
 
 

 

                                                 ΠΤΥΧΙΑΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ 
 
Θ Ε Μ Α ''ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΚΟΙΝΩΝΙΚΗΣ ΔΙΚΤΥΩΣΗΣ ΣΕ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 
ANDROID'' 
 

 
 

ΟΝΟΜΑΤΕΠΩΝΥΜΟ ΦΟΙΤΗΤΗ: ΑΓΓΕΛΑΚΗΣ ΦΩΤΙΟΣ 
 
 
 
ΕΠΙΒΛΕΠΩΝ: ΑΣΗΜΑΚΟΠΟΥΛΟΣ ΓΕΩΡΓΙΟΣ, ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ 
 

 

 

 

 
                                                              ΑΝΤΙΡΡΙΟ 2015 

 

 

 

 

 



 2 

Περίληψη 

Την εποχή που διανύουµε, τα έξυπνα κινητά ή smartphones είναι ιδαίτερα δηµοφιλή 

και αποτελούν αναπόσπαστο κοµµάτι της καθηµερινότητάς µας. Σε ότι αφορά τα 

λειτουργικά συστήµατα των κινητών τηλεφώνων, το Android κατέχει εξέχουσα θέση 

µιάς και από το 2013 κατέχει το µεγαλύτερο µερίδιο της αγοράς. Συνεπώς, η 

ανάπτυξη επιχειρηµατικής δραστηριότητας στην αγορά των εφαρµογών για Android 

είναι πολλά υποσχόµενη. Σκοπός της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι η ανάπτυξη 

µιας διαδραστικής εφαρµογής για το λειτουργικό σύστηµα Android. Συγκεκριµένα, η 

εφαρµογή αυτή επιτρέπει στο χρήστη κινητού τηλεφώνου µε λειτουργικό σύστηµα 

Android να εντοπίσει άλλους χρήστες που βρίσκονται γεωγραφικά κοντά του και να 

επικοινωνήσει µαζί τους. Για να το καταφέρει αυτό, η εφαρµογή αξιοποιεί µια σειρά 

από υπηρεσίες όπως ο εντοπισµός της γεωγραφικής του θέσης µέσω GPS. 
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Abstract 

In the recent times, smartphones have become particularly popular and are playing an 

important role in our daily lives. As regards the operating systems of mobile phones, 

Android holds a prominent position and from 2013 holds the largest market share. 

Therefore, the development of business activity in the market of Android applications 

is extremely promising. The purpose of this thesis is the development of an interactive 

application for the Android operating system. Specifically, this application allows the 

users of mobile phones running the Android operating system to locate other users 

who are geographically close to them and to communicate with them. To accomplish 

this, the application uses a range of services such as the detection of its location using 

GPS services. 
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Εισαγωγή 
 

Η παρούσα πτυχιακή εργασία ασχολείται µε την ανάπτυξη µιας διαδραστικής 

εφαρµογής για κινητά τηλέφωνα που τρέχουν το λειτουργικό σύστηµα Android. Η 

εφαρµογή επιτρέπει στον χρήστη να ανιχνέυσει άλλους χρήστες που βρίσκονται 

γεωγραφικά κοντά του και να επικοινωνήσει µαζί τους µέσω γραπτών µηνυµάτων. 

 Στο πρώτο κεφάλαιο, κάνουµε αρχικά µια εισαγωγή στα έξυπνα κινητά 

τηλέφωνα και στη συνέχεια, παρουσιάζεται αναλυτικά η πλατφόρµα Android. 

Συγκεκριµένα, παρουσιάζεται η ιστορία του και η πορεία εξέλιξής του, το γιατί η 

ανάπτυξη σε Android είναι ελκυστική καθώς και η αρχιτεκτονική του. Τέλος 

περιγράφεται η τεχνολογία ανίχνευσης θέσης (GPS) καθώς και η δοµή και λειτουργία 

της. 

 Στο δεύτερο κεφάλαιο, περιγράφεται η διαδικασία ανάπτυξης εφαρµογών για 

την πλατφόρµα Android και συγκεκριµένα, τα απαραίτητα προγραµµατιστικά 

εργαλεία για την ανάπτυξη µιας εφαρµογής, τα τµήµατα από τα οποία αποτελείται 

µια εφαρµογή καθώς και τα απαραίτητα αρχεία και οι θέσεις που πρέπει να 

βρίσκονται αυτά. 

Στο τρίτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η πορεία ανάπτυξης της εφαρµογής καθώς 

και τα κύρια σηµεία της εφαρµογής, δηλαδή τα διάφορα κοµµάτια κώδικα που 

συνθέτουν την εφαρµογή και η λειτουργία που επιτελούν έτσι ώστε να επιτευχθεί το 

τελικό επιθυµητό αποτέλεσµα.  

Στο τελευταίο κεφάλαιο της εργασίας περιγράφονται τα συµπεράσµατα που 

προέκυψαν από την εκπόνησή της καθώς και µελλοντικές επεκτάσεις.  

Τέλος, παρατίθεται η Βιβλιογραφία καθώς και ένα Παράρτηµα το οποίο 

περιλαµβάνει τον κώδικα της εφαρµογής. 
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1  
 

Εισαγωγή στο Λειτουργικό 

Σύστηµα Android 
 
Στο κεφάλαιο αυτό κάνουµε µια εισαγωγή στα smartphones και στις δυνατότητές 

τους και στη συνέχεια, περιγράφουµε διάφορες πτυχές της πλατφόρµας Android όπως 

την ιστορία, την εξέλιξή της και την αρχιτεκτονική της.  

1.1 Smartphones 

Η κινητή τηλεφωνία έδωσε στον άνθρωπο τη δυνατότητα να επικοινωνεί µε άλλους 

ανθρώπους οπουδήποτε κι αν βρίσκεται. Τα πρώτα κινητά τηλέφωνα επέτρεπαν µόνο 

την πραγµατοποίηση κλήσεων προς άλλους χρήστες, ενώ αργότερα προστέθηκε και η 

δυνατότητα αποστολής γραπτών µηνυµάτων. Με την εξέλιξη της τεχνολογίας δόθηκε 

και η δυνατότητα αποστολής µηνυµάτων εµπλουτισµένου κειµένου, τα λεγόµενα 

mms. Κανένας όµως δεν περίµενε ότι τα κινητά τηλέφωνα θα αποκτούσαν 

δυνατότητες όπως αυτές που ζήσαµε κατά την έλευση των smartphones και µετά. Τα 

smartphonesείναι κινητάτηλέφωνατα οποία διαθέτουν 

προηγµέναλειτουργικάσυστήµατα πουσυνδυάζουντα χαρακτηριστικά των 

λειτουργικών συστηµάτων προσωπικώνυπολογιστών µεάλλα 

χαρακτηριστικάχρήσιµαγια την φορητήχρήση. Κατά κανόνα,συνδυάζουν τα 

χαρακτηριστικάενόςκινητού τηλεφώνουµε εκείνα άλλωνδηµοφιλώνφορητών 

συσκευών, όπωςπροσωπικών ψηφιακών βοηθών(PDA), συσκευών αναπαραγωγής 

πολυµέσων καιµονάδων πλοήγησης GPS. Τα περισσότεραsmartphonesµπορούν να 

έχουν πρόσβασηστο Internet, διαθέτουν οθόνηαφής και κάµερα, µπορούν να 
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τρέξουνεφαρµογές τρίτων, καθώς και να αναπαράγουν µουσική.  Το 2014, οι 

πωλήσειςτων smartphonesπαγκοσµίωςέφτασαν τα1,2 δισεκατοµµύρια [1]. 
Αν και υπήρχαν κινητά τηλέφωνα που προσέγγιζαν τα χαρακτηριστικά των 

smartphones και νωρίτερα, το µεγάλο µπάµ έγινε το 2007,  όταν η Apple παρουσίασε 

το iPhone, ένα από τα πρώτα smartphones που χρησιµοποιούσαν µια διεπαφή 

πολλαπλών επαφών. Το iPhone έγινε γνωστό λόγω της µεγάλης οθόνης αφής του η 

οποία αποτελούσε το κύριο µέσο αλληλεπίδρασης µε το χρήστη, αντί για µια γραφίδα 

ή πληκτρολόγιο τα οποία αποτελούσαν τους τυπικόυς τρόπους αλληλεπίδρασης 

εκείνη την εποχή. Το 2008 εµφανίστηκε το HTC Dream (επίσης γνωστό ως το T-

Mobile G1), το πρώτο τηλεφώνο που χρησιµοποιούσε το λειτουργικό σύστηµα 

Android ονοµάζεται HTC Dream (επίσης γνωστό ως το T-Mobile G1). Το Android 

είναι ένα open-source λειτουργικό σύστηµα που δηµιουργήθηκε από τον Andy Rubin 

και τώρα ανήκει στη Google. Αν και η αποδοχή του Android ήταν σχετικά αργή στην 

αρχή, άρχισε σιγά σιγά να κερδίζει δηµοτικότητα στην αγορά το 2010 και σήµερα 

αποτελεί την κυρίαρχη πλατφόρµα. Αυτές οι δυο νέες πλατφόρµες οδήγησαν στην 

παρακµή των παλαιότερων. Η Microsoft, για παράδειγµα, ξεκίνησε ένα νέο 

λειτουργικό σύστηµα από το µηδέν, που ονοµάζεται Windows Phone. Η Nokia 

εγκατέλειψε το λειτουργικό Symbian και συνεργάζεται µε τη Microsoft 

χρησιµοποιώντας Windows Phone στα smartphones της µε αποτέλεσµα το Windows 

Phone να γίνει το τρίτο πιο δηµοφιλές λειτουργικό σύστηµα (Εικόνα 1.1).  

 

Εικόνα 1.1 Μερίδιο αγοράς λειτουργικού συστήματος smartphones. 
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1.2 Η Πλατφόρµα Android 

Το Android είναι ένα λειτουργικό σύστηµα για κινητά τηλέφωνα που βασίζεται στον 

πυρήνα του Linux και αναπτύσσεται από την Google. Με µια διεπαφή χρήστη που 

βασίζεται στον άµεσο χειρισµό, το Android έχει σχεδιαστεί κυρίως για φορητές 

συσκευές µε οθόνη αφής όπως smartphones και tablets, ενώ σε συνδυασµό µε 

εξειδικευµένες διεπαφές χρήστη µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε τηλεοράσεις (Android 

TV), αυτοκίνητα (Auto Android), και ρολόγια χειρός (Android φθορά).  Το 

λειτουργικό σύστηµα είναι ιδιαίτερα δηµοφιλές στην αγορά, πράγµα που φαίνεται 

από την ανακοίνωση της Google το Σεπτέµβρη του 2013ότι περισσότερες από ένα 

δισεκατοµµύριοενεργοποιηµένες συσκευές Androidήταν σε χρήσησε όλο τον κόσµο 

[2]. 

1.2.1 Η Ιστορία του Android 

Η εταιρεία Android ιδρύθηκε στο Πάλο Άλτο της Καλιφόρνια, τον Οκτώβριο του 

2003 από τους Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears και Chris. Οι ιδρυτές της 

εταιρείας είχαν σκοπό να αναπτύξουν έξυπνες φορητές συσκευές που χρησιµοποιούν 

πληροφορίες σχετικές µε την τοποθεσία και τις προτιµήσεις των χρηστών. Οι αρχικές 

προθέσεις της εταιρείας ήταν να αναπτύξει ένα προηγµένο λειτουργικό σύστηµα για 

ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές. Ωστόσο, λόγω του ότι η αγορά των φωτογραφικών 

µηχανών είναι αρκετά περιορισµένη, η εταιρεία έθεσε ως στόχο την παραγωγή ενός 

λειτουργικού συστήµατος smartphone που θα ανταγωνιζόταν τα Symbian και 

Microsoft Windows Mobile. Τον Ιούλιο του 2005, η Google εξαγόρασετην 

AndroidInc και πολλοί υπέθεσαν ότι µε την κίνησή της αυτή, η Google σχεδιάζεινα 

εισέλθει στην αγοράκινητής τηλεφωνίας. 

