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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 

Η παρούσα πτυχιακή εργασία ασχολείται με την ανάπτυξη εφαρμογών για κινητές 

συσκευές, που φέρουν το ΛΣ Android, με την χρήση του Android Studio. 

Συγκεκριμένα γίνεται μια εκτενή αναφορά στα βασικά συστατικά του 

Ολοκληρωμένου Περιβάλλοντος Ανάπτυξης Android Studio καθώς και της 

λειτουργίας του. Στη συνέχεια καλύπτονται κάποιες από τις βασικές ενότητες του 

ΛΣ Android με την βοήθεια παραδειγμάτων κώδικα. Τέλος, υποδεικνύονται 

μερικές από τις λειτουργίες του Android με την χρήση μικροεφαρμογών που έχουν 

αναπτυχθεί. 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

The present thesis concerns the development of applications for Android-Powered 

devices by using Android Studio Integrated Development Environment. The 1st 

chapter of the thesis covers some basic knowledge on Operating Systems and 

IDEs followed by the 2nd chapter where some basic functionality of Android Studio 

IDE is covered. Subsequently, the next subject is some of the capabilities that 

Android Studio provides to developers through its components which are 

accompanied by many code examples. Finally, in chapter 4, most of the Android 

OS parts are analyzed and attributed by the contribution of paradigms and sample 

applications. 

 

 

 

 

ΕΠΙΣΤΗΜΟΝΙΚΗ ΠΕΡΙΟΧΗ: Ανάπτυξη Εφαρμογών για κινητές συσκευές Android  

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ: Προθέσεις, Νήματα, Υπηρεσίες, Java, GPS 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  6 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  7 
 

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ 

  

1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ ...................................................................................................... 21 

1.1 Περιγραφή του αντικειμένου της πτυχιακής εργασίας και ορισμοί ...... 21 

1.1.1 Ορισμός Ολοκληρωμένου περιβάλλοντος Ανάπτυξης(I.D.E) 21 

1.1.2 Επισκόπηση Ολοκληρωμένων Περιβαλλόντων Ανάπτυξης 

(I.D.E) ............................................................................................ 22 

1.1.3 Ορισμός Λειτουργικών Συστημάτων Φορητών Συσκευών .... 24 

1.2 Ιστορική αναδρομή  σε Ολοκληρωμένα Περιβάλλοντα Ανάπτυξης ..... 26 

1.2.1 Ιστορική αναδρομή στην εξέλιξη των Κινητών Συσκευών και 

των ΛΣ τους ................................................................................... 27 

1.2.2 Διαθέσιμα Λειτουργικά Συστήματα Κινητών Συσκευών σήμερα

 ...................................................................................................... 29 

2. ΤΟ ΟΛΟΚΛΗΡΩΜΕΝΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ANDROID STUDIO ... 35 

2.1 Τι είναι το Android Studio ................................................................... 35 

2.1.1 Χαρακτηριστικά του Android Studio IDE ............................... 36 

2.1.2 Άλλα χαρακτηριστικά ............................................................ 38 

2.2 Εργαλεία ανάπτυξης λογισμικού Android (Android Software 

Development Kit SDK) ............................................................................. 39 

2.2.1 Εργαλεία Εικονικών Συσκευών (Android Virtual Device Tools 

AVD) .............................................................................................. 39 

2.2.2 Εργαλεία ανάπτυξης (Development Tools) ........................... 39 

2.2.3 Εργαλεία αποσφαλμάτωσης (Debugging Tools)................... 41 

2.2.4 Εργαλεία Κατασκευής (Build Tools) ...................................... 43 

2.2.5 Εργαλεία Πλατφόρμας (Platform Tools) ................................ 45 

3. SDK MANAGER, AVD, JAVA PROJECTS, ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ DDMS ΚΑΙ 

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ DEBUG ......................................................................................... 47 

3.1 Σε τι μας χρησιμεύει ο SDK manager και ποιά είναι τα συστατικά του 47 

3.1.1 Τα πακέτα που περιλαμβάνονται στο Android SDK.............. 47 

3.1.2 Εκκίνηση του SDK Manager ................................................. 49 

3.1.3 Πληροφορίες που μας δίνει ο SDK Manager ........................ 51 

 3.1.4 Εγκατάσταση/Απεγκατάσταση νέων και παλαιών SDK 

Platforms,SDK tools και εισαγωγή νέων SDK Update Sites .......... 54 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  8 
 

3.2 Τι είναι μια εικονική συσκευή (AVD) .................................................... 58 

3.2.1 Λόγος ύπαρξης μιας τέτοιας λειτουργίας ............................... 58 

3.2.2 Εκκίνηση του AVD Manager ................................................. 58 

3.2.3 Πληροφορίες που μας δίνει ο AVD Manager ........................ 60 

3.2.4 Δημιουργία νέας εικονικής συσκευής AVD με την χρήση 

υπάρχοντος προφίλ υλικού ............................................................ 61 

3.2.5 Δημιουργία νέας εικονικής συσκευής AVD με την δημιουργία 

νέου προφίλ υλικού ........................................................................ 68 

3.3 Το Android Java Project και τα συστατικά του .................................... 70 

3.3.1 Δημιουργία νέου Android Project .......................................... 73 

3.3.2 Διαγραφή ενός Android Project ............................................. 76 

3.3.3 Προσομοίωση της εφαρμογής σε μία AVD ........................... 77 

3.4 Λειτουργία Dalvik Debug Monitor Server (DDMS) .............................. 78 

3.4.1 Port-Forwarding Services ..................................................... 79 

3.4.2 Πληροφορίες χρήσης σωρού (Heap Usage) ......................... 80 

3.4.3 Παρακολούθηση της ανάθεσης μνήμης των αντικειμένων 

(Tracking   Memory Allocations) .................................................... 80 

3.4.4 Προφίλ μεθόδων ................................................................... 81 

3.4.5 Εργαλείο παρακολούθησης κυκλοφορίας δικτύου ................ 82 

3.4.6 LogCat .................................................................................. 83 

3.4.7 Εξερεύνηση αρχείων ............................................................. 84 

3.4.8 Εξομοίωση λειτουργιών τηλεφώνου και τοποθεσίας ............. 85 

3.5 Λειτουργία Αποσφαλμάτωσης (Debug) .............................................. 88 

3.5.1 Χρήση των σημείων διακοπής (Breakpoints) ........................ 90 

3.5.2 Χρήση των μετρικών χρόνου εκτέλεσης για την βελτιστοποίηση 

της εφαρμογής σας ........................................................................ 94 

4. ΤΑ ΣΥΣΤΑΤΙΚΑ ΤΩΝ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΤΟΥ ANDROID ................................... 95 

4.1 Η έννοια των Προθέσεων (Intents) ..................................................... 95 

4.1.1 Δημιουργία Δραστηριοτήτων (Activities) ............................... 96 

4.1.2 Χρήση των προθέσεων για την κλήση μιας δραστηριότητας .... 

 ..................................................................................................... 100 

4.1.3 Παράδειγμα Ρητής Πρόθεσης (Explicit Intent)..................... 101 

4.1.4 Παράδειγμα Σιωπηρής Πρόθεσης (Implicit Intent) .............. 105 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  9 
 

4.2 Η έννοια των Διεργασιών (Processes) και των Νημάτων (Threads) .... 108 

4.2.1 Διεργασίες (Processes) ................................................................. 109 

4.2.2 Ο Κύκλος Ζωής των Διεργασιών (Process Life Cycle) .................. 110 

4.2.3 Τα Νήματα (Threads) και το Μοντέλο Ενός Νήματος του Android. 113 

4.2.4 Νήματα Εργάτες (Worker Threads) ............................................... 114 

4.2.5 Ασύγχρονες Διεργασίες (Async Task) ........................................... 118 

4.3 Υπηρεσίες Android (Android Services) ....................................................... 124 

4.3.1 Δημιουργία μιας υπηρεσίας ........................................................... 126 

4.3.2 Εκτέλεση εργασιών Υπηρεσίας Ασύγχρονα .................................. 129 

4.3.3 Δημιουργία Υπηρεσίας επαναλαμβανόμενων εργασιών (Repeated 

Tasks) .................................................................................................... 132 

4.4 Επικοινωνίες Android (Communications) .................................................... 135 

  4.4.1Το Πρωτόκολλο Έναρξης Συνόδου (Session Initiation Protocol S.I.P.)

 ............................................................................................................... 135 

4.4.2 Διαμόρφωση του αρχείου ελέγχου της εφαρμογής για την δυνατότητα 

χρήσης του πρωτοκόλλου SIP ............................................................... 136 

4.4.3 Δημιουργία προφίλ SIP, εγγραφή σε εξυπηρετητή SIP και 

παρακολούθηση γεγονότων εγγραφής ................................................... 137 

4.4.4 Πραγματοποίηση κλήσης ήχου (Voice Call) .................................. 139 

4.4.5 Λήψη εισερχόμενης κλήσης ήχου .................................................. 141 

4.4.6 Μηνύματα SMS ............................................................................. 143 

4.4.7 Αποστολή μηνυμάτων SMS .......................................................... 144 

4.4.8 Λήψη αναφοράς παράδοσης μηνυμάτων SMS ............................. 147 

4.4.9 Αποστολή μηνυμάτων SMS με την χρήση Προθέσεων ................. 149 

4.4.10 Λήψη μηνυμάτων SMS με την χρήση Παραλήπτη Εκπομπής ..... 151 

4.4.11 Πρωτόκολλο HTTP (HyperText Tranfer Protocol) ....................... 155 

4.4.12 Μεταφόρτωση αρχείων κειμένου (Downloading text Data) .......... 156 

4.5 Υπηρεσίες με βάση την τοποθεσία (Location Based Services) ................. 159 

    4.5.1 Εμφάνιση του χάρτη ...................................................................... 159 

    4.5.2 Εμφάνιση κουμπιών μεγέθυνσης και σμίκρυνσης το χάρτη........... 165 

4.5.3 Λαμβάνοντας δεδομένα τοποθεσίας μέσω του GPS (Global 

Positioning System) ................................................................................ 167 

5. ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ ............................................................................................ 170 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  10 
 

   ΚΑΤΑΛΟΓΟΣ ΣΧΗΜΑΤΩΝ 

 

Σχήμα 1.1 Turbo Pascal IDE .............................................................................. 23 

Σχήμα 1.2 Dev C++ IDE ..................................................................................... 24 

Σχήμα 1.3 Αρχιτεκτονική ενός συστήματος συσκευών κινητής τηλεφωνίας ........ 26 

Σχήμα 1.4 Λογότυπο του ΛΣ Android OS ........................................................... 29 

Σχήμα 1.5 Λογότυπο του ΛΣ Apple iOS ............................................................. 30 

Σχήμα 1.6 Λογότυπο του ΛΣ Blackberry OS ...................................................... 31 

Σχήμα 1.7 Λογότυπο του ΛΣ Windows Phone OS .............................................. 31 

Σχήμα 1.8 Λογότυπο του ΛΣ Firefox OS ............................................................ 32 

Σχήμα 1.9 Λογότυπο του ΛΣ Sailfish .................................................................. 32 

Σχήμα 1.10 Λογότυπο του ΛΣ Tizen ................................................................... 33 

Σχήμα 2.1 Λογότυπο του Android Studio IDE ..................................................... 35 

Σχήμα 2.2 Android Studio IDE ............................................................................ 36 

Σχήμα 2.3 Παράδειγμα έξυπνης αυτοσυμπλήρωσης κώδικα ............................. 36 

Σχήμα 2.4 Παράδειγμα ανάλυσης κώδικα κατά την επεξεργασία ....................... 37 

Σχήμα 2.5 Παράδειγμα χρήσης σχεδιαστή διεπαφής χρήστη ............................. 38 

Σχήμα 2.6 Διαχειριστής Εικονικών Συσκευών ..................................................... 39 

Σχήμα 2.7 Εξομοιωτής Android Συσκευών ......................................................... 39 

Σχήμα 2.8 Παράδειγμα Θέασης Ιεραρχίας .......................................................... 40 

Σχήμα 2.9 Παράδειγμα ελέγχου σφαλμάτων με τη χρήση του εργαλείου Lint..... 41 

Σχήμα 2.10 Παράδειγμα ανάλυσης μνήμης με το εργαλείο παρακολούθησης 

συσκευής ............................................................................................................. 42 

Σχήμα 2.11 Παράδειγμα διαγράμματος της στοίβας κλήσεων ............................ 42 

Σχήμα 2.12 Παράδειγμα χρήσης του Draw 9 ...................................................... 43 

Σχήμα 2.13 Παράδειγμα χρήσης του Vector Asset Studio .................................. 44 

Σχήμα 2.14 Παράδειγμα χρήσης του LogCat ...................................................... 45 

Σχήμα 3.1 Υπόδειγμα πλοήγησης στο μονοπάτι File/Settings ............................ 49 

Σχήμα 3.2 Υπόδειγμα πλοήγησης σε Appearance & Behavior/System Settings 49 

Σχήμα 3.3 Υπόδειγμα πλοήγησης στο εικονίδιο του SDK manager.................... 50 

Σχήμα 3.4 Υπόδειγμα εκκίνησης SDK manager ................................................. 50 

Σχήμα 3.5 Πίνακας των διαθέσιμων Android πλατφόρμων ................................. 51 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  11 
 

Σχήμα 3.6 SDK Manager εμφάνιση λεπτομερειών ............................................. 52 

Σχήμα 3.7 SDK Manager εργαλεία ανάπτυξης SDK ........................................... 52 

Σχήμα 3.8 SDK Manager εμφάνιση λεπτομερειών ............................................. 53 

Σχήμα 3.9 Σελίδες Ενημερώσεων του SDK Manager ......................................... 53 

Σχήμα 3.10 SDK Manager εγκατάσταση πακέτου πλατφόρμας ......................... 54 

Σχήμα 3.11 SDK Manager επιλογή πακέτου προς εγκατάσταση ....................... 54 

Σχήμα 3.12 Επιβεβαίωση αλλαγών .................................................................... 55 

Σχήμα 3.13 Εγκατάσταση SDK Platform ............................................................ 55 

Σχήμα 3.14 Ολοκλήρωση εγκατάστασης ............................................................ 55 

Σχήμα 3.15 Εισαγωγή νέων ιστότοπων .............................................................. 56 

Σχήμα 3.16 Εισαγωγή πληροφοριών ιστότοπου ................................................ 56 

Σχήμα 3.17 Αφαίρεση ιστότοπου από την λίστα ................................................. 57 

Σχήμα 3.18 Επεξεργασία ενός ιστότοπου .......................................................... 57 

Σχήμα 3.19 Ά Διαδικασία εκκίνησης AVD Manager ............................................ 59 

Σχήμα 3.20 ΄Β Διαδικασία εκκίνησης AVD Manager ........................................... 59 

Σχήμα 3.21 AVD Manager .................................................................................. 60 

Σχήμα 3.22 Δημιουργία νέας συσκευής AVD ..................................................... 61 

Σχήμα 3.23 Επιλογή προφίλ υλικού ................................................................... 61 

Σχήμα 3.24 Προβολή λεπτομερειών οθόνης ...................................................... 62 

Σχήμα 3.25 Πίνακας κλάσεων οθόνων ............................................................... 62 

Σχήμα 3.26 Πίνακας κλάσεων οθόνων ανά πυκνότητα ...................................... 63 

Σχήμα 3.27 Επιλογή ειδώλου συστήματος ......................................................... 63 

Σχήμα 3.28 Μεταφόρτωση ειδώλων συστήματος κατά την δημιουργία AVD ...... 64 

Σχήμα 3.29 Ολοκλήρωση επιλογής ειδώλου συστήματος .................................. 64 

Σχήμα 3.30 Προεσκόπιση των επιλογών σχετικά με την εικονική συσκευή ........ 65 

Σχήμα 3.31 Υπόδειγμα εμφάνισης επιλογών για προχωρημένους ..................... 66 

Σχήμα 3.32 Επιπλέον επιλογές για προχωρημένους ......................................... 67 

Σχήμα 3.33 Ολοκλήρωση των επιλογών σχετικά με την εικονική συσκευή ........ 67 

Σχήμα 3.34 Λίστα με τις διαθέσιμες AVD’s ......................................................... 68 

Σχήμα 3.35 Δημιουργία νέου προφίλ υλικού ...................................................... 68 

Σχήμα 3.36 Ολοκλήρωση επιλογής χαρακτηριστικών υλικού ............................. 69 

Σχήμα 3.37 Ά τρόπος δημιουργίας Android Project ............................................ 73 

Σχήμα 3.38 ΄Β τρόπος δημιουργίας Android Project .......................................... 73 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  12 
 

Σχήμα 3.39 Συμπλήρωση πληροφοριών του Project.......................................... 74 

Σχήμα 3.40 Προϋποθέσεις εγκατάστασης της εφαρμογής σας ........................... 75 

Σχήμα 3.41 Επιλογή αρχικής δραστηριότητας .................................................... 75 

Σχήμα 3.42 Προσαρμογή της δραστηριότητας ................................................... 76 

Σχήμα 3.43 Κλείσιμο ενός Project ....................................................................... 76 

Σχήμα 3.44 Προβολή ενεργειών του Project ....................................................... 77 

Σχήμα 3.45 Προσομοίωση της εφαρμογής σε μία AVD ...................................... 77 

Σχήμα 3.46 Εκκίνηση συσκευής AVD ................................................................. 78 

Σχήμα 3.47 Η εφαρμογή μας στην AVD ............................................................. 78 

Σχήμα 3.48 Επίβλεψη πόρων του σωρού .......................................................... 80 

Σχήμα 3.49 Παρακολούθηση ανάθεσης μνήμης ................................................. 81 

Σχήμα 3.50 Method Profiling ............................................................................... 82 

Σχήμα 3.51 Παρακολούθηση κυκλοφορίας δικτύου ............................................ 83 

Σχήμα 3.52 Λειτουργία LogCat ........................................................................... 84 

Σχήμα 3.53 Άνοιγμα του εξερευνητή αρχείων ..................................................... 84 

Σχήμα 3.54 Χρήση του εξερευνητή αρχείων ....................................................... 85 

Σχήμα 3.55 Άνοιγμα καρτέλας ελέγχου εξομοιωτή ............................................. 86 

Σχήμα 3.56 Προσομοίωση λήψης κλήσης κινητής τηλεφωνίας ........................... 87 

Σχήμα 3.57 Προσομοίωση λήψης μηνύματος SMS ............................................ 87 

Σχήμα 3.58 Προσομοίωση τοποθεσίας ............................................................... 88 

Σχήμα 3.59 Υπόδειξη εκκίνησης λειτουργίας αποσφαλμάτωσης ........................ 89 

Σχήμα 3.60 Δημιουργία Breakpoint στον κώδικα ................................................ 91 

Σχήμα 3.61 Προβολή ενός Breakpoint ................................................................ 91 

Σχήμα 3.62 Προβολή όλων των υπαρχόντων Breakpoints ................................. 92 

Σχήμα 3.63 Προβολή τιμών μεταβλητών ............................................................ 93 

Σχήμα 4.1 Δημιουργία Δραστηριότητας .............................................................. 96 

Σχήμα 4.2 Προσαρμογή επιλογών δραστηριότητας ............................................ 97 

Σχήμα 4.3 Κώδικας νέας δραστηριότητας ........................................................... 97 

Σχήμα 4.4 Υπόδειγμα δημιουργίας .xml αρχείου ................................................ 98 

Σχήμα 4.5 Υπόδειγμα δημιουργίας .xml αρχείου (Συνέχεια) ............................... 98 

Σχήμα 4.6 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου ............................................................. 99 

Σχήμα 4.7 Ενημέρωση αρχείου strings.xml ........................................................ 99 

Σχήμα 4.8 Υπόδειγμα Ρητής Πρόθεσης ............................................................ 101 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  13 
 

Σχήμα 4.9 Υπόδειγμα Σιωπηρής Πρόθεσης ..................................................... 101 

Σχήμα 4.10 Η μέθοδος displayMyText() ........................................................... 102 

Σχήμα 4.11 Δημιουργία αντικείμενου Πρόθεση ................................................ 102 

Σχήμα 4.12 Ολοκλήρωση της μεθόδου displayMyText() .................................. 102 

Σχήμα 4.13 Δημιουργία στοιχείων στην Κύρια Δραστηριότητα ......................... 103 

Σχήμα 4.14 Συμπληρώνοντας την δεύτερη Δραστηριότητα .............................. 103 

Σχήμα 4.15 Το γραφικό περιβάλλον της δεύτερης δραστηριότητας ................. 104 

Σχήμα 4.16 Η Λειτουργία της εφαρμογής που δημιουργήσαμε ........................ 105 

Σχήμα 4.17 Η μέθοδος takePicture() ................................................................ 106 

Σχήμα 4.18 Προσθήκη κουμπιού στη διεπαφή χρήστη .................................... 106 

Σχήμα 4.19 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου .................................................. 107 

Σχήμα 4.20 Λειτουργία της εφαρμογής που δημιουργήσαμε ............................ 108 

Σχήμα 4.21 Δημιουργία Αντικειμένου ImageView ............................................. 115 

Σχήμα 4.22 Αντιστοίχιση αντικειμένου με το γραφικό στοιχείο.......................... 115 

Σχήμα 4.23 Η μέθοδος downloadPicture()........................................................ 115 

Σχήμα 4.24 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου......................................................... 116 

Σχήμα 4.25 Δημιουργία γραφικού στοιχείου και κουμπιού ............................... 116 

Σχήμα 4.26 Εκτέλεση εφαρμογής ..................................................................... 117 

Σχήμα 4.27 Η ασύγχρονη διεργασία Download ................................................ 119 

Σχήμα 4.28 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου .................................................. 122 

Σχήμα 4.29 Η μέθοδος downloadFile(View view) ............................................. 122 

Σχήμα 4.30 Κατασκευή κουμπιού στο αρχείο content_main.xml ...................... 122 

Σχήμα 4.31 Εκτέλεση του σεναρίου που υλοποιήθηκε ..................................... 123 

Σχήμα 4.32 Εκτέλεση του σεναρίου που υλοποιήθηκε (Συνέχεια) .................... 124 

Σχήμα 4.33 Δημιουργία μιας απλής Υπηρεσίας ............................................... 126 

Σχήμα 4.34 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου......................................................... 127 

Σχήμα 4.35 Κώδικας προς συμπλήρωση στην Κύρια Δραστηριότητα .............. 127 

Σχήμα 4.36 Δημιουργία των κουμπιών που θα πυροδοτούν τις μεθόδους 

stopService() και startService() ......................................................................... 128 

Σχήμα 4.37 Εκτέλεση της εφαρμογής ............................................................... 128 

Σχήμα 4.38 Μεταποίηση της μεθόδου onStartCommand() ............................... 129 

Σχήμα 4.39 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου του Android ..................................... 129 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  14 
 

Σχήμα 4.40 Προσθήκη του κώδικα της Ασύγχρονης Διεργασίας μέσα στην κλάση 

MyService ......................................................................................................... 130 

Σχήμα 4.41 Εκτέλεση της εφαρμογής ............................................................... 131  

Σχήμα 4.42 Εκτέλεση της εφαρμογής (Συνέχεια) .............................................. 131 

Σχήμα 4.43 Αντικατάσταση του κώδικα της MyService..................................... 133 

Σχήμα 4.44 Εκτέλεση της Υπηρεσίας ............................................................... 134 

Σχήμα 4.45 Προβολή μηνυμάτων που εκτυπώθηκαν στον LogCat .................. 135 

Σχήμα 4.46 Παράδειγμα αρχείου ελέγχου εφαρμογής που χρησιμοποιεί το SIP

 .......................................................................................................................... 137 

Σχήμα 4.47 Δημιουργία προφίλ SIP ................................................................. 138 

Σχήμα 4.48 Εγγραφή σε έναν εξυπηρετητή SIP ............................................... 138 

Σχήμα 4.49 Ορισμός Ακροατή Εγγραφής SIP .................................................. 139 

Σχήμα 4.50 Κλείσιμο τοπικού προφίλ και απεγγραφή από τον διακομιστή ....... 139 

Σχήμα 4.51 Δημιουργία αντικειμένου SipManager ............................................ 140 

Σχήμα 4.52 Ρυθμίζοντας τον SipAudioCall.Listener ......................................... 140 

Σχήμα 4.53 Παράδειγμα πραγματοποίησης κλήσης ......................................... 141 

Σχήμα 4.54 Παράδειγμα υλοποίησης Δέκτη Εισερχόμενων Κλήσεων .............. 142 

Σχήμα 4.55 Ρύθμιση φίλτρου προθέσεων για την λήψη εισερχόμενων κλήσεων

 .......................................................................................................................... 142 

Σχήμα 4.56 Τροποποίηση της μεθόδου onCreate() .......................................... 143 

Σχήμα 4.57 Δημιουργία κουμπιού στο αρχείο .xml της Κύριας Δραστηριότητας144 

Σχήμα 4.58 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας ......................... 144 

Σχήμα 4.59 Διαμόρφωση της Κύριας Δραστηριότητας ..................................... 145 

Σχήμα 4.60 Εκτέλεση της εφαρμογής μας ........................................................ 146 

Σχήμα 4.61 Η μέθοδος sendSMS() ............................................................... 147-8 

Σχήμα 4.62 Εκτέλεση της εφαρμογής ............................................................... 148 

Σχήμα 4.63 Εκτέλεση της εφαρμογής (Συνέχεια) .............................................. 149 

Σχήμα 4.64 Τροποποίηση της μεθόδου onClick (View view) ............................ 150 

Σχήμα 4.65 Προσθέτοντας και άλλους παραλήπτες στην μέθοδο putExtra() ... 150 

Σχήμα 4.66 Εκτέλεση της εφαρμογής ............................................................... 150 

Σχήμα 4.67 Εκτέλεση της εφαρμογής (Συνέχεια) .............................................. 151 

Σχήμα 4.68 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας ......................... 152 

Σχήμα 4.69 Σχηματίζοντας την κλάση SMSReceiver ........................................ 152 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  15 
 

Σχήμα 4.70 Εκτέλεση της εφαρμογής μας ........................................................ 154 

Σχήμα 4.71 Εκτέλεση της εφαρμογής μας (Συνέχεια) ....................................... 154 

Σχήμα 4.72 Προσθήκη κώδικα στην Κύρια Δραστηριότητα .............................. 155 

Σχήμα 4.73 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου του Android ..................................... 155 

Σχήμα 4.74 Η μέθοδος DownloadText() ........................................................... 156 

Σχήμα 4.75 Συμπλήρωση της μεθόδου onCreate() .......................................... 157 

Σχήμα 4.76 Παράκαμψη σφάλματος ................................................................ 157 

Σχήμα 4.77 Εκτέλεση της εφαρμογής ............................................................... 158 

Σχήμα 4.78 Επιβεβαίωση ύπαρξης των Google APIS στον SDK Manager ...... 159 

Σχήμα 4.79 Εντοπισμός κλειδιού αποσφαλμάτωσης ........................................ 160 

Σχήμα 4.80 Εντοπισμός κλειδιού αποσφαλμάτωσης (Συνέχεια) ...................... 160 

Σχήμα 4.81 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API .............. 161 

Σχήμα 4.82 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API(Συνέχεια)161 

Σχήμα 4.83 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API(Συνέχεια)162 

Σχήμα 4.84 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API(Συνέχεια)162 

Σχήμα 4.85 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API(Συνέχεια)163 

Σχήμα 4.86 Όνομα πακέτου της εφαρμογής ..................................................... 163 

Σχήμα 4.87 Κλειδί αποσφαλμάτωσης της εφαρμογής ...................................... 163 

Σχήμα 4.88 Google Maps API key .................................................................... 163 

Σχήμα 4.89 Χρησιμοποιώντας το γραφικό στοιχείο του χάρτη ......................... 164 

Σχήμα 4.90 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας ................... 164 

Σχήμα 4.91 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας (Συνέχεια) . 164 

Σχήμα 4.92 Διαμόρφωση της Κύριας Δραστηριότητας ..................................... 164 

Σχήμα 4.93 Εκτέλεση της εφαρμογής ............................................................... 165 

Σχήμα 4.94 Συμπληρώνοντας την μέθοδο onMapReady() ............................... 166 

Σχήμα 4.95 Εκτέλεση της εφαρμογής μας ........................................................ 166 

Σχήμα 4.96 Συμπλήρωση κώδικα στην δραστηριότητα MapsActivity ............... 167 

Σχήμα 4.97 Υλοποίηση του Ακροατή Τοποθεσίας ............................................ 168 

Σχήμα 4.98 Εκτέλεση της εφαρμογής ............................................................... 169 

 

 

 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  16 
 

ΠΙΝΑΚΕΣ 

 

Πίνακας 1.1 Διαθέσιμα IDEs για τις γλώσσες C,C++,Java,.NET,Flash,PHP ...... 27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  17 
 

ΣΥΝΤΟΜΟΓΡΑΦΙΕΣ  

 

ΚΜΕ Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας 

ΚΥΜ Κέντρο Υπηρεσίας Μηνυμάτων 

ΛΣ Λειτουργικά Συστήματα 

ΛΣΚΤ Λειτουργικό Σύστημα Κινητής Συσκευής 

 

ABI Application Binary Interface 

ADB Android Debug Bridge 

ADT Android Development Tools 

ANR Application Not Responding 

API Application Programming Interface 

APP Application 

APPT Android Asset Packaging Tool 

ASL  Android Support Library 

AsyncTask Asynchronous Task 

AVD  Android Virtual Device 

BMGR Backup Manager 

CPU Central Process Unit 

DDMS Dalvik Debug Monitor Server  

DPI Dot Per Inch 

EDGE Enhanced Data rates for GSM Evolution 

ETC1 Ericsson Texture Compression 1 

GCC  GNU Compiler Collection 

GIF Graphics Interchange Format 

GPL General Public License 

GPRS General Packet Radio Service 

GPS Global Positioning System 

GPU Graphics Process Unit 

GPX GPs eXchange  

GSM Global System for Mobile Communications 

GUI Graphic User Interface 

HSCSD High-Speed Circuit-Switched Data 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  18 
 

HSPA High Speed Packet Access 

HTML Hyper Text Markup Language 

HTTP HyperText Tranfer Protocol 

ID IDentity 

IDE  Integrated Development Environment 

IPC InterProcess Communication 

JOBB Java Opaque Binary Blob 

JPEG Joint Photographic Experts Group 

KML Keyhole Markup Language 

LBS Location Based Services 

LRU Least Recently Used 

MP3 Moving Picture Experts Group 

NFC Near Field Communications 

ΟΒΒ   Opaque Binary Blob 

OGG Ogging 

OHA Open Handset Alliance 

OpenGL Open Graphics Library 

OS Operating System 

OSI Open Systems Interconnection 

Params Parameters 

PDA Personal Digital Assistant 

PDU Protocol Description Unit 

PID Process Id 

PNG Portable Network Graphics 

QML Qt Meta Language 

RAM Random Access Memory 

RIM Research In Motion 

RSS Rich Site Summary 

SCA Service Center Address 

SD Secure Digital 

SDK Software Development Kit 

SHA1 Secure Hash Algorithm 1 

SIP Session Initiation Protocol 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  19 
 

SMS Short Message Service 

SQL Structured Query Language 

UI  User Interface 

UMTS Universal Mobile Telecommunications System 

URI Uniform Resource Identifier 

URL Uniform Resource Locator 

VI  VIsual editor 

VM Virtual Machine 

Wi-Fi Wireless Fidelity 

XML eXtensible Markup Language 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  20 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  21 
 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

Σε αυτό το κεφάλαιο αναλύεται το αντικείμενο Ολοκληρωμένο Περιβάλλον 

Ανάπτυξης (Integrated Development Environment) καθώς και τα Λειτουργικά 

Συστήματα (Operating Systems) όπου γίνεται μια ιστορική αναδρομή γύρω από τα 

προγραμματιστικά περιβάλλοντα, τα ΛΣ και των κινητών συσκευών που έχουν 

παρουσιαστεί σε αυτήν την  περιοχή. 

1.1 Περιγραφή του αντικειμένου της πτυχιακής εργασίας και ορισμοί 

Αντικείμενο της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι η περιγραφή του Android 

Studio IDE, η επεξήγηση των ενοτήτων του καθώς και η περιγραφή του 

Λειτουργικού Συστήματος Android μαζί με μια εκτενή επεξήγηση ορισμένων 

θεμελιώδη συστατικών των εφαρμογών του Android. Σύμφωνα με τα παραπάνω 

θα δίνεται η δυνατότητα σε κάθε ενδιαφερόμενο να μπορεί να κατανοήσει την 

έννοια του IDE, συγκεκριμένα του Android Studio IDE καθώς και του ΛΣ Android 

μαζί με μερικά σημαντικά τμήματα που απαρτίζουν τις εφαρμογές του. 

1.1.1 Ορισμός Ολοκληρωμένου Περιβάλλοντος Ανάπτυξης (I.D.E) 

Ας προσπαθήσουμε λοιπόν να ορίσουμε τι είναι ένα Ολοκληρωμένο 

Περιβάλλον Ανάπτυξης. Είναι μια εφαρμογή λογισμικού που παρέχει 

ολοκληρωμένη υποδομή για προγραμματιστές υπολογιστών για την ανάπτυξη 

λογισμικού. Ένα IDE συνήθως αποτελείται από ένα πρόγραμμα επεξεργασίας 

πηγαίου κώδικα (Source Code) , εργαλεία αυτόματης παραγωγής κώδικα 

(Automation Build Tools) και ένα πρόγραμμα εντοπισμού σφαλμάτων (Debugger). 

Τα περισσότερα σύγχρονα IDEs έχουν ευφυή συμπλήρωση κώδικα (Intelligent 

Code Completion), συνδέτη (Linker), καθώς και σύστημα ελέγχου εκδόσεων. 

Ορισμένα IDEs περιέχουν ένα μεταγλωττιστή (Compiler), ένα διερμηνέα 

(interpreter) ή και τα δύο, όπως το NetBeans και το Eclipse. Άλλα IDE, δεν το 

κάνουν όπως το SharpDevelop και το Lazarus. Τα όρια μεταξύ  ολοκληρωμένου 

περιβάλλοντος ανάπτυξης με άλλα μέρη του ευρύτερου περιβάλλοντος ανάπτυξης 

λογισμικού δεν είναι σαφώς καθορισμένα. Μερικές φορές, μια έκδοση του 

συστήματος ελέγχου, ή διάφορα εργαλεία για την απλοποίηση την κατασκευή μιας 

γραφικής διεπαφής χρήστη (Graphical User Interface), είναι ενσωματωμένα. 
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Πολλά σύγχρονα ολοκληρωμένα περιβάλλοντα ανάπτυξης έχουν επίσης ένα 

πρόγραμμα περιήγησης κλάσεων (Class Browser), ένα πρόγραμμα περιήγησης 

αντικειμένων (Object Browser) και ένα διάγραμμα ιεραρχίας κλάσεων (Class 

Hierarchy Diagram), για χρήση σε αντικειμενοστραφή ανάπτυξη λογισμικού 

(Object-Oriented Software Development). 

