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Περίληψη      

 Η παρούσα εργασία αναπτύσσει και παρουσιάζει μια εκπαιδευτική εφαρμογή για κινητά, η οποία 
στοχεύει στην εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού «Γλώσσας» 1  μέσα από μια 
διαδραστική και παιγνιώδη προσέγγιση, αντίστοιχη της πλατφόρμας Duolingo. Η εργασία 
καθοδηγείται από την ανάγκη για διαρκή εκπαίδευση και ανάπτυξη δεξιοτήτων προγραμματισμού 
στο ευρύ κοινό, ενσωματώνοντας σύγχρονες μεθοδολογίες διδασκαλίας και τεχνολογικές 
καινοτομίες.   

Η ανάπτυξη της εφαρμογής βασίζεται σε αρχές της Agile μεθοδολογίας, επιτρέποντας την 
ευελιξία και την ταχεία προσαρμογή σε αλλαγές και απαιτήσεις που ενδεχομένως προκύπτουν 
κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης. Μέσα από επαναληπτικούς κύκλους ανάπτυξης και συνεχή 
αξιολόγηση, η εφαρμογή εξελίχθηκε σε ένα πλήρως λειτουργικό εκπαιδευτικό εργαλείο.   

Τα κύρια ευρήματα της εργασίας δείχνουν ότι η εφαρμογή παρέχει μια αποτελεσματική, 
ευχάριστη και ελκυστική μέθοδο για την εκμάθηση της Γλώσσας, ενθαρρύνοντας τους χρήστες 
να ασχολούνται περισσότερο και να βελτιώνουν τις δεξιότητές τους μέσω διαδραστικών κουίζ και 
προκλήσεων. Η εργασία καταλήγει με προτάσεις για μελλοντικές βελτιώσεις και επεκτάσεις της 
εφαρμογής.   
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1 Γλώσσα προγραμματισμού, που χρησιμοποιείται στο μάθημα της 3ης λυκείου ΑΕΠΠ (Ανάπτυξη 
Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον) και αποτελεί μέρος των εξετάσεων για την είσοδο 
στα ΑΕΙ. Εστιάζει στην ανάπτυξη αλγοριθμικής σκέψης και δεξιοτήτων προγραμματισμού, με τη 
χρήση της συγκεκριμένης γλώσσας προγραμματισμού. 
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Abstract     

This thesis develops and presents an educational mobile application aimed at learning the 
«Language»2 programming language through an interactive and gamified approach, similar to 
the Duolingo platform. The work is guided by the need for continuous education and the 
development of programming skills in the general public, incorporating modern teaching 
methodologies and technological innovations.  

The development of the application is based on Agile methodology principles, allowing for 
flexibility and rapid adaptation to changes and requirements that may arise during the 
development process. Through iterative development cycles and continuous evaluation, the 
application evolved into a fully functional educational tool.  

The main findings of the work show that the application provides an effective, enjoyable, and 
engaging method for learning «Language», encouraging users to engage more and improve their 
skills through interactive quizzes and challenges. The thesis concludes with suggestions for 
future improvements and extensions of the application.  

  

   

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Key Words: Educational application, Android programming, Kotlin, Android Studio, Agile 

methodology, Gamification, Interactive learning, Programming learning, Personalized education, 

Software development, Firebase, MySQL, Database management, Modern learning 

technologies, Education assessment, Language learning application, Mobile software 

development, Application scalability  

 
2 Programming language, used in the 3rd high school course AEPP (Application Development in 
Programming Environment) and is part of the exams for entrance to universities. It focuses on 
the development of algorithmic thinking and programming skills using this programming 
language. 
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Εισαγωγή       

Η παρούσα εργασία ασχολείται με τη σχεδίαση και ανάπτυξη μιας κινητής εκπαιδευτικής 
εφαρμογής MobileClass για την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Γλώσσας. Η 
εφαρμογή αναπτύχθηκε με σκοπό να προσφέρει μια διαδραστική, παιγνιώδη και χρήστη-κεντρική 
εμπειρία μάθησης, αντλώντας έμπνευση από τη δομή και τη φιλοσοφία της δημοφιλούς 
πλατφόρμας εκμάθησης γλωσσών, Duolingo. Η ανάπτυξη της εφαρμογής υποστηρίχθηκε από 
τις Agile μεθοδολογίες, επιτρέποντας την ευελιξία, την προσαρμογή και τη συνεχή βελτίωση 
βάσει της ανατροφοδότησης των χρηστών.   

Η εφαρμογή χαρακτηρίζεται από μια σειρά από λειτουργίες, όπως εγγραφή και είσοδος χρηστών, 
αποστολή επαληθευτικών email, δυνατότητες ανάκτησης κωδικού, καθώς και διαδραστικά 
στοιχεία για την εκμάθηση μέσω κουίζ και διαγωνισμάτων. Περαιτέρω, η εφαρμογή παρέχει 
πρόσβαση σε μια βάση δεδομένων με ερωτήσεις, προσφέροντας τη δυνατότητα εξερεύνησης και 
εξάσκησης σε διάφορα θέματα και δυσκολίες. Η αρχιτεκτονική της εφαρμογής και οι επιλογές 
σχεδίασης βασίζονται στις αρχές του καθαρού κώδικα και της αποδοτικής διαχείρισης 
δεδομένων, ενσωματώνοντας τεχνολογίες όπως Kotlin και XML για τα διαγράμματα διάταξης.   

Τα ευρήματα από την ανάλυση και την εφαρμογή της εργασίας δείχνουν ότι η εφαρμογή έχει τη 
δυνατότητα να βελτιώσει σημαντικά την εκμάθηση της Γλώσσας, κάνοντας τη διαδικασία πιο 
διασκεδαστική και προσβάσιμη. Η δυνατότητα για μελλοντικές βελτιώσεις και επεκτάσεις 
παραμένει ανοιχτή, με προτάσεις για περαιτέρω ανάπτυξη των λειτουργιών και της 
χρηστικότητας.   

  

  



Πτυχιακή Εργασία        Θεοφάνης Γιαννακόπουλος  

Εφαρμογή Εκπαιδευτικού Λογισμικού σε Android Studio  10 

Κεφάλαιο 1: Η Αξία και Σημασία των Εκπαιδευτικών Λογισμικών 

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά αποτελούν μια από τις σημαντικότερες εξελίξεις στην τεχνολογία της 
εκπαίδευσης, συμβάλλοντας στην αναδιαμόρφωση της μαθησιακής διαδικασίας. Αυτά τα 
εργαλεία όχι μόνο διευκολύνουν την εκμάθηση, αλλά ενισχύουν την εξατομικευμένη εκπαίδευση, 
επιτρέποντας στους μαθητές να μάθουν με τον δικό τους ρυθμό, και στους διδάσκοντες να 
προσαρμόζουν τις μεθόδους τους βάσει των αναγκών κάθε μαθητή. Η χρήση της τεχνολογίας 
επιτρέπει τη δημιουργία δυναμικών πλατφορμών που μπορούν να καλύψουν ποικίλες 
εκπαιδευτικές ανάγκες, διατηρώντας τους μαθητές ενήμερους και ενθουσιώδεις (Tzur , Katz , & 
Davidovich , 2021). 

1.1 Τι είναι το Εκπαιδευτικό Λογισμικό 

Το εκπαιδευτικό λογισμικό ορίζεται ως οποιοδήποτε πρόγραμμα ή εφαρμογή που έχει σχεδιαστεί 
για να διευκολύνει και να ενισχύσει τη μαθησιακή διαδικασία. Από τα αρχικά στάδια της εμφάνισής 
του τη δεκαετία του 1960, έως σήμερα, τα λογισμικά αυτά έχουν εξελιχθεί σε πολύπλοκες και 
διαδραστικές πλατφόρμες που ενσωματώνουν τεχνολογίες όπως η τεχνητή νοημοσύνη (AI), τα 
big data και το machine learning. Αυτές οι τεχνολογίες επιτρέπουν στα εκπαιδευτικά 
προγράμματα να προσαρμόζονται στις ανάγκες κάθε μαθητή, διασφαλίζοντας μια πιο αποδοτική 
και προσωποποιημένη μαθησιακή εμπειρία (Tzur , Katz , & Davidovich , 2021). 

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά σήμερα χρησιμοποιούνται σε όλα τα επίπεδα της εκπαίδευσης, από 
τη βασική και τη δευτεροβάθμια εκπαίδευση μέχρι την τριτοβάθμια και την επαγγελματική 
κατάρτιση. Η σημαντικότητά τους έγκειται στο γεγονός ότι ενισχύουν τη συνεργασία μεταξύ 
μαθητών και δασκάλων, επιτρέπουν την εξατομίκευση της μάθησης και προσφέρουν εργαλεία 
που βοηθούν στην αξιολόγηση της προόδου του μαθητή σε πραγματικό χρόνο . 

1.2 Η Σημασία της Χρήσης Εκπαιδευτικού Λογισμικού 

Η εισαγωγή των εκπαιδευτικών λογισμικών στις εκπαιδευτικές διαδικασίες έχει προσφέρει μια 
σειρά από πλεονεκτήματα τόσο για τους μαθητές όσο και για τους εκπαιδευτικούς. Τα λογισμικά 
αυτά επιτρέπουν στους μαθητές να μαθαίνουν σε εξατομικευμένους ρυθμούς, δίνοντάς τους τη 
δυνατότητα να επαναλάβουν δύσκολες έννοιες και να προχωρήσουν γρήγορα σε θέματα που 
κατανοούν καλά. Ταυτόχρονα, προσφέρουν στους διδάσκοντες μια πιο ολοκληρωμένη εικόνα 
της προόδου κάθε μαθητή, βοηθώντας τους να αναπροσαρμόσουν τη διδασκαλία τους και να 
εστιάσουν σε αδυναμίες που χρειάζονται επιπλέον εξάσκηση . 

Από την άλλη, το εκπαιδευτικό λογισμικό βοηθά τους διδάσκοντες να αυτοματοποιήσουν πολλά 
από τα διαδικαστικά καθήκοντα που αφορούν τη διαχείριση των τάξεων, όπως η βαθμολόγηση 
και η παρακολούθηση της προόδου. Με τη χρήση τεχνολογιών, όπως το cloud computing και οι 
βάσεις δεδομένων σε πραγματικό χρόνο, τα εκπαιδευτικά λογισμικά επιτρέπουν την αποθήκευση 
και διαχείριση μεγάλου όγκου πληροφοριών. Αυτό έχει σαν αποτέλεσμα τη μείωση του χρόνου 
που χρειάζεται για την οργάνωση και τη βελτίωση της αποτελεσματικότητας της εκπαιδευτικής 
διαδικασίας . 

1.3 Στόχοι της MobileClass 

Η MobileClass είναι μια πλατφόρμα που ενσωματώνει τις τελευταίες εξελίξεις στην εκπαιδευτική 
τεχνολογία, στοχεύοντας στη δημιουργία ενός περιβάλλοντος μάθησης που προσαρμόζεται στις 
ανάγκες του χρήστη. Με τη χρήση δυναμικών αλγορίθμων και προσαρμοζόμενων quiz, η 
MobileClass προσφέρει στους μαθητές τη δυνατότητα να παρακολουθούν την πρόοδό τους σε 
πραγματικό χρόνο και να αναπροσαρμόζουν τη μαθησιακή τους προσέγγιση, ανάλογα με τις 
ατομικές τους ανάγκες . 

Επιπλέον, η MobileClass προσφέρει εργαλεία που επιτρέπουν στους διδάσκοντες να 
παρακολουθούν τη μαθησιακή πορεία των μαθητών τους και να λαμβάνουν αναφορές για τις 
επιδόσεις τους. Η χρήση της τεχνολογίας ενισχύει την εμπειρία μάθησης, κάνοντας τη διαδικασία 
πιο συμμετοχική, διαδραστική και αποδοτική (Tzur , Katz , & Davidovich , 2021). 
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1.4 Η Εξέλιξη των Εκπαιδευτικών Λογισμικών σε Κινητές Συσκευές 

Σήμερα, η εκπαίδευση σε κινητές συσκευές είναι πιο σημαντική από ποτέ, καθώς η χρήση 
smartphones και tablets έχει καταστεί ευρέως διαδεδομένη. Αυτές οι συσκευές παρέχουν άμεση 
πρόσβαση σε εκπαιδευτικό περιεχόμενο, δίνοντας στους μαθητές τη δυνατότητα να μελετούν 
οποτεδήποτε και από οπουδήποτε. Η MobileClass αξιοποιεί πλήρως αυτή την τάση, 
προσφέροντας στους χρήστες μια πλήρως προσαρμοσμένη εμπειρία μάθησης μέσω των 
κινητών τους συσκευών . 

Αυτή η εξέλιξη δεν είναι απλώς τεχνολογική, αλλά αποτελεί μια πραγματική αλλαγή στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Τα κινητά λογισμικά επιτρέπουν στους μαθητές να παρακολουθούν την 
πρόοδό τους σε πραγματικό χρόνο και να προσαρμόζουν τη μαθησιακή τους προσέγγιση 
ανάλογα με τα δεδομένα που λαμβάνουν από την εφαρμογή. Η MobileClass, με τη χρήση αυτών 
των τεχνολογιών, προσφέρει μια ολοκληρωμένη εκπαιδευτική εμπειρία που προσαρμόζεται στις 
ανάγκες του κάθε μαθητή, ενσωματώνοντας τις πλέον καινοτόμες τεχνολογίες στην εκπαίδευση. 

Αυτό το νέο πλαίσιο εκπαιδευτικών λύσεων παρέχει στους μαθητές και δασκάλους μια νέα 
δυναμική για την ενίσχυση της μαθησιακής διαδικασίας, καθιστώντας την εκπαίδευση πιο 
προσβάσιμη και ευέλικτη από ποτέ . 
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Κεφάλαιο 2: Διαφορές και Ομοιότητες της Εφαρμογής MobileClass με Άλλες 
Εκπαιδευτικές Εφαρμογές 

Οι Mimo, Duolingo και Quiz4Math είναι τρεις από τις πιο δημοφιλείς εκπαιδευτικές εφαρμογές 
που έχουν σχεδιαστεί για να διευκολύνουν τη διαδικασία μάθησης μέσω διαδραστικών και 
προσαρμοσμένων προγραμμάτων εκπαίδευσης. Κάθε μία από αυτές τις εφαρμογές προσφέρει 
μοναδικά χαρακτηριστικά και μεθόδους, και η MobileClass έχει αντλήσει στοιχεία από αυτές για 
να προσφέρει μια μοναδική εμπειρία στους χρήστες της. 

2.1 Mimo 

Η Mimo επικεντρώνεται στην εκμάθηση προγραμματισμού και τεχνολογίας με έναν πρακτικό και 
ευχάριστο τρόπο. Μέσω διαδραστικών μαθημάτων και παιχνιδιών, οι χρήστες μπορούν να 
μάθουν γλώσσες προγραμματισμού όπως η Python, η JavaScript και η HTML, κερδίζοντας 
πόντους και επιτεύγματα καθώς προχωρούν. Η Mimo παρέχει καθημερινές προκλήσεις και 
μικρά, ευχάριστα μαθήματα που ενθαρρύνουν τη συνεχή μάθηση. Η ευελιξία της εφαρμογής 
επιτρέπει στους χρήστες να εργάζονται με τον δικό τους ρυθμό και να παρακολουθούν την 
πρόοδό τους σε πραγματικό χρόνο. 

2.2 Duolingo 

Η Duolingo είναι γνωστή για την καινοτόμο προσέγγισή της στη διδασκαλία γλωσσών. Μέσω 
παιχνιδιών και κουίζ, οι χρήστες μαθαίνουν νέες λέξεις και γραμματικές δομές με ευχάριστο και 
διασκεδαστικό τρόπο. Η εφαρμογή χρησιμοποιεί ένα σύστημα "στάθμισης", όπου οι χρήστες 
κερδίζουν πόντους για κάθε ολοκληρωμένη δραστηριότητα και μπορούν να ανταγωνίζονται με 
φίλους ή άλλους χρήστες. Η Duolingo προσφέρει επίσης διάφορα επίπεδα δυσκολίας και 
εκπαιδευτικούς στόχους, επιτρέποντας στους χρήστες να προσαρμόσουν την εμπειρία τους 
ανάλογα με τις ανάγκες τους. 

2.3 Quiz4Math 

Το Quiz4Math εστιάζει στην εκμάθηση των μαθηματικών μέσω διαγωνιστικών κουίζ. Η εφαρμογή 
προσφέρει μια σειρά από ερωτήσεις που καλύπτουν διάφορες μαθηματικές έννοιες, 
ενθαρρύνοντας τους χρήστες να βελτιώσουν τις ικανότητές τους με τη χρήση παιχνιδιών και 
προκλήσεων. Οι χρήστες μπορούν να παρακολουθούν την πρόοδό τους και να συγκρίνουν τις 
επιδόσεις τους με άλλους χρήστες, ενισχύοντας τον ανταγωνισμό και την κίνητρο για μάθηση. 

