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Περίληψη 

 
Στην παρούσα πτυχιακή αναλύεται και περιγράφεται η ανάπτυξη εφαρµογής για 

κινητά τηλέφωνα χρησιµοποιώντας την πλατφόρµα ανάπτυξης Android SDK για 

Android συσκευές.  

 

Στην εισαγωγή περιγράφεται η ραγδαία ανάπτυξη της αγοράς των εφαρµογών 

για mobile πλατφόρµες και τις προοπτικές που ανοίγονται για τους νέους 

προγραµµατιστές την σύγχρονη εποχή.  

 

Γίνεται αναφορά πάνω στις πλέον αναπτυσσόµενες πλατφόρµες και σύγκριση 

αυτών καθώς και των πλεονεκτηµάτων και µειονεκτηµάτων που παρουσιάζουν, 

δίνοντας έµφαση στην πλατφόρµα ανοιχτού κώδικα Android SDK. 

 

Στην συνέχεια περιγράφεται η χρήση και ενσωµάτωση των εργαλείων στο 

σύστηµα ανάπτυξης εφαρµογών του Android, και εµβαθύνουµε πάνω στις πιο 

χρήσιµες παραµέτρους τους χρησιµοποιώντας την αντικειµενοστρεφής γλώσσα 

προγραµµατισµού JAVA. 

 
Χρησιµοποιώντας τα παραπάνω εργαλεία και τις εµπειρίες που αποκτήθηκαν 

από την µελέτη αυτών, αναπτύχθηκε εφαρµογή η οποία λειτουργεί ως σύστηµα 

ειδοποίησης (notifier) βασιζόµενο στην γεωγραφική τοποθεσία του χρήστη 

(geolocation). Πλησιάζοντας ο χρήστης σε ένα συγκεκριµένο γεωγραφικό σηµείο 

το σύστηµα τον ενηµερώνει-υπενθυµίζει µε την εµφάνιση µηνύµατος κα δόνηση 

για το συγκεκριµένο γεωγραφικό σηµείο, το οποίο ο ίδιος θα έχει ορίσει ως 

σηµείο υπενθύµισης. Το σύστηµα που έχει αναπτυχθεί εκµεταλλεύεται τις 

υποσυσκευές Α-GPS και την διασύνδεση στο Διαδίκτυο (GPRS, WiFi) του 

smartphone. 

 

Επιπλέον, µελλοντικά και µε την εξέλιξη αυτής της εφαρµογής θα υπάρχει 

πρόσβαση σε περιβάλλον web ώστε να ενηµερώνεται ο χρήστης real-time για την 

κατάσταση των ειδοποιήσεων. Δηλαδή ποιές έχουνε εκπληρωθεί και ποιές 

εκκρεµούν. 
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Κεφάλαιο	
  1	
  :	
  Εισαγωγή	
  

1.1	
  Εισαγωγή	
  

 
Στα πλαίσια αυτής της πτυχιακής εργασίας, για την υλοποιήση της εφαρµογής για 

τις κινητές συσκευές, µελετήθηκε και χρησιµοποιήθηκε µια στοίβα λογισµικού, το 

Android.  Παρακάτω αναλύονται  τα βασικά χαρακτηριστικά του. 

	
  

1.2	
  Android	
  

	
  
Η ανάπτυξη αυτής της εργασίας οδήγησε στην αναζήτηση της καλύτερης 

πλατφόρµας για υλοποίηση και σχεδιασµό αντίστοιχων εφαρµογών για  κινητά 

τηλέφωνα.  

Ταυτόχρονα αναζητήθηκε κάτι το καινούργιο στον χώρο που θα άξιζε την µελέτη 

του και παράλληλα θα ήταν πολλά υποσχόµενο. Η έρευνα οδήγησε σε δύο 

υποψήφιες πλατφόρµες, το iPhone και το Android. Οι δύο αυτές πλατφόρµες 

φαίνεται ότι θα πρωταγωνιστήσουν στον χώρο των έξυπνων τηλεφώνων (smart 

phones), αφού διαθέτουν εξαιρετικά χαρακτηριστικά και απίστευτες δυνατότητες. 

                  	
  
Εικο ́να 1.1: Η µα ́χη µεταξυ ́ Android και Iphone βρι ́σκεται σε εξε ́λιξη 

 
 

Στις αρχές Οκτωβρίου 2009, το iPhone κατείχε τα σκήπτρα στις πωλήσεις. 

Παρόλα αυτά µε την ραγδαία ανάπτυξη που είχε πάρει το Android, οι ερευνητές 
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µιλούσαν ότι τα δεδοµένα θα έχουν ανατραπεί µέχρι το 2012 το γρηγορότερο. 

Προς έκπληξη αρκετών, την ώρα που γράφεται αυτή η εργασία (Μάιος 2011), το 

Android έχει ήδη ξεπεράσει προπολλού σε πωλήσεις το iPhone και συνεχίζει να 

επεκτείνεται. Ωστόσο είναι µια µάχη η οποία αναµένετε να συνεχιστεί, µε τις δύο 

πλατφόρµες να εκσυγχρονίζουν ανά τακτά χρονικά διαστήµατα τα 

χαρακτηριστικά τους. Χαρακτηριστική η έρευνα που ανακοίνωσε η Millennial 

Media.  

 

Τα αποτελέσµατα είναι λίγο πολύ αναµενόµενα, δηλαδή το Android OS κυριαρχεί 

µε παρουσία στο 53% των smartphones παγκοσµίως, µε το iOS να ακολουθεί µε 

28% και το BlackBerry OS µε 16%. (Σχήµα 1.1). 

 

 

 
 

Σχήµα 1.1: Πωλήσεις Λειτουργικών Συστηµάτων για τα Smartphone 

 

 

Επίσης ο Hugo Barra, Product Management Director του Android ανακοίνωσε 

στο πρόσφατο Google I/O που έγινε, 10 Μαΐου 2011, στο San Francisco 

ορισµένα εντυπωσιακά στατιστικά για την πλατφόρµα. Η Google δεν έχασε την 
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ευκαιρία να ρίξει τα “καρφιά” της σε οποιοδήποτε αµφισβητεί την κυριαρχία του 

Android OSκαι ανακοίνωσε τα ιλιγγιώδη στατιστικά στοιχεία που συνοδεύουν το 

υπερ-επιτυχηµένο λειτουργικό σύστηµα:  

 

• 100 εκατ. ενεργοποιήσεις από την πρώτη ηµέρα κυκλοφορίας του Android OS 

• 400.000 νέες ενεργοποιήσεις κάθε ηµέρα 

• 4.5 δισεκατοµµύρια downloads εφαρµογών 

• 200.000 εφαρµογές στο Android Market 

• 36 κατασκευαστές συσκευών 

• 215 πάροχοι σε 112 χώρες 

 

Οι δυνατότητες και οι προοπτικές του Android οδήγησαν στην επιλογή του και την 

προτίµηση του έναντι του iOS, ως πλατφόρµα ανάπτυξης αυτής εδώ της 

εφαρµογής. Μεγάλο ρόλο στην απόφαση αυτή, έπαιξε το γεγονός ότι το Android 

είναι ένα πρόγραµµα ανοικτού κώδικα, κάτι το οποίο θα προσέφερε την 

δυνατότητα εύκολης πρόσβασης σε πηγαίο κώδικα και τις εφαρµογές αυτής της 

πλατφόρµας. Αυτή η εργασία θα αρκεστεί στο να παρουσιάσει τα βασικά 

χαρακτηριστικά του Android, ως την επιλεχθείσα πλατφόρµα, αποκλείοντας αυτή 

του iOS. 

	
  

1.2.1	
  Τι	
  είναι	
  το	
  Android;	
  

 
Το Android είναι µια στοίβα λογισµικού για κινητές συσκευές η οποία 

περιλαµβάνει λειτουργικό σύστηµα, ενδιάµεσο λογισµικό (middleware) και 

βασικές εφαρµογές. Το Android τρέχει τον πυρήνα του λειτουργικού Linux και 

µέσω της δικιά του εργαλειοθήκης ανάπτυξης συστήµατος λογισµικού (Software 

Development Kit), επιτρέπει στους κατασκευαστές να δηµιουργούν 

πρωτοποριακές εφαρµογές. Αρχικά αναπτύχθηκε από την Google και αργότερα 

συνεχίστηκε σε συνεργασία µε την Open Handset Alliance (OHA). Η πρώτη 

παρουσίαση της πλατφόρµας Android έγινε στις 5 Νοεµβρίου 2007, παράλληλα 

µε την ανακοίνωση της ίδρυσης του οργανισµού OHA, µιας κοινοπραξίας 48 

τηλεπικοινωνιακών εταιριών, εταιριών λογισµικού καθώς και κατασκευής υλικού, 
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οι οποίες είναι αφιερωµένες στην ανάπτυξη και εξέλιξη ανοιχτών προτύπων στις 

συσκευές ανοιχτής τηλεφωνίας.  

Ενδεικτικά αναφέρουµε µερικά µέλη του οργανισµού αυτού (Εικόνα 1.2) για να 

δείξουµε την τεράστια προοπτική που δηµιουργείται: 

 

• Sprint Nextel 

• T-Mobile 

• Motorola 

• Samsung 

• Sony Ericsson 

• Vodafone 

• Google 

• Verizon 

• Texas Instruments 

• Htc 

 

 

 
 

          Εικόνα 1.2: Εταιρίες λογισµικού και κατασκευής υλικού παγκόσµιας εµβέλειας 

 

 

Η Google δηµοσίευσε το µεγαλύτερο µέρος του κώδικα του Android, υπό τους 
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όρους της Apache License, µιας ελεύθερης άδειας λογισµικού. 

 

 
Εικόνα 1.3: Λογότυπο πλατφόρµας Android 

 

 
Το Android έχει µια µεγάλη κοινότητα προγραµµατιστών που γράφουν 

εφαρµογές, οι οποίες επεκτείνουν τη λειτουργικότητα των συσκευών. Οι 

εφαρµογές γράφονται σε µια προσαρµοσµένη έκδοση της JAVA και µπορεί 

κάνεις να κατεβάσει από το online κατάστηµα Google Play (πρώην Android 

Market) της Google όπως και από άλλα sites. Μέχρι τον Φεβρουάριο του 2012 

περισσότερες από 450000 εφαρµογές ήταν διαθέσιµες για Android ενώ εκτιµάτε 

ότι ο αριθµός των downloads από το Android Market µέχρι το Δεκέµβριο του 

2011 είχε υπερβεί τα 10 δισεκατοµµύρια. Το Android είναι η πρώτη σε πωλήσεις 

παγκοσµίως πλατφόρµα για smartphones καθώς µέχρι το Φεβρουάριο του 2012 

µετρούσε περισσότερες από 300 εκατοµµύρια συσκευές σε χρήση. 
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1.2.2	
  Ιστορικά-­‐Εκδόσεις	
  και	
  χαρακτηριστικά	
  

 
Στην πληροφορική συνηθίζεται τα προϊόντα hardware και software να 

κυκλοφορούν εκτός από τον αριθµό έκδοσης τους, και µε µία κωδική ονοµασία. Η 

κωδική ονοµασία µπορεί να είναι πχ ονόµατα πόλεων (Windows Viena, Chicago), 

ονόµατα ζώων (OSX Leopard, Lion), στην περίπτωση όµως του Android τα 

κώδικα ονόµατα έρχονται στη µορφή επιδόρπιου! 

 
Η πρώτη έκδοση του Android SDK τον Νοέµβριο του 2007, χαρακτηρίστηκε από 

τους κατασκευαστές του σαν µια πρώτη µατιά στο SDK του Android, κάτι το 

οποίο πολλοί παράβλεψαν και βιάστηκαν να κατακρίνουν το Android σαν ένα 

προβληµατικό σύστηµα. Στην ουσία όµως το Android δεν παρουσίαζε 

προβλήµατα τα οποία δεν παρουσιάζει οποιοδήποτε σύστηµα σε τέτοια πρώιµη 

φάση. Έτσι το Σεπτέµβριο του 2008, η T-Mobile ανακοινώνει την διαθεσιµότητα 

του T-Mobile G1, του πρώτου έξυπνου τηλεφώνου (smartphone), βασισµένο 

στην πλατφόρµα του Android. Λίγες µέρες αργότερα (Οκτώβριο 2008), η Google 

ανακοινώνει την απελευθέρωση του SDK Release Candidate 1.0. Ακολούθησε 

τον Φεβρουάριο του 2009 η έκδοση 1.1 σαν µια ανανεωµένη έκδοση του 1.0. 

Μέχρι τότε το Android δεν υποστήριζε ακόµη την χρήση κουµπιών αφής, παρά 

µόνο την χρήση των κλασσικών ‘σκληρών’ κουµπιών της συσκευής.  

 

Τον Μάιο του 2009 είχαµε την έκδοση Android 1.5, εν ονόµατι ‘Cupcake’. 

 

 
 

Εικόνα 1.4: Λογότυπο Android 1.5 CUPCAKE 
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Το ‘Cupcake’ εισάγει κάποια καινούργια χαρακτηριστικά και ανανεώσεις στην 

διεπιφάνεια χρήστη (User Interface): 

 

• Ικανότητα για καταγραφή και παρακολούθηση βίντεο µέσα από την 

λειτουργία της βιντεοκάµερας, µεταφόρτωση βίντεο στο YouTube και 

φωτογραφιών στο Picasa απευθείας από το τηλέφωνο, καινούργιο µαλακό 

πληκτρολόγιο (αφής) µε πρόβλεψη κειµένου 

• Υποστήριξη προτύπου Bluetooth A2DP και AVRCP 

• Ικανότητα αυτόµατης σύνδεσης σε µικροσυσκευή Bluetooth από µια 

συγκεκριµένη απόσταση 

• Καινούργια widgets και φάκελοι που µπορούν να δηµοσιευτούν στην αρχική 

οθόνη Κινούµενες µεταβάσεις οθόνης 

 

To ‘Donut’, Android 1.6, ήρθε τον Σεπτέµβριο του 2009. 

 

 
 

Εικόνα 1.5: Λογότυπο Android 1.6 DONUT 

 

 

] 
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Η έκδοση αυτή εισάγει κάποια καινούργια χαρακτηριστικά όπως: 

 

• Βελτιωµένο Android Market 

• Ενσωµατωµένη φωτογραφική µηχανή, βιντεοκάµερα και διεπαφή (interface) 

γκαλερί 

• Η γκαλερί επιτρέπει πλέον στους χρήστες την επιλογή πολλαπλών 

φωτογραφιών για διαγραφή 

• Ανανεωµένη αναζήτηση µε φωνή, µε ταχύτερη απόκριση και βαθύτερη 

ολοκλήρωση µε εγγενής (native) εφαρµογές, συµπεριλαµβανοµένης της 

δυνατότητας να καλούµε επαφές 

• Ανανεωµένη αναζήτηση µε την δυνατότητα αναζήτησης σελιδοδεικτών, 

ιστορικού, επαφών και στο διαδίκτυο από την αρχική οθόνη 

• Ανανεωµένη υποστήριξη τεχνολογιών για CDMA/EVDO, 802.1x, VPNs και 

µε µηχανή µετατροπής κειµένου σε οµιλία (text-to-speech) 

• Υποστήριξη για ανάλυση οθονών WVGA 

• Βελτιώσεις στην ταχύτητα για αναζήτηση και για εφαρµογές φωτογραφικής 

µηχανής 

 

Ακολουθεί το ‘Eclair’, Android 2.0 τον Νοέµβριο 2009, µε τις επανεκδόσεις του σε 

Android 2.0.1 τον Δεκέµβριο 2009 (Eclair 0.1) και τον Ιανουάριο 2010 µε το 

Android 2.1 (Eclair MR1). 

 

 

 

 
Εικόνα 1.6: Λογότυπο Android 2.0 ÉCLAIR 
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Ανάµεσα στις άλλες αλλαγές είναι και:  

 

• Βέλτιστη ταχύτητα υλικού 

• Υποστήριξη για περισσότερες οθόνες και αναλύσεις Βελτιωµένη διεπιφάνεια 

χρήστη 

• Καινούργια διεπιφάνεια χρήσης για την µηχανή αναζήτησης και υποστήριξη 

του προτύπου HTML5 

• Καινούργιες λίστες επαφών 

• Καλύτερος λόγος άσπρου – µαύρου για φόντα 

• Βελτιωµένοι χάρτες Google (google maps) 3.1.2 

• Υποστήριξη Microsoft Exchange 

• Ενσωµατωµένη υποστήριξη flash για την Camera 

• Ψηφιακή µεγέθυνση (zoom) 

• Κλάση MotionEvent βελτιωµένη ώστε οι κατασκευαστές να µπορούν να 

παρακολουθούν αποτελεσµατικότερα τα γεγονότα πολλαπλής αφής 

• Ανανεωµένο εικονικό πληκτρολόγιο Bluetooth 2.1 

 

Ακολουθεί το Android 2.2 µε το όνοµα ‘Froyo’ τον Μάιο του 2010. 

 
 

Εικόνα 1.7: Λογότυπο Android 2.2 FROYO 
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Η έκδοση FROYO ανάµεσα σε άλλες αλλαγές περιλαµβάνει: 

 

• Βελτιστοποιήσεις στην ταχύτητα γενικά του λειτουργικού συστήµατος, στην 

µνήµη και στην απόδοση 

• Ενσωµάτωση στην µηχανή αναζήτησης, της µηχανής Javascript του 

Chrome V8 

• Αυξηµένη υποστήριξη Microsoft Exchange (σε πολιτικές ασφαλείας, 

συγχρονισµού ηµερολογίου, auto – discovery, GAL look-up, remote wipe) 

• Βελτιωµένος προωθητής εφαρµογής (application launcher), µε 

συντοµεύσεις προς τις εφαρµογές τηλεφώνου και εφαρµογές της Μηχανής 

Αναζήτησης 

• Πρόσδεση USB και λειτουργία δυναµικής ζώνης (hotspot) WiFi Ανανεωµένη 

εφαρµογή Αγοράς (Market) µε αυτόµατη ανανέωση 

• Επιλογή για απαγόρευση πρόσβασης δεδοµένων πάνω από ένα δίκτυο 

κινητής τηλεφωνίας 

• Γρήγορη εναλλαγή ανάµεσα σε πολλαπλές γλώσσες του πληκτρολογίου και 

των λεξικών τους 

• Φωνητική κλήση και διαµοιρασµός επαφών µε Bluetooth 

• Υποστήριξη για αριθµητικούς και αλφαριθµητικούς κωδικούς 

• Η µηχανή αναζήτησης µπορεί να αποτυπώσει κινούµενα GIFs Υποστήριξη 

για πεδία µεταφόρτωσης αρχείων στην µηχανή αναζήτησης Υποστήριξη 

για εγκατάσταση εφαρµογών στην επεκτάσιµη µνήµη  

• Υποστήριξη Adobe Flash 10.1 

 

Η τρέχουσα έκδοση για κινητά smartphones, από τον Δεκέµβριο του 2010 µέχρι 

και την στιγµή που γράφεται αυτή η εργασία, είναι η έκδοση Android 2.3 µε το 

όνοµα “Gingerbread” µε την επανέκδοση του σε Android 2.3.3 τον Φεβρουάριο 

του 2011. 

 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Διδασκάλου Παναγιώτας 

	
  	
  
	
  

	
   15	
  

 
 

Εικόνα 1.8: Λογότυπο Android 2.3 GINGERBREAD 

 

 

Οι αλλαγές που έχουν γίνει είναι οι ακόλουθες: 

 

• Βελτιωµένο UI για απλότητα και ταχύτητα 

• Πιο γρήγορη, πιο διαισθητική εισαγωγή κειµένου 

• Επιλογή λέξεων και αντιγραφή/επικόλληση µε ένα άγγιγµα Βελτιωµένη 

   ενεργειακή διαχείριση 

• Yποστήριξη NFC (Near Field Communication) 

• Υποστήριξη video κλήσης 

• Yποστήριξη του πρωτόκολλου WebM για αναπαραγωγή video 

 

Η πιο πρόσφατη έκδοση, είναι η έκδοση Android 3.0 µε το όνοµα “Honeycomb” 

όπου είναι στην διάθεση των χρηστών και προγραµµατιστών από τον 

Φεβρουάριο του 2011, λίγες µέρες µετά την επανέκδοση του Android 2.3.3, και 

προορίζεται αποκλειστικά για ταµπλέτες, για τις οποίες να αναφερθούµε 

αναλυτικότερα στην συνέχεια. 

 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Διδασκάλου Παναγιώτας 

	
  	
  
	
  

	
   16	
  

 
 

Εικόνα 1.9: Λογότυπο Android 3.0 HONEYCOMB 

 

 

Μερικά από τα χαρακτηριστικά του είναι: 

 

• Υποστηρίζει διπύρηνους και τετραπύρηνους επεξεργαστές 

• Βελτιωµένη υποστήριξη των ταµπλετών 

• Aνάπτυξη λογισµικού (scripting) για 3D, σε γλώσσα η οποία καλείται 

"Renderscript" Video chat µέσω Google Talk 

• Google eBooks 

• "Ιδιωτική περιήγηση" 

 

 

Η επόµενη έκδοση όπως ανακοινώθηκε στο Google I/O 2011 στο San Francisco, 

πρόκειται να είναι το “ Ice Cream Sandwich”, το οποίο αποτελεί την προσπάθεια 

της εταιρίας για ενιαίο λειτουργικό σύστηµα για όλες τις συσκευές. 

 

 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Διδασκάλου Παναγιώτας 

	
  	
  
	
  

	
   17	
  

 
 

Εικόνα 1.10: Λογότυπο Android Ice Cream Sandwich 

 

 

Το οποίο ήταν διαθέσιµο στο τελευταίο τρίµηνο του 2011 και φιλοδοξία της 

Google εκαι έχει χρησιµοποιηθεί σε smartphones, tablets, laptops, netbooks κλπ. 

Το Android Ice Cream Sandwich φέρει µαζί του “ολογραφικό” 3D UI, πλουσιότερα 

widgets, ενισχυµένο multitasking, νέα APIs και φυσικά είναι πλήρως open source. 

Για να πάρουµε µια καλή γεύση του Android Ice Cream Sandwich, η Google 

παρουσίασε τη λειτουργία face tracking, η οποία δεν περιορίζεται µόνο στις 

κινήσεις του κεφαλιού, αλλά ακολουθεί τα µάτια, τη µύτη και το στόµα. Στην 

περίπτωση που πραγµατοποιείται video κλήση, “ζουµάρει” αυτόµατα προς αυτόν 

που µιλά εκείνη τη στιγµή. 

 

Ένα ακόµα ενδιαφέρον στατιστικό που πρέπει να δούµε είναι τα ποσοστά των 

android εκδόσεων που είναι εγκατεστηµένες σε όλες τις android συσκευές όπως 

αυτά ανακοινώθηκαν για τον Απρίλιο του 2011 (Σχήµα 1.2).  
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Σχήµα 1.2: Ποσοστά των εγκατεστηµένων εκδόσεων στις android συσκευές 

 

 

Όπως φαίνεται στην (Σχήµα 1.2) πιο πάνω, το Froyo είναι εγκατεστηµένο στο 

µεγαλύτερο µέρος των συσκευών συγκεντρώνοντας το 65.9% αυτών. Το νεότερο 

Gingerbread συγκεντώνει µόλις το 3% των συσκευών λόγω του ότι δεν έχει 

περάσει πολύς καιρός από την επίσηµη κυκλοφορία του. Το Honeycomb ως µια 

έκδοση αποκλειστικά για ταµπλέτες και ουσιαστικά µε µηδαµινό χρόνο 

κυκλοφορίας βρίσκεται στο 0.3%. 

 

Τέλος οι παλαιότερες εκδόσεις του Android (Cupcake, Donut, Eclair) µε τον καιρό 

θα συρρικνώνονται όπως είναι λογικό, παρόλο που το Eclair εξακολουθεί να είναι 

εγκατεστηµένο στο 24.5% των Android συσκευών. 