1.1.2 Επισκόπηση Ολοκληρωμένων Περιβαλλόντων Ανάπτυξης (I.D.E) 

   Τα Ολοκληρωμένα Περιβάλλοντα Ανάπτυξης είναι σχεδιασμένα με στόχο την 

μεγιστοποίηση της παραγωγικότητας του προγραμματιστή με την παροχή 

σφιχτοδεμένων εξαρτημάτων/εργαλείων με παρόμοιες διεπαφές όπως αυτές του 

χρήστη. Τα IDEs παρουσιάζουν ένα ενιαίο πρόγραμμα, στο οποίο γίνεται όλη η 

ανάπτυξη. Το πρόγραμμα αυτό συνήθως παρέχει πολλές δυνατότητες για τη 

συγγραφή, την τροποποίηση, την κατάρτιση, την ανάπτυξη και τον εντοπισμό 

σφαλμάτων του λογισμικού. Αυτό έρχεται σε αντίθεση με την ανάπτυξη λογισμικού 

χρησιμοποιώντας μη σχετικά εργαλεία, όπως το vi, GCC κ.α.. Ένας άλλος στόχος 

των IDE είναι να μειωθεί η ανάγκη για συναρμολόγηση πολλαπλών εφαρμογών 

για ανάπτυξη, εφόσον το ίδιο παρέχει σύνολο ομοίων δυνατοτήτων ως συνεκτική 

μονάδα. Έτσι, μειώνοντας τον χρόνο εγκατάστασης μπορεί να αυξήσει την 

παραγωγικότητα του έργου, στις περιπτώσεις όπου το να μάθει κανείς να 

χρησιμοποιεί το IDE είναι ταχύτερο από ότι η χειροκίνητη ενσωμάτωση όλων των 

επιμέρους εργαλείων. Η στενότερη ενοποίηση όλων των εργαλείων ανάπτυξης 

έχει τη δυνατότητα να βελτιώσει τη συνολική παραγωγικότητα πέρα από την απλή 

παροχή βοήθειας. Για παράδειγμα, ο κώδικας μπορεί να αναλύεται συνεχώς ενώ 

γίνεται επεξεργασία, παρέχοντας άμεση ανάδραση όταν εντοπίζονται σφάλματα 

σύνταξης. Αυτό μπορεί να επιταχύνει την εκμάθηση μιας νέας γλώσσας 

προγραμματισμού και των συναφών βιβλιοθηκών. Μερικά IDEs είναι αφιερωμένα 

σε μια συγκεκριμένη γλώσσα προγραμματισμού, επιτρέποντας ένα σύνολο 

χαρακτηριστικών που ταιριάζει περισσότερο με τα πρότυπα προγραμματισμού 

της εκάστοτε γλώσσας. Ωστόσο, υπάρχουν πολλά ολοκληρωμένα περιβάλλοντα 

ανάπτυξης σε πολλές γλώσσες προγραμματισμού, όπως το Eclipse, το 

ActiveState Komodo, το IntelliJ IDEA, το MyEclipse, το Oracle JDeveloper, το 

NetBeans, το Codenvy και το Microsoft Visual Studio. Το Xcode, το Xojo και το 

Delphi είναι αφιερωμένα σε μια κλειστή γλώσσα ή ένα υποσύνολο των γλωσσών 

προγραμματισμού. Ενώ τα περισσότερα σύγχρονα ολοκληρωμένα περιβάλλοντα 
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ανάπτυξης είναι γραφικά, IDEs που βασίζονται σε κείμενο (text-based) όπως το 

Turbo Pascal ήταν σε δημοφιλή χρήση πριν από την ευρεία διαθεσιμότητα των 

παραθυρικών συστημάτων, όπως τα Microsoft Windows και τα X Windows 

System (X11). Σε τέτοια Ολοκληρωμένα Περιβάλλοντα Ανάπτυξης συνήθως 

χρησιμοποιούνται πλήκτρα λειτουργιών (Function Keys) ή πλήκτρα συντόμευσης 

(Hotkeys) για να εκτελεστούν εντολές που χρησιμοποιούνται συχνά ή 

μακροεντολές (Macros). Παρακάτω βλέπουμε ένα text-base IDE (σχήμα 1.1) και 

ένα graphical IDE (σχήμα 1.2). 

 

Σχήμα 1.1 Turbo Pascal IDE 
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     Σχήμα 1.2 Dev C++ IDE 

1.1.3 Ορισμός Λειτουργικών Συστημάτων Φορητών Συσκευών  

   Ένας σύγχρονος υπολογιστής αποτελείται από έναν ή περισσότερους 

επεξεργαστές, κάποια κύρια μνήμη, δίσκους, εκτυπωτές, ένα πληκτρολόγιο, ένα 

ποντίκι, μια οθόνη, τις διασυνδέσεις δικτύου, και διάφορες άλλες συσκευές 

εισόδου/εξόδου όπου όλα αυτά υπάγονται σε ένα πολύπλοκο σύστημα. Αν κάθε 

προγραμματιστής εφαρμογών έπρεπε να καταλάβει πώς λειτουργούν όλα αυτά τα 

πράγματα στη λεπτομέρεια, δεν θα γραφόταν ποτέ κανένας κώδικας. Επιπλέον, η 

διαχείριση όλων αυτών των στοιχείων και η χρήση τους στο βέλτιστο είναι ένα 

εξαιρετικά δύσκολο έργο. Για το λόγο αυτό, οι υπολογιστές είναι εξοπλισμένοι με 

ένα στρώμα λογισμικού που ονομάζεται Λειτουργικό Σύστημα (Operating 

System), του οποίου δουλειά είναι η διαχείριση και ο συντονισμός των εργασιών, 

καθώς και η κατανομή των διαθέσιμων αυτών πόρων. Το λειτουργικό σύστημα 

παρέχει ένα θεμέλιο, ένα μεσολαβητικό επίπεδο λογικής διασύνδεσης μεταξύ 

λογισμικού και υλικού, διαμέσου του οποίου οι εφαρμογές αντιλαμβάνονται 
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εμμέσως τον υπολογιστή. Μια από τις κεντρικές αρμοδιότητες του λειτουργικού 

συστήματος είναι η διαχείριση του υλικού, απαλλάσσοντας έτσι το λογισμικό του 

χρήστη από τον άμεσο και επίπονο χειρισμό του υπολογιστή και καθιστώντας 

ευκολότερο τον προγραμματισμό τους. 

   Θεμέλιο τμήμα ενός λειτουργικού συστήματος το οποίο αλληλεπιδρά στενά με το 

υλικό του υπολογιστή είναι ο πυρήνας (Kernel). Ο πυρήνας είναι υπεύθυνος για 

την αυτόματη διαχείριση των πόρων του συστήματος, την κατανομή τους στις 

εκτελούμενες εφαρμογές, την απρόσκοπτη εκτέλεση των τελευταίων και την 

επικοινωνία μεταξύ υλικού και λογισμικού. Δεν υπάρχει γενική συναίνεση σχετικά 

με το θέμα διαχωρισμού λειτουργικού συστήματος και πυρήνα στην κοινότητα της 

επιστήμης υπολογιστών και δεν είναι σπάνιο φαινόμενο το ΛΣ να ταυτίζεται με τον 

πυρήνα του, θεωρώντας οτιδήποτε εκτελείται στον χώρο χρήστη ως συνοδευτικό 

λογισμικό συστήματος ή λογισμικό εφαρμογών. Σχεδόν όλοι οι υπολογιστές 

(παλάμης, επιτραπέζιοι, υπερυπολογιστές, ακόμη και παιχνιδομηχανές) 

χρησιμοποιούν έναν τύπο λειτουργικού συστήματος. Ορισμένα παλαιότερα 

μοντέλα ωστόσο βασίζονται σε ένα ενσωματωμένο λειτουργικό σύστημα, το οποίο 

περιέχεται σε έναν οπτικό δίσκο ή άλλες συσκευές αποθήκευσης δεδομένων. 

   Όπως λοιπόν, όλοι οι υπολογιστές (φορητοί, επιτραπέζιοι, μίνι κ.ο.κ.) έχουν 

Λειτουργικό Σύστημα έτσι αντίστοιχα συμβαίνει και με τις φορητές συσκευές 

(όπως τα κινητά τηλέφωνα, smartphones, PDAs, υπολογιστές tablet κ.α.). Τα 

φορητά λειτουργικά συστήματα συνδυάζουν χαρακτηριστικά του ΛΣ ενός 

προσωπικού υπολογιστή μαζί με άλλα χαρακτηριστικά και πόρους, χρήσιμα για 

την κινητή ή φορητή χρήση. Μερικά από τα ακόλουθα θεωρούνται στοιχειώδη στα 

σύγχρονα κινητά συστήματα όπως η οθόνη αφής (Touch Screen), τηλεφωνία 

(Cellular), Bluetooth, Ασύρματη Δικτύωση (Wi-Fi), κινητός πλοηγός (GPS mobile 

navigation), φωτογραφική μηχανή (Camera), βίντεο κάμερα (Video Camera), 

αναγνώριση φωνής (Speech Recognition), ηχογράφηση φωνής (Voice Recorder), 

αναπαραγωγή μουσικής (Music Player), ασύρματες επικοινωνίες μικρής εμβέλειας 

(Near Field Communications NFC) και εκπομπή υπέρυθρων (Ιnfrared Βlaster). 

Στο σχήμα 1.3 μπορούμε να δούμε την αρχιτεκτονική ενός συστήματος συσκευών 

κινητής τηλεφωνίας και την θέση που έχει ο πυρήνας σε αυτό. 
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Σχήμα 1.3 Αρχιτεκτονική ενός συστήματος συσκευών κινητής τηλεφωνίας 

1.2 Ιστορική αναδρομή  σε Ολοκληρωμένα Περιβάλλοντα Ανάπτυξης 

   Τα IDEs, ήταν αρχικά εφικτά κατά την ανάπτυξη, μέσω μιας κονσόλας ή ενός 

τερματικού (Console/Terminal). Πρόωρα συστήματα δεν μπορούσαν να τα 

υποστηρίξουν, δεδομένου του ότι τα προγράμματα παρασκευάζονταν 

χρησιμοποιώντας Διαγράμματα Ροής (Flow Charts), εισάγοντας των κώδικά τους 

με διάτρητες κάρτες πριν από την υποβολή τους σε έναν μεταγλωττιστή 

(compiler). H Dartmouth Basic ήταν η πρώτη γλώσσα που δημιουργήθηκε μαζί με 

το IDE της (και ήταν επίσης η πρώτη που σχεδιάστηκε για χρήση της ενώ κάθεσαι 

μπροστά από μια κονσόλα ή τερματικό). To IDE της (μέρος του συστήματος 

Dartmouth Time Sharing System) βασιζόταν σε εντολές, και ως εκ τούτου δεν 

φαινόταν σαν τα οδηγούμενα από μενού (menu-driven), γραφικά IDEs που 

επικρατούν σήμερα εν έτη 2015. Ωστόσο, ενοποιεί την επεξεργασία, την 

διαχείριση αρχείων, την κατάρτιση, τον εντοπισμό σφαλμάτων και την εκτέλεση 

κατά τέτοιο τρόπο που συνάδει με ένα σύγχρονο IDE. Το Maestro Ι είναι ένα 

προϊόν από την Softlab του Μονάχου το οποίο ήταν το πρώτο ολοκληρωμένο 

περιβάλλον ανάπτυξης στον κόσμο κατά το 1975 για τα λογισμικά. Το Maestro I 

εγκαταστάθηκε από 22.000 προγραμματιστές σε όλο τον κόσμο. Μέχρι το 1989, 

υπήρχαν 6.000 εγκαταστάσεις στην Ομοσπονδιακή Δημοκρατία της Γερμανίας. Το 

Maestro I ήταν αναμφισβήτητα ο παγκόσμιος ηγέτης στον τομέα αυτό κατά τη 

διάρκεια της δεκαετίας του 1970 και του 1980. Σήμερα ένα από τα τελευταία 

Maestro μπορεί να βρεθεί στο Μουσείο της Πληροφορικής στο Arlington. Ένα από 

τα πρώτα ολοκληρωμένα περιβάλλοντα ανάπτυξης με μια έννοια plug-in ήταν το 

Softbench. Το 1995 η Computerwoche σχολίασε ότι η χρήση ενός IDE δεν έτυχε 

καλής υποδοχής από τους προγραμματιστές, δεδομένου ότι θα δημιουργούσε 

φράχτη στο έδαφός τους. Από τον Μάρτιο του 2015, τα πιο δημοφιλή IDE είναι το 
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Eclipse και το Visual Studio. Στον ακόλουθο πίνακα βλέπουμε μερικά IDEs που 

είναι διαθέσιμα σήμερα για κάποιες γλώσσες προγραμματισμού. 

Πίνακας 1.1 Διαθέσιμα IDEs για τις γλώσσες C,C++,Java,.NET,Flash,PHP 

     

1.2.1 Ιστορική αναδρομή στην εξέλιξη των Κινητών Συσκευών και των ΛΣ 

τους 

 1973–1993: Τα κινητά τηλέφωνα χρησιμοποιούν ενσωματωμένα συστήματα 

(Embedded Systems) για τον έλεγχο της λειτουργίας τους. 

 1995: Το πρώτο έξυπνο τηλέφωνο (Smartphone), το IBM Simon, έχει οθόνη 

αφής, έχει λειτουργία e-mail καθώς και χαρακτηριστικά PDA (Personal Digital 

Assistant). 

 1996: To PDA Palm Pilot 1000  μας παρουσιάζεται με το Λειτουργικό Σύστημα 

Palm OS. 

 1996: Παρουσιάζονται οι πρώτοι υπολογιστές χειρός (Handheld PC) με το 

λειτουργικό σύστημα Windows CE. 

 1999: Παρουσιάζεται επίσημα το λειτουργικό σύστημα  Nokia S40 μαζί με τη 

συσκευή κινητής τηλεφωνίας Nokia 7110. 

 2000: Το Symbian γίνεται το πρώτο μοντέρνο λειτουργικό σύστημα κινητών 

τηλεφώνων εγκατεστημένο πάνω στο έξυπνο τηλέφωνο Ericsson R380. 

 2001: Το Kyocera 6035 είναι το πρώτο έξυπνο τηλέφωνο με το ΛΣΚΤ Palm 

OS. 

 2002: Παρουσιάζονται οι πρώτοι υπολογιστές τσέπης (Pocket PC) της 

Microsoft με ΛΣΚΤ Windows CE 

 2002: H BlackBerry κυκλοφορεί το πρώτο της έξυπνο τηλέφωνο. 

https://en.wikipedia.org/wiki/IBM_Simon
https://en.wikipedia.org/wiki/Email
https://en.wikipedia.org/wiki/Palm,_Inc.
https://en.wikipedia.org/wiki/Pilot_1000
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_CE
https://en.wikipedia.org/wiki/Nokia_S40
https://en.wikipedia.org/wiki/Nokia_7110
https://en.wikipedia.org/wiki/Symbian
https://en.wikipedia.org/wiki/Ericsson_R380
https://en.wikipedia.org/wiki/Kyocera_6035
https://en.wikipedia.org/wiki/Palm_OS
https://en.wikipedia.org/wiki/Palm_OS
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://en.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_OS
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 2005: H Nokia παρουσιάζει το ΛΣ Maemo OS πάνω στο διαδικτυακό (Internet) 

tablet N770. 

 2007: Η Apple παρουσιάζει το κινητό τηλέφωνο iPhone με το ΛΣΚΤ iOS. 

 2007: Έχουμε τον σχηματισμό της Open Handset Alliance (OHA) από 

την Google,την HTC,την Sony,την Dell,την Intel,την Motorola,την Samsung,την 

 LG κ.ο.κ. 

 2008: Ο OHA απελευθερώνει το Android 1.0 (με βάση το Linux Kernel) με το 

HTC Dream (T-Mobile G1) ως το πρώτο τηλέφωνο Android. 

 2009: Η Palm παρουσιάζει με το ΛΣ webOS το Palm Pre. Το 2012 οι webOS 

βασισμένες συσκευές σταμάτησαν να πωλούνται. 

 2009: Η Samsung δημοσιεύει το ΛΣ Bada OS με την παρουσίαση της 

συσκευής Samsung S8500. 

 2010: Τα τηλέφωνα με ΛΣ Windows Phone OS παρουσιάζονται αλλά δεν είναι 

συμβατά με το ΛΣ προηγούμενης έκδοσης Windows Mobile OS. 

 2011: Το ΛΣ MeeGo βασισμένο σε Linux που συνδυάζει το Maemo και 

το Moblin, παρουσιάζεται μαζί με το Nokia N9, σε συνεργασία της Nokia, 

της Intel και του Linux Foundation. 

 2011:Η Samsung, η Intel και το Linux Foundation ανακοινώνουν τον 

Σεπτέμβρη, ότι οι προσπάθειες τους θα μετατοπιστούν από Bada και MeeGo 

σε Tizen κατά την διάρκεια του 2011-2012. 

 2011: Τον Οκτώβρη του 2011 ανακοινώνεται το Mer, ένα κεντρικοποιημένο 

project γύρω από ένα μέγα-φορητό πυρήνα Linux +HTML5/QML/JavaScript 

για την κατασκευή προϊόντων που προέρχονται από τη βάση κώδικα του ΛΣ 

MeeGo. 

 2012: H Mozilla ανακοινώνει τον Ιούλιο του 2012 ότι το project γνωστό ως 

Boot to Gecko (το οποίο χτίστηκε πάνω στον πυρήνα Android Linux 

χρησιμοποιώντας οδηγούς του Android, ωστόσο δεν χρησιμοποιεί τη γλώσσα 

Java του Android) είναι πλέον το ΛΣ Firefox OS. 

 2013: Η Canonical ανακοινώνει το Ubuntu Touch, μια έκδοση των Linux 

σχεδιασμένη συγκεκριμένα για έξυπνα τηλέφωνα. Χτίστηκε πάνω στον πυρήνα 

Android Linux χρησιμοποιώντας οδηγούς του Android, αλλά δεν χρησιμοποιεί 

τη γλώσσα Java του Android. 

 2013: Η BlackBerry κυκλοφορεί το καινούριο της ΛΣ BlackBerry 10. 

https://en.wikipedia.org/wiki/Nokia
https://en.wikipedia.org/wiki/Maemo
https://en.wikipedia.org/wiki/N770
https://en.wikipedia.org/wiki/IPhone
https://en.wikipedia.org/wiki/Open_Handset_Alliance
https://en.wikipedia.org/wiki/Google
https://en.wikipedia.org/wiki/HTC_Corporation
https://en.wikipedia.org/wiki/Sony
https://en.wikipedia.org/wiki/Dell
https://en.wikipedia.org/wiki/Intel
https://en.wikipedia.org/wiki/Motorola_Mobility
https://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_Electronics
https://en.wikipedia.org/wiki/LG_Electronics
https://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_Electronics
https://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_S8500
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
https://en.wikipedia.org/wiki/MeeGo
https://en.wikipedia.org/wiki/Linux
https://en.wikipedia.org/wiki/Maemo
https://en.wikipedia.org/wiki/Moblin
https://en.wikipedia.org/wiki/Nokia_N9
https://en.wikipedia.org/wiki/Nokia
https://en.wikipedia.org/wiki/Intel
https://en.wikipedia.org/wiki/Linux_Foundation
https://en.wikipedia.org/wiki/Tizen
https://en.wikipedia.org/wiki/Mozilla
https://en.wikipedia.org/wiki/Canonical_Ltd.
https://en.wikipedia.org/wiki/Ubuntu_Touch
https://en.wikipedia.org/wiki/Research_in_Motion
https://en.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_10
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 2013: Η Google κυκλοφορεί το ΛΣ Android έκδοση KitKat 4.4. 

 2014: Η Microsoft το Φεβρουάριο του 2014 κυκλοφορεί το ΛΣ Windows Phone 

8.1. 

 2014: Η Apple το Σεπτέμβρη του 2014 κυκλοφορεί το ΛΣ iOS 8. 

 2014: Η BlackBerry το Σεπτέμβρη του 2014 κυκλοφορεί το ΛΣ BlackBerry 

10.3 ενοποιημένο με το Amazon Appstore . 

 2014: Η Google το Νοέμβρη του 2014 κυκλοφορεί το ΛΣ Android 5.0 έκδοση 

"Lollipop". 

 2015: Η Apple το Σεπτέμβρη του 2015 κυκλοφορεί το ΛΣ iOS 9. 

 2015: Η Google το Σεπτέμβρη του 2015 κυκλοφορεί ΛΣ Android 6.0 έκδοση 

"Marshmallow". 

1.2.2 Διαθέσιμα Λειτουργικά Συστήματα Κινητών Συσκευών σήμερα 

 Android OS 

20 Σεπτεμβρίου του 2008 ήταν η ημερομηνία κατά την οποία η Google 

κυκλοφόρησε το πρώτο Android OS με το όνομα Astro. Μετά από κάποιο 

διάστημα οι επόμενες αναβαθμισμένες εκδόσεις Bender και Cupcake είχαν επίσης 

κυκλοφορήσει. Η Google υιοθέτησε τότε την τάση της ονομασίας των εκδόσεων 

του Android με ονόματα επιδόρπιων ή γλυκών με αλφαβητική σειρά. Οι άλλες 

εκδόσεις είναι οι Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream 

Sandwich, Jelly Bean, KitKat, Lollipop και Marshmallow. To Marshmallow είναι 

μέχρι στιγμής η τελευταία έκδοση του Android από την Google. Δεδομένου ότι η 

πλατφόρμα δεν είναι κλειστού κώδικα, όπως το iOS, υπάρχουν πάρα πολλές 

καλές εφαρμογές Android που αναπτύχθηκαν από τους προγραμματιστές. 

   

Σχήμα 1.4 Λογότυπο του ΛΣ Android OS 

https://en.wikipedia.org/wiki/Android_version_history
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone_8.1
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone_8.1
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS_8
https://en.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_10
https://en.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_10
https://en.wikipedia.org/wiki/Amazon_Appstore
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_Lollipop
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_Lollipop
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS_9
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_Marshmallow
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_Marshmallow


Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  30 
 

 Apple iOS 

Το iOS εισήχθη στις 29 Ιουνίου του 2007, όταν το πρώτο iPhone αναπτύχθηκε. 

Από τότε το iOS έχει περάσει υπό πολλές αναβαθμίσεις και σήμερα η πιο 

πρόσφατη είναι η iOS 9.1. Η Apple δεν έχει επιτρέψει ακόμα σε οποιονδήποτε 

άλλο κατασκευαστή να “βάλει τα χέρια του” στο λειτουργικό της σύστημα. Σε 

αντίθεση με το Android, η Apple δίνει έμφαση περισσότερο στην απόδοση παρά 

στην εμφάνιση. Αυτός είναι ο λόγος για τον οποίο η βασική εμφάνιση του iOS είναι 

σχεδόν η ίδια όπως ήταν το 2007. Σε γενικές γραμμές είναι πολύ φιλικό προς το 

χρήστη και είναι ένα από τα καλύτερα λειτουργικά συστήματα στον κόσμο .  

 

Σχήμα 1.5 Λογότυπο του ΛΣ Apple iOS 

 Blackberry OS 

Το Blackberry OS είναι ιδιοκτησία του RIM (Research in Motion) και κυκλοφόρησε 

για πρώτη φορά το 1999. Η RIM έχει αναπτύξει αυτό το λειτουργικό σύστημα για 

την γραμμή των Blackberry smartphones. Το Blackberry OS είναι πολύ 

διαφορετικό από τα άλλα λειτουργικά συστήματα. Το στυλ του interface καθώς και 

η έξυπνη σχεδίαση του τηλεφώνου είναι επίσης διαφορετική. Έχουν ένα trackball 

για μετακίνηση στο μενού και πληκτρολόγιο τοπολογίας QWERTY. Όπως το 

Apple iOS, το Blackberry OS είναι λειτουργικό σύστημα κλειστού κώδικα και δεν 

είναι διαθέσιμο για οποιονδήποτε άλλο κατασκευαστή. Επίσης είναι αξιοσημείωτη 

η αξιοπιστία του καθώς και το γεγονός ότι έχει ανοσία σε όλους σχεδόν τους ιούς. 

Επί του παρόντος, η τελευταία έκδοση του Blackberry OS είναι η 10.2. Η 

BlackBerry προγραμματίζει την κυκλοφορία της έκδοσης 10.3.3 για τον Μάρτιο 

του 2016.  

https://en.wikipedia.org/wiki/IOS_9
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Σχήμα 1.6 Λογότυπο του ΛΣ Blackberry OS 

 Windows OS 

Όλοι σας θα είστε εξοικειωμένοι με τα Windows OS, επειδή χρησιμοποιούνται σε 

υπολογιστές παγκοσμίως. Το Λειτουργικό σύστημα Windows έχει επίσης 

χρησιμοποιηθεί σε κινητά τηλέφωνα, όμως οι κανονικοί χρήστες κινητών 

τηλεφώνων το βρήκαν λίγο δύσκολο στη χρήση, αλλά την ίδια στιγμή ήταν πολύ 

δημοφιλής μεταξύ των ανθρώπων που το είχαν συνηθίσει. Αυτό συνέβαινε μέχρι 

που η Nokia και η Microsoft ένωσαν τα χέρια τους για να εργαστούν συλλογικά. Η 

τελευταία έκδοση των Windows από τη Microsoft είναι γνωστή ως Windows 10, η 

οποία έχει αποκτήσει τεράστια δημοσιότητα μεταξύ όλων των ειδών των χρηστών. 

Με το πολύχρωμο και φιλικό προς το χρήστη περιβάλλον της έχει δώσει στα 

Windows OS μια νέα ζωή και βρίσκεται σήμερα σε ζήτηση σε όλο τον κόσμο.  

 

Σχήμα 1.7 Λογότυπο του ΛΣ Windows Phone OS 

 Firefox OS 

Σύμφωνα με την Ars Technica, "Η Mozilla λέει ότι το B2G έχει ως κίνητρο την 

επιθυμία να αποδείξει ότι βασισμένο σε πρότυπα Open Web έχει τη δυνατότητα 

να είναι μια ανταγωνιστική εναλλακτική λύση στις υπάρχουσες στοίβες για την 

ανάπτυξη εφαρμογών που προσφέρονται από τα κυρίαρχα λειτουργικά 

συστήματα κινητών τηλεφώνων.  
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Σχήμα 1.8 Λογότυπο του ΛΣ Firefox OS 

 Sailfish OS 

Το Sailfish OS προέρχεται από την Jolla. Είναι εν μέρει ανοικτού κώδικα και 

υιοθετεί το GPL (πυρήνα και middleware), όμως η διεπαφή χρήστη είναι κλειστού 

κώδικα. Μετά την αποτυχία της Nokia το 2011 με το project MeeGo το 

μεγαλύτερο μέρος της ομάδας MeeGo έφυγε από την Nokia, και καθιέρωσε την 

Jolla ως εταιρεία να χρησιμοποιήσει το MeeGo και το MER για επιχειρηματικές 

ευκαιρίες. Το 2012 το Linux Sailfish OS που βασίστηκε στο MeeGo και τη χρήση 

του πυρήνα του, κυκλοφόρησε για δημόσια χρήση. Η πρώτη συσκευή Jolla 

(κινητό τηλέφωνο) παρουσιάστηκε στις 20 Μαΐου 2013. 

 

Σχήμα 1.9 Λογότυπο του ΛΣ Sailfish 

 Tizen 

To Tizen φιλοξενείται από τα Linux και υποστηρίζεται από το Tizen Association 

καθοδηγούμενο από την Technical Steering Group που την αποτελούν η Intel και 

η Samsung. Το Tizen είναι ένα λειτουργικό σύστημα για συσκευές, όπως 

smartphones, ταμπλέτες, συσκευές αυτοκινήτων ενημερωδιασκέδασης (in-vehicle 

infotainment IVI devices), και έξυπνες τηλεοράσεις (Smart TV). Πρόκειται για ένα 

σύστημα ανοικτού κώδικα (Ωστόσο, το SDK ήταν κλειστού κώδικα και ιδιόκτητο), 

που έχει ως στόχο να προσφέρει μια ευχάριστη εμπειρία χρήστη σε συσκευές. 

Κύριες συνιστώσες του Tizen είναι ο πυρήνας του Linux και ο χρόνος εκτέλεσης 

WebKit. Στις 17 Μαΐου 2013, το Tizen κυκλοφόρησε την έκδοση 2.1, με την 

κωδική ονομασία Nectarine. 
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Σχήμα 1.10 Λογότυπο του ΛΣ Tizen 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

 

ΤΟ ΟΛΟΚΛΗΡΩΜΕΝΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 

ANDROID STUDIO 

 

   Αφού ορίσαμε την έννοια του Ολοκληρωμένου Περιβάλλοντος Ανάπτυξης 

καθώς και την έννοια των Φορητών Λειτουργικών Συστημάτων σε αυτό το 

κεφάλαιο θα ασχοληθούμε με το Android Studio IDE και τις ενότητες του. 

2.1 Τι είναι το Android Studio 

   Το Android Studio ανήκει στα Ολοκληρωμένα Περιβάλλοντα Ανάπτυξης. Είναι 

αποκλειστικό για την πλατφόρμα Android. Εμφανίστηκε στις 16 Μαΐου του 2013 

κατά τη διάσκεψη Google I/O (Innovation in the Open) στο Σαν Φρανσίσκο της 

Καλιφόρνιας όπου ανακοινώθηκε από την Διευθύντρια Προϊόντων της Google 

(Product Manager) Κάθριν Τσου (Katherine Chou). Είναι διαθέσιμο στο κοινό 

εντελώς δωρεάν υπό την Άδεια Έκδοσης 2.0 της Apache (Apache License 2.0). 

   Το Android Studio ήταν σε αρχικό στάδιο προεπισκόπησης ξεκινώντας από την 

έκδοση 0.1 τον Μάιο του 2013. Στη συνέχεια δημοσιεύτηκε το δοκιμαστικό στάδιο 

(Beta) ξεκινώντας από την έκδοση 0.8, που κυκλοφόρησε τον Ιούνιο του 2014. Το 

πρώτο σταθερό build κυκλοφόρησε το Δεκέμβριο του 2014, ξεκινώντας από την 

έκδοση 1.0. 

   Με βάση το λογισμικό JetBrains IntelliJ της IDEA, το Android Studio έχει 

σχεδιαστεί ειδικά για την ανάπτυξη εφαρμογών σε Android. Είναι διαθέσιμο για 

μεταφόρτωση (Download) από τα Windows, τα Mac OS X και τα Linux καθώς 

αντικαταστεί τα Εργαλεία Ανάπτυξης Android του Eclipse IDE (Eclipse Android 

Development Tools ADT) και παίρνει την θέση του ως κυρίαρχο IDE της Google.  

 

Σχήμα 2.1 Λογότυπο του Android Studio IDE 

https://www.google.gr/search?rlz=1C1ASUC_enGR629GR629&es_sm=122&biw=1920&bih=979&q=%CE%BC%CE%B1%CE%90%CE%BF%CF%85+%CE%BC%CE%B7%CE%BD%CE%B1&spell=1&sa=X&ved=0CBgQvwUoAGoVChMInK_-n6XlyAIVgYssCh2gGg8L
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Σχήμα 2.2 Android Studio IDE 

2.1.1 Χαρακτηριστικά του Android Studio IDE 

To Android Studio όπως προαναφέραμε έχει βάση το IntelliJ IDEA πράγμα που 

του δίνει τη δυνατότητα να κληρονομήσει χαρακτηριστικά του. Ας δούμε μερικά 

από αυτά: 

 Ισχυρή Επεξεργασία Κώδικα (Powerful Code Editing) που περιλαμβάνει: 

Έξυπνο σύστημα αυτοσυμπλήρωσης κώδικα, ριζική πλοήγηση μεταξύ των 

αρχείων του έργου (Profound navigation between project files), προχωρημένη 

και ασφαλή επεξεργασία (π.χ. μετονομασία ενός αρχείου και εφαρμογή του 

νέου ονόματος σε όλα τα μέρη του κώδικα μας που αναφέρεται αυτόματα) και 

προεσκόπιση πόρων. 

  

Σχήμα 2.3 Παράδειγμα έξυπνης αυτοσυμπλήρωσης κώδικα 
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 Ανάλυση κώδικα κατά την επεξεργασία (On-the-fly Code Analysis). Ο 

συντάκτης επισημαίνει προειδοποιήσεις και σφάλματα στον κώδικα αμέσως 

καθώς πληκτρολογείτε και επιτρέπει να εφαρμοστεί μια προτεινόμενη γρήγορη 

λύση αυτόματα. 

 

Σχήμα 2.4 Παράδειγμα ανάλυσης κώδικα κατά την επεξεργασία 

 Ενσωματωμένα εργαλεία του Android (Built-in Android Tools) που 

περιλαμβάνει:  

o Ισχυρό σχεδιαστή διεπαφής χρήστη με drag-n-drop και υποστήριξη 

διαφορετικών διατάξεων και μεγεθών οθόνης.  

o Ενσωμάτωση του συστήματος καταγραφής LogCat με δυνατότητα 

αναζήτησης και εφαρμογής  διάφορων φίλτρων εμφάνισης. 

o Ενσωμάτωση του εργαλείου αποσφαλμάτωσης Dalvik Debug Monitor 

Server (DDMS). 

o Συμπεριλαμβάνει την λειτουργία θέασης ιεραρχίας (Hierarchy View) που 

μας δίνει τη δυνατότητα να δούμε την ιεραρχία των στοιχείων της 

διεπαφής χρήστη. 

o Περιέχει εκτέλεση και αποσφαλμάτωση για εξομοιώσεις κινητών 

συσκευών καθώς και πραγματικών συσκευών. 

o Υπάρχει επίσης το εργαλείο Draw 9 το οποίο μας προσφέρει την 

επεξεργασία-δημιουργία εικόνων Bitmap και την αυτόματη προσαρμογή 

τους σε κάθε μεγέθους οθόνη που τις φιλοξενούν. 
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Σχήμα 2.5 Παράδειγμα χρήσης σχεδιαστή διεπαφής χρήστη 

2.1.2 Άλλα χαρακτηριστικά 

 Το ενοποιημένο σύστημα Proguard που δίνει την δυνατότητα να συρρικνωθεί, 

να βελτιστοποιηθεί, και να συσκοτιστεί ο κώδικας μας με την αφαίρεση 

αχρησιμοποίητου κώδικα και την μετονομασία κατηγοριών, πεδίων και 

μεθόδων με σημασιολογικά σκοτεινές ονομασίες. Το αποτέλεσμα είναι ένα 

μικρότερου μεγέθους αρχείο .apk που είναι πιο δύσκολο να αντιστραφεί 

μηχανικά (Reverse Engineered) οπότε και καλύπτεται η ευπάθεια υποκλοπής 

του κώδικα. 

 Δυνατότητα ψηφιακής υπογραφής της παραχθείσας εφαρμογής με 

πιστοποιητικό (Certificate). Το Android απαιτεί ότι όλες οι εφαρμογές είναι 

ψηφιακά υπογεγραμμένες με ένα πιστοποιητικό για να μπορέσουν να 

εγκατασταθούν. Το Android χρησιμοποιεί αυτό το πιστοποιητικό για την 

ταυτοποίηση του συγγραφέα/προγραμματιστή ενός app, χωρίς να χρειάζεται 

να υπογραφτεί από κάποια αρχή έκδοσης πιστοποιητικών. Οι Android 
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εφαρμογές χρησιμοποιούν συχνά αυτό-υπογεγραμμένα πιστοποιητικά όπου ο 

προγραμματιστής της εφαρμογής κατέχει το ιδιωτικό κλειδί του πιστοποιητικού. 

 Η ενσωματωμένη υποστήριξη για την πλατφόρμα της Google Cloud, 

καθιστώντας εύκολη την ενσωμάτωση του Google Cloud Messaging και του 

App Engine. 

 Tα εργαλεία Lint (Lint tools) τα οποία δίνουν την δυνατότητα καταγραφής της 

απόδοσης, της χρηστικότητας, της συμβατότητας εκδόσεων του Android, και 

άλλων προβλημάτων όπως καταγραφή μερικών ύποπτων και μη δομικών 

τμημάτων του πηγαίου κώδικα που μπορούν να προκαλέσουν σφάλματα. 

 Πρότυπα κώδικα (Code templates) για να μας βοηθήσουν να αναπτύξουμε 

εφαρμογές κοινών χαρακτηριστικών. 

2.2 Εργαλεία ανάπτυξης λογισμικού Android (Android Software 

Development Kit SDK) 

Παρακάτω θα δούμε τα εργαλεία ανάπτυξης λογισμικού που χρησιμοποιούνται 

πιο συχνά, θα τα ταξινομήσουμε με βάση την κατηγορία τους και θα επεκταθούμε 

σε μερικά από αυτά σε επόμενα κεφάλαια. 

2.2.1 Εργαλεία Εικονικών Συσκευών (Android Virtual Device Tools AVD) 

 Διαχειριστής Εικονικών Συσκευών (Android Virtual Device Manager). 

 

Σχήμα 2.6 Διαχειριστής Εικονικών Συσκευών 
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 Εξομοιωτής των Android συσκευών (Android Emulator). 

 

Σχήμα 2.7 Εξομοιωτής Android Συσκευών 

 Εργαλείο δημιουργίας εξωτερικής μνήμης για τις εικονικές συσκευές Android 

(mksdcard) πχ. Εξωτερική κάρτα μνήμης (SD card). 

2.2.2 Εργαλεία ανάπτυξης (Development Tools) 

 Λειτουργία θέασης ιεραρχίας (Hierarchy View) που αναφέρθηκε στα 

παραπάνω χαρακτηριστικά. 

 

Σχήμα 2.8 Παράδειγμα Θέασης Ιεραρχίας 
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 Tα εργαλεία Lint (Lint tools) που και αυτά ανήκουν στα εργαλεία ανάπτυξης. 

 

Σχήμα 2.9 Παράδειγμα ελέγχου σφαλμάτων με τη χρήση του εργαλείου Lint 

 Ο Διαχειριστής Εργαλείων Ανάπτυξης Εφαρμογών (SDK Manager). 

 Το sqlite3 που μας προσφέρει την διαχείριση βάσεων δεδομένων (Databases) 

που δημιουργήθηκαν από εφαρμογές του Android μέσω ενός 

απομακρυσμένου κελύφους ή μέσω του υπολογιστή σας. Το εργαλείο sqlite3 

περιλαμβάνει πολλές χρήσιμες εντολές, όπως την .dump για να εκτυπώσετε τα 

περιεχόμενα ενός πίνακα και την .schema για να εκτυπώσετε την SQL δήλωση 

CREATE (SQL CREATE statement) για έναν υπάρχοντα πίνακα. Το εργαλείο 

αυτό σας δίνει επίσης τη δυνατότητα να εκτελέσετε τις εντολές SQLite κατά την 

επεξεργασία. 

