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0. Τρόπος επεξήγησης των πεδίων 

του εγγράφου και μαθησιακός 

στόχος 

 

 

 

Το αρχικό αυτό κεφάλαιο έχει σκοπό να δώσει στον αναγνώστη 

μία εικόνα της δομής του εγγράφου ώστε να μπορεί να 

κατανοεί και να ακολουθεί την ομαλή ροή και επεξήγηση κάθε 

κεφαλαίου.  

Κατά ένα μεγάλο μέρος τα κεφάλαια θα αποτελούνται από 

κείμενα με επεξήγηση της κάθε δραστηριότητας της 

εφαρμογής που αναπτύχθηκε. 

Παράλληλα θα υπάρχουν και αναδρομές που αφορούν το 

android development τα οποία θα συνοδεύονται από 

συνοπτικές εικόνες. 

Οι εικόνες θα είναι αριθμημένες με αύξοντα αριθμητική σειρά 

και ανάλογα τον αριθμό του κεφαλαίου, έτσι ώστε να μπορεί ο 

αναγνώστης να ανατρέξει σε αυτές σε περίπτωση που το 

κείμενο τον προτρέπει, για την ευκολότερη και καλύτερη 

κατανόηση του κειμένου. 

Επίσης διπλά σχεδόν από κάθε εικόνα θα υπάρχει και το 

αντίστοιχο συνοπτικό κείμενο με επιπρόσθετη περιγραφή και 

σε αρκετές περιπτώσεις αριθμημένα βήματα με οδηγίες. 

 



Επίσης στο τέλος του εγγράφου θα υπάρχει και λίστα με 

ονομασίες και ορολογίες ευκολότερη και αναζήτηση από τον 

χρήστη. 

Στόχος είναι, εκτός από την επεξήγηση της ιδέας και της 

δημιουργίας της εφαρμογής, είναι το έγγραφο αυτό να 

αποτελέσει και ένα είδος εκπαιδευτικού σεναρίου (tutorial) 

που θα απευθύνεται σε αρχάριους που θα ήθελαν να πάρουν 

μια ιδέα όσον αναφορά την ανάπτυξη εφαρμογών και πιο 

συγκεκριμένα το Android Development.    

Συνοπτικό παράδειγμα :  

 

 

 

Εικόνα 0 

Κείμενο περιγραφής και επεξήγησης της εικόνας. 

 

  



1. Εισαγωγή  

Το περιεχόμενο του εισαγωγικού κεφαλαίου εστιάζει στα 

δύο βασικά στοιχεία που χαρακτηρίζουν την εφαρμογή που 

αναπτύχθηκε.  

Το πρώτο αφορά το έγγραφο φιλικής δήλωσης ατυχήματος 

και το δεύτερο τον προγραμματισμό για την ανάπτυξη 

εφαρμογών για Android λογισμικό.  

1.1 Έγγραφο φιλικής δήλωσης ατυχήματος 
 

Το έγγραφο φιλικές δήλωσης ατυχήματος, ή φιλικός 

διακανονισμός, είναι ένα φυλλάδιο που 

συμπληρώνεται σε περίπτωση τροχαίου ατυχήματος 

από τους εμπλεκόμενους οδηγούς, εφόσον υπάρξει 

συμφωνία μεταξύ τους για την υπαιτιότητα και οι 

ασφαλιστικές εταιρίες με τις οποίες υπάρχει 

συμφωνία εντάσσονται στο σύστημα Φιλικού 

Διακανονισμού.  

 

Το Έντυπο Φιλικής Δήλωσης διευκολύνει τους οδηγούς 

που έχουν εμπλακεί στο ατυχήματα, ώστε να 

ανταλλάξουν τα στοιχεία τους και τα στοιχεία των 

οχημάτων τους. Επίσης, τους δίνει τη δυνατότητα να 

σχεδιάσουν και να περιγράψουν με ακρίβεια τις 

συνθήκες του ατυχήματος χωρίς να εμπλέκονται με 

συζητήσεις και πιθανές διενέξεις σχετικά με την 

υπαιτιότητα για το συμβάν. 

 

 



Η εικόνα που ακολουθεί παρουσιάζει το αυθεντικό 

αρχείο που συμπληρώνουν οι εμπλεκόμενοι οδηγοί : 

 

 
 

Εικόνα 1.1  Έντυπο φιλικού διακανονισμού 

 



1.2 Γιατί Android  

 
Η βασική ιδέα της εργασίας που παρουσιάζεται εδώ     

είναι η «μεταφορά» και μετατροπή του εγγράφου φιλικής 

δήλωσης σε εφαρμογή για Android. 