2.4 Ομοιότητες και Διαφορές της MobileClass 

Η ανάπτυξη της MobileClass επικεντρώνεται στο να ενσωματώσει χρήσιμα στοιχεία από αυτές 
τις επιτυχημένες εφαρμογές, προσθέτοντας παράλληλα καινοτόμα χαρακτηριστικά που τη 
διαφοροποιούν. Αυτή η σύνθεση ομοιοτήτων και διαφορών βοηθά στην κατανόηση των 
πλεονεκτημάτων της MobileClass και στην ανάδειξη της μοναδικότητάς της. 

2.4.1 Ομοιότητα 1: Διαδρομή Μάθησης με Κουίζ 

Όπως και η Duolingo, έτσι και η MobileClass περιλαμβάνει ένα fragment, το "History", που 
αποτελείται από ένα μονοπάτι με κουίζ που στοχεύουν στην βελτίωση και την πρόοδο του 
χρήστη. Αυτή η προσέγγιση επιτρέπει στον χρήστη να παρακολουθεί την εξέλιξή του, 
ενισχύοντας την αίσθηση της ικανοποίησης καθώς προχωρά στις διαδοχικές προκλήσεις και 
διατηρεί τη κινητήριο δύναμη για μάθηση. 

2.4.2 Ομοιότητα 2: Βαθμολογικό Σύστημα 

Η MobileClass, όπως και πολλές άλλες εκπαιδευτικές πλατφόρμες, συμπεριλαμβανομένων των 
Quiz4Math και Mimo, χρησιμοποιεί ένα σύστημα βαθμολογίας που επηρεάζεται από τη 
δραστηριότητα του χρήστη και τις επιδόσεις του στα τεστ. Αυτή η στρατηγική ενθαρρύνει τον 



Πτυχιακή Εργασία        Θεοφάνης Γιαννακόπουλος  

Εφαρμογή Εκπαιδευτικού Λογισμικού σε Android Studio  13 

συναγωνισμό και παρέχει κίνητρα για βελτίωση, καθιστώντας την εμπειρία πιο ελκυστική και 
διασκεδαστική. 

2.4.3 Διαφορά 1: Ποσοστά Επιτυχίας ανά Κεφάλαιο 

Η MobileClass προσφέρει στους χρήστες τη δυνατότητα να βλέπουν ποσοστά επιτυχίας για κάθε 
κεφάλαιο και τύπο άσκησης, παρέχοντας μια λεπτομερή εικόνα των δυνατών και αδύνατων 
σημείων τους. Αυτό ενθαρρύνει τη μάθηση μέσω της ανάλυσης των λαθών και βοηθά τους 
χρήστες να κατανοήσουν καλύτερα ποιες περιοχές χρειάζονται επιπλέον εξάσκηση, 
προσφέροντας μια πιο στοχευμένη εκπαιδευτική προσέγγιση. 

2.4.4 Διαφορά 2: Δυναμικά Προσαρμοσμένα Quiz 

Η MobileClass επιτρέπει στους χρήστες να προσαρμόζουν τα quiz βάσει των προτιμήσεών τους 
και των δεξιοτήτων τους, διασφαλίζοντας ότι η εκπαίδευση είναι όχι μόνο διασκεδαστική αλλά και 
προσαρμοσμένη στις ανάγκες τους. Αυτή η δυνατότητα διαφοροποιεί την MobileClass από άλλες 
εφαρμογές που μπορεί να παρέχουν πιο στατικές μορφές εκπαίδευσης. 

2.4.5 Διαφορά 3: Ανοιχτή Βάση Δεδομένων 

Ένα από τα καινοτόμα χαρακτηριστικά της MobileClass είναι η πρόσβαση σε μια ανοιχτή βάση 
δεδομένων η οποία περιέχει όλες τις διαθέσιμες ερωτήσεις. Αυτό επιτρέπει στους χρήστες να 
επαναλαμβάνουν το υλικό και να έχουν μια πλήρη εικόνα της προσφερόμενης ύλης, 
βελτιώνοντας την ετοιμότητά τους για κάθε τμήμα της μάθησης. Αυτή η διαφάνεια ενισχύει την 
εμπιστοσύνη των χρηστών στην εφαρμογή και τους επιτρέπει να ελέγχουν την πρόοδό τους σε 
πραγματικό χρόνο. 

2.5 Συμπέρασμα 

Η MobileClass έχει αντλήσει στοιχεία από τις καλύτερες πρακτικές των Mimo, Duolingo και 
Quiz4Math, προσφέροντας μια εμπλουτισμένη εκπαιδευτική εμπειρία που συνδυάζει τα ισχυρά 
σημεία αυτών των εφαρμογών. Με την προσφορά δυναμικά προσαρμοσμένων quiz, την 
αναλυτική παρουσίαση ποσοστών επιτυχίας και την πρόσβαση σε μια ανοιχτή βάση δεδομένων, 
η MobileClass στοχεύει να παρέχει μια εξατομικευμένη και αποτελεσματική διαδικασία μάθησης, 
βοηθώντας τους χρήστες να επιτύχουν τους στόχους τους. 

  



Πτυχιακή Εργασία        Θεοφάνης Γιαννακόπουλος  

Εφαρμογή Εκπαιδευτικού Λογισμικού σε Android Studio  14 

Κεφάλαιο 3: Εργαλεία και Αρχιτεκτονική Ανάπτυξης Εκπαιδευτικής Εφαρμογής    

 3.1 Εργαλεία Ανάπτυξης 

Για τη δημιουργία της εφαρμογής μας, επιλέξαμε μια σειρά από εργαλεία που συνδυάζουν 
αποτελεσματικότητα και ευελιξία, επιτρέποντας μας να δημιουργήσουμε μια υψηλής ποιότητας, 
ευχάριστη στη χρήση εφαρμογή. Οι επιλογές αυτές, σύμφωνα με τον (Guo, 2022), εξασφαλίζουν 
την αποδοτική διαχείριση του χρόνου και των πόρων κατά την ανάπτυξη εφαρμογών. 

3.1.1 Android Studio 

Η κύρια πλατφόρμα για την ανάπτυξη της εφαρμογής ήταν το Android Studio, το επίσημο 
ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης (IDE) για την ανάπτυξη εφαρμογών Android. Όπως 
αναφέρεται στο βιβλίο "The First Line of Code" (Guo, 2022), το Android Studio προσφέρει 
πληθώρα χαρακτηριστικών που αυξάνουν την παραγωγικότητα του προγραμματιστή, όπως 
προχωρημένος επεξεργαστής κώδικα, εργαλεία αποσφαλμάτωσης και διαγνωστικούς ελεγκτές 
απόδοσης. Αυτά τα εργαλεία είναι απαραίτητα για την ανάλυση και τη βελτιστοποίηση της 
απόδοσης της εφαρμογής, καθώς και για τη διαχείριση του κύκλου ζωής της ανάπτυξης. 
Επιπλέον, η δυνατότητα χρήσης προσομοιωτών για να δοκιμάζεται η εφαρμογή σε διαφορετικές 
συσκευές και συνθήκες επιτρέπει να εξασφαλίσουμε τη σταθερότητα της εφαρμογής σε κάθε 
είδους περιβάλλον. 

3.1.2 Kotlin 

Ως γλώσσα προγραμματισμού, επιλέξαμε την Kotlin, η οποία είναι πλέον η προτιμώμενη γλώσσα 
για την ανάπτυξη Android εφαρμογών, όπως επιβεβαιώνεται από το βιβλίο του Guo (2022). Η 
Kotlin προσφέρει πολλά πλεονεκτήματα, όπως καθαρότερο και πιο συμπαγή συντακτικό σε 
σχέση με την Java, επιτρέποντας στους προγραμματιστές να γράφουν λιγότερο κώδικα για να 
πετύχουν τα ίδια αποτελέσματα. Επιπλέον, διαθέτει ενσωματωμένη ασφάλεια που αποτρέπει 
κοινά σφάλματα, όπως τα null pointer exceptions, και ενισχυμένη συμβατότητα με τις τελευταίες 
τεχνολογίες Android. Αυτή η ευελιξία και η δυνατότητα συγχώνευσης του νέου κώδικα με 
υπάρχοντα έργα Java καθιστά την Kotlin μια από τις πιο σύγχρονες και ισχυρές γλώσσες για 
ανάπτυξη Android εφαρμογών. 

3.1.3 XML για τα Layouts 

Για το σχεδιασμό των διασυνδέσεων χρήστη της εφαρμογής, χρησιμοποιήσαμε XML. Όπως 
τονίζεται από τον (Guo, 2022), το XML είναι το πρωτεύον εργαλείο για τη δημιουργία 
προσαρμοσμένων και αισθητικά ελκυστικών περιβαλλόντων γραφικών στις εφαρμογές Android. 
Το XML επιτρέπει τη δημιουργία διατάξεων που μπορούν να προσαρμοστούν σε διάφορα μεγέθη 
οθονών και τύπους συσκευών, εξασφαλίζοντας έτσι μια συνεπή και βέλτιστη εμπειρία χρήστη σε 
όλο το φάσμα των Android συσκευών. Η δομή των XML αρχείων διασφαλίζει επίσης την ευκολία 
στη συντήρηση και την προσαρμογή της διεπαφής χρήστη, επιτρέποντας στους σχεδιαστές και 
προγραμματιστές να εργάζονται από κοινού για να επιτύχουν την επιθυμητή λειτουργικότητα και 
εμφάνιση. 

3.1.4 Συμπέρασμα 

Η συνδυαστική χρήση αυτών των εργαλείων και τεχνολογιών, όπως τεκμηριώνεται στο έργο του 
(Guo, 2022) εξασφαλίζει την ομαλή λειτουργία της εφαρμογής MobileClass και την ευχάριστη 
εμπειρία για τους χρήστες της. Η χρήση σύγχρονων τεχνολογιών, όπως το Android Studio, η 
Kotlin, και το XML, επιτρέπει την ανάπτυξη μιας αποδοτικής, ασφαλούς και φιλικής προς τον 
χρήστη εφαρμογής, ανταποκρινόμενη πλήρως στις σύγχρονες απαιτήσεις ανάπτυξης λογισμικού 
για κινητές συσκευές.Η συνδυαστική χρήση αυτών των εργαλείων και τεχνολογιών εξασφαλίζει 
την ομαλή λειτουργία και την ευκολία χρήσης της εφαρμογής, παρέχοντας μια εξαιρετική εμπειρία 
μάθησης για τους τελικούς χρήστες.   



Πτυχιακή Εργασία        Θεοφάνης Γιαννακόπουλος  

Εφαρμογή Εκπαιδευτικού Λογισμικού σε Android Studio  15 

3.2 Η Kotlin αναλυτικά 

Η Kotlin είναι μια σύγχρονη και ευέλικτη γλώσσα προγραμματισμού που σχεδιάστηκε με σκοπό 
να ξεπεράσει ορισμένες από τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι προγραμματιστές κατά την 
ανάπτυξη εφαρμογών στην Java. Ένας από τους βασικούς λόγους που επιλέχθηκε για την 
ανάπτυξη της εφαρμογής MobileClass είναι η πλήρης διαλειτουργικότητα της Kotlin με την Java, 
η οποία επιτρέπει την εύκολη ενσωμάτωση υφιστάμενου κώδικα Java χωρίς να απαιτείται η 
επαναγραφή ολόκληρων τμημάτων του. Επιπλέον, το γεγονός ότι η Kotlin μεταγλωττίζεται σε 
bytecode3 για τη Java Virtual Machine (JVM) διασφαλίζει ότι οι εφαρμογές που αναπτύσσονται 
σε Kotlin μπορούν να εκτελεστούν σε οποιαδήποτε πλατφόρμα υποστηρίζει Java, όπως είναι η 
πλατφόρμα Android. 

Ένα από τα μεγαλύτερα πλεονεκτήματα της Kotlin είναι η ενισχυμένη ασφάλεια του κώδικα. Η 
γλώσσα παρέχει μηχανισμούς που αποτρέπουν κοινά λάθη της Java, όπως τα null pointer 
exceptions, προσφέροντας μηχανισμούς ασφαλείας στη διαχείριση των null τιμών. Αυτό μειώνει 
δραματικά τις πιθανότητες εμφάνισης σφαλμάτων που μπορούν να προκαλέσουν διακοπές στην 
εκτέλεση της εφαρμογής. Επιπλέον, η συντακτική οικονομία της Kotlin επιτρέπει στους 
προγραμματιστές να γράφουν λιγότερο κώδικα για να επιτύχουν τα ίδια αποτελέσματα που θα 
απαιτούσαν περισσότερες γραμμές στην Java, κάτι που μειώνει τον χρόνο ανάπτυξης και τη 
συνολική πολυπλοκότητα του έργου. 

Η Kotlin διαθέτει επίσης εργαλεία και χαρακτηριστικά που ενισχύουν την αποδοτικότητα κατά την 
ανάπτυξη εφαρμογών Android. Η ενσωμάτωση με τα κύρια χαρακτηριστικά του Android, όπως 
τα fragments, τα activities, και οι XML layouts, καθιστά την ανάπτυξη πιο φυσική και ευέλικτη. Με 
τη χρήση αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού και την υποστήριξη λειτουργιών υψηλού 
επιπέδου, όπως οι coroutines4 για τον χειρισμό ασύγχρονων λειτουργιών, η MobileClass μπορεί 
να διαχειρίζεται αποτελεσματικά πολλαπλές διαδικασίες, όπως την φόρτωση δεδομένων και την 
αλληλεπίδραση με τον χρήστη, χωρίς να επηρεάζεται η απόδοση της εφαρμογής. 

Στο άρθρο (Nakamura, Sonoyama, Kamiyama, Oguchi, & Yamaguchi, 2024)"Performance Study 
of Kotlin and Java Programs with Bytecode Analysis" (2023), υπογραμμίζεται η σημασία της 
βελτιστοποίησης του bytecode που παράγεται από την Kotlin για την επίτευξη υψηλής απόδοσης 
σε περιβάλλοντα JVM. Παρόλο που η Kotlin μπορεί να παράγει πιο σύνθετο bytecode σε 
ορισμένες περιπτώσεις σε σύγκριση με την Java, η συμβατότητα της με την JVM και η 
βελτιστοποίηση του bytecode μέσω του Just-in-Time5 (JIT) compiler ενισχύουν την απόδοση, 
καθιστώντας την κατάλληλη για εφαρμογές που απαιτούν υψηλή απόδοση, όπως το 
MobileClass. 

Επιπλέον, η υποστήριξη της Google για την Kotlin ως την κύρια γλώσσα ανάπτυξης εφαρμογών 
Android, μαζί με την ενεργή κοινότητα που την περιβάλλει, εγγυάται ότι η γλώσσα συνεχώς 
εξελίσσεται. Αυτό εξασφαλίζει ότι οι προγραμματιστές έχουν πρόσβαση σε σύγχρονες βέλτιστες 

 
3  Το bytecode είναι ένας ενδιάμεσος κώδικας που παράγεται κατά τη μεταγλώττιση 
προγραμμάτων. Ο κώδικας αυτός είναι πιο κοντά σε γλώσσα μηχανής σε σχέση με τον αρχικό 
κώδικα και μπορεί να εκτελεστεί από μια εικονική μηχανή (Virtual Machine). Στην περίπτωση της 
Kotlin, ο κώδικας μεταγλωττίζεται σε bytecode που εκτελείται στην Java Virtual Machine (JVM), 
παρέχοντας έτσι συμβατότητα και διαλειτουργικότητα με τον κόσμο της Java. 
4 Οι coroutines είναι ένας μηχανισμός που παρέχει έναν απλούστερο τρόπο για τον χειρισμό 
ασύγχρονων λειτουργιών στην Kotlin. Μοιάζουν με νήματα (threads), αλλά είναι πιο ελαφριές και 
πιο αποδοτικές. Επιτρέπουν την εκτέλεση μακρόχρονων λειτουργιών, όπως η φόρτωση 
δεδομένων από το διαδίκτυο, χωρίς να μπλοκάρουν την κύρια ροή εκτέλεσης της εφαρμογής, 
καθιστώντας τις ιδανικές για εφαρμογές Android που απαιτούν ρευστή και αποδοτική 
αλληλεπίδραση με τον χρήστη. 
5 Ο Just-in-Time (JIT) compiler είναι ένας μεταγλωττιστής που εκτελείται κατά τη διάρκεια της 
εκτέλεσης του προγράμματος και μετατρέπει τον bytecode σε μηχανικό κώδικα που μπορεί να 
εκτελεστεί άμεσα από τον επεξεργαστή. Η JIT μεταγλώττιση επιτρέπει τη βελτιστοποίηση της 
απόδοσης του κώδικα σε πραγματικό χρόνο, προσαρμόζοντάς τον στις ανάγκες της εφαρμογής 
και στο υλικό της συσκευής. Έτσι, η Kotlin μπορεί να επωφεληθεί από τις ίδιες βελτιστοποιήσεις 
που εφαρμόζονται σε εφαρμογές γραμμένες σε Java, καθώς και από την αυξημένη ταχύτητα 
εκτέλεσης. 
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πρακτικές και ενημερωμένα εργαλεία για τη δημιουργία εφαρμογών, όπως η MobileClass, που 
είναι σταθερές, ασφαλείς και αποδοτικές. 