Στις 5 Νοεµβρίου2007, διάφορες εταιρείες συµπεριλαµβανοµένου τηςGoogle 

συνεργάστηκαν για να δηµιουργήσουν τηνOpen Handset Alliance, µια 

κοινοπραξίαεταιρειώντεχνολογίας µεστόχο την ανάπτυξηανοιχτών προτύπωνγια τις 

κινητές συσκευές. Εκτός της Google συµµετείχανκατασκευαστές κινητών συσκευών, 

όπως η HTC, η Sonyκαι η Samsung, ασύρµατοιφορείς όπωςη SprintNextelκαι η T-

Mobile, καικατασκευαστέςchipset, όπως η QualcommκαιTexas Instruments. Εκείνη 

την ηµέρα, το Androidπαρουσιάστηκεως το πρώτο προϊόντης κοινοπραξίας, µια 

πλατφόρµαγια κινητές συσκευές η οποίακατασκευάστηκεαπό την έκδοση τουπυρήνα 

Linux2.6.25. Η πρώτη κινητή συσκευή που έτρεχε AndroidήταντοHTC Dream 
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(Εικόνα 1.2), που κυκλοφόρησε στις22 Οκτωβρίου 2008. Το 2010, η Google λάνσαρε 

τις συσκευές Nexus, µια σειρά από smartphones και tablets που τρέχουν το 

λειτουργικό σύστηµα Android, και κατασκευάστηκαν από συνεργάτες της. Το 2014, 

η Google διέθεσε στην αγορά το AndroidOne, ένα τυποποιηµένοsmartphone, µε 

στόχο κυρίωςτους πελάτεςστον αναπτυσσόµενο κόσµο.  

 

Εικόνα 1.2 Το κινητό τηλέφωνο HTC Dream. 

1.2.2 Εξέλιξη του Android 

Η ιστορία του λειτουργικού συστήµατος Android ξεκίνησε µε την έκδοση Android 

beta το Νοέµβριο του 2007. Η πρώτη εµπορική έκδοση, το Android 1.0, 

κυκλοφόρησε το Σεπτέµβριο του 2008. Η πιο πρόσφατη σηµαντική ενηµέρωση του 

Android είναι το Android 5.0 "Lollipop", το οποίο κυκλοφόρησε στις 3 Νοεµβρίου 

2014. Στην Εικόνα 1.3 την παγκόσµια διανοµή των εκδόσεων του Android από τον 

∆εκέµβριο του2009.  Το Android είναι υπό συνεχή ανάπτυξη από την Google και την 

Open Handset Alliance. Η εξέλιξή του είναι ραγδαία και αυτό αντικατοπτρίζεται από 

το σύντοµο διάστηµα που παρεµβάλλεται µεταξύ των διάφορων εκδόσεών του. Όσον 

αφορά τον Αύγουστο του2015,το Android4.4"KitKat" είναι ηπιοευρέως 

χρησιµοποιούµενηέκδοση και λειτουργεί στο39,3% του συνόλου 
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τωνAndroidσυσκευών. Η δεύτερηπιοευρέως χρησιµοποιούµενηέκδοση είναι 

διαφορετικέςAndroid"Jelly Bean" εκδόσεις(4.1-4.3.1), µε συνολικό µερίδιο33,6%. 

 

Εικόνα 1.3 Παγκόσμια διανομή εκδόσεων του Android. 

1.2.3 Γιατί Ανάπτυξη σε Android; 

To Android είναι µια ολοκληρωµένη, ανοιχτή και ελεύθερη πλατφόρµα για κινητά 

τηλέφωνα που περιλαµβάνει ένα λειτουργικό σύστηµα, το απαραίτητο ενδιάµεσο 

λογισµικό, βιλιοθήκες και βασικές εφαρµογές. Επιπλέον, παρέχει στους 

προγραµµατιστές όλα τα εργαλεία και APIs για να αρχίσουν να αναπτύσσουν 

λογισµικό για την πλατφόρµα Android χρησιµοποιώντας τη γλώσσα 

προγραµµατισµού Java. Τα κύρια χαρακτηριστικά του είναι τα παρακάτω: 

1) Λειτουργικότητα και Ευελιξία 

Το Android είναι µια µοναδική πλατφόρµα που επιτρέπει την ανάπτυξη εφαρµογών 

λογισµικού το οποίο εκµεταλλεύεται πλήρως τις δυνατότητες µιας συµβατής 

συσκευής. Για παράδειγµα, οι προγραµµατιστές εφαρµογών είναι ελεύθεροι να 

δηµιουργήσουν εφαρµογές που χρησιµοποιούν οποιαδήποτε από τις βασικές 

λειτουργίες του τηλεφώνου όπως η αποστολή SMS, τηλεφωνικές κλήσεις, τη λήψη 

φωτογραφιών, το GPS κτλ. Έτσι διευκολύνονται στην ανάπτυξη πιο περίπλοκου και 

µε περισσότερες λειτουργίες λογισµικού. Αυτό το λειτουργικό σύστηµα κινητών 

τηλεφώνων (ή άλλων µικρών φορητών συσκευών που συνδέονται στο διαδίκτυο) 

στηρίζεται στον ελεύθερο πυρήνα του Linux. Επιπλέον, η πλατφόρµα ανάπτυξης 

Android είναι µια πλατφόρµα multi tasking, πράγµα που σηµαίνει ότι κάθε εφαρµογή 

µπορεί να τρέξει στο τηλέφωνο ταυτόχρονα κάποια άλλη χωρίς να επηρεαστεί η 

απόδοσή τους, και αυτό είναι καλύτερο από το να περιορίζεται σε µία εφαρµογή κάθε 
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φορά. Το Android είναι µια πλατφόρµα ανοικτού κώδικα, πράγµα που σηµαίνει ότι 

µπορεί εύκολα να επεκταθεί και να τροποποιηθεί για να συµβαδίζει και να υιοθετεί 

τις τελευταίες τεχνολογίες και εξελίξεις. Το γεγονός ότι και η πηγή της πλατφόρµας 

είναι ανοικτή διασφαλίζει ότι η ανάπτυξη το Android θα έχει συνεχή πρόοδο και θα 

εξελίσσεται αφού ένας µεγάλος αριθµός ικανών android προγραµµατιστών εργάζεται 

για τη δηµιουργία ελέυθερων για χρήση προηγµένων εργαλείων λογισµικού. 

2) Πλήρη Παραµετροποίηση 

∆εν υπάρχει διαφορά µεταξύ των λειτουργιών/εφαρµογών οι οποίες είναι 

ενσωµατωµένες στο τηλεφώνου απο τις εφαρµογές που δηµιουργούνται και 

προστίθενται από τρίτους προγραµµατιστές Android. Οι τελευταίες µπορούν και 

έχουν την ίδια πρόσβαση σε όλες τις κύριες λειτουργίες της συσκευής κάτι που 

επιτρέπει στους τελικούς χρήστες να απολαµβάνουν ένα ευρύ φάσµα εφαρµογών 

Android που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τη σχεδόν απεριόριστους σκοπούς. 

Με συσκευές χτισµένες στην πλατφόρµα Android, οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα 

να προσαρµόσουν πλήρως τη συσκευή τους ανάλογα µε τις ανάγκες και τις 

απαιτήσεις τους. Τυχόν εφαρµογές ακόµα και οι βασικές λειτουργίες µπορεί να 

τροποποιηθούν ή να αντικατασταθούν πλήρως απο άλλες. Για παράδειγµα, ο χρήστης 

µπορεί να χρησιµοποιήσει την επιθυµητή του εφαρµογή για να εµφανίσει τις 

φωτογραφίες που είναι αποθηκευµένες στο τηλέφωνό του, ή για να έχει πρόσβαση 

στην αλληλογραφία του. 

3) ∆ιαδραστικότητα 

Οι προγραµµατιστές Android µπορούν να δηµιουργήσουν πολύπλοκες καινοτόµες 

εφαρµογές µε σχεδόν απεριόριστη λειτουργικότητα. Για παράδειγµα, µια εφαρµογή 

µπορεί να µεταδώσει τα δεδοµένα από το κινητό σας µε το διαδίκτυο (κάτι που 

µπορεί να περιλαµβάνει το ηµερολόγιο σας και τις προγραµµατισµένες εκδηλώσεις, 

λίστα µε τις επαφές, τις φωτογραφίες σας και ακόµη και την τρέχουσα θέση σας, 

αλλά και παραγγελίες, τιµολόγια κτλ) και να λάβει όλα όσα µπορεί να χρειαστεί 

online και να εµφανίζονται στην οθόνη της συσκευής. 

4) Απλότητα στην ανάπτυξη εφαρµογών 

Η πλατφόρµα παρέχει στο καθένα που ασχολείται µε την ανάπτυξη εφαρµογών τη 

δυνατότητα χρησιµοποίησης µια µεγάλης ποικιλίας από βιβλιοθήκες και τα χρήσιµα 

εκείνα εργαλεία που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τη δηµιουργία του πιο 

εξελιγµένου λογισµικού. Αυτή η ολοκληρωµένη δέσµη από έτοιµα εργαλεία αυξάνει 

σηµαντικά την παραγωγικότητα των προγραµµατιστών Android εφαρµογών και τους 
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βοηθά να δηµιουργήσουν εκπληκτικά πλούσιο λογισµικό γρηγορότερα και µε 

λιγότερα λάθη. 

1.2.4 Αρχιτεκτονική Android 

Η αρχιτεκτονική του Android περιλαµβάνει τα εξής επίπεδα [3] τα οποία φαίνονται 

στην Εικόνα 1.4: 

• Επίπεδο Εφαρµογών (Applications): Το Android περιλαµβάνει ένα σύνολο 

από βασικές εφαρµογές που έχουν ένα email client, ένα πρόγραµµα για SMS 

µηνύµατα, ηµερολόγιο, χάρτες (Google Maps), περιηγητή ιστού, πρόγραµµα 

για δοµηµένη αποθήκευση των επαφών και άλλα. Όλες οι εφαρµογές είναι 

γραµµένες στην γλώσσα προγραµµατισµού Java. 

• Επίπεδο Πλαισίου Εφαρµογών (Applications Framework): Το Android 

προσφέρει στους προγραµµατιστές την δυνατότητα να κατασκευάσουν 

πλούσιες και καινοτόµες εφαρµογές. Οι προγραµµατιστές αφήνονται 

ελεύθεροι να εκµεταλλευτούν πλήρως το hardware της συσκευής, να έχουν 

πρόσβαση σε υπηρεσίες εντοπισµού θέσης, να θέσουν χρονοδιακόπτες για 

εµφάνιση ειδοποιήσεων και πολλά άλλα. Επίσης έχουν πλήρη πρόσβαση στο 

ίδιο πλαίσιο από APIs που έχουν οι βασικές εφαρµογές του Android. 

• Επίπεδο Βιβλιοθηκών (Libraries): Το οποίο περιλαµβάνει ένα σύνολο από 

βιβλιοθήκες γραµµένες σε C/C++ οι οποίες χρησιµοποιούνται από διάφορα 

στοιχεία του συστήµατος του Android. Οι δυνατότητες που προσφέρουν οι 

βιβλιοθήκες αυτές είναι προσβάσιµες στους προγραµµατιστές. 

