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Περίληψη 

 

Η χρήση έξυπνων συσκευών αποτελεί πλέον ένα χαρακτηριστικό της 

καθημερινότητας του σύγχρονου κόσμου. Μέσω αυτών, επιτυγχάνεται και η πρόσβαση σε 

διάφορα μέσα κοινωνικής δικτύωσης, τα οποία έχουν στόχο την παραγωγή και δημοσίευση 

περιεχομένου από τους ίδιους τους χρήστες με σκοπό την ενημέρωση των υπόλοιπων 

χρηστών (με κοινά ενδιαφέροντα). Αν τέτοιου είδους μέσα συνδυαστούν με υπηρεσίες 

βασισμένες στην τοποθεσία, δημιουργούνται χρήσιμες πλατφόρμες από όπου ο χρήστης 

μπορεί να έχει πρόσβαση σε διάφορες πληροφορίες τοποθεσίας. Παράλληλα, με τη βοήθεια 

των μέσων αυτών είναι δυνατή η εξαγωγή χρήσιμων πληροφοριών από τη μελέτη των 

καταγεγραμμένων προτιμήσεων και της γενικότερης δραστηριότητας των χρηστών σε αυτά. 

 Η παρούσα εργασία, έχει ως αντικείμενο τη δημιουργία μίας τέτοιας εφαρμογής που 

διαθέτει επίγνωση της τοποθεσίας του χρήστη. Για το σκοπό αυτό, έχει αναπτυχθεί 

πρόγραμμα για έξυπνες συσκευές (έξυπνα τηλέφωνα και tablet) με λειτουργικό Android, το 

οποίο επικοινωνεί με εξυπηρετητή όπου και αποθηκεύονται οι διάφορες πληροφορίες 

τοποθεσίας. Επιπρόσθετα, ως εργαλείο μελέτης των δραστηριοτήτων των χρηστών, 

παρέχεται και γραφική απεικόνιση διάφορων πληροφοριών μέσω οποιουδήποτε 

προγράμματος περιήγησης ιστού. 

 Πιο αναλυτικά, το σύστημά μας αποτελείται από το τερματικό (έξυπνη συσκευή) και 

τον εξυπηρετητή. Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα μέσω εφαρμογής Android να εντοπίσει σε 

χάρτη σημεία ενδιαφέροντος και πληροφορίες για αυτά, καθώς και να εισάγει νέα. Όλες οι 

πληροφορίες αποθηκεύονται στον εξυπηρετητή, ώστε να διατίθενται σε όλους τους χρήστες 

αλλά και να υπολογίζονται στατιστικά για την προβολή τους σε σελίδα. 

 

 

 

Λέξεις – κλειδιά:  

έξυπνες συσκευές, έξυπνα τηλέφωνα, υπηρεσίες βασισμένες στην τοποθεσία, κοινωνικά 

μέσα, κοινωνικά δίκτυα, Android, εφαρμογή, χάρτες Google, εξυπηρετητής, βάση 

δεδομένων, ιστοσελίδα, στατιστικά, δημογραφικά  
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Abstract 

 

The growing use of smart devices has become an everyday life feature of the modern 

world. Through these devices, access to various social media is achieved. Social media users 

produce and publish various content in order to inform other users with common interests. 

Combining such type of media with location-based services, useful platforms can be created, 

through which users could be able to access a wide range of location information. At the same 

time, by these media use, it is possible to extract useful information by observing recorded 

preferences and user activity in general. 

The object of this thesis is the creation of an application with characteristics as 

described above, which is location-aware. A program for smart devices (smartphones and 

tablets) running Android has been developed for this purpose, able to communicate with a 

server, where location information is saved. Additionally, graphic display of various 

information through any web browser is provided to be used as an observation tool for user 

activities. 

More specifically, our system consists of the terminal (smart device) and the server. 

The user is able to detect on a map points of interest and information about them as well as to 

create new ones. All information is stored in the server in order to be available for all users 

and to be used in calculating statistics showed in a webpage. 

 

 

 

Keywords: 

smart devices, smartphones, location-based services, social media, social networks, Android, 

application, Google Maps, server, database, website, statistics, demographics. 
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Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή 

 

1.1 Συστήματα εντοπισμού θέσης 
 Ένα σύστημα εντοπισμού θέσης είναι ένας μηχανισμός προσδιορισμού θέσης ενός 

αντικείμενου στο χώρο, με τεχνολογίες που ποικίλλουν ανάλογα με την επιθυμητή κάλυψη, 

από κάλυψη χώρου εργασίας με ακρίβεια χιλιοστών, μέχρι και παγκόσμια κάλυψη με 

ακρίβεια μέτρου. Παρακάτω αναλύονται οι διάφορες κατηγορίες [1],[2]. 

  

1.1.1 Κατηγορίες συστημάτων 

 

1.1.1.1 Διαπλανητικά συστήματα 

  Τα διαπλανητικά συστήματα ραδιοεπικοινωνίας προσδιορίζουν τη θέση τους είτε 

χρησιμοποιώντας αναμεταδότη πάνω στο διαστημόπλοιο, ο οποίος «αντηχεί» το 

ραδιοσήμα, είτε χρησιμοποιώντας ραδιονετοπιστή (ραντάρ). Οι πληροφορίες εντοπισμού 

μπορούν να αποκτηθούν χρησιμοποιώντας ανιχνευτές αστέρων. 

 

1.1.1.2 Παγκόσμια συστήματα 

Τα παγκόσμια δορυφορικά συστήματα πλοήγησης (Global Navigation Satellite 

Systems – GNSS) επιτρέπουν σε εξειδικευμένους δέκτες ραδιοσυχνοτήτων να 

προσδιορίζουν την τρισδιάστατη θέση τους στο χώρο, καθώς και την ώρα, με ακρίβεια 2-20 

μέτρων και δεκάδες νανοδευτερόλεπτα αντίστοιχα. Τα συστήματα που έχουν αναπτυχθεί 

μέχρι στιγμής χρησιμοποιούν μικροκυματικά σήματα, τα οποία μπορούν να ληφθούν 

αξιόπιστα μόνο σε εξωτερικούς χώρους και καλύπτουν το μεγαλύτερο μέρος της 

επιφάνειας της γης, καθώς και το χώρο κοντά στη γη. Τα υπάρχοντα παγκόσμια συστήματα 

είναι τα εξής : 

 GPS - Global Positioning System (Παγκόσμιο σύστημα εντοπισμού θέσης), σύστημα 

που ανέπτυξε ο αμερικανικός στρατός, σε πλήρη λειτουργία από το 1995 [3]. 

Χρησιμοποιείται για στρατιωτικούς και μη σκοπούς και αποτελείται από 31 μεσαίας 

περί της γης τροχιάς δορυφόρους. Είναι το πλέον χρησιμοποιούμενο δορυφορικό 

σύστημα πλοήγησης, με εφαρμογή στο εμπόριο, στην επιστήμη, στην 

παρακολούθηση-εποπτεία κ.ά.. Η ακριβής ώρα που παρέχει το GPS διευκολύνει 

καθημερινές δραστηριότητες, όπως τραπεζικές λειτουργίες, κινητή τηλεφωνία και 

έλεγχο ηλεκτρικών δικτύων μέσω καλά συγχρονισμένων μεταπομπών. Εκτενής 

περιγραφή του GPS ακολουθεί παρακάτω, καθώς είναι και το σύστημα εντοπισμού 

θέσης που χρησιμοποιείται από την εφαρμογή μας. 

 GLONASS – GLObal Navigation Satellite System (Παγκόσμιο δορυφορικό σύστημα 

πλοήγησης), από το Ρωσικό στρατό, σε πλήρη λειτουργία από το 2011 [4]. 

 Λόγω της τροχιάς των 28 δορυφόρων του, η χρήση του καθίσταται ιδιαίτερα 

αποτελεσματική σε υψηλά γεωγραφικά πλάτη (βόρεια ή νότια), όπου η λήψη του GPS 
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δεν είναι αξιόπιστη.  Αν χρησιμοποιηθεί ταυτόχρονα με το GPS παρέχει μεγάλη 

κάλυψη και ακρίβεια, τόσο σε εξωτερικούς, όσο και σε εσωτερικούς χώρους, γι’ αυτό 

και πολλές σύγχρονες συσκευές (με λειτουργικό Android, iOS κλπ) χρησιμοποιούν 

πλέον το συνδυασμό πλοήγησης GLONASS/GPS. Η πιο πρόσφατη έκδοσή του είναι το 

GLONASS-K.  

 Galileo, υπό κατασκευή από την Ευρωπαϊκή Ένωση και τον Ευρωπαϊκό Οργανισμό 

Διαστήματος. Θα αρχίσει να παρέχει τις πρώτες υπηρεσίες το 2016 ενώ η πλήρης 

ολοκλήρωση του συστήματος 30 δορυφόρων προβλέπεται ως το 2020 [5]. 

Σκοπός είναι η ανεξαρτητοποίηση από τα αντίστοιχα συστήματα των ΗΠΑ, της 

Ρωσίας και της Κίνας, ώστε να μπορούν να απενεργοποιηθούν σε περίπτωση πολέμου 

ή συρράξεων. Όπως και το GLONASS, το Galileo προβλέπεται να παρέχει καλύτερες 

υπηρεσίες εντοπισμού θέσεις σε μεγάλα γεωγραφικά πλάτη. Επιπλέον, θα διαθέτει 

λειτουργία αναζήτησης και διάσωσης (search and rescue, SAR), όπου σήματα 

κινδύνου θα αναμεταδίδονται από το πομπό του χρήστη στο Κέντρο Συντονισμού 

Διάσωσης μέσω των ειδικά εξοπλισμένων δορυφόρων και έπειτα, ο χρήστης θα 

ειδοποιείται ότι η κατάστασή του έχει ανιχνευθεί. Η αλληλεπίδραση με το χρήστη που 

θα παρέχει το SAR λοιπόν είναι ένα καινοτόμο χαρακτηριστικό σε σχέση με τα 

υπάρχοντα συστήματα πλοήγησης. 

  BeiDou Navigation System, που σχεδιάζεται στην Κίνα. Η έκδοση Beidou-1 λειτουργεί 

στην Κίνα από το 2000 και σε γειτονικές περιοχές από το 2012 (ως τοπικό δηλαδή 

σύστημα), ενώ η Beidou-2 ή αλλιώς COMPASS, είναι προγραμματισμένο να ξεκινήσει 

να εξυπηρετεί πελάτες σε παγκόσμιο επίπεδο με την ολοκλήρωσή της το 2020, 

αποτελούμενη από 35 δορυφόρους [6]. 

Σε αντίθεση με τα συστήματα GPS, GLONASS και Galileo, τα οποία χρησιμοποιούν 

δορυφόρους μεσαίας περί τη γη τροχιάς, το BeiDou-1, χρησιμοποιεί δορυφόρους στη 

γεωστατική τροχιά. Έτσι, το σύστημα δεν απαιτεί πολλούς δορυφόρους, αλλά έχει 

περιορισμένη κάλυψη, σε περιοχές όπου οι δορυφόροι είναι ορατοί. Το BeiDou-2 

τώρα, δεν είναι επέκταση της πρώτης έκδοσης, καθώς θα το αντικαταστήσει 

ολοκληρωτικά. Θα υπάρχουν δύο κατηγορίες παρεχόμενων υπηρεσιών, μια δωρεάν 

υπηρεσία για τους πολίτες και η μία με ειδική άδεια χρήσης για την κυβέρνηση και το 

στρατό της Κίνας. 

 

Πίνακας 4 – Σύγκριση παγκόσμιων συστημάτων εντοπισμού θέσης 

 GPS GLONASS Galileo BeiDou-2 

Προέλευση ΗΠΑ Ρωσία Ευρώπη Κίνα 

Κωδικοποίηση CDMA* FDMA** CDMA CDMA 

Τροχιακό ύψος 20.180km 19.130km 23.222km 21.150km 

Περίοδος 11h 58m 11h 16m 14h 5m 12h 38m 

Αριθμός δορυφόρων 31 28 30 35 

Ακρίβεια 
 (ελεύθερη πρόσβαση) 

Θέση: 3.5-7.8m Θέση: 5-10m Θέση: 1m Θέση: 10m 

Ταχύτητα: - Ταχύτητα: 0.1m/s Ταχύτητα: - Ταχύτητα: 0.2m/s 

Ρολόι: - Ρολόι: 200ns Ρολόι: - Ρολόι: 20ns 

Ακρίβεια (πρόσβαση με άδεια) Θέση: <3.5-7.8m  -  Θέση: 1cm Θέση: 10cm 
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Κατάσταση 

 
Σε λειτουργία 

 
Σε λειτουργία 

 
Σε στάδιο 

προετοιμασίας 

Σε στάδιο 
προετοιμασίας 
για παγκόσμια 

κάλυψη 

*Τεχνική πολλαπλής πρόσβασης με διαίρεση κώδικα 

** Τεχνική πολλαπλής πρόσβασης με διαίρεση συχνότητας 

 

1.1.1.3 Τοπικά συστήματα 

 Τα δίκτυα των επίγειων πομπών θέσης επιτρέπουν σε εξειδικευμένους δέκτες 

ραδιοσυχνοτήτων να προσδιορίζουν τη δισδιάστατη θέση στην επιφάνεια της γης. Είναι 

λιγότερο ακριβή από τα παγκόσμια δορυφορικά συστήματα πλοήγησης επειδή τα σήματά 

τους δεν περιορίζονται αποκλειστικά στην απευθείας διαδρομής (line-of-sight) διάδοση και 

έχουν μόνο τοπική κάλυψη. Ωστόσο, χρησιμεύουν για ειδικούς σκοπούς και ως εφεδρικά 

όταν τα σήματά τους λαμβάνονται με μεγαλύτερη αξιοπιστία, σε υπόγειους και 

εσωτερικούς χώρους για παράδειγμα, όπου μπορούν να τοποθετηθούν δέκτες που 

καταναλώνουν χαμηλή ισχύ. Τέτοια συστήματα είναι τα: 

 LORAN, αναπτύχθηκε στις ΗΠΑ κατά τη διάρκεια του δεύτερου παγκοσμίου πολέμου 

 BeiDou-1, όπως αναλύθηκε προηγουμένως 

 IRNSS - Indian Regional Navigation Satellite System (Ινδικό περιφερειακό δορυφορικό 

σύστημα πλοήγησης), σε ανάπτυξη από τον Ινδικό Οργανισμό Έρευνας του 

Διαστήματος, με αναμενόμενη έναρξη λειτουργίας το 2016. Η δημιουργία αυτού του 

συστήματος πλοήγησης προέκυψε από την ανάγκη αυτονομίας σε περιπτώσεις 

εχθρικών καταστάσεων, που η πρόσβαση σε συστήματα πλοήγησης ελεγχόμενα από 

ξένες κυβερνήσεις δεν είναι εγγυημένη. Οι 7 δορυφόροι θα τοποθετηθούν στη 

γεωστατική τροχιά, ώστε να έχουν μεγαλύτερο ίχνος σήματος και λιγότερους 

δορυφόρους για την χαρτογράφηση της περιοχής. Αναμένεται να παρέχει απόλυτη 

ακρίβεια παντός καιρού. 

 

1.1.1.4 Συστήματα εσωτερικού χώρου 

Αυτά τα συστήματα θέσης έχουν βελτιστοποιηθεί για χρήση σε μεμονωμένα 

δωμάτια, κτήρια ή εργοτάξια. Κατά κανόνα προσφέρουν ακρίβεια εκατοστού. Μερικά 

παρέχουν πληροφορία τοποθεσίας έξι διαστάσεων και προσανατολισμού. Παράδειγμα 

τέτοιου συστήματος είναι το Active Bat. 

 

1.1.1.5 Συστήματα χώρου εργασίας 

Τα συστήματα αυτά είναι σχεδιασμένα έτσι ώστε να καλύπτουν μόνο έναν 

περιορισμένο χώρο εργασίας, αλλά συχνά μπορούν να προσφέρουν ακρίβεια στην κλίμακα 

του χιλιοστού ή και καλύτερη. Συνήθως παρέχουν πληροφορία  τοποθεσίας έξι διαστάσεων 

και προσανατολισμού. Παραδείγματα τέτοιων εφαρμογών περιλαμβάνονται σε 

περιβάλλοντα εικονικής πραγματικότητας, εργαλεία ευθυγράμμισης για τη βοήθεια του 

ηλεκτρονικού υπολογιστή σε χειρουργικές επεμβάσεις ή στην ακτινολογία και τέλος, στην 
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κινηματογραφία (σύλληψη κίνησης). Κάποια από αυτά είναι τα Wii Remote με μπάρα-

αισθητήρα υπερύθρων, Polhemus Tracker, και Precision Motion Tracking Solutions της 

InterSense. 

 

1.1.2 GPS 

 Το σύστημα αυτό ελέγχεται και χρηματοδοτείται από το Υπουργείο Άμυνας των 

ΗΠΑ και ονομάστηκε NAVSTAR GPS (NAVigation Signal Timing And Ranging Global 

Positioning System) [7].  Το Navstar είχε αρχικά σχεδιασθεί αποκλειστικά για στρατιωτική 

χρήση, αλλά δόθηκε πρόσβαση σε μη στρατιωτικούς χρήστες από το 1983. Η ακρίβεια για 

τους τελευταίους ήταν σκόπιμα υποβιβασμένη στα 100 περίπου μέτρα (επιλεκτική 

διαθεσιμότητα), κάτι που ανατράπηκε το Μάιο του 2000. Πλέον, η ακρίβεια είναι συνήθως 

καλύτερη από 10 μέτρα.  

 

1.1.2.1 Βασικές πληροφορίες για το δορυφορικό δίκτυο 

 Οι δορυφόροι GPS μεταδίδουν σήματα σε ένα δέκτη GPS. Τα σήματα αυτά 

περιέχουν δεδομένα που δείχνουν τη θέση του και την τρέχουσα ώρα [8]. Όλοι οι 

δορυφόροι του συστήματος εκτελούν συγχρονισμένες εργασίες, έτσι ώστε αυτά τα 

επαναλαμβανόμενα σήματα να μεταδίδονται ακριβώς την ίδια χρονική στιγμή. Ο 

συγχρονισμός αυτός επιτυγχάνεται με ατομικά ρολόγια, τα οποία είναι συγχρονισμένα και 

με επίγεια ρολόγια. Οποιαδήποτε εκτροπή από τον πραγματικό χρόνο διορθώνεται 

καθημερινά. Με αυτό τον τρόπο, οι τοποθεσίες των δορυφόρων παρακολουθούνται με 

μεγάλη ακρίβεια. Οι δέκτες GPS, οι οποίοι έχουν επίσης ρολόγια αλλά είναι λιγότερο 

σταθερά, ανιχνεύουν πολλαπλά σήματα από δορυφόρους GPS. Τα σήματα αυτά, κινούνται 

με την ταχύτητα του φωτός και φτάνουν στο δέκτη σε ελαφρώς διαφορετικούς χρόνους, 

λόγω της διαφορετικής θέσης των δορυφόρων. Η απόσταση από τους δορυφόρους 

καθορίζεται από τον υπολογισμό του χρόνου που απαιτείται για να φθάσουν τα σήματά 

τους στο δέκτη. Χρειάζονται τουλάχιστον τέσσερις δορυφόροι για να υπολογίσει ο δέκτης 

τη θέση του στις τρεις διαστάσεις (τέσσερις εξισώσεις με τέσσερις αγνώστους, τρεις για τη 

θέση και ένα για το χρόνο).  

 

1.1.2.2 Λειτουργικά τμήματα 

Το σύστημα εντοπισμού θέσης GPS έχει παγκόσμια εμβέλεια, καλύπτοντας ξηρά, 

θάλασσα και αέρα. Συνεπώς είναι απαραίτητος ο διαχωρισμός σε επιμέρους τμήματα, αλλά 

και ο συντονισμός τους. Αυτά τα τμήματα είναι τα εξής: 

 

1.1.2.2.1 Διαστημικό τμήμα 

 Περιλαμβάνει ένα δίκτυο 31 δορυφόρων, εκ των οποίων τουλάχιστον 24 είναι 

ενεργοί το 95% του χρόνου. Οι δορυφόροι αυτοί, ολοκληρώνουν μια τροχιά με περίοδο 12 

ωρών περίπου (2 τροχιές ανά ημέρα) σε ύψος περίπου 12.550 μιλίων (20.200χλμ), 

ταξιδεύοντας με ταχύτητα 9000 μίλια/ώρα  (14.000χλμ/ώρα). Συνήθως, 9 δορυφόροι είναι 
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ορατοί από κάθε σημείο της γης οποιαδήποτε στιγμή, εξασφαλίζοντας σημαντικό 

πλεόνασμα δορυφόρων, άρα και πληροφορίας, δεδομένου ότι χρειάζονται 4 δορυφόροι για 

τον προσδιορισμό της θέσης. Η τροφοδοσία τους πραγματοποιείται μέσω φωτοβολταϊκών 

συστημάτων που διαθέτουν.  

