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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η εργασία αυτή έχει ως θέµα τη σχεδίαση και ανάπτυξη µιας προσαρµοστικής πλατφόρµας εκµάθησης 

προγραµµατισµού, η οποία έχει ως βασικό στόχο να δώσει στο µαθητή τη δυνατότητα εκµάθησης 
των εννοιών µιας ή και περισσοτέρων γλωσσών προγραµµατισµού µέσω ειδικευµένων µαθηµάτων, 
παραδειγµάτων αλλά και αξιολογήσεων. Τα µαθήµατα αυτά εισάγονται στο σύστηµα από τους 
Εκπαιδευτές και έτσι, γλώσσες προγραµµατισµού όπως πχ. PHP, Java, Python κ.α. είναι µόνο 
µερικές στις οποίες ένας µαθητής µπορεί να αναπτύξει τις δεξιότητές του. Ο µαθητής παίρνει µέρος 
σε διάφορα µαθήµατα και στόχος του είναι να ολοκληρώσει τόσο το µάθηµα όσο και το τεστ 
αξιολόγησης στο τέλος κάθε κεφαλαίου. Για κάθε κεφάλαιο και κάθε µάθηµα που ολοκληρώνει ο 
µαθητής, η εµπειρία του ανεβαίνει, το επίπεδό του αυξάνεται και δίνεται η δυνατότητα να κερδίσει 
εικονικά έπαθλα. Υπάρχουν µαθήµατα για αρχάριους αλλά και για προχωρηµένους. Το σύστηµα 
εντάσσει κάθε µαθητή σε ένα συγκεκριµένο µοντέλο και προσαρµόζει τα µαθήµατα στα οποία 
µπορεί να πάρει µέρος ένας µαθητής µε βάση το µοντέλο αυτό. Τέλος, αξίζει να σηµειωθεί ότι η 
πλατφόρµα είναι διαδικτυακή και τόσο τα στοιχεία όσο και η πρόοδος ενός µαθητή καταχωρούνται 
σε βάση δεδοµένων για περαιτέρω χρήση. 

 

ABSTRACT 
This paper focuses on the design and development of an adoptive programming learning platform, the 

main objective of which is to assist a student in learning the core concepts of one or more 
programming languages through specialized courses, examples and rating tests too. The courses 
are being created and inserted into the system from the Instructors and this way, programming 
languages such as PHP, Java, Python etc. are only a few languages of which a Student can 
develop his/her skills. A student can enroll into various courses and his main goal is to 
completed both, the lesson and the assessment test at the end of each chapter. For each chapter, 
lesson or course that the student completes, they gain experience points, increase their 
experience level and with virtual prizes. There are both, beginners and advanced lessons. The 
system integrates each student into a particular model and adapts all courses and lessons a 
student can take part in this model. Finally, it is worth noting that the platform can only be 
accessed online and therefore, the student’s statistics and progress are being recorded into a 
database for reusability purposes. 
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ΠΡΟΛΟΓΟΣ 
Στην παρούσα διπλωµατική εργασία υλοποιήθηκε µια πλατφόρµα εκµάθησης πληροφορικής, η οποία 

απευθύνεται σε όποιον θέλει να εντρυφήσει στις βασικές αρχές µιας γλώσσας προγραµµατισµού. Ο 
βασικός σκοπός της πλατφόρµας είναι η εξάσκηση των µαθητών σε διάφορες γλώσσες 
προγραµµατισµού για την βαθύτερη κατανόησή της. 

Η χρήση της πλατφόρµας γίνεται µέσω διαδικτύου και για αυτό το σκοπό έγινε χρήση της server side 
γλώσσας PHP και πιο συγκεκριµένα ενός framework µε όνοµα Laravel, µιας σχεσιακής βάσης δεδοµένων 
SQL και µιας µη-σχεσιακής βάσης δεδοµένων Redis που χρησιµοποιείται ως µνήµη cache. 
Η απεικόνιση της πλατφόρµας πραγµατοποιείται σε σελίδες PHP σε συνδυασµό µε γλώσσα Hyper-

Text Markup Language (HTML) και Cascading Style Sheets (CSS). Αξίζει να αναφερθεί ότι για τη 
καλύτερη διαχείριση και ανάπτυξη της CSS έγινε χρήση του framework TailwindCSS. 
Στο σηµείο αυτό θα ήθελα να ευχαριστήσω θερµά τον Καθηγητή του Τµήµατος Πληροφορικής του 

Πανεπιστηµίου Πειραιώς κ. Ευθύµιο Αλέπη για την καθοδήγηση και την επόπτευσή του σε όλα τα 
στάδια της µελέτης της παρούσας διπλωµατικής εργασίας, όπως επίσης και τον υποψήφιο διδάκτορα του 
τµήµατος Πληροφορικής, κ. Σπύρο Παπαδηµητρίου για τη βοήθειά του κατά τη διάρκεια εκπόνησης της 
διπλωµατικής. Επίσης, θα ήθελα να ευχαριστήσω το Διευθυντή του Προγράµµατος Μεταπτυχιακών 
Σπουδών (ΠΜΣ) «Προηγµένα Συστήµατα Πληροφορικής» και Καθηγητή κ. Γεώργιο Τσιχριτζή που 
έκανε δεκτή την αίτησή µου να ενταχθώ στο ΠΜΣ «Προηγµένα Συστήµατα Πληροφορικής» και µου 
έδωσε την ευκαιρία να αποκτήσω νέες γνώσεις, τις οποίες θεωρώ ως µια ισχυρή επένδυση για τις 
µελλοντικές µου δραστηριότητες στον τοµέα την Πληροφορικής. 
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1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

1.1 Το πλαίσιο ανάπτυξης της εφαρμογής 

Στον αιώνα µας όλο και περισσότεροι άνθρωποι ασχολούνται µε τους υπολογιστές και το διαδίκτυο, 
καθιστώντας τα κοµµάτι της καθηµερινότητάς τους. Ο ανταγωνισµός µεταξύ των εταιρειών 
Τηλεπικοινωνίας έχει ως αποτέλεσµα τη µείωση της τιµής παροχής διαδικτύου. Έτσι, όλο και 
περισσότεροι άνθρωποι ανά τον κόσµο έχουν πρόσβαση σε αυτό το εργαλείο πληροφοριών.  
Η αυξανόµενη ανάγκη όλο και περισσότερων εταιρειών να στελεχώσουν τα τµήµατά τους µε άτοµα 

που γνωρίζουν το αντικείµενο της Πληροφορικής και ιδιαίτερα του προγραµµατισµού. Από πολλούς η 
ενασχόληση µε τον τοµέα της Πληροφορικής θεωρείται το επάγγελµα του µέλλοντος, καθώς υπάρχει όλο 
και µεγαλύτερη αύξηση στη ζήτηση θέσεων εργασίας. Αρκετοί νέοι, αλλά και άτοµα µεγαλύτερης 
ηλικίας, ασχολούνται ενεργά µε τον τοµέα αυτόν, και κυρίως µε την εκµάθηση προγραµµατισµού. 
Τα τελευταία χρόνια ιδιαίτερα, ο τοµέας του προγραµµατισµού δε σταµατά να αναπτύσσεται 

καθηµερινά, κάτι που δηµιουργεί την ανάγκη στο κοινό να αναζητεί στο διαδίκτυο πηγές πληροφοριών 
που µπορούν να το βοηθήσουν στην καλύτερη κατανόηση των εννοιών αλλά και στην ταχύτερη 
ανάπτυξη των δυνατοτήτων του. Με τη χρήση ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή, tablet ή και έξυπνου 
κινητού τηλεφώνου (smartphone) και µε µια σύνδεση στο διαδίκτυο, έχεις τη δυνατότητα πρόσβασης σε 
πληροφορίες από το σπίτι ή το γραφείο σου, κάτι που παλαιότερα ήταν αδύνατο ή εξαιρετικά 
περιορισµένο ως επιλογή. Τα τελευταία χρόνια, οι πληροφορίες αυτές που σχετίζονται µε την 
ενασχόληση µε τον προγραµµατισµό, συγκεντρώνονται σε διαδικτυακές πλατφόρµες εκµάθησης 
προγραµµατισµού µε τη µορφή µιας σειράς µαθηµάτων. 
Τα πλεονεκτήµατα αυτών είναι η παροχή πληροφοριών µόνο όταν το επιθυµεί ένας χρήστης, δηλαδή 

η διδασκαλία και η µάθηση είναι ανεξάρτητα από το χρόνο και τον τόπο που διεξάγονται, καθώς επίσης 
και η εύκολη πρόσβαση των χρηστών σε αυτά. Αν και υπάρχουν αρκετές διαφορετικές εκπαιδευτικές 
εφαρµογές , µεγάλη πλειοψηφία αυτών στερείται είτε της ελεύθερης πρόσβασης, είτε του βέλτιστου 
τρόπου εκπαίδευσης των χρηστών που πολλές φορές έρχονται σε επαφή µε ασαφείς ή άχρηστες 
πληροφορίες, άσχετες µε το αντικείµενο στο οποίο θέλουν να εκπαιδευτούν. 
Η ανάγκη για εκπαίδευση στον προγραµµατισµό ώθησε πολλές εταιρείες στην εκπαίδευση των 

υπαλλήλων τους. Δεν είναι λίγες οι φορές που στρέφονται σε πλατφόρµες εκπαίδευσης που έχουν ως 
βασικό χαρακτηριστικό τους την εκπαίδευση µέσω µαθηµάτων βίντεο. Κατά συνέπεια, την τελευταία 
δεκαετία έχει σηµειωθεί ραγδαία αύξηση τέτοιων διαθέσιµων εκπαιδευτικών εργαλείων που πολλές 
φορές µπορεί να είναι αρκετά χρονοβόρα για τους χρήστες, χωρίς ουσιαστική βελτιστοποίηση στην 
εκπαίδευσή τους. 
Στην παρούσα διπλωµατική εργασία, βασικός σκοπός ήταν η δηµιουργία µιας εκπαιδευτικής 

πλατφόρµας εκµάθησης προγραµµατισµού η οποία µε χρήση διαφόρων µεθόδων εκπαίδευσης 
προγραµµατισµού, πέραν της χρήσης βίντεο. Το αντικείµενο της πλατφόρµας είναι διάφορες γλώσσες 
προγραµµατισµού, ωστόσο είναι κατά τέτοιο τρόπο υλοποιηµένη ώστε να µπορεί ανά πάσα στιγµή να 
αλλάξει ή να προστεθεί µελλοντικά άλλο εκπαιδευτικό αντικείµενο. 
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2 ΣΧΕΤΙΚΕΣ ΕΡΓΑΣΙΕΣ 
Αναζητώντας εκπαιδευτικές πλατφόρµες εκµάθησης προγραµµατισµού, οι επιλογές που µας δίνονται 
είναι περιορισµένες. Υπάρχουν αρκετά σεµινάρια εκµάθησης προγραµµατισµού, αλλά οι πλατφόρµες 
διδασκαλίας πάνω στο θέµα αυτό είναι περιορισµένες. Οι πλατφόρµες που υπάρχουν δίνουν τη 
δυνατότητα στο χρήστη να παρακολουθήσει µαθήµατα µόνο µέσω βίντεο, το οποίο είναι χρήσιµο για 
τους χρήστες που επιθυµούν µια πιο άµεση επαφή µε τους Εκπαιδευτές, αλλά µπορεί να µην είναι ο πιο 
προτιµώµενος τρόπος εκµάθησης από πολλούς. 
 

2.1 Πλατφόρμα kodeproject.gr 

 

2.1.1 Εισαγωγή 

Το KODE θα σηµατοδοτήσει την έναρξη ενός από τα µεγαλύτερα προγράµµατα Εταιρικής Κοινωνικής 
Ευθύνης της Κωτσόβολος που στοχεύει στην ευαισθητοποίηση των νέων να αποκτήσουν ψηφιακές 
δεξιότητες. Αρχικά, η στόχευση για δωρεάν παροχή της πλατφόρµας αφορά αποµακρυσµένα και 
ακριτικά σηµεία της χώρας, υποβαθµισµένες περιοχές, ευπαθείς οµάδες, όπως άπορες οικογένειες, 
ανέργους και γυναίκες που στηρίζουν µονογονεϊκές οικογένειες, νέους και νέες. Παράλληλα, η είσοδος 
στην πλατφόρµα έχει ενταχθεί στο πρόγραµµα επιβράβευσης πελατών και προσφέρεται ως έκπληξη/ 
επιβράβευση στους πελάτες της εταιρείας Κωτσόβολος που αγοράζουν προϊόντα τεχνολογίας. 
 