• Επίπεδο Εκτέλεσης (Android Runtime): Το οποίο αποτελείται από ένα 

σύνολο από βασικές βιβλιοθήκες και την Dalvik Virtual Machine. 

• Πυρήνας του Linux: Το Android βασίζεται στον πυρήνα του Linux για 

βασικές υπηρεσίες συστήµατος όπως ασφάλεια, διαχείριση µνήµης, 

διαχείριση διεργασιών, στοίβα δικτύου, και οδηγούς συσκευών. Από τον 

Απρίλιο του2014, οι συσκευέςAndroid χρησιµοποιούνκυρίωςτις 

εκδόσεις3.4ή3.10του πυρήνα του Linux. 



 14 

 

Εικόνα 1.4 Αρχιτεκτονική του Android. 

1.3 Τεχνολογία Ανίχνευσης Θέσης GPS 

Ο προσδιορισµός της θέσης αποτέλεσε έναν πρωταρχικό σκοπό των δραστηριοτήτων 

(οικονοµικών, επιστηµονικών, κοινωνικών, κ.α.) του ανθρώπου. Για το σκοπό αυτό, 

κατά το πέρασµα των αιώνων, επινοήθηκαν και εφαρµόστηκαν διάφοροι µέθοδοι 

προσδιορισµού θέσης.  

Το GPS (Global Positioning System) είναι ένα παγκόσµιο σύστηµα εντοπισµού 

θέσης, το οποίο για την λειτουργία του χρησιµοποιεί ένα σύνολο 24 δορυφόρων οι 

οποίοι µεταδίδουν ακριβή σήµατα µικροκυµάτων τα οποία επιτρέπουν στους δέκτες 

GPS να καθορίσουν την τρέχουσα θέση τους, την τρέχουσα ώρα και την τρέχουσα 

ταυτότητα τους. Ένας δέκτης GPS υπολογίζει την τρέχουσα θέση του µετρώντας 

προσεκτικά τους χρόνους αφίξεων των σηµάτων τα οποία στέλνονται από τους GPS 

δορυφόρους. 

Κάθε δορυφόρος µεταδίδει διαρκώς µηνύµατα που περιέχουν πληροφορία για την 

ακριβή ώρα αποστολής του µηνύµατος, για την ακριβή θέση του την στιγµή της 

αποστολής, για την συνολική κατάσταση του συστήµατος και για τις τροχιές όλων 
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των υπόλοιπων δορυφόρων. Ο δέκτης µετράει τον χρόνο που χρειάζεται κάθε σήµα 

να φτάσει σε αυτόν και υπολογίζει την απόσταση του από κάθε δορυφόρο. Για να 

προσδιοριστεί η ακριβής θέση του δέκτη συνδυάζονται οι µετρούµενες αποστάσεις µε 

τις θέσεις των δορυφόρων µε την γεωµετρική µέθοδο της τριγωνοποίησης. 
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2  
 

Προγραµµατισµός σε Περιβάλλον 

Android 
 
Όπως αναφέρθηκε προηγουµένως, το Android αποτελεί λογισµικό ανοιχτού κώδικα 

µε συνέπεια οι κατασκευαστές κινητών τηλεφώνων και άλλων ηλεκτρονικών 

συσκευών να µπορούν να το χρησιµοποιούν στα προϊόντα τους ελεύθερα και χωρίς 

κόστος. Αυτό συνέβαλλε σε µεγάλο βαθµό στην ταχύτατη διάδοση του λειτουργικού 

αυτού συστήµατος στην αγορά των smartphones. Εκτός όµως από το ίδιο το Android, 

διατίθενται ελεύθερα και προγραµµατιστικά εργαλεία για την ανάπτυξη εφαρµογών 

σε αυτό, καθώς και αναλυτικοί οδηγοί ανάπτυξης εφαρµογών. Ακολουθεί µία 

σύντοµη περιγραφή των κυριότερων προγραµµατιστικών εργαλείων καθώς και µία 

ανάλυση των βασικών στοιχείων που αφορούν στην ανάπτυξη εφαρµογών σε 

λειτουργικό σύστηµα Android. 

2.1 Προγραµµατιστικά Εργαλεία 

Η γλω8σσα προγραµµατισµου8 που χρησιµοποιει8ται για την κατασκευη8 εφαρµογω8ν 

Android ει8ναι η Java, η οποία έχει πλήρη πρόσβαση στο API του Android. Συνεπώς, 

βασικη8 πρου:πο8θεση για την ανάπτυξη εφαρµογών Android είναι η εγκατάσταση 

του Java Development Kit (JDK). Επι8σης, είναι βολικό να χρησιµοποιήσουµε ε8να 

περιβα8λλον ανα8πτυξης (Integrated Development Environment, IDE) για τη συγγραφή 

του κώδικα και την εκτέλεση του προγραµµατός µας. Αρχικά, το περιβάλλον 

ανάπτυξηςπου υποστήριζε η Google ήταν το Eclipseχρησιµοποιώντας το 

pluginAndroidDevelopment Tools (ADT). Tον ∆εκέµβριο του2014, η ίδια η Google 

κυκλοφόρησετο AndroidStudio (Εικόνα 2.1), το οποίο βασίζεται στο IntelliJIDEA, 

και το κατοχύρωσε ως το κύριοπεριβάλλον ανάπτυξη εφαρµογών Android. 
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Εικόνα 2.1 Το περιβάλλον ανάπτυξης Android Studio 

Το πιο βασικο8 εργαλει8ο για την ανάπτυξη Android εφαρµογών ει8ναι το Android SDK 

(software development kit) το οποι8ο µας παρε8χει τα επιπλε8ον εργαλει8α ω8στε να 

µπορου8µε να γρα8ψουµε κω8δικα συγκεκριµε8να για την κατασκευη8 εφαρµογη8ς 

Android. Συγκεκριµένα, το SDKπεριλαµβάνει µια πλήρη σειράαπό εργαλεία 

ανάπτυξης, συµπεριλαµβανοµένων ενός προγράµµατος εντοπισµού σφαλµάτων, 

βιβλιοθηκών λογισµικού, ενόςεξοµοιωτήβασισµένου στοQEMU, εγγράφων, 

δειγµάτων κώδικα, και παραδειγµάτων. 

Για να τρέξουµε την Android εφαρµογή µας, είτε θα την εγκαταστήσουµε σε 

ένα smartphone ή θα χρησιµοποιήσουµε κάποιον εξοµοιωτή κινητού τηλεφώνου. Το 

AndroidSDK περιλαµβάνει έναν εξοµοιωτή κινητών συσκευών, δηλαδήµια 

εικονικήφορητή συσκευήπου τρέχειστον υπολογιστή (Εικόνα 1.2). Ο 

εξοµοιωτήςεπιτρέπει τηνανάπτυξη και τη δοκιµήεφαρµογώντου Androidχωρίς τη 

χρήσηφυσικής συσκευής. 
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Εικόνα 2.2 Εικονική συσκευή με λειτουργικό σύστημα Android. 

2.2 ∆οµικά Μέρη µιας Εφαρµογής Android 

 

Η κάθε εφαρµογή Android περιέχει κάποια απαραίτητα δοµικά στοιχεία. 

Κάθεστοιχείοείναι ένα διαφορετικόσηµείο από το οποίοτοσύστηµαµπορεί να 

εισέλθειστην εφαρµογή µας. Υπάρχουντέσσερις διαφορετικοί τύποιδοµικών 

στοιχείων: δραστηριότητες (activities), υπηρεσίες (services), πάροχοι περιεχοµένου 

(content providers) και παραλήπτες εκποµπών (broadcast receivers). Κάθε 

τύποςεξυπηρετεί ένασυγκεκριµένο σκοπόκαιέχει ένα ξεχωριστόκύκλο ζωήςπου 

καθορίζειτο πώςτο στοιχείοδηµιουργείται καικαταστρέφεται. 

∆ραστηριότητες 

Πρόκειται ίσως για το κύριο δοµικό στοιχείο µιας εφαρµογής. Μια 

δραστηριότητααντιπροσωπεύειένα στιγµιότυπο της οθόνηςµε µια διεπαφήχρήστη. 

Γιαπαράδειγµα, µίαεφαρµογή ηλεκτρονικού ταχυδροµείουµπορεί να 

έχειµίαδραστηριότητα πουεµφανίζει µια λίστατωνµηνυµάτων ηλεκτρονικού 

ταχυδροµείου, µια άλλη δραστηριότηταγια να συνθέσειένα µήνυµα ηλεκτρονικού 
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ταχυδροµείου, καθώς και µια τρίτη δραστηριότηταγια την ανάγνωση ενόςe-mail. Αν 

και οιδραστηριότητεςδουλεύουνµαζί για να δηµιουργήσουν µια οµαλήεµπειρία στο 

χρήστητης εφαρµογής,κάθε µιαείναι ανεξάρτητη απότις άλλες.Ως εκ τούτου, 

µιαδιαφορετικήεφαρµογή µπορεί ναξεκινήσειοποιαδήποτε απότις δραστηριότητες 

αυτές. Γιαπαράδειγµα, µια εφαρµογήτης κάµεραςµπορεί να ξεκινήσειτη 

δραστηριότηταπουσυνθέτει ένανέο e-mail, έτσι ώστεο χρήστης ναµοιράσει µια 

εικόνα που έχει βγάλει. 

Κάθε δραστηριότηταυλοποιείται ωςµιαυποκλάση της κλάσης Activity και 

υλοποιεί τη µέθοδο onCreate() η οποία καλείται τη στιγµή που ξεκινάει η 

δραστηριότητα. Επίσης, µέσα στη µέθοδο αυτή πρέπει να δηµιουργηθεί η διεπαφή 

χρήστη η οποία δηλώνεται µε την εντολή setContentView() και η findViewById() για 

να ανακτήσει τα διάφορα widgets προγραµµατιστικά. Για να ξεκινήσουµε µια 

δραστηριότητα MyActivity µέσα από µία άλλη δραστηριότητα χρησιµοποιούµε τις 

παρακάτω γραµµές κώδικα:  

Intent intent = new Intent (this, MyActivity.class); 

startActivity(intent); 

Για να τερµατίσουµε µια δραστηριότητα χρησιµοποιούµε τη µέθοδο finish(). Το 

Android διαχειρίζεται από µόνο του τον κύκλο ζωής των δραστηριοτήτων, οπότε δεν 

χρειάζεται να τις τερµατίσουµε εµείς. Ο κύκλος ζωής και οι αντίστοιχες µέθοδοι των 

δραστηριοτήτων φαίνονται στην Eικόνα 2.3 
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Εικόνα 2.3 Κύκλος ζωής δραστηριοτήτων και αντίστοιχες μέθοδοι [4]. 

Υπηρεσίες 

Μια υπηρεσίαείναι ένα στοιχείο πουτρέχει στο παρασκήνιογια να εκτελέσει 

µακροχρόνιεςεργασίες ήεργασίεςγια αποµακρυσµένεςδιαδικασίες. Οι υπηρεσίες δεν 

παρέχουνδιεπαφή χρήστη. Γιαπαράδειγµα, µια υπηρεσίαµπορεί να παίξειµουσικήστο 

παρασκήνιο ενώο χρήστης βρίσκεταισε µιαδιαφορετικήεφαρµογή, ή θα µπορούσε 

ναφέρει δεδοµέναµέσω δικτύουχωρίς να εµποδίζει τηναλληλεπίδραση του χρήστηµε 



 21 

κάποια δραστηριότητα. Οι υπηρεσίες εκκινούνται από άλλα στοιχεία όπως 

δραστηριότητες, οι οποίες στη συνέχεια τις αφήνουν να τρέξουνή συνδέονται 

µεαυτές, ούτως ώστενααλληλεπιδράσουν µαζί τους. 