Το Android έχει καταπληκτικά χαρακτηριστικά και πολλαπλές δυνατότητες, ενώ 

συνεχίζει να εκσυγχρονίζεται. Επιπρόσθετα παρέχει καταπληκτικά εργαλεία για 

την ανάπτυξη εφαρµογών που κάνουν την ζωή του κατασκευαστή πραγµατικά 

πολύ πιο εύκολη. Για να κατανοήσουµε την πρωτοτυπία αυτής της πλατφόρµας, 

θα δούµε παρακάτω την βασική της αρχιτεκτονική και θα συζητήσουµε γιατί το 

Android ευκολύνει την ζωή του προγραµµατιστή ενώ ταυτόχρονα του παρέχει 

πάµπολλες επιλογές και δυνατότητες για την δηµιουργία πρωτοποριακών 

εφαρµογών. 
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1.2.3	
  Αρχιτεκτονική	
  του	
  Android	
  

 
Το Android δεν είναι µόνο ένα λειτουργικό σύστηµα. Είναι µια στοίβα λογισµικού 

η οποία αποτελείτε από το λειτουργικό σύστηµα, τις υπηρεσίες διασύνδεσης µε 

τις εφαρµογές (middleware) και τέλος από τις κύριες (core) εφαρµογές, µεταξύ 

αυτών, ενός email cient, µια εφαρµογής διαχείρισης SMS, ενός ηµερολογίου, 

ενός browser, εφαρµογή διαχείρισης επαφών, και άλλες οι οποίες έρχονται 

δεµένες µε την υπόλοιπη στοιβάδα λογισµικού του Android. Στο επίσηµο 

σχεδιάγραµµα που ακολουθεί θα δούµε οπτικά την αρχιτεκτονική αυτή. (Σχήµα 

1.3).  

 

 
 

Σχήµα 1.3: Τα βασικά περιεχόµενα του λειτουργικού συστήµατος Android 

 

Από ότι βλέπουµε λοιπόν η αρχιτεκτονική του λειτουργικού συστήµατος 

αποτελείτε από 5 βασικά επίπεδα. 
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• Τον πυρήνα Linux (Linux Kernel) 

• Τις εγγενείς και τις προηγµένες βιβλιοθήκες (Libraries) 

• Την εικονική µηχανή Dalvik (Dalvik VM) 

• Τον χρόνο εκτέλεσης (Android Runtime) 

   • Το πλαίσιο εφαρµογής (Application Framework) 

 

 

1.2.3.1	
  Πυρήνας	
  Linux	
  (Linux	
  kernel)	
  

 
Η βάση της στοίβας λογισµικού του Android είναι ο πυρήνας Linux. Ο 

τροποποιηµένος πυρήνας του συστήµατος βασίζεται στην έκδοση 2.6 (και στην 

έκδοση 3.0.1 για το Android 4.0) του Linux Kernel, η οποία υποστηρίζει όλες τις 

κύριες λειτουργίες του λειτουργικού συστήµατος. Οι λειτουργίες αυτές αφορούν 

διαχείριση µνήµης, διαχείριση διεργασιών, λειτουργίες δικτύου, ασφάλεια του 

λειτουργικού, και ένα σύνολο οδηγών υλικού (hardware drivers). Οι οδηγοί αυτοί 

είναι υπεύθυνοι για την επικοινωνία του software µε το hardware της συσκευής. 

Ενδεικτικά ο πυρήνας του Android περιέχει: 

 

• Οδηγό προβολής οθόνης 

• Οδηγό Wifi και Bluetooth 

• Οδηγό κάµερας 

• κλπ 

 

Ο πυρήνας του Android µπορεί να βασίζεται στον πυρήνα του Linux, αλλά 

διαφέρει αρκετά από αυτόν. Ο λόγος είναι οι αλλαγές στην αρχιτεκτονική που έχει 

κάνει η Google για να είναι ελαφρύτερος και βελτιστοποιηµένος για χρήση σε 

κινητές συσκευές. Αυτό σηµαίνει ότι παρότι το Android είναι κατά βάση Linux, επί 

της ουσίας είναι αρκετά δύσκολο να τρέξουν εφαρµογές ή να χρησιµοποιηθούν 

βιβλιοθήκες από τη µία πλατφόρµα στην άλλη. Ο Linus Torvalds έχει αναφέρει ότι 

τελικά στο µέλλον το Android και το Linux θα µοιράζονται έναν κοινό πυρήνα, 

αλλά αυτό θα αργήσει 4-5 χρόνια ακόµα. 
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1.2.3.2	
  Εγγενής	
  Βιβλιοθήκες	
  –	
  Native	
  Libraries	
  και	
  εικονική	
  μηχανή	
  Dalvik	
  

 
Στο δεύτερο επίπεδο της στοίβας έχουµε τις βιβλιοθήκες του Android. Αυτές 

ουσιαστικά αποτελούν τα APIs που είναι διαθέσιµα στους προγραµµατιστές για 

την ανάπτυξη των εφαρµογών. Οι βιβλιοθήκες από µόνες τους δεν αποτελούν 

εφαρµογές αλλά ενσωµατώνονται και χρησιµοποιούνται από τις εφαρµογές για 

τις διάφορες λειτουργίες που παρέχει η καθεµία από αυτές. Ουσιαστικά 

αποτελούν ένα από τα δοµικά υλικά των εφαρµογών, και άρα είναι αναπόσπαστο 

κοµµάτι τους. Οι δυνατότητες των βιβλιοθηκών του Android γίνονται εµφανείς 

στους προγραµµατιστές στην στοίβα του πλαισίου εφαρµογής. Το σύνολο 

σχεδόν των βιβλιοθηκών είναι γραµµένο σε C και C++, οι οποίες έχουν 

µεταγλωττιστεί για τη χρήση τους από το λειτουργικό. Μερικές από τις κύριες 

βιβλιοθήκες του Android είναι: 

 

• System C library – µια ενσωµάτωση της standard βιβλιοθήκης 

συστήµατος της C (libc) τροποποιηµένη για κινητές συσκευές βασισµένες 

στο Linux. 

• Βιβλιοθήκες Πολυµέσων – Υποστηρίζει αναπαραγωγή και εγγραφή 

πολλών δηµοφιλών µέσων ήχου και εικόνας,όπως: MPEG4, H.264, MP3, 

AAC, AMR, JPG, και PNG 

• Surface Manager – διαχειρίζεται την πρόσβαση στο υποσύστηµα 

προβολής, και συνθέτει απρόσκοπτα δισδιάστατα και τρισδιάστατα 

επίπεδα γραφικών τα οποία προέρχονται από πολλαπλές εφαρµογές. 

• LibWebCore – µια µοντέρνα µηχανή υποστήριξης πλοήγηση στο 

διαδίκτυο (browser engine) η οποία χρησιµοποιείτε και από τον 

ενσωµατωµένο browser του Android αλλά και από τις WebViews που 

ενσωµατώνονται στις εφαρµογές. 

• SGL – η γνωστή µηχανή δισδιάστατων γραφικών 

• Βιβλιοθήκες 3D – µια υλοποίηση βασισµένη στα APIs του OpenGL ES 1. 

Οι βιβλιοθήκες χρησιµοποιούν είτε τρισδιάστατη επιτάχυνση υλικού, όπου 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Διδασκάλου Παναγιώτας 

	
  	
  
	
  

	
   22	
  

αυτή είναι διαθέσιµη, είτε µια υψηλά βελτιωµένη τρισδιάστατη επιτάχυνση 

λογισµικού σε περίπτωση που η πρώτη δεν είναι διαθέσιµη. 

• FreeType – παρέχει ευκρίνεια γραφικών στα bitmaps και τις 

γραµµατοσειρές των εφαρµογών του συστήµατος. 

• SQLite – µια πανίσχυρη και συνάµα πολύ ελαφριά σχεσιακή βάση 

δεδοµένων 

 

Σχεδόν το σύνολο των APIs του Android βασίζονται στη γλώσσα 

προγραµµατισµού Java. Στην Java ως γνωστόν υπάρχει η λεγόµενη Java 

Virtual Machine στην οποία εκτελείτε ο κώδικας bytecode των εφαρµογών. Στο 

Android υπάρχει κάτι παρόµοιο και δεν είναι άλλο από την εικονική µηχανή 

Dalvik. 

 

Η Dalvik λοιπόν είναι η εικονική µηχανή µέσω της οποίας τρέχουν οι εφαρµογές 

του Android. H κάθε εφαρµογή τρέχει µέσω τις δικής της εικονικής µηχανής στη 

δικιά της διεργασία και για αυτό το λόγο καµία εφαρµογή δεν έχει επαφή µε την 

άλλη, ενώ εκτελούνται ταυτόχρονα. Η Dalvik δεν υποστηρίζει τον κώδικα 

bytecode, αντί αυτού οι κλάσεις της Java γίνονται compile σε αρχεία .dex ώστε να 

τρέξουν στην VM. Τα αρχεία dex ουσιαστικά αποτελούν συµπιεσµένα δεδοµένα 

για εξοικονόµηση χώρου κατά την εκτέλεση. 

Το Android είναι από τη φύση του multitasking λειτουργικό σύστηµα και για αυτό 

επιτρέπει στις εφαρµογές του να τρέχουν σε πολλά νήµατα ταυτόχρονα και να 

απασχολούν πολλές διαδικασίες εάν αυτό είναι αναγκαίο. Για να γίνει αυτό εφικτό 

η µηχανή Dalvik είναι σχεδιασµένη για να έχει ελάχιστο αντίκτυπο στη χρήση της 

µνήµης. Χάρη στον λιτό της σχεδιασµό, το σύστηµα είναι σε θέση να τρέχει 

πολλές εικονικές µηχανές ταυτόχρονα. 
  

 

1.2.3.3	
  Χρόνος	
  Εκτέλεσης	
  –	
  Android	
  Runtime	
  

 
Στο ίδιο επίπεδο µε τις εγγενής βιβλιοθήκες, βρίσκουµε και τον χρόνο εκτέλεσης 

Android. Εδώ ζουν βασικές βιβλιοθήκες της Java και η εικονική µηχανή Dalvik. H 

Dalvik είναι µια βελτιστοποιηµένη υλοποίηση µιας εικονικής µηχανής Java για 
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φορητές συσκευές από την Google. Η Dalvik τρέχει .dex αρχεία, τα οποία είναι 

bytecodes που προέρχονται από αρχεία .class και .jar. Εν αντιθέσει όµως µε τα 

.class αρχεία, τα .dex είναι πολύ πιο συµπαγή και αποδοτικά, γεγονός σηµαντικό 

για συσκευές µε περιορισµένη µνήµη και µπαταρία. 

Το Android περιλαµβάνει ένα σύνολο βασικών βιβλιοθηκών που παρέχουν τις 

περισσότερες από τις διαθέσιµες λειτουργίες των βασικών βιβλιοθηκών της Java. 

Κάποια πακέτα και κλάσεις υπάρχουν και στο Android κάποια άλλα δεν 

υποστηρίζονται καθόλου, ενώ ταυτόχρονα το Android παρέχει και επιπρόσθετα 

προσαρµοσµένα στις δικές του ανάγκες. 

 

 

1.2.4	
  Πλαίσιο	
  Εφαρμογής	
  –	
  Application	
  Framework	
  

 
Το Android παρέχει στους developers µια ανοιχτού κώδικα πλατφόρµα 

ανάπτυξης και τη δυνατότητα να αναπτύξουν µε αυτή ιδιαίτερα καινοτόµες και 

πλούσιες σε υλικό, εφαρµογές. Οι developers έχουν στην διάθεση τους τη 

δυνατότητα ελέγχου του υλικού της συσκευής και µέσω αυτής µπορούν να 

αποκτήσουν πρόσβαση σε υπηρεσίες εντοπισµού, εκτέλεση διεργασιών 

παρασκηνίου, και πάρα πολλές ακόµη δυνατότητες οι οποίες βασίζονται στα 

APIs που είναι διαθέσιµα. 

Στο επόµενο επίπεδο της αρχιτεκτονικής του Android λοιπόν, συναντάµε το 

πλαίσιο των εφαρµογών. Οι developers έχουν πρόσβαση σε όλα τα APIs µεταξύ 

αυτών και στα κύρια APIs που χρησιµοποιούν οι ενσωµατωµένες εφαρµογές. Η 

δοµή των εφαρµογών είναι τέτοια που ευνοείται η επαναχρησιµοποίηση δοµικών 

συστατικών, και επίσης επιτρέπεται η χρήση των δυνατοτήτων τις µίας 

εφαρµογής από άλλες εφαρµογές, βέβαια κάτω από τις προδιαγραφές ασφάλειας 

του Android. Τα σηµαντικότερα δοµικά στοιχεία του πλαισίου εφαρµογών είναι: 

 

• Σύστηµα προβολών (View System) – αποτελεί ένα εκτενές σύνολο από 

αντικείµενα GUI τα οποία µπορούν να χρησιµοποιηθούν κατά το 

σχεδιασµό µιας εφαρµογής. Παραδείγµατα προβολών είναι οι λίστες 

(listView), το πλέγµα (GridView), πεδία εισαγωγής κειµένου, κουµπιά, κλπ. 
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• Πάροχος Περιεχοµένου (Content Provider) – δίνει τη δυνατότητα στις 

εφαρµογές να µοιράζονται ή να ανταλλάσσουν δεδοµένα µιας 

συγκεκριµένης µορφής η οποία ορίζεται από τον πάροχο. Παραδείγµατα 

δεδοµένων, είναι οι επαφές χρήστη και οι βάσεις δεδοµένων των 

εφαρµογών. 

 

• Διαχειριστής Πόρων (Resource Manager) – παρέχει πρόσβαση σε υλικό 

το οποίο δεν είναι σε µορφή κώδικα όπως πχ, εικόνες, αρχεία xml, πίνακες 

χαρακτήρων, κλπ 

 

• Διαχειριστής Ειδοποιήσεων (Notification Manager) – δίνει στις 

εφαρµογές πρόσβαση στις υπηρεσίες ειδοποιήσεων χρήστη. Τέτοιες είναι 

οι ειδοποιήσεις στη notification bar, τα toast µηνύµατα στο κάτω µέρος της 

οθόνης, η δόνηση του κινητού και η ενεργοποίηση της οθόνης, κλπ 

 

• Διαχειριστής Δραστηριοτήτων (Activity Manager) – διαχειρίζεται τον 

κύκλο ζωής των δραστηριοτήτων και παρέχει δυνατότητα πλοήγησης από 

δραστηριότητα σε δραστηριότητα κρατώντας αποθηκευµένη στη µνήµη τη 

σειρά εκτέλεσης αυτών. Στο σχεδιάγραµµα (Εικόνα 1.4) φαίνεται 

λεπτοµερώς ο κύκλος ζωής κάθε δραστηριότητας. 
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Σχήµα 1.4: Ο κύκλος ζωής µιας Δραστηριότητας Android 
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1.2.5	
  Εφαρμογές	
  και	
  Widgets	
  

 
Το Android έχει µια µεγάλη κοινότητα προγραµµατιστών που γράφουν 

εφαρµογές, οι οποίες επεκτείνουν τη λειτουργικότητα των συσκευών. Οι 

εφαρµογές γράφονται σε µια προσαρµοσµένη έκδοση της JAVA και µπορεί 

κάνεις να κατεβάσει από το online κατάστηµα Google Play (πρώην Android 

Market) της Google όπως και από άλλα sites. Μέχρι τον Φεβρουάριο του 2012 

περισσότερες από 450000 εφαρµογές ήταν διαθέσιµες για Android ενώ εκτιµάτε 

ότι ο αριθµός των downloads από το Android Market µέχρι το Δεκέµβριο του 

2011 είχε υπερβεί τα 10 δισεκατοµµύρια. Το Android είναι η πρώτη σε πωλήσεις 

παγκοσµίως πλατφόρµα για smartphones καθώς µέχρι το Φεβρουάριο του 2012 

µετρούσε περισσότερες από 300 εκατοµµύρια συσκευές σε χρήση. 

 

 

1.2.6	
  Στο	
  εσωτερικό	
  μιας	
  εφαρμογής	
  του	
  Android	
  

 
Κάθε εφαρµογή αποτελείτε από ένα σύνολο αρχείων και φακέλων δοµηµένα σε 

µορφή project, τα οποία αφού γίνουν compiled µέσω του Android SDK µας 

δίνουν το αρχείο .apk. Το αρχείο αυτό αποτελεί την εφαρµογή και µπορούµε να 

εγκαταστήσουµε στις συσκευές µας. 

Ξεκινώντας, η κάθε εφαρµογή αποτελείτε όπως είπαµε από πολλά αρχεία 

δοµηµένα σε φακέλους. Όλες οι εφαρµογές πρέπει να έχουν ένα µοναδικό όνοµα 

πακέτου (package name) το οποίο χρησιµοποιείτε από το λειτουργικό σύστηµα 

για αναγνώριση της εφαρµογής. 

Μια εφαρµογή µπορεί να αποτελείτε από πολλά υποπακέτα, εφόσον αυτό είναι 

απαραίτητο λόγω της πολυπλοκότητας τις εφαρµογής, αλλά µόνο από ένα κύριο. 

 

 

1.2.7	
  Το	
  αρχείο	
  AndroidManifest.xml	
  

 
Κάθε project εφαρµογής περιέχει ένα αρχείο στο οποίο βρίσκονται 
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καταχωρηµένες οι σηµαντικότερες πληροφορίες της εφαρµογής, και το αρχείο 

αυτό ονοµάζεται AndroidManifest.xml. Πρόκειται όπως λέει και το όνοµα του για 

ένα αρχείο xml µέσα στο οποίο ο προγραµµατιστής καταχωρεί τις σηµαντικότερες 

πληροφορίες της εφαρµογής για χρήση από το λειτουργικό σύστηµα. 

Κάποιες από αυτές τις πληροφορίες είναι: 

 

• Το όνοµα του πακέτου της εφαρµογής 

• Το κανονικό της όνοµα που φαίνεται στον χρήστη 

• Η έκδοση των APIs που χρησιµοποιούνται 

• Ο αριθµός έκδοσης της εφαρµογής 

• Οι άδειες χρήσης που ζητάει η εφαρµογή 

• Όλες οι δραστηριότητες, πάροχοι περιεχοµένου, υπηρεσίες, κλπ, που 

περιέχει και χρησιµοποιεί η εφαρµογή. 

 

Όπως αντιλαµβανόµαστε πρόκειται για πολύ σηµαντικό αρχείο και αποτελεί 

κύριο συστατικό κάθε εφαρµογής. 

 

 

1.2.8	
  Οι	
  φάκελοι	
  src	
  &	
  res	
  

 
Στον φάκελο src (εκ του source) περιέχονται τα αρχεία κλάσης τις Java όλων των 

Activities, Services, Content Providers, βοηθητικά αρχεία, κλπ. Ο φάκελος 

περιέχει το πακέτο ή τα πακέτα της εφαρµογής τα οποία περιέχουν τα αρχεία 

Java, και αποτελεί τον µοναδικό φάκελο στο project στον οποίο αποθηκεύονται 

τα αρχεία του κώδικα µας. 

 

Ο φάκελος res (εκ του resources) περιέχει όλα τα αρχεία εικόνας, κειµένου, xml 

layout, κλπ τα οποία χρησιµοποιούνται από τις Activities που βρίσκονται στον 

φάκελο src. 

 

Φυσικά δεν βρίσκονται όλα τα αρχεία πόρων, σε έναν φάκελο, αλλά είναι 

χωρισµένα και ταξινοµηµένα σε υποφακέλους ανάλογα µε το είδος τους. 
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Συνηθισµένοι υποφάκελοι του κύριου φακέλου res, είναι ο φάκελος drawable ο 

οποίος περιέχει τα αρχεία εικόνας (.png, .jpg, .gif) τα οποία χρησιµοποιεί η 

εφαρµογή µας, 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 όλοι οι πόροι κειµένου που χρησιµοποιούνται 

στην εφαρµογή. 

 
 

1.2.9	
  Οι	
  υπόλοιποι	
  φάκελοι	
  του	
  project	
  

 
Ένα project αποτελείτε από περισσότερους από τους 3 βασικούς φακέλους, 

κάποιοι από τους οποίους µπορεί να θεωρηθούν και περιττοί αναλόγως την 

περίπτωση. Στο project λοιπόν περιλαµβάνονται και ο φάκελος µε τα διαθέσιµα 

APIs αναλόγως την έκδοση που έχουµε επιλέξει να δουλέψουµε, ο φάκελος µε 

τις διαθέσιµες βιβλιοθήκες που έχουµε εισάγει στο build path του project µας, και 

επίσης περιλαµβάνει και τις διαβαθµίσεις του φακέλου res, όπως είναι οι φάκελοι 

drawable-hdpi, drawable-mdpi, layout-port, menu, κλπ. Σε αυτούς 

περιλαµβάνονται τα ειδικά διαµορφωµένα αρχεία πόρων που έχουµε 

τοποθετήσει ώστε να είναι διαθέσιµα από το λειτουργικό σύστηµα, αναλόγως την 

περίσταση. 

 

 

1.2.10	
  Δομικά	
  Μέρη	
  μιας	
  Εφαρμογής	
  

 
Παραπάνω αναφέραµε ότι όλα τα δοµικά µέρη της εφαρµογής πρέπει να 

αναφέρονται αναλυτικά στο αρχείο AndroidManifest.xml, πια είναι όµως αυτά τα 

δοµικά µέρη και πια η λειτουργία του καθενός; 

 

• Δραστηριότητες (Activities) – Πρόκειται ίσως για το κύριο δοµικό στοιχείο 

µιας εφαρµογής. Δραστηριότητα είναι µια οθόνη διεπαφής χρήστη (GUI) 

και προβολής πληροφοριών. Κάθε εφαρµογή έχει τόσες Activities όσες και 
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οι διαφορετικές οθόνες οι οποίες εµφανίζονται στον χρήστη. Όλες οι 

δραστηριότητες συνεργάζονται µεταξύ τους για να δώσουν στον χρήστη 

µια συνολική εµπειρία χρήσης της εφαρµογής. 

 

• Προθέσεις (Intents) – Οι δραστηριότητες επικοινωνούν και εναλάσουν 

την λειτουργία τους µέσω των Intents. Ουσιαστικά τα Intents εξασφαλίζουν 

την µετάβαση από την µία δραστηριότητα σε µια άλλη και επίσης 

χρησιµοποιούνται για ανταλλαγή δεδοµένων. Η ανταλλαγή δεδοµένων, 

µπορεί να γίνει είτε µεταξύ των Activities µιας εφαρµογής, είτε από τη µία 

εφαρµογή στην άλλη. Παραδείγµατος χάρη µπορούµε µέσω ενός Intent να 

εκκινήσουµε έναν browser ώστε να µας ανοίξει απευθείας ένα url το οποίο 

έχουµε παρέχει εµείς µέσω ενός Intent. 

 

• Υπηρεσίες (Services) – Πρόκειται για λειτουργίες της εφαρµογής οι 

οποίες είναι σχεδιασµένες να τρέχουν στο παρασκήνιο και να επιστρέφουν 

αποτελέσµατά ακόµη και όταν η εφαρµογή δεν είναι στο προσκήνιο. Πχ 

µια εφαρµογή media player µπορεί µέσω µιας υπηρεσίας να συνεχίσει να 

παίζει µουσική ακόµη και όταν το κύριο παράθυρο της εφαρµογής δεν 

βρίσκεται στο προσκήνιο. 

 

• Πάροχος Περιεχόµενου (Content Providers) - Η ανταλλαγή δεδοµένων 

από µια εφαρµογή στην άλλη όπως είπαµε παραπάνω µπορεί να γίνει 

µέσω ενός Intent, ένας πάροχος περιεχοµένου όµως έχει πιο σύνθετη 

λειτουργία. Οι content providers µιας εφαρµογής διαχειρίζονται 

συγκεκριµένα δεδοµένα της εφαρµογής τα οποία έχει ορίσει ο 

προγραµµατιστής κατά την κατασκευή του. Συνηθισµένα δεδοµένα τα 

οποία µοιράζονται µέσω Content Providers, είναι οι βάσεις δεδοµένων 

SQLite µιας εφαρµογής, και οι επαφές του χρήστη. 

