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Περίληψη 
Ένας από τους πιο αναπτυσσόμενους τομείς της τεχνολογίας σήμερα είναι η κινητή 
υπολογιστική. Μια από τις μεγαλύτερες και πρωτοπόρες εταιρίες σε αυτό το τομέα 
είναι η Apple. Για την ανάπτυξη εφαρμογών για τις συσκευές της η Apple έχει 
δημιουργήσει τη πλατφόρμα ανάπτυξης εφαρμογών iOS SDK.  
Η μεγάλη επιτυχία των συσκευών της Apple, όπως το iPhone και το iPad, έχουν 
προσελκύσει πολλούς προγραμματιστές, οι οποίοι ασχολούνται με την ανάπτυξη 
εφαρμογών για κινητές συσκευές. Ήδη κάποια πανεπιστήμια σου εξωτερικού, όπως 
το Stanford, προσφέρουν μαθήματα στην ανάπτυξη εφαρμογών με το iOS SDK, 
στους φοιτητές τους. 

Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι αφενός η εις βάθος μελέτη του iOS SDK, και 
αφετέρου η ανάπτυξη εφαρμογής επεξεργασίας φωτογραφιών για κινητές συσκευές.  

Στα πλαίσια της εργασίας παρουσιάζονται οι δυνατότητες και οι αδυναμίες του, μέσω 
της εισαγωγής στην Objective-C και της παρουσίασης των εργαλείων που παρέχονται 
για την ανάπτυξη εφαρμογών.   
Πραγματοποιείται συγκριτική αξιολόγηση του με άλλες πλατφόρμες, μέσω της 
σύγκρισης των ποιο δημοφιλών πλατφορμών και διαφόρων στατιστικών στοιχείων, 
με σκοπό την ανάδειξη των προτερημάτων κάθε μιας.   
Εξετάζονται διεξοδικά τα σχεδιαστικά πρότυπα που υποστηρίζει το iOS SDK, 
δίνοντας κυρίως έμφαση στο MVC (Model-View-Controller), και παράλληλα 
δίνοντας παραδείγματα για το πώς αξιοποιήθηκαν τα πρότυπα αυτά κατά την 
ανάπτυξη της εφαρμογής. 
Εξετάζονται και αναδεικνύονται ποια και πως αντιμετωπίζονται τα ζητήματα κινητής 
υπολογιστικής από το iOS SDK καθώς και ποια δεν έχουν αντιμετωπιστεί ακόμα. 
Ιδιαίτερη προσοχή δίνεται στην υπηρεσία iCloud σχετικά με τη χρήση την υλοποίηση 
της διάχυτης υπολογιστικής. 
Η εφαρμογή που αναπτύχθηκε στα πλαίσια της εργασίας έχει ως σκοπό την 
υλοποίηση της μελέτης που έγινε. Γίνεται χρήση όλων των σχεδιαστικών προτύπων 
που παρουσιάζονται στην εργασία ώστε να υπάρχουν και τα απαραίτητα παράδειγμα 
εφαρμογής τους. Υλοποιείται η υπηρεσία iCloud και τεχνολογία ARC για την 
παρουσίαση της λειτουργίας τους.  

Σκοπός της εφαρμογής είναι να αναδείξει τις τεχνολογίες του iOS SDK και τον 
δυνατοτήτων που δίνουν στους προγραμματιστές. 
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1. Εισαγωγή 
Το 2007 o Steve Jobs παρουσίασε το πρώτο iPhone στα πλαίσια του συνεδρίου 
Macworld, με το οποίο ξεκίνησε μια νέα εποχή για τις κινητές συσκευές και τους 
φορητούς υπολογιστές. Το 2008 η Apple ανακοίνωσε τη διαθεσιμότητα του iOS SDK 
(τότε ονομαζόταν iPhone SDK), μια πλατφόρμα ανάπτυξης λογισμικού για την 
ανάπτυξη εφαρμογών, και έτσι σήμανε και την αρχή μιας νέας εποχής για την 
ανάπτυξη εφαρμογών για κινητές συσκευές. Σήμερα υπάρχουν πάνω από 650.000 
εφαρμογές που έχουν αναπτυχτεί με το iOS SDK, πάνω από 150.000 
προγραμματιστές που το χρησιμοποιούν και πάνω από 30 δισεκατομμύρια εφαρμογές 
έχουν ληφθεί από το App Store. 
Το iOS SDK επιτρέπει στους προγραμματιστές να αναπτύξουν εφαρμογές για iPhone, 
iPod και iPad. Περιέχει εκτός από το μεταγλωττιστή για iOS συσκευές και το 
εργαλείο ανάπτυξης κώδικα το Xcode, το προσομοιωτή iOS συσκευών τον iOS 
Simulator, το εργαλείο συλλογής δεομένων για την απόδοση και την συμπεριφορά 
iOS εφαρμογών το Instruments, τη πλήρη τεκμηρίωση του iOS SDK, καθώς και άλλα 
εργαλεία που βοηθούν στην ανάπτυξη iOS εφαρμογών. Για την πώληση αυτών των 
εφαρμογών μέσω του App Store της Apple οι προγραμματιστές πρέπει να 
καταβάλουν ένα ετήσιο τέλος των  99 δολαρίων. Αυτό τους επιτρέπει να δημιουργούν 
ψηφιακές υπογραφές για τις εφαρμογές τους, οι οποίες είναι εγκεκριμένες από την 
Apple. Αφού υπογράψουν κάθε εφαρμογή τους οι προγραμματιστές μπορούν να τις 
πωλήσουν μέσω του App Store.  

 

1.1 Ιστορική αναδρομή 
Στις 17 Οκτωβρίου 2007, σε μια ανοικτή επιστολή ο ιδρυτής της Apple, Steve Jobs, 
ανακοίνωσε την διαθεσιμότητα του iOS SDK σε εξωτερικούς προγραμματιστές τον 
Φεβρουάριο του 2008. Το SDK δημοσιεύτηκε στις 6 Μαρτίου 2008.   

Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζεται μια ιστορική αναδρομή των ποιο σημαντικών 
εκδόσεων του iOS SDK. Επίσης για κάθε έκδοση του SDK αναφέρεται και η 
αντίστοιχη έκδοση του iPhone OS (ή iOS σε νεότερες εκδόσεις), του λειτουργικού 
δηλαδή συστήματος των iOS συσκευών, καθώς και οι προσθήκες που έγιναν σε κάθε 
έκδοση του SDK.  

Έκδοση Ημερομηνία Σημειώσεις 
iPhone 
SDK 1.2b1 
Beta 1 

6 Μαρτίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 1.2b1.  

iPhone 
SDK 2.0b2 
Beta 2 

27 Μαρτίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0b2, η οποία 
πρόσθεσε το Interface Builder 

iPhone 
SDK 2.0b3 
Beta 3 

8 Απριλίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0b3. 
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iPhone 
SDK 2.0b4 
Beta 4 

23 Απριλίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0b4. Πρόσθεσε 
υποστήριξη για το OpenGL 3D καθώς και τη 
δυνατότητα κάποιες εφαρμογές να 
εκτελούνται στο παρασκήνιο (όπως η 
εφαρμογή iPod, Phone και Mail), κάτι που 
προηγουμένως η Apple έλεγε ότι ήταν 
αδύνατον. 

iPhone 
SDK 2.0b5 
Beta 5 

6 Μαΐου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0b5. 

iPhone 
SDK 2.0b6 
Beta 6 

28 Μαΐου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0b6. 

iPhone 
SDK 2.0b7 
Beta 7 

9 Ιουνίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0b7. 

iPhone 
SDK 2.0b8 
Beta 8 

26 Ιουνίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0b8. 

iPhone 
SDK 2.0  

11 Ιουλίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.0. Η έκδοση 
αυτή συνέπεσε με την έναρξη λειτουργίας 
του App Store 

iPhone 
SDK 2.1  

12 Σεπτεμβρίου, 
 2008 

Έκδοση για το iPhone OS 2.1. Η Apple 
σημειώνει ότι εφαρμογές που αναπτύχθηκαν 
με την έκδοση iOS SDK 2.1 δεν θα είναι 
συμβατές με την έκδοση 2.0 του 
λειτουργικού iPhone OS. 

iPhone 
SDK 2.2  

20 Νοεμβρίου, 2008 Έκδοση για το iPhone OS 2.2. 

iPhone 
SDK 2.2.1 

27 Ιανουαρίου, 2009 Έκδοση για το iPhone OS 2.2.1. 

iPhone 
SDK 3.0  

17 Ιουνίου, 2009 Έκδοση για το iPhone OS 3.0. 

iPhone 
SDK 3.1  

9 Σεπτεμβρίου,  
2009 

Έκδοση για το iPhone OS 3.1. 

iPhone 
SDK 3.2  

3 Απριλίου, 2010 Έκδοση για το iPhone OS version 3.2. Μόνο 
για το iPad. 

iOS SDK  
4.0  

21 Ιουνίου, 2010 Έκδοση για το iOS 4.0. Το λειτουργικό 
σύστημα μετονομάζεται σε iOS και το SDK 
σε iOS SDK. Η πιο σημαντική αλλαγή σε 
αυτήν την έκδοση είναι η προσθήκη της 
δυνατότητας όλες οι εφαρμογές να 
εκτελούνται στο παρασκήνιο. Επίσης από 
εδώ και πέρα δε γίνεται διαχωρισμός μεταξύ 
λειτουργικού για iPad και άλλες συσκευές. 

iOS SDK 
4.1  

8 Σεπτεμβρίου,  
2010 

Έκδοση για το iOS 4.1. 

iOS SDK 
4.2  

22 Νοεμβρίου, 2010 Έκδοση για το iOS 4.2. 

iOS SDK 
4.3  

9 Μαρτίου, 2011 Έκδοση για το iOS 4.3. Σε αυτήν την έκδοση 
παύει η υποστήριξη για τις συσκευές for 
iPhone 3G και iPod touch δεύτερης γενιάς. 
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Επίσης εμπεριέχει την καινούργια έκδοση 
του εργαλείου ανάπτυξης Xcode 4 . 

iOS SDK 
5.0  

12 Οκτωβρίου, 2011 Έκδοση για το iOS 5. Περιέχει πολλές νέες 
λειτουργίες με κυριότερη την υποστήριξη για 
το iCloud.Δεν περιέχεται όμως ακόμα η 
δυνατότητα στους προγραμματιστές να 
χρησιμοποιήσουν το σύστημα αναγνώρισης 
φωνής Siri. Επίσης εμπεριέχει την 
καινούργια έκδοση του εργαλείου ανάπτυξης 
Xcode 4.2 

iOS SDK 
5.0.1  

11 Νοεμβρίου, 2011 Έκδοση για το iOS 5.0.1 

iOS SDK 
5.1  

7 Μαρτίου, 2012 Έκδοση για το iOS 5.1. Εμπεριέχει την 
καινούργια έκδοση του εργαλείου ανάπτυξης 
Xcode 4.3.1 

iOS SDK  
6 beta 
 

11 Ιουνίου, 2012 Έκδοση για το iOS 6.0 beta. 

Πίνακας 1 - Ιστορική αναδρομή των εκδόσεων του iOS SDK 

Πέρα από τις εκδόσεις που αναφέρονται στον παραπάνω πίνακα υπήρξαν και άλλες 
beta εκδόσεις οι οποίες όμως παραλήφτηκαν χάριν συντομίας καθώς όλες 
αντικαταστάθηκαν από τις τελικές εκδόσεις του SDK. 

1.2 Η Αγορά Κινητών Συσκευών 
Αναφέρω προηγουμένως ότι με την ανακοίνωση του iPhone το 2007 ξεκίνησε μια νέα 
εποχή για τις κινητές συσκευές και τους φορητούς υπολογιστές, την οποία ο ιδρυτής 
της Apple , Steve Jobs, ονόμασε “Post-PC Era” (εποχή μετά τους προσωπικούς 
υπολογιστές). Θα δούμε λοιπόν σε αυτή την ενότητα στοιχεία σχετικά με την αγορά 
των κινητών συσκευών, όχι μόνο για τις συσκευές iOS αλλά και για άλλες 
ανταγωνιστικές.  

Τα τελευταία 20 χρόνια οι ηλεκτρονική υπολογιστές μετεξελίχθησαν από ένα 
εργαλείο για ειδικευμένους επιστήμονες σε ένα εργαλείο καθημερινής χρήσης για 
οποιοδήποτε άνθρωπο. Το 2010 υπολογίζετε ότι οι υπολογιστές που ήταν σε χρήση 
άγγιξαν τα 1,5 δισεκατομμύρια. Σε αντίθεση το 1990 ήταν 105 εκατομμύρια και το 
1980 μόλις 4.8 εκατομμύρια. Το 2020 το νούμερο αυτό αναμένεται να αγγίξει τα 3 
δισεκατομμύρια. Μπορούμε να συμπεράνουμε λοιπόν ότι ένας στους 4 ανθρώπους 
χρησιμοποιεί ηλεκτρονικό υπολογιστή και το νούμερο αυτό θα αυξηθεί και άλλο 
μέχρι το 2020. Στον Πίνακα 2 βλέπουμε αναλυτικά πόσοι ηλεκτρονικοί υπολογιστές 
ήταν σε χρήση από το 1985 έως το 2020. 

  1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010 2015 2020 
Worldwide Computers-in-Use 
(#M) 

4.8 36.0 105 238 552 950 1,514 2,324 2,995-
3,120 

5-year Growth (%) 64.4 49.6 23.9 17.8 18.3 11.5 9.8 8.9 5.2-
6.1 

WW Computers-in-Use/1,000 
People (#) 

1.07 7.40 20.0 41.8 90.4 147 239 321 390-
410 

Πίνακας 2 - Υπολογιστές σε χρήση παγκοσμίως [1] 
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Πως μπορούμε λοιπόν να μιλάμε για την εποχή μετά του ηλεκτρονικού υπολογιστή; 
Ας δούμε λοιπόν και κάποια στοιχεία για τις κινητές συσκευές. Το 2005 πωλήθηκαν 
200 εκατομμύρια ηλεκτρονική υπολογιστές και οι πωλήσεις των κινητών συσκευών 
άγγιξαν μόλις τα 50 εκατομμύρια. Το 2007 παρουσιάζεται το πρώτο iPhone και το 
2008 η Google παρουσιάζει το Android, το δικό της λειτουργικό σύστημα για κινητές 
συσκευές. Τα πρώτα χρόνια μέχρι το 2009 η αποδοχή από τους χρήστες αν και 
αυξάνεται δεν είναι θεαματική. Το 2009 οι πωλήσεις κινητών συσκευών πλησιάζουν 
τα 200 εκατομμύρια ενώ των ηλεκτρονικών υπολογιστών τα 300 εκατομμύρια. Αυτό 
είναι λογικό καθώς παρά το γεγονός ότι οι συσκευές είναι καινοτόμες σε σχέση με 
οποιαδήποτε κινητή συσκευή που κυκλοφορεί εκείνη την περίοδο είναι ακόμα στα 
αρχικά τους στάδια. Αλλά όσο βελτιώνονται τα λειτουργικά συστήματα και οι 
συσκευές η αποδοχή αυξάνεται. Το 2010 σε συνδυασμό με την παρουσίαση από την 
Apple του iPad, ηλεκτρονικού υπολογιστή χειρός, οι πωλήσεις των κινητών 
συσκευών αυξάνονται ραγδαία και ξεπερνούν τα 300 εκατομμύρια πλησιάζοντας 
αυτές των ηλεκτρονικών υπολογιστών που αγγίζουν τα 350 εκατομμύρια. Σημαντικό 
ρόλο σε αυτό έπαιξε και η αύξηση των εφαρμογών που δημιουργούνται για της 
πλατφόρμες iOS και Android από τρίτους προγραμματιστές, από προγραμματιστές 
δηλαδή εκτός Apple και Google. Το 2011 για πρώτη φορά οι πωλήσεις κινητών 
συσκευών ξεπερνούν αυτές των ηλεκτρονικών υπολογιστών φτάνοντας πολύ κοντά 
στα 500 εκατομμύρια έναντι 370 εκατομμυρίων. Είναι προφανές πλέον ότι οι 
πωλήσεις των ηλεκτρονικών υπολογιστών αυξάνονται ελάχιστα ενώ οι πωλήσεις των 
κινητών συσκευών περνάνε σε μια νέα εποχή ραγδαίας αύξησης. Υπολογίζετε ότι η 
διαφορά θα αυξηθεί ακόμα περισσότερο το 2012 και το 2013 και ποιο συγκεκριμένα 
το 2013 υπολογίζεται ότι θα πωληθούν περίπου διπλάσιες κινητές συσκευές από ότι 
ηλεκτρονικοί υπολογιστές.  

 
Γράφημα 1 - Συγκριτικό γράφημα πωλήσεων Η/Υ σε σχέση με τις πωλήσεις κινητών 

συσκευών 

Πηγή: Beyond the PC, The Economist, Oct 8th 2011. Διαθέσιμο On-line στο: 
http://www.economist.com/node/21531109 
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Να διευκρινίσουμε όμως ότι όταν μιλάμε για την εποχή μετά των προσωπικό 
υπολογιστή δεν εννοούμαι ότι θα πάψουν να υφίστανται ηλεκτρονικοί υπολογιστές ή 
ότι δεν θα χρησιμοποιούνται πλέον ηλεκτρονικοί υπολογιστές. Ας μην ξεχνάμε ότι 
κάποιες εργασίες δε δύναται να γίνουν με κινητές συσκευές κυρίως λόγο της 
περιορισμένης τους ισχύς, του περιορισμένου μεγέθους των οθονών τους και λόγο 
του περιορισμένου χρόνου ανεξάρτητης λειτουργίας τους καθώς λειτουργούν με 
μπαταρίες. Παρόλα αυτά πολλές από τις λειτουργίες που γίνονταν σε υπολογιστή, και 
δεν εξαρτώνται σε μεγάλο βαθμό από τα προαναφερθέντα, θα γίνονται και γίνονται 
μέσω κινητών συσκευών. Επίσης μέσω των κινητών συσκευών είναι δυνατή η 
υλοποίηση της πανταχού πάρων υπολογιστικής (ubiquitous  computing). 

Ένας από τους ποιο σημαντικούς τομείς ανάπτυξης των κινητών συσκευών πέρα από 
τα έξυπνα κινητά τηλέφωνα (smartphones) αποτελούν οι υπολογιστές χειρός (tablets). 
Το iPad της Apple είναι έως σήμερα ο ποιο πετυχημένος υπολογιστής χειρός και 
συνεφέρει σε μεγάλο βαθμό στην διείσδυση των κινητών συσκευών στα νοικοκυριά. 
Όπως ανέφερε ο διευθύνον σύμβουλος της Apple, Tim Cook, στην παρουσίαση του 
καινούργιου iPad το Μάρτιο του 2012 οι πωλήσεις του iPad για το τέταρτο τρίμηνο 
του 2011 ξεπέρασαν τις πωλήσεις κάθε άλλου προμηθευτή ηλεκτρονικών 
υπολογιστών. Ποιο συγκεκριμένα πωλήθηκαν 15.4 εκατομμύρια iPad στο τέταρτο 
τρίμηνο του 2011 σε σύγκριση με 15.1 εκατομμύρια ηλεκτρονικούς υπολογιστές που 
πούλησε η Hewlett Packard , 13 εκατομμύρια ηλεκτρονικούς υπολογιστές που 
πούλησε η Lenovo, 11.9 εκατομμύρια ηλεκτρονικούς υπολογιστές που πούλησε η 
Dell και 9.8 εκατομμύρια ηλεκτρονικούς υπολογιστές που πούλησε η Acer.[3] 
Όπως αναφέρω και παραπάνω μεγάλο ρόλο για την επιτυχία των κινητών συσκευών 
έπαιξε και η μεγάλη αποδοχή από τους προγραμματιστές των νέων αυτών 
πλατφορμών. Ας δούμε μερικά χαρακτηριστικά στοιχεία για τις εφαρμογές που 
αναπτυχθεί για τις κυριότερες πλατφόρμες κινητών συσκευών. 
Αυτή τη στιγμή υπάρχουν κοντά στις 600 χιλιάδες εφαρμογές διαθέσιμες στο App 
Store της Apple, από περισσότερους από 150 χιλιάδες προγραμματιστές, και οι λήψης 
των εφαρμογών από χρήστες έχουν ξεπεράσει τα 25 δισεκατομμύρια.[4] Για τη 
πλατφόρμα της Google το Android υπάρχουν αυτή τη στιγμή παραπάνω από 400 
χιλιάδες διαθέσιμες εφαρμογές και οι λήψης από χρήστες έχουν ξεπεράσει τα 10 
δισεκατομμύρια.[5] Αξίζει επίσης να αναφέρουμε και την καινούργια πλατφόρμα της 
Microsoft το Windows Phone 7, για την οποία υπάρχουν μεγάλες προσδοκίες, η 
οποία αυτή τη στιγμή φιλοξενεί κοντά στις 70 χιλιάδες εφαρμογές από περίπου 17 
χιλιάδες προγραμματιστές. [6] 

Μπορούμε λοιπόν να συμπεράνουμε εύκολα ότι τα 5 τελευταία χρόνια η αγορά των 
κινητών συσκευών έχει εξελιχθεί από σχεδόν ανύπαρκτη σε μια αγορά που προσφέρει 
χιλιάδες θέσεις εργασίας και δισεκατομμύρια έσοδα σε επιχειρήσεις και ελεύθερους 
επαγγελματίες. Και παρά τα εντυπωσιακά νούμερα η αγορά των κινητών συσκευών 
έχει ακόμα μεγάλα περιθώρια αύξησης.  
Θα δούμε παρακάτω δύο γραφήματα που δείχνουν, το πρώτο, πόσες ενεργές 
συσκευές στηρίζονται στις πλατφόρμες iOS και Android, και το δεύτερο πόσες 
ενεργές συσκευές δεν χρησιμοποιούν κάποια από αυτές τις πλατφόρμες και είναι εν 
δυνάμει πελάτες για αυτές τις πλατφόρμες. 
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Γράφημα 2 - Συσκευές που χρησιμοποιούν τις πλατφόρμες iOS και Android 

Πηγή: http://blog.flurry.com/bid/79595/Kaboom-iOS-and-Android-International-
Installed-Base-Expansion 

 

 

Γράφημα 3 - Συσκευές που δεν χρησιμοποιούν τις πλατφόρμες iOS ή Android 

Πηγή: http://blog.flurry.com/bid/79595/Kaboom-iOS-and-Android-International-
Installed-Base-Expansion 
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Παρατηρούμε λοιπόν από τα παραπάνω γραφήματα ότι υπάρχουν ακόμα μεγάλα 
περιθώρια αύξησης της διείσδυσης των δύο πλατφορμών ειδικά σε αναπτυσσόμενες 
αγορές όπως η Κίνα και η Ινδία αλλά και σε αναπτυγμένες χώρες.  
Τέλος κλείνοντας την ενότητα αυτή θα ήταν σκόπιμο να παρουσιάσουμε και στοιχεία 
για το πώς η αύξηση της χρήσης κινητών συσκευών επηρέασε την αγορά εργασία. 
Σύμφωνα λοιπόν με μια έρευνα πέρα από τις θέσεις εργασίας που δημιουργήθηκαν 
στο τομέα της κατασκευής των συσκευών αυτών, οι οποίες δημιουργήθηκαν κυρίως 
σε ασιατικές χώρες και αγγίζουν τις 700 χιλιάδες θέσεις παγκοσμίως, έχουν 
δημιουργηθεί και χιλιάδες θέσεις εργασίας στο τομέα της ανάπτυξης εφαρμογών για 
κινητές συσκευές. 

Ποιο συγκεκριμένα η έρευνα αυτή αναφέρει ότι μόνο στις ΗΠΑ δημιουργήθηκαν 
περίπου 466 χιλιάδες θέσεις εργασίας στον τομέα της ανάπτυξης εφαρμογών για 
κινητές συσκευές, ενώ το 2007 στο ίδιο τομέα οι θέσεις εργασίας ήταν σχεδόν 
μηδενικές.[7] 

 

Γράφημα 4 - Θέσεις εργασίας ανά τεχνολογικό τομέα 

Πηγή: Dr. Michael Mandel: WHERE THE JOBS ARE: THE APP ECONOMY, 
South Mountain Economics, LLC, February 7, 2012. Διαθέσιμο On-line στο: 

http://www.technet.org/wp-content/uploads/2012/02/TechNet-App-Economy-Jobs-
Study.pdf 
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Όπως βλέπουμε στο Γράφημα 4 οι θέσεις εργασίας στο τομέα της ανάπτυξης 
εφαρμογών για κινητές συσκευές έχουν ξεπεράσει είδη αυτές του Internet και των 
οίκον ανάπτυξης λογισμικού. Σε μερικά χρόνια είναι πολύ πιθανό οι θέσεις εργασίας 
στο τομέα της ανάπτυξης εφαρμογών για κινητές συσκευές να ξεπεράσουν τις θέσεις 
εργασίας του τομέα της ανάπτυξης εφαρμογών για ηλεκτρονικούς υπολογιστές. 

1.3 Στόχοι της εργασίας 
Στόχος της εργασίας αυτής είναι η εις βάθος μελέτη της πλατφόρμας ανάπτυξης 
εφαρμογών κινητών συσκευών iOS SDK και η ανάπτυξη μιας εφαρμογής διαχείρισης 
και επεξεργασίας φωτογραφιών, οποία θα επιτρέπει στο χρήστη την εφαρμογή 
διαφόρων φίλτρων και μετατροπών σε φωτογραφίες του, τις οποίες θα μπορεί να 
διαμοιράζεται μεταξύ των συσκευών του μέσω της τεχνολογίας iCloud.  
Πιο αναλυτικά αρχικά θα παρουσιάσουμε τις δυνατότητες του iOS SDK, αλλά και τις  
αδυναμίες του, καταλήγοντας σε μια συγκριτική αξιολόγησή του στη βάση 
συγκεκριμένων κριτηρίων. Στη συνέχεια, θα εξετάσουμε τα πρότυπα και τις τεχνικές 
ανάπτυξης λογισμικού που έχουν προταθεί για το περιβάλλον iOS SDK. Ακόμη, θα 
εξετάσουμε τα λειτουργικά ζητήματα της κινητής υπολογιστικής αλλά και τα  
ζητήματα ασφάλειας και ευχρηστίας και πως αυτά αντιμετωπίζονται με το iOS SDK. 
Τέλος θα παρουσιάσουμε αναλυτικά την εφαρμογή που αναπτύξαμε στα πλαίσια της 
εργασίας αναλύοντας τις δυνατότητες του iOS SDK που χρησιμοποιήθηκαν με σκοπό 
την καλύτερη δυνατή παρουσίαση τους. 

Θα παρουσιάσουμε τα εργαλεία ανάπτυξης και ελέγχου κώδικα που παρέχει το iOS 
SDK, τις τεχνολογίες που παρέχονται από την τελευταία έκδοση 5.1 του iOS SDK 
καθώς και τις έτοιμες κλάσεις που παρέχει στους προγραμματιστές. Ειδική αναφορά 
θα γίνει στις 2D και 3D γραφικές δυνατότητες του iOS SDK και στις τεχνολογία 
iCloud.  
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2. Το iOS SDK 
Η πλατφόρμα ανάπτυξης εφαρμογών iOS SDK περιέχει αρκετά εργαλεία ανάπτυξης 
και ελέγχου εφαρμογών καθώς και αρκετούς πόρους πληροφοριών.  

Οι εφαρμογές που δημιουργούνται για το iOS SDK γράφονται στη γλώσσα 
Objective-C. Το εργαλείο που χρησιμοποιείται για την συγγραφή του κώδικα είναι το 
Xcode. Άλλα εργαλεία που περιέχονται στο iOS SDK είναι τα Instruments, Simulator 
και Interface builder τα οποία χρησιμοποιούνται για τον έλεγχο, την δοκιμή και την 
ανάπτυξη του γραφικού περιβάλλοντος αντίστοιχα. 
Θα περιγράψουμε παρακάτω την γλώσσα Objective-C και τα εργαλεία που 
προαναφέραμε. 

2.1 Objective-C 
Η Objective-C είναι μια αντικειμενοστραφής γλώσσα προγραμματισμού που 
προσθέτει στυλ μηνυμάτων Smalltalk στη γλώσσα προγραμματισμού C. Αποτελεί 
στην ουσία ένα μικρό αλλά ισχυρό σύνολο επεκτάσεων στο πρότυπο ANSI C. Η 
Objective-C έχει σχεδιαστεί για να δώσει στην C πλήρης αντικειμενοστραφείς 
δυνατότητες προγραμματισμού, και το πράττει με απλό και άμεσο τρόπο. 
Σήμερα, χρησιμοποιείται κυρίως στο Mac OS X και το iOS της Apple. Τα δύο αυτά 
περιβάλλοντα προέρχονται από το πρότυπο OpenStep, μιας προδιαγραφής 
αντικειμενοστραφής διασύνδεσης προγραμματισμού εφαρμογών (API) για ένα 
αντικειμενοστραφές λειτουργικό σύστημα που χρησιμοποιούσε ένα μη NeXTSTEP 
λειτουργικό σύστημα στον πυρήνα του και είχε αναπτυχθεί κυρίως από την NeXT με 
την Sun Microsystems, αν και δεν είναι συμβατά με αυτό.  
Η Objective-C είναι η κύρια γλώσσα που χρησιμοποιείται για το Cocoa API της 
Apple, και ήταν αρχικά η κύρια γλώσσα στο λειτουργικό σύστημα της NeXT, εταιρία 
που είχε δημιουργήσει ο Steve Jobs το 1985 όταν αποχώρησε από την Apple, το 
NeXTSTEP. Προγράμματα γραμμένα στην Generic Objective-C που δεν 
χρησιμοποιούν τις βιβλιοθήκες αυτές μπορούν επίσης να μεταγλωττιστούν και να 
εκτελεστούν σε κάθε σύστημα που υποστηρίζει τους μεταγλωττιστές gcc (GNU 
Compiler Collection) ή Clang. 

Η Objective-C μεταφέρει όσες αποφάσεις μπορεί από τη μεταγλώττιση και την 
σύνδεση στο χρόνο εκτέλεσης. Μπορούμε να πούμε δηλαδή ότι κάνει το μέγιστο  
δυνατό, ώστε τα πράγματα να γίνονται δυναμικά. Αυτό σημαίνει ότι η γλώσσα 
απαιτεί όχι μόνο έναν μεταγλωττιστή, αλλά και ένα σύστημα εκτέλεσης για την 
εκτέλεση του μεταγλωττισμένου κώδικα. Το σύστημα εκτέλεσης λειτουργεί ως ένα 
είδος λειτουργικού συστήματος για την Objective-C γλώσσα. 

Η Objective-C υποστηρίζει τρεις μηχανισμούς για τη διαχείριση της μνήμης: 
 

 Αυτόματη Μέτρηση Αναφορών (ARC, Automatic Reference Counting), όπου 
ο μεταγλωττιστή λαμβάνει τις αποφάσεις για την διάρκεια ζωής των 
αντικειμένων. 

 
 Χειροκίνητη Καταμέτρηση Αναφοράς (MRC, Manual Reference Counting, 

μερικές φορές αναφέρεται ως MRR, “χειροκίνητη διατήρηση / 
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απελευθέρωση”), όπου ο προγραμματιστής έχει την τελική ευθύνη για τον 
καθορισμό της διάρκειας ζωής των αντικειμένων.  

 
 Συλλογή απορριμμάτων (Garbage collection), όπου την ευθύνη για τον 

καθορισμό της διάρκειας ζωής των αντικειμένων την έχει ένας αυτόματος 
“συλλέκτης”. (Η συλλογή απορριμμάτων δεν είναι διαθέσιμη για το iOS.) 

Στην Objective-C, τα αναγνωριστικά των αντικειμένων είναι ενός διακριτού τύπου 
δεδομένων: id. Αυτός ο τύπος είναι ο γενικός τύπος για κάθε είδους αντικείμενο, 
ανεξάρτητα από την κλάση.  

Οι κλάσεις στην Objective-C ορίζονται πάντα ως διασυνδέσεις (interfaces). Αυτό 
γίνεται πάντα σε ένα αρχείο με κατάληξη .h, ένα αρχείο κεφαλής (header file). 

