφορά τους μέσα στην ταινία γραμμένο στην γλώσσα Action Script του Flash (η 

σύνταξη της Action Script είναι παρόμοια με τη C). Για να χρησιμοποιήσουμε τα 

διάφορα κλιπ και κουμπιά στο flash ορίζουμε ένα ή περισσότερα στιγμιότυπα τους 

(instances). Κάθε στιγμιότυπο μπορεί να έχει την ίδια μορφή με το αρχικό κλιπ ή κουμπί 

αλλά διαφορετικές ιδιότητες και συμπεριφορά μέσα στην ταινία που καθορίζεται από 

τον κώδικα Action Script που περιέχεται σε αυτό. Τα στιγμιότυπα μπορούν να 

δημιουργούνται στατικά (δηλαδή να υπάρχουν πριν εκτελεστεί η εφαρμογή στο αρχικό 

fla αρχείο), ή δυναμικά (να δημιουργούνται την στιγμή που τρέχει η εφαρμογή).  

 

Κάθε στιγμιότυπο κλιπ είναι τοποθετημένο σε ένα συγκεκριμένο βάθος μέσα στην ταινία 

που έχουμε δημιουργήσει. Το βάθος αυτό αναφέρεται στη σειρά της στοίβας του 

στιγμιότυπου κλιπ, σε ένα συγκεκριμένο διάγραμμα ροής. Αν δυο στιγμιότυπα 

επικαλύπτονται στο flash πρέπει το ένα να εμφανίζεται πάνω από το άλλο, με το επάνω 

στιγμιότυπο να έχει μεγαλύτερο βάθος. Κάθε στιγμιότυπο κλιπ έχει μοναδικό βάθος σε 

σχέση με τα υπόλοιπα αντικείμενα του σκηνικού. Όταν αντιγράφουμε ένα στιγμιότυπο 

κλιπ μπορούμε να του δώσουμε ως βάθος οποιονδήποτε ακέραιο μεταξύ των τιμών: -

16384 και 1048575. Όσο μεγαλύτερος ο ακέραιος τόσο μεγαλύτερο το βάθος του 

στιγμιότυπου στο διάγραμμα ροής. Τα στιγμιότυπα που τοποθετούνται με το χέρι 

(στατικά) έχουν βάθος –16384. Ένα βάθος μπορεί να περιέχει μόνο ένα στιγμιότυπο 

κάθε φορά. Αν δημιουργήσουμε ένα στιγμιότυπο κλιπ σε βάθος που ήδη περιέχει άλλο 

στιγμιότυπο, το νέο στιγμιότυπο θα καταστρέψει το υπάρχον. Για αυτό το λόγο όταν 

δημιουργούμε ή αντιγράφουμε στιγμιότυπα είναι καλό να θέτουμε κάποιον μετρητή που 

να αυξάνει το βάθος, ώστε κάθε στιγμιότυπο να δημιουργείται σε μοναδικό βάθος. 

 

 

µορφές δεδοµένων 
 

Τα δεδομένα που επιθυμούμε να φορτώσουμε στο Flash από μια εξωτερική πηγή πρέπει 

να είναι δομημένα και μορφοποιημένα με ένα συγκεκριμένο τρόπο. Το flash  υποστηρίζει 

τις παρακάτω μορφές: 

 

• συμβολοσειρές URL 

• XML 

• κοινόχρηστα αντικείμενα 
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Σε αυτή την εργασία η επικοινωνία γίνεται μέσω URL συμβολοσειρών. Οι άλλοι δυο 

τρόποι ξεφεύγουν από το αντικείμενο της διπλωματικής και απλώς τους αναφέρουμε 

ότι υπάρχουν. 

 

Στις URL συμβολοσειρές, το flash επικοινωνεί με κάποια εξωτερική πηγή μέσω 

μεταβλητών που ορίζονται ως συμβολοσειρές κειμένου, και χρησιμοποιούν ένα ζεύγος 

ονόματος – τιμής. Για παράδειγμα μια συμβολοσειρά του τύπου: 

 

&light_id1=1&status1=On&operation1=Normal&consumption1=40&x1=710.05&y1=115.2

&in_map1=11& 

 
ορίζει τις εξής μεταβλητές: 

 

light_id1, status1, operation1, consumption1, x1, y1και in_map1 

 

και τις αντίστοιχες τιμές τους: 

 

1, On, Normal, 40, 710.05, 115.2 και 11. 

 

Όταν φορτωθεί η συμβολοσειρά, το flash χωρίζει αυτόματα τα ονόματα μεταβλητών 

από τις τιμές τους, κάνοντας τα διαθέσιμα για οποιαδήποτε άλλη μεταβλητή. Ο 

χαρακτήρας “&” (ambersand) χρησιμοποιείται για να δείξει το τέλος μια μεταβλητής και 

την αρχή μιας επόμενης, και το “=“ συσχετίζει το κάθε όνομα μεταβλητής με την τιμή 

της.  

 

 

πηγές δεδοµένων    

 

Το flash μπορεί να φορτώσει δεδομένα από διάφορες πηγές: 

 

• Αρχεία κειμένου 

• Script από την πλευρά του διακομιστή 

• XML αρχεία 

• XML υποδοχές 

• Κοινόχρηστα αντικείμενα 

 

Στην εργασία θα μας απασχολήσουν μόνο οι δυο πρώτες περιπτώσεις. 

 

αρχεία κειµένου 
 

Το flash μπορεί να φορτώσει αρχεία κειμένου (*.txt) που περιέχουν δεδομένα 

διαμορφωμένα σε μορφή URL συμβολοσειράς. Τα αρχεία μπορούν να φορτωθούν 

χρησιμοποιώντας τη μέθοδο loadVariables() ή loadVariablesNum. 

 

Μια εντολή της μορφής : 

 

loadVariablesNum("http://localhost/plc/text/main_info.txt", 0); 
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στο περιβάλλον του flash έχει ως αποτέλεσμα να φορτωθούν τα περιεχόμενα του 

αρχείου main_info.txt (δηλαδή ονόματα μεταβλητών και αντίστοιχες τιμές) στο επίπεδο 

“0” της ταινίας του flash player.  

 

Αν το αρχείο κειμένου περιέχει κάποια δεδομένα της μορφής: 

 

&plc= 

this is the text for plc… 

 

&powerman= 

this is the text for powerman… 

 

τότε μπορούμε να έχουμε πλέον πρόσβαση στις μεταβλητές plc και powerman μέσα από 

το flash αναφέροντας το όνομά τους. Οι τιμές των μεταβλητών είναι πάντα το σύνολο 

των χαρακτήρων που ακολουθούν το “=” μέχρι τον επόμενο χαρακτήρα “&”, ο οποίος 

σηματοδοτεί το όνομα και την τιμή άλλης μεταβλητής. 

 

script από κάποιο server 
 

Αυτά είναι σενάρια που τοποθετούνται σε σελίδες asp, php, jsp, cfm, cgi και εκτελούνται 

από τον server. Αν και είναι αόρατη στο χρήστη, η σελίδα με το script δημιουργεί 

μορφοποιημένα δεδομένα (html, xml), που στέλνονται ξανά στη πηγή που τα ζητά. 

Στην  εργασία χρησιμοποιούμε το πρότυπο της γλώσσας php για την επικοινωνία flash 

και mysql. 

 

 

get και post 
 

Όταν δουλεύουμε με script από την πλευρά του server, υπάρχουν δύο τρόποι 

μεταφοράς δεδομένων μεταξύ του διακομιστή  και του flash: η μέθοδος GET και η 

μέθοδος POST. Αυτοί οι δυο τρόποι αποστολής μεταβλητών και των σχετικών τους 

τιμών χρησιμοποιούνται σε σελίδες html και στο flash όποτε εισάγονται δεδομένα σε μια 

φόρμα και στέλνονται στον διακομιστή για επεξεργασία.  

 

Όταν χρησιμοποιούμε την μέθοδο GET, στην ουσία απλώς συνενώνουμε τα ζευγάρια 

ονόματος/ τιμής στο ίδιο το URL. Για να στείλουμε τη μεταβλητή light_id, και την τιμή 

της 7 ,και την μεταβλητή status και την τιμής της “Off” σε ένα script update.php που 

βρίσκεται στον τοπικό μας server με διεύθυνση στο φάκελο plc/scripts θα καθορίζαμε το 

URL ως εξής: 

 

http://localhost/plc/scripts/update.php?light_id=7&status=Off 

 

Το αγγλικό ερωτηματικό: “?” πριν από τις μεταβλητές ενημερώνει το script και τον 

διακομιστή ότι οι χαρακτήρες που ακολουθούν είναι μεταβλητές. 
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Η GET γενικά θεωρείται ευκολότερη στη χρήση από την POST, αλλά δεν δουλεύει σε 

όλες τις περιπτώσεις γιατί έχει όριο 1024 χαρακτήρες. 

 

Στην συγκεκριμένη εργασία κάνουμε χρήση της POST. Η βασική διαφορά είναι ότι σε 

αυτήν την περίπτωση τα δεδομένα περιέχονται μέσα στην κεφαλίδα της αίτησης HTTP, 

που σημαίνει ότι δεν μπορούμε να τα δούμε να μεταφέρονται. Η POST δεν έχει όριο 

χαρακτήρων και παρέχει ένα πιο ευέλικτο τρόπο αποστολής δεδομένων. 

 

Έστω ένα σενάριο php το οποίο περιέχει την παρακάτω γραμμή κώδικα: 

 

$this_light_id = $HTTP_POST_VARS['light_id']; 

 

Στο παραπάνω script η μεταβλητή light_id του flash στέλνεται με τη μέθοδο POST στο 

script και αποθηκεύεται στην μεταβλητή this_light_id η οποία στη συνέχεια 

χρησιμοποιείται για να τρέξουμε κάποια ερωτήματα στη βάση. 

 

 

η µέθοδος loadVariablesNum 
 

Η εντολή loadVariablesNum μπορεί να χρησιμοποιηθεί - εκτός από την λήψη δεδομένων 

από αρχεία κειμένου - και για επικοινωνία με κάποιο script αρκεί να ορίσουμε τη μέθοδο 

που χρησιμοποιούμε. 

 

Η σύνταξη σε αυτήν την περίπτωση θα ήταν ως εξής: 

 

loadVariablesNum("http://localhost/plc/scripts/actions.php", 0, "POST"); 

 

Στην παραπάνω εντολή καθορίζουμε ότι τα δεδομένα θα αποσταλούν στο αρχείο 

actions.php με τη μέθοδο POST στο επίπεδο “0” του flash player. Στην εργασία κάνουμε 

χρήση της loadVariablesNum περισσότερο για αρχεία κειμένου. Για την επικοινωνία με 

τη βάση mySQL χρησιμοποιούμε το αντικείμενο LoadVars που αναλύουμε στη συνέχεια. 

 

 

το αντικείµενο loadVars 
 

Χρησιμοποιούμε το αντικέμενο LoadVars όταν δουλεύουμε με δεδομένα σε μορφή URL 

συμβολοσειράς. Με αυτό το αντικείμενο  μπορούμε να φορτώνουμε δεδομένα 

μεταβλητών από ένα αρχείο κειμένου ή να στέλνουμε και να φορτώνουμε δεδομένα από 

και προς ένα script από την πλευρά του server. 

 

Η παρακάτω εντολή δημιουργεί ένα νέο αντικείμενο LoadVars στο flash: 

 

refreshObj = new LoadVars(); 

 

Η παρακάτω εντολή στέλνει δεδομένα στο script actions.php με τη μέθοδο POST και 

αποθηκεύει τα αποτελέσματα στο ίδιο αντικείμενο: 
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refreshObj.sendAndLoad("http://localhost/plc/scripts/actions.php", refreshObj, "POST"); 

 

Αν θέλαμε να αποθηκεύσουμε τα αποτελέσματα του script σε ένα άλλο αντικείμενο 

LoadVars, π.χ. το newObj η σύνταξη θα ήταν η εξής: 

 

refreshObj.sendAndLoad("http://localhost/plc/scripts/init.php", newObj, "POST"); 

 

Αν θέλουμε μόνο να φορτώσουμε δεδομένα από κάποιο script στο flash ή να στείλουμε 

δεδομένα από το flash σε κάποιο script μπορούμε αντίστοιχα να χρησιμοποιήσουμε τις 

μεθόδους load  και send: 

 

initObj.load("http://localhost/plc/init.php"); 

 

newObj.send(“http://localhost/plc/insert_new_map.php”, POST); 

 

Πολλές φορές όταν θέλουμε να στείλουμε δεδομένα από ένα αντικείμενο LoadVars, και 

να αποθηκεύσουμε τα αποτελέσματα του script στο ίδιο αντικείμενο μπορούμε να 

χρησιμοποιήσουμε τη μέθοδο load. 

 

Όταν τα δεδομένα φορτωθούν πλέον στο αντικείμενο LoadVars, τότε για να 

αναφερθούμε στις διάφορες μεταβλητές και τιμές που μεταφέρθηκαν μέσω του script 

στο περιβάλλον του flash αναφέρουμε το όνομα του αντικειμένου ακολουθούμενο από 

μια τελεία “.” και το όνομα του πεδίου όπως εμφανίζεται στην URL συμβολοσειρά. 

 

Αν για παράδειγμα η συμβολοσειρά είναι του τύπου: 

 

&map_id5=15&pic_name5=Rome.JPG&pic_width5=800&pic_height5=600& 

 

και το αντικείμενο LoadVars είναι το preData, τότε θα αναφερθούμε στις παραπάνω 

μεταβλητές: map_id5, pic_name5, pic_width5 και pic_height5 μέσα στο περιβάλλον του 

flash ως εξής: 

 

preData.map_id5 

preData.pic_name5 

preData.pic_width5 

preData.pic_height5 

 

Οι αντίστοιχες τιμές των μεταβλητών είναι φυσικά οι εξής: 

 

15 

Rome.JPG 

800 

600 

 

Με αυτόν τον τρόπο μπορούμε να διαβάσουμε τις τιμές αυτών των μεταβλητών και να 

τις χρησιμοποιήσουμε για κάποια εργασία μέσα στο flash (π.χ. preData.pic_name5 = 

Rome.jpg), ή να αλλάξουμε τις τιμές τους (preData.pic_name5 = sydney.jpg) μέσα από το 

flash και στη συνέχεια να τις ξαναστείλουμε στο script. 