 
Εικόνα 2-1: Η εκπαιδευτική πλατφόρμα Kode, η οποία μέσω της χρήσης screencast 
στοχεύει στην εκμάθηση διαφόρων γλωσσών προγραμματισμού 

2.1.2 Στοιχεία πλατφόρμας 

Η πλατφόρµα θέτει ως κύριο στόχο την εκµάθηση προγραµµατισµού που αφορούν τρεις βασικές 
κατηγορίες, τη σχεδίαση µιας ιστοσελίδας, τη σχεδίαση µιας εφαρµογής και τη σχεδίαση ενός παιχνιδιού.  
Το περιεχόµενο της εκπαιδευτικής πλατφόρµας είναι περιορισµένο και η ανανέωσή αργεί να γίνει, λόγω 
του ότι τα µαθήµατα βίντεο χρειάζονται αρκετά µεγάλη επεξεργασία µέχρι να υποβληθούν από τους 
εκπαιδευτές. 
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Εικόνα 2.2: Τα διαθέσιμα μαθήματα της πλατφόρμας Kode 

2.2 Πλατφόρμα allcancode.com 

Η πλατφόρµα Allcancode (https://next.allcancode.com) είναι µία διαδικτυακή εκπαιδευτική 
πλατφόρµα που καλλιεργεί τεχνολογικές δεξιότητες και γνώσεις προγραµµατισµού µέσω διαδραστικών 
παιχνιδιών. Η πλατφόρµα επιτρέπει στους χρήστες της να αποκτήσουν βασικές δεξιότητες, ενώ δίνει τη 
δυνατότητα να δηµιουργήσουν και να δηµοσιεύσουν τα δικά τους παιχνίδια ή εφαρµογές. Με την 
Allcancode, δίνεται η δυνατότητα στον οποιονδήποτε να µάθει να προγραµµατίζει και να αξιοποιεί τις 
τελευταίες τεχνολογίες και να δηµιουργήσει λειτουργικές εφαρµογές, χωρίς να απαιτείται η προηγούµενη 
εµπειρία προγραµµατισµού. 
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Εικόνα 2-2: Η εκπαιδευτική πλατφόρμα Allcancode, η οποία αναμένεται σύντομα να 
δώσει πρόσβαση στους χρήστες 

 

2.3 Πλατφόρμα coursera.org 

 

2.3.1 Εισαγωγή 

To Coursera είναι µια εκπαιδευτική πλατφόρµα, παγκόσµιας κλίµακας, που έχει ως κύριο στόχο να 
προσφέρει µια φρέσκια µατιά στον τοµέα της εκπαίδευσης. Βασικό χαρακτηριστικό της πλατφόρµας 
είναι τα εκπαιδευτικά βίντεο από εξειδικευµένους Εκπαιδευτές, σε συνεργασία µε ανώτατα εκπαιδευτικά 
ιδρύµατα. 

 

 
Εικόνα 2-3: Η πλατφόρμα εκπαίδευσης Coursera, συνεργαζόμενη με πολλά ανώτατα 
εκπαιδευτικά ιδρύματα 
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2.3.2 Στοιχεία πλατφόρμας 

Ένα θετικό στοιχείο είναι ότι υπάρχει πλήθος µαθηµάτων, διαφορετικών κατηγοριών, πολλά από τα 
οποία δεν ανήκουν άµεσα στον τοµέα της πληροφορικής, όπως µαθήµατα κοινωνικής ψυχολογίας. Με 
αυτό τον τρόπο δίνεται στο µαθητή η δυνατότητα να αναβαθµίσει τις γνώσεις του σε αρκετούς 
διαφορετικούς τοµείς. 
Επιπλέον σηµαντικό στοιχείο είναι το γεγονός ότι η πλατφόρµα συνεργάζεται µε ανώτατα 

εκπαιδευτικά ιδρύµατα του εξωτερικού για τη παροχή του υλικού προς τους χρήστες. Οι εκπαιδευτές-
συνεργάτες, οι οποίοι αρκετές φορές είναι και καθηγητές στα ιδρύµατα αυτά, εισάγουν τα βίντεο-
µαθήµατα στην πλατφόρµα. 
Τέλος, δίνεται η δυνατότητα επικοινωνίας µε άλλους µαθητές, µέσω ενός εκπαιδευτικού φόρουµ 

µέσω του οποίου οι µαθητές µπορούν να µοιράζονται απορίες και να ανταλλάσουν µηνύµατα. 
Το στοιχείο που λείπει από την πλατφόρµα αυτή είναι ότι δεν επικεντρώνεται καθαρά στην εκµάθηση 

γλωσσών προγραµµατισµού, κάτι που µπορεί πολλές φορές να µπερδέψει το χρήστη µιας και στην 
πλατφόρµα υπάρχουν πολλές πληροφορίες που δεν τον ενδιαφέρουν. Επίσης, δεν δίνεται η δυνατότητα 
σε χρήστες που δεν επιθυµούν την εκµάθηση µια γλώσσας προγραµµατισµού µέσω βίντεο αλλά µέσω 
ενός πιο εύχρηστου, απλού και άµεσου τρόπου, δηλαδή ο µαθητής να µην χρειαστεί να παρακολουθεί µια 
µεγάλη σειρά από χρονοβόρα βιντεοµαθήµατα.  

 

 
Εικόνα 2-4: Η αρχική σελίδα στο μάθημα στο οποίο έχει εγγραφεί ο χρήστης 
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3 ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΠΑΙΤΗΣΕΩΝ 

3.1 Εισαγωγή 

Η παρούσα εφαρµογή αποτελεί µια διαδικτυακή πλατφόρµα εκµάθησης προγραµµατισµού που έχει ως 
στόχο την εξάσκηση των χρηστών σε διάφορες γλώσσες προγραµµατισµού και να ελέγχει τις γνώσεις του 
ανά τακτά χρονικά διαστήµατα. Με τη χρήση του µηχανισµού της «Παιχνιδοποίησης» (Gamification), 
δίνει στους χρήστες επιπλέον κίνητρα για την ολοκλήρωση των µαθηµάτων στα οποία έχουν εγγραφεί.  
Σκοπός του χρήστη είναι να µπορέσει να αφοµοιώσει όσο το δυνατόν περισσότερα πάνω σε µια 

συγκεκριµένα γλώσσα προγραµµατισµού. Κάθε φορά που ολοκληρώνει ένα κεφάλαιο ενός µαθήµατος, 
ανεβαίνει τόσο οι πόντοι εµπειρίας του, όσο και η εµπειρία του καθαυτή. Η συνεχής αύξηση των πόντων 
εµπειρίας έχει ως αποτέλεσµα να ανεβαίνει το γνωσιακό επίπεδο του χρήστη. Ως αποτέλεσµα αυτού, 
αποκτά πρόσβαση σε νέες σειρές µαθηµάτων, στις οποίες δεν έχουν πρόσβαση άτοµα µε κατώτερο 
επίπεδο. 

3.2 Το πρότυπο Unified Modelling Language 

Πρώτο βήµα για την ανάπτυξη µιας εφαρµογής είναι η ανάλυση των στόχων και της εµβέλειάς της. Στη 
συνέχεια, πρέπει να γίνει ο σχεδιασµός και η υλοποίησή της. 
Στη δική µας περίπτωση θα χρησιµοποιήσουµε για µοντελοποίηση το πρότυπο UML (Unified 

Modelling Language), το οποίο δηµιουργήθηκε µε κύριο σκοπό τη µοντελοποίηση συστηµάτων που 
κάνουν χρήση αντικειµενοστραφών γλωσσών προγραµµατισµού, όπως για παράδειγµα η Java και η PHP. 
Στο δικό µας σύστηµα κύριο ρόλο έχει η γλώσσα PHP. Το στοιχείο που µας παρέχει η UML προκειµένου 
να µοντελοποιήσουµε την εφαρµογή µας είναι οι περιπτώσεις χρήσης του συστήµατος. 

3.3 Διαγράμματα χρήσης 

Τα διαγράµµατα χρήσης αποτελούνται από περιπτώσεις χρήσης, δράστες και τις σχέσεις µεταξύ των 
δραστών και των υπηρεσιών του συστήµατος. Αρχικά, θα πραγµατοποιηθεί ανάλυση των δραστών και 
της συµπεριφοράς που αναµένεται από κάθε δράστη. Στη συνέχεια, θα γίνει ορισµός των βασικών 
συµπεριφορών του συστήµατος µε τη µορφή περιπτώσεων χρήσης,  η ενοποίηση κοινών συµπεριφορών 
σε νέες περιπτώσεις χρήσης, καθώς και η περιγραή όλων των περιπτώσεων χρήσης. Τέλος, µε τη βοήθεια 
διαγραµµάτων χρήσης, θα γίνει η µοντελοποίηση τόσο των περιπτώσεων χρήση, όσο και των δραστών 
και των σχέσεών τους. 

3.4 Δράστες 

Οι δράστες της εφαρµογής µας είναι οι εξής: 
• Επισκέπτης: Χρήστης που επισκέπτεται την πλατφόρµα. Του δίνεται η δυνατότητα να δει 

πληροφορίες και εικόνες που τον βοηθούν να καταλάβει το θέµα της εκπαιδευτικής 
πλατφόρµας. Έχει τη επιλογή να δηµιουργήσει λογαριασµό που θα του δώσει πρόσβαση για 
να παρακολουθήσει κάποια σειρά µαθηµάτων που επιθυµεί. 

• Χρήστης - µαθητής: Χρήστης που έχει δηµιουργήσει λογαριασµό στην πλατφόρµα και έχει 
δυνατότητα να εκπαιδευτεί σε γλώσσα προγραµµατισµού της επιλογής του. 

• Χρήστης – εκπαιδευτής: Ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να δηµιουργεί νέες σειρές 
µαθηµάτων, να τις διαχειρίζεται και να ρυθµίζει διάφορες παραµέτρους τους, ώστε να 
υπάρχει συχνή ανανέωση στο εκπαιδευτικό υλικό της πλατφόρµας. 

• Διαχειριστής: Ο διαχειριστής έχει τη δυνατότητα να ρυθµίζει παραµέτρους της πλατφόρµας, 
ενώ µπορεί να εισάγει νέους χρήστες, σειρές µαθηµάτων, καθώς επίσης και να ρυθµίζει τους 
ρόλους και τις κατηγορίες αυτών. 
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3.5 Περιπτώσεις χρήσης 

Ως περίπτωση χρήσης ορίζεται ένα σύνολο σεναρίων που συνδέονται µε έναν συγκεκριµένο σκοπό του 
χρήστη. Οι δράστες συµβολίζονται µε ανθρωπάκια που ενεργοποιούν τις περιπτώσεις χρήσης, οι οποίες 
αναπαρίστανται ως ελλείψεις στα όρια του συστήµατος. Οι σχέσεις µεταξύ δραστών και των 
περιπτώσεων χρήσης συµβολίζονται µε µια γραµµή και ανήκουν στις εξής κατηγορίες: 
 Συµπερίληψη (include): Μια περίπτωση χρήσης συµπεριλαµβάνει τη συµπεριφορά µιας άλλης. 

 Επέκταση (extend): Μια περίπτωση χρήσης επεκτείνει κάποια άλλη προσθέτοντας επιπλέον 
βήµατα ή ενέργειες στο υπάρχον σενάριο χρήσης. 

 Γενίκευση / Εξειδίκευση (generalize / specialize): Μια περίπτωση χρήσης κληρονοµεί 
χαρακτηριστικά άλλης περίπτωσης χρήσης. 

 

3.5.1 Δράστης: επισκέπτης 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ1): Προβολή πληροφορίας 
Κύριος χρήστης: επισκέπτης 
Περιγραφή: Ο χρήστης διαβάζει πληροφορίες σχετικά µε την εφαρµογή ή βλέπει αντίστοιχες εικόνες 
Προϋποθέσεις:  
 Καµία 
Μετα-συνθήκες: 
 Προβολή κειµένου ή εικόνων που αφορούν την πλατφόρµα 
Βασική ροή: 
 Ο επισκέπτης ανοίγει την ιστοσελίδα της πλατφόρµας 
 Διαβάζει κείµενο που προβάλλεται από την πλατφόρµα ή κοιτάζει αντίστοιχες εικόνες 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ2): Εγγραφή χρήστη 
Κύριος χρήστης: επισκέπτης 
Περιγραφή: Ο χρήστης συµπληρώνει φόρµα δηµιουργίας λογαριασµού 
Προϋποθέσεις: 

• Ο χρήστης θα πρέπει να συµπληρώσει όλα τα στοιχεία της φόρµας και να αποδεχτεί τους όρους 
χρήσης της πλατφόρµας 

• Να είναι διαθέσιµο το email που θα δηλώσει ο χρήστης 
Μετα-συνθήκες: 
 Δηµιουργία λογαριασµού του χρήστη 
Βασική ροή: 
 Ο επισκέπτης συµπληρώνει φόρµα αίτησης εγγραφής 
 Το σύστηµα δηµιουργεί νέο λογαριασµό µε τα στοιχεία που καταχώρησε ο χρήστης 
Εναλακτική ροή: 
 Ο χρήστης δε συµπλήρωσε όλα τα υποχρεωτικά πεδία της φόρµας ή υπάρχει ήδη λογαριασµός 
µε το ίδιο email 
 Η πλατφόρµα ενηµερώνει το χρήστη σχετικά µε τα σφάλµατα και τον προτρέπει να 
συµπληρώσει πάλι τη φόρµα εγγραφής 
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3.5.2 Δράστης: μαθητής 

Στην περίπτωση αυτή ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να προβεί σε επιπλέον ενέργειες, αφού πλέον έχει 
ενεργό ρόλο στην πλατφόρµα. Οι περιπτώσεις χρήσης ενσωµατώνονται σε διαγράµµατα τα οποία είναι 
χωρισµένα µεταξύ τους ανάλογα µε τις ενέργειες του χρήστη και τις ενότητες που εκείνες αφορούν. 
 