 

Που βοηθάει όμως αυτό και γιατί Android λογισμικό; 

Πολλά πράγματα και καθημερινές συνήθειες έχουν πλέον 

«αναβαθμιστεί» από το χειροπιαστό στο ηλεκτρονικό 

επίπεδο. Πλέον η χρήση κινητού τηλεφώνου με λογισμικά 

νέας γενιάς συναντάται καθημερινά από χρήστες 

ανεξαρτήτου ηλικίας και αποτελεί ένα μέσο που 

προσφέρει λύσεις ανά πάσα στιγμή και οπουδήποτε μέσω 

του διαδικτύου. Με την χρήση της εφαρμογής και 

χρησιμοποιώντας τις δια-δραστικές δυνατότητες που 

προσφέρει, οι χρήστες-οδηγοί θα μπορούν να 

συμπληρώνουν τα στοιχεία που απαιτούνται πιο εύκολα, 

γρηγορότερα και με περισσότερα στοιχεία που αφορούν 

το πιθανό ατύχημα που έχουν εμπλακεί.  

 

Η επιλογή υποστήριξης σε λογισμικά android στηρίχθηκε 
σε δύο βασικούς λόγους. Ο πρώτος αφορά τις 
δυνατότητες αλλά και τη φήμη και συχνότητα του 
λογισμικού Android στη καθημερινότητα. Ο δεύτερος 
αφορά το αναπτυξιακό κομμάτι, που αποτελεί και το 
βασικό θέμα της εργασίας, το οποίο είναι ελκυστικό και 
απευθύνεται στον οποιοδήποτε που θα ήθελε, έχοντας 
προχωρημένες, αλλά και βασικές, γνώσεις 
προγραμματισμού, να ασχοληθεί με την ανάπτυξη 
εφαρμογών.  



Όλο και περισσότεροι κατασκευαστές υιοθετούν το 
Android ως βάση για τα mobile προϊόντα τους, με 
αποτέλεσμα το Android να αποτελεί το Νο1 λειτουργικό 
σύστημα σε φορητές συσκευές στον πλανήτη. Για τους 
προγραμματιστές αυτό δίνει μία τεράστια ευκαιρία να 
κερδίσουν χρήματα γράφοντας εφαρμογές που θα 
απευθύνονται σε εκατοντάδες εκατομμύρια χρήστες / 
πελάτες και προσθέτοντάς τις δωρεάν (μετά από ένα 
εφάπαξ ποσό των 25 δολαρίων) στο ράφι του 
καταστήματος που βρίσκεται μέσα σε όλες αυτές και 
ακούει στο όνομα Google Play Store. 

Οι Android εφαρμογές είναι συνήθως γραμμένες σε Java 
καθώς είναι η πιο διάσημη γλώσσα προγραμματισμού 
στον κόσμο σήμερα και χαρακτηρίζεται ως 
αντικειμενοστραφής γλώσσα (object-oriented). Για όσους 
έχουν προηγούμενη εμπειρία με την φιλοσοφία του 
object-oriented programming σε άλλες γλώσσες, όπως C#, 
Objective C ή Ruby τότε δεν θα αντιμετωπίσουν κάποιο 
ιδιαίτερο πρόβλημα στη μετάβαση σε Java. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 1.2 Το android robot (σήμα του λογισμικού Android) 

 



2. Eclipse (λογισμικό) 

Το eclipse είναι ένα ολοκληρωμένο αναπτυξιακό     

περιβάλλον (IDE) το οποίο χρησιμοποιείται για 

προγραμματισμό και είναι το πιο γνωστό για ανάπτυξη σε 

Java. 

Είναι το λογισμικό που χρησιμοποιήθηκε για την ανάπτυξη 

της εφαρμογής, χρησιμοποιώντας και την διανομή Eclipse 

ADT (Android Development Tools)  που την παρέχει δωρεάν 

η Google ώστε οι χρήστε να προγραμματίζουν και να 

διανέμουν, αν επιθυμούν, εφαρμογές Android .  

Αποτελούσε το βασικό περιβάλλον για ανάπτυξη 

εφαρμογών Android τον καιρό που η εφαρμογή της φιλικής 

δήλωσης αναπτυσσόταν. 

Παρόλα αυτά, πλέον δεν αποτελεί το επίσημο περιβάλλον 

για ανάπτυξη σε Android, αφού έχει αντικατασταθεί από το 

Android Studio και συνιστάται στους χρήστες να 

χρησιμοποιούν το τελευταίο ή να μεταφέρουν τα projects 

από το Eclipse στον Android Studio. 

