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ΕΙ΢ΑΓΩΓΗ 

Η εποχι που θ χριςθ των κινθτϊν ςυςκευϊν περιοριηόταν ςτισ τθλεφωνικζσ κλιςεισ και τθν 

ανταλλαγι μθνυμάτων ζχει περάςει προ πολλοφ. Η ταχφτατθ εξζλιξθ των τθλεπικοινωνιϊν  και του 

υλικοφ (hardware) των κινθτϊν ςυςκευϊν, επζτρεψε τθν ανάπτυξθ ενόσ λειτουργικοφ 

ςυςτιματοσ, το οποίο είναι ικανό να μετατρζψει ζνα κινθτό τθλζφωνο ς' ζνα εκπλθκτικό και 

παράλλθλα πολφ χριςιμο εργαλείο. Αυτι θ χρθςιμότθτα επιβεβαιϊνεται από τθν φπαρξθ 

πλθκϊρασ εφαρμογϊν για το ςυγκεκριμζνο  λειτουργικό ςφςτθμα. Με το πζραςμα των χρόνων θ 

εμπειρία χριςθσ βελτιϊνεται και οι δυνατότθτεσ μιασ εφαρμογισ ολοζνα και πολλαπλαςιάηονται. 

Πλα αυτά φυςικά αφοροφν τουσ χριςτεσ των κινθτϊν τθλεφϊνων. 

Ο τομζασ τθσ ανάπτυξθσ λογιςμικοφ για κινθτά τθλζφωνα ζχει εξελιχκεί ςθμαντικά τα τελευταία 

χρόνια. Το Android ζχει κάνει τθν εμφάνιςι του ωσ μία νζα πλατφόρμα ανάπτυξθσ εφαρμογϊν 

κινθτϊν τθλεφϊνων και ζξυπνων ςυςκευϊν γενικότερα, βαςιηόμενθ ςε επιτυχίεσ του παρελκόντοσ 

και αποφεφγοντασ τα παλιά λάκθ άλλων πλατφορμϊν. Το Android ςχεδιάςτθκε ζτςι, ϊςτε να 

δϊςει ςτον προγραμματιςτι όλα , όςα χρειάηεται  ϊςτε να δθμιουργιςει καινοτόμεσ εφαρμογζσ.  

Το αντικείμενο τθσ παροφςασ πτυχιακισ είναι θ ςχεδίαςθ και θ μελζτθ τθσ διαδικαςίασ ανάπτυξθσ 

εφαρμογϊν για το λειτουργικό ςφςτθμα Android. Το λειτουργικό ςφςτθμα Android αποτελεί μια 

τεχνολογία θ οποία μζρα με τθ μζρα κερδίηει μεγαλφτερο μερίδιο ςτθν αγορά των ζξυπνων 

τθλεφϊνων. Σιμερα, κατζχει τθν πρϊτθ κζςθ ςε πωλιςεισ, με πεντακόςια εκατομμφρια ενεργζσ 

ςυςκευζσ. 

΢ΚΟΠΟ΢ 

Η παροφςα πτυχιακι εργαςία περιςτρζφεται γφρω από δφο άξονεσ. Ρρϊτοσ άξονασ είναι θ μελζτθ 

και θ καταγραφι των τεχνολογιϊν και των εργαλείων που απαιτοφνται για τθν ανάπτυξθ μιασ 

τζτοιασ εφαρμογισ, κακϊσ και θ παρουςίαςθ τθσ ανάλυςθσ και ςχεδίαςθσ τθσ εφαρμογισ αυτισ. 

Ο δεφτεροσ άξονασ, ςτον οποίο δίνεται και μεγαλφτερθ ζμφαςθ, αφορά ςτθν υλοποίθςθ τθσ 

εφαρμογισ αυτισ αποκλειςτικά για το λειτουργικό ςφςτθμα Android. Η διαδικαςία ανάπτυξθσ τθσ 

εφαρμογισ περιγράφεται βιμα προσ βιμα ενϊ, ταυτόχρονα, παρατίκενται λεπτομερείσ 

επεξθγιςεισ για τα ςθμαντικότερα επί μζρουσ κομμάτια τθσ. 

ABSTRACT 

The purpose of this thesis is based on two axes. The first one is to study and record the 

technologies and tools required for the development of such an application. Specifically, the design 

and analysis of our application is thoroughly explained. The second axis, in which greater emphasis 

is given, is the implementation of an Android native application. The application development 

phase is presented in a step-by-step analysis, while further details are presented for the most 

significant parts of it. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1: ΣΕΧΝΟΛΟΓΙΕ΢ 

1.1 ANDROID 
Η Google ζχοντασ εντοπίςει τθν αυξθμζνθ χριςθ του Internet και αναηθτιςεων ςτον Ραγκόςμιο 

Ιςτό μζςω κινθτϊν ςυςκευϊν εξαγοράηει το 2005 τθν Android Inc με ςκοπό τθν ανάπτυξθ μιασ 

πλατφόρμασ για τζτοιου είδουσ ςυςκευζσ. Το 2007 λοιπόν, δθμιουργείται ζνασ οργανιςμόσ που 

αποτελείται από μεγάλο αρικμό εταιρειϊν τθλεπικοινωνιακοφ εξοπλιςμοφ, κακϊσ και εταιρείεσ 

πλθροφορικισ όπωσ θ Google, θ T-Mobile, θ Motorola, θ Samsung, θ Sony Ericsson, θ Intel, θ 

Vodafone και άλλεσ,  με το όνομα Open Handset Alliance (http://openhandsetalliance.com). 

Σκοπόσ του είναι θ ζρευνα και θ ανάπτυξθ τεχνολογιϊν για τθν παραγωγι ςυςκευϊν, που κα 

διευκολφνουν τόςο τουσ παρόχουσ κινθτισ τθλεφωνίασ όςο και τουσ καταςκευαςτζσ των 

ςυςκευϊν αλλά και των προγραμματιςτικϊν εφαρμογϊν. Τα μζλθ τθσ ςυμμαχίασ δεςμεφτθκαν να 

παρζχουν αυτζσ τισ τεχνολογίεσ βάςει του μοντζλου ανοιχτοφ πθγαίου κϊδικα Apache. 

Η πρϊτθ ζκδοςθ του Android SDK δθμοςιεφτθκε τον Νοζμβριο του 2007, ενϊ το πρϊτο 

smartphone που ζκανε χριςθ λειτουργικοφ Android ιταν το G1 τθσ T-Mobile. Οι ςυςκευζσ Android 

άρχιςαν να διαδίδονται με γριγορο ρυκμό κυρίωσ λόγω τθσ δυνατότθτασ τθσ πλατφόρμασ να 

εκμεταλλεφεται το μοντζλο cloud computing αλλά και τθσ ζμφυτθσ υποςτιριξθσ για ςυνεργαςία 

με μια ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων (SQLite). Ακολοφκθςαν αρκετζσ αναβακμιςμζνεσ εκδόςεισ του 

Android, κάκε μια προςκζτοντασ νζα χαρακτθριςτικά και λειτουργίεσ. Για κάποιον άγνωςτο λόγο 

κάκε ζκδοςθ του Android φζρει και μία κωδικι ονομαςία ενόσ γλυκοφ εδζςματοσ (1.5 – Cupcake, 

1.6 – Donut, 4.4.2 – Kit Kat κ.ά.), ενϊ από τισ εκδόςεισ αυτζσ, εκείνθ που ειςιγαγε τθν υποςτιριξθ 

πιο ανεπτυγμζνων λειτουργιϊν ιταν ςίγουρα θ 2.0, ςτθν οποία ενςωματϊκθκε θ υποςτιριξθ 

multitouch, HTML 5, text-to-speech και θ δυνατότθτα πιο προχωρθμζνων αναηθτιςεων. 

Η κοινότθτα τθσ ανάπτυξθσ εφαρμογϊν για κινθτά τθλζφωνα βρίςκεται ςε ςθμείο ανατροπισ ςτθν 

εποχι μασ. Οι χριςτεσ κινθτισ τθλεφωνίασ απαιτοφν πλζον περιςςότερεσ επιλογζσ, περιςςότερεσ 

δυνατότθτεσ προςαρμογισ των τθλεφϊνων τουσ και περιςςότερεσ λειτουργίεσ. Οι πάροχοι 

υπθρεςιϊν κινθτισ τθλεφωνίασ κζλουν να προςφζρουν ςτουσ ςυνδρομθτζσ τουσ υλικό 

προςτικζμενθσ αξίασ με εφχρθςτο και επικερδι τρόπο. Αντίςτοιχα, οι προγραμματιςτζσ επιηθτοφν 

τθν ευχζρεια να αναπτφςςουν τισ ιςχυρζσ εφαρμογζσ, που απαιτοφν οι χριςτεσ για τισ κινθτζσ 

ςυςκευζσ τουσ με τα λιγότερα δυνατά εμπόδια ςτον δρόμο για τθν επιτυχία. Τζλοσ, οι 

καταςκευάςτριεσ εταιρείεσ κινθτϊν τθλεφϊνων αποηθτοφν μια ςτακερι, οικονομικι και κυρίωσ 

αςφαλι πλατφόρμα που κα τροφοδοτεί τισ ςυςκευζσ τουσ. Μζχρι τϊρα, μόνο μία πλατφόρμα ζχει 

ικανοποιιςει επαρκϊσ τισ ανάγκεσ όλων αυτϊν των πλευρϊν. 

Αυτι θ πλατφόρμα είναι το Android, μία καινοτόμοσ και ανοιχτι πλατφόρμα που επιχειρεί να 

καλφψει τισ ανάγκεσ τθσ αγοράσ. Ζνα από τα πιο δυνατά ςθμεία του Android είναι το ότι θ 

ανάπτυξθ των εφαρμογϊν γίνεται ςχεδόν αποκλειςτικά ςτθ Java, ίςωσ τθν πιο δθμοφιλι, πιο 

ολοκλθρωμζνθ και καλφτερα δομθμζνθ γλϊςςα που υπάρχει ςιμερα. Επιπλζον, θ υλοποίθςθ 

http://openhandsetalliance.com/
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εφαρμογϊν Android μπορεί να γίνει με μικρό κόςτοσ από τθν πλευρά του προγραμματιςτι.  Το 

Android βαςίηεται ςτο Linux και ζχει ζναν αμιγϊσ open source χαρακτιρα. Σε αυτό το ςθμείο 

πρζπει να υπενκυμίςουμε κάτι ςθμαντικό αναφορικά με το Android. Υπάρχει πλθκϊρα ςυςκευϊν 

με διαφορετικά χαρακτθριςτικά, με οκόνεσ διαφορετικϊν διαςτάςεων και αναλφςεων, 

διαφορετικά ςετ αιςκθτιρων, διαφορετικά περιβάλλοντα διάδραςθσ κ.α., τα οποία οι developers 

κα πρζπει να λαμβάνουν υπ’ όψιν κατά τθν ανάπτυξθ των εφαρμογϊν τουσ, ϊςτε αυτζσ να 

τρζχουν απροβλθμάτιςτα και με ομοιόμορφο τρόπο ςτισ ςυςκευζσ. Αυτό  φυςικά προχποκζτει 

επιπλζον δουλειά από τθν πλευρά του προγραμματιςτι.  

Στθν εικόνα που ακολουκεί παρατίκεται θ αρχιτεκτονικι του Android. Ππωσ παρατθροφμε, ςτον 

πυρινα μιασ πλατφόρμασ Android βρίςκεται ζνα Linux kernel το οποίο είναι υπεφκυνο για τθ 

διαχείριςθ των device drivers, τον ζλεγχο πρόςβαςθσ ςτουσ πόρουσ του ςυςτιματοσ, τθ διαχείριςθ 

μνιμθσ και τισ λοιπζσ υπθρεςίεσ που παρζχει ζνα λειτουργικό ςφςτθμα. Στουσ device drivers 

ςυγκαταλζγονται αυτοί τθσ οκόνθσ, του Wi-fi, τθσ κάμερασ, του ιχου κ.ά. 

 

 

Εικόνα 1: Αρχιτεκτονικι του Android 

 

Ζνα επίπεδο πάνω βρίςκονται οι native βιβλιοκικεσ του ςυςτιματοσ που είναι γραμμζνεσ ςε C++ 

και περιλαμβάνουν το OpenGL, τθν SQLite, τθν Media Library κ.ά. Οι εφαρμογζσ που τρζχουν ςτο 
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κινθτό μποροφν να ζχουν πρόςβαςθ ςτισ βιβλιοκικεσ αυτζσ μζςω μιασ Dalvik VM. Ππωσ ζχει ιδθ 

αναφερκεί, οι εφαρμογζσ Android είναι γραμμζνεσ ςε Java οπότε για να τρζξουν χρειάηονται το 

αντίςτοιχο περιβάλλον. Ππωσ λοιπόν για να εκτελζςουμε μία εφαρμογι ςε ζνα PC είναι 

απαραίτθτο να είναι εγκατεςτθμζνο το κατάλλθλο JRE (Java Runtime Environment), για τισ 

εφαρμογζσ Android τον ρόλο του JRE παίηει θ Dalvik VM. Δεδομζνθσ τθσ ςαφϊσ πιο περιοριςμζνθσ 

επεξεργαςτικισ ιςχφοσ κακϊσ και τθσ ποςότθτασ διακζςιμθσ μνιμθσ που ζχουν οι κινθτζσ 

ςυςκευζσ ςε ςχζςθ με τουσ υπολογιςτζσ, θ ςυγκεκριμζνθ VM είναι βελτιςτοποιθμζνθ να 

χρθςιμοποιεί μικρότερα ςε μζγεκοσ αρχεία ενδιάμεςου κϊδικα, τα οποία ςε αντίκεςθ με αυτά του 

Java SE ζχουν κατάλθξθ .dex αντί για .class. Αν και υπάρχει ζκδοςθ τθσ Java για κινθτά τθλζφωνα, θ 

Java ME, θ Google ζκρινε ςκόπιμο να χρθςιμοποιιςει μια δικι τθσ υλοποίθςθ και ζτςι γεννικθκε θ 

Dalvik. Κάκε εφαρμογι λοιπόν που, γράφουμε και εκτελοφμε ςτο Android κινθτό μασ, 

χρθςιμοποιεί τθν Dalvik και τρζχει ςε ξεχωριςτό instance του VM.  

Στο αμζςωσ επόμενο επίπεδο βρίςκεται το Android SDK που περιζχει όλεσ τισ απαραίτθτεσ 

βιβλιοκικεσ για τθ ςυγγραφι εφαρμογϊν. Ο κϊδικασ που γράφεται για τθν εκτζλεςθ κάποιασ 

λειτουργίασ, όπωσ για παράδειγμα  για τθν πραγματοποίθςθ μιασ κλιςθσ, τον εντοπιςμό τθσ 

τρζχουςασ κζςθσ κλπ, ςτθν ουςία κα καλεί κάποια από τισ μεκόδουσ που παρζχονται από το 

ςυγκεκριμζνο SDK. Ζτςι λοιπόν, οι εφαρμογζσ βρίςκονται ςτθν κορυφι του application stack και 

ονομάηεται Application Layer. 

 

1.2 JAVA 
Οι εφαρμογζσ Android που αναπτφχκθκαν παλαιότερα χρθςιμοποιοφςαν ωσ γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ τθν Java. Ερχόμενοι ςτο ςιμερα, αυτι είναι πραγματικά θ μόνθ μασ επιλογι για 

τισ εφαρμογζσ. Οπότε ασ αφιερϊςουμε λίγο χρόνο να δοφμε τι είναι ςτθν πραγματικότθτα θ Java 

και γιατί μασ είναι απαραίτθτθ. Η Java είναι μια πολφ δθμοφιλισ γλϊςςα προγραμματιςμοφ που 

αναπτφχκθκε από τθν Sun Microsystems ( θ οποία τϊρα ανικει ςτθν Oracle ). Σαν γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ αναπτφχκθκε αρκετό καιρό μετά τθν C και C++ και ενςωματϊνει πολλά από τα 

χαρακτθριςτικά αυτϊν των ιςχυρϊν γλωςςϊν, ενϊ διορκϊνει οριςμζνα από τα μειονεκτιματά 

τουσ. Μερικά από τα πιο ιςχυρά χαρακτθριςτικά τθσ είναι τα εξισ: 

 

 Είναι εφκολθ τόςο ςτθ μάκθςθ όςο και ςτθν κατανόθςθ 

  Ζχει ςχεδιαςτεί για να είναι ανεξάρτθτθ πλατφόρμασ και αςφαλισ, κάνοντασ χριςθ  των 

virtual machines και τζλοσ 

 Είναι αντικειμενοςτραφισ γλϊςςα μθχανισ 

 

Η Java είναι εφκολθ ςτθ μάκθςθ για πολλοφσ λόγουσ. Ασ ξεκινιςουμε από το γεγονόσ ότι πλζον 

υπάρχει απεριόριςτο υλικό ςτο Διαδίκτυο ςε ιςτοςελίδεσ με tutorials, βιβλία αλλά και online 

ςεμινάρια. Αναμφιςβιτθτα, ςτο Διαδίκτυο μπορεί κανείσ να λφςει οποιαδιποτε απορία του για 
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διάφορα κζματα.  Η διαφορά ζγκειται ςτο ότι αναφερόμαςτε ςτθν πιο ευρζωσ χρθςιμοποιοφμενθ 

γλϊςςα προγραμματιςμοφ παγκοςμίωσ. Ο λόγοσ είναι το ότι χρθςιμοποιείται ςε πολλά, 

διαφορετικοφ τφπου, προγραμματιςτικά projects ανεξαρτιτωσ τθσ κλίμακασ τουσ. Από 

διαδικτυακζσ εφαρμογζσ ζωσ εφαρμογζσ για κινθτά τθλζφωνα (που ςτθν παροφςα είναι αυτό που 

μασ ενδιαφζρει περιςςότερο). Αν κάποιοσ ζχει ζνα προγραμματιςτικό υπόβακρο από C ι C++, τότε 

κα βρει το ςυντακτικό τθσ Java παρεμφερζσ. Σε περίπτωςθ όμωσ που κα αρχίςει από τθν Java τότε 

πρζπει να είναι ςίγουροσ ότι ζχει διαλζξει τθν πιο εφκολθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ για να 

ξεκινιςει. Αυτό γιατί θ Java είναι θ πιο εφκολα αναγνϊςιμθ γλϊςςα μθχανισ από τον άνκρωπο, 

δθλαδι αν ζνα πρόςωπο δεν ζχει τθν παραμικρι ιδζα για τον προγραμματιςμό, μπορεί να δει 

ζναν κϊδικα Java και να καταλάβει ςε γενικζσ γραμμζσ τι είναι φτιαγμζνοσ να κάνει αυτόσ ο 

κϊδικασ. 

Με τόςεσ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ κα πρζπει να χρθςιμοποιιςουμε ζναν μεταγλωττιςτι ϊςτε 

να μετατρζψουμε τον κϊδικά τουσ ςε γλϊςςα μθχανισ και να μπορεί να τον αντιλθφκεί θ 

ςυςκευι μασ. Εδϊ όμωσ υπάρχει ζνα κζμα. Διαφορετικζσ ςυςκευζσ χρθςιμοποιοφν διαφορετικζσ 

γλϊςςεσ μθχανισ. Αυτό ςθμαίνει ότι πρζπει να μεταγλωττίηουμε τισ εφαρμογζσ μασ ανάλογα με 

τθ γλϊςςα μθχανισ που χρθςιμοποιεί θ εκάςτοτε ςυςκευι. Η Java μασ προςφζρει τθ λφςθ ςε αυτό 

το πρόβλθμα. Οι μεταγλωττιςτζσ Java μετατρζπουν τον κϊδικα από το αναγνϊςιμο από τον 

άνκρωπο αρχείο πθγαίου κϊδικα Java ςε κάτι που ονομάηεται «bytecode» ςτον κόςμο τθσ Java. 

Αυτό ερμθνεφεται από μία virtual machine τθσ Java θ οποία κινεί τθ διαδικαςία με τον τρόπο που 

κα λειτουργοφςε μια φυςικι CPU ςτθν  ερμθνεία του κϊδικα ςε γλϊςςα μθχανισ ϊςτε να 

εκτελζςει τον μεταγλωττιςμζνο κϊδικα. Αν και φαίνεται αναποτελεςματικό, εντοφτοισ ζχουν 

καταβλθκεί  τεράςτιεσ προςπάκειεσ ϊςτε αυτι θ διαδικαςία να γίνεται με μεγάλθ ταχφτθτα και 

κυρίωσ εφςτοχα. Οι Android εφαρμογζσ όπωσ ειπϊκθκε παραπάνω τρζχουν ςε μία ειδικι virtual 

machine που ονομάηεται Dalvik VM. 

Επειδι οι εφαρμογζσ Java τρζχουν ςε μία virtual machine, είναι απομονωμζνεσ από το υλικό τθσ 

ςυςκευισ. Ωσ εκ τοφτου θ VM μπορεί να ενςωματϊςει, να περιλαμβάνει και να διαχειρίηεται τθν 

εκτζλεςθ του κϊδικα με πιο αςφαλι τρόπο ςε ςχζςθ με τισ γλϊςςεσ που λειτουργοφν ςε κϊδικα 

μθχανισ απευκείασ. Συγκεκριμζνα θ πλατφόρμα Android προχωράει ζνα βιμα παραπζρα. Κάκε 

Android εφαρμογι εκτελείται ςτο λειτουργικό ςφςτθμα, με βάςθ το Linux, χρθςιμοποιϊντασ ζνα 

διαφορετικό λογαριαςμό χριςτθ με πρωτοβουλία του Dalvik VM. Επιπρόςκετα, οι εφαρμογζσ 

αυτζσ παρακολουκοφνται ςτενά από το λειτουργικό ςφςτθμα και αν κάνουν χριςθ υπερβολικισ 

επεξεργαςτικισ δφναμθσ, είτε χρθςιμοποιοφν τουσ πόρουσ μιασ ςυςκευισ αλόγιςτα, τότε 

κλείνουν. Επομζνωσ είναι πολφ ςθμαντικό να δθμιουργοφμε εφαρμογζσ οι οποίεσ κα είναι 

ςτακερζσ. 

