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Πεπίλητη 

 

΢ηελ παξνχζα δηπισκαηηθή εξγαζία πξαγκαηνπνηείηαη ηζηνξηθή αλαδξνκή, 

αλαθέξνληαη ηα βαζηθά ραξαθηεξηζηηθά θαη αλαιχνληαη νη δηαθνξεηηθέο εθδφζεηο ηνπ 

ινγηζκηθνχ Android, γηα ηελ θαιχηεξε θαηαλφεζε ηεο εμέιημήο ηνπ. Αθφκα, ε έξεπλα 

θαηαπηάλεηαη κε ηνλ νξηζκφ, ηελ ηζηνξία θαη ηελ αλάπηπμε ηνπ gamification, αλαιχεη ηελ 

Οθηάιπζε ηνπ Yu-kai Chou θαη παξνπζηάδεη ηα πιενλεθηήκαηα θαη ηα κεηνλεθηήκαηά ηνπ 

gamification. 

Δπηπξνζζέησο, αζρνιείηαη κε ηελ ηερλνινγία ηνπ NFC, ηηο εθαξκνγέο ηεο, 

παξνπζηάδεη ηελ ηζηνξία ηεο, αλαιχεη ηνλ NFC αλαγλψζηε θαη παξνπζηάδεη ηα 

πιενλεθηήκαηα ηεο ηερλνινγίαο. ΢ην ηέηαξην θαη πέκπην θεθάιαην, παξνπζηάδεηαη βήκα – 

βήκα ε αλάπηπμε εθαξκνγψλ ζε Android ινγηζκηθφ θαη πξαγκαηνπνηείηαη αλάιπζε ηνπ 

Andoid Studio. Σέινο, ζηα δχν ηειεπηαία θεθάιαηα παξνπζηάδεηαη ην Qt πεξηβάιινλ θαη ε 

εθαξκνγή Gaming ηνπ εξεπλεηή, πνπ απεπζχλεηαη ζε κηα νκάδα security ηνπ αεξνδξνκίνπ 

ησλ Ισαλλίλσλ θαηά ηε δηάξθεηα ηεο ππεξεζίαο ηνπο (πεξίπνινο). 

Αλάκεζα ζηνπο ζηφρνπο ηεο παξνχζαο έξεπλαο είλαη ε θαηαλφεζε ηνπ ινγηζκηθνχ 

Android θαη ησλ ραξαθηεξηζηηθψλ ηνπ, ε παξνπζίαζε θαη θαηαλφεζε ηνπ gamification θαη 

ηεο ζπκβνιήο ηνπ, ε αλάδεημε ηεο ηερλνινγίαο NFC, ησλ πιενλεθηεκάησλ ηεο αιιά θαη ε 

δπλαηφηεηα πνιπεπίπεδεο εθαξκνγήο ηεο. Σέινο, ζηνρεχεη ζηελ παξνπζηάζε ηεο βήκα – 

βήκα αλάπηπμεο κίαο εθαξκνγήο Android, ζηελ αλάδεημε ηεο ζπκβνιήο ηνπ 

πεξηβάιινληνο Qt ζηελ αλάπηπμε απηή θαη ζηελ πξνψζεζε ηεο εθαξκνγήο Gaming. Δδψ, 

επηβάιιεηαη λα αλαθεξζεί φηη γηα ηα δεπηεξνγελή δεδνκέλα πνπ ζπιιέρζεθαλ, 

ρξεζηκνπνηήζεθε ε κέζνδνο ηεο βηβιηνγξαθηθήο αλαζθφπεζεο. 

Η έξεπλα θαηέιεμε ζηελ ηεξάζηηα αλάπηπμε, πξνψζεζε θαη αλαγλψξηζε πνπ 

θαηέρεη ζηε ζχγρξνλε επνρή ην ινγηζκηθφ Android θαη ζηελ θαηαιιειφηεηά ηνπ γηα ηελ 

αλάπηπμε ελφο πιήζνπο εθαξκνγψλ. Δπηπιένλ, εμήγαγε σο ζπκπέξαζκα ηελ πνιχ ζεηηθή 

ζπκβνιή ηνπ gamification ζην ζχλνιν ησλ πηπρψλ ηεο θαζεκεξηλφηεηαο ησλ αλζξψπσλ, 

πξνζσπηθήο θαη επαγγεικαηηθήο θαη θαηέιεμε ζηελ επειημία ηεο NFC ηερλνινγίαο θαη 

ζηελ δπλαηφηεηα πνιπεπίπεδεο εθαξκνγήο ηεο. Σέινο, θαηέζηε θαηαλνεηή ε ζχλζεζε θαη 

δνκή ησλ εθαξκνγψλ Android θαη θαηαλνήζεθε ην ζεηηθφ απνηέιεζκα ηεο εθαξκνγήο 

Gaming. 
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Abstract 
 

In the following paper, a historical review is made, the basic features and the 

different versions of Android software are mentioned and analyzed, in order to understand 

better its evolution. Furthermore, the research deals with the definition, history and 

development of gamification, analyzes the Yu – kai Chou Octalysis, and presents the 

advantages and disadvantages of gamification. 

In addition, the reseach deals with NFC technology, its applications, presents its 

history, analyzes the NFC reader and presents the benefits of the technology. In the fourth 

and fifth chapters, the step by step development of applications in Android software is 

presented and the Android Studio is analyzed. Finally, in the last two chapters, the Qt 

environment and the researcher’s Gaming application, which is addresses to a security 

team at Ioannina Airport during their service (patrol), is presented. 

Among the goals of the following research are the understanding of the Android 

software and its features, the presentation and understanding of gamification and its 

contribution, the highlighting of NFC technology, its advantages and its ability to aply in 

multiple levels. Finally, the paper aims to present the step by step development of an 

Android application, to highlight the contribution of the Qt environment in the 

development process and to promote the Gaming application. Here, it should be noted that 

for the collected secondary data, the bibliographic review method was used. 

The research has led to the immense development, promotion and recognition that 

Android software possesses in the modern age and its suitability to develop a multitude of 

applications. In addition, it concluded the very positive contribution of gamification to all 

aspects of everyday, personal and professional life, and resulted in the flexibility of NFC 

technology and its multilevel applicability. Finally, the composition and structure of 

Android application and the positive effect of Gaming were understood. 

 

Key Words: Android, Gamification, NFC, smartphones. 
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1. Κεθάλαιο 1
ο
: Σο λειηοςπγικό ππόγπαμμα Android 

 

1.1. Δηςμολογία  

Σν Android είλαη έλα ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα γηα ζπζθεπέο θηλεηήο ηειεθσλίαο 

(Έμππλεο ζπζθεπέο), ην νπνίν ηξέρεη ηνλ ππξήλα ηνπ ιεηηνπξγηθνχ ζπζηήκαηνο Linux· 

αξρηθά, αλαπηχρζεθε απφ ηελ Google θαη αξγφηεξα απφ ηελ Open Handset Alliance θαη 

πξφθεηηαη γηα έλα πξντφλ ειεπζέξνπ ινγηζκηθνχ. 

Η ιέμε Android έρεη ειιεληθή ξίδα, θαζψο πξνέξρεηαη απφ ηελ ιέμε andro, δειαδή 

«αλζξψπηλε» θαη ηε ιέμε eides πνπ ζεκαίλεη «κνξθή» (Gargenta, 2011). Δπνκέλσο, ε 

έλλνηα ηεο ιέμεο android ζρεηίδεηαη κε ην αλδξνεηδέο θαη ζπκβνιίδεηαη απφ έλα ξνκπφη 

πνπ θέξεη αλζξψπηλα ραξαθηεξηζηηθά (Δηθφλα 1.1). 

Δηθόλα 1. 1: Λνγόηππν Android 

 

1.2. Ιζηοπία ηος Android  

Η εηαηξία Android Inc ηδξχζεθε ζηελ Καιηθφξληα ησλ Ηλσκέλσλ Πνιηηεηψλ ηνλ 

Οθηψβξην ηνπ 2003 απφ ηνλ Andy Rubin, ηνλ Rich Miner, ηνλ Nick Sears θαη ηνλ Chris 

White. Πξσηαξρηθφο ζθνπφο ηνπο ήηαλ λα αλαπηχμνπλ ην πην έμππλν θηλεηφ πνπ ζα 

γλσξίδεη αλά πάζα ζηηγκή ηε ζέζε θαη ηηο πξνηηκήζεηο ηνπ ηδηνθηήηε ηνπ θαη απψηεξνο 

ζηφρνο ηνπο, ήηαλ λα αληαγσληζηνχλ ηα θπξίαξρα ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα πνπ ήδε 

ππήξραλ ζην ρψξν ησλ θηλεηψλ ζπζθεπψλ, φπσο ην Symbian θαη ηα Windows Mobile.  
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Η Google απέθηεζε ηελ Android Inc ζηηο 17 Απγνχζηνπ 2005, θάλνληαο ηελ 

Android Inc εμνινθιήξνπ ζπγαηξηθή ηεο θαη ην ζχλνιν ησλ θχξησλ εξγαδνκέλσλ ηεο 

ηειεπηαίαο, ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ Andy Rubin, Rich Miner θαη Chris White, 

παξέκεηλαλ ζηελ εηαηξεία θαη κεηά ηελ εμαγνξά ηεο. Η Android Inc δελ ήηαλ γλσζηή θαηά 

ην ρξφλν ηεο απφθηεζεο, αιιά πνιινί ππέζεζαλ φηη ε Google ζρεδίαδε λα δηεηζδχζεη ζηελ 

αγνξά ηεο θηλεηήο ηειεθσλίαο κε απηή ηεο ηελ θίλεζε. 

΢ηηο 5 Ννεκβξίνπ 2007, ε Open Handset Alliance, κία θνηλνπξαμία πνιιψλ 

εηαηξεηψλ πνπ πεξηιακβάλνπλ ηηο εηαηξίεο Broadcom Corporation, Google, HTC, Intel, 

LG, Marvell Technology Group, Motorola, Nvidia, Qualcomm, Samsung Electronics, 

Sprint Nextel, T-Mobile θαη Texas Instruments απνθαιχθζεθε, κε βαζηθφ ζηφρν ηεο ηελ 

αλάπηπμε αλνηθηψλ πξνηχπσλ γηα θηλεηέο ζπζθεπέο. Σελ ίδηα εκέξα, ε Open Handset 

Alliance παξνπζίαζε επίζεο ην πξψην ηεο πξντφλ, ην Android, κηα θηλεηή ζπζθεπή 

πιαηθφξκα ρηηζκέλε ζηνλ ππξήλα ηνπ Linux. 

΢ηηο 9 Γεθεκβξίνπ 2008, 14 λέα κέιε εληάρζεθαλ ζηελ Open Handset Alliance, 

ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ εηαηξηψλ ARM Holdings, Atheros Communications, 

ASUSTeK Computer Inc, Garmin Ltd, Huawei Technologies, PacketVideo, Softbank, 

Sony Ericsson, Toshiba, Vodafone Group, πξνκελχνληαο ηε κεγάιε επηηπρία πνπ 

αλακελφηαλ λα έρεη απηφ ην λέν Λεηηνπξγηθφ ΢χζηεκα. Αξρηθά, ν αξηζκφο ησλ εηαηξεηψλ 

πνπ απνηεινχζαλ ηδξπηηθά κέιε ηεο ζχκπξαμεο Open Handset Alliance ήηαλ 34, ελψ 

ηψξα αξηζκεί 84 κέιε (Δηθφλα 1.2). 
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Δηθόλα 1. 2: Μέιε ηεο Open Handset Alliance. 

 

1.3. Απσιηεκηονική ηος Android  

Σν Android δελ είλαη απιψο έλα Λεηηνπξγηθφ ΢χζηεκα. ΢πληζηά κηα ζηνίβα 

ινγηζκηθνχ, ε νπνία απνηειείηαη απφ 4 επίπεδα θαη 5 νκάδεο, ηνλ ππξήλα Linux, ηηο 

βηβιηνζήθεο, ην ρξφλν εθηέιεζεο θαη ην πιαίζην εθαξκνγήο (Δηθφλα 1.3) (Lessard & 

Kessler, 2010). 

 

Δηθόλα 1. 3: Τα βαζηθά πεξηερόκελα ηνπ ιεηηνπξγηθνύ ζπζηήκαηνο Android. 
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1.3.1. Πςπήναρ Linux (Linux Kernel) 

Ο ππξήλαο Linux είλαη ν ππξήλαο ηνπ ιεηηνπξγηθνχ ζπζηήκαηνο, ζην νπνίν 

βαζίδεηαη ην Android θαη βξίζθεηαη ζην ρακειφηεξν επίπεδν. Ο ζπγθεθξηκέλνο ππξήλαο 

ππνζηεξίδεη φιεο ηηο θχξηεο ιεηηνπξγίεο ηνπ ιεηηνπξγηθνχ ζπζηήκαηνο, φπσο ηε δηαρείξηζε 

κλήκεο θαη δηεξγαζηψλ, ηηο ιεηηνπξγίεο δηθηχνπ, ηελ αζθάιεηα ηνπ ιεηηνπξγηθνχ 

ζπζηήκαηνο θαη έλα ζχλνιν νδεγψλ πιηθνχ πνπ ρξεηάδεηαη γηα λα ηξέμεη ην ζχζηεκα, 

φπσο π.ρ. ηεο νζφλεο, ηεο θάκεξαο, αηζζεηήξαο δαρηπιηθψλ απνηππσκάησλ θ.α. 

 

1.3.2. Βιβλιοθήκερ (Libraries) 

΢ην ακέζσο πςειφηεξν επίπεδν βξίζθνληαη νη βηβιηνζήθεο, ην ζχλνιν ησλ νπνίσλ 

είλαη γξακκέλν ζε γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ C θαη C++  θαη έγηλε κεηαγιψηηηζή ηνπο γηα 

ηε ζπγθεθξηκέλε αξρηηεθηνληθή πιηθνχ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη απφ ηε ζπζθεπή. Οη 

βηβιηνζήθεο δελ είλαη εθαξκνγέο πνπ κπνξνχλ λα ζηαζνχλ απφ κφλεο ηνπο, αιιά 

ππάξρνπλ γηα λα κπνξνχλ λα θιεζνχλ απφ πξνγξάκκαηα πςειφηεξνπ επηπέδνπ. Γηα 

παξάδεηγκα, ε SQLite βηβιηνζήθε παξέρεη ππνζηήξημε έηζη ψζηε κηα εθαξκνγή λα 

ρξεζηκνπνηεί ηελ απνζήθεπζε δεδνκέλσλ. Δπίζεο, ε Webkit βηβιηνζήθε παξέρεη 

ιεηηνπξγίεο γηα ηε δηαδηθηπαθή πινήγεζε.  

 

1.3.3. Υπόνορ Δκηέλεζηρ και η εικονική μησανή Dalvik (Android 

Runtime and Dalvik Virtual Machine)  

΢ην ίδην επίπεδν κε ηηο βηβιηνζήθεο βξίζθεηαη ν ρξφλνο εθηέιεζεο, έλα ζχλνιν 

βαζηθψλ βηβιηνζεθψλ πνπ επηηξέπνπλ ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο λα γξάςνπλ εθαξκνγέο 

ρξεζηκνπνηψληαο Java. ΢ηε γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ Java, ππάξρεη ε Java Virtual 

Machine (εηθνληθή κεραλή) ζηελ νπνία εθηειείηε ν θψδηθαο byte code ησλ εθαξκνγψλ. 

΢ην Android ππάξρεη κηα πινπνίεζε ηεο εηθνληθήο κεραλήο, ε νπνία νλνκάδεηαη Dalvik, 

κέζσ ηεο νπνίαο ηξέρνπλ εθαξκνγέο ηνπ Android, θάζε κία κε ηε δηθή ηεο δηεξγαζία θαη 

εθηεινχληαη ηαπηφρξνλα (Lessard & Kessler, 2010). 

Η εηθνληθή κεραλή Dalvik ηξέρεη αξρεία .dex, ηα νπνία είλαη byte codes πνπ 

πξνέξρνληαη απφ πεγαίν θψδηθα θαη βηβιηνζήθεο ηεο Java, ηα νπνία νπζηαζηηθά απνηεινχλ 

ζπκπηεζκέλα δεδνκέλα γηα εμνηθνλφκεζε ρψξνπ θαηά ηελ εθηέιεζε. Σν Android είλαη απφ 

ηε θχζε ηνπ multitasking ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα θαη γηα απηφ ην ιφγν επηηξέπεη ζηηο 

εθαξκνγέο ηνπ λα ηξέρνπλ ζε πνιιά λήκαηα ηαπηφρξνλα, απαζρνιψληαο πνιιέο 
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δηαδηθαζίεο εάλ απηφ θξίλεηαη αλαγθαίν. Γηα λα γίλεη απηφ εθηθηφ, ε κεραλή Dalvik είλαη 

ζρεδηαζκέλε έηζη ψζηε λα έρεη ειάρηζην αληίθηππν ζηε ρξήζε ηεο κλήκεο. Υάξε ζηνλ ιηηφ 

ηεο ζρεδηαζκφ, ην ζχζηεκα είλαη ζε ζέζε λα ηξέρεη πνιιέο εηθνληθέο κεραλέο ηαπηφρξνλα. 

 

1.3.4. Πλαίζιο Δθαπμογήρ (Application Framework) 

΢ην ακέζσο πην πάλσ επίπεδν απφ ηηο βηβιηνζήθεο θαη ην ρξφλν εθηέιεζεο 

Android, βξίζθεηαη ην πιαίζην εθαξκνγήο, ην νπνίν θαη εθζέηεη δηάθνξεο δπλαηφηεηεο ηνπ 

Android ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο ησλ εθαξκνγψλ. Σν πιαίζην εθαξκνγήο είλαη πξν-

εγθαηαζηεκέλν ζην Android, αιιά είλαη επεθηάζηκν, αθνχ ν θάζε θαηαζθεπαζηήο- 

πξνγξακκαηηζηήο έρεη ηε δπλαηφηεηα λα ην ζπκπιεξψζεη κε δηθά ηνπ θνκκάηηα. Σα 

ζεκαληηθφηεξα δνκηθά ζηνηρεία είλαη ηα αθφινπζα (Lessard & Kessler, 2010): 

 Γηαρεηξηζηήο δξαζηεξηνηήησλ – Activity Manager: Τπεχζπλν γηα ηνλ 

έιεγρν ηνπ ρξφλνπ δσήο ησλ εθαξκνγψλ θαη γηα ηε δηαηήξεζε κηαο 

ζηνίβαο, πνπ επηηξέπεη ηελ πινήγεζε ηνπ ρξήζηε ζε πξνεγκέλεο νζφλεο.  

 Παξνρέαο Πεξηερνκέλνπ – Content Providers: Απηά ηα αληηθείκελα 

πεξηέρνπλ δεδνκέλα πνπ κπνξνχλ λα δηακνηξαζηνχλ κεηαμχ εθαξκνγψλ. 

 Γηαρεηξηζηήο Πφξσλ - Resource Manager: Οη πφξνη είλαη νηηδήπνηε 

ππάξρεη ζε έλα πξφγξακκα θαη δελ πξφθεηηαη γηα θψδηθα. Γηα παξάδεηγκα, 

κπνξεί λα είλαη θσδηθνί ρξεκάησλ, αιθαξηζκεηηθνί ραξαθηήξεο ή αθφκα 

θαη έηνηκα ζρεδηαγξάκκαηα νζνλψλ θηηαγκέλα ζε XML, ηα νπνία κπνξεί 

ην πξφγξακκα λα θαιεί. 

 Γηαρεηξηζηήο Σνπνζεζίαο – Location Manager: Υξεζηκνπνηείηαη ζην 

πιαίζην ηεο εθαξκνγήο γηα λα αλαγλσξίδεη αλά πάζα ζηηγκή πνπ 

βξίζθεηαη ε ζπζθεπή. 

 Γηαρεηξηζηήο Κνηλνπνηήζεσλ – Notification Manager: Ιδαληθφο ηξφπνο γηα 

λα ελεκεξψλεηαη ν ρξήζηεο γηα γεγνλφηα πνπ ζπκβαίλνπλ, δηαθξηηηθά, 

ρσξίο λα δηαθφπηεηαη ε εξγαζία ηνπ.  
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1.3.5. Δθαπμογέρ (Applications) 

΢ην πην πςειφ επίπεδν βξίζθνληαη νη εθαξκνγέο πνπ θαηαιακβάλνπλ νιφθιεξε 

ηελ νζφλε θαη αιιειεπηδξνχλ κε ην ρξήζηε. Οη εθαξκνγέο απηέο είλαη πξνγξάκκαηα ηα 

νπνία βιέπνπλ νη ρξήζηεο, ρσξίο λα γλσξίδνπλ ηελ ππφινηπε ζηνίβα ηνπ ιεηηνπξγηθνχ. 

Μεξηθέο εθαξκνγέο είλαη πξν-εγθαηεζηεκέλεο κε θάζε Android ζπζθεπή, φπσο γηα 

παξάδεηγκα επαθέο, κνπζηθή, ξνιφη θ.α., ελψ ηηο πεξηζζφηεξεο ηηο εγθαζηζηά ν ρξήζηεο 

αλάινγα κε ηηο αλάγθεο ηνπ.  

Γηα ηε δηεπθφιπλζε ηεο δηαδηθαζίαο εχξεζεο θαη εγθαηάζηαζεο εθαξκνγψλ, ζε 

θάζε Android ζπζθεπή ππάξρεη δηαζέζηκε θαη πξν-εγθαηαζηεκέλε εθαξκνγή Google Play. 

Απηή ε ππεξεζία – εθαξκνγή επηηξέπεη ζηνπο ρξήζηεο λα θαηεβάδνπλ εθαξκνγέο δσξεάλ 

αιιά θαη επί πιεξσκή πνπ έρνπλ δεκηνπξγεζεί απφ δηάθνξνπο πξνγξακκαηηζηέο. 

 

1.4. Πυλήζειρ 

Σν 2013 θαη κφιηο έμη ρξφληα κεηά ηελ πξψηε επίζεκε παξνπζίαζε ηεο 

πιαηθφξκαο Android, πξνο έθπιεμε πνιιψλ, ην Android, έρεη μεπεξάζεη ζε πσιήζεηο ηνλ 

θχξην αληίπαιν ηνπ iPhone πνπ ιεηηνπξγεί κε IOS ηεο Mac OS· πιένλ ην Android OS 

θπξηαξρεί γηα πξψηε θνξά κε πνζνζηφ πνπ θηάλεη ην 66,5% ησλ Smartphone’s 

παγθνζκίσο κε ην IOS λα έξρεηαη δεχηεξν κε πνζνζηφ 20,2%. Όπσο  θαίλεηαη θαη ζηελ 

παξαθάησ εηθφλα (Γξάθεκα 1.4) νη πσιήζεηο ηνπ Android OS αλεβαίλνπλ κε ξαγδαίνπο 

ξπζκνχο. 

 

Γξάθεκα 1. 1: Πωιήζεηο Λεηηνπξγηθώλ Σπζηεκάηωλ γηα  Smartphone 2013. 
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1.5. Δκδόζειρ και σαπακηηπιζηικά  

Σν Android θπθινθνξεί ζε δηάθνξεο εθδφζεηο κε νλνκαζίεο πνπ αλνίγνπλ ηελ 

φξεμε. Παιαηφηεξεο εθδφζεηο Android Cup Cake (1.5), Donut (1.6), Éclair (2.0, 2.1), 

Ginger Bread (2.3), Fro Yo (2.2), Honeycomb (3.0, 3.1, 3.2), Ice Cream Sandwich (4.0), 

Jelly Bean (4.1), KitKat (4.4), Lollipop (5.0, 5.1), Marshmallow (6.0) θαη λέεο εθδφζεηο  

Nougat (7.0,7.1), Oreo (8.0, 8.1), Pie (9.0) (Android, 2019). Απφ ηελ παξζεληθή έθδνζε 

Android 1.0, ε νπνία θπθινθφξεζε ην ΢επηέκβξην ηνπ 2008 κέρξη ηελ ακέζσο επφκελε 

έθδνζε 1.1 πνπ παξνπζηάζηεθε ην Φεβξνπάξην ηνπ 2009, ρξεηάζηεθε έλαο ρξφλνο γηα λα 

γίλεη ε έθξεμε ησλ θαηλνηφκσλ εθδφζεσλ θαη ησλ ζεκαληηθψλ αιιαγψλ πνπ επέθεξαλ 

ξηδηθέο αιιαγέο γηα ηνλ θάζε ρξήζηε.  

Δδψ, αμίδεη λα αλαθεξζεί φηη ην πξψην smartphone πνπ είρε ινγηζκηθφ Android 

ήηαλ ην T-Mobile G1 θαηαζθεπαζκέλν απφ ηελ HTC κε νζφλεο αθήο TFT-LCD 3.2 

ίληζεο, full qwerty πιεθηξνιφγην. Δίρε πξφζβαζε ζε Gmail, YouTube, Google maps, 

calendar, θάκεξα 3.2MP (megapixel) κε απηφκαηε εζηίαζε θαη θάξηα κλήκεο micro SD. 

 

1.5.1. Παλιόηεπερ εκδόζειρ Android. 

 Android ζε κινηηά ηηλέθυνα. 

Πην ζπγθεθξηκέλα, κειεηψληαο ηηο εθδφζεηο Android CupCake 1.5 (Δηθφλα 1.5) θαη 

Donut 1.6 (Δηθφλα 1.6), επηβάιιεηαη λα αλαθεξζνχλ θαη ηα πην θαηλνηφκα ραξαθηεξηζηηθά 

ηεο θάζε έθδνζεο. Γεκνζηεπκέλεο θαη νη δχν ην 2009 θαη βαζηζκέλεο ζε ππξήλα Linux, 

είλαη νη εθδφζεηο πνπ εηζάγνπλ θαη ηα πην ραξαθηεξηζηηθά γλσξίζκαηα ηνπ ινγηζκηθνχ.  

Απφ ηελ κία πιεπξά, ε πξψηε, εηζάγεη θηλνχκελεο κεηαβάζεηο νζφλεο θαη 

ππνζηήξημε Widget ζηελ αξρηθή νζφλε, δπλαηφηεηα πξφβιεςεο θεηκέλνπ θαη 

πξνζαξκνζκέλσλ ιέμεσλ, ελαιιαγή θάζεηεο θαη νξηδφληηαο δηάηαμεο, δπλαηφηεηα 

θαηαγξαθήο θαη αλαπαξαγσγήο βίληεν ζε κνξθή MPEG-4 θαη 3GP αιιά θαη κέζα απφ ηε 

ιεηηνπξγία ηεο θάκεξαο, κεηακφξθσζε βίληεν ζην YouTube θαη θσηνγξαθηψλ ζην Picasa 

απεπζείαο απφ ηε ζπζθεπή αιιά θαη ππνζηήξημε πξνηχπνπ Bluetooth A2DP θαη AVRCP 

θαη ηθαλφηεηα απηφκαηεο ζχλδεζεο ζε κηθξνζπζθεπή Bluetooth. 

Απφ ηελ άιιε πιεπξά, ε δεχηεξε έθδνζε εηζάγεη ηελ πνιιαπιή αθή ζηελ νζφλε, 

βειηηψλεη ηελ αλαδήηεζε, εηζάγνληαο ηελ εχξεζε ζειηδνδεηθηψλ θαη επαθψλ απφ ηελ 

αξρηθή νζφλε, ππνζηεξίδεη ηελ αλάιπζε νζνλψλ WVGA, ηηο ηερλνινγίεο γηα 
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CDMA/EVDO, VPNs, text-to-speech θαη Virtual Private Networks, αλαλεψλεη ηελ 

θσλεηηθή αλαδήηεζε, φπνπ θαη ζπκπεξηιακβάλεηη ε δπλαηφηεηα θιήζεο επαθψλ, 

βειηηψλεη ηελ ππεξεζία πινήγεζεο Google turn-by-turn αιιά θαη ην Android Market. 

