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Περίλθψθ 
 

Στα πλαίςια τθσ διπλωματικισ εργαςίασ γίνεται ανάλυςθ των διαδικαςιϊν ανίχνευςθσ 

ςυγκεκριμζνων ανκρωπίνων κινιςεων   μζςα από επεξεργαςία δεδομζνων που 

λαμβάνονται από τουσ αιςκθτιρεσ των ζξυπνων κινθτϊν και ςφγκριςθσ τουσ με αςαφι 

μοντζλα των ιδίων κινιςεων. Σε αυτό το πλαίςιο αναπτφχκθκε μια εφαρμογι θ οποία 

αναγνωρίηει τθν πορεία ενόσ χριςτθ ζξυπνου κινθτοφ τθλεφϊνου και τθν αποκθκεφει ςε 

μία απομακρυςμζνθ βάςθ δεδομζνων. Επιπροςκζτωσ μζςα από μοντελοποίθςθ 

διαδικαςιϊν όπωσ το περπάτθμα και θ οδιγθςθ χρθςιμοποιϊντασ αιςκθτιρεσ γίνεται 

ανίχνευςθ τθσ κζςθσ ςτάκμευςθσ του χριςτθ θ οποία αποκθκεφεται ςτθν απομακρυςμζνθ 

βάςθ. Αυτζσ οι διαδικαςίεσ γίνονται χωρίσ να χρειάηεται να υπάρχει διάδραςθ του χριςτθ 

με τθν εφαρμογι αφοφ μπορεί να λειτουργεί ςτο υπόβακρο χωρίσ να αντιλαμβάνεται ο 

χριςτθσ ότι λειτουργεί. Ο χριςτθσ μπορεί να χρθςιμοποιεί τθν εφαρμογι μονάχα για να 

ενθμερϊνεται για τθν κζςθ ςτάκμευςθσ είτε με προβολι των αποκθκευμζνων 

πλθροφοριϊν (γεωγραφικϊν ςυντεταγμζνων) τθσ βάςθσ είτε με αυτόματθ αναπαράςταςθ 

(με ςτίγμα) των ςυντεταγμζνων ςε οδικό χάρτθ όποτε επικυμεί αυτόσ μζςα από τα 

αντίςτοιχα κουμπιά που βρίςκονται ςτθν διεπαφι χριςτθ (user interface) τθσ εφαρμογισ. 

Ρζρα από αυτζσ τισ διαδικαςίεσ ο χριςτθσ μπορεί μονάχα να ενεργοποιεί και να 

απενεργοποιεί τθν υπθρεςία τθσ εφαρμογισ που τρζχει ςτο υπόβακρο μζςα από τθν 

διεπαφι χριςτθ τθσ εφαρμογισ.  

Η εφαρμογι αναπτφχκθκε ςτα πλαίςια τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ. Για ευκολότερθ 

κατανόθςθ γίνεται αναφορά ςτα ςτοιχεία τθσ και ςτα πεδία εφαρμογισ τθσ. Στθν ςυνζχεια 

γίνεται ςε βάκοσ ανάλυςθ τθσ επίτευξθσ τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ μζςω αιςκθτιρων 

και πιο ςυγκεκριμζνα μζςω των αιςκθτιρων των ζξυπνων κινθτϊν τθλεφϊνων αφοφ ζχουν 

πολλζσ δυνατότθτεσ και θ χριςθ τουσ ζχει εξαπλωκεί ραγδαία. Στα ςυμπεράςματα 

αναδεικνφονται οι μεγάλεσ δυνατότθτεσ επζκταςθσ τθσ εφαρμογισ αφοφ θ εφαρμογι είναι 

μονάχα ζνα παράδειγμα παρουςίαςθσ των δυνατοτιτων που ζχουν οι ζξυπνεσ ςυςκευζσ. 

Μζςα από ανάλυςθ πολλϊν δεδομζνων (big data) που μπορεί να κάνει ζνασ 

απομακρυςμζνοσ υπολογιςτισ με μεγάλθ υπολογιςτικι ιςχφ και των δυνατοτιτων των 

ςυςκευϊν που χρθςιμοποιοφμε κακθμερινά είναι εφικτό ζνα μεγάλο βιμα για να 

πλθςιάςουμε το όραμα τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ ζτςι ϊςτε οι ςυςκευζσ γφρω μασ να 

μασ εξυπθρετοφν χωρίσ να είναι απαραίτθτθ οποιουδιποτε είδουσ διάδραςθ με αυτζσ και 

χωρίσ να αντιλαμβανόμαςτε τθν παρουςία τουσ. 
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Summary 
 

This diploma thesis employs the concept of ambient intelligence. There is in depth analysis 

of the detection of specific human movements by processing data obtained from the sensors 

of smart phones and comparing them with fuzzy models representing those movements. 

 In this context there was an application developed that recognizes the course of a smart 

phone user and stores it into a remote database. Additionally through modeling specific 

processes such as walking and driving by using sensors , the application is able to detect 

when and where the user parks his car and automatically stores those data to the remote 

database. These procedures do not require user to interact with the application’s interface 

since they run as application’s services on the background. The user may interact with the 

app in order to be informed, through roadmap, about the last parking location that was 

stored. Roadmap is implemented using googlemaps’ libraries. The user may also open the 

remote database’s table to check the past coordinates followed by a parking boolean 

variable of whether those are parking or course coordinates. The ability to view the table 

was provided for scientific and app’s  future expansion purposes. 
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1 Ειςαγωγή 

1.1 Αντικείμενο τησ εργαςίασ 
Σφμφωνα με τον Marκ Weiser, τον πατζρα τθσ πανταχοφ παροφςασ υπολογιςτικισ, οι πιο 

ιςχυρζσ τεχνολογίεσ είναι αυτζσ που δεν γίνονται αντιλθπτζσ. Υφαίνονται μζςα ςτον ιςτό 

τθσ κακθμερινισ μασ ηωισ ςε ςθμείο που δεν μποροφμε πλζον να τισ ξεχωρίςουμε από 

αυτιν. Αυτά τα λόγια αποτζλεςαν πθγι ζμπνευςθσ για μια γενιά νζων ερευνθτϊν ςτον 

τομζα τθσ πανταχοφ παροφςασ υπολογιςτικισ και οδιγθςαν ςτο όραμα τθσ Ρεριρρζουςασ 

Νοθμοςφνθσ όπου οι τεχνολογίεσ πλθροφορικισ και επικοινωνιϊν  ζχουν ενςωματωκεί 

τόςο τζλεια ςτο φυςικό περιβάλλον που δεν γίνονται αντιλθπτζσ από τον άνκρωπο . 

Στθ ςφγχρονθ εποχι, οι πρωτοποριακζσ, ανκρωποκεντρικζσ τεχνολογίεσ τθσ Ρεριρρζουςασ 

Νοθμοςφνθσ ζχουν τθ δυνατότθτα να δθμιουργιςουν «ζξυπνα» περιβάλλοντα, που να 

είναι ευπροςάρμοςτα για τον άνκρωπο, ζτςι ϊςτε να εξυπθρετιςουν τισ ανάγκεσ και τουσ 

ςτόχουσ του, ςε διάφορεσ δραςτθριότθτεσ τθσ κακθμερινισ του ηωισ. Αυτά τα «ζξυπνα» 

ψθφιακά περιβάλλοντα, ζχουν τθν ικανότθτα να διακρίνουν τθν ανκρϊπινθ παρουςία και 

τθν προςωπικότθτα, ίςωσ και τθν ψυχολογικι διάκεςθ, να προςαρμόηονται ςτισ ςτιγμιαίεσ 

και διαρκείσ ανάγκεσ του χριςτθ,  να ανταποκρίνονται ζξυπνα ςτισ χειρονομίεσ ι τισ 

φωνθτικζσ εντολζσ του και να είναι ευχάριςτα και χαλαρωτικά, χωρίσ να κουράηουν µε 

πολφπλοκεσ διαδικαςίεσ εκμάκθςθσ τθσ λειτουργίασ τουσ. Στα περιβάλλοντα αυτά 

κεωρείται δεδομζνθ θ δυνατότθτα πρόςβαςθσ ςε πθγζσ πλθροφοριϊν και θ ανταλλαγι 

τουσ  οπότε θ επικοινωνία ανάγεται ςε αγακό, θ διάκεςθ του οποίου πρζπει να 

υποςτθρίηεται ςε διαρκι βάςθ. 

Οι τεχνολογίεσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ ενςωματϊνουν δυνατότθτεσ ανίχνευςθσ, 

επεξεργαςτικι ιςχφ, μθχανιςμοφσ ςυλλογιςμοφ, εγκαταςτάςεισ δικτφων, εφαρμογζσ και 

υπθρεςίεσ ψθφιακοφ περιεχομζνου κ.α.  

Στόχοσ τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ είναι είτε να κρφψει εξ ολοκλιρου από τουσ χριςτεσ 

τθν παρουςία τθσ ευρείασ ποικιλίασ των διαφορετικϊν τεχνολογιϊν που εμπλζκονται ι να 

τισ εντάξει ομαλά ωσ αντικείμενα του βελτιωμζνου περιβάλλοντοσ, και όχι ωσ τεχνολογικά 

gadgets. Βαςικό τθσ όραμα είναι να βελτιϊςει τθν ποιότθτα τθσ ηωισ των ανκρϊπων μζςα 

από τθ δθμιουργία και τθν παροχι αςφαλϊν, αποδοτικϊν και φιλικϊν προσ το χριςτθ 

τεχνολογιϊν, οι οποίεσ αναμζνεται ότι κα καλφψουν τισ ανάγκεσ του με ζναν ενιαίο, 

διακριτικό και αόρατο τρόπο. 

Η παροφςα διπλωματικι εργαςία αςχολείται με το πεδίο τθσ Ρεριρρζουςασ Νοθμοςφνθσ 

με ςκοπό να αναδείξει τθ χρθςιμότθτά τθσ ςτθν διευκόλυνςθ του ανκρϊπου ςτθν 

κακθμερινι του ηωι και ςτθ δθμιουργία προτφπων ανκρϊπινθσ ςυμπεριφοράσ.  

Υλοποιικθκε δε μια εφαρμογι ςυλλογισ δεδομζνων για τθ διαδρομι που ακολουκεί 

κάποιοσ χριςτθσ ζξυπνου κινθτοφ τθλεφϊνου από τθ ςτιγμι που φεφγει από το ςπίτι του 

μζχρι τθν ϊρα που κα ςτακμεφςει χρθςιμοποιϊντασ μόνο τα ςτοιχεία που προζρχονται από 

αιςκθτιρεσ του κινθτοφ του. Σκοπόσ και ςτόχοσ αυτισ τθσ εφαρμογισ είναι να γίνει πιο 
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κατανοθτι θ ζννοια τθσ Ρεριρρζουςασ Νοθμοςφνθσ και τθσ τεχνολογίασ που 

χρθςιμοποιείται χάριν αυτισ, προκειμζνου να παρζχει ςθμαντικζσ πλθροφορίεσ οι οποίεσ 

κα βοθκιςουν ςε διάφορουσ τομείσ.  

Η ςκζψθ επάνω ςτθν οποία ςτθρίχτθκε και υλοποιικθκε θ ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι είναι θ 

δθμιουργία μιασ μεγάλθσ βάςθσ δεδομζνων όπου κα αποκθκεφονται διαρκϊσ τα δεδομζνα 

από τουσ αιςκθτιρεσ του κινθτοφ. Η αξιοποίθςθ αυτισ τθσ βάςθσ δεδομζνων, κα βοθκιςει 

ςτθ λφςθ προβλθμάτων εφρεςθσ χϊρων ςτάκμευςθσ, ςτισ ςυγκοινωνίεσ, ςτθν κυκλοφορία 

των αυτοκινιτων και άλλα. 

 

1.2 Δομή 
 

Συνοπτικά, θ δομι τθσ παροφςασ διπλωματικισ εργαςίασ είναι θ εξισ: 

 Κεφάλαιο 1: Ειςαγωγι. Ειςαγωγι του αναγνϊςτθ ςτο κζμα που πραγματεφεται θ 

διπλωματικι αυτι εργαςία και παρουςίαςθ τθσ δομισ αυτισ. 

 Κεφάλαιο 2: Περιρρζουςα Νοθμοςφνθ. Αφοφ γίνει αντιλθπτι από τον αναγνϊςτθ 

θ ςθμαςία τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ ςτο ςφγχρονο κόςμο και δοκοφν κάποιοι 

απαραίτθτοι για τθν κατανόθςι τθσ  αρχικοί οριςμοί, παρουςιάηονται τα 

περιβάλλοντα και θ τεχνολογία υλοποίθςθσ τθσ και τα πεδία εφαρμογισ τθσ . 

 Κεφάλαιο 3: Ζξυπνα κινθτά τθλζφωνα : Αιςκθτιρεσ. Αναφορά τθσ τεχνολογίασ των 

αιςκθτιρων και τθσ χριςθσ τουσ ςτθν μοντελοποίθςθ ανκρωπίνων ςυμπεριφορϊν 

και ςτθν τεχνικι δθμιουργίασ προφίλ. Ραραδείγματα εφαρμογϊν. 

 Κεφάλαιο 4: Η αναπτυχκείςα εφαρμογι. Ρεριγραφι τθσ αναπτυχκείςασ 

εφαρμογισ, των απαραίτθτων ςτοιχείων και τθσ διαδικαςίασ που ακολουκικθκε 

κατά τθν υλοποίθςθ τθσ. 

 Κεφάλαιο 5: Επιμζρουσ παρουςίαςθ των τεχνικϊν λφςεων που 

χρθςιμοποιικθκαν. Αναφορά των χαρακτθριςτικϊν ςτοιχείων των προδιαγραφϊν 

και των αρχείων τθσ εφαρμογισ. 

 Κεφάλαιο 6: Παρουςίαςθ και επικφρωςθ τθσ αναπτυχκείςασ εφαρμογισ. 

Ραρουςίαςθ των οκονϊν τθσ εφαρμογισ και των αποτελεςμάτων λειτουργίασ τθσ. 

 Κεφάλαιο 7: υμπεράςματα. Τα ςυμπεράςματα που αντλοφνται από αυτιν τθν 

εφαρμογι. 
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2 Περιρρέουςα Νοημοςύνη (Ambient 

Intelligence) 
 

 

Εικόνα 1 : Περιρρζουςα νοθμοςφνθ 

 

2.1 Οριςμόσ 
 

Η ζννοια τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ αναφζρεται ςτο όραμα, τθσ δεκαετίασ του 90, τθσ 

εξζλιξθσ των τεχνολογιϊν τθσ κοινωνίασ τθσ πλθροφορίασ με ςτόχο τθν βελτίωςθ τθσ 

ποιότθτασ τθσ ηωισ των ανκρϊπων. Η ολοζνα αυξανόμενθ ηιτθςθ για ςυνεχι και 

απανταχοφ διακζςιμθ πρόςβαςθ ςε πλθροφορίεσ και θλεκτρονικζσ υπθρεςίεσ δθμιοφργθςε 

τθν ανάγκθ ςφλλθψθσ νζου τρόπου αλλθλεπίδραςθσ ανκρϊπου – υπολογιςτι. Αυτό ζχει 

ςαν αποτζλεςμα  αντί να προςαρμόηεται ο άνκρωποσ ςτο περιβάλλον του να 

προςαρμόηεται το περιβάλλον ςτισ ανάγκεσ του ανκρϊπου.  

Σιμερα οι άνκρωποι περιβάλλονται από φυςικζσ ευφυείσ διεπαφζσ  χριςθσ (intelligent 

intuitive interfaces), που είναι ενςωματωμζνεσ ςε όλα τα  κακθμερινά αντικείμενα. Το 

περιβάλλον αυτό είναι ςε κζςθ να αναγνωρίηει τθν παρουςία κάκε ανκρϊπου, να 

προςαρμόηεται ς’ αυτιν και το πιο ςθμαντικό είναι ότι οι άνκρωποι δε ςυνειδθτοποιοφν ότι 

βρίςκονται ςε ζνα υπολογιςτικό περιβάλλον επειδι είναι ςυνικωσ «αόρατο». Δθλαδι 

βαςικόσ ςτόχοσ είναι θ απόκρυψθ τθσ τεχνολογίασ και όχι θ ανάδειξι τθσ μζχρι τελικά να 
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«εξαφανιςτεί». Δίνεται  ζμφαςθ δθλαδι ςτθν ευκολία χριςθσ και ςτθν υποςτιριξθ και 

ενδυνάμωςθ τθσ αυτόματθσ αλλθλεπίδραςθσ των ανκρϊπων με το περιβάλλον.  

Ζνα περιβάλλον περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ πρζπει να περιζχει τα παρακάτω βαςικά 

χαρακτθριςτικά : 

 Εμφφτευςθ (Embedded) : Ρολλζσ ςυςκευζσ είναι διαςκορπιςμζνεσ ςτο περιβάλλον 

χωρίσ να φαίνονται. 

 Επίγνωςθ Περιεχομζνου (Context aware) : Το περιβάλλον ζχει τθ δυνατότθτα να 

αναγνωρίηει το εκάςτοτε πρόςωπο και τθν κατάςταςι του. 

 Διάχυςθ (Pervasive) : Η αλλθλεπίδραςθ με το ςφςτθμα δεν γίνεται μόνον από ζναν 

ςτακμό εργαςίασ αλλά και από επιμζρουσ ςυςκευζσ.  

 Εξατομίκευςθ (Personalized) : Το περιβάλλον μπορεί να ςυμπεριφζρεται ανάλογα 

με το ποιόσ χριςτθσ εμφανίηεται κάκε φορά. 

 Προςαρμοςτικότθτα (Adaptive) : Το περιβάλλον αλλάηει ανάλογα με τισ ανάγκεσ 

του κάκε χριςτθ.  

 Προνοθτικότθτα (Anticipatory) : Το περιβάλλον  ζχει τθ δυνατότθτα να προνοεί 

ςχετικά με τισ επικυμίεσ του κάκε χριςτθ. 

Οι εφαρμογζσ των smartphones και των tablets είναι ζνα κομμάτι από τα κεμζλια επίτευξθσ 

αυτοφ του οράματοσ μζςω τθσ διάχυτθσ υπολογιςτικισ (π.χ. εφαρμογζσ πλοιγθςθσ ι 

φωνθτικισ αναγνϊριςθσ). Η περιρρζουςα νοθμοςφνθ δοµείται πάνω ςτθ ςφγκλιςθ τριϊν 

τεχνολογιϊν: αυτι του πανταχοφ παρόντα υπολογιςτι (Ubiquitous Computing), τθσ παν-

επικοινωνίασ (Ubiquitous Communication), και τθσ ανάπτυξθσ ζξυπνων και φιλικϊν 

διεπαφϊν χριςτθ (Intelligent User Friendly Interfaces).  

 

Εικόνα 2 : Οι τρεισ ςυνιςτϊςεσ τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ. 



17 

2.2 Διάχυτθ πλθροφορικι (Pervasive Computing) και 

διάχυτοσ υπολογιςμόσ (Ubiquitous computing) 
 

Οι ζννοιεσ ubiquitous και pervasive computing ςυγχζονται και ςτα ελλθνικά αναφζρονται 

και οι δφο ςυχνά ωσ διάχυτθ υπολογιςτικι, πλθροφορικι ι υπολογιςμόσ ενϊ για ακρίβεια 

pervasive ςθμαίνει διειςδυτικόσ, διαπεραςτικόσ και ubiquitous ςθμαίνει πανταχοφ παρόν. 

Στο περιβάλλον διάχυτθσ πλθροφορικισ (Pervasive Computing), μια κατάλλθλα 

διαμορφωμζνθ ςυςκευι μπορεί να χρθςιμοποιθκεί εφκολα ωσ πφλθ για τον χριςτθ τθσ για 

το πζραςμα ςε ζναν χϊρο με χριςιμεσ πλθροφορίεσ και εφαρμογζσ και όχι ωσ μια 

«αποκικθ» λογιςμικοφ τθν οποία διαχειρίηεται ο χριςτθσ. Πςων αφορά τθν εφαρμογι, 

αυτι είναι το μζςο με το οποίο ο χριςτθσ διεκπεραιϊνει μια εργαςία και όχι κάποιο είδοσ 

λογιςμικοφ, χωρίσ το οποίο δεν μποροφν να αξιοποιθκοφν οι δυνατότθτεσ μιασ ςυςκευισ. 

Υπάρχουν ςυςκευζσ με τθν ικανότθτα να καταγράφουν τα χαρακτθριςτικά του 

περιβάλλοντοσ ςτο οποίο βρίςκεται ο χριςτθσ και να παρζχουν ςτα “ubiquitous και 

pervasive” ςυςτιματα που είναι ςυνδεδεμζνεσ, τισ ςχετικζσ πλθροφορίεσ. Με τθ ςειρά 

τουσ, τα ςυςτιματα αυτά τισ αξιοποιοφν με ςκοπό τθν ομαλι αλλθλεπίδραςθ με τουσ 

χριςτεσ αλλά και τισ υπόλοιπεσ ςυςκευζσ που είναι ςυνδεδεμζνεσ.  

 Μζςω του περιβάλλοντοσ τθσ διάχυτθσ πλθροφορικισ (Pervasive Computing), οι χριςτεσ 

μποροφν να βρίςκονται πλζον ςε κίνθςθ, οι ςυςκευζσ πλθροφοριϊν αποκτοφν 

περιςςότερεσ λειτουργίεσ, και θ επικοινωνία γίνεται ευκολότερθ, μεταξφ ανκρϊπων και 

αντικειμζνων, κακϊσ και αντικειμζνων μεταξφ τουσ. (Ark and Selker 1999) 

Η ζννοια τθσ διάχυτθσ υπολογιςτικισ (ubiquitous computing) αναφζρεται ςτθ ςφγκλιςθ και 

ςφνκεςθ των τεχνολογιϊν πλθροφορικισ και επικοινωνιϊν (ΤΡΕ) ςε ζνα ενιαίο περιβάλλον 

που αλλάηει τθν κακθμερινότθτά μασ. Οι άνκρωποι περιβάλλονται από αντικείμενα, 

ςυςκευζσ κλπ, που διακζτουν ενςωματωμζνθ υπολογιςτικι ικανότθτα, ςυνκζτοντασ το 

όραμα για "περιρρζουςα νοθμοςφνθ" (ambient intelligence). Η πρόςβαςθ ςτο περιβάλλον 

αυτό πραγματοποιείται μζςω φυςικϊν διεπαφϊν χριςτθ (intuitive user interfaces), ςυχνά 

χωρίσ ο χριςτθσ να ςυνειδθτοποιεί ότι αλλθλεπιδρά με μια υπολογιςτικι εφαρμογι. 

Στθν υλοποίθςθ των ςυςτθμάτων διάχυτου υπολογιςμοφ κα πρζπει να λαμβάνονται οι 

απαραίτθτεσ ενζργειεσ για τθν προςταςία προςωπικϊν δεδομζνων ςτον βζλτιςτο εφικτό 

βακμό εφόςον είναι επικυμθτι θ φπαρξθ ιδιωτικότθτασ αλλιϊσ κα καταργθκεί. Αυτό είναι 

πικανό επειδι μειϊνεται θ αποτελεςματικότθτα των φυςικϊν, ψυχολογικϊν και 

κοινωνικϊν μθχανιςμϊν που ςυνικωσ χρθςιμοποιοφμε για να ρυκμίςουμε τθν 

"ιδιωτικότθτά" µασ (Palen, 2003). 

 Η αξιοπιςτία των ςυςτθμάτων διάχυτου υπολογιςμοφ είναι ζνα μείηον ηιτθμα, απαραίτθτο 

για τθν υλοποίθςθ του οράματοσ τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ. Η αξιοπιςτία αυτι είναι 

ζνα πεδίο ςυνεχϊσ εξελιςςόμενο, το οποίο περιλαμβάνει ποςοςτά ακρίβειασ του 

ςυςτιματοσ. Για να είναι ικανοποιθτικά αυτά τα ποςοςτά είναι απαραίτθτθ θ ςυνεχισ και 

αυτόνομθ λειτουργία, θ ςυνεχισ πρόςβαςθ ςε δεδομζνα, θ ςωςτι ταυτοποίθςθ κ.α.  
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Η ολοκλθρωμζνθ υλοποίθςθ του περιβάλλοντοσ τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ απαιτεί 

χριςθ μεςολογιςμικοφ που βοθκά µια εφαρμογι να επικοινωνιςει µε άλλεσ εφαρμογζσ, 

δίκτυα, υλικό και λειτουργικά ςυςτιματα και αναμζνεται να αλλάξει ριηικά τον τρόπο με 

τον οποίο επικοινωνοφμε, εκπαιδευόμαςτε, εργαηόμαςτε, ψυχαγωγοφμαςτε, κλπ. 

(Weiser and Brown 1996; Weiser 2001). 

 

2.3 Παραδείγματα πεδίων εφαρμογήσ διάχυτησ 

πληροφορικήσ και διάχυτησ υπολογιςτικήσ 

(pervasive and ubiquitous computing) 
 

Τρία χαρακτθριςτικά πεδία εφαρμογισ τθσ ζρευνασ που διεξάγεται ςτα ςυςτιματα 

διάχυτου υπολογιςμοφ και πλθροφορικισ είναι θ ςχεδόν αόρατθ "ζξυπνθ ςκόνθ" (smart 

dust) ,  οι πλθροφορικζσ ςυςκευζσ (information appliances) κατά τον D. Norman (Norman, 

1999) που αντικακιςτοφν ςταδιακά τα ςθμερινά αντικείμενα του χϊρου γφρω µασ, και οι 

φορετοί υπολογιςτζσ (wearable computers)  . 

Ωσ ζξυπνθ ςκόνθ (smart dust) χαρακτθρίηεται ζνα ςφςτθμα διάχυτθσ υπολογιςτικισ που 

αποτελείται από ζνα τεράςτιο αρικμό πάρα πολφ μικρϊν, εντελϊσ αυτόνομων ςυςκευϊν, 

µε δυνατότθτεσ αίςκθςθσ, υπολογιςμοφ και επικοινωνίασ, οι οποίεσ ζχουν τθν ικανότθτα να 

αυτό-οργανϊνονται και να ςυνεργάηονται για να επιτελζςουν ζνα ζργο αναγνϊριςθσ του 

περιβάλλοντοσ.  

Ραραδείγματα εφαρμογισ τθσ τεχνολογίασ αυτισ είναι θ χαρτογράφθςθ περιοχισ, θ 

καταγραφι ςφνκεςθσ εδάφουσ, αζρα, κλπ, άγνωςτθσ ι επικίνδυνθσ περιοχισ, θ 

πυροπροςταςία, ο εντοπιςμόσ ηωισ (π.χ. ςτα ερείπια ενόσ ςειςμοφ)  και εντοπιςμόσ 

διαρροϊν ςε άγνωςτα, αφιλόξενα, ανεξερεφνθτα ι δυναμικά μεταβαλλόμενα 

περιβάλλοντα. 

 

 

Εικόνα 3 : Πεδίο εφαρμογισ ζξυπνθσ ςκόνθσ (smart dust) 
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Σφμφωνα µε τον Gordon Moore, ςυνιδρυτι τθσ Intel και γνωςτό για τον ‘νόμο’ του( ο 

αρικμόσ των κρυςταλλοτριόδων (transistors) ςε ζνα πυκνό ολοκλθρωμζνο 

κφκλωμα διπλαςιάηεται κάκε περίπου δφο χρόνια), πλθροφορικζσ ςυςκευζσ (information 

appliances) είναι µια ομάδα ςυςκευϊν κακεµία από τισ οποίεσ είναι ςχεδιαςμζνθ για να 

υποςτθρίηει ςυγκεκριμζνεσ εφαρμογζσ του τελικοφ χριςτθ μζςω ενςωμάτωςθσ 

υπολογιςτικισ ιςχφοσ ςε κακθμερινά αντικείμενα και δθμιουργίασ "ζξυπνων 

τεχνουργθμάτων" (smart artifacts). 