Ο σύγχρονος σχηματισμός δορυφόρων αποτελείται από ένα συνδυασμό παλιών και 

νέων δορυφόρων όπως φαίνεται στον πίνακα που ακολουθεί: 

Πίνακας 2 - Δορυφόροι GPS 

Δορυφόροι Παλαιού Τύπου Εκσυγχρονισμένοι 

Κατηγορία Block IIA Block IIR Block IIR(M) Block IIF GPS III 

# σε λειτουργία 3 12 7 9 υπό κατασκευή 

  

 

1.1.2.2.2 Επίγειο τμήμα ελέγχου 

Είναι υπεύθυνο για τη σωστή λειτουργία και αντιμετώπιση τυχόν προβλημάτων των 

δορυφόρων. Πραγματοποιούνται λοιπόν έλεγχοι για την ταχύτητα, το υψόμετρο και την 

κατάσταση της επάρκειας σε ηλεκτρική ενέργεια, καθώς και διορθωτικές ενέργειες στο 

σύστημα χρονομέτρησης. Περιλαμβάνει έναν κεντρικό σταθμό ελέγχου στο Κολοράντο, 

έναν αναπληρωματικό, 12 κεραίες χειρισμού και ελέγχου και 16 χώρους παρακολούθησης, 

όπως φαίνονται στην παρακάτω εικόνα [9]: 

 

Εικόνα 1.1 - Επίγειο τμήμα ελέγχου 

 

Ο κύριος σταθμός ελέγχου (Master Control Station), όπου είναι και ο μόνος 

επανδρωμένος, αναλαμβάνει τον έλεγχο και το συντονισμό των υπόλοιπων σταθμών. 

Παράγει και μεταφορτώνει μηνύματα πλοήγησης και εξασφαλίζει τη σωστή λειτουργία και 

ακρίβεια των δορυφόρων. Λαμβάνει πληροφορίες από το τους σταθμούς παρακολούθησης 
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(monitor stations), τις χρησιμοποιεί για να υπολογίσει τις ακριβείς τοποθεσίες των 

δορυφόρων GPS στο διάστημα και τέλος, προωθεί τα δεδομένα στους δορυφόρους. 

Οι σταθμοί παρακολούθησης, έχοντας ενσωματώσει τροχιακά μοντέλα για κάθε 

δορυφόρο, υπολογίζουν από τα λαμβανόμενα από τους δορυφόρους σήματα ακριβή 

τροχιακά δεδομένα (εφημερίδα δεδομένων) και διορθώσεις ρολογιών για κάθε δορυφόρο 

[10]. Αυτοί οι υπολογισμοί μεταφέρονται μέσω κύριου σταθμού ελέγχου στους 

δορυφόρους, οι οποίοι με τη σειρά τους στέλνουν υποσύνολο της τροχιακής εφημερίδας 

στους δέκτες GPS μέσω ραδιοσημάτων. Υπάρχουν 16 σταθμοί παρακολούθησης σε όλη τη 

γη, εκ των οποίων 6 της πολεμικής αεροπορίας και 10 από την Εθνική Υπηρεσία Γεωχωρικής 

Νοημοσύνης (National Geospatial-Intelligence Agency - NGA).  

Οι επίγειες κεραίες χρησιμοποιούνται για να επικοινωνούν με τους δορυφόρους 

GPS, στέλνουν και συλλέγουν πληροφορίες και είναι υπεύθυνες για την ομαλή μετάδοση 

εντολών στους δορυφόρους. 

 

1.1.2.2.3 Τμήμα τελικού χρήστη 

Η ελεύθερη χρήση του GPS έχει οδηγήσει στην ανάπτυξη χιλιάδων συσκευών με 

δέκτες GPS σε όλο τον κόσμο. Αυτοί οι δέκτες μπορούν να συνδυάζονται με ειδικό 

λογισμικό που προβάλλει ένα χάρτη στην οθόνη της συσκευής, πληροφορώντας το χρήστη 

για την ακριβή γεωγραφική του θέση. Δέκτες GPS βρίσκονται σε πολλές συσκευές, από 

κινητά μέχρι πλοία και ATM. 

 

1.1.2.3  Δομή σήματος GPS 

Τα σήματα GPS μεταδίδονται με ισχύ 50Watt, τιμή πολύ χαμηλή. Ένα σήμα GPS αποτελείται 

από: 

1. Έναν ψεύδο-τυχαίο κωδικό (pseudo random code), αναγνωριστικό του κάθε 

δορυφόρου, ο οποίος είναι γνωστός στο δέκτη που τον επαναλαμβάνει εσωτερικά. Ο 

δορυφόρος και ο δέκτης πρέπει να είναι συγχρονισμένοι. Ο δέκτης συγκρίνει το 

εισερχόμενο από το δορυφόρο σήμα με το εσωτερικό και έτσι υπολογίζεται με ακρίβεια 

ο χρόνος που χρειάζεται ένα σήμα για να φτάσει. 

2. Εφημερίδα των δεδομένων (Ephemeris data), τα δεδομένα που ενημερώνουν το δέκτη 

που θα πρέπει να βρίσκεται κάθε δορυφόρος ανά πάσα στιγμή κατά τη διάρκεια της 

ημέρας. Ανανεώνεται κάθε 2 ώρες και έχει ισχύ μέχρι 4 ώρες. 

3. Ημερολόγιο δεδομένων (Almanac data), τα δεδομένα που περιγράφουν την τροχιακή 

θέση των δορυφόρων. Κάθε δορυφόρος μεταδίδει αυτά τα δεδομένα σε κάθε άλλο 

δορυφόρο. Ο δέκτης GPS χρησιμοποιεί αυτά τα δεδομένα για να εντοπίσει ποιους 

δορυφόρους περιμένει να δει στον τοπικό ουρανό και άρα ποιους θα πρέπει να 

παρακολουθεί. Το ημερολόγιο ενημερώνεται τυπικά κάθε 24 ώρες. 
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Κάθε δορυφόρος GPS μεταδίδει συνεχόμενα «μήνυμα πλοήγησης» σε συχνότητες L1 

(1.57542 GHz) και L2 (1.2276 GHz) με ρυθμό 50bits/sec. Ένα πλαίσιο δεδομένων 

αποτελείται από 1500bits χωρισμένα σε 5 υποπλαίσια των 300bits και μεταδίδεται κάθε 30 

δευτερόλεπτα. Τα υποπλαίσια 4 και 5 πρέπει να μεταδοθούν 25 φορές, έτσι το συνολικό 

μήνυμα απαιτεί τη μεταφορά 25 πλήρων πλαισίων. Οπότε για να ολοκληρωθεί η αποστολή 

του μηνύματος χρειάζονται συνολικά 750 δευτερόλεπτα(12 ½ λεπτά). Η αποστολή κάθε 

πλαισίου ξεκινά ακριβώς στο λεπτό ή στο μισό του λεπτού, όπως υποδεικνύεται από το 

ατομικό ρολόι σε κάθε δορυφόρο. Το πρώτο υποπλαίσιο κωδικοποιεί τον αριθμό της 

βδομάδας και το χρόνο, καθώς και δεδομένα για τη σωστή λειτουργία του δορυφόρου. Το 

δεύτερο και το τρίτο υποπλαίσιο περιέχει την εφημερίδα των δεδομένων, ενώ τα δύο 

τελευταία το ημερολόγιο δεδομένων. 

Όλοι οι δορυφόροι μεταδίδουν στις ίδιες συχνότητες, χρησιμοποιώντας την τεχνική 

πολλαπλής πρόσβασης με διαίρεση κώδικα (CDMA), οπότε οι παραλήπτες μπορούν να 

αναγνωρίσουν από ποιον δορυφόρο προέρχεται το σήμα. Το σύστημα χρησιμοποιεί δύο 

ξεχωριστά είδη κωδικοποίησης, τον C/A κώδικα (coarse/acquisition), που είναι 

προσβάσιμος από το ευρύ κοινό, και το ακριβή (precise P(Y)) κώδικα, ο οποίος είναι 

κρυπτογραφημένος. Στον τελευταίο έχουν πρόσβαση μόνο ο στρατός των ΗΠΑ και άλλα 

κράτη του ΝΑΤΟ που γνωρίζουν την κωδικοποίηση. Η φέρουσα συχνότητα L1 

διαμορφώνεται και από τα δύο είδη κώδικα, ενώ η L2 μόνο από P(Y). Η ακρίβεια του GPS 

στο διάστημα είναι ίδια και για τους δύο τύπους υπηρεσιών. Ωστόσο, όπως αναφέρθηκε η 

υπηρεσία για αστική χρήση (SPS) εκπέμπει σε μία συχνότητα, ενώ η υπηρεσία για 

στρατιωτική χρήση (PPS) σε δύο, όπου και μπορεί να εφαρμοστεί ιονοσφαιρική διόρθωση, 

μια τεχνική που μειώνει την υποβάθμιση της ραδιοσυχνότητας που προέρχεται από την 

ατμόσφαιρα της γης. Συνεπώς στους χρήστες που έχουν πρόσβαση στη στρατιωτική 

υπηρεσία του GPS, παρέχεται μεγαλύτερη ακρίβεια. 

 

1.1.2.4 Ανάλυση λειτουργίας - Εξισώσεις πλοήγησης 

 Για να υπολογιστούν η θέση, η ταχύτητα και η ώρα (Position-Velocity-Time PVT), 

αρχικά, ο δέκτης θα ψάξει τους δορυφόρους με βάση το ημερολόγιο. Αν βρει έναν ή 

περισσότερους δορυφόρους που αναμένεται να δει, θα «κλειδώσει» το δορυφόρο και θα 

αρχίσει η λήψη της εφημερίδας των δεδομένων. Όταν τα δεδομένα από τέσσερις 

δορυφόρους έχουν ληφθεί, υπολογίζεται η ακριβής αποτύπωση θέσης. 

 Ο δέκτης, γνωρίζοντας τις θέση του εκάστοτε δορυφόρου και το χρόνο αποστολής 

του μηνύματος από αυτόν, καταστρώνει τις εξής εξισώσεις: 

      
        

        
              

                   

Όπου: 

            και          τα διανύσματα γεωγραφικών συντεταγμένων των δορυφόρων  , 

και του σημείου που βρίσκεται ο δέκτης αντίστοιχα 

    ο χρόνος αποστολής από το δορυφόρο   
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     ο χρόνος λήψης του μηνύματος που δείχνει το ρολόι του δέκτη, με   τη μετατόπιση 

(offset) του ρολογιού του δέκτη από τα ρολόγια που χρησιμοποιούνται στους 

δορυφόρους GPS, δεδομένου ότι είναι όλα τέλεια συγχρονισμένα. Άρα ο πραγματικός 

χρόνος λήψης θα είναι ο         

              η ταχύτητα του φωτός, με την οποία ταξιδεύει το μήνυμα, άρα 

           η διανυόμενη απόσταση 

Ορίζοντας ως ψευδοαπόσταση (pseudorange) την απόσταση που μετράει η επίγεια 

συσκευή λήψεως από το δορυφόρο, αφού περιέχει τα σφάλματα που οφείλονται στη 

λάθος μέτρηση, η εξίσωση    , μπορεί να γραφεί και ως: 

       
        

        
                                     

Η εξίσωση     περιέχει 4 αγνώστους, τις συντεταγμένες του σημείου          και το 

σφάλμα στη μέτρηση του χρόνου, οπότε και απαιτούνται 4 εξισώσεις για τον προσδιορισμό 

του σημείου (άρα και τουλάχιστον 4 δορυφόροι). Η επίλυση του συστήματος γίνεται με 

αλγεβρικές ή αριθμητικές μεθόδους. Όταν ο αριθμός των δορυφόρων είναι μεγαλύτερος 

από 4, χρειάζεται να εφαρμοσθεί μέθοδος προσαρμογής (όπως ελάχιστα τετράγωνα). Αν 

χρησιμοποιηθούν όλοι οι διαθέσιμοι δορυφόροι στον υπολογισμό, τα αποτελέσματα θα 

είναι τόσο ακριβή ή και καλύτερα από την περίπτωση που θα χρησιμοποιούνταν οι 4 

«καλύτεροι» δορυφόροι. Συνηθισμένοι τρόποι επίλυσης των εξισώσεων αυτών είναι ο 

αλγόριθμος Gauss-Newton και η μέθοδος του Bancroft. 

 

1.1.2.5 Πηγές σφάλματος 

Παράγοντες που μπορεί να υποβαθμίσουν το σήμα GPS επηρεάζοντας την ακρίβεια είναι 

[11]: 

 Καθυστερήσεις από την ιονόσφαιρα και την τροπόσφαιρα 

 Πολλαπλοί αντικατοπτρισμοί 

 Σφάλματα ρολογιού 

 Τροχιακά λάθη 

 Αριθμός ορατών δορυφόρων 

 Κτήρια, μορφολογία εδάφους και πυκνά φυλλώματα 

 Ηλεκτρονικές παρεμβολές 

 Δορυφορική γεωμετρία/σκίαση (σχετική θέση δορυφόρων) 

 Ιδανική γεωμετρία (δορυφόρος σε ευρεία γωνία σε σχέση με άλλους) 

 Κακή γεωμετρία (δορυφόροι σε μια γραμμή ή πολύ κοντά) 

 

1.1.2.6  Εφαρμογές 

Κάποιες από τις κυριότερες εφαρμογές του GPS είναι: 

 Πλοήγηση 

 Στρατιωτική χρήση 

 Υπηρεσίες βοηθειών 
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 Υπηρεσίες εθνικής ασφάλειας και αντιμετώπιση καταστροφών 

 Χαρτογραφία 

 Τοπογραφική επίβλεψη 

 Γεωργία 

 Τηλεπικοινωνίες – Κινητή τηλεφωνία 

 Συγχρονισμός ρολογιών 

 Διασύνδεση ηλεκτρικών δικτύων 

 Διασύνδεση τραπεζικών συστημάτων 

 Αστρονομία και αεροδιαστημική 

 Αυτοματοποιημένα οχήματα 

 Μετεωρολογία 

 Παρακολούθηση 

 Γεωγραφικός εντοπισμός για προσθήκη ετικετών (geotagging) σε ψηφιακά αντικείμενα 

π.χ. φωτογραφίες 

 Αεροπορία 

 Ναυτιλία 

 Ρομποτική 

 Αθλήματα 

 Σεισμολογία 

 Παρακολούθηση οδικής κυκλοφορίας 

 Λειτουργία σιδηροδρόμων 

 

1.1.3 Στατιστικά χρήσης Παγκόσμιων Δορυφορικών Συστημάτων Πλοήγησης 

Παρατίθενται κάποια από τα στατιστικά (στοιχεία μέχρι τώρα και προβλέψεις) που 

προκύπτουν από έκθεση, του Ευρωπαϊκού Οργανισμού Παγκόσμιων Δορυφορικών 

Συστημάτων Πλοήγησης (European Global Navigation Satellite Systems Agency) το Μάρτιο 

του 2015 και αφορούν τόσο για το σύνολο της αγοράς συσκευών πλοήγησης, αλλά και για 

την αγορά που αφορά τις υπηρεσίες βασισμένες στην τοποθεσία ξεχωριστά, καθώς αυτές 

αποτελούν αντικείμενο της μελέτης μας [12]. 
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1.1.3.1 Επισκόπηση όλης της αγοράς 

 

 

  Εικόνα 1.2 – Συσκευές που χρησιμοποιούν GNSS ανά περιοχή 

 υπάρχουν περίπου 4 δισεκατομμύρια συσκευές παγκόσμιων δορυφορικών 

συστημάτων πλοήγησης σε λειτουργία παγκοσμίως και προβλέπεται να 

τριπλασιαστούν μέχρι το 2023 

 η Ευρώπη και η Βόρεια Αμερική θα συνεχίσουν να αναπτύσσονται σταθερά, οι Ασία-

Ειρηνικός θα αποτελούν την κύρια περιοχή ανάπτυξης της αγοράς, ενώ η Μέση 

Ανατολή και η Αφρική θα έχουν τον πιο γρήγορο ρυθμό ανάπτυξης 

 

 

Εικόνα 1.3 - Αθροιστική πηγή εσόδων 2013-2023 
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 τα έξυπνα τηλέφωνα (smartphones) είναι η πιο δημοφιλής πλατφόρμα πρόσβασης 

υπηρεσιών βασισμένων στην τοποθεσία (Location-Based Services, LBS) 

 οι υπηρεσίες βασισμένες στην τοποθεσία και η οδική χρήση (πλοήγηση, 

παρακολούθηση κυκλοφορίας κλπ) συνιστούν την κυριότερη πηγή εσόδων των 

συστημάτων αυτών 

 

 

Εικόνα 1.4 - Δυνατότητα δεκτών 

 Βλέπουμε ότι όλοι οι δέκτες υποστηρίζουν το GPS και ακολουθούν τα SBAS, GLONASS, 

Galileo και BeiDou.  

Σημείωση: Τα SBAS – Satellite  Based Augmentation Systems (Δορυφορικά συστήματα 

λειτουργικής επέκτασης) λειτουργούν συμπληρωματικά ως προς τα παγκόσμια δορυφορικά 

συστήματα εντοπισμού, αντισταθμίζοντας κάποιες από τις αδυναμίες τους, κυρίως όσον 

αφορά την ακρίβεια, τη συνέχεια και τη διαθεσιμότητά τους. 

 

 

Εικόνα 1.5 - Υποστηριζόμενοι συνδυασμοί από τους δέκτες 

 Παρατηρούμε ότι σχεδόν το 60% των συσκευών μπορούν να υποστηρίξουν τον 

ταυτόχρονο συνδυασμό τουλάχιστον δύο διαφορετικών Παγκόσμιων Δορυφορικών 

Συστημάτων Πλοήγησης 
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1.1.3.2 Υπηρεσίες βασισμένες στην τοποθεσία 

Σε αυτή την περίπτωση μιλάμε για συσκευές που υποστηρίζουν υπηρεσίες 

βασισμένες στην τοποθεσία (LBS) και έχουμε τα εξής διαγράμματα: 

 

Εικόνα 1.6 - Αγορές συσκευών ανά περιοχή 

 Παρατηρούμε και πάλι ότι οι Ασία-Ειρηνικός αποτελεί τη μεγαλύτερη αγορά συσκευών, 

ενώ ακολουθούν η Βόρεια Αμερική και η Ευρώπη 

 

 

Εικόνα 1.7 - Αγορές συσκευών ανά είδος 

 Τα Smartphones αποτελούν την συντριπτική πλειοψηφία των αγορών, ενώ τα tablets 

είναι η δεύτερη δημοφιλέστερη κατηγορία αγορών 
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Τα στατιστικά όσον αφορά τη δυνατότητα των δεκτών να χρησιμοποιούν τα διάφορα 

συστήματα και τους συνδυασμούς συστημάτων, είναι παρόμοια με αυτά που 

παρουσιάστηκαν για τη συνολική αγορά. 

 

1.2 Κοινωνικά Δίκτυα (Social Networks) 
Το κοινωνικό δίκτυο είναι μια θεωρητική έννοια στις κοινωνικές επιστήμες που 

αναφέρεται σε μία κοινωνική δομή αποτελούμενη από άτομα ή οργανισμούς που 

συνδέονται με έναν ή περισσότερους τύπους αλληλεξάρτησης, όπως φιλία, κοινά 

ενδιαφέρονται ή γνώσεις [13]. Ένα τέτοιο δίκτυο παρέχει ένα σύνολο μεθόδων για την 

ανάλυση της δομής του συνόλου των κοινωνικών οντοτήτων καθώς και θεωρίες που 

εξηγούν τα πρότυπα που παρατηρήθηκαν στις δομές αυτές. Συνήθως, ο όρος μέσα 

κοινωνικής δικτύωσης αναφέρεται σε διαδικτυακούς τόπους που παρέχουν ως υπηρεσία 

την παραγωγή και δημοσίευση περιεχομένου από τους ίδιους τους χρήστες του διαδικτύου. 