 Κάθε υπηρεσίαυλοποιείται ωςµιαυποκλάση της κλάσης Service και έχει δύο 

βασικές µεθόδου: την startService() και την bindService(). H πρώτη καλείται από 

κάποια δραστηριότητα για να ξεκινήσει την υπηρεσία η οποία συνεχίζει να εκτελείται 

ακόµα και αν η δραστηριότητα που την ξεκίνησε τερµατιστεί. Για το λόγο αυτό οι 

υπηρεσίες δεν επιστρέφουν κάποιο αποτέλεσµα στις δραστηριότητες που τις κάλεσαν 

αλλά εκτελούν κάποια λειτουργία όπως το κατέβασµα κάποιου αρχείου από το 

διαδίκτυο όπως αναφέρθηκε παραπάνω. Η δεύτερη «δένει» την υπηρεσία µε κάποιο 

άλλο στοιχείο της εφαρµογής, όπως µε µία δραστηριότητα, έτσι ώστε να υπάρχει 

αλληλεπίδραση µεταξύ των στοιχείων αυτών, όπως η αποστολή και λήψη 

αποτελεσµάτων. Έτσι αν τερµατιστεί η δραστηριότητα τερµατίζεται και η υπηρεσία. 

Σε αντίθεση µε τις δραστηριότητες, το Android δεν διαχειρίζεται τον κύκλο ζωής των 

υπηρεσιών. Εποµένως, κάθε υπηρεσία θα πρέπει να δηλώνει το πότε θα σταµατήσει 

µέσω της µεθόδου stopSelf(). 

Πάροχοι Περιεχοµένου 

Ένας πάροχοςπεριεχοµένουδιαχειρίζεταιένα κοινόσύνολο δεδοµένων µιας 

εφαρµογής. Τα δεδοµένα µπορούν να αποθηκευτούνστοσύστηµα αρχείων, σε 

µιαβάση δεδοµένων SQLite, στο διαδίκτυοή σε οποιαδήποτε άλληθέση 

αποθήκευσηςστην οποία έχει πρόσβαση η εφαρµογή. Μέσω του παρόχου 

περιεχοµένου, άλλες εφαρµογέςµπορούν να προσπελάσουνήακόµα και να 

τροποποιήσουνταδεδοµένα(αν ο πάροχος περιεχοµένου το επιτρέπει). Γιαπαράδειγµα, 

τοσύστηµα Androidπαρέχειµια υπηρεσία παροχήςπεριεχοµένου πουδιαχειρίζεταιτις 

επαφές του χρήστη. Ως εκ τούτου, οποιαδήποτεεφαρµογή έχειτακατάλληλα 

δικαιώµατα µπορεί να µέσω του παρόχου περιεχοµένουναδιαβάσει και να 

γράψειπληροφορίες σχετικά µεένα συγκεκριµένο πρόσωπο. 

 Κάθε πάροχοςπεριεχοµένουυλοποιείται ωςµιαυποκλάσητης 

κλάσηςContentProviderκαιπρέπει να υλοποιεί στο εσωτερικό τουένα τυποποιηµένο 

σύνολοαπό APIsπου επιτρέπουν σε άλλες εφαρµογέςνα πραγµατοποιούν συναλλαγές. 

Παραλήπτες Εκποµπών 

Ένας παραλήπτης εκποµπώνείναι ένα στοιχείο πουανταποκρίνεται σεόλο το 

σύστηµαµετάδοσηςανακοινώσεων. Πολλέςεκποµπέςπροέρχονταιαπότοσύστηµα, για 
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παράδειγµα, µία εκποµπή που ανακοινώνει ότιη οθόνηέχεισβήσει, ότι η 

µπαταρίαείναι χαµηλή, ή ότι µια φωτογραφία τραβήχτηκε. Οιεκποµπές µπορείνα 

προέρχονται κι από εφαρµογές. Για παράδειγµα, για να ενηµερώσειάλλες 

εφαρµογέςότι έχει κατεβάσει κάποια δεδοµένα και είναι διαθέσιµα να τα 

χρησιµοποιήσουν. Αν καιοι παραλήπτες εκποµπώνδενεµφανίζουν διεπαφέςχρήστη, 

µπορεί να δηµιουργήσουνµια ειδοποίησηστη γραµµή κατάστασηςγια 

ναειδοποιήσουντο χρήστη ότανσυµβεί µιαεκποµπή.Πιο συχνάόµως, ένας 

παραλήπτηςεκποµπών είναιαπλά µια «πύλη» προς άλλα στοιχεία καιέχει ως στόχονα 

κάνει έναπολύ ελάχιστοποσό της εργασίας. Για παράδειγµα, θα µπορούσε 

ναξεκινήσει µιαυπηρεσίαγια να εκτελέσεικάποιες εργασίεςπου βασίζονταιστο 

γεγονός. 

 Κάθε παραλήπτηςεκποµπώνυλοποιείται ωςµιαυποκλάση της 

κλάσηςBroadcastReceiverκαι κάθεεκποµπήπαραδίδεταιως ένααντικείµενο της κλάσης 

Intent. 

2.3 Το Αρχείο Manifest 

 

Κάθε εφαρµογή περιέχει ένα αρχείο µε τίτλο AndroidManifest.xml στο οποίο 

βρίσκονται καταχωρηµένες οι σηµαντικότερες πληροφορίες της. Το αρχείο αυτό 

περιέχει πληροφορίες τις οποίες το λειτουργικό σύστηµα πρέπει να γνωρίζει για να 

µπορέσει να τρέξει την εφαρµογή. Ο προγραµµατιστής καταχωρεί στο αρχείο αυτό 

τις σηµαντικότερες πληροφορίες της εφαρµογής. Κάποιες από αυτές τις πληροφορίες 

είναι: 

• Η ονοµασία του πακέτου της Java εφαρµογής. 

• Η έκδοση της εφαρµογής. 

• Η έκδοση του λειτουργικού συστήµατος Android που απαιτεί η εφαρµογή. 

• Το όνοµα της εφαρµογής καθώς και το εικονίδιο της. 

• Οι άδειες που χρειάζονται για να εκτελεστούν ορισµένες λειτουργίες της 
εφαρµογής. 

• Όλα τα συστατικά στοιχεία(δραστηριότητες, υπηρεσίες, πάροχοι 
περιεχοµένου, παραλήπτες εκποµπών) της εφαρµογής. 

• Οι εξωτερικές βιβλιοθήκες που χρησιµοποιεί η εφαρµογή. 
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2.4 Οι Φάκελοι src και res 

Ο φάκελος src περιέχει τα αρχεία Java που αντιστοιχούν σε όλες τις δραστηριότητες, 

υπηρεσίες, παρόχους περιεχοµένου, βοηθητικά αρχεία, κλπ της εφαρµογής. Ο 

φάκελος αυτός συνεπώς περιέχει το πακέτο ή τα πακέτα της εφαρµογής τα οποία 

περιέχουν τα αρχεία Java, και αποτελεί τον µοναδικό φάκελο στο project στον οποίο 

αποθηκεύονται αρχεία κώδικα. 

Από την άλλη µεριά, ο φάκελος res περιέχει όλα τα αρχεία εικόνας, κειµένου, 

xml layout, κλπ τα οποία χρησιµοποιούνται από τις δραστηριότητες που αντιστοιχούν 

σε κλάσεις στον φάκελο src. Φυσικά, δεν βρίσκονται όλα τα αρχεία πόρων, σε έναν 

αποκλειστικά φάκελο, αλλά είναι χωρισµένα και ταξινοµηµένα σε υποφακέλους 

ανάλογα µε το είδος τους. Συνηθισµένοι υποφάκελοι του κύριου φακέλου res, είναι ο 

φάκελος drawable ο οποίος περιέχει τα αρχεία εικόνας (.png, .jpg, .gif) τα οποία 

χρησιµοποιεί η εφαρµογή, ο φάκελος layout ο οποίος περιέχει όλα τα αρχεία xml τα 

οποία ορίζουν τα διάφορα layouts που υπάρχουν στην εφαρµογή, και τέλος ο 

φάκελος values στον οποίο αποθηκεύονται τιµές για διάφορες µεταβλητές της 

εφαρµογής. 

2.5 Υπόλοιποι Φάκελοι 

Εκτός από τους δυο φακέλους που περιγράφηκαν παραπάνω, υπάρχουν και αρκετοί 

επιπλέον φάκελοι. Κάποιοι από αυτούς είναι ο ο φάκελος µε τα διαθέσιµα APIs, ο 

φάκελος µε τις διαθέσιµες βιβλιοθήκες που έχουµε εισάγει στο project µας, ο 

φάκελος bin ο οποίος παράγεται από τον compiler και περιέχει όλα τα αρχεία µε 

κατάληξη .class για να παράγει το αρχείο apk , το οποίο είναι το εκτελέσιµο αρχείο 

στο λειτουργικό σύστηµα android, καθώς και ο φάκελος gen ο οποίος περιέχει Java 

κλάσεις που παράγονται αυτόµατα από το σύστηµα. 
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Η Εφαρµογή Κοινωνικής 
∆ικτύωσης Socializer 
 

 

Στα πλαίσια της παρούσας πτυχιακής εργασίας αναπτύχθηκε µια εφαρµογή 

κοινωνικής δικτύωσης για το περιβάλλον Android. Συγκεκριµένα, η εφαρµογή αυτή 

δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να επικοινωνήσει µε άλλους χρήστες που βρίσκονται 

γεωγραφικά κοντά του και για αυτό της δόθηκε το όνοµα Socializer. Οι τρόποι 

χρήσης της εφαρµογής είναι πολλοί και παρουσιάζουν µεγάλη ποικιλλία. Για 

παράδειγµα, η εφαρµογή µπορεί να φανεί ιδαίτερα χρήσιµη σε χρήστες που 

βρίσκονται σε ένα άγνωστο για αυτούς µέρος και θέλουν να µάθουν κάποια τοπική 

πληροφορία ή σε χρήστες που θέλουν να γνωρίσουν ανθρώπους µε τους οποίους 

κατοικούν στην ίδια γειτονιά. Στην αρχή αυτού του κεφαλαίου, θα περιγραφούν οι 

τέσσερις φάσεις ανάπτυξης της εφαρµογής, ενώ στο υπόλοιπο αυτού του κεφαλαίου, 

θα παρουσιάσουµε τα κύρια σηµεία της εφαρµογής Socializer καθώς και τα κύρια 

σηµεία του server που χρησιµοποιείται για να συντονίσει τους διάφορους χρήστες της 

εφαρµογής. Ουσιαστικά, η εφαρµογή αποτελείται από µια σειρά από δραστηριότητες 

όπου κάθε µία καλεί κάποια άλλη ανάλογα µε τις ενέργειες του χρήστη. Για αυτό το 

λόγο θα αφιερωσουµε το µεγαλύτερο µέρος του κεφαλαίου στην ανάλυση των 

κύριων δραστηριοτήτων. 

3.1 Φάσεις Ανάπτυξης Εφαρµογής  
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Σε αυτό το κεφάλαιο θα αναλύσουµε τις φάσεις ανάπτυξης της εφαρµογής.  

Αναπτύξαµε την εφαρµογή µε βάση το µοντέλο καταρράκτη. Γενικά, πριν ξεκινήσει 

η ανάπτυξη οποιασδήποτε εφαρµογής, πρέπει να πραγµατοποιείται η ανάλυση 

απαιτήσεων χρήστη και συστήµατος. Μόνο µετά από αυτά λαµβάνει χώρα  η 

σχεδίαση και εν συνεχεία η υλοποίηση. Τελος, έχουµε τη φάση ελέγχου του 

συστήµατος και διανοµής. Οι φάσεις ανάπτυξης µιας εφαρµογής σύµφωνα µε το 

µοντέλο καταρράκτη φαίνεται στην Εικόνα 3.1. 