Fraction.h 
#import <Foundation/NSObject.h> 
 
@interface Fraction: NSObject { 
    int numerator; 
    int denominator; 
    NSString* name; 
} 
 
-(void) print; 
-(void) setNumerator: (int) n; 
-(void) setDenominator: (int) d; 
-(int) numerator; 
-(int) denominator; 
 
@property(nonatomic,retain) NSString* name; 
 
@end 

Παράδειγμα 1 

Έχουμε ορίσει τη κλάση Fraction η οποία κληρονομεί από την κλάση NSObject από 
την οποία κληρονομούν και όλες οι κλάσεις στην Objective-C. Η κληρονομικότητα 
ορίζεται με το σύμβολο :. Όλες οι κλάσεις που δημιουργούμαι πρέπει να 
κληρονομούν μια άλλη κλάση. Επίσης έχουμε ορίσει 3 μεταβλητές για την κλάση τις 
numerator, denominator και name. .Αυτές είναι εξορισμού protected εάν δεν τις 
ορίσουμε εμείς ως private ή public.  Οι μεταβλητές γράφονται μεταξύ αγκυλών μετά 
το όνομα της κλάσης και πριν τον ορισμό των μεθόδων. Παρακάτω γίνεται και ο 
ορισμός των μεθόδων.  Στην περίπτωση μας έχουμε 5 μεθόδους. Οι μέθοδοι στην 
Objective-C έχουν την εξής μορφή: 
- ή + (τύπος επιστροφής) όνομα της μεθόδου : (τύπος μεταβλητής) μεταβλητή συνέχεια 
ονόματος της μεθόδου : (τύπος μεταβλητής) μεταβλητή … 
Όταν μια μέθοδος ξεκινάει με + είναι αντίστοιχη με μια static μέθοδο όπως τις 
γνωρίζουμε από άλλες γλώσσες προγραμματισμού όπως η Java. 
H κλήση μιας μεθόδου γίνεται ως εξής: 
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[όνομαΑντικειμένου όνομαΜεθόδου]; 
[όνομαΑντικειμένου όνομαΜεθόδου: ορίσματα]; 

Εάν χρησιμοποιηθεί η δεσμευμένη λέξη @property μπροστά από το όνομα μιας 
μεταβλητής για μια κλάση ο μεταγλωττιστής θα δημιουργήσει για αυτήν την 
μεταβλητή αυτόματα τις μεθόδους πρόσβασης get και set. Η τυπική δήλωση είναι η 
εξής: 

@property (ιδιότητες) τύπος όνομα μεταβλητής 
Οι ιδιότητες μπορεί να είναι: 

getter=getterName 
Καθορίζει το όνομα του της get μεθόδου. Το εξορισμού όνομα αυτής της 
μεθόδου είναι ίδιο με το όνομα της μεταβλητής, εάν δηλωθεί αυτή η ιδιότητα 
η μέθοδος παίρνει το όνομα getterName. 

setter = setterName 
Καθορίζει το όνομα του της set μεθόδου. Το εξορισμού όνομα αυτής της 
μεθόδου είναι setΌνομαΜεταβλητής, εάν δηλωθεί αυτή η ιδιότητα η μέθοδος 
παίρνει το όνομα setterName. 

readwrite 

Καθορίζει ότι θα δημιουργηθούν και η get και η set μέθοδοι για την 
μεταβλητή. Αυτή η ιδιότητα ισχύει εξορισμού και μπορεί να παραλυθεί.  

readonly 
Δηλώνει ότι η μεταβλητή είναι μόνο για ανάγνωση και θα δημιουργηθεί μόνο 
η μέθοδος get. 

strong 

Ορίζει ότι υπάρχει μια ισχυρή (ιδιοκτησίας) σχέση με το αντικείμενο 
προορισμού. 

weak 
Ορίζει ότι υπάρχει μια αδύναμη (μη-ιδιοκτησίας) σχέση με το αντικείμενο 
προορισμού.    Αν το αντικείμενο προορισμού απελευθερωθεί (deallocated), η 
τιμή της μεταβλητής τίθεται αυτόματα σε nil. 

copy 
Καθορίζει ότι ένα αντίγραφο του αντικειμένου θα πρέπει να χρησιμοποιούνται 
για την ανάθεση. Στην προηγούμενη τιμή της μεταβλητής στέλνεται ένα 
μήνυμα απελευθέρωσης. Η αντιγραφή γίνεται με την επίκληση της μεθόδου 
copy. Αυτή η ιδιότητα ισχύει μόνο για τους τύπους αντικειμένων, τα οποία 
υπακούουν στο πρωτόκολλο NSCopying. 

assign 
Ορίζει ότι η μεταβλητή παίρνει τιμές με απλή ανάθεση. Αυτή η ιδιότητα είναι 
η προεπιλογή. Η ιδιότητα αυτή χρησιμοποιείται για βαθμωτούς τους τύπους, 
όπως οι NSInteger και CGRect. 
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retain 
Καθορίζει ότι πρέπει να γίνει κλήση της μεθόδου retain για το αντικείμενο 
κατά την ανάθεση. Στην προηγούμενη τιμή της μεταβλητής στέλνεται ένα 
μήνυμα απελευθέρωσης. 

nonatomic 
Ορίζει ότι οι μέθοδοι πρόσβασης δεν είναι ατομικέ (atomic). Εξορισμού οι 
μέθοδοι πρόσβασης είναι ατομικές. Οι μέθοδοι πρόσβασης είναι ατομικές 
εξορισμού, έτσι να παρέχουν ισχυρή (robust) πρόσβαση στις μεταβλητές σε 
πολυνηματικά περιβάλλοντα, δηλαδή διασφαλίζουν ότι η τιμή που 
επιστρέφεται από τη μέθοδο get ή τίθεται μέσω της μεθόδου set είναι πλήρης 
ανεξάρτητα από άλλα νήματα που εκτελούνται ταυτόχρονα. 

Κάθε δήλωση κλάσης  πρέπει να κλείνει με @end. 

Με τη δήλωση #import μπορούμε να εισάγουμε αναφορές σε άλλα αρχεία του 
προγράμματος μας. 

Στο αρχείο κεφαλής δηλώνονται οι μεταβλητές και οι μέθοδοι η υλοποίηση τους 
γίνεται στο αρχείο υλοποίησης το οποίο έχει κατάληξη .m και έχει το ίδιο όνομα με 
το αρχείο κεφαλής. 

Fraction.m 
#import "Fraction.h" 

 
@implementation Fraction 

 
@synthesize name; 

 
-(void) print { 

    printf( "%i/%i", numerator, denominator ); 
} 

 
-(void) setNumerator: (int) n { 

    numerator = n; 
} 

 
-(void) setDenominator: (int) d { 

    denominator = d; 
} 
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-(int) denominator { 
    return denominator; 

} 
 

-(int) numerator { 
    return numerator; 

} 
 

-(void) setNumerator: (int) n andDenominator: (int) d { 
    numerator = n; 

    denominator = d; 
} 

 
-(Fraction*) initWithNumerator: (int) n denominator: (int) d { 

    self = [super init]; 
 
    if ( self ) { 

        [self setNumerator: n andDenominator: d]; 
    } 

 
    return self; 

} 
 

@end 

Παράδειγμα 2 

 
Η υλοποίηση της κλάσης γράφετε ανάμεσα στις δεσμευμένες λέξεις 
@implementation και @end. 
Η δεσμευμένη λέξη @synthesize σε συνδυασμό με την χρήση της δεσμευμένης λέξης 
@property ενημερώνει τον μεταγλωττιστή ότι οι μέθοδοι πρόσβασης για την 
μεταβλητή θα πρέπει να δημιουργηθούν δυναμικά.  

Ο εξορισμού δομητής (constructor) αντικειμένων στην Objective-C είναι ο init. Οι 
δομητές που δημιουργεί ο προγραμματιστής πάντα καλούν την [super init] για να 
διασφαλιστεί η ορθότητα της κληρονομικότητας. Η δεσμευμένη λέξη super 
αναφέρεται στην κλάση γονέα μιας κλάσης όπως και σε άλλες γλώσσες 
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προγραμματισμού όπως η Java. Η δεσμευμένη λέξη self είναι αντιστοιχεί της this 
όπως την γνωρίζουμε από την Java. 

#import "Fraction.h" 
 

int main( int argc, const char *argv[] ) { 
 

    Fraction *frac = [[Fraction alloc] init]; 
 

    [frac setNumerator: 1]; 
    [frac setDenominator: 3]; 

 
    [frac release]; 

 
    return 0; 

} 

Παράδειγμα 3 

Παραπάνω βλέπουμε ένα παράδειγμα δημιουργίας ενός αντικειμένου. Όπως 
μπορούμε να δούμε για την δημιουργία του αντικειμένου καλείται πρώτα η μέθοδος 
alloc,η οπoία δεσμεύει μνήμη για το αντικείμενο και είναι αντιστοιχεί της malloc 
στην C++. Έπειτα καλείται ο δομητής της αρεσκείας μας, στην συγκεκριμένη 
περίπτωση ο εξορισμού δομητής init. 

Όταν δεν χρειαζόμαστε πλέον κάποιο αντικείμενο αυτό θα πρέπει να απελευθερωθεί, 
αυτό γίνεται μέσω της κλήσης της μεθόδου release, η οποία ελευθερώνει την μνήμη 
που καταλαμβάνει το αντικείμενο αυτό. Εάν δεν απελευθερωθεί η μνήμη στο 
κατάλληλο σημείο μπορούν να δημιουργηθούν δύο ειδών προβλήματα. Μια 
περίπτωση είναι να ελευθερωθεί το αντικείμενο ενώ θα χρησιμοποιηθεί κάπου αλλού 
οπότε δημιουργείτε εξαίρεση (exception) αναφοράς σε αντικείμενο που δεν υπάρχει 
πλέον στη μνήμη. Η άλλη περίπτωση είναι να δημιουργηθεί διαρροή μνήμης 
(memory leak). Αυτό συμβαίνει όταν το αντικείμενο βρεθεί εκτός του πεδίου 
εφαρμογής (out of scope) του και η μνήμη παραμένει δεσμευμένη ενώ η αναφορά στο 
αντικείμενο αυτό δεν υπάρχει πλέον με αποτέλεσμα το αντικείμενο αυτό να μην 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί. 
 

 #import "Fraction.h" 
-(void) someFunction{ 

    Fraction *frac = [[Fraction alloc] init]; 
 

    [frac setNumerator: 1]; 
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    [frac setDenominator: 3]; 
} 

 
-(void) someOtherFunction{ 

… 
} 

 
int main( int argc, const char *argv[] ) { 

  NSAutoreleasePool *pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init]; 
 

    [self someFunction]; 

 
    [self someOtherFunction]; 

    
   [pool release]; 

 
    return 0; 

} 

Παράδειγμα 4 

Στο παραπάνω παράδειγμα μπορούμε να δούμε μία περίπτωση διαρροής μνήμης. 
Όταν καλείται η μέθοδος someFunction δημιουργείται ένα αντικείμενο Fraction για 
το οποίο δεσμεύετε μνήμη η οποία όμως ποτέ δεν αποδεσμεύετε. Όταν θα τελειώσει 
η εκτέλεση της μεθόδου η αναφορά στο αντικείμενο frac θα πάψει να υπάρχει αλλά η 
μνήμη που έχει δεσμευτεί για αυτό δεν θα αποδεσμευτεί δημιουργώντας μια διαρροή 
μνήμης.  
Αυτό το είδος διαχείρισης μνήμης είναι δύσκολο στην κατανόηση για 
προγραμματιστές που προέρχονται από το χώρο τον γλωσσών προγραμματισμού που 
έχουν αυτόματη διαχείριση μνήμης όπως η Java και η C# και δεν έχουν εκτενή γνώση 
στην C++. 
Η διαχείριση της μνήμης στην Objective-C επιτυγχάνεται επίσης και μέσω των δομών 
ομάδων αυτόματης απελευθέρωσης μνήμης (autorelease pools). Μια τέτοια δομή 
υπάρχει υποχρεωτικά πάντα για μια εφαρμογή iOS και αναφέρεται σε όλο το εύρος 
της εφαρμογής. Ο προγραμματιστής μπορεί να δημιουργήσει και δικές του δομές με 
μικρότερο εύρος ανάλογα με τις ανάγκες του. Οι δομές αυτές αναλαμβάνουν την 
ευθύνη να απελευθερώσουν την μνήμη που δεσμεύετε από αντικείμενα τα οποία 
έχουν χαρακτηριστεί αυτό-αποδεσμευμένα (autorelease). Στο παραπάνω παράδειγμα 
θα μπορούσαμε να δηλώσουμε το αντικείμενο frac ως αυτό-αποδεσμευόμενο ως εξής: 
Fraction *frac =[[[Fraction alloc] init] autorelease]; 
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Με αυτό τον τρόπο δεν είμαστε πλέον εμείς υπεύθυνοι για την απελευθέρωση της 
μνήμης που δεσμεύετε από το αντικείμενο frac αλλά ορίζουμε ότι υπεύθυνη για την 
αποδέσμευση της μνήμης θα είναι η δομή ομάδας αυτόματης απελευθέρωσης μνήμης 
που βρίσκεται στη μέθοδο main. 

Αυτή η προσέγγιση ενδείκνυται για αντικείμενα που καταλαμβάνουν μικρό μέγεθος 
της μνήμης όπως είναι τα αλφαριθμητικά (NSString στην Objective-C) ή για 
αντικείμενα που επιστρέφονται από μια μέθοδο. Τα αντικείμενα που δημιουργούνται 
σε μια μέθοδο και επιστρέφονται από αυτήν θα πρέπει, εκτός κάποιων περιπτώσεων, 
να δηλώνονται ως αυτό-αποδεσμευόμενα γιατί μόνο η μέθοδος που είναι υπεύθυνη 
για την δημιουργία ενός αντικειμένου μπορεί και να αποδεσμεύσει αυτό το 
αντικείμενο σύμφωνα με τους κανόνες διαχείρισης της μνήμης της Objective-C. 
Μια δομή ομάδας αυτόματης απελευθέρωσης μνήμης απελευθερώνει τη μνήμη των 
αντικειμένων για τα οποία είναι υπεύθυνη όταν της σταλεί μήνυμα για απελευθέρωση 
release. 

2.1.1 ARC 

Από την έκδοση του iOS SDK 5.0 υπάρχει υποστήριξη για την τεχνολογία 
Αυτόματης Καταμέτρησης Αναφορών (ARC – Automatic Reference Counting). 
Μέσω της τεχνολογίας αυτής ο μεταγλωττιστής γίνεται υπεύθυνος για την διαχείριση 
της μνήμης που καταλαμβάνουν τα αντικείμενα. Έτσι στο Παράδειγμα 4 δεν θα 
υπήρχε διαρροή μνήμης εάν χρησιμοποιούσαμε την τεχνολογία ARC. 
Όταν γίνεται χρήση του ARC απαγορεύεται ο προγραμματιστής να αποδεσμεύσει 
μνήμη δηλαδή να στείλει μήνυμα αποδέσμευσης release σε ένα αντικείμενο. Επίσης 
δεν μπορεί να ορίσει ένα αντικείμενο ως αυτό-αποδεσμευόμενο. 

Τα μόνα αντικείμενα για τα οποία παραμένει υπεύθυνος ο προγραμματιστής είναι τα 
αντικείμενα που ανήκουν στις βιβλιοθήκες Core Foundation και Core Graphics τα 
οποία είναι γραμμένα σε γλώσσα C. 

2.2 Εργαλεία ανάπτυξης εφαρμογών  
Το iOS SDK προσφέρει στους προγραμματιστές διάφορα εργαλεία για την ανάπτυξη 
εφαρμογών. Στα εργαλεία αυτά περιλαμβάνονται από εφαρμογές συγγραφής κώδικα 
μέχρι και εφαρμογές για την σχεδίαση τρισδιάστατων γραφικών. 

Τα πιο βασικά από αυτά τα οποία χρησιμοποιούνται από όλους τους 
προγραμματιστές που δημιουργούν εφαρμογές για το iOS SDK, ανεξαρτήτου του 
είδους της εφαρμογής είναι, το εργαλείο συγγραφής κώδικα Xcode, ο προσομοιωτής 
συσκευών iOS Simulator και το εργαλείο ελέγχου εφαρμογών Instruments. 

2.2.1 Xcode 

Το εργαλείο ανάπτυξης κώδικα Xcode, μαζί με κάποια άλλα εργαλεία, παρέχεται 
δωρεάν από την Apple και αποτελεί το κατεξοχήν εργαλείο για την δημιουργία 
εφαρμογών με το iOS SDK. Προσφέρει τις περισσότερες από τις δυνατότητες που 
γνωρίζουμε και από άλλα εργαλεία ανάπτυξης κώδικα άλλα και κάποιες που δεν 
συναντάμε και τόσο συχνά. Μια σημαντική δυνατότητα είναι η δημιουργία τοπικού ή 
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απομακρυσμένου repository, που είναι ιδιαιτέρως χρήσιμο όταν η εφαρμογή 
αναπτύσσετε από μια ομάδα προγραμματιστών. 

 
Εικόνα 1 – Xcode 

Το εργαλείο Xcode μας επιτρέπει να δημιουργήσουμε εφαρμογές για το iOS, το Mac 
OS X καθώς και βιβλιοθήκες για τα δύο αυτά λειτουργικά συστήματα. Υποστηρίζει 
την γλώσσα προγραμματισμού Objective-C και προσφέρει δυνατότητες αυτόματης 
συμπλήρωσης κώδικα (Code Sense), αυτόματη αναγνώριση συντακτικών λαθών και 
προτάσεις για την διόρθωση λαθών.  

Ένα ακόμα ιδιαίτερα χρήσιμο χαρακτηριστικό του Xcode είναι η δυνατότητα 
ανάλυσης του κώδικα. Ο αναλυτής του Xcode αναλύει το κώδικα μας και μας 
παρουσιάζει πιθανά προβλήματα σε αυτόν. Τα προβλήματα αυτά είναι κυρίως 
λογικά, π.χ. μια μεταβλητή που χρησιμοποιούμαι δεν παίρνει ποτέ κάποια τιμή και 
μπορεί να είναι υπό ορισμένες περιπτώσεις η αιτία για κάποιο πρόβλημα στην 
λειτουργία της εφαρμογής, και προβλήματα που μπορούν να προκαλέσουν διαρροές 
μνήμης (memory leaks). Ο αναλυτής επίσης θα μας παρουσιάσει για κάθε πρόβλημα 
που ανακαλύπτει τα μονοπάτια κώδικα (code paths) που αντιστοιχούν σε αυτό. Αυτό  
γίνεται πάνω στο κώδικα μας με τι χρήση βελών που μας οδηγούν από τη πηγή έως το 
σημείο που δημιουργείτε το πρόβλημα (Εικόνα 2). 

Το Xcode επιτρέπει την δημιουργία φακέλων φυσικών ή μη για τη διαχείριση του 
κώδικα.  

Πέραν από τα αρχεία κώδικα το Xcode μπορεί να δημιουργήσει και αρχεία διεπαφών 
χρήση τα οποία έχουν κατάληξη xib στα οποία αναπτύσσονται διεπαφές μέσω του 
εργαλείου Interface Builder (Εικόνα 3), το οποίο είναι ενσωματωμένο στο Xcode.  
Υπάρχει επίσης και η δυνατότητα δημιουργίας μοντέλου Core Data, δηλώνοντας τις 
οντότητες, τα χαρακτηριστικά τους καθώς και τις συσχετίσεις τους (Εικόνα 4). Μετά 
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τη δημιουργία του μοντέλου το Xcode μπορεί να δημιουργήσει αυτόματα τις 
κατάλληλες κλάσεις.   

 
Εικόνα 2 – Αναλυτής Xcode 

 

 
Εικόνα 3 - Interface Builder 

Το Xcode αναγνωρίζει αυτόματα συνδεδεμένες iOS συσκευές και επιτρέπει την 
ανάπτυξη της εφαρμογής σε αυτήν. Εάν δεν υπάρχει συνδεδεμένη συσκευή μας 
δίνεται η δυνατότητα ανάπτυξης της εφαρμογής στο προσομοιωτή συσκευών iOS. 



Ανδρέας Ζήμνας, «Μελέτη του iOS SDK και αξιοποίηση του για την ανάπτυξη 
εφαρμογής διαχείρισης και επεξεργασίας φωτογραφιών» 

 

Πανεπιστήμιο Μακεδονίας – ΜΠΣΕ Τμήματος Εφαρμοσμένης Πληροφορικής         19 
 

Πέραν των εργαλείων ανάπτυξης κώδικα το Xcode παρέχει και ένα εργαλείο για την 
λήψη και τη διαχείριση της τεκμηρίωσης για το iOS SDK που προσφέρεται από την 
Apple.    
Τέλος αξίζει να σημειώσουμε ότι η αποστολή των εφαρμογών στο App Store της 
Apple γίνεται μέσω του Xcode, το οποίο δημιουργεί την ειδική μορφή συμπιεσμένου 
αρχείου (Archive) που απαιτείται από την Apple. 

 
Εικόνα 4 - Core Data Editor 

2.2.2 Προσομοιωτής iOS Συσκευών (iOS Simulator) 

Όπως μπορούμε να καταλάβουμε και από το όνομα του το εργαλείο αυτό μας 
επιτρέπει την προσομοίωση των εφαρμογών μας σε περιβάλλον iOS χωρίς τη χρήση 
συσκευής. Ο προσομοιωτής εάν και πολύ χρήσιμος κατά την ανάπτυξη της 
εφαρμογής και για δοκιμές πρέπει πάντα να χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με κάποια 
συσκευή. Τα μειονεκτήματα του προσομοιωτή που καταστούν αναγκαία τη χρήση και 
μιας συσκευής κατά την ανάπτυξη μιας iOS εφαρμογής είναι τα εξής: 

 Η μνήμη που έχει στην διάθεση του ο προσομοιωτής είναι μεγαλύτερη από αυτήν 
που έχει μια συσκευή.  

 Ο προσομοιωτής δεν υποστηρίζει κάποιες δυνατότητες iOS συσκευών όπως η 
φωτογραφική μηχανή 

 Ο προσομοιωτής δεν υποστηρίζει κάποιες υπηρεσίες που παρέχονται στις iOS 
συσκευές όπως το iCloud και τα In App Purchases. 

Ο προσομοιωτής υποστηρίζει τις συσκευές iPhone και iPad. Για αυτές τις συσκευές 
υποστηρίζει όλες τις υπάρχουσες αναλύσεις. Στην τελευταία έκδοση 4.2 του Xcode 
υποστηρίζονται οι εκδόσεις του iOS για τον προσομοιωτή από την 4.3 και πάνω. 

Ο προσομοιωτής μπορεί να προσομοιώσει αλλαγές προσανατολισμού (orientation 
change) της συσκευής, καταστάσεις χαμηλής διαθέσιμης μνήμης (low memory 
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warnings), κατάσταση εισερχόμενης κλήσης και συμβάν ανακίνησης της συσκευής 
(shake gesture). 

 
Εικόνα 5 – iOS Simulator 

2.2.3 Instruments 
Το εργαλείο Instruments παρέχει πολλές δυνατότητες για τον έλεγχο μιας εφαρμογή. 
Μπορεί να εκτελεστεί για εφαρμογές που εκτελούνται στο προσομοιωτή ή σε 
συσκευή.  
Επιτρέπει μεταξύ άλλων τον έλεγχο του μεγέθους της μνήμης που καταναλώνει η 
εφαρμογή, τον εντοπισμό διαρροών μνήμης, τη συχνότητα με την οποία η εφαρμογή 
προσπελαύνει πληροφορίες στο δίσκο, την απόδοση του Core Data μοντέλου και την 
απόδοση των OpenGL γραφικών μιας εφαρμογής.  
Θα μπορούσαμε να πούμε ότι το εργαλείο Instruments είναι η κύρια πηγή 
πληροφοριών του προγραμματιστή για τον εντοπισμό προβλημάτων στο σχεδιασμό 
και την ανάπτυξη αλλά και την βελτίωση της εφαρμογής του. 
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Εικόνα 6 - Instruments 

  



Ανδρέας Ζήμνας, «Μελέτη του iOS SDK και αξιοποίηση του για την ανάπτυξη 
εφαρμογής διαχείρισης και επεξεργασίας φωτογραφιών» 

 

22          Πανεπιστήμιο Μακεδονίας – ΜΠΣΕ Τμήματος Εφαρμοσμένης Πληροφορικής 
 

  



Ανδρέας Ζήμνας, «Μελέτη του iOS SDK και αξιοποίηση του για την ανάπτυξη 
εφαρμογής διαχείρισης και επεξεργασίας φωτογραφιών» 

 

Πανεπιστήμιο Μακεδονίας – ΜΠΣΕ Τμήματος Εφαρμοσμένης Πληροφορικής         23 
 

3. Συγκριτική Αξιολόγηση  
Αν και το iOS ήταν η πρώτη ευρείας απήχησης πλατφόρμα ανάπτυξης εφαρμογών 
κινητών συσκευών, ακλούθησαν σε σύντομο χρονικό διάστημα και άλλες. Οι δύο 
βασικότερες αυτών είναι το Android, της Google του οποίου η εμπορική έκδοση 
κυκλοφόρησε το Σεπτέμβριο του 2008, και το Windows Phone, της Microsoft, το 
οποίο παρουσιάστηκε το Νοέμβριο του 2010 ως διάδοχος του Windows Mobile το 
οποίο εάν και προϋπήρχε σαν λειτουργικό σύστημα για έξυπνα κινητά τηλέφωνα δεν 
γνώρισε μεγάλη απήχηση. 
Θα προσπαθήσω να παρουσιάσω σε αυτό το κεφάλαιο μια συγκριτική αξιολόγηση 
των δύο βασικών αυτών πλατφόρμων, του iOS και του Android και θα αναφέρω και 
μερικά στοιχεία για το Windows Phone. Σκοπός της αξιολόγησης αυτής δεν θα είναι 
να αποφασίσουμε ποια είναι η καλύτερη πλατφόρμα, καθώς αυτό εξαρτάται και από 
τις γνώσεις και τις δυνατότητες του προγραμματιστή, αλλά να παρουσιάσουμε τις 
δυνατότητες και τις αδυναμίες κάθε μιας. 

Αρχικό κόστος 

 Για να ξεκινήσει κάποιος να δημιουργεί εφαρμογές για το iOS θα πρέπει είναι 
κάτοχος ενός υπολογιστή με λειτουργικό Mac OS X. Το κόστος ενός τέτοιου 
υπολογιστή κυμαίνεται από 650 – 2500 ευρώ περίπου. Το κόστος αυτό είναι 
αρκετά υψηλό καθώς με 650 ευρώ μπορούμε να γίνουμε κάτοχοι ενός Mac 
mini, το οποίο όμως αποτελείται μόνο από την κεντρική μονάδα. Επίσης για 
να μπορέσει κάποιος να διανείμει τις εφαρμογές του στο App Store της Apple 
θα πρέπει να καταβάλει 99$ ετησίως στην Apple ώστε να ανανεώνει την 
συνδρομή του στο πρόγραμμα των προγραμματιστών iOS (iOS Developer 
Program). 

 Κάποιος που θέλει να δημιουργήσει εφαρμογές για Android θα χρειαστεί έναν 
υπολογιστή με λειτουργικό σύστημα Windows, Mac OS X ή Linux. Το 
κόστος για έναν τέτοιο υπολογιστή μπορεί να ξεκινήσει από τα 300 ευρώ. 
Επίσης για την εγγραφή στο πρόγραμμα ανάπτυξης εφαρμογών για Android 
το Google Play for Developers απαιτούνται 25$. Το κόστος αυτό δεν ετήσιο 
όπως για το iOS αλλά πληρώνεται μόνο μια φορά κατά την εγγραφή. 

 Η ανάπτυξη εφαρμογών για Windows Phone μπορεί να γίνει σε υπολογιστές 
με λειτουργικό σύστημα Windows. Και αυτοί οι υπολογιστές ξεκινούν από τα 
300 ευρώ. Για την εγγραφή στο πρόγραμμα της Microsoft για 
προγραμματιστές Windows Phone απαιτούνται 99$ ετησίως. Επίσης υπάρχει 
όριο για 100 δωρεάν εφαρμογές ανά εγγραφή, κάθε μια δωρεάν εφαρμογή 
πέραν του ορίου κοστίζει επιπλέον 19,99$. Με την εγγραφή στο πρόγραμμα 
προγραμματιστών για Windows Phone γίνεται αυτόματα και εγγραφή στο 
πρόγραμμα προγραμματιστών του Xbox 360. 

Μπορούμε να συμπεράνουμε εύκολα ότι είναι οικονομικότερο για ένα 
προγραμματιστή να δημιουργήσει εφαρμογές για το Android και να τις διανέμουν 
μέσω του Google Play. 

Γλώσσα προγραμματισμού 
Μια ακόμα μεγάλη διαφορά των τριών πλατφορμών είναι ότι και οι τρεις 
χρησιμοποιούν διαφορετικές γλώσσες προγραμματισμού. 
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 Objective-C, όπως είδαμε και παραπάνω χρησιμοποιείται από το iOS. Δεν 
ήταν ιδιαιτέρως δημοφιλείς γλώσσα, αν και έχει ανέβει σε δημοτικότητα τα 
τελευταία χρόνια και είναι 4 πιο δημοφιλής γλώσσα για το 2011 [11], και 
μέχρι πρόσφατα είχε την δυσκολία της διαχείρισης της μνήμης από το 
προγραμματιστή, αυτό πλέον δεν ισχύει με την εισαγωγή του ARC. 

 Java, χρησιμοποιείται στο Android και είναι από τις πιο δημοφιλείς 
γλώσσες προγραμματισμού τα τελευταία χρόνια, πιο δημοφιλής από την 
C++ και υπολείπεται ελάχιστα της C [11]. Αρκετά εύκολη στην εκμάθηση 
και χρησιμοποιείται ιδιαιτέρως από τα πανεπιστήμια λόγο της ευκολίας της 
αυτής. 

 C#, χρησιμοποιείται στο Windows Phone. Έχει πολλά κοινά στοιχεία με την 
Java, είναι η απάντηση της Microsoft στην Java, και είναι αρκετά 
δημοφιλής γιατί χρησιμοποιείται και για την ανάπτυξη εφαρμογών για τα 
Windows. 

Και οι τρεις γλώσσες είναι αντικειμενοστραφής και βασίζονται στο πρότυπο 
σχεδίασης Μοντέλου-Προβολής-Ελεγκτή (Model-View-Controller, MVC) για την 
ανάπτυξη εφαρμογών. Με την εισαγωγή του ARC στο iOS μπορούμε να πούμε ότι οι 
τρεις γλώσσες έχουν περίπου τον ίδιο βαθμό δυσκολίας αν και έχουν κάποιες 
διαφορές. 

SDK 
Κάθε μια από τις πλατφόρμες έχει την δικιά της εργαλειοθήκη ανάπτυξης λογισμικού 
(SDK), οι οποίες περιέχουν όλα τα απαραίτητα εργαλεία για την ανάπτυξη 
εφαρμογών. 

 iOS SDK. Βασίζεται σε μεγάλο βαθμό στις βιβλιοθήκες που έχουν αναπτυχθεί 
για το NeXTSTEP και το Mac OS, οι οποίες έχουν αναπτυχθεί και βελτιωθεί 
τα τελευταία 25 χρόνια. Ένα από τα μεγαλύτερα πλεονεκτήματα του iOS SDK 
είναι η ποιότητα των βιβλιοθηκών του, καθώς και οι πολλές δυνατότητες που 
δίνουν αυτές στον προγραμματιστή. Το βασικό μειονέκτημα του είναι ότι η 
ανάπτυξη εφαρμογών σε iOS SDK μπορεί να γίνει μόνο σε υπολογιστές Mac 
της Apple. 

 Android SDK. Βασίζεται σε μια ειδική έκδοση της εικονικής μηχανής (Virtual 
Machine, VM) της Java την Dalvik. Επίσης γίνεται εκτενή χρήση XML 
κυρίως για την ανάπτυξη των διεπαφών χρήστη. Προσφέρει αρκετά 
εξελιγμένες βιβλιοθήκες, οι οποίες μειονεκτούν ακόμα σε σχέση με αυτές του 
iOS SDK αν και γίνονται συνεχώς προσπάθειες για την βελτίωση τους. 
Μεγάλο του πλεονέκτημα είναι ότι μπορεί να αναπτυχθεί στα περισσότερα 
από τα πιο διαδεδομένα λειτουργικά συστήματα, όπως τα Linux, Windows και 
Μac OS X. Η ανάπτυξη εφαρμογών γίνεται μέσω του εργαλείου Eclipse και 
ενός plug-in για αυτό.  

 Windows Phone SDK. Είναι το νεότερο από τα τρία και δημιουργήθηκε από 
την αρχή μετά την εγκατάλειψη του Windows Mobile από την Microsoft. 
Βρίσκετε ακόμα σε αρκετά αρχικό στάδιο αρκετά πίσω από τις άλλες δύο 
πλατφόρμες αλλά με την εμπειρία της Microsoft θα βελτιωθεί αρκετά μέσα 
στα επόμενα χρόνια. 
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Το iOS SDK λόγω του ότι βασίζεται σε βιβλιοθήκες που έχουν αναπτυχθεί κατά τη 
πάροδο αρκετών ετών θεωρείτε το ποιο σταθερό και πιο εξελιγμένο από τα τρία. 
Παρόλα αυτά και οι άλλες δυο πλατφόρμες βρίσκονται σε συνεχή ανάπτυξη και 
βελτίωση και κυρίως το Android έχει βελτιωθεί σε πολύ μεγάλο βαθμό στις 
τελευταίες εκδόσεις του. 

Εργαλεία Ανάπτυξης 
Για την ανάπτυξη εφαρμογών για τις τρεις πλατφόρμες χρησιμοποιούνται εργαλεία 
ανάπτυξης τα οποία προέρχονται από άλλες πλατφόρμες. 

 Xcode. Το Xcode παρουσιάστηκε για πρώτη φορά το 2003 από την Apple ως 
εργαλείο ανάπτυξης κυρίως για εφαρμογές για υπολογιστές Mac αλλά και για 
Java και Web καθώς υποστηρίζει τις γλώσσες Ruby και Python. Αποτελεί ένα 
πολύ ισχυρό εργαλείο για την ανάπτυξη εφαρμογών για το iOS.  

 Eclipse. Το Eclipse είναι λογισμικό ανοιχτού κώδικα και παρέχετε δωρεάν 
από το 2004 από την Eclipse Foundation. Χρησιμοποιείται κυρίως για την 
ανάπτυξη εφαρμογών σε Java αλλά υποστηρίζει και πολλές άλλες γλώσσες. 

 Visual Studio. Το Visual Studio είναι το εργαλείο της Microsoft για την 
ανάπτυξη εφαρμογών για τα Windows και το Web. Παρουσιάστηκε για πρώτη 
φορά το 1997 για τα Windows 95. 