Οι υπηρεσίες αυτής της μορφής επιτρέπουν στους χρήστες την αλληλεπίδραση μέσω 

συζήτησης, σχολίων, διαμοιρασμό πληροφοριών μέσω διαδικτύου, αντανακλώντας 

κοινωνικά δίκτυα της πραγματικής ζωής. Οι χρήστες κάνουν ψηφιακούς φίλους με τους 

οποίους επικοινωνούν, ανταλλάσσουν απόψεις και ψηφιακό περιεχόμενο κάθε μορφής 

(εικόνες, κείμενο, συνδέσμους, video κ.ά.). Μπορεί να γίνει διαχωρισμός των μέσων 

κοινωνικής δικτύωσης (social media) με βάση [14]: 

 Τον τύπο της κοινωνικής δικτύωσης 

 Κοινωνικά δίκτυα (social networks) (Facebook, MySpace, Linkedin) 

 Ιστολόγια-Blogs (Blogger, WordPress) 

 Microblogging (Twitter, Tumblr) 

 Εγκυκλοπαίδειες (Wikis) (Wikipedia, Wikinews) 

 Το περιεχόμενο 

 Φωτογραφίες και εικόνες (flickr, deviantArt, Photobucket) 

 Βίντεο (YouTube, Dailymotion, Vimeo) 

 Μουσική (Last.fm, MySpace Music, SoundCloud) 

 Τη λειτουργία 

 Ζωντανή αναμετάδοση (Live broadcast) (Skype, Ustream, justin.tv) 

 Bookmark Links (Delicious, Diigo) 

 Εκδηλώσεις (Eventful) 

 Τοποθεσίες (Foursquare) 

 Τα ενδιαφέροντα 

 Ειδήσεις (Digg) 

 Κριτικές (flixter, goodreads, Yelp) 

 Αγορές (Blippy) 

 

Εμείς θα επικεντρωθούμε στα κοινωνικά δίκτυα που είναι βασισμένα στην τοποθεσία, 

καθώς η εφαρμογή μας ανήκει σε αυτή την κατηγορία, αφού βασίζεται στην 

αλληλεπίδραση των χρηστών για ενημέρωση και εύρεση τοποθεσιών ενδιαφέροντος. 
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1.2.1 Κοινωνικά Μέσα βασισμένα στην τοποθεσία (Location-Based Social 

Media) 

Με την εξάπλωση των μέσων κοινωνικής δικτύωσης (social media), άρχισαν και οι 

επιχειρήσεις να τα συμπεριλαμβάνουν στο μείγμα μάρκετινγκ που χρησιμοποιούν [15]. Το 

επόμενο στάδιο της εξέλιξης των μέσων αυτών ήταν η ενσωμάτωση της έννοιας της 

τοποθεσίας. Αυτή η ιδέα ξεκίνησε με υπηρεσίες αναφοράς τοποθεσίας π.χ. διαδικτυακές 

υπηρεσίες σύστασης, όπου χρήστες μοιράζονται δημόσια τη γνώμη τους για συγκεκριμένο 

κατάστημα/εστιατόριο κλπ. Έτσι, ο συνδυασμός των μέσων κοινωνικής δικτύωσης με τις 

υπηρεσίες βασισμένες στην τοποθεσία (Location-Based services), είχε ως αποτέλεσμα τη 

δημιουργία κοινωνικών μέσων βασισμένων στην τοποθεσία ή αλλιώς υπηρεσίες 

ανταλλαγής πληροφοριών για τοποθεσίες (location-sharing services), που μπορούν να 

οριστούν ως τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης που είναι προσβάσιμα μέσω ηλεκτρονικής 

συσκευής (όπως κινητό τηλέφωνο, tablet, ηλεκτρονικός υπολογιστής) και επιτρέπουν την 

ενημέρωση για την τρέχουσα τοποθεσία του χρήστη ή το «γεωγραφικό μαρκάρισμα» 

(geotagging) ηλεκτρονικού περιεχομένου που έχει δημιουργήσει ο χρήστης.  

Τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης που είναι βασισμένα στην τοποθεσία μπορούν να 

χωριστούν λοιπόν στις εξής κατηγορίες βάσει της έννοιας του τόπου: 

 «Στην τοποθεσία» ,όπου το περιεχόμενό τους αναφορικά με την τοποθεσία 

δημιουργείται στην ίδια την τοποθεσία, αναγνωρίζοντας με κάποιο σύστημα 

εντοπισμού τη γεωγραφική θέση που βρίσκεται ο χρήστης τη συγκεκριμένη στιγμή. 

 «Για την τοποθεσία» ,στα οποία οι πληροφορίες για την τοποθεσία δε δημιουργούνται 

απαραίτητα στη φυσική θέση της. 

 

Άλλη κατηγοριοποίηση μπορεί να γίνει λαμβάνοντας υπόψη τη λειτουργικότητα της 

υπηρεσίας: 

 Κοινωνικά δίκτυα βασισμένα στην τοποθεσία – Location-Based-Social 

Networks/Location-Sharing Services (π.χ. Foursquare, Facebook Places) 

 Υπηρεσίες που αναφέρονται σε τοποθεσίες (π.χ. Yelp, Qype, Google Places) 

 Μέσα κοινωνικής δικτύωσης με δυνατότητα «γεωγραφικού μαρκαρίσματος» (π.χ. 

Flickr, YouTube) 

Για τη χρήση των δικτύων της πρώτης κατηγορίας, απαιτείται η ύπαρξη κινητής 

συσκευής (έξυπνο τηλέφωνο ή tablet) που είναι ενήμερη της τοποθεσίας μέσω συστήματος 

εντοπισμού θέσης. Το περιεχόμενό τους θεωρείται ότι δημιουργείται στη γεωγραφική θέση 

της αναφερόμενης τοποθεσίας («στην τοποθεσία»). Οι άλλες δύο κατηγορίες υπηρεσιών 

είναι διαδικτυακές, αλλά πολλές διαθέτουν ειδικές εκδόσεις για κινητές συσκευές που 

προσφέρουν επιπλέον δυνατότητες (όπως «αναζήτηση στη γύρω περιοχή»-local search και 

αυτόματο «γεωγραφικό μαρκάρισμα»-geotagging), οπότε ανήκουν στην κατηγορία «για την 

τοποθεσία», αφού δεν είναι αναγκαία η φυσική ύπαρξη στην τοποθεσία για τη δημιουργία 

περιεχομένου πληροφορίας. 
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1.2.1.1 Κοινωνικά Δίκτυα βασισμένα στην τοποθεσία (Location-Based Social 

Networks) 

 Από πλευράς μάρκετινγκ, όλα τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης (social media) 

βασισμένα στην τοποθεσία είναι χρήσιμα, αλλά δίνεται περισσότερη έμφαση στα 

κοινωνικά δίκτυα (social networks) βασισμένα στην τοποθεσία λόγω της διαδραστικότητας 

και ενδεχόμενης δημιουργίας κοινοτήτων ενδιαφέροντος γύρω από φυσικές περιοχές, άρα 

και πιο στοχευμένη πληροφόρηση/διαφήμιση.  

Τα κοινωνικά δίκτυα βασισμένα στην τοποθεσία μπορούν να χωριστούν σε δύο 

κατηγορίες ανάλογα με τον αν η πληροφορία τοποθεσίας: 

 συνδέεται με τη βασική λειτουργικότητα της εφαρμογής (Dedicated - «αφοσιωμένο») 

Η πιο διαδεδομένη υπηρεσία αυτού του είδους είναι το Foursquare, με κοινότητα πάνω 

από 55 εκατομμύρια χρήστες παγκοσμίως 

 ή είναι ένα επιπλέον χαρακτηριστικό της εφαρμογής (Integrated – «ολοκληρωμένο») 

Σε αυτή την κατηγορία κυρίαρχοι είναι το Facebook και το Twitter, ενώ υπάρχουν και 

άλλες υπηρεσίες που αξιοποιούν τη δυνατότητα αναγνώρισης της τοποθεσίας των 

κινητών συσκευών, όπως το Flickr και το Youtube. 

 Τα περισσότερα από τα κοινωνικά δίκτυα βασισμένα στην τοποθεσία διαθέτουν 

ένα χαρακτηριστικό, την «κοινοποίηση τοποθεσίας», γνωστό και ως “check-in”. Το check-in 

δεν είναι άλλο παρά η δήλωση ενός ατόμου ότι βρίσκεται σε ένα συγκεκριμένο χώρο (ο 

οποίος ανιχνεύεται αυτόματα από το σύστημα εντοπισμού θέσης) και η κοινοποίησή του 

στο δίκτυο είτε δημόσια, είτε σε επιλεγμένα άτομα (π.χ. φίλοι του στην εφαρμογή). Μπορεί 

να είναι ενεργητικό, δηλαδή προκαλούμενο από το χρήστη, πατώντας ένα κουμπί ή 

παθητικό, αυτόματα δημιουργημένο από μία άλλη ενέργεια του χρήστη (στη συσκευή του), 

που δηλώνει την παρουσία του στη συγκεκριμένη τοποθεσία, χωρίς να το κάνει χειροκίνητα 

αυτός (π.χ. «περνώντας» από μηχάνημα μια κάρτα μέλους). 

 Είναι άξιο να σημειωθεί πως ένα κοινωνικό δίκτυο βασισμένο στην τοποθεσία δε 

συνίσταται απλά στο να μοιράζονται οι χρήστες πληροφορίες που συμπεριλαμβάνουν 

τοποθεσία, αλλά βοηθά στην εξαγωγή και χρησιμοποίηση συμπερασμάτων που 

προκύπτουν από τις θέσεις τους στο φυσικό κόσμο, όπως αποτυπώνονται στο περιεχόμενο 

των μέσων αυτών ενημέρωσης [16]. Από το καταγεγραμμένο λοιπόν ιστορικό τοποθεσιών 

ενός προσώπου στο κοινωνικό δίκτυο, μπορούμε να εντοπίσουμε συσχέτιση (correlation) 

τοποθεσιών και τις ομοιότητες (similarities) χρηστών όσον αφορά τα ενδιαφέροντα, τη 

συμπεριφορά, τις δραστηριότητες και να τις αξιοποιήσουμε καταλλήλως π.χ. πρόβλεψη 

προτιμήσεων με βάση τις ομοιότητες και ανάλογες συστάσεις (recommendations). 

 

1.2.2 Στατιστικά χρήσης κοινωνικών μέσων 

Από μελέτη του we are social που δημοσιεύτηκε τον Ιανουάριο του 2015 προκύπτουν τα 

ακόλουθα στατιστικά [17]: 
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Εικόνα 1.8 - Χρήση των Μέσων Κοινωνικής Δικτύωσης 

 Συνολικός αριθμός ενεργών λογαριασμών στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης: 2.08 

δισεκατομμύρια, ποσοστό 29% του συνολικού πληθυσμού 

 Από αυτούς τους λογαριασμούς 1.65 δισεκατομμύρια έχουν πρόσβαση σε κινητές 

συσκευές, ποσοστό 23% του συνολικού πληθυσμού 

 

 

Εικόνα 1.9 – Επισκόπηση χρηστών Κοινωνικών Δικτύων από κινητά ανά περιοχή σε εκατομμύρια 
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 Το 50% του πληθυσμού της Βόρειας Αμερικής έχουν ενεργούς λογαριασμούς σε 

κινητές συσκευές, ενώ ακολουθεί η Δυτική Ευρώπη και η Ωκεανία, με 39% κ.ο.κ. 

 

Μία ακόμη εύρυνα, του GlobalWebIndex για το 4ο τρίμηνο του 2014 επικεντρώνεται 

στα δημογραφικά στοιχεία των χρηστών στις δημοφιλέστερες κοινωνικές πλατφόρμες και 

στα εργαλεία αποστολής μηνυμάτων [18]: 

 

Εικόνα 1.10 - Χρήστες μέσων κοινωνικής δικτύωσης ανά ηλικία 

 Τα μέσα αυτά καλύπτουν όλες τις ηλικιακές ομάδες (και τα 2 φύλα) 

 Εξαίρεση αποτελούν τα Instagram και Tumblr, τα οποία είναι εμφανώς πιο δημοφιλή 

στις νεότερες ηλικίες 

  

Τέλος, παρατίθεται έρευνα του Statista, για τους ενεργούς χρήστες κοινωνικών δικτύων 

παγκοσμίως μέχρι το Μάρτιο του 2015, με φανερά επικρατέστερο το Facebook με 1,415 

εκατομμύρια χρήστες [19]: 
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Εικόνα 1.11 - Ενεργοί χρήστες κοινωνικών δικτύων σε εκατομμύρια 
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Κεφάλαιο 2: Εμπορικά συστήματα κοινωνικών μέσων με 

επίγνωση θέσης (location awareness). 
 

 Έχουν δημιουργηθεί αρκετές εφαρμογές κοινωνικών δικτύων βασισμένες στην 

τοποθεσία. Κάποιες από τις πιο γνωστές στο παρελθόν ήταν τα Gowalla, Loopt και 

Brightkite. Με το Gowalla, οι χρήστες μπορούσαν να κάνουν “check-in” είτε μέσω ειδικής 

εφαρμογής για κινητά, είτε μέσω της ιστοσελίδας. Αντίστοιχα, το Loopt έδειχνε στους 

χρήστες μέσω εφαρμογής που περιείχε πού βρίσκονταν οι φίλοι τους, μέρη που είχαν 

επισκεφτεί, κριτικές κλπ.. Το Brightkite, είχε παρόμοια λειτουργικότητα, με τους 

εγγεγραμμένους χρήστες να κάνουν “check-in” είτε μέσω γραπτού μηνύματος, είτε μέσω 

εφαρμογής για κινητά. Επίσης, τα Gowalla και Loopt έδιναν τη δυνατότητα στις 

επιχειρήσεις να ενημερώνουν τους χρήστες-πελάτες για διάφορες προσφορές. Κατά 

καιρούς έχουν δημιουργηθεί και παιχνίδια σε αυτή την κατηγορία, όπως το Booyah: My 

Town και το Whrrl.  

 Σύγχρονες εφαρμογές και ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης βασισμένες στις 

τοποθεσίες είναι το Foursquare, το Tripadvisor, το Yelp, και το Facebook (Places). Ακολουθεί 

η ανάλυση των δύο πρώτων. 

 

2.1 Foursquare-Swarm 
 To Foursquare είναι μια εφαρμογή που κυκλοφόρησε το Μάρτιο του 2009 και 

παρέχει στο χρήστη εξατομικευμένη αναζήτηση τοποθεσιών, βασιζόμενη στις προτιμήσεις 

του, στις αξιολογήσεις του για παρόμοια μέρη, στη δραστηριότητα των φίλων και των 

«ειδικών» [20]. Τον Μάιο του 2014, η εταιρία παρουσίασε το Swarm, εφαρμογή που 

διαχώρισε το “check-in” από τις υπόλοιπες λειτουργίες του Foursquare. Το Swarm, μέσω 

του “check-in” διευκολύνει τους χρήστες να εντοπίσουν που βρίσκονται οι φίλοι τους. Όπως 

εξηγεί και η ίδια η εταιρία, ο διαχωρισμός των δύο εφαρμογών έγινε λόγω της ύπαρξης δύο 

κινήτρων για την έλευση σε ένα μέρος, είτε η συγκεκριμένη υπηρεσία που αυτό προσφέρει, 

είτε η πρόθεση να συναντήσουμε κάποιον (για παράδειγμα ένα φίλο που βρίσκεται στη 

γειτονιά). Η ύπαρξη λοιπόν δύο διαφορετικών εφαρμογών συνεπάγεται την καλύτερη 

λειτουργικότητα της κάθε μίας, αφού κάποιοι από τους χρήστες ενδιαφέρονται μόνο για 

πληροφορίες για τα διάφορα μέρη, ενώ κάποιοι άλλοι μόνο για τη δραστηριότητα των 

γνωστών τους. Φυσικά, οι δύο εφαρμογές συνδέονται μεταξύ τους και συλλειτουργούν, 

αξιοποιώντας πληροφορίες και μεταβαίνοντας εύκολα από τη μία στην άλλη. 

 Πιο αναλυτικά, μέσω του Foursquare, ο χρήστης μπορεί να βρει κάποιο σημείο 

ενδιαφέροντος επιλέγοντας κατηγορία (φαγητό, καφές, νυχτερινή ζωή, διασκέδαση, ψώνια, 

κοντινά ή δημοφιλή μέρη) και περιοχή. 

Επιλέγοντας για παράδειγμα τα κοντινά μέρη και εντοπίζοντας χρησιμοποιώντας 

την πληροφορία της τοποθεσίας μας, μας εμφανίζεται ο χάρτης της περιοχής με “markers”-

σημάδια στα υπάρχοντα σημεία ενδιαφέροντος που ταιριάζουν με την αναζήτησή μας. 

Κάνοντας κλικ σε κάποιο από τους markers εμφανίζονται πληροφορίες για αυτό το μέρος 
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(όνομα, διεύθυνση, βαθμολογία, τύπος και εύρος τιμών) ενώ στο πλάι (αριστερά) 

εμφανίζεται κάποιο από τα σχόλια-συμβουλές-“tips”: 

 

 

Στη συνέχεια, κάνοντας κλικ στην συγκεκριμένη τοποθεσία εμφανίζεται σελίδα με 

εκτενέστερες πληροφορίες καθώς και όλες τις συμβουλές των χρηστών (μαζί με 

φωτογραφίες που πιθανόν έχουν προσθέσει) για αυτή. Επίσης, δίνεται η δυνατότητα στο 

χρήστη να προσθέσει τη δική του συμβουλή για αυτό το μέρος, να επιλέξει αν του αρέσει ή 

όχι, αλλά και να το αποθηκεύσει στη λίστα με τα πράγματα που πρέπει να κάνει (to-do list). 

Με τα κουμπιά με επιλογή αν άρεσε στο χρήστη το μέρος διαμορφώνονται οι προτιμήσεις 

από τις οποίες θα προκύψουν και οι συστάσεις. Ακόμα, ο χρήστης μπορεί να αποθηκεύσει 

μια συμβουλή ή να πατήσει το κουμπί “Like”, δείχνοντας ότι συμφωνεί/του φάνηκε 

χρήσιμη. Αν η συμβουλή γίνει δημοφιλής με αυτό τον τρόπο, ο χρήστης ο οποίος την 

έγραψε γίνεται ειδικός (“expert”). 

Σημείωση: στην εικόνα βλέπουμε την έκδοση του Foursquare για υπολογιστές. Υπάρχει 

αντίστοιχη εφαρμογή για Smartphones και Tablets. 

 

 To Swarm τώρα, επικεντρώνεται στην κοινοποίηση τοποθεσίας σε φίλους, οι οποίοι 

μπορούν να προστεθούν είτε από τη λίστα φίλων στο Facebook/Twitter, είτε από το όνομα 

που έχει δηλώσει στην εφαρμογή ή τον αριθμό του τηλεφώνου κάποιου ατόμου. Μέσω του 

“check-in” «ξεκλειδώνονται» και ενδεχόμενες προσφορές των αντίστοιχων επιχειρήσεων. 

Εκτός από τη δυνατότητα “check-in”, οι χρήστες μπορούν να ενεργοποιήσουν το 

“Neighborhood Sharing”. Με αυτό, αν ο χρήστης δεν έχει κάνει “check-in” για αρκετό 

διάστημα, εμφανίζεται η τοποθεσία (neighborhood-γειτονιά) στην οποία βρίσκεται. Επίσης, 

οι χρήστες μπορούν να μοιραστούν μία τοποθεσία με φίλους σε προσωπικό μήνυμα. Τέλος, 

υπάρχει ένα είδος επιβράβευσης, όπου ο χρήστης με τα περισσότερα “check-in” κατά τη 

διάρκεια ενός μήνα σε ένα μέρος ανακηρύσσεται δήμαρχος. 
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2.2 Tripadvisor 
 Το tripadvisor είναι άλλο ένα χαρακτηριστικό μέσο κοινωνικής δικτύωσης 

βασισμένο στην τοποθεσία [21]. Όπως και το Foursquare, διαθέτει και ιστοσελίδα και 

εφαρμογές για κινητά, με τη βασική να είναι αντίστοιχη με την ιστοσελίδα και τις 

υπόλοιπες να επικεντρώνονται σε μία πόλη. Η ειδοποιός διαφορά με το Foursquare είναι 

ότι οι εφαρμογές για ξεχωριστές πόλεις λειτουργούν και εκτός σύνδεσης. 