2.2.3 Εργαλεία αποσφαλμάτωσης (Debugging Tools) 

 Android Debug Bridge ADB. Το ADB είναι ένα ευέλικτο εργαλείο γραμμής 

εντολών που σας επιτρέπει να επικοινωνείτε με έναν ενεργό εξομοιωτή ή μια 

συνδεδεμένη συσκευή Android. Παρέχει επίσης πρόσβαση στο κέλυφος της 

συσκευής (Device Shell). Μας προσφέρει μεγάλο ρεπερτόριο εντολών για την 

αποσφαλμάτωση μαζί με ένα κέλυφος UNIX (Unix Shell) που μπορούμε να 

χρησιμοποιήσουμε. 
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 Εργαλείο αποσφαλμάτωσης Dalvik Debug Monitor Server (DDMS). 

 Εργαλείο παρακολούθησης συσκευής (Android Device Monitor) με 

δυνατότητες αποσφαλμάτωσης και ανάλυσης χρήσης πόρων του συστήματος 

(κύριας μνήμης, κεντρικής μονάδας επεξεργασίας ΚΜΕ κ.α.). 

 

Σχήμα 2.10 Παράδειγμα ανάλυσης μνήμης με το εργαλείο παρακολούθησης συσκευής 

 Dmtracedump (Trace Dump Diagram). Δημιουργεί γραφικά διαγράμματα της 

στοίβας κλήσεων (Call Stack) από τα αρχεία καταγραφής (Log Files) της 

παρακολούθησης. Το εργαλείο αυτό χρησιμοποιεί το βοηθητικό λογισμικό 

Graphviz Dot για να δημιουργήσει την γραφική έξοδο.  

 

Σχήμα 2.11 Παράδειγμα διαγράμματος της στοίβας κλήσεων 

 Το Traceview είναι παρόμοιο εργαλείο με το Dmtracedump. 
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 SysTrace (System Trace). Το εργαλείο Systrace βοηθά στην ανάλυση της 

απόδοσης της εφαρμογής σας μέσω της σύλληψης και της προβολής του 

χρόνου εκτέλεσης των διεργασιών των εφαρμογών σας και άλλων διεργασιών 

του Λειτουργικού συστήματος. Το εργαλείο συνδυάζει δεδομένα από τον 

πυρήνα του Android, όπως το χρονοδιάγραμμα της CPU, την δραστηριότητα 

του δίσκου, και τα νήματα της εφαρμογής (Application Threads) για να 

δημιουργήσει μια HTML έκθεση που παρουσιάζει μια συνολική εικόνα των 

διεργασιών του συστήματος της συσκευής Android για μια δεδομένη χρονική 

περίοδο. 

2.2.4 Εργαλεία Κατασκευής (Build Tools) 

 Java Opaque Binary Blob (JOBB). Το εργαλείο JOBB σας επιτρέπει να 

δημιουργήσετε κρυπτογραφημένα και μη κρυπτογραφημένα αρχεία επέκτασης 

.apk σε αδιαφανείς δυαδική μορφή (Opaque Binary Blob). Τα OBB αρχεία 

χρησιμοποιούνται για την παροχή πρόσθετων στοιχείων του αρχείου .apk 

(όπως γραφικά, ήχους και βίντεο) σε ξεχωριστό αρχείο.  

 Το ProGuard που ανήκει στα Εργαλεία Κατασκευής. 

 Zipalign (.zip align). Βελτιστοποιεί τα .apk αρχεία με την εξασφάλιση ότι όλα τα 

ασυμπίεστα δεδομένα ξεκινούν με μια ιδιαίτερη ευθυγράμμιση σχετική με την 

αρχή του αρχείου. Αυτό θα πρέπει πάντα να χρησιμοποιείται για την 

ευθυγράμμιση των .apk αρχείων αφού έχουν υπογραφεί. 

Εργαλεία Επεξεργασίας Εικόνων (Image Tools) 

 Το Draw 9 που ανήκει στα εργαλεία επεξεργασίας εικόνων. 

 

Σχήμα 2.12 Παράδειγμα χρήσης του Draw 9 
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 Vector Asset Studio. 

Το Vector Asset Studio σας βοηθάει να προσθέσετε εικονίδια υλικού (Material 

Icons) και να εισάγετε Scalable Vector Graphic (SVG) αρχεία στο έργο σας ως 

όλκιμους πόρους. Σε σύγκριση με τις εικόνες raster, διανυσματικά drawables 

μπορούν να μειώσουν το μέγεθος της εφαρμογής σας και να αλλάξουν το μέγεθος 

της εικόνας χωρίς απώλεια. Θα σας βοηθήσει να υποστηρίξετε πιο εύκολα 

διαφορετικές συσκευές Android με διαφορετικά μεγέθη οθόνης και ανάλυσης, 

επειδή μπορείτε να εμφανίσετε ένα εικονίδιο κοινού φορέα σε όλα αυτά. 

 

Σχήμα 2.13 Παράδειγμα χρήσης του Vector Asset Studio 

 etc1tool (Etc1 Compression Tool). 

Το etc1tool είναι ένα βοηθητικό πρόγραμμα γραμμής εντολών που σας επιτρέπει 

να κωδικοποιήσετε PNG εικόνες με το πρότυπο συμπίεσης ETC1 και να 

αποκωδικοποιήσει ETC1 συμπιεσμένες εικόνες πίσω σε PNG. 

 Tracer for OpenGL ES. 

Το εργαλείο σας επιτρέπει να συλλάβετε τις εντολές OpenGL ES (Embedded 

Systems) και καρέ-καρέ τις εικόνες για να σας βοηθήσει να καταλάβετε πώς 

εκτελούνται οι εντολές γραφικών σας. 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  45 
 

2.2.5 Εργαλεία Πλατφόρμας (Platform Tools) 

 Android Debug Bridge (adb). 

Το adb είναι ένα ευέλικτο εργαλείο γραμμής εντολών που σας επιτρέπει να 

επικοινωνείτε με ένα στιγμιότυπο εξομοιωτή ή μια συνδεδεμένη συσκευή Android 

καθώς και να ελέγχετε την κατάσταση τους. Μέσω αυτού μπορείτε κάλλιστα να 

εγκαταστήσετε μια εφαρμογή Android (.apk). 

 Bmgr (Back Up Manager). 

To bmgr είναι ένα εργαλείο κελύφους που μπορείτε να χρησιμοποιήσετε για να 

αλληλεπιδράσετε με τον Διαχειριστή αντιγράφων ασφαλείας (Back-up Manager) 

σε συσκευές Android που υποστηρίζουν το API Level 8 (FROYO) ή μεγαλύτερο. 

 LogCat όπως προαναφέραμε παραπάνω. 

 

Σχήμα 2.14 Παράδειγμα χρήσης του LogCat 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

 

SDK MANAGER, AVD, JAVA PROJECTS, ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ DDMS ΚΑΙ 

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ DEBUG 

 

   Στο προηγούμενο κεφάλαιο αναφερθήκαμε στα εργαλεία που μας παρέχει το 

Android Studio. Εδώ θα εμβαθύνουμε σε μερικά από αυτά αναλύοντας τα 

εξονυχιστικά. 

3.1 Σε τι μας χρησιμεύει ο SDK manager και ποιά είναι τα συστατικά του 

   Ο Διαχειριστής Android SDK διαχωρίζει τα εργαλεία SDK, πλατφόρμες, και άλλα 

συστατικά σε συσκευασίες για εύκολη πρόσβαση και διαχείριση.  

3.1.1 Τα πακέτα που περιλαμβάνονται στο Android SDK 

   Υπάρχουν πολλά διαφορετικά διαθέσιμα πακέτα για το Android SDK. Τα 

προτεινόμενα πακέτα καθώς και απαιτούμενα που περιλαμβάνονται είναι: 

 Τα SDK Tools ( βλ. κεφάλαιο 2 παράγραφο 2.2). 

 Τα SDK Platform-tools (βλ κεφάλαιο 2 παράγραφο 2.2.5). 

 Τις SDK Platforms. Τουλάχιστον μία πλατφόρμα απαιτείται να υπάρχει στο 

περιβάλλον σας έτσι ώστε να είστε σε θέση να μεταγλωττίσετε την εφαρμογή 

σας. Προκειμένου να παρέχετε την καλύτερη εμπειρία χρήστη στις τελευταίες 

συσκευές που υπάρχουν στην αγορά, σας συνιστούμε να χρησιμοποιείτε την 

πιο πρόσφατη έκδοση της πλατφόρμας ως στόχο κατασκευής σας (Build 

Target SDK Version). Θα εξακολουθείτε να είστε σε θέση να τρέξετε την 

εφαρμογή σας σε παλαιότερες εκδόσεις, αλλά θα πρέπει να υποστηριχθεί η 

τελευταία έκδοση για να μπορείτε να αξιοποιήσετε τις νέες δυνατότητες που 

σας παρέχονται όταν η εφαρμογή σας τρέχει σε συσκευές με την τελευταία 

έκδοση του Android. 

 Τις System Images. Παρά το γεγονός ότι μπορεί να έχετε μία ή περισσότερες 

συσκευές με λογισμικό Android στις οποίες θα δοκιμαστεί η εφαρμογή σας, 

είναι απίθανο να έχετε μια συσκευή για κάθε έκδοση του Android. Είναι μια 

καλή πρακτική να κατεβάσετε τις εικόνες των συστημάτων των συσκευών για 

όλες τις εκδόσεις του Android που υποστηρίζει η εφαρμογή σας και να 

δοκιμάσετε την εφαρμογή σας πάνω τους με τον εξομοιωτή συσκευών Android 
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(Android emulator). Κάθε πλατφόρμα SDK περιέχει τις υποστηριζόμενες 

εικόνες του συστήματος Android. 

 Android Support Library. Περιλαμβάνει μια στατική βιβλιοθήκη που σας 

επιτρέπει να χρησιμοποιήσετε ορισμένα από τα τελευταία Android API (όπως 

fragments, καθώς και άλλα που δεν περιλαμβάνονται στο framework καθόλου)  

για συσκευές που τρέχουν έκδοση πλατφόρμας τόσο παλιά όσο και του 

Android 1.6 (Donut). Όλα τα πρότυπα δραστηριοτήτων (activity templates) που 

είναι διαθέσιμα απαιτούν την ύπαρξη του ASL όταν δημιουργείτε ένα νέο έργο 

(new project) με το πρόσθετο ADT (ADT Plugin).   

 Android Support Repository. Περιλαμβάνει το τοπικό αποθετήριο Maven (local 

Maven repository) για τις βιβλιοθήκες υποστήριξης. 

 Google Play services. Περιλαμβάνει τις βιβλιοθήκες υπηρεσιών Google Play 

για την μεριά του πελάτη (Google Play services client library) καθώς και 

κάποια δείγματα κώδικα (sample code). 

 Google Repository. Περιλαμβάνει το τοπικό αποθετήριο Maven (local Maven 

repository) για τις βιβλιοθήκες της Google (Google libraries). 
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3.1.2 Εκκίνηση του SDK Manager 

Μπορείτε να ανοίξετε των Διαχειριστή SDK με 2 τρόπους: 

Ά τρόπος: 

1. Μέσα στο Android Studio πλοηγηθείτε στο μονοπάτι  File/Settings και κάντε 

κλικ στα Settings. 

 

Σχήμα 3.1 Υπόδειγμα πλοήγησης στο μονοπάτι File/Settings 

2. Στο παράθυρο που θα εμφανιστεί ακολουθείστε το μονοπάτι  Appearance 

& Behavior/System Settings/ και κάντε κλικ στο Android SDK. 

 

    Σχήμα 3.2 Υπόδειγμα πλοήγησης σε Appearance & Behavior/System Settings/ 
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΄Β τρόπος:  

Κάντε κλικ στο εικονίδιο όπως φαίνεται στο ακόλουθο υπόδειγμα. 

 

     Σχήμα 3.3 Υπόδειγμα πλοήγησης στο εικονίδιο του SDK manager 

 

      Σχήμα 3.4 Υπόδειγμα εκκίνησης SDK manager 
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3.1.3 Πληροφορίες που μας δίνει ο SDK Manager 

   Στον ακόλουθο πίνακα μπορούμε να δούμε τις πλατφόρμες Android που είναι 

διαθέσιμες. Βλέπουμε επίσης τις αντιστοιχίσεις των ονομάτων των εκδόσεων 

(Name) με τα επίπεδα API (API Level), τις τρέχουσες αναθεωρήσεις (Revisions) 

καθώς και την κατάστασή τους (Status). 

 

Σχήμα 3.5 Πίνακας των διαθέσιμων Android πλατφόρμων. 

Ο λόγος που δεν βλέπουμε παλαιότερες εκδόσεις πέραν της Android 2.2 είναι 

επειδή αυτά τα στοιχεία συγκεντρώθηκαν από τη νέα εφαρμογή Google Play 

Store, η οποία υποστηρίζεται από την έκδοση Android 2.2 και πάνω, όπου οι 

συσκευές που εκτελούν παλαιότερες εκδόσεις δεν περιλαμβάνονται, χωρίς αυτό 

να σημαίνει ότι δεν μπορείτε να αναπτύξετε εφαρμογές για αυτές. Τον Αύγουστο 

του 2013, εκδόσεις παλαιότερες από την Android 2.2 αντιπροσώπευαν περίπου 

το 1% των συσκευών που εντοπίστηκαν από τους διακομιστές της Google. 

   Οι καταστάσεις που μπορεί να έχει ένα πακέτο είναι:  

 Εγκατεστημένο (Installed). 

 Διαθέσιμη ενημέρωση (Update available) 

 Μη εγκατεστημένο (Not installed) 

Κάντε κλικ στην επιλογή Εμφάνιση λεπτομερειών πακέτου (Show Package 

Details),  για να εμφανίσετε τα συστατικά για κάθε διαθέσιμο πακέτο πλατφόρμας, 

όπως φαίνεται στο Σχήμα 3.6. στην κίτρινη περιοχή. 
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Σχήμα 3.6 SDK Manager εμφάνιση λεπτομερειών 

Κάντε κλικ στην καρτέλα SDK tools για να δείτε τα διαθέσιμα εργαλεία ανάπτυξης 

SDK. Εδώ πάλι στα πεδία βλέπουμε το όνομα του πακέτου (Name), την έκδοση 

(Version) και την κατάσταση του (Status). 

 

Σχήμα 3.7 SDK Manager εργαλεία ανάπτυξης SDK 

Για να δείτε περισσότερες λεπτομέρειες αρκεί να κάνετε κλικ στην κίτρινη περιοχή 

όπως υποδεικνύει το ακόλουθο σχήμα. 
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Σχήμα 3.8 SDK Manager εμφάνιση λεπτομερειών 

Για να δείτε τις σελίδες που ελέγχονται για τις ενημερώσεις των εργαλείων SDK 

του Android αρκεί να μεταβείτε στη καρτέλα SDK Update Sites όπως στην 

παρακάτω εικόνα. 

 

Σχήμα 3.9 Σελίδες Ενημερώσεων του SDK Manager  

Μπορείτε επίσης να προσθέσετε και άλλους δικτυακούς τόπους που φιλοξενούν 

τα δικά τους Android SDK add-ons, και να τα κατεβάσετε από αυτές τις 

τοποθεσίες. Για παράδειγμα, ένας φορέας κινητής τηλεφωνίας ή ένας 

κατασκευαστής μιας συσκευής μπορεί να προσφέρει πρόσθετες βιβλιοθήκες API 

που υποστηρίζονται από τις δικές τους συσκευές με λογισμικό Android. 

Προκειμένου να αναπτυχθούν εφαρμογές χρησιμοποιώντας τις βιβλιοθήκες τους, 
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θα πρέπει να εγκαταστήσετε το δικό τους Android SDK add-on, αν δεν είναι ήδη 

διαθέσιμο ως third-party add-on. 

3.1.4 Εγκατάσταση/Απεγκατάσταση νέων και παλαιών SDK Platforms,SDK 

tools και εισαγωγή νέων SDK Update Sites 

   Για την εγκατάσταση νέων SDK πλατφόρμων πλοηγηθείτε στην καρτέλα SDK 

Platform (βλ. Σχήμα 3.6) και επιλέξτε το επιθυμητό πακέτο κάνοντας κλικ στο κενό 

κουτάκι όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήμα. 

 

Σχήμα 3.10 SDK Manager εγκατάσταση πακέτου πλατφόρμας 

Τώρα, εφόσον έχετε επιλέξει τα πακέτα που θέλετε να εγκατασταθούν κάντε κλικ 

στο κουμπί “οκ”. Στο παράθυρο επιβεβαίωσης αλλαγών που θα σας εμφανιστεί 

επιλέξτε και πάλι “οκ”. Συμβουλευτείτε τα ακόλουθα σχήματα. 

 

Σχήμα 3.11 SDK Manager επιλογή πακέτου προς εγκατάσταση 
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Σχήμα 3.12 Επιβεβαίωση αλλαγών 

Αναμείνατε μέχρι την ολοκλήρωση της εγκατάστασης. 

 

Σχήμα 3.13 Εγκατάσταση SDK Platform 

Μόλις ολοκληρωθεί η εγκατάσταση κάντε κλικ στο κουμπί “Finish” όπως στο 

παρακάτω σχήμα και είστε έτοιμοι να ξεκινήσετε να αναπτύσσετε εφαρμογές και 

για το νέο-μεταφορτωμένο API σας. 

 

Σχήμα 3.14 Ολοκλήρωση εγκατάστασης 
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Με ακριβώς την ίδια διαδικασία μπορείτε να απεγκαταστήσετε ένα πακέτο 

πλατφόρμας της αρέσκειας σας. Επίσης έχετε την δυνατότητα να κάνετε μερική 

εγκατάσταση ενός πακέτου, να εγκαταστήσετε δηλαδή κάποιο από τα επιμέρους 

συστατικά του. Για να το κάνετε αυτό πατήστε “Show Package Details” όπως στο 

σχήμα 3.8 και με την παραπάνω διαδικασία εγκαταστήστε τα. Με τις ίδιες 

ενέργειες εγκαταστείτε και απεγκαταστείτε τα SDK tools. 

   Για την εισαγωγή νέων ιστότοπων λήψης ενημερώσεων πλοηγηθείτε στην 

καρτέλα “SDK Update Sites” όπως ενδείκνυται στο σχήμα 3.9. Από κει μπορείτε 

να εισάγετε νέους ιστότοπους κάνοντας κλικ στο κουμπί “+” όπως φαίνεται 

παρακάτω. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε και των συνδυασμό πλήκτρων 

Alt+Insert για συντόμευση. 

 

Σχήμα 3.15 Εισαγωγή νέων ιστότοπων 

Στη συνέχεια συμπληρώστε τα πεδία “name” και “URL” όπου εκεί θα εισάγετε το 

όνομα με το οποίο θέλετε να εμφανίζεται η συγκεκριμένη πηγή στη λίστα και τον 

υπερσύνδεσμο του ιστότοπου αντίστοιχα. Στη συνέχεια πατήστε το κουμπί “ok” 

και περιμένετε όσο ο διαχειριστής εξετάζει την πηγή για τυχόν διαθέσιμες 

ενημερώσεις. 

 

Σχήμα 3.16 Εισαγωγή πληροφοριών ιστότοπου 
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   Εφόσον όλα πήγαν καλά και ο ιστότοπος είναι έγκυρος τότε στις καρτέλες SDK 

Platforms και SDK tools θα δείτε ότι υπάρχουν νέα πακέτα προς εγκατάσταση. 

   Στην περίπτωση που θέλετε να αφαιρέσετε έναν ιστότοπο επιλέξτε τον, 

κάνοντας κλικ πάνω του, κάντε κλικ στο κουμπί με το σύμβολο “-” ή πατήστε το 

συνδυασμό πλήκτρων Alt+Delete για συντομία. 

 

Σχήμα 3.17 Αφαίρεση ιστότοπου από την λίστα 

Για την επεξεργασία ενός υπάρχοντος συνδέσμου μπορείτε να κάνετε κλικ στο 

κουμπί της επεξεργασίας όπως ορίζει το σχήμα.  

 

Σχήμα 3.18 Επεξεργασία ενός ιστότοπου 

Οι ιστότοποι οι οποίοι ήρθαν προεγκατεστημένοι δεν μπορούν αφαιρεθούν ούτε 

να επεξεργαστούν για το λόγο ότι συμπεριλαμβάνουν το κυρίως κιτ λογισμικού 
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ανάπτυξης εφαρμογών του Android καθώς και άλλα συστατικά ‘ζωτικής’ 

σημασίας. 

3.2 Τι είναι μια εικονική συσκευή (AVD) 

   Μια εικονική συσκευή είναι μια διαμόρφωση εξομοιωτή (Emulator Configuration) 

που επιτρέπει στους προγραμματιστές να δοκιμάσουν την εφαρμογή τους 

προσομοιώνοντας τις δυνατότητες μιας πραγματικής συσκευής. Μπορείτε να 

ρυθμίσετε την εικονική συσκευή καθορίζοντας τις επιλογές του υλικού και του 

λογισμικού της. Ο AVD Manager, προσφέρει έναν εύκολο τρόπο για τη δημιουργία 

και τη διαχείριση μιας AVD με το γραφικό περιβάλλον του. Μπορούμε να 

δημιουργήσουμε όσες AVD θέλουμε, βασιζόμενοι στους τύπους συσκευών που 

θέλουμε να δοκιμάσουμε την εφαρμογή μας. Κάθε εικονική συσκευή Android είναι 

μια ανεξάρτητη συσκευή με το δικό της χώρο μνήμης, SD (Secure Digital) κάρτας 

και του δικού της προφίλ υλικού που αντιστοιχεί σε ένα είδωλο συστήματος κ.ο.κ. 

Κάθε φορά που εκκινείτε τον εξομοιωτή με κάποια διαμόρφωση εικονικής 

συσκευής, τότε ο εξομοιωτής φορτώνει αυτόματα το δεδομένα του χρήστη καθώς 

και τα δεδομένα της SD κάρτας από τον κατάλογο που βρίσκονται οι εικονικές 

συσκευές. Ο εξομοιωτής είναι αυτός που ευθύνεται για την προσομοίωση και 

εφαρμογή των χαρακτηριστικών υλικού και λογισμικού. Παρέχει μια ποικιλία 

πλοήγησης και πλήκτρων ελέγχου, τα οποία μπορείτε να "πατήσετε" 

χρησιμοποιώντας το πληκτρολόγιο ή το ποντίκι σας για να δημιουργήσετε 

γεγονότα (events) στην εφαρμογή σας. Παρέχει επίσης μια οθόνη στην οποία 

προβάλλεται η εφαρμογή σας, μαζί με άλλες ενεργές εφαρμογές Android. 

3.2.1 Λόγος ύπαρξης μιας τέτοιας λειτουργίας 

   Όπως αναφέραμε και σε προηγούμενη παράγραφο είναι απίθανο για έναν 

προγραμματιστή να έχει μια συσκευή για την κάθε έκδοση του Android. Έτσι ένας 

λόγος ύπαρξης των εικονικών συσκευών θα ήταν η διαμόρφωση τους σε μια 

ποικιλία εκδόσεων Android τις αρέσκειάς σας ώστε να ελέγξετε την εφαρμογή σας. 

Ένας άλλος λόγος θα ήταν να ελέγξετε τη συμπεριφορά της εφαρμογής σας σε 

διαφορετικού μεγέθους οθόνες και σε διαφορετικών δυνατοτήτων υλικό. 

3.2.2 Εκκίνηση του AVD Manager 

   Για να μπορέσετε να δημιουργήσετε μια εικονική συσκευή με τα δικά σας 

χαρακτηριστικά πρέπει πρώτα να εκκινήσετε τον διαχειριστή εικονικών συσκευών. 

Αυτό μπορείτε να το κάνετε με 2 τρόπους. 
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Ά τρόπος: 

Πλοηγηθείτε σε Tools/Android/ και κάντε κλικ στην επιλογή “AVD Manager”. 

 

Σχήμα 3.19 Ά Διαδικασία εκκίνησης AVD Manager 

‘Β τρόπος: 

Κάντε κλικ στο εικονίδιο συντόμευσης που βρίσκεται στην γραμμή εργαλείων. 

 

Σχήμα 3.20 ΄Β Διαδικασία εκκίνησης AVD Manager 
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3.2.3 Πληροφορίες που μας δίνει ο AVD Manager 

   Στην παρακάτω εικόνα βλέπουμε ένα στιγμιότυπο του διαχειριστή εικονικών 

συσκευών. Τα πεδία που υπάρχουν είναι τα χαρακτηριστικά της συσκευής για 

κάθε μια συσκευή που υπάρχει. 

 Το πεδίο “Type” μας ορίζει το είδος της συσκευής (κινητό τηλέφωνο, ταμπλέτα 

κ.ο.κ.). 

 Το πεδίο “Name” μας ορίζει το όνομα της συσκευής. 

 Το πεδίο “Resolution” μας δείχνει την ανάλυση οθόνης της συσκευής. 

 Το πεδίο “API” μας δείχνει το επίπεδο API του ειδώλου του συστήματος. 

 Το πεδίο “Target” μας δείχνει την πλατφόρμα Android στόχο που θα έχει η 

συσκευή. 

 Το πεδίο “CPU/ABI” μας δείχνει την αρχιτεκτονική της Κεντρική Μονάδας 

Επεξεργασίας. 

 Το πεδίο “Size on Disk” μας δείχνει τον χώρο που καταλαμβάνει η εικονική 

συσκευή στον σκληρό δίσκο. 

 Το πεδίο “Actions” μας ορίζει τις ενέργειες που μπορούμε να λάβουμε για μια 

εικονική συσκευή καθώς επίσης και την κατάσταση στην οποία βρίσκεται. 

 

Σχήμα 3.21 AVD Manager. 
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3.2.4 Δημιουργία νέας εικονικής συσκευής AVD με την χρήση υπάρχοντος 

προφίλ υλικού 

   Για να δημιουργήσετε μια νέα εικονική συσκευή, εφόσον εκκινήσατε τον 

διαχειριστή των AVD, πατήστε το κουμπί “Create Virtual Device” που βρίσκεται 

κάτω αριστερά. 

 

Σχήμα 3.22 Δημιουργία νέας συσκευής AVD 

Στο παράθυρο που θα σας εμφανιστεί μπορείτε να επιλέξετε ένα από τα έτοιμα 

προφίλ υλικού που υπάρχουν, να δημιουργήσετε ένα προφίλ υλικού της 

αρέσκειάς σας ή ακόμα και να εισάγετε ένα μεταφορτωμένο προφίλ. Επίσης 

μπορείτε να διαλέξετε τον τύπο συσκευής τον οποίο θέλετε ανάμεσα σε 

τηλεόραση, ρολόγια χειρός, κινητά τηλέφωνα και ταμπλέτες. 

 

Σχήμα 3.23 Επιλογή προφίλ υλικού 
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Με την επιλογή κάθε προφίλ υλικού, στην δεξιά οθόνη, βλέπουμε τα 

χαρακτηριστικά της οθόνης της συσκευής. 

 

Σχήμα 3.24 Προβολή λεπτομερειών οθόνης 

Οι πληροφορίες που μας δίνονται είναι η ανάλυση οθόνης σε εικονοστοιχεία 

(pixels) και το μέγεθος οθόνης σε ίντσες (inches). Πέρα από τις δύο αυτές 

πασίγνωστες έννοιες βλέπουμε και άλλες 3 καινούριες έννοιες το Μέγεθος (Size), 

τον λόγο ύψους της εικόνας προς το μήκος της (Aspect Ratio) και την πυκνότητα 

της οθόνης (Screen Density). 

 Size. Αναφέρεται στην ποσότητα του φυσικού χώρου που διατίθεται για την 

εμφάνιση κάποιας διεπαφής. Παρακάτω βλέπουμε έναν πίνακα που σχετίζεται 

με τις κλάσεις των οθόνων. 

 

Σχήμα 3.25 Πίνακας κλάσεων οθόνων 

 Aspect Ratio. Όπως προαναφέραμε το Aspect Ratio αναφέρεται στον λόγο του 

ύψους της εικόνας προς το μήκος της. Εδώ συναντάμε τις κλάσεις Long και 

NotLong. Η κλάση Long αναφέρεται σε οθόνες όπου ο λόγος του ύψους προς 

τον λόγο του μήκους ξεπερνά το 1.5 ενώ η κλάση NotLong αναφέρεται σε 

οθόνες που το Ratio τους είναι μικρότερο ή ίσο του 1.5. Για παράδειγμα μια 
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οθόνη ανάλυσης 320Χ480 pixel ανήκει στην κλάση NotLong (αφού 

480/320=1.5<=1.5). 

 Screen Density. Πυκνότητα οθόνης σημαίνει πόσα εικονοστοιχεία εμφανίζονται 

μέσα σε μια σταθερή περιοχή της οθόνης και την μετράμε σε κουκκίδες ανά 

ίντσα = dpi (Dot Per Inch). Στον ακόλουθο πίνακα βλέπουμε τις κλάσεις των 

οθόνων ανά πυκνότητα. 

 

Σχήμα 3.26 Πίνακας κλάσεων οθόνων ανά πυκνότητα 

Εφόσον λάβαμε υπόψιν μας τα παραπάνω πάμε να δημιουργήσουμε μια συσκευή 

με τη χρήση ενός από τα διαθέσιμα προφίλ. Αφού πατήσαμε το κουμπί “Next” 

όπως μας δείχνει το σχήμα 3.23, στην οθόνη που μας εμφανίζεται πρέπει να 

επιλέξουμε την έκδοση Android, της αρέσκειάς μας, που θα έχει το είδωλο του 

συστήματος. 

 

Σχήμα 3.27 Επιλογή ειδώλου συστήματος 

Εδώ βλέπουμε πληροφορίες σχετικά με τις εκδόσεις Android που υπάρχουνε 

διαθέσιμες στον SDK Manager. Συγκεκριμένα βλέπουμε το όνομα της έκδοσης 

του Android (Release Name), το επίπεδο API (API Level), τον τύπο του σετ 

εντολών που χρησιμοποιεί η ΚΜΕ της συσκευής (Application Binary Interface ABI) 
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και την έκδοση του Android (Target). Μπορούμε επίσης να μεταφορτώσουμε 

επιτόπου κάποια έκδοση η οποία δεν είναι διαθέσιμη στη λίστα μας. Αρκεί να 

κάνουμε κλικ στο κουτάκι “Show Downloadable System Images” και στη συνέχεια 

το κουμπί “Download” όπως φαίνεται στο σχήμα. 

 

Σχήμα 3.28 Μεταφόρτωση ειδώλων συστήματος κατά την δημιουργία AVD 

Εφόσον επιλέξουμε το επιθυμητό είδωλο του συστήματος πατάμε το κουμπί 

“Next”. 

 

Σχήμα 3.29 Ολοκλήρωση επιλογής ειδώλου συστήματος 

Στην οθόνη που θα μας εμφανιστεί βλέπουμε μια προεσκόπιση των μέχρι τώρα 

επιλογών μας καθώς και κάποιες άλλες επιλογές. Βλέπουμε το όνομα της 

εικονικής συσκευής (AVD Name), το προφίλ υλικού όπου αν για κάποιο λόγο 

αλλάξαμε γνώμη μπορούμε να επιλέξουμε κάποιο άλλο πατώντας το κουμπί 

“Change…”, την έκδοση του Android όπου ομοίως μπορούμε να την αλλάξουμε 
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με το κουμπί “Change…”, το μέγεθος οθόνης (Scale) της συσκευής καθώς και τον 

προσανατολισμό της (Orientation) κατά την εκκίνησή της. Επίσης μας δίνονται 

δυνατότητες επιλογής όπως για το αν θέλουμε ο προσομοιωτής να χρησιμοποιεί 

την Μονάδα Επεξεργασίας Γραφικών (Graphics Process Unit)(Use Host GPU) για 

καλύτερη απόδοση των γραφικών στη συσκευή, για το αν θέλουμε κάθε φορά που 

κλείνουμε τον προσομοιωτή να αποθηκεύεται αυτόματα ένα στιγμιότυπο 

(Snapshot) της κατάστασης της εικονικής συσκευής για την γρήγορη 

επανεκκίνηση της και για το αν θέλουμε να υπάρχει πλαίσιο συσκευής γύρω από 

τον προσομοιωτή για μεγαλύτερη ρεαλιστικότητα κατά την εξομοίωση. 

 

Σχήμα 3.30 Προεσκόπιση των επιλογών σχετικά με την εικονική συσκευή 

Αν θέλουμε να εξετάσουμε παραπάνω επιλογές για προχωρημένους αρκεί να 

πατήσουμε το κουμπί “Show Advanced Settings” όπως στο ακόλουθο υπόδειγμα. 
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Σχήμα 3.31 Υπόδειγμα εμφάνισης επιλογών για προχωρημένους 

Πέρα από τις επιλογές που είδαμε παραπάνω τώρα βλέπουμε επιπλέον και 

κάποιες άλλες. Μπορούμε να επιλέξουμε αν η εικονική συσκευή θα διαθέτει 

μπροστινή και πίσω κάμερα. Μπορούμε να επιλέξουμε τον ρυθμό μετάδοσης 

δεδομένων του δικτύου στην εικονική συσκευή καθώς και την καθυστέρηση 

επεξεργασίας πακέτων στο δίκτυο, αν θέλουμε να υπάρχει. Άλλη επιλογή είναι το 

μέγεθος της κύριας μνήμης (RAM), το μέγεθος της σωρού (Heap size), το μέγεθος 

της εσωτερικής μνήμης (Internal Storage) και το μέγεθος της SD κάρτας. Όσον 

αναφορά την SD κάρτα μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε κάποιο είδωλο που 

έχουμε αποθηκεύσει από μια άλλη εικονική συσκευή έτσι ώστε να διαμοιραστούμε 

δεδομένα. Πέραν από τη δυνατότητα επιλογής της ύπαρξης πλαισίου μπορούμε 

να διαλέξουμε και ποιανής πραγματικής συσκευής θα ανήκει αυτό το πλαίσιο. 

Τέλος μας προσφέρεται η επιλογή για το αν θέλουμε να χρησιμοποιούμε το 

πληκτολογιό μας σαν συσκευή εισόδου στην AVD μας. 
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Σχήμα 3.32 Επιπλέον επιλογές για προχωρημένους 

Αφού τελειώσαμε με τις επιλογές σχετικά με την εικονική συσκευή μπορούμε να 

ολοκληρώσουμε πατώντας το κουμπί “Finish”. 

 

Σχήμα 3.33 Ολοκλήρωση των επιλογών σχετικά με την εικονική συσκευή 

Εκ νέου θα παρατηρήσετε ότι η συσκευή που μόλις δημιουργήσαμε είναι 

διαθέσιμη στην λίστα με τις εικονικές συσκευές. 
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Σχήμα 3.34 Λίστα με τις διαθέσιμες AVD’s 

3.2.5 Δημιουργία νέας εικονικής συσκευής AVD με την δημιουργία νέου 

προφίλ υλικού 

Αφού επιλέξουμε να δημιουργήσουμε μια νέα συσκευή AVD ακολουθώντας τα 

βήματα όπως στην παράγραφο 3.2.4 όταν φτάσουμε στο σημείο επιλογής προφίλ 

υλικού (βλ. Σχήμα 3.23) πατάμε το κουμπί “New Hardware Profile”. 

 

Σχήμα 3.35 Δημιουργία νέου προφίλ υλικού 

Στο παράθυρο που θα εμφανιστεί επιλέγουμε τα χαρακτηριστικά που θέλουμε να 

έχει το προφίλ υλικού. 

 Device Name. Όνομα της συσκευής στην οποία αντιστοιχεί αυτό το προφίλ. 

 Device Type. Ο τύπος της συσκευής (κινητό τηλέφωνο, ταμπλέτα κ.ο.κ.). 
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 Screen Size. Το μέγεθος οθόνης σε ίντσες. 

 Resolution. Η Ανάλυση της οθόνης σε εικονοστοιχεία. 

 Has Hardware Buttons. Αν η συσκευή διαθέτει στον σκελετό της κουμπιά. 

 Has Hardware Keyboard. Αν η συσκευή διαθέτει στο σκελετό της 

πληκτρολόγιο. 

 Navigation Style. Στυλ πλοήγησης της συσκευής. Για παράδειγμα τα κινητά της 

εταιρίας BlackBerry διαθέτουν στο σκελετό τους ένα μπαλάκι (trackball) με το 

οποίο ο χρήστης είναι σε θέση να πλοηγείται στο μενού. 

 Supported Device States. Υποστηριζόμενες καταστάσεις συσκευής οι οποίες 

είναι δύο: όταν η συσκευή είναι στην κανονική της θέση (Portrait) και όταν 

έχουμε γείρει την συσκευή σε πλάγια θέση (Landscape). 

