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Περίληψη 
  Αντικείµενο της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασµός, η ανάπτυξη και  

η υλοποίηση ενός εκπαιδευτικού προγράµµατος (υπό τη µορφή «παιχνιδιού») µέσω  

συσκευών κινητών τηλεφώνων µε τη χρήση των τεχνολογιών Java 2 Micro Edition 

και Bluetooth. 

  Πρόκειται για µια εφαρµογή που απευθύνεται σε µαθητές Γυµνασίου και δίνει την 

δυνατότητα στον καθηγητή που βρίσκεται µέσα στην τάξη να µεταφέρει µια 

εφαρµογή και πιο συγκεκριµένα ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι από τον υπολογιστή του 

στα κινητά τηλέφωνα των µαθητών µέσω της τεχνολογίας Bluetooth.  

  Αυτό το εκπαιδευτικό παιχνίδι αποτελείται από ερωτήσεις και απαντήσεις που δίνει 

την δυνατότητα στον µαθητή/ στην µαθήτρια να ελέγξει τις γνώσεις του/της σ’ ένα 

συγκεκριµένο µάθηµα και να αξιολογηθεί πάνω σ’ αυτό.  

  Τέλος, µας δίνεται η ευκαιρία να ασχοληθούµε και να µάθουµε για το νέο και 

γρήγορα αναπτυσσόµενο πεδίο του mobile learning.  

 

  Λέξεις κλειδιά: mobile-learning, Java 2 Micro Edition, MIDlets, Bluetooth, SQL  
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Abstract 
  The objective of this diploma thesis is the design, the development and the 

implementation of an educational game for devices such as mobile phones using both 

Java 2 Micro Edition technology and Bluetooth technology. 

  This application applies to junior high school students. It gives the opportunity to the 

professor, who is in the classroom to transfer an application (and to be more specific 

an educational game) from his/her desktop computer (or laptop) to students’ mobiles 

phones via Bluetooth technology. 

  This educational game comprises with questions and answers and gives the student 

the opportunity to check his/her knowledge on a particular course and to be scored. 

  Finally, this diploma thesis makes us acquainted with the new and fast developing 

topic of the mobile learning.  

   

 

  Key words: mobile-learning, Java 2 Micro Edition, MIDlets, Bluetooth, SQL  
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             Κεφάλαιο 1ο
  

 

1.1 Στόχος της πτυχιακής εργασίας 

  Η παρούσα πτυχιακή εργασία αφορά µια εκπαιδευτική εφαρµογή του mobile 

learning. Στόχος της πτυχιακής µας εργασίας είναι να φτιάξουµε ένα εκπαιδευτικό  

παιχνίδι το οποίο στη συνέχεια θα µπορεί να µεταφερθεί από τον υπολογιστή στο 

κινητό τηλέφωνο ενός µαθητή/µιας µαθήτριας µέσω της τεχνολογίας Bluetooth.  

 

1.2 Σε ποιους απευθύνεται η εργασία 

  Επειδή, θέλουµε αυτή η εφαρµογή να χρησιµοποιηθεί από µικρές ηλικίες αλλά να 

έχουν τα παιδιά στην κατοχή τους κινητό τηλέφωνο, συµπεραίνουµε ότι αυτή η 

εφαρµογή θα απευθύνεται σε παιδιά ηλικίας 13-15 χρόνων (δηλαδή σε µαθητές 

Γυµνασίου). 

  Η εφαρµογή µας όπως αναφέραµε παραπάνω θα έχει εκπαιδευτικό χαρακτήρα. Το 

θέµα που θα υποστηρίξει διαλέξαµε να είναι ερωτήσεις και απαντήσεις που αφορούν 

το µάθηµα των ηλεκτρονικών υπολογιστών. 

 

1.3 Η φύση του εκπαιδευτικού παιχνιδιού 

  Το παιχνίδι θα αποτελείται από ερωτήσεις εκπαιδευτικού χαρακτήρα. Σε κάθε 

ερώτηση ο µαθητής/η µαθήτρια θα πρέπει να δίνει µία απάντηση η οποία και θα 

αξιολογείται. 

  Οι απαντήσεις του παιχνιδιού µπορεί θα είναι τύπου πολλαπλής επιλογής, δηλαδή ο 

χρήστης θα έχει να επιλέξει µία απάντηση ανάµεσα από 2 µέχρι και 4 πιθανές 

απαντήσεις. Το αποτέλεσµα (σωστό-λάθος) κάθε απάντησης θα γίνεται γνωστό στον 
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χρήστη. Στο τέλος, θα δίδεται το συνολικό αποτέλεσµα µε τη µορφή βαθµολογίας 

σαν ποσοστού των σωστών από το σύνολο των απαντήσεων.  

 

1.4 Περιγραφή της εφαρµογής 

  Καταρχήν, θα φτιάξουµε µια Βάση ∆εδοµένων. Στη Βάση ∆εδοµένων θα 

αποθηκεύσουµε 100 ερωτήσεις. Η κάθε ερώτηση θα αποτελείται από:  

• τον Αύξοντα Αριθµό της ερώτησης (δηλαδή ο αριθµός που αντιστοιχεί σε 

κάθε ερώτηση),  

• τις πιθανές απαντήσεις που µπορεί να έχει (µια ερώτηση µπορεί να έχει από 

δύο µέχρι τέσσερις πιθανές απαντήσεις), 

• τη σωστή απάντηση    

• και έναν αριθµό ο οποίος αντιπροσωπεύει το µάθηµα. 

  Το επόµενο βήµα είναι να συνδέσουµε τη βάση µας. Στη συνέχεια, θα 

χρησιµοποιήσουµε το πρόγραµµα Netbeans IDE που είναι ένα ολοκληρωµένο 

περιβάλλον ανάπτυξης για να φτιάξουµε ένα πρόγραµµα το οποίο θα κάνει τα εξής: 

  Θα διαβάζει τη Βάση ∆εδοµένων και θα επιλέγει τυχαία (random) 10 ερωτήσεις 

µαζί µε τις πιθανές απαντήσεις τους, τον Α/Α της ερώτησης και την σωστή απάντηση.  

Μετά, θα αποθηκεύονται σε ένα txt αρχείο µε το όνοµα Game.txt ο Α/Α της 

ερώτησης, η ερώτηση και οι πιθανές απαντήσεις. Σε ένα άλλο txt αρχείο µε το όνοµα 

Answers.txt θα αποθηκεύσουµε µόνο τις σωστές απαντήσεις. 

  Στη συνέχεια, θα φτιάξουµε µια εφαρµογή για κινητά τηλέφωνα όπου θα 

χρησιµοποιήσουµε τα παραπάνω αρχεία που δηµιουργήσαµε. Θα χρησιµοποιήσουµε 

την Java ME και πιο συγκεκριµένα θα χρησιµοποιήσουµε MIDlets για να 

υλοποιήσουµε την εφαρµογή. Η εφαρµογή θα κάνει τα ακόλουθα: 

  Όταν ο µαθητής/η µαθήτρια θα πατάει το κουµπί Read, θα εµφανίζει το αρχείο 

Game.txt στην οθόνη του κινητού τηλεφώνου. Στην οθόνη θα εµφανιστούν σε µια 

φόρµα οι ερωτήσεις, όπου η κάθε ερώτηση θα εµφανίζεται µε τις πιθανές απαντήσεις 

της. Κάτω από τις πιθανές απαντήσεις θα έχουµε ένα text field. Ο µαθητής/η 

µαθήτρια θα συµπληρώνει στο text field την απάντηση που θεωρεί σωστή. 

  Έχοντας ο µαθητής/η µαθήτρια απαντήσει σε όλες τις ερωτήσεις, στη συνέχεια 

πατάει το κουµπί Load. Εµφανίζεται µια νέα φόρµα στην οθόνη µε τις απαντήσεις 

που είχε δώσει ο µαθητής/η µαθήτρια. Συγχρόνως, το πρόγραµµα συγκρίνει τις 

απαντήσεις που έδωσε ο µαθητής/η µαθήτρια µε τις απαντήσεις που βρίσκονται στο 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 11

αρχείο Answers.txt. Από τη σύγκριση αυτή, εµφανίζουµε κάτω από τις απαντήσεις 

του µαθητή/της µαθήτριας, το αποτέλεσµα για την κάθε ερώτηση ξεχωριστά 

γράφοντας αν η απάντηση που έδωσε ο µαθητής/η µαθήτρια είναι σωστή ή λάθος. 

Στο τέλος, θα εµφανίζεται το αποτέλεσµα του µαθητή/της µαθήτριας, δηλαδή πόσο 

τοις εκατό επιτυχία είχε. Η κάθε σωστή ερώτηση βαθµολογείται µε +10%. Η κάθε 

λάθος απάντηση δεν βαθµολογείται.    

 

1.5 Οργάνωση Τόµου 

  Η πτυχιακή µας εργασία έχει οργανωθεί σε τέσσερα κεφάλαια. 

  Στο παρόν πρώτο κεφάλαιο,  αναφερόµαστε στον στόχο της πτυχιακής µας 

εργασίας και σε ποιους απευθύνεται. Επίσης, αναφερόµαστε στη φύση και δοµή της 

πτυχιακής µας εργασίας, στη λειτουργικότητα της καθώς και στην περιγραφή της 

εφαρµογής της. 

  Το δεύτερο κεφάλαιο, είναι το θεωρητικό κοµµάτι της εργασίας µας. Αναφέρεται  

στις έννοιες, ορισµούς και ανάλυση όλων των αντικειµένων που αφορούν την 

εφαρµογή µας. Αποτελείται από έξι ενότητες.   

• Η πρώτη ενότητα αφορά τα ιστορικά στοιχεία της κινητής τηλεφωνίας, των 

ασυρµάτων επικοινωνιών, και τις τέσσερεις γενιές κινητών τηλεφώνων. 

• Η δεύτερη ενότητα αφορά για την γλώσσα αντικειµενοστραφούς 

προγραµµατισµού Java, Java 2 Platform, J2ME και MIDlets. 

• Η τρίτη ενότητα ασχολείται µε το Bluetooth και το JSR-82. 

• Η τέταρτη ενότητα αναφέρεται στις Βάσεις ∆εδοµένων και πιο 

συγκεκριµένα στη Microsoft Access, στη γλώσσα SQL και στις σχέσεις 

πινάκων. 

• Η πέµπτη ενότητα αναφέρεται στο ολοκληρωµένο περιβάλλον ανάπτυξης 

Netbeans IDE, και στις µια από τις δυο πλατφόρµες που θα 

χρησιµοποιήσουµε. Αφορά την πλατφόρµα της NOKIA, Series 40 Platform. 

• Η έκτη ενότητα αφορά στη Συνεργατική Μάθηση µέσω Κινητών Συσκευών -  

Mobile Learning.    

  Το τρίτο κεφάλαιο περιέχει τα τεχνικά χαρακτηριστικά της εργασίας µας. 

Χωρίζεται σε δύο µέρη. Στο πρώτο µέρος,  περιγράφουµε τον σχεδιασµό και την 

υλοποίηση της Βάσης ∆εδοµένων, που απαιτεί η εφαρµογή µας. Επίσης, φτιάχνουµε 

και περιγράφουµε το πρόγραµµα που θα συνδέεται µε και θα χρησιµοποιεί τη Βάση 
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∆εδοµένων. Στο δεύτερος µέρος, ασχολούµαστε µε τη δηµιουργία νέου project 

χρησιµοποιώντας MIDlets και στη συνέχεια, εφαρµόζουµε την εφαρµογή στο κινητό 

µας τηλέφωνο. 

  Το τέταρτο κεφάλαιο συνοψίζει τα βασικά στάδια της ανάπτυξης της εφαρµογής 

και δείχνει τον διεπιστηµονικό της χαρακτήρα. Τέλος, παραθέτουµε τα 

συµπεράσµατα µας και συζητούµε τις προοπτικές που διανοίγονται µε την 

συνεργατική µάθηση µέσω κινητών συσκευών (m-learning) και σε σχέση µε την 

κλασσική διδασκαλία µέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή (e-learning). 
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             Κεφάλαιο 2ο  

Εισαγωγή 
  Σε αυτό το κεφάλαιο θα αναφερθούµε στις έννοιες, ορισµούς και ανάλυση όλων των 

αντικειµένων που αφορούν την εφαρµογή µας. Αυτό θα µας βοηθήσει στην καλύτερη 

κατανόηση της εφαρµογής που θα έχουµε να σχεδιάσουµε και να υλοποιήσουµε στο 

επόµενο κεφάλαιο (Κεφάλαιο 3ο ). 

  Το παρόν κεφάλαιο χωρίζεται σε 6 Ενότητες. 

• Η πρώτη ενότητα αφορά τα ιστορικά στοιχεία της κινητής τηλεφωνίας, των 

ασυρµάτων επικοινωνιών, και τις τέσσερεις γενιές κινητών τηλεφώνων. 

• Η δεύτερη ενότητα αφορά την γλώσσα αντικειµενοστραφούς 

προγραµµατισµού Java, Java 2 Platform, J2ME και MIDlets. 

• Η τρίτη ενότητα ασχολείται µε το Bluetooth και το JSR-82. 

• Η τέταρτη ενότητα αναφέρεται στις Βάσεις ∆εδοµένων και πιο 

συγκεκριµένα στη Microsoft Access, στη γλώσσα SQL και στις σχέσεις 

πινάκων. 

• Η πέµπτη ενότητα αναφέρεται στο ολοκληρωµένο περιβάλλον ανάπτυξης 

Netbeans IDE, και στις µια από τις δυο πλατφόρµες που θα 

χρησιµοποιήσουµε. Αφορά την πλατφόρµα της NOKIA, Series 40 Platform. 

• Η έκτη ενότητα αφορά στη Συνεργατική Μάθηση µέσω Κινητών Συσκευών -  

Mobile Learning.    

 

 

 

 

 

 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 14

Ενότητα 1η 

1.1 Ιστορία των Ασυρµάτων Επικοινωνιών 

  Η ιστορία των ασυρµάτων επικοινωνιών ξεκινούν από πολύ παλιά. Τα πρώτα 

βήµατα της ασύρµατης επικοινωνίας ξεκινούν από το 1886, όταν ο Heinrich Rudolf 

Hertz ανακάλυψε τη διπολική κεραία. Στη συνέχεια, όπως καταγράφεται από την 

ιστορία, το 1893 ο Nikola Tesla κατασκεύασε το πρώτο ασύρµατο σύστηµα 

επικοινωνίας. Το 1895 χρησιµοποίησε τα σήµατα Morse σε ακτίνα 80 km.   

  Στη συνέχεια, ο Alexander Stepanovich Popov πέτυχε την µετάδοση ραδιοκυµάτων 

µεταξύ κοντινών κτιρίων το 1896. Μετά, το 1898 πέτυχε την µετάδοση 

ραδιοκυµάτων στα 6 µίλια και τέλος το 1899 πέτυχε την µετάδοση ραδιοκυµάτων στα 

30 µίλια. Έπειτα, την σκυτάλη την παίρνει ο Guglielmo Marconi που ήταν εκείνος 

που έστειλε το πρώτο υπερατλαντικό σήµα το 1901. Την ίδια χρονιά γίνεται και η 

πρώτη µετάδοση ήχου από τον Reginald Fessenden. Έκανε την πρώτη αµφίδροµη 

υπερατλαντική ασύρµατη επικοινωνία το 1906 και την ίδια χρονιά έγινε η πρώτη 

ραδιοφωνική εκποµπή µε µουσικό περιεχόµενο.  

  Το 1900-1940 υπήρχε ευρεία χρήση ασύρµατου τηλέγραφου και ιδιαίτερα από τον 

1ο Παγκόσµιο Πόλεµο. Επίσης, το 1920-1930 αναπτύχθηκαν οι ραδιοφωνικές 

εκποµπές. [1] 

 

1.2 Ιστορία της Κινητής Τηλεφωνίας 

  Από το 1940 και µετά παρατηρούµε την ανάπτυξη και την εξέλιξη της κινητής 

τηλεφωνίας. Οι πρώτες προσπάθειες έγιναν µετά τον 2ο Παγκόσµιο Πόλεµο από την 

Σουηδία, την Φιλανδία και την Αµερική. 

  Στις 3 Απριλίου 1973, στην Νέα Υόρκη, δηµιουργήθηκε το πρώτο σύγχρονο κινητό 

τηλέφωνο µε τον κωδικό MotorolaDynaTAC. Ο εφευρέτης του κινητού τηλεφώνου 

είναι ο Dr. Martin Cooper από την Motorola. Η συσκευή έµοιαζε µε φορητό 

ασύρµατο ύψους 25 εκατοστών και βάρος περίπου ενός κιλού. Η πρώτη κλήση που 

έκανε ήταν στον ανταγωνιστή του από την Bell Labs, τον Joel Engel όπου του είπε: 

«Joel, σου τηλεφωνώ από ένα κινητό τηλέφωνο. Από ένα πραγµατικό κινητό 

τηλέφωνο». Όµως, λίγα χρόνια αργότερα, το 1978, η Bell κατασκεύασε δοκιµαστικά 

το πρώτο δίκτυο κινητής τηλεφωνίας. Στις αρχές της δεκαετίας 1980 δηµιουργήθηκε 
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το πρώτο αυτοµατοποιηµένο δίκτυο κινητής τηλεφωνίας στη Σκανδιναβία. Μέχρι τα 

τέλη της δεκαετίας του 80 είχαν εγκατασταθεί ογκώδη κινητά τηλέφωνα σε 

αυτοκίνητα. [5] 

  Κοιτάζοντας πίσω στο χρόνο µπορούµε να δούµε την εξέλιξη των κινητών 

τηλεφώνων και την αντιστοίχιση τους στην αντίστοιχη γενιά στην οποία 

αναπτύχθηκαν. 

 

1.2.1 Κινητή Τηλεφωνία (0G) 

  Το 1946 έγινε η  εγκατάσταση του πρώτου συστήµατος τηλεφωνίας από αυτοκίνητα 

στο Saint Louis. Το σύστηµα αυτό χρησιµοποιούσε ένα µεγάλο ποµπό στην κορυφή 

ενός ψηλού κτιρίου και είχε ένα µόνο κανάλι, το οποίο χρησιµοποιείτο τόσο για 

αποστολή όσο και για λήψη. Για να µιλήσει ο χρήστης, έπρεπε να πατήσει ένα 

πλήκτρο το οποίο ενεργοποιούσε τον ποµπό και απενεργοποιούσε το δέκτη. Αυτό το 

σύστηµα ονοµάζεται πίεσε για να µιλήσεις  (push-to-talk system) και εγκαταστάθηκε 

σε πολλές πόλεις από τα τέλη της δεκαετίας του 1950. Την δεκαετία του 1960 

εγκαταστάθηκε το Βελτιωµένο Σύστηµα Κινητής Τηλεφωνίας ή IMTS (Improved 

Mobile Telephone System). Σε αυτό το σύστηµα χρησιµοποιείτο ένα ποµπό υψηλής 

ισχύος (200 watt) στην κορυφή ενός λόφου και είχε δυο συχνότητες, µια για 

αποστολή και µια για λήψη. Το IMTS υποστήριζε 23 κανάλια, τα οποία εκτείνονταν 

από τα 150 MHz µέχρι τα 450MHz. Το πρόβληµα που παρουσιάστηκε ήταν στο 

περιορισµένο αριθµό καναλιών µε αποτέλεσµα τα συστήµατα να κορεστούν πολύ 

γρήγορα. [7] 

 

1.2.2 Πρώτη Γενιά (1G) 

  Η πρώτη γενιά συστηµάτων κινητής τηλεπικοινωνίας εµφανίστηκε τη δεκαετία του 

1980. Η πρώτη γενιά δεν ήταν η αρχή των κινητών τηλεπικοινωνιών επειδή από πριν 

υπήρχαν αρκετά ραδιο-συστήµατα κινητών όπως διαβάσαµε προηγουµένως (1.2.1). 

Τα πρώιµα αυτά δίκτυα είχαν πολύ λιγότερες δυνατότητες από ότι µεταγενέστερα τα 

κυψελωτά δίκτυα. Επίσης, υπήρχε πρόβληµα στην υποστήριξη της κινητικότητας των 

χρηστών.  

  Στα κυψελωτά κινητά δίκτυα, η κάλυψη της περιοχής χωρίζεται σε µικρά κελιά. 

Συνεπώς οι ίδιες συχνότητες µπορούν να χρησιµοποιηθούν αρκετές φορές στο δίκτυο 
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χωρίς να υπάρχουν φαινόµενα παρεµβολής. Αυτό κατά συνέπεια αυξάνει την 

δυνατότητα του δικτύου.  

  Η πρώτη γενιά χρησιµοποίησε τεχνικές αναλογικής µετάδοσης για την κίνηση 

(traffic), που ήταν σχεδόν αποκλειστικά φωνή. ∆εν υπήρχε κάποιο πρότυπο που να 

επικράτησε, αντιθέτως υπήρχαν αρκετά. Τα πιο επιτυχηµένα πρότυπα ήταν το Nordic 

Mobile Telephone (NMT) το οποίο αναπτύχθηκε στην Ευρώπη, το Total Access 

Communications System (TACS) το οποίο αναπτύχθηκε στην Αγγλία και το 

Advanced Mobile Phone Service (AMPS) το οποίο αναπτύχθηκε στην Η.Π.Α το 1982 

και σχεδιάστηκε από τη Bell Labs. Υπήρξαν και άλλα πρότυπα που αναπτύχθηκαν 

και χρησιµοποιήθηκαν αποκλειστικά σε µια χώρα όπως το πρότυπο C-Netz στη 

∆υτική Γερµανία και το πρότυπο Radiocomm 2000 στη Γαλλία. 

  Πρέπει να επισηµάνουµε ότι παρόλο που στην σηµερινή εποχή όλος ο κόσµος έχει 

επικεντρωθεί στα δίκτυα τρίτης γενιάς (3G), υπάρχουν συστήµατα πρώτης γενιάς που 

χρησιµοποιούνται ακόµα και σήµερα. Ωστόσο, σε χώρες µε προχωρηµένη 

τηλεπικοινωνιακή υποδοµή, τα συστήµατα της πρώτης γενιάς σύντοµα ή αν δεν έχει 

ήδη γίνει, θα κλείσουν καθώς σπαταλούν πολύτιµο φάσµα συχνοτήτων που θα 

µπορούσε να χρησιµοποιηθεί πιο αποτελεσµατικά σε καινούργια ψηφιακά δίκτυα.  [4]  

   

1.2.3 ∆εύτερη Γενιά (2G) 

  Η δεύτερη γενιά (2G) κυψελωτών συστηµάτων χρησιµοποιεί ψηφιακή ραδιο 

µετάδοση της κίνησης. Για αυτό το λόγο, η διαχωριστική γραµµή µεταξύ πρώτης και 

δεύτερης γενιάς συστηµάτων είναι προφανής: είναι ο διαχωρισµός 

αναλογικού/ψηφιακού. Τα δίκτυα δεύτερης γενιάς (2G) έχουν περισσότερες 

δυνατότητες από τα συστήµατα της πρώτης γενιάς. Ένα κανάλι συχνοτήτων 

χωρίζεται ταυτόχρονα σε αρκετούς χρήστες (είτε µε διαίρεση κώδικα είτε µε διαίρεση 

χρόνου). Επίσης, έχουµε ιεραρχικές δοµές κελιών, στα οποία η περιοχή κάλυψης 

χωρίζεται σε macrocells, microcells και picocells επαυξάνοντας ακόµη περισσότερο 

τις δυνατότητες του δικτύου.  

  Υπάρχουν τέσσερα κύρια πρότυπα για τα συστήµατα δεύτερης γενιάς: είναι το 

Global System for Mobile (GSM) και τα παράγωγα του: 

• Digital AMPS (D-AMPS) 

• Code-division multiple access (CDMA) IS-95 

• Personal digital cellular (PDC) 
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Το GSM είναι κατά πολύ το πιο επιτυχηµένο και ευρέως χρησιµοποιηµένο σύστηµα 

της δεύτερης γενιάς. Αρχικά σχεδιάστηκε ως ένα πρότυπο ευρωπαϊκό το οποίο 

γρήγορα υιοθετήθηκε σε ολόκληρο τον κόσµο. Μόνο στην Αµερική δεν έχει 

επικρατήσει το GSM. Στην Βόρειο Αµερική, το Personal Communication System-

1900 (PCS-1900 ή αλλιώς GSM-1900) έχει κερδίσει κάποιο έδαφος ενώ στη Νότια 

Αµερική και στη Χιλή έχει ευρεία κάλυψη το πρότυπο GSM. Παρόλο αυτά, το 2001 

στη Βόρειο Αµερική η κοινότητα του Time Division multiple Access (TDMA) 

αποφάσισε να υιοθετήσει το wideband CDMA (WCDMA) σύστηµα στο Third 

Generation Partnership Project (3GPP). Το WCDMA υποστηρίζει 3G τεχνολογία. Ως 

ενδιάµεση λύση µέχρι να ξεκινήσει να λειτουργεί το σύστηµα WCDMA, πολλά 

συστήµατα IS-136 άλλαξαν σε GSM/GPRS (General Packet Radio Service).  