3.3 Αρχιτεκτονική Πλοήγησης στην Εφαρμογή   

Αυτό το κεφάλαιο εξετάζει την αρχιτεκτονική πλοήγησης της εφαρμογής μας, η οποία έχει 
σχεδιαστεί για να βελτιστοποιεί την εμπειρία του χρήστη προσφέροντας ταχύτητα, αποδοτικότητα 
και διαισθητικότητα. Η στρατηγική μας εστιάζει στη χρήση Fragments και RecyclerViews, 
αποφεύγοντας την πολυπλοκότητα πολλαπλών Activities και διευκολύνοντας την καλύτερη 
διαχείριση της διεπαφής χρήστη και της μνήμης.   

3.3.1 Activity στο Android   

 Μία Activity στο Android είναι ένα από τα βασικά δομικά στοιχεία που χρησιμοποιούνται για την 
ανάπτυξη εφαρμογών. Κάθε Activity αντιπροσωπεύει μια οθόνη της εφαρμογής και είναι 
υπεύθυνη για την αλληλεπίδραση του χρήστη με την εφαρμογή μέσω του περιβάλλοντος 
διεπαφής. Κάθε φορά που ανοίγεται μια νέα οθόνη σε μια εφαρμογή, ενεργοποιείται μια νέα 
Activity, που μπορεί να περιλαμβάνει διαφορετικά στοιχεία UI6, δεδομένα και λειτουργίες.Οι 
Activities στο Android περνούν από συγκεκριμένα στάδια, γνωστά ως κύκλος ζωής μιας Activity. 
Τα βασικά στάδια είναι η δημιουργία (onCreate), η ενεργοποίηση (onStart), η ορατότητα 
(onResume), και τέλος η διακοπή (onPause) και καταστροφή (onDestroy). Αυτά τα στάδια 
διαχειρίζονται τη μετάβαση της εφαρμογής από το παρασκήνιο στο προσκήνιο και αντιστρόφως, 
διασφαλίζοντας έτσι την ομαλή λειτουργία και διατήρηση των δεδομένων του χρήστη.Σύμφωνα 
με τον (Guo, 2022) στο έργο Line of Code," οι σύγχρονες εφαρμογές συχνά συνδυάζουν τη χρήση 
της κύριας Activity με Fragments, μικρότερα τμήματα διεπαφής χρήστη που διευκολύνουν την 
αναδιάταξη και επαναχρησιμοποίηση περιεχομένου στις διάφορες οθόνες της εφαρμογής. Με 
αυτόν τον τρόπο, οι προγραμματιστές μπορούν να δημιουργούν πιο ευέλικτες και αποδοτικές 
εφαρμογές, μειώνοντας την πολυπλοκότητα και ενισχύοντας την εμπειρία χρήστη. 

3.3.2 Μοναδική Activity Αρχιτεκτονική   

Η εφαρμογή MobileClass υιοθετεί την "single activity architecture", μια προσέγγιση που 
προτιμάται ολοένα και περισσότερο στη σύγχρονη ανάπτυξη εφαρμογών Android λόγω των 
πολλών πλεονεκτημάτων της. Αντί να χρησιμοποιούνται πολλές Activities για την πλοήγηση 
μεταξύ διαφορετικών οθονών, η εφαρμογή χρησιμοποιεί μόνο μία κεντρική Activity, τη 
MainActivity, η οποία λειτουργεί ως τον υποδοχέα για όλες τις διεπαφές και αλληλεπιδράσεις του 
χρήστη. Αυτή η προσέγγιση είναι δημοφιλής επειδή επιτρέπει την καλύτερη διαχείριση της 
μνήμης, την αποφυγή περιττών επανεκκινήσεων και μεταβάσεων μεταξύ πολλών Activities, και 
ενισχύει τη συνολική σταθερότητα της εφαρμογής.  

Σύμφωνα με τον (Guo, 2022) η single activity architecture ενισχύει την απόδοση των εφαρμογών, 
διότι η διαχείριση πολλαπλών Activities μπορεί να αυξήσει την πολυπλοκότητα του κώδικα και 
να προκαλέσει επιπλέον κατανάλωση μνήμης, καθώς κάθε Activity απαιτεί πρόσθετους πόρους 
συστήματος. Στην περίπτωση αυτή, η MobileClass ενοποιεί όλη την πλοήγηση και 
αλληλεπίδραση του χρήστη μέσα σε μία μοναδική Activity, ενώ τα Fragments αναλαμβάνουν να 
διαχειριστούν το περιεχόμενο των διαφορετικών οθονών. 

Η χρήση Fragments αντί για Activities προσφέρει μεγαλύτερη ευελιξία και απλότητα στη 
διαχείριση του UI (User Interface), επιτρέποντας τη δημιουργία και ανανέωση τμημάτων της 
διεπαφής χωρίς να χρειάζεται πλήρης επανεκκίνηση. Για παράδειγμα, η πλοήγηση από μια 
οθόνη quiz σε μια οθόνη προφίλ δεν απαιτεί αλλαγή Activity αλλά μόνο την αντικατάσταση του 

 
6 Το UI (User Interface) αναφέρεται στη διεπαφή χρήστη, δηλαδή στα οπτικά στοιχεία με τα οποία 
ο χρήστης αλληλεπιδρά σε μια εφαρμογή. Στην ανάπτυξη εφαρμογών Android, το UI αποτελείται 
από στοιχεία όπως κουμπιά, φόρμες, λίστες και άλλα γραφικά αντικείμενα, τα οποία συντίθενται 
σε διατάξεις (layouts). Αυτά τα στοιχεία αλληλεπιδρούν με τον χρήστη για την εισαγωγή 
δεδομένων και την παρουσίαση πληροφοριών. Κάθε νέα Activity σε μια εφαρμογή μπορεί να 
φιλοξενεί διαφορετικό UI, προσαρμοσμένο στις λειτουργίες της συγκεκριμένης οθόνης. 



Πτυχιακή Εργασία        Θεοφάνης Γιαννακόπουλος  

Εφαρμογή Εκπαιδευτικού Λογισμικού σε Android Studio  17 

κατάλληλου Fragment μέσα στην ίδια Activity, κάτι που μειώνει τον απαιτούμενο χρόνο και τους 
πόρους. 

Επιπλέον, η προσέγγιση αυτή βελτιώνει την εμπειρία χρήστη καθώς διασφαλίζει ομαλότερες 
μεταβάσεις και ταχύτερη πλοήγηση εντός της εφαρμογής. Η συνδυασμένη χρήση ενός 
Navigation Component με τα Fragments διευκολύνει την εύκολη και γρήγορη πλοήγηση μέσω 
ενός συνεκτικού και καθαρού σχεδιασμού. Το Navigation Component αναλαμβάνει την πλοήγηση 
μεταξύ Fragments, βελτιώνοντας την ευελιξία και την επαναχρησιμοποίηση κώδικα, όπως 
αναφέρεται και από τους (Tselepatiotis & Efthimios, 2023) στο έργο τους για τη δημιουργία 
εκπαιδευτικών εφαρμογών με αντικειμενοστραφή προσέγγιση. 

Επιπλέον, αυτή η αρχιτεκτονική μειώνει την κατανάλωση μνήμης καθώς αποφεύγει τη δημιουργία 
πολλών Activities, και βελτιώνει την απόδοση, καθιστώντας την MobileClass πιο σταθερή και 
αποτελεσματική, ακόμα και σε συσκευές με χαμηλότερες επιδόσεις. Η ενοποίηση των 
διαδικασιών πλοήγησης και η διαχείριση των δεδομένων σε μία Activity βοηθά στην ομαλή ροή 
των δεδομένων και την άμεση ενημέρωση των διεπαφών, κάτι που θα ήταν δυσκολότερο με την 
παραδοσιακή χρήση πολλαπλών Activities. 

Εν κατακλείδι, η υιοθέτηση της "single activity architecture" από την MobileClass όχι μόνο 
βελτιώνει την απόδοση και την ευελιξία της εφαρμογής, αλλά προσφέρει επίσης μια καλύτερη και 
πιο ομαλή εμπειρία χρήστη. Ο συνδυασμός της με την χρήση των Fragments και του Navigation 
Component δίνει τη δυνατότητα για ένα πιο αρθρωτό και προσαρμοστικό περιβάλλον, που 
ανταποκρίνεται στις ανάγκες των χρηστών και εξασφαλίζει τη σταθερότητα και την αποδοτικότητα 
της εφαρμογής. 

3.3.3 Χρήση Fragments   

Το Fragment είναι ένα επαναχρησιμοποιούμενο στοιχείο διεπαφής χρήστη στην ανάπτυξη 
Android, το οποίο αντιπροσωπεύει ένα τμήμα μιας οθόνης και μπορεί να χρησιμοποιηθεί μέσα 
σε μια Activity. Τα Fragments επιτρέπουν την κατανομή της οθόνης σε διαφορετικά μέρη, καθένα 
από τα οποία μπορεί να διαχειρίζεται ξεχωριστά. Αυτή η προσέγγιση προσφέρει μεγάλη ευελιξία 
και διευκολύνει την ανάπτυξη δυναμικών διεπαφών, ειδικά όταν απαιτούνται αλλαγές στο 
περιεχόμενο χωρίς την επανεκκίνηση της Activity. Όπως αναφέρεται από τον (Guo, 2022), τα 
Fragments μπορούν να προστεθούν, να αφαιρεθούν ή να αντικατασταθούν δυναμικά κατά τη 
διάρκεια της λειτουργίας της εφαρμογής, κάτι που συμβάλλει στην ευελιξία και την 
επεκτασιμότητα. Αυτό καθιστά τα Fragments ιδανικά για την κατασκευή εφαρμογών που 
απαιτούν πλοήγηση μεταξύ διαφορετικών λειτουργιών, χωρίς να επιβαρύνεται η συνολική 
απόδοση της εφαρμογής. 

3.3.4 Χρήση Fragments στην MobileClass 

Η εφαρμογή MobileClass αξιοποιεί τα Fragments για τη διαχείριση των διαφορετικών προβολών 
και λειτουργιών της. Για παράδειγμα, η οθόνη εισόδου, το προφίλ χρήστη και τα κουίζ 
αντιπροσωπεύονται όλα από διαφορετικά Fragments, τα οποία επιτρέπουν την εύκολη εναλλαγή 
μεταξύ αυτών χωρίς την ανάγκη επανεκκίνησης της MainActivity. Αυτή η ευελιξία διευκολύνει την 
πλοήγηση του χρήστη και βελτιώνει την εμπειρία του, καθώς οι μεταβάσεις είναι ομαλές και 
γρήγορες. Τα Fragments επιτρέπουν στην MobileClass να είναι ευέλικτη και να ανταποκρίνεται 
γρήγορα σε ενέργειες του χρήστη, ενώ παράλληλα διευκολύνουν την ανάπτυξη της εφαρμογής 
με τη δυνατότητα επαναχρησιμοποίησης κώδικα για διαφορετικές προβολές και λειτουργίες. 

3.3.5 RecyclerView 

Το RecyclerView είναι ένα στοιχείο προβολής λίστας που επιτρέπει την εμφάνιση μεγάλων 
συνόλων δεδομένων σε Android εφαρμογές. Σε αντίθεση με τα παλαιότερα στοιχεία λίστας, το 
RecyclerView προσφέρει εξαιρετική αποδοτικότητα, καθώς είναι σχεδιασμένο να 
επαναχρησιμοποιεί τις οπτικές του δομές (view holders) για τη διαχείριση μεγάλων ποσοτήτων 
δεδομένων με χαμηλή κατανάλωση μνήμης. Αυτό το χαρακτηριστικό καθιστά το RecyclerView 
ιδανικό για εφαρμογές που απαιτούν δυναμική προβολή μεγάλων λιστών, όπως ερωτήσεις σε 
ένα κουίζ ή κατάλογοι χρηστών. Σύμφωνα με τον (Guo, 2022),το RecyclerView προσφέρει 
περισσότερη ευελιξία στη διάταξη και την εμφάνιση των δεδομένων, επιτρέποντας την προβολή 
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λιστών με διαφορετικά σχέδια, όπως γραμμική διάταξη ή πλέγμα, και τη βελτιστοποίηση της 
απόδοσης μέσω της επαναχρησιμοποίησης των αντικειμένων που εμφανίζονται. 

3.2.6 Χρήση RecyclerView στην MobileClass 

Στην εφαρμογή MobileClass, το RecyclerView χρησιμοποιείται για την παρουσίαση μεγάλων 
συνόλων δεδομένων, όπως οι λίστες ερωτήσεων στα κουίζ ή τα προφίλ των χρηστών. Το 
RecyclerView εξασφαλίζει ότι η εφαρμογή μπορεί να διαχειριστεί μεγάλες ποσότητες δεδομένων 
με ομαλό τρόπο, προσφέροντας στους χρήστες μια γρήγορη και απρόσκοπτη εμπειρία. Η χρήση 
του RecyclerView επιτρέπει στη MobileClass να επαναχρησιμοποιεί τα στοιχεία της λίστας, 
διατηρώντας την κατανάλωση μνήμης σε χαμηλά επίπεδα και αυξάνοντας την απόδοση της 
εφαρμογής. Επίσης, το RecyclerView υποστηρίζει την προσαρμογή της εμφάνισης των 
δεδομένων, επιτρέποντας στους χρήστες να περιηγούνται εύκολα στις λίστες με ερωτήσεις και 
να αλληλεπιδρούν με το περιεχόμενο της εφαρμογής με αποτελεσματικό τρόπο. 

Με τη χρήση αυτών των τεχνολογιών και εργαλείων, η εφαρμογή MobileClass εξασφαλίζει την 
ομαλή και αποδοτική λειτουργία της, παρέχοντας στους χρήστες μια φιλική και αποδοτική 
εμπειρία πλοήγησης και αλληλεπίδρασης. 

3.4 Αντικειμενοστραφής Προσέγγιση στην Εφαρμογή MobileClass 

Η εφαρμογή MobileClass υλοποιεί την αντικειμενοστραφή προσέγγιση που περιγράφεται στο 
άρθρo των  (Efthymios & Virvou, 2011). Αυτή η προσέγγιση βασίζεται στη δημιουργία κλάσεων 
και αντικειμένων, τα οποία αντιπροσωπεύουν στοιχεία της εφαρμογής, όπως μαθητές, ασκήσεις 
και αξιολογήσεις. Στην ανάπτυξη της εφαρμογής με Kotlin στο Android Studio, χρησιμοποιούνται 
fragments, XML layouts, activities και αντικείμενα, τα οποία συνεργάζονται για την οργάνωση και 
διαχείριση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

Τα fragments επιτρέπουν την αποδοτική διαχείριση πολλαπλών διεπαφών χρήστη μέσα σε ένα 
ενιαίο περιβάλλον, ενώ οι activities λειτουργούν ως ο κεντρικός διαχειριστής, επικοινωνώντας με 
τα δεδομένα των μαθητών. Οι XML layouts παρέχουν ευελιξία στην εμφάνιση και προσαρμογή 
των γραφικών στοιχείων. Η χρήση αντικειμένων επιτρέπει καλύτερη οργάνωση των δεδομένων 
και εύκολη επέκταση της εφαρμογής, καθώς η αντικειμενοστραφής προσέγγιση διευκολύνει την 
προσθήκη νέων λειτουργιών και τη συντήρηση του κώδικα, χωρίς να διαταράσσονται οι 
υπάρχουσες δομές. 

Η προσέγγιση αυτή αποδείχθηκε εξαιρετικά χρήσιμη για τη MobileClass, επιτρέποντας την 
εύκολη προσαρμογή στις ανάγκες των χρηστών και διευκολύνοντας την ενσωμάτωση νέων 
δυνατοτήτων, όπως η αλληλεπίδραση μέσω φωνής ή η ανάλυση της απόδοσης των μαθητών σε 
πραγματικό χρόνο. 

3.5 Λογική Fuzzy (Fuzzy Logic) 

Η λογική Fuzzy είναι ένα είδος υπολογιστικής λογικής που αντιμετωπίζει την αβεβαιότητα και την 
ασάφεια των πληροφοριών. Σε αντίθεση με τη συμβατική δυαδική λογική, όπου μια πρόταση 
μπορεί να είναι είτε αληθής είτε ψευδής, η λογική Fuzzy επιτρέπει ενδιάμεσες τιμές που 
εκφράζουν την "μερική αλήθεια" ή την "μερική ψευδότητα". Αυτό σημαίνει ότι μια μεταβλητή δεν 
περιορίζεται σε δύο τιμές (0 ή 1), αλλά μπορεί να λάβει οποιαδήποτε τιμή μεταξύ 0 και 1, δίνοντας 
μια πιο πλούσια αναπαράσταση των δεδομένων και των καταστάσεων. Στα εκπαιδευτικά 
συστήματα, η λογική Fuzzy χρησιμοποιείται για να προσαρμόζει τη διδασκαλία και την εμπειρία 
μάθησης στις ιδιαίτερες ανάγκες και το επίπεδο του κάθε μαθητή, λαμβάνοντας υπόψη διάφορες 
ασαφείς παραμέτρους, όπως η προηγούμενη γνώση ή η δυσκολία που συναντά ένας μαθητής 
σε συγκεκριμένες περιοχές του μαθήματος. Αυτός ο τύπος λογικής έχει εφαρμοστεί με επιτυχία 
σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, όπως παρουσιάζεται στο άρθρο (Chrysafiadi, Virvou, Tsihrintzis, 
& Hatzilygeroudis, 2022). 

