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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 Ένα από τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα εκµάθησης προγραµµατισµού που κερδίζει 

έδαφος τα τελευταία χρόνια αποτελεί το Greenfoot. Το Greenfoot είναι ένα αξιόλογο 

περιβάλλον για την εκµάθηση του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού στο σχολικό 

επίπεδο, χωρίς όµως αυτό να αποκλείει τη χρήση του κατά τα πρώτα πανεπιστηµιακά έτη. 

Πρόκειται για ένα εύχρηστο σύστηµα µε δυνατότητες γραφικής απεικόνισης των 

αντικειµένων. Ιδιαίτερης σηµασίας είναι επίσης η δυνατότητα που παρέχει στον χρήστη να 

αλληλεπιδράσει άµεσα µε τα αντικείµενα αλλά και η δυναµική προσοµοίωση των 

προγραµµάτων. Ακόµα µέσω του διαθέσιµου framework είναι εφικτή η δηµιουργία νέων 

σεναρίων από τους καθηγητές. Πολύτιµος είναι επιπλέον ο ενσωµατωµένος συντάκτης που 

διαθέτει καθώς και ο µεταγλωττιστής και αποσφαλµατωτής, που το καθιστούν ως ένα 

ολοκληρωµένο περιβάλλον. Όσον αφορά τη σχεδίασή του είναι εµπνευσµένη τόσο από την 

ιδέα των µικρόκοσµων (microworlds), όσο και από τα περιβάλλοντα άµεσης 

αλληλεπίδρασης.  

Στην εργασία αυτή µελετήσαµε αναλυτικά τις διάφορες λειτουργίες του Greenfoot. 

Εξετάσαµε το γραφικό του περιβάλλον και τον τρόπο χρήσης από την πλευρά του χρήστη. 

Επιπλέον δόθηκαν παραδείγµατα των εργαλείων που σχετίζονται µε το Greenfoot και 

εξετάζονται τα στοιχεία που καθοδήγησαν τη δηµιουργία του. Ακολούθησε σύντοµη 

περιγραφή του framework καθώς και των βασικών του κλάσεων. ∆ιερευνήθηκε ο λόγος που 

επιµένει στην χρήση παιχνιδιών για την εκµάθηση του προγραµµατισµού και 

διαπιστώνονται τα µέσα υποστήριξης που παρέχει τόσο στους µαθητές όσο και στους 

καθηγητές. Πραγµατοποιήθηκε ακόµα σύγκριση µε τα υπόλοιπα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα 

και τους προγραµµατιστικούς µικρόκοσµους. Επιπλέον µετά την εξοικείωσή µας µε τα 

έτοιµα σενάρια του Greenfoot, δηµιουργήσαµε ένα δικό µας σενάριο, το παιχνίδι Snake, 

ώστε να αποκτήσουµε προσωπική εµπειρία µε το περιβάλλον. 

Μετά την εκτενή µελέτη ακολούθησε η δηµιουργία του δικτυακού ιστοτόπου του 

Greenfoot. Ο ιστότοπος αποτέλεσε και αυτός µέσω υποστήριξης αφού παρέχει πληροφορίες 

και αρχεία για την εγκατάσταση, αναλυτικά εγχειρίδια χρήσης του Greenfoot και ειδικά 

εγχειρίδια για τους προγραµµατιστές. Ακόµη οι ενδιαφερόµενοι µπορούν να αναζητήσουν 

και να λάβουν διάφορα έτοιµα σενάρια, ενώ τα εγγεγραµµένα µέλη έχουν τη δυνατότητα να 

προσθέσουν στον δικτυακό τόπο τα δικά τους  προγράµµατα και να τα διαχειριστούν. Τέλος 

επιπλέον βοήθεια παρέχεται και µέσω της ηλεκτρονικής κοινότητας του Greenfoot. 
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ΠΡΟΛΟΓΟΣ 

Στη σηµερινή εποχή  η  Πληροφορική  έχει  εισχωρήσει  σε  όλους  τους  

τοµείς  της  επιστήµης  και  κάθε  άλλης  παραγωγικής  δραστηριότητας  

συµβάλλοντας  µε τον τρόπο αυτό στην ασύλληπτη  εξέλιξή  της.  Η  εκπαίδευση  δε  

θα  µπορούσε  και  ούτε  πρέπει  να  µείνει  ανεπηρέαστη,  απαθής  και  

αποστασιοποιηµένη  από  αυτή  τη  νέα  πραγµατικότητα. Έτσι τα τελευταία χρόνια 

έχουν ενταχθεί στα πλαίσια του σχολείου ειδικά µαθήµατα για την εξοικείωση των 

µαθητών µε τον υπολογιστή αλλά και την απόκτηση ειδικών γνώσεων όπως µιας 

γλώσσας προγραµµατισµού. Οι περισσότεροι µαθητές δεν έχουν προηγούµενη 

εµπειρία µε το αντικείµενο του προγραµµατισµού. Επιπλέον ακόµα και σήµερα το 

ελληνικό σχολείο παραµένει προσκολληµένο στον παραδοσιακό τρόπο οργάνωσης 

και κυρίως µετάδοσης της γνώσης. Έτσι τα εµπόδια που θέτει στους αρχάριους 

προγραµµατιστές η κλασσική µέθοδος εισαγωγής στον προγραµµατισµό είναι 

πολλά. Οι περισσότεροι εκπαιδευτικοί επιλέγουν τη σταδιακή παρουσίαση των 

δοµών µιας γλώσσας προγραµµατισµού γενικού σκοπού και του συντακτικού της, 

µέθοδος που έχει αποδειχθεί αναποτελεσµατική.  

Ως εναλλακτική προσέγγιση διδασκαλίας προτείνεται η χρήση των ειδικών 

προγραµµατιστικών περιβαλλόντων, που αποσκοπούν στην εισαγωγή των βασικών 

αρχών προγραµµατισµού των ατόµων χωρίς προηγούµενη προγραµµατιστική 

εµπειρία. Ένα νέο εκπαιδευτικό περιβάλλον αποτελεί το Greenfoot και θα µελετηθεί 

στα πλαίσια της εργασίας αυτής. Το Greenfoot απευθύνεται  κυρίως σε µαθητές 

λυκείου ή πρωτοετείς φοιτητές πανεπιστηµίου. Η σχεδίαση του Greenfoot είναι 

εµπνευσµένη τόσο από την ιδέα των µικρόκοσµων (microworlds), όπως το 

objectKarel (Ξυνόγαλος, 2002), όσο και από τα περιβάλλοντα άµεσης αλληλεπίδρασης 

(direct interaction environments), όπως το Bluej (Kölling, 2001)  που είναι ένα περιβάλλον 

σε Java.  

Στόχος της εργασίας αυτής είναι να µελετήσουµε αναλυτικά το Greenfoot και 

να εξετάσουµε το κατά πόσο µπορεί να αξιοποιηθεί στα πλαίσια της σχολικής 

εκπαίδευσης. Επιπλέον σκοπεύουµε να εξετάσουµε τις επιπλέον δυνατότητες του σε 

σύγκριση µε τις παραδοσιακές µεθόδους. Θα ερευνήσουµε επίσης σε τι υπερτερεί 

από τα υπόλοιπα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και τους προγραµµατιστικούς 

µικρόκοσµους, που αποτελούν επίσης εναλλακτικές µεθόδους διδασκαλίας. 
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Επιπλέον θα επιδιώξουµε να µελετήσουµε πώς µπορεί ο µαθητής να γνωρίσει µέσω 

του Greenfoot  τον αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό, να επωφεληθεί από τη 

χρήση του προγράµµατος αυτού και οι καθηγητές να λάβουν βοήθεια και ενίσχυση 

στο έργο της διδασκαλίας. Η διεξοδική µελέτη του Greenfoot κρίνεται απαραίτητη, 

ώστε να είµαστε σε θέση έπειτα να σχεδιάσουµε και να υλοποιήσουµε τον δικτυακό 

τόπο του, που θα παρέχει τόσο ενηµέρωση και κυρίως υποστήριξη στους µαθητές, 

στους εκπαιδευτικούς και στους υπόλοιπους ενδιαφερόµενους. 

Η δοµή του κειµένου που ακολουθεί είναι η εξής: αρχικά γίνεται µία 

σύντοµη εισαγωγή των παραδοσιακών και εναλλακτικών µεθόδων εκπαίδευσης, 

επισηµαίνοντας τα θετικά και τα αρνητικά της κάθε µιας. Ακολουθεί σύντοµη 

περιγραφή στα σχετιζόµενα µε το Greenfoot συστήµατα. Στη συνέχεια µελετάµε το 

Greenfoot, τους σκοπούς δηµιουργίας του και τα στοιχεία που λήφθηκαν υπόψη για  

αυτήν. Ακόµα περιγράφονται το γραφικό περιβάλλον του Greenfoot και το 

framework του, εξετάζονται αναλυτικά οι λειτουργίες του και ο τρόπος χρήσης του 

από την πλευρά του χρήστη και δίνεται µία σύντοµη αναφορά στις βασικές του 

κλάσεις. Επίσης µελετούνται οι εργασίες που µπορεί ένα µαθητής να διενεργήσει 

σαν εξάσκηση ενός σεναρίου καθώς και η υποστήριξη που παρέχεται από το 

Greenfoot τόσο στους καθηγητές όσο και στους εκπαιδευόµενους. Στο τέλος του 

πρώτου κεφάλαιου πραγµατοποιείται σύγκριση του Greenfoot µε τα υπόλοιπα 

εκπαιδευτικά περιβάλλονται και των προγραµµατιστικών µικρόκοσµων.  

Η ανάπτυξη του ιστοτόπου µελετάται στο κεφάλαιο 2. Αρχικά εξετάζονται οι 

λειτουργίες που παρέχει ο δικτυακός τόπους στους χρήστες και στον διαχειριστή. 

Στη συνέχεια περιγράφεται η βάση δεδοµένων όπου δίνονται αναλυτικά οι πίνακες 

που δηµιουργήθηκαν και οι µεταξύ τους σχέσεις. Ακολουθεί η ανάλυση των 

απαραίτητων δυναµικών αρχείων καθώς και η περιγραφή των ιστοσελίδων του 

ιστοτόπου συνοδευόµενες από τα αντίστοιχα στιγµιότυπα εικόνων.  

Στο κεφάλαιο 3 δίνονται τα συµπεράσµατα της εργασίας αυτής και οι 

δυνατότητες µελλοντικής εξέλιξης. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

 

1 ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΑ 

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ 

1.1 Εισαγωγή 

Είναι γενικά παραδεκτό ότι η τεχνολογία της πληροφορίας και της 

επικοινωνίας αναπτύσσονται ραγδαία τα τελευταία χρόνια. Όλο και περισσότερες 

καθηµερινές εργασίες πραγµατοποιούνται µέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή. Ως 

ακόλουθο αυτών η σχολική εκπαίδευση θα πρέπει να προσφέρει στους µαθητές τη 

δυνατότητα να αποκτήσουν µια βαθύτερη κατανόηση της τεχνολογίας των 

υπολογιστών, των διαφόρων εφαρµογών της και των περιορισµών της (Reichert, 

2003). Κλειδί για την κατανόηση αυτή αποτελεί η εξοικείωση των µαθητών µε 

βασικές αρχές και έννοιες του προγραµµατισµού υπολογιστών, γεγονός που 

εφαρµόζεται στη χώρα µας τα τελευταία σχολικά έτη. Εποµένως αποτελεί κοινή 

παραδοχή ότι ο προγραµµατισµός θα πρέπει να κατέχει κεντρικό ρόλο στα σχολικά 

προγράµµατα σπουδών Ωστόσο, παρά τα αναµφισβήτητα οφέλη του 

προγραµµατισµού για τους µαθητές, στην πράξη έχει αποδειχθεί ότι η εκµάθησή του 

είναι µια δύσκολη υπόθεση για αρχάριους όλων των ηλικιών .  

Η πιο διαδεδοµένη µέθοδος εισαγωγής στον προγραµµατισµό είναι η 

σταδιακή παρουσίαση των δοµών µιας γλώσσας προγραµµατισµού γενικού σκοπού 

και η επίλυση προβληµάτων αυξανόµενης δυσκολίας µε τη χρήση αυτών των δοµών. 

Παρόλα αυτά η προσέγγιση αυτή κρίνεται ως αναποτελεσµατική, ιδιαίτερα για 

µαθητές µικρής ηλικίας, καθώς θέτει µια σειρά από εµπόδια στους αρχάριους 

προγραµµατιστές: α) απαιτείται από το µαθητή να εξοικειωθεί ταυτόχρονα τόσο µε 

την αυστηρή σύνταξη και τη σηµασιολογία της ίδιας της γλώσσας όσο και µε τις 

βασικές αρχές του προγραµµατισµού, β) η διδασκαλία και χρήση µιας πλήρους 

γλώσσας προγραµµατισµού στο σχολείο µπορεί να αποβεί πολύ χρονοβόρα, γ) 

παρέχεται συνήθως περιορισµένη υποστήριξη όσον αφορά στην κατανόηση των 

βασικών εντολών και δοµών ελέγχου της γλώσσας αφού η διαδικασία της εκτέλεσης 

του προγράµµατος παραµένει κρυµµένη από το µαθητή, ενώ η έλλειψη οπτικής 

ανάδρασης εµποδίζει την κατανόηση της σηµασιολογίας της γλώσσας, δ) οι µαθητές 
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δύσκολα µπορούν να εντοπίσουν και να διορθώσουν λάθη στα προγράµµατά τους, ε) 

τα πρώτα προβλήµατα που τίθενται στους µαθητές αφορούν κατά κανόνα στην 

επεξεργασία αριθµών ή συµβόλων και αποτυγχάνουν να κινήσουν το ενδιαφέρον 

των µαθητών, ενώ η ανάπτυξη πιο ελκυστικών εφαρµογών απαιτεί την εκµάθηση 

ενός µεγάλου υποσυνόλου της γλώσσας. Ειδικότερα στις µέρες µας το ενδιαφέρον 

των µαθητών έλκεται από πολυµεσικά µαθησιακά περιβάλλοντα που θυµίζουν 

ηλεκτρονικά παιχνίδια (Μάργαρης & Παπαστεργίου, 2008). 

Ως εναλλακτική, πιο αποτελεσµατική προσέγγιση για την εισαγωγή µαθητών αλλά 

και φοιτητών στον προγραµµατισµό έχουν προταθεί µαθησιακά µινι-περιβάλλοντα (mini-

environments) που βασίζονται σε µινι-γλώσσες (mini-languages) και µικρόκοσµους 

(microworlds). Οι µινι-γλώσσες είναι µικρές γλώσσες προγραµµατισµού ειδικά 

σχεδιασµένες για τη διδασκαλία του προγραµµατισµού. Οι µαθητές µαθαίνουν να 

προγραµµατίζουν καθοδηγώντας τις ενέργειες µιας ψηφιακής οντότητας (π.χ. χελώνας, 

ροµπότ) που ζει σε έναν εικονικό κόσµο (µικρόκοσµο). Η οντότητα µπορεί να εκτελέσει ένα 

µικρό σύνολο εντολών και να απαντήσει σε ορισµένες ερωτήσεις που επιστρέφουν τιµές. 

Συνήθως, ο µαθητής ελέγχει την οντότητα αρχικά δίνοντας µεµονωµένες εντολές και 

κατόπιν γράφοντας µικρά προγράµµατα στη µινι-γλώσσα, που συνήθως περιλαµβάνει όλες 

τις βασικές δοµές ελέγχου (π.χ. εκτέλεση υπό συνθήκη, βρόγχους), καθώς και µηχανισµούς 

για τη δηµιουργία νέων εντολών και υποπρογραµµάτων. Τα πλεονεκτήµατα της 

προσέγγισης αυτής είναι τα ακόλουθα (Μάργαρης & Παπαστεργίου, 2008) 

• Το όλο προγραµµατιστικό περιβάλλον είναι κτισµένο πάνω σε κάποια οπτικά 

ελκυστική και παρακινητική για τους µαθητές µεταφορά (metaphor) και επιτρέπει 

στον εκπαιδευτικό να δηµιουργήσει ενδιαφέροντα προβλήµατα που σχετίζονται µε 

τις καθηµερινές εµπειρίες των µαθητών.  

• Οι διάφορες ενέργειες που εκτελεί η οντότητα προκαλούν ορατές αλλαγές στο 

µικρόκοσµο που αναπαρίσταται στην οθόνη, πράγµα που βοηθά τον αρχάριο 

προγραµµατιστή να αντιληφθεί τι κάνει το πρόγραµµά του και να κατανοήσει τη 

σηµασιολογία των διαφόρων δοµών της γλώσσας.  

• Τα προβλήµατα που συνοδεύουν το περιβάλλον µοιάζουν περισσότερο µε 

σπαζοκεφαλιές παρά µε «σοβαρά» προβλήµατα και η δραστηριότητα της επίλυσής 

τους γίνεται ένα είδος παιχνιδιού για τους µαθητές.  

• Προάγεται η δηµιουργικότητα των µαθητών καθώς και η εποικοδοµητική 

(constructivist) µάθηση µέσα από τον ενεργό πειραµατισµό. 
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Από την παραπάνω παρουσίαση καθίσταται προφανές ότι τα προγραµµατιστικά µινι- 

περιβάλλοντα συνιστούν ένα απλό αλλά ισχυρό µέσο για την εισαγωγή των µαθητών στον 

προγραµµατισµό. Η ιδέα των προγραµµατιστικών µινι-περιβαλλόντων δεν είναι νέα. ∆ύο 

ευρέως διαδεδοµένα µινι-περιβάλλοντα είναι η Logo (Papert, 1980) και ο Karel the Robot 

(Pattis, 1995). Έχοντας τα δύο αυτά εργαλεία θα µπορούσαµε να παραµείνουµε σε αυτά και 

τα χρησιµοποιήσουµε παράλληλα. Αν όµως εκτελέσουµε το Karel µέσα από το Bluej 

(Kölling et al., 2003) , τo αποτέλεσµα δεν είναι το αναµενόµενο και παρουσιάζει 

προβλήµατα. Τόσο το Karel όσο και το Bluej παρουσιάζουν γραφικά τα αντικείµενα µε  

διαφορετικό τρόπο µε αποτέλεσµα να δηµιουργείται µία σύγχυση στον µη εξοικειωµένο 

χρήστη. Επίσης υπαρκτά είναι τα προβλήµατα όπως η επανεµφάνιση ίδιων αντικειµένων, η 

κατανοµή αντικειµένων σε διάφορες προβολές του προγράµµατος και η αναγκαστική χρήση 

ενός ορισµένου µικρόκοσµου. 

Το Greenfoot ως νέο εκπαιδευτικό περιβάλλον βοηθά όπως αναφέραµε στην 

εκµάθηση Αντικειµενοστραφούς Προγραµµατισµού και απευθύνεται κυρίως σε 

µαθητές λυκείου ή πρωτοετείς φοιτητές πανεπιστηµίου. Οι δυσκολίες που 

αντιµετωπίζουν οι σπουδαστές κατά την εισαγωγή τους στον αντικειµενοστραφή 

προγραµµατισµό έχουν αποτελέσει αντικείµενο µελέτης πολλών ερευνητών (Topor, 2002). 

Ορισµένες από τις δυσκολίες αυτές φαίνεται να είναι εγγενείς στην εκµάθηση των αρχών 

του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού, ενώ άλλες δεν έχουν τόσο έντονο χαρακτήρα. 

Το σύστηµα Greenfoot δίνει λύση στα προβλήµατα που όπως προαναφέραµε 

παρουσιάζονται στην παράλληλη χρήση των Karel  Bluej παρέχοντας ένα διαδραστικό 

meta-framework µικρόκοσµων (interactive microworld meta-framework) . Επιπλέον το 

Greenfoot δίνει τη δυνατότητα να δηµιουργηθούν διάφοροι µικρόκοσµοι µε ποικίλα 

σενάρια, ενώ παρέχει built-in υποστήριξη για τον τρόπο προβολής στοιχείων και για την 

απευθείας αλληλεπίδραση. 

Ο σχεδιασµός του Greenfoot  επηρεάστηκε σηµαντικά από τα ήδη 

χρησιµοποιούµενα εκπαιδευτικά συστήµατα. Επιχείρησε να χρησιµοποιήσει τις 

δυνατότητες τους και να εκµεταλλευτεί έµµεσα τα προβλήµατα που παρουσίαζαν, 

αφού έδωσε λύση σε αυτά. Τα σηµαντικότερα από τα συστήµατα που προηγήθηκαν 

του Greenfoot παρουσιάζονται εδώ συνοπτικά (Henriksen, 2004).   
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1.2 Karel the robot 

 Το εργαλείο  Karel είναι ένα framework και αναφέρεται κυρίως σε µαθητές. 

Χρησιµοποιεί ένα ροµπότ, το οποίο κινείται µέσα σε ένα ορισµένο περιβάλλον όπου 

µπορούν να υπάρξουν και άλλα αντικείµενα όπως βοµβητές (beepers) και τείχη 

(walls) (Εικόνα 1). Το ροµπότ µπορεί να προγραµµατιστεί ώστε να εκτελεί διάφορες 

εργασίες όπως συλλογή beepers και αποφυγή εµποδίων. Ο προγραµµατισµός και η 

εκτέλεση πραγµατοποιείται σε ένα κλασσικό περιβάλλον σύνταξης εντολών και 

εκτέλεσης. Κατά τη διάρκεια που εκτελείται το Karel πρόγραµµα απεικονίζεται 

γραφικά ο κόσµος του Karel και ένα απλός πίνακας ελέγχου (control panel) µε 

δυνατότητες διακοπής ή επανεκκίνησης της εκτέλεσης. Οι µαθητές µπορούν να 

δηµιουργήσουν αντικείµενα τύπου ροµπότ, beeper, wall, καθένα από τα οποία έχει 

τη δική του γραφική εµφάνιση και να παρατηρήσουν τη συµπεριφορά τους. Παρόλα 

αυτά δεν είναι υπαρκτή η δυνατότητα αλληλεπίδρασης µεταξύ των αντικειµένων.  

 

Εικόνα 1. Karel the Robot 

 

1.3 Jeroo 

Το Jeroo είναι µία από τις τελευταίες παραλλαγές του Karel και χρησιµοποιεί 

τη δική της τύπου  Java γλώσσα προγραµµατισµού.  Το Jeroo προσθέτει αρκετά 

ενδιαφέροντα χαρακτηριστικά. Ένα από αυτά είναι ότι «φωτίζει» την εκάστοτε 

εντολή του πηγαίου κώδικα που εκτελείται κάθε στιγµή κατά τη διάρκεια της 

εκτέλεσης του προγράµµατος και περιορισµένες δυνατότητες επιθεώρησης 

µεταβλητών (inspection). Όπως και τα υπόλοιπα συστήµατα του τύπου Karel δεν 

παρέχει αλληλεπίδραση µεταξύ των αντικειµένων. 
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1.4 ObjectKarel 

O objectKarel (Ξυνόγαλος, 2002) αποτελεί έναν προγραµµατιστικό 

µικρόκοσµο και περιλαµβάνει χαρακτηριστικά που διευκολύνουν τη διδασκαλία και 

την εκµάθηση του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού, που δεν υφίστανται σε 

πολλά λογισµικά της κατηγορίας αυτής. Στον objectKarel χρησιµοποιείται µία µικρή 

γλώσσα προγραµµατισµού η Karel++, ώστε να είναι περιορισµένο το ρεπερτόριο 

εντολών, γεγονός ωφέλιµο για τους αρχάριους µαθητές. Επιπλέον η δυναµική 

προσοµοίωση εκτέλεσης προγραµµάτων καθώς και η διαδικασία εκτέλεσης του 

προγραµµατιστικού µικρόκοσµου είναι φανερές στον χρήστη µε αποτέλεσµα να την 

καλύτερη κατανόηση της σηµασιολογίας των εντολών και της ροής εκτέλεσης του 

κώδικα.  