Η κεντρική οθόνη της ιστοσελίδας είναι η εξής: 

 

Βλέπουμε λοιπόν ότι ανάλογα με τα κριτήρια αναζήτησης μπορούμε να βρούμε 

διάφορα αποτελέσματα για μέρη που μας ενδιαφέρουν. Ψάχνουμε λοιπόν για παράδειγμα 

εστιατόρια στην Αθήνα και επιλέγοντας το 1ο που εμφανίζεται στη λίστα οδηγούμαστε σε 

σελίδα που περιλαμβάνονται πληροφορίες όπως χάρτης, περιγραφή, βαθμολογία και 

σχόλια-κριτική χρηστών. Επίσης, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να βαθμολογήσει την 

τοποθεσία, να προσθέσει σχόλια και φωτογραφίες ή να δηλώσει αν κάποια κριτική είναι 

χρήσιμη (διαμορφώνοντας με αυτό τον τρόπο και τις προτιμήσεις του). 
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Η κεντρική σελίδα της εφαρμογής για πόλεις (στη συγκεκριμένη περίπτωση για την 

Αθήνα) για κινητά και tablet, η οποία όπως προαναφέρθηκε λειτουργεί ακόμα και όταν ο 

χρήστης δεν είναι συνδεδεμένος σε δίκτυο, φαίνεται στην παρακάτω εικόνα: 

 

 

 

 

Αντίστοιχα με την ιστοσελίδα, μπορούμε να αναζητήσουμε πληροφορίες 

τοποθεσίας για φαγητό, ξενοδοχεία, αξιοθέατα, νυχτερινή ζωή κλπ. Ακόμα, είναι 

διαθέσιμος χάρτης της πόλης αλλά και του μετρό. Ένα επιπλέον πεδίο της εφαρμογής, που 

ονομάζεται “My Trip” περιέχει πληροφορίες όπως τα check-in που έχει κάνει ο χρήστης και 

τα σημεία που έχει αποθηκεύσει. Επίσης, υπάρχουν προτεινόμενα δρομολόγια (“suggested 

itineraries”) με αυτό-ξεναγήσεις (χάρτης με αριθμημένους markers και πληροφορίες για το 

κάθε μέρος). Τέλος, δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη χτυπώντας ελαφρά (tapping) το χάρτη 

να αποθηκεύει νέα μέρη. 
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Να σημειωθεί ότι και οι δύο παραπάνω εφαρμογές γίνεται να συνδεθούν με το 

Facebook ώστε να μοιράζεται  τα “check-in” και γενικότερα τη δραστηριότητα του χρήστη 

και σε αυτό. 

 

2.3  Waze 
 Το Waze είναι μία πλατφόρμα που συμβάλλει στο «κοινό καλό», παρέχοντας 

πληροφορίες για τους δρόμους [22]. Συνδέοντας τους οδηγούς, βοηθά στη δημιουργία 

τοπικών κοινοτήτων οδήγησης που συνεργάζονται για να βελτιώσουν την καθημερινή 

ποιότητα οδήγησης. Αυτό μπορεί να επιτευχθεί μέσω της αποφυγής του μποτιλιαρίσματος, 

καθυστερήσεων λόγω τροχαίων ατυχημάτων, οδικούς κινδύνους, μπλόκων τροχαίας ή και 

προτείνοντας συντομότερα δρομολόγια. Ακόμα, οι χρήστες μπορούν να βρουν το 

φθηνότερο στην περιοχή που κινούνται βενζινάδικο. Οι πληροφορίες αυτές κοινοποιούνται 

από τους ίδιους τους χρήστες-οδηγούς, οι οποίοι χρησιμοποιούν την εφαρμογή για κινητά, 

αλλά και από χρήστες που μπορούν να τροποποιήσουν τους παρεχόμενους χάρτες, ώστε να 

είναι όσο το δυνατόν ενημερωμένοι. Τέλος, και αυτή η πλατφόρμα μπορεί να συνδεθεί με 

το Facebook, ώστε οι χρήστες να εντοπίζουν ευκολότερα τους φίλους τους. 

 

Ας δούμε αναλυτικότερα την πλατφόρμα για υπολογιστές του Waze. Ο χρήστης 

μπορεί να ενημερωθεί για τα κυριότερα γεγονότα της κίνησης στους δρόμους. Κάνοντας 

click σε κάποιο από αυτά μπορεί να δει περισσότερες πληροφορίες μαζί με χάρτη και 

«ζωντανή ανταπόκριση» από άλλους χρήστες (στην οποία μπορούν να προστεθούν σχόλια 

και υπάρχει προαιρετικό «κουμπί επιδοκιμασίας», εάν κρίνει ότι η πληροφορία είναι 

αξιόπιστη/χρήσιμη. Επίσης, αντίστοιχες πληροφορίες μπορούμε να δούμε σε χάρτη (live 

map): 
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Τέλος, ο χρήστης μπορεί να λάβει οδηγίες πλοήγησης με εναλλακτικές διαδρομές και 

αναλυτικές πληροφορίες (ονόματα δρόμων, διάρκεια διαδρομής, ύπαρξη διοδίων κλπ) για 

κάθε μια. 

 

Η εφαρμογή για κινητά έχει το εξής interface: 

 

 

Βλέπουμε λοιπόν ότι μπορούμε όπως και στη διαδικτυακή πλατφόρμα να 

πλοηγηθούμε σε μέρη. Στην εφαρμογή υπάρχει και η δυνατότητα αναφοράς οποιασδήποτε 

από τις πληροφορίες που αναλύσαμε. Τέλος, στο χάρτη εκτός από τις ενημερώσεις από 

τους χρήστες, εμφανίζονται και οι ίδιοι οι χρήστες, με διάφορες πληροφορίες για αυτούς 

(όνομα, πόντοι, κατάταξη, ταχύτητα). Στην περίπτωση που είναι εγγεγραμμένοι, συλλέγουν 

πόντους, ως επιβράβευση, ανάλογα με τη δραστηριότητα τους. Επίσης, δίνεται η 

δυνατότητα να επικοινωνήσουμε με αυτούς. 
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Κεφάλαιο 3: Αndroid 
 

3.1 Γενικά 
Το Android είναι ένα λειτουργικό σύστημα για κινητές συσκευές (που κατά κύριο 

λόγο διαθέτουν οθόνη αφής), όπως έξυπνα τηλέφωνα (Smartphones) και tablets, το οποίο 

είναι βασισμένο στον πυρήνα του Linux (Linux kernel) [23]. Επιτρέπει τη δημιουργία 

εφαρμογών με τη χρήση της γλώσσας Java(διαθέτοντας και έτοιμες βιβλιοθήκες). Ιδρύθηκε 

τον Οκτώβρη του 2003 στο Palo Alto της California και αναπτύχθηκε από τους Andy 

Rubin,Rich Miner, ears και Chris White. Τον Αύγουστο του 2005 το αγόρασε η Google. Η 

πλατφόρμα Android ανακοινώθηκε στις 5 Νοεμβρίου του 2007, παράλληλα με την ίδρυση 

της Open Handset Alliance (κοινοπραξία εταιριών υλικού, λογισμικού και τηλεπικοινωνιών 

με στόχο την προώθηση ανοιχτών προτύπων για κινητές συσκευές). Το πρώτο τηλέφωνο με 

λειτουργικό Android πωλήθηκε τον Νοέμβρη του 2008.  

Η αρχική πρόθεση της εταιρίας ήταν η ανάπτυξη εξελιγμένου λειτουργικού 

συστήματος για ψηφιακές φωτογραφικές μηχανές. Ωστόσο, όταν έγινε αντιληπτό ότι η 

αγορά τέτοιων συσκευών δεν ήταν τόσο ευρεία, η εταιρία άλλαξε κατεύθυνση, 

επαναπροσδιορίζοντας το στόχο της, όπου πλέον ήταν η δημιουργία έξυπνων συσκευών, 

που είναι ενήμερες για την τοποθεσία και προσανατολισμένες στις προτιμήσεις του 

εκάστοτε χρήστη, ανταγωνιζόμενη με αυτό τον τρόπο τα υπάρχοντα λειτουργικά 

συστήματα για κινητά, Symbian και Microsoft Windows Phone. Πέρα από τα τηλέφωνα και 

τα tablet, το android πλέον μπορεί να χρησιμοποιηθεί, με ειδική κάθε φορά διεπαφή 

χρήστη, και σε τηλεοράσεις (Android TV), αυτοκίνητα (Android Auto), καθώς και ρολόγια 

χειρός (Android Wear).  

Από το 2008, το Android έχει πραγματοποιήσει πολλές ενημερώσεις (updates), οι 

οποίες έχουν βελτιώσει το λειτουργικό σύστημα, προσθέτοντας νέα χαρακτηριστικά 

(features), αλλά και διορθώνοντας σφάλματα (bugs) σε προηγούμενες εκδόσεις. Κάθε 

κύρια έκδοση έχει όνομα από κάποιο γλυκό, και μάλιστα το αρχικό γράμμα της νέας 

έκδοσης ακολουθεί με αλφαβητική σειρά (την αγγλική αλφάβητο), για παράδειγμα η 

έκδοση 1.5-“Cupcake” ακολουθήθηκε από την 1.6-“Donut”. Η τελευταία κύρια έκδοση είναι 

το Android 5.0-“Lollipop”, η οποία κυκλοφόρησε το Νοέμβριο του 2014, εισάγοντάς μας στο 

«material design”, μια νέα γλώσσα σχεδιασμού των εφαρμογών. Το 2014 η Google 

προώθησε το Android One, μία προτυποποίηση για έξυπνα κινητά, που κυρίως στοχεύει σε 

καταναλωτές αναπτυσσόμενων χωρών και «τρέχει» την τελευταία έκδοση Android. Στην 

εικόνα που ακολουθεί (Εικόνα 1) φαίνονται οι διάφορες εκδόσεις Android μέχρι τώρα: 
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Εικόνα 3.1 – Εκδόσεις Android 

 

3.2 Χαρακτηριστικά 
 

3.2.1 Διεπαφή 

Η διεπαφή χρήστη του Android βασίζεται στην αλληλεπίδραση μέσω αφής, όπως 

σύρσιμο, απλό άγγιγμα κλπ για το χειρισμό αντικειμένων στην οθόνη, καθώς και σε ένα 

εικονικό πληκτρολόγιο. Η απάντηση στην «είσοδο» από το χρήστη είναι σχεδιασμένη να 

είναι άμεση και να παρέχει μία ρευστή διεπαφή αγγίγματος, χρησιμοποιώντας συχνά 

δυνατότητες δόνησης, με σκοπό να προσφέρει απτική ανάδραση στο χρήστη. Το υλικό 

(hardware) της συσκευής περιέχει επιταχυνσιόμετρα, γυροσκόπια, αισθητήρες εγγύτητας 

κλπ, τα οποία χρησιμοποιούνται από κάποιες εφαρμογές με σκοπό να ανταποκρίνονται σε 

επιπρόσθετες ενέργειες του χρήστη, όπως το να προσαρμόζεται η οθόνη από «πορτραίτο» 

σε «τοπίο» (από κάθετα σε οριζόντια), ανάλογα με το πώς είναι προσανατολισμένη η 

συσκευή, ή να επιτρέπει στο χρήστη να κατευθύνει ένα όχημα σε παιχνίδι αγώνων, 

περιστρέφοντας την οθόνη, προσομοιώνοντας με αυτόν τον τρόπο τον έλεγχο ενός 

τιμονιού. 

 

3.2.2 Εφαρμογές 

Οι εφαρμογές, οι οποίες επεκτείνουν τη λειτουργικότητα των συσκευών είναι 

γραμμένες πρωτίστως σε Java, χρησιμοποιώντας το Android Software Development Kit 

(SDK). Το SDK περιέχει ένα ολοκληρωμένο σετ από προγραμματιστικά εργαλεία, 

συμπεριλαμβανομένων προγράμματος εντοπισμού σφαλμάτων (debugger), βιβλιοθηκών 

λογισμικού (software libraries), εξομοιωτή συσκευής βασισμένο στο QEMU (Quick 

EMUlator), τεκμηρίωση (documentation), δειγμάτων κώδικα/ενδεικτικού κώδικα (sample 

code) και «φροντιστηριακού» τύπου οδηγιών (tutorials). 

Αρχικά, το ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (integrated development 

environment-IDE) που χρησιμοποιούνταν ήταν το Eclipse, που συμπεριλάμβανε το Android 

Development Tools (ADT) plugin (επιπρόσθετο πρόγραμμα). Το Δεκέμβριο του 2014 η 

Google κυκλοφόρησε την πρώτη σταθερή έκδοση Android Studio (1.0), βασισμένο στο 
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IntelliJ IDEA ως βασικό IDE για την ανάπτυξη Android εφαρμογών. Επίσης, να σημειωθεί ότι 

είναι διαθέσιμα και άλλα εργαλεία ανάπτυξης προγραμμάτων, όπως το Native 

Development Kit για εφαρμογές ή επεκτάσεις σε γλώσσα C ή C++ και ποικίλα πλαίσια για 

εφαρμογές μέσω διαδικτύου για κινητά. 

Το Android διαθέτει μεγάλη ποικιλία από εφαρμογές άλλων κατασκευαστών, οι 

οποίες μπορούν να αποκτηθούν από τους χρήστες «κατεβάζοντας» (download) και 

εγκαθιστώντας το APK (Android Application Package) αρχείο της ή «κατεβάζοντάς» τις 

χρησιμοποιώντας ένα πρόγραμμα «καταστήματος εφαρμογών» (application store) που 

επιτρέπει στους χρήστες να εγκαθιστούν, να ενημερώνουν και να διαγράφουν τις 

εφαρμογές από τις συσκευές τους. Το Google Play Store είναι το βασικό κατάστημα 

εφαρμογών και είναι εγκατεστημένο στις συσκευές που χρησιμοποιούν Android, πληρούν 

τις απαιτήσεις συμβατότητας της Google και χορηγούν άδεια χρήσης στο λογισμικό Google 

Mobile Services Software. 

 

3.2.3 Διαχείριση μνήμης 

Οι συσκευές με Android χρησιμοποιούν τη μνήμη RAM με τέτοιο τρόπο, ώστε να 

διατηρούν την κατανάλωση ενέργειας στο ελάχιστο. Έτσι, όταν μία εφαρμογή δε 

χρησιμοποιείται πια, το σύστημα αυτόματα αναστέλλει τη λειτουργία του στη μνήμη. Όσο η 

εφαρμογή παραμένει τεχνικά «ανοιχτή», αλλά είναι σε αναστολή, δεν καταναλώνει πόρους 

(επεξεργαστικούς ή μπαταρίας), παρά παραμένει στο παρασκήνιο μέχρι να χρειαστεί να 

χρησιμοποιηθεί ξανά. Με αυτό τον τρόπο το όφελος είναι διπλό, καθώς μειώνονται οι 

ανάγκες ανταπόκρισης του Android, αφού δε χρειάζεται κάθε φορά να κλείσουν και να 

εκκινηθούν οι εφαρμογές από την αρχή, αλλά και αποτρέπεται η άσκοπη κατανάλωση 

ενέργειας των εφαρμογών που βρίσκονται στο παρασκήνιο.  

Όσον αφορά τώρα την αποθήκευση των εφαρμογών στη μνήμη, γίνεται αυτόματα, 

δηλαδή όταν η εναπομείνασα μνήμη είναι λίγη, το σύστημα ξεκινάει να «σκοτώνει» 

εφαρμογές και διαδικασίες που παραμένουν ανενεργές, με πρώτες αυτές που έχουν 

περισσότερη ώρα να χρησιμοποιηθούν. Αυτή η διαδικασία δεν είναι ορατή στο χρήστη, 

καθώς δε χρειάζεται να προβεί αυτός στη διαχείρισή τους. 

 

3.3 Υλικό (Hardware) 
Η κύρια πλατφόρμα υλικού για το Android είναι η αρχιτεκτονική ARM (Advanced 

Risk Machine) και συγκεκριμένα ARMv7 και ARMv8-A. Επίσης, υποστηρίζονται επίσημα και 

οι x86 και MIPS αρχιτεκτονικές (Android-x86 project), οι οποίες εισήχθηκαν στις πιο 

πρόσφατες εκδόσεις Android. Με το Android 5.0 “Lollipop”, υποστηρίζονται και 64-bit 

(«εξηντατετράμπιτες») παραλλαγές σε συνδυασμό με τις 32-bit. Το 2012 ξεκίνησαν την 

εμφάνισή τους συσκευές Android  με επεξεργαστές Intel.  

Από το Νοέμβριο του 2013, το Android 4.4 συστήνει χρησιμοποίηση τουλάχιστον 

512ΜΒ RAM, ενώ για συσκευές με μικρότερης χωρητικότητας RAM, απαιτούνται 340ΜΒ το 

ελάχιστο, μη συμπεριλαμβανομένης της μνήμης που είναι αφιερωμένη σε διάφορα 
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εξαρτήματα υλικού όπως  επεξεργαστής βασικής ζώνης (baseband processor). To Android 

4.4 απαιτεί επεξεργαστή αρχιτεκτονικής 32-bit ARMv7, MIPS ή x86(με τους δυο τελευταίους 

μέσω ανεπίσημων θυρών), μαζί με μονάδα επεξεργασίας γραφικών (GPU) συμβατή με 

OpenGLES 2.0. Γενικά, το Android υποστηρίζει OpenGLES 1.1, 2.0, 3.0 και 3.1. Μερικές 

εφαρμογές προκειμένου να εκτελεστούν, απαιτούν αποκλειστικά μια συγκεκριμένη έκδοση 

του OpenGLES και κατάλληλο υλικό GPU. 

 

3.4 Ανάπτυξη (Development) 
Ο κώδικας του Android αναπτύσσεται ιδιωτικά από τη Google μέχρις ότου να είναι 

έτοιμες να κυκλοφορήσουν οι τελευταίες αλλαγές και ενημερώσεις. Σε αυτό το σημείο ο 

πηγαίος κώδικας είναι διαθέσιμος στο κοινό. Αυτός ο πηγαίος κώδικας τρέχει χωρίς 

τροποποιήσεις μόνο σε επιλεγμένες συσκευές, συνήθως σειρές Nexus. Για να τρέξει και στις 

υπόλοιπες, προσαρμόζεται από τους Κατασκευαστές Πρωτότυπου Υλικού (Original 

Equipment Manufacturers-OEMs), καθώς ο πηγαίος κώδικας από μόνος του δεν περιέχει 

τους αποκλειστικούς οδηγούς (drivers) συσκευών που χρειάζονται για ορισμένα στοιχεία 

του υλικού. 

 

3.5 Αρχιτεκτονική 
Η αρχιτεκτονική του Android συνοψίζεται στο παρακάτω σχήμα (Εικόνα 12) [24] : 

 

Εικόνα 3.2 – Αρχιτεκτονική Android 
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3.5.1 Linux Kernel 

Ο πυρήνας (kernel) του Android είναι βασισμένος στον πυρήνα των Linux (Linux 

kernel) - όχι στο λειτουργικό σύστημα Linux (Linux OS). Από τον Απρίλιο του 2014, οι 

συσκευές Android χρησιμοποιούν κατά κύριο λόγο τις εκδόσεις 3.4 ή 3.10 του Linux kernel. 

H έκδοσή του εξαρτάται από τη συσκευή Android και την πλατφόρμα υλικού της. 

Ο πυρήνας kernel είναι υπεύθυνος για την ασφάλεια, τη διαχείριση μνήμης και 

διαχείριση διαδικασιών, τη στοίβα δικτύου και  το μοντέλο προγράμματος οδήγησης. 

Λειτουργεί αφαιρετικά ως στρώμα μεταξύ του υλικού και της υπόλοιπης στοίβας 

λογισμικού. 

 Η αποθήκευση σε μνήμη τύπου flash (flash storage) στις συσκευές Android 

χωρίζεται σε διαφορετικά τμήματα, όπως /system για το λειτουργικό από μόνο του και 

/data για τα δεδομένα χρήστη και την εγκατάσταση εφαρμογών. Σε αντίθεση με τις 

εκδόσεις Linux για επιτραπέζιους/φορητούς υπολογιστές, οι χρήστες των συσκευών 

Android δεν έχουν πρόσβαση διαχειριστή (δικαίωμα υπερχρήστη - root access) στο 

λειτουργικό σύστημα, καθώς ευαίσθητες κατατμήσεις (partitions) όπως /system είναι 

προσπελάσιμες μόνο για ανάγνωση (read-only). Ωστόσο τα δικαιώματα υπερχρήστη 

μπορούν να επιτευχθούν με την αξιοποίηση κενών ασφαλείας, το οποίο χρησιμοποιείται 

συχνά από τις κοινότητες ανοιχτού κώδικα για να ενισχύσει τις δυνατότητες των συσκευών 

τους, αλλά και από κακόβουλα μέρη για να εγκαταστήσουν ιούς και κακόβουλο λογισμικό. 