3.5.1 Σχέση της προσέγγισης της MobileClass με τη λογική Fuzzy 

Η εφαρμογή MobileClass δεν χρησιμοποιεί την αυτόματη προσαρμοστικότητα της λογικής Fuzzy 
για να καθορίσει τη δυσκολία των ερωτήσεων, αλλά επιτρέπει στους χρήστες να επιλέγουν 
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ενεργά τον τύπο των ερωτήσεων που θέλουν να απαντήσουν, παρέχοντας έτσι μεγαλύτερη 
ευελιξία στη μαθησιακή τους εμπειρία. Η MobileClass αξιοποιεί στοιχεία του ιστορικού του χρήστη 
για να εμφανίσει τις κατάλληλες ερωτήσεις, λαμβάνοντας υπόψη παράγοντες όπως αν ο χρήστης 
έχει ξαναδεί συγκεκριμένες ερωτήσεις ή αν έχει κάνει λάθος σε αυτές. Αυτή η προσέγγιση 
επιτρέπει στους μαθητές να επικεντρώνονται σε περιοχές που χρειάζονται βελτίωση ή να 
προχωρούν σε πιο σύνθετα θέματα, προσφέροντας έτσι μια προσωποποιημένη και δυναμική 
εμπειρία μάθησης. 

Παρόλο που δεν εφαρμόζει άμεσα τη λογική Fuzzy, η MobileClass παρουσιάζει μια μορφή 
ευελιξίας και εξατομίκευσης που συνδέεται με τις αρχές της Fuzzy λογικής. Η δυνατότητα του 
χρήστη να προσαρμόζει την πορεία της μάθησής του, επιλέγοντας ενεργά το περιεχόμενο που 
θα μελετήσει, καθιστά την εφαρμογή ιδιαίτερα προσαρμοστική στις ατομικές του ανάγκες. 
Επιπλέον, η χρήση δεδομένων από την αλληλεπίδραση του χρήστη με την εφαρμογή, για την 
εμφάνιση σχετικού περιεχομένου, δημιουργεί ένα περιβάλλον μάθησης το οποίο προσαρμόζεται 
δυναμικά στις ανάγκες του μαθητή. Αυτή η προσαρμοστικότητα, αν και δεν είναι αυτόματη όπως 
στη λογική Fuzzy, επιτυγχάνει τον ίδιο στόχο: τη δημιουργία μιας προσωποποιημένης εμπειρίας 
μάθησης που ενισχύει την απόδοση και τη συμμετοχή του χρήστη. Έτσι, η MobileClass διατηρεί 
την ευελιξία και τη δυναμικότητα της λογικής Fuzzy, προσαρμόζοντας την εμπειρία μάθησης στις 
ανάγκες και τις προτιμήσεις κάθε μαθητή. 
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 Κεφάλαιο4: Διαχείριση Βάσεων Δεδομένων   

Η διαχείριση δεδομένων είναι κρίσιμο στοιχείο στην ανάπτυξη κάθε εκπαιδευτικής εφαρμογής. 
Στην ανάπτυξη της εφαρμογής, χρησιμοποιούμε δύο διαφορετικά συστήματα διαχείρισης 
δεδομένων για την κάλυψη των αναγκών της εφαρμογής. Το MySQL χρησιμοποιείται για την 
τοπική διαχείριση και αποθήκευση δεδομένων, όπως οι ασκήσεις, προσφέροντας δυνατότητες 
εκτέλεσης σύνθετων ερωτημάτων και αποτελεσματική διαχείριση μεγάλου όγκου δεδομένων. 
Από την άλλη, το Firebase χρησιμοποιείται για την αποθήκευση δεδομένων στο cloud, όπως τα 
στοιχεία των χρηστών και η παρακολούθηση της προόδου τους, επιτρέποντας την άμεση 
διαχείριση δεδομένων σε πραγματικό χρόνο μέσω διαδικτύου και προσφέροντας εύκολη 
κλιμάκωση. 

4.1 MySQL 

4.1.1 Ορισμός 

Η MySQL είναι ένα από τα πιο δημοφιλή και ευρέως χρησιμοποιούμενα συστήματα διαχείρισης 
σχεσιακών βάσεων δεδομένων (RDBMS). Χρησιμοποιείται για την αποθήκευση, διαχείριση και 
ανάκτηση δεδομένων μέσω της γλώσσας SQL (Structured Query Language), που επιτρέπει 
στους χρήστες να διαχειρίζονται δεδομένα σε μια βάση δεδομένων. Συνήθως, η MySQL 
λειτουργεί με βάση την αρχιτεκτονική του διακομιστή-πελάτη, όπου οι αιτήσεις δεδομένων 
αποστέλλονται από τους πελάτες στον διακομιστή της MySQL, ο οποίος επεξεργάζεται αυτές τις 
αιτήσεις και επιστρέφει τα αποτελέσματα. 

Ωστόσο, στην περίπτωση της εφαρμογής MobileClass, η MySQL βάση δεδομένων αποθηκεύεται 
τοπικά μέσα στην ίδια την εφαρμογή Android, χωρίς να απαιτείται απομακρυσμένος διακομιστής. 
Αυτό επιτρέπει την ταχύτερη πρόσβαση στα δεδομένα χωρίς την ανάγκη σύνδεσης στο 
διαδίκτυο. Η MySQL παραμένει δημοφιλής λόγω της ταχύτητας, της ευελιξίας και της αξιοπιστίας 
της, και χρησιμοποιείται ευρέως σε εφαρμογές που απαιτούν τη διαχείριση μεγάλων ποσοτήτων 
δεδομένων. 

 

4.1.2 MySQL για τη Διαχείριση Ασκήσεων   

Η εφαρμογή MobileClass χρησιμοποιεί τη MySQL για τη διαχείριση των ασκήσεων, 
αποθηκεύοντας δεδομένα σχετικά με τις ερωτήσεις, τις απαντήσεις και την πρόοδο των χρηστών. 
Η βάση δεδομένων MySQL επιτρέπει την αποτελεσματική ερώτηση και ανάκτηση δεδομένων 
τοπικά στην εφαρμογή, διασφαλίζοντας ότι οι χρήστες έχουν άμεση πρόσβαση στις πληροφορίες 
που χρειάζονται, όπως οι ασκήσεις και οι επιδόσεις τους, ακόμα και χωρίς σύνδεση στο 
διαδίκτυο. 

Επιπλέον, η MySQL παρέχει την ευελιξία για προσθήκη νέων ασκήσεων ή τροποποίηση των 
υφιστάμενων με ελάχιστη επίδραση στην απόδοση της εφαρμογής, επιτρέποντας τη συνεχή 
ενημέρωση του εκπαιδευτικού περιεχομένου. Λόγω της επεκτασιμότητάς της και της δυνατότητας 
να διαχειρίζεται μεγάλες βάσεις δεδομένων με υψηλές επιδόσεις, η MySQL αποτελεί ιδανική 
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επιλογή για εφαρμογές όπως η MobileClass, που απαιτούν ασφαλή και αξιόπιστη διαχείριση των 
δεδομένων των χρηστών. 

4.2 Firebase 

4.2.1 Firebase για Διαχείριση Χρήστη και Πρόοδος 

Η Firebase είναι μία ολοκληρωμένη πλατφόρμα cloud από την Google, σχεδιασμένη να καλύπτει 
ανάγκες ανάπτυξης εφαρμογών με δυνατότητες σε πραγματικό χρόνο. Προσφέρει εργαλεία 
όπως το Firestore (βάση δεδομένων σε πραγματικό χρόνο), αποθήκευση αρχείων, analytics, και 
push notifications, τα οποία βοηθούν στην ταχύτερη ανάπτυξη εφαρμογών. Στη MobileClass, η 
Firebase διασφαλίζει ότι τα δεδομένα των χρηστών διαχειρίζονται σωστά και συγχρονίζονται 
αυτόματα μεταξύ των συσκευών. Αυτό προσφέρει μια βελτιωμένη εμπειρία χρήστη, καθώς οι 
χρήστες μπορούν να έχουν πρόσβαση στην εφαρμογή τους από διαφορετικές συσκευές, χωρίς 
καθυστερήσεις και διακοπές. 

Η Firestore και άλλες λειτουργίες διαχείρισης δεδομένων επιτρέπουν τη συλλογή και ανάλυση 
δεδομένων των χρηστών σε πραγματικό χρόνο, βελτιώνοντας έτσι την αλληλεπίδραση των 
χρηστών με την εφαρμογή. Η MobileClass χρησιμοποιεί αυτές τις δυνατότητες για την 
αποθήκευση και διαχείριση δεδομένων, παρέχοντας άμεσες ενημερώσεις και παρακολούθηση 
της προόδου των μαθητών. Η δυνατότητα αυτή διασφαλίζει τη συνεχή πρόσβαση στην πρόοδο 
μάθησης από κάθε συσκευή, ενισχύοντας την απρόσκοπτη εμπειρία μάθησης, όπως αναφέρουν 
οι (Tselepatiotis & Efthimios, 2023) 

4.2.2 Firebase Authentication για Ασφάλεια και Προσωπική Πρόσβαση 

Η Firebase Authentication παρέχει ένα ισχυρό σύστημα αυθεντικοποίησης χρηστών με 
προχωρημένες δυνατότητες. Η MobileClass αξιοποιεί αυτή την υπηρεσία για να διαχειριστεί με 
ασφάλεια τις εγγραφές και συνδέσεις των χρηστών, προσφέροντας πολλαπλές μεθόδους 
αυθεντικοποίησης όπως το email-password login, σύνδεση μέσω κοινωνικών δικτύων, και 
ανώνυμη σύνδεση. Η ενσωμάτωση αυτής της υπηρεσίας επιτρέπει την ασφαλή πρόσβαση των 
χρηστών στο προσωπικό τους προφίλ και δεδομένα, χωρίς τον κίνδυνο μη εξουσιοδοτημένης 
πρόσβασης. 

Οι χρήστες της MobileClass μπορούν να συνδέονται και να συγχρονίζουν τις πληροφορίες τους 
μεταξύ πολλαπλών συσκευών. Η διαδικασία ανάκτησης κωδικού μέσω email είναι επίσης 
δυνατή, διευκολύνοντας την πρόσβαση ακόμα και σε περιπτώσεις που ο χρήστης ξεχνάει τον 
κωδικό του. Η Firebase διασφαλίζει την ασφάλεια αυτών των διαδικασιών μέσω 
κρυπτογράφησης, προστατεύοντας τα προσωπικά δεδομένα των χρηστών με υψηλές 
προδιαγραφές ασφαλείας.  

Εικόνα 1: Δείγμα της βάσεως MySql μέσα στο android studio. 
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Σύμφωνα με τον επίσημο ιστότοπο της (Firebase, 2020), η αυθεντικοποίηση χρηστών 
διευκολύνεται από APIs που υποστηρίζουν έτοιμες μεθόδους για εγγραφή και σύνδεση, ενώ η 
διαδικασία παραμένει ασφαλής με την προστασία κωδικών και προσωπικών δεδομένων. Η 
χρήση της Firebase Authentication εξασφαλίζει ότι η MobileClass διατηρεί υψηλά επίπεδα 
ασφάλειας για τους χρήστες της, χωρίς να χρειάζεται να υλοποιηθεί περίπλοκος κώδικας από 
την πλευρά των προγραμματιστών. Η υπηρεσία παρέχει ολοκληρωμένη προστασία των 
δεδομένων μέσω σύγχρονων τεχνικών ασφαλείας. 

4.2.3 Πλεονεκτήματα Χρήσης Firebase για την MobileClass 

Η επιλογή της Firebase για την MobileClass δεν προσφέρει μόνο ασφάλεια και ευκολία στην 
αυθεντικοποίηση των χρηστών, αλλά επιτρέπει επίσης τη συνεχή και απρόσκοπτη ενημέρωση 
των δεδομένων τους. Οι δυνατότητες της Firebase εξασφαλίζουν ότι η εφαρμογή μπορεί να 
διαχειρίζεται μεγάλα σύνολα δεδομένων, να αποθηκεύει και να ανανεώνει πληροφορίες σε 
πραγματικό χρόνο, και να προσφέρει στους χρήστες μια γρήγορη και αξιόπιστη εμπειρία χρήσης. 

 
Εικόνα 2: Δείγμα της βάσης στην Firebase. 

Με την Firebase Authentication, οι χρήστες μπορούν να εγγράφονται και να συνδέονται με 
ασφάλεια, να ανακτούν τον κωδικό πρόσβασής τους εύκολα, και να διαχειρίζονται τα στοιχεία του 
λογαριασμού τους αποτελεσματικά. Αυτές οι υπηρεσίες βοηθούν την MobileClass να διατηρεί 
υψηλά πρότυπα ασφαλείας και ευκολίας για τους χρήστες της, παρέχοντας τους τη δυνατότητα 
να διαχειρίζονται τις δραστηριότητές τους με άνεση και αξιοπιστία.  



Πτυχιακή Εργασία        Θεοφάνης Γιαννακόπουλος  

Εφαρμογή Εκπαιδευτικού Λογισμικού σε Android Studio  23 

Κεφάλαιο 5: Σύγχρονες Τεχνικές και Λειτουργικότητα σε Εκπαιδευτικές 
Εφαρμογές 

5.1 Διαδικασίες και Λειτουργικότητα του History Fragment   

5.1.1 Εισαγωγή στο History Fragment   

Σε αυτό το κεφάλαιο, εξετάζουμε την υλοποίηση του HistoryFragment με έμφαση στην 
αντικειμενοστρέφεια και τις μοντέρνες τεχνικές που αξιοποιούνται για τη δημιουργία δυναμικών 
διεπαφών χρήστη 7 . Το HistoryFragment αποτελεί ένα κρίσιμο σημείο στην εφαρμογή 
MobileClass, καθώς διαχειρίζεται την παρουσίαση των διαθέσιμων 
κεφαλαίων και των αντίστοιχων quiz. Η διαχείριση της πληροφορίας και 
η ευχρησία του είναι θεμελιώδης για την εκπαιδευτική εμπειρία των 
χρηστών, διότι τους παρέχει την ικανότητα να παρακολουθούν την 
πρόοδό τους και να ανακαλύπτουν τα διαθέσιμα μαθήματα με έναν 
οργανωμένο και κατανοητό τρόπο..   

5.1.2 Αντικειμενοστρέφεια με RecyclerView και Adapter   

Η Η αρχιτεκτονική του HistoryFragment χρησιμοποιεί το 
RecyclerView για την αποτελεσματική διαχείριση και 
παρουσίαση λιστών δεδομένων, όπως τα διαθέσιμα quiz. Το 
RecyclerView είναι ένας ευέλικτος και αποδοτικός τρόπος για 
τη δημιουργία δυναμικών και περιεκτικών λιστών στο Android, 
παρέχοντας μεγαλύτερο έλεγχο πάνω στη διαχείριση και την 
παρουσίαση των στοιχείων της διεπαφής. Για τη διαχείριση 
των δεδομένων που προβάλλονται στο RecyclerView, 
χρησιμοποιείται ένας προσαρμοσμένος Adapter, ο 
AdapterHistory, ο οποίος υλοποιεί τις μεθόδους 
onCreateViewHolder για τη δημιουργία νέων στοιχείων 
προβολής και onBindViewHolder για την προσάρτηση 
δεδομένων σε αυτά τα στοιχεία. Το μοντέλο δεδομένων 
HistoryModel αποθηκεύει τις πληροφορίες κάθε quiz, 
όπως ο τίτλος του κεφαλαίου, η περιγραφή και ο αριθμός 
των ερωτήσεων, ενώ ο Adapter χρησιμοποιεί αυτές τις 
πληροφορίες για να δημιουργήσει τα αντίστοιχα 
διαδραστικά στοιχεία στην οθόνη. Αυτή η αρχιτεκτονική όχι 
μόνο βελτιώνει την απόδοση της εφαρμογής, αλλά και 
επιτρέπει στους χρήστες να αλληλεπιδρούν με το 
περιεχόμενο με έναν άμεσο και ευχάριστο τρόπο. 

5.1.3 Δυναμική Δημιουργία Στοιχείων UI   

Η δυναμική δημιουργία των στοιχείων του RecyclerView επιτρέπει στο HistoryFragment να 
προσαρμόζει την εμφάνιση βάσει των δεδομένων που εισάγονται. Κάθε quiz μπορεί να έχει 
διαφορετικό αριθμό ερωτήσεων, και το layout ανταποκρίνεται αναλόγως, εμφανίζοντας ή 
αποκρύπτοντας κουμπιά και άλλα γραφικά στοιχεία ανάλογα με τις ανάγκες του κάθε quiz. Αυτή 
η ευελιξία καθιστά το RecyclerView ιδανικό για την υλοποίηση πολύπλοκων διεπαφών χρήστη 
που απαιτούν προσαρμοστικότητα και υψηλή απόδοση. Η ικανότητα προσαρμογής της διεπαφής 

 
7  Οι δυναμικές διεπαφές χρήστη (dynamic user interfaces) αναφέρονται σε διεπαφές που 
προσαρμόζονται και μεταβάλλονται ανάλογα με την αλληλεπίδραση του χρήστη ή την κατάσταση 
της εφαρμογής. Αντί να παραμένουν στατικές, αυτές οι διεπαφές ενημερώνονται σε πραγματικό 
χρόνο, εμφανίζοντας ή κρύβοντας στοιχεία, ενημερώνοντας περιεχόμενο, ή προσαρμόζοντας την 
εμφάνιση ανάλογα με τις ανάγκες του χρήστη. 