Στθν πραγματικότθτα, χρθςιμοποιοφμε ιδθ πολλζσ πλθροφορικζσ ςυςκευζσ,  χωρίσ ίςωσ να 

το γνωρίηουμε: κατάλογοι διευκφνςεων και ψθφιακά θμερολόγια, ψθφιακοί βοθκοί, 

ςυςτιματα πλοιγθςθσ ςτα αυτοκίνθτα,  ψθφιακζσ κάμερεσ και κινθτά τθλζφωνα, 

ψθφιακζσ ιατρικζσ ςυςκευζσ, πλατφόρμεσ δικτυακϊν παιχνιδιϊν, αλλά και θλεκτρικζσ 

ςυςκευζσ, όπωσ τθλεοράςεισ, ψυγεία και φοφρνοι. Οι περιςςότερεσ από τισ ςυςκευζσ 

αυτζσ προσ το παρόν ενςωματϊνουν τθ δυνατότθτα επεξεργαςίασ. Λίγεσ ζχουν 

δυνατότθτεσ δικτφωςθσ, και ακόμθ λιγότερεσ αντιλαμβάνονται το περιβάλλον λειτουργίασ 

ϊςτε να μποροφν να προςαρμοςτοφν ςε αυτό. Η διάδραςθ µε το χριςτθ είναι δφςκαμπτθ, 

θ προςταςία ανφπαρκτθ και θ αξιοπιςτία μικρι. 

Ζνα χαρακτθριςτικό παράδειγμα τθσ 

ζννοιασ τθσ διάχυτθσ υπολογιςτικισ 

είναι θ ζννοια των φορετϊν 

υπολογιςτϊν (wearable computers), 

οι οποίοι είναι ςυνικωσ 

ενςωματωμζνοι ςτα ροφχα µασ, ι 

μπορεί να τουσ φζρουμε μαηί µασ 

όπωσ ζνα ρολόι, ι να είναι 

ενςωματωμζνοι ςε αντίςτοιχα 

αντικείμενα, όπωσ κινθτό τθλζφωνο,   

κλπ.  

 

 

Οι εφαρμογζσ των φορετϊν υπολογιςτϊν είναι επίςθσ αμζτρθτεσ: ο φορετόσ υπολογιςτισ 

είναι πάντα διακζςιμοσ (always on, always accessible). Καταρχιν, θ χριςθ τουσ είναι 

ιδανικι για περιπτϊςεισ όπου ο χριςτθσ δεν ζχει ελεφκερα τα χζρια του, τα µάτια του, κλπ. 

Για παράδειγμα, ζνασ μθχανικόσ μπορεί να ζχει πρόςβαςθ ςε πλθροφορίεσ τθν ϊρα που 

επιςκευάηει ζνα μθχάνθμα. Ζνασ ςτρατιωτικόσ μπορεί επίςθσ να λαμβάνει χριςιμεσ 

πλθροφορίεσ τθν ϊρα που ζχει ςτραμμζνθ τθν προςοχι του αλλοφ. Ρολφ ςθμαντικζσ είναι 

οι εφαρμογζσ ςε άτομα µε ειδικζσ ανάγκεσ, όπωσ για παράδειγμα θ κακοδιγθςθ ατόμων 

µε προβλιματα όραςθσ, κακϊσ και θ ςυνεχισ ιατρικι παρακολοφκθςθ από απόςταςθ. 

 

 

Εικόνα 4 : Φορετόσ υπολογιςτισ καρποφ 
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2.4 Ανκρωποκεντρικόσ ςχεδιαςμόσ (Human centered 

computing) 
 

Ανκρωποκεντρικόσ ςχεδιαςμόσ είναι ζνα ςφνολο μεκοδολογιϊν που εφαρμόηονται ςε κάκε 

κλάδο τθν πλθροφορικισ όπου οι άνκρωποι επικοινωνοφν άμεςα  με ςυςκευζσ και 

ςυςτιματα πλθροφορικισ. Η ζρευνα ςτο πεδίο αυτό ζχει διάφορουσ ςτόχουσ. Ζνασ από 

αυτοφσ είναι θ κατανόθςθ του ανκρϊπου ςαν ξεχωριςτι οντότθτα αλλά και ςαν μζροσ ενόσ 

κοινωνικοφ ςυνόλου, εςτιάηοντασ ςτο πϊσ ο άνκρωποσ προςαρμόηει και οργανϊνει τθν ηωι 

του γφρω από τισ υπολογιςτικζσ τεχνολογίεσ. Άλλοσ ςτόχοσ είναι θ ανάπτυξθ ςτρατθγικϊν 

ςχεδιαςμοφ υπολογιςτικϊν εφαρμογϊν. Ο ανκρωποκεντρικόσ ςχεδιαςμόσ αςχολείται με 

προβλιματα όπωσ θ μζτρθςθ τθσ παραγωγικότθτασ και τθσ αποδοτικότθτασ τα οποία οι 

παραδοςιακζσ τεχνικζσ ςχεδιαςμοφ δεν εξετάηουν.  

Η δθμιουργία αποτελεςματικϊν τεχνικϊν επικοινωνίασ ανκρϊπου υπολογιςτι κάκε ςτιγμι 

μζςα από τθν επεξεργαςία πολλϊν δεδομζνων με χριςθ υπολογιςτικισ ιςχφοσ είναι 

άμεςοσ ςτόχοσ του ανκρωποκεντρικοφ ςχεδιαςμοφ. Συνεπϊσ μζςω αυτοφ ερχόμαςτε ζνα 

βιμα πιο κοντά ςτο όραμα τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ. 

 

2.5 Σομείσ εφαρμογήσ τησ  περιρρέουςασ 

νοημοςύνησ 
Τγεία 

Η Ρεριρρζουςα Νοθμοςφνθ ςτο πλαίςιο τθσ υγειονομικισ περίκαλψθσ αποςκοπεί ςτθ 

ςυγχϊνευςθ τθσ πανταχοφ παροφςα υπολογιςτικισ, τισ κοινωνικζσ διεπαφζσ χρθςτϊν και 

υπθρεςίεσ e-υγείασ, προκειμζνου να παρζχει μια ευζλικτθ, δυναμικι, ζξυπνθ τεχνολογικι 

υποδομι για τθν πανταχοφ παροφςα διαχείριςθ τθσ κατάςταςθσ τθσ υγείασ. Ο κφριοσ 

ςτόχοσ είναι να ςυνδυάςει τισ τεχνολογίεσ τθσ πλθροφορίασ και τθσ επικοινωνίασ, 

προκειμζνου να ςυντονίςει και να υποςτθρίξει τισ αςφαλείσ και υψθλισ ποιότθτασ 

υπθρεςίεσ φροντίδασ υγείασ ςε ζνα πλοφςιο ςε πλθροφορίεσ, εξυπθρετικό και εφκολα 

προςβάςιμο νοςοκομειακό περιβάλλον, αλλά και ςτο ςπίτι. 

Για παράδειγμα, αιςκθτιρεσ ενςωματωμζνοι ςε υφάςματα (π.χ. εςϊρουχα) μποροφν να 

καταγράφουν ςθμαντικά βιολογικά ςτοιχεία υγείασ, όπωσ καρδιακόσ παλμόσ, αρτθριακι 

πίεςθ και κερμοκραςία ςϊματοσ. Πταν τα ςτοιχεία αυτά ξεπερνοφν κάποια αςφαλι όρια, 

τότε οι αιςκθτιρεσ και οι ζξυπνεσ ςυςκευζσ αντιδροφν ανάλογα με κάποιον κακοριςμζνο 

τρόπο, π.χ. αποςτολι μθνφματοσ αςφρματα. Τζτοια ςυςτιματα παρακολοφκθςθσ είναι 

πολφ χριςιμα ςε νοςοκομεία όπου θ ςυνεχισ παρακολοφκθςθ τθσ υγείασ του αςκενοφσ και 

θ προειδοποίθςθ για οποιαδιποτε παρζκκλιςθ από κακοριςμζνεσ βιολογικζσ παραμζτρουσ, 

είναι πρωταρχικισ ςθμαςίασ. 
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πίτι 

Στο περιβάλλον του ςπιτιοφ, οι τεχνολογίεσ Ρεριρρζουςασ Νοθμοςφνθσ επιτρζπουν τθν 

αυτοματοποίθςθ ι υποςτθρίηουν δραςτθριότθτεσ τθσ κακθμερινισ ηωισ για τουσ 

κατοίκουσ, κακϊσ και τθν αςφάλεια, τθν υγεία, τθν επικοινωνία, κ.α. Οι ερευνθτικζσ 

προςπάκειεσ που πραγματοποιοφνται ςτον τομζα αυτό αφοροφν τθ διευκόλυνςθ τθσ 

διαχείριςθσ των οικιακϊν ςυςκευϊν μζςω διεπαφϊν προςαρμοςμζνων ςτον  χριςτθ που 

μπορεί να είναι πανταχοφ παρόν μζςα ςτο περιβάλλον, κακϊσ και εφαρμογϊν και 

υπθρεςιϊν για «ςπίτια μακριά από το ςπίτι». 

Για παράδειγμα, ςε ζνα Ζξυπνο Σπίτι όταν οι αιςκθτιρεσ κίνθςθσ και ςϊματοσ που είναι 

ενςωματωμζνοι ςτουσ τοίχουσ και ςτο πάτωμα αντιλθφκοφν ότι κάποιο άτομο δεν περπατά 

οφτε ςτζκει ςτα πόδια του αλλά είναι ξαπλωμζνο ςτο πάτωμα, τότε εκπζμπεται ςιμα 

κινδφνου. Τζτοια ςυςτιματα μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ςε χϊρουσ όπου ηουν άτομα με 

προδιάκεςθ να χάνουν τθν ιςορροπία τουσ, όπωσ οι θλικιωμζνοι. 

Σζχνεσ & Πολιτιςμόσ  

Στον τομζα του πολιτιςμοφ, και ςε χϊρουσ όπωσ εκκζςεισ και μουςεία, θ Ρεριρρζουςα 

Νοθμοςφνθ προςφζρει ςτουσ χριςτεσ μια νζα αλλθλεπιδραςτικι εμπειρία που ςυνδυάηει 

τθν πλθροφόρθςθ και τθ μάκθςθ με το παιχνίδι. Τα Διαδραςτικά ςυςτιματα που 

χρθςιμοποιοφνται είναι μικρζσ ι μεγάλεσ καταςκευζσ με ενςωματωμζνουσ υπολογιςτζσ 

που δίνουν τθ δυνατότθτα ςτουσ επιςκζπτεσ των Μουςείων  να εξερευνιςουν ψθφιακζσ 

αναπαραςτάςεισ αρχαίων αριςτουργθμάτων, όπου θ αλλθλεπίδραςθ γίνεται με απλό, 

«φυςικό» και «αυκόρμθτο» τρόπο, χωρίσ χριςθ πλθκτρολογίου ι ποντικιοφ. 

Στον τομζα τθσ τζχνθσ, διερευνά νζα μζςα για τθ δθμιουργία τζχνθσ μζςω τθσ 

ενςωμάτωςθσ των ζξυπνων διαδραςτικϊν τεχνολογιϊν ςτθν πραγματικότθτα και 

δθμιουργεί  νζεσ αναηωογονθτικζσ εμπειρίεσ καλλιτεχνικισ δθμιουργίασ. 

Εμπόριο & Μάρκετινγκ 

Η Ρεριρρζουςα Νοθμοςφνθ παρζχει ζνα νζο μζςο προϊκθςθσ και διαφιμιςθσ πζρα από τισ 

ςυμβατικζσ μεκόδουσ. Το κοινό δεν είναι πια ο πακθτικόσ αποδζκτθσ ενόσ μθνφματοσ 

μάρκετινγκ. Τα Ρεριβάλλοντα Ρεριρρζουςασ Νοθμοςφνθσ καλοφν τον χριςτθ να 

ςυμμετζχει ενεργά ςε νζεσ διαδραςτικζσ εμπειρίεσ. Οι χριςτεσ εξουςιοδοτοφνται ζτςι να 

κάνουν τισ επιλογζσ τουσ και να αποκτιςουν το περιεχόμενο που είναι εξατομικευμζνο 

ανάλογα με τισ ανάγκεσ τουσ. 

Μάκθςθ και Εκπαίδευςθ 

Οι τεχνολογίεσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ μποροφν να διαδραματίςουν ςθμαντικό ρόλο 

ςτον εμπλουτιςμό τθσ εμπειρίασ τθσ εκπαίδευςθσ. Οι τεχνολογίεσ αυτζσ προςφζρουν ςτουσ 

ςπουδαςτζσ τθν αυξθμζνθ πρόςβαςθ ςε πλθροφορίεσ μζςα ςε ζνα διδακτικό περιβάλλον 

που ενκαρρφνει τθν ενεργό μάκθςθ και τθ ςυνεργαςία, ενιςχφοντασ τα κίνθτρά τουσ για να 

μάκουν. Το ερευνθτικό ζργο ςτον τομζα αυτό περιλαμβάνει τον μακθτοκεντρικό ςχεδιαςμό 

και τθν εφαρμογι των τεχνολογιϊν υποδομισ, πρωτότυπα ευφυι ςυςτιματα και 

εφαρμογζσ, ζξυπνα αντικείμενα μάκθςθσ και ςοβαρά παιχνίδια. 
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Ελεφκεροσ χρόνοσ & Διαςκζδαςθ 

Τα παιχνίδια και άλλεσ εφαρμογζσ διαςκζδαςθσ ςτα περιβάλλοντα τθσ περιρρζουςασ 

νοθμοςφνθσ είναι διαςκεδαςτικά και ελκυςτικά για τουσ ανκρϊπουσ όλων των θλικιϊν, 

προςφζροντασ αξζχαςτεσ εμπειρίεσ για τουσ παίκτεσ, και επεκτείνουν το ςκοπό τουσ ςε 

πολλοφσ άλλουσ τομείσ, όπωσ θ περιιγθςθ πλθροφοριϊν, τθ μάκθςθ, τθ διαφιμιςθ, κ.λπ. 

Μια ποικιλία από παιχνίδια του περιβάλλοντοσ και τα ςυςτιματα ψυχαγωγίασ ζχουν 

αναπτυχκεί και αναπτφςςονται ςε ςυνκικεσ πραγματικισ ηωισ, με πρωτοφανι επιτυχία 

από τουσ παίκτεσ και τουσ επιςκζπτεσ. 

Εργαςία 

Η περιρρζουςα νοθμοςφνθ ζχει διειςδφςει ςτον χϊρο εργαςίασ, κακϊσ επιτρζπει τθ 

βελτίωςθ τθσ ποιότθτασ τθσ εργαςίασ και μια καλφτερθ ιςορροπία εργαςίασ - ηωισ μζςω 

εφκολθσ πρόςβαςθσ ςτισ Τεχνολογίεσ Ρλθροφορίασ και Επικοινωνίασ, καινοτόμων 

πρακτικϊν προςαρμογισ των χϊρων εργαςίασ κακϊσ και των δεξιοτιτων ςτισ Τεχνολογίεσ 

Ρλθροφορίασ και Επικοινωνίασ. Επιπλζον, ζξυπνα περιβάλλοντα παρζχουν απομακρυςμζνθ 

πρόςβαςθ και τθν αφξθςθ τθσ ςυνεργαςίασ. Η ζρευνα ςε αυτόν τον τομζα εφαρμόηει 

καινοτόμεσ τεχνικζσ αλλθλεπίδραςθσ για να υποςτθρίξει φυςικά και με πολλοφσ τρόπουσ 

αλλθλεπίδραςθ ςτο περιβάλλον του γραφείου, βελτιϊνοντασ ριηικά τθ αποδοτικότθτα και 

τθ ςυνολικι παραγωγικότθτα του χριςτθ. 

Σεχνολογία 

Τα περιβάλλοντα Διάχυτθσ Νοθμοςφνθσ χαρακτθρίηονται, μεταξφ άλλων, από τθν ςυμβολι 

των διαφορετικϊν υπολογιςτικϊν πλατφορμϊν, τθ διακριτικι παρακολοφκθςθ και αίςκθςθ 

(για παράδειγμα, μζςω τθσ όραςθσ υπολογιςτϊν), και από τισ οπτικζσ αναπαραςτάςεισ των 

πλθροφοριϊν. Οι υπθρεςίεσ αυτζσ αναπτφςςονται ωσ τεχνολογικά ςτοιχεία που 

υποςτθρίηουν τθν ανάπτυξθ των εφαρμογϊν τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ, υπθρεςιϊν 

και περιβαλλόντων. 

Γεωργία - Κτθνοτροφία 

Η εφαρμογι τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ ςε καλλιεργιςιμεσ εκτάςεισ µε τοποκζτθςθ 

αιςκθτιρων μζτρθςθσ υγραςίασ και ανάλυςθσ τθσ ςφςταςθσ του εδάφουσ επιτρζπει τθν 

ακριβζςτερθ και αποδοτικότερθ λίπανςθ και άρδευςθ των εκτάςεων.  

Επίςθσ, θ εκτροφι ζϊων μπορεί να ωφελθκεί τοποκετϊντασ αιςκθτιρεσ ςτα ζϊα που 

ελζγχουν τθν κατάςταςθ τθσ υγείασ τουσ. 

υγκοινωνία 

Στα ευφυι οδικά ςυςτιματα αιςκθτιρεσ τοποκετοφνται ςτουσ δρόμουσ, ακόμα και ςτα 

κράςπεδα των δρόμων οι οποίοι ςυλλζγουν πλθροφορίεσ για τθν κίνθςθ και τθν κατάςταςθ 

του οδικοφ δικτφου γενικότερα και επικοινωνοφν µε τουσ οδθγοφσ δίνοντάσ τουσ χριςιμεσ 

πλθροφορίεσ. 
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Ζνοπλεσ Δυνάμεισ 

Κάποιεσ από τισ πικανζσ ςτρατιωτικζσ εφαρμογζσ τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ είναι θ 

παρακολοφκθςθ τθσ κατάςταςθσ των εξοπλιςμϊν και των πολεμοφοδίων, θ ςτενι 

παρακολοφκθςθ του πεδίου τθσ μάχθσ, θ αναγνϊριςθ των εχκρικϊν δυνάμεων, θ εκτίμθςθ 

των καταςτροφϊν μετά από μάχθ κακϊσ και ο εντοπιςμόσ και θ αναγνϊριςθ χθμικισ, 

ατομικισ ι βιολογικισ επίκεςθσ.  

 

2.6 Απαιτούμενεσ Σεχνολογίεσ 
 

Για να γίνει πραγματικότθτα ζνα περιβάλλον περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ, απαραίτθτεσ είναι 

οι εξισ τεχνολογίεσ : 

 Τεχνολογίεσ πρόςβαςθσ (κινθτά τθλζφωνα, Laptops, προςωπικοί ψθφιακοί βοθκοί 

P.D.As κ.α.) 

 Τεχνολογίεσ πρόςλθψθσ και αντίλθψθσ του φυςικοφ περιβάλλοντοσ (αιςκθτιρεσ, 

smart dust, τα ςυςτιματα αυτόματου προςδιοριςμοφ A.I.S, τα ςυςτιματα ταυτοποίθςθσ 

μζςω ραδιοςυχνοτιτων R.F.IDs κ.α.) 

 Τεχνολογίεσ επικοινωνίασ (αςφρματα δίκτυα κ.α.) 

 Τεχνολογίεσ αςφάλειασ δικτφων (firewalls, ψθφιακζσ υπογραφζσ κ.α.) 
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3 Έξυπνα κινητά τηλέφωνα:  

Αιςθητήρεσ 
 

Τα ζξυπνα κινθτά τθλζφωνα (smartphones) ανικουν ςτθν κατθγορία των φορετϊν 

υπολογιςτϊν και είναι ςυςκευζσ  που μζςω φυςικϊν διεπαφϊν χριςτθ 

(intuitive user interfaces) και τθσ δυνατότθτασ εκμετάλλευςθσ τθσ προαναφερκείςασ 

διάχυτθσ υπολογιςτικισ μασ φζρνουν ζνα βιμα πιο κοντά με τθν απτι αλλά και τθν 

περιρρζουςα νοθμοςφνθ αφοφ ζχουν παραπάνω δυνατότθτεσ από τα υπόλοιπα κινθτά και 

ξεχωρίηουν από αυτά διότι ζχουν ζνα από τα παρακάτω λειτουργικά ςυςτιματα: 

1. Windows Mobile 
2. iPhone OS 
3. Google’s Android 
4. Symbian OS 
5. RIM’s BlackBerry 
6. Palm’s WebOS 
7. Linux 
8. Bada 

 
Οι δυνατότθτεσ χριςθσ των ζξυπνων κινθτϊν τθλεφϊνων είναι πολλζσ αφοφ ςυνοδεφονται 

με: 

 εφαρμογζσ που μπορεί κάποιοσ να εγκαταςτιςει ανά πάςα ςτιγμι 

 πρόςβαςθ ςτο διαδίκτυο 

 πλθκτρολόγιο ‘qwerty’ δθλαδι με ςειρά γραμμάτων όπωσ του υπολογιςτι 

 δυνατότθτα ςυγχρονιςμοφ των διάφορων εφαρμογϊν που χρειάηονται διαδίκτυο , 

των επαφϊν , των e-mails, κλπ. 

 Διάφορουσ αιςκθτιρεσ που χρθςιμοποιοφνται κυρίωσ για τθν επζκταςθ και 

ανάπτυξθ εφαρμογϊν 

 

Αφοφ το πεδίο ανάπτυξθσ εφαρμογϊν είναι άπειρο , το διαδίκτυο πολφ μεγάλο και οι 

αιςκθτιρεσ αρκετοί για τθν αναγνϊριςθ των περιςςότερων κινιςεων, ο ςυνδυαςμόσ  

αυτϊν εξελίςςει και πλθκαίνει τισ δυνατότθτεσ των ζξυπνων κινθτϊν τθλεφϊνων ςυνεχϊσ. 

Για τθν καλφτερθ κατανόθςθ κα πρζπει να γίνει αναφορά ςτθν επίτευξθ τθσ περιρρζουςασ 

νοθμοςφνθσ μζςω αιςκθτιρων που είναι από τα πιο απαραίτθτα αλλά και παραμελθμζνα 

μζςα δυναμικισ ςυλλογισ δεδομζνων (αφοφ τα δεδομζνα αλλάηουν διαρκϊσ).  
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3.1 Αναφορά ςτουσ αιςθητήρεσ  
 

 

Εικόνα 5 : Αιςκθτιρεσ ζξυπνων κινθτϊν τθλεφϊνων 

 

Οι βαςικοί αιςκθτιρεσ που χρθςιμοποιοφνται για τισ περιςςότερεσ εφαρμογζσ είναι το 

γυροςκόπιο (gyroscope) τα τελευταία 2 χρόνια, τo επιταχυνςιόμετρο (accelerometer), ο 

αιςκθτιρασ εγγφτθτασ (proximity), τo gps, το μικρόφωνο και θ κάμερα ενϊ  οι υπόλοιποι 

ςυναντοφνται πιο ςπάνια και θ ακρίβεια των τιμϊν τουσ εξαρτάται ςχεδόν πάντα από τθν 

ςυςκευι. 

Το επιταχυνςιόμετρο (accelerometer) χρθςιμοποιείται για να ανιχνεφει τισ αλλαγζσ ςτον 

προςανατολιςμό τθσ ςυςκευισ που χρθςιμοποιείσ (π.χ. όταν γζρνεισ το κινθτό ςτο πλάι, 

αλλάηει ο web browser που χρθςιμοποιείσ ςε Landscape για να γίνεται πιο ευρεία θ 

εικόνα). Ραίρνει τιμζσ και ςτουσ τρείσ άξονεσ και οι τιμζσ δείχνουν τθν φαινομενικι 

επιτάχυνςθ που δζχεται ςτουσ άξονεσ από τισ δυνάμεισ που του αςκοφνται κάκε 

microsecond, π.χ. 9.81 m/s2  ςτον άξονα Ψ αν το κρατάσ κατακόρυφα λόγω βαρφτθτασ. 

Είναι αξιόπιςτο αλλά ςε απότομεσ αλλαγζσ προςανατολιςμοφ ‘κάνει παράςιτα’ και  

αποκλίνει ςτον υπολογιςμό ταχυτιτων (μζςω τθσ επιτάχυνςθσ) και ακόμα περιςςότερο 

ςτον υπολογιςμό αποςτάςεων. 

Το γυροςκόπιο (gyroscope) χρθςιμοποιείται για τθ μζτρθςθ, εφρεςθ ι τθ διατιρθςθ 

προςανατολιςμοφ τθσ ςυςκευισ  και βαςίηεται ςτισ αρχζσ τθσ ςτροφορμισ (π.χ. ςε 
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ςυςτιματα πλοιγθςθσ και ςε ςυςτιματα αναγνϊριςθσ κινιςεων-χειρονομιϊν). Στθν ουςία 

υπολογίηει τθν ταχφτθτα περιςτροφισ (rad/s) γφρω από τουσ άξονεσ. 

Το παγκόςμιο ςφςτθμα κεςικεςίασ (Global Positioning System - GPS) είναι ζνα αρκετά 

ενεργοβόρο ςφςτθμα πλοιγθςθσ με ςκοπό να προςδιορίςει τθ κζςθ τθσ ςυςκευισ ςτθ Γθ 

ακρίβεια ζωσ περίπου 10 με 50 μζτρα αναλόγωσ τθν ςυςκευι. Τα GPS παρζχουν 

γεωγραφικό μικοσ και πλάτοσ (ςε μοίρεσ και υποδιαιρζςεισ αυτϊν). Στθν αρχι GPS 

ςυςκευζσ χρθςιμοποιοφνταν μόνο από το ςτρατό, από τουσ πιλότουσ των αεροςκαφϊν και 

από τουσ ναυτικοφσ αλλά ςτθ δεκαετία του 1980, ζγινε διακζςιμο για χριςθ το ςφςτθμα 

και για πολίτεσ.  

Ο αιςκθτιρασ περιβάλλοντοσ φωτόσ(ambient light sensor)   χρθςιμοποιείται για τθν 

ανίχνευςθ τθσ φωτεινότθτασ (lux ι µW/cm²) του περιβάλλοντοσ τθσ ςυςκευισ και ςυνικωσ 

χρθςιμοποείται για τθν προςαρμογι τθσ φωτεινότθτασ τθσ οκόνθσ τθσ ςυςκευισ  ϊςτε να 

φαίνεται θ οκόνθ καλά από γυμνό μάτι αλλά ταυτόχρονα να μθν είναι πολφ φωτεινι με 

ςτόχο τθν εξοικονόμθςθ ενζργειασ και αποτζλεςμα να αντζχει περιςςότερο θ μπαταρία τθσ 

ςυςκευισ. 

Ο αιςκθτιρασ εγγφτθτασ (Proximity sensor)  ανιχνεφει πόςο κοντά βρίςκεται κάτι από τθν 

οκόνθ του κινθτοφ, χρθςιμοποιείται κυρίωσ για εξοικονόμθςθ ενζργειασ, ενεργοποιείται ςε 

πολφ ςυγκεκριμζνεσ ενζργειεσ, και μζςω αυτοφ του αιςκθτιρα μπορεί να καταλαβαίνει το 

ζξυπνο κινθτό τθλζφωνο (smartphone) αν βρίςκεται το κινθτό κοντά ςτο αυτί του χριςτθ 

και τότε ςυνικωσ ςβινει θ οκόνθ για εξοικονόμθςθ μπαταρίασ και για να αποφευχκεί θ 

τυχαία επαφι του χριςτθ με τθν οκόνθ αφισ. Στθν ουςία όταν δεχόμαςτε ζνα τθλεφϊνθμα 

και φζρουμε το κινθτό κοντά ςτο πρόςωπο κλείνει αυτόματα οποιαδιποτε λειτουργία 

κάναμε προθγουμζνωσ και ςυνεχίηει αυτόματα αφοφ το απομακρφνουμε. Στισ 

περιςςότερεσ ςυςκευζσ android ο αιςκθτιρασ μπορεί να επιςτρζφει δυο τιμζσ, κοντά ι 

μακριά. 