πανεπιστήµιο µακεδονίας – µεταπτυχιακό τµήµα M.I.S. 

διπλωµατική εργασία (flash + php + mysql) – Βασίλης Παπαγεωργίου 22 

 

Συνήθως χρησιμοποιούμε το συμβάν onLoad του αντικειμένου LoadVars για να 

ενημερώσουμε το flash ότι η μεταφορά δεδομένων έχει ολοκληρωθεί και ταυτόχρονα 

καλούμε μια συνάρτηση η οποία εκτελεί ενέργειες σχετικά με την εμφάνιση των 

αποτελεσμάτων. 

 

Η παρακάτω σύνταξη δημιουργεί ένα νέο αντικείμενο LoadVars – το insertObj, καλεί τη 

μέθοδο sendAndLoad για να ξεκινήσει η αποστολή και λήψη δεδομένων, και στη 

συνέχεια τη μέθοδο onLoad ή οποία όταν ολοκληρωθεί η φόρτωση θα καλέσει τη 

συνάρτηση showResults. 

 

insertObj = new LoadVars(); 

insertObj.sendAndLoad("http://localhost/plc/scripts/insert_new_map", insertObj, "POST") 

insertObj.onLoad = showResults; 

 

υλοποίηση του συστήματος 

Στη συνέχεια θα αναλύσουμε διεξοδικά τον κώδικα της εφαρμογής η οποία έχει 

υλοποιηθεί σε τρεις σκηνές: main, map και light. 

 

 

σκηνή “main” 
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Η σκηνή main είναι η αρχική σελίδα που βλέπει ο χρήστης. Εδώ μπορεί να πάρει 

διάφορες πληροφορίες σχετικά με την τεχνολογία plc, το ερευνητικό σχέδιο powerman, 

την συγκεκριμένη διπλωματική εργασία, και κάποιες γενικές τεχνικές λειτουργίας του 

flash. 

 

Η σκηνή main αποτελείται από δύο καρέ με ετικέτες (labels) “pre” και “start”, και τα 

παρακάτω στρώματα και τα περιεχόμενα τους: 

 

• actionsactionsactionsactions:::: κώδικας Action Script που αφορά όλη τη λειτουργία ολόκληρης της 

σκηνής. 

• buttonsbuttonsbuttonsbuttons: κουμπιά πλοήγησης: home, plc, powerman, thesis, technics, mapPanel, 

και τα αντίστοιχα κλιπ για το κάθε κουμπί. 

• texttexttexttext:::: περιέχει ένα πλαίσιο κειμένου που ανανεώνεται δυναμικά ανάλογα με το 

κουμπί που επιλέγεται. 

• backgroundbackgroundbackgroundbackground:::: περιέχει διάφορα κλιπ τα οποία φορτώνουν δυναμικά εικόνες και 

γραφικά. 

 

Στο καρέ “pre” υπάρχει ένα πεδίο εισαγωγής κειμένου όπου ο χρήστης μπορεί να 

δηλώσει το URL του server από όπου θα φορτώνονται τα εξωτερικά δεδομένα που 

αφορούν την εφαρμογή (text, images, maps, scripts, clips). Αν η εφαρμογή τρέχει στον 

τοπικό server localhost, ο χρήστης μπορεί να αφήσει το http://localhost/plc το οποίο 

εμφανίζεται αρχικά στο πεδίο κειμένου. Για να συνεχίσει στην κυρίως εφαρμογή ο 

χρήστης πρέπει να πατήσει το κουμπί continue. 

 

Στο καρέ “Στο καρέ “Στο καρέ “Στο καρέ “prepreprepre” ο κώδικας ” ο κώδικας ” ο κώδικας ” ο κώδικας ActionActionActionAction    ScriptScriptScriptScript είναι ο εξής: είναι ο εξής: είναι ο εξής: είναι ο εξής:    

 
stop(); 
Selection.setFocus(pre.enterURL); 
pre.enterUrl.text = "http://localhost/plc"; 
 
function setURL() { 
 halfURL = pre.enterURL.text; 
 gotoAndStop("start"); 
} 
 

Η συνάρτηση setURLsetURLsetURLsetURL εκτελείται μόνο αν έχει δηλωθεί το URL στο πεδίο κειμένου και 

έχει πατηθεί το κουμπί continue. 

 

Ο κώδικας για το κουμπί continuecontinuecontinuecontinue έχει ως εξής: 

 
on (release) { 
 if(enterURL.text != undefined && enterURL.text != "") { 
  _root.setURL(); 
 } 
} 
 

Επισημαίνουμε ότι αν το URL δεν δηλωθεί κατάλληλα, τότε η εφαρμογή δεν θα τρέξει 

σωστά διότι δεν θα μπορούν να φορτωθούν εξωτερικά όλα τα απαραίτητα αρχεία (text, 

images, maps, sounds, scripts, clips). 
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Στο καρέ “Στο καρέ “Στο καρέ “Στο καρέ “startstartstartstart” ο κώδικας ” ο κώδικας ” ο κώδικας ” ο κώδικας ActionActionActionAction    ScriptScriptScriptScript είναι ο εξής είναι ο εξής είναι ο εξής είναι ο εξής::::    

 
stop(); 
count = 0; 
blink = false; 
fadePlug = false; 
interval = 1000; 
 
// load text file with info 
loadVariablesNum(halfURL + "/text/main_info.txt", 0); 
loadBackground(); 
 
// initialise music and sound fx for main scene 
music = new Sound(); 
music.loadSound(halfURL + "/sounds/main.mp3", false); 
music.onLoad = function() {music.start(0, 99);} 
 
rollOverSound = new Sound(); 
rollOverSound.loadSound(halfURL + "/sounds/space.mp3", false); 
rollOverSound.setVolume(25); 
 
releaseSound = new Sound(); 
releaseSound.loadSound(halfURL + "/sounds/release.mp3", false); 
 
humSound = new Sound(); 
humSound.loadSound(halfURL + "/sounds/hum.mp3", false); 
 
// load background pics for main scene 
function loadBackground() { 
 loadMovie(halfURL + "/images/srilanka.jpg", backPic); 
 loadMovie(halfURL + "/images/topimage.jpg", topMiddle); 
 loadMovie(halfURL + "/images/tele1.jpg", topLeft); 
 loadMovie(halfURL + "/images/gbuild1.jpg", topRight); 
 loadMovie(halfURL + "/images/tele2.jpg", bottomLeft); 
 loadMovie(halfURL + "/images/gbuild2.jpg", bottomRight); 
 loadMovie(halfURL + "/images/plug.jpg", plug); 
 loadMovieNum(halfURL + "/swf/clip_static_text.swf", 2); 
} 
 
// show text depending on which button is pressed 
function showText(choice) { 
 infoBar.setScrollPosition(1); 
 info.htmlText = choice; 
 releaseSound.start(); 
 cross._visible = 1; 
 cross.play(); 
 loadMovieNum(halfURL + "/swf/clip_dynamic_text.swf", 2); 
} 
 
// randomise graphics 
intervalID = setInterval(  
 function() {  
  if (count == 5) { 
   loadMovieNum(halfURL + "/swf/clip_site_name.swf", 1); 
  } 
  if (count == 10) { 
   blink = true; 
   humSound.start(); 
  } 
  if (count == 11) { 
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   blink = false; 
  } 
  else if (count == 15) { 
   fadePlug = true; 
  } 
  count += 1; 
  if (count == 20) { 
   count = 0; 
   fadePlug = false; 
   plug._alpha = 15; 
  } 
 } 
, interval); 
 

Ας εξηγήσουμε τι κάνει σε γενικές γραμμές ο παραπάνω κώδικας: 

 

H εντολή stop(); σταματάει τη χρονική ροή. 

 

Οι μεταβλητές count, blink, fadePlug, interval χρησιμοποιούνται στη συνέχεια για να 

καλέσουν τυχαία κάποια γραφικά στην οθονή ανά τακτά χρονικά διαστήματα. 

 

Το αντικείμενο ήχου music φορτώνει δυναμικά μουσική για τη σκηνή μέσω της μεθόδου 

loadMovie του flash. 

 

Το αντικείμενο buttonSound φορτώνει δυναμικά ήχους για τα κουμπιά της σκηνής μέσω 

της μεθόδου loadMovie. 

 

Η συνάρτηση loadBackground φορτώνει δυναμικά εικόνες και γραφικά μέσω της 

μεθόδου loadMovie του flash. 

 

Η εντολή loadVariablesNum("http://localhost/plc/main_info.txt", 0); φορτώνει το 

εξωτερικό αρχείο main_info.txt στο επίπεδο 0 της ταινίας. Τα περιεχόμενα του αρχείου 

χρησιμοποιούνται κάθε φορά που πατάμε κάποιο από τα κουμπιά: plc, powerman, 

thesis, technics. Το καθένα από αυτά ενεργοποιεί τη συνάρτηση showText με 

διαφορετική παράμετρο κάθε φορά (choice) ώστε το κείμενο να ανανεώνεται δυναμικά. 

 

Ο κώδικας για το κουμπιά    plcplcplcplc, , , , powermanpowermanpowermanpowerman, , , , thesisthesisthesisthesis, , , , technicstechnicstechnicstechnics είναι ο εξής: 

 

plcplcplcplc    

 
on (rollOver) { 
 _root.rollOverSound.start(); 
} 
 
on (release) { 
 _root.showText(plc); 
} 
 

powermanpowermanpowermanpowerman 

 
on (rollOver) { 
 _root.rollOverSound.start(); 
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} 
 
on (release) { 
 _root.showText(powerman); 
} 
 

thesisthesisthesisthesis 

 
on (rollOver) { 
 _root.rollOverSound.start(); 
} 
 
on (release) { 
 _root.showText(thesis); 
} 
 

technicstechnicstechnicstechnics 

 
on (rollOver) { 
 _root.rollOverSound.start(); 
} 
 
on (release) { 
 _root.showText(technics); 
} 
 

Έτσι, κάθε φορά που πατάμε ένα από τα τέσσερα κουμπιά, φορτώνεται η αντίστοιχη 

μεταβλητή και το κείμενο που περιέχει στο δυναμικό πλαίσιο κειμένου “info”. Ο κώδικας 

“htmlText” σημαίνει ότι χαρακτήρες html του τύπου <br>, <b>, </b>, <i>, </i>, <u>, </u> 

που υπάρχουν μέσα στο αρχείο text θα ληφθούν υπόψη ως ειδικοί χαρακτήρες ώστε να 

μορφοποιήσουν και να εμφανίσουν το κείμενο όπως ορίζει η html μέσα στο δυναμικό 

πλαίσιο. 

 

Το κουμπί home ξαναφορτώνει την αρχική σελίδα, ενώ το κουμπί mapPanel στέλνει το 

χρήστη στην επόμενη σελίδα όπου μπορεί να δει τους διαθέσιμους χάρτες στη βάση 

δεδομένων. 

 

κώδικας για το κουμπί κώδικας για το κουμπί κώδικας για το κουμπί κώδικας για το κουμπί homehomehomehome::::    

 
on (rollOver) { 
 _root.rollOverSound.start(); 
} 
 
on (release) { 
 _root.showText(general); 
 _root.loadClipDynamic(); 
} 
 

κώδικας για το κουμπί κώδικας για το κουμπί κώδικας για το κουμπί κώδικας για το κουμπί mamamamapPanelpPanelpPanelpPanel::::    

 
on (rollOver) { 
 _root.rollOverSound.start(); 
} 
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on (release) { 
 music.stop(); 
 unloadMovieNum(1); 
 unloadMovieNum(2); 
 unloadMovieNum(3); 
 clearInterval(intervalID); 
 gotoAndStop("map", "select_map");} 
 

 

σκηνή “map” 
 

Σε αυτή τη σκηνή ο χρήστης μπορεί να δει τους διαθέσιμους χάρτες που υπάρχουν στη 

βάση και να επιλέξει κάποιον από αυτούς ώστε στην επόμενη σκηνή να ελέγξει τις 

συσκευές του χάρτη που επέλεξε. Επίσης μπορεί να προσθέσει ένα καινούριο χάρτη στη 

βάση από εξωτερικό αρχείο και στη συνέχεια στην επόμενη σκηνή να δημιουργήσει 

συσκευές για το νέο χάρτη.  

 

 
 

Η σκηνή αποτελείται από ένα καρέ με ετικέτα (“select_map”), και τα εξής στρώματα: 

 

• actionsactionsactionsactions:::: κώδικας Action Script που αφορά όλη τη λειτουργία ολόκληρης της 

σκηνής. 

• tipstipstipstips:::: περιέχει το κλιπ quickTip το οποίο εμφανίζει πληροφορίες για το τι κάνει το 

κάθε κουμπί, όταν ο χρήστης τοποθετήσει το ποντίκι πάνω από το κουμπί 

(rollover). 
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• texttexttexttext:::: περιέχει στατικά πεδία κειμένου (ετικέτες), πεδία εισαγωγής κειμένου που 

αφορούν τα στοιχεία νέου χάρτη (map_id_Box, pic_name_Box, pic_width_Box, 

pic_height_Box), και δυναμικά πεδία σχετικά με πληροφορίες για την σελίδα 

στην οποία βρίσκεται ο χρήστης (mapInfo), πληροφορίες για τον κάθε χάρτη 

στον οποίο εστιάζει ο χρήστης (mapLabel), και πληροφορίες σχετικά με τις 

ενέργειες του χρήστη (messageBox). 

• texttexttexttext    backbackbackback:::: περιέχει ένα κλιπ το οποίο δημιουργεί την ψευδαίσθηση βάθους στα 

δυναμικά πεδία κειμένου εισαγωγής νέου χάρτη. 