Εικόνα 3 Layout του HistoryFragment 
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με βάση το περιεχόμενο συμβάλλει στην ενίσχυση της εμπειρίας του χρήστη, καθώς οι 
πληροφορίες γίνονται πιο εύκολα κατανοητές και προσβάσιμες. 

5.1.4 Συμπερασματικά   

Η χρήση αντικειμενοστρέφειας μέσω των RecyclerView και Adapter στο HistoryFragment δείχνει 
μια σύγχρονη προσέγγιση στην ανάπτυξη Android εφαρμογών, όπου η απόδοση και η 
προσαρμοστικότητα των διεπαφών χρήστη έχουν κεντρική σημασία. Η δυνατότητα δημιουργίας 
περιεκτικών, διαδραστικών και αποδοτικών διεπαφών ενισχύει την εμπειρία του χρήστη και 
προσφέρει μεγάλη ευελιξία στη διαχείριση διαφορετικών τύπων δεδομένων. Αυτή η προσέγγιση 
ενσωματώνει τις τελευταίες τάσεις στην εκπαίδευση μέσω τεχνολογίας, προάγοντας τη 
συμμετοχή και την αφοσίωση των χρηστών στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

5.2 Διαμόρφωση και Δυναμική Επιλογή Quiz στο Module   

5.2.1 Εισαγωγή στο Module Fragment   

Το Module Fragment αναπτύχθηκε με τη χρήση αντικειμενοστρέφειας για να 
διαχειρίζεται την επιλογή και προσαρμογή των quiz με έναν πιο δυναμικό και 
ευέλικτο τρόπο. Η επιλογή των quiz είναι ένας κρίσιμος συνδυασμός 
διεπαφών και δεδομένων που προσφέρει στον χρήστη μια βαθύτερη 
διαδραστικότητα και προσαρμοσμένη εμπειρία μάθησης. Αυτή η 
προσέγγιση εξασφαλίζει ότι οι μαθητές μπορούν να επιλέγουν τη 
διαδικασία μάθησής τους, διευκολύνοντας την ανάπτυξη των δεξιοτήτων 
τους με βάση τις ατομικές τους ανάγκες και προτιμήσεις.   

5.2.2 Διαδικασία Επιλογής Quiz   

Η δυναμική επιλογή quiz στο Module Fragment υλοποιείται μέσω του 
RecyclerView, το οποίο εμφανίζεται ως πλέγμα. Κάθε στοιχείο στο 
πλέγμα αντιστοιχίζεται σε ένα κεφάλαιο και περιέχει τα διαθέσιμα 
quiz για αυτό το κεφάλαιο. Ο προσαρμοσμένος Adapter, εκτός από 
την βασική λειτουργικότητα εμφάνισης των δεδομένων, είναι 
υπεύθυνος για την επεξεργασία των επιλογών του χρήστη. Το 
ViewModel, μέσω της μεθόδου getQuestionsByModule, φορτώνει 
τα δεδομένα για τα quiz βασισμένα στην επιλογή κεφαλαίου και 
παρέχει πληροφορίες όπως το συνολικό αριθμό ερωτήσεων και 
τον αριθμό των απαντήσεων. Αυτές οι πληροφορίες επιτρέπουν 
στον χρήστη να δει πόσο εκτεταμένο είναι το κάθε quiz και 
πόσες ερωτήσεις έχει απαντήσει ήδη, προσφέροντας μια 
γρήγορη εικόνα της προόδου του. Αυτή η διαδικασία 
εξασφαλίζει ότι οι χρήστες είναι πάντα ενήμεροι για την 
κατάσταση της μάθησής τους, διευκολύνοντας τη λήψη 
αποφάσεων σχετικά με την πρόοδό τους.   

5.2.3 Προσαρμογή και Δυναμικότητα   

Η δυνατότητα προσαρμογής των quiz ενισχύεται από τη χρήση του 
LiveData, που επιτρέπει την ανταπόκριση της διεπαφής σε 
πραγματικό χρόνο στις αλλαγές των δεδομένων. Το LiveData παρατηρεί τις 
αλλαγές στις ερωτήσεις που είναι διαθέσιμες για κάθε κεφάλαιο και 
ενημερώνει τον Adapter για να ανανεώσει την παρουσίαση στο 
RecyclerView. Αυτό εξασφαλίζει ότι η εφαρμογή ανταποκρίνεται γρήγορα 
στις ανάγκες του χρήστη και παρέχει μια άμεση και ενημερωμένη απάντηση 
στις ενέργειές του. Αυτή η λειτουργικότητα επιτρέπει τη δυναμική 
προσαρμογή του περιεχομένου, κάνοντάς το πιο σχετικό και 
αποτελεσματικό για τον χρήστη.   

Εικόνα 4: Layout του Module 
Fragment 
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5.2.4 Συμπερασματικά   

Η επιλογή και προσαρμογή των quiz στο Module Fragment δείχνει την 
προχωρημένη δυναμικότητα της MobileClass και την ικανότητά της να 
διαχειρίζεται πολύπλοκες διαδικασίες με απλότητα και αποτελεσματικότητα. 
Η συγκεκριμένη λειτουργία της εφαρμογής αποδεικνύει την τεχνική επάρκεια 
και την προσαρμοστικότητα στις μεταβαλλόμενες απαιτήσεις της μοντέρνας 
εκπαιδευτικής τεχνολογίας. Το Module Fragment ενισχύει την εμπειρία του 
χρήστη, καθιστώντας την εκπαίδευση πιο προσιτή και ελκυστική..   

5.3 Ανάλυση Δεδομένων στο Leaderboard Fragment   

5.3.1 Εισαγωγή στο Board Fragment   

Το Board Fragment στην εφαρμογή επιτρέπει στον χρήστη να αναλύσει και 
να κατανοήσει την απόδοσή του μέσα από διάφορες στατιστικές και 
μετρήσεις προόδου. Χρησιμοποιεί διάφορα εργαλεία και τεχνικές για να 
παρέχει στον χρήστη μια λεπτομερή και δυναμική άποψη των 
επιδόσεών του, καθώς και την ευκαιρία να διαμορφώσει την προβολή 
των δεδομένων ανάλογα με τις προτιμήσεις του. Αυτή η 
λειτουργικότητα ενισχύει την αυτογνωσία και την ικανότητα του χρήστη 
να παρακολουθεί τη διαδικασία της μάθησής του.   

5.3.2 Ευελιξία στην Προβολή Δεδομένων   

Το φράγμα προσφέρει τη δυνατότητα στον χρήστη να δει τα 
ποσοστά επιτυχίας του μέσω πολυάριθμων γραφικών 
αναπαραστάσεων και διαγραμμάτων προόδου. Χρησιμοποιώντας 
μεταβλητές όπως μπάρες προόδου και ρυθμιστικούς διακόπτες, 
ο χρήστης μπορεί να προσαρμόσει την προβολή δεδομένων με 
βάση το στυλ ερώτησης, τη δυσκολία ή άλλους παράγοντες. 
Αυτή η ευελιξία στη διαχείριση των δεδομένων ενισχύει τη 
συμμετοχή του χρήστη και προάγει τη διαδραστικότητα.   

5.3.3 Κατηγοριοποίηση και Φιλτράρισμα 

Επιπλέον, ο χρήστης έχει την δυνατότητα να εφαρμόσει 

φίλτρα στα δεδομένα. Για παράδειγμα, μπορεί να επιλέξει να 
προβάλλει μόνο τις ερωτήσεις από συγκεκριμένα κεφάλαια ή με 
συγκεκριμένους τύπους απαντήσεων. Αυτό επιτρέπει στον χρήστη 
να αναλύσει την απόδοσή του σε πιο συγκεκριμένα στοιχεία του 
μαθησιακού του περιεχομένου, διευκολύνοντας τη διαδικασία 
ανατροφοδότησης και αυτοβελτίωσης. 

5.3.4 Διαδραστική Ανάλυση 

Η διαδραστικότητα του Board Fragment αυξάνεται με τη χρήση διακοπτών που επιτρέπουν στον 

χρήστη να εναλλάσσει μεταξύ διαφορετικών τύπων αναλύσεων, όπως αναλύσεις ανά είδος 
ερώτησης ή ανά δυσκολία. Επιπρόσθετα, η ενσωμάτωση ανατροφοδότησης σε πραγματικό 
χρόνο μέσω της ενημέρωσης των γραφικών αναπαραστάσεων καθιστά τη διαδικασία ανάλυσης 
πιο άμεση και ενημερωτική. Αυτή η διαδικασία βοηθά τους χρήστες να κατανοήσουν καλύτερα τις 
επιδόσεις τους και να εντοπίσουν περιοχές για βελτίωση. 

Εικόνα 5: Layout του Board 
Fragment 
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5.3.5 Συμπερασματικά 

Το Board Fragment δείχνει την προσήλωση της MobileClass στην παροχή λεπτομερών και 
προσαρμόσιμων στατιστικών δεδομένων. Παρέχει στον χρήστη το εργαλείο να βελτιώσει την 
εκπαιδευτική του εμπειρία, επιτρέποντας του να κατανοήσει καλύτερα την πρόοδό του και να 
εστιάσει σε περιοχές που χρειάζεται περαιτέρω ενίσχυση, μέσα από μια βαθιά και 
προσωποποιημένη ανάλυση. Αυτή η ανάλυση αναδεικνύει την αξία της εφαρμογής στη διαδικασία 
μάθησης, κάνοντάς την ένα αναγκαίο εργαλείο για τους μαθητές. 
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Κεφάλαιο 6: Μέθοδοι Ελέγχου Ορθότητας Απαντήσεων    

6.1 Εισαγωγή   

Η ακρίβεια των απαντήσεων σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον είναι κρίσιμη. Η εφαρμογή 
χρησιμοποιεί προηγμένες τεχνικές για να διασφαλίσει ότι οι χρήστες λαμβάνουν σωστή και άμεση 
ανατροφοδότηση στις απαντήσεις τους, ενισχύοντας τη μάθηση και την εμπειρία τους.   

6.2 Τύποι Ερωτήσεων και Ελέγχου   

1. Multiple Choice (Πολλαπλής Επιλογής)   

Οι χρήστες επιλέγουν απαντήσεις από μια σειρά επιλογών. Η εφαρμογή ελέγχει αυτομάτως τις 
απαντήσεις με βάση τις προκαθορισμένες σωστές επιλογές που έχουν οριστεί στο σύστημα.   

2. True/False (Σωστό/Λάθος) 

Οι χρήστες καλούνται να αποφασίσουν αν μια δήλωση είναι σωστή ή λανθασμένη. Η εφαρμογή 
επιβεβαιώνει την επιλογή με βάση την προεπιλεγμένη απάντηση.   

3. Fill in the Blanks (Συμπλήρωση Κενών) 

Οι χρήστες πρέπει να συμπληρώσουν κενά σε μια φράση ή ένα κείμενο. Η εφαρμογή συγκρίνει 
τις απαντήσεις με τις σωστές λέξεις ή φράσεις που έχουν οριστεί.   

4. Ordering (Διάταξη) 

Απαιτείται η τοποθέτηση στοιχείων σε συγκεκριμένη σειρά. Η εφαρμογή ελέγχει αν η τελική σειρά 
των στοιχείων συμφωνεί με την σωστή σειρά.   

5. Identifying Mistakes (Εύρεση Λαθών) 

Οι χρήστες πρέπει να εντοπίσουν και να επισημάνουν λάθη σε κείμενα. Η εφαρμογή χρησιμοποιεί 
τεχνικές ανάλυσης κειμένου για να διαπιστώσει αν έχουν επιλεγεί τα σωστά σημεία.   

6. Free Response (Ελεύθερη Απάντηση) 

Οι χρήστες συμπληρώνουν απαντήσεις σε ανοικτές ερωτήσεις. Η εφαρμογή αξιολογεί τις 
απαντήσεις με βάση κλειδιά απαντήσεων ή μέσω προχωρημένων αλγορίθμων κειμένου.   

6.3 Ελεγχος Ποιότητας   

Κάθε είδος ερώτησης υπόκειται σε συγκεκριμένους ελέγχους για να εξασφαλιστεί η ορθότητα των 
απαντήσεων. Για παράδειγμα, οι ερωτήσεις τύπου 'Mistakes' χρησιμοποιούν προχωρημένη 
ανάλυση κειμένου για να αναγνωρίσουν τις αλλαγές χρώματος των λέξεων, ενώ οι ερωτήσεις 
'Queue' αξιοποιούν μεθόδους διαταξικής λογικής για την επαλήθευση της σειράς των 
αντικειμένων.   

6.4 Συμπεράσματα   

Οι εν λόγω μέθοδοι βοηθούν στην εξασφάλιση ότι οι χρήστες λαμβάνουν ακριβή και δίκαιη 
ανατροφοδότηση, προωθώντας ένα πιο αποτελεσματικό και δίκαιο εκπαιδευτικό περιβάλλον.  
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Κεφάλαιο 7: Προηγμένες Λειτουργίες της Εφαρμογής 

7.1 Εισαγωγή 

Η εφαρμογή MobileClass ενσωματώνει σύγχρονες και καινοτόμες λειτουργίες που στοχεύουν στη 
βελτίωση της συνολικής εμπειρίας χρήσης, παρέχοντας ταυτόχρονα ευκολία και αποδοτικότητα 
στους χρήστες. Αυτές οι προηγμένες λειτουργίες περιλαμβάνουν τη δυνατότητα αποθήκευσης 
bookmarks, έναν ελκυστικό splash screen, διαισθητική πλοήγηση μέσω RecyclerView και 
ενημερωτικά popups. Η εφαρμογή έχει σχεδιαστεί για να ανταγωνίζεται τις κορυφαίες 
εκπαιδευτικές πλατφόρμες, προσφέροντας μοναδικά χαρακτηριστικά που ενισχύουν την 
αλληλεπίδραση και τη μάθηση. 

7.2 Bookmarks 

Περιγραφή: Οι χρήστες της MobileClass έχουν τη δυνατότητα να αποθηκεύουν συγκεκριμένες 
ερωτήσεις σε μια λίστα bookmarks για εύκολη πρόσβαση αργότερα. Αυτή η δυνατότητα επιτρέπει 
τη γρήγορη επανάληψη σε ερωτήσεις που οι χρήστες βρίσκουν δύσκολες ή θέλουν να 
μελετήσουν περαιτέρω. Επιπλέον, οι χρήστες μπορούν να προσθέσουν σημειώσεις ή σχόλια σε 
αυτές τις ερωτήσεις, βελτιώνοντας έτσι την προετοιμασία τους. 

Λειτουργία: Με ένα απλό κλικ σε ένα εικονίδιο αστεριού ή κουμπί, η ερώτηση αποθηκεύεται 
αυτόματα στη λίστα bookmarks του χρήστη. Ο χρήστης μπορεί να προσπελάσει αυτή τη λίστα 
μέσω του κύριου μενού της εφαρμογής, κάνοντάς την ιδανική για γρήγορη αναφορά και μελέτη. 
Η διαδικασία αυτή ενισχύει την αυτορυθμιζόμενη μάθηση και επιτρέπει στους χρήστες να 
παρακολουθούν την πρόοδό τους με μεγαλύτερη ευκολία. 

7.3 Splash Screen 

Περιγραφή: Ένας δυναμικός splash screen εμφανίζεται κατά την εκκίνηση της εφαρμογής και 
βελτιώνει την αισθητική και την αρχική εντύπωση του χρήστη. Ο splash screen λειτουργεί ως μια 
πρώτη γεύση της ταυτότητας της εφαρμογής και συμβάλλει στη δημιουργία μιας θετικής πρώτης 
εντύπωσης, ενώ ταυτόχρονα προετοιμάζει τον χρήστη για την πλοήγηση στην εφαρμογή. 

Λειτουργία: Ο splash screen σχεδιάζεται με το λογότυπο και τα χρώματα της εφαρμογής, 
παρέχοντας μια ομαλή και ευχάριστη μετάβαση στην κύρια οθόνη μετά από λίγα δευτερόλεπτα. 
Αυτή η λειτουργία όχι μόνο διατηρεί το ενδιαφέρον του χρήστη αλλά προάγει και την 
αναγνωσιμότητα της εφαρμογής στην αγορά. 

7.4 Navigation in RecyclerView 

Περιγραφή: Η πλοήγηση μέσα σε μεγάλες λίστες δεδομένων γίνεται εύκολη και ευχάριστη με την 
υλοποίηση του RecyclerView, το οποίο επιτρέπει τη δυναμική φόρτωση περιεχομένου και την 
εξοικονόμηση πόρων. Αυτή η λειτουργία είναι κρίσιμη για την αποτελεσματική παρουσίαση και 
διαχείριση των quiz και των ερωτήσεων, ενώ διασφαλίζει ότι οι χρήστες δεν θα αντιμετωπίσουν 
καθυστερήσεις ή μπλοκαρίσματα κατά την πλοήγηση. 