 

2.1 Εγκατάσταση JDK (Java Development kit) 

 
Για να κατεβάσουμε το JDK, το οποίο είναι απαραίτητο 

για προγραμματισμό σε Java, πηγαίνουμε στο 

παρακάτω σύνδεσμο : 

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/dow

nloads/jdk8-downloads-2133151.html. 

 

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html


Κατεβάζουμε το αρχείο με την πιο πρόσφατη έκδοση 

και είναι συμβατό με το λογισμικό του υπολογιστή 

που χρησιμοποιούμε. 

 

Στη συνέχεια αφού το κάνουμε εγκατάσταση 

πηγαίνουμε στον υπολογιστή μου-στο σκληρό δίσκο π 

ου το κάναμε εγκατάσταση-στα αρχεία εφαρμογών -

στο αρχείο με το όνομα Java-στην έκδοση jdk που 

εγκαταστήσαμε-στο φάκελο bin και κάνουμε copy to 

path.  

Τώρα πηγαίνουμε και κάνουμε δεξί κλικ στον 

υπολογιστή μου-ιδιότητες-ρυθμίσεις συστήματος για 

προχωρημένους-Μεταβλητές περιβάλλοντος. 

Στις μεταβλητές του χρήστη πατάμε Δημιουργία με 

Όνομα μεταβλητής JAVA_HOME και Τιμή μεταβλητής 

το path που κάναμε copy paste προηγουμένως. 

 

2.2 Εγκατάσταση ADT (Android Development 

Tools) 

 

Οι παρακάτω οδηγίες αφορούν την εγκατάσταση του 

Eclipse και του ADT (Android Development Tools) για 

το Eclipse, αλλά όπως αναφέρθηκε και στην εισαγωγή 

του κεφαλαίου δε συνιστάται σε χρήστες για την 

ανάπτυξη εφαρμογών πλέον.  Το επίσημο περιβάλλον 

είναι το Android Studio. 

Το Eclipse μπορούμε να το κατεβάσουμε από το 

παρακάτω link:  



https://www.eclipse.org/downloads/download.php?fil

e=/oomph/epp/neon/R2a/eclipse-inst-win64.exe και 

στη να το κάνουμε εγκατάσταση. 

Αφού ανοίξουμε το Eclipse στο πεδίο εντολών Help 

πατάμε Install New Software. Στη συνέχεια στο πεδίο 

Work with κάνουμε επικόλληση αυτό το Link 

(http://dl-ssl.google.com/android/eclipse/). 

Επιλέγουμε το developer tools και το κάνουμε 

εγκατάσταση. 

 

2.3 Δημιουργία Android project 

Για τη δημιουργία ενός Android project πατάμε στο 

πεδίο File -> New -> Other… -> Android Application 

Project 

Στη συνέχεια συμπληρώνουμε το υποχρεωτικά πεδία, 

τα οποία θα εξηγήσουμε ένα-ένα. 

Το Application Name είναι το όνομα της εφαρμογής 

που θα έχει στο Play Store. 

Το Project Name χρησιμοποιείται από το Eclipse και 

δεν έχει να κάνει με το Application Name, παρ’ όλα 

αυτά συνιστάται να έχει ο ίδιο όνομα. 

Το Package Name πρέπει να είναι μοναδικό γιατί 

αποτελεί το επίσημο αναγνωριστικό της εφαρμογής. 

Με πιο απλά λόγια αποτελεί το αντίστοιχο domain 

name μιας εφαρμογής. 

https://www.eclipse.org/downloads/download.php?file=/oomph/epp/neon/R2a/eclipse-inst-win64.exe
https://www.eclipse.org/downloads/download.php?file=/oomph/epp/neon/R2a/eclipse-inst-win64.exe
http://dl-ssl.google.com/android/eclipse/


Στο Minimum Required SDK επιλέγουμε την 

παλαιότερη έκδοση του Android για να τρέχει η 

εφαρμογή. Όσο πιο παλιά τόσο μεγαλύτερος και ο 

αριθμός των συσκευών που θα είναι συμβατή η 

εφαρμογή, αλλά με λιγότερα χαρακτηριστικά. 

Στο Target SDK επιλέγουμε την έκδοση η οποία θα 

είναι η επίσημη που θα δουλεύει η εφαρμογή που 

δημιουργήθηκε. 

Στο Compile With επιλέγουμε συνήθως την πιο 

πρόσφατη έκδοση. 

Στη συνέχει επιλέγουμε ένα θέμα και το εικονίδιο της 

εφαρμογής, και τέλος επιλέγουμε τον τύπο της 

δραστηριότητας που θα δημιουργήσουμε. 