Για την εύκολη ανάπτυξη των προγραµµάτων έχει επίσης υλοποιηθεί ένας 

συντάκτης δοµής έτσι ώστε να επιλέγεται η κατάλληλη ενέργεια ή µήνυµα και να 

αποστέλλεται στα αντικείµενα ροµπότ µέσω µενού επιλογών. Επιπρόσθετα µε τον  

συντάκτη δοµής επιτυγχάνεται η διαδραστικότητα µε το σύστηµα µέσω πλαισίων 

διαλόγου. Ακόµα το προγραµµατιστικό περιβάλλον εντοπίζει και αναφέρει 

κατανοητά και αρκετά κατατοπιστικά µηνύµατα λάθους όλων των τύπων. Τέλος, ο 

objectKarel ενσωµατώνει e-lessons, τα οποία βοηθούν στη διδασκαλία του 

προγραµµατισµού. Τα e-lessons περιλαµβάνουν θεωρία αλλά και διάφορες 

δραστηριότητες, που δίνουν τη δυνατότητα στους αρχάριους να εξοικειωθούν µε τις 

συγκεκριµένες έννοιες χωρίς να χρειάζεται να γράψουν κώδικα εξ αρχής και να 

πειραµατίζονται µε τα έτοιµα παραδείγµατα. 

 

1.5 Bluej 

Το Bluej είναι ένα προγραµµατιστικό περιβάλλον ειδικά σχεδιασµένο για την 

εκπαίδευση. Το Bluej παρακινεί τους µαθητές να ορίσουν κλάσεις καθώς και τις 

µεταξύ τους σχέσεις χρησιµοποιώντας τη UML σηµειολογία. Από τη στιγµή που θα 

γίνει µεταγλώττιση της κλάσης, είναι εφικτό να δηµιουργηθούν στιγµιότυπά 

(instances) της. Τα αντικείµενα αυτά έχουν µία απλή απεικόνιση. Είναι δυνατή 

επίσης η επιθεώρηση (inspection) καθώς και η εκτέλεση των µεθόδων τους. Η 

δυναµική του Bluej είναι ο απόλυτος διαχωρισµός των κλάσεων και των 
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αντικειµένων καθώς επίσης και η ικανότητα της αλληλεπίδρασης και της 

επιθεώρησης (inspection)  αυτών. Το αρνητικό είναι ότι κατά τη γραφική απεικόνιση 

ενός αντικειµένου στο Bluej εµφανίζονται µόνο το όνοµα του αντικειµένου και της 

κλάσης όπου ανήκει (Εικόνα 2).  

 

Εικόνα 2. Bluej απεικόνιση 

 

1.6 Turtle graphics 

Το εργαλείο Turtle Graphics είναι από τις πιο παλιές βιβλιοθήκες που 

εισήγαγαν την ιδέα του προγραµµατισµού στους αρχάριους. Αν και αρχικά 

αναπτύχθηκε προκειµένου να δηµιουργήσει τις «χελώνες» ροµπότ, έγινε ευρέως 

γνωστό µέσω υλοποιήσεων σε Logo τη δεκαετία του ’70 και σύντοµα διαθέσιµο σε 

διάφορες γλώσσες. Η Turtle Graphics βιβλιοθήκη εµπερικλείει την ιδέα της 

«χελώνας» που µπορεί να κινείται σε ένα δυσδιάστατο χώρο. Καθώς κινείται σύρει 

και ένα στυλό µαζί της και αφήνει το ίχνος των κινήσεών της (Εικόνα 3). Ο 

προγραµµατισµός της χελώνας ώστε να ζωγραφίζει διάφορα σχέδια µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί για την εισαγωγή σε διάφορες βασικές έννοιες του 

προγραµµατισµού όπως την επανάληψη (iteration) και την αναδροµή (recursion) 

καθώς και έννοιες του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού.  
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Εικόνα 3. Turtle Graphics 

 

1.7 Alice 

 Το Alice είναι µία πρώτα προσέγγιση για τη διδασκαλία µαθηµάτων της 

επιστήµης των υπολογιστών. Βασίζεται σε τρισδιάστατα γραφικά τα οποία µπορούν 

να ελεγχθούν από τους µαθητές. Οι γραφικές σκηνές συµβολίζονται από 

αντικείµενα, τα οποία έχουν προγραµµατιστεί από µαθητές σε µία built-in γλώσσα 

προγραµµατισµού. Το Alice παρέχει έναν συντάκτη εντολών (editor) όπου µπορούν 

οι µαθητές χρησιµοποιώντας τη µέθοδο drag – and – drop  να εισάγουν εντολές και 

αντικείµενα. Μόλις δηµιουργηθεί η συµπεριφορά ενός αντικειµένου, µπορεί να 

εισαχθεί στον 3-∆ περιβάλλον. Οι ιδιότητες του αντικειµένου µπορούν να ελεγχθούν 

και να διορθωθούν µόνο πριν την εκκίνηση του γραφικού. 

 

1.8 The marine biology case study 

 Το Marine Biology Case Study είναι ένα µικρό framework σε Java που 

παρέχει ένα δυσδιάστατο κόσµο δοµηµένο ως ένα πλέγµα (Εικόνα 4) . Ο κόσµος 

αυτός µπορεί να «κατοικηθεί» από αντικείµενα, τα Ψάρια. Οι µαθητές µπορούν να 

δηµιουργήσουν διαφόρων ειδών Ψάρια και να καθορίσουν τη συµπεριφορά τους. 

Αυτή η µελέτη περίπτωσης έχει παρόµοιο χαρακτήρα µε το Karel the Robot. Όπως 

το Karel έτσι και το Marine Biology Case Study δεν παρέχει άµεση αλληλεπίδραση 

αντικειµένων. 
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Εικόνα 4. Marine Biology Case Study 

 

1.9 Το σύστηµα Greenfoot 

Το σύστηµα Greenfoot είναι ένας διαδραστικός κόσµος αντικειµένων. 

Παρέχει ένα πλαίσιο εργασίας (framework) και ένα περιβάλλον για τη δηµιουργία 

δυσδιάστατων εφαρµογών αλληλεπίδρασης και δυνατότητας εξοµοίωσης. Ο κόσµος 

καθώς και τα αντικείµενα που κατοικούν σε αυτόν εµφανίζονται γραφικά όπως στο 

Karel the Robot και το Marine Biology Case Study. Από την άλλη δίνει τη 

δυνατότητα στον χρήστη να καλέσει άµεσα µεθόδους των αντικειµένων που 

εξοµοιώθηκαν παρόµοια µε το περιβάλλον Bluej. Τα σενάρια είναι εντελώς αποκοµµένα 

από την οπικοποίηση (visualization) και το διαδραστικό framework , µε αποτέλεσµα το 

Greenfoot να µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την ανάπτυξη διαφόρων γραφικών 

εφαρµογών. Πριν µελετήσουµε αναλυτικά το γραφικό περιβάλλον και τις 

λειτουργίες του θα αναφερθούµε στους λόγους εκείνους που επηρέασαν τον τρόπο 

σχεδίασης του συστήµατος Greenfoot. 

 

1.9.1 Σκοποί σχεδίασης 

Πριν περιγράψουµε τη χρήση του Greenfoot, κρίνεται χρήσιµο να  

αναφερθούµε στους σκοπούς εκείνους που καθοδήγησαν την σχεδίασή του 

(Henriksen, 2004). Ο βασικός σκοπός του είναι να αποτελέσει σύστηµα κατάλληλο 
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για τη διδασκαλία του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού στο σχολικό επίπεδο, 

χωρίς όµως αυτό να αποκλείει τη χρήση του κατά τα πρώτα πανεπιστηµιακά έτη.   

Πριν τη σχεδίαση του συστήµατος έπρεπε να ληφθούν υπόψη τα εξής δύο 

σηµαντικά στοιχεία: το πώς θα γίνει εφικτή η εκδήλωση ενδιαφέροντος για τον 

αντικειµενοστρεφή προγραµµατισµό από τους µαθητές και αν θα παρέχει το 

σύστηµα τη δυνατότητα υποστήριξης των καθηγητών. Στα σχολικά πλαίσια το 

επίπεδο αφοσίωσης του µαθητή στον προγραµµατισµό διαφέρει από αυτόν του 

πανεπιστηµίου. Η επαφή του µαθητή αφενός µε το περιβάλλον προγραµµατισµού 

είναι πρωτόγνωρη, αφετέρου δεν έχει αποφασίσει αν θα ασχοληθεί αργότερα µε τον 

αντικείµενο αυτό. Έτσι το σύστηµα θα πρέπει να έχει διπλό ρόλο, να βοηθήσει στην 

εκµάθηση του προγραµµατισµού καλλιεργώντας ταυτόχρονα όµως µία θετική άποψη 

στους µαθητές.  

Ένα άλλο θέµα που απασχόλησε όπως προαναφέραµε είναι το επίπεδο 

προετοιµασίας που αναµένεται από τους καθηγητές του σχολείου. Οι περισσότεροι 

καθηγητές Προγραµµατισµού λόγω περιορισµένου χρόνου και ελλιπούς 

υποστήριξης δεν έχουν συχνά τη δυνατότητα να ανανεώσουν και να αναβαθµίσουν 

το γνωστικό τους επίπεδο στην πληροφορική, ώστε να είναι ενηµερωµένοι για τις 

τελευταίες εξελίξεις στο χώρο. Επιπλέον δεν έχουν την ευχέρεια του χρόνου να 

ετοιµάσουν πρόσθετο εκπαιδευτικό υλικό. Εποµένως το σύστηµα Greenfoot εκτός 

από το να υποστηρίζει τους µαθητές στην εκπαίδευσή τους έχει σχεδιαστεί έτσι ώστε 

να υποβοηθά και τους καθηγητές στη διδασκαλία. Η σχεδίαση του εργαλείου είναι 

τέτοια ώστε να προσφέρει εύκολη εξάσκηση και δυνατότητα χρήσης διαφόρων 

σεναρίων.  

Σκοπός του συστήµατος Greenfoot είναι να παρέχει την ικανότητα 

οπτικοποίησης και αλληλεπίδρασης. Οι χρήστες µπορούν να πειραµατίζονται µε 

στιγµιότυπα (instantiations) κλάσεων απευθείας από την διεπιφάνεια χρήστη, ώστε 

να τα κατανοήσουν καλύτερα µέσω άµεσης οπτικής διάδρασης. Αυτό συµβάλλει 

θετικά στο να προκαλέσει το ενδιαφέρον των µαθητών να ασχοληθούν µε το 

σύστηµα και έµµεσα µε τον προγραµµατισµό. Το Greenfoot κρατάει µία ισορροπία 

µεταξύ απλότητας και των δυνατοτήτων του προγράµµατος. Αν το σύστηµα δεν 

είναι απλό στη χρήση του, οι µαθητές µπορεί να χάσουν το ενδιαφέρον τους και το 

πρόγραµµα να λειτουργήσει πλέον ως ένα εργαλείο απλής αναπαραγωγής.  
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Ιδιαίτερο σηµαντικό είναι το στοιχείο της ευελιξίας των σεναρίων που 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν από το πρόγραµµα. Προκειµένου να «κερδίσει» τους 

χρήστες το πρόγραµµα είναι ικανό να παρέχει παραδείγµατα που ταιριάζουν στην 

ηλικία τους και την προσωπικότητά τους. Για τη σχεδίαση του Greenfoot αυτό 

σηµαίνει ότι µπορεί να παρέχει µία µεγάλη ποικιλία διαφόρων εργασιών και 

σεναρίων. Η ευελιξία των σεναρίων επιτρέπει την ύπαρξη πολυπλοκότητας 

διαφόρων επιπέδων στα παραδείγµατα. Συνεπώς κρίθηκε αναγκαίο να ληφθεί υπόψη 

κατά το σχεδιασµό του συστήµατος. 

Απαραίτητος σκοπός του Greenfoot είναι η απλή απεικόνιση των εννοιών 

του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού. Το κύριο σηµείο εστίασης είναι να 

µπορέσει να κατανοήσει ο µαθητής τις έννοιες αυτές του προγραµµατισµού. Μέσω 

της χρήσης του συστήµατος θα πρέπει να εξοικειωθούν οι χρήστες σηµαντικά µε 

βασικές έννοιες όπως τα αντικείµενα, τις κλάσεις, το κάλεσµα των µεθόδων και 

άλλα. Αν ο µαθητής δεν έχει κατανοήσει τα δοµικά στοιχεία της 

αντικειµενοστραφούς γλώσσας, τότε η ενασχόληση του µε τον προγραµµατισµό θα 

συνοδεύεται από προβλήµατα, απορίες. Με τον καιρό τα δυσνόητα κοµµάτια θα 

πολλαπλασιάζονται µε άµεσο επακόλουθο την απογοήτευση του µαθητή και την 

αποµάκρυνσή του από το αντικείµενο του προγραµµατισµού. 

Η εύκολη ανάπτυξη σεναρίων και ασκήσεων είναι ουσιαστικά στοιχεία σε 

ένα σύστηµα τα οποία διαθέτει το Greenfoot. Έµµεσος στόχος της υποστήριξης των 

καθηγητών είναι η δυνατότητα δηµιουργίας ασκήσεων και προγραµµάτων µε εύκολο 

τρόπο. Τα παραδοσιακά συστήµατα όπως τα Karel the Robot, Marine Biology Case 

Study είναι τέτοια ώστε να καθιστούν ανέφικτο για τους περισσότερους καθηγητές 

να αναπτύξουν παρόµοιες ασκήσεις µε διαφορετικές ιστορίες. Το Greenfoot έχει 

επιτύχει την εύκολη δηµιουργία ασκήσεων και σεναρίων ώστε ο κάθε καθηγητής να 

αναπτύσσει τις δικές τους εκδόσεις σεναρίων και ασκήσεων. Αυτό συνεπάγεται ότι 

το κοµµάτι του σεναρίου από το χρήστη θα πρέπει να είναι διαχωρισµένο από τη 

γενική υλοποίηση του framework .  

Η σχεδίαση του Greenfoot λοιπόν έχει επιτύχει τους παραπάνω σκοπούς. Για 

να αποτελέσει όµως τη βέλτιστη περίπτωση σχεδίασης συστήµατος δεν έχει 

παραλείψει την δυνατότητα µεταφοράς των εργασιών (migration). Μετά από ένα 

ορισµένο χρονικό σηµείο το Greenfoot  θα είναι περιορισµένο σε χρήση. Οι χρήστες 
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θα θέλουν να προχωρήσουν παραπέρα από το σύστηµα αυτό είτε για λόγους 

γραφικών είτε για δηµιουργία µεγαλύτερων εργασιών είτε για άλλους λόγους. Το 

σύστηµα Greenfoot επιτρέπει τα όσα έχουν υλοποιηθεί σε αυτό, να µπορούν να 

µεταφερθούν εύκολα και σε άλλα προγραµµατιστικά περιβάλλοντα.  

 

1.9.2 Το γραφικό περιβάλλον  

Τα βασικά στοιχεία του γραφικού περιβάλλοντος του Greenfoot είναι ο 

κόσµος, η προβολή κλάσεων και ο πίνακας ελέγχου (Εικόνα 5). Ο κόσµος θεωρείται 

το πιο σηµαντικό κοµµάτι, διότι εµφανίζει γραφικά τα αντικείµενα που υπάρχουν σε 

αυτόν. Αποτελείται από ένα δύο διαστάσεων πλέγµα κελιών. Ένα κελί είναι δυνατόν 

να έχει οποιοδήποτε ορθογώνιο σχήµα και κάθε κελί µπορεί να περιέχει αρκετά 

αντικείµενα. Το αντικείµενο δεν περιορίζεται σε ένα µόνο κελί, αλλά µπορεί να 

επεκτείνεται σε διάφορα κελιά.  Ο χρήστης µπορεί να αλληλεπιδράσει µε τα 

αντικείµενα αυτά άµεσα και οι αλληλεπιδράσεις αντικατοπτρίζονται στην εµφάνιση 

του αντικειµένου.  

Στην προβολή των κλάσεων εµφανίζονται οι κλάσεις που συµµετέχουν στο 

σενάριο καθώς και η µεταξύ τους σχέση. Έχουµε τη δυνατότητα να δούµε τον 

κώδικα των κλάσεων, να τις επεξεργαστούµε, να τις µεταγλωττίσουµε ή να 

δηµιουργήσουµε στιγµιότυπα αυτών. Από τον πίνακα ελέγχου µπορούµε να 

ελέγξουµε την εκτέλεση του προγράµµατος κατά τη διάρκεια ενός βρόχου 

επανάληψης1. Μπορούµε να διακόψουµε προσωρινά την εκτέλεση, να προσθέσουµε 

επιπλέον αντικείµενα ή αν αφαιρέσουµε ορισµένα και να συνεχίσουµε την εκτέλεση 

από το σηµείου που είχε διακοπεί.  

                                                 
 
1 Με την φράση ‘βρόχος επανάληψης’ εννοούµε το επαναλαµβανόµενο κάλεσµα  µίας συγκεκριµένης 
µεθόδου (act())  όλων των αντικειµένων µε µία καθυστέρηση µεταξύ των σειριακών καλεσµάτων της 
µεθόδου. 
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Εικόνα 5. Γραφικό περιβάλλον του Greenfoot  

 

1.9.3 Χρήση του Greenfoot 

Στο πάνω µέρος του παραθύρου υπάρχουν τα διάφορα µενού. Από το µενού 

Scenario � New scenario δηµιουργούµε ένα νέο σενάριο. Αρχικά η οθόνη του νέου 

σεναρίου έχει τη µορφή που βλέπουµε στην Εικόνα 6. Για να δηµιουργήσουµε τον 

δικό µας κόσµο και τα αντικείµενά του, χρησιµοποιούµε την προβολή των κλάσεων. 

Με δεξί κλικ στην κλάση � New subclass εισάγουµε νέα υποκλάση. Με διπλό κλικ 

στο εικονίδιο της υποκλάσης µεταβαίνουµε στον πηγαίο κώδικα όπου µπορούµε να 

επιφέρουµε τις απαραίτητες αλλαγές.  
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Εικόνα 6. Αρχική εµφάνιση οθόνης νέου σεναρίου 

 

Παρόλο που η ακολουθία των εντολών είναι µια απλή διαδικασία στην 

πραγµατικότητα η δηµιουργία ενός σεναρίου απαιτεί αρκετή προσπάθεια, η οποία 

όµως διευκολύνεται µε τη χρήση του Greenfoot. Τα βήµατα της δηµιουργίας ενός 

σεναρίου είναι (Henriksen, 2004): 

� Υλοποίηση του framework 

� Επινόηση και υλοποίηση του σεναρίου                                          

� Επινόηση και υλοποίηση της άσκησης του σεναρίου 

� Επίλυση της άσκησης 

 

                                                                     

Εικόνα 7. ∆ραστηριότητες µε τον παραδοσιακό          Εικόνα 8. ∆ραστηριότητες µε το Greenfoot 

µικρόκοσµο  
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 Κατά τη χρήση παραδοσιακών µικρόκοσµων (Εικόνα 7) ο καθηγητής θα 

πρέπει να γράψει κώδικα ο ίδιος τόσο για το framework όσο και για τις ασκήσεις 

ενός σεναρίου. ∆εδοµένου ότι η δηµιουργία του framework και του σεναρίου 

συνδέονται στενά, η δηµιουργία του σεναρίου πλέον απαιτεί υπερπροσπάθεια, διότι 

ένα νέο framework  πρέπει να δηµιουργηθεί ταυτόχρονα. Αποτέλεσµα αυτού είναι 

ότι κατά τη διάρκεια του µαθήµατος µόνο ένα σενάριο χρησιµοποιείται. Η χρήση 

πολλών σεναρίων στο µάθηµα προϋποθέτει την εκµάθηση διαφόρων framework για 

τα διάφορα σενάρια.  

 Στο Greenfoot η κατασκευή σεναρίου και framework είναι αποκοµµένες 

µεταξύ τους (Εικόνα 8). Συνεπώς είναι πολύ πιο εύκολο για τον διδάσκοντα να 

δηµιουργήσει σενάριο που στοχεύει στο κοινό που παρακολουθεί. Η µείωση της 

πολυπλοκότητας οδηγεί και στη δηµιουργία σεναρίων διαφόρων ειδών. Η κοινή 

χρήση ενός framework για τα διάφορα σενάρια, καθιστά ικανή τη χρήση πολλών 

σεναρίων σε ένα µάθηµα χωρίς ιδιαίτερη επιβάρυνση. Με το Greenfoot ο καθηγητής 

έχει πλέον περισσότερη ελευθερία, αφού έχει ήδη ένα framework κατάλληλο για ένα 

µεγάλο αριθµό σεναρίων. Αποτέλεσµα αυτού είναι ότι περιορίζεται η αναγκαία 

συµµετοχή του διδάσκοντα στην ανάπτυξη του framework και καθιστά ευέλικτο το 

Greenfoot.  

Όσον αφορά τις ασκήσεις πραγµατοποιούνται για ένα ορισµένο σενάριο. Η 

άσκηση ενδέχεται να είναι εξολοκλήρου γραπτή περιγραφή ορισµένων ενεργειών 

που θα πρέπει να δοκιµάσει ο µαθητής στο σενάριο προκειµένου να το γνωρίσει.  

Μπορεί όµως να είναι µία άσκηση που προσδίδει επιπλέον λειτουργικότητα στο 

σενάριο όπως για παράδειγµα να δώσει µία επιπλέον συµπεριφορά σε ένα 

αντικείµενο του σεναρίου ή να βελτιώσει µία ελαττωµατική.  

  

1.9.4 Tο framework  

Το framework από την πλευρά των χρηστών αποτελείται από δύο κλάσεις. Οι 

υπόλοιπες κλάσεις εµπερικλείονται στο εσωτερικό του Greenfoot. Ο λόγος που είναι 

απαραίτητες ορισµένες κλάσεις framework είναι το γεγονός ότι οι χρήστες έχουν τη 

δυνατότητα να δηµιουργήσουν αντικείµενα µε οπτική απεικόνιση στα οποία έχει 

πρόσβαση το περιβάλλον Greenfoot.  Για την υλοποίηση αυτού το Greenfoot 
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παρέχει την υπερκλάση (super class) GreenfootObject. Επίσης διαθέσιµη είναι η 

κλάση GreenfootWorld που αποτελεί την απεικόνιση δύο διαστάσεων του κόσµου 

όπου παρουσιάζονται τα GreenfootObject τύπου αντικείµενα. Οι δύο αυτές κλάσεις 

του framework ανήκουν στο πακέτο µε όνοµα greenfoot.  