Λειτουργία: Χρησιμοποιείται ένας συνδυασμός LinearLayoutManager ή GridLayoutManager για 
την αποτελεσματική εμφάνιση στοιχείων. Οι χρήστες μπορούν να κάνουν scroll ανάμεσα σε 
εκατοντάδες ερωτήσεις με μεγάλη ταχύτητα και ακρίβεια, παρέχοντας μια ομαλή εμπειρία 
πλοήγησης. Η δυνατότητα αυτή διευκολύνει την προσβασιμότητα και την ανακάλυψη 
περιεχομένου, ενισχύοντας την αλληλεπίδραση του χρήστη με την εφαρμογή. 

7.5 Popups 

Περιγραφή: Τα popups χρησιμοποιούνται για την εμφάνιση σημαντικών πληροφοριών ή 
προειδοποιήσεων, ενισχύοντας την επικοινωνία με τους χρήστες και διασφαλίζοντας ότι οι 
πληροφορίες είναι άμεσα διαθέσιμες όταν τις χρειάζονται. Αυτή η δυνατότητα επιτρέπει την άμεση 
ανατροφοδότηση και καθοδήγηση, διευκολύνοντας την κατανόηση των διαδικασιών. 
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Λειτουργία: Ένα popup μπορεί να εμφανίζεται για να επιβεβαιώσει μια ενέργεια χρήστη, να 
παρέχει επιπλέον οδηγίες ή να προειδοποιήσει για κάποιο σφάλμα. Ενσωματώνονται στοιχεία 
UI όπως AlertDialogs ή custom designed modals για αυτή τη λειτουργία, διασφαλίζοντας ότι οι 
χρήστες είναι πάντα ενήμεροι για τις ενέργειές τους και τις συνέπειές τους. Αυτή η λειτουργία όχι 
μόνο ενισχύει την εμπειρία του χρήστη αλλά και ελαχιστοποιεί τυχόν σύγχυση ή αναστάτωση 
κατά την πλοήγηση. 

Κάθε μία από αυτές τις λειτουργίες είναι ουσιαστική για τη δημιουργία μιας ολοκληρωμένης και 
αποδοτικής εφαρμογής. Η MobileClass συνδυάζει αυτές τις προηγμένες τεχνικές με τον κύριο 
σκοπό της παροχής ενός φιλικού προς τον χρήστη περιβάλλοντος που προωθεί τη μάθηση και 
την εξέλιξη. Μέσω αυτών των λειτουργιών, η εφαρμογή επιδιώκει να βελτιώσει τη μαθησιακή 
εμπειρία, καθιστώντας την πιο διαδραστική και προσαρμοσμένη στις ανάγκες του κάθε χρήστη. 
Αυτές οι καινοτόμες δυνατότητες επιβεβαιώνουν τη δέσμευση της MobileClass στην παροχή μιας 
υψηλής ποιότητας εκπαιδευτικής εμπειρίας. 
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Κεφάλαιο 8: Αποσπάσματα κώδικα  

Στη συνέχεια ακολουθούν μερικά αποσπάσματα από τον κώδικα της εφαρμογής για τα οποία 
κρίθηκε ότι παρουσιάζουν ιδιαίτερο ενδιαφέρον και για τον λόγο αυτό παρατίθενται μαζί με τον 
απαραίτητο σχολιασμό και την επεξήγηση της λειτουργικότητά τους. 

8.1 HistoryAdapter 

Κώδικας: 

class AdapterHistory( 

    private val context: Context, 

    private val historyModels: ArrayList<HistoryModel>, 

    private val navController: NavController  

) : RecyclerView.Adapter<AdapterHistory.MyViewHolder>() { 

    override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): MyViewHolder { 

        val view = LayoutInflater.from(context).inflate(R.layout.history_item_layout, parent, false) 

        return MyViewHolder(view) 

    } 

 

    var aristera = 0 

    override fun onBindViewHolder(holder: MyViewHolder, position: Int) { 

        // Δέσμευση δεδομένων στα views 

        holder.Text.text = historyModels[position].text 

        holder.Chaptertext.text = historyModels[position].chapter 

        holder.ChapterInfo.text = historyModels[position].inforext 

        holder.imageView.setImageResource(historyModels[position].image) 

         

        // Χειρισμός κουμπιών και ορατότητας 

        val buttons = listOf(holder.Button1, holder.Button2, holder.Button3, ...) 

        for (i in historyModels[position].tests until buttons.size) { 

            buttons[i].visibility = View.GONE 

        } 

        margin(holder, historyModels[position].tests, position, aristera) 

        if (historyModels[position].tests < 7) aristera++ 

    } 

 

    private fun margin(holder: MyViewHolder, tests: Int, position: Int, aristera: Int) { 

        // Διαχείριση των περιθωρίων ανάλογα με την τιμή του tests 

        val leftMarginList = when (tests) { 

            5 -> if (aristera % 2 == 1) listOf(300, 500, ...) else listOf(-300, -500, ...) 

            6 -> if (aristera % 2 == 1) listOf(...) else listOf(...) 

            ... 

            else -> return 

        } 

        holder.Button2.layoutParams = adjustMargins(holder.Button2, leftMarginList[0]) 

        holder.Button3.layoutParams = adjustMargins(holder.Button3, leftMarginList[1]) 
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        ... 

    } 

 

    private fun adjustMargins(button: Button, leftMargin: Int): ViewGroup.MarginLayoutParams 
{ 

        val layoutParams = button.layoutParams as ViewGroup.MarginLayoutParams 

        layoutParams.setMargins(leftMargin, layoutParams.topMargin, 0, 
layoutParams.bottomMargin) 

        return layoutParams 

    } 

 

    override fun getItemCount(): Int = historyModels.size 

 

    inner class MyViewHolder(itemView: View) : RecyclerView.ViewHolder(itemView) { 

        var imageView: ImageView = itemView.findViewById(R.id.image_view) 

        var Chaptertext: TextView = itemView.findViewById(R.id.chapterID) 

        var Text: TextView = itemView.findViewById(R.id.text_view) 

        var Button1: Button = itemView.findViewById(R.id.Btn1) 

        var Button2: Button = itemView.findViewById(R.id.Btn2) 

        ... 

        var Image1: ImageView = itemView.findViewById(R.id.image_view) 

        var Image2: ImageView = itemView.findViewById(R.id.imageView2) 

        var infoImage: ImageView = itemView.findViewById(R.id.h_info) 

        var closeBtn: ImageView = itemView.findViewById(R.id.closeBtn) 

        var infoLayout: LinearLayout = itemView.findViewById(R.id.ChapterpopupLayout) 

        var ChapterInfo: TextView = itemView.findViewById(R.id.chapterInfo) 

 

        init { 

            // Εναλλαγή ορατότητας popup πληροφοριών 

            infoImage.setOnClickListener { infoLayout.visibility = View.VISIBLE } 

            closeBtn.setOnClickListener { infoLayout.visibility = View.GONE } 

             

            // Αρχικοποίηση click listeners για κουμπιά 

            setupButtons(navController, adapterPosition) 

        }         

        private fun setupButtons(navController: NavController, position: Int) { 

            val actions = listOf( 

                HistoryFragmentDirections.actionHistoryFragmentToQuizFragment(1, position + 1, 
"History"), 

                HistoryFragmentDirections.actionHistoryFragmentToQuizFragment(2, position + 1, 
"History"), 

                ... 

            ) 

            buttons.forEachIndexed { index, button ->  

                button.setOnClickListener { 

                    navController.navigate(actions[index]) 

                } 
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      } 

   } 

} 

Επεξήγηση Κώδικα: 

Ο συγκεκριμένος κώδικας είναι ένα εξαιρετικό παράδειγμα για το πώς λειτουργεί ο adapter στο 
Android Studio. Απεικονίζει με λεπτομέρεια πώς μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε έναν adapter 
για να διαχειριστούμε και να εμφανίσουμε δυναμικά δεδομένα σε ένα RecyclerView, 
αξιοποιώντας τη δύναμή του για αποδοτική και ευέλικτη διαχείριση της διεπαφής χρήστη. 

 Η κλάση AdapterHistory επεκτείνει την RecyclerView.Adapter και είναι υπεύθυνη για τη 
δημιουργία και τη δέσμευση των view holders για κάθε στοιχείο στη λίστα historyModels, που 
περιέχει αντικείμενα τύπου HistoryModel.  

Η μέθοδος onCreateViewHolder φουσκώνει (inflate) το layout history_item_layout για κάθε 
στοιχείο, δημιουργώντας έτσι το view holder. Στη μέθοδο onBindViewHolder, γίνεται η δέσμευση 
των δεδομένων στα views. Κάθε στοιχείο της λίστας ενημερώνει τα αντίστοιχα views με τα 
δεδομένα του, όπως το κείμενο, τις εικόνες και άλλα στοιχεία UI. Ένα ιδιαίτερα σημαντικό κομμάτι 
του κώδικα είναι η δυναμική τοποθέτηση των κουμπιών ανάλογα με τον αριθμό τους. Αυτό 
επιτυγχάνεται μέσω της συνάρτησης margin, η οποία ρυθμίζει τα margins των κουμπιών, 
προσαρμόζοντας τη θέση τους στο layout. 

 Η συνάρτηση margin λαμβάνει ως παραμέτρους τον view holder, τον αριθμό των tests, τη θέση 
και μια μεταβλητή aristera που χρησιμοποιείται για να εναλλάσσει την πλευρά τοποθέτησης των 
κουμπιών. Μέσα στη συνάρτηση, καθορίζονται οι τιμές των margins ανάλογα με τον αριθμό των 
κουμπιών που πρέπει να εμφανιστούν. Αυτό επιτρέπει τη δυναμική διάταξη των κουμπιών, έτσι 
ώστε το UI να προσαρμόζεται ανάλογα με τα δεδομένα. 

 Για παράδειγμα, χρησιμοποιείται μια λίστα leftMarginList που περιέχει τις τιμές των margins για 
τα κουμπιά, με βάση τον αριθμό των tests και την πλευρά τοποθέτησης (aristera). Οι τιμές αυτές 
εφαρμόζονται στα κουμπιά μέσω των layout parameters, μετακινώντας τα κουμπιά στις 
κατάλληλες θέσεις στο UI. Επιπλέον, οι εικόνες (ImageView) τοποθετούνται δυναμικά με 
παρόμοιο τρόπο, ρυθμίζοντας τα margins τους ανάλογα με τις συνθήκες.  

Ο adapter διαχειρίζεται επίσης την ορατότητα των κουμπιών, αποκρύπτοντας αυτά που δεν 
χρειάζονται, με βάση τον αριθμό των tests. Χρησιμοποιεί μια λίστα από κουμπιά και μέσω 
βρόχων (loops) και συνθηκών (conditions), ρυθμίζει ποια κουμπιά θα εμφανιστούν και πού θα 
τοποθετηθούν. Αυτό επιτρέπει στο RecyclerView να προσαρμόζεται δυναμικά σε διαφορετικά 
δεδομένα, προσφέροντας μια ευέλικτη και προσαρμόσιμη διεπαφή χρήστη.  

Στην εσωτερική κλάση MyViewHolder, ορίζονται τα στοιχεία UI που θα χρησιμοποιηθούν, όπως 
τα κουμπιά και οι εικόνες. Επίσης, αρχικοποιούνται οι click listeners για τα κουμπιά, που 
επιτρέπουν την αλληλεπίδραση με τον χρήστη. Όταν ο χρήστης πατά ένα κουμπί, μέσω του 
NavController, γίνεται πλοήγηση σε άλλο fragment, μεταφέροντας τις απαραίτητες πληροφορίες. 

 Ο κώδικας αυτός αναδεικνύει τη δύναμη του adapter και του RecyclerView στο Android Studio, 
δείχνοντας πώς μπορούμε να διαχειριστούμε δυναμικά δεδομένα και να προσαρμόσουμε το UI 
ανάλογα με τις ανάγκες της εφαρμογής. Η χρήση της συνάρτησης margin για τη δυναμική 
τοποθέτηση των κουμπιών αποτελεί ένα σημαντικό παράδειγμα του πώς μπορούμε να 
επηρεάσουμε τη διάταξη των στοιχείων στο RecyclerView, προσφέροντας μια ευέλικτη και 
προσαρμόσιμη διεπαφή χρήστη.  

Συνολικά, αυτός ο κώδικας αποτελεί μια ολοκληρωμένη επίδειξη των δυνατοτήτων του adapter 
στο Android Studio. Δείχνει πώς μπορούμε να δημιουργήσουμε μια δυναμική λίστα που όχι μόνο 
εμφανίζει δεδομένα αλλά και προσαρμόζει τη διάταξη των στοιχείων της ανάλογα με τις συνθήκες, 
βελτιώνοντας έτσι την εμπειρία του χρήστη. Η ευελιξία και η αποδοτικότητα που προσφέρουν οι 
adapters και το RecyclerView είναι κρίσιμες για την ανάπτυξη σύγχρονων εφαρμογών Android. 
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8.2: FirestoreCode (DbQuery) 

Κώδικας: 

object DbQuery { 

    var g_firestore: FirebaseFirestore? = null 

    var myProfile = ProfileModel("NA", "@", "", 0, "f", mutableListOf("1.1", "2.1"), 0) 

    val g_bmIdList: MutableList<Long> = mutableListOf() 

 

    fun createUserData(email: String, name: String, completeListener: MyCompleteListener) { 

        val userData = hashMapOf( 

            "EMAIL_ID" to email, "NAME" to name, "QUIZS" to "1.1,2.1", 

            "Q_HISTORY" to 
"NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN
NNNNNNNN" 

        ) 

        val userDoc = 
g_firestore!!.collection("USERS").document(FirebaseAuth.getInstance().currentUser!!.uid) 

        val countDoc = g_firestore!!.collection("USERS").document("TOTAL_USERS") 

        val batch = g_firestore!!.batch().apply { 

            set(userDoc, userData) 

            update(countDoc, "COUNT", FieldValue.increment(1)) 

        } 

        batch.commit().addOnSuccessListener { completeListener.onSuccess() 
}.addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

    } 

 

    fun saveProfileData(name: String, phone: String?, completeListener: MyCompleteListener) 
{ 

        val profileData = mutableMapOf("NAME" to name).apply { phone?.let { put("PHONE", it) 
} } 

        val userId = FirebaseAuth.getInstance().uid ?: return 

        g_firestore!!.collection("USERS").document(userId).update(profileData) 

            .addOnSuccessListener { 

                myProfile.name = name 

                phone?.let { myProfile.phone = it } 

                completeListener.onSuccess() 

            } 

            .addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

    } 

 

    fun updateQHistory(newQHistory: String, completeListener: MyCompleteListener) { 

        val uid = FirebaseAuth.getInstance().uid ?: return completeListener.onFailure() 

        g_firestore!!.collection("USERS").document(uid).update("Q_HISTORY", newQHistory) 

            .addOnSuccessListener { completeListener.onSuccess() } 

            .addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

    } 
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    fun saveBookmarks(completeListener: MyCompleteListener) { 

        val uid = FirebaseAuth.getInstance().uid ?: return completeListener.onFailure() 

        val batch = g_firestore!!.batch() 

        val bmData = mutableMapOf<String, Any>().apply { 

            for (i in g_bmIdList.indices) put("BM${i + 1}_ID", g_bmIdList[i]) 

        } 

        val bmDoc = 
g_firestore!!.collection("USERS").document(uid).collection("USER_DATA").document("BOO
KMARKS") 

        val userDoc = g_firestore!!.collection("USERS").document(uid) 

        batch.set(bmDoc, bmData).update(userDoc, "BOOKMARKS", g_bmIdList.size + 1) 

        batch.commit().addOnSuccessListener { completeListener.onSuccess() 
}.addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

    } 

 

    fun getTopUsers(completeListener: MyCompleteListener) { 

        g_usersList.clear() 

        val myUID = FirebaseAuth.getInstance().uid 

        g_firestore?.collection("USERS") 

            ?.whereGreaterThan("TOTAL_SCORE", 0) 

            ?.orderBy("TOTAL_SCORE", Query.Direction.DESCENDING) 

            ?.limit(20) 

            ?.get() 

            ?.addOnSuccessListener { queryDocumentSnapshots -> 

                var rank = 1 

                for (doc in queryDocumentSnapshots) { 

                    g_usersList.add(RankModel(doc.getString("NAME") ?: "", 
doc.getLong("TOTAL_SCORE")?.toInt() ?: 0, rank)) 

                    if (myUID == doc.id) myPerformance.rank = rank 

                    rank++ 

                } 

                completeListener.onSuccess() 

            } 

            ?.addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

    } 

 

    fun getUserData(completeListener: MyCompleteListener) { 

        val uid = FirebaseAuth.getInstance().uid ?: return completeListener.onFailure() 

        g_firestore!!.collection("USERS").document(uid).get() 

            .addOnSuccessListener { documentSnapshot -> 

                with(DbQuery.myProfile) { 

                    name = documentSnapshot.getString("NAME") ?: "" 

                    email = documentSnapshot.getString("EMAIL_ID") ?: "" 

                    bookmarksCount = documentSnapshot.getLong("BOOKMARKS")?.toInt() ?: 0 

                    qHistory = documentSnapshot.getString("Q_HISTORY") ?: 
"FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF" 

                    phone = documentSnapshot.getString("PHONE") ?: "" 
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                    myPerformance.score = documentSnapshot.getLong("TOTAL_SCORE")?.toInt() 
?: 0 

                } 

                loadBmIds(completeListener) 

            } 

            .addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

    } 

 

    fun loadBmIds(completeListener: MyCompleteListener) { 

        g_bmIdList.clear() 

        FirebaseAuth.getInstance().uid?.let { 

            
g_firestore!!.collection("USERS").document(it).collection("USER_DATA").document("BOOK
MARKS") 

                .get() 

                .addOnSuccessListener { documentSnapshot -> 

                    val count = myProfile.bookmarksCount 

                    for (i in 0 until count) { 

                        documentSnapshot.getLong("BM${i + 1}_ID")?.let { g_bmIdList.add(it) } 

                    } 

                    completeListener.onSuccess() 

                } 

                .addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

        } 

    } 

 

    fun getUsersCount(completeListener: MyCompleteListener) { 

        g_firestore?.collection("USERS")?.document("TOTAL_USERS")?.get() 

            ?.addOnSuccessListener { documentSnapshot -> 

                g_usersCount = documentSnapshot.getLong("COUNT")?.toInt() ?: 0 

                completeListener.onSuccess() 

            } 

            ?.addOnFailureListener { completeListener.onFailure() } 

    } 

} 

 

 

Επεξήγηση Κώδικα: 

Ο παρακάτω κώδικας είναι υπεύθυνος για τη διαχείριση των δεδομένων χρήστη και την 
αλληλεπίδραση με τη βάση δεδομένων Firebase Firestore σε μια εφαρμογή Android. Οι 
λειτουργίες που υλοποιούνται επιτρέπουν την αποτελεσματική διαχείριση των προφίλ των 
χρηστών, των σελιδοδεικτών, των ερωτηματολογίων και του ιστορικού των κουίζ. Μέσω αυτής 
της διασύνδεσης, η εφαρμογή μπορεί να αποθηκεύει και να ανακτά δεδομένα σε πραγματικό 
χρόνο από το Firestore, προσφέροντας μια δυναμική και ευέλικτη εμπειρία χρήστη. 