  Το βασικό GSM σύστηµα χρησιµοποιεί τη ζώνη συχνοτήτων των 900MHz αλλά 

υπάρχουν αρκετά παράγωγα του από τα οποία δυο είναι τα πιο σηµαντικά. Το πρώτο 

είναι το Digital Cellular System 1800 (γνωστό ως GSM-1800) και το δεύτερο είναι το 

GSM-1900. Το GSM-1900 χρησιµοποιείται µόνο στη Βόρειο Αµερική και Χιλή ενώ 

το GSM-1800 χρησιµοποιείται σε άλλες περιοχές σε ολόκληρο των κόσµο. Ο 

πρωταρχικός λόγος για την καινούργια ζώνη συχνοτήτων ήταν η έλλειψη 

χωρητικότητας στη ζώνη των 900MHz. Τελευταία, η European Telecommunications 

Standards Institute (ETSI) έχει αναπτύξει τα πρότυπα GSM-400 και GSM-800. [4] 

  Όσο αφορά τα κινητά τηλέφωνα, είναι πιο ελαφριά (100-200 γραµµάρια) µε 

µικρότερες µπαταρίες. Επίσης, έχουν καλύτερη ποιότητα ήχου και καλύτερη 

προστασία από την ακτινοβολία. Οι υπηρεσίες που προσφέρει αυτή η γενιά είναι η 

υποστήριξη αποστολής σύντοµων µηνυµάτων (SMS), αµφίδροµα δεδοµένα µέχρι και 

9.6 kbps, fax και εκποµπή κυψέλης (Cell Broadcast). [5] 
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1.2.4 Τρίτη Γενιά (3G) 

  Η γρήγορη ανάπτυξη των κινητών τηλεπικοινωνιών ήταν µια από τις πιο 

αξιοσηµείωτες επιτυχηµένες ιστορίες την δεκαετία του ’90. Τα δίκτυα 2G άρχισαν να 

λειτουργούν στην αρχή της δεκαετίας (το πρώτο GSM δίκτυο λειτούργησε το 1991 

στη Φιλανδία) και συνεχίζουν να εξαπλώνονται και να εξελίσσονται. Το Σεπτέµβριο 

του 2002 υπήρχαν 460 GSM δίκτυα παγκοσµίως και όλα µαζί εξυπηρετούσαν 747.5 

εκατοµµύρια συνδροµητές. Την ίδια χρονιά το ίδρυµα ETSI είχε ήδη ξεκινήσει την 

προτυποποίηση για την επόµενη γενιά δικτύων κινητής τηλεπικοινωνίας. Το 

καινούργιο σύστηµα ονοµάστηκε Universal Mobile Telecommunications System 

(UMTS). Η ανάπτυξη του 3G δεν έγινε µόνο από το ETSI. Υπήρξαν και πολλοί άλλοι 

οργανισµοί και ερευνητικά προγράµµατα που είχαν τον ίδιο σκοπό. [4] 

  Ο βασικός στόχος της ανάπτυξης των κινητών δικτύων τρίτης γενιάς είναι η 

παροχή των κινητών υπηρεσιών «οπουδήποτε» και «κάθε στιγµή». Αυτό σηµαίνει ότι 

ένας χρήστης κινητών δικτύων τρίτης γενιάς µπορεί να µετακινείται οπουδήποτε και 

να εξυπηρετείται ακόµα και σε περιοχές όπου δεν υπάρχει κάλυψη από συστήµατα 

τρίτης γενιάς αλλά υπάρχουν άλλου είδους ασύρµατα δίκτυα. Για την ακρίβεια, ο 

χρήστης θα µπορεί να εξυπηρετείται από οικιακά ασύρµατα συστήµατα, από άλλα 

κυψελωτά κινητά δίκτυα καθώς και από δορυφορικά δίκτυα. [3] 

  Επιπλέον, οι παρεχόµενες υπηρεσίες επεκτείνονται σε υπηρεσίες διαδικτύου και 

σε υπηρεσίες πολυµέσων µε υψηλούς ρυθµούς µετάδοσης (προβλέπονται ρυθµοί που 

ξεκινούν από τα 144 Kbps και φτάνουν ακόµα και σε ρυθµούς της τάξης των Mbps). 

Με τον όρο υπηρεσίες πολυµέσων αναφερόµαστε σε υπηρεσίες κατά τις οποίες 

υπάρχει συνδυασµός εικόνας, ήχου και κειµένου σε ένα διαρκώς µεταβαλλόµενο 

ψηφιακό περιβάλλον. Τέλος, θα πρέπει να αναφερθούν τα επικρατέστερα, προς το 

παρόν, συστήµατα τρίτης γενιάς τα οποία είναι: το UMTS (Ευρώπη), το CDMA2000 

(Βόρεια Αµερική) και το NTT Docomo (Ιαπωνία). [3] 

 

1.2.5 Τέταρτη Γενιά (4G) 

  Τα κινητά τηλέφωνα 4ης γενιάς είναι το µέλλον της κινητής τηλεφωνίας. Τα 

χαρακτηριστικά της 4ης γενιάς κινητών τηλεφώνων είναι η IP λύση που δίνεται όπου 

φωνή, δεδοµένα και πολυµέσα θα παρέχονται οποτεδήποτε και οπουδήποτε. Η 

τέταρτη γενιά έχει αρχίσει ήδη να εµφανίζεται σιγά σιγά (ήδη κάνει τα πρώτα της 

βήµατα στις Η.Π.Α, τις σκανδιναβικές χώρες, την Νοτιοανατολική Ασία και 
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Ιαπωνία). Οι χρήστες κινητών τηλεφώνων θα έχουν πιο γρήγορη πρόσβαση στο 

∆ιαδίκτυο, γεγονός που αναµένεται να δώσει µια νέα δυναµική στην αγορά των 

κινητών τηλεφωνίας τόσο σε υπηρεσίες (µετεωρολογικές προβλέψεις, GPS) όσο και 

σε περιεχόµενο (ειδήσεις, ραδιόφωνο, παιχνίδια). Τα κινητά τηλέφωνα αυτής της 

γενιάς µπορούµε να πούµε ότι µοιάζουν περισσότερο µε µικρούς υπολογιστές µε 

απεριόριστες δυνατότητες. Οι επεξεργαστές τους φτάνουν σε συχνότητα το 1GHz, οι 

οθόνες τους είναι 3 και 4 ιντσών και διαθέτουν υψηλή ποιότητα και ευκρίνεια, οι 

κάµερες ξεπερνούν τα 5 Megapixels, η σύνδεση στο διαδίκτυο γίνεται µε κάθε 

δυνατό τρόπο, υπάρχει σύγκλιση µεταξύ ασύρµατης και ενσύρµατης τεχνολογίας, η 

πρόσβαση στις ιστοσελίδες κοινωνικής διαδικτύωσης (Facebook και Twitter) έχει τα 

χαρακτηριστικά της αµεσότητας και της ταχύτητας. Τέλος, µπορεί να παρέχει 

ασύρµατη ευρυζωνική πρόσβαση, Multimedia Messaging Service, video chat, mobile 

TV, υψηλής πιστότητας τηλεοπτικό περιεχόµενο (HDTV) και ψηφιακή µετάδοση 

video (DVB) και υψηλή ασφάλεια. [2] 

 

Ενότητα 2η  

 

2.1 Εισαγωγή στη Γλώσσα Αντικειµενοστραφούς 

Προγραµµατισµού JAVA  

  Στις αρχές του 1991, στη Sun αναζητούσαν το κατάλληλο εργαλείο για να 

αποτελέσει την πλατφόρµα ανάπτυξης λογισµικού σε µικρο-συσκευές (έξυπνες 

οικιακές συσκευές έως πολύπλοκα συστήµατα παραγωγής γραφικών) µε αποτέλεσµα 

το 1995 η Sun Microsystems να παρουσιάσει µια νέα γλώσσα αντικειµενοστραφούς 

προγραµµατισµού, την Java, η οποία σχεδιάστηκε αρχικά από τον James Gosling που 

θεωρείται ο «πατέρας» της Java. 

  Η Java αρχικά είχε προταθεί σαν µια τεχνολογία για τον εµπλουτισµό ιστοθέσεων µε 

προγράµµατα τα οποία εκτελούνταν σε εφαρµογές  περιήγησης (web browsers). Είναι 

η πρώτη που κατάφερε να συµπεριλάβει ήχο και κίνηση σε µια ιστοσελίδα και 

επιπλέον επιτρέπει στους χρήστες να αλληλεπιδρούν (interact) µε την ιστοσελίδα. 
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Σήµερα είναι πιο πιθανό να τη βρει κανείς σε servers, να αποτελεί τη βάση δυναµικών 

Web εφαρµογών που υποστηρίζονται από σχεσιακές βάσεις δεδοµένων σε ορισµένες 

από τις µεγαλύτερες ιστοθέσεις στο Web. 

  Αυτό που κάνει ανταγωνιστική την Java είναι ότι µπορεί να εφαρµοστεί σε 

οποιονδήποτε browser. 

  

∆υνατότητες της JAVA 

• Ήχος ο οποίος εκτελείται όποτε ο χρήστης φορτώνει µία σελίδα 

• Μουσική που παίζει στο background µιας σελίδας 

• ∆ηµιουργία κινουµένων σχεδίων 

• Βίντεο 

• Παιχνίδια µε πολυµέσα 

Πλεονεκτήµατα της JAVA 

• Είναι απλή. 

• Είναι αντικειµενοστραφής, δηλαδή τα πάντα στη Java είναι είτε κλάση, είτε 

µέθοδος ή αντικείµενο. 

• Ένα από τα βασικά πλεονεκτήµατα της Java έναντι των περισσότερων άλλων 

γλωσσών είναι η ανεξαρτησία του λειτουργικού συστήµατος και πλατφόρµας. 

Τα προγράµµατα που είναι γραµµένα σε Java τρέχουνε ακριβώς το ίδιο σε 

Windows, Linux, Unix και Macintosh  χωρίς να χρειαστεί να ξαναγίνει 

µεταγλώττιση (compiling) ή να αλλάξει ο πηγαίος κώδικας για κάθε 

διαφορετικό λειτουργικό σύστηµα. Αυτό επιτεύχθηκε µε την ανάπτυξη της 

Εικονικής Μηχανής (Virtual Machine ή VM ).  

• Είναι ασφαλής. 

• Είναι πολυνηµατική, δηλαδή ένα απλό πρόγραµµα σε Java µπορεί να κάνει 

πολλά, διαφορετικά προγράµµατα ανεξάρτητα και αλληλεπιδρώντα.  

[10],[11],[12]  
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2.2 Εισαγωγή στη Java 2 Platform 

    Η Java 2 Platform έχει τρία χαρακτηριστικά στοιχεία: 

1. Η γλώσσα προγραµµατισµού Java είναι συντακτικά ίδια µε την C++ αλλά 

διαφέρει σε βασικά στοιχεία. Η C++ χρησιµοποιεί µη ασφαλείς δείκτες (pointers) 

και οι προγραµµατιστές είναι υπεύθυνοι να κατανέµουν και να ελευθερώνουν την 

µνήµη. Αντιθέτως, η Java χρησιµοποιεί ασφαλή τύπου στοιχείων αναφορών 

(object references) και η µνήµη που δεν χρησιµοποιείται αυτόµατα 

αναµορφώνεται. Επιπλέον, η γλώσσα προγραµµατισµού Java αποφεύγει την 

πολλαπλή κληρονοµικότητα χρησιµοποιώντας interfaces για καλύτερη δοµή του 

προγράµµατος. 

2. Η Εικονική Μηχανή (Virtual Machine) θέτει τα «θεµέλια» της πλατφόρµας της 

Java. Η αρχιτεκτονική προσφέρει µερικά ελκυστικά χαρακτηριστικά: Η εικονική 

µηχανή µπορεί να υλοποιηθεί για να «τρέξει» για µια ποικιλία από λειτουργικά 

συστήµατα και hardware. Επίσης, προσφέρει πολύ καλό έλεγχο για ασφαλή 

εκτέλεση του κώδικα.  

3. Τέλος, τα APIs (Application Programming Interfaces) βρίσκονται εκτός της 

πλατφόρµας της Java και µπορούν να υποστηρίξουν σχεδόν οποιαδήποτε 

εφαρµογή που θέλουµε. Για παράδειγµα από το user interface µέχρι την 

κρυπτογραφία. [13] 

 

  Ο συνδυασµός της γλώσσας προγραµµατισµού Java, της Εικονική Μηχανή και των 

Java APIs συνθέτουν την Java πλατφόρµα. Επιπλέον, η Java πλατφόρµα είναι 

σχεδιασµένη να περιγράφει µια µεγάλη γκάµα hardware υπολογιστών, από έξυπνες 

κάρτες (smart cards) µέχρι και enterprise servers.  

 Εποµένως, η Java πλατφόρµα χωρίζεται σε τρεις τεχνολογίες: 

• Java 2, Standard Edition (J2SE) έχει σχεδιαστεί για desktop υπολογιστές. 

Συνήθως «τρέχει» σε OS X, Linux, Solaris, Microsoft Windows  

• Java 2,Enterprise Edition (J2EE) αφορά εταιρικές εφαρµογές. Έχει βασιστεί 

στην J2SE έχοντας όµως προσθέσει APIs για server-side computing. 

• Java 2,Micro Edition (J2ME) είναι ένα σύνολο τεχνολογιών και προδιαγραφών 

που αναπτύχθηκε για µικρές συσκευές  όπως κινητά τηλέφωνα, κτλ. Η J2ME 

χρησιµοποιεί υποσύνολα από τα στοιχεία της J2SE όπως µικρότερες εικονικές 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 22

µηχανές και APIs. [13] Για αυτό θα περιοριστούµε στην λεπτοµερή ανάπτυξη 

µόνο της J2ME. 

 
Εικόνα 1: Java Πλατφόρµα (Βιβλιογραφία:[14]) 
 

                                                The Java Platform 

 
 
 

2.3 Τεχνολογία J2ME  

  Η τεχνολογία Java ME δηµιουργήθηκε αρχικά για να αντιµετωπίσει τους 

περιορισµούς που συνδέονταν µε την ανάπτυξη εφαρµογών για µικρές συσκευές. Για 

αυτό τον λόγο, η Sun δηµιούργησε την Java ME τεχνολογία µε χαρακτηριστικά που 

µπορούν να αποδώσουν σε περιορισµένο περιβάλλον και να αναπτυχθούν Java 

εφαρµογές που να «τρέχουν» σε µικρές συσκευές µε περιορισµένη µνήµη και 

δυνατότητες προβολής και ισχύος (display και power capacity). [16] 

  Η J2ME επιτρέπει σε χρήστες να «κατεβάσουν» εφαρµογές λογισµικού (software 

applications) - που συνήθως λέγονται MIDlets-  σε συσκευές όπως κινητά τηλέφωνα 

και PDAs. Οι Java εφαρµογές για κινητές συσκευές συµπεριλαµβάνουν παιχνίδια, 

εργαλεία για εµπορικές εφαρµογές και ∆ιαδίκτυο (business tools και Internet 

utilities). [17] 
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  Η J2ME χωρίζεται σε configurations, profiles και optional APIs, τα οποία 

προσφέρουν συγκεκριµένες πληροφορίες για τα APIs και διαφορετικές οικογένειες 

συσκευών.  

• Configuration (∆ιαµόρφωση) έχει σχεδιαστεί για ένα συγκεκριµένο µοντέλο 

συσκευής που βασίζεται σε περιορισµένη µνήµη και ισχύ επεξεργαστή 

(processor power). Καθορίζει την Εικονική Μηχανή που µπορεί εύκολα να 

εγκατασταθεί σε συσκευές που υποστηρίζουν το configuration. Επιπλέον, ορίζει 

ένα αυστηρό υποσύνολο της Java 2 Platform, Standard Edition (J2SE) APIs που 

θα χρησιµοποιηθεί στην πλατφόρµα, και επιπρόσθετα APIs που µπορεί να είναι 

απαραίτητα. Οι κατασκευαστές µικρών συσκευών είναι υπεύθυνοι για την 

εγκατάσταση ενός συγκεκριµένου configuration στις συσκευές τους. 

• Profile (Προφίλ) είναι πιο συγκεκριµένα από τα configurations. Ένα profile 

βασίζεται σε configuration και παρέχει επιπλέον APIs όπως user interface, 

persistent storage και οτιδήποτε άλλο χρειάζεται για να σχεδιάσει και να 

αναπτύξει εφαρµογές που να «τρέχουν» σε συσκευή. 

• Optional (επιλεκτικά) APIs ορίζουν επιπλέον συγκεκριµένη λειτουργικότητα 

που µπορεί να συµπεριληφθεί σε ένα συγκεκριµένο configuration (or profile). 

Όλη η συλλογή που περιλαµβάνει configuration, profile και optional APIs και 

που υλοποιείται σε µια συσκευή ονοµάζεται stack (στοίβα). Για παράδειγµα, µια 

πιθανή µελλοντική stack συσκευή µπορεί να είναι CLDC / MIDP + Mobile 

Media API.    [15] 

 

  Στην παρακάτω εικόνα βλέπουµε ένα πίνακα µε τα πιο συνηθισµένα configurations 

και profiles στη J2ME. Παρατηρούµε για κάθε συσκευή από την πιο µικρή µέχρι την 

πιο µεγάλη ποια configurations και ποια profiles χρησιµοποιούνται. Παρακάτω θα 

τα δούµε και πιο αναλυτικά. [15]  
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Εικόνα 2: Common J2ME profiles and configurations 
 

 
   
 
Πίνακας 1. Παρακάτω βλέπουµε µερικά  από J2ME Configurations, Profiles, and 

Optional APIs που χρησιµοποιούνται για την ανάπτυξη εφαρµογών. 

Τα configurations και profiles πρωτοεµφανίζονται ως Java Specification Requests 

(JSRs). Μπορούµε να δούµε όλα τα JSRs στο site:  http://jcp.org/jsr/all/ 

 

Configurations 
JSR      Name  
30        Connected, Limited Device Configuration   (CLDC) 1.0 
139      Connected, Limited Device Configuration  (CLDC) 1.1 
36        Connected Device Configuration 1.0.1 
218      Connected Device Configuration 1.1 
 

Profiles 
JSR      Name  
37         Mobile Information Device Profile 1.0  
118       Mobile Information Device Profile 2.0  
75         PDA Profile 1.0  
46         Foundation Profile 1.0  
129       Personal Basis Profile 1.0  
 

Optional APIs 
JSR      Name  
75         PDA Optional Packages for J2ME  
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82         Java APIs for Bluetooth  
135       Mobile Media API 1.1  
184       Mobile 3D Graphics  
 
 
  Πριν συνεχίσουµε θα πρέπει να σηµειώσουµε ότι τα configurations και τα profiles 

στη J2ME καθορίζονται κυρίως µε γνώµονα την χωρητικότητα µνήµης. Συνήθως, 

ορίζεται µια ελάχιστη χωρητικότητα µνήµης στη ROM και RAM. Για µικρές 

συσκευές, έχουµε δυο είδη µνηµών: Η πρώτη είναι volatile (ασταθή) µνήµη που 

σηµαίνει ότι οι συσκευές δεν έχουν σταθερή µνήµη. Σε αυτήν την περίπτωση, η 

volatile µνήµη δεν διατηρεί τις πληροφορίες όταν απενεργοποιηθεί η συσκευή. Η 

δεύτερη είναι η  nonvolatile (σταθερή) µνήµη όπου η µνήµη παραµένει σταθερή. 

Αυτό σηµαίνει ότι, η nonvolatile µνήµη µπορεί να αποθηκεύσει τις πληροφορίες και 

να τις κρατήσει ανέπαφες όταν ενεργοποιήσουµε και απενεργοποιήσουµε την 

συσκευή. [15] 

 

Configurations 

  Configurations (ή αλλιώς διαµορφώσεις) καθορίζουν µια Εικονική Μηχανή και 

δίνουν λεπτοµέρειες για ένα βασικό σύνολο από APIs  που µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν µε συγκεκριµένες συσκευές. Μέχρι και σήµερα υπάρχουν δυο 

κατηγορίες συσκευών:  (i) Connected Device Configuration (CDC) και (ii) Connected 

Limited Device Configuration (CLDC). [15] 

  
Connected Device Configuration (CDC) 

  Μια συσκευή CDC έχει το µίνιµουµ 512 KB read-only memory (ROM) , 256 KB 

random-access memory (RAM) και µία σύνδεση δικτύου. Είναι υποσύνολο της J2SE, 

που περιλαµβάνει όλες σχεδόν τις βιβλιοθήκες που δεν σχετίζονται µε GUI. Το CDC 

έχει σχεδιαστεί για συσκευές όπως τηλεόραση set-top boxes, συστήµατα πλοήγησης 

αυτοκινήτου και high-end PDAs. [15] 

 

Η διαµόρφωση CDC έχει τρία διαφορετικά ορισµένα προφίλ (profiles)   

• The Foundation Profile (JSR 219) 

• The Personal Basis Profile (JSR 217) και 

• The Personal Profile (JSR 216) [16]  
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Connected Limited Device Configuration (CLDC)  

  Η CLDC είναι η διαµόρφωση που θα ασχοληθούµε µε αυτήν την εργασία γιατί 

περικλείει κινητά τηλέφωνα, pagers, PDAs και άλλες συσκευές αυτού του µεγέθους. 

Η CLDC απευθύνεται σε µικρότερες συσκευές από αυτές που απευθύνονται στη 

CDC. Οι συσκευές CLDC έχουν περιορισµένη µνήµη, περιορισµένο display, 

περιορισµένη CPU power, περιορισµένο display size, περιορισµένο input, 

περιορισµένη διάρκεια ζωής της µπαταρίας και περιορισµένη σύνδεση δικτύου. 

  Η διαµόρφωση CLDC έχει σχεδιαστεί για συσκευές µε 160 KB µέχρι 512 KB 

συνολικής µνήµης, συµπεριλαµβανοµένου ένα µίνιµουµ µε 160 KB ROM και 32 KB 

RAM που είναι διαθέσιµο για την Java πλατφόρµα. 

  Η υλοποίηση της CLDC διαµόρφωση βασίζεται σε µια µικρή εικονική µηχανή της 

(JVM) που λέγεται KVM (Kilo Virtual Machine). Η KVM είναι ένα ολοκληρωµένο 

περιβάλλον λειτουργίας (Java Runtime Environment - JRE ) που σχεδιάστηκε για 

µικρές συσκευές. Έχει µικρό µέγεθος δηλαδή της τάξης 40-80Κ, το οποίο είναι 

κατάλληλο για κινητά, pagers, και PDAs. Το KVM µπορεί να «τρέξει» σε 

οποιοδήποτε σύστηµα που έχει 16bit/32bit επεξεργαστή και 160-512K συνολικής 

µνήµης.  

  Η KVM δηλαδή η εικονική µηχανή της J2ME δεν υποστηρίζει ορισµένα 

χαρακτηριστικά όπως η JVM στη J2SE. 

• ∆εν υποστηρίζει αριθµούς κινητής υποδιαστολής. 

• Η Object Finalization δεν είναι διαθέσιµη στη CLDC και κατά επέκταση στο 

MIDP. Αυτό σηµαίνει ότι δεν υπάρχει µέθοδος Object.finalize().   

• Η CLDC δεν υποστηρίζει Reflection API. 

• ∆εν µπορούν να προστεθούν  native methods στο ολοκληρωµένο περιβάλλον 

λειτουργίας. Όλη η λειτουργικότητα των native methods είναι τοποθετηµένη 

µέσα στη KVM. Οι εφαρµογές δεν µπορούν να ορίσουν καινούργιες native 

methods.  

• Η CLDC/MIDP δεν υποστηρίζει thread groups και daemon threads. 

• Η KVM συµπεριλαµβάνει µόνο ένα υποσύνολο από standard bytecode 

verifier. Αυτό σηµαίνει ότι η εργασία για την επιβεβαίωση κλάσεων έχει 

χωριστεί ανάµεσα στη CLDC συσκευή και σε εξωτερικούς µηχανισµούς. 

Αυτό όµως,  δηµιουργεί σοβαρά προβλήµατα - επιπτώσεις στην ασφάλεια. 

[15],[18]  
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Profiles (Προφίλ)  

  Ένα προφίλ δηµιουργείται µε βάση µια διαµόρφωση αλλά προσθέτει πιο 

συγκεκριµένα APIs για να δηµιουργήσει ένα ολοκληρωµένο περιβάλλον λειτουργίας 

εφαρµογών. [6] 

 

Profiles που χρησιµοποιούνται σήµερα 

  Υπάρχουν αρκετά διαφορετικά προφίλ που έχουν αναπτυχθεί από την Java 

Community Process. Μερικά από αυτά είναι το Foundation Profile, το Personal Basis 

Profile, το Personal Profile και το PDA Profile. 

  Το Foundation Profile είναι µια διαµόρφωση για συσκευές που µπορούν να 

υποστηρίξουν ένα περιβάλλον δικτύου στην J2ME. ∆εν υποστηρίζει user interface 

αλλά µε την πρόσθεση άλλων προφίλ µε διαδοχικά επίπεδα πάνω από το Foundation 

Profile µπορεί να υποστηρίξει user interface και άλλες λειτουργικότητες. 

  Πάνω από το Foundation Profile ιεραρχικά βρίσκονται το Personal Basis Profile και 

το Personal Profile. Ο συνδυασµός του CDC + Foundation Profile + Personal Basis 

Profile + Personal Profile έχει σχεδιαστεί για την επόµενη γενιά του PersonalJava 

application runtime environment.   

  Το PDA Profile (PDAP) το οποίο έχει σχεδιαστεί σε CLDC, έχει σχεδιαστεί για 

palmtop συσκευές µε µίνιµουµ 512KB σε συνδυασµό ROM και RAM µαζί (και 

maximum 16ΜΒ). [15] 

 
Mobile Information Device Profile (MIDP) 

  Σε αυτή την εργασία θα επικεντρωθούµε στο Mobile Information Device Profile 

(MIDP) που απευθύνεται σε κινητά τηλέφωνα. Το MIDP έχει τα παρακάτω 

χαρακτηριστικά: 

• Να έχει µίνιµουµ 256KB ROM µνήµη για την υλοποίηση  MIDP. 

• Να έχει µίνιµουµ 128ΚΒ RAM µνήµη για Java runtime heap. 

• Πρέπει να έχει µίνιµουµ 8ΚΒ nonvolatile εγγράψιµη µνήµη για persistent data 

• Η οθόνη πρέπει να είναι τουλάχιστον 96x54 pixels. 

• Να υπάρχει χωρητικότητα εισόδου δεδοµένων από τον χρήστη, είτε µε 

keypad, είτε µε πληκτρολόγιο ή µε οθόνη αφής. 

• Να υπάρχει αµφίδροµη σύνδεση δικτύου. [15] 
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Υπάρχουν δύο εκδόσεις MIDP 

• MIDP 1.0 (JSR 37) 

• MIDP 2.0 (JSR 118)   

 
Εικόνα 3: MIDP Software Components  

 
 
 
Λειτουργία MIDP   

  Οι περιοχές που καλύπτει το MIDP είναι οι παρακάτω: 

• ∆ιαχείριση κύκλου ζωής µιας εφαρµογής (κλάσεις και µέθοδοι για έναρξη, 

παύση και καταστροφή εφαρµογών). 

• User interface και γεγονότα (κλάσεις και interfaces για δηµιουργία 

αντικειµένων GUI). 

• Συνδεσιµότητα δικτύου (επεκτείνει τις κλάσεις συνδεσιµότητας του CLDC 

για να επιστρέψει συνδέσεις HTTP). 