 

1.9.4.1 H κλάση GreenfootObject 

 Η κλάση GreenfootObject είναι η υπερκλάση για όλα τα αντικείµενα που 

απαιτούν οπτική αναπαράσταση. Η σηµαντικότερη ευθύνη της κλάσης αυτής είναι 

να παρέχει γραφική απεικόνιση ενός αντικειµένου και µία τοποθεσία για αυτό. Για 

το λόγο αυτό διαθέτει τη µέθοδο getImage() και τις µεθόδους getX(), getY() για να 

λαµβάνει την θέση του αντικειµένου στον δυσδιάστατο κόσµο. Για να θέσει µία 

εικόνα σε ένα αντικείµενο χρησιµοποιείται η κλάση setImage() που µπορεί να δεχθεί 

σαν παραµέτρους όνοµα αρχείου ή ένα java.swing.ImageIcon αντικείµενο. Με τη 

µέθοδο setLocation() µπορούµε να θέσουµε την θέση του αντικειµένου. Είναι επίσης 

δυνατόν να περιστρέψουµε την εικόνα ενός GreenfootObject µε τη µέθοδο 

setRotation(double rotation), η οποία ενεργεί περιστροφή σε µοίρες ως προς το 

κέντρο του αντικειµένου. Επιπλέον υπάρχει η µέθοδος act() ώστε να µπορεί να 

συµµετέχει το αντικείµενο στην προσοµοίωση ενός σεναρίου.  

 Προκειµένου να παραµείνει το framework ευέλικτο απαιτείται ένας επιπλέον 

τρόπος για σχεδίαση στοιχείου όπως για παράδειγµα στο σενάριο turtle graphics 

όπου χρειάζεται να ζωγραφίσει το αντικείµενο-χελώνα στο φόντο. Η µέθοδος 

getCanvas() υποστηρίζει τη δυνατότητα αυτή, αφού επιστρέφει έναν καµβά πάνω 

στον οποίο µπορούν να σχεδιαστούν διάφορα σχέδια. Βέβαια µετά από κάθε 

ενέργεια ζωγραφικής απαιτείται ανανέωση του κόσµου, γεγονός που επιτυγχάνεται 

µε τη µέθοδο update(). Ο καµβάς µπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί για την εµφάνιση 

κειµένου µέσα στον κόσµο.  

 Για ένα GreenfootObject που θα «τρέξει» σε ένα βρόχο µπορεί να 

χρησιµοποιήσει τη µέθοδο delay, η οποία θα καθυστερήσει την εκτέλεση για µία 

χρονική στιγµή. Έτσι δίνεται η αίσθηση του χρόνου. Ακόµα µπορούµε να 

γνωρίζουµε τον κόσµο στον οποίο ανήκει το GreenfootObject χρησιµοποιώντας τη 

µέθοδο getWorld(), στοιχείο που είναι χρήσιµο για την προσθήκη νέων αντικειµένων 

στον κόσµο.  
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1.9.4.2 H κλάση GreenfootWorld 

 Η κλάση GreenfootWorld είναι µία αναπαράσταση ενός µοντέλου κόσµου 

δύο διαστάσεων. Ένας από τους λόγους που είναι διαθέσιµη η συγκεκριµένη κλάση 

είναι ότι η δυνατότητα δηµιουργίας υποκλάσεων αυτής και σχεδιασµού ενός κόσµου 

προσαρµοσµένου στα δεδοµένα της κάθε περίπτωσης. Οι δύο πιο σηµαντικές 

µέθοδοι που συνδέονται µε το GreenfootObject είναι οι addObject και 

removeObject. Είναι εκείνες που χρησιµοποιούνται για να κατοικηθεί ο κόσµος από 

αντικείµενα ή για να απαλλαγεί από αυτά. Επιπρόσθετα µπορούµε να επέµβουµε 

στην εµφάνιση του κόσµου ως εξής: µπορούµε να 

ενεργοποιήσουµε/απενεργοποιήσουµε την εµφάνιση πλέγµατος, να τροποποιήσουµε 

το χρώµα του πλέγµατος , το χρώµα και την εικόνα του φόντου, το µέγεθος του 

κόσµου και των κελιών από τα οποία συντελείται. Ακόµα είναι δυνατό να λάβουµε 

µία λίστα µε όλα τα αντικείµενα που υπάρχουν στον κόσµο.  

 

1.9.5 Ταυτόχρονος προγραµµατισµός  

 Υπάρχει δυνατότητα σε ένα σενάριο να έχουµε αντικείµενα στον κόσµο τα 

οποία να µπορούν να κινηθούν ταυτόχρονα όπως για παράδειγµα στο σενάριο Karel 

the Robot µπορεί να έχουµε ορισµένα ροµπότ. Το Greenfoot χρησιµοποιεί τη µέθοδο 

του ακριβούς ελέγχου µέσω ενός βρόχου. Θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί η 

µέθοδος των νηµάτων (threads) αλλά θα ήταν δύσκολο να ελέγξουµε τη σειρά µε την 

οποία θα ενεργήσουν τα αντικείµενα και η τυχαία σειρά των αντικειµένων θα 

προκαλούσε σύγχυση. Στην επιλεγµένη µέθοδο του Greenfoot χρησιµοποιείται ένα 

while-loop που εκτελείται σε κάθε ένα GreenfootObject κατά τη διάρκεια της 

προσοµοίωσης όπου εκτελείται η εκάστοτε µέθοδος act(). Για να δώσει την αίσθηση 

του χρόνου χρησιµοποιείται η µέθοδος delay() κάθε φορά που εκτελεί οποιαδήποτε 

ενέργεια το αντικείµενο. Συνέπεια αυτού είναι η ταυτόχρονη συµπεριφορά των 

αντικειµένων πλέον να µετατρέπεται σε σειριακή. Φυσικά ανάλογα µε το σενάριο 

και το framework  η συγκεκριµένη διαδικασία µπορεί να θεωρηθεί ωφέλιµη ή και 

περιοριστική.  

 



 24 

1.9.6 Επιλογή παιχνιδιού ως σενάριο  

Τα τελευταία χρόνια µε την εισαγωγή των νέων τεχνολογιών της 

Πληροφορικής και των Επικοινωνιών στην εκπαίδευση η έρευνα για τη χρήση 

εκπαιδευτικών παιχνιδιών έχει ενταθεί καθώς τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν τη 

δυναµική να παρακινούν τους χρήστες να ασχολούνται µε αυτά αφιερώνοντας πολύ 

µεγάλο µέρος του χρόνου τους. Σύµφωνα µε µελέτες (Malone, 1981), (Μαραγκός & 

Γρηγοριάδου, 2002) τα παιχνίδια γοητεύουν τους µαθητές και τους παρακινούν να 

ασχοληθούν µε αυτά. Προσφέρουν εξωγενή αλλά και εσωτερικά κίνητρα όπως είναι 

τα αισθήµατα του ελέγχου, της περιέργειας και της φαντασίας. Με βάση τα 

εσωτερικά κίνητρα οι µαθητές συµµετέχουν σε δραστηριότητες χωρίς να απαιτούν 

οποιαδήποτε ανταµοιβή. Ένα πολύ σηµαντικό χαρακτηριστικό της εσωτερικής 

παρακίνησης του µαθητή είναι η πεποίθησή του ότι απαραίτητο στοιχείο επιτυχίας 

αποτελεί η προσπάθεια. Λαµβάνοντας υπόψη αυτά τα χαρακτηριστικά προτείνεται 

τη χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών ως ένα µέσο εκπαιδευτικών 

δραστηριοτήτων. 

Τα τελευταία χρόνια γίνεται προσπάθεια ανάπτυξης ηλεκτρονικών 

περιβαλλόντων που να υποστηρίζουν νέους τύπους µάθησης. Το µοντέλο που 

βασίζεται στην παραδοσιακή διδασκαλία είναι µία µη αποδοτική µέθοδος και δεν 

µπορεί να εξασφαλίσει τα  ζητούµενα αποτελέσµατα στη µάθηση. Έχοντας υπόψη 

τις θετικές επιδράσεις των παιχνιδιών, οι καθηγητές χρησιµοποιούν κατά τη διάρκεια 

µαθήµατος προγράµµατα παιχνιδιών ως παραδείγµατα, προτείνουν εργασίες  στους 

µαθητές που βασίζονται σε παιχνίδια  ή δηµιουργούν δικά τους σενάρια παιχνιδιών 

για την εκµάθηση εννοιών στην τάξη. Έτσι και το Greenfoot ως εκπαιδευτικό 

περιβάλλον χρησιµοποιεί απλά παιχνίδια ως έτοιµα παραδείγµατα που µπορούν µε 

τη συµβολή του καθηγητή και των µαθητών να αναπτυχθούν περισσότερο ή να 

αποτελέσουν βάση για τη δηµιουργία πιο σύνθετων παιχνιδιών. Στο σηµείο αυτό 

αξίζει να αναφερθεί η διαπίστωση ότι οι περισσότεροι χρήστες του Greenfoot 

προτίµησαν να υλοποιήσουν ως σενάριο ένα γνώριµο σε αυτούς παιχνίδι, γεγονός 

επιβεβαιώνει τα όσα προαναφέρθηκαν (Μαραγκός & Γρηγοριάδου 2002).  
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1.9.6.1 Παράδειγµα σεναρίου  

Στα πλαίσια της εργασίας χρησιµοποιώντας το Greenfoot αναπτύξαµε το 

δικό µας σενάριο. Βασιζόµενοι στο σενάριο Robots επιλέξαµε να δηµιουργήσουµε 

το γνωστό παιχνίδι Snake (Εικόνα 9). Αρχικά εµφανίζεται η περιοχή µέσα στην 

οποία µπορεί να κινηθεί το Snake (SnakeWorld). Ο χρήστης θα πρέπει να 

δηµιουργήσει ένα αντικείµενο τύπου Snake, ορισµένα αντικείµενα τύπου Food σε 

διάφορα σηµεία και να εκκινήσει την εκτέλεση του προγράµµατος. Κάθε φορά που 

το Snake τρώει ένα αντικείµενο Food, αυξάνεται το µέγεθος της ουράς του και το 

score κατά 1 βαθµό. Σε περίπτωση που το Snake έρθει σε επαφή µε κάποιο µέρος 

του σώµατός του ή µε τα όρια του SnakeWorld, το παιχνίδι τερµατίζεται.  

Όσον αφορά τις κλάσεις του σεναρίου αρχικά δηµιουργήσαµε την κλάση 

SnakeWorld µέσα στον οποίο έχει τη δυνατότητα να κινείται το Snake. Τα 

αντικείµενα τύπου SolidWall χρησιµοποιούνται για την οριοθέτηση του κόσµου του 

Snake. Έπειτα δηµιουργήσαµε την κλάση Snake,  η οποία περιλαµβάνει και το πιο 

σύνθετο µέρος του κώδικα. Στην κλάση αυτή ελέγχουµε µέσω της canMove() αν 

υπάρχει δυνατότητα να κινηθεί το Snake, ενώ µε την µέθοδο move() το µετακινούµε. 

Για να ορίσουµε την κατεύθυνση κίνησης του Snake χρησιµοποιούµε τη 

setDirection. Σε κάθε βήµα της εκτέλεσης εξετάζουµε αν υπάρχει αντικείµενο Food 

στη θέση που βρίσκεται το Snake.  

Αν ισχύει η περίπτωση αυτή, τότε το Snake τρώει το αντικείµενο τύπου 

Food. Στο επόµενο βήµα το αντικείµενο Food θα πρέπει να αποµακρυνθεί από τον 

SnakeWorld και το µέγεθος του Snake θα µεγαλώσει µε την εµφάνιση ενός 

αντικειµένου τύπου Body. Τα αντικείµενα Body θα πρέπει να ακολουθούν την 

κεφαλή σε κάθε κίνηση του Snake, διαδικασία ιδιαιτέρως πολύπλοκη που 

υλοποιείται στο εσωτερικό της move(). Επιπλέον στο κάτω µέρος του SnakeWorld 

εµφανίζουµε το Score χρησιµοποιώντας την κλάση Counter, ενώ κατά τη λήξη του 

παιχνιδιού εµφανίζεται µέσω της κλάσης ScoreBoard µήνυµα “Game over” 

συνοδευόµενο από το σκορ που έχει επιτύχει ο χρήστης. 
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Εικόνα 9. Snake scenario 

 

1.9.7 ∆ραστηριότητες µαθητών  

Οι εργασίες που µπορεί ένα µαθητής να διενεργήσει σαν εξάσκηση ενός 

σεναρίου στο Greenfoot είναι να εκτελέσει αρχικά το σενάριο για να λάβει µία 

γενική εικόνα για αυτό. Μπορεί να δηµιουργήσει ένα νέο αντικείµενο και να το 

τοποθετήσει µε διαδραστικό τρόπο σε όποιο σηµείο του κόσµου επιθυµεί. Επιπλέον 

έχει τη δυνατότητα να ενηµερωθεί µε διαδραστικό τρόπο για τις δυνατές 

συµπεριφορές του αντικειµένου, τις συµπεριφορές που έχει κληρονοµήσει από άλλες 

κλάσεις και να τις εκτελέσει. Ακόµα ο χρήστης µπορεί να πραγµατοποιήσει 

επιθεώρηση (ispect) των πεδίων του αντικειµένου, να µεταβεί στο παράθυρο του 

πηγαίου κώδικα και να τον τροποποιήσει. Λόγω της σχεδίασης του Greenfoot ο 

χρήστης γρήγορα µπορεί να καλέσει τον συντάκτη εντολών (editor), να 

µεταγλωττίσει το σενάριο (compile) και να παρακολουθήσει βήµα βήµα την 

εκτέλεση του εύκολα, γρήγορα και από τον ίδιο χώρο. Παρακάτω αναφερόµαστε πιο 

αναλυτικά στις δραστηριότητες που έχει τη δυνατότητα να εκτελέσει ο µαθητής 

(Kölling & Henriksen, 2004) 
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 Παρατήρηση-παρακολούθηση: η πρώτη επαφή των µαθητών µε το 

Greenfoot συνήθως γίνεται στα πλαίσια του µαθήµατος και µε την προτροπή του 

διδάσκοντα. Οι µαθητές απλά ανοίγουν το σενάριο που τους προτείνεται. Καλό είναι 

µε την έναρξη του σεναρίου να υπάρχει δηµιουργηµένο ένα ή περισσότερα 

αντικείµενα ώστε να κινήσει το ενδιαφέρον του µαθητή, να παρατηρήσει τα 

αντικείµενα που θα πρωτοδεί και να πειραµατιστεί µε αυτά. Αν λάβουµε ως 

παράδειγµα το σενάριο Robot (Εικόνα 10) όπου έχουµε ροµπότ τύπου Harverster και 

ορισµένα αντικείµενα τύπου Beeper, ο µαθητής µπορεί πατώντας το κουµπί Run να 

ζητήσει εκκίνηση του σεναρίου και να παρακολουθήσει τη συµπεριφορά των 

αντικειµένων. Θα παρατηρήσει πως µπορεί να κινηθεί το ροµπότ και να συλλέξει τα 

αντικείµενα Beepers. Πατώντας το κουµπί  Run αρχίζει η εκτέλεση του 

προγράµµατος γεγονός που σηµαίνει ότι οι µέθοδοι act όλων των αντικειµένων 

καλούνται κατ’ επανάληψη. Ενώ πατώντας το κουµπί Act εκτελείται η µέθοδος act 

όλων των αντικειµένων µία µόνο φορά και µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 

παρακολούθηση της συµπεριφοράς των αντικειµένων κατά βήµα.  

 Άµεση αλληλεπίδραση µε συγκεκριµένα αντικείµενα: µία άλλη 

δυνατότητα είναι η απευθείας  αλληλεπίδραση µε τα αντικείµενα του κόσµου. 

Μπορούµε να προκαλέσουµε µία µέθοδο σε ένα αντικείµενο και να 

παρακολουθήσουµε τις αλλαγές στην κατάστασή του αµέσως. Στην Εικόνα 10 (από 

το παράδειγµα Robot) αρχικά επιλέγεται η µέθοδος turnLeft() του ροµπότ από το 

βοηθητικό αναδυόµενο µενού και έπειτα ακολουθεί η εµφάνιση της κατάστασης του 

ροµπότ µετά το κάλεσµα της µεθόδου.  

 Στιγµιότυπα κλάσεων: η δηµιουργία αντικειµένων υποστηρίζεται άµεσα 

από το γραφικό περιβάλλον του Greenfoot. Για να δηµιουργήσει ο χρήστης ένα 

αντικείµενο ροµπότ για παράδειγµα απλά χρησιµοποιεί το αναδυόµενο µε δεξί κλικ 

µενού της κλάσης Robot και ορίζει ο ίδιος σε ποια θέση ακριβώς στον κόσµο θα 

ενταχθεί το αντικείµενο (Εικόνα 11).  
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Εικόνα 10. Κάλεσµα διαδραστικής µεθόδου (αριστερά) µε άµεση οπτική ανάδραση (δεξιά) 

 

 

Επιθεώρηση: η προβολή των αντικειµένων στον κόσµο δεν εµφανίζουν 

εντελώς την κατάστασή τους. Για παράδειγµα µπορεί να µην είναι δυνατόν να δει ο 

χρήστης πόσα σε αριθµό αντικείµενα Beeper µεταφέρει ένα ροµπότ. Τα αντικείµενα 

είναι εύκολο να επιθεωρηθούν µέσω του βοηθητικού µενού (Εικόνα 11) και να 

γίνουν γνωστές οι ακριβείς τιµές των πεδίων τους (Εικόνα 12).  

 
 

 
Εικόνα 11. ∆ιαδραστική δηµιουργία νέου αντικειµένου 

 

Τροποποίηση συµπεριφοράς: µέχρι αυτό το σηµείο είδαµε πώς µπορούν οι 

µαθητές να πειραµατιστούν και να παρατηρήσουν τα αντικείµενα χωρίς να 

γνωρίζουν πηγαίο κώδικα. Το επόµενο βήµα είναι να τροποποιήσουν ορισµένες από 

τις κλάσεις που υλοποίησε ο καθηγητής έτσι ώστε να δουν πώς έχουν οριστεί 

προγραµµατιστικά οι µέθοδοι. Για το σκοπό αυτό µπορούν να χρησιµοποιήσουν τον 

συντάκτη εντολών κάνοντας απλά διπλό κλικ στο εικονίδιο της κλάσης. Η σύνταξη 

εντολών, η µεταγλώττιση και η αναφορά σφαλµάτων είναι ενσωµατωµένα στο 
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περιβάλλον επιτρέποντας τη γρήγορη εναλλαγή µεταξύ συγγραφή κώδικα και 

εκτέλεση. Τέλος οι χρήστες µπορούν εύκολα να δηµιουργήσουν και τις δικές τους 

υποκλάσεις µε τη βοήθεια του δεξί κλικ στην υπερκλάση. 

 
Εικόνα 12. Επιθεώρηση (ispect) ενός Robot αντικειµένου 

 

1.9.8 Υποστήριξη για µαθητές και καθηγητές 

 Το σύστηµα Greenfoot δίνει την ευκαιρία στους µαθητές να πειραµατιστούν 

µε σενάρια πλούσια σε γραφικά στοιχεία που έχουν αποδειχθεί δηµοφιλή σε άλλα 

συστήµατα καθώς και να αλληλεπιδράσουν µε αυτά. Η δυνατότητα εύκολης 

αλληλεπίδρασης σε συνδυασµό µε τα εργαλεία για πειραµατισµό που παρέχει το 

Greenfoot καθιστά βέβαιη την ενασχόληση των µαθητών µε το σύστηµα αυτό αλλά 

και την κατανόηση των θεµάτων προγραµµατισµού.  

Το περιβάλλον Greenfoot έχει την ικανότητα να παρουσιάζει µε οπτικό 

τρόπο και άµεσα τις αλλαγές κατάστασης και της συµπεριφοράς των αντικειµένων 

ενός σεναρίου. Παράλληλα παρέχεται και η εκτέλεση των µεθόδων ενός 

αντικειµένου. Ο µαθητής µπορεί να παρατηρήσει βήµα βήµα την επόµενη κίνηση 

του αντικειµένου και την πιθανή αλληλεπίδρασή του µε άλλο αντικείµενο στον 

κόσµο του Greenfoot. Επιπλέον µπορεί να προκαλέσει µία ορισµένη συµπεριφορά 

αντικειµένου καλώντας άµεσα την αντίστοιχη µέθοδο που την προκαλεί. Έχει όµως 

και τη δυνατότητα να τροποποιήσει τον τρόπο λειτουργίας κάθε αντικειµένου 

επεµβαίνοντας στον πηγαίο κώδικα πολύ εύκολα. Ακόµα και στο επίπεδο κώδικα 

υπάρχει υποστήριξη στους µαθητές από το Greenfoot αφού παρέχει ενσωµατωµένο 
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συντάκτη εντολών (editor), ενσωµατωµένο µεταγλωττιστή και δυνατότητα 

αποσφαλµάτωσης του πηγαίου κώδικα. 

Η υποστήριξη του Greenfoot θα πρέπει να παρέχεται όµως και στην άλλη 

πλευρά, στους καθηγητές. Οι διδάσκοντες θα µπορούσαν να υλοποιήσουν 

εξολοκλήρου το framework από µόνοι τους δίνοντας τους µε αυτόν τον τρόπο την 

ευελιξία δηµιουργίας σεναρίων της προτίµησής τους. Στην πραγµατικότητα όµως 

αυτό δεν είναι καθόλου πρακτικό, διότι ο φόρτος εργασίας για τη δηµιουργία και 

συντήρηση του framework είναι πολύ υψηλός για έναν µέσο καθηγητή. 

Εναλλακτικά µπορεί να χρησιµοποιηθεί ένα έτοιµο framework όπως τα Karel, Turtle 

Graphics, Marine Biology Case Study όπου όµως υπάρχει το µειονέκτηµα ότι δεν 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν ευέλικτα σενάρια παρά µόνο συγκεκριµένα.  

Τα τελευταία χρόνια παρόλα αυτά υπάρχουν framework που χρησιµοποιούν 

µικρόκοσµους. Τα framework αυτά δηµιουργούνται και συντηρούνται από ένα 

ορισµένο άτοµο ή µια οµάδα ατόµων συµπεριλαµβανοµένης της σχεδίασης των 

σεναρίων για τους δεδοµένους µικρόκοσµους. Η δηµιουργία ασκήσεων τότε και η 

κοινή τους χρήση µεταξύ των καθηγητών είναι εύκολη. Αποτέλεσµα αυτής της 

περίπτωσης είναι ότι υπάρχει ένας µικρός αριθµός σεναρίων για αυτούς τους 

συγκεκριµένους µικρόκοσµους.  

 

 

Εικόνα 13. Ρόλοι των ανθρώπων που εµπλέκονται στη δηµιουργία και στη χρήση των 

παραδοσιακών µικρόκοσµων (αριστερά) και των Greenfoot (δεξιά) 

 

 Το Greenfoot όµως αποµονώνει την δηµιουργία του framework από τη 

συγγραφή του σεναρίου (Εικόνα 13). Από τη στιγµή που είναι διαθέσιµο το 
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framework του Greenfoot, η δυσκολία και οι απαιτήσεις χρόνου για τη συγγραφή 

ενός σεναρίου καθίσταται ελέγξιµα για τους περισσότερους διδάσκοντες. Εργασίες 

όπως το Robot world είναι εύκολο να δηµιουργηθούν, από τη στιγµή που όλη η 

λογική της εκτέλεσης παρέχεται άµεσα από το περιβάλλον. Επιπλέον χρήσιµα 

εργαλεία όπως συντάκτης εντολών (editor), ενσωµατωµένος µεταγλωττιστής, 

αποσφαλµατωτής (debugger) και δηµιουργός τεκµηρίωσης (documentation 

generator) παρέχονται µέσω µίας απλής και εύκολης διεπαφής χρήσης. Το Greenfoot 

δεν είναι ένας µικρόκοσµος απλά, αλλά ένα meta framework για µικρόκοσµους. 