 

3.5.2 Βιβλιοθήκες (Libraries) 

Οι βιβλιοθήκες τρέχουν στο παρασκήνιο του συστήματος και χρησιμοποιούν γλώσσες 

C/C++. Υπάρχουν 4 τύποι βιβλιοθηκών: 

 Bionic libc, , «παράγωγο» της πρότυπης βιβλιοθήκης C (standard C library) , C 

βιβλιοθήκες συστήματος 

 Βιβλιοθήκες λειτουργιών, υποστήριξη πολυμέσων, πρόγραμμα περιήγησης ιστού, 

SQLite κλπ 

 Native Servers 

 Βιβλιοθήκες του στρώματος αφαίρεσης υλικού (Hardware Abstraction Layer) 

  

3.5.3 Εκτέλεση (Android Runtime) 

Η έκδοση Android 4.4 εισήγαγε το Android Runtime (ART), ένα καινούριο 

περιβάλλον εκτέλεσης (σε πειραματικό στάδιο και όχι ενεργοποιημένο από προεπιλογή), το 

οποίο χρησιμοποιεί μεταγλωττιστή AOT (Ahead-Of-Time compiler), με τον οποίο γίνεται 

μεταγλώττιση μόνο μία φορά, όταν εγκαθίσταται η εφαρμογή [25]. Αντίθετα, με τον JIT 

μεταγλωττιστή (Just-In-Time) (Dalvik Virtual Machine) όταν εγκαθίσταται η εφαρμογή ο 

κώδικας μετατρέπεται μερικώς σε μια γλώσσα που μπορεί να μετατραπεί ξανά, πιο εύκολα, 

σε γλώσσα μηχανής σε σχέση με την αρχική γλώσσα. Κάθε φορά που ανοίγει μια 

εφαρμογή, εκείνη τη στιγμή μετατρέπει πλήρως τον κώδικα σε γλώσσα μηχανής, 

χρησιμοποιώντας λιγότερο χώρο αποθήκευσης αλλά απαιτώντας περισσότερη 
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επεξεργαστική ισχύ. Η χρήση λοιπόν της εικονικής μηχανής ART (αντί της Dalvik), η οποία 

είναι υποχρεωτική για το Android 5.0, απαιτεί λιγότερες ενέργειες από τον επεξεργαστή 

προκειμένου να τρέξει μία εφαρμογή, και έτσι, οι εφαρμογές ανοίγουν πιο γρήγορα (ειδικά 

σε συσκευές με πιο αδύναμους επεξεργαστές), αφού γίνεται καλύτερη διαχείριση των 

πόρων της συσκευής. 

 Βιβλιοθήκες πυρήνα (Core Libraries) 

 System C library, η πρότυπη βιβλιοθήκη συστήματος C, ρυθμισμένη συσκευές 

βασισμένες σε Linux 

 Βιβλιοθήκες Πολυμέσων (Media Libraries), που υποστηρίζουν αναπαραγωγή και 

καταγραφή πολλών δημοφιλών μορφότυπων (formats) ήχου και βίντεο, καθώς και 

αρχείων εικόνας, συμπεριλαμβανομένων των MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG 

και PNG. 

 Διαχειριστής Επιφάνειας (Surface Manager), που ρυθμίζει την πρόσβαση στο 

υποσύστημα απεικόνισης και συνθέτει δισδιάστατα και τρισδιάστατα γραφικά 

στρώματα από πολλαπλές εφαρμογές. 

 WebKit, μία μοντέρνα μηχανή προγράμματος περιήγησης ή αλλιώς φυλλομετρητή 

ιστού (web browser), η οποία είναι υπεύθυνη τόσο το πρόγραμμα περιήγησης του 

Android, όσο και την περιήγηση στο διαδίκτυο 

 SGL, η εγγενής μηχανή δισδιάστατων γραφικών 

 Βιβλιοθήκες 3D, μια υλοποίηση βασισμένη στα OpenGLES 1.0 APIs  

 FreeType, δυφιοαπεικόνιση (bitmap) και διάνυσμα απεικόνισης γραμματοσειρών 

 SQLite, μια ισχυρή και «ελαφριά» σχεσιακή μηχανή βάσης δεδομένων  

 Εικονική Μηχανή Dalvik 

Οι λειτουργίες των Java Core libraries βασίζονται στην εικονική μηχανή Dalvik και 

στον υποκείμενο πυρήνα των Linux. Πολλαπλά εικονικά μηχανήματα Dalvik μπορούν να 

τρέχουν ταυτόχρονα. Κάθε εφαρμογή Android τρέχει τη δική της διαδικασία, με το δικό 

της «περίπτωση» (instance) εικονικής μηχανής Dalvik. O μεταγλωττισμένος τύπος .class 

της java μετατρέπεται σε τύπο .dex όταν «χτίζεται» η εφαρμογή. Κάθε εφαρμογή (.apk) 

λαμβάνει το δικό της μοναδικό αναγνωριστικό  (ID) χρήστη Linux και ομαδικό 

αναγνωριστικό. Η εικονική αυτή μηχανή είναι σχεδιασμένη έτσι ώστε ο διερμηνέας 

(interpreter) να προσφέρει βελτιστοποίηση της χρήσης της κεντρικής μονάδας 

επεξεργασίας (CPU) και να επιτυγχάνεται αποτελεσματική χρήση της μνήμης κατά τη 

διάρκεια εκτέλεσης. 

 

Σε αυτό το σημείο, να σημειωθεί ότι οι βιβλιοθήκες και το Android Runtime 

συνιστούν το Ενδιάμεσο Λογισμικό (Middleware), στρώμα ανάμεσα στα στρώματα πυρήνα 

Linux και εφαρμογών (συμπεριλαμβανομένου και του πλαισίου εφαρμογών), το οποίο 

χρησιμοποιεί γλώσσα μηχανής και κατά συνέπεια οι υπηρεσίες του εκτελούνται γρήγορα. 

Οι βιβλιοθήκες του Middleware επίσης εκτελούν λειτουργίες που προορίζονται για το 

συγκεκριμένο τύπο συσκευής, οπότε οι εφαρμογές και το πλαίσιο εφαρμογής δε 

χρειάζονται να λαμβάνουν υπόψη τις ενδεχόμενες μεταβολές μεταξύ διάφορων συσκευών 

Android. 



43 
 

3.5.4 Πλαίσιο εφαρμογών (Application Framework) 

Το πλαίσιο εφαρμογών απλοποιεί την επαναχρησιμοποίηση των στοιχείων, καθώς 

οι εφαρμογές μπορούν να δημοσιεύσουν τις δυνατότητές τους και οποιαδήποτε άλλη 

εφαρμογή μπορεί να χρησιμοποιήσει αυτές τις δυνατότητες. Περιλαμβάνει: 

 Διαχειριστή Εφαρμογών (Activity Manager), που ελέγχει τη διάρκεια ζωής τους 

 Διαχειριστή Ειδοποιήσεων (Notification Manager), που επιτρέπει στις εφαρμογές να 

εμφανίζουν προσαρμοσμένες ειδοποιήσεις στη γραμμή κατάστασης (status bar) 

 Διαχειριστή Πηγών (Resource Manager), ο οποίος παρέχει πρόσβαση σε πηγές εκτός 

κώδικα όπως γραφικά και αρχεία διαρρύθμισης 

 Παρόχους Περιεχομένου (Content Providers), που επιτρέπουν την πρόσβαση σε 

δεδομένα άλλων εφαρμογών ή μοιράζονται τα δικά τους δεδομένα 

 Όψεις (Views), οι οποίες χρησιμοποιούνται για να χτιστεί μία εφαρμογή, 

συμπεριλαμβανομένων λιστών, πλεγμάτων, παραθύρων κειμένου, κουμπιών κλπ 

 

3.5.5 Εφαρμογές (Applications) 

Το Android περιλαμβάνει ένα σύνολο από βασικές εφαρμογές γραμμένες σε Java,  

όπως πελάτης ηλεκτρονικού ταχυδρομείου (email client), πρόγραμμα σύντομων μηνυμάτων 

(SMS), ημερολόγιο, χάρτες, φυλλομετρητή, επαφές κ.ά. 

 

3.6 Στατιστικά χρήσης Android 
Σύμφωνα με έρευνα που διεξήχθη το Μάρτιο του 2015 παρουσιάζονται τα παρακάτω 

στατιστικά στοιχεία [26]: 

Πίνακας 5 - Στατιστικά χρήσης Android 

Συνολικός αριθμός Android κινητών που 
έχουν πωληθεί παγκοσμίως 

1.675.450.000 

Μέσος όρος Android κινητών που 
ενεργοποιούνται κάθε μέρα 

355.000 

Ποσοστό Android κινητών επί του 
συνολικού αριθμού έξυπνων κινητών 

46,7% 

Αριθμός Android εφαρμογών 1.760.800 

Μέσος όρος νέων Android εφαρμογών που 
κυκλοφορούν κάθε μήνα 

15.000 
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Κεφάλαιο 4: Εφαρμογή Social Places 
 

4.1 Παρουσίαση εφαρμογής 
Η ανάπτυξη και η ευρεία χρήση έξυπνων τηλεφώνων (και tablet) έχει οδηγήσει στη 

δημιουργία ποικίλλων συσκευών που διευκολύνουν την καθημερινότητα του χρήστη, 

παρέχοντας παντός είδους πληροφορίες. Η εφαρμογή μας ονομάζεται “Social Places!”. Οι 

υπηρεσίες που παρέχει η συγκεκριμένη εφαρμογή είναι βασισμένες στην τοποθεσία, αφού 

επιτρέπει στο χρήστη να εντοπίσει διάφορα σημεία ενδιαφέροντος ανάλογα με τις 

προτιμήσεις του και να συνεισφέρει στην πληροφόρηση των υπόλοιπων χρηστών για αυτά 

τα σημεία αλλά και νέα που μπορεί να καταχωρήσει. Ακόμα, η εφαρμογή αυτή παρέχει 

χρήσιμες πληροφορίες μέσω ιστοσελίδας με στατιστικά, για όλους τους χρήστες, 

συμπεριλαμβανομένων των επιχειρήσεων οι οποίες μπορούν να βγάλουν χρήσιμα 

συμπεράσματα για τις προτιμήσεις διάφορων καταναλωτών βάσει κατηγοριοποιήσεών 

τους (ηλικιακό γκρουπ και φύλο). 

Πιο αναλυτικά, το σύστημά μας αποτελείται από το κινητό τερματικό (έξυπνο 

τηλέφωνο ή tablet με λογισμικό Android) και ένα Server. Ο χρήστης (client), μέσω της 

Android εφαρμογής έχει πρόσβαση σε πληροφορίες (όνομα, τύπος π.χ. εστιατόριο, 

καφετέρια κλπ, συνολική βαθμολογία από άλλους χρήστες, περιγραφή τοποθεσίας) για 

σημεία ενδιαφέροντος (ή αλλιώς POIs-Points Of Interest) που μπορεί να τα εντοπίσει σε 

χάρτη (καθώς και την τρέχουσα τοποθεσία του αν είναι ενεργοποιημένο το GPS). Επίσης, 

του δίνεται η δυνατότητα να δημιουργήσει και ο ίδιος ένα τέτοιο σημείο ενδιαφέροντος, 

καθώς και να βαθμολογήσει τα ήδη υπάρχοντα. 

Οι πληροφορίες αυτές αποθηκεύονται σε μία βάση δεδομένων στον Server και 

διανέμονται σε όλους τους χρήστες όταν «ανοίγουν» την εφαρμογή. Αυτό προϋποθέτει ο 

χρήστης να έχει πρόσβαση στο Internet. Τα δεδομένα που λαμβάνονται από το Server 

ωστόσο, αποθηκεύονται και σε μία τοπική βάση δεδομένων στο τερματικό οπότε ακόμα και 

αν ο χρήστης δεν έχει πρόσβαση στο Internet αλλά έχει ξαναχρησιμοποιήσει την εφαρμογή, 

και άρα έχουν ληφθεί οι πληροφορίες για τις μέχρι τότε καταγεγραμμένες τοποθεσίες, 

μπορεί να τις δει στο χάρτη. Σε αυτή την περίπτωση δε μπορεί να βαθμολογήσει τα σημεία 

ενδιαφέροντος, ούτε και να δημιουργήσει νέο, αφού δεν υπάρχει επικοινωνία με το Server 

για να καταγραφούν στη βάση. 

 Ακόμα, στο Server εκτός από τις πληροφορίες για τα σημεία ενδιαφέροντος, 

καταγράφονται και στατιστικά (βαθμολογία τύπου σημείου, γένος και ηλικία χρήστη που 

βαθμολόγησε το σημείο). Έτσι, παρέχεται η δυνατότητα, είτε μέσω του κινητού τερματικού 

είτε μέσω οποιουδήποτε άλλης συσκευής που διαθέτει πρόγραμμα περιήγησης στο 

διαδίκτυο (web browser), προβολής στατιστικών που προκύπτουν από τις βαθμολογήσεις 

χρηστών σε διάφορα διαγράμματα. 
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4.2 Αρχιτεκτονική 
 

4.2.1 Γενική Αρχιτεκτονική (Components diagram) 

Τα βασικά υποσυστήματα τα οποία απαρτίζουν το συνολικό μας σύστημα είναι το 

τερματικό και ο Server [27]: 

 

Σχήμα 1 - Διάγραμμα εξαρτημάτων 

 

Όπως βλέπουμε στο παραπάνω σχήμα: 

 Το τερματικό αποτελείται από την εφαρμογή μας, μία τοπική βάση δεδομένων και το 

σύστημα προβολής στατιστικών 

 O Server περιλαμβάνει τη βάση δεδομένων, σύστημα καταγραφής και αποθήκευσης 

νέων δεδομένων, σύστημα τροποποίησης υπάρχοντων δεδομένων, σύστημα 

μεταφοράς δεδομένων, σύστημα υπολογισμού στατιστικών, σύστημα γραφικής 

απεικόνισης στατιστικών 
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4.2.2 Ακολουθιακό διάγραμμα (Sequence Diagram) 

 

 

Σχήμα 2 – Ακολουθιακό διάγραμμα 

 Όπως βλέπουμε στο παραπάνω διάγραμμα, ο Client συνδέεται με το Server, ο οποίος 

με τη σειρά του επιλέγει τον πίνακα αποθηκευμένων τοποθεσιών από τη βάση 

δεδομένων και στέλνει απάντηση στον Client με τα δεδομένα του πίνακα και για το αν η 

σύνδεση ήταν επιτυχής ή όχι. 

 Στην περίπτωση που ο χρήστης αξιολογεί κάποιο σημείο ενδιαφέροντος, οι 

πληροφορίες για αυτό το σημείο ανανεώνονται στην τοπική βάση (Local Database) 

καθώς και στέλνονται στο Server, ώστε να ανανεωθεί η αντίστοιχη γραμμή στον πίνακα 

των αποθηκευμένων τοποθεσιών (για τη συνολική βαθμολογία), αλλά και να 

δημιουργηθεί νέα εγγραφή στον πίνακα των στατιστικών (με τη βαθμολογία του 

χρήστη). Ο Server και σε αυτή την περίπτωση στέλνει στον Client απάντηση για το αν 

ήταν επιτυχής η αποστολή των δεδομένων. 

 Όταν ο χρήστης εισάγει ένα νέο σημείο ενδιαφέροντος, δημιουργείται νέα εγγραφή, 

τόσο στην τοπική βάση δεδομένων, όσο και σε αυτή του Server στον πίνακα των 

τοποθεσιών και στέλνεται απάντηση από το Server για επιτυχή δημιουργία της 

εγγραφής. 

 Ακόμα, μέσω Browser (είτε με ενέργεια του χρήστη μέσα από την εφαρμογή είτε από 

οποιοδήποτε άλλο Browser), στέλνεται αίτημα στο Server, διαβάζονται οι πληροφορίες 
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από τον αντίστοιχο πίνακα στη βάση και υπολογίζονται τα διάφορα στατιστικά. Έπειτα, 

γίνεται η προβολή τους μέσω Browser. 

 

4.2.3 Δομές Δεδομένων 

Στη βάση δεδομένων αποθηκεύονται δύο πίνακες, οι LocationsTable και Statistics (εικόνα 

από το εργαλείο phpMyAdmin που θα επεξηγηθεί παρακάτω): 

 

 

 LocationsTable 

 

 

Περιέχει τις εγγραφές του κάθε σημείου ενδιαφέροντος με τις εξής πληροφορίες-στήλες: 
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Πίνακας 4 – Πίνακας τοποθεσιών 

 Τύπος μεταβλητής Προεπιλεγμένη τιμή 

ID Μικρός ακέραιος Καμία 

Όνομα τοποθεσίας Χαρακτήρες NULL 

Τύπος τοποθεσίας Χαρακτήρες NULL 

Γεωγραφικό μήκος Πραγματικός διπλής ακρίβειας NULL 

Γεωγραφικό πλάτος Πραγματικός διπλής ακρίβειας NULL 

Διεύθυνση Χαρακτήρες NULL 

Αριθμός ατόμων που το έχουν βαθμολογήσει Ακέραιος 0 

Συνολική βαθμολογία Πραγματικός 0 

Περιγραφή Χαρακτήρες No description available! 

 

 Statistics 

 

Αποτελείται από τις παρακάτω στήλες: 

Πίνακας 5 – Πίνακας στατιστικών 

 Τύπος μεταβλητής 

ID Μικρός ακέραιος 

Τύπος τοποθεσίας Χαρακτήρες 

Βαθμολογία χρήστη Πραγματικός 

Φύλο χρήστη Μικρό κείμενο 

Ηλικία χρήστη Ακέραιος 

 

 

Σημείωση: Και στους δύο πίνακες η στήλη ID αποτελείται από μοναδικούς αναγνωριστικούς 

αύξοντες αριθμούς που εισάγονται αυτόματα από τη βάση με κάθε νέα εγγραφή στον 

εκάστοτε πίνακα. 
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4.3 Επίδειξη – Σενάρια Χρήσης 

4.3.1 Τερματικό 

Μόλις ανοίγουμε την εφαρμογή βλέπουμε τα εξής: 

 

 

Παρατηρούμε ότι αποτελείται από τον χάρτη και στο πάνω μέρος ένα πεδίο διάφορων 

επιλογών για το χρήστη (μετάβαση σε περιοχή, εμφάνιση συγκεκριμένου τύπου 

αποτελεσμάτων, εμφάνιση στατιστικών, τύπος χάρτη), που θα αναλυθούν παρακάτω. 

 

Αν κάνουμε zoom στην Αθήνα για παράδειγμα, βλέπουμε όλα τα αποθηκευμένα (μέχρι 

τώρα) σημεία ενδιαφέροντος: 
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Εφόσον έχουμε ενεργοποιήσει το GPS, μπορούμε να μεταφερθούμε στην τρέχουσα 

τοποθεσία μας πατώντας το εικονίδιο πάνω δεξιά στο χάρτη: 

 



52 
 

Πληκτρολογώντας στο πεδίο “Type a location” ένα όνομα τοποθεσίας και πατώντας το 

κουμπί “Go” μπορούμε να μεταβούμε σε αυτή, εάν υπάρχει σύνδεση σε δίκτυο. 

Διαφορετικά, εμφανίζεται ενημερωτικό μήνυμα σε μικρό αναδυόμενο παράθυρο (“pop-up 

window”) (που ονομάζεται Toast): 

 

Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να επιλέξει να εμφανίζονται οι markers που αφορούν μόνο 

ένα σημείο ενδιαφέροντος ή και όλοι: 
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Για παράδειγμα, επιλέγοντας να εμφανίζονται μόνο τα μέρη τύπου Cafe/Bar: 

 

Ακόμα, ο χρήστης μπορεί να επιλέξει επίσης τη μορφή του χάρτη (NORMAL, SATELLITE, 

HYBRID, δηλαδή Κανονική, Δορυφόρος, Υβριδική). Βλέπουμε για παράδειγμα την υβριδική 

μορφή: 
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Επιπλέον, μέσω του ειδικού κουμπιού, μπορούμε να μεταφερθούμε στην ιστοσελίδα με τα 

διάφορα στατιστικά που προκύπτουν από τις βαθμολογήσεις των χρηστών (η ιστοσελίδα 

αυτή θα παρουσιαστεί στην πορεία). 

 

Ακολουθεί ανάλυση σεναρίων χρήσης για δύο περιπτώσεις, όταν ο χρήστης έχει πρόσβαση 

στο διαδίκτυο (online) και όταν δεν έχει (offline). Και στις δύο περιπτώσεις, ο χρήστης 

μπορεί να επιλέξει κατηγορία σημείων ενδιαφέροντος προς εμφάνιση, να αναζητήσει 

τοποθεσία, να περιηγηθεί στο χάρτη (σύροντάς τον), να εντοπίσει την τρέχουσα τοποθεσία 

του (μέσω GPS) και να δει τις πληροφορίες των διάφορων αποθηκευμένων σημείων. 

