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Περίληψη 
 

Η παρούσα διπλωµατική παρέχει µία επισκόπηση της νέας 
τεχνολογίας ανέπαφων συνδιαλλαγών (NFC: Near Field Communication) 
και των δυνατοτήτων της. Εκτός από µία σύντοµη εισαγωγή στο 
θεωρητικό υπόβαθρο των βάσεων δεδοµένων, της δοµής και λειτουργίας 
του λογισµικού Android γίνεται εκτενής αναφορά στη δοµή των 
εφαρµογών που πλαισιώνουν το συγκεκριµένο λογισµικό καθώς και των 
µεθόδων χρήσης της νέας τεχνολογίας. Παρουσιάζονται τρέχοντα αλλά 
και προβλεπόµενα πεδία εφαρµογής καθώς και πλεονεκτήµατα και 
µειονεκτήµατα της χρήσης. Η παρουσα εργασία καταλήγει 
παρουσιάζοντας την εφαρµογή Uth Labs Equipment που υποστηρίζει 
βάση δεδοµένων και δίνει στον χρήστη την δυνατότητα διαχείρησης της, 
µέσω NFC. Αναλύεται πλήρως το τεχνικό υπόβαθρο της υλοποίησης της 
εφαρµογής και των λειτουργιών της. 
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Εισαγωγή  
  
            Η εργασία αυτή αποτελείται απο τέσσερα κεφάλαια. Στο πρώτο κεφάλαιο 
αναφέρονται αρχικά εφαρµογές που σχετίζονται µε ηλεκτρονικές βάσεις δεδοµένων 
και γίνεται αφορά στην δηµιουργία και έµπνευση του λειτουργικού συστήµατος 
Android. Επίσης γίνεται αναφορά στην εξέλιξη του και τις εκδόσεις του µέχρι και 
σήµερα. 
  
            Στο δεύτερο κεφάλαιο αναλύεται και περιγράφεται πλήρως η δοµή του 
λογισµικού Android. Γίνεται περιγραφή της δοµής εφαρµογών που εκτελούνται στο 
λογισµικό και παρουσιάζεται η ιεραρχία των καταλόγων και των δοµικών αρχείων 
που υλοποιούνται. Αναφέρονται δοµικά στοιχεία της εφαρµογής καθώς και µοντέλα 
δηµιουργίας της ενώ τέλος, δίνεται µεγάλη έµφαση στην επεξήγηση του κύκλου ζωής 
των εφαρµογών.  
  
            Το τρίτο κεφάλαιο περιλαµβάνει εισαγωγή στην τεχνολογία του NFC, 
αναλύωντας τα χαρακτηριστικά της. Παρουσιάζονται πλεονεκτήµατα και εφαρµογές 
που υπάρχουν ήδη και υποστηρίζουν την συγκεκριµένη τεχνολογία καθώς και ιδέες 
για µελλοντικές δηµιουργίες βασιζόµενες στο NFC. Τέλος, γίνεται κατανοητό στον 
αναγνώστη το πώς µπορεί να προγραµµατίσει µια εφαρµογή Android που 
υποστηρίζει την χρήση ανέπαφων συνδιαλλαγών. 
 
             Το τέταρτο κεφάλαιο περιγράφει την λειτουργία της εφαρµογής που 
αναπτύχθηκε καθώς και τα στάδια της υλοποίησης της. Αναφέρονται εργαλεία και 
λογισµικό που χρησιµοποίηθηκε και ξεδιπλώνονται οι επιµέρους λειτουργίες της 
παραθέτοντας λεπτοµέρειες ως προς τον τρόπο υλοποίησης τους. 
 
             Τέλος στο Παράρτηµα παρουσιάζονται µε ιεραρχία κοµµάτια κώδικα που 
υλοποιήθηκαν για την εφαρµογή. Παρετίθενται η βιβλιογραφία και οι ιστοσελίδες 
που χρησιµοποιήθηκαν για άντληση πληροφοριών. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1Ο 

 
1.1 Βάσεις Δεδοµένων και διασύνδεση τους µε εφαρµογές 

 
            Με τον όρο βάση δεδοµένων εννοούµε µια σύλλογή από ειδικά 
διαµορφωµένα δεδοµένα στα οποία είναι δυνατή η αναζήτηση και προσθήκη 
χαρακτηριστικών κατόπιν απαίτησης του χρήστη. Υπάρχει µια σχηµατική δοµή ώς 
προς την οργάνωση τους βασιζόµενη σε πρωτεύοντα και γενικά χαρακτηριστικά. 
Είναι οργανωµένες, διακριτές συλλογές σχετιζόµενων δεδοµένων. Η µορφή 
αποθήκευσης τους είναι ψηφιακή και διαχειρίζονται από ειδικό λογισµικό σύστηµα 
το οποίο παρέχει και την δυνατότητα άντλησης πληροφοριών και ανανέωσης της 
βάσης.  
  
 Οι βάσεις δεδοµένων παρέχουν πολλές δυνατότητες οργάνωσης και 
καταγραφής υλικού και πληροφοριών. Η ηλεκτρονική υλοποίηση τους και η σύνδεση 
µε εφαρµογές που εκτελούνται σε λογισµικό έξυπνων τηλεφώνων είναι πλεόν 
πραγµατικότητα. Δίνεται έτσι η δυνατότητα διαχείρισης και ενηµέρωσης τους είτε 
µέσα από έναν συγκεκριµένο χώρο (για παράδειγµα, πανεπιστηµιακά εργαστήρια) 
είτε εξ’αποστάσεως µέσω της πρόσβασης σε αυτές απο περιηγητές διαδικτύου ή 
εφαρµογές διαχείρησης τους. Παραθέτονται ορισµένα παραδείγµατα : 
 

• ΚΕΠΛΗΝΕΤ (Κέντο Πληροφορικής και Νέων Τεχνολογιών) : Είναι 
µία ηλεκτρονική βάση δεδοµένων καταγραφής ηλεκτρονικού 
εξοπλισµού των σχολείων Α’Βάθµιας και Β΄Βάθµιας εκπαίδεσης. 

• e – Inventory : Μητρώο Ψηφιακής Υποδοµής των δηµοσίων φορέων 
από το Υπουργείο Διοικητικής Μεταρύθµισης και Ηλεκτρονικής 
Διακυβέρνησης. 

• Ηλεκτρονική Βάση Κτηµατολογίου. 
• Βάσεις Δεδοµένων που χρησιµοποιούνται σε εταιρείες για καταγραφή 
βλαβών και συντήρησης του εξοπλισµού 

• Βάσεις καταγραφής ηλεκτρονικού εξοπλισµού µε χρήση τεχνολογίας 
RFID. H συγκεκριµένη τεχνολογία είναι ένα µέσο για την συλλογή 
δεδοµένων σχετικά µε ένα στοιχείο, µε ασύρµατη διασύνδεση που 
οφείλονται στα ραδιοκύµατα που µεταδίδονται µέσω του αέρα. 

• Badge NFC : Είναι µια εφαρµογή για Android λογισµικό που 
υποστηρίζει NFC τεχνολογία. Καταγράφει σε µία βάση όλες τις 
συσχετίσεις του τηλεφώνου του µε NFC ετικέτες, που 
πραγµατοποιούνται από τον χρήστη. 

• Android Gym Application : Εφαρµογή Android που χρησιµοποιεί NFC 
τεχνολογία και µέσω των αντίστοιχων ετικέτων(tags)  καταγράφει σε 
βάση δεδοµένων τον χρόνο και τις επαναλήψεις για κάθε άσκηση που 
εκτελεί ο χρήστης στο γυµναστήριο.  
 
 

1.2 Android…Από την έµπνευση στην πράξη 
 

[1] Στον κόσµο της τεχνολογίας, όπου τα αµύθητα ποσά και οι τεχνολογικές 
καινοτοµιες διαδέχονται η µία την άλλη µε ταχύτατους ρυθµούς, οι κολοσοί διαρκώς 
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µάχονται µεταξύ τους : Apple vs Microsoft, Google vs Apple vs Samsung κ.ο.κ. 
Άλλος κερδίζει, άλλος χάνει. Και το έπαθλο; ....Ο χρήστης! 

Την Άνοιξη του 2005 ο Andy Rubin εµπνεύστηκετην χρήση της Google ως 
κατ’ εξοχήν µηχανή αναζήτησης για το T-Mobile Sidekick. Ο Rubin παρουσίασε 
στον Larry Page (συνιδρυτής της Google) το Android ως ένα εν δυνάµει παγκόσµιο 
ανοικτό λειτουργικό σύστηµα τονίζοντας τη σταθερή υπεροχή που παρατηρείται στις 
συνήθειες του αγοραστικού κοινού των κινητών τηλεφώνων, σε αντιδιαστολή µε τις 
πωλήσεις ηλεκτρονικών υπολογιστών. Ο Page εκτός απο υποστηρικτής του Android, 
αποφάσισε να γίνει και ιδιοκτήτης του. Την ίδια χρόνική περίοδο στον αντίποδα 
εµφανίστηκε στο προσκήνιο το αντίπαλο δέος του Android, το iOS της Apple. Μέσω 
του ανταγωνισµού, στα τέλη του 2005 παρουσιάστηκε στην αγορά το IPHONE. 

Το Φθινόπωρο του ίδιου έτους 34 εταιρίες, όπως η Texas Instruments, η Intel, 
η T-Mobile και η Sprint Nextel, συµφώνησαν µε την Google για τη δηµιουργία µιας 
πλατφόρµας ανοιχτού κώδικα που θα είχε ενσωµατωµένο το λογισµικό Linux και θα 
εκπροσωπούνταν από µια νέα συστάδα εταιριών, την Open Handset Alliance. Η αρχή 
είχε γίνει και στην εταιρεία προστέθηκαν και άλλες εταιρείες, όπως η HTC, η 
Motorola και η LG, ανακοινώνοντας την πρόθεσή τους να δώσουν προς πώληση στην 
αγορά smartphones µε λειτουργικό σύστηµα Android σε διάφορα σχήµατα και 
µεγέθη, µε τα οποία θα µπορεί να έχει ο χρήστης να ενσωµατώνει στο κινητό του 
πλήθος εφαρµογών. 

 

1.3 Έξυπνα τηλέφωνα 

Η βασική διαφορά των έξυπνων τηλεφώνων από τις απλές συσκευές κινητής 
τεχνολογίας είναι πως πλέον η λειτουργία των τηλεφώνων στηρίζεται στο 
λειτουργικό σύστηµα που έχουν. Προσφέρουν περισσότερες δυνατότητες καθώς 
υποστηρίζουν υπολογιστική ικανότητα αντάξια µε τους προσωπικούς υπολογιστές. Η 
δυνατότητα αναπαραγωγής µουσικής και βίντεο καθώς και η υποστήριξη 
φωτογραφικής µηχανής και καταγραφής βίντεο ήταν από τις πρωτοεµφανιζόµενες 
δυνατότητες των έξυπνων τηλεφώνων. Στη συνέχεια προστέθηκαν επιπλέον 
λειτουργίες, όπως η οθόνες αφής και η ασύρµατη πρόσβαση στο διαδίκτυο κάτι το 
οποίο κατέστησε τα έξυπνα κινητά ως πολύχρηστες συσκευές. 

 

1.4   Τι είναι το Android; 

[1][2] Το Android είναι ένα λειτουργικό σύστηµα που ενσωµατώνεται σε 
συσκευές κινητής τηλεφωνίας που διαθέτουν οθόνη αφής και τρέχουν τον πυρήνα 
(kernel) του λειτουργικού Linux ( κατεξοχήν γνωρίσµατα ). Επιπλέον επιτρέπει στους 
κατασκευαστές λογισµικού να συνθέτουν κώδικα µε τη χρήση της γλώσσας 
προγραµµατισµού Java, ελέγχοντας τη συσκευή µέσω βιβλιοθηκών λογισµικού της 
Google. Συσκευές µε Android υπάρχουν πλέον πάρα πολλές, η καθεµία µε 
διαφορετικά χαρακτηριστικά και από διάφορες κατασκευάστριες εταιρίες: η LG, 
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Samsung, HTC, Sony Ericsson, Motorola, είναι µερικές από τις εταιρίες που 
χρησιµοποιούν το λειτουργικό Android για τα έξυπνα τηλέφωνα τους. 

Οι συσκευές Android υποστηρίζουν εφαρµογές πολυµέσων,οι οποίες έχουν 
την δυνατότητα να εκτελούνται σε παράλληλα νήµατα. Αυτό έχει ώς αποτέλεσµα την 
υποστήριξη ταυτόχρονης εκτέλεσης πολλών εφαρµογών. Υποστηρίζεται γρήγορη 
πρόσβαση και περιήγηση στο διαδίκτυο. Επιπλέον υποστηρίζεται από λογισµικό 
γραφικών και υπάρχουν πολλοί Περιηγητές Διαδικτύου για να καλύψουν και τους 
πλέον απαιτητικούς. 

Ανεξάρτητα από το κόστος, όλες οι συσκευές Android διαθέτουν GPS και 
Wi-fi, δικαιώνοντας έτσι το βασικό λόγο δηµιουργίας του εν λόγω λειτουργικού 
συστήµατος που δεν είναι άλλος παρά η ανεµπόδιστη και εύκολη πρόσβαση στο 
διαδίκτυο, σε συνδυασµό µε ένα πλήθος εφαρµογών (apps), όπως χάρτες, αναζήτηση, 
chat και e-mail, που πραγµατικά επιτρέπουν στο χρήστη να µένει διαρκώς 
δικτυωµένος και ενηµερωµένος. 

Βασικό χαρακτηριστικό του Android, επίσης, είναι η πληθώρα εφαρµογών 
που διατηρούν τη συνεχή σύνδεση µε Facebook, Twitter ,Instagram και δεκάδες 
άλλες υπηρεσίες social networking. Ακόµη, το Android σας δίνει τη δυνατότητα να 
προσθέσετε widgets, δηλαδή εικονίδια για την ταχύτερη πρόσβαση στα 
προγράµµατα, τα οποία τοποθετούνται στη home screen του κινητού 
(launcher).Επιπλέον η notification bar είναι εξαιρετικά χρήσιµη, καθώς µε ένα απλό 
drag βλέπετε όλες τις ειδοποιήσεις για τη συσκευή σας, αλλά και τα προγράµµατα 
(applications) που έχετε εγκαταστήσει.Όσον αφορά το hardware, οι τετραπύρηνοι 
επεξεργαστές και οι διακεκριµένες GPU είναι πλέον γεγονός. Παραθέτονται οι 
εκδόσεις του Android λογισµικού µε χρονολογηκή σειρά: 

 

 

1.1 Android Version History (πηγή : Wikipedia – Android version history [2]) 
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1.5 Εκδόσεις λογισµικού Android  
 
 [2] Όπως ήδη αναφέρθηκε το λειτουργικό σύστηµα είναι ανοιχτού κώδικα.Το 
Android αποτελείται από µια µεγάλη κοινότητα προγραµµατιστών που αναπτύσουν 
εφαρµογές οι οποίες επεκτείνουν την λειτουργικότητα των συσκευών. Η ανοιχτού 
κώδικα φύση του συντέλεσαι στην ραγδαία εξέλιξη του και αυτό αντικατοπτρίζεται 
στο γεγονός ότι από τον Απρίλιο του 2009 εώς τον Νοέµβριο του 2014 έχουν 
κυκλοφορήσει 10 κύριες εκδόσεις. Στην τεχνολόγια συνηθίζεται τα προϊόντα Υλικού 
και Λογισµικού να κυκλοφορούν µε µία κωδική ονοµασία εκτός απο τον αριθµό 
έκδοσης τους. Όµως οι εκδόσεις του Android βασίζουν το όνοµα τους σε επιδόρπια 
και ακολουθούν αλφαβητική σειρα.  
 