Από τα τρία εργαλεία το Visual Studio είναι αυτό που βρίσκεται περισσότερο καιρό 
στην αγορά και είναι το πιο σταθερό. Το Eclipse είναι ίσως το πιο πολύπλοκο στην 
χρήση από τρία αλλά αυτό οφείλετε στο γεγονός ότι είναι το πιο παραμετροποιήσιμο 
και είναι αυτό που υποστηρίζει τις περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού από 
τρία.   

Μια μεγάλη και σημαντική διαφορά μεταξύ του iOS και του Android είναι ο τρόπος 
με τον οποίο σχεδιάζονται τα στοιχεία των διεπαφών. Στο Android κάθε φορά που 
γίνεται μια αλλαγή σε διεπαφή, π.χ. ο χρήστης επιλέγει ένα στοιχείο σε κάποιο μενού 
επιλογών, επανασχεδιάζετε όλη η διεπαφή χρησιμοποιώντας τον επεξεργαστή. 
Αντίθετα στο iOS όλες οι διεπαφές σχεδιάζονται χρησιμοποιώντας τρισδιάστατα (3D) 
γραφικά. Για μια δισδιάστατη διεπαφή υπάρχει μια «κάμερα» πάνω από τη 
τρισδιάστατη απεικόνιση η οποία επιτρέπει την δισδιάστατη παρουσίαση της. Για 
κάθε αλλαγή που θα γίνει στη διεπαφή μετακινείται η τρισδιάστατη απεικόνιση. Έτσι 
όλη η διαδικασία σχεδίασης και αλλαγής μιας διεπαφής γίνεται μέσω του 
επεξεργαστή γραφικών (GPU). Αυτός είναι και ο βασικός λόγος για τον οποίον οι 
κινήσεις των διεπαφών είναι πολύ πιο γρήγορες και ομαλές στο iOS. Σε αντίθεση στο 
Android εάν ο επεξεργαστής είναι επιφορτισμένος με κάποια άλλη εργασία υπάρχουν 
προβλήματα στην σχεδίαση των διεπαφών[12].  
Στο iOS ο προγραμματιστής μπορεί να χρησιμοποιήσει το εργαλείο Interface Builder 
για να δημιουργήσει διεπαφές ή να τις δημιουργήσει μέσω κώδικα. Το Interface 
Builder είναι πολύ χρήσιμο για τη δημιουργία στατικού περιεχομένου, ενώ για τη 
δημιουργία δυναμικών διεπαφών προτιμάτε μια μίξη κώδικα και Interface Builder. 
Με την εισαγωγή των Storyboards στην τελευταία έκδοση του iOS επιτρέπει στο 
προγραμματιστή να καθορίσει μέσω του Interface Builder τις εναλλαγές μεταξύ των 
διεπαφών πράγμα που γινόταν προηγουμένως μόνο μέσω κώδικα. Στο Android η 
δημιουργία διεπαφών μπορεί να γίνει μέσω XML ή μέσω κώδικα. Αν και το Android 
δεν έχει ενσωματωμένο κάποιο εργαλείο σχεδίασης διεπαφών, υπάρχουν αρκετά 
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εργαλεία τα οποία μπορούν να ενσωματωθούν στο Eclipse και να χρησιμοποιηθούν 
για αυτό το λόγο, όπως το DroidDraw.  

Το Interface Builder είναι εύκολο στην χρήση του και επιτρέπει τη δημιουργία 
αρκετά πολύπλοκων διεπαφών. Η χρήση XML για τη σχεδίαση διεπαφών αρχικά 
μπορεί να φανεί δύσκολη και ξενική παρόλα αυτά επιτρέπει τη δημιουργία αρκετά 
δυναμικών διεπαφών. 

 
Εικόνα 7 - XML διεπαφή στο Android  

Πηγή: http://nfarina.com/post/8239634061/ios-to-android 

Άλλη μια μεγάλη διαφορά ίσως και η κυριότερη μεταξύ Android και iOS είναι η 
ελευθερία που δίνεται στην εφαρμογές στην αλληλεπίδραση τους με το λειτουργικό 
σύστημα και με άλλες εφαρμογές. 

Στο iOS κάθε εφαρμογή έχει πρόσβαση μόνο σε ένα προκαθορισμένο χώρο (sandbox) 
που δίνεται σε αυτήν από το λειτουργικό σύστημα και καμία πρόσβαση πέρα από 
αυτόν. Επίσης δεν υπάρχει δυνατότητα απευθείας επικοινωνία μεταξύ εφαρμογών. 
Μια εφαρμογή μπορεί να ανοίξει μια άλλη εφαρμογή για να διαχειριστή η εφαρμογή 
αυτή ένα τύπο αρχείου, μόνο εάν η εφαρμογή έχει δηλώσει ότι μπορεί να διαχειριστή 
το συγκεκριμένο τύπο αρχείου. Αυτός είναι ο μόνος τρόπος αλληλεπίδρασης 
εφαρμογών στο iOS. Επίσης μια εφαρμογή στο iOS δεν έχει πρόσβαση στο σύστημα 
αρχείων μιας συσκευής, παρά μόνο στο χώρο που της δίδετε από το λειτουργικό 
σύστημα.  
Αντίθετα στο Android μία εφαρμογή έχει πρόσβαση σε όλα τα αρχεία που βρίσκονται 
σε κάρτες επέκτασης (SD cards), στο φάκελο που δίνεται στην εφαρμογή στον 
εσωτερικό χώρο αποθήκευσης (internal storage) και σε αρχεία άλλων εφαρμογών που 
δηλώνονται ως δημόσια. Επίσης στο Android υπάρχει η δυνατότητα μια εφαρμογή να 
δηλώσει ότι μπορεί να διαχειριστεί μηνύματα από άλλες εφαρμογές οι οποίες με την 
σειρά τους μπορούν αν επικοινωνήσουν με την εφαρμογή αυτή μέσω των μηνυμάτων 
αυτών. 

Η συμπεριφορά αυτή του Android εάν και ιδιαίτερα χρήσιμη για προγραμματιστές 
και χρήστες αποτελεί και ένα μεγάλο ζήτημα ασφαλείας. Ο χρήστης δεν μπορεί να 
καθορίσει ποιες πληροφορίες μεταφέρονται μεταξύ εφαρμογών και έτσι δημιουργείτε 
ζήτημα εάν η επικοινωνία αυτή χρησιμοποιηθεί από κακόβολο λογισμικό για να 
αποκτήσει πρόσβαση σε ευαίσθητα δεδομένα. 
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Ένα άλλο χαρακτηριστικό του Android που το κάνει να διαφέρει από το iOS είναι η 
υποστήριξη πολυεπεξεργασίας (multitasking). Εάν και το iOS ισχυρίζεται ότι 
υποστηρίζει multitasking, αυτό δεν είναι πραγματικό multitasking για τις 
περισσότερες εφαρμογές. Οι περισσότερες εφαρμογές στο iOS εάν περάσουν στο 
υπόβαθρο (background) δεν συνεχίζουν την εκτέλεση τους όπως σε ένα περιβάλλον 
πραγματικού multitasking αλλά «παγώνουν» στο σημείο στο οποία ήταν πριν 
περάσουν στο υπόβαθρο και συνεχίζουν την εκτέλεση τους από το σημείο αυτό όταν 
τις επαναφέρουμε από το υπόβαθρο. Βεβαίως υπάρχουν και εξαιρέσεις για 
συγκεκριμένα είδη εφαρμογών, π.χ. για εφαρμογές VoIP, οι οποίες όμως εξετάζονται 
από την Apple για το εάν ανταποκρίνονται στις απαραίτητες απαιτήσεις. Αντιθέτως 
το Android υποστηρίζει πραγματικό multitasking και έτσι οι εφαρμογές που περνούν 
στο υπόβαθρο συνεχίζουν να εκτελούνται κανονικά. 

Η Apple ισχυρίζεται ότι δεν υποστηρίζει πραγματικό multitasking για τη μείωση της 
κατανάλωσης. Επίσης ένας άλλος λόγος είναι η ασφάλεια. Εφαρμογές που θα 
μπορούσαν να εκτελούνται στο υπόβαθρο θα μπορούσαν να καταγράψουν τις 
κινήσεις του χρήση και να χρησιμοποιήσουν τις πληροφορίες αυτές κακόβουλο 
σκοπό.    

Μία από τις μεγαλύτερες δυσκολίες στην ανάπτυξη εφαρμογών για Android είναι ο 
κατακερματισμός (fragmentation). Με την έννοια κατακερματισμός αναφερόμαστε 
στην πληθώρα τον κινητών συσκευών που χρησιμοποιούν το Android από τα κινητά 
έως τα Tablets. Αντίθετα για την Apple υπάρχουν ουσιαστικά δύο διαφορετικές 
συσκευές, το iPhone και το iPad, καθώς οι διαφορές μεταξύ της ανάλυσης σε 
συσκευές υψηλής και κανονικές ευκρίνειας αντιμετωπίζονται με πολύ απλό τρόπο 
(χρησιμοποιώντας δύο εικόνες, από τις οποίες η μία είναι κανονικής ανάλυσης και η 
άλλη υψηλής ανάλυσης, με το ίδιο όνομα και με μόνη διαφορά τη προσθήκη του @2x 
μετά το όνομα της εικόνας υψηλής ανάλυσης). Το πλήθος τον συσκευών Android με 
τις διάφορες αναλύσεις οθονών, μεγέθους και χαρακτηριστικών δυσχεραίνουν την 
υποστήριξη όλων των πιθανών συσκευών. 
Επίσης ένα άλλο πρόβλημα που ανήκει στο γενικότερο πρόβλημα του 
κατακερματισμού είναι το πλήθος των εκδόσεων του Android που κυκλοφορούν. Το 
πρόβλημα με τι πολλές εκδόσεις του Android είναι ότι οι διαφορετικές αυτές 
εκδόσεις δεν υποστηρίζουν δυνατότητες που έχουν προστεθεί σε νεώτερες εκδόσεις. 
Αυτό δυσχεραίνει τη δουλειά του προγραμματιστή ο οποίος θα πρέπει να μεριμνά να 
υποστηρίζει αρκετές εκδόσεις του Android. Χαρακτηριστικό παράδειγμα του 
προβλήματος αυτού είναι ότι τη στιγμή που γράφεται αυτή η εργασία η Google έχει 
κυκλοφορήσει την έκδοση 4.0 του Android η οποία όμως χρησιμοποιείται από μόλις 
3% των συσκευών μετά από ένα χρόνο κυκλοφορίας του.  

Θα μπορούσαμε να που το ίδιο και για τις συσκευές τις Apple καθώς και εκεί 
υπάρχουν αρκετές εκδόσεις για το iOS. Παρόλα αυτά όμως επειδή οι διαφορές σε 
συσκευές iOS δεν είναι πολύ μεγάλες και συνήθως η υποστήριξη μιας νέας έκδοσης 
του iOS πάει και ως τρεις γενιές πίσω η αποδοχή μιας νέας έκδοσης γίνεται αρκετά 
πιο γρήγορα. Χαρακτηριστικό είναι ότι η τελευταία έκδοση του iOS 5.0 μέσα σε έξη 
μήνες από την κυκλοφορία του χρησιμοποιείται σε πάνω από το 80% των συσκευών 
iOS. 
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Εικόνα 8 - Εκδόσεις Android  

Πηγή: http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html 

 
Εικόνα 9 - Κατακερματισμός σε iOS και Android  

Πηγή: http://techcrunch.com/2011/10/27/charted-android-fragmentation/ 
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Εικόνα 10 - Αποδοχή εκδόσεων iOS  

Πηγή: http://pxldot.com/post/18754186750/ios-ebb-and-flow 

Μεγάλη διαφορά παρουσιάζουν και οι δυο πλατφόρμες στον τρόπο που μπορεί ένα 
προγραμματιστής να αναπτύξει τις εφαρμογές του στα αντίστοιχα «καταστήματα» 
(Stores).  
Η διαδικασία για το iOS είναι αρκετά χρονοβόρα και εμπεριέχει ένα βαθμό 
δυσκολίας. Πρώτα ο προγραμματιστής θα πρέπει να δημιουργήσει ένα μοναδικό 
αναγνωριστικό (ID) για την εφαρμογή του μέσω της ιστοσελίδας που παρέχει η 
Apple στους προγραμματιστές iOS. Στη συνέχεια χρησιμοποιώντας το αναγνωριστικό 
αυτό θα πρέπει να δημιουργήσει τα απαραίτητα πιστοποιητικά και πάλι μέσω της 
ιστοσελίδας της Apple. Έπειτα πρέπει να εγκαταστήσει τα πιστοποιητικά αυτά στον 
Mac υπολογιστή του και θα πρέπει να συνδέσει αυτά και το αναγνωριστικό με την 
εφαρμογή του. Με την ολοκλήρωση αυτής της διαδικασίας θα είναι σε θέσει να 
δημιουργήσει το κατάλληλο εκτελέσιμο το οποίο μπορεί να αποσταλεί στην Apple 
για να αναπτυχθεί στο App Store. Η διαδικασία όμως της ανάπτυξης της εφαρμογής 
στο App Store δεν τελειώνει όμως εδώ καθώς θα χρειαστεί και κάποιος επιπλέον 
χρόνος ώστε οι υπεύθυνοι της Apple (Apple Review Team) να  ελέγξουν την 
εφαρμογή. Ο χρόνος αυτός είναι συνήθως 5 ημέρες, σε ορισμένες περιπτώσεις μπορεί 
να είναι και λιγότερος ή και περισσότερος ιδίως εάν βρεθούν προβλήματα στην 
εφαρμογή. Ένα από τα προβλήματα αυτά μπορεί να είναι η χρήση ιδιωτικών (private) 
APIs, δηλαδή APIs που μεν υπάρχουν στα Frameworks του iOS αλλά δεν είναι 
διαθέσιμα στους προγραμματιστές. Επίσης σαν προβληματική θεωρείτε μια 
εφαρμογή που είναι υπερβολικά απλή, ή χρησιμοποιεί με κακόβουλο τρόπο 
προσωπικά δεδομένα χρηστών ή θεωρείτε γενικά κακόβουλη (ιός, spyware, malware) 
και όχι μόνο. Η Apple έχει εκδώσει ένα έγγραφο το οποίο δίνει οδηγίες στους 
προγραμματιστές τι να αποφεύγουν να κάνουν ώστε να γίνει δεκτή η εφαρμογή τους 
στο App Store (App Store Review Guidelines[16])  
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Αντίθετα η διαδικασία για το Android είναι πολύ πιο απλή. Ο προγραμματιστής 
χρησιμοποιεί το πιστοποιητικό του, που δημιουργήθηκε κατά την εγγραφή του στο 
Android, για να υπογράψει (sign) την εφαρμογή του και έπειτα μπορεί να την 
ανεβάσει στο Google Play άμεσα. 

Παρόλο που η διαδικασία για το iOS είναι πολύ πιο δύσκολη και χρονοβόρα από ότι 
για το Android διασφαλίζει σε μεγάλο βαθμό το ότι δεν θα βρεθούν κακόβουλες 
εφαρμογές στο App Store σε αντίθεση στο Google Play στο οποίο έχουν αναφερθεί 
αρκετές περιπτώσεις κακόβουλων εφαρμογών.  

Τέλος κλείνοντας την σύγκριση των δύο πλατφορμών θα ήταν χρήσιμο να 
αναφερθούμε στο μέγεθος των αγορών τους. 

Για το Φεβρουάριο του 2012 η εταιρία ερευνών comScore παρουσίασε τα 
αποτελέσματα της ερευνάς της για το μερίδιο αγοράς κάθε μιας πλατφόρμας 
ανάπτυξης εφαρμογών έξυπνων κινητών τηλεφώνων. 

 
Εικόνα 11 - Μερίδιο αγοράς πλατφορμών ανάπτυξης εφαρμογών έξυπνων κινητών 

τηλεφώνων 
Πηγή:http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2012/4/comScore_Reports_F

ebruary_2012_U.S._Mobile_Subscriber_Market_Share 
Μπορούμε εύκολα να διαπιστώσουμε ότι το iOS και το Android καταλαμβάνουν το 
80% της αγοράς και ότι το Android είναι πρώτο με μερίδιο αγοράς στο 50%.  
Παρόλα αυτά οι περισσότεροι προγραμματιστές προτιμούν ακόμα το iOS, όπως 
δείχνει η έρευνα της εταιρίας στατιστικών μετρήσεων Flurry Analytics (Εικόνα 12), 
και αυτό οφείλεται στο γεγονός ότι το iOS ακόμα είναι πρώτο στο όσον αφορά στα 
έσοδα, όπως δείχνει η έρευνα της εταιρίας στατιστικών μετρήσεων Distimo (Εικόνα 
13). 

Η μάχη για το μερίδιο αγοράς δεν έχει τελειώσει ακόμα και οι δύο πλατφόρμες είναι 
ιδιαίτερα ισχυρές και ο τρίτος παίχτης το Windows Phone, από το οποίο περιμένει 
πολλά η Microsoft, βρίσκετε σε ανοδική πορεία και μπορεί να στο μέλλον να αλλάξει 
όλα τα δεδομένα. 
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Εικόνα 12 - Σύγκριση νέων προγραμμάτων σε iOS και Android  

Πηγή: http://blog.flurry.com/bid/79061/App-Developers-Bet-on-iOS-over-Android-
this-Holiday-Season 

 
Εικόνα 13 - Έσοδα απο τις πλατφόρμες iOS και Android  

Πηγή: http://www.distimo.com/blog/2011_12_distimo-releases-full-year-2011-
publication/ 

Συμπεραίνοντας θα μπορούσαμε να πούμε ότι το iOS είναι η ώριμη πλατφόρμα 
ανάπτυξης εφαρμογών για κινητές συσκευές αυτή τη στιγμή και αποτελεί και την πιο 
κερδοφόρα και για τους προγραμματιστές αλλά και για την ίδια την Apple. 
Προσφέρει τα απαραίτητα εργαλεία τα οποία μπορεί ένας προγραμματιστής να 
αξιοποιήσει για να δημιουργήσει εφαρμογές χωρίς να ασχολείται ιδιαιτέρως με τις 
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δυνατότητες ή αδυναμίες τις εκάστοτε συσκευής στην οποία θα εγκατασταθεί η 
εφαρμογή του. 

Το Android ακολουθεί με ένα πολύ μεγάλο μερίδιο αγοράς αλλά με κάποια 
προβλήματα που όμως αντιμετωπίζονται σταδιακά από την Google.      
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4. Σχεδιαστικά πρότυπα  

4.1 Το Πρότυπο Model-View-Controller (MVC) 
Οι προγραμματιστές δημιουργούν λογισμικό, όπως είναι φυσικό, έτσι ώστε να μπορεί 
να αλληλεπιδράσει με κάτι ή κάποιον και να είναι χρήσιμο. Μερικές φορές το 
λογισμικό αλληλεπιδρά με άλλες μηχανές αλλά κυρίως αλληλεπιδρά με ανθρώπους. 
Αυτός είναι και ο λόγος που υπάρχουν και οι διεπαφές. Στη πραγματικότητα, 
χρειάζεται μεγαλύτερη προσπάθεια για τη δημιουργία της διεπαφής χρήστη από ό, τι 
για το υπόλοιπο μέρος ενός λογισμικού. 
Είναι λογικό λοιπόν να θεωρήσουμε ότι για μια οποιαδήποτε εφαρμογή είναι πιθανό 
να αλλάξει η διεπαφή χρήστη της με το πέρασμα του χρόνου, ή να υπάρξουν πολλές 
διεπαφές χρήστη σε οποιοδήποτε σημείο στο χρόνο. Ωστόσο, η υποκείμενη εφαρμογή 
θα μπορούσε και θα πρέπει να είναι σταθερή. Μία τραπεζική εφαρμογή, που κάποτε 
χρησιμοποιούσε συστήματα μενού με χαρακτήρες ή μια διεπαφή με χρήση της 
γραμμής εντολών είναι πιθανό να είναι η ίδια ακριβώς εφαρμογή που σήμερα 
χρησιμοποιεί μια γραφική διεπαφή χρήστη (GUI). Η δημιουργία μιας διεπαφής με 
βάση κάποια συγκεκριμένη εφαρμογή θα ήταν εις βάρος τόσο της εφαρμογής, 
καθιστώντας την λιγότερο ευέλικτη αλλά και εις βάρος της διεπαφής, κάνοντας 
δυσκολότερη την χρήση της σε άλλες εφαρμογές. Είναι λογικό λοιπόν, να θέλουμε να 
διατηρήσουμε τον κεντρικό πυρήνα μιας εφαρμογής, την λειτουργικότητα της, 
ξεχωριστά από τις διεπαφές της. 
Έχουν υπάρξει πρότυπα σχεδίασης που αποθάρρυναν ένα τέτοιο διαχωρισμό. Μια 
από τις κατ 'αρχήν αντιρρήσεις για το πρότυπο της ταχείας εκπόνησης πρωτοτύπων 
(rapid application prototyping) για τη δημιουργία εφαρμογών ήταν για παράδειγμα, 
ότι δελέαζε τους προγραμματιστές λέγοντας τους ότι το πρότυπο θα τους βοηθήσει να 
δημιουργήσουν μια ωραία διεπαφή χρήστη και αυτοί μετά θα έπρεπε μόνο να 
συνδέσουν το κώδικα τους με αυτήν. Αυτή η πρακτική όμως δεν είναι ιδιαίτερα 
αποτελεσματική, γιατί εκτός του ότι δεν ξεχωρίζει την εφαρμογή από την διεπαφή, 
θεωρεί ότι οι εκτιμήσεις που επηρεάζουν το σχεδιασμό μιας διεπαφής είναι 
επηρεάζουν και το σχεδιασμό της εφαρμογής, πράγμα που δεν ισχύει σχεδόν ποτέ σε 
πραγματικές εφαρμογές. 
Τη δεκαετία του ‘70, η αντικειμενοστραφής γλώσσα προγραμματισμού Smalltalk 
όρισε ένα πρότυπο για την αντιμετώπιση αυτού του προβλήματος, το οποίο 
ονομάζεται πρότυπο Model-View-Controller. Από τότε, το πρότυπο MVC έχει γίνει 
ιδιαίτερα δημοφιλές, κυρίως σε αντικειμενοστραφή συστήματα. Στο Πίνακα-1 
παρουσιάζονται μερικές από τις πιο γνωστές γλώσσες προγραμματισμού και εργαλεία 
που χρησιμοποιούν το MVC. 
Σύμφωνα λοιπόν με το πρότυπο MVC μια εφαρμογή διαχωρίζεται σε τρία διακριτά 
μέρη, τη διεπαφής, του χειρισμού των συμβάντων αλληλεπίδρασης και τη 
λειτουργικότητας. Ποιο συγκεκριμένα η εφαρμογή χωρίζεται στο Μοντέλο (Model), 
στον Ελεγκτή (Controller) και στην Προβολή (View).  
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Εικόνα 14 - Το πρότυπο σχεδίασης Model-View-Controller 

Πηγή: Edward Curry, Paul Grace: Flexible Self-Management Using the Model-View-
Controller Pattern, IEEE Software, IEEE Computer Society, 0740 - 7459, 2008 

Το Μοντέλο είναι υπεύθυνο για τη διαχείριση της λειτουργίας και των δεδομένων 
μιας εφαρμογής, ανταποκρίνεται σε αιτήματα για πληροφορίες σχετικά με τη 
κατάσταση της εφαρμογής (συνήθως από την Προβολή) και ανταποκρίνεται σε 
εντολές για την αλλαγή της κατάστασης της εφαρμογής (συνήθως από τον Ελεγκτή). 
Σε συστήματα που βασίζονται σε γεγονότα (event-driven) το μοντέλο ειδοποιεί τους 
παρατηρητές (observers, συνήθως οι Προβολές) για αλλαγές σε κάποια πληροφορία 
ώστε να μπορούν να αντιδράσουν. 

Programming Languages 
AppFlower open source application builder with visual designer. 
XPages - for IBM Lotus Notes/Domino 
Cocoa framework and its GUI part AppKit, as a direct descendant of OpenStep, encourage 
the use of MVC. Interface Builder constructs views, and connects them to Controllers via 
Outlets and Actions. 
GNUstep, also based on OpenStep, encourages MVC as well. 
GTK+ provides models (as both interfaces and as concrete implementations) and views, while 
clients implement the controllers through signals. 
JFace. 
Oracle Application Development Framework - Oracle ADF 
Microsoft Foundation Class Library (MFC) - called the document/view architecture. 
ASP.NET MVC Framework - reusing jQuery libraries and proprietary Microsoft Ajax 
libraries. 
Microsoft Composite UI Application Block, part of the Microsoft Enterprise Library. 
Qt since Qt4 release. 
Java Swing. 
Apache Pivot. 
Adobe Flex with the Cairngorm Framework. 
Wavemaker open source, browser-based development tool based on MVC. 
The Model–view–viewmodel pattern, similar to MVC, is often used to develop Windows 
Presentation Foundation (WPF) applications. 
Visual FoxExpress is a Visual FoxPro MVC framework. 
Crank Storyboard Suite 
Eiffel (programming language) Agents (See Touch of Class, chapter 17). 
Πίνακας 3 - Γλώσσες Προγραμματισμού και εργαλεία που χρησιμοποιούν το MVC  
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Η Προβολή μετατρέπει το Μοντέλο σε μια μορφή που είναι κατάλληλη για 
αλληλεπίδραση, που είναι συνήθως ένα στοιχείο διεπαφής χρήστη. Μπορούν να 
υπάρξουν πολλαπλές Προβολές για ένα μοντέλο, κάθε μια με διαφορετικό σκοπό και 
λειτουργικότητα. 

Ο Ελεγκτής λαμβάνει την είσοδο από τον χρήστη και ξεκινά μια απάντηση μέσω 
κλήσεων στα αντικείμενα του Μοντέλου. Ένας Ελεγκτής δέχεται είσοδο από το 
χρήστη και δίνει οδηγίες στο Μοντέλο και στη Προβολή ώστε να εκτελέσουν 
ενέργειες που να ανταποκρίνονται στην είσοδο του χρήστη. 

Παρακάτω θα γίνει μια αναλυτικότερη περιγραφή καθενός από τα τρία μέρη του 
MVC 

4.1.1 Μοντέλο 

Ως Μοντέλο, θα μπορούσαμε να πούμε ότι, θεωρείτε η αναλλοίωτη ουσία της 
εφαρμογής. Με ποιο απλά λόγια, με όρους αντικειμενοστρέφιας το μοντέλο 
αποτελείται από το σύνολο των κλάσεων οι οποίες αναπαριστούν και υποστηρίζουν 
το υποκείμενο πρόβλημα, και οι οποίες ως εκ τούτου θα τείνουν να είναι σταθερές 
και μεγάλης διάρκειας, όπως και το ίδιο το πρόβλημα. 
Τα αντικείμενα του μοντέλου αντιπροσωπεύουν ειδικές γνώσεις και εμπειρία. 
Κρατούν τα δεδομένα μιας εφαρμογής και να καθορίζουν τη λογική που χειρίζεται 
αυτά τα δεδομένα. Μια καλά σχεδιασμένη εφαρμογή MVC έχει όλα τα σημαντικά 
στοιχεία της ενθυλακωμένα σε αντικείμενα του μοντέλου. Όλα τα στοιχεία που είναι 
μέρος της μόνιμης κατάστασης μιας εφαρμογής (είτε αυτή είναι αποθηκευμένη σε 
αρχεία είτε σε βάσεις δεδομένων) θα πρέπει να βρεθούν στα αντικείμενα του 
μοντέλου μετά τη φόρτωση τους στην εφαρμογή. Επειδή τα αντικείμενα του 
μοντέλου αντιπροσωπεύουν γνώση και εμπειρία που σχετίζεται με ένα συγκεκριμένο 
τομέα ενός προβλήματος, τείνουν να είναι επαναχρησιμοποιήσιμα. 

Σε μια ιδανική περίπτωση, ένα αντικείμενο του μοντέλου δεν έχει σαφή σύνδεση με 
τη διεπαφή χρήστη, που χρησιμοποιείται για τη παρουσίαση και την επεξεργασία του 
αντικειμένου του μοντέλου. Για παράδειγμα, εάν θεωρήσουμε ένα αντικείμενο του 
μοντέλου που αντιπροσωπεύει ένα πρόσωπο (μέρος ενός βιβλίου διευθύνσεων), για 
το οποίο θέλουμε να αποθηκεύσουμε μια ημερομηνία γέννησης. Η αποθήκευση της 
ημερομηνίας γέννησης στο αντικείμενο του μοντέλο πρόσωπό είναι αποδεκτή και 
θεμιτή. Ωστόσο, η αποθήκευση μιας συμβολοσειράς μορφοποίησης της ημερομηνίας 
ή άλλες πληροφορίες σχετικά με το πώς η ημερομηνία αυτή θα παρουσιαστεί είναι 
θεμιτό να μην γίνεται σε αντικείμενο του μοντέλου. 
Στην πράξη, αυτός ο διαχωρισμός δεν είναι πάντα αποδοτικός και εφικτός, υπάρχουν 
φυσικά κάποια περιθώρια ευελιξίας στο σχεδιασμό των αντικειμένων του μοντέλου, 
αλλά σε γενικές γραμμές ένα αντικείμενο του μοντέλου δεν θα πρέπει να ασχολείται 
με θέματα της διεπαφής χρήστη. Ένα παράδειγμα όπου μια εξαίρεση είναι λογική 
είναι μια εφαρμογή σχεδίασης που έχει αντικείμενα μοντέλου που αντιπροσωπεύουν 
τα γραφικά που εμφανίζονται στη διεπαφή χρήστη. Είναι λογικό για τα αντικείμενα 
των γραφικών να ξέρουν πώς να σχεδιάσουν τον εαυτό τους, επειδή ο κύριος λόγος 
για την ύπαρξή τους είναι να καθορίσουν κάτι που θα παρουσιαστείς το χρήστη. 
Αλλά ακόμη και στην περίπτωση αυτή, τα αντικείμενα γραφικών δεν θα πρέπει να 
βασίζονται στην ύπαρξη τους σε μια συγκεκριμένη προβολή ή σε οποιαδήποτε 
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προβολή, και δεν θα πρέπει να είναι υπεύθυνα για το πότε θα σχεδιαστούν. Ένα 
αντικείμενο προβολής, πάνω στην οποία θα παρουσιαστούν, θα πρέπει να τους 
ζητήσει να σχεδιαστούν. 

 
Εικόνα 15 - Κλάσεις Μοντέλο, Προβολή και Ελεγκτής 

Πηγή: Frank Buschmann, Kevlin Henney: Pattern-Oriented Software Architecture, 
ICM - International Congress Centre Munich, January 21-25, 2008, Munich, Germany 

4.1.2 Προβολή 

Για μια δεδομένη κατάσταση, σε μια συγκεκριμένη έκδοση θα υπάρχουν μία ή 
περισσότερες διασυνδέσεις με το μοντέλο, οι οποίες ονομάζονται Προβολές. 
Σε όρους αντικειμενοστρέφιας, θα μπορούσαμε να πούμε ότι, οι Προβολές 
αποτελούνται από σύνολα των κλάσεων που παρέχουν "παράθυρα" πάνω στο 
Μοντέλο, π.χ. 

• Η GUI / widget (Graphical User Interface) προβολή, 
• Η CLI (περιβάλλον γραμμής εντολών) προβολή, 
• Η API (διεπαφή προγράμματος εφαρμογής) προβολή. 
ή: 
• Η προβολή αρχαρίων, 
• Η προβολή των ειδικών. 

Ένα αντικείμενο προβολής ξέρει πώς να παρουσιαστεί στο χρήστη, και θα μπορεί να 
επιτρέπει στους χρήστες να επεξεργάζονται τα δεδομένα του μοντέλου της 
εφαρμογής. Μια προβολή δεν πρέπει να είναι υπεύθυνη για την αποθήκευση των 
δεδομένων που εμφανίζει. (Φυσικά αυτό δεν σημαίνει ότι στην πραγματικότητα μια 
προβολή δεν αποθηκεύει ποτέ τα δεδομένα που εμφανίζει στην οθόνη. Μια προβολή 
μπορεί να αποθηκεύει προσωρινά δεδομένα ή κάτι παρόμοιο για λόγους 
απόδοσης).Το αντικείμενο μιας προβολής μπορεί να είναι υπεύθυνο για την εμφάνιση 
μόνο ενός μέρους ενός αντικειμένου μοντέλου, ή ενός ολόκληρου αντικειμένου 
μοντέλου, ή ακόμα και πολλών διαφορετικών αντικείμενων μοντέλου. Οι προβολές 
έρχονται σε πολλές διαφορετικές ποικιλίες.  