Συνεπώς ο διαχωρισµός της λειτουργίας του framework από το επίπεδο του 

σεναρίου θέτει το Greenfoot ως ένα καλό εργαλείο υποστήριξης για την εκµάθηση 

του αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού (Henriksen, 2004).  

 

1.9.9  Σύγκριση του Greenfoot µε άλλα περιβάλλοντα  

Είναι γεγονός ότι κατά καιρούς έχουν δηµιουργηθεί διάφοροι εκπαιδευτικοί 

µικρόκοσµοι  και περιβάλλοντα για την εκµάθηση του προγραµµατισµού. Και τα 

δύο είδη εκπαίδευσης  αποδεικνύονται εύχρηστα ανάλογα µε το εργαλείο που 

αναφερόµαστε. Ενσωµατώνουν ή όχι δυνατότητες οπτικοποίησης και κίνησης 

(animation), συνήθως χρησιµοποιούν µια εκπαιδευτική γλώσσα προγραµµατισµού 

και παρέχουν ή όχι τη δυνατότητα της δυναµικής προσοµοίωσης της εκτέλεσης των 

προγραµµάτων. Οι πιο γνωστοί µικρόκοσµοι είναι οι εξής : KarelJRobot, 

JKarelRobot, Jeroo, Alice, objectKarel ενώ όσον αφορά τα εκπαιδευτικά 

προγραµµατιστικά περιβάλλοντα είναι τα BlueJ (Kölling, 2001) , Greenfoot, GiniPad 

(MokaByte, 2007) , JGrasp (Auburn University, 2008) , jCreatorLE (Xinox, 2000) και 

άλλα. Τα εργαλεία και περιβάλλοντα αυτά µπορούν να συγκριθούν σύµφωνα µε 

εξειδικευµένα κριτήρια που έχουν προταθεί στο (McIver, 2002). 

Στον Πίνακα 1.1 δίνεται µια συνολική συγκριτική παρουσίαση των κύριων 

εκπαιδευτικών εργαλείων και προγραµµατιστικών περιβαλλόντων που 

χρησιµοποιούνται µε βάση τα σηµαντικά χαρακτηριστικά που διαθέτουν ή όχι και 

την ωριµότητα χρήσης τους. Ως βασικά χαρακτηριστικά που θα πρέπει να ληφθούν 

υπόψη στη συγκριτική παρουσίαση των εργαλείων-περιβαλλόντων θεωρήθηκαν τα: 

απλότητα (simplicity) του περιβάλλοντος, δυνατότητα αλληλεπίδρασης (interaction) 

(δηµιουργία αντικειµένων και κλήση µεθόδων επί αυτών), οπτικοποίηση 
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(visualization) των κλάσεων και των αντικειµένων, υποστήριξη της µοντελοποίησης 

(modeling), οπτικοποίηση της δοµής του προγράµµατος µε UML ή UML-like 

διαγράµµατα, οπτικοποίηση της δυναµικής εκτέλεσης του προγράµµατος, 

δυνατότητα δηµιουργίας skeletons κώδικα από τις γραφικές αναπαραστάσεις των 

κλάσεων, ύπαρξη γραφικού ενδιαµέσου, πλήρης υποστήριξη της γλώσσας 

προγραµµατισµού Java, εύκολη µεταγλώττιση (compilation), επισήµανση της 

γραµµής κώδικα µε συντακτικό λάθος, δυνατότητα αποσφαλµάτωσης (debugging). 

Τα περισσότερα από τα παραπάνω αναφέρονται ως βασικές κατηγορίες 

χαρακτηριστικών οι οποίες θα πρέπει να λαµβάνονται υπόψη κατά τη σύγκριση. 

Από τη συγκριτική παρουσίαση, προκύπτει η υπεροχή του περιβάλλοντος 

Greenfoot. Αποτελεί ένα πολύ αξιόλογο εκπαιδευτικό προγραµµατιστικό 

περιβάλλον. Βασικά χαρακτηριστικά του είναι: i) η ευχρηστία του σε σχέση µε άλλα 

ολοκληρωµένα προγραµµατιστικά περιβάλλοντα (IDEs), ii) η δυνατότητα να 

αντιληφθείς ότι µια εφαρµογή είναι ένα σύνολο από συνεργαζόµενες κλάσεις, iii) η 

οπτική αναπαράσταση των κλάσων και των αντικειµένων, iv) η αλληλεπίδραση του 

εκπαιδευόµενου µε τις κλάσεις δηµιουργώντας αντικείµενα (µπορεί να “δει” τα 

αντικείµενα, να ελέγξει (inspect) τις τιµές των ιδιοχαρακτηριστικών τους (attributes), 

να αλληλεπιδράσει µε αυτά καλώντας και εκτελώντας µεθόδους και να παρατηρήσει 

και ελέγξει τα αποτελέσµατα της εκτέλεσής τους, v) η ευκολία στο πέρασµα από το 

οπτικό περιβάλλον στο περιβάλλον κώδικα vi) η εύκολη µεταγλώττιση vii)  η 

επισήµανση γραµµής µε το συντακτικό λάθος viii) η ύπαρξη αποσφαλµατωτή 

(debugger).   

Ιδιαίτερης σηµασίας κρίνεται το χαρακτηριστικό της δυναµικής 

προσοµοίωσης εκτέλεσης προγραµµάτων που ενσωµατώνει το Greenfoot από τα 

εκπαιδευτικά προγραµµατιστικά περιβάλλοντα. Πρόκειται για τη δυνατότητα της 

βήµα προς βήµα εκτέλεσης του προγράµµατος και συγχρόνως απεικόνισης του 

αποτελέσµατος της εκτέλεσης στην κατάσταση του µικρόκοσµου. Εποµένως 

αποτελεί ένα περιβάλλον ολοκληρωµένο για την εκµάθηση του 

αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού, αφού ενσωµατώνει όλα τα βασικά 

χαρακτηριστικά που λαµβάνονται υπόψη για τη σύγκριση (Πίνακας 1.1). 

Περιορισµός ωστόσο θεωρείται το γεγονός ότι η σχεδίασή του απευθύνεται 
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συγκεκριµένα σε εκπαιδευόµενους σχολικής ηλικίας ή πρωτοετείς φοιτητές και το 

ότι δεν υπάρχουν για το Greenfoot αποτελέσµατα χρήσης στη διδακτική πράξη.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
 

2 ΙΣΤΟΤΟΠΟΣ GREE�FOOT 

Έπειτα από την µελέτη του εργαλείου Greenfoot, ακολούθησε η ανάπτυξη 

ενός ιστοχώρου. Σκοπός του ιστοτόπου αυτού είναι να υποστηρίζει µια ηλεκτρονική 

κοινότητα χρηστών µε ενδιαφέρον την εκµάθηση του Αντικειµενοστραφούς 

Προγραµµατισµού µέσω του Greenfoot. Τη διαχείριση και τον συντονισµό του 

ιστοχώρου έχει ο διαχειριστής του συστήµατος, ενώ οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα 

να γίνουν µέλη της κοινότητας, να αναζητήσουν πληροφορίες και παραδείγµατα 

καθώς και να θέσουν ερωτήµατα και να καταθέσουν εκπαιδευτικό υλικό, 

παραδείγµατα, ασκήσεις, λύσεις των ασκήσεων κτλ. Η βασική τεχνολογία που έχει 

χρησιµοποιηθεί για την υλοποίηση του ιστοχώρου είναι html, css, php v4.3.10, 

MySQL v4.0.15. Στο ακόλουθο κείµενο θα αναφερθούµε αναλυτικά στη σχεδίαση 

και υλοποίηση του ιστοτόπου. 

 

2.1 Χαρακτηριστικά λειτουργιών ιστοχώρου 

 Η λειτουργικότητα των ιστοσελίδων του Greenfoot είναι διαφορετικές 

ανάλογα µε την κατηγορία του ατόµου που επισκέπτεται τον ιστοχώρο. Εποµένως 

έχουµε τη δυνατότητα να διαχωρίσουµε τις λειτουργίες σε αυτές που παρέχονται 

στους χρήστες και στον διαχειριστή. Όσον αφορά τους χρήστες µπορεί να είναι  

µη-εγγεγραµµένοι χρήστες, δηλαδή απλοί περιηγητές ή µέλη του Greenfoot 

εποµένως εγγεγραµµένοι χρήστες. Σχετικά όµως µε τον διαχειριστή έχουµε ορίσει 

έναν υπεύθυνο τόσο για τον ιστοχώρο όσο και για την κοινότητα των χρηστών του 

Greenfoot. Εκτενέστερη περιγραφή των λειτουργιών δίνονται παρακάτω ανά 

κατηγορία επισκεπτών του ιστοτόπου.  

2.1.1 Μη εγγεγραµµένοι χρήστες 

a) Λήψη αρχείων: Εκτός από την απλή ενηµέρωση για το Greenfoot η 

βασικότερη λειτουργία του µη εγγεγραµµένου χρήστη είναι η δυνατότητα 

λήψης διαφόρων αρχείων.  
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• Απαραίτητα αρχεία: Μέσω των διάφορων σελίδων ο χρήστης µπορεί να 

λάβει στον υπολογιστή του τα απαραίτητα αρχεία για τη χρήση του 

Greenfoot όπως το λογισµικό JDK, την πρόσφατη έκδοση του Greenfoot 

ή και παλαιότερη, σύντοµο εγχειρίδιο χρήσης, εκπαιδευτικά βίντεο και 

παραδείγµατα έτοιµων σεναρίων για εξοικείωση.  

• Σενάρια: Εκτός αυτού ο ιστότοπος του προσφέρει ειδικό εγχειρίδιο για τη 

συγγραφή κώδικα, τη βιβλιοθήκη των κλάσεων του Greenfoot αλλά και 

διαθέσιµες εικόνες που θα χρειαστούν όσοι επιθυµούν να δηµιουργήσουν 

τα δικά τους σενάρια. Επιπλέον ο χρήστης µπορεί να ενηµερωθεί για τα 

επιπλέον σενάρια που έχουν υλοποιήσει άλλοι χρήστες και να τα 

προβάλει ανάλογα µε το στοιχείο ταξινόµησης που τον εξυπηρετεί όπως 

όνοµα σεναρίου, συγγραφέα, κατηγορία που ανήκει το σενάριο, 

ηµεροµηνία που δηµοσιεύτηκε. Μπορεί επίσης να λάβει τον κώδικά τους, 

εικόνες στιγµιότυπα και ασκήσεις πάνω στο συγκεκριµένο σενάριο. 

Ακόµα παρέχεται η λειτουργία της εύρεσης σεναρίων µε κλειδί 

αναζήτησης τον συγγραφέα, την κατηγορία, το όνοµα άσκησης και το 

όνοµα σεναρίου.  

b) Κοινότητα χρηστών: Ο µη εγγεγραµµένος χρήστης του ιστοτόπου είναι και 

µη εγγεγραµµένος χρήστης της ηλεκτρονικής κοινότητας του Greenfoot. Το 

γεγονός αυτό έχει ως αποτέλεσµα ο χρήστης να µπορεί να έχει πρόσβαση 

στην κοινότητα και απλά να διαβάζει τα νέα του Greenfoot και τα θέµατα 

συζητήσεων που έχουν τεθεί από τα µέλη χωρίς τη δυνατότητα συµµετοχής. 

 

2.1.2 Εγγεγραµµένοι χρήστες 

a) Λειτουργίες µη εγγεγραµµένου χρήστη: ο χρήστης πριν γίνει εγγεγραµµένο 

µέλος έχει πρόσβαση σε όλες τις υπηρεσίες που παρέχονται στους απλούς 

περιηγητές του ιστοχώρου 

b)  Εγγραφή χρήστη: κάθε επισκέπτης µπορεί να εγγραφεί ως ενεργό µέλος της 

κοινότητας του Greenfoot και να επωφεληθεί από τις πρόσθετες λειτουργίες 

του ιστοτόπου.  
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c) Είσοδος χρήστη : Αφού εγγραφεί ο χρήστης, τότε µπορεί να εισέλθει σαν 

εγγεγραµµένο µέλος στον δικτυακό τόπο. Σε περίπτωση που η είσοδος γίνει 

από τον υπολογιστή του µέλους, µπορεί να κάνει χρήση των cookies µε την 

επιλογή «Remember me». Αποτέλεσµα αυτής της επιλογής είναι ότι κατά την 

επόµενη επίσκεψη στον ιστοχώρο, ο χρήστης θα αναγνωριστεί από το 

σύστηµα και η είσοδός του σε αυτό θα γίνει αυτόµατα. 

d) Σενάρια:  

• Καταχώρηση σεναρίου: κάθε µέλος του Greenfoot έχει τη δυνατότητα να 

«ανεβάσει» στον δικτυακό τόπο το δικό του σενάριο συνοδεύοντας το 

από εικόνες, µία περιγραφή και κατατάσσοντας το σε µία από τις ήδη 

υπάρχουσες κατηγορία ή νέα. 

• Επεξεργασία σεναρίου: ο εγγεγραµµένος χρήστης µπορεί να τροποποιήσει 

µόνο τα δικά του σενάρια. Μπορεί να επιφέρει αλλαγές στο αρχείο του 

σεναρίου, στις συνοδευτικές εικόνες, στην περιγραφή ή στην κατηγορία 

όπου ανήκει το σενάριο. 

• ∆ιαγραφή σεναρίου: Εφικτή είναι η διαγραφή ενός σεναρίου µόνο από τον 

δηµιουργό του. 

e) Κοινότητα χρηστών:   

• Είσοδος: Ο χρήστης µπορεί να εισέλθει στην κοινότητα του Greenfoot 

χρησιµοποιώντας το ίδιο όνοµα χρήστη και κωδικό που του δόθηκαν 

κατά την εγγραφή του ως µέλος. 

• Συµµετοχή: Μετά την είσοδο κάθε µέλος έχει τη δυνατότητα να πάρει 

µέρος σε οποιαδήποτε συζήτηση, να εκφράσει την άποψή του σε διάφορα 

θέµατα, να θέσει ερωτήµατα για τυχόν προβλήµατα που έχουν προκύψει 

και να λάβει απαντήσεις από τα υπόλοιπα µέλη. 

• User Control Panel: µέσω του Πίνακα Ελέγχου είναι εφικτό ο 

εγγεγραµµένος χρήστης να επιφέρει διάφορες ρυθµίσεις και να 

προσαρµόσει την κοινότητα χρηστών στις προτιµήσεις του. 

Συγκεκριµένα έχει τη δυνατότητα να επεξεργαστεί το προφίλ του και να 

τροποποιήσει την εµφάνιση της κοινότητας (χρώµα, γλώσσα, 

ηµεροµηνία, ώρα). Επίσης επιλέγει µέσω του Πίνακα Ελέγχου τον τρόπο 

επικοινωνίας µε τα υπόλοιπα µέλη, την ορατότητα της online κατάστασής 
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του σε άλλους, την δυνατότητα λήψης προσωπικών µηνυµάτων. 

Παρέχεται επιπλέον µία προσωπική ηλεκτρονική θυρίδα όπου λαµβάνει 

διάφορα µηνύµατα αλλά µπορεί και να αποστείλει ο χρήστης. Τέλος έχει 

τη δυνατότητα να γίνει µέλος σε ειδικές οµάδες της κοινότητας (groups) 

και να κατατάξει τα διάφορα µέλη στις κατηγορία «Φίλοι» ή «Εχθροί».  

 

2.1.3 ∆ιαχειριστής 

a) ∆ικτυακός τόπος: Ο διαχειριστής του ιστοτόπου του Greenfoot είναι 

υπεύθυνος για τη δηµιουργία των σελίδων και τη συντήρησή τους. Όποτε 

κρίνεται αναγκαίο τροποποιεί το περιεχόµενο των σελίδων. 

b) Κοινότητα: Μέσω του Administration Control Panel (Εικόνα 14) παρέχεται 

πληθώρα λειτουργιών στον διαχειριστή. Το στυλ εµφάνισης της κοινότητας, 

τα νέα του Greenfoot καθώς και θέµατα προς συζήτηση µπορούν να τεθούν 

από τον διαχειριστή. Επίσης η άδεια για συµµετοχή συγκεκριµένων µελών ή 

οµάδων στα διάφορα θέµατα ελέγχεται και ρυθµίζεται από τον διαχειριστή. 

Όσον αφορά τα µηνύµατα µέσω του Πίνακα Ελέγχου του ∆ιαχειριστή 

δηλώνεται αν θα είναι επιτρεπτά, σε ποια µορφή, ποιος θα είναι ο µέγιστος 

επιτρεπτός αριθµός τους, αν θα επιτρέπονται συνοδευτικά αρχεία και τι 

είδους και αν θα γίνεται εντοπισµός απαγορευµένων λέξεων. Ακόµα εφικτή 

είναι η διαχείριση των µελών της κοινότητας. Παρέχεται η δυνατότητα στον 

διαχειριστή να απενεργοποιήσει ή ενεργοποιήσει το λογαριασµό µέλους, να 

διαγράψει τα µηνύµατά του και τα αρχεία του. Τέλος καταγράφονται 

λεπτοµερώς στον Πίνακα ελέγχου όλες οι ενέργειες του διαχειριστή, 

διατηρείται ένα αρχείο αντιγράφου ασφαλείας της βάσης και παρέχεται και η 

δυνατότητα αποκατάστασης (restore) σε περίπτωση προβληµάτων. 
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2.2 Περιγραφή της βάσης δεδοµένων 

Στο σηµείο αυτό θα περιγράψουµε τη βάση δεδοµένων που δηµιουργήθηκε στα 

πλαίσια της σχεδίασης του δικτυακού τόπου χρησιµοποιώντας το λογισµικό πακέτο 

Easyphp. Το Easyphp είναι ένα WAMP3 λογισµικό που εγκαθιστά τον Apache 

server σε υπολογιστή µε λειτουργικό Windows και επιτρέπει την εύκολη και 

γρήγορη ανάπτυξη PHP scripts και MySQL βάση δεδοµένων τοπικά.  

Η gf_db είναι η βάση δεδοµένων του Greenfoot. Περιλαµβάνει τους πίνακες 

phhbb_users, scenarios, exercises, tutorial και images (Εικόνα15). Επίσης 

περιλαµβάνει και τους πίνακες του  phpBB forum (phpBB Group, 2000), µιας 

ιδιαίτερα γνωστής κοινότητας ανοιχτού λογισµικού που ενσωµατώθηκε στον 

ιστότοπο του Greenfoot. Παρακάτω ακολουθεί µία γενική περιγραφή των πινάκων 

της βάσης.  

Θα ξεκινήσουµε την περιγραφή από τους απλούς πίνακες που δεν παρουσιάζουν 

συσχέτιση µε άλλους. Στον πίνακα ‘gf_questions’ (Πίνακας 2.1) καταχωρούνται οι 

ερωτήσεις ασφαλείας που εµφανίζονται κατά την εγγραφή ενός νέου χρήστη. 

Καλείται ο χρήστης να επιλέξει µία από αυτές, όπου θα πρέπει να απαντήσει για να 

επανακτήσει τον χαµένο κωδικό του. Έτσι στον πίνακα gf_questions κρατείται ένας 

κωδικός και η περιγραφή κάθε ερώτησης. 

 

Πίνακας 2.1 Πεδία του πίνακα gf_questions της βάσης δεδοµένων 

gf_questions 

Πεδίο Τύπος Κενό Προκαθορισµένο 

quest_id   int(11) Όχι   

quest_desc   varchar(50) Όχι   

 

Ευρετήρια 

Όνοµα κλειδιού Τύπος Μοναδικότητα
4
 Πεδίο 

PRIMARY  PRIMARY  5  quest_id  

 

                                                 
 
3 Το WAMP είναι το ακρωνύµιο που σχηµατίζεται από τα αρχικά του λειτουργικού συστήµατος 
Windows και των πακέτων Apache, MySQL και PHP (ή Perl ή Python). 
4 Η µοναδικότητα συµπίπτει µε τον συνολικό αριθµό των εγγραφών του πίνακα 
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Στον πίνακα ‘tutorial’ καταχωρούµε το κείµενο των διάφορων κεφαλαίων του 

εγχειριδίου καθώς, τις συνοδευτικές τους εικόνες και το όνοµα του συγγραφέα 

(Πίνακας 2.2).  Η δηµιουργία του πίνακα αυτού έγινε µε σκοπό την µελλοντική 

ανάπτυξη λειτουργίας του ιστοχώρου η οποία θα παρέχει τη δυνατότητα στον 

χρήστη να εισάγει τα δικά του κεφάλαια στο εγχειρίδιο καθώς αυτό δεν έχει 

ολοκληρωθεί πλήρως από τους αρχικούς του συγγραφείς.  

 

Πίνακας 2.2 Πεδία του πίνακα tutorial της βάσης δεδοµένων 

tutorial 

Πεδίο Τύπος Κενό Προκαθορισµένο 

id   int(11) Όχι   

chapter   varchar(40) Ναι  5ULL  

title   varchar(40) Ναι  5ULL  

description   mediumtext Ναι  5ULL  

image_path   varchar(100) Ναι  5ULL  

alt   varchar(40) Ναι  5ULL  

author   varchar(15) Ναι  5ULL  

 

Ευρετήρια 

Όνοµα κλειδιού Τύπος Μοναδικότητα Πεδίο 

PRIMARY  PRIMARY  25  id  

 

 Ακολουθεί ο πίνακας ‘images’ (Πίνακας 2.3) όπου εκεί καταχωρούνται όλες 

οι εικόνες που παρέχονται για λήψη στην συλλογή εικόνων. Στη συλλογή αυτή οι 

εικόνες έχουν διαχωριστεί σε κατηγορίες και ανάλογα µε το σενάριο που πρόκειται 

να δηµιουργήσει ο χρήστης, µπορεί να λάβει στον υπολογιστή του και να 

χρησιµοποιήσει την κατάλληλη εικόνα ως φόντο ή εικόνα αντικειµένου. Εποµένως 

κρίθηκε αναγκαίο να καταχωρηθούν σε έναν πίνακα τα χαρακτηριστικά των εικόνων 

αυτών, η κατηγορία όπου ανήκει η κάθε µία, η θέση αποθήκευσης και η περιγραφή 

της όταν θα τοποθετήσει ο χρήστης το δείκτη του ποντικιού πάνω της.  
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Πίνακας 2.3 Πεδία του πίνακα images της βάσης δεδοµένων 

images 

Πεδίο Τύπος Κενό Προκαθορισµένο 

kwdikos   int(11) Όχι    

category   varchar(30) Όχι    

filepath   varchar(60) Όχι    

alt   varchar(30) Όχι    

 

Ευρετήρια 

Όνοµα κλειδιού Τύπος Μοναδικότητα Πεδίο 

PRIMARY  PRIMARY  85  kwdikos  

 

Ιδιαίτερης σηµασίας είναι ο πίνακας ‘phpbb_users’ (Πίνακας 2.4) όπου 

καταχωρούνται σηµαντικά στοιχεία των χρηστών. Ο πίνακας αυτός καθώς επίσης 

και ένα σύνολο άλλων συναφών πινάκων (στους οποίους θα αναφερόµαστε µε το 

όνοµα phpbbForum_tables) προστέθηκαν αυτόµατα στη βάση δεδοµένων µε την 

ενσωµάτωση του ανοιχτού λογισµικού forum. Εποµένως η χρήση του phpbb_users 

ήταν αναγκαία και η προσαρµογή του στα δεδοµένα του Greenfoot ιστοχώρου 

απαραίτητη. Κατά την εγγραφή ενός νέου χρήστη καταχωρείται ένας µοναδικός 

αριθµός (user_id) για αυτόν, ο αριθµός IP του υπολογιστή του, η ηµεροµηνία 

εγγραφής, το όνοµα χρήστη που θα ζητήσει να χρησιµοποιεί (username), το οποίο 

είναι µοναδικό για κάθε χρήστη (unique), καθώς και το όνοµα αυτό απαλλαγµένο 

από κενά (username_clean). Επίσης καταγράφεται το συνθηµατικό (user_password) 

που θα επιλέξει ο χρήστης αλλά κωδικοποιηµένο µε µια συνάρτηση τύπου hash που 

έχει δηµιουργηθεί από το phpBB forum. Ταυτόχρονα δηµιουργείται ένα δεύτερο 

συνθηµατικό (user_passchg) για το συγκεκριµένο χρήστη, κρατείται στον πίνακα 

αυτό και θα του δοθεί µόνο σε περίπτωση που χαθεί το αρχικό. Η αίτηση για νέο 

συνθηµατικό καταγράφεται στο πεδίο user_pass_convert. Επίσης διατηρείται στον 

πίνακα ο λογαριασµός του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου (user_email) του χρήστη, ο 

οποίος κωδικοποιείται (user_email_hash), το πραγµατικό του όνοµα user_firstname) 

αν το εισάγει στην αίτηση , το επώνυµό του (user_lastname) αν το εισάγει στην 

αίτηση, την πόλη (city) και τη χώρα (country) διαµονής αν τα εισάγει στην αίτηση, 

την ερώτηση ασφαλείας (user_quest_id) που επέλεξε για την απώλεια του 

συνθηµατικού και την απάντηση (user_quest_answer) που έδωσε. 
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Όσον αφορά τα υπόλοιπα πεδία του πίνακα phpbb_users αυτά διατηρούν 

στοιχεία που σχετίζονται µε την εισαγωγή, περιήγηση και χρήση του forum από τον 

χρήστη. Συγκεκριµένα διατηρείται ο αριθµός των προσπαθειών του χρήστη για 

είσοδο στην ιστοσελίδα της κοινότητας (user_login_attempts) και σε περίπτωση που 

τις ξεπεράσει του εµφανίζει κατάλληλο µήνυµα. Μετά την είσοδό του στο σύστηµα 

το µέλος της κοινότητας έχει πλέον άδεια και δικαιώµατα εγγεγραµµένου χρήστη 

(user_permissions). Επίσης έχει τη δυνατότητα να διαµορφώσει το προφίλ του όπως 

την ηµεροµηνία των γεννεθλίων του (user_birthday), την εικόνα του λογαριασµού 

του (user_avatar, user_avatar_width, user_avatar_height), το στυλ εµφάνισης των 

ιστοσελίδων του forum καθώς και τη µορφή ηµεροµηνίας που θα εµφανίζεται, το 

λογαριασµό του σε διάφορα προγράµµατα επικοινωνίας (icq,msn), τα ενδιαφέροντά 

του και άλλα.  