 

Εικόνα 3.1 Μοντέλο καταρράκτη [7]. 

3.1.1 Ανάλυση 

Στην ενότητα αυτή παρουσιάζεται η φάση της ανάλυσης του συστήµατος καθώς και 

µια αρχική προσέγγιση της εφαρµογής που πρόκειται να αναπτυχθεί. Αποτελεί την 

πρώτη φάση και µια από τις σηµαντικότερες ώστε να προχωρήσουµε ορθά στη 

σχεδίαση και στην υλοποιηση.   

Στην παρούσα φάση της εφαρµογής θα καθοριστούν οι κύριοι στόχοι της 

καθώς και θα συγκεντρωθούν οι απαιτήσεις χρηστών. Παρακάτω ακολουθεί ένας 

βοηθητικός πίνακας ερωταπαντήσεων που θα συντελέσει στην περαιτέρω οργάνωση 

της δοµής του έργου. 
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Ανάλυση Χρηστών 

Ερώτηση Απάντηση 

Ποιά είναι η ηλικία χρηστών; Άνω των 12 

Τι γλώσσα µιλούν; Ελληνικά 

Έχουν χρησιµοποιήσει παλιότερα 

smartphone; 

Ναι 

Έχουν χρησιµοποιήσει παρόµοιες 

εφαρµογές; 

Όχι 

Υφίσταται φυλετικός διαχωρισµός; Όχι 

Σε ποιά βαθµίδα εκπαίδευσης ανήκουν; Από πρωτοβάθµια και άνω 

Ανάλυση Τεχνολογίας και Χρόνου Υλοποίησης 

Ερώτηση Απάντηση 

Χρειάζεται πρόσβαση στο ∆ιαδίκτυο; Ναι 

Απαιτείται πρόσβαση σε τοποθεσία 

χρήστη; 

Ναι 

Τι τεχνολογία πρέπει να χρησιµοποιηθει; 3G, 4G, Wi-Fi, GPS 

Τι πολυµεσικά στοιχεία απαιτούνται; Smartphone µε λειτουργικό σύστηµα 

Android από έκδοση 3 και πάνω 

Πώς θα γίνει η διανοµή του τελικού 

προιόντος; 

Προσωπική χρήση στα πλαίσια 

πτυχιακής εργασίας  

Πόσο χρόνο διαθέτουµε για την 

ανάπτυξη του έργου; 

Πέντε µήνες 

Έπειτα καθορίστηκαν τα τµήµατα υλοποίησης του έργου και αποφασίστηκε ο 

χρονοπρογραµµατισµός αυτού. Παράλληλα, τα παραπάνω τµήµατα τοποθετήθηκαν 

σε χρονική σειρά και καθορίστηκε η χρονική τους διάρκεια. Στον παρακάτω πίνακα 

ακολουθεί το χρονοδιάγραµµα εκπόνησης έργου. 
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Πλάνο και Χρονοπρογραµµατισµός Έργου 

Πλάνο 

Εργασιών 
 

Μάιος 

 

Ιούνιος 

 

Ιούλιος 

 

Αύγουστος 

 

Σεπτέµβριος 

Φάση Α: 

Ανάλυση 
     

Καταγραφή 

βασικών ιδεών 
     

Χρονο 

προγραµµατισµός 
και πλάνο έργου 

     

Φάση Β: 

Σχεδίαση 

     

Κατηγοριοποίηση 

και επιλογή 

περιεχοµένου 

     

Φάση Γ: 

Υλοποίηση 

     

Συγκέντρωση και 
επεξεργασία 

πρωτογενούς 
υλικού 

     

Φάση ∆: 

Έλεγχος 
     

Έλεγχος      
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λειτουργίας 
εφαρµογής και 
απιτήσεων 

χρηστών 

∆ιορθώσεις για 

την παραγωγή 

του τελικού 

προιόντος 

     

3.1.2 Σχεδίαση 

Η φάση της σχεδίασης αποτελεί τη δεύτερη φάση ανάπτυξης της εφαρµογής. Οι 

γενικοί στόχοι και οι αρχές που καθορίστηκαν στη φάση της ανάλυσης µετατρέπονται 

σε µια ολοκληρωµένη αναλυτική περιγραφή της εφαρµογής. Σε αυτή τη φάση 

καθορίζεται και ή αρχιτεκτονική του συστήµατος. 

Απαιτήσεις σχεδιασµού: 

Κατά το σχεδιασµό µιας εφαρµογής υπάρχουν κάποιες απαιτήσεις που θέλουµε να 

έχει. Τα εργαλεία που χρησιµοποιήθηκαν είναι όλα open source. Για όλους τους 

χρήστες που θα χρησιµοποιήσουν αυτή την εφαρµογή το µόνο που απαιτείται είναι 

ένα smartphone µε λειτουργικό Android, δυνατότητα εντοπισµού γεωγραφικής 

θέσηςκαι σύνδεση στο ∆ιαδίκτυο. Για την ανάλυση απαιτήσεων έγινε αρχικά µια 

έρευνα,όπου µελετήθηκαν και παρόµοια συστήµατα που υπαρχουν στο ∆ιαδίκτυο. 

Εδώ ας υπογραµµίσουµε ότι κατά το σχεδιασµό του λογισµικού προέκυψε η εξής 

απαίτηση: Το περιβάλλον διεπαφής µε τους χρηστες πρέπει να είναι απλό, 

προσβάσιµο και να µην απαιτεί ιδιαίτερες γνώσεις. 

∆οµή εφαρµογής: 

Η ανάπτυξη της εφαρµογής έγινε µε τη γλώσσα προγραµµατισµού Java. Για τη 

διαγραµµατική απεικόνιση της δοµής της εφαρµογής κατά τη φάση της 

σχεδίασηςχρησιµοποιήθηκε το εργαλείο λογισµικού DiagramDesignerόπου 

σχεδιάσαµε το αρχικό διάγραµµα ροής δεδοµένων (flowchart) που υπήρχε στο µυαλό 

µας για τη δοµή της εφαρµογής. Για την ευκολότερη κατανόηση της δοµής της 

εφαρµογής βλέπουµε την παρακάτω εικόνα:  
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Εικόνα 3.2 Διάγραμμα ροής εφαρμογής. 
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3.1.3 Υλοποίηση 

Η φάση της υλοποίησης αποτελεί την τρίτη φάση στην οποία εισαγόµαστε. Στα 

προηγούµενα κεφάλαια παρουσιάστηκαν η φάση της ανάλυσης και της σχεδίασης του 

συστήµατος της εφαρµογής µας. Στη φάση αυτή θα βασιστούµε στα δεδοµένα που 

προέκυψαν από τις 2 προηγούµενες φάσεις, ώστε να προχωρήσουµε στην υλοποίηση 

της εφαρµογής. Ο ολοκληρωµένος κώδικας της εφαρµογής παρουσιάζεται στο τέλος 

της παρούσας πτυχιακής εργασίας. 

Πλατφόρµα και εργαλεία ανάπτυξης: 

Για την ανάπτυξη της εφαρµογής χρησιµοποιήθηκε ένας υπολογιστής µε λειτουργικό 

σύστηµα Windows 8. Σε αυτόν τον υπολογιστή εγκαταστάθηκε το περιβάλλον 

ανάπτυξης λογισµικού Android Studio το οποίο περιλαµβάνει ένα ολοκληρωµένο 

περιβάλλον ανάπτυξης εφαρµογών βασισµένο στο IntelliJ IDEA. 

Από προεπιλογή, το AndroidStudio εµφανίζει τα αρχεία του έργου σας στο 

Androidprojectview. Μέσω αυτής της προβολής βλέπουµε µια πεπλατυσµένη µορφή 

της δοµής του έργου µας, που παρέχει γρήγορη πρόσβαση στα βασικά αρχεία 

προέλευσης των έργων Android και µας βοηθά να εργάζοµαστε µε το Gradle-based 

build system. 

Εικόνα 3.3 Όψη του πρότζεκτ Android. 
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Για να γίνει πιο κατανοητό ας δούµε τις παρακάτω εικόνες: 

 

 

 

Εικόνα 3.4 Ταbuild αρχεία του πρότζεκτ 

Όταν χρησιµοποιούµε την προβολή του έργου στο Android Studio, θα πρέπει να 

παρατηρήσουµε ότι η δοµή του σχεδίου εµφανίζεται διαφορετική από αυτή που 

µπορεί να χρησιµοποιηθεί στο Eclipse. Κάθε στιγµιότυπο του Android Studio 

περιέχει ένα έργο µε µία ή περισσότερες ενότητες της εφαρµογής. Κάθε φάκελος της 

εφαρµογής περιλαµβάνει τα πλήρη sourcesets για την εν λόγω ενότητα, 

συµπεριλαµβανοµένων src /main και / src / androidTest / καταλόγους, πόρους, την 

κατασκευή και το αρχείο Android manifest. Για το µεγαλύτερο µέρος, θα πρέπει να 

τροποποιήσουµε τα αρχεία σύµφωνα µε τα  src / main/ directory για ενηµερώσεις 

κώδικα, το αρχείο gradle.build για τις προδιαγραφές κατασκευής και τα αρχεία κάτω 

από src / androidTest / directory για testcasecreation. 

Ας το δούµε στην παρακάτω εικόνα: 
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Εικόνα 3.5 ∆οµή ενός πρότζεκτ. 

3.1.4 Έλεγχος 

Η φάση αυτή ακολουθεί µετά από τη φάση της υλοποίησης και σε περίπτωση που 

εντοπιστούν παραλέιψεις ή δυσλειτουργίες, επιστρέφουµε στη φάση της υλοποίησης 

ή ακόµα και σε κάποια προγενέστερη φάση αν κρίνεται απαραίτητο. Σκοπός µας είναι 

πάντοτε η αποδοτικότερη τελική λειτουργία του συστήµατος. 

Στη συγκεκριµένη εφαρµογή ο έλεγχος έγινε πρακτικά, χρησιµοποιώντας την 

εφαρµογή σε διαφορετικές συσκευές(διαφορετικών εταιρειών). Σε όλες τις 

περιπτώσεις η εφαρµογή λειτούργησε ορθά και δεν παρουσιάστηκαν σφάλµατα 

 

3.1.5 ∆ιανοµή 
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Η παρόυσα εφαρµογή δε θα διατίθεται κάπου προς πώληση(πχ AndroidMarket). 

Σχεδιάστηκε και υλοποιήθηκε µόνο στα πλάισια της πτυχιακής εργασίας. 

 

 

3.2 Λειτουργία της Εφαρµογής 

Στην ενότητα αυτή θα δώσουµε µια αναλυτική περιγραφή της εφαρµογής Socializer 

καθώς και του τρόπου που µπορεί να την αξιοποιήσει ένας χρήστης.Η εφαρµογή 

αποτελείται από µια αλληλουχία δραστηριοτήτωντις οποίες παρουσιάζουµε 

παρακάτω. 