 

• Δέκτες Μετάδοσης (Broadcast Receivers) – Πρόκειται για ένα είδους 

υπηρεσία η οποία αντιλαµβάνεται κάποια γεγονότα του συστήµατος και 

αναλαµβάνει να ενηµερώσει το σύστηµα η τις υπόλοιπες εφαρµογές. Ο 

σκοπός τους είναι διπλός καθότι µπορούν και να ενηµερωθούν για κάποιο 
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συµβάν από άλλες εφαρµογές, αλλά και να ειδοποιήσουν τις υπόλοιπες 

εφαρµογές και το σύστηµα για κάποιο συµβάν που τις ενεργοποίησε. 

Δεν έχουν γραφικό περιβάλλον αλλά µπορούν να προβάλουν ειδοποίηση 

στον χρήστη µέσω της µπάρας ειδοποιήσεων. Συνήθως χρησιµοποιούνται 

ως διαµεσολαβητές µεταξύ των Activities και των Servιces µιας 

εφαρµογής. 

 
 

1.2.11	
  	
  Ασφάλεια	
  στο	
  Android	
  

 
Τη στιγµή που µια εφαρµογή εγκαθίσταται στη συσκευή, λειτουργεί 

αποκλειστικάστο δικό της εικονική µηχανή η οποία αποτελεί και το πλαίσιο 

ασφαλείας (sandbox) της εφαρµογής. Το Android είναι ένα λειτουργικό σύστηµα 

πολλών χρηστών στο οποίο: 

 

• Η κάθε εφαρµογή αντιµετωπίζεται σαν διαφορετικός χρήστης 

 

• Από προεπιλογή το σύστηµα δίνει έναν µοναδικό αριθµό ID ο οποίος 

είναι άγνωστος στην εφαρµογή. Το σύστηµα αναθέτει συγκεκριµένες 

άδειες χρήσης στα αρχεία της εφαρµογής, και µόνο η εφαρµογή µε το 

σωστό ID µπορεί να έχει πρόσβαση σε αυτά. 

 

• Κάθε εφαρµογή τρέχει στην δική της εικονική µηχανή (VM) αποµονωµένη 

από τις υπόλοιπες εφαρµογές. Η κάθε VM εκκινείτε µόλις ζητηθεί από το 

σύστηµα και κλείνει είτε επειδή δεν χρησιµοποιείτε πλέον, είτε επειδή το 

σύστηµα θέλει να ελευθερώσει τους πόρους της µνήµης για χρήση από 

άλλη εφαρµογή. 

 

Με αυτό τον τρόπο το Android χρησιµοποιεί την αρχή των ελαχίστων 

δικαιωµάτων. Η κάθε εφαρµογή έχει πρόσβαση µέσω του AndroidManifest µόνο 

σε όσους πόρους συστήµατος χρειάζεται και κανέναν περισσότερο. Οι πόροι και 

τα δικαιώµατα που απαιτούνται από µία εφαρµογή γίνονται γνωστά στον χρήστη 
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τη στιγµή της εγκατάστασης της, και ο χρήστης µπορεί να επιλέξει να µην 

εγκαταστήσει µια εφαρµογή εφόσον δεν συµφωνεί να τις παρέχει πρόσβαση 

στους πόρους που ζητάει. 

 
 

1.3	
  Κινητά	
  τηλέφωνα	
  Android	
  

	
  

1.3.1.	
  Η	
  Πρώτη	
  Συσκευή	
  Android 
	
  

Η πρώτη συσκευή που «έτρεχε» το λειτουργικό σύστηµα Android ήταν το HTC 

Dream, γνωστό και ως T-Mobile G1, που έκανε την εµφάνιση του στα ράφια των 

καταστηµάτων προς το τέλος του 2008. 

 

Στη συνέχεια, πολλά νέα Android κινητά έκαναν την εµφάνιση τους µε 

“ναυαρχίδα” αυτών, το Motorola DROID (έκδοση CDMA), το οποίο από το 

Νοέµβρη του 2009 διατίθεντο αποκλειστικά από την Αµερικανική εταιρία 

τηλεπικοινωνιών Verizon, ενώ η GSM έκδοση του το Motorola Milestone, από 

διάφορους παρόχους κινητής τηλεφωνίας ανά τον κόσµο.  

 

Στην αυγή του 2010, η Google τάραξε τα νερά στον χώρο των τηλεπικοινωνιών 

µε την ανακοίνωση του Google Nexus One, µιας καινοτόµου συσκευής που 

έτρεχε την νεότερη έκδοση του Android, 2.1 (που θεωρείται κυρίως βελτίωση της 

2.0 ή Eclair). Κατασκευασµένο από την HTC, το Nexus One ξεχωρίζει για τα Live 

Wallpapers (κινούµενα backgrounds νέου σχεδιασµού που αλληλεπιδρούν µε τις 

κινήσεις δαχτύλου του χρήστη) και τη νέα αναβαθµισµένη Έκθεση εικόνων και 

βίντεο (gallery). Η συσκευή έχει επίσης, το πλεονέκτηµα της άµεσης και 

απροβληµάτιστης συνεργασίας µε όλες τις υπηρεσίες της Google (Gmail, Google 

Contacts, Coogle Calendar κ.α.).  

 

Στην [Εικόνα 1.11] µπορούµε να δούµε µερικές τυπικές συσκευές Android . 

Παρακάτω αναφέρονται µερικά από τα πλεονεκτήµατα των Android κινητών 

τηλεφώνων 
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Εικόνα 1.11:  Τυπικές Συσκευές Android 

 

1.3.2	
  Εναλλακτικά	
  Πληκτρολόγια	
  

 

Από πληκτρολόγια που προβλέπουν λέξεις όπως το SwiftKey, µέχρι το 

καινοτόµο Swype και το 8pen, υπάρχουν πολλές διαφορετικές επιλογές 

πληκτρολογίου για το Android.  

 

Πληκτρολογώντας σε ένα µικροσκοπικό πληκτρολόγιο κινητού δεν αποτελεί 

διασκέδαση για κανένα, οπότε είναι σπουδαίο που το Android προσφέρει τόσες 

πολλές επιλογές για να το κάνει όσο πιο ανώδυνο γίνεται και πολύ εύκολο στην 

εγκατάσταση. 
 

 

1.3.3	
  Αυτοματοποίηση	
  

 

Μια από τις πιο ισχυρές και χρήσιµες εφαρµογές στο Android είναι το Tasker, το 
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πρόγραµµα αυτοµατοποίησης που επιτρέπει τη µετατροπή του κινητού σε 

σούπερ κινητό. Επιτρέπει την ενεργοποίηση και την απενεργοποίηση των 

ρυθµίσεων για συγκεκριµένες εφαρµογές, ανάλογα την τοποθεσία, την ώρα και 

σχεδόν οποιαδήποτε άλλη πιθανή κατάσταση. Με τις σωστές εντολές, το Tasker 

µπορεί να έχει πρόσβαση ακόµα και στις πιο βαθιές και σκοτεινές ρυθµίσεις του 

κινητού, κάτι το οποίο δεν µπορούν να το κάνουν τα άλλα λειτουργικά. 

 

1.3.4	
  Προσαρμοσμένο	
  Γραφικό	
  Περιβάλλον	
  

 

Οι χρήστες του Android έχουν την δυνατότητα µε τα Home Launchers να 

µπορούν να τροποποιήσουν την αρχική τούς οθόνη. Οι Home Launchers 

προσθέτουν όλα τα είδη επιπλέον χαρακτηριστικών για τις αρχικές οθόνες του 

κινητού όπως χειρονοµίες, διαφόρων ειδών συντοµεύσεις, ακόµα και χαµηλού 

επιπέδου ρυθµίσεις που µπορούν να βοηθήσουν στην αύξηση της ταχύτητας 

ενός παλιού κινητού.  

 

Είτε χρησιµοποιείται το πολύ γρήγορο LauncherPro, είτε το απίστευτα 

παραµετροποιήσιµο ADWLauncher, είτε το GoLauncher, οι Home Launchers 

προσφέρουν ένα σωρό πρόσθετες επιλογές στην συσκευή. 
 

1.3.5	
  Αναιρούμενα	
  Μέσα	
  Αποθήκευσης	
  και	
  Μπαταρία	
   	
  

 

Δεν είναι µέρος του Android λογισµικού απαραίτητα, αλλά η ανοιχτού λογισµικού 

φύση του δίνει αρκετά πλεονεκτήµατα όπως η αφαίρεση και αναβάθµιση της 

µπαταρίας και της κάρτας µνήµης.  

 

Αν διαπιστωθεί ότι έχει φτάσει στο όριο του χώρου αποθήκευσης στο iPhone, δεν 

υπάρχει άλλη δυνατότητα εκτός της διαγραφής, ενώ στο Android γίνεται 

επέκταση του χώρου αποθήκευσης µε την εισαγωγή µιας µεγαλύτερης κάρτας 

µνήµης. 

 

Παρόµοια, η αντικατάσταση της µπαταρίας µε µια µεγαλύτερης διάρκειας, θα 
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κάνει το κινητό να κρατήσει ακόµα περισσότερο χωρίς να χρειαστεί φόρτιση 

[Εικόνα 1.12]. 

 

 
 

Εικόνα 1.12:  Φωτογραφία µιας καθηµερινής κάρτας µνήµης 

 

 

1.3.6	
  Ασύρματη	
  Εγκατάσταση	
  Εφαρμογών	
  	
  

 

Η αναζήτηση και η ανακάλυψη νέων εφαρµογών πρέπει να είναι κάτι το 

διασκευαστικό και όχι να αποτελεί πρόκληση λόγω ενός µικροσκοπικού App 

Store. Η περιήγηση στο App Store και το Cydia App Store δεν είναι και τόσο 

διασκεδαστική µέσω του iPhone και είτε θα πρέπει να γίνει κατέβασµα 

(download) των εφαρµογών στο κινητό, είτε να γίνει σύνδεση µε το iTunes για τον 

συγχρονισµό. 

 

Με το νέο Android Market ή σελίδες τρίτων όπως το AppBrain, είναι δυνατή η 

αναζήτηση µιας εφαρµογής και µε το πάτηµα ενός κουµπιού γίνεται αυτόµατα η 

εγκατάσταση στο κινητό, ώστε να είναι έτοιµη προς χρήση την επόµενη φορά. Τι 

πιο βολικό από αυτό; 
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1.3.7	
  Προσαρμοσμένες	
  ROM	
  

 

Αν και υπάρχουν πολλές εφαρµογές τρίτων στο Android που δίνουν προηγµένα 

χαρακτηριστικά, ένα από τα πιο ενδιαφέροντα πράγµατα σχετικά µε το 

λειτουργικό αυτό και το ότι είναι ανοιχτού κώδικα, είναι το γεγονός ότι οι 

άνθρωποι µπορούν να το πάρουν, να το «πειράξουν» και να εγκαταστήσουν την 

δικιά τους έκδοση αντί για αυτή που είχε το κινητό εξαρχής. Είτε πρόκειται για την 

γεµάτη χαρακτηριστικά CyanogenMod, είτε για την γεµάτη γραφικά MIUI ROM, 

δεν υπάρχει όριο στο πόσο µπορεί να «πειραχτεί» το λειτουργικό Android. Όπως 

και µε τους Launchers, αυτό δίνει την δυνατότητα για πολλές έξτρα ρυθµίσεις 

συστήµατος που δεν θα µπορούσαν να γίνουν σε άλλα λειτουργικά και τα κάνει 

εύκολα προσβάσιµα σε όλους. Είτε «πειράζουν» την ταχύτητα του κινητού, είτε 

χαρακτηριστικά όπως το Radio FM, οι προσαρµοσµένες ROM είναι ένα από τα 

µεγαλύτερα πλεονεκτήµατα του Android. 
 

 

1.3.8	
  	
  Έλεγχος	
  του	
  Τηλεφώνου	
  από	
  τον	
  Υπολογιστή	
  σου	
  

 

Υπάρχουν αρκετές εφαρµογές που επιτρέπουν τον έλεγχο ενός Android κινητού 

από τον υπολογιστή, είτε απλά πρόκειται για αποστολή κάποιου µηνύµατος 

κειµένου από τον Chrome, είτε πρόσβασης σε άλλες λειτουργίες απευθείας από 

έναν web browser. Μια από τις καλύτερες εφαρµογές είναι το LazyDroid. Με 

αυτόν τον τρόπο δίνεται η δυνατότητα χρήσης µια ξεχωριστής εφαρµογής, η 

οποία έχει πρόσβαση σε όλες τις βασικές λειτουργίες. 
 

 

1.3.9	
  Flash	
  Player	
  

 

Για την πλοήγηση στο Internet είναι περισσότερο από απαραίτητη η χρήση του 

Flash. Ουσιαστικά, αποτελεί τη βάση της πλοήγησης. Είτε πρόκειται για µια 
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σελίδα εξ’ ολοκλήρου φτιαγµένη σε Flash, είτε για βίντεο, είτε για παιχνίδια, η 

εγκατάσταση του Flash στο κινητό ή το Τablet δίνει πρόσβαση σε πολλά 

πράγµατα που διαφορετικά θα ήταν αδύνατη. Το Flash είναι τόσο διαδεδοµένο, 

που η έλλειψη του ισοδυναµεί ουσιαστικά µε απουσία Internet [Εικόνα 1.13]. 

 

 
 

Εικόνα 1.13:  Πώς εµφανίζεται το uninstall  στο Android 

        

 

1.3.10	
  Πραγματική	
  Ενσωμάτωση	
  Εφαρμογών	
  

 

Το Google Voice µπορεί να είναι διαθέσιµο και για το iPhone, αλλά η εµπειρία 

δεν θα είναι ποτέ ίδια µε αυτήν σε ένα κινητό Android. Άλλες εφαρµογές για το 

iPhone, κάνουν ανακατεύθυνση πάντα στον προεπιλεγµένο dialer και εφαρµογή 

email. Ακόµα και αν ο χρήστης επιθυµεί να χρησιµοποιήσει το Google Voice σαν 

κύριο, θα πρέπει να ανοίγει µόνος του την εφαρµογή κάθε φορά. Στο Android, 

εφαρµογές όπως το Google Voice ενσωµατώνονται απευθείας µε το λειτουργικό. 

Έτσι, κάθε φορά που πραγµατοποιείται κλήση, περνάει από το Google Voices. Η 

πραγµατική ενσωµάτωση, όπως αυτή, κάνει τις αρχικές εφαρµογές του κινητού 

απολύτως απρόσκοπτες, κάτι το οποίο δεν υπάρχει στο κλειδωµένο iPhone. 
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1.4	
  Ταμπλέτες	
  Android	
  

	
  

 
 

Εικόνα 1.14:  Ταµπλέτες Android 

1.4.1	
  Tablet	
  PC:	
  Με	
  δυο	
  Λόγια	
  

	
  

Μια ταµπλέτα (Tablet PC) είναι ένας ηλεκτρονικός υπολογιστής µεγέθους 

συνήθως 6 έως 10 ιντσών, η οποία έχει ως βασικά χαρακτηριστικά αυτά ενός 

κανονικού Η/Υ και συνήθως περιλαµβάνει ένα πλήρες λειτουργικό σύστηµα. Ένα 

φορητό Tablet PC περιλαµβάνει µια οθόνη αφής ως κύρια µέθοδο εισόδου 

δεδοµένων και είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε να χρησιµοποιείται για προσωπική 

χρήση.  

 

Ο όρος Tablet PC έγινε γνωστός από µια παρουσίαση της Microsoft το 2001 

όπου και χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά. Οι ταµπλέτες χρησιµοποιούν 

εικονικά πληκτρολόγια και αναγνώριση γραφής, έτσι ώστε να είναι δυνατή η 

εισαγωγή κειµένου µέσω της οθόνης αφής. Όλες οι ταµπλέτες έχουν δυνατότητα 

ασύρµατης σύνδεσης µέσω Wi-Fi, αλλά και ενσύρµατα στο διαδίκτυο.  

 

Το λογισµικό τους περιλαµβάνει εφαρµογές γραφείου, προγράµµατα περιήγησης 

στο διαδίκτυο, παιχνίδια, αλλά από την στιγµή που τρέχουν ολοκληρωµένα 

λειτουργικά συστήµατα, µπορούν ουσιαστικά να χρησιµοποιήσουν οποιοδήποτε 

πρόγραµµα υποστηρίζει στο λειτουργικό τους. Συνήθως βέβαια, η υπολογιστική 

δύναµη αυτών των συστηµάτων είναι περιορισµένη, οπότε δεν είναι πάντα ικανά 

να ανταπεξέλθουν στους πόρους που χρειάζονται µερικές πιο απαιτητικές 
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εφαρµογές, µε αποτέλεσµα να µην προσφέρουν την καλύτερη εµπειρία χρήσης. 

Σύµφωνα µε έρευνες που πραγµατοποιήθηκαν στις αρχές του 2011, οι ταµπλέτες 

βρίσκονται ακόµα στο στάδιο εισαγωγής τους στην αγορά, αφού µόνο το 5% των 

Αµερικάνων έχει στην κατοχή του µια, εκ των οποίων το 3% είναι οι συσκευές 

iPad της Apple. 
 

 

1.4.2	
  Ιστορική	
  αναδρομή	
  

 

Οι ταµπλέτες υπάρχουν από το 2001, αλλά έγιναν δηµοφιλέστερες µετά την 

έλευση του Apple iPad, κερδίζοντας ένα σηµαντικό µερίδιο του ενδιαφέροντος 

του κοινού. Ειδικά µε την έλευση των Android ταµπλετών που πλέον κυριαρχούν 

στην αγορά, αναµένεται στο άµεσο µέλλον να αντικαταστήσουν πλήρως τα 

netbooks, µπαίνοντας για τα καλά στην καθηµερινότητα των χρηστών. 

 

Έρευνα της εταιρίας Strategy Analytics έδειξε πως ως το 2015 η αγορά θα έχει 

κέρδος από τις πωλήσεις των tablets 49 δισ. δολάρια [6]. Η αγορά ταµπλετών 

τελευταίας τεχνολογίας θα είναι η τρίτη σε δύναµη αγορά, µετά από αυτή της 

τηλεόρασης και των προσωπικών ηλεκτρονικών υπολογιστών. Η εταιρία ερευνών 

ανέφερε πως, σύµφωνα µε τις προβλέψεις, θα έχουν πουληθεί 149 εκατοµµύρια 

µονάδες ως το 2015, δηλαδή οι πωλήσεις θα αυξηθούν κατά 6,5 φορές από 

2010. 

 

Παρακάτω φαίνεται καθαρά ο ρυθµός αύξησης πωλήσεων των ταµπλετών, σε 

σύγκριση µε όλα τα άλλα είδη προσωπικών υπολογιστών από το 2009 [Εικόνα 

1.15]. 
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Εικόνα 1.15: Αριθµός πωλήσεων Η/Υ και ταµπλετών 

 

 

1.4.2.1	
  Πώς	
  εξελίσσεται	
  έως	
  σήμερα	
  

 

Η απόλυτη κυριαρχία του iPad ίσως έχει αρχίσει να κλονίζεται. Όταν είχε 

πρωτοκυκλοφορήσει η ταµπλέτα, ήταν και η µοναδική στην αγορά και σχεδόν 

άµεσα εδραιώθηκε. Μετά από σύντοµο χρονικό διάστηµα, άρχισαν οι 

κατασκευαστές τηλεφώνων Android να κυκλοφορούν στην αγορά υπερµεγέθη 

smartphones και να τα παρουσιάζουν ως ταµπλέτες µε λειτουργικό Froyo ή 

Gingerbread. Η πιο δηµοφιλής συσκευή από αυτές ήταν η Samsung Galaxy Tab, 

η οποία κατάφερε και πήρε κάποιο µέρος της πίτας από την αγορά. Με την 

ταµπλέτα της HP πρακτικά να έχει φύγει από το σκηνικό και το Playbook της 

BlackBerry να αποτελεί µία µάλλον αποτυχία της εταιρείας, το iPad 

εξακολουθούσε να κρατάει τα πρωτεία. 

 

Και παρόλο που στην πλειονότητά τους οι ταµπλέτες Android µε το Honeycomb, 

δεν ανταποκρίθηκαν στις απαιτήσεις, οι φθηνές Gingerbread απέκτησαν µία θέση 

στην αγορά. Έτσι ενώ, ακόµα και αν δεν είναι οι απόλυτα κερδοφόρες, υπάρχουν 

όµως εκεί και κάνουν αισθητή την παρουσία της Google στην αγορά. 
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Οι ταµπλέτες Android, αποτέλεσαν το 27% της παγκόσµιας αγοράς για το 

τέταρτο τρίµηνο του ’11, παρουσιάζοντας µία άνοδο της τάξεως του 2,3% από το 

2010. 4,5 εκατοµµύρια ταµπλέτες Android πουλήθηκαν κατά το ίδιο τρίµηνο, ενώ 

σε σύνολο πουλήθηκαν 16,7 εκατοµµύρια ταµπλέτες. 

 

Στις πωλήσεις αυτές σηµαντική παρουσία είχε η Samsung, µε πωλήσεις που 

άγγιξαν το 1,5 εκατοµµύριο. Ένας ακόµα ανταγωνιστής που παρουσιάστηκε, 

ήταν και η ταµπλέτα της Amazon Kindle Fire, η οποία τάραξε αρκετά τα νερά. 

Τέλος και µε την πρόσφατη παρουσίαση του «ενωτικού» λογισµικού για 

ταµπλέτες και smartphones, Android ICS, τα πράγµατα έχουν αρχίσει και 

θερµαίνονται. 

 

Η Apple έχει αρχίσει να νιώθει έντονα την παρουσία των αντιπάλων της, ενώ και 

οι δικαστικές διαµάχες µε την Samsung καλά κρατούν. Οµολογουµένως, τα 

µέτωπα που έχουν ανοίξει είναι πολλά. 
 

 

1.4.3	
  H	
  Adobe	
  φέρνει	
  τις	
  Touch	
  Apps	
  στις	
  ταμπλέτες	
  Android	
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Εικόνα 1.16: To Touch Apps  της Android 

 

 

Τον Οκτώβριο 2011 η Adobe είχε παρουσιάσει την οικογένεια εφαρµογών Touch 

Apps. Αυτή περιλάµβανε µία συλλογή 6 εργαλείων σχεδιασµένων έτσι ώστε να 

κάνουν την χρήση αυτών ευκολότερη και χρηστικότερη σε ταµπλέτες. 

 

Αυτές οι εφαρµογές είναι διαθέσιµες στο Android Market, για ταµπλέτες που 

τρέχουν Android 3.1 και πάνω. Το πακέτο περιλαµβάνει µεταξύ άλλων και τα 

Photoshop Touch, Collage and Proto, καθένα από τα οποία κοστολογείται στα 

9,99 δολάρια. Οι εφαρµογές αυτές θα διαδραµατίσουν και κεντρικό ρόλο στην 

επικείµενη πρωτοβουλία της Adobe, Creative Cloud, η οποία θα επιτρέπει στους 

χρήστες να µοιράζονται, να προβάλουν και να µεταφέρουν αρχεία σε πολλαπλές 

συσκευές. 

 

Αυτό είναι κάτι το οποίο δεν αναµένεται να ξεκινήσει µέχρι το πρώτο εξάµηνο του 

επόµενου έτους, ενώ η πλήρης σουίτα των εφαρµογών αφής για iOS χρήστες 

αναµένεται να κυκλοφορήσει στις αρχές του επόµενου έτους. 

 

Οι χρήστες ταµπλετών Android θα µπορούν πλέον να έχουν πρόσβαση σε όλες 

τις Apps Touch, µε την Adobe, όµως, να υποστηρίζει ότι για καλύτερα 

αποτελέσµατα χρειάζεται τουλάχιστονµία οθόνη 8,9 ιντσών µε ανάλυση 

1280x800. 