1η ενότητα - Είσοδος 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ3): Είσοδος χρήστη 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης συµπληρώνει το email και τον κωδικό που έχει 
Προϋποθέσεις:  
 Ο χρήστης θα πρέπει να συµπληρώσει σωστά τα στοιχεία του 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης αποκτά τη δυνατότητα εκπαίδευσής του µέσω των µαθηµάτων που προσφέρει η 
πλατφόρµα 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης συµπληρώνει το email του και τον κωδικό του και πατάει το εικονίδιο «Login» 
 Το σύστηµα ελέγχει αν είναι έγκυρα τα στοιχεία του χρήστη και τον εισάγει στην πλατφόρµα 
Εναλλακτική ροή: 
 Ο χρήστης καταχώρησε λανθασµένο συνδυασµό email και κωδικού 
 Το σύστηµα ενηµερώνει το χρήστη ότι δεν υπάρχει µαθητής µε τα στοιχεία που έγιναν 
αποστολή 
 
2η ενότητα - Λίστα Σειράς µαθηµάτων 
 
Μέσα από την ενότητα της σειράς µαθηµάτων ο χρήστης παρακολουθεί τα µαθήµατα που είναι 
διαθέσιµα ανεξαρτήτως του επιπέδου δυσκολίας. Βλέπει πληροφορίες που αφορούν το πόσα µαθήµατα 
εµπεριέχονται στη σειρά µαθηµάτων, την κατηγορία στην οποία ανήκει η σειρά αλλά και µια περιγραφή 
του περιεχοµένου. Έχει τη δυνατότητα να εισέλθει και να εκπαιδευτεί πάνω σε µια σειρά µαθηµάτων που 
θα επιλέξει, αρκεί το επίπεδό του να του το επιτρέπει. 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ4): Προβολή λίστας με σειρές μαθημάτων 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης βλέπει στην οθόνη του λίστα µε διαθέσιµες σειρές µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: 

• Έλεγχο από το σύστηµα του επιπέδου του χρήστη και προβολή σειράς µαθηµάτων που απαιτούν 
ίδιο ή µικρότερο επίπεδο 

 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ5): Εγγραφή σε σειρά μαθημάτων 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης εγγράφεται σε µια σειρά µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: 

• Έλεγχος από την πλατφόρµα αν είναι επαρκές το επίπεδο του χρήστη 
Επεκτείνει: 

• Προβολή λίστας σειράς µαθηµάτων 
Προϋποθέσεις: 
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• Ο χρήστης έχει το απαιτούµενο επίπεδο 
Μετα-συνθήκες: 

• Ο χρήστης έχει εγγραφεί σε µια νέα σειρά µαθηµάτων 
Βασική ροή: 

• Ο χρήστης επιλέγει να εγγραφεί σε µια νέα σειρά µαθηµάτων 
• Η πλατφόρµα ελέγχει αν το επίπεδο του χρήστη καλύπτει τις απαιτήσεις της σειράς µαθηµάτων 

 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ6): Σήμανση σειράς μαθημάτων ως αγαπημένο  
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης επισηµαίνει µια σειρά µαθηµάτων ως αγαπηµένο 
Περιλαµβάνει: 
 Έλεγχος από την πλατφόρµα αν είναι επαρκές το επίπεδο του χρήστη 
Προϋποθέσεις: 
 Υπάρχει έστα µια διαθέσιµη σειρά µαθηµάτων 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης έχει επισηµάνει τη σειρά µαθηµάτων ως αγαπηµένο 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης κάνει κλικ στο εικονίδιο µε σχήµα καρδιάς στο κάτω µέρος µιας σειράς µαθηµάτων 
 Η πλατφόρµα επισηµαίνει ως αγαπηµένο τη σειρά µαθηµάτων και αποθηκεύει την επισήµανση 
του χρήστη 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ7): Προβολή σειράς μαθημάτων 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης βλέπει στην οθόνη του κάποιο βοηθητικό µάθηµα σχετικά µε κάποια γλώσσα 
προγραµµατισµού 
Προϋποθέσεις: 
 Ο χρήστης έχει το απαιτούµενο επίπεδο 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης βλέπει στη οθόνη του τη λίστα µαθηµάτων από την επιλεγµένη σειρά µαθηµάτων 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης επιλέγει µια σειρά µαθηµάτων από τη λίστα σειράς µαθηµάτων 
 Εµφανίζονται στην οθόνη του χρήστη τα διαθέσιµα µαθήµατα από την επιλεγµένη σειρά 
µαθηµάτων 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ8): Προβολή μαθήματος 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης βλέπει στην οθόνη του κάποιο βοηθητικό µάθηµα σχετικά µε κάποια γλώσσα 
προγραµµατισµού 
Προϋποθέσεις: 
 Ο χρήστης έχει το απαιτούµενο επίπεδο 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης επιλέγει µια σειρά µαθηµάτων από τη λίστα σειράς µαθηµάτων 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ9): Προβολή λίστας κεφαλαίων 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
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Περιγραφή: Ο χρήστης βλέπει στην οθόνη του κάποιο τη λίστα των κεφαλαίων που αντιστοιχούν στο 
µάθηµα που επίλεξε 
Προϋποθέσεις: 
 Ο χρήστης έχει το απαιτούµενο επίπεδο 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης βλέπει στη οθόνη του τη λίστα κεφαλαίων από το επιλεγµένο µάθηµα 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης επιλέγει ένα µάθηµα από τη σειρά µαθηµάτων 
 Εµφανίζονται στην οθόνη του χρήστη τα διαθέσιµα κεφάλαια για το µάθηµα που επίλεξε 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ10): Ολοκλήρωση κεφαλαίου 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης αφού διαβάσει το διαθέσιµο κεφάλαιο, επιλέγει να προχωρήσει στο επόµενο, αν 
υπάρχει 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης έχει ολοκληρώσει το κεφάλαιο του µαθήµατος 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης επιλέγει ένα κεφάλαιο απο το µάθηµα 
 Αφού διαβάσει το µάθηµα, κάνει κλικ στο κουµπί “Next” 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ11): Συμμετοχή στο διαγώνισμα του μαθήματος 
Κύριος χρήστης: µαθητής 
Περιγραφή: Ο χρήστης αφού διαβάσει και ολοκληρώσει όλα τα κεφάλαια, του δίνεται η δυνατότητα να 
πάρει µέρος στο διαγώνισµα του µαθήµατος 
Μετα-συνθήκες: 

• Ο χρήστης έχει ολοκληρώσει όλα τα κεφάλαια του µαθήµατος 
Βασική ροή: 

• Ο χρήστης επιλέγει το κουµπί “Take Exam” όταν ολοκληρώσει και το τελευταίο κεφάλαιο του 
µαθήµατος 

 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ12): Έλεγχος αποτελέσματος διαγωνίσματος 
Περιγραφή: Ο χρήστης έχει ολοκληρώσει το διαγώνισµα του κεφαλαίου και η πλατφόρµα ελέγχει το 
αποτέλεσµά του 
Προϋποθέσεις: 

• Ο χρήστης έχει επιλέξει να συµµετέχει στο διαγώνισµα του µαθήµατος 
Μετα-συνθήκες: 

• Αν το αποτέλεσµα είναι σωστό, ο χρήστης κερδίζει πόντους εµπειρίας, διαφορετικά να πρέπει 
να συµµετέχει στο διαγώνισµα εκ νέου µέχρι να βρεί τη σωστή απάντηση 

Βασική ροή: 
• Ο χρήστης έχει ολοκληρώσει όλα τα κεφάλαια του µαθήµατος και επιλέγει να συµµετέχει στο 

διαγώνισµα του µαθήµατος 
• Το διαγώνισµα ολοκληρώνεται και ο χρήστης κερδίζει πόντους εµπειρίας 

Εναλακτική ροή: 
 Ο χρήστης δεν ολοκληρώνει το διαγώνισµα 
 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Ραυτόπουλος Χαράλαμπος 

Ανάπτυξη διαδικτυακής πλατφόρμας για τη διδασκαλία προγραμματισμού 19 

3.5.3 Δράστης: εκπαιδευτής 

Ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να δηµιουργεί νέες σειρές µαθηµάτων, να τις διαχειρίζεται και να 
ρυθµίζει διάφορες παραµέτρους τους, ώστε να υπάρχει συχνή ανανέωση στο εκπαιδευτικό υλικό της 
πλατφόρµας. 
 
1η ενότητα - Είσοδος 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ13): Είσοδος εκπαιδευτή 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο χρήστης συµπληρώνει το email και τον κωδικό που έχει 
Προϋποθέσεις:  
 Ο χρήστης θα πρέπει να συµπληρώσει σωστά τα στοιχεία του 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης αποκτά τη δυνατότητα δηµιουργίας παραµετροποίησης των σειρών µαθηµάτων 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης συµπληρώνει το email του και τον κωδικό του και πατάει το εικονίδιο «Login» 
 Το σύστηµα ελέγχει αν είναι έγκυρα τα στοιχεία του χρήστη και τον εισάγει στην πλατφόρµα 
Εναλλακτική ροή: 
 Ο χρήστης καταχώρησε λανθασµένο συνδυασµό email και κωδικού 
 Το σύστηµα ενηµερώνει το χρήστη ότι δεν υπάρχει εκπαιδευτής µε τα στοιχεία που έγιναν 
αποστολή 
 
2η ενότητα - Σειρά µαθηµάτων 
Στην ενότητα αυτή, ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να προσθέσει, επεξεργαστεί ή αφαιρέσει µία σειρά 
µαθηµάτων. 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ14): Δημιουργία σειράς μαθημάτων 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής δηµιουργεί µια νέα σειρά µαθηµάτων 
Επεκτείνει: προβολή λίστας σειράς µαθηµάτων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 
 Δηµιουργείται νέα σειρά µαθηµάτων 
Βασική ροή: 
 Ο εκπαιδευτής επιλέγει δηµιουργία νέας σειράς µαθηµάτων 
 Πληκτρολογεί τον τίτλο και την περιγραφή της σειράς µαθηµάτων και επιλέγει µια κατηγορία 
και ένα επίπεδο δυσκολίας 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα προσθέτει στη λίστα µε τις σειρές µαθηµάτων τη νέα σειρά µαθηµάτων 
Εναλλακτική ροή: 
 Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, οπότε δε δηµιουργείται νέα εγγραφή 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ15): Επεξεργασία σειράς μαθημάτων 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
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Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής επεξεργάζεται µία υπάρχουσα σειρά µαθηµάτων 
Επεκτείνει: προβολή λίστας σειράς µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα από σειρές µαθηµάτων 
Μετα-συνθήκες: 
 Τα στοιχεία της σειράς µαθηµάτων έχουν ενηµερωθεί 
Βασική ροή: 
 Ο εκπαιδευτής επιλέγει την επεξεργασία µίας συγκεκριµένης σειράς µαθηµάτων 
 Τροποποιεί τα στοιχεία της 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα ενηµερώνει τη συγκεκριµένη σειρά µαθηµάτων 
Εναλλακτική ροή: 
 Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, εποµένως δεν πραγµατοποιείται τροποποίηση της σειράς 
µαθηµάτων 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ16): Διαγραφή σειράς μαθημάτων 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής διαγράφει µία υπάρχουσα σειρά µαθηµάτων 
Επεκτείνει: προβολή λίστας σειράς µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα από σειρές µαθηµάτων 
Μετα-συνθήκες: 
 Η σειρά µαθηµάτων διαγράφεται 
Βασική ροή: 
 Ο εκπαιδευτής επιλέγει τη διαγραφή µίας συγκεκριµένης σειράς µαθηµάτων 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα διαγράφει τη σειρά µαθηµάτων 
Εναλλακτική ροή: 
 Η σειρά µαθηµάτων δεν υπάρχει, εποµένως δε γίνεται καµία διαγραφή 
 