 

 

Βαζηζκέλε ζηνλ ίδην ππξήλα Linux ηεο έθδνζεο Donut, ηνλ 2.6.29, νη εθδφζεηο 

Éclair 2.0, 2.1 (Δηθφλα 1.7), παξνπζηάδνπλ βειηηψζεηο ζηελ ηαρχηεηα, ζηε δηεπηθάλεηα 

ρξήζηε, ζηηο ππεξεζίεο ραξηψλ ηεο Google, ππνζηεξίδνπλ ηελ έθδνζε 2.1 ηνπ 

πξσηνθφιινπ Bluetooth θαη φια ηα λέα ραξαθηεξηζηηθά ηνπ θαζψο θαη ην πξφηππν HTML 

5. Αθφκα,  παξνπζηάδενπλ πεξηζζφηεξεο νζφλεο θαη αλαιχζεηο. Σν 2010, αλεπηπγκέλε 

ζηνλ ππξήλα Linux 2.6.32, ε έθδνζε Fro Yo 2.2 (Δηθφλα 1.8), παξνπζηάδεη βειηηψζεηο πνπ 

ζρεηίδνληαη κε ηνλ ρεηξηζκφ ηεο θάκεξαο θαη ηνπ flash, κε ην Bluetooth θαη ην 

πιεθηξνιφγην, πνπ ηψξα εκθαλίδεηαη σο πνιπγισζζηθφ θαη εηζάγεη λέα Widgets. 

 

Ωζηφζν, κε πνζνζηφ πνπ θηάλεη ην 55%, ε Gingerbread ηνπ 2010 (Δηθφλα 1.9), 

απνηειεί ηελ πην δηαδεδνκέλε έθδνζε Android. Καη απηφ γηαηί παξνπζηάδεη πνιιέο 

Δηθόλα 1. 5: Λνγόηππν Android Cup Cake Δηθόλα 1. 4: Λνγόηππν Android Donut. 

Δηθόλα 1. 8: Λνγόηππν Android Gingerbread. 

Δηθόλα 1. 6: Λνγόηππν Android Fro Yo. Δηθόλα 1. 7: Λνγόηππν Android Éclair.  
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βειηηψζεηο φζνλ αθνξά ηηο ιεηηνπξγίεο ηεο θάκεξαο, φπσο είλαη ε βίληεν-θιήζε, ε 

ππνζηήξημε ησλ κπξνζηά θαη πίζσ θακεξψλ αιιά θαη ηνπ WebM γηα ηελ αλαπαξαγσγή 

βίληεν. Δπηπιένλ ραξαθηεξηζηηθά ηεο είλαη ε βειηησκέλε δηαρείξηζε ελέξγεηαο, ε επηινγή, 

αληηγξαθή θαη επηθφιιεζε κε έλα άγγηγκα αιιά θαη ε ππνζηήξημε γηα πιεζψξα 

αηζζεηήξσλ (φπσο είλαη ην βαξφκεηξν θ.α.). 

 

 Android ζε tablet και κινηηά ηηλέθυνα. 

Η επφκελε Android έθδνζε, ε Honeycomb (Δηθφλα 1.10), ζρεδηαζκέλε ην 2011 

θαη βαζηζκέλε ζηνλ Linux 2.6.36, πξννξηδφηαλ κφλν γηα tablet. Δμαηηίαο ηεο 

ηδηαηηεξφηεηάο ηεο θαη ηνπ κεγάζνπο ηεο ζπζθεπήο εθαξκνγήο ηεο, ηα θχξηα 

ραξαθηεξηζηηθά ζρεηίδνληαη κε ηνλ επαλαζρεδηαζκφ ηνπ γξαθηθνχ πεξηβάιινληνο, ηελ 

ππνζηήξημε γηα θπζηθά πιεθηξνιφγηα, 2D θαη 3D γξαθηθά θαη επηινγή θεηκέλνπ αιιά θαη 

ηνλ επαλαζρεδηαζκφ ηνπ εηθνληθνχ πιεθηξνινγίνπ. 

Δηθόλα 1. 9: Λνγόηππν Android Honeycomb. 

 

Αληίζεηα κε ηελ απνθιεηζηηθφηεηα ηεw Honeycomb, κε ηελ έθδνζε Ice Cream 

Sandwich (Δηθφλα 1.11), ην 2011, επηηπγράλεηαη ε εθαξκνγή ηνπ ινγηζκηθνχ Android θαη 

ζε tablet θαη ζε θηλεηά ηειέθσλα. Αλεπηπγκέλε ζηνλ ππξήλα Linux 3.0.1, εκθαλίδεη 

ραξαθηεξηζηηθά πνπ αλαθέξνληαη ζε βειηηψζεηο ππνζηήξημεο ησλ ππεξεζηψλ θνηλσληθήο 

δηθηχσζεο, δπλαηφηεηαο ελαιιαγήο ζε αλνηρηέο εθαξκνγέο θαη κεγέζνπο ζηα Widgets, 

αλαγλψξηζεο πξνζψπνπ γηα μεθιείδσκα αιιά θαη δπλαηφηεηαο ρεηξηζκνχ ησλ δεδνκέλσλ 

δηθηχσλ. 

Ωο απνηέιεζκα ησλ παξαπάλσ βειηηψζεσλ, πνπ απεπζχλνληαη πεξηζζφηεξν ζηελ 

εκπεηξία ηνπ ρξήζηε, πξνέθπςε θαη ε έθδνζε Android Jelly Bean (Δηθφλα 1.12), ην 2012, 

ζρεδηαζκέλε κε βάζε ηνλ Linux kernel 3.4. Δδψ, πθίζηαληαη βειηηψζεηο φπσο πξφβιεςε 

Δηθόλα 1. 11: Λνγόηππν Android Jelly Bean. 

Δηθόλα 1. 10: Λνγόηππν Android Ice Cream 

Sandwich. 
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ζέζεο δαρηχισλ, Triple Buffering, εθηεηακέλν vsync timing, εξγαιείν Systrace, cpu input 

boost, πνιπθάλαινο ήρνο θαη ππνζηήξημε θσδηθνπνίεζεο/απνθσδηθνπνίεζεο ήρνπ AAC 

5.1 θαη έμνδνο USB Audio. Απηή ε έθδνζε παξνπζηάδεη εληζρπκέλε πξνζηηφηεηα, αθνχ 

εζηηάδεη ζην πνπ ηνπνζεηεί ν ρξήζηεο ην ρέξη ηνπ θαζψο εθηειεί εληνιέο ζηελ νζφλε αθήο 

θαη απμεκέλε ππνζηήξημε πνιιψλ γισζζψλ. Οη ρξήζηεο κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηνχλ 

ελαιιαθηηθά πιεθηξνιφγηα ή θαη λα δεκηνπξγνχλ ηηο δηθέο ηνπο παξαιιαγέο θαη ππάξρνπλ 

επηπιένλ λένη ηξφπνη λα εκθαλίδεηαη ην User Interface κε κεγαιχηεξεο εηδνπνηήζεηο, 

ππνζηήξημε πεξηζζφηεξσλ κνξθψλ πεξηερνκέλνπ ζην Notifications bar, κε ηηο εθαξκνγέο 

(apps) λα κπνξνχλ λα ζπλνδεπηνχλ απφ κία έσο θαη ηξεηο δηαθνξεηηθέο εηδνπνηήζεηο. 

Αθφκα, απφ ηελ άιιε πιεπξά, νη developers κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ δπν 

θαηεπζχλζεηο γξαθήο, ψζηε λα κελ ππάξρνπλ πεξηνξηζκνί ζηηο γιψζζεο πνπ κπνξνχλ λα 

ππνζηεξίδνπλ νη εθαξκνγέο.  

Η έθδνζε ηνπ 2013, ε Kit Kat 4.0 (Δηθφλα 1.13), παξνπζηάδεη θπξίσο βειηηψζεηο 

ζην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα θαη ζηηο επηδφζεηο ηνπ ινγηζκηθνχ ζε entry-level ζπζθεπέο κε 

πεξηνξηζκέλνπο πφξνπο. Οη βειηηψζεηο πνπ παξνπζηάδνληαη ζρεηίδνληαη κε λέεο κνξθέο 

ζπλδεζηκφηεηαο θαη δπλαηφηεηεο NFC κε Host Card Emulation, κε easy animations for 

Activity Launch θαη λένπο ηξφπνπο κεηάβαζεο, κε λέα APIs θαη κε βειηηψζεηο ζηελ 

θσλεηηθή ππεξεζία αλαδήηεζεο ηεο Google. 

΢ην ίδην κήθνο θχκαηνο θηλήζεθε θαη ε έθδνζε ηνπ 2014, ε Lollipop 5.1 (Δηθφλα 

1.14), κε λέεο ιεηηνπξγίεο γηα ρξήζηεο θαη ρηιηάδεο λέα API γηα πξνγξακκαηηζηέο, 

επεθεηείλνληαο ην ινγηζκηθφ Android αθφκε πεξηζζφηεξν ζε tablet, ηειενξάζεηο θαη 

απηνθίλεηα. Ωο απνηέιεζκα ησλ πξνεγνπκέλσλ, ε έθδνζε απηή ραξαθηεξίδεηαη απφ 

επαλαζρεδηαζκέλν πεξηβάιινλ εξγαζίαο ηνπ ρξήζηε ρηηζκέλν πάλσ ζε κηα ζρεδηαζηηθή 

γιψζζα, ηε Material Design, απφ βειηησκέλε θάκεξα θαη βίληεν θαη λέεο δπλαηφηεηεο 

πνιπκέζσλ, απφ γξαθηθά πςειήο απφδνζεο  κε ην Khronos Open GL ES 3.1, απφ 

βέιηηζηε δηάξθεηα δσήο ηεο κπαηαξίαο θαη απφ βειηησκέλε απφδνζε ησλ εθαξκνγψλ κε 

αληηθαηάζηαζε ηνπ Dalvik κε ην Android Runtime (ART).  

Δηθόλα 1. 12: Λνγόηππν Android Kit Kat. Δηθόλα 1. 13: Λνγόηππν Android Lollipop. 
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1.5.2. Android 6.0 Marshmallow 

΢ε ζχγθξηζε κε ηελ Lollipop, ηνλ Οθηψβξην ηνπ 2015 θπθινθφξεζε ε έθδνζε 

Marshmallow 6.0 (Δηθφλα 1.15), ε νπνία θαη επηθεληξψλεηαη θπξίσο ζηε βειηίσζε ηεο 

ζπλνιηθήο εκπεηξίαο ηνπ ρξήζηε. Η επίηεπμε ηεο ηειεπηαίαο θαηέζηε δπλαηή κε ηελ 

εηζαγσγή κηαο λέαο αξρηηεθηνληθήο γηα ηα δηθαηψκαηα ησλ εθαξκνγψλ, ηελ ππνζηήξημε 

γηα ηελ αλαγλψξηζε δαθηπιηθψλ απνηππσκάησλ θαη ηελ εηζαγσγή USB ζχξα ηχπνπ –C 

(type C). Δπηπιένλ, δηέζεηε έλα λέν ζχζηεκα δηαρείξηζεο ελέξγεηαο κείσζεο ηεο 

δξαζηεξηφηεηαο ηνπ παξαζθελίνπ φηαλ κηα εθαξκνγή δελ ρξεζηκνπνηείηαη θαη εηζήρζεζαλ 

λέα APIs κε λέν ραξαθηεξηζηηθφ “Now on Tap”. 

 

1.5.3. Android 7.1 Nougat. 

Σνλ ακέζσο επφκελν ρξφλν, βγαίλεη ζηελ αγνξά ε έθδνζε 7.1 Nougat (Δηθφλα 

1.16), κε ζεκαληηθέο αιιαγέο ζην ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα θαη ηελ πιαηθφξκα αλάπηπμεο. Οη 

αιιαγέο πνπ ζεκεηψζεθαλ αλαθέξνληαη ζηελ εκθάληζε multi-window UI, ζε πεξηβάιινλ 

java βαζηζκέλν ζην Open JDK, ζηε βειηίσζε γξαθηθψλ Vulkan API αιιά θαη ζε 

εηδνπνηήζεηο άκεζεο απάληεζεο.  

 

Δηθόλα 1. 14: Λνγόηππν Android  Marshmallow 

Δηθόλα 1. 15: Λνγόηππν Android Nougat. 
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1.5.4. Android 8.0 Oreo 

Σν 2017 θπθινθφξεζε ε έθδνζε 8.0 κε νλνκαζία Oreo θαη θσδηθή νλνκαζία O 

(Δηθφλα 1.17). Η έθδνζε απηή πξνζθέξεη πνιιέο λέεο δπλαηφηεηεο γηα λα επεθηείλεη ν 

ρξήζηεο ηελ εθαξκνγή θαη λα αλαπηπρζεί απνηειεζκαηηθά. Απφ ηηο λέεο δπλαηφηεηεο 

αμίδεη λα ζεκεησζνχλ ε απηφκαηε πξνζαξκνγή ηνπ Text View, ηα ραξαθηεξηζηηθά Web 

View, ε ππνζηήξημε πνιιαπιψλ εκθαλίζεσλ, ηα API λεπξσληθψλ δηθηχσλ, νη 

γξακκαηνζεηξέο κε δπλαηφηεηα ιήςεο, ην πιαίζην απηφκαηεο ζπκπιήξσζεο, ην Wide- 

gamut color, ηα Media features θαη ην face id. 

Δηθόλα 1. 16: Λνγόηππν Android Oreo. 

 

1.5.5. Android 9.0 Pie  

Σν λέν ινγηζκηθφ Android 9.0 έρεη ηελ νλνκαζία Pie (Δηθφλα 1.18). Κπθινθφξεζε 

επίζεκα ηνλ Αχγνπζην ηνπ 2018 κεηά απφ δηάθνξεο δνθηκαζηηθέο εθδφζεηο (Beta). Η 

παξαπάλσ έθδνζε είλαη δηαζέζηκε γηα ζπζθεπέο Google Pixel θαη Essential Phone θαη ηα 

πην ζεκαληηθά ραξαθηεξηζηηθά ηεο είλαη ηα παξαθάησ (Android, 2019· Yi, Jia & Saniie, 

2012): 

 Σν πνζνζηφ ηεο κπαηαξίαο εκθαλίδεηαη πάληα ζηελ νζφλε. 

 DNS κέζσ TLS. 

 Έλα θνπκπί “΢ηηγκηφηππν” έρεη πξνζηεζεί ζηηο επηινγέο ελέξγεηαο. 

 Δλεκεξψζεηο εηδνπνηήζεσλ θαη έμππλε απάληεζε κε ηππνπνηεκέλα 

κελχκαηα.  

 Τπνζηήξημε HEIF IMAGE COMPRESSION. 

  Security enhancements (Android Protected Confirmation). 

 Screen Rotation Button. 

 Well Being (Υξφλνο ρξήζεο κηαο εθαξκνγήο). 
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 Βειηησκέλν ραξαθηεξηζηηθφ πξνζαξκνζηηθήο θσηεηλφηεηαο ην νπνίν 

ηξνπνπνηεί ηε θσηεηλφηεηα ηεο νζφλεο κε βάζε ηηο πξνζσπηθέο πξνηηκήζεηο. 

Δηθόλα 1. 17:Λνγόηππν Android Pie. 
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2. Κεθάλαιο 2
ο
: Gamification 

Ο φξνο gamification ή αιιηψο «παηρληδνπνίεζε», φπσο θαη απνδίδεηαη ζηελ 

ειιεληθή νξνινγία, είλαη ζπλπθαζκέλνο κε ηελ αμηνπνίεζε ζηνηρείσλ, γλσξηζκάησλ θαη 

ηερληθψλ ζρεδίαζεο παηρληδηψλ ζε εθαξκνγέο πνπ δελ εληάζζνληαη ζηα παηρλίδηα θαζαπηά 

γη΄ απηφ θαη είλαη ζεκαληηθφ λα κελ ηαπηίδνληαη ν φξνο Gamification κε ηνλ φξν Game. 

Πιεζψξα εξεπλψλ έρεη απνδείμεη πσο ε ελζσκάησζε κεραληζκψλ παηρληδηνχ έρεη ζεηηθφ 

αληίθηππν ζηα άηνκα. Βαζηθά ραξαθηεξηζηηθά ελφο gamification απνηεινχλ νη πφληνη 

(points), ηνπο νπνίνπο θεξδίδεη ν εθάζηνηε παίθηεο κεηά ηελ επηηπρή νινθιήξσζε κηαο 

δηαδηθαζίαο, νη πίλαθεο θαηάηαμεο ησλ παηθηψλ (leaderboards) πνπ απνηεινχληαη απφ ην 

ζχλνιν ησλ παηθηψλ νη νπνίνη θάλνπλ ρξήζε ηεο εθαξκνγήο θαη ηέινο, απφ ηα ζήκαηα 

(badges) πνπ θεξδίδεη ν θάζε παίθηεο αθνχ πεξάζεη επηηπρψο ηελ αληίζηνηρε δνθηκαζία 

πνπ έρεη ζέζεη ν ζρεδηαζηήο γηα ην θάζε επίπεδν ηεο δνθηκαζίαο (Faiella & Ricciardi, 

2015).  

Ο φξνο gamification δχζθνια δηαρσξίδεηαη απφ άιινπο φξνπο πνπ έρνπλ ζρέζε κε 

ην παηρλίδη (Δηθφλα 2.1). Παξ’ φια απηά, ν δηαρσξηζκφο γίλεηαη εχθνια εάλ εμεηαζηνχλ 

νξηζκέλα βαζηθα ραξαθηεξηζηηθά. Σν παηρλίδη σο πξάμε (game) φπσο παξνπζηάδεηαη θαη 

ζηελ επφκελε εηθφλα, αιιά θαη ην παηρλίδη σο αληηθείκελν (toy) βαζίδνληαη νινθιεξσηηθά 

ζηελ έλλνηα ηνπ παηρληδηνχ. ΢ηελ πεξίπησζε ηνπ gamification ρξεζηκνπνηνχληαη κφλν 

κεξηθά κέξε θαη νξηζκέλα ζηνηρεία απφ ηελ έλλνηα ηνπ παηρληδηνχ, σζηφζν, ην βαζηθφ 

ζχζηεκα είλαη αλεμάξηεην απφ ην παηρλίδη θαη ρξεζηκνπνηνχληαη κεραληζκνί παηρληδηνχ 

γηα λα ππνβνεζήζνπλ ηε γεληθφηεξε ιεηηνπξγία θαη λα επηηεπρζνχλ επθνιφηεξα νη ζηφρνη 

πνπ έρνπλ ηεζεί. Σν ίδην ηζρχεη θαη γηα ζπζηήκαηα πνπ ρξεζηκνπνηνχλ έλα ζρέδην 

παηρληδηνχ κε κνλαδηθφ ζηφρν λα έρνπλ κία πην επράξηζηε εκθάληζε γηα ην ρξήζηε έηζη 

ψζηε λα ηνλ πξνζειθχζνπλ επθνιφηεξα. Ωζηφζν, θαη ζε απηή ηελ πεξίπησζε 

ρξεζηκνπνηνχληαη απνθιεηζηηθά νξηζκέλα ζηνηρεία ελφο θαλνληθνχ παηρληδηνχ. Οη 

δηαθξίζεηο κεηαμχ ησλ δηαθνξεηηθψλ φξσλ παξνπζηάδνληαη αθνινχζσο (Vinichenko, 

Δηθόλα 2. 1: Γηάθξηζε ηνπ gamification αλάκεζα ζε παξεκθεξείο όξνπο ζρεηηθνύο κε ην gaming. 
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Melnichuk, Kirillov, Makushkin & Melnichul, 2016).   

Η θηινζνθία ηνπ gamification επηθεληξψλεηαη ζηελ παξνρή θηλήηξσλ πνπ 

ζηνρεχνπλ ζηε δεκηνπξγία ελφο δηαδξαζηηθνχ πεξηβάιινληνο, ην νπνίν ζα δειεάζεη ηνλ 

εθάζηνηε ρξήζηε ζηεξηδφκελν ζηηο πξνηηκήζεηο ηνπ, ζα εληείλεη ην ελδηαθέξνλ ηνπ θαη ζα 

ηνλ θξαηήζεη αθνζησκέλν ζην ζηφρν πνπ έρεη ηεζεί απφ ην δεκηνπξγφ ηεο εθαξκνγήο. 

Δπηπιένλ, ζεκαληηθφ ζηνηρείν ηνπ gamification είλαη ε ελεξγή εκπινθή ηνπ ρξήζηε κέζσ 

ηεο δηαξθνχο επηβξάβεπζήο ηνπ, πξνθεηκέλνπ λα θαιπθζεί κηα πην εζσηεξηθή αλάγθε γηα 

αλαγλψξηζε ηεο πξνζπάζεηάο ηνπ.  

Σν gamification δελ έρεη ζηφρν λα θάλεη πην επράξηζηεο «αληαξέο» δηαδηθαζίεο θαη 

λα ηηο επελδχζεη κε ζηνηρεία παηρληδηψλ, αιιά λα βνεζήζεη ζηελ επζπγξάκκηζε ησλ 

ζηφρσλ εηαηξηψλ κε ηνπο ζηφρνπο ησλ πειαηψλ ηνπο. Γηα παξάδεηγκα, δελ απνηειεί 

gamification ε επηινγή λα ρξεζηκνπνηεί έλαο δηεπζπληήο έλα παηρλίδη πξνθεηκέλνπ λα 

αμηνινγήζεη ηoπο ππαιιήινπο ηνπ. Η πεξηγξαθή ζηφρσλ φκσο πνπ επηηξέπνπλ ζηνπο 

ππαιιήινπο ηελ επίηεπμε ζηφρσλ (π.ρ. πσιήζεηο), αιιά θαη ηε ζπλεξγαζία εζσηεξηθά 

(π.ρ. ζπιινγή πφλησλ απφ πεηπρεκέλνπο πσιεηέο αλ πξνζθέξνπλ ππνζηήξημε ζε ιηγφηεξν 

πεηπρεκέλνπο ζπλαδέιθνπο) απνηεινχλ νξζά παξαδείγκαηα gamification ζηηο 

επηρεηξήζεηο. Ωο θαηλνηφκν εξγαιείν, αμηνπνηείηαη σο επί ην πιείζηνλ απφ πιεζψξα 

εηαηξεηψλ θαη επηρεηξήζεσλ πνπ εδξάδνληαη ζην Γπηηθφ θφζκν, κε απψηεξν ζηφρν ηελ 

εθπαίδεπζε ησλ ππαιιήισλ, ηε δηαξθή επηκφξθσζε, ηελ παξνρή εξεζηζκάησλ θαη 

θηλήηξσλ, πνπ ζα ζπκβάιινπλ θαζνξηζηηθά ζηελ αχμεζε ηεο απνδνηηθφηεηαο ζηνλ 

εξγαζηαθφ ρψξν θαη ηελ επαθφινπζε επηβξάβεπζε ησλ εξγαδνκέλσλ κεηά ηελ 

απνπεξάησζε ησλ θαζεκεξηλψλ εξγαζηαθψλ ηνπο θαζεθφλησλ. Πην ζπγθεθξηκέλα, νη 

ρξήζεηο ηνπ gamification δε ζπζρεηίδνληαη απνθιεηζηηθά κε ην ρψξν ηνπ marketing θαη 

ησλ επηρεηξήζεσλ, αιιά επεθηείλνληαη ζηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο θαη ηεο κάζεζεο 

(Jonshon, Adams & Cummins, 2012), ηεο εθκάζεζεο μέλσλ γισζζψλ κε έλαλ πην 

δηαζθεδαζηηθφ ηξφπν, ηεο ζπλερνχο επηκφξθσζεο ησλ εξγαδνκέλσλ ζηα πιαίζηα ηεο 

εηαηξηθήο θαηάξηηζεο θαη ηέινο ζηνλ θιάδν ηεο δηαζθέδαζεο. Αλαθνξηθά κε ηνλ ηνκέα 

ησλ επηρεηξήζεσλ θαη ηνπ marketing, ζπληζηά έλα δεκηνπξγηθφ εξγαιείν πνπ εληζρχεη ηελ 

εηαηξηθή ζηξαηεγηθή, απμάλεη ηα πνζνζηά ησλ πσιήζεσλ, βειηηψλεη ηελ απνδνηηθφηεηα 

ησλ εξγαδνκέλσλ θαη ηελ εζσηεξηθή επηθνηλσλία κεηαμχ ηνπο, απμάλεη ην αίζζεκα ηεο 

απηνεθηίκεζεο θαη ηελ παξαγσγηθφηεηά ηνπο. Όια ηα παξαπάλσ, επηηπγράλνληαη κέζσ 

ηεο επηβξάβεπζεο πνπ δίλεηαη ζην ρξήζηε γηα ηε λίθε ηνπ ζε θάζε επίπεδν ηνπ παηρληδηνχ.   
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2.1 Ιζηοπία gamification 

Απφ ηε δεθαεηία ηνπ 1980 ην Hollywood μεθίλεζε λα αζρνιείηαη κε ηελ έλλνηα ηνπ 

gamification κέζσ ηεο ηαηλίαο War Games. Η έλλνηα ηνπ gamification αξρίδεη λα 

απαζρνιεί αξθεηνχο κειεηεηέο θαη λα απνηειεί θεληξηθφ ζέκα γηα βηβιία, πξσηίζησο φκσο 

γηα ην ξφιν πνπ δηαδξακαηίδεη ην gamification αλαθνξηθά κε ηελ εθπαίδεπζε. Σν 

gamification ζαλ φξνο έρεη ηηο ξίδεο ηνπ ζηελ ςεθηαθή βηνκεραλία. Η πξψηε 

θαηαγεγξακκέλε παξνπζία ηνπ ρξνλνινγείηαη ην 2008, ελψ πηζαλνινγείηαη φηη έρεη αθφκα 

βαζχηεξεο ξίδεο, φηαλ ην 2002 ν Nick Pelling ην αμηνπνίεζε ψζηε λα πεξηγξάςεη ηνλ ηξφπν 

κε ηνλ νπνίν ε εξγαζία ηνπ σο ζχκβνπινο, ήηαλ εθηθηφ λα γίλεη πην δηαζθεδαζηηθή. Σν 

2005, ηα πξψηα ζπζηήκαηα gamification εθαξκφδνληαη απφ ηελ ακεξηθαληθή εηαηξία 

Bunchball. Η ελ ιφγσ εηαηξία παξείρε πιαηθφξκα gamification κε έηνηκα ζηνηρεία, φπσο 

πφληνπο θαη πίλαθεο θαηάηαμεο. Σν 2010 θαη κεηά έγηλε αληηιεπηή ε δχλακε ηνπ 

θαηλνχξηνπ απηνχ εξγαιείνπ, ην νπνίν θαη γίλεηαη θαλεξφ απφ ηελ αικαηψδε αλάπηπμε 

ελδηαθέξνληνο γηα ηνλ ζπγθεθξηκέλν φξν ζηε κεραλή αλαδήηεζεο Google. Σν 2011, ν 

φξνο Gamification εληάρζεθε ζηε ιίζηα ηνπ Oxford γηα ηε ιέμε ηεο ρξνληάο θαη ηα έζνδα 

παγθνζκίσο απφ ηελ εθαξκνγή ηνπ gamification αλέξρνληαη ζηα 100 εθαηνκκχξηα 

δνιάξηα. ΢ηελ παξαθάησ εηθφλα (Δηθφλα 20) παξνπζηάδεηαη ζπλνπηηθά κία ηζηνξηθή 

αλαδξνκή ηνπ φξνπ απφ ην 1980 κέρξη ηηο πξνβιέςεηο πνπ έγηλαλ γηα απηφλ ην 2014 

(Δηθφλα 2.2) (Kamasheva, Valeev, Yagudin & Maksimova, 2015 · Unger, Schwartz & 

Δηθόλα 2. 2: Ιζηνξηθή αλαδξνκή Gamification. 
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Foucher, 2013).   