Η Πυξίδα είναι αιςκθτιρασ που χρθςιμοποιείται για να εμφανίηεται ο προςανατολιςμόσ 

τθσ ςυςκευισ ςε ςχζςθ με το μαγνθτικό πεδίο τθσ γθσ μζςω του φαινομζνου hall effect 

χωρίσ να χρθςιμοποιοφνται μαγνθτικά κυκλϊματα ςτθν ςυςκευι αλλά με το ρεφμα που 

διζρχεται ςε αυτιν κακϊσ βρίςκεται ςτο μαγνθτικό πεδίο τθσ γθσ και μζςω αυτοφ θ 

ςυςκευι μπορεί να μετριςει το ςυνολικό διάνυςμα του μαγνθτικοφ πεδίου. 

 

3.2 Χρήςη αιςθητήρων για μοντελοποίηςη 

ενεργειών και ςυνδυαςμόσ τουσ για 

μεγαλύτερη αξιοπιςτία 
 

Μζςω τθσ κατανόθςθσ του τρόπου λειτουργίασ των αιςκθτιρων είναι εφικτι θ υλοποίθςθ 

του οράματοσ τθσ περιρρζουςασ νοθμοςφνθσ. Αυτό ςυμβαίνει αφοφ με τθν ςωςτι χριςθ 

ςυνδυαςμοφ των αιςκθτιρων μπορεί να γίνει με μεγάλθ ακρίβεια ανίχνευςθ ι και 

“χαρτογράφθςθ” (ςυνικωσ μζςω GPS, ALS, humidity sensor, πιεςόμετρου, κερμόμετρου, 

μαγνθτόμετρου, κάμερασ ) του περιβάλλοντοσ ενόσ ζξυπνου κινθτοφ τθλεφϊνου και 
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ςυνεπϊσ του χριςτθ του (π.χ. μζςω του μικροφϊνου, του επιταχυνςιόμετρου και του GPS 

μπορεί να ανιχνεφςει αν χρθςιμοποιεί μετρό ι λεωφορείο) ενϊ παράλλθλα γίνεται εφικτι θ 

μοντελοποίθςθ για αρχι και θ ανίχνευςθ ςτθν ςυνζχεια (ςυνικωσ μζςω 

επιταχυνςιόμετρου, γυροςκόπιου, GPS, Proximity meter, μικροφϊνου) ανκρωπίνων 

ςυμπεριφορϊν (π.χ. περπάτθμα). 

Συνεπϊσ μζςω μιασ εφαρμογισ ζξυπνου κινθτοφ τθλεφϊνου μποροφμε να αναγνωρίςουμε 

και τον ςυνδυαςμό μιασ ανκρϊπινθσ ςυμπεριφοράσ ςε ζνα ςυγκεκριμζνο περιβάλλον (π.χ. 

πόςεσ φορζσ πιγα από το ςπίτι ςτθν δουλειά ςιμερα χρθςιμοποιϊντασ το GPS και αν 

περπάτθςα για να πάω χρθςιμοποιϊντασ επιταχυνςιόμετρο). 

Για να γίνει με μεγάλθ ακρίβεια θ ανίχνευςθ τθσ φπαρξθσ μίασ διαδικαςίασ και τθσ 

διαδικαςίασ τθσ ίδιασ, χρθςιμοποιοφνται πολλαπλζσ πθγζσ ςθμάτων και ενδείξεων διότι οι 

επιπλζον πλθροφορίεσ από τισ υπόλοιπεσ πθγζσ (π.χ. αιςκθτιρεσ) μποροφν να βοθκιςουν 

πάνω ςτθν βελτίωςθ των ςυμπεραςμάτων που προκφπτουν. Για παράδειγμα, ζνα 

γυροςκόπιο με ζνα επιταχυνςιόμετρο επιτρζπει ςτθ ςυςκευι να ανιχνεφει τθν κίνθςθ ςε 

ζξι κατευκφνςεισ - αριςτερά, δεξιά , πάνω, κάτω , εμπρόσ και πίςω , κακϊσ και περιςτροφζσ 

γφρω από τουσ άξονεσ x,y,z - επιτρζποντασ μεγαλφτερθ ακρίβεια ανίχνευςθσ των κινιςεων 

ςυγκρίςιμθ με ζναν χειριςτιριο παιχνιδιϊν όπωσ το Wii – mote που ζχει φτιαχτεί για να 

επιτελεί μόνο αυτόν τον ςκοπό. Συνδυάηοντασ ςτθν ςυνζχεια τα δεδομζνα αυτά με το GPS 

μπορεί να υπάρξει επαλικευςθ για τθν ςτιγμιαία ταχφτθτα τθσ ςυςκευισ και ςυνεπϊσ ζνα 

πιο ςίγουρο ςυμπζραςμα. 

 

3.2.1 Μοντελοποίηςη  ανθρωπίνων ςυμπεριφορών 
 

Η ανάλυςθ και μοντελοποίθςθ μίασ ανκρϊπινθσ κίνθςθσ ι ενζργειασ είναι αυξανόμενου 

ενδιαφζροντοσ για τθν κοινωνία τθσ πλθροφορικισ αφοφ χρθςιμοποιείται ςε πολλά πεδία 

πζρα από εφαρμογζσ όπωσ ταινίεσ, κινοφμενα ςχζδια, άκλθςθ κακϊσ και ςε αναπθρίεσ. 

Κοινωνικζσ εφαρμογζσ που βοθκοφν ςτθν κακθμερνι ηωι ζχουν αρχίςει να προςελκφουν 

τα βλζμματα πολλϊν επιςτθμόνων.  

 

Για τθν ανίχνευςθ μίασ διαδικαςίασ από το ζξυπνο κινθτό τθλζφωνο (smartphone ) 

απαιτείται κάποιου είδουσ μοντελοποίθςθ τθσ και ςτθν ςυνζχεια ζλεγχοσ ςε τι ποςοςτό 

ακολουκείται το μοντζλο. Υπάρχουν πολλζσ κεωρίεσ και τεχνικζσ για τθν μοντελοποίθςθ 

τθσ κάκε διαδικαςίασ ανκρϊπινθσ ι μθ. Για τθν φπαρξθ ενόσ μοντζλου τθσ διαδικαςίασ 

απαιτείται ακριβισ ανάλυςθ τθσ και ςυνικωσ γνϊςεισ μακθματικϊν και προγραμματιςμοφ 

λογικισ ςκζψθσ . Το ίδιο ςυμβαίνει ςε όλουσ τουσ τομείσ αφοφ και θ δθμιουργία ενόσ 

επιχειρθματικοφ μοντζλου δεν απζχει ςε λογικι.  

Η λογικι με τθν οποία μοντελοποιικθκαν οι ενζργειεσ ςτθν αναπτυχκείςα εφαρμογι δεν 

ακολουκεί κάποιο ακριβζσ ςχζδιο αλλά πλθςιάηει τθν αςαφι λογικι (fuzzy logic) που 

χρθςιμοποιείται για εξαγωγι ςυμπεραςμάτων από μθ γραμμικό και μεγάλο πλικοσ ςυχνά 

μθ ακριβι δεδομζνων και ζχει να κάνει με προςζγγιςθ μιασ διαδικαςίασ κριτικϊν ςκζψεων 

που δεν είναι ςυγκεντρωμζνθ και οριςμζνθ.  
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3.2.2 Αςαφήσ Λογική (Fuzzy Logic) 
 

Η αςαφισ λογικι (fuzzy logic) είναι μια επζκταςθ τθσ κλαςςικισ αριςτοτζλειασ λογικισ. Μια 

πρόταςθ μπορεί να είναι αλθκισ "με κάποιο βακμό αλθκείασ", και όχι απλά αλθκισ ι 

ψευδισ. Με απλά λόγια, θ αςαφισ λογικι λζει ότι τα πράγματα ςυχνά δεν είναι «άςπρο-

μαφρο» αλλά «αποχρϊςεισ του γκρι». Η ιδζα αυτι απετζλεςε επανάςταςθ ςτθ κεωρία τθσ 

λογικισ, γιατί ξζφυγε από το μοντζλο που κυριαρχοφςε εδϊ και 2500 χρόνια, δθλαδι το 

μοντζλο του «0-1», «αλθκζσ-ψευδζσ». Με τθν αςαφι λογικι κα κζλαμε ξεκινϊντασ από τθ 

δίτιμθ κλαςικι λογικι (0 ι 1) να τθν επεκτείνουμε ειςάγοντασ, αςάφεια, αοριςτία, 

αβεβαιότθτα κτλ, ζτςι ϊςτε αφενόσ να προςεγγίηει τθν εκφραςτικι δφναμθ και απλότθτα 

τθσ φυςικισ γλϊςςασ, αλλά και αφετζρου να περιςϊηει όςον το δυνατόν περιςςότερο τθ 

γνωςτι μακθματικι δομι τθσ κλαςςικισ λογικισ.  

Η αςαφισ λογικι είναι θ προςπάκεια των επιςτθμόνων και κυρίωσ αυτϊν που αςχολοφνται 

με τθν “τεχνθτι νοθμοςφνθ” να μελετιςουν και να μακθματικοποιιςουν τθ δομι τθσ 

φυςικισ γλϊςςασ του ανκρϊπου και τθ φυςικι αςάφεια που διζπει τθν ανκρϊπινθ 

νοθμοςφνθ - ςυμπεριφορά, κακϊσ και θ αναγκαιότθτα για μια πιο ρεαλιςτικι κεϊρθςθ τθσ 

ζννοιασ τθσ αβεβαιότθτασ ςτθν πράξθ. Ζτςι, ςτθν αςαφι λογικι εκτόσ των δφο τιμϊν 

αλθκείασ 0 και 1, ζχουμε ωσ τιμι αλικειασ και κάκε αρικμό ςτο κλειςτό απειροδιάςτθμα 

[0,1].  

Η κεωρία των αςαφϊν ςυνόλων είναι ζνασ τρόποσ να προςδιορίηουμε πόςο καλά ζνα 

αντικείμενο ικανοποιεί μια αόριςτθ περιγραφι. Αυτόσ ο προςδιοριςμόσ είναι 

υποκειμενικόσ, γιατί εξαρτάται από το πϊσ αντιλαμβάνεται ο κακζνασ τουσ λεκτικοφσ 

προςδιοριςμοφσ ποςοτικϊν μεγεκϊν.  

Εμπνευςτισ τθσ κεωρίασ των Αςαφϊν Συνόλων είναι ο Κακθγθτισ του Ρανεπιςτθμίου 

Berkeley τθσ Καλιφόρνιασ Lotfi  Zadeh όπου με τθν  εργαςία του με τίτλο “Fuzzy Sets-Αςαφι 

φνολα”, διατφπωςε ειςιγαγε για πρϊτθ φορά τθν ζννοια του Αςαφοφσ Συνόλου με πεδίο 

αλθκοτιμϊν το απειροδιάςτθμα *0,1+ και τον όρο fuzzy ςτθ διεκνι βιβλιογραφία, 

ανοίγοντασ παράλλθλα το δρόμο και για τισ πρακτικζσ εφαρμογζσ τθσ. Ο Zadeh διατφπωςε 

τθν περίφθμθ Αρχι τθσ Αςυμβατότθτασ : «Κακϊσ θ πολυπλοκότθτα ενόσ ςυςτιματοσ 

αυξάνεται, θ ικανότθτα για ακριβείσ και ταυτόχρονα ςθμαντικζσ δθλϊςεισ που αφοροφν τθ 

ςυμπεριφορά του μειϊνεται, και πζρα από ζνα ςθμείο θ ακρίβεια και θ ςθμαντικότθτα 

αποτελοφν ςχεδόν αμοιβαία αποκλειόμενα χαρακτθριςτικά». Μετά τθν αρχικι δυςπιςτία 

και τισ πρϊτεσ φυςιολογικζσ αμφιςβθτιςεισ τθσ νζασ Θεωρίασ, ςφντομα ακολοφκθςαν και 

οι τεχνολογικζσ εφαρμογζσ τθσ Αςαφοφσ Λογικισ, κυρίωσ ςτα δυναμικά μθ-γραμμικά 

ςυςτιματα ελζγχου (non-linear control systems), όπου ςυνικωσ τα ςυμβατικά μακθματικά 

μοντζλα δεν ιςχφουν πια. Σιμερα είναι πολυάρικμεσ ςε όλο τον κόςμο οι Τεχνολογικζσ και 

Θεωρθτικζσ εφαρμογζσ τθσ Αςαφοφσ Λογικισ. Η αγορά ζχει κυριολεκτικά πλθμμυρίςει με 

ςυςκευζσ που ενςωματϊνουν αςαφείσ ελεγκτζσ (πλυντιρια, ψυγεία, κλιματιςτικά, κιβϊτια 

ταχυτιτων, ABS, κλπ), όπωσ και αςαφείσ ελεγκτζσ μθ-επανδρωμζνων οχθμάτων-

αεροςκαφϊν, λειτουργίασ τςιμεντοβιομθχανιϊν, βιντεοκαμερϊν, ρομπότ, ιατρικισ 

διάγνωςθσ, αναιςκθςίασ, χειρουργικισ, κ.τ.λ.  
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Τζλοσ, δεν υπάρχει ίςωσ επιςτθμονικόσ κλάδοσ ςιμερα που να μθν επεκτείνεται ραγδαία 

ςε ζννοιεσ και εφαρμογζσ τθσ Αςαφοφσ Λογικισ, όπωσ: Μακθματικά (αςαφισ Άλγεβρα ι 

Τοπολογία, αςαφείσ Ρικανότθτεσ), Οικονομία, Στατιςτικι, Φιλοςοφία, Σειςμολογία, 

Ιατρικι, ομποτικι, Βιολογία, Ψυχολογία, Οικολογία, Διαςτθμικι, Κοινωνιολογία, 

Ρυρθνικι, Γενετικι,  και άλλοι.  

Εφαρμογζσ τθσ Αςαφοφσ Λογικισ εμφανίηονται ςε πεδία : 

 Μοντελοποίθςθσ (Modeling),  

 Πρόβλεψθσ (Prediction),  

 Ελζγχου (control),  

 Κατάταξθσ δειγμάτων ςε κατθγορίεσ (Classification),  

 υςτθμάτων υποςτιριξθσ αποφάςεων (Decision Support Systems),  

 Θεωρίασ δυνατοτιτων (Possibility Theory),  

 Βελτιςτοποίθςθσ (Οptimization),  

 Δθμιουργίασ προφίλ (profiling), 

 Αναγνϊριςθσ προτφπων (Pattern Regognition)  

και άλλα. 

 

3.2.3 Σεχνική  δημιουργίασ προφίλ (profiling) και 

αναγνώριςησ προτύπων (pattern recognition) 
 

Επειδι θ εφαρμογι είναι ανκρωποκεντρικι ςυχνά αυτι θ αςαφισ λογικι μοντελοποίθςθσ 

αναφζρεται ωσ τεχνικι δθμιουργίασ  προφίλ (profiling practices) το οποίο για τθν επιςτιμθ 

τθσ πλθροφορικισ είναι θ διαδικαςία δθμιουργίασ και εφαρμογισ προφίλ που προκφπτουν 

από υπολογιςτικι ανάλυςθ δεδομζνων. 

 Η τεχνικι δθμιουργίασ προφίλ ςυνικωσ περιλαμβάνει χριςθ αλγορίκμων και 

μακθματικϊν τεχνικϊν που επιτρζπουν τθν εφρεςθ μοτίβων (patterns) ι ςυςχετίςεων ςε 

μεγάλο πλικοσ δεδομζνων που ςυνικωσ βρίςκονται ςε βάςεισ ι πίνακεσ. Πταν αυτά τα 

μοτίβα ι ςυςχετίςεισ χρθςιμοποιοφνται για τθν αναγνϊριςθ ι εκπροςϊπθςθ κάποιου 

ανκρϊπου τότε λζγονται προφίλ. Η τεχνικι δθμιουργίασ προφίλ πζρα από τα παραπάνω 

περιζχει και τθν εφαρμογι μίασ ομάδασ προφίλ ςε μεμονωμζνα άτομα για τθν ευκολότερθ 

εξατομίκευςθ. 

Στθν ςυνζχεια παρουςιάηεται θ γενίκευςθ τθσ λογικισ που χρθςιμοποιικθκε ςτθν 

αναπτυχκείςα εφαρμογι για τθ μοντελοποίθςθ οποιαςδιποτε ενζργειασ μζςω ζξυπνων 

κινθτϊν τθλεφϊνων. 
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Ζςτω ότι πρζπει να μοντελοποιθκεί και να ανιχνευκεί μια γνωςτι φυςικι διαδικαςία - 

ενζργεια Δ. 

i. Για αρχι πρζπει να βρεκεί αν επθρεάηεται θ ςυςκευι κατά τθν διάρκεια τθσ 

Δ, πριν τθν Δ (ζςτω Δ1  θ διαδικαςία πριν) ι και μετά τθν Δ (ζςτω Δ2 θ 

διαδικαςία μετά). 

 

ii. Βρίςκονται οι κφριοι αιςκθτιρεσ που επθρεάηονται από τθν Δ1 ι και Δ2 ι 

και Δ, ζςτω ο α1,α2,α3,.. (όπου α1,α2,α3,.. οποιοιδιποτε αιςκθτιρεσ) 

 

iii. Στθν ςυνζχεια πρζπει να διαπιςτωκεί αν οι αιςκθτιρεσ επθρεάηονται 

διαφορετικά ανάλογα με τθν περιοχι (π.χ. υψόμετρο, πόλθ ι χωριό) και τον 

άνκρωπο (π.χ. φψοσ, βάροσ, θλικία). 

 

 

iv. Λαμβάνονται τιμζσ Δ1(Τ1* +, Τ2* +, Τ3* +,…), Δ2(Τ1* +, Τ2* +, Τ3* +,…), Δ(Τ1* +, 

Τ2* +, Τ3* +,…)  από τουσ α1, α2, α3,..  για τισ Δ1,Δ2,Δ  ( για τθν Δ1 ο α1 κα 

πάρει το ςφνολο τιμϊν Δ1(Τ1*..+) ) και αποτυπϊνονται αναλυτικά 

δθμιουργϊντασ μία βάςθ δεδομζνων ι ζναν πίνακα μεταβολισ των τιμϊν 

τουσ για όςο δυνατόν περιςςότερεσ περιοχζσ και ανκρϊπουσ γίνεται 

εφόςον επθρεάηεται από αυτό και δεν μπορεί να βρεκεί κάποια 

ςυγκεκριμζνθ ι απλοφςτερθ λφςθ για αυτιν τθν διαφορά που υπάρχει ςε 

κάκε άνκρωπο ι περιοχι. 

 

v. Για κακεμία από τισ Δ1,Δ2,Δ Βρίςκονται ακολουκίεσ προφίλ  f1(Δ1), 

y1(Δ1),.. , f2(Δ2), y2(Δ2),..  , f(Δ), y(Δ),..   που ακολουκοφν οι λθφκζντεσ των 

α1,α2,.. που κα χαρακτιριηαν μόνο αυτζσ τισ διαδικαςίεσ, εφόςον γίνεται, 

ζτςι ϊςτε κατά τθν Δ1,Δ2,Δ οι τιμζσ των α1, α2, α3,..  κα παίρνουν πάντα 

τιμζσ τζτοιεσ ϊςτε να ικανοποιοφν τισ f(Δ(Τ1* +)),y(Δ(T2[ ])),.. f1(Δ1(Τ1* 

])),y1(Δ1(T2[ ])),.. f2(Δ2(Τ1[ ])),y2(Δ2(T2* +)),..  . Αυτζσ οι f(),y(),.. κα πρζπει 

να είναι γενικευμζνεσ για όλουσ τουσ ανκρϊπουσ και τισ περιοχζσ αλλιϊσ 

κα πρζπει να βρεκοφν f1(), f2(), f(),.. , y1(), y2(), y(),.. , … για τισ διάφορεσ 

περιοχζσ και ανκρϊπουσ. 

 

vi. Γίνεται ζλεγχοσ κάκε φορά αν οι τιμζσ που λαμβάνουν οι α1, α2, α3,.. 

ικανοποιοφν τισ , f(Δ(Τ1* +)),y(Δ(T2* +)),.. - ι , f1(Δ1(Τ1* +)),y1(Δ1(T2* +)),.. - ι 

{f2(Δ2(Τ1* +)),y2(Δ2(T2* +)),.. - οπότε αναγνωρίηεται ποια διαδικαςία 

ςυμβαίνει. (ςυχνά δεν γίνεται να βρεκεί θ Δ αλλά μερικζσ φορζσ γίνεται να 

τθν καταλάβουμε αφοφ κα ζχει ςυμβεί θ Δ1 και θ Δ2 - κα ςθμαίνει πωσ 

ενδιάμεςα ζγινε θ Δ)  

 

Για παράδειγμα ζςτω ότι πρζπει να αναγνωρίηεται εάν κάποιοσ παραλαμβάνει ζνα 

αντικείμενο (Δ) το οποίο γνωρίηουμε ότι βρίςκεται  ςε ζνα ςκοτεινό χϊρο Α και κζλει να το 

μεταφζρει ςε ζναν χϊρο Β χωρίσ να είναι απαραίτθτο να ακολουκιςει κάποια 

ςυγκεκριμζνθ διαδρομι τότε: 



32 

1) (Βιμα i, ii) Κοιτάμε αν επθρεάηονται οι αιςκθτιρεσ κατά τθν μεταφορά. Ζςτω ότι 

επθρεάηονται το GPS από τθν αλλαγι τθσ τοποκεςίασ όπου Δ1 είναι θ άφιξθ ςτον 

χϊρο Α και Δ2 θ άφιξθ ςτον χϊρο Β, ο αιςκθτιρασ φωτόσ – ALS (διότι ςτο Α είναι 

ςκοτεινά) από τθν εναλλαγι ςτθν ζνταςθ του φωτόσ και το επιταχυνςιόμετρο - 

accelerometer (λόγο ςυγκεκριμζνθσ κίνθςθσ για παραλαβι αντικειμζνου)  από τθν 

παραλαβι του αντικειμζνου. 

 

2) (Βιμα iii) Ραρατθροφμε ότι δεν επθρεάηεται διαφορετικά κάποιοσ αιςκθτιρασ για 

τα διάφορα άτομα που μποροφν να κάνουν τθν μεταφορά και οι χϊροι βρίςκονται 

ςε ςυγκεκριμζνεσ τοποκεςίεσ άλλα λόγο μθ εγκυρότθτασ του GPS μπορεί να 

υπάρχει ςφάλμα ζωσ 10 – 15 μζτρα. 

 

3) (Βιμα iv) Βλζπουμε τι τιμζσ παίρνει το GPS ςτουσ χϊρουσ Α και Β (Α. γεωγραφικό 

μικοσ, πλάτοσ και Β. γεωγραφικό μικοσ, πλάτοσ) και τι τιμζσ παίρνει το 

επιταχυνςιόμετρο και το ALS κατά τθν παραλαβι (ζςτω πίνακασ επιταχυνςιόμετρου 

*τιμζσ κατά τθν παραλαβι+ και φωτεινότθτα ALS ςτον Α ) 

 

4) (Βιμα v) Για να δεχτοφμε πωσ ο χριςτθσ κα βρίςκεται ςτο ςθμείο Α ςθμαίνει ότι το 

GPS κα πρζπει να ζχει ζνδειξθ Α. γεωγραφικό μικοσ, πλάτοσ ± 15 μζτρα ςε μοίρεσ 

(ζλεγχοσ f1(Δ1*Α. γεωγραφικό μικοσ, πλάτοσ+) ) και πωσ ζχει περίπου τθν ανάλογθ 

φωτεινότθτα με φωτεινότθτα ALS ςτον Α (ζλεγχοσ y1(Δ1(φωτεινότθτα ALS ςτον Α))).  

Επίςθσ ο πίνακασ επιταχυνςιόμετρου *τιμζσ κατά τθν παραλαβι ζχει ςχεδόν 

ςυγκεκριμζνεσ τιμζσ κάκε φορά οπότε βρίςκεται ςυνάρτθςθ (ακολουκία προφίλ) f 

που μόνο κάκε φορά που κα παραλαμβάνεται το αντικείμενο αυτζσ κα 

επαλθκεφονται, δθλαδι f(Δ(πίνακασ επιταχυνςιόμετρου *τιμζσ κατά τθν 

παραλαβι+)) Για να δεχτοφμε πωσ ο χριςτθσ κα βρίςκεται ςτο ςθμείο Β ςθμαίνει 

ότι το GPS κα πρζπει να ζχει ζνδειξθ Β. γεωγραφικό μικοσ, πλάτοσ ± 15 μζτρα ςε 

μοίρεσ (ζλεγχοσ f2(Δ2*Β. γεωγραφικό μικοσ, πλάτοσ+) ). 

 

5) (Βιμα vi) Στθν ςυνζχεια γίνονται οι ζλεγχοι, εάν ικανοποιοφνται οι ζλεγχοι f1, y1 ο 

χριςτθσ βρίςκεται ςτον χϊρο Α, τότε εάν ικανοποιθκεί ο ζλεγχοσ f το αντικείμενο 

παραλιφκθκε και τζλοσ εάν ικανοποιθκεί ο f2 το αντικείμενο μεταφζρκθκε ςτον B. 
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3.3 Εφαρμογέσ 
 

Υπάρχουν πάρα πολλοί λόγοι για τθν χριςθ και ςυνεπϊσ ανάπτυξθ εφαρμογϊν για ζξυπνα 

κινθτά τθλζφωνα (smartphone). Ππου και να χρθςιμοποιεί κανείσ το τθλζφωνό του, 

υπάρχουν εφαρμογζσ που μπορεί να ταιριάηουν με τισ ανάγκεσ του και αφοροφν 

διαςκζδαςθ και παιχνίδια, εκδόςεισ ( π.χ. e-books, θλεκτρονικά βιβλία, περιοδικά), 

ψυχαγωγία, εκπαίδευςθ, επικοινωνία, μουςικι, ταξίδια, υγεία κρθςκεία, ειδιςεισ, 

ακλιματα, οικονομικά και πολλά άλλα.. Ροιζσ εφαρμογζσ είναι διακζςιμεσ για 

ςυγκεκριμζνο ζξυπνο κινθτό τθλζφωνο (smartphone) εξαρτάται από τθ μάρκα και το 

μοντζλο του. Μερικζσ εφαρμογζσ είναι κακολικζσ, ενϊ άλλεσ είναι ειδικά για οριςμζνεσ 

μάρκεσ (για ςυγκεκριμζνεσ εκδόςεισ ςυγκεκριμζνων λειτουργικϊν ςυςτθμάτων που ίςωσ να 

ζχουν ςυγκεκριμζνεσ απαιτιςεισ hardware).  

Η ανάπτυξθ εφαρμογϊν που βοθκοφν  ςτθν επίτευξθ μιασ ενιαίασ κοινωνίασ ανκρϊπων και 

υπολογιςτϊν  που κα επικοινωνοφν με τον ελάχιςτο δυνατό κόπο ζχει φζρει επανάςταςθ 

ςτον χϊρο  των ζξυπνων κινθτϊν τθλεφϊνων αν και ακόμα βρίςκεται ςτα πρϊτα τθσ 

ςτάδια. Ρροσ το παρόν ζνα μεγάλο κφμα εφαρμογϊν ξεχφκθκε με  ζμμεςο ςτόχο τθν 

ςυλλογι πλθκϊρασ δεδομζνων με τθν πρόφαςθ ότι θ γνϊςθ είναι δφναμθ για τθν 

δθμιουργία προφίλ χρθςτϊν και τθν πϊλθςι τουσ ςε ενδιαφερόμενεσ εταιρίεσ για 

εξατομικευμζνεσ προωκθτικζσ ενζργειεσ των προϊόντων τουσ ενϊ πολλζσ εφαρμογζσ 

χρθςιμοποιοφνται κακθμερινά από εκατομμφρια ανκρϊπουσ χωρίσ να το γνωρίηουν οι ίδιοι 

για τθν βελτίωςθ τθσ κακθμερινότθτασ τουσ ςτον βακμό που τουσ επιτρζπεται. 