3η ενότητα - Μαθήµατα 
Στην ενότητα αυτή, ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να προσθέσει, επεξεργαστεί ή αφαιρέσει µάθηµα 
από µία σειρά µαθηµάτων. 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ17): Δημιουργία μαθήματος 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής δηµιουργεί ένα νέο µάθηµα για µια σειρά µαθηµάτων 
Επεκτείνει: προβολή σειράς µαθηµάτων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 
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 Δηµιουργείται νέα µάθηµα 
Βασική ροή: 
 Ο εκπαιδευτής επιλέγει δηµιουργία νέου µαθήµατος πατώντας το κουµπί “Create Lesson” 
 Πληκτρολογεί τον τίτλο και την περιγραφή του µαθήµατος 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα προσθέτει στη λίστα µε τα µαθήµατα το νέο µάθηµα 
Εναλλακτική ροή: 

• Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, οπότε δε δηµιουργείται νέα εγγραφή 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ15): Επεξεργασία μαθήματος 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής επεξεργάζεται ένα υπάρχον µάθηµα 
Επεκτείνει: προβολή σειράς µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  

• Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα µαθηµάτων για µια συγκεκριµένη σειρά µαθηµάτων 

Μετα-συνθήκες: 
• Τα στοιχεία του µαθήµατος έχουν ενηµερωθεί 

Βασική ροή: 
• Ο εκπαιδευτής επιλέγει την επεξεργασία ενός συγκεκριµένου µαθήµατος 
• Τροποποιεί τα στοιχεία του 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα ενηµερώνει το συγκεκριµένο µάθηµα 

Εναλλακτική ροή: 
• Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, εποµένως δεν πραγµατοποιείται τροποποίηση του µαθήµατος 

 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ16): Διαγραφή μαθήματος 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής διαγράφει ένα υπάρχον µάθηµα 
Επεκτείνει: προβολή σειράς µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  

• Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα µαθηµάτων µιας συγκεκριµένης σειράς µαθηµάτων 

Μετα-συνθήκες: 
• Το µάθηµα διαγράφεται 

Βασική ροή: 
• Ο εκπαιδευτής επιλέγει τη διαγραφή ενός συγκεκριµένου µαθήµατος 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα διαγράφει το µάθηµα 

Εναλλακτική ροή: 
• Το µάθηµα δεν υπάρχει, εποµένως δε γίνεται καµία διαγραφή 
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4η ενότητα - Κεφάλαια 
Στην ενότητα αυτή, ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να προσθέσει, επεξεργαστεί ή αφαιρέσει κεφάλαια 
ενός µαθήµατος. 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ17): Δημιουργία κεφαλαίου 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής δηµιουργεί ένα νέο κεφάλαιο για ένα συγκεκριµένο µάθηµα 
Επεκτείνει: προβολή λίστας µαθηµάτων 
Προϋποθέσεις:  

• Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 

• Δηµιουργείται νέο µάθηµα 
Βασική ροή: 

• Ο εκπαιδευτής επιλέγει δηµιουργία νέου κεφαάλαίου πατώντας το κουµπί “Create Chapter” 
• Πληκτρολογεί τον τίτλο και την περιγραφή του κεφαλαίου 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα προσθέτει στη λίστα µε τα κεφάλαια το νέο κεφάλαιο 

Εναλλακτική ροή: 
• Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, οπότε δε δηµιουργείται νέα εγγραφή 

 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ15): Επεξεργασία κεφαλαίου 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής επεξεργάζεται ένα υπάρχον κεφάλαιο 
Επεκτείνει: προβολή λίστας µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  

• Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα κεφαλαίων για ένα συγκεκριµένο µάθηµα 

Μετα-συνθήκες: 
• Τα στοιχεία του κεφαλαίου έχουν ενηµερωθεί 

Βασική ροή: 
• Ο εκπαιδευτής επιλέγει την επεξεργασία ενός συγκεκριµένου κεφαλαίου 
• Τροποποιεί τα στοιχεία του 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα ενηµερώνει το συγκεκριµένο κεφάλαιο 

Εναλλακτική ροή: 
• Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, εποµένως δεν πραγµατοποιείται τροποποίηση του κεφαλαίου 

 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ16): Διαγραφή κεφαλαίου 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής διαγράφει ένα υπάρχον κεφάλαιο 
Επεκτείνει: προβολή λίστας µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
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• Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα κεφαλαίων ενός συγκεκριµένου µαθήµατος 

Μετα-συνθήκες: 
• Το κεφάλαιο διαγράφεται 

Βασική ροή: 
• Ο εκπαιδευτής επιλέγει τη διαγραφή ενός συγκεκριµένου κεφαλαίου 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα διαγράφει το κεφάλαιο 

Εναλλακτική ροή: 
• Το κεφάλαιο δεν υπάρχει, εποµένως δε γίνεται καµία διαγραφή 

 
5η ενότητα - Διαγώνισµα 
Στην ενότητα αυτή, ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να προσθέσει, επεξεργαστεί ή αφαιρέσει ένα 
διαγώνισµα ενός µαθήµατος. 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ17): Δημιουργία διαγωνίσματος 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής δηµιουργεί ένα νέο διαγώνισµα για ένα συγκεκριµένο µάθηµα 
Επεκτείνει: προβολή λίστας µαθηµάτων 
Προϋποθέσεις:  

• Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 

• Δηµιουργείται νέο διαγώνισµα 
Βασική ροή: 

• Ο εκπαιδευτής επιλέγει δηµιουργία νέου διαγωνίσµατος πατώντας το κουµπί “Create Exam” 
• Πληκτρολογεί τον τίτλο, την περιγραφή, τον τύπο και τις πιθανές απαντήσεις του διαγωνίσµατος 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα προσθέτει το νέο διαγώνισµα 

Εναλλακτική ροή: 
• Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, οπότε δε δηµιουργείται νέα εγγραφή 

 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ18): Επεξεργασία διαγωνίσματος 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής επεξεργάζεται ένα υπάρχον διαγώνισµα 
Επεκτείνει: προβολή λίστας µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  

• Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα κεφαλαίων και διαγωνίσµατος για ένα συγκεκριµένο µάθηµα 

Μετα-συνθήκες: 
• Τα στοιχεία του κεφαλαίου έχουν ενηµερωθεί 

Βασική ροή: 
• Ο εκπαιδευτής επιλέγει την επεξεργασία ενός συγκεκριµένου διαγωνίσµατος 
• Τροποποιεί τα στοιχεία του 
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• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα ενηµερώνει το συγκεκριµένο διαγώνισµα 

Εναλλακτική ροή: 
 Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, εποµένως δεν πραγµατοποιείται τροποποίηση του διαγωνίσµατος 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ19): Διαγραφή διαγωνίσματος 
Κύριος χρήστης: εκπαιδευτής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής διαγράφει ένα υπάρχον διαγώνισµα 
Επεκτείνει: προβολή λίστας µαθηµάτων 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο εκπαιδευτής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα κεφαλαίων και διαγωνίσµατος ενός συγκεκριµένου µαθήµατος 
Μετα-συνθήκες: 
 Το διαγώνισµα διαγράφεται 
Βασική ροή: 
 Ο εκπαιδευτής επιλέγει τη διαγραφή ενός συγκεκριµένου διαγωνίσµατος 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα διαγράφει το διαγώνισµα 
Εναλλακτική ροή: 
 Το διαγώνισµα δεν υπάρχει, εποµένως δε γίνεται καµία διαγραφή 
 

3.5.4 Δράστης: διαχειριστής 

Ο διαχειριστής έχει τη δυνατότητα να ρυθµίζει παραµέτρους της πλατφόρµας, ενώ µπορεί να εισάγει 
νέους χρήστες, σειρές µαθηµάτων, καθώς επίσης και να ρυθµίζει τους ρόλους και τις κατηγορίες αυτών. 
 
1η ενότητα - Είσοδος 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ20): Είσοδος διαχειριστή 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο χρήστης συµπληρώνει το email και τον κωδικό που έχει 
Προϋποθέσεις:  
 Ο χρήστης θα πρέπει να συµπληρώσει σωστά τα στοιχεία του 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης αποκτά τη δυνατότητα δηµιουργίας παραµετροποίησης της πλατφόρµας 
Βασική ροή: 
 Ο χρήστης συµπληρώνει το email του και τον κωδικό του και πατάει το εικονίδιο «Login» 
 Το σύστηµα ελέγχει αν είναι έγκυρα τα στοιχεία του χρήστη και τον εισάγει στην πλατφόρµα 
Εναλλακτική ροή: 

• Ο χρήστης καταχώρησε λανθασµένο συνδυασµό email και κωδικού 
• Το σύστηµα ενηµερώνει το χρήστη ότι δεν υπάρχει διαχειριστής µε τα στοιχεία που έγιναν 

αποστολή 
 
2η ενότητα - Κατηγορίες 
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Στην ενότητα αυτή, ο διαχειριστής έχει τη δυνατότητα να προσθέσει, επεξεργαστεί ή αφαιρέσει 
κατηγορίες. 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ21): Προβολή κατηγοριών 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο διαχειριστής επιλέγει να δει τη λίστα µε τις υπάρχουσες κατηγορίες 
Προϋποθέσεις:  
 Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 
 Ο διαχειριστής βλέπει στην οθόνη του τη λίστα των κατηγοριών 
Βασική ροή: 
 Ο διαχειριστής επιλέγει να πλοηγηθεί στο ταµπλό διαχειριστή 
 Στη συνέχεια, επιλέγει την ενότητα “Categories” 
 Η πλατφόρµα εµφανίζει στην οθόνη τις διαθέσιµες κατηγορίες 
Εναλλακτική ροή: 
 Δεν υπάρχει διαθέσιµη κατηγορία 
 Η πλατφόρµα εµφανίζει ανάλογο µήνυµα στην οθόνη 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ22): Δημιουργία κατηγορίας 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο διαχειριστής δηµιουργεί µια νέα κατηγορία 
Επεκτείνει: προβολή κατηγοριών 
Προϋποθέσεις:  

• Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 

• Δηµιουργείται νέα κατηγορία 
Βασική ροή: 

• Ο διαχειριστής επιλέγει δηµιουργία νέας κατηγορίας 
• Πληκτρολογεί το όνοµα και το slug της νέας κατηγοριίας 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα προσθέτει στη λίστα κατηγοριών τη νέα κατηγορία 

Εναλλακτική ροή: 
 Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, οπότε δε δηµιουργείται νέα εγγραφή 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ23): Επεξεργασία κατηγορίας 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο διαχειριστής επεξεργάζεται µία υπάρχουσα κατηγορία 
Επεκτείνει: προβολή κατηγοριών 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα κατηγοριών 
Μετα-συνθήκες: 
 Τα στοιχεία της κατηγορίας έχουν ενηµερωθεί 
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Βασική ροή: 
 Ο διαχειριστής επιλέγει την επεξεργασία µίας συγκεκριµένης κατηγορίας 
 Τροποποιεί τα στοιχεία της 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα ενηµερώνει τη συγκεκριµένη κατηγορία 
Εναλλακτική ροή: 
 Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, εποµένως δεν πραγµατοποιείται τροποποίηση της κατηγορίας 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ24): Διαγραφή κατηγορίας 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο διαχειριστής διαγράφει µία υπάρχουσα κατηγορία 
Επεκτείνει: προβολή κατηγοριών 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα των κατηγοριών 
Μετα-συνθήκες: 
 Η κατηγορία διαγράφεται 
Βασική ροή: 
 Ο διαχειριστής επιλέγει τη διαγραφή µίας συγκεκριµένης κατηγορίας 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα διαγράφει την κατηγορία 
Εναλλακτική ροή: 

• Η κατηγορία δεν υπάρχει, εποµένως δε γίνεται καµία διαγραφή 
 
3η ενότητα - Χρήστες 
Στην ενότητα αυτή, ο διαχειριστής έχει τη δυνατότητα να προσθέσει, επεξεργαστεί ή αφαιρέσει χρήστες 
στην πλατφόρµα. Τα στοιχεία ενός χρήστη είναι το όνοµά του, το διακριτικό όνοµά του, το email του, ο 
κωδικός του και ο ρόλος του στην πλατφόρµα. 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ25): Προβολή χρηστών 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο διαχειριστής επιλέγει να δει τη λίστα µε τους διαθέσιµους χρήστες 
Προϋποθέσεις:  

• Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 

• Ο διαχειριστής βλέπει στην οθόνη του τη λίστα των διαθέσιµων χρηστών 
Βασική ροή: 

• Ο διαχειριστής επιλέγει να πλοηγηθεί στο ταµπλό διαχειριστή 
• Στη συνέχεια, επιλέγει την ενότητα “Users” 
• Η πλατφόρµα εµφανίζει στην οθόνη τους διαθέσιµους χρήστες 

Εναλλακτική ροή: 
 Δεν υπάρχουν διαθέσιµοι χρήστες 
 Η πλατφόρµα εµφανίζει ανάλογο µήνυµα στην οθόνη 
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Περίπτωση χρήσης (ΠΧ26): Δημιουργία χρήστη 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο εκπαιδευτής δηµιουργεί ένα νέο χρήστη 
Επεκτείνει: προβολή χρηστών 
Προϋποθέσεις:  

• Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα 
Μετα-συνθήκες: 