Στθν πλθροφορικι, αντικειμενοςτρεφι προγραμματιςμό (object-oriented programming), ι ΑΡ, 

ονομάηουμε ζνα προγραμματιςτικό υπόδειγμα το οποίο εμφανίςτθκε ςτα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 

1960 και κακιερϊκθκε κατά τθ δεκαετία του 1990, αντικακιςτϊντασ ςε μεγάλο βακμό το 

παραδοςιακό υπόδειγμα του δομθμζνου προγραμματιςμοφ. Ρρόκειται για μία μεκοδολογία 

ανάπτυξθσ προγραμμάτων, υποςτθριηόμενθ από κατάλλθλεσ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ, όπου ο 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A0%CE%BB%CE%B7%CF%81%CE%BF%CF%86%CE%BF%CF%81%CE%B9%CE%BA%CE%AE
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%B3%CF%81%CE%B1%CE%BC%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CF%83%CF%84%CE%B9%CE%BA%CF%8C_%CF%85%CF%80%CF%8C%CE%B4%CE%B5%CE%B9%CE%B3%CE%BC%CE%B1
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%94%CE%BF%CE%BC%CE%B7%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CE%BF%CF%82_%CF%80%CF%81%CE%BF%CE%B3%CF%81%CE%B1%CE%BC%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A0%CF%81%CF%8C%CE%B3%CF%81%CE%B1%CE%BC%CE%BC%CE%B1_%CF%85%CF%80%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CF%84%CE%AE
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%BB%CF%8E%CF%83%CF%83%CE%B1_%CF%80%CF%81%CE%BF%CE%B3%CF%81%CE%B1%CE%BC%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CF%83%CE%BC%CE%BF%CF%8D
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χειριςμόσ ςχετιηόμενων δεδομζνων και των διαδικαςιϊν που επενεργοφν ςε αυτά, γίνεται από 

κοινοφ, μζςω μιασ δομισ δεδομζνων που τα περιβάλλει ωσ αυτόνομθ οντότθτα με ταυτότθτα και 

δικά τθσ χαρακτθριςτικά. Αυτι θ δομι δεδομζνων καλείται αντικείμενο και αποτελεί πραγματικό 

ςτιγμιότυπο ςτθ μνιμθ ενόσ ςφνκετου, και πικανϊσ οριηόμενου από τον χριςτθ, τφπου 

δεδομζνων ονόματι κλάςθ. Η κλάςθ προδιαγράφει τόςο τα δεδομζνα όςο και τισ διαδικαςίεσ, οι 

οποίεσ επιδροφν επάνω τουσ. Αυτι υπιρξε και θ πρωταρχικι καινοτομία του ΑΡ. Μόνο τα 

αντικείμενα καταλαμβάνουν χϊρο ςτθ μνιμθ του υπολογιςτι ενϊ οι κλάςεισ αποτελοφν απλϊσ 

«καλοφπια». Οι αιτίεσ που ϊκθςαν ςτθν ανάπτυξθ του ΑΡ ιταν οι ίδιεσ με αυτζσ που οδιγθςαν 

ςτθν ανάπτυξθ του δομθμζνου προγραμματιςμοφ (ευκολία ςυντιρθςθσ, οργάνωςθσ, χειριςμοφ 

και επαναχρθςιμοποίθςθσ κϊδικα μεγάλων και πολφπλοκων εφαρμογϊν), και τελικϊσ θ 

αντικειμενοςτρζφεια επικράτθςε κακϊσ μποροφςε να αντεπεξζλκει ςε προγράμματα πολφ 

μεγαλφτερου όγκου και πολυπλοκότθτασ. 

 

1.3 ECLIPSE 
Το Eclipse IDE (Integrated Development Environment) είναι ίςωσ το πιο δθμοφιλζσ πρόγραμμα IDE 

για τουσ προγραμματιςτζσ Java, αν και χρθςιμοποιείται ωσ ζνα IDE για C++, PHP, Rails (μζςω 

aptana plugins), Javascript και Android (SDK), ςτθν πραγματικότθτα  είναι το πιο δθμοφιλζσ, 

ανοικτοφ κϊδικα IDE, και είναι πολφ επεκτάςιμο (μζςω plugins), ϊςτε όποια γλϊςςα και αν 

χρθςιμοποιοφμε το Eclipse να ςυμβάλλει δραςτικά. 

 

Το IDE βοθκάει πολφ ςτθ δθμιουργία ενόσ ςφνκετου περιβάλλοντοσ ανάπτυξθσ (ςε Java π.χ.), ζτςι 

ϊςτε να μπορεί να βοθκιςει ςτθν αφξθςθ τθσ παραγωγικότθτασ του. Το Eclipse IDE (Integrated 

Development Environment) είναι ζνα ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ εφαρμογϊν. Δεν είναι 

απαραίτθτο να ζχει κάποιοσ ζνα περιβάλλον ανάπτυξθσ προκειμζνου να αναπτφξει εφαρμογζσ, 

ζνα απλό ςθμειωματάριο αρκεί. Οι τεράςτιεσ όμωσ διευκολφνςεισ που παρζχει ζνα τζτοιο 

περιβάλλον, το κακιςτοφν απαραίτθτο για μεςαίου και μεγάλου μεγζκουσ εφαρμογζσ. Το Eclipse 

παρζχει ζνα περιβάλλον για τθν οργάνωςθ του κϊδικα ενόσ ολόκλθρου project. Λειτουργίεσ όπωσ 

διατιρθςθ εκδόςεων (versioning), διαμοιραςμόσ αλλαγϊν ςτον κϊδικα μεταξφ των διαφόρων 

μελϊν τθσ ομάδασ ανάπτυξθσ, εικονικοί εξυπθρετθτζσ για ζλεγχο ορκότθτασ λειτουργίασ web 

εφαρμογϊν, παρζχονται εντόσ του ίδιου του περιβάλλοντοσ. Επιπλζον, με τθν υποςτιριξθ των 

plug-in το Eclipse μπορεί να επεκτείνει τισ λειτουργίεσ που προςφζρει ακόμα παραπζρα όπωσ 

ανζφερα και παραπάνω. Χαρακτθριςτικό παράδειγμα είναι το ADT Plug-in για τθν ανάπτυξθ 

εφαρμογϊν Android, που κα δοφμε ςτθ ςυνζχεια. 

Χάρθ ςτα Plug-in, το Eclipse μπορεί να επεκτείνει τισ λειτουργικότθτεσ που προςφζρει. 
Εκμεταλλευόμενθ το γεγονόσ αυτό θ Google ανζπτυξε το ADT (Android Development Tools) Plugin 
για το Eclipse. Με το plug-in αυτό, το Eclipse προςφζρει τθ δυνατότθτα ςχεδίαςθσ διεπαφϊν 
χριςτθ για τισ εφαρμογζσ Android με γραφικό τρόπο (παρόμοια με το Visual Studio τθσ Microsoft). 
Επεκτείνει ζτςι τισ επιλογζσ των μενοφ ειςαγωγισ του Eclipse ζτςι ϊςτε, για παράδειγμα, να 
μπορεί κανείσ να δθμιουργιςει ζνα καινοφριο project Android με τθ ςωςτι δομι και αρχεία 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%94%CE%B5%CE%B4%CE%BF%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CE%B1
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%94%CE%B9%CE%B1%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CE%B1%CF%83%CE%AF%CE%B1_%28%CF%85%CF%80%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CF%84%CE%AD%CF%82%29
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%94%CE%BF%CE%BC%CE%AE_%CE%B4%CE%B5%CE%B4%CE%BF%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%BD%CE%AE%CE%BC%CE%B7_%CF%85%CF%80%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CF%84%CE%AE
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A4%CF%8D%CF%80%CE%BF%CF%82_%CE%B4%CE%B5%CE%B4%CE%BF%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A4%CF%8D%CF%80%CE%BF%CF%82_%CE%B4%CE%B5%CE%B4%CE%BF%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A4%CF%8D%CF%80%CE%BF%CF%82_%CE%B4%CE%B5%CE%B4%CE%BF%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD
http://el.wikipedia.org/w/index.php?title=%CE%95%CF%80%CE%B1%CE%BD%CE%B1%CF%87%CF%81%CE%B7%CF%83%CE%B9%CE%BC%CE%BF%CF%80%CE%BF%CE%AF%CE%B7%CF%83%CE%B7_%CE%BA%CF%8E%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CE%B1&action=edit&redlink=1
http://osarena.net/tag/eclipse
http://osarena.net/tag/java
http://osarena.net/logismiko/epangelmatikes-efarmoges/trexte-android-efarmoges-sto-linux.html
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αυτοματοποιθμζνα εντόσ του περιβάλλοντοσ. Επιπλζον, παρζχεται ειδικόσ editor για τα διάφορα 
XML αρχεία που περιζχονται ςε ζνα project Android, κακϊσ και εργαλεία για τθν παραγωγι των 
τελικϊν πακζτων, μιασ εφαρμογισ ϊςτε να διατεκεί προσ πϊλθςθ. Η εγκατάςταςθ του plug-in 
μπορεί να γίνει εντόσ του ίδιου του Eclipse (ζνα ακόμθ ςθμαντικό χαρακτθριςτικό του 
περιβάλλοντοσ αυτοφ).  
 
Η ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ κα γίνει χρθςιμοποιϊντασ τα παραπάνω εργαλεία και ο ζλεγχοσ τθσ κα 

γίνει χρθςιμοποιϊντασ τον εξομοιωτι που ζχει εγκαταςτακεί μαηί με το Android SDK. Για να γίνει 

χριςθ του εξομοιωτι πρζπει φυςικά πρϊτα να τον ρυκμίςουμε. Γενικά το Eclipse μασ προςφζρει 

τθ δυνατότθτα να επιλζξουμε πολλά χαρακτθριςτικά μιασ εικονικισ ςυςκευισ όπωσ το μζγεκοσ 

τθσ οκόνθσ τθσ, το μζγεκοσ τθσ μνιμθσ τθσ, τθν ζκδοςθ του Android που κα τρζχει και άλλα. Πλα 

αυτά κα τα δοφμε πιο αναλυτικά όταν κα ζρκει θ ϊρα να δοκιμάςω τθν εφαρμογι. 

H Google υποςτθρίηει επίςθμα το Eclipse και ζχει αναπτφξει ειδικά για αυτό το ADT plugin, το 

οποίο παρζχει ςφνδεςθ με το Android SDK και με όλεσ τισ δυνατότθτεσ που περιλαμβάνει αυτό. 

Επίςθσ το plugin παρζχει ςφνδεςθ με τον AVD Manager για διαχείριςθ και εκκίνθςθ από το GUI 

του, εικονικϊν ςυςκευϊν Android για δοκιμζσ και αποςφαλμάτωςθ των εφαρμογϊν. Φυςικά, 

όπωσ αναφζρκθκε παραπάνω, ο κάκε προγραμματιςτισ μπορεί να χρθςιμοποιιςει τον Text Editor 

ι ζνα IDE τθσ επιλογισ του για τθ δθμιουργία του κϊδικα και μετζπειτα να χρθςιμοποιιςει τα 

εργαλεία JDK και Apache Ant μζςω γραμμισ εντολϊν για να μεταγλωττίςει τθν εφαρμογι του 

ϊςτε να τθν τεςτάρει με όλεσ τισ δυνατότθτεσ που του παρζχει το Android SDK. 

Η επιλογι του IDE, που κάνει όλθ τθν πολφπλοκθ δουλειά είναι λοιπόν προφανισ, κακϊσ τα 

περιςςότερα παραδείγματα και άρκρα για το Android ςτθρίηονται ςτο γεγονόσ ότι θ πλειονότθτα 

των developers χρθςιμοποιεί το Eclipse μαηί με το ADT plugin. Οπότε ξεκινάμε με αυτό ςαν 

δεδομζνο. 

Για να ξεκινιςουμε τθ ςχεδίαςθ του user interface τθσ εφαρμογισ μασ είναι ςκόπιμο να 

αναφερκοφμε ςτον τρόπο με τον οποίο μποροφμε να επεξεργαηόμαςτε τα αρχεία XML μζςα από 

το περιβάλλον του Eclipse, μιασ και τα αρχεία αυτά χρθςιμοποιοφνται εκτενϊσ ςτα Android 

projects. Ρ.χ. ςε κάκε τζτοιο project υπάρχει ζνα αρχείο (ςυνικωσ το strings.xml) ςτο οποίο 

αποκθκεφουμε τα resources που χρθςιμοποιοφμε ςτθν εφαρμογι μασ. Με τον όρο resources 

αναφερόμαςτε ςε όλα τα ςυςτατικά τθσ εφαρμογισ μασ.  Το περιβάλλον του eclipse λοιπόν μασ 

παρζχει τον graphical XML editor για τθν επεξεργαςία αυτϊν των αρχείων. Φυςικά, εκτόσ από 

αυτόν και για όςουσ προτιμοφν τθ χειροκίνθτθ ςφνταξθ XML αρχείων, υπάρχει και ο αντίςτοιχοσ 

XML text editor. Το ποιόν από τουσ δφο editors κα χρθςιμοποιιςουμε για τθν επεξεργαςία αυτοφ 

του τφπου αρχείων,  εξαρτάται αποκλειςτικά και μόνο από εμάσ.  

Πταν ζρκει λοιπόν θ ςτιγμι να ξεκινιςουμε τθ ςχεδίαςθ του γραφικοφ περιβάλλοντοσ τθσ 

εφαρμογισ μασ, ςυνικωσ πρϊτα ηωγραφίηουμε ζνα προςχζδιο του interface ςε ζνα κομμάτι χαρτί 

το οποίο ςτθ ςυνζχεια κα αναπαράγουμε ςε κϊδικα. Ζχοντασ καταλιξει λοιπόν ςτο GUI (Graphical 

User Interface) τθσ εφαρμογισ μασ μποροφμε να ξεκινιςουμε τθν υλοποίθςι του ςτο Eclipse. 

Ππωσ και ςτθν περίπτωςθ του XML editor ζτςι και ςτθν περίπτωςθ του GUI editor μασ επιτρζπει να 



 

11 
 

επεξεργαςτοφμε το XML αρχείο είτε χρθςιμοποιϊντασ το γραφικό περιβάλλον (Graphical Layout), 

είτε χειροκίνθτα (που οδθγεί ςτον αντίςτοιχο XML editor). Εκεί τα Layouts του Android ζχουν 

αντίςτοιχθ λειτουργία με τουσ Layout Managers που χρθςιμοποιοφμε ςε παρακυρικζσ εφαρμογζσ 

για PC ςε Java, με τθν διαφορά ότι υπάρχει ςαφϊσ μικρότερθ ποικιλία. Κάκε Android GUI κα 

περιλαμβάνει τουλάχιςτον ζνα τζτοιο Layout, ενϊ τα πιο ςφνκετα GUIs κα αποτελοφνται από 

περιςςότερα και ςε διάφορουσ ςυνδυαςμοφσ. 

Ανζφερα προθγουμζνωσ πωσ κατά τθν υλοποίθςθ ενόσ UI χρθςιμοποιϊ τόςο τον GUI editor όςο 
και τον XML editor. Κάκε ζνασ από αυτοφσ προςφζρει τα δικά του πλεονεκτιματα, κάτι που κα 
διαπιςτϊςουμε ςτθ χριςθ τουσ. Ο GUI editor είναι πολφ βολικόσ γιατί μζςω τθσ λειτουργίασ drag ι 
drop διευκολφνει και επιταχφνει κατά πολφ τθν όλθ διαδικαςία τθσ ςχεδίαςθσ, προβάλλοντασ 
παράλλθλα μία επιςκόπθςθ του πϊσ κα φαίνεται το interface ςτθν οκόνθ μιασ ςυςκευισ. Αυτό 
που πρζπει να γνωρίηουμε είναι ότι ο GUI editor παράγει αυτόματα το κείμενο XML που 
απαιτείται για τθν επίτευξθ του ςυγκεκριμζνου οπτικοφ αποτελζςματοσ. 
 
 

1.4 SQLITE 
 
Για τθν αποκικευςθ πιο πολφπλοκων δεδομζνων, μία ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων προςφζρει 
ταχφτερθ και πιο ευζλικτθ πρόςβαςθ από ότι τα απλά αρχεία ι ο μθχανιςμόσ των Shared 
Preferences. Η πλατφόρμα Android παρζχει ζμφυτθ υποςτιριξθ τθσ SQLite, μιασ ελαφριάσ 
ζκδοςθσ αλλά με ολοκλθρωμζνθ λειτουργικότθτα ςχεςιακισ βάςθσ δεδομζνων τθν οποία 
μποροφμε να χρθςιμοποιοφμε για τθν αποκικευςθ των δεδομζνων των εφαρμογϊν μασ. Κάκε 
εφαρμογι μπορεί να αποκτιςει το δικό τθσ ςτιγμιότυπο τθσ βάςθσ. Τα δεδομζνα που ζχουν 
αποκθκευτεί ςτθ ςυνζχεια μποροφν να γίνουν διακζςιμα ςε άλλεσ εφαρμογζσ μζςω του Content 
Provider. 
 
Η SQLite είναι ςτθν ουςία ζνα ςφςτθμα διαχείριςθσ ςχεςιακϊν βάςεων δεδομζνων, το οποίο ςε 
αντίκεςθ με τα άλλα ςυςτιματα δεν είναι μια ξεχωριςτι διαδικαςία που είναι προςβάςιμθ από 
τθν εφαρμογι του πελάτθ, αλλά αναπόςπαςτο κομμάτι τθσ. Είναι αναμφιςβιτθτα θ πιο ευρζωσ 
διαδεδομζνθ μθχανι διαχείριςθσ βάςεων δεδομζνων, κακϊσ χρθςιμοποιείται από πολλοφσ 
διαδικτυακοφσ περιθγθτζσ όπωσ ο Mozilla Firefox και ο Google Chrome. Ραρακάτω κα εξετάςουμε 
τισ αιτίεσ, που τθν κάνουν τόςο δθμοφιλι. 
 
Ξεκινϊντασ, πρζπει να επιςθμάνουμε ότι θ SQLite είναι μια βιβλιοκικθ, που εφαρμόηει ζναν 

αυτοδφναμο, χωρίσ server δθλαδι, και χωρίσ καμία αρχικι διαμόρφωςθ μθχανιςμό διαχείριςθσ 

βάςεων δεδομζνων SQL. Ο κϊδικασ για τθν SQLite παρζχεται για δθμόςια χριςθ και ςυνεπϊσ 

είναι ελεφκεροσ για οποιονδιποτε ςκοπό, εμπορικό ι ιδιωτικό. Η SQLite αυτι τθ ςτιγμι 

χρθςιμοποιείται ςε περιςςότερεσ εφαρμογζσ από ό,τι μποροφμε να φανταςτοφμε, 

ςυμπεριλαμβανομζνων αρκετϊν ζργων υψθλοφ προφίλ. 

 

Η SQLite είναι μια ενςωματωμζνθ μθχανι βάςθσ δεδομζνων SQL. Σε αντίκεςθ με τισ περιςςότερεσ 

βάςεισ δεδομζνων SQL, θ SQLite δεν ζχει μια ξεχωριςτι διεργαςία διακομιςτι, κακϊσ διαβάηει και 
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γράφει απευκείασ ςε ςυνθκιςμζνα αρχεία ςτο δίςκο. Ουςιαςτικά είναι μια πλιρθσ βάςθ 

δεδομζνων τφπου SQL με πολλοφσ πίνακεσ, δείκτεσ και απόψεισ θ οποία περιζχεται ςε ζνα ενιαίο 

αρχείο ςτο δίςκο. Η μορφι του αρχείου τθσ βάςθσ δεδομζνων είναι cross-platform, δθλαδι 

μπορείτε να αντιγράψετε ελεφκερα μια βάςθ δεδομζνων μεταξφ των ςυςτθμάτων 32-bit και 64-bit 

ι μεταξφ διαφόρων μορφϊν αρχιτεκτονικισ. Αυτά τα χαρακτθριςτικά κακιςτοφν τθν SQLite μια 

πολφ δθμοφιλι επιλογι ωσ μορφι αρχείου εφαρμογισ. Σκεφτείτε τθν SQLite όχι ωσ υποκατάςτατο 

τθσ Oracle, αλλά ωσ υποκατάςτατο τθσ ςυνάρτθςθσ fopen. 

 

 

Ρζρα από όλα τα προθγοφμενα που αναφζρκθκαν, θ SQLite χαρακτθρίηεται ωσ μια ςυμπαγισ 

βιβλιοκικθ. Με ενεργοποιθμζνα όλα τα χαρακτθριςτικά, το μζγεκοσ τθσ βιβλιοκικθσ μπορεί να 

είναι μικρότερο και από 500KB, ανάλογα με τον ςτόχο τθσ πλατφόρμασ και τισ βζλτιςτεσ ρυκμίςεισ 

του compiler (π.χ. ο κϊδικασ 64-bit είναι μεγαλφτεροσ ςε μζγεκοσ). Σε περίπτωςθ που οι 

προαιρετικζσ επιλογζσ παραλείπονται, το μζγεκοσ τθσ βιβλιοκικθσ SQLite μπορεί να μειωκεί κάτω 

από τα 300KB. Η SQLite μπορεί ζτςι να τρζξει ςε ελάχιςτο χϊρο ςτοίβασ (4KB) και πολφ λίγο ςωροφ 

(100KB), κάνοντασ τθν SQLite τθν πιο δθμοφιλι επιλογι βάςθσ δεδομζνων για ςυςκευζσ με 

περιοριςμζνθ μνιμθ, όπωσ τα κινθτά τθλζφωνα, τα PDAs, και τα MP3 players. Εδϊ υπάρχει ζνα 

δίλθμμα μεταξφ τθσ χριςθσ μνιμθσ και τθσ ταχφτθτασ. Γενικά θ SQLite τρζχει πιο γριγορα, όςο 

περιςςότερθ μνιμθ τθσ δϊςουμε. Ραρ’ όλα αυτά, οι επιδόςεισ είναι ςυνικωσ αρκετά καλζσ, 

ακόμθ και ςε περιβάλλοντα με χαμθλι μνιμθ.  