• Αποθήκευση δεδοµένων στη συσκευή (υλοποιεί σύστηµα διαχείρισης βάσεων 

δεδοµένων µε χρήση εγγραφών). [6]  

 

Χαρακτηριστικά των δυο εκδόσεων MIDP  

  Η MIDP 2.0 είναι συµβατή µε την MIDP 1.0. Καταρχήν, όλες οι τωρινές διαθέσιµες 

συσκευές υποστηρίζουν MIDP 2.0 και όλες οι καινούργιες συσκευές που θα 

διατεθούν στην αγορά επίσης θα υποστηρίζουν MIDP 2.0. Επίσης, η MIDP 2.0 

υποστηρίζει multimedia εφαρµογές, ένα καινούργιο παιχνίδι user interface API και 

σύνδεση HTTPS. Επιπλέον, η MIDP 2.0 βελτιώνει και ενισχύει το προφίλ µε 

διάφορους τρόπους (threading, ασφάλεια, κλπ.).  Τέλος, οι εφαρµογές που γράφονται 

σε MIDP ονοµάζονται Midlets. [6],[15]  
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Πλεονεκτήµατα MIDP           

  Το MIDP εµφανίζεται σε µια κρίσιµη στιγµή που οι συσκευές όπως για παράδειγµα 

τα κινητά τηλέφωνα εξελίσσονται πολύ γρήγορα και κατακτούν όλο και περισσότερο 

την αγορά. Οι συσκευές MIDP καταφέρνουν να συνδυάσουν την ισχύ του 

επεξεργαστή (processing power), τη διαθέσιµη µνήµη και την σύνδεση ∆ιαδικτύου 

(Internet). Αυτό έχει ως αποτέλεσµα να παρουσιάσουν µια ελκυστική πλατφόρµα για 

κινητά τηλέφωνα µε εφαρµογές δικτύου.                                                                       

  Ένα από τα πλεονεκτήµατα που δηµιουργείται µε την χρησιµοποίηση της Java 

έναντι άλλων εργαλείων για την ανάπτυξη εφαρµογών για µικρές συσκευές είναι η 

φορητότητα (portability). Μπορούµε να γράψουµε εφαρµογές µε γλώσσες 

προγραµµατισµού όπως η C ή C++ αλλά το αποτέλεσµα θα ήταν να χρησιµοποιηθεί η 

εφαρµογή αυτή για µια µόνο πλατφόρµα. Αντιθέτως, µια εφαρµογή που έχει γραφτεί 

µε MIDP APIs είναι αµέσως φορητή δηλαδή µπορεί να χρησιµοποιηθεί για 

οποιαδήποτε MIDP συσκευή.  

  Τέλος, άλλο ένα πλεονέκτηµα που χρησιµοποιούµε Java για µικρές συσκευές είναι η 

ασφάλεια. Η Java είναι γνωστή για την ικανότητα της να «τρέχει» downloaded code 

µε ασφάλεια όπως τα applets. [15] 

  
MIDP Packages 

 Τα APIs που είναι διαθέσιµα σε µια MIDP εφαρµογή προέρχονται από packages του 

CLDC και του MIDP. Το CLDC ορίζει τον πυρήνα των APIs που προέρχεται κυρίως 

από τη J2SE. [15] 

 
Πίνακας 2: MIDP packages 
CLDC 1.1                                      MIDP 2.0 
java.io                                             javax.microedition.lcdui 
java.lang                                         javax.microedition.midlet 
java.security                                   javax.microedition.rms 
java.util 
 
  Στον παραπάνω πίνακα παρατηρούµε τις κυριότερες βιβλιοθήκες του CLDC 1.1 

(JSR 139) και του MIDP 2.0 (JSR 118) που χρησιµοποιούµε στη J2ME.    

  Παρακάτω θα αναλύσουµε περιληπτικά που χρησιµοποιείται η κάθε µια βιβλιοθήκη. 
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Από τη CLDC 1.1 

 java.io: Εξασφαλίζει για το σύστηµα την είσοδο και έξοδο δεδοµένων µέσω των 

ροών δεδοµένων (data streams), serialization και file system. [20] 

 java.lang: Εξασφαλίζει κλάσεις οι οποίες είναι θεµελιώδεις για το σχεδιασµό της 

γλώσσας προγραµµατισµού Java. Οι πιο σηµαντικές κλάσεις είναι τύπου Object. 

Αυτές αποτελούν την κύρια βάση της ιεραρχίας των κλάσεων και τις διασυνδέσεις 

κλάσεων (interfaces) οι οποίες αντιπροσωπεύουν κλάσεις σε run time.[21] 

java.util: Περιέχει συλλογές πλαισίου εργασίας (framework), legacy collection 

classes, event model, ευκολίες για τον ορισµό ηµεροµηνίας & ώρας, διεθνοποίηση 

(internationalization) και κλάσεις διαφόρων χρήσεων (miscellaneous utility classes). 

[22] 

java.security: Εξασφαλίζει κλάσεις και διασυνδέσεις (interfaces) για την ασφάλεια 

του πλαισίου εργασίας (security framework). [23] 

 

Από το MIDP 2.0 

javax.microedition.lcdui: Το UI API εξασφαλίζει ένα σετ από χαρακτηριστικά για 

την υλοποίηση των διασυνδέσεων χρηστών (user interfaces) για εφαρµογές MIDP. 

[25] 

javax.microedition.midlet: Τα MIDlet packages ορίζουν τις εφαρµογές MIDP και 

τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ της εφαρµογής και του περιβάλλοντος στην οποία 

«τρέχει» η εφαρµογή. Ένα MIDlet είναι µια εφαρµογή MIDP. Ο κύκλος ζωής ενός 

MIDlet ορίζει το πρωτόκολλο µεταξύ ενός MIDlet και του περιβάλλοντος του. [19] 

javax.microedition.rms: Το Mobile Information Device Profile εξασφαλίζει ένα 

µηχανισµό για MIDlets για τη συνεχή αποθήκευση δεδοµένων και για να µπορεί να 

γίνει µετά η ανάκτηση τους. Αυτός ο συνεχής µηχανισµός αποθήκευσης έχει 

µοντελοποιηθεί ως µία απλή βάση δεδοµένων record oriented (simple record oriented 

database) και έχει ονοµαστεί the Record Management System. [24] 
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2.4 MIDlets 

  Όπως σ’ όλα τα MIDlets, χρησιµοποιείται η βιβλιοθήκη 

javax.microedition.midlet.MIDlet η οποία είναι η βασική κλάση για όλες τις 

εφαρµογές MIDP. Επίσης, υπάρχει ειδικό λογισµικό στη συσκευή που ονοµάζεται 

Java Application Manager (JAM) ή Application Management Software (AMS) που 

επιτρέπει στον χρήστη να ελέγχει την διαδικασία εγκατάστασης, όταν «τρέχει» η 

εφαρµογή και όταν γίνεται αφαίρεση των MIDlets. Όταν ο χρήστης επιλέξει να 

«τρέξει» µια εφαρµογή MIDlet, είναι το λογισµικό JAM που δηµιουργεί ένα instance 

της κλάσης MIDlet και µε το οποίο τρέχει τις µεθόδους πάνω σε αυτό.   

  Η σειρά των µεθόδων που θα καλεστούν στην υποκλάση του MIDlet ορίζεται από 

τον κύκλο ζωής του MIDlet. Το λογισµικό JAM θα καλέσει τις µεθόδους στην 

εφαρµογή  MIDlet για να δηλώσει τις µεταβάσεις από τη µια κατάσταση στην άλλη. 

Οι µέθοδοι startApp(), pauseApp(), destroyApp() και ο constructor του MIDlet που 

«τρέχει» εκείνη την ώρα είναι όλα µέρος του κύκλου ζωής του MIDlet. [15]    

 
Ο κύκλος ζωής ενός MIDlet 

  Οι MIDP εφαρµογές παρουσιάζονται µέσω instances (στιγµιότυπων) της κλάσης 

javax.microedition.midlet.MIDlet. Τα MIDlets έχουν ένα συγκεκριµένο κύκλο ζωής 

που απεικονίζουν τις µεθόδους και την συµπεριφορά της κλάσης MIDlet.  

  Ο application manager είναι εκείνο που ελέγχει την εγκατάσταση, την εκτέλεση και 

το κύκλο ζωής  των MIDlets. Τα MIDlets δεν έχουν καθόλου πρόσβαση στο 

application manager. Γίνεται εγκατάσταση ενός MIDlet µετακινώντας τα αρχεία 

κλάσεων (class files) στη συσκευή. Τα αρχεία κλάσεων τοποθετούνται όλα µαζί σε 

ένα JAR (Java Archive) αρχείο. Επίσης, το συνοδεύει ένα άλλο αρχείο (µε κατάληξη 

.jad ) που περιγράφει τα περιεχόµενα του JAR αρχείου.  

 
  Ένα MIDlet εκτελεί τις επόµενες καταστάσεις: 

• Όταν το MIDlet είναι έτοιµο να εκτελεστεί, δηµιουργείται ένα instance. Ο 

constructor του MIDlet εκτελείται και το MIDlet βρίσκεται σε Paused state.  

• Στην επόµενη φάση, το MIDlet εισέρχεται σε Active state όταν ο application 

manager καλέσει τη startApp(). 

• Ενώ το MIDlet είναι Active, ο application manager µπορεί να αναστείλει την 

εκτέλεση της εφαρµογής καλώντας pauseApp(). Αυτό έχει ως συνέπεια το 
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MIDlet να ξαναγυρίσει στη Paused state. Επίσης, ένα MIDlet µπορεί να θέσει 

αυτό καθεαυτό σε Paused state καλώντας τη µέθοδο notifyPaused(). 

• Ενώ το MIDlet βρίσκεται σε Paused state, ο application manager µπορεί να 

καλέσει τη µέθοδο startApp() για να επαναφέρει το MIDlet πίσω στην Active 

state. 

• Ο application manager µπορεί να τερµατίσει την εκτέλεση του MIDlet 

καλώντας τη µέθοδο destroyApp(), όπου το MIDlet καταστρέφεται και 

υποµονετικά περιµένει για το garbage collection. Ένα MIDlet µπορεί να 

καταστρέψει αυτό καθεαυτό καλώντας τη µέθοδο notifyDestroyed(). [15] 

 
 Η παρακάτω εικόνα δείχνει τις καταστάσεις ενός MIDlet και τις µεταβιβάσεις 

καταστάσεων που γίνονται µεταξύ τους. ∆ηλαδή, το πέρασµα από τη µια κατάσταση 

σε µια άλλη κατάσταση. [15] 

 
Εικόνα 4: Ο κύκλος ζωής ενός MIDlet 
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Βασικός κώδικας ενός MIDlet 

Το παρακάτω πρόγραµµα “Hello World” παρουσιάζει τη βασική δοµή των MIDlets. 

 

 

 
 
JAR & JAD Αρχεία 

  Για να µπορέσουµε να αναπτύξουµε µια εφαρµογή θα πρέπει τα αρχεία να είναι όλα 

συγκεντρωµένα σε ένα package. Αυτό το αρχείο ονοµάζεται Java Archive (JAR). 

  Το JAR αρχείο έχει κατάληξη *.jar. Κάθε JAR συµπεριλαµβάνει ένα manifest file, 

META-INF\MANIFEST.MF, το οποίο περιγράφει τα περιεχόµενα του αρχείου. Το 

manifest file πρέπει να περιλαµβάνει επιπλέον πληροφορίες. Οι επιπλέον 

πληροφορίες για το ολοκληρωµένο περιβάλλον MIDP είναι σηµαντικές όπως το 

MIDlet class name και οι εκδόσεις των CLDC και MIDP. [15] 

   

  Για παράδειγµα, το αρχείο manifest.mf  που βρίσκεται στο φάκελο META-INF  του 

παραπάνω κώδικα  “Hello World” περιέχει τις παρακάτω πληροφορίες οι οποίες 

είναι: 

MIDlet-1: Midlet, , HelloWorld 

MIDlet-Vendor: Vendor 

MIDlet-Name: mobile 

MIDlet-Version: 1.0 

MicroEdition-Configuration: CLDC-1.1 

MicroEdition-Profile: MIDP-2.0 
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  Ένα JAR file µπορεί να έχει περισσότερες από µια MIDlet class το οποίο είναι 

γνωστό ως MIDlet suite.  

 

 ∆ηµιουργώντας ένα MIDlet Descriptor 

  Χρειαζόµαστε ένα επιπλέον αρχείο. Πρέπει να δηµιουργηθεί ένα application 

descriptor file. Αυτό το αρχείο περιέχει πολλές όµοιες πληροφορίες µε αυτές που 

βρίσκονται στο αρχείο MIDlet JAR manifest. ∆εν συµπεριλαµβάνεται στο JAR 

αρχείο. Είναι ένα text αρχείο µε κατάληξη .jad. [15] Τα σηµαντικότερα περιεχόµενα 

που περιλαµβάνει ένα JAD αρχείο είναι  το όνοµα του προγράµµατος, τις 

απαιτούµενες εκδόσεις του CLDC και MIDP και την έκδοση του midlet για να µπορεί 

να κάνει updates, κλπ.  

  Παρακάτω βλέπουµε αναλυτικά τι περιλαµβάνει ένα JAD αρχείο του παραπάνω 

κώδικα “Hello World”.  

 

Mobile.jad 

MIDlet-1: Midlet, , HelloWorld 

MIDlet-Jar-Size: 821 

MIDlet-Jar-URL: mobile.jar 

MIDlet-Name: mobile 

MIDlet-Vendor: Vendor 

MIDlet-Version: 1.0 

MicroEdition-Configuration: CLDC-1.1 

MicroEdition-Profile: MIDP-2.0 
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Ενότητα 3η  

3.1 Bluetooth 

Εισαγωγή στις Ασύρµατες Επικοινωνίες (Wireless Communications) 

  Ζούµε στην εποχή της πληροφόρησης. Αυτός ο όρος έχει επικρατήσει εξαιτίας της 

µεγάλης ανάπτυξης των υπολογιστικών συσκευών που δίνουν την δυνατότητα 

µεταφοράς µεγάλων ποσοτήτων δεδοµένων µεταξύ υπολογιστών χρησιµοποιώντας 

ενσύρµατη και ασύρµατη τεχνολογία. Επίσης, ο κλάδος της επικοινωνίας 

αναπτύσσεται ραγδαία και δηµιουργούνται εφαρµογές που µπορούν να εφαρµοστούν 

και στους υπολογιστές. [27]  

  Συγκεκριµένα, οι ασύρµατες επικοινωνίες είναι ένα τεράστιο πεδίο, περικλείοντας 

τα πάντα από την εκποµπή σήµατος ραδιοφώνου και τηλεόρασης µέχρι κινητά 

τηλέφωνα και δορυφορικές επικοινωνίες. [28] 

  Ως ασύρµατο δίκτυο χαρακτηρίζεται το τηλεπικοινωνιακό δίκτυο, συνήθως  

τηλεφωνικό ή δίκτυο υπολογιστών, το οποίο χρησιµοποιεί, ραδιοκύµατα ως φορείς 

πληροφορίας. Τα δεδοµένα µεταφέρονται µέσω ηλεκτροµαγνητικών κυµάτων, µε 

συχνότητα φέροντος η οποία εξαρτάται κάθε φορά από τον ρυθµό µετάδοσης που 

απαιτείται να υποστηρίζει το δίκτυο. [26] 

  Στα ασύρµατα δίκτυα εντάσσονται τα δίκτυα κινητής τηλεφωνίας, οι δορυφορικές 

επικοινωνίες, τα ασύρµατα δίκτυα ευρείας περιοχής (WWAN), τα ασύρµατα 

µητροπολιτικά δίκτυα (WMAN), τα ασύρµατα τοπικά δίκτυα (WLAN) και τα 

ασύρµατα προσωπικά δίκτυα (WPAN). [26] Εµείς, θα αναλύσουµε το ασύρµατο 

προσωπικό δίκτυο (WPAN) και πιο συγκεκριµένα το Bluetooth.  

 
 Ασύρµατα Προσωπικά ∆ίκτυα (WPAN) 

  Ο όρος ασύρµατα προσωπικά δίκτυα (Wireless Personal Area Networks-WPAN) 

είναι σχετικά σύγχρονος όρος και αναφέρεται στις σύγχρονες τεχνολογίες οι οποίες 

επιτρέπουν την ασύρµατη διασύνδεση και επικοινωνία  σε αποστάσεις λίγων µέτρων 

φορητών προσωπικών συσκευών όπως είναι τα κινητά τηλέφωνα, τα PDA’s και οι 

Ultra Mobile υπολογιστές µεταξύ πολλών άλλων. Η επικοινωνία αυτή επιτρέπει στις 

συσκευές αυτές υπηρεσίες όπως ανταλλαγή αρχείων, διαµοίραση εφαρµογών, άµεση 

επικοινωνία κλπ. Τα περισσότερα δίκτυα του συγκεκριµένου τύπου  βασίζονται στο 

πρότυπο Bluetooth που θα περιγράψουµε αναλυτικά παρακάτω. [29] 
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BLUETOOTH  

  Το Bluetooth είναι ένα βιοµηχανικό πρότυπο για ασύρµατα προσωπικά δίκτυα το 

οποίο επιτρέπει τη σύνδεση και επικοινωνία σε µια πλειάδα συσκευών όπως κινητά 

τηλέφωνα, laptop, εκτυπωτές, ψηφιακές µηχανές κλπ. µέσω µιας ασφαλούς 

ραδιοσυχνότητας. Το πρότυπο Bluetooth αναπτύχθηκε από την οµάδα Special Interest 

Group ή SIG η οποία αποτελούνταν από τις εταιρείες Ericsson, IBM, Intel, Nokia και 

Toshiba. Λειτουργεί στα 2.4GHz (πρότυπο 802.11b) και προσφέρει φωνητική 

επικοινωνία και µετάδοση δεδοµένων. Το πρότυπο αυτό σχεδιάστηκε έχοντας υπόψη 

την χαµηλή κατανάλωση ρεύµατος και την δηµιουργία συσκευών λήψης/µετάδοσης 

οι οποίες θα έχουν πολύ µικρό µέγεθος και χαµηλό κόστος. [6],[29] 

  Η βασική µονάδα ενός συστήµατος Bluetooth είναι ένα µικροσκοπικό δίκτυο 

(piconet), το οποίο αποτελείται από έναν κόµβο κυρίου (master) και µέχρι επτά 

ενεργούς κόµβους υπηρέτη (slaves) µέσα σε µια απόσταση 10 µέτρων. Επίσης, το 

Bluetooth υποστηρίζει συνδέσεις µεταξύ piconets: Όταν ένας κύριος κόµβος (master) 

ενός piconet γίνεται κόµβος υπηρέτη (slave) σε ένα άλλο piconet, τότε το piconet 

προσφέρει µια σύνδεση µεταξύ τους. [7],[30] 

  Η ραδιοσυχνότητα στην οποία λειτουργεί το Bluetooth  είναι η ίδια µε τα πρότυπα 

Wi-Fi αλλά το Bluetooth χρησιµοποιεί πολύ µικρότερη  ισχύ και διαφορετικούς 

τρόπους πολύπλεξης του σήµατος. Ως αποτέλεσµα, είναι αποτελεσµατικό σε 

αποστάσεις που τυπικά κινούνται από 1m έως 10m και σε χαµηλότερες ταχύτητες. 

Επιπλέον, βρίσκει διαφορετικές εφαρµογές από τα πρότυπα Wi-Fi καθώς το δεύτερο 

θεωρείται ένας τύπος ασύρµατου Ethernet ενώ το Bluetooth θεωρείται µιας µορφής 

ασύρµατης USB σύνδεσης. [29]     

 

 Το πρότυπο Bluetooth χρησιµοποιείται τυπικά στις εξής εφαρµογές:  

• Έλεγχος και επικοινωνία µεταξύ κινητών τηλεφώνων και περιφερειακών 

συσκευών (πχ. headset) 

• Ασύρµατη επικοινωνία µεταξύ υπολογιστών και περιφερειακών συσκευών 

όπως ποντίκι, πληκτρολόγιο και εκτυπωτές. 

• Αντικατάσταση των επικοινωνιών που τυπικά χρησιµοποιούσαν την 

υπέρυθρη ακτινοβολία (IrDA). Για παράδειγµα, κάποιες σύγχρονες κονσόλες 

παιχνιδιών χρησιµοποιούν το Bluetooth για την επικοινωνία µε τα 

χειριστήρια που διαθέτουν. 
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• Dial-up πρόσβαση στο Internet µέσω κινητών τηλεφώνων για υπολογιστές 

που διαθέτουν Bluetooth. [29]  

 

  Το τελευταίο πρότυπο Bluetooth είναι το 2.0 το οποίο επιτρέπει θεωρητικά 

ταχύτητες µέχρι τα 2.1Mbps ενώ η διαµόρφωση του σήµατος γίνεται µε µια τεχνική 

παρόµοια µε την Frequency Hopping Spread Spectrum η οποία παρέχει ασφάλεια και 

προστασία από παρεµβολές. Σε επίπεδο προστασίας της επικοινωνίας το πρότυπο 

ενσωµατώνει δυνατές κρυπτογραφικές µεθόδους καθώς και δυναµική δηµιουργία 

κλειδιών για την προστασία των δεδοµένων. [29]  

 

Γιατί επιλέγουµε Java τεχνολογία για συσκευές Bluetooth; 
  Ξεκινάµε µε ένα παράδειγµα, όπου δυο άτοµα έχουν το ίδιο µοντέλο κινητού 

τηλεφώνου µε τεχνολογία Bluetooth αλλά θέλουν να το χρησιµοποιήσουν για 

διαφορετικό σκοπό ο καθένας. Το ένα άτοµο θέλει να κάνει download video 

παιχνίδια στο κινητό του τηλέφωνο και να χρησιµοποιεί το κινητό του ως 

τηλεχειριστήριο για την τηλεόραση. Αντίθετα, το άλλο άτοµο µπορεί να θέλει να 

χρησιµοποιήσει το ίδιο µοντέλο κινητού για να ξεκλειδώσει τις πόρτες του 

αυτοκινήτου ή να ανοίξει και να κλείσει την πόρτα του γκαράζ.  

  Με βάση το παραπάνω παράδειγµα, ένας τρόπος για να πετύχουν και τα δυο άτοµα 

τον στόχο τους είναι να µπορέσουν να κάνουν download Bluetooth εφαρµογές στα 

personal organizers και στα κινητά τηλέφωνα. Για να γίνει αυτό, χρειάζεται ένα 

standard API που επιτρέπει στους προγραµµατιστές να γράψουν εφαρµογές Bluetooth 

που «τρέχουν» σε πολλές hardware πλατφόρµες. Για να ορίσουµε αυτό το standard 

API, η γλώσσα προγραµµατισµού Java είναι η ιδανική επιλογή. Ένα Java API δίνει 

την δυνατότητα στις εφαρµογές να «τρέξουν» σε διαφορετικούς τύπους hardware και  

λειτουργικών συστηµάτων. Επιπλέον, εκτός από τη φορητότητα (portability), η Java 

προσφέρει και αρκετά άλλα πλεονεκτήµατα: 

• Γρήγορος σχεδιασµός & ανάπτυξη των εφαρµογών. 

• Η ικανότητα να εξαπλώνεται δυναµικά η λειτουργικότητα ενός 

προγράµµατος κατά την διάρκεια εκτέλεσης του, «φορτώνοντας» τις κλάσεις 

σε run time. 

• Η επιβεβαίωση αρχείων κλάσεων και χαρακτηριστικών ασφαλείας που 

προσφέρουν προστασία ενάντια σε µη επιθυµητές (malicious) εφαρµογές. 
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• Μεγάλη κοινότητα από προγραµµατιστές. Ο αριθµός των ανθρώπων που 

προγραµµατίζουν σε Java συνεχώς αυξάνεται. 

  Για τους παραπάνω λόγους, χρησιµοποιούµε την γλώσσα προγραµµατισµού Java για 

την ανάπτυξη standard API για Bluetooth wireless technology. [27]  

 

3.2 Java APIs για Ασύρµατη Τεχνολογία Bluetooth  

 JSR-82 

  H Java 2 Platform, Micro Edition (J2ME) και η τεχνολογία Bluetooth είναι δυο από 

τις πιο εντυπωσιακές προτάσεις στην ασύρµατη βιοµηχανία σήµερα. Η J2ME 

υποστηρίζει το µότο «write once run anywhere» και γι’ αυτό εντείνει την παραγωγική 

ανάπτυξη. Από την άλλη το Bluetooth είναι µια παγκόσµια µικρού εύρους ασύρµατης 

standard συνδεσιµότητας για ηλεκτρονικές συσκευές και κινητά τηλέφωνα. Το 

Bluetooth επιτρέπει σε συσκευές να επικοινωνούν µεταξύ τους ασύρµατα και η J2ME 

µας επιτρέπει να γράφουµε κατά παραγγελία εφαρµογές και να αναπτύξουµε τις 

εφαρµογές αυτές σε κινητές συσκευές.  

  Ενώ το Bluetooth hardware έχει προοδεύσει, δεν έχει υπάρξει κανένας τρόπος 

τυποποίησης για την ανάπτυξη Bluetooth εφαρµογών, µέχρι που εµφανίστηκε το 

JSR-82. [31] Για την ανάπτυξη του λογισµικού Bluetooth σε Java πλατφόρµα, η JCP 

όρισε το JSR-82 ως το standard API for Bluetooth Wireless Technology (JABWT ). 

Το API ορίστηκε ως optional package για την Java ME συσκευή βασισµένο στο 

CLDC configuration. [27]. Κρύβει την πολυπλοκότητα του Bluetooth protocol stack 

πίσω από ένα σετ από Java APIs που µας επιτρέπουν να επικεντρωνόµαστε στην 

ανάπτυξη εφαρµογών παρά σε low-level λεπτοµέρειες του Bluetooth. Το JSR-82 

βασίζεται στην έκδοση 1.1 του Bluetooth Specification.  

  Όπως όλα τα JSRs, τα Java APIs για το Bluetooth έχουν αναπτυχθεί µέσω της Java 

Community Process (JCP). Το JCP αποτελείται από ένα γκρουπ από ειδικούς, του 

οποίου τα µέλη αντιπροσωπεύονται από 20 εταιρείες. Το JSR-82 αποτελείται από δυο 

optional packages: (i) the core Bluetooth API και (ii) the Object Exchange (OBEX) 

API. Το τελευταίο µπορεί να χρησιµοποιηθεί χωρίς το πρώτο. 

 Τα Java APIs για Bluetooth στοχεύει συσκευές µε τα παρακάτω χαρακτηριστικά. 

• 512K µίνιµουµ της συνολικής διαθέσιµης µνήµης 

• Σύνδεση δικτύου ασύρµατου Bluetooth 
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• Compliant υλοποίηση του J2ME Connected Limited Device Configuration. 

[31]   

Χαρακτηριστικά του JSR 82  

  Το API προορίζεται να προσφέρει τις παρακάτω χαρακτηριστικά 

• ∆ήλωση υπηρεσιών 

• Εύρεση συσκευών και υπηρεσιών 

• Εγκατάσταση συνδέσεων RFCOMM, L2CAP και OBEX µεταξύ συσκευών. 