Επιπλέον συλλέγονται στοιχεία στον ίδιο πίνακα που αφορούν την κίνηση  

και τη συµπεριφορά του χρήστη µέσα στην κοινότητα και είναι απαραίτητα για την 

εξαγωγή στατιστικών δεδοµένων ή ελέγχου των µελών. Ορισµένα από τα στατιστικά 

στοιχεία είναι διαθέσιµες και στους ίδιους τους χρήστες, ενώ άλλα στοιχεία 

παραµένουν γνωστά µόνο στον διαχειριστή του συστήµατος. Τέτοιου είδους 

δεδοµένα στατιστικά και ελέγχου αποτελούν η ηµεροµηνία τελευταίας επίσκεψης 

στον ιστοχώρο της κοινότητας (user_last_visit), η ώρα του τελευταίου 

απεσταλµένου µηνύµατος (user_lastpost_time), η πιο πρόσφατη σελίδα που 

επισκέφτηκε ο χρήστης (user_lastpage), οι προειδοποιήσεις (user_warnings) που 

έχουν γίνει στον χρήστη για τη συµπεριφορά του και η τελευταία προειδοποίηση 

(user_last_warning). Επιπρόσθετα σχετικά µε τα µηνύµατα που µπορεί να διατηρεί ο 

χρήστης στο λογαριασµό του, καταχωρούνται διάφορα στοιχεία όπως ο αριθµός των 

µηνυµάτων του (user_posts), ο αριθµός πρόσφατων προσωπικών µηνυµάτων 

(user_new_privmsg) και ο αριθµός αδιάβαστων προσωπικών µηνυµάτων 

(user_unread_privmsg), ο µέγιστος αριθµός µηνυµάτων που µπορεί να διατηρεί στη 

θυρίδα (user_full_folder), οι επιλογές ταξινόµησης (user_post_sortyby_type, 

user_post_sortyby_dir) καθώς και άλλα πολλά. 
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Πίνακας 2.4 Πεδία του πίνακα phpbb_users της βάσης δεδοµένων 

phpbb_users 

Πεδίο Τύπος Κενό Προκαθορισµένο 

user_id   mediumint(8)  Όχι    

user_type   tinyint(2) Όχι  0  

group_id   mediumint(8)  Όχι  3  

user_permissions   mediumtext Όχι    

user_perm_from   mediumint(8)  Όχι  0  

user_ip   varchar(40) Όχι    

user_regdate   int(11)  Όχι  0  

username   varchar(255) Όχι    

username_clean   varchar(255) Όχι    

user_password   varchar(40) Όχι    

user_passchg   int(11)  Όχι  0  

user_pass_convert   tinyint(1)  Όχι  0  

user_email   varchar(100) Όχι    

user_email_hash   bigint(20) Όχι  0  

user_birthday   varchar(10) Όχι    

user_lastvisit   int(11)  Όχι  0  

user_lastmark   int(11)  Όχι  0  

user_lastpost_time   int(11)  Όχι  0  

user_lastpage   varchar(200) Όχι    

user_last_confirm_key   varchar(10) Όχι    

user_last_search   int(11)  Όχι  0  

user_warnings   tinyint(4) Όχι  0  

user_last_warning   int(11)  Όχι  0  

user_login_attempts   tinyint(4) Όχι  0  

user_inactive_reason   tinyint(2) Όχι  0  

user_inactive_time   int(11)  Όχι  0  

user_posts   mediumint(8)  Όχι  0  

user_lang   varchar(30) Όχι    

user_timezone   decimal(5,2) Όχι  0.00  

user_dst   tinyint(1)  Όχι  0  

user_dateformat   varchar(30) Όχι  d M Y H:i  

user_style   smallint(4)  Όχι  0  

user_rank   mediumint(8)  Όχι  0  

user_colour   varchar(6) Όχι    

user_new_privmsg   int(4) Όχι  0  

user_unread_privmsg   int(4) Όχι  0  
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user_last_privmsg   int(11)  Όχι  0  

user_message_rules   tinyint(1)  Όχι  0  

user_full_folder   int(11) Όχι  -3  

user_emailtime   int(11)  Όχι  0  

user_topic_show_days   smallint(4)  Όχι  0  

user_topic_sortby_type   char(1) Όχι  t  

user_topic_sortby_dir   char(1) Όχι  d  

user_post_show_days   smallint(4)  Όχι  0  

user_post_sortby_type   char(1) Όχι  t  

user_post_sortby_dir   char(1) Όχι  a  

user_notify   tinyint(1)  Όχι  0  

user_notify_pm   tinyint(1)  Όχι  1  

user_notify_type   tinyint(4) Όχι  0  

user_allow_pm   tinyint(1)  Όχι  1  

user_allow_viewonline   tinyint(1)  Όχι  1  

user_allow_viewemail   tinyint(1)  Όχι  1  

user_allow_massemail   tinyint(1)  Όχι  1  

user_options   int(11)  Όχι  895  

user_avatar   varchar(255) Όχι    

user_avatar_type   tinyint(2) Όχι  0  

user_avatar_width   smallint(4)  Όχι  0  

user_avatar_height   smallint(4)  Όχι  0  

user_sig   mediumtext Όχι    

user_sig_bbcode_uid   varchar(8) Όχι    

user_sig_bbcode_bitfield   varchar(255) Όχι    

user_from   varchar(100) Όχι    

user_icq   varchar(15) Όχι    

user_aim   varchar(255) Όχι    

user_yim   varchar(255) Όχι    

user_msnm   varchar(255) Όχι    

user_jabber   varchar(255) Όχι    

user_website   varchar(200) Όχι    

user_occ   text Όχι    

user_interests   text Όχι    

user_actkey   varchar(32) Όχι    

user_newpasswd   varchar(40) Όχι    

user_form_salt   varchar(32) Όχι    

user_firstname   varchar(20) Ναι  5ULL  
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user_lastname   varchar(30) Ναι  5ULL  

user_city   varchar(30) Ναι  5ULL  

user_country   varchar(30) Ναι  Choose  

user_quest_id   int(11) Ναι  0  

user_quest_answer   varchar(30) Ναι  5ULL  

 

Ευρετήρια 

Όνοµα κλειδιού Τύπος Μοναδικότητα Πεδίο 

PRIMARY  PRIMARY  65  user_id  

username UNIQUE  65  username 

user_birthday  INDEX  Κανένα  user_birthday  

user_email_hash  INDEX  Κανένα  user_email_hash  

user_type  INDEX  Κανένα  user_type  

 

Εξίσου σηµαντικός είναι ο πίνακας ‘scenarios’ (Πίνακας 2.5) όπου 

καταχωρούνται στοιχεία των σεναρίων που δηµοσιεύει ο χρήστης στον δικτυακό 

χώρο του Greenfoot. Κατά την προσπάθεια καταχώρησης στον ιστοχώρο ενός 

σεναρίου που δηµιούργησε ο χρήστης, ζητείται να δοθεί το αντιπροσωπευτικό όνοµα 

του σεναρίου (name) που είναι µοναδικό, η χαρακτηριστική εικόνα του 

(image_path), η εικόνα στιγµιότυπο της λειτουργίας του σεναρίου (screenshot_path), 

το αρχείο µε τον πηγαίο κώδικα (download_path), η περιγραφή (description) και η 

κατηγορία όπου ανήκει το σενάριο (category). Εκτός από την διατήρηση των 

δεδοµένων αυτών στον πίνακα scenarios, καταχωρείται ένας µοναδικός για κάθε 

σενάριο αριθµός (sc_id), καθώς επίσης το όνοµα του χρήστη που το δηµοσίευσε 

(author) και η ηµεροµηνία (upload_date) που το δηµοσίευσε. Επιπλέον, υπάρχει το 

πεδίο standard στον πίνακα που έχει την εξής πληροφορία: αν το σενάριο είχε 

δηµιουργηθεί από τους κατασκευαστές του Greenfoot και εµπεριέχεται στο 

πρόγραµµα Greenfoot ή αν δηµιουργήθηκε από χρήστη του συστήµατος. Τέλος να 

αναφέρουµε ότι για την εµφάνιση των διάφορων διαθέσιµων για λήψη σεναρίων 

στην ανάλογη ιστοσελίδα του Greenfoot γίνεται χρήση του συγκεκριµένου πίνακα 

όπως θα δούµε σε επόµενη ενότητα.  
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Πίνακας 2.5 Πεδία του πίνακα scenarios της βάσης δεδοµένων 

scenarios 

Πεδίο Τύπος Κενό Προκαθορισµένο 

sc_id   int(11) Όχι    

name   varchar(40) Όχι    

image_path   varchar(100) Όχι    

user_id mediumint(8) Όχι    

screenshot_path   varchar(100) Όχι    

download_path   varchar(100) Όχι    

description   longtext Ναι  5ULL  

category   varchar(40) Ναι   

upload_date   varchar(10) Ναι  5ULL  

standard   int(1) Όχι  0  

 

Ευρετήρια 

Όνοµα κλειδιού Τύπος Μοναδικότητα Πεδίο 

PRIMARY  PRIMARY  24  sc_id  

 

Παρόµοιος µε τον πίνακα scenarios είναι ο πίνακας ‘exercises’ (Πίνακας 

2.6). Κάθε εγγεγραµµένο µέλος έχει τη δυνατότητα να δηµιουργήσει δικές του 

ασκήσεις βασισµένες σε ένα συγκεκριµένο σενάριο και να τις κοινοποιήσει στη 

σελίδα του Greenfoot. Κατά τη διαδικασία δηµοσιοποίησης µίας άσκησης 

ενηµερώνεται ο πίνακας exercises. Εδώ αποθηκεύονται οι εξής πληροφορίες: το 

σενάριο όπου ανήκει η άσκηση (sc_name, sc_id), το αρχείο της άσκησης 

(exercise_file), το όνοµα του δηµιουργού (author), η περιγραφή (description) και η 

ηµεροµηνία κοινοποίησης (date).  

 

Πίνακας 2.6. Πεδία του πίνακα exercises της βάσης δεδοµένων 

exercises 

Πεδίο Τύπος Κενό Προκαθορισµένο 

exer_id   int(11) Όχι    

sc_id   int(11) Όχι  0  

exercise_file   varchar(100) Ναι  5ULL  

user_id  varchar(255) Όχι    

date   varchar(100) Όχι    

description   longtext Ναι  5ULL  
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Ευρετήρια 

Όνοµα κλειδιού Τύπος Μοναδικότητα Πεδίο 

PRIMARY  PRIMARY  17  exer_id  

 

Είναι απαραίτητο τέλος να αναφερθούµε στις σχέσεις που υπάρχουν µεταξύ 

των πινάκων της βάσης δεδοµένων. Θα περιοριστούµε στη συσχέτιση µεταξύ των 

πινάκων που δηµιουργήθηκαν στα πλαίσια ανάπτυξης των βασικών σελίδων του 

ιστοτόπου Greenfoot. ∆εν θα κάνουµε αναφορά εποµένως στους πίνακες που 

προστέθηκαν αυτόµατα από την ενσωµάτωση του forum µε εξαίρεση τον πίνακα 

phpbb_users που αποτελεί τον σηµαντικότερο πίνακα στην ανάπτυξη παρόµοιων 

δικτυακών τόπων. 

Από το παρακάτω σχήµα (Εικόνα 15) διαπιστώνουµε ότι τρεις είναι οι 

σχέσεις που κυριαρχούν στη βάση δεδοµένων και περιλαµβάνουν τους πίνακες 

phpbb_users, scenarios και exercises. Όσον αφορά τους πίνακες phpbb_users και 

scenarios, συνδέονται αυτοί µέσω του πεδίου user_id και ο τύπος της σχέσης τους 

είναι ένα – προς – πολλά (1-Ν), αφού το user_id είναι πρωτεύον κλειδί στον πίνακα 

phpbb_users. Μέσω αυτής της συσχέτισης µπορούµε να λάβουµε συνεπώς 

απαντήσεις σε ερωτήµατα όπως ποιος είναι ο δηµιουργός ενός συγκεκριµένου 

σεναρίου ή ποια σενάρια έχει δηµιουργήσει ένας συγκεκριµένος χρήστης. Παρόµοια 

είναι και η σχέση του phpbb_users µε τον πίνακα exercises όπου συνδέονται µέσω 

του user_id και ο τύπος της σχέσης τους είναι ένα – προς – πολλά. 

Επιπλέον σχέση τύπου ένα – προς – πολλά είναι και αυτή ανάµεσα στους 

πίνακες  scenarios και exercises. Οι πίνακες συνδέονται µέσω του πεδίου sc_id, που 

αποτελεί το πρωτεύον κλειδί του πίνακα scenarios. Μέσω αυτής της συσχέτισης 

έχουµε τη δυνατότητα να λάβουµε πληροφορίες όπως σε ποιο σενάριο ανήκει µία 

άσκηση ή ποιο είναι το σύνολο των ασκήσεων που αναφέρονται σε ένα 

συγκεκριµένο σενάριο. Ενώ αν κάνουµε χρήση  και των δύο παραπάνω συσχετίσεων 

είµαστε σε θέση να γνωρίζουµε επιπλέον στοιχεία για το δηµιουργό µίας άσκησης 

ενός σεναρίου ή στοιχεία για τις  ασκήσεις  που ανέπτυξε ένα εγγεγραµµένο µέλος.  
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phpbb_users

PK user_id

user_type  

group_id

username

username_clean

user_permissions

user_perm_from

user_ip

user_regdate

user_password

user_passchg

user_pass_convert

user_email

user_email_hash

user_birthday

user_lastvisit

user_lastmark

user_lastpost_time

user_lastpage

user_last_confirm_key

user_last_search

user_last_warning

user_login_attempts

user_inactive_time

user_posts

user_lang

user_timezone

user_dst

user_dateformat

user_style

user_rank

user_colour

user_new_privmsg

user_unread_privmsg

user_message_rules

user_full_folder

user_emailtime

user_topic_show_days

user_topic_sortby_type

user_topic_sortby_dir

user_post_show_days

user_post_sortby_type

user_post_sortby_dir

user_notify

user_notify_pm

user_notify_type

user_allow_pm

user_allow_viewonline

user_allow_viewemail

user_allow_massemail

user_options

user_avatar

user_avatar_type

user_avatar_width

user_avatar_heigth

user_sig

user_sig_bbcode_uid

user_sig_bbcode_bitfield

user_from

user_icq

user_aim

user_yim

user_msnm

user_jabber

user_webstie

user_occ

user_interests

user_actkey

user_newpasswd

user_form_salt

user_firstname

user_lastname

user_city

user_country

user_quest_id

user_quest_answer

gf_questions

PK quest_id

quest_desc

images

PK kwdikos

category

filepath

alt

scenarios

PK sc_id

name

image_path

user_id

screenshot_path

download_path

description

category

upload_date

standard

exer_id

tutorial

PK id

chapter

title

description

image_path

alt

author

exercises

PK exer_id

sc_id

exercise_file

user_id

date

description

1-N

phpbbForum_tables

1-N

 1 – N 

 

Εικόνα 15. Εµφάνιση πινάκων και των µεταξύ τους σχέσεων της βάσης δεδοµένων  

του Greenfoot  
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2.3 Περιγραφή των αρχείων πηγαίου κώδικα 

Στην ενότητα αυτή αυτό θα δώσουµε µία περιγραφή για κάθε δυναµικό 

αρχείο ιστοσελίδας που δηµιουργήθηκε κατά τη διάρκεια ανάπτυξης του δικτυακού 

τόπου Greenfoot. Στην Εικόνα? βλέπουµε ένα συνοπτικό χάρτη του ιστοτόπου 

όπου µπορούµε να παρατηρήσουµε την αµφίδροµη ή µονόδροµη διασύνδεση µεταξύ 

των ιστοσελίδων.  

 

2.3.1 Index.php 

 Θα ξεκινήσουµε µε την αρχική σελίδα του ιστοχώρου (index.php) την οποία 

έχουµε χωρίσει σε τµήµατα (Εικόνα 16). Στο αριστερό τµήµα έχουµε δηµιουργήσει 

το βασικό µενού επιλογών, το οποίο υπάρχει σχεδόν σε όλες τις σελίδες του 

δικτυακού τόπου. Κατά την κατάδειξη µε το ποντίκι µίας επιλογής του µενού, 

ενεργοποιείται ειδικό εφέ που έχει υλοποιηθεί σε γλώσσα css. Στο κεντρικό τµήµα 

της σελίδας έχουµε εισάγει το περιεχόµενο της σελίδας συνοδευµένο από τις 

υπερσυνδέσεις About site, About, Screenshots, License. Οι σελίδες αυτές είναι απλά 

html αρχεία µε ίδια διάταξη σελίδας και ανάλογο περιεχόµενο.  

Συνοπτικά η σελίδα about_site.htm αναφέρει πληροφορίες για την 

κατασκευή του ιστοτόπου, ενώ η about.htm µιλάει γενικά για το εκπαιδευτικό 

περιβάλλον Greenfoot. Επιπλέον στην ιστοσελίδα screenshots.htm δίνονται εικόνες 

σεναρίων που έχουν δηµιουργηθεί µέσω του Greenfoot. Στην license.htm σελίδα 

παρέχεται πληροφόρηση στους επισκέπτες σχετικά µε την άδεια χρήσης του 

Greenfoot. Τέλος υπάρχει όπως αναφέραµε εξωτερικός σύνδεσµος (5ews) µε τη 

επίσηµε σελίδα των νέων του Greenfoot. Πιο αναλυτικά θα δούµε τις ιστοσελίδες 

αυτές στην επόµενη ενότητα. 

 Επιπρόσθετα στην αρχική σελίδα έχει δηµιουργηθεί ειδική φόρµα για την 

είσοδο ενός υπάρχοντος µέλους του Greenfoot. Ο χρήστης µπορεί να εισάγει το 

όνοµα και το συνθηµατικό του και πατώντας το κουµπί Login καλείται το τρέχον 

αρχείο index.php όπου γίνεται και ο έλεγχος. Κατά τη διάρκεια του ελέγχου 

πραγµατοποιείται ερώτηµα sql στη βάση για να διαπιστωθεί αν το συνθηµατικό για 

το δεδοµένο όνοµα χρήστη είναι υπαρκτό. Σε περίπτωση που το αποτέλεσµα είναι 

θετικό εµφανίζεται σχετικό µήνυµα αποδοχής του χρήστη. Επιπλέον αν έχει 
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ενεργοποιηθεί η επιλογή “Remember me” γίνεται ορισµός ενός cookie, ώστε την 

επόµενη φορά που θα επισκεφτεί ο χρήστης τον ιστότοπο η είσοδός του να γίνει 

αυτόµατα. Εάν όµως είναι αποτυχηµένη η προσπάθεια εισόδου, τότε εµφανίζεται 

ανάλογο µήνυµα λανθασµένης συµπλήρωσης στοιχείων.  

 

2.3.2 Registration.php 

Επιπλέον δίνεται η δυνατότητα εγγραφής ενός χρήστη ως µέλος του 

Greenfoot µέσω του υπερσυνδέσµου Register της αρχικής σελίδας. Η διαδικασία 

εγγραφής του χρήστη διενεργείται µέσω της σελίδας registration.php  όπου έχει  

δηµιουργηθεί κατάλληλη φόρµα για εισαγωγή των στοιχείων του χρήστη (Εικόνα 

17). Ορισµένα από τα στοιχεία είναι απολύτως απαραίτητα για την εγγραφή όπως το 

όνοµα χρήστη (username), το συνθηµατικό (password), το email, την ερώτηση 

ασφαλείας σε περίπτωση απώλειας του συνθηµατικού (security question) και την 

απάντηση σε αυτήν (answer). Με αίτηση για δηµιουργία νέου λογαριασµού χρήστη, 

καλείται το τρέχον αρχείο για να πραγµατοποιήσει τους αναγκαίους ελέγχους. Για το 

σκοπό αυτό έχουν δηµιουργηθεί διάφορες συναρτήσεις τις οποίες θα αναφέρουµε. 

 

� checkUsername($field) 

Η συνάρτηση checkUsername ελέγχει αν το πεδίο του ονόµατος χρήστη είναι 

κενό ή όχι. 

� checkSpace($field) 

Μέσω της συγκεκριµένης συνάρτησης ελέγχει αν το όνοµα αποτελείται από 

επιτρεπτούς χαρακτήρες (A-Z a-z 0-9 ._) και απαγορεύει το κενό διάστηµα.  

� checkAvailability($field) :  

Με την checkAvailability διαπιστώνεται αν το όνοµα που επέλεξε ο χρήστης 

είναι διαθέσιµο ή χρησιµοποιείται ήδη από άλλο µέλος.  
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Εικόνα 17. Πεδία της φόρµας εγγραφής νέου µέλους 

 

� checkPass($field) 

Εξετάζεται αν το πεδίο password έχει συµπληρωθεί µε τη χρήση της checkPass. 