• buttonsbuttonsbuttonsbuttons:::: περιέχει κουμπιά που αφορούν την πλοήγηση μέσα στη σελίδα 

(mapToMain και mapToLight τα οποία είναι στιγμιότυπα του κουμπιού “Circle 

with Arrow”), κουμπιά κίνησης του πλαισίου πάνω στο οποίο υπάρχουν όλοι οι 

διαθέσιμοι χάρτες (στιγμιότυπα του “circle button – next”), το κουμπί εισαγωγής 

νέου χάρτη (insertΝewΜap), το κουμπί αφαίρεσης χάρτη (removeTheMap), και 

το στιγμιότυπο inv του κλιπ invClip που περιέχει στο εσωτερικό του το αόρατο 

κουμπί invButton που τοποθετείται πάνω από τον κάθε χάρτη στο κινούμενο 

πλαίσιο ώστε να υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης σε αυτούς. 

• smallsmallsmallsmall:::: περιέχει το κλιπ small (στιγμιότυπο του smallHolder) που χρησιμοποιείται 

για να περιέχει τον κάθε χάρτη που υπάρχει στη βάση. 

• maskmaskmaskmask:::: μάσκα για τα δυο επόμενα στρώματα filmstrip και rectangle. Μια μάσκα 

στο flash ορίζει ένα πλαίσιο το οποίο έχει τη δυνατότητα να κρύβει οποιαδήποτε 

γραφικά των στρωμάτων που καλύπτει η μάσκα και βρίσκονται εκτός του 

πλαισίου αυτού. 

• filmstripfilmstripfilmstripfilmstrip:::: περιέχει το κλιπ filmstrip πάνω στο οποίο τοποθετούνται τα κλιπ small 

τα οποία περιέχουν τους χάρτες που φορτώνονται από τη βάση δεδομένων. 

• rectanglerectanglerectanglerectangle:::: περιέχει ένα ορθογώνιο γραφικό πλαίσιο. 

• maskmaskmaskmask:::: μάσκα για το επόμενο επίπεδο big. 

• bigbigbigbig:::: περιέχει το κλιπ big (στιγμιότυπο του bigHolder), το οποίο χρησιμοποιείται 

για να εμφανίσει τον κάθε χάρτη σε μεγαλύτερη ανάλυση όταν ο χρήστης 

εστιάσει πάνω του. Το κλιπ big χρησιμοποιείται και στην επόμενη σκηνή για να 

εμφανίσει πάλι τον χάρτη τον οποίο έχει επιλέξει ο χρήστης από αυτή τη σκηνή. 

• panelpanelpanelpanel:::: περιέχει ένα γραφικό πλαίσιο πάνω στο οποίο τοποθετείται το κλιπ big. 

• backgroundbackgroundbackgroundbackground:::: περιέχει γραφικά για το φόντο (background) της σελίδας. 

 

 

Η λειτουργία της σκηνής έχει ως εξής: 

 

Αρχικά δημιουργούμε δυο αντικείμενα LoadVars: initObj και refreshObj. 

 

Το initObj χρησιμοποιείται για την αρχική επικοινωνία με τη βάση μέσω του script 

init.php, ώστε να φορτωθούν όλα τα απαραίτητα στοιχεία για τους χάρτες και τις 

συσκευές που υπάρχουν στη βάση δεδομένων. Το refreshObj χρησιμοποιείται για την 

αποστολή των στοιχείων ενός νέου χάρτη που εισάγει ο χρήστης στη βάση, μέσω του 

script insert_new_map.php. 

 

Στη συνέχεια αρχικοποιούμε κάποιες τιμές που έχουν σχέση με το μέγεθος και την θέση 

των κλιπ small και big. 
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Τα περιεχόμενα του αρχείου main_info.txt έχουν φορτώθει ήδη από την προηγούμενη 

σκηνή μέσω της μεθόδου LoadVariablesNum, και χρησιμοποιούνται και σε αυτή τη 

σκηνή για να γεμίσουμε το δυναμικό πεδίο κειμένου mapInfo μέσω της μεταβλητής 

map_info που ορίζεται μέσα στο main_info.txt. 

 

Με χρήση των αντικειμένων ήχου mapSound, failedSound, newMapSound και hitSound 

φορτώνουμε εξωτερικά ήχους και μουσική για την σκηνή. 

 

Η συνάρτηση συνάρτηση συνάρτηση συνάρτηση showTipshowTipshowTipshowTip καλείται κάθε φορά που ο χρήστης τοποθετεί το ποντίκι πάνω 

από ένα κουμπί. Για κάθε κουμπί καλεί και μια διαφορετική συμβολοσειρά η οποία 

τοποθετείται στο κλιπ quickTip και ενημερώνει τον χρήστη για τη λειτουργία του 

κουμπιού. 

 
// navigation and button Texts 
mapToMainText = "go back to main page "; 
mapToLightText = "go to control panel"; 
insertNewMapText = "press here to insert a new map in db"; 
uploadText = "press here to upload a pic file to server"; 
removeTheMapText = “press here to remove a map from db”; 
 
// show button tip on rollOver button 
function showTip(button) { 
 with (quickTip) { 
  _visible = 1; 
  if(button == mapToLight || button == lightToMain || button == zoomOut || 
button == zoomIn) { 
   _x = button._x - 85; 
  } 
  else { 
   _x = button._x + 85; 
  } 
  _y = button._y + 30;  
  quickText = eval(button + "Text");  // set text for each button 
  _width = quickText.length * 7;   // set width in proportion with text 
length 
 } 
} 
 

Η συνάρτηση runInitrunInitrunInitrunInit θέτει το αντικείμενο initObj σε επικοινωνία με τη βάση. Όταν τα 

δεδομένα φορτωθούν πλήρως σε αυτό το αντικείμενο καλείται η συνάρτηση initinitinitinitLoadedLoadedLoadedLoaded 

ή οποία αποθηκεύει το πλήθος των χαρτών της βάσης σε μια νέα μεταβλητή και στη 

συνέχεια καλεί την συνάρτηση showMaps για την κατάλληλη εμφάνιση των δεδομένων 

(στην προκειμένη περίπτωση των χαρτών) στην σκηνή. 

 
// start loading maps from db through initObj 
function runInit() { 
 j = 0; 
 multi = 0; 
 mapDepth = 0; 
 buttonDepth = 1000; 
 initObj.onLoad = initLoaded; 
 initURL = halfURL + "/scripts/init.php"; 
 initObj.load(initURL); 
 mapInfo.text = "loading text..."; 
 mapLabel.text = "loading maps..."; 
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 messageBox.text = "loading data..."; 
} 
 
runInit(); 
 
// called when initObj is loaded completely 
function initLoaded() { 
 numOfMaps = initObj.num_of_maps; 
 showMaps(); 
 mapInfo.htmlText = map_info; 
 messageBox.text = "ready"; 
 _root.filmstrip.speed = numOfMaps * 5; // adjust filmstrip speed when new light 
inserted (slower) 
} 
 

 

Η συνάρτηση showMapsshowMapsshowMapsshowMaps για κάθε χάρτη στη βάση δημιουργεί ένα νέο στιγμιότυπο του 

κλιπ smallHolder στο οποίο θα φορτωθεί η εικόνα του κάθε χάρτη. Το κάθε νέο κλιπ 

τοποθετείται πάνω στο κλιπ filmstrip σε κάποια απόσταση το ένα από το άλλο. Αυτή η 

διαδικασία γίνεται ώστε στη συνέχεια να μπορούμε να δούμε όλους τους διαθέσιμους 

χάρτες πάνω στο κυλιόμενο κλιπ filmstrip.  

 
// create clip holders for maps and place them properly on filmstrip 
function showMaps() { 
 for (i=1; i<=numOfMaps; i++) {  
  multi = 180; // distance between maps 
  picName = eval("initObj.pic_name" + i);   // get name of pic 
  picW = Number(eval("initObj.pic_width" + i));  // get width of pic & convert 
it to number 
  picH = Number(eval("initObj.pic_height" + i));  // get height of pic & convert 
it to number 
     
  // create movie clips for map holding 
  mapName = "map" + i; 
  mapDepth += 10; 
  filmstrip.attachMovie("map_link", mapName, mapDepth); 
   
  // position of small clips on filmstrip 
  filmstrip[mapName]._x = 30 + j*multi; 
  filmstrip[mapName]._y = 10; 
   
  showSmall(); 
  showBig(mapID, picName, picW, picH) 
   
  // create invisible buttons behind each map 
  buttonName = "inv" + i; 
  buttonDepth += 10; 
  filmstrip.attachMovie("inv_link", buttonName, buttonDepth); 
  filmstrip[buttonName]._x = 30 + j*multi; 
  filmstrip[buttonName]._y = 10; 
  filmstrip[buttonName]._xscale = 100; 
  filmstrip[buttonName]._yscale = 100; 
   
  j++; 
 } 
} 
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Η showMaps καλεί την συνάρτηση showSmallshowSmallshowSmallshowSmall για να εμφανίσει τον κάθε χάρτη 

κατάλληλα μέσα στο κάθε νέο στιγμιότυπο small που έχει δημιουργηθεί. Η showSmall 

υπολογίζει μεταβλητές οι οποίες χρησιμοποιούνται για να συγκρίνουν το μέγεθος της 

φωτογραφίας του χάρτη με το μέγεθος του πλαισίου που πρόκειται να περιέχει την κάθε 

φωτογραφία. Ανάλογα με το μέγεθος της κάθε φωτογραφίας, το μέγεθος του κλιπ 

διαμορφώνεται κατάλληλα ώστε να εμφανίζει ολόκληρο τον κάθε χάρτη σε μικρότερη 

κλίμακα στο κέντρο του κλιπ. 

 
// show pic in small holder 
function showSmall() { 
 // resize maps in small holder 
 perW = picW/smallW; 
 perH = picH/smallH; 
  
 // if pic size is greater than smallHolder in width or height then shrink it to fit in holder 
 if (picW > smallW || picH > smallH) { 
  if (perW >= perH) { 
   filmstrip[mapName]._xscale = 100/perW; 
   filmstrip[mapName]._yscale = 100/perW; 
   filmstrip[mapName]._y += (smallH - picH/perW)/2; // center height 
  } 
  else { 
   filmstrip[mapName]._xscale = 100/perH; 
   filmstrip[mapName]._yscale = 100/perH; 
   filmstrip[mapName]._x += (smallW - picW/perH)/2; // center width 
  } 
 } 
 // if pic size is less than or equal to smallHolder then show natural size 
 else if (picW <= smallW && picH <= smallH){ 
  filmstrip[mapName]._xscale = 100; 
  filmstrip[mapName]._yscale = 100; 
  filmstrip[mapName]._y += (smallH - picH)/2; // center height 
  filmstrip[mapName]._x += (smallW - picW)/2; // center width 
 } 
  
 // load pic into small holder 
 filmstrip[mapName].loadMovie(halfURL + "/maps/" + picName); 
} 
 

Παρόμοια με την showSmall, η συνάρτηση showBigshowBigshowBigshowBig χρησιμοποιείται για την κατάλληλη 

εμφάνιση του χάρτη στο κλιπ big, κάθε φορά που ο χρήστης τοποθετεί το ποντίκι πάνω 

από κάποιον χάρτη. Η συνάρτηση showBig καλείται και στην επόμενη σκηνή για να 

εμφανίσει τον χάρτη που επέλεξε ο χρήστης. 

 
//show pic in big holder 
function showBig(mapID, picName, picW, picH) { 
 // refresh coordinates for each map 
 big._x = bigX; 
 big._y = bigY; 
 
 // percentage of width, height difference of clip and pic 
 bigPerW = picW/bigW; 
 bigPerH = picH/bigH; 
 
 // if pic size is greater than bigHolder in width or height then shrink it to fit in holder 
 if (picW > bigW || picH > bigH) {  
  if (bigPerW >= bigPerH) {  
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   // clip size 
   big._xscale = 100/bigPerW; 
   big._yscale = 100/bigPerW; 
   // center width 
   big._y = bigY + (bigH - picH/bigPerW)/2; 
   // allowable drag limints 
   dragW = bigW;     
   dragH = picH/bigPerW; 
   scale = "shrankW"; 
  } 
  else { 
   // clip size  
   big._xscale = 100/bigPerH; 
   big._yscale = 100/bigPerH; 
   // center height 
   big._x = bigX + (bigW - picW/bigPerH)/2; 
   // allowable drag limints 
   dragW = picW/bigPerH; 
   dragH = bigH; 
   scale = "shrankH"; 
  }  
 } 
 // if pic size is less than or equal to bigHolder then show natural size 
 else if (picW <= bigW && picH <= bigH){ 
  // clip size is equal to pic size 
  big._xscale = 100; 
  big._yscale = 100; 
  // center width, height 
  big._y = bigY + (bigH - picH)/2; 
  big._x = bigX + (bigW - picW)/2; 
  // allowable drag limints 
  dragW = picW; 
  dragH = picH; 
  scale = "natural"; 
 } 
  
 // load pic into big holder 
 loadMovie(halfURL + "/maps/" + picName, big); 
 mapLabel.text = "currently viewing map: " + mapID + ", "+ picName; 
} 
 

Είναι σημαντικό να αναφέρουμε ότι οι διάφοροι υπολογισμοί μέσα στις συναρτήσεις 

showSmall και showBig για την σωστή εμφάνιση των εικόνων, γίνονται με βάση τις 

διαστάσεις των εικόνων που υπάρχουν στη βάση (ή των διαστάσεων των εικόνων που 

θα δηλώσει ο χρήστης για ένα νέο χάρτη). Με άλλα λόγια αν ο χρήστης δεν εισάγει τις 

σωστές διαστάσεις των εικόνων, αυτές θα εμφανιστούν μετατοπισμένες και όχι στο 

κέντρο του κάθε πλαισίου. 

 

Η showMaps δημιουργεί επίσης για κάθε χάρτη ένα νέο στιγμιότυπο του αόρατου 

κουμπιού invButton το οποίο τοποθετείται στην ίδια θέση με το άδειο κλιπ που περιέχει 

τον χάρτη, αλλά σε μεγαλύτερο βάθος (δηλαδή πιο πάνω από το κλιπ) ώστε οι χάρτες 

να μπορούν να επιλεχθούν και να γίνει αντίστοιχη εστίαση στον καθένα. 