Εφαρμογζσ οι οποίεσ χρθςιμοποιοφν τουσ αιςκθτιρεσ για τθν ενθμζρωςθ του χριςτθ για 

κάποιο γεγονόσ ι για γενικά ςτοιχεία υπάρχουν πλζον πολλζσ και ςυνεχϊσ αυξάνονται 

κακϊσ είναι ζνασ γριγορα και ςυνεχϊσ αναπτυςςόμενοσ τομζασ. 

 Για παράδειγμα: 

 Ambient : υπολογίηει τθν κερμοκραςία τθν υγραςία και τθν πίεςθ με τθν χριςθ των 

αιςκθτιρων τθσ ςυςκευισ , ζχει ζνα απλό αλλά εφκολα κατανοθτό περιβάλλον 

χριςθσ με τον ελάχιςτο δυνατό ςχεδιαςμό οκόνθσ και παρουςίαςθ πλθροφοριϊν.  

 

Εικόνα 6 : Η εφαρμογι Ambient 
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 Runkeeper : Εφαρμογι αγαπθμζνθ για τουσ δρομείσ , χρθςιμοποιεί το GPS του 

τθλεφϊνου για να παρακολουκεί τον χριςτθ ςτο τρζξιμο, ςτθν ποδθλαςία , ςτθν 

πεηοπορία και ςε άλλεσ δραςτθριότθτεσ που ο χριςτθσ διανφει απόςταςθ . Η 

εφαρμογι καταγράφει το ρυκμό τρεξίματοσ , τθν διανυόμενθ απόςταςθ , τον 

ςυνολικό χρόνο άςκθςθσ , τισ κερμίδεσ που καίγονται και άλλεσ χριςιμεσ 

μετριςεισ, επιτρζποντασ ςτον χριςτθ να τραβιξει φωτογραφίεσ ενϊ μπορεί να τισ 

ανεβάςει ςε κάποια ιςτοςελίδα εν κινιςει . Οι χριςτεσ μποροφν να το 

χρθςιμοποιοφν για δικζσ τουσ διαδρομζσ , ι να κατεβάςουν από το διαδίκτυο και 

να ακολουκοφν δθμοφιλι δρομολόγια λειτουργίασ . Δίνει τθν δυνατότθτα 

παρακολοφκθςθσ τθσ προόδου κατά τθν διαδρομι κακϊσ και κρατάει τα ιςτορικά 

τισ προπόνθςθσ, ενϊ βρίςκεται ςε ςυγχρονιςμό με πολλζσ άλλεσ εφαρμογζσ . 

 

Εικόνα 7 : Η εφαρμογι Runkeeper 

 Placeme : Η εφαρμογι αυτι κρατάει αυτόματα ςτθν μνιμθ όλα τα μζρθ που 

επιςκζπτεται ο χριςτθσ και τθν διάρκεια επίςκεψθσ με ζξυπνθ χριςθ των 

αιςκθτιρων ϊςτε να μθν χρθςιμοποιείται ςυνζχεια το GPS και καταναλϊνει τθν 

μπαταρία τθσ ςυςκευισ και χωρίσ τθν ειςαγωγι κάποιασ πλθροφορίασ από τον 

χριςτθ. 

 

Εικόνα 8 : Η εφαρμογι Placeme 
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4 Η αναπτυχθείςα εφαρμογή  
 

Σκοπόσ τθσ εφαρμογισ είναι να επικοινωνεί μία ςυςκευι τθλεφϊνου android με ζναν 

απομακρυςμζνο εξυπθρετθτι (server) και να αποκθκεφει ςε μία βάςθ δεδομζνων ςτον 

εξυπθρετθτι (server) τισ γεωγραφικζσ ςυντεταγμζνεσ τθσ διαδρομισ που ακολοφκθςε ο 

χριςτθσ τθσ ςυςκευισ. Επίςθσ θ ςυςκευι κα πρζπει να καταλαβαίνει μζςα από μερικζσ 

ςυναρτιςεισ πότε ο χριςτθσ ςτάκμευςε το όχθμα του και να εμφανίηει εφόςον του ηθτθκεί 

ζναν πίνακα ι τα ςθμεία ςε χάρτθ google maps με τισ γεωγραφικζσ ςυντεταγμζνεσ όπου κα 

είναι οι κζςεισ ςτισ όποιεσ ζχει ςτακμεφςει με ςειρά παλαιότθτασ. 

 

4.1 Η διαδικαςία 
 

Στθν αρχι ζγινε επιλογι λειτουργικοφ ςυςτιματοσ προοριςμοφ εφαρμογισ, γλϊςςασ 

προγραμματιςμοφ και περιβάλλοντοσ τθσ. Επιλζχκθκε λειτουργικό ςφςτθμα android, eclipse 

για περιβάλλον ανάπτυξθσ τθσ εφαρμογισ, ςυνεπϊσ γλϊςςα προγραμματιςμοφ java για τθν 

ανάπτυξθ και xml για τθν διάταξθ των ςτοιχείων τθσ εφαρμογισ (layouts). Στθν ςυνζχεια 

επιλζχκθκε θ γλϊςςα php (χρθςιμοποιϊντασ το πρόγραμμα ανάπτυξθσ κϊδικα php 

«codelobster php edition») , βάςθ δεδομζνων θ mySQL . Στικθκε τοπικά ζνασ εξυπθρετθτισ 

ιςτοφ (web server) χρθςιμοποιϊντασ το ελεφκερο λογιςμικό XAMPP το οποίο κατεβάςαμε 

δωρεάν από τον ιςτότοπο (http://www.apachefriends.org). Το λογιςμικό XAMPP με 

ελάχιςτεσ ρυκμίςεισ και χωρίσ εγκατάςταςθ, παρζχει ζνα πλιρεσ ςφςτθμα εξυπθρετθτι 

ιςτοφ Apache, τθν γλϊςςα PHP, το ςφςτθμα διαχείριςθσ ςχεςιακϊν βάςεων δεδομζνων 

Mysql μαηί με το λογιςμικό phpMyAdmin. Αφοφ επετεφχκθ θ επικοινωνία του τοπικοφ 

εξυπθρετθτι ιςτοφ (web server) με μια android ςυςκευι (μετάδοςθ δεδομζνων από 

android ςε server και αντιςτρόφωσ) μετά ζγινε το ίδιο διαδικτυακά με διαχειριςτικά 

εργαλεία το cpanel και το phpmyadmin. Δθλαδι για τισ ανάγκεσ τθσ εφαρμογισ 

αναρτιςαμε μια ιςτοςελίδα ςτο διαδίκτυο ςε ςυγκεκριμζνο πάροχο. Αξιοποιιςαμε τθ 

mysql και το λογιςμικό phpmyadmin που μασ παρζχει θ εταιρεία φιλοξενίασ ιςτοςελίδων 

και δθμιουργιςαμε μια βάςθ δεδομζνων τθν android2 και τον πίνακα mobile2_data με 

πεδία pid, timestamp, x, y, z, t. 

Κατόπιν αφοφ ζγινε εφικτι θ επικοινωνία του απομακρυςμζνου εξυπθρετθτι ιςτοφ με τθν 

android ςυςκευι μασ ζγινε προςπάκεια να γίνεται in real time (τθν δεδομζνθ χρονικι 

ςτιγμι) με δεδομζνα τα οποία ζπαιρνε κάκε ςτιγμι με τθν μζγιςτθ απόδοςθ από τουσ 

αιςκθτιρεσ. Αυτό δυςτυχϊσ δεν ιταν εφικτό διότι μζχρι να ςταλκεί μία μζτρθςθ ςτον 

server (0.5 ζωσ 1.5 δευτερόλεπτα περίπου) ο αιςκθτιρασ είχε λάβει περιςςότερεσ από μία 

τιμζσ (ορίηοντασ τον ςε χαμθλι ςυχνότθτα sensor_delay_normal) το οποίο ςθμαίνει ότι δεν 

προλάβαινε να τισ ςτείλει όλεσ τισ μετριςεισ αλλά αρκεςτικαμε ςτο να ρίξουμε τθν 

απόδοςθ και να ςτζλνουμε τιμζσ από τουσ αιςκθτιρεσ κάκε 7 δευτερόλεπτα για να μθν 
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υπάρχει περίπτωςθ ςυγκζντρωςθσ περιςςότερων τιμϊν ςε αυτό το διάςτθμα (ίςωσ λόγω 

αργισ ςφνδεςθσ) γεγονόσ που κα μποροφςε να μπλοκάρει τθν εφαρμογι. 

Από τθν ςτιγμι που είχαμε μία αξιόπιςτθ μεταφορά δεδομζνων και από τισ δφο μεριζσ 

(android – server) ζπρεπε να γίνει θ αναγνϊριςθ τθσ διαδικαςίασ τθσ ςτάκμευςθσ του 

οχιματοσ. Το να πατάει ο χριςτθσ ζνα πλικτρο ςτο κινθτό του για να ςτζλνει τθν 

τοποκεςία που πάρκαρε (όπωσ ζχει ιδθ αναπτυχκεί) απζχει πολφ από τον ςτόχο τθσ 

εφαρμογισ και ζχει μεγάλο περικϊριο εξζλιξθσ ωσ προσ τθν περιρρζουςα νοθμοςφνθ 

(ambient intelligence). Αυτι θ αναγνϊριςθ ςτάκμευςθσ είναι αδφνατο να γίνεται άμεςα 

εκείνθ τθν ςτιγμι διότι εκείνθ θ ςτιγμι δεν λαμβάνει κάποιεσ ιδιαίτερεσ ενδείξεισ από τουσ 

αιςκθτιρεσ αλλά θ διαδικαςία ζχει κάποια προαπαιτοφμενθ ςειρά ενεργειϊν και κάποια 

ςειρά ενεργειϊν φςτερα από τθ ςτάκμευςθ, ςχεδόν μοναδικζσ για τθ ςτάκμευςθ και μόνο, 

οι οποίεσ γίνεται να αναλυκοφν, να μοντελοποιθκοφν και να ανιχνευκοφν από μία ςυςκευι 

android ζτςι ϊςτε να γίνει εφικτι θ γνϊςθ των γεωγραφικϊν ςυντεταγμζνων ςτάκμευςθσ. 

Αυτζσ είναι το περπάτθμα του χριςτθ του κινθτοφ (προσ το αυτοκίνθτο), θ οδιγθςθ (μζςα 

ςτο αυτοκίνθτο) και το περπάτθμα μετά τθν ζξοδο από το αυτοκίνθτο. 

Αφοφ ζγιναν όλα τα παραπάνω είχαμε ωσ αποτζλεςμα μία εφαρμογι που ςτζλνει τα 

απαραίτθτα δεδομζνα (ςυντεταγμζνεσ γεωγραφικοφ μικουσ και πλάτουσ, δυαδικι 

μεταβλθτι για το αν είναι κζςθ parking και θμερομθνία και ϊρα) ςτθν βάςθ δεδομζνων 

ενόσ εξυπθρετθτι ιςτοφ (web server).  

 

4.1.1 Επιλογή λειτουργικού ςυςτήματοσ 
 

Στθν ςυγκεκριμζνθ μελζτθ επιλζχκθκε θ χριςθ λειτουργικοφ ςυςτιματοσ android γιατί 

είναι το πιο διαδεδομζνο λειτουργικό ςφςτθμα για ζξυπνεσ ςυςκευζσ αφοφ εξυπθρετεί τισ 

περιςςότερεσ ςυςκευζσ χωρίσ να είναι απαραίτθτο ςυγκεκριμζνο υλικό (hardware) όπωσ 

ςτα I phone, επίςθσ θ πλατφόρμα ανάπτυξθσ παρζχεται δωρεάν από τθν Google με 

πλθκϊρα πλθροφοριϊν πάνω ςτον προγραμματιςμό ςε java και όλεσ τισ απαραίτθτεσ 

πλθροφορίεσ για  ανάπτυξθ εφαρμογϊν από αρχάριουσ ζωσ και προχωρθμζνουσ. 

(http://developer.android.com/index.html).               

Δεν επιλζχτθκε λειτουργικό ςφςτθμα iOS για λόγουσ ευκολίασ αφοφ δεν υπιρχε μεγάλθ 

εξοικείωςθ με I phone .  Το περιβάλλον ανάπτυξθσ για iOS παρζχεται δωρεάν ςε κάκε 

υπολογιςτι mac και μπορεί κάποιοσ να κάνει εγγραφι για ανάπτυξθ για iOS δωρεάν αλλά θ 

εγγραφι για να μπορζςει  να δοκιμάςει τθν κάκε εφαρμογι ςε μια ςυςκευι κοςτίηει 99$ 

τον χρόνο. Επίςθσ για να αναπτφξει κάποιοσ εφαρμογζσ για ios χρθςιμοποιϊντασ 

υπολογιςτι με λειτουργικό ςφςτθμα windows (που χρθςιμοποιϊ εγϊ) χρειάηεται πολφ 

μεγαλφτερθ διαδικαςία (ενϊ είναι πολφ πιο εφκολο για android). Τζλοσ ακόμα και  αν θ 

εφαρμογι που κα αναπτφξει κάποιοσ δεν πρόκειται να πωλθκεί ςτο App Store το κόςτοσ 

εγγραφισ είναι 299 δολάρια ανά ζτοσ και υπάρχουν κάποια επιπλζον ζξοδα, κυρίωσ για τον 

ζλεγχο του πθγαίου κϊδικα.  

 

http://developer.android.com/index.html
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4.1.2 Android: χαρακτηριςτικά, προδιαγραφέσ, 

ςυςτατικά ςτοιχεία 
 

To android λειτουργικό ςφςτθμα είναι ζνα multi-user (με περιςςότερουσ από ζναν χριςτεσ) 

ςφςτθμα ςε πυρινα Linux ςτο οποίο κάκε πρόγραμμα – εφαρμογι (app) είναι και από ζνασ 

διαφορετικόσ χριςτθσ. Ρροκακορίηει εξαρχισ το ςφςτθμα μία ταυτότθτα (ID) για το κάκε 

app (εφαρμογι) και ορίηει τισ άδειεσ που ζχει θ κάκε εφαρμογι οι οποίεσ αντιςτοιχίηονται 

με τθν ταυτότθτα τθσ (ID). Κάκε εφαρμογι ζχει τθν δικι τθσ εικονικι μθχανι (virtual 

machine) οπότε και ο κϊδικασ τθσ τρζχει ξεχωριςτά από τισ υπόλοιπεσ εφαρμογζσ. Κάκε 

εφαρμογι τρζχει μζςα ςτθν δικι τθσ linux διαδικαςία. Η διαδικαςία τθσ εφαρμογισ 

ξεκινάει αν οποιοδιποτε κομμάτι τθσ εφαρμογισ πρζπει να εκτελεςτεί και ςταματάει όταν 

δεν είναι πλζον απαραίτθτθ ι πρζπει να γίνει ανάκτθςθ μνιμθσ για να ξεκινιςει μία νζα 

εφαρμογι. 

 

Εικόνα 9 : Η αρχιτεκτονικι του Android 

Κάκε εφαρμογι ζχει ελάχιςτα δικαιϊματα για κζματα αςφαλείασ αλλά πάντα υπάρχουν 

τρόποι να μεγαλϊςουν και να πλθκφνουν τα δικαιϊματα τθσ. Μποροφν να ςυγχωνευτοφν 

εφαρμογζσ χρθςιμοποιϊντασ τθν ίδια ταυτότθτα (ID) για να ζχουν δικαίωμα θ μία ςτα 

αρχεία τθσ άλλθσ ι μζχρι και πρόςβαςθ ςτα SMS, ςτισ επαφζσ, ςτθν κάρτα SD και ςε όλουσ 

τουσ αιςκθτιρεσ.  
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Για ευκολότερθ κατανόθςθ πιο τεχνικϊν κομματιϊν κα πρζπει ςτθν ςυνζχεια να γίνει 

αναφορά τουλάχιςτον ςε ότι ζχει χρθςιμοποιθκεί από τα παρακάτω: 

 Στα ςυςτατικά ςτοιχεία μίασ εφαρμογισ 

 Στο αρχείο manifest ςτο οποίο ορίηονται τα διάφορα ςτοιχεία και άδειεσ 

λειτουργίασ κακϊσ και τα απαιτοφμενα χαρακτθριςτικά ςυςκευισ για τθν 

λειτουργία τθσ εφαρμογισ. 

 Στισ πθγζσ πζρα από τον κϊδικα  που βοθκάν μια εφαρμογι  να βελτιϊνουν τθν 

ςυμπεριφορά τθσ για το πλικοσ τον ςυςκευϊν ςτισ οποίεσ μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί. 

 

Με τον όρο ςυςτατικά ςτοιχεία μίασ εφαρμογισ εννοοφμε τα απαραίτθτα δομικά ςτοιχεία 

μιασ εφαρμογι Android. Το κάκε ςτοιχείο ςτθν ουςία είναι ζνασ τρόποσ πρόςβαςθσ του 

λειτουργικοφ ςυςτιματοσ ςτθν εφαρμογι μασ. Μποροφμε να τα διακρίνουμε ςε τζςςερα 

βαςικά ςτοιχεία : τισ δραςτθριότθτεσ (activities), τισ υπθρεςίεσ (services), τουσ παρόχουσ 

περιεχομζνου (content providers), και τουσ κακολικοφσ παραλιπτεσ μθνυμάτων 

(broadcast receivers). 

 

 Δραςτθριότθτεσ - activities 

Δραςτθριότθτα (Activity) είναι ζνα ςυςτατικό τθσ εφαρμογισ το οποίο παρζχει τθ διεπαφι 

με τθν οποία αλλθλεπιδρά ο χριςτθσ ϊςτε να κάνει κάποιεσ ενζργειεσ, όπωσ για 

παράδειγμα κλιςθ μιασ επαφισ, αποςτολι ενόσ mail, τράβθγμα φωτογραφίασ κλπ. Κάκε 

οκόνθ που βλζπει και αλλθλεπιδρά ο χριςτθσ είναι μια κλάςθ που κλθρονομεί τθν κλάςθ 

activity. 

Μια εφαρμογι ςυνικωσ αποτελείται από πολλζσ δραςτθριότθτεσ που ςυνδζονται μεταξφ 

τουσ. Το πιο κοινό ςενάριο είναι να υπάρχει μια κεντρικι δραςτθριότθτα, θ οποία 

παρουςιάηεται ςτο χριςτθ κατά τθν εκτζλεςθ τθσ εφαρμογισ. Κάκε δραςτθριότθτα μπορεί 

να ξεκινιςει μια άλλθ ϊςτε να εκτελζςει διαφορετικζσ ενζργειεσ. Κάκε φορά που μια νζα 

δραςτθριότθτα ξεκινά, θ προθγοφμενθ ςταματάει, αλλά το ςφςτθμα τθν βάηει ςε μια 

ςτοίβα. Ζτςι όταν ο χριςτθσ ολοκλθρϊςει τισ ενζργειεσ του ςε αυτι τθν δραςτθριότθτα και 

πατιςει το πλικτρο επιςτροφισ, θ προθγοφμενθ δραςτθριότθτα κα επαναφερκεί από τθ 

ςτοίβα και κα ςυνεχίςει τθν εκτζλεςι τθσ. 

Κάκε δραςτθριότθτα ζχει ζνα ςυγκεκριμζνο κφκλο ηωισ και κάποιεσ καταςτάςεισ, όπωσ για 

παράδειγμα Resumed, Paused και Stopped. Πταν μια δραςτθριότθτα περνάει ςε μια 

κατάςταςθ αυτό αναγνωρίηεται από κάποιεσ μεκόδουσ επιςτροφισ (callback methods). 

Μια τζτοια μζκοδοσ επιςτροφισ είναι θ onCreate τθν οποία πρζπει να υλοποιιςει ο 

προγραμματιςτισ και εκεί να ορίςει με τθν ςυνάρτθςθ setContentView() τθ γραφικι 

διεπαφι που κα ζχει το Activity. 
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Εικόνα 10 : Ο κφκλοσ ηωισ μιασ Activity 

 

 Τπθρεςίεσ -services 

Μια υπθρεςία είναι ζνα ςυςτατικό ςτοιχείο που τρζχει ςτο παραςκινιο (background) για 

τθν εκτζλεςθ λειτουργιϊν μακράσ διαρκείασ ι για να εκτελεί εργαςίεσ για απομακρυςμζνεσ 

διαδικαςίεσ. Η υπθρεςία δεν παρζχει περιβάλλον εργαςίασ για τον χριςτθ (δεν ζχει layout). 

Για παράδειγμα, μια υπθρεςία κα μποροφςε να παίηει μουςικι ςτο παραςκινιο ενϊ ο 

χριςτθσ βρίςκεται ςε μία διαφορετικι εφαρμογι ι κα μποροφςε τραβάει δεδομζνα μζςω 

δικτφου χωρίσ να εμποδίηει τθν αλλθλεπίδραςθ του χριςτθ με μια δραςτθριότθτα. Ζνα 

άλλο ςτοιχείο, όπωσ μια δραςτθριότθτα, μπορεί να ξεκινιςει τθν υπθρεςία και να τθν 

αφιςει να τρζχει ι να ςυνδζεται με αυτι, όταν πρζπει να αλλθλεπιδροφν. Τότε υπθρεςία 

υλοποιείται ωσ υποκατθγορία τθσ δραςτθριότθτασ όπωσ κα ζχει γίνει και ςτθν εφαρμογι 

που αναπτφχκθκε.  
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 Οι πάροχοι περιεχομζνου – content providers 

Οι πάροχοι περιεχομζνου (content provides) διαχειρίηονται αποκθκευτικοφσ χϊρουσ για 

δεδομζνα, οι οποίοι είναι προςπελάςιμοι από οποιαδιποτε εφαρμογι. Αποτελοφν τον 

μοναδικό τρόπο για αποκικευςθ δεδομζνων ςτθν ςυςκευι, ςτα οποία ζχουμε πρόςβαςθ 

και από άλλεσ εφαρμογζσ. Κλαςικό παράδειγμα είναι θ εφαρμογι για τθν αναπαραγωγι 

μουςικισ θ οποία αποκθκεφει τα αρχεία μασ ςε ςυγκεκριμζνο χϊρο ϊςτε αυτά να είναι 

προςβάςιμα από οποιαδιποτε άλλθ εφαρμογι.  Σε αυτό το πλαίςιο υπάρχει και θ 

ενςωματωμζνθ βάςθ δεδομζνων ςτο λειτουργικό ςφςτθμα Android, θ SQLite Database 

(είναι ςαν τθν SQL αλλά λειτουργεί μόνο τοπικά), ςτθν οποία μπορεί να αποκθκεφςουν και 

να διαβάςουν δεδομζνα οι πάροχοι περιεχομζνου και να τα περάςουν ςτθν εφαρμογι. 

 Οι πάροχοι περιεχομζνου είναι επίςθσ χριςιμοι για τθν ανάγνωςθ και εγγραφι ιδιωτικϊν 

δεδομζνων που δεν μοιράηεται θ εφαρμογι με άλλεσ. Για παράδειγμα, μία εφαρμογι 

ςθμειωματάριο (notepad)  χρθςιμοποιεί μια υπθρεςία content provider για να αποκθκεφει 

τισ ςθμειϊςεισ.  

 
 Αποδζκτεσ ςιματοσ – Broadcast Receivers 

Αποδζκτθσ ςιματοσ (Broadcast receiver) είναι ζνα ςτοιχείο που ανταποκρίνεται ςε 

ολόκλθρο το ςφςτθμα μετάδοςθσ “ανακοινϊςεων” μιασ android ςυςκευισ. Ρολλζσ 

εκπομπζσ ςιματοσ προζρχονται από το ςφςτθμα, για παράδειγμα γίνεται εκπομπι όταν θ 

οκόνθ ζχει απενεργοποιθκεί, όταν θ μπαταρία είναι χαμθλι, ι βγει μία φωτογραφία. Οι 

εφαρμογζσ μποροφν επίςθσ να εκπζμπουν ςιμα, για παράδειγμα μία εφαρμογι μπορεί να 

ςτζλνει ςιμα ςε άλλεσ εφαρμογζσ ότι κάποια δεδομζνα ζχουν κατζβει ςτθ ςυςκευι και 

είναι διακζςιμα για χριςθ. Κατά τθν μετάδοςθ ςιματοσ δεν υπάρχει κάποια επικοινωνία 

με τον χριςτθ μζςω κάποιασ διεπαφισ ϊςτε να το βλζπει ο ίδιοσ. Συνικωσ ζνασ δζκτθσ 

ςιματοσ είναι απλά μια "πφλθ" για άλλα ςτοιχεία και για ζναρξθ δραςτθριοτιτων και 

ςυνικωσ δεν καταναλϊνει υπολογιςτικι ιςχφ και ενζργεια. Για παράδειγμα, κα μποροφςε 

να ςτζλνει ςιμα με το άνοιγμα του κινθτοφ ςε μια υπθρεςία - service ϊςτε να αρχίςει να 

εκτελείται. 

Μια μοναδικι πτυχι ςτον ςχεδιαςμό του ςυςτιματοσ του android είναι ότι κάκε εφαρμογι 

μπορεί να καλζςει ζνα ςυςτατικό ςτοιχείο από μία άλλθ εφαρμογι. Για παράδειγμα, εάν 

κζλουμε ςε μία αναπτυςςόμενθ εφαρμογι  να επεξεργαηόμαςτε φωτογραφίεσ που 

τραβάμε με τθν κάμερα τθσ ςυςκευισ, υπάρχει λογικά μία άλλθ εφαρμογι που μποροφμε 

να χρθςιμοποιιςουμε τισ δραςτθριότθτεσ τθσ αντί να αναπτφςςουμε μια νζα 

δραςτθριότθτα για τθν χριςθ τθσ κάμερασ. Στθν ςυνζχεια αρκεί να ςυνδζςουμε τισ 

εφαρμογζσ ζτςι ϊςτε να περνάμε τισ φωτογραφίεσ από άλλθ εφαρμογι ςε αυτι και να 

επεξεργαηόμαςτε τισ φωτογραφίεσ. 
Επειδι το ςφςτθμα εκτελεί κάκε εφαρμογι ςαν μια ξεχωριςτι διαδικαςία με 

ςυγκεκριμζνεσ άδειεσ που περιορίηουν τθν πρόςβαςθ ςε άλλεσ εφαρμογζσ , οι εφαρμογζσ 

δεν μποροφν να ενεργοποιιςουν άμεςα ζνα ςυςτατικό ςτοιχείο από μία άλλθ εφαρμογι, 

το ςφςτθμα όμωσ μπορεί. Οπότε για να ενεργοποιθκεί ζνα ςυςτατικό μίασ άλλθσ 

εφαρμογισ κα πρζπει να παραδοκεί ζνα μινυμα προσ το ςφςτθμα που κα δείχνει τθν 

πρόκεςι τθσ τρζχουςασ εφαρμογισ να ξεκινιςει ζνα ςυγκεκριμζνο ςυςτατικό ςτοιχείο τθσ 

άλλθσ ζτςι ϊςτε το ςφςτθμα να ενεργοποιιςει το ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο. 
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Android SDK 

Το πρϊτο βιμα ςτθν πορεία ανάπτυξθσ τθσ εφαρμογισ είναι θ εγκατάςταςθ και ρφκμιςθ 

του Android SDK. Το Android SDK παρζχει τα εργαλεία που χρειάηονται για τθν ανάπτυξθ 

εφαρμογϊν ςτθν πλατφόρμα Android. Ρεριλαμβάνει παραδείγματα εφαρμογϊν με τον 

πθγαίο τουσ κϊδικα, εργαλεία ανάπτυξθσ, ζνα εξομοιωτι και τισ απαιτοφμενεσ βιβλιοκικεσ 

για τθν ανάπτυξθ των εφαρμογϊν ςτθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ Java. Ακόμθ αναλαμβάνει 

τθ μεταγλϊττιςθ του πθγαίου κϊδικα ϊςτε να τρζχει ςτθν εικονικι μθχανι Dalvik. 