Η κλάση DbQuery είναι ένα singleton αντικείμενο, το οποίο σημαίνει ότι υπάρχει μόνο μία και 
μοναδική παρουσία της κατά τη διάρκεια ζωής της εφαρμογής. Αυτό επιτρέπει την εύκολη και 
κεντρική πρόσβαση σε όλες τις λειτουργίες που σχετίζονται με τη διαχείριση δεδομένων χρήστη. 
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Η κλάση παρέχει πολλαπλές μεθόδους για την αλληλεπίδραση με το Firebase, 
συμπεριλαμβανομένης της δημιουργίας, της ενημέρωσης και της αποθήκευσης δεδομένων όπως 
το προφίλ του χρήστη, οι σελιδοδείκτες και τα κουίζ. 

Ανάλυση των βασικών λειτουργιών: 

createUserData: Αυτή η μέθοδος είναι υπεύθυνη για τη δημιουργία νέων δεδομένων χρήστη. 
Όταν ένας χρήστης δημιουργεί λογαριασμό στην εφαρμογή, η μέθοδος αποθηκεύει το email και 
το όνομα του χρήστη στο Firestore και παράλληλα αυξάνει τον συνολικό αριθμό των χρηστών 
στην εφαρμογή. Η χρήση ενός batch για την αποθήκευση των δεδομένων εξασφαλίζει ότι όλα τα 
δεδομένα ενημερώνονται ταυτόχρονα, κάτι που διασφαλίζει την ακεραιότητα των δεδομένων. 

saveProfileData: Η μέθοδος αυτή επιτρέπει στον χρήστη να ενημερώνει το προφίλ του, όπως το 
όνομα και το τηλέφωνό του. Μέσω της Firebase Firestore, η μέθοδος αποθηκεύει τις νέες 
πληροφορίες, και αν η ενημέρωση είναι επιτυχής, οι τοπικές μεταβλητές της εφαρμογής 
ενημερώνονται επίσης. Αυτό διασφαλίζει τη σωστή συγχρονίση των τοπικών δεδομένων με τα 
δεδομένα που βρίσκονται στο cloud. 

updateQHistory: Αυτή η λειτουργία ενημερώνει το ιστορικό των κουίζ του χρήστη, γνωστό ως 
"Q_HISTORY". Το ιστορικό αυτό είναι σημαντικό για την παρακολούθηση της προόδου του 
χρήστη στα διάφορα κουίζ που προσφέρει η εφαρμογή. Κάθε φορά που ένας χρήστης 
ολοκληρώνει ή αποτυγχάνει σε ένα κουίζ, το ιστορικό του ενημερώνεται ανάλογα. 

saveBookmarks: Οι σελιδοδείκτες (bookmarks) είναι ένας τρόπος για να αποθηκεύει ο χρήστης 
ερωτήσεις ή κουίζ για να τα ανατρέξει αργότερα. Αυτή η μέθοδος αποθηκεύει τους σελιδοδείκτες 
του χρήστη στο Firestore και ενημερώνει τα δεδομένα του χρήστη. Με τη χρήση batch 
αποστολών, διασφαλίζεται ότι όλες οι αλλαγές εφαρμόζονται ορθά και ταυτόχρονα. 

getTopUsers: Αυτή η μέθοδος είναι υπεύθυνη για τη φόρτωση των κορυφαίων χρηστών της 
εφαρμογής με βάση το συνολικό σκορ που έχουν συγκεντρώσει από τα κουίζ. Χρησιμοποιώντας 
το Firestore, η μέθοδος αναζητά όλους τους χρήστες που έχουν συγκεντρώσει σκορ και τους 
ταξινομεί σε φθίνουσα σειρά βάσει του σκορ τους. Η λίστα αυτή επιστρέφεται και ενημερώνει την 
τοπική λίστα κορυφαίων χρηστών στην εφαρμογή. 

getUserData: Φορτώνει τα δεδομένα του χρήστη από το Firestore, όπως το όνομα, το email, το 
ιστορικό των ερωτήσεων, και τους σελιδοδείκτες. Αυτή η μέθοδος είναι ουσιαστική για τον αρχικό 
συγχρονισμό των δεδομένων όταν ο χρήστης συνδέεται στην εφαρμογή. Με την επιτυχή 
ανάκτηση των δεδομένων, ενημερώνεται η τοπική κατάσταση της εφαρμογής, διασφαλίζοντας 
ότι η εμπειρία του χρήστη είναι πάντα ενημερωμένη. 

loadBmIds: Φορτώνει τα αναγνωριστικά των σελιδοδεικτών του χρήστη και τα αποθηκεύει στη 
λίστα g_bmIdList. Αυτή η λίστα χρησιμοποιείται στη συνέχεια για να ανατρέξει ο χρήστης στα 

κουίζ που έχει προσθέσει ως σελιδοδείκτες. 

Διαχείριση Firebase Authentication και Firestore: 

Η κλάση DbQuery αξιοποιεί το Firebase Authentication για την ταυτοποίηση του χρήστη. Κάθε 
φορά που καλείται μια μέθοδος, πρώτα γίνεται έλεγχος για το αν ο χρήστης είναι συνδεδεμένος. 
Το Firebase Authentication παρέχει το αναγνωριστικό χρήστη (UID), το οποίο χρησιμοποιείται 
για την αποθήκευση και ανάκτηση δεδομένων από το Firestore. 

Η αποστολή και η ανάκτηση δεδομένων από το Firestore γίνονται μέσω της κλάσης 
FirebaseFirestore. Με τη χρήση των μεθόδων get(), set() και update(), η εφαρμογή μπορεί 

να αποθηκεύει, να ανακτά και να ενημερώνει δεδομένα με αποδοτικό και ασφαλή τρόπο. Επίσης, 
η χρήση batch operations επιτρέπει την ενημέρωση πολλαπλών εγγράφων ταυτόχρονα, κάτι που 
εξασφαλίζει την ακεραιότητα των δεδομένων και αποτρέπει πιθανά προβλήματα συγχρονισμού. 

Συναλλαγές Δεδομένων και Batch Ενημερώσεις: 

Ένα από τα πιο σημαντικά χαρακτηριστικά που χρησιμοποιούνται είναι οι batch ενημερώσεις. 
Αυτές οι συναλλαγές επιτρέπουν την ταυτόχρονη ενημέρωση πολλαπλών εγγράφων στο 
Firestore, εξασφαλίζοντας ότι είτε όλες οι ενημερώσεις ολοκληρώνονται με επιτυχία είτε καμία. 
Αυτός ο τρόπος εξασφαλίζει την ακεραιότητα των δεδομένων και είναι ιδιαίτερα χρήσιμος όταν 
διαχειριζόμαστε πολλά δεδομένα χρηστών ταυτόχρονα, όπως στη μέθοδο createUserData. 

Συνολικά, η κλάση DbQuery παρέχει ένα ολοκληρωμένο σύνολο εργαλείων για την 
αλληλεπίδραση της εφαρμογής Android με τη βάση δεδομένων Firebase Firestore, 
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εξασφαλίζοντας τη σωστή διαχείριση των δεδομένων χρηστών και την αποδοτική ενημέρωση 
των δεδομένων σε πραγματικό χρόνο. 

.3 XML Layout 

Κώδικας: 

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 

    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

    android:layout_width="match_parent" 

    android:layout_height="match_parent" 

    android:background="@color/light_grey"> 

 

    <LinearLayout 

        android:id="@+id/ModulepopupLayout" 

        android:layout_width="350dp" 

        android:layout_height="wrap_content" 

        android:gravity="center_horizontal" 

        android:orientation="vertical" 

        android:padding="10dp" 

        android:visibility="gone" 

        android:background="@drawable/informationackground" 

        android:elevation="4dp"> 

         

        <TextView 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:text="πληροφορίες" 

            android:textSize="28sp" 

            android:gravity="center" 

            android:textColor="@color/text_color"/> 

 

        <View 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="2dp" 

            android:background="@color/text_color" /> 

 

        <TextView 

            android:layout_width="wrap_content" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:text="Δες τα στατιστικά για τις ασκήσεις που έχεις απαντήσει." 

            android:textSize="18sp" 

            android:fontFamily="@font/peinirli" 

            android:textColor="@color/text_color" /> 

 

        <LinearLayout 

            android:layout_width="match_parent" 
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            android:layout_height="wrap_content" 

            android:orientation="horizontal"> 

 

            <AppCompatButton 

                android:id="@+id/button2" 

                android:layout_width="37dp" 

                android:layout_height="37dp" 

                android:background="@drawable/module"/> 

 

            <TextView 

                android:layout_width="wrap_content" 

                android:layout_height="wrap_content" 

                android:text="Επέλεξε όσα στοιχεία είναι σημαντικά για εσένα" 

                android:textSize="18sp"/> 

        </LinearLayout> 

 

        <!-- Ένα ακόμα παράδειγμα CheckBox για να είναι πιο ξεκάθαρο --> 

        <CheckBox 

            android:id="@+id/checkBox1" 

            android:layout_width="wrap_content" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:text="Κεφάλαιο 1" 

            android:checked="true" 

            android:textSize="18sp" /> 

         

        <!-- Άλλα στοιχεία όπως ProgressBars και κουμπιά --> 

 

    </LinearLayout> 

 

    <ScrollView 

        android:layout_width="match_parent" 

        android:layout_height="match_parent" 

        android:fillViewport="true"> 

 

        <ConstraintLayout 

            android:layout_width="match_parent" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:paddingTop="40dp"> 

 

            <ProgressBar 

                android:id="@+id/progressBarLeft" 

                style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal" 

                android:layout_width="130dp" 

                android:layout_height="130dp" 

                android:progressDrawable="@drawable/circular_progress_bar" 

                android:progress="50" /> 
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            <TextView 

                android:id="@+id/textLeft" 

                android:layout_width="130dp" 

                android:layout_height="130dp" 

                android:gravity="center" 

                android:text="50%" 

                android:textSize="20sp" 

                android:textColor="@color/text_color" /> 

 

            <!-- Ένα ακόμα παράδειγμα ProgressBar για περισσότερη σαφήνεια --> 

            <ProgressBar 

                android:id="@+id/progressBarMiddle" 

                style="?android:attr/progressBarStyleHorizontal" 

                android:layout_width="130dp" 

                android:layout_height="130dp" 

                android:progress="75" 

                android:progressDrawable="@drawable/circular_progress_bar" /> 

 

        </ConstraintLayout> 

    </ScrollView> 

 

</FrameLayout> 

</FrameLayout> 
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Επεξήγηση Κώδικα: 

Η συγκεκριμένη XML διάταξη είναι σχεδιασμένη για την 
προβολή στατιστικών και τη διαχείριση 
αλληλεπιδράσεων του χρήστη με την εφαρμογή. 
Χρησιμοποιεί μια συνδυαστική προσέγγιση των 
διατάξεων FrameLayout, LinearLayout και 
ConstraintLayout για την επίτευξη μιας οργανωμένης και 
λειτουργικής διεπαφής, η οποία είναι προσαρμοσμένη 
στις ανάγκες της εφαρμογής. 

Το FrameLayout λειτουργεί ως κύριο κοντέινερ της 
διάταξης, επιτρέποντας την τοποθέτηση διαφόρων 
στοιχείων το ένα πάνω στο άλλο. Αυτό είναι ιδιαίτερα 
χρήσιμο όταν θέλουμε να δημιουργήσουμε αναδυόμενα 
παράθυρα, όπως το ModulepopupLayout, το οποίο 

εμφανίζεται δυναμικά μόνο όταν είναι απαραίτητο. Αυτή 
η προσέγγιση ενισχύει την ευχρηστία της διεπαφής, 
καθώς επιτρέπει στον χρήστη να επικεντρώνεται στα 
απαραίτητα στοιχεία χωρίς να κατακλύζεται από 
πληροφορίες. 

Τα LinearLayouts χρησιμοποιούνται ευρέως για την 
ομαδοποίηση και την οργάνωση των στοιχείων σε 
οριζόντιες και κάθετες διατάξεις. Για παράδειγμα, τα 
κουμπιά και τα κείμενα που συνοδεύουν τα στατιστικά 
είναι τοποθετημένα σε LinearLayout ώστε να 

διατηρείται η οργάνωση και η ευκολία πρόσβασης. 
Επιπλέον, αυτός ο τρόπος οργάνωσης διευκολύνει τον 
προγραμματιστή να προσθέσει ή να αφαιρέσει στοιχεία 
χωρίς να επηρεαστεί η συνολική δομή της διεπαφής. 

Το ConstraintLayout χρησιμοποιείται για πιο 
πολύπλοκες διατάξεις, καθώς προσφέρει μεγάλη 
ευελιξία στην τοποθέτηση των στοιχείων. Στη 
συγκεκριμένη διάταξη, το ConstraintLayout επιτρέπει την 

ακρίβεια στην τοποθέτηση στοιχείων όπως οι ProgressBars και 
οι TextViews που δείχνουν την πρόοδο και τα στατιστικά του χρήστη. Τα constraints 
(περιορισμοί) διασφαλίζουν ότι τα στοιχεία παραμένουν σωστά τοποθετημένα ανεξάρτητα από 
το μέγεθος της οθόνης ή τη διάταξη της συσκευής. Αυτή η δυνατότητα είναι ιδιαίτερα χρήσιμη σε 
εφαρμογές που απευθύνονται σε πολλές διαφορετικές συσκευές Android με ποικιλία διαστάσεων 
οθόνης. 

Η συγκεκριμένη διάταξη είναι σχεδιασμένη για να παρέχει μια responsive (ανταποκρινόμενη) 
εμπειρία χρήστη. Η χρήση στοιχείων όπως οι ProgressBars που δείχνουν τη πρόοδο του χρήστη 
και τα CheckBoxes που επιτρέπουν την επιλογή κατηγοριών ή κεφαλαίων παρέχουν μια 
εξατομικευμένη και διαδραστική εμπειρία. Επιπλέον, τα κουμπιά αλληλεπίδρασης επιτρέπουν 
την άμεση δράση και πλοήγηση του χρήστη μέσα στην εφαρμογή. Συνολικά, αυτή η διάταξη 
προσφέρει όχι μόνο μια αισθητικά ευχάριστη διεπαφή αλλά και μια αποδοτική και εύκολη στη 
χρήση εμπειρία για τον χρήστη, με στοιχεία που είναι εύκολα προσβάσιμα και ξεκάθαρα. 

Τέλος, η ενσωμάτωση διαφημίσεων μέσω του AdView επιτρέπει στην εφαρμογή να δημιουργεί 
έσοδα, ενώ παράλληλα διατηρεί μια ομαλή εμπειρία χρήστη, καθώς το στοιχείο αυτό είναι καλά 
ενσωματωμένο στην όλη δομή της διάταξης χωρίς να γίνεται ενοχλητικό. 

Η συγκεκριμένη διάταξη, συνδυάζοντας την ευκολία χρήσης των LinearLayouts με την ευελιξία 

του ConstraintLayout, και τη δυναμική χρήση των FrameLayouts για αναδυόμενα στοιχεία, 

είναι ιδανική για την εφαρμογή αυτή, καθώς προσφέρει τις κατάλληλες δυνατότητες και μια καλά 
οργανωμένη δομή για την εμφάνιση πληροφοριών και τη διευκόλυνση της αλληλεπίδρασης με 
τον χρήστη. 