 Cameras. Αν η συσκευή θα διαθέτει εμπρόσθια ή οπίσθια κάμερα. 

 Sensors. Τι αισθητήρες θα διαθέτει η συσκευή ανάμεσα σε επιταχυνσιόμετρο 

(Accelerometer), γυροσκόπιο (Gyroscope), GPS και αισθητήρα προσέγγισης 

(Proximity meter). 

 Default Skin. Εδώ αναφερόμαστε στο πλαίσιο που θα έχει συσκευή. 

Μπορούμε άμα θέλουμε να μεταφορτώσουμε κάποιο πλαίσιο της αρέσκειάς 

μας από το διαδίκτυο και να ορίσουμε τον φάκελο προορισμού στο αντίστοιχο 

πεδίο. Αφότου ολοκληρώσουμε την επιλογή των χαρακτηριστικών του προφίλ 

υλικού πατάμε το κουμπί “Ok”. 

 

Σχήμα 3.36 Ολοκλήρωση επιλογής χαρακτηριστικών υλικού 
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Στην συνέχεια επιλέγουμε το νέο-δημιουργημένο προφίλ υλικού από την λίστα με 

τα διαθέσιμα προφίλ και ακολουθούμε τα βήματα ακριβώς όπως ορίζει η 

παράγραφος 3.2.4. 

3.3 Το Android Java Project και τα συστατικά του 

   Ένα Android Java project περιέχει όλα τα αρχεία που συγκροτούν τον πηγαίο 

κώδικα της εφαρμογής του Android σας τυλιγμένα σε ένα πακέτο για εύκολη 

διαχείριση. 

   Όταν χρησιμοποιείτε τα εργαλεία ανάπτυξης του Android για να δημιουργήσετε 

ένα νέο Project, τότε τα απαραίτητα αρχεία θα δημιουργηθούν αυτόματα για εσάς. 

Τα βασικότερα αρχεία που εμπεριέχονται σε ένα Android Project είναι τα εξής: 

 .gradle. O .gradle φάκελος περιέχει διάφορες υπολογισμένες πληροφορίες για 

την έκδοση gradle (π.χ. προσωρινά αποθηκευμένες πληροφορίες 

εισόδων/εξόδων). 

 .idea. Οι ρυθμίσεις του Project αποθηκεύονται με κάθε συγκεκριμένο Project 

ως ένα σύνολο από XML αρχεία στο φάκελο .idea. 

 app. 

o -build/ Περιέχει τους φακέλους κατασκευής για τις συγκεκριμένες 

παραλλαγές κατασκευής. 

o -libs/ Περιέχει ιδιωτικές βιβλιοθήκες. 

o -src/ Περιέχει το στέλεχος (Stub) αρχείο της Δραστηριότητας (Activity), η 

οποία αποθηκεύεται στο μονοπάτι src/main/java/< Όνομα της 

Δραστηριότητας> .java. Όλα τα άλλα αρχεία πηγαίου κώδικα (όπως 

.java ή .aidl αρχεία) αποθηκεύονται επίσης εδώ. 

o -src/androidTest/ Περιέχει την γκάμα των εργαλείων μέτρησης για την 

παρακολούθηση και τον έλεγχο της εφαρμογής. 

o -src/main/java/com.<Όνομα του Project>.<Όνομα της εφαρμογής> 

Περιέχει τον πηγαίο κώδικα της Java για τις Δραστηριότητες της 

εφαρμογής. 

o -src/main/JNI/ Περιέχει τον εγγενή κώδικα που χρησιμοποιεί το Java 

Native Interface (JNI). 

o -src/main/gen/ Περιέχει τα αρχεία Java που δημιουργούνται από το 

Android Studio, όπως το αρχείο R.java, και τις διεπαφές που 

δημιουργούνται από τα αρχεία AIDL. 
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o -src/main/assets/ Παρατηρούμε ότι αυτός ο φάκελος είναι άδειος. 

Μπορείτε να τον χρησιμοποιήσετε για να αποθηκεύσετε αρχεία raw 

asset. Τα αρχεία που μπορείτε να αποθηκεύσετε εδώ συγκεντρώνονται 

σε ένα .apk αρχείο ως έχουν, και το αρχικό όνομα του αρχείου 

διατηρείται. Μπορείτε να περιηγηθείτε σε αυτό τον κατάλογο με τον ίδιο 

τρόπο όπως σε ένα τυπικό σύστημα αρχείων χρησιμοποιώντας URI 

(Uniform Resource Identifier) και να διαβάσετε τα αρχεία ως ένα ρεύμα 

από bytes με τον AssetManager. Για παράδειγμα, αυτή είναι μια καλή 

θέση για γραφικά (textures) και δεδομένα ενός παιχνιδιού. 

o -src/main/res Περιέχει πόρους της εφαρμογής, όπως drawable αρχεία, 

αρχεία τοπολογίας (Layout) και τιμές αλφαριθμητικών (String Values).  

o -src/main/res/anim/ Αναφέρεται σε XML αρχεία που μεταγλωττίζονται σε 

αντικείμενα κινουμένων σχεδίων (Animation Objects). 

o -src/main/res/color/ Αναφέρεται σε αρχεία XML που περιγράφουν τα 

χρώματα. 

o -src/main/res/drawable/ Αναφέρεται σε αρχεία bitmap (.png, .jpeg ή gif ), 

9-Patch αρχεία εικόνας και XML αρχεία που περιγράφουν σχήματα 

(Drawable) ή αντικείμενα τα οποία έχουν πολλαπλές καταστάσεις (π.χ. 

πατημένο, έχει συγκέντρωση, είναι σε φυσιολογική κατάσταση κ.ο.κ.).  

o -src/main/res/mipmap/ Αναφέρεται στο εικονίδιο του εκκινητή 

(Launcher). Το σύστημα Android διατηρεί τους πόρους σε αυτούς τους 

φάκελους (με βάση την πυκνότητα οθόνης π.χ. mipmap-xxxhdpi) 

ανεξάρτητα από την ανάλυση της οθόνης της συσκευής όπου είναι 

εγκατεστημένη η εφαρμογή σας. Αυτή η συμπεριφορά  σας επιτρέπει να 

επιλέξετε το καλύτερο εικονίδιο για τον εκκινητή της εφαρμογής σας για 

να εμφανιστεί στην αρχική οθόνη. 

o -src/main/res/layout Αναφέρεται σε XML αρχεία τα οποία 

μεταγλωττίζονται σε τοπολογίες ολόκληρης της οθόνης (ή μέρους της 

οθόνης). 

o -src/main/res/menu/ Αναφέρεται σε XML αρχεία που ορίζουν τα μενού 

της εφαρμογής. 

o -src/main/res/raw Αναφέρεται σε αυθαίρετα raw asset αρχεία. Η 

αποθήκευση τους εδώ είναι ουσιαστικά η ίδια με την αποθήκευσή τους 
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στο κατάλογο assets. Η μόνη διαφορά είναι το πώς θα υπάρχει 

πρόσβαση σε αυτά. Τα αρχεία αυτά υποβάλλονται σε επεξεργασία από 

το AAPT και πρέπει να αναφέρονται από την εφαρμογή 

χρησιμοποιώντας ένα αναγνωριστικό πόρου στην κλάση R. Για 

παράδειγμα, αυτό είναι ένα καλό μέρος για αρχεία πολυμέσων, όπως 

αρχεία MP3 ή Ogg. 

o -src/main/res/values/ Αναφέρεται σε αρχεία XML που ορίζουν πόρους 

με βάση τον τύπο στοιχείου του κάθε XML. Διαφοροποιώντας τα από τα 

υπόλοιπα αρχεία που υπάρχουν στον φάκελο src/main/res, τα 

συγκεκριμένα αρχεία δεν μπορούν να αναφερθούν με βάση το όνομα 

τους. Αντί αυτού, ο τύπος στοιχείου του XML χειρίζεται πως οι πόροι, 

που ορίζονται μέσα στο XML αρχείο αυτό, τοποθετούνται στη κλάση R. 

o -src/main/res/xml/ Αναφέρεται στα διάφορα αρχεία XML που 

διαμορφώνουν τα στοιχεία της εφαρμογής. 

o -src/main/AndroidManifest.xml Το αρχείο ελέγχου που περιγράφει τη 

φύση της εφαρμογής και κάθε ένα από τα συστατικά του. Για 

παράδειγμα, περιγράφει ορισμένες ιδιότητες σχετικά με τις 

δραστηριότητες, τις υπηρεσίες (Services), τους δέκτες προθέσεων 

(Intent Receivers), τους παρόχους περιεχομένου (Content Providers), 

ποιά δικαιώματα ζητούνται, ποιές εξωτερικές βιβλιοθήκες χρειάζονται, 

ποιά χαρακτηριστικά συσκευής απαιτούνται, τι επίπεδα API 

υποστηρίζονται ή απαιτούνται και άλλα. 

o -.gitignore Καθορίζει τα αρχεία άνευ παρακολούθησης που αγνοούνται 

από το GIT. 

o -app.iml Περιέχει το δομοστοιχείο λογισμικού IntelliJ IDEA.  

o -build.gradle Περιέχει προσαρμόσιμες ιδιότητες για το σύστημα 

κατασκευής. Μπορείτε να επεξεργαστείτε αυτό το αρχείο για να 

παρακάμψετε τις προεπιλεγμένες ρυθμίσεις κατασκευής που 

χρησιμοποιούνται από το αρχείο δήλωσης (Manifest) και επίσης να 

θέσετε τη θέση του αρχείου αποθήκευσης κλειδιών και το ψευδώνυμο 

του κλειδιού έτσι ώστε τα εργαλεία κατασκευής να μπορούν να  

υπογράψουν την εφαρμογή σας, όταν την αναπτύσσετε σε λειτουργία 
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απελευθέρωσης (Release mode). Αυτό το αρχείο είναι αναπόσπαστο 

μέρος του Project. 

o -proguard-rules.pro Αρχείο ρυθμίσεων του Proguard. 

 gradle. Το gradle ανήκει στα εργαλεία αυτόματης παραγωγής κώδικα. Περιέχει 

τα αρχεία gradle-wrapper. 

3.3.1 Δημιουργία νέου Android Project 

Υπάρχουν 2 τρόποι για να δημιουργήσετε ένα καινούριο Project. 

Ά τρόπος: 

Κάντε κλικ στην επιλογή “Start a new Android Studio project” στο παράθυρο που 

εμφανίζεται κατά την εκκίνηση του Android Studio. 

 

Σχήμα 3.37 Ά τρόπος δημιουργίας Android Project 

΄Β τρόπος: 

Πλοηγηθείτε σε File/New και κάντε κλικ στην επιλογή “New Project…”. 

 

Σχήμα 3.38 ΄Β τρόπος δημιουργίας Android Project 
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Στο παράθυρο που θα σας εμφανιστεί συμπληρώστε τα εξής πεδία: 

 Το όνομα της εφαρμογής (Application name) 

 Την διαδικτυακή διεύθυνση της εταιρίας, παρέχει ένα προσδιοριστικό που 

προσαρτάται στο όνομα του πακέτου (Company Domain). Μπορείτε να 

ορίσετε ότι επιθυμείτε αρκεί να είναι μοναδικό διότι θα χρησιμοποιηθεί από την 

εφαρμογή Google Play Store ως μοναδικός προσδιοριστής για την 

συγκεκριμένη εφαρμογή. 

 Το μονοπάτι που θέλετε να βρίσκεται το Project σας (Project Location). 

Αφότου συμπληρώσετε τα παραπάνω πεδία κάντε κλικ στο κουμπί “Next”. 

 

Σχήμα 3.39 Συμπλήρωση πληροφοριών του Project 

Στο παράθυρο που θα σας εμφανιστεί επιλέξτε σε τι τύπο συσκευών απευθύνεται 

η εφαρμογή σας καθώς και την ελάχιστη έκδοση Android την οποία πρέπει να έχει 

εγκατεστημένη. Ύστερα από την επιλογή των παραπάνω πατήστε το κουμπί 

“Next”. 
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Σχήμα 3.40 Προϋποθέσεις εγκατάστασης της εφαρμογής σας 

Στην οθόνη που θα σας εμφανιστεί μπορείτε να επιλέξετε τον τύπο 

δραστηριότητας με τον οποίο θέλετε να γίνει η αυτόματη παραγωγή κώδικα, αν 

επιθυμείτε την ύπαρξη κάποιας. Στην συνέχεια πατήστε το κουμπί “Next”. 

 

Σχήμα 3.41 Επιλογή αρχικής δραστηριότητας 

Στην τελευταία οθόνη που εμφανίζεται συμπληρώστε τα πεδία: 

 Το όνομα της Κλάσης της Δραστηριότητας (Activity Name). 

 Το όνομα του αρχείου XML της τοπολογίας της Δραστηριότητας (Layout 

Name). 
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 Το όνομα της δραστηριότητας  (Title). 

 Το όνομα του XML αρχείου των πόρων για τα στοιχεία του μενού. 

 Το αν η Δραστηριότητα θα χρησιμοποιεί Fragment. 

Αφότου συμπληρώσετε τα πεδία αυτά και κάνετε κλικ στο κουμπί “Finish” είστε 

έτοιμοι να ξεκινήσετε να αναπτύσσετε την εφαρμογή σας. 

 

Σχήμα 3.42 Προσαρμογή της δραστηριότητας 

3.3.2 Διαγραφή ενός Android Project 

Για να διαγράψετε ένα Project πρέπει πρώτα να το κλείσετε. Πλοηγηθείτε σε File 

και κάντε κλικ στην επιλογή “Close Project”. 

 

Σχήμα 3.43 Κλείσιμο ενός Project 
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Αφού το κάνετε αυτό κάντε δεξί κλικ στο όνομα του Project όπως φαίνεται στο 

ακόλουθο σχήμα. 

 

Σχήμα 3.44 Προβολή ενεργειών του Project 

Στη λίστα που θα σας εμφανιστεί κάντε κλικ στο πεδίο “Delete”. 

3.3.3 Προσομοίωση της εφαρμογής σε μία AVD 

Για να προσομοιώσετε κάποια εφαρμογή σε μία από τις εικονικές συσκευές που 

έχετε, αρκεί να κάνετε κλικ στο κουμπί όπως φαίνεται στο σχήμα ή να 

χρησιμοποιήσετε τον συνδυασμό των πλήκτρων Shift+F10 για συντομία. 

 

Σχήμα 3.45 Προσομοίωση της εφαρμογής σε μία AVD 
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Στο παράθυρο που θα σας εμφανιστεί μπορείτε να επιλέξετε μια από τις συσκευές 

που έχετε ήδη εκκινήσει ή να εκκινήσετε μια από αυτές που διατίθενται. Αφότου 

διαλέξετε μία από τις 2 επιλογές πατήστε του κουμπί “Ok”. 

 

Σχήμα 3.46 Εκκίνηση συσκευής AVD. 

Τώρα περιμένετε όσο το ADB εκκινεί την συσκευή σας και γίνεται η εγκατάσταση 

της εφαρμογής. 

 

Σχήμα 3.47 Η εφαρμογή μας στην AVD 

3.4 Λειτουργία Dalvik Debug Monitor Server (DDMS) 

   Όπως αναφέραμε και σε προηγούμενη παράγραφο το εργαλείο DDMS είναι ένα 

χρήσιμο σετ εργαλείων αποσφαλμάτωσης που μας προσφέρει προώθηση σε 

επίπεδο θυρών (Port-forwarding services), καταγραφή οθόνης στη συσκευή 

(Screen Capture), πληροφορίες σχετικά με τα νήματα (Threads) και την σωρό 

(Heap) στην συσκευή, το LogCat, πληροφορίες σχετικά με την διεργασία, 
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πληροφορίες για την κατάσταση του ραδιοφώνου, προσομοίωση εισερχόμενων 

κλήσεων και μηνυμάτων SMS, προσομοίωση δεδομένων τοποθεσίας κ.α. Είναι 

ένα πολύ χρήσιμο εργαλείο για εμάς τους προγραμματιστές που μας διευκολύνει 

κατά την διάρκεια του σταδίου των δοκιμών/αποσφαλμάτωσης της εφαρμογής 

μας. Παρακάτω θα εξετάσουμε τα δομικά στοιχεία του DDMS. 

3.4.1 Port-Forwarding Services 

   Στο Android, κάθε εφαρμογή τρέχει τη δική της διεργασία, καθεμιά από τις 

οποίες τρέχει στη δική της εικονική μηχανή (Virtual Machine VM). Κάθε VM εκθέτει 

μια μοναδική θύρα όπου ένα πρόγραμμα εντοπισμού σφαλμάτων μπορεί να 

συνδεθεί με αυτήν. Όταν το DDMS εκκινείται τότε συνδέεται αυτόματα με το ADB. 

Μόλις μια συσκευή είναι συνδεδεμένη, μια υπηρεσία παρακολούθησης VM 

δημιουργείται μεταξύ του ADB και του DDMS, η οποία ειδοποιεί τον DDMS όταν 

μία VM εκκινείται ή τερματίζει στη συσκευή. Μόλις μία VM είναι σε λειτουργία, το  

DDMS ανακτά την ταυτότητα της διεργασίας της (PID), μέσω του ADB, και ανοίγει 

μια σύνδεση με το πρόγραμμα εντοπισμού σφαλμάτων σε αυτήν, μέσω του 

δαίμονα adb (adb daemon) στη συσκευή. Το DDMS μπορεί τώρα να επικοινωνεί 

με την VM, χρησιμοποιώντας έναν προσαρμοσμένου πρωτοκόλλου καλωδίου 

εντοπιστή σφαλμάτων. Το DDMS εκχωρεί μια θύρα εντοπισμού σφαλμάτων σε 

κάθε VM στη συσκευή. Τυπικά, εκχωρεί την θύρα 8600 για την πρώτη VM που 

μπορεί να αποσφαλματωθεί, στην επόμενη την 8601, και ούτω καθεξής. Όταν ένα 

πρόγραμμα εντοπισμού συνδέεται με μία από αυτές τις θύρες, τότε όλη η 

κυκλοφορία διαβιβάζεται στο πρόγραμμα εντοπισμού σφαλμάτων από την 

συσχετιζόμενη VM με αυτήν την θύρα. Μπορείτε να προσαρτήσετε μόνο ένα 

πρόγραμμα εντοπισμού σφαλμάτων σε μία μόνο θύρα, αλλά το DDMS έχει την 

δυνατότητα να διαχειριστεί πολλαπλούς, προσαρτημένους αποσφαλματωτές. Από 

προεπιλογή, το DDMS “ακούει” επίσης σε μια άλλη θύρα εντοπισμού σφαλμάτων, 

την θύρα “βάση” (8700, από προεπιλογή). Η θύρα αυτή είναι ένας προωθητής 

θυρών, ο οποίος μπορεί να δεχτεί την κυκλοφορία των VM από οποιαδήποτε 

θύρα εντοπισμού σφαλμάτων και να τη διαβιβάζει στο πρόγραμμα εντοπισμού 

σφαλμάτων στη θύρα 8700. Αυτό σας επιτρέπει να επισυνάψετε ένα πρόγραμμα 

εντοπισμού σφαλμάτων στη θύρα 8700, και να εντοπίσετε τα σφάλματα όλων των 

VMs σε μια συσκευή. Η κίνηση που διαβιβάζεται καθορίζεται από την τρέχουσα 

επιλεγμένη διεργασία, κατά την προβολή των DDMS συσκευών. 
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3.4.2 Πληροφορίες χρήσης σωρού (Heap Usage) 

   Το DDMS σας επιτρέπει να δείτε πόση μνήμη σωρού μια διεργασία 

χρησιμοποιεί. Η πληροφορία αυτή είναι χρήσιμη στην παρακολούθηση της 

χρήσης σωρού σε ένα ορισμένο χρονικό σημείο κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης 

της εφαρμογής σας. Για να δείτε πληροφορίες σχετικά με τη σωρό αρκεί να 

ακολουθήσετε τα εξής βήματα όπως στο υπόδειγμα. 

 

Σχήμα 3.48 Επίβλεψη πόρων του σωρού 

1. Αρχικά επιλέξτε την συσκευή στην οποία θέλετε να γίνει η σύλληψη του 

στιγμιότυπου. 

2. Στην συνέχεια επιλέξτε την εφαρμογή την οποία θέλετε να παρακολουθήσετε. 

3. Ύστερα πατήστε το κουμπί λήψης στιγμιότυπου της σωρού. 

4. Στις λίστες που θα σας εμφανιστούν μπορείτε αναλυτικά να δείτε που 

διανέμεται η μνήμη της σωρού. 

3.4.3 Παρακολούθηση της ανάθεσης μνήμης των αντικειμένων (Tracking 

Memory Allocations) 

   Το DDMS σας παρέχει την δυνατότητα να παρακολουθείτε τα αντικείμενα που 

διανέμονται στη μνήμη και να δείτε ποιές κλάσεις και ποιά νήματα τα διανέμουν. 

Αυτό σας επιτρέπει να παρακολουθείτε σε πραγματικό χρόνο, όλα τα αντικείμενα 

τα οποία κατανέμονται στην μνήμη όταν εκτελείτε συγκεκριμένες ενέργειες στην 
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εφαρμογή σας. Αυτή η πληροφορία είναι πολύτιμη για την αξιολόγηση της χρήσης 

της μνήμης που μπορεί να επηρεάσει την απόδοση των εφαρμογών. Για να 

παρακολουθήσετε την ανάθεση μνήμης ενεργήστε ως εξής. 

 

Σχήμα 3.49 Παρακολούθηση ανάθεσης μνήμης 

1. Επιλέξτε την συσκευή της αρέσκειάς σας. 

2. Επιλέξτε την εφαρμογή που θέλετε να παρακολουθήσετε. 

3. Ενεργοποιείστε την παρακολούθηση διανομής μνήμης κάνοντας κλικ στο 

κουμπί όπως στο Σχήμα 3.48. Τώρα μπορείτε να κάνετε καταγραφή της 

μνήμης κατά την διάρκεια της λειτουργίας της επιθυμητής εφαρμογής ή να 

την διακόψετε ανά πάσα στιγμή. Για να την διακόψετε κάντε κλικ και πάλι 

στο κουμπί. 

4. Αφότου γίνει η ανάλυση των πληροφοριών θα σας εμφανιστεί μια λίστα με 

τα νήματα που “ζήτησαν” μνήμη κατά την διάρκεια της καταγραφής. 

3.4.4 Προφίλ Μεθόδων 

   Το προφίλ μεθόδων είναι ένα μέσο για να εντοπιστούν ορισμένες μετρήσεις για 

μια μέθοδο, όπως ο αριθμός των κλήσεων, ο χρόνος εκτέλεσης (για μια δεδομένη 

στιγμή), καθώς και ο χρόνος εκτέλεσης της μεθόδου. Αν θέλετε πιο λεπτομερή 

έλεγχο όταν τα δεδομένα χαρακτηρισμού συλλέγονται, χρησιμοποιήστε τις 
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μεθόδους startMethodTracing() και την stopMethodTracing() ακολουθώντας τα 

παρακάτω βήματα. 

 

Σχήμα 3.50 Method Profiling 

1. Αρχικά επιλέξτε την συσκευή για την οποία θέλετε να γίνει το προφίλ 

μεθόδων. 

2. Στην συνέχεια επιλέξτε την εφαρμογή την οποία θέλετε να 

παρακολουθήσετε. 

3. Ύστερα πατήστε το κουμπί δημιουργίας προφίλ μεθόδων και σε όποια 

στιγμή θέλετε ξαναπατήστε το για την λήξη της καταγραφής των μεθόδων. 

4. Στο διάγραμμα που θα σας εμφανιστεί βλέπετε τις πληροφορίες που 

αναφέραμε στη αρχή της παραγράφου 3.4.4. 

3.4.5 Εργαλείο παρακολούθησης κυκλοφορίας δικτύου 

   Στο Android 4.0, το DDMS περιλαμβάνει λεπτομερή καρτέλα χρήσης δικτύου 

που καθιστά δυνατή την παρακολούθηση της εφαρμογή σας όταν κάνει αιτήσεις 

δικτύου. Χρησιμοποιώντας αυτό το εργαλείο, μπορείτε να παρακολουθείτε πώς 

και πότε μεταφέρει δεδομένα η εφαρμογής σας και να βελτιστοποιήσετε τον 

υποκείμενο κώδικα κατάλληλα. Μπορεί, επίσης, να γίνει διάκριση μεταξύ των 

διαφόρων τύπων κυκλοφορίας εφαρμόζοντας μια «ετικέτα» στις υποδοχές 

(Sockets) του δικτύου πριν από τη χρήση τους. 
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. 

Σχήμα 3.51 Παρακολούθηση κυκλοφορίας δικτύου 

1. Κάντε κλικ στην καρτέλα “Network”. 

2. Κάντε κλικ στο κουμπί ενεργοποίησης παρακολούθησης κυκλοφορίας. Εάν 

θέλετε να σταματήσετε την παρακολούθηση κάντε κλικ και πάλι στο κουμπί. 

3.4.6 LogCat 

   Το Logcat έχει ενσωματωθεί στο DDMS, και εξάγει τα μηνύματα που 

εκτυπώνετε χρησιμοποιώντας την κλάση Log, μαζί με άλλα μηνύματα του 

συστήματος, όπως τα ίχνη στοίβας όταν παρουσιάζονται εξαιρέσεις (Exception 

Thrown). Όταν έχετε ρυθμίσει την καταγραφή σας, μπορείτε να χρησιμοποιήσετε 

τη λειτουργία  του logcat για να φιλτράρετε ορισμένα μηνύματα με τα παρακάτω 

επίπεδα σημαντικότητας: 

 Μακροσκελή (Verbose) 

 Αποσφαλμάτωσης (Debug) 

 Πληροφόρησης (Info) 

 Προειδοποίησης (Warn) 

 Σφάλματος (Error) 

Μπορείτε επίσης να στήσετε το δικό σας προσαρμοσμένο φίλτρο για να 

καθορίσετε περισσότερες λεπτομέρειες, όπως το φιλτράρισμα μηνυμάτων με 

ετικέτες καταγραφής ή με το PID της διεργασίας που δημιούργησε το μήνυμα 

καταγραφής. Τα κουμπιά διαγραφής, προσθήκης και επεξεργασίας σας 

επιτρέπουν να διαχειριστείτε τα προσαρμοσμένα φίλτρα σας. Για να ανοίξετε το 

logcat αρκεί να κάνετε κλικ στην σχετική καρτέλα όπως ορίζει το σχήμα. 
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Σχήμα 3.52 Λειτουργία LogCat 

3.4.7 Εξερεύνηση αρχείων 

   Το DDMS σας παρέχει μια καρτέλα File Explorer, που σας επιτρέπει να δείτε, να 

αντιγράψετε και να διαγράψετε αρχεία στη συσκευή είτε αυτή είναι εικονική είτε 

πραγματική. Αυτή η δυνατότητα είναι χρήσιμη στην εξέταση των φακέλων που 

δημιουργούνται από την εφαρμογή σας ή αν θέλετε να μεταφέρετε αρχεία από και 

προς την συσκευή σας. Για να διαχειριστείτε το σύστημα αρχείων ενός εξομοιωτή 

ή το σύστημα αρχείων μιας συσκευής πλοηγηθείτε σε Tools>Android και κάντε 

κλικ στην επιλογή “Android Device Monitor”. 

 

Σχήμα 3.53 Άνοιγμα του εξερευνητή αρχείων 

Στη συνέχεια στο παράθυρο που θα σας εμφανιστεί επιλέξτε την καρτέλα “File 

Explorer”. Με τα κουμπιά που υπάρχουν στο κόκκινο πλαίσιο μπορείτε να 

μεταφορτώσετε αρχεία από την συσκευή, προς την συσκευή και να διαγράψετε 

αρχεία από την συσκευή αντίστοιχα. 
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Σχήμα 3.54 Χρήση του εξερευνητή αρχείων 

3.4.8 Εξομοίωση λειτουργιών τηλεφώνου και τοποθεσίας 

   Η καρτέλα ελέγχου του εξομοιωτή σας επιτρέπει να προσομοιώσετε μια φωνή 

τηλεφώνου και τα δεδομένα κατάστασης ενός δικτύου κινητής τηλεφωνίας. Αυτό 

είναι χρήσιμο όταν θέλετε να ελέγξετε την ευρωστία της εφαρμογής σας σε 

διαφορετικά περιβάλλοντα δικτύου. Η ενότητα Κατάσταση Τηλεφωνίας της 

καρτέλας ελέγχου του εξομοιωτή σας επιτρέπει να αλλάξετε διάφορες πτυχές της 

κατάστασης του δικτύου, της ταχύτητας και του χρόνου απόκρισης. Οι παρακάτω 

επιλογές είναι διαθέσιμες σε εσάς και είναι σε ισχύ αμέσως μετά την ρύθμιση: 

 Φωνή - unregistered, home, roaming, searching, denied 

 Δεδομένα - unregistered, home, roaming, searching, denied 

 Ταχύτητα - Full, GSM, HSCSD, GPRS, EDGE, UMTS, HSDPA 

 Latency - GPRS, EDGE, UMTS 

Για να ανοίξετε την καρτέλα ελέγχου του εξομοιωτή αρκεί να κάνετε κλικ στη 

καρτέλα “Emulator Control” όπως φαίνεται στο σχήμα. 
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Σχήμα 3.55 Άνοιγμα καρτέλας ελέγχου εξομοιωτή 

Το τμήμα Δράσεων Τηλεφωνίας της καρτέλας ελέγχου εξομοιωτή σας επιτρέπει 

να προσομοιώσετε κλήσεις και μηνύματα. Αυτό είναι χρήσιμο όταν θέλετε να 

δοκιμάσετε την ευρωστία της εφαρμογής σας στην αντιμετώπιση εισερχόμενων 

κλήσεων και μηνυμάτων που αποστέλλονται στο τηλέφωνο. Οι παρακάτω 

ενέργειες είναι στη διάθεσή σας: 

 Φωνή - Πληκτρολογήστε έναν αριθμό στο πεδίο “Incoming number” και κάντε 

κλικ στο κουμπί “Call” για να κάνετε μια προσομοίωση κλήσης στον εξομοιωτή 

ή στο πραγματικό τηλέφωνο. Κάντε κλικ στο κουμπί “Hang Up” για να 

τερματίσετε την κλήση. 

 SMS - Πληκτρολογήστε έναν αριθμό στο πεδίο “Incoming number” και ένα 

μήνυμα στο πεδίο ”Message” και κάντε κλικ στο κουμπί “Send” για να στείλετε 

το μήνυμα. 
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Σχήμα 3.56 Προσομοίωση λήψης κλήσης κινητής τηλεφωνίας 

 

Σχήμα 3.57 Προσομοίωση λήψης μηνύματος SMS 

Εάν η εφαρμογή σας εξαρτάται από την τοποθεσία του τηλεφώνου, μπορείτε να 

κάνετε το DDMS να “στείλει” τη συσκευή σας ή την AVD σας σε μια 

ψευδοτοποθεσία. Αυτό είναι χρήσιμο αν θέλετε να δοκιμάσετε διάφορες πτυχές 
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της τοποθεσίας για ειδικά χαρακτηριστικά της εφαρμογής σας χωρίς φυσική 

μετακίνηση. Οι ακόλουθοι τύποι δεδομένων geolocation είναι στη διάθεσή σας: 

 Manual - ορίστε τη θέση χειροκίνητα προσδιορίζοντας τις τιμές σε δεκαδική ή 

εξηκονταδική μορφή γεωγραφικού μήκους και πλάτους. 

 GPX - Ανταλλαγή αρχείων GPS.  

 KML - Αρχεία Keyhole Markup Language.  

 

Σχήμα 3.58 Προσομοίωση τοποθεσίας 

3.5 Λειτουργία Αποσφαλμάτωσης (Debug) 

   Το Android Studio σας δίνει τη δυνατότητα να κάνετε αποσφαλμάτωση στις 

εφαρμογές που τρέχουν στο εξομοιωτή ή σε μια συσκευή Android. Με το Android 

Studio, μπορείτε να: 

 Επιλέξετε μια συσκευή για τον εντοπισμό σφαλμάτων της εφαρμογής σας. 

 Δείτε το αρχείο καταγραφής του συστήματος. 

 Ορίσετε σημεία διακοπής (Breakpoints) στον κώδικά σας. 

 Εξετάσετε τις μεταβλητές και να αξιολογήσετε τις εκφράσεις κατά το χρόνο 

εκτέλεσης. 

 Εκτελέσετε τα εργαλεία εντοπισμού σφαλμάτων από το Android SDK. 

 Αιχμαλωτίσετε εικόνες και βίντεο της εφαρμογής σας. 
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Για τον εντοπισμό σφαλμάτων της εφαρμογής σας, το Android Studio “χτίζει” μια 

debuggable έκδοση της εφαρμογής σας, συνδέεται με μια συσκευή ή εξομοιωτή, 

την εγκαθιστά και την εκτελεί. Το IDE προβάλλει το μητρώο του συστήματος, ενώ 

η εφαρμογή σας βρίσκεται σε λειτουργία και σας παρέχει εργαλεία εντοπισμού 

σφαλμάτων για να φιλτράρετε τα μηνύματα καταγραφής (log messages), να 

εργαστείτε με σημεία διακοπής, και να ελέγξετε την ροή εκτέλεσης (execution 

flow). Για να εκτελέσετε την εφαρμογή σας σε κατάσταση εντοπισμού σφαλμάτων, 

πρέπει να χτίσετε ένα .apk, να το υπογράψετε με το κλειδί debug και να το 

εγκαταστήσετε σε μια φυσική συσκευή Android ή στην AVD σας. Εναλλακτικά 

μπορείτε να το κάνετε αυτό με τη χρήση του Android Studio ακολουθώντας τα 

παρακάτω βήματα: 

1. Ανοίχτε το Project σας στο Android Studio. 

2. Πατήστε το κουμπί “Debug” από την γραμμή εργαλείων.   

3.  Στο παράθυρο που θα σας εμφανιστεί επιλέξτε την συσκευή με την οποία 

θέλετε να κάνετε αποσφαλμάτωση. 

4. Πατήστε το κουμπί “Ok”. Στη συνέχεια θα εκτελεστεί η εφαρμογή στην 

επιλεχθείσα συσκευή. 

 

Σχήμα 3.59 Υπόδειξη εκκίνησης λειτουργίας αποσφαλμάτωσης 
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Ύστερα, κατά την λειτουργία αποσφαλμάτωσης της εφαρμογής σας το Android 

Studio ανοίγει το παράθυρο εργαλείων εντοπισμού σφαλμάτων. Για να το κάνετε 

χειροκίνητα, κάντε κλικ στο κουμπί Debug. Αυτό το παράθυρο εμφανίζει τα νήματα 

και τις μεταβλητές στην καρτέλα Debugger, την κατάσταση της συσκευής στην 

καρτέλα Κονσόλα, και το αρχείο καταγραφής του συστήματος στην καρτέλα 

logcat. Τα εργαλεία εντοπισμού σφαλμάτων παρέχουν επίσης και άλλα εργαλεία 

που καλύπτονται από τις ενότητες της παραγράφου 3.4. Παρακάτω θα 

προσθέσουμε  μερικές τεχνικές/λειτουργίες που μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε 

για την αποσφαλμάτωση. 

3.5.1 Χρήση των σημείων διακοπής (Breakpoints) 

Τα Breakpoints σας δίνουν τη δυνατότητα να διακόψετε την εκτέλεση της 

εφαρμογής σας σε μια συγκεκριμένη γραμμή κώδικα, να εξετάσετε τις μεταβλητές, 

να αξιολογήσετε τις εκφράσεις, και να συνεχίσετε την εκτέλεση γραμμή γραμμή. 

Χρησιμοποιήστε τα σημεία διακοπής για να προσδιορίσετε τις αιτίες των 

σφαλμάτων χρόνου εκτέλεσης που δεν μπορείτε να διορθώσετε κοιτάζοντας μόνο 

τον κώδικα σας. Για τον εντοπισμό σφαλμάτων της εφαρμογής σας 

χρησιμοποιώντας σημεία διακοπής: 

1. Ανοίξτε το αρχείο προέλευσης στο οποίο θέλετε να ορίσετε ένα σημείο 

διακοπής. 

2. Εντοπίστε τη γραμμή όπου θέλετε να ορίσετε ένα σημείο διακοπής και κάντε 

κλικ πάνω της. 

3. Κάντε κλικ στο κίτρινο τμήμα της πλευρικής ράβδου στα αριστερά της γραμμής 

αυτής, όπως φαίνεται στο σχήμα. 
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Σχήμα 3.60 Δημιουργία Breakpoint στον κώδικα 

Ξεκινήστε την εφαρμογή σας, όπως περιγράφεται στην αρχή της παραγράφου 

3.5, σε λειτουργία Debug. Το Android Studio θα παύσει την εκτέλεση της 

εφαρμογής σας όταν φτάσει στο σημείο διακοπής. Στη συνέχεια, μπορείτε να 

χρησιμοποιήσετε τα εργαλεία στο παράθυρο εργαλείων εντοπισμού σφαλμάτων 

για να εντοπίσετε την αιτία του σφάλματος. 