� checkPassLength($field) 

Γίνεται έλεγχος για το αν το µήκος του κωδικού είναι µικρότερο από 6 

χαρακτήρες  

� checkPassSimilar($field1,$field2) 

∆ιαπιστώνουµε µέσω της συνάρτησης αυτής αν το συνθηµατικό και η 

επανάληψη του συνθηµατικού συµπίπτουν.  

� checkEmail($field) 

Πραγµατοποιείται έλεγχος για το λογαριασµό του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου. 

Εξετάζουµε µε τη βοήθεια της checkEmail αν ο λογαριασµός που πληκτρολόγησε ο 

χρήστης ανήκει στους επιτρεπτούς λογαριασµούς. Αποδεκτός είναι ένας 

λογαριασµός αν το όνοµα αποτελείται από επιτρεπτούς χαρακτήρες ( _a-z0-9-) ή 

αποτελείται από επιτρεπτούς χαρακτήρες που χωρίζονται σε δύο µέρη µε τους 

χαρακτήρες τελεία (.) ή κάτω παύλα (_). Έπειτα θα πρέπει να ακολουθεί το σύµβολο 

@, το όνοµα του παρόχου, διαχωριστική τελεία και τέλος δύο ή τρία επιτρεπτά πεζά 

γράµµατα (a-z) π.χ. onoma.epitheto@paroxos.com.  
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� checkQuestion($field) 

Επιπλέον διαπιστώνουµε αν έχει επιλεχθεί µία ορισµένη ερώτηση ασφαλείας 

µέσω της checkQuestion, στην οποία θα πρέπει να απαντήσει ο χρήστης για να 

ανακτήσει το χαµένο του συνθηµατικό.  

� checkAnswer($field) 

Μέσω της συγκεκριµένης συνάρτησης εξακριβώνουµε αν έχει δοθεί απάντηση 

από τον χρήστη στην ερώτηση ασφαλείας. 

   Τέλος χωρίς να είναι απαραίτητο ζητείται από το χρήστη να συµπληρωθούν 

και ορισµένα επιπλέον στοιχεία. Για τα πρόσθετα αυτά δεδοµένα δεν εφαρµόζεται 

έλεγχος. Ενώ στα υποχρεωτικά πεδία σε κάθε παράληψη ή λανθασµένη 

συµπλήρωσή τους, εµφανίζεται αντίστοιχο µήνυµα σφάλµατος (χωρίς να 

απαλείφονται αυτά) και η διαδικασία εγγραφής δεν είναι δυνατό να ολοκληρωθεί. 

Με την σωστή εισαγωγή δεδοµένων στη φόρµα πραγµατοποιείται σύνδεση µε τη 

βάση και αφού γίνει η απαραίτητη κωδικοποίηση του συνθηµατικού και του email 

(µέσω µια ειδικής συνάρτησης του hash του phpBBforum), ενηµερώνονται οι 

κατάλληλοι πίνακες (phpbb_users, phpbb_user_group) και εµφανίζεται µήνυµα για 

την επιτυχηµένη εγγραφή.  

 

2.3.3 Tutorial.php 

Στη σελίδα Getting Started (Εικόνα 18) αναφέρονται πληροφορίες χρήσιµες για 

την εξοικείωση του χρήστη µε το Greenfoot. Στη σελίδα αυτή έχει προστεθεί 

επιπλέον ο σύνδεσµος που οδηγεί στο online εγχειρίδιο χρήσης του περιβάλλοντος 

Greenfoot (Εικόνα 19) . Έχουµε επιλέξει να δηµιουργήσουµε την ιστοσελίδα του 

εγχειριδίου µε δυναµικό τρόπο. Χρησιµοποιώντας τον πίνακα tutorial εκτελούµε 

αρχικά ερώτηµα στη βάση δεδοµένων, που µας επιστρέφει τα περιεχόµενα του 

εγχειριδίου όχι ως κείµενο αλλά ως υπερσυνδέσµο. Έτσι επιλέγοντας ένα τίτλο 

κεφαλαίου του περιεχοµένου, µεταφέρεται ο χρήστης στο σηµείο έναρξης του 

αντίστοιχου κειµένου. 
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Εικόνα 18. Ιστοσελίδα Getting started  

 

 

 Εικόνα 19. Απόσπασµα της σελίδας Tutorial 
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 Στη συνέχεια πραγµατοποιείται επιπλέον ερώτηµα στη βάση και λαµβάνονται τα 

απαραίτητα στοιχεία του πίνακα tutorial ώστε να εµφανίζονται µε δυναµικό τρόπο ο 

τίτλος του εκάστοτε κεφαλαίου, το περιεχόµενό του , οι συνοδευτικές εικόνες καθώς 

και οι περιγραφές των εικόνων. Για την αρµόζουσα εµφάνιση του κειµένου γίνεται 

χρήση των παρακάτω συναρτήσεων. 

� imageResize($width, $height, $target) 

Γίνεται χρήση των συναρτήσεων imageResize ώστε όλες οι εικόνες να 

εµφανίζονται οµοιόµορφα µε το ίδιο µέγεθος. 

� insertBR($string), insertTAB($string) 

Χρησιµοποιούνται οι συγκεκριµένες συναρτήσεις που  προσθέτουν αλλαγή 

γραµµής και εσοχές στα παραδείγµατα πηγαίου κώδικα που αναφέρονται σε 

ορισµένα σηµεία αλλά και  σε όποιο άλλο σηµείο του κειµένου κρίνεται απαραίτητο.   

Στο σηµείο αυτό να επισηµάνουµε ότι η δυναµική σχεδίαση του εγχειριδίου έγινε 

µε σκοπό την µελλοντική ανάπτυξη λειτουργίας του ιστοχώρου η οποία θα παρέχει 

τη δυνατότητα στον χρήστη να εισάγει τα δικά του κεφάλαια στο εγχειρίδιο καθώς 

αυτό δεν έχει ολοκληρωθεί πλήρως από τους αρχικούς του συγγραφείς.  

 

2.3.4 Imagecollection.php 

Κατά την επίσκεψή του ο χρήστης στην ιστοσελίδα Download µπορεί να λάβει 

στον υπολογιστή του εκτός των άλλων και διάφορες εικόνες για την απεικόνιση των 

αντικειµένων του στα σενάριά του. Οι διαθέσιµες προς λήψη εικόνες 

συγκεντρώνονται στον υπερσύνδεσµο image collection (Εικόνα20). Στην 

συγκεκριµένη ιστοσελίδα η εµφάνιση των εικόνων πραγµατοποιείται µε ερωτήµατα 

κάνοντας χρήση του πίνακα images της βάσης δεδοµένων. Οι εικόνες είναι 

ταξινοµηµένες ανά κατηγορία. Εποµένως για κάθε κατηγορία δηµιουργούµε 

ξεχωριστό πίνακα µε τις συµπεριλαµβανόµενες εικόνες. Για την ορθή εµφάνιση των 

εικόνων χρησιµοποιούµε συναρτήσεις. 
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Εικόνα 20. Απόσπασµα της σελίδας Image Collection 

 

� Getimagesize 

Έχουµε ορίσει ως επιτρεπτές τις διαστάσεις 90x90 για την εκάστοτε εικόνα. 

Κατά συνέπεια πριν εµφανιστεί µία εικόνα ελέγχεται το µέγεθός της µε την 

getimagesize συνάρτηση και αν είναι διαφορετικό από το επιτρεπτό, τότε πρέπει να 

γίνει µετατροπή. 

� imageResize($width, $height, $target) 

Μέσω της συγκεκριµένης συνάρτησης γίνεται αλλαγή των διαστάσεων της 

εικόνας στις επιθυµητές διαστάσεις.  

Τέλος για τη διατήρηση της οµοιοµορφίας έχουµε επιλέξει να εµφανίζονται 8 

εικόνες ανά γραµµή του εκάστοτε πίνακα, γεγονός που απαιτεί τον έλεγχο 

συµπλήρωσης της γραµµής για την σωστή θέση εµφάνισης της εικόνας. 

 

2.3.5 Scenarios.php 

Στην ιστοσελίδα Scenarios (Εικόνα 21) κάθε επισκέπτης ή µέλος έχει τη 

δυνατότητα να πληροφορηθεί για νέα και παλαιότερα σενάρια και να κάνει λάβει 

στον υπολογιστή του όποιο επιθυµεί. Έχουµε επιλέξει η εµφάνιση των διαφόρων 

σεναρίων να υλοποιηθεί µε δυναµικό τρόπο καθώς ο αριθµός των νέων σεναρίων 

αυξάνεται συνεχώς. ∆ηµιουργήσαµε έναν πίνακα για τα σενάρια που εµπεριέχονται 

ως έτοιµα παραδείγµατα στο λογισµικό πακέτο του Greenfoot και ένα πίνακα για τα 
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σενάρια που δηµιουργήθηκαν από τους χρήστες του Greenfoot. Κάθε γραµµή πίνακα 

φιλοξενεί ένα ορισµένο σενάριο.  

 

 

Εικόνα 21. Απόσπασµα της σελίδας Scenarios  

 

Αρχικά χρησιµοποιώντας τον πίνακα της βάσης scenarios εκτελούµε ερώτηµα 

sql και λαµβάνουµε τα στοιχεία µόνο των βασικών σεναρίων του Greenfoot 

(standard scenarios). Στην πρώτη στήλη του πίνακα παρουσιάζεται το όνοµα του 

σεναρίου συνοδευόµενο µε την χαρακτηριστική του εικόνα (Εικόνα 21), της οποία 

το µέγεθος µετατρέπεται στο επιτρεπτό µέσω των getimagesize, imageResize 

εφόσον απαιτείται. Ακολουθεί το όνοµα του δηµιουργού και οι υπερσύνδεσµοι για 

την εικόνα-στιγµιότυπο του σεναρίου καθώς και του αρχείου µε τον πηγαίο κώδικα. 

Η διαδροµές για τις υπερσυνδέσεις λαµβάνονται από τον πίνακα scenarios. Στη 

συνέχεια εµφανίζουµε την περιγραφή του σεναρίου, τη γενική κατηγορία όπου 

κατατάσσεται το σενάριο και την ηµεροµηνία δηµοσιοποίησής του. Στην τελευταία 

στήλη χρησιµοποιώντας ανάλογο ερώτηµα στη βάση λαµβάνουµε τα τις διαδροµές 

των αρχείων-ασκήσεων που αντιστοιχούν στο συγκεκριµένο σενάριο και τις 

εµφανίζουµε ως συνδέσεις. Η παραπάνω διαδικασία επαναλαµβάνεται για τα 

σενάρια όµως των µελών του Greenfoot.  

Ακόµα στον εκάστοτε πίνακα σεναρίων τα ονόµατα των στηλών (Name, Author, 

Category, Date) έχουν δηµιουργηθεί ως πεδία ταξινόµησης. Την πρώτη φορά που 

προβάλλονται τα σενάρια επιλέξαµε ταξινόµηση αύξουσα ως προς το όνοµα των 

σεναρίων όλων (βασικών και επιπρόσθετων από τα µέλη). Με την επιλογή της 

κεφαλίδας π.χ.Category εκτελείται το τρέχον αρχείο scenarios.php και 

πραγµατοποιείται αύξουσα τακτοποίηση ως προς την κατηγορία των σεναρίων και 

στους δύο πίνακες. Αν επιλεγεί αµέσως µετά η ίδια κεφαλίδα Category, τότε 
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«τρέχει» το scenarios.php αλλά επιτυγχάνεται φθίνουσα ταξινόµηση πλέον. 

Προκειµένου να πετύχουµε την τακτοποίηση σεναρίων καθώς και την εναλλαγή από 

αύξουσα σε φθίνουσα και το ανάποδο, έχουµε ορίσει µεταβλητές όπου διατηρείται 

αφενός η κεφαλίδα που επιλέχθηκε καθώς και το είδος της ταξινόµησης που 

πραγµατοποιήθηκε την τελευταία φορά. Αν το πεδίο ταξινόµησης είναι διαφορετικό 

από το προηγούµενο, τότε σίγουρα η ταξινόµηση θα είναι αύξουσα, ειδάλλως 

ελέγχουµε το τελευταίο είδος της ταξινόµησης που πραγµατοποιήθηκε. 

 

2.3.6 Search.php 

Επιπλέον στην ιστοσελίδα των σεναρίων έχει δηµιουργηθεί ειδική φόρµα 

αναζήτησης (Εικόνα 22). Ο χρήστης εισάγει τη λέξη-κλειδί και επιλέγει αν η 

αναζήτηση θα πραγµατοποιηθεί ως προς το όνοµα του δηµιουργού σεναρίου, την 

κατηγορία του σενάριου, το όνοµα του σεναρίου ή το όνοµα της άσκησης σεναρίου. 

Πατώντας το κουµπί «go» καλείται το σενάριο search.php. Αν υποθέσουµε ότι το 

πεδίο αναζήτησης είναι author, τότε εκτελείται ερώτηµα που αφορά τον πίνακα 

scenarios όπου διερευνείται αν υπάρχει όνοµα δηµιουργού καταχωρηµένο στον 

πίνακα που να µοιάζει µε οποιοδήποτε τρόπο µε τη λέξη κλειδί που εισήγαγε ο 

χρήστης, δηλαδή να είναι ίδιο µε τη λέξη-κλειδί, να αρχίζει µε τη λέξη-κλειδί, να 

τελειώνει µε τη λέξη-κλειδί ή οποιοδήποτε άλλο συνδυασµό. Σε περίπτωση που 

υπάρχουν αποτελέσµατα, τότε επιλέγουµε να τα εµφανίσουµε σε έναν ενιαίο πίνακα 

µε ένα σενάριο ανά γραµµή και ταξινόµηση αύξουσα ως προς το όνοµα του 

σεναρίου αρχικά.  

Η εµφάνιση δηλαδή των αποτελεσµάτων είναι παρόµοια µε αυτή των σεναρίων 

που περιγράψαµε προηγουµένως. Έτσι και µετά το τέλος της αναζήτησης, δίνουµε 

τη δυνατότητα στον χρήστη να κάνει την τακτοποίηση των αποτελεσµάτων ως προς 

όποιο πεδίο επιθυµεί (όνοµα σεναρίου, όνοµα δηµιουργού, κατηγορία, ηµεροµηνία). 

Επιπρόσθετα η φόρµα αναζήτησης επιλέξαµε να παραµένει στη σελίδα των 

αποτελεσµάτων ώστε να µπορεί ο χρήστης να διενεργήσει νέες αναζητήσεις χωρίς 

να επιστρέψει στην προηγούµενη ιστοσελίδα.  

Επίσης να επισηµάνουµε ότι αντίστοιχη είναι η διαδικασία εύρεσης 

αποτελεσµάτων ως προς τα πεδία category και scenario. Όσον αφορά όµως το πεδίο 

exercises, τα  ερωτήµατα στη βάση αφορούν τους πίνακες scenarios και exercises 
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και είναι πιο σύνθετα αφού θα πρέπει να εντοπίσουµε αν υπάρχει άσκηση µε 

παρόµοιο όνοµα, σε ποιο ή ποια σενάρια εµφανίζονται αυτές και να φροντίσουµε να 

µην επαναλαµβάνονται ίδιες εγγραφές αποτελεσµάτων. Η απεικόνιση των 

αποτελεσµάτων είναι όµοια µε την προαναφερθείσα.  

 

 
Εικόνα 22. Φόρµα αναζήτησης 

 

 

2.3.7 Upload.php  

Επιπλέον δίνουµε τη δυνατότητα από τον υπερσύνδεσµο Upload scenario να 

προστεθούν νέα σενάρια από τους χρήστες του Greenfoot. Όταν ο επισκέπτης 

επιλέξει να µεταβεί στη σελίδα Upload scenario, ενεργοποιείται το σενάριο 

upload.php όπου αρχικά ελέγχεται αν ο επισκέπτης έχει εισέλθει µε το λογαριασµό 

του στον δικτυακό τόπο. Η σελίδα για την προσθήκη νέου σεναρίου είναι 

προστατευµένη και επιτρέπεται µόνο στα εγγεγραµµένα µέλη του Greenfoot. 

Εποµένως κατά την προσπάθεια µετάβασης ενός απλού επισκέπτη στην ιστοσελίδα 

αυτή, εµφανίζεται ανάλογο µήνυµα αποκλεισµού και τον προτρέπει να 

πραγµατοποιήσει εγγραφή για να αποκτήσει πρόσβαση στις επιπλέον λειτουργίες 

του δικτυακού τόπου. 

Από την άλλη κατά την είσοδο του εγγεγραµµένου µέλους στην ιστοσελίδα 

upload.php, καλείται ο χρήστης να συµπληρώσει όλα τα υποχρεωτικά πεδία της 

φόρµας (Εικόνα 23) προκειµένου να γνωστοποιήσει το δικό του σενάριο στον 

ιστότοπο Greenfoot. Με την ενεργοποίηση του κουµπιού Upload, καλείται το τρέχον 

αρχείο upload.php , λαµβάνονται τα χαρακτηριστικά των αρχείων του χρήστη µέσω 

της µεταβλητής $_FILE  και των υπόλοιπων στοιχείων µέσω της $_POST και 

πραγµατοποιούνται οι απαραίτητοι έλεγχοι.  
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Εικόνα 23. Φόρµα συµπλήρωσης για προσθήκη νέου σεναρίου 

 

� checkfields($field) 

Πιο αναλυτικά ελέγχονται µέσω της συνάρτησης checkfields($field) αν είναι 

κενά το όνοµα σεναρίου (name), η χαρακτηριστική εικόνα του σεναρίου (image), το 

αρχείο της εικόνας – στιγµιότυπο του σεναρίου (screenshot), το αρχείο πηγαίου 

κώδικα (scenario file) ή  περιγραφή (description) και εµφανίζονται ανάλογα 

µηνύµατα σφάλµατος.  

� checkCategory($field1,$field2)) 

Σχετικά µε την κατηγορία του νέου σεναρίου ελέγχεται αν έχει γίνει κατάταξη σε 

µία παλαιότερη κατηγορία ή αν έχει ορίσει ο χρήστης νέα (new category). Μία από 

τις δύο επιλογές µόνο θεωρείται σωστή (ελέγχεται µε τη βοήθεια της 

checkCategory($field1,$field2)) και σε αντίθετη περίπτωση εµφανίζεται κατάλληλο 

µήνυµα για διόρθωση.  

Ακόµα το πεδίο ονόµατος του δηµιουργού λαµβάνεται µέσω της µεταβλητής 

$_SESSIO� και το πεδίο της τρέχουσας ηµεροµηνίας µέσω της date("Y-m-d"). 

� checksize($filesize,$maxsize) 
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Ακολουθεί ο έλεγχος του µεγέθους όλων των αρχείων (image, screenshot, 

scenario file). Το µέγιστο επιτρεπτό µέγεθος κάθε αρχείου είναι 2ΜΒ και 

διαπιστώνουµε αν το όριο αυτό υπερέβη µε τη βοήθεια της 

checksize($filesize,$maxsize). Στην περίπτωση αυτή ο χρήστης καλείται µέσω 

σχετικού µηνύµατος να επιλέξει ένα διαφορετικό αρχείο, ενώ τα υπόλοιπα στοιχεία 

της φόρµας παραµένουν αµετάβλητα, γεγονός που ισχύει κατά την εµφάνιση 

παρόµοιων µηνυµάτων.  

� check_imgtype($filename) 

Έπειτα εξετάζουµε αν ο τύπος των αρχείων που επιλέχθηκαν από τον χρήστη 

στα πεδία image, screenshot είναι όντως αρχεία. Με τη βοήθεια της 

check_imgtype($filename) επιτρέπουµε µόνο τα αρχεία µε κατάληξη µία από τις 

.gif, .ico, .jpe, .jpeg, .jpg, .jps, .png, .bmp, .tif.  

� check_ziptype($file) 

Παρόµοιος είναι και ο έλεγχος για το αρχείου του σεναρίου µέσω της 

check_ziptype($file) όπου διαπιστώνουµε αν πρόκειται για .zip αρχείο. Αν τα 

αποτελέσµατα των ελέγχων είναι αρνητικά, ο χρήστης ενηµερώνεται µέσω ειδικών 

µηνυµάτων και είναι απαραίτητο να επιλέξει νέα αρχεία. 

Όσον αφορά τα ονόµατα των αρχείων που επιλέχθηκαν για τα πεδία image, 

screenshot, scenario file εξετάζεται µε σχετικό ερώτηµα στη βάση αν αυτά υπάρχουν 

ήδη στον πίνακα των σεναρίων και το θετικό αποτέλεσµα του ερωτήµατος 

γνωστοποιείται στον χρήστη, ώστε να γίνει διόρθωση.  

� checkFilename($filename) 

Επιπρόσθετα κατά την ονοµασία των αρχείων έχουµε ορίσει να επιτρέπονται 

µόνο λατινικοί χαρακτήρες (A-z, a-z), αριθµητικοί χαρακτήρες (0-9) και τα σύµβολα 

. _ . Οι παραπάνω έλεγχοι  πραγµατοποιούνται και για το όνοµα του σεναρίου που 

θα συµπληρώσει ο χρήστης.  

� replaceBlanks($field) 

Τα κενά διαστήµατα στην ονοµασία του σεναρίου δεν είναι αποδεκτά και 

αντικαθίστανται αυτόµατα µε το σύµβολο _ µέσω της replaceBlanks($field).  
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� checkText($text) 

Παρόµοιου τύπου έλεγχοι διενεργούνται και στο πεδίο της περιγραφής όπου 

επιτρέπονται µόνο χαρακτήρες A-Z a-z 0-9 .,-_!()/: και κενά διαστήµατα. Μηνύµατα 

σφάλµατος παρουσιάζονται και σε αυτήν την περίπτωση. 

Τέλος στην περίπτωση που η συµπλήρωση της φόρµας είναι ορθή, 

πραγµατοποιείται σύνδεση µε τη βάση, γίνεται µετακίνηση των αρχείων στους 

κατάλληλους καταλόγους του server και ενηµερώνεται ο πίνακας των σεναρίων. 

Επιπλέον εµφανίζεται µήνυµα επιβεβαίωσης στον χρήστη για την επιτυχηµένη 

προσθήκη του σεναρίου του. 

 

2.3.8 Edit.php 

Εκτός από τη δυνατότητα προσθήκης σεναρίων, οι εγγεγραµµένοι χρήστες έχουν 

τη δυνατότητα να επεξεργαστούν τα δικά τους µόνο σενάρια. Η ιστοσελίδα  

Edit scenarios είναι επίσης προστατευµένη. Έτσι η µετάβαση σε αυτή από απλούς 

επισκέπτες είναι αποτυχηµένη. Αντιθέτως στα εξουσιοδοτηµένα µέλη προβάλλονται 

µόνο τα σενάρια που έχουν τα ίδια δηµιουργήσει µε τα αναλυτικά τους στοιχεία 

προς επεξεργασία (Εικόνα 24).  