 

 Η βηνκεραλία ηνπ Gamification γλσξίδεη ηεξάζηηα αλάπηπμε απφ ην 2014 θαη 

έπεηηα, ελψ ε αμία ηεο κέρξη θαη ζήκεξα ππνινγίδεηαη πάλσ απφ 5.5 δηζεθαηνκκχξηα 

δνιάξηα. ΢ηελ παξαθάησ εηθφλα, δίλεηαη ν “Κχθινο ηνπ Gartner” (Δηθφλα 2.3), ν νπνίνο 

παξνπζηάδεη ηελ εμέιημε ησλ λέσλ ηερλνινγηψλ. Η ζπγθεθξηκέλε εθδνρή ηνπ Κχθινπ ηνπ 

Gartner είλαη κηα αλαλλεσκέλε εηθφλα, φπσο δηακνξζψζεθε ηνλ Ινχιην ηνπ 2013 θαη 

αλαθέξεη πιένλ φηη ην gamification παχεη λα ζπληζηά έλαλ φξν πεηξακαηηζκνχ, θαζψο 

αξρίδεη πιένλ λα βξίζθεη πξαθηηθέο εθαξκνγέο κε λφεκα ζηηο επηρεηξήζεηο (Xu, Weber & 

Buhalis, 2014· Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).  

   

2.2. Σεσνικέρ Ανάπηςξηρ Gamification. 

Σν Gamification ζπληζηά ηελ ηέρλε ζηελ νπνία ζπγθεληξψλνληαη φια ηα 

δηαζθεδαζηηθά θαη δεζκεπηηθά ζηνηρεία πνπ βξίζθνληαη ζηα παηρλίδηα θαη εθαξκφδνληαη 

ζε πξαγκαηηθέο ή παξαγσγηθέο δξαζηεξηφηεηεο. Η δηαδηθαζία απηή νλνκάδεηαη θαηά ηνλ 

Yu-kai Chou “΢ρεδίαζε Δζηηαζκέλε ζηνλ Άλζξσπν” ζε αληίζεζε κε ηε “΢ρεδίαζε πνπ 

είλαη Δζηηαζκέλε ζηηο Λεηηνπξγίεο”. Πξφθεηηαη γηα  κηα δηαδηθαζία ζρεδηαζκνχ πνπ 

βειηηζηνπνηεί ην αλζξψπηλν θίλεηξν, ζε αληίζεζε κε ηελ θαζαξή απφδνζε. Σα 

πεξηζζφηεξα ζπζηήκαηα επηθεληξψλνληαη ζηηο ιεηηνπξγίεο θαη είλαη ζρεδηαζκέλα γηα 

γξήγνξε εθηέιεζε κηαο ιεηηνπξγίαο. ΢χκθσλα κε ηνλ Yu-kai Chou (Yu-kai, 2019) είλαη 

ζαλ έλα εξγνζηάζην πνπ ζεσξεί πσο νη εξγαδφκελνη ηνπ ζα θάλνπλ ηηο δνπιεηέο ηνπο 

Δηθόλα 2. 3: Κύθινο Gartner, Ινύιηνο 2013. 
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επεηδή είλαη ππνρξεσκέλνη. Ωζηφζν, ν «΢ρεδηαζκφο πνπ είλαη Δζηηαζκέλνο ζηνλ 

Άλζξσπν» ζεσξεί πσο ν άλζξσπνο πνπ βξίζθεηαη ζε έλα ζχζηεκα έρεη ζπλαηζζήκαηα, 

αλαζθάιεηεο θαη ιφγνπο γηα ηνπο νπνίνπο ζέιεη ή δελ ζέιεη λα θάλεη θάπνηα πξάγκαηα, σο 

απνηέιεζκα λα βειηηψλεη ηα ζπλαηζζήκαηα, ηα θίλεηξα θαη ηηο δεζκεχζεηο ηνπ. Ο ιφγνο 

πνπ φιν απηφ απνθαιείηαη Gamification είλαη επεηδή ε βηνκεραλία παηρληδηψλ ήηαλ ε 

πξψηε πνπ πινπνίεζε ηε ΢ρεδίαζε πνπ είλαη Δζηηαζκέλε ζηνλ Άλζξσπν. 

Σα παηρλίδηα έρνπλ σο απψηεξν ζθνπφ λα ηέξςνπλ θαη λα ςπραγσγήζνπλ ηνλ 

παίθηε-ρξήζηε, θαζψο κε ην πέξαζκα ησλ εηψλ καζαίλνπκε κέζα απφ απηά πψο λα 

θπξηαξρήζνπκε ζηα θίλεηξα θαη ηελ αθνζίσζε ησλ παηθηψλ. Έηζη ινηπφλ, ν Yu-kai Chou 

κέζα απφ ελδειερή έξεπλα θαη κειέηε πξνζπάζεζε λα αλαιχζεη θαη λα νηθνδνκήζεη 

ζηξαηεγηθέο βαζηζκέλεο ζε δηάθνξα ζπζηήκαηα πνπ θαζηζηνχλ έλα παηρλίδη 

δηαζθεδαζηηθφ, κε ζθνπφ λα δηακνξθψζεη έλα πιήξεο πιαίζην. Σν ηειηθφ απηφ πιαίζην ηνπ 

Gamification νλνκάδεηαη Οθηάιπζε (Octalysis), βαζίδεηαη ζε έλα ζρήκα Οθηαγψλνπ κε 8 

βαζηθέο κνλάδεο (8 θαηεγνξίεο) θαζεκία απφ ηηο νπνίεο αληηπξνζσπεχνπλ ηελ θάζε 

πιεπξά ηνπ εαπηνχ καο, πνπ καο παξαθηλεί ζε νξηζκέλεο δξαζηεξηφηεηεο κέζα ζε έλα 

παηρλίδη (Δηθφλα 2.4) (Yu-kai, 2016).  

 

2.3.  Οι 8 Βαζικέρ Μονάδερ ηος Gamification(Οκηάλςζη) 
 

 Δπική ζημαζία και κάλεζμα (Epic Meaning and Calling) 

Δηθόλα 2. 4: Η Οθηάιπζε ηνπ Yu-kai Chou. 
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Δίλαη ε βαζηθή θαηεγνξία φπνπ ν παίθηεο – ρξήζηεο ζεσξεί πσο θάλεη θάηη 

θαιχηεξα απφ φηη πίζηεπε ή φηη είλαη ν εθιεθηφο γηα θάηη πνπ θάλεη. Έλα απφ ηα 

ραξαθηεξηζηηθά απηνχ ηνπ παίθηε είλαη φηη αθηεξψλεη πνιχ ρξφλν ζηε δηαρείξηζε ελφο 

θφξνπκ, είηε ζπκβάιεη ζηε δεκηνπξγία πξαγκάησλ γηα νιφθιεξε ηελ θνηλφηεηα (π.ρ. 

Wikipedia, Open Source). Δπίζεο, ν παίθηεο απηφο ζεσξεί πσο έρεη θάπνηνπ είδνπο ζείν 

δψξν, ζε αληίζεζε κε άιινπο παίθηεο, ελψ νπζηαζηηθά έρεη ηελ ηχρε ηνπ πξσηάξε. Έλα 

ηέηνην αληηπξνζσπεπηηθφ παξάδεηγκα είλαη ε εχξεζε ελφο ζπάληνπ αληηθεηκέλνπ ζηελ 

αξρή ηνπ παηρληδηνχ. 

 

 Δξέλιξη και Δπίηεςξη (Development and Accomplishment) 

Δίλαη ε θαηεγνξία ζηελ νπνία γίλεηαη εζσηεξηθή πξνζπάζεηα λα αλαπηπρζνχλ 

δεμηφηεηεο, λα ζεκεησζεί πξφνδνο θαη ηειηθά λα μεπεξαζηνχλ νη πξνθιήζεηο. Η έλλνηα ηεο 

πξφθιεζεο είλαη πνιχ ζεκαληηθή, δηφηη ρσξίο απηή δελ ππάξρεη λφεκα θαηάθηεζεο ελφο 

ηξφπαηνπ ή ελφο εκβιήκαηνο. ΢ε απηή ηε θαηεγνξία εκθαλίδνληαη ηα πεξηζζφηεξα 

αληηθείκελα επηβξάβεπζεο φπσο ηξφπαηα, εκβιήκαηα θαη βαζκνινγηθνί πίλαθεο. 

 

 Δνδςνάμυζη ηηρ Γημιοςπγικόηηηαρ και Ανάδπαζη (Empowerment og 

Creativity and Feedback) 

Δίλαη ε θαηεγνξία ζηελ νπνία ν ρξήζηεο αζρνιείηαη κε κηα δεκηνπξγηθή 

δηαδηθαζία, φπνπ πξέπεη λα ππνινγίδεη επαλεηιιεκέλα ηα πξάγκαηα θαη λα δνθηκάδεη 

δηαθνξεηηθνχο ζπλδπαζκνχο. Οη άλζξσπνη φρη κφλν ρξεηάδνληαη ηξφπνπο λα εθθξάζνπλ ηε 

δεκηνπξγηθφηεηά ηνπο, αιιά πξέπεη ζπγρξφλσο λα κπνξνχλ λα δνπλ ηα απνηειέζκαηά ηεο, 

λα ιάβνπλ ζρφιηα θαη λα κπνξέζνπλ λα αληαπνθξηζνχλ αλάινγα. Έλα ζηνρεπκέλν 

παξάδεηγκα, είλαη ε ελαζρφιεζε κε ηα Lego ή ηε δσγξαθηθή πνπ ςπραγσγνχλ ηνπο 

ρξήζηεο ζε ηέηνην βαζκφ ψζηε νη ζρεδηαζηέο ησλ παηρληδηψλ δε ρξεηάδεηαη λα πξνζζέζνπλ 

επηπξφζζεην πεξηερφκελν γηα λα θαηαζηήζνπλ ηε δξαζηεξηφηεηα πην ειθπζηηθή θαη 

επράξηζηε. 

 

 Ιδιοκηηζία και Καηοσή (Ownership and Possession) 
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Δίλαη ε θαηεγνξία ζηελ νπνία ν ρξήζηεο παξαθηλείηαη επεηδή αηζζάλεηαη φηη 

θαηέρεη θάηη. Όηαλ έλαο παίρηεο ληψζεη ην αίζζεκα ηεο ηδηνθηεζίαο, ζέιεη λα θάλεη απηά 

πνπ έρεη ζηελ θαηνρή ηνπ θαιχηεξα θαη φζν ην δπλαηφλ πεξηζζφηεξα. Αθφκε, αλ ν 

παίθηεο μνδεχεη πνιχ ρξφλν γηα λα πξνζαξκφζεη ην πξνθίι ηνπ ή ηνλ εηθνληθφ ηνπ 

ραξαθηήξα, αηζζάλεηαη απηφκαηα κεγαιχηεξε θαηνρή ζε απηφ. Οπζηαζηηθά, γίλεηαη  ιφγνο 

γηα ηε βαζηθή κνλάδα επηζπκίαο ζπζζψξεπζεο πινχηνπ, φπνπ νη παίθηεο ηείλνπλ λα 

ζπιιέγνπλ πνιιαπιά εηθνληθά αγαζά, λνκίζκαηα θαη δηαζθεδάδνπλ πεξηζζφηεξν κε ηε 

ζπιινγή θνκκαηηψλ πάδι. 

 

 Κοινυνική Δπιπποή και ΢σεηικόηηηα(Social Influence and 

Relatedness) 

΢ε απηή ηελ θαηεγνξία, ελζσκαηψλνληαη φια ηα θνηλσληθά ζηνηρεία πνπ δηέπνπλ 

ηνπο αλζξψπνπο ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ θαη ησλ παξαθάησ: θαζνδήγεζε, απνδνρή, 

θνηλσληθέο αληηδξάζεηο, ζπληξνθηθφηεηα, θαζψο επίζεο θαη αληαγσληζκφο θαη θζφλνο. 

Όηαλ θάπνηνο βιέπεη έλαλ θίιν ηνπ λα είλαη θαιφο ζε θάηη ή λα έρεη κηα δεμηφηεηα, 

απεπζείαο ζα πξνζπαζήζεη λα ηνλ πεξάζεη ή λα βξεζεί ζην ίδην επίπεδν κε εθείλνλ. Απηή 

ε θαηεγνξία πεξηιακβάλεη επίζεο ηελ ηάζε πνπ έρεη ν άλζξσπνο λα πξνζεγγίζεη άιινπο 

αλζξψπνπο, κέξε ή γεγνλφηα κε ηα νπνία κπνξεί λα ζπζρεηηζηεί. Γηα παξάδεηγκα, αλ έλα 

πξνηφλ πξνθαιεί ηελ αλάθιεζε αλακλήζεσλ απφ ηελ παηδηθή ειηθία, απμάλεη ηηο 

πηζαλφηεηεο γηα ηελ αγνξά ηνπ, θαζψο κεγαιψλεη ε αίζζεζε ηεο λνζηαιγίαο. Απηή ε 

θαηεγνξία είλαη ηδηαηέξσο ζεκαληηθή, θπξίσο δηφηη πνιιέο εηαηξίεο δίλνπλ πιενλ κεγάιε 

πξνηεξαηφηεηα ζηε βειηηζηνπνίεζε ησλ θνηλσληθψλ ηνπο ζηξαηεγηθψλ ζην δηαδίθηπν. 

 

 Έλλειτη και Ανςπομονηζία (Scarcity and Impatience ) 

Η ελ ιφγσ θαηεγνξία έρεη σο θχξην ραξαθηεξηζηηθφ ηελ επηζπκία γηα θάηη ην νπνίν 

δελ κπνξεί λα απνθηεζεί εχθνια. Πνιιά παηρλίδηα θέξνπλ Μεραληζκνχο ΢πλάληεζεο 

(Appointment Dynamics), φπσο γηα παξάδεηγκα, επηζηξέςηε ζε δχν ψξεο γηα λα 

παξαιάβεηε ηελ αληακνηβή ζαο. Έλαο ηέηνηνο κεραληζκφο παξαθηλεί ηνλ άλζξσπν λα ην 

ζθέθηεηαη φιε κέξα, αθνχ δελ κπνξεί λα ην απνθηήζεη εθείλε ηε δεδνκέλε ζηηγκή. Απηή ε 

ηερληθή ρξεζηκνπνηήζεθε απφ ην Facebook φηαλ μεθίλεζε γηα πξψηε θνξά απφ ην 

Harvard. 
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 Έλλειτη Ππογνυζιμόηηηαρ και Πεπιέπγεια (Unpredictability and 

Curiosity) 

΢ε απηή ηε θαηεγνξία ππάγεηαη ε έκθπηε πεξηέξγεηα ηνπ παίθηε πνπ ζέιεη λα κάζεη 

ηη ζπκβαίλεη ζηε ζπλέρεηα. Όηαλ δελ γλσξίδεη ηη πξφθεηηαη λα ζπκβεί, ν εγθέθαινο 

αθνζηψλεηαη ζε απηφ θαη ην ζθέθηεηαη αδηαιείπησο. Πνιινί άλζξσπνη θαζεκεξηλά 

παξαθνινζνχλ ηαηλίεο θαη δηαβάδνπλ κπζηζηνξήκαηα εμαηηίαο απηήο ηεο πεξηέξγεηαο. Απηή 

ε θαηεγνξία είλαη επίζεο ν βαζηθφο παξάγνληαο πνπ πξνθαιεί ηνλ εζηζκφ ζηα ηπρεξά 

παηρλίδηα. Πνιιέο εηαηξίεο επηζηξαηεχνπλ απηή ηελ ηαθηηθή γηα λα πξνζειθχζνπλ ηνπο 

ρξήζηεο, κέζα απφ πξνγξάκκαηα θιεξψζεσλ θαη ιαρεηνθφξσλ αγνξψλ. 

 

 Απώλεια και Αποθςγή (Loss and Avoidance) 

 Η ζπγθεθξηκέλε θαηεγνξία βαζίδεηαη ζηελ απνθπγή θάπνηνπ αξλεηηθνχ 

ζπκβάληνο. ΢ε κηθξή θιίκαθα, ζα κπνξνχζε λα απνθεπρζεί ε απψιεηα ηεο πξνεγνχκελεο 

δνπιεηάο. ΢ε κεγαιχηεξε θιίκαθα ζα κπνξνχζε λα απνθεπρζεί ε παξαδνρή ηνπ παίθηε 

πσο γηα φια φζα έθαλε κέρξη ζε απηφ ην ζεκείν είλαη άρξεζηα επεηδή ηψξα παξαηηείηαη 

θαη απνρσξεί απφ ην παηρλίδη. Σέινο, απηή ε θαηεγνξία αλαθέξεηαη θαη ζηηο επθαηξίεο πνπ 

ράλνληαη, θαζψο νη άλζξσπνη αηζζάλνληαη πσο δελ έδξαζαλ άκεζα θαη ηψξα ληψζνπλ πσο 

έραζαλ γηα  πάληα ηελ επθαηξία. 

 

2.4.  Υαπακηηπιζηικά  παπαδείγμαηα  εθαπμογήρ ηος 

Gamification  

Σν Gamification έρεη ρξεζηκνπνηεζεί πιένλ ζαλ κηα εθαξκνγή ζηνλ ηνκέα ηνπ 

Μάξθεηηλγθ. Πάλσ απφ ην 70% ησλ εηαηξηψλ παγθνζκίσο ζθνπεχνπλ λα 

ρξεζηκνπνηήζνπλ ην gamification γηα ζθνπνχο κάξθεηηλγθ θαη γηα ηε δηαηήξεζε ηνπ 

πειαηνινγίνπ ηνπο. Μεξηθά ραξαθηεξηζηηθά παξαδείγκαηα εθαξκνγήο ηνπ είλαη ηα 

αθφινπζα (Sailer, Mense, Mayr & Mandl, 2017· Korn & Schmidt, 2015).   

 Σα yellows απφ ηελ Σξάπεδα Πεηξαηψο. Πξφθεηηαη γηα έλα ζχζηεκα 

επηβξάβεπζεο ησλ αγνξψλ πνπ πξαγκαηνπνηνχληαη ζε ζπλεξγαδφκελα θαηαζηήκαηα. Σν 

πξφγξακκα ησλ yellows βαζίδεηαη ζην κεραληζκφ ησλ εηθνληθψλ λνκηζκάησλ. Οη πφληνη 
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απηνί κπνξνχλ λα απμεζνχλ θαη λα κεησζνχλ αλάινγα κε  ηε ζπρλφηεηα ρξήζεο πνπ θάλεη 

ν θάζε ρξήζηεο.  

 Σν Foursquare ελζσκάησζε κε εμαηξεηηθφ ηξφπν κεραληζκνχο παηρληδηνχ. 

Δηδηθφηεξα, εθάξκνζε ηε δπλαηφηεηα ζπγθέληξσζεο πφλησλ γηα θάζε check-in πνπ 

πξαγκαηνπνηεί ν ρξήζηεο. Σαπηφρξνλα, πξφζζεζε ην κεραληζκφ αλάδεημήο ηνπ ζε 

«δήκαξρν πεξηνρήο», φηαλ απηφο έρεη επηζθεθηεί έλα ζεκείν πνιιαπιέο θνξέο. Βαζηθφ 

ραξαθηεξηζηηθφ ηνπ απνηεινχλ ηα παξάζεκα πνπ δίλεη ζε θάζε ρξήζηε κφιηο επηηεπρζεί ν 

ζηφρνο. 

 Σν Facebook θαη ην LinkedIn δηαζέηνπλ εμίζνπ Gamification strategies. Η 

νινθιήξσζε ηνπ πξνθίι ελφο ρξήζηε σο δηαδηθαζία ηζνδπλακεί κε ην ρηίζηκν ελφο 

ραξαθηήξα role-playing game θαη ηελ νινθιήξσζε κηαο απνζηνιήο quest. 

 Η Domino’s pizza ζην παξειζφλ πξφζζεζε ζηελ εθαξκνγή ηεο κία 

δπλαηφηεηα γηα ηνπο ρξήζηεο πνπ δελ μέξνπλ ηη λα δηαιέμνπλ. Κνπλψληαο απιά ηε 

ζπζθεπή ηνπο, ε ίδηα ε εθαξκνγή ηνπο πξφηεηλε ηα toppings πνπ κπνξνχζαλ λα 

πξνζζέζνπλ ζηε pizza ηνπο.  

 Η Vodafone-CU κέζα απφ ηελ θαηλνχξηα ηεο εθαξκνγή CU Big Bang 

θαηάθεξε θαη δεκηνχξγεζε έλα δηαδξαζηηθφ gamify game. Κάζε θνξά πνπ ν ρξήζηεο 

μεκέλεη απφ MB ζην θηλεηφ ηνπ, κπνξεί κέζσ ηεο εθαξκνγήο λα ζπιιέγεη δηάθνξα ήδε 

κεηεσξηηψλ θαη κε απηφλ ηνλ ηξφπν λα ζπιιέγεη πφληνπο. Όηαλ ζπιιέμεη ηνλ θαηάιιειν 

αξηζκφ, ηνπ δίλεηαη ε δπλαηφηεηα λα εμαξγπξψζεη ηνπο πφληνπο κε αληίζηνηρα MB έηζη 

ψζηε λα κελ μεκέλεη πνηέ απφ δεδνκέλα θαη λα ζεξθάξεη απεξηφξηζηα.   

 Ο ηνκέαο ηεο εθπαίδεπζεο απνηειεί αλακθίβνια έλαλ ρψξν φπνπ ην 

Gamification δχλαηαη λα εθαξκνζηεί κε ζπλαξπαζηηθά απνηειέζκαηα. Αληηπξνζσπεπηηθφ 

παξάδεηγκα απνηειεί ην “Quest to learn”, έλα δεκφζην ζρνιείν ζην Manhattan. Σν 

ζπγθεθξηκέλν ζρνιείν μεθίλεζε ηε ιεηηνπξγία ηνπ ην 2009, εθαξκφδνληαο επηηπρψο ηε 

ζηξαηεγηθή ηνπ Gamification of learning. Σα απνηειέζκαηα έδεημαλ πσο νη ζηξαηεγηθέο 

gamified είραλ ζεηηθά απνηειέζκαηα θαηά ηε καζεζηαθή δηαδηθαζία. Οη καζεηέο πνπ 

ζπκκεηείραλ ζε απηά κε φξνπο role-playing αλέπηπμαλ ηελ απηελέξγεηά ηνπο, ελψ 

παξάιιεια ελίζρπζαλ ηελ ηθαλφηεηά ηνπο γηα ηελ επηιχζε πξνβιεκάησλ. Σν 

ζπγθεθξηκέλν κνληέιν θαηάθεξε λα αλαπηχμεη ζηνπο καζεηέο ηθαλφηεηεο θαη δεμηφηεηεο 

πνπ ζεσξνχληαη απαξαίηεηεο, γηα λα αληαπνθξηζνχλ ζηηο απαηηήζεηο ηνπ 21
νπ

 αηψλα.  
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Μηα θαινζρεδηαζκέλε Gamification (Δηθφλα 2.5) εθαξκνγή κπνξεί λα 

δεκηνπξγήζεη ζην ρξήζηε έλα απφιπηα δηαζθεδαζηηθφ πεξηβάιινλ θαη λα απνζπάζεη ηελ 

αθνζίσζή ηνπ. Γελ είλαη ηπραίν φηη εθαξκνγέο ζρεδηαζκέλεο κε Gamification-based 

κεραληζκνχο δελ εγθαηαιείπνληαη εχθνια απφ ηνπο ρξήζηεο ηνπο. ΢ε θάζε πεξίπησζε 

φκσο ζα πξέπεη λα γίλεη θξηηηθή ρξήζε, έηζη ψζηε ην άηνκν λα δηαηεξεί ηνλ έιεγρν ηνπ 

ρεηξηζκνχ. 

2.5.  Οθέλη – Πλεονεκηήμαηα- Μειονεκηήμαηα (Κπιηική 

Gamification) 

Ο φξνο gamification έρεη δερηεί αξθεηά ππξά θξηηηθήο απφ ηελ πξψηε ηνπ θηφιαο 

εκθάληζε κέρξη θαη ζήκεξα. Η ρξήζε ηνπ σο εξγαιείνπ πάλσ ζε έλα site ή ζε κηα 

εθαξκνγή ζε κνξθή παηρληδηψλ, δηαγσληζκψλ θαη πξνθιήζεσλ, έρεη απνδεηρηεί φηη κπνξεί 

λα απμήζεη θαηαθφξπθα ηε δηαδξαζηηθφηεηα θαη ηελ αθνζίσζε ησλ ρξεζηψλ. Η δπλακηθή 

ηνπ gamification εκπιέθεηαη πάλσ ζε ηξεηο δηαθνξεηηθέο ςπρνινγίεο: ζηα πξνγξάκκαηα 

Loyalty, ζην ζρεδηαζκφ παηρληδηψλ θαη ζηα Behavioral Economics. ΢χκθσλα κε ηελ 

εηαηξεία Badgeville, ην gamification κπνξεί λα νδεγήζεη ζε αχμεζε θαηά 100% ζην ρξφλν 

παξακνλήο ησλ επηζθεπηψλ ζην site, ζε δηπιάζηεο εγγξαθέο απφ ηηο ππάξρνπζεο 

πιαηθφξκεο, ζε ηξεηο θνξέο πεξηζζφηεξν πεξηερφκελν απφ ηνπο ρξήζηεο θαη ζε 

πεληαπιάζηα αχμεζε ησλ sharing απφ ηα sites θνηλσληθήο δηθηχσζεο.  

Όινη νη επηρεηξεκαηηθνί θιάδνη κπνξνχλ λα αμηνπνηήζνπλ ηα ζεκαληηθά νθέιε ησλ 

ηερληθψλ gamification ζε ηξαπεδηθά, επελδπηηθά θαη αζθαιηζηηθά πξντφληα, πξντφληα 

επξείαο θαηαλάισζεο, πνιπθαηαζηήκαηα, εκπνξηθά θέληξα, multiplex θηλεκαηνγξάθνπο, 

ηειενπηηθά θαλάιηα θαη πάξνρνη ηειενπηηθνχ πεξηερνκέλνπ, πξντφληα ηειεπηθνηλσληψλ, 

αζιεηηθφ πεξηερφκελν, αζιεηηθέο νκάδεο, αζιεηηθνί θνξείο θαη δηνξγαλψζεηο, 

αεξνπνξηθέο εηαηξίεο, ππεξεζίεο ηνπξηζκνχ, θηινμελίαο θαη εζηίαζεο, ζπλεδξηψλ θαη θάζε 

θνξέαο πνπ επηζπκεί λα θεξδίζεη ην ελδηαθέξνλ είηε ηνπ θαηαλαισηή είηε ηνπ ζπλεξγάηε 

ηνπ. Δπηπιένλ, ε εθπαίδεπζε, ηα παλεπηζηήκηα, νη ζρνιέο, νη βηβιηνζήθεο, ν ηχπνο 

Δηθόλα 2. 5: Gamification. 
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(έληππνο θαη ςεθηαθφο), θαζψο θαη νη θπβεξλεηηθνί θνξείο ζπληζηνχλ θνξείο κε 

ζεκαληηθή απνδνηηθφηεηα κέζσ ηεο αμηνπνίεζεο ησλ ηερληθψλ gamification (Lucassen & 

Janseu, 2014).  