 

Σχήμα 3.61 Προβολή ενός Breakpoint 

Για να δείτε όλα τα σημεία διακοπής και να διαμορφώσετε τις ρυθμίσεις των 

σημείων παύσης, κάντε κλικ στο κουμπί “View Breakpoints ” στην αριστερή 

πλευρά του παραθύρου των εργαλείων εντοπισμού σφαλμάτων.  
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Σχήμα 3.62 Προβολή όλων των υπαρχόντων Breakpoints 

Το παράθυρο με τα Breakpoints σας επιτρέπει να ενεργοποιήσετε ή να 

απενεργοποιήσετε κάθε σημείο διακοπής από τη λίστα στα αριστερά. Εάν ένα 

σημείο διακοπής είναι απενεργοποιημένο, το Android Studio δεν θα διακόψει την 

εφαρμογή σας όταν φτάσει σε αυτό το Breakpoint. Επιλέξτε ένα σημείο διακοπής 

από τη λίστα για να διαμορφώσετε τις ρυθμίσεις του. Μπορείτε να ρυθμίσετε ένα 

σημείο διακοπής να είναι αρχικά απενεργοποιημένο και να πυροδοτηθεί η 

ενεργοποίηση του από ένα άλλο σημείο διακοπής. Μπορείτε επίσης να 

καθορίσετε αν ένα σημείο διακοπής θα πρέπει να απενεργοποιηθεί αφού 

διαπεράστηκε. Για να ορίσετε ένα σημείο διακοπής για οποιαδήποτε εξαίρεση 

(Exception), κάντε κλικ στην επιλογή “Exception Breakpoints” στην λίστα των 

σημείων διακοπής που βρίσκεται στα αριστερά. Αφού ορίσετε σημεία διακοπής 

στον κώδικά σας, κάντε κλικ στο κουμπί “Return ” για να ξεκινήσει και πάλι η 

εφαρμογή σας. Όταν ένα σημείο διακοπής διαπερνάται, το Android Studio 

διακόπτει την εφαρμογή και αναδεικνύει το σημείο διακοπής στον πηγαίο κώδικα. 

Το παράθυρο εργαλείων εντοπισμού σφαλμάτων σας επιτρέπει να εξετάσετε τις 

μεταβλητές και να ελέγξετε την εκτέλεση βήμα προς βήμα: 

 Για να εξετάσετε το δέντρο αντικείμενων για μια μεταβλητή, επεκτείνετε το  

στον κατάλογο “Variables view ”. 
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 Για να αξιολογηθεί μια έκφραση στο τρέχον σημείο εκτέλεσης, κάντε κλικ στο 

κουμπί “Evaluate Expression ”. 

 Για να προχωρήσετε στην επόμενη γραμμή στον κώδικα (χωρίς να εισέλθετε 

σε μια μέθοδο), κάντε κλικ στην επιλογή “Step Over ”. 

 Για να προχωρήσετε στην πρώτη γραμμή μέσα σε μια κλήση μεθόδου, κάντε 

κλικ στο κουμπί “Step Into ”. 

 Για να προχωρήσετε στην επόμενη γραμμή έξω από την τρέχουσα μέθοδο, 

κάντε κλικ στην επιλογή “Step Out ”. 

 Για να συνεχίσετε τη λειτουργία της εφαρμογής κανονικά, κάντε κλικ στην 

επιλογή “Resume Program ”. 

 

Σχήμα 3.63 Προβολή τιμών μεταβλητών 
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3.5.2 Χρήση των μετρικών χρόνου εκτέλεσης για την βελτιστοποίηση της 

εφαρμογής σας 

Ακόμη και αν η εφαρμογή σας δεν εμφανίζει σφάλματα χρόνου εκτέλεσης, αυτό 

δεν σημαίνει ότι είναι απαλλαγμένη από όλα τα προβλήματα. Θα πρέπει επίσης 

να εξετάσετε τα ακόλουθα ζητήματα: 

 Χρησιμοποιεί η εφαρμογή σας την μνήμη αποτελεσματικά; 

 Δημιουργεί η εφαρμογή σας περιττή κίνηση στο δίκτυο; 

 Σε ποιές μεθόδους θα πρέπει να εστιάσετε την προσοχή σας ώστε να 

βελτιωθούν οι επιδόσεις της εφαρμογής σας; 

 Συμπεριφέρεται η εφαρμογή σας σωστά όταν ο χρήστης λαμβάνει ένα 

τηλεφώνημα ή ένα μήνυμα; 

Το Android Device Monitor είναι ένα αυτόνομο εργαλείο που περιέχει εντοπισμό 

σφαλμάτων και εργαλεία ανάλυσης, συμπεριλαμβανομένου και του DDMS. 

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το Android Device Monitor για να αναλύσετε τη 

χρήση της μνήμης, τα προφίλ μεθόδων, την παρακολούθηση της κίνησης δικτύου 

και να προσομοιώσετε εισερχόμενες κλήσεις και μηνύματα SMS όπως είδαμε και 

στην παράγραφο 3.4. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 

 

ΤΑ ΣΥΣΤΑΤΙΚΑ ΤΩΝ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΤΟΥ ANDROID 

 

   Σε αυτό το κεφάλαιο θα ασχοληθούμε με κάποια από τα δομικά στοιχεία των 

εφαρμογών του Android. Θα προσπαθήσουμε να ρίξουμε “φως” στις έννοιες 

προθέσεις (Intents), νήματα (Threads), ασύγχρονες διεργασίες (Async Task), 

υπηρεσίες (Services), επικοινωνία (Communication), GPS και άλλες έτσι ώστε να 

λάβουμε μια καθαρή εικόνα του τι είναι αυτές οι έννοιες, ποιός είναι ο ρόλος τους 

και πώς μπορούμε να επωφεληθούμε. 

4.1 Η έννοια των Προθέσεων (Intents) 

   Μια εφαρμογή μπορεί να έχει από καμία έως πολλές δραστηριότητες. Ο κύριος 

στόχος μιας δραστηριότητας είναι η αλληλεπίδραση με τον χρήστη. Από την 

στιγμή που μια δραστηριότητα εμφανίζεται στην οθόνη μέχρι την στιγμή που 

εξαφανίζεται, περνάει μέσα από πολλά στάδια που είναι γνωστά ως κύκλος ζωής 

μιας δραστηριότητας. 

   Πέραν από τις δραστηριότητες ένα μοναδικό στοιχείο στο Android είναι αυτό της 

Πρόθεσης. Όπως ακριβώς μπορεί να σας προϊδεάζει αυτός ο όρος, οι Προθέσεις 

έχουν να “κάνουν” με τις προθέσεις σας. Σκεφτείτε το σαν μια πολλαπλή 

αποστολή e-mail σε μια ομάδα φίλων σας, στο οποίο e-mail απευθύνεστε στον 

φίλο σας τον Γιάννη να κάνει κάτι. Οι άλλοι φίλοι θα αγνοήσουν το e-mail εφόσον 

δεν τους αφορά, αλλά ο Γιάννης θα αντιδράσει σε αυτό. Μπορείτε επίσης να 

φανταστείτε τις προθέσεις σαν μια “κόλλα” που επιτρέπει διαφορετικές 

δραστηριότητες από διαφορετικές εφαρμογές να συνεργάζονται μεταξύ τους και 

να αλληλεπιδρούν σαν να αποτελούσαν μια ενιαία εφαρμογή. Ένα παράδειγμα 

χρήσης των προθέσεων θα ήταν να είχαμε αναπτύξει μια εφαρμογή με μια 

δραστηριότητα η οποία θα περιείχε ένα κουμπί. Το άγγιγμα του κουμπιού θα 

πυροδοτούσε την κλήση, μίας από τις ενσωματωμένες εφαρμογές του Android, 

την Φωτογραφική μηχανή. Βέβαια κάποιος θα μπορούσε να πει ότι από τον λόγο 

στην πράξη είναι πιο σύνθετα τα πράγματα. 
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4.1.1 Δημιουργία Δραστηριοτήτων (Activities) 

Για να δημιουργήσετε μια δραστηριότητα θα πρέπει να δημιουργήσετε ένα 

καινούριο Project. Για να το κάνετε αυτό μπορείτε να απευθυνθείτε στην 

παράγραφο 3.3.1. 

Αν έχετε ήδη δημιουργήσει κάποιο Project τότε μπορείτε να δημιουργήσετε μια 

Δραστηριότητα με τη βοήθεια του Android Studio ως εξής: 

 Κάντε δεξί κλικ στο όνομα του πακέτου στο οποίο θέλετε να δημιουργηθεί η 

δραστηριότητα. 

 Πλοηγηθείτε σε New/Activity και κάντε κλικ στην επιλογή “Blank Activity” όπως 

φαίνεται στο σχήμα. 

 

Σχήμα 4.1 Δημιουργία Δραστηριότητας 

Στο παράθυρο που θα σας εμφανιστεί συμπληρώστε τα πεδία όπως στο 

ακόλουθο σχήμα και κάντε κλικ στο κουμπί “Finish”. 
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Σχήμα 4.2 Προσαρμογή επιλογών δραστηριότητας 

Σε περίπτωση που χρησιμοποιείτε διαφορετικό IDE μπορείτε εναλλακτικά να 

δημιουργήσετε μια δραστηριότητα ως εξής: 

 Δημιουργήστε ένα νέο αρχείο με το όνομα Activity2.java στον κατάλογο /src 

του project, δίπλα από το αρχικό αρχείο MyActivity.java και εισάγετε μέσα σε 

αυτό τον ακόλουθο κώδικα. 

 

Σχήμα 4.3 Κώδικας νέας δραστηριότητας 

 Στην συνέχεια θα πρέπει να δημιουργήσουμε το .xml  αρχείο που αντιστοιχεί 

σε αυτήν την δραστηριότητα. 
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Σχήμα 4.4 Υπόδειγμα δημιουργίας .xml αρχείου 

 

Σχήμα 4.5 Υπόδειγμα δημιουργίας .xml αρχείου (Συνέχεια) 
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Προσοχή, το όνομα του .xml αρχείου πρέπει να είναι το ίδιο με το όνομα της 

δραστηριότητας που αντιστοιχεί. 

 Αφότου δημιουργήσαμε και το .xml αρχείο τώρα θα πρέπει να ενημερώσουμε 

το αρχείο ελέγχου (Android Manifest) της εφαρμογής μας για την ύπαρξη 

αυτής της δραστηριότητας. Για να το κάνετε αυτό προσθέστε το ακόλουθο 

κομμάτι κώδικα μέσα στο αρχείο AndroidManifest.xml που βρίσκεται στον 

κατάλογο app/manifests. 

 

Σχήμα 4.6 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου 

 Τέλος πρέπει να ενημερώσουμε το αρχείο app/res/values/strings.xml με τον 

τίτλο που θέλουμε να έχει η νέα μας δραστηριότητα. Προσθέστε το ακόλουθο 

κομμάτι κώδικα μέσα στο αρχείο. 

 

Σχήμα 4.7 Ενημέρωση αρχείου strings.xml 
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4.1.2 Χρήση των προθέσεων για την κλήση μιας δραστηριότητας 

   Υπάρχουν δύο είδη προθέσεων, οι Ρητές Προθέσεις (Explicit Intents) και οι 

Σιωπηρές Προθέσεις (Implicit Intents). Στις Ρητές Προθέσεις το στοιχείο 

καθορίζεται με βάση το όνομα (το πλήρως αναγνωρισμένο όνομα κλάσης). 

Μπορείτε συνήθως να χρησιμοποιήσετε μια ρητή πρόθεση για να καλέσετε 

κάποια συνιστώσα στην δική σας εφαρμογή, γιατί ξέρετε το όνομα της κλάσης ή 

της δραστηριότητας ή της υπηρεσίας που θέλετε να ξεκινήσετε. Ένα παράδειγμα 

χρήσης, είναι να ξεκινήσετε μια νέα δραστηριότητα ως απάντηση σε μια ενέργεια 

του χρήστη ή να ξεκινήσετε μια υπηρεσία για να κατεβάσετε ένα αρχείο στο 

παρασκήνιο. Στις Σιωπηρές Προθέσεις δεν αναφέρουμε ένα συγκεκριμένο 

στοιχείο, αλλά, αντίθετα, κηρύττουμε γενική δράση για την εκτέλεση, κατά την 

οποία επιτρέπεται σε ένα στοιχείο από μια άλλη εφαρμογή να την χειριστεί. Για 

παράδειγμα, αν θέλετε να δείξετε στο χρήστη μια τοποθεσία σε ένα χάρτη, 

μπορείτε να χρησιμοποιήσετε μια Σιωπηρή Πρόθεση έτσι ώστε να ζητηθεί από 

άλλη ικανή εφαρμογή να προβάλλει μια συγκεκριμένη τοποθεσία στο χάρτη. Όταν 

δημιουργείται μια Ρητή Πρόθεση για να ξεκινήσει μια δραστηριότητα ή υπηρεσία, 

τότε το σύστημα εκκινεί άμεσα το στοιχείο της εφαρμογής που καθορίζεται στην 

πρόθεση αντικειμένου. Όταν δημιουργείται μια Σιωπηρή Πρόθεση, το σύστημα 

του Android βρίσκει και εκκινεί το κατάλληλο συστατικό συγκρίνοντας τα 

περιεχόμενα  της πρόθεσης με τα φίλτρα προθέσεων άλλων εφαρμογών που είναι 

διαθέσιμα στο αρχείο ελέγχου της εφαρμογής (Android Manifest). Εάν η Πρόθεση 

ταιριάζει με κάποιο φίλτρο, τότε το σύστημα εκκινεί το συστατικό και το παραδίδει 

στο Αντικείμενο (Object) της πρόθεσης. Αν υπάρχουν πολλαπλά φίλτρα 

προθέσεων που είναι συμβατά, τότε το σύστημα θα εμφανίσει ένα παράθυρο 

διαλόγου, όπου ο χρήστης μπορεί να επιλέξει ποιά εφαρμογή θα χρησιμοποιηθεί 

για την εξυπηρέτηση. Τα φίλτρα προθέσεων είναι μια δηλωμένη έκφραση στο 

αρχείο ελέγχου μιας εφαρμογής που καθορίζει τον τύπο των προθέσεων που το 

στοιχείο σας θα θέλατε να λάβει. Για παράδειγμα, δηλώνοντας ένα φίλτρο 

πρόθεσης για μια δραστηριότητα, θα καταστεί δυνατό για άλλες εφαρμογές να 

εκκινήσουν άμεσα τη δραστηριότητά σας με ένα ορισμένο είδος πρόθεσης. Σε 

περίπτωση που δεν δηλωθεί κανένα φίλτρο πρόθεσης για μια δραστηριότητα, τότε 

η δραστηριότητα αυτή μπορεί να ξεκινήσει μόνο με Ρητή Πρόθεση. 
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Σχήμα 4.8 Υπόδειγμα Ρητής Πρόθεσης 

 

Σχήμα 4.9 Υπόδειγμα Σιωπηρής Πρόθεσης 

4.1.3 Παράδειγμα Ρητής Πρόθεσης (Explicit Intent) 

Τώρα θα πάμε να δημιουργήσουμε μια πρόθεση ώστε να καλέσουμε μια 

δραστηριότητα μέσα στην εφαρμογή μας χρησιμοποιώντας τις δραστηριότητες 

που δημιουργήσαμε σε προηγούμενες παραγράφους. Στο σενάριο που θα 

υλοποιήσουμε θα έχουμε δυο Δραστηριότητες μέσα στην ίδια εφαρμογή. Η κύρια 

Δραστηριότητα θα αποτελείται από ένα κενό πλαίσιο κειμένου όπου ο χρήστης θα 

μπορεί να γράψει ένα αλφαριθμητικό. Στη συνέχεια με το πάτημα του κουμπιού θα 
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κληθεί η δεύτερη Δραστηριότητα, μέσω μιας πρόθεσης, όπου θα εμφανιστεί στον 

χρήστη το αλφαριθμητικό που εισήγαγε στην κύρια Δραστηριότητα. Αρχικά 

ανατρέχουμε στην δραστηριότητα MainActivity όπου θα δημιουργήσουμε μια νέα 

μέθοδο υπό το όνομα displayMyText(). 

  

Σχήμα 4.10 Η μέθοδος displayMyText()  

Παρατηρούμε ότι η μέθοδος αυτή δέχεται σαν όρισμα ένα αντικείμενο View. Τα 

συγκεκριμένα αντικείμενα αντιστοιχούν σε στοιχεία του γραφικού περιβάλλοντος 

στο οποίο αλληλεπιδρά ο χρήστης π.χ. ένα κουμπί, ένα πεδίο κειμένου, μια εικόνα 

κλπ. Στην προκείμενη περίπτωση το αντικείμενο το οποίο θα πυροδοτήσει την 

μέθοδο είναι ένα κουμπί. Παρακάτω θα δημιουργήσουμε ένα αντικείμενο Πρόθεση 

το οποίο θα έχει ως ορίσματα το τρέχον Περιβάλλον (Context) και την 

Δραστηριότητα στην οποία απευθύνεται η Πρόθεση. 

 

Σχήμα 4.11 Δημιουργία αντικείμενου Πρόθεση 

Στην συνέχεια θα αντιστοιχίσουμε το στοιχείο πλαίσιο κειμένου σε ένα αντικείμενο 

στο κώδικά μας μέσω της μεθόδου findViewById(). Ύστερα θα πάρουμε το 

περιεχόμενο του πλαισίου κειμένου, το οποίο περιέχει το αλφαριθμητικό του 

χρήστη, καταχωρώντας το ταυτόχρονα σε μια τοπική μεταβλητή αλφαριθμητικού. 

Τέλος θα προσθέσουμε τα δεδομένα μέσα στην Πρόθεση μας με την χρήση της 

putExtra() και θα εκκινήσουμε την διαδικασία κλήσης της δραστηριότητας μέσω 

της μεθόδου startActivity(intent). 

 

Σχήμα 4.12 Ολοκλήρωση της μεθόδου displayMyText() 

Επισημαίνουμε ότι η putExtra τοποθετεί τα δεδομένα μας σε έναν συνειρμικό 

πίνακα όπου και αποθηκεύονται ως ζεύγη κλειδιών-τιμών. Αν για παράδειγμα 

θέλαμε να προσθέσουμε και άλλα δεδομένα μέσα στην πρόθεση μας θα αρκούσε 
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να ξανακαλούσαμε την putExtra(). Προσοχή όμως στις διπλές εγγραφές διότι δεν 

επιτρέπονται.  

   Τώρα επόμενο βήμα είναι να δημιουργήσουμε τα στοιχεία στο .xml αρχείο της 

MainActivity. Για να το κάνουμε αυτό πλοηγούμαστε σε app/res/layout και 

ανοίγουμε το αρχείο content_main.xml. Εκεί αντιγράφουμε τον ακόλουθο κώδικα. 

 

Σχήμα 4.13 Δημιουργία στοιχείων στην Κύρια Δραστηριότητα 

Δίνουμε μεγάλη προσοχή στις ονομασίες των στοιχείων έτσι ώστε να είναι ίδια και 

στον κώδικα της δραστηριότητας που αντιστοιχούν διαφορετικά θα 

υπολειτουργούν. Η εντολή “android:onClick=`displayMyText`” καλεί την μέθοδο 

που δημιουργήσαμε, στην Δραστηριότητα μας, όταν το κουμπί πατηθεί. Τώρα στη 

δεύτερη Δραστηριότητα θα πρέπει να παραλάβουμε την Πρόθεση. Για να το 

κάνουμε αυτό πρέπει να προσθέσουμε τον εξής κώδικα στην κλάση activity2.java 

που βρίσκεται στον κατάλογο app/java/<όνομα πακέτου>/activity2.java. 

 

Σχήμα 4.14 Συμπληρώνοντας την δεύτερη Δραστηριότητα 
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Εφόσον έγινε η κλήση της Δραστηριότητας 2 θα πρέπει να λάβει την Πρόθεση. 

Αυτό γίνεται μέσω της μεθόδου getIntent(). Ύστερα αποθηκεύουμε σε μια 

μεταβλητή string τα δεδομένα που λάβαμε μέσω της πρόθεσης με τη χρήση της 

getStringExtra(). Για να πάρουμε κάποιο συγκεκριμένο πεδίο αρκεί να 

απευθυνθούμε στο αντίστοιχο κλειδί. Στην συνέχεια δημιουργούμε δυναμικά το 

πλαίσιο κείμενου που θα στεγάσει το κείμενο του χρήστη που γράφτηκε στην 

κύρια δραστηριότητα δημιουργώντας ένα αντικείμενο και τοποθετώντας το στο 

Relative Layout που έχουμε μέσα στο αρχείο .xml της activity2. Η προσθήκη του 

πλαισίου μέσα στο Relative Layout γίνεται μέσω της μεθόδου addView(View). 

Τέλος η μορφή του αρχείου .xml της activity2 θα πρέπει να περιέχει ένα Relative 

Layout του οποίου η ταυτότητα θα είναι η content. 

 

Σχήμα 4.15 Το γραφικό περιβάλλον της δεύτερης δραστηριότητας 

Αφότου ολοκληρώσαμε βήμα-βήμα τα παραπάνω είναι καιρός να «τρέξουμε» την 

εφαρμογή μας με τους τρόπους που γνωρίζουμε. 
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Σχήμα 4.16 Η Λειτουργία της εφαρμογής που δημιουργήσαμε 

4.1.4 Παράδειγμα Σιωπηρής Πρόθεσης (Implicit Intent) 

   Εφόσον κατανοήσαμε την σημασία της Ρητής Πρόθεσης, τώρα θα ασχοληθούμε 

με την Σιωπηρή πρόθεση. Σε αυτό το σενάριο θα προσθέσουμε στην κύρια 

Δραστηριότητα ένα κουμπί το οποίο θα πυροδοτεί το άνοιγμα της κάμερας του 

τηλεφώνου χωρίς να προσδιορίσουμε την εφαρμογή την οποία θα αναλάβει την 

εξυπηρέτηση. Το σύστημα θα τις επιλέξει για εμάς εμφανίζοντάς μας όλες τις 

κατάλληλες εφαρμογές σε λίστα δίνοντάς μας την δυνατότητα να θέσουμε κάποια 

από αυτές ως προεπιλεγμένη για τις επόμενες Προθέσεις. Για την υλοποίηση θα 

χρησιμοποιήσουμε την MainActivity όπως και στην παράγραφο 4.1.3. 

   Αρχικά θα δημιουργήσουμε την μέθοδο takePicture() όπου θα γίνεται η κλήση 

της δραστηριότητας που θα εξυπηρετήσει την Πρόθεση μας. Προσθέστε τον 

ακόλουθο κώδικα στην MainActivity.java που βρίσκεται στον κατάλογο 

app/java/<όνομα πακέτου>/MainActivity. 
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Σχήμα 4.17 Η μέθοδος takePicture() 

Εδώ πάλι δημιουργούμε ένα αντικείμενο πρόθεση, μόνο που σε αντίθεση με τις 

Ρητές προθέσεις δεν δηλώνουμε το όνομα της δραστηριότητας που θα αναλάβει 

την Πρόθεση, αλλά δηλώνουμε την ενέργεια που θέλουμε να πραγματοποιηθεί. 

Στην προκείμενη περίπτωση η ενέργεια αυτή είναι η λήψη μιας φωτογραφίας. 

Αφότου κάναμε τα παραπάνω πάμε να προσθέσουμε ένα ακόμα κουμπί στο 

αρχείο .xml που αντιστοιχεί στην κύρια δραστηριότητα.  

 

Σχήμα 4.18 Προσθήκη κουμπιού στη διεπαφή χρήστη 

Προσοχή στο πεδίο “onClick” καθώς πρέπει να αντιστοιχεί στο όνομα της μεθόδου 

μέσα στην κλάση MainActivity. Τώρα πρέπει να ενημερώσουμε το αρχείο ελέγχου 

για την πρόσβαση της εφαρμογής στη φωτογραφική μηχανή έτσι ώστε να γίνει 

άρση του περιορισμού. Για να το κάνουμε αυτό προσθέτουμε την ακόλουθη 

γραμμή κώδικα στο αρχείο ελέγχου της εφαρμογής μας. 
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Σχήμα 4.19 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου 

   Ο λόγος ύπαρξης περιορισμών είναι για την προστασία κρίσιμων δεδομένων και 

κώδικα που θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν για να καταστρέψουν ή να 

βλάψουν την εμπειρία του χρήστη. Κάθε άδεια χρήσης και κάθε Πρόθεση καθώς 

και άλλα θα πρέπει να δηλώνονται στο αρχείο ελέγχου. 

   Μέτα την ολοκλήρωση των παραπάνω, μπορούμε να τρέξουμε την εφαρμογή 

μας. 
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Σχήμα 4.20 Λειτουργία της εφαρμογής που δημιουργήσαμε 

Παρατηρούμε ότι με το πάτημα του κουμπιού μας εμφανίζεται μία λίστα με τις 

εφαρμογές που μπορούν να εξυπηρετήσουν την Πρόθεση μας παρόλο που δεν 

διευκρινίσαμε πουθενά ποιά θα την αναλάβει. Το σύστημα ανέλαβε εξολοκλήρου 

την εκλογή των κατάλληλων εφαρμογών που μπορούν να λάβουν την Πρόθεση 

μας και μας παρέδωσε την λίστα. Σε περίπτωση που μόνο μία εφαρμογή ήταν 

διαθέσιμη τότε το σύστημα θα παρέδιδε απευθείας την Πρόθεση σε αυτήν. 

4.2 Η έννοια των Διεργασιών (Processes) και των Νημάτων (Threads) 

   Όταν ένα στοιχείο της εφαρμογής εκκινείται και η εφαρμογή δεν έχει 

οποιαδήποτε άλλα στοιχεία σε λειτουργία, τότε το σύστημα Android ξεκινά μια νέα 

διεργασία Linux, για την εφαρμογή, με ένα μόνο νήμα εκτέλεσης. Από 

προεπιλογή, όλα τα συστατικά της ίδιας εφαρμογής εκτελούνται στην ίδια 

διεργασία και στο ίδιο νήμα που ονομάζεται "Κυρίως" Νήμα (Main Thread). Εάν 

ένα συστατικό της εφαρμογής εκκινηθεί και υπάρχει ήδη μια διεργασία για την 

εφαρμογή αυτή (επειδή υπάρχει ένα άλλο συστατικό από την εφαρμογή υπό 

εκτέλεση), τότε η συνιστώσα θα ξεκινήσει μέσα σε αυτή την διεργασία και θα 

χρησιμοποιήσει το ίδιο νήμα εκτέλεσης. Ωστόσο, μπορείτε να διαχειριστείτε τα 
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στοιχεία της εφαρμογής σας έτσι ώστε να εκτελούνται σε διαφορετικές διεργασίες 

και να δημιουργούνται επιπλέον νήματα για κάθε μια από αυτές. 

4.2.1 Διεργασίες (Processes) 

   Από προεπιλογή, όλα τα συστατικά της ίδιας εφαρμογής τρέχουν στην ίδια 

διεργασία και οι περισσότερες εφαρμογές δεν πρέπει να το αλλάζουν αυτό. 

Ωστόσο, αν διαπιστώσετε ότι πρέπει να ελέγχετε ποιό στοιχείο ανήκει σε ποιά 

διεργασία τότε μπορείτε να απευθυνθείτε στο αρχείο ελέγχου του Android. Μέτα 

την εγγραφή κάθε τύπου δομικού στοιχείου (δραστηριότητας, υπηρεσίας, δέκτη 

και παρόχου) στο αρχείου ελέγχου είναι δυνατό να υποστηριχτεί μια Android 

ιδιότητα (Android:Attribute) όπου μπορείτε να καθορίσετε μια διεργασία στην 

οποία το εν λόγω στοιχείο θα πρέπει εκτελεστεί. Μπορείτε να ορίσετε αυτήν την 

ιδιότητα έτσι ώστε κάθε στοιχείο να τρέχει στη δική του διεργασία ή εναλλακτικά 

ορισμένα συστατικά να μοιράζονται μια διεργασία, ενώ άλλα όχι. Μπορείτε επίσης 

να ρυθμίσετε την Android ιδιότητα, έτσι ώστε τα στοιχεία των διαφορετικών 

εφαρμογών να τρέχουν στην ίδια διεργασία, υπό την προϋπόθεση ότι οι 

εφαρμογές μοιράζονται την ίδια ταυτότητα χρήστη Linux (Linux User ID) και 

υπογράφονται με τα ίδια πιστοποιητικά (Certificates). 

Ο τύπος <application> υποστηρίζει, επίσης, μια Android ιδιότητα, για να ορίσετε 

μια προεπιλεγμένη τιμή που θέλετε να ισχύει για όλα τα στοιχεία.  

Το σύστημα του Android θα μπορούσε να αποφασίσει να τερματίσει μια 

διεργασία, σε κάποιο χρονικό σημείο, όταν η μνήμη είναι χαμηλή και απαιτείται 

από άλλες διεργασίες που εξυπηρετούν πιο άμεσα τον χρήστη. Τα συστατικά  της 

εφαρμογής που εκτελούνται στο πλαίσιο της διεργασίας που τερμάτισε, κατά 

συνέπεια καταστρέφονται. Μια διεργασία εκκινείται και πάλι για τα εν λόγω 

συστατικά, όταν υπάρχει και πάλι κάποια εργασία για να κάνουν. Όταν το 

σύστημα αποφασίζει ποιές διεργασίες να “σκοτώσει”, τότε ζυγίζει την σχετική 

σημασία τους για τον χρήστη. Για παράδειγμα, πιο εύκολα θα τερματίσει μια 

διεργασία που φιλοξενεί δραστηριότητες που δεν είναι πλέον ορατές στην οθόνη, 

σε σύγκριση με μια διεργασία που φιλοξενεί ορατές δραστηριότητες. Η απόφαση 

για το αν θα τερματίσει μια διεργασία, ως εκ τούτου, εξαρτάται από την κατάσταση 

των στοιχείων λειτουργίας, σε αυτήν την διεργασία. Οι κανόνες που 

χρησιμοποιούνται για να αποφασίσει ποιές διεργασίες θα τερματίσει συζητούνται 

παρακάτω. 
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4.2.2 Ο Κύκλος Ζωής των Διεργασιών (Process Life Cycle) 

   Το σύστημα Android προσπαθεί να διατηρήσει μια διεργασία κάποιας 

εφαρμογής για όσο το δυνατόν περισσότερο, αλλά τελικά θα πρέπει να αφαιρέσει 

παλιές διεργασίες προκειμένου να διεκδικήσει εκ νέου την μνήμη για νέες ή πιο 

σημαντικές διεργασίες. Για να προσδιοριστούν ποιές διεργασίες θα κρατήσει και 

ποιές θα σκοτώσει, το σύστημα τοποθετεί κάθε διεργασία σε μια “ιεραρχία 

σημαντικότητας” (Importance Hierarchy) με βάση τα συστατικά που τρέχουν στη 

διεργασία αυτή και την κατάσταση των στοιχείων αυτών. Οι διεργασίες με την 

χαμηλότερη σημασία εξαλείφονται πρώτες, και μετά εκείνες με την αμέσως 

χαμηλότερη σημασία, και ούτω καθεξής, για να ανακτήσει τους πόρους του 

συστήματος όσο είναι απαραίτητο. Υπάρχουν πέντε επίπεδα στην ιεραρχική 

σημασία. Η ακόλουθη λίστα παρουσιάζει τους διαφορετικούς τύπους διεργασιών 

κατά σειρά σημαντικότητας (η πρώτη διεργασία είναι η πιο σημαντική και 

σκοτώνεται τελευταία): 

1. Διεργασία στο Προσκήνιο (Foreground Process)  

Μια διεργασία που απαιτείται για ότι ο χρήστης κάνει αυτή τη στιγμή. Μια 

διεργασία θεωρείται ότι είναι στο προσκήνιο, εάν οποιαδήποτε από τις 

ακόλουθες συνθήκες ισχύει: 

o Φιλοξενεί μια δραστηριότητα που ο χρήστης αλληλεπιδρά (η μέθοδος 

onResume() της Δραστηριότητας έχει κληθεί). 

o Φιλοξενεί μια υπηρεσία που είναι συνδεδεμένη με τη δραστηριότητα 

που ο χρήστης αλληλεπιδρά. 

o Φιλοξενεί μια υπηρεσία που τρέχει στο προσκήνιο (η υπηρεσία έχει 

καλέσει την μέθοδο startForeground()). 

o Φιλοξενεί μια υπηρεσία που εκτελεί μια από της μεθόδους του κύκλου 

ζωής της (onCreate(), onStart(), onDestroy()). 

o Φιλοξενεί έναν Παραλήπτη Εκπομπών (BroadcastReceiver) που εκτελεί 

την μέθοδο onReceive(). 

Σε γενικές γραμμές, υπάρχουν λίγες διεργασίες στο προσκήνιο σε κάθε 

δεδομένη στιγμή. Ο τερματισμός θεωρείται ως τελευταία λύση, εάν η μνήμη 

είναι τόσο χαμηλή ώστε να μην μπορούν όλες να συνεχίσουν να λειτουργούν. 

Σε εκείνο το σημείο, η συσκευή έχει φτάσει σε μια κατάσταση σελιδοποίησης 
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μνήμης, έτσι απαιτείται να σκοτώσει μερικές διεργασίες από το προσκήνιο 

προκείμενου να κρατήσει το γραφική διεπαφή χρήστη ανταποκρίσιμη. 

2. Ορατή Διεργασία (Visible Process) 

Μια διεργασία που δεν έχει κανένα συστατικό στο προσκήνιο, αλλά 

εξακολουθεί να μπορεί να επηρεάσει αυτό που βλέπει ο χρήστης στην οθόνη. 

Μια διαδικασία θεωρείται ότι είναι ορατή εάν οποιαδήποτε από τις ακόλουθες 

συνθήκες ισχύει: 

o Φιλοξενεί μια δραστηριότητα που δεν είναι στο προσκήνιο, αλλά 

εξακολουθεί να είναι ορατή στο χρήστη (η μέθοδος onPause() έχει 

κληθεί). Αυτό θα μπορούσε να συμβεί, για παράδειγμα, εάν η 

δραστηριότητα στο προσκήνιο ξεκινούσε έναν διάλογο, στον οποίο 

επιτρέπεται η προβολή της προηγούμενης δραστηριότητας πίσω από 

αυτόν. 

o Φιλοξενεί μια υπηρεσία που είναι συνδεδεμένη με μια ορατή (ή στο 

προσκήνιο) δραστηριότητα. 

Μια ορατή διεργασία θεωρείται εξαιρετικά σημαντική και δεν θα σκοτωθεί, 

εκτός αν κάτι τέτοιο απαιτείται για να κρατηθούν υπό εκτέλεση όλες οι 

διεργασίες που βρίσκονται στο προσκήνιο. 

3. Διεργασία Υπηρεσίας (Service Process) 

Μια διεργασία που εκτελεί μια υπηρεσία που έχει εκκινηθεί με την μέθοδο 

startService() και δεν εμπίπτει σε καμία από τις δύο παραπάνω κατηγορίες. 

Παρόλο που οι διεργασίες υπηρεσιών δεν είναι άμεσα συνδεδεμένες με κάτι 

που είναι ορατό προς τον χρήστη, κάνουν, γενικά, πράγματα που ο χρήστης 

ενδιαφέρεται (όπως αναπαραγωγή μουσικής στο παρασκήνιο ή λήψη 

δεδομένων στο δίκτυο). Το σύστημα τις διατηρεί υπό εκτέλεση μόνο εφόσον 

υπάρχει αρκετή μνήμη για να διατηρηθούν ταυτόχρονα οι διεργασίες στο 

προσκήνιο και οι ορατές διεργασίες διαφορετικά τις τερματίζει. 