Οι εξομοιωτζσ του android (Android Virtual Device – AVD) επιτρζπουν τον οριςμό διαφόρων 

πτυχϊν του υλικοφ του εικονικοφ τθλεφϊνου και επιτρζπουν τθ δθμιουργία πολλϊν 

ςυνκζςεων ϊςτε να υπάρχει ποικιλία παραλλαγϊν υλικοφ διαςφαλίηοντασ τθν ομαλι 

λειτουργία τθσ εφαρμογισ ςε πολλοφσ τφπουσ ςυςκευϊν Android. Πταν θ εφαρμογι 

λειτουργεί με τον εξομοιωτι, μπορεί να χρθςιμοποιιςει τισ υπθρεςίεσ τθσ πλατφόρμασ 

Android για να επικαλεςτεί άλλεσ εφαρμογζσ, να ζχει πρόςβαςθ ςτο δίκτυο, να αναπαράγει 

ιχο και βίντεο, να αποκθκεφει και να ανακτά δεδομζνα, να ενθμερϊνει το χριςτθ και άλλα. 

Ο εξομοιωτισ περιλαμβάνει επίςθσ μια ποικιλία από δυνατότθτεσ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων, 

όπωσ μια κονςόλα ςτθν οποία καταγράφονται τα μθνφματα εξόδου του πυρινα, 

προςομοίωςθ τυχόν διακοπϊν τθσ εφαρμογισ (όπωσ όταν φκάνουν μθνφματα SMS ι 

τθλεφωνικζσ κλιςεισ), κακϊσ και απορρίψεισ  ςτο δίκτυο δεδομζνων.  

 

Εικόνα 11 : Android Virtual Device μζςα από το SDK του Eclipse 
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4.1.3 Επιλογή περιβάλλοντοσ προγραμματιςμού 

(eclipse) 
 

Οι περιςςότερεσ εφαρμογζσ ςτο Android βαςίηονται ςτθν γλϊςςα προγραμματιςμοφ Java. 

Ζτςι, ο κάκε προγραμματιςτισ μπορεί να χρθςιμοποιιςει ζναν οποιονδιποτε text editor 

για να γράψει τον κϊδικα και μετζπειτα να μεταγλωττίςει τα αρχεία μζςω γραμμισ 

εντολϊν. Ο ςυγκεκριμζνοσ τρόποσ ανάπτυξθσ δεν είναι ιδιαίτερα φιλικόσ προσ το χριςτθ γι' 

αυτό ςυνίςταται θ χριςθ ενόσ ενόσ ολοκλρωμζνου περιβάλλοντοσ ανάπτυξθσ - IDE 

(Integrated Development Environment) που να υποςτθρίηει Java, όπωσ το Eclipse.  

Το Eclipse είναι ζνα ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ λογιςμικοφ με δυνατότθτα 

εφκολθσ επεκταςιμότθτασ χάρθ ςτο ςφςτθμα εργαλείων που διακζτει. Είναι γραμμζνο 

κυρίωσ ςτθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ Java και μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν ανάπτυξθ 

εφαρμογϊν ςε Java και μζςω των διαφόρων εργαλείων μπορεί να υποςτθρίξει και επιπλζον 

γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ όπωσ C, C++, Perl, PHP, Python, Ruby και άλλεσ. Το Eclipse είναι 

μια εφαρμογι Ελεφκερου Λογιςμικοφ κακϊσ διατίκεται κάτω από τθν άδεια Eclipse Public 

License. Αναπτφςςεται ραγδαία από τθν παγκόςμια κοινότθτα του Ελεφκερου Λογιςμικοφ 

ενϊ χρθματοδοτείται από το ίδρυμα Eclipse και από διάφορεσ δωρεζσ. 

Το ολοκλθρωμζνο περιβάλλον ανάπτυξθσ (integrated development environment) που 

χρθςιμοποιικθκε για τθν εφαρμογι ιταν το eclipse και κεωρικθκε το καλφτερο ςτθν 

ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ (χωρίσ να περιλαμβάνεται το android studio ςε αυτι τθν ςφγκριςθ 

διότι δεν είχε βγει μζχρι πρόςφατα). Ραρόλο που δζχεται αρκετζσ αρνθτικζσ κριτικζσ θ 

φπαρξθ ενόσ ςυςτιματοσ διαχείριςθσ ανανζωςθσ λογιςμικοφ, κεωρϊ πωσ είναι 

απαραίτθτθ. Μόνο θ ικανότθτα προςκικθσ μιασ ιςτοςελίδασ για αναβάκμιςθ (για λιψθ 

καινοφργιων εκδόςεων) τθσ πλατφόρμασ και των επεκτάςεων τθσ διευκολφνει τθν 

διαδικαςία ανάπτυξθσ τθσ εφαρμογισ.  

Το eclipse ζχει επίςθσ κάποια από τα καλφτερα εργαλεία διαχείριςθσ τόςο για τα Java 

projects όςο και για το γραφικό περιβάλλον τουσ (user interface).  Οι επεξεργαςτζσ αρχείων 

Java και xml είναι εξαιρετικά λειτουργικοί. Ρεριλαμβάνει επίςθσ το πρόςκετο λογιςμικό 

ADT (Android Developer Tools), το οποίο ςυνδζει το Eclipse με το Android SDK (ζνα 

ολοκλθρωμζνο ςετ ανάπτυξθσ και επιδιόρκωςθσ εφαρμογϊν android) και όλεσ τισ 

δυνατότθτεσ του. 
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Εικόνα 12 : : Διαχείριςθ διακζςιμων αναβακμίςεων του Eclipse 

 

Εικόνα 13 : Σο διαχειριςτικό περιβάλλον του Eclipse 
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4.1.4 Γλώςςα προγραμματιςμού – Java 
 

Επιλζχκθκε Java ωσ γλϊςςα ανάπτυξθσ αντί για c++ διότι ιταν θ καταλλθλότερθ για τον 

ςκοπό τθσ εφαρμογισ αφοφ παρζχει μεγάλεσ διευκολφνςεισ και είχε επιλεγεί από τθν 

google που αγόραςε τθν android inc (δθμιουργό του λειτουργικοφ) ωσ το επίςθμο εργαλείο 

ανάπτυξθσ παρόλο που το μεγαλφτερο μζροσ του λειτουργικοφ ςυςτιματοσ android είχε 

γραφτεί ςε C. 

Η Java είναι μια γλϊςςα προγραμματιςμοφ που μπορεί να κάνει παράλλθλουσ 

υπολογιςμοφσ, ςτθρίηεται ςε κλάςεισ, είναι αντικειμενοςτραφισ, και ειδικά ςχεδιαςμζνθ 

για να ζχει όςο το δυνατόν λιγότερεσ εξαρτιςεισ γίνεται. Σκοπόσ τθσ είναι να επιτρζπει 

ςτουσ προγραμματιςτζσ  "write once, run anywhere" (Wora), πράγμα που ςθμαίνει ότι άμα 

ο κϊδικασ τρζχει ςε μια πλατφόρμα δεν χρειάηεται να επαναςυντεκεί  για να τρζξει ςε 

άλλθ. Οι εφαρμογζσ Java ςυνικωσ μεταφράηονται ςε bytecode που μπορεί να τρζξει ςε 

οποιαδιποτε εικονικι μθχανι Java (Java Virtual Machine), ανεξάρτθτα από τθν 

αρχιτεκτονικι του υπολογιςτι. H Java είναι, από το 2014, μία από τισ πιο δθμοφιλείσ 

γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ που χρθςιμοποιοφνται, ιδιαίτερα για διαδικτυακζσ εφαρμογζσ 

τφπου εξυπθρετθτι – πελάτθ (client-server)ς, με περίπου 9 εκατομμφρια χριςτεσ.  

Πςον αφορά τθν ιςτορία τθσ, θ Java αναπτφχκθκε αρχικά από τον James Gosling τθσ 

εταιρείασ Sun Microsystems (θ οποία ζκτοτε ζχει ςυγχωνευκεί με τθν Oracle Corporation) 

και κυκλοφόρθςε το 1995 ωσ βαςικι ςυνιςτϊςα τθσ πλατφόρμασ Java τθσ Sun 

Microsystems. Η ςφνταξθ τθσ γλϊςςασ αυτισ ζχει πάρει ζνα μεγάλο μζροσ των κανόνων τθσ 

ςφνταξθσ των γλωςςϊν προγραμματιςμοφ C και C ++, αλλά ζχει λιγότερα ςτοιχεία χαμθλοφ 

επιπζδου (π.χ. γλϊςςασ μθχανισ) από αυτζσ.  

Οι αρχικοί μεταγλωττιςτζσ Java, οι εικονικζσ μθχανζσ (VM), και οι βιβλιοκικεσ κλάςθσ 

αναπτφχκθκαν από τθν Sun το 1991 και κυκλοφόρθςαν για πρϊτθ φορά το 1995. Από το 

Μάιο του 2007, ςφμφωνα με τισ προδιαγραφζσ του Java Community Process (όπου ανικουν 

ενδιαφερόμενα μζλθ για τθν ανάπτυξθ τεχνικϊν προδιαγραφϊν για τθν Java), θ Sun 

ανζκτθςε το μεγαλφτερο κομμάτι των τεχνολογιϊν τθσ  Java υπό τουσ όρουσ του GNU 

General Public License (για τθν ελεφκερθ χριςθ από όλουσ). Στθν ςυνζχεια αναπτφχκθκαν 

από άλλουσ εναλλακτικζσ εφαρμογζσ των τεχνολογιϊν αυτϊν τθσ Sun, όπωσ το GNU 

Compiler για Java (bytecode compiler), το GNU Classpath (βιβλιοκικεσ για κλάςεισ), και το 

IcedTea-Web (Java web browser plugin). 

 
Ραράδειγμα  κλάςθσ java με τθν μζκοδο onCreate(): 
 
//ςτθν αρχι μπαίνει το όνομα του φακζλου τθσ εφαρμογισ μασ 
package com.example.myapp; 
//μετά μπαίνουν τα απαραίτθτα εξωτερικά ςτοιχεία που κα χρθςιμοποιθκοφν ςτθν κλάςθ 
//και είναι απαραίτθτα για να τρζξει θ εφαρμογι 
import android.app.Activity; 
import android.content.Intent; 
import android.os.Bundle; 
import android.support.v4.app.NavUtils; 
import android.view.MenuItem; 
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//διλωςθ τθσ κλάςθσ και τθσ ιδιότθτασ τθσ 
public class My_activity extends Activity { 
 
     //ςτθν ςυνζχεια ορίηουμε τι κα γίνεται κατά τθν ζναρξθ τθσ κλάςθσ 
    @Override 
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
        super.onCreate(savedInstanceState); 
     //οριςμόσ τθσ κζςθσ τθσ οκόνθσ που κα βλζπει ο χριςτθσ ζτςι όπωσ  
     //βρίςκεται ςτον φάκελο με τα υπόλοιπα layouts 
        setContentView(R.layout.activity_display_message); 
     //ανάπτυξθ των διαδικαςιϊν που κα γίνονται 
     //….. 
    } 
} 
 

 

4.1.5 Η γλώςςα XML (Extensible Markup Language) 

Εκτεταμένη Γλώςςα ήμανςησ 
 

Σε ζνα κόςμο όπου οι πλθροφορίεσ παρζχονται μζςω του παγκόςμιου διαδικτφου, τα 

ζγγραφα  πρζπει να είναι εφκολα προςβάςιμα, μεταφζρςιμα και ευζλικτα. Ρρζπει επίςθσ 

να είναι ανεξάρτθτα οποιουδιποτε ςυςτιματοσ και περιεχομζνου. Οι  γενικευμζνεσ 

γλϊςςεσ ζχουν τζτοια χαρακτθριςτικά , παρζχοντασ ςτα ζγγραφα αυτά μια δυνατότθτα θ 

οποία δεν υπάρχει ςε άλλεσ γλϊςςεσ περιγραφισ εγγράφων. Η XML δεν είναι μία ςθμειακι 

γλϊςςα όπωσ θ γλϊςςα δθμιουργίασ ιςτοςελίδων HTML , είναι μία γλϊςςα που 

χρθςιμοποιείται για τθν περιγραφι μίασ ςθμειακισ γλϊςςασ. Ο τεχνικόσ όροσ μιασ τζτοιασ 

γλϊςςασ είναι μετα-γλϊςςα. Η HTML είναι προβλθματικι και περιοριςτικι γλϊςςα. 

Η XML ζλυςε πολλά από τα προβλιματα που αντιμετϊπιςαν οι ςχεδιαςτζσ 

του διαδικτφου και είναι υπεφκυνθ για τθν XHTML, μια αναςχεδιαςμζνθ HTML. 

Η XML ςυμπλθρϊνει και δεν αντικακιςτά τθν HTML. Ενϊ θ HTML χρθςιμοποιείται ςτθ 

διατφπωςθ και τθν εμφάνιςθ των δεδομζνων θ XML αναπαριςτά τθ ςυναφι ζννοια των 

δεδομζνων.  

Η XML είναι, δθλαδι, ζνα ςφνολο κανόνων (ι διαφορετικά ζνα πακζτο κατευκυντιριων 

γραμμϊν ι ςυμβάςεων) για το ςχεδιαςμό μορφϊν κειμζνου οι οποίεσ διευκολφνουν τθ 

δόμθςθ των δεδομζνων. Η XML δεν είναι γλϊςςα προγραμματιςμοφ. Δεν χρειάηεται, 

επομζνωσ, να είναι κανείσ προγραμματιςτισ για να τθν χρθςιμοποιιςει ι να τθ μάκει. Η 

XML διευκολφνει τον υπολογιςτι να παράγει δεδομζνα, να διαβάηει δεδομζνα και να 

εξαςφαλίηει τθ ςαφινεια τθσ δομισ των δεδομζνων. Η XML αποφεφγει τισ ςυνικεισ 

παγίδεσ του ςχεδιαςμοφ γλωςςϊν: είναι επεκτάςιμθ, ανεξάρτθτθ ςυςτιματοσ υλικοφ και 

μπορεί να υποςτθρίξει διεκνείσ και τοπικζσ προςαρμογζσ. Η XML είναι πλιρωσ ςυμβατι 

με Unicode. Στθν HTML οι ετικζτεσ (tags) είναι προκακοριςμζνεσ ενϊ θ XML παρζχει τθ 

δυνατότθτα να κακορίηουν οι χριςτεσ τισ ετικζτεσ και τισ δομθμζνεσ μεταξφ τουσ ςχζςεισ. 



46 

Θα χρθςιμοποιείται για πολλά χρόνια επειδι προςφζρει αποτελεςματικζσ και 

δυναμικζσ  πολυμεςικζσ λφςεισ. 

Πλα τα XML ζγγραφα πρζπει να ζχουν τα εξισ χαρακτθριςτικά : 

 Να ορίηουν τα δεδομζνα με μια δομθμζνθ μορφι, ςφμφωνα με το εξισ ςτυλ : <tag> 

δεδομζνα </tag>. 

 Να ζχουν επζκταςθ αρχείου .xml. 

 Να μποροφν να δθμιουργθκοφν μ' ζναν κειμενογράφο ι μ' ζναν XML επεξεργαςτι. 

 Να μεταφζρονται από τον εξυπθρετθτι ιςτοφ (Web server ) ςτον πελάτθ ιςτοφ 

(Web client) μζςω του πρωτοκόλλου μεταφοράσ υπερκειμζνου (HTTP). 

 Να αποτελοφν απαραίτθτο ςτοιχείο μιασ εφαρμογισ, θ οποία περιλαμβάνει 

επιπλζον ζνα προαιρετικό οριςμό τφπου εγγράφου(DTD), ζναν XML αναλυτι 

(parser) και μια λογικι παρουςίαςθ/επεξεργαςία. 

 

4.1.6 Αρχείο MANIFEST.xml  
 

Ρριν  ξεκινιςει μία εφαρμογι, το ςφςτθμα πρζπει να γνωρίηει ότι υπάρχει ςτθν εφαρμογι 

το αρχείο AndroidManifest.xml, το πιο βαςικό αρχείο τθσ εφαρμογισ. Σε κάκε εφαρμογι 

πρζπει να δθλϊνονται όλα τα ςυςτατικά ςτοιχεία τθσ ςε αυτό το αρχείο , το οποίο κα 

πρζπει να βρίςκεται ςτον αρχικό φάκελο τθσ εφαρμογισ .  

Το αρχείο αυτό πζρα από τθ διλωςθ των ςυςτατικϊν ςτοιχείων τθσ εφαρμογισ 

χρθςιμοποιείται για: 

 Τον προςδιοριςμό τυχόν δικαιωμάτων χριςτθ που απαιτεί θ εφαρμογι , όπωσ 

πρόςβαςθ ςτο Διαδίκτυο ι  πρόςβαςθ ςτισ επαφζσ του χριςτθ. 

 Τθν διλωςθ του ελάχιςτου επίπεδου ςυςτιματοσ τθσ android ςυςκευισ που 

απαιτείται για χριςθ τθσ εφαρμογισ. 

 Τθν διλωςθ των χαρακτθριςτικϊν λογιςμικοφ και υλικοφ που απαιτοφνται από τθν 

εφαρμογι, όπωσ κάμερα , bluetooth, οκόνθ πολυαφισ κτλπ. 

 Αναφορά των βιβλιοκθκϊν με τισ οποίεσ θ εφαρμογι κα πρζπει να ςυνδζεται όπωσ 

θ βιβλιοκικθ του Google Maps . 

και πολλά άλλα.  

Η γενικι δομι του αρχείου αυτοφ και τα ςτοιχεία που μπορεί να περιζχει φαίνονται ςτθν 

ςυνζχεια. Κάκε ςτοιχείο μαηί με όλα του τα υπόλοιπα γνωρίςματα αποκθκεφεται ςε ξεχωριςτό 

αρχείο.  

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
 
<manifest> 
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    <uses-permission /> 
    <permission /> 
    <permission-tree /> 
    <permission-group /> 
    <instrumentation /> 
    <uses-sdk /> 
    <uses-configuration />   
    <uses-feature />   
    <supports-screens />   
    <compatible-screens />   
    <supports-gl-texture />   
 
    <application> 
 
        <activity> 
            <intent-filter> 
                <action /> 
                <category /> 
                <data /> 
            </intent-filter> 
            <meta-data /> 
        </activity> 
        <activity-alias> 
            <intent-filter> . . . </intent-filter> 
            <meta-data /> 
        </activity-alias> 
 
        <service> 
            <intent-filter> . . . </intent-filter> 
            <meta-data/> 
        </service> 
 
        <receiver> 
            <intent-filter> . . . </intent-filter> 
            <meta-data /> 
        </receiver> 
 
        <provider> 
            <grant-uri-permission /> 
            <meta-data /> 
            <path-permission /> 
        </provider> 
        <uses-library /> 
   </application> 
 
</manifest> 

Πλα τα ςτοιχεία που μποροφν να υπάρξουν ςτο αρχείο manifest παρατίκενται με αλφαβθτικι 

ςειρά: 

<action>  

<activity>  

<activity-alias>  

<application>  

<category>  

http://developer.android.com/guide/topics/manifest/permission-group-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/action-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/intent-filter-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/meta-data-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/activity-alias-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/service-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/intent-filter-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/meta-data-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/service-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/receiver-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/intent-filter-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/meta-data-element.html
http://developer.android.com/guide/topics/manifest/receiver-element.html
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<data>  

<grant-uri-permission>  

<instrumentation>  

<intent-filter>  

<manifest>  

<meta-data>  

<permission>  

<permission-group>  

<permission-tree>  

<provider>  

<receiver>  

<service>  

<supports-screens>  

<uses-configuration>  

<uses-feature>  

<uses-library>  

<uses-permission>  

<uses-sdk> 

 

4.1.7 Layouts : Διατάξεισ – χωροταξία των 

αντικειμένων 
 

Τα layouts είναι ςτθν ουςία θ δομι τθσ διεπαφισ (User Interface) τθσ εφαρμογισ δθλαδι το 

περιβάλλον χριςθσ τθσ. Αυτό είναι διαχειρίςιμο είτε ορίηοντασ τα ςτοιχεία τθσ εφαρμογισ 

ςε XML (Extensible Markup language) ϊςτε να ανεβάηει κανείσ αρχεία ςτο διαδίκτυο 

χρθςιμοποιϊντασ το δικό του λεξιλόγιο για τθν επικοινωνία με τισ κλάςεισ είτε φτιάχνοντασ 

τα ςτοιχεία του περιβάλλοντοσ αυτοφ προγραμματιςτικά μζςα ςτθν κλάςθ από τθν 

εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ . Κλάςθ είναι το υπερςφνολο κοινϊν αντικειμζνων π.χ. αν ο 

αντικείμενο είναι ρόδα από ποδιλατο τότε το ποδιλατο είναι μια κλάςθ, το ίδιο ςυμβαίνει 

και προγραμματιςτικά μία κλάςθ μπορεί να περιλαμβάνει μία ςειρά αντικειμζνων 

οριςμζνων ςε αυτι που εξυπθρετοφν τον ςκοπό τθσ. Χρθςιμοποιικθκαν και οι δφο τρόποι 

για λόγουσ διευκόλυνςθσ ανάλογα με το κάκε αντικείμενο. Τα αντικείμενα τα οποία ικελαν 

ξεχωριςτι μεταχείριςθ ορίςτθκαν ςτο XML για να ζχουν τθν δικιά τουσ οντότθτα μαηί με το 

ςφνολο τθσ διεπαφισ (User interface) για να γίνει ευκολότερθ επεξεργαςία τουσ για 

διάφορα μεγζκθ και είδθ οκονϊν, ενϊ τα υπόλοιπα ςτθ JAVA.  

 

 

Στα layouts το κάκε αντικείμενο τουσ ορίηεται ςτο XML αρχείο με τθ δικι του ταυτότθτα 

(ID), ζχει τα δικά του ορίςματα  και καλείται από τθν κλάςθ για τθν οποία αναπτφχκθκε το 

layout.  

Για παράδειγμα ςτθ γλϊςςα xml,  αντικείμενο μπορεί να είναι ζνα κουμπί με τα δικά του 

χαρακτθριςτικά ςτοιχεία: 
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    <Button android:id="@+id/button" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:text="Hello, I am a Button" /> 
 

Για τθν χωροταξία των αντικειμζνων ςτθν οκόνθ υπάρχουν τρία βαςικά layouts.  

LINEAR LAYOUT 

 

Οργανϊνει τα αντικείμενα του ςε οριηόντιεσ και κάκετεσ ςειρζσ. Και δθμιουργεί αυτόματα μια 

κυλιόμενθ μπάρα (scrolling bar) ςε περίπτωςθ που τα αντικείμενα δεν χωράν όλα ςτθν οκόνθ.  

RELATIVE LAYOUT 

 

Επιτρζπει τθν τοποκζτθςθ των αντικειμζνων ςχεςιακά μεταξφ τουσ (το αντικείμενο A δεξιά από 

το αντικείμενο B) ι ςε ςχζςθ με τα όρια τθσ οκόνθσ (τοποκζτθςθ του Α ςτθν κορυφι τθσ οκόνθσ 

ι ςε ςυγκεκριμζνθ απόςταςθ από αυτι). 
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WEB VIEW 

 

Για εμφάνιςθ διαδικτυακϊν ςελίδων. 

Οπότε αν κζλαμε να βάλουμε το κουμπί μζςα ςε ζνα linear layout ςτο xml κα ιταν: 

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
              android:layout_width="match_parent" 
              android:layout_height="match_parent" 
              android:orientation="vertical" > 
    <TextView android:id="@+id/text" 
              android:layout_width="wrap_content" 
              android:layout_height="wrap_content" 
              android:text="Hello, I am a TextView" /> 
    <Button android:id="@+id/button" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:text="Hello, I am a Button" /> 
</LinearLayout> 

Τα layouts καλοφνται από τισ διαδικαςίεσ (activities) όταν πρζπει να ενεργοποιοφνται, 

δθλαδι αν κζλαμε με τθν εκκίνθςθ μίασ διαδικαςίασ να ενεργοποιείται το παραπάνω 

layout κα αρκοφςε να το καλζςουμε με το όνομα με το οποίο το αποκθκεφςαμε (ζςτω 

main_layout) μζςα ςτθν ίδια διαδικαςία (διαδικαςία.java) 

public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
    super.onCreate(savedInstanceState); 
    setContentView(R.layout.main_layout); 
} 

και αν κζλω να χρθςιμοποιιςω το αντικείμενο μου (κουμπί ςτθν προκείμενθ) να κάνει κάτι 

τότε πρζπει να το ορίςω και αυτό πρϊτα μζςα ςτθν διαδικαςία (διαδικαςία.java)  

Button myButton = (Button) findViewById(R.id.my_button); 

Τα αντικείμενα μζςα ςε ζνα layout πολλζσ φορζσ δεν είναι ςυγκεκριμζνα όπωσ ςτθν 

προκείμενθ εφαρμογι τα δεδομζνα του πίνακα τθσ βάςθσ. Τότε ςυνικωσ χρθςιμοποιείται 

ζνασ άλλοσ τρόποσ για να προςαρμόηονται τα αντικείμενα (adapter) ανάλογα με τον τρόπο 

που κεσ αυτά να εμφανίηονται.  
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LIST VIEW 

 

Εμφανίηει μία λίςτα αντικειμζνων με αυτόματθ μπάρα κφλιςθσ 

GRID VIEW 

 

Εμφανίηει ζναν πίνακα  αντικειμζνων. 
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υνοψίηοντασ θ δομι των αρχείων μιασ εφαρμογισ Android είναι: 

 
Εικόνα 14 : Η δομι των αρχείων μιασ εφαρμογισ Android 

 

 

Α/Α Φάκελοσ, αρχείο και περιγραφι 

1 
src 
περιλαμβάνει των πθγαία αρχεία .java . Εξ αρχισ δθμιουργείται μία κφρια κλάςθ 
Main_activity θ οποία κα ενεργοποιείται με τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ. 

2 
gen 
περιζχει το αρχείο .R που παράγεται αυτόματα από τον compiler και αναφζρεται ςε 
όλουσ τουσ πόρουσ τθσ εφαρμογισ. Δεν πρζπει να τροποποιείται από τον χριςτθ. 
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3 
bin 
ο φάκελοσ αυτόσ περιζχει το αρχείο .apk που δθμιουργείται από τα ADT (android 
developer tools)  και ότι άλλο χρειάηεται για να τρζξει θ εφαρμογι. 

4 
res/drawable-hdpi 
φάκελοσ για εικόνεσ με μεγάλθ ανάλυςθ που κα χρθςιμοποιθκοφν. 

5 
res/layout 
εδϊ κακορίηεται το user interface 

6 
res/values 
φάκελοσ για άλλα αρχεία XML που περιλαμβάνουν μια ςυλλογι πόρων όπωσ 
κακοριςμοί χρωμάτων ι λζξεων με strings. 

7 
AndroidManifest.xml 
ο φάκελοσ με τα ςυςτατικά ςτοιχεία τθσ εφαρμογισ. 

 

4.1.8 Οι εξυπηρετητέσ Ιςτού (Web Servers) 
 

Για αρχι ιταν επικυμθτό να υπάρχει επικοινωνία μεταξφ android smartphone με μία 

απομακρυςμζνθ βάςθ που κα ςυγκεντρϊνει δεδομζνα από τουσ αιςκθτιρεσ. Η εφαρμογι 

δοκιμάςτθκε τοπικά, ςτζλνοντασ τα δεδομζνα ςε τοπικό υπολογιςτι για αρχι, που 

ορίςτθκε  να λειτουργεί ωσ τοπικόσ εξυπθρετθτισ ι διακομιςτισ ιςτοφ (web server) ο 

apache web server. Ο apache web server ζπρεπε να αποκθκεφει  τθν MySQL βάςθ και τα 

web services (αρχεία PHP απαραίτθτα για απομακρυςμζνθ επικοινωνία).  