Η αλάγθε λα δεκηνπξγήζεηο «gamify» ηε δσή θάζε ρξήζηε είλαη δεδνκέλε. 

Υαξαθηεξηζηηθφ άιισζηε ηεο φιεο δηαδηθαζίαο είλαη λα κεηαθέξεη ν ρξήζηεο ηνπο 

θαλφλεο ελφο παηρληδηνχ ζε ζπλζήθεο πνπ ινγηθά δελ εκπίπηνπλ, κε ηελ έθπιεμε λα 

απνηειεί ραξαθηεξηζηηθφ ηεο θηινζνθίαο ρξήζεο ηνπ.  

Παξά ηελ πιεζψξα ησλ πιενλεθηεκάησλ πνπ παξέρεη, εληνχηνηο ην gamification 

έρεη δερζεί θαη αξλεηηθή θξηηηθή. Γελ είλαη ιίγνη πνπ ππνζηεξίδνπλ πσο ε ζπγθεθξηκέλε 

ζηξαηεγηθή κέζνδνο νδεγεί ζηελ αλάδπζε αθνχζησλ ζπκπεξηθνξψλ, ελψ ε εθαξκνγή ηεο 

ζηνλ εξγνζηαζηαθφ ρψξν απμάλεη ηα επίπεδα άγρνπο ζηνπο εξγαδφκελνπο, νη νπνίνη θαηά 

ηελ πξνζπάζεηά ηνπο λα δηαθξηζνχλ, αξθεηά ζπρλά νδεγνχληαη ζε ζχλδξνκν burn-out κε 

επαθφινπζα ζπκπηψκαηα ηελ εθδήισζε έληνλνπ εθλεπξηζκνχ, αλίαο, ζπρλήο αθεξεκάδαο 

θαη δηάζπαζεο, έληνλεο απνγνήηεπζεο θαη ρακειήο απηνπεπνίζεζεο.  
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3. Κεθάλαιο 3
ο
: Η ηεσνολογία ηος NFC 

 

Η ηερλνινγία NFC απνηειεί κηα πξφηππε ηερλνινγία αζχξκαηεο ζπλδεζηκφηεηαο 

πνπ επηηξέπεη ηε δηαζχλδεζε δπν ζπζθεπψλ ή κηαο ζπζθεπήο NFC κε κία NFC εηηθέηα 

(NFC tag) κε ζθνπφ ηελ αληαιιαγή δεδνκέλσλ κε έλα απιφ άγγηγκα. Σν NFC (Near Field 

Communication) αλαπηχρζεθε ην 2004 απφ ην NFC Forum, ν νπνίνο είλαη έλαο κε 

θεξδνζθνπηθφο νξγαληζκφο, θαη πην ζπγθεθξηκέλα σο θεληξηθή ηδέα μεθίλεζε απφ ηηο 

εηαηξίεο Nokia θαη Sony (Badra, Serhrouchni & Urien, 2004). 

 

3.1. Σι είναι ηο RFID  

Η ηερλνινγία RFID ή δηαθνξεηηθά Radio - Frequency Identification είλαη κηα 

αζχξκαηε ηερλνινγία πνπ επηηξέπεη ηελ αληαιιαγή δεδνκέλσλ κεηαμχ ελφο RFID reader 

(αλαγλψζηεο) θαη κηαο ειεθηξνληθήο RFID tag (ειεθηξνληθή εηηθέηα) κέζσ 

ξαδηνθπκάησλ. Σα ειεθηξνκαγλεηηθά θχκαηα βνεζνχλ ζηε κεηαθνξά ησλ δεδνκέλσλ έηζη 

ψζηε ν reader λα κπνξεί λα δηαβάζεη ή λα γξάςεη δεδνκέλα απφ θαη πξνο ην RFID tag 

(Nath, Reynolds & Want, 2006· Syed & Mohammad, 2008). 

Όηαλ έλα RFID tag βξεζεί εληφο εκβέιεηαο κε έλαλ RFID reader, ηφηε ζε απηφ ην 

ζεκείν ελεξγνπείηαη ην εζσηεξηθφ ηνπ θχθισκα θαη εθθηλεί ε κεηαθνξά ησλ δεδνκέλσλ. 

Έλα RFID tag (Δηθφλα 3.1) απνηειείηαη απφ 2 κέξε θαη πην ζπγθεθξηκέλα απφ έλα 

νινθιεξσκέλν θχθισκα (IC - Integrated Circuit), ην νπνίν πεξηιακβάλεη κλήκε ψζηε λα 

απνζεθεχεη δεδνκέλα - πιεξνθνξίεο θαη λα ζπκβάιιεη ζηε δηακφξθσζε θαη 

απνδηακφξθσζε ηνπ ξαδηνθχκαηνο (RF Signal), θαη κηα θεξαία (antenna). Η ζπγθεθξηκέλε 

θεξαία είλαη ππεχζπλε γηα ηελ απνζηνιή θαη ηε ιήςε ηνπ ζήκαηνο. Δπηπιένλ, ηα RFID 

Tags δηαθξίλνληαη ζε δπν (2) θαηεγνξίεο, ζηηο ελεξγέο εηηθέηεο θαη ζηηο παζεηηθέο 

εηηθέηεο.  

Σα ελεξγά RFID tags, απφ ηε κία, δηαζέηνπλ έλα νινθιεξσκέλν θχθισκα, κηα 

θεξαία θαη κηα πεγή ελέξγεηαο, ε νπνία ελεξγνπνηεί ην θχθισκα ψζηε λα παξαρζεί ην 

ζήκα πνπ ζα απνζηαιεί. Σα ελεξγά RFID tags έρνπλ κεγαιχηεξε εκβέιεηα θαη κεγαιχηεξε 

κλήκε ζε ζρέζε κε ηα παζεηηθά θαη ην κέγεζφο ηνπο είλαη ζαθψο κεγαιχηεξν απφ απηφ 

ησλ παζεηηθψλ ιφγσ ηεο χπαξμεο πεγήο ελέξγεηαο. Σα παζεηηθά RFID tags απνηεινχληαη 

φπσο θαη ζηα ελεξγά tags απφ έλα νινθιεξσκέλν ζχζηεκα θαη κηα θεξαία. Η έιιεηςε 

πεγήο ελέξγεηαο είλαη ν ιφγνο πνπ ιεηηνπξγεί παζεηηθά. Σν παζεηηθφ tag ελεξγνπνηείηαη 
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φηαλ δερηεί ην ξαδηνθχκα ψζηε κα ζηείιεη θαη απηφ κε ηε ζεηξά ηνπ ηελ απάληεζε κέζσ 

θεξαίαο. Λφγσ ηεο έιιεηςεο ηεο πεγήο ελέξγεηαο είλαη κηθξά ζε κέγεζνο θαη ε ηηκή ηνπο 

ζηελ αγνξά είλαη πνιχ ρακειή. Η δηάξθεηα δσή ηνπο είλαη κεγάιε.  

 

3.2.  NFC ιζηοπική αναδπομή 

Σν Near Field Communication (NFC)  (Δηθφλα 3.2) είλαη κηα θαηλνχξηα ηερλνινγία 

βαζηζκέλε ζην RFID, ε νπνία ππνζηεξίδεη ηελ αζχξκαηε δηαζχλδεζε κεηαμχ ζπζθεπψλ 

ζε απφζηαζε κηθξφηεξε απφ 10 εθαηνζηά. Η ζπγθεθξηκέλε ηερλνινγία αλαπηχρζεθε κε 

ζθνπφ λα επηιχζεη ππάξρνληα θαη κειινληηθά πξνβιήκαηα ζην ρψξν ησλ επηθνηλσληψλ 

θαη ζηε κεηαθνξά ησλ δεδνκέλσλ (Badra & Badra, 2016· Want, 2011). 

 

Σν Near Field Communication (NFC) θαζφξηζε ηηο ηερληθέο πξνδηαγξαθέο θαη ηελ 

αξρηηεθηνληθή πνπ πξέπεη λα εθαξκφδνληαη ζε θάζε ζπζθεπή ε νπνία είλαη ζπκβαηή κε ην 

NFC. ΢θνπφο ηνπ NFC Forum είλαη ε δεκηνπξγία εθαξκνγψλ θαη ιχζεσλ βαζηζκέλσλ ζηε 

ηερλνινγία NFC. Σν 2006 ην NFC Forum πξνρψξεζε ζηελ επίζεκε αλαθνίλσζε ζρεηηθά 

κε ηελ αξρηηεθηνληθή ηεο ηερλνινγίαο NFC γηα ηηο ζπζθεπέο θαη ηηο «έμππλεο» εηηθέηεο 

(NFC Tag), νη νπνίεο ρξεζηκνπνηνχλ ην NFC πξνζειθχνληαο έηζη νξγαληζκνχο, φπσο ν 

GSMA (GSM Association), EMVCo θαη Smart Card Alliance. Σν Forum ππνγξάθνληαο 

ζπκθσλίεο κε ηνπο παξαπάλσ νξγαληζκνχο θαηφξζσζε λα θαηνρπξψζεη ηηο απαηηνχκελεο 

Δηθόλα 3. 1: RFID tag. 

Δηθόλα 3. 2: Λνγόηππν NFC. 
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ηερληθέο πξνδηαγξαθέο γηα ηε νξζή θαη αζθαιή ρξήζε ηνπ NFC. Δπηπιένλ ηελ ίδηα ρξνληά, 

ε Nokia θπθινθφξεζε ζηελ αγνξά ην πξψην θηλεηφ ηειέθσλν πνπ ππνζηήξηδε NFC, ην 

κνληέιν Nokia 6131. Αθνινχζσο ην 2009, ην NFC Forum αλαθνίλσζε ηα πξφηππα γηα ηελ 

Peer – to – Peer επηθνηλσλία, ηε κεηαθνξά επαθψλ, url θαη ηελ εθθίλεζε Bluetooth 

επηθνηλσλίαο. Μεηά ην πέξαο ελφο έηνπο, ην 2010 ε Samsung ιάλζαξε ην πξψην θηλεηφ 

ηειέθσλν NFC κε ιεηηνπξγηθφ Android πνπ ήηαλ ην κνληέιν Nexus S. 

 

3.3.  Δθαπμογέρ NFC 

Η ηερλνινγία NFC δχλαηαη λα εθαξκνζηεί θαη λα αμηνπνηεζεί πνηθηινηξφπσο ζε 

δηάθνξνπο θαη πνιπάξηζκνπο ηνκείο, φπσο είλαη ε πγεία, ε εθπαίδεπζε θαη ε θάιπςε 

θαζεκεξηλψλ αλαγθψλ, παξέρνληαο ζηνλ εθάζηνηε άλζξσπν - ρξήζηε έλα επξχ θάζκα 

δπλαηνηήησλ θαη δηεπθνιχλζεσλ ζην άκεζν κέιινλ. Ωζηφζν, ζηελ Διιάδα δελ έρνπλ 

αμηνπνηεζεί αθφκα νη δπλαηφηεηεο θαη ηα πιενλεθηήκαηα πνπ παξέρεη ην NFC (Nasution, 

Husni & Wuryandari, 2012· Vedat, Busra & Kerem, 2013). 

 

3.3.1. Πληπυμέρ 

Σo NFC δηαζέηεη φιεο ηηο πξνδηαγξαθέο ψζηε λα απνηειέζεη αλαπφζπαζην θνκκάηη 

ζηηο πιεξσκέο. Κάζε θάηνρνο θηλεηνχ ηειεθψλνπ NFC κπνξεί κε έλα άγγηγκα λα δψζεη 

ην πξνβιεπφκελν αληίηηκν γηα ηηο ππεξεζίεο πνπ ηνπ πξνζθέξνληαη. Αθφκε, ην NFC έρεη 

ηε δπλαηφηεηα λα εγγπεζεί γηα ηελ εμνηθνλφκεζε ρξφλνπ, δηφηη ν ρξφλνο πνπ απαηηείηαη 

γηα ηελ νινθιήξσζε κηαο ζπλαιιαγήο είλαη ειάρηζηνο, ηεο ηάμεο ηνπ δεπηεξνιέπηνπ. 

Παξάιιεια, εγγπάηαη ηε κέγηζηε δπλαηή αζθάιεηα, θαζψο ε ζπλαιιαγή πξαγκαηνπνηείηαη 

γξήγνξα θαη απφ θνληηλή απφζηαζε.  

 

3.3.2. Μεηαθοπέρ 

Η εθαξκνγή ηνπ NFC ζηα Μέζα Μαδηθήο Μεηαθνξάο απνηειεί κία θαηλνηνκία 

πνπ πξνζθέξεη πνιιά πξνλφκηα ζηνλ επηβάηε. Πην ζπγθεθξηκέλα, κπνξεί λα ππνζηεξίμεη 

ηελ αγνξά εηζεηεξίσλ ή θαξηψλ καθξάο δηάξθεηαο κε έλα απιφ άγγηγκα ζηα ζεκεία 

πψιεζήο ηνπο. Ο έιεγρνο επηβίβαζεο ηνπ θάζε επηβάηε πξαγκαηνπνηείηαη κέζσ ηνπ 

θηλεηνχ ηνπ ηειεθψλνπ ζε ηξέλα, ιεσθνξεία θαη αεξνπιάλα. Δπίζεο, κέζα ζηα Μέζα 

Μαδηθήο Μεηαθνξάο ν επηβάηεο ζα κπνξεί κε έλα άγγηγκα ζηα «έμππλα» πφζηεξ πνπ είλαη 
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αλαξηεκέλα, λα θαηεβάδεη απηφκαηα πιεξνθνξίεο, φπσο δξνκνιφγηα θαη ράξηεο, θαζψο 

επίζεο ζα κπνξεί λα ελεκεξψλεηαη απηφκαηα γηα ελδερφκελεο πξνζθνξέο εηζεηεξίσλ θαη 

θαηλνχξησλ εθπηψζεσλ. 

 

3.3.3. Τγεία 

Σν NFC ζε λνζνθνκεηαθέο κνλάδεο ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ εχθνιε θαη γξήγνξε 

πξφζβαζε ζην ηζηνξηθφ ησλ αζζελψλ πξνζθέξνληαο ηελ απαξαίηεηε αζθάιεηα σο πξνο ην 

απφξξεην ησλ δεδνκέλσλ. Κάζε αζζελήο δηαζέηεη ην δηθφ ηνπ NFC Tag ζην νπνίν 

απνζεθεχεηαη ην ηαηξηθφ ηζηνξηθφ ηνπ, θαζψο θαη νη επηζθέςεηο ηνπ ζε λνζνθνκεηαθέο 

κνλάδεο. Οη γηαηξνί κέζσ ηεο ηερλνινγίαο NFC ζα έρνπλ ηε δπλαηφηεηα λα θαηαγξάςνπλ 

φιεο ηηο ελέξγεηεο πνπ ζα πξαγκαηνπνηεζνχλ ζρεηηθά κε ηε λνζειεία ηνπ εθάζηνηε 

αζζελή, ηελ πνξεία ηεο πγείαο ηνπο θαη ηελ άκεζε ελεκέξσζε ηνπ ηζηνξηθνχ. Με απηφλ 

ηνλ ηξφπν, ζα εμαιείθνληαη πηζαλέο θαζπζηεξήζεηο θαη ελδερφκελα ιάζε.   

 

3.3.4. Δπισειπήζειρ 

Οη επηρεηξήζεηο κέζσ ηεο ηερλνινγίαο NFC κπνξνχλ λα δεκηνπξγήζνπλ έλα 

ζχζηεκα ειέγρνπ θαη επνπηείαο ησλ εξγαδνκέλσλ. Κάζε ππάιιεινο ζα δειψλεη ηελ ψξα 

πξνέιεπζεο θαη απνρψξεζήο ηνπ απφ ηελ επηρείξηζε ζηελ νπνία απαζρνιείηαη κε έλα 

απιφ ζθαλάξηζκα ηεο έμππλεο θάξηαο ηνπ ζηνλ reader εηζφδνπ/εμφδνπ. Έηζη, ζα ππάξρεη 

πιήξεο επνπηεία ησλ σξψλ εξγαζίαο ηνπ θάζε ππαιιήινπ. Με απηφλ ηνλ ηξφπν, ν 

εξγνδφηεο ζα έρεη ηε δπλαηφηεηα κέζσ ηεο έμππλεο θάξηαο, λα νξίζεη ηα κέξε ζηα νπνία 

ηα κέιε ηνπ πξνζσπηθνχ ζα έρνπλ ειέπζεξε πξφζβαζε. 

 

3.3.5. Δκπαίδεςζη 

΢ηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο, ράξε ζηελ ηερλνινγία ηνπ NFC είλαη εθηθηφο ν  

απηνκαηηζκφο πνιιψλ δηαδηθαζηψλ πνπ πξαγκαηνπνηνχληαη ζε έλα ζρνιηθφ ή αθαδεκαηθφ 

ζπγθξφηεκα. Κάζε καζεηήο/θνηηεηήο ζα δηαζέηεη δηθή ηνπ NFC ηαπηφηεηα ηελ νπνία ζα 

ρξεζηκνπνηεί ψζηε λα δειψζεη ηελ παξνπζία ηνπ ζηνπο ρψξνπο ηνπ ζπγθξνηήκαηνο 

(ηάμεηο, ακθηζέηξα, βηβιηνζήθε, γπκλαζηήξην, θ.α), απιά θαη πξνζηηά θέξλνληάο ηελ ζε 

επαθή κε έλαλ NFC αλαγλψζηε. Με απηφλ ηνλ ηξφπν, δίλεηαη ε δπλαηφηεηα ζηνπο 
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θαζεγεηέο λα ειέγρνπλ θαηά θάπνην ηξφπν (θαη λα ληψζνπλ αζθάιεηα) ηνπο ρψξνπο πνπ 

θηλνχληαη νη καζεηέο/θνηηεηέο.  

 

3.4.  NFC Αναγνώζηηρ (NFC Reader) 

Έλαο NFC Reader (NFC αλαγλψζηεο) (Eηθφλα 3.3) είλαη κηα ελεξγή ζπζθεπή NFC 

ε νπνία κπνξεί λα είλαη εζσηεξηθή ή εμσηεξηθή. Έλαο εζσηεξηθφο αλαγλψζηεο κπνξεί λα 

ελζσκαησζεί ζε έλα θηλεηφ ηειέθσλν NFC, ψζηε λα εθηειεί δηαδηθαζίεο 

αλάγλσζεο/εγγξαθήο απφ θαη πξνο ην Tag. Έλα θηλεηφ ηειέθσλν κε εζσηεξηθφ 

αλαγλψζηε είλαη πάληα ελεξγφ ψζηε λα παξάγεη ην δηθφ ηνπ καγλεηηθφ πεδίν ην νπνίν 

είλαη απαξαίηεην γηα ηε δηαζχλδεζεκεηαμχ ελφο Tag ή ελφο δεχηεξνπ ηειεθψλνπ. Σέινο 

ππάξρεη θαη ν εμσηεξηθφο NFC reader πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα αλάγλσζε/εγγξαθή θαξηψλ 

φπσο επίζεο γηα ηελ πξαγκαηνπνίεζε ρξεκαηηθψλ ζπλαιιαγψλ (Hongwei, 2013). 

 

3.5.  Πλεονεκηήμαηα NFC 

Σν NFC έρεη ην πιενλέθηεκα φηη είλαη εχθνιν θαη απιφ ζηε ρξήζε ηνπ θαη 

πξννξίδεηαη γηα φιεο ηηο ειηθίεο. Γελ ρξεηάδεηαη ηίπνηα πεξηζζφηεξν απφ ην λα 

αθνπκπήζεη ν ρξήζηεο ην θηλεηφ ηνπ ηειέθσλν ζε έλα tag ή ζε έλα αλαγλψζηε. Υάξε 

ζηελ απηνκαηνπνηεκέλε δηαδηθαζία ζηελ νπνία έρεη πξνγξακκαηηζηεί ε θάζε εθαξκνγή, 

αλάινγα κε ηελ θαηάζηαζε, δξα κφλε ηεο . Γηα παξάδεηγκα ζηα ζελάξηα πιεξσκψλ δελ 

ρξεηάδεηαη λα έρεη καδί ηνπ θάπνηνο ρξήζηεο φιεο ηνπ ηηο θάξηεο παξά κφλν ην θηλεηφ ηνπ 

ηειέθσλν. Όινη ζα κπνξνχλ κε έλα άγγηγκα ζε θάπνην NFC Tag λα ιάβνπλ απηφκαηα 

ρξήζηκεο πιεξνθνξίεο γηα απηφ πνπ απιά θνηηάδνπλ ρσξίο πεξεηαίξσ δηαδηθαζία (Kai, 

2007). 

Σν NFC πξνζθέξεη ην απαηηνχκελν επίπεδν αζθάιεηαο ζηε κεηαθνξά ησλ 

δεδνκέλσλ δηφηη θάλεη ρξήζε αζθαινχο θαλαιηνχ κεηαθνξάο. Όιεο νη ζπλαιιαγέο 

Δηθόλα 3. 3:  NFC reader εηζόδνπ/εμόδνπ. 
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γίλνληαη ζε απφζηαζε 5 εθαηνζηψλ. Δίλαη ζρεδφλ απίζαλν θάπνηνο λα παξέκβεη θαη λα 

ππνθιέςεη δεδνκέλα . Σν NFC δηαζθαιίδεη ην απφξξεην ησλ πιεξνθνξηψλ, φπσο 

θαηαζηάζεηο πγείαο θαη θσδηθνχο θαξηψλ. ΢ηελ πεξίπησζε γηα παξάδεηγκα ηνπ ηαηξηθνχ 

ηζηνξηθνχ ηα δεδνκέλα ράξηο ζηε ιεηηνπξγία έμππλεο θάξηαο ηνπ θηλεηνχ ηειεθψλνπ δελ 

κπνξνχλ λα ραζνχλ. ΢ηελ δεχηεξε  πεξίπησζε κε ηηο πηζησηηθέο θάξηεο , εάλ ραζεί κηα 

πηζησηηθή θάξηα κπνξεί εχθνια θάπνηνο λα ηε ρξεζηκνπνηήζεη θαη λα θάλεη αγνξέο , ελψ 

εάλ είλαη φιεο νη θάξηεο ζην NFC θηλεηφ ηειέθσλν αθφκα θαη λα ραζεί ην θηλεηφ ζα 

πξέπεη λα είλαη γλσζηφο ν θσδηθφο πξφζβαζεο ηεο ζπζθεπήο. 

Σέινο , ην NFC κπνξεί λα αμηνπνηεζεί ζε δηάθνξνπο ηνκείο φπσο γηα παξάδεηγκα 

ζηελ πγεία , ζηα Μέζα Μαδηθήο Μεηαθνξάο, εθπαίδεπζε, ζε αζιεηηθνχο ρψξνπο θ.α.  

κέζα ζην θηλεηφ ηνπ θάζε ρξήζηε θαη απιψο κε έλα άγγηγκα λα παίξλεη ην ειεχζεξν γηα ηηο 

ππεξεζίεο πνπ ζέιεη λα ρξεζηκνπνηήζεη. 
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4. Κεθάλαιο 4ο: Ανάπηςξη Δθαπμογών ζε Android  

Η αλάπηπμε εθαξκνγψλ ζην Android είλαη κηα ζχλζεηε θαη ρξνλνβφξα δηαδηθαζία 

ε νπνία απνηειείηαη απφ 4 βαζηθά ζηάδηα.  

4.1. Δγκαηάζηαζη Λογιζμικού 

΢ην πξψην ζηάδην ηεο αλάπηπμεο, ν πξνγξακκαηηζηήο θαιείηαη λα δεκηνπξγήζεη ην 

πεξηβάιινλ εξγαζίαο ζην νπνίν ζα γίλεη ν ζρεδηαζκφο, ε αλάπηπμε, ν έιεγρνο θαη ε 

ιεηηνπξγία ησλ εθαξκνγψλ (Δηθφλα 4.1). Ο ρξήζηεο ζην ζηάδην απηφ θάλεη εγθαηάζηαζε 

ην πεξηβάιινλ αλάπηπμεο (IDE) θαη ηα εξγαιεία ηνπ Android SDK πνπ επηζπκεί (Studio, 

2019).  

 

Δλ ζπλερεία, ν πξνγξακκαηηζηήο δεκηνπξγεί έλαλ αξηζκφ απφ εηθνληθέο ζπζθεπέο 

ζηε δηαρείξηζε εηθνληθψλ ζπζθεπψλ (AVD) έηζη ψζηε λα κπνξέζεη λα δνθηκάζεη ηηο 

εθαξκνγέο ηνπ ζε δηαθνξεηηθέο ζπζθεπέο Android.  

 

4.2.  Ανάπηςξη Πηγαίος Κώδικα Δθαπμογήρ 

Πξφθεηηαη γηα κηα ρξνλνβφξα θαη πνιχπινθε δηαδηθαζία. ΢ε απηφ ην ζηάδην ν 

πξνγξακκαηηζηήο πξέπεη λα απνθαζίζεη γηα ηηο δπλαηφηεηεο θαη ην πεξηερφκελν πνπ ζα 

πεξηιακβάλεη ε εθαξκνγή, λα εληνπίζεη πνηεο απφ απηέο ηηο δπλαηφηεηεο είλαη εθηθηέο θαη 

πνηεο ρξήδνπλ πεξαηηέξσ έξεπλαο γηα λα πξνζηεζνχλ ζην κέιινλ, λα ζρεδηάζεη ην layout 

κε γλψκνλα ηε ιεηηνπξγηθφηεηα θαη λα απνθχγεη ππεξβνιέο ζην ζρεδηαζκφ.  

Η δηαδηθαζία μεθηλάεη κε έλα λέν Project ην νπνίν ζα πεξηέρεη ηνλ πεγαίν θψδηθα, 

ηηο εηθφλεο, ηα θείκελα θαη νπνηαδήπνηε εξγαιεία ρξεηάδνληαη έηζη ψζηε λα δνκεζεί ζσζηά 

κηα εθαξκνγή (Δηθφλα 4.2). ΢ε θάζε Project, ν πξνγξακκαηηζηήο θξνληίδεη ψζηε ην πιηθφ 

Δηθόλα 4. 1: Πξώην Βήκα – Δγθαηάζηαζε ινγηζκηθνύ. 
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ηνπ λα είλαη ηαθηνπνηεκέλν θαη ν θψδηθαο επαλάγλσζηνο κε ζθνπφ λα αθνινπζήζεη ηε 

δηαδηθαζία ηνπ Debugging. 

 

4.3.  Αποζθαλμάηυζη (Debugging ) και Γοκιμαζηική Φάζη 

Δθαπμογήρ  

Μηα εμίζνπ θξίζηκε δηαδηθαζία είλαη ε απνζθαικάησζε. Σν πξψην ζηάδην 

ζρεηίδεηαη κε ην αξρηθφ ρηίζηκν ηεο εθαξκνγήο θαη ηε ιεηηνπξγία ηεο ζε debug mode 

(Δηθφλα 4.3). Γηα λα γίλεη ην compile ηεο εθαξκνγήο βαζηθή πξνυπφζεζε είλαη ν θψδηθαο 

λα κελ έρεη θαλέλα ζπληαθηηθφ ιάζνο, δηαθνξεηηθά εηδνπνηνχλ ηνλ πξνγξακκαηηζηή λα ηα 

δηνξζψζεη. Δθφζνλ έρεη γίλεη ε δηαδηθαζία ηνπ compile, ε εθαξκνγή κπνξεί λα δνθηκαζηεί 

είηε ζε εηθνληθή ζπζθεπή κέζσ ηνπ AVD Manager, είηε απεπζείαο ζε θπζηθή ζπζθεπή 

κέζσ ADB push εληνιήο (Studio, 2019). 