Η κυρίως πλατφόρµα υλικού για Android,είναι αρχιτεκτονικής ARM µε 
υποστήριξη αρχιτεκτονικών x86 αλλά και MIPS επεξεργαστών. Με την τελευταία 
έκδοση 5.0 υποστηρίζονται πλεόν και τα 64-bit αλλά και 32-bit συστήµατα 
διευθύνσεων.Παρακάτω παραθέτονται ορισµένες εκδόσεις Android λογισµικού: 
 

 
  
  

       Εικόνα 1.2 (πηγή : Wikipedia – Android version history [2]) 
 
       

Εικόνα 1.3 1η Έκδοση Android για Tablet(πηγή : Wikipedia – Android version history [2]) 
 
 

Version 1.5 Cupcake (2009 features) 
 
- Android Market 
- Web browser ( HTML, XHTML pages) 
- Gmail 
- Google Contacts, Calendar, Maps, Sync, 
Search,Talk 
- IM 
- Media Player 
- Youtube  
- Wi-fi 
- Support for Widgets 
- MPEG-4 
- Ability to uploads videos to Youtube 
- Ability to upload photos to Picasa 
  

Version 3.0 Honeycomb (2011 features, 
 for Motorola Xoom tablet) 
 

• “Holographic” user interface 
• Added System Bar 
• Simplified Multitasking 
• Ability to view albums in full-screen 
• Hardware acceleration 
• Support for multi-core processors 
• Ability to encrypt all user data 
• HTTP stack improved with Server 

Name Indication 
• Filesystem in Userspace(FUSE) 
• Application’s write access to 

secondary storage 
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        Εικόνα 1.2 (πηγή : Wikipedia – Android version history [2]) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Version 5.0 Lollipop (November 2014) 
• Android Runtime with ahead-of-time 

compilation 
• Support 64-bit CPU 
• Vector drawables 
• Project Volta for battery life improvements 
• Lock Screen provides shortcuts to applications 
• Guest logins and multiple user accounts 
• Audio input/output through USB devices 
• Ability to read and modify data located 

anywhere on external storage 
• Updates through Google Play 
• Tap and Go allow users to quickly migrate to a 

new Android device, using NFC and Bluetooth 
to transfer Google Account Details and more. 	
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2ο  

 
Οργάνωση λογισµικού Android και εφαρµογών 

 
2.1 Η δοµή του Android λογισµικού 
 
 [4] Για την δηµιουργία εφαρµογής Android είναι απαραίτητη η εγκατάσταση 
του ADK (Android Development Kit) και η χρήση γλώσσας προγραµµατισµού java. 
Η υλοποιήση του προγράµµατος σε ποιό χαµηλό επίπεδο χρησιµοποιεί το NDK 
(Native Development Kit) για χρήση γλώσσας C. 
  
 Η εκτέλεση του λογισµικού πραγµατοποιείται από την DVM (Dalvic Virtual 
Machine) η οποία λειτυργεί πάνω στον πυρήνα Linux. Παρακάτω απεικονίζονται όλα 
τα συστατικά µέρη από τα οποία αποτελείται το λειτουργικό σύστηµα: 
 

 
Εικόνα 2.1 Structure of Android (πηγή : Android,at a glance,[4]) 

 
 
2.1.1 Εφαρµογές (Applications ) 
 

[4] Στο υψηλότερο επίπεδο υπάρχουν οι εφαρµογές που έχουν αναπτυχθεί µε 
Java. Σε γενικές γραµµές, e-mail client, ηµερολόγιο, οι επαφές του προγράµµατος 
περιήγησης και του χρήστη, οι περιηγητές διαδικτύου και όλες οι υπόλοιπες 
εφαρµογές που φορτώνονται. 
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2.1.2 Πλαίσιο Εφαρµογής (Application Framework) 
 
 [4] Στο δεύτερο σε ιεραρχία επίπεδο, υποστηρίζονται όλα τα είδη των APIs 
που είναι απαραίτητα για την ανάπτυξη µίας πλήρως εξοπλισµένης εφαρµογής. 
Χρησιµοποιώντας APIs σε αυτό τον τοµέα, υλοποιείται η σύνδεση και έκφραση των  
κουµπιών και του κείµενου στην οθόνη καθώς και η χρήση άλλων εφαρµογών, όπως 
εικόνες και ακολουθίες χαρακτήρων. Οι προγραµµατιστές έχουν πρόσβαση σε όλα τα 
APIs. Η δοµή των εφαρµογών είναι τέτοια που ευνοείται η επαναχρησιµοποίηση 
δοµικών συστατικών και επίσης επιτρέπεται η χρήση των δυνατοτήτων µίας 
εφαρµογής από άλλες.  Σε αυτό το επίπεδο γίνεται διαχείριση και του κύκλου ζωής 
της εφαρµογής. Λεπτοµέρειες αναφέρονται στη συνέχεια του κεφαλαίου. Τα 
σηµαντικότερα δοµικά µέρη του πλαισίου εφαρµογών είναι: 
 

• Σύστηµα Προβολών (View System) : Αποτελείται από ένα σύνολο 
αντικειµένων που αφορούν το γραφικό περιβάλλον χρήστη, µε την βοήθεια 
των οποίων σχεδιάζεται µια εφαρµογή. 

• Πάροχος Περιεχοµένου (Content Provider) :  Οι εφαρµόγες αποκτούν την 
δυνατότητα να µοιράζονται δεδοµένα µιας συγκεκριµένης µορφής (Επαφές 
χρήστη,ΒΔ των εφαρµογών). 

• Διαχειριστής Πόρων (Resource Manager) : Δίνεται πρόσβαση σε υλικό το 
οποίο δεν είναι σε µορφή κώδικα όπως εικόνες, αρχεία xml, πίνακες 
χαρακτήρων. 

• Διαχειριστής Ειδοποιήσεων (Notification Manager) : Οι εφαρµογές 
αποκτούν πρόσβαση στις υπηρεσίες ειδοποιήσεων του χρήστη. 

• Διαχειριστής Δραστηριοτήτων (Activity Manager) : Μέσω αυτού 
επιτυγχάνεται η διαχείρηση του κύκλου ζωής των δραστηριοτήτων και 
παρέχεται δυνατότητα πλοήγησης ανάµεσα στις δραστηριότητες. 
Λεπτοµέρειες αναφέρονται στην συνέχεια του κεφαλαίου.  

 
2.1.3 Βιβλιοθήκες 
 
 [4] Στο αµέσως επόµενο επίπεδο υποστηρίζονται βιβλιοθήκες C / C++. Όλες 
οι βιβλιοθήκες του τοµέα µπορούν να χρησιµοποιηθούν από τους προγραµµατιστές 
µέσω του πλαισίου εφαρµογής. Ενσωµατώνονται και χρησιµοποιούνται από τις 
εφαρµογές για τις διάφορες προσφερόµενες λειτουργίες. Ουσιαστικά αποτελούν 
δοµικό υλικό των εφαρµογών και αναπόσπαστο κοµµάτι τους. Οι τυπικές C 
βιβλιοθήκες συστήµατος που βασίζονται στο BSD (Berkeley Software Distribution) 
αναθεωρήθηκαν για να είναι κατάλληλες για συσκευές που βασίζονται σε Linux. 
Βιβλιοθήκη πολυµέσων, βασισµένη στο OpenCore του PacketVideo υποστηρίζει 
MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG και PNG αρχεία. Υποστηρίζονται 2D και 3D 
γραφικά για την διεπαφή χρήστη ενώ το WebKit υποστηρίζει τις λειτουργίες του 
προγράµµατος περιήγησης. Σηµαντικό στοιχείο αποτελεί η διαθεσιµότητα SQLite ως 
µιας  µηχανή βάσης δεδοµένων που µπορεί να χρησιµοποιηθεί από τις εφαρµογές. 
 
2.1.4 Εικονική µηχανή Dalvik - Android Runtime 
 
 [4] Το λειτουργικό σύστηµα Android έχει αναπτυχθεί σε γλώσσα Java, όµως 
χρησιµοποιεί την DVM (Dalvik Virtual Machine) αντί της JVM (Java Virtual 
Machine). Η Davlik λοιπόν είναι η εικονική µηχανή µέσω της οποίας εκτελούνται οι 
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εφαρµογές. Έτσι, ένα αρχείο µε πηγαίο κώδικα (Java) µεταγλωτίζεται σε ένα αρχείο 
κλάσης (.class) µε το µεταγλωττιστή της Java,ο οποίος αργότερα µετατρέπεται σε 
Dalvik εκτελέσιµο αρχείο (.dex) από εργαλεία DX. Η Dalvik έχει βελτιστοποιηθεί για 
λειτουργία µικρών συσκευών µε περιορισµένη µνήµη. Επιπλέον υποστηρίζει 
εφαρµογές που εκτελούνται σε πολλά νήµατα ταυτόχρονα και απασχολούν πολλές 
διεργασίες. Η κάθε εφαρµογή εκτελείται µέσω της δικής της εικονικής µηχανής, στη 
δική της διεργασία και έτσι δεν έχουν επαφή µεταξύ τους ενώ εκτελούνται 
ταυτόχρονα. 
 
2.1.5 Πυρήνας Linux (Linux Lernel) 
 
 [4] Η ανάπτυξη του έγινε βασίζόµενη στον Linux kernel 2.6 ο οποίος παρέχει 
υψηλή ασφάλεια, διαχείριση της µνήµης, στοίβα δικτύου και πληθώρα οδηγών 
(drivers). Οι οδηγοί αυτοί είναι υπεύθυνοι για την επικοινωνία του υλικού µε το 
λογισµικό της συσκευής. Ενδεικτικά περιεχει: 
  

• Οδηγό προβολής οθόνης 
• Οδηγό υποστήριξης Ασύρµατης Πρόσβασης στο Διαδίκτυο 
• Οδηγό για υποστήριξη Bluetooth επικοινωνίας 
• Υλικό που υποστηρίζει NFC τεχνολογία. 
• Οδηγό κάµερας που πλέον υποστηρίζει λειτουργίες που ξεπερνούν και την 
λειτουργία των φωτογραφικών µηχανών 
 

Ο πυρήνας του Android µπορεί να βασίζεται στον πυρήνα του Linux, αλλά διαφέρει 
αρκετα. Έχουν υπάρξει σηµαντικές  αλλαγές στην αρχιτεκτονκή του µε αποτέλεσµα 
να είναι ελαφρύτερος και βελτιστοποιηµένος για χρήση σε συσκευές κινητής 
τηλεφωνίας.  
 
 
2.2 Η δοµή µιας εφαρµογής Android. 
 
 [5] Η δοµή µιας εφαρµογής Android είναι αυστηρά καθορισµένη. Για να την 
σωστή λειτουργία της υπάρχει συγκεκριµένη ιεραρχία στον τρόπο οργάνωσης των 
φακέλων και των αρχείων που αποθηκεύονται σε αυτούς. 
 
2.2.1 Πακέτα της Java και χρήση τους από το Android 
 
 [5] Ο όρος πακέτα στην Java περιγράφει ουσιαστικά µόνο φακέλους στους 
οποίους µπορούν να αποθηκευτούν οι κλάσεις Αυτό δίνει την δυνατότητα να 
παράγεται κώδικας που έχει µία καλώς οργανωµένη δοµή, όπου οι κλάσεις που 
συνδέονται είναι στο ίδιο πακέτο και έχουν ονόµατα που υποδηλώνουν τον σκοπό της 
ύπαρξης τους. Είναι σχεδόν αδύνατο να υλοποιηθεί µια εφαρµογή που δεν 
χρησιµοποιεί κλάσεις σε διαφορετικά πακέτα. Για παράδειγµα η Java ορίζει ένα 
πακέτο ανώτατου επιπέδου που ονοµάζεται java και µέσα σε αυτό υπάρχουν πακέτα 
όπως το Lang, το οποίο περιέχει κλάσεις όπως η String και η util. H util µε την σειρά 
της περιέχει συλλογές κλάσεων, όπως η ArrayList. Παροµοίως το Android API 
περιέχει ένα πακέτο πρωταρχικό στο οποίο συµπεριλαµβάνονται πακέτα όπως 
graphics,view και widget.  
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 Ο προγραµµατιστής θέλοντας για παράδειγµα να χρησιµοποιήσει την 
ArrayList στον κώδικα του, θα πρέπει να δηµιουργήσει αναφορά σε αυτήν 
χρησιµοποιώντας το πλήρες αναγνωρίσιµο όνοµα της που περιλαµβάνει όλη την 
διαδροµή του πακέτου: java.uti.ArrayList. Η java παρέχει διευκολύνσεις µε εντολές 
όπως η import:  
 

Import java.util.ArrayList 
 

Έτσι γράφοντας το όνοµα ArrayList θα γίνεται αναφορά στην κλάση που βρίσκεται 
στο πακέτο java.util . Πλεονέκτηµα αποτελεί η δυνατότητα ύπαρξης πολλαπλών 
κλάσεων µε το ίδιο όνοµα χωρίς να δηµιουργείται σύγγρουση, µε την προϋπόθεση να 
είναι σε διαφορετικά πακέτα.  
 
 Χρησιµοποιούνται πακέτα, όχι µόνο για την οργάνωση του κώδικα σε µια 
εφαρµογή, αλλά για την διαχείριση των ίδιων των κλάσεων των εφαρµογών. 
Απαιτείται από κάθε εφαρµογή, που είναι εγκατεστηµένη σε µια συσκευή, να έχει ένα 
αναγνωριστικό πακέτου που θα έχει βάθος τουλάχιστο δύο επιπέδων. Για 
παράδειγµα, ένα πακέτο που ονοµάζεται mycoolapp δεν θα ήταν κατάλληλο, αλλά 
ένα που ονοµάζεται mycompany.mycoolapp θα ήταν αποδεκτό. Το πακέτο που 
περιέχει τον  κώδικα µιας εφαρµογής χρησιµοποιείται για να προσδιορίσει 
ακριβώςτην εφαρµογή στη συσκευή, καθώς και το να επιτρέπεται στις εφαρµογές να 
επικοινωνούν και να µοιράζονται πληροφορίες µεταξύ τους.  