3.2.1 Η ∆ραστηριότητα Login 

Η δραστηριότητα Login είναι η αρχική οθόνη της εφαρµογής µας. Επιτρέπει σε ένα 

χρήστη να συνδεθεί µε την εφαρµογή χρησιµοποιώντας τα αναγνωριστικά του ή να 

εγγραφεί σε αυτή αν δεν το έχει κάνει ήδη. Η διεπαφή χρήστη της δραστηριότητας 

Login φαίνεται στην Εικόνα 3.6. Αν ο χρήστης έχει εγγραφεί ήδη, µπορεί να 

πληκτρολογήσει το όνοµα χρήστη  του και τον κωδικό του και να πατήσει το πλήκτρο 

“ΕΙΣΟ∆ΟΣ” ώστε να συνδεθεί. ∆ιαφορετικά, µπορεί να πατήσει το “∆εν είστε µέλος; 

Εγγραφελιτε τώρα.” ώστε να δηµιουργήσει έναν καινούριο λογαριασµό. Για την 

εγγραφή των χρηστών έχει χρησιµοποιηθεί η βιβλιοθήκη Parse. Με το πάτηµα του 

κουµπιού  “ΕΙΣΟ∆ΟΣ” η δραστηριότητα αρχικά κρυπτογραφεί τον κωδικό 

πουκαταχώρησε ο χρήστης µε βάση τον αλγόριθµο SHA-512 και στη συνέχεια 

επικοινωνεί µε τον server του Parse για τη συγκεκριµένη εφαρµογή και του στέλνει  

το e-mail και τον κρυπτογραφηµένο κωδικό του χρήστη ώστε να εξετάσει αν τα 

στοιχεία που έδωσε ο χρήστης αντιστοιχούν πράγµατι σε κάποιον εγγεγραµµένο 

χρήστη. Σε αυτή την περίπτωση, η δραστηριότητα Login ξεκινά την δραστηριότητα 

Radius. Αν κάποιο από τα στοιχεία είναι λάθος, η Login ενηµερώνει το χρήστη και 

του ζητάει να ξαναδώσει τα αναγνωριστικά του. Αν ο χρήστης επιθυµεί να 

δηµιουργήσει νέο λογαριασµό και πατήσει εποµένως στο “∆εν είστε 
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µέλος;Εγγραφελιτε τώρα.”, η δραστηριότητα Login ξεκινά την δραστηριότητα 

Register.  

Εικόνα 3.6 Η δραστηριότητα Login. 
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3.2.2 Η ∆ραστηριότητα Register 

Σε περίπτωση που ο χρήστης θελήσει να εγγραφεί στη βάση δεδοµένων της 

 

Εικόνα 3.7 Η δραστηριότητα Register. 
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εφαρµογής, η δραστηριότητα µέσω της οποίας γίνεται αυτό είναι η Register. Στην 

Εικόνα 3.7 δείχνουµε την διεπαφή χρήστη της δραστηριότητας Register. Όπως και 

στη δραστηριότητα Login, έτσι και στην Register υπάρχουν δυο σηµεία στα οποία 

µπορεί να πατήσει ο χρήστης. Το ένα είναι το πλήκτρο “ΕΓΓΡΑΦΗ” και το άλλο 

είναι το “Έχτετε ήδη εγγραφεί; Συνδεθείτε τώρα”. Πατώντας στο δεύτερο, η 

δραστηριότητα ξεκινά µια δραστηριότητα Login που θα επιτρέψει στο χρήστη να 

συνδεθεί στην εφαρµογή. Πατώντας στο πρώτο πλήκτρο, αφού έχουµε συµπληρώσει 

τα πεδία για όνοµα χρήστη, e-mail και κωδικό, η εφαρµογή συνδέεται µε το server 

του Parse για την εφαρµογή και καταχωρεί τον χρήστη στέλνωντας το περιεχόµενο 

των τριών παραπάνω πεδίων. Και σε αυτή την περίπτωση, o κωδικός που καταχωρεί 

ο χρήστης κρυπρογραφείται µε τον αλγόριθµο SHA-512. Σε περίπτωση που κάποιο 

πρόβληµα προκύψει, όπως για παράδειγµα υπάρχων e-mail, ο χρήστης ενηµερώνεται 

ότι η εγγραφή δεν ήταν επιτυχής. 

3.2.3 Η ∆ραστηριότητα Radius 

Όπως αναφέρθηκε προηγουµένως, σε περίπτωση που ο χρήστης συνδεθεί επιτυχώς, η 

δραστηριότητα Login ξεκινά τη δραστηριότητα Radius. Η δραστηριότητα αυτή 

επιτρέπει στο χρήστη να καθορίσει µέσω ενός κυλιόµενου επιλογέα αριθµών την 

ακτίνα µέσα στην οποία επιθυµεί να εντοπίσει η εφαρµογή άλλους χρήστες. Η 

προκαθορισµένη τιµή είναι τα 150 µέτρα, ενώ οι τιµές κυµαίνονται από 0 έως 5 

χιλιόµετρα.  Η διεπαφή χρήστη της δραστηριότητας φαίνεται στην Εικόνα 3.3. Αν ο 

χρήστης θέσει την τιµή 300, τότε η εφαρµογή θα επιστρέψει όλους τους χρήστες οι 

οποίοι βρίσκονται σε απόσταση µικρότερη από 300 µέτρα σε σχέση µε τη θέση του 

χρήστη. Όταν ο χρήστης καταχωρίσει την επιλογή του, µπορεί να πατήσει το 

πλήκτρο“Χάρτης” µε το οποίο ξεκινά η δραστηριότητα Map. 
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Εικόνα 3.8 Η δραστηριότητα Radius. 

3.2.4 Η ∆ραστηριότητα Map 

Η δραστηριότητα Map χρησιµοποιεί την υπηρεσία τοποθεσίας ώστε να εντοπίσει τις 

ακριβείς γεωγραφικές συντεταγµένες στις οποίες βρίσκεται ο χρήστης και δηµιουργεί 

τον χάρτη και τοποθετεί ένα σηµάδι στο σηµείο που βρίσκεται ο χρήστης. Επίσης, 
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εµφανίζει µε µπλέ αδιαφανές χρώµα την ακτίνα την οποία έχει θέσει ο χρήστης. 

Επιπλέον, επικοινωνεί µε τον  server τον οποίο θα περιγράψουµε αργότερα και στον 

 

Εικόνα 3.9 Η δραστηριότητα Map. 
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οποίο αποθηκεύουµε τις τελευταίες γεωγραφικές συντεταγµένες κάθε χρήστη και 

στέλνει τις γεωγραφικές συντεταγµένες του µαζί µε το όνοµα 

 

Εικόνα 3.10 Η δραστηριότητα Map. 



 41 

χρήστη του. Ο server στέλνει πίσω στον χρήστη τις συντεταγµένες όλων των 

χρηστών και στη συνέχεια, η εφαρµογή υπολογίζει ποιοί από αυτούς τους χρήστες 

 

Εικόνα 3.11 Η δραστηριότητα Map. 
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βρίσκονται σε απόσταση από το χρήστη µικρότερη από την ακτίνα που έθεσε ο 

χρήστης. Για αυτούς τους χρήστες η εφαρµογή δηµιουργεί επίσης σηµάδια 

διαφορετικού χρώµατος και τα τοποθετεί στις αντίστοιχες θέσεις στο χάρτη.  Ένα  

παράδειγµα του χάρτη που εµφανίζεται και στον οποίο εκτός του χρήστη υπάρχουν 

και δυο επιπλέον χρήστες φαίνεται στην Εικόνα 3.9.Αν πατήσουμε πάνω στο 

εικονίδιο που εμφανίζει τον χρήστη της εφαρμογής εμφανίζεται το μήνυμα  

“Εσύ” (Εικόνα 3.10). Αν αντίθετα πατήσουµε στο εικονίδιο κάποιου άλλου χρήστη, 

εµφανίζεται ένα παράθυρο, το οποίο φαίνεται στην Εικόνα 3.11 και το οποίο µας 

δίνει τη δυνατότητα είτε να συνοµιλήσουµε  µε το χρήστη αυτό ή να τον 

απορρίψουµε. Σε περίπτωση που πατήσουµε στο κουµπί “Απόρριψη” επιστρέφουµε 

στην προηγούµενη οθόνη, ενώ σε περίπτωση που πατήσουµε στην επιλογή 

¨Συνοµιλία¨  ξεκινά µια δραστηριότητα Chat η οποία επιτρέπει τη συνοµιλία µεταξύ 

δυο χρηστών. Επιπλέον, στην πάνω µπάρα υπάρχουν διαθέσιµα ένα πλήκτρο Refresh 

το οποίο ανανεώνει τις γεωγραφικές συντεταγµένες του χρήστη καθώς και τη θέση 

του στο χάρτη και ένα πλήκτρο Pause που σταµατάει τις αναβαθµίσεις τοποθεσίας 

των χρηστών και το οποίο αντικαθίσταται µόλις πατηθεί από ένα πλήκτρο Play το 

οποίο τις ξαναξεκινά.  Υπάρχει επίσης µια επιλογή για την εµφάνιση όλων των 

εγγεγραµµένων στην εφαρµογή χρηστών η οποία αφού πατηθεί ξεκινά µια 

δραστηριότητα UserList. 

3.2.5 Η ∆ραστηριότητα UserList 

Όπως αναφέρθηκε παραπάνω, η δραστηριότητα UserList εµφανίζει µια λίστα µε 

όλους τους εγγεγραµµένους στην εφαρµογή χρήστες από όπου µπορούµε να 

επιλέξουµε κάποιον χρήστη ώστε να επικονωνήσουµε µαζί του. Για κάθε χρήστη 

υπάρχει ένδειξη αν είναι ενεργός ή όχι µέσω ενός κύκλου ο οποίος είναι φωτισµένος 

µε µπλέ χρώµα σε περίπτωση που ο χρήστης είναι ενεργός. Η διεπαφή χρήστη της 

δραστηριότητας UserList φαίνεται στην Εικόνα 3.12. Αν επιλέξουµε έναν χρήστη 

ώστε να συνοµιλήσουµε µαζί του,  η εφαρµογή ξεκινά µια δραστηριότητα Chat η 

οποία δηµιουργεί την απαραίτητη διεπαφή µέσω της οποίας οι δυο χρήστες µπορούν 

να συνοµιλήσουν µεταξύ τους. 

3.2.6 Η ∆ραστηριότητα Chat 
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Η δραστηριότητα Chat επιτρέπει σε δυο χρήστες να µιλήσουν µεταξύ τους. Η 

διεπαφή χρήστη της δραστηριότητας Chat φαίνεται στην Εικόνα 3.13. Είναι 

αντίστοιχη µε αυτές που παρέχουν οι δηµοφιλείς εφαρµογές κοινωνικής δικτύωσης. 

Μπορούµε να δούµε το όνοµα του χρήστη µε τον οποίο συνοµιλούµε, τα µηνύµατα 
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που στείλαµε, την ώρα που τα στείλαµε, αν τα έλαβε ο συνοµιλητής καθώς και τα 

 

Εικόνα 3.12 Η δραστηριότητα UserList. 
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µηνύµατα που λάβαµε και την ώρα που τα λάβαµε. Η δραστηριότητα Chat  

 

Εικόνα 3.13 Η δραστηριότητα Chat. 



 46 

χρησιµοποιεί για την ανταλλαγή µηνυµάτων µεταξύ των χρηστών διεπαφές της 

βιβλιοθήκης Parse. 