Τα αντικείμενα προβολών τείνουν να είναι επαναχρησιμοποιήσιμα και 
διαμορφώσιμα, και παρέχουν τη συνοχή μεταξύ των διαφορετικών εφαρμογών. 
Πολλές γλώσσες προγραμματισμού προσδιορίζουν έναν μεγάλο αριθμό αντικειμένων 
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προβολών και παρέχουν πολλά από αυτά σε βιβλιοθήκες για τη δημιουργία διεπαφών 
χρήστη. Με την επαναχρησιμοποίηση αντικειμένων αυτών των βιβλιοθηκών, π.χ. το 
αντικείμενο προβολής ενός κουμπιού, εγγυάται ότι όλα τα κουμπιά θα 
συμπεριφέρονται στις αιτήσεις του χρήστη ακριβώς όπως τα κουμπιά σε οποιαδήποτε 
άλλη εφαρμογή, που έχει δημιουργηθεί με την ίδια γλώσσα προγραμματισμού, 
εξασφαλίζοντας έτσι ένα υψηλό επίπεδο συνοχής στην εμφάνιση και στην 
συμπεριφορά όλων των εφαρμογών. 
Μια προβολή θα πρέπει να διασφαλίζει ότι εμφανίζει σωστά το μοντέλο. Κατά 
συνέπεια, χρειάζεται συνήθως να ξέρει για τις αλλαγές που γίνονται στο μοντέλο. 
Επειδή τα αντικείμενα μοντέλου δεν πρέπει να συνδέονται με συγκεκριμένα 
αντικείμενα προβολών, απαιτείται ένας γενικός τρόπος για να δηλώνουν ότι έχουν 
αλλάξει. 

4.1.3 Ελεγκτής 

Ένας Ελεγκτής είναι ένα αντικείμενο που επιτρέπει το χειρισμό μιας Προβολής. 
Υπεραπλουστεύοντας θα μπορούσαμε να πούμε ότι, ο ελεγκτής χειρίζεται τα 
δεδομένα εισόδου, ενώ η προβολή χειρίζεται την έξοδο. Ελεγκτές έχουν την 
μεγαλύτερη γνώση των πλατφόρμων και των λειτουργικών συστημάτων. Οι προβολές 
είναι αρκετά ανεξάρτητες από το αν εμφανίζονται σε Microsoft Windows, X 
Windows ή σε οτιδήποτε άλλο περιβάλλον. 

Και, όπως ακριβώς οι προβολές γνωρίζουν το μοντέλο που τους αντιστοιχεί, αλλά το 
μοντέλο δεν γνωρίζουν τις προβολές, έτσι και οι ελεγκτές γνωρίζει τις προβολές που 
τους αντιστοιχούν, αλλά οι προβολές δεν γνωρίζουν τον ελεγκτή τους. 
Σε κάποιες γλώσσες προγραμματισμού η έννοια του Ελεγκτή παραλείπετε. Στην 
αρχιτεκτονική Swing της Java, για παράδειγμα, η προβολή είναι συνδυασμένη με τον 
ελεγκτή. Στη Swing ο συνδυασμός προβολής / ελεγκτή ονομάζεται εκπρόσωπος. 

Ένα αντικείμενο ελεγκτή ενεργεί ως ενδιάμεσος μεταξύ των αντικειμένων των 
προβολών της εφαρμογής και των αντικειμένων του μοντέλου της. Οι Ελεγκτές είναι 
συχνά υπεύθυνοι να διασφαλίσουν ότι οι προβολές έχουν πρόσβαση στα αντικείμενα 
του μοντέλου  που χρειάζονται να εμφανίσουν και ενεργεί ως ο αγωγός μέσω του 
οποίου οι προβολές ενημερώνονται για τις αλλαγές στο μοντέλο. Τα αντικείμενα 
ελεγκτών μπορούν επίσης να εκτελέσουν εργασίες συντονισμού και αρχικοποίησης  
για μια εφαρμογή καθώς και να διαχειριστούν το κύκλο ζωής άλλων αντικειμένων. 
Σε μια τυπική σχεδίαση MVC, όταν οι χρήστες εισάγουν μια τιμή ή επιλέγουν μια 
τιμή μέσω μιας προβολής, αυτή η τιμή ή επιλογή ανακοινώνεται σε ένα αντικείμενο 
ελεγκτή. Το αντικείμενο ελεγκτή θα μπορούσε να ερμηνεύσει την είσοδο του χρήστη 
με τρόπο συγκεκριμένο προς την εφαρμογή και στη συνέχεια, είτε μπορεί να πει σε 
ένα αντικείμενο μοντέλου τι να κάνει με την είσοδο αυτή, για παράδειγμα, "πρόσθεσε 
μια νέα τιμή ή διέγραψε την τρέχουσα εγγραφή ", ή μπορεί να πει στο αντικείμενο 
μοντέλου να αλλάξει την τιμή σε μια από τις ιδιότητές του ώστε να αντανακλά στην 
τιμή που επέλεξε ο χρήστης. Επίσης με βάση την ίδια είσοδο του χρήστη, κάποια 
αντικείμενα ελεγκτών θα μπορούσαν να πουν, σε ένα αντικείμενο προβολής να 
αλλάξει μια πτυχή της εμφάνισης ή της συμπεριφοράς του, όπως για παράδειγμα να 
πουν σε ένα κουμπί για να απενεργοποιήσει τον εαυτό του. Αντίθετα, όταν ένα 
αντικείμενο μοντέλου αλλάξει, ας πούμε για παράδειγμα ότι το αντικείμενο μοντέλου 
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επιλέγει μια νέα πηγή δεδομένων, θα επικοινωνήσει συνήθως με ένα αντικείμενο 
ελεγκτή για να το ενημερώσει για την αλλαγή, το οποίο στη συνέχεια με τη σειρά 
του, ενημερώνει ένα ή περισσότερα αντικείμενα προβολών για να αλλάξουν ανάλογα. 

4.1.4 Το MVC ως σύνθετο πρότυπο σχεδίασης 

Το Model-View-Controller είναι ένα σχεδιαστικό πρότυπο που αποτελείται από 
πολλά περισσότερα βασικά σχεδιαστικά πρότυπα. Αυτά τα βασικά πρότυπα  
συνεργάζονται προκειμένου να διαμορφώσουν το λειτουργικό διαχωρισμό και τα 
μονοπάτια επικοινωνίας που είναι χαρακτηριστικά μιας εφαρμογής MVC.  
Στην αρχική (Smalltalk) του σύλληψη, το MVC αποτελείται από τα πρότυπα της 
Σύνθεσης (Composite), της Στρατηγικής (Strategy) και των Παρατηρητών 
(Observers). 

 Σύνθεση - Τα αντικείμενα των προβολών σε μια εφαρμογή είναι στην 
πραγματικότητα μια σύνθεση των ένθετων προβολών που συνεργάζονται με 
συντονισμένο τρόπο (δηλαδή, υπάρχει ιεραρχία προβολών). Αυτά τα στοιχεία 
της οθόνης κυμαίνονται από ένα παράθυρο μέχρι και τις σύνθετες προβολές, 
όπως μια προβολή πίνακα, μέχρι μεμονωμένες προβολές, έως τα κουμπιά. Η 
είσοδος από το χρήστη και η εμφάνιση και μπορούν λαμβάνουν χώρα σε 
οποιοδήποτε επίπεδο της σύνθετης δομής. 

 Στρατηγική – Ένα αντικείμενο ελεγκτή υλοποιεί τη στρατηγική ενός ή 
περισσοτέρων αντικειμένων προβολών. Το αντικείμενο προβολής 
περιορίζεται στη διατήρηση της πτυχών της οπτικοποίησης του, και 
μεταβιβάζει στον ελεγκτή όλες τις αποφάσεις σχετικά με την συμπεριφορά 
της διεπαφής για μια συγκεκριμένη εφαρμογή. 

 Παρατηρητής - Ένα αντικείμενο μοντέλου κρατά τα ενδιαφερόμενα 
αντικείμενα σε μια εφαρμογή, συνήθως αντικείμενα προβολών, ενήμερα για 
αλλαγές στην κατάστασή του.  
Ο παραδοσιακός τρόπος συνεργασίας των προτύπων της Σύνθεσης, της 
Στρατηγική, και του Παρατηρητή απεικονίζεται από την Εικόνα 16: Ο 
χρήστης χειρίζεται μια προβολή σε κάποιο επίπεδο της σύνθετης δομής, και 
ως αποτέλεσμα αυτού έχουμε τη παραγωγή ένα γεγονότος. Ένα αντικείμενο 
ελεγκτή λαμβάνει το γεγονός και το ερμηνεύει με ένα τρόπο σύμφωνο με την 
εφαρμογή, δηλαδή εφαρμόζει μια στρατηγική. Αυτή η στρατηγική μπορεί να 
είναι να ζητήσει (μέσω μηνύματος), από ένα αντικείμενο μοντέλου την 
αλλαγή της κατάστασης του ή για να ζητήσει από ένα αντικείμενο προβολής 
(σε κάποιο επίπεδο της σύνθετης δομής) να αλλάξει τη συμπεριφορά ή την 
εμφάνισή του. Το αντικείμενο μοντέλου, με τη σειρά του, ενημερώνει όλα τα 
αντικείμενα που έχουν καταχωρηθεί ως παρατηρητές, όταν αλλάζει η 
κατάσταση του. Εάν ο παρατηρητής είναι ένα αντικείμενο προβολής, μπορεί 
να ενημερώσει την εμφάνισή του ανάλογα. 
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Εικόνα 16 - Πρότυπα Σύνθεσης, Στρατηγικής και Παρατηρητή στο MVC 

Πηγή:https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/General/Conceptual/Co
coaEncyclopedia/Model-View-Controller/Model-View-Controller.html 

4.1.5 Αδυναμίες του MVC 

Ο αυστηρός διαχωρισμός των αρμοδιοτήτων που αφορούν την ίδια 
οντότητα οδηγεί σε μια πολύ σφιχτή δομή των διακριτών τμημάτων 
που ανήκουν στην οντότητα. Την απόδειξη γι 'αυτό μπορεί να δει κανείς στην Εικόνα 
17 - Κάθε ζευγάρι συνιστούντων στοιχείων συνδέεται, με ένα μονοπάτι αμφίδρομης 
επικοινωνίας. 

 
Εικόνα 17 - MVC - μονοπάτια επικοινωνίας 

Πηγή: Robert C. Martin: Design Principles and Design Patterns, διαθέσιμο online 
στο: 

http://www.sussex.ac.uk/Users/ctf20/dphil_2005/Photos/Principles_and_Patterns.pdf 

 
Όπως προαναφέραμε το μοντέλο δεν θα πρέπει να γνωρίζει το γραφικό περιβάλλον. 
Για να αποκτήσουμε λοιπόν αφηρημένο συγχρονισμό μεταξύ του μοντέλου και των 
προβολών απαιτείται μια δομή παρατηρητή (observer), η οποία στην πραγματικότητα 
δεν είναι μια λειτουργία της κλάσης τομέα (domain class). Ο σχεδιασμός αυτής της 
δομής απαιτεί προσχεδιασμό του μοντέλου. Με μια πρώτη ματιά αυτό φαίνεται 
ανεκτό. Ωστόσο  αυτό περιλαμβάνει τον ορισμό του επίπεδου στο οποίο οι διακριτές 
αλλαγές θα πρέπει διαδοθούν, δηλαδή, απαιτεί προσδιορισμό των γεγονότων που θα 
είναι διαθέσιμα για παρατήρηση. Αυτό μπορεί να οδηγήσει σε σχεδιασμό υπερβολικά 
πρόθυμων κλάσεων μοντέλου που μεταδίδουν έναν μεγάλο αριθμό 
γεγονότων, εκ των οποίων μόνον λίγα χρησιμοποιούνται από τις προβολές. Αντίθετα 
από την άλλη, αν κάποιες αλλαγές που αρχικά δεν θεωρούνται κατάλληλες για 
κοινοποίηση, με την προσθήκη μιας νέας προβολής θα μπορούσαν να απαιτήσουν  
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την τροποποίηση των κλάσεων του μοντέλου ώστε να ανταποκρίνονται σε αυτή τη 
νέα απαίτηση, το οποίο όμως καταδεικνύει μια ανεπιθύμητη εξάρτηση του μοντέλου. 

 
Η προβολή και ο ελεγκτής αναπτύσσονται με ρητή δέσμευση σε ένα συγκεκριμένο 
μοντέλο. Έτσι, οι κλάσεις προβολών και ελεγκτών δεν είναι επαναχρησιμοποιήσιμες 
σε διαφορετικά μοντέλα. Μια κοινή λύση για να παρακαμφθεί αυτό το πρόβλημα 
μπορεί να βρεθεί σε πολλές βιβλιοθήκες γραφικών στοιχείων (widgets). Για να 
καταστεί δυνατή η επαναχρησιμοποίηση των προβολών και των ελεγκτών, ο ορισμός 
του μοντέλου δηλώνεται ως αφηρημένος: ως διασύνδεση (interface) ή ως καθαρά 
αφηρημένη κλάση (abstract). Για να εφαρμοστούν αυτές οι προβολές ή οι  ελεγκτές 
σε μια κλάση τάξη (domain class), η κλάση αυτή θα πρέπει να προσαρμοστεί ώστε να 
πληροί την καθορισμένη σύμβαση και τύπο. Αυτό αφήνει δύο εναλλακτικές λύσεις: 
είτε το μοντέλο πρέπει να αναπτυχθεί σύμφωνα με την αφηρημένη 
διασύνδεση μοντέλου όπως ορίζεται από τη βιβλιοθήκη προβολών ή θα πρέπει να 
αναπτυχθούν αντικείμενα προσαρμογείς τα οποία θα παρέχουν την επιθυμητή 
διασύνδεση και μεταβιβάζουν όλες τις αιτήσεις στο το πραγματικό μοντέλο. Καμία 
από τις εναλλακτικές λύσεις δεν είναι βέλτιστη για προφανείς λόγους.  

Τα προβλήματα που προκύπτουν σε μια αρχιτεκτονική MVC αντιμετωπίζονται με 
ειδικές τεχνικές της αντικειμενοστρέφιας. Έχουν αναπτυχθεί διάφορες τεχνικές για 
την παράκαμψη των προβλημάτων αυτών. 

4.1.6 Μοντέλο MVC στο iOS 

Τα αντικείμενα μοντέλου στο iOS ενθυλακώνουν τα δεδομένα που αφορούν μια 
εφαρμογή και καθορίζουν τη λογική και τους υπολογισμούς που επεξεργάζονται τα 
δεδομένα αυτά. Για παράδειγμα, ένα αντικείμενο μοντέλου θα μπορούσε να 
αντιπροσωπεύει ένα χαρακτήρα σε ένα παιχνίδι ή μια επαφή στο βιβλίο διευθύνσεων. 
Ένα αντικείμενο μοντέλου μπορεί να έχει σχέσεις ένα-προς-ένα ένα-προς-πολλά με 
άλλα αντικείμενα μοντέλου, και έτσι μερικές φορές μοντέλο της εφαρμογής είναι 
ουσιαστικά ένα ή περισσότερα γραφήματα αντικείμενων. Πολλά από τα δεδομένα 
που αποτελούν μέρος της σταθερής (persistent) κατάστασης της εφαρμογής (είτε αν 
αυτά αποθηκεύονται σε αρχεία είτε σε βάσεις δεδομένων) θα πρέπει να βρίσκονται 
στα αντικείμενα μοντέλου αφού φορτωθούν από την εφαρμογή. Επειδή τα 
αντικείμενα του μοντέλου αντιπροσωπεύουν τη γνώση και την εμπειρία που 
σχετίζονται με ένα συγκεκριμένο πρόβλημα, μπορούν να επαναχρησιμοποιηθούν σε 
παρόμοια προβλήματα. Στην ιδανική περίπτωση, ένα αντικείμενο μοντέλου δεν 
πρέπει να έχει σαφή σύνδεση με τα αντικείμενα προβολών τα οποία παρουσιάζουν τα 
δεδομένα του και να επιτρέπουν στους χρήστες να τα επεξεργαστούν, δεν δηλαδή 
πρέπει να ασχολείται με τη διεπαφή χρήστη και θέματα παρουσίασης. 

Η επικοινωνία στο iOS θα πρέπει να γίνεται ως εξής: Οι ενέργειες του χρήστη στο 
επίπεδο προβολής, οι οποίες έχουν ως αποτέλεσμα τη δημιουργία ή την τροποποίηση 
δεδομένων, διαβιβάζονται μέσω ενός αντικειμένου ελεγκτή, και έχουν ως 
αποτέλεσμα τη δημιουργία ή την ενημέρωση ενός αντικειμένου μοντέλου. Όταν ένα 
αντικείμενο μοντέλου αλλάζει (για παράδειγμα, με νέα δεδομένα που λαμβάνονται 
μέσω μιας σύνδεσης δικτύου), ειδοποιείτε ένα αντικείμενο ελεγκτή, το οποίο 
ενημερώνει το κατάλληλο αντικείμενο προβολής. 
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Το μοντέλο MVC στο iOS προσφέρει 3 τρόπους δημιουργίας κλάσεων μοντέλου οι 
οποίοι είναι οι εξής: 

 NSObject. Είναι η πιο βασική κλάση του iOS, από την οποία κληρονομούν 
όλες οι υπόλοιπες. Ο προγραμματιστής μπορεί να δημιουργήσει δικές του 
κλάσεις μοντέλου κληρονομώντας από αυτήν. 

 NSDocument, το οποίο είναι μια ειδική αφηρημένη υποκλάση του NSObject, 
και παρέχεται από το iOS SDK, για το χειρισμό αντικειμένων εγγράφων. 
Καθορίζει  αντικείμενα που εσωτερικά αντιπροσωπεύουν δεδομένα που 
παρουσιάζονται σε παράθυρα και που μπορούν να διαβάσουν και να γράψουν 
δεδομένα σε αρχεία. 

 Core Data, NSManagedObject, το οποίο είναι ένα πλαίσιο διαχείρισης 
αντικειμένων-γραφημάτων. Το Core Data είναι μια προηγμένη τεχνολογία 
που επιτρέπει τη δημιουργία και διαχείριση πολύπλοκων αντικειμένων 
μοντέλου τα οποία μπορεί να συνδέονται με μια βάση δεδομένων. Ένα 
παράδειγμα βλέπουμε στην Εικόνα 18. 

 
 

 
Εικόνα 18 - Αντικείμενο Μοντέλου NSManagedObject 

Πηγή: http://thinkvitamin.com/code/ios/ios-design-patterns-model-view-controller-
part-3/ 

 

Όπως και στις περισσότερες αντικειμενοστραφής γλώσσες προγραμματισμού τα 
αντικείμενα μοντέλου μπορούν να περιέχουν μεταβλητές στιγμιότυπων και μεθόδους 
get και set. Στο iOS ενθυλάκωση παρέχεται από το μηχανισμό property  και η  λέξη-
κλειδή synthesize δημιουργεί αυτόματα τις μεθόδους get και set.  

Στην Εικόνα 19 βλέπουμε το μοντέλο της εφαρμογής που αναπτύξαμε στα πλαίσια 
της εργασίας όπως μοντελοποιείται μέσω του Xcode. 
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Εικόνα 19 - Μοντέλο MVC στο iOS 

4.1.7 Προβολές MVC στο iOS 
Ένα αντικείμενο προβολής στο iOS είναι ένα αντικείμενο που μπορούν να δουν οι 
χρήστες. Ένα αντικείμενο προβολής ξέρει πώς να ζωγραφίσει τον εαυτό της και 
μπορεί να ανταποκριθεί στις ενέργειες του χρήστη. Ένας σημαντικός σκοπός των 
αντικειμένων προβολής είναι η εμφάνιση των δεδομένων των αντικείμενων μοντέλου 
της εφαρμογής και να καταστούν δυνατή την επεξεργασία αυτών των δεδομένων. 
Παρ 'όλα αυτά, είναι τα αντικείμενα προβολής δεν συνδέονται συνήθως με τα 
αντικείμενα μοντέλου σε μια εφαρμογή MVC. 

Επειδή συνήθως τα αντικείμενα προβολών επαναχρησιμοποιούνται και η 
αναμορφώνονται, διασφαλίζουν τη συνεκτικότητα μεταξύ των εφαρμογών. Το iOS 
προσφέρει δύο πλαίσια που παρέχουν συλλογές κλάσεων προβολών, το UIKit και το 
AppKit, καθώς και το εργαλείο Interface Builder που προσφέρει δεκάδες αντικείμενα 
προβολών στη Βιβλιοθήκη του. Το εργαλείο Interface Builder επιτρέπει στους 
προγραμματιστές να δημιουργήσουν διεπαφές για τις εφαρμογές τους 
χρησιμοποιώντας μια γραφική διεπαφή χρήστη. Η βασική κλάση αντικειμένων 
προβολών είναι η UIView, από την οποία κληρονομούν και όλες οι έτοιμες συλλογές 
προβολών του iOS καθώς και όλα τα αντικείμενα που δημιουργεί ένας 
προγραμματιστής. Επικοινωνία: Προβολή αντικειμένων μάθετε για τις αλλαγές στο 
μοντέλο δεδομένων μέσα από αντικείμενα ελέγχου της εφαρμογής και την 
επικοινωνία χρήστη-ξεκίνησε αλλαγές-για παράδειγμα, κείμενο που θα εισαχθεί σε 
ένα πεδίο κειμένου, μέσα από αντικείμενα ελεγκτή σε αντικείμενα μοντέλο μιας 
εφαρμογής. 

Η επικοινωνία των αντικειμένων προβολών γίνεται ως εξής: τα αντικείμενα 
προβολών ενημερώνονται για τις αλλαγές στο μοντέλο δεδομένων μέσα από 
αντικείμενα ελεγκτών της εφαρμογής και ενημερώνουν για αλλαγές που ξεκίνησαν 
από το χρήστη, για παράδειγμα, κείμενο που εισήχθη σε ένα πεδίο κειμένου, μέσω 
αντικείμενων ελεγκτών τα αντικείμενα μοντέλου μιας εφαρμογής. 
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UIView Βασική Προβολή 

UITableView Προβολή λίστας 

UIButton  Προβολή κουμπιού 

UIScrollView  Προβολή κύλισης 

UILabel  Προβολή ετικέτας 

UITextField  Προβολή πεδίου κειμένου 

UIAlertView  Προβολή ειδοποίησης 

UIToolbar Προβολή μπάρας εργαλείων 

UISearchBar  Προβολή μπάρας αναζήτησης 

UITextView Προβολή κειμένου 

UISlider Προβολή μπάρας ολίσθησης 

UIStepper Προβολή βηματικής αύξησης/μείωσης 

UIIImageView Προβολή εικόνας 

UIActionSheet Προβολή μενού επιλογών 

UIBarButtonItem Προβολή κουμπιού μπάρας 

UINavigationBar Προβολή μπάρας πλοήγησης 

UIPickerView Προβολή επιλογής στοιχείου 

UITabBar Προβολή μπάρας καρτέλας 

UIActivityIndicatorView Προβολή ένδειξης δραστηριότητας 

UIDatePicker Προβολή επιλογής ημερομηνίας 

UIPageControl  Προβολή επιλογής σελίδων 

UIProgressView Προβολή μπάρας προόδου 

UISegmentedControl Προβολή επιλογής τμημάτων 

UISwitch Προβολή διακόπτη 

UITableViewCell Προβολή στοιχείου λίστας 
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UIWebView Προβολή ιστοσελίδων 

UIWindow Προβολή παραθύρου 

GLKView Προβολή OpenGL ES 

MKMapView Προβολή χάρτη 

ADBannerView Προβολή διαφημίσεων 

MKPinAnnotationView Προβολή καρφίτσας 

Πίνακας 4 - Συλλογές Προβολών  

 
Εικόνα 20 - Αντικείμενο Προβολής UITableView 

Πηγή: http://thinkvitamin.com/code/ios/ios-design-patterns-model-view-controller-
part-3/ 

Μια εφαρμογή iOS αποτελείται συνήθως από ένα παράθυρο προβολής UIWindow 
και από περισσότερες προβολές UIView ή άλλες υποκλάσεις της. Το παράθυρο 
παρέχει την περιοχή στην οποία θα εμφανίζεται το περιεχόμενο. Επίσης υπάρχει και η 
δυνατότητα χρήσης του OpenGL ES για τη δημιουργία τρισδιάστατων κυρίως 
προβολών, που απευθύνονται κυρίως σε παιχνίδια. Στο πίνακα 2 μπορούμε να δούμε 
μερικές υποκλάσεις της UIView και στην Εικόνα 20 βλέπουμε μια προβολή 
UITableView. 

4.1.8 Ελεγκτές MVC στο iOS 

Ένα αντικείμενο ελεγκτή στο iOS ενεργεί ως ενδιάμεσος μεταξύ ενός ή 
περισσοτέρων αντικειμένων προβολών μιας εφαρμογής και ενός ή περισσοτέρων  
αντικειμένων μοντέλου της. Τα αντικείμενα Ελεγκτών θα μπορούσαμε δηλαδή να 
πούμε ότι αποτελούν ένα δίαυλο μέσω του οποίου τα αντικείμενα προβολών 
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ενημερώνονται για τις αλλαγές στα αντικείμενα μοντέλου και το αντίστροφο. Τα 
αντικείμενα ελεγκτών μπορούν επίσης να εκτελέσουν λειτουργίες εγκατάστασης και 
συντονισμού των καθηκόντων για μια εφαρμογή και τη διαχείριση των κύκλων ζωής 
των άλλων αντικειμένων.  

Η επικοινωνία των αντικειμένων ελεγκτών γίνεται ως εξής: Ένα αντικείμενο ελεγκτή 
ερμηνεύει τις ενέργειες του χρήστη πραγματοποιούνται σε ένα αντικείμενο προβολής 
και μεταφέρουν τα νέα ή τροποποιημένα δεδομένα στο επίπεδο του μοντέλου. Όταν 
υπάρξει κάποια αλλαγή στα αντικείμενα μοντέλου, ένα αντικείμενο ελεγκτή 
μεταφέρει τα νέα δεδομένα του μοντέλου στα αντικείμενα προβολών ώστε αυτά με τη 
σειρά τους να τα εμφανίσουν. 

 
Εικόνα 21 - Αντικείμενο Ελεγκτή UITableViewController 

Πηγή: http://thinkvitamin.com/code/ios/ios-design-patterns-model-view-controller-
part-3/ 

Η βασική κλάση ελεγκτή στο iOS είναι η UIViewController. Από αυτήν 
κληρονομούν όλες οι συλλογές ελεγκτών που περιέχει το πλαίσιο UIKit καθώς και 
όλες οι κλάσεις ελεγκτών που δημιουργεί ο προγραμματιστής. Στο iOS, σε αντίθεση 
με το παραδοσιακό ορισμό των Ελεγκτών, οι Ελεγκτές είναι υπεύθυνοι και γι άλλες 
επιπρόσθετες λειτουργίες όπως η διαχείριση της μνήμης. Οι ελεγκτές είναι υπεύθυνοι 
για την απελευθέρωση της δεσμευμένης μνήμης, που χρησιμοποιούν οι ίδιοι καθώς 
και αυτής των προβολών, όταν δεν απαιτείται πλέον. Επίσης είναι υπεύθυνοι για την 
αλλαγή του προσανατολισμού των προβολών όταν αλλάζει ο προσανατολισμός της 
συσκευής.  
Στο iOS οι ελεγκτές διαχειρίζονται μια ή περισσότερες προβολές ταυτοχρόνος. 
Επίσης υπάρχουν και κάποιοι ελεγκτές που διαχειρίζονται άλλους ελεγκτές. Αυτοί 
είναι ο UINavigationController, ο οποίος ενσωματώνει άλλους ελεγκτές και επιτρέπει 
την πλοήγηση μεταξύ αυτών είτε προς τα εμπρός είτε προς τα πίσω, ο  
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UITabbarController, ο οποίος επίσης ενσωματώνει άλλους ελεγκτές και επιτρέπει την 
εμφάνσιη τους καθενός από αυτούς μέσω μιας μπάρας καρτελών και ο 
UISplitViewController, οποίος υπάρχει μόνο στην έκδοση του iOS για το iPad και 
εκμεταλλεύεται την μεγαλύτερη οθόνη αυτού για να προβάλει ταυτόχρονα δύο 
διαφορετικούς ελεγκτές. Στον Πίνακα 3 παρουσιάζονται μερικοί από τους 
διαθέσιμους ελεγκτές στο iOS. 

 
UIViewController Βασικός Ελεγκτής 

UITableViewController  Ελεγκτής για Προβολές λίστας 

UINavigationController  Ελεγκτής Πλοήγησης μεταξύ άλλων 
ελεγκτών 

UITabBarController  Ελεγκτής Πλοήγησης με χρήση μπάρας 
καρτελών 

UIImagePickerController  Ελεγκτής Προβολής επιλογής εικόνων 

UIPageViewController  Ελεγκτής Πλοήγησης μεταξύ άλλων 
ελεγκτών προσομοιώνοντας την αλλαγή 
σελίδων 

UIPopoverController  Ελεγκτής αναδυόμενων προβολών 

UISearchDisplayController  Ελεγκτής Προβολών αναζήτησης 

UIMenuController Ελεγκτής Προβολής μενού 

UIPrintInteractionController Ελεγκτής Προβολής εκτύπωσης 

UISplitViewController Ελεγκτής δύο διαχωρισμένων Προβολών 

UIVideoEditorController  Ελεγκτής Προβολής επεξεργασίας βίντεο 

UIReferenceLibraryViewController Ελεγκτής Προβολής λεξικού 

UIDocumentInteractionController  Ελεγκτής Προβολής διαχείρισης 
αλληλεπίδρασης χρηστών με αρχεία 

GLKViewController Ελεγκτής Προβολής OpenGL ES 

TWTweetComposeViewController Ελεγκτής Προβολής αποστολής κειμένου στο 
Twitter 

MFMailComposeViewController Ελεγκτής Προβολής σύνταξης email 

GKLeaderboardViewController Ελεγκτής Προβολής βαθμολογιών 
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GKAchievementViewController Ελεγκτής Προβολής επιτεύξεων 

MPMoviePlayerViewController Ελεγκτής Προβολής αναπαραγωγής βίντεο 

QLPreviewController Ελεγκτής Προβολής προεπισκόπησης  

ABPersonViewController Ελεγκτής Προβολής επαφής 

EKEventViewController Ελεγκτής Προβολής συμβάντος ημερολογίου 

Πίνακας 3 - Ελεγκτές iOS 

4.2 Το Πρότυπο των Κατηγοριών (Categories) 
Το πρότυπο των κατηγοριών στο iOS SDK μας επιτρέπει να δημιουργήσουμε 
προσθήκες σε υπάρχουσες κλάσεις, ακόμη και σε εκείνες για τις οποίες δεν 
γνωρίζουμε το πηγαίο κώδικα. Οι κατηγορίες είναι ένα ισχυρό εργαλείο που  
επιτρέπει την επέκταση της λειτουργικότητας των υφιστάμενων κλάσεων χωρίς τη 
χρήση κληρονομικότητας. Μας επιτρέπει με αυτό τον τρόπο να δημιουργήσουμε 
επαναχρησιμοποιήσιμο κώδικα ο οποίος μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε οποιαδήποτε 
άλλη εφαρμογή καθώς βασίζεται πάνω σε κλάσεις που παρέχει το iOS SDK. Στην 
εφαρμογή μας χρησιμοποιήσαμε τις κλάσεις UIImage+Helpers, η οποία προσθέτει 
στην κλάση UIImage, που χρησιμοποιείται για την αναπαράσταση μιας εικόνας στο 
iOS SDK, μεθόδους οι οποίες επιτρέπουν την περικοπή και την αλλαγή του μεγέθους 
μιας εικόνας, και την  NSMutableDictionary+ImageMetaData, η οποία προσθέτει 
στην κλάση NSMutableDictionary, που είναι ο τύπος δεδομένων λεξικό στο iOS 
SDK, μεθόδους που διευκολύνουν τη δημιουργία λεξικού που μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί για τα μεταδεδομένα μιας φωτογραφίας. Η ονοματολογία των 
κατηγοριών ακολουθεί την εξής σύμβαση Όνομα της κλάσης στην οποία θέλουμε να 
προσθέσουμε λειτουργικότητα + Όνομα που χαρακτηρίζει τη λειτουργικότητα που 
προστίθεται. 

4.3 Το Πρότυπο του Αντιπροσώπου (Delegate) 
Το πρότυπο των αντιπροσώπων είναι ένα απλό και ισχυρό πρότυπο με το οποίο ένα 
αντικείμενο σε ένα πρόγραμμα ενεργεί για λογαριασμό ενός άλλου αντικειμένου ή σε 
συντονισμό με ένα άλλο αντικείμενο. Το αντικείμενο που κάνει την ανάθεση κρατά 
μια αναφορά στο αντικείμενο αντιπρόσωπο και την κατάλληλη στιγμή στέλνει ένα 
μήνυμα σε αυτό. Το μήνυμα ενημερώνει τον αντιπρόσωπο ενός γεγονότος ότι το 
αναθέτον αντικείμενο είναι έτοιμος χειρισμό. Ο αντιπρόσωπος μπορεί να απαντήσει 
στο μήνυμα, ενημερώνοντας την εμφάνιση ή την κατάσταση του ιδίου ή άλλων 
αντικειμένων στην εφαρμογή, και σε ορισμένες περιπτώσεις μπορεί να επιστρέψει 
μια αξία που επηρεάζει τον τρόπο με τον οποίο θα εκδηλωθεί ένα επικείμενο γεγονός. 
Η μεγαλύτερη αξία του προτύπου του αντιπροσώπου είναι ότι επιτρέπει να 
προσαρμοστεί εύκολα η συμπεριφορά των διαφόρων αντικειμένων σε ένα κεντρικό 
αντικείμενο.  
Το πρότυπο των αντιπροσώπου στο iOS SDK επιτρέπει την επικοινωνία και τη 
μεταφορά δεδομένων από μια κλάση σε μια άλλη, χωρίς να χρειάζεται η μία κλάση 
να γνωρίζει την ύπαρξη της άλλης. Στο iOS SDK οι αντιπρόσωποι αναφέρονται και 
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ως πρωτόκολλα (protocols). Οι αντιπρόσωποι χρησιμοποιούνται και από τις έτοιμες 
κλάσεις του iOS SDK αλλά και ο προγραμματιστής μπορεί να δημιουργήσεις δικούς 
του.  
Ένα παράδειγμα έτοιμης κλάσης που χρησιμοποιεί το πρότυπο του αντιπροσώπου 
είναι η UIScrollView, η προβολή κύλισης. Η κλάση αυτή παρέχει έναν αντιπρόσωπο 
το UIScrollViewDelegate. Μέσου του αντιπροσώπου αυτού η προβολή κύλισης 
μπορεί να ενημερώσει κάποιο άλλο αντικείμενο όταν γίνει κύλιση στην προβολή. 
Όπως βλέπουμε στην Εικόνα 22 όταν ενεργοποιείται το συμβάν κύλισης ο 
αντιπρόσωπος ενημερώνετε και μπορεί για παράδειγμα να φορτώσει μια άλλη εικόνα 
η οποία θα εμφανιστεί στην προβολή κύλισης. 