 

 Online 

 

Σχήμα 3 – Περίπτωση χρήσης: Online 

 

Όπως βλέπουμε και από το παραπάνω διάγραμμα (περίπτωσης χρήσης-use case) , σε αυτή 

την περίπτωση ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να αξιολογήσει μία ήδη καταγεγραμμένη 

τοποθεσία, αλλά και να δημιουργήσει νέο σημείο ενδιαφέροντος. Ας δούμε και πρακτικά 

πως γίνεται αυτό: 

Αρχικά, κάνοντας παρατεταμένα click σε ένα συγκεκριμένο σημείο του χάρτη, 

δημιουργούμε ένα νέο σημείο ενδιαφέροντος. Εμφανίζεται λοιπόν ένα παράθυρο διαλόγου 
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(Dialog window) όπου ζητείται να εισάγουμε τα στοιχεία της τοποθεσίας, όνομα, τύπος, και 

προαιρετική περιγραφή: 

 

Το πεδίο για την περιγραφή εμφανίζεται μόνο σε περίπτωση που «τσεκάρουμε» την 

επιλογή “Check to add a description!”: 

 



56 
 

 

Γενικά, τα παράθυρα διαλόγου προτρέπουν το χρήστη να πάρει μια απόφαση ή να εισάγει 

επιπλέον πληροφορίες. Βλέπουμε ότι δε «γεμίζει» την οθόνη. 

Πατώντας λοιπόν “Ok” ολοκληρώνεται η δημιουργία του νέου σημείου. Οπότε πλέον, 

εμφανίζεται στο χάρτη ο νέος marker που ανάλογα με τον τύπο της τοποθεσίας έχει και 

άλλο χρώμα. Πατώντας πάνω σε αυτόν εμφανίζεται ένα παράθυρο πληροφοριών με το 

όνομα της τοποθεσίας και τον τύπο της: 
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Όπως γράφει και το toast, αν πατήσουμε πάνω στο παράθυρο πληροφοριών, εμφανίζεται 

παράθυρο διαλόγου με όλες τις πληροφορίες (όνομα, τύπος, βαθμολογία, διεύθυνση και 

περιγραφή) και παρατίθεται link, που αν πατηθεί μας οδηγεί στη σελίδα με τα στατιστικά 

και συγκεκριμένα στη «θέση» που βρίσκονται τα στατιστικά για τα μέρη αυτού του τύπου : 

 

Αν πατήσουμε “Ok” επιστρέφουμε στο χάρτη. Παράλληλα όμως, δίνεται η δυνατότητα 

βαθμολόγησης της τοποθεσίας μέσω του κουμπιού “Rate it!”, όπου και εμφανίζεται νέο 

παράθυρο διαλόγου: 
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Βαθμολογώντας λοιπόν την τοποθεσία και εισάγοντας δημογραφικά στοιχεία (φύλλο και 

ηλικία), η πληροφορία για τη βαθμολογία στο αντίστοιχο παράθυρο θα έχει ανανεωθεί, 

αφού έχει υπολογιστεί ο νέος μέσος όρος βαθμολογιών από τους χρήστες για το 

συγκεκριμένο μέρος: 

 

 

Να σημειωθεί ότι εάν δεν έχουν συμπληρωθεί όλα τα πεδία, τόσο στην περίπτωση της 

δημιουργίας νέας τοποθεσίας, όσο και κατά τη βαθμολόγηση, ενημερώνεται ο χρήστης με 

ένα toast και ξαναεμφανίζεται το παράθυρο, ώστε να γίνει σωστή συμπλήρωση των 

στοιχείων. 
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 Offline 

 

Σχήμα 4 – Περίπτωση χρήσης: Offline 

Η διαφορά με την προηγούμενη περίπτωση είναι ότι ο χρήστης έχει τη δυνατότητα μόνο να 

δει τις πληροφορίες των ήδη καταγεγραμμένων τοποθεσιών και όχι να τις αξιολογήσει ή να 

προσθέσει νέες (ούτε φυσικά και να μεταβεί στη σελίδα με τα στατιστικά): 

 

Να τονιστεί ότι η εμφάνιση τοποθεσιών στην περίπτωση Offline προϋποθέτει ότι ο χρήστης 

έχει ξαναχρησιμοποιήσει την εφαρμογή, ώστε να «φορτωθούν» αυτές οι τοποθεσίες. 
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Συνοπτικά, οι παραπάνω διαδικασίες φαίνονται στα διαγράμματα δραστηριοτήτων (activity 

diagrams) που ακολουθούν: 

 

Σχήμα 5 – Δραστηριότητα: Long click 

 

 

 

 

 

 

  

Σχήμα 6 – Δραστηριότητα: Click σε marker 
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4.3.2 Ιστοσελίδα 

Η ιστοσελίδα περιέχει στατιστικά, που προκύπτουν από τις βαθμολογίες των 

χρηστών. Αυτά τα στατιστικά αφορούν τόσο το σύνολο των σημείων ενδιαφέροντος, όσο 

και κάθε τύπο σημείου ξεχωριστά. Ο χρήστης μπορεί να μεταβεί εάν επιθυμεί κατευθείαν 

στα στατιστικά κάποιου τύπου τοποθεσίας, πατώντας το αντίστοιχο πεδίο στην αρχή 

περίπου της σελίδας: 

 

 

 Γενικά στατιστικά 

Πρώτα, βλέπουμε σε κυκλικά διαγράμματα (pie charts) με το ποσοστό των ατόμων που 

βαθμολόγησαν μία τοποθεσία ανά τύπο τοποθεσίας και ανά ηλικία: 

 

 
 

 

Στη συνέχεια, βλέπουμε το μέσο όρο βαθμολογίας ανά τύπο τοποθεσίας σε 

ραβδόγραμμα που περιλαμβάνει τις τιμές υπολογισμένες για το σύνολο των ατόμων, 

αλλά και για τα δύο φύλα ξεχωριστά: 
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 Στατιστικά για συγκεκριμένο τύπο τοποθεσίας 

Περιλαμβάνει ραβδόγραμμα μέσης βαθμολογίας τοποθεσιών του εκάστοτε τύπου ανά 

ηλικία και γράφημα δακτυλίου (donut chart) με τα ποσοστά βαθμολογιών ανά φύλο. 

Ενδεικτικά φαίνονται τα δύο αυτά διαγράμματα για τον τύπο καταστήματα 

παπουτσιών/ρούχων: 

 

 
 

Να σημειωθεί ότι σε όλα τα διαγράμματα αν σύρουμε το ποντίκι στις μπάρες βλέπουμε την 

ακριβή τιμή μέσης βαθμολογίας ή στα διάφορα ποσοστά τον αριθμό των ατόμων που 

αντιστοιχεί στο ποσοστό αυτό. Για παράδειγμα: 
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4.4 Υλοποίηση 
 

4.4.1 Εξυπηρετητής 

Για τη λειτουργία του Server, έχουμε δημιουργήσει ένα εικονικό μηχάνημα στον okeano 

τύπου Ubuntu Desktop LTS (old) Server, με ip 83.212.104.152. Σε αυτό το μηχάνημα έχουμε 

εγκαταστήσει τον Apache 2 Webserver (Apache HTTP Server v.2), την PHP (5) (γλώσσα 

προγραμματισμού σεναρίων σε Server – Server-side scripting language) και την βάση 

δεδομένων mySQL με PHP 5. 

Οι κώδικες που «τρέχουν» στο Server μετά από εντολή του client στο τερματικό βρίσκονται 

στο path var/www. Αυτοί αφορούν το χειρισμό της βάσης δεδομένων [28], [29]. Κάθε φορά 

που γίνεται αίτημα στο Server, αρχικά δημιουργείται σύνδεση με αυτόν και έπειτα 

επιλέγεται η βάση δεδομένων στην οποία θα γίνει το εκάστοτε ερώτημα (query) και στο 

τέλος των διαδικασιών απολύεται η σύνδεση: 

//Create a connection to MySQL server 

$conn=mysql_connect ($server, $username, $password); 

// Check connection 

if (!$conn) { 

    die("Connection failed: " . mysql_error()); 

} 

 

//Select the database 

$db_selected = mysql_select_db($database, $conn); 

if (!$db_selected) { 

    die ("Database NOT Found : " . mysql_error()); 

} 

… 

mysql_close($conn); 
 

Υπάρχουν δύο φάκελοι στο path που αναφέρθηκε: 

 MyAppFilesUpload 

 

uploadFile.php 

Μέσω του αρχείου uploadFIle.php γίνεται η μεταφορά του αρχείου xml με τις 

πληροφορίες για το νέο μέρος που δημιούργησε ο χρήστης από το τερματικό στο server 

και έπειτα η μετακίνησή του από τον προσωρινό φάκελο. Εάν η διαδικασία είναι 

επιτυχής, καλείται η loadfromXML: 

//uploadedfile is the name of the form created by the application 

$target_path = $target_path . basename( 

$_FILES["uploadedfile"]["name"]); 

if ($_FILES["uploadedfile"]["error"] > 0) 

{ 

    echo "Error: " . $_FILES["uploadedfile"]["error"]; 

} 

else 

{ 

    if(move_uploaded_file($_FILES["uploadedfile"]["tmp_name"], 

$target_path)) 

    { 
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        echo "The file " . basename( 

$_FILES["uploadedfile"]["name"]). " has been uploaded"; 

        loadfromXML(basename( $_FILES["uploadedfile"]["name"])); 

    } 

    else 

    { 

        echo "There was an error uploading the file, please try 

again!"; 

    } 

} 
 

Το xml που στέλνεται έχει γενικά μορφή παρόμοια με το εξής παράδειγμα: 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<Location_info> 

<Place> 

<Name>Κυλικείο Ηλεκτρολόγων</Name> 

<Type>Cafe/Bar</Type> 

<Latitude>37.97883314801362</Latitude> 

<Longitude>23.78288045525551</Longitude> 

<Address>Zografou, Zografou, Greece</Address> 

<Description>Επαναλειτουργεί!</Description> 

</Place> 

</Location_info> 
 

 

Οπότε, η loadfromXML προσπελαύνει κάθε στοιχείο του xml που αντιστοιχεί σε 

πληροφορία για το νέο μέρος (παιδί του παιδιού του root element) και ανάλογα την 

αποθηκεύει σε έναν πίνακα, ο οποίος με τη σειρά του χρησιμοποιείται για το αίτημα 

εισαγωγής σε νέα σειρά στον πίνακα LocationsTable της βάσης: 
//-----Insert the xml data to the temp table----- 

$xml = simplexml_load_file($folder ."TempFiles/$file"); 

 

foreach($xml->children() as $chil) 

{ 

  foreach($chil->children() as $child) 

  { 

    switch ($child->getName()) 

    { 

      case "Name": 

        $i = 1; 

        break; 

   … 

      default: 

        echo "Empty xml<br/>\n"; 

    }; 

    $x[$i] = $child; 

    if ($x[$i]==" " || $x[$i]=="") { 

      $x[$i] = "NULL"; 

    } 

    else{ 

      $x[$i] = "'$x[$i]'"; 

     } 

} 

 

$result = mysql_query("INSERT INTO LocationsTable (Name, Type, 

Latitude, Longitude, Address, Description) 
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                VALUES ($x[1],$x[2],$x[3],$x[4],$x[5],$x[6])"); 

        

       update_place.php 

Με τη βοήθεια του αρχείου αυτού προσπελαύνεται μία συγκεκριμένη σειρά του πίνακα 

LocationsTable, και τροποποιείται το περιεχόμενων των στηλών του αθροίσματος και 

της βαθμολογίας (που προκύπτει ως μέσος όρος υπολογισμένος στο τερματικό), αφού 

σταλούν τα δεδομένα αυτά (μέσω HTTP POST): 

$ind=$_POST['ind']; 

… 

 
$result = mysql_query("UPDATE LocationsTable SET Count=$count, 

Rating=$rating WHERE ID=$ind"); 
 

upload_statistics.php 

Αντίστοιχα με προηγουμένως, στέλνονται τα δεδομένα με HTTP POST και δημιουργείται 

νέα εγγραφή στον πίνακα Statistics της βάσης: 

$result = mysql_query("INSERT INTO Statistics (Type, Rating, 

Gender, Age) VALUES('$type', '$rating', '$gender', '$age')"); 

 

 MyAppFilesDownload 

 

get_all_rows.php 

Μέσω αυτού, μετά από HTTP GET αίτημα λαμβάνονται από τη βάση όλες οι γραμμές 

του πίνακα LocationsTable σε μορφή json: 

// get all records from table 

$result = mysql_query("SELECT *FROM LocationsTable") or 

die(mysql_error()); 

  

// check for empty result 

if (mysql_num_rows($result) > 0) { 

    // looping through all results 

    // NewLocationsTable node 

    $response["places"] = array(); 

  

    while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 

        // temp user array 

        $loc_info = array(); 

        $loc_info["ID"] = $row["ID"]; 

        … 

        // push single location into final response array 

        array_push($response["places"], $loc_info); 

    } 

 … 

} 
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Επίσης, να σημειωθεί ότι σε όλες τις περιπτώσεις, ανάλογα με το αν το query στη βάση 

ήταν επιτυχημένο, στέλνεται μέσω json απάντηση: 

if ($result) { 

    // successfully inserted into database 

    $response["success"] = 1; 

  

    // echoing JSON response 

    echo json_encode($response); 

} else { 

    // failed to insert row 

    $response["success"] = 0; 

 

    // echoing JSON response 

    echo json_encode($response); 

} 
 

4.4.2 Βάση Δεδομένων 

Όπως αναφέραμε και στην παραπάνω ενότητα, η βάση δεδομένων που 

χρησιμοποιείται είναι η mySQL, η πιο δημοφιλής σχεσιακή βάση δεδομένων ανοιχτού 

κώδικα. Αποτελεί κύριο συστατικό της στοίβας λογισμικού για διαδικτυακές εφαρμογές 

που ονομάζουμε LAMP (Linux-Apache-mySQL-Perl/PHP/Python). Ο χειρισμός της βάσης μας 

γίνεται μέσω κώδικα σε PHP, αλλά και με τη βοήθεια του εργαλείου phpMyAdmin, το οποίο 

είναι γραμμένο σε PHP και παρέχει οπτική απεικόνιση της δομής της βάσης. 

Η πρόσβαση στοιχείων της βάσης περιγράφηκε στην προηγούμενη ενότητα. Για την 

δημιουργία των πινάκων της χρησιμοποιήσαμε το phpMyAdmin πληκτρολογώντας σε 

browser http://83.212.104.152/phpmyadmin (<ip του server>/phpmyadmin). Εκεί 

επιλέξαμε δημιουργία νέας βάσης στην καρτέλα βάσεων δεδομένων και έπειτα τη 

δημιουργία νέων πινάκων μέσα σε αυτή. 

Στον κάθε πίνακα δημιουργούμε στήλες με τα ονόματα και διάφορα 

χαρακτηριστικά, όπως τύπος μεταβλητών, προεπιλεγμένη τιμή κ.ά.. Η πρώτη στήλη των 

πινάκων μας αποτελείται από έναν αναγνωριστικό αριθμό για κάθε σειρά (identification 

number-ID), όπου και ορίζουμε σαν πρόσθετα AUTO_INCREMENT, που εξασφαλίζει ότι με 

κάθε νέα εγγραφή στον πίνακα αυξάνεται αυτόματα κατά ένα ο αριθμός αυτός. 

 Στη συγκεκριμένη εφαρμογή, όπως είδαμε στην προηγούμενη ενότητα, οι εγγραφές 

στους πίνακες γίνονται δυναμικά. Η παρακάτω εικόνα δείχνει για παράδειγμα πως 

διαμορφώνεται ο πίνακας των στατιστικών μετά από κάποιες εγγραφές: 

http://83.212.104.152/phpmyadmin
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 Ανάλογος είναι και ο πίνακας των τοποθεσιών. Παρατηρούμε ότι μπορούμε να 

δούμε τις πληροφορίες του κάθε στοιχείου των πινάκων, αλλά και να τις επεξεργαστούμε 

εάν το επιθυμούμε.  

 

4.4.3 Ιστοσελίδα 

Η ιστοσελίδα «χτίζεται» μέσω του user_statistics.php που βρίσκεται στο server και περιέχει 

php, javascript και html για την απεικόνιση [30]. Τα στατιστικά απεικονίζονται (και εν μέρει 

υπολογίζονται) μέσω των εργαλείων Google Charts. Για κάθε γραφική παράσταση 

ακολουθούνται τα εξής βήματα: 

a. Γίνεται ένα ερώτημα (query) μέσω php στη βάση δεδομένων. Τα στοιχεία που 

λαμβάνονται σαν αποτέλεσμα από αυτό το ερώτημα αποθηκεύονται σε έναν πίνακα 

που στη συνέχεια κωδικοποιείται σε json μορφή. 

b. Ο πίνακας αυτός χρησιμοποιείται στον κώδικα σε javascript για τον ορισμό των 

δεδομένων προς απεικόνιση. Επίσης, φορτώνονται τα AJAX και Visualization APIs και τα 

packages του δεύτερου για την αναπαράσταση των διάφορων τύπων διαγραμμάτων. 

Τέλος, καλείται η drawChart(), όπου αφού ορίζονται οι παράμετροι, γίνεται η 

αρχικοποίηση και η αναπαράσταση του διαγράμματος. 

c. Στο html εκτός από το b., ορίζεται η δομή της σελίδας, με τη θέση του εκάστοτε 

στοιχείου/διαγράμματος. 

 

Παρατίθεται κάποιο τμήμα του κώδικα για το 2ο και το 3ο διάγραμμα. Ανάλογα προκύπτουν 

και τα υπόλοιπα διαγράμματα: 
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user_statistics.php 

<?php 
… 

/*****************Chart2*****************/ 

$query = "SELECT 

CASE 

  WHEN Age <18 THEN '0-18' 

  WHEN Age >= 18 AND Age <= 24 THEN '18-24' 

  … 

  END AS agerange, COUNT(ID) FROM Statistics GROUP BY agerange";  

 

$rows = array(); 

$table1 = array(); 

$table1['cols'] = array( 

    array('label' => 'Agerange', 'type' => 'string'), 

    array('label' => 'Total', 'type' => 'number') 

); 

      

$result = mysql_query($query) or die(mysql_error()); 

 

$rows = array(); 

while($row = mysql_fetch_array($result)){ 

    $temp = array(); 

        $temp[] = array('v' => (string) $row['agerange']);  

        $temp[] = array('v' => (int) $row['COUNT(ID)']); 

        $rows[] = array('c' => $temp); 

} 

 

$table1['rows'] = $rows; 

$jsonTable1 = json_encode($table1); 

 

/*****************Chart3*****************/ 

$rows = array(); 

$table2 = array(); 

$table2['cols'] = array( 

    array('label' => 'Type', 'type' => 'string'), 

    array('label' => 'All', 'type' => 'number'), 

    array('label' => 'Male', 'type' => 'number'), 

    array('label' => 'Female', 'type' => 'number') 

); 

 

$query = "SELECT Type, AVG(Rating) FROM Statistics GROUP BY Type";  

$query1 = "SELECT Type, AVG(Rating) FROM Statistics WHERE 

Gender='Male' GROUP BY Type";  

$query2 = "SELECT Type, AVG(Rating) FROM Statistics WHERE 

Gender='Female' GROUP BY Type";  

      

$result = mysql_query($query) or die(mysql_error()); 

… 

 

$rows = array(); 

while (($row = mysql_fetch_array($result))AND($row1 = 

mysql_fetch_array($result1))AND($row2 = 

mysql_fetch_array($result2))){ 

        $temp = array(); 

        $temp[] = array('v' => (string) $row['Type']);  

        $temp[] = array('v' => (float) $row['AVG(Rating)']); 

        $temp[] = array('v' => (float) $row1['AVG(Rating)']); 

        $temp[] = array('v' => (float) $row2['AVG(Rating)']); 

        $rows[] = array('c' => $temp); 
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} 

$table2['rows'] = $rows; 

$jsonTable2 = json_encode($table2); 

… 

?> 
 

<html> 

  <head> 

    <title>Statistics about the places saved in our app</title> 

    <!--Load the Ajax API--> 

    <script type="text/javascript" 

src="https://www.google.com/jsapi"></script> 

    <script type="text/javascript" 

src="http://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.8.2/jquery.min.js"

></script> 

    <script type="text/javascript"> 

  

    // Load the Visualization API and the piechart package. 

    google.load('visualization', '1', {'packages':['corechart']}); 

    google.load('visualization', '1', {'packages':['bar']}); 

  

    // Set a callback to run when the Google Visualization API is 

loaded. 

    google.setOnLoadCallback(drawChart); 

  

    function drawChart() { 

 … 

      /*****************Chart2*****************/ 

      var data1 = new 

google.visualization.DataTable(<?=$jsonTable1?>); 

      var options1 = { 

          title: ' Percentage of people rated a place by age ', 

          is3D: 'true', 

          width: 600, 

          height: 600 

        }; 

 

      var chart1 = new 

google.visualization.PieChart(document.getElementById('chart_div1')); 

      chart1.draw(data1, options1); 

 

      /*****************Chart3*****************/ 

      var data2 = new 

google.visualization.DataTable(<?=$jsonTable2?>); 

      var options2 = { 

          chart: {title: ' Average rating by type of location ', 

          subtitle: ' Gender: All, Male, Female '}, 

      bars: 'vertical', 

      vAxis: {title: "Rating (/5)", 

        viewWindow:{ 

                    max:5, 

                    min:0}, 

        }, 

      hAxis: {title: "Type of location"}, 

          //is3D: 'true', 

          width: 800, 

          height: 600 

        }; 

 

      var chart2 = new 

google.charts.Bar(document.getElementById('chart_div2')); 
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      chart2.draw(data2, google.charts.Bar.convertOptions(options2)); 

    } 

    </script> 

  </head> 
   

  <body> 

  … 
    <div id="chart_div1"></div> 
  … 

  <div id="chart_div2"></div> 

  </body> 

</html> 
 

4.4.4 Τερματικό 

Για τη συγγραφή του κώδικα σε γλώσσα Java χρησιμοποιούμε το Android Studio. Τα βασικά 

αρχεία της εφαρμογής, όπου και θα αναλυθούν είναι: 

 Η κύρια δραστηριότητα MyActivity που περιέχει κλάσεις και μεθόδους που θα 

χρησιμοποιηθούν 

 Το fragment NewPlaceDialogFragment, που χρησιμοποιείται στην εμφάνιση 

παραθύρου διαλόγου για τη δημιουργία νέου σημείου ενδιαφέροντος 

 Το fragment RatingDialogFragmet, το οποίο χρησιμοποιείται αντίστοιχα για την 

καταχώρηση βαθμολογίας ενός σημείου ενδιαφέροντος 

 Τα αντίστοιχα xml για τη σχεδίαση της διεπαφής χρήστη (user interface) 

activity_my.xml, new_place_dialog.xml και ratingbar_dialog.xml 

 Οι κλάσεις Loc_ContProv και Loc_DataBase, που δημιουργούν και χειρίζονται 

αντίστοιχα την τοπική βάση δεδομένων (βλ. 3.4.4.). 