΢ην δεχηεξν ζηάδην, ν πξνγξακκαηηζηήο θαιείηαη λα αληηκεησπίζεη ηα ιεηηνπξγηθά 

πξνβιήκαηα ηεο εθαξκνγήο ηνπ. Καηά ηε ιεηηνπξγία ηεο ζπζθεπήο εληνπίδεη ηα ηπρφλ 

πξνβιήκαηα πνπ ππάξρνπλ θαη χζηεξα δηνξζψλεη ηα θνκκάηηα ηνπ θψδηθα πνπ 

δεκηνπξγνχλ ζθάικαηα. Δπηπιένλ, δηνξζψλεη ηα αηζζεηηθά ζθάικαηα (interface, menu)  

ηεο εθαξκνγήο. 

΢ην ηξίην ζηάδην, ν πξνγξακκαηηζηήο αθνχ έρεη νινθιεξψζεη ηε θάζε ηεο 

απνζθαικάησζεο (debugging) επηζηξέθεη ζην πξψην βήκα, δειαδή ζην compile θαη ηε 

δνθηκή ηεο εθαξκνγήο ζε εηθνληθή ή θπζηθή ζπζθεπή, ψζηε λα δηαπηζηψζεη ηα 

απνηειέζκαηα ηνπ δεχηεξνπ βήκαηνο, ηεο απνζθαικάησζεο. Έλα πξναηξεηηθφ ζηάδην 

είλαη ε “Γεκφζηα δνθηκαζηηθή θάζε” ηεο εθαξκνγήο. ΢ε απηή ηε θάζε, εζεινληέο 

πξνζθέξνληαη λα δνθηκάζνπλ ηηο ιεηηνπξγίεο ηεο εθαξκνγήο ζηηο ζπζθεπέο ηνπο θαη λα 

αλαθέξνπλ ηπρφλ πξνβιήκαηα, παξαηεξήζεηο, πξνηάζεηο θαη δηάθνξα ζρφιηα πξνθεηκέλνπ 

λα είλαη πιήξσο ιεηηνπξγηθή θαη επράξηζηε ζην ρξήζηε ε εθαξκνγή.  

Δηθόλα 4. 2: Γεύηεξν βήκα – Αλάπηπμε πεγαίνπ θώδηθα εθαξκνγήο. 
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4.4.  Σελική έκδοζη και δημοζίεςζη ηηρ εθαπμογήρ ζηο κοινό. 

΢ην ηέηαξην θαη ηειεπηαίν ζηάδην ηεο εθαξκνγήο, ν πξνγξακκαηηζηήο είλαη έηνηκνο 

λα εθηειέζεη ην ηειηθφ compile ηεο εθαξκνγήο ζε θαλνληθή ιεηηνπξγία θαη φρη ζε debug 

(Δηθφλα 4.4). ΢ηε ζπλέρεηα, αθνινπζεί ε θάζε ηνπ developer. Αθνχ πξψηα ν ρξήζηεο 

δεκηνπξγήζεη θάπνην ινγαξηαζκφ, είηε ζην Google play είηε ζε θάπνην ελαιιαθηηθφ 

market φπσο ην marketplace ηεο Amazon θαη ην AppStore ηεο Huawei, έπεηηα είλαη ζε 

ζέζε λα δεκνζηεχζεη ηελ εθαξκνγή. Μπνξεί θαηά ηε δεκνζίεπζε ηεο εθαξκνγήο λα νξίζεη 

ηηκή πψιεζεο ή λα ηελ δηαζέζεη δσξεάλ. Δπηπιένλ, έλα άιιν κέζν δεκνζίεπζεο ηεο 

εθαξκνγήο είλαη θαη ε πξνζσπηθή ή εηαηξηθή ηζηνζειίδα ηνπ δεκηνπξγνχ. Σν κεηνλέθηεκα 

ζε απηή ηελ πεξίπησζε είλαη ε έιιεηςε ειέγρνπ γηα ηηο αλαβαζκίζεηο ηεο εθαξκνγήο απφ 

έλαλ απηφκαην κεραληζκφ ειέγρνπ θαη ιήςεο, φπσο είλαη ηα δηάθνξα marketplaces.   

 

4.5.  Android SDK. 

 Σν Android SDK απνηειεί κηα ζπιινγή εξγαιείσλ θαη βηβιηνζεθψλ πνπ 

θαζηζηνχλ εθηθηή ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ ζην Android. Σν ινγηζκηθφ αλάπηπμεο 

Δηθόλα 4. 3: Τξίην βήκα  – Γνθηκή θαη Debugging ηεο εθαξκνγήο. 

Δηθόλα 4. 4: Τέηαξην βήκα  – Γεκνζίεπζε ηεο εθαξκνγήο. 
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πεξηιακβάλεη κηα κεγάιε ιίζηα κε εξγαιεία αλάπηπμεο. ΢ε απηά πεξηιακβάλνληαη (Studio, 

2019): 

 Δξγαιεία Debugging ησλ εθαξκνγψλ 

 Βηβιηνζήθεο 

 Δμνκνησηήο ζπζθεπψλ (Android Virtual Machines) 

 Documentation 

 Γείγκαηα Κψδηθα 

 Tutorials 

Σν SDK ππνζηεξίδεη πνιιά δεκνθηιή ιεηηνπξγηθά ζπζηήκαηα 

ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ φισλ ησλ ζχγρξνλσλ δηαλνκψλ Linux, ην MAC OS 11.1.2 θαη 

κεηαγελέζηεξα , ηα Windows XP θαη ηηο κεηαγελέζηεξεο εθδφζεηο.  

Σν ινγηζκηθφ αλάπηπμεο απνηειείηαη απφ παθέηα ηα νπνία βξίζθνληαη 

απνζεθεπκέλα ζε έλα επίζεκν repo ηεο Google, θαη ν πξνγξακκαηηζηήο κπνξεί λα 

θαηεβάζεη πέξαλ ησλ βαζηθψλ παθέησλ θαη άιια ηα νπνία ππνζηεξίδνπλ παιαηφηεξεο 

εθδφζεηο ηνπ Android, ή άιιεο ζπζθεπέο εθηφο θηλεηψλ ζπζθεπψλ ( π.ρ. Google TV 

Addon). 

Όζνλ αθνξά ηελ ππνζηήξημε παιαηφηεξσλ εθδφζεσλ ηνπ Android, ην SDK θάλεη 

εθηθηή ηελ ππνζηήξημε ζε απηέο δίλνληαο ζηνλ πξνγξακκαηηζηή ηελ δπλαηφηεηα λα 

ζηνρεχζεη απηφο ζε πνηα APIs ζα απεπζχλεηαη ε εθαξκνγή ηνπ. Απηφ είλαη αλαγθαίν ιφγσ 

ηνπ φηη πνιινί ρξήζηεο έρνπλ παιαηφηεξεο ιεηηνπξγηθέο ζπζθεπέο νη νπνίεο 

θπθινθφξεζαλ κε παιαηφηεξεο εθδφζεηο ηνπ Android (π.ρ. 1.6 ή 2.1 ) θαη ν 

θαηαζθεπαζηήο ηεο ζπζθεπήο δελ έρεη ή δελ πξφθεηηαη λα βγάιεη αλαβάζκηζε γηα ηελ 

Δηθόλα 4. 5: NDK θαη SDK package. 
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ζπζθεπή ηνπο. Σν πξφβιεκα απηφ είλαη γλσζηφ σο δηάζπαζε ηνπ Android (Android 

Fragmentation). 
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5. Κεθάλαιο 5
ο
: Android Studio πεπιβάλλον  

 

Γηα ηελ θαηαζθεπή ηεο εθαξκνγήο ηνπ δαρηπιηθνχ απνηππψκαηνο (fingerprint) 

ρξεηάζηεθε ην πξνγξακκαηηζηηθφ πεξηβάιινλ ηνπ Android Studio (Δηθφλα 5.1). Σν 

Android Studio είλαη έλα νινθιεξσκέλν πξνγξακκαηηζηηθφ πεξηβάιινλ (IDE) γηα ηελ 

αλάπηπμε εθαξκνγψλ ζηελ πιαηθφξκα Android. Δίλαη έλα ειεχζεξν ινγηζκηθφ θαη είλαη 

δηαζέζηκν γηα Windows, Mac OS θαη Linux. Αληηθαηέζηεζε ηα εξγαιεία Eclipse Android 

Development Tools (ADT) σο ην θχξην IDE ηεο Google γηα αλάπηπμε εθαξκνγψλ Android 

(Studio, 2019).  

 

Η εθαξκνγή ειέγρεη νπζηαζηηθά ηελ είζνδν ηνπ θάζε ρξήζηε κε βάζε ην δαρηπιηθφ 

ηνπ απνηχπσκα. Με απηφ ηνλ ηξφπν ν θάζε ρξήζηεο πνπ ζα κπαίλεη ζηελ εθαξκνγή ζα 

είλαη κνλαδηθφο. Απαξαίηεηε πξνυπφζεζε είλαη φηη φινη νη ρξήζηεο πξέπεη λα 

ρξεζηκνπνηνχλ ζπζθεπέο Android κε έθδνζε 6.0 Marshmallow θαη πάλσ. Η εηθφλα 

Δηθόλα 5. 1: Πξνεπηιεγκέλε δηάηαμε ηνπ Android Studio. 

Δηθόλα 5. 2: Αξρηθή εηθόλα ειέγρνπ εθαξκνγήο. 
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(Δηθφλα 5.2) πνπ αθνινπζεί παξνπζηάδεη ηελ αξρηθή εηθφλα ηεο εθαξκνγήο ηνπ 

δαρηπιηθνχ απνηππψκαηνο. 

6. Κεθάλαιο 6
ο
: Qt πεπιβάλλον. 

 

 Σν 1991, ν Havaard Nord θαη ν Eirik Chambe-Eng άξρηζαλ ηε δεκηνπξγία ηνπ QT 

(πξνθέξεηαη “cute”), ην νπνίν αξρηθά ππνζηεξηδφηαλ κφλν ζε Windows θαη Linux, ελψ ην 

2001 δεκηνπξγείηαη ην Qt 3.0, ην νπνίν ππνζηεξίδεη θαη Mac OS X, φπνπ ε έθδνζε δελ 

πξνζθεξφηαλ δσξεάλ, ελψ ην 2003 δεκηνπξγείηαη ην Qt 3.2 ην νπνίν ππνζηήξηδε πιένλ 

δσξεάλ έθδνζε γηα ηα Mac OS X. Σν 2008 ε Nokia εμαγφξαζε ηελ εηαηξία ησλ Nord θαη 

Chambe- Eng θαη ηελ κεηνλφκαζε ζε Qt development Frameworks. Απφ ην 2008 κέρξη 

ζήκεξα ρξεζηκνπνηείηαη ε θχξηα πιαηθφξκα αλάπηπμεο ινγηζκηθνχ γηα φιεο ηηο ζπζθεπέο 

ηνπο. Σν Qt είλαη έλα ειεχζεξν ινγηζκηθφ γηα ηε δεκηνπξγία γξαθηθψλ δηεπαθψλ ρξήζηε 

(graphical user interfaces) θαη εθαξκνγψλ· δελ είλαη γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ απφ κφλν 

ηνπ αιιά έλα πιαίζην (framework) γξακκέλν ζηε γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ C++. 

(Nicholas, 2018).   

 

Σν Qt απνηειεί βαζηθφ εξγαιείν ηεο αλάπηπμεο εθαξκνγψλ, θαζψο απινπνηεί ηε 

δεκηνπξγία γξαθηθψλ εθαξκνγψλ θαη πξνζθέξεη πνιιαπιά νθέιε. Σν πξψην απφ απηά 

είλαη νη πξνζθεξφκελεο θιάζεηο. Η βάζε ηνπ Qt απνηειείηαη απφ πεξηζζζφηεξεο απφ 400 

θιάζεηο γηα containers, δεκηνπξγία θαη ζρεδίαζε GUΙ, βάζεηο δεδνκέλσλ, δηθηχσζε, 

ππνζηήξημε XML θαη πνιπγισζζηθφηεηαο, OpenGL θ.α. Σν δεχηεξν πιενλέθηεκα 

νθείιεηαη ζην Qt Designer ηνπ πεξηβάιινληνο. Σν ηξίην απνηειεί κία εθαξκνγή νπηηθήο 

δεκηνπξγίαο GUI, κε ηε ρξήζε ηνπ πνληηθηνχ, πνπ επηηξέπεη ηελ γξήγνξε αλάπηπμε 

γξαθηθψλ πεξηβαιιφλησλ, πνπ είλαη ίδηα ζε φιεο ηηο πιαηθφξκεο. Έλα αθφκα φθεινο 

εληνπίδεηαη ζην Qt Linguist, ην νπνίν θαη απνηειεί έλα ζχλνιν εξγαιείσλ πνπ δηεπθνιχλεη 

ηελ ππνζηήξημε πνιιψλ γισζζψλ, κε απνηέιεζκα ηελ εχθνιε κεηάθξαζε ησλ κελπκάησλ 

Δηθόλα 6. 1: Λνγόηππν Qt development . 
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θαη ησλ κελνχ θάζε εθαξκνγήο Qt. Κιείλνληαο, έλα αθφκα πνιχ ζεκαληηθφ φθεινο 

πξνθχπηεη απφ ηελ Qt Assistant· κία εθαξκνγή πνπ είλαη ζε ζέζε λα ελζσκαηψλεηαη κε 

αιιαγέο κέζα ζηηο εθαξκνγέο Qt. Δδψ, επηβάιιεηαη λα ζεκεησζεί φηη ην Qt πεξηβάιινλ 

είλαη ε κνλαδηθή compiler εθαξκνγή πνπ είλαη ζε ζέζε λα κεηαηξέςεη ηελ γιψζζα 

πξνγξακκαηηζκνχ C++ απεπζείαο ζε Android, πξνζθέξνληαο κία πιεζψξα γξαθηθψλ. 

΢πλερίδνληαο, ην Qt Creator, απνηειεί έλα ελζσκαησκέλν πεξηβάιινλ αλάπηπμεο 

C++, JavaScript θαη QML, κέξνο ηνπ SDK γηα ην πιαίζην αλάπηπμεο εθαξκνγψλ Qt GUI. 

Ο επεμεξγαζηήο θψδηθα ζην Qt Creator ππνζηεξίδεη ηελ επηζήκαλζε ζχληαμεο γηα 

δηάθνξεο γιψζζεο, είλαη ζε ζέζε λα αλαιχζεη ηνλ θψδηθα ζε γιψζζεο C++ θαη QML θαη 

ελζσκαηψλεη ηνλ Qt Designer γηα ην ζρεδηαζκφ θαη ηελ θαηαζθεπή GUI απφ ηα Widgets 

Qt. Πεξηιακβάλεη έλα νπηηθφ εξγαιείν εληνπηζκνχ ζθαικάησλ (visual debugger) θαη κηα 

ελζσκαησκέλε δηάηαμε GUI (GUI Layout) θαη ζρεδηαζηή κνξθψλ (forms designer) 

(Δηθφλα 6.2). Σν QT Creator ρξεζηκνπνεί ηνλ κεηαγισηηζηή C++ απφ ηε ζπιινγή ηνπ 

GNU Compiler ζε Linux θαη FreeBSD. ΢ηα windows κπνξεί λα ρξεζηκνπνηήζεη ην 

MinGW ή ην MSVC κε ηελ πξνεπηιεγκέλε εγθαηάζηαζε θαη κπνξεί επηπιένλ λα 

ρξεζηκνπνηήζεη ηνλ Microsoft Debugger Console φηαλ κεηαγγισηηζηεί απφ ηνλ πεγαίν 

θψδηθα· εδψ, ππνζηεξίδεηαη θαη ην Clang. 

 

΢ηελ παξνχζα εξγαζία ην πεξηβάιινλ Qt ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ηε δεκηνπξγία ηεο 

εθαξκνγήο Gaming, πνπ ζα αλαιπζεί ζην επφκελν θεθάιαην. 

  

Δηθόλα 6. 2: Τν πεξηβάιινλ ηεο Qt (Qt Creator). 
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7. Κεθάλαιο 7
ο
: Η εθαπμογή Gaming. 

Η ηδέα αλάπηπμεο ηεο εθαξκνγήο πξνήιζε απφ ηελ ρξήζε ησλ NFC tags ζην 

αέξνδξφκην Διεπζέξηνο Βεληδέινο· ζε θάζε βάξδηα πνπ ν θάζε security πεξλνχζε θαη 

ρηππνχζε κε ηε ζπζθεπή ηνπ ζην NFC reader (θάλνληαο νπζηαζηηθά check in- check out ) 

επηβεβαίσλε φηη πξαγκαηνπνηήζεθε έιεγρνο, ζεκεηψλνληαο ηελ εκεξνκελία θαη ηελ ψξα 

ηζεθαξίζκαηνο θαη έδηλε αλαθνξά. Θέηνληαο σο βάζε ηελ δηαζεζηκφηεηα ησλ 

ζπγθεθξηκέλσλ tags θαη ζην αεξνδξφκην ησλ Ισαλλίλσλ, αιιά θαη ηα πνιιαπιά νθέιε ηνπ 

gamification, αλαπηχρζεθε ε παξαθάησ εθαξκνγή, ε νπνία φρη κφλν ζα παξείρε 

δηαζθέδαζε θαη επράξηζην πεξηβάιινλ ζηνπο ρξήζηεο, πνπ πεξηπνινχλ 24 ψξεο ην 24σξν 

αιιά θαη βνεζά ζηελ βειηίσζε ηεο επαγγεικαηηθήο ζπκπεξηθνξάο θαη ζηελ αχμεζε ηεο 

παξαγσγηθφηεηαο. 

΢ε γεληθέο γξακκέο γηα λα μεθηλήζεη ε αλάπηπμε θάπνηαο εθαξκνγήο, είλαη 

επηηαθηηθή αλάγθε λα πξαγκαηνπνηεζεί αλάιπζε ησλ απαηηήζεσλ ηνπ ρξήζηε, ζρεδηάζε 

θαη ηέινο πινπνίεζε ηεο εθαξκνγήο. Κιείλνληαο, ππάξρεη ηα ζηάδην ηνπ ειέγρνπ θαη ηεο 

δηαλνκήο ηεο εθαξκνγήο. 

 

7.1.  Πποδιαγπαθέρ σπήζηρ ηηρ εθαπμογήρ. 

Η παξαπάλσ gamification εθαξκνγή βαζίδεηαη εμ νινθιήξνπ ζην ιεηηνπξγηθφ 

πξφγξακκα Android θαη γηα ηελ εθηέιεζή ηεο θξίλεηαη απαξαίηεην θάζε ζπζθεπή λα έρεη 

δηαζέζηκε πξνο ρξήζε ηε ιεηηνπξγία ηνπ NFC, ελψ είλαη πξναηξεηηθή ε ιεηηνπξγία ηνπ 

Fingerprint (δαρηπιηθνχ απνηππψκαηνο) γηα πεξαηηέξσ αζθάιεηα, αθνχ πθίζηαηαη κφλν ζε 

εθδφζεηο πνπ έπνληαη ηνπ Marshmallow 6.0. Η αλάπηπμε ηεο εθαξκνγήο ζε ινγηζκηθφ 

Android νθείιεηαη ζηελ ηεξάζηηα απήρεζή ηνπ, ζην κεγαιχηεξν πνζνζηφ ησλ ρξεζηψλ 

smartphones αιιά θαη ζην γεγνλφο φηη, σο ειέπζεξν ινγηζκηθφ, ην Android, παξέρεη κία 

πιεζψξα δπλαηνηήησλ, ηφζν φζνλ αθνξά ηνλ πξνγξακκηηζκφ θαη ηελ αλάπηπμε κίαο 

εθαξκνγήο φζν θαη απφ ηελ πιεπξά ρξήζεο ηεο. Αθφκα, ην πξναλαθεξζέλ ινγηζκηθφ 

απνηειεί έλα ινγηζκηθφ πνιιαπιψλ ιεηηνπξγηψλ (multi – tasking), γεγνλφο πνπ επηηξέπεη 

ηελ ηαπηφρξνλε ιεηηνπξγία πεξηζζφηεξσλ απφ κία εθαξκνγψλ, ρσξίο ηελ κείσζε ηεο 

απφδνζεο ηφζν ηεο εθάζηνηε ζπζθεπήο φζν θαη ηεο ίδηαο ηεο εθαξκνγήο. Σέινο, αθνχ ην 

Android απνηειεί κία πιαηθφξκα αλνηρηνχ θψδηθα, παξέρεη ζηνλ εθάζηνηε 

πξνγξακκαηηζηή ηε δπλαηφηεηα επέθηαζεο θαη ηξνπνπνίεζεο, ψζηε λα είλαη δπλαηή ε 
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πξνζαξκνγή ζηηο ηειεπηαίεο εμειίμεηο θαη ε πηνζέηεζε λέσλ ηερλνινγηψλ θαη δηαθαιίδεη 

ηελ ζπλερφκελε πξφνδφ ηνπ. 

Όπσο αλαθέξζεθε θαη παξαπάλσ, ε gamification εθαξκνγή πνπ δεκηνπξγήζεθε 

απεπζχλεηαη θαη’ απνθιεηζηηθφηεηα ζε κηα νκάδα security ηνπ αεξνδξνκίνπ ησλ 

Ισαλλίλσλ θαη βαζίδεηαη ζην ήδε ππάξρνλ ζχζηεκά (database) ηνπο. Οη ζπλαξηήζεηο πνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ ζην πξφγξακκα είλαη ζπλαξηήζεηο γηα ην NFC, fingerprint, database 

θαη sql querry. 

Απφ ηα παξαπάλσ θαζίζηαηαη ζαθέο φηη γηα ηελ ρξήζε ηεο εθαξκνγήο, 

επηβάιιεηαη, ν ρξήζηεο, λα είλαη security ζην αεξνδξφκην ησλ Ισαλλίλσλ, λα είλαη 

εμνηθεησκέλνο θαη ε ζπζθεπή ηνπ λα ππνζηεξίδεη ηελ ηερλνινγία NFC γηα λα είλαη ζε 

ζέζε λα θάλεη ρξήζε ηεο εθαξκνγήο θαη λα πάξεη ηα εθάζηνηε βξαβεία – puzzles, λα έρεη 

θάλεη μαλά ρξήζε ησλ smartphones θαη, ζηελ πεξίπησζε ρξήζεο ηνπ δθηπιηθνχ 

απνηππψκαηνο λα δηαηίζεηαη έθδνζε Android 6.0 θαη πάλσ. 

 

7.2.  ΢σεδίαζη και ανάλςζη ηηρ εθαπμογήρ. 

΢ην πξψην ζηάδην ζρεδηαζκνχ ηεο εθαξκνγήο δεκηνπξγήζεθε ν πξψηνο έιεγρνο 

ηνπ ρξήζηε κε δαθηπιηθφ απνηχπσκα, ν νπνίνο βαζίδεηαη ζε γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ 

Java θαη πινπνηήζεθε ζην πξφγξακκα Android Studio, θαζψο ε Qt Creator δελ παξέρεη 

βηβιηνζήθε θαη ππνζηήξημε γηα ην δαθηπιηθφ απνηχπσκα. 

package com.example.mike.fingerprint; 

 

import android.content.Intent; 

import android.hardware.fingerprint.FingerprintManager; 

import android.support.v7.app.AppCompatActivity; 

import android.os.Bundle; 

import android.widget.TextView; 

 

import com.multidots.fingerprintauth.FingerPrintAuthCallback; 

import com.multidots.fingerprintauth.FingerPrintAuthHelper; 

 

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements 

FingerPrintAuthCallback{ 

    private FingerPrintAuthHelper mFingerPrintAuthHelper; 

 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { (κέζνδνο πξηλ ηελ 

εθθίλεζε ηεο νζόλεο). 
        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.activity_main); 

 

        mFingerPrintAuthHelper = FingerPrintAuthHelper.getHelper(this, 

this); (intiallizing ηελ βηβιηνζήθε ηνπ fingerprint) 
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    } 

 

    @Override 

    protected void onResume() (επηζηξνθή ζηελ εθαξκνγή θαη επαλείζνδνο) 

        super.onResume(); 

        mFingerPrintAuthHelper.startAuth(); 

    } 

 

    @Override 

    protected void onPause(){ (κέζνδνο αλακνλήο ζην background) 

        super.onPause(); 

        mFingerPrintAuthHelper.stopAuth(); 

    } 

(ζπλαξηήζεηο fingerprint) 
    @Override 

    public void onNoFingerPrintHardwareFound() { 

 

    } 

 

    @Override 

    public void onNoFingerPrintRegistered() { 

 

    } 

(αλππαξμία fingerprint πξηλ από ηελ έθδνζε marshmallow) 
    @Override 

    public void onBelowMarshmallow() { 

 

    } 

(εηζαγωγή fingerprint θαη authorization) 
    @Override 

    public void onAuthSuccess(FingerprintManager.CryptoObject 

cryptoObject) { 

        Intent launchIntent = 

getPackageManager().getLaunchIntentForPackage("org.qtproject.example");//

(εθθίλεζε δεύηεξεο εθαξκνγήο θαη εθθίλεζε λέαο δηεξγαζίαο) 
        if (launchIntent != null) { 

            startActivity(launchIntent); 

        } 

    } 

(εηζαγωγή fingerprint αιιά κε αλαγλώξηζε) 
    @Override 

    public void onAuthFailed(int errorCode, String errorMessage) { 

 

    } 

} 

 

΢ην δεχηεξν ζηάδην δεκηνπξγήζεθε κία ηνπηθή βάζε δεδνκέλσλ (database) ε νπνία 

ζηεξίδεηαη ζηελ ππάξρνπζα database ησλ security θαη πεξηέρεη ηελ ηαπηφηεηα (id) ην θάζε 

ρξήζηε· απηφ ζεκαίλεη φηη πεξηέρεη ην username, ην password, ην firstname, ην lastname, 

ην location, ην experience, ην level, ηα badges θαη ην category. Η ζπγθεθξηκέλε βάζε 

δεδνκέλσλ δεκηνπξγήζεθε πάλσ ζε QsqlQuery. 