Αρχικά όλα τα ονόµατα των σεναρίων εµφανίζονται στη σελίδα σε µορφή 

λίστας, ο χρήστης επιλέγει το σενάριο που επιθυµεί και µεταφέρεται στον πίνακα 

εκείνο µε τα αναλυτικά του στοιχεία. Επίσης όλα τα σενάρια στην αρχή 

εµφανίζονται ως απενεργοποιηµένα. Ο χρήστης επιλέγει το σύνδεσµο Edit this 

scenario του σεναρίου που επιθυµεί να µεταβάλλει, εκτελείται το τρέχον σενάριο 

edit.php, ενεργοποιεί τα πεδία µόνο του συγκεκριµένου σεναρίου που επιλέχθηκε 

ενώ διατηρεί τα υπόλοιπα σενάρια ανενεργά, ώστε να αποφευχθούν τυχαίες 

τροποποιήσεις σε αυτά. Πλέον σε όλα τα πεδία του επιλεγµένου σεναρίου είναι 

εφικτή η διόρθωση.  Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα  να διορθώσει ένα οποιοδήποτε 

στοιχείο του σεναρίου ή και όλα.  
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Εικόνα 24. Φόρµα επεξεργασίας σεναρίου 

 

Με το πάτηµα του κουµπιού Upload ο χρήστης δηλώνει το τέλος των 

τροποποιήσεων που πραγµατοποίησε. Ταυτόχρονα εκτελείται το αρχείο edit.php και 

διενεργούνται οι ίδιοι έλεγχοι που προαναφέρθηκαν και κατά την προσθήκη ενός 

νέου σεναρίου στην προηγούµενη ενότητα. Σε αυτή τη φάση όµως η διαδικασία του 

ελέγχου είναι πιο σύνθετη διότι πρέπει αφενός να πραγµατοποιηθεί η εξέταση των 

πεδίων που τροποποιήθηκαν στο επιλεγµένο σενάριο συνοδευόµενη από τα 

κατάλληλα µηνύµατα σφάλµατος, αφετέρου τα υπόλοιπα σενάρια πρέπει να 

εµφανίζονται και αναλλοίωτα και απενεργοποιηµένα. 

Όταν η συµπλήρωση της φόρµας ολοκληρωθεί, εντοπίζουµε τα αρχεία που έχουν 

µεταβληθεί και τα µετακινούµε στους κατάλληλους καταλόγους, διαγράφοντας όµως 

πρώτα τα παλαιά αρχεία. Έπειτα καταχωρούµε τα νέα στοιχεία στον πίνακα 

scenarios και ενηµερώνουµε τον χρήστη για την επιτυχή ολοκλήρωση της 

διαδικασίας. Σε περίπτωση αποτυχίας σύνδεσης µε τη βάση ή άλλου προβλήµατος, η 
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διαδικασία τροποποίησης σεναρίου ακυρώνεται και εµφανίζεται προειδοποιητικό 

µήνυµα στον χρήστη. 

 

2.3.9 Delete.php 

Επιπρόσθετη λειτουργία του δικτυακού τόπου που παρέχεται στους χρήστες 

είναι η διαγραφή σεναρίων. Κάθε εγγεγραµµένο µέλος µπορεί να µεταβεί στην 

προστατευµένη ιστοσελίδα Delete scenarios. Στη σελίδα αυτή εµφανίζονται σε 

µορφή λίστας αρχικά τα ονόµατα των σεναρίων που έχει δηµιουργήσει µόνο ο 

χρήστης. Επιλέγοντας ένα από αυτά µεταβαίνουµε απευθείας στον πίνακα µε µία 

σύντοµη περιγραφή του σεναρίου προς διαγραφή (Εικόνα 25). Ενεργοποιώντας τον 

υπερσύνδεσµο delete, εµφανίζεται µήνυµα για επιβεβαίωση του αιτήµατος 

διαγραφής. Με την επιβεβαίωση πραγµατοποιείται διαγραφή του αρχείου από τον 

ανάλογο κατάλογο και ενηµέρωση του πίνακα scenarios.  

 

Εικόνα 25. Στοιχεία σεναρίου προς διαγραφή 

 

2.3.10 Upload_exerc.php 

Πέρα από την προσθήκη νέου σεναρίου τα µέλη του Greenfoot και µόνο έχουν 

τη δυνατότητα να εισάγουν τις δικές τους ασκήσεις βασισµένες σε ένα ορισµένο 

σενάριο. Κατά την επίσκεψη της προστατευµένης και πάλι ιστοσελίδας Upload 

exercise, κάθε χρήστης συµπληρώνει τα απαραίτητα στοιχεία της άσκησης που θα 

δηµοσιευτεί στο Greenfoot στο σενάριο όπου ανήκει (Εικόνα 26) και πατώντας το 

κουµπί Upload ενεργοποιεί την έναρξη των ελέγχων που πραγµατοποιούνται µέσω 

του upload_exerc.php.  
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Εικόνα 26. Φόρµα εισαγωγής άσκησης σεναρίου 

 

� checkfields($field) 

Αφού ληφθούν τα στοιχεία που συµπλήρωσε ο χρήστης µε χρήση των 

µεταβλητών $_POST, $_FILE εξετάζεται αν το πεδίο εισαγωγής του αρχείου 

άσκησης είναι κενό µέσω της checkfields($field).  

� checkFilename($field) 

Επιπλέον από τη διαδροµή που δίνει ο χρήστης του αρχείου αποσπάµε µόνο το 

όνοµα του αρχείου και διαπιστώνουµε αν απαρτίζεται από τους αποδεκτούς 

χαρακτήρες a..z A..z 0..9 ._ µέσω της checkFilename($field).  

� (checksize($file,$maxsize)) 

Έπειτα ελέγχουµε αν το µέγεθος του αρχείου υπερβαίνει το µέγιστο επιτρεπτό 

όριο των 2ΜΒ µέσω  της checksize. 

� check_ziptype($file))  

Ακόµα εξετέαζουµε µε την  check_ziptype($file)) εάν το αρχείο που επιλέχθηκε 

διαθέτει την υποχρεωτική κατάληξη .zip.  

Επίσης συνδεόµαστε µε τη βάση και εξετάζουµε την περίπτωση να 

χρησιµοποιείται ήδη το όνοµα του αρχείου από µία άλλη άσκηση του ίδιου 

σεναρίου. 
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� checkText($field) 

Ακολουθεί ο έλεγχος για την περιγραφή της άσκησης όπου εξετάζουµε αν το 

πεδίο είναι κενό και αν έχει συµπληρωθεί µε τους επιτρεπτούς χαρακτήρες A-Z  a-z  

0-9  .,-_!()/:  και τα κενά διαστήµατα. Σε κάθε µία περίπτωση που διαπιστώνονται 

σφάλµατα στην εισαγωγή δεδοµένων, εµφανίζονται ανάλογα µηνύµατα και η 

διαδικασία εισαγωγής αρχείου άσκησης δεν ολοκληρώνεται. 

 Τέλος να αναφέρουµε ότι το πεδίο ονόµατος του δηµιουργού λαµβάνεται µέσω 

της µεταβλητής $_SESSION και το πεδίο της τρέχουσας ηµεροµηνίας µέσω της 

date("Y-m-d").  

 

2.3.11 Edit_exerc.php 

Από τη στιγµή που παρέχεται η δυνατότητα εισαγωγής άσκησης σε 

συγκεκριµένο σενάριο, δίνεται και η δυνατότητα επεξεργασίας. Η µεταβολή των 

στοιχείων µίας άσκησης παρέχεται µόνο στον δηµιουργό της από την ιστοσελίδα 

Edit exercise. Ο χρήστης ενεργοποιεί τον πίνακα µε τα στοιχεία της άσκησης που 

επιθυµεί, ενώ οι υπόλοιπες ασκήσεις παραµένουν ανενεργές προς αποφυγή τυχαίας 

µεταβολής δεδοµένων. Τόσο το αρχείο της άσκησης όσο και η περιγραφή της 

µπορούν να τροποποιηθούν (Εικόνα 27) και οι αλλαγές ελέγχονται πριν 

οριστικοποιηθούν µέσω του edit_exerc.php.  

 

Εικόνα 27. Φόρµα επεξεργασίας άσκησης σεναρίου 
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� check_ziptype($filename)  

Στην περίπτωση που γίνουν αλλαγές στο αρχείο της άσκησης εξετάζεται εάν το 

νέο αρχείο είναι τύπου .zip. 

� checksize($filesize,$max) 

  Ελέγχεται αν έχει µικρότερο από 2ΜΒ µέγεθος το αρχείο. 

� checkFilename($filename) 

Επιπλέον εξετάζεται αν το όνοµά του αποτελείται µόνο από τους αποδεκτούς 

χαρακτήρες a..z A..z 0..9 ._  

Επιπρόσθετα µέσω ερωτήµατος στη βάση διαπιστώνουµε αν το όνοµα αρχείου 

δεν συµπεριλαµβάνεται ήδη στον ειδικό κατάλογο των ασκήσεων του 

συγκεκριµένου σεναρίου όπου ανήκει.  

� checkText($text) 

Σε ενδεχόµενο τροποποίησης της περιγραφής ελέγχεται η ύπαρξη διαφορετικών 

από τους επιτρεπτούς χαρακτήρες A-Z  a-z  0-9  -_.,!()/:  και κενό διάστηµα.  

Στο σηµείο αυτό να σηµειωθεί ότι αν και διαδικασία επεξεργασίας άσκησης 

είναι παρόµοια µε την προσθήκη νέας άσκησης, υπάρχει η δυσκολία του να 

εντοπισθεί ποια από τις εµφανιζόµενες ασκήσεις τροποποιήθηκε, ποια πεδία της 

µεταβλήθηκαν και ποια παρέµειναν ίδια. Επιπλέον είναι απαραίτητο να 

αποθηκευτούν τόσο οι παλιές τιµές των δεδοµένων όσων και οι νέες καθώς και να 

παραµείνουν ανενεργά και ανέπαφα οι υπόλοιπες ασκήσεις πλην αυτής που 

τροποποιείται. 

Σε κάθε ενδεχόµενο λανθασµένης εισαγωγής δεδοµένων στη φόρµα, ο 

χρήστης ενηµερώνεται µέσω ειδικών µηνυµάτων. Ενώ κατά την σωστή 

συµπλήρωσης της φόρµας εντοπίζουµε αν το αρχείο έχει µεταβληθεί και το 

µετακινούµε στον  κατάλληλο κατάλογο, διαγράφοντας όµως πρώτα το παλαιότερο 

αρχείο. Έπειτα καταχωρούµε τα νέα στοιχεία στον πίνακα exercises και 

ενηµερώνουµε τον χρήστη για την επιτυχή ολοκλήρωση της διαδικασίας. 
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2.3.12 Delete_exerc.php 

∆ιαθέσιµη είναι και η λειτουργία διαγραφής άσκησης σεναρίου µέσω της 

ιστοσελίδας Delete exercise. Η πρόσβαση στην ιστοσελίδα αυτή είναι 

περιορισµένη µόνο στα εγγεγραµµένα µέλη του Greenfoot. Εκεί παρουσιάζονται 

οι ασκήσεις µόνο που έχει δηµιουργήσει ο ίδιος ο χρήστης. Με την επιλογή του 

συνδέσµου delete (Εικόνα 28) εµφανίζεται προειδοποιητικό µήνυµα στον χρήστη 

για να επιβεβαιώσει ή να ακυρώσει το αίτηµα διαγραφής της συγκεκριµένης 

άσκησης. Με την επιβεβαίωση πραγµατοποιείται διαγραφή του αρχείου από τον 

ανάλογο κατάλογο και ενηµέρωση του πίνακα exercises. 

 

 

Εικόνα 28. Άσκηση προς διαγραφή 

 

2.3.13 Logout.php 

Σε όλες σχεδόν τις ιστοσελίδες του δικτυακού τόπου υπάρχει ο υπερσύνδεσµος 

logout δίπλα από την εικόνα-logo του Greenfoot. Μεταβαίνοντας εποµένως στη 

σελίδα logout.php απενεργοποιείται η µεταβλητή $_COOKIE και η µεταβλητή 

$_SESSIO� και ο χρήστης αποσυνδέεται από το σύστηµα του δικτυακού τόπου 

εφόσον είχε πραγµατοποιήσει είσοδο, διαφορετικά εµφανίζεται ανάλογο 

προειδοποιητικό µήνυµα. 

 

2.4 Περιγραφή ιστοχώρου Greenfoot 

Στην ενότητα αυτή θα παρουσιάσουµε τις ιστοσελίδες του δικτυακού τόπου 

Greenfoot όπου µπορεί να περιηγηθεί ο χρήστης, την ενηµέρωση που µπορεί να 

λάβει καθώς και τις  λειτουργίες που µπορεί να του παρέχει ο ιστότοπος. 

 



 70 

2.4.1 Home 

 Στην αρχική σελίδα της ιστοθέσης υπάρχει µία σύντοµη περιγραφή του 

Greenfoot ώστε ένας απλός επισκέπτης µε µία γρήγορη ανάγνωση να γνωρίσει τα 

βασικά για το Greenfoot (Εικόνα 29). Στο αριστερό µέρος της σελίδας εµφανίζεται 

το κεντρικό µενού επιλογών µε τις κύριες συνδέσεις που θα αναλύσουµε αργότερα. 

Ενώ στο δεξιό µέρος οι εγγεγραµµένοι χρήστες µπορούν συµπληρώσουν στην ειδική 

φόρµα τα στοιχεία του λογαριασµού τους, να εισέλθουν ως έγκυρα µέλη του 

Greenfoot και να κάνουν χρήση των λειτουργιών που παρέχει ο δικτυακό τόπος. Αν 

ο χρήστης είναι απλός περιηγητής µπορεί µέσω του υπερσυνδέσµου Register να 

πραγµατοποιήσει εγγραφή. 
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2.4.2 Registration 

Με τη µετάβαση στην ιστοσελίδα Registration εµφανίζεται µία ειδική φόρµα 

που καλείται να συµπληρώσει ο επισκέπτης προκειµένου να γίνει ανήκει ως µέλος 

στην κοινότητα του Greenfoot (Εικόνα 30). Θα πρέπει να συµπληρώσει όλα τα 

απαραίτητα πεδία που συνοδεύονται από * , µε αγγλικούς χαρακτήρες και χωρίς 

κενά διαστήµατα και να επιλέξει  το κουµπί Create account. Πριν την τελική 

ολοκλήρωση της εγγραφής πραγµατοποιούνται οι απαραίτητοι έλεγχοι για τη σωστή 

συµπλήρωση της φόρµας (που αναφέρθηκαν στην προηγούµενη ενότητα στο αρχείο 

κώδικα registration.php) και εφόσον δεν υπάρξουν προβλήµατα δηµιουργείται ο 

λογαριασµός του χρήστη. 

 

Εικόνα 30. Ιστοσελίδα εγγραφής νέου µέλους 
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2.4.3 About Site 

Στο κάτω µέρος της αρχικής σελίδας υπάρχει η υπερσύνδεση About Site, 

όπου περιγράφεται ο λόγος της δηµιουργίας του δικτυακού τόπου. Αναφέρεται ότι ο 

ιστότοπος αποτέλεσε το τελικό στάδιο απόκτησης µεταπτυχιακού διπλώµατος του 

δηµιουργού του ιστοχώρου  και δίνονται στοιχεία επικοινωνίας  τόσο µε τον 

επιβλέποντα καθηγητή της εργασίας όσο και µε τον ίδιο το δηµιουργό. Επιπλέον 

διατηρείται το κεντρικό µενού επιλογών ώστε να είναι δυνατή η µετάβαση από τη 

µία στην άλλη υπερσύνδεση άµεσα  (Εικόνα 31).  

 

Εικόνα 31. About Site ιστοσελίδα 

 

 

2.4.4 About Greenfoot 

Στην ιστοσελίδα About Greenfoot δίνονται περισσότερες λεπτοµέρειες για το 

εκπαιδευτικό περιβάλλον Greenfoot, για το σκοπό δηµιουργίας του, το ενδιαφέρον 

που δύναται να προκαλέσει στους αρχάριους χρήστες της java και την υποστήριξη 

που µπορεί να παρέχει στους διδάσκοντες της αντικειµενοστραφούς γλώσσας 

(Εικόνα 32). Και εδώ διατηρείται το κεντρικό µενού επιλογών. 
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Εικόνα 32. About Greenfoot ιστοσελίδα 

 

2.4.5 Screenshots 

Επιπλέον κατά την επίσκεψη στον υπερσύνδεσµο Screenshots έχουµε τη 

δυνατότητα να πάρουµε µία µικρή γεύση από τα διάφορα προγράµµατα που έχουν 

δηµιουργηθεί µέσω του Greenfoot. Εδώ εµφανίζονται στιγµιότυπα εικόνων της 

λειτουργίας των σεναρίων που συνοδεύονται από µία σύντοµη περιγραφή (Εικόνα 

33). 

 

2.4.6 License 

Ακόµα στην ιστοσελίδα License λαµβάνουµε πληροφορίες σχετικά µε την 

άδεια του Greenfoot (Εικόνα 34). Τα δικαιώµατα ανήκουν στους δηµιουργούς 

Michael Kölling  και Poul Henriksen. Τόσο το Greenfoot όσο και το κείµενο 

τεκµηρίωσης (documentation) διατίθεται δωρεάν για χρήση αλλά όχι για 

κερδοσκοπικούς ή διαφηµιστικούς σκοπούς.  
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Εικόνα 33. Στιγµιότυπα σεναρίων 

 
 

Εικόνα 34. Άδεια Greenfoot 
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2.4.8 �ews 

Τέλος µε την επιλογή του  υπερσυνδέσµου 5ews µεταβαίνουµε στην επίσηµη 

ιστοσελίδα των νέων του Greenfoot, ώστε να ενηµερωθούµε για τις τελευταίες 

εξελίξεις γύρω από το  Greenfoot. 

2.4.9 Getting Started 

Κατά την περιήγησή µας στην ιστοσελίδα Getting Started (Εικόνα 35) ο χρήστης 

θα ενηµερωθεί για τα τρία βασικά βήµατα που πρέπει να ακολουθήσει για να 

γνωρίσει και να µάθει να χρησιµοποιεί το Greenfoot. Αρχικά προτρέπει τον χρήστη 

να εγκαταστήσει απαραίτητα το λογισµικό JDΚ κάνοντας χρήση του 

υπερσυνδέσµου της Sun που του παρέχει. Έπειτα θα πρέπει ο χρήστης να κατεβάσει 

την ανάλογη µε το λειτουργικό του σύστηµα έκδοση του Greenfoot από τη σχετική 

σελίδα Download, να µελετήσει το online εγχειρίδιο από την υπερσύνδεση Tutorial 

ή να επικοινωνήσει  µε τα µέλη του Greenfoot µέσω του Forum που θα µελετήσουµε 

στη συνέχεια.  

Εικόνα 35. Τα πρώτα βήµατα για το Greenfoot µέσω της ιστοσελίδας Getting Started 
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2.4.10 Tutorial 

Το επόµενο βήµα είναι να διαβάσει το ειδικό εγχειρίδιο που διατίθεται online 

µέσω του συνδέσµου tutorial. Στη σελίδα του εγχειριδίου αρχικά εµφανίζεται ένας 

πίνακας µε τις ενότητες που περιλαµβάνει, ώστε να επιλέξει και να µεταβεί άµεσα ο 

χρήστης σε όποια τον ενδιαφέρει (Εικόνα 36, Εικόνα 37). Οι πληροφορίες που 

παρέχονται εδώ αφορούν πληροφορίες γενικές για το Greenfoot, την εγκατάστασή 

του, τα βασικά για το άνοιγµα και τη χρήση ενός σεναρίου καθώς και στοιχεία 

κώδικα για τους προγραµµατιστές.  

 
 

Εικόνα 36. Πίνακας περιεχοµένων του online εγχειριδίου 
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Εικόνα 37. Απόσπασµα του online εγχειριδίου 

 

2.4.11 Download 

Στην ιστοσελίδα Download µπορεί ο επισκέπτης να κάνει λήψη διαφόρων 

αρχείων σχετικών µε το Greenfoot (Εικόνα 38). Έχει τη δυνατότητα να  λάβει την 

πιο πρόσφατη έκδοση του Greenfoot ή και παλαιότερη και να επιλέξει σενάρια από 

ένα πλήθος διαθέσιµων σεναρίων που παρέχονται για λήψη µέσω του 

υπερσυνδέσµου Scenarios που θα µελετήσουµε αργότερα, ώστε να γνωρίσει και να 

εξοικειωθεί µε το περιβάλλον του Greenfoot.  

Επίσης οι χρήστες που επιθυµούν να δηµιουργήσουν τα δικά τους σενάρια, θα 

χρειαστούν για τα αντικείµενα τους µία γραφική απεικόνιση. Στην ιστοσελίδα Image 

Collection (Εικόνα 39) µπορούν να βρουν διάφορες εικόνες ταξινοµηµένες ανά 

κατηγορία. Η συλλογή διαθέτει πληθώρα διαφορετικών εικόνων, ώστε να καλύψει 

τις περισσότερες ανάγκες του σεναρίου του χρήστη τόσο για φόντο όσο και για τα 

κύρια αντικείµενα.  
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Εικόνα 38. Ιστοσελίδα για λήψη αρχείων 
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Εικόνα 39. Συλλογή φωτογραφιών για τα αντικείµενα σεναρίων 
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Ακόµα στη σελίδα Download δίνεται οι δυνατότητα να ληφθούν στον 

υπολογιστή του επισκέπτη διάφορα βίντεο που καθοδηγούν βήµα βήµα τον χρήστη 

για το πώς θα εκτελέσει βασικές λειτουργίες στο Greenfoot, όπως να δηµιουργήσει 

ένα σενάριο, να θέσει ένα ορισµένο φόντο, να προκαλέσει κίνηση στα αντικείµενα, 

να κάνει χρήση του ποντικιού στο σενάριο κτλ. 

Επιπρόσθετα κάθε απλός περιηγητής έχει τη δυνατότητα να διαβάσει το 

εγχειρίδιο του Greenfoot µέσω της υπερσύνδεσης tutorial και να αποθηκεύσει 

επίσης στον υπολογιστή του σχετικά µε το Greenfoot δηµοσιευµένα άρθρα. Αλλά 

και για τους εξειδικευµένους µε τον προγραµµατισµό χρήστες παρέχεται το 

απαραίτητο κείµενο τεκµηρίωσης µε τις βασικές κλάσεις του Greenfoot καθώς και 

το ειδικό για τους προγραµµατιστές εγχειρίδιο, ώστε να είναι σε θέση να 

δηµιουργήσουν τα δικά τους σενάρια ή να βελτιώσουν τα ήδη υπάρχοντα. 

 

2.4.12 Scenarios 

Από τη στιγµή που ο χρήστης έχει εγκαταστήσει στον υπολογιστή του το 

περιβάλλον Greenfoot, καλό είναι να λάβει ορισµένα έτοιµα σενάρια αρχικά ώστε να 

εξοικειωθεί µε το Greenfoot, να πειραµατιστεί µε τα σενάρια, να γνωρίσει την 

αντικειµενοστρεφή γλώσσα προγραµµατισµού προτού αποφασίσει να δηµιουργήσει 

τα δικά του προγράµµατα. Η ιστοσελίδα Scenarios παρέχει έναν µεγάλο αριθµό 

έτοιµων σεναρίων για λήψη και χρήση (Εικόνα 42). 