 

Η SQLite δοκιμάηεται πολφ προςεκτικά πριν από κάκε ζκδοςι τθσ και ζχει τθ φιμθ ότι είναι 

αρκετά αξιόπιςτθ. Το μεγαλφτερο κομμάτι του πθγαίου κϊδικα τθσ SQLite είναι αφιερωμζνο 

αποκλειςτικά ςε δοκιμζσ και ελζγχουσ. Μια αυτοματοποιθμζνθ δοκιμαςτικι ακολουκία τρζχει 

εκατομμφρια ςενάρια δοκιμϊν τα οποία περιζχουν εκατοντάδεσ εκατομμφρια ατομικζσ δθλϊςεισ 

SQL και επιτυγχάνει το 100% τθσ δοκιμαςτικισ κάλυψθσ ανά παρακλάδι κϊδικα. Η SQLite 

ανταποκρίνεται αρκετά καλά ςε αποτυχίεσ εκχϊρθςθσ μνιμθσ και ςε λάκθ ςτον δίςκο I / O. Οι 

ςυναλλαγζσ είναι ACID (ζνα ςετ ιδιοτιτων το οποίο όταν το αναφζρουμε εννοοφμε ότι οι 

ςυναλλαγζσ των βάςεων δεδομζνων είναι αξιόπιςτεσ), ακόμθ και αν κολλιςει το ςφςτθμα ι 

υπάρξουν διακοπζσ ρεφματοσ. Πλο αυτό επαλθκεφεται από τισ αυτοματοποιθμζνεσ δοκιμζσ με τθ 

χριςθ ειδικϊν ςεναρίων δοκιμϊν που προςομοιϊνουν τισ αποτυχίεσ του ςυςτιματοσ. Φυςικά, 

ακόμθ και μετά από όλθ αυτι τθν δοκιμαςτικι διαδικαςία, εξακολουκοφν να υπάρχουν 

ςφάλματα. Αλλά ςε αντίκεςθ με κάποια παρόμοια projects (κυρίωσ από τουσ εμπορικοφσ 

ανταγωνιςτζσ) θ SQLite είναι ανοιχτι και ειλικρινισ για όλα τα ςφάλματα. Ζτςι παρζχει 

καταλόγουσ ςφαλμάτων, και καταλόγουσ των κρίςιμων ςφαλμάτων, κακϊσ και λεπτό-προσ-λεπτό 

παρακολοφκθςθ και καταγραφι των αναφορϊν ςφαλμάτων και οποιωνδιποτε άλλων αλλαγϊν 

γίνουν ςτον κϊδικα. 

 

Η βάςθ του κϊδικα τθσ SQLite υποςτθρίηεται και αναβακμίηεται από μια διεκνι ομάδα 
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προγραμματιςτϊν που εργάηονται για τθν SQLite ςε κακεςτϊσ πλιρουσ απαςχόλθςθσ. Οι 

προγραμματιςτζσ λοιπόν, ςυνεχίηουν να επεκτείνουν τισ δυνατότθτεσ τθσ SQLite και τθν ενίςχυςθ 

τθσ αξιοπιςτίασ και τθσ απόδοςισ τθσ. Ρροςπακοφν φυςικά να διατθριςουν παράλλθλα τθ 

ςυμβατότθτα με τισ παλαιότερεσ εκδόςεισ, με το δθμοςιευμζνο spec interface, τθ ςφνταξθ SQL και 

τθ μορφι του αρχείου βάςθσ δεδομζνων. Ο πθγαίοσ κϊδικασ είναι απολφτωσ ελεφκεροσ και 

προςβάςιμοσ ςε όποιον ενδιαφζρεται, αλλά και θ επαγγελματικι υποςτιριξθ είναι επίςθσ 

διακζςιμθ. 

Τα βιματα που απαιτοφνται γενικά για τθ χριςθ μιασ βάςθσ SQLite είναι τα εξισ: 

1. Δθμιουργία και άνοιγμα τθσ βάςθσ  

2. Δθμιουργία πίνακα 

3. Δθμιουργία διαδικαςίασ ειςαγωγισ εγγραφϊν 

4. Δθμιουργία διαδικαςίασ ανάκτθςθσ δεδομζνων μζςω ερωτιματοσ 

5. Κλείςιμο τθσ βάςθσ 

Για να δοφμε ςτθν πράξθ τθν όλθ διαδικαςία κα πρζπει φυςικά να αναπτφξουμε μια εφαρμογι 

που κα κάνει χριςθ μιασ βάςθσ δεδομζνων.  

 

 

1.5 LOCATION BASED SERVICES 
Είτε για λόγουσ αςφαλείασ, είτε για λόγουσ ευκολίασ, τα χαρακτθριςτικά κζςθσ ςε κινθτά 

τθλζφωνα είναι τα πλζον βαςικά ςτισ μζρεσ μασ. Ωσ τζτοια, θ ενςωμάτωςθ πλθροφοριϊν κζςθσ, 

πλοιγθςθσ και χαρακτθριςτικϊν χαρτογράφθςθσ ςτο ζργο μασ μπορεί να καταςτιςει τθν 

εφαρμογι μασ πιο ανκεκτικι.  

Το Android SDK παρζχει μζςα για τθν πρόςβαςθ ςτοιχείων κζςθσ μζςω ενςωματωμζνου υλικοφ 

GPS, όταν υπάρχει. Γενικά, όλα ςχεδόν τα τθλζφωνα Android ζχουν κάποιεσ δυνατότθτεσ LBS. Για 

παράδειγμα ςτισ Ηνωμζνεσ Ρολιτείεσ οι πλθροφορίεσ κζςθσ ςε κινθτά τθλζφωνα 

χρθςιμοποιοφνται από εφαρμογζσ επείγουςασ ανάγκθσ. Ωςτόςο, οφτε όλεσ οι ςυςκευζσ  Android 

είναι τθλζφωνα, οφτε όλα τα τθλζφωνα παρζχουν υπθρεςίεσ LBS, που μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν από χριςτεσ. Εάν τα χαρακτθριςτικά GPS ζχουν απενεργοποιθκεί ι μια ςυςκευι 

Android δεν ζχει υλικό LBS, το Android SDK παρζχει πρόςκετα APIs για τον προςδιοριςμό 

εναλλακτικϊν παρόχων κζςθσ. Αυτοί οι πάροχοι μπορεί να ζχουν πλεονεκτιματα και 

μειονεκτιματα όςον αφορά ςτθ χριςθ ιςχφοσ, ςτθν ταχφτθτα και ςτθν ακρίβεια τθσ αναφοράσ.  

Οι υπθρεςίεσ LBS και το υλικό, όπωσ ζνα ενςωματωμζνο ςφςτθμα GPS υψθλισ ακρίβειασ, είναι 

προαιρετικά χαρακτθριςτικά για ςυςκευζσ Android. Εκτόσ από τθν αίτθςθ των κατάλλθλων 

δικαιωμάτων, μποροφμε να κακορίςουμε ποια προαιρετικά χαρακτθριςτικά κα ηθτά θ εφαρμογι 

μασ.  



 

14 
 

Οι υπθρεςίεσ βάςει τοποκεςίασ (Location-Based Services) αποτελοφν μία από τισ πιο 

ενδιαφζρουςεσ δυνατότθτεσ τθσ πλατφόρμασ, δεν είναι τυχαίο άλλωςτε πωσ γφρω από αυτιν 

ζχουν χτιςτεί οι πιο δθμοφιλείσ εφαρμογζσ για Android. Η δυνατότθτα αυτι ςε ςυνδυαςμό με τθν 

ζμφυτθ υποςτιριξθ τθσ κορυφαίασ εφαρμογισ χαρτϊν τθσ Google (Google Maps) από τθν 

πλατφόρμα αποτελεί ζνα από τα δυνατά ςθμεία των ςυςκευϊν Android ζναντι των ανταγωνιςτϊν 

τουσ. Οι υπθρεςίεσ βάςει τοποκεςίασ μποροφν να ενςωματωκοφν ςε πολλζσ λειτουργίεσ όπωσ για 

παράδειγμα ςε μία αναηιτθςθ web, ςτθ λιψθ φωτογραφιϊν , τθν κοινωνικι δικτφωςθ που είναι 

και το πιο ςφνθκεσ και πολυχρθςιμοποιθμζνο κ. ά. 

Η ζνωςθ του Διαδικτφου και του κινθτοφ τθλεφϊνου ζγιναν θ αιτία για τθ μεγάλθ αφξθςθ ςτθν 

αγορά των φορθτϊν ςυςκευϊν. Ζτςι οι δφο αυτζσ τεχνολογίεσ υπόςχονται ςτο κοινό ακόμα 

περιςςότερεσ υπθρεςίεσ. Για παράδειγμα, θ γνϊςθ τθσ κζςθσ του χριςτθ αποκτά όλο και 

μεγαλφτερο ενδιαφζρον για ζναν πάροχο κινθτισ τθλεφωνίασ. Φυςικά αυτι θ ιδζα υπιρχε από 

παλιά με τισ υπθρεςίεσ εντοπιςμοφ κζςθσ του οχιματοσ. Η τελειοποίθςθ των υπθρεςιϊν με βάςθ 

τθ γεωγραφικι κζςθ ζδωςε το ζναυςμα ςτθν αγορά για πολλοφσ προγραμματιςτζσ. Τα τελευταία 

χρόνια ζχουμε τθν πλιρθ εμπορευματοποίθςθ των LBS  με μια πλθκϊρα εμπορικϊν υπθρεςιϊν 

και εφαρμογϊν με βάςθ τθν τοποκεςία και πλθροφορίεσ που αφοροφν τθν περιοχι ςτθν οποία 

βρίςκεται ο χριςτθσ. 

Οι εξελίξεισ ςτισ τθλεπικοινωνίεσ και ςτισ τεχνολογίεσ πλθροφόρθςθσ, κακιςτοφν αναγκαία τθν 

ανάπτυξθ υψθλισ ποιότθτασ αλλά και ποςότθτασ υπθρεςιϊν που βαςίηονται ςτθ γεωγραφικι 

κζςθ των χρθςτϊν, που τισ χρθςιμοποιοφν. Πταν ζνασ χριςτθσ ηθτά τθν παροχι κάποιασ LBS  

υπθρεςίασ, ςτζλνει μζςω μιασ ςυςκευισ του τθν τρζχουςα κζςθ του ςε ζναν απομακρυςμζνο 

πάροχο μιασ υπθρεςίασ, που βρίςκεται εγκατεςτθμζνοσ ςτον τθλεπικοινωνιακό φορζα ςτον οποίο 

είναι εγγεγραμμζνοσ ο χριςτθσ. Οι κζςεισ από τισ οποίεσ διζρχεται ο κάκε χριςτθσ ςυλλζγονται 

από ειδικά ςυςτιματα (GPS)  που είναι ενςωματωμζνα ςε διάφορεσ ςυςκευζσ (smartphones, 

tablets, GPS devices κ.ά.). Για να υπάρξει μια ςωςτι τεχνολογία LBS  πρζπει να πλθροφνται κάποιεσ 

προχποκζςεισ για τον εντοπιςμό κζςθσ οι οποίεσ είναι οι εξισ:  

 Συντεταγμζνεσ ακριβείασ που κακορίηονται από τθν αρμόδια υπθρεςία 

 Πςο το δυνατό χαμθλότερο κόςτοσ 

 Ελάχιςτεσ επιπτϊςεισ ςτον εξοπλιςμό και ςτο δίκτυο.  

Επίςθσ υπάρχουν κάποιεσ απαιτιςεισ, που κάνουν μια εφαρμογι LBS  εκμεταλλεφςιμθ από το 

κοινό και αυτζσ είναι οι εξισ:  

 Ελάχιςτθ χριςθ του δικτφου του παρόχου για ανάκτθςθ πλθροφοριϊν 

 Φιλικό γραφικό περιβάλλον για τον χριςτθ 

 Χριςθ διακζςιμων διαδικτυακϊν υπθρεςιϊν 

 Υψθλι διακεςιμότθτα των υπθρεςιϊν ακόμα και ςε περιόδουσ υψθλισ ηιτθςθσ 

 Δυνατότθτα Αναβάκμιςθσ 

 Χαμθλό κόςτοσ 
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Φυςικά υπάρχουν και οι περιπτϊςεισ που οι εφαρμογζσ LBS  αναφζρονται ςε περιοχζσ εντόσ 

κτιρίων. Σε αυτζσ λοιπόν, πρζπει να πλθροφνται τα παρακάτω:  

 

 Ελάχιςτθ γραφικι αλλθλεπίδραςθ 

 Εφκολθ κακοδιγθςθ μζςω του φυλλομετρθτι 

 Υποςτιριξθ προςανατολιςμοφ ςτο χϊρο 

Η εφαρμογι Maps τθσ Google είναι αναμφιςβιτθτα μια από τισ πιο ενδιαφζρουςεσ και πιο 

εντυπωςιακζσ (ειδικά μετά τισ πρόςφατεσ αναβακμίςεισ τθσ) μαηί με τισ Earth, Sky κ.ά. Δεδομζνου 

του ότι και θ ίδια θ πλατφόρμα είναι προϊόν τθσ Google, δεν κα μποροφςε παρά να παρζχεται 

υποςτιριξθ για τισ εφαρμογζσ ςτισ ςυςκευζσ Android. Αν και το ίδιο το Android SDK δεν παρζχει 

ζμφυτθ υποςτιριξθ για τισ εφαρμογζσ  τθσ Google, μποροφμε να κατεβάςουμε και να 

εγκαταςτιςουμε το Google API ωσ Third Party πακζτο αν δεν το ζχουμε κάνει ιδθ, μζςω του 

εργαλείου AVD Manager, απ’ όπου μποροφμε να εγκαταςτιςουμε τισ διαφορετικζσ εκδόςεισ του 

Google API κακϊσ υπάρχει ξεχωριςτι ζκδοςθ του Google API για κάκε ζκδοςθ του Android. Για να 

λειτουργιςει ςωςτά το Google Maps API απαιτείται θ χριςθ ενόσ ζγκυρου κλειδιοφ, το οποίο 

μποροφμε να το προμθκευτοφμε από τθν Google. Το πϊσ κα το δοφμε παρακάτω. 

 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2: ΑΝΑΛΤ΢Η ΚΑΙ ΢ΧΕΔΙΑ΢Η ΣΗ΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 

2.1 ΚΑΣΗΓΟΡΙΕ΢ ΢Τ΢ΣΑΣΙΚΩΝ ANDROID 
Στισ προθγοφμενεσ ενότθτεσ τθσ εργαςίασ είδαμε όλεσ αυτζσ τισ τεχνολογίεσ που χρθςιμοποιοφμε 

κατά κόρον ςτθν ανάπτυξθ εφαρμογϊν για ζξυπνεσ ςυςκευζσ. Ραρόλα αυτά δεν ζχουμε κάνει 

κάποια ανάλυςθ για το πϊσ ξεκινάμε τθν καταςκευι τθσ εφαρμογισ μασ, ενϊ μζχρι ςτιγμισ δεν 

ζχουμε μιλιςει κακόλου για το ποια είναι τα ςυςτατικά από τα οποία αποτελείται μια τυπικι 

Android εφαρμογι. 

Μια εφαρμογι για κινθτό Android λοιπόν αποτελείται από διάφορεσ λειτουργίεσ. Οριςμζνα 

παραδείγματα είναι θ επεξεργαςία  μιασ ςθμείωςθσ, θ προβολι των ςτοιχείων μιασ επαφισ, θ 

αναπαραγωγι ενόσ αρχείου μουςικισ κ.ο.κ. Πλεσ οι προαναφερκείςεσ λειτουργίεσ μποροφν να 

ομαδοποιθκοφν ςε 4 διαφορετικζσ κατθγορίεσ ςυςτατικϊν του Android, κάκε μία από τισ οποίεσ 

αντιςτοιχεί ςε μια Java κλάςθ. Οι κατθγορίεσ αυτζσ είναι τα Intents, τα Activities, τα Services και οι 

Content Providers. Ράμε να δοφμε τθν κάκε μία ξεχωριςτά λοιπόν: 

1) Activity: αποτελεί τον κεμζλιο λίκο ενόσ User Interface. Κατ’ αναλογία, ζνα Activity είναι 

για μια Android εφαρμογι ότι ζνα παράκυρο ι ζνασ διάλογοσ για μια παρακυρικι 

εφαρμογι ςτον προςωπικό μασ υπολογιςτι. Κάκε εφαρμογι λοιπόν αποτελείται από 
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τουλάχιςτον ζνα Activity ι και περιςςότερα, αν θ εφαρμογι χρθςιμοποιεί περιςςότερεσ 

τθσ μίασ οκόνεσ διάδραςθσ. 

2) Intent: είναι ίςωσ το πιο ςθμαντικό ςυςτατικό τθσ πλατφόρμασ και περιγράφει ζνα μινυμα 

ςυςτιματοσ. Τα μθνφματα αυτά παράγονται και «κυκλοφοροφν» ςτο ςφςτθμα κακ’ όλθ τθ 

χρονικι περίοδο κατά τθν οποία θ ςυςκευι είναι ςε λειτουργία και ενθμερϊνουν τισ 

εφαρμογζσ για το κάκε είδοσ ςυμβάντοσ , που λαμβάνει χϊρα ανά πάςα χρονικι ςτιγμι. 

Ζνα τζτοιο ςυμβάν μπορεί να είναι μια αλλαγι ςτθν κατάςταςθ μιασ hardware ςυςκευισ 

(π.χ. ο χριςτθσ ενεργοποίθςε το GPS), ι μια ειςροι δεδομζνων (π.χ. ο χριςτθσ δζχκθκε ζνα 

SMS), ι ζνα ςυμβάν που προκλικθκε από μία εφαρμογι μετά από χειριςμό του χριςτθ 

(π.χ. ο χριςτθσ επζλεξε ζνα εξωτερικό link τθσ εφαρμογισ και άνοιξε ο περιθγθτισ για να 

προβάλει τθν αντίςτοιχθ ιςτοςελίδα). Ωσ προγραμματιςτζσ όχι μόνο μποροφμε να 

εκτελοφμε μια ενζργεια ανταποκρινόμενοι ςε ζνα τζτοιο ςυμβάν, αλλά ζχουμε τθ 

δυνατότθτα να δθμιουργοφμε τα δικά μασ ςυμβάντα οφτωσ ϊςτε να λανςάρουμε κάποιο 

Activity ι για να ενθμερωκοφμε για μια ςυνκικθ που επαλθκεφεται. 

3) Content Provider: αποτελοφν το μζςο που δίνει πρόςβαςθ ςτθν εφαρμογι ςε δεδομζνα 

που βρίςκονται αποκθκευμζνα ςτο ςφςτθμα και που είναι χριςιμα για τθ λειτουργία τθσ. 

Για παράδειγμα, μία εφαρμογι που κζλει να ζχει πρόςβαςθ ςτισ επαφζσ του τθλεφϊνου 

για να πραγματοποιιςει μία κλιςθ, κα πρζπει να κάνει χριςθ του αντίςτοιχου Content 

Provider. Εκτόσ από τουσ ιδθ υπάρχοντεσ μποροφμε να δθμιουργιςουμε και τουσ δικοφσ 

μασ Content Providers ϊςτε να δίνουμε πρόςβαςθ με ελεγχόμενο τρόπο ςε δεδομζνα, που 

κζλουμε ωσ κοινόχρθςτα ςε άλλεσ εφαρμογζσ. 

4) Services: όλα τα προθγοφμενα που αναφζραμε ζχουν μια τυπικά μικρι διάρκεια ηωισ και 

μποροφν να τερματίςουν από το λειτουργικό ςφςτθμα ανά πάςα χρονικι ςτιγμι. Τα 

services είναι ςχεδιαςμζνα να εκτελοφνται ςτο παραςκινιο ανεξάρτθτα από κάποιο 

Activity. Θα μποροφςαμε δθλαδι να γράψουμε κάποιο Service το οποίο κα παίηει διαρκϊσ 

ζνα video ακόμα και αν το Activity, που το ελζγχει, ζχει τερματιςτεί. Τα Android Services 

είναι κάτι αντίςτοιχο των Windows Services του λειτουργικοφ των Windows. 

 

Κάκε εφαρμογι λοιπόν απαρτίηεται από ζνα ι περιςςότερα από τα προαναφερκζντα ςυςτατικά, 

τα οποία αρχικοποιοφνται από το Android, όταν χρειαςτεί. Οι υπόλοιπεσ εφαρμογζσ που 

εκτελοφνται μποροφν  να τα χρθςιμοποιιςουν, ανάλογα με τα κακοριςμζνα δικαιϊματα 

πρόςβαςθσ. Κάκε ςυςτατικό περνάει από διάφορεσ φάςεισ του κφκλου ηωισ του, παράλλθλα με 

τισ λειτουργίεσ που γίνονται κατά τθ χριςθ τθσ ςυςκευισ. 

Πλα αυτά τα ςυςτατικά, που περιγράψαμε πιο πάνω, υλοποιοφνται ςε αρχεία που περιζχουν 

κϊδικα είτε Java είτε XML.  
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2.2: ΔΟΜΗ ΚΑΙ ΟΡΓΑΝΩ΢Η ΕΝΟ΢ ANDROID PROJECT 
 

Αφοφ είδαμε ποια είναι τα ςυςτατικά που αποτελοφν μια εφαρμογι, ασ περάςουμε να δοφμε και 

το πϊσ είναι δομθμζνα και οργανωμζνα τα αρχεία ςε ζνα project Android εφαρμογισ. Τα αρχεία 

λοιπόν και οι φάκελοι είναι δομθμζνα ωσ εξισ: 

 

-Main Activity.java: είναι το αρχείο που περιζχει τθν default οκόνθ που εμφανίηεται ςτον 

χριςτθ, όταν εκτελείται θ εφαρμογι. Βρίςκεται ςτον φάκελο src που περιζχει όλον τον πθγαίο 

κϊδικα τθσ εφαρμογισ και παράγεται από το περιβάλλον υλοποίθςθσ με αυτόματο τρόπο. Το 

όνομά του το ορίηουμε εμείσ ςτθν αρχι τθσ δθμιουργίασ του project μασ. 

-R.java: είναι ζνα αρχείο που περιζχει όλεσ τισ ςτακερζσ ταυτοποίθςθσ για τα ςυςτατικά 

τθσ εφαρμογισ. Ραράγεται και ςυντθρείται αυτόματα από το Eclipse και δεν κα πρζπει να 

γίνεται κάποια προςπάκεια επεξεργαςίασ του. Βρίςκεται μζςα ςτον φάκελο gen. 

-Android 4.3: ο φάκελοσ που περιζχει τα αρχεία του Android SDK. 

-Android Private Libraries: οι βιβλιοκικεσ Android επιτρζπουν ςε κάποιον να αποκθκεφςει 

τον πθγαίο κϊδικα και τουσ πόρουσ που χρθςιμοποιοφνται από πολλά άλλα Android projects. 