 
Μία ευρέως διαδεδοµένη σύµβαση που χρησιµοποιείται είναι πως οι 

περισσότεροι προγραµµατιστές Java δηµιουργούν µια δοµή πακέτων που βασίζεται 
σε ένα σύστηµα αντιστροφής του domain όνοµατος της εταιρείας τους. Για 
παράδειγµα σε µια εταιρεία που ονοµάζεται CoolSoftware και έχει µία ιστοσελίδα 
coolsoftware.com, όλος ο κώδικας για τις εφαρµογές της εταιρείας θα µπορούσε να 
αποθηκευτεί σε υποπακέτα του com.coolsoftware. Αναπτύσοντας λοιπόν µία 
εφαρµογή που ονοµάζεται AwesomeApp, είναι σύνηθες να αποθηκεύεται ο κώδικάς 
της στο com.coolsoftware.awesomeapp.  

 
2.2.2 Κατάλογος αρχείων 
 

[4][5] Όπως έχει ήδη αναφερθεί οι εφαρµογές αναπτύσονται σε Java. Ωστόσο, 
σε αντίθεση µε την desktop έκδοση των εφαρµογών Java, τα αρχεία κλάσεων σε 
εφαρµογές Android δεν φορτώνονται απευθείας. Υπάρχουν συγκεκριµένα εργαλεία 
ανάπτυξης που συνδυάζουν τα αρχεία πόρων (resources) και τα αρχεία DEX(που 
έχουν προκύψει απο τα αρχεία κλάσης) για να δηµιουργηθεί το αρχείο APK (.apk). 
Τα αρχεία APK είναι o ο τύπος(format) αρχείων που χρησιµοποιούνται για την 
εγκατάσταση λογισµικού πάνω στο λειτουργικό σύστηµα. 
 

Παρακάτω αναφέρεται ο βασικός κατάλογος των φακέλων που αποτελούν την 
δοµή για την ανάπτυξη µιας εφαρµογής Android και τα αρχεία που περιλαµβάνουν 
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/assets Αρχεία δεδοµένων που εγκαθίστανται στην 
συσκευή µαζί µε την εφαρµογή. Περιέχει 
πολυµέσα όπως βίντεο, ήχους, µεγάλες 
εικόνες που δεν χρησιµοποιούνται άµµεσα 
από τα layouts. 

/bin Το εκτελέσιµο - µεταγλωτισµένο αρχείο της 
εφαρµογής 

/gen Αρχεία αναφοράς που δηµιουργούνται 
αυτόµατα απο το σύστηµα Android. Δεν 
µπορούµε να µορφοποιήσουµε κάτι σε αυτά. 

/res Περιέχει άλλους φακέλους µε πόρους για 
την εφαρµογή: φωτογραφίες,µενού και άλλα 
που χρησιµοποιούνται στην περιβάλλον 
χρήστη 

/src Πηγαίος Κώδικας της Εφαρµογής. Ο 
κώδικας που γράφεται από τον 
προγραµµατιστή. 

AndroidManifest.xml Βασικό αρχείο της εφαρµογής. Λειτουργία 
παραπλήσιας µε τα «Περιεχόµενα» ενός 
βιβλίου. 
 

Πίνακας 2.1 (πηγή : Android at a glance [4]) 
 

Είναι απαραίτητη η αποθήκευση των αρχείων στο σωστό κατάλογο, ιδιαίτερα 
για τους πόρους. Από την στιγµή που οι κατάλογοι έχουν ήδη δεσµευθεί, αλλάζοντας 
τους κατά βούληση θα είναι δύσκολο να αναγνωριστούν καιαυτό οδηγεί σε µη-
προβλέψιµα αποτελέσµατα. 
 
2.2.3 Resourse Directory 
 

[4][5]Ο κατάλογος των πόρων(Resource Directory) αποτελείται από 
καταλόγους που επιτρέπεται η τοποθέτηση εικόνων (drawable) και από κατάλογους 
διάταξης (layouts) για την τοποθέτηση των αρχείων XML. Οι κατάλογοι raw και 
XML δεν δηµιουργούνται αυτόµατα από το project και έτσι θα πρέπει να 
δηµιουργηθούν από τον χρήστη. 

 
/res/drawable-*dpi Περιέχει εικόνες που χρησιµοποιούνται σε 

διάφορα µέρη της εφαρµογής, όπως στην 
έναρξη της ή αυτές που προσάπτονται σε 
κουµπιά και µενού. Κάθε σχεδίαση µπορεί 
να έχει πολλαπλούς drawable φακέλους που 
παίρνουν το όνοµα τους σύµφωνα µε την 
ανάλυση της συσκευής. Για παράδειγµα ο 
drawable-ldpi θα περιέχει εικόνες που 
χρησιµοποιουνται σε χαµηλής ανάλυσης 
συσκευές και ο drawable-hdpi εικόνες για 
συσκευές υψηλής ανάλυσης. Αν δεν βρεθεί 
το ακριβές ταίριασµα ανάλυσης το 
λογισµικό θα αναζητήσει την πλησιέστερη.  
 

/res/layout Περιέχει XML αρχεία που καθορίζει τη 
διάταξη της διεπαφής του χρήστη όπως τα 
widgets (κουµπιά,πεδία κειµένου κτλ) στην 
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οθόνη της εφαρµογής. Δεν χρειάζεται 
παραγωγή κώδικα για αυτά καθώς το 
εργαλείο ανάπτυξης παρέχει drag-and-drop 
editor. 
 

/res/menu/ Περιέχει XML αρχεία που περιγράφουν τα 
µενού που σχετίζονται µε τις οθόνες που 
εµφανίζονται στην εφαρµογή πατώντας ο 
χρήστης το κουµπί Menu . 
 

/res/values/ Περιέχει “τιµές” που χρησιµοποιούνται στην 
εφαρµογή όπως συµβολοσειρές και τις 
µορφοποιήσεις τους. Η κύρια χρήση του 
είναι το string.xml το οποίο χρησιµοποιείται 
για την αποθήκευση των συµβολοσειρών 
κειµένου που χρησιµοποιούνται στην 
διεπαφή. 
 

/res/xml/ Περιέχει πληθώρα αρχείων αποθηκευµένα 
σε µορφή XML. 
 

/res/raw/ Περιέχει διάφορα αρχεία (mp3,mp4 κτλ.) 
 
 

Πίνακας 2.2 (πηγή : Android at a glance [4]) 
 
Στην οθόνη της συσκευής οι λειτουργίες για κάθετη και οριζόντια απεικόνιση 

διαφέρουν σε µέγεθος.Για να εµφανίζονται σωστά και οι δύο λειτουργίες, είναι 
απαραίτητη η δηµιουργία του αρχείου διατάξεως της οθόνης στον  κατάλογο 
/res/layout/ . Για να φαίνεται η διαφορά δηµιουργείται το αρχείο διατάξεως (layout) 
στους καταλόγους layout-port και στο layout-land. Συχνά ίσως χρειάζεται µόνο ένα 
αρχείο διάταξηςκαι το layout-land. Στη συνέχεια, τα αρχεία διάταξης εφαρµόζονται 
στην λειτουργία κάθετης διάταξης(vertical mode layout). 
 
2.2.4 Result Directory 
 
 [5] Η δοµή του καταλόγου bin και των περιεχόµενων τους είναι η εξής : 
 
bin/classes/ Τα µεταγλωτισµένα αρχεία κλάσεων της 

Java 
bin/classes.dex Αρχείο κλάσης Dalvik το οποίο 

δηµιουργείται απο την µεταγλώτιση των 
κλάσεων της Java  

bin/resources.ap_ Όλα τα αρχεία πόρων της εφαρµογής 
(συµπιεσµένη µορφή) 

bin/app_name.apk Η συµπιεσµένη µορφή του τελικού αρχείου 
της εφαρµογής 
 

Πίνακας 2.3 (πηγή: Structure of Android app [5]) 
 
 Τα αρχεία µε κατάληξη .apk είναι τα τελικά, δηλαδή, αυτά τα οποία 
χρησιµοποιούνται για την εγκατάσταση της εφαρµογής στο PlayStore. Η 
συµπιεσµένη µορφή αυτού του αρχείου είναι zip, το οποίο µας επιτρέπει την εύκολη 
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πρόσβαση σε αυτά µέσω προγραµµάτων συµπίεσης. Ωστόσο το άνοιγµα αυτών των 
αρχείων δεν βοηθάει στην κατανόηση λεπτοµερειών καθώς τα πηγαία αρχεία έχουν 
ήδη µεταγλωτιστεί. 
 
2.2.5 AndroidManifest.xml 
 
 [5] Το συγκεκριµένο αρχείο είναι πολύ σηµαντικό, καθώς περιέχει όλες τις 
πληροφορίες σχετικά µε όλη την δοµή της εφαρµογής. Μέσα από αυτό το αρχείο, 
δηλώνονται είδη δοµικών συστατικών (components) και φίλτρων intent ενώ στη 
συνέχεια ελέγχονται οι αρµοδιότητες. 
 

 
 

Εικόνα 2.2 Παράδειγµα αρχείου AndroidManifest.xml (πηγή: Structure of Android app [5]) 
 

 
Το συγκεκριµένο αρχείο µπορεί να ορίσει τα παρακάτω στοιχεία : 
 
<user-permission /> Η εξουσιοδότηση που απαιτείται απο την 

Εφαρµογή 
<permission /> Η εξουσιοδότηση που απαιτείται για 

εξωτερική πρόσβαση 
<instrumentation /> Προσδιορίζει τι πρέπει να καλέσει η 

εφαρµογή κατά την διάρκεια σηµαντικών 
γεγονότων όπως η λειτουργία 
δραστηριότητας(Activity). 

<uses-library /> Υλοποιεί επιπρόσθετες απαιτούµενες 
βιβλιοθήκες (Google maps) 

<uses-sdk /> Καθορίζει την έκδοση Android που 
χρειάζεται για την εφαρµογή 

<application /> Περιέχει πληροφορίες σχετικά µε την 
εφαργµογή 

 
Πίνακας 2.4 (πηγή :Structure of Android app [5]) 
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2.3 Στοιχεία(elements) και δοµή µιας εφαρµογής 
 
[5] Υπάρχουν 4 δοµικά συστατικά στις εφαρµογές Android: 
 

• Activity 
• Service 
• Broadcast Receiver 
• Content Provider 

 
Η συνδεση µεταξύ αυτών επιτυγχάνεται µε την δηµιουργία Intent(Υποδηλώνει την 
έναρξη µιάς δραστηριότητας). Ώς δραστηριότητα ερµηνεύεται η λειτουργία Activity. 
Παρακάτω βλέπουµε βασικές έννοιες και τα τέσσερα δοµικά συστατικά  
 
 
Component Δοµικό συστατικό. 
Activity Δοµικό συστατικό για την σύνθεση της 

διεπαφής χρήστη. 
Service Η εκτελεσή του γίνεται στο παρασκήνιο. Δεν 

υπάρχει οπτικοποίηση στην διεπαφή χρήστη 
Intent Λειτουργέι ώς τύπος µηνύµατος που στέλνει 

οδηγίες λειτουργίας και τα δεδοµένα στα 
συστατικά συστατικά 

Intent Filter Καθορίζει τους κανόνες για ένα δοµικό 
συστατικό που έχει εκδηλώσει πρόθεση 
λήψης οδηγιών λειτουργίας και δεδοµένων  

Broadcast Receiver Είναι υπεύθυνο για την λήψη / ανταπόκριση 
σε κάποια συγκεκριµένη εκποµπή όπως η 
έλλειψη µπαταρίας, ρύθµιση γλώσσας. Δεν 
υπάρχει οπτικοποίηση του στην διεπαφή 
χρήστη 

Content Provider Πραγµατοποιεί παροχή τυποποιηµένης 
διεπαφή για την ανταλλαγή δεδοµένων 
µεταξύ των εφαρµογών 

Notification Λειτουργία κοινοποίησης ενός 
συγκεκριµένου συµβάντος στον χρήστη. 

 
Πίνακας 2.5 (πηγή :Structure of Android app [5])) 

 
 
2.4 Λογισµικό MVC ( Model – View - Controller)  
 

[6] Υπάρχει µια πληθώρα δοµικών συστατικών για την ανάπτυξη λογισµικού 
σε περιβάλλον Android, αλλά για την ανάπτυξη εφαρµογών γίνεται χρήση µόνο 
αυτών που µπορούν να περιγραφούν στην δοµή MVC. Είναι ένα λογισµικό 
αρχιτεκτονικού προτύπου για την υλοποίηση των διεπαφών  χρήστη. Χωρίζει µια 
εφαρµογή σε τρία διασυνδεδεµένα µέρη, έτσι ώστε να διαχωρίζονται οι εσωτερικές 
αναπαραστάσεις πληροφοριών από τον τρόπο µε τον οποίο οι πληροφορίες 
παρουσιάζονται στον χρήστη ή εισάγονται από αυτόν. 
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i) View  
 

Χρησιµοποιείται για την παρουσίαση πληροφοριών στην οθόνη και το 
χρήστη. Οι πληροφορίες αυτές λαµβάνονται από τον τοµέα Model. Μπορεί να 
δηµιουργηθεί χρησιµοποιώντας την κλάση που κληρονοµεί την View κλάση που 
παρέχεται από το Android. 
  
ii) Control 
 
 Η χρήση αυτού του τοµέα είναι η διασύνδεση και ο έλεγχος του View και του 
Model. Περιλαµβάνει δοµικά συστατικά όπως τα Activity, Service και 
BroadcastReceiver. 
 
iii) Model   
  
 Σε αυτή την περιοχή γίνεται η αποθήκευση των δεδοµένων της εφαρµογής. 
Περιλαµβάνονται η SQLite η οποία µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την ανταλλαγή 
δεδοµένων µεταξύ των εφαρµογών  
 
 

      
Εικόνα 2.3 (πηγη : Wikipedia Model-view-controller [6]) 

 
 
2.5 Κύκλος Ζωής εφαρµογών 
 
 Το σύστηµα χειρίζεται τις δραστηριότητες (Activity) ως µια στοίβα 
δραστηριοτήτων. Όταν µία δραστηριότητα έχει ξεκινήσει, τοποθετείται στην κορυφή 
της στοίβας και πλέον είναι η δραστηριότητα που εκτελείται. Η προηγούµενη 
δραστηριότητα παραµένει πάντα κάτω στην στοίβα και δεν επανέρχεται στο 
προσκήνιο όσο υπάρχει η νέα.  
 