• Χρησιµοποιώντας αυτές τις συνδέσεις, αποστολή και λήψη δεδοµένων (δεν 

υποστηρίζεται η επικοινωνία µε φωνή)  

• ∆ιαχείριση και έλεγχος στις συνδέσεις επικοινωνίας 

• Προσφέρει ασφάλεια για αυτές τις δραστηριότητες [31]  

 

  Τα APIs έχουν σχεδιαστεί µε τέτοιο τρόπο που οι κατασκευαστές (developers) 

µπορούν να χρησιµοποιήσουν την γλώσσα προγραµµατισµού Java για να σχεδιάσουν 

καινούργια Bluetooth profiles πάνω στο API εφόσον το core specification δεν 

αλλάξει. Το JSR-82 περιλαµβάνει APIs για OBEX και L2CAP έτσι ώστε τα 

µελλοντικά Bluetooth profiles να µπορούν να υλοποιηθούν µε Java.  

  Στην παρακάτω εικόνα βλέπουµε που ορίζονται τα APIs σε αυτό το specification τα 

οποία περιλαµβάνονται σε µια CLDC/MIDP αρχιτεκτονική. [31] 

Εικόνα 5: High-level Αρχιτεκτονική της J2ME CLDC/MIDP και Bluetooth 
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Ενότητα 4η  
 

4.1 Βάσεις ∆εδοµένων 

  Καταρχήν, πριν προχωρήσουµε στην έννοια της Βάσης ∆εδοµένων θα πρέπει να 

ξεχωρίσουµε τις έννοιες δεδοµένα (data) και πληροφορία (information). 

Ως δεδοµένα, ορίζονται στοιχεία, έννοιες και οδηγίες, τυποποιηµένα σε καθορισµένη 

µορφή, κατάλληλα για επεξεργασία από ανθρώπους ή µηχανές. Η πληροφορία 

εξάγεται από τα δεδοµένα και χρησιµοποιείται στην επίλυση προβληµάτων.  

  Ένα βασικό χαρακτηριστικό των δεδοµένων είναι ότι είναι κατάλληλα για να 

αποθηκευτούν σε ηλεκτρονικό υπολογιστή. Αυτό οδηγεί στην δηµιουργία και χρήση 

Βάσεων ∆εδοµένων (databases). 

  Άρα, η Βάση ∆εδοµένων είναι µια αυστηρά τυποποιηµένη συλλογή από σχετικά 

µεταξύ τους δεδοµένα, που παρέχει έναν αυτόµατο, κεντρικό και κοινό τρόπο 

χειρισµού τους. 

  Η σχετικότητα των δεδοµένων είναι σηµαντική για τον ορισµό µιας Βάσης 

∆εδοµένων. ∆εδοµένα που δε σχετίζονται µεταξύ τους και απλά έχουν αποθηκευτεί 

σε έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή δεν αποτελούν µια Βάση ∆εδοµένων. Μια Βάση 

∆εδοµένων πρέπει να αντικατοπτρίζει ένα περιβάλλον του πραγµατικού κόσµου. Τα 

δεδοµένα που αποθηκεύονται στη Βάση ∆εδοµένων πρέπει να έχουν λογική συνέχεια 

και νόηµα. Η Βάση ∆εδοµένων έχει ένα σκοπό. Υλοποιείται για να απεικονίσει στον 

υπολογιστή ένα πρόβληµα και να διευκολύνει τη λύση του. Αυτό συνήθως σηµαίνει 

ότι τα δεδοµένα που χειρίζεται δεν είναι στατικά αλλά δυναµικά, δηλαδή αλλάζουν 

συνεχώς. [32] 

 

Συστήµατα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων  

  Η εξέλιξη των Βάσεων ∆εδοµένων και οι ανάγκες για δηµιουργία όλο και 

περισσοτέρων Βάσεων ∆εδοµένων, οδήγησαν στη δηµιουργία των Συστηµάτων 

∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων (Database Management Systems ή DBMS). Το 

Σύστηµα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων είναι ένα εργαλείο το οποίο διευκολύνει 

τους χρήστες να εργάζονται µε Βάσεις ∆εδοµένων. Με τη χρήση του Συστήµατος 

∆ιαχείρισης Βάσης ∆εδοµένων οι χρήστες µπορούν να κατασκευάσουν και να 

χρησιµοποιήσουν Βάσεις ∆εδοµένων. 
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  Άρα, Συστήµατα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων είναι το λογισµικό το οποίο 

επιτρέπει στους χρήστες να δηµιουργούν και να χρησιµοποιούν Βάσεις ∆εδοµένων. 

  Ένα Σύστηµα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων κατά κανόνα «φιλοξενεί» πολλές 

Βάσεις ∆εδοµένων που έχουν κατασκευαστεί από διαφορετικούς χρήστες.  

  Οι δυνατότητες που παρέχει ένα Σύστηµα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων στους 

χρήστες είναι: 

• Ορισµός της Βάσης ∆εδοµένων. Ο χρήστης µπορεί να καθορίσει το 

µοντέλο της Βάσης ∆εδοµένων, να ορίσει τους τύπους δεδοµένων που θα 

χρησιµοποιήσει και να ελέγξει τη Βάση ∆εδοµένων χωρίς να προχωρήσει 

σε κατασκευή της. 

• Κατασκευή της Βάσης ∆εδοµένων. Οι τύποι των δεδοµένων και τα 

δεδοµένα αποθηκεύονται στο υλικό (hardware) του ηλεκτρονικού 

υπολογιστή µε διαδικασίες που ελέγχονται από το Σύστηµα ∆ιαχείρισης 

Βάσεων ∆εδοµένων και δεν απασχολούν τον χρήστη. 

• ∆ιαγραφή της Βάσης ∆εδοµένων. Ο χρήστης αποφασίζει για τον 

τερµατισµό µιας Βάσης ∆εδοµένων και την αποµάκρυνση των δεδοµένων 

από το υλικό. 

• Χρήση της Βάσης ∆εοµένων. Ο χρήστης είτε χειρίζεται τα δεδοµένα 

(εισάγει νέα δεδοµένα, τροποποιεί δεδοµένα, ή διαγράφει δεδοµένα), είτε 

υποβάλει ερωτήσεις στη Βάση ∆εδοµένων µε στόχο την εξαγωγή 

πληροφοριών. [32] 

 

Τι παρέχει ένα Σύστηµα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων 

  Μια Βάση ∆εδοµένων µπορεί να υλοποιηθεί και αυτόνοµα χωρίς να χρησιµοποιηθεί 

ένα Σύστηµα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων. Όµως, κατά κανόνα οι παροχές ενός 

Συστήµατος ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων είναι αυτές που τελικά ωθούν τους 

χρήστες να το χρησιµοποιήσουν. Ένα Σύστηµα ∆ιαχείρισης Βάσεων ∆εδοµένων 

παρέχει: 

• Ευκολία στη σχεδίαση και υλοποίηση 

• Επίπεδα χρηστών και έλεγχος πρόσβασης 

• Προστασία από βλάβες υλικού 

• ∆υνατότητα περιγραφής περιορισµών ορθότητας 

• ∆υνατότητα ελέγχου πλεονασµών  [32] 
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Τι παρέχει η βάση δεδοµένων 

• Ταυτόχρονη προσπέλαση 

• Ταχύτατη εξαγωγή απαντήσεων 

• Ευελιξία 

• Υψηλή ποιότητα δεδοµένων [32] 

 
Εισαγωγή στην Microsoft Access 

  Η Microsoft Access είναι ένα από τα πιο δηµοφιλή προγράµµατα διαχείρισης 

βάσεων δεδοµένων που κυκλοφορούν στην αγορά. Η µεγάλη διάδοση της τα 

τελευταία χρόνια, οφείλεται στην απλότητα, λειτουργικότητα και ευκολία στη χρήση 

της, καθώς και στη δυνατότητα της να δηµιουργεί εφαρµογές διαχείρισης βάσεων 

δεδοµένων σε σχετικά µικρό χρονικό διάστηµα. Η Microsoft Access επιτρέπει τη 

δηµιουργία βάσεων που στηρίζονται στο σχεσιακό µοντέλο (relational database 

model). [34] 

  Η Access είναι ένα επιτραπέζιο (Desktop) σύστηµα διαχείρισης σχεσιακών βάσεων 

δεδοµένων (RDBMS), η οποία λειτουργεί στο γραφικό περιβάλλον των Windows. 

∆ιαθέτει ένα ολοκληρωµένο σύστηµα ανάπτυξης εφαρµογών µε σκοπό την 

αυτοµατοποίηση των εργασιών. Ο όρος επιτραπέζιο σύστηµα αναφέρεται 

προκειµένου να τονιστεί η διαφορά από άλλα µεγάλα συστήµατα διαχείρισης βάσεων 

δεδοµένων τα οποία λειτουργούν σε περιβάλλον πελάτη/ διακοµιστή (client/server), 

όπως για παράδειγµα ο SQL server, MySQL, Oracle κλπ, τα οποία απευθύνονται σε 

επιχειρήσεις ή οργανισµούς.  

  H Access δίνει τη δυνατότητα σε ένα χρήστη να δηµιουργήσει εύκολα µια 

ολοκληρωµένη εφαρµογή δίχως να χρειαστεί  τις περισσότερες φορές να γράψει ούτε 

µια γραµµή κώδικα προγράµµατος. Η βοήθεια στην Access είναι πολύ εξελιγµένη και 

σηµαντική. Εκτός από τη βοήθεια υπάρχουν οι λεγόµενοι Οδηγοί ή Μάγοι (Wizards) 

που µπορούν να µας καθοδηγήσουν εύκολα για να δηµιουργήσουµε Πίνακες, 

Εκθέσεις, Φόρµες ή ακόµα και µια νέα Βάση ∆εδοµένων.  

  Η Access έχει την δυνατότητα να επικοινωνεί και να χειρίζεται δεδοµένα από αρχεία 

κειµένου, λογιστικά φύλλα, αρχεία από τις πιο δηµοφιλείς βάσεις δεδοµένων. Κάθε 

εφαρµογή της Access αποθηκεύεται σε ένα µοναδικό αρχείο µε προέκταση .mdb. 

Ανοίγοντας ένα αρχείο βάσης δεδοµένων ενεργοποιούνται όλοι οι πίνακες, τα 

ερωτήµατα, οι φόρµες, οι εκθέσεις, οι µακροεντολές και οι λειτουργικές µονάδες. [33] 

   



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 43

Σχεσιακή Βάση ∆εδοµένων 

  Η Σχεσιακή Βάση ∆εδοµένων (Relational Database) είναι µια οργανωµένη συλλογή 

πληροφοριών (δεδοµένων), η οποία βασίζεται στο σχεσιακό µοντέλο. Η οργάνωση 

των πληροφοριών πρέπει να γίνεται µε τέτοιο τρόπο ώστε να εντοπίζονται εύκολα και 

γρήγορα από κάποιο χρήστη. Οι πληροφορίες αυτές είναι οργανωµένες σε Πίνακες 

(Tables). Κάθε πίνακας έχει πληροφορίες που έχουν σχέση µε ένα µόνο θέµα και 

αποτελείται από σειρές και στήλες οι οποίες είναι προσβάσιµες οριζόντια ή 

κατακόρυφα. 

  Οι στήλες ή πεδία (fields) των πινάκων περιέχουν διαφορετικά είδη πληροφοριών 

για το ίδιο όµως θέµα. Οι γραµµές ή εγγραφές (records) περιγράφουν τις ιδιότητες 

µιας περίπτωσης του θέµατος. Κάθε εγγραφή περιέχει πληροφορίες οι οποίες είναι 

συσχετισµένες µε ένα µοναδικό θέµα. Στις σχεσιακές βάσεις δεδοµένων οι εγγραφές 

σε έναν πίνακα πρέπει να διαφέρουν τουλάχιστον ως προς ένα πεδίο. Αυτό 

επιτυγχάνεται µε τη χρήση πεδίων που ορίζονται ως κλειδιά (keys). Η Access 

διαθέτει έναν ειδικό τύπο πεδίου, που ονοµάζεται Αυτόµατη Αρίθµηση 

(Autonumber), µε το οποίο µπορούµε να ορίσουµε ένα πρωτεύον κλειδί (primary 

key), µε το οποίο επιτυγχάνεται αυτόµατα η αποφυγή διπλοεγγραφών. Οι 

πληροφορίες συνδέονται µεταξύ τους µε σχέσεις που απορρέουν από τα κοινά πεδία 

διαφορετικών πινάκων. Τα κοινά πεδία παίρνουν τις τιµές τους από κοινά πεδία τιµών 

και η ύπαρξη µιας κοινής τιµής καθορίζει και µια σχέση µεταξύ των γραµµών 

διαφορετικών πινάκων. [33]  

  Η Access χρησιµοποιεί την SQL (Structured query language – ∆οµηµένη Γλώσσα 

Ερωτηµάτων) που αποτελεί σήµερα την πιο διαδεδοµένη γλώσσα διαχείρισης 

σχεσιακών βάσεων δεδοµένων. [35] Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να δηµιουργήσει 

µόνος του τα ερωτήµατα προς τη βάση γράφοντας κατευθείαν κώδικα σε SQL, αλλά 

αν το επιθυµεί, µπορεί να το κάνει µέσα από ένα εύχρηστο περιβάλλον 

αυτοµατοποιηµένης δηµιουργίας ερωτηµάτων, το οποίο, ζητά από το χρήστη να 

καθορίσει τις πληροφορίες που θέλει να ανακτήσει, και στη συνέχεια, δηµιουργεί τον 

κώδικα SQL από µόνο του. [34] 
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Η SQL παρέχει δυνατότητες για: 

• Τον ορισµό, τη διαγραφή και τη µεταβολή πινάκων και κλειδιών 

• Τη σύνταξη ερωτήσεων (queries) 

• Την εισαγωγή, διαγραφή και µεταβολή στοιχείων 

• Τον ορισµό όψεων (views) πάνω στα δεδοµένα 

• Τον ορισµό δικαιωµάτων πρόσβασης 

• Τον έλεγχο της ακεραιότητας των στοιχείων 

• Τον έλεγχο συναλλαγών (transaction) [35] 

 

Χαρακτηριστικά των σχεσιακών βάσεων δεδοµένων 

• Σχέση: όλες οι πληροφορίες που συσχετίζονται µε ένα µοναδικό θέµα 

(πίνακας). 

• Ιδιότητα: κάποια συγκεκριµένη πληροφορία που είναι σχετική µε το θέµα 

(πεδίο του πίνακα). 

• Αντιστοίχιση: µε ποιον τρόπο οι πληροφορίες µιας σχέσης συσχετίζονται µε 

τις πληροφορίες µιας άλλης σχέσης (ένα προς πολλά, ένα προς ένα, πολλά 

προς πολλά). 

• Ένωση: σύνδεση πινάκων και ερωτηµάτων σε πίνακες [33] 

 

Τύποι σχέσεων πινάκων 

• Ένα προς πολλά (one-to-many): Είναι η πιο συνηθισµένη σχέση που 

συναντάµε στην Access. Συνδέει µία εγγραφή του γονικού πίνακα (parent 

table) µε µηδέν, µία ή περισσότερες εγγραφές του θυγατρικού (child) πίνακα. 

Αυτό σηµαίνει ότι για κάθε εγγραφή του πρώτου πίνακα, υπάρχουν πολλές 

συσχετισµένες εγγραφές στον δεύτερο, αλλά σε κάθε εγγραφή του δεύτερου 

πίνακα αντιστοιχεί µόνο µία εγγραφή του πρώτου. 

• Ένα προς ένα (one-to-one): Κάθε εγγραφή του ενός πίνακα αντιστοιχεί µία 

και µόνο µία εγγραφή του άλλου πίνακα και το αντίστροφο. Συχνά 

χρησιµοποιείται για να σπάµε ένα πίνακα στον οποίο περιέχονται πολλά πεδία 

σε δύο ή περισσότερους µικρότερους πίνακες.  

• Πολλά-προς-πολλά (many-to-many): Αυτή η σχέση συνδέει µία ή 

περισσότερες εγγραφές ενός πίνακα µε µία ή περισσότερες εγγραφές ενός 

άλλου πίνακα. Γι’ αυτό, θα πρέπει να δηµιουργήσουµε έναν ξεχωριστό πίνακα 
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διασταύρωσης (intersection table) για να µπορέσουµε να χειριστούµε τη 

σχέση αποτελεσµατικά. Αν δεν το κάνουµε µε αυτό τον τρόπο, τότε η Access 

χαρακτηρίζει την σχέση αόριστη. [36],[37]  

  

Java Database Connectivity 

  Το Java Database Connectivity (JDBC) είναι ένα σύνολο κλάσεων που 

χρησιµοποιούνται για την ανάπτυξη εφαρµογών µε αρχιτεκτονική client/server 

(πελάτη/διακοµιστή), οι οποίες µπορούν να δουλεύουν µε βάσεις δεδοµένων 

προερχόµενες από λογισµικό των Microsoft, Sybase, Informix, και άλλες πηγές.  

  Με το JDBC, µπορούµε να χρησιµοποιούµε τις ίδιες µεθόδους και κλάσεις σε 

προγράµµατα Java για να διαβάζουµε και να γράφουµε εγγραφές, καθώς για να 

εκτελούµε άλλα είδη εργασιών που απαιτούν την προσπέλαση µιας βάσης 

δεδοµένων. Μια κλάση η οποία αποκαλείται πρόγραµµα οδήγησης (driver) 

λειτουργεί σαν γέφυρα µε την προέλευση της βάσης δεδοµένων. 

  Η Java DB, η βάση δεδοµένων που περιλαµβάνεται στην Java 6, υποστηρίζει την 

γλώσσα SQL και κάνει πιο απλή τη χρήση εφαρµογών σχεσιακών βάσεων 

δεδοµένων. Στις εφαρµογές βάσεων δεδοµένων, µια αίτηση για ανάκτηση εγγραφών 

από µια βάση δεδοµένων αποκαλείται ερώτηµα (query). Χρησιµοποιώντας την SQL, 

µπορούµε να στέλνουµε πολύπλοκα ερωτήµατα σε µια βάση δεδοµένων και να 

ανακτάµε τις εγγραφές που µας ενδιαφέρουν µε την σειρά που εµείς καθορίζουµε. Το 

ODBC (Open Database Connectivity) είναι το κοινό περιβάλλον διασύνδεσης που 

χρησιµοποιεί η Microsoft για την προσπέλαση βάσεων δεδοµένων SQL. 

  Συµπερασµατικά, βλέπουµε πως µέσα από ένα πρόγραµµα Java µπορούµε να 

συνδεθούµε µε αρκετές µορφές σχεσιακών βάσεων δεδοµένων, χρησιµοποιώντας το 

JDBC ή ODBC και την γλώσσα SQL µια γλώσσα που έχει καθιερωθεί σαν πρότυπο 

για την ανάγνωση, την εγγραφή και την διαχείριση βάσεων δεδοµένων. [12] 
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Ενότητα 5η  

5.1 Netbeans IDE 

  Το Netbeans είναι ένα ολοκληρωµένο περιβάλλον ανάπτυξης (IDE – Integrated 

Development Environment) για κατασκευαστές λογιστικού (software developers). Με 

τα εργαλεία που µας παρέχει µπορούµε να δηµιουργήσουµε επιτραπέζιες (desktop), 

enterprise, web και mobile εφαρµογές µε την Java πλατφόρµα. [41] 

  Πιο συγκεκριµένα, εµείς θα ασχοληθούµε  µε το Mobile Application. Οι 

περισσότερες εφαρµογές κινητών τηλεφώνων χρησιµοποιούν Java Micro Edition 

(Java ME) πλατφόρµα, η οποία έχει αναπτυχθεί για µικρές συσκευές όπως κινητά 

τηλέφωνα, αν και τώρα χρησιµοποιούνται για µεγαλύτερη γκάµα συσκευών. [40] Το 

Netbeans µας προσφέρει για περιβάλλον εργασίας & ανάπτυξης εφαρµογής το Sun 

Java Wireless Toolkit. 

  Το Sun Java Wireless Toolkit (γνωστό και ως J2ME Wireless Toolkit) είναι ένα σετ 

από εργαλεία για τη δηµιουργία εφαρµογών Java που «τρέχουν» σε συσκευές µε Java 

Technology for Wireless Industry (JTWI, JSR 185) και Mobile Service Architecture 

(MSA, JSR 248). Περιέχει build tools, utilities και συσκευή εξοµοιωτή (device 

emulator). [43] Θα το χρησιµοποιήσουµε για την σχεδίαση & ανάπτυξη εφαρµογής 

για το κινητό τηλέφωνο. Για την εργασία µας, χρησιµοποιήσαµε την έκδοση 2.5.2. 

Επειδή, η J2ME Wireless Toolkit 2.5.2 περιέχει 4 κύριες συσκευές εξοµοιωτών 

(emulators), εµείς, σε αυτήν την εργασία επιλέξαµε  το DefaultColorPhone η οποία 

είναι µια µη πραγµατική συσκευή κινητού τηλεφώνου µε 240x320 pixel color screen. 

[15] Ο εξοµοιωτής (emulator) µας δίνει την δυνατότητα να εκτελέσουµε και να 

κάνουµε τεστ την εφαρµογή πριν την µεταφέρουµε στο κινητό µας τηλέφωνο.  

  Για την εργασία µας, θα χρησιµοποιήσουµε το Netbeans IDE 6.1. Πριν 

χρησιµοποιήσουµε το πρόγραµµα αυτό, θα πρέπει πρώτα να εγκαταστήσουµε το JDK 

(Java Development Kit) που είναι το περιβάλλον ανάπτυξης για την δηµιουργία 

εφαρµογών Java. Εµείς έχουµε εγκαταστήσει το JDK 1.6 Update 7. Το JDK περιέχει 

το JVM (Java Virtual Machine), Java βιβλιοθήκες, εργαλεία όπως το jar και javadoc. 

[42] 
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  Το Netbeans, το JDK και το Sun Java Wireless Toolkit διατίθενται δωρεάν στις 

παρακάτω διευθύνσεις: 

http://netbeans.org/downloads/index.html 

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk6-jsp-136632.html 

http://www.oracle.com/technetwork/java/download-135801.html 

 (* Οι παραπάνω διευθύνσεις σας παραθέτουν στις τελευταίες εκδόσεις των 

προγραµµάτων που κυκλοφορούν.) 

(* * Αν στο Netbeans δεν υπάρχει το Sun Java Wireless Toolkit τότε µπορείτε να το 

κάνετε download δωρεάν και να το εγκαταστήσετε). 

 

  Το Netbeans µπορεί να εγκαταστήσει εκτός από τo Sun Java Wireless Toolkit και 

πλατφόρµες κινητών τηλεφώνων της NOKIA και SONY ERICSSON. Έτσι µας 

δίνεται η δυνατότητα µέσω του Netbeans να σχεδιάσουµε και να αναπτύξουµε την 

εφαρµογή µας και στο κινητό τηλέφωνο της NOKIA και της SONY ERICSSON. 

Παρακάτω, θα αναλύσουµε µόνο την πλατφόρµα της ΝΟΚΙΑ.  

 

5.2 Series 40 Platform 

  Η πλατφόρµα Series 40 έχει υλοποιηθεί χρησιµοποιώντας το λειτουργικό σύστηµα 

της NOKIA και προσφέρει στους developers την ευκαιρία να δηµιουργήσουν 

εφαρµογές χρησιµοποιώντας Java ME APIs και Adobe Flash Lite. Η πλατφόρµα 

Series 40 έχει σχεδιαστεί για µια µεγάλη γκάµα συσκευών. Υπάρχουν ποικιλίες για το 

user interfaces, APIs και λογισµικό συσκευής.  

  Όλες οι συσκευές που βασίζονται στην πλατφόρµα Series 40 µοιράζονται µια κοινή 

αρχιτεκτονική και αυτό µπορούµε να το δούµε στην παρακάτω εικόνα. 
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Εικόνα 6 

 
 
  Η αρχιτεκτονική της συσκευής αποτελείται από το hardware, λειτουργικό σύστηµα 

το οποίο προσφέρει βασικές υπηρεσίες στην πλατφόρµα, και η πλατφόρµα Series 40 

η οποία αποτελείται από: 

• Series 40 εφαρµογές – Προσφέρει λειτουργικότητα στον χρήστη και 

περιλαµβάνει 

                 - Εφαρµογές επικοινωνίας όπως τηλέφωνο, µηνύµατα και internet  

                    browser 

                 - Εφαρµογές media όπως image viewer, κάµερα, music player, voice  

                    recorder και ραδιόφωνο FM. 

                       - Personal Information Manager (PIM) που έχει ηµερολόγιο, tasks και  

                          contacts applications.  

• Series 40 Java, technology services – Η Java τεχνολογία υλοποιείται µέσα 

στην πλατφόρµα 

• Adobe Flash Lite – Οι υπηρεσίες που προσφέρουν την δυνατότητα να 

«τρέξουν» Flash Lite εφαρµογές.(σε επιλεγµένες εκδόσεις) 

• User interface style: ανάλυση (resolution) και µέθοδοι εισαγωγής δεδοµένων 

(input methods) 
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  Η πλατφόρµα Series 40, µπορεί να ενσωµατωθεί σε συσκευές που υποστηρίζουν ένα 

εύρος από standards ασύρµατων δικτύων.   

• Όλες οι συσκευές Series 40 υποστηρίζουν είτε GSM και GPRS δίκτυα είτε 

CDMA δίκτυα, προσφέροντας συµβατότητα µε δίκτυα κινητών τηλεφώνων σε 

όλο τον κόσµο. 

• Μερικές συσκευές υποστηρίζουν EDGE δίκτυα και 3G Universal Mobile 

Telecommunications (UMTS) δίκτυα για γρήγορη ασύρµατη µετάδοση και 

δεδοµένων. 

  Επιπλέον, οι Series 40 συσκευές µπορούν να προσφέρουν ένα ή περισσότερα 

πρωτόκολλα συνδεσιµότητας τοπικών δικτύων (local network - connectivity 

protocols) τα οποία είναι: Ασύρµατη τεχνολογία Bluetooth, Universal Serial Bus 

(USB), IrDA και WLAN χρησιµοποιώντας Unlicensed Mobile Access (UMA) 

technology.  [38] 

 

  Στην εργασία µας, θα χρησιµοποιήσουµε την πλατφόρµα Series 40 SDK, 3rd Edition  

Feature Pack 2 επειδή το κινητό υποστηρίζει αυτή την πλατφόρµα.  

  Αυτό το feature pack προσφέρει: 

     -> Java ME και συµπεριλαµβάνει: 

• MIDP 2.0 και CLDC 1.1 

• PDA Optional Packages for the J2ME Platform (JSR 75), including PIM and 

FC. 

• Java APIs for Bluetooth (JSR 82), excluding support for OBEX 

• Wireless Messaging API (WMA) (JSR 120) 

• Mobile Media API (MMAPI) (JSR 135), providing the ability to play back 

MIDI and tone, sampled audio, RTSP streaming, and music progressive 

sound files, as well as perform video and image rendering. 