 

3. Αντιστοίχιση εγγράφου φιλικής 

δήλωσης με εφαρμογής 

 

Στόχος του κεφαλαίου είναι η συνοπτική παρουσίαση του 

μεγαλύτερου μέρους της εφαρμογής. 

Για να γίνει όμως κατανοητό πρέπει πρώτα να γίνει 

επεξηγηματική αντιστοίχιση  του περιεχομένου του 

αυθεντικού εγγράφου φιλικής δήλωσης με αυτό της 

εφαρμογής. 

Στη συνέχει θα ακολουθήσει μια αναλυτική παρουσίαση 

των δραστηριοτήτων που, όπως αναφέρθηκε, 



αντιστοιχούν το πρωτότυπου εγγράφου, με αναλυτική 

περιγραφή όλων των  πεδίων. 

3.2 Loading screen και Κεντρικό μενού 

εφαρμογής 

 

Όπως κάθε εφαρμογή έτσι και στην περίπτωση μας 

όταν ο χρήστης ξεκινήσει ακολουθεί μία ενδεικτική 

δραστηριότητα εισαγωγής ( splash screen). 

 

Εικόνα 3.1  Loading screen 

 

 



Στη συνέχεια ο χρήστης μεταφέρεται στο κεντρικό μενού της 

εφαρμογής ( Εικόνα 3.2 ). 

Εδώ υπάρχουν τρεις επιλογές :  

1. Να πατήσει και να δει ο χρήστης τις οδηγίες 

συμπλήρωσης που αφορούν το φιλικό διακανονισμό ( 

Εικόνα 3.3 ) . 

2. Να μεταβεί στους χάρτες που παρέχει η google σε 

Andoird λογισμικά, ώστε να εντοπιστεί γρήγορα και 

εύκολα η τοποθεσία του ατυχήματος ( Κεφάλαιο 5 ) . 

3. Να ξεκινήσει κανονικά η συμλήρωση των πεδίων τυ 

φιλικού διακανονισμού. 

 

 

Εικόνα 3.2  Κεντρικό μενού εφαρμογής  



 

Εικόνα 3.3  Οδηγίες συμπλήρωσης 

 



 

3.2 Δημιουργία Παραρτημάτων 

 

3.2.1 Πεδία 1 έως 5 

Η πρώτη δραστηριότητα, όσο αναφορά αυτές που 

είναι βασισμένες πάνω στο έγγραφο φιλική δήλωσης, 

περιέχει τα πεδία 1 έως και 5 και η αντιστοιχία 

παρουσιάζεται στις παρακάτω εικόνες : 

 

                 

 

Εικόνα 3.4  Πεδία 1 έως 5 από το προτώτυπο έγγραφο 

 

Η εικόνα 4.1 περιέχει διάφορα βασικά στοιχεία που πρέπει να 

συμπληθωθού από τον εμπλεκόμενο οδηγό. 

Ακολουθεί είναι η «μεταφορά» της προηγούμενης εικόνας 

στην εφαρμογή : 



 

Εικόνα 3.5 Πεδία 1 έως 5 «περασμένα» στην εφαρμογή 



Περιέχει 5 πεδία που συμπληρώνονται από τον χρήστη και 

ανάλογα το είδος του πεδίου το πληκτρολόγιο εμφανίζει τις 

ανάλογες εισαγωγές χαρακτήρων, π.χ. για Όνομα εμφανίζει 

χαρακτήρες ελληνικού αλφάβητου, ενώ για Ημερομηνία ή 

Ώρα, αριθμητικούς χαρακτήρες ημερομηνίας ή ώρας 

αντίστοιχα. 

Τα «κουτάκια» επιλογής μαρκάρονται από το χρήστη, αλλά 

αφού επιλέξει το ένα δεν μπορεί να επιλέξει και το άλλο 

ταυτόχρονα. 

Ο χρήστης αφού συμπληρώσει τα πεδία μπορεί να πατήσει το 

κουμπί που αναγράφει «Επόμενο» για να προχωρήσει στις 

επόμενες δραστηριότητες τις εφαρμογής. 

Σε περίπτωση που κάποια από τα πεδία δεν συμπληρωθεί δεν 

μπορεί να προχωρήσει και η εφαρμογή τον υποχρεώνει να τα 

συμπληρώσει με σχετικό μήνυμα κάτω από κάθε πεδίο όπως 

φαίνεται στην εικόνα 4.2 .  