[8] Καθώς ο χρήστης εισερχεται/εξέρχεται στην εφαρµογή, η κλάση που 
ορίζει την δραστηριότητα στην εφαρµογή, µεταβαίνει ανάµεσα σε ορισµένες 
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καταστάσεις που χαρακτηρίζουν τον κύκλο ζωή της. Για παράδειγµα, όταν µία 
δραστηριότητά εκτελείται για πρώτη φορά, έρχεται στο προσκήνιο του συστήµατος 
και είναι αυτή που δηµιουργεί ένα παράθυρο για την αλληλεπίδραση µε τον χρήστη. 
Κατά τη διάρκεια αυτής της διαδικασίας, το σύστηµα Android καλεί µια σειρά από 
µεθόδους του κύκλου ζωής, µε τις οποίες καθορίζειται το γραφικό περιβάλλον του 
χρήστη. Εάν ο χρήστης εκτελέσει µια ενέργεια που εκκινεί µια άλλη δραστηριότητα ή 
µεταβεί σε άλλη εφαρµογή, το σύστηµα καλεί ένα άλλο σύνολο µεθόδων κύκλου 
ζωής, για τη δραστηριότητά που ήταν σε εκτέλεση, καθώς αυτή πλέον λειτουργεί στο 
παρασκήνιο (κατάσταση που η δραστηριότητα δεν είναι πλέον ορατή, αλλά η 
παρουσία και η κατάσταση του παραµένει άθικτη ). 

 
Εντός των µεθόδων του κύκλου ζωής επανάκλησης, καθορίζεται το πώς η 

δραστηριότητα θα συµπεριφέρεται, όταν ο χρήστης εγκαταλείπει την λειτουργία της 
και επανέρχεται αργότερα. Για παράδειγµα, εάν εκτελείται µια εφαρµογή 
αναπαραγωγής βίντεο, οδηγείται το βίντεο σε παύση και τερµατίζεται η σύνδεση µε 
το δίκτυο, όταν ο χρήστης µεταβαίνει σε άλλη εφαρµογή. Όταν ο χρήστης 
επιστρέψει, θα επανασυνδεθεί στο δίκτυο η εφαρµογή και ο χρήστης θα έχει την 
δυνατότητα να συνεχίσει την αναπαραγωγή του βίντεο από το ίδιο σηµείο.  
Μία δραστηριότητα-εφαρµογή έχει ουσιαστικά τέσσερις καταστάσεις: 

 
• Αν βρίσκεται στο προσκήνιο της οθόνης (κορυφή της στοίβας) σηµαίνει πώς 
είναι ενεργή και εκτελείται. 
 

• Αν έχει χαθεί η κεντρική εστίαση της, η παρουσία της χαρακτηρίζεται από 
ηµιδιαφάνη κατάσταση και σηµαίνει πώς βρίσκεται σε παύση. Διατηρεί όλα 
τα δεδοµένα της πρόσφατης χρήσης αλλά µπορεί να τερµατιστεί απο το 
σύστηµα σε περίπτωση έλλειψης µνήµης. 
 

• Αν έχει επισκιαστεί από άλλη δραστηριότητα και δεν είναι καθόλου ορατή 
στον χρήστη σηµαίνει πώς παρόλου που διατηρεί τις τρεχουσες καταστάσεις 
και τις πληροφορίες της, έχει τερµατιστεί. 

 
• Αν γίνεται προσωρινή ή οριστική διακοπή, το σύστηµα µπορεί να 
αποδεσµεύσει την εφαρµογή από την µνήµη ζητώντας τον τερµατισµό της  
ακαριαία. Για να εµφανιστεί και πάλι στον χρήστη θα πρέπει γίνει επανέναρξη 
της για να επανέλθει στην προηγούµενη κατάσταση.  

 
Το παρακάτω διάγραµµα δείχνει τα σηµαντικά µονοπάτια καταστάσεων µιάς 

δραστηριότητας. Τα ορθόγωνια σχήµατα αναπαριστούν µεθόδους επανάκλησης που 
µπορούν να εφαρµοστούν για να εκτελεσθούν λειτουργίες όταν η δραστηριότητα 
µεταβαίνει µεταξύ των καταστάσεων. Τα οβάλ σχήµατα αποτελούν τις τέσσερις  
αποδεκτές καταστάσεις δραστηριότητας. 
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Εικόνα	
  2.4	
  (πηγή	
  :	
  javatpoint.com	
  [7])	
  

	
  
	
  
Ο	
  κύκλος ζωής ελέγχεται από 7 µεθόδους της κλάσης android.app.Activity. Η 
δραστηριότητα είναι µία υποκλάση της ContextThemeWrapper. Είναι µια ενιαία 
οθόνη στην εφαρµογή. Εµφανίζεται σαν παράθυρο ή πλαίσιο της Java. Με τη 
βοήθεια της δραστηριότητας, τοποθετούνται όλα τα στοιχεία ή τα widgets του 
περιβάλλοντος του χρήστη σε µία µόνο οθόνη[7]. 
 

Οι 7 µέθοδοι του κύκλου ζωής περιγράφουν πώς η δραστηριότητα θα 
συµπεριφερθεί σε διάφορες καταστάσεις [7]: 

 
• onCreate :  Καλείται στην δηµιουργία της δραστηριότητας. 

 
• onStart : Καλείται όταν η δραστηριότητα γίνεται ορατή στον χρήστη. 

 
• onResume : Γίνεται κλήση της όταν ο χρήστης αλληλεπιδρά µε την εφαρµογή 

 
• onPause : Καλείται όταν η εφαρµογή δεν είναι ορατή στο χρήστη. 

 
• onStop : Κλήση γίνεται όταν δεν είναι ορατή η εφαρµογή απο τον χρήστη και 
έχει σταµατήσει οποιαδήποτε αλληλεπίδραση. 
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• onRestart : Καλείται όταν ανοίξει ξανά η εφαρµογή και τα τελευταία 
δεδοµένα και πληροφορίες είναι διαθέσιµα πάλι  

 
• onDestroy : Καλείται πρίν την οριστική διακοπή είτε µετά από αίτηµα του 
χρήστη ή λόγω έλλειψης µνήµης. 

	
  
	
  

	
  

	
  
	
  

Εικόνα	
  2.5	
  (πηγή	
  :	
  developer.android.com	
  [8])	
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3Ο  
 

Τεχνολογία NFC 
	
  
3.1	
  Τι	
  είναι	
  το	
  NFC;	
  

Η επικοινωνία κοντινού πεδίου (NFC: Near Field Communication ) αποτελεί 
µία πρότυπη τεχνολογία συνδεσηµότητας, η οποία διαδίδεται και εξελίσεται ραγδαία 
µε κύριο σκοπό τη λύση αρκετων προβληµάτων, σύγχρονων αλλά και µελλοντικών. 
Η συγκεκριµένη τεχνολογία επιτρέπει σε συσκευές να ανταλλάσσουν πληροφορίες 
µεταξύ τους, µε µόνη προϋπόθεση να βρίσκονται σε επαφη ή να είναι σε πολύ 
κοντινή απόσταση. Επίσης συνδιάζει και την χρήση συγκεκριµένων ετικετών (NFC 
tags) µε συσκευές που υποστηρίζουν την συγκεκριµένη τεχνολογία.Υπάρχουν πολλές 
πρακτικές εφαρµογές που είναι ήδη διαθέσιµες σε µερικές χώρες ενώ το NFC είναι 
ένα «ανοικτό πρότυπο»  κάτι που σηµαίνει πως αποτελεί πρόκληση για την 
δηµιουργία καινοτόµων εφαρµογών µε την χρήση της συγκεκριµένης τεχνολογίας. 

Η αρχική έµπνευση του αφορούσε µεταφορά δεδοµένων που θα γινόταν από 
συσκευή σε συσκευή κάτι το οποίο θα άλλαζε τον τρόπο που χρησιµοποιούνται οι 
συσκευές για επικοινωνία. Η βάση για αυτό το εγχείρηµα ήταν η µεγιστοποίηση της 
συµβατότητας µεταξύ των συσκευών. Ορισµένες εταιρείες που χρησιµοποιούν 
Android λογισµικό στις συσκευές τους παρέχουν πιο αναβαθµισµένες υπηρεσίες από 
αυτές του πρωτότυπου Android. Ωστόσο, υπάρχει ένα πολύ βασικό µειονέκτηµα. 
Λειτουργούν µόνο µε άλλες συµβατές συσκευές της ίδιας εταιρείας περιορίζοντας την 
χρησιµότητα τους. 

Σε σύγκριση µε τις υπόλοιπες ασύρµατες τεχνολογίες, παρόλο που υστερεί 
σηµαντικά σε εµβέλεια, έχει ένα σηµαντικό πλεονέκτηµα. Δεν χρειάζεται καµία άλλη 
ενέργεια για να εκκινηθεί η ανταλλαγή πληροφοριών. Η σύζευξη µιας συσκευής που 
υποστηρίζει NFC µε µία άλλη σε µικρή απόσταση είναι αρκετή για να εµφανίστεί 
αυτόµατα και χωρίς την παραµικρή κίνηση του χρήστη η σχετική ενηµέρωση στην 
οθόνη µε τις πληροφορίες που υπάρχουν και το πώς µπορεί να αλληλεπιδράσει η µία 
µε την άλλη.  

Το NFC δεν µεταφέρει δεδοµένα. Αποστέλλει πολύ µικρές, 
βασικές  πληροφορίες σε πολύ µικρές αποστάσεις. Για παράδειγµα δεν 
χρησιµοποιείται για την αποστολή ενός βίντεο αλλά µπορεί να ορίσει την έναρξη 
λειτουργίας µεταφοράς δεδοµένων ώστε να πραγµατοποιηθεί η µεταφορά του 
αρχείου, αλλά η αυτούσια µεταφορά πραγµατοποιείται µέσω Wi-Fi Direct ή 
Bluetooth. 

Ευρέως διαδεµένα είναι πλέον  τα NFC tags τα οποία προγραµµατίζονται για  
ενεργοποιούν συγκεκριµένες λειτουργίες της συσκευής ή και εφαρµογών. Μέσω του 
NFC µπορεί να µεταδοθεί και ενέργεια. Αυτή την ιδιότητα εκµεταλεύεται η 
λειτουργία των ετικέτων. Είναι µικρές πλακέτες που υπάρχουν σε µορφές όπως 
χάρτινες κάρτες, αυτοκόλλητα και µπρελόκ. Στο εσωτερικό τους βρίσκεται ένα NFC 
Chip στο οποίο µπορεί να αποθηκευτεί πληροφορία για κάτι συγκεκριµένο. 
Υπάρχουν 4 ειδών ετικέτες. Η διαφοροποίηση τους έγγυται στην χωριτικότητα τους 
και την ταχύτητα µετάδοσης δεδοµένων που υποστηρίζουν. Η µικρότερη 
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χωριτικότητα έιναι 96 bytes µε ταχύτητα µετάδοσης 106kbps ενώ η µεγαλύτερη έιναι 
32kb µε ταχύτητα µετάδοσης 424 kbps. 

3.2 Τεχνικά Χαρακτηριστικά 

H τεχνολογία NFC (Near Field Communications) αφορά την ασύρµατη 
µετάδοση δεδοµένων. Επιτρέπει την γρήγορη ανάγνωση/εγγραφή δεδοµένων 
(σχετικά λίγων- ενδεικτικά 48B – 9kB) και εκλαµβάνεται ως απόδειξη φυσική 
παρουσίας. Επίσης, µπορεί να ενεργοποιήσει εύκολα υπηρεσίες. 

• Το πρωτόκολλο επικοινωνίας που επιλέχτηκε ήταν η συχνότητα 13.56MHz 
(στην οποία λειτουργεί και το RFID). Το NFC πληροί τις προδιαγραφές των 
στάνταρτ ISO/IEC 14443 A & B, και Felica (ISO 18092).  

• Η ταχύτητα διαµεταγωγής δεδοµένων µπορεί να είναι 106 kbps, 212 kbps ή 
424 kbps. Αυτή η ταχύτητα αναµένεται να αυξηθεί µελλοντικά. 

• Απόσταση λειτουργίας: Η απόσταση που µπορούν να αλληλεπιδράσουν δύο 
NFC συσκευές είναι περίπου τα 10 εκατοστά και χρειάζονται περίπου 0.2 
δευτερόλεπτα για να γίνει η σύνδεση (η ταχύτητα που ανοιγοκλείνουµε τα 
µάτια µας είναι περίπου η ίδια). 

• Κατανάλωση ενέργειας: Η κατανάλωση είναι µόλις στα 15mA (περίπου όση 
χρειάζεται ένα LED φωτάκι για να ανάψει) αν και ενδέχεται να είναι 
περισσότερη όταν υπάρχει εγγραφή δεδοµένων. 

• Εκτός από τα κινητά όµως υπάρχουν και NFC ετικέτες και κάρτες 
(εσωτερικού ή εξωτερικού χώρου, σε µπρελόκ, αυτοκόλλητα, µινιατούρες, 
κ.λπ.) µε διαφορετική χωρητικότητα ή υπό µορφή έξυπνων καρτών σε σχήµα 
πιστωτικής ή σε άλλες υποδοµές contactless (Contactless POS, Ticketing 
stands, Kiosks, κ.ά.) 

Η τεχνολογία αναπτύσσεται και προωθείται κυρίως από το NFC Forum στο 
οποίο συµµετέχουν 140 εταιρίες και από άλλους οργανισµούς, όπως GSMA, 
GlobalPlatform και EMVCo. 

 
Επιπλέον, ένα NFC µπορεί να βρίσκεται σε 3+1 διαφορετικές καταστάσεις 

λειτουργίας: Μία λειτουργία αφορά επικοινωνία Εγγραφής/Ανάγνωσης (το ένα 
Ενεργό και το άλλο Παθητικό), ενώ µια δεύτερη αποτελεί η περίπτωση που οι δύο 
συσκευές έχουν οµότιµη σχέση (Peer-to-peer, αµφότερες ενεργές, όπως για 
παράδειγµα µεταξύ δύο κινητών τηλεφώνων µε NFC τσιπ).Τέλος µια ακόµη 
λειτουργία ειναι ως Card emulation. 
 
Τα µηνύµατα τα οποία µεταδίδουν ονοµάζονται µηνύµατα NDEF και είναι τα εξής: 

• Smart Poster (για την ανάγνωση επιπλέον πληροφορίας από διαφηµιστικά 
πόστερ) 

• Handover (για παράδειγµα, την άµεση σύνδεση δύο συσκευών bluetooth µε το 
άγγιγµά τους) 

• vCard (µεταφορά στοιχείων επαφών υπό µορφή vCard) 
• URL (παραποµπή σε ιστοσελίδα) 
• SMS 
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3.3 Εξυπηρέτηση αναγκών και πλεονεκτήµατα χρήσης 

[12]Η τεχνολογία NFC παρουσιάζει συγκεκριµένα πλεονεκτήµατα ως προς τις 
ήδη υπάρχουσες µορφές αποµακρυνσµένης σύνδεσης. Αυτά είναι η ασφάλεια και η  
χρηστικότητα. Το Bluetooth και το Wi-Fi έχουν µεγαλύτερο εύρος σύνδεσης από το 
NFC. Αυτό σηµαίνει πως υπάρχει µία θεωρητική ακτίνα που µπορούν να συνδεθούν 
δύο συσκευές η οποία ποικίλει,από ένα µέχρι εκατό µέτρα. Αυτό δηµιουργεί δύο 
προβλήµατα: 

• Εάν οι συσκευές είναι ρυθµισµένες έτσι ώστε να δέχονται συνδέσεις χωρίς 
κάποιο κωδικό, ο οποιοσδήποτε µπορεί να συνδεθεί και να αντλήσει 
πληροφορίες δηµιουργώντας έτσι σηµαντικά κενά ασφαλείας. 