• J2ME  Web Services Specification (JSR 172), implementing the XML 

parsing package.  

• Security and Trust Services API for J2ME  (JSR 177), implementing the 

SATSA-APDU package.  

• Mobile 3D Graphics API for J2ME (JSR 184).  

• Wireless Messaging API 2.0 (JSR 205).  

• Scalable 2D Vector Graphics API for J2ME (JSR 226) 
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• The Nokia UI API.  

• Browser: Nokia Web Browser (offering WAP 2.0 and xHTML and HTML 

over TCP/IP)  

• Flash Lite 2.0 support  

• Supported screen resolutions: 128 x 160 pixels and 240 x 320 pixels. [39]  

 

  Το Series 40 SDK, 3rd Edition  Feature Pack 2 περιέχει επίσης τη συσκευή 

εξοµοιωτή (emulator) του κινητού µας τηλεφώνου που έχουµε στην πραγµατικότητα, 

δηλαδή το κινητό NOKIA 5300.  

 

Ενότητα 6η  
 

6.1 Συνεργατική Μάθηση µέσω Κινητών Συσκευών 

(Mobile Learning) [8]&[9] 

  Η έλευση της κοινωνίας της γνώσης (knowledge society) δηµιουργεί νέα δεδοµένα 

για την µάθηση: η παγκόσµια ψηφιακή οικονοµία απαιτεί ένα ευέλικτο εργατικό 

δυναµικό, που ενηµερώνεται διαρκώς για τη νέα γνώση που παράγεται µε γρήγορους 

ρυθµούς και οι πολίτες της κοινωνίας της γνώσης χρειάζεται να (επαν)εκπαιδεύονται 

διαρκώς ώστε να είναι ανταγωνιστικοί, αλλά και να αξιοποιούν τις νέες δυνατότητες 

για την προσωπική τους εξέλιξη. 

  Η ραγδαία εξέλιξη των τεχνολογιών µάθησης (learning technologies) – που 

αξιοποιούν την αντίστοιχη εξέλιξη των τεχνολογιών πληροφορικής και επικοινωνιών 

(ΤΠΕ) – προσφέρει µια σειρά από νέες δυνατότητες για την κάλυψη των παραπάνω 

αναγκών: εφαρµογές και υπηρεσίες (συνεργατικής) εκπαίδευσης και κατάρτισης είναι 

διαθέσιµες σε όλους (anyone, anytime, anyplace), π.χ. µέσω δικτυακών 

περιβαλλόντων µάθησης (web-based learning environments), συστηµάτων 

διαχείρισης µάθησης (learning management systems), συστηµάτων διαχείρισης 

µαθησιακού περιεχοµένου (learning content management systems), κλπ.  

  Από την άλλη πλευρά όµως, οι περισσότερες από τις υπάρχουσες τεχνολογικές 

λύσεις υλοποιούν περιβάλλοντα µάθησης που δεν ξεφεύγουν πολύ από τα 

«παραδοσιακά» πρότυπα: βασίζονται στην έννοια ότι ένας (ή πολλοί) εκπαιδευτές 
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υποστηρίζουν τους εκπαιδευόµενους στην απόκτηση συγκεκριµένης γνώσης (µέσω 

συγκεκριµένου µαθησιακού περιεχοµένου, δραστηριοτήτων, κλπ), που µπορεί να 

αξιολογηθεί µε συγκεκριµένους τρόπους, κλπ. 

  Οι πρόσφατες καινοτοµίες στις ΤΠΕ επιτρέπουν τη διαφοροποίηση από το µοντέλο 

αυτό: η µάθηση µπορεί να λαµβάνει χώρα µέσω κινητών συσκευών, χωρίς κανένα 

περιορισµό χώρου ή χρόνου. Έτσι η µάθηση µπορεί να «αποδεσµευτεί» από το 

περιβάλλον της τάξης, και να πραγµατοποιηθεί σε οποιοδήποτε περιβάλλον (στη 

φύση, σε ένα δάσος, σε ένα εργαστήριο εκτός σχολείου, κλπ), παράλληλα µε 

πραγµατικές και «αυθεντικές» δραστηριότητες (outdoor activities). 

 

6.2 Η Μάθηση µέσω Κινητών Συσκευών 

  Η µάθηση µέσω κινητών συσκευών (ΜΚΣ) µπορεί να οριστεί απλά ως κάθε µορφή 

µάθησης που αξιοποιεί τις δυνατότητες που προσφέρουν οι κινητές (mobile) και 

ασύρµατες (wireless) τεχνολογίες και συσκευές, όπως Wi-Fi, Bluetooth, multi-hop 

wireless LAN, GPS, GSM, GPRS, 3G και δορυφορικά συστήµατα, κινητά τηλέφωνα, 

PDAs, φορητοί υπολογιστές, κλπ. Θα µπορούσε δηλαδή η ΜΚΣ να διαφοροποιηθεί 

µόνο από την αξιοποίηση συγκεκριµένων τεχνολογιών και συσκευών. Αν δούµε όµως 

τη µάθηση από την πλευρά του χρήστη-εκπαιδευόµενου, η σηµαντική διαφορά 

έγκειται στο γεγονός ότι η µάθηση µπορεί να λαµβάνει χώρα οπουδήποτε: για 

παράδειγµα, οι µαθητές µπορούν να διαβάσουν τα µαθήµατα τους στο σχολικό 

λεωφορείο, οι γιατροί να αποκτήσουν νέες γνώσεις στις συζητήσεις στους 

διαδρόµους του νοσοκοµείου, κλπ. Γενικά, υπάρχουν αµέτρητες περιπτώσεις 

µάθησης καθώς οι άνθρωποι κινούνται. Κατά συνέπεια, ο ορισµός της ΜΚΣ πρέπει 

να περιλάβει και τις δύο αυτές διαστάσεις, δηλαδή της τεχνολογίας και του χρήστη : 

 

Ορισµός Μάθησης µέσω Κινητών Συσκευών  

• Είναι κάθε µορφή µάθησης που πραγµατοποιείται χωρίς ο εκπαιδευόµενος να 

χρειάζεται να βρίσκεται σε προκαθορισµένα σηµεία 

• Αξιοποιεί τις δυνατότητες που προσφέρουν οι ασύρµατες φορητές τεχνολογίες 

και συσκευές 
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  Οι κινητές συσκευές διαθέτουν µια σειρά από χαρακτηριστικά που τις καθιστούν 

ελκυστικές για την εκπαίδευση, όπως: 

• Είναι φθηνές, σε σχέση µε τους υπολογιστές, και µπορούν να µεταφερθούν 

εύκολα 

• Προσφέρουν τη δυνατότητα για ubiquitous («πανταχού παρόν») computing 

• Προσφέρουν πρόσβαση σε πληροφορίες και προωθούν την ανάπτυξη του 

ψηφιακού αλφαβητισµού (Information literacy) 

• ∆ιευκολύνουν τα άτοµα µε ειδικές ανάγκες  

 

  Επίσης, οι κινητές συσκευές προσφέρουν µια σειρά από πλεονεκτήµατα λόγω της 

φύσης τους, όπως: 

• Κοινωνική διαδραστικότητα (social interactivity): η ανταλλαγή δεδοµένων και 

η συνεργασία µε άλλους εκπαιδευόµενους µπορεί να συµβεί πρόσωπο-µε-

πρόσωπο 

• Ευαισθησία στο γενικότερο πλαίσιο της µάθησης (context sensitivity): οι 

κινητές συσκευές µπορούν και να συγκεντρώσουν αλλά και να απαντήσουν σε 

πραγµατικά ή προσοµοιωµένα δεδοµένα που είναι µοναδικά για την παρούσα 

θέση, περιβάλλον και χρόνο 

• Συνδεσιµότητα (connectivity): είναι δυνατή η δηµιουργία ενός τοπικού 

δικτύου µε τη σύνδεση κινητών συσκευών σε συσκευές συλλογής δεδοµένων, 

σε άλλες συσκευές, ή σε ένα κοινό δίκτυο 

• Ατοµικότητα (individuality): η βοήθεια που παρέχεται για περίπλοκες 

δραστηριότητες µπορεί να προσαρµόζεται στον εκάστοτε µαθητευόµενο.  

 

  Σύµφωνα µε έρευνες, οι κινητές συσκευές παρουσιάζουν τα ακόλουθα 

πλεονεκτήµατα, αναφορικά µε τη χρησιµοποίηση τους στη διαδικασία της µάθησης:  

 

Βασικά Πλεονεκτήµατα των Κινητών Συσκευών στη Μάθηση 

• Ερέθισµα, κίνητρο (motivational stimulus) 

• Ευκολία χρήσης (ease of storage and portability) 

• Ευκολία και βελτίωση γραπτών εργασιών (improved and easier written work) 

• Καλύτερη γνώση για τους υπολογιστές (increased knowledge of computers) 

• ∆ιαθεσιµότητα (readily available at all times) 
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• Εύρος (offered a range of useful functions) 

• ∆ιασκέδαση (fun) 

• Ευελιξία (flexibility and use outside classroom) 

• Κατοχή (personal ownership) 

• Ανεξάρτητη εργασία (independent working) 

• Καλύτερη πρόσβαση (greater computer access) 

• Ενδιαφέρον (more interesting than desktop machine) 

  Από την άλλη πλευρά, η χρησιµοποίηση κινητών συσκευών µπορεί να δηµιουργήσει 

µια σειρά από προβλήµατα, όπως: 

 

Προβλήµατα των Κινητών Συσκευών στη Μάθηση 

• Κόστος: ειδικά λόγω της ραγδαίας εξέλιξης, που απαξιώνει γρήγορα την 

αντίστοιχη τεχνολογία 

• Ευαισθησία: ειδικά για σχολικά περιβάλλοντα 

• Τεχνικά προβλήµατα: µπαταρία, σύνδεση, συµβατό λογισµικό 

• Έλλειψη εκπαιδευτικού λογισµικού 

 

6.3 Σχεδιασµός Εφαρµογών για Συνεργατική Μάθηση 

µέσω Κινητών Συσκευών 

  Ο σχεδιασµός εφαρµογών για συνεργατική µάθηση µέσω κινητών συσκευών 

περιλαµβάνει µια σειρά από παράγοντες που πρέπει να ληφθούν υπόψη.  

 

Βασικές ∆ιαστάσεις για το Σχεδιασµό Περιβαλλόντων Συνεργατικής ΜΚΣ 

 

1. ∆οµή των µαθησιακών δραστηριοτήτων που πρόκειται να υποστηριχθούν 

   Η σχεδίαση των µαθησιακών δραστηριοτήτων για εφαρµογές συνεργατικής κινητής 

µάθησης υπόκειται στις ίδιες βασικές αρχές όπως οι γενικότερες εφαρµογές 

συνεργατικής µάθησης. Η βασική συµβουλή εδώ είναι «σχεδιάστε για την µάθηση 

και όχι για την χρήση της τεχνολογίας». Συχνά (κινητές) συσκευές υιοθετούνται στη 

µαθησιακή/διδακτική διαδικασία χωρίς να προσθέτουν και χωρίς να βελτιώνουν τη 

µαθησιακή εµπειρία. Εκείνο που πρέπει να θυµάται πάντα ο σχεδιαστής είναι ότι η 

χρήση της τεχνολογίας δεν είναι αυτοσκοπός, αλλά ένα µέσο που καθιστά εφικτές 
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δραστηριότητες που είναι αδύνατον να εκτελεστούν µε άλλο τρόπο, ή που βελτιώνει 

την απόδοση του µαθητή ή και της οµάδας.    

 

2. Επιλογή δικτύου υποδοµής (network infrastructure) 

• Υποδοµή δικτύων επικοινωνίας 

            - δορυφορικά δίκτυα, δίκτυα κινητής τηλεφωνίας, ασύρµατα τοπικά  

               δίκτυα και ad hoc προσωπικά δίκτυα 

            - Παράµετροι που λαµβάνονται υπόψη 

                     1. ο αριθµός των χρηστών 

                     2. η ακτίνα σύνδεσης (range) 

                     3. οι ανάγκες συνδεσιµότητας και πρόσβασης σε δεδοµένα 

                     4. ο τόπος/χώρος χρήσης 

                     5. η παρουσία άλλων συσκευών που µπορεί να δηµιουργούν  

                         «θόρυβο» 

                     6. οι ανάγκες ασφάλειας 

                     7. το κόστος για τον παροχέα ή και για τον χρήστη 

                     8. και η τοπολογία του δικτύου 

• Υποδοµή για εφαρµογές που αποκρίνονται µε βάση τη θέση του χρήστη 

(positioning systems) 

             - υπέρυθρες ακτίνες (infrared), λύσεις δικτύου όπως Bluetooth, WiFi και  

                ultra wide band, συστήµατα ραδιοσυχνότητας όπως GPS και RFID  

                (Radio Frequency Identification tags), και υβριδικά συστήµατα  

                Ραδιοσυχνότητας, π.χ. που κάνουν χρήση υπερήχων 

             - Παράγοντες που λαµβάνονται υπόψη: 

                     1. ανάγκες ακριβείας θέσεως (π.χ. διαφορετικές ανάγκες για χρήση  

                         σε εσωτερικό χώρο ή σε εξωτερικό), 

                     2. ανάγκες συνεχούς παρακολούθησης της θέσης του χρήστη  

                         (real time positioning) 

                     3. και το αν η ενηµέρωση θέσης γίνεται αυτόµατα ή κατόπιν  

                         δήλωσης της θέσης από το χρήστη          
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3. Επιλογή του υλικού (κινητές συσκευές, τεχνολογίες, κλπ) 

• Laptop/notebook, tables, personal digital assistants (PDAs), και κινητά 

τηλέφωνα (συµβατικά ή smart phones) 

• Η επιλογή ενός είδους συσκευής εξαρτάται 

          - από τις ανάγκες για υπολογιστική δύναµη (processing power) 

          - για διάρκεια µπαταρίας 

          - ανθεκτικότητα (robustness) 

          - καθώς και από παράγοντες που έχουν να κάνουν µε θέµατα εργονοµίας  

             (π.χ. τη στάση του χρήστη κατά τη χρήση, 

                 1. δηλαδή εάν έχει ελεύθερο ένα ή και τα δύο χέρια 

                 2. εάν κινείται σωµατικά ή είναι στάσιµος 

                 3. πόσο βάρος µπορεί να σηκώσει, και άλλα ζητήµατα εύκολης  

                     µεταφοράς 

                 4. τον τόπο, χρόνο και τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος, 

                      όπως η θερµοκρασία και ο θόρυβος).   

         - το µοντέλο διαχείρισης ιδιαίτερα στην περίπτωση που το υλικό παρέχεται  

            από το εκπαιδευτικό ίδρυµα, διευκρινίζοντας: 

                 1. θα παράσχουµε ατοµικές συσκευές ή συσκευές για οµάδες χρηστών; 

                 2. θα µπορούν οι µαθητές να πάρουν τις συσκευές µαζί τους έξω από το 

                     χώρο του σχολείου ή όχι; 

                 3. ποιος θα είναι υπεύθυνος για τυχόν βλάβες; κλπ.    

 

4. σχεδίαση του λογισµικού 

• Σχεδιασµού της διεπιφάνειας χρήσης 

• Του συστήµατος βοήθειας 

• Και της αλληλεπίδρασης 
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Εικόνα 7 
 

 
 Οι ∆ιαστάσεις (α) Σχεδιασµού, και (β) Αξιολόγησης των Εφαρµογών 

Συνεργατικής ΜΚΣ 
 
  Όπως φαίνεται στην παραπάνω εικόνα, στο (α)η επιλογή δικτύου υποδοµής, υλικού 

και λογισµικού είναι αλληλοεξαρτώµενες και συνυφασµένες µε τη σχεδίαση των 

µαθησιακών δραστηριοτήτων. Στο (β) παρουσιάζει τις διαστάσεις αξιολόγησης 

συστηµάτων συνεργατικής ΜΚΣ σε αντιστοιχία µε τις διαστάσεις σχεδίασης. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 57

Βιβλιογραφία για το 2ο ΚΕΦΑΛΑΙΟ  
 
[1]. http://pages.cs.aueb.gr/~toumpis/courses/ECE453/history.pdf 
 
[2]. http://www.tanea.gr/default.asp?pid=2&artid=4560874&ct=2 
 
[3].http://nemertes.lis.upatras.gr/dspace/bitstream/123456789/515/1/Nimertis_Papazoi
s%28m%29.pdf 
 
[4]. Βιβλίο: Introduction to 3G Mobile Communications 2nd edition 
                    Joha Korhonen, Artech House Mobile Communications Series 
 
[5]. Εφαρµογές Κινητής Τεχνολογίας – Εισαγωγή (Mobile01.pdf) 
      Σταύρος Καµµάς, Τµήµα Πολιτισµικής Τεχνολογίας και Επικοινωνίας  
      Πανεπιστήµιο Αιγαίου 
 
[6]. Εφαρµογές Κινητής Τεχνολογίας – Τεχνολογίες και Χρήση Κινητών Συσκευών   
       (Mobile02.pdf) 
      Σταύρος Καµµάς, Τµήµα Πολιτισµικής Τεχνολογίας και Επικοινωνίας  
      Πανεπιστήµιο Αιγαίου 
 
[7]. Βιβλίο: ∆ίκτυα Υπολογιστών  
                   Andrew S.Tanenbaum 
                   Τέταρτη Αµερικάνικη Έκδοση 
                   Εκδόσεις Κλειδάριθµος 
 
[8]. http://karagian.users.uth.gr/cscl/14-Karagiannidis-Vavoula.pdf 
 
[9]. Συνεργατική µάθηση µέσω κινητών συσκευών – Mobile learning: ∆ιάλεξη 9 
      Σταύρος Καµµάς  
      (07-Mobile Learning.ppt) 
        
[10]. http://el.wikipedia.org/wiki/Java 
 
[11]. http://www.it.uom.gr/project/java/tutorial.htm 
 
[12]. Βιβλίο: Πλήρες Εγχειρίδιο της Java 6,  
                     Rogers Cadenhead, Laura Lemay,  
                     Εκδόσεις: Μ. Γκιούρδας 
 
[13]. http://developers.sun.com/mobility/getstart/ 
 
[14]. http://www.oracle.com/technetwork/java/javame/tech/index.html 
 
[15]. Βιβλίο: Beginning J2ME From Novice to Professional   
                      Jonathank Knudsen and Sing Li 
                      Third Edition, Apress 
 
[16]. http://java.sun.com/javame/technology/index.jsp 
 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 58

[17]. http://hamilton.bell.ac.uk/swdev3and4/lecturenotes/j2me.pdf 
 
[18]. Βιβλίο: Wireless Programming with J2ME-Cracking the code 
                     Dreamtech Software Team 
                     Hungry Minds 
 
[19]. 
http://java.sun.com/javame/reference/apis/jsr037/javax/microedition/midlet/package-
summary.html 
 
[20]. http://download.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/java/io/package-summary.html 
 
[21]. http://download.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/java/lang/package-
summary.html 
 
[22]. http://download.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/java/util/package-
summary.html 
 
[23]. http://download.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/java/security/package-
summary.html 
 
[24]. 
http://java.sun.com/javame/reference/apis/jsr118/javax/microedition/rms/package-
summary.html 
 
[25]. http://www.cs.aau.dk/~dahl/diverse/j2me-midp-
api/javax/microedition/lcdui/package-summary.html 
 
[26].http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%91%CF%83%CF%8D%CF%81%CE%BC%
CE%B1%CF%84%CE%BF_%CE%B4%CE%AF%CE%BA%CF%84%CF%85%CE
%BF 
 
[27]. Βιβλίο: Bluetooth Application Programming with the JAVA APIs 
                     Essentials Edition 
                     Timothy J. Thompson, Paul J. Kline, C Bala Kumar 
                     Morgan Kaufmann Publishers 
 
[28]. http://developers.sun.com/mobility/getstart/ 
 
[29]. http://de.teikav.edu.gr/telematics/pdf/3o_Meros_Asyrmata_thlematikh.pdf 
 
[30]. http://developers.sun.com/mobility/apis/articles/bluetoothintro/index.html 
 
[31]. http://developers.sun.com/mobility/midp/articles/bluetooth2/ 
 
[32]. Βιβλίο: Βάσεις ∆εδοµένων 
                     Μιχαήλ Ξένος, ∆ηµήτριος Χριστοδουλάκης 
              Ελληνικό Ανοιχτό Πανεπιστήµιο, Σχολή Θετικών Επιστηµών & Τεχνολογίας 
                     http://www.free-ebooks.gr/gr/e-rafi.php?id=159 
 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 59

[33]. http://www.pre.aegean.gr/Documents/StuffFiles/tsolak/Access01.pdf 
 
[34]. http://www.neural.uom.gr/Documents/DataBases/chapter7.pdf 
 
[35]. http://dmst.aueb.gr/dds/c3/sql/rel.htm 
 
[36]. http://www.msaccess.gr/index.php/el/access-tutorials/41-access- 
 
[37]. http://dide.flo.sch.gr/Plinet/Tutorials/Tutorial-Office-Access.pdf 
 
[38]. http://wiki.forum.nokia.com/index.php/Series_40 
 
[39]. http://wiki.forum.nokia.com/index.php/Series_40:_Editions_and_Feature_Packs 
 
[40]. http://netbeans.org/kb/trails/mobility.html 
 
[41]. http://netbeans.org/community/releases/69/ 
 
[42]. Αρχείο .ppt downloaded from Google: 
                       Εισαγωγή στη Java, Μέρος Α΄ , 
                       Βασίλης Παπαταξιάρχης  
                       Μάθηµα: Αντικειµενοστραφής Προγραµµατισµός 
                                 ∆ιδάσκουσα: Ιζαµπώ Καράλη 
                                 Τµήµα Πληροφορικής και Τηλεπικοινωνιών 
                                 Εθνικό και Καποδιστριακό Πανεπιστήµιο Αθηνών 
         
[43]. http://www.oracle.com/technetwork/java/download-135801.html 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 60

             Κεφάλαιο 3ο  

Εισαγωγή 
Το κεφάλαιο αυτό αναφέρεται στα τεχνικά χαρακτηριστικά (σχεδιασµό, ανάλυση, 

προγραµµατισµό)  και στην εφαρµογή της πτυχιακής µας εργασίας.  Αναπτύσσεται σε 

δύο µέρη: 

• Στο πρώτο µέρος περιγράφουµε τον σχεδιασµό και την υλοποίηση της Βάσης 

∆εδοµένων. Επίσης, φτιάχνουµε και περιγράφουµε το πρόγραµµα που 

θα συνδέεται και θα χρησιµοποιεί τη Βάση ∆εδοµένων.Εκτελώντας SQL 

ερώτηµα δηµιουργούµε δυο txt αρχεία που µας είναι απαραίτητα για την 

συνέχεια.  

• Στο δεύτερος µέρος, θα ασχοληθούµε µε τη δηµιουργία νέου project 

χρησιµοποιώντας MIDlets. Έχοντας ολοκληρώσει τον κώδικα, δηµιουργούµε 

το jar αρχείο της εφαρµογής και το µεταφέρουµε στο κινητό µας τηλέφωνο 

µέσω της τεχνολογίας Bluetooth.  
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Μέρος 1ο 
  Χρησιµοποιήσαµε το πρόγραµµα Microsoft Office Access 2003 για να φτιάξουµε τη 

Βάση ∆εδοµένων. ∆ηµιουργήσαµε µια καινούργια Βάση ∆εδοµένων και σκοπός µας 

ήταν να φτιάξουµε δυο πίνακες. 

  Ο πρώτος πίνακας θα αφορά τον αριθµό της ερώτησης, την ερώτηση, τις τέσσερις 

πιθανές (προτεινόµενες προς επιλογή) απαντήσεις στην ερώτηση αυτή, την σωστή 

απάντηση και τον αριθµό-δείκτη, που αντιστοιχεί στο αντίστοιχο µάθηµα το σχετικό 

µε την ερώτηση (δηλαδή το µάθηµα που είναι καταχωρηµένη η ερώτηση). ∆ηλαδή, η 

ερώτηση µπορεί να αφορά το µάθηµα των Υπολογιστών ή των Μαθηµατικών ή της 

Φυσικής. 

  Ο δεύτερος πίνακας έχει δυο στήλες. Η µια στήλη θα αντιστοιχεί στον αριθµό του 

µαθήµατος και η δεύτερη στήλη στο όνοµα του µαθήµατος. 

  Παρακάτω βλέπουµε την διαδικασία που ακολουθήσαµε για την δηµιουργία της 

Βάσης ∆εδοµένων µας. 

 

  ∆ηµιουργήσαµε ένα καινούργιο αρχείο και το ονοµάσαµε databaseCell.mdb 

 
Εικόνα 8 
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  Έχοντας επιλέξει το Create table in Design view όπως βλέπουµε παραπάνω, στη 

συνέχεια, κάνουµε κλικ στο Design και µας εµφανίζει την παρακάτω καρτέλα. 

 
Εικόνα 9 
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  Σ’ αυτή την καρτέλα ορίζουµε τις στήλες και τα περιεχόµενα τους για τον πρώτο 

πίνακα. ∆ηλαδή, στο Field Name γράφουµε το όνοµα της στήλης, στο Data Type  

γράφουµε τύπους δεδοµένων δηλαδή αν το περιεχόµενο της στήλης είναι text, 

number, date κλπ. Στη συνέχεια, ορίζουµε το πρωτεύον κλειδί. Πρωτεύον κλειδί για 

τον πρώτο πίνακα είναι το AQuestion. Τέλος, αποθηκεύουµε τον πίνακα µε το όνοµα 

Table1. Παρακάτω βλέπουµε συµπληρωµένο τον πίνακα. 

 
Εικόνα 10 
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  Στη συνέχεια, δηµιουργούµε µε τον ίδιο τρόπο και τον δεύτερο πίνακα και τον 

ονοµάζουµε Table2. Παρακάτω βλέπουµε συµπληρωµένο και τον δεύτερο πίνακα. 

 
Εικόνα 11 
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  Έχοντας ορίσει τους δυο πίνακες θα πρέπει να δούµε στη συνέχεια την σχέση 

µεταξύ των δύο πινάκων. Η επεξεργασία και ο ορισµός των σχέσεων γίνεται από την 

επιλογή Tools -> Relationships.  

 
Εικόνα 12 

 
 
  Για να κάνουµε σύνδεση των δυο πινάκων επιλέξαµε από το πίνακα Table1 το Α/Α 

και το ενώσαµε µε το Α/Α του πίνακα Table2. Μας εµφανίζεται το παράθυρο Edit 

Relationships και µας εµφανίζει τον παρακάτω πίνακα. 

 
Εικόνα 13 
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  Τσεκάρουµε το πρώτο κουτάκι Enforce Referential Integrity. Η σχέση που 

προκύπτει από τους δυο παραπάνω πίνακες είναι ένα προς πολλά. Τέλος, πατάµε το 

κουµπί Create και βλέπουµε το αποτέλεσµα στην παρακάτω εικόνα.  