• Δηµιουργείται νέος χρήστης 
Βασική ροή: 

• Ο διαχειριστής επιλέγει δηµιουργία νέου χρήστη πατώντας το κουµπί “Create User” 
• Πληκτρολογεί το όνοµα, επίθετο, διακριτικό όνοµα, email, κωδικό και διαλέγει το ρόλο του 

χρήστη στην πλατφόρµα 
• Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
• Η πλατφόρµα προσθέτει ένα νέο χρήστη στο σύστηµα 

Εναλλακτική ροή: 
 Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, οπότε δε δηµιουργείται νέος χρήστης 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ27): Επεξεργασία χρήστη 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο διαχειριστής επεξεργάζεται έναν υπάρχον χρήστη 
Επεκτείνει: προβολή χρηστών 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα χρηστών 
Μετα-συνθήκες: 
 Τα στοιχεία του χρήστη έχουν ενηµερωθεί 
Βασική ροή: 
 Ο διαχειριστής επιλέγει την επεξεργασία ενός συγκεκριµένου χρήστη 
 Τροποποιεί τα στοιχεία του 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα ενηµερώνει το συγκεκριµένο χρήστη 
Εναλλακτική ροή: 
 Τα στοιχεία δεν είναι έγκυρα, εποµένως δεν πραγµατοποιείται τροποποίηση των στοιχείων του 
χρήστη 
 

Περίπτωση χρήσης (ΠΧ28): Διαγραφή χρήστη 
Κύριος χρήστης: διαχειριστής 
Περιγραφή: Ο διαχειριστής διαγράφει έναν υπάρχον χρήστη 
Επεκτείνει: προβολή χρηστών 
Περιλαµβάνει: έλεγχος στοιχείων 
Προϋποθέσεις:  
 Ο διαχειριστής θα πρέπει να έχει εισέλθει στην πλατφόρµα και να βρίσκεται στην οθόνη µε τη 
λίστα χρηστών 



Μεταπτυχιακή Διατριβή   Ραυτόπουλος Χαράλαμπος 

Ανάπτυξη διαδικτυακής πλατφόρμας για τη διδασκαλία προγραμματισμού 28 

Μετα-συνθήκες: 
 Ο χρήστης διαγράφεται 
Βασική ροή: 
 Ο διαχειριστής επιλέγει τη διαγραφή ενός συγκεκριµένου χρήστη 
 Η πλατφόρµα ελέγχει την εγκυρότητα των στοιχείων 
 Η πλατφόρµα διαγράφει το χρήστη 
Εναλλακτική ροή: 
• Ο χρήστης δεν υπάρχει, εποµένως δε γίνεται καµία διαγραφή 
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4 ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ 

4.1 Εισαγωγή 

Η πλατφόρµα κάνει χρήση βάσης δεδοµένων, µε σκοπό να αποθηκεύει στο σύστηµα διάφορα δεδοµένα 
των χρηστών και να προσαρµόζεται βάση αυτών. Στην βάση δεδοµένων αποθηκεύονται και όλες οι 
πληροφοριές σχετικά µε την εµπειρία του κάθε χρήστη, τα εικονικά βραβεία που έχει συλλέξει, καθώς 
και σε ποια θέση βρίσκεται στον πίνακα των χρηστών. Η ανάλυση απαιτήσεων προϋποθέτει να υπάρχει 
δυνατότητα εισόδου κάθε χρήστη µε τη χρήση email και κωδικού. Ο βασικός λόγος που επιλέχθηκε 
χρήση βάσης δεδοµένων και όχι άλλου τρόπου αποθήκευσης, είναι διότι µέσω αυτής η άντληση 
δεδοµένων και ενηµέρωση των δεδοµένων του κάθε χρήστη γίνεται πιο εύκολη και διαχειρίσιµη. 

 

4.2 Βάση δεδομένων 

 

4.2.1 Εννοιολογικός σχεδιαμός της βάσης δεδομένων 

Στη βάση δεδοµένων θα καταχωρούνται όλα τα στοιχεία που σχετίζονται µε την πλατφόρµα, όπως τα 
µαθήµατα, τα κεφάλαια των µαθηµάτων, τα διαγωνίσµατα και η εµπειρία του κάθε χρήστη. Τα δεδοµένα 
είναι αρκετά και αυξάνονται ραγδαία, ανάλογα µε τον αριθµό των χρηστών της πλατφόρµας. Συνεπώς, 
για την καλύτερη διαχείριση της βάσης δεδοµένων θα σχεδιάσουµε και αναλύσουµε τον εννοιολογικό 
σχεδιασµό µίας σχεσιακής βάσης δεδοµένων, µε απώτερο σκοπό να υποστηριχθεί η ανεξαρτησία των 
δεδοµένων και τυχόν αλλαγές στη φυσική δοµή της βάσης να µην απαιτεί δραστικές αλλαγές στην 
πλατφόρµα και να διατηρηθεί η ακειραιότητα και η συνέπεια των δεδοµένων αυτών. 



Μεταπτυχιακή Διατριβή   Ραυτόπουλος Χαράλαμπος 

Ανάπτυξη διαδικτυακής πλατφόρμας για τη διδασκαλία προγραμματισμού 30 

 
Εικόνα 4-1: Διάγραμμα οντοτήτων – συσχετίσεων (E-R) της πλατφόρμας 
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Οντότητα User 
Η οντότητα User περιέχει πληροφορίες για τον κάθε χρήστη. Τα δεδοµένα περιέχουν το όνοµα του 
χρήστη, το email, µια φωτογραφία προφίλ, τον κωδικό του, τις ηµεροµηνίες που δηµιουργήθηκε ο 
χρήστης και τις ηµεροµηνίες που αναβάθµισε τα δεδοµένα του για τελευταία φορά, το ρόλο του, το 
επίπεδό του, καθώς και το διακριτικό του όνοµα. 
 
Οντότητα Role 
Η οντότητα Role απλά περιλαµβάνει το ρόλο ενός χρήστη στην πλατφόρµα. Με αυτό τον τρόπο, η 
πλατφόρµα µπορεί να επεκταθεί και να γίνει πρόσθεση ή αφαίρεση ενός νέου ρόλου µε διαφορετικά 
δικαιώµατα. 
 
Οντότητα Experience 
Η οντότητα Experience περιέχει πληροφορίες σχετικά µε την εµπειρία ενός χρήστη και πιο συγκεκριµένα 
τους πόντους εµπειρίας που έχει συλλέξει στην πλατφόρµα. 
 
Οντότητα Achievement 
Στην οντότητα Achievement περιλαµβάνονται όλα τα διαθέσιµα εικονικά βραβεία και οι πληροφορίες 
αυτών, όπως ο τίτλος, η περιγραφή, το εικονίδιο και το επίπεδο δυσκολίας στο οποίο ανήκουν. 
 
Οντότητα Course 
Η οντότητα Course εµπεριέχει όλες τις πληροφορίες που σχετίζονται µε τις σειρές µαθηµάτων, όπως 
τίτλο, κατηγορία, περιγραφή, εικόνα και χαρακτηριστικό τίτλο. Επιπλέον, είναι διαθέσιµες οι 
ηµεροµηνίες δηµιουργίας και ενηµέρωσης για όλες τις σειρές µαθηµάτων. 
 
Οντότητα CourseSubsription 
Η συγκεκριµένη οντότητα περιέχει συσχετίσεις µεταξύ των χρηστών και τις σειρές µαθηµάτων στα οποία 
έχει εγγραφεί ο κάθε χρήστης. 
 
Οντότητα Lesson 
Η οντότητα Lesson περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε τα διαθέσιµα µαθήµατα. Οι πληροφορίες 
αφορούν τον τίτλο, την περιγραφή και τους χρήστες και τις σειρές µαθηµάτων µε τις οποίες 
συσχετίζονται τα µαθήµατα. 
 
Οντότητα Chapter 
Η οντότητα Chapter περιέχει στοιχεία των κεφαλαίων ενός µαθήµατος. Ένα κεφάλαιο ανήκει σε ένα 
µάθηµα και το έχει δηµιουργήσει ένας συγκεκριµένος χρήστης. Επίσης, το κεφάλαιο σχετίζεται και µε 
µια συγκεκριµένη σειρά µαθηµάτων. 
 
Οντότητα Exam 
Η οντότητα Exam περιλαµβάνει τον τίτλο, την περιγραφή, τις πιθανές απαντήσεις, καθώς και τον τύπο 
του συγκεκριµένουν διαγωνίσµατος, το χρήστη και το µάθηµα µε το οποίο σχετίζεται. 
 
Οντότητα Examtype 
Η οντότητα Examtype απλά περιλαµβάνει τις πιθανές κατηγορίες ενός διαγωνίσµατος. Με αυτό τον 
τρόπο, µπορεί να γίνει επέκταση της πλατφόρµας προσθέτοντας νέες διαθέσιµες κατηγορίες 
διαγωνισµάτων. 
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Οντότητα Category 
Η οντότητα Category περιέχει τις διαθέσιµες κατηγορίες για τις σειρές µαθηµάτων. Μπορεί να γίνει 
επέκταση της πλατφόρµας προσθέτοντας νέες διαθέσιµες κατηγορίες. 
 
Οντότητα Level 
Η οντότητα Level περιλαµβάνει τα επίπεδα δυσκολίας µε τα οποία σχετίζονται οι σειρές µαθηµάτων. 
 
Οντότητα Favorite 
Στην οντότητα Favorite αποθηκεύονται οι πληροφορίες που σχετίζονται µε το ποιες σειρές µαθηµάτων 
επισηµάνθηκαν ως αγαπηµένες από τους χρήστες. 
 
Οντότητα Activity 
Τέλος, η οντότητα Activity περιέχει όλες τις δραστηριότητες ενός χρήστη την πλατφόρµα, όπως ποιες 
σειρές µαθηµάτων έχει επισηµάνει ως αγαπηµένες, ποιος χρήστης δηµιούργησε ένα µάθηµα ή µια σειρά 
µαθηµάτων, και πολλές ακόµα δραστηριότητες. 
 

4.2.2 Λογικός σχεδιασμός της βάσης δεδομένων 

Στην ενότητα αυτή παρουσιάζονται αναλυτικά οι πίνακες της βάσης και τα χαρακτηριστικά τους. Για 
κάθε χαρακτηριστικό, θα σηµειωθούν το όνοµα, ο τύπος δεδοµένων, ο τύπος της MySQL, καθώς και η 
περιγραφή του. 
Ο πίνακας users αποτελεί τον κεντρικό πίνακα της βάσης και περιέχει πληροφοριές για τα κύρια 

στοιχεία ενός χρήστης της πλατφόρµας. Πιο συγκεκριµένα, περιλαµβάνεται το όνοµα (first_name), το 
επίθετο (last_name), το email, ο κωδικός πρόσβασης (password), το επίπεδο εµπειρίας στο οποίο ανήκει 
(level_id), το ρόλο του στην πλατφόρµα (role_id), µια εικόνα προφίλ (profile_img), ένα πεδίο 
επιβεβαίωσης (confirmed) το οποίο δείχνει αν ο χρήστης έχει επιβεβαιώση το λογαριασµό του, το 
µοναδικό όνοµα χρήστη (username) και τις ηµεροµηνίες και ώρες που δηµιουργήθηκε (created_at) και 
ανανεώθηκε (updated_at) το προφίλ του χρήστη. 
 
Πίνακας 4-1: Οντότητα user 

user 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός χρήστη Ακέραιος int 

username Μοναδικό όνοµα 
χρήστη 

Χαρακτήρες varchar 

first_name Όνοµα χρήση Χαρακτήρες varchar 

last_name Επίθετο χρήστη Χαρακτήρες varchar 

role_id Κωδικός ρόλου χρήστη Ακέραιος int 

level_id Κωδικός επιπέδου 
χρήστη 

Ακέραιος int 

email Email χρήστη Χαρακτήρες varchar 

password Κωδικός εισόδου Χαρακτήρες varchar 
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profile_img Εικόνα προφίλ χρήστη Χαρακτήρες varchar 

confirmed Επιβεβαιωµένος 
λογαριαµός 

Ακέραιος int 

confirmation_token Ένδειξη επιβεβαίωσης 
λογαριασµού 

Χαρακτήρες varchar 

tos_confirmed Αποδοχή όρων χρήσης 
πλατφόρµας 

Ακέραιος int 

remember_token Ένδειξη ώστε να 
θυµάται ότι ο χρήστης 
έχει ήδη εισέλθει στην 
πλατφόρµα 

Χαρακτήρες varchar 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης προφίλ 
χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
Ο πίνακας roles περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε το ρόλο ενός χρήστη στην πλατφόρµα και τα µόνα 
δεδοµένα που περιέχει είναι ο τίτλος του ρόλου. 
 