 Για αυτό εγκαταςτάκθκε το xampp,  ζνα πακζτο προγραμμάτων ελεφκερου λογιςμικοφ, 

λογιςμικοφ ανοικτοφ κϊδικα και ανεξαρτιτου πλατφόρμασ  που ςυμπεριλαμβάνει τον 

εξυπθρετθτι ιςτοφ http Apache, τθν βάςθ δεδομζνων MySQL και ζναν διερμθνζα για 

κϊδικα γραμμζνο ςε γλϊςςα προγραμματιςμοφ PHP . Στον τοπικό υπολογιςτι φτιάχτθκε 

μία βάςθ (android2) με ζναν πίνακα (mobile2_data) με ζξι πεδία, και αποκθκεφκθκαν τα 

απαραίτθτα PHP αρχεία για τθν επικοινωνία (db_config, db_connect) και τα PHP αρχεία που 

περιλάμβαναν τα βαςικά ερωτιματα (queries) για τισ  CRUD λειτουργίεσ (create, read, 

update, delete) για εγγραφι, εμφάνιςθ, επεξεργαςία και διαγραφι μίασ ι περιςςοτζρων 

πλθροφοριϊν ςτον πίνακα τθσ βάςθσ.  

Αφοφ ιταν ςίγουρο ότι όλα λειτουργοφν ςωςτά ζγινε το ίδιο με μία βάςθ MySQL ςτο 

διαδίκτυο ςε απομακρυςμζνο εξυπθρετθτι ιςτοφ (web server) όπου  και ζγινε θ ίδια 

διαδικαςία και δεν χρειάςτθκε καμία αλλαγι ςτον πθγαίο κϊδικα (source code) του 

προγράμματοσ ςτθ java προφανϊσ εκτόσ τθσ διεφκυνςθσ (URL) τθν οποία καλοφςε (από 

http://192.168.2.1/Z:/...   Σε http://www.eretria24.gr/mobile2/create_acceldata.php). Στθν 

ςυνζχεια κα εξθγιςουμε γιατί είναι απαραίτθτα τα PHP και γιατί μία εφαρμογι ςυςκευισ 

android καλεί αυτά και δεν μπορεί να κάνει από μόνθ τθσ τισ απαραίτθτεσ crud(create, 

read, update, delete)  λειτουργίεσ. 

 

http://192.168.2.1/Z:/
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4.1.9 Επικοινωνία εξυπηρετητή ιςτού με την 

αναπτυχθείςα εφαρμογή (PHP και JSON Parser) 
 

Ρρζπει να ςθμειωκεί πωσ μια εφαρμογι android και μια απομακρυςμζνθ βάςθ δεδομζνων 

MySQL δεν μποροφν να επικοινωνοφν μεταξφ τουσ απευκείασ (χωρίσ να είναι μια απίςτευτα 

κουραςτικι διαδικαςία). Θα ιταν ςαν να προςπακοφν να επικοινωνιςουν δφο άτομα που 

μιλάνε διαφορετικι γλϊςςα. Δεν κζλουμε να παίξουν παντομίμα ζτςι αντ’ αυτοφ, υπάρχει 

ζνασ «διερμθνζασ». Αυτόσ ο «διερμθνζασ» που λειτουργεί ςαν μζςο επικοινωνίασ του 

κινθτοφ και τθσ βάςθσ δεδομζνων είναι θ γλϊςςα προγραμματιςμοφ php για τθν 

επεξεργαςία ι δθμιουργεία ιςτοςελίδων με δυναμικό περιεχόμενο. Ο php κϊδικασ 

μεταφράηεται ςτον εξυπθρετθτι ι διακομιςτι ιςτοφ (web server) και δθμιουργεί HTML ι 

άλλθ ζξοδο που κα δει ο επιςκζπτθσ.  Για παράδειγμα όταν ο χριςτθσ ςυμπλθρϊνει 

κάποιεσ πλθροφορίεσ ςε μία εφαρμογι και πατάει να τισ υποβάλει για να ανζβουν ςε μία 

βάςθ, κα περάςει τισ πλθροφορίεσ ςτθν υπθρεςία web PHP πρϊτα . Η διαδικτυακι αυτι 

υπθρεςία κα ςυνδεκεί με τθ βάςθ δεδομζνων MySQL , και κα βρει τον κατάλλθλο πίνακα 

για να καταχωρθκοφν οι πλθροφορίεσ ςτθ βάςθ δεδομζνων MySQL ςφμφωνα με τισ 

πλθροφορίεσ που ςτάλκθκαν από τθν Android ςυςκευι μασ. Μόλισ καταχωρθκοφν , το 

webservice (ςτθν PHP) κα μασ ςτείλει κάποια δεδομζνα για να μασ πει αν καταχωρικθκαν 

τα δεδομζνα με επιτυχία ι όχι. Η Android ςυςκευι μασ κα αναλφςει αυτά τα δεδομζνα 

JSON (javascript object notation) μζςω ενόσ αποκωδικοποιθτι JSON parser (του οποίου τον 

κϊδικα περιλαμβάνουμε ςτθν εφαρμογι) ϊςτε να μπορεί να εμφανιςτεί ζνα μινυμα 

"επιτυχίασ" , ι “αποτυχίασ” τθσ εγγραφισ ςτθν οκόνθ τθσ ςυςκευισ μασ.  

Η μετάδοςθ όμωσ πλθροφοριϊν από τθν android ςυςκευι προσ τθν βάςθ mySQL μζςω 

αρχείων PHP και αντιςτρόφωσ χρειάηεται ζναν αποκωδικοποιθτι δεδομζνων.  Ο 

αποκωδικοποιθτισ JSON Parser ςτθν ουςία μετατρζπει ςε javascript objects notations τισ 

ενδείξεισ επιτυχίασ ι αποτυχίασ που μασ επιςτρζφει ο server όταν ςτζλνουμε πλθροφορίεσ 

ςε αυτόν αφοφ τισ (ενδείξεισ) ζχει αναλφςει και το ίδιο κάνει για τα δεδομζνα που τραβάμε 

από τθν βάςθ μζςω τθσ PHP. Ουςιαςτικά περιλαμβάνει μία βαςικι μζκοδο, τθν 

makehttprequest όπου απλά καλεί τα ανάλογα PHP αρχεία. Αυτι περιλαμβάνει δφο άλλεσ 

μεκόδουσ, τθν POST με τθν οποία όταν ςτζλνουμε πλθροφορίεσ ςτον server λαμβάνουμε 

μινυμα για το αν το καταφζραμε επιτυχϊσ  και τθ GET με τθν οποία λαμβάνουμε 

πλθροφορίεσ  από τον server και τθν βάςθ όπου και πάλι λαμβάνουμε αντίςτοιχο μινυμα. 

 

Εικόνα 15 :  Η διαδικαςία ςε οπτικι μορφι 
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Ραρόλα αυτά πρζπει να ςθμειωκεί πωσ για να επικοινωνιςει θ εφαρμογι μασ με ζναν 

εξυπθρετθτι ιςτοφ web server δεν είναι απαραίτθτθ θ χριςθ ‘διερμθνζα’ αρκεί να μιλάει 

τθν ίδια γλϊςςα με τθν βάςθ δεδομζνων. Δθλαδι κα αρκοφςε μία NoSQL (Not only SQL) μθ 

ςχεςιακι βάςθ δεδομζνων που καταλάβαινε JSON όπωσ θ mongodb, θ couchdb και θ 

elasticsearch (που ζχουν τθν δυνατότθτα αποκικευςθσ εγγράφων JSON-style) αλλά 

κεωρικθκε ςωςτό να διαφαίνεται θ ανεξαρτθςία τθσ εφαρμογισ (stand alone) 

ανεξαρτιτωσ με το είδοσ τθσ βάςθσ για να γίνει κατανοθτό ότι μπορεί να γίνει χριςθ 

υπαρχόντων βάςεων και επεξεργαςίασ των δεδομζνων τουσ από νζεσ εφαρμογζσ δθλαδι 

κάκε είδουσ βάςθ με πλθροφορίεσ από αιςκθτιρεσ κα ιταν εφκολα αναλφςιμθ και 

επεξεργάςιμθ από μία ςυςκευι android για τθν εξαγωγι επικυμθτϊν ςυμπεραςμάτων.  

Παραδείγματα αρχείων php. 

Δθμιουργία βάςθσ δεδομζνων με php. 

Η CREATE DATABASE διλωςθ χρθςιμοποιείται για να δθμιουργιςει μια βάςθ δεδομζνων ςε 
MySQL. Θα πρζπει να προςκζςετε τθν CREATE DATABASE διλωςθ ςτθν λειτουργία 
mysqli_query () για να εκτελζςει τθν εντολι. 

Το ακόλουκο παράδειγμα δθμιουργεί μια βάςθ δεδομζνων που ονομάηεται "my_db": 

<?php 

$con=mysqli_connect("example.com","peter","abc123"); 

// Ζλεγχοσ ςφνδεςθσ με τον εξυπθρετθτι  

if (mysqli_connect_errno()) { 

  echo "Failed to connect to MySQL: " . mysqli_connect_error(); 

} 

 

// Δθμιουργία τθσ βάςθσ my_db  

$sql="CREATE DATABASE my_db"; 

if (mysqli_query($con,$sql)) { 

  echo "Database my_db created successfully"; 

} else { 

  echo "Error creating database: " . mysqli_error($con); 

} 

?> 

 

Δθμιουργία πίνακα με php. 

Η CREATE TABLE διλωςθ χρθςιμοποιείται για να δθμιουργιςετε ζναν πίνακα ςε MySQL. 
Ρρζπει να προςκζςετε τθν CREATE TABLE διλωςθ ςτθν λειτουργία mysqli_query () για να 
εκτελζςει τθν εντολι. 

Το ακόλουκο παράδειγμα δθμιουργεί ζναν πίνακα που ονομάηεται " Persons", με τρεισ 
ςτιλεσ: "FirstName", " LastName " και " Age ": 
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<?php 
$con=mysqli_connect("example.com","peter","abc123","my_db"); 
// Check connection 
if (mysqli_connect_errno()) { 
  echo "Failed to connect to MySQL: " . mysqli_connect_error(); 
} 
 
// Δθμιουργία πίνακα 
$sql="CREATE TABLE Persons(FirstName CHAR(30),LastName CHAR(30),Age INT)"; 
 
// Execute query 
if (mysqli_query($con,$sql)) { 
  echo "Table persons created successfully"; 
} else { 
  echo "Error creating table: " . mysqli_error($con); 
} 
?> 
 

 

4.1.10 Χρήςη πολλαπλών αιςθητήρων ςτην εφαρμογή  
 

Αφοφ ζγινε εφικτι θ επικοινωνία μεταξφ android ςυςκευισ και server για αρχι ζγινε 

προςπάκεια ανίχνευςθσ και μεταφοράσ ςτον server κάποιον ενεργειϊν. Ορίςτθκε το 

επιταχυνςιόμετρο ωσ κφριοσ άξονασ και ζγινε εφικτι θ αναγνϊριςθ βαςικϊν κινιςεων 

όπωσ όταν ο χριςτθσ αναποδογυρίηει το κινθτό. Ζνασ μετρθτισ (μεταβλθτι) αυξανόταν 

κατά ζνα κάκε φορά που το επιταχυνςιόμετρο λάμβανε αρνθτικζσ τιμζσ ςτον άξονα z. 

Θζλαμε όμωσ να βεβαιωκοφμε ότι μπορεί να χρθςιμοποιθκεί και το gps ταυτόχρονα 

προτοφ προβοφμε ςτθν μοντελοποίθςθ τθσ διαδικαςίασ ςτάκμευςθσ. Πποτε δοκιμάςτθκε 

επιτυχϊσ να ςτζλνονται οι γεωγραφικζσ ςυντεταγμζνεσ κάκε φορά που ο μετρθτισ 

αναποδογυρίςματοσ του κινθτοφ ζφτανε το δζκα. 

Αφοφ παρατθρικθκε ότι είναι εφικτι θ χριςθ πολλϊν αιςκθτιρων και αφοφ ιταν γνωςτό 

ότι κα ιταν απαραίτθτο ςτθν ςυνζχεια, προβικαμε ςτθν διαδικαςία υπολογιςμοφ 

ταχφτθτασ τθσ ςυςκευισ. Αυτι είναι υπολογίςιμθ με δφο προςεγγιςτικοφσ τρόπουσ. 

 O ζνασ είναι με το gps ωσ πθλίκο μεταξφ τθσ διαφοράσ των αποςτάςεων δφο 

διαδοχικϊν γεωγραφικϊν ςθμείων προσ τθν διαφορά των χρόνων που λιφκθκαν τα 

αντίςτοιχα ςθμεία, δθλαδι u =   (d τα ςθμεία και t οι χρόνοι) όπου οι 

χρόνοι ιταν εφκολα μετριςιμοι αφοφ κάκε φορά που το gps παίρνει μία τιμι 

αποκθκεφουμε και τθν χρονικι εκείνθ ςτιγμι ςε μία μεταβλθτι. Από τθν άλλθ θ 

διαφορά αποςτάςεων d1-d2 είναι εφκολα υπολογίςιμθ μόνο ςε μοίρεσ αφοφ από 

το gps λαμβάνουμε μοίρεσ γεωγραφικοφ πλάτουσ και μικουσ οπότε είναι αν x και y 

το γεωγραφικό πλάτοσ και μικοσ:     

όμωσ θ απόςταςθ μοιρϊν διαφζρει ανάλογα με το γεωγραφικό μικοσ τθσ περιοχισ 
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οπότε ζπρεπε να γίνει ανάλυςθ για εφρεςθ μίασ ςυνάρτθςθσ για τον υπολογιςμό 

τθσ απόςταςθσ ςε μζτρα που αντιςτοιχεί θ απόςταςθ μίασ μοίρασ το οποία ιταν 

αρκετά μεγάλθ διαδικαςία οπότε πιραμε ςυγκεκριμζνα για τθν Ακινα τθν 

ςυςχζτιςθ μοίρασ με μζτρα που είναι 111μ = 1 ςτο γεωγραφικό πλάτοσ και 

87μ=1 ςτο γεωγραφικό μικοσ . Σφμφωνα με τισ δοκιμζσ που ζγιναν , θ ακρίβεια 

του ςυγκεκριμζνου τρόπου προςζγγιςθσ τθσ ταχφτθτασ είναι αρκετά καλι με ζνα 

ςφάλμα που φτάνει μζγιςτο τα 18 km/h ςτο 99% των περιπτϊςεων. 

 

 Ο άλλοσ τρόποσ είναι με υπολογιςμό διαφοράσ ταχφτθτασ με το επιταχυνςιόμετρο. 

Θεωρϊντασ   τισ επιταχφνςεισ ςτουσ τρεισ άξονεσ που λαμβάνουμε και t 

τισ χρονικζσ ςτιγμζσ τότε 

   λαμβάνοντασ 

τθν παραδοχι ότι θ επιτάχυνςθ είναι ςτακερι ι αμελθτζα μεταβαλλόμενθ για τo 

μικρό χρονικό διάςτθμα  αφοφ αναφερόμαςτε ςε χρονικζσ διαφορζσ 

microsecond. Άρα u = + du  όπου τθν ςτιγμι  όπου κεωροφμε ότι οι 

τιμζσ   ζχουν πολφ μικρι διακφμανςθ από τθν μια χρονικι ςτιγμι ςτθν 

άλλθ ζτςι ϊςτε να προςεγγίηουν τισ τιμζσ που κα είχαν ςτθν απόλυτθ ακινθςία τθσ 

ςυςκευισ. Ζτςι μποροφμε με μεγάλθ αςφάλεια να υποςτθρίξουμε  ότι θ αρχικι 

ταχφτθτα κα λθφκεί μία ςτιγμι που κα υπάρξει απόλυτθ ακινθςία και κα ιςχφει  

  = 0. Σφμφωνα με τισ δοκιμζσ που ζγιναν , θ ακρίβεια του ςυγκεκριμζνου 

τρόπου προςζγγιςθσ τθσ ταχφτθτασ περιλαμβάνει ζνα ςυνεχϊσ αυξανόμενο 

ςφάλμα που για να μθδενίηεται, κάκε φορά που κεωρείται το ςϊμα ακίνθτο 

ςφμφωνα με τα παραπάνω κριτιρια κζτουμε  πάλι  και . Η 

προςζγγιςθ αυτι μπορεί να βγάηει ςφάλμα ζωσ περίπου 25km/h μζςα ςε μία ϊρα. 

 

Γενικϊσ θ χριςθ πολλαπλϊν πθγϊν δεδομζνων με διαφορετικά ποςοςτά ακρίβειασ θ κάκε 

μία , για τθν εξαγωγι ενόσ ςυμπεράςματοσ , είναι πολφπλοκθ διαδικαςία αν επικυμοφμε να 

γίνει θ καλφτερθ δυνατι ανάλυςθ τουσ όςων αφορά το ςυμπζραςμα. Για τθν εξαγωγι ενόσ 

ςυμπεράςματοσ ( όπωσ μία τιμι ταχφτθτασ ςτθν προκειμζνθ) μζςα από μθ ακριβείσ 

διαδικαςίεσ όπου δεν μπορεί κανείσ να βγάλει ζνα 100% ακριβζσ ςυμπζραςμα μπορεί να 

φανεί χριςιμθ θ ποςοτικοποίθςθ τθσ ακρίβειασ του ςυμπεράςματοσ που προκφπτει από 

τθν κάκε πθγι δεδομζνων ϊςτε να ελεγχκεί θ ςυνολικι ακρίβεια.  

Δθλαδι ςτθν προκειμζνθ αν κεωριςουμε πωσ ο μζςοσ άνκρωποσ ζχει μια μζςθ ταχφτθτα 

7km/h τότε τα ςφάλματα είναι αρκετά μεγάλα για να γίνει εξαγωγι ςυμπεράςματοσ. Αν 

όμωσ χωρίςουμε τα ςφάλματα για τθν μζςθ ταχφτθτα ακινθςίασ (0km/h) , περπατιματοσ 

(5km/h) και οδιγθςθσ 60 (km/h) τότε: 

 Στθν ακινθςία ο δεφτεροσ τρόποσ υπολογιςμοφ ταχφτθτασ είναι πολφ ακριβισ και 

αναγνωρίηεται περίπου ςτο 99% των περιπτϊςεων. 

 Στο περπάτθμα θ προςζγγιςθ τθσ ταχφτθτασ δεν μπορεί να βρεκεί με μεγάλθ 

ακρίβεια. Το GPS αν ζχει ςφάλμα 5 μ κάποια ςτιγμι τότε από το ζνα δευτερόλεπτο 

ςτο άλλο θ ταχφτθτα κα μεταβλθκεί κατά 5μ/s από τθν πραγματικι. Το 

επιταχυνςιόμετρο επειδι δζχεται ςυνεχϊσ αυξομειϊςεισ ςτισ τιμζσ που παίρνει ςε 
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όλουσ τουσ άξονεσ το ςφάλμα αυξάνεται πολφ πιο γριγορα. Ραρόλα αυτά επειδι 

το ςφάλμα ςφμφωνα με το GPS κα είναι ςτιγμιαίο προτιμάται ο πρϊτοσ τρόποσ 

προςζγγιςθσ αφοφ κα ζχει καλφτερο μζςο όρο ακρίβειασ. 

 Στθν οδιγθςθ χρθςιμοποιϊντασ το GPS προκφπτει θ καλφτερθ προςζγγιςθ τθσ 

πραγματικισ ταχφτθτασ αφοφ μία απότομα εςφαλμζνθ τιμι GPS κα εμφανίςει 

διαφορά 5μ/s = 18km/h από τθν πραγματικι ταχφτθτα αλλά θ διαφορά αυτι είναι 

μικρότερθ ςε ςχζςθ με τθν ςυνολικι ταχφτθτα και το ςφάλμα κα είναι ςτιγμιαίο 

μζχρι να πάρει άλλεσ δφο τιμζσ το GPS (μερικά millisecond). 

 

4.1.11 Ανίχνευςη ανθρώπινου βαδίςματοσ μέςω 

προτύπων αναγνώριςησ χρηςιμοποιώντασ το 

επιταχυνςιόμετρο του έξυπνου τηλεφώνου 

(Detect human walk through pattern recognition using 

smartphone accelerometer) 
 

Για τθν δθμιουργία τθσ εφαρμογισ κεωρικθκε απαραίτθτο θ ανίχνευςθ για το πότε ο 

χριςτθσ περπατάει. 

 

Εικόνα 16 : Οπτικι αναπαράςταςθ τθσ διαδικαςίασ ανίχνευςθσ ανκρϊπινου 
βαδίςματοσ με αιςκθτιρεσ 
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Για τθν αναγνϊριςθ τθσ διαδικαςίασ περπατιματοσ φτιάχτθκε μια βοθκθτικι εφαρμογι για 

να αποκθκεφονται τα δεδομζνα του επιταχυνςιόμετρου και ςτουσ τρεισ άξονεσ κάκε 

millisecond και τθν δθμιουργία ενόσ γραφιματοσ με άξονεσ τθν επιτάχυνςθ που δζχεται θ 

ςυςκευι και τον χρόνο. 

 

 

Εικόνα 17 :  Εφαρμογι δθμιουργίασ γραφθμάτων με επιταχυνςιόμετρο 

 Ζτςι αφοφ χρθςιμοποιικθκε αυτι θ βοθκθτικι εφαρμογι από αρκετοφσ ανκρϊπουσ ϊςτε 

να βρεκοφν τα κοινά ςτοιχεία ςτο περπάτθμα αρκοφςαν μερικοί ζλεγχοι πάνω ςε αυτά τα 

κοινά ςτοιχεία που εμπεριζχει το περπάτθμα όλων μασ για να αναγνωρίηεται από τθν κφρια 

εφαρμογι μασ αν και πότε ο χριςτθσ περπατάει θ όχι. 

Ριο ςυγκεκριμζνα παρατθρικθκε πωσ ςε κάκε πάτθμα ενόσ ποδιοφ, λόγω αδράνειασ το 

κινθτό ζκανε μια μικρι ταλάντωςθ που ξεπερνοφςε τα 2.5 m/s2 ( κατϊτατο όριο μζχρι και 

ςτο πιο ιρεμο περπάτθμα) ςε κακζνα από τουσ τρεισ άξονεσ και μετά ξαναζπεφταν οι 

ενδείξεισ κοντά ςτο 0 μζχρι το πάτθμα του άλλου ποδιοφ και θ διαδικαςία 

επαναλαμβανόταν. 

 Οπότε ςτθν εφαρμογι γίνεται ζλεγχοσ ςυνζχεια (κάκε microsecond) ςτα δεδομζνα του 

επιταχυνςιόμετρου και για κάκε φορά που ςε ζναν άξονα περάςει θ τιμι το 2.5 m/s2 (ενϊ 

το προθγοφμενο microsecond ιταν κάτω από 2.5) τότε υπάρχει ζνασ μετρθτισ που αυξάνει 

κατά ζνα. Οπότε ςε κάκε βιμα οι μετρθτζσ των αξόνων αυξάνονται όλοι κατά ζνα ςφμφωνα 
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με τθν προαναφερκείςα παρατιρθςθ. Θεωρικθκε επίςθσ πωσ για να καλφψω τα 

περιςςότερα ‘είδθ’ περπατιματοσ κάκε βιμα γίνεται ςε λιγότερο από 1.2 δευτερόλεπτο 

οπότε κάκε 6 δευτερόλεπτα περπατιματοσ οι τιμζσ των μετρθτϊν ςτουσ τρεισ άξονεσ κα 

είναι από 5 και πάνω. Για αυτό κάκε 6 δευτερόλεπτα ελζγχεται αν οι τιμζσ των μετρθτϊν 

και ςτουσ τρεισ άξονεσ ζχουν ξεπεράςει το 5, και αν ιςχφει τότε κεωροφμε πωσ ο χριςτθσ 

περπατάει και υπάρχει ζνασ μετρθτισ που αυξάνει κάκε φορά που ο χριςτθσ μεταβαίνει 

από κατάςταςθ που δεν περπατάει ςε κατάςταςθ που περπατάει και πάει ςυν ζνα (κα 

χρθςιμοποιθκεί αργότερα). Αν δεν ιςχφει (ότι οι μετρθτζσ πζραςαν το 5) οι τιμζσ των 

μετρθτϊν μθδενίηονται και ξαναγίνεται ζλεγχοσ για τα επόμενα 6  δευτερόλεπτα.  

Επιλζχκθκε ςαν χρόνοσ 6 δεφτερα γιατί είναι αρκετά ςφντομοσ  αλλά ταυτόχρονα αρκετόσ 

για 5 επαναλιψεισ, ϊςτε να παραλειφκοφν τυχαία λάκθ όπωσ να πάρουν κάποια φορά οι 

μετρθτζσ ςυν ζνα από κάποια άλλθ κίνθςθ. 

 

4.1.12 Αναγνώριςη οδήγηςησ (Driving recognition)  
 

Στθν ςυνζχεια κεωρικθκε απαραίτθτο να ανιχνεφεται εάν ο χριςτθσ βρίςκεται ςε 

αυτοκίνθτο. Δυςτυχϊσ όμωσ δεν κάνει κάποια ιδιαίτερθ κίνθςθ αφοφ κάκεται ςχεδόν 

ακίνθτοσ οπότε μια καλι προςζγγιςθ γίνεται μζςω τισ εφρεςθσ τθσ ταχφτθτασ τθσ ςυςκευισ 

που είναι ίδια με αυτιν του χριςτθ. Ζτςι όταν ξεπερνάει ο χριςτθσ ζνα όριο ταχφτθτασ 

κεωροφμε πωσ βρίςκεται ςε αυτοκίνθτο, τθν οποία ταχφτθτα τθσ ςυςκευισ υπολογίηουμε 

με τουσ δφο τρόπουσ που προαναφζραμε ςτθν χριςθ πολλϊν αιςκθτιρων 

χρθςιμοποιϊντασ το GPS όταν το αυτοκίνθτο βρίςκεται εν κινιςει και το επιταχυνςιόμετρο 

όταν ςταματάει (μπορεί να είναι και ταξί λεωφορείο ι κάποια γραμμι μετρό όπου πιάνει 

ςιμα GPS από τουσ δορυφόρουσ). Τζλοσ όταν θ ταχφτθτα ξεπερνάει τα 15 km/h κεωροφμε 

πωσ ο χριςτθσ βρίςκεται ςτο αυτοκίνθτο εν κινιςει και κάκε φορά που κάνει ςτάςθ και θ 

ταχφτθτα πζφτει κάτω από 3 km/h αποκθκεφουμε προςωρινά τισ μεταβλθτζσ κζςθσ 

(γεωγραφικό μικοσ , πλάτοσ) μζχρι να ξεκινιςει ξανά να κινείται (για παράδειγμα επειδι 

μπορεί να ςταματάει για φανάρι) και όταν ο χριςτθσ περπατιςει  (άρα βρίςκεται ζξω από 

το αυτοκίνθτο) αυτζσ οι προςωρινά αποκθκευμζνεσ μεταβλθτζσ ςτζλνονται ςτον 

απομακρυςμζνο εξυπθρετθτι ιςτοφ. 

Για μικρζσ αποςτάςεισ που μπορεί να γίνουν με πολφ μικρι ταχφτθτα (κάτω από 15km/h) 

δεν γίνεται κάποια αναγνϊριςθ ςτθν εφαρμογι διότι κρίκθκε πολφ ςπάνιο φαινόμενο και 

κα είχε λιγότερα ποςοςτά επιτυχίασ (κα μποροφςε να είναι και κάποιοσ που τρζχει) αλλά 

ςίγουρα είναι εφικτό να γίνει και κα μποροφςε να καταλαβαίνει άμα ο χριςτθσ τρζχει με το 

επιταχυνςιόμετρο (από τισ δονιςεισ τθσ ςυςκευισ) και να μθν το υπολογίηει ςαν να 

βρίςκεται ςε αυτοκίνθτο επειδι ξεπζραςε μία οριςμζνθ ταχφτθτα. 
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5 Επιμέρουσ παρουςίαςη τεχνικών 

λύςεων που χρηςιμοποιήθηκαν 
 

Ππωσ αναφζρκθκε ςτο προθγοφμενο κεφάλαιο για τθν ανάπτυξθ τθσ εφαρμογισ 

χρθςιμοποιικθκε το ολοκλθρωμζνο περιβάλλον διαχείριςθσ eclipse. Τα βαςικά αρχεία τθσ 

εφαρμογισ για τθν επικοινωνία τθσ με τον απομακρυςμζνο εξυπθρετθτι , για τον οριςμό 

των προδιαγραφϊν τθσ και για τισ διάφορεσ οκόνεσ που κα εμφανίηονται κα αναλυκοφν 

ςτθν ςυνζχεια του κεφαλαίου. 