 
Εικόνα 14  

 
 
  Έχοντας τελειώσει την δηµιουργία των δύο πινάκων µπορούµε να «γεµίσουµε» την 

Βάση ∆εδοµένων µας µε τις ερωτήσεις, τις πιθανές απαντήσεις, τις σωστές 

απαντήσεις και για ποιο µάθηµα απευθύνεται. Για να «γεµίσουµε» την Βάση µας θα 

πρέπει να έχουµε κάνει ένα κλικ πάνω στον πίνακα Table1 για να τον 

ενεργοποιήσουµε και στη συνέχεια να κάνουµε κλικ στο Open. Ισχύει η ίδια 

διαδικασία και για τον πίνακα Table2.  

 

  Πριν ξεκινήσουµε να προγραµµατίζουµε σε Java και συνδέσουµε το πρόγραµµα µας 

µε την Βάση,  µπορούµε να κάνουµε ένα τεστ για να δούµε αν δουλεύει σωστά η 

Βάση ∆εδοµένων που φτιάξαµε χρησιµοποιώντας την δοµηµένη γλώσσα 

ερωτηµάτων SQL (Structured Query Language). Η διαδικασία είναι η εξής: 
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  Από την αριστερή στήλη που λέγεται Objects επιλέγουµε την δεύτερη επιλογή που 

λέγεται Queries. Στη συνέχεια κάνουµε κλικ στο Design. Έπειτα, κλείνουµε το 

παράθυρο που µας εµφανίζεται και από το View επιλέγουµε SQL View.  

  Στη συνέχεια, γράφουµε το παρακάτω ερώτηµα. (Αυτό που βλέπουµε και στην 

παρακάτω εικόνα).  

 

SELECT TOP 10 Table1.AQuestion, Table1.Question, Table1.Answer1, 

Table1.Answer2, Table1.Answer3, Table1.Answer4, Table1.CorrectAnswer 

FROM Table1 

ORDER BY rnd(AQuestion); 

 

  Με την παραπάνω εντολή επιλέγουµε 10 φορές τα πεδία AQuestion, Question, 

Answer1, Answer2, Answer3, Answer4, CorrectAnswer από τον πίνακα Table1 

ταξινοµηµένα µε τυχαίο τρόπο ως προς τον αριθµό της ερώτησης (AQuestion)  

 

Εικόνα 15 

 
 
  Έπειτα, αποθηκεύουµε το ερώτηµα και στη συνέχεια κάνουµε κλικ στο Open και 

βλέπουµε τα αποτελέσµατα. Τα αποτελέσµατα είναι σωστά και µπορούµε να 

συνεχίσουµε το project µας.  
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  Πριν ασχοληθούµε µε προγραµµατισµό πρέπει να συνδέσουµε την βάση µας. Το 

JDBC (Java Database Connectivity), είναι µια βιβλιοθήκη κλάσεων που συνδέουν 

προγράµµατα Java µε σχεσιακές βάσεις δεδοµένων (relational databases).  

  Η βιβλιοθήκη JDBC περιλαµβάνει κλάσεις για όλες τις κοινές εργασίες που 

σχετίζονται µε την χρήση βάσεων δεδοµένων: 

• Υλοποίηση µιας σύνδεσης µε µια βάση δεδοµένων. 

• ∆ηµιουργία µιας πρότασης µε την χρήση της SQL. 

• Εκτέλεση αυτού του ερωτήµατος SQL στην βάση δεδοµένων 

• Εµφάνιση των εγγραφών που επιστρέφει το ερώτηµα 

  Όλες αυτές οι κλάσεις του JDBC αποτελούν µέρος του πακέτου java.sql. 

  Το ODBC (Open Database Connectivity) είναι το κοινό περιβάλλον διασύνδεσης 

που χρησιµοποιεί η Microsoft για την προσπέλαση βάσεων δεδοµένων SQL, και η 

διαχείριση του σε ένα σύστηµα µε τα Windows γίνεται µε το ODBC Data Source 

Administrator.  

 

  Παρακάτω είναι τα βήµατα που ακολουθήσαµε για την δηµιουργία και την 

εγκατάσταση του ODBC για την Microsoft Access έτσι ώστε στη συνέχεια να γίνει η 

σύνδεση µε την βάση µας databaseCell.mdb. 

  Στα Windows XP επιλέγουµε Έναρξη -> Πίνακας Ελέγχου και µας ανοίγει το 

παρακάτω παράθυρο. 
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Εικόνα 16 

 
 
  Στη συνέχεια, κάνουµε διπλό κλικ στα Εργαλεία ∆ιαχείρισης και µας εµφανίζεται το 

παρακάτω παράθυρο. 

 
Εικόνα 17 

 



«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 70

  Μετά, κάνουµε διπλό κλικ στο «Πηγές ∆εδοµένων (ODBC)» και µας εµφανίζει το 

παρακάτω παράθυρο. 

 
Εικόνα 18 
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  Κάνουµε κλικ στην καρτέλα DSN συστήµατος και βλέπουµε το παρακάτω 

παράθυρο. 

 
Εικόνα 19 

 
 
  Στη συνέχεια, κάνουµε κλικ στο κουµπί «Προσθήκη». 

Εικόνα 20 
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  Εµφανίζεται το παραπάνω παράθυρο «∆ηµιουργία νέου αρχείου προέλευσης 

δεδοµένων» και επιλέγουµε Microsoft Access Driver (*.mdb) και κάνουµε κλικ στο 

κουµπί «Τέλος» και µας εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο. 

 
Εικόνα 21 

 
 
  Μετά, γράφουµε στο «Όνοµα προέλευσης δεδοµένων» το αρχείο της βάσης µας που 

έχουµε φτιάξει, δηλαδή databaseCell. Στη συνέχεια, κάνουµε κλικ στο κουµπί 

«Επιλογή» της Βάσης ∆εδοµένων και βλέπουµε το παρακάτω παράθυρο.  

 
Εικόνα 22 

 
 
  Επιλέγουµε από τον κατάλογο το φάκελο στο οποίο βρίσκεται αποθηκευµένη η 

βάση δεδοµένων. Εµφανίζεται το όνοµα της βάσης δεδοµένων πάνω αριστερά στο 

παράθυρο και µόλις το επιλέξουµε πατάµε το κουµπί ΟΚ. 
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  Τέλος, πατάµε το κουµπί ΟΚ όπως γυρίζουµε πίσω στα προηγούµενα παράθυρα που 

είναι ακόµα ενεργοποιηµένα. Η σύνδεση µας µε τη βάση είναι επιτυχής! 

  Στη συνέχεια, χρησιµοποιώντας το πρόγραµµα Netbeans 6.1 αναπτύξαµε ένα 

πρόγραµµα που θα συνδέεται καταρχήν µε τη Βάση ∆εδοµένων που έχουµε φτιάξει. 

Η δουλειά του προγράµµατος αυτού είναι να διαλέγει µε τυχαίο τρόπο (random) 10 

από τις 100 ερωτήσεις που βρίσκονται αποθηκευµένες στη βάση µαζί µε τις τέσσερις 

πιθανές απαντήσεις για την κάθε ερώτηση. Οι ερωτήσεις και οι πιθανές απαντήσεις 

αποθηκεύονται όλα µαζί σε ένα txt αρχείο µε το όνοµα Game.txt. Επίσης, για να 

ξεχωρίσουµε την κάθε ερώτηση µε τις τέσσερις πιθανές απαντήσεις της έχουµε 

τοποθετήσει ένα αστερίσκο (*) για διαχωριστικό. Τέλος, φυσικά για κάθε ερώτηση 

υπάρχει και η σωστή απάντηση. Έτσι λοιπόν, όταν επιλέγονται οι 10 πιθανές 

ερωτήσεις αυτοµάτως σε ένα δεύτερο txt αρχείο µε το όνοµα Answers.txt 

αποθηκεύονται µόνο οι σωστές απαντήσεις.   

 

  Παρακάτω βλέπουµε τα βήµατα για τη δηµιουργία του προγράµµατος και στη 

συνέχεια τον κώδικα που αναπτύξαµε συνοδευόµενο από σχόλια. 

 

Πρώτο βήµα: Ανοίγουµε το πρόγραµµα Netbeans 6.1. Στη συνέχεια, πηγαίνουµε 

πάνω αριστερά και επιλέγουµε File -> New Project  για να δηµιουργήσουµε ένα νέο 

project. Μετά, εµφανίζεται η παρακάτω καρτέλα και επιλέγουµε από την πρώτη 

στήλη που λέγεται Categories την πρώτη επιλογή που είναι η Java (το βλέπουµε που 

είναι σε µπλε πλαίσιο).  
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Εικόνα 23 

 
 
 Από τη δεύτερη στήλη που είναι τα Projects επιλέγουµε την πρώτη επιλογή που είναι 

το Java Application (αυτό που είναι σε µπλε πλαίσιο). Στη συνέχεια, κάνουµε κλικ 

στο κουµπί «Next». 

 
Εικόνα 24 
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∆εύτερο βήµα: Στη συνέχεια, εµφανίζεται η παρακάτω καρτέλα που σε αυτό το βήµα 

γράφουµε το όνοµα του project και που θέλουµε να το αποθηκεύσουµε. Επίσης, δεν 

πρέπει να τσεκάρουµε τα δυο τελευταία κουτάκια: Το Create Main Class και το Set as 

Main Project. Μετά κάνουµε κλικ στο κουµπί «Finish».  

 
Εικόνα 25 

 
 
  Μόλις τελειώσουµε την παραπάνω διαδικασία δηµιουργείται ένα καινούργιο project 

µε το όνοµα DBConnection. Κάνουµε κλικ στο + που βρίσκεται µπροστά στο όνοµα 

του project που έχουµε δηµιουργήσει και βλέπουµε τα αποτελέσµατα στην παρακάτω 

εικόνα. 

 
                              Εικόνα 26 

 
  Στη συνέχεια, στο Source Packages θα δηµιουργήσουµε ένα καινούργιο πακέτο που 

µέσα θα έχουµε αποθηκεύσει ένα  JFrame Form αρχείο µε κατάληξη .java όπου θα 

γράψουµε τον πηγαίο κώδικα.  
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Τρίτο βήµα:  Κάνουµε δεξί κλικ πάνω στο Source Packages. Επιλέγουµε New -> 

Java Package και µας εµφανίζεται η παρακάτω καρτέλα. Ονοµάζουµε το πακέτο 

newpackage και είναι για το DBConnection Project. Επιλέγουµε στο Location, το 

πακέτο να τοποθετηθεί στο Source Packages και στη συνέχεια βλέπουµε που 

αποθηκεύτηκε το πακέτο. Τέλος, κάνουµε κλικ στο κουµπί «Finish». 

 
Εικόνα 27 

 
 
  Παρακάτω βλέπουµε την δηµιουργία του πακέτου newpackage και την τοποθέτηση 

του στο Source Packages.   

                     Εικόνα 28 

 
 
Τέταρτο βήµα: Στη συνέχεια, κάνουµε ξανά δεξί κλικ στο Source Packages και 

επιλέγουµε  New -> JFrame Form και εµφανίζεται η παρακάτω καρτέλα. 

Ονοµάζουµε το αρχείο DatabaseConnection που είναι του project DBConnection και 

έχουµε επιλέξει να βρίσκεται στο Source Packages και συγκεκριµένα στο πακέτο που 

δηµιουργήσαµε πριν, δηλαδή, στο newpackage. Επιπλέον, βλέπουµε που έχει 

αποθηκευτεί το αρχείο αυτό. Τέλος, κάνουµε κλικ στο κουµπί «Finish».  
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Εικόνα 29 

 
 
  Παρακάτω βλέπουµε την δηµιουργία του αρχείου DatabaseConnection.java και που 

έχει αποθηκευτεί στο newpackage.  

 
                  Εικόνα 30 

 
 
 
   Τώρα είµαστε έτοιµοι να γράψουµε τον πηγαίο κώδικα. 

 

  Καταρχήν, έχουµε ορίσει ένα JFrame Form και από την παλέτα επιλέγουµε και 

τοποθετούµε µέσα στη φόρµα (drag and drop) ένα Combo Box και ένα Button. Στη 

συνέχεια, πατάµε δεξί κλικ πάνω στο Combo Box και επιλέγουµε Properties. Μας 

εµφανίζεται µια καρτέλα και εκεί που γράφει model δίπλα γράφουµε Υπολογιστές, 

Μαθηµατικά, Φυσική. (Οι επιλογές που θα έχουµε στο Combo Box). Τέλος, πατάµε 

Close. Για το κουµπί Button θα κάνουµε δεξί κλικ και θα επιλέξουµε ξανά Properties. 

Μας εµφανίζεται µια καρτέλα και εκεί που γράφει text γράφουµε δίπλα «ΕΞΑΓΩΓΗ 
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ΕΡΩΤΗΣΕΩΝ» (Αυτό θα εµφανίζεται πάνω στο κουµπί όπως φαίνεται παρακάτω). 

Τέλος, πατάµε Close. 

 
Εικόνα 31 

 
 
  Επειδή, χρησιµοποιούµε JFrame Form, αυτό έχει ως αποτέλεσµα να µας 

προσφέρεται έτοιµος ο βασικός κώδικας. Έτσι, όταν πατήσουµε το κουµπί Source, 

µας εµφανίζει τον κώδικα που έχει δηµιουργηθεί από την τοποθέτηση των δύο 

αντικειµένων (Combo Box & Button). Εµείς αυτό που έχουµε να κάνουµε είναι να 

προσθέσουµε τις εντολές που χρειαζόµαστε για να φτιάξουµε το project µας.  

  Στην αρχή, θα κάνουµε import τις παρακάτω βιβλιοθήκες που θα χρειαστούµε 

 

                   import java.sql.*;   //  Πακέτο που αφορά τη Βάση ∆εδοµένων  

                   import java.io.*;    //  Πακέτο που αφορά Input/Output δεδοµένα 

                   import java.util.Random;  //  Πακέτο που αφορά επιλογή τυχαίου αριθµού  

 

  Οι δηλώσεις import τοποθετούνται στην αρχή του αρχείου µας, πριν από 

οποιουσδήποτε ορισµούς κλάσεων αλλά µετά από τη δήλωση του πακέτου όπως 

βλέπουµε στην παρακάτω εικόνα.  
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  Στη συνέχεια, στην 22η σειρά έχουµε προσθέσει την παρακάτω γραµµή κώδικα  

            super("Database Connection");  // στη γραµµή τίτλου θα εµφανιστεί ο τίτλος   

                                                               // Database Connection 

   

 
 
  Συνεχίζουµε κάνοντας δεξί κλικ πάνω στο Combo Box και επιλέγουµε  

                               Events -> Action -> actionPerformed 

Μόλις κάνουµε αυτή την επιλογή µας παραθέτει στον κώδικα στο σηµείο που αφορά 

το Combo Box και γράφουµε το παρακάτω κώδικα. 

 

 
 
 
  Η µέθοδος getSelectedItem() επιστρέφει το κείµενο του επιλεγµένου στοιχείου της 

λίστας. Η µέθοδος equals() συγκρίνει αν δυο αντικείµενα String είναι ίσα. Άρα 
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παραπάνω έχουµε την σύγκριση και την επιλογή ενός από τις τρεις επιλογές του 

προσφέρει το combo box. Επιλέγουµε ή Υπολογιστές ή Μαθηµατικά ή Φυσική. 

 

  Συνεχίζουµε κάνοντας δεξί κλικ πάνω στο Button που το έχουµε ονοµάσει 

«ΕΞΑΓΩΓΗ ΕΡΩΤΗΣΕΩΝ» και επιλέγουµε  

                               Events -> Action -> actionPerformed 

Μόλις κάνουµε αυτή την επιλογή, µας παραθέτει στον κώδικα στο σηµείο που αφορά 

το Button και γράφουµε το παρακάτω κώδικα. 
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Μερικά σχόλια για τον παραπάνω κώδικα: 

 

Γραµµή 82:  ∆ηµιουργία αντικειµένου Connection µε το όνοµα myC. 

Χρησιµοποιείται για την σύνδεση µε τη βάση και αρχικοποιούµε την µεταβλητή ίσον 

µε null. 

Γραµµή 83:  ∆ηµιουργία αντικειµένου Statement µε το όνοµα mySt. 

Χρησιµοποιείται για να αποστέλλει την εντολή SQL στη βάση δεδοµένων και να την 

εκτελεί, επιστρέφοντας τα αποτελέσµατα µε συγκεκριµένη µορφή που διευκολύνει 

την επεξεργασία τους και αρχικοποιούµε την µεταβλητή ίσον µε null. 

Γραµµή 84:  ∆ηµιουργία αντικειµένου ResultSet µε το όνοµα myRs, η οποία περιέχει 

το αποτέλεσµα της εντολής SELECT. Αρχικοποιούµε την µεταβλητή ίσον µε null.    

Γραµµή 88:  Όλες οι εφαρµογές που χρησιµοποιούν µία προέλευση δεδοµένων 

ODBC χρησιµοποιούν το sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver, το πρόγραµµα οδήγησης 

για την γέφυρα JDBC-ODBC που περιλαµβάνεται στην Java. Άρα, η εντολή αυτή 

είναι η φόρτωση του οδηγού (driver) που θα επικοινωνεί µε τη βάση. 

Γραµµή 89:  Σύνδεση µε τη βάση δεδοµένων. Για την υλοποίηση της σύνδεσης  

χρησιµοποιούµε την µέθοδο getConnection(url) της κλάσης DriverManager. Αυτή η 
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µέθοδος επιστρέφει µια αναφορά προς ένα αντικείµενο Connection το οποίο 

αντιπροσωπεύει µια ενεργή σύνδεση δεδοµένων. Επειδή χρησιµοποιούµε για οδηγό 

JDBC-ODBC τότε το url θα αρχίσει µε “jdbc:odbc:”. Το υπόλοιπο τµήµα της 

διεύθυνσης είναι το όνοµα της βάσης. ∆ηλαδή στην δική µας περίπτωση είναι 

databaseCell. Άρα το url θα είναι “jdbc:odbc:databaseCell”.  

Γραµµή 90:  Μια πρόταση SQL αντιπροσωπεύεται από ένα αντικείµενο Statement. 

Επειδή, η Statement είναι µια διασύνδεση (interface), δεν είναι δυνατή η άµεση 

δηµιουργία αντικειµένων από αυτήν. Ωστόσο, ένα αντικείµενο το οποίο υλοποιεί 

αυτή τη διασύνδεση επιστρέφεται  από τη µέθοδο createStatement() ενός 

αντικειµένου Connection. 

Γραµµή 92:  ∆ηµιουργία αντικειµένου Random. Η µεταβλητή rand είναι δείκτης 

αναφοράς στο αντίστοιχο αντικείµενο που δηµιουργήθηκε µε τη new. 

Γραµµή 94:  ∆ηµιουργία ακέραιου πίνακα 10 θέσεων µε το όνοµα ids. 

Γραµµές 96-107: Βρόγχος επανάληψης που θα εκτελεστεί 10 φορές. Σε κάθε µία 

θέση του πίνακα ids θα αποθηκεύεται ένας τυχαίος αριθµός από το 1 µέχρι το 100. 

Γραµµές 109-112:  Έχοντας ένα αντικείµενο Statement µπορούµε να το 

χρησιµοποιήσουµε για να εκτελέσουµε ένα ερώτηµα SQL καλώντας τη µέθοδο 

executeQuery(String) αυτού του αντικειµένου. Το όρισµα String θα πρέπει να είναι 

ένα ερώτηµα SQL διατυπωµένο µε τη σύνταξη αυτής της γλώσσας. Η µέθοδος 

executeQuery() επιστρέφει ένα αντικείµενο ResultSet (σύνολο αποτελεσµάτων) το 

οποίο περιέχει όλες τις εγγραφές που ανακτήθηκαν από την προέλευση δεδοµένων. 

Όταν επιστρέφεται ένα αντικείµενο ResultSet από την executeQuery(), αυτό 

τοποθετείται στην πρώτη εγγραφή που έχει ανακτηθεί. Άρα, στις γραµµές 109-112 

επιλέγουµε τις 10 πρώτες εγγραφές από τις στήλες AQuestion, Question, Answer1, 

Answer2, Answer3, Answer4, CorrectAnswer από τον πίνακα Table1 όπου το 

AQuestion να ισούται µε τον αριθµό που είναι αποθηκευµένο σε κάθε θέση του 

πίνακα ids. 

Γραµµή 117:  ∆ηµιουργούµε ένα txt αρχείο µε το όνοµα Game.txt. Σε αυτό το αρχείο 

θα αποθηκεύσουµε τις 10 ερωτήσεις, τον αριθµό της ερώτησης και τις 4 πιθανές 

απαντήσεις. Αποθηκεύουµε τα περιεχόµενα του αρχείου µε την εξής δοµή: Στην 

αρχή, εµφανίζεται ο αριθµός της ερώτησης και ερώτηση. Στην επόµενη γραµµή 

εµφανίζεται η πρώτη απάντηση, στην επόµενη γραµµή η δεύτερη απάντηση, στην 

επόµενη γραµµή η τρίτη απάντηση και στην επόµενη γραµµή η τέταρτη απάντηση. 
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Μετά, έχουµε ορίσει να εµφανίζεται στη επόµενη γραµµή ένας αστερίσκος (*). Αυτό 

το κάναµε για να ξεχωρίζουν οι ερωτήσεις µε τις πιθανές απαντήσεις τους. 

Γραµµή 118:  ∆ηµιουργούµε ένα txt αρχείο µε το όνοµα Answers.txt. Σε αυτό το 

αρχείο θα αποθηκεύσουµε τις σωστές απαντήσεις των ερωτήσεων που έχουν επιλεγεί. 

Αποθηκεύουµε τις απαντήσεις τη µια δίπλα στην άλλη, σαν ένα string.  

Γραµµές 121-142: Η µεταβλητή myRs περιέχει το αποτέλεσµα της εντολής 

SELECT, το οποίο µπορούµε να επεξεργαστούµε. Η επεξεργασία όµως γίνεται 

γραµµή προς γραµµή και για να µπορούµε να µεταφερόµαστε στην επόµενη γραµµή 

θα χρησιµοποιούµε την µέθοδο next() του αντικειµένου ResultSet. Με την εκτέλεση 

της µεθόδου next() µετακινούµε έναν εικονικό δροµέα (cursor) στα αποτελέσµατα 

του πίνακα και κάθε φορά επεξεργαζόµαστε τη γραµµή στην οποία βρίσκεται ο 

δροµέας (που καλείται στη τρέχουσα γραµµή). Η αρχική τρέχουσα γραµµή είναι 

πάνω από την πρώτη γραµµή των αποτελεσµάτων που επιστρέφονται µε το ResultSet 

(που µε την σειρά τους εξαρτώνται από την εντολή SQL που εκτελούµε µε την 

executeQuery()). Αυτή η µέθοδος επιστρέφει µια τιµή false όταν επιχειρήσουµε να 

προχωρήσουµε πέρα από το τέλος ενός συνόλου αποτελεσµάτων. Επίσης, η 

getString() του ResultSet επιστρέφει το String που είναι αποθηκευµένο στο 

προσδιοριζόµενο όνοµα πεδίου. Άρα, στις γραµµές 121-142 έχουµε έναν βρόγχο 

επανάληψης όπου παίρνουµε τα αποτελέσµατα από την βάση και αποθηκεύουµε τα 

αποτελέσµατα AQuestion, Question, Answer1, Answer2, Answer3, Answer4 στο 

αρχείο Game.txt ενώ στο αρχείο Answers.txt αποθηκεύουµε τα αποτελέσµατα από 

την στήλη CorrectAnswer.  

Γραµµή 143: Η µέθοδος close() κλείνει το stream εξόδου αρχείου Game.txt. 

Γραµµή 144: Η µέθοδος close() κλείνει το stream εξόδου αρχείου Answers.txt. 

Γραµµή 146: Στον κώδικας µας έχουµε χρησιµοποιήσει try-catch η οποία µας δίνει 

την δυνατότητα όταν δεν εκτελεστεί σωστά ο κώδικας να παγιδεύσει την εξαίρεση 

και να µας εµφανίσει που βρίσκεται το λάθος. Η µέθοδος toString() µας εµφανίζει ένα 

String µε µια µικρή περιγραφή της εξαίρεσης.  

   

  Έχοντας ολοκληρώσει τον κώδικα µας κάνουµε δεξί κλικ στο 

DatabaseConnection.java και επιλέγουµε Compile. Παρατηρούµε όπως βλέπουµε 

παρακάτω ότι τα αποτελέσµατα είναι επιτυχή. 
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Εικόνα 32 

  
  Τέλος, κάνουµε ξανά δεξί κλικ στο DatabaseConnection.java και επιλέγουµε Run 

File και βλέπουµε ότι λειτουργεί µε επιτυχία ο κώδικας µας.  

  Παρακάτω βλέπουµε το παράθυρο που φτιάξαµε όπου επιλέγουµε ένα από τα τρία 

µαθήµατα και στην συνέχεια πατάµε το κουµπί ΕΞΑΓΩΓΗ ΕΡΩΤΗΣΕΩΝ. 

 
Εικόνα 33 

 
 
  Στο φάκελο NetbeansProjects που έχουµε αποθηκεύσει τον αρχείο DBConnection 

βλέπουµε την δηµιουργία των δυο txt αρχείων Game.txt και Answers.txt και τα 

δεδοµένα που έχουν αποθηκευτεί µε επιτυχία.  
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Εικόνα 34 
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Μέρος 2ο 
 Όπως προαναφέραµε, στο Μέρος 2ο θα ασχοληθούµε µε τη δηµιουργία νέου project 

χρησιµοποιώντας MIDlets. Πιο συγκεκριµένα, µόλις φτιάξουµε την εφαρµογή στη 

συνέχεια,  δηµιουργούµε το JAR αρχείο της εφαρµογής. Μετά, το JAR αρχείο το 

µεταφέρουµε  στο κινητό µας τηλέφωνο µέσω της τεχνολογίας Bluetooth. Η 

διαδικασία που θα ακολουθήσουµε στο δεύτερο µέρος του project µας είναι η 

παρακάτω: 

• Καταρχήν, θα εγκαταστήσουµε Mini Bluetooth v2.0 + EDR, USB-BT21 της 

ASUS, επειδή ο υπολογιστής µας δεν έχει ενσωµατωµένη την τεχνολογία 

Bluetooth. 

• Επίσης, βλέπουµε τα χαρακτηριστικά του κινητού τηλεφώνου που θα 

χρησιµοποιήσουµε στο project µας έτσι ώστε να δούµε ποια πλατφόρµα θα 

κάνουµε download. 