 

 

1.4.4	
  Η	
  εξέλιξη	
  των	
  Tablets	
  

 

Καθώς η αγορά των tablet pc (ή «ταµπλέτες» όπως είναι αλλιώς γνωστές) 

ωριµάζει, είναι αναµενόµενο να υπάρχουν σηµαντικές αλλαγές, τόσο στην 

εµφάνιση όσο και στο «περιεχόµενό» τους. Παράλληλα, θα υπάρχουν και 

αναβαθµίσεις στο λειτουργικό τους σύστηµα, µε το Android 4.0 
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Οι νέες ταµπλέτες που αναµένονται µε το νέο έτος, προβλέπεται να είναι ακόµα 

πιο λεπτές και ελαφριές. Όσον αφορά τα µοντέλα των 10 ιντσών, το βάρος θα 

κυµαίνεται στα 540-590gr και το πάχος τους δε θα ξεπερνάει το 1 εκατοστό. 

Τώρα, µάλιστα, που έχει περάσει η επιτακτική ανάγκη της γρήγορης εµφάνισης 

στην αγορά, οι κατασκευαστές των tablet pc αναµένεται να δώσουν µεγαλύτερη 

έµφαση στις λεπτοµέρειες, τις οποίες υπόσχονταν από τα πρώτα κιόλας µοντέλα 

τους, όπως η ποιοτική απεικόνιση, η καθαρότητα του κειµένου στην οθόνη, τα 

ηχεία, η θύρα υπέρυθρων (για χρήση της ταµπλέτας ως Τήλε-κοντρόλ).  

 

Η ποικιλία στα µεγέθη θα συνεχίζει να υφίσταται, από 7 έως 10.1 ίντσες, καθώς 

δεν έχει διαµορφωθεί ακόµα σαφής προτίµηση στους χρήστες. Επίσης 

αναµένονται ακόµα χαµηλότερες τιµές, χάρη στο Amazon Kindle Fire των 199$, 

το οποίο πωλείται ελαφρώς χαµηλότερα του κόστους του. Σύµφωνα µε το 

διευθύνοντα της Nvidia οι τιµές των tablet pc που χρησιµοποιούν τον 

επεξεργαστή Tegra θα έχουν πέσει στα 299$ ως τα µέσα του 2012. 
 

 

1.4.4.1	
  Χρήση	
  4-­‐πύρηνων	
  επεξεργαστών	
  

 

Η Nvidia έβγαλε τον περασµένο Νοέµβριο στην αγορά την πλατφόρµα Tegra 3. 

Γνωστή ως «project Kal-El», η πλατφόρµα Tegra 3 περιέχει ένα 4πύρηνο 

επεξεργαστή ARM Cortex A9, ένα πέµπτο πυρήνα «χαµηλής κατανάλωσης» για 

να ασχολείται µε «δευτερεύοντα» καθήκοντα, όπως η µουσική και ένα 12πύρηνο 

επεξεργαστή GeForce για τα γραφικά. Αυτός ο «κινητήρας» είναι παραπάνω από 

επαρκής για να φέρει τις ταµπλέτες στην ίδια γραµµή εκκίνησης µε τα laptop. 

 

Απ’ ότι φαίνεται το Asus Transformer Prime είναι το πρώτο tablet pc που θα 

τρέχει µε τον Tegra 3 της Nvidia. Αυτή η ταµπλέτα-laptop (εξ ου και η ονοµασία 

Transformer) κυκλοφορεί στην τιµή των 500 δολαρίων µε µνήµη 32GB. Τον 

Ιανουάριο του 2012 στη διεθνή έκθεση CES, αναµένεται να ανακοινωθούν και 

άλλες ταµπλέτες που θα χρησιµοποιούν τον Tegra 3. 
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1.4.4.2	
  Υψηλότερη	
  ανάλυση	
  

 

Απέναντι στα 1024 x 768 pixel του iPad 2, το οποίο δίνει 132 pixels ανά ίντσα, 

άλλα µοντέλα, όπως το Toshiba Thrive 7″ tablet προσφέρουν απεικόνιση στα 

1280 x 800, που εκτοξεύει την ανάλυση στα 255 pixel ανά ίντσα. Οργιάζουν οι 

φήµες, ωστόσο, ότι το iPad 3 θα έχει οθόνη µε απεικόνιση αντίστοιχη εκείνης του 

iPhone 4s, γεγονός το οποίο -αν επαληθευθεί- θα δώσει τη ρεβάνς στην Apple. 

 

Τα επιπλέον pixels είναι σηµαντικά, καθώς απαλύνουν τις ακµές στα γράµµατα 

µε αποτέλεσµα καθαρότερο κείµενο στην οθόνη. Μέσα στο 2012 αναµένεται 

σηµαντική εξέλιξη στα λειτουργικά συστήµατα των tablet pc. Ήδη έχουν ακουστεί 

πολλά για το Android 4.0 το επονοµαζόµενο Icecream Sandwich- µε το οποίο η 

Google επιχειρεί να γεφυρώσει το κενό µεταξύ των smartphones που τρέχουν 

Android 2.x, και των tablets µε το Android 3.x. Η Asus έχει ανακοινώσει ότι θα 

παρέχει ένα firmware upgrade για το Transformer Prime, το οποίο αυτή τη στιγµή 

πωλείται µε Android 3.2. 

 

 

1.5	
  Χάρτες	
  Google	
  -­‐	
  Google	
  Maps	
  

 
Οι χάρτες Google, είναι µια διαδικτυακή εφαρµογή υπηρεσιών χαρτογράφησης. Η 

τεχνολογία αυτή παρέχεται δωρεάν για προσωπική χρήση από την Google. 

Ανάµεσα στις υπηρεσίες που προσφέρει, είναι η ιστοσελίδα των χαρτών Google, 

η Google Transit και χάρτες ενσωµατωµένους σε ιστοσελίδες τρίτων µέσω των 

Google Maps API. Παρέχει οδικούς χάρτες, εφαρµογή δροµολόγησης για ταξίδι 

µε τα πόδια, το αυτοκίνητο ή µέσα µαζικής µεταφοράς και εντοπισµό αστικών 

επιχειρήσεων για πολλές χώρες σε όλο τον κόσµο. 

 

Η τεχνολογία των χάρτων Google (εικόνα 1.17) χρησιµοποιεί µια στενή 

παραλλαγή της προβολής Mercator (ένας κυλινδρικής προβολής χάρτης του 

κόσµου), µε αποτέλεσµα να µην µπορεί να δείξει περιοχές γύρω από τους 

πόλους. Ένα σχετικό προϊόν είναι το Google Earth, ένα αυτόνοµο πρόγραµµα το 
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οποίο προσφέρει περισσότερα χαρακτηριστικά ως προς την παγκόσµια 

προβολή, συµπεριλαµβανοµένων των πολικών περιοχών. 

 

 

 

 
Εικόνα 1.17: Χάρτες Google 

 

 

1.5.1	
  Υλοποίηση	
  

 

Η τεχνολογία αυτή χρησιµοποιεί εκτενώς την γλώσσα Javascript. Όταν ο χρήστης 

σύρει τον χάρτη τότε φορτώνονται από τον εξυπηρετητή τα τετράγωνα του 

πλέγµατος, τα οποία ακολούθως εισάγονται στην σελίδα. Όταν ο χρήστης ψάχνει 

για µια επιχείρηση τα αποτελέσµατα φορτώνονται στο παρασκήνιο για εισαγωγή 

στο πλαϊνό πλαίσιο και τον χάρτη, µε αποτέλεσµα να αποφεύγεται η 

επαναφόρτωση της σελίδας. Οι τοποθεσίες καθορίζονται δυναµικά, µε την 

τοποθέτηση µιας κουκκίδας (pin) πάνω από τις εικόνες του χάρτη. Επιπρόσθετα, 

η σελίδα χρησιµοποιεί JSON για µεταφορά δεδοµένων, αντί XML, για σκοπούς 

απόδοσης. 
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1.5.2	
  Επεκτασιμότητα	
  

 

Το γεγονός ότι οι χάρτες Google είναι τεχνολογία γραµµένη σχεδόν εξολοκλήρου 

σε Javascript και XML, επιτρέπει σε τελικούς χρήστες να παράγουν client-side 

scripts και server-side hooks, τα οποία επιτρέπουν µε την σειρά τους σε ένα 

χρήστη ή µια ιστοσελίδα να εισάγουν επεκταµένες ή τροποποιηµένες λειτουργίες 

στην διεπαφή των χαρτών Google. 

 

 

1.5.3	
  Προγραμματιζόμενη	
  διεπαφή	
  εφαρμογής	
  χαρτών	
  Google	
  (Google	
  Maps	
  API)	
  

 
Τον Ιούνιο του 2005, η Google διέθεσε το Google Maps API, µε σκοπό να 

επιτρέψει στους προγραµµατιστές να ενσωµατώσουν τους Χάρτες Google στις 

ιστοσελίδες τους. 

 

Το API αυτό είναι δωρεάν για εµπορική χρήση, µε την προϋπόθεση ότι η 

ιστοσελίδα για την οποία θα χρησιµοποιηθεί, δεν χρεώνει τους χρήστες της για 

πρόσβαση σε αυτήν. Ιστοσελίδες που χρεώνουν και θέλουν να χρησιµοποιήσουν 

το Google Maps API, µπορούν να αγοράσουν το Google Maps Premier. Με την 

χρήση της διεπαφής, µπορεί κάποιος να ενσωµατώσει την ιστοσελίδα Χαρτών 

Google σε εξωτερική ιστοσελίδα µε την δυνατότητα τοποθέτησης δικών του 

δεδοµένων πάνω από τους χάρτες. 

 

Αν και αρχικά το Google Maps API ήταν ένα API για Javascript, µετέπειτα 

επεκτάθηκε ώστε να συµπεριλάβει ένα API για Adobe Flash και µια υπηρεσία για 

ανάκτηση στατικών εικόνων χαρτών. Επίσης συµπεριέλαβε δικτυακές υπηρεσίες 

για την εκτέλεση γεωκωδικοποιήσεων και δηµιουργία κατευθύνσεων οδήγησης. 
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1.5.4	
  Χάρτες	
  Google	
  για	
  κινητά	
  

 
Οι Χάρτες Google για κινητά είναι µια εφαρµογή σε Java, η οποία εκδόθηκε από 

την Google το 2006, µε σκοπό να τρέχει σε οποιοδήποτε βασισµένο σε Java 

κινητό ή φορητή συσκευή. Πολλά από τα χαρακτηριστικά των Χαρτών Google 

υπάρχουν και σε αυτή την εφαρµογή. Στις 28 Νοεµβρίου του 2008 κυκλοφόρησε 

και η δεύτερη έκδοση της εφαρµογής αυτής, οι Χάρτες Google για Κινητά 2.0. Σε 

αυτήν την καινούργια έκδοση, η Google υλοποίησε µια υπηρεσία παρόµοια µε το 

παγκόσµιο σύστηµα εντοπισµού θέσης (GPS-like), η οποία όµως δεν χρειαζόταν 

δέκτη GPS. Η λειτουργία ‘η τοποθεσία µου’ (my location), λειτουργεί µε χρήση 

της τοποθεσίας GPS του κινητού, αν αυτή είναι διαθέσιµη. Αυτό γίνεται µε τον 

εξής τρόπο: 

 

Το λογισµικό ψάχνει για το πιο κοντινό ασύρµατο δίκτυο ή κύτταρο/κυψέλη. 

Ακολούθως ψάχνει για την τοποθεσία του κυττάρου, χρησιµοποιώντας µια βάση 

δεδοµένων µε γνωστά ασύρµατα δίκτυα και κύτταρα. Ο προσδιορισµός θέσης 

του κυττάρου γίνεται µε µια τριγωνική µέθοδο όπου µελετούνται διαφορετικές 

εντάσεις του σήµατος από διαφορετικούς ποµπούς που βρίσκονται στους 

Σταθµούς Κυττάρων. Ακολούθως χρησιµοποιώντας την τοποθεσία η οποία 

ανακτάται από µια διαδικτυακή βάση δεδοµένων, διορθώνεται ‘η τοποθεσία µου’, 

καθορίζοντας την τρέχουσα θέση του χρήστη. Η µέθοδος εντοπισµού ασύρµατου 

δικτύου, πραγµατοποιείται βρίσκοντας τις πιο κοντινές δυναµικές ζώνες WiFi 

(WiFi hotspots). Ακολούθως η τοποθεσία αυτών των ζωνών που ανακτάται από 

αντίστοιχη βάση δεδοµένων χρησιµοποιείται για την εξακρίβωση της θέσης του 

χρήστη. Η εφαρµογή κάνει χρήση υπηρεσιών βασισµένες στο GPS, υπηρεσιών 

βασισµένες στο WiFi και στο WLAN, και υπηρεσιών βασισµένων στους ποµπούς 

των κυττάρων. Στον χάρτη φαίνονται οι δρόµοι και η εκτιµώµενη θέση του κινητού 

τηλεφώνου, η οποία δεν είναι απόλυτη καθώς περιβάλλεται από ένα κύκλο που 

απεικονίζει το εύρος χώρου στον οποίο µπορεί να βρίσκεται το κινητό. Το 

εκτιµώµενο εύρος χώρου, υπολογίζεται µε βάση την ισχύ του σήµατος του 

τηλεφώνου που υποδεικνύει πόσα κοντά αυτό είναι στον Σταθµό του κυττάρου, 

άρα και στον ποµπό. Η υπηρεσία αυτή είναι διαθέσιµη σε πολλές πλατφόρµες 

όπως για παράδειγµα τις ακόλουθες: 
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• Android (η σχέση του Android µε την υπηρεσία αυτή µελετάται στην 

συνέχεια αναλυτικότερα). 

• iOS (iPhone/iPod Touch/iPad) 

• Windows Mobile 

• Nokia/Symbian (σε συγκεκριµένα µόνο µοντέλα) 

• Symbian OS (UIQ v3) 

• BlackBerry 

• κ.α 

 

 

1.5.5	
  Λοιπές	
  χρήσεις	
  των	
  χαρτών	
  Google	
  από	
  την	
  Google	
  

	
  

Ø Google Ditu 

• Η κινέζικη έκδοση των Χαρτών Google.  

Ø Google Moon 

• Ένα εργαλείο µε εικόνες της σελήνης ενσωµατωµένες στην διεπαφή 

των Χαρτών Google. 

Ø Google Mars 

• Με στοιχεία που συνέλλεξε η NASA στις δύο αποστολές της στον 

πλανήτη Άρη. 

Ø Google Sky 

• Online εργαλείο χαρτογράφησης του ορατού σύµπαντος 

χρησιµοποιώντας φωτογραφίες που λήφθηκαν από το διαστηµικό 

τηλεσκόπιο Hubble. 

Ø Google Ride Finder 

• Εργαλείο που ενσωµατώνεται σε GPS συστήµατα αυτοκινήτων για 

υπηρεσίες ταξί και λιµουζίνων. 

Ø Google Transit 

• Υπηρεσία που υπολογίζει διαδροµές, χρόνους διελεύσεως και 

κόστη. 

Ø Google Biking directions 
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• Εργαλείο που αναζητάει κατευθύνσεις και µονοπάτια για οδούς 

                      ποδηλάτων.  

Ø Google My Maps 

• Εργαλείο για δηµιουργία προσωπικών και επαγγελµατικών χαρτών. 

Ø Google Street View 

• Πανοραµική άποψη των οδών. 

 

 

1.5.6	
  Οι	
  χάρτες	
  Google	
  και	
  το	
  Android	
  

 
Το Android προσφέρει στους προγραµµατιστές την δυνατότητα να 

ενσωµατώσουν κάποιο χάρτη στην εφαρµογή τους. Αυτό µπορεί να γίνει µε δύο 

τρόπους. Σύµφωνα µε τον πρώτο τρόπο, που είναι και ο πιο απλός, ο 

προγραµµατιστής µπορεί να ενσωµατώσει στην οθόνη ένα στοιχείο το οποίο 

καλείται ‘WebView’. Στο ‘WebView’, ο προγραµµατιστής µπορεί να απεικονίσει 

οποιαδήποτε διαδικτυακή εφαρµογή µε αντίστοιχο τρόπο που αυτή απεικονίζεται 

σε έναν φυλλοµετρητή και κατ’ επέκταση τους Χάρτες Google. 

 

Η Google όµως θέλοντας να δώσει περισσότερη ελευθερία στους 

προγραµµατιστές, δηµιούργησε ένα άλλο στοιχείο διεπιφάνειας χρήστη, το 

‘MapView’ γεγονός που µας οδηγεί στην δεύτερη εναλλακτική. Το MapView σε 

συνδυασµό µε την κλάση MapActivity και τις διεπαφές mapping APIs, είναι ένα 

ισχυρό εργαλείο στα χέρια οποιουδήποτε προγραµµατιστή που θέλει να 

δηµιουργήσει καινοτόµες και πρωτοποριακές εφαρµογές µε την χρήση των 

χαρτών. Με αυτό τον τρόπο ο κατασκευαστής µπορεί να χρησιµοποιήσει 

υπάρχων χάρτες και να τους τροποποιήσει όπως αυτός θέλει, µε την δυνατότητα 

να χειριστεί τις αλληλεπιδράσεις του χρήστη µε τον χάρτη, να τοποθετήσει δικά 

του δεδοµένα πάνω σε αυτόν κ.τ.λ. 

 

Το πακέτο για την χρησιµοποίηση των mapping APIs δεν ανήκει στο πλαίσιο του 

Android, αλλά σε αυτό της Google (com.google.android.maps), γεγονός που 

πρέπει να δηλωθεί ξεχωριστά. Επιπρόσθετα για την χρησιµοποίηση των χαρτών 
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η Google απαιτεί την απόκτηση από τον εκάστοτε προγραµµατιστή ενός map-api 

key, κλειδί το οποίο προσφέρει η ίδια (http://code.google.com/android/maps-api-

signup.html). Για την απόκτηση του κλειδιού ο ενδιαφερόµενος πρέπει να δώσει 

το αποτύπωµα MD5 του ψηφιακού πιστοποιητικού το οποίο θα χρησιµοποιηθεί 

για την υπογραφή της εφαρµογής. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Διδασκάλου Παναγιώτας 

	
  	
  
	
  

	
   50	
  

Κεφάλαιο	
  2	
  :	
  Ανάπτυξη	
  Εφαρμογών	
  στο	
  Android	
  

 

2.1	
  Κύκλος	
  Ανάπτυξης	
  Εφαρμογής	
  

	
  

Η ανάπτυξη εφαρµογών στο Android είναι µια σύνθετη και χρονοβόρα διαδικασία 

η οποία συνοψίζεται σε 4 βασικά στάδια, αλλά και αρκετά επί µέρους, τα οποία 

θα σχολιαστούν µεταξύ των βασικών. 

 

2.1.1	
  Εγκατάσταση	
  Λογισμικού	
  

 
Στο πρώτο στάδιο της ανάπτυξης ο προγραµµατιστής καλείτε να στήσει το 

περιβάλλον εργασίας στο οποίο θα γίνει ο σχεδιασµός, η ανάπτυξη, ο έλεγχος, 

και η λειτουργία των εφαρµογών. Μπορεί να επιλέξει όποιο περιβάλλον 

ανάπτυξης (IDE) τον εξυπηρετεί καλύτερα και να χρησιµοποιήσει όλα τα εργαλεία 

του Android SDK µηδενός εξαιρουµένου. 

 

Στη συνέχεια θα πρέπει να δηµιουργήσει έναν αριθµό από εικονικές συσκευές 

στην διαχείριση εικονικών συσκευών (AVD) για να δοκιµάσει την λειτουργία της 

εφαρµογής σε διαφορετικές πραγµατικές συνθήκες λειτουργίας. Ιδανικά ο 

developer θα διαθέτει έναν αριθµό διαφορετικών φυσικών συσκευών ώστε να 

δοκιµάσει ο ίδιος πως συµπεριφέρεται η εφαρµογή του σε κάθε περίπτωση, 

όµως αυτή η πρακτική µπορεί να αποδειχθεί πολυδάπανη και χρονοβόρα. Εδώ 

αναλαµβάνουν δράση η ευελιξία των AVDs, για τις οποίες θα γράψουµε 

περισσότερα παρακάτω. 
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Εικόνα 2.1: Πρώτο βήµα - Εγκατάσταση Λογισµικού 

 

2.1.2	
  Ανάπτυξη	
  Πηγαίου	
  Κώδικα	
  Εφαρμογής	
  

 
Πρόκειται αν µη τι άλλο για τη πιο χρονοβόρα και πολύπλοκη διαδικασία. Σε αυτό 

το στάδιο ο προγραµµατιστής πρέπει να αποφασίσει για τις δυνατότητες και το 

περιεχόµενο που θα περιλαµβάνει η εφαρµογή, να εντοπίσει ποιες από αυτές τις 

δυνατότητες είναι εφικτές και ποιες θέλουν παραπάνω έρευνα για να προστεθούν 

στο µέλλον, να σχεδιάσει το layout µε γνώµονα την λειτουργικότητα και να 

αποφύγει υπερβολές στο σχεδιασµό, και τέλος να δέσει αρµονικά τον κώδικα µε 

το layout για να φέρει το τελικό αποτέλεσµα. 

 

Η διαδικασία ξεκινάει µε ένα νέο Project το οποίο θα περιέχει τον πηγαίο κώδικα, 

τις εικόνες, τα κείµενα και γενικά ότι χρειάζεται η εφαρµογή για να τρέξει ως 

οφείλει. Στο project του ο developer θα πρέπει να φροντίσει ώστε το υλικό του να 

είναι τακτοποιηµένο και ο κώδικας του ευανάγνωστος ώστε να ακολουθήσει η 

διαδικασία του Debugging. 

 

 
 

Εικόνα 2.2: Δεύτερο βήµα - Ανάπτυξη Πηγαίου Κώδικα Εφαρµογής 
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2.1.3	
  Αποσφαλμάτωση	
  (Debugging)	
  και	
  Δοκιμαστική	
  Φάση	
  Εφαρμογής	
  

 
Η διαδικασία του debugging είναι εξίσου κρίσιµη και µερικές φορές και εξίσου 

χρονοβόρα µε την διαδικασία ανάπτυξης του πηγαίου κώδικα της εφαρµογής. 

Αποτελείτε από αρκετά επί µέρους στάδια τα οποία αναλύονται παρακάτω. 

 

Το πρώτο στάδιο αφορά το αρχικό χτίσιµο της εφαρµογής και η λειτουργία αυτής 

σε debug mode. Για να γίνει το compile της εφαρµογής φυσικά τα περισσότερα 

περιβάλλοντα ανάπτυξης (IDE) προϋποθέτουν ότι ο κώδικας δεν έχει κανένα 

συντακτικό λάθος, αλλιώς ειδοποιούν τον χρήστη να τα διορθώσει. Αφού γίνει το 

compile η εφαρµογή µπορεί να δοκιµαστεί είτε σε εικονική συσκευή µέσω του 

AVD Manager, είτε απευθείας σε φυσική συσκευή µέσω ADB push εντολής. Για 

το ADB θα µιλήσουµε εκτενώς παρακάτω. 

 

Στο δεύτερο στάδιο ο προγραµµατιστής καλείτε να αντιµετωπίσει τα λειτουργικά 

και αισθητικά προβλήµατα της εφαρµογής του, πρώτα εντοπίζοντας τα στην 

λειτουργία της συσκευής και µετά διορθώνοντας τα κοµµάτια του κώδικα που 

δηµιουργούν τα σφάλµατα. Το κύριο εργαλείο που κάνει αυτή τη διαδικασία 

εφικτή είναι το “LogCat” το οποίο µας επιστρέφει το stack trace του κώδικα στο 

σηµείο εκείνο που συνέβη το σφάλµα.  

 

Υπάρχουν φυσικά και άλλα εργαλεία τα οποία θα αναλυθούν εκτενώς παρακάτω. 