• Χρησιµοποιώντας κωδικούς προκειµένου να παρακαµφθεί το πρώτο 
πρόβληµα τότε αυτοµάτως οι χρήστες θα πρέπει να πλοηγηθούν στη συσκευή 
τους, και να εισάγουν τον σωστό κωδικό κάτι που σηµαίνει ότι χάνεται ο 
παράγοντας «ευκολία».  

Το NFC εξαλείφει και τα δύο αυτά προβλήµατα απαιτώντας από τις δύο 
συσκευές να βρίσκονται αρκετά κοντά, ενώ µε το που πραγµατοποιηθεί η σύνδεση 
εµφανίζονται αυτόµατα οι επιλογές στην οθόνη της συσκευής προκειµένου ο χρήστης 
να επιλέξει την επιθυµή λειτουργία εύκολα και γρήγορα.  

Η χρήση της συγκεκριµένης τεχνολογίας παρουσιάζει πλεονεκτηµάτα, µερικά 
από τα οποία περιγράφονται παρακάτω: 

 
1) Είναι εύχρηστη, σχεδόν αυτονόητη (µε ένα «άγγιγµα» γίνονται όλα) 

 
2) Η ανάγκαιότητα της επαφής των συσχετιζόµενων συσκευών είναι ο καλύτερος 
τρόπος επιβεβαίωσης φυσικής παρουσίας του ατόµου που το χρησιµοποιεί 

• Δηλώνεται η παρουσία του χρήστη. 
• Δηλώνεται η θέληση για εκτέλεση συγκεκριµένης ενέργειας. 
• Είναι ανέφικτη η υποκλοπή δεδοµένων ασύρµατα (σε αντίθεση µε π.χ. Wi-Fi, 

RFID, κ.λπ) 

3) Δίνεται λύση σε σενάρια χρήσης όπως: 

• Πληρωµές 
• Εισιτήρια 
• Διαφήµιση 
• Ανταλλαγή δεδοµένων 
• Καταγραφή παρουσίας / Έλεγχος πρόσβασης 

4) Τα κινητά τηλέφωνα αξιοποιούνται ως µέσο αλληλεπίδρασης:  
 

Δεδοµένου ότι είναι ευρέως διαδεδοµένα και αποτελούν αναπόσπαστο 
κοµµάτι της καθηµερινότητας, ο συνδιασµός τους µε την συγκεκριµένη τεχνολογία 
µπορεί να υπερκαλύψει λειτουργίες και αντικείµενα όπως τα εισητήρια, το πορτοφόλι 
και τις κάρτες επισκεπτηρίων. Επιπλέον οι νέες συσκευές έχουν χαρακτηριστικά 
κατασκευής ισοδύναµα µε αυτά των προσωπικών υπολογιστών. Έτσι µπορεί να 
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επιτευχθεί υποστηρίξη πολύπλοκων υπολογισµών, κρυπτογράφησης, κ.λπ. Με την 
δεδοµένη  σύνδεση τους στο internet επιταχύνεται η άντληση περισσότερων 
πληροφοριών άµεσα, χωρίς αναµονή. Επιπλέον το περιβάλλον χρήστη που 
προσφέρουν διευκολύνει την έγγριση / απόριψη µιας αλληλεπίδρασης. 

 

 

Εικόνα 3.1 (πηγή: andro4all.com) 

3.4 Εφαρµογές στην καθηµερινότητα 

 Η χρήση του NFC συνεχώς διευρύνεται και πλέον εφαρµόζεται σε όλο και 
περισσότερς περιπτώσεις. Αποτελεί µάλιστα σηµαντική λύση στην ψηφιοποίηση 
υπηρεσιών[14]. 

Ως RFID Scanner 

Μία συσκευή µε NFC µπορεί να λειτουργήσει ως ένα RFID Tag Scanner 
διαβάζοντας πληροφορίες που βρίσκονται µε τη µορφή RFID tags (µικρά τσιπάκια 
λίγων χιλιοστών που περιέχουν πληροφορίες και που βρίσκονται οπουδήποτε υπό 
µορφή αυτοκόλλητου) σε αφίσες, φυλλάδια, διαφηµίσεις και άλλα µέσα προβολής. 
Σε ένα εστιατόριο για παράδειγµα, είναι εφικτό για τους πελάτες να εµφανίζονται 
αυτοµάτως στην οθόνη της συσκευής τους,µε διαδραστικό τρόπο, τα πιάτα του 
εστιατορίου, τα σπέσιαλ πίατο της ηµέρας και βίντεο µε την παρασκευή του κάθε 
πιάτου. Επιτυγχάνεται µε την προσέγγιση της συσκευής τους στο µενού του 
εστιατορίου. 

Ως κάρτα πληρωµών 

Οι πληρωµές πλέον διευκολύνονται µέσω του NFC, και σταδιακά 
αντικαθιστούν τις χρεωστικές και πιστωτικές κάρτες. Ο τρόπος χρήσης έιναι απλός. 
Μόλις οι πληροφορίες της κάρτας µεταφερθούν στη συσκευή (υπεύθυνη για αυτή τη 
διαδικασία είναι η τράπεζα), τότε µε ένα απλό άγγιγµα του smartphone σε κατάλληλα 
διαµορφωµένη συσκευή, πραγµατοποιείται πληρωµή µέσω τραπεζικού λογαριασµού. 
Για παράδειγµα στην Ελλάδα τους τελευταίους µήνες χρησιµοποιείται η 
συγκεκριµένη λειτουργία από εταιρείες κινητής τηλεφωνίας παρέχοντας υπηρεσίες 
Tap’nPay σε συνεργασία µε συγκεκριµένα τραπεζικά καταστήµατα. 
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Ως επαγγελµατική κάρτα 

Η τεχνολογία NFC έχει ήδη αρχίσει να αντικαθιστά τις επαγγελµατικές 
κάρτες. Με την σύζευξη δύο συσκευών, µπορεί αµέσως να πραγµατοποιηθεί 
µεταφορά δεδοµένων της µίας συσκευής στην άλλη. Με αυτό τον τρόπο, τα δεδοµένα 
που αφορούν επαγγελµατικά χαρακτηριστικά ενός ατόµου,αποθηκεύονται στους 
ενδιαφερόµενους χωρίς να χρειάζεται τίποτα περισσότερο, άµεσα, εύκολα και 
γρήγορα. 

Σύνδεση µε Bluetooth και Wi-Fi 

Το NFC χρησιµοποιείται και σε συνδυασµό µε τις συνδέσεις Bluetooth και 
Wi-Fi. Φέρνοντας κοντά τις δύο συσκευές , αυτοµάτως εµφανίζεται η επιλογή στην 
οθόνη και µε ένα µόνο άγγιγµα οι συσκευές αυτές ενώνονται. Έπειτα µπορεί να 
ακολουθήσει η µεταφορά δεδοµένων µέσω Wi-fi ή Bluetooth.  

 Εικόνα 3.2 (πηγή: andro4all.com) 

3.5 Μελλοντικές εφαρµογές 

Εκτός από τις παραπάνω εφαρµογές του NFC οι οποίες είναι ήδη διαθέσιµες, 
η τεχνολογία έχει µόλις αρχίσει να δείχνει τις πραγµατικές της δυνατότητές. 
Παρουσιάζονται τρόποι µε τους οποίους θα µπορούν να αξιοποιηθούν οι δυνατότητες 
των ανέπαφων συναλλαγων : 

1. Μεταφορά χρηµατικών ποσών 

Μία χρήσιµη εφαρµογή θα ήταν η ηλεκτρονική µεταφορά χρηµάτων µέσω 
σύζευξης δύο συσκευών.  Για παράδειγµα, τα χρήµατα που δίνουν οι γονείς στα 
παδιά, θα µπορουσαν να έχουν ηλεκτρονική µορφη παρακάπτωντας τον παραδοσιακό 
τρόπο και µεταφέροντας συγκεκριµένο ποσό στη συσκευή τους. Με αυτόν τον τρόπο 
θα καλύπτονται οι καθηµερινές τους ανάγκες. 

2. Κλειδί χωρίς… κλειδί 

Οποιαδήποτε  συσκευή θα µπορεί να λειτουργήσει ως κλειδί για το 
αυτοκίνητό, το σπίτι ή το χρηµατοκιβώτιό. Βέβαια, προκειµένου να µην υπάρξει κενό 
ασφαλείας σε περίπτωση κλοπής της συσκευής, το NFC θα ενεργοποιείται µόνο µε  
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διαδικασία πιστοποίησης,η οποία θα ολοκληρώνεται µε τον έλεγχο του προσώπου, ή 
της ίριδας του µατιού. 

3. Κατάργηση της γραφειοκρατίας 

Μία επιπλέον χρήση θα µπορούσε να είναι η αποθήκευση πληροφοριών όπως 
η ταυτότητά, η άδεια οδήγησης, ο αριθµός µητρώου της ασφαλιστικής, το 
διαβατήριό. Ο χρήστης θα έχει πλέον την δυνατότητα µε την χρήση της συσκευής 
του, να ενηµερώνει την εκάστοτε υπηρεσία που απαιτεί ορισµένες προσωπικές του 
πληροφορίες. 

4. Κοινωνική δικτύωση 

Το NFC θα µπορέσει να χρησιµοποιηθεί προκειµένου να βοηθήσει την 
αλληλεπίδραση στην κοινωνική ζωή. Για παράδειγµα, καταγράφοντας πληροφορίες 
σχετικές µε τις υπηρεσίες ενός καταστήµατος και την ποιότητα τους σε ένα NFC tag,   
θα µπορούν οι επόµενοι πελάτες να τις αξιοποιήσουν και να γνωρίζουν το τι πρέπει 
να προσέξουν. Μία επιχείρηση θα µπορεί να προσφέρει προνόµια σε όσους κάνουν 
check-in µέσω NFC. 

5. Υγεία και Ασφάλιση 

Στην ιατρική η χρήση του NFC µπορεί να βοηθήσει στην άµεση ενηµέρωση 
του φακέλου των ασθενών. Διατηρώντας το ιατρικό ιστορικό στη συσκευή, θα είναι 
εύκολο ο γιατρός να έχει µία πλήρη εικόνα της κατάστασης των ασθενών και 
επιπλέον πληροφορίες που θα συλλέγονται, θα συγχρονίζονται µε το κινητό τους. 
Παροµοίως, εισερχόµενος ένας ασθενής σε νοσοκοµείο, θα µπορεί να κάνει check-in 
κατά την είσοδό του, και αυτοµάτως το σύστηµα θα ενηµερώνεται για το ιατρικό 
ιστορικό του. 

 
3.6 Χρήση τεχνολογίας NFC στο Android 
 
 [10]Υπάρχει µεγάλη ποικιλία από ετικέτες που µπορεί να διαβαστούν από τα 
έξυπνα κινητά. Το φάσµα κυµαίνεται από απλά αυτοκόλλητα και µπρελόκ σε 
πολύπλοκες κάρτες µε ενσωµατοµένο κρυπτογραφικό υλικό. Οι ετικέτες (tags) 
διαφέρουν επίσης στην τεχνολογία των chip. Η πιό σηµαντική είναι η NDEF, η 
οποία υποστηρίζεται από τις περισσότερες ετικέτες. Επιπλέον πρέπει να αναφέρθεί η  
Mifare, δεδοµένου ότι είναι η πλέον χρησιµοποιούµενη τεχνολογία chip ανέπαφων 
συναλλαγών σε όλο τον κόσµο.  
 
 Για να αποκτήθεί πρόσβαση στο υλικό του NFC  θα πρέπει να γίνει η 
κατάλληλη αναφορά στο αρχείο AndroidManifest.xml. Αν η εφαρµογή δεν 
λειτουργεί χωρίς την υποστήριξη NFC,µπορεί να καθορίστεί η κατάσταση της και ο 
τρόπος λειτουργίας της µέσα στο αρχείο της MainActivity. Σε περίπτωση που το 
NFC απαιτείται η εφαρµογή δεν µπορεί να εγκατασταθεί σε συσκευές χώρις την 
υποστήριξη της τεχνολογίας αυτής και το Google Play θα εµφανίζει την εφαρµογή 
µόνο σε NFC συµβεβληµένες συσκευές. 
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3.6.1  Διαµόρφωση φίλτρων και χειρισµός προτεραιοτήτων NFC  
 
 [10]Είναι απαραίτητη η εµφάνιση ειδοποίησης όταν η συσκευή έρχεται σε 
επαφή µε µία ετικέτα. Το Android χρησιµοποιεί Intent συστήµατος για να 
παραδώσει σις εφαρµογές τις πληροφορίες των ετικέτων. Αν υπάρχουν πολλές 
εφαρµογές που χειρίζονται NFC, εµφανίζεται ο επιλογέας δραστηριοτήτων στον 
χρήστη ώστε να αποφασίσει την επιθηµητή εκτέλεση. Με τον ίδιο τρόπο 
αντιµετωπίζεται η ενεργοποίηση συσκεκριµένων διευθύνσεων στο Διαδίκτυο καθώς 
και η ανταλλαγή πληροφοριών. 

 
Υπάρχουν 3 διαφορετικά είδη φίλτρων για τις ετικέτες(Η λίστα είναι 

ταξινοηµένη µε φθίνουσα σειρά προτεραιότητας) : 
 

• ACTION_NDEF_DISCOVERED 
• ACTION_TECH_DISCOVERED 
• ACTION_TAG_DISCOVERED 

 
Εάν το σύστηµα ανιχνεύσει µια ετικέτα µε υποστήριξη NDEF, δηµιουργεί 

και ενεργοποιεί ένα νέο Intent. Η ετικέτα που υποστηρίζει NDEF σηµαίνει πως έχει 
την µέγιστη προτεραίοτητα και µόλις ανιχθευθεί θα γίνει εκκίνηση της εφαρµογής 
στην οποία αντιστοχεί χωρίς ερώτηση του χρήστη. Ένα φίλτρο 
ACTION_TECH_DISCOVERED Intent είναι αυτό που δηµιουργείται έαν καµία 
εφαρµογή δεν υποστηρίζει NDEF Intent ή η ίδια  η ετικέτα δεν υποστηρίζει NDEF. 
Η προτεραιότητα του συγκεκριµένου φίλτρου µεταφράζεται ώς εµφάνιση στον 
χρήστη ενός παράθυρου διαλόγου µε το οποίο του δίνεται η δυνατότητα να επιλέξει 
την εφαρµογή που θέλει να εκτελέσει.Εάν πάλι δεν βρεθεί καµία εφαρµογή για το 
Intent, τότε ενεργοποιείται ένα νέο Intent το ACTION_TAG_DISCOVERED. Το 
παρακάτω γράφηµα δείχνει την διαδικασία: 

 

 
Εικόνα 3.3  ( πηγή : Reading NFC tags with Android [10]) 

 
 

Συνοψίζοντας, κάθε εφαρµογή θα πρέπει να φιλτράρει το Intent µε την 
µεγαλύτερη προτεραιότητα.  
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 Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται φαίνεται η υλοποίηση του Tech Discovered 
Intent. Δηµιουργείται ένας υποφάκελος xml στον φάκελο res. Σε αυτόν τον φάκελο 
δηµιουργείται το αρχείο nfc_tech_filter.xml, στο όποιο προσδιορίζονται οι 
τεχνολογίες που προαναφέρθηκαν. Το επόµενο βήµα είναι η δηµιουργία ενός 
IntentFilter στο αρχείο AndroidManifest.xml. Με αυτόν τον τρόπο θα γίνεται 
εκκίνηση της εφαρµογής µόλις προσεγγίζεται µια ετικέτα. Λεπτοµερής αναφορά 
γίνεται στο 4ο Κεφάλαιο και παρουσιάζεται αναλυτικά η χρήση της τεχνολογίας 
αυτής στις εφαρµογές.[10] 
 

 
Εικόνα 3.4 ( πηγή : Reading NFC tags with Android [10] ) 
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4ο Κεφάλαιο 
 

Yλοποίηση εφαρµογής Uth Labs Equipment 

 
Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζονται οι τεχνικές υλοποίησης της εφαρµογής.  