Στην εφαρμογή μας δημιουργήσαμε τα πρωτόκολλα FBPhoto και FlickrPhoto, τα 
οποία ενημερώνουν τους αντιπροσώπους ότι έχει πραγματοποιηθεί η σύνδεση με το 
Facebook και το Flickr αντίστοιχα, και το LoadPhoto το οποίο ενημερώνει τους 
αντιπροσώπους ότι έχει φορτωθεί μια φωτογραφία από το δίσκο και μπορεί να 
παρουσιαστεί στο χρήστη.  

 
Εικόνα 22 - Το πρότυπο του αντιπροσώπου 

Πηγή: http://thinkvitamin.com/code/ios/ios-design-patterns-delegation-part-2/ 

4.4 Το Πρότυπο του Παρατηρητή (Observer) 
Το πρότυπο του παρατηρητή ορίζει μια ένα-προς-πολλά εξάρτηση μεταξύ  
αντικειμένων, έτσι ώστε, όταν ένα αντικείμενο αλλάζει κατάσταση, όλα τα 
εξαρτώμενα μέλη της ενημερώνονται αυτόματα. Το πρότυπο του παρατηρητή είναι 
ουσιαστικά ένα μοντέλο δημοσίευσης-εγγραφής στο οποίο το αντικείμενο και οι 
παρατηρητές του είναι χαλαρά συνδεδεμένοι. Η επικοινωνία αυτή μπορεί να λάβει 
χώρα μεταξύ των αντικειμένων παρατηρητών και παρατηρούμενων χωρίς να 
χρειάζεται να γνωρίζουν πολλά το αντικείμενο για το άλλο. 
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Στο iOS το πρότυπο του παρατηρητή υλοποιείται μέσω του μηχανισμού των 
κοινοποιήσεων (NSNotification).  

Ο μηχανισμός των κοινοποιήσεων υλοποιεί μια ένα-προς-πολλά μετάδοση 
μηνυμάτων με βάση το πρότυπο του παρατηρητή. Τα αντικείμενα σε ένα πρόγραμμα 
προσθέτουν τον εαυτό τους ή άλλα αντικείμενα σε ένα κατάλογο παρατηρητών μίας ή 
περισσοτέρων κοινοποιήσεων, κάθε μια από τις οποίες προσδιορίζεται από μια  
καθολική συμβολοσειρά (το όνομα της κοινοποίησης). Το αντικείμενο που θέλει να 
ειδοποιήσει τα άλλα αντικείμενα, το παρατηρούμενο αντικείμενο, δημιουργεί ένα 
αντικείμενο κοινοποίησης και το τοποθετεί σε ένα κέντρο κοινοποιήσεων 
(NSNotificationCenter). Το κέντρο κοινοποιήσεων προσδιορίζει τους παρατηρητές 
της συγκεκριμένης κοινοποίησης και τους στέλνει την κοινοποίηση μέσω ενός 
μηνύματος. Οι μέθοδοι που καλούνται από το μήνυμα της κοινοποίησης πρέπει να 
πληρούν μια καθορισμένη υπογραφή και να δέχονται μόνο μια παράμετρο. Η 
παράμετρος της μεθόδου είναι το αντικείμενο κοινοποίησης, η οποία περιέχει το 
όνομα της κοινοποίησης, το παρατηρούμενο αντικείμενο, και ένα λεξικό που περιέχει 
οποιαδήποτε συμπληρωματική πληροφορία. 
Η δημοσίευση μιας κοινοποίησης είναι μια σύγχρονη (synchronous) διαδικασία. Το 
αντικείμενο που δημιουργεί την κοινοποίηση δεν ανακτά τον έλεγχο μέχρι το κέντρο 
κοινοποιήσεων να μεταδώσει την κοινοποίηση σε όλους τους παρατηρητές. 
Ασύγχρονη συμπεριφορά, μπορείτε να υλοποιηθεί μέσω μιας ουράς κοινοποιήσεων 
(NSNotificationQueue). Ο έλεγχος επιστρέφει αμέσως στο αντικείμενο που 
δημιουργεί την κοινοποίηση και το κέντρο κοινοποιήσεων μεταδίδει την κοινοποίηση 
όταν φτάσει στην κορυφή της ουράς.  

Η σημαντική διαφορά από το πρότυπο του αντιπροσώπου είναι ότι στον αντιπρόσωπο 
δίνεται η ευκαιρία να απορρίψει ή να τροποποιήσει την ενέργεια που προτείνεται από 
το αντικείμενο που κάνει την ανάθεση, ενώ αντίθετα τα αντικείμενα παρατηρητές δεν 
μπορούν να επηρεάσουν άμεσα την επικείμενη λειτουργία. 

Στην εφαρμογή μας για παράδειγμα το μοντέλο δημιουργεί μια κοινοποίηση με 
όνομα RefetchAllDatabaseData, στην οποία μετά προστίθεται ως παρατηρητής ο 
Ελεγκτής της Προβολής Φωτογραφιών. Έτσι ο Ελεγκτής ενημερώνεται από το 
μοντέλο όποτε υπάρξει αλλαγή σε αυτό.   

 
Εικόνα 23 - Το πρότυπο του παρατηρητή στο iOS  

Πηγή:https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/General/Conceptual/De
vPedia-CocoaCore/Notification.html 
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4.5 Το Πρότυπο του Μοναδιαίου (Singleton) 
Μια κλάση μοναδιαίου επιστρέφει το ίδιο στιγμιότυπο ασχέτως με το πόσες φορές το 
ζητά η εφαρμογή. Μια τυπική κλάση επιτρέπει στους καλούντες να δημιουργήσουν 
όσα στιγμιότυπα της κλάσης θέλουν, ενώ με τις μοναδιαίες κλάσεις, δεν μπορεί να 
υπάρξει παρά μόνο ένα στιγμιότυπο της κλάσης ανά διαδικασία. Ένα μοναδιαίο 
αντικείμενο παρέχει ένα καθολικό σημείο πρόσβασης στους πόρους της κλάσης του. 
Τα μοναδιαία αντικείμενα χρησιμοποιούνται σε περιπτώσεις όπου είναι επιθυμητό 
ένα μοναδικό σημείο ελέγχου, όπως με κλάσεις που προσφέρουν κάποιες γενικές 
υπηρεσίες ή πόρο.  

Στο iOS μπορούμε να δημιουργήσουμε καθολικά στιγμιότυπα από μια μοναδιαία 
κλάση μέσω μιας μεθόδου εργοστάσιο ( factory ). Η τάξη δημιουργεί ένα μοναδικό 
στιγμιότυπο της κλάσης την πρώτη φορά που ζητείται και στη συνέχεια εξασφαλίζει 
ότι δε θα δημιουργηθεί κανένα άλλο στιγμιότυπο. Μια μοναδιαία κλάση αποτρέπει 
επίσης τους καλούντες από την αντιγραφή, τη διατήρηση ή την αποδέσμευση του 
στιγμιότυπου. Ένα παράδειγμα μοναδιαίας κλάσης θα μπορούσε να είναι μια κλάση 
που παρέχει ήχους σε άλλα αντικείμενα σε μια εφαρμογή. 
Αρκετές από τις έτοιμες κλάσης που μας προσφέρει το iOS είναι μοναδιαίες. Αυτές 
περιλαμβάνουν τις NSFileManager, NSWorkspace, UIApplication και 
UIAccelerometer. Το όνομα της μεθόδου εργοστάσιο που επιστρέφει τα μοναδιαία 
στιγμιότυπα έχει, κατά συνθήκη, τη μορφή sharedClassType. Π.χ. 
sharedFileManager, sharedColorPanel, και sharedWorkspace. 

Στην εφαρμογή μας έχουμε δημιουργήσει τρεις μοναδιαίες κλάσεις, τις 
FacebookManager, FlickrManager και HUDManager.  

Η κλάση FacebookManager μας επιτρέπει την δημιουργία ενός στιγμιότυπου της 
κλάσης Facebook η οποία χρησιμοποιείται σε διάφορα σημεία της εφαρμογής και μας 
επιστρέφει μόνο ένα στιγμιότυπο της κλάσης αυτής. 
Η κλάση FlickrManager αντίστοιχα επιτρέπει την δημιουργία ενός στιγμιότυπου της 
κλάσης OFFlickrAPIRequest. 
Η κλάση HUDManager  είναι υπεύθυνη για την δημιουργία ενός στιγμιότυπου της 
κλάσης HUD. 

 
Εικόνα 24 – Τα πρότυπο του μοναδιαίου  

Πηγή:https://developer.apple.com/library/ios/#documentation/General/Conceptual/De
vPedia-CocoaCore/Singleton.html 
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5. Ζητήματα Κινητής Υπολογιστικής 
Οι υπολογιστές γίνονται εγγενώς διάχυτοι και κινητοί. Αυτό καθιστά την  
κινητικότητα είναι ένα ολοένα και πιο σημαντικό μέρος του τοπίου της σημερινής 
εποχής της πληροφορικής Υπολογιστικά συστήματα ενσωματώνονται σε όλα τα 
αντικείμενα της καθημερινότητας μας και του περιβάλλοντος μας. Υπάρχει σήμερα 
μια απίστευτη αύξηση της ανάπτυξης των συσκευών έξυπνων κινητών τηλεφώνων 
και των φορητών υπολογιστών με μια ποικιλία από τεχνολογίες δικτύωσης και 
αισθητήρων. Επιπλέον, η ανάπτυξη των ασύρματων δικτύων Wi-Fi, έχουν 
αποσυνδέσει τους χρήστες από τον τοίχο και έχουν επιφέρει την κινητικότητα των 
παραδοσιακών φορητών υπολογιστών. Αυτά τα συστήματα επιτρέπουν την 
επικοινωνία, και την αλληλεπίδραση μεταξύ τους στο πλαίσιο πολύπλοκων 
κατανεμημένων εφαρμογών, για παράδειγμα για την υποστήριξη των συνεργατικών 
δραστηριοτήτων μας, για την παρακολούθηση και τον έλεγχο του περιβάλλοντος μας, 
και τη βελτίωση των αλληλεπιδράσεων μας με τον φυσικό κόσμο.  Επίσης, 
δεδομένου ότι τα περισσότερα από τα ενσωματωμένα (embedded) αυτά τα 
συστήματα είναι εγγενώς κινητά, όπως ένα αυτοκίνητο ή ένας άνθρωπος, τα πακέτα 
λογισμικού που υποστηρίζουν αυτά τα συστήματα αλληλεπιδρούν αποτελεσματικά το 
ένα με το άλλο και να ενορχηστρώνουν τις δραστηριοτήτων τους, παρά τη δυναμική 
του δικτύου και του περιβάλλοντος που προκαλείται από την κινητικότητα. 

5.1 Ασύρματη επικοινωνία 
Το πρώτο ζήτημα, κινητής υπολογιστικής, το οποίο θα εξετάσουμε είναι η ασύρματη 
επικοινωνία. 
Τα ασύρματα δίκτυα έχουν περιορισμένο εύρος ζώνης, υψηλή καθυστέρηση και 
συχνή αποσύνδεση λόγω περιορισμών δύναμης, διαθέσιμου φάσματος και 
κινητικότητας. Το πιο κρίσιμο από αυτά τα ζητήματα είναι το εύρος ζώνης. Καθώς το 
εύρος ζώνης αυξάνεται, η κατανάλωση ενέργειας αυξάνεται και μειώνεται η διάρκεια 
ζωής της μπαταρίας των κινητών συσκευών. Ως εκ τούτου, οι περιορισμοί της 
ενέργειας των κινητών συσκευών περιορίζουν την αποτελεσματικότητα της 
διακίνησης των δεδομένων από και προς τη συσκευή, ακόμη και αν οι συνδέσεις των 
ασύρματων δικτύων παρέχουν σταθερά υψηλό εύρος ζώνης. Επομένως, οι τεχνικές 
πρόσβασης στα δεδομένα πρέπει να είναι σχεδιασμένες έτσι ώστε οι χρήστες να 
μπορούν να ξεπεράσουν αυτούς τους περιορισμούς, του εύρους ζώνης, την υψηλή 
καθυστέρηση, τις αποσυνδέσεις, και να εξακολουθούν να ανταποκρίνονται στις 
απαιτήσεις των χρηστών. 

Αποσύνδεση (Disconnection) 
Τα σημερινά υπολογιστικά συστήματα συχνά εξαρτώνται σε μεγάλο βαθμό από ένα 
δίκτυο και μπορεί να πάψουν να λειτουργούν σε περίπτωση αποτυχίας του δικτύου. 
Για παράδειγμα, κατανεμημένα συστήματα αρχείων ενδέχεται να κλειδώσουν 
περιμένοντας άλλους διακομιστές και οι διεργασίες μιας εφαρμογές μπορεί να 
αποτύχουν εντελώς, εάν το δίκτυο παραμένει εκτός για πάρα πολύ καιρό. Οι βλάβες 
δικτύου αποτελούν μεγαλύτερο πρόβλημα για την κινητή υπολογιστική σε σχέση με 
την παραδοσιακή υπολογιστική επειδή η ασύρματη επικοινωνία είναι ιδιαιτέρως 
ευαίσθητη στην αποσύνδεση. Οι σχεδιαστές πρέπει να αποφασίσουν αν θα 
χρησιμοποιήσουν τους διαθέσιμους σε αυτούς πόρους του δικτύου, προσπαθώντας να 
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αποτρέψουν τις αποσυνδέσεις, ή  προσπαθώντας να καταστήσουν τα συστήματα 
ικανά ώστε να αντιμετωπίσουν τις αποσυνδέσεις με πιο ομαλό τρόπο και να τις 
επιλύσουν όποτε είναι κάτι τέτοιο δυνατό. Όσο πιο αυτόνομη είναι μια κινητή 
συσκευή, τόσο καλύτερα μπορεί να ανεχθεί τις αποσυνδέσεις του δικτύου. Για 
παράδειγμα, ορισμένες εφαρμογές μπορούν να μειώσουν την επικοινωνία 
λειτουργώντας εξ ολοκλήρου σε τοπικό επίπεδο στην κινητή συσκευή αντί να 
διαμοιράζεται η εφαρμογή και η διεπαφή χρήστη σε όλο το δίκτυο.  Σε περιβάλλοντα 
με συχνές αποσυνδέσεις, είναι προτιμότερο για μια κινητή συσκευή να λειτουργεί ως 
ένας αυτόνομος υπολογιστής παρά ως ένα φορητό τερματικό.  
Σε ορισμένες περιπτώσεις, τόσο η μετ 'επιστροφής (round-trip) καθυστέρηση 
(latency) όσο και οι μικρές  αποσυνδέσεις μπορούν να κρυφτούν πίσω από 
ασύγχρονη λειτουργία. Το παραθυρικό σύστημα Χ11 χρησιμοποιεί αυτή την τεχνική 
για να επιτύχει καλή απόδοση. Στο παράδειγμα της σύγχρονης κλήσης μιας 
απομακρυσμένης διαδικασίας, ο πελάτης περιμένει για μια απάντηση μετά από κάθε 
αίτηση αντίθετα στο παράδειγμα της ασύγχρονης λειτουργίας, ο πελάτης στέλνει 
πολλαπλά αιτήματα πριν ζητήσει επαληθεύσεις. Ομοίως η προφώρτοση (prefetching) 
και η καθυστερημένη εγγραφή (write-back) μπορούν να βοηθήσουν στην 
αποσύνδεση του χρόνου επικοινωνίας από τον πραγματικό χρόνο που απαιτεί ένα 
πρόγραμμα για την εκτέλεση του, επιτρέποντας του με αυτό τον τρόπο να εκτελείται 
κατά τη διάρκεια μιας αποσύνδεσης δικτύου. Οι τεχνικές αυτές έχουν κατά συνέπεια 
τη δυνατότητα να καλύψουν ορισμένες ελλείψεις του δικτύου. 

Εύρος Ζώνης 
Η πιο σημαντική διάκριση μεταξύ ενσύρματων και ασύρματων δικτύων είναι ότι 
υπάρχει μόνο ένας «αιθέρας» (ether), ένα καθολικό εύρος ζώνης που μοιράζεται από 
όλους τους χρήστες. Κατά συνέπεια, οι περιορισμοί εύρους ζώνης είναι πολύ πιο 
σοβαροί και έχουν μεγαλύτερη διάρκεια για τα ασύρματα δίκτυα, σε σύγκριση με τα 
ενσύρματα. Ευτυχώς, το ίδιο κανάλι (συχνότητα, υποδοχή χρόνου(time slot)) μπορεί 
να χρησιμοποιηθεί εκ νέου, εάν τα σημεία της επαναχρησιμοποίησης είναι φυσικά 
αρκετά μακριά ώστε τα σήματα να μην παρεμβάλλονται. Ως αποτέλεσμα, η συνολική 
αρχιτεκτονική του ασύρματου δικτύου βασίζεται σε ένα μαζικά διανεμημένο 
συστήματα το οποίο χωρίζεται σε κύτταρα (cells). Αυτά τα κύτταρα είναι, στην 
πραγματικότητα, υποδίκτυα. Μια κινητή υπολογιστική μονάδα θα πρέπει να 
αλληλεπιδρά με πολλά κύτταρα, περνώντας από το ένα κύτταρο στο άλλο καθώς 
μετακινείται. Με τον τρόπο αυτό, η κινητή υπολογιστική μονάδα κινείται από το ένα 
υποδίκτυο σε ένα άλλο υποδίκτυο επιφέροντας έτσι αλλαγές στη φυσική διεύθυνση  
δικτύου του.  
Το παραδοτέο εύρος ζώνης ανά χρήστη, σε συνδυασμό με το συνολικό εύρος ζώνης 
μετάδοσης, είναι μια σημαντική μετρική της δυναμικότητας του δικτύου. Η βελτίωση 
της χωρητικότητας του δικτύου επιτυγχάνεται με την εγκατάσταση περισσότερων 
ασύρματων κυττάρων για την εξυπηρέτηση όλων των χρηστών. Υπάρχουν δύο 
τρόποι να γίνει αυτό: με την επικάλυψη κυττάρων σε διαφορετικά μήκη κύματος, ή 
με τη μείωση του εύρους μετάδοσης έτσι ώστε να χωρέσουν περισσότερα κύτταρα σε 
μια δεδομένη περιοχή.  

Η επεκτασιμότητα της πρώτης τεχνικής είναι περιορισμένη γιατί το 
ηλεκτρομαγνητικό φάσμα που είναι διαθέσιμο για κοινή χρήση είναι πολύ μικρό. 
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Ωστόσο αυτή η τεχνική είναι πιο ευέλικτη, επειδή επιτρέπει στο λογισμικό να 
κατανέμει ποσοστό του εύρους ζώνης μεταξύ των χρηστών. Η δεύτερη τεχνική είναι 
γενικά προτιμότερη. Είναι αναμφισβήτητα απλούστερη, μειώνει τις απαιτήσεις σε 
ισχύ, και μπορεί να μείωση της φθορά του σήματος, διότι υπάρχουν λιγότερα 
αντικείμενα στο περιβάλλον για να αλληλεπιδράσουν. Επίσης, περιλαμβάνει ένα 
συμβιβασμό μεταξύ υλικού και εύρους ζώνης για τη περιοχής κάλυψης: Οι 
πομποδέκτες που καλύπτουν μικρότερη περιοχή μπορούν να επιτύχουν υψηλότερο 
εύρος ζώνης.  

Αυτή η έννοια της αναπαραγωγής και της επαναχρησιμοποίησης έχει βαθύτατες 
επιπτώσεις στα συστήματα λογισμικού. Το λογισμικό θα πρέπει σταθμίζεται 
σύμφωνα με την διανεμημένη αρχιτεκτονική του δικτύου. Θα πρέπει να επιτρέπει 
την διαλειτουργικότητα και την απρόσκοπτη μετάβαση μεταξύ των κυττάρων. Είναι η 
αρχιτεκτονική του λογισμικού η οποία επηρεάζεται πιο πολύ από τη χρήση της 
ασύρματης επικοινωνίας. 

Ορισμένες μεθοδολογίες λογισμικού μπορούν επίσης να βοηθήσουν στην 
αντιμετώπιση των χαμηλών εύρων ζώνης των ασύρματων ζεύξεων. Τα μόντεμ 
συνήθως χρησιμοποιούν συμπίεση για να αυξήσουν το πραγματικό εύρος ζώνης τους, 
μερικές φορές διπλασιάζοντας σχεδόν την απόδοση τους. Επειδή οι μαζικές 
λειτουργίες είναι συνήθως πιο αποτελεσματικές από πολλές μικρές μεταβιβάσεις, η 
χρήση ενδιάμεσης μνήμης (buffer) μπορεί να  βελτιώσει τη χρήση του εύρους ζώνης 
δημιουργώντας μεγάλα αιτήματα από πολλά μικρότερα. Η αποθήκευση σε 
προσωρινή μνήμη, σε συνδυασμό με τη συμπίεση μπορούν να βελτιώσουν περαιτέρω 
την απόδοση, επειδή τα μεγαλύτερα μπλοκ συμπιέζονται καλύτερα.  

Όταν το διαθέσιμο εύρος ζώνης δεν ικανοποιεί τη ζήτηση, πρέπει να δίνεται 
προτεραιότητα στις διεργασίες, τις οποίες περιμένει ο χρήστης. Τα αντίγραφα 
ασφαλείας θα πρέπει να γίνεται μόνο με το εναπομείναν εύρος ζώνης. Τα μηνύματα 
ηλεκτρονικού ταχυδρομείου μπορούν ληφθούν με αργό ρυθμό στην κινητή συσκευή, 
πριν ειδοποιηθεί ο χρήστης. Παρόλο που αυτές οι τεχνικές δεν αυξάνουν 
αποτελεσματικά το εύρος ζώνης, βελτιώνουν την ικανοποίηση του χρήστη. 

Ο σχεδιασμός των κινητών συσκευών βρίσκεται αντιμέτωπος με πολύ μεγαλύτερες 
διακυμάνσεις στο εύρος ζώνης του δικτύου από ό, τι  ο σχεδιασμός των 
παραδοσιακών υπολογιστών. Το εύρος ζώνης μπορεί να έχει αλλαγές από μια έως και 
τέσσερις τάξεις μεγέθους, ανάλογα με το αν το σύστημα χρησιμοποιεί ενσύρματη ή 
ασύρματη πρόσβαση. Μια εφαρμογή μπορεί να προσεγγίσει αυτή την μεταβλητότητα 
με έναν από τρεις τρόπους: μπορεί να υποθέτει ότι υπάρχουν μόνο υψηλού εύρους 
ζώνης συνδέσεις και να λειτουργεί μόνο όταν είναι συνδεδεμένη σε ενσύρματο 
δίκτυο, να υποθέτει ότι υπάρχουν μόνο χαμηλού εύρους ζώνης συνδέσεις και να μην 
επωφελείται από τα υψηλότερα εύροι ζώνης, όταν αυτά είναι διαθέσιμα, ή μπορεί να 
προσαρμόζεται στους εκάστοτε διαθέσιμους πόρους, παρέχοντας στον χρήστη ένα 
μεταβλητό επίπεδο λεπτομερειών ή ποιότητας. Για παράδειγμα, μια εφαρμογή βίντεο-
διάσκεψης θα μπορούσε να εμφανίζει μόνο το τρέχον ομιλητή ή όλους τους 
συμμετέχοντες, ανάλογα με το διαθέσιμο εύρος ζώνης. 

Διαλείψεις 
Τα ασύρματα δίκτυα των κινητών συσκευών χαρακτηρίζονται από ιδιαίτερη 
μεταβλητότητα και δυσκολία στον έλεγχο. Το φαινόμενο των διαλείψεων (fading), 
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όπου η ισχύς του σήματος μειώνεται ξαφνικά, είναι ένα σημαντικό πρόβλημα. Είναι 
απολύτως φυσιολογικό για ένα κινητό ραδιόφωνο να βιώσουν εξασθενίζει των 40-50 
dB στο κλάσμα του δευτερολέπτου. Κατά τη διάρκεια μιας διάλειψης (fade), το σήμα 
μπορεί να είναι τόσο αδύναμο που ένα ανεπιθύμητο, παρεμβαλλόμενο σήμα από ένα 
γειτονικό κύτταρο μπορεί να κυριαρχήσει και κατά συνέπεια, ο δέκτης μπορεί να 
κλειδώσει σε αυτό το ανεπιθύμητο σήμα. Υπάρχουν, σε γενικές γραμμές, δύο τύποι 
διαλείψεων:  
1. Βραχυπρόθεσμες διαλείψεις πολλαπλών μονοπατιών (multi path)  , ή Rayleigh 
διαλείψεις, οι οποίες οφείλονται στο γεγονός ότι το ίδιο σήμα ακολουθεί  
διαφορετικές πορείες και φτάνει στο δέκτη φασικά μετατοπισμένο. 

2. Μακροπρόθεσμες διαλείψεις ή “ραδιο-σκιές” οι οποίες προκαλούνται από την 
τοπογραφία του εδάφους (βουνά) και μπορούν να οδηγήσουν σε πτώση του σήματος. 

Το πρόβλημα των βραχυπρόθεσμων διαλείψεων επιλύεται αξιοποιώντας πολλαπλές 
κεραίες. Με τον τρόπο αυτό, υπάρχουν τα δύο ή περισσότερες είσοδοι σήματος και 
έτσι τα αποτελέσματα της διάλειψης είναι ασυσχέτιστα. Οι μακροπρόθεσμες 
διαλείψεις αντιμετωπίζεται με την τοποθέτηση πολλαπλών αναμεταδοτών σήματος. 

Ισχύς Μετάδοσης 
Σε ασύρματα περιβάλλοντα, η διαχείριση της ισχύος μετάδοσης είναι κρίσιμη. Η 
σημασία της ισχύος προέρχεται από δύο παράγοντες:  

1. Η ενέργεια είναι ένας σπάνιος πόρος σε κινητές συσκευές. Ως εκ τούτου, η 
μετάδοση με όσο το δυνατόν χαμηλότερη απαίτηση σε ενέργεια είναι επιθυμητή.  

2. Τα σήματα από άλλους τερματικούς σταθμούς θεωρούνται από ένα συγκεκριμένο 
τερματικό σταθμό ως παρεμβολές πράγμα το οποίο έχει αρνητική επίδραση στο λόγο 
σήματος προς θόρυβο. Έτσι, είναι σημαντικό κάθε τερματικό να χρησιμοποιεί τη 
σωστή ποσότητα ισχύος μετάδοσης ώστε τα μηνύματα να αποστέλλονται επιτυχώς 
χωρίς περιττές υποβάθμισης των μεταδόσεων των υπολοίπων.  

Ετερογενές δίκτυο 
Σε αντίθεση με τους περισσότερους σταθερούς υπολογιστές, οι οποίοι παραμένουν 
συνδεδεμένοι με ένα σταθερό δίκτυο, οι κινητές συσκευές συναντούν πιο ετερογενής 
συνδέσεις δικτύου με διάφορους τρόπους. Πρώτον, καθώς αφήνουν το φάσμα ενός 
πομποδέκτη δικτύου και μεταβαίνουν σε έναν άλλο, μπορεί επίσης να χρειαστεί να 
αλλάξουν ταχύτητα διαβίβαση και πρωτόκολλα. Δεύτερον, σε ορισμένες περιπτώσεις 
μια κινητή συσκευή μπορεί να έχει πρόσβαση σε πολλές συνδέσεις δικτύου τη φορά, 
για παράδειγμα, όταν γειτονικά κελιά επικαλύπτονται ή εάν συνδεθεί ταυτόχρονα σε 
ενσύρματο δίκτυο.  

Επίσης, οι κινητές συσκευές μπορεί να χρειαστεί να αλλάξουν διασυνδέσεις, για 
παράδειγμα, κατά τη μετάβαση μεταξύ εσωτερικού και εξωτερικού χώρου. Οι 
υπέρυθρες διασυνδέσεις δεν μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε εξωτερικό χώρο γιατί 
το ηλιακό φως πνίγει το σήμα. Ακόμη και σε περιπτώσεις μετάδοσης μέσω 
ραδιοσυχνοτήτων, η διασύνδεση μπορεί να χρειάζεται να αλλάξει πρωτόκολλα 
πρόσβασης για τα διάφορα δίκτυα, για παράδειγμα, οι διάφορες χώρες μπορεί να 
χρησιμοποιούν διαφορετικά πρωτόκολλα δικτύων κινητής τηλεφωνίας. Αυτή η 
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ανομοιογένεια καθιστά την δικτύωση των κινητών συσκευών πιο περίπλοκη σε σχέση 
με τη δικτύωση παραδοσιακών υπολογιστών. 

Κίνδυνοι ασφάλειας 
Ακριβώς επειδή η σύνδεση σε έναν ασύρματο κόμβο είναι τόσο εύκολη, η ασφάλεια 
της ασύρματης επικοινωνίας μπορεί  να παραβιαστεί πολύ πιο εύκολα από ό, τι 
εκείνη των ενσύρματων μέσων επικοινωνίας, ειδικά όταν αυτή η επικοινωνία 
εκτείνεται σε μια μεγάλη περιοχή. Αυτό αυξάνει την πίεση στους σχεδιαστές 
λογισμικού για κινητές συσκευές ώστε να λαμβάνουν μέτρα ασφαλείας. Η ασφάλεια 
περιπλέκεται επιπλέον εάν οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα να διασχίσουν τμήματα 
της ασφάλειας. Για παράδειγμα, ένα νοσοκομείο μπορεί να επιτρέψει στους ασθενείς 
με κινητές συσκευές να χρησιμοποιήσουν εκτυπωτές που βρίσκονται τοπολογικά 
κοντά τους αλλά να απαγορεύουν την πρόσβαση σε απομακρυσμένους εκτυπωτές και 
σε πόρους που προορίζονται μόνο για το προσωπικό του νοσοκομείου.  Ασφαλής 
επικοινωνία πάνω σε ανασφαλή κανάλια  επιτυγχάνεται μέσω της κρυπτογράφησης, η 
οποία μπορεί να γίνει στο λογισμικό. Η ασφάλεια εξαρτάται από ένα μυστικό κλειδί 
κρυπτογράφησης το οποίο είναι γνωστό μόνο για στα εξουσιοδοτημένα μέρη της 
επικοινωνίας. Είναι δύσκολη η διαχείριση αυτών των κλειδιών με ασφάλεια, αλλά 
μπορεί να αυτοματοποιηθεί με το λογισμικό. 

iOS και Ασύρματη επικοινωνία 
Οι περισσότερες συσκευές iOS παρέχουν για ασύρματη επικοινωνία τις τεχνολογίες 
Wi-Fi, Bluetooth και τεχνολογίες κινητής τηλεφωνίας (UMTS, HSDPA, HSUPA, 
GSM, CDMA και EDGE). Οι ενσωμάτωση όλων αυτών των τεχνολογιών επιτρέπει 
στις συσκευές να έχουν τη δυνατότητα να είναι συνδεδεμένες με το δίκτυο σχεδόν σε 
όλες τις συνθήκες.  
Το τελευταίο μοντέλο iPhone το iPhone 4S για να αντιμετωπίσει το πρόβλημα των 
διαλείψεων προσφέρει δύο κεραίες. Η μία βρίσκετε στο πάνω μέρος της συσκευής 
και μία στο κάτω μέρος. Κατά τη διάρκεια της επικοινωνίας ένας εξελιγμένος 
αλγόριθμος επιτρέπει στην συσκευή να επιλέξει, για χρήση, την κεραία με το 
καλύτερο δυνατό σήμα.   

Οι συσκευές iOS επιτρέπουν το διαμοιρασμό της σύνδεσης δεδομένων, μέσω του 
δικτύου κινητής τηλεφωνίας, με άλλες συσκευές με τη τεχνολογία του προσωπικού 
hotspot (personal hotspot). Έτσι μια συσκευή iOS που συνδέεται στο δίκτυο, μέσω 
σύνδεσης δεδομένων κινητής τηλεφωνίας, μπορεί να διαμοιράσει την σύνδεση αυτή 
σε άλλες συσκευές που δεν έχουν τη δυνατότητα αυτή όπως ένας υπολογιστής ή μια 
φορητή συσκευή όπως ένα iPad.    

Οι συσκευές iOS υποστηρίζουν όλες τις υπηρεσίες ασφαλείας που είναι διαθέσιμες 
για τα ασύρματα δίκτυα όπως το WEP, WAP κλπ. 