Τα Android Development Tools ( ADT ) ςυγκεντρϊνουν το περιεχόμενο τθσ βιβλιοκικθσ ςτο 

Android project, δθμιουργϊντασ ζνα αρχείο JAR. Χρθςιμοποιϊντασ τισ βιβλιοκικεσ, παίρνουμε 

ςθμαντικι βοικεια ςτο να δομιςουμε ςωςτά τον κϊδικα τθσ εφαρμογισ μασ . Επίςθσ, όλο και 

περιςςότερεσ ςθμαντικζσ βιβλιοκικεσ ανοικτοφ κϊδικα είναι διακζςιμεσ για το Android. Είναι 

πολφ ςθμαντικό για ζναν Android προγραμματιςτι να κατανοιςει τα projects των 

βιβλιοκθκϊν. 

-Android Dependencies: είναι ζνασ εικονικόσ φάκελοσ όπου το Eclipse υποδεικνφει από 

ποιά JAR αρχεία εξαρτάται το project. Δεν είναι ζνα φυςικόσ φάκελοσ, δθλαδι δεν κα το 

βροφμε ςτο ςκλθρό μασ δίςκο . Η διαγραφι αυτοφ του φακζλου κα καταςτρζψει το project 

μασ . 

-assets: Φάκελοσ που περιζχει όλα τα multimedia και λοιπά αρχεία που μπορεί να 

χρθςιμοποιιςει θ εφαρμογι μασ. 

-bin: είναι ο φάκελοσ ςτον οποίο αποκθκεφονται όλα τα εκτελζςιμα (binary) αρχεία. Τζτοια 

είναι τα Java tools π.χ. 

-libs: είναι ο φάκελοσ ςτον οποίον αποκθκεφονται τα αρχεία βιβλιοκικθσ, κοινϊσ είναι 

κλάςεισ τθσ Java, που μασ βοθκάνε ςτθν ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ μασ. 
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-res: είναι ο φάκελοσ, ςτον οποίο υπάρχουν όλα τα resources που χρθςιμοποιεί θ 

εφαρμογι μασ. Με τον όρο resources μιασ εφαρμογισ εννοοφμε τισ διαςτάςεισ τθσ, τα λεκτικά 

τθσ, τα εικονίδια τθσ κ.ά. 

-res/drawable-xxxx: ςε αυτοφσ τουσ φακζλουσ τοποκετοφμε τα διάφορα εικονίδια και 

εικόνεσ που χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μασ. 

-res/layout: αυτόσ ο φάκελοσ περιζχει τα αρχεία XML που περιγράφουν τθ μορφι μιασ 

οκόνθσ GUI που χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι. 

-res/values: ςε αυτοφσ τουσ φακζλουσ αποκθκεφονται πάλι αρχεία XML, ςτα οποία 

περιζχονται οι οριςμοί των λεκτικϊν, κωδικϊν χρωμάτων κτλ., που χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι. 

-AndroidManifest.xml: είναι το XML αρχείο που περιγράφει τθν εφαρμογι ςτο λειτουργικό 

ςφςτθμα. 

 

 

Εικόνα 2: Δομι ενόσ Android project 

 

2.3 ΢ΣΟΧΟ΢ ΣΗ΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 
 

Τϊρα που είδαμε ποια είναι τα ςυςτατικά μιασ εφαρμογισ Android, κακϊσ και τθ δομι τθσ, 

μποροφμε να δϊςουμε μια αρχικι περιγραφι για το τι κα κάνει αυτι θ εφαρμογι. Ο ςκοπόσ τθσ 

εφαρμογισ λοιπόν, είναι να λαμβάνει τθ κζςθ ςτθν οποία βρίςκεται ο χριςτθσ και να παρουςιάηει 

τθν πλθςιζςτερθ ςτάςθ λεωφορείου. Είναι πολφ εφκολο να καταλάβουμε ότι ουςιαςτικά ςχεδόν 

ολόκλθρθ θ εφαρμογι ςτθρίηεται ςτισ υπθρεςίεσ βάςει τοποκεςίασ, όπωσ αναφζραμε ςτθν 

ειςαγωγι. Σε αυτό το ςθμείο για να κατανοιςουμε καλφτερα το πϊσ κα λειτουργεί θ εφαρμογι 

είναι απαραίτθτο να ειςάγουμε τον όρο Geocoding και Reverse geocoding. 
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2.4 GEOCODING ΚΑΙ REVERSE GEOCODING 
Με τον όρο geocoding αναφερόμαςτε ςτθν διαδικαςία αντιςτοίχιςθσ μιασ διεφκυνςθσ ςτο ηεφγοσ 

γεωγραφικϊν ςυντεταγμζνων όπου υπάγεται και που μπορεί να φανεί πολφ χριςιμθ ςτισ 

εφαρμογζσ μασ. Ο ςτόχοσ είναι να δοκεί μια λίςτα με τισ υποψιφιεσ κζςεισ που είναι αρκετά 

κοντά ςτθ γεωγραφικι τοποκεςία, για τθν οποία ζχει ηθτθκεί να πραγματοποιθκεί θ διαδικαςία 

του geocoding. Κάτι πολφ ςθμαντικό που πρζπει να αναφζρουμε είναι ότι το geocoding μετατρζπει 

ςυνθκιςμζνεσ εγγραφζσ δεδομζνων που περιζχουν κάποια διεφκυνςθ, ςε γεωγραφικό αντικείμενο 

που μπορεί να προβλθκεί ςτον χάρτθ. Για να γίνει αυτι θ διαδικαςία απαιτείται να γίνει το 

ταίριαςμα μιασ διεφκυνςθσ ςτόχου ι τθσ ονομαςίασ μιασ περιοχισ, με τα αρχεία μιασ βάςθσ 

δεδομζνων θ οποία περιζχει διευκφνςεισ και ονόματα ςθμείων. Το αποτζλεςμα αυτοφ του 

ταιριάςματοσ είναι θ επιςτροφι των ςυντεταγμζνων που ζχουν ςχζςθ με τθ διεφκυνςθ ςτόχο. 

Συμπλθρϊνοντασ όςα είπαμε πιο πάνω για τθ δομι μιασ εφαρμογισ Android, επιβάλλεται να 

αναφζρω ότι για να μπορζςουμε να πραγματοποιιςουμε επιτυχϊσ τθ διαδικαςία του geocoding 

απαιτείται να ορίςουμε το κατάλλθλο <users-permission> tag για τα δικαιϊματα πρόςβαςθσ ςτο 

αρχείο AndroidManifest.xml.  

Ρζρα από το geocoding κα αναφζρουμε και τθν αντίςτροφθ διαδικαςία, τθν αντιςτοιχία δθλαδι 

ενόσ ηεφγουσ γεωγραφικϊν ςυντεταγμζνων ςε μία διεφκυνςθ. Αυτό ονομάηεται reverse geocoding 

και πρόκειται για μία εξίςου χριςιμθ λειτουργία για τισ εφαρμογζσ. Στο reverse geocoding θ 

διεφκυνςθ μπορεί να βρεκεί με βάςθ τισ ςυντεταγμζνεσ τθσ τοποκεςίασ του αντικειμζνου. Η 

υπθρεςία βαςιηόμενθ ςτθ γεωγραφικι κζςθ του χριςτθ ςτζλνει query ςτθν υπθρεςία κζςθσ για 

να μάκει για τισ γεωγραφικζσ τοποκεςίεσ των ςτόχων τθσ. 

Αφοφ εξθγιςαμε τον ςτόχο τθσ εφαρμογισ μασ πρζπει να ςυμπλθρϊςω ότι πζρα από το να 

βρίςκει ποια ςτάςθ είναι πιο κοντά ςτον χριςτθ τθσ ςυςκευισ, κα μποροφςε να εμφανίηεται και 

ςτον χάρτθ. Ππωσ ειπϊκθκε και ςτθν ειςαγωγι λοιπόν, μποροφμε να ενςωματϊςουμε τθν 

τεχνολογία Google Maps ςτισ εφαρμογζσ μασ είτε χρθςιμοποιϊντασ το αντίςτοιχο ςτοιχείο UI που 

είναι το Mapview, είτε χρθςιμοποιϊντασ απευκείασ το API. Για να λειτουργιςει ςωςτά το Google 

Maps API απαιτείται θ χριςθ ενόσ ζγκυρου κλειδιοφ το οποίο μποροφμε να προμθκευτοφμε από 

τθν Google. Η διαδικαςία ενόσ ζγκυρου κλειδιοφ περιγράφεται λεπτομερϊσ ςτθ ςελίδα που 

βρίςκεται ςτθ διεφκυνςθ:  

 https://developers.google.com/maps/documentation/android/start#obtain_a_google_maps_api_

key 

Για να ολοκλθρωκεί επιτυχϊσ θ διαδικαςία, κα πρζπει πρϊτα να δθμιουργιςουμε ζνα MD5 

πιςτοποιθτικό αποτφπωμα για το κλειδί που χρθςιμοποιοφμε για τθν υπογραφι των εφαρμογϊν 

μασ. Ευτυχϊσ για μασ, το Eclipse ζχει δθμιουργιςει αυτόματα και χρθςιμοποιεί ζνα default κλειδί, 

ϊςτε να μποροφμε να εκτελοφμε και να δοκιμάςουμε τισ εφαρμογζσ μασ κατά τθν υλοποίθςι τουσ 

ςτο περιβάλλον. Μποροφμε να βροφμε ςε ποια τοποκεςία βρίςκεται αυτό το default κλειδί ςτον 

υπολογιςτι μασ επιλζγοντασ Window -> Preferences μζςα από το Eclipse. Στο παράκυρο που κα 

ανοίξει αναπτφςςουμε τθν επιλογι Android και επιλζγουμε το Build. Στθν εικόνα παρακάτω 
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βλζπουμε ςτο πεδίο Default debug keystore τθ διαδρομι ςτον υπολογιςτι μασ όπου βρίςκεται το 

default κλειδί που χρθςιμοποιεί το Eclipse, το MD5 fingerprint του κλειδιοφ, αλλά και το SHA1 

fingerprint. Αυτό το τονίηουμε κακϊσ είναι αυτό το οποίο ηθτείται από τθν Google πλζον για τθ 

δθμιουργία του API κλειδιοφ.  

 

 

Εικόνα 3: Σο SHA1 fingerprint του project 

 

Στθ ςυνζχεια ενεργοποιοφμε τθν τωρινι ζκδοςθ που χρθςιμοποιείται για το Android, το Google 

Maps Android API v2. 

 

 

Εικόνα 4:Ενεργοποίθςθ των Google Maps Android API v2 

 

Στθν καρτζλα API Access του API Project δθμιουργϊ το νζο κλειδί λοιπόν, χρθςιμοποιϊντασ το 

SHA1 fingerprint που είδαμε πιο πάνω. 
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Εικόνα 5: Δθμιουργία ΑΡΙ κλειδιοφ 

 

Τζλοσ, το μόνο που μζνει να κάνουμε είναι το να δθλϊςουμε το Α΢Ι κλειδί μασ ςτο αρχείο 

AndroidManifest.xml, ϊςτε να υπάρχουν όλα τα δικαιϊματα πρόςβαςθσ. 

 

2.5 ΢ΧΕΔΙΑ΢Η ΚΑΙ ΜΕΛΕΣΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 
 

Αφοφ είδαμε λοιπόν και τον τρόπο με τον οποίο κα εμφανίηονται οι χάρτεσ ςτθν εφαρμογι μασ ςε 

περίπτωςθ που το κζλαμε, μζνει να κατανοιςουμε τον τρόπο, με τον οποίο κα γίνεται θ επιλογι 

τθσ ςτάςθσ που είναι πιο κοντά ςτον χριςτθ. 

Για να επιτφχουμε τον ςυγκεκριμζνο ςκοπό κα δθμιουργιςουμε μία βάςθ δεδομζνων θ οποία κα 

περιζχει ζναν πίνακα. Στθν αρχι κα ξεκινιςουμε με μία ολοκλθρωμζνθ γραμμι, ςε μελλοντικι 

επζκταςθ κα μποροφν να προςτεκοφν και άλλεσ. Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να αναφζρω το πϊσ κα 

λειτουργεί θ βάςθ δεδομζνων ςτθν εφαρμογι μου. Η βάςθ αυτι δθμιουργικθκε και βρίςκεται ςε 

ζναν web server με domain www.somewherewarm.net . Στο κομμάτι τθσ υλοποίθςθσ κα αναφερκϊ και 

ςτον τρόπο με τον οποίο επικοινωνεί με τθν εφαρμογι μου. Το να ανεβάςουμε μια βάςθ δεδομζνων ςε 

ζναν web server ίςωσ δεν είναι πάντα θ ιδανικι λφςθ. Υπάρχουν τα κετικά και τα αρνθτικά τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ επιλογισ. Το πιο ςθμαντικό πλεονζκτθμα είναι ότι ςε μία εμπορικι εφαρμογι που πρζπει 

να λειτουργεί ςε real-time μπορεί να παρζχει δυναμικι λειτουργία ςτθ βάςθ δεδομζνων. Για να το 

καταλάβουμε καλφτερα αυτό ακολουκεί ζνα παράδειγμα ακριβϊσ ςτον τφπο τθσ εφαρμογισ που κα 

πραγματοποιιςω. Στθν εφαρμογι μου λοιπόν που κζλω να βρίςκει τθν κοντινότερθ ςτάςθ ςτον χριςτθ, αν 

μία ςτάςθ δεν λειτουργεί προςωρινά λόγω ζργων π.χ. (κακόλου αςυνικιςτο…)  ενθμερϊνεται θ βάςθ από 

τον server και το βλζπουν όλοι οι χριςτεσ τθσ εφαρμογισ κανονικά. Σε περίπτωςθ που θ βάςθ βριςκόταν 

μζςα ςτθν εφαρμογι, κα ζπρεπε ο προγραμματιςτισ να μπει και να αλλάξει τον κϊδικα που ζχει γράψει 

και αφοφ τελειϊςει, να ανεβάςει μια βελτιωμζνθ ζκδοςι τθσ ςτο Google Play Store ϊςτε να τθν 

αναβακμίςουν οι χριςτεσ τθσ. Ρολφ πιο χρονοβόρο και δφςκολο ςαν διαδικαςία. Το μόνο αρνθτικό τθσ 

επιλογισ που ζχω κάνει είναι ότι θ εφαρμογι δεν λειτουργεί ςωςτά χωρίσ ςφνδεςθ ςτο Internet. Ραρόλα 

αυτά κεωρϊ ότι είναι ελάχιςτεσ οι τοποκεςίεσ ςτθν Ελλάδα που δεν υπάρχει κάλυψθ ςτο δίκτυο (μζςω 3G 

http://www.somewherewarm.net/
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ι και 4G εςχάτωσ) ι δεν υπάρχει κάποιο αςφρματο δίκτυο. Ακόμα και ςε αυτι τθν περίπτωςθ όμωσ κα 

δοφμε παρακάτω ότι ζχω χρθςιμοποιιςει ζναν πολφ ενδιαφζρον τρόπο ϊςτε να ειςάγω δεδομζνα ςτθν 

εφαρμογι. 

Για τθν καταςκευι αυτισ τθσ βάςθσ δεδομζνων κα χρθςιμοποιθκεί θ MySQL. Στισ ςτιλεσ του 

πίνακα κα ζχουμε ςαν id του πίνακα τον αρικμό τθσ ςτάςθσ ξεκινϊντασ από το 1. Στθ δεφτερθ 

ςτιλθ του πίνακα κα καταχωρθκεί το όνομα τθσ ςτάςθσ. Στθν τρίτθ ςτιλθ κα εμφανίηεται θ 

γραμμι ςτθν οποία ανικει θ εκάςτοτε ςτάςθ. Στθν τζταρτθ και πζμπτθ ςτιλθ κα καταχωρθκοφν το 

γεωγραφικό μικοσ και το γεωγραφικό πλάτοσ τθσ κάκε ςτάςθσ. Οπότε ο πίνακασ που κα παραχκεί 

κα είναι αυτισ τθσ μορφισ: 

 

id Name Grammi Latitude Longitude 

1 Afetiria 622 37.982197 23.775014 

2 Grammou 622 37.982476 23.772590 

3 Nosok. Paidwn 622 37.983896 23.768467 

4 Laiko 622 37.983194 23.765184 

 

Ππωσ γίνεται εφκολα αντιλθπτό ο λόγοσ για τον οποίο καταχωροφμε τα ηεφγθ των ςυντεταγμζνων 

του κάκε ςθμείου, είναι για να τα ςυγκρίνουμε με το ηεφγοσ ςυντεταγμζνων του χριςτθ τθσ 

εφαρμογισ. Πταν δθλαδι κα ανοίγει τθν εφαρμογι ο χριςτθσ, μζςω του GPS του κινθτοφ του, 

χρθςιμοποιϊντασ τθ διαδικαςία που είδαμε πιο πάνω κα δίνει το ηεφγοσ ςυντεταγμζνων τθσ κζςθσ 

του ςτθν εφαρμογι. 

Για τθ ςφγκριςθ αυτι λοιπόν κα χρειαςτεί να χρθςιμοποιιςουμε ζναν μακθματικό τφπο που κα 

μασ δίνει τθν απόςταςθ που κα ζχει το κάκε ςθμείο από τθ κζςθ του χριςτθ. Για αυτόν τον τφπο 

κα χρειαςτεί να ανατρζξουμε ςτισ βαςικζσ αρχζσ τθσ γεωμετρίασ. Οπότε ζχουμε τα εξισ: 

Από τθν Ευκλείδεια Γεωμετρία γνωρίηουμε ότι θ απόςταςθ μεταξφ δφο ςθμείων (x1) και (x2) είναι 

το μικοσ του ευκφγραμμου τμιματοσ που τα ςυνδζει: 

 

Ο τφποσ τθσ απόςταςθσ ςτο Καρτεςιανό ςφςτθμα ςυντεταγμζνων βαςίηεται ςτο Ρυκαγόρειο 

Θεϊρθμα. Αν (x1, y1) και (x2, y2) είναι ςθμεία του επιπζδου, τότε θ απόςταςθ μεταξφ τουσ, που 

ονομάηεται και ευκλείδεια απόςταςθ, δίνεται από τον τφπο: 

 

 

 

 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%B5%CF%89%CE%BC%CE%B5%CF%84%CF%81%CE%AF%CE%B1
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9A%CE%B1%CF%81%CF%84%CE%B5%CF%83%CE%B9%CE%B1%CE%BD%CF%8C_%CF%83%CF%8D%CF%83%CF%84%CE%B7%CE%BC%CE%B1_%CF%83%CF%85%CE%BD%CF%84%CE%B5%CF%84%CE%B1%CE%B3%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%95%CF%85%CE%BA%CE%BB%CE%B5%CE%AF%CE%B4%CE%B5%CE%B9%CE%B1_%CE%BC%CE%B5%CF%84%CF%81%CE%B9%CE%BA%CE%AE


 

23 
 

Το βλζπουμε και ςχθματικά: 

 

Εικόνα 6: Παράδειγμα διαφοράσ απόςταςθσ δφο ςθμείων 

 

Οπότε ςτθν Αναλυτικι Γεωμετρία θ απόςταςθ δφο ςθμείων που ανικουν ςτο Καρτεςιανό 

ςφςτθμα ςυντεταγμζνων μπορεί να βρεκεί χρθςιμοποιϊντασ τον τφπο τθσ απόςταςθσ. Η 

απόςταςθ μεταξφ των ςθμείων (x1, y1) και (x2, y2) δίνεται από: 

 

 

 

Αναλφςαμε ςε πρϊτθ φάςθ ό, τι χρειάηεται να γνωρίηουμε ςε κεωρθτικό επίπεδο για να 

προχωριςουμε ςτθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ. Τϊρα κα περάςουμε ςτο δεφτερο κομμάτι, και το 

πιο ενδιαφζρον τθσ εργαςίασ, όπου κα αναλυκοφν όλεσ οι κινιςεισ βιμα-βιμα.  

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 : ΤΛΟΠΟΙΗ΢Η ΣΗ΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 

 

3.1 ΤΛΟΠΟΙΗ΢Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ (SERVER) 
 

Σε πρϊτθ φάςθ κα δοφμε τον τρόπο, με τον οποίο καταςκευάςτθκε θ βάςθ δεδομζνων, που 

χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μου. Ππωσ προαναφζρκθκε, βρίςκεται ςτον web server 

www.somewherewarm.net οπότε για τθ δθμιουργία τθσ βάςθσ και του πίνακα που κα περιζχει αυτι, 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9A%CE%B1%CF%81%CF%84%CE%B5%CF%83%CE%B9%CE%B1%CE%BD%CF%8C_%CF%83%CF%8D%CF%83%CF%84%CE%B7%CE%BC%CE%B1_%CF%83%CF%85%CE%BD%CF%84%CE%B5%CF%84%CE%B1%CE%B3%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9A%CE%B1%CF%81%CF%84%CE%B5%CF%83%CE%B9%CE%B1%CE%BD%CF%8C_%CF%83%CF%8D%CF%83%CF%84%CE%B7%CE%BC%CE%B1_%CF%83%CF%85%CE%BD%CF%84%CE%B5%CF%84%CE%B1%CE%B3%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9A%CE%B1%CF%81%CF%84%CE%B5%CF%83%CE%B9%CE%B1%CE%BD%CF%8C_%CF%83%CF%8D%CF%83%CF%84%CE%B7%CE%BC%CE%B1_%CF%83%CF%85%CE%BD%CF%84%CE%B5%CF%84%CE%B1%CE%B3%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CF%89%CE%BD


 

24 
 

ειςάγουμε ςαν προοριςμό ςτον Browser τθ διεφκυνςθ www.somewherewarm.net/phpmyadmin 

και ειςάγουμε το username και password που χρθςιμοποιεί ο server ςτον οποίο φιλοξενοφμαςτε.  