3.2.7 Άλλες Κλάσεις της Εφαρµογής 

Η εφαρµογή χρησιµοποιεί µια σειρά από άλλες κλάσεις για να υλοποιήσει τις 

διάφορες λειτουργίες της.  Οι κλάσεις TouchEffect, TouchEffect2 και Toucheffect3 

δηµιουργούν το εφέ που βλέπουµε όταν πατάµε κάποια πλήκτρα σε όλες τις 

δραστηριότητες εκτός της Map. Συγκεκριµένα, όλες αυτές οι κλάσεις κληρονοµούν 

την κλάση  Custom η οποία καθορίζει την εκτέλεση των παραπάνω εφφέ. Η κλάση 

ChatApp συνδέει την εφαρµογή µε το αντίστοιχο πρότζεκτ το οποίο έχει 

δηµιουργηθεί στο Parse. Η κλάση SHA512 χρησιµοποιείται για να κρυπτογραφήσει 

ένα αλφαριθµητικό µε βάση τον αλγόριθµο SHA-512. Η κλάση  Conversation 

αντιπροσωπεύει ένα µήνυµα και περιέχει το κείµενο του µηνύµατος, την ηµεροµηνία 

και ώρα που στάλθηκε και το όνοµα του χρήστη που το έστειλε. Η κλάση User 

αντιπροσωπεύει έναν χρήστη και περιέχει το όνοµά του και το σηµάδι στο χάρτη που 

αντιστοιχεί στο συγκεκριµένο χρήστη. Η διεπαφή Config περιέχει κάποιες 

παραµέτρους της εφαρµογής όπως την διεύθυνση στην οποία βρίσκεται ο server στον 

οποίο αποθηκεύονται οι γεωγραφικές συντεταγµένες των χρηστών. Τέλος, η κλάση 

NumberPicker  βοηθάει στη δηµιουργία της διεπαφής χρήστη της δραστηριότητας 

Radius στην οποία επιλέγουµε µέσω ενός κυλιόµενου παραθύρου την επιθυµητή 

ακτίνα.  

3.2.8  Βάση ∆εδοµένων Locations 

Η εφαρµογή χρησιµοποιεί µια βάση δεδοµένων στην οποία αποθηκεύει το όνοµα 

χρήστη και το γεωγραφικό µήκος και πλάτος στο οποίο βρέθηκε τελευταία φορά ο 

χρήστης.  Συνεπώς, απαιτεί πρόσβαση, εισαγωγή, ενηµέρωση και αποθήκευση 

δεδοµένων. Χρησιµοποιήσαµε ένα δωρεάν, ανοικτού λογισµικού σύστηµα 

διαχείρισης βάσεων δεδοµένων, την MySQL. Η MySQL είναι γρήγορη, εξαιρετικά 

αξιόπιστη και χρησιµοποιείται από πολλές εταιρείες και οργανισµούς σε όλο τον 

κόσµο, ενώ όπως και η Java, έτσι και η MySQL αναπτύσσεται, διανέµεται και 

υποστηρίζεται από την Oracle. Για να κάνουµε ερωτήµατα στη βάση δεδοµένων 

χρησιµοποιούµε τη γλώσσα SQL. Η SQL είναι η πιο κοινή τυποποιηµένη γλώσσα 

που χρησιµοποιείται για πρόσβαση σε βάσεις δεδοµένων. Ξεκίνησε να αναπτύσσεται 

από την IBM στις αρχές της δεκαετίας του 1970. Αν και από τότε έχει τροποποιηθεί 
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σηµαντικά, ο σκοπός της ως µια γλώσσα διαχείρισης βάσεων δεδοµένων παραµένει ο 

ίδιος. Η SQL υποστηρίζεται από σχεδόν όλα τα συστήµατα διαχείρισης βάσεων 

δεδοµένων καθώς δεν είναι αποκλειστική ιδιοκτησία κάποιας εταιρείας, πράγµα που 

την κάνει ιδιαίτερα προσφιλή. 

3.2.9 Σύνδεση της Εφαρµογής µε τη Βάση ∆εδοµένων 

Για τη σύνδεση της εφαρµογής µε τη βάση δεδοµένων locations χρησιµοποιήσαµε 

scripts γραµµένα σε γλώσσα php. Η γλώσσα προγραµµατισµού php σχεδιάστηκε µε 

στόχο την ανάπτυξη και τη διαχείριση ιστοσελίδων. Χρησιµοποιείται όµως πλέον και 

ως µια γενική γλώσσα προγραµµατισµού. Στην εφαρµογή µας η php χρησιµοποιείται 

για να παρέχει πρόσβαση στα δεδοµένα της βάσης του MySQL server. Αυτό 

επιτυγχάνεται ενσωµατώνοντας εντολές SQL σε κώδικα php. Έτσι, µέρος του 

περιεχοµένου της εφαρµογής παράγεται από τις πληροφορίες που εξάγουµε από την 

βάση δεδοµένων. Πιο συγκεκριµένα, για να αποκτήσουµε πρόσβαση στο περιεχόµενο 

της βάσης δεδοµένων µας πρέπει να δηµιουργήσουµε µια σύνδεση στην MySQL 

µέσω ενός  php script. Χρησιµοποιούµε php scripts για να καταχωρήσουµε στη βάση 

έναν νέο χρήστη και τις γωγραφικές του συντεταγµένες όταν συνδέεται για πρώτη 

φορά, να τροποποιήσουµε τις συντεταγµένες ενός εγγεγραµµένου χρήστη όταν 

ανανεώσει την τοποθεσία στην οποία βρίσκεται και για να λάβουµε τις γεωγραφικές 

θέσεις όλων των άλλων χρηστών. 
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4  
 

Συµπεράσµατα και Μελλοντικές 
Επεκτάσεις 
 
Στη συγκεκριµένη εργασία αναπτύχθηκε µια εφαρµογή για έξυπνα κινητά τηλέφωνα 

που τρέχουν λογισµικό Android. Η εφαρµογή δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες να 

βρούν άλλους χρήστες της εφαρµογής οι οποίοι βρίσκονται γεωγραφικά κοντά τους 

και να µιλήσουν µαζί τους εάν το επιθυµούν. Βασικό δοµικό στοιχείο της εφαρµογής 

είναι η τεχνολογία GPS η οποία επιτρέπει τον ακριβή καθορισµό της γεωγραφικής 

θέσης του χρήστη. 

Μέσα από την ανάπτυξη της παραπάνω εφαρµογής αποκτήθηκαν σηµαντικές 

γνώσεις. Συγκεκριµένα, εξερευνήσαµε σε µεγάλο βάθος την πλατφόρµα Android και 

εξοικειωθήκαµε µαζί της. Παράλληλα, κατανοήσαµε σε µεγάλο βαθµό τη γλώσσα 

προγραµµατισµού Java η οποία χρησιµοποιείται για την ανάπτυξη Android 

εφαρµογών. Επίσης, αποκτη8θηκαν σηµαντικε8ς γνω8σεις για τις τεχνολογι8ες των 

ε8ξυπνων κινητω8ν τηλεφω8νων και τον τρο8πο ανα8πτυξης εφαρµογω8ν σε αυτα8. Ωστόσο, 

σηµαντικότερη από όλα είναι η ευχαρίστηση και η ικανοποίηση που νιώσαµε για την 

ανάπτυξη µιας λειτουργικής εφαρµογής που δεν έχει να ζηλέψει πολλά από άλλες 

εµπορικές εφαρµογές, πράγµα που µας έδειξε ότι αρκεί να υπάρχει η κατάλληλη 

διάθεση και ιδέα ώστε να δηµιουργήσουµε κάτι πρωτότυπο.Συνολικά, παρόλες τις 

δυσκολίες, καταφέραµε να φε8ρουµε εις πε8ρας την εργασι8α και να αποκτη8σουµε στην 

πορει8α πολλα8 εφο8δια τα οποι8α αδιαµφισβη8τητα θα αξιοποιη8σουµε στο µε8λλον. 

Όσον αφορά µελλοντικές επεκτάσεις της εφαρµογής, είναι αλήθεια ότι θα 

µπορούσαµε να τη βελτιώνουµε συνεχώς προσθέτοντας καινούρια χαρακτηριστικά 

κάθε φορά. Κάποια από αυτά είναι η µετάφραση της διεπαφής χρήστη της εφαρµογής 

στις πιο δηµοφιλείς ξένες γλώσσες, ώστε να στοχεύσουµε και σε χρήστες εκτός 
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Ελλάδας, η δυνατότητα σύνδεσης µέσω λογαριασµού άλλης εφαρµογής κοινωνικής 

δικτύωσης όπως το  Facebook, και η δυνατότητα µπλοκαρίσµατος ανεπιθύµητων 

χρηστών. 
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Παράρτηµα – Κώδικας 
Εφαρµογής 
ChatApp.java 

Login.java 

publicclass ChattApp extends Application { 
 
 @Override 
 publicvoid onCreate() { 
  super.onCreate(); 
  Parse.initialize(this, "16lXwJMrLYYWTsRUUYCYTbFOGWNdbrXKBsxo4ogH", 
"o72MwKoKlNBXMzuyj2ak7WM1ndFVTQMaH7e7gpFZ"); 
 } 
 
} 

publicclass Login extends Custom { 
 
private String inputUsername, inputPassword; 
private EditText userNameEditText; 
private EditText passwordEditText; 
 
    @Override 
protectedvoid onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate(savedInstanceState); 
setContentView(R.layout.login); 
setTouchNClick(R.id.btnLogin); 
setTouchNClick2(R.id.btnLinkToRegisterScreen); 
userNameEditText = (EditText) findViewById(R.id.username); 
passwordEditText = (EditText) findViewById(R.id.password); 
    } 
 
publicvoid showAlertDialog(Context context, String title, String message, Boolean status) { 
        AlertDialog alertDialog = newAlertDialog.Builder(context).create(); 
alertDialog.setTitle(title); 
alertDialog.setMessage(message); 
if (status != null) 
alertDialog.setIcon((status) ? R.drawable.success : R.drawable.fail); 
alertDialog.setButton("OK", new DialogInterface.OnClickListener() { 
publicvoid onClick(DialogInterface dialog, int which) {} 
        }); 
alertDialog.show(); 
    } 
 
publicboolean isConnectingToInternet() { 
        ConnectivityManager connectivity = (ConnectivityManager) 
getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE); 
if (connectivity != null) { 
NetworkInfo[] info = connectivity.getAllNetworkInfo(); 
if (info != null) 
for (NetworkInfo anInfo : info) 
if (anInfo.getState() == NetworkInfo.State.CONNECTED) 
returntrue; 
        } 
returnfalse; 
    } 
 
    @Override 
publicvoid onClick(View v) 
    { 
super.onClick(v); 
if ( v.getId() == R.id.btnLogin ) { 
if ( !isConnectingToInternet() ) { 
showAlertDialog(this, "∆εν υπάρχει σύνδεση στο internet", "Παρακαλώ συνδεθείτε στο internet", false); 
      } 
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Register.java 

  else { 
inputUsername = userNameEditText.getText().toString(); 
inputPassword = passwordEditText.getText().toString(); 
if (inputUsername.trim().length() >0&& inputPassword.trim().length() >0) { 
try { 
checkLogin(inputUsername, SHA512.sha512(inputPassword)); 
                    } 
catch ( NoSuchAlgorithmException | UnsupportedEncodingException e ) { 
e.printStackTrace(); 
                    } 
                } 
else { 
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Παρακαλώ εισάγετε τα στοιχεία σύνδεσης!", 
Toast.LENGTH_LONG).show(); 
                } 
            } 
        } 
else { 
startActivity(new Intent(this, Register.class)); 
finish(); 
        } 
    } 
 
privatevoid checkLogin(final String username, final String password) { 
final ProgressDialog progressDialog = ProgressDialog.show(this, null, getString(R.string.pistopoiisi)); 
ParseUser.logInInBackground(username, password, new LogInCallback() { 
            @Override 
publicvoid done(ParseUser pu, ParseException e) { 
progressDialog.dismiss(); 
if (pu != null) { 
                    UserList.username = username; 
                    Chat.user = pu; 
startActivity(new Intent(Login.this, Radius.class).putExtra("username", inputUsername)); 
finish(); 
                } else { 
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Τα στοιχεία σύνδεσης είναι λαθεµένα!", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
                } 
            } 
        }); 
    } 
 