Στο τρίτο στάδιο ο προγραµµατιστής αφού έχει τελειώσει την αποσφαλµάτωση 

(debugging) επιστρέφει στο βήµα ένα, δηλαδή στο compile και τη δοκιµή της 

εφαρµογής σε εικονική η φυσική συσκευή ώστε να διαπιστώσει τα αποτελέσµατα 

του 2 βήµατος, της αποσφαλµάτωσης. Ένα προαιρετικό στάδιο είναι η “Δηµόσια 

δοκιµαστική φάση” της εφαρµογής. Σε αυτή τη φάση εθελοντές προσφέρονται να 

δοκιµάσουν τις λειτουργίες της εφαρµογής στις συσκευές τους και να αναφέρουν 

προβλήµατα, παρατηρήσεις, προτάσεις και άλλα σχόλια που µπορεί προκύψουν 

από τη χρήση της εφαρµογής. 
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Φυσικά η διαδικασία του debugging είναι σαν ένα βρόγχος (loop) που 

επαναλαµβάνεται συνέχεια µέχρι να εντοπιστούν και να διορθωθούν όλα τα 

σφάλµατα της εφαρµογής, και για αυτό το λόγο µπορεί να αποδειχθεί εξαιρετικά 

χρονοβόρα. 

  
 

 
Εικόνα 2.3: Τρίτο βήµα - Δοκιµή και Debugging της εφαρµογής 

 

2.1.4	
  Τελική	
  έκδοση	
  και	
  δημοσίευση	
  της	
  εφαρμογής	
  στο	
  κοινό	
  

 
Στο τέταρτο και τελευταίο στάδιο της ανάπτυξης ο προγραµµατιστής έχει να κάνει 

µερικές τελευταίες κινήσεις. Πρώτον πρέπει να έχει διορθώσει όλα τα σφάλµατα 

που προέκυψαν από την διαδικασία αποσφαλµάτωσης, να κάνει τις τελευταίες 

ρυθµίσεις και tweaks της εφαρµογής, και να κάνει το τελικό compile της 

εφαρµογής σε κανονική λειτουργία αυτή τη φορά και όχι debug. 

Στη συνέχεια ακολουθεί η διάθεση της εφαρµογής µε το µέσο της επιλογής του 

developer. Μπορεί να την διαθέσει στο Google Play, αφού πρώτα κάνει 

λογαριασµό developer, ή να την διαθέσει σε κάποιο εναλλακτικό market όπως το 

marketplace της Amazon. Μπορεί κατά τη δηµοσίευση σε οποιοδήποτε να ορίσει 

τιµή πώλησης ή να διαθέσει την εφαρµογή δωρεάν. Τη στιγµή που γράφονται 

αυτές οι γραµµές δεν είναι εφικτό ακόµη για τους Έλληνες Developers να 
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διαθέσουν εφαρµογές επί πληρωµή, µε την Google να µην έχει ανακοινώσει 

ακόµη πότε αυτό θα γίνει εφικτό. 

 

Επίσης άλλο ένα µέσο διάθεσης µπορεί να είναι η προσωπική η εταιρική 

ιστοσελίδα του δηµιουργού. Το µειονέκτηµα φυσικά σε αυτή τη περίπτωση είναι η 

έλλειψη ελέγχου για updates της εφαρµογής από έναν αυτόµατο µηχανισµό 

ελέγχου και λήψης όπως είναι τα διάφορα marketplaces. 

 

 
Εικόνα 2.4: Τέταρτο βήµα - Δηµοσίευση της Εφαρµογής 

 

2.2	
  Android	
  SDK	
  

 
To Android SDK (Software Developers Kit) αποτελεί µια συλλογή εργαλείων και 

βιβλιοθηκών που καθιστούν εφικτή την ανάπτυξη εφαρµογών στο Android. Τι 

στιγµή που γράφονται αυτές οι γραµµές, το SDK έχει φτάσει στην έκδοση r19 η 

οποία υποστηρίζει το Android 4.0.3. To λογισµικό ανάπτυξης λοιπόν 

περιλαµβάνει µια µεγάλη λίστα µε εργαλεία ανάπτυξης. Σε αυτά περιλαµβάνονται: 

 

• Εργαλεία Debugging των εφαρµογών 

• Βιβλιοθήκες 

• Εξοµοιωτής συσκευών (Android Virtual Machines) 

• Documentation 

• Δείγµατα Κώδικα 

• Tutorials 
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Το SDK υποστηρίζει πολλά δηµοφιλή λειτουργικά συστήµατα 

συµπεριλαµβανοµένων όλων των σύγχρονων διανοµών Linux, το MAC OS X 

10.4.9 και µεταγενέστερα, και τα Windows XP και τις µεταγενέστερες εκδόσεις. 

 

Το λογισµικό ανάπτυξης αποτελείτε από πακέτα τα οποία βρίσκονται 

αποθηκευµένα σε ένα επίσηµο repo της Google, και ο προγραµµατιστής µπορεί 

να κατεβάσει πέραν των βασικών πακέτων, και άλλα τα οποία υποστηρίζουν 

παλαιότερες εκδόσεις του Android, ή άλλες συσκευές εκτός κινητών συσκευών 

(πχ Google TV Addon). 

 

Όσον αφορά την υποστήριξη παλαιότερων εκδόσεων του Android, το SDK κάνει 

εφικτή την υποστήριξη σε αυτές δίνοντας στον προγραµµατιστή την δυνατότητα 

να στοχεύσει αυτός σε πια APIs θα απευθύνεται η εφαρµογή του. Αυτό είναι 

αναγκαίο λόγω του ότι πολλοί χρήστες έχουν παλαιότερες λειτουργικές συσκευές 

οι οποίες κυκλοφορήσαν µε παλαιότερες εκδόσεις του Android (πχ 1.6 ή 2.1), και 

ο κατασκευαστής της συσκευής δεν έχει ή δεν πρόκειται να βγάλει αναβάθµιση 

για την συσκευή τους. Το πρόβληµα αυτό είναι γνωστό σαν διάσπαση του 

Android (Android Fragmentation) και θα αναλυθεί εκτενώς παρακάτω. 

 

  

2.3	
  Χρήση	
  του	
  Eclipse	
  IDE	
  μαζί	
  με	
  το	
  ADT	
  (Android	
  Development	
  Tools)	
  

 
Ο προγραµµατισµός στο Android βασίζεται στην γλώσσα Java και ο κάθε 

προγραµµατιστής µπορεί να χρησιµοποιήσει έναν οποιονδήποτε text editor για 

να γράψει κώδικα για να επεξεργαστεί τα αρχεία *.Java και *.XML και µετέπειτα 

να τα κάνει compile µέσω γραµµής εντολών χρησιµοποιώντας το JDK (Java 

Development Kit). Ο συγκεκριµένος τρόπος ανάπτυξης δεν είναι ιδιαίτερα φιλικός 

στον χρήστη γιαυτό συνίσταται η χρήση ενός IDE (Integrated Development 

Environment) που να υποστηρίζει Java, όπως το Eclipse ή το Netbeans. 

 

H Google υποστηρίζει επίσηµα το Eclipse και έχει αναπτύξει ειδικά για αυτό το 
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ADT plugin, το οποίο παρέχει σύνδεση µε το Android SDK µε όλες τις 

δυνατότητες που περιλαµβάνει αυτό. Επίσης το plugin παρέχει σύνδεση µε τον 

AVD Manager, για διαχείριση και εκκίνηση από το GUI του, εικονικών συσκευών 

Android για δοκιµές και debugging των εφαρµογών. 

 

Φυσικά όπως είπαµε και παραπάνω, ο κάθε προγραµµατιστής µπορεί να 

χρησιµοποιήσει τον Text Editor ή IDE της επιλογής του για τη δηµιουργία του 

κώδικα και µετέπειτα να χρησιµοποιήσει τα εργαλεία JDK και Apache Ant µέσω 

γραµµής εντολών για να κάνει compile την εφαρµογή του ώστε να την τεστάρει µε 

όλες τις δυνατότητες που το παρέχει το Android SDK. 

 

Η επιλογή ενός IDE που κάνει όλη την πολύπλοκη δουλεία για µας είναι 

προφανής λοιπόν. Επίσης τα περισσότερα παραδείγµατα και άρθρα για το 

Android στηρίζονται στο γεγονός ότι η πλειονότητα των developers χρησιµοποιεί 

το Eclipse µαζί µε το ADT plugin οπότε ξεκινάνε µε αυτό σαν δεδοµένο. 
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Εικόνα 2.5: Προεπιλεγµένη διάταξη του Eclipse IDE 

 

2.4	
  Προκλήσεις	
  ανάπτυξης	
  εφαρμογών	
  στο	
  Android	
  

 
Η ανάπτυξη εφαρµογών στο προγραµµατιστικό περιβάλλον του Android είναι µια 

αρκετά απαιτητική διαδικασία, διότι απαιτεί την υποστήριξη εκατοντάδων 

συσκευών, την υλοποίηση και υποστήριξη ενός λειτουργικού περιβάλλοντος 

διεπαφής χρήστη, και άλλα πολλά τα οποία θα αναλύσουµε παρακάτω. 

 

 

2.4.1	
  Android	
  Design	
  Guidelines	
   	
  

 
Η υλοποίηση µιας νέας εφαρµογής στο Android αλλά και στα υπόλοιπα 

λειτουργικά συστήµατα, ξεκινάει από τις λειτουργικές απαιτήσεις, δηλαδή τις 

δυνατότητες και λειτουργίες που θα υποστηρίζει η εφαρµογή, και συνεχίζει µε τον 

σχεδιασµό του UI layout που θα δίνει πρόσβαση στον χρήστη στις παραπάνω 

λειτουργίες. Ο σχεδιασµός λοιπόν έχει µεγαλύτερη σηµασία από τις ίδιες τις 

λειτουργίες τις εφαρµογής µιας και είναι το σηµείο πρόσβασης προς αυτές. 

 

Μια κακοσχεδιασµένη εφαρµογή η οποία κρύβει τις λειτουργίες τις πίσω από 

πολλά κουµπιά και µενού ενδέχεται να µπερδέψει τον χρήστη και ίσως και να τον 

αποτρέψει από το να την χρησιµοποιήσει. Αυτό φυσικά δεν είναι επιθυµητό 

γιαυτό και υπάρχουν κάποια ενδεικτικά επίσηµα Guidelines (οδηγίες) τα οποία 

υποδεικνύουν στους developers τις ιδεατές και µη συµπεριφορές κατά τον 

σχεδιασµό της εφαρµογής τους. 

 

Στα πρώτα χρόνια του Android ο σχεδιασµός τον εφαρµογών ήταν είτε καθαρή 

µεταφορά (port) από άλλο OS (πχ iOS, Symbian) και συνήθως δεν ακολουθούσε 

καµία κοινή γραµµή σχεδιασµού µε τις υπόλοιπες εφαρµογές κάτι που πολλές 

φορές µπέρδευε τον χρήστη που είχε συνηθίσει το κοινό layout πολλών 

εφαρµογών των υπολοίπων mobile OSes. Αυτό η Google προσπάθησε να το 

αλλάξει µε την έλευση του Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) όποτε και 
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δηµοσίευσε στο Ίντερνετ τη σελίδα Android Design για να καθοδηγήσει τους 

developers σε µία κοινή γραµµή ανάπτυξης εφαρµογών ώστε να πετύχει αύξηση 

λειτουργικότητας. 

 

Η αύξηση λειτουργικότητας επιτυγχάνεται λόγω του ότι ο χρήστης θα έχει γνωστά 

σηµεία επαφής σε κάθε εφαρµογή οπότε δεν θα χρειάζεται να ψάχνει εκ νέου 

πως να επιστρέψει στην αρχική οθόνη ή που βρίσκεται το µενού των επιλογών, 

κλπ. 
  

 

 
 

Εικόνα 2.6: Αρχική Σελίδα Android Design 

 

Στο site υπάρχει πληθώρα παραδειγµάτων “καλού σχεδιασµού” τα οποία 

αφορούν την χρήση της Action Bar, την χρήση των swappable tabs, την 

δυνατότητα δηλαδή να αλλάζουµε οθόνες σέρνοντας αριστερά η δεξιά το δάχτυλό 

µας στην οθόνη της συσκευής, κλπ. Επίσης υπάρχει και η ενότητα “Downloads” 

στην οποία υπάρχει ένα πλήρες πακέτο εικονιδίων τα οποία µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε στα µενού των εφαρµογών µας η όπου αλλού θέλουµε. 
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Οι οδηγίες φυσικά είναι ενδεικτικές και όχι αναγκαστικές. Αν κάποιος developer 

θέλει να “παρεκτραπεί” και να δώσει κάποιο εντελώς διαφορετικό interface το 

οποίο όµως θα εξυπηρετεί καλύτερα τους δικούς του σκοπούς, µπορεί να το 

κάνει ελεύθερα. Αυτή άλλωστε είναι και η οµορφιά του Android! 

 

 

2.4.2	
  Υποστήριξη	
  πολλαπλών	
  συσκευών	
  

 
Το λειτουργικό σύστηµα Android τρέχει σε µια πληθώρα συσκευών οι οποίες 

µπορεί να έχουν πολύ διαφορετικές προδιαγραφές η µία από την άλλη. Η 

διαφοροποίηση των συσκευών εντοπίζεται: 

 

• Στις πολλές εκδόσεις του Android που υπάρχουν. Αυτή τι στιγµή που 

γράφονται αυτές ο γραµµές υπάρχουν 9 διαθέσιµες εκδόσεις (1.5-4) µε 

κυρίαρχη έκδοση την 2.3 Gingerbread. 

 

• Στην µεγάλη ποικιλία hardware που κυκλοφορεί στην αγορά. 

 

Υπάρχουν συσκευές µε επεξεργαστή στα 600Mhz και 256ΜΒ διαθέσιµης µνήµης 

RAM και υπάρχουν και συσκευές µε επεξεργαστή 4 πυρήνων (Quad Core) στα 

1.5Mhz και 1GB µνήµης RAM. Εκτός από τις διαφορές σε επίπεδο microchip η 

κύρια διαφορά µεταξύ των συσκευών εντοπίζεται στην µεγάλη ποικιλία 

διαστάσεων οθόνης και πυκνότητας pixel. 

 

Ο developer λοιπόν για να κάνει την εφαρµογή του προσβάσιµη σε όσο τον 

δυνατόν περισσότερες συσκευές χρηστών, πρέπει να λάβει σοβαρά υπόψιν του 

τις 2 παραπάνω παραµέτρους και να σχεδιάσει την εφαρµογή του έτσι ώστε αυτή 

να υποστηρίζει την πλειονότητα των συσκευών. Βέβαια αυτό σηµαίνει συνεχή 

προσαρµογή της εφαρµογής στις νέες συνθήκες που µπορεί να προκύψουν, και 

χρήση των νέων δυνατοτήτων που ενδεχοµένως θα παρέχει µια νέα έκδοση του 

λειτουργικού, χωρίς να επηρεάζεται η υποστήριξη στις παλαιότερες συσκευές. 
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Αυτό είναι µεγάλο ζήτηµα το οποίο θα αναλυθεί εκτενώς παρακάτω. 
  

 

2.4.2.1	
  Υποστήριξη	
  παλαιότερων	
  εκδόσεων	
  του	
  Android	
  

	
  

Όπως γράψαµε παραπάνω αλλά και στο εισαγωγικό κοµµάτι της εργασίας, αυτή 

τη στιγµή υπάρχουν 9 διαθέσιµες εκδόσεις του Android µε πιο πρόσφατη την 

έκδοση 4.0.3 µε κωδική ονοµασία “Ice Cream Sandwich” ή “ICS” και κυρίαρχη 

έκδοση την 2.3.3 “Gingerbread”. 

Αυτή η συνεχής εξέλιξη της πλατφόρµας αποτελεί πλεονέκτηµα αλλά και 

πρόκληση για τον προγραµµατιστή ο οποίος θα πρέπει να ακολουθεί τις εξελίξεις 

και να χρησιµοποιεί τις νέες δυνατότητες που του προσφέρει η κάθε έκδοση, 

χωρίς να παραγκωνίζει την υποστήριξη στις παλαιότερες εκδόσεις του Android. 

Αυτό είναι ένα σηµαντικό πρόβληµα καθότι κάποια νέα features δεν 

υποστηρίζονται στα παλιότερα APIs και άρα καθιστούν αδύνατη τη χρήση τους 

σε κάποια παλαιότερη έκδοση του Android.  

 

Η Google έχει προσπαθήσει να λύσει αυτό το πρόβληµα βγάζοντας µαζί µε κάθε 

νέα έκδοση του λειτουργικού της, και µιας “βιβλιοθήκης συµβατότητας” η οποία 

αναλαµβάνει να κάνει διαθέσιµα τα νέα εργαλεία στα παλιότερα APIs. 

 

Σε γενικές γραµµές η συγκεκριµένη λύση λειτουργεί αρκετά ικανοποιητικά αλλά 

δυστυχώς δεν µεταφέρονται πάντα όλες οι νέες δυνατότητες στις παλαιότερες 

εκδόσεις του λειτουργικού συστήµατος µε αυτό τον τρόπο. 

 

Τρανό παράδειγµα αυτού είναι η υποστήριξη της ActionBar η οποία προστέθηκε 

στην έκδοση 3.0 του Android και πλέον ανήκει στις βασικές οδηγίες σχεδιασµού 

εφαρµογών (android design guidelines). Η βιβλιοθήκη υποστήριξης την κάνει 

διαθέσιµη στις παλαιότερες εκδόσεις, αλλά µε σαφής περιορισµούς στην χρήση 

της! Ευτυχώς το συγκεκριµένο feature το υποστηρίζουν άψογα 2 βιβλιοθήκες που 

έχουν αναπτυχθεί από προγραµµατιστές του Android, και έχει καλυφτεί το κενό 

που άφησε η Google. 
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Εικόνα 2.7: Στατιστικά στοιχεία ενεργών συσκευών Android – Ιούνιος 2012 

 

Όπως βλέπουµε από τα παραπάνω στατιστικά στοιχεία που ενηµερώνονται 

αυτόµατα κάθε 2 εβδοµάδες από την Google, τη µερίδα του λέοντος κατέχουν οι 

εκδόσεις 2.3 µε 65% και η 2.2 µε ποσοστό 19,1%. Η νεότερη έκδοση του 

Android, 4.0 κατέχει µόλις το 7,1% παρότι κυκλοφόρησε τον Οκτώβριο του 2011, 

δηλαδή 7 µήνες από τη στιγµή που γράφονται αυτές οι γραµµές. Αυτό δυστυχώς 

πρόκειται για το φαινόµενο διάσπασης (fragmentation) του Android το οποίο θα 

αναλυθεί εκτενέστερα παρακάτω. 

 

Γενικά µια καλή προγραµµατιστική συµπεριφορά σύµφωνα µε την κοινότητα, 

είναι η εκάστοτε εφαρµογή µας να υποστηρίζει τουλάχιστον το 90% των ενεργών 

συσκευών όσον αφορά την έκδοση Android που φοράνε. Αυτό από ότι βλέπουµε 

από το παραπάνω γράφηµα είναι αρκετά εύκολο καθώς υποστηρίζοντας µόνο τις 

εκδόσεις 2.2 και 2.3 αυτή τη στιγµή, έχουµε υποστηρίξει το ~85% των ενεργών 

συσκευών! Παρόλα αυτά έχουµε όµως αποκλείσει έναν σηµαντικό αριθµό 

χρηστών οι οποίοι χρησιµοποιούν παλαιότερες (1.6, 2.1) αλλά και νεότερες (4.0) 

συσκευές. 

 

Οι developers πρέπει να βλέπουν και να αξιολογούν το µερίδιο των συσκευών µε 

τέτοιο τρόπο ώστε να υποστηρίζουν όσο το δυνατό περισσότερες συσκευές 

χρηστών χωρίς όµως να υποβαθµίζουν την ποιότητα και λειτουργικότητα της 
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συσκευής τους. Πρόκειται για µια λεπτή ισορροπία που επιτυγχάνεται µετά από 

αρκετή προσπάθεια από µέρος των developers. 

 

Η υποστήριξη των διαφορετικών εκδόσεων ορίζεται στο αρχείο 

AndroidManifest.xml και εφόσον έχει καθοριστεί ένα κατώτατο στοχευµένο API, η 

εφαρµογή µας δεν µπορεί να εγκατασταθεί σε συσκευή που φοράει παλαιότερη 

έκδοση από αυτή που υποστηρίζει το API. 

 

Καλή πρακτική σχεδιασµού λοιπόν είναι να στοχεύσουµε ένα αρκετά χαµηλό API 

το οποίο όµως δεν θα µας αναγκάσει να κάνουνε συµβιβασµούς στις λειτουργίες 

της εφαρµογής, και στο τέλος να κάνουµε compile την τελική έκδοση µε τη 

νεότερη έκδοση του SDK ώστε να εξασφαλίσουµε υποστήριξη και στις νεότερες 

συσκευές. 

 

 

2.4.2.2	
  Υποστήριξη	
  πολλαπλών	
  διαστάσεων	
  οθόνης	
  και	
  πυκνότητας	
  pixel	
  

 
Η ταυτόχρονη υποστήριξη των πολλών εκδόσεων του Android είναι η πρώτη 

πρόκληση του προγραµµατιστή του. Η δεύτερη µεγάλη πρόκληση είναι η 

ταυτόχρονη υποστήριξη των πολλαπλών διαστάσεων οθόνης που διαθέτουν οι 

εκατοντάδες συσκευές που κυκλοφορούν στην αγορά, και η διαφορετική 

πυκνότητα pixel που διαθέτει η κάθε µία από αυτές. 

 

Όπως γράψαµε και παραπάνω το γραφικό περιβάλλον µιας εφαρµογής είναι 

ίσως σηµαντικότερο και από τις δυνατότητες που παρέχει, καθότι ένα 

κακοσχεδιασµένο layout µπορεί να κάνει την εφαρµογή δύσχρηστη ή ακόµη και 

άχρηστη! Άρα είναι πολύ σηµαντικό για τον προγραµµατιστή να λάβει υπόψιν του 

την πληθώρα αναλύσεων και διαφορετικών διαστάσεων οθόνης που διαθέτουν οι 

συσκευές. 

 

Όσον αφορά το εύρος των συσκευών µπορεί να φτάσει από τις 2.4' (µικρά 

chatphones) έως τις 13' (µεγάλα tablets), και οι ανάλυση αυτών των συσκευών 
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ξεκινάει από τα 240x320 pixels (QVGA) και φτάνει µέχρι τα 1920x1080 (Full HD) 

για τα νεότερα tablets! Δηµοφιλείς αναλύσεις είναι η η 240x320(QVGA), η 

240x400 (WQVGA), η 320x480 (HVGA), και φυσικά η πιο δηµοφιλής όλων η 

480x800 (WVGA). Νεότερες και µεγαλύτερης οθόνης συσκευής υποστηρίζουν και 

µεγαλύτερες αναλύσεις όπως η 540x960 (qHD) και 720x1280(WXGA). 

 

Όπως βλέπουµε υπάρχει µια πληθώρα αναλύσεων για να υποστηρίξει ο 

προγραµµατιστής η κάθε µία µε περισσότερο η λιγότερο διαθέσιµο χώρο στην 

οθόνη. Το android για πρακτικούς λόγους έχει χωρίσει τις διαφορετικές αναλύσεις 

οθονών σε τέσσερις κατηγορίες οθονών οι οποίες συσχετίζονται άµεσα µε 

τέσσερις κατηγορίες πυκνότητες pixel ανά ίντσα. 

 

 

 
 

Εικόνα 2.8: Διαχωρισµός Αναλύσεων και Πυκνότητας σε Κατηγορίες. 

 

Όπως βλέπουµε από το παραπάνω σχεδιάγραµµα, το Android χωρίζει το 

µέγεθος τις οθόνης σε 4 επιµέρους κατηγορίες αναλόγως το µέγεθος της σε 

ίντσες, και οι αναλύσεις χωρίζονται επίσης σε 4 επιµέρους κατηγορίες DPI (Dots 

Per Inch). Αυτό γίνεται ώστε να διευκολύνει όσο το δυνατόν περισσότερο τους 

προγραµµατιστές, να βελτιώσουν την εµφάνιση των εφαρµογών τους µε όσο το 

δυνατόν λιγότερο κόπο. 