 

 

Εικόνα 7: Είςοδοσ ςτον web server 

 

Δθμιουργοφμε τθ βάςθ με τθν οποία κα εργαςτοφμε με τον εξισ τρόπο: 

 

 

Εικόνα 8: Δθμιουργία τθσ βάςθσ papak_bus 

 

Αφοφ δθμιουργιςουμε τθ βάςθ λοιπόν, προχωράμε ςτθ δθμιουργία του πίνακα δίνοντασ το 

όνομά του και τον αρικμό των ςτθλϊν που κα ζχει: 

 

http://www.somewherewarm.net/phpmyadmin
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Εικόνα 9: Δθμιουργία πίνακα 

Στθ ςυνζχεια δθλϊνουμε τισ ςτιλεσ του πίνακα. Τθν πρϊτθ τθν οποία χρθςιμοποιοφμε και ςαν 

primary τθν ονομάηουμε ID και είναι τφπου int (ακζραιοσ) με τθν επιλογι Α_Ι (Auto Increment) 

τςεκαριςμζνθ για να γεμίηει μόνθ τθσ μετά από κάκε καταχϊρθςι μασ. Τθ δεφτερθ τθν 

ονομάηουμε name, είναι το όνομα τθσ κάκε ςτάςθσ, και είναι τφπου VARCHAR με μζγεκοσ (100). Η 

τρίτθ ςτιλθ είναι ο αρικμόσ τθσ γραμμισ και λζγεται line. Ορίηεται και αυτι ςαν VARCHAR (100). Η 

τζταρτθ και πζμπτθ ςτιλθ είναι το γεωγραφικό μικοσ και πλάτοσ αντίςτοιχα. Ορίηονται ςαν 

double και είναι οι ςυντεταγμζνεσ τθσ κάκε ςτάςθσ. Τελειϊνοντασ, βλζπουμε τθ δομι του πίνακα 

που δθμιουργιςαμε: 

 

 

Εικόνα 10: Δομι πίνακα entries 

 

Ράμε τϊρα να δοφμε πωσ καταχωροφμε τα ςτοιχεία ςτον πίνακα: 
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Εικόνα 11: Καταχώρθςθ Δεδομζνων ςτον πίνακα 

 

Αυτό που κάνουμε είναι να γεμίηουμε τα value τθσ κάκε ςτιλθσ με τα ανάλογα δεδομζνα. Ρ.χ. εδϊ 

ζχω βάλει ςτο όνομα τθσ ςτάςθσ το REX, ςτθ γραμμι 622 και τισ ςυντεταγμζνεσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ 

ςτάςθσ. Τισ ςυντεταγμζνεσ που χρθςιμοποιϊ τισ ζχω βρει από το google maps αναηθτϊντασ το 

γεωγραφικό ςθμείο για κάκε ςτάςθ ξεχωριςτά. Με ανάλογο τρόπο γεμίηουμε ολόκλθρο τον 

πίνακα. Τελειϊνοντασ με τθν καταχϊρθςθ των δεδομζνων μποροφμε να δοφμε τα δεδομζνα του 

πίνακα από το  tab Browse: 

 

 

Εικόνα 12: Περιιγθςθ ςτον πίνακα entries 

 

Επίςθσ μποροφμε να δοφμε όλον τον πίνακα κάνοντασ ζνα Print view (with full texts): 

http://www.somewherewarm.net/phpmyadmin/sql.php?db=papak_bus&table=entries&printview=1&sql_query=SELECT+%2A+FROM+%60entries%60&display_text=F&token=61683b606bc62eb0b3b862b91b3a0dba
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Εικόνα 13: Print view του πίνακα entries 

 

Ζτςι λοιπόν ζχουμε τελειϊςει με τθ δθμιουργία τθσ βάςθσ και του πίνακα μασ. Ράμε να δοφμε 

λοιπόν τα αρχεία PHP τα οποία ζχουν τον ζλεγχο τθσ βάςθσ αυτισ.  

Ζχω δθμιουργιςει ζνα αρχείο το οποίο λζγεται core.php και περιζχει βαςικζσ ςυναρτιςεισ για τθν 

προςπζλαςθ και επεξεργαςία των δεδομζνων τθσ βάςθσ μασ. 

Ακολουκεί θ ςυνάρτθςθ που ζχουμε ορίςει για να διαβάηει τισ τιμζσ από τον πίνακα entries και να 

τισ μεταφζρει ςε μία global μεταβλθτι. 
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Η παρακάτω ςυνάρτθςθ που ζχουμε ορίςει χρθςιμοποιείται για να μπαίνει ςτον πίνακα entries 

που ζχουμε ιδθ δθμιουργιςει και να τραβάει τισ τιμζσ που παίρνει από τθ ςτιλθ line (τθ ςτιλθ 

που είναι το όνομα τθσ γραμμισ δθλαδι) και να τισ τοποκετεί ςε ζνα νζο πίνακα.  

 

 

Επίςθσ ζχουμε δθμιουργιςει μια κλάςθ ςτθν οποία αποκτοφμε τα δεδομζνα από τθ μεταβλθτι 

entry (από τθν πρϊτθ ςυνάρτθςθ που είχαμε ορίςει) και ςε περίπτωςθ που δεν είναι μθδενικι θ 

τιμι, αποκθκεφει τισ τιμζσ από τα αντίςτοιχα πεδία του πίνακα ςτισ μεταβλθτζσ (αυτζσ φζρουν το 

όνομα των ςτθλϊν), ϊςτε να είναι επεξεργάςιμεσ αργότερα. 

 

 

 

Ρζρα από το αρχείο core.php υπάρχει ζνα αρχείο config.php με το οποίο ουςιαςτικά καταχωροφμε 

τα ςτοιχεία τθσ βάςθσ δεδομζνων ϊςτε να είναι προςβάςιμα. Τα ςτοιχεία που ζχουμε δϊςει είναι 
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το όνομα τθσ βάςθσ δεδομζνων μασ, το όνομα χριςτθ, τον κωδικό (αυτά που είχαμε ειςάγει ςτθν 

αρχι όταν δθμιουργοφςαμε τθ βάςθ και τον πίνακα), το localhost και τζλοσ το url τθσ βάςθσ μασ. 

 

 

 

Τϊρα που είδαμε κάποιεσ ςυναρτιςεισ που ζχουμε ορίςει κάνουμε ζναν τυπικό ζλεγχο ςτον 

πίνακα που ζχουμε φτιάξει με ζνα request ςτον web server κάνοντασ χριςθ τθσ 

get_entries_by_line με ςκοπό να τραβιξουμε τισ ςτάςεισ τθσ γραμμισ 622. Αυτό το κάνουμε για να 

δοφμε ότι ζχουν καταχωρθκεί όλα ςωςτά (χωρίσ κενά). Δίνουμε ςτο web browser μασ ςαν 

προοριςμό το: www.somewherewarm.net/papak_bus/?get_entries_by_line=622 και ζχουμε: 

 

 

Εικόνα 14: Περιεχόμενα πίνακα entries με χριςθ τθσ get_entries_by_line 

 

Ζνα εξίςου ςθμαντικό αρχείο παρόλα αυτά είναι αυτό που ακολουκεί. Στο αρχείο  db.php ζχουμε 

αρκετζσ ςυναρτιςεισ οι οποίεσ χρθςιμοποιοφνται διαρκϊσ. Μία από αυτζσ είναι θ ςυνάρτθςθ 

connect, θ οποία είναι αυτι θ οποία παίρνει ςαν ορίςματα τα ςτοιχεία που δθλϊςαμε ςτο αρχείο 

http://www.somewherewarm.net/papak_bus/?get_entries_by_line=622
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config.php και πραγματοποιεί τθ ςφνδεςθ με τον server. Σε περίπτωςθ μθ ςφνδεςθσ υπάρχει ζνα 

μινυμα λάκουσ. 

 

 

 

Η ςυνάρτθςθ select ζχει παρόμοια λειτουργία με τθν connect. Απλά θ ςυγκεκριμζνθ ςυνάρτθςθ 

ελζγχει αν ζχει πραγματοποιθκεί θ ςφνδεςθ με τθ βάςθ δεδομζνων. Και αυτι ςε περίπτωςθ 

λάκουσ κατά τθ διάρκεια τθσ ςφνδεςθσ εκτυπϊνει ζνα μινυμα για το ςφάλμα. 

 

 

 

Στο αρχείο υπάρχουν  και δφο μικρζσ ςυναρτιςεισ οι οποίεσ φαίνονται αςιμαντεσ, όμωσ ςτθν 

πραγματικότθτα είναι αρκετά ςθμαντικζσ. Η has_cap και θ db_version. Η db_version μασ 

επιςτρζφει τθν ζκδοςθ του database server που χρθςιμοποιοφμε τθν παροφςα χρονικι ςτιγμι. Η 

has_cap παίρνει το αποτζλεςμα τθσ db_version και προςαρμόηει το ςετ χαρακτιρων για τθν 

επικοινωνία με τον database server (είτε ςτζλνουμε δεδομζνα, είτε παίρνουμε) ςτο default. 
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Επίςθσ μια πολφ βαςικι ςυνάρτθςθ είναι θ insert, θ οποία μασ εξυπθρετεί ςτο να ειςάγουμε 

δεδομζνα ςτον εκάςτοτε πίνακα. 

 

 

 

Το τζταρτο αρχείο load.php είναι ζνα πιο απλό αρχείο ςε ςχζςθ με τα υπόλοιπα τρία. Δεν περιζχει 

κάποια ςυνάρτθςθ αλλά περιζχει τθν εντολι require_once για τα άλλα τρία αρχεία. Το 

require_once είναι ταυτόςθμο με το require. Η μόνθ διαφορά είναι ότι θ PHP κα ελζγξει αν τα 

αρχεία ζχουν περιλθφκεί ιδθ και , αν δεν ζχουν περιλθφκεί, τότε κα τα απαιτιςει πάλι. 

 

 

Ανακεφαλαιϊνοντασ, αυτά τα τζςςερα αρχεία είναι αυτά που μασ προςφζρουν όλα τα 

απαραίτθτα εργαλεία για τθν προςπζλαςθ και επεξεργαςία των δεδομζνων τθσ βάςθσ μασ.  
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Ανζφερα παραπάνω ςε ανφποπτο χρόνο μια λειτουργία χωρίσ να εξθγιςω τθ μζκοδο, με τθν 

οποία τθν πραγματοποίθςα. Αυτι θ μζκοδοσ που κα αναλφςω παρακάτω είναι θ γζφυρα τθσ 

βάςθσ δεδομζνων που βρίςκεται ςτον web server που με φιλοξενεί, με τθν android εφαρμογι που 

κα υλοποιιςω. Μζχρι τϊρα όλα τα αρχεία που ζχω χρθςιμοποιιςει είναι αρχεία PHP, εγϊ αυτό 

που κζλω είναι να μετατρζψω τα δεδομζνα τθσ βάςθσ μου, ςε δεδομζνα τα οποία μποροφν να 

επεξεργαςτοφν από το Eclipse, δθλαδι ςε Java. Ρρζπει δθλαδι να εξάγω τα δεδομζνα από τθ 

βάςθ μου ςε τζτοια μορφι που κα είναι διαχειρίςιμθ από το Eclipse. Η διαδικαςία ξεκινάει με ζνα 

http request του client (o browser που χρθςιμοποιοφμε) ςτον server (ο server που βρίςκεται θ 

βάςθ δεδομζνων μασ). Αυτό το http request γίνεται με τθ μζκοδο GET, με τθν οποία ηθτάμε 

δεδομζνα από μία ςυγκεκριμζνθ πθγι. Ο server βρίςκει τα δεδομζνα που του ζχουμε ηθτιςει από 

τθ βάςθ και μπαίνει ςτθ διαδικαςία να μασ τα επιςτρζψει. Τα δεδομζνα που κα μασ επιςτρζψει 

λοιπόν κα είναι είτε ςε XML, είτε ςε JSON data (JavaScript Object Notation). Tα JSON data είναι μια 

πολφ ελαφριά, βαςιςμζνθ ςε κείμενο, μορφι ανταλλαγισ δεδομζνων ανάμεςα ςτον client και 

ςτον server. Σχθματικά όλο αυτό που περιζγραψα πιο πάνω δίνεται ωσ εξισ: 

 

 

Εικόνα 15: Επικοινωνία εφαρμογισ με τον web server 

 

Αφοφ εξθγιςαμε τθ μζκοδο λοιπόν, με τθν οποία κα γίνει θ παραλαβι των δεδομζνων από τθ 

βάςθ δεδομζνων ςτον web server, ασ δοφμε και το αρχείο που χρθςιμοποιοφμε για να κάνουμε το 

HTTP Request: 
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Ράλι ςτθν ζναρξθ χρθςιμοποιοφμε τθν require_once και το αρχείο που κάνουμε require είναι το 

load.php το οποίο περιζχει τα require_once για τα άλλα τρία προθγοφμενα PHP αρχεία. Στθ 

ςυνζχεια ορίηουμε το είδοσ του request. Εδϊ χρθςιμοποιοφμε τθν get_entries_by_line και 

υποδεικνφουμε ότι τα δεδομζνα που κα εξαχκοφν από τον πίνακα κα είναι φιλτραριςμζνα με τον 

αρικμό που κα βρίςκεται ςτθ ςτιλθ τθσ γραμμισ (δθλαδι να πάρει όλα τα δεδομζνα που ζχουν 

τον αρικμό 622, για παράδειγμα, ςτθ ςτιλθ line του πίνακα). Τζλοσ, γίνεται χριςθ όπωσ βλζπουμε 

τθσ ςυνάρτθςθσ json_encode(). Αυτι θ ςυνάρτθςθ χρθςιμοποιείται για το serialization ενόσ 

αντικειμζνου που να υποςτθρίηει JSON. Serialization ςτθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν είναι θ 

μετάφραςθ δομϊν δεδομζνων και οριςμϊν αντικειμζνων ςε μορφζσ, οι οποίεσ μποροφν να 

αποκθκευτοφν και να μορφοποιθκοφν αργότερα από το ςυγκεκριμζνο ι από κάποιο άλλο 

υπολογιςτικό περιβάλλον. 

 

3.2 ΤΛΟΠΟΙΗ΢Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ (CLIENT) 
 

Σε αυτό το ςθμείο τελειϊςαμε με το κομμάτι τθσ υλοποίθςθσ τθσ εφαρμογισ που αφορά τον 

server. Ρροχωράμε ςτο δεφτερο και εξίςου ενδιαφζρον κομμάτι τθσ υλοποίθςθσ, που ζχει να κάνει 

με τθν υλοποίθςθ τθσ android εφαρμογισ ςτο Eclipse. 

 

Ξεκινάμε δθμιουργϊντασ ζνα νζο Android Application Project με το όνομα τθσ εφαρμογισ να είναι 

BusLines και με όνομα πακζτου com.example.test  
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Εικόνα 16: Δθμιουργία ενόσ νζου Android project 

 

Στθ ςυνζχεια προςκζτουμε το εικονίδιο που κζλουμε να ζχει θ εφαρμογι μασ όταν εμφανίηεται 

ςτθν οκόνθ εφαρμογϊν του κινθτοφ που τθ χρθςιμοποιεί.  

 

 

Εικόνα 17:Εικονίδιο του Android project 

 

Η μορφι τθσ εφαρμογισ μασ είναι και θ default μορφι μιασ Android εφαρμογισ.  

 



 

36 
 

 

Εικόνα 18: Δομι τθσ εφαρμογισ BusLines 

 

Στον φάκελο src υπάρχει το MainActivity.java (μζςα ςτο πακζτο com.example.test) που είναι και το 

αρχείο που περιζχει τον πθγαίο κϊδικα. Στον φάκελο res/drawable-hdpi βρίςκονται οι εικόνεσ που 

χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι, θ πρϊτθ είναι θ εικόνα που επιλζξαμε πιο πάνω ςαν εικονίδιο τθσ 

εφαρμογισ μασ και θ δεφτερθ είναι θ εικόνα που χρθςιμοποιείται ςαν background ςτθν 

εφαρμογι. Γενικά οποιαδιποτε άλλθ εικόνα κζλαμε να χρθςιμοποιιςουμε κα ζπρεπε να τθν 

κάνουμε Import ςτον ςυγκεκριμζνο φάκελο ϊςτε να μπορεί να τθ βλζπει θ εφαρμογι μασ και να 

τθ χρθςιμοποιεί. Στο φάκελο res/layout υπάρχει το αρχείο activity_main.xml. Ασ δοφμε αναλυτικά 

τι κάνει το κάκε κομμάτι του. 

Το RelativeLayout είναι ο τφποσ του Layout που χρθςιμοποιοφμε. Είναι υπεφκυνο για το πωσ κα 

κατανζμεται ο χϊροσ ςτθν οκόνθ. Ρεριζχει μια ομάδα views τα οποία εμφανίηονται ςε ςχετικζσ 

κζςεισ κατά τθ διάρκεια τθσ λειτουργίασ τθσ εφαρμογισ. Η κατανομι των views γίνεται είτε βάςει 

τθσ μεταξφ τουσ ςχζςθσ (το ζνα αριςτερά από το άλλο για παράδειγμα), είτε βάςει τθσ ςυνολικισ 

περιοχισ τθσ οκόνθσ (κάτω ςτθν οκόνθ ι ςτο κζντρο τθσ). Στθν τελευταία ςειρά του RelativeLayout 

υπάρχει θ εντολι με τθν οποία υποδεικνφουμε ποια εικόνα κα χρθςιμοποιιςουμε ςαν background 

image ςτθν εφαρμογι μασ με τθν ακριβι τοποκεςία και ονομαςία τθσ (χωρίσ τθν κατάλθξθ του 

αρχείου όμωσ).   

 

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
    android:layout_width="match_parent" 
    android:layout_height="match_parent" 
    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin" 
    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin" 
    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin" 
    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin" 
    tools:context="com.example.test.MainActivity" 
    android:background="@drawable/radialgradientback"> 
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Το ςτοιχείο TextView είναι αυτό που ορίηει ακριβϊσ το όνομά του. Είναι εκείνο το ςτοιχείο λοιπόν 
που είναι υπεφκυνο για τθν εμφάνιςθ ενόσ πεδίου που περιζχει κείμενο. Στθν πρϊτθ εντολι 
βλζπουμε τθ ςφνδεςθ του πεδίου με το τι κα εμφανίηει ακριβϊσ (ςτθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ 
δθλαδι κα εμφανίηει το κείμενο που περιζχει θ μεταβλθτι tvIsConnected). Ακριβϊσ παρακάτω 
ορίηουμε το μζγεκοσ του πεδίου (με τθν εντολι wrap_content του υποδεικνφουμε να ζχει όςο 
μζγεκοσ χρειάηεται ϊςτε να καλφπτει το περιεχόμενό του) και τθ ςτοίχιςθ που κα ζχει ςτθν οκόνθ. 
 
    <TextView 
        android:id="@+id/tvIsConnected" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_gravity="center_horizontal"     
        android:textSize="18sp" 
        android:layout_marginBottom="5sp" /> 
 
 

Στο δεφτερο Textview ζχουμε ςαν ςφνδεςθ τθ μεταβλθτι coord_long. Στθν τελευταία εντολι πριν 
κλείςει αυτό το Textview βλζπουμε ότι το τοποκετοφμε ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ (από τθ ςτιγμι 
που το Boolean τθσ εντολισ android:layout_alignParentBottom είναι true). 
 
 
        <TextView 
            android:id="@+id/coord_long" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:layout_alignParentBottom="true" /> 
 
 

Στο τρίτο και τελευταίο Textview ζχουμε ςαν ςφνδεςθ τθ μεταβλθτι coord_lat. Στισ δφο 
τελευταίεσ ςειρζσ βλζπουμε μια εντολι που τοποκετεί το παρόν textview κάτω από αυτό που 
ςυνδζεται με τθ μεταβλθτι coord_long και παράλλθλα τα ςτοιχίηει ςτθν αριςτερι πλευρά τθσ 
οκόνθσ. 
 
 
        <TextView 
            android:id="@+id/coord_lat" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:layout_above="@+id/coord_long" 
            android:layout_alignLeft="@+id/coord_long" /> 
 

 
Στο τελευταίο κομμάτι του XML αρχείου δθλϊνουμε τθν φπαρξθ ενόσ κουμπιοφ. Δεν δθλϊνουμε 
από εδϊ το τι κα κάνει αυτό το κουμπί, το μόνο που κάνουμε είναι να το ςυνδζςουμε με τθ 
μεταβλθτι, που κα αναγνωρίηει. Αυτι είναι θ  findClosestButton. Και εδϊ, όπωσ και ςτα 
textviews που ορίςαμε παραπάνω, οι εντολζσ που ακολουκοφν ζχουν να κάνουν με τθν ακριβι 
διάταξθ του κουμπιοφ ςτθν οκόνθ τθσ εφαρμογισ μασ. Συγκεκριμζνα παρατθροφμε ότι ςτοιχίηεται 
κάτω ακριβϊσ από το πρϊτο textview, οριηόντια και ςτο κζντρο τθσ οκόνθσ. Με τθν εντολι       
android:text ορίηουμε το κείμενο που κα εμφανίηεται ςτο χριςτθ βλζποντασ το κουμπί. Οι δφο 
τελευταίεσ εντολζσ αφοροφν τθν εμφάνιςθ του κουμπιοφ. Αυτό που ζχουμε ορίςει είναι ότι όταν 
κα ξεκινάει θ εφαρμογι μου και μζχρι να γίνει θ ςφνδεςθ τθσ βάςθσ δεδομζνων με τθν εφαρμογι, 
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αυτό το κουμπί δεν κα είναι ορατό. Κάτι απολφτωσ λογικό, κακϊσ χωρίσ να ζχουμε τα δεδομζνα 
τθσ βάςθσ οποιαδιποτε διαδικαςία τθσ εφαρμογισ είναι άςκοπθ. 
 
 
        <Button 
            android:id="@+id/findClosestButton" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:layout_below="@+id/tvIsConnected" 
            android:layout_centerHorizontal="true" 
            android:text="Find Closest" 
            android:onClick="findClosest" 
            android:visibility="invisible" /> 
 

 
Στθν τελευταία εντολι κλείνουμε το RelativeLayout που ανοίξαμε ςτθν αρχι του αρχείου οπότε 
και ενθμερϊνουμε τθν εφαρμογι μασ ότι δεν υπάρχει κάτι άλλο που πρζπει να εμφανιςτεί ςτθν 
οκόνθ του χριςτθ. 
 
        </RelativeLayout> 
 

 
Ππωσ αναφζραμε και ςτθν ειςαγωγι που κάναμε για τισ τεχνολογίεσ που κα χρθςιμοποιθκοφν ςτθ 
ςυγκεκριμζνθ διπλωματικι εργαςία, το eclipse μασ δίνει τθ δυνατότθτα να τεςτάρουμε το γραφικό 
περιβάλλον ακόμθ και χωρίσ να τρζξουμε τον κϊδικα. Αυτό γίνεται με το εργαλείο Graphical 
Layout, ςτο οποίο μποροφμε να ορίςουμε εμείσ ό,τι κζλουμε (ακόμα και να δθμιουργιςουμε ζνα 
νζο ςτοιχείο) με ζνα απλό drug’n’drop. Οτιδιποτε κάνουμε εμείσ ςτο Graphical Layout 
μεταφζρεται απευκείασ ςτο αρχείο activity_main.xml ςυμπλθρϊνοντασ και τον ανάλογο κϊδικα 
κάκε φορά. Ραρακζτω ακριβϊσ παρακάτω μια εικόνα για το τι κα μου εμφανίηει θ εφαρμογι ςε 
αυτό το ςτάδιο. 
 