 

Αν ο χρήστης επιθυμεί να εισάγει ένα νέο χάρτη στη βάση πρέπει πρώτα να μεταφέρει 

το αντίστοιχο αρχείο της εικόνας jpg στον server (το flash μπορεί να φορτώσει 

εξωτερικά μόνο αρχεία jpg) μέσω του κουμπιού “upload pic file”. Το κουμπί αυτό καλεί 
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το script form.php το οποίο ανοίγει ένα νέο παράθυρο html και δίνει τη δυνατότητα 

στον χρήστη να εντοπίσει το αρχείο εικόνας που θέλει να μεταφέρει από τον σκληρό 

δίσκο (ή CD-ROM, ή floppy) και στην συνέχεια να το στείλει στον server. Η αποστολή 

γίνεται μέσω του script upload.php το οποίο καθορίζει σε ποιόν κατάλογο θα 

αντιγραφτεί το αρχείο και κάποιους περιορισμούς που αφορούν το μέγεθος του 

αρχείου. 

 

Η εισαγωγή νέου χάρτη (αφού εισαχθούν τα απαραίτητα στοιχεία: map_id, pic_name, 

pic_width και pic_height στα αντίστοιχα πεδία εισαγωγής κειμένου) γίνεται με το 

κουμπί insertNewMap. 

 
on (rollOver) { 
 showTip(insertNewMap); 
 blink = true; 
 stringMapID = ""; 
 for (i=1; i<=numOfMaps; i++) { 
  mapID = eval("initObj.map_id" + i); 
  stringMapID += mapID + ", "; 
 } 
 existingMaps = "existing maps (" + numOfMaps + "): " + stringMapID; 
 mapLength = existngMaps.length - 2; 
 messageBox.text = existingMaps.substr(0, mapLength); 
} 
 
on (rollOut) { 
 quickTip._visible = 0; 
 blink = false; 
} 
 
on (release) { 
 quickTip._visible = 0; 
  
 new_map_id = map_id_Box.text; 
 new_pic_name = pic_name_Box.text; 
 new_pic_width = pic_width_Box.text; 
 new_pic_height = pic_height_Box.text; 
 checkMapValues(); 
} 
 

Κάθε φορά που ο χρήστης τοποθετεί το ποντίκι πάνω από το κουμπί insertNewMap το 

flash εμφανίζει τους υπάρχοντες κωδικούς (map_id) των χαρτών που υπάρχουν στη 

βάση ώστε ο χρήστης να μην εισάγει κάποιον ήδη υπάρχον κωδικό.  

 

Το όνομα και οι διαστάσεις της εικόνας που θα δηλώσει ο χρήστης στα πεδία 

εισαγωγής κειμένου πρέπει να συμφωνούν με το αρχείο που αντέγραψε στον server 

μέσω του κουμπιού “upload pic file” αλλιώς ο νέος χάρτης δεν θα εμφανιστεί σωστά. 

 

Φυσικά υπάρχει κώδικας ελέγχου για όλα τα στοιχεία που εισάγει ο χρήστης (π.χ. αν ο 

κωδικός του νέου χάρτη δεν είναι αριθμός ή αν αυτός ο κωδικός υπάρχει ήδη στη βάση) 

ο οποίος πραγματοποιείται με τη συνάρτηση checkMapValuescheckMapValuescheckMapValuescheckMapValues. 

 
// check if values inserted are acceptable 
function checkMapValues() { 
 if (isNaN(new_pic_height)) { 
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  messageBox.text = "insert pic_height for new map"; 
  pic_height_Box.text = ""; 
  missing._y = 242 + 9; 
 } 
 if (isNaN(new_pic_width)) { 
  messageBox.text = "insert pic_width for new map"; 
  pic_width_Box.text = ""; 
  missing._y = 208 + 9; 
 } 
 if (new_pic_name == "") { 
  messageBox.text = "enter name of pic_file for new map"; 
  pic_name_Box.text = ""; 
  missing._y = 174 + 9; 
 } 
 if (isNaN(new_map_id)) { 
  messageBox.text = "insert map_id for new map"; 
  map_id_Box.text = ""; 
  missing._y = 140+ 9; 
 } 
 for (i=1; i<=numOfMaps; i++) { 
  mapID = eval("initObj.map_id" + i); 
  if (new_map_id != mapID) { 
   mapCounter += 1; 
  } 
 } 
 if (mapCounter < numOfMaps) { 
  messageBox.text = "this map_id already exists, enter another one"; 
  map_id_Box.text = ""; 
  missing._y = 140 + 9; 
   
 } 
 if (isNaN(new_pic_height) || isNaN(new_pic_width) || new_pic_name == "" || 
isNaN(new_map_id) || mapCounter < numOfMaps) { 
  failedSound.start(); 
  missing._visible = 1; 
  missing.play(); 
 } 
 if (mapCounter == numOfMaps && !isNaN(new_map_id) && new_pic_name !="" && 
!isNaN(new_pic_width) && !isNaN(new_pic_height)) { 
  insertMap(); 
  newMapSound.start(); 
  missing.stop(); 
  missing._visible = 0; 
 } 
 mapCounter = 0; 
} 
 

Αν δεν υπάρχει πρόβλημα με τα δεδομένα που δήλωσε ο χρήστης τότε ενεργοποιείται η 

συνάρτηση insertMapinsertMapinsertMapinsertMap. 

 
// insert new map in db and flash and reset boxes 
function insertMap() { 
 refreshObj.new_map_id = new_map_id; 
 refreshObj.new_pic_name = new_pic_name; 
 refreshObj.new_pic_width = new_pic_width; 
 refreshObj.new_pic_height = new_pic_height; 
 insertMapURL = halfURL + "/scripts/insert_new_map.php"; 
 refreshObj.onLoad = runInit; 
 refreshObj.sendAndLoad(insertMapURL, refreshObj, "POST"); 
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 messageBox.text = "new map inserted successfully. map_id:" + new_map_id + ", 
pic_name: " + new_pic_name + ", dimensions: " + new_pic_width + "x" + new_pic_height; 
  
 map_id_Box.text = ""; 
 pic_name_Box.text = ""; 
 pic_width_Box.text = ""; 
 pic_height_Box.text = ""; 
  
 mapCounter = 0; 
} 
 

Η συνάρτηση insertMap παρέχει μια νέα επικοινωνία με τη βάση μέσω του αντικειμένου 

refreshObj και του script: insert_new_map.php. Τα στοιχεία που δήλωσε ο χρήστης 

περνάνε στη βάση και δημιουργείται μια νέα εγγραφή. Όταν ολοκληρωθεί η εγγραφή 

στη βάση και τα δεδομένα έχουν επιστρέψει στο flash, η συνάρτηση insertMap καλεί 

ξανά την runInit, η οποία επανασυνδέεται με τη βάση και εμφανίζει τον νέο χάρτη στο 

κυλιόμενο πλαίσιο filmstrip. 

 

Όταν ο χρήστης πατήσει με το ποντίκι πάνω σε ένα χάρτη (στην ουσία στο αόρατο 

κουμπί που υπάρχει πάνω από το χάρτη), τότε ο κωδικός του χάρτη αποθηκεύεται σε 

μια νέα μεταβλητή μέσω της συνάρτησης selecteselecteselecteselecteddddMapMapMapMap.  

 
// user selected map is used in the next scene 
function selectedMap(mapID, picName, picW, picH) { 
 runMapID = mapID; 
 runPicName = picName; 
 runPicW = Number(picW); 
 runPicH = Number(picH); 
} 
 

Η μεταβλητή αυτή θα χρησιμοποιηθεί στη επόμενη σκηνή για να καλέσει τον επιλεγμένο 

χάρτη από τη βάση καθώς και τις συσκευές που υπάρχουν σε αυτόν σύμφωνα με τα 

στοιχεία της βάσης. 

 

Αν ο χρήστης επιλέξει ένα χάρτη του δίνεται η δυνατότητα να τον αφαιρέσει από τη 

βάση χρησιμοποιώντας το κουμπί ”removeTheMap” (αν δεν έχει επιλεχθεί χάρτης τότε 

εμφανίζεται το αντίστοιχο μήνυμα). Το κουμπί “removeTheMap” καλεί την συνάρτηση 

removremovremovremoveMapeMapeMapeMap η οποία χρησιμοποιεί ξανά το αντικείμενο refreshObj για να αφαιρέσει τον 

χάρτη από την βάση μέσω του script remove_map.php.  

 
// remove a map from db and flash 
function removeMap() { 
 refreshObj.map_id = runMapID; 
 removeMapURL = halfURL + "/scripts/remove_map.php"; 
 refreshObj.onLoad = unloadMaps; 
 refreshObj.sendAndLoad(removeMapURL, refreshObj, "POST"); 
  
 messageBox.text = "map" + runMapID + " removed from db"; 
 removeMapSound.start(); 
 runMapID = undefined; 
} 
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Αφού ο χάρτης αφαιρεθεί από τη βάση καλείται η συνάρτηση unloadMapsunloadMapsunloadMapsunloadMaps ή οποία 

αναλαμβάνει να αφαιρέσει τους χάρτες και τα αντίστοιχα αόρατα κουμπιά από το 

περιβάλλον του flash και στη συνέχεια να καλέσει την συνάρτηση runInit ώστε να 

εμφανιστούν ξανά (αυτή τη φορά χωρίς τον χάρτη που μόλις αφαιρέθηκε από τη βάση). 

 
// remove all clip and button instances from scene 
function unloadMaps() { 
 for (i=1; i<=numOfMaps; i++) {  
  mapName = "map" + i; 
  removeMovieClip(filmstrip[mapName]); 
  buttonName = "inv" + i; 
  removeMovieClip(filmstrip[buttonName]); 
 } 
 runInit(); 
} 
 

Με τα κουμπιά mapToMain και mapToLight ο χρήστης μπορεί να μεταφερθεί πίσω στην 

κεντρική σελίδα της εφαρμογής ή στην σελίδα ελέγχου των συσκευών του χάρτη που 

έχει επιλέξει.  

 

κουμπί κουμπί κουμπί κουμπί mapToMainmapToMainmapToMainmapToMain    

 
on (rollOver) { 
 showTip(mapToMain); 
} 
 
on (rollOut) { 
 quickTip._visible = 0; 
} 
 
on (release) { 
 quickTip._visible = 0; 
 music.stop(); 
 gotoAndStop("main", "start"); 
} 
 

 

κουμπί κουμπί κουμπί κουμπί mapToLightmapToLightmapToLightmapToLight    

 
on (rollOver) { 
 showTip(mapToLight); 
} 
 
on (rollOut) { 
 quickTip._visible = 0; 
} 
 
on (release) { 
 if(runMapID == undefined) { 
  failedSound.start(); 
  messageBox.text = "you have to select a map first";  
 } else { 
  quickTip._visible = 0; 
  music.stop(); 
  gotoAndStop("light", "idle"); 
 } 
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} 
 

Αν ο χρήστης δεν έχει επιλέξει κάποιο χάρτη, τότε δεν είναι δυνατή η πρόσβαση στη 

σελίδα ελέγχου συσκευών (control panel). 

 

σκηνή “light” 
 

 
 

Η σκηνή light αποτελείται από 2 καρέ (idle, ready) και τα παρακάτω στρώματα: 

 

• actions: το επίπεδο όπου δηλώνουμε κώδικα Action Script που αφορά όλη τη 

σκηνή 

• fx: περιέχει το κλιπ flare που καλείται όταν εισάγεται μια νέα συσκευή για να 

δημιουργήσει ένα οπτικό εφέ. 

• tips: περιέχει το κλιπ quickTip το οποίο χρησιμοποιείται για να ενημερώσει τον 

χρήστη για τις δυνατότητες του κάθε κουμπιού. 

• text: παρόμοια με την σκηνή map, περιέχει κάποια στατικά πεδία κειμένου 

(ετικέτες), και δυναμικά πεδία σχετικά με τις ενέργειες του χρήστη (messageBox), 

πληροφορίες για την σκηνή light (lightInfo) και όλα τα απαραίτητα πεδία 

εισαγωγής και εμφάνισης των ιδιοτήτων μιας συσκευής (light_idBox, statusBox, 

operationBox, consumptionBox, xBox, yBox, mapBox, xBoxDrag, yBoxDrag, 

zoomLevelBox) 

• text back: περιέχει ένα κλιπ το οποίο δημιουργεί την ψευδαίσθηση βάθους στα 

δυναμικά πεδία κειμένου εισαγωγής νέου χάρτη. 
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• buttons: περιέχει κουμπιά σχετικά με τις ενέργειες του χρήστη (update, remove, 

undo, insert, reset), και κουμπιά που αφορούν την πλοήγηση του χρήστη στη 

σελίδα. 

• light: περιέχει το αρχικό κλιπ light από το οποίο δημιουργούνται καινούρια 

στιγμιότυπα όταν ο χρήστης επικοινωνήσει με τη βάση, αλλά και διάφορα 3D 

γραφικά. 

• mask: περιέχει μια μάσκα που καλύπτει το επόμενο στρώμα big 

• big: περιέχει το κλιπ στο οποίο φορτώνεται ο κάθε χάρτης από την βάση 

δεδομένων 

• panel: περιέχει ένα γραφικό πλαίσιο πάνω στο οποίο τοποθετείται το κλιπ big. 

• background: περιέχει τα γραφικά της σελίδας 

 

Η σκηνή θα μπορούσε άνετα να υλοποιηθεί και σε ένα καρέ καθώς όλες οι ενέργειες 

γίνονται με τη χρήση συναρτήσεων που καλούν η μια την άλλη, οπότε δεν υπάρχει 

κίνηση στα καρέ. Ο λόγος που χρησιμοποιούμε δυο καρέ είναι για να μοιραστεί ο 

κώδικας και να είναι πιο εύκολος στη ανάγνωση και διόρθωση (υπάρχουν 300 γραμμές 

κώδικα σε κάθε καρέ περίπου). 