Τα αρχεία τθσ εφαρμογισ όπωσ φαίνονται  μζςα από το eclipse: 

 
 

Εικόνα 18 : ο φάκελοσ τθσ εφαρμογισ μζςα από το περιβάλλον του eclipse 
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Εικόνα 19 : Ανάλυςθ των αρχείων που περιζχονται ςτον φάκελο τθσ εφαρμογισ 



63 

 

5.1 Δήλωςη των ςυςτατικών ςτοιχείων τησ 

εφαρμογήσ  
 

Το αρχείο manifest τθσ εφαρμογισ (manifest.xml)  όπου δθλϊνονται τα ςυςτατικά ςτοιχεία 

τθσ εφαρμογισ και οι απαραίτθτεσ άδειεσ που πρζπει να ζχει από το λειτουργικό ςφςτθμα.  

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    package="com.example.diplwmatikh" 
    android:versionCode="1" 
    android:versionName="1.0" > 
    <uses-sdk 
        android:minSdkVersion="12" 
        android:targetSdkVersion="21" /> 
<permission 
      android:name="com.example.googlemaps.permission.MAPS_RECEIVE" 
      android:protectionLevel="signature" /> 
<uses-feature 
      android:glEsVersion="0x00020000" 
      android:required="true" /> 
    <application 
        android:allowBackup="true" 
        android:icon="@drawable/ic_launcher" 
        android:label="@string/app_name" 
        android:theme="@style/AppTheme" >  
        <service android:name=".TestService"  
         android:enabled="true"/> 
        <activity 
            android:name=".MainActivity" 
            android:label="@string/app_name" > 
            <intent-filter> 
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
            </intent-filter> 
        </activity> 
        <activity 
            android:name="com.example.test.maps" 
            android:label="goglemap" > 
         </activity>  
         <meta-data 
    android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY" 
    android:value="AIzaSyC2XiX1Mt8K59LQ09wVKujE4zYunj5cZgU"/> 
         <meta-data 
        android:name="com.google.android.gms.version" 
        android:value="@integer/google_play_services_version" /> 
    </application>  
<uses-permission 
android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVICES"/> 
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"/> 
<uses-permission android:name="android.permission.READ_PHONE_STATE"/> 
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION"/> 
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 
<uses-permission android:name="com.example.test.permission.MAPS_RECEIVE" /> 
<uses-permission 
android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVICES" /> 
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" /> 
</manifest> 
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5.2 Περιβάλλον διεπαφήσ χρήςτη (user 

interface) και αρχεία xml 

5.2.1 Αρχεία xml 
Η διεπαφι (user interface) τθσ κεντρικισ οκόνθσ (το αρχείο Main.xml ) 

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
    android:layout_width="match_parent" 
    android:layout_height="match_parent" 
    android:background="@drawable/pyrforos" 
    android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin" 
    android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin" 
    android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin" 
    android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin" 
    tools:context="com.example.test.MainActivity" > 
 
Κουμπί για τθν εκκίνθςθ τθσ εφαρμογισ και τθσ υπθρεςίασ που ςτζλνει τα δεδομζνα ςτον 
server: 
    <Button 
        android:id="@+id/btnStart" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_alignLeft="@+id/textView1" 
        android:layout_below="@+id/textView1" 
        android:layout_marginLeft="35dp" 
        android:layout_marginTop="56dp" 
        android:text="ΠΙΝΑΚΑ" /> 
 
Κουμπί για τθν ζξοδο από τθν εφαρμογι αλλά ςυνζχεια τθσ υπθρεςίασ: 
    <Button 
        android:id="@+id/btnStop" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_alignBaseline="@+id/btnStart" 
        android:layout_alignBottom="@+id/btnStart" 
        android:layout_alignParentRight="true" 
        android:layout_marginRight="30dp" 
        android:text="ΕΞΟΔΟ" /> 
 
Κουμπί για τθν εμφάνιςθ ςθμείου ςτάκμευςθσ ςε googlemaps: 
        <Button 
            android:id="@+id/btnmaps" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:layout_alignParentBottom="true" 
            android:layout_alignRight="@+id/btnStop" 
            android:layout_marginBottom="42dp" 
            android:text="ΧΑΡΣΗ" /> 
Εμφάνιςθ των δεδομζνων του server που κζλουμε να εμφανίηονται ςε μορφι λίςτασ (για 
επαλικευςθ): 
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        <ListView 
            android:id="@android:id/list" 
            android:layout_width="250dp" 
            android:layout_height="180dp" 
            android:layout_alignLeft="@+id/btnStart" 
            android:layout_below="@+id/btnStart" 
            android:layout_marginTop="32dp" > 
        </ListView> 
 
Κουμπί για τον τερματιςμό τθσ εφαρμογισ και τθσ υπθρεςίασ που ςτζλνει ςτον server: 
 
        <Button 
            android:id="@+id/button1" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:layout_alignLeft="@+id/btnmaps" 
            android:layout_alignTop="@android:id/list" 
            android:layout_marginTop="60dp" 
            android:text="ΣΕΡΜΑΣΙΜΟ" /> 
 
Κουμπί για τθν ζναρξθ τθσ υπθρεςίασ που ςτζλνει ςτον server: 
 
        <Button 
            android:id="@+id/button2" 
            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:layout_alignBaseline="@+id/btnStart" 
            android:layout_alignBottom="@+id/btnStart" 
            android:layout_alignLeft="@+id/button1" 
            android:text="ΕΚΚΙΝΗΗ" /> 
 
</RelativeLayout> 

 

Η λίςτα εμφάνιςθσ των ςυντεταγμζνων που αποκθκεφονται ςτον server ζτςι όπωσ κζλουμε 

να φαίνονται ςτθν κεντρικι οκόνθ τθσ εφαρμογισ από τθν οποία καλοφνται (List_item.xml). 
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    android:layout_width="fill_parent" 
    android:layout_height="wrap_content" 
    android:orientation="vertical" > 
    <TextView 
        android:id="@+id/name" 
        android:layout_width="fill_parent" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:paddingLeft="6dip" 
        android:paddingTop="6dip" 
        android:textSize="17dip" 
        android:textStyle="bold" 
        android:textColor="#FFA500" /> 
     <TextView 
        android:id="@+id/z" 
        android:layout_width="fill_parent" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:paddingTop="6dip" 
        android:paddingLeft="6dip" 
        android:textSize="17dip" 
        android:textStyle="bold" /> 
    <TextView 
        android:id="@+id/t" 
        android:layout_width="fill_parent" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:paddingTop="6dip" 
        android:paddingLeft="6dip" 
        android:textSize="17dip" 
        android:textStyle="bold" /> 
 </LinearLayout>  

Ο χάρτθσ googlemaps που καλοφμε μζςω τθσ κεντρικισ οκόνθσ (main_activity) από τισ 

βιβλιοκικεσ του google play services (το αρχείο Maps.xml τθσ εφαρμογισ). 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
   android:layout_width="fill_parent" 
   android:layout_height="fill_parent" > 
 
   <fragment 
      android:id="@+id/map" 
      android:name="com.google.android.gms.maps.MapFragment" 
      android:layout_width="match_parent" 
      android:layout_height="match_parent"/> 
 
</RelativeLayout> 
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5.2.2 Ειςαγωγή των GOOGLE MAPS APIs (application 

programming interface) 
  

Θεωρικθκε ςωςτό να προβάλλεται το ςθμείο ςτάκμευςθσ ςε google maps το οποίο 

ςθμαίνει ότι ζπρεπε να γίνει χριςθ του google maps android API version2 διότι θ πρϊτθ 

ζκδοςθ καταργικθκε και πλζον χρθςιμοποιείται αυτι ( version 2). H διαδικαςία είναι θ 

εξισ: 

1. Από το SDK manager του eclipse (αφοφ ζχει ενςωματωμζνα τα SDK tools) ζπρεπε να 

κατζβει και να εγκαταςτακεί θ τελευταία ζκδοςθ των Google play services διότι κα 

χρθςιμοποιθκεί ωσ αρχείο library για τθν εφαρμογι μασ.  

 

Εικόνα 20 : Λιψθ google play services 

 

2. Στθν ςυνζχεια τα Google play services ζπρεπε να αντιγραφοφν ςτο workspace του 

eclipse και να ειςαχκοφν (import) ςτο IDE (integrated development environment) 

του eclipse για να αναγνωρίηονται ωσ ξεχωριςτό  πρόγραμμα (project). 
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Εικόνα 21 : Ειςαγωγι google play services ςτο workspace του  eclipse 

 

3. Τα Google play services ζπρεπε να ειςαχκοφν ςτο δικό μασ πρόγραμμα ωσ 

βιβλιοκικθ. 

 

 

Εικόνα 22 : Προςκικθ googleplay services ωσ βιβλιοκικθ 

 

4. Για να γίνει χριςθ του google maps api ζπρεπε να γίνει δεκτό ζνα μοναδικό Key τθσ 

εφαρμογισ μασ, το SHA-1 fingerprint, από το Google API Console 

(https://code.google.com/apis/console) για να παραχκεί ζνα νζο android key από το 

Google API Console , το οποίο κα χρθςιμοποιθκεί ςτθν ςυνζχεια ωσ κωδικόσ χριςθσ 
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του google maps από Google play services library ο οποίοσ κα οριςτεί ςτο 

Manifest.xml τθσ εφαρμογισ μασ.  

 

 

Εικόνα 23 : Διλωςθ Sha-1 fingerprint ςτο google api console 

 

5. Tο μόνο που μζνει για τθν εμφάνιςθ του χάρτθ είναι θ διαδικαςία ςυμπλιρωςθσ 

των αδειϊν χριςθσ (uses permission) και του google android maps v2 api key ςτο 

αρχείο manifest.xml κακϊσ και θ δθμιουργία ενόσ ςχεδίου (layout) όπου κα καλεί 

τον χάρτθ (map fragment) από τισ υπάρχουςεσ βιβλιοκικεσ του google play και κα 

καλείται με το πάτθμα ενόσ κουμπιοφ τθσ κεντρικισ διαδικαςίασ.  

 

6. Στο τζλοσ ζγινε θ προςκικθ ενόσ ςθμαδιοφ (marker)   πάνω ςτον χάρτθ για το που 

ςτάκμευςε τελευταία φορά ο χριςτθσ του κινθτοφ  λαμβάνοντασ από τθν βάςθ 

διαδικτυακά το γεωγραφικό μικοσ και πλάτοσ και τοποκετϊντασ ζνα ςθμάδι ςτο 

αντίςτοιχο ςθμείο του χάρτθ με κατάλλθλθ ενθμζρωςθ. 

 

Εικόνα 24 : Σο ςτίγμα τθσ τελευταίασ κζςθσ ςτάκμευςθσ του αυτοκινιτου ςτο 
googlemaps. 
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5.3 Ο διερμηνέασ JSONParser.java που 

χρηςιμοποιήθηκε καθώσ και τα PHP     

αρχεία με τα οποία επικοινωνεί 

5.3.1 JSON PARSER 
Ππωσ αναφζραμε χρθςιμοποιιςαμε μία κλάςθ (αρχείο java) για να καταλαβαίνει ο server 

τα αρχεία JavaScript Object Notation που ςτζλνουμε  ( JSONParser.java ) δθλαδι  ζναν 

διερμθνζα : 

JSONParser  
//Δόλωςη τησ εφαρμογόσ ςτην οπούα αναφϋρεται 
package com.example.diplwmatikh;  
//Δηλώςεισ των ςτοιχεύων android τα οπούα χρηςιμοποιεύ και πρϋπει να 
//ειςαχθούν 
import java.io.BufferedReader; 
import java.io.IOException; 
import java.io.InputStream; 
import java.io.InputStreamReader; 
import java.io.UnsupportedEncodingException; 
import java.util.List;  
import org.apache.http.HttpEntity; 
import org.apache.http.HttpResponse; 
import org.apache.http.NameValuePair; 
import org.apache.http.client.ClientProtocolException; 
import org.apache.http.client.entity.UrlEncodedFormEntity; 
import org.apache.http.client.methods.HttpGet; 
import org.apache.http.client.methods.HttpPost; 
import org.apache.http.client.utils.URLEncodedUtils; 
import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient; 
import org.json.JSONException; 
import org.json.JSONObject;  
import android.util.Log; 
//Οριςμόσ τησ κλϊςησ 
public class JSONParser {  
    static InputStream is = null; 
    static JSONObject jObj = null; 
    static String json = ""; 
    public JSONParser() { 
     }  
//Η διαδικαςύα μετατροπόσ των δεδομϋνων από JSON ςε URL και αντιςτρόφωσ 
//μζςω τθσ μεκόδου GET ι POST τθσ HTTP  
    public JSONObject makeHttpRequest(String url, String method, 
            List<NameValuePair> params) { 
Δημιουργεύα λόψησ τησ μεθόδου που απαιτεύται 
        try { 
Έλεγχοσ αν εύναι POST ό GET η επιθυμητό μϋθοδοσ και κϊλεςμα των απαραιτότων 
PHP αρχεύων που εύναι αποθηκευμϋνα ςτον server 
            if(method == "POST"){ 
                Αν εύναι POST ϋχει το ανϊλογο “HTTP request” 
                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();  
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            }else if(method == "GET"){ 
                Αν εύναι GET ϋχει το ανϊλογο “HTTP request” 
                DefaultHttpClient httpClient = new DefaultHttpClient(); 
                String paramString = URLEncodedUtils.format(params, "utf-
8"); 
                url += "?" + paramString; 
                HttpGet httpGet = new HttpGet(url);  
                HttpResponse httpResponse = httpClient.execute(httpGet); 
                HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity(); 
                is = httpEntity.getContent(); 
            }             
        } catch (UnsupportedEncodingException e) { 
            e.printStackTrace(); 
        } catch (ClientProtocolException e) { 
            e.printStackTrace(); 
                  } catch (IOException e) { 
            e.printStackTrace(); 
        } 
         try { 
            BufferedReader reader = new BufferedReader(new 
InputStreamReader( 
                    is, "iso-8859-1"), 8); 
            StringBuilder sb = new StringBuilder(); 
            String line = null; 
            while ((line = reader.readLine()) != null) { 
                sb.append(line + "\n"); 
            } 
            is.close(); 
            json = sb.toString(); 
        } catch (Exception e) { 
            Log.e("Buffer Error", "Error converting result " + 
e.toString()); 
        } 
        try { 
            jObj = new JSONObject(json); 
        } catch (JSONException e) { 
            Log.e("JSON Parser", "Error parsing data " + e.toString()); 
        } 
        return jObj;  
    } 

} 
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5.3.2 PHP 
 

 Σο αρχείο db_config_accel.php από το οποίο παίρνει ο JSONParser τισ 

πλθροφορίεσ πρόςβαςθσ ςτον εξυπθρετθτι (server). 

<?php 

/* 

 * οι μεταβλθτζσ για τθν ςφνδεςθ με τθν βάςθ 

 */ 

define('DB_USER', "…"); // χριςτθσ 

define('DB_PASSWORD', "…"); // κωδικόσ βάςθσ 

define('DB_DATABASE', "eretriag_android2"); // όνομα βάςθσ 

define('DB_SERVER', "localhost"); // ο server 

?> 

 Σο αρχείο db_connect_accel.php το οποίο καλεί o JSONParser για ςφνδεςθ με τθν 

βάςθ. 

<?php 

/** 

 * ζνα αρχείο – κλάςθ για ςφνδεςθ με τθν βάςθ 

 */ 

class DB_CONNECT { 

    

 // οριςμόσ ςυνάρτθςθσ ςφνδεςθσ 

    function __construct() { 

        // ςφνδεςθ με τθν βάςθ 

        $this->connect(); 

    } 

    // οριςμόσ ςυνάρτθςθσ αποςφνδεςθσ 

    function __destruct() { 

        // αποςφνδεςθ από τθν βάςθ 
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        $this->close(); 

    } 

    /** 

     * καταςκευι τθσ ςυνάρτθςθσ ςφνδεςθσ 

     */ 

    function connect() { 

        // ειςαγωγι μεταβλθτϊν ςφνδεςθσ με τθν βάςθ 

        require_once __DIR__ . '/db_config_accel.php'; 

        // ςφνδεςθ 

        $con = mysql_connect(DB_SERVER, DB_USER, DB_PASSWORD) or die(mysql_error()); 

        // επιλογι βάςθσ 

        $db = mysql_select_db(DB_DATABASE) or die(mysql_error()) or die(mysql_error()); 

        // επιςτροφι ςθμείου ςφνδεςθσ 

        return $con; 

    } 

    /** 

     * καταςκευι ςυνάρτθςθσ για αποςφνδεςθ 

     */ 

    function close() { 

      

   // αποςφνδεςθ 

        mysql_close(); 

    } 

} 

?> 
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 Σο αρχείο create_accel_data.php το οποίο καλείται για εγγραφι δεδομζνων ςτον 

πίνακα τθσ βάςθσ μασ. 

<?php 

/* 

 * δθμιουργία νζασ εγγραφισ 

 * Οι πλθροφορίεσ τθσ εγγραφισ ζρχονται μζςω HTTP POST request 

 */ 

// πίνακασ για ανταπόκριςθ με JSONParser τθσ εφαρμογισ 

$response = array(); 

// ζλεγχοσ για τα απαραίτθτα πεδία 

if (isset($_POST['x']) && isset($_POST['y']) && isset($_POST['z']) && isset($_POST['t'])) { 

    $x = $_POST['x']; 

    $y = $_POST['y']; 

    $z = $_POST['z']; 

    $t = $_POST['t']; 

    // ειςαγωγι τθσ κλάςθσ - αρχείου ςφνδεςθσ 

    require_once __DIR__ . '/db_connect_accel.php'; 

    // ςφνδεςθ με τθν βάςθ 

    $db = new DB_CONNECT(); 

    // ειςαγωγι ςειράσ ςε mysql 

    $result = mysql_query("INSERT INTO mobile2_data(x, y, z, t) VALUES('$x', '$y', '$z', '$t')"); 

    // ζλεγχοσ για επιτυχισ ειςαγωγι τθσ ςειράσ 

    if ($result) { 

        // επιτυχισ ειςαγωγι ςειράσ 

        $response["success"] = 1; 

         } else { 

        // αποτυχία ειςαγωγισ 

        $response["success"] = 0; 
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        } 

} else { 

    //όταν λείπει κάποιο απαραίτθτο πεδίο από τθν ςειρά 

    $response["success"] = 0; 

 } 

?> 

 

 To αρχείο get_all_acceldata.php που καλείται για τθν λιψθ των τιμϊν του πίνακα 

τθσ βάςθσ. 

<?php 

/* 

 * Ο παρακάτω κϊδικασ εμφανίηει μια λίςτα όλων των εγγραφϊν που υπάρχουν ςτθ βάςθ 

 */ 

// πίνακασ για ανταπόκριςθ ςτοιχείων JSON 

$response = array(); 

// περιλαμβάνει τθν κλάςθ για τθν ςφνδεςθ με τθν βάςθ 

require_once __DIR__ . '/db_connect_accel.php'; 

// ςφνδεςθ με τθν βάςθ 

$db = new DB_CONNECT(); 

// επιλογι όλων των εγγραφϊν από τον πίνακα Mobile2_data 

$result = mysql_query("SELECT * FROM mobile2_data order by timestamp asc") or 

die(mysql_error()); 

// ζλεγχοσ για αποτζλεςμα 

if (mysql_num_rows($result) > 0) { 

       $response["mobile2_data"] = array(); 

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

        $product = array(); 

        $product["timestamp"] = $row["timestamp"]; 

        $product["x"] = $row["x"]; 
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        $product["y"] = $row["y"]; 

        $product["z"] = $row["z"]; 

        $product["t"] = $row["t"]; 

        array_push($response["mobile2_data"], $product); 

    } 

    // επιτυχζσ 

    $response["success"] = 1; 

    echo json_encode($response); 

} else { 

    // αλλιϊσ δεν βρζκθκαν αποτελζςματα. 

    $response["success"] = 0; 

    $response["message"] = "Δεν βρζκθκαν δεδομζνα"; 

    // echo no users JSON 

    echo json_encode($response); 

 } 

 ?> 
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6 Παρουςίαςη και επικύρωςη τησ 

αναπτυχθείςασ εφαρμογήσ 
 

Σε αυτό το κεφάλαιο κα γίνει παρουςίαςθ των διάφορων οκονϊν τθσ εφαρμογισ κακϊσ και 

επεξιγθςθ των κουμπιϊν τθσ. Στθν ςυνζχεια κα γίνει αναφορά ςτθν χριςθ τθσ εφαρμογισ 

που ζγινε κατά τθν ολοκλιρωςθ τθσ για τθν εξαγωγι ςυμπεραςμάτων ωσ προσ τθν 

αποτελεςματικότθτά τθσ. 

6.1 Παρουςίαςη εφαρμογήσ 
Η αναπτυχκείςα εφαρμογι παρουςιάηει ςτο κινθτό μία οκόνθ αποτελοφμενθ από πζντε 

κουμπιά και το ςιμα του πολυτεχνείου με το όνομα μου.  Τα κουμπιά είναι: ΡΙΝΑΚΑΣ , 

ΕΚΚΙΝΗΣΗ , ΤΕΜΑΤΙΣΜΟΣ , ΕΞΟΔΟΣ , ΧΑΤΗΣ. 

 

Εικόνα 25 : Η οκόνθ τθσ εφαρμογισ ςτο κινθτό 
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1. Ρατϊντασ το κουμπί “πίνακασ” αν υπάρχει ςφνδεςθ ςτο διαδίκτυο  εμφανίηεται 

από τον πίνακα τθσ βάςθσ μία ςτιλθ με μπάρα κφλιςθσ  που περιλαμβάνει ςε 

λίςτα  τισ τιμζσ  γεωγραφικοφ μικουσ και πλάτουσ και με πορτοκαλί χρϊμα τθν 

μεταβλθτι 0 ι 1 ανάλογα με το αν ο χριςτθσ ζχει ςτακμεφςει ςε εκείνεσ τισ κζςεισ. 

Αν δεν υπάρχει ςφνδεςθ ςτο διαδίκτυο παρουςιάηεται ανάλογο μινυμα. 

 

Εικόνα 26 : Εκτζλεςθ τθσ εφαρμογισ 
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2. Με το κουμπί “εκκίνθςθ” ενεργοποιείται μια υπθρεςία (service) θ οποία τρζχει 

μόνιμα ςτο υπόβακρο (background ) και δεν ςταματάει  κατά τθν  ζξοδο από τθν 

εφαρμογι. Η υπθρεςία όποτε ζχει πρόςβαςθ ςτο διαδίκτυο ςτζλνει κάκε μερικά 

δευτερόλεπτα τθν τοποκεςία τθσ ςυςκευισ μαηί με μία μεταβλθτι με τιμι 0. 

Επίςθσ ςυνεχϊσ ελζγχει τθν είςοδο ςε αυτοκίνθτο και εφόςον υπάρξει είςοδοσ ςε 

αυτοκίνθτο  και κίνθςθ του, μετά από ανάπτυξθ ταχφτθτασ ελζγχει αν ςταματιςει 

και κατζβει ο χριςτθσ. Μόλισ ο χριςτθσ του ζξυπνου κινθτοφ τθλεφϊνου κατζβει 

και περπατιςει , θ εφαρμογι ςτζλνει τθν τοποκεςία ςτάκμευςθσ μαηί με μία 

μεταβλθτι (οποφ ςτθν περίπτωςθ ςτάκμευςθσ είναι ζνα) για να μπορεί διαχωρίηει  

αυτόσ που κάνει ανάλυςθ των δεδομζνων τθσ βάςθσ τισ ςυντεταγμζνεσ κίνθςθσ 

από αυτζσ ςτάκμευςθσ και να μπορεί να ερμθνεφει καλφτερα τθν ςυμπεριφορά 

του χριςτθ τθσ ςυςκευισ.  

3. Με το κουμπί “τερματιςμόσ” τερματίηεται θ υπθρεςία (service) που ςτζλνει τα 

δεδομζνα. 

4. Με το κουμπί “ζξοδοσ” βγαίνουμε από τθν εφαρμογι χωρίσ όμωσ να ςταματάει τθν 

υπθρεςία. 

5. Με το κουμπί “χάρτθσ” εμφανίηεται θ τελευταία τοποκεςία ςτάκμευςθσ ςε χάρτθ 

πόλθσ με ζνα ςθμάδι και ανάλογο μινυμα. Σε περίπτωςθ που δεν υπάρχει 

διαδικτυακι ςφνδεςθ πάλι υπάρχει ανάλογο μινυμα ενθμζρωςθσ. 

 

 

Εικόνα 27 : Η οκόνθ τθσ επιλογισ ΧΑΡΣΗ 
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Ο πίνακασ ςτον οποίο ςτζλνονται τα δεδομζνα φαίνεται από κάτω μζςα από το 

διαχειριςτικό περιβάλλον cpanel και το  εργαλείο phpMyAdmin:  

 

Εικόνα 28 : Η οκόνθ του phpmyadmin ςτον απομακρυςμζνο εξυπθρετθτι ιςτοφ 
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Ο πίνακασ όπωσ εμφανίηεται καλϊντασ το get_all_accel_data.php αρχείο  διαδικτυακά : 

 

Εικόνα 29 : Σα δεδομζνα του πίνακα mobile2_data τθσ βάςθσ android2 
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6.2 Επικύρωςη εφαρμογήσ 
Το ςφάλμα των τιμϊν του πίνακα  είναι ςχεδόν  πάντα κάτω από είκοςι μζτρα. Πςον 

αφορά τισ τοποκεςίεσ ςτάκμευςθσ ςυγκεκριμζνα το ςφάλμα παρατθρικθκε μζχρι 

περίπου 15 μζτρα  μζςα ςε πάνω από εκατό δοκιμζσ αλλά με μία ςυχνι απόκλιςθ από 

0 ζωσ 8 μζτρα. Εξετάςτθκε πάνω πενιντα φορζσ και κα γίνει αναφορά ςε τρεισ 

αντιπροςωπευτικζσ. 

Για παράδειγμα ςτθν περίπτωςθ  που εμφανίηει ςτον χάρτθ: 

 

Εικόνα 30  : τίγμα κζςθσ ςτάκμευςθσ του αυτοκινιτου 
 

το αυτοκίνθτο είναι γφρω ςτα πζντε μζτρα μακριά από εκεί που δείχνει ο χάρτθσ  αφοφ 

είναι πάνω ςτθν οδό Μθτροπόλεωσ δίπλα ςτθν γωνία με τθν οδό Νίκθσ  
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Στθν παρακάτω περίπτωςθ το αυτοκίνθτο βρίςκεται πάνω ςτθν Ηρ. Ρολυτεχνείου 

απζχοντασ κάτω από πζντε μζτρα από το ςθμάδι  

 

 

Εικόνα 31 : τίγμα κζςθσ ςτάκμευςθσ του αυτοκινιτου 
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Ενϊ ςτθν περίπτωςθ που δείχνει το αυτοκίνθτο πάνω ςτα κτιρια τθσ ςχολισ μασ το 

αυτοκίνθτο απζχει περίπου δεκαπζντε μζτρα από  το ςθμάδι.  