 

Όπως και στην περίπτωση των πολλών εκδόσεων του Android που έχουν 

πρόσβαση στο µάρκετ, η Google παρέχει στους developers την κατανοµή 

µεγέθους οθόνης προς DPI για να βοηθήσει τους προγραµµατιστές να 

σχεδιάσουν τις εφαρµογές τους αποδοτικότερα 
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Εικόνα 2.9 

 

Από ότι βλέπουµε από το παραπάνω σχεδιάγραµµα, τα πράγµατα εν τέλη δεν 

είναι και τόσο τραγικά για τον developer! Όπως και στις εκδόσεις των API 2 

µεγέθη κατέχουν τη µερίδα του λέοντος, και τα 2 µάλιστα στις ίδιες αναλύσεις 

(normal) αλλά σε διαφορετικό µέγεθος DPI. Σε γενικές γραµµές οι πιο 

συνηθισµένες διατάξεις που πρέπει να δοκιµάσει ο developer την εφαρµογή του 

συνοψίζονται στον παρακάτω πίνακα. 

 

 
 

Πίνακας 2.1: Συνηθισµένες Αναλύσεις/Κατανοµή pixels 

 

 

Φυσικά δεν πρέπει να αγνοηθούν οι υπόλοιπες διατάξεις µεγέθους οθόνης προς 

dpi, αλλά όπως και στην περίπτωση της υποστήριξης των API, αυτό είναι µια 

λεπτή ισορροπία η οποία είναι στο χέρι του προγραµµατιστή να την κρατήσει. Η 

πλατφόρµα του Android φυσικά εκτός από το να µας δηµιουργεί πολύπλοκες 
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καταστάσεις προς διαχείριση, µας δίνει επιλογές και δυνατότητες ώστε να 

αντεπεξέλθουµε στο απαιτητικό έργο της ανάπτυξης εφαρµογής στο περιβάλλον 

του. 

 

Οι δυνατότητες συνοψίζονται ως εξής: 

 

• Ο developer µπορεί να επιλέξει ποιες οθόνες θα υποστηρίζει η εφαρµογή 

του µε τον ίδιο τρόπο που επιλέγει πια API θα υποστηρίζονται, δηλαδή 

µέσω του AndroidManifest.xml. Αυτό σηµαίνει ότι η υποστήριξη 

διαφορετικών οθονών είναι καθαρά επιλογή του προγραµµατιστή, ο 

οποίος αν κρίνει αναγκαίο µπορεί να αποκλείσει την λειτουργία της 

εφαρµογής στις οθόνες που δεν επιθυµεί να υποστηρίξει. 

 

• Στην συνηθέστερη περίπτωση που ο προγραµµατιστής θέλει να 

υποστηρίξει επιπλέον αναλύσεις και διαστάσεις οθόνης πέρα από τις 

συνηθισµένες, το SDK του δίνει τη δυνατότητα παρέχοντας του δύο 

εξαιρετικές δυνατότητες: 

 

 

Η πρώτη είναι η δυνατότητα χρήσης διαφορετικών layout ανά διαφορετικό 

µέγεθος οθόνης. Αυτό σηµαίνει ότι ο developer δεν χρειάζεται να συµβιβαστεί σε 

ένα layout xml ώστε να καλύψει όλες τις οθόνες. Μπορεί να χρησιµοποιήσει όσα 

θέλει, για να καλυφθούν όσο το δυνατόν περισσότερα µεγέθη και αναλύσεις 

οθόνης. Δεν πρέπει να ξεχνάµε άλλωστε ότι οι µεγαλύτερες οθόνες παρέχουν και 

περισσότερο χώρο στον developer για να προβάλει επιπλέον υλικό, µε 

διαφορετικό ίσως τρόπο από ότι θα το προέβαλε σε µια µικρότερη οθόνη 

 

Η δεύτερη δυνατότητα που παρέχει είναι αυτή της χρήσης πολλών γραφικών, 

διαφορετικών διαστάσεων, ώστε να εξυπηρετούνται σωστά όλες οι αναλύσεις 

οθόνης. Η υλοποίηση αυτής της δυνατότητας είναι εξαιρετικά απλή. Ο developer 

δηµιουργεί φακέλους στο project του, µε το όνοµα της διάταξης που θέλει να 

παρέχει γραφικά η layout (πχ drawable – large – hdpi) ή χρησιµοποιεί τους 

υπάρχοντες φακέλους, και αποθηκεύει στον καθένα το ίδιο γραφικό (*.png, *jpg, ή 
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*.gif) αλλά στην ανάλυση που επιθυµεί να προβληθεί αυτό στην εκάστοτε 

διαφορετική διάταξη µεγέθους οθόνης προς DPI. 

 

 

2.5	
  Δοκιμή	
  και	
  Αποσφαλμάτωση	
  (Debugging)	
  της	
  Εφαρμογής.	
  

 
Πριν να εκδώσει την εφαρµογή του στο κοινό, ο προγραµµατιστής του Android, 

αλλά και οποιασδήποτε άλλης πλατφόρµας, οφείλει να δοκιµάσει ενδελεχώς, 

κάθε λειτουργική και αισθητική παράµετρο της εφαρµογής ώστε να εξασφαλίσει 

ότι ο χρήστης της θα έχει όσο το δυνατόν καλύτερη εµπειρία χρήσης! Καλύτερη 

εµπειρία χρήσης φυσικά οδηγεί σε καλές εντυπώσεις, και περισσότερους χρήστες 

µε την πάροδο του χρόνου. Μια κακή εµπειρία χρήσης, οδηγεί σε 

δυσαρεστηµένους χρήστες και άρα αποτυχία. 

 

Ο αυτοσκοπός της ανάπτυξης εφαρµογών είναι η ικανοποίηση των αναγκών όσο 

το δυνατόν µεγαλύτερου αριθµού χρηστών! Αυτό φυσικά δεν επιτυγχάνεται 

αµέσως. Πρέπει να ακολουθηθεί µια εκτενής περίοδος δοκιµών για να 

διαπιστωθεί ότι η εφαρµογή θα αποδίδει όπως οφείλει σε όλες τις καθηµερινές 

της χρήσεις, και αφού περάσει επιτυχώς το στάδιο των δοκιµών, ακολουθεί η 

ώρα της δηµοσίευσης. 

 

Πως γίνεται λοιπόν η διαδικασία της αποσφαλµάτωσης; Μιας εφαρµογή µπορεί 

να αποτελείτε από µερικές απλές κλάσεις των 50 γραµµών κώδικα, ή µπορεί να 

αποτελείτε από δεκάδες κλάσεις χωρισµένες σε πακέτα, αποτελούµενες από 

δεκάδες χιλιάδες γραµµές κώδικα η καθεµία! Η έρευνα για σφάλµατά στην 

δεύτερη περίπτωση, έχει πολύ χειρότερη αναλογία πιθανοτήτων, από την έρευνα 

για “ψύλλους στα άχυρα”. 

 

Η ανάγκη για εργαλεία ελέγχου, καλύπτεται στο έπακρο µε µια σειρά εφαρµογών 

τα οποία δένοντας αρµονικά µε το περιβάλλον ανάπτυξης µας (IDE) µας λύνουν 

τα χέρια, στο δύσκολο έργο του εντοπισµού σφαλµάτων. Τα εργαλεία αυτά 

αφορούν τον έλεγχο της εφαρµογής σε εικονικές µηχανές (Android Virtual 
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Devices), καταγραφή σφαλµάτων (logcat), εργαλεία ελέγχου µνήµης και άλλων 

λειτουργιών της συσκευής (DDMS), κλπ. 

 

 

2.5.1	
  Android	
  Debug	
  Bridge	
  (ADB)	
  

 
Για να λειτουργήσουν σωστά τα εργαλεία που αναφέραµε παραπάνω, χρειάζεται 

κάποιο είδος προγράµµατος client-server που να συνδέει τον υπολογιστή µε τις 

συσκευές µας, εικονικές και µη. Τον ρόλο αυτό αναλαµβάνει το Android Debug 

Bridge (ADB). 

 

Πρόκειται για ένα εργαλείο γραµµής εντολών που έρχεται µαζί µε το Android SDK 

και το οποίο αποτελείτε από 3 µέρη: 

 

• Έναν client ο οποίος τρέχει στον υπολογιστή που έχουµε στήσει το SDK. 

Μπορούµε είτε να τον εκκινήσουµε χειροκίνητα είτε να χρησιµοποιήσουµε 

κάποιο εργαλείο το οποίο ξεκινάει αυτόµατα δικό του client, όπως το 

DDMS ή το ADT Plugin. 

 

• Έναν server ο οποίος τρέχει σαν υπηρεσία παρασκηνίου στον 

υπολογιστή που βρίσκεται το SDK, όπως και ο client. O server εξασφαλίζει 

την επικοινωνία µεταξύ του client και του εργαλείου “δαίµονα” (daemon) 

που τρέχει στη συσκευή. 

 

• Ο “δαίµονας” (daemon) που τρέχει σαν διεργασία παρασκηνίου στην 

εικονική η πραγµατική συσκευή που χρησιµοποιείτε για εξοµοίωση. 

 

Όταν ξεκινάει το ADB, o client ελέγχει αν υπάρχει κάποια υπάρχουσα διεργασία 

του server που να εκτελείτε ήδη, αλλιώς δηµιουργεί µια νέα. Μετά δηµιουργεί µια 

τοπική TCP σύνδεση στην θύρα 5037 και είναι έτοιµος να δεχτεί εντολές. Μετά 

ελέγχει το εύρος θυρών TCP από 5555 µέχρι 5585, στο οποίο επικοινωνούν οι 

συσκευές εξοµοίωσης, και ελέγχει αν υπάρχουν διαθέσιµες και πόσες είναι αυτές. 
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Αφού εντοπίσει κάποια συσκευή ελέγχει αν σε αυτή τη συσκευή τρέχει ο 

“δαίµονας”, και αν ναι δηµιουργείτε σύνδεση adb µε την συσκευή. 

 

Αφότου πραγµατοποιηθεί σύνδεση µεταξύ συσκευής και client µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε όλες τις δυνατότητες που µας παρέχει το ADB για να 

ασκήσουµε πλήρη έλεγχο της συσκευής µας. Οι εντολές µέσω γραµµής εντολών 

δίνονται ως εξής: 

 

adb [-d|-e|-s <serialNumber>] <command> όπου -d είναι η απευθείας εντολή εάν 

υπάρχει µόνο µία συνδεδεµένη συσκευή, -e η απευθείας εντολή εάν υπάρχει 

µόνο µία συνδεδεµένη εικονική συσκευή, -s <serialNumber> η απευθείας εντολή 

στην συσκευή που έχει το <serialNumber>, και <command> είναι η εντολή που 

θέλουµε να εκτελεστεί. Παράδειγµα χρήσης: adb -s emulator-5556 install 

helloWorld.apk Στο παραπάνω παράδειγµα γίνεται εγκατάστασης της εφαρµογής 

µε όνοµα “helloWorld.apk” στην συσκευή εξοµοίωσης που ακούει στη θύρα 5556. 

 

 

2.5.2	
  Εικονικές	
  Συσκευές	
  Android	
  (Android	
  Virtual	
  Devices	
  –	
  AVD)	
  

 
Όπως γράψαµε και παραπάνω, ο developer πρέπει πριν να εκδώσει την 

εφαρµογή του να την δοκιµάσει σε ένα αριθµό συσκευών για να εξασφαλίσει την 

οµαλή λειτουργία της σε όλες τις συνθήκες. Φυσικά το κόστος των συσκευών 

είναι αρκετά µεγάλο για να αποθαρρύνει τον προγραµµατιστή να έχει στην 

κατοχή του 10-20 συσκευές για να ελέγξει σε όλες τις λειτουργίες και την 

εµφάνιση της εφαρµογής του. Το πρόβληµα αυτό έρχεται να λύσει η ύπαρξη των 

εικονικών συσκευών του Android. 

 

Πρόκειται για µια συσκευή εξοµοίωσης η οποία µας επιτρέπει να εξοµοιώσουµε 

την λειτουργία και συµπεριφορά µιας κανονικής συσκευής, ορίζοντας τις επιλογές 

υλικού και λογισµικού που θέλουµε στον εξοµοιωτή του Android. Με αυτό τον 

τρόπο ο developer µπορεί να ελέγξει την εφαρµογή του σε µια σειρά από 

πραγµατικά σενάρια λειτουργίας και να πάρει γρήγορα και άµεσα feedback για τη 
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λειτουργία της εφαρµογής του. Μια εικονική συσκευή αποτελείτε από: 

 

• Το προφίλ του υλικού: Σε αυτό προσδιορίζονται οι ιδιότητες και τα 

χαρακτηριστικά της εικονικής συσκευής. Μπορούµε παραδείγµατος χάρη 

να ορίσουµε την ανάλυση της οθόνης και την πυκνότητα σε pixel (dpi), το 

µέγεθος της µνήµης RAM, αν η συσκευή θα έχει κάµερα, υποστήριξη 

GPS, κλπ. 

 

• Την έκδοση του Android: Επιλογή της έκδοσης της πλατφόρµας του 

Android που θέλουµε να εξοµοιώσει η εικονική συσκευή. Μπορούµε 

επίσης να επιλέξουµε και µεταξύ ειδικών εκδόσεων της πλατφόρµας, 

µεταξύ των οποίων τις Google TV, και άλλων. 

 

• Έξτρα χώρος αποθήκευσης: Εδώ αποθηκεύονται όλα τα δεδοµένα της 

εφαρµογής, και επίσης µπορούµε να ορίσουµε µια εικονική κάρτα µνήµης 

ώστε να επεκτείνουµε τον αποθηκευτικό χώρο, όπως θα κάναµε και σε µια 

πραγµατική συσκευή. 

 
 

2.5.2.1	
  Δημιουργία	
  διαφορετικών	
  εικονικών	
  συσκευών	
  

 
Η δηµιουργία εικονικών µηχανών είναι µια ιδιαίτερα εύκολη και γρήγορη 

διαδικασία. Η διαχείριση αυτών των συσκευών γίνεται από το γραφικό 

περιβάλλον της εφαρµογής AVD Manager, η οποία έρχεται µαζί µε το SDK και 

στην περίπτωση που χρησιµοποιούµε το Eclipse µαζί µε το ADT plugin, αυτή 

ενσωµατώνεται στο γραφικό περιβάλλον του Eclipse. 

 

To γραφικό περιβάλλον του AVD Manager είναι πολύ λιτό. Αποτελείτε από µια 

λίστα µε τις εικονικές συσκευές που έχουµε δηµιουργήσει και στη δεξιά πλευρά 

υπάρχουν 7 κουµπιά διαχείρισης των συσκευών µας. 

 

Παρακάτω (Εικόνα 2.10) εµφανίζεται η λίστα µε τις εικονικές συσκευές που 

δοκιµάστηκε η εφαρµογή CST Connect, κατά τη διάρκεια της δοκιµαστικής της 
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φάσης. Φυσικά το προφίλ υλικού δεν είναι ακριβώς αυτό που διαθέτουν οι 

συσκευές που κατονοµάζονται στην λίστα, αλλά οι διαστάσεις οθόνης και η 

έκδοση API, είναι ακριβής. 
 

 

 
 

Εικόνα 2.10: AVD Manager 

  

Πατώντας το κουµπί New εµφανίζεται ένα νέο παράθυρο δηµιουργίας εικονικής 

συσκευής (Εικόνα 2.11), στο οποίο µπορούµε να ορίσουµε το όνοµα, την έκδοση 

του Android που θέλουµε να τρέξει η συσκευή, την ανάλυση οθόνης, και τα 

υπόλοιπα χαρακτηριστικά του hardware που επιθυµούµε. Αφού πατήσουµε το 

κουµπί create AVD, η συσκευή µας είναι έτοιµη προς χρήση και προστίθεται στη 

λίστα µαζί µε τις υπόλοιπες εικονικές συσκευές. 
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Εικόνα 2.11 – Παράθυρο δηµιουργίας νέας Εικονικής Μηχανής 

 

2.5.3	
  Εργαλείο	
  καταγραφής	
  συμβάντων	
  –	
  LogCat	
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Το Android διαθέτει ένα µηχανισµό καταγραφής συµβάντων, σκοπός του οποίου 

είναι η συλλογή και προβολή των αρχείων αποσφαλµάτωσης του συστήµατος. 

Τα δεδοµένα των διάφορων εφαρµογών αλλά και του λειτουργικού συστήµατος 

συγκεντρώνονται σε µια σειρά από buffers, τους οποίους µετά µπορούµε να 

προβάλουµε και να φιλτράρουµε µε την εντολή “logcat”. 

 

Στον προγραµµατισµό υπάρχουν οι λεγόµενες “εξαιρέσεις” (exceptions), 

καταστάσεις δηλαδή που προκύπτουν όταν κάτι δεν πάει καλά, και αυτό έχει σαν 

αποτέλεσµα την διακοπή λειτουργίας του προγράµµατος σε περίπτωση που δεν 

έχουµε φροντίσει να “χειριστούµε” την εξαίρεση. Συνηθισµένο παράδειγµα 

εξαίρεσης λειτουργίας του Android είναι η “NullPointerException”, η οποία µας 

εµφανίζεται όταν προσπαθούµε να προσπελάσουµε κάποια µεταβλητή η 

αντικείµενο που έχει µηδενική (Null) τιµή. Προγραµµατιστικά βέβαια υπάρχει η 

δυνατότητα να βάλουµε δικλείδα ασφαλείας σε µερικά επίφοβα σηµεία του 

κώδικα µας, και να σταµατήσουµε την απότοµη διακοπή λειτουργίας της 

εφαρµογής, εµφανίζοντας έναντι µόνο το µήνυµα σφάλµατος στα logs του 

συστήµατος. 

 

Τα σφάλµατα λειτουργίας µιας εφαρµογής στο Android, που προκύπτουν από 

εξαιρέσεις λειτουργίας, συνήθως προκαλούν τον άµεσο τερµατισµό της 

εφαρµογής προβάλλοντας ένα παράθυρο µε το όνοµα της εφαρµογής που 

τερµατίστηκε, και ένα απλό µήνυµα σφάλµατος (Εικόνα 2.12), δίνοντας µας την 

“επιλογή” να πατήσουµε “Force Close”. 

 

Το LogCat λοιπόν είναι µια εντολή γραµµής εντολών η οποία µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί µέσω του ADB για να δούµε τα debug logs της συσκευής που 

δουλεύουµε, και άρα ως συνεπακόλουθο, της εφαρµογής που αναπτύσσουµε 

ώστε να εντοπίσουµε τις πηγές των σφαλµάτων, οι οποίες συνήθως αν όχι 

πάντα, είναι exceptions στον κώδικα µας. Το eclipse ενσωµατώνει µία GUI 

έκδοση του LogCat (Εικόνα 2.13) για αποτελεσµατικότερη αποσφαλµάτωση του 

κώδικα µας. 
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Εικόνα 2.12: Παράθυρο Force Close 

 

 
 

Εικόνα 2.13: Η γραφική απεικόνιση του Logcat όπως εµφανίζεται στο Eclipse IDE 

 

Στην παραπάνω εικόνα βλέπουµε την τυπική διάταξη του logcat τη στιγµή 

µάλιστα που έχει συµβεί µια εξαίρεση λειτουργίας στην εφαρµογή µας και η οποία 

εµφανίζεται µε κόκκινα χαρακτηριστικά γράµµατα ξεκινώντας µε τη φράση “Fatal 

Exception”. Οι κόκκινες γραµµές που προβάλλονται είναι όλες εξαιρετικά 

σηµαντικές, κυρίως όµως µας ενδιαφέρουν αυτές που κάνουν λόγο για τη φύση 
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της εξαίρεσης, και για τη γραµµή του κώδικα αλλά και την κλάση στην οποία 

συνέβη το σφάλµα! Στην συγκεκριµένη περίπτωση είχαµε µια 

“ActivityNotFoundException” η οποία συνέβη στην κλάση “MainScreen” στη 

γραµµή 91. 

 

Με το παραπάνω απλό παράδειγµα µπορούµε να αντιληφθούµε την χρησιµότητα 

ύπαρξης του logcat. Άµεσα µας έκανε γνωστό το ακριβές σηµείο του κώδικα µας 

που προκάλεσε το σφάλµα και µάλιστα λόγω τις φύσης της εξαίρεσης, µπορούµε 

να το διορθώσουµε σε χρόνο µηδέν. Η συγκεκριµένη εξαίρεση προκύπτει όταν 

µέσω ενός Intent κάνουµε µετάβαση από την µία Activity σε µία άλλη, και είτε 

συνήθως λόγω ορθογραφικού σφάλµατος είτε πχ λόγω παράλειψης 

ενσωµάτωσης της Activity στο αρχείο AndroidManifest, η Activity που ορίζουµε 

στο Intent, δεν είναι διαθέσιµη. 

 

Βέβαια υπάρχουν πολλές άλλες εξαιρέσεις (πάνω από 200 διαφορετικές) οι 

οποίες προκύπτουν σε διάφορες ανύποπτες στιγµές και χάρη στο logcat 

µπορούµε αρχικά να τις εντοπίσουµε και µετά να τις αντιµετωπίσουµε κάνοντας 

τις απαραίτητες διορθώσεις/αλλαγές στον κώδικα µας. 

 

Φυσικά υπάρχουν και τα σφάλµατα στον κώδικα τα οποία δεν προκαλούν 

αναγκαστικό κλείσιµο της εφαρµογής, αλλά παρόλα αυτά συµβάλουν στην µη 

σωστή λειτουργία της. Αυτού του είδους τα σφάλµατα φυσικά δεν τα πιάνει ο 

compiler, ούτε εµφανίζονται µε την µορφή που εµφανίζονται τα σφάλµατα που 

προκύπτουν από εξαιρέσεις. 

 

Το αποτέλεσµα συνήθως αυτών των σφαλµάτων είναι µια κενή λίστα, µια λάθος 

τοποθετηµένη εικόνα, κάποιο λάθος κείµενο, κλπ. 

 

Πως αντιµετωπίζουµε λοιπόν ένα σφάλµα το οποίο δεν εµφανίζει κάποιο stack 

trace µε ακριβές σηµείο κώδικα προς διόρθωση, όπως συµβαίνει στην 

περίπτωση των εξαιρέσεων; 

 

Για το το σκοπό µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το σύστηµα καταγραφής του 
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Android, για να πάρουµε τις πληροφορίες που θέλουµε. Η κλάση Log υπάρχει για 

αυτό ακριβώς το σκοπό. Περιλαµβάνει έναν αριθµό από διαφορετικές µεθόδους 

αναλόγως µε τον τύπο του σφάλµατος που ψάχνουµε. Η πιο συνηθισµένη 

µέθοδος είναι η Log.d(), όπου το d συµβολίζει τη λέξη Debug. 

 

 

2.5.4	
  Dalvik	
  Debug	
  Monitor	
  Server	
  (DDMS)	
  

 
Το Android συνοδεύεται µεταξύ των άλλων, από ένα εργαλείο αποσφαλµάτωσης 

το οποίο ονοµάζεται Dalvik Debug Monitor Server (DDMS), και το οποίο παρέχει: 

 

• Υπηρεσίες προώθησης θυρών (port forwarding) 

• Λήψη εικόνας τις επιφάνειας εργασίας τις συσκευής 

• Πληροφορίες για τις διεργασίες και τα νήµατα (threads) τις συσκευής 

• Το εργαλείο logcat 

• Πληροφορίες δικτύου και εισερχοµένων κλήσεων 

• Δηµιουργία ψευδών SMS και πληροφοριών τοποθεσίας, 

• και άλλα πολλά 

 

Το DDMS είναι ενσωµατωµένο στο Eclipse και επίσης συµπεριλαµβάνεται στο 

Android SDK. Δουλεύει κανονικά είτε είναι συνδεδεµένο σε εικονική συσκευή 

µέσω του emulator είτε είναι συνδεδεµένο σε κανονική φυσική συσκευή. Από 

προεπιλογή αν είναι συνδεδεµένες δύο συσκευές ταυτόχρονα και η µία είναι 

εικονική, τότε αυτό θα επιλέξει σαν προεπιλεγµένη την εικονική.  

 

Σε προηγούµενο κεφάλαιο µιλώντας για την ασφάλεια στο Android, αναφέραµε 

ότι κάθε εφαρµογή τρέχει στην δική της εικονική µηχανή (VM). Κάθε µηχανή έχει 

και µία µοναδική θύρα επικοινωνίας στην οποία µπορεί να συνδεθεί κάποιο 

εργαλείο αποσφαλµάτωσης. 