Πίνακας 4-2: Οντότητα role 

role 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός ρόλου Ακέραιος int 

title Τίτλος ρόλου Χαρακτήρες varchar 

 
Ο πίνακας experiences περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε την εµπειρία των χρηστών στην 
πλατφόρµα. Τα δεδοµένα που περιέχει είναι οι πόντοι εµπειρίας ενός χρήστη, ο κωδικός χρήστη και οι 
ηµεροµηνίες που δηµιουργήθηκε και αναβαθµίστηκε η οντότητα εµπειρίας ενός χρήστη. 
 
Πίνακας 4-3: Οντότητα experience 

experience 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός εµπειρίας Ακέραιος int 

user_id Κωδικός χρήστη Ακέραιος int 

points Πόντοι εµπειρίας 
χρήστη 

Ακέραιος int 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας εµπειρίας 
χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης εµπειρίας 
χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 
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Ο πίνακας achievements περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε τα διαθέσιµα εικονικά βραβεία της 
πλατφόρµας. Τα βραβεία αυτά αποδίδονται τους χρήστες µε βάση τους πόντους εµπειρίας που 
συλλέγουν. 
 
Πίνακας 4-4: Οντότητα achievement 

achievevement 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός εικονικού 
βραβείου 

Ακέραιος int 

name Όνοµα βραβείου Χαρακτήρες varchar 

description Περιγραφή βραβείου Κείµενο text 

icon Εικόνα βραβείου Χαρακτήρες varchar 

level Επίπεδο δυσκολίας 
βραβείου 

Ακέραιος int 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας εµπειρίας 
χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης εµπειρίας 
χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
Ο πίνακας courses περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε τις διαθέσιµες σειρές µαθηµάτων της 
πλατφόρµας. Τα στοιχεία περιλαµβάνουν τον τίτλο, την περιγραφή, το µοναδικό αναγνωριστικό, µια 
εικόνα και τις ηµεροµηνίες που δηµιουργήθηκε και αναβαθµίστηκε κάθε σειρά µαθηµάτων. 
 
Πίνακας 4-5: Οντότητα course 

course 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός σειράς 
µαθηµάτων 

Ακέραιος int 

user_id Κωδικός χρήστη που 
δηµιούργησε τη σειρά 
µαθηµάτων 

Ακέραιος int 

title Τίτλος σειράς 
µαθηµάτων 

Χαρακτήρες varchar 

category_id Κωδικός κατηγορίας Ακέραιος int 

level_id Κωδικός επιπέδου 
δυσκολίας 

Ακέραιος int 

slug Μοναδικό 
αναγνωριστικό 

Χαρακτήρες varchar 

description Περιγραφή σειράς 
µαθηµάτων 

Κείµενο text 
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course_img Εικόνα σειράς 
µαθηµάτων 

Χαρακτήρες varchar 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας εµπειρίας 
χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης εµπειρίας 
χρήστη 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
Ο πίνακας course_subscriptions περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε τις εγγραφές των χρηστών σε 
διάφορες σειρές µαθηµάτων, µε απώτερο σκοπό να παρακολουθούν πότε υπάρχει µια νέα δραστηριότητα 
σε αυτές (π.χ. δηµιουργία νέου µαθήµατος). Τα δεδοµένα που περιέχει είναι ο κωδικός χρήστη, ο κωδικός 
της σειράς µαθηµάτων στην οποία ο χρήστης έκανε εγγραφή, καθώς και οι ηµεροµηνίες που έγινε η 
εγγραφή αυτή. 
 
Πίνακας 4-6: Οντότητα course_subscriptions 

course_subscriptions 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός σειράς 
µαθηµάτων 

Ακέραιος int 

user_id Κωδικός χρήστη που 
δηµιούργησε τη σειρά 
µαθηµάτων 

Ακέραιος int 

title Τίτλος σειράς 
µαθηµάτων 

Χαρακτήρες varchar 

category_id Κωδικός κατηγορίας Ακέραιος int 

level_id Κωδικός επιπέδου 
δυσκολίας 

Ακέραιος int 

 
Ο πίνακας lessons περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε τα διαθέσιµα µαθήµατα στην πλατφόρµα. Τα 
δεδοµένα που περιέχει είναι ο κωδικός σειράς µαθηµάτων, ο κωδικός χρήστη µε τον οποίο σχετίζεται το 
µάθηµα, ο τίτλος, η περιγραφή, καθώς και οι ηµεροµηνίες που δηµιουργήθηκε και ενηµερώθηκε το 
µάθηµα. 
 
Πίνακας 4-7: Οντότητα lesson 

lesson 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός µαθήµατος Ακέραιος int 

course_id Κωδικός σειράς 
µαθηµάτων 

Ακέραιος int 

user_id Κωδικός χρήστη που 
δηµιούργησε το 
µάθηµα 

Ακέραιος int 

title Τίτλος µαθήµατος Χαρακτήρες varchar 
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description Περιγραφή µαθήµατος Κείµενο text 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας µαθήµατος 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης µαθήµατος 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
Ο πίνακας chapters περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε τα κεφάλαια των διαθέσιµων µαθηµάτων στην 
πλατφόρµα. Τα δεδοµένα που εµπεριέχονται είναι ο κωδικός σειράς µαθηµάτων, ο κωδικός µαθήµατος, 
το περιεχόµενο του κεφαλαίου, ο κωδικός χρήστη µε τον οποίο σχετίζεται η δηµιουργία του κεφαλαίου, ο 
τίτλος, καθώς και οι ηµεροµηνίες που δηµιουργήθηκε και ενηµερώθηκε το κεφάλαιο του µαθήµατος. 
 
Πίνακας 4-8: Οντότητα chapter 

chapter 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός κεφαλαίου Ακέραιος int 

lesson_id Κωδικός µαθήµατος Ακέραιος int 

course_id Κωδικός σειράς 
µαθηµάτων 

Ακέραιος int 

user_id Κωδικός χρήστη που 
δηµιούργησε το 
κεφάλαιο 

Ακέραιος int 

title Τίτλος κεφαλαίου Χαρακτήρες varchar 

body Περιεχόµενο 
κεφαλαίου 

Κείµενο text 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας µαθήµατος 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης µαθήµατος 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
Ο πίνακας exams εµπεριέχει πληροφορίες σχετικά µε τα διαγωνίσµατα των διαθέσιµων µαθηµάτων στην 
πλατφόρµα. Τα δεδοµένα που αποθηκεύονται στον πίνακα είναι ο κωδικός σειράς µαθηµάτων, ο κωδικός 
µαθήµατος, οι πιθανές απαντήσεις του διαγωνίσµατος, ο κωδικός χρήστη µε τον οποίο σχετίζεται η 
δηµιουργία του διαγωνίσµατος, ο τίτλος, η περιγραφή, ο κωδικός του τύπου του διαγωνίσµατος, καθώς 
και οι ηµεροµηνίες που δηµιουργήθηκε και ενηµερώθηκε το διαγώνισµα του µαθήµατος. 
 
Πίνακας 4-9: Οντότητα exam 

exam 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός 
διαγωνίσµατος 

Ακέραιος int 

lesson_id Κωδικός µαθήµατος Ακέραιος int 

course_id Κωδικός σειράς 
µαθηµάτων 

Ακέραιος int 
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user_id Κωδικός χρήστη που 
δηµιούργησε το 
διαγώνισµα 

Ακέραιος int 

title Τίτλος διαγωνίσµατος Χαρακτήρες varchar 

description Περιγραφή 
διαγωνίσµατος 

Κείµενο text 

answers Πιθανές απαντήσεις 
διαγωνίσµατος 

Μορφή JSON json 

examtype_id Κωδικός τύπου 
διαγωνίσµατος 

Ακέραιος int 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας 
διαγωνίσµατος 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης 
διαγωνίσµατος 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
Ο πίνακας examtypes περιλαµβάνει πληροφορίες σχετικά µε τον τύπο ενός διαγωνίσµατος στην 
πλατφόρµα και τα µόνα δεδοµένα που περιέχει είναι το όνοµα του τύπου και το µοναδικό αναγνωριστικό 
αυτού. 
 
Πίνακας 4-10: Οντότητα examtype 

examtype 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός τύπου 
διαγωνίσµατος 

Ακέραιος int 

name Όνοµα τύπου 
διαγωνίσµατος 

Χαρακτήρες varchar 

slug Μοναδικό 
αναγνωριστικό τύπου 
διαγωνίσµατος 

Χαρακτήρες varchar 

 
Ο πίνακας levels περιέχει δεδοµένα σχετικά µε τα διαθέσιµα γνωσιακά επίπεδα δυσκολίας της 
πλατφόρµας. Τα επίπεδα αυτά απαρτίζονται από ένα όνοµα, ένα µοναδικό αναγνωριστικό, καθώς επίσης 
και τους πόντους εµπειρίας που χρειάζεται να συγκεντρώσει ένας χρήστης για να ανέβει γνωσιακό 
επίπεδο. 
 
Πίνακας 4-11: Οντότητα level 

level 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός επιπέδου Ακέραιος int 

name Όνοµα επιπέδου Χαρακτήρες varchar 

slug Μοναδικό 
αναγνωριστικό 
επιπέδου 

Χαρακτήρες varchar 
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points Πόντοι που χρειάζονται 
για να φτάσει ένας 
χρήστης το επίπεδο 

Ακέραιος int 

 
Ο πίνακας favorites περιέχει δεδοµένα σχετικά µε τα διαθέσιµα γνωσιακά επίπεδα δυσκολίας της 
πλατφόρµας. Τα επίπεδα αυτά απαρτίζονται από ένα όνοµα, ένα µοναδικό αναγνωριστικό, καθώς επίσης 
και τους πόντους εµπειρίας που χρειάζεται να συγκεντρώσει ένας χρήστης για να ανέβει γνωσιακό 
επίπεδο. 
 
Πίνακας 4-11: Οντότητα favorite 

favorite 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός αγαπηµένου Ακέραιος int 

user_id Κωδικός χρήστη Ακέραιος int 

favorited_id Κωδικός αγαπηµένης 
επισήµανσης, π.χ. 
σειράς µαθηµάτων 

Ακέραιος int 

favorited_type Τύπος αγαπηµένου Χαρακτήρες varchar 

created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας 
αγαπηµένου 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης 
αγαπηµένου 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
Τέλος, ο πίνακας activities περιέχει δεδοµένα σχετικά µε τα διαθέσιµα γνωσιακά επίπεδα δυσκολίας της 
πλατφόρµας. Τα επίπεδα αυτά απαρτίζονται από ένα όνοµα, ένα µοναδικό αναγνωριστικό, καθώς επίσης 
και τους πόντους εµπειρίας που χρειάζεται να συγκεντρώσει ένας χρήστης για να ανέβει γνωσιακό 
επίπεδο. 
 
Πίνακας 4-11: Οντότητα activity 

activity 

Όνοµα πεδίου Περιγραφή Τύπος Τύπος της MySQL 

id Κωδικός 
δραστηριότητας 

Ακέραιος int 

user_id Κωδικός χρήστη Ακέραιος int 

subject_id Κωδικός τύπου 
δραστηριότητας 

Ακέραιος int 

subject_type Τύπος δραστηριότητας, 
πχ. µάθηµα 

Χαρακτήρες varchar 

type Είδος δραστηριότητας, 
πχ. δηµιουργία 
µαθήµατος 

Χαρακτήρες varchar 
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created_at Ηµεροµηνία 
δηµιουργίας 
δραστηριότητας 

Ηµεροµηνία timestamp 

updated_at Ηµεροµηνία 
ενηµέρωσης 
δραστηριότητας 

Ηµεροµηνία timestamp 

 
 

4.3 Τοποθεσία ιστού της εφαρμογής 

 

4.3.1 Εισαγωγή 

Για να υπάρξει η δυνατότητα πρόσβασης στην πλατφόρµα, ένας χρήστης χρειάζεται δύο βασικά 
πράγµατα, πρόσβαση στο διαδίκτυο και ένα µέσο πρόσβασης σε αυτό. Η πλατφόρµα θα πρέπει να 
εγκατασταθεί σε υπολογιστή µε εγκατεστηµένο ένα web server και µια βάση δεδοµένων. Ο ρόλος του 
web server είναι να εξυπηρετεί τους χρήστες όταν αναζητούν το όνοµα της πλατφόρµας στο διαδίκτυο. 
Οι ιστοσελίδες χωρίζονται σε δύο βασικές κατηγορίες, στατικές και δυναµικές. Οι στατικές 

ιστοσελίδες γράφονται συνήθως σε γλώσσα HTML, CSS και JavaScript. Τα τελευταία χρόνια υπάρχει 
ευρεία χρήση των λεγόµενων static site generators, µιας νέας και ταχύτατα αναπτυσσόµενης τεχνολογίας 
για τη δηµιουργία στατικών ιστοσελίδων µε χρήση διαφόρων γλωσσών προγραµµατισµού όπως για 
παράδειγµα Ruby ή Golang. Ο χρήστης µπορεί να προγραµµατίσει µια δυναµική ιστοσελίδα µε τις 
γλώσσες αυτές και το αποτέλεσµα που θα λάβει, και θα ανεβάσει στον εξυπηρετητή, να είναι ουσιαστικά 
µια στατική ιστοσελίδα, η οποία κάνει χρήση των HTML, CSS και JavaScript αποκλειστικά. 
Από την άλλη πλευρά, οι δυναµικές ιστοσελίδες περιλαµβάνουν περιεχόµενο το οποίο παράγεται 

δυναµικά µε τη βοήθεια γλωσσών προγραµµατισµού server-side. Οι γλώσσες αυτές εκτελούνται στην 
πλευρά του εξυπηρετητή και όχι στην πλευρά του χρήστη και του φυλλοµετρητή αυτού. Τέτοιες γλώσσες 
είναι η Golang, Ruby on Rails, Python, PHP και άλλες. Η συγκεκριµένη πλατφόρµα είναι υλοποιηµένη 
µε χρήση γλώσσας PHP. 
Η πλατφόρµα µας θα περιέχει αρκετά δυναµικά κοµµάτια, ώστε ο χρήστης να µπορεί να έχει συνεχή 

πρόσβαση στα δεδοµένα του και στις σελίδες της πλατφόρµας. 
 