 

 

Εικόνα 3.6  «Συμπληρώστε τα υποχρεωτικά πεδία» 



3.2.2 Πεδία 6 έως 8 ( Όχημα Α ) 

 

Η δεύτερη δραστηριότητα όσο αναφορά τα πεδία που 

συμπληρώνει ο χρήστης περιέχει παρόμοια δομή με 

την προηγούμενη και καλύπτει τα νούμερα 6 έως 8 

του πρωτότυπου εγγράφου όπως φαίνεται στην 

εικόνα 3.3 .  

Η εφαρμογή είναι ένα σχεδόν πιστό αντίγραφο του 

αυθεντικού εγγράφου φιλικής δήλωσης κατά ένα 

μεγάλο ποσοστό. 

Γι’ αυτό η δραστηριότητα που περιγράφεται αφορά 

τα στοιχεία εκείνα που θα πρέπει να συμπληρώσει ο 

ένας από τους δύο εμπλεκόμενους οδηγούς, έστω ο 

οδηγός Α. 

Θα γίνει ξεχωριστή αναφορά και στις δραστηριότητες 

που θα αφορούν τον δεύτερο εμπλεκόμενο οδηγό 

(Οδηγός Β). 

Η σχεδίαση και η λογική συμπλήρωσης παραμένουν 

ίδιες. 

 

 



 
 

 

Εικόνα 3.7  Πεδία 6 έως 8 από το πρωτότυπο έγγραφο 

για τον οδηγό Α 

 

Έχουμε πάλι διάφορα πεδία, περισσότερα σε αριθμό 

αυτή τη φορά, τα οποία υποχρεούται να 

συμπληρώσει ο αντίστοιχος εμπλεκόμενος οδηγός Α. 

 

Ακολουθεί η εικόνα 3.3 που περιέχει τη «μεταφορά» 

των προαναφερθέντων πεδίων στην εφαρμογή : 



Εικόνα 3.8 Πεδία 6 έως 8 «περασμένα στην εφαρμογή» για τον 

οδηγό Α 



Στοιχεία όπως η επωνυμίας της ασφαλιστικής που ανήκει ο 

οδηγός και διάφορα άλλα όπως διεύθυνση και μάρκα του 

αυτοκινήτου περιέχει η δεύτερη δραστηριότητα, με αντίστοιχη 

εμφάνιση χαρακτήρων στο πληκτρολόγιο του κινητού ανάλογα 

την επιλογή από το χρήστη. 

Αφού λοιπόν συμπληρωθούν όλα τα υποχρεωτικά πεδία, ώστε 

να μην εμφανιστεί η κόκκινη προειδοποίηση, ο χρήστης πατάει 

στο «Επόμενο» για να συνεχίσει την συμπλήρωση της 

ηλεκτρονικής φιλικής δήλωσης. 

 

3.2.3 Πεδία 9 έως 14 ( Όχημα Α ) 

 

Στην επόμενη δραστηριότητα που ακολουθεί ( Εικόνα 

3.5 ) , εμπεριέχεται, εκτός από τα κλασικά πεδία 

συμπλήρωσης στοιχείων από τον χρήστη όπως edit 

texts και checkboxes, μια βασική αλλά ταυτόχρονα 

δια-δραστική διαφορά της εφαρμογής σε σχέση με το 

πρωτότυπο έγγραφο. 

 

Όπως στις προηγούμενες δραστηριότητες έτσι κι αυτή 

εδώ αφορά το όχημα Α του αντίστοιχου 

εμπλεκόμενου οδηγού Α. 

 

Να τονιστεί πως το πεδίο 12 από το πρωτότυπο 

έγγραφο, το οποίο περιλαμβάνει τη συμπλήρωση 

διάφορων checkboxes και από τους δύο 

εμπλεκόμενους οδηγούς, έχει αναπτυχθεί σε 

διαφορετική δραστηριότητα στη εφαρμογή, και θα 



αναλυθεί η λειτουργία της σε ξεχωριστό κεφάλαιο 

παρακάτω.  

 

 
 

 

Εικόνα 3.9 Πεδία 9 έως 14 από το πρωτότυπο 

έγγραφο για τον οδηγό Α 

 

 

Όπως φαίνεται στην εικόνα 3.5 στο πεδίο 10 ο οδηγός 

καλείται να υποδείξει γραπτά με τόξο το αρχικό 

σημείο σύγκρουσης. 