 

Κατά την εκκίνηση του το DDMS συνδέεται στο ADB. Αφού συνδεθεί κάποια 

συσκευή στο υπολογιστή µέσω ADB, αυτόµατα δηµιουργείτε µια υπηρεσία 
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παρακολούθησης µεταξύ του DDMS και του ADB η οποία ειδοποιεί το DDMS 

πότε ξεκινάει και πότε  σταµατάει η λειτουργία µιας εικονικής µηχανής. 'Όταν η 

VM βρίσκεται σε λειτουργία, το DDMS παίρνει το process ID της VM και µέσω 

του ADB δηµιουργεί µια σύνδεση µε τον debugger της εικονικής µηχανής, µέσω 

του adb daemon. 

 

To DDMS αναθέτει µια µοναδική θύρα επικοινωνίας σε κάθε εικονική µηχανή 

στην συσκευή η στις συσκευές τις οποίες είναι συνδεδεµένο. Η ανάθεση ξεκινάει 

από την θύρα 8600 για την πρώτη VM και συνεχίζει για όσες εικονικές µηχανές, 

τρέχουν ταυτόχρονα στην συσκευή µας. Ισχύει ότι η κάθε VM έχει µία θύρα 

επικοινωνίας για debugging, αλλά το DDMS µπορεί να ακούσει σε πολλές θύρες 

ταυτόχρονα ώστε να λάβει δεδοµένα από παντού. 
 

 
 

Εικόνα 2.14: Παράθυρο DDMS 

 

Στην παραπάνω εικόνα (Εικόνα 2.14) βλέπουµε ένα τυπικό παράθυρο του 
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DDMS όπως αυτό εµφανίζεται στο Eclipse. Αριστερά φαίνονται οι συνδεδεµένες 

συσκευές (µία εικονική µέσω emulator) και από κάτω υπάρχει η λίστα µε τις 

διαθέσιµες εικονικές µηχανές που τρέχουν στην συσκευή. Έχοντας επιλέξει την 

VM της εφαρµογής com.cst.connect µας έχουν γίνει δια θέσιµα το logcat output 

στο κάτω µέρος της οθόνης και στο δεξιό κοµµάτι τις οθόνης οι υπόλοιπες 

πληροφορίες που συλλέγει ο debugger από την εφαρµογή. 

 

Το DDMS είναι ίσως το χρησιµότερο από όλα τα debugging tools µιας και 

ενσωµατώνει από τα πιο απλά (πχ logcat) µέχρι εξειδικευµένα εργαλεία 

debugging του Android το network statistics, και απευθύνεται κυρίως σε πιο 

έµπειρους developers οι οποίοι µπορούν να αξιολογήσουν αποτελεσµατικότερα 

τις ενδείξεις που επιστρέφει το εργαλείο. 

 

 

2.5.5	
  Application	
  Crash	
  Reporter	
  for	
  Android	
  (ACRA)	
  

 
Η συλλογή των debugging logs λοιπόν, είναι µια πολύ απλή διαδικασία η οποία 

πραγµατοποιείται πολύ γρήγορα εφόσον συνδέσουµε την συσκευή µας µέσω του 

Android Debug Bridge. Τι γίνεται όµως στην περίπτωση που θέλουµε να 

συλλέξουµε τα logs µιας συσκευής χρήστη η οποία εµφάνισε κάποιο σφάλµα; 

Όπως αντιλαµβανόµαστε δεν είναι εφικτό να του ζητήσουµε να συνδέσει τη 

συσκευή του µέσω ADB και αφού τα πάρει να µας τα στείλει µε email! Και στην 

περίπτωση που τυχαίναµε σε περίπτωση συνεργάσιµου και γνώστη χρήστη, 

πόσο εύκολο θα ήταν να του ζητάγαµε να µας στέλνει συνεχώς το stack trace 

του logcat ώστε να εντοπίσουµε το σφάλµα και να το διορθώσουµε; 

 

Οι µηχανικοί του Android έχουν µεριµνήσει για αυτό και γιαυτό έχουν 

ενσωµατώσει στις εφαρµογές που είναι συνδεδεµένες µε το marketplace (έκδοση 

Android 2.2 και πάνω) έναν µηχανισµό αποµακρυσµένης συλλογής logs. Τα 

stack traces των logs γίνονται προσβάσιµα µέσω της developer console του 

developer στο Google Play, και µέσω αυτών ο προγραµµατιστής µπορεί να 

εντοπίσει το σφάλµα στον κώδικα του και να φροντίσει να το διορθώσει το 
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συντοµότερο δυνατό. 

 

Τι γίνεται όµως στην περίπτωση που κάποιος developer δεν έχει κάνει ακόµη 

διαθέσιµη την εφαρµογή του στο κοινό, µέσω του Google Play; Η πιο 

συνηθέστερα, πως γίνεται να συλλέξει ο developers τα logs των χρηστών στην 

beta testing φάση της εφαρµογής του; Όπως είπαµε παραπάνω είναι εξαιρετικά 

ενοχλητικό και µη βολικό από την πλευρά µας να ζητάµε συνεχώς από τον 

χρήστη να µας τα στέλνει µε email, και δυστυχώς το Android δεν έχει µεριµνήσει 

για αυτή την περίπτωση. 

 

Το κενό λοιπόν αυτό έρχονται να καλύψουν κάποιες βιβλιοθήκες οι οποίες έχουν 

αναπτυχθεί µε τα εργαλεία του Android SDK και σκοπός τους είναι ακριβώς 

αυτός: η συλλογή και αποστολή των stack traces από το κινητό του χρήστη σε 

εµάς για περεταίρω ανάλυση! Ένα παράδειγµα τέτοια βιβλιοθήκης η οποία 

χρησιµοποιείτε από πολλές δηµοφιλείς εφαρµογές και χρησιµοποιήθηκε κατά 

κόρον και στο beta testing της εφαρµογής CST Connect, είναι η βιβλιοθήκη 

ACRA. 

 

Η ACRA (αρχικά για “Application Crash Report for Android”) είναι µια βιβλιοθήκη 

του Android η οποία αυτόµατα συλλέγει τα δεδοµένα των αναφορών σφάλµατος 

και τα µας τα αποστέλλει σε µορφή εγγράφου GoogleDoc. Η βιβλιοθήκη είναι 

open source (Apache License 2.0) και φιλοξενείτε στην σελίδα 

code.google.com/p/acra/. 

 

Τα χαρακτηριστικά της βιβλιοθήκης είναι τα εξής: 

 

• Δυνατότητα παραµετροποίησης ειδοποιήσεων στην συσκευή του χρήστη 

(silent report, ειδοποίηση toast, ειδοποίηση στην Notification Bar + 

παράθυρο διαλόγου. 

 

• Είναι δυνατόν να χρησιµοποιηθεί σε όλες τις εκδόσεις του Android και όχι 

µόνο από την 2.2 και πάνω όπως η επίσηµη βιβλιοθήκη! 
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• Λεπτοµερείς πληροφορίες για την συσκευή στην οποία συνέβη το 

σφάλµα λειτουργίας, πολύ περισσότερες από αυτές που δίνει η επίσηµη 

βιβλιοθήκη! 

 

• Μπορούµε να προσθέσουµε και τις δικές µας µεταβλητές περιεχοµένου 

στις αναφορές που στέλνει η βιβλιοθήκη. 

 

• Είναι εφικτή η αποστολή αναφορών χωρίς να έχει συµβεί κάποιο σφάλµα 

λειτουργίας της εφαρµογής! 

 

• Δουλεύει σε όλες τις εφαρµογές είτε αυτές έχουν κυκλοφορήσει µέσω του 

Google Play, είτε βρίσκονται σε φάση beta testing οπότε η βιβλιοθήκη της 

Google δεν είναι διαθέσιµη. 

 

• Μπορούµε να επιλέξουµε εκτός από κάποιο έγγραφο GoogleDoc η 

ACRA να µας στέλνει απευθείας τις αναφορές σε κάποιον http server, είτε 

να µας τις στέλνει απευθείας µέσω email. 

 

• Τα reports που έχουµε ρυθµίσει να αποθηκεύονται σε κάποιο έγγραφο 

GoogleDoc, µπορεί να γίνει προσβάσιµο άµεσα από µια οµάδα 

developers ώστε να αντιµετωπισθεί γρηγορότερα το σφάλµα. 

 

Όπως βλέπουµε η ACRA έχει πολλές εξαιρετικές δυνατότητες και πραγµατικά 

λύνει τα χέρια του developer όσον αφορά το κοµµάτι του remote debugging. Η 

πιο συνηθισµένη χρήση της βιβλιοθήκης είναι τα silent reports ώστε ο χρήστης 

πέρα από το παράθυρο του Force Close (Εικόνα 2.12) δεν παρατηρεί κάτι άλλο. 

Μετά το silent report ενηµερώνεται άµεσα το έγγραφο GoogleDoc που έχουµε 

δηµιουργήσει και συνδέσει µε τη βιβλιοθήκη και µετέπειτα µπορούµε να 

επιλέξουµε να ενηµερωνόµαστε άµεσα µε email κάθε φορά που γίνεται αλλαγή 

στο έγγραφό µας. Με λίγα λόγια ένα σύστηµα άµεσου bug reporting! Φυσικά 

µπορεί να χρησιµοποιηθεί ταυτόχρονα µε την επίσηµη βιβλιοθήκη της Google, 

αλλά µάλλον η δεύτερη είναι περιττή. 
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2.6	
  Κατακερματισμός	
  του	
  Android	
  

 
Στις προηγούµενες σελίδες έγινε λεπτοµερή αναφορά σε όλες τις προκλήσεις 

που έχουν να αντιµετωπίσουν οι developers του Android, και επίσης έγινε 

λεπτοµερής ανάλυση τις διαδικασίας ανάπτυξης εφαρµογών αλλά και των 

διαθέσιµων εργαλείων ανάπτυξης, δοκιµής και αποσφαλµάτωσης που παρέχει το 

Android και η κοινότητα του. Σε πολλά σηµεία έγινε αναφορά στο πρόβληµα 

κατακερµατισµού του Android. Τι είναι αυτό όµως; 

 

Όπως γνωρίζουµε το Android ανήκει και αναπτύσσεται από την Google η οποία 

ανά τακτά διαστήµατα χρονικά διαστήµατα κάνει διαθέσιµη την νέα έκδοση µε τη 

µορφή πηγαίου κώδικα στην κοινότητα. Ο κώδικας είναι open source φυσικά και 

οποιοσδήποτε µπορεί να τον κατεβάσει τοπικά και είτε να τον χρησιµοποιήσει για 

να φτιάξει µια έκδοση του λειτουργικού για λειτουργία σε κάποια συσκευή, είτε να 

συνεισφέρει στην περεταίρω ανάπτυξη του. Αυτή είναι και η δύναµη του 

λειτουργικού συστήµατος! Η open source φύση του έχει προσελκύσει δεκάδες 

χιλιάδες ταλαντούχους developers ανά τον πλανήτη όπως και µεγάλες εταιρίες 

τηλεπικοινωνιών, οι οποίες επενδύουν εκατοµµύρια δολάρια για ανάπτυξη 

συσκευών µε λειτουργικό σύστηµα Android. 

 

Το Android λοιπόν χάρη στη δυναµική του έχει κατακτήσει ένα µεγάλο µερίδιο της 

αγοράς και είναι διαθέσιµο σε δεκάδες συσκευές κινητής τηλεφωνίας. Συνήθως οι 

κατασκευαστές κυκλοφορούν τις συσκευές τους είτε µε την νεότερη έκδοση του 

λειτουργικού συστήµατος, είτε µε την αµέσως προηγούµενη µαζί µε την 

υπόσχεση της αναβάθµισης στην νεότερη όταν αυτή έχει δοκιµαστεί επαρκώς 

από την εταιρία. Δυστυχώς όµως το θέµα των αναβαθµίσεων είναι αρκετά 

“ευαίσθητο”, διότι οι εταιρίες µε στόχο την ευκολία και το κέρδος δεν 

κυκλοφορούν επαρκείς αναβαθµίσεις. Αντί αυτού προτιµούν να διαθέτουν τις νέες 

εκδόσεις λειτουργικού στις νεότερες συσκευές τους, µε σκοπό να τις προτιµήσουν 

οι χρήστες  αφήνοντας τις παλιές συσκευές µε την υπόσχεση τις αναβάθµισης. 

Το κενό των εταιριών έρχεται να καλύψει η τεράστια κοινότητα developers του 
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Android οι οποίοι όντας κάτοχοι “παραµεληµένων“ συσκευών φροντίζουν να 

παρέχουν οι ίδιοι τις πολυπόθητες αναβαθµίσεις στα κινητά τους και άρα και 

συνήθως και των υπόλοιπων χρηστών! Αυτές οι εκδόσεις του Android είναι 

γνωστές ως “Custom Roms” και φυσικά υποστηρίζονται αποκλειστικά από τους 

developers τους και όχι από τις κατασκευάστριες εταιρίες των κινητών. 

 

Παρά την τεράστια υποστήριξη της κοινότητας ο κατακερµατισµός στο Android 

παραµένει υψηλός και εκτός και αν αλλάξει κάτι στον τρόπο των αναβαθµίσεων, 

τότε ίσως στο µέλλον να διογκωθεί ακόµη περισσότερο. Στο παρακάτω γράφηµα 

φαίνεται καλύτερα το πρόβληµα. 

 

 	
  
	
  

Εικόνα 2.15: Χρονικό πλαίσιο υιοθέτησης των εκδόσεων του Android 

 

Όπως βλέπουµε το µοτίβο υιοθέτησης των νέων εκδόσεων του Android είναι 

αρκετά αργό, και αυτό οφείλετε κυρίως στην αδιαφορία των κατασκευαστών να 

παρέχουν στις παλαιότερες συσκευές υποστήριξη. Οι περισσότερες συσκευές 

υποστηρίζουν τις νεότερες εκδόσεις του Android χάρη στη συνεισφορά της 

κοινότητας, αλλά οι περισσότεροι χρήστες δεν έχουν τις απαραίτητες γνώσεις η 

εµπειρία για να χρησιµοποιήσουν κάποια από αυτές τις custom εκδόσεις. 

 

Φυσικά όλες αυτές οι συσκευές δεν γίνεται να αγνοηθούν από τους 

προγραµµατιστές εφαρµογών του Android γιατί αποτελούν µέρος τις πίτας και 

άρα πιθανοί χρήστες των εφαρµογών τους. Παραπάνω αναφερθήκαµε 
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λεπτοµερώς στις προκλήσεις προγραµµατισµού σε διαφορετικά API και τα 

προβλήµατα συµβατότητας που προκαλούν στον προγραµµατιστή αυτά. Είναι 

συχνό φαινόµενο πολλές εταιρίες να επιλέγουν πρώτα το iOS για να αναπτύξουν 

εφαρµογές, µε το Android να ακολουθεί δεύτερο και ο κύριο λόγος φυσικά είναι η 

υποστήριξη των εκατοντάδων συσκευών που τρέχουν τις διάφορες εκδόσεις του 

λειτουργικού συστήµατος. 

 

Μεγάλες εταιρίες ανάπτυξης mobile εφαρµογών µάλιστα αποσύρουν την 

υποστήριξη τους στο Android γιατί το θεωρούν ασύµφορο! Παράδειγµα αυτής της 

περίπτωσης είναι το παιχνίδι “Battleheart” της εταιρίας Mika Mobile που είναι 

διαθέσιµο για Android και iOS. 

 

Κάποιος µπορεί εύκολα αν αντιληφθεί ότι εφόσον µια µεγάλη εταιρία µε πολλούς 

developers βρίσκει ασύµφορη για ανάπτυξη, την πλατφόρµα του Android, ο 

απλός developer που προσπαθεί να βγάλει ένα µικρό εισόδηµα από εκεί, 

βρίσκεται σε ακόµη δυσκολότερη θέση. 
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Κεφάλαιο	
  3:	
  Ανάλυση	
  απαιτήσεων	
  εφαρμογής	
  

3.1 Ανάπτυξη UI (User Interface) σε smartphones συσκευές 
 

Ο σχεδιασµός Διεπαφής (User Interface) ειδικά για κινητές συσκευές (mobile 

devices) διαφέρει σε σχέση µε τις desktop εφαρµογές. Κύρια διαφορά τους όσον 

αφορά  τις κινητές συσκευές, είναι η περιορισµένη επιφάνεια και οι µικρές 

αναλύσεις. Επίσης υπάρχει διαφορά όσον αφορά την πλοήγηση. Στις desktop 

εφαρµογές χρησιµοποιούµε πληκτρολόγιο και ποντίκι, ενώ στις κινητές συσκευές 

τον αντίχειρα στην οθόνη του κινητού (touchscreen). 

 

Συνεπώς οι τεχνικές σχεδιασµού εφαρµογής για κινητά τηλέφωνα λόγω της 

ιδιοµορφίας τους αποτελεί πρόκληση για µελετηµένη και ορθή χωροταξική χρήση 

της οθόνης του κινητού τηλεφώνου. 

 

 

3.2 Δηµιουργία φόρµας 
 

Χρησιµοποίηση στοιχείων φόρµας για κινητά τηλέφωνα. Στην συγκεκριµένη 

εφαρµογή θα χρησιµοποιηθούν textboxes και buttons. 

 

 

3.3 Χρησιµοποίηση GPS δεδοµένων 
 

Οι Android συσκευές διαθέτουν δυνατότητα σύνδεσης GPS λαµβάνοντας ανα 

πάσα στιγµή τις συντεταγµένες της τοποθεσίας του κινητού τηλεφώνου. Στη 

συγκεκριµένη εφαρµογή γίνεται εκτενής χρήση του GPS λαµβάνοντας περιοδικά 

τις συντεταγµένες του κινητού µε σκοπό την επεξεργασία των δεδοµένων.  

 

 

3.4 Σύγκριση γεωγραφικών σηµείων 
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Σκοπός της εφαρµογής είναι η σύγκριση του γεωγραφικού σηµείου που έχει θέσει 

ο χρήστης σε σχέση µε το γεωγραφικό σηµείο που βρίσκεται τη δεδοµένη στιγµή.  

Σε περίπτωση που ο χρήστης βρίσκεται σε κοντινή απόσταση απο το σηµείο που 

έχει θέσει, τότε θα λαµβάνει µια ειδοποίηση. 

 

Η συγκεκριµένη υλοποίηση µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως γεωγραφική 

υπενθύµιση σε αντίθεση µε τη χρονική. Συγκεκριµένα οταν ο χρήστης περνάει 

απο ενα συγκεκριµένο σηµείο να λαµβάνει την ειδοποίηση. 

 

 

3.5 Χρησιµοποίηση του emulator 
 

Σηµαντικό εργαλείο για την ανάπτυξη mobile εφαρµογών είναι η χρησιµοποίηση 

του emulator. Ο emulator συνοδεύεται απο εργαλεία όπως το DDMS τα οποία θα 

χρησιµοποιηθούν κατά την εισαγωγή συντεταγµένων στο σύστηµα.  
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Κεφάλαιο	
  4:	
  Σχεδιασμός	
  Εφαρμογής	
  
	
  
Η πλοήγηση της εφαρµογής πραγµατοποιείται µε tab menus. Επιλέχθηκε ο 

συγκεκριµένος τρόπος εξαιτίας της άµεσης εναλλαγής των οθονών 

αποφεύγοντας τα περιττά «clicks». Επιπλέον η ιδιοµορφία της συγκεκριµένης 

εφαρµογής, µας επιτρέπει την «σπατάλη» του σηµείου της οθόνης που βρίσκεται 

µόνιµα το tab menu. Αξίζει να σηµειωθεί, λόγω του περιορισµένου χώρου της 

οθόνης των κινητών συσκευών σε ορισµένες περιπτώσεις η χρησιµποίηση των 

tab menus είναι ασύµφορη εξαιτίας της µόνιµης τοποθέητησης στο πάνω µέρος 

της οθόνης.  

 

Η εφαρµογή χωρίζεται σε τρεις ενότητες (tab menus),  Set, Map και About.  

 

 
 

Στο tab Set υπάρχει η φόρµα δυο πεδίων (longtitude, latitude) και δυο buttons 

(Get Coordinations, Save Point).    Στο tab Map θα εµφανίζεται το σηµείο στον 

χάρτη (Googlemaps) που έχει ορίσει ο χρήστης. Στο About, γενικές πληροφορίες 
της εφαρµογής.  
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Κεφάλαιο	
  5:	
  Υλοποίηση	
  Εφαρμογής	
  
	
  

5.1 Ιδιοµορφία hardware κινητών συσκευών  
 

Η ανάπτυξη ερφαρµογών για κινητά τηλέφωνα διαφέρει απο αυτόν των desktop 

εφαρµογών.  Συγκεκριµένα, τα κινητά τηλέφωνα διαθέτουν: 

 

• Χαµηλή επεξεργαστική ισχύς 

• Περιορισµένη µνήµη RAM 

• Περιορισµένο χώρο δίσκου µόνιµης αποθήκευσης 

• Μικρές οθόνες µε χαµηλή ανάλυση 

• Υψηλά κόστη µεταφοράς δεδοµένων (data transfer) 

• Χαµηλές ταχύτητες σύνδεσης  

• Αναξιόπιστες συνδέσεις µεταφοράς δεδοµένων 

• Περιορισµένη µπαταρία 

 

Συνεπώς, κατά την υλοποίηση της εφαρµογής, θα πρέπει να ληφθούν υπόψιν οι 

παραπάνω περιορισµοί οι οποίοι θα συνδράµουν σηµαντικά στη σωστή 

ανάπτυξη της εφαρµογής. 

 

 

5.2 Σχεδιασµός UI 
 

Στο Android SDK το UI (User Interface) ορίζεται υπο µορφή XML. Καταρχήν στο 

XML ορίζουµε την διάταξη που θα έχουν τα στοιχεία UI (textboxes, buttons κλπ.) 

κατά την εισαγωγή τους. Στη συνέχεια τοποθετούµε τα στοιχεία στα σηµεία που 

επιθυµούµε. Αυτό µπορεί να πραγµατοποιηθεί είτε γράφοντας απευθείας κώδικα 

σε XML, είτε απο το διαθέσιµο Graphical Layout του Eclipse.  

 

Στο συγκεκριµένο project έχουν υλοποιηθεί τέσσερα layouts. Τα 

activity_main.xml, set_layout.xml, map_layout.xml, about_layout.xml.  
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5.2.1 Activity_main.xml 
 
Το activity_main.xml είναι το κύριο layout το οποίο ενεργοποιείται κατά την 

εκκίνηση της εφαρµογής. Σε αυτό το layout δηλώνουµε οτι θα χρησιµοποιήσουµε 

tabs menu για την πλοήγηση (navigation) της εφαρµογής. 
 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<TabHost xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    android:id="@android:id/tabhost" 
    android:layout_width="fill_parent" 
    android:layout_height="fill_parent"> 
    <LinearLayout 
        android:orientation="vertical" 
        android:layout_width="fill_parent" 
        android:layout_height="fill_parent"> 
        <TabWidget 
            android:id="@android:id/tabs" 
            android:layout_width="fill_parent" 
            android:layout_height="wrap_content" /> 
        <FrameLayout 
            android:id="@android:id/tabcontent" 
            android:layout_width="fill_parent" 
            android:layout_height="fill_parent"/> 
    </LinearLayout> 
</TabHost> 

 

 

5.2.2 Set_layout.xml 
 
Το set_layout.xml τοποθετείται σε ενα απο τα τρια tabs menu. Συγκεκριµένα 

εµφανίζεται στην επιλογή Set του tab menu. Περιέχει δυο textboxes στα οποία 

εµφανίζονται το longtitude και το latitude αντίστοιχα. Επίσης περιέχει δυο buttons 

Get Coordinations και Save Position. Ένα δείγµα του XML παρουσιάζεται 

παρακάτω. Στο TextView tag εµφανίζεται το text, στο EditText το textbox, ενώ το 

Button tag είναι το κουµπί του layout. Το tag LinearLayout είναι µια απο τις 

µορφές στοίχισης (χωροταξικά) στην οθόνη του κινητού τηλεφώνου. 