4.3.2 Πρότυπο και διάταξη της ιστοσελίδας 

Για τη δηµιουργία της ιστοσελίδας της πλατφόρµας πρέπει να δηµιουργηθεί ένα πρότυπο, ώστε να 
ακολουθείται µια συγκεκριµένη δοµή στη διάταξη της σελίδας. Με αυτό τον τρόπο γίνεται πιο εύκολη η 
προσθήκη νέων σελίδων και η πλοήγηση των χρηστών στην πλατφόρµα. Ο προγραµµατιστής 
συγκεντρώνεται αποκλειστικά στο δυναµικό κοµµάτι της σελίδας χωρίς να χρειάζεται να ξοδέψει χρόνο 
να δηµιουργήσει τα κουµπιά πλοήγησης από την αρχή. Η διάταξη της σελίδας της πλατφόρµας είναι 
εκείνη που φαίνεται στη εικόνα 4-2. 
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Εικόνα 4-2: Δομή της ιστοσελίδας της πλατφόρμας 

 
Η δοµή της ιστοσελίδας χωρίζεται σε 3 µέρη, το κοµµάτι του logo που βρίσκεται στην πάνω αριστερή 
γωνία. Το logo αυτό είναι το λογότυπο της πλατφόρµας µας, αλλά λειτουργεί και ως σύνδεσµος µε την 
αρχική σελίδα. Το κοµµάτι του navigation bar λειτουργεί ως πίνακας περιεχοµένων της πλατφόρµας και 
αποτελείται από τα βασικά κουµπιά πλοήγησης. Το περιεχόµενο στο κοµµάτι body παράγεται δυναµικά 
και διαχωρίζεται από τα υπόλοιπα κοµµάτια µέσα στην πλατφόρµα. 
Η διάταξη που αναλύθηκε παραπάνω, σε συνδυασµό µε χρήση HTML και CSS, λαµβάνει τη µορφή 

της εικόνας 4-3. Στην πάνω αριστερή γωνία υπάρχει το λογότυπο µε τίτλο «coding time», στην µπάρα 
πλοήγησης βλέπουµε τις βασικές επιλογές πλοήγησης ενός χρήστη και στα δεξιά έχει τη δυνατότητα να 
συνδεθεί ή να εγγραφεί στην πλατφόρµα. Στο κέντρο βλέπουµε το δυναµικό περιεχόµενο που παράγεται, 
µια λίστα από τις διαθέσιµες σειρές µαθηµάτων σε αυτή την περίπτωση. 
 

 
Εικόνα 4-3: Μορφή της πλατφόρμας με χρήση HTML και CSS 
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4.4 Βασικά στοιχεία του παίκτη 

 

4.4.1 Εισαγωγή 

Τα στατιστικά ενός χρήστη είναι συγκεντρωµένα στη σελίδα µε τις πληροφορίες του προφίλ του. Στη 
σελίδα αυτή µπορεί να παρακολουθεί τις τιµές των βασικών του στοιχείων. Τα στοιχεία αυτά είναι το 
επίπεδό του, οι βαθµοί εµπειρίας του, τα εικονικά βραβεία που έχει κερδίσει, η εικόνα προφίλ του, το 
όνοµα χρήστη, καθώς και το πριν πόσο καιρό συνδέθηκε για πρώτη φορά στην πλατφόρµα. 
Βασικός λόγος για την ύπαρξη των στοιχείων αυτών είναι να κρατάει ζωντανό το ενδιαφέρον του 

χρήστη. Επιπλέον, πολλοί νέοι χρήστες θα απογοητευόντουσαν αν διάλεγαν µαθήµατα µεγαλύτερης 
γνωσιακής κλίµακας, χωρίς πρώτα να έχουν ολοκληρώσει τα µαθήµατα του επιπέδου τους. Για αυτό το 
λόγο υλοποιήθηκε η πλατφόρµα µε χρήση των παραπάνω στοιχείων. 

 

4.4.2 Επίπεδο χρήστη 

Το επίπεδο χρήστη είναι αυτό που χρησιµοποιεί για να παρακολουθήσει σε όλο και περισσότερες σειρές 
µαθηµάτων. Όσο αυξάνεται το επίπεδο ενός χρήστη, τόσο σε περισσότερες σειρές µαθηµάτων µπορεί να 
πάρει µέρος και τόσο περισσότερα εικονικά βραβεία µπορεί να κερδίσει. 

 

4.4.3 Εμπειρία χρήστη 

Για να αυθηθεί το επίπεδο του χρήστη, θα πρέπει να πάρει µέρος και να ολοκληρώσει µε επιτυχία όσο το 
δυνατόν περισσότερα µαθήµατα. Τα διαθέσιµα επίπεδα είναι τρία, αρχάριο, µεσαίο και ανώτατο. Για τα 
επίπεδα αυτά χρειάζονται οι παρακάτω βαθµοί εµπειρίας: 
 

Επίπεδο χρήστη Βαθµός εµπειρίας 
Αρχάριο (Beginner) 0 
Μεσαίο (Intermediate) 4000 
Ανώτατο (Advanced) 10000 

 
Για κάθε κεφάλαιο και κάθε διαγώνισµα που ολοκληρώνει ο χρήστης, κερδίζει 100 βαθµούς εµπειρίας. 
Για κάθε µάθηµα 200 βαθµούς και για κάθε ολοκλήρωση µιας σειράς µαθηµάτων αυξάνει την εµπειρία 
τους κατά 300 βαθµούς. 
 

4.5 Η έννοια της «παιχνιδοποίησης» (gamification) 

Στην πλατφόρµα µας έχει γίνει ευρεία χρήση της έννοιας της παιχνιδοποίησης. Παιχνιδοποίηση είναι η 
χρήση στοιχείων που συναντάµε σε παιχνίδια, καθώς και τεχνικές σχεδίασης παιχνιδιών σε εφαρµογές 
και δραστηριότητες που δεν αποτελούν παιχνίδια. Βασικά στοιχεία παιγνίων που χρησιµοποιούνται στο 
gamification είναι οι πόντοι που κερδίζει ο χρήστης για µια επιτυχηµένη ενέργεια και τα σήµατα ή τα 
εικονικά βραβεία που αποκτά κάποιος χρήστης για την επίτευξη κάποιου κατορθώµατος που θεωρείται 
σηµαντικό. 
Μερικά µόνο από τα πλεονεκτήµατα της παιχνιδοποίησης είναι: 

• αύξηση κινήτρου των χρηστών 
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• η εµπειρία εκµάθησης γίνεται πιο ευχάριστη 
• µεγαλύτερη διατήρηση γνώσης και επίτευξη υψηλότερου επιπέδου εµπέδωσης 
• ενθάρρυνση αλλαγής της συµπεριφοράς του χρήστη 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Ραυτόπουλος Χαράλαμπος 

Ανάπτυξη διαδικτυακής πλατφόρμας για τη διδασκαλία προγραμματισμού 43 

5 ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ 

5.1 Εγχειρίδιο εγκατάστασης 

Στον κατάλογο /codingtime του CD περιλαµβάνονται τα αρχεία που πρέπει να εγκατασταθούν για να 
τεθεί η πλατφόρµα σε λειτουργία. Είναι απαραίτητο να είναι εγκατεστηµένος ένας εξυπηρετητής (π.χ. 
Nginx) ώστε να λειτουργήσει η ιστοσελίδα που περιλαµβάνει την πλατφόρµα. 
 

5.1.1 Εγκατάσταση εφαρμογής Laravel Valet 

Η εφαρµογή Laravel Valet αποτελεί περιβάλλον ανάπτυξης ιστοσελίδων σε περιβάλλον macOS και 
επιτρέπει στους χρήστες να δηµιουργήσουν εφαρµογές για το web, προσφέροντας έναν εξυπηρετητή, 
προεγκατεστηµένη τη γλώσσα PHP. 
Η πληροφορίες σχετικά µε την εγκατάσταση της εφαρµογής είναι διαθέσιµες στο σύνδεσµο 

https://laravel.com/docs/5.7/valet#installation . Ο πιο εύκολος τρόπος εγκατάστασης είναι µέσω του 
εργαλείου Homebrew , ένα λογισµικό διαχείρισης πακέτων σε περιβάλλον Mac OS. Αµέσως µετά την 
εγκατάσταση, ο χρήστης τρέχει την εντολή valet install στο τερµατικό του ώστε να γίνουν όλες οι 
απαραίτητες ρυθµίσεις από το Valet. 
Μόλις το Laravel Valet εγκατασταθεί επιτυχώς, ξενικάει τη λειτουργία του χωρίς επιπλέον εντολές. 

Όλα τα project που εξυπηρετεί η εφαρµογή αυτή χρησιµοποιούν την κατάληξη TLD (Top Level Domain) 
«.test». 
Για να εκκινήσουµε την εξυπηρέτηση του ιστότοπου, αντιγράφουµε όλα τα αρχεία, µαζί µε τον κατάλογο 
/codingtime σε ένα κατάλογο µε όνοµα «~Sites». Μέσω του τερµατικού, χρειάζεται να εκτελέσουµε µια 
τελευταία εντολή, valet park όταν το τερµατικό βρίσκεται στον κατάλογο 
«/Applications/MAMP/htdocs». Πλέον µπορούµε να επισκεφτούµε το url «http://codingtime.test» στο 
φυλλοµετρητή και η αρχική σελίδα της πλατφόρµας εµφανίζεται στην οθόνη. 

 

5.1.2 Εγκατάσταση βάσης δεδομένων της πλατφόρμας 

Για να εγκατασήσουµε και τη βάση δεδοµένων MySQL, χρειάζεται να τρέξουµε την εντολή brew 
install mysql@5.7  στο τερµατικό, και µόλις η εγκατάσταση τελειώσει, εκτελούµε την εντολή brew 
services start mysql@5.7 ώστε η βάση να ξεκινήσει τη λειτουργία της. Επιπλέον, για τη καλύτερη 
και πιο εύκολη διαχείριση της βάσης δεδοµένων, θα γίνει χρήση της εφαρµογής Sequel Pro. 
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Εικόνα 5-2: Το γραφικό εργαλείο Sequel Pro 

Συνδεόµαστε στη βάση δεδοµένων χρησιµοποιώντας ως Host την τιµή «127.0.0.1» και username «root». 
Κάνουµε κλικ στην επιλογή «Import» και διαλέγουµε τη βάση δεδοµένων της πλατφόρµας, η οποία 
βρίσκεται µέσα στο CD, µε όνοµα «codingtime_2018-12-14.sql» και η βάση είναι έτοιµη προς χρήση. 
Στην αριστερή στήλη της οθόνης υπάρχουν όλοι οι πίνακες της βάσης δεδοµένων της πλατφόρµας. 
 

5.2 Εγχειρίδιο διαχειριστή 

5.1.3 Εκκίνηση του συστήματος διαχείρισης 

Ο χρήστης συνδέεται στη σελίδα http://codingtime.test/login συµπληρώνοντας το email και τον κωδικό 
πρόσβασης. 

 
Εικόνα 5-3: Σελίδα σύνδεσης της πλατφόρμας 
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Στη συνέχεια, επιλέγει να εισέλθει στο Admin Dashboard µέσω του συνδέσµου στην µπάρα 
πλοήγησης. 
 

 
Εικόνα 5-4: Η επιλογή για να εισέλθει ο χρήστης στο σύστημα διαχείρισης 

 
Στην επόµενη σελίδα παρατηρούµε το κυρίως µενού του συστήµατος διαχείρισης. Οι βασικές επιλογές 
πλοήγησης είναι οι χρήστες (Users), οι σειρές µαθηµάτων (Courses) και οι κατηγορίες (Categories). 
 