 

Αρχικά ορίζονται κάποιες συμβολοσειρές που καλούνται ανάλογα με το κουμπί στο 

οποίο πλησιάζει ο χρήστης με το ποντίκι, και δίνουν πληροφορίες στο χρήστη για το τι 

κάνει το κάθε κουμπί. 

 
// button text 
updateText = "press here to update light properties"; 
removeText = "press here to remove a light"; 
undoText = "press here to undo last changes"; 
insertText = "press here to insert a new light instance"; 
resetText = "press here to reset data boxes"; 
lightToMapText = "go back to map panel "; 
lightToMainText = "go back to main page "; 
zoomInText = "press here to zoom in map "; 
zoomOutText = "press here to zoom out map "; 
 

Στη συνέχεια φορτώνουμε δυναμικά τους ήχους και τη μουσική για τη σκηνή. 

 
// initialize music for control panel 
panelSound = new Sound(); 
panelSound.loadSound(halfURL + "/sounds/panel.mp3", false); 
panelSound.onLoad = function() {panelSound.start(0, 99);} 
 
// sound fx for update/remove/insert/zoom in/zoom out 
updateSound = new Sound(); 
updateSound.loadSound(halfURL + "/sounds/update.mp3", false); 
 
removeSound = new Sound(); 
removeSound.loadSound(halfURL + "/sounds/remove.mp3", false); 
 
undoSound = new Sound(); 
undoSound.loadSound(halfURL + "/sounds/undo.mp3", false); 
 
newLightSound = new Sound(); 
newLightSound.loadSound(halfURL + "/sounds/newLight.mp3", false); 
 
resetSound = new Sound(); 
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resetSound.loadSound(halfURL + "/sounds/reset.mp3", false); 
 
zoomInSound = new Sound(); 
zoomInSound.loadSound(halfURL + "/sounds/zoomIn.mp3", false); 
 
zoomOutSound = new Sound(); 
zoomOutSound.loadSound(halfURL + "/sounds/zoomOut.mp3", false); 
 

Γενικά, η λειτουργία της σκηνής έχει ως εξής: 

 

Με βάση τα στοιχεία που έχει συγκεντρώσει το αντικείμενο initObj από την 

προηγούμενη σκηνή καλούμε τη συνάρτηση getThemAllgetThemAllgetThemAllgetThemAll: 

 
function getThemAll() { 
 // get number of lights in db and maxID 
 numOfLights = initObj.num_of_lights; 
 maxID = initObj.max_id; 
 // initialize functions 
 fillMapBox(); 
 initMap();  
 resetBoxes(); 
 createLights(); 
 gotoAndStop("ready"); 
 messageBox.text = "ready"; 
 lightInfo.htmlText = light_info; 
} 
 
getThemAll(); 
 

Η συνάρτηση getThemAll καλεί με τη σειρά της ένα πλήθος άλλων συναρτήσεων: 

 

Πρώτα καλείται η συνάρτηση filfilfilfilllllMapMapMapMapBoxBoxBoxBox η οποία γεμίζει το comboBox που αφορά τους 

διαθέσιμους χάρτες με τις τιμές που πήρε από τη βάση.  

 
// fill mapBox with map_id's available in db 
function fillMapBox() { 
 for(i=1; i<=numOfMaps; i++) { 
  theMap = eval("initObj.map_id" + i); 
  comboIndex = i-1; 
  mapBox.addItemAt(comboIndex, theMap); 
 } 
} 
 

Το comboBox θα χρησιμοποιηθεί στη συνέχεια σε περίπτωση που ο χρήστης επιθυμεί να 

αλλάξει την τοποθεσία μιας συσκευής (δηλαδή σε ποιόν χάρτη ανήκει). Στη συνέχεια 

καλείται η συνάρτηση initinitinitinitMapMapMapMap, η οποία εμφανίζει τον χάρτη που επέλεξε ο χρήστης 

στην προηγούμενη σελίδα μέσα στο άδειο κλιπ big και ρυθμίζει κατάλληλα το μέγεθος 

του μέσω της συνάρτησης showBig που έχει οριστεί στην προηγούμενη σκηνή. 

 

 
// set map in initial position (zoom out) 
function initMap() { 
// run showBig for map selected in map page 
 showBig(runMapID, runPicName, runPicW, runPicH); 
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// get map upLeft corner coordinates 
 map_x = big._x; 
 map_y = big._y; 
 
// get 4 corners moving distriction coordinates 
 leftX = map_x; 
 upY = map_y; 
 rightX = map_x + dragW; 
 downY = map_y + dragH; 
 slack = 20;   
} 
 

Η συνάρτηση unloadClipsunloadClipsunloadClipsunloadClips αδειάζει τη σκηνή από τα κλιπ που αντιπροσωπεύουν τις 

συσκευές όταν ο χρήστης θελήσει να επιστρέψει στη σκηνή map ή main. 

 
// remove all clip instances (loaded from db) from panel 
function unloadClips() { 
 for (i=1; i<=numOfLights; i++) {  
  id = eval("initObj.light_id" + i); 
  name = "light" + id ; 
  removeMovieClip(name);  
 } 
 if (destination == "map") { 
  gotoAndStop("map", "select_map"); 
 } 
 else if (destination == "main") { 
  gotoAndStop("main", "start"); 
 } 
} 
 

Η συνάρτηση refreshrefreshrefreshrefresh χρησιμοποιείται για μια εκ νέου επικοινωνία με τη βάση και 

καλείται κάθε φορά που γίνεται μια αλλαγή στη βάση (αλλαγή ιδιότητας, αφαίρεση 

συσκευής ή εισαγωγή νέας). 

 
// update numOfLights and maxID 
function refresh() { 
 initObj.load(initURL); 
 initObj.onLoad = function() { 
  numOfLights = initObj.num_of_lights; 
  maxID = initObj.max_id; 
 } 
} 
 

Η συνάρτηση createLightscreateLightscreateLightscreateLights δημιουργεί στιγμιότυπα ενός 3D γραφικού το οποίο 

απεικονίζει την κάθε συσκευή, και τα τοποθετεί στις σωστές θέσεις πάνω στο χάρτη 

σύμφωνα με τα στοιχεία της βάσης. Η createLights ελέγχει το πεδίο in_map της κάθε 

συσκευής πριν τοποθετήσει το κάθε γραφικό στο χάρτη, ώστε να κάνει ορατές μόνο 

εκείνες της συσκευές που ανήκουν πράγματι στον επιλεγμένο χάρτη.  

 

 
// create & place light instances (loaded from db) in panel 
function createLights() { 
 for (i=1; i<=numOfLights; i++) { 
  id = eval("initObj.light_id" + i); 
  name = "light" + id ; 
  depth +=10; 
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  attachMovie("lightLink", name, depth); 
  inMap = eval("initObj.in_map" + i); 
  _root[name]._x = eval("initObj.x" + i); 
  _root[name]._y = eval("initObj.y" + i); 
  if(runMapID == inMap) {  
   _root[name]._visible = 1; //show lights that exist in current map 
  } 
  else { 
   _root[name]._visible = 0; // hide rest lights 
  } 
 } 
} 
 

Η συνάρτηση showLightsAgainshowLightsAgainshowLightsAgainshowLightsAgain καλείται όταν αφού έχουμε εστιάσει σε κάποια συσκευή 

επιστρέψουμε στο αρχικό επίπεδο εστίασης για να εμφανίσει ξανά τις υπόλοιπες 

συσκευές τις οποίες έκρυψε κατά την αρχική εστίαση μέσω της συνάρτησης 

hideRestLightshideRestLightshideRestLightshideRestLights. 

 
// show lights again after zoom out 
function showLightsAgain() { 
 for (i=1; i<=numOfLights; i++) { 
  id = eval("initObj.light_id" + i); 
  name = "light" + id ; 
  inMap = eval("initObj.in_map" + i); 
  if(runMapID == inMap) {  
   _root[name]._visible = 1; //show lights that exist in current map 
  } 
  else { 
   _root[name]._visible = 0; // hide rest lights 
  } 
 } 
} 
 

 
// hide all lights xcpt the one selected 
function hideRestLights(id) { 
 for (i=1; i<=maxID; i++) { 
  rest = eval("light" + i); 
  if (rest != id) { 
   rest._visible = 0;  
  }  
 } 
} 
 

Η συνάρτηση resetBoxesresetBoxesresetBoxesresetBoxes αδειάζει τα δυναμικά πεδία τα οποία αφορούν τις ιδιότητες 

των συσκευών. Παρόμοια με την συνάρτηση refresh, η χρήση της φαίνεται όταν γίνει 

κάποια αλλαγή στη βάση. 

 
// reset comboBox & textFields with "" 
function resetBoxes() { 
 light_idBox.text = ""; 
 statusBox.setValue(""); 
 operationBox.setValue(""); 
 consumptionBox.setValue(""); 
 xBox.text = ""; 
 yBox.text = ""; 
 mapBox.setValue(""); 



πανεπιστήµιο µακεδονίας – µεταπτυχιακό τµήµα M.I.S. 

διπλωµατική εργασία (flash + php + mysql) – Βασίλης Παπαγεωργίου 42 

 xBoxDrag.text = ""; 
 yBoxDrag.text = ""; 
} 
 

Αφού η συνάρτηση getThemAll καλέσει όλες τις απαραίτητες συναρτήσεις για να 

εμφανίσει κατάλληλα στις συσκευές πάνω στο χάρτη στέλνει τον χρήστη στο επόμενο 

καρέ “ready”. 

 

Σε αυτό το καρέ ο χρήστης έχει τις εξής δυνατότητες: 

 

• να επιλέξει μια συσκευή και να ελέγξει τις ιδιότητες της 

• να αλλάξει τις ιδιότητες της συσκευής που έχει επιλέξει 

• να αφαιρέσει τη συσκευή από τη βάση 

 

και τέλος πατώντας το κουμπί unlock, να ξεκλειδώσει το πεδίο light_id (δηλαδή από 

δυναμικό πεδίο να γίνει πεδίο εισαγωγής) και να είναι σε θέση να προσθέσει μια νέα 

συσκευή στη βάση. 

 

Όταν ο χρήστης βρίσκεται στο περιβάλλον εισαγωγής νέας συσκευής (δηλαδή όταν έχει 

ξεκλειδώσει το light_id) μπορεί να ενημερωθεί για τους κωδικούς των συσκευών που 

υπάρχουν ήδη στη βάση (ώστε να μην δηλώσει κάποιον υπάρχον κωδικό – αν και 

υπάρχει προειδοποίηση και για αυτήν την περίπτωση) όταν τοποθετήσει το ποντίκι 

πάνω από το κουμπί insert. Τότε καλείται η συνάρτηση viewExistingviewExistingviewExistingviewExisting: 

 
// show existing lights so far 
function showExisting() { 
 stringID = ""; 
 for (i=1; i<=numOfLights; i++) { 
  existID = eval("initObj.light_id" + i); 
  stringID +=  existID + ", "; 
 } 
 existing = "existing id's (" + numOfLights + ") : " + stringID; 
 k = existing.length - 2; 
 messageBox.text = existing.substr(0, k); 
} 
 

Για να επιλέξει μια συσκευή ο χρήστης αρκεί να πατήσει στο 3D γραφικό που την 

αντιπροσωπεύει. Κάθε 3D γραφικό περιέχει στο εσωτερικό του ένα στιγμιότυπο του 

αόρατου κουμπιού buttonLightInv. Όταν ο χρήστης πατήσει με το ποντίκι πάνω στο 

αόρατο κουμπί μεταφέρεται στο καρέ ready όπου και αν βρίσκεται η ταινία πιο πριν. 

 

 

Ο κώδικας του κουμπιού buttonLightInv έχει ως εξής: 

 
on (press) { 
 if (_root.flag == true) { // light is dragable only on zoomOut 
  startDrag(this, false, _root.leftX, _root.upY, _root.rightX, _root.downY); 
  
 } 
 _root.enableUpdateRemoveUndo(); 
} 
on (rollOver) {  
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 selected = this._name.substr(5); 
 _root.lightRollOver(selected); 
  
 with (quickTip) { 
  _visible = 1; 
  _x = current._x + 60; 
  _y = current._y - 20; 
  quickText = "light" + selected; 
  _width = quickText.length * 7; 
 } 
} 
on (rollOut) { 
 quickTip._visible = 0; 
 _root.lightRollOut(); 
} 
on (release) { 
 _root.hitSound.start(); 
 dragX = this._x; 
 dragY = this._y; 
 _root.showDragValues(dragX, dragY); 
 stopDrag(); 
 _root.lightRelease(selected); 
 _root.enableUpdateRemoveUndo(); 
 _root.unLock.gotoAndStop(1); 
} 
 
on (releaseOutside) { 
 _root.enableUpdateRemoveUndo(); 
} 
 
on (dragOver) { 
 _root.enableUpdateRemoveUndo(); 
} 
 
on (dragOut) { 
 _root.enableUpdateRemoveUndo(); 
} 
 

 

Όταν ο χρήστης τοποθετεί το ποντίκι πάνω από μια συσκευή ενεργοποιείται η 

λειτουργία rollover η οποία καλεί τη συνάρτηση lightRollOverlightRollOverlightRollOverlightRollOver. 

 
function lightRollOver(id) { 
 current = eval("light" + id); 
 current.play(); 
 messageBox.text = "press on the 3D light to view its properties"; 
} 
 

Η συνάρτηση lightRollOver προκαλεί την περιστροφή του γραφικού και μας ενημερώνει 

για τον κωδικό της συσκευής (light_id). 

 

Παρόμοια όταν ο χρήστης απομακρύνει το ποντίκι από μια συσκευή καλείται η ιδιότητα 

rollout η οποία καλεί τη συνάρτηση lightRollOutlightRollOutlightRollOutlightRollOut. 

 
function lightRollOut() { 
 current.gotoAndPlay(41 +_currentframe); 
} 
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Η συνάρτηση lightRollOut έχει αντίθετη λειτουργία από την lightRollOver και 

εξαφανίζει το πεδίο με τον κωδικό της συσκευής και σταματάει την περιστροφή του 3D 

γραφικού αφού αυτό ολοκληρώσει μια πλήρη περιστροφή.  