#include "databasemanager.h" 

#include "qmessagebox.h" 

#include "qsqlquery.h" 
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DatabaseManager::DatabaseManager() 

 

 

{ 

 

    db = QSqlDatabase::addDatabase("QSQLITE"); 

    db.setDatabaseName("/mnt/sdcard/test.sqlite"); 

    //db.setDatabaseName("C:/Users/mike/Desktop/test.sqlite"); 

    db.setHostName(""); 

    db.setPassword(""); 

    bool ok = db.open(); 

    //CREATE TABLE USERS 

    //if(ok==false){ 

        QSqlQuery query("CREATE TABLE IF NOT EXISTS Users (id 

INTEGER,username TEXT, password TEXT, firstname TEXT, lastname TEXT, 

location TEXT, xp INTEGER, level INTEGER,badges TEXT,category TEXT)"); 

        query.exec(); 

        QSqlQuery query1("DELETE FROM Users;"); 

        query1.exec(); 

        QSqlQuery query2("INSERT INTO Users 

VALUES(1,'secur1','sec1','mike','karanikas','ioannina',0,1,'badge1','Gree

k television presenters')"); 

        query2.exec(); 

        QSqlQuery query3("INSERT INTO Users 

VALUES(2,'secur2','sec2','themis','spyridis','kastoria',0,1,'badge2','Gre

ek television presenters')"); 

        query3.exec(); 

        QSqlQuery query4("INSERT INTO Users 

VALUES(3,'secur3','sec3','nikos','vrettoss','ioannina',0,1,'badge3','Gree

k television presenters')"); 

        query4.exec(); 

        QSqlQuery query5("INSERT INTO Users 

VALUES(4,'secur4','sec4','dimitris','intiadis','thessaloniki',0,1,'badge4

',Greek television presenters')"); 

        query5.exec(); 

        //CREATE TABLE NFC 

        QSqlQuery nfc("CREATE TABLE IF NOT EXISTS nfc (id INTEGER,nfcname 

TEXT,xp INTEGER)"); 

        nfc.exec(); 

        QSqlQuery nfc1("DELETE FRON nfc"); 

        nfc1.exec(); 

        QSqlQuery nfc2("INSERT INTO nfc VALUES(1,'stage1',0)"); 

        nfc2.exec(); 

        QSqlQuery nfc3("INSERT INTO nfc VALUES(2,'stage2',0)"); 

        nfc3.exec(); 

        QSqlQuery nfc4("INSERT INTO nfc VALUES(3,'stage3',0)"); 

        nfc4.exec(); 

        QSqlQuery nfc5("INSERT INTO nfc VALUES(4,'stage4',0)"); 

        nfc5.exec(); 

        //CREATE TABLE PUZZLE 

        QSqlQuery puzzle("CREATE TABLE IF NOT EXISTS puzzle (id 

INTEGER,puzzlename TEXT,pieces INTEGER)"); 

        puzzle.exec(); 

        QSqlQuery puzzle1("DELETE FROM puzzle"); 

        puzzle1.exec(); 

        QSqlQuery puzzle2("INSERT INTO puzzle VALUES(1,'puz1',5)"); 

        puzzle2.exec(); 

        QSqlQuery puzzle3("INSERT INTO puzzle VALUES(2,'puz2',5)"); 

        puzzle3.exec(); 

        QSqlQuery puzzle4("INSERT INTO puzzle VALUES(3,'puz3',5)"); 
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        puzzle4.exec(); 

        QSqlQuery puzzle5("INSERT INTO puzzle VALUES(4,'puz4',5)"); 

        puzzle5.exec(); 

        //CREATE IMAGE WOMEN TABLE 

        QSqlQuery image("CREATE TABLE IF NOT EXISTS image(id INTEGER,path 

TEXT,category TEXT)"); 

        image.exec(); 

        QSqlQuery image1("DELETE FROM image"); 

        image1.exec(); 

        QSqlQuery image2("INSERT INTO image VALUES(1,':/Foreign 

presenter/beyonce.jpg','Foreign presenters')"); 

        image2.exec(); 

        QSqlQuery image3("INSERT INTO image VALUES(2,':/Foreign 

presenter/jlo.jpg','Foreign presenters')"); 

        image3.exec(); 

        QSqlQuery image4("INSERT INTO image VALUES(3,':/Foreign 

presenter/eva mentes.jpg','Foreign presenters')"); 

        image4.exec(); 

        QSqlQuery image5("INSERT INTO image VALUES(4,':/Foreign 

presenter/lagertha.jpg','Foreign presenters')"); 

        image5.exec(); 

        QSqlQuery image6("INSERT INTO image VALUES(5,':/Foreign 

presenter/madona.jpg','Foreign presenters')"); 

        image6.exec(); 

        QSqlQuery image7("INSERT INTO image VALUES(6,':/Foreign 

presenter/shakira.jpg','Foreign presenters')"); 

        image7.exec(); 

        QSqlQuery image8("INSERT INTO image VALUES(1,':/Greek television 

presenters/elena Papari(500x500).jpg','Greek television presenters')"); 

        image8.exec(); 

        QSqlQuery image9("INSERT INTO image VALUES(2,':/Greek television 

presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg','Greek television 

presenters')"); 

        image9.exec(); 

        QSqlQuery image10("INSERT INTO image VALUES(3,':/Greek television 

presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg','Greek television 

presenters')"); 

        image10.exec(); 

        QSqlQuery image11("INSERT INTO image VALUES(4,':/Greek television 

presenters/nomikou(500x500).jpg','Greek television presenters')"); 

        image11.exec(); 

        QSqlQuery image12("INSERT INTO image VALUES(5,':/Greek television 

presenters/pinelopi-anastasopoulou-homepage-image-500x500.jpg','Greek 

television presenters')"); 

        image12.exec(); 

        QSqlQuery image13("INSERT INTO image VALUES(6,':/Greek television 

presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg','Greek television 

presenters')"); 

        image13.exec(); 

        QSqlQuery image14("INSERT INTO image VALUES(7,':/Greek television 

presenters/μενεγακη(500χ500).jpg','Greek television presenters')"); 

        image14.exec(); 

 

    } 

 

 

//} 

 

int DatabaseManager::check_login(QString username, QString password){ 

    int check = -1; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT id,username,password FROM Users;")); 
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    qDebug()<<"error===="<<query.lastError().text(); 

    while(query.next()){ 

        

if((username==query.value(1).toString())&&(password==query.value(2).toStr

ing())){ 

            check=query.value(0).toInt(); 

 

       } 

 

    } 

    return check; 

} 

 

QStringList DatabaseManager::get_info(int id){ 

    QStringList info; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT username, xp, level,badges,category 

FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        info.append(query.value(0).toString()); 

        info.append(query.value(1).toString()); 

        info.append(query.value(2).toString()); 

        info.append(query.value(3).toString()); 

        info.append(query.value(4).toString()); 

 

 

    } 

    return info; 

} 

 

//update xp 

void DatabaseManager::change_xp(int xp,int id) 

{ 

    int x=0; 

 

    QSqlQuery query(QString("SELECT xp FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

    x= query.value(0).toInt(); 

    } 

    qDebug()<<"before xp======"<<x; 

    x += xp; 

    qDebug()<<"after xp======"<<x; 

    //check update xp 

    QSqlQuery query2(QString("UPDATE Users SET xp=%1 WHERE 

id=%2").arg(x).arg(id)); 

    query2.exec(); 

 

 

} 

//update level 

void DatabaseManager::change_level(int level,int id) 

{ 

    int y=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT level FROM Users WHERE 

id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        y=query.value(0).toInt(); 

    } 

    qDebug()<<"before level======"<<y; 

    y += level; 

    qDebug()<<"after level====="<<y; 

    //check update level 
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QSqlQuery query3(QString("UPDATE Users SET level=%1 WHERE 

id=%2").arg(y).arg(id)); 

query3.exec(); 

 

} 

(επηζηξνθή ζηελ ηηκή ηνπ xp) 
int DatabaseManager::get_xp(int id){ 

    int xp=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT xp FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        xp= query.value(0).toInt(); 

    } 

return xp; 

} 

(επηζηξνθή ζηελ ηηκή ηνπ level) 
int DatabaseManager::get_level(int id){ 

    int level=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT level FROM Users WHERE 

id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        level=query.value(0).toInt(); 

    } 

    return level; 

} 

(επηζηξνθή ζην θνκκάηη puzzle) 
QString DatabaseManager::get_puzzle_name(int id){ 

    QString puzzlename=""; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT puzzlename FROM puzzle WHERE 

id=%1").arg(id)); 

while(query.next()){ 

    puzzlename=query.value(0).toString(); 

 

} 

return puzzlename; 

} 

 

int DatabaseManager::set_xp(int xp,int id){ 

   int z=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT xp FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        z= query.value(0).toInt(); 

    } 

    z =0; 

    QSqlQuery query2(QString("UPDATE Users SET xp=%1 WHERE 

id=%2").arg(z).arg(id)); 

    query2.exec(); 

 

return z; 

} 

QString DatabaseManager::get_image(int level,QString category){ 

        QString path; 

        QSqlQuery query(QString("SELECT path FROM image WHERE id=%1 AND 

category='%2'").arg(level).arg(category)); 

        while(query.next()){ 

        path=query.value(0).toString(); 

    } 

return path; 

} 

//update category 

bool DatabaseManager::set_category(int id,QString category){ 
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    QString command = QString("UPDATE Users SET category='%1' WHERE 

id=%2").arg(category).arg(id); 

    QSqlQuery query; 

    return query.exec(command); 

} 

 

QString DatabaseManager::get_category(int id){ 

    QString category = ""; 

    QString command = QString("SELECT category FROM Users WHERE 

id=%1").arg(id); 

    QSqlQuery query(command); 

    while(query.next()){ 

        category=query.value(0).toString(); 

    } 

    return category; 

 

Δλ ζπλερεία δεκηνπξγήζεθε ην NFC ηεο εθαξκνγήο, βαζηζκέλν ζε έηνηκε 

βηβιηνζήθε nfc.h κε ηδηφηεηα ηελ αλαγλψξηζε ηνπ εθάζηνηε NFC ηεο ζπζθεπήο. Δδψ, 

είλαη ζεκαληηθφ λα ζεκεησζεί φηη ρξεζηκνπνηήζεθαλ θαη άιιεο βηβιηνζήθεο· απηέο είλαη 

ui_nfc.h, qmessagebox.h, qndefmessage.h, qndefrecord.h. 

#include "nfc.h" 

#include "ui_nfc.h" 

#include "qmessagebox.h" 

#include "qndefmessage.h" 

#include "qndefrecord.h" 

 

nfc::nfc(int id,puzzle *userPuzzle,QWidget *parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::nfc) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

    this->id = id; 

    this->userPuzzle = userPuzzle; 

    nfcManager=new QNearFieldManager(this); 

    nfcManager-

>setTargetAccessModes(QNearFieldManager::NdefReadTargetAccess); 

    //Get notified when the tag gets out of range 

    

connect(nfcManager,SIGNAL(targetLost(QNearFieldTarget*)),this,SLOT(target

Lost(QNearFieldTarget*))); 

    

connect(nfcManager,SIGNAL(targetDetected(QNearFieldTarget*)),this,SLOT(ta

rgetDetected(QNearFieldTarget*))); 

    nfcManager->startTargetDetection(); 

} 

    void nfc::targetDetected( QNearFieldTarget *target) 

    { 

 

 

      const bool hasNdefMessage = target->hasNdefMessage(); 

    if(hasNdefMessage){ 

        

connect(target,SIGNAL(ndefMessageRead(QNdefMessage)),this,SLOT(ndefMessag

eRead(QNdefMessage))); 

        target->readNdefMessages(); 
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        qDebug()<<"uri target detected!"; 

 

 

    } 

 

    //cache target to member variable for writing 

    cachedTarget=target; 

    } 

 

    void nfc::targetLost(QNearFieldTarget *target) 

    { 

        cachedTarget =NULL; 

        target->deleteLater(); 

    } 

// read nfc message for nfc 

    void nfc::ndefMessageRead(const QNdefMessage &message) 

    { 

            foreach(const QNdefRecord &record, message){ 

        if (record.isRecordType<QNdefNfcTextRecord>()){ 

            QNdefNfcTextRecord textRecord(record); 

            ui->nfc_label->setText(textRecord.text()); 

            //metatroph tou int se qstring 

            //QString string_id = QString("%1").arg(id); 

            db->change_xp(50,id); 

            int new_xp = db->get_xp(id); 

            int new_level=db->get_level(id); 

            qDebug()<<"new puzzle======"<<userPuzzle->return_puzzle(); 

            qDebug()<<"new xp========"<<new_xp; 

            qDebug()<<"new level======"<<new_level; 

 

                 if(new_xp%200==0){ 

                   

QMessageBox::critical(this,tr("Congratulation!!!!"),tr(" Collect Piece of 

Puzzle ")) ; 

                   qDebug()<<"Piece Collect"; 

                   userPuzzle->increasePieces(); 

               } 

                 if (new_xp ==1000){ 

                     new_xp = db->set_xp((new_xp - 1000),id); 

                     qDebug()<<"poso xp"<<new_xp; 

                 } 

              if(new_xp%1000==0){ 

                

QMessageBox::critical(this,tr("Congratulation!!!"),tr("Level up")); 

                qDebug()<<"Level up"; 

                db->change_level(1,id); 

                userPuzzle->increaseId(); 

           } //if (new_xp > 1000){ 

                 // new_xp = db->get_xp(id); 

                  //new_level=db->get_level(id); 

                  //new_xp = db->set_xp((new_xp-1000),id); 

                  //qDebug()<<"mphke edw"<<new_xp; 

              //} 

 

    } 

 

           } 

 

        } 

    void nfc::nfcWriteTag(const QString &nfcTagText){ 

        //the device currently has a target in reach 
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            if (cachedTarget){ 

            //convert text to a uri, adding missing http://if necessary 

            QUrl convertedUrl=QUrl::fromUserInput(nfcTagText); 

            //check if it is a valid url 

            if (convertedUrl.isValid()&&nfcTagText.contains('.')){ 

                QNdefMessage message; 

                //create a uri ndef record 

                QNdefNfcUriRecord uriRecord; 

                uriRecord.setUri(convertedUrl); 

                message.append(uriRecord); 

                qDebug()<<"Writting URI"; 

    //write ndef message to the tag 

                cachedTarget-

>writeNdefMessages(QList<QNdefMessage>()<<message); 

 

            }else{ 

                qDebug()<<"no valid uri"; 

            } 

        }else{ 

            qDebug()<<"no cached target available"; 

        } 

    } 

 

nfc::~nfc() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

Δπηπξνζζέησο, δεκηνπξγήζεθε ε θαξηέια puzzle (Screenshot απφ ην puzzle) θαη 

ζηε ζπλέρεηα δεκηνπξγήζεθε ε θαξηέια profile ηνπ εθάζηνηε ρξήζηε· εδψ, 

ζπκπεξηιακβάλνληαη ην id, ην username, ην level, ην xp, ηα badges, ην category θαη ην 

share your profile in facebook. 

#include "puzzle.h" 

#include "ui_puzzle.h" 

 

puzzle::puzzle(DatabaseManager *db,int id,QWidget *parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::puzzle) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

    this->id=id; 

    this->puzzlename=db->get_puzzle_name(id); 

} 

    QString puzzle::return_puzzle(){ 

        return puzzlename; 

 

    } 

 

    void puzzle::set_xp_and_level(int level, int xp){ 

        int remainxp=xp-((level-1)*1000); 

        if(xp<200){ 

            this->pieces=0; 

        }else if(xp<400){ 

           this->pieces=1; 

        }else if(xp<600){ 

            this->pieces=2; 
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        }else if(xp<800){ 

            this->pieces=3; 

        }else if(xp<1000){ 

           this->pieces=4; 

        } 

 

 

        ui->puzzlename->setText(puzzlename); 

        ui->puzzlename->setReadOnly(true); 

        ui->pieces->setText(QString("%1").arg(pieces)); 

        ui->pieces->setReadOnly(true); 

    } 

 

    void puzzle::increasePieces(){ 

        pieces++; 

    } 

    void puzzle::increaseId(){ 

        pieces=0; 

        //id puzzle=level user 

        id++; 

        this->puzzlename=db->get_puzzle_name(id); 

} 

puzzle::~puzzle() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο δεκηνπξγίαο profile 

#include "profile.h" 

#include "ui_profile.h" 

 

profile::profile(int id,DatabaseManager *db,QWidget *parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::profile) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

    this->id=id; 

    info=db->get_info(id); 

    ui->id->setText(QString("%1").arg(id)); 

    ui->id->setReadOnly(true); 

    ui->username->setText(info[0]); 

    ui->username->setReadOnly(true); 

    ui->level->setText(info[2]); 

    ui->level->setReadOnly(true); 

    ui->xp->setText(info[1]); 

    ui->xp->setReadOnly(true); 

    ui->badges->setText(info[3]); 

    ui->badges->setReadOnly(true); 

    ui->Category->setText(info[4]); 

    ui->Category->setReadOnly(true); 

} 

 

    profile::~profile() 

    { 

        delete ui; 

    } 
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void profile::on_pushButton_clicked() 

{ 

     

 

    QString link="http://www.facebook.com"; 

    QDesktopServices::openUrl(QUrl(link)); 

} 

 

Δπίζεο, δεκηνπξγήζεθε ε θαξηέια ησλ categories, φπνπ δίδεηαη ε δπλαηφηεηα ζην 

ρξήζηε λα επηιέμεη ηελ επηζπκεηή θαηεγνξία, ε νπνία, ζε θάζε πεξίπησζε, πξνζθέξεη κία 

πνηθηιία απφ εηθφλεο. Η εθαξκνγή πξνζθέξεη 4 θαηεγνξίεο κε 4 θσηνγξαθίεο ζηελ θάζε 

θαηεγνξία. 

#include "categories.h" 

#include "ui_categories.h" 

 

Categories::Categories(int id,DatabaseManager *db,int level,QWidget 

*parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::Categories) 

{ 

 

    ui->setupUi(this); 

    this->db=db; 

    this->id=id; 

    current_category = ""; 

    view = new QListView(); 

     // Create model 

     model = new QStringListModel(this); 

     // Make data 

     QStringList List; 

     List << "Greek television presenters" << "Foreign presenters" << 

"Global security staff "<<"Landscapes"; 

     QStandardItemModel *itemmodel = new QStandardItemModel; 

     for (int i = 0; i < List.count(); i++) 

     { 

 

         QStandardItem *item = new QStandardItem(); 

         item->setText(List[i]); 

         item->setSizeHint(QSize(item->sizeHint().width(),100)); 

         itemmodel->setItem(i, item); 

         view->setModel(itemmodel); 

 

    } 

 

 

     // Populate our model 

    model->setStringList(List); 

    ui->listView->setModel(itemmodel); 

    ui->listView->setEditTriggers(QAbstractItemView::NoEditTriggers); 

    connect(ui-

>listView,SIGNAL(clicked(QModelIndex)),this,SLOT(get_selected())); 

    connect(ui->Save,SIGNAL(clicked(bool)),this,SLOT(save_category())); 

 

} 
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Categories::~Categories() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

 

 

void Categories::on_Save_clicked() 

{ 

 

     QMessageBox::information(this, tr("Checkable list 

model"),tr("Required components were saved."),QMessageBox::Ok); 

     qDebug()<<"saved===="<<db->set_category(id,ui->listView-

>selectionModel()->selectedIndexes().at(0).data().toString()); 

 

 

} 

 

void Categories::save_category(){ 

 

 

} 

 

 

void Categories::get_selected(){ 

 

    qDebug()<<"select category===="<<ui->listView->selectionModel()-

>selectedIndexes().at(0).row(); 

    current_category = ui->listView->selectionModel()-

>selectedIndexes().at(0).data().toString(); 

    qDebug()<<"current category====="<<current_category; 

    QString path = db->get_image(level,category); 

    QImage *img=new QImage(); 

    img->load(path);} 

 

Αθφκα, δεκηνπξγήζεθε θαξηέια gallery, ε νπνία θαη πεξηιακβάλεη ην ζχλνιν ησλ 

νινθιεξσκέλσλ εηθφλσλ πνπ έρεη μεθιεηδψζεη ν θάζε ρξήζηεο. 

#include "gallery.h" 

#include "ui_gallery.h" 

 

gallery::gallery( DatabaseManager *db,int id,int level,int xp,QWidget 

*parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::gallery) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

 

    if  (level>1){ 

        ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek television 

presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

     } 

         if (level>2){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

        } 

         if (level>3){ 
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            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

        } 

         if (level>4){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic4->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg"))); 

        } 

         if (level>5){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/nomikou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic4->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic5->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg"))); 

        } 

         if (level>6){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/nomikou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic4->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic5->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic6->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/pinelopi-anastasopoulou-homepage-image-

500x500.jpg"))); 

        } 

} 

 

gallery::~gallery() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

Δπφκελε θαξηέια πνπ δεκηνπξγήζεθε είλαη ε θαξηέια graphics, φπνπ θαη 

εκθαλίδεηαη θνκκάηη – θνκκάηη ε θάζε θσηνγξαθία.  

#include "graphics.h" 

#include "ui_graphics.h" 

 

graphics::graphics(int id, DatabaseManager *db,int pieces,int 

level,QWidget *parent) : 
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    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::graphics) 

{ 

        ui->setupUi(this); 

        QPixmap pix; 

        this->pieces=pieces; 

        width = pix.width()/10; 

        height = pix.height()/10; 

        square_x=0; 

        square_y=0; 

        pscene=new QGraphicsScene(this); 

        ui->graphicsView-

>setVerticalScrollBarPolicy(Qt::ScrollBarAlwaysOff); 

        ui->graphicsView-

>setHorizontalScrollBarPolicy(Qt::ScrollBarAlwaysOff); 

        qDebug()<<"level===="<<level; 

        category = db->get_category(id); 

        qDebug()<<"category mikele======"<<category; 

        change_image(level,category); 

        set_category(id,category); 

        pscene->addItem(item); 

        ui->graphicsView->setScene(pscene); 

        //pscene->setSceneRect(0,0,500,500); 

        if(pieces==0){ 

            pscene-

>addRect(250,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(250,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 0"; 

        }else if(pieces==1){ 

            pscene-

>addRect(0,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(250,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 1"; 

        }else if(pieces==2){ 

            pscene-

>addRect(250,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 2" ; 

        }else if (pieces==3){ 

             pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 3"; 

        } 

 

        qDebug()<<pix.width(); 

        qDebug()<<pix.height(); 

 

 

 

 

 

 } 
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void graphics::change_image(int level,QString category){ 

    QString path = db->get_image(level,category); 

    QImage *img=new QImage(); 

    img->load(path); 

    qDebug()<<"path here"<<path; 

    item = pscene->addPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(*img))); 

    pscene->addItem(item); 

    ui->graphicsView->setScene(pscene); 

} 

 

void graphics::set_category(int id,QString category){ 

qDebug()<<"set category"<<category; 

category=db->set_category(id,category); 

} 

 

 

graphics::~graphics() 

{ 

    delete ui; 

} 

΢ην ηειεπηαίν ζηάδην δεκηνπξγήζεθε ε θαξηέια exit ε νπνία θαη θιείλεη ηελ 

εθαξκνγή.  

Έρνληαο αλαιχζεη φια ηα παξαπάλσ, ζην ζεκείν απηφ ζα αλαιπζεί θαη ν ηξφπνο 

ιεηηνπξγίαο ηεο εθαξκνγήο. Οη security, θαηά ηε δηάξθεηα ηεο ππεξεζίαο ηνπο ζην ρψξν 

ηνπ αεξνδξνκίνπ (πεξίπνινο), φηαλ ν ρξήζηεο - security πιεζηάδεη ζε έλα απφ ηα NFC - 

tags ζα ζπιιέγεη πφληνπο (xp) θαη αθνχ ζπγθεληξψζεη ηνπο πξψηνπο 200 πφληνπο, 

μεθιεηδψλεη έλα θνκκάηη puzzle (badges). Κάζε 1000 xp, ν ρξήζηεο αλεβαίλεη έλα επίπεδν 

(level) θαηαθηψληαο ηελ εθάζηνηε ζεκαηηθή ελφηεηα ηνπ επηπέδνπ θαη θάζε puzzle ζα 

παξνπζηάδεη κηα εηθφλα αλάινγα κε ηε ζεκαηνινγία πνπ έρεη νξηζηεί απφ ην ρξήζηε. ΢ην 

ηέινο, αθνχ νινθιεξσζεί ην puzzle, δίδεηαη ε δπλαηφηεηα ζην ρξήζηε λα  αλαηξέρεη ζην 

menu gallery ψζηε λα βιέπεη ηηο θσηνγξαθίεο πνπ έρεη μεθιεηδψζεη αζξνηζηηθά. 

 

7.3.  Τλοποίηζη ηηρ εθαπμογήρ 
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΢ην ππνθεθάιαην απηφ ζα γίλεη αλαθνξά ζηε δηαδηθαζία πινπνίεζεο ηεο 

εθαξκνγήο, ε νπνία θαη πξαγκαηνπνηήζεθε κε ηελ ρξήζε ηνπ Qt Creator. Αξρηθά, φπσο 

θαίλεηαη θαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα (Δηθφλα 7.1) εθηλλήζεθε ε εθαξκνγή Qt θαη 

δεκηνπξγήζεθαλ νη θάθεινη γηα ηελ ηκεκαηνπνίεζε ηνπ ζπλφινπ ησλ πεξηερνκέλσλ ηεο 

εθαξκνγήο. Πην ζπγθεθξηκέλα, ν θάθεινο κε ηελ νλνκαζία Headers εκπεξηέρεη ην ζχλνιν 

ησλ κεηαβιεηψλ θαη ησλ ηηκψλ θαη ησλ κεηαβιεηψλ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ ζηελ 

εθαξκνγή· απνηειεί, νπζηαζηηθά ηνλ θάθειν αξρηθνπνίεζεο ηεο εθαξκνγήο. 

 

΢ηε ζπλέρεηα, φπσο θαίλεηαη θαη ζην ζηηγκηφηππν παξαθάησ (Δηθφλα 7.2) 

δεκηνπξγήζεθε θάθεινο, ν νπνίνο εκπεξηέρεη ηνλ πεγαίν θψδηθα ηεο θάζε θαξηέιαο – 

Δηθόλα 7. 1: Πεξηβάιινλ Qt θαη θάθεινη εθαξκνγήο. 

Δηθόλα 7. 2: Φάθεινο Sources. 
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θαηεγνξίαο· ν θάθεινο απηφο νλνκάδεηαη Sources. 

 

Δπηπιένλ, δεκηνπξγήζεθε θάθεινο κε ηελ νλνκαζία Forms (Δηθφλα 7.3), ν νπνίνο 

θαη εκπεξηέρεη ην ζχλνιν ησλ πηλάθσλ, ησλ εηθφλσλ, ησλ θσηνγξαθηψλ θ.α. ηεο 

εθαξκνγήο· απνηειεί νπζηαζηηθά ηνλ ζρεδηαζκφ ηεο εθαξκνγήο. 

 

Αθφκα δεκηνπξγήζεθε θάθεινο, ν νπνίνο εκπεξηέρεη ηνλ ρψξν απνζήθεπζεο ησλ 

θσηνγξαθηψλ πνπ μεθιεηδψλεη ν εθάζηνηε ρξήζηεο (Δηθφλα 7.4). Μέζα ζηνλ θάθειν 

απηφλ πθίζηαληαη θαη ππνθάθεινη πνπ εκπεξηέρνπλ θαηεγνξίεο εηθφλσλ (ηνπία, Έιιελεο 

παξνπζηαζηέο θ.α.). Δδψ, αμίδεη λα ζεκεησζεί, φηη νη θσηνγξαθίεο πνπ δίδνληαη σο 

Δηθόλα 7. 3: Φάθεινο Forms. 

Δηθόλα 7. 4: Τόπνο απνζήθεπζεο εηθόλωλ. 
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βξαβεία ζηνπο ρξήζηεο είλαη κνξθήο jpeg θαη δηαζηάζεσλ 4x4 ή 500x500 (Δηθφλα 7.5). 

 

 

 

7.4.  Παποςζίαζη ηηρ εθαπμογήρ. 

Δηθόλα 7. 5: Μέγεζνο εηθόλωλ. 
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Ο ρξήζηεο εθθηλεί ηελ εθαξκνγή gaming θαη ελ ζπλερεία ηνπ παξνπζηάδεηαη ε 

παξαθάησ αξρηθή εηθφλα (Δηθφλα 7.6).  

 

΢ηελ επφκελε εηθφλα (Δηθφλα 7.7), παξνπζηάδεηαη ζηελ επάλσ δεμηά πιεπξά ην 

Δηθόλα 7. 6: Αξρηθή εηθόλα εθαξκνγήο. 