4. Διεργασία στο Παρασκήνιο (Background Process) 

Μια διεργασία που φιλοξενεί μια Δραστηριότητα που δεν είναι προς το παρόν 

ορατή στο χρήστη (η μέθοδος onStop() της Δραστηριότητας έχει κληθεί). Οι 

διεργασίες αυτές δεν έχουν άμεσο αντίκτυπο στην εμπειρία του χρήστη, και το 

σύστημα μπορεί να τις σκοτώσει ανά πάσα στιγμή για να διεκδικήσει εκ νέου 

μνήμη για μια διεργασία στο Προσκήνιο, Ορατή ή Υπηρεσίας. Συνήθως 
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υπάρχουν πολλές διεργασίες στο παρασκήνιο υπό εκτέλεση. Γι’αυτόν τον λόγο 

χρησιμοποιείται μια ούρα προτεραιοτήτων με πολιτική Λιγότερο Πρόσφατα 

Χρησιμοποιημένης (Least Recently Used LRU) για να εξασφαλιστεί ότι η 

διεργασία με την δραστηριότητα που ήταν πιο πρόσφατα εμφανή στον χρήστη 

θα είναι και η τελευταία που θα τερματιστεί. Εάν μια δραστηριότητα εφαρμόζει 

τις μεθόδους του κύκλου ζωής της σωστά, και αποθηκεύει την τρέχουσα 

κατάστασή της, τερματίζοντας την διεργασία της δεν θα έχει ορατά 

αποτελέσματα στην εμπειρία του χρήστη, επειδή όταν ο χρήστης θα 

περιηγηθεί πίσω στη δραστηριότητα, η δραστηριότητα θα επαναφέρει όλη την 

ορατή κατάσταση της.  

5. Άδεια Διεργασία (Empty Process) 

Μια διεργασία που δεν φιλοξενεί κανένα ενεργό στοιχείο της εφαρμογής. Ο 

μόνος λόγος για να κρατηθεί αυτό το είδος της διεργασίας εν ζωή είναι για 

λόγους προσωρινής αποθήκευσης, έτσι ώστε να βελτιωθεί ο χρόνος εκκίνησης 

την επόμενη φορά που ένα στοιχείο της εφαρμογής χρειαστεί να τρέξει σε 

αυτήν. Το σύστημα συχνά σκοτώνει αυτές τις διαδικασίες, προκειμένου να 

εξισορροπηθούν οι συνολικοί πόροι του συστήματος μεταξύ της προσωρινής 

αποθήκευσης των διεργασιών και των σχετικών κρυπτών μνήμης του πυρήνα 

(Kernel Caches). 

   Το σύστημα του Android κατατάσσει μια διεργασία στο υψηλότερο επίπεδο 

σημαντικότητας με βάση τη μεγιστοβάθμια σημαντικότητα από τα συστατικά που 

είναι ενεργά στην εκάστοτε διεργασία. Για παράδειγμα, εάν μια διεργασία 

φιλοξενεί μια υπηρεσία και μια ορατή δραστηριότητα, η διεργασία κατατάσσεται 

ως μια ορατή διεργασία, όχι ως διεργασία υπηρεσίας αφού η μεγιστοβάθμια 

σημαντικότητα είναι το επίπεδο 2.  

   Επιπλέον, η κατάταξη μιας διεργασίας μπορεί να αυξηθεί, επειδή άλλες 

διεργασίες ανώτερου βαθμού εξαρτώνται από αυτήν. Επίσης μια διεργασία που 

εξυπηρετεί μια άλλη διεργασία κατώτερου βαθμού δεν μπορεί ποτέ να 

υποβιβαστεί χαμηλότερα από αυτήν. Για παράδειγμα, αν ένας πάροχος 

περιεχομένου (Content Provider) στη διεργασία Α εξυπηρετεί έναν πελάτη (Client) 

στη διεργασία Β, ή αν μια υπηρεσία (Service) στη διεργασία Α δεσμεύεται από ένα 

συστατικό στη διεργασία Β, τότε η διεργασία Α θεωρείται πάντα τουλάχιστον 

εξίσου σημαντική με τη διεργασία B. Επειδή μια διεργασία που τρέχει μια 
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υπηρεσία κατατάσσεται υψηλότερα από ότι μια διεργασία με δραστηριότητες στο 

παρασκήνιο, μια δραστηριότητα που ξεκινά μια μακρόχρονη εργασία θα ήτανε 

καλό να ξεκινήσει μια υπηρεσία για την εν λόγω εργασία, και όχι απλώς να 

δημιουργήσει ένα Νήμα Εργάτη (Worker Thread), ιδιαίτερα αν η εργασία κατά 

πάσα πιθανότητα διαρκέσει περισσότερο από την δραστηριότητα. Για 

παράδειγμα, μια δραστηριότητα που φορτώνει μια εικόνα σε μια ιστοσελίδα θα 

πρέπει να εκκινήσει μια υπηρεσία για την εκτέλεση της εργασίας αυτής, έτσι ώστε 

να μπορεί να συνεχιστεί στο παρασκήνιο, ακόμη και αν ο χρήστης εγκαταλείψει 

την δραστηριότητα. Χρησιμοποιώντας μια υπηρεσία εγγυάται ότι η διεργασία θα 

έχει τουλάχιστον προτεραιότητα "Διεργασία Υπηρεσίας", ανεξάρτητα από το τι 

συμβαίνει με τη δραστηριότητα. Για τον ίδιο λόγο οι Δέκτες Εκπομπών (Broadcast 

Receivers) πρέπει να χρησιμοποιούν υπηρεσίες και όχι απλώς να θέτουν τις 

χρονοβόρες εργασίες τους σε ένα νήμα. 

4.2.3 Τα Νήματα (Threads) και το Μοντέλο Ενός Νήματος του Android 

   Όταν μια εφαρμογή εκκινείται, το σύστημα δημιουργεί ένα νήμα εκτέλεσης για 

την εφαρμογή, που ονομάζεται "Κυρίως". Αυτό το νήμα είναι πολύ σημαντικό, 

διότι είναι υπεύθυνο για την αποστολή γεγονότων στα κατάλληλα συστατικά της 

διεπαφής του χρήστη, συμπεριλαμβανομένων και των γραφικών συστατικών 

(Widgets). Είναι επίσης το νήμα με το οποίο η εφαρμογή σας αλληλεπιδρά με 

συστατικά από την εργαλειοθήκη Android UI (συστατικά από τα πακέτα 

android.widget και android.view). Ως εκ τούτου, το Κυρίως νήμα μερικές φορές 

αποκαλείται και Νήμα της Διεπαφής του Χρήστη (User Interface UI Thread). Το 

σύστημα δεν δημιουργεί ένα ξεχωριστό νήμα για κάθε οντότητα ενός συστατικού.    

Όλα τα συστατικά που τρέχουν στην ίδια διεργασία αρχικοποιούνται στο Κυρίως 

Νήμα, και όλες οι κλήσεις του συστήματος στο κάθε στοιχείο αποστέλλονται από 

αυτό το νήμα και μόνο. Κατά συνέπεια, οι μέθοδοι που ανταποκρίνονται σε 

επανακλήσεις του συστήματος (π.χ. η onkeydown() που αναφέρει τις ενέργειες 

του χρήστη, μια μέθοδος επανάκλησης του κύκλου ζωής κ.ο.κ.) πάντα τρέχει στο 

Κυρίως Νήμα της διεργασίας. Για παράδειγμα, όταν ο χρήστης αγγίζει ένα κουμπί 

στην οθόνη, το Κυρίως Νήμα της εφαρμογής σας αποστέλλει το γεγονός (“άγγιγμα 

κουμπιού”) στο γραφικό στοιχείο, το οποίο με τη σειρά του θέτει την κατάσταση 

του ως “πιεσμένο” και στέλνει μια αίτηση στην ουρά γεγονότων. Το Κυρίως Νήμα 

αφού λάβει την αίτηση την καταργεί από την ουρά γεγονότων και ενημερώνει το 
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γραφικό στοιχείο ότι θα πρέπει να επαναφερθεί στην αρχική του κατάσταση. Όταν 

η εφαρμογή σας εκτελεί εντατική εργασία ως αντίδραση στην αλληλεπίδραση του 

χρήστη, το μοντέλο ενός νήματος (Single Thread) του Android μπορεί να δώσει 

κακή απόδοση, εκτός και αν διαμορφώσετε την εφαρμογή σας σωστά. 

Συγκεκριμένα αν όλα συμβαίνουν στο Κυρίως Νήμα, το οποίο εκτελεί μεγάλες και 

εντατικές εργασίες, όπως η πρόσβαση στο δίκτυο ή ερωτήματα στη βάση 

δεδομένων τότε υπάρχει μεγάλη πιθανότητα να αποκλειστεί. Όταν το νήμα 

αποκλειστεί, τότε δεν μπορούν να γίνουν αποστολές γεγονότων, 

συμπεριλαμβανομένων των γεγονότων ενημέρωσης γραφικών στοιχείων, πράγμα 

που σημαίνει ότι από την πλευρά του χρήστη, η εφαρμογή θα φαίνεται να κολλάει. 

Ακόμα χειρότερα, εάν το Κυρίως Νήμα είναι αποκλεισμένο για περισσότερο από 

μερικά δευτερόλεπτα (επί του παρόντος περίπου 5 δευτερόλεπτα), παρουσιάζεται 

στο χρήστη το περίφημο παράθυρο διαλόγου "η εφαρμογή δεν ανταποκρίνεται" 

(Application Not Responding ANR). Ο χρήστης μπορεί τότε να αποφασίσει να 

εγκαταλείψει την εφαρμογή σας και να την απεγκαταστήσει αν είναι 

δυσαρεστημένος. Επιπλέον, το πακέτο εργαλείων Android UI δεν είναι ασφαλές 

για νήματα. Έτσι, δεν πρέπει να χειρίζεστε την διεπαφή χρήστη μέσα από ένα 

Νήμα Εργάτη. Πρέπει να κάνετε όλο τον χειρισμό της διεπαφής χρήστη μέσα από 

το Κυρίως Νήμα. Με βάση τα παραπάνω υπάρχουν απλά δύο κανόνες για το 

μοντέλο ενός νήματος του Android: 

 Μην εμποδίζετε το Κυρίως Νήμα. 

 Μην αποκτάτε πρόσβαση στην εργαλειοθήκη Android UI εκτός του Κυρίως 

Νήματος. 

4.2.4 Νήματα Εργάτες (Worker Threads) 

   Λόγω του μοντέλου του ενός νήματος που περιγράφεται παραπάνω, είναι 

ζωτικής σημασίας για την ανταπόκριση της διεπαφής χρήστη της εφαρμογής σας 

να μην αποκλείσετε το Κυρίως Νήμα. Αν έχετε εργασίες προς εκτέλεση που δεν 

είναι στιγμιαίες, θα πρέπει να βεβαιωθείτε ότι η εκτέλεση τους θα γίνει σε 

ξεχωριστά νήματα (νήματα εργάτες ή νήματα παρασκηνίου). 

   Παρακάτω θα υλοποιήσουμε ένα σενάριο όπου θα δημιουργήσουμε ένα νήμα 

εργάτη για την μεταφόρτωση μιας εικόνας και εμφάνιση της στην διεπαφή χρήστη. 

Για την υλοποίηση θα χρειαστούμε την δραστηριότητα που χρησιμοποιήσαμε και 
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στην παράγραφο 4.1.4. Μέσα στην κλάση MainActivity θα δημιουργήσουμε ένα 

αντικείμενο ImageView το οποίο θα φιλοξενήσει την εικόνα μας. 

 

Σχήμα 4.21 Δημιουργία Αντικειμένου ImageView 

Στην συνέχεια θα αντιστοιχίσουμε το αντικείμενο που δημιουργήσαμε με το 

γραφικό στοιχείο στο αρχείο .xml που ανήκει στην δραστηριότητα μας. Μέσα στην 

μέθοδο onCreate() θα προσθέσουμε την ακόλουθη γραμμή κώδικα. 

 

Σχήμα 4.22 Αντιστοίχιση αντικειμένου με το γραφικό στοιχείο 

Ύστερα θα κατασκευάσουμε την μέθοδο που μεταφορτώνει την εικόνα και την 

εφαρμόζει στο αντίστοιχο γραφικό συστατικό. Προσθέστε τον ακόλουθο κώδικα 

μέσα στην MainActivity.java.  

 

Σχήμα 4.23 Η μέθοδος downloadPicture() 

Η μέθοδος αυτή δέχεται σαν όρισμα το κουμπί που πατήθηκε. Μέσα στην μέθοδο 

δημιουργούμε ένα νέο νήμα το οποίο εφαρμόζει την διεπαφή Runnable. Η 

διεπαφή αυτή μας προσφέρει την μέθοδο run() η οποία φιλοξενεί τον κώδικα που 

το νήμα μας θα εκτελέσει, τον οποίο προμηθεύει στο νήμα μας η ίδια η διεπαφή. 

Τώρα, μέσα στην μέθοδο run() δημιουργούμε ένα αντικείμενο URL το οποίο 

περιέχει τον ιστότοπο όπου βρίσκεται η επιθυμητή εικόνα. Στη συνέχεια 

χρησιμοποιούμε το αντικείμενο URL για να καλέσουμε την μέθοδο 

openConnection()  η οποία μας επιστρέφει μια νέα σύνδεση με σημείο αναφοράς 

τον ιστότοπο που εισαγάγαμε στο πεδίο του αντικειμένου url. Αμέσως μετά 

καλούμε την μέθοδο getInputStream() η οποία μας επιστρέφει ένα ρεύμα εισόδου 

(Input Stream) που διαβάζει από την ανοικτή σύνδεση που δημιουργήθηκε με την 
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μέθοδο openConnection(). Το ρεύμα εισόδου αυτό το τοποθετούμε σαν όρισμα 

στην μέθοδο decodeStream() της κλάσης BitmapFactory όπου αποκωδικοποιείται 

σε ένα bitmap. Τέλος το bitmap αποθηκεύεται σε ένα αντικείμενο Bitmap το οποίο 

θα περιέχει την εικόνα μας. Παρακάτω μέσω του αντικειμένου mImageView 

καλούμε την μέθοδο post() έτσι ώστε να στείλουμε την αίτηση μας στην ουρά 

αιτήσεων ώστε να την παραλάβει το Κυρίως Νήμα και να την εξυπηρετήσει όταν 

έρθει η σειρά της. Εδώ πάλι εφαρμόζουμε την διεπαφή Runnable όπου μέσα στην 

μέθοδο run() φορτώνουμε την εικόνα μας στο αντίστοιχο γραφικό στοιχείο. Τέλος 

με την μέθοδο start() εκκινούμε το νήμα μας όπου με τη σειρά του κάνει την 

εργασία που του έχουμε αναθέσει.  

Λόγω του ότι η εφαρμογή μας θα έχει πρόσβαση στο διαδίκτυο, θα πρέπει να 

ενημερώσουμε το αρχείο ελέγχου για αυτήν την ενέργεια διαφορετικά δεν θα 

επιτραπεί. Προσθέστε την ακόλουθη γραμμή κώδικα στο αρχείο 

AndroidManifest.xml. 

 

Σχήμα 4.24 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου 

Προσοχή, η παραπάνω γραμμή κώδικα πρέπει να βρίσκετε έξω από την ετικέτα 

<application> διαφορετικά δεν θα ληφθεί υπόψιν. 

Τώρα το μόνο που έμεινε να κάνουμε είναι να δημιουργήσουμε το γραφικό 

στοιχείο που θα εμφανίζεται η εικόνα μας και να προσθέσουμε το κουμπί που θα 

πυροδοτεί την μεταφόρτωση, μέσα στο αρχείο .xml της δραστηριότητας 

MainActivity. Συμπληρώστε τον ακόλουθο κώδικα μέσα στο αρχείο 

content_main.xml. 

 

Σχήμα 4.25 Δημιουργία γραφικού στοιχείου και κουμπιού 
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Δώστε βάση στα πεδία “id” και “onClick” καθώς πρέπει να έχουν τα ίδια ονόματα 

που έχουμε δηλώσει και στην δραστηριότητα MainActivity. Τώρα ήρθε η ώρα να 

τρέξουμε την εφαρμογή μας. Πιέστε το κουμπί “Download Picture”. 

 

Σχήμα 4.26 Εκτέλεση εφαρμογής 

Παρατηρούμε ότι όσο η μεταφόρτωση της εικόνας πραγματοποιείται η διεπαφή 

χρήστη παραμένει ανταποκρίσιμη. Επίσης μπορούμε να παρατηρήσουμε ότι σε 

περίπτωση που η δραστηριότητα μας πάψει να είναι ορατή (είτε επειδή ο χρήστης 

έφυγε από την εφαρμογή μας είτε επειδή δέχτηκε μια εισερχόμενη κλήση κ.ο.κ) η 

εργασία που έχουμε αναθέσει στο νήμα θα ολοκληρωθεί κανονικά. 

   Αυτή η εφαρμογή είναι ασφαλής για νήματα καθώς η λειτουργία του δικτύου 

γίνεται από ένα ξεχωριστό νήμα, ενώ το γραφικό στοιχείο χειραγωγείται από το 

Κυρίως Νήμα. Ωστόσο, καθώς η πολυπλοκότητα της λειτουργίας της εφαρμογής 

αυξάνεται, αυτό το είδος κώδικα μπορεί να γίνει περίπλοκο, δυσανάγνωστο και 

δύσκολα διατηρήσιμο. Για να διαχειριστείτε πιο πολύπλοκες αλληλεπιδράσεις με 

ένα Νήμα Εργάτη, θα μπορούσατε να χρησιμοποιήσετε έναν Χειριστή Νημάτων 

μέσα στο Νήμα Εργάτη σας, όπου θα επεξεργάζεται τις αιτήσεις που 

παραδίδονται στο Κυρίως Νήμα. Βέβαια η καλύτερη λύση είναι να επεκταθεί η 

κλάση AsyncTask η οποία απλοποιεί την εκτέλεση εργασιών, των Νημάτων 

Εργατών, που αλληλεπιδρούν με την διεπαφή χρήστη. Παρακάτω θα δούμε πως 

μπορούμε να αξιοποιήσουμε τις ασύγχρονες διεργασίες. 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  118 
 

4.2.5 Ασύγχρονες Διεργασίες (Async Task) 

   Οι ασύγχρονες διεργασίες σας επιτρέπουν να εκτελέσετε ασύγχρονα εργασίες 

στη διεπαφή του χρήστη. Η εκτέλεση των εργασιών που μπορεί να αποκλείσουν 

το Κυρίως Νήμα γίνονται από ένα Νήμα Εργάτη και τα αποτελέσματα 

δημοσιεύονται στο Κυρίως Νήμα χωρίς εσείς να χρειάζεται να χειριστείτε τα 

Νήματα ή τους Χειριστές Νημάτων. Μια ασύγχρονη διεργασία ορίζεται από 3 

γενικούς τύπους, που ονομάζονται Παράμετροι (Params…), Πρόοδος (Progress) 

και Αποτελέσματα (Results). Η υλοποίηση πραγματοποιείται σε 4 βήματα: 

1. Εργασίες προ εκτέλεσης με την μέθοδο onPreExecute(). Αυτή η 

μέθοδος εκτελεί εργασίες πάνω στο Κυρίως Νήμα προτού ξεκινήσει 

την εκτέλεση της η μέθοδος doInBackground(). 

2. Εργασίες στο παρασκήνιο με την μέθοδο doInBackground(). Αυτή η 

μέθοδος εκτελεί υπολογισμούς στο παρασκήνιο. 

3. Ενημέρωση/Δημοσίευση Προόδου με την μέθοδο 

onProgressUpdate(). 

4. Δημοσίευση Αποτελεσμάτων μετά την διεκπεραίωση των εργασιών 

με την μέθοδο onPostExecute(). Αυτή η μέθοδος εκτελεί εργασίες 

πάνω στο Κυρίως Νήμα αφότου τελειώσει την εκτέλεση της η 

μέθοδος doInBackground().  

Η εκκίνηση της ασύγχρονης διεργασίας γίνεται μέσω της μεθόδου execute() μέσα 

στο Κυρίως Νήμα.  

   Υπάρχουν μερικοί κανόνες Νημάτωσης που πρέπει να ακολουθούνται ώστε 

αυτή η κλάση να λειτουργήσει σωστά: 

 Η κλάση AsyncTask πρέπει να φορτωθεί στο Κυρίως Νήμα. Αυτό γίνεται 

αυτόματα από την έκδοση JELLY BEAN και μετά. 

 Η μέθοδος execute(Params...) πρέπει να κληθεί στο Κυρίως Νήμα. 

 Η κλήση των μεθόδων onPreExecute(), onPostExecute(Result),  

doInBackground(Params...) και της onProgressUpdate(Progress...) δεν πρέπει 

να γίνεται χειροκίνητα. 

 Η Ασύγχρονη Διεργασία μπορεί να εκτελεστεί μόνο μία φορά. Σε περίπτωση 

δεύτερης κλήσης θα προκληθεί εξαίρεση. 

   Παρακάτω θα δούμε μια εφαρμογή της Ασύγχρονης Διεργασίας για να 

κατανοήσουμε την σημασία της καλύτερα. Στο σενάριο που θα υλοποιήσουμε θα 
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μεταφορτώσουμε ένα αρχείο εικόνας από το διαδίκτυο και θα το αποθηκεύσουμε 

στην εξωτερική μνήμη της συσκευής μας με το πάτημα ενός κουμπιού. Ύστερα θα 

επιβεβαιώσουμε την  ολοκλήρωση της μεταφόρτωσης. Για την υλοποίηση θα 

χρησιμοποιήσουμε την δραστηριότητα που χρησιμοποιήσαμε και σε 

προηγούμενες υλοποιήσεις, την διάσημη MainActivity. Μέσα στο αρχείο που 

βρίσκεται η κλάση MainActivity θα δημιουργήσουμε μια νέα κλάση εν ονόματι 

Download η οποία θα επεκτείνει την κλάση Async Task. Για αρχή αντιγράψτε τον 

ακόλουθο κώδικα μέσα στο αρχείο MainActivity.java έξω από την κλάση 

MainActivity.  

 

Σχήμα 4.27 Η ασύγχρονη διεργασία Download 

Όπως προαναφέραμε παραπάνω η ασύγχρονη διεργασία ορίζεται από 3 γενικούς 

τύπους. Τα 3 αυτά ορίσματα αντιστοιχούν στις μεθόδους των βημάτων 

υλοποίησης. Στην προκείμενη περίπτωση για παράδειγμα τα ορίσματα των 
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μεθόδων doInBackground(), onProgressUpdate() και onPostExecute() θα έχουν 

ως ορίσματα “Void”, “Void”, και “String” αντίστοιχα. Παρακάτω δημιουργούμε 3 

νέα Αντικείμενα το ProgressDialog που αντιστοιχεί στο παραθυράκι διαλόγου που 

θα μας εμφανιστεί, το Context του οποίου η χρήση είναι η εναλλαγή 

περιβάλλοντος εργασίας (Context Switch) και το url που θα φιλοξενήσει τον 

ιστότοπο από όπου θα μεταφορτωθεί η εικόνα μας. Στη γραμμή 156 

κατασκευάζουμε μια μέθοδο Δημιουργό (Constructor Method) οπού δέχεται ως 

ορίσματα το Περιβάλλον από όπου θα γίνει η μεταγωγή και τον ιστότοπο μας. 

Στην συνέχεια αντιστοιχίζουμε τα αντικείμενα μας με τα ορίσματα αυτά. 

Επισημαίνεται ότι έχουμε την δυνατότητα να υπερφορτώσουμε τις μεθόδους 

Δημιουργούς (Constructor Method Overloading) χωρίς κανένα πρόβλημα. 

Παρακάτω στην μέθοδο onPreExecute() εμφανίζουμε το παραθυράκι διαλόγου το 

οποίο θα παραμείνει ορατό καθ’ όλη την διάρκεια της εργασίας μας. Το μήνυμα 

που θα είναι ορατό το ορίζουμε μέσα στην μέθοδο show(). Τα ορίσματα της 

μεθόδου αυτής είναι το Περιβάλλον (Context), ο τίτλος που θα έχει το παράθυρο 

(Title) και το μήνυμα που θα εμφανιστεί. Από την γραμμή 162 μέχρι και την 

γραμμή 185 έχουμε την μέθοδο doInBackground() που εκτελεί την εργασία μας 

στο παρασκήνιο. Αρχικά γίνεται η δημιουργία του αντικειμένου URL όπως είδαμε 

και σε προηγούμενα σενάρια όπου το αντικείμενο αυτό φιλοξενεί την διεύθυνση 

του ιστότοπου την οποία έχουμε ορίσει σε ένα από τα στιγμιότυπα της κλάσης 

μας. Ύστερα δημιουργούμε το αντικείμενο HttpUrlConnection και 

παραμετροποιούμε μέσω αυτού την Κεφαλίδα (Header) της Αίτησης (Request) 

που θα προσκομίσουμε στον ιστότοπο. Συγκεκριμένα ανοίγουμε μια σύνδεση με 

τον ιστότοπο αυτόν και ορίζουμε πως η μέθοδος του πρωτοκόλλου HTTP που θα 

χρησιμοποιηθεί είναι η GET. Στη συνέχεια διευκρινίζουμε ότι δεν θα σταλούν 

δεδομένα στον ιστότοπο μέσω της μεθόδου setDoOutput(false) προφανώς γιατί η 

αίτηση μας χρησιμοποιεί μέθοδο GET και όχι POST ή PUT. Τέλος 

πραγματοποιούμε την σύνδεση. Παρακάτω καταχωρούμε σε μια μεταβλητή το 

μονοπάτι καταλόγων του ιστότοπου μέσω της μεθόδου getPath() για να το 

χρησιμοποιήσουμε σαν όνομα στο αρχείο που θα μεταφορτώσουμε. Στην 

συνέχεια καταχωρούμε σε μια μεταβλητή το μονοπάτι της εξωτερικής μνήμης 

μέσω της μεθόδου Environment.getExternalStorageDirectory() προσθέτοντας την 

κατάληξη “/Download/” στο τέλος. Αυτό το μονοπάτι αντιπροσωπεύει τον φάκελο 
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στον οποίο θα αποθηκευτεί η εικόνα μας μέσα στην εξωτερική μνήμη της 

συσκευής. Ύστερα εκτυπώνουμε αυτό το μονοπάτι στον LogCat αξιοποιώντας την 

κλάση Log. Στην γραμμή 173 δημιουργούμε ένα αντικείμενο File με το οποίο θα 

δημιουργήσουμε το μονοπάτι στη εξωτερική μνήμη με την χρήση της μεθόδου 

mkdirs(). Αφότου το κάναμε αυτό, στη συνέχεια δημιουργούμε ένα αντικείμενο 

FileOutputStream του οποίου αρμοδιότητα είναι να εγγράψει τα bytes στο αρχείο 

που δημιουργήσαμε προηγουμένως. Παρακάτω δημιουργούμε ένα αντικείμενο 

InputStream το οποίο λαμβάνει το ρεύμα των bytes της εισόδου (είσοδος εδώ 

θεωρείται ο ιστότοπος) μέσω της μεθόδου getInputStream(). Στην συνέχεια 

δημιουργούμε μια προσωρινή ενδιάμεση μνήμη (Buffer) μεγέθους 1 Megabyte με 

την βοήθεια της κλάσης byte[]. Ύστερα δηλώνουμε μια μεταβλητή len1 η οποία θα 

φιλοξενεί την επιστρεφόμενη τιμή της μεθόδου read(). Ο λόγος που το κάνουμε 

αυτό είναι για να ελέγξουμε αν έχουμε φτάσει στο τέλος του ρεύματος εισόδου 

που βρίσκεται στον Buffer. Η μέθοδος read() θα επιστρέψει την τιμή των bytes 

που αναγνώστηκαν από τον Buffer διαφορετικά θα επιστρέψει -1. Τέλος 

εγγράφουμε το ρεύμα εξόδου στο αρχείο μας χρησιμοποιώντας το αντικείμενο 

FileOutputStream fos που δημιουργήσαμε παραπάνω. Αυτό γίνεται με την 

βοήθεια της μεθόδου write() η οποία δέχεται σαν ορίσματα  τον Buffer, την θέση 

από την οποία θα ξεκινήσει η ανάκτηση των bytes μέσα στον Buffer και τον 

πληθάριθμο (len1) των bytes που θα εγγραφούν. Η προαναφερόμενη διαδικασία 

επαναλαμβάνεται μέχρις ότου να επιστραφεί η τιμή -1 από την μέθοδο read(). 

Τέλος αποδεσμεύουμε τους πόρους που χρησιμοποιήθηκαν από τα ρεύματα 

εισόδου/εξόδου με την βοήθεια της μεθόδου close(). Παρατηρούμε ότι η μέθοδος 

doInBackgroung() επιστρέφει μια τιμή αλφαριθμητικού. Αυτήν την τιμή την 

παραλαμβάνει αυτόματα η μέθοδος onPostExecute() η οποία καλείται αυτόματα 

μετά την περάτωση της εργασίας μας. Μέσα στην μέθοδο αυτή συγκρίνουμε την 

τιμή του αλφαριθμητικού που επιστράφηκε από την μέθοδο doInBackground() με 

το αλφαριθμητικό “done”. Αν όλα πήγαν καλά και η σύγκριση είναι αληθής τότε 

αποσύρουμε το παραθυράκι διαλόγου που ήταν ορατό και εμφανίζουμε ένα 

μικρού χρονικού μήκους μήνυμα που θα ενημερώσει τον χρήστη μας πως η 

διεργασία ολοκληρώθηκε. Επειδή η διεργασία μας χρησιμοποιεί την εξωτερική 

μνήμη της συσκευής θα πρέπει να δηλώσουμε την εν λόγω ενέργεια στο αρχείο 

ελέγχου του Android προκειμένου να γίνει η άρση του περιορισμού. Εργαστείτε 
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ομοίως και για την πρόσβαση στο Διαδίκτυο. Προσθέστε τις ακόλουθες γραμμές 

κώδικα στο αρχείο AndroidManifest.xml. 

 

Σχήμα 4.28 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου 

Για να μπορέσουμε να καλέσουμε την ασύγχρονη διεργασία θα πρέπει να την 

καλέσουμε μέσα από το κυρίως νήμα. Για να το κάνουμε αυτό θα δημιουργήσουμε 

μια μέθοδο υπό το όνομα downloadFile() της οποίας την εκτέλεση θα πυροδοτεί 

ένα κουμπί. Προσθέστε τον ακόλουθο κώδικα μέσα στην MainActivity.java. 

 

Σχήμα 4.29 Η μέθοδος downloadFile(View view) 

Η παραπάνω μέθοδος δέχεται ως όρισμα το κουμπί που πατήθηκε. Στη συνέχεια 

δημιουργεί ένα αντικείμενο URL το οποίο φιλοξενεί τον επιθυμητό ιστότοπο. 

Ύστερα καλεί τον δημιουργό της ασύγχρονης διεργασίας προμηθεύοντας τον με 

το περιβάλλον εργασίας και τον ιστότοπο από όπου θα μεταφορτωθεί η εικόνα 

μας. Τέλος πυροδοτεί την εκτέλεση της ασύγχρονης διεργασίας με την βοήθεια 

της μεθόδου execute().  

Το μόνο που μας έμεινε για την ολοκλήρωση του σεναρίου είναι να 

κατασκευάσουμε το κουμπί που θα πατηθεί το οποίο με την σειρά του θα 

προκαλέσει την εκτέλεση της μεθόδου downloadFile(). Προσθέστε τον ακόλουθο 

κώδικα στο αρχείο content_main.xml. 

 

Σχήμα 4.30 Κατασκευή κουμπιού στο αρχείο content_main.xml 
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Τώρα ήρθε η ώρα να εκτελέσουμε το σενάριο μας. Πιέστε το κουμπί “Download 

File”. 

 

Σχήμα 4.31 Εκτέλεση του σεναρίου που υλοποιήθηκε 

Όπως βλέπουμε και στο σχήμα 4.31 το παραθυράκι διαλόγου παραμένει ορατό 

καθ’ όλη την διάρκεια της μεταφόρτωσης της εικόνας μας. Παρακάτω στη σχήμα 

4.32 παρατηρούμε το μήνυμα μικρής χρονικής διάρκειας, το οποίο εμφανίζετε στο 

κάτω μέρος της οθόνης μας, σηματοδοτώντας την εκτέλεση της μεθόδου 

onPostExecute() και την ολοκλήρωση της εκτέλεσης της doInBackground(). Τέλος 

μεταβαίνοντας στο μονοπάτι “/storage/emulated/0/Download”, μέσα στην συσκευή 

μας, μπορούμε να επαληθεύσουμε την ύπαρξη της νέο-μεταφορτωμένης εικόνας 

στην εξωτερική μνήμη. 
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Σχήμα 4.32 Εκτέλεση του σεναρίου που υλοποιήθηκε (Συνέχεια) 

4.3 Υπηρεσίες Android (Android Services) 

   Μια Υπηρεσία είναι μια εφαρμογή Android που εκτελείται στο παρασκήνιο χωρίς 

την ανάγκη αλληλεπίδρασης με τον χρήστη. Για παράδειγμα, καθώς 

χρησιμοποιείτε μια εφαρμογή στην συσκευή σας μπορεί ταυτόχρονα να θέλετε να 

ακούσετε μουσική. Σε αυτήν την περίπτωση ο κώδικας ο οποίος “παίζει” την 

μουσική στο παρασκήνιο δεν χρειάζεται να αλληλεπιδρά με τον χρήστη και ως εκ 

τούτου μπορεί να εκτελεστεί ως μια Υπηρεσία. Επίσης οι Υπηρεσίες είναι ιδανικές 

για καταστάσεις όπου δεν είναι απαραίτητη η παρουσία διεπαφής χρήστη. Ένα 

καλό παράδειγμα του προαναφερόμενου σεναρίου είναι μια εφαρμογή όπου 

καταγράφει συνεχώς τις γεωγραφικές συντεταγμένες της συσκευής. Σε αυτήν την 

περίπτωση μπορούμε να υλοποιήσουμε μια υπηρεσία που θα εκτελείται στο 

παρασκήνιο. 
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Μια υπηρεσία μπορεί να λάβει ουσιαστικά δύο μορφές: 

 Σε εκκίνηση (Started). Μια υπηρεσία είναι σε εκκίνηση όταν ένα στοιχείο 

της εφαρμογής (όπως μια δραστηριότητα) την εκκινεί με την κλήση της 

μεθόδου startService(). Μόλις μια Υπηρεσία εκκινηθεί μπορεί να τρέξει στο 

παρασκήνιο επ' αόριστον, ακόμα και αν το στοιχείο που την εκκίνησε 

καταστραφεί. Συνήθως, μια υπηρεσία που εκτελείται, εκτελεί μόνο μια 

εργασία και δεν επιστρέφει αποτελέσματα στον καλούντα. Για παράδειγμα, 

μια υπηρεσία θα μπορούσε να κατεβάζει ή να ανεβάζει ένα αρχείο μέσω 

του διαδικτύου. Όταν η εργασία ολοκληρωθεί, η υπηρεσία θα πρέπει η ίδια 

να τερματιστεί. 

 Δεσμευμένη (Bound). Μια υπηρεσία είναι δεσμευμένη όταν ένα στοιχείο της 

εφαρμογής την δεσμεύει καλώντας την μέθοδο bindService(). Μια 

δεσμευμένη Υπηρεσία προσφέρει μια διεπαφή πελάτη-εξυπηρετητή 

(Client-Server Interface) που επιτρέπει στα συστατικά να αλληλεπιδρούν με 

την υπηρεσία, να στέλνουν  αιτήσεις, να λαμβάνουν αποτελέσματα, ακόμη 

και να διαμοιράζονται πόρους με άλλες διεργασίες μέσω της 

Διαδιεργασιακής Επικοινωνίας (InterProcess Communication IPC). Μια 

δεσμευμένη Υπηρεσία λειτουργεί μόνο εφ 'όσον τουλάχιστον ένα συστατικό 

της εφαρμογής την δεσμεύσει. Πολλαπλά συστατικά μπορούν παράλληλα 

να έχουν δεσμά με την υπηρεσία, αλλά όταν όλα τους την αποδεσμεύσουν, 

η υπηρεσία καταστρέφεται. 

Αν και παραπάνω αναφερόμαστε σε αυτούς τους δύο τύπους υπηρεσιών 

ξεχωριστά, η υπηρεσία σας μπορεί να λειτουργήσει και με τους δύο τρόπους μαζί. 

Μπορεί για παράδειγμα να εκκινηθεί από μια δραστηριότητα αλλά μπορεί επίσης 

να είναι και δεσμευμένη από πολλαπλά συστατικά ταυτόχρονα. Είναι απλά θέμα 

από το αν θα εφαρμόσετε τις μεθόδους επανάκλησης ως ζευγάρι. Την 

onStartCommand() για να επιτραπεί η εκκίνηση της Υπηρεσίας από διάφορα 

συστατικά και την onBind() για να επιτραπεί η δέσμευση της Υπηρεσίας αυτής. 