 

Όταν ο χρήστης πατήσει με το ποντίκι πάνω σε μια συσκευή και αφήσει το πλήκτρο, 

τότε ενεργοποιείται η ιδιότητα release η οποία καλεί τη συνάρτηση lightReleaselightReleaselightReleaselightRelease. ∆ίνουμε 

έμφαση στο γεγονός ότι ο χρήστης θα πρέπει να αφήσει το πλήκτρο γιατί αλλιώς 

καλείται η ιδιότητα drag που θα δούμε στη συνέχεια. 

 
// LoadVars Obj for viewing light properties 
loadObj = new LoadVars();  
getDataURL = halfURL + "/scripts/view.php"; 
 
function lightRelease(id) { 
 loadObj.light_id = id; 
 getLightData(); 
} 
 
// connect to db for specific light_id 
function getLightData() { 
 loadObj.onLoad = lightDataLoaded; 
 loadObj.sendAndLoad(getDataURL, loadObj, "POST"); 
 messageBox.text = "loading data..."; 
} 
 
// show light properties 
function lightDataLoaded() { 
 showData(); 
 messageBox.text = "ready"; 
} 
 
Η συνάρτηση lightRelease θέτει τον κωδικό της συσκευής που πήρε από την 

lightRollOver στο πεδίο light_id του νέου αντικειμένου LoadVars – loadObj, το οποίο 

συνδέεται ξανά με τη βάση μέσω του script view.php και της συνάρτησης getLightDatagetLightDatagetLightDatagetLightData 

για να φορτώσει τα δεδομένα για τη συγκεκριμένη συσκευή. Όταν τα δεδομένα 

φορτωθούν πλήρως καλείται η συνάρτηση lightDataLoadedlightDataLoadedlightDataLoadedlightDataLoaded η οποία καλεί με την σειρά 

της την showDatashowDatashowDatashowData, η οποία γεμίζει τα άδεια δυναμικά πεδία κειμένου με τις τιμές των 

πεδίων της βάσης για την συγκεκριμένη συσκευή.  

 

Αυτή η δουλειά θα μπορούσε να γίνει και από το αντικείμενο initObj που έχουμε ήδη 

ορίσει στην προηγούμενη σκηνή, αλλά χρησιμοποιούμε ένα δεύτερο ξεχωριστό 

αντικείμενο ώστε να είναι πιο εύκολος ο έλεγχος του κώδικα. 

 
// put data loaded from loadObj into comboBox & textFields 
function showData() { 
 light_idBox.text = loadObj.light_id; 
 statusBox.setValue(loadObj.status); 
 operationBox.setValue(loadObj.operation); 
 consumptionBox.setValue(loadObj.consumption); 
 xBox.text = loadObj.x; 
 yBox.text = loadObj.y; 
 mapBox.setValue(loadObj.in_map); 
} 



πανεπιστήµιο µακεδονίας – µεταπτυχιακό τµήµα M.I.S. 

διπλωµατική εργασία (flash + php + mysql) – Βασίλης Παπαγεωργίου 45 

 

Για κάθε συσκευή που έχει επιλεχθεί, ο χρήστης έχει την δυνατότητα να εστιάσει στο 

χάρτη για να δει με λεπτομέρεια την περιοχή στην οποία βρίσκεται η συσκευή. Αρκεί να 

πατήσει τα κουμπιά “+” και “-“ για να κάνει zoom in και zoom out αντίστοιχα.  

 

Ο κώδικας για αυτά τα δυο κουμπιά είναι ο εξής: 

 

κουμπί κουμπί κουμπί κουμπί “+”“+”“+”“+” ( ( ( (zoom in)zoom in)zoom in)zoom in)::::    

 
on (rollOver) { 
 showTip(zoomIn); 
 blink = true; 
} 
 
on (rollOut) { 
 quickTip._visible = 0; 
 blink = false; 
} 
 
on (release) { 
 quickTip._visible = 0; 
 if(light_idBox.text == "") { 
  failedSound.start(); 
  messageBox.text = "select a light instance"; 
 } 
 else { 
  if (flag == true) { 
   // in case of rollOver another light, current is the one displayed in 
light_idBox 
   current = eval("light" + light_idBox.text); 
   getZoomLevel(); 
   zoomInMap(); 
   zoomIn3D(); 
  } 
  flag = false; 
 } 
} 
 

κουμπί κουμπί κουμπί κουμπί ““““----”””” (zoom out) (zoom out) (zoom out) (zoom out)::::    

 
on (rollOver) { 
 showTip(zoomOut); 
 blink = true; 
} 
 
on (rollOut) { 
 quickTip._visible = 0; 
 blink = false; 
} 
 
on (release) { 
 quickTip._visible = 0; 
 if(light_idBox.text == "") { 
  failedSound.start(); 
  messageBox.text = "select a light instance"; 
 } 
 else { 
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  if (flag == false) { 
   zoomOutMap(); 
   zoomOut3D(); 
  } 
  flag = true; 
 } 
} 
 

Το δυναμικό πεδίο zoom_level επιτρέπει στον χρήστη να θέσει το επιθυμητό επίπεδο 

εστίασης μέσω της συνάρτησης getZoomLevelgetZoomLevelgetZoomLevelgetZoomLevel. Αν δεν δηλωθεί τιμή ο χάρτης εστιάζει 

κατά 200% (default τιμή). Ταυτόχρονα με την εστίαση του χάρτη εμφανίζεται 

(αντίστοιχα εξαφανίζεται στο zoom out) και ένα μεγαλύτερο 3D γραφικό το οποίο 

απεικονίζει με περισσότερη λεπτομέρεια την επιλεγμένη συσκευή.  

 
// set desired zoom level  
function getZoomLevel() { 
 if (isNaN(zoomLevelBox.text) || zoomLevelBox.text < 100 || zoomLevelBox.text > 
500) { 
  zoom = 200; // if not a number or <100 or > 500 set default zoom: 200 
  zoomLevelBox.text = "200"; 
  zoomTip.text = "[default initialized]"; 
 } 
 else { 
  zoomTip.text = "[allowable values 100 - 500]"; 
  zoom = Number(zoomLevelBox.text); // zoom level inserted by user 
 } 
} 
 

Ο κώδικας των συναρτήσεων zoozoozoozoomInmInmInmIn3333DDDD, zoomOutzoomOutzoomOutzoomOut3333DDDD, zoomInMapzoomInMapzoomInMapzoomInMap, και zoomOutMapzoomOutMapzoomOutMapzoomOutMap 

έχει ως εξής: 

 

 

συνάρτησησυνάρτησησυνάρτησησυνάρτηση zoomIn zoomIn zoomIn zoomIn3D3D3D3D::::    

 
// show 3d zoom in graphic (in proportion to status, operation and consumption values) 
function zoomIn3D() { 
 thisStatus = _root.loadObj.status; 
 thisOperation = _root.loadObj.operation; 
 thisConsumption = _root.loadObj.consumption; 
  
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[on_norm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[off_norm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[on_abnorm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[off_abnorm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[on_norm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[off_norm_greater].swf", 1); 
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 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[on_abnorm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomIn[off_abnorm_greater].swf", 1); 
 } 
 zoomInSound.start(); 
} 
 

συνάρτησησυνάρτησησυνάρτησησυνάρτηση zoomOut zoomOut zoomOut zoomOut3D3D3D3D::::    

 
// show 3d zoom out graphic (in proportion to status, operation and consumption values) 
function zoomOut3D() { 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[on_norm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[off_norm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[on_abnorm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[off_abnorm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[on_norm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[off_norm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[on_abnorm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum("../swf/3DzoomOut[off_abnorm_greater].swf", 1); 
 } 
 zoomOutSound.start(); 
} 
 

 

συνάρτησησυνάρτησησυνάρτησησυνάρτηση    zoomInMapzoomInMapzoomInMapzoomInMap::::    

 
// show 3d zoom out graphic (in proportion to status, operation and consumption values) 
function zoomOut3D() { 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[on_norm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[off_norm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[on_abnorm_less].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption <= 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[off_abnorm_less].swf", 1); 
 } 
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 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[on_norm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Normal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[off_norm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "On" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[on_abnorm_greater].swf", 1); 
 } 
 if (thisStatus == "Off" && thisOperation == "Abnormal" && thisConsumption > 50) { 
  loadMovieNum(halfURL + "/swf/3DzoomOut[off_abnorm_greater].swf", 1); 
 } 
 zoomOutSound.start(); 
} 
 

συνάρτησησυνάρτησησυνάρτησησυνάρτηση    zoomOutMapzoomOutMapzoomOutMapzoomOutMap::::    

 
// zoom out map to initial position 
function zoomOutMap() { 
 initMap(); 
 showLightsAgain(); 
} 
 

Οι συναρτήσεις που αφορούν το 3D γραφικό της συσκευής (zoomIn3D, zoomOut3D) με 

το που καλούνται φορτώνουν ένα εξωτερικό αρχείο swf που απεικονίζει ένα λεπτομερές 

3D γραφικό της συσκευής ανάλογα με τις ιδιότητες status, operation, consumption. Για 

παράδειγμα αν μια συσκευή είναι σε αναμμένη (status: “On”), τότε η λάμπα του 3D 

γραφικού έχει κίτρινο χρώμα, αλλιώς έχει γκρί χρώμα. Αν η συσκευή έχει κανονική 

λειτουργία (operation: “Normal”), τότε το 3D γραφικό περιστρέφεται αλλιώς είναι 

ακίνητο. Τέλος αν η κατανάλωση της συσκευής είναι μεγαλύτερη του 50% από τα 

κανονικά επίπεδα (consumption: “60”, “70”, “80”, “90”, “100”, ή “>100”), τότε το 

υπόλοιπο σώμα της συσκευής του 3D γραφικού έχει κόκκινο χρώμα για να απεικονίσει 

αυτή την κατανάλωση, αλλιώς έχει γκρι χρώμα. 

 

Η συνάρτηση zoomInMap για να κάνει σωστή εστίαση γύρω από την επιλεγμένη 

συσκευή θέτει κάποιες καινούριες μεταβλητές με βάση το νέο σύστημα αξόνων και 

αλλάζει κατάλληλα το μέγεθος του χάρτη ανάλογα με το επίπεδο εστίασης που έχει 

δηλωθεί. Οι νέες συντεταγμένες είναι αναγκαίες διότι το σημείο αναφοράς έχει αλλάξει. 

Αρχικά ήταν η πάνω αριστερή γωνία της εικόνας του χάρτη. Μετά το zoom είναι πάλι η 

πάνω αριστερή γωνία του χάρτη, με τη διαφορά ότι η εικόνα είναι μεγαλύτερη, οπότε το 

νέο σημείο αναφοράς βρίσκεται πιο πάνω και πιο αριστερά από το παλιό. Στην ουσία η 

συνάρτηση λειτουργεί με μια αλλαγή συντεταγμένων από ένα σύστημα αξόνων σε ένα 

άλλο. Ταυτόχρονα με την εστίαση στο χάρτη καλείται και η συνάρτηση hideRestLights, 

η οποία κρύβει τις υπόλοιπες συσκευές φωτισμού. 

 

Η συνάρτηση zoomOutMap επαναφέρει τον χάρτη στις αρχικές του διαστάσεις και 

ενεργοποιεί τη συνάρτηση showLightsAgain. 

 

Όλες οι παραπάνω ενέργειες αφορούν τον έλεγχο των ιδιοτήτων μιας συσκευής από το 

χρήστη. Αν ο χρήστης επιθυμεί να αλλάξει τις ιδιότητες, τότε μπορεί πατώντας στη 

συσκευή και σέρνοντας με το ποντίκι (drag and drop) να αλλάξει τη θέση της συσκευής 

στο χάρτη. Τα δυναμικά πεδία κειμένου δίπλα από την ετικέτα “drag to:” ενημερώνουν 
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το χρήστη για το που βρίσκεται κάθε φορά η συσκευή. Αφού ο χρήστης διαλέξει την νέα 

επιθυμητή θέση της συσκευής μπορεί να αλλάξει τις υπόλοιπες ιδιότητες και στη 

συνέχεια να πατήσει το κουμπί update. (Αν αλλάξει πρώτα τις υπόλοιπες ιδιότητες και 

μετά επιχειρήσει να μετακινήσει τη συσκευή, τότε οι ιδιότητες θα επανέλθουν στις 

αρχικές καθώς η λειτουργία drop από την drag and drop ενεργοποιεί την release και 

ξανακαλούνται τα στοιχεία από τη βάση.) 

 

Οι τρεις ενέργειες μεταβολής των ιδιοτήτων μιας συσκευής (update, remove, insert) 

ενεργοποιούνται από τα αντίστοιχα κουμπιά update, remove, insert τα οποία καλούν 

την ίδια συνάρτηση (getDataFromBoxesgetDataFromBoxesgetDataFromBoxesgetDataFromBoxes), αλλά έχοντας θέσει μια διαφορετική τιμή στην 

μεταβλητή action που αντιπροσωπεύει την επιθυμητή κάθε φορά ενέργεια. 

 
// get data from comboboxes 
function getDataFromBoxes() { 
 light_id = light_idBox.text; 
 status = statusBox.getValue(); 
 operation = operationBox.getValue(); 
 consumption = consumptionBox.getValue(); 
 if (action == "updateLight") { 
  x = xBoxDrag.text; 
  y = yBoxDrag.text; 
 }  
 else { 
  x = xBox.text; 
  y = yBox.text; 
 } 
 in_map = mapBox.getValue(); 
  
 checkValues(); 
} 
 
H getDataFromBoxes κάνει αυτό ακριβώς που υποδηλώνει το όνομα της: θέτει τις τιμές 

που έχει εισάγει ο χρήστης στα πεδία κειμένου σε κάποιες νέες μεταβλητές και καλεί την 

συνάρτηση checkValuescheckValuescheckValuescheckValues. 