 

Εικόνα 6: Layout του Leaderboard 
Fragment 
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Κεφάλαιο 9: Διαδικασία Testing και Αποτελέσματα 

9.1 Testing 

Εισαγωγή 

Για την εξασφάλιση της λειτουργικότητας και της αξιοπιστίας της εφαρμογής MobileClass, 
διεξήχθησαν εκτεταμένες και συστηματικές δοκιμές σε διάφορα στάδια ανάπτυξής της. Αυτές οι 
δοκιμές περιλάμβαναν μια συνδυαστική προσέγγιση με αυτοματοποιημένα και χειροκίνητα τεστ, 
χρησιμοποιώντας διαφορετικά δεδομένα και σενάρια χρήσης. Η διαδικασία testing ήταν κρίσιμη 
για την ανάλυση της εφαρμογής σε πραγματικές συνθήκες και για την αναγνώριση τυχόν 
αδυναμιών ή προβλημάτων που θα μπορούσαν να επηρεάσουν την εμπειρία του χρήστη. 

Δοκιμές Λειτουργικότητας 

Πραγματοποιήθηκαν τεστ για την επιβεβαίωση της σωστής λειτουργίας των βασικών και 
προηγμένων χαρακτηριστικών της εφαρμογής. Κάθε λειτουργία, από την αρχική εγγραφή χρήστη 
μέχρι την ολοκλήρωση των quiz, υποβλήθηκε σε δοκιμή για να διασφαλιστεί ότι όλα λειτουργούν 
όπως αναμενόταν. 

Δοκιμές Αντοχής 

Εκτελέστηκαν τεστ σε συνθήκες πίεσης για να αξιολογηθεί η απόδοση της εφαρμογής κάτω από 
φορτίο. Αυτές οι δοκιμές περιλάμβαναν ταυτόχρονες συνδέσεις πολλών χρηστών και ελέγχους 
της απόκρισης της εφαρμογής σε συνθήκες υψηλής κίνησης. 

Δοκιμές Ασφαλείας 

 Έγινε έλεγχος για τυχόν αδυναμίες στην ασφάλεια της εφαρμογής που θα μπορούσαν να 
επιτρέψουν παραβίαση δεδομένων ή επιθέσεις. Η διαδικασία αυτή περιλάμβανε ελέγχους 
ευπάθειας και σάρωση για κακόβουλο λογισμικό, με στόχο την προστασία των προσωπικών 
δεδομένων των χρηστών. 

Δοκιμές Χρήστη 

Συγκεντρώθηκε πολύτιμο feedback από πραγματικούς χρήστες μέσω δοκιμών UX, για τη 
βελτίωση της διεπαφής και της εμπειρίας χρήσης. Αυτές οι δοκιμές περιλάμβαναν χρήστες 
διαφόρων επιπέδων εμπειρίας με την τεχνολογία, ώστε να διασφαλιστεί ότι η εφαρμογή είναι 
φιλική και κατανοητή για όλους. 

9.2 Αποτελέσματα 

Εισαγωγή 

Η διαδικασία των δοκιμών έφερε στο φως διάφορα ζητήματα και bugs, τα οποία 
αντιμετωπίστηκαν αποτελεσματικά από την ομάδα ανάπτυξης. Ο συνεχής έλεγχος και η 
αναγνώριση αυτών των προβλημάτων βοήθησαν στη βελτίωση της συνολικής ποιότητας και 
αξιοπιστίας της εφαρμογής. 

Ανίχνευση και διόρθωση λαθών 

 Ανακαλύφθηκαν και διορθώθηκαν πολλά λάθη κατά τη διάρκεια των δοκιμών, βελτιώνοντας 
σημαντικά τη σταθερότητα και την απόδοση της εφαρμογής. Κάθε bug που εντοπίστηκε 
αναλύθηκε και διορθώθηκε, με σκοπό την αποφυγή παρόμοιων προβλημάτων στο μέλλον. 
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Βελτιώσεις στην επιδόση 

 Τα τεστ αποκάλυψαν κρίσιμα σημεία που χρειάζονταν βελτίωση, και μέτρα οπτιμιζαρίσματος 
εφαρμόστηκαν για την αύξηση της ταχύτητας και της αποτελεσματικότητας. Η ανάλυση των 
επιδόσεων σε διάφορες συνθήκες χρήσης οδήγησε σε προσαρμογές που βελτίωσαν τη συνολική 
εμπειρία του χρήστη. 

Αναφορές και τεκμηρίωση 

Κάθε βήμα της διαδικασίας τεκμηριώθηκε λεπτομερώς, παρέχοντας έναν σημαντικό πόρο για 
μελλοντική αναφορά και βοήθεια στην συντήρηση της εφαρμογής. Αυτή η τεκμηρίωση 
περιλαμβάνει περιγραφές των δοκιμών, τα αποτελέσματά τους και τις ενέργειες που ελήφθησαν 
για την επίλυση των προβλημάτων, διασφαλίζοντας ότι η ομάδα ανάπτυξης μπορεί να αντλεί 
γνώση από την εμπειρία αυτή. 

Αυτή η προσεκτικά οργανωμένη διαδικασία δοκιμών εξασφάλισε ότι η MobileClass μπορεί να 
λειτουργήσει υπό διάφορες συνθήκες και να προσφέρει μια αξιόπιστη υπηρεσία στους τελικούς 
χρήστες. Η εμπειρία αυτή ενισχύει τη δέσμευση της εφαρμογής να ανταποκρίνεται στις ανάγκες 
των χρηστών, βελτιώνοντας την γενική εμπειρία χρήσης και συμβάλλοντας στην εκπαιδευτική 
τους ανάπτυξη. 
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Κεφάλαιο 10: Επίδοση και Δυσκολίες   

10.1 Επίδοση 

Η εφαρμογή MobileClass κατάφερε να πετύχει εξαιρετικά καλή απόδοση λόγω της 
αποτελεσματικής διαχείρισης των δεδομένων. Η χρήση της τοπικής βάσης δεδομένων εντός της 
εφαρμογής για την αποθήκευση των ερωτήσεων μειώνει την ανάγκη για συχνές αναζητήσεις και 
ανακτήσεις δεδομένων από εξωτερικούς servers, προσφέροντας πιο γρήγορη πρόσβαση και 
αυξημένη απόκριση. Από την άλλη πλευρά, η αποθήκευση του ιστορικού κάθε χρήστη στη 
Firebase ως μία μακρά συμβολοσειρά που  

αποκρυπτογραφείται από έναν αλγόριθμο, επιτρέπει τη μείωση των αναγκαίων επικοινωνιών 
(reads and writes), εξασφαλίζοντας καλύτερη απόδοση και μειωμένο κόστος.   

10.2 Δυσκολίες   

Παρά την επιτυχία στην επίτευξη καλής επίδοσης, αντιμετωπίσαμε σημαντικές δυσκολίες κατά 
την ανάπτυξη της εφαρμογής ενδεικτικά αναφέρονται τα ακόλουθα:   

Προβλήματα Διαμόρφωσης Layouts:  

Ένα από τα κύρια ζητήματα ήταν η προσαρμογή των διαμορφώσεων της εφαρμογής σε διάφορες 
διαστάσεις οθονών κινητών συσκευών. Η δημιουργία ενός σχεδιαστικά αποδεκτού και 
λειτουργικού περιβάλλοντος σε πολλαπλές συσκευές απαιτούσε προσεκτική μελέτη και συχνές 
προσαρμογές στα CSS και XML αρχεία.   

Απόδοση και Διαχείριση Δεδομένων:  

Παρόλο που η αποθήκευση του ιστορικού στη Firebase ως συμβολοσειρά βελτίωσε την απόδοση 
της εφαρμογής, η διαδικασία αποκρυπτογράφησης και επεξεργασίας αυτών των δεδομένων 
απαίτησε πρόσθετες βελτιστοποιήσεις ώστε να παραμείνει αποδοτική.   

Κάθε δυσκολία αποτέλεσε μια πρόκληση και μια ευκαιρία για βελτίωση. Η λύση των παραπάνω 
αναφερθέντων προβλημάτων αύξησε την σταθερότητα της εφαρμογής και βελτίωσε την εμπειρία 
του χρήστη, προσφέροντας τελικά ένα υψηλότερο επίπεδο απόδοσης και λειτουργικότητας.   
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Κεφάλαιο 11: Προοπτικές για το Μέλλον   

11.1 Βελτίωση μέσω Beta Testing 

Η διαδικασία beta testing αποτελεί μια κρίσιμη φάση για τη συνεχή βελτίωση της εφαρμογής μας, 
καθώς μας παρέχει την ευκαιρία να συλλέξουμε πολύτιμα δεδομένα και ανατροφοδότηση από 
πραγματικούς χρήστες. Κατά τη διάρκεια αυτής της φάσης, οι χρήστες θα έχουν την ευκαιρία να 
δοκιμάσουν τις νέες δυνατότητες και να εντοπίσουν τυχόν ζητήματα ή κενά που μπορεί να μην 
έχουν αναγνωριστεί κατά την αρχική φάση ανάπτυξης (Alpha Testing). Η ανατροφοδότηση αυτή 
θα μας επιτρέψει να κατανοήσουμε καλύτερα τις ανάγκες και τις προσδοκίες των χρηστών, 
καθοδηγώντας τις επόμενες ενέργειές μας για την ανάπτυξη και βελτίωση της εφαρμογής. Με τη 
συλλογή στατιστικών στοιχείων και παρατηρήσεων, μπορούμε να επικεντρωθούμε στις 
λειτουργίες που έχουν τη μεγαλύτερη σημασία για τους χρήστες, διασφαλίζοντας ότι η 
MobileClass θα είναι πάντα στην πρώτη γραμμή της εκπαιδευτικής τεχνολογίας. 

11.2 Επέκταση Περιεχομένου 

Η προσθήκη ενός μεγάλου όγκου ερωτήσεων αποτελεί το επόμενο βήμα στην εξέλιξη της 
MobileClass. Ειδικότερα, θα εστιάσουμε στην εμπλουτισμένη προσφορά ερωτήσεων σχετικών 
με την Python, μια γλώσσα προγραμματισμού που κερδίζει συνεχώς δημοτικότητα και 
αναγνωρίζεται για την απλότητά της και την ευρεία εφαρμογή της σε διάφορους τομείς, από την 
ανάπτυξη ιστοσελίδων έως την ανάλυση δεδομένων και την τεχνητή νοημοσύνη. Στο μέλλον, 
προγραμματίζουμε την επέκταση της βάσης δεδομένων μας για να περιλάβουμε και άλλες 
τεχνολογίες, όπως Java, JavaScript και SQL, καθώς και επιστημονικά πεδία όπως τα μαθηματικά 
και οι φυσικές επιστήμες. Αυτή η στρατηγική αποσκοπεί στο να καταστήσει την εφαρμογή μας 
έναν πυρήνα γενικευμένης εκπαίδευσης, ικανό να υποστηρίζει μια πληθώρα εκπαιδευτικών 
αναγκών και να προάγει τη δια βίου μάθηση. 

11.3 Γενίκευση της Εκπαίδευσης 

Στόχος μας είναι η MobileClass να εξελιχθεί σε μια ολοκληρωμένη πλατφόρμα που θα προσφέρει 
ευρείας κλίμακας εκπαιδευτικές λύσεις, καλύπτοντας διάφορα επίπεδα και τομείς της γνώσης. 
Αυτή η πλατφόρμα θα ενσωματώνει διαδραστικά στοιχεία και προσαρμοσμένες εκπαιδευτικές 
διαδρομές, επιτρέποντας σε κάθε μαθητή να προσαρμόσει την εμπειρία μάθησής του σύμφωνα 
με τις ανάγκες και τις προτιμήσεις του. Στοχεύουμε στη δημιουργία ενός περιβάλλοντος μάθησης 
που θα ενθαρρύνει την εξερεύνηση και την ανακάλυψη, προσφέροντας πόρους που θα είναι 
προσιτοί και κατανοητοί για όλους. 

11.4 Ένταξη Τεχνητής Νοημοσύνης στην Εφαρμογή 

Ένας από τους πιο φιλόδοξους στόχους μας είναι η ένταξη τεχνητής νοημοσύνης (AI) στην 
MobileClass. Αυτή η τεχνολογία θα μας επιτρέψει να παρέχουμε εξατομικευμένες προτάσεις 
περιεχομένου και να προσαρμόσουμε την εμπειρία μάθησης ανάλογα με τις ατομικές ανάγκες 
του κάθε χρήστη. Με την ανάλυση των προτύπων μάθησης και των επιδόσεων των χρηστών, η 
εφαρμογή θα είναι σε θέση να προσφέρει προσαρμοσμένα quiz και ασκήσεις, βοηθώντας τους 
μαθητές να ενισχύσουν τις αδύνατες περιοχές τους και να βελτιώσουν την κατανόησή τους σε 
διάφορα θέματα. 

11.5 Προσθήκη Fuzzy Genetic Algorithms (FGA) 

Η εφαρμογή των Fuzzy Genetic Algorithms είναι μια καινοτόμος προσέγγιση που μπορεί να 
ενισχύσει τη λειτουργικότητα της MobileClass ακόμη περισσότερο επειδή συνδυάζουν ισχυρά 
εργαλεία της τεχνητής νοημοσύνης και της εξελικτικής υπολογιστικής. 

 

Αυτές οι αλγοριθμικές μέθοδοι θα επιτρέψουν την ανάπτυξη συστημάτων που θα προσαρμόζουν 
δυναμικά την εκπαίδευση με βάση τις ατομικές επιδόσεις και προτιμήσεις των χρηστών. Με τη 
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χρήση fuzzy λογικής, θα μπορούμε να εξετάσουμε μια σειρά παραμέτρων, όπως η δυσκολία των 
ερωτήσεων και οι ικανότητες του χρήστη, και να προτείνουμε το πιο κατάλληλο περιεχόμενο, 
βελτιώνοντας την αποτελεσματικότητα της μάθησης. Η υλοποίηση αυτής της τεχνολογίας θα μας 
δώσει τη δυνατότητα να προσαρμόσουμε την εμπειρία μάθησης σε πολύ υψηλό επίπεδο, 
διασφαλίζοντας ότι οι χρήστες μας θα απολαμβάνουν την εκπαίδευση που είναι ιδανική για 
αυτούς. 

Με αυτό το οραματικό σχέδιο, ελπίζουμε να μετατρέψουμε την MobileClass σε έναν 
ολοκληρωμένο εκπαιδευτικό βοηθό που θα προσφέρει αξιόπιστη και ποιοτική εκπαίδευση, 
διασφαλίζοντας την εύκολη πρόσβαση στη γνώση για όλους. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Πτυχιακή Εργασία        Θεοφάνης Γιαννακόπουλος  

Εφαρμογή Εκπαιδευτικού Λογισμικού σε Android Studio  46 

Bibliography 

Bruno Gois Mateus, & Matias Martinez. (2022). Why Did Developers Migrate Android Applications 
From Java to Kotlin? IEEE Transactions on Software Engineering. 

Alepis, E., & Patsakis, . (2018). Knock-Knock: The Unbearable Lightness of Android Notifications. 
Piraeus, Greece. 

Alepis, E., Chrysafiadi, K., Alonistioti, N., & Tsichrintzi, E.-A. (2023). Requirements for Fuzzy 
Logic in Personalisation of Fire Emergency Alerts. Volos, Greece: IEEE. 

Chrysafiadi, K., Virvou, M., Tsihrintzis, G., & Hatzilygeroudis, I. (2022). Evaluating the user’s 
experience, adaptivity and learning outcomes of a fuzzy-based intelligent tutoring system 
for computer programming for academic students in Greece. Springer. 

Efthymios, A., & Virvou, M. (2011). Multimodal object oriented user interfaces in mobile affective 
interaction. Piraeus, Greece: Springer Science+Business Media. 

Firebase. (2020, October 1). Firebase Blog. Retrieved from Firebase: 
https://firebase.blog/posts/2020/10/password-sign-in-best-practices 

Guo, L. (2022). The First Line of Code. 152 Beach Road, #21-01/04 Gateway East, Singapore 
189721: Springer. 

Houlis, C., Alepis, E., & Patsakis, C. (2019). Smart Android Application using Self-Destructive 
Identities against Cyber Harassment. Patras, Greece: IEEE. 

Nakamura, H., Sonoyama, A., Kamiyama, T., Oguchi, M., & Yamaguchi, S. (2024). Performance 
Study of Kotlin and Java Programs with Bytecode Analysis. Tokyo, Japan: Information 
Processing Society of Japan (IPSJ). 

Papadimitriou, S., & Virvou, M. (2016). An online adventure game for teaching math. Chalkidiki, 
Greece: IEEE. 

Papadimitriou, S., Chrysafiadi, K., & Virvou, M. (2023 ). Adaptive quizzes using fuzzy genetic 
algorithm. Piraeus, Greece: IEEE. 

Troussas, C., Chrysafiadi, K., & Virvou, M. (2021). Personalized tutoring through a stereotype 
student model incorporating a hybrid learning style instrument. Springer. 

Tselepatiotis, M., & Efthimios, A. (2023). Design of Real-Time Multiplayer Word Game For The 
Android Platform Using Firebase And Fuzzy Logic. Piraeus, Greece : Department of 
Informatics, University of Piraeus. 

Tzur , S., Katz , A., & Davidovich , N. (2021). Learning Supported by Technology: Effectiveness 
with Educational Software. European Journal of Educational Research, Volume 10, Issue 
3, pages 1137-1156. 

 

 