Δηθόλα 7. 7: Τν Menu ηεο εθαξκνγήο. 
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θεληξηθφ Menu. 

 

Ξεθηλψληαο κε ηελ πξψηε επηινγή, εκθαλίδεηαη ην Profile ηνπ θάζε ρξήζηε 

(Δηθφλα 7.8).  

 

Αξρηθά, εκθαλίδεηαη ην ID ηνπ θάζε ρξήζηε, ην Username, ην επίπεδν (level) ζην 

νπνίν βξίζθεηαη ηε δεδνκέλε ζηηγκή, πφζνπο πφληνπο (xp) έρεη ζπιιέμεη, ην  βξαβείν 

(badge) πνπ παίξλεη θαη ζε πνηα θαηεγνξία ησλ θσηνγξαθηψλ βξίζθεηαη. Δπηπιένλ, κπνξεί 

κε έλα πάηεκα ηνπ θνπκπηνχ (tap) λα θάλεη share ζην facebook, ψζηε λα κνηξάδεηαη κε 

ηνπο επηπιένλ ρξήζηεο ηα βξαβεία πνπ δέρεηαη θάζε θνξά.  

Δηθόλα 7. 8: Τν Profile θάζε Security. 
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΢ηελ ιίζηα πνπ αθνινπζεί, ππάξρεη ην Puzzle View (Δηθφλα 7.9). Δδψ, ν ρξήζηεο 

βιέπεη θάζε θνξά πφζα θνκκάηηα ηνπ puzzle έρεη μεθιεηδψζεη θαη ην φλνκα πνπ θέξεη ην 

θάζε Puzzle. 

 

΢ηε ζπλέρεηα, αθνινπζεί ην Menu ηνπ NFC (Δηθφλα 7.10), φπνπ ν ρξήζηεο ζα 

ρηππάεη θάζε θνξά ηα NFC tags ηνπ αεξνδξνκίνπ ζηε ζπζθεπή ηνπ.  

 

Δηθόλα 7. 9: Puzzle View Menu. 
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Δηθόλα 7. 10: NFC Menu. 
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Αθνινχζσο, ππάξρεη ε επηινγή Graphics. ΢ηελ παξαθάησ εηθφλα (Δηθφλα 7.11), 

παξνπζηάδεηαη ε πξψηε κνξθή ηεο εηθφλαο ελφο puzzle. Η δεχηεξε εηθφλα (Δηθφλα 7.12) 

απνηειεί έλα αληηπξνζσπεπηηθφ παξάδεηγκα κηαο νινθιεξσκέλεο εηθφλαο ελφο puzzle 

κεηά ηε ζπιινγή ησλ πξψησλ 1000 πφλησλ (xp).  

 

 

Η επφκελε επηινγή πνπ εκθαλίδεηαη είλαη ην Categories, φπνπ ν ρξήζηεο θάζε 

θνξά κπνξεί λα επηιέγεη κηα ζεκαηνινγηά (θαηεγνξία) θαη λα εκθαλίδνληαη αληίζηνηρα νη 

Δηθόλα 7. 11: Οινθιεξωκέλε εηθόλα 

Puzzle. 

Δηθόλα 7. 12: Αξρηθή κνξθή ηνπ Puzzle. 

Δηθόλα 7. 13: Categories Menu. 



 

63 
 

θαηάιιειεο θσηνγξαθίεο, φπσο παξνπζηάδεηαη ζηελ αθφινπζσ εηθφλα (Δηθφλα 7.13).  

 

Σελ πξσηειεπηαία επηινγή απνηειεί ην Gallery (Δηθφλα 7.14). Δδψ εκθαλίδνληαη 

φιεο νη ηειηθέο εηθφλεο (Δηθφλα 7.15), ηηο νπνίεο έρεη θαηαθέξεη λα απνθαιχςεη ν ρξήζηεο 

ζπγθεληξψλνληαο φια ηα θνκκάηηα πνπ απαηηνχληαη, ψζηε λα ηηο βιέπεη θάζε θνξά πνπ ην 

επηζπκεί. Σέινο, ππάξρεη ε επηινγή Exit ε νπνία ηεξκαηίδεη ηελ εθαξκνγή ηνπ 

Gamification.  
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Δηθόλα 7. 14: Οινθιήξωζε ηεο πξώηεο 

εηθόλαο θαη απνζήθεπζε ζην Gallery. 

Δηθόλα 7. 15: Αξρηθή κνξθή ηνπ 

Gallery. 
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8. ΢ςμπεπάζμαηα 

Η δεκηνπξγία ηνπ ινγηζκηθνχ Android απνηειεί ηελ θίλεζε αληίδξαζεο θαη 

ζπκκεηνρήο ζηνλ αληαγσληζκφ απέλαληη ζηα πθηζηάκελα ινγηζκηθά ηεο δεθαεηίαο ηνπ 

2000· ην Symbian θαη ην Windows Mobile. Η επηηπρεκέλε πνξεία ηεο θίλεζεο 

επηβεβαηψλεηαη απφ ηε δεκηνπξγία θαη απφ ηελ απμαλφκελε επέθηαζε ηεο Open Handset 

Alliance· ηνλ πην ηζρπξφ αληίπαιν γηα ηηο ππφινηπεο εηαηξίεο ηνπ θιάδνπ. Αθφκα, 

απφδεημε ηεο επηηπρίαο απνηειεί θαη ε ξαγδαία αχμεζε ησλ πσιήζεσλ ησλ εθδφζεσλ ηνπ 

ινγηζκηθνχ Android, ηδηαίηεξα κεηά ην 2013 θαη πην ζπγθεθξηκέλα, ηνπ Android OS έλαληη 

ηνπ IOS, επηβεβαηψλνληαο ηελ άξηζηε ιεηηνπξγία θαη δνκή, ηελ πνιχ κεγάιε ηθαλνπνίεζε 

ησλ θαηαλαισηψλ θαη ηελ ζπλερφκελε βειηίσζε θαη αλάπηπμε ησλ παξνρψλ, ησλ 

ιεηηνπξγηψλ θαη ηνπ πεξηβάιινληνο ηνπ Android. 

Μειεηψληαο ην ινγηζκηθφ Android είλαη θαλεξφ φηη ζηελ αξρηηεθηνληθή ηνπ, ηνλ 

πξσηαγσληζηηθφ ξφιν δηαδξακαηίδνπλ 3 ζηνηρεία. Σν πξψην είλαη ν ππξήλαο ζηνλ νπνίν 

βαζίδεηαη, ν Linux, πνπ απνηειεί ηελ θηλεηήξηα δχλακε γηα ηηο πην βαζηθέο ιεηηνπξγίεο ηνπ 

ζπζηήκαηνο (δηαρείξηζε εξγαζηψλ, κλήκεο θ.α.). Σν δεχηεξν θνκβηθήο ζεκαζίαο ζηνηρείν 

είλαη ε ρξήζε ησλ βηβιηνζεθψλ, πνπ πθίζηαληαη γηα λα ρξεζηκνπνηνχληαη απφ 

πξνγξάκκαηα πςειφηεξνπ επηπέδνπ θαη ε κεηαγιψηηηζή ηνπο απφ ηηο γιψζζεο 

πξνγξακκαηηζκνχ C θαη C++ είλαη βαξαίλνπζαο ζεκαζίαο αθνχ ρξεζηκνπνηνχληαη γηα 

παξνρή ππνζηήξημεο ζηελ απνζήθεπζε δεδνκέλσλ, ζηε δηαδηθηπαθή πινήγεζε θ.α. 

΢πλερίδνληαο, ζην ίδην κήθνο θχκαηνο βξίζθεηαη θαη ην ηξίην ζηνηρείν πνπ είλαη ν ρξφλνο 

εθηέιεζεο σο έλα ζχλνιν βηβιηνζεθψλ, θαηάιιεισλ γηα πξνγξακκαηηζκφ ζε Java, κε ηελ 

εηθνληθή κεραλή Java Virtual Machine θαη ζηελ πεξίπησζε ηνπ Android κε ηε Dalvik. Η 

ζεκαζία ηεο Dalvik εληζρχεηαη ηφζν απφ ηελ multitasking θχζε ηνπ Android φζν θαη απφ 

ην ειάρηζην αληίθηππν πνπ απηή παξνπζηάδεη ζηε κλήκε ηεο ζπζθεπήο, πξνζθέξνληαο 

θαιχηεξε θαη ηαρχηεξε ιεηηνπξγία θαη άξα θαιχηεξε εκπεηξία ζην ρξήζηε. 

Η αχμεζε ησλ πσιήζεσλ smartphones κε ινγηζκηθφ Android μεθηλψληαο, ην 2008, 

απφ ηελ έληαμε λέσλ κειψλ ζηελ Open Handset Alliance, κε έκθαζε ηελ αχμεζε πνπ 

ζεκεηψζεθε κεηά ην 2013, δηθαηνινγεί θαη ηηο πνιιέο εθδφζεηο ηνπ ινγηζκηθνχ. Απηέο 

αλαδεηθλχνπλ θαη ηελ επηζπκία ησλ αξκνδίσλ γηα άκεζε θαη έγθαηξε αληηκεηψπηζε ησλ 

πξνβιεκάησλ πνπ αλέθππηαλ ζηελ αξρηηεθηνληθή ηνπ ινγηζκηθνχ, γηα βειηίσζε ηεο 

εκπεηξίαο ησλ ρξεζηψλ θαη ηνπ πεξηβάιινληνο ρξήζεο, γηα κεγαιχηεξε ρξεζηηθφηεηα θαη 

θαιχηεξε απφδνζε ηνπ Android κε ιηγφηεξεο απαηηήζεηο ζηνλ ππξήλα θαη ηε κλήκε θαη 

γηα παξνρή πιεζψξαο δπλαηνηήησλ ζηνπο ρξήζηεο θαη ζηνπο πξνγξακκαηηζηέο. 
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Έηζη νη εθδφζεηο ηνπ έηνπο 2009-2010, κεηαηφπηζαλ ην βάξνο ζε ιεηηνπξγίεο ηεο 

νζφλεο θαη ηεο θάκεξαο, ηνπ Bluetooth θαη ησλ Widgets. Ωζηφζν, νη εθδφζεηο ησλ 

επφκελσλ ρξφλσλ, 2011-2014, πξνζαξκφδνληαη ζηηο λέεο εμειίμεηο θαη βειηηψλνληαη ψζηε 

λα κπνξνχλ λα ιεηηνπξγήζνπλ ζε tablets, ηειενξάζεηο θ.α. Έηζη, θαηά ην έηνο 2011-2012 

δίδεηαη έκθαζε ζηελ πξνζηηφηεηα ζηνλ θαηαλαισηή θαη ην 2013-2014 ην βάξνο 

κεηαηνπίδεηαη ζηε βειηίσζε ηνπ ιεηηνπξγηθνχ ζπζηήκαηνο, αληηθαζηζηψληαο ηε Dalvik κε 

ην ART, γηα θαιχηεξε απφδνζε ησλ εθαξκνγψλ. Σέινο, απφ ην 2015-2018 επηρεηξείηαη ε 

πνιπεπίπεδε αλάπηπμε ησλ εθδφζεσλ ηνπ Android, κε πξνζπάζεηα βειηίσζεο ηφζν ηνπ 

ιεηηνπξγηθνχ ζπζηήκαηνο φζν θαη ηεο ζπλνιηθήο εκπεηξίαο ηνπ ρξήζηε. 

΢ην επίπεδν ηνπ gamification ησλ εθαξκνγψλ, ηψξα, αμίδεη λα ζεκεησζεί φηη κε 

ηελ εθαξκνγή ησλ ζηνηρείσλ, γλσξηζκάησλ θαη ηερληθψλ ζρεδηάζεο επηδηψθεηαη ε πην 

επράξηζηε παξνπζίαζε, ε επίηεπμε ζηφρσλ, ε αχμεζε ηεο παξαγσγηθφηεηαο, ε κείσζε ηνπ 

άγρνπο θαη ηνπ ζηξεο, ε πνιχπιεπξε παξνρή θηλήηξσλ, ε πεξαηηέξσ επηκφξθσζε θαη 

εθπαίδεπζε θ.α., ζε θαζεκεξηλφ πξνζσπηθφ θαη εξγαζηαθφ επίπεδν. Όια απηά έρνπλ σο 

απνηέιεζκα ηελ βειηίσζε, ζε αλζξψπηλν επίπεδν, πξψηνλ ηεο πξνζσπηθήο θαη εξγαζηαθήο 

πξαγκαηηθφηεηαο θαη δεχηεξνλ, ζε επίπεδν επηρεηξήζεσλ, ηελ αχμεζε ησλ πσιήζεσλ ησλ 

εθαξκνγψλ. Καηά θχξην ιφγν, φκσο, απνηειεί κία πξαθηηθή πνπ είλαη ζηξακκέλε θαη έρεη 

αλαπηπρζεί κε θέληξν ηνλ ίδην ηνλ άλζξσπν θαη φρη ηηο ιεηηνπξγίεο, κε απνηέιεζκα λα 

επηηπγράλεηαη ε βειηίσζε ησλ ζπλαηζζεκαηηθψλ θηλήηξσλ θαη ησλ δεπζκέζεσλ θαη λα 

απμάλεηαη ε απνηειεζκαηηθφηεηα ησλ αλζξψπσλ ζε φια ηα επίπεδα. 

Έρνληαο σο βάζε ηνλ άλζξσπν, αλαπηχρζεθε ην πιαίζην ηεο Οθηάιπζεο, ε νπνία 

απνπεηξάηαη λα απνδφζεη ηελ πνιπεπίπεδε επηξξνή ηνπ gamification. Σν αληίθηππν ηνπ 

ηειεπηαίνπ εληνπίδεηαη ηφζν ζηελ πλεπκαηηθή, πξνζσπηθή θαη θνηλσληθή αλάπηπμε ηνπ 

ρξήζηε φζν θαη ζηνλ ηνκέα ηεο δηαθεκηζηηθήο δξαζηεξηφηεηαο θαη πξνζέιθπζεο ρξεζηψλ 

ησλ επηρεηξήζεσλ. Όζνλ αθνξά ηελ πξνζσπηθή θαη πλεπκαηηθή αλάπηπμε επηβάιιεηαη λα 

ζεκεησζεί φηη ζην πξψην, ην δεχηεξν, ην ηξίην, ην ηέηαξην θαη ην έθην ζηάδην 

επηηπγράλεηαη ε ελίζρπζε ηεο απηνπεπνίζεζεο ηνπ παίθηε – ρξήζηε, ηνλψλεηαη ην αίζζεκα 

ηεο πξφθιεζεο, πνπ απνηειεί θαη ην βαζηθφ ζηνηρείν πξνφδνπ θαη αλάπηπμεο, 

επαλαηξνθνδνηείηαη ε θαληαζία κε ηαπηφρξνλε αχμεζε ηεο ειθπζηηθφηεηαο ηεο 

εθαξκνγήο θαη ηεο ηαρχηεηαο αληαπφθξηζεο ηνπ ρξήζηε, αλαπηχζζεηαη ε αλάγθε 

πξνζηαζίαο ησλ ήδε θεθηεκέλσλ αγαζψλ θαη αλάπηπμήο ηνπο θαη ηέινο παξέρεηαη 

παξαθίλεζε θαη νινήκεξε ελαζρφιεζε κε ηελ εθάζηνηε εθαξκνγή, κε απνηέιεζκα ηελ 
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αχμεζε ηεο ππνκνλήο θαη ηελ απνδνρή ησλ νξίσλ ηνπ ρξήζηε αιιά θαη ηεο εθαξκνγήο, 

αληίζηνηρα.  

΢ην επίπεδν ηεο θνηλσληθήο αλάπηπμεο ηνπ αηφκνπ, ηα απνηειέζκαηα ηνπ 

gamification παξαηεξνχληαη ζην πέκπην ζηάδην ηεο Οθηάιπζεο, φπνπ 

ζπκπεξηιακβάλνληαη ε ζπληξνθηθφηεηα, ε απνδνρή ηνπ άιινπ, ε ελίζρπζε ηεο 

θνηλσληθφηεηαο θ.α., ζηνηρεία πνπ άπηνληαη ηεο αλζξψπηλεο αλάγθεο γηα επηθνηλσλία. 

΢ηελ πεξίπησζε ηεο δηαθεκηζηηθήο θακπάληαο ησλ εηαηξεηψλ, ζην έβδνκν ζηάδην πεξηέρεη 

θαη έλα δηαθεκηζηηθφ ηξηθ γηα θαιχηεξν marketing ησλ εθαξκνγψλ, κε ηε δεκηνπξγία θαη 

αλάπηπμε ηεο πεξηέξγεηαο ησλ ρξεζηψλ, πνπ απνξξέεη απφ ηελ έιιεηςε πξνγλσζηκφηεηαο 

ηεο εθαξκνγήο. Δθηφο, φκσο, απφ ηελ πιεζψξα ησλ πιενλεθηεκάησλ ηνπ gamification, 

ζην ηειεπηαίν ζηάδην ηεο Οθηάιπζεο, πθίζηαηαη θαη ην κφλν ΄΄αξλεηηθφ΄΄ ζηνηρείν, θαζψο 

απφ ηελ απψιεηα εξγαζίαο πνπ έρεη ήδε γίλεη ή απφ ηελ πηζαλφηεηα παξαίηεζεο θαη 

απνρψξεζεο απφ ηελ εθαξκνγή, είλαη δπλαηφλ λα πιεγεί ηφζν ε απηνπεπνίζεζε ηνπ 

ρξήζηε φζν θαη ε θήκε ηεο εθαξκνγήο αιιά θαη ηεο εηαηξίαο, εμαηηίαο ηεο απνγνήηεπζεο 

ηνπ πξψηνπ. 

΢ηα παξαπάλσ πιενλεθηήκαηα ηνπ gamification είλαη δπλαηφλ λα πξνζηεζνχλ θαη 

θάπνηα νθέιε ησλ επηρεηξήζεσλ. Σν πξψην απφ απηά πεγάδεη απφ ηε δηαδξαζηηθφηεηα θαη 

ηελ αθνζίσζε πνπ παξνπζηάδνπλ νη εθαξκνγέο, απμάλνληαο ηελ αλαγλσξηζηκφηεηα κίαο 

ηζηνζειίδαο, εθαξκνγήο θ.α. θαη άξα ηηο πσιήζεηο ησλ επηρεηξήζεσλ. Δπηπιένλ, αμίδεη λα 

ζεκεησζεί ε πνιπεπίπεδε επηξξνή ησλ πξναλαθεξζέλησλ εθαξκνγψλ ζε φιν ην θάζκα ηεο 

εκπνξηθήο δσήο, ηξάπεδεο, πνιπθαηαζηήκαηα, θηλεκαηνγξάθνο θ.α., θαζψο πξνζθέξνπλ 

επθνιία ζην marketing, επειημία θαη ηαρχηεηα αιιά θαη πξνζηηφηεηα ζηνλ ρξήζηε. 

Όζνλ αθνξά ηηο ηερλνινγίεο NFC θαη RFID, επηβάιιεηαη λα αλαθεξζεί φηη 

απνηεινχλ ηερλνινγίεο αζχξκαηεο ζχλδεζεο ζπζθεπψλ θαη αληαιιαγήο δεδνκέλσλ. Η 

δηαθνξά ηνπο έγθεηηαη ζην γεγνλφο φηη ε πξψηε απαηηεί ηελ ζπκκεηνρή κίαο NFC 

ζπζθεπήο κε έλα NFC tag, ελψ ζηελ δεχηεξε πεξίπησζε απαηηείηαη έλαο RFID reader θαη 

έλα RFID tag, κε ην ηειεπηαίν λα δηαρσξίδεηαη ζε 2 θαηεγνξίεο· ηα ελεξγεηηθά tags θαη ηα 

παζεηηθά. Η αλσηεξφηεηα ησλ ελεξγεηηθψλ tags νθείιεηαη ζηελ κεγαιχηεξε εκβέιεηα θαη 

κλήκε πνπ πξνζθέξνπλ, εμαηηίαο ηεο χπαξμεο πεγήο ελέξγεηαο. Η χπαξμε πεγήο 

ελέξγεηαο, σζηφζν, έρεη θαη αξλεηηθή φςε θαζψο απμάλεη ην κέγεζνο ηνπ ελεξγεηηθνχ tag. 

Η ρξήζε ησλ πξναλαθεξζέλησλ ηερλνινγηψλ γλσξίδεη κεγάιε άλζηζε ζε πνιιά 

επίπεδα δηεζλψο, θάηη πνπ δελ ζπκβαίλεη θαη ζηνλ ειιαδηθφ ρψξν. Η κε αμηνπνίεζε ησλ 
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ζπγθεθξηκέλσλ ηερλνινγηψλ ζε φιν ην θάζκα ηεο θαζεκεξηλφηεηαο ησλ ρξεζηψλ, νη 

νπνίεο κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ζε ηξαπεδηθέο ζπλαιιαγέο, ζηελ πγεία, ζηελ 

εθπαίδεπζε θ.α., ελδερνκέλσο λα νθείιεηαη ζηα κεγάια πνζνζηά γξαθεηνθξαηίαο ηνπ 

ειιαδηθνχ ρψξνπ, γεγνλφο πνπ θαζηζηά πάξα πνιχ δχζθνιε εψο θαη αθαηφξζσηε ηελ 

ςεθηνπνίεζε ησλ απαξαίηεησλ εγγξάθσλ θαη ζηνηρείσλ θαη ζηελ απξνζπκία ησλ 

αξκνδίσλ λα πινπνηήζνπλ αιιαγέο ζην ζχλνιν ηνπ ζπζηήκαηνο δηαζχλδεζεο. Δπηπιένλ, 

νη Έιιελεο παξνπζηάδνπλ κία θνβηθή ζπκπεξηθνξά απέλαληη ζε ηέηνηνπ είδνπο 

ηερλνινγίεο θαη ζε θάζε ηη θαηλνηφκν, ε νπνία πηζαλφηαηα λα νθείιεηαη είηε ζηελ άγλνηα 

είηε ζηελ ιαλζαζκέλε ρξήζε είηε ζηηο πξνθαηαιήςεηο ησλ πξνεγνχκελσλ εηψλ, γηα ηνλ 

ηερλνινγηθφ ηνκέα. Όκσο, κία ηέηνηα ζπκπεξηθνξά δελ κπνξεί λα δηθαηνινγεζεί, αθνχ νη 

πξναλαθεξζείζεο ηερλνινγίεο πξνζθέξνπλ απφιπηε αζθάιεηα ζηηο ζπλαιιαγέο, εμαηηίαο 

ηεο κηθξήο απφζηαζεο ησλ ζπζθεπψλ, ησλ readers θαη ησλ tags θαη ηεο ρξήζεο αζθαινχο 

θαλαιηνχ κεηαθνξάο, θαζηζηψληαο ζρεδφλ αδχλαηε ηελ ππνθινπή ζηνηρείσλ. 

Πεξλψληαο ζηνλ ηνκέα ηεο αλάπηπμεο εθαξκνγψλ ζε ινγηζκηθφ Android, είλαη 

επηηαθηηθή αλάγθε λα αλαθεξζεί φηη ηα βαζηθφηεξα ζεκεία ηεο είλαη αξρηθά ε αλάπηπμε 

πεγαίνπ θψδηθα θαη δεπηεξεπφλησο ε απαζθαικάησζε. Καη απηφ γηαηί, ζηελ πξψηε 

πεξίπησζε ζπληάζζνληαη φια ηα απαξαίηεηα ζηνηρεία γηα ηε δεκηνπξγία θαη ην ηξέμηκν 

κίαο εθαξκνγήο ελψ ζηελ δεχηεξε πεξίπησζε δηνξζψλνληαη ζηα ιάζε ηνπ θψδηθα ψζηε λα 

ιεηηνπξγήζεη ζσζηά ε εθαξκνγή ρσξίο ζθάικαηα ζε ιεηηνπξγία debug· πξαγκαηνπνηείηαη 

δειαδή μαλά compile ηεο εθαξκνγήο. Αξσγφ ζηελ αλάπηπμε κίαο εθαξκνγήο ζε Android, 

απνηειεί ην Android SDK, εμαηηίαο ησλ βηβιηνζεθψλ, ησλ δεηγκάησλ θψδηθα θαη ην 

debugging πνπ πξνζθέξεη. Αθφκα έλαο βνεζφο ζηελ ζχλζεζε θαη αλάπηπμε κίαο Android 

εθαξκνγήο είλαη θαη ην Android Studio πεξηβάιινλ. 

Φηάλνληαο ζην πεξηβάιινλ Qt επηβάιιεηαη λα αλαθεξζεί φηη πξφθεηηαη γηα έλα 

ζχλνιν βηβιηνζεθψλ, πνπ απνηεινχληαη απφ έλα κεγάιν πιήζνο θιάζεσλ θαη 

ζπλαξηήζεσλ. Οη βηβιηνζήθεο ηνπ πεξηβάιινληνο Qt, έλα έλα ζχλνιν απφ ππνθαηεγνξίεο 

πξνγξακκαηηζηηθψλ εξγαιείσλ θαη κεραληζκψλ πνπ επζχλνληαη γηα ηηο ζπλδέζεηο κε 

ζπζηήκαηα δηαρείξεζεο βάζεσλ δεδνκέλσλ, γηα ηελ αλάπηπμε πεξηβάιινληνο δηεπαθήο 

κίαο εθαξκνγήο, γηα ηελ αλάπηπμε εθαξκνγψλ θαη γηα ηνλ πξνγξακκαηηζκφ εθαξκνγψλ 

δηθηχνπ, γηα ηελ ελζσκάησζε ηξηζδηάζηαησλ γξαθηθψλ, γηα ηελ ρξήζε κεραληζκψλ θαη 

γηα ηε δεκηνπξγία θαη απεηθφληζε γξαθηθψλ. Δπηπιένλ, είλαη ην κνλαδηθφ compile 

εξγαιείν πνπ κπνξεί λα κεηαγισηηίζεη απεπζείαο ηε γιψζζα πξνγξακκαηηζκνχ C++ ζε 

android. Ο Qt Creator ΢πλερίδνληαο, ν Qt Creator, σο κέξνο ηνπ SDK γηα ην πιαίζην 
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αλάπηπμεο εθαξκνγψλ Qt GUI, είλαη απηφο πνπ ππνζηεξίδεη ηελ ζχληαμε θψδηθα γηα 

δηάθνξεο γιψζζεο θαη αλαιχζεη ηνλ θψδηθα ζε γιψζζεο C++ θαη QML, άξα απνηειεί ην 

θχξην εξγαιείν δεκηνπξγίαο ίαο εθαξκνγήο ζην SDK. 