Στους προγραμματιστές το iOS SDK προσφέρει πολλές δυνατότητες για την 
διαχείριση της ασύρματης επικοινωνίας. Ο προγραμματιστής μπορεί να επιλέξει 
χαμηλού επιπέδου τεχνολογίες όπως τα Sockets για την επικοινωνία μέσω του 
δικτύου καθώς και υψηλότερου επιπέδου τεχνολογίες που αποκρύπτουν τις 
λεπτομέρειες της επικοινωνίας επιτρέποντας όμως ταυτόχρονα τη δημιουργία πιο 
πολύπλοκης επικοινωνίας με μεγαλύτερη ευκολία. Ένα τέτοιο παράδειγμα είναι η 
τεχνολογία Game Center που επιτρέπει στους προγραμματιστές παιχνιδιών να 
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προσθέσουν στα παιχνίδια τους τη δυνατότητα υποστήριξης πολλαπλών παικτών και 
επικοινωνίας των παιχτών, με ελάχιστη προσπάθεια. Οι προγραμματιστές επίσης 
έχουν τη δυνατότητα να χρησιμοποιήσουν τα Bluetooth APIs του iOS SDK, που 
χρησιμοποιούνται και από το Game Center, για ανταλλαγεί αρχείων. Μια ακόμα 
δυνατότητα που προσφέρονται από iOS μέσω της ασύρματης επικοινωνίας είναι το 
AirPlay, που επιτρέπει σε μια συσκευή iOS να στείλει ροές εικόνας και ήχου σε μια 
συσκευή Apple TV για την παρουσίαση των ροών αυτών σε μια τηλεόραση. 
Η Apple μέσω των τελευταίων τις εφαρμογών Messages και Facetime χρησιμοποιεί 
την ασύρματη επικοινωνία, μέσω δικτύου Wi-Fi, για την αποστολή δωρεάν 
μηνυμάτων και δωρεάν βίντεο κλήσεων μεταξύ iOS συσκευών αντίστοιχα.  

5.2 Κινητικότητα 
Η ικανότητα των κινητών συσκευών να αλλάζουν θέση, ενώ  είναι συνδεδεμένες με 
το δίκτυο, αυξάνει την αστάθεια κάποιων πληροφοριών. Ορισμένα δεδομένα που 
θεωρούνται σταθερά στους σταθερούς υπολογιστές μετατρέπονται σε δυναμικά για 
τις κινητές συσκευές. Για παράδειγμα, ένας σταθερός υπολογιστής μπορεί να 
ρυθμιστεί να προτιμά το πλησιέστερο διακομιστή, αλλά μια κινητή συσκευή 
χρειάζεται ένα μηχανισμό οποίος θα καθορίζει ποιοι διακομιστές θα 
χρησιμοποιηθούν. Καθώς αυξάνεται η μεταβλητότητα, τα σημεία ισορροπίας 
κόστους και οφέλους αλλάζουν, και απαιτούνται οι κατάλληλες τροποποιήσεις στο 
σχεδιασμό. Η κινητικότητα παρουσιάζει διάφορα προβλήματα: η διεύθυνση δικτύου 
μιας κινητής συσκευής αλλάζει  δυναμικά, η τρέχουσα θέση της επηρεάζει τη 
διαμόρφωση παραμέτρων καθώς και τις απαντήσεις σε ερωτήματα των χρηστών, και 
το μονοπάτι επικοινωνίας μεγαλώνει καθώς απομακρύνεται από ένα διακομιστή. 

Μεταβάσεις Διευθύνσεων (Address Migration)   
Καθώς οι άνθρωποι μετακινούνται, οι κινητές συσκευές τους θα χρησιμοποιήσουν 
διαφορετικά σημεία πρόσβασης στο δίκτυο, ή "διευθύνσεις". Τα σημερινά δίκτυα δεν 
έχουν σχεδιαστεί για δυναμικά μεταβαλλόμενες διευθύνσεις. Οι ενεργές συνδέσεις 
δικτύου συνήθως δεν μπορούν να μεταφερθούν σε μια νέα διεύθυνση. Μόλις μια 
διεύθυνση, για ένα όνομα κεντρικού υπολογιστή, γίνει γνωστή σε ένα σύστημα, τότε 
συνήθως αποθηκεύεται για μεγάλο χρονικό διάστημα και δίχως κάποιο τρόπο για την 
ακύρωση ξεπερασμένων  καταχωρήσεων. Στο πρωτόκολλο του Διαδικτύου, για 
παράδειγμα, μια διεύθυνση IP είναι άρρηκτα δεμένη με τη διεύθυνση του δικτύου, η 
μετάβαση σε μια νέα τοποθεσία σημαίνει απόκτηση νέας διεύθυνσης IP. Συνήθως 
απαιτείται ανθρώπινη παρέμβαση για να γίνει ο συντονισμός της διεύθυνσης. Για την 
επικοινωνία με μια κινητή συσκευή, τα μηνύματα πρέπει να σταλούν στην πλέον 
πρόσφατη διεύθυνση. Οι τέσσερις βασικοί μηχανισμοί για το καθορισμό της 
τρέχουσας διεύθυνσης μιας κινητής συσκευής είναι: η εκπομπή (broadcast),  οι 
κεντρικές υπηρεσίες (central services), η βάση (home base) και οι δείκτες προώθησης 
(forwarding pointers). Αυτοί οι μηχανισμοί αποτελούν τους πυλώνες σημερινών 
προτάσεων για τα συστήματα Mobile-IP. 

1) Επιλεκτική εκπομπή: Με αυτή τη μέθοδο εκπομπής, ένα μήνυμα στέλνεται σε όλα 
τα κύτταρα του δικτύου που ζητάνε από την κινητή συσκευή να τους αποστείλει την 
τρέχουσα διεύθυνσή της. Η μέθοδος αυτή, εάν χρησιμοποιείται συχνά, έχει μεγάλο 
κόστος για ένα μεγάλο δίκτυο, αλλά για μια κινητή συσκευή για την οποία είναι 
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γνωστό ότι βρίσκεται σε ένα μικρό σύνολο κυττάρων, η μέθοδος αυτή είναι 
εφαρμόσιμη με επιλεκτική εκπομπή μόνο σε αυτό το σύνολο κυττάρων. Ως εκ 
τούτου, οι μέθοδοι που περιγράφονται παρακάτω μπορούν να χρησιμοποιήσουν ένα 
σύστημα επιλεκτικής μετάδοσης για να αποκτήσουν την τρέχουσα διεύθυνση όταν 
είναι γνωστές μόνο κατά προσέγγιση πληροφορίες για τη θέση της συσκευής. Για 
παράδειγμα, μία ελαφρώς παλαιωμένη διεύθυνση μπορεί να αρκεί εάν είναι γνωστά 
τα γειτονικά κελιά. 
2) Κεντρικές υπηρεσίες: Με την μέθοδο των κεντρικών υπηρεσιών, η διεύθυνση 
δικτύου κάθε κινητής συσκευής διατηρείται σε μια κεντρική βάση δεδομένων. Κάθε 
φορά που κινητή συσκευή αλλάζει τη διεύθυνσή της, στέλνει ένα μήνυμα για την 
ενημέρωση της βάσης δεδομένων. Ακόμη και με τη κεντρική τοποθεσία της βάσης 
δεδομένων, οι κοινές τεχνικές διανομής, αναπαραγωγής και προσωρινής 
αποθήκευσης μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τη βελτίωση της διαθεσιμότητας και 
του χρόνου αντίδρασης.  

3) Βάση: Η μέθοδος της βάσης είναι ουσιαστικά η οριακή περίπτωση της διανομής 
μιας κεντρικής υπηρεσίας, κατά την οποία η θέση μιας συγκεκριμένης κινητής 
συσκευής είναι γνωστή από ένα μόνο διακομιστή. Αυτή η επιθετική διανομή χωρίς 
αναπαραγωγή μπορεί να οδηγήσει σε χαμηλή διαθεσιμότητα των πληροφοριών. Για 
παράδειγμα, αν μια βάση είναι εκτός λειτουργίας ή απροσπέλαστη, οι κινητές 
συσκευές που παρακολουθεί δεν θα μπορούν να επικοινωνήσουν. Εάν οι χρήστες 
αλλάζουν πολύ συχνά βάσεις, το πρόβλημα των μεταβάσεων των διευθύνσεων 
προκύπτει και πάλι αλλά με πολύ χαμηλότερη αστάθεια. 
4) Δείκτες προώθησης: Με τη μέθοδο των δεικτών προώθησης, κάθε φορά που μια 
κινητή συσκευή αλλάζει διεύθυνση, έναν αντίγραφο της νέας διεύθυνσης κατατίθεται 
στην παλιά τοποθεσία του δικτύου. Κάθε μήνυμα προωθείται σε όλη την αλυσίδα των 
δεικτών μέχρι να φτάσει στην κινητή συσκευή. Για να αποφευχθεί η 
αναποτελεσματική δρομολόγηση που μπορεί να προκύψει από μεγάλες αλυσίδες, οι 
δείκτες στους αναμεταδότες (forwarders) μπορούν να ενημερώνονται σταδιακά ώστε 
να αντανακλούν τις πιο πρόσφατες διευθύνσεις. Ως εκ τούτου, οι δείκτες προώθησης 
συχνά χρησιμοποιούνται μόνο για την επιτάχυνση άλλων μεθόδων και 
χρησιμοποιείται και μια ακόμα μέθοδος που επιτρέπει την ανάκτηση των παλαιών 
δεικτών. Η μέθοδος προώθησης δεικτών απαιτεί μια ενεργή οντότητα στην παλαιά 
διεύθυνση η οποία θα λαμβάνει και θα προωθεί τα μηνύματα. 

Πληροφορία ως-προς-τη-θέση (Location-dependent information) 
Επειδή οι συνήθως οι σταθεροί υπολογιστές δεν μετακινούνται, πληροφορίες που 
εξαρτώνται από τη θέση, όπως ο τοπικός διακομιστής ονομάτων, οι διαθέσιμοι 
εκτυπωτές, και η ζώνη ώρας, έχουν συνήθως ρυθμιστεί στατικά. Μία πρόκληση για 
τις κινητές συσκευές είναι να συνυπολογίσουν αυτές τις πληροφορίες και να 
παρέχουν έξυπνους μηχανισμούς για τη λήψη δεδομένων διαμόρφωσης κατάλληλες 
για κάθε τοποθεσία. Επιπλέον, μια κινητή συσκευή είναι πιθανό να χρησιμοποιηθεί 
σε μια ευρεία ποικιλία διαχειριστικών τομέων (administrative domains). Η διαχείριση 
των πολλαπλών συμβάσεων στις οποίες βασίζονται οι παραδοσιακοί υπολογιστές 
είναι άλλη μια πρόκληση για την ανάπτυξη των κινητών συσκευών.  
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Προσωπικό απόρρητο (privacy) 
Για να απαντηθούν δυναμικά ερωτήματα θέσης απαιτείται η γνώση για τη θέση ενός 
άλλου χρήστη κινητής συσκευής. Σε ορισμένες περιπτώσεις, αυτή η πληροφορία 
μπορεί να αποτελεί ευαίσθητο προσωπικό δεδομένο, ειδικά εάν δοθούν εις βάθος 
πληροφορίες για την τοποθεσία. Ακόμη και όταν οι πληροφορίες αυτές δεν είναι 
ιδιαίτερα ευαίσθητες πρέπει να προστατεύονται από κατάχρηση. Η προστασία 
προσωπικών δεδομένων μπορεί να εξασφαλιστεί με την άρνηση παροχής στους 
χρήστες της δυνατότητας να γνωρίζουν την τοποθεσία ενός άλλου χρήστη. Η 
πρόκληση για το κινητή υπολογιστική είναι να προσφέρει πιο ευέλικτη πρόσβαση 
στις πληροφορίες αυτές χωρίς να παραβιάζεται η ιδιωτική ζωή των χρηστών. 

Μεταβάσεις τοποθεσίας (Migrating locality) 
Η κινητή υπολογιστική γεννά ένα νέο είδος μετάβασης της τοποθεσίας καθώς οι 
χρήστες κινούνται. Ακόμα κι αν μια κινητή συσκευή είναι ρυθμισμένη να βρίσκει το 
πλησιέστερο διακομιστή για μια δεδομένη υπηρεσία, οι μεταβάσεις, μέσα σε ένα 
χρονικό διάστημα, μπορεί να αλλάξουν αυτή την κατάσταση. Επειδή η φυσική 
απόσταση μεταξύ δύο σημείων δεν αντανακλά απαραίτητα την απόσταση του 
δικτύου, το μονοπάτι της επικοινωνίας μπορεί να αναπτυχθεί δυσανάλογα με την 
πραγματική μετακίνηση του χρήστη. Για παράδειγμα, μια μετακίνηση του χρήστη 
μπορεί να οδηγήσει σε μια πολύ μεγαλύτερη διαδρομή εάν ο χρήστης περάσει από τα 
όρια ενός δικτύου σε ένα άλλο και μεγαλύτερη διαδρομή δικτύου σημαίνει ότι η 
επικοινωνία διασχίζει περισσότερους μεσάζοντες, με αποτέλεσμα την αύξηση της 
καθυστέρησης και του κίνδυνου για αποσυνδέσεις. Ένα μεγαλύτερο μονοπάτι 
επικοινωνίας επίσης καταναλώνει μεγαλύτερη χωρητικότητα δικτύου, χωρίς να είναι 
απαραίτητο να έχει υποστεί υποβάθμιση το εύρος ζώνης μεταξύ της κινητής 
συσκευής και του διακομιστή. Για την αποφυγή αυτών των μειονεκτημάτων, οι 
συνδέσεις παροχής υπηρεσιών μπορούν να μεταφερθούν δυναμικά σε διακομιστές 
που βρίσκονται πιο κοντά. Όταν πολλές κινητές συσκευές αλληλεπικαλύπτονται, 
κατά τη διάρκεια συνεδριάσεων για παράδειγμα, οι ανησυχίες για την εξισορρόπηση 
φορτίου μπορεί να υπερτερήσουν των ανησυχιών για την σημασία της θέσης της 
επικοινωνίας. 

iOS και Κινητικότητα 
Πολλές συσκευές iOS περιέχουν δέκτες GPS. Αυτοί οι δέκτες επιτρέπουν στο iOS να 
λαμβάνει πληροφορίες για τη θέση του χρήστη. Οι πληροφορίες γίνονται διαθέσιμες 
στον προγραμματιστή μέσω του Geolocation API.  
Πέραν τον συμβατών δεκτών GPS οι συσκευές iOS προσφέρουν και άλλες 
τεχνολογίες για τον εντοπισμό της θέσης του χρήστη. Αυτές είναι οι τεχνολογίες είναι 
η Assisted-GPS ή A-GPS, που χρησιμοποιεί τους πυλώνες κινητής τηλεφωνίας για να 
εντοπίσει τη θέση του χρήστη εάν δεν υπάρχει δυνατότητα λήψης των πληροφοριών 
αυτών από το συμβατικό GPS, και η τεχνολογία που επιτρέπει την χρήση του δικτύου 
Wi-Fi για τον εντοπισμό της θέσης του χρήστη, η οποία όμως δεν προσφέρει την 
ακρίβεια που προσφέρουν οι άλλες δυο τεχνολογίες. Έτσι ακόμα και οι συσκευές που 
δεν προσφέρουν δέκτες GPS μπορούν να προσφέρουν πληροφορίες για την θέση του 
χρήση κάνοντας όμως κάποιες εκπτώσεις στην ακρίβεια των πληροφοριών αυτών.  

Το Geolocation API του iOS SDK δίνει τη δυνατότητα στον προγραμματιστή να 
γνωρίζει ανά πάσα στιγμή τη θέση του χρήστη, αρκεί τουλάχιστον μια από τις τρεις 
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τεχνολογίες που υποστηρίζει να είναι διαθέσιμες. Τις πληροφορίες αυτές μπορεί ο 
προγραμματιστής να τις χρησιμοποιήσει για τις παρουσιάσει στο χρήστη μέσω ενός 
χάρτη. Το Geolocation API όμως δίνει και τη δυνατότητα για την αντίστροφη 
λειτουργία. Δηλαδή επιτρέπει στο προγραμματιστή τη δυνατότητα να ζητήσει από το 
χρήστη πληροφορίες για μια τοποθεσία, διεύθυνση ή γεωγραφικό πλάτος και μήκος, 
και να του παρουσιάσει αυτή τη τοποθεσία σε ένα χάρτη. Επίσης το Geolocation API 
προσφέρει και πληροφορίες για την κίνηση του χρήστη.  
Μια από τις τελευταίες εφαρμογές της Apple, η εφαρμογή των Υπενθυμίσεων 
(Reminders), επιτρέπει στο χρήστη να επιλέξει υπενθυμίσεις όχι μόνο σε σχέση με το 
χρόνο αλλά και ως προς τη τοποθεσία. Δηλαδή του επιτρέπει να δημιουργήσει 
υπενθυμίσεις οι οποίες θα ενεργοποιούνται όταν βρεθεί σε κάποια συγκεκριμένη 
τοποθεσία που έχει επιλέξει ο ίδιος.  

Στις συσκευές iOS υπάρχει η δυνατότητα εντοπισμού κίνησης ακόμα και σε επίπεδο 
συσκευής. Αυτό επιτυγχάνεται μέσω της χρήσης ενός γυροσκοπίου τριών αξόνων 
(gyroscope) και ενός επιταχυνσιόμετρου (accelerometer). Έτσι ο προγραμματιστής 
μπορεί να γνωρίζει όχι μόνο που βρίσκεται ο χρήστης ανά πάσα στιγμή και προς τα 
πού κατευθύνετε αλλά και σε ποια θέση βρίσκετε η συσκευή και προς ποια 
κατεύθυνση κινείτε αυτή. Η δυνατότητα αυτή χρησιμοποιείται από παιχνίδια για τη 
μετατροπή της συσκευής σε διαδραστικό χειριστήριο. 

5.3 Φορητότητα 
Οι σημερινοί επιτραπέζιοι υπολογιστές δεν έχουν σχεδιαστεί για μεταφορά,  και έτσι 
και οι σχεδιαστές έχουν αναπτύξει μια πιο φιλελεύθερη προσέγγιση ως προς το 
μέγεθος τους, την τροφοδοσία τους, την καλωδίωση τους και ως προς την θερμική 
απαγωγής τους. Σε αντίθεση, οι σχεδιαστές των κινητών συσκευών θα πρέπει να 
έχουν κατά νου ότι οι κινητές συσκευές θα πρέπει να έχουν τις ιδιότητες ενός 
ρολογιού χειρός: μικρό, ελαφρύ, ανθεκτικό, που λειτουργεί σε ένα ευρύ φάσμα 
περιβαλλοντικών συνθηκών και που απαιτεί ελάχιστη κατανάλωση ενέργειας για 
μεγάλη διάρκεια ζωής της μπαταρίας. Παραχωρήσεις μπορούν να γίνουν σε κάθε μία 
από αυτές περιοχές για την ενίσχυση της λειτουργικότητας, αλλά τελικά η αξία θα 
λαμβάνει ο χρήστης από την συσκευή θα πρέπει να υπερβαίνει το πρόβλημα της 
μεταφοράς της συσκευής. 

Χαμηλή τροφοδοσία  
Οι μπαταρίες είναι η μεγαλύτερη μεμονωμένη πηγή βάρους σε μια κινητή συσκευή. 
Παρόλο που η μείωση του βάρους της μπαταρίας είναι σημαντική, μια πολύ μικρή 
μπαταρία μπορεί να υπονομεύσει την αξία της φορητότητας αναγκάζοντας τους 
χρήστες να επαναφορτίζουν συχνά την συσκευή, να μεταφέρουν μαζί τους 
ανταλλακτικές μπαταρίες, ή να χρησιμοποιούν τις κινητές συσκευές τους λιγότερο. Η 
ελαχιστοποίηση της κατανάλωσης ενέργειας μπορεί να βελτιώσει τη φορητότητα με 
τη μείωση του μεγέθους των μπαταριών και την επιμήκυνση του χρόνου ζωής μιας 
φόρτισης. Η κατανάλωση ενέργειας των δυναμικών στοιχείων είναι ανάλογη με 
CV2F, όπου C είναι η χωρητικότητα του κυκλώματος, V είναι η διακύμανση της 
τάσης και F είναι η συχνότητα ρολογιού. 
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Κίνδυνοι για τα δεδομένα  
Οι κινητές συσκευές παρουσιάζουν αυξημένο κίνδυνο για υλικές ζημιές, μη 
εξουσιοδοτημένη πρόσβαση, απώλεια και κλοπή. Παραβιάσεις της ιδιωτικής ζωής ή 
ολική απώλεια των δεδομένων είναι πιο πιθανές σε μια κινητή συσκευή. Αυτοί οι 
κίνδυνοι μπορούν να μειωθούν με την ελαχιστοποίηση των δεδομένων που 
διατηρούνται στη συσκευή. Προφανώς, μια κινητή συσκευή που λειτουργεί μόνο ως 
ένα φορητό τερματικό είναι λιγότερο επιρρεπείς σε απώλεια δεδομένων από έναν 
αυτόνομο υπολογιστή. Για την αποτροπή της μη εξουσιοδοτημένης πρόσβασης στα 
δεδομένα που είναι αποθηκευμένα σε δίσκους ή σε αφαιρούμενες κάρτες μνήμης 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί κρυπτογράφηση. Για να είναι κάτι τέτοιο αποτελεσματικό, 
οι χρήστες δεν θα πρέπει να αφήνουν ανεπιτήρητες επικυρωμένες συνεδρίες 
(authenticated sessions). Διατηρώντας ένα αντίγραφο ασφαλείας που δεν βρίσκεται 
στην κινητή συσκευή μπορεί να διαφυλάξει από την απώλεια δεδομένων. Ωστόσο, οι 
χρήστες συχνά παραμελούν να δημιουργήσουν αντίγραφα ασφαλείας, ή ακόμη και 
όταν το κάνουν τα δεδομένα που τροποποιήθηκαν μεταξύ αντιγράφων ασφαλείας δεν 
προστατεύονται από αυτό το μέτρο. Με την προσθήκη ασύρματων δικτύων στις 
κινητές συσκευές, νέα ή τροποποιημένα δεδομένα μπορούν να αντιγραφούν αμέσως 
σε ασφαλή μέσα εξ’ αποστάσεως. 

Μικρές διεπαφές χρήστη (user interface) 
Οι περιορισμοί μεγέθους, σε μιας κινητής συσκευής απαιτούν μικρές διεπαφές 
χρήστη. Οι παραθυρικές διεπαφές που χρησιμοποιούνται σήμερα στους υπολογιστές 
δεν επαρκούν για μικρότερες, πιο φορητές συσκευές. Στις μικρές οθόνες, των 
κινητών συσκευών είναι πρακτικά αδύνατο να υπάρχουν ταυτόχρονα πολλά ανοιχτά 
παράθυρα  ανεξαρτήτως της ανάλυση της οθόνης, και μπορεί να είναι δύσκολο να 
εντοπιστούν παράθυρα και εικονίδια τα οποία υπερκαλύπτονται. 

Το μικρό μέγεθος των οθονών, των κινητών, συσκευών αναγκάζει τους σχεδιαστές να 
χρησιμοποιήσουν και άλλες μορφές  εισόδου από τον χρήστη, πέρα των συμβατικών. 
Οι μηχανισμοί περιλαμβάνουν την αναγνώριση γραφής, την αναγνώριση 
χειρονομιών, και την αναγνώριση φωνής.  

Μικρή χωρητικότητα αποθήκευσης (storage capacity) 
Η χωρητικότητα αποθήκευσης σε μια κινητή συσκευή περιορίζεται κυρίως από το 
φυσικό μέγεθος και τις απαιτήσεις ισχύος της συσκευής. Στους παραδοσιακούς 
υπολογιστές οι σκληροί δίσκοι προσφέρουν μεγάλες ποσότητες αμετάβλητης 
χωρητικότητας αποθήκευσης. Σε μια κινητή συσκευή όμως η χρήση σκληρών δίσκων 
θα οδηγούσε σε μεγάλη κατανάλωση ενέργειας και σε υψηλό κίνδυνο απώλειας 
δεδομένων, λόγο των μηχανικών τμημάτων τους. 
Στις λύσεις που χρησιμοποιούνται για την αντιμετώπιση του προβλήματος της μικρής 
χωρητικότητας αποθήκευσης  περιλαμβάνονται οι δίσκοι flash (flash disks), η 
συμπίεση των δεδομένων, τα απομακρυσμένα μέσα αποθήκευσης δικτύου και η 
συμπίεση των εικονικών σελίδων μνήμης. 

iOS και Φορητότητα 
Όλες οι συσκευές iOS χρησιμοποιούν δίσκους Flash για τη αποθήκευση των 
δεδομένων. Οι χωρητικότητες τους ανάλογα τη συσκευή ξεκινάνε από 8GB και 
φτάνουν τα 64GB. Όλα τα δεδομένα που βρίσκονται στους δίσκους αυτούς 
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κρυπτογραφούνται εάν ο χρήστης επιλέξει να προστατέψει τη συσκευή του με ένα 
τετραψήφιο κωδικό πρόσβασης. Αντίγραφα ασφαλείας δημιουργούνται κάθε φορά 
που ο χρήστης συνδέει την συσκευή στον υπολογιστή του και επιλέξει το 
συγχρονισμό της συσκευής. Στις νεότερες συσκευές iOS ο χρήστης μπορεί να 
επιλέξει τη υπηρεσία iCloud της Apple, οποία μεταξύ άλλων προσφέρει και 
αποθηκευτικό χώρο σύννεφου (cloud), για τη αυτόματη δημιουργία και αποθήκευση 
αντιγράφων ασφαλείας. 
Η μεγάλη επιτυχία του iOS έγκειται στο γεγονός ότι έχει λύση το πρόβλημα των 
μικρών διεπαφών χρήστη. Οι διεπαφές που προσφέρονται από τις εφαρμογές της 
Apple θεωρούνται διαισθητικές και πάρα πολύ εύκολες στη χρήση και στην 
κατανόηση. Το ίδιο συμβαίνει και με τις περισσότερες εφαρμογές τρίτων καθώς 
μοιράζονται τα ίδια στοιχειά διεπαφών με τις εφαρμογές της Apple. Το iOS 
χρησιμοποιεί ένα συνδυασμό οθονών αφής, εικονικού πληκτρολογίου, ηχητικών 
ειδοποιήσεων και φωνητικών εντολών για τις διεπαφές χρήστη. Ιδιαιτέρως οι 
φωνητικές εντολές σε συνδυασμό με την υπηρεσία αναγνώρισης φωνής Siri παίζουν 
σημαντικό ρόλο σε νεότερες συσκευές. Επίσης υπάρχει ευρεία υποστήριξη για άτομα 
με ειδικές ανάγκες μέσω του Accessibility API του iOS. 

5.4 Τροφοδοσία 
Η τροφοδοσία της συσκευής παραμένει ένα από τα μεγαλύτερα προβλήματα που 
έχουν να λύσουν οι κατασκευαστές κινητών συσκευών. Έχουν γίνει πολλά βήματα τα 
τελευταία χρόνια σε αυτό το τομέα παρόλα αυτά τα ζητήματα της τροφοδοσίας 
παραμένουν σημαντικά. Σε αυτό συνεισφέρει και το γεγονός ότι οι κινητές συσκευές 
την σημερινή εποχή έχουν αντικαταστήσει σε μεγάλο βαθμό τους υπολογιστές σε 
καθημερινές εργασίες του χρήστη, ιδίως όταν βρίσκεται σε κίνηση. Εκτός από τις 
τυπικές λειτουργίες του τηλεφώνου και τις αποστολείς μηνυμάτων οι σύγχρονες 
κινητές συσκευές χρησιμοποιούνται από τους χρήστες για την αναπαραγωγή ήχου και 
βίντεο, για την περιήγηση στον παγκόσμιο ιστό, για διασκέδαση αλλά και για 
εργασία. Όλα αυτά προϋποθέτουν την ύπαρξη, στις συσκευές, επιπλέον υλικού, όπως 
φωτογραφικές μηχανές, δέκτες GPS, κάρτες γραφικών κ.α., που επιβαρύνει επιπλέον 
την διάρκεια ζωής της μπαταρίας. Εάν συνυπολογίσουμε και το γεγονός ότι αυτές οι 
συσκευές δεν πρέπει να είναι ιδιαίτερα ογκώδης μπορούμε να αντιληφτούμε εύκολα 
το μέγεθος του προβλήματος.  

Οι περισσότερες συσκευές iOS προσφέρουν διάρκεια ζωής μιας φόρτισης μεταξύ 
μιας και τεσσάρων ημερών περίπου, ανάλογα με τη χρήση. Ο ιδιαίτερος σχεδιασμός 
των συσκευών αυτών επιβαρύνει επιπλέον το πρόβλημα καθώς επιτρέπει μόνο ένα 
συγκεκριμένο μέγεθος μπαταριών. Παρόλα αυτά γίνονται αρκετά θετικά βήματα προς 
τη κατεύθυνση επίλυσης του προβλήματος. 
Ένα χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι το νέο iPad της Apple. Η συσκευή αυτή σε 
σχέση με το προκάτοχο της περιλαμβάνει οθόνη διπλάσιας ανάλυσης, 2048 x 1536, 
μεγαλύτερης ανάλυσης φωτογραφική μηχανή, ταχύτερο επεξεργαστή, ταχύτερη 
κάρτα γραφικών και υποστήριξη της τεχνολογίας LTE. Όλα αυτά, και ιδίως η οθόνη  
επιβαρύνουν αρκετά την μπαταρία. Παρόλα αυτά ο χρόνος ζωής μιας φόρτισης της 
συσκευής παραμένει σχεδόν ο ίδιος με το προκάτοχο της.  
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Εικόνα 25 – Χρόνος ζωής μιας φόρτισης κινητών συσκευών  

Πηγή: http://www.anandtech.com/show/5694/tested-battery-life-on-the-new-ipad 

 

Μπορούμε λοιπόν να συμπεράνουμε ότι οι ενώ η τεχνολογία των μπαταριών 
βελτιώνεται παραμένει πίσω από τις υπόλοιπες εξελίξεις στην τεχνολογία και έτσι θα 
είναι αρκετά δύσκολο να δούμε μια κινητή συσκευή να αυξάνει δραματικά το χρόνο 
ζωής μιας φόρτισης της χωρίς να κάνει εκπτώσεις σε νέα χαρακτηριστικά. 

5.5 Ασφάλεια 
Η ασφάλεια αποτελεί ένα από τα σημαντικότερα ζητήματα για τις κινητές συσκευές. 
Οι τρεις θεμελιώδεις ιδιότητες της ασφάλειας είναι η εμπιστευτικότητα, η 
ακεραιότητα και η διαθεσιμότητα. Θα δούμε παρακάτω πως αντιμετωπίζονται τα 
ζητήματα αυτά από το iOS. 

Η Apple χρησιμοποιεί στοιχεία του υλικού, του λογισμικού και τους αυστηρούς 
κανόνες που έχει ορίσει για την αποδοχή εφαρμογών από τρίτους προγραμματιστές 
για την ενίσχυση της ασφάλειας των συσκευών των χρηστών. Δεν είναι τυχαίο που 
παρόλη την επιτυχία του iOS θεωρείται ένα από τα ποιο ασφαλή λειτουργικά 
συστήματα κινητών συσκευών. 
Η εμπιστευτικότητα, η ακεραιότητα και η διαθεσιμότητα διασφαλίζονται στο iOS με 
διάφορους μηχανισμούς. Ο πιο βασικός είναι μέσω της προστασίας της συσκευής με 
ένα τετραψήφιο κωδικό ο οποίος δεν επιτρέπει πρόσβαση στη συσκευή σε όσους δεν 
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γνωρίζουν το κωδικό αυτό. Επιπλέον με την προστασία της συσκευής 
πραγματοποιείται και κρυπτογράφηση των δεδομένων έτσι ώστε και να υπάρχει 
φυσική πρόσβαση να μην είναι πολύ δύσκολη η ανάγνωση των δεδομένων από την 
συσκευή. Ένα επιπρόσθετο μέτρο για την προστασία από εφαρμογές τρίτων είναι ο 
περιορισμός της πρόσβασης, στα δεδομένα της συσκευής, που υπάρχει για τις 
εφαρμογές αυτές. Κάθε εφαρμογή έχει πρόσβαση μόνο σε δεδομένα που υπάρχουν σε 
ένα μέρος της μνήμης που είναι αποκλειστικός για αυτήν. Σε καμία εφαρμογή δεν 
επιτρέπετε πρόσβαση σε δεδομένα άλλης εφαρμογής ή σε δεδομένα εκτός του μέρους 
της μνήμης που της έχει εκχωρηθεί. Επιπλέον για την προστασία των προσωπικών 
δεδομένων που ίσως παρέχει ο χρήστης σε μια εφαρμογή η Apple έχει επιβάλει 
σαφείς και αυστηρούς όρους για την χρήση των στοιχείων αυτών. Δεν επιτρέπει, στο 
App Store, για παράδειγμα εφαρμογές που αποστέλλουν προσωπικά δεδομένα του 
χρήστη σε εξωτερικούς διακομηστές. Οι όροι αυτοί επιβάλλονται μέσω του 
μηχανισμού επιθεώρησης των εφαρμογών πριν επιτραπεί σε αυτές η πρόσβαση στο 
App Store. 
Για την διασφάλιση της ακεραιότητας πέραν τον παραπάνω μηχανισμών το iOS 
χρησιμοποιεί και έναν μηχανισμό που δεν επιτρέπει στις εφαρμογές να μεταβάλουν 
στοιχεία της συσκευής ή στοιχεία του χρήστη που βρίσκονται αποθηκευμένα στη 
συσκευή (αριθμός κινητού τηλεφώνου, e-mail κλπ.). Για την ακρίβεια δεν επιτρέπει 
οποιαδήποτε πρόσβαση σε αυτά τα στοιχεία. Επίσης δεν επιτρέπει σε εφαρμογές να 
γνωρίζουν την ύπαρξη άλλων εφαρμογών και ως επί τον πλείστον την οποιαδήποτε 
επικοινωνία μεταξύ δύο εφαρμογών.       
Το iOS υποστηρίζει όλες τις τεχνολογίες ασφαλείας ασύρματων δικτύων για την 
αντιμετώπιση ζητημάτων διαθεσιμότητας. Επίσης διασφαλίζει ότι όποια εφαρμογή 
βρίσκεται στο προσκήνιο θα έχει τους περισσότερους πόρους, μη επιτρέποντας την 
λειτουργία εφαρμογών στο υπόβαθρο, εκτός συγκεκριμένων εξαιρέσεων, 
διασφαλίζοντας έτσι την όσο το δυνατόν καλύτερη λειτουργία της. 