 

Εικόνα 19: Graphical Layout ςτο Eclipse 
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Τελειϊςαμε λοιπόν με το αρχείο που είναι υπεφκυνο για τθν εμφάνιςθ και τθν όψθ τθσ 

εφαρμογισ μασ. Ζνα άλλο πολφ ςθμαντικό αρχείο πριν φτάςουμε ςτθν ανάλυςθ του πθγαίου 

κϊδικα είναι το αρχείο AndroidManifest.xml. To αρχείο Manifest του Android είναι ζνα ειδικά 

μορφοποιθμζνο αρχείο XML το οποίο μποροφμε να επεξεργαςτοφμε χειροκίνθτα. Το αρχείο αυτό 

περιλαμβάνει μία ετικζτα <manifest> με μία μόνο ετικζτα <application>. Ασ δοφμε παρακάτω το 

αρχείο που χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μου και κα εξθγιςω κομμάτι-κομμάτι τον κϊδικα. 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
 
 

Σε αυτζσ τισ τρεισ εντολζσ που ακολουκοφν βλζπουμε ότι θ εφαρμογι χρθςιμοποιεί το όνομα 
πακζτου com.example.test, ότι θ ζκδοςθ τθσ είναι θ 1.0 και ότι ο κωδικόσ ζκδοςθσ τθσ εφαρμογισ 
μου είναι 1. 
 
    package="com.example.test" 
    android:versionCode="1" 
    android:versionName="1.0" > 
 
 

Οι εντολζσ που περιλαμβάνονται ςτο <uses-sdk> είναι για να ορίςουν ότι θ εφαρμογι λειτουργεί 
ςτο επίπεδο Α΢Ι 19 δθλαδι ςτθν ζκδοςθ 4.4 του Android που ονομάηεται KITKAT. Εκφράηει 
δθλαδι τθν ςυμβατότθτα με μία ι περιςςότερεσ εκδόςεισ τθσ πλατφόρμασ Android. 
 
    <uses-sdk 
        android:minSdkVersion="19" 
        android:targetSdkVersion="19" /> 
 
 

Tα <uses-permission> είναι τα δικαιϊματα που απαιτεί θ εφαρμογι για να εκτελεςτεί, είναι 
δθλαδι οι άδειεσ που πρζπει να παρζχονται ςτθν εφαρμογι μασ για να λειτουργιςει ςωςτά. Οι 
άδειεσ αυτζσ δίνονται από το χριςτθ, όταν θ εφαρμογι εγκακίςταται ςτθ ςυςκευι του και όχι 
κατά τθ διάρκεια τθσ λειτουργίασ τθσ. Το πρϊτο permission που ηθτάμε είναι να ζχει θ εφαρμογι 
μασ ςφνδεςθ ςτο Internet, κακϊσ θ βάςθ δεδομζνων μασ βρίςκεται ςε ζναν remote server. Οπότε 
είναι απαραίτθτο για τθν αλλθλεπίδραςθ και τθν επικοινωνία με τον server. To δεφτερο 
permission είναι θ αίτθςθ που κάνει θ εφαρμογι για να ζχει πρόςβαςθ ςε πλθροφορίεσ για τα 
δίκτυα. Εξίςου ςθμαντικι με τθν πρϊτθ, κακϊσ με αυτιν τθν άδεια μπορεί θ εφαρμογι να ελζγξει  
αν ζχει πρόςβαςθ ςτο Διαδίκτυο είτε μζςω WiFi, είτε μζςω 3G. Το τρίτο permission είναι θ άδεια 
που ηθτάει θ εφαρμογι για να ζχει πρόςβαςθ ςτθν ακριβι τοποκεςία από το hardware που 
χρθςιμοποιείται για τισ υπθρεςίεσ κζςθσ, το GPS και το Wifi. To τζταρτο και τελευταίο permission 
είναι θ αίτθςθ για τθν πρόςβαςθ ςτθν κατά προςζγγιςθ κζςθ του χριςτθ από πθγζσ τοποκεςίασ 
δικτφου, όπωσ οι κεραίεσ κινθτισ τθλεφωνίασ ι το Wifi.  
  
 <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 
 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" /> 
 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" /> 
    <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" /> 
     

Στθν ετικζτα <application>  ορίηουμε κάποιεσ ρυκμίςεισ τισ εφαρμογισ. Η πρϊτθ είναι ότι 
επιτρζπουμε ςτθν εφαρμογι να ςυμμετζχει ςτθ δθμιουργία αντιγράφων και αποκατάςταςθ των 
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υποδομϊν. Η δεφτερθ είναι το εικονίδιο που χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι, θ τρίτθ το φιλικό όνομα 
τθσ εφαρμογισ και τζλοσ το κζμα τθσ. 
 
    <application 
        android:allowBackup="true" 
        android:icon="@drawable/ic_launcher" 
        android:label="@string/app_name" 
        android:theme="@style/AppTheme" > 
 
 

Μζςα ςτο <activity> πρζπει να υπάρχει κάκε δραςτθριότθτα που διενεργείται ςτθν εφαρμογι. Αν 
δεν ορίςουμε τθν ετικζτα <activity> για μια Activity, δεν κα εκτελεςτεί. Εδϊ λοιπόν ζχω ορίςει τθν 
MainActivity που χρθςιμοποιϊ, το όνομα τθσ εφαρμογισ που υπάρχει ςτο string και τζλοσ ζχω 
ορίςει το ότι, όταν κα ξεκινάει θ εφαρμογι και κα μπαίνει ςτθν κφρια οκόνθ, κα καλφπτει όλθ τθν 
οκόνθ, χωρίσ τον τίτλο τθσ. 
 
        <activity 
       android:name=".MainActivity" 
            android:label="@string/app_name"  
            android:theme="@android:style/Theme.NoTitleBar">   
 
 

Το λειτουργικό ςφςτθμα Android χρθςιμοποιεί φίλτρα προκζςεων για τθν ανάλυςθ των ζμμεςων 
προκζςεων, δθλαδι προκζςεων οι οποίεσ δεν κακορίηουν τθν Activity που κζλουν να ξεκινιςει. Η 
ετικζτα <intent-filter> κακορίηει τουσ τφπουσ των προκζςεων που μια Activity, μια Service ι μια 
Broadcast receiver μπορεί να απαντιςει. Το φίλτρο προκζςεων κακορίηει τισ δυνατότθτεσ του 
περιεχομζνου τθσ (τι μπορεί να κάνει μια Activity ι μια Service και ςε τι τφπουσ εκπομπϊν μπορεί 
να ανταποκρικεί ζνασ δζκτθσ). Εδϊ ζχω προςκζςει το όνομα τθσ πράξθσ ΜΑΙΝ με το όνομα 
κατθγορίασ LAUNCHER. 
 
          <intent-filter> 
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
 
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
            </intent-filter> 
        </activity> 
    </application> 
 
 

Στο ςυγκεκριμζνο ςθμείο τελειϊνει το αρχείο AndroidManifest. 
 
</manifest> 

 

Ρριν προχωριςουμε ςτο τελευταίο κομμάτι τθσ υλοποίθςθσ που είναι ο πθγαίοσ κϊδικασ, κα κάνω 

μια παρζνκεςθ για να παρακζςω ζνα μικρό αρχείο με path res/values/strings.xml, ςτο οποίο 

υπάρχει το όνομα τθσ εφαρμογισ (app_name) που είδαμε πιο πάνω: 
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Ρροχωράμε λοιπόν ζπειτα από αυτι τθ μικρι παρζνκεςθ ςτον πθγαίο κϊδικα τθσ εφαρμογισ μου. 

Εξθγϊντασ αυτόν τον κϊδικα κομμάτι-κομμάτι, όπωσ ζκανα και ςε όλα τα παραπάνω ςτάδια, κα 

επιδιϊξω να καλφψω όλα τα αναπάντθτα ερωτιματα. Στον πθγαίο κϊδικα ουςιαςτικά βρίςκεται ο 

πυρινασ τθσ εφαρμογισ. Τι διεργαςία κα εκτελεςτεί, με ποιά ςειρά κα εκτελεςτεί, τι χρειάηεται 

για να εκτελεςτεί θ ςυγκεκριμζνθ διεργαςία και άλλα πολλά κα τα δοφμε όλα εδϊ. Ράμε λοιπόν 

να ξεκινιςουμε τθν περιιγθςθ ςτον πυρινα τθσ εφαρμογισ μου. 

Αρχικά δθλϊνεται το πακζτο, ςτο οποίο είναι αποκθκευμζνοσ ο πθγαίοσ κϊδικασ: 

 

 

Στθ ςυνζχεια ακολουκοφν τα import statements τθσ Java. Αυτά είναι ο οριςμόσ του μζλουσ ενόσ 
πακζτου ςτθν εφαρμογι, με ςκοπό όταν κα κζλουμε να χρθςιμοποιιςουμε το ςυγκεκριμζνο 
ςτοιχείο να μθν χρειάηεται να αναφζρουμε το πλιρεσ όνομα του ςτοιχείου αυτοφ. Για παράδειγμα 
αν ικελα να χρθςιμοποιιςω τθν κλάςθ Rectangle από το πακζτο graphics κα ζπρεπε να αναφερκϊ 
ςε αυτι ωσ 
  
graphics.Rectangle myRect = new graphics.Rectangle(); 

 

Ενϊ μπορϊ να ςυμπλθρϊςω ςτθν αρχι του πθγαίου κϊδικα, μετά τον οριςμό του πακζτου, τθν 

εξισ διλωςθ: 

import graphics.Rectangle; 

 

και να αναφζρομαι ςτθ ςυγκεκριμζνθ κλάςθ μόνο με το όνομά τθσ, δθλαδι: 

Rectangle myRectangle = new Rectangle(); 

 

Σε περίπτωςθ που ικελα να ειςάγω όλο το πακζτο κα χρθςιμοποιοφςα τθ διλωςθ: 

import graphics.*; 

 

Οπότε κοιτϊντασ τισ δθλϊςεισ των import statements και μόνο μποροφμε να καταλάβουμε τισ 

κλάςεισ που χρθςιμοποιοφμε. 
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Τα παρακάτω imports αφοροφν το άνοιγμα του αρχείου κειμζνου που κα χρθςιμοποιιςουμε και 

τθν αςφαλι διαδικαςία τθσ ανάγνωςισ του. 

 
import java.io.BufferedReader; 
import java.io.IOException; 
import java.io.InputStream; 
import java.io.InputStreamReader; 
import java.util.ArrayList; 
 
 

Αυτά που ακολουκοφν ζχουν να κάνουν με τθ επικοινωνία με τον web server που χρειάηεται να 
ζχει θ εφαρμογι μου και τθν ανάκτθςθ του αρχείου JSON με τθ μορφι που κζλουμε, ϊςτε να 
μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τα δεδομζνα του. 
 
import org.apache.http.HttpResponse; 
import org.apache.http.client.HttpClient; 
import org.apache.http.client.methods.HttpGet; 
import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient; 
import org.json.JSONArray; 
import org.json.JSONException; 
import org.json.JSONObject; 
 
 

Το παρακάτω import statement είναι από τα πιο ςθμαντικά, αν όχι το πιο ςθμαντικό. Αφορά το 
βαςικό Activity του project, αυτό δθλαδι που είναι υπεφκυνο για να προβάλλει τθ βαςικι οκόνθ 
τθσ εφαρμογισ. Γενικά, κάκε οκόνθ διάδραςθσ με το χριςτθ, είναι ςυνδεδεμζνθ με ζνα Activity, 
κάτι που ςθμαίνει ςτθν πράξθ ότι κάκε εφαρμογι κα πρζπει να ζχει τουλάχιςτον ζνα Activity. Σε 
περίπτωςθ που ο προγραμματιςτισ κζλει να προςκζςει άλλθ μία οκόνθ διάδραςθσ κα πρζπει να 
δθμιουργιςει ζνα νζο Activity και να το δθλϊςει ςτθν αντίςτοιχθ διαςφνδεςθ. 
 Αξίηει να δοφμε πωσ ζνα Activity κλθρονομεί από τθν κλάςθ android.app.Activity του SDK. Αυτι θ 
κλάςθ περιζχει μεκόδουσ που μποροφν να υπερκαλυφκοφν (Override)  ζτςι ϊςτε να γράψουμε 
ζναν κϊδικα που κα εκτελεςτεί ωσ αντίδραςθ ςε κάποια κατάςταςθ του κφκλου ηωισ, ςτθν οποία 
ζχει περιζλκει το Activity τθσ εφαρμογισ. 
 
Αφοφ αναφερκικαμε ςτον κφκλο ηωισ ενόσ Activity ασ δοφμε τα πολφ βαςικά χαρακτθριςτικά του. 
Κατά τθ διάρκεια του κφκλου ηωισ λοιπόν, το Activity είναι δυνατόν να περιζλκει ςε διάφορεσ 
καταςτάςεισ. Ο προγραμματιςτισ δεν ζχει τον ζλεγχο του ςε ποιά κατάςταςθ είναι το πρόγραμμα, 
αυτό διαχειρίηεται από το ςφςτθμα. Ραρόλα αυτά ο προγραμματιςτισ ενθμερϊνεται όταν μια 
κατάςταςθ είναι να αλλάξει με τθ χριςθ των onXX() μεκόδων. Ασ το δοφμε ςχθματικά για να 
αναλφςουμε τισ πιο βαςικζσ από αυτζσ τισ μεκόδουσ. 
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Εικόνα 20: Η ηωι και ο κφκλοσ ενόσ Activity 

 
 

 onCreate(bundle): καλείται, όταν ξεκινάει το Activity και μποροφμε να το 
χρθςιμοποιιςουμε για μια αρχικοποίθςθ που γίνεται μια και μοναδικι φορά. Ραίρνει μια 
παράμετρο που είναι είτε το null, είτε κάποιεσ πλθροφορίεσ κατάςταςθσ που ζχουν ςωκεί 
προθγουμζνωσ ςτθν onSaveInstanceState() μζκοδο. 

 onStart(): υποδεικνφει ότι το Activity είναι ζτοιμο να εμφανιςτεί ςτο χριςτθ. 

 onResume(): καλείται όταν το Activity αρχίηει να αλλθλεπιδρά με το χριςτθ. 

 onPause(): τρζχει όταν το Activity είναι ζτοιμο να μπει ςε background λειτουργία.   

 onStop(): καλείται όταν το Activity δεν είναι ορατό πια ςτο χριςτθ και δεν κα χρειαςτεί για 
λίγο. Αν δεν υπάρχει πολλι μνιμθ ςτθ ςυςκευι καλφτερα να μθν καλείται ποτζ. 

 onRestart(): καλείται για να επανεκκινιςει θ εφαρμογι από τθν προθγοφμενθ κατάςταςθ. 

 onDestroy(): καλείται λίγο πριν το Activity τερματιςτεί. 

 onSaveInstanceState(Bundle): το Android καλεί αυτι τθ μζκοδο για να επιτρζψει ςτο 
Activity να αποκθκεφςει τθν παροφςα κατάςταςθ. 

  onRestoreInstanceState(Bundle): καλείται όταν θ το Activity επανζρχεται από τθν 
προθγοφμενθ κατάςταςθ. 

 
Αυτζσ είναι οι βαςικζσ μζκοδοι που φαίνονται και ςτθν εικόνα παραπάνω και κακορίηουν τον 
κφκλο ηωισ ενόσ Activity. Ραρακάτω υπάρχουν και κάποιεσ άλλεσ μζκοδοι που χρθςιμοποιϊ ςτθν 
εφαρμογι μου. 
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 onPostExecute(Result): καλείται όταν τελειϊςει μια background διαδικαςία υπολογιςμοφ. 
Το αποτζλεςμα αυτισ τθσ διαδικαςίασ υπολογιςμοφ καταχωρείται ωσ παράμετροσ ςε αυτό 
το βιμα. 

 onCreateOptionsMenu(Menu menu): καλείται, όταν αρχικοποιοφνται τα περιεχόμενα του 
ςτάνταρ μενοφ επιλογϊν του Activity. 

 onOptionsItemSelected(MenuItem item): καλείται, όταν επιλεχκεί ζνα αντικείμενο από το 
μενοφ επιλογϊν. 

 onLocationChanged(Location location): καλείται, όταν αλλάηει θ τοποκεςία. 

 onProviderDisabled(String provider): καλείται, όταν ο πάροχοσ απενεργοποιείται από το 
χριςτθ. 

 onProviderEnabled(String provider): καλείται, όταν ο πάροχοσ ενεργοποιείται από το 
χριςτθ. 

 onStatusChanged(String provider, int status, Bundle extras): καλείται όταν αλλάηει το status 
του πάροχου. 

 
Οι τζςςερεισ τελευταίεσ μζκοδοι χρθςιμοποιοφνται ςτθν εξακρίβωςθ τθσ τοποκεςίασ του χριςτθ.  
 
import android.app.Activity; 
import android.content.Context; 
 
 

Τα ακόλουκα import χρθςιμοποιοφνται για τθν κλάςθ AsynchTask που κα χρθςιμοποιιςουμε ςτθν 
εφαρμογι. Αυτι θ κλάςθ επιτρζπει να διενεργοφνται background λειτουργίεσ και να 
δθμοςιοποιοφνται τα αποτελζςματά τουσ ςτο χριςτθ χωρίσ να χρειάηεται να αςχολθκεί με 
Handlers. 
 
 
import android.os.AsyncTask; 
import android.os.Bundle; 
import android.util.Log; 
 
 

Τα παρακάτω, αφοροφν το οπτικό κομμάτι τθσ εφαρμογισ (το μενοφ, το textview, το κουμπί). 
 
import android.view.Menu; 
import android.view.MenuItem; 
import android.view.View; 
import android.widget.Button; 
import android.widget.TextView; 
 
 

Αυτό το import ζχει να κάνει με τθν κλάςθ Toast που δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ προγραμματιςτζσ 
να δθμιουργοφν εφκολα και γριγορα μθνφματα ενθμζρωςθσ προσ τουσ χριςτεσ. Ζνα Toast μινυμα 
αναδφεται ςτθν οκόνθ και προβάλλει μόνο κείμενο για μικρό χρονικό διάςτθμα, πριν τελικά 
εξαφανιςτεί με ζνα fading εφζ. Κατά τθ διάρκεια τθσ προβολισ του ο χριςτθσ μπορεί να ςυνεχίςει 
να αλλθλεπιδρά κανονικά με τθν εφαρμογι, ενϊ το ίδιο δεν μπορεί να λάβει κανζνα είδοσ 
διάδραςθσ. 
 
import android.widget.Toast; 
 

http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onCreateOptionsMenu%28android.view.Menu%29
http://developer.android.com/reference/android/view/Menu.html
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onOptionsItemSelected%28android.view.MenuItem%29
http://developer.android.com/reference/android/view/MenuItem.html
http://developer.android.com/reference/android/location/LocationListener.html#onLocationChanged%28android.location.Location%29
http://developer.android.com/reference/android/location/Location.html
http://developer.android.com/reference/android/location/LocationListener.html#onProviderDisabled%28java.lang.String%29
http://developer.android.com/reference/java/lang/String.html
http://developer.android.com/reference/android/location/LocationListener.html#onProviderDisabled%28java.lang.String%29
http://developer.android.com/reference/java/lang/String.html
http://developer.android.com/reference/android/location/LocationListener.html#onStatusChanged%28java.lang.String,%20int,%20android.os.Bundle%29
http://developer.android.com/reference/java/lang/String.html
http://developer.android.com/reference/android/os/Bundle.html
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Η κλάςθ Location αναπαριςτά μία γεωγραφικι τοποκεςία τθ δεδομζνθ χρονικι ςτιγμι. Μια 
τοποκεςία μπορεί να ορίηεται από το γεωγραφικό μικοσ, το γεωγραφικό πλάτοσ, timestamp και 
άλλεσ πλθροφορίεσ όπωσ θ ταχφτθτα. 
 
import android.location.Location; 
 
 

Η κλάςθ LocationManager είναι θ κεντρικι κλάςθ που μασ παρζχει πρόςβαςθ ςτισ υπθρεςίεσ 
τοποκεςίασ. Η κλάςθ LocationListener είναι ζνα Interface που παρζχει ενθμερϊςεισ μζςω του 
LocationManager όταν θ κζςθ τθσ ςυςκευισ αλλάηει. 
 
import android.location.LocationListener; 
import android.location.LocationManager; 
import android.net.ConnectivityManager; 
import android.net.NetworkInfo; 
 
 

Τϊρα που αναλφςαμε όλα τα import statements που περιλαμβάνει θ εφαρμογι μου, και είδαμε 
ςε τι αναφζρεται το κακζνα, προχωράμε ςτθν επεξιγθςθ του πθγαίου κϊδικα. 
 