Υπάρχει στο αρχικό έγγραφο όμως και ένα άλλο πεδίο 

το οποίο απαιτεί το σχεδιασμό του ατυχήματος από 

τους οδηγούς όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα : 



 
 

Εικόνα 3.10  Σχεδιάγραμμα ατυχήματος στο 

πρωτότυπο έγγραφο 

 

Για να μη χρειάζεται λοιπόν οι οδηγοί να 

χρησιμοποιούν τις σχεδιαστικές τους ικανότητες και 

τη φαντασία τους, το πεδίο της εικόνας 3.6 δεν έχει 

«μεταφερθεί»  στην εφαρμογή και επίσης το πεδίο 10 

της εικόνας 3.5 έχει μετατραπεί σε μία εικόνα-κουμπί, 

του οποίου η χρήση θα εξηγηθεί παρακάτω. 

 



 

Εικόνα 3.11 Πεδία 9 έως 12 «περασμένα στην εφαρμογή» για 

τον οδηγό Α 



Τα πεδία έχουν διαφορετικά νούμερα από το αυθεντικό 

έγγραφο λόγω των τροποποιήσεων που αναφέρθηκαν, αλλά 

και μίας ακόμη που θα εξηγηθεί παρακάτω.  

Αφού λοιπόν ο χρήστης συμπληρώσει τα «κλασικά» 

υποχρεωτικά πεδία, καλείται αντί να σχεδιάσει το ατύχημα, να 

το φωτογραφήσει. 

Πατώντας στην εικόνα του πεδίου 10 ( η επεξήγηση 

συμπλήρωσης έχει αλλάξει για προφανείς λόγους ) η 

εφαρμογή μεταφέρει τον χρήστη στην φωτογραφική μηχανή 

του κινητού. 

Στη συνέχεια η συνοπτική εικόνα αντικαθίσταται από τη 

φωτογραφία που τραβήχτηκε, και πατώντας στο κουμπί 

«Upload Image», ο χρήστης «ανεβάζει» τη φωτογραφία στον 

Server που έχει δημιουργηθεί για το «πέρασμα» των 

δεδομένων.  

Η δημιουργία του local Server και της βάσης δεδομένων με 

αντίστοιχους πίνακες θα αναλυθεί σε επόμενο κεφάλαιο. 

Στη συνέχεια αφού επιλέξει το κουμπί «Επόμενο» η εφαρμογή 

μεταφέρεται τα στοιχεία που πρέπει να συμπληρώσει ο 

δεύτερος εμπλεκόμενος οδηγός η ο οδηγός του οχήματος Β η 

πιο απλά ο οδηγός Β. 

 

 

 

 

 



3.2.4 Πεδία 6 έως 8 ( Όχημα Β ) 

 

Όπως αναφέρθηκε στα προηγούμενα κεφάλαια η 

λογική και η σχεδίαση των πεδίων που αφορούν τον 

δεύτερο εμπλεκόμενο οδηγό, είναι ακριβώς η ίδια. 

 

Περιέχει τα ίδια χαρακτηριστικά και τα ίδια δια-

δραστικά στοιχεία, όπως για παράδειγμα τη 

δυνατότητα λήψης φωτογραφίας του σημείου που 

έγινε το ατύχημα. 

 

Ακολουθούν παρακάτω με συνοπτική περιγραφή οι 

εικόνες 3.7 και 3.8 που αποτελούν το πρωτότυπο και 

τη «μεταφορά» του στην εφαρμογή αντίστοιχα. 

 

 
Εικόνα 3.12 Πεδία 6 έως 8 από το πρωτότυπο 

έγγραφο για τον οδηγό Β 



 

Εικόνα 3.13 Πεδία 6 έως 8 «περασμένα στην 

εφαρμογή» για τον οδηγό Β 



3.2.5 Πεδία 9 έως 14 ( Όχημα Β ) 

Με την ίδια λογική και σχεδίαση και τα πεδία 9 έως 

14 για τον οδηγό Β. 

Συνοπτικές εικόνες και περιγραφές : 

 

      

Εικόνα 3.14 Πεδία 9 έως 14 από το πρωτότυπο 

έγγραφο για τον οδηγό Β 

 



    

Εικόνα 3.15  Πεδία 9 έως 14 «περασμένα στην εφαρμογή» για 

τον οδηγό Β 



3.2.6 Πεδίο 12 

 

Αφού λοιπόν οι εμπλεκόμενοι οδηγοί 

συμπληρώσουν τα υποχρεωτικά πεδία που 

αναλύθηκαν προηγουμένως, καταλήγουν στο πεδίο 

12 του πρωτότυπου εγγράφου. 

 

Αποτελεί την τελευταία δραστηριότητα της 

εφαρμογής, όσο αναφορά τουλάχιστον αυτές οι 

οποίες περιλαμβάνονται στη διαδικασία 

συμπλήρωσης στοιχείων από τον χρήστη. 