Τέλος ένα σημαντικό εργαλείο για την διασφάλιση της ασφάλειας τον iOS συσκευών 
είναι η υπηρεσία Find my iPhone. Η υπηρεσία αυτή επιτρέπει τον εντοπισμό χαμένων 
συσκευών, την αποστολή ηχητικών ειδοποιήσεων στη συσκευή, το απομακρυσμένο 
κλείδωμα της συσκευής με κωδικό πρόσβασης και την απομακρυσμένη διαγραφή 
όλων των δεδομένων της συσκευής. 

5.6 Ευχρηστία 
Η ευχρηστία είναι ένα από τα ζητήματα τα οποία έχει αντιμετωπίσει το iOS με το 
καλύτερο δυνατό τρόπο. Και για αυτό είναι και ένα από τα ποια σημαντικά στοιχεία 
στα οποία οφείλεται η επιτυχία του.  

Οι σχεδιαστές του iOS έδωσαν μεγάλη προσοχή στις λεπτομέρειες και στην 
λειτουργικότητα. Κάθε κουμπί στο iOS έχει σχεδιαστή ώστε ο χρήστης να 
αντιλαμβάνεται αμέσως ποια είναι η λειτουργικότητα του. Κάθε στοιχείο διεπαφής 
έχει σχεδιαστή έτσι ώστε ο χρήστης να αντιλαμβάνεται διαισθητικά ποια είναι η 
λειτουργία του. 
Μεγάλο ρόλο στην ευχρηστία του iOS παίζουν και η υποστήριξη πολύπλοκων 
κινήσεων που δημιουργούν μια αίσθηση αλληλουχίας και ζωντάνιας στις λειτουργίες 
των εφαρμογών. 
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Εικόνα 26 - Στοιχείο διεπαφής iOS  

Πηγή:http://developer.apple.com/library/ios/#DOCUMENTATION/UserExperience/
Conceptual/MobileHIG/UIElementGuidelines/UIElementGuidelines.html 

Η ευχρηστία των εφαρμογών της Apple περνάει και στις εφαρμογές των τρίτων 
προγραμματιστών καθώς έχουν πρόσβαση σε όλα τα γραφικά και στοιχεία διεπαφών 
που προσφέρει το iOS. Επίσης η Apple παρέχει αναλυτικούς οδηγούς για την 
φιλοσοφία ανάπτυξης διεπαφών και τον τρόπο βέλτιστης χρήσης των στοιχείων των 
διεπαφών. 
Βασικό στοιχείο των εφαρμογών iOS, που ενισχύει την ευχρηστία, είναι ότι 
ενισχύουν την αλληλεπίδραση των χρηστών με χρήση της οθόνης αφής και ότι 
αποκρύπτουν όλες τις περιττές πληροφορίες από τον χρήστη, επιτρέποντας του έτσι 
να χρησιμοποιήσει με βέλτιστο τρόπο το μικρότερο μέγεθος της συσκευής.  

5.7 Διάχυτη Υπολογιστική (Pervasive Computing) 
Διάχυτη υπολογιστική είναι ο όρος για τη ραγδαία επερχόμενη τάση [συστημάτων] 
προς πολυπληθείς, περιστασιακά προσπελάσιμες, συχνά αόρατες υπολογιστικές 
συσκευές, συνήθως κινητές και ενσωματωμένες στο περιβάλλον, συνδεμένες σε μια 
αυξανόμενα πανταχού παρούσα δικτυακή υποδομή που περιλαμβάνει έναν 
καλωδιωμένο πυρήνα και ασύρματες πλευρές. 
Καθώς η υπολογιστική γίνεται εγγενώς διάχυτη και κινητή, τα υπολογιστικά 
συστήματα πρόκειται να ενσωματωθούν σε όλα τα αντικείμενα της καθημερινότητας 
μας και στο καθημερινό μας περιβάλλον. Τα συστήματα αυτά θα πρέπει να 
υποστηρίζουν τυπική επικοινωνία, και θα πρέπει να αλληλεπιδρούν 
μεταξύ τους στο πλαίσιο πολύπλοκων κατανεμημένων εφαρμογών, για παράδειγμα, 
θα πρέπει να υποστηρίζουν δραστηριότητες συνεργασίας, για την παρακολούθηση 
και τον έλεγχο του περιβάλλοντος, και τη βελτίωση των αλληλεπιδράσεων μας με τον 
φυσικό κόσμο. Επίσης, δεδομένου ότι οι περισσότερες από τις ενσωματώσεις θα είναι 
εγγενώς κινητές, όπως σε ένα αυτοκίνητο ή σε έναν άνθρωπο, 
οι διανεμηθείσες διαδικασίες λογισμικού και τα εξαρτήματα θα πρέπει να 
αλληλεπιδρούν αποτελεσματικά μεταξύ τους και να ενορχηστρώνουν τις 
δραστηριότητες τους, αγνοώντας τη δυναμική του περιβάλλοντος που προκαλείται 
από την κινητικότητα. Το παραπάνω σενάριο παρουσιάζει ιδιαίτερα προκλητικές 
απαιτήσεις για την ανάπτυξη των κατανεμημένων συστημάτων λογισμικού: (i) 
δεδομένου ότι οι νέα στοιχεία μπορεί να φύγουν και να επιστρέψουν σε οποιαδήποτε 
στιγμή, και μπορεί να περιφέρονται σε διάφορα περιβάλλοντα, οι εφαρμογές θα 
πρέπει να είναι προσαρμοστικές, και θα πρέπει να μπορούν να ανταποκρίνονται σε 
αυτές τις αλλαγές με ένα ευέλικτο και ανεπίβλεπτο τρόπο (ii) οι δραστηριότητες των 
συστημάτων λογισμικού είναι συχνά συναφείς, δηλαδή, στενά συνδεδεμένες με το 
περιβάλλον στο οποίο εκτελούνται τα συστήματα, τα χαρακτηριστικά των οποίων 
είναι συνήθως άγνωστα εκ των προτέρων, απαιτώντας έτσι τη δυναμική επιβολής 
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ενός γνωστικού πλαισίου (iii) η τήρηση των ανωτέρω απαιτήσεων δεν πρέπει να 
συγκρούεται με την ανάγκη προώθησης ενός απλού προγραμματισμού μοντέλου το 
οποίο ενδεχομένως θα απαιτεί ελαφριές υποδομές υποστήριξης. 
Στην τελευταία έκδοση του iOS παρουσιάστηκε για πρώτη φορά η υπηρεσία διάχυτης 
υπολογιστικής iCloud. Η υπηρεσία iCloud η οποία ενσωματώνετε στις εφαρμογές της 
Apple αλλά μπορεί να ενσωματωθεί και σε εφαρμογές τρίτων προγραμματιστών είναι 
το πρώτο σημαντικό βήμα για μια ολοκληρωμένη πρόταση διάχυτης υπολογιστικής 
σε κινητές συσκευές. Η υπηρεσία iCloud χρησιμοποιεί υπηρεσίες και αποθηκευτικό 
χώρο σύννεφου χωρίς όμως καμία προσπάθεια από τον χρήστη. Για τον χρήστη η 
υπηρεσία υπάρχει αλλά είναι διαφανείς, είναι κάτι που δεν βλέπει ποτέ.  

Η υπηρεσία iCloud έχει δύο βασικά χαρακτηριστικά: τον συγχρονισμό του 
προσωπικού περιεχομένου (personal content) του χρήστη σε όλη την γκάμα των 
συνδεδεμένων με την υπηρεσία συσκευών της Apple και την ροή μουσικής 
κατευθείαν από το σύννεφο (cloud) στις συσκευές αυτές. Αλλά το πιο σημαντικό 
χαρακτηριστικό της είναι η απλότητα της, ένα χαρακτηριστικό γνώρισμα όλων των 
προϊόντων της Apple. Είναι τόσο εύκολη στη χρήση που ο χρήστης δεν 
αντιλαμβάνεται ότι την χρησιμοποιεί. 

Όπως είπε και ο οραματιστής του Xerox PARC, Mark Weiser, το 1991 για την 
διάχυτη υπολογιστική, «οι πιο βασικές τεχνολογίες είναι εκείνες που εξαφανίζονται. 
Αυτές μπλέκονται τόσο πολύ μέσα στον ιστό της καθημερινής μας ζωής έως ότου να 
είναι πλέον δυσδιάκριτες από αυτόν». 

Η υπηρεσία iCloud ταιριάζει απόλυτα σε αυτή την περιγραφή. Σε αυτή εποχή μετά 
τους προσωπικούς υπολογιστές το όραμα της Apple είναι να κάνει το σύννεφο το 
κέντρο του ψηφιακού σύμπαντος μας. Αυτό προσπαθεί να επιτύχει με την υπηρεσία 
iCloud που δεν απαιτεί κανένα νέο λειτουργικό σύστημα, που δεν απαιτεί κάποιον 
πρόσθετο, που δεν απαιτεί επιπλέον προσπάθεια από τον χρήστη.  
Ένα παράδειγμα εφαρμογής που κάνει χρήση της υπηρεσίας iCloud είναι η εφαρμογή 
Ημερολογίου της Apple, η iCal. Δημιουργώντας μια συνάντηση ή υπενθύμιση στην 
εφαρμογή μέσω μιας συσκευής iOS, ενημερώνονται αυτόματα, χωρίς να βλέπει κάτι 
ο χρήστης, όλες οι υπόλοιπες συσκευές iOS του χρήστη καθώς και ο Mac 
υπολογιστής του. Έτσι πλέον η συνάντηση ή υπενθύμιση που δημιούργησε ο χρήστης 
είναι διαθέσιμη σε όλες τις συσκευές του.  
Σε τρίτες εφαρμογές, όπως η εφαρμογή που αναπτύχθηκε στα πλαίσια αυτής της 
εργασίας, η ενσωμάτωση της υπηρεσίας iCloud είναι αρκετά εύκολη. Στην 
περίπτωση της εφαρμογής μας επιλέξαμε να χρησιμοποιήσουμε τον συγχρονισμό της 
βάσης δεδομένων, που κρατάει τις πληροφορίες για τα μεταδεδομένα των 
φωτογραφιών του χρήστη, καθώς και των ιδίων των φωτογραφιών, μεταξύ των 
συσκευών του χρήστη. Έτσι όταν ο χρήστης επεξεργάζεται ή τραβάει μια 
φωτογραφία μέσω της εφαρμογής, η φωτογραφία αυτή μαζί με όλα τα μεταδεδομένα 
θα μεταφερθούν σε όλες τις συσκευές του χρήστη χωρίς να χρειαστεί να κάνει ο 
χρήστης οτιδήποτε. 

Για την χρήση της υπηρεσίας iCloud οι συσκευές θα πρέπει να είναι συνδεδεμένες με 
το δίκτυο. Στη περίπτωση που κάποια συσκευή δεν είναι συνδεδεμένη στο δίκτυο θα 
λάβει ή θα αποστείλει τις ενημερώσεις όταν επανασυνδεθεί στο δίκτυο. 
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Τέλος θα πρέπει να αναφέρουμε ότι η υπηρεσία iCloud επιτρέπει στους χρήστες να 
ανεβάσουν στο σύννεφο αρχεία ήχου, τα οποία αυτομάτως θα επεξεργαστούν και θα 
βελτιωθούν ψηφιακά, και θα είναι διαθέσιμα σε όλες τις συσκευές του χρήστη χωρίς 
να είναι απαραίτητο να υπάρχει τοπικό αντίγραφο του αρχείου στην συσκευή.   



Ανδρέας Ζήμνας, «Μελέτη του iOS SDK και αξιοποίηση του για την ανάπτυξη 
εφαρμογής διαχείρισης και επεξεργασίας φωτογραφιών» 

 

Πανεπιστήμιο Μακεδονίας – ΜΠΣΕ Τμήματος Εφαρμοσμένης Πληροφορικής         67 
 

6. Εφαρμογή Επεξεργασίας Φωτογραφιών Filterastic+ 
Η εφαρμογή που αναπτύξαμε στα πλαίσια της εργασίας ονομάζεται Filterastic+. 
Επιτρέπει στο χρήστη να εισάγει στην εφαρμογή, είτε φωτογραφίες που έχει 
αποθηκευμένες στη συσκευή του είτε νέες φωτογραφίες, τον οποίον η λήψη μπορεί 
να γίνει μέσω των ενσωματωμένων δυνατοτήτων λήψεως φωτογραφιών της 
εφαρμογής. Στη συνέχεια μπορεί να εφαρμόσει κάποια προκαθορισμένα φίλτρα στις 
φωτογραφίες αυτές. Ο χρήστης μπορεί να δει πληροφορίες μεταδεδομένων για τις 
φωτογραφίες καθώς και το σημείο όπου έγινε η λήψη μέσω Google Maps. Μπορεί να 
αποθηκεύσει τις τροποποιημένες, στην εφαρμογή, φωτογραφίες, στην συσκευή του 
και μέσω της υπηρεσίας iCloud σε όλες τις συσκευές του, καθώς και να τις ανεβάσει 
σε ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης. Η εφαρμογή έχει σχεδιαστεί ώστε να 
λειτουργεί σε συσκευές iPod, iPhone και iPad. Για συσκευές iPad υποστηρίζονται και 
ο οριζόντιος και ο κάθετος προσανατολισμός οθόνης, σε αντίθεση με τις συσκευές 
iPod/iPhone όπου υποστηρίζετε μόνο ο κάθετος προσανατολισμός οθόνης. Θα 
παρουσιάσουμε παρακάτω αναλυτικά τις διάφορες πτυχές της εφαρμογής. 

6.1 Σχεδιασμός 
Ο σχεδιασμός της εφαρμογής έγινε σύμφωνα με το σχεδιαστικό πρότυπο MVC 
(Model-View-Controller), το οποίο συνδυάστηκε και με άλλα σχεδιαστικά πρότυπα 
για επιμέρους πτυχές της εφαρμογής. Θα αναπτύξουμε παρακάτω αναλυτικά την 
αρχιτεκτονική της εφαρμογής που αναπτύξαμε. 

6.1.1 Μοντέλο 

Για τη δημιουργία του Μοντέλου της εφαρμογής χρησιμοποιήθηκε η τεχνολογία Core 
Data με χρήση βάσης δεδομένων SQLite για την αποθήκευση των δεδομένων. Το 
Μοντέλο είναι υπεύθυνο για την αποθήκευση των διευθύνσεων των φωτογραφιών και 
των μεταδεδομένων τους καθώς και για την μεταφορά των πληροφοριών αυτών 
στους Ελεγκτές που τις απαιτούν. Το μοντέλο χρησιμοποιεί την υπηρεσία iCloud για 
να συγχρονίζει της βάσεις δεδομένων μεταξύ των διαφόρων συσκευών του χρήστη. 
Αρχικά το μοντέλο αναζητεί μια βάση δεδομένων στην υπηρεσία iCloud, εάν αυτή 
δεν υπάρχει, δημιουργείτε. Εάν σε κάποια περίπτωση η υπηρεσία iCloud δεν είναι 
διαθέσιμη οι αλλαγές στην βάση δεδομένων θα συγχρονιστούν αυτόματα με τις 
υπόλοιπες συσκευές όταν θα ξανά υπάρξει σύνδεση με την υπηρεσία. 

Για την σχεδίαση της βάσης δεδομένων χρησιμοποιήθηκε το εργαλείο Xcode, το 
οποίο προσφέρει ένα γραφικό περιβάλλον για την δημιουργία βάσεων δεδομένων 
SQLite που βασίζονται στην τεχνολογία Core Data. Επίσης το Xcode παράγει 
αυτόματα τις κλάσεις που είναι απαραίτητες για το μοντέλο. 

Παρακάτω παρουσιάζονται αναλυτικά οι πίνακες τις βάσεις δεδομένων.  

Πεδία Τύπος Πεδίου 

fileSize NSNumber 

height NSNumber 
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orientation NSNumber 

width NSNumber 

userComment NSString 

colorModel NSString 

dpiHeight NSNumber 

dpiWidth NSNumber 

depth NSNumber 

photo Photo 

Πίνακας 4 - Πίνακας Exif 

Πεδία Τύπος Πεδίου 

firmware NSString 

lensInfo NSString 

lensModel NSString 

Πίνακας 5 - Πίνακας ExifAux 

Πεδία Τύπος Πεδίου 

apertureValue NSNumber 

brightnessValue NSNumber 

colorSpace NSNumber 

componentsConfiguration NSString 

compressedBitsPerPixel NSNumber 

contrast NSNumber 

customRendered NSNumber 

dateTimeDigitized NSDate 

dateTimeOriginal NSDate 

digitalZoomRatio NSNumber 
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exifVersion NSString 

exposureBiasValue NSNumber 

exposureMode NSNumber 

exposureProgram NSNumber 

exposureTime NSNumber 

fNumber NSNumber 

fileSource NSNumber 

flash NSNumber 

flashPixVersion NSString 

focalLenIn35mmFilm NSNumber 

focalLength NSNumber 

gainControl NSNumber 

isoSpeedRatings NSString 

lightSource NSNumber 

maxApertureValue NSNumber 

meteringMode NSNumber 

pixelXDimension NSNumber 

pixelYDimension NSNumber 

saturation NSNumber 

sceneCaptureType NSNumber 

sceneType NSNumber 

sensingMethod NSNumber 

sharpness NSNumber 

subjectDistRange NSNumber 
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shutterSpeedValue NSNumber 

whiteBalance NSNumber 

Πίνακας 6 - Πίνακας ExifMeta 

Πεδία Τύπος Πεδίου 

altitude NSNumber 

dop NSNumber 

latitude NSNumber 

latitudeRef NSString 

longitude NSNumber 

longitudeRef NSString 

timeStamp NSDate 

Πίνακας 7 - Πίνακας Gps 

Πεδία Τύπος Πεδίου 

byline NSString 

captionAbstract NSString 

copyrightNotice NSString 

creatorContactInfo NSString 

keywords NSString 

starRating NSNumber 

Πίνακας 8 - Πίνακας Iptc 

Πεδία Τύπος Πεδίου 

isProgressive NSNumber 

Πίνακας 9 - Πίνακας Jfif 

Πεδία Τύπος Πεδίου 

artist NSString 
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copyright NSString 

dateTime NSDate 

imageDescription NSString 

make NSString 

model NSString 

orientation NSNumber 

resolutionUnit NSNumber 

software NSString 

xResolution NSNumber 

yResolution NSNumber 

ycbCrPositionin NSNumber 

Πίνακας 10 - Πίνακας Tiff 

Πεδία Τύπος Πεδίου 

creationDate NSDate 

url NSString 

thumbnail UIImage 

Πίνακας 11 - Πίνακας Photo 

Για κάθε πίνακα της βάσης έχει δημιουργηθεί η αυτόματα από το Xcode και η 
αντίστοιχη κλάση η οποία ως μεταβλητές έχει τα πεδία του πίνακα και τις αναφορές 
στις κλάσεις, στις οποίες αντιστοιχούν οι συσχετίσεις των πινάκων όπως τις βλέπουμε 
στο Πίνακα 12. 

Πίνακας Συσχέτ. 
1 

Συσχέτ. 2 Συσχέτ. 
3 

Συσχέτ. 
4 

Συσχέτ. 
5 

Συσχέτ. 
6 

Συσχέτ. 
7 

Photo Exif       
Exif ExifAux ExifMeta Gps Iptc Jfif Tiff Photo 
ExifAux Exif       
ExifMeta Exif       
Gps Exif       
Iptc Exif       
Jfif Exif       
Tiff Exif       

Πίνακας 12 - Συσχετίσεις Πινάκων 
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Οι περισσότεροι από αυτούς τους πίνακες καταχωρούν τα μεταδεδομένα της 
φωτογραφίας, εκτός από το πίνακα Photo ο οποίος καταχωρεί την διεύθυνση (url) 
στην οποία βρίσκεται η φωτογραφία, την ημερομηνία (creationDate) δημιουργίας της 
και την μικρογραφία (thumbnail) της. 

Στις κλάσεις Exif, ExifAux, ExifMeta, Gps, Iptc, Jfif και Tiff  έχουμε δημιουργήσει 
και την μέθοδο generateFromDictionary η οποία εξαγάγει τις απαραίτητες για την 
κλάση πληροφορίες από μια δομή λεξικού (Dictionary). Η κλάση Exif έχει επίσης και 
τις κατάλληλες μεθόδους που τις επιτρέπουν να επιστρέφει δομές λεξικών οι οποίες 
σχηματίζονται από τα δεδομένα των πινάκων. 
Η κλάση MinMaxValues, ανήκει και αυτή στο μοντέλο, παρέχει μια δομή για την 
αποθήκευση ελαχίστων και μέγιστων τιμών και χρησιμοποιείται από τις Προβολές 
τμημάτων επιλογής (UISegmentedControl) και βηματικής αύξησης/μείωσης, της 
αρχικής Προβολής, για το καθορισμό, ανάλογα με το επιλεγμένο φίλτρο, των 
μέγιστων και ελάχιστων τιμών τους. 

Στο μοντέλο επίσης ανήκει η βοηθητική κλάση ImageToDataTransformer η οποία 
επιτρέπει την μετατροπή μιας εικόνας (UIImage) σε δεδομένα (NSData) καθώς και 
την αντίστροφη διαδικασία, έτσι ώστε να είναι δυνατή η αποθήκευση της εικόνας 
στην βάση δεδομένων και η ανάκτηση της από αυτήν. 
Τέλος στο μοντέλο ανήκει και η κλάση iAZImage η οποία είναι μια υποκλάση της 
κλάσης εγγράφου (NSDocument) και η οποία επιτρέπει την ανάκτηση μιας εικόνας, 
μέσω της διεύθυνσης της (url). Η ανάγκη για την χρήση της κλάσης δημιουργείτε 
λόγο της χρήσης της υπηρεσίας iCloud. Η διεύθυνση μιας εικόνας που βρίσκεται 
στον αποθηκευτικό χώρο της υπηρεσίας iCloud δεν αναφέρεται στο τοπικό σύστημα 
αρχείων αλλά σε κάποιο απομακρυσμένο. Οπότε είναι απαραίτητος ένας μηχανισμός 
ο οποίος θα μας επιτρέπει να ανακτούμε της εικόνες αυτές, αυτός ο μηχανισμός 
παρέχεται από την κλάση εγγράφου (NSDocument). 

6.1.2 Προβολές 

Η αρχική οθόνη της εφαρμογής αποτελείται από μια βασική Προβολή και άλλες 
υποπροβολές. Ο ρόλος της βασικής Προβολής είναι να αποτελέσει τη βάση για τις 
υπόλοιπες Προβολές και να παρέχει το φόντο της Οθόνης. Οι υποπροβολές 
αποτελούνται από δύο Προβολές εικόνας (UIImageView), τέσσερις απλές Προβολές 
(UIView) μια Προβολή ετικέτας (UILabel). Οι απλές Προβολές έχουν με τη σειρά 
τους και αυτές άλλες υποπροβολές.    

Από τις δύο Προβολές εικόνας η μια παρέχει το φόντο πάνω στο οποίο εμφανίζεται η 
φωτογραφία, και είναι σταθερή, και η άλλη είναι η περιοχή σχεδίασης της 
φωτογραφίας και το περιεχόμενο της είναι δυναμικό, δηλαδή αλλάζει κάθε φορά που 
ο χρήστης επιλέγει μια νέα φωτογραφία ή επιλέγει να εφαρμόσει κάποιο φίλτρο. Η 
δεύτερη Προβολή εικόνας συνδέεται με ένα αντικείμενο χειρισμού συμβάντων 
UISwipeGestureRecognizer. Το αντικείμενο αυτό με της σειρά του συνδέεται με το 
Ελεγκτή της αρχικής Προβολής και επιτρέπει στο χρήστη να επαναφέρει την 
φωτογραφία στην τελευταία αποθηκευμένη κατάσταση της, εάν περάσει με το 
δάχτυλο του από πάνω της.  
Οι τέσσερις απλές Προβολές αποτελούν τη βάση για την παρουσίαση άλλων 
υποπροβολών. Η μία αποτελείται από μια Προβολή κύλισης (UIScrollView) πάνω 
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στην οποία υπάρχει μια απλή Προβολή η οποία περιέχει Προβολές κουμπιών 
(UIButton). Η Προβολή κύλισης επιτρέπει στην εφαρμογή να παρουσιάζει 
περισσότερες Προβολές κουμπιών από όσες χωράνε στην Οθόνη. Οι Προβολές 
κουμπιών παρέχουν χειριστές συμβάντων που συνδέονται με τον Ελεγκτή της 
αρχικής Προβολής. Όταν πατηθεί ένα κουμπί ενεργοποιείται ο χειριστής συμβάντων 
και εφαρμόζεται ένα φίλτρο στην φωτογραφία που έχει επιλέξει ο χρήστης. Τα 
φίλτρα χρησιμοποιούν την τεχνολογία Core Image, που χρησιμοποιεί 2D γραφικά για 
την επεξεργασία της φωτογραφίας. Τέλος οι τρεις απλές Προβολές περιέχουν 
στοιχεία που επιτρέπουν στο χρήστη να τροποποιήσει κάποια από τα διαθέσιμα 
φίλτρα. Μια από τις Προβολές αυτές περιέχει μια Προβολή μπάρας ολίσθησης, μια 
από αυτές περιέχει μια Προβολή μπάρας ολίσθησης και μια Προβολή τμημάτων 
επιλογής (UISegmentedControl) και μια περιέχει μια Προβολή βηματικής 
αύξησης/μείωσης (UIStepper) και μια Προβολή τμημάτων επιλογής 
(UISegmentedControl).  Οι προβολές αυτές εμφανίζονται όταν πατηθεί κάποιο 
κουμπί από τα κουμπιά φίλτρων. Οι Προβολές μπάρας ολίσθησης, τμημάτων 
επιλογής και βηματικής αύξησης/μείωσης παρέχουν χειριστές συμβάντων οι οποίοι 
συνδέονται με τον Ελεγκτή της αρχικής Προβολής. Όταν υπάρξει συμβάν ολίσθησης 
ή επιλογής τμήματος ή αύξησης/μείωσης αντίστοιχα  ο Ελεγκτής εφαρμόζει το 
κατάλληλο φίλτρο με διαφορετική τιμή. 

 
Εικόνα 27 - Προβολή Ειδοποίησης 
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Η Προβολή ετικέτας αρχικά εμφανίζει είτε το σχόλιο που έχει αποθηκευτεί μαζί με τη 
φωτογραφία, εάν υπάρχει, είτε κείμενο που προτρέπει το χρήστη να πατήσει πάνω της 
για να προσθέσει κάποιο σχόλιο (Tap to Insert Comment), εάν δεν υπάρχει. Από μόνη 
της η Προβολή ετικέτας, όπως άλλωστε και η Προβολή εικόνας, δεν παρέχει χειριστή 
συμβάντων. Έτσι και η Προβολή ετικέτας έχει συνδεθεί με ένα αντικείμενο χειριστή 
συμβάντων UITapGestureRegognizer. Το αντικείμενο αυτό με συνδέεται με το 
Ελεγκτή της αρχικής Προβολής και εμφανίζει μια Προβολή ειδοποίησης 
(UIAlertView) (Εικόνα 27) στην οποία ο χρήστη μπορεί να εισάγει ένα σχόλιο για 
την φωτογραφία, εάν πατήσει με το δάχτυλο του πάνω στην Προβολή ετικέτας. Η 
Προβολή ειδοποίησης με τη σειρά της συνδέεται με αντιπρόσωπο (Delegate) με τον 
Ελεγκτή της αρχικής Προβολής, και αν ο χρήστης επιλέξει να αλλάξει το σχόλιο της 
φωτογραφίας, ενημερώνει μέσω του Ελεγκτή, τη Προβολή Ετικέτας, με το νέο 
σχόλιο.     
Τέλος η Προβολή κουμπιού μπάρας, Save, εάν πατηθεί θα αποθηκεύσει ένα 
αντίγραφο της φωτογραφίας, με όποια έχουνε εφαρμοστεί, είτε στην υπηρεσία 
iCloud, εάν είναι διαθέσιμη, είτε τοπικά στην συσκευή. Επίσης θα ενημερώσει και το 
μοντέλο με τη νέα διεύθυνση όπου αποθηκεύτηκε η φωτογραφία καθώς και με όλα τα 
υπόλοιπα στοιχεία. 
Η Προβολή περικοπής επιτρέπει στον χρήστη να περικόψει την φωτογραφία. Η 
Προβολή περικοπής εμφανίζεται έως αποκλειστική (modal) Προβολή όταν ο χρήστης 
πατήσει το κουμπί του φίλτρου περικοπής. Αποτελείται από μια Προβολή εικόνας 
όπου προβάλετε η φωτογραφία του χρήστη και εννιά απλές Προβολές που μαζί 
σχηματίζουν το πλαίσιο περικοπής . Οι οχτώ από αυτές τις Προβολές έχουν 
αισθητικό κυρίως χαρακτήρα καθώς σκιάζουν ουσιαστικά το τμήμα της φωτογραφίας 
που θα περικοπεί. Η ένατη Προβολή είναι η κεντρική Προβολή περικοπής με το 
λευκό πλαίσιο όπως φαίνεται στην Εικόνα 30. Ο χρήστης μπορεί να την μετακινήσει 
και να αυξομειώσει το μέγεθος της, είτε διατηρώντας την αναλογία της Προβολής 
είτε αλλάζοντας την, μέσω μετακίνησης των ορίων του πλαισίου. Όταν πατηθεί η 
Προβολή Κουμπιού Μπάρας, Crop, η φωτογραφία περικόπτεται και αφαιρείται το 
μέρος που βρίσκεται εκτός του πλαισίου της κεντρικής Προβολής περικοπής και 
ενημερώνεται ο αντιπρόσωπος (Delegate) του Ελεγκτή της αρχικής Προβολή με την 
νέα φωτογραφία και την οποία και παρουσιάζει στην Αρχική Προβολή. 
Η Προβολή Τρισδιάστατου Κύβου εμφανίζει ένα τρισδιάστατο κύβο, του οποίου οι 
πλευρές απεικονίζουν την φωτογραφία του χρήστη, και ο οποίος περιστρέφετε γύρο 
από τον κάθετο άξονα του. Αποτελείται από μια Προβολή τρισδιάστατων γραφικών 
OpenGL ES (GLKView) πάνω στην οποία σχεδιάζεται ο τρισδιάστατος κύβος και 
σαν υφή για τα τοιχώματα του κύβου χρησιμοποιείται η φωτογραφία. Η κίνηση 
πραγματοποιείτε μέσω μιας μετατροπής που εφααρμόζεται στο κύβο, μέσω μιας 4x4 
μήτρας που δημιουργήθηκε από την συνένωση μιας μήτρας με μια περιστροφή γύρω 
από ένα διάνυσμα. 
Η Οθόνη πληροφοριών αποτελείται από μία Προβολή λίστας (UITableView). Η 
Προβολή λίστας χωρίζεται σε επτά τμήματα, όπου το καθένα αναφέρεται στους επτά 
διαφορετικούς τύπους μεταδεδομένων της φωτογραφίας. Κάθε τμήματα της λίστας 
περιέχει μεταβλητό αριθμό Προβολών στοιχείων λίστας, ανάλογα με τον αριθμό 
πληροφοριών περιέχει κάθε τύπος μεταδεδομένων. Κάθε στοιχείο της λίστας 
αποτελείται από το όνομα του στοιχείου μεταδεδομένων (αριστερά) και από τη τιμή 
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του στοιχείου (δεξιά). Οι πληροφορίες αυτές λαμβάνονται από το μοντέλο της 
εφαρμογής. Η Προβολή Κουμπιού Μπάρας εμφανίζει την Οθόνη χάρτη. 