 
// check values of light instance inserted by user 
// if coordinates not within map limits then enter defaults 
// if rest values not proper enter default values ->  
// status: On // operation: Normal // consumption: 50 -> 
// position: upLeft corner + slack // in map: current map 
function checkValues() { 
if (action == "insertLight") { 
  if (isNaN(light_id)) { 
   messageBox.text = "insert a valid light_id"; 
  } 
  if(status != "On" && status != "Off") { 
   status = "On"; 
  } 
  if(operation != "Normal" && operation != "Abmormal") { 
   operation = "Normal"; 
  } 
  if(consumption !="0" && consumption !="10" && consumption != "20" && 
consumption != "30" && consumption != "40" && consumption != "50" && consumption != "60" 
&& consumption != "70" && consumption != "80" && consumption != "90" && consumption != 
"100") { 
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   consumption = "50"; 
  }  
  if (x < leftX || x > rightX || y < upY || y > downY || isNaN(x) || isNaN(y)) { 
   x = leftX + slack; 
   y = upY + slack; 
  } 
  if (isNaN(in_map)) { 
   in_map = runMapId; 
  } 
  for (i=1; i<=numOfLights; i++) { 
   existID = eval("initObj.light_id" + i); 
   if (light_id != existID) { // check if entered id already exists in db 
    counter += 1; 
   } 
  } 
  if (counter < numOfLights) { 
   messageBox.text = "this light_id already exists, enter another one"; 
  } 
  if(isNaN(light_id) || counter < numOfLights) { 
   failedSound.start(); 
  } 
  if (counter == numOfLights && !isNaN(light_id)) { 
   performAction(action); 
  } 
  counter = 0; 
 } 
 else if (action == "updateLight") { 
  performAction(action); 
 } 
 else if (action == "removeLight") { 
  performAction(action); 
 } 
} 
 

 

Στην περίπτωση που η επιθυμητή ενέργεια είναι η εισαγωγή νέας συσκευής (action = 

“insertLight”), η checkValues ελέγχει τις τιμές που έχει εισαγάγει ο χρήστης και στη 

συνέχεια καλεί την συνάρτηση performActionperformActionperformActionperformAction με παράμετρο “insertLight”. Αν κάποιες 

τιμές δεν είναι κατάλληλες ή δεν έχουν καν δηλωθεί, δίνονται default τιμές από το 

σύστημα (σε περίπτωση π.χ. που οι νέες συντεταγμένες είναι εκτός χάρτη, η συσκευή 

τοποθετείται στο πάνω αριστερό άκρο του χάρτη). Αν ο χρήστης επιθυμεί να αλλάξει τις 

ιδιότητες μια συσκευής, ή να την αφαιρέσει από τη βάση, καλείται επίσης η 

performAction αλλά με διαφορετική παράμετρο (updateLight και removeLight 

αντίστοιχα). 

 
// perform action selected: update, remove or insert 
function performAction(action) { 
 refreshObj.action = action; 
 refreshObj.light_id = light_id; 
 refreshObj.this_status = status; 
 refreshObj.operation = operation; 
 refreshObj.consumption = consumption; 
 refreshObj.x = x; 
 refreshObj.y = y; 
 refreshObj.in_map = in_map; 
  
 actionURL = halfURL + "/scripts/actions.php"; 
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 refreshObj.sendAndLoad(actionURL, refreshObj, "POST"); 
 refreshObj.onLoad = refresh; 
  
 if (action == "updateLight") { 
  updateData(); 
 } 
 else if (action == "removeLight") { 
  removeData(); 
 } 
 else if (action == "insertLight") { 
  insertData(); 
 } 
} 
 

Η συνάρτηση performAction χρησιμοποιεί το αντικείμενο refreshObj - που 

χρησιμοποιήσαμε και στην προηγούμενη σκηνή για εισαγωγή νέου χάρτη - για μια νέα 

επικοινωνία με τη βάση μέσω του script actions.php. Ανάλογα με την ενέργεια που 

είχαμε καθορίσει όταν καλέσαμε τη συνάρτηση (insertLight, updateLight ή removeLight) 

γίνεται χρήση διαφορετικού κώδικα μέσα στο script ώστε να πραγματοποιηθεί μόνο μια 

από τις τρεις πιθανές ενέργειες. Την δυνατότητα αυτή την έχουμε γιατί μαζί με την 

αποστολή των ιδιοτήτων της συσκευής έγινε και αποστολή της μεταβλητής action μέσα 

στο script. 

 

Όταν ολοκληρωθεί η αποστολή και λήψη των δεδομένων μέσω του αντικειμένου 

refreshObj καλείται η συνάρτηση refresh ώστε να ανανεωθούν οι μεταβλητές που 

αντιστοιχούν στο πλήθος των συσκευών και της συσκευής με το μέγιστο κωδικό. 

 

Στην συνέχεια ανάλογα με την τιμή της μεταβλητής action καλείται η αντίστοιχη 

συνάρτηση (updateDataupdateDataupdateDataupdateData, removeDataremoveDataremoveDataremoveData, insertDatainsertDatainsertDatainsertData), που αναλαμβάνει να εμφανίσει μέσα 

στο περιβάλλον του flash τις αλλαγές που έγιναν στη βάση. 

 
// update light instance properties in flash 
function updateData() { 
 lightNum = eval("light" + light_id); 
 lightNum._x = x;  
 lightNum._y = y; 
  
 xBox.text = x; 
 yBox.text = y; 
 
 // hide light if in_map has changed 
 if (in_map != runMapId) { 
  lightNum._visible = 0; 
 } 
  
 resetBoxes(); 
 messageBox.text = "latest update for light: " + light_id + ", status: " + status + ", 
operation: " + operation + ", consumption: " + consumption + ", in map: " + in_map + ", 
coordinates: (" + x + ", " + y + ")"; 
  
 restore(); 
 updateSound.start(); 
} 
 
// remove a light instance from flash 
function removeData() { 
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 lightNum = eval("light" + light_id); 
  
 removeMovieClip(lightNum); 
  
 a = 51; 
 b = 39; 
 c = 30; 
  
 _root.explosion._visible = 1; 
 _root.explosion._x = xBoxDrag.text - a; 
 _root.explosion._y = yBoxDrag.text - b - c; 
 _root.explosion.play(); 
  
 resetBoxes(); 
 messageBox.text = "light " + light_id + " removed from db"; 
 
 restore(); 
 removeSound.start(); 
} 
 
// insert new light instance in flash 
function insertData() { 
 messageBox.text = "data for new light: " + light_id + ", status: " + status + ", 
operation: " + operation + ", consumption: " + consumption + ", in map: " + in_map + ", 
coordinates: (" + x + ", " + y + ")"; 
 name = "light" + light_id; 
 depth += 10; 
 _root.attachMovie("lightLink", name, depth); 
 // set new light position 
 _root[name]._x = x; 
 _root[name]._y = y; 
 _root.newLightSound.start(); 
  
 // if new light exists in current map show it & create insert fx 
 if(in_map == runMapId) {  
  _root.flare._visible = 1; 
  _root.flare._x = x; 
  _root.flare._y = y; 
  _root.flare.play(); 
  _root[name]._visible = 1;  
 } 
 else { 
  _root[name]._visible = 0; 
 } 
  
 counter = 0; 
 resetBoxes(); 
} 
 

Αν η συσκευή έχει αλλάξει χάρτη η updateData την εξαφανίζει από αυτό τον χάρτη. Αν 

η συσκευή έχει αφαιρεθεί από τη βάση η removeData την εξαφανίζει τελείως με τη 

συνάρτηση removeMovieClip. Αν έχει εισαχθεί μια νέα συσκευή, τότε η συνάρτηση 

insertData αναλαμβάνει την δημιουργία ενός νέου στιγμιότυπου 3D γραφικού, και ενός 

οπτικού εφέ (κλιπ flare) στο αντίστοιχο σημείο. 
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λειτουργία των script php 

 

Όπως είδαμε παραπάνω, η επικοινωνία του flash με τη βάση mySQL γίνεται με την 

βοήθεια script php. Στην εργασία χρησιμοποιούμε 7 σενάρια php για αυτή την 

επικοινωνία: 

 

init.phpinit.phpinit.phpinit.php    

form.phpform.phpform.phpform.php    

upload.phpupload.phpupload.phpupload.php    

insert_new_map.phpinsert_new_map.phpinsert_new_map.phpinsert_new_map.php    

remove_map.phpremove_map.phpremove_map.phpremove_map.php    

view.phpview.phpview.phpview.php    

actions.phpactions.phpactions.phpactions.php    

 

Ο κώδικας των πρώτων γραμμών είναι ίδιος και για τα 7 σενάρια: 

 
$server="localhost"; 
$username=""; 
$password=""; 
$database="plc"; 
 
   $connect=mysql_connect($server, $username, $password); 
      if(!$connect)  
      { 
         echo("unable to connect to server"); 
         exit; 
      } 
 
   $dbconnect=mysql_select_db($database, $connect); 
      if(!$dbconnect)  
      { 
         echo("unable to connect to database"); 
         exit; 
      } 
 

Ο παραπάνω κώδικας δημιουργεί μεταβλητές που αφορούν το όνομα του server 

($server), όνομα και κωδικό χρήστη ($username, $password), και το όνομα της βάσης με 

την οποία θα γίνει η σύνδεση ($database). Στην συνέχεια το script επιχειρεί σύνδεση με 

τον server μέσω της μεταβλητής $connect, και με τη βάση μέσω της μεταβλητής 

$dbconnect. Σε περίπτωση που η σύνδεση δεν είναι εφικτή εμφανίζεται το αντίστοιχο 

μήνυμα (“unable to connect to server” ή “unable to connect to database”). 

 

Στην συνέχεια ο κώδικας διαφοροποιείται ανάλογα με το script: 

 

σενάριο σενάριο σενάριο σενάριο init.phpinit.phpinit.phpinit.php::::    
 
$sql_light="SELECT * FROM light ORDER BY light_id"; 
$result_light = mysql_query($sql_light); 
$nrows_light = mysql_num_rows($result_light); 
echo "&". "num_of_lights=". $nrows_light. "&". "<br>"; 
$max_id = 0; 
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for ($i=1; $i <= $nrows_light; $i++) { 
 $row = mysql_fetch_array($result_light); 
 echo "&light_id". $i. "=". $row['light_id']; 
 echo "&status". $i. "=". $row['status']; 
 echo "&operation". $i. "=". $row['operation']; 
 echo "&consumption". $i. "=". $row['consumption']; 
 echo "&x". $i. "=". $row['x']; 
 echo "&y". $i. "=". $row['y']; 
 echo "&in_map". $i. "=". $row['in_map']; 
 echo "&". "<br>"; 
 
 if ($row['light_id'] > $max_id) { 
  $max_id = $row['light_id']; 
 } 
} 
 
echo "&". "max_id=". $max_id. "&". "<br>". "<br>"; 
 
$sql_map="SELECT * FROM map ORDER BY map_id"; 
$result_map = mysql_query($sql_map); 
$nrows_map = mysql_num_rows($result_map); 
echo "&". "num_of_maps=". $nrows_map. "&". "<br>"; 
 
for ($j=1; $j <= $nrows_map; $j++) { 
 $row2 = mysql_fetch_array($result_map); 
 echo "&map_id". $j. "=". $row2['map_id']; 
 echo "&pic_name". $j. "=". $row2['pic_name']; 
 echo "&pic_width". $j. "=". $row2['pic_width']; 
 echo "&pic_height". $j. "=". $row2['pic_height']; 
 echo "&". "<br>"; 
} 
 

Η λειτουργία του init.php είναι να αντλήσει όλα τα διαθέσιμα δεδομένα από τους 

πίνακες map και light  από τη βάση. Αρχικά ορίζονται τα ερωτήματα sql που θα γίνουν 

στη βάση ($sql_light, και $sql_map). Στη συνέχεια τα αποτελέσματα αποθηκεύονται στις 

μεταβλητές $result_light και $result_map και το πλήθος των γραμμών των εγγραφών 

αποθηκεύονται στις μεταβλητές $nrows_light και $nrows_map. Για όλες τις διαθέσιμες 

εγγραφές εκτυπώνονται τα στοιχεία που περιέχουν οι δυο πίνακες με την χρήση 2 

βρόχων for και των εντολών mysql_fetch_array($result_light) και 

mysql_fetch_array($result_map) που αντλούν τα δεδομένα της κάθε γραμμής. Επίσης με 

έναν έλεγχο if στον πρώτο βρόχο for υπολογίζουμε το μέγιστο κωδικό light_id. 

 

 

σενάριοσενάριοσενάριοσενάριο    formformformform....phpphpphpphp::::    

 
<?php 
echo  "<form enctype=\"multipart/form-data\" action=\"upload.php\" method=\"post\">". 
 "<input type=\"hidden\" name=\"MAX_FILE_SIZE\" value=\"1000000\">". 
 "choose pic file: <input name=\"userfile\" type=\"file\">". 
   "&nbsp;". 
   "<input type=\"submit\" value=\"send file to server\">". 
 "</form>"; 
?> 
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Το σενάριο form.php καλείται όταν ο χρήστης επιθυμεί να μεταφέρει το αρχείο της 

εικόνας που αντιστοιχεί σε κάποιο χάρτη από τον υπολογιστή του (σκληρό δίσκο, 

floppy, ή CD-ROM) στον server όπου εκτελείται η εφαρμογή (στην συγκεκριμμένη 

περίπτωση στον localhost). Όταν πατηθεί το κουμπί “upload pic file” μέσα στη σκηνή 

“map” τότε ανοίγει ένα νέο παράθυρο html όπου ο χρήστης μπορεί να αναζητήσει το 

αρχείο της εικόνας σε μορφή jpg. Αφού το αρχείο βρεθεί και επιλεχθεί το κουμπί “send 

pic to server” το στέλνει στον καθορισμένο φάκελο maps μέσα στον server. Η αποστολή 

αυτή γίνεται με το script upload.php το οποίο ταυτόχρονα κάνει έλεγχο όσον αφορά το 

μέγεθος της εικόνας που θα μεταφερθεί. 