 Η κλάση JSONParser, η οποία χρησιμοποιείται για να διαβάζει και να γράφει δεδομένα 

μορφότυπου JSON (εναλλακτικό του xml). Τα δεδομένα αυτά απεικονίζονται ως ζεύγη 

χαρακτηριστικών και τιμών. Ο JSONParser μας χρησιμεύει στη μεταφορά των διάφορων 

πληροφοριών από/προς τον Server. 

 Το AndroidManifest.xml, που παρουσιάζει τις απαραίτητες πληροφορίες για την 

εφαρμογή στο σύστημα Android, οι οποίες χρειάζονται ώστε να μπορέσει το σύστημα 

να «τρέξει» οποιοδήποτε κώδικα της εφαρμογής. 

 

Πιο αναλυτικά: 

MyActivity.java  

Αρχικά, διαλέγεται από τα resources το παράθυρο της διεπαφής χρήστη και δηλώνονται τα 

αντικείμενα του activity_my.xml που απεικονίζονται στην οθόνη με το που ανοίγει η 

εφαρμογή ως εξής: 

setContentView(R.layout.activity_my); 
<μεταβλητή> = <τύπος αντικειμένου>findViewById(R.id.<όνομα που έχει 

δηλωθεί στα xml-activity_my+layout>); 

Η αντίστοιχη διαδικασία για το fragment του χάρτη είναι: 
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mMap = ((MapFragment) 

getFragmentManager().findFragmentById(R.id.map)).getMap();  
 

Έπειτα, ελέγχουμε αν είναι συνδεδεμένο το τερματικό σε κάποιο δίκτυο 

ConnectivityManager cm = (ConnectivityManager) 

getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE); 

isConnected = ((cm.getActiveNetworkInfo()!=null) && 

(cm.getActiveNetworkInfo().isConnectedOrConnecting())); 
 

a. Αν είναι λοιπόν συνδεδεμένο: 

1. Με τη βοήθεια της κλάσης LocationDeleteTask, εκτελείται στο παρασκήνιο 

(AsyncTask) το σβήσιμο των αποθηκευμένων στοιχείων από τοπική βάση 

δεδομένων, ώστε να αποθηκευθούν (LocationInsertTask) τα ανανεωμένα στοιχεία 

του πίνακα της βάσης του Server όταν αυτά «κατέβουν» μέσω του βήματος 2. 
getContentResolver().delete(Loc_ContProv.CONTENT_URI, null, 

null); 

 
getContentResolver().insert(Loc_ContProv.CONTENT_URI, 

contentValues[0]); 
 

Βλέπουμε ότι οι παραπάνω διαδικασίες εκτελείται μέσω των μεθόδων delete και 

insert αντίστοιχα της κλάσης του παροχέα περιεχομένου Loc_ContProv. 

2. Μέσω της LoadAllPlaces, εκτελείται στο παρασκήνιο η επικοινωνία με το Server για 

τη μεταφορά των αποθηκευμένων (get_all_rows.php) σε αυτόν πληροφοριών για 

τα σημεία ενδιαφέροντος και η αποθήκευσή τους σε μία λίστα από hashmaps 

(απεικόνιση λέξης-κλειδιού και τιμής), την placesList και στην τοπική βάση (ώστε να 

λειτουργήσει αυτή ως βάση για τα δεδομένα στην περίπτωση b.) 

protected JSONObject doInBackground(Void... params) { 

            // Building Parameters 

            List<NameValuePair> my_params = new 

ArrayList<NameValuePair>(); 

            // getting JSON string from URL 

            JSONObject json = 

jParser.makeHttpRequest(url_all_places, "GET", my_params); 

 

            return json; 

        } 
 

Δημιουργείται λοιπόν ένα αντικείμενο JSON όπου μέσω της κλάσης JParser γίνεται 

η μεταφορά των αποθηκευμένων στο Server τοποθεσιών, με μία υπηρεσία REST, με 

τη βοήθεια του πρωτοκόλλου HTTP με τη μέθοδο GET. 

  

Έπειτα, αφού έχει γίνει η λήψη του json, προσπελαύνεται κάθε στοιχείο του, με το 

αντίστοιχο TAG του και αποθηκεύεται στην τοπική βάση (μέσω του 

LocationInsertTask) και στην placesList. Τέλος επιλέγεται το χρώμα του marker 

ανάλογα με τον τύπο της τοποθεσίας (selectColour) και απεικονίζεται στο χάρτη: 

// Getting Array of Placess 
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      places = json.getJSONArray(TAG_PLACES); 

 

      // looping through All Places 

      for (int i = 0; i < places.length(); i++) { 

          JSONObject c = places.getJSONObject(i); 

         // Storing each json item in variable 

          String P_name = c.getString(TAG_NAME); 
 … για τα υπόλοιπα 

//Creating an instance of ContentValues 

ContentValues contentValues = new ContentValues(); 

            // Setting fields in ContentValues 

            contentValues.put(Loc_DataBase.FIELD_NAME, P_name); 

 … για τα υπόλοιπα 

// Creating an instance of LocationInsertTask 

            LocationInsertTask insertTask = new LocationInsertTask(); 

 

            // Storing to SQLite database 

            insertTask.execute(contentValues); 
 

 // creating new HashMap 

 HashMap<String, String> map = new HashMap<String, 

String>();  

            // adding each child node to HashMap key => value 

            map.put(TAG_NAME, P_name); 
 … αντίστοιχα για τα υπόλοιπα 

// adding HashList to ArrayList 

placesList.add(map); 
 … 

float colour=selectColour(P_type);                     

mMap.addMarker(markerOptions.title(P_name).snippet(P_type

).icon(BitmapDescriptorFactory.defaultMarker(colour))); 

} 

3. Με τη βοήθεια ενός listener, αναγνωρίζεται το παρατεταμένο πάτημα στο χάρτη. 

Αυτό γίνεται με την εντολή 

mMap.setOnMapLongClickListener(this); 

Με τον εντοπισμό τέτοιας ενέργειας εκτελείται η μέθοδος onMapLongClick στην 

οποία στέλνεται ως όρισμα ένα αντικείμενο της κλάσης LatLng, που περιλαμβάνει 

το γεωγραφικό πλάτος και μήκος του σημείου που πατήθηκε παρατεταμένα, το 

οποίο έχει αναγνωριστεί αυτόματα. Σε αυτή τη μέθοδο καλείται η κλάση 

NewPlaceDialogFragment για το άνοιγμα νέου παραθύρου διαλόγου και μέσω 

αυτού τη δημιουργία νέου σημείου ενδιαφέροντος. 

@Override 

     public void onMapLongClick(final LatLng latLng) { 

 

       globlatLng=latLng; 

       DialogFragment newFragment = new 

NewPlaceDialogFragment(); 

newFragment.show(getFragmentManager(),"new_place_dialog!" 
); 

     } 
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b. Αν δεν υπάρχει σύνδεση στο internet, 

1. «Φορτώνονται» τα δεδομένα για τα σημεία ενδιαφέροντος από την τοπική βάση με 

τη βοήθεια της κλάσης LoaderManager που προκαλεί την εκτέλεση της μεθόδου 

onCreateLoader: 
getLoaderManager().initLoader(0, null, this); 

 

@Override 

     public Loader<Cursor> onCreateLoader(int id, Bundle args) { 

 

         // Uri to the content provider LocationsContentProvider 

         Uri uri = Loc_ContProv.CONTENT_URI; 

 

       // Fetches all the rows from locations table 

         return new CursorLoader(this, uri, null, null, null, 

null); 

     } 

 
Οπότε στην μέθοδο onLoadFinished, αφού έχουν φορτωθεί όλα τα δεδομένα της 

τοπικής βάσης, μπορούμε να τα αποθηκεύσουμε στην placesList και να απεικονίσουμε 

τους markers (η υπόλοιπη διαδικασία είναι παρόμοια με προηγουμένως): 

@Override 

    public void onLoadFinished(Loader<Cursor> loader, Cursor data) { 
… 

  // Number of locations available in the SQLite database table 

        locationCount = data.getCount(); 

 

        // Move the current record pointer to the first row of the 

table 

        data.moveToFirst(); 

        for (int i = 0; i < locationCount; i++) { 

 

            //Get the location info 

pn=data.getString(data.getColumnIndex(Loc_DataBase.FIELD_

NAME)); 

… 

// Traverse the pointer to the next row 

            data.moveToNext(); 

        } 

    } 

  
Σημείωση: Τα δεδομένα τα αποθηκεύουμε στην placesList και δεν τα χειριζόμαστε 

απευθείας από την τοπική βάση, ώστε να χρησιμοποιούμε τον ίδιο κώδικα με την 

περίπτωση a. για το χειρισμό τους. 

 

Και στις δύο παραπάνω περιπτώσεις, ορίζουμε δύο listeners, τους onMapClickListener και 

onMarkerClickListener. 

Αντίστοιχα με την onMapLongClick, η onMapClick, τη στιγμή που κάνει ο χρήστης click, 

μετακινεί το χάρτη στο σημείο αυτό αφού έχουν αναγνωριστεί και «σταλεί» σε αυτή το 

γεωγραφικό μήκος και πλάτος του. 



75 
 

Η onMarkerClick τώρα, δέχεται όρισμα το marker, εμφανίζει το παράθυρο πληροφοριών 

(για όνομα και τύπο τοποθεσίας) και ορίζει ένα νέο listener, τον onInfoWindowClickListener 

που ανιχνεύοντας το click σε αυτό το παράθυρο δημιουργεί νέο παράθυρο, διαλόγου αυτή 

τη φορά: 

marker.showInfoWindow(); 

Toast.makeText(getBaseContext(), "Click info window to see details!", 

Toast.LENGTH_SHORT).show(); 

 

mMap.setOnInfoWindowClickListener(this); 
 

Οπότε στη μέθοδο onInfoWindowClick, αρχικά προσπελαύνουμε την placesList για να 

βρούμε ποιο στοιχείο έχει ίδιο όνομα και γεωγραφικές συντεταγμένες με αυτά του marker 

και αποθηκεύουμε την τιμή του πεδίου idx, που λειτουργεί σα δείκτης για να μπορούμε να 

λάβουμε εύκολα τις τιμές της αντίστοιχης γραμμής στην placesList, άρα και τις διάφορες 

πληροφορίες για το σημείο αυτό. Δημιουργούμε λοιπόν ένα dialog, που περιέχει 

πληροφορίες για την τοποθεσία, όνομα, τύπος, διεύθυνση, περιγραφή: 

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(this); 

float floatRating = 

Float.parseFloat(placesList.get(idx).get(TAG_RATING)); 

String formattedRating = String.format("%.02f", floatRating); 

builder.setMessage("Name: " + marker.getTitle() + '\n' + "Type: " + 

placesList.get(idx).get(TAG_TYPE) + '\n' + "Rating: " + 

formattedRating + '\n' + "Address: " + 

placesList.get(idx).get(TAG_ADDRESS) + '\n' + "Description: " + 

placesList.get(idx).get(TAG_DESCRIPTION)); 
 

Και πάλι, ανάλογα με το αν υπάρχει σύνδεση στο διαδίκτυο διακρίνουμε δύο περιπτώσεις: 

a. Αν είναι συνδεδεμένο, έχουμε δύο κουμπιά, ένα για κλείσιμο του διαλόγου και ένα 

για άνοιγμα νέου, που ορίζεται στο RatingDialogFragment, ώστε να γίνει η 

βαθμολόγηση εάν το επιθυμεί ο χρήστης: 
if (isConnected) { 

builder.setTitle("Place Info and Optional Rating"); 

builder.setPositiveButton("Rate it!", new 

DialogInterface.OnClickListener() { 

         public void onClick(DialogInterface dialog, int 

whichButton) { 

          showDialog(); 

        } 

 

         private void showDialog() { 

           DialogFragment newFragment = new 

RatingDialogFragment(); 

           newFragment.show(getFragmentManager(), 

"Rating_dialog!"); 

           lastOpened.hideInfoWindow(); 

           lastOpened = null; 

          } 

}).setNegativeButton("Ok", new 

DialogInterface.OnClickListener() { 

        public void onClick(DialogInterface dialog, int 

whichButton) { 
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               lastOpened.hideInfoWindow(); 

                    lastOpened = null; 

    dialog.dismiss(); 

            } 

}); 

builder.create().show(); 

} 

 
b. Αν δεν υπάρχει σύνδεση, όπως έχει προαναφερθεί, ο χρήστης απλά βλέπει τις 

πληροφορίες της τοποθεσίας, οπότε υπάρχει μόνο ένα κουμπί για να κλείσει το 

παράθυρο διαλόγου. 

 

Δύο ακόμη μέθοδοι είναι οι setComm και setComm1, οι οποίες βοηθούν την επικοινωνία 

με τα fragments NewPlaceDialogFragment και RatingDialogFragment αφού στέλνονται στην 

κύρια δραστηριότητα MyActivity οι πληροφορίες που έχουν εισαχθεί σε αυτά. 

Από την πλευρά της MyActivity λοιπόν, όσον αφορά τη setComm, λαμβάνει το όνομα, τον 

τύπο και την περιγραφή που έχει εισάγει ο χρήστης για τη νέα τοποθεσία και καλεί τη 

SeveDataToXml. Σε αυτή, αρχικά μέσω της κλάσης Geocoder, βρίσκεται η διεύθυνση με 

βάση τις γεωγραφικές συντεταγμένες: 

Geocoder geoCoder = new Geocoder(getBaseContext()); 

        List<Address> matches = null; 

        try { 

            matches = geoCoder.getFromLocation(latLng.latitude, 

latLng.longitude, 1); 

        } catch (IOException e) { 

            e.printStackTrace(); 

        } 

        assert matches != null; 

        Address bestMatch = (matches.isEmpty() ? null : 

matches.get(0)); 

        assert bestMatch != null; 
 

Έπειτα, αφού αναπαρασταθεί ο marker, δημιουργείται ένα xml με τα στοιχεία της 

τοποθεσίας, που αποθηκεύεται στο φάκελο Documents του τερματικού και στη συνέχεια 

καλεί την UploadTask για ασύγχρονη μεταφορά του xml στο Server (uploadFile.php), ώστε 

αυτός να το αποθηκεύσει στη βάση του: 

DocumentBuilderFactory docFactory = 

DocumentBuilderFactory.newInstance(); 

            DocumentBuilder docBuilder = 

docFactory.newDocumentBuilder(); 

 

            // root elements 

            Document doc = docBuilder.newDocument(); 

            Element rootElement = doc.createElement("Location_info"); 

            doc.appendChild(rootElement); 

 

            // place elements 

            Element place = doc.createElement("Place"); 

            rootElement.appendChild(place); 
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            Element name = doc.createElement("Name"); 

            name.appendChild(doc.createTextNode(PlaceName)); 

            place.appendChild(name); 
       … 

  // write the content into xml file 

TransformerFactory transformerFactory = 

TransformerFactory.newInstance(); 

            Transformer transformer = 

transformerFactory.newTransformer(); 

            DOMSource source = new DOMSource(doc); 

 

            StreamResult result = new StreamResult(new 

File(Environment.getExternalStoragePublicDirectory( 

                    Environment.DIRECTORY_DOCUMENTS), 

"ilektra_maps.xml")); 

 

            // Output to console for testing 

            //result = new StreamResult(System.out); 

 

            transformer.transform(source, result); 

 

            String FilePath = 

Environment.getExternalStorageDirectory().getPath()+"/Documents/ilekt

ra_maps.xml"; 

            String FileName = "ilektra_maps.xml"; 

            String ip = "83.212.104.152"; 

//uploadSinglefile(FilePath, FileName, ip); 

            new UploadTask(FilePath,FileName,ip).execute(); 
 

Τέλος, αποθηκεύονται οι πληροφορίες, τόσο στην τοπική βάση, όσο και στην placesList, 

όπως έχει αναλυθεί παραπάνω. 

 

To Uploadtask με τη σειρά του καλεί την UploadSingleFile, η οποία μέσω http σύνδεσης και 

μεθόδου POST στέλνει τα δεδομένα στο Server, σε συγκεκριμένο url (και λαμβάνει την 

αντίστοιχη απάντηση από αυτόν): 

String urlString = "http://" + ip 

                + "/MyAppFilesUpload/uploadFile.php"; 

        try { 

            // Create Client Request 

            FileInputStream fileInputStream; 

            fileInputStream = new FileInputStream(new File( 

                    filepath)); 

            // Connect to the server 

            URL url = new URL(urlString); 

            conn = (HttpURLConnection) url.openConnection(); 

            // Allow Inputs 

            conn.setDoInput(true); 

            // Allow Outputs 

            conn.setDoOutput(true); 

            // Don't use a cached copy. 

            conn.setUseCaches(false); 

            // Use a post method. 
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            conn.setRequestMethod("POST"); 

            conn.setRequestProperty("Connection", "Keep-Alive"); 

            conn.setRequestProperty("Content-Type", 

                    "multipart/form-data;boundary=" + boundary); 

            dos = new DataOutputStream(conn.getOutputStream()); 

            dos.writeBytes(twoHyphens + boundary + lineEnd); 

            dos.writeBytes("Content-Disposition: form-data; 

name=\"uploadedfile\";filename=\"" 

                    + filepath + "\"" + lineEnd); 

            dos.writeBytes(lineEnd); 

            // Create a buffer of maximum size 

            bytesAvailable = fileInputStream.available(); 

            bufferSize = Math.min(bytesAvailable, maxBufferSize); 

            buffer = new byte[bufferSize]; 

            // Read file and write it into form... 

            bytesRead = fileInputStream.read(buffer, 0, bufferSize); 

            while (bytesRead > 0) { 

                dos.write(buffer, 0, bufferSize); 

                bytesAvailable = fileInputStream.available(); 

                bufferSize = Math.min(bytesAvailable, maxBufferSize); 

                bytesRead = fileInputStream.read(buffer, 0, 

bufferSize); 

            } 

            // Send multipart form data necesssary after file data... 

            dos.writeBytes(lineEnd); 

            dos.writeBytes(twoHyphens + boundary + twoHyphens + 

lineEnd); 
  … 

} 
 

Όσον αφορά τώρα τη setComm1, αφού λάβει τη βαθμολογία, το φύλο και την ηλικία του 

χρήστη, καλεί την PutRating, που υπολογίζει τη συνολική βαθμολογία, ανανεώνει την 

αντίστοιχη εγγραφή για τη βαθμολογία στην placesList και στην τοπική βάση 

(LocationUpdateTask αντίστοιχα με το LocationDeleteTask) και καλεί την UploadRating. Με 

την UploadRating και τη βοήθεια του JSONParser, πάλι με REST Services ενημερώνεται ο 

πίνακας των τοποθεσιών (με το νέο μέσο όρο βαθμολογίας) (update_place.php) και 

δημιουργείται νέα εγγραφή στον πίνακα των στατιστικών (που περιλαμβάνει τη 

βαθμολογία που εισήγαγε ο συγκεκριμένος χρήστης) (upload_statistics.php). 