 Στην σελίδα αυτή αρχικά εµφανίζονται τα σενάρια που συµπεριλαµβάνονται στο 

λογισµικό πακέτο εγκατάστασης του Greenfoot, ενώ ακολουθούν εκείνα που έχουν 

δηµιουργηθεί κατά καιρούς από διάφορες θαυµαστές του Greenfoot. Για κάθε 

σενάριο δίνεται αρχικά µία χαρακτηριστική εικόνα, το όνοµα του δηµιουργού καθώς 

και οι απαραίτητοι σύνδεσµοι για τη λήψη στιγµιοτύπου της λειτουργίας του 

σεναρίου άλλα και για τη λήψη του αρχείου µε τον πηγαίο κώδικα, ώστε να 

πειραµατιστεί ο χρήστης (Εικόνα 40). Ακολουθεί µία σύντοµη περιγραφή του 

σεναρίου, η γενική κατηγορία όπου κατατάσσεται, η ηµεροµηνία δηµοσιοποίησής 

του καθώς και οι πιθανές ασκήσεις που έχουν δηµιουργηθεί για το συγκεκριµένο 

σενάριο διαθέσιµες προς λήψη. Επιπλέον ο χρήστης µπορεί να επιλέξει ταξινόµηση 

των σεναρίων κατά όνοµα σεναρίου, όνοµα δηµιουργού, κατηγορία ή ηµεροµηνία 

επιλέγοντας το όνοµα της αντίστοιχης στήλης. 
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Εικόνα 40. Στοιχεία ενός σεναρίου της ιστοσελίδας Scenarios 

 

Επιπρόσθετα µπορεί ο επισκέπτης να αναζητήσει ένα σενάριο ή µία άσκηση 

σεναρίου µέσω της ειδική φόρµας που παρέχεται στη σελίδα Scenarios (Εικόνα 41). 

Ο χρήστης απλά εισάγει τη λέξη κλειδί στο ειδικό πεδίο και επιλέγει ως προς ποιο 

πεδίο θα γίνει η αναζήτηση (όνοµα δηµιουργού, όνοµα σεναρίου, κατηγορία ή όνοµα 

άσκησης). Τα αποτελέσµατα εµφανίζονται µε διάταξη ίδια µε αυτήν που 

παρουσιάζονται τα διαθέσιµα σενάρια και µε ταξινόµηση ως προς το όνοµα των 

σεναρίων. Ο χρήστης µπορεί να µεταβάλλει το είδος της ταξινόµησης ή να 

πραγµατοποιήσει µία νέα αναζήτηση. 

 

 

Εικόνα 41. Φόρµα αναζήτησης σεναρίων, ασκήσεων της ιστοσελίδας Scenarios 
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Εικόνα 42. Απόσπασµα της ιστοσελίδας µε τα  διαθέσιµα προς λήψη σενάρια και ασκήσεις 
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 Ακόµα σε περίπτωση που ο επισκέπτης ανήκει στα εγγεγραµµένα µέλη της 

κοινότητας Greenfoot, τότε έχει τη δυνατότητα να προσθέσει στην ιστοσελίδα των 

σεναρίων τα δικά του σενάρια και ασκήσεις, να τα επεξεργαστεί ή και να τα 

διαγράψει (Εικόνα 43).  

 

 

Εικόνα 43. Υπερσύνδεσµοι της ιστοσελίδας Scenarios για προσθήκη,  επεξεργασία 

 και διαγραφή σεναρίων και ασκήσεων  

 

2.4.13 Upload scenario 

Ο εξουσιοδοτηµένος χρήστης µεταβαίνει στην ιστοσελίδα Upload scenario, 

ώστε να εισάγει το δικό του σενάριο (Εικόνα 44). Εκεί συµπληρώνει την κατάλληλη 

φόρµα µε τα στοιχεία του σεναρίου του. Θα πρέπει να δώσει ένα όνοµα στο σενάριο 

του, να επιλέξει µία χαρακτηριστική εικόνα για αυτό, µία εικόνα στιγµιότυπο της 

λειτουργίας του σεναρίου, καθώς και το αρχείο µε τον κώδικα δηµιουργίας του. 

Ακόµα καλείται να δώσει ένα κείµενο περιγραφής του σεναρίου και να το κατατάξει 

σε µία από τις υπάρχουσες γενικές κατηγορίες ή σε µία νέα που θα δηµιουργήσει ο 

ίδιος ο χρήστης. Πριν την ολοκλήρωση της διαδικασίας προσθήκης σεναρίου 

ελέγχονται τα δεδοµένα που εισήγαγε ο χρήστης. Συγκεκριµένα κάθε αρχείο µπορεί 

να έχει µέγιστο µέγεθος 2ΜΒ, ενώ τα αρχεία εικόνων επιτρέπεται να έχουν µία από 

τις καταλήξεις .gif, .ico, .jpe, .jpeg, .jpg, .jps, .png, .bmp, .tif. Επίσης στα ονόµατα 

των αρχείων, του σεναρίου, της κατηγορίας δεν επιτρέπονται κενά διαστήµατα και 

ελέγχεται αν οι ονοµασίες αρχείων και σεναρίου που έχουν επιλεγεί από τον χρήστη 

χρησιµοποιούνται ήδη. Σε κάθε περίπτωση εµφανίζεται κατάλληλο µήνυµα για 

διόρθωση των στοιχείων. 
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Εικόνα 44. Φόρµα συµπλήρωσης για προσθήκη νέου σεναρίου 

 

2.4.14 Edit scenario 

Ο εκάστοτε δηµιουργός σεναρίων είναι απαραίτητο να έχει τη δυνατότητα να τα 

τροποποιήσει είτε για να επιβάλλει διορθώσεις λαθών απροσεξίας είτε βελτιώσεις. 

Έτσι στη σελίδα Edit scenario, ο χρήστης µπορεί να δει συγκεντρωµένα τα διάφορα 

σενάριά του (Εικόνα 45). Αρχική εµφανίζονται µόνο τα ονόµατα των σεναρίων σε 

µορφή λίστας και στη συνέχεια κάθε σενάριο αναλυτικά στον δικό του πίνακα. 

Επιλέγοντας το όνοµα του σεναρίου από τη λίστα µεταβαίνουµε απευθείας στον 

πίνακα του επιλεγµένου σεναρίου, ώστε να µην το αναζητά ο χρήστης στη σελίδα. 
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Εικόνα 45. Απόσπασµα της ιστοσελίδας επεξεργασίας σεναρίων 

 

Να σηµειώσουµε ότι κάθε πίνακας εµφανίζει τα δεδοµένα του εκάστοτε 

σεναρίου αλλά απενεργοποιηµένα. Ο λόγος είναι η αποφυγή τυχαίων αλλαγών στα 

στοιχεία. Εποµένως ο χρήστης εντοπίζει το σενάριο που θέλει να επεξεργαστεί και 

επιλέγει το υπερσύνδεσµο Edit this scenario. Πλέον τα στοιχεία του συγκεκριµένου 

σεναρίου είναι ενεργοποιηµένα και διαθέσιµα για µεταβολή ενώ οι υπόλοιποι 

πίνακες παραµένουν απενεργοποιηµένοι. Οποιοδήποτε από τα στοιχεία του σεναρίου 

µπορούν να µεταβληθούν ή και όλα. Αφού πραγµατοποιήσει ο χρήστης τις αλλαγές 

που επιθυµεί, επιλέγει το κουµπί Upload και διενεργούνται οι απαραίτητοι έλεγχοι 

παρόµοιοι µε αυτούς που αναφέραµε στη σελίδα Upload scenario. Εφόσον οι 
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τροποποιήσεις είναι αποδεκτές, εµφανίζεται κατάλληλο µήνυµα για την επιτυχηµένη 

τροποποίηση του σεναρίου. 

2.4.15 Delete scenario 

∆ιαθέσιµη είναι επίσης η δυνατότητα διαγραφής σεναρίων. Μόνο ο 

δηµιουργός του σεναρίου έχει το δικαίωµα αυτό. Στη σελίδα Delete scenario 

εµφανίζονται αρχικά τα διάφορα σενάρια µόνο ονοµαστικά (Εικόνα 46). 

Επιλέγοντας ένα από αυτά µεταφέρεται άµεσα στα στοιχεία του σεναρίου. Κάθε 

σενάριο εµφανίζεται σε έναν πίνακα συνοδευόµενο από µία περιγραφή, για να 

βεβαιωθεί ο χρήστης ότι πρόκειται όντως για το σενάριο που θέλει να απαλείψει. Η 

αίτηση για διαγραφή του σεναρίου πραγµατοποιείται µέσω του σύνδεσµου delete 

του αντίστοιχου σεναρίου. Αµέσως εµφανίζεται ανάλογο µήνυµα για να 

επιβεβαιώσει ο χρήστης τη διαγραφή του σεναρίου ή να την ακυρώσει. Μετά την 

επιβεβαίωση µήνυµα για την επιτυχηµένη ολοκλήρωση της διαδικασίας εµφανίζεται 

στην οθόνη του χρήστη. 

 

Εικόνα 46. Απόσπασµα ιστοσελίδας διαγραφής σεναρίων 

 



 88 

2.4.16 Upload exercise 

Εκτός από την εισαγωγή νέων σεναρίων ένα εγγεγραµµένο µέλος είναι εφικτό να 

δηµοσιεύσει και τις ασκήσεις που δηµιούργησε βασισµένες σε ένα σενάριο. Στην 

ιστοσελίδα Upload exercise ο χρήστης συµπληρώνει την ειδική φόρµα (Εικόνα 47). 

Συγκεκριµένα επιλέγει το αρχείο της άσκησης, το σενάριο βασισµένο στο οποίο 

δηµιουργήθηκε η άσκηση και δίνει ένα κείµενο περιγραφής. Όπως ενηµερώνει το 

κείµενο της ιστοσελίδας όλα τα στοιχεία είναι απαραίτητα, το αρχείο που θα επιλέξει 

ο χρήστης πρέπει να είναι τύπου .zip, µεγέθους ως 2ΜΒ και η ονοµασία του να µην 

περιέχει κενά διαστήµατα. Κατά την προσπάθεια ολοκλήρωσης της διαδικασίας 

πραγµατοποιούνται οι απαραίτητοι έλεγχοι και εφόσον όλα τα δεδοµένα είναι 

επιτρεπτά επιτυγχάνεται η εισαγωγή της νέας άσκησης. 

 

 
Εικόνα 47. Ιστοσελίδα προσθήκης νέας άσκησης σεναρίου 
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2.4.17 Edit exercise 

∆ιαθέσιµη είναι επιπλέον η επεξεργασία των στοιχείων των ασκήσεων. Το µέλος 

του Greenfoot που τη δηµιούργησε και µόνον αυτό έχει τη δυνατότητα να 

τροποποιήσει την άσκηση. Όπως βλέπουµε στην Εικόνα 48 εµφανίζονται τα 

ονόµατα των σεναρίων για τα οποία έχει δηµιουργήσει ασκήσεις ο χρήστης και 

ακολουθούν πίνακες, ένας για κάθε άσκηση. Στον πίνακα προβάλλονται το όνοµα 

του αρχείου που είχε επιλέξει ο χρήστης καθώς και η δυνατότητα αλλαγής του. 

Επίσης δίνεται το όνοµα του σεναρίου όπου ανήκει, η περιγραφή που µπορεί να 

µεταβληθεί και η ηµεροµηνία τροποποίησης .  

 

 
Εικόνα 48. Απόσπασµα ιστοσελίδας επεξεργασίας άσκησης σεναρίου 
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2.4.18 Delete exercise 

Κατά την επίσκεψη στην ιστοσελίδα Delete exercise εµφανίζεται αρχικά µία 

λίστα των ονοµάτων των σεναρίων για τα οποία υπάρχουν ασκήσεις του χρήστη 

(Εικόνα 49). Με την επιλογή ενός σεναρίου µεταβαίνει ο χρήστης στην πρώτη από 

τις ασκήσεις του επιλεγµένου σεναρίου. Η ονοµασία του αρχείου κάθε άσκησης, η 

ονοµασία του σεναρίου όπου ανήκει και η ηµεροµηνία δηµοσίευσής της 

εµφανίζονται σε πίνακες, ένας για κάθε άσκηση. Με τον υπερσύνδεσµο delete 

δίνεται η δυνατότητα να διαγραφής άσκησης.  

 

 

Εικόνα 49. Απόσπασµα της σελίδας διαγραφής ασκήσεων 
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2.4.19 Forum 

Κάθε περιηγητής µπορεί να επισκεφτεί το forum του δικτυακού τόπου, να 

διαβάσει τα σχετικά µε το Greenfoot νέα καθώς και τα διάφορα θέµατα συζήτησης 

(Εικόνα 50). Για να µπορέσει να πάρει µέρος στις συζητήσεις ο χρήστης θα πρέπει 

να είναι εγγεγραµµένος. ∆υνατότητα εγγραφής δίνεται τόσο από την αρχική σελίδα 

του Greenfoot όσο και από την αρχική του forum. Από τη στιγµή που έχει 

λογαριασµό ο χρήστης, µπορεί να πραγµατοποιήσει είσοδο στην κοινότητα, να θέσει 

θέµατα προς συζήτηση ή να δηµοσιεύσει ένα πρόβληµά του και να δεχθεί 

απαντήσεις. Επιπλέον από τον υπερσύνδεσµο User Control Panel µεταβαίνει στον 

πίνακα ελέγχου (Εικόνα 51) και µπορεί να τροποποιήσει το προφίλ του, να 

προσαρµόσει την εµφάνιση του forum, να πραγµατοποιήσει ρυθµίσεις σχετικά µε τα 

µηνύµατα που θα δέχεται, να γίνει µέλος µιας οµάδας, να καθορίσει τα άτοµα µε τα 

οποία επιθυµεί να επικοινωνεί ή όχι κτλ.  

 

 

Εικόνα 50. Greenfoot forum 
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Εικόνα 51. Πίνακας ελέγχου του χρήστη στο forum 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3   

 

3  ΣΥΜ ΠΕ ΡΑΣΜ ΑΤ Α ΚΑΙ  Μ Ε ΛΛΟΝΤ ΙΚ Ε Σ 

ΚΑΤ Ε ΥΘΥΝΣ Ε ΙΣ 

Από την µελέτη του Greenfoot συµπεραίνουµε ότι πρόκειται για ένα 

περιβάλλον που µπορεί να αξιοποιηθεί στα σχολικά πλαίσια εκπαίδευσης του 

αντικειµενοστρεφούς προγραµµατισµού. Από την πλευρά των εκπαιδευόµενων, το 

Greenfoot κρατάει αµείωτο το ενδιαφέρον του µαθητή, αφού του δίνει τη 

δυνατότητα να γνωρίσει τον προγραµµατισµό µέσω παιχνιδιών αλλά και να 

πειραµατιστεί µε δικά του δηµιουργήµατα. Από την άλλη, διατίθενται στους 

καθηγητές έτοιµα σενάρια για χρήση ως παραδείγµατα και εξάσκηση πάνω σε αυτά, 

ενώ µέσω του διαθέσιµου framework του Greenfoot είναι εφικτή η δηµιουργία νέων 

σεναρίων και ασκήσεων. Η υπεροχή του Greenfoot γίνεται φανερή από τη 

συγκριτική µελέτη µε τα υπόλοιπα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και τους 

προγραµµατιστικούς µικρόκοσµους (βλ.Ενότητα1.9.9). Η ευχρηστία, η 

οπτικοποίηση, οι ιδιαίτερης σηµασίας δυνατότητες άµεσης αλληλεπίδρασης µε τα 

αντικείµενα και δυναµικής προσοµοίωσης του Greenfoot σε συνδυασµό µε τους 

ενσωµατωµένους συντάκτη, µεταγλωττιστή και αποσφαλµατωτή, το καθιστούν ως 

ένα πολύ αξιόλογο ολοκληρωµένο περιβάλλον για την εκµάθηση 

αντικειµενοστρεφούς προγραµµατισµού.  

Επιπρόσθετα ο δικτυακός τόπος είναι ένα µέσο γνωριµίας του Greenfoot µε 

όλους τους περιηγητές. Οι απλοί επισκέπτες αλλά κυρίως οι υπάρχοντες και οι 

µελλοντικοί προγραµµατιστές µπορούν να ενηµερωθούν για το εκπαιδευτικό 

περιβάλλον Greenfoot και να το υιοθετήσουν για τη δηµιουργία προγραµµάτων 

τους. Προκειµένου οι ενδιαφερόµενοι να µπορέσουν να το χρησιµοποιήσουν, 

παρέχεται από τον ιστότοπο το απαραίτητο λογισµικό πακέτο εγκατάστασης, 

λεπτοµερή εγχειρίδια τόσο για τους απλούς χρήστες όσο και τους δηµιουργούς, 

κείµενα τεκµηρίωσης των βασικών κλάσεων του  Greenfoot καθώς και 

καθοδηγητικά αρχεία βίντεο. Επίσης σηµαντική είναι η υποστήριξη που παρέχει ο 

δικτυακός τόπος στους µαθητές, στους εκπαιδευτικούς αλλά και στους απλούς 
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χρήστες, αφού διαθέτει προς λήψη διάφορα σενάρια και ασκήσεις δίνει όµως και την 

ευκαιρία στα εγγεγραµµένα µέλη να δηµοσιεύσουν τα δικά τους αρχεία. Σε 

περίπτωση που εµφανιστεί οποιοδήποτε πρόβληµα, είναι εφικτό να το 

κοινοποιήσουν οι χρήστες στην ηλεκτρονική κοινότητα του Greenfoot και να 

λάβουν βοήθεια.  

Τέλος παρά τα διάφορα πλεονεκτήµατα του Greenfoot υπάρχουν περιθώρια 

βελτίωσής του στο µέλλον ώστε να εξελιχθεί σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον 

κατάλληλο και για έµπειρους χρήστες. Συγκεκριµένα προτείνεται να βελτιωθεί ο 

τρόπος δηµιουργίας φόντου ενός σεναρίου, καθώς ο υπάρχων δεν επιτρέπει την 

σύνθετη κατασκευή γραφικών. Επιπλέον αν και η οπτικοποίηση είναι από τα θετικά 

στοιχεία του Greenfoot, θα πρέπει να είναι δυνατή η δηµιουργία αντικειµένου χωρίς 

απεικόνιση. Από την προσωπική µας εµπειρία διαπιστώθηκε ακόµα ότι η ύπαρξη 

ταυτόχρονου προγραµµατισµού σε ένα σενάριο, µετατρέπεται σε περίπλοκη 

διαδικασία στο Greenfoot σε σύγκριση µε τα ευρέως χρησιµοποιούµενα εργαλεία 

προγραµµατισµού, γεγονός που πρέπει να ληφθεί υπόψη. Εν κατακλείδι η 

προσπάθεια για έναν αναβαθµισµένο συντάκτη και αποσφαλµατωτή θα ενισχύσει 

σηµαντικά την εξέλιξη του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Greenfoot. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 

Για τη δηµιουργία της βάσης δεδοµένων του Greenfoot στον τοπικό υπολογιστή του 

χρήστη προτείνεται η ακολουθία των παρακάτω βηµάτων: 

1. Λήψη και εγκατάσταση του EasyPHP 1.8.0.1 από το 

http://www.easyphp.org/  

 

2. ∆ηµιουργία της βάσης gf_db µέσω του εξής sql κώδικα: 

CREATE DATABASE `gf_db` DEFAULT CHARACTER SET latin1 COLLATE 

latin1_swedish_ci; USE gf_db; 

 

3. ∆ηµιουργία του πίνακα ‘images’ 

CREATE TABLE `images` ( 

  `kwdikos` int(11) 5OT 5ULL auto_increment, 

  `category` varchar(30) 5OT 5ULL default '', 

  `filepath` varchar(60) 5OT 5ULL default '', 

  `alt` varchar(30) 5OT 5ULL default '', 

  PRIMARY KEY  (`kwdikos`) 

) E5GI5E=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_I5CREME5T=86 ; 

 

4. ∆ηµιουργία του πίνακα ‘gf_questions’ 

CREATE TABLE `gf_questions` ( 

  `quest_id` int(11) 5OT 5ULL auto_increment, 

  `quest_desc` varchar(50) 5OT 5ULL default '', 

  PRIMARY KEY  (`quest_id`) 

) E5GI5E=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_I5CREME5T=6 ; 

 

5. ∆ηµιουργία του πίνακα ‘tutorial’ 

CREATE TABLE `tutorial` ( 

  `id` int(11) 5OT 5ULL auto_increment, 

  `chapter` varchar(40) default 5ULL, 

  `title` varchar(40) default 5ULL, 

  `description` mediumtext, 

  `image_path` varchar(100) default 5ULL, 

  `alt` varchar(40) default 5ULL, 

  `author` varchar(15) default 5ULL, 
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  PRIMARY KEY  (`id`) 

) E5GI5E=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_I5CREME5T=48003 ; 

 

6. ∆ηµιουργία του πίνακα ‘scenarioss’ 

CREATE TABLE `scenarios` ( 

  `sc_id` int(11) 5OT 5ULL auto_increment, 

  `name` varchar(40) 5OT 5ULL default '', 

  `image_path` varchar(100) 5OT 5ULL default '', 

  `user_id` mediumint(8) 5OT 5ULL default '0', 

  `screenshot_path` varchar(100) 5OT 5ULL default '', 

  `download_path` varchar(100) 5OT 5ULL default '', 

  `description` longtext, 

  `category` varchar(40) default '-', 

  `upload_date` varchar(10) default 5ULL, 

  `standard` int(1) 5OT 5ULL default '0', 

  PRIMARY KEY  (`sc_id`) 

) E5GI5E=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_I5CREME5T=60 ; 

 

7. ∆ηµιουργία του πίνακα ‘exercises’ 

CREATE TABLE `exercises` ( 

  `exer_id` int(11) 5OT 5ULL auto_increment, 

  `sc_id` int(11) 5OT 5ULL default '0', 

  `exercise_file` varchar(100) default 5ULL, 

  `user_id` mediumint(8) 5OT 5ULL default '0', 

  `date` varchar(100) 5OT 5ULL default '', 

  `description` longtext, 

  PRIMARY KEY  (`exer_id`) 

) E5GI5E=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1 AUTO_I5CREME5T=41 ; 

 

 

8. Λήψη του phpBB forum από το http://www.phpbb.com/downloads/ και 

αποθήκευση στον ίδιο υποφάκελο του WWW όπου βρίσκονται τα υπόλοιπα 

αρχεία του ιστοχώρου µας. 
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9. Εγκατάσταση του phpBB ακολουθόντας τα βήµατα : 

a. Ανοίγουµε ένα παράθυρο Internet explorer µεταβαίνουµε µέσω του 

EasyPHP στο Local Web.  

b. Μεταβαίνουµε στον υποφάκελο που βρίσκονται τα αρχεία του 

ιστοχώρου µας 

c. Επιλέγουµε τον φάκελο phpBB ή πληκτρολογούµε στο στη γραµµή 

διεύθυνσης του Internet Explorer την εξής διεύθυνση 

http://127.0.0.1/MySiteFolder/phpBB3/  

d. Από την αρχική οθόνη που εµφανίζεται (Εικόνα 52) επιλέγουµε το 

κουµπί INSTALL και ακολουθούµε τα βήµατα του οδηγού 

εγκατάστασης. 

 

Εικόνα 52. The introduction page of the installation system. 

 
e. Στις ρυθµίσεις της βάσης (Εικόνα 53) εισάγουµε τα εξής στοιχεία 

database name: gf_db και username: root. Έπειτα πατάµε το κουµπί 

Proceed to next step. ∆εν αλλάζουµε τις ρυθµίσεις  «Prefix for tables 

in database» αν ζητηθεί.  
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Εικόνα 53.The database settings screen, please make sure to have all the required data available 

 

f. Εναλλακτικά συµβουλευτείτε για την εγκατάσταση το url 

http://www.phpbb.com/support/documentation/3.0/quickstart/quick_i

nstallation.php 

g. Μετά την εγκατάσταση αφαιρέστε τον υποφάκελο install από τον 

φάκελο του phpBB3. 
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