 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
 
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    android:orientation="vertical" 
    android:layout_width="fill_parent" 
    android:layout_height="fill_parent"> 
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    <TextView 
        android:id="@+id/textView1" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:text="Longtitude:" 
        android:layout_marginTop="25dip" 
        android:layout_marginLeft="25dip" 
        android:layout_marginRight="25dip" 
        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium" /> 
 
    <EditText  
        android:id="@+id/point_latitude"  
        android:layout_width="fill_parent"  
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_marginTop="15dip" 
        android:layout_marginLeft="25dip" 
        android:layout_marginRight="25dip" 
    /> 
 
 
 . . . 
 
    <Button 
        android:id="@+id/save_point_button" 
        android:layout_width="fill_parent" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_marginBottom="25dip" 
        android:layout_marginLeft="25dip" 
        android:layout_marginRight="25dip" 
        android:layout_marginTop="0dip" 
        android:text="Save Point" /> 
     
</LinearLayout> 
 

 

5.3 Activities 
 

Τα Activities στο Android SDK είναι οθόνες στις οποίες ορίζεται το layout που θα 

χρησιµοποιηθεί, καθώς και οι event handlers ανάλογα µε τις ενέργειες που έχουν 

οριστεί να εκτελούνται στο συγκεκριµένο activity.  

 
public class SetActivity extends Activity { 
 
    @Override 
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
         
        super.onCreate(savedInstanceState); 
        setContentView(R.layout.set_layout); 

    } 
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} 

 

Στον παραπάνω κώδικα, παρουσιάζεται το activity της επιλογής Set απο το tab 

menu. Αρχικά ορίζεται το όνοµα της κλάσης SetActivity η οποία είναι προέκταση 

της κλάσης Activity. Η Activity είναι κάση του Android SDK και ελέγχει όλες τις 

κλάσεις που λειτουργούν ως Activities.  

 

Στη συνέχεια ορίζουµε το layout το οποίο θα χρησιµοποιηθεί µε την εντολή 

setContentView. Εκεί µέσα ορίζουµε οτι το layout που θα χρησιµοποιηθεί είναι το 

set_layout (set_layout.xml). 

 

Με παρόµοιο τρόπο λειτουργούν όλα τα υπόλοιπα activities που έχουν οριστεί 

στην εφαρµογή. 

 

5.4 Navigation 
 

Η Πλοήγηση (navigation) στην εφαρµογή γίνεται µέσω του tabs menu. Το tab 

menu ορίζεται αρχικά ως layout. Αυτό είναι το κύριο layout το οποίο φορτώνεται 

αυτόµατα κατά την εκκίνηση της εφαρµογής. Συγκεκριµένα είναι το 

activity_main.xml το οποίο είδαµε παραπάνω. Ουσιαστικά το µόνο που 

δηλώνουµε είναι οτι θα χρησιµοποιήσουµε tab menus απο εδω και στο εξής.Η 

τοποθέτηση των περιεχοµένων των tabs είναι Activities τα οποία εκτελούνται 

µέσα στο κυρίως activity των tab menus. Στον παρακάτω κώδικα παρουσιάζεται 

ο τρόπος που ορίζονται αυτά. 

 
public class MainActivity extends TabActivity { 
 
 @Override 
 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
        super.onCreate(savedInstanceState); 
        setContentView(R.layout.activity_main); 
  
        TabHost tabHost = getTabHost(); 
  
         // Tab for Set 
        TabSpec setspec = tabHost.newTabSpec("Set"); 
        // setting Title and Icon for the Tab 
        setspec.setIndicator("Set"); 
        Intent setIntent = new Intent(this, SetActivity.class); 
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        setspec.setContent(setIntent); 
  
        // Tab for Map 
        TabSpec mapspec = tabHost.newTabSpec("Map"); 
        mapspec.setIndicator("Map"); 
        Intent mapIntent = new Intent(this, MapActivity.class); 
        mapspec.setContent(mapIntent); 
  
        // Tab for About 
        TabSpec aboutspec = tabHost.newTabSpec("About"); 
        aboutspec.setIndicator("About"); 
        Intent aboutIntent = new Intent(this, AboutActivity.class); 
        aboutspec.setContent(aboutIntent); 
  
        // Adding all TabSpec to TabHost 
        tabHost.addTab(setspec); // Adding set tab 
        tabHost.addTab(mapspec); // Adding map tab 
        tabHost.addTab(aboutspec); // Adding about tab  
 } 
 
} 
 

Όπως φαίνεται στον παραπάνω κώδικα, αρχικά ορίζουµε το layout που θα 

χρησιµοποιήσουµε, το οποίο είναι το activity_main (activity_main.xml). Στη 

συνέχεια δηµιουργούµε τα tabs δηµιουργώντας αντικείµενα απο την TabSpec. 

Στην method newTabSpec() ορίζουµε το όνοµα του tab που θα εµφανίζεται στο 

µενου. Ενώ στην setIndicator() ορίζουµε το label του tab που θα 

αλληλοσχετίσουµε σε άλλα σηµεία του κώδικα. 

 

Στη συνέχεια χρησιµοποιώντας αντικείµενο της κλάσης Intent ορίζουµε ποιά 

κλάση (η οποία είναι activity) θα κληθεί οταν το συγκεκριµένο tab θα 

ενεργοποιηθεί. Μέσα αυτό το activity περιέχει όρισµα του layout που θα 

χρησιµοποιήσει όπως αναφέρθηκε προηγουµένως. 

 

 

5.5 Λειτουργία GPS  
 

Όσον αφορά την λειτουργία του GPS υπάρχουν δυο ειδών κλάσεων. Η µια είναι η 

BroadcastReceiver  η οποία εκτελείται ως background process στο Android 

καθώς αναµένει δεδοµένα απο το GPS.  

 
public class ProximityIntentReceiver extends BroadcastReceiver { 
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    private static final int NOTIFICATION_ID = 1000; 
 
    @Override 
    public void onReceive(Context context, Intent intent) { 
         
        String key = LocationManager.KEY_PROXIMITY_ENTERING; 
 
        Boolean entering = intent.getBooleanExtra(key, false); 
         
        if (entering) { 
            Log.d(getClass().getSimpleName(), "entering"); 
        } 
        else { 
            Log.d(getClass().getSimpleName(), "exiting"); 
        } 
         
        NotificationManager notificationManager =  
            (NotificationManager)  
            context.getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE); 
         
        PendingIntent pendingIntent = PendingIntent.getActivity(context, 0,  
                                                                null, 0);         
         
        Notification notification = createNotification(); 
        notification.setLatestEventInfo(context,  
            "Proximity Alert!", "You are near your point of interest.",  
             pendingIntent); 
         
        notificationManager.notify(NOTIFICATION_ID, notification); 
         
     } 
} 
     

Ο παραπάνω κώδικας εκτελείται ως background process στην συσκευή Android. 

Συγκεκριµένα η κλάση ProximityIntentReceiver η οποία κληρονοµεί 

χαρακτηριστικά απο την BroadcastReceiver αναµένει να παραλάβει 

συντεταγµένες απο την συσκευή GPS του κινητού. Η µέθοδος onReceive() 
εκτελείται κατά τη λήψη σήµατος απο το GPS. Στη συνέχεια γίνεται έλεχος εαν ο 

χρήστης πλησιάζει στο σηµείο ενδιαφέροντος ή αποµακρύνεται αυτό. Ο έλεγχος 

δηλώνεται στο ιστορικό της εφαρµογής µέσω της Log.d. Στη συνέχεια ο 

NotificationManager αναλαµβάνει να ειδοποιησει τον χρήστη καθώς πλησιάζει 

στο σηµείο ενδιφέροντος. 

 

Η άλλη είναι η SetActivity η οποία αναλαµβάνει να διαχειριστεί τα δεδοµένα απο 

το GPS µέσω του UI που είναι στη διάθεση του χρήστη. Ορισµένες ενέργειες της 
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SetActivity είναι η λήψη των γεωγραφικών συντεταγµένων που βρίσκεται ο 

χρήστης πατώντας το κουµπί Get Coordinations.  

 
public class SetActivity extends Activity { 
 
                                                          // in Meters 
    private static final long MINIMUM_DISTANCECHANGE_FOR_UPDATE = 1;  
                                                          // in Milliseconds 
    private static final long MINIMUM_TIME_BETWEEN_UPDATE = 1000;  
     
    private static final long POINT_RADIUS = 1000; // in Meters 
    private static final long PROX_ALERT_EXPIRATION = -1;  
 
    private static final String POINT_LATITUDE_KEY = "POINT_LATITUDE_KEY"; 
    private static final String POINT_LONGITUDE_KEY =   
                                                      "POINT_LONGITUDE_KEY"; 
     
    private static final String PROX_ALERT_INTENT =  
                                            "com.example.ProximityAlertV2"; 
     
    private static final NumberFormat nf = new   
                                         DecimalFormat("##.########"); 
     
    private LocationManager locationManager; 
     
    private EditText latitudeEditText; 
    private EditText longitudeEditText; 
    private Button findCoordinatesButton; 
    private Button savePointButton; 
     
    @Override 
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
         
        super.onCreate(savedInstanceState); 
        setContentView(R.layout.set_layout); 
         
        locationManager = (LocationManager)  
                          getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE); 
 
        locationManager.requestLocationUpdates( 
                        LocationManager.GPS_PROVIDER,  
                        MINIMUM_TIME_BETWEEN_UPDATE,  
                        MINIMUM_DISTANCECHANGE_FOR_UPDATE, 
                        new MyLocationListener() 
        ); 
         
        latitudeEditText = (EditText) findViewById(R.id.point_latitude); 
        longitudeEditText = (EditText) findViewById(R.id.point_longitude); 
        findCoordinatesButton = (Button)  
                                findViewById(R.id.find_coordinates_button); 
        savePointButton = (Button) findViewById(R.id.save_point_button); 
         
        findCoordinatesButton.setOnClickListener(new OnClickListener() {             
            @Override 
            public void onClick(View v) { 
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                populateCoordinatesFromLastKnownLocation(); 
            } 
        }); 
         
        savePointButton.setOnClickListener(new OnClickListener() {             
            @Override 
            public void onClick(View v) { 
                saveProximityAlertPoint(); 
            } 
        }); 
        
    } 
 
    . . . 
} 
 

Στο SetActivity αρχικά δηλώνονται οι σταθερές οι οποίες θα χρησιµποιηθούν 

στην εφαρµογή. Ενδεικτικά ορισµένες απο αυτές είναι οι 

MINIMUM_DISTANCE_FOR_UPDATE στην οποία δηλώνεται η απόσταση στην 

οποία θα ενηµερώνεται η εφαρµογή για τις συντεταγµένες. Επίσης είναι η 

POINT_RADIOUS στην οποία ορίζουµε την ακτίνα στην οποία θα λάβει 

ειδοποίηση ο χρήστης µολις εισέλθει σε αυτήν. 

 

Στην συνέχεια ορίζεται ο LocationManager ο οποίος θα είναι ενήµερος για τις 

συντεταγµένες του χρήστη. Στην SetActivity είναι δηλωµένα και τα στοιχεία UI 

(User Interface) της εφαρµογής ως αντικείµενα. Για παράδειγµα το κουµπί έχει 

οριστεί ως αντικείµενο savePointButton µε σκοπό την περαιτέρω αναφορά του 

στον κώδικα.   Η αντιστοιχία µεταξύ layout και κώδικα γίνεται µέσω της: 

 
findViewById(R.id.save_point_button); 
 

Στην οποία γίνεται η αντιστοιχία µεταξύ την ονοµασίας του button στο XML layout 

αρχείο save_point_button µε το αντικείµενο στον κώδικα savePointButton 

όπως είδαµε νωρίτερα. 

 

Στον παραπάνω κώδικα υπάρχει επίσης ο event handler του button ο οποίος 

είναι αυτός: 
 
        savePointButton.setOnClickListener(new OnClickListener() {             
            @Override 
            public void onClick(View v) { 
                saveProximityAlertPoint(); 
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            } 
        }); 
  
 

Ο setOnClickListener αναµένει να πατηθεί το button savePointButton, µόλις 

πατηθεί τότε καλεί την µέθοδο saveProximityAlertPoint(). 
 
 

5.6 Googlemaps 
 

Στο πλάνο υλοποίησης της εφαρµογής ήταν η ενσωµάτωση googlemaps στο 

οποίο ο χρήστης επιλέγοντας το tab Map να εµφανιζόταν στον χρήστη το σηµείο 

υπενθύµισης που είχε ορίσει.  

 

Η ανάπτυξη της συγκεκριµένης εφαρµογής υλοποιήθηκε για την έκδοση Android 

2.2. Η Google πρόσφατα απέσυρε την υποστήριξη του GoogleMaps V1 και την 

αντικατέστησε µε την GoogleMaps V2 στην οποία έχουν γίνει αλλαγές οι οποίες 

δεν ηταν δυνατόν να ενσωµατωθούν στην εφαρµογή δεδοµένης της ηµεροµηνίας 

παράδωσης. 
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Κεφάλαιο	
  6:	
  Δοκιμές	
  Λειτουργίας	
  
	
  
Κατά το compilation ενεργοποιείται ο emulator και αυτόµατα εγκαθυστά και 

εκτελεί την εφαρµογή. Στο bin υποκατάλογο της εφαρµογής δηµιουργαίται ενα 

αρχείο µε επέκταση .apk. Αυτό είναι το αρχείο εγκατάστασης το οποίο εαν το 

µεταφέρουµε σε ενα Android κινητό τηλέφωνο µπορούµε να εγκαταστήσουµε την 

εφαρµογή και να την δοκιµάσουµε σε πραγµατικό περιβάλλον. 

 

Για να δοκιµάσουµε την εφαρµογή στον emulator χρησιµοποιήθηκε το εργαλείο 

DDMS (Dalvik Debug Monitoring Service). Απο το DDMS γίνεται η εισαγωγή των 

γεωγραφικών συντεταγµένων και απο εκεί το DDMS τις στέλνει στον emulator. 

Στην παρακάτω εικόνα είναι το περιβάλλον του DDMS. 

 

 
 

 

Κατα την πρώτη εκτέλεση της εφαρµογής, η πρώτη οθόνη που εµφανίζεται είναι 

η παρακάτω. 
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Στη συνέχεια ενεργοποιώντας το κουµπί Get Coordinates φορτώνονται οι 

συντεταγµένες στα textboxes των Longtitude και Latitude όπως φαίνεται στην 

παρακάτω εικόνα: 
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Στη συνέχεια πατώντας το κουµπί Save Point, σώζονται οι συγκεκριµένες 

συντεταγµένες στην µνήµη. Καθώς πλησιάζει ο χρήστης στο συγκεκριµένο 

σηµείο, του εµφανίζεται το παρακάτω µήνυµα ενηµερώνοντάς τον οτι πλησιάζει 

στο σηµείο που έχει ορίσει καθώς και την απόσταση που αποµένει µέχρι τον 

προορισµό σε µέτρα. 

 

 
Πατώντας το tab menu About εµφανίζεται η παρακάτω οθόνη 
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Κεφάλαιο	
  7	
  :	
  Συμπεράσματα	
  και	
  προτάσεις	
  περαιτέρω	
  

ανάπτυξης	
  

	
  

Η ραγδαία ανάπτυξη των έξυπνων κινητών τηλεφώνων (smartphones) έχουν 

ανοίξει τα τελευταία χρόνια νέα δυναµική αγορά. Αυτή η δυναµική φέρνει 

ανάπτυξη των νέων τεχνολογιών προσφέροντας σηµαντικά εργαλεία στους 

developers µε σκοπό την δηµιουργία ποιοτικών εφαρµογών. Μια απο αυτές τις 

πλατφόρµες είναι και αυτή του Android.  

 

Το θέµα της συγκεκριµένης πτυχιακής ήταν η αφορµή να πραγµατοποιηθεί 

έρευνα όσον αφορά την πλατφόρµα του Android γενικότερα, την αρχιτεκτονική 

του και τα συνοδευτικά εργαλεία ανάπτυξης εφαρµογών. Με την εµπειρία που 

αποκτήθηκε όλων των ανωτέρω, αναπτύχθηκε εφαρµογή για κινητά τηλέφωνα 

Android. 

 

Η λογική της αρχιτεκτινικής του Android είναι ιδιαίτερα προχωρηµένη καθώς 

βασίζεται πλήρως στην εικονική µηχανή (Virtual Machine) Dalvik. Με αυτό τον 

τρόπο οι Android εφαρµογές µπορούν να εκτελούνται σε ποικίλες συσκευές 

χωρίς να απασχολεί τον προγραµµατιστή συµβατότητα των συσκευών που θα 

εκτελεστεί η εφαρµογή του. 

 

Η εµπειρία µου όσον αφορά τον προγραµµατισµό περιοριζόταν στις desktop 

εφαρµογές. Η ενασχόλησή µου µε την συγκεκριµένη πτυχιακή, µε βοήθησε να 

διαπιστώσω οτι υπάρχουν τεχνολογίες οι οποίες είναι δοµηµένες µε τέτοιο τρόπο 

ώστε να δηµιουργούν νέες δυνατότητες εξέλιξης της πληροφορικής γενικότερα.  

 

Η είσοδος των smartphones στον τοµέα της Πληροφορικής οδήγησε ώστε να 

επαναγραφεί µε νέα Λειτουργικά Συστήµατα τα οποία είναι ελαφρύτερα, πιο 

σωστά δοµηµένα µε ιδιαίτερη ευελιξία και σηµαντικά περιθώρια εξέλιξης. Η κύρια 

αιτία αυτής της εξέλιξης ήταν οι περιορισµένοι πόροι του συστήµατος των 

κινητων συσκευών.  
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Στις µέρες µας, οι εφαρµογές κινητών τηλεφώνων δεν έχουν να ζηλέψουν σε 

τίποτα τις εφαρµογές desktop. Αυτό συµβαίνει γιατί µια εφαρµογή για κινητό 

τηλέφωνο µπορεί να εκτελεστεί και σε µια συσκευή µε µεγαλύτερη ανάλυση ενός 

tablet. 

 

Όσον αφορά τη µελλοντική εξέλιξη της συγκεκριµένης εφαρµογής, ιδιαίτερο 

κίνητρο αποτελεί η µετάβασή της σε νεότερες εκδόσεις Android µε σκοπό την 

ενσωµάτωση των Googlemaps V2. Επίσης, θα µπορούσε να δέχεται πολλαπλά 

σηµεία υπενθύµισης παρέχοντας τη δυνατότητα στον χρήστη να εισάγει δικό του 

µήνυµα ή ήχο. Τέλος, θα ήταν ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα η έρευνα λειτουργίας της 

συγκεκριµένης εφαρµογής µέσω web services και caching. 
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Συντομογραφίες	
  

 

OS: Operating System 

OHA: Open Handset Alliance 

SDK: Software Development Kit 

UI: User Interface 

A2DP: Advanced Audio Distribution Profile 

AVRCP: Audio/Video Remote Control Profile 

CDMA: Code Division Multiple Access 

EVDO: Evolution-Data Optimized 

VPN: Virtual Private Network 

WVGA: Wide Video Graphics Array 

HTML: HyperText Markup Language 

GAL: Global Address List 

USB: Universal Serial Bus 

WiFi: Wireless Fidelity 

GIF: Graphics Interchange Format 

NFC: Near Field Communication 

2D: two-dimensional 

3D: three-dimensional 

EBook: Electronic Book 

API: Application Programming Interface 

NDK: Native Development Kit 

XML: Extensible Markup Language 

SQL: Structured Query Language 

Gmail: Google Mail 

QR-Code: Quick Response Code 

ISO: International Organization for Standardization 

ZXing: Zebra Crossing 

RFID: Radio Frequency Identification 

JSON: JavaScript Object Notation 

MD5: Message-Digest Algorithm 

GPS: Global Positioning System 



Πτυχιακή εργασία της φοιτήτριας Διδασκάλου Παναγιώτας 

	
  	
  
	
  

	
   102	
  

WLAN: Wireless Local Area Network 

PNG: Portable Network Graphics 

OpenGL ES: Open Graphics Library for Embedded Systems 

ADT: Android Development Tool 

SD: Secure Digital 

AVD: Android Virtual Device 

UTF-8: 8-bit Unicode Transformation Format 

SAX: Simple API for XML 

DOM: Document Object Model 

URI: Uniform Resource Identifier 

W3C: World Wide Web Consortium 
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Ιστότοποι	
  

 

• Ανάλυση της αρχιτεκτονικής του Android 

http://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html 

 

• Ανάλυση των βασικών συστατικών µιας εφαρµογής του Android, και ο    

συσχετισµός τους µε την αρχιτεκτονική του συστήµατος 

http://developer.android.com/guide/basics/what-is-android.html 

 

• Πληροφορίες σχετικά µε τη δοµή και τη χρήση του του αρχείου 

AndroidManifest.xml 

http://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html 

 

• Οι φάσεις του σχεδιασµού τις εφαρµογής περιλαµβάνονται στην παρακάτω 

πηγή 
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http://developer.android.com/guide/developing/index.html 

 

• Οδηγίες εγκατάστασης του Android SDK 

http://developer.android.com/sdk/installing.html 

 

• Η επίσηµη ιστοσελίδα του Eclipse IDE, το οποίο χρησιµοποιήθηκε κατά την 

υλοποίηση του project και είναι και προτεινόµενο από την Google. 

http://www.eclipse.org/ 

 

• Οδηγίες εγκατάστασης του ADT plugin 

http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html#installing 

 

• Η ιστοσελίδα “Design Guidelines”, η οποία περιέχει πληροφορίες, 

παραδείγµατα, και οδηγίες ώστε να χρησιµοποιηθούν από τους developers για 

τον σχεδιασµό των εφαρµογών τους. 

http://developer.android.com/design/index.html 

 

• Ο καταµερισµός των εκδόσεων του Android όπως αυτά καταγράφονται από την 

πρόσβαση των συσκευών στο Google Play Store. 

http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html 

 

• Ο καταµερισµός των διαστάσεων οθόνης προς την πυκνότητα pixel των 

συσκευών που χρησιµοποιούν το Play Store 

http://developer.android.com/resources/dashboard/screens.html 

 

• Οδηγίες υποστήριξης πολλαπλών αναλύσεων στις εφαρµογές 

http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html 

 

• Ανάλυση και οδηγίες χρήσης του Android Debug Bridge 

http://developer.android.com/guide/developing/tools/adb.html 

 

• Σχετικά µε την διαχείριση εικονικών συσκευών 

http://developer.android.com/guide/developing/devices/index.html 
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• Πληροφορίες σχετικά µε το εργαλείο LogCat 

http://developer.android.com/guide/developing/tools/logcat.html 

 

• Η βιβλιοθήκη ανοιχτού κώδικα ACRA η οποία χρησιµοποιήθηκε στο project για 

να παρέχει αποµακρυσµένη αναφορά σφαλµάτων. 

http://code.google.com/p/acra/ 

 

• Έρευνα της δηµιουργού εταιρίας της εφαρµογής “OpenSignalMaps” σχετικά µε 

το fragmentation του Android, από την οποία χρησιµοποιήθηκαν δεδοµένα και 

εικόνες. 

http://opensignalmaps.com/reports/fragmentation.php 

 

• Steven J. Vaughan-Nichols, August 18, 2011, “Linus Torvalds on Android, the 

Linux fork”, Zdnet.com 

http://www.zdnet.com/blog/open-source/linus-torvalds-on-android-

thelinuxfork/9426 

 

• Casey Johnston, March 12 2012, “Instagram comes to Google Play as big 

developer leaves”, arstechina.com 

http://arstechnica.com/gadgets/2012/03/instagram-comes-to-google-play-as-

bigdeveloper-leaves/ 

 

• Η κοινότητα προγραµµατιστών “Stack Overflow” παρέχει ένα µέρος για 

ερωτήσεις 

και απαντήσεις στα περισσότερα προβλήµατα που µπορεί να συναντήσει ένας 

developer του Android, και η συνεισφορά της ήταν ανεκτίµητη. 

www.stackoverflow.com 

 

 

 

 