   Προσοχή όμως, μια Υπηρεσία τρέχει στο Κυρίως Νήμα της διεργασίας που την 

φιλοξενεί. Η Υπηρεσία δεν δημιουργεί το δικό της νήμα και δεν εκτελείται σε 

ξεχωριστή διεργασία (εκτός και αν το ορίσετε εσείς διαφορετικά). Αυτό σημαίνει 

ότι, εάν η υπηρεσία σας πρόκειται να κάνει οποιαδήποτε έντονη εργασία στην 

ΚΜΕ ή κάποια εργασία που μπορεί να αποκλείσει το Κυρίως Νήμα (όπως η 
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αναπαραγωγή MP3 ή η δικτύωση), θα πρέπει να δημιουργήσετε ένα νέο νήμα στο 

εσωτερικό της Υπηρεσίας για να διεκπεραιώσει το έργο αυτό. Με τη χρήση ενός 

ξεχωριστού νήματος, θα μειώσετε τον κίνδυνο εμφάνισης σφαλμάτων του τύπου  

“Εφαρμογή Δεν Ανταποκρίνεται” και το Κυρίως Νήμα της εφαρμογής θα μπορεί να 

παραμείνει αφιερωμένο στην αλληλεπίδραση του χρήστη με τις δραστηριότητές 

σας. 

4.3.1 Δημιουργία μιας υπηρεσίας 

   Ο καλύτερος τρόπος να κατανοήσουμε μια Υπηρεσία είναι με το να την 

δημιουργήσουμε. Παρακάτω θα υλοποιήσουμε ένα σενάριο όπου θα δούμε πως 

εκκινούμε και πως σταματάμε μια Υπηρεσία. Για την υλοποίηση θα 

χρησιμοποιήσουμε την Κύρια Δραστηριότητα που χρησιμοποιούμε έως τώρα. 

Επίσης θα δημιουργήσουμε και μια νέα κλάση σε ξεχωριστό αρχείο όπου θα 

επεκτείνουμε την κλάση Service. Για αρχή δημιουργήστε μια νέα κλάση με το 

όνομα MyService με όποιο τρόπο θέλετε. Αφού το κάνετε αυτό αντιγράψτε τον 

ακόλουθο κώδικα. 

 

Σχήμα 4.33 Δημιουργία μιας απλής Υπηρεσίας 

   Η Υπηρεσία αυτή όπως βλέπουμε δεν κάνει κάτι χρήσιμο από το να υποδεικνύει 

την εκκίνηση και τον τερματισμό της. Μέσα στην κλάση MyService εφαρμόζουμε 3 

μεθόδους, την onBind(), την onStartCommand και την onDestroy(). Η μέθοδος 
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onBind() μας επιτρέπει να δεσμεύσουμε την Υπηρεσία μας σε μια Δραστηριότητα. 

Με αυτό συνεπάγεται ότι η Δραστηριότητα μας έχει απευθείας πρόσβαση (Direct 

Access) στα Στιγμιότυπα και στις μεθόδους της Υπηρεσίας αυτής. Η μέθοδος 

onStartCommand() καλείται όταν κληθεί η Υπηρεσία μέσω της μεθόδου 

startService() από κάποιο συστατικό. Αυτή η μέθοδος υποδηλώνει την εκκίνηση 

της Υπηρεσίας και μέσα της περιέχει τον κώδικα που θα διεκπεραιώσει την 

εργασία που θέλουμε. Παρατηρούμε ότι σε αυτήν την μέθοδο επιστρέφουμε την 

σταθερά “START_STICKY”. Αυτό σημαίνει ότι η υπηρεσία θα συνεχίσει να 

εκτελείται μέχρις ότου να την σταματήσουμε μέσω της μεθόδου stopService(). Η 

μέθοδος onDestroy() καλείται όταν η Υπηρεσία τερματιστεί μέσω της μεθόδου 

stopService(). Αυτή η μέθοδος αποδεσμεύει του πόρους που χρησιμοποιήθηκαν 

από την Υπηρεσία.  

   Κάθε Υπηρεσία που υπάρχει μέσα στην εφαρμογή μας πρέπει να είναι 

δηλωμένη στο αρχείο ελέγχου του Android. Προσθέστε την ακόλουθη γραμμή 

κώδικα μέσα στο αρχείο AndroidManifest.xml. 

 

Σχήμα 4.34 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου 

Υπενθυμίζουμε ότι η παραπάνω δήλωση θα πρέπει να βρίσκεται εντός των 

ετικετών “<application ...>” και “</application>”.   

Τώρα μέσα στην Κύρια Δραστηριότητα συμπληρώστε τις ακόλουθες μεθόδους.  

 

Σχήμα 4.35 Κώδικας προς συμπλήρωση στην Κύρια Δραστηριότητα 

Η δύο αυτές μέθοδοι θα πυροδοτούνται από το πάτημα 2 κουμπιών. 

Συγκεκριμένα η μέθοδος startService() εκκινεί την Υπηρεσία μας μέσω της 

μεθόδου startService η οποία δέχεται σαν ορίσματα το περιβάλλον εργασίας και 

το όνομα της κλάσης της Υπηρεσίας μας. Το ίδιο ακριβώς συμβαίνει και με την 

μέθοδο stopService με την διαφορά ότι τερματίζει την υπηρεσία μας μέσω της 

μεθόδου stopService(). Τώρα το μόνο που μας έμεινε είναι να δημιουργήσουμε τα 

δύο κουμπιά που θα πυροδοτούν την εκτέλεση των παραπάνω μεθόδων. 

Προσθέστε τον ακόλουθο κώδικα μέσα στο αρχείο content_main.xml. 
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Σχήμα 4.36 Δημιουργία των κουμπιών που θα πυροδοτούν τις μεθόδους stopService() 

και startService() 

Μπορείτε αντί να προσθέσετε τον παραπάνω κώδικα απλά να μεταποιήσετε τα 

πεδία των ήδη υπαρχόντων κουμπιών όπως στο σχήμα 4.36. Εφόσον κάναμε όλα 

τα παραπάνω, τώρα μπορούμε να εκτελέσουμε την εφαρμογή μας. 

 

Σχήμα 4.37 Εκτέλεση της εφαρμογής 

Πατήστε το κουμπί “Start Service” για να εκκινήσετε την Υπηρεσία και το κουμπί 

“stopService” για να την τερματίσετε. 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  129 
 

4.3.2 Εκτέλεση εργασιών Υπηρεσίας Ασύγχρονα 

   Λόγω του ότι η εκτέλεση της Υπηρεσίας γίνεται στο Κυρίως Νήμα, η εκτέλεση 

μιας “βαριάς” εργασίας (όπως η μεταφόρτωση ενός αρχείου) θα είχε ως 

αποτέλεσμα την αναστολή της Δραστηριότητας. Η διεπαφή χρήστη θα παρέμενε 

μη ανταποκρίσιμη καθ’ όλη την διάρκεια της μεταφόρτωσης του αρχείου κάτι που 

δεν είναι επιθυμητό. Γι’ αυτό τον λόγο σε περίπτωση που θέλουμε να γίνουν 

τέτοιες εργασίες είναι σημαντικό να τις εκτελέσουμε σε ξεχωριστό Νήμα.   

Παρακάτω θα δούμε πως μπορεί να πραγματοποιηθεί μια τέτοια υλοποίηση με 

την βοήθεια της κλάσης AsyncTask. Για την υλοποίηση θα χρησιμοποιήσουμε τον 

κώδικα της κλάσης Download (βλ. παράγραφο 4.2.5) και την Υπηρεσία που 

δημιουργήσαμε στην παράγραφο 4.3.1 καθώς επίσης και την πολύφημή μας 

Κύρια Δραστηριότητα. Μεταποιήστε την μέθοδο onStartCommand() της κλάσης 

MyService ως εξής: 

Συμβουλευτείτε το ακόλουθο σχήμα. 

 

Σχήμα 4.38 Μεταποίηση της μεθόδου onStartCommand() 

Η διαφορά εδώ είναι ότι η κλήση εκτέλεσης της Ασύγχρονης διεργασίας δεν θα 

γίνει μέσα στην Κύρια Δραστηριότητα αλλά μέσα στην Υπηρεσία που θα κληθεί 

από την Δραστηριότητα μας. Επίσης ο κώδικας της Ασύγχρονης Διεργασίας μας, 

όπως θα δούμε παρακάτω, θα είναι κρυφός ως προς τις υπόλοιπες 

Δραστηριότητες με την βοήθεια του Τροποποιητή (Modifier) Private.  

Οι Υπηρεσίες καθώς και άλλα στοιχεία θα πρέπει να δηλώνονται στο αρχείο 

ελέγχου της εφαρμογής σας. Προσθέστε τον παρακάτω κώδικα μέσα στο αρχείο 

AndroidManifest.xml. 

 

Σχήμα 4.39 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου του Android 
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Αφότου ενημερώσαμε το αρχείο ελέγχου του Android ας ολοκληρώσουμε την 

Υπηρεσία μας. Προσθέστε τον παρακάτω κώδικα μέσα στην κλάση MyService. 

  
Σχήμα 4.40 Προσθήκη του κώδικα της Ασύγχρονης Διεργασίας μέσα στην κλάση 

MyService 

Ο παραπάνω κώδικας δεν έχει καμιά διαφορά με τον κώδικα της παραγράφου 

4.2.5. Το αποτέλεσμα της εκτέλεσης θα είναι ακριβώς ίδιο με την διαφορά ότι 

έχουν αφαιρεθεί τα παραθυράκια διαλόγου. Ο κώδικας αυτός θα κάνει ότι έχει 

περιγραφεί στην παράγραφο 4.2.5, δηλαδή θα μεταφορτώσει την εικόνα από τον 

ιστότοπο της αρέσκειας μας και θα την αποθηκεύσει στην εξωτερική μνήμη της 

συσκευής μας. Δεν χρειάζεται να αλλάξουμε κάτι από την κλάση MainActivity 

καθώς τα κουμπιά που δημιουργήσαμε για την Υπηρεσία μας στην παράγραφο 

4.3.1 είναι συνδεδεμένα. Αφότου ολοκληρώσαμε όλα τα παραπάνω μπορούμε να 

εκτελέσουμε την εφαρμογή μας. Πατήστε το κουμπί “Start Service”. Αφότου 

ολοκληρωθεί η εργασία της Υπηρεσίας πατήστε το κουμπί “Stop Service”. 
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Σχήμα 4.41 Εκτέλεση της εφαρμογής  

 

Σχήμα 4.42 Εκτέλεση της εφαρμογής (Συνέχεια) 
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Αυτό που μπορούμε παρατηρήσουμε είναι ότι σε περίπτωση που δεν 

σταματήσουμε την Υπηρεσία, θα εκτελείται επ’ αόριστον. Κάντε το εξής πείραμα 

για να το διαπιστώσετε:  

 Αφότου ολοκληρώσει η Υπηρεσία την εργασία της μην την σταματήσετε. 

 Απενεργοποιήστε τον ασύρματο προσαρμογέα δικτύου και στην συνέχεια 

ξαναενεργοποιήστε τον. 

Μέτα από ένα μικρό χρονικό διάστημα θα δούμε ότι η Υπηρεσία μας αυτομάτως 

ξαναεκτελεί την εργασία της και την διεκπεραιώνει. Αυτό θα συνεχίσει να 

επαναλαμβάνεται μέχρις ότου να σταματήσουμε την Υπηρεσία πατώντας το 

κουμπί “Stop Service” ή μέχρι να έρθει η συσκευή σε ανεπάρκεια μνήμης όπου το 

ίδιο το σύστημα του Android θα την σταματήσει. 

4.3.3 Δημιουργία Υπηρεσίας επαναλαμβανόμενων εργασιών (Repeated 

Tasks) 

   Πέρα από την επιθυμία μας για δημιουργία Υπηρεσιών των οποίων οι εργασίες 

απαιτούν ξεχωριστό νήμα υπάρχει και το ενδεχόμενο στο οποίο οι εργασίες που 

επιθυμούμε θέλουμε να επαναλαμβάνονται ανά κάποιο κβάντο χρόνου. Για 

παράδειγμα μπορεί να θέλαμε να υλοποιήσουμε μια Υπηρεσία ξυπνητήρι η οποία 

θα τρέχει διαρκώς στο παρασκήνιο. Σε αυτήν την περίπτωση η Υπηρεσία μας θα 

πρέπει να εκτελεί κάποιο τμήμα κώδικα ανά τακτά χρονικά διαστήματα 

προκειμένου να ελέγξει αν η προγραμματισμένη ώρα έχει έρθει έτσι ώστε να 

ακουστεί το ξυπνητήρι. Για να εκτελέσουμε ένα μπλοκ κώδικα ανά 

προγραμματισμένα χρονικά διαστήματα μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε την 

κλάση Timer  μέσα στην Υπηρεσία μας. Παρακάτω θα κατασκευάσουμε ένα τέτοιο 

σενάριο για να δούμε πως μπορούμε να υλοποιήσουμε τα παραπάνω. Για την 

υλοποίηση θα χρειαστούμε την Κύρια Δραστηριότητα και την κλάση MyService. 

Εδώ το μόνο που θα χρειαστεί να κάνουμε είναι να αντικαταστήσουμε τον κώδικα 

της κλάσης MyService με τον ακόλουθο κώδικα.  
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Σχήμα 4.43 Αντικατάσταση του κώδικα της MyService 

Αυτός ο κώδικας εκτελεί μια εργασία επαναλαμβανόμενα ανά κβάντο χρόνου 

1000 milisecond (1 δευτερόλεπτο), η οποία εργασία είναι να εκτυπώνει στον 

LogCat κάθε δευτερόλεπτο κατά τα οποίο εκτελείται. Συγκεκριμένα ξεκινώντας 

από την γραμμή 10 δηλώνουμε τον μετρητή μας ο οποίος φιλοξενεί για κάθε 

κβάντο χρόνου τα δευτερόλεπτα που έχουν περάσει. Στη συνέχεια δηλώνουμε μια 

σταθερά η οποία αντιπροσωπεύει τον χρόνο του ενός κβάντου. Ύστερα 

δημιουργούμε ένα αντικείμενο Timer του οποίου δουλειά είναι να εκτελεί 

επαναλαμβανόμενα εργασίες είτε με ένα σταθερό χρονικό διάστημα είτε με ένα 

σταθερό ρυθμό. Παρακάτω στην μέθοδο onStartCommand() καλούμε την μέθοδο 

doSomethingRepeatable() η οποία περιέχει τον κώδικα που θέλουμε να εκτελείται 

κατ’ επανάληψη. Στην γραμμή 23 έχουμε την υλοποίηση της μεθόδου 
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doSomethingRepeatable(). Μέσα στο σώμα της μεθόδου καλούμε μέσω του 

αντικειμένου timer την μέθοδο scheduleAtFixedRate() με ορίσματα την μέθοδο 

run() που φιλοξενεί τον κώδικα προς εκτέλεση, τον χρόνο καθυστέρησης της 

έναρξης της εκτέλεσης (σε milisecond) και τον ρυθμό επανάληψης εκτέλεσης της 

εργασίας (σε milisecond). Για την εκτύπωση του χρόνου στον LogCat 

χρησιμοποιούμε την μέθοδο Log.d(). Παρακάτω στην κλάση onDestroy() στις 

γραμμές 33 έως 35 ελέγχουμε αν η εργασία είναι σε εκτέλεση και την διακόπτουμε 

ελευθερώνοντας ταυτόχρονα τους πόρους. 

Τώρα που κατανοήσαμε τι συμβαίνει στην κλάση MyService, μπορούμε να 

προβούμε σε εκτέλεση. Πατήστε το κουμπί “Start Service” και περιμένετε μερικά 

δευτερόλεπτα για να παρατηρήσετε τα εκτυπωμένα μηνύματα στον LogCat. 

Όποτε θελήσετε μπορείτε να πατήσετε το κουμπί “Stop Service” για να 

τερματίσετε την Υπηρεσία. 

 

Σχήμα 4.44 Εκτέλεση της Υπηρεσίας 

Στην αριστερή πλευρά του παραθύρου του LogCat μπορούμε να δούμε την ώρα 

εκτύπωσης όπου θα παρατηρήσουμε ότι κάθε εκτύπωση απέχει σε χρόνο κατά 1 

δευτερόλεπτο ακριβώς. 
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Σχήμα 4.45 Προβολή μηνυμάτων που εκτυπώθηκαν στον LogCat 

4.4 Επικοινωνίες Android (Communications) 

   Όταν η βασική εφαρμογή που υλοποιήσατε τελειοποιηθεί και λειτουργεί 

κανονικά το επόμενο ενδιαφέρον πράγμα που μπορείτε να κάνετε είναι να της 

δώσετε την ικανότητα να επικοινωνεί με τον έξω κόσμο. Μπορεί να θελήσετε η 

εφαρμογή σας να μπορεί να στέλνει μηνύματα τύπου SMS σε ένα άλλο τηλέφωνο 

όταν ένα γεγονός συμβαίνει (όπως για παράδειγμα όταν φτάσετε μια 

συγκεκριμένη γεωγραφική τοποθεσία), ή μπορεί να επιθυμείτε την επίσκεψη μιας 

διαδικτυακής υπηρεσίας που προσφέρει συγκεκριμένες υπηρεσίες (όπως την 

πρόγνωση του καιρού, ή την τρέχουσα ισοτιμία νομισμάτων, κ.α.). Μπορεί επίσης 

να θελήσετε να πραγματοποιήσετε διαδικτυακές τηλεφωνικές κλήσεις. Στις 

επόμενες παραγράφους θα δούμε με ποιόν τρόπο μπορεί να γίνει εφικτό κάτι 

τέτοιο. 

4.4.1 Το Πρωτόκολλο Έναρξης Συνόδου (Session Initiation Protocol S.I.P.)  

   Το Android παρέχει ένα API που υποστηρίζει το πρωτόκολλο έναρξης συνόδου. 

Αυτό σας επιτρέπει να προσθέσετε χαρακτηριστικά διαδικτυακής τηλεφωνίας 

(SIP-based) στις εφαρμογές σας. Το Android περιλαμβάνει μια πλήρη στοίβα 

πρωτοκόλλου SIP καθώς και ολοκληρωμένες υπηρεσίες διαχείρισης κλήσεων που 

επιτρέπουν στις εφαρμογές σας εύκολα να δημιουργήσουν εξερχόμενες και 
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εισερχόμενες κλήσεις ομιλίας, χωρίς να χρειαστεί να διαχειριστείτε τις συνεδρίες 

(Sessions), την επικοινωνία στο επίπεδο μεταφοράς (OSI Transfer Layer 

Communications), την καταγραφή ήχου και την αναπαραγωγή, άμεσα. Βέβαια 

υπάρχουν κάποια προαπαιτούμενα και κάποιοι περιορισμοί τα οποία είναι τα 

εξής: 

 Θα πρέπει να έχετε μια κινητή συσκευή που να τρέχει τουλάχιστον την 

έκδοση Android 2.3 και πάνω. 

 Το πρωτόκολλο SIP τρέχει μέσω ασύρματης σύνδεσης δεδομένων, έτσι η 

συσκευή σας θα πρέπει να είναι συνδεδεμένη στο διαδίκτυο είτε με την 

υπηρεσία δεδομένων κινητής τηλεφωνίας είτε μέσω Wi-Fi. Αυτό σημαίνει 

ότι δεν μπορείτε να ελέγξετε την εφαρμογή σας μέσω του AVD. Μπορείτε 

να δοκιμάσετε την εφαρμογή σας μόνο σε μια φυσική συσκευή.  

 Κάθε συμμετέχων σε μια συνεδρία επικοινωνίας της εφαρμογής θα πρέπει 

να διαθέτει ένα λογαριασμό SIP. Υπάρχουν πολλοί διαφορετικοί πάροχοι 

SIP που προσφέρουν λογαριασμούς. 

Εάν αναπτύσσετε μια εφαρμογή που χρησιμοποιεί το SIP API, να θυμάστε πάντα 

ότι η λειτουργία του υποστηρίζεται μόνο από εκδόσεις Android 2.3 (επίπεδο API 

9) και πάνω, της πλατφόρμας. Επίσης, μεταξύ των συσκευών που τρέχουν την 

Android 2.3 ή μεγαλύτερη έκδοση, δεν είναι όλες οι συσκευές συμβατές με το 

πρωτόκολλο SIP. 

4.4.2 Διαμόρφωση του αρχείου ελέγχου της εφαρμογής για την δυνατότητα 

χρήσης του πρωτοκόλλου SIP 

   Για να χρησιμοποιήσετε το SIP, προσθέστε τα ακόλουθα δικαιώματα στο αρχείο 

ελέγχου της εφαρμογής σας: 

 android.permission.USE_SIP 

 android.permission.INTERNET 

Για να εξασφαλίσετε ότι η εφαρμογή σας μπορεί να εγκατασταθεί μόνο σε 

συσκευές που είναι σε θέση να υποστηρίξουν το πρωτόκολλο SIP, προσθέστε το 

παρακάτω στο αρχείο ελέγχου της εφαρμογή σας εφαρμογής σας: 

 <uses-sdk android:minSdkVersion="9" />  

Για να ελέγξετε τον τρόπο με τον οποίο η εφαρμογή σας φιλτράρεται από 

συσκευές που δεν υποστηρίζουν SIP (για παράδειγμα, στο Google Play), 
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προσθέστε την παρακάτω γραμμή κώδικα στο αρχείο ελέγχου της εφαρμογής 

σας: 

 <uses-feature android:name="android.hardware.sip.voip" /> 

Εάν η εφαρμογή σας έχει σχεδιαστεί να λαμβάνει κλήσεις, θα πρέπει επίσης να 

καθορίσετε έναν Δέκτη (BroadcastReceiver) στο αρχείο ελέγχου της εφαρμογής: 

 <receiver android:name=".IncomingCallReceiver" android:label="Call 

Receiver"/> 

Παρακάτω βλέπουμε ένα ολοκληρωμένο παράδειγμα αρχείου ελέγχου μιας 

εφαρμογής που χρησιμοποίει το πρωτόκολλο SIP. 

 

Σχήμα 4.46 Παράδειγμα αρχείου ελέγχου εφαρμογής που χρησιμοποιεί το SIP 

4.4.3 Δημιουργία προφίλ SIP, εγγραφή σε εξυπηρετητή SIP και 

παρακολούθηση γεγονότων εγγραφής 

   Μια τυπική εφαρμογή SIP περιλαμβάνει έναν ή περισσότερους χρήστες, 

καθένας από τους οποίους έχει ένα λογαριασμό SIP. Σε μια εφαρμογή SIP, κάθε 

λογαριασμός SIP αντιπροσωπεύεται από ένα αντικείμενο SipProfile. Το 

αντικείμενο αυτό ορίζει ένα προφίλ SIP, συμπεριλαμβάνοντας ένα λογαριασμό 

SIP, καθώς και τις πληροφορίες του διαδικτυακού ιστότοπου και του διακομιστή. 

Το προφίλ που σχετίζεται με το λογαριασμό SIP στη συσκευή που τρέχει την 

εφαρμογή ονομάζεται τοπικό προφίλ (Local Profile). Το προφίλ στο οποίο είναι 

συνδεδεμένη η συνεδρία ονομάζεται ομότιμο προφίλ (Peer Profile). Όταν η 

εφαρμογή σας συνδεθεί με τον διακομιστή SIP χρησιμοποιώντας το τοπικό 

προφίλ, τότε η συσκευή σας εγγράφεται στον διακομιστή ως η τοποθεσία όπου θα 

λαμβάνετε και θα στέλνετε κλήσεις. Παρακάτω θα δούμε πώς μπορούμε να 
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δημιουργήσουμε ένα προφίλ SIP, να εγγραφούμε με αυτό σε έναν εξυπηρετητή 

SIP, και να παρακολουθήσουμε τα γεγονότα εγγραφής. Προσοχή όμως καθώς τα 

παρακάτω προϋποθέτουν ότι έχετε δημιουργήσει ένα λογαριασμό σε έναν 

οποιοδήποτε πάροχο SIP. 

Για την δημιουργία ενός αντικειμένου SipProfile συντάξτε τον κώδικα σας 

σύμφωνα με το ακόλουθο σχήμα. 

 

Σχήμα 4.47 Δημιουργία προφίλ SIP 

Το ακόλουθο απόσπασμα κώδικα “ανοίγει” το τοπικό προφίλ για την 

πραγματοποίηση και τη λήψη κλήσεων SIP. Ο καλών μπορεί να κάνει τις 

επόμενες κλήσεις του μέσω της μεθόδου mSipManager.makeAudioCall. Αυτό το 

απόσπασμα ορίζει επίσης την ενέργεια android.SipDemo.INCOMING_CALL, που 

βρίσκεται δηλωμένη στο αρχείο ελέγχου της εφαρμογής, η οποία θα 

χρησιμοποιηθεί από το φίλτρο προθέσεων όταν η συσκευή θα λάβει μια κλήση. 

Αυτό είναι το βήμα εγγραφής σε έναν εξυπηρετητή SIP: 

 

Σχήμα 4.48 Εγγραφή σε έναν εξυπηρετητή SIP 

   Τέλος, αυτός ο κώδικας ορίζει έναν Ακροατή Εγγραφής SIP 

(SipRegistrationListener)  στον SipManager. Ο ακροατής αυτός παρακολουθεί 

κατά πόσον το SipProfile σας έχει επιτυχώς εγγραφεί στον εξυπηρετητή του 

Παρόχου Υπηρεσιών SIP (SIP Service Provider). 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  139 
 

 

Σχήμα 4.49 Ορισμός Ακροατή Εγγραφής SIP 

Όταν η εφαρμογή σας ολοκληρώσει την εργασία της, θα πρέπει να “κλείσει” το 

τοπικό προφίλ προκειμένου να απελευθερωθούν τα συσχετιζόμενα αντικείμενα 

από την μνήμη και να καταργηθεί η καταχώρηση της συσκευής από το 

διακομιστή. Συμβουλευτείτε το ακόλουθο παράδειγμα. 

 

Σχήμα 4.50 Κλείσιμο τοπικού προφίλ και απεγγραφή από τον διακομιστή 

4.4.4 Πραγματοποίηση κλήσης ήχου (Voice Call) 

   Αφού τελειώσαμε με τα παραπάνω ας δούμε τώρα πως μπορούμε να κάνουμε 

μια κλήση SIP. Για να πραγματοποιήσετε μια κλήση ήχου, πρέπει να έχετε τα 

εξής: 

 Ένα προφίλ SIP που κάνει την κλήση (το τοπικό προφίλ), και μια έγκυρη 

διεύθυνση SIP για να λάβετε την κλήση (το ομότιμο προφίλ). 

 Ένα αντικείμενο διαχειριστή SIP (SipManager). 

Ο διαχειριστής SIP φροντίζει για τα ακόλουθα στην εφαρμογή σας: 

 Έναρξη συνεδριών SIP. 

 Έναρξη και λήψη κλήσεων. 
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 Εγγραφή και κατάργηση της καταχώρησης σε έναν πάροχο SIP. 

 Επαλήθευση συνδεσιμότητας της συνεδρίας. 

Για να δημιουργήσετε ένα αντικείμενο SipManager προσθέστε το ακόλουθο 

κομμάτι κώδικα στον κώδικα σας: 

 

Σχήμα 4.51 Δημιουργία αντικειμένου SipManager 

Για να πραγματοποιήσετε μια κλήση ήχου, θα πρέπει να δημιουργήσετε έναν 

ακροατή κλήσεων ήχου SIP (SipAudioCall.Listener). Μεγάλο μέρος της 

αλληλεπίδρασης του πελάτη με τη στοίβα SIP συμβαίνει μέσω των ακροατών. Σε 

αυτό το απόσπασμα, μπορείτε να δείτε πώς ο SipAudioCall.Listener θέτει τα 

πράγματα στη θέση τους μετά την πραγματοποίηση της κλήσης: 

 

Σχήμα 4.52 Ρυθμίζοντας τον SipAudioCall.Listener 

Μόλις δημιουργήσετε και ρυθμίσετε τον SipAudioCall.Listener, μπορείτε να 

πραγματοποιήσετε την κλήση σας μέσω της μεθόδου 

SipManager.makeAudioCall() η οποία λαμβάνει τις ακόλουθες παραμέτρους: 

 Ένα τοπικό προφίλ SIP (ο καλών). 

 Ένα ομότιμο προφίλ SIP (ο χρήστης που καλείται). 

 Έναν SipAudioCall.Listener για να ακούσετε τα γεγονότα της κλήση σας 

από την SipAudioCall. Αυτή η παράμετρος μπορεί να είναι null, αλλά όπως 
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φαίνεται από τα παραπάνω, ο ακροατής χρησιμοποιείται για να ρυθμίσετε 

τα πράγματα μόλις πραγματοποιηθεί η κλήση. 

 Η τιμή του χρονικού ορίου (timeout), σε δευτερόλεπτα. 

Ένα παράδειγμα πραγματοποίησης κλήσης είναι το ακόλουθο: 

 

Σχήμα 4.53 Παράδειγμα πραγματοποίησης κλήσης 

4.4.5 Λήψη εισερχόμενης κλήσης ήχου 

   Τώρα που είδαμε πως μπορούμε να πραγματοποιήσουμε μια κλήση ας δούμε 

πως μπορούμε να λάβουμε μία. Για να λαμβάνετε κλήσεις, μια εφαρμογή SIP 

πρέπει να περιλαμβάνει μια επέκταση της κλάσης BroadcastReceiver που έχει τη 

δυνατότητα να ανταποκριθεί σε μια Πρόθεση που δείχνει ότι υπάρχει μια 

εισερχόμενη κλήση. Έτσι, πρέπει να κάνετε τα εξής στην εφαρμογή σας: 

 Στο αρχείο AndroidManifest.xml, θα πρέπει να δηλώσετε τον δέκτη σας. Για 

να το κάνετε αυτό προσθέστε την ακόλουθη γραμμή κώδικα:  

<receiver android:name=".IncomingCallReceiver" android:label="Call 

Receiver"/>. 

 Πρέπει να εφαρμόσετε έναν δέκτη από την κλάση IncomingCallReceiver 

που είναι υποκλάση της BroadcastReceiver. 

 Θα πρέπει να αρχικοποιήσετε το τοπικό προφίλ με μια εκκρεμή πρόθεση η 

οποία θα πυροδοτεί τον δέκτη όταν υπάρχει μια εισερχόμενη κλήση σε 

αυτό το προφίλ. 

 Θα πρέπει να ρυθμίσετε ένα φίλτρο προθέσεων που θα φιλτράρει τη δράση 

την οποία αντιπροσωπεύει την εισερχόμενη κλήση. 

   Για να λαμβάνετε κλήσεις, η εφαρμογή σας θα πρέπει να επεκτείνει την κλάση 

BroadcastReceiver. Το σύστημα Android διαχειρίζεται τις εισερχόμενες κλήσεις 

SIP και μεταδίδει μια πρόθεση εισερχόμενης κλήσης, όπως ορίζεται από την 

εφαρμογή, όταν λαμβάνει μια κλήση. Παρακάτω μπορούμε να δούμε ένα 

παράδειγμα μιας τέτοιας υλοποίησης. 
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Σχήμα 4.54 Παράδειγμα υλοποίησης Δέκτη Εισερχόμενων Κλήσεων 

Όταν η υπηρεσία SIP λαμβάνει μια νέα κλήση, τότε στέλνει μια πρόθεση. Αυτό το 

απόσπασμα κώδικα δείχνει πώς το αντικείμενο SipProfile δημιουργείται μέσω της 

εκκρεμής πρόθεσης κατά την δράση μιας εισερχόμενης κλήσης. Το αντικείμενο 

PendingIntent θα εκτελέσει μια εκπομπή όταν το αντικείμενο SipProfile λάβει μια 

κλήση.

 

Σχήμα 4.55 Ρύθμιση φίλτρου προθέσεων για την λήψη εισερχόμενων κλήσεων 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  143 
 

   Η εκπομπή θα διακοπεί από το φίλτρο προθέσεων, το οποίο με την σειρά του 

θα πυροδοτήσει τον δέκτη (IncomingCallReceiver). Μπορείτε να καθορίσετε ένα 

φίλτρο προθέσεων μέσα στο αρχείο ελέγχου της εφαρμογής σας ή ακόμα και 

μέσα στον σώμα της μεθόδου onCreate() που ανήκει στην αρμόδια 

δραστηριότητα της εφαρμογής σας. Στο ακόλουθο σχήμα μπορούμε να δούμε 

πως μπορούμε να τροποποιήσουμε το σώμα της μεθόδου onCreate() έτσι ώστε 

να πραγματοποιήσουμε τα παραπάνω. 

 

Σχήμα 4.56 Τροποποίηση της μεθόδου onCreate() 

4.4.6 Μηνύματα SMS 

   Μία από τις πιο σημαντικές εφαρμογές στο Android είναι αυτές που δίνουν την 

δυνατότητα επικοινωνίας μέσω την χρήση SMS μηνυμάτων. Μερικοί χρήστες 

θεωρούν την ύπαρξη τέτοιων εφαρμογών τόσο σημαντική όσο και η ίδια η κινητή 

συσκευή. Οποιαδήποτε κινητή συσκευή σήμερα θα πρέπει να έχει τουλάχιστον 

την δυνατότητα επικοινωνίας μέσω SMS μηνυμάτων καθώς σχεδόν όλοι οι 

χρήστες, άνευ ηλικίας, γνωρίζουν πώς να λάβουν ή να στείλουν ένα τέτοιο 

μήνυμα. Το ΛΣ Android έχει ενσωματωμένη μια εφαρμογή η οποία σας επιτρέπει 

να στέλνετε και να λαμβάνετε SMS. Ωστόσο, σε μερικές περιπτώσεις μπορεί να 

θέλετε  να ενοποιήσετε στην εφαρμογή σας την δυνατότητα αποστολής και λήψης 

SMS. Για παράδειγμα, αυτό θα ήταν χρήσιμο σε περίπτωση που θέλατε να 

αναπτύξετε μια εφαρμογή που στέλνει μηνύματα SMS ανά τακτά χρονικά 

διαστήματα. Ένα σενάριο θα ήταν αν θέλατε να παρακολουθήσετε την τοποθεσία 

που βρίσκονται τα παιδιά σας. Έτσι, μια εφαρμογή Android θα έστελνε κάθε 30 

λεπτά την γεωγραφική τοποθεσία που βρίσκονται. Τώρα ξέρετε αν τα παιδιά σας 
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όντως βρίσκονταν στην βιβλιοθήκη μετά το σχολείο. Βέβαια, η αποστολή των 

παραπάνω SMS συνεπάγει και την πληρωμή των χρεώσεων του φορέα κινητής 

τηλεφωνίας που προκύπτουν. Τα καλά νέα για τους προγραμματιστές του Android 

είναι ότι δεν είναι απαραίτητη η ύπαρξη πραγματικής συσκευής για την δοκιμή 

τέτοιων εφαρμογών καθώς ο εξομοιωτής του Android προσφέρει τέτοια 

δυνατότητα. 

4.4.7 Αποστολή μηνυμάτων SMS 

   Παρακάτω θα υλοποιήσουμε ένα σενάριο στο οποίο η εφαρμογή μας θα στέλνει 

μηνύματα SMS σε έναν οποιοδήποτε παραλήπτη της αρέσκειας μας χωρίς την 

παραμικρή παρέμβαση του χρήστη. Η όλη διαδικασία θα γίνεται με το πάτημα 

ενός κουμπιού. Για την υλοποίηση θα δημιουργήσουμε ένα καινούριο Project. 

Μόλις το κάνετε αυτό προσθέστε το ακόλουθο κομμάτι κώδικα μέσα στο αρχείο 

content_main.xml που αντιστοιχεί στην Κύρια μας Δραστηριότητα.  

 

Σχήμα 4.57 Δημιουργία κουμπιού στο αρχείο .xml της Κύριας Δραστηριότητας 

Στην συνέχεια θα πρέπει να ενημερώσουμε το αρχείο ελέγχου για τo γεγονός ότι η 

εφαρμογή μας στέλνει SMS. Προσθέστε την ακόλουθη γραμμή κώδικα στο αρχείο 

AndroidManifest.xml έξω από τις ετικέτες της εφαρμογής.  

  

Σχήμα 4.58 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας 

Στη συνέχεια διαμορφώστε τον κώδικα της Κύριας Δραστηριότητας ως εξής: 
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Σχήμα 4.59 Διαμόρφωση της Κύριας Δραστηριότητας 

Επειδή η αποστολή των SMS επιφέρει επιπλέον κόστη στην πλευρά του χρήστη, 

η ενημέρωση του αρχείου ελέγχου με την ενέργεια αυτή επιτρέπει στους χρήστες 

να αποφασίσουν αν θα επιτρέψουν την εγκατάσταση της εφαρμογής στην 

συσκευή τους. Στο σενάριο αυτό η αποστολή των SMS γίνεται με την βοήθεια της 

κλάσης SmsManager. Όπως παρατηρείτε και στην γραμμή 30 στη συγκεκριμένη 

κλάση δεν αρχικοποιούμε το αντικείμενο αντί αυτού καλούμε την στατική μέθοδο 

getDefault() για να αποκτήσουμε το αντικείμενό μας. Στην συνέχεια στέλνουμε το 

SMS μήνυμα χρησιμοποιώντας την μέθοδο sendTextMessage() η οποία δέχεται 

τα εξής ορίσματα: 

 destinationAddress - Το τηλέφωνο του παραλήπτη. 
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 ScAddress - (Service Center Address) Κέντρο Υπηρεσιών Μηνυμάτων 

(χρησιμοποιούμε την τιμή null έτσι ώστε να χρησιμοποιηθεί το 

προεπιλεγμένο ΚΥΜ). 