• Στη συνέχεια, θα πρέπει να κάνουµε download τις πλατφόρµες δύο 

διαφορετικών κινητών τηλεφώνων. Η µία πλατφόρµα είναι της εταιρείας 

NOKIA και η άλλη της εταιρείας SONY ERICSSON.  

• Στη συνέχεια κάνουµε εγκατάσταση τις δύο πλατφόρµες πρώτα στον 

υπολογιστή µας και στη συνέχεια στο πρόγραµµα µας Netbeans 6.1.  

• Επίσης, από το forum της NOKIA θα χρησιµοποιήσουµε ένα κοµµάτι 

κώδικα (open-source). Χρησιµοποιώντας τον κώδικα αυτό θα φτιάξουµε τη 

δική µας εφαρµογή.  

• Επίσης, θα χρησιµοποιήσουµε το πρόγραµµα Netbeans 6.1 και θα 

χρησιµοποιήσουµε MIDlets για να φτιάξουµε την εφαρµογή µας. Στη 

συνέχεια, θα αναλύσουµε τον κώδικα γραµµή προς γραµµή. 

• Τέλος, εφαρµόζουµε τον κώδικα χρησιµοποιώντας τον εξοµοιωτή (emulator) 

της Sun Java Wireless Toolkit και εµφανίζουµε τα αποτελέσµατα. 

• Ολοκληρώνουµε το κεφάλαιο αυτό συνδέοντας το κινητό τηλέφωνο NOKIA 

5300 µε τον υπολογιστή µέσω Bluetooth και εµφανίζοντας τα αποτελέσµατα 

χρησιµοποιώντας το εξοµοιωτή (emulator) της NOKIA. 
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3.2.1 Εγκατάσταση Bluetooth 2.0 

   Ακολουθούµε τα βήµατα της εγκατάστασης του Bluetooth 2.0. Μόλις γίνει η 

εγκατάσταση στον υπολογιστή, στη συνέχεια ενεργοποιούµε τη συσκευή Bluetooth 

για την αναζήτηση συσκευών κινητών τηλεφώνων και την σύνδεση τους µε τον 

υπολογιστή. Ακολουθούµε τα παρακάτω βήµατα. 

 

  Καταρχήν, από το My Bluetooth Places επιλέγουµε Add a Bluetooth Device και 

εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο. 

 
Εικόνα 35 

  
 

  Στη συνέχεια, εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο που θα ξεκινήσει για την 

αναζήτηση κινητού τηλεφώνου. Πατάµε το κουµπί Επόµενο.     

 
Εικόνα 36 
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  Μετά, εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο που γίνεται αναζήτηση της συσκευής 

κινητού τηλεφώνου. Στη συνέχεια, επιλέγουµε την συσκευή που θα 

χρησιµοποιήσουµε στο project µας. Πατάµε το κουµπί Επόµενο για να συνεχίσουµε. 

 
Εικόνα 37  

 
 
  Εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο που µας δίνει την δυνατότητα να επιλέξουµε 

υπηρεσίες. Εµείς θα επιλέξουµε το Nokia PC Suite. Με την επιλογή αυτή θα 

εγκατασταθεί µια εικονική σειριακή θύρα, η οποία θα συνδεθεί µε µια κινητή 

Bluetooth συσκευή. Στη συνέχεια, κάνουµε κλικ στο Configure.  
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Εικόνα 38 

 
 
  Γράφουµε µε ποιο όνοµα θέλουµε να αναγνωρίζουµε την συσκευή. Επίσης, 

τσεκάρουµε την ασφαλή σύνδεση. Κάνουµε κλικ στο ΟΚ.  

 
Εικόνα 39 
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 Επιστρέφουµε πίσω στο παράθυρο της Εικόνας 28 και πατάµε το κουµπί Επόµενο. 

  Τσεκάρουµε το κουτάκι κάτω και η σύνδεση µας έχει ολοκληρωθεί µε επιτυχία. 

Πατάµε το κουµπί Τέλος. 

 
Εικόνα 40 

 
 
  Έχοντας ολοκληρώσει µε επιτυχία την εγκατάσταση µας και εξασφαλίζοντας ότι ο 

υπολογιστής µας αναγνωρίζει την συσκευή κινητού τηλεφώνου µας, µπορούµε να 

συνεχίσουµε στο επόµενο βήµα.  
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3.2.2 Χαρακτηριστικά κινητού τηλεφώνου 

 

  Τα χαρακτηριστικά του κινητού τηλεφώνου µπορούµε να τα διαβάσουµε στο 

παρακάτω site: 

http://www.forum.nokia.com/Devices/Device_specifications/5300_XpressMusic/ 

  Η συγκεκριµένη συσκευή χρησιµοποιεί την πλατφόρµα Series 40 3rd Edition, 

Feature Pack 2. Επίσης, υποστηρίζει την Java τεχνολογία και πιο συγκεκριµένα τα 

παρακάτω JSRs που µας είναι απαραίτητα για το project µας.  

 
JSR 139 Connected, Limited Device Configuration (CLDC) 1.1 
JSR 118 MIDP 2.0 
JSR 185 Java™ Technology for Wireless Industry 
JSR 75 FileConnection and PIM API 
JSR 82 Bluetooth API 
JSR 135 Mobile Media API 
 
  Για περισσότερες λεπτοµέρειες µπορούµε να ανατρέξουµε στην παραπάνω 

διεύθυνση. 

 

3.2.3 Download πλατφόρµες NOKIA & SONY 

ERICSSON 

  Το επόµενο βήµα είναι το download των δυο πλατφόρµων. Εµείς θα 

χρησιµοποιήσουµε την πλατφόρµα της NOKIA για να επαληθεύσουµε την εφαρµογή 

µας και να δούµε ότι δουλεύει στο κινητό τηλέφωνο χωρίς προβλήµατα.  

  Η πλατφόρµα της NOKIA ονοµάζεται Series 40 3rd Edition, Feature Pack 2. 

Η πλατφόρµα της SONY ERICSSON λέγεται Sony Ericsson SDK for the Java ME 

platform 2.5.0.4. 

 

Μπορούµε να κάνουµε download την πλατφόρµα της NOKIA από τo παρακάτω link 

http://www.forum.nokia.com/info/sw.nokia.com/id/cc48f9a1-f5cf-447b-bdba-

c4d41b3d05ce/Series_40_Platform_SDKs.html 

 

Για την πλατφόρµα της SONY ERICSSON κάνουµε download από το παρακάτω link 

http://developer.sonyericsson.com/wportal/devworld/downloads/download/dw-

102090-semcjavamecldcsdk2504?cc=gb&lc=en 
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3.2.4 Εγκατάσταση των πλατφόρµων NOKIA & SONY 

ERICSSON στον υπολογιστή & στο πρόγραµµα 

 

3.2.4.1α Εγκατάσταση της πλατφόρµας NOKIA στον υπολογιστή 

  Για να κάνουµε την εγκατάσταση της πλατφόρµας, εγκαταστήσαµε πρώτα το Java 

SE Runtime Environment (JRE) 5.0. Επίσης, για να χρησιµοποιήσουµε το Netbeans 

6.1 µε το SDK θα πρέπει να έχουµε εγκαταστήσει και το Java SE Development Kit 

(JDK).  

  Έχοντας ολοκληρώσει την παραπάνω διαδικασία µπορούµε να εγκαταστήσουµε το 

Series 40 SDK,3rd Edition Feature Pack 2. Η διαδικασία έχει ως εξής: 

• Έχοντας κάνει download το zip αρχείο, στη συνέχεια κάνουµε δεξί κλικ στο 

zip αρχείο και επιλέγουµε Extract Here για να µπορέσουµε να 

χρησιµοποιήσουµε τα αρχεία.  

• Στη συνέχεια, κάνουµε διπλό κλικ στο αρχείο 

S40_SDK_3rd_Edition_FP2_installer_em.exe. Η διαδικασία εγκατάσταση 

ξεκινάει.  

• Κατά τη διάρκεια της εγκατάστασης, επιλέγουµε που θα αποθηκεύσουµε το 

αρχείο. Εµείς, επιλέγουµε να το αποθηκεύσουµε στην παρακάτω διεύθυνση 

C:\Nokia\Devices\S40_SDK_3rd_Edition_Feature_Pack_2.  

 

  Η εγκατάσταση έγινε µε επιτυχία. Για να φορτώσουµε το SDK µέσα σε ένα 

περιβάλλον IDE και πιο συγκεκριµένα στο Netbeans 6.1 θα ακολουθήσουµε την 

παρακάτω διαδικασία.  

 
3.2.4.1β Εγκατάσταση της πλατφόρµας NOKIA στο πρόγραµµα 

Netbeans 

  Στη συνέχεια,  κάνουµε την εγκατάσταση της πλατφόρµας NOKIA στο πρόγραµµα 

Netbeans 6.1.  

  Ανοίγουµε το πρόγραµµα Netbeans όπως βλέπουµε στην παρακάτω εικόνα,  

πηγαίνουµε Tools και επιλέγουµε Java Platforms.   
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Εικόνα 41   

 
 
 
  Μας εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο και πατάµε το κουµπί Add Platform.  

 
Εικόνα 42 
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  Στο παρακάτω παράθυρο ξεκινά η διαδικασία εγκατάστασης της πλατφόρµας της 

NOKIA στο πρόγραµµα µας. ∆ιαλέγουµε την δεύτερη επιλογή, Java ME MIDP 

Platform Emulator. Πατάµε το κουµπί Next για να συνεχίσουµε παρακάτω. 

 
Εικόνα 43 
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  Σε αυτό το παράθυρο παρατηρούµε ότι το IDE εντοπίζει τις πλατφόρµες που είναι 

διαθέσιµες. Οι διαθέσιµες πλατφόρµες εµφανίζονται στη δεξιά µεριά. Τσεκάρουµε το 

κουτάκι που δείχνει στο S40_SDK_3rd_Edition_Feature_Pack_2. Στη συνέχεια, 

πατάµε το κουµπί Next. 

 
Εικόνα 44 
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    Εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο, το οποίο µας δείχνει λεπτοµέρειες από το 

επιλεγµένο SDK. Στη συνέχεια, πατάµε το κουµπί Finish. 

 
Εικόνα 45 
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  Τέλος, βλέπουµε ότι επιστρέψαµε στην αρχική καρτέλα (Java Platform Manager) 

και παρατηρούµε ότι στην αριστερή µεριά, το SDK έχει προστεθεί στις πλατφόρµες 

J2ME. Η εγκατάσταση της πλατφόρµας της NOKIA είναι επιτυχής. 

 
Εικόνα 46 
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3.2.4.2α Εγκατάσταση της πλατφόρµας SONY ERICSSON στον 

υπολογιστή 

  Πρέπει να κάνουµε εγκατάσταση της πλατφόρµας της SONY ERICSSON SDK 

2.5.0.4 for the Java ME Platform στον υπολογιστή µας. Η διαδικασία που 

ακολουθήσαµε για την εγκατάσταση είναι η εξής: 

• Έχοντας κάνει download το zip αρχείο, στη συνέχεια κάνουµε δεξί κλικ στο 

zip αρχείο και επιλέγουµε Extract Here για να µπορέσουµε να 

χρησιµοποιήσουµε τα αρχεία. 

• Μετά, κάνουµε διπλό κλικ στο αρχείο semc_java_me_cldc_sdk.2-5-0-4.exe 

για να ξεκινήσει η εγκατάσταση.  

• Κατά τη διάρκεια της εγκατάστασης, επιλέγουµε που θα αποθηκεύσουµε το 

αρχείο. Εµείς, επιλέγουµε να το αποθηκεύσουµε στην παρακάτω διεύθυνση 

C:\SonyEricsson\JavaME_SDK_CLDC. 

 

  Η εγκατάσταση έγινε µε επιτυχία. Για να φορτώσουµε το SDK µέσα σε ένα 

περιβάλλον IDE και πιο συγκεκριµένα στο Netbeans 6.1 θα ακολουθήσουµε την 

παρακάτω διαδικασία.  

 

3.2.4.2β Εγκατάσταση της πλατφόρµας SONY ERICSSON στο 

πρόγραµµα Netbeans 

  Ξεκινάµε την διαδικασία εγκατάστασης ανοίγοντας το πρόγραµµα Netbeans. Από το 

Tools επιλέγουµε Java Platforms και εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο. 
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Εικόνα 47 

 
 
  Πατάµε το κουµπί Add Platform και εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο. 
 
Εικόνα 48 
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  ∆ιαλέγουµε την δεύτερη επιλογή, Java ME MIDP Platform Emulator. Μετά, πατάµε 

το κουµπί Next. 

 

  Τσεκάρουµε µόνο τα δύο πρώτα κουτάκια που αφορούν την πλατφόρµα της SONY 

ERICSSON. Στη συνέχεια, πατάµε το κουµπί Next. 

 
Εικόνα 49  
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  Παρακάτω βλέπουµε τις λεπτοµέρειες που περιγράφουν την πλατφόρµα της SONY 

ERICSSON. Στη συνέχεια, πατάµε το κουµπί Finish. 

 
Εικόνα 50 
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  Τέλος, βλέπουµε ότι η εγκατάσταση της πλατφόρµας της SONY ERICSSON έγινε 

µε επιτυχία όπως βλέπουµε στο παρακάτω παράθυρο. Πατάµε το κουµπί Close για να 

κλείσουµε το παράθυρο. 

 
Εικόνα 51 
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3.2.5  Download open-source κώδικα από το forum της 

NOKIA 

  Για να υλοποιήσουµε το project µας, χρησιµοποιήσαµε open-source κώδικα από το 

forum της NOKIA. Τροποποιώντας τον παρακάτω κώδικα µπορέσαµε να 

δηµιουργήσουµε τον δικό µας κώδικα για το project µας. Ο κώδικας που 

χρησιµοποιήσαµε βρίσκεται στην παρακάτω διεύθυνση: 

 

http://wiki.forum.nokia.com/index.php/CS001006_-

_Reading_a_text_file_line_by_line 

 

Παρακάτω βλέπουµε τον κώδικα από το forum της NOKIA 

 
import java.io.IOException; 
import java.io.InputStreamReader; 

import javax.microedition.lcdui.Command; 
import javax.microedition.lcdui.CommandListener; 
import javax.microedition.lcdui.Display; 

import javax.microedition.lcdui.Displayable; 
import javax.microedition.lcdui.Form; 

import javax.microedition.midlet.MIDlet; 

 

public class ReaderMIDlet extends MIDlet implements CommandListener { 

    private Form mainForm; 
    private Command exitCommand; 

  

    /** 
     * Constructor. Constructs the object and initializes 

displayables. 
     */ 

    public ReaderMIDlet() { 
        mainForm = new Form("Example MIDlet"); 

  

        exitCommand = new Command("Exit", Command.EXIT, 1); 

        mainForm.addCommand(exitCommand); 

        mainForm.setCommandListener(this); 

  

        try { 

            readFile("text.txt"); 

        } catch (IOException ex) { 

            // TODO: Exception handling 

        } 

    } 

  

    /** 

     * Outputs the specified file onto the form. 
     * @throws java.io.IOException if an exception occurs when 
reading the 

     * file 
     */ 

    private void readFile(String filename) throws IOException { 
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        InputStreamReader reader = new InputStreamReader( 

            getClass().getResourceAsStream(filename)); 

        String line = null; 

        // Read a single line from the file. null represents the EOF. 

        while ((line = readLine(reader)) != null) { 

            // Append the read line to the main form with a linefeed 

('\n') 

            mainForm.append(line + "\n"); 

        }         

        reader.close(); 

    } 

  

    /** 
     * Reads a single line using the specified reader. 

     * @throws java.io.IOException if an exception occurs when 
reading the 
     * line 

     */ 
    private String readLine(InputStreamReader reader) throws 

IOException { 

        // Test whether the end of file has been reached. If so, 

return null. 

        int readChar = reader.read(); 
        if (readChar == -1) { 

            return null; 

        } 

        StringBuffer string = new StringBuffer(""); 

        // Read until end of file or new line 

        while (readChar != -1 && readChar != '\n') { 

            // Append the read character to the string. Some 

operating systems 

            // such as Microsoft Windows prepend newline character 

('\n') with 

            // carriage return ('\r'). This is part of the newline 

character 

            // and therefore an exception that should not be appended 

to the 

            // string. 

            if (readChar != '\r') { 

                string.append((char)readChar); 

            } 

            // Read the next character 

            readChar = reader.read(); 

        } 

        return string.toString(); 

    } 

  

    /** 
     * From MIDlet. 

     * Called when the MIDlet is started. 
     */ 
    public void startApp() { 

        // The initial display is the first form 

        Display.getDisplay(this).setCurrent(mainForm); 

    } 

  

    /** 

     * From MIDlet. 
     * Called to signal the MIDlet to enter the Paused state. 

     */ 
    public void pauseApp() { 
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        // No implementation required 

    } 

  

    /** 

     * From MIDlet. 
     * Called to signal the MIDlet to terminate. 
     * @param unconditional whether the MIDlet has to be 

unconditionally 
     * terminated 

     */ 
    public void destroyApp(boolean unconditional) { 

        // No implementation required 

    } 

  

    /** 
     * From CommandListener. 
     * Called by the system to indicate that a command has been 

invoked on a 
     * particular displayable. 

     * @param command the command that was invoked 
     * @param displayable the displayable where the command was 
invoked 

     */ 
    public void commandAction(Command command, Displayable 

displayable) { 

        if (command == exitCommand) { 

            // Exit the MIDlet 

            notifyDestroyed(); 

        } 

    } 

} 
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3.2.6  Ανάλυση του τελικού κώδικα γραµµή προς 

γραµµή 

  Έχοντας κάνει εγκατάσταση το Bluetooth Software της ASUS στον υπολογιστή µας 

και την εγκατάσταση των δύο πλατφόρµων είµαστε έτοιµοι να γράψουµε τον κώδικα 

µας.  

  Καταρχήν, ανοίγουµε το πρόγραµµα Netbeans 6.1 και δηµιουργούµε ένα καινούργιο 

project. Παρακάτω βλέπουµε την διαδικασία που ακολουθήσαµε: 

 

  Από το File επιλέγουµε New Project και εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο. 

 
Εικόνα 52 

 
 
  Από την πρώτη στήλη που λέγεται Categories επιλέγουµε το φάκελο Mobility. Από 

την δεύτερη στήλη µε το όνοµα Projects επιλέγουµε την πρώτη επιλογή, δηλαδή το 

MIDP Application. Στη συνέχεια, πατάµε το κουµπί Next και µας εµφανίζεται το 

παρακάτω παράθυρο. 
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Εικόνα 53 

 
 
  Στο παραπάνω παράθυρο ορίζουµε ότι το όνοµα του Project Name θα είναι 

PtyxiakiErgasia. Τα Project Location και Project Folder δείχνουν σε ποιο µέρος είναι 

αποθηκευµένο το αρχείο µας. Τέλος, δεν τσεκάρουµε τα δύο κουτάκια Set as Main 

Project και το Create HelloMIDlet. Στη συνέχεια, πατάµε το κουµπί Next. 
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Εικόνα 54 

 
 
  Στο παραπάνω παράθυρο ορίζουµε για Emulator Platform το Sun Java(TM) 

Wireless Toolkit 2.5.2 for CLDC. Επιλέγουµε επίσης για Device (Συσκευή) το 

DefaultColorPhone. Τέλος, έχοντας επιλέξει το Emulator Platform ορίζονται 

αυτοµάτως το Device Configuration κα το Device Profile τα οποία είναι CLDC-1.1 

και MIDP-2.1 αντίστοιχα. Πατάµε το κουµπί Next για να συνεχίσουµε παρακάτω. 
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Εικόνα 55 

 
 
  ∆εν αλλάζουµε κάτι σε αυτό το παράθυρο. Πατάµε το κουµπί Finish για να 

δηµιουργήσουµε το καινούργιο µας project. 

  Παρακάτω βλέπουµε την δηµιουργία του νέου µας project. 

 

 
  Στη συνέχεια, κάνουµε δεξί κλικ στο Source Packages και επιλέγουµε  

New -> MIDlet…  

  Ανοίγει το παρακάτω παράθυρο. 
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Εικόνα 56 

 
 
  Στο παραπάνω παράθυρο ορίζουµε το όνοµα του MIDlet. Το ονοµάζουµε EdGame 

και πατάµε το κουµπί Finish. 

  Βλέπουµε παρακάτω την δηµιουργία του αρχείου EdGame.java στο Source 

Packages. 

 
 
  Στη συνέχεια, προσθέτουµε στο Source Packages τα δύο txt αρχεία που 

δηµιουργήσαµε στο 1ο µέρος, στο πρόγραµµα DBConnection. Τα αρχεία είναι 

Game.txt και Answers.txt. Επίσης, στο Source Packages προσθέτουµε και µια εικόνα 

µε το όνοµα image.PNG. Έτσι βλέπουµε παρακάτω όλα τα αρχεία που έχουµε 

τοποθετήσει στο Source Packages του project PtyxiakiErgasia.  
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  Στο αρχείο Midlet.java είναι το αρχείο εκείνο που θα γράψουµε τον κώδικα µας. 

Στην αρχή, όταν δηµιουργείται το αρχείο ενός MIDlet εµφανίζεται ο παρακάτω 

κώδικας. Είναι ο κύκλος ζωής ενός MIDlet που είδαµε και αναλύσαµε στην 

Εισαγωγή.  

 

 
 
  Θα αρχίσουµε να γράφουµε τον τελικό κώδικα και θα χρησιµοποιήσουµε και τον 

κώδικα που «κατεβάσαµε» από το forum της NOKIA. Παρακάτω βλέπουµε 

ολοκληρωµένο των κώδικα µας. 
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«Εκπαιδευτική Εφαρµογή m-learning» της Ζαχαρώ-Ευαγγελία Ανδριώτη ΑΜ 1444 115
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Μερικά σχόλια για τον παραπάνω κώδικα 

 

Γραµµές 6-15: Όπως έχουµε προαναφέρει στο κεφάλαιο της Εισαγωγής θα 

δουλέψουµε µε midlets. Για αυτό τον λόγο εισάγουµε τις αντίστοιχες βιβλιοθήκες οι 

οποίες είναι: javax.microedition.midlet και javax.microedition.lcdui. Τα πακέτα αυτά 

δίνουν δυνατότητα στην εφαρµογή να µπορεί να «τρέξει» σε κινητό τηλέφωνο. 

Επίσης, χρησιµοποιήσαµε το πακέτο java.io. Όπως βλέπουµε και στο πρόγραµµα από 

το πακέτο javax.microedition.lcdui θα χρησιµοποιήσουµε τις παρακάτω κλάσεις 

Command, CommandListener, Display, Displayable, Form, TextField, Image, 

ImageItem.  
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Γραµµή 20: Η κλάση EdGame είναι υποκλάση της MIDlet και υλοποιεί 

(implements) µια διασύνδεση, την CommandListener. 

Γραµµές 22-33: ∆ηµιουργούµε τα αντικείµενα: mainForm της κλάσης Form, 

exitCommand της κλάσης Command, read της κλάσης Command, load της κλάσης 

Command, back της κλάσης Command, text της κλάσης TextField, mDisplay της 

κλάσης Display, form της κλάσης Form, image της κλάσης Image, imageItem της 

κλάσης ImageItem. Όλα τα ορίζουµε private. 

Γραµµές 36-68: ∆ηµιουργία constructor. Τον constructor τον χρησιµοποιούµε για να 

αρχικοποιήσουµε τα αντικείµενα, τα οποία στη συνέχεια θα τα εµφανίσουµε στην 

οθόνη του κινητού. Για να τοποθετήσουµε αντικείµενα στην οθόνη χρησιµοποιούµε 

µια Form. Ορίζουµε µια Form (φόρµα) που λέγεται mainForm και παίρνει για όρισµα 

την επικεφαλίδα της φόρµας, δηλαδή Educational Game. Στις γραµµές 40-47 

ορίζουµε 4 Commands (εντολές). Τα commands εµφανίζονται στο κάτω µέρος της 

οθόνης και έτσι δίνει την δυνατότητα στον χρήστη να επιλέξει την εντολή που θέλει 

για µια εφαρµογή. Σε αυτή την περίπτωση έχουµε ένα command µε το όνοµα 

read,ένα command µε το όνοµα load, ένα command µε το όνοµα exitCommand και 

ένα command µε το όνοµα back. Τα commands παίρνoυν τρία ορίσµατα: Το πρώτο 

είναι το όνοµα µε το οποίο θα εµφανίζεται στην οθόνη του κινητού, το δεύτερο 

όρισµα είναι ο τύπος, και το τρίτο όρισµα είναι η προτεραιότητα. Στις γραµµές 50-59 

η κλάση Image χρησιµοποιείται για να αποθηκεύει δεδοµένα γραφικών εικόνων. Θα 

πρέπει να φορτώνονται οι εικόνες σε PNG format. Χρησιµοποιούµε την µέθοδο 

createImage() της κλάσης Image. Η ImageItem είναι ένα item που περιέχει µια 

εικόνα. ∆ηµιουργούµε ένα Image από το όνοµα του αρχείου της εικόνας, το οποίο 

αρχείο θα πρέπει να το αποθηκεύσουµε στο Source Package έτσι ώστε µετά να 

τοποθετηθεί µέσα στο JAR αρχείο που περιέχει το MIDlet που έχουµε φτιάξει. Στη 

συνέχεια, δηµιουργούµε ένα αντικείµενο της κλάσης ImageItem µε το όνοµα 

imageItem το οποίο παίρνει για ορίσµατα τον τίτλο που θα εµφανίζεται πάνω από την 

εικόνα, το αντικείµενο της κλάσης Image, η τοποθέτηση της εικόνας στη οθόνη του 

κινητού θα είναι στο κέντρο και το τελευταίο όρισµα είναι το όνοµα του αρχείου που 

περιέχει την εικόνα. Στις γραµµές 62-66  έχουµε την εµφάνιση-τοποθέτηση του 

ImageItem και των commands στη mainForm. Χρησιµοποιώντας τις µεθόδους 

append() και addCommand() µπορούµε να εµφανίσουµε την εικόνα και τις εντολές 

στην οθόνη. Επίσης χρησιµοποιούµε τη µέθοδο setCommandListener για την 

λειτουργία των commands στην mainForm. 
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Γραµµές 70-83: Χρησιµοποιούµε µια µέθοδο µε το όνοµα readFile που παίρνει για 

όρισµα το όνοµα του txt αρχείου που θέλουµε να διαβάσει. Με αυτή τη µέθοδο 

διαβάζουµε κάθε φορά µια γραµµή από το αρχείο και ελέγχουµε αν ισούται µε null. 