 

Προβολή Τύπος 

SegmentedSliderView UIView 

SegmentedStepperView UIView 

imageInfoCell UITableViewCell 

imgView UIImageView 

backImgView UIImageView 

buttonView UIView 

scroll UIScrollView 

singleSlider UISlider 

addButton UIBarButtonItem 

singleSliderView UIView 

exportSheet UIActionSheet 

addSheet UIActionSheet 

map MKMapView 

viewScroll UIScrollView 

contentView UIView 

Πίνακας 13 - Προβολές της εφαρμογής Filterastic+ 

Η Οθόνη χάρτη εμφανίζει μια Προβολή χάρτη (MapView) και πάνω σε αυτήν το 
σημείο στο οποίο τραβηχτικέ η φωτογραφία, εάν αυτή η πληροφορία είναι διαθέσιμη. 
Κάνει χρήση του Geolocation API, και πιο συγκεκριμένα της κλάσης CLGeocoder 
που επιτρέπει την μετατροπή του γεωγραφικού μήκους και πλάτους, τα οποία 
περιέχονται ως μεταδεδομένα σε μια φωτογραφία, σε μία διεύθυνση. Το σημείο πάνω 
στην Προβολή χάρτη εμφανίζεται μέσω μιας Προβολής καρφίτσας 
(MKAnnotationView), η οποία επίσης αποτελεί κομμάτι του Geolocation API. Η 
Προβολή καρφίτσας με τη σειρά εάν πατηθεί εμφανίζει μια αναδυόμενη Προβολή 
Επεξήγησης (Callout) η οποία στην αριστερή πλευρά περιέχει μια Βοηθητική 
Προβολή (Accessory), η οποία εμφανίζει μια μικρογραφία της φωτογραφίας, και 
στην δεξιά πλευρά της μια Βοηθητική Προβολή (Accessory), η οποία εμφανίζει τη 



Ανδρέας Ζήμνας, «Μελέτη του iOS SDK και αξιοποίηση του για την ανάπτυξη 
εφαρμογής διαχείρισης και επεξεργασίας φωτογραφιών» 

 

76          Πανεπιστήμιο Μακεδονίας – ΜΠΣΕ Τμήματος Εφαρμοσμένης Πληροφορικής 
 

διεύθυνση της περιοχής όπου έγινε η λήψη της φωτογραφίας. Τέλος αναφέρουμε ότι 
η Προβολή χάρτη βασίζεται στην τεχνολογία Google Maps. 

Η Οθόνη φωτογραφιών αποτελείται από μια Προβολή λίστας (UITableView) και 
εμφανίζει όλες τις φωτογραφίες που έχουν αποθηκευτεί στην εφαρμογή. Τις 
πληροφορίες αυτές τις λαμβάνει από τον Ελεγκτή της, ο οποίος με τη σειρά του τις 
λαμβάνει από το Μοντέλο της εφαρμογής που βασίζεται στην τεχνολογία Core Data. 
Επιλέγοντας ο χρήστης ένα στοιχείο της λίστας μπορεί να επεξεργαστεί την 
φωτογραφία που αντιστοιχεί στο στοιχείο αυτό. Ο χρήστης μπορεί επίσης να 
διαγράψει κάποιο στοιχείο επιλέγοντας το κουμπί μπάρας Edit, το οποίο εμφανίζει 
ένα κουμπί Delete για κάθε στοιχείο της λίστας. Ο Ελεγκτής της Οθόνης 
φωτογραφιών παρακολουθεί τις κοινοποιήσεις που αποστέλλει το μοντέλο της 
εφαρμογής ώστε να μπορεί να ενημερώνετε για όποιες αλλαγές γίνονται στην βάση 
δεδομένων του μοντέλου, μέσω της υπηρεσίας iCloud, και με τη σειρά του να 
ανανεώνει τα στοιχεία της Προβολής λίστας. Έτσι διασφαλίζεται ότι ο χρήστης 
βλέπει πάντα την τελευταία έκδοση του μοντέλου. 

6.1.3 Ελεγκτές 

Στην εφαρμογή χρησιμοποιήθηκαν τέσσερις διαφορετικοί τύποι ελεγκτών. Απλοί 
Ελεγκτές (UIViewController) για την αρχική Προβολή, την Προβολή περικοπής και 
την Προβολή χάρτη. Ελεγκτής λίστας (UITableViewController) για την Προβολή 
φωτογραφιών και τη Προβολή πληροφοριών. Ελεγκτής Προβολής OpenGL ES 
(GLKViewController) για την Προβολή Τρισδιάστατου Κύβου. Καθώς και ένας 
Ελεγκτής πλοήγησης (UINavigationController), πάνω στον οποίο βρίσκονται και όλοι 
οι υπόλοιποι Ελεγκτές. Ο Ελεγκτής πλοήγησης της εφαρμογής είναι υπεύθυνος για 
την εμφάνιση της μπάρας που εμφανίζεται στο πάνω μέρος (UINavigationBar) όλων 
των Οθονών αλλά και της μπάρας που εμφανίζεται στο κάτω μέρος (UIToolBar) των 
περισσοτέρων Οθονών.  
Στην περίπτωση του ελεγκτή της αρχικής Οθόνης , baseImageEditorViewController,  
η επάνω μπάρα περιέχει κουμπιά (UIBarButtonItem), από τα οποία το δεξιό 
αποθηκεύει μια φωτογραφία στο Μοντέλο της εφαρμογής και το αριστερό εμφανίζει 
την Οθόνη των φωτογραφιών. Η κάτω μπάρα περιέχει τρία κουμπιά 
(UIBarButtonItem), από τα οποία το δεξιό εμφανίζει την Οθόνη πληροφοριών, το 
μεσαίο τον Ελεγκτή επιλογής ή λήψης φωτογραφιών (UIImagePickerController) και 
το αριστερό μια Προβολή μενού επιλογής (UIActionSheet) (Εικόνα 28) για τις 
επιλογές αποστολής  της φωτογραφίας. Ο ελεγκτής αυτός επικοινωνεί με το μοντέλο 
είτε για να διαβάσει τις πληροφορίες για μια είδη αποθηκευμένη φωτογραφία είτε για 
να αποθηκεύσει δεδομένα για μια νέα φωτογραφία. Παρέχει επίσης όλους τους 
απαραίτητους χειριστές συμβάντων για την Αρχική Προβολή. Είναι υπεύθυνος για 
την ανάκτηση της φωτογραφίας που θα παρουσιαστεί στην αρχική Προβολή, η οποία 
πραγματοποιείται μέσω ενός αντικειμένου της κλάσης ALAssetsLibrary, και την 
ενημέρωση του μοντέλου με τα στοιχεία κάθε φωτογραφίας που ανακτάτε. Επίσης 
αρχικοποιεί τα φίλτρα και τις μεταβλητές των Προβολών τμημάτων επιλογής 
(UISegmentedControl) και βηματικής αύξησης/μείωσης.  
Πρέπει να επισημάνουμε ότι ο ελεγκτής baseImageEditorViewController είναι ο 
βασικός ελεγκτής της αρχικής οθόνης από τον οποίο κληρωνόμουν οι ελεγκτές 
imageEditorViewController και imageEditorViewController_iPad, οι οποίοι 
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αντιστοιχούν στους ελεγκτές της αρχικής οθόνης για συσκευές iPhone/iPod και iPad 
αντίστοιχα. Οι διαφορές των δύο ελεγκτών είναι: 1) Ο Ελεγκτής 
imageEditorViewController_iPad χρησιμοποιεί έναn ελεγκτή αναδυόμενων 
προβολών για να παρουσιάσει τις Προβολές μενού επιλογής 2) Ο Ελεγκτής 
imageEditorViewController_iPad έχει να διαχειριστεί όλους τους προσανατολισμός 
οθόνης 3) Οι μέθοδοι εμφάνισης υποπροβολών διαφέρουν μεταξύ των δύο ελεγκτών 
καθώς διαφέρουν και τα μεγέθη των οθονών των συσκευών. 
Για του ελεγκτή της Προβολή Φωτογραφιών, photoManagerTableViewController, 
στην επάνω μπάρα εμφανίζονται δύο κουμπιά, από τα οποία το δεξιό επιτρέπει την 
επεξεργασία της λίστας, για την ακρίβεια εμφανίζει την επιλογή διαγραφής για 
κάποιο στοιχείο της λίστας, και το αριστερό επιστρέφει στην αρχική Οθόνη. Ο 
ελεγκτής αυτός συνδέεται με το μοντέλο και μεταφέρει στην Προβολή του τα 
στοιχεία του μοντέλου. Επίσης ενημερώνει το μοντέλο εάν ο χρήστης επιθυμεί να 
διαγράψει ένα στοιχείο του. Ο ελεγκτής αυτός παρακολουθεί τις ενημερώσεις του 
μοντέλου μέσω της υπηρεσίας iCloud και ενημερώνει ανάλογα την Προβολή του.  

Ελεγκτής Τυπος 

baseImageEditorViewController UIViewController 

photoManagerTableViewController UITableViewController 

baseNavigationController UINavigationController 

locationViewController UIViewController 

imageCropperViewController UIViewController 

imageInfoTableViewController UITableViewController 

glViewController GLKViewController 

Πίνακας 14 - Ελεγκτές της εφαρμογής Filterastic+ 

Για τις υπόλοιπες Προβολές στην επάνω μπάρα εμφανίζεται αριστερά το εξορισμού 
κουμπί της επιστροφής (UIBackBarButtonItem) το οποίο επιστρέφεις την 
προηγούμενη Οθόνη. 

Ο Ελεγκτής της Προβολής Πληροφοριών, imageInfoTableViewController, λαμβάνει 
τις πληροφορίες για μια φωτογραφία από τον Ελεγκτή της αρχικής Προβολής και 
μεταφέρει τις πληροφορίες αυτές στην Προβολή του. Χρησιμοποιεί τις κλάσεις του 
μοντέλου και τις μεθόδους τους για να ανασύρει τις πληροφορίες που χρειάζεται, 
ομαδοποιημένες ανά κατηγορία μεταδεδομένων. 
Ο Ελεγκτής της Προβολής χάρτη αναλαμβάνει να βρει, μέσω των πληροφοριών 
γεωγραφικού πλάτους και μήκους μιας φωτογραφίας, πληροφορίες για τη διεύθυνση 
στην οποία έγινε η λήψη της φωτογραφίας και να τις μεταφέρει στην Προβολή του. 
Χρησιμοποιεί για αυτό το σκοπό το Geolocation API του iOS SDK και πιο 
συγκεκριμένα την κλάση CLGeocoder.   
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Εικόνα 28 - Προβολή Μενού Επιλογής 

6.1.4 Κατηγορίες, Μοναδιαία, Αντιπρόσωποι, Παρατηρητές 

Στα πλαίσια της ανάπτυξης της εφαρμογής δημιουργήσαμε πέντε κατηγορίες όπως 
φαίνονται στον πίνακα 15. Η κατηγορία UIImage+Helpers προσθέτει στην UIImage 
μεθόδους οι οποίες επιτρέπουν την περικοπή και την αλλαγή του μεγέθους μιας 
εικόνας, η  NSMutableDictionary+ImageMetaData προσθέτει στην 
NSMutableDictionary μεθόδους οι οποίες που διευκολύνουν τη δημιουργία λεξικού 
που μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τα μεταδεδομένα μιας φωτογραφίας, η 
NSFileManager+Utilities προσθέτει στην NSFileManager μεθόδους οι οποίες 
επιτρέπουν το χειρισμό αρχείων της υπηρεσίας iCloud, η NSString+Utilities 
προσθέτει στην NSString μεθόδους οι οποίες επιτρέπουν τη δημιουργία 
συμβολοσειράς (String) από πίνακες (NSArray) και λεξικά (NSDictionary) και η 
NSDate+Utilities προσθέτει στην NSDate μεθόδους οι οποίες επιτρέπουν τη 
δημιουργία συμβολοσειράς (String) από μια ημερομηνία (NSDate) και τη δημιουργία 
ημερομηνίας από συμβολοσειρά. 

Κατηγορία Βασική κλάση 
UIImage+Helpers UIImage 
NSFileManager+Utillities NSFileManager 
NSFileManager+Utillities NSMutableDictionary 
NSString+Utilities NSString 
NSDate+Utilities NSDate 

Πίνακας 15 - Κατηγορίες της εφαρμογής Filterastic+ 
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Επίσης αναπτύχθηκαν και τρείς κλάσεις μοναδιαίου, τις FacebookManager, 
FlickrManager και HUDManager. Η FacebookManager είναι υπεύθυνη για τη 
δημιουργία της σύνδεσης της εφαρμογής με το Facebook και για την αποστολή των 
φωτογραφιών του χρήστη σε αυτό. Καθώς ο χρήστης μπορεί να θελήσει να 
αποστείλει αρκετές φωτογραφίες μέσω του Facebook, η δημιουργία του μοναδιαίου 
για τη διαχείριση του μας εξασφαλίζει: 1) Ότι δεν θα δημιουργηθούν πολλά 
αντικείμενα τύπου Facebook, τα οποία θα αύξαναν την κατανάλωση μνήμης 2) Ότι ο 
χρήστης δεν θα χρειάζεται να συνδέεται κάθε φορά εκ νέου με τον λογαριασμό του 
στην υπηρεσία Facebook. Αντίστοιχα η FlickrManager κάνει ακριβώς το ίδιο για την 
υπηρεσία Flickr. Τέλος η HUDManager είναι υπεύθυνη για τη διαχείριση της 
Προβολής HUD (Head-up Display). 
 

Αντιπρόσωπος Μέθοδοι 

FBPhoto fbLinked 

FlickrPhoto fkLinked 

LoadPhoto photoLoaded:(Photo*)photo, 
photoCropped:(UIImage*)croppedImage 

iCloudDelegate savedToICloud:(NSError*)error 

Πίνακας 16 - Αντιπρόσωποι της εφαρμογής Filterastic+ 

Οι τέσσερις αντιπρόσωποι της εφαρμογής μας παρουσιάζονται στον Πίνακα 16. Οι 
αντιπρόσωποι FBPhoto και FlickrPhoto ενημερώνουν τα αντικείμενα με τα οποία 
συνδέονται, στην συγκεκριμένη περίπτωση τον Ελεγκτή της αρχικής Προβολής, 
μέσω τον μεθόδων τους για την επιτυχή σύνδεση με τις υπηρεσίες Facebook και 
Flickr αντίστοιχα. Αυτό είναι αναγκαίο καθώς η σύνδεση με τις υπηρεσίες γίνεται 
εκτός εφαρμογής, δηλαδή η εφαρμογή μας περνάει στο υπόβαθρο και αναστέλλεται 
προσωρινά η λειτουργία της. Ο αντιπρόσωπος LoadPhoto ενημερώνει τα αντικείμενα 
με τα οποία είναι συνδεδεμένος, και πάλι στην συγκεκριμένη περίπτωση τον Ελεγκτή 
της αρχικής Προβολής, είτε για το εάν έχει γίνει ανάκτηση μιας νέας φωτογραφίας 
είτε για το εάν έχει χρησιμοποιηθεί το φίλτρο περικοπής σε μια φωτογραφία και 
οπότε θα πρέπει να ενημερωθεί η Προβολή της φωτογραφίας με την νέα περικομένη 
έκδοση της. Τέλος ο αντιπρόσωπος iCloudDelegate ενημερώνει τα αντικείμενα με τα 
οποία είναι συνδεδεμένος, και πάλι στην συγκεκριμένη περίπτωση τον Ελεγκτή της 
αρχικής Προβολής, για την επιτυχή η όχι αποθήκευση της φωτογραφίας του χρήστη 
στον αποθηκευτικό χώρο της υπηρεσίας iCloud.  
Ο Ελεγκτής της Οθόνης φωτογραφιών είναι παρατηρητής δύο κοινοποιήσεων της 
RefetchAllDatabaseData και της RefreshAllViews. Μέσω αυτών των κοινοποιήσεων  
ο Ελεγκτής ενημερώνεται από το μοντέλο όποτε υπάρξει αλλαγή σε αυτό. Επίσης ο 
Ελεγκτής της Αρχικής Οθόνης για συσκευές iPad (imageEditorViewController_iPad) 
είναι παρατηρητής της κοινοποίησης UIDeviceOrientationDidChangeNotification 
μέσω τις οποίας ενημερώνεται για αλλαγές στον προσανατολισμό της συσκευής.   
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6.2 Λειτουργία 

6.2.1 Αρχική Οθόνη 

Η αρχική οθόνη της εφαρμογής είναι αυτή που εμφανίζεται στον χρήστη κατά την 
πρώτη εκκίνηση της. Από εδώ ο χρήστης μπορεί να επιλέξει μια φωτογραφία, για να 
την εισάγει στην εφαρμογή, να ενεργοποιήσει και να ρυθμίσει, ανάλογα με τις 
προτιμήσεις του, τα διαθέσιμα φίλτρα, να αποθηκεύσει την τροποποιημένη 
φωτογραφία, να αποστείλει την φωτογραφία μέσω υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωσης, 
να προσθέσει μια λεζάντα στην φωτογραφία του, και να προσπελάσει άλλες οθόνες, 
όπως η οθόνη φωτογραφιών, η οθόνη πληροφοριών και η οθόνη τρισδιάστατου 
κύβου. Η αρχική οθόνη χωρίζονται σε δύο υποκατηγορίες την αρχική οθόνη για 
iPhone/iPod (Εικόνα 29) και την αρχική οθόνη για iPad (Εικόνα 30). Η μόνη διαφορά 
μεταξύ δύο αυτών οθονών είναι ότι η αρχική οθόνη για iPad είναι σε θέση να αλλάζει 
προσανατολισμό ανάλογα με τις αλλαγές προσανατολισμού της συσκευής. 

 

 
Εικόνα 29 - Αρχική Οθόνη iPhone/iPod 

Ο χρήστης αρχικά επιλέγει μια φωτογραφία, είτε μια από αυτές που έχει 
αποθηκευμένες στην συσκευή είτε μια νέα φωτογραφία την οποία τραβάει εκείνη τη 
στιγμή. Έπειτα επιλέγει ένα από τα διαθέσιμα φίλτρα, τα οποία εφαρμόζονται στην 
φωτογραφία και το αποτέλεσμα τους εμφανίζεται στην οθόνη. Έπειτα μπορεί εάν το 
επιθυμεί να αλλάξει τις ρυθμίσεις του φίλτρου ώστε το αποτέλεσμα να τον 
ικανοποιεί. Στα φίλτρα περιλαμβάνονται φίλτρο αυτόματης βελτίωσης, φίλτρο 
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αφαίρεσης κόκκινων ματιών (red eye), φίλτρο σέπια (sepia), φίλτρο αρνητικού 
(negative), ασπρόμαυρο φίλτρο, φίλτρα φωτεινότητας, φίλτρα χρωματισμού, φίλτρο 
χροιάς (hue), φίλτρο περιστροφής, φίλτρο περικοπής, φίλτρο αλλαγής μεγέθους και 
άλλα σύνθετα φίλτρα. Κάποια από τα φίλτρα είναι παραμετροποιήσιμα και κάποια 
σταθερά. Τα σύνθετα φίλτρα αποτελούνται από διαφορετικές παραμέτρους οι οποίες 
μπορούν να τροποποιηθούν ξεχωριστά. Η εφαρμογή ενός φίλτρου γίνεται πάντα στην 
αρχική φωτογραφία. Οπότε για την εφαρμογή περισσοτέρων φίλτρων σε μια 
φωτογραφία θα πρέπει η φωτογραφία να αποθηκεύετε μετά την εφαρμογή κάθε 
φίλτρου. 
Ο χρήστης μπορεί επίσης να προσθέσει και μια λεζάντα στην φωτογραφία πατώντας 
πάνω στο κείμενο “Tap to insert comment”. Η λεζάντα αποθηκεύετε κατά την 
αποθήκευση στα μεταδεδομένα της φωτογραφίας ή αποστέλλεται ως επιπρόσθετο 
κείμενο κατά την αποστολή της φωτογραφίας μέσω των υπηρεσιών κοινωνικής 
δικτύωσης (Facebook, Twitter, Flickr). 

Εάν ο χρήστης πατήσει το κουμπί Save, αποθηκεύετε ένα αντίγραφο της 
φωτογραφίας, πάνω στην οποία έχει εφαρμοστεί το φίλτρο που έχει επιλέξει ο 
χρήστης, είτε στον αποθηκευτικό χώρο της υπηρεσίας iCloud εάν αυτή είναι 
διαθέσιμη ή στον τοπικό χώρο αποθήκευσης και ταυτόχρονα εισάγωνται στην βάση 
δεδομένων της εφαρμογής τα κατάλληλα στοιχεία.   

 

 
Εικόνα 30 - Αρχική Οθόνη iPad 
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Όλες οι προβολές ρυθμίσεων για τα φίλτρα παρουσιάζονται στην αρχική οθόνη εκτός 
από προβολή ρύθμισης του φίλτρου περικοπής. 

6.2.2 Προβολή Περικοπής  

Η προβολή περικοπής (Εικόνα 31) εμφανίζεται όταν ο χρήστης επιλέξει το φίλτρο της 
περικοπής. Στο κέντρο εμφανίζεται η αρχική φωτογραφία που έχει επιλέξει ο χρήστης 
και από επάνω μια μάσκα, την οποία ο χρήστης μπορεί να μετακινήσει, προς όλες τις 
κατευθύνσεις, και μπορεί να αυξομείωση το μέγεθος της.  Μέσω της μάσκας ο 
χρήστης επιλέγει το κομμάτι της φωτογραφίας που θέλει να περικόψει και 
επιλέγοντας το κουμπί Crop κλείνει τη προβολή περικοπής και ενημερώνει την 
αρχική οθόνη με την νέα φωτογραφία. 

 
Εικόνα 31 - Προβολή Περικοπής 
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6.2.3 Προβολή Τρισδιάστατου Κύβου 

Η προβολή τρισδιάστατου (Εικόνα 32) κύβου εμφανίζεται εάν ο χρήστης επιλέξει το 
εικονίδιο του κύβου που βρίσκεται στο πάνω μέρος της αρχικής οθόνης. Η προβολή 
αυτή χρησιμοποιεί την τεχνολογία OpenGL για τη δημιουργία ενός τρισδιάστατου 
κύβου. Ο κύβος αυτός περιστρέφεται γύρο από τον άξονα του. Η περιστροφή αυτή 
μπορεί να διακοπεί προσωρινά εάν ο χρήστης πατήσει πάνω στον κύβο. Ο κύβος 
χρησιμοποιεί ως υφή για τα τοιχώματα του, την φωτογραφία που έχει επιλέξει ο 
χρήστης, μαζί με το φίλτρο που έχει επιλέξει ο χρήστης.   

 
Εικόνα 32 - Προβολή Τρισδιάστατου Κύβου 

Πατώντας το κουμπί Done ο χρήστης επιστρέφει στην αρχική οθόνη. 
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6.2.4 Οθόνη Πληροφοριών 
Η οθόνη πληροφοριών (Εικόνα 33) διαβάζει τα μεταδεδομένα της φωτογραφίας, που 
έχει επιλέξει ο χρήστης και τα παρουσιάζει στον χρήστη. Η παρουσίαση γίνεται μέσω 
μίας προβολής λίστας, η οποία χωρίζει τα μεταδεδομένα αυτά σύμφωνα με την 
κατηγορία στην οποία ανήκουν. Κάθε πεδίο της λίστας παρουσιάζει στα αριστερά το 
όνομα του μεταδεδομένου και δεξιά την τιμή του. Ο χρήστης μπορεί να πλοηγηθεί, 
στην λίστα, προς τα πάνω ή προς τα κάτω. Για να επιστρέψει στην αρχική οθόνη ο 
χρήστης επιλέγει το κωνοειδές κουμπί με τίτλο “Filterastic+” και για να περάσει στην 
προβολή χάρτη επιλέγει του κουμπί στο δεξιό άκρο την μπάρας κορυφής.   

 
Εικόνα 33 - Οθόνη Πληροφοριών 
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6.2.5 Οθόνη Χάρτη 

Η οθόνη χάρτη παρουσιάζει στο χρήστη έναν χάρτη, πάνω στον οποίο σημειώνεται, 
μέσω μιας καρφίτσας, το σημείο στο οποίο έγινε η λήψη της φωτογραφίας. Η οθόνη 
χάρτη, αφού διαβάσει τις πληροφορίες για το γεωγραφικό πλάτος και μήκος, εάν 
αυτές είναι διαθέσιμες, κάνει χρήση της τεχνολογίας Geolocation του iOS για την 
μετατροπή των πληροφοριών αυτών σε μια ανθρώπινος αναγνωρίσιμη διεύθυνση. Οι 
πληροφορίες αυτές παρουσιάζονται στο χρήστη (Εικόνα 34), μέσω μιας προβολής 
πληροφοριών, εάν αυτός πατήσει επάνω στην καρφίτσα. Παράλληλα με τις 
πληροφορίες της διεύθυνσης στο αριστερό άκρο της προβολής πληροφοριών 
εμφανίζεται και μια μικρογραφία της φωτογραφίας.  

Οι χάρτες που χρησιμοποιεί η προβολή χάρτη είναι οι χάρτες της Google, Google 
Maps. Ο χρήστης μπορεί να μετακινηθεί μέσα στον χάρτη, αρκεί να υπάρχει σύνδεση 
στο Internet.  
Ο χρήστης μπορεί να επιστρέψει στην οθόνη πληροφοριών πατώντας το κωνοειδές 
κουμπί “Back”. 

 
Εικόνα 34 - Οθόνη Χάρτη 
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6.2.6 Οθόνη Φωτογραφιών 

Στην οθόνη φωτογραφιών (Εικόνα 35) παρουσιάζονται στο χρήστη όλες οι 
φωτογραφίες τις οποίες ο χρήστης έχει επεξεργαστεί και αποθηκεύσει μέσω της 
εφαρμογής. Η παρουσίαση γίνεται μέσω μιας λίστας, της οποίας τα στοιχεία στο 
αριστερό άκρο εμφανίζουν μια μικρογραφία της φωτογραφίας και στο δεξιό άκρο την 
ημερομηνία αποθήκευσης τους. Η οθόνη φωτογραφιών αντλεί τις πληροφορίες αυτές 
από το μοντέλο της εφαρμογής, και ποιο συγκεκριμένα από τη βάση δεδομένων, είτε 
αυτοί βρίσκεται τοπικά είτε μέσω της υπηρεσίας iCloud. Επίσης η οθόνη αυτή 
ενημερώνεται αυτόματα για αλλαγές στο μοντέλο και τις παρουσιάζει άμεσα στον 
χρήστη. 

Εάν ο χρήστης επιλέξει το κουμπί “Edit”, η λίστα περνά σε κατάσταση 
τροποποίησης. Σε αυτή την κατάσταση εμφανίζεται, στα αριστερά κάθε στοιχείου της 
λίστας, ένα κουμπί “Delete”. Εάν ο χρήστης επιλέξει κάποιο κουμπί “Delete” η 
φωτογραφία που αντιστοιχεί στο συγκεκριμένο στοιχείο διαγράφεται και το ίδιο 
συμβαίνει και με τις πληροφορίες που βρίσκονται στην βάση δεδομένων. Για να 
επιστρέψει στην προηγούμενη κατάσταση ο χρήστης επιλέγει το κουμπί “Done”. 
Εάν ο χρήστης επιλέξει το κουμπί “Cancel” επιστρέφει στην αρχική οθόνη. 

Τέλος εάν ο χρήστης επιλέξει ένα στοιχείο της λίστας, επιστρέφει στην αρχική οθόνη 
και η φωτογραφία της αρχική οθόνης ενημερώνεται και αντικαθιστάται με αυτήν που 
αντιστοιχεί στο στοιχείο της λίστας, το οποίο επιλέχθηκε. 

 
Εικόνα 35 - Οθόνη Φωτογραφιών 
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7. Συμπεράσματα 
Η εργασία αυτή έχει ως σκοπό την μελέτη του iOS SDK και θέλει να αποτελέσει 
έναυσμα ώστε να ασχοληθούν στο μέλλον περισσότεροι φοιτητές με την ανάπτυξη 
λογισμικού στο iOS SDK.  
Μέσα από τη διαδικασία της έρευνας και ανάπτυξης της παρούσας εργασίας και της 
εφαρμογής που την συνοδεύει εξήχθησαν αρκετά συμπεράσματα για το iOS SDK. Το 
σημαντικότερο που θα μπορούσαμε να παρατηρήσουμε είναι ότι οι κινητές συσκευές 
έχουν μπει για τα καλά στη ζωή μας. Η αύξηση αυτών των συσκευών είναι ραγδαία 
όπως είναι ραγδαία η αύξηση της απαίτησης των χρηστών για εφαρμογές οι οποίες θα 
καλύπτουν τις καθημερινές τους ανάγκες. Μεγάλο ρόλο σε αυτή την αύξηση έπαιξαν 
και οι συσκευές της Apple οι οποίες χρησιμοποιούν το iOS SDK. 

Η Apple με την εμπειρία χρόνων στο να δημιουργεί συσκευές,  που και σε σχεδίαση 
αλλά και λειτουργικότητα υπερκαλύπτουν τις ανάγκες του χρήστη και ενίοτε 
δημιουργούν νέες ανάγκες τις οποίες ούτε ο ίδιος δεν ήξερε ότι είχε, κατάφερε να 
δημιουργήσει όχι μόνο άκρος εντυπωσιακές αλλά και λειτουργικές συσκευές και ένα 
εξαιρετικό λειτουργικό σύστημα που συνοδεύετε από μια ολοκληρωμένη πλατφόρμα 
ανάπτυξης εφαρμογών. 

Το iOS SDK βασίζεται στην γλώσσα προγραμματισμού Objective-C, μια γλώσσα 
αντικειμενοστραφής μεν αλλά που μπορεί ίσως να χρειάζεται κάποια εξοικείωση, 
κυρίως για όσους ασχολούνται με Java και C#, μια γλώσσα που εξελίσσεται και 
προσπαθεί να γίνει πιο φιλική ως προς τους προγραμματιστές. Χαρακτηριστικό 
παράδειγμα είναι η εισαγωγή του ARC (Αυτόματη Μέτρηση Αναφορών) στην 
τελευταία έκδοση του iOS SDK. Στην εργασία έγινε μια εισαγωγή στην Objective-C 
με αρκετά παραδείγματα και μια εις βάθος ανάλυση της λειτουργίας της γλώσσας. 
Επίσης έγινε περιγραφή των εργαλείων που περιέχονται στο iOS SDK και τα οποία 
διευκολύνουν σε μεγάλο βαθμό την ανάπτυξη και την δοκιμή εφαρμογών.  
Ένα ακόμα σημαντικό συμπέρασμα στο οποίο καταλήγουμε είναι ότι αυτή τη χρονική 
στιγμή το iOS SDK υπερτερεί άλλων πλατφορμών ανάπτυξης εφαρμογών και αυτό 
γίνεται ακόμα πιο εμφανές από τη μεγάλη διαφορά των κερδών που αποφέρουν οι 
εφαρμογές iOS στους προγραμματιστές τους σε σχέση με άλλες πλατφόρμες. Η 
μεγάλη εμπειρία της Apple, το iOS SDK βασίζεται πάνω στο NeXTSTEP, σε 
συνδυασμό  με τη καθοδήγηση ενός χαρισματικού προέδρου, του Steve Jobs, τις 
επέτρεψε να δημιουργήσει ένα εργαλείο υψηλών προδιαγραφών για τους 
προγραμματιστές. Συνολικά το iOS SDK είναι πιο ολοκληρωμένο από άλλες 
πλατφόρμες, προσφέρει πολλές δυνατότητες στους προγραμματιστές, αποκρύπτοντας 
ή απαγορεύοντας τους όμως κάποιες για χάρη της ευχρηστίας και της ασφάλειας, και 
βασίζει μεγάλο μέρος της επιτυχίας του στην έλλειψη κατακερματισμού, ο οποίος 
αποτελεί αχίλλειος πτέρνα του Android.  

Παρουσιάστηκαν αναλυτικά το σχεδιαστικό πρότυπο MVC, στο οποίο βασίζεται και 
το iOS SDK, και τα ποιο σημαντικά σχεδιαστικά πρότυπα που χρησιμοποιούνται 
εκτενώς από το iOS SDK. Τα πρότυπα αυτά χρησιμοποιήθηκαν κατά κόρον στην 
ανάπτυξη της εφαρμογής που πλαισιώνει την εργασία αυτή 

Αναφερθήκαμε στα ζητήματα κινητή υπολογιστικής και στην αντιμετώπιση τους ή 
όχι από το iOS SDK και τις συσκευές iOS. Υπάρχει σημαντική πρόοδος σε κάθε νέα 
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έκδοση του iOS SDK στο τομέα αυτόν. Ιδιαίτερο βάρος φαίνεται να δίνεται στην 
διάχυτη υπολογιστική, που υλοποιείται μέσω της υπηρεσίας iCloud η οποία 
αναπτύσσετε διαρκώς και προβλέπετε να παίξει σημαντικό ρόλο σε επόμενες 
εκδόσεις του iOS αλλά και του Mac OS X. Το ζήτημα όμως που φαίνεται να μην 
αντιμετωπίζεται αποτελεσματικά, τουλάχιστον έως σήμερα είναι το ζήτημα της 
χαμηλής τροφοδοσίας, το οποίο αποτελεί μειονέκτημα για την φορητότητα των 
συσκευών. 
Τέλος μέσω της εφαρμογής που αναπτύχθηκε στα πλαίσια της εργασίας, η οποία 
επιτρέπει την επεξεργασία φωτογραφιών, μπορέσαμε να προβάλουμε τις πραγματικές 
δυνατότητες του iOS SDK. Είναι χαρακτηριστικό ότι το iOS SDK, μέσω της 
τεχνολογίας Core Image, επιτρέπει την επεξεργασία εικόνων με πολύ λίγες γραμμές 
κώδικα με απλές και κατανοητές μεθόδους, μια διαδικασία η οποία σε οποιαδήποτε 
άλλη περίπτωση θα χρειαζόταν περίπλοκους και δυσνόητους σε πολλούς 
αλγόριθμους, και όλα αυτά εφαρμόσιμα σε μια κινητή συσκευή με μικρή 
υπολογιστική ισχύ. Επίσης αναδείξαμε την απλότητα με την οποία μπορούν να 
κατασκευαστούν περίπλοκες διεπαφές οι οποίες θα έπρεπε να είναι κατάλληλες για το 
μέγεθος της οθόνης μιας κινητής συσκευής.   
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