Η εντολι extends που βλζπουμε πιο κάτω ζχει να κάνει με τθν κλθρονομικότθτα ςτθν Java. 
Ουςιαςτικά επιτρζπει ςτθ subclass να κλθρονομιςει (και να χρθςιμοποιιςει προφανϊσ) όλεσ τισ 
public και protected μεταβλθτζσ και μεκόδουσ τθσ superclass.  
 
public class MainActivity extends Activity { 
 

Ακολουκεί θ αρχικοποίθςθ και θ διλωςθ των μεταβλθτϊν. Οι λζξεισ public και private 
υποδθλϊνουν τθν προςβαςιμότθτα των ςυγκεκριμζνων μεταβλθτϊν. Οι πρϊτεσ τρεισ μεταβλθτζσ 
είναι τα Textviews που ζχουμε ορίςει να βρίςκονται ςτθν οκόνθ μασ. Το πρϊτο μασ πλθροφορεί 
ότι ζχουμε ςυνδεκεί με τθ βάςθ δεδομζνων. Το δεφτερο και το τρίτο εμφανίηουν ςτθν οκόνθ το 
γεωγραφικό πλάτοσ και μικοσ αντίςτοιχα, όταν αλλάξουν οι ςυντεταγμζνεσ. Η τελευταία 
μεταβλθτι είναι για το κουμπί που κα υπάρχει ςτθν οκόνθ τθσ εφαρμογισ. 
 
 
 public TextView tvIsConnected; 
 public TextView coord_long; 
 public TextView coord_lat; 
 public Button findClosestButton; 
 
 

Στθν παρακάτω διλωςθ αρχικοποιοφμε ζναν πίνακα που περιζχει αντικείμενα που προζρχονται 
από τθν κλάςθ Point (τθν οποία κα δοφμε πιο κάτω τι περιζχει) και τα ειςάγει ςε μια μεταβλθτι  
που ονομάηεται data. 
  
 private ArrayList<Point> data = new ArrayList<Point>(); 
 

Οι δφο παρακάτω μεταβλθτζσ είναι οι μεταβλθτζσ που τισ ζχουμε περάςει χειροκίνθτα και είναι 
αυτζσ που παίρνει ςαν default θ εφαρμογι μου, όταν εκκινεί. Είναι ζνα ηεφγοσ ςυντεταγμζνων που 
αντιςτοιχεί ςε μια γεωγραφικι κζςθ ςτο Γαλάτςι. Ο λόγοσ που όριςα αυτζσ τισ ςυντεταγμζνεσ 
είναι ότι ικελα να δοκιμάςω το αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ και να δω αν όντωσ αντιςτοιχεί ςε 
αυτό το ςθμείο θ κοντινότερθ ςτάςθ που κα ζβγαηε ωσ αποτζλεςμα. Ρζρα από αυτό όμωσ, πρζπει 
να υπάρχουν κάποιεσ default ςυντεταγμζνεσ για να λειτουργιςει θ εφαρμογι. 
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 private Double lat_hardcoded = 38.021082; 
 private Double long_hardcoded = 23.753387; 
  
  

 
Ρροχωράμε λοιπόν ςτο πρϊτο κομμάτι του κϊδικα: 
 

 
 

 

Εδϊ λοιπόν βλζπουμε τισ οδθγίεσ που δίνουμε ςτθν εφαρμογι για το πϊσ κα ενεργεί κατά τθν 
εκκίνθςι τθσ. Ππωσ είδαμε και παραπάνω αναλφοντασ τισ βαςικζσ μεκόδουσ αυτό που κάνουμε 
είναι όταν εκκινεί το Activity να παίρνουμε ςαν παράμετρο τθν κατάςταςθ που ζχει ςωκεί. Επειδι 
θ μζκοδοσ onCreate() καλείται είτε το ςφςτθμα δθμιουργεί ζνα νζο παράδειγμα του Activity είτε 
ςτθν αναδθμιουργία ενόσ προθγοφμενου , κα πρζπει να ελζγχουμε αν θ κατάςταςθ Bundle είναι 
null. Αν είναι μθδενικι , τότε το ςφςτθμα δθμιουργεί ζνα νζο παράδειγμα του Activity, αντί τθσ 
αποκατάςταςθσ ενόσ προθγοφμενου, που καταςτράφθκε. Με τθν εντολι setContentView 
ορίηουμε το περιεχόμενο του Activity ςε μια ςυγκεκριμζνθ μορφι. Αυτι θ μορφι ζχει προκφψει 
από τθν ιεραρχία του Activity που ζχει ςυμπλθρωκεί από τον προγραμματιςτι ςτο αρχείο 
activity_main.xml.  Στισ επόμενεσ τζςςερεισ εντολζσ βλζπουμε ότι χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι 
findViewById. Αυτι θ εντολι ουςιαςτικά ςυνδζει τισ μεταβλθτζσ που είχαμε ορίςει ςτθν αρχι (τα 
textviews και το button) με τθ  μορφι, που κα εμφανίηονται χρθςιμοποιϊντασ το id, που τουσ 
είχαμε ορίςει ςτο activity_main.xml.  
Με τθ χριςθ τθσ isConnected ελζγχουμε αν υπάρχει ςυνδεςιμότθτα ςε δίκτυο και αν είναι 
δυνατόν να ξεκινιςει θ ςφνδεςθ για ανταλλαγι δεδομζνων. Σε αυτό το if ορίηουμε ότι αν υπάρχει  
ςφνδεςθ ςε δίκτυο, ςτο textview tvIsConnected να εμφανίηεται το μινυμα Connecting… ςε 

πράςινο φόντο και να εκτελείται μια Asynchronous Task.  Αν δεν υπάρχει ςφνδεςθ ςτο δίκτυο να 

εμφανίηεται ςτο textview tvIsConnected το κείμενο You are NOT connected. Για τισ δφο γραμμζσ 

που αφοροφν τθν  κλάςθ LocationUpdater κα μιλιςω εκτενζςτερα πιο κάτω, για τθν ϊρα ασ 

αρκεςτοφμε ςτο ότι, εάν υπάρξει αλλαγι τθσ κζςθσ του χριςτθ, ενθμερϊνεται θ εφαρμογι. 
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Συνεχίηουμε με τθν επόμενθ μζκοδο. 

 

 

 

Σε αυτι τθν κλάςθ ξεκινάμε με τθ διλωςθ δφο μεταβλθτϊν, Ενόσ δεκαδικοφ αρικμοφ που 

αρχικοποιείται με τθν τιμι 100.0 και τθ χρθςιμοποιοφμε για να ορίςουμε τθ μικρότερθ απόςταςθ 

και αρχικοποιοφμε μια μεταβλθτι min_point που ςυνδζεται με τθν κλάςθ Point που κα δοφμε πιο 

κάτω. Η ενζργεια που ορίηουμε ςτθν παροφςα κλάςθ είναι ςτο τι κα γίνεται, όταν ο χριςτθσ κα 

πατάει το κουμπί, που ζχει θ εφαρμογι. Αφοφ ο χριςτθσ λοιπόν πατιςει το κουμπί, ςτο for που 

ακολουκεί κα γίνει προςπζλαςθ ςτα δεδομζνα τθσ μεταβλθτισ data και κα καταχωρθκεί ςτθ 

μεταβλθτι distance, που κα ζχει μορφι δεκαδικοφ αρικμοφ, το αποτζλεςμα τθσ ςυνάρτθςθσ 

calculateDistance ( θ οποία ζχει ωσ ορίςματα τισ μεταβλθτζσ lat_hardcoded, long_hardcoded και 

ανικει ςτθν κλάςθ Point). 

Κατά τθν προςπζλαςθ των αρχείων (κατά τθ διάρκεια του for δθλαδι) υπάρχει μια ςφγκριςθ θ 

οποία αυτό που κάνει είναι να ςυγκρίνει τισ τιμζσ των μεταβλθτϊν distance και min_distance. 

Εφόςον θ min_distance είναι μεγαλφτερθ τθσ distance τότε καταχωρείται ςτθν τιμι min_point θ 

τιμι τθσ point και ςτθν τιμι τθσ min_distance θ τιμι τθσ distance. Στο τζλοσ τθσ ςφγκριςθσ αυτισ 

ςτο textview tvIsConnected εμφανίηεται το κείμενο You are closest to και ακολουκεί θ τιμι τθσ 

μεταβλθτισ min_point.name .  

Καταλαβαίνω ότι δεν είναι τόςο ξεκάκαρο το ποιεσ είναι οι τιμζσ των μεταβλθτϊν και τι κάνει θ 

κάκε μία αλλά ςτο τζλοσ τθσ επεξιγθςθσ όλα τα ςκοτεινά ςθμεία κα διαλευκανκοφν. 

 

Το επόμενο κομμάτι του αρχείου MainActivity.java είναι θ δθμιουργία του Boolean isConnected(): 
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Η κλάςθ ConnectivityManager είναι εκείνθ, θ οποία αποκρίνεται ςε ερωτιςεισ που γίνονται 

ςχετικά με τθν κατάςταςθ τθσ ςυνδεςιμότθτασ ςε δίκτυο. Επίςθσ ειδοποιεί τισ εφαρμογζσ όταν θ 

ςυνδεςιμότθτα ςε δίκτυο αλλάξει. Οι πρωταρχικζσ ευκφνεσ αυτισ τθσ κλάςθσ είναι: 

1. Να εμφανίηει ςτθν οκόνθ τισ ςυνδζςεισ δικτφου (Wi-fi, GPRS, UMTS, κ.ά) 

2. Να ςτζλνει Broadcast intents, όταν αλλάηει θ ςυνδεςιμότθτα ςτο δίκτυο 

3. Ρροςπάκεια για ςφνδεςθ ςε άλλο δίκτυο, όταν θ ςυνδεςιμότθτα με το παρόν δίκτυο χακεί 

4. Να παρζχει ζνα Α΢Ι ςτθν εφαρμογι για να ελζγχει τθν coarse-grained ι fine-grained 

κατάςταςθ των διακζςιμων δικτφων. 

Με τθν εντολι getSystemService ανακζτουμε ςε ζναν ConnectivityManager να διαχειριςτεί τισ 

ςυνδζςεισ δικτφου. 

Με τθν κλάςθ NetworkInfo περιγράφεται το status από το interface ενόσ δικτφου. Με τθ μζκοδο 

getActiveNetworkInfo μασ επιςτρζφονται λεπτομζρειεσ για το ενεργό default δίκτυο δεδομζνων. 

Πταν είναι ςυνδεδεμζνο αυτό το δίκτυο, είναι θ default διαδρομι για τθν ανάδραςθ με τα 

υπόλοιπα δίκτυα. Αν θ τιμι τθσ είναι null, τότε ςθμαίνει ότι δεν υπάρχει default δίκτυο. 

Μετά από αυτι τθν επεξιγθςθ παρατθροφμε ότι, αν θ τιμι του networkinfo δεν είναι null ΚΑΙ 

υπάρχει ςυνδεςιμότθτα ςε δίκτυο, τότε επιςτρζφει τθν τιμι true, ςε αντίκετθ περίπτωςθ 

επιςτρζφει τθν τιμι false. 

 

H παρακάτω κλάςθ είναι αρκετά ςθμαντικι κακϊσ ςε αυτιν περιγράφεται θ λειτουργία τθσ 

Asynchronous Task και θ διαδικαςία με τθν οποία επικοινωνεί το eclipse με τθ βάςθ δεδομζνων. 
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Ξεκινϊντασ, να αναφζρω τθ λειτουργία τθσ μεκόδου doInBackground(). Η μζκοδοσ αυτι 

χρθςιμοποιείται για να εκτελεςτεί ο υπολογιςμόσ ενόσ background thread. Οι παράμετροι που 

χρθςιμοποιϊ εδϊ είναι το String και το line. Το αποτζλεςμα είναι το όριςμα τθσ get_data. H 

μζκοδοσ onPostExecute που ζχει ωσ παράμετρο το result εμφανίηεται ςτθν οκόνθ μετά τθν 

εκτζλεςθ τθσ doInBackground(). Το result που ζχουμε κζςει ωσ παράμετρο λαμβάνει τθν τιμι που 

κα επιςτραφεί από τθν doInBackground(). Στθ ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι μετατρζπει ςε String το 

αποτζλεςμα που κα λάβει από τθν επικοινωνία με τθ βάςθ δεδομζνων, τα ςτοιχεία του πίνακα 

δθλαδι. 

Η γραμμι που ακολουκεί είναι θ δθμιουργία του toast (το μικρό και γριγορο μινυμα που 

εμφανίηεται ςτο χριςτθ) που αναφζραμε και πιο πάνω. Με τθ μζκοδο makeText δθμιουργοφμε 

ζνα standard toast που περιζχει ζνα μινυμα κειμζνου. Ωσ παραμζτρουσ δίνουμε τθ μζκοδο 

getBaseContext, το κείμενο που κα εμφανίηεται ςτο toast (Received data! ςτθ δικι μου εφαρμογι) 

και τθ διάρκεια που κα ζχει ςτθν οκόνθ.  

Στθ ςυνζχεια δθμιουργοφμε ζνα νζο json αντικείμενο με τα δεδομζνα που ζχουν καταχωρθκεί ςτθ 

μεταβλθτι result και είναι μορφισ string. Η κλάςθ JSONOBJECT είναι ζνα ςετ από ηευγάρια 

ονομάτων και τιμϊν. Τα ονόματα είναι μοναδικά non-null strings, ενϊ οι τιμζσ μπορεί να είναι μια 

μίξθ από JSONObjects, JSONArrays με ακζραιουσ αρικμοφσ, strings, Booleans κ.ά. Η επόμενθ 

κίνθςθ για να γίνουν επεξεργάςιμα τα δεδομζνα είναι να δθμιουργιςουμε ζναν πίνακα με τα 

δεδομζνα που προζρχονται από τον πίνακα entries που ζχουμε δθμιουργιςει ςτθ βάςθ 

δεδομζνων.  



 

50 
 

Στο for που ακολουκεί γίνεται θ προςπζλαςθ των δεδομζνων με ςκοπό να τραβιξουμε τα 

δεδομζνα από τον JSON πίνακα που είχαμε δθμιουργιςει πριν λίγο. Τα δεδομζνα λαμβάνονται με 

τθν ανάλογθ μζκοδο που αρμόηει ςτο κακζνα (π.χ. για τθ ςτιλθ id επιλζγουμε τθ μζκοδο getInt 

κακϊσ οι τιμζσ αυτισ τθσ ςτιλθσ είναι ακζραιοι αρικμοί) και τοποκετοφνται ςτθ μεταβλθτι 

newPoint. 

Πταν ολοκλθρωκεί αυτι θ διαδικαςία, ςτο textview tvIsConnected εμφανίηεται κενό και γίνεται 

ορατό το κουμπί findClosestButton. 

Στο τζλοσ τθσ κλάςθσ HttpAsyncTask υπάρχει και θ κλάςθ JSONException που είναι υπεφκυνθ να 

αναδείξει ότι πρόβλθμα υπάρχει με το JSON API εμφανίηοντασ ςτθν οκόνθ ζνα exception. 

H επόμενθ μζκοδοσ ονομάηεται String get_data και ςε αυτι δθλϊνεται ο τρόποσ με τον οποίο 

εγκακίςταται θ επικοινωνία ανάμεςα ςτο eclipse και ςτον web server, ςτον οποίο βρίςκεται θ 

βάςθ δεδομζνων μου.  

 

 

 

Η κλάςθ InputStream είναι μια αναγνϊςιμθ πθγι από bytes. Ρολλοί clients χρθςιμοποιοφν τα 

input streams  για να διαβάςουν δεδομζνα από τα αρχεία ςυςτιματοσ ι από το δίκτυο, είτε για να 

διαβάςουν byte πίνακεσ που βρίςκονται εςωτερικά τθσ μνιμθσ. Στο string url καταχωροφμε τθ 

διεφκυνςθ που πρζπει να καταχωριςουμε ςτο browser ϊςτε να γίνει το request, για να λάβουμε 

τα δεδομζνα από τον πίνακα entries βάςει τθσ ςτιλθσ που αναγράφεται ο αρικμόσ τθσ γραμμισ. 

Στο string result αρχικοποιείται δίνοντάσ του ζνα κενό. Οι εντολζσ που ακολουκοφν μετά το try 

είναι οι εντολζσ με τισ οποίεσ ςυνδζουμε τθν εφαρμογι με τον server. Η κλάςθ HttpClient είναι ζνα 

Interface για ζναν Http client. Ο Http client ενκυλακϊνει αντικείμενα που απαιτοφνται για να 

εκτελεςτοφν HTTP αιτιματα με τθν ταυτόχρονθ διαχείριςθ των cookies, και τθσ ςφνδεςθσ 
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γενικότερα. Χρθςιμοποιϊντασ τθν κλάςθ DefaultHttpClient() δθμιουργοφμε ζναν νζο Http client. 

Στθν επόμενθ γραμμι δίνουμε ωσ απάντθςθ ςτο ΗΤΤ΢ αίτθμα τθν ενζργεια του GET από το URL 

που ζχουμε ορίςει. Στθ ςυνζχεια δθλϊνουμε ότι το response που κα πάρουμε,κζλουμε να είναι 

τθσ μορφισ input stream. Στο if που ακολουκεί αυτό που κζλουμε να πετφχουμε είναι να 

μετατρζψουμε το input stream που ζχουμε λάβει ςαν response ςε string οφτωσ ϊςτε να είναι 

αναγνϊςιμο από τθν εφαρμογι. Οπότε ςε περίπτωςθ που θ μεταβλθτι inputStream δεν ζχει τιμι 

null καταχωροφμε ςτθ μεταβλθτι result το αποτζλεςμα τθσ μετατροπισ του inputStream ςε String. 

Σε περίπτωςθ που το inputStream δεν ζχει δεδομζνα θ διαδικαςία μασ βγάηει ωσ αποτζλεςμα το 

κείμενο Did not work! Τζλοσ με τθ μζκοδο Log.d παράγεται ζνα log που αφορά το Debug τθσ 

διαδικαςίασ και καταγράφεται ςτο exception που τθ χρθςιμοποιεί. 

Με τθν επόμενθ μζκοδο πραγματοποιείται θ διαδικαςία που ανζφερα παραπάνω, θ μετατροπι 

του input stream ςε string. 

 

 

 

Mε τθν κλάςθ BufferedReader ενεργοποιοφμε ζναν υπάρχοντα Reader και αποκθκεφουμε αυτό που του 

δίνουμε ςαν είςοδο. Το μόνο μειονζκτθμα τθσ ςυγκεκριμζνθσ κλάςθσ είναι ότι χρειάηεται επιπλζον χϊροσ 

για να κρατιςει τον buffer και ότι θ αντιγραφι γίνεται αφοφ γεμίςει ο buffer, παρόλα αυτά θ επίδοςθ τθσ 

εφαρμογισ δεν επθρεάηεται κακόλου (ειδικά αν μιλάμε για μία <<ελαφριά >> εφαρμογι, που δεν απαιτεί 

πολφπλοκουσ υπολογιςμοφσ δθλαδι).  Με τθ μζκοδο readLine μασ επιςτρζφει θ επόμενθ γραμμι του 

κειμζνου που είναι διακζςιμο ςτον Reader. Στο while που ακολουκεί καταχωροφμε ςτο string result το 

αποτζλεςμα που παίρνει το string line. Πςο λοιπόν δεν υπάρχει κενό ςτο κείμενο που προζρχεται από τον 

Reader καταχωρείται  ςτθ μεταβλθτι result. Στο τζλοσ τθσ κλάςθσ με τθ μζκοδο inputStream.close() 

ουςιαςτικά κλείνουμε το stream και θ κλάςθ μασ επιςτρζφει τθν τιμι τθσ μεταβλθτισ result. 

Ακολουκοφν δφο Boolean τα οποία είναι auto-generated, δθλαδι ζχουν ςυμπλθρωκεί από μόνα τουσ τθ 

ςτιγμι τθσ δθμιουργίασ του αρχείου MainActivity.java.  
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Η λειτουργία του πρϊτου Boolean είναι θ αρχικοποίθςθ των περιεχομζνων του ςτάνταρ μενοφ επιλογϊν 

τθσ εφαρμογισ. Σε περίπτωςθ που κα κζλαμε να προςκζςουμε κάποιο αντικείμενο ςτο ςτάνταρ μενοφ, κα 

πρζπει να το καταγράψουμε αρχικά ςε ζνα νζο αρχείο xml ςτο φάκελο res/menu.  Η μζκοδοσ 

onCreateOptionsMenu() καλείται μόνο μία φορά ςτθν εφαρμογι κατά τθ διάρκεια τθσ δθμιουργίασ του 

μενοφ επιλογϊν. 

 

Ρροχωράμε να δοφμε και το δεφτερο Boolean και να εξθγιςω τθ λειτουργία του. 

 

 

 

Η μζκοδοσ του δεφτερου Boolean καλείται κάκε φορά που επιλζγεται ζνα αντικείμενο από το μενοφ 

επιλογϊν. Στθν ουςία θ λειτουργία που ζχει είναι να επιςτρζφει το μενοφ επιλογϊν ςτθν αρχικι του 

κατάςταςθ όταν επιλζγουμε κάποιο αντικείμενο από το μενοφ. 

Στο αρχείο του πθγαίου κϊδικα ακολουκεί μια κλάςθ ςτθν οποία αναφζρκθκα αρκετζσ φορζσ ςτθν 

επεξιγθςθ του κϊδικα νωρίτερα. Ασ τθ  δοφμε λοιπόν για να καταλάβουμε καλφτερα αρκετά από τα 

παραπάνω.  
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Ππωσ καταλαβαίνουμε αν ρίξουμε μια πιο προςεκτικι ματιά ςτισ μεταβλθτζσ τθσ κλάςθσ μιλάμε για εκείνθ 

τθν κλάςθ που είναι υπεφκυνθ για αρκετζσ από τισ μακθματικζσ πράξεισ που γίνονται ςτθν εφαρμογι μασ. 

Η κλάςθ λοιπόν ξεκινάει με τθ  διλωςθ πζντε μεταβλθτϊν, ενόσ ακζραιου αρικμοφ με όνομα id, ενόσ string 

με όνομα name και τριϊν δεκαδικϊν αρικμϊν με τα ονόματα latitude, longitude και distance. Στθ  ςυνζχεια 

αυτό που κάνουμε είναι να καταχωριςουμε τισ τιμζσ που ζχουμε τραβιξει από τον πίνακα entries ςτισ 

αντίςτοιχεσ μεταβλθτζσ. Τα δεδομζνα δθλαδι τθσ κάκε ςτιλθσ, ςτθν αντίςτοιχθ μεταβλθτι. Οπότε όλεσ οι 

τιμζσ που βλζπαμε ωσ τϊρα με αντικείμενα τθσ κλάςθσ Point καταλαβαίνουμε ότι ιταν τα δεδομζνα που 

κζλαμε να επεξεργαςτοφμε από τον πίνακα entries ςτθ  βάςθ δεδομζνων που δθμιουργιςαμε.  