} 

 

publicclass Register extends Custom { 
 
 private EditText fullName; 
 private EditText email; 
 private EditText password; 
 
    @Override 
 publicvoid onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
  super.onCreate(savedInstanceState); 
setContentView(R.layout.register); 
setTouchNClick(R.id.btnRegister); 
setTouchNClick3(R.id.btnLinkToLoginScreen); 
  fullName = (EditText) findViewById(R.id.name); 
  email = (EditText) findViewById(R.id.email); 
password = (EditText) findViewById(R.id.password); 
 } 
 
publicboolean isConnectingToInternet() { 
        ConnectivityManager connectivity = (ConnectivityManager) 
getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE); 
if (connectivity != null) { 
NetworkInfo[] info = connectivity.getAllNetworkInfo(); 
if (info != null) 
for (NetworkInfo anInfo : info) 
if (anInfo.getState() == NetworkInfo.State.CONNECTED) 
returntrue; 
        } 
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 returnfalse; 
    } 
 
publicvoid showAlertDialog(Context context, String title, String message, Boolean status) { 
        AlertDialog alertDialog = newAlertDialog.Builder(context).create(); 
alertDialog.setTitle(title); 
alertDialog.setMessage(message); 
if (status != null) 
alertDialog.setIcon((status) ? R.drawable.success : R.drawable.fail); 
alertDialog.setButton("OK", new DialogInterface.OnClickListener() { 
 
publicvoid onClick(DialogInterface dialog, int which) { 
 
            } 
 
        }); 
alertDialog.show(); 
    } 
 
    @Override 
publicvoid onClick(View v) { 
super.onClick(v); 
if ( v.getId() == R.id.btnRegister ) { 
if ( !isConnectingToInternet() ) { 
showAlertDialog(Register.this, "∆εν υπάρχει σύνδεση στο internet", "Παρακαλώ συνδεθείτε στο internet", false); 
            } 
else { 
                String nameString = fullName.getText().toString(); 
                String emailString = email.getText().toString(); 
                String passwordString = password.getText().toString(); 
try { 
passwordString = SHA512.sha512(passwordString); 
                } catch (NoSuchAlgorithmException e) { 
Log.e(Config.TAG, "Ο sha512 δεν µπόρεσε να εκτελεσθεί"); 
                } catch (UnsupportedEncodingException e) { 
Log.e(Config.TAG, "∆εν υποστηρίζεται το encoding του κωδικού"); 
                } 
if ( nameString.trim().length() >0&& emailString.trim().length() >0&& passwordString.trim().length() >0 ) { 
register(emailString, nameString, passwordString); 
                } 
else { 
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Παρακαλώ εισάγετε τα στοιχεία εγγραφής!", 
Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                } 
            } 
        } 
else { 
startActivity(new Intent(this, Login.class)); 
finish(); 
        } 
    } 
 
privatevoid register(String email,final String name, String password) { 
final ProgressDialog progressDialog = ProgressDialog.show(this, null, getString(R.string.eggrafi)); 
final ParseUser pu = new ParseUser(); 
pu.setEmail(email); 
pu.setPassword(password); 
pu.setUsername(name); 
pu.signUpInBackground(new SignUpCallback() { 
            @Override 
publicvoid done(ParseException e) { 
progressDialog.dismiss(); 
if (e == null) { 
                    UserList.username = name; 
                    Chat.user = pu; 
startActivity(new Intent(Register.this, Radius.class).putExtra("username", name)); 
finish(); 
                } else { 
Toast.makeText(getApplicationContext(), e.getMessage(), Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                } 
            } 
        }); 
    } 
} 
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Radius.java 

 
 
 

Map.java 

package gr.teiwest.cied.fotis.socializer.activity; 
 
import android.content.Intent; 
import android.os.Bundle; 
import android.view.View; 
 
import gr.teiwest.cied.fotis.socializer.utils.NumberPicker; 
import gr.teiwest.cied.fotis.socializer.R; 
 
publicclass Radius extends Custom { 
 
private NumberPicker numberPicker; 
private String userName; 
 
    @Override 
protectedvoid onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate(savedInstanceState); 
setContentView(R.layout.radius); 
        Intent intent = getIntent(); 
setTouchNClick(R.id.map); 
userName = intent.getStringExtra("username"); 
numberPicker = (NumberPicker) findViewById(R.id.numberPicker); 
numberPicker.setMinValue(0); 
numberPicker.setMaxValue(5000); 
numberPicker.setValue(150); 
numberPicker.setWrapSelectorWheel(false); 
    } 
 
    @Override 
publicvoid onClick(View v) { 
int value = numberPicker.getValue(); 
        Intent intent = newIntent(getApplicationContext(), Map.class); 
intent.putExtra("username", userName); 
intent.putExtra("radius", value); 
startActivity(intent); 
    } 
 
} 

 

publicclass Map extends Activity implements GoogleMap.OnMarkerClickListener, 
GoogleApiClient.ConnectionCallbacks, 
        GoogleApiClient.OnConnectionFailedListener, LocationListener { 
publicstaticfinallong UPDATE_INTERVAL_IN_MILLISECONDS = 10000; 
publicstaticfinallong FASTEST_UPDATE_INTERVAL_IN_MILLISECONDS = 
UPDATE_INTERVAL_IN_MILLISECONDS / 2; 
protectedfinalstatic String REQUESTING_LOCATION_UPDATES_KEY = "requesting-location-updates-key"; 
protectedfinalstatic String LOCATION_KEY = "location-key"; 
protectedfinalstatic String LAST_UPDATED_TIME_STRING_KEY = "last-updated-time-string-key"; 
protected GoogleApiClient mGoogleApiClient; 
protected LocationRequest mLocationRequest; 
protected Location mCurrentLocation; 
protected Boolean mRequestingLocationUpdates; 
protected String mLastUpdateTime; 
private String userName; 
private GoogleMap googleMap; 
private String longitude; 
private String latitude; 
private ArrayList<User> users; 
privateint radius; 
private Menu optionsMenu; 
private MarkerOptions myMarker; 
private CircleOptions circle; 
privatestaticint refreshCount; 
privatestaticboolean firstTimeInitialized; 
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    @Override 
protectedvoid onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
super.onCreate(savedInstanceState); 
setContentView(R.layout.map); 
        Intent intent = getIntent(); 
userName = intent.getStringExtra("username"); 
radius = intent.getIntExtra("radius", 0); 
users = new ArrayList<>(); 
refreshCount = 0; 
firstTimeInitialized = true; 
try { 
initializeMap(); 
        } 
catch (Exception e) { 
e.printStackTrace(); 
        } 
mRequestingLocationUpdates = false; 
mLastUpdateTime = ""; 
updateValuesFromBundle(savedInstanceState); 
buildGoogleApiClient(); 
    } 
 
privatevoid initializeMap() { 
if (googleMap == null) { 
googleMap = ((MapFragment) getFragmentManager().findFragmentById(R.id.map)).getMap(); 
if (googleMap == null) { 
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Ανεπιτυχής δηµιουργία του χάρτη!", Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
            } 
        } 
googleMap.setOnMarkerClickListener(this); 
myMarker = new MarkerOptions().title("Εσύ"); 
circle = new CircleOptions().radius(radius).fillColor(Color.argb(80, 173, 192, 232)).strokeWidth(0); 
if ( firstTimeInitialized ) { 
googleMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLngZoom(new LatLng(37.984124, 23.728013), 10.0f)); 
firstTimeInitialized = false; 
        } 
    } 
 
publicvoid sendLocation() { 
        String serverURL = Config.SERVER_URL + "store_location.php"; 
        LongOperation2 serverRequest = newLongOperation2(); 
serverRequest.execute(serverURL, longitude, latitude, userName); 
    } 
 
privatevoid updateValuesFromBundle(Bundle savedInstanceState) { 
if (savedInstanceState != null) { 
// Update the value of mRequestingLocationUpdates from 
// the Bundle, and make sure that 
// the Start Updates and Stop Updates buttons are correctly 
// enabled or disabled. 
if (savedInstanceState.keySet().contains(REQUESTING_LOCATION_UPDATES_KEY)) { 
mRequestingLocationUpdates = savedInstanceState.getBoolean(REQUESTING_LOCATION_UPDATES_KEY); 
            } 
// Update the value of mCurrentLocation from 
// the Bundle and update the UI to show the 
// correct latitude and longitude. 
if (savedInstanceState.keySet().contains(LOCATION_KEY)) { 
// Since LOCATION_KEY was found in the 
// Bundle, we can be sure that mCurrentLocation 
// is not null. 
mCurrentLocation = savedInstanceState.getParcelable(LOCATION_KEY); 
            } 
// Update the value of mLastUpdateTime from the Bundle and update the UI. 
if (savedInstanceState.keySet().contains(LAST_UPDATED_TIME_STRING_KEY)) { 
mLastUpdateTime=savedInstanceState.getString(LAST_UPDATED_TIME_STRING_KEY); 
            } 
updateValues(); 
        } 
    } 
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protectedsynchronizedvoid buildGoogleApiClient() { 
mGoogleApiClient = new GoogleApiClient.Builder(this) 
.addConnectionCallbacks(this) 
.addOnConnectionFailedListener(this) 
.addApi(LocationServices.API) 
.build(); 
createLocationRequest(); 
    } 
 
protectedvoid createLocationRequest() { 
mLocationRequest = new LocationRequest(); 
mLocationRequest.setInterval(UPDATE_INTERVAL_IN_MILLISECONDS); 
mLocationRequest.setFastestInterval(FASTEST_UPDATE_INTERVAL_IN_MILLISECONDS); 
mLocationRequest.setPriority(LocationRequest.PRIORITY_HIGH_ACCURACY); 
    } 
 
publicvoid startUpdates() { 
if (!mRequestingLocationUpdates) { 
mRequestingLocationUpdates = true; 
startLocationUpdates(); 
        } 
    } 
 
publicvoid stopUpdates() { 
if (mRequestingLocationUpdates) { 
mRequestingLocationUpdates = false; 
stopLocationUpdates(); 
        } 
    } 
 
protectedvoid startLocationUpdates() { 
LocationServices.FusedLocationApi.requestLocationUpdates(mGoogleApiClient, mLocationRequest, this); 
    } 
 
privatevoid updateValues() { 
if (mCurrentLocation != null) { 
latitude = String.valueOf(mCurrentLocation.getLatitude()); 
longitude = String.valueOf(mCurrentLocation.getLongitude()); 
        } 
    } 
 
protectedvoid stopLocationUpdates() { 
LocationServices.FusedLocationApi.removeLocationUpdates(mGoogleApiClient, this); 
    } 
 
    @Override 
protectedvoid onStart() { 
super.onStart(); 
mGoogleApiClient.connect(); 
    } 
 
    @Override 
protectedvoid onResume() { 
super.onResume(); 
initializeMap(); 
if (mGoogleApiClient.isConnected() && mRequestingLocationUpdates) { 
startLocationUpdates(); 
        } 
    } 
 
    @Override 
protectedvoid onPause() { 
super.onPause(); 
if (mGoogleApiClient.isConnected()) { 
stopLocationUpdates(); 
        } 
    } 
 
    @Override 
protectedvoid onStop() { 
super.onStop(); 
mGoogleApiClient.disconnect(); 
    } 
 
    @Override 
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publicvoid onConnected(Bundle connectionHint) { 
if (mCurrentLocation == null) { 
mCurrentLocation = LocationServices.FusedLocationApi.getLastLocation(mGoogleApiClient); 
mLastUpdateTime = DateFormat.getTimeInstance().format(new Date()); 
updateValues(); 
startUpdates(); 
        } 
if 