Η εθαξκνγή πνπ δεκηνπξγήζεθε ζηελ παξνχζα εξγαζία απνηειεί κία εθαξκνγή κε 

ζηνηρεία gamification. Δμάπηεηαη ε θαληαζία θαη ε πεξηέξγεηα γηα ην ηη πξφθεηηαη λα 

αθνινπζήζεη, πξνζθέξεη παξαθίλεζε γηα ελαζρφιεζε θαζ’ φιε ηε δηάξθεηα ηεο πεξηπφινπ 

θαη ηνλψλεη ηελ πξνζπάζεηα ηνπ ρξήζηε γηα πεξαηηέξσ απφθηεζε ηξνπαίσλ. Δπηπιένλ, 

ζπκβάιιεη ζηελ κείσζε ηνπ άγρνπο ησλ εξγαδνκέλσλ θαη ζηελ αχμεζε ηεο 

παξαγσγηθφηεηάο ηνπο. Η ρξήζε ηεο ηερλνινγίαο NFC ζηελ εθαξκνγή επηρεηξεί ηελ 

εμνηθείσζε ησλ Διιήλσλ ρξεζηψλ κε ηελ λέα θαη ζρεδφλ άγλσζηε ηερλνινγία θαη ηελ 

πξνψζεζή ηεο γηα ρξήζε ζε έλα επξχ θάζκα ζπλαιιαγψλ θαη δξαζηεξηφηεησλ. 
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9. Δπίλογορ 

Η παξαπάλσ εξγαζία επέηπρε ηελ παξνπζίαζε ησλ βαζηθφηεξσλ ζηνηρείσλ, ηεο 

ηζηνξίαο, ηεο αξρηηεθηνληθήο θαη ησλ εθδφζεσλ ηνπ ινγηζκηθνχ Android, πάλσ ζην νπνίν 

αλαπηχρζεθε θαη ε εθαξκνγή Gaming. Δπηπιένλ, πξαγκαηνπνήζε κία ηζηνξηθή αλαδξνκή 

ζηνλ φξν ηνπ gamification, παξνπζίαζε ηνλ ηξφπν αλάπηπμήο ηνπ, ηα πιενλεθηήκαηα θαη 

ηα κεηνλεθηήκαηά ηνπ θαη ηελ έλλνηα ηεο Οθηάιπζεο. Αθφκα, απέδσζε κε ηνλ θαιχηεξν 

δπλαηφ ηξφπν ηελ ηζηνξία, ηνπο ηνκείο εθαξκνγήο θαη ηα πιενλεθηήκαηα ηεο NFC 

ηερλνινγίαο, ηνλ νξηζκφ ηνπ NFC reader, αλέιπζε ηνλ ηξφπν αλάπηπμεο εθαξκνγψλ ζε 

πεξηβάιινλ Android θαη αζρνιήζεθε κε ηε ρξήζε ηνπ Qt πεξηβάιινληνο θαη πεξηέγξαςε 

ηελ εθαξκνγή Gaming ηνπ εθπνλεηή. 

Καηά ηελ εθπφλεζε ηεο εξγαζίαο απνθηήζεθαλ γλψζεηο πξνγξακκαηηζκνχ ζην 

ιεηηνπξγηθφ ζχζηεκα Android θαη ζηελ NFC ηερλνινγία. Η ελαζρφιεζε κε ηελ εθαξκνγή 

πνπ δεκηνπξγήζεθε παξείρε ππνζηήξημε ζηελ αμηνιφγεζή ηεο θαη ζπλεηέιεζε ζηελ 

θαηαλφεζε ηεο ιεηηνπξγίαο αξθεηψλ αηζζεηεξίσλ ησλ smartphones. Η αλάπηπμε ηεο 

ζπγθεθξηκέλεο Android εθαξκνγήο είλαη κία απαηηεηηθή δηαδηθαζία, πνπ επηβάιιεη ηελ 

άξηζηε γλψζε ηεο γιψζζαο πξνγξακκαηηζκνχ C++ αιιά θαη κεγάιε εκπεηξία ζηνλ 

πξνγξακκαηηζκφ γεληθφηεξα. 
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ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ Ι 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο πνπ βαζίδεηαη ε εθαξκνγή γηα ηνλ έιεγρν ηνπ δαρηπιηθνχ 

απνηππψκαηνο  θαη ζρνιηάδνληαη ηα ζεκαληηθφηεξα ζεκεία : 

package com.example.mike.fingerprint; 

 

import android.content.Intent; 

import android.hardware.fingerprint.FingerprintManager; 

import android.support.v7.app.AppCompatActivity; 

import android.os.Bundle; 

import android.widget.TextView; 

 

import com.multidots.fingerprintauth.FingerPrintAuthCallback; 

import com.multidots.fingerprintauth.FingerPrintAuthHelper; 

 

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements 

FingerPrintAuthCallback{ 

    private FingerPrintAuthHelper mFingerPrintAuthHelper; 

 

    @Override 

    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {// einai h 

methodos pou trexei prin ksekinhsei h othonh 

        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.activity_main); 

 

        mFingerPrintAuthHelper = FingerPrintAuthHelper.getHelper(this, 

this);// bibliothhkh tou fingerprint initiallize 

    } 

 

    @Override 

    protected void onResume() {//otan ksanapas pali thn efarmogh gia na 

mpeis 

        super.onResume(); 

        mFingerPrintAuthHelper.startAuth(); 

    } 

 

    @Override 

    protected void onPause(){//methodos gia na menei sto background 

        super.onPause(); 

        mFingerPrintAuthHelper.stopAuth(); 

    } 

// synarthseis tou fingerprint 

    @Override 

    public void onNoFingerPrintHardwareFound() { 

 

    } 

 

    @Override 

    public void onNoFingerPrintRegistered() { 

 

    } 

// den yparxei to fingerprint prin apo ekdosh marshmallow 

    @Override 

    public void onBelowMarshmallow() { 

 

    } 

// exei mpei to fingerprint kai ginetai authorization 

    @Override 
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    public void onAuthSuccess(FingerprintManager.CryptoObject 

cryptoObject) { 

        Intent launchIntent = 

getPackageManager().getLaunchIntentForPackage("org.qtproject.example");//

ksekinaw thn allh efarmogh kai ksekinaei kainoyria diergasia 

        if (launchIntent != null) { 

            startActivity(launchIntent); 

        } 

    } 

// exei mpei to fingerprint kai den anagnwrizetai 

    @Override 

    public void onAuthFailed(int errorCode, String errorMessage) { 

 

    } 

} 

 

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ Ι Ι 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο ηεο βάζεο δεδνκέλσλ (database) ησλ security. 

#include "databasemanager.h" 

#include "qmessagebox.h" 

#include "qsqlquery.h" 

 

 

DatabaseManager::DatabaseManager() 

 

 

{ 

 

    db = QSqlDatabase::addDatabase("QSQLITE"); 

    db.setDatabaseName("/mnt/sdcard/test.sqlite"); 

    //db.setDatabaseName("C:/Users/mike/Desktop/test.sqlite"); 

    db.setHostName(""); 

    db.setPassword(""); 

    bool ok = db.open(); 

    //CREATE TABLE USERS 

    //if(ok==false){ 

        QSqlQuery query("CREATE TABLE IF NOT EXISTS Users (id 

INTEGER,username TEXT, password TEXT, firstname TEXT, lastname TEXT, 

location TEXT, xp INTEGER, level INTEGER,badges TEXT,category TEXT)"); 

        query.exec(); 

        QSqlQuery query1("DELETE FROM Users;"); 

        query1.exec(); 

        QSqlQuery query2("INSERT INTO Users 

VALUES(1,'secur1','sec1','mike','karanikas','ioannina',0,1,'badge1','Gree

k television presenters')"); 

        query2.exec(); 

        QSqlQuery query3("INSERT INTO Users 

VALUES(2,'secur2','sec2','themis','spyridis','kastoria',0,1,'badge2','Gre

ek television presenters')"); 

        query3.exec(); 

        QSqlQuery query4("INSERT INTO Users 

VALUES(3,'secur3','sec3','nikos','vrettoss','ioannina',0,1,'badge3','Gree

k television presenters')"); 

        query4.exec(); 

        QSqlQuery query5("INSERT INTO Users 

VALUES(4,'secur4','sec4','dimitris','intiadis','thessaloniki',0,1,'badge4

',Greek television presenters')"); 
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        query5.exec(); 

        //CREATE TABLE NFC 

        QSqlQuery nfc("CREATE TABLE IF NOT EXISTS nfc (id INTEGER,nfcname 

TEXT,xp INTEGER)"); 

        nfc.exec(); 

        QSqlQuery nfc1("DELETE FRON nfc"); 

        nfc1.exec(); 

        QSqlQuery nfc2("INSERT INTO nfc VALUES(1,'stage1',0)"); 

        nfc2.exec(); 

        QSqlQuery nfc3("INSERT INTO nfc VALUES(2,'stage2',0)"); 

        nfc3.exec(); 

        QSqlQuery nfc4("INSERT INTO nfc VALUES(3,'stage3',0)"); 

        nfc4.exec(); 

        QSqlQuery nfc5("INSERT INTO nfc VALUES(4,'stage4',0)"); 

        nfc5.exec(); 

        //CREATE TABLE PUZZLE 

        QSqlQuery puzzle("CREATE TABLE IF NOT EXISTS puzzle (id 

INTEGER,puzzlename TEXT,pieces INTEGER)"); 

        puzzle.exec(); 

        QSqlQuery puzzle1("DELETE FROM puzzle"); 

        puzzle1.exec(); 

        QSqlQuery puzzle2("INSERT INTO puzzle VALUES(1,'puz1',5)"); 

        puzzle2.exec(); 

        QSqlQuery puzzle3("INSERT INTO puzzle VALUES(2,'puz2',5)"); 

        puzzle3.exec(); 

        QSqlQuery puzzle4("INSERT INTO puzzle VALUES(3,'puz3',5)"); 

        puzzle4.exec(); 

        QSqlQuery puzzle5("INSERT INTO puzzle VALUES(4,'puz4',5)"); 

        puzzle5.exec(); 

        //CREATE IMAGE WOMEN TABLE 

        QSqlQuery image("CREATE TABLE IF NOT EXISTS image(id INTEGER,path 

TEXT,category TEXT)"); 

        image.exec(); 

        QSqlQuery image1("DELETE FROM image"); 

        image1.exec(); 

        QSqlQuery image2("INSERT INTO image VALUES(1,':/Foreign 

presenter/beyonce.jpg','Foreign presenters')"); 

        image2.exec(); 

        QSqlQuery image3("INSERT INTO image VALUES(2,':/Foreign 

presenter/jlo.jpg','Foreign presenters')"); 

        image3.exec(); 

        QSqlQuery image4("INSERT INTO image VALUES(3,':/Foreign 

presenter/eva mentes.jpg','Foreign presenters')"); 

        image4.exec(); 

        QSqlQuery image5("INSERT INTO image VALUES(4,':/Foreign 

presenter/lagertha.jpg','Foreign presenters')"); 

        image5.exec(); 

        QSqlQuery image6("INSERT INTO image VALUES(5,':/Foreign 

presenter/madona.jpg','Foreign presenters')"); 

        image6.exec(); 

        QSqlQuery image7("INSERT INTO image VALUES(6,':/Foreign 

presenter/shakira.jpg','Foreign presenters')"); 

        image7.exec(); 

        QSqlQuery image8("INSERT INTO image VALUES(1,':/Greek television 

presenters/elena Papari(500x500).jpg','Greek television presenters')"); 

        image8.exec(); 

        QSqlQuery image9("INSERT INTO image VALUES(2,':/Greek television 

presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg','Greek television 

presenters')"); 

        image9.exec(); 
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        QSqlQuery image10("INSERT INTO image VALUES(3,':/Greek television 

presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg','Greek television 

presenters')"); 

        image10.exec(); 

        QSqlQuery image11("INSERT INTO image VALUES(4,':/Greek television 

presenters/nomikou(500x500).jpg','Greek television presenters')"); 

        image11.exec(); 

        QSqlQuery image12("INSERT INTO image VALUES(5,':/Greek television 

presenters/pinelopi-anastasopoulou-homepage-image-500x500.jpg','Greek 

television presenters')"); 

        image12.exec(); 

        QSqlQuery image13("INSERT INTO image VALUES(6,':/Greek television 

presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg','Greek television 

presenters')"); 

        image13.exec(); 

        QSqlQuery image14("INSERT INTO image VALUES(7,':/Greek television 

presenters/μενεγακη(500χ500).jpg','Greek television presenters')"); 

        image14.exec(); 

 

    } 

 

 

//} 

 

int DatabaseManager::check_login(QString username, QString password){ 

    int check = -1; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT id,username,password FROM Users;")); 

    qDebug()<<"error===="<<query.lastError().text(); 

    while(query.next()){ 

        

if((username==query.value(1).toString())&&(password==query.value(2).toStr

ing())){ 

            check=query.value(0).toInt(); 

 

       } 

 

    } 

    return check; 

} 

 

QStringList DatabaseManager::get_info(int id){ 

    QStringList info; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT username, xp, level,badges,category 

FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        info.append(query.value(0).toString()); 

        info.append(query.value(1).toString()); 

        info.append(query.value(2).toString()); 

        info.append(query.value(3).toString()); 

        info.append(query.value(4).toString()); 

 

 

    } 

    return info; 

} 

 

//update xp 

void DatabaseManager::change_xp(int xp,int id) 

{ 

    int x=0; 
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    QSqlQuery query(QString("SELECT xp FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

    x= query.value(0).toInt(); 

    } 

    qDebug()<<"before xp======"<<x; 

    x += xp; 

    qDebug()<<"after xp======"<<x; 

    //check update xp 

    QSqlQuery query2(QString("UPDATE Users SET xp=%1 WHERE 

id=%2").arg(x).arg(id)); 

    query2.exec(); 

 

 

} 

//update level 

void DatabaseManager::change_level(int level,int id) 

{ 

    int y=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT level FROM Users WHERE 

id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        y=query.value(0).toInt(); 

    } 

    qDebug()<<"before level======"<<y; 

    y += level; 

    qDebug()<<"after level====="<<y; 

    //check update level 

QSqlQuery query3(QString("UPDATE Users SET level=%1 WHERE 

id=%2").arg(y).arg(id)); 

query3.exec(); 

 

} 

//epistrefw thn timh tou xp 

int DatabaseManager::get_xp(int id){ 

    int xp=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT xp FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        xp= query.value(0).toInt(); 

    } 

return xp; 

} 

//epistrefw thn timh tou level 

int DatabaseManager::get_level(int id){ 

    int level=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT level FROM Users WHERE 

id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        level=query.value(0).toInt(); 

    } 

    return level; 

} 

//epistrefw to kommati puzzle 

QString DatabaseManager::get_puzzle_name(int id){ 

    QString puzzlename=""; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT puzzlename FROM puzzle WHERE 

id=%1").arg(id)); 

while(query.next()){ 

    puzzlename=query.value(0).toString(); 

 

} 

return puzzlename; 
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} 

 

int DatabaseManager::set_xp(int xp,int id){ 

   int z=0; 

    QSqlQuery query(QString("SELECT xp FROM Users WHERE id=%1").arg(id)); 

    while(query.next()){ 

        z= query.value(0).toInt(); 

    } 

    z =0; 

    QSqlQuery query2(QString("UPDATE Users SET xp=%1 WHERE 

id=%2").arg(z).arg(id)); 

    query2.exec(); 

 

return z; 

} 

QString DatabaseManager::get_image(int level,QString category){ 

        QString path; 

        QSqlQuery query(QString("SELECT path FROM image WHERE id=%1 AND 

category='%2'").arg(level).arg(category)); 

        while(query.next()){ 

        path=query.value(0).toString(); 

    } 

return path; 

} 

//update category 

bool DatabaseManager::set_category(int id,QString category){ 

    QString command = QString("UPDATE Users SET category='%1' WHERE 

id=%2").arg(category).arg(id); 

    QSqlQuery query; 

    return query.exec(command); 

} 

 

QString DatabaseManager::get_category(int id){ 

    QString category = ""; 

    QString command = QString("SELECT category FROM Users WHERE 

id=%1").arg(id); 

    QSqlQuery query(command); 

    while(query.next()){ 

        category=query.value(0).toString(); 

    } 

    return category; 

 

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ Ι Ι Ι 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο ελεξγνπνίεζεο ηνπ nfc. 

#include "nfc.h" 

#include "ui_nfc.h" 

#include "qmessagebox.h" 

#include "qndefmessage.h" 

#include "qndefrecord.h" 

 

nfc::nfc(int id,puzzle *userPuzzle,QWidget *parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::nfc) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

    this->id = id; 
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    this->userPuzzle = userPuzzle; 

    nfcManager=new QNearFieldManager(this); 

    nfcManager-

>setTargetAccessModes(QNearFieldManager::NdefReadTargetAccess); 

    //Get notified when the tag gets out of range 

    

connect(nfcManager,SIGNAL(targetLost(QNearFieldTarget*)),this,SLOT(target

Lost(QNearFieldTarget*))); 

    

connect(nfcManager,SIGNAL(targetDetected(QNearFieldTarget*)),this,SLOT(ta

rgetDetected(QNearFieldTarget*))); 

    nfcManager->startTargetDetection(); 

} 

    void nfc::targetDetected( QNearFieldTarget *target) 

    { 

 

 

      const bool hasNdefMessage = target->hasNdefMessage(); 

    if(hasNdefMessage){ 

        

connect(target,SIGNAL(ndefMessageRead(QNdefMessage)),this,SLOT(ndefMessag

eRead(QNdefMessage))); 

        target->readNdefMessages(); 

        qDebug()<<"uri target detected!"; 

 

 

    } 

 

    //cache target to member variable for writing 

    cachedTarget=target; 

    } 

 

    void nfc::targetLost(QNearFieldTarget *target) 

    { 

        cachedTarget =NULL; 

        target->deleteLater(); 

    } 

// read nfc message for nfc 

    void nfc::ndefMessageRead(const QNdefMessage &message) 

    { 

            foreach(const QNdefRecord &record, message){ 

        if (record.isRecordType<QNdefNfcTextRecord>()){ 

            QNdefNfcTextRecord textRecord(record); 

            ui->nfc_label->setText(textRecord.text()); 

            //metatroph tou int se qstring 

            //QString string_id = QString("%1").arg(id); 

            db->change_xp(50,id); 

            int new_xp = db->get_xp(id); 

            int new_level=db->get_level(id); 

            qDebug()<<"new puzzle======"<<userPuzzle->return_puzzle(); 

            qDebug()<<"new xp========"<<new_xp; 

            qDebug()<<"new level======"<<new_level; 

 

                 if(new_xp%200==0){ 

                   

QMessageBox::critical(this,tr("Congratulation!!!!"),tr(" Collect Piece of 

Puzzle ")) ; 

                   qDebug()<<"Piece Collect"; 

                   userPuzzle->increasePieces(); 

               } 

                 if (new_xp ==1000){ 
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                     new_xp = db->set_xp((new_xp - 1000),id); 

                     qDebug()<<"poso xp"<<new_xp; 

                 } 

              if(new_xp%1000==0){ 

                

QMessageBox::critical(this,tr("Congratulation!!!"),tr("Level up")); 

                qDebug()<<"Level up"; 

                db->change_level(1,id); 

                userPuzzle->increaseId(); 

           } //if (new_xp > 1000){ 

                 // new_xp = db->get_xp(id); 

                  //new_level=db->get_level(id); 

                  //new_xp = db->set_xp((new_xp-1000),id); 

                  //qDebug()<<"mphke edw"<<new_xp; 

              //} 

 

    } 

 

           } 

 

        } 

    void nfc::nfcWriteTag(const QString &nfcTagText){ 

        //the device currently has a target in reach 

            if (cachedTarget){ 

            //convert text to a uri, adding missing http://if necessary 

            QUrl convertedUrl=QUrl::fromUserInput(nfcTagText); 

            //check if it is a valid url 

            if (convertedUrl.isValid()&&nfcTagText.contains('.')){ 

                QNdefMessage message; 

                //create a uri ndef record 

                QNdefNfcUriRecord uriRecord; 

                uriRecord.setUri(convertedUrl); 

                message.append(uriRecord); 

                qDebug()<<"Writting URI"; 

    //write ndef message to the tag 

                cachedTarget-

>writeNdefMessages(QList<QNdefMessage>()<<message); 

 

            }else{ 

                qDebug()<<"no valid uri"; 

            } 

        }else{ 

            qDebug()<<"no cached target available"; 

        } 

    } 

 

nfc::~nfc() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ ΙV 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο δεκηνπξγίαο puzzle  

 

 



 

82 
 

#include "puzzle.h" 

#include "ui_puzzle.h" 

 

puzzle::puzzle(DatabaseManager *db,int id,QWidget *parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::puzzle) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

    this->id=id; 

    this->puzzlename=db->get_puzzle_name(id); 

} 

    QString puzzle::return_puzzle(){ 

        return puzzlename; 

 

    } 

 

    void puzzle::set_xp_and_level(int level, int xp){ 

        int remainxp=xp-((level-1)*1000); 

        if(xp<200){ 

            this->pieces=0; 

        }else if(xp<400){ 

           this->pieces=1; 

        }else if(xp<600){ 

            this->pieces=2; 

        }else if(xp<800){ 

            this->pieces=3; 

        }else if(xp<1000){ 

           this->pieces=4; 

        } 

 

 

        ui->puzzlename->setText(puzzlename); 

        ui->puzzlename->setReadOnly(true); 

        ui->pieces->setText(QString("%1").arg(pieces)); 

        ui->pieces->setReadOnly(true); 

    } 

 

    void puzzle::increasePieces(){ 

        pieces++; 

    } 

    void puzzle::increaseId(){ 

        pieces=0; 

        //id puzzle=level user 

        id++; 

        this->puzzlename=db->get_puzzle_name(id); 

} 

puzzle::~puzzle() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

 

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ  V 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο δεκηνπξγίαο profile 
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#include "profile.h" 

#include "ui_profile.h" 

 

profile::profile(int id,DatabaseManager *db,QWidget *parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::profile) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

    this->id=id; 

    info=db->get_info(id); 

    ui->id->setText(QString("%1").arg(id)); 

    ui->id->setReadOnly(true); 

    ui->username->setText(info[0]); 

    ui->username->setReadOnly(true); 

    ui->level->setText(info[2]); 

    ui->level->setReadOnly(true); 

    ui->xp->setText(info[1]); 

    ui->xp->setReadOnly(true); 

    ui->badges->setText(info[3]); 

    ui->badges->setReadOnly(true); 

    ui->Category->setText(info[4]); 

    ui->Category->setReadOnly(true); 

} 

 

    profile::~profile() 

    { 

        delete ui; 

    } 

 

 

 

void profile::on_pushButton_clicked() 

{ 

     

 

    QString link="http://www.facebook.com"; 

    QDesktopServices::openUrl(QUrl(link)); 

} 

 

  

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ  VI 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο δεκηνπξγίαο gallery θσηνγξαθηψλ 

#include "gallery.h" 

#include "ui_gallery.h" 

 

gallery::gallery( DatabaseManager *db,int id,int level,int xp,QWidget 

*parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::gallery) 

{ 

    ui->setupUi(this); 

 

    if  (level>1){ 

        ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek television 

presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

     } 

         if (level>2){ 
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            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

        } 

         if (level>3){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

        } 

         if (level>4){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic4->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg"))); 

        } 

         if (level>5){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/nomikou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic4->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic5->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg"))); 

        } 

         if (level>6){ 

            ui->pic1->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/nomikou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic2->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/zeta-makripoulia-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic3->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/elena Papari(500x500).jpg"))); 

            ui->pic4->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/jenny-balatsinou(500x500).jpg"))); 

            ui->pic5->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/korinthiou-homepage-image-500x500.jpg"))); 

            ui->pic6->setPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(":/Greek 

television presenters/pinelopi-anastasopoulou-homepage-image-

500x500.jpg"))); 

        } 

} 

 

gallery::~gallery() 

{ 

    delete ui; 

} 
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ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ  VIΙ 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο εκθάληζεο  εηθφλαο puzzle. 

 

#include "graphics.h" 

#include "ui_graphics.h" 

 

graphics::graphics(int id, DatabaseManager *db,int pieces,int 

level,QWidget *parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::graphics) 

{ 

        ui->setupUi(this); 

        QPixmap pix; 

        this->pieces=pieces; 

        width = pix.width()/10; 

        height = pix.height()/10; 

        square_x=0; 

        square_y=0; 

        pscene=new QGraphicsScene(this); 

        ui->graphicsView-

>setVerticalScrollBarPolicy(Qt::ScrollBarAlwaysOff); 

        ui->graphicsView-

>setHorizontalScrollBarPolicy(Qt::ScrollBarAlwaysOff); 

        qDebug()<<"level===="<<level; 

        category = db->get_category(id); 

        qDebug()<<"category mikele======"<<category; 

        change_image(level,category); 

        set_category(id,category); 

        pscene->addItem(item); 

        ui->graphicsView->setScene(pscene); 

        //pscene->setSceneRect(0,0,500,500); 

        if(pieces==0){ 

            pscene-

>addRect(250,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(250,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 0"; 

        }else if(pieces==1){ 

            pscene-

>addRect(0,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(250,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 1"; 

        }else if(pieces==2){ 

            pscene-

>addRect(250,0,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 2" ; 

        }else if (pieces==3){ 
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             pscene-

>addRect(0,250,250,250,QPen(Qt::NoPen),QBrush(QColor(Qt::black))); 

            qDebug()<<"pieces 3"; 

        } 

 

        qDebug()<<pix.width(); 

        qDebug()<<pix.height(); 

 

 

 

 

 

 } 

 

void graphics::change_image(int level,QString category){ 

    QString path = db->get_image(level,category); 

    QImage *img=new QImage(); 

    img->load(path); 

    qDebug()<<"path here"<<path; 

    item = pscene->addPixmap(QPixmap::fromImage(QImage(*img))); 

    pscene->addItem(item); 

    ui->graphicsView->setScene(pscene); 

} 

 

void graphics::set_category(int id,QString category){ 

qDebug()<<"set category"<<category; 

category=db->set_category(id,category); 

} 

 

 

graphics::~graphics() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ  VIΙΙ 

Αθνινπζεί ν θψδηθαο δηάθνξσλ θαηεγνξηψλ απφ εηθφλεο. 

 

#include "categories.h" 

#include "ui_categories.h" 

 

Categories::Categories(int id,DatabaseManager *db,int level,QWidget 

*parent) : 

    QMainWindow(parent), 

    ui(new Ui::Categories) 

{ 

 

    ui->setupUi(this); 

    this->db=db; 

    this->id=id; 

    current_category = ""; 

    view = new QListView(); 

     // Create model 

     model = new QStringListModel(this); 
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     // Make data 

     QStringList List; 

     List << "Greek television presenters" << "Foreign presenters" << 

"Global security staff "<<"Landscapes"; 

     QStandardItemModel *itemmodel = new QStandardItemModel; 

     for (int i = 0; i < List.count(); i++) 

     { 

 

         QStandardItem *item = new QStandardItem(); 

         item->setText(List[i]); 

         item->setSizeHint(QSize(item->sizeHint().width(),100)); 

         itemmodel->setItem(i, item); 

         view->setModel(itemmodel); 

 

    } 

 

 

     // Populate our model 

    model->setStringList(List); 

    ui->listView->setModel(itemmodel); 

    ui->listView->setEditTriggers(QAbstractItemView::NoEditTriggers); 

    connect(ui-

>listView,SIGNAL(clicked(QModelIndex)),this,SLOT(get_selected())); 

    connect(ui->Save,SIGNAL(clicked(bool)),this,SLOT(save_category())); 

 

} 

 

Categories::~Categories() 

{ 

    delete ui; 

} 

 

 

 

void Categories::on_Save_clicked() 

{ 

 

     QMessageBox::information(this, tr("Checkable list 

model"),tr("Required components were saved."),QMessageBox::Ok); 

     qDebug()<<"saved===="<<db->set_category(id,ui->listView-

>selectionModel()->selectedIndexes().at(0).data().toString()); 

 

 

} 

 

void Categories::save_category(){ 

 

 

} 

 

 

void Categories::get_selected(){ 

 

    qDebug()<<"select category===="<<ui->listView->selectionModel()-

>selectedIndexes().at(0).row(); 

    current_category = ui->listView->selectionModel()-

>selectedIndexes().at(0).data().toString(); 

    qDebug()<<"current category====="<<current_category; 

    QString path = db->get_image(level,category); 

    QImage *img=new QImage(); 

    img->load(path);} 