 

Εικόνα 32 : τίγμα κζςθσ ςτάκμευςθσ του αυτοκινιτου 

 

 

 

 

 

 

 

Για καλφτερθ κατανόθςθ των τιμϊν που ζχει ο πίνακασ ςτθν βάςθ μασ , παρατίκεται 

ςτθν ςυνζχεια ακατζργαςτθ εικόνα του με επιλεγμζνεσ τισ τιμζσ για τθν τελευταία 

κζςθ ςτάκμευςθσ που είδαμε παραπάνω.  
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Εικόνα 33 : Σα δεδομζνα  του πίνακα τθσ βάςθσ μασ 

 

Ππου οι δφο τελευταίοι αρικμοί που αντιςτοιχοφν ςτισ μεταβλθτζσ z , t είναι το 

γεωγραφικό μικοσ και πλάτοσ αντίςτοιχα, ενϊ το x είναι ζνα (1) επειδι είναι κζςθ 

ςτάκμευςθσ (κα ιταν 0 αν ιταν ςθμείο πορείασ). Το y είναι μετρθτισ ϊρασ του κινθτοφ 

ςε millisecond το οποίο χρθςιμοποιικθκε για να παρατθρθκεί θ διαφορά ϊρασ που  

κάνει για να ςταλκεί μια γραμμι ςτον πίνακα από τθν επόμενθ. Το timestamp είναι θ 

ϊρα που καταχωρικθκε επιτυχϊσ θ γραμμι ςτον πίνακα τθσ βάςθσ.  
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Επίςθσ παρατθρικθκε πωσ για τα δεδομζνα που ςτζλνονται ςτον πίνακα για τθν 

αναγνϊριςθ τθσ πορείασ του χριςτθ θ χρονικι διάρκεια μεταξφ δφο ςυνεχόμενων 

γραμμϊν ςυχνά ζφταναν μζχρι και τα τριάντα δευτερόλεπτα ενϊ ιταν 

προγραμματιςμζνο να γίνεται κάκε εφτά δευτερόλεπτα. Αυτό οφείλεται ςτθν αργι 

ςφνδεςθ με το διαδίκτυο που είχε το ςυγκεκριμζνο κινθτό.  

Τα ςθμεία πορείασ που φαίνονται ςτον πίνακα παρατθρικθκε πωσ είναι πολφ κοντά 

ςτα πραγματικά (με ςφάλμα κάτω από τρία μζτρα) ςε ποςοςτό 95%.  

Γενικϊσ το αποτζλεςμα ιταν ικανοποιθτικό και με μία πιο ςφγχρονθ ςυςκευι android 

και μία αξιοπρεπι ςφνδεςθ ςτο διαδίκτυο τα αποτελζςματα πολφ πικανό να 

πλθςιάηουν τθν τελειότθτα. 
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7 υμπεράςματα  
 

Στθν παροφςα διπλωματικι εργαςία αναπτφχκθκαν ζννοιεσ και αναφζρκθκαν ςτοιχεία και 

εφαρμογζσ που αφοροφν τθν περιρρζουςα νοθμοςφνθ, τα περιβάλλοντά τθσ, τθ δομι τουσ 

και τα βαςικά τουσ χαρακτθριςτικά. 

Στο πρακτικό μζροσ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ υλοποιικθκε εφαρμογι που αξιοποίθςε  

ςυγκεκριμζνουσ αιςκθτιρεσ  των ζξυπνων κινθτϊν τθλεφϊνων. Η υλοποίθςθ τθσ 

ςυγκεκριμζνθσ αναπτυχκείςασ εφαρμογισ ζδωςε τθ δυνατότθτα να μελετθκεί το 

λειτουργικό ςφςτθμα Android και οι αιςκθτιρεσ των ζξυπνων κινθτϊν τθλεφϊνων. Το 

επιταχυνςιόμετρο και το GPS αποδείχκθκε ότι είναι χριςιμα εργαλεία για τον 

προςδιοριςμό των δραςτθριοτιτων που βαςίηονται ςε κινιςεισ του ζξυπνου κινθτοφ 

τθλεφϊνου.  

Η εφαρμογι που αναπτφχκθκε ςτζλνει ςτοιχεία ςε μια βάςθ δεδομζνων που είναι 

αναρτθμζνθ ςε ζναν εξυπθρετθτι ςτο διαδίκτυο. Συγκεκριμζνα ςτζλνονται  πλθροφορίεσ 

για τισ διάφορεσ  μετακινιςεισ κακϊσ και για τθ κζςθ ςτάκμευςθσ του αυτοκινιτου ενόσ 

χριςτθ ζξυπνου κινθτοφ τθλεφϊνου. Βαςικόσ ςτόχοσ τθσ εφαρμογισ ιταν να ανιχνεφςουμε 

τισ ανκρϊπινεσ δραςτθριότθτεσ και να εντοπίςουμε τθ κζςθ τθσ ςτάκμευςθσ του 

αυτοκινιτου ενόσ χριςτθ ζξυπνου κινθτοφ τθλεφϊνου με μικρι απόκλιςθ από τθν 

πραγματικι. Οι μετριςεισ που διενεργικθκαν χάριν τθσ παροφςασ  διπλωματικισ εργαςίασ 

ζδειξαν ότι υπάρχουν μικρζσ ατζλειεσ  που οφείλονται ςτισ δυνατότθτεσ  του κινθτοφ 

τθλεφϊνου και ςτθν ςφνδεςθ του με το διαδίκτυο οπότε  κάνοντασ χριςθ τελευταίασ 

τεχνολογίασ κινθτό τθλζφωνο μπορεί να περιοριςτεί  ι και να εξαλειφκεί θ περίπτωςθ 

ςφάλματοσ. Επίςθσ θ διαρκισ αναβάκμιςθ του λειτουργικοφ ςυςτιματοσ που 

χρθςιμοποιικθκε (android) κα βοθκιςει ςτθ βελτίωςθ τθσ εφαρμογισ. Στθν περίπτωςθ δε 

που δεν είναι εφικτι θ διαρκισ αποςτολι δεδομζνων ςτθ βάςθ λόγω μθ ςφνδεςθσ του 

κινθτοφ με το διαδίκτυο αυτά τα δεδομζνα δφνανται να φυλάςςονται ςε προςωρινά αρχεία 

ςτθ μνιμθ του κινθτοφ και να αποςτζλλονται μαηικά μόλισ ανιχνευκεί διακζςιμο αςφρματο 

δίκτυο. 

Εφικτόσ ςτόχοσ τθσ εφαρμογισ είναι να εμπλουτιςτεί με πάρα πολλά δεδομζνα θ 

απομακρυςμζνθ βάςθ ϊςτε να αποτελζςει μια βάςθ big data που κα αξιοποιθκεί δίνοντασ 

χριςιμεσ πλθροφορίεσ ςε επιςτθμονικζσ ομάδεσ, επιχειριςεισ και τελικοφσ 

ενδιαφερόμενουσ. Βζβαια θ ζρευνα δείχνει ότι θ ανάλυςθ, ο ςυςχετιςμόσ, θ μεταφορά, θ 

ανταλλαγι κλπ. των big data τθσ δθμιουργθκείςασ βάςθσ κα μποροφςαν να αποτελζςουν 

μια παραβίαςθ τθσ ιδιωτικισ ηωισ των χρθςτϊν κζμα που κα κλθκοφν να λφςουν οι 

επιςτιμονεσ και οι ανεξάρτθτεσ αρχζσ που αςχολοφνται με τθν προςταςία .προςωπικϊν 

δεδομζνων. 

Ωσ γνωςτόν, τα τελευταία χρόνια το τοπίο ςτισ βάςεισ δεδομζνων αλλάηει με γοργοφσ 

ρυκμοφσ με αποτζλεςμα ολοζνα και περιςςότερεσ εταιρείεσ να αποφαςίηουν πωσ θ 

καλφτερθ λφςθ για τθ χριςθ μεγάλων όγκων δεδομζνων είναι θ μετάβαςθ από ςχεςιακά ςε 



88 

μθ-ςχεςιακά ςυςτιματα. Επομζνωσ, κα ιταν εξαιρετικά ενδιαφζρον το κζμα του 

επαναςχεδιαςμοφ τθσ βάςθσ τθσ εφαρμογισ ςφμφωνα με τθ NoSQL φιλοςοφία. 

Ανεξάρτθτα από το ποιο ςφςτθμα NoSQL κα χρθςιμοποιθκεί, είναι αντιλθπτό πωσ θ 

υιοκζτθςθ ενόσ μθ-ςχεςιακοφ μοντζλου και το ξαναχτίςιμο τθσ βάςθσ γφρω από αυτό κα 

ιταν ζνα πρωτοποριακό βιμα. 

Ο απϊτεροσ ςτόχοσ παρόμοιων επιςτθμονικϊν ερευνϊν κα είναι προσ μια κατεφκυνςθ 

όπου οι ζξυπνεσ ςυςκευζσ του περιβάλλοντοσ του ανκρϊπου κα του παρζχουν 

εξατομικευμζνεσ πλθροφορίεσ  χωρίσ να είναι απαραίτθτθ οποιαδιποτε είδουσ διάδραςθ 

με αυτζσ και χωρίσ να αντιλαμβάνεται τθν φπαρξι τουσ.. 
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Παράρτημα 1 
 

Main_activity.java 
package com.example.diplwmatikh; 
 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.HashMap; 
import java.util.List; 
import android.widget.ListAdapter; 
import android.widget.SimpleAdapter; 
import android.widget.Toast; 
import org.apache.http.NameValuePair; 
import org.json.JSONException; 
import org.json.JSONObject; 
import org.json.JSONArray; 
import com.example.test.TestService.server; 
import android.annotation.SuppressLint; 
import android.app.Activity; 
import android.app.ListActivity; 
import android.support.v7.app.ActionBarActivity; 
import android.app.ProgressDialog; 
import android.content.Context; 
import android.content.Intent; 
import android.net.ConnectivityManager; 
import android.net.NetworkInfo; 
import android.os.AsyncTask; 
import android.os.Bundle; 
import android.util.Log; 
import android.view.Menu; 
import android.view.MenuItem; 
import android.view.View; 
import android.view.Window; 
import android.widget.Button; 
 
 
public class MainActivity extends ListActivity { 
    private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
    private static final String TAG_PRODUCTS = "mobile2_data"; 
    private static final String TAG_PID = "x"; 
    private static final String TAG_NAME = "y"; 
    private static final String TAG_z = "z"; 
    private static final String TAG_t = "t"; 
     
    ArrayList<HashMap<String, String>> productsList; 
    JSONParser jsonParser = new JSONParser(); 
    Context context; 
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   private static String url_all_products = 
"http://www.eretria24.gr/mobile2/get_all_acceldata.php"; 

 JSONArray products = null; 
 @Override 
 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
  requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);  
  super.onCreate(savedInstanceState); 
  setContentView(R.layout.activity_main); 
  Button btnStart = (Button) findViewById(R.id.btnStart); 
  Button btnStop = (Button) findViewById(R.id.btnStop); 
  Button btnmaps = (Button) findViewById(R.id.btnmaps); 
  Button button1 = (Button) findViewById(R.id.button1); 
  Button button2 = (Button) findViewById(R.id.button2); 
  productsList = new ArrayList<HashMap<String, String>>(); 
  
  btnStart.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
      @Override 
      public void onClick(View view) { 
        if (isConnected()){ 
                new LoadAllProducts().execute(); 
                Toast toast4 = Toast.makeText(getApplicationContext(), "ο πίνακασ 
φορτϊνει", Toast.LENGTH_LONG ); 
         toast4.show(); 
           }else{ 
            Toast toast3 = Toast.makeText(getApplicationContext(), "δεν ζχετε 
ςφνδεςθ", Toast.LENGTH_LONG ); 
         toast3.show(); 
           } 
      } 
  }); 
  button2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
 
      @Override 
       

public void onClick(View view) { 
        Intent i = new Intent(MainActivity.this, TestService.class);     
        MainActivity.this.startService(i);  
        Toast toast5 = Toast.makeText(getApplicationContext(), "θ 
υπθρεςία ξεκίνθςε", Toast.LENGTH_LONG ); 
        toast5.show(); 
      } 
  }); 
 
  btnStop.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
      @SuppressLint("ShowToast") 
   @Override 
      public void onClick(View view) { 
       Toast toast1 = Toast.makeText(getApplicationContext(), "γίνεται 
ζξοδοσ", Toast.LENGTH_LONG ); 
       toast1.show(); 
          finish(); 
      } 
  }); 
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  button1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
      @SuppressLint("ShowToast") 
      @Override 
      public void onClick(View view) { 
       Toast toast2 =Toast.makeText(getApplicationContext(), "θ υπθρεςία 
τερματίςτθκε, γίνεται ζξοδοσ", Toast.LENGTH_LONG ); 
       toast2.show(); 
          Intent i = new Intent(MainActivity.this, TestService.class); 
          MainActivity.this.stopService(i); 
          finish(); 
      } 
  }); 
  btnmaps.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
      @Override 
      public void onClick(View view) { 
      
        if (isConnected()){ 
      Toast toast6 = Toast.makeText(getApplicationContext(), "ο χάρτθσ 
φορτϊνει", Toast.LENGTH_LONG ); 
         toast6.show(); 
         Intent i = new Intent(getApplicationContext(), maps.class); 
                 startActivity(i);  
        }else{ 
         Toast toast7 = Toast.makeText(getApplicationContext(), 
"δεν ζχετε ςφνδεςθ", Toast.LENGTH_LONG ); 
         toast7.show(); 
          
        } 
      } 
  }); 
 } 
 
 @Override 
 public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
  getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu); 
  return true; 
 } 
 
 @Override 
 public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
  int id = item.getItemId(); 
  if (id == R.id.action_settings) { 
   return true; 
  } 
  return super.onOptionsItemSelected(item); 
 } 
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private boolean isConnected() { 
ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManager) 
getSystemService(Activity.CONNECTIVITY_SERVICE); 

        NetworkInfo networkInfo = connMgr.getActiveNetworkInfo(); 
        if (networkInfo != null && networkInfo.isConnected())  
            return true; 
        else 
            return false; 
        
 } 
 
     
  class LoadAllProducts extends AsyncTask<String, String, String> { 
        protected String doInBackground(String... args) { 
             List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>(); 
             JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest(url_all_products, "GET", 
params); 
             Log.d("All Products: ", json.toString()); 
             try { 
                 int success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
                 if (success == 1) { 
                     products = json.getJSONArray(TAG_PRODUCTS); 
                     for (int i = 0; i < products.length(); i++) { 
                           JSONObject c = products.getJSONObject(i); 
                      String pid = c.getString(TAG_PID); 
                         String name = c.getString(TAG_NAME); 
                         String z = c.getString(TAG_z); 
                         String t = c.getString(TAG_t); 
                          
                         HashMap<String, String> map = new HashMap<String, String>(); 
  
                         map.put(TAG_PID, pid); 
                         map.put(TAG_NAME, name); 
                         map.put(TAG_z, z); 
                         map.put(TAG_t, t); 
   
                          productsList.add(map); 
   
                     } 
                 } else { 
  
                     Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
                             server.class); 
                      
                     i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP); 
                     startActivity(i); 
                 } 
             } catch (JSONException e) { 
                 e.printStackTrace(); 
             } 
   
             return null; 
         } 
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protected void onPostExecute(String file_url) { 
              
             runOnUiThread(new Runnable() { 
                 public void run() { 
                      ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 
                     MainActivity.this, productsList, R.layout.list_item, new String[] 
{TAG_PID, TAG_NAME, TAG_z, TAG_t }, 
                     new int[] {  R.id.name , R.id.z , R.id.t              }); 
                     setListAdapter(adapter); 
                 } 
             }); 
   
         } 
  } 
} 
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Παράρτημα 2 

maps.java 
package com.example.diplwmatikh; 
 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.HashMap; 
import java.util.List; 
import org.apache.http.NameValuePair; 
import org.json.JSONArray; 
import org.json.JSONException; 
import org.json.JSONObject; 
import android.view.Menu; 
import android.view.MenuItem; 
import android.widget.ListAdapter; 
import android.widget.SimpleAdapter; 
import com.example.test.TestService.server; 
import com.google.android.gms.maps.CameraUpdateFactory; 
import com.google.android.gms.maps.GoogleMap; 
import com.google.android.gms.maps.MapFragment; 
import com.google.android.gms.maps.model.LatLng; 
import com.google.android.gms.maps.model.Marker; 
import com.google.android.gms.maps.model.MarkerOptions; 
import android.os.AsyncTask; 
import android.os.Bundle; 
import android.support.v4.app.FragmentActivity; 
import android.util.Log; 
import android.app.Activity; 
import android.content.Context; 
import android.content.Intent; 
import android.widget.Toast; 
 
 
public class maps extends FragmentActivity { 
    private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
    private static final String TAG_PRODUCTS = "mobile2_data"; 
    private static final String TAG_PID = "x"; 
    private static final String TAG_NAME = "y"; 
    private static final String TAG_z = "z"; 
    private static final String TAG_t = "t"; 
    public double lo = 20; 
    public double la = 20; 
    
    LatLng parking = new LatLng (lo ,la); 
   static final LatLng TutorialsPoint = new LatLng(21 , 57); 
   private GoogleMap googleMap; 
   
  JSONParser jsonParser = new JSONParser(); 
  Context context; 
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  private static String url_all_products = 
"http://www.eretria24.gr/mobile2/get_all_acceldata.php"; 
 JSONArray products = null; 
  
   @Override 
   protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
      super.onCreate(savedInstanceState);  
      setContentView(R.layout.maps);  
      try {  
            if (googleMap == null) { 
               googleMap = ((MapFragment) getFragmentManager(). 
               findFragmentById(R.id.map)).getMap(); 
            } 
         googleMap.setMapType(GoogleMap.MAP_TYPE_HYBRID);  
      } catch (Exception e) { 
         e.printStackTrace(); 
      } 
new LoadAllProducts().execute(); 
 
   } 
    
    
   @Override 
 public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { is present. 
  getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu); 
  return true; 
 } 
 @Override 
 public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
  int id = item.getItemId(); 
  if (id == R.id.action_settings) { 
   return true; 
  } 
  return super.onOptionsItemSelected(item); 
 } 
   class LoadAllProducts extends AsyncTask<String, String, String> { 
  
       protected String doInBackground(String... args) { 
           List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>(); 
           JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest(url_all_products, "GET", params); 
           Log.d("All Products: ", json.toString()); 
           try { 
               int success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
               if (success == 1) { 
                   products = json.getJSONArray(TAG_PRODUCTS); 
                   for (int i = 0; i < products.length(); i++) { 
                     
                       JSONObject c = products.getJSONObject(i); 
                       String pid = c.getString(TAG_PID); 
                       String name = c.getString(TAG_NAME); 
                       String z = c.getString(TAG_z); 
                       String t = c.getString(TAG_t); 
                       HashMap<String, String> map = new HashMap<String, String>(); 
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                       map.put(TAG_PID, pid); 
                       map.put(TAG_NAME, name); 
                       map.put(TAG_z, z); 
                       map.put(TAG_t, t); 
                       double doublepid = Double.parseDouble(pid);  
                       if (doublepid== 1){  
                       parking = new LatLng (Double.parseDouble(z) ,Double.parseDouble(t)); 
                       }; 
                   } 
               } else { 
                    
                   Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
                           server.class); 
                   i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP); 
                   startActivity(i); 
               } 
           } catch (JSONException e) { 
               e.printStackTrace(); 
           } 
 
           return null; 
       } 
 
       protected void onPostExecute(String result) { 
         
        Marker TP = googleMap.addMarker(new MarkerOptions(). 
               position(TutorialsPoint).title("TutorialsPoint")); 
               Marker parkedmark = googleMap.addMarker(new MarkerOptions(). 
                       position(parking).title("here is your car")); 
               
               
googleMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLngZoom(parking,15)); 
                 // Zoom in 
                 googleMap.animateCamera(CameraUpdateFactory.zoomIn()); 
                 // Zoom out                 
googleMap.animateCamera(CameraUpdateFactory.zoomTo(15), 2000, null); 
           }           
 
} 
 
} 
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Παράρτημα 3 

Testservice.java 
package com.example.diplwmatikh; 
 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.Calendar; 
import java.util.HashMap; 
import java.util.List; 
import org.apache.http.NameValuePair; 
import org.apache.http.message.BasicNameValuePair; 
import org.json.JSONArray; 
import android.app.Activity; 
import android.app.ListActivity; 
import org.json.JSONException; 
import org.json.JSONObject; 
import android.app.Service; 
import android.content.ComponentName; 
import android.content.Context; 
import android.content.Intent; 
import android.content.ServiceConnection; 
import android.graphics.Color; 
import android.hardware.Sensor; 
import android.hardware.SensorEvent; 
import android.hardware.SensorEventListener; 
import android.hardware.SensorManager; 
import android.location.GpsStatus; 
import android.location.Location; 
import android.location.LocationListener; 
import android.location.LocationManager; 
import android.net.ConnectivityManager; 
import android.net.NetworkInfo; 
import android.os.AsyncTask; 
import android.os.Bundle; 
import android.os.IBinder; 
import android.util.Log; 
import android.widget.ListAdapter; 
import android.widget.SimpleAdapter; 
import android.widget.Toast; 
 
public class TestService extends Service implements SensorEventListener { 
  JSONParser jsonParser = new JSONParser(); 
  private static String url_all_products = 
"http://www.eretria24.gr/mobile2/get_all_acceldata.php"; 
 private static String url_server = 
"http://www.eretria24.gr/mobile2/create_accel_data.php"; 
  private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
 
     private static final String TAG_PRODUCTS = "mobile2_data"; 
     private static final String TAG_PID = "x"; 
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     private static final String TAG_NAME = "y"; 
     private static final String TAG_z = "z"; 
     private static final String TAG_t = "t"; 
     ArrayList<HashMap<String, String>> productsList; 
    
  // JSON Node names 
       double x = 0; 
  double y = 0; 
  double z = 0; 
  double valuetime = System.currentTimeMillis(); 
  private boolean stopvarc = true;  
  private boolean stopvara = true; 
  private boolean stopvarb = true; 
  private int timesa = 0; 
  private int timesb = 0; 
  private int timesc = 0; 
  boolean walking = false; 
  int walkingtimes=0; 
        double speed =0; 
  double latdif = 0; 
  double longdif = 0; 
  double speed2 = 0; 
  double longitude = 0; 
  double latitude = 0; 
  double oldlatitude = 0; 
  double oldlongitude = 0; 
  long time1=System.currentTimeMillis(); 
  private SensorManager mSensorManager; 
  private Sensor mAcceleration; 
  long oldtime = System.currentTimeMillis(); 
  boolean carrunning = false; 
  boolean carstoped = false; 
  double laststoplat = 0 ; 
  double laststoplong = 0 ; 
  double parkedbolean = 0; 
  long speedtime = 0; 
             long dt= 0; 
  Context context; 
  long time = 1; 
  JSONArray products = null; 
  long timestamp = System.currentTimeMillis(); 
     double flag = 0; 
     
      
      
    @Override 
    public void onCreate() {  
           
     mSensorManager = (SensorManager) getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE); 
        mAcceleration = 
mSensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_LINEAR_ACCELERATION); 
        mSensorManager.registerListener(this, mAcceleration , 
SensorManager.SENSOR_DELAY_FASTEST);  
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  LocationManager locationManager = (LocationManager) this 
    .getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE); 
    } 
    @Override 
    public void onDestroy() {         
        super.onDestroy(); 
    } 
 
    @Override 
    public int onStartCommand(Intent intent, int flags, int startId) { 
          mSensorManager = (SensorManager) 
getSystemService(Context.SENSOR_SERVICE); 
        mAcceleration = 
mSensorManager.getDefaultSensor(Sensor.TYPE_LINEAR_ACCELERATION); 
        mSensorManager.registerListener(this, mAcceleration , 
SensorManager.SENSOR_DELAY_FASTEST); 
           
     LocationManager locationManager = (LocationManager) this 
    .getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE); 
           
     LocationListener locationListener = new LocationListener() { 
   public void onLocationChanged(Location location) { 
    time = System.currentTimeMillis(); 
    latitude = location.getLatitude(); 
    longitude = location.getLongitude(); 
    latdif = latitude - oldlatitude; 
          longdif = longitude - oldlongitude; 
          speed2 = 3600*1000*(Math.sqrt (( latdif * 111 ) * ( latdif * 111 ) + ( longdif * 
87 ) * ( longdif * 87)))/(time - oldtime); 
           
          oldlatitude = latitude; 
          oldlongitude = longitude; 
             oldtime = System.currentTimeMillis(); 
              
             if (speed2>8 ){ 
              carrunning = true; 
              carstoped = false; 
             } 
             else  { 
              if (carrunning && speed<5 && speed2<5){ 
               carstoped = true; 
               carrunning = false; 
               laststoplat = latitude; 
               laststoplong = longitude; 
                  
                  }                                        
              } 
     
    if (time1 < System.currentTimeMillis() - 7000 && 
isConnected() && location != null){ 
         
     parkedbolean = 0; 
     new server().execute(); 
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     time1=System.currentTimeMillis();  
    
       }        
    
   } 
   public void onStatusChanged(String provider, int status, 
     Bundle extras) { 
   } 
 
   public void onProviderEnabled(String provider) { 
   } 
 
   public void onProviderDisabled(String provider) { 
   } 
  }; 
   
  
 
 locationManager.requestLocationUpdates(LocationManager.GPS_PROVIDER, 0, 0, 
locationListener); 
   
   
     return START_STICKY; 
    } 
 
       
 private boolean isConnected() { 
  ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManager) 
getSystemService(Activity.CONNECTIVITY_SERVICE); 
        NetworkInfo networkInfo = connMgr.getActiveNetworkInfo(); 
        if (networkInfo != null && networkInfo.isConnected())  
            return true; 
        else 
            return false;        
 } 
 
 @Override 
 public IBinder onBind(Intent intent) { 
  // TODO Auto-generated method stub 
  return null; 
 } 
  
 @Override 
 public void onSensorChanged(SensorEvent event) { 
   
  if (event.sensor.getType() == Sensor.TYPE_LINEAR_ACCELERATION ) { 
  //ypologismos V me accel 
  float a = event.values[0]; 
  float b = event.values[1]; 
  float c = event.values[2]; 
  parkedbolean = 0 ; 
             dt = System.currentTimeMillis() – speedtime; 

speedtime = System.currentTimeMillis(); 
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  speed = speed + Math.sqrt((a*dt)*(a*dt)+ (b*dt)*(b*dt)+        (c*dt)* (c*dt));  
                
     if ( stopvarc == true &&  c < 2.5 ) { 
          timesc = timesc + 1; 
          stopvarc = false; 
           
         } 
          
         if (stopvarc == false && c > 2.5) { 
          stopvarc = true; 
           
         } 
         if ( stopvara == true &&  a < 2.5 ) { 
          timesa = timesa + 1; 
          stopvara = false; 
           
         } 
          
         if (stopvara == false && a > 2.5) { 
          stopvara = true; 
         } 
         if ( stopvarb == true &&  b < 2.5 ) { 
          timesb = timesb + 1; 
          stopvarb = false; 
           
         } 
          
         if (stopvarb == false && b > 2.5) { 
          stopvarb = true; 
         }         
 
  if ( System.currentTimeMillis() - valuetime >6000){ 
      valuetime = System.currentTimeMillis(); 
      if (timesa >5 && timesb>5 && timesc>5) { 
        
       walkingtimes = walkingtimes +1; 
       timesb=0; 
       timesc=0; 
       walking = true;      
      }else{ 
       walking = false; 
       timesa = 0; 
       timesb = 0; 
       timesc = 0;       
          
      }      
       
  } 
  } 
   
  if (carstoped && walking && isConnected()){ 
   carrunning = false; 
   carstoped = false; 
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   walking=false; 
   parkedbolean = 1; 
   new server().execute();   
  } 
 } 
 
  
class server extends AsyncTask<String, String, String> {    
 
        @Override 
        protected void onPreExecute() {           
        }  
          protected String doInBackground(String... args) { 
           
       String a = Double.toString(parkedbolean); 
             String b = String.valueOf(time); 
             String c = Double.toString(latitude); 
             String d = Double.toString(longitude);              
             List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>(); 
             params.add(new BasicNameValuePair("x", a)); 
             params.add(new BasicNameValuePair("y", b)); 
             params.add(new BasicNameValuePair("z", c)); 
             params.add(new BasicNameValuePair("t", d)); 
             JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest(url_server, 
                     "POST", params); 
   
             return null ; 
         } 
         protected void onPostExecute(String file_url) { 
             // dismiss the dialog once done 
                    } 
             
     }    
@Override 
public void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy) { 
 // TODO Auto-generated method stub  
} 
protected void onResume() {   
     
    mSensorManager.registerListener(this, mAcceleration, 
SensorManager.SENSOR_DELAY_FASTEST); 
} 
protected void onPause() { 
        mSensorManager.unregisterListener(this); 
} 
} 