Συνοπτικά η κύρια λειτουργία της εφαρµογής είναι η εξής. Μέσω της συσκευής 
τηλεφώνου και έχοντας εντοπιστεί µία ετικέτα NFC εκτελείται αναζήτηση στη βάση 
δεδοµένων.Υποστηρίζεται επίσης η λειτουργία προσθήκης εγγραφών στη βάση 
δεδοµένων και η προβολή των περιεχοµένων αυτής. Η προσθήκη και η προβολή 
απαιτούν την εισαγωγή ονόµατος χρήστη και κωδικού. Επιλέγοντας ο χρήστης την 
προβολή των εγγραφών της βάσης, του δίνεται η δυνατότητα να προβάλει και όλα τα 
επιµέρους χαρακτηριστικά τους. 
 
 
4.1 Εργαλεία λογισµικού και συσκευές  
 
4.1.1 Περιβάλλον ανάπτυξης και προσοµοίωσης 
 

Για την ανάπτυξη της εφαρµογής χρησιµοποιήθηκε το Android Studio και ο 
Geny Motion Emulator  ο οποίος είναι βασισµένος στο VirtualBox. 
 
4.1.2 Συσκευές  

 
Για την δοκιµή της εφαρµογής χρησιµοποιήθηκε κινητό Samsung Galaxy A3 

µε έκδοση 4.4. Για τον προσοµοιωτή ένα LG Nexus 5 µε έκδοση 4.4.2 . Η εφαρµογή 
είναι συµβατή µε android 4.1.x (API 16) και πάνω.Χρησιµοποιήθηκαν ετικέτες 
Samsung NFC tags. Ο προγραµµατισµός τους και η εγγραφή των αντίστοιχων id, 
υλοποιήθηκε µέσω της εφαρµογής TagWriter. 

 

                 
 

            Εικόνα 4.1 (πηγή: www.samsung.com)             Εικόνα 4.2 (πηγή: TagWritter application) 
 

 
4.1.3. Υλοποίηση της βάσης δεδοµένων 
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Η υλοποίηση της βάσης δεδοµένων έγινε µε την χρήση του XAMPP. Είναι 
ένα πακέτο προγραµµάτων ελεύθερου λογισµικού, λογισµικού ανοιχτού κώδικα και 
ανεξάρτητου πλατφόρµας το οποίο παριέχει τον εξυπηρετητή σελίδων (http Apache), 
την βάση δεδοµένων MySQL και ένα διερµηνέα για κώδικα γραµµένο σε γλώσσεσ 
προγραµµατισµού PHP και Perl. 

Δηµιουργήθηκε τοπικά (localhost) µία βάση δεδοµένων µε όνοµα 
nfc_database η οποία περιέχει δύο πίνακες. Tον πίνακα που τα πεδία του 
προσδιορίζουν τα χαρακτηριστικα κάθε καταχώρησης και τον πίνακα των χρηστών 
της βάσης. Στη βάση µπορούν να προστεθούν χρήστες και να προσδιοριστούν τα 
ανάλογα δικαιώµατα τους. Επιπλέον υπάρχει και η δυνατότητα προσπέλασης της από 
οποιαδήποτε IP και όχι µόνο από τον localhost. Για προσπέλαση της βάσης από τον 
emulator η IP που χρησιµοποιείται είναι η ίδια µε αυτή του virtualbox ενώ όταν 
γινέται προσπέλαση από φυσική συσκευή η IP είναι αυτή του προσωπικού 
υπολογιστή. Απαραίτητη προυπόθεση αποτελεί η σύνδεση και των δύο στο ίδιο 
δίκτυο. 
 
Πεδία / Χαρακτηριστικά Εγγραφών:                

  

 
Χρήστες: 
 

 
 
 

 
Εικόνα 4.3 Σχηµατικό της βάσης δεδοµένων (πηγή: XAMMP, localhost/) 

 
 
 
 

ID(A/AId ΤΥΠΟΣ ΜΟΝΤΕΛΟ ΚΑΤΑΣΚΕΥΑΣΤΗΣ ΕΤΙΚΕΤΑ 
ΕΠΙΣΚΕΥΗΣ 

ΤΙΜΗ ΕΓΓΥΗΣΗ ΤΙΜΟΛΟΓΙΟ ΠΡΟΜΗΘΕΥΤΗΣ ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ 
ΑΓΟΡΑΣ 

ΧΩΡΟΣ 
ΤΟΠΟΘΕΤΗΣΗΣ 

ΧΡΗΣΤΗΣ    

Id (Α/Α) ΟΝΟΜΑ ΧΡΗΣΤΗ ΚΩΔΙΚΟΣ ΠΡΟΣΒΑΣΗΣ 
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4.2 Κύρια δοµικά στοιχεία  
 
4.2.1 Η κλάση AsyncTask  
 

Το λειτουργικό εφαρµόζει ένα µοντέλο ενιαίου νήµατος (thread) και όταν 
εκτελείται µια εφαρµογή δηµιουργείται και ένα αντίστοιχο νήµα. H κλαση AsyncTask 
παρέχει την έυκολη διαχείριση νήµατος του γραφικού περιβάλλοντος χρήστη. Αυτή η 
κλάση επιτρέπει να εκτελούνται διεργασίες στο παρασκήνιο και να προβάλουν τα 
αποτελεσµατα τους στο γραφικο περιβάλλον χωρίς να χρειάζεται να διαχειριστούµε 
νήµατα. Χρησιµοποιείται για χειρισµούς µικρής δίαρκειας (χρόνος που εκτελείται το 
νήµα). Περιλαµβάνει εκτέλεση µεθόδων σε τέσσερα στάδια: 

 
I. onPreExecute: Η µέθοδος που εκτελείται πριν την µέθοδο 

doInBackground 
II. doInBackground: Γίνεται χρήση της µεθόδου ώς βασικού βήµατος 

εκτέλεσης του κώδικα καθώς χρησιµοποιείται για χρονοβόρους 
υπολογισµούς. 

III. onPostExecute: Σε αυτή τη µέθοδο διοχετεύεται το αποτελεσµα µετά 
το πέρας της εκτέλεσης της doInBackground  

IV. onProgressUpdate: Η µέθοδος χρησιµοποιείται για την ενηµέρωση 
του νήµατος που εκτελεί την διεπαφή του χρήστη, µέσω ενός 
παράθυρου διαλόγου που εµφανίζει την πρόοδο µιας διεργασίας. 

 
 

4.2.2 Σύνδεση µε την βάση δεδοµένων 
 
Για τη σύνδεση µε τη βάση δεδοµένων χρησιµοποιήθηκε το API Java DataBase 
Connectivity (JDBC) κάνοντας εισαγωγή (import) το αρχείο  mysql-connector-java-
5.1.20.jar . Χρησιµοποιώντας τον οδηγό (driver) του jdbc, τον σύνδεσµο (link) της 
βάσης, το όνοµα και τον κωδικό πρόσβασης για τη βάση, γίνεται σύνδεση µε τη 
βάση. 
 
 
private final static String DRIVER="com.mysql.jdbc.Driver"; 
    private final static String CON_STRING="jdbc:mysql://192.168.2.14/nfc_database";         
    private final static String USERNAME="test"; 
    private final static String PASSWORD="0000"; 
. 
. 
Class.forName(DRIVER);             
connection = DriverManager.getConnection(CON_STRING, USERNAME, PASSWORD); 
. 
. 
 
 
4.2.3 Επερωτήµατα στη βάση δεδοµένων 
 

Για τα επερωτήµατα χρησιµοποιείται το PreparedStatement το οποίο παρέχει 
ευκολία στην εισαγωγή παραµέτρων και την επαναχρησιµοποίηση των 
επερωτηµάτων µε νέες παραµέτρους. Επίσης παρέχει αύξηση της απόδοσης των 
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επερωτηµάτων και διευκολύνει τη µαζική ενηµέρωση χαρακτηριστικών στη βάση. 
Τέλος παρέχει προστασία από το SQL injection. Μετά από κάθε επερώτηµα ή 
οποιδήποτε ενέργεια που εκτελείται στη βάση δεδοµένων η σύνδεση κλείνει για 
λόγους ασφαλείας. 
  
PreparedStatement ps = conn.prepareStatement("Select * from attributes where serialNum = ?"); 
 
4.2.4 XML manifest 
 

Στο αρχείο manifest δηλώνονται οι άδειες (permissions) που απαιτεί η 
εφαρµογή για να λειτουργήσει και οι ιδιότητες της κάθε δραστηριότητας (activity).  
Κύριο χαρακτηριστικό της MainActivity είναι το intent-filter ώστε να ξεκινά η 
εφαρµογή όταν έρχεται σε επαφή µε ένα nfc tag. Σε κάθε δραστηριότητα (activity) 
δηλώνεται ποια είναι η γονική της (activity), ετσι ώστε µε την επιλογή στη µπάρα 
ενεργειών, να µπορεί ο χρήστης να επιστρέψει στην προηγουµενη οθόνη. Επίσης σε 
κάθε δραστηριότητα, µε τη χρήση του screenOrientation = “portrait”  εξαναγκάζεται η 
εφαρµογή να προβάλλεται µόνο σε κατακόρυφη προβολή ακόµα και όταν 
περιστρέφεται η συσκευή. 
 
layouts 

 
Για το γραφικό περιβάλλον χρησιµοποιήθηκαν απλά στοιχεία όπως 

TextViews όταν επρόκειτο για εµφάνιση πληροφοριών και EditTexts για εισαγωγή 
στοιχείων από το χρήστη. Δηµιουργήθηκαν δύο ακόµα αρχεία διάταξης (layout):  

 
1) Για την εµφάνιση του διαλόγου του login και  
2) Για τη δοµή των στοιχείων όταν εµφανίζεται όλη η βάση. 
 

strings 
 
Στο αρχείο strings.xml στο φάκελο values βρίσκονται δηλωµένα όλα τα 

κείµενα και οι λέξεις που χρησιµοποιούνται στο γραφικό περιβάλλον της εφαρµογής. 
Αυτό επιτρέπει την εύκολη αποσφαλµάτωση και επαναχρησιµοποίηση κοµµατιών 
κώδικα. 
 
 
menu 
 

Στο φάκελο menu βρίσκονται τα αρχεία menu_main, info_actions και 
add_actions στα οποία υπάρχουν οι ενέργειες που εµφανίζονται όταν χρησιµοποιείται 
το κουµπί του µενού. Ανατίθενται σε ενέργειες εικονίδια και είναι εφικτό να 
δηλωθούν ώστε να εµφανίζονται πάντα. 
 
drawable 

 
Οι εικόνες και τα εικονίδια που χρησιµοποιήθηκαν βρίσκονται στο φάκελο 

drawable. Στους υποφακέλους του υπάρχουν αρχεία που αναφέρονται σε 
διαφορετικές αναλύσεις. 
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4.3 Περιγραφή επιµέρους λειτουργιών 
 
4.3.1 Έλεγχος Προγράµµατος 
 

H εκκίνηση της εφαρµογής είναι εφικτή µε δύο τρόπους. Ο ένας είναι ο 
κλασικός τρόπος µέσω της λίστας εφαρµογών. Ο δεύτερος προσφέρει την 
δυνατότητα “επαφής” µε κάποιο NFC tag δίνοντας την δυνατότητα εκκίνησης 
εφαρµογών που χρησιµοποιούν την συγκεκριµένη τεχνολογία. Με την έναρξη 
λειτουργίας της εφαρµογής καλείται η onCreate() της mainActivity.  

 

                     
Εικόνα 4.4(Στιγµιότυπο από την εφαρµογή)              Εικόνα 4.5 (Στιγµιότυπο από την εφαρµογή) 

 
 
Το πρώτο στάδιο λειτουργίας περιλαµβάνει έλεγχο της συσκευής για την 

ύπαρξη NFC τεχνολογίας όπως επίσης και έλεγχο για το αν η σύνδεση δεδοµένων 
στην συσκευή είναι ενεργοποιηµένη. Σε περίπτωση µή υπoστήριξης NFC εµφανίζεται 
σχετικό µήνυµα στην κυρίως οθόνη της εφαρµογής, ενώ αν είναι απενεργοποιηµένα 
το NFC και η χρήση δεδοµένων του διαδικτύου στη συσκευή, εµφανίζεται 
κατάλληλο µήνυµα ώστε ο χρήστης να τα ενεργοποιήσει. Χωρίς την ύπαρξη  
σύνδεσης στο διαδίκτυο δεν µπορεί να εκτελέστει κάποια από τις λειτουργίες της 
εφαρµογής. Η εµφάνιση του µηνύµατος σε επίπεδο κώδικα, γίνεται µε την κλήση της 
µεθόδου  settingsCheck( String title,final int settigs ). Τα ορίσµατα της µεθόδου είναι 
αυτά που καθορίζουν τον τίτλο του διαλόγου που εµφανίζεται και την ενέργεια που 
θα εκτελεστεί σε τυχόν θετική επιλογή του χρήστη. Καίριας σηµασίας είναι η χρήση 
της κλάσης AlertDialog για την δηµιουργία του παραθύρου διαλόγου.    
                                                   
 Το δεύτερο στάδιο λειτουργίας περιλαµβάνει την κλήση της µεθόδου 
handleIntent(), η οποία είναι υπεύθυνη για τον έλεγχο του φίλτρου που 
χρησιµοποείται και την ανάγνωση της ετικέτας (NFC tag). Το φίλτρο ορίζεται στο 
αρχείο manifestAndroid.xml στο πεδίο της mainActivity. Στην εφαρµογή 
χρησιµοποιείται το φίλτρο ACTION_TECH_DISCOVERED (βλ. 3ο Κεφάλαιο) όπως 
φαίνεται παρακάτω: 
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<intent-filter> 
<action android:name=”android.nfc.action.TECH_DISCOVERED” /> 
</intent-filter> 

<meta-data 
android:name=”android.nfc.action.TECH_DISCOVERED” 
android:resource=”@xml/nfc_tech_filter” 

/> 
 
 
 Το τρίτο στάδιο περιλαµβάνει την εκτέλεση της ασύγχρονης διεργασίας 
(Async Task) η οποία είναι υπέυθυνη για την ανάγνωση του αλφαριθµητικού που 
είναι γραµµένο στην ετικέτα. Πραγµατοποιείται έλεγχος αν η ετικέτα υποστηρίζει τον 
τύπο µηνύµατος NDEF. Γίνεται κλήση της µεθόδου readText() η οποία είναι 
υπεύθυνη, για την σωστή ανάγνωση του αλφαριθµητικού, διαβάζει την κωδικοποίηση 
του µηνύµατος, τον κωδικό της γλώσσας και επιστρέφει το αναγνωσµένο 
αλφαριθµητικό. 
 