 

Όπως και στο πρωτότυπο έγγραφο, έτσι και εδώ τα 

στοιχεία που συμπληρώνονται υποχρεωτικά, 

αφορούν τις συνθήκες και τον τρόπο που συνέβη το 

ατύχημα. 

 

Περιλαμβάνει δύο οριζόντιες λίστες από κουτάκια ή 

αλλιώς checkboxes, τα οποία υποχρεούνται οι 

χρήστες να συμπληρώσουν , καθώς περιλαμβάνουν 

όπως αναφέρθηκα πληροφορίες σχετικά με το 

ατύχημα. 

 

Γι’ αυτό και υπάρχουν και οι αντίστοιχες λίστες που 

αναφέρονται στο εκάστοτε εμπλεκόμενο στο 

ατύχημα όχημα, όπως φαίνεται στην εικόνα 3.11 . 

 

  

 



 
 

Εικόνα 3.16 Πεδίο 12 στο πρωτότυπο έγγραφο 

 

 

Ακριβώς ίδιας λογικής και σχεδίασης και η αντίστοιχη 

δραστηριότητα της εφαρμογής όπως φαίνεται στις 

εικόνες 3.12 έως 3.14 .    

 



 
 

Εικόνα 3.17  Πεδίο 12 (checkboxes 1-6) «περασμένο στην 

εφαρμογή» 



 
 

Εικόνα 3.12  Πεδίο 12 (checkboxes 6-14) «περασμένο στην 

εφαρμογή» 

 



 
 

Εικόνα 3.12  Πεδίο 12 (checkboxes 10-17) «περασμένο στην 

εφαρμογή» 

 



Αφού λοιπόν οι χρήστες συμπληρώσουν τα απαραίτητα 

checkboxes, πατώντας στο κουμπί «Τελική Υποβολή 

Δήλωσης», ολοκληρώνουν τη διαδικασία ηλεκτρονικής 

δήλωσης του φιλικού διακανονισμού αποστέλνοντας και τα 

τελευταία στοιχεία. 

 

 

 

4 Βάση δεδομένων και πίνακες 

 
Στα προηγούμενα κεφάλαια παρουσιάστηκαν οι βασικές 

λειτουργίες όσο αναφορά τουλάχιστον τις 

δραστηριότητες εκείνες οι οποίες αποτελούν το 

συμπληρωματικό μέρος από μεριάς χρήστη. 

 

Που αποστέλνονται όμως όλα αυτά τα οποία οι οδηγοί 

επιλέγουν και συμπληρώνουν; 

 

 

 

4.1 Δημιουργία local server 

Για την δημιουργία μία βάσης δεδομένων και πινάκων 

μέσα σε αυτή, έχει «στηθεί» ένας τοπικός 

εξυπηρετητής. Στην περίπτωση αυτή χρησιμοποιήθηκε 

ο XAMPP, ο οποίος είναι open source και μπορεί 

κανείς να τον κατεβάσει και να τον εγκαταστήσει στο 



ακόλουθο link : 

https://www.apachefriends.org/download.html . 

Αφού γίνει η εγκατάσταση, ανοίγουμε ένα  

οποιουδήποτε διακομιστή (browser) μπορούμε να 

δημιουργήσουμε τη δικής μας βάση δεδομένων και 

στη συνέχεια πίνακες οι οποίοι θα περιέχουν τα 

δεδομένα που οι χρήστες θα έχουν αποστείλει 

 

 

 

Εικόνα 4.1  Βάση δεδομένων και πίνακες μέσω XAMPP 

https://www.apachefriends.org/download.html


Στην εικόνα 4.1 παρουσιάζεται η βάση δεδομένων που 

δημιουργήθηκε για την περίπτωση μας. 

Έχει το όνομα caraccidentdecleration και περιέχει 

συνολικά 10 πίνακες των οποίων η ονομασία και το 

περιεχόμενο θα αναλυθούν παρακάτω. 

 

 

4.2 Εισαγωγή δεδομένων σε πίνακες 

 

Η λογική και η σχεδίαση των πινάκων αντιστοιχούν σε 

κάθε μία δραστηριότητα που αναλύθηκε στο 

κεφάλαιο 3. 

Γι’ αυτό και μετά από κάθε εικόνα που θα περιέχει τη 

δομή ενός πίνακα, θα γίνεται και συνοπτική αναφορά 

στην εικόνα του κεφαλαίου 3 που περιλαμβάνει την 

αντίστοιχη  δραστηριότητα της εφαρμογής. 