 

NewPlaceDialogFragment.java – new_place_dialog.xml 

To fragment αυτό περιλαμβάνει ένα παράθυρο διαλόγου που περιέχει ένα edittext, ένα 

radiogroup από radiobuttons και ένα checkbox, το οποίο αν είναι επιλεγμένο εμφανίζεται 

και ένα ακόμα edittext. Τα στοιχεία αυτά ορίζονται στο αντίστοιχο xml 

new_place_dialog.xml.  

Στην onCreateDialog λοιπόν ορίζουμε τη view και δηλώνουμε καθένα από τα στοιχεία: 

final View view = 

getActivity().getLayoutInflater().inflate(R.layout.new_place_dialog, 

null); 
name_txt = (EditText) view.findViewById(R.id.name); 
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… 

 

 

Στη συνέχεια, ορίζουμε listeners ώστε όταν o χρήστης συμπληρώνει τα στοιχεία, να τα 

συλλέγουν. Για παράδειγμα για το name_txt αποθηκεύουμε το όνομα στη μεταβλητή name: 

name_txt.addTextChangedListener(new TextWatcher() { 

            @Override 

            public void beforeTextChanged(CharSequence charSequence, 

int i, int i2, int i3) { 

            } 

 

            @Override 

            public void onTextChanged(CharSequence charSequence, int 

i, int i2, int i3) { 

            } 

 

            @Override 

            public void afterTextChanged(Editable editable) { 

                name=editable.toString(); 

            } 

        }); 
 

Αφού δημιουργήσουμε λοιπόν το διάλογο με το αντίστοιχο view, θέτουμε δύο κουμπιά με 

τους αντίστοιχους listeners, Ok και Cancel. Στο Ok, αφού ελέγξουμε αν έχουν συμπληρωθεί 

όλα τα απαραίτητα στοιχεία (αν όχι ξανανοίγει ο διάλογος με διαγνωστικό toast) καλούμε 

την sendMessage όπου περιέχει ένα object του interface StartCommunication (αυτό το 

interface θα πρέπει να το εφαρμόσει-implement η MyActivity): 

    public void sendMessage(String name, String type, String 

description) 

    { 

        mStartCommunicationListner.setComm(name, type, description); 

    } 

 

interface StartCommunication 

    { 

        public void setComm(String name, String type, String 

description); 

    } 

 
Τέλος, να σημειωθεί ότι με το που το fragment σχετίζεται με την Activity, καλείται η 

onAttach: 

@Override 

    public void onAttach(Activity activity) { 

        super.onAttach(activity); 

        if(activity instanceof StartCommunication) 

        { 

            mStartCommunicationListner = 

(StartCommunication)activity; 

        } 

        else 

            throw new ClassCastException(); 
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    } 
 

Με τον παραπάνω τρόπο επικοινωνεί η κύρια δραστηριότητά μας, MyActivity με το 

fragment. 

 

RatingDialogFragment.java – ratingbar_dialog.xml 

Αντίστοιχη διαδικασία ακολουθεί για τη βαθμολόγηση. Σε αυτή την περίπτωση ο διάλογος 

περιέχει μια ratingbar, ένα radiogroup με δύο radiobuttons και ένα edittext με inputtype 

αριθμούς. 

 

JSONParser.java 

Μέσω της HTTPRequest, με παραμέτρους το url στο οποίο θα γίνει το αίτημα, τη μέθοδο 

(GET/POST) και τη λίστα με τα δεδομένα, ανάλογα με τη μέθοδο γίνεται το αίτημα και 

επιστρέφεται η απάντηση σε μορφή JSON. 

// function get json from url 

// by making HTTP POST or GET mehtod 

public JSONObject makeHttpRequest(String url, String method, 

List<NameValuePair> params) { 

 

// Making HTTP request 

        try { 

             

            // check for request method 

            if(method == "POST"){ 

                // request method is POST 

                // defaultHttpClient 

                DefaultHttpClient httpClient = new 

DefaultHttpClient(); 

                HttpPost httpPost = new HttpPost(url); 

                httpPost.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(params)); 

 

                HttpResponse httpResponse = 

httpClient.execute(httpPost); 

                HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity(); 

                is = httpEntity.getContent(); 

                 

            }else if(method == "GET"){ 

                // request method is GET 

                DefaultHttpClient httpClient = new 

DefaultHttpClient(); 

                String paramString = URLEncodedUtils.format(params, 

"utf-8"); 

                url += "?" + paramString; 

                HttpGet httpGet = new HttpGet(url); 

      … 

 

            }            
… 
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        // try parse the string to a JSON object 

        try { 

            jObj = new JSONObject(json); 

        } catch (JSONException e) { 

            Log.e("JSON Parser", "Error parsing data " + 

e.toString()); 

        } 

 

        // return JSON String 

        return jObj; 

 

    } 
 

AndroidManifest.xml 

Όπως ειπώθηκε, περιέχει τις απαραίτητες πληροφορίες για να μπορεί να «τρέξει» ο 

κώδικας της εφαρμογής. Δηλώνονται τα εξής: 

 Το java package, που αποτελεί αναγνωριστικό της εφαρμογής: 
package="com.example.hlektra.ilektra_maps_app" 

 Τις άδειες για πρόσβαση σε διάφορες λειτουργίες, στη συγκεκριμένη περίπτωση για 

πρόσβαση στο internet, στην κατάσταση δικτύου, αποθήκευση σε εξωτερική μνήμη, 

υπηρεσίες εντοπισμού και ηλεκτρονικές υπηρεσίες Google : 
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"/> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION"/> 

<uses-permission 

android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/ 

<uses-permission 

android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVI

CES"/> 

 Τα συστατικά της εφαρμογής-τις δραστηριότητες και τον παροχέα περιεχομένου από τα 

οποία αποτελείται η εφαρμογή. Ονομάζει τις κλάσεις τους και δημοσιεύει τις 

δυνατότητές τους (π.χ. το intent που μπορούν να χειριστούν). Τα meta-data περιέχουν 

πληροφορίες που πρέπει να χρησιμοποιηθούν από την εφαρμογή, στην περίπτωσή μας 

τις υπηρεσίες Google Play Services και το Google Maps API V2 (για το οποίο έχουμε 

αποκτήσει ειδικό «κλειδί»): 
<application 

 … 
<activity 

android:name=".MyActivity" 

    android:label="@string/app_name" > 

    <intent-filter> 

    <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 

 

       <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" 

/> 

    </intent-filter> 

</activity> 

<provider 

android:name="Loc_ContProv" 
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android:authorities="com.example.hlektra.ilektra_maps_app

.our_saved_locations" 

    android:exported="false" /> 

<meta-data 

            android:name="com.google.android.gms.version" 

            android:value="@integer/google_play_services_version"/> 

      <meta-data 

            android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY" 

            android:value="…"/> 

 

    </application> 
 

4.4.5 Τοπική Βάση Δεδομένων 

H τοπική βάση δεδομένων που χρησιμοποιείται είναι SQLite DataBase, μία βάση 

ανοιχτού κώδικα που υποστηρίζει όλα τα χαρακτηριστικά σχεσιακών βάσεων δεδομένων, 

όπως η SQL. Τέτοιου τύπου βάση είναι ενσωματωμένη σε όλες τις συσκευές που 

χρησιμοποιούν Android και εάν η εφαρμογή δημιουργεί μία βάση δεδομένων, τότε αυτή 

αποθηκεύεται αυτόματα στο directory DATA/data/APP_NAME/databases/FILENAME. Για τη 

δημιουργία της βάσης αρκεί να φτιάξουμε μία υποκλάση της κλάσης SQLiteOpenHelper. 

 

Loc_DataBase.java 

Αυτή η κλάση ορίζει την τοπική βάση δεδομένων και τον πίνακα που θα χρησιμοποιηθούν 

και περιέχει μεθόδους για εισαγωγή, διαγραφή, προσπέλαση και ανανέωση στοιχείων του 

πίνακα: 

public class Loc_DataBase extends SQLiteOpenHelper { 

 

    /** Database name */ 

    private static String DBNAME = "Saved_Locations_sqlite.db"; 

 

    /** Version number of the database */ 

    private static int VERSION = 1; 

 

    /** Field 1 of the table, which is the primary key */ 

    public static final String FIELD_ROW_ID = "_id"; 

    /**New fields of the table, store the info of the place */ 

    public static final String FIELD_NAME = "name"; 
         … 

         /** A constant, stores the the table name */ 

    //private static final String DATABASE_TABLE = "saved_locations"; 

    private static final String DATABASE_TABLE = 

"our_saved_locations"; 

 

    /** An instance variable for SQLiteDatabase */ 

    private SQLiteDatabase mDB; 

 

    public Loc_DataBase(Context context) { 

        super(context, DBNAME, null, VERSION); 

        this.mDB = getWritableDatabase(); 

    } 
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    @Override 

    public void onCreate(SQLiteDatabase db) { 

        String sql =     "create table " + DATABASE_TABLE + " ( " + 

                FIELD_ROW_ID + " integer primary key 

autoincrement ,    " + 
            … 

        " ) "; 

 

        db.execSQL(sql); 

    } 
         /** Inserts a new location to the table */ 

    public long insert(ContentValues contentValues){ 

        return mDB.insert(DATABASE_TABLE, null, contentValues); 

    } 

 

    /** Deletes all locations from the table */ 

    public int del(){ 

        return mDB.delete(DATABASE_TABLE, null , null); 

    } 

 

    /** Returns all the locations from the table */ 

    public Cursor getAllLocations(){ 

        return mDB.query(DATABASE_TABLE, new String[] { 

FIELD_ROW_ID, … } , null, null, null, null, null); 

    } 

 

    @Override 

    public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int 

newVersion) { 

    } 

 

    /** Updades a location with specific name from the table */ 

    public int upd(ContentValues contentValues, String[] strings) { 

        return mDB.update(DATABASE_TABLE, contentValues, FIELD_NAME + 

" = ?", strings); 

    } 

} 
 

Loc_ContProv.java 

Εδώ ορίζουμε τον παροχέα περιεχομένου μέσω του οποίου προσπελαύνεται η τοπική βάση 

δεδομένων και τις αντίστοιχες μεθόδους που καλούν την παραπάνω συνάρτηση: 

public class Loc_ContProv extends ContentProvider { 

 

    public static final String PROVIDER_NAME = 

"com.example.hlektra.ilektra_maps_app.our_saved_locations"; 

 

    /** A uri to do operations on locations table. A content provider 

is identified by its uri */ 

    public static final Uri CONTENT_URI = Uri.parse("content://" + 

PROVIDER_NAME + "/our_saved_locations" ); 

 

    /** Constant to identify the requested operation */ 

    private static final int LOCATIONS = 1; 
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    private static final UriMatcher uriMatcher ; 

 

    static { 

        uriMatcher = new UriMatcher(UriMatcher.NO_MATCH); 

        uriMatcher.addURI(PROVIDER_NAME, "our_saved_locations", 

LOCATIONS); 

    } 

 

    /** This content provider does the database operations by this 

object */ 

    Loc_DataBase mLoc_DB; 

 

 

    @Override 

    public boolean onCreate() { 

        mLoc_DB = new Loc_DataBase(getContext()); 

        return true; 

    } 

 

    @Override 

    public Cursor query(Uri uri, String[] strings, String s, String[] 

strings2, String s2) { 

        if(uriMatcher.match(uri)==LOCATIONS){ 

            return mLoc_DB.getAllLocations(); 

        } 

        return null; 

    } 

 

    … 

} 
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Κεφάλαιο 5: Δοκιμές και αποτελέσματα 
 

5.1 Διαγράμματα 
Ακολουθεί ανάλυση των διαγραμμάτων που προκύπτουν από τα στατιστικά που 

καταγράφηκαν  από τις βαθμολογήσεις των χρηστών στην εφαρμογή μας. Όπως είναι 

γνωστό, όσο πιο μεγάλο είναι το δείγμα των ατόμων, τόσο πιο αξιόπιστα είναι τα 

αποτελέσματα και μπορούμε με μεγαλύτερη βεβαιότητα να εξάγουμε τα όποια 

συμπεράσματα. Θα πρέπει λοιπόν να είμαστε προσεκτικοί στη γενίκευση συμπερασμάτων, 

καθώς η εφαρμογή αυτή δεν έχει ευρεία χρήση. 

Επίσης, δε θα αναλύσουμε τα στατιστικά που αφορούν τη μέση βαθμολογία των 

διάφορων τύπων σημείων ενδιαφέροντος (είτε ανάλογα με το φύλο, είτε με την ηλικία). 

Αυτό θα είχε νόημα αν οι χρήστες της εφαρμογής ήταν πολύ περισσότεροι, οπότε και θα 

αποθηκεύαμε τα δημογραφικά χαρακτηριστικά (φύλο, ηλικία) για κάθε σημείο 

ενδιαφέροντος ξεχωριστά, και όχι με βάση τον τύπο του. Ας μελετήσουμε λοιπόν τα 

κυκλικά διαγράμματα των γενικών στατιστικών και τα διαγράμματα δακτυλίου κάθε τύπου 

που αφορούν τις αναλογίες των δύο φύλων για τη βαθμολογία κάθε μέρους: 

 

 Γενικά στατιστικά 

 
 

Παρατηρούμε ότι: 

 Οι πιο δημοφιλείς κατηγορίες τοποθεσίας είναι οι Καφετέριες/Μπαρ, Εστιατόρια 

και Πολυκαταστήματα 

 Το μεγαλύτερο ποσοστό των χρηστών που βαθμολόγησαν σημεία ενδιαφέροντος 

ανήκουν στο ηλικιακό γκρουπ των 18-24. Μαζί με αυτούς που ανήκουν στο γκρουπ 

των 25-35 αποτελούν το 68% περίπου. Αυτό είναι λογικό, καθώς η χρήση Android 

είναι διαδεδομένη στις πιο νέες ηλικίες. Μικρότερες των 18 χρονών ηλικίες δεν 

αποτελούν μεγάλο ποσοστό, καθώς η εφαρμογή αναφέρεται (κατά κύριο λόγο) σε 

εμπορικά σημεία ενδιαφέροντος. 
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 Στατιστικά διάφορων τύπων καταστημάτων 
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 Το ποσοστό των γυναικών που βαθμολόγησαν Καταστήματα ρούχων/παπουτσιών 

και Καλλυντικών είναι εμφανώς μεγαλύτερο από το αντίστοιχο των ανδρών, το 

οποίο εξηγείται από την πιο έντονη καταναλωτική συμπεριφορά των γυναικών 

 Στους υπόλοιπους τύπους σημείων ενδιαφέροντος, όπως ήταν αναμενόμενο, δεν 

έχουν μεγάλη διαφορά τα ποσοστά των δύο φύλων 

 

Σημείωση: Δεν έχει νόημα να μελετήσουμε τα αντίστοιχα στατιστικά για την κατηγορία 

«Άλλα» γιατί δε γνωρίζουμε σε τι τύπους σημείων ενδιαφέροντος αναφερόμαστε. 

 

5.2 Σύγκριση με παρόμοιες εμπορικές εφαρμογές (από Κεφάλαιο 2) 
 Όπως καταλαβαίνουμε, τόσο το Foursquare και το Tripadvisor, όσο και η εφαρμογή 

Social Places! αποτελούν κοινωνικά μέσα που παρέχουν υπηρεσίες βασισμένες στην 

τοποθεσία. Εκτός της πολυπλοκότητας των δύο εφαρμογών διακρίνουμε τις εξής διαφορές: 
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 Το Foursquare δε λειτουργεί όταν δεν υπάρχει σύνδεση στο διαδίκτυο, σε αντίθεση με 

την εφαρμογή μας και το Tripadvisor, τα οποία λειτουργούν και “offline” 

 Το Foursquare μέσω του Swarm προσανατολίζεται στην ανάπτυξη κοινωνικών επαφών 

με τους φίλους του χρήστη στην εφαρμογή, ενώ τα άλλα δύο απλά στην πληροφόρηση 

των χρηστών για διάφορα μέρη 

 Το Tripadvisor εξειδικεύεται κυρίως σε ταξίδια, σε αντίθεση με την εφαρμογή μας και 

το Foursquare που διαθέτουν πληροφορίες μόνο για διάφορους καταστήματων 

 Τέλος, η εφαρμογή μας διαθέτει ένα χρήσιμο εργαλείο, τόσο για τους χρήστες, όσο και 

για τις επιχειρήσεις, τα στατιστικά που μπορούμε να δούμε μέσω οποιουδήποτε 

Browser. 
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Κεφάλαιο 6: Επίλογος – Συμπεράσματα 
 

6.1 Συμπεράσματα 
 Η Android εφαρμογή Social Places, αποτελεί ένα κοινωνικό μέσο που διαθέτει 

υπηρεσίες βασισμένες στην τοποθεσία. Όπως είδαμε, δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες 

να εντοπίσουν αλλά και να δημιουργήσουν (όταν υπάρχει σύνδεση στο διαδίκτυο) σημεία 

ενδιαφέροντος (τα οποία αποθηκεύονται σε Server). Η δημιουργία του σημείου δεν απαιτεί 

απαραίτητα τη φυσική ύπαρξη του χρήστη σε αυτό.  

Οι χρήστες, βλέποντας τις πληροφορίες για κάποιο σημείο ενδιαφέροντος, εκτός 

από το μέσο όρο βαθμολογίας του σημείου αυτού, μπορούν να οδηγηθούν στη σελίδα με 

τα στατιστικά, και συγκεκριμένα στο σημείο που αφορά στατιστικά αυτού του τύπου 

σημείων, να δουν εάν το η βαθμολογία αυτού του μέρους είναι μεγαλύτερη από το μέσο 

όρο βαθμολογίας και ανάλογα να κρίνουν αν επιθυμούν να πάνε σε αυτό. Όσον αφορά 

τώρα τις επιχειρήσεις, τα στατιστικά μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να εντοπιστούν οι 

προτιμήσεις των χρηστών ανάλογα με ηλικία και φύλο. Αν αυτές οι πληροφορίες 

αξιοποιηθούν κατάλληλα, δίνεται η δυνατότητα στις επιχειρήσεις να λειτουργήσουν πιο 

αποδοτικά (π.χ. πιο στοχευμένη διαφήμιση, «άνοιγμα» σε νέες αγορές κ.λ.π.). 

 Τέλος, να σημειώσουμε ότι όσο περισσότερα άτομα χρησιμοποιούν την εφαρμογή, 

τόσο πιο αξιόπιστα θα είναι τα στατιστικά που προκύπτουν, άρα και καλύτερη 

πληροφόρηση για τα διάφορα σημεία ενδιαφέροντος. 

 

6.2 Μελλοντικές επεκτάσεις 
Θα μπορούσαν να γίνουν διάφορες επεκτάσεις αυτής της εφαρμογής όπως: 

 Να αποθηκεύονται οι βαθμολογίες και τα δημογραφικά στοιχεία για κάθε σημείο 

ενδιαφέροντος ξεχωριστά και όχι για τον τύπο του σημείου ενδιαφέροντος. Με αυτό 

τον τρόπο, τόσο οι απλοί χρήστες, όσο και οι επιχειρήσεις θα μπορούσαν να έχουν 

περισσότερες πληροφορίες. Για παράδειγμα, για κάθε μέρος θα μπορούσαμε να 

μάθουμε τη μέση βαθμολογία ανά ηλικία και φύλο παράλληλα (άρα και σε τι ηλικίες - 

φύλο είναι δημοφιλές ένα μέρος) 

 Να υπολογίζεται και να εμφανίζεται η απόσταση του χρήστη από κάποιο επιλεγμένο 

σημείο και να δίνονται οδηγίες πλοήγησης  

 Οι χρήστες να μπορούν μαζί με τη βαθμολογία να προσθέσουν και κριτική/σχόλια. 
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