 
Private String readText(NdefRecord record) throws UnsupportedEncodingException { 

          /* bit_7 defines encoding 
             bit_6 reserved for future use, must be 0 
           bit_5..0 length of IANA language code 
             See NFC forum specification for “Text Record Type Definition” at 3.2.1 
            http://www.nfc-forum.org/specs/ 
         */ 

byte[] payload = record.getPayload(); 
// Get the Text Encoding 

             String textEncoding = ((payload[0] & 128) == 0) ? “UTF-8” : “UTF-16”; 
// Get the Language Code 

              int languageCodeLength = payload[0] & 63; 
// Get the Text 
return new String(payload, languageCodeLength + 1, payload.length -   
languageCodeLength – 1, textEncoding); 

        } 
 

 Στο επόµενο στάδιο χρησιµοποιείται το επιστρεφόµενο αλφαριθµητικό ως 
όρισµα για την εκτέλεση της ασύγχρονης αναζήτησης. Αρχικά εµφανίζεται ένα 
παράθυρο διαλόγου το οποίο εκτελείται µέχρι να ολοκληρωθεί η αναζήτηση. 
Παράλληλα δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη ακύρωσης της αναζήτησης.  

 Εικόνα 4.6  Κώδικας για τη εκτέλεση ασύγχρονης αναζήτησης (Αρχείο: MainActivity.java)   
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Στη συνέχεια γίνεται η σύνδεση µε τη βάση δεδοµένων.Δηµιουργείται ένα 
αντικέιµενο της κλάσης DBCon και καλείται η µέθοδος getCon ( ). Συµπληρώνεται 
το επερώτηµα για αναζήτηση στη βάση, µέσω σειριακού αριθµού, και εκτελείται. 
Μετά το πέρας της αναζήτησης κλείνει το παράθυρο που παρουσιάζεται η πρόοδος 
της εκτέλεσης. Αν η αναζήτηση έχει επιστρέψει έγκυρο αποτέλεσµα τότε 
εµφανίζονται στο layout της εφαρµογής τα στοιχεία που υπάρχουν στη βάση. Αν η 
αναζήτηση δεν ήταν επιτυχής τότε όλα τα πεδία παρουσιάνται κενά και ένα µήνυµα 
ειδοποιεί το χρήστη για την αποτυχία. Με το τέλος της αναζήτησης τερµατίζεται και 
η σύνδεση µε την βάση για λόγους ασφάλειας.(βλ. αρχείο MainActivity.java) 

 Μία επιπλέον λειτουργία που ρυθµίζεται στο MainActivity.java είναι η 
µοναδικότητα της εκτέλεσης. Δηλαδή αν η εφαρµογή εκτελείται ήδη και γίνει 
ανάγνωση µιας ετικέτας, δεν επιχειρείται η επανέναρξη της εφαρµογής. Με αυτό τον 
τρόπο επιτυγχάνεται η συνεχής ανάγνωση ετικετών χωρίς να εµφανίζεται το 
παράθυρο «Επιλογή Εφαρµογής Εκτέλεσης». (Εικόνα 4.3)   

 Εικόνα 4.7 (Αρχείο: MainActivity.java) 

Εικόνα 4.8 (Αρχείο: MainActivity.java)

Από την αρχική οθόνη της εφαρµογής ο χρήστης µπορεί να µεταβεί σε 
λειτουργίες όπως η προσθήκη στοιχείου, η προβολή της βάσης δεδοµένων, η 
προβολή πληροφοριών της εφαρµογής και η προβολή βοήθειας. Για την εµφάνιση 
του µενού πραγµατοποιείται κλήση της onCreateOptionsMenu ( ). Όταν ο χρήστης 
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κάνει µια επιλογή τότε καλείται η onOptionsItemSelected ( ) µε την λειτουργία της 
οποίας υλοποιούνται οι απαραίτητες ενέργειες για την εκτέλεση της επιλογής χρήστη. 

 
• Επιλέγοντας About εµφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου όπου αναφέρονται 
πληροφορίες της εφαρµογής. 

• Επιλέγοντας Help εµφανίζονται πληροφορίες για τον τρόπο χρήσης της 
εφαρµογής. 

• Επιλέγοντας την προσθήκη στοιχείο, ζητείται από το χρήστη να εισάγει όνοµα 
και κωδικό (εάν δεν τα έχει εισάγει προηγουµένως). Εάν τα διαπιστευτήρια 
είναι σωστά τότε εµφανίζεται το παράθυρο µε όλα τα πεδία που πρέπει να 
συµπληρώσει ο χρήστης. Για την εµφάνιση του παραθύρου καλείται η 
µέθοδος showLogin. Ο χρήστης επιλέγοντας να συνδεθεί, εκτελείται η 
ασυγχρονη διεργασία για την αναζήτηση στον πίνακα χρηστών της βάσης 
δεδοµένων. Εάν υπάρχει ο χρήστης και γίνει ταυτοποίηση του, καλείται η 
addItem δηµιουργώντας ένα καινούργιο Ιntent το οποίο θα περιέχει και το 
όνοµα του χρήστη που συνδέθηκε. 

 
Εικόνα 4.9 (Αρχείο: MainActivity.java) 

 
• Επιλέγοντας την προβολή της βάσης δεδοµένων εµφανίζεται η λίστα µε όλες 
τις καταχωρήσεις. Για κάθε αντικείµενο εµφανίζεται το όνοµα και ο σειριακός 
αριθµός. Αν δεν έχει υπάρξει σύνδεση του χρήστη εµφανίζεται το 
προηγούµενο παράθυρο διαλόγου όπως αναλύθηκε παραπάνω. Γίνεται κλήση 
της µεθόδου showdb δηµιουργώντας νέο intent. 

(Π, 
Εικόνα 4.10 (Αρχειο: MainActivity.java) 

	
  
 

4.3.2 Προσθήκη νέων εγγραφών 
 
 Σε ξεχωριστό αρχείο υλοποιείται ο κώδικας που χρησιµοποιείται απο την 
εφαρµογή για προσθήκη νέας καταχώρησης στη βάση δεδοµένων. Αρχικά καλείται η 
onCreate µε την οποία γίνεται αρχικοποίηση των στοιχείων της διεπαφής του χρήστη. 
Επίσης γίνεται έλεγχος για τα επιπλέον στοιχεία του Intent. Αν δεν είναι µηδενικά 
(null) λαµβάνεται το όνοµα του χρήστη που έχει συνδεθεί.  
 

Έχοντας συµπληρώσει τα στοιχεία ο χρήστης και δίνοντας την εντολή 
καταχώρησης τους, εκτελείται η µέθοδος save η οποία ελέγχει την εγκυρότητα των 
πεδίων.Στην συνέχεια, εάν όλα είναι σωστά εκτελείται ασύγχρονη διεργασία που 
υλοποιεί την σύνδεση µε τη βάση δεδοµένων και την καταχώρηση της νέας 
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εγγραφής. Χρησιµοποιείται η µέθοδος doInBackground µε την οποία γίνεται η 
προετοιµασία των πεδίων και εκτελείται η αποθήκευση των δεδοµένων.  
 
 

	
    
 

Εικόνες 4.10,4.11 Κώδικας που υλοποιεί το συγκεκριµένο στιγµιότυπο της εφαρµογής 
(Παράρτηµα, AddItem.java) 

 
 
4.3.3 Εµφάνιση λίστας καταχωρήσεων 
 
 Μια από τις δυνατότητες που έχει ο χρήστης, είναι η επιλογή εµφάνισης όλων 
των καταχωρήσεων της βάσης δεδοµένων µέσω του µενού της εφαρµογής. Καλείται 
η onCreate  για αρχικοποίηση της διεπαφής και εκτελείται η ασύγχρονη διεργασία για 
εµφάνιση της βάσης. Για την εµφάνιση των καταχωρήσεων ως λίστα χρησιµοποιείται 
ένας adapter της κλάσης SimpleAdapter. Βασικά ορίσµατα για τον constructor της 
SimpleAdapter αποτελούν δύο πίνακες. Ο ένας περιέχει δύο αλφαριθµητικά ( item , 
serialn ) και ο άλλος περιέχει τα ids των στοιχείων του αρχείου list_item.xml . Αυτοί 
οι πίνακες χρησιµεύουν στο να αντιστοιχηθούν τα σωστά πεδία στην διεπαφή.  
 

 
Εικόνα 4.12 (Παράρτηµα, ShowDB.java) 

 
Επίσης η δραστηριότητα (Activity) αυτή υποστηρίζει την επιλογή ενός 

στοιχείου, από την προβληθείσα λίστα, και την εµφάνιση των χαρακτηριστικών του. 
Η υλοποίηση επιτυγχάνεται ώς εξής : Με τον σειριακό αριθµό του στοιχείου που 
επιλέχθηκε δηµιουργείται ένα Intent µε αυτό το χαρακτηριστικό. 
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Κώδικας που υλοποιεί το παρακάτω στιγµιότυπο της εφαρµογής 

 

 
Εικόνες 4.13 , 4.14 (Παράρτηµα, ShowDB.java) 

 
 

4.3.4  Εµφάνιση χαρακτηριστικών  
 
 Για την εµφάνιση των χαρακτηριστικών µιας καταχώρησης, αρχικά καλείται η 
onCreate στην οποία γίνεται αρχικοποίηση των στοιχείων της διεπαφής του χρήστη. 
Επίσης γίνεται έλεγχος για τα επιπλέον στοιχεία του Intent. Αν δεν είναι µηδενικά 
(null) λαµβάνεται το όνοµα του χρήστη που έχει συνδεθεί. Τέλος, εκτελείται η 
ασύγχρονη διεργασία που είναι υπεύθυνη για την εµφάνιση των πληροφοριών της 
καταχώρησης. 
 
 Μέσω της µεθόδου doInBackGround γίνεται σύνδεση µε την βάση και 
εκτελέιται το επερώτηµα. Παρακάτω εµφανίζεται το τµήµα κώδικο που την υλοποιεί. 

 
Εικόνα 4.15 (Παράρτηµα, ShowItem.java) 
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4.4 Μελλοντικές χρήσεις της εφαρµογής 
 
 Η συγκεκριµένη εφαρµογή δύναται να χρησιµοποιηθεί για την καταγραφη του 
ηλεκτρονικού εξοπλισµού σε οποιοδήποτε οργανισµό, υπηρεσία, εταιρεία ή  
πανεπιστηµιακό ίδρυµα. Προσφέρει εύκολη οργάνωση και καταγραφή καθώς και 
επεξεργασία των καταχωρήσεων. Συγκεκρίµενα, για την χρήση σε κάποιο 
Πανεπιστηµιακό τµήµα, ο  server µπορεί να φιλοξενεί την βάση δεδοµένων. Οι 
χρήστες δικτύου του τµήµατος έχουν πρόσβαση σε αυτήν, χρησιµοποιώντας ονόµατα 
χρηστών και κωδικούς. Ορίζοντας στην εφαρµογή την IP του server και 
χρησιµοποιώντας προκαθορισµένα αναγνωριστικά, θα µπορούν να εκτελεστούν όλες 
οι λειτουργίες της εφαρµογής. Για χρήση χωρίς σύνδεση, η εφαρµογή εµφανίζει µόνο 
τα χαρακτηριστικά που προκύπτουν από την ανάγνωση των NFC ετικετών. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ: 
 
AndroidManifest.xml 
 
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
    package="com.gmarelas.uthlabsequipment" > 
 
    <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/> 
    <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE"/> 
    <uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/> 
    <uses-permission android:name="android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE"/> 
    <uses-permission android:name="android.permission.NFC" /> 
 
    <uses-feature 
        android:name="android.hardware.nfc" 
        android:required="true" /> 
 
    <application 
        android:allowBackup="true" 
        android:icon="@drawable/ic_launcher" 
        android:label="@string/app_name" 
        android:theme="@style/AppTheme" > 
        <activity 
            android:name=".MainActivity" 
            android:label="@string/app_name" 
            android:screenOrientation="portrait" 
            android:launchMode = "singleInstance"> 
            <intent-filter> 
                <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
                <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
            </intent-filter> 
            <!--<intent-filter> 
                <action android:name="android.nfc.action.NDEF_DISCOVERED" /> 
 
                <category android:name="android.intent.category.DEFAULT" /> 
 
                <data android:mimeType="text/plain" /> 
            </intent-filter> 
            --> 
            <intent-filter> 
                <action android:name="android.nfc.action.TECH_DISCOVERED" /> 
            </intent-filter> 
 
            <meta-data 
                android:name="android.nfc.action.TECH_DISCOVERED" 
                android:resource="@xml/nfc_tech_filter" /> 
 
        </activity> 
        <activity android:name=".AddItem" 
            android:windowSoftInputMode="adjustResize" 
            android:screenOrientation="portrait"> 
            <meta-data 
                android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY" 
                android:value="MainActivity" /> 
        </activity> 
        <activity android:name=".ShowDB" 
            android:label="@string/app_name" 
            android:screenOrientation="portrait"> 
            <meta-data 
                android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY" 
                android:value="MainActivity"/> 
        </activity> 
        <activity android:name=".ShowItem" 
            android:label="@string/app_name" 
            android:screenOrientation="portrait"> 
            <meta-data 
                android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY" 
                android:value="ShowDB"/> 
        </activity> 
        <activity 
            android:name=".About" 
            android:label="@string/app_name" 
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            android:theme="@android:style/Theme.Holo.Light.Dialog" 
            android:screenOrientation="portrait"> 
            <intent-filter> 
                <action android:name="com.gmarelas.uthlabsequipment.ABOUT" /> 
 
                <category android:name="android.intent.category.DEFAULT" /> 
            </intent-filter> 
        </activity> 
        <activity 
            android:name=".Help" 
            android:label="@string/app_name" 
            android:theme="@android:style/Theme.Holo.Light.Dialog" 
            android:screenOrientation="portrait"> 
            <intent-filter> 
                <action android:name="com.gmarelas.uthlabsequipment.HELP" /> 
 