Για να γίνει ο έλεγχος καλούµε µια άλλη µέθοδο την readLine (θα δούµε την 

λειτουργία της παρακάτω). Αν είναι διάφορο του null τότε θα εµφανίζεται η γραµµή 

στην οθόνη. Αυτή η διαδικασία θα γίνεται µέχρι ότου η γραµµή θα ισούται µε null. 

∆ηλαδή, µέχρι τέλους του αρχείου. Στη γραµµή 82 έχουµε την έξοδο από το αρχείο 

µας. Τέλος, Για να διαβάσουµε το αρχείο χρησιµοποιήσαµε UTF-8 format. 

Γραµµές 91-129: Έχουµε την µέθοδο readLine η οποία ελέγχει καταρχήν αν έχουµε 

φτάσει στο τέλος του αρχείου ή όχι. Αν ναι, επιστρέφει null. Αν όχι, συνεχίζουµε και 

µπαίνουµε σε έναν επαναληπτικό βρόγχο που διαβάζει µέχρι το τέλος του αρχείου ή 

µιας καινούργιας γραµµής. Αν διαβάσει τον χαρακτήρα ‘*’ ( αστερίσκο) τότε στη 

θέση του αστερίσκου δηµιουργούµε ένα text field. Τοποθετούµε το text field στην 

mainForm για να το εµφανίσουµε στην οθόνη του κινητού. Μετά διαβάζουµε τον 

επόµενο χαρακτήρα. Συνεχίζουµε στον εξωτερικό βρόγχο και ελέγχουµε τον 

χαρακτήρα να είναι διάφορος του «\r» και µετατρέπουµε τον χαρακτήρα σε String. 

∆ιαβάζουµε στη συνέχεια τον επόµενο χαρακτήρα. Βγαίνουµε από τον βρόγχο και 

επιστρέφουµε το String. 

Γραµµές 133-153: Η µέθοδος readLineText διαβάζει το txt αρχείο Answers.txt. 

∆ιαβάζει το αρχείο όπου έχουν αποθηκευτεί οι σωστές απαντήσεις και επιστρέφει 

πίσω τα αποτελέσµατα σε ένα string.  

Γραµµές 160-167: Όταν το MIDlet ξεκινάει για πρώτη φορά, καλείται η µέθοδος 

startApp(). Στη µέθοδο αυτή, ενεργοποιείται ουσιαστικά η εφαρµογή. Εµφανίζεται η 

mainForm µε τα αντικείµενα στην οθόνη του κινητού και επίσης τα commands 

ενεργοποιούνται.  

Γραµµές 174-176: Μέθοδος pauseApp(). ∆εν απαιτείται υλοποίηση της µεθόδου. 

Γραµµές 184-186: Μέθοδος destrοyApp().∆εν απαιτείται υλοποίηση της µεθόδου. 

Γραµµές 197-295: Το commandAction παίρνει δυο ορίσµατα: το ένα είναι command 

και το άλλο είναι ένα displayable. Στη γραµµή 198, αν το command ισούται µε την 

εντολή read τότε καλούµε την µέθοδο readFile παίρνοντας για όρισµα το αρχείο 

Game.txt. Αν δεν εκτελεστεί σωστά ο κώδικας τότε θα µας εµφανίσει την εξαίρεση 

IOException. Στη γραµµή 200 χρησιµοποιούµε τη µέθοδο delete η οποία διαγράφει-

αφαιρεί την εικόνα από την οθόνη. Στη γραµµή 212 αν το command ισούται µε load 

τότε να εµφανίσει στην οθόνη την καινούργια φόρµα. Στη συνέχεια, να διαβάσει το 
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αρχείο Answers.txt. Ορίζουµε δυο String µεταβλητές µε το όνοµα line και η άλλη µε 

το όνοµα n και η κάθε µια ισούται µε null. Επίσης, ορίζουµε µια ακέραια µεταβλητή 

µε το όνοµα counter,  ορίζουµε δυο ακέραιες µεταβλητές i=0 και s=0 και τέλος 

ορίζουµε δυο String πίνακες που ο κάθε πίνακας θα έχει 10 θέσεις. Ο ένας πινάκας 

λέγεται pin και ο άλλος mat. Στη συνέχεια, µπαίνουµε σε ένα βρόγχο επανάληψης. Σε 

αυτόν τον βρόγχο ο χρήστης έχοντας απαντήσει στις ερωτήσεις συµπληρώνοντας τα 

αντίστοιχα text fields στη συνέχεια οι απαντήσεις αυτές αποθηκεύονται µε τη σειρά 

σε ένα πίνακα pin. Ο επόµενος βρόγχος επανάληψης αποθηκεύει τις σωστές 

απαντήσεις από το αρχείο Answers.txt σε έναν πίνακα µε το όνοµα mat. Στη 

συνέχεια, συγκρίνουµε τους δυο πίνακες. Αν τα περιεχόµενα είναι ίδια τότε ο 

χρήστης έδωσε σωστή  απάντηση και ο µετρητής αποτελεσµάτων αυξάνεται +10. Αν 

όχι, τότε ο χρήστης απάντησε λάθος και ο µετρητής αποτελεσµάτων παραµένει µε 

την ίδια τιµή. Στο τέλος, εµφανίζεται το αποτέλεσµα του χρήστη, δηλαδή πόσο τοις 

εκατό επιτυχία είχε στις ερωτήσεις. Ο παραπάνω κώδικας γράφτηκε µέσα σε µια try-

catch. Παρακάτω στον κώδικα έχουµε τις εντολές για την εµφάνιση της δεύτερης 

φόρµας και την τοποθέτηση του κουµπιού εντολής Back. Επίσης, χρησιµοποιούµε 

την µέθοδο setCommandListener για να εκτελεστούν τα commands και στη δεύτερη 

φόρµα. Στις γραµµές 286-290, αν το command ισούται µε την εντολή exitCommand 

τότε γίνεται η έξοδος από το MIDlet (από την εφαρµογή) καλώντας την µέθοδο 

notifyDestroyed().  

Τέλος, στις γραµµές 291-294, αν το command ισούται µε την εντολή back τότε 

εµφανίζεται η προηγούµενη φόρµα (Form) στην οθόνη.  
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3.2.7  Εφαρµογή του κώδικα µε χρήση εξοµοιωτή 

(emulator) της Sun Java Wireless Toolkit και εµφάνιση 

αποτελεσµάτων 

  Έχοντας ολοκληρώσει τον κώδικα, κάνουµε δεξί κλικ στο EdGame.java και 

επιλέγουµε Compile File. Η διαδικασία είναι επιτυχής όπως βλέπουµε παρακάτω. 

 
Εικόνα 57 

 
 

  Στη συνέχεια, κάνουµε δεξί κλικ στο αρχείο PtyxiakiErgasia και επιλέγουµε Run για 

να «τρέξουµε» την εφαρµογή και να δούµε τα αποτελέσµατα. Η εφαρµογή θα 

«τρέξει» χρησιµοποιώντας τον εξοµοιωτή (emulator) της Sun Java Wireless Toolkit. 

 

«Τρέχοντας» την εφαρµογή - Περιγραφή 

  Στην εικόνα 58 πατάµε στον κουµπί Launch για να «φορτώσουµε» την εφαρµογή 

µας. Όπως βλέπουµε στην εικόνα 59 η εφαρµογή µας αρχίζει και «τρέχει».Κάτω 

αριστερά υπάρχει το κουµπί Exit που είναι για την έξοδο µας από την εφαρµογή και 

δεξιά υπάρχει το κουµπί Menu που όταν το πατήσουµε µας δίνονται δυο εντολές 

όπως βλέπουµε στην εικόνα 60. Εµείς επιλέγουµε το πρώτο, το Read. Στη συνέχεια, 

εµφανίζεται η φόρµα Educational Game που έχει τις ερωτήσεις µε τις πιθανές 

απαντήσεις και από κάτω το text field όπου γράφουµε την απάντηση. Στην εικόνα 62 

απαντάµε στις ερωτήσεις και µόλις ολοκληρώσουµε, επιλέγουµε από το Menu την 

εντολή Load όπως βλέπουµε στην εικόνα 63. Στην εικόνα 64 παρατηρούµε ότι 

εµφανίζεται νέα φόρµα «Καταχώρηση Απαντήσεων». Βλέπουµε τις απαντήσεις που 

έχουµε δώσει και ακριβώς παρακάτω βλέπουµε αν η απάντηση που δώσαµε είναι 

σωστή ή λάθος. Αυτό φαίνεται καλύτερα στην εικόνα 65. Επιπλέον, στην τελευταία 

σειρά βλέπουµε και το αποτέλεσµα µας. Είχαµε τρεις λάθος απαντήσεις µε 

αποτέλεσµα να έχουµε 70% επιτυχία. Μετά, πατάµε το κουµπί Back και γυρίζουµε 
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πίσω στην προηγούµενη φόρµα µε τις ερωτήσεις όπως βλέπουµε στην εικόνα 66. 

Τέλος, πατάµε το κουµπί Exit για να βγούµε από την εφαρµογή (Εικόνα 67).  

 
Εικόνα 58                                                    Εικόνα 59 
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Εικόνα 60                                                       Εικόνα 61 
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Εικόνα 62                                                        Εικόνα 63                                                              
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Εικόνα 64                                                          Εικόνα 65 
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Εικόνα 66                                                         Εικόνα 67 
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3.2.8 Σύνδεση NOKIA 5300 µε τον υπολογιστή µέσω 

Bluetooth και εµφάνιση των αποτελεσµάτων 

χρησιµοποιώντας τον εξοµοιωτή (emulator) της NOKIA  

  Έχοντας κάνει δοκιµή την εφαρµογή τώρα είµαστε έτοιµοι να µεταφέρουµε την 

εφαρµογή µας στο κινητό µας τηλέφωνο. Θα κάνουµε παρουσίαση σε ένα από τα δύο 

κινητά τηλέφωνα που έχουµε στη διάθεση µας. Επιλέξαµε να περιγράψουµε την 

διαδικασία µε το κινητό της NOKIA. Ισχύει η ίδια διαδικασία για το κινητό της 

SONY ERICSSON.   

   

  Καταρχήν, ενεργοποιούµε το Bluetooth στο κινητό µας τηλέφωνο. Από το Menu του 

κινητού µας επιλέγουµε   

                 Ρυθµίσεις -> Συνδεσιµότητα -> Bluetooth και το ενεργοποιούµε 

  Μετά, ενεργοποιούµε το Bluetooth στον υπολογιστή µας. Κάνουµε δεξί κλικ στο 

εικονίδιο του Bluetooth και επιλέγουµε Start the Bluetooth Device.  

 

  Στη συνέχεια, πηγαίνουµε στο πρόγραµµα µας DBConnection και «τρέχουµε» την 

εφαρµογή. Παίρνουµε τα δύο αρχεία που χρειαζόµαστε, Game.txt και Answers.txt.  

Μετά, φτιάχνουµε ένα νέο midlet αρχείο µε το όνοµα Ptyxiakh και στο νέο project 

αλλάζουµε µόνο την παρακάτω καρτέλα που αφορά την πλατφόρµα. Τώρα θα 

επιλέξουµε την πλατφόρµα της NOKIA. 
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Εικόνα 68 

 
 
  Στη συνέχεια, φτιάχνουµε το midlet αρχείο. Ο κώδικας παραµένει ο ίδιος. ∆εν 

αλλάζουµε τίποτα. Τα αρχεία Game.txt και Answers.txt, τα µεταφέρουµε στο Source 

Packages του midlet αρχείου Ptyxiakh. Επίσης, προσθέτουµε στο Source Package την 

εικόνα image.PNG.  

  
               Εικόνα 69 

 
 

  Κάνουµε compile και είναι επιτυχής. Στη συνέχεια, κάνουµε  Build και επιλέγουµε 

Build Main Project για να δηµιουργήσουµε τα αρχεία JAR και JAD. (Άλλος τρόπος 

είναι να κάνουµε δεξί κλικ στο project Ptyxiakh και επιλέγουµε Build.) 

Στο φάκελο που αποθηκεύουµε το project, στο φάκελο dist βλέπουµε τα αρχεία JAR 

και JAD που δηµιουργήθηκαν. Βλέπε εικόνα 58.  
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Εικόνα 70 

 
 
  Πάνω στο αρχείο Ptyxiakh.jar κάνουµε δεξί κλικ και επιλέγουµε  

      Αποστολή προς -> Bluetooth -> NOKIA 5300 

  Στη συνέχεια, εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο που δείχνει ότι δηµιουργεί µια 

FTP σύνδεση µεταξύ υπολογιστή και κινητού τηλεφώνου και συγχρόνως στην οθόνη 

του κινητού τηλεφώνου εµφανίζεται το παρακάτω µήνυµα.  

  «Ανταλλαγή δεδοµένων µε; XAROULA» και εµείς επιλέγουµε: «Αποδοχή». (Όπου 

XAROULA το όνοµα του υπολογιστή!) 

 
Εικόνα 71 
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  Το αρχείο µεταφέρεται από τον υπολογιστή στο κινητό τηλέφωνο. 

Η σύνδεση είναι επιτυχής και το αρχείο έχει µεταφερθεί στο κινητό µας τηλέφωνο! 

 

«Τρέχοντας» την εφαρµογή - Περιγραφή 

  Σε αυτή την περίπτωση χρησιµοποιούµε τον εξοµοιωτή (emulator) του κινητού 

NOKIA 5300. Βλέπουµε πως θα «τρέχει» η εφαρµογή σε ένα πραγµατικό κινητό 

τηλέφωνο. Στην εικόνα 72 έχουµε «φορτώσει» την εφαρµογή. Η τοποθέτηση των 

κουµπιών αλλάζει ανάλογα µε το κινητό. Εδώ όταν πατήσουµε το κουµπί Options 

επιλέγουµε Read πατώντας το κουµπί Select (Εικόνα 73). Στην Εικόνα 74 βλέπουµε 

τις 10 τυχαίες ερωτήσεις και στην Εικόνα 75 συµπληρώνουµε τα text fields. Στις 

Εικόνες 76,77,78 και 79 βλέπουµε την δεύτερη φόρµα µε τις απαντήσεις που έχουµε 

δώσει εµείς και παρακάτω βλέπουµε ποια απάντηση είναι σωστή και ποια λάθος. Στο 

τέλος, βλέπουµε και το αποτέλεσµα µας. Πατώντας το κουµπί Back επιστρέφουµε 

πίσω στην προηγούµενη φόρµα (Εικόνα 80) και πατώντας το κουµπί Exit βγαίνουµε 

από την εφαρµογή (Εικόνα 81).    
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Εικόνα  72                                                         Εικόνα 73 
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Εικόνα 74                                                           Εικόνα 75 
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Εικόνα 76                                                          Εικόνα 77 
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Εικόνα 78                                                           Εικόνα 79 
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Εικόνα  80                                                      Εικόνα 81 
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             Κεφάλαιο 4ο
  

4.1 Σύνοψη 

  Η εργασία µας αυτή αναφέρεται στον σχεδιασµό και στην ανάπτυξη µιας εφαρµογής 

της συνεργατικής µάθησης µέσω κινητών συσκευών (m-learning). ∆είχνει αφενός µεν 

την πολυπλοκότητα αλλά και αφετέρου την απλή χρήση της από µαθητές και 

καθηγητές. Η πολυπλοκότητα της ανάπτυξης της εφαρµογής που αναπτύξαµε δείχνει 

ακόµη την διεπιστηµονική της βάση, αφού συνδυάζει γνώσεις πολλών πεδίων και 

απαιτεί την συνεργασία µιας οµάδας ερευνητών µε εξειδικεύσεις σε σύγχρονα θέµατα 

τεχνολογίας, επιστήµης και διδακτικής.  

 

  Θεωρώντας δεδοµένη την ανάπτυξη του hardware των κινητών τηλεφώνων, η 

ανάπτυξη  της συνεργατικής µάθησης µέσω κινητών συσκευών βασίζεται στον 

έξυπνο και αποτελεσµατικό συνδυασµό γνώσεων που αφορούν: 

   1. Τις δυνατότητες της προσφερόµενης τεχνολογίας κινητών τηλεφώνων. 

   2. Βασικές γνώσεις από τα µαθήµατα υπολογιστών (π.χ. βάσεις δεδοµένων).  

   3. Το  υπάρχον λογισµικό και την δυνατότητα ελεύθερης απόκτησής του. 

   4. Ειδικές γνώσεις του µαθήµατος που απαιτεί η εφαρµογή (για την δηµιουργία των 

απαιτουµένων βάσεων δεδοµένων – ερωτήσεις και απαντήσεις).    

   5. Εξοικείωση µε την υλοποίηση τέτοιου τρόπου διδασκαλίας. 

 

  Το m-learning στην κατεύθυνση αυτή, µπορεί να  δανειστεί και να κάνει χρήση 

πολλών εφαρµογών που έχουν αναπτυχθεί µε την κλασική διδασκαλία µέσω 

ηλεκτρονικού υπολογιστή (e-learning). Ίσως επί του παρόντος ο συνδυασµός του m-

learning  µε το e-learning να είναι απαραίτητος. Φαίνεται όµως ότι η ανάπτυξη της 

τεχνολογίας να εξασφαλίζει την δυναµική στο m-learning για τον εκτοπισµό του e-

learning. 
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4.2 m-learning versus e-learning 

  Θα µπορούσαµε να χαρακτηρίσουµε την συνεργατική µάθηση µέσω κινητών 

τηλεφώνων (m-learning) σαν την φυσική εξέλιξη της από αρκετό καιρό 

επιχειρούµενης διδασκαλίας µέσω του κλασικού ηλεκτρονικού υπολογιστή (e-

learning), που βασιζόταν (και εξακολουθεί να βασίζεται) στην αρχή «κάθε µαθητής 

και υπολογιστής». Γίνεται όµως αµέσως φανερό από µια γρήγορη σύγκριση ότι το 

κινητό τηλέφωνο στη σηµερινή του µορφή παρέχει µία εναλλακτική λύση στην 

προοπτική της διδασκαλίας µέσω υπολογιστή η οποία έχει σηµαντικά 

πλεονεκτήµατα. Ειδικότερα η συνεργατική µάθηση µέσω κινητών συσκευών:  

    1  Αναβαθµίζει την στατική µέθοδο διδασκαλίας µε τον κλασσικό υπολογιστή (e-

learning) που θέλει τους µαθητές καθηλωµένους µπροστά στην οθόνη του 

υπολογιστή σε αίθουσες κατάλληλα διαµορφωµένες για τον σκοπό αυτό. Το κινητό 

τηλέφωνο αναβαθµίζει τη µέθοδο αυτή της διδασκαλίας σε δυναµική, που µπορεί να 

εφαρµοστεί σε οποιοδήποτε µέρος, στην κλασική αίθουσα διδασκαλίας, στο 

εργαστήριο,  στην εκπαιδευτική εκδροµή, στο σπίτι, κλπ.  

    2.  Ελαχιστοποιεί ή και µηδενίζει το κόστος της διδασκαλίας µε τον υπολογιστή, 

µια και όλοι οι µαθητές είναι εφοδιασµένοι µε κινητό τηλέφωνο µε αποτέλεσµα  να 

υπάρχει εξοικονόµηση αιθουσών διδασκαλίας αλλά και οικονοµικών πόρων που 

απαιτεί  η διδασκαλία µε την χρήση των κλασικών υπολογιστών. Με κάποιο τρόπο, 

το κόστος της διδασκαλίας µε τον υπολογιστή µεταφέρεται σιωπηλά στη τσέπη των 

γονέων που έτσι κι αλλιώς δεν φαίνεται να αρνούνται τον εφοδιασµό των παιδιών 

τους µε κινητό τηλέφωνο. 

  3.  Μειώνει κατά πολύ τις απαιτήσεις σε ειδικευµένο διδακτικό προσωπικό για την 

διδασκαλία µε υπολογιστή αφού πια τώρα έχει γενικευθεί η χρήση του κινητού 

τηλεφώνου αλλά και γιατί διάφορες εφαρµογές της συνεργατικής µάθησης µέσω 

κινητών συσκευών θα µπορούσαν να εξασφαλίζονται από µια κεντρική διεύθυνση 

που θα φρόντιζε για την διανοµή τους σ’ όλα τα σχολεία. Τούτο θα µπορούσε να 

επιτευχθεί µε την δηµιουργία µιας κεντρικής «βιβλιοθήκης εφαρµογών» οι οποίες 

είτε θα εξασφαλίζονταν από το ελεύθερο εµπόριο είτε από τις δηµιουργίες ενός 

µόνιµου  προσωπικού αφιερωµένου στην ανάπτυξη τέτοιων εφαρµογών. Σ’ αυτή την 

περίπτωση, τα σχετιζόµενα  Τµήµατα των Ανωτάτων Εκπαιδευτικών Ιδρυµάτων θα 

είχαν πολλά να προσφέρουν. 
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4.3 Από το e-learning στο m-learning 

  Η παρούσα εργασία µας επιχειρεί ένα σηµαντικό βήµα και θεωρούµε ότι βάζει ένα 

πετραδάκι στην ανάπτυξη του  m-learning. Η εργασία µας αυτή µπορεί να ειδωθεί 

σαν  ένας κρίκος στις προσπάθειες που έγιναν και θα γίνουν στην κατεύθυνση αυτή. 

Έχουµε ήδη δει τα αρχικές προσπάθειες της ανάπτυξης του m-learning. Ενδεικτικά, 

αναφέρουµε το podcasting µια αναβαθµισµένη έκδοση των ηχογραφηµένων 

διαλέξεων που χρησιµοποίησαν πολλά Αµερικανικά πανεπιστήµια. Και όπως 

επιβεβαίωσε ένα πείραµα που έγινε στο πανεπιστήµιο του Sydney οι φοιτητές 

ένιωθαν ότι επωφελούνταν µαθησιακά από αυτόν τον τρόπο διδασκαλίας και βρήκαν 

θετικό το γεγονός ότι µπορούσαν να κάνουν download τα αρχεία στις κινητές τους 

συσκευές από οπουδήποτε και οποιαδήποτε ώρα.[2] Σαν άλλο πρόδροµο του m-

learning αναφέρουµε την adaptive course caching strategy (ACCS)  που προτάθηκε 

για να ξεπεραστεί το πρόβληµα της ανεπαρκούς κάλυψης της ασύρµατης 

επικοινωνίας καθώς και της µικρής υπολογιστικής ισχύος και του µειωµένου 

διαδικτυακού bandwidth των προηγούµενων κινητών τηλεφώνων. Η  ACCS 

βασίζεται στο SCORM Sequence & Navigation specification για ένα περιβάλλον που 

αφορά το mobile learning. Για την υλοποίηση αυτής της έρευνας χρησιµοποιήθηκε το 

Pocket SCORM και η έρευνα έδειξε ότι η ACCS µειώνει τις απαιτήσεις για 

επανασυνδέσεις ∆ιαδικτύου [3]. 

 

4.4 Συµπεράσµατα - Προοπτική 

  Η συνεργατική µάθηση µέσω κινητών συσκευών είναι ένας πολύ σηµαντικός τοµέας 

έρευνας και ανάπτυξης: µπορεί να προσφέρει νέες µορφές επικοινωνίας, συνεργασίας 

βρίσκεται ακόµη στην αρχή της εξέλιξης του. Αυτό είναι άλλωστε φυσικό, µια και οι 

κινητές συσκευές και τεχνολογίες διαδόθηκαν ευρέως (και σε οικονοµική τιµή) µόλις 

τα τελευταία χρόνια. Κατά συνέπεια, δεν υπάρχουν ακόµη διαθέσιµες πολλές 

εµπορικές εκπαιδευτικές εφαρµογές.  

  Περιµένουµε µια ραγδαία εξέλιξη στα περιβάλλοντα συνεργατικής µάθησης µέσω 

κινητών συσκευών στα αµέσως επόµενα χρόνια, καθώς οι τεχνολογίες θα παρέχουν 

ολοένα και περισσότερο εύρος µε λιγότερο κόστος. Η πλήρης αξιοποίηση των 

κινητών τεχνολογιών στη συνεργατική µάθηση δεν αναµένεται πάντως να υλοποιηθεί 

άµεσα. Ο λόγος είναι ότι η θεωρητική βάση πάνω στην οποία θα στηριχθεί αυτή η 

ανάπτυξη αναµένεται να χρειαστεί περισσότερο χρόνο για να ωριµάσει. Οι 
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περισσότερες «κλασικές» θεωρίες και µοντέλα µάθησης θεωρούσαν ως δεδοµένο για 

αρκετές δεκαετίες την «παραδοσιακή τάξη»: ένας εκπαιδευτής βοηθά πολλούς 

εκπαιδευόµενους να αποκτήσουν συγκεκριµένη γνώση (µέσω µαθησιακού 

περιεχοµένου, δραστηριοτήτων, κλπ), που µπορεί να αξιολογηθεί µε βάση 

συγκεκριµένα µέσα. Όπως αναφέρουν οι Falk και Dierking, «ό,τι γνωρίζουµε µέχρι 

σήµερα αναφορικά µε τη µάθηση προέρχεται από µελέτες, είτε σε αίθουσες 

διδασκαλίας, είτε σε εργαστήρια ψυχολογίας. Κατά συνέπεια, (η αποµάκρυνση από 

την παραδοσιακή τάξη) µπορεί να µην αποτελεί την κατάλληλη βάση για τη µάθηση 

που πραγµατοποιείται έξω από τα περιβάλλοντα αυτά». [1]  

  Η εργασία µας αυτή, δείχνει µια δυνατότητα εφαρµογής της συνεργατικής µάθησης 

µέσω κινητών συσκευών. Με την λεπτοµερή περιγραφή που επιχειρήσαµε, γίνονται 

κατανοητές οι απαιτήσεις για την ανάπτυξη της µεθόδου αυτής. Και αυτές οι 

απαιτήσεις αφορούν αποκλειστικά τους σχεδιαστές και τους κατασκευαστές των 

εφαρµογών. ∆εν αφορούν τον διδάσκοντα ή τον διδασκόµενο. Η λεπτοµερής 

περιγραφή της εργασίας µας δίνει την δυνατότητα να εντοπιστούν τα σηµεία εκείνα 

στα οποία µπορούν να γίνουν βελτιώσεις που όπως είναι φυσικό θα επιβάλλονται από 

την ταχεία βελτίωση και αναβάθµιση των κινητών τηλεφώνων από τη µια µεριά και 

από την ανάπτυξη πιο αναβαθµισµένου λογισµικού από την άλλη.   

  Αυτή η εργασία µπορεί να αποτελέσει τη βάση για να σχεδιαστούν και να 

αναπτυχθούν καινούργιες εφαρµογές µε περισσότερα χαρακτηριστικά. Τα κινητά 

εξελίσσονται συνεχώς και τα κινητά της 4ης γενιάς µπορούν να ανταποκριθούν λόγω 

των δυνατοτήτων τους στις απαιτήσεις των εφαρµογών του m-learning. 
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