 Text – Το περιεχόμενο του SMS μηνύματος. 

 sentIntent – Την εκκρεμή πρόθεση που θα κληθεί όταν το μήνυμα 

αποστέλλεται. 

 deliveryIntent – Την εκκρεμή πρόθεση που θα κληθεί όταν το μήνυμα 

παραδοθεί στον παραλήπτη. 

Εφόσον τελειώσαμε με τα παραπάνω μπορούμε να εκτελέσουμε την εφαρμογή  

μας. Πατήστε το κουμπί “SEND SMS”. 

 

Σχήμα 4.60 Εκτέλεση της εφαρμογής μας 

   Αφότου πατήσουμε το κουμπί για την αποστολή του SMS, μπορούμε να 

επαληθεύσουμε την παράδοση του πηγαίνοντας στα εισερχόμενα μηνύματα της 

συσκευής όπως φαίνεται και στο σχήμα 4.59. Για να μπορέσετε να εκτελέσετε την 

εφαρμογή θα χρειαστείτε 2 εικονικές συσκευές ή εναλλακτικά 2 πραγματικές 

συσκευές Android.  
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4.4.8 Λήψη αναφοράς παράδοσης μηνυμάτων SMS 

   Στην προηγούμενη παράγραφο μάθαμε πως μπορούμε να στείλουμε ένα SMS. 

Πως μπορούμε όμως να γνωρίζουμε ότι το SMS που στείλαμε παραδόθηκε 

επιτυχώς; Για να το κάνουμε αυτό θα δημιουργήσουμε 2 αντικείμενα Εκκρεμών 

Προθέσεων (PendingIntents) που θα παρακολουθούν την κατάσταση στην οποία 

βρίσκεται η διαδικασία της αποστολής του SMS. Αυτά τα 2 αντικείμενα θα 

αποτελούν τα 2 τελευταία ορίσματα της μεθόδου sendTextMessage(). 

Συγκεκριμένα θα αντιστοιχηθούν στα ορίσματα sentIntent και deliveryIntent. 

Παρακάτω θα υλοποιήσουμε αυτό το σενάριο. Για την υλοποίηση θα χρειαστεί να 

τροποποιήσουμε την μέθοδο sendSMS(). Αντικαταστήστε την μέθοδο sendSMS() 

με το ακόλουθο κομμάτι κώδικα.  

 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  148 
 

 

Σχήμα 4.61 Η μέθοδος sendSMS() 

Στον παραπάνω κώδικα δημιουργούμε 2 αντικείμενα Εκκρεμών Προθέσεων (Βλ. 

γραμμές 38 και 39). Στην συνέχεια δημιουργούμε 2 παραλήπτες εκπομπών (Βλ. 

γραμμές 40 και 61) οι οποίοι “ακούνε” τις κλήσεις των Προθέσεων του τύπου 

“SMS_SENT” και “SMS_DELIVERED” οι οποίες Προθέσεις πυροδοτούνται από το 

ΛΣ όταν το μήνυμα σταλεί και παραδοθεί, αντίστοιχα. Μέσα σε κάθε παραλήπτη 

εκπομπών παρακάμπτουμε τις μεθόδους onReceive() έτσι ώστε να παραλάβουμε 

τον τρέχοντα κωδικό κατάστασης (Result Code). Όπως προαναφέραμε οι 2 

Προθέσεις αυτές εισάγονται ως τα 2 τελευταία ορίσματα στην μέθοδο 

sendTextMessage(). Έτσι σε αυτό το σενάριο θα ενημερώνεστε αν το μήνυμα σας 

έχει σταλεί επιτυχώς και παραδόθηκε στον παραλήπτη του  μέσω τον δύο 

Εκκρεμών Προθέσεων. Ας δούμε όλα αυτά στην πράξη εκτελώντας την εφαρμογή 

μας. Πατήστε το κουμπί “SEND SMS”. 

 

Σχήμα 4.62 Εκτέλεση της εφαρμογής 
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Αφότου πατήσετε το κουμπί παρατηρείτε ότι ενημερωνόμαστε πως το μήνυμα έχει 

σταλεί και κατόπιν ότι παραδόθηκε στον παραλήπτη. 

 

Σχήμα 4.63 Εκτέλεση της εφαρμογής (Συνέχεια) 

Για επαλήθευση μπορείτε να ανατρέξετε και πάλι στα εισερχόμενα μηνύματα και 

να δείτε το μήνυμα που στείλατε προηγουμένως. 

4.4.9 Αποστολή μηνυμάτων SMS με την χρήση Προθέσεων 

   Χρησιμοποιώντας την κλάση SmsManager μπορούμε να στέλνουμε μηνύματα 

SMS μέσα από την εφαρμογή μας χωρίς την βοήθεια της ενσωματωμένης 

εφαρμογής του Android. Ωστόσο, μερικές φορές είναι πολύ πιο εύκολο να 

επικαλεστούμε την ενσωματωμένη εφαρμογή του Android έτσι ώστε να αναλάβει 

εκείνη την διαδικασία της αποστολής του μηνύματος. Στο ακόλουθο σενάριο θα 

ενεργοποιήσουμε την ενσωματωμένη εφαρμογή Μηνυμάτων μέσα από την δική 

μας εφαρμογή με τον βοήθεια μιας Πρόθεσης. Το μόνο που θα χρειαστείτε είναι η 

Κύρια Δραστηριότητα της εφαρμογής σας. Τροποποιήστε τον κώδικα της μεθόδου 

onClick(View view) σύμφωνα με το παρακάτω σχήμα. 
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Σχήμα 4.64 Τροποποίηση της μεθόδου onClick (View view) 

Επισημαίνουμε ότι αν θέλουμε να προσθέσουμε και άλλους παραλήπτες για το 

συγκεκριμένο SMS αρκεί στην μέθοδο putExtra() να τους διαχωρίσουμε μεταξύ 

τους με ένα ερωτηματικό (;). Για παράδειγμα αν θέλαμε να υπάρχουν 3 

παραλήπτες τότε η μέθοδος putExtra() θα είχε την εξής μορφή. 

 

Σχήμα 4.65 Προσθέτοντας και άλλους παραλήπτες στην μέθοδο putExtra() 

Επίσης επισημαίνεται ότι σε αυτό το σενάριο δεν είναι απαραίτητο να δηλώσουμε 

στο αρχείο ελέγχου την ενέργεια της αποστολής του μηνύματος διότι το SMS δεν 

αποστέλλεται από την δική μας εφαρμογή. Αφού ολοκληρώσαμε τα παραπάνω ας 

τρέξουμε την εφαρμογή μας. Πατήστε το κουμπί “SEND SMS”. 

 

Σχήμα 4.66 Εκτέλεση της εφαρμογής 
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Αφότου πατήσετε το κουμπί “SEND SMS” θα ανοίξει η ενσωματωμένη εφαρμογή 

του Android έχοντας τα πεδία του Παραλήπτη και του Μηνύματος συμπληρωμένα. 

Τώρα το μόνο που χρειάζεται να κάνετε είναι να πατήσετε το κουμπί αποστολής 

του μηνύματος όπως στο σχήμα 4.65. 

  

Σχήμα 4.67 Εκτέλεση της εφαρμογής (Συνέχεια) 

4.4.10 Λήψη μηνυμάτων SMS με την χρήση Παραλήπτη Εκπομπής 

   Πέρα από την αποστολή μηνυμάτων μέσω των εφαρμογών σας, μπορείτε 

επίσης να λαμβάνετε εισερχόμενα μηνύματα SMS μέσα από την εφαρμογή σας 

χρησιμοποιώντας το αντικείμενο του Παραλήπτη Εκπομπής. Αυτό είναι χρήσιμο 

όταν θέλετε η εφαρμογή σας να εκτελεί κάποια δράση όταν ένα συγκεκριμένο 

μήνυμα λαμβάνεται. Για παράδειγμα μπορεί να θέλετε να παρακολουθήσετε την 

συσκευή σας σε περίπτωση που χαθεί ή κλαπεί. Σε αυτή την περίπτωση μπορεί 

να θέλετε η συσκευή σας να στέλνει τις γεωγραφικές συντεταγμένες της 

τοποθεσίας που βρίσκεται όταν λάβει ένα SMS που περιέχει έναν μυστικό κωδικό.   

Στο ακόλουθο σενάριο θα δούμε πως μπορούμε να “ακούσουμε” τα εισερχόμενα 

μηνύματα στη συσκευή μας. Για την υλοποίηση θα χρησιμοποιήσουμε την Κύρια 

Δραστηριότητά μας και θα δημιουργήσουμε και μια καινούρια κλάση, στον ίδιο 
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κατάλογο που βρίσκεται η MainActivity.java, υπό το όνομα SMSReceiver.java. Για 

αρχή πάμε να δηλώσουμε την κλάση SMSReceiver μέσα στο αρχείο ελέγχου της 

εφαρμογής μας. Προσθέστε τα ακόλουθα κομμάτια κώδικα μέσα στο αρχείο 

AndroidManifest.xml.

 

Σχήμα 4.68 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας 

Στη συνέχεια δημιουργήστε μια νέα κλάση υπό το όνομα SMSReceiver.java και 

προσθέστε σε αυτήν τον ακόλουθο κώδικα. 

 

Σχήμα 4.69 Σχηματίζοντας την κλάση SMSReceiver 
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Για να “ακούσουμε” τα εισερχόμενα SMS μηνύματα δημιουργήσαμε την κλάση 

SMSReceiver η οποία επεκτείνει την κλάση BroadcastReceiver. Έτσι λοιπόν, η 

κλάση μας κληρονομεί την δυνατότητα του να λαμβάνουμε Προθέσεις οι οποίες 

προέρχονται από άλλες εφαρμογές και έχουν προκληθεί από την μέθοδο 

sendBroadcast(). Αυτό, στην ουσία, επιτρέπει στην εφαρμογή μας να διαχειρίζεται 

γεγονότα που έχουν πυροδοτηθεί από άλλες εφαρμογές. Όταν λαμβάνουμε μια 

Πρόθεση τότε η μέθοδος onReceive καλείται. Έτσι κατά την άφιξη ενός SMS 

μηνύματος έχουμε την εκτέλεση της μεθόδου onReceive(). To SMS μήνυμα, 

περιλαμβάνεται μέσα στο αντικείμενο Πρόθεση όπου στην γραμμή 11 λαμβάνει 

θέση μέσα στο αντικείμενο Bundle. Στη συνέχεια τα μηνύματα αποθηκεύονται σε 

έναν πίνακα αντικειμένων υπό την μορφή PDU (Protocol Description Unit) όπου 

κάθε αντικείμενο αντιπροσωπεύει ένα μήνυμα. Για να εξάγουμε το κάθε μήνυμα 

χρησιμοποιούμε την στατική μέθοδο createFromPdu() που υπάγεται στην κλάση 

SmsMessage. Ύστερα το μήνυμα προβάλλεται μέσω την βοήθεια της κλάσης 

Toast. Το τηλέφωνο του παραλήπτη ανακτάται μέσω της μεθόδου 

getOriginatingAddress(). Άμα λοιπόν θελήσετε η εφαρμογή σας να στέλνει 

αυτόματα απάντηση στον παραλήπτη τότε αυτή είναι η μέθοδος που θα 

χρησιμοποιήσετε για την ανάκτηση του αριθμού του. Ένα ενδιαφέρον 

χαρακτηριστικό του Παραλήπτη Εκπομπών είναι ότι ακόμα και αν η εφαρμογή δεν 

βρίσκεται υπό εκτέλεση θα συνεχίσουμε να “ακούμε” τα εισερχόμενα μηνύματα. 

Όσο η εφαρμογή μας παραμένει εγκατεστημένη στην συσκευή, οποιαδήποτε 

εισερχόμενα μηνύματα SMS θα συλλαμβάνονται από αυτήν. 

   Λαμβάνοντας υπόψη τα παραπάνω ας εκτελέσουμε την εφαρμογή μας. 

Υπενθυμίζουμε ότι για την εκτέλεση της εφαρμογής θα χρειαστείτε 2 εικονικές 

συσκευές ή εναλλακτικά 2 πραγματικές συσκευές. Προσοχή, η εφαρμογή δεν θα 

λειτουργήσει σωστά αν χρησιμοποιήσετε σαν ζεύγος συσκευών μια εικονική και 

μια πραγματική συσκευή.  Πατήστε το κουμπί “SEND SMS”. 
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Σχήμα 4.70 Εκτέλεση της εφαρμογής μας 

 

Σχήμα 4.71 Εκτέλεση της εφαρμογής μας (Συνέχεια) 

Όπως παρατηρείτε το εισερχόμενο μήνυμα συλλήφθηκε από την εφαρμογή μας. 

Μπορείτε άμα θέλετε να χρησιμοποιήσετε και την εφαρμογή της παραγράφου  

4.46 για την αποστολή των μηνυμάτων. 
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4.4.11 Πρωτόκολλο HTTP (HyperText Tranfer Protocol) 

   Σε προηγούμενες παραγράφους καλύψαμε το πώς μπορούμε να 

επικοινωνήσουμε με τον “έξω” κόσμο χρησιμοποιώντας μηνύματα SMS. Ένας 

άλλος τρόπος για να γίνει αυτό είναι να χρησιμοποιήσουμε το πρωτόκολλο HTTP. 

Χρησιμοποιώντας το πρωτόκολλο αυτό μπορούμε να εκτελέσουμε μια ευρεία 

ποικιλία εργασιών όπως η μεταφόρτωση σελίδων από έναν εξυπηρετητή, 

μεταφόρτωση δυαδικών δεδομένων και ούτω καθεξής. Στο παρακάτω σενάριο 

που θα υλοποιήσουμε θα χρησιμοποιήσουμε το πρωτόκολλο αυτό για να 

συνδεθούμε στο διαδίκτυο και να μεταφορτώσουμε δεδομένα. Για την υλοποίηση 

θα χρησιμοποιήσουμε την Κύρια μας Δραστηριότητα. Αντιγράψτε τον ακόλουθο 

κώδικα μέσα στην MainActivity.java. 

 

Σχήμα 4.72 Προσθήκη κώδικα στην Κύρια Δραστηριότητα 

Υπενθυμίζουμε ότι για να έχει η εφαρμογή μας πρόσβαση το διαδίκτυο θα πρέπει 

να ενημερώσουμε το αρχείο ελέγχου της εφαρμογής για μια τέτοια δράση. 

Προσθέστε την ακόλουθη γραμμή κώδικα στο αρχείο AndroidManifest.xml.

 

Σχήμα 4.73 Ενημέρωση αρχείου ελέγχου του Android 

Στον κώδικα του σεναρίου ορίζουμε μια νέα μέθοδο OpenHttpConnection() η 

οποία δέχεται σαν όρισμα το αλφαριθμητικό του Ιστότοπου και επιστρέφει πίσω 

ένα αντικείμενο ρεύματος εισόδου (Input Stream Object). Χρησιμοποιώντας το 
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αντικείμενο αυτό μπορούμε να μεταφορτώσουμε δεδομένα διαβάζοντας τα bytes 

από το ρεύμα αυτό. Σε αυτή την μέθοδο χρησιμοποιούμε το αντικείμενο 

HttpURLConnection για να εγκαταστήσουμε μια HTTP σύνδεση με το 

απομακρυσμένο ιστότοπο. Παρακάτω διαμορφώνουμε τις ρυθμίσεις της σύνδεσης 

αυτής όπως για παράδειγμα ποιά HTTP μέθοδος θα χρησιμοποιηθεί, αν 

επιτρέπεται η αλληλεπίδραση του χρήστη και άλλες. Αφότου προσπαθήσουμε να 

εγκαταστήσουμε την σύνδεση με τον εξυπηρετητή, μας επιστρέφεται ένας HTTP 

κωδικός απόκρισης (Response Code). Αν η σύνδεση είναι επιτυχής δηλαδή αν ο 

κωδικός αντιστοιχεί σε HTTP_OK (200) τότε προχωράμε στην λήψη του ρεύματος 

εισόδου. Τέλος χρησιμοποιώντας αυτό το ρεύμα μπορούμε να μεταφορτώσουμε 

δεδομένα από τον εξυπηρετητή. 

4.4.12 Μεταφόρτωση αρχείων κειμένου (Downloading text Data) 

   Παρακάτω θα δούμε πως μπορούμε να μεταφορτώσουμε δεδομένα απλού 

κειμένου (Plain-text data). Ο λόγος για τον οποίο θέλουμε κάτι τέτοιο είναι για την 

περίπτωση που αναπτύσσουμε μια εφαρμογή η οποία δέχεται τροφοδότηση RSS 

(Rich Site Summary) σε μορφή XML προς επεξεργασία. Για την υλοποίηση θα 

χρειαστούμε μόνο την Κύρια μας Δραστηριότητα. Προσθέστε την ακόλουθη 

μέθοδο μέσα στην Κύρια Δραστηριότητα. 

 

Σχήμα 4.74 Η μέθοδος DownloadText() 
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Η μέθοδος DownloadText() δέχεται σαν όρισμα έναν ιστότοπο από όπου θα 

μεταφορτωθούν τα δεδομένα κειμένου και επιστρέφει ένα αλφαριθμητικό που 

περιέχει μέσα το κείμενο που μεταφορτώθηκε. Συγκεκριμένα ανοίγει μια σύνδεση 

πρωτοκόλλου HTTP με τον αρμόδιο εξυπηρετητή και στην συνέχεια χρησιμοποιεί 

ένα αντικείμενο ρεύματος εισόδου όπου μέσω αυτού διαβάζει χαρακτήρα προς 

χαρακτήρα τα δεδομένα κειμένου και τα αποθηκεύει μέσα σε ένα αλφαριθμητικό. 

Αφού κάνετε τα παραπάνω προσθέστε τις ακόλουθες γραμμές κώδικα μέσα στην 

μέθοδο onCreate(). 

 

Σχήμα 4.75 Συμπλήρωση της μεθόδου onCreate() 

Εδώ καλούμε την μέθοδο που δημιουργήσαμε προηγουμένως και στη συνέχεια 

εκτυπώνουμε σε μήνυμα το RSS Feed που θα λάβουμε ως αλφαριθμητικό από 

αυτήν. 

Λόγω του ότι κάνουμε μεταφόρτωση δεδομένων πάνω στο Κυρίως Νήμα είναι 

σίγουρο ότι θα υπάρξει σφάλμα. Για να το παρακάμψετε προσθέστε την ακόλουθη 

μέθοδο μέσα στην Κύρια Δραστηριότητα. 

 

Σχήμα 4.76 Παράκαμψη σφάλματος 

Τώρα καλέστε την μέθοδο αυτήν μέσα από την μέθοδο OpenHttpConnection(). Ο 

παραπάνω τρόπος ενδείκνυται μόνο για δοκιμή κώδικα και όχι για ανάπτυξη 

εφαρμογών. Για την ανάπτυξη εφαρμογών θα χρησιμοποιούσαμε την Ασύγχρονη 

Διεργασία μας προκειμένου να διεκπεραιώσουμε το έργο μας με ασφάλεια. Για να 

δείτε πως μπορείτε να το κάνετε αυτό ανατρέξτε στην παράγραφο 4.2.5.  

Τέλος μπορούμε να τρέξουμε την εφαρμογή μας. 
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Σχήμα 4.77 Εκτέλεση της εφαρμογής 

   Όπως παρατηρούμε η απόκριση του εξυπηρετητή είναι σε μορφή XML η οποία 

μορφή αυτή μας ευνοεί στην ανάπτυξη μιας RSS εφαρμογής της οποίας ο λόγος 

ύπαρξης είναι η παρουσίαση επιλεγμένων δεδομένων από διάφορους 

ιστότοπους. 
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4.5 Υπηρεσίες με βάση την τοποθεσία (Location Based Services) 

   Κατά το πέρασμα των χρόνων μπορεί να πει κανείς ότι  είναι αξιοσημείωτη η 

ραγδαία εξέλιξη των εφαρμογών των κινητών συσκευών. Μια κατηγορία 

εφαρμογών που είναι δημοφιλής στις μέρες μας είναι αυτή των υπηρεσιών με 

βάση την τοποθεσία, που είναι κοινώς γνωστές ως LBS. Οι εφαρμογές LBS 

παρακολουθούνε την τοποθεσία σας και προσφέρουν υπηρεσίες όπως 

πλοήγηση, σχεδιασμό διαδρομής, εύρεση κοντινών υπηρεσιών (π.χ. κέντρα 

αναψυχής, ξενοδοχεία, πρατήρια καυσίμων κ.ο.κ.) καθώς και άλλα. Ωστόσο το 

κυριότερο χαρακτηριστικό των εφαρμογών αυτών είναι ο χάρτης που διατίθεται 

στον οποίο μπορείτε να έχετε μια οπτική απεικόνιση της τοποθεσίας που 

βρίσκεστε. Στις επόμενες παραγράφους θα μάθουμε πως μπορούμε να 

αξιοποιήσουμε τους χάρτες Google Maps στην εφαρμογή μας καθώς και να τους 

χειριστούμε προγραμματιστικά. Επιπλέον θα μάθουμε πως μπορούμε να 

αποκτήσουμε την γεωγραφική μας τοποθεσία μέσω της κλάσης LocationManager 

που είναι διαθέσιμη μέσα στο SDK. 

4.5.1 Εμφάνιση του χάρτη 

   Οι χάρτες Google Maps είναι μία από τις πολλές εφαρμογές οι οποίες είναι 

ενοποιημένες με την πλατφόρμα του Android. Παρακάτω θα υλοποιήσουμε ένα 

σενάριο στο οποίο θα εμφανίσουμε στην εφαρμογή μας τον χάρτη. Αρχικά 

δημιουργήστε ένα νέο Project υπό το όνομα LBS. Προσοχή στην επιλογή της 

έκδοσης Android που θα υλοποιήσουμε την εφαρμογή μας καθώς θα πρέπει να 

έχει μεταφορτωμένο το Google APIS προκειμένου να χρησιμοποιήσουμε τον 

χάρτη.

 

Σχήμα 4.78 Επιβεβαίωση ύπαρξης των Google APIS στον SDK Manager 

Αφού βεβαιωθούμε για την ύπαρξη των Google APIS και δημιουργήσουμε το 

Project μας πάμε να αποκτήσουμε ένα κλειδί για το Google Maps API. Προτού 

βέβαια το κάνουμε αυτό θα πρέπει να εντοπίσουμε το κλειδί του πιστοποιητικού 
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αποσφαλμάτωσης. Για να το κάνετε αυτό κάντε κλικ στην καρτέλα gradle που 

βρίσκεται στην δεξιά στήλη. 

 

Σχήμα 4.79 Εντοπισμός κλειδιού αποσφαλμάτωσης 

Αφού το κάνετε αυτό στην καρτέλα που θα ανοίξει πλοηγηθείτε σε <όνομα της 

εφαρμογής>/Tasks/Android και κάντε διπλό κλικ στο “signingReport”. Στο 

παράθυρο  που θα εμφανιστεί στο κάτω μέρος της οθόνης σας μπορείτε να δείτε 

το κλειδί αποσφαλμάτωσης. Αντιγράψτε το κλειδί του πεδίου “SHA1” καθώς θα το 

χρησιμοποιήσουμε για την απόκτηση του Google Maps API κλειδιού. 

 

Σχήμα 4.80 Εντοπισμός κλειδιού αποσφαλμάτωσης (Συνέχεια) 
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Αφού κάναμε όλα τα παραπάνω πάμε να αποκτήσουμε το κλειδί μας. Σε έναν 

περιηγητή της αρεσκείας σας πλοηγηθείτε στον υπερσύνδεσμο “ 

https://console.developers.google.com/apis/”.  

 

Σχήμα 4.81 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API 

Στο μενού των APIS που θα σας εμφανιστεί κάντε κλικ στην επιλογή “Google 

Maps Android API”. 

 
Σχήμα 4.82 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API (Συνέχεια) 

Στην συνέχεια στην αριστερή στήλη κάντε κλικ στην επιλογή “Credentials” και 

κατόπιν κλικ στο κουμπί “Create credentials”. 
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Σχήμα 4.83 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API (Συνέχεια) 

Στην λίστα που θα εμφανιστεί κάτω από το κουμπί “Create credentials” επιλέξτε 

“API key”. Στο παραθυράκι που θα εμφανιστεί κάντε κλικ στο κουμπί “Android 

key”. 

 

Σχήμα 4.84 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API (Συνέχεια) 

Στην φόρμα που θα σας εμφανιστεί, αφότου επιλέξετε το όνομα του κλειδιού σας, 

κάντε κλικ στο κουμπί “Add package name and fingerprint”. Στην συνέχεια στα 

πεδία που θα σας εμφανιστούν συμπληρώστε το όνομα πακέτου της εφαρμογής 

σας καθώς και το κλειδί αποσφαλμάτωσης που εντοπίσαμε προηγουμένως. 
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Σχήμα 4.85 Απόκτηση κλειδιού για την χρήση του Google Maps API (Συνέχεια) 

 

Σχήμα 4.86 Όνομα πακέτου της εφαρμογής 

 

Σχήμα 4.87 Κλειδί αποσφαλμάτωσης της εφαρμογής 

Τέλος κάντε κλικ στο κουμπί Create και είστε έτοιμοι. Στη οθόνη που θα μας 

εμφανιστεί μπορούμε να δούμε το Google Maps API key που μας ανατέθηκε.

 

Σχήμα 4.88 Google Maps API key 

Τώρα ας επιστρέψουμε στην υλοποίηση του σεναρίου μας. Προσθέστε στο αρχείο 

content_main.xml το ακόλουθο κομμάτι κώδικα προκειμένου να 

χρησιμοποιήσουμε το γραφικό στοιχείο του χάρτη στην εφαρμογή μας. 
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Σχήμα 4.89 Χρησιμοποιώντας το γραφικό στοιχείο του χάρτη 

Προσοχή στο πεδίο “apiKey” καθώς εκεί θα επικολλήσετε το κλειδί για το Google 

Maps API που αποκτήσαμε πριν. 

Προσθέστε στο αρχείου ελέγχου της εφαρμογής τις ακόλουθες γραμμές κώδικα 

προκειμένου να μπορούμε να έχουμε πρόσβαση στο διαδίκτυο και να 

ενημερώσουμε το σύστημα για την χρήση των βιβλιοθηκών της Google. 

 

Σχήμα 4.90 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας 

 

Σχήμα 4.91 Ενημέρωση του αρχείου ελέγχου της εφαρμογής μας (Συνέχεια) 

Προσοχή και εδώ στο περιγεγραμμένο πεδίο καθώς και εδώ θα επικολλήσετε το 

API key που μας ανατέθηκε προηγουμένως. 

Τώρα στην κύρια δραστηριότητα της εφαρμογής μας προσθέστε το ακόλουθο 

κομμάτι κώδικα. 

 

Σχήμα 4.92 Διαμόρφωση της Κύριας Δραστηριότητας 

Επισημαίνουμε ότι η MainActivity θα πρέπει να επεκτείνει την κλάση MapActivity 

για να μπορέσουμε να χρησιμοποιήσουμε τους χάρτες. 

Τέλος μπορούμε να εκτελέσουμε την εφαρμογή μας. 
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Σχήμα 4.93 Εκτέλεση της εφαρμογής  

4.5.2 Εμφάνιση κουμπιών μεγέθυνσης και σμίκρυνσης το χάρτη 

   Στην προηγούμενη παράγραφο είδαμε πως μπορούμε να εμφανίσουμε τον 

χάρτη της Google στην εφαρμογή μας. Μπορούμε να μετακινηθούμε σε όποια 

τοποθεσία επιθυμούμε και ο χάρτης ενημερώνεται κατόπιν. Ωστόσο, στον 

εξομοιωτή δεν υπάρχει τρόπος να μεγεθύνουμε και να σμικρύνουμε τον χάρτη. Σε 

μια πραγματική συσκευή μπορούμε με το διπλό άγγιγμα του χάρτη να 

μεγεθύνουμε στην τοποθεσία της αρεσκείας μας. Παρακάτω θα δούμε πως 

μπορούμε να εμφανίσουμε 2 κουμπιά ελέγχου μεγέθυνσης και σμίκρυνσης. 

Προσθέστε τον ακόλουθο κώδικα στην Δραστηριότητα MapsActivity που 

δημιουργήθηκε αυτομάτως με την επέκταση της από την κλάση MainActivity. 

Συμπληρώστε στην μέθοδο onMapReady() τις περιγεγραμμένες γραμμές κώδικα. 
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Σχήμα 4.94 Συμπληρώνοντας την μέθοδο onMapReady() 

Με την μέθοδο setZoomControlsEnabled(true) ενεργοποιούμε τα ενσωματωμένα 

κουμπιά των Google Maps για την σμίκρυνση και την μεγέθυνση του χάρτη χωρίς 

να χρειάζεται να ενημερώσουμε το αρχείο .xml της δραστηριότητας. Μπορούμε 

άμα θέλουμε να προσθέσουμε και άλλες λειτουργίες στον χάρτη μας όπως 

πυξίδα, γραμμή εργαλείων, κουμπί μετάβασης στην τρέχουσα τοποθεσία που 

βρισκόμαστε και άλλες πολλές. Αφού ολοκληρώσαμε τα παραπάνω πάμε να 

εκτελέσουμε την εφαρμογή μας. 

 

Σχήμα 4.95 Εκτέλεση της εφαρμογής μας 

Όπως παρατηρείτε, κάτω δεξιά έχουμε την εμφάνιση των κουμπιών της 

μεγέθυνσης και της σμίκρυνσης. 
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4.5.3 Λαμβάνοντας δεδομένα τοποθεσίας μέσω του GPS (Global Positioning 

System) 

   Οι συσκευές του σήμερα είναι κοινώς εξοπλισμένες με δέκτες GPS. Λόγω των 

πολλών δορυφόρων που είναι σε τροχεία γύρω από την γη μπορείτε να 

χρησιμοποιήσετε έναν δέκτη GPS για να εντοπίσετε την τοποθεσία σας εύκολα. 

Ωστόσο, το GPS απαιτεί καθαρό ουρανό  για να λειτουργήσει και πολλές φορές 

δεν δουλεύει σε εσωτερικούς χώρους όπως κτίρια, σήραγγες κ.λ.π. Ένας άλλος 

τρόπος να εντοπίσετε την θέση σας είναι μέσω τριγωνισμού κεραιών κινητής 

τηλεφωνίας. Γνωρίζοντας την ταυτότητα των κεραιών είναι δυνατόν να 

διερμηνευτεί αυτή η πληροφορία σε μια φυσική τοποθεσία μέσω του τριγωνισμού 

χωρίς την ανάγκη επικοινωνίας με κάποιο δορυφόρο. Το πλεονέκτημα με αυτό 

είναι ότι μπορεί να λειτουργήσει ακόμα και σε εσωτερικούς χώρους. Ωστόσο, δεν 

παρέχει όση ακρίβεια έχει το GPS λόγω του ότι  η ακρίβεια του βασίζεται στην 

κάλυψη σήματος. Παρακάτω θα δούμε πως μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τον 

δέκτη GPS της συσκευή μας για να λάβουμε τα δεδομένα της τοποθεσίας που 

βρισκόμαστε. Για την υλοποίηση θα χρειαστούμε μόνο την δραστηριότητα 

MapsActivity. Προσθέστε τον ακόλουθο κώδικα μέσα στην κλάση MapsActivity.

 

Σχήμα 4.96 Συμπλήρωση κώδικα στην δραστηριότητα MapsActivity 

Σε αυτόν τον κώδικα έχουμε δημιουργήσει ένα αντικείμενο LocationListener του 

οποίου η δουλειά είναι να ενημερώνεται σχετικά με την μεταβολή της τοποθεσίας 

μας μέσω ενός αντικειμένου LocationManager. Η κλάση LocationManager 

παρέχει πρόσβαση στις υπηρεσίες εντοπισμού του συστήματος. Οι υπηρεσίες 

αυτές επιτρέπουν στις εφαρμογές μας να αποκτήσουν περιοδικές ενημερώσεις 

της γεωγραφικής θέσης της συσκευής ή να πυροδοτήσουν μια προκαθορισμένη 
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Πρόθεση όταν η συσκευή μας εισέλθει στην περίμετρο μιας συγκεκριμένης 

γεωγραφικής θέσης. Η ενημέρωση της γεωγραφικής θέσης πραγματοποιείται 

μέσω της μεθόδου requestLocationUpdates(). Η μέθοδος αυτή δέχεται 4 

ορίσματα: 

 Τον Πάροχο (provider) των ενημερώσεων τοποθεσίας. 

 Τον Ελάχιστο χρόνο μεσολάβησης μεταξύ των ενημερώσεων τοποθεσίας 

(minimum time). 

 Την Ελάχιστη μεταβολή της απόστασης προτού γίνει η επόμενη 

ενημέρωση (minimum distance). 

 Τον Ακροατή Τοποθεσίας από τον οποίο θα καλείται η μέθοδος 

onLocationChanged() για την κάθε ενημέρωση της τοποθεσίας. 

Στην συνέχεια πρέπει να υλοποιήσουμε τον δικό μας Ακροατή Τοποθεσίας. 

Προσθέστε τον ακόλουθο κώδικα μέσα στην κλάση MapsActivity. 

 

Σχήμα 4.97 Υλοποίηση του Ακροατή Τοποθεσίας 

Ο Ακροατής Τοποθεσίας αποτελείται από 4 μεθόδους: 

 Την μέθοδο onLocationChanged() η οποία καλείται όταν υπάρξει μεταβολή 

της τοποθεσίας. 

 Την μέθοδο onProviderDisabled() η οποία καλείται όταν ο χρήστης 

απενεργοποιήσει τον πάροχο (GPS,Wi-Fi κ.ο.κ.). 
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 Την μέθοδο onProviderEnabled() η οποία καλείται όταν ο χρήστης 

ενεργοποιήσει τον πάροχο. 

 Την μέθοδο onStatusChanged() η οποία καλείται όταν αλλάξει η κατάσταση 

του παρόχου (π.χ. μη διαθεσιμότητα σήματος GPS). 

   Εδώ μέσα στην μέθοδο onLocationChanged() ελέγχουμε πρώτα αν έχει υπάρξει 

μεταβολή της θέσης και στην συνέχεια εμφανίζουμε ένα μήνυμα που περιέχει τις 

συντεταγμένες. Κατόπιν δημιουργούμε ένα σημάδι στο χάρτη στο σημείο που 

πάρθηκαν οι συντεταγμένες και τέλος μετακινούμε τον χάρτη στο σημείο αυτό. 

Εφόσον λάβαμε υπόψιν τα παραπάνω μπορούμε τώρα να τρέξουμε την 

εφαρμογή μας. 

 

Σχήμα 4.98 Εκτέλεση της εφαρμογής  

Όπως θα παρατηρήσετε ο χάρτης σας θα μετατοπιστεί στην τοποθεσία που 

βρίσκεστε και θα εμφανίσει σε μήνυμα τις συντεταγμένες σας. Αυτό επαληθεύει 

την χρήση του GPS αφού στον κώδικα μας το έχουμε δηλώσει ως πάροχο. 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  170 
 

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 

 

 Cadenhead, R. & Lemay, L. (2007) Teach Yourself Java 6 in 21 Days. 5th 

edition. Indianapolis: Sams Publishing, Incorporation. 

 Lee, W. M. (2011) Beginning Android Application Development. 

Indianapolis: Wiley Publishing, Incorporation. 

 Savitch, W. J. (2008) Absolute Java. 2nd edition. Boston: Pearson 

Education, Incorporation. 

 Silberschatz, A. & Galvin, B. P. & Gagne, G. (2005) Operating Systems 

Concepts. 7th edition. Hoboken: John Wiley & Sons, Incorporation. 

 Tanenbaum, A. S. & Bos, H. (2009) Modern Operating Systems. 3rd edition. 

New Jersey: Pearson Education, Incorporation. 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. SDK Manager. 

http://developer.android.com/tools/help/sdk-manager.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Managing AVDs with AVD Manager. 

http://developer.android.com/tools/devices/managing-avds.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Creating an Android Project. 

http://developer.android.com/training/basics/firstapp/creating-project.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Using DDMS. 

http://developer.android.com/tools/debugging/ddms.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Debugging with Android Studio. 

http://developer.android.com/tools/debugging/debugging-studio.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Intents and Intent Filters. 

http://developer.android.com/guide/components/intents-filters.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Activities. 

http://developer.android.com/guide/components/activities.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Processes and Threads. 

http://developer.android.com/guide/components/processes-and-

threads.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Services. 

http://developer.android.com/guide/components/services.html 

 Google Inc. & Open Handset Alliance. Location and Maps. 



Θεόδωρος Κωνσταντόπουλος  171 
 

http://developer.android.com/guide/topics/location/index.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