Στθν calculateDistance() λαμβάνει χϊρα θ μακθματικι πράξθ ςτθν οποία είναι βαςιςμζνθ όλθ θ εφαρμογι 

μου. Αναφζρομαι ςτον μακθματικό τφπο που ανζλυςα ςτθ ςχεδίαςθ τθσ εφαρμογισ και μου δίνει τθν 

απόςταςθ ανάμεςα ςε δφο ςθμεία με τα αντίςτοιχα ηεφγθ ςυντεταγμζνων. Εδϊ βλζπουμε τθν 

αρχικοποίθςθ τθσ μεταβλθτισ distance που ζχει τθ μορφι δεκαδικοφ αρικμοφ και αναφζρεται ςτθν 

απόςταςθ των δφο ςθμείων. Ο κϊδικασ που ακολουκεί είναι ςτθν πραγματικότθτα θ προγραμματιςτικι 

υλοποίθςθ του μακθματικοφ τφπου. Οπότε βλζπουμε ότι είναι μια ρίηα που περιζχει το τετράγωνο των 

διαφορϊν των γεωγραφικϊν μθκϊν και των γεωγραφικϊν πλατϊν. Στο τζλοσ τθσ κλάςθσ το αποτζλεςμα 

είναι ο δεκαδικόσ αρικμόσ, που αντιςτοιχεί ςτθν απόςταςθ των δφο ςθμείων. 

 

Αν ανατρζξουμε ςτθν πιο πάνω findClosest ςυνάρτθςθ βλζπουμε ότι, κατά τθ διάρκεια τθσ προςπζλαςθσ 

των δεδομζνων,  θ πράξθ που γινόταν ιταν να ςυγκρίνουμε κάκε φορά τθν απόςταςθ των δφο ςθμείων και 

αφοφ βρίςκαμε ποιο ςθμείο ζχει τθ μικρότερθ απόςταςθ να εμφανίηουμε το όνομα αυτοφ του ςθμείου. 

Κάτι που είναι και ο αντικειμενικόσ ςτόχοσ αυτισ τθσ εφαρμογισ. 

 

Ρροχωράμε ςτθ  ςυνζχεια του αρχείου να δοφμε και τισ εναπομείναςεσ κλάςεισ. 

 

 

 

Σε αυτι τθν κλάςθ ορίηουμε τθ μορφι που κα ζχουν οι ςυντεταγμζνεσ και το όνομα τθσ κάκε μεταβλθτισ. 

Οπότε παρατθροφμε ότι το latitude αντιςτοιχεί ςτο γεωγραφικό μικοσ και το longitude ςτο γεωγραφικό 

πλάτοσ.  

 

Στο τζλοσ τθσ επεξιγθςθσ του πθγαίου κϊδικα κα δοφμε τον τρόπο με τον οποίο δοκιμάηουμε το 

αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ. Με λίγα λόγια αυτό που κα αναφζρω ςε αυτό το ςθμείο είναι ότι 
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καταςκευάηουμε μια εικονικι ςυςκευι και φορτϊνουμε τθν εφαρμογι ςε αυτι ςαν να ιταν μια 

πραγματικι smartphone ι tablet ςυςκευι. Υπάρχει ζνα πρόβλθμα όμωσ. Αυτό το πρόβλθμα είναι ότι δεν 

λειτουργοφν οι υπθρεςίεσ βάςει τοποκεςίασ όπωσ κα λειτουργοφςαν ςε μία κανονικι ςυςκευι, κακϊσ δεν 

υπάρχει GPS για να τραβάει τισ πραγματικζσ ςυντεταγμζνεσ του χριςτθ. Οπότε για να δοκιμάςουμε τθν 

εφαρμογι κα πρζπει να καταχωροφμε εμείσ ςυνεχϊσ ηεφγθ ςυντεταγμζνων ϊςτε να γίνονται οι ςυγκρίςεισ 

με αυτά που είναι καταχωρθμζνα ςτθ βάςθ δεδομζνων. Δθλαδι να αλλάηουμε διαρκϊσ τισ πρϊτεσ δφο 

μεταβλθτζσ του κϊδικα που ζχουμε ορίςει ωσ ζνα ςθμείο εκκίνθςθσ τθσ εφαρμογισ. Αντ’ αυτοφ με τθν 

παρακάτω κλάςθ δίνουμε ωσ είςοδο ςε αυτιν τθν εικονικι ςυςκευι ηεφγθ ςυντεταγμζνων μζςω Telnet. 

Κάτι πολφ πιο χριςιμο και εφκολο από το να αλλάηουμε ςυνεχϊσ τον κϊδικα. Το πϊσ κα το δοφμε κατά τθ 

διάρκεια τθσ δοκιμισ τθσ εφαρμογισ. 

Ασ ςυνεχίςουμε λοιπόν με τα τελευταία κομμάτια του κϊδικα. 

 

 

Η κλάςθ LocationUpdater κα εφαρμοςτεί ωσ εςωτερικι κλάςθ ςτθν κλάςθ LocationListener. Ορίηω τισ 

μεταβλθτζσ που κα χρθςιμοποιιςουμε, τον locationManager, τον locationListener, το Context, τα string lat 

και provider και τα προςτατευμζνα μζλθ τθσ κλάςθσ (τα string latitude, longitude) και τζλοσ το Boolean 

gps_enabled και network_enabled. Ανακζτουμε ςτον πάροχο εντοπιςμοφ κζςθσ να ελζγχει τισ ανανεϊςεισ 

τθσ τοποκεςίασ του χριςτθ. Με τθ  μζκοδο requestLocationUpdates() ορίηουμε το κάκε πότε κα ςτζλνονται 

οι ενθμερϊςεισ. Η πρϊτθ παράμετροσ που λαμβάνει είναι ο τρζχων πάροχοσ εντοπιςμοφ κζςθσ, θ δεφτερθ 

το ελάχιςτο χρονικό διάςτθμα ςε msec που κα μεςολαβεί μεταξφ των ενθμερϊςεων, θ τρίτθ θ ελάχιςτθ 

διαφορά απόςταςθσ ςε m και τζλοσ θ τζταρτθ ο Listener που κα λαμβάνει αυτζσ τισ ενθμερϊςεισ. 

Ασ δοφμε τθ ςυνζχεια τθσ κλάςθσ που είναι και το τζλοσ του αρχείου MainActivity.java: 
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Με το LocationListener Interface βελτιϊνουμε τθν εφαρμογι ανανεϊνοντασ ανά τακτά χρονικά διαςτιματα 

τθ νζα κζςθ τθσ ςυςκευισ. Η βαςικι αλλαγι ςτθν κλάςθ είναι πωσ ζχει τεκεί να υλοποιεί το interface 

LocationListener όπωσ προαναφζρκθκε. Το interface αυτό λαμβάνει ενθμερϊςεισ για τθ νζα κζςθ τθσ 

ςυκευισ και υλοποιϊντασ τθ  μζκοδο onLocationChange(), γράφουμε κϊδικα που κα εκτελείται κάκε φορά 

που λαμβάνει χϊρα αυτό το ςυμβάν. Στθ ςυγκεκριμζνθ μζκοδο προτείνεται να μθ γράφουμε κϊδικα που 

απαιτεί μεγάλο επεξεργαςτικό φορτίο, αλλά να περνάμε τα δεδομζνα για επεξεργαςία ςε ζνα νζο thread. 

Εκτόσ από τθν onLocationChange(), για να ζχουμε ςυμπαγι κλάςθ κα πρζπει να υλοποιιςουμε και τισ 

μεκόδουσ onProviderDisabled(), onProviderEnabled() και onStatusChanged(). Ππωσ βλζπουμε και ςτθν 

εικόνα με τον κϊδικα αυτζσ οι μζκοδοι δεν περιζχουν κϊδικα ςτο ςϊμα τουσ. Η πρϊτθ καλείται αυτόματα 

όταν ο τρζχων πάροχοσ απενεργοποιθκεί από το χριςτθ, θ δεφτερθ όταν ενεργοποιείται από το χριςτθ και 

τζλοσ θ τρίτθ όταν μεταβάλλεται θ κατάςταςι του. Φυςικά μποροφμε να γράψουμε κϊδικα που κα 

εκτελείται ωσ αντίδραςθ ςε αυτά τα ςυμβάντα αν το επικυμοφμε. 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4: ΔΟΚΙΜΗ ΣΗ΢ ΕΦΑΡΜΟΓΗ΢ 

 

Σε αυτό το ςθμείο τελείωςε το κεφάλαιο τθσ επεξιγθςθσ του κϊδικα και γενικότερα των αρχείων που 

χρθςιμοποιεί θ εφαρμογι μου. Ήρκε θ ϊρα να δοφμε τθ λειτουργία τθσ εφαρμογισ ςτθν πράξθ.  

Για αυτό τον λόγο κα δθμιουργιςω μια AVD (Android Virtual Device), κα ορίςω δθλαδι τθν εικονικι 

ςυςκευι ςτθν οποία κα προβάλλω τθν εφαρμογι μου. Επιλζγω από το μενοφ του eclipse το εξισ: 

Window →Android Virtual Device Manager 

Στθν πρϊτθ οκόνθ επιλζγω το Create και ρυκμίηω τον AVD. 
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Εικόνα 21: Δθμιουργία Android Virtual Device 

 

Στο AVD Name βάηουμε το όνομα που κζλουμε να ζχει θ ςυςκευι, ςτο Device τον τφπο τθσ ςυςκευισ, ςτο 

Target τθν ζκδοςθ του λειτουργικοφ που ζχουμε ορίςει εξαρχισ ςτθν εφαρμογι, ςτο Skin το πϊσ κα 

εμφανίηεται θ ςυςκευι (αν κα ζχει πλθκτρολόγιο για παράδειγμα) και τζλοσ ςτο SD Card Size το μζγεκοσ ςε 

MB που κα ζχει θ υποςτθριηόμενθ SD Card.  

Τϊρα αν ξαναγυρίςουμε ςτθ λίςτα με τουσ AVD κα δοφμε ότι υπάρχει αυτόσ που μόλισ δθμιουργιςαμε: 
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Εικόνα 22: Λίςτα AVDs 

 

Ζτςι είμαςτε ζτοιμοι να τρζξουμε τθν εφαρμογι μασ και να δοφμε τα αποτελζςματα. Για να το κάνουμε 

αυτό πάμε ςτον Package Explorer του eclipse και κάνουμε δεξί κλικ ςτο project και επιλζγουμε Run As → 

Android Application.  
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Σε αυτι τθ φάςθ κα εκκινιςει ο AVD που ζχουμε ορίςει. 

 

Εικόνα 23: Εκκίνθςθ AVD 
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Ρθγαίνοντασ από το μενοφ ςτισ εφαρμογζσ τθσ ςυςκευισ κάνουμε κλικ ςτο εικονίδιο τθσ εφαρμογισ για να 

ανοίξει. Ανοίγοντασ τθν εφαρμογι εμφανίηεται πάνω αριςτερά το μινυμα που ζχουμε ορίςει για τθν 

περίοδο που ςυνδζεται με τον server. Ραρατθροφμε ότι δεν φαίνεται το κουμπί. 

 

 

Εικόνα 24: Προςπάκεια ςφνδεςθσ τθσ εφαρμογισ με τον web server 

 

Εδϊ βλζπουμε το Toast που ζχουμε ορίςει να βγαίνει αφοφ γίνει θ ςφνδεςθ και λάβουμε τα δεδομζνα από 

τθ  βάςθ. Σε αντίκεςθ με τθν προθγοφμενθ εικόνα εδϊ, αφοφ ζγινε θ ςφνδεςθ, το κουμπί εμφανίςτθκε.  
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Εικόνα 25: Σο μινυμα Toast που ζχουμε ορίςει όταν τελειώςει θ μεταφορά των δεδομζνων από τθ βάςθ 

 

Στθν αρχι τθσ εφαρμογισ χρθςιμοποιοφμε το ηεφγοσ ςυντεταγμζνων που ζχουμε περάςει χειροκίνθτα. 

Οπότε αν πατιςουμε το κουμπί κα μασ βγάλει τθ  ςτάςθ που είναι πιο κοντά ςε αυτό το ςθμείο ςτο 

Γαλάτςι.  
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Εικόνα 26: Σο αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ για το αρχικό ηεφγοσ ςυντεταγμζνων. 

 

Πντωσ θ ςυγκεκριμζνθ ςτάςθ είναι θ κοντινότερθ. Ραρόλα αυτά δεν μποροφμε να βαςιςτοφμε μόνο ςε 

αυτό το ςθμείο. Θα επιλζξουμε άλλα τρία ςθμεία από το google maps, κα πάρουμε τισ ανάλογεσ 

ςυντεταγμζνεσ και κα δοφμε ότι το αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ είναι ςωςτό. Θα φροντίςουμε τα ςθμεία 

που κα επιλεγοφν να είναι ξεκάκαρο ςε ποια ςτάςθ βρίςκονται πιο κοντά. 

Το ενδιαφζρον ςε αυτι τθ  διαδικαςία είναι ότι δεν κα αλλάξω κάτι ςτον κϊδικα για να βάλω χειροκίνθτα 

αυτζσ τισ ςυντεταγμζνεσ, κα το πραγματοποιιςουμε με τθ βοικεια του Telnet. Το Telnet είναι ζνα 

πρωτόκολλο δικτφου που χρθςιμοποιείται ςτο Διαδίκτυο και ςε τοπικά δίκτυα για να παρζχει μια 

αμφίδρομθ κειμενοςτραφι επικοινωνία χρθςιμοποιϊντασ μια ςφνδεςθ ςε ζνα εικονικό τερματικό. 

Χρθςιμοποιοφνταν παλαιότερα κατά κόρον για απομακρυςμζνθ ρφκμιςθ των παραμζτρων ενόσ δικτφου, 

κακϊσ παρείχε πρόςαβςθ ςε ζνα περιβάλλον γραμμισ εντολϊν ςε ζναν απομακρυςμζνο υπολογιςτι. Στισ 

μζρεσ μασ ο όροσ Telnet αναφζρεται κυρίωσ ςτο λογιςμικό που υλοποιεί το κομμάτι client του 

πρωτοκόλλου. Αυτζσ οι client εφαρμογζσ είναι διακζςιμεσ ςχεδόν για όλεσ τισ πλατφόρμεσ υπολογιςτϊν. Η 

λειτουργία τουσ είναι να δθμιουργοφν μια ςφνδεςθ με το πρωτόκολλο Telnet είτε μζςω γραμμισ εντολϊν 

από τθν πλευρά του client (αυτό που κα κάνω και εγϊ), είτε με προγραμματιςτικι διαςφνδεςθ.  

Ράμε να δοφμε λοιπόν το πϊσ κα χρθςιμοποιιςουμε το Telnet. Για να ανοίξουμε το Telnet ςτα Windows 

ςτο μενοφ ζναρξθ γράφουμε cmd για να ανοίξουμε τθ  γραμμι εντολϊν. Στθ  ςυνζχεια πλθκτρολογοφμε τθν 

εντολι telnet / 
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Εικόνα 27: ΢φνδεςθ με το Telnet client 

 

Αφοφ λοιπόν ςυνδεκικαμε με το Telnet επιχειροφμε να ςυνδεκοφμε με τον AVD που ζχουμε δθμιουργιςει. 

Για να γίνει αυτό πρζπει να δϊςουμε τθν εντολι telnet localhost 5554 

 

 

Εικόνα 28: ΢φνδεςθ του Telnet με τον Emulator 
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Σε αυτι τθ φάςθ ζχει εγκαταςτακεί θ ςφνδεςθ με τον Emulator και μποροφμε να του δϊςουμε τισ εντολζσ 

που επικυμοφμε. Η εντολι που κα χρθςιμοποιιςουμε είναι θ geo fix. Με αυτιν τθν εντολι δίνουμε ςτο 

GPS του Emulator τισ ςυντεταγμζνεσ που κα χρθςιμοποιιςει. Αυτό που πρζπει να προςζξουμε είναι ότι θ 

ςειρά ςτο ηεφγοσ ςυντεταγμζνων αλλάηει ςτθ  διατφπωςθ τθσ εντολισ. Η εντολι δθλαδι ςυντάςςεται ωσ 

εξισ:   geo  fix  longitude  latitude 

Το πρϊτο ςθμείο λοιπόν που κα χρθςιμοποιιςουμε είναι ακριβϊσ δίπλα ςτο τζρμα τθσ γραμμισ 622, τθ 

ςτάςθ Τζρμα 622. Ασ το δοφμε ςτον χάρτθ: 

 

 

Εικόνα 29: Σο πρώτο ςθμείο που κα δοκιμάςω το αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ 

 

Βάηοντασ ςαν ςυντεταγμζνεσ αυτζσ λοιπόν θ εφαρμογι κα πρζπει να μου υποδείξει ςαν τθν πιο κοντινι 

ςτάςθ τθν Τζρμα 622. Η εντολι είναι θ παρακάτω 

 

 

Εικόνα 30: Ειςαγωγι ςυντεταγμζνων μζςω Telnet  

 

 Στθν εφαρμογι μασ κάνουμε κλικ ςτο κουμπί Find Closest και παίρνουμε το ακόλουκο αποτζλεςμα. 
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Εικόνα 31: Σο αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ για το πρώτο ςθμείο 

Ραρατθροφμε ότι το αποτζλεςμα είναι ςωςτό. Επίςθσ κάτι άλλο που παρατθροφμε είναι ότι ςτο κάτω 

μζροσ τθσ εφαρμογισ μασ εμφανίςτθκαν οι ςυντεταγμζνεσ που δϊςαμε ςτο Telnet. Αυτό κα ςυμβαίνει 

κάκε φορά που αλλάηουμε ςυντεταγμζνεσ. Σε πραγματικι ςυςκευι κα εμφανιηόταν αυτι θ ζνδειξθ,  όταν ο 

χριςτθσ κα άλλαηε κζςθ.  

Ράμε να δοφμε για το δεφτερο ςθμείο. 

 

 

Εικόνα 32: Σο δεφτερο ςθμείο που κα δοκιμάςω το αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ 
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Ειςάγουμε τισ ςυντεταγμζνεσ από το Telnet και περιμζνουμε ςαν αποτζλεςμα τθ ςτάςθ Ηπείρου. 

 

 

Εικόνα 33: Σο αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ για το δεφτερο ςθμείο 

 

Πντωσ το αποτζλεςμα και για το δεφτερο ςθμείο είναι ςωςτό, κακϊσ από το ςθμείο που είδαμε και ςτον 

χάρτθ πιο πάνω θ κοντινότερθ ςτάςθ είναι θ Ηπείρου. 

  

Κάνουμε και τθν τελευταία δοκιμι για να επιβεβαιωκοφμε ότι είναι όλα ςωςτά. Το τρίτο ςθμείο είναι αυτό: 
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Εικόνα 34: Σο τρίτο ςθμείο που κα δοκιμάςω το αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ 

 

Το αποτζλεςμα που περιμζνουμε είναι θ ςτάςθ Ρλατεία Λαυρίου δίνοντασ τθν παρακάτω εντολι: 

 

 

Εικόνα 35: Ειςαγωγι ςυντεταγμζνων μζςω τθσ εντολισ geo fix ςτο Telnet 

 

Ξαναπατϊντασ το κουμπί Find Closest λοιπόν, παίρνουμε το εξισ αποτζλεςμα: 
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Εικόνα 36: Σο αποτζλεςμα τθσ εφαρμογισ για το τρίτο ςθμείο 

 

 

Οπότε είναι ςίγουρο πλζον ότι θ εφαρμογι λειτουργεί απόλυτα ςωςτά. Τερματίηοντασ τον Emulator, 

τερματίηει και θ ςφνδεςθ Telnet που είχαμε δθμιουργιςει. 

 

 

Εικόνα 37: Κλείςιμο ςφνδεςθσ με τον Emulator 
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ΕΠΙΛΟΓΟ΢ 

Η ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι είναι ςτθν αρχικι (Beta) τθσ μορφι. Για να γινόταν εμπορεφςιμθ 

υπάρχουν κάποια πράγματα που κα μποροφςα να προςκζςω. Το πρϊτο και πιο ςθμαντικό από 

αυτά, είναι να καταςκεφαηα μια βάςθ δεδομζνων θ οποία κα ιταν ενςωματωμζνθ ςτθν εφαρμογι 

ϊςτε να μθν χρειάηεται να υπάρχει ςφνδεςθ με κάποιο δίκτυο για να τρζξει. Άλλωςτε όπωσ 

αναφζρκθκε και ςτθ  ςχεδίαςθ τθσ εφαρμογισ το ιδανικό κα ιταν να αντλεί δεδομζνα και από το 

δίκτυο αλλά και από τθν υπάρχουςα βάςθ δεδομζνων.  

Κάτι ακόμα το οποίο αφορά τόςο το γραφικό κομμάτι όςο και το λειτουργικό, κα ιταν να υπάρχει 

ζνα κουμπί που όταν θ εφαρμογι κα μασ ζδινε το αποτζλεςμα κα εμφάνιηε ςτθν οκόνθ τθ ςτάςθ 

ςε ζνα δυναμικό χάρτθ. Ζτςι ο χριςτθσ κα μποροφςε να προςανατολιςτεί καλφτερα για τον τρόπο 

με τον οποίο κα μεταβεί ςτθ ςυγκεκριμζνθ ςτάςθ. 

Αυτζσ είναι οι πιο βαςικζσ μελλοντικζσ αναβακμίςεισ που κα μποροφςαν να προςτεκοφν. Ρζρα 

από αυτζσ, υπάρχουν και άλλεσ, οι οποίεσ κα μποροφςαν να αναβακμίςουν το γραφικό 

περιβάλλον τθσ εφαρμογισ. Κςωσ θ ειςαγωγι κάποιου μενοφ που κα ζδινε και άλλεσ επιλογζσ ςτον 

χριςτθ. Για παράδειγμα, εφόςον θ εφαρμογι του εμφάνιηε ςτο χάρτθ τθν κοντινότερθ ςτάςθ, να 

του υπολογίηει μια διαδρομι για το πϊσ και το πότε κα φτάςει ςε αυτιν. 

Επίςθσ κάτι το οποίο κα μποροφςε να γίνει και να δϊςει άλλον αζρα ςτθν εφαρμογι είναι να 

φαίνονται ςε real-time τα λεωφορεία με ενςωματωμζνουσ πομποφσ οφτωσ ϊςτε να υπολογίηει ο 

χριςτθσ πόςθ ϊρα του απομζνει για να μεταβεί ςτθ  ςτάςθ και να προλάβει το λεωφορείο. 

Φυςικά αυτό απαιτεί τθν ανάλογθ μελζτθ και τθ ςυνεργαςία με τουσ αρμόδιουσ φορείσ. 

Από τθ ςτιγμι που όλο το κομμάτι τθσ εφαρμογισ που υλοποίθςα είναι ορκό και μασ δίνει το 

ςωςτό αποτζλεςμα όλα τα υπόλοιπα είναι αναβακμίςεισ που κα τθν κάνουν πιο φιλικι ςτο 

χριςτθ.  
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