 
Εικόνα 5-5: Το κεντρικό μενού του συστήματος διαχείρισης 
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5.1.4 Η ενότητα ‘Users’ 

Κάνοντας κλικ στην επιλογή Users παρατηρούµε σε ένα πίνακα τους χρήστες που υπάρχουν στο 
σύστηµα ή ένα µήνυµα ότι δεν υπάρχουν διαθέσιµοι χρήστες σε αντίθετη περίπτωση. Η πρώτη στήλη του 
πίνακα περιλαµβάνει τον αύξων αριθµό της εγγραφής του χρήστη, η δεύτερη στήλη περιέχει το όνοµα 
(Name) του χρήστη, η τρίτη στήλη εµπεριέχει το µοναδικό αναγνωριστικό του χρήστη, η τέταρτη το 
email, η πέµπτη την εικόνα προφίλ και η τελευταία εµφανίζει τις επιλογές Show, Edit και Delete για να 
έχει πρόσβαση ο διαχειριστής στα στοιχεία, για επεξεργασία και διαγραφή του εκάστοτε χρήστη. Στο 
πάνω µέρος του πίνακα υπάρχει η επιλογή Add User, η οποία δίνει στο διαχειριστή τη δυνατότητα να 
εισάγει ένα νέο χρήστη στο σύστηµα. 
 

 
Εικόνα 5-6: Ο πίνακας με τους διαθέσιμους χρήστες της πλατφόρμας 

 
Πατώντας Create User (ή επεξεργασία ενός υπάρχον χρήστη) εµφανίζεται µια φόρµα ώστε ο διαχειριστής 
να συµπληρώσει τα στοιχεία του νέου χρήστη. Η φόρµα αυτή περιλαµβάνει το όνοµα και το επίθετο του 
χρήστη, το µοναδικό αναγνωριστικό του, το email του, τον κωδικό πρόσβασης, καθώς και το ρόλο του 
χρήστη στην πλατφόρµα. Πατώντας Create (ή Update αντίστοιχα), προστίθεται ή ενηµερώνεται µια 
εγγραφή. Πατώντας το Delete διαγράφεται µια εγγραφή χρήστη. 
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Εικόνα 5-7: Εισαγωγή νέου χρήστη στο σύστημα 

 
Καλό είναι να επισηµανθεί ότι για την πιο αξιόπιστη λειτουργία της εφαρµογής, πρέπει να αποφεύγεται η 
διαχείριση και αλλαγή στοιχείων χρηστών 
 

5.1.5 Η ενότητα ‘Courses’ 

Με την επιλογή Courses δίνεται η δυνατότητα στο διαχειριστή να διαχειριστεί τις διαθέσιµες σειρές 
µαθηµάτων ή να προσθέσει µια νέα. Ο πίνακας των εγγραφών εµπεριέχει µε τη σειρά τα παρακάτω 
στοιχεία: 

- αύξων αριθµός εγγραφής 
- όνοµα εκπαιδευτή που δηµιούργησε τη σειρά µαθηµάτων 
- τίτλος σειράς µαθηµάτων 
- µοναδικό αναγνωριστικό σειράς µαθηµάτων 
- κατηγορία στην οποία ανήκει η σειρά µαθηµάτων 
- ηµεροµηνία δηµιουργίας 
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Εικόνα 5-8: Ο πίνακας με τις σειρές μαθημάτων 

 
Η προσθήκη ή επεξεργασία µιας σειράς µαθηµάτων δίνει τη δυνατότητα καταχώρησης τίτλου (Title), 
περιγραφής (Description), επιλογή µιας διαθέσιµης κατηγορίας στην οποία ανήκει η σειρά µαθηµάτων, 
καθώς και το επίπεδο δυσκολίας στο οποίο υπόκεινται. 
 

 
Εικόνα 5-9: Καταχώρηση στοιχείων μιας νέας σειράς μαθημάτων 
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5.1.6 Η ενότητα ‘Categories’ 

Η τελική επιλογή Categories αφορά τις διαθέσιµες κατηγορίες στις οποίες µπορεί να ανήκει µια σειρά 
µαθηµάτων. Ο πίνακας εγγραφών περιέχει τον αύξων αριθµό εγγραφής, το όνοµα και το µοναδικό 
χαρακτηριστικό της κατηγορίας. 

 

 
Εικόνα 5-10: Ο πίνακας με τις κατηγορίες στις οποίες ανήκουν οι σειρές μαθημάτων 

 
Με τη προσθήκη ή επεξεργασία µιας κατηγορίας µπορεί να καταχωρηθεί το όνοµα και το µοναδικό 
αναγνωριστικό της κατηγορίας. 
 

 
Εικόνα 5-11: Καταχώρηση των στοιχείων μιας κατηγορίας 
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5.3 Εγχειρίδιο χρήστη 

 

5.1.1 Εκκίνηση της πλατφόρμας 

Για την εκκίνηση της πλατφόρµας, ο χρήστης πρέπει να πληκτρολογήσει το σύνδεσµο της πλατφόρµας 
στο φυλλοµετρητή του, http://codingtime.test . Η πρώτη οθόνη που εµφανίζεται είναι η παρακάτω: 
 

 
Εικόνα 5-12: Η αρχική σελίδα της πλατφόρμας 

 
Για να έχει τη δυνατότητα ο χρήστης να παρακολουθήσει µια σειρά µαθηµάτων, θα πρέπει να 
πραγµατοποιήσει εγγραφή κάνοντας κλικ στο σύνδεσµο «Register» στη µπάρα πλοήγησης. Σε περίπτωση 
που ο χρήστης έχει ήδη λογαριασµό, µπορεί να εισέλθει στο σύστηµα κάνοντας χρήση των στοιχείων 
εισόδου, µέσω του συνδέσµου «Login». 
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Εικόνα 5-13: Φόρμα εγγραφής νέου χρήστη 

 
Τα απαραίτητα πεδία για συµπλήρωση είναι τα παρακάτω: 

- Όνοµα 
- Επίθετο 
- Μοναδικό αναγνωριστικό 
- Email 
- Κωδικός πρόσβασης 

 
Στην περίπτωση που ο χρήστης έχει ήδη λογαριασµό στην πλατφόρµα, πρέπει να συµπληρώσει το 

email και τον κωδικό πρόσβασής του για να εισέλθει: 
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Εικόνα 5-14: Φόρμα εισόδου χρήστη 

 

5.1.2 Χρήση της πλατφόρμας 

Μετά την είσοδο του χρήστη στην πλατφόρµα, ανακατευθύνεται στην κεντρική σελίδα της πλατφόρµας 
και µπορεί να ξεκινήσει τη πλοήγησή του σε αυτή. 
 

 
Εικόνα 5-15: Η κεντρική σελίδα της πλατφόρμας μετά την είσοδο του χρήστη 

 
Στο πάνω µέρος της σελίδας υπάρχει η µπάρα πλοήγησης µε τις διαθέσιµες κατηγορίες, τα διαθέσιµα 
επίπεδα δυσκολίας αλλά και µε τις διαθέσιµες σειρές µαθηµάτων ώστε να ξεκινήσει ο χρήστης άµεσα την 
εκµάθηση της γλώσσας προγραµµατισµού που επιθυµεί. Επιπλέον, υπάρχει και ένα ευδιάκριτο κουµπί το 
οποίο καλεί τον χρήστη στο να ξεκινήσει την εκπαίδευσή του άµεσα. 
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5.1.3 Η ενότητα Courses 

Η ενότητα αυτή περιέχει µια λίστα µε όλες τις διαθέσιµες σειρές µαθηµάτων που εµπεριέχονται στην 
πλατφόρµα. Υπάρχουν σειρές µαθηµάτων για διάφορες γλώσσες προγραµµατισµού, όπως PHP, Python, 
Java κ.α. αλλά και για διάφορα επίπεδα δυσκολίας, «Αρχικό», «Μεσαίο» και «Ανώτερο». 

 

 
Εικόνα 5-16: Η λίστα με τις διαθέσιμες σειρές μαθημάτων 

 
Κάθε σειρά µαθηµάτων περιέχει µαθήµατα σχετικά µε τη γλώσσα προγραµµατισµού στην οποία θέλει να 
εντρυφήσει ο κάθε χρήστης. Επιπλέον, δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να εγγραφεί στη σειρά 
µαθηµάτων και να λαµβάνει ενηµέρωση µόλις ένα νέο µάθηµα καταχωρηθεί από τον εκάστοτε 
καθηγητή. Το µόνο που έχει να κάνει ο χρήστης είναι ένα κλικ στο κουµπί «Subscribe». 
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Εικόνα 5-17: Τα μαθήματα που περιέχονται σε μια σειρά μαθημάτων 

 
Κάθε µάθηµα αποτελείται από ένα σύνολο κεφαλαίων. Ο χρήστης θα πρέπει να διαβάσει τα µελετήσει τα 
διαθέσιµα κεφάλαια µε τη σειρά και δεν έχει τη δυνατότητα να προχωρήσει σε ένα κεφάλαιο, χωρίς να 
έχει ολοκληρώσει το προηγούµενο. 
 

 
Εικόνα 5-18: Τα διαθέσιμα κεφάλαια του μαθήματος 

 
Κάθε µάθηµα εµπεριέχει ένα τελικό διαγώνισµα, ώστε ο χρήστης να αποδείξει ότι έχει εµπεδώσει τη 
θεωρία στα κεφάλαια που προηγήθηκαν. 
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Εικόνα 5-20: Το διαγώνισμα του κεφαλαίου 

 
Τέλος, αξίζει να σηµειωθεί ότι για κάθε επιτυχηµένη ολοκλήρωση ενός µαθήµατος ή διαγωνίσµατος, ο 
χρήστης κερδίζει τόσο πόντους εµπειρίας, όσο και εικονικά βραβεία τα οποία ο χρήστεης µπορεί να τα 
δει διαθέσιµα στο προφίλ του. 
 

 
Εικόνα 5-21: Το προφίλ του χρήστη 
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6 ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ – ΕΠΕΚΤΑΣΕΙΣ 
Στη διπλωµατική αυτή εργασία περιγράφτηκε η ανάλυση, ο σχεδιασµός, η υλοποίηση και η λειτουργία 
µιας διαδικτυακής πλατφόρµας εκµάθησης προγραµµατισµού. Σκοπός της πλατφόρµας είναι να βοηθήσει 
τους µαθητές µέσω µαθηµάτων να εκπαιδευτούν σε συγκεκριµένες γλώσσες προγραµµατισµού. 
 Για να επιτευχθούν τα παραπάνω, δηµιουργήθηκε µια πλατφόρµα, η οποία αποτελεί την κύρια 
πηγή εκµάθησης, µέσα από την οποία ο κάθε µαθητές µπορεί να µελετήσει όσο περισσότερες γλώσσες 
προγραµµατισµού επιθυµεί, µέσω θεωρίας αλλά και διαγωνισµάτων. 
 Η πλατφόρµα έχει υλοποιηθεί µε τέτοιο τρόπο ώστε να µπορεί εύκολα να επεκταθεί αλλά και να 
βελτιωθεί. Μέσω του συστήµατος διαχείρισης, ο διαχειριστής µπορεί να εισάγει νέα δεδοµένα, εύκολα 
και γρήγορα. Επιπλέον, οι εκπαιδευτές µπορούν να εισάγουν νέα µαθήµατα και κεφάλαια, δίνοντας έτσι 
την ευκαιρία στους µαθητές να αναπτύξουν τις δεξιότητές τους. 
 Αξίζει να σηµειωθεί ότι η οντότητα Κατηγορία στο σύστηµα διαχείρισης, έχει υλοποιηθεί ώστε 
η πλατφόρµα να µπορεί να χωριστεί σε διαφορετικές κατηγορίες γλωσσών προγραµµατισµού, και είναι 
εύκολα επεκτάσιµη. Το ίδιο επεκτάσιµη είναι και η γλώσσα του συστήµατος. Στην περίπτωση αυτή, η 
πλατφόρµα κτίστηκε στην αγγλική γλώσσα, ώστε να δίνεται η δυνατότητα πρόσβασης σε µεγαλύτερο 
κοινό και εκτός Ελλάδος. Παρόλα αυτά είναι εύκολη η επέκτασή της στα ελληνικά. 
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7 ΑΝΑΦΟΡΕΣ 
 PHP (Hypertext Preprocessor). URL: https://www.php.net/  
 
 MySQL: open source relational database management system. URL: https://www.mysql.com  
 

Laravel: The PHP Framework for Web Artisans. URL: https://laravel.com  
 
Gamification: έννοια και οφέλη. URL: http://www.flexlearn.gr/blog/articles/gamification-ennoia-kai-

ofeli/  
 
Sequel Pro: Fast, easy-to-use Mac database management application for working with MySQL 

databases. URL: https://sequelpro.com  
 
Redis: open source, in-memory data structure store, used as database, cache and message broker. 

URL: https://redis.io  
 
 
 