 

 

Εικόνα 4.2  Πίνακας 1-5 ( Αντιστοιχία με εικόνα 3.6 ) 

 



 

Εικόνα 4.3  Πίνακας 6-7 ( Αντιστοιχία με εικόνα 3.8 και 3.13 ) 

Στην πραγματικότητα δημιουργήθηκαν 2 διαφορετικοί πίνακες 

με ίδια δομή που απευθύνονται στους οδηγούς Α και Β 

ξεχωριστά. 

Τα στοιχεία του πίνακα περιλαμβάνουν τα πεδία 6-7 των 

δραστηριοτήτων στις εικόνες 3.8 και 3.13. 

Ο πίνακας για το πεδίο 8 δημιουργήθηκε ξεχωριστά και 

παρουσιάζεται στην εικόνα 4.4 . 

 

 

Εικόνα 4.4  Πίνακας 8 ( Αντιστοιχία με εικόνα 3.8 και 3.13 ) 

Αφορά μόνο το πεδίο 8 των εικόνων 3.8 και 3.13  . 

 



 

Εικόνα 4.5  Πίνακας 9-12 ( Αντιστοιχία με εικόνα 3.11 και 3.15 ) 

Όπως με τον πίνακα 6-7 έτσι και εδώ δημιουργήθηκαν δύο 

διαφορετικοί πίνακες με ίδια δομή που αντιστοιχούν στον 

κάθε οδηγό ξεχωριστά. 

 

 

Εικόνα 4.6  Πίνακας 13 ( Αντιστοιχία με εικόνα 3.12) 

Στη περίπτωση του τελευταίου πίνακα η δομή του αποτελείται 

από τα αντίστοιχα checkboxes που συμπληρώνουν οι οδηγοί. 

 



 

Εικόνα 4.7  Πίνακας Photos ( Αντιστοιχία με εικόνα 3.11 και 

3.15) 

Ο τελευταίος πίνακας αντιστοιχεί στο πεδίο 10 των εικόνων και 

στον οποίο αποστέλνονται τα αντίστοιχα paths όπου 

μεταφέρονται οι φωτογραφίες του ατυχήματος. 

Και πάλι δημιουργήθηκαν δύο διαφορετικοί πίνακες για τις 

φωτογραφίες που απέστειλαν οι δύο εμπλεκόμενοι οδηγοί. 

 

 

 

5 Google Maps σε Android 

Είναι σημαντικό για τους εμπλεκόμενους οδηγούς-

χρήστες της εφαρμογής να μπορούν να εντοπίζουν 

γρήγορα και με ακρίβεια την τοποθεσία τους. 

Το μέρος δηλαδή που συνέβη το ατύχημα.  

5.1 Εύρεση τοποθεσίας 

 

Όπως αναφέρθηκε σε προηγούμενο κεφάλαιο το 

κεντρικό μενού της εφαρμογής ο χρήστης μπορεί με το 

πάτημα ενός κουμπιού να μεταβεί στους χάρτες που 

παρέχει δωρεάν η Google όπως φαίνεται στη εικόνα 5.1 

παρακάτω. 



 

Εικόνα 5.1  Google Maps στην εφαρμογή Android. 

 



5.2 Βασικές λειτουργίες χάρτη 

 

Οι βασικές έξτρα λειτουργίες που υποστηρίζει η 

δραστηριότητα αυτή είναι οι εξής : 

1. Πατώντας το κουμπί εύρεσης τοποθεσίας, το οποίο 

βρίσκεται επάνω δεξιά όπως φαίνεται στην εικόνα 5.1, 

και αφού έχει ενεργοποιηθεί η λειτουργία GPS του 

κινητού, ο χάρτης εστιάζει στο σημείο-οδό που 

βρίσκεται εκείνη τη στιγμή. 

2. Αφού ζουμάρει η δραστηριότητα στην τοποθεσία που 

συνέβη το ατύχημα, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να 

πατήσει σε οποιοδήποτε σημείο πάνω στον χάρτη και 

να εμφανιστούν τρεις βασικές πληροφορίες. 

- Οδός της τοποθεσίας 

- Αριθμός οδού 

- Ταχυδρομικός κώδικας τοποθεσίας  

 

Στην παρακάτω εικόνα παρουσιάζονται συνοπτικά με 

παράδειγμα οι λειτουργίες που αναλύθηκαν, όπου 

εμφανίζονται πληροφορίες σχετικά με την οδό, τον 

αριθμό και τον ταχυδρομικό κώδικα. 

 



 

Εικόνα 5.2  Πληροφορίες τοποθεσίας μετά από άγγιγμα 

της οθόνης από τον χρήστη. 
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