 

 

σενάριοσενάριοσενάριοσενάριο    uploaduploaduploadupload....phpphpphpphp::::    

 
<?php 
 
  // $userfile is where file went on webserver 
  $userfile = $HTTP_POST_FILES['userfile']['tmp_name']; 
 
  // $userfile_name is original file name 
  $userfile_name = $HTTP_POST_FILES['userfile']['name']; 
 
  // $userfile_size is size in bytes 
  $userfile_size = $HTTP_POST_FILES['userfile']['size']; 
 
  // $userfile_type is mime type e.g. image/gif 
  $userfile_type = $HTTP_POST_FILES['userfile']['type']; 
 
  // $userfile_error is any error encountered 
  $userfile_error = $HTTP_POST_FILES['userfile']['error']; 
 
 
  if ($userfile_error > 0) 
  { 
    echo 'Problem: '; 
    switch ($userfile_error) 
    { 
      case 1:  echo 'File exceeded upload_max_filesize';  break; 
      case 2:  echo 'File exceeded max_file_size';  break; 
      case 3:  echo 'File only partially uploaded';  break; 
      case 4:  echo 'No file uploaded';  break; 
    } 
    exit; 
  } 
 
 // put file in maps folder 
 $upfile ="..\maps\\".$userfile_name; 
  
  if (is_uploaded_file($userfile))  
  { 
     if (!move_uploaded_file($userfile, $upfile)) 
     { 
        echo 'Problem: Could not move file to destination directory'; 
        exit; 
     } 
  }  
  else  
  { 
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    echo 'Problem: Possible file upload attack. Filename: '.$userfile_name; 
    exit; 
  } 
 
  echo '--- pic file uploaded succesfully to server --- <br/>'; 
  echo '--- now you can enter new map properties and insert the map in db ---'; 
 
?> 
 

 

σενάριοσενάριοσενάριοσενάριο    insert_new_map.phpinsert_new_map.phpinsert_new_map.phpinsert_new_map.php::::    

 
$new_map_id = $HTTP_POST_VARS['new_map_id']; 
$new_pic_name = $HTTP_POST_VARS['new_pic_name']; 
$new_pic_width = $HTTP_POST_VARS['new_pic_width']; 
$new_pic_height = $HTTP_POST_VARS['new_pic_height']; 
 
$sql="SELECT * FROM map WHERE map_id='$new_map_id' "; 
$result=mysql_query($sql); 
$rows=mysql_num_rows($result); 
 
if ($rows==0) { 
 $query="INSERT INTO map VALUES ('$new_map_id', '$new_pic_name', 
'$new_pic_width', '$new_pic_height')"; 
} 
 
if (!mysql_query($query)) { 
 echo("PROBLEM"); 
       mysql_error(); 
} 
 

Το script insert_new_map καλείται όταν ο χρήστης θελήσει να εισάγει ένα νέο χάρτη στη 

βάση. Πρώτα οι μεταβλητές που αφορούν τις ιδιότητες του νέου χάρτη και έχουν σταλεί 

από το flash μέσω της POST αποθηκεύονται στις νέες μεταβλητές $new_map_id, 

$new_pic_name, $new_pic_width, και $new_pic_height. Στη συνέχεια το ερώτημα sql: 

SELECT * FROM map WHERE map_id='$new_map_id' ελέγχει αν υπάρχουν εγγραφές 

στη βάση για το new_map_id που έχει εισάγει ο χρήστης, και αν δεν υπάρχουν εισάγει 

το νέο χάρτη. 

 

 

σενάριοσενάριοσενάριοσενάριο    removeremoveremoveremove_map.php_map.php_map.php_map.php::::    

 
<?php 
 
$server="localhost"; 
$username=""; 
$password=""; 
$database="plc"; 
 
@$connect=mysql_connect($server, $username, $password); 
if(!$connect) { 
 echo("unable to connect to server"); 
        exit; 
} 
 
@$dbconnect=mysql_select_db($database, $connect); 
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if(!$dbconnect) { 
 echo("Unable to connect to database"); 
        exit; 
} 
 
$map_id = $HTTP_POST_VARS['map_id']; 
 
$query="DELETE FROM map WHERE map_id='$map_id' "; 
 
if (!mysql_query($query)) { 
 echo("PROBLEM"); 
       mysql_error(); 
} 
 
?> 
 

Το σενάριο remove_map.php είναι αρκετά παρόμοιο με το insert_new_map και 

χρησιμοποιείται στην περίπτωση που θέλουμε να αφαιρέσουμε ένα χάρτη από τη βάση 

δεδομένων. Αφού ο κωδικός του χάρτη (map_id) μεταφερθεί μέσω της μεθόδου POST 

από το flash, το ερώτημα $query="DELETE FROM map WHERE map_id='$map_id' "; 

αφαιρεί τον συγκεκριμένο χάρτη από τη βάση. 

 

σενάριο σενάριο σενάριο σενάριο view.php:view.php:view.php:view.php:    

 
$this_light_id = $HTTP_POST_VARS['light_id']; 
 
$sql="SELECT * FROM light WHERE light_id=".$this_light_id." "; 
$result = mysql_query($sql); 
 
if ($result != 0) { 
 $row = mysql_fetch_array($result); 

echo "&". "light_id=". $row['light_id']. "&". "status=". $row['status']. "&". "operation=". 
$row['operation']. "&". "consumption=". $row['consumption']. "&". "position=". 
$row['position']. "&". "x=".$row['x']. "&". "y=".$row['y']. "&". "in_map=". $row['in_map']. 
"&"; 

} 
 

Το σενάριο view.php καλείται όταν ο χρήστης πατήσει με το ποντίκι πάνω σε μια 

συσκευή για να δει τις ιδιότητες της. Αρχικά αποστέλλεται μέσω της POST το light_id 

της συσκευής την οποία επιθυμούμε να ελέγξουμε και αποθηκεύεται στη μεταβλητή 

$this_light_id. Το ερώτημα SELECT * FROM light WHERE light_id=".$this_light_id." 

αντλεί τις ιδιότητες της εγγραφής από τη βάση και στη συνέχεια εκτυπώνονται στην 

οθόνη τα αποτελέσματα τα οποία στέλνονται πίσω στο flash. 

 

 

σενάριοσενάριοσενάριοσενάριο    actions.phpactions.phpactions.phpactions.php::::    
 

$action = $HTTP_POST_VARS['action']; 
$light_id = $HTTP_POST_VARS['light_id']; 
$status = $HTTP_POST_VARS['this_status']; 
$operation = $HTTP_POST_VARS['operation']; 
$consumption = $HTTP_POST_VARS['consumption']; 
$x = $HTTP_POST_VARS['x']; 
$y = $HTTP_POST_VARS['y']; 
$in_map = $HTTP_POST_VARS['in_map']; 



πανεπιστήµιο µακεδονίας – µεταπτυχιακό τµήµα M.I.S. 

διπλωµατική εργασία (flash + php + mysql) – Βασίλης Παπαγεωργίου 58 

 
$sql="SELECT * FROM light WHERE light_id='$light_id' "; 
$result=mysql_query($sql); 
$rows=mysql_num_rows($result); 
 
if ($action == insertLight) { 
 if ($rows==0) { 
  $query="INSERT INTO light VALUES ('$light_id', '$status', '$operation', 
'$consumption', '$x', '$y', '$in_map')"; 
 } 
} 
 
if ($action == updateLight) { 
 $query="UPDATE light SET light_id='$light_id', status='$status', 
operation='$operation', consumption='$consumption', x='$x', y='$y', in_map='$in_map' 
WHERE light_id ='$light_id' "; 
} 
 
if ($action == removeLight) { 
 $query="DELETE FROM light WHERE light_id='$light_id' "; 
} 
 
if (!mysql_query($query)) { 
 echo("PROBLEM"); 
 mysql_error(); 
} 
 

Η λειτουργία του script actions.php είναι παρόμοια με αυτή του insert_new_map μόνο 

που αυτή τη φορά μας ενδιαφέρουν οι ιδιότητες της συσκευής και όχι του χάρτη. 

Αρχικά αποστέλλονται οι ιδιότητες της συσκευής την οποία θέλουμε να μεταβάλλουμε 

(να αλλάξουμε τις ιδιότητες, να την προσθέσουμε ή να την αφαιρέσουμε από τη βάση), 

αλλά και το είδος της ενέργειας που πρόκειται να πραγματοποιηθεί (action) μέσω της 

μεθόδου POST. Αφού τρέξει το ερώτημα: 

 

SELECT * FROM light WHERE light_id='$light_id' 

 

το οποίο επιλέγει την εγγραφή με κωδικό $light_id από τη βάση γίνεται έλεγχος της 

τιμής της μεταβλητής $action.  

 

Ανάλογα με την τιμή της μεταβλητής $action (insertLight, updateLight ή removeLight) 

δημιουργείται το αντίστοιχο ερώτημα στη βάση:  

 

INSERT INTO light VALUES ('$light_id', '$status', '$operation', '$consumption', '$x', '$y', 

'$in_map')"; 

 

UPDATE light SET light_id='$light_id', status='$status', operation='$operation', 

consumption='$consumption', x='$x', y='$y', in_map='$in_map' WHERE light_id 

='$light_id' "; 

 

DELETE FROM light WHERE light_id='$light_id' "; 

 

και μέσω της εντολής: mysql_query($query) εκτελείται. 
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παράρτημα Ι - περιεχόμενα του cd 

 

Το CD περιέχει τα εξής αρχεία, απαραίτητα για την ομαλή εκτέλεση της εφαρμογής: 

 

• phptriad2-2-1.exe (περιέχει: Apache server, PHP, MySQL): χρειάζεται 

εγκατάσταση του phptriad αν το μηχάνημα στο οποίο δοκιμάζουμε την 

εφαρμογή δεν έχει εγκαταστημένο κάποιο από τα παραπάνω. 

• κατάλογος Flash MX: τα απαραίτητα αρχεία για την εγκατάσταση του Flash (σε 

περίπτωση που χρειάζεται να γίνει έλεγχος του κώδικα). 

• κατάλογος swift 3D: τα απαραίτητα αρχεία για την εγκατάσταση του swift3D 

(σε περίπτωση που χρειάζεται να γίνει έλεγχος της δημιουργίας των 3D 

γραφικών). 

• flash player 

• plc.swf: το εκτελέσιμο αρχείο της εφαρμογής σε μορφή swf ταινίας του flash (για 

να τρέξει χρειάζεται να είναι εγκατεστημένος ο flash player). 

• plc.exe: το εκτελέσιμο αρχείο της εφαρμογής σε μορφή exe (το exe αρχείο 

ενσωματώνει τον flash player στην περίπτωση που δεν είναι ήδη 

εγκατεστημένος). 

• run: η συντόμευση του exe αρχείου 

• plc.fla: το αρχείο του αρχικού κώδικα της εφαρμογής (είναι αναγνώσιμο μόνο 

μέσα από το flash). 

• εικόνες jpg: εικόνες για τους διάφορους χάρτες της βάσης, και για τα διάφορα 

γραφικά της ιστοσελίδας. 

• αρχεία mp3: ηχητικά εφέ και μουσική επένδυση της ταινίας που φορτώνεται 

εξωτερικά. 

• αρχεία fla και swf: κώδικας και εκτελέσιμα αρχεία ταινιών του flash που 

φορτώνονται εξωτερικά στην αρχική. 

• αρχεία php: script που κάνουν δυνατή την επικοινωνία μεταξύ flash και mySQL. 

• create_db.sql: αρχείο που δημιουργεί τους πίνακες της βάσης και τους γεμίζει με 

στοιχεία. 

• main_info.txt: αρχείο text από το οποίο φορτώνονται δυναμικά πληροφορίες 

στα διάφορα μενού της εφαρμογής. 

• readme.txt: περιέχει γενικές πληροφορίες για την εφαρμογή. 

• plc.doc: το αρχείο που διαβάζετε αυτή τη στιγμή. 

 

 

παράρτημα ΙΙ - εγκατάσταση λογισμικού 

 

flash mx 
 

Για την εγκατάσταση του flash mx εκτελούμε το αρχείο setup.exe μέσα στον κατάλογο 

software\flash mx, και ακολουθούμε τις οδηγίες του οδηγού εγκατάστασης (wizard). Ο 

κωδικός του προγράμματος (serial number) βρίσκεται στο αρχείο serial.txt. 
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flash player 
 

Η εγκατάσταση του flash player είναι απαραίτητη αν επιθυμούμε να τρέξουμε το swf 

αρχείο και όχι το exe. 

 

 

swift 3D 
 

Παρόμοια με το flash, εκτελούμε το αρχείο setup.exe μέσα από τον κατάλογο 

software\swift3D. Ο κωδικός του προγράμματος βρίσκεται στο αρχείο keymaker.exe. 

 

 

phptriad 
 

Για να γίνει εγκατάσταση του PHPTriad εκτελούμε το αρχείο “phptriad2-2-1.exe”. Αφού 

η εγκατάσταση γίνει επιτυχώς δημιουργούμε ένα κατάλογο plc μέσα στον κατάλογο της 

default διαδρομής εγκατάστασης του Apache (C:\apache\htdocs) και αντιγράφουμε όλα 

τα αρχεία του cd στον κατάλογο plc. Για να μεταφερθούμε στο περιβάλλον διαχείρισης 

της βάσης πληκτρολογούμε http://localhost/phpmyadmin/ στο παράθυρο διεύθυνσης 

του Explorer. Για να τρέξει η εφαρμογή σωστά πρέπει επίσης να λειτουργεί ο Apache 

server και η βάση mysql. Από τη συντόμευση PHPTriad που έχει δημιουργηθεί στα 

προγράμματα του λειτουργικού τρέχουμε τις εντολές: start Apache, και MySQL – D – NT 

(αν το λειτουργικό σύστημα στο οποίο τρέχουμε την εφαρμογή είναι της κλάσης των 

NT), διαφορετικά MySQL – D. 
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