                <category android:name="android.intent.category.DEFAULT" /> 
            </intent-filter> 
        </activity> 
    </application> 
 
</manifest> 
 
 
DBCon.java 
 
 
package com.gmarelas.uthlabsequipment; 
 
import java.sql.*; 
import java.util.logging.Level; 
import java.util.logging.Logger; 
 
public class DBCon { 
 
    private final static String DRIVER="com.mysql.jdbc.Driver"; 
    private final static String CON_STRING="jdbc:mysql://192.168.1.251/nfc_database";        //link to the database 
    private final static String USERNAME="marelas"; 
    private final static String PASSWORD="marelas"; 
 
    private Connection connection; 
 
    private void connect(){ 
        try { 
            Class.forName(DRIVER);      //initializes the class and gets registered in the jdbc driver manager 
            connection = DriverManager.getConnection(CON_STRING, USERNAME, PASSWORD); 
        } 
        catch(SQLException e){      //catching exceptions when trying to connect 
        System.out.println("Exception in DBCon"); 
        }catch(ClassNotFoundException ex){ 
            Logger.getLogger(DBCon.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex); 
        } 
    } 
    /*public getter method for getting the connection*/ 
    public Connection getCon(){ 
        connect(); 
        return connection; 
    } 
    /*public method for closing the connection*/ 
    public void closeCon(Connection conn){ 
        try { 
            conn.close(); 
        } catch (SQLException e) { 
            e.printStackTrace(); 
        } 
    } 
 
} 
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AddItem.java 
 
package com.gmarelas.uthlabsequipment; 
 
import android.app.Activity; 
import android.app.ProgressDialog; 
import android.content.DialogInterface; 
import android.os.AsyncTask; 
import android.os.Bundle; 
import android.view.Menu; 
import android.view.MenuInflater; 
import android.view.MenuItem; 
import android.widget.DatePicker; 
import android.widget.EditText; 
import android.widget.Toast; 
 
import java.sql.Connection; 
import java.sql.PreparedStatement; 
import java.sql.SQLException; 
import java.util.GregorianCalendar; 
 
public class AddItem extends Activity{ 
 
    private static final int LENGTH1 = 35;      //length of some attributes in the database 
    private static final int LENGTH2 = 15;      //length of some attributes in the database 
    private static final int LENGTH3 = 200;     //length of some attributes in the database 
    private EditText type, model, sn, st, supplier, specs, producer, cost, warranty, receipt, location; 
    private DatePicker date; 
    private ProgressDialog progressDialog; 
    private String added_by;                    //helper variable to store the user who added an item to the database 
    static int status = 0; 
 
    @Override 
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
        super.onCreate(savedInstanceState); 
        setContentView(R.layout.add_item); 
 
        progressDialog = new ProgressDialog(AddItem.this); 
 
        type = (EditText) findViewById(R.id.type); 
        model  = (EditText) findViewById(R.id.model); 
        sn  = (EditText) findViewById(R.id.sn); 
        st  = (EditText) findViewById(R.id.service); 
        supplier  = (EditText) findViewById(R.id.supplier); 
        specs  = (EditText) findViewById(R.id.specs); 
        producer  = (EditText) findViewById(R.id.producer); 
        cost  = (EditText) findViewById(R.id.cost); 
        warranty  = (EditText) findViewById(R.id.warranty); 
        receipt  = (EditText) findViewById(R.id.receipt); 
        location  = (EditText) findViewById(R.id.location); 
        date = (DatePicker) findViewById(R.id.date_widget); 
 
        Bundle extras = getIntent().getExtras(); 
        if(extras!=null){       //getting the extras 
            added_by = extras.getString("added_by"); 
        } 
 
    } 
 
    /*inflate the options menu*/ 
    @Override 
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
        MenuInflater inflater = getMenuInflater(); 
        inflater.inflate(R.menu.add_actions, menu); 
        return super.onCreateOptionsMenu(menu); 
    } 
 
    /*actions triggered on option selection*/ 
    @Override 
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
        switch (item.getItemId()) { 
            case R.id.action_save: 
                if(!save()){ 
                    return false; 
                } 
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                setResult(RESULT_OK); 
                finish(); 
                return true; 
        } 
        return super.onOptionsItemSelected(item); 
    } 
 
    /*Asynchronous task for saving item to the database*/ 
    private class SaveTask extends AsyncTask<String,Void,Integer>{ 
 
        private Connection conn = null; 
        private PreparedStatement ps = null; 
        private DBCon cn; 
 
        //showing the progress dialog 
        @Override 
        protected void onPreExecute(){ 
            super.onPreExecute(); 
            progressDialog = new ProgressDialog(AddItem.this); 
            progressDialog.setTitle(getResources().getString(R.string.wait)); 
            progressDialog.setMessage(getResources().getString(R.string.saving)); 
            progressDialog.setCancelable(false); 
            //set the dialog cancelable and closing on cancel button press 
            progressDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE, getResources().getString(R.string.cancel),new 
DialogInterface.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(DialogInterface dialog, int which) { 
                    SaveTask.this.cancel(true);    //cancel the async task 
                    progressDialog.dismiss();       //close progress dialog 
                    Toast.makeText(getApplicationContext(), 
                            getResources().getString(R.string.canceled_operation), Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                } 
            }); 
            progressDialog.show(); 
 
        } 
 
        @Override 
        protected Integer doInBackground(String...params) { 
            try { 
                cn = new DBCon(); 
                conn = cn.getCon();     //getting the connection with the database 
                //creating the sql expression for inserting to the database 
                ps = conn.prepareStatement("Insert into attributes values(NULL,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?,?)"); 
                ps.setString(1,type.getText().toString()); 
                ps.setString(2,model.getText().toString()); 
                ps.setString(3,producer.getText().toString()); 
                ps.setString(4,specs.getText().toString()); 
                ps.setString(5,sn.getText().toString()); 
                ps.setString(6,st.getText().toString()); 
                ps.setString(7, cost.getText().toString()); 
                ps.setString(8, warranty.getText().toString()); 
                ps.setString(9, receipt.getText().toString()); 
                ps.setString(10, supplier.getText().toString()); 
                int day = date.getDayOfMonth(); 
                int month = date.getMonth() + 1; 
                int year = date.getYear(); 
                //getting the date 
                GregorianCalendar gdt = new GregorianCalendar(year,month,day); 
                //convert GregorianCalendar to sql.Date object 
                java.sql.Date dt = new java.sql.Date(gdt.getTimeInMillis()); 
                ps.setDate(11,dt); 
                ps.setString(12, location.getText().toString()); 
                ps.setString(13, params[0]); 
                status = ps.executeUpdate();        //executing the update 
 
            } catch (Exception e) { 
                e.printStackTrace(); 
            } 
            return status; 
        } 
 
        protected void onPostExecute(Integer result){ 
            progressDialog.dismiss();       //closing the progress dialog window 
            try { 
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                ps.close(); 
            } catch (SQLException e) { 
                e.printStackTrace(); 
            } 
            cn.closeCon(conn);      //closing the connection 
        } 
 
    } 
 
    /*method for checking validity of fields and saving the item*/ 
    private boolean save(){ 
 
        //helper variables for checking validity of fields 
        boolean type_check, model_check, prod_check, supp_check, loc_check, specs_check, sn_check, st_check, cost_check, 
warr_check, rec_check; 
 
        type_check = model_check = prod_check = supp_check = loc_check = specs_check = sn_check = st_check = cost_check = 
warr_check = rec_check = true; 
 
        if(type.getText().toString().length()>LENGTH1 || type.getText().toString().equals("")){ 
            type_check = false; 
            type.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH1 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(model.getText().toString().length()>LENGTH1 || model.getText().toString().equals("")){ 
            model_check = false; 
            model.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH1 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(producer.getText().toString().length()>LENGTH1 || producer.getText().toString().equals("")){ 
            prod_check = false; 
            producer.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH1 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(supplier.getText().toString().length()>LENGTH1 || supplier.getText().toString().equals("")){ 
            supp_check = false; 
            supplier.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH1 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(location.getText().toString().length()>LENGTH1 || location.getText().toString().equals("")){ 
            loc_check = false; 
            location.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH1 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(specs.getText().toString().length()>LENGTH3 || specs.getText().toString().equals("")){ 
            specs_check = false; 
            specs.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH3 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(sn.getText().toString().length()>LENGTH1 || sn.getText().toString().equals("")){ 
            sn_check = false; 
            sn.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH1 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(st.getText().toString().length()>LENGTH1 || st.getText().toString().equals("")){ 
            st_check = false; 
            st.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH1 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(cost.getText().toString().length()>LENGTH2 || cost.getText().toString().equals("")){ 
            cost_check = false; 
            cost.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH2 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(warranty.getText().toString().length()>LENGTH2 || warranty.getText().toString().equals("")){ 
            warr_check = false; 
            warranty.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH2 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
        if(receipt.getText().toString().length()>LENGTH2 || receipt.getText().toString().equals("")){ 
            rec_check = false; 
            receipt.setError(getResources().getString(R.string.data_length) + " " + LENGTH2 + " " + 
getResources().getString(R.string.chars)); 
        } 
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        //if all fields contain valid values then save the item 
        if(type_check && model_check && prod_check && supp_check && loc_check && specs_check && sn_check && 
st_check && cost_check && warr_check && rec_check) { 
            new SaveTask().execute(added_by); 
        } 
        else{ 
            Toast.makeText(getApplicationContext(), 
                    getResources().getString(R.string.wrong_values), Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
            return false; 
        } 
        return true; 
    } 
 
    /*overriding onStop and closing progress dialog window to avoid window leaks*/ 
    @Override 
    protected void onStop() { 
 
        progressDialog.dismiss(); 
 
        super.onStop(); 
    } 
 
} 
 
 
 
ShowDB.java 
 
package com.gmarelas.uthlabsequipment; 
 
import android.app.ListActivity; 
import android.app.ProgressDialog; 
import android.content.DialogInterface; 
import android.content.Intent; 
import android.os.AsyncTask; 
import android.os.Bundle; 
import android.view.Menu; 
import android.view.MenuInflater; 
import android.view.MenuItem; 
import android.view.View; 
import android.widget.ListView; 
import android.widget.SimpleAdapter; 
import android.widget.Toast; 
 
import java.sql.Connection; 
import java.sql.PreparedStatement; 
import java.sql.ResultSet; 
import java.sql.SQLException; 
import java.util.ArrayList; 
import java.util.HashMap; 
import java.util.List; 
 
/*class for showing the whole database. Only the model and the serial number are shown.*/ 
public class ShowDB extends ListActivity { 
 
    public static final int ACTIVITY_CREATE = 1; 
    private List<HashMap<String,String>> list_items; 
    private HashMap<String, String> item; 
    private ProgressDialog progressDialog; 
 
    @Override 
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 
        super.onCreate(savedInstanceState); 
        setContentView(R.layout.showdb); 
 
        progressDialog = new ProgressDialog(ShowDB.this); 
 
        registerForContextMenu(getListView()); 
        new ShowTask().execute(); 
    } 
 
 
    private class ShowTask extends AsyncTask<Void,Void,Integer> { 
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        private PreparedStatement ps = null; 
        private Connection conn = null; 
        private ResultSet rs = null; 
        private DBCon cn; 
        private String[] from = new String[] { "item", "serialn" };     //setting the id keys 
        private int[] to = new int[] { R.id.item, R.id.serial_num };    //setting the destination in the list_item 
 
        //showing the progress dialog window 
        @Override 
        protected void onPreExecute(){ 
            super.onPreExecute(); 
            progressDialog = new ProgressDialog(ShowDB.this); 
            progressDialog.setTitle(getResources().getString(R.string.wait)); 
            progressDialog.setMessage(getResources().getString(R.string.fetch)); 
            progressDialog.setCancelable(false); 
            //set the dialog cancelable and closing on cancel button press 
            progressDialog.setButton(DialogInterface.BUTTON_NEGATIVE, getResources().getString(R.string.cancel),new 
DialogInterface.OnClickListener() { 
                @Override 
                public void onClick(DialogInterface dialog, int which) { 
                    ShowTask.this.cancel(true);    //cancel the async task 
                    progressDialog.dismiss();       //close progress dialog 
                    Toast.makeText(getApplicationContext(), 
                            getResources().getString(R.string.canceled_operation), Toast.LENGTH_SHORT).show(); 
                } 
            }); 
            progressDialog.show(); 
 
        } 
 
        @Override 
        protected Integer doInBackground(Void...params) { 
            try { 
                list_items = new ArrayList<>(); 
                cn = new DBCon(); 
                conn = cn.getCon();     //getting the connection 
                //statement for selecting all entries in the database 
                ps = conn.prepareStatement("Select * from attributes"); 
                rs = ps.executeQuery();     //executing the query 
                while(rs.next()){       //while there is an item in the database 
                    item = new HashMap<>();     //create new HashMap for every item 
                    item.put("item", rs.getString(3));      //insert model paired with key item 
                    item.put("serialn", rs.getString(6));   //insert serial number paired with key serialn 
                    list_items.add(item);       //adding each item to the list 
                } 
            } catch (Exception e) { 
                e.printStackTrace(); 
            } 
            return 0; 
        } 
 
        protected void onPostExecute(Integer result){ 
            progressDialog.dismiss();       //closing the progress dialog window 
            //creating an adapter for the items 
            SimpleAdapter adapter = new SimpleAdapter(ShowDB.this, list_items, R.layout.list_item, from, to); 
            setListAdapter(adapter);        //showing the list 
            try { 
                //close everything 
                ps.close(); 
                rs.close(); 
                cn.closeCon(conn); 
            } catch (SQLException e) { 
                e.printStackTrace(); 
            } 
 
        } 
 
    } 
 
    /*method for returning the item selected*/ 
    @Override 
    public boolean onContextItemSelected(MenuItem item) { 
 
        return super.onContextItemSelected(item); 
    } 
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    /*method for getting the item selected*/ 
    @Override 
    protected void onListItemClick(ListView l, View v, int pos, long id) { 
        Intent i = new Intent(this, ShowItem.class); 
        item = list_items.get(pos); 
        i.putExtra("sn", item.get("serialn")); 
        startActivityForResult(i, ACTIVITY_CREATE); 
    } 
 
    /*inflate the settings menu*/ 
    @Override 
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
        MenuInflater inflater = getMenuInflater(); 
        inflater.inflate(R.menu.info_actions, menu); 
        return super.onCreateOptionsMenu(menu); 
    } 
 
    /*triggered actions for option selected*/ 
    @Override 
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
        switch (item.getItemId()) { 
            case R.id.action_done: 
                setResult(RESULT_OK); 
                finish(); 
                return true; 
        } 
        return super.onOptionsItemSelected(item); 
    } 
 
    /*overriding onStop and closing progress dialog window to avoid window leaks*/ 
    @Override 
    protected void onStop() { 
 
        progressDialog.dismiss(); 
 
        super.onStop(); 
    } 
 
} 
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