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Περίληψη

Στόχος  της  παρούσας  διπλωματικής  εργασίας  είναι  η  εξερεύνηση  των
δυνατοτήτων των αρχείων  epub3  επί της δημιουργίας δυναμικού περιεχομένου σε κάθε
σελίδα ενός  e-book,  η τοπική αποθήκευση πληροφορίας με σκοπό την ακεραιότητα της
και  η  απομακρυσμένη αποθήκευση και  λήψη δεδομένων από  online  ή τοπικό server.
Παράλληλα η υλοποίηση web εφαρμογής για δημιουργία και συλλογή πληροφοριών του
e-book  αποτελεί  κομμάτι  της.  Η  σκοπιά  από  την  οποία  εξετάζονται  τα  παραπάνω
ζητήματα είναι η χρήση  epub3  αρχείων στην αντιμετώπιση μαθησιακών δυσκολιών ως
παιχνίδι – θεραπεία από παιδαγωγούς – λογοθεραπευτές παρέχοντας εστιασμένο υλικό
προς μελέτη σε κάθε μαθητή ξεχωριστά.
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Abs”tract

The main goal of this diploma thesis is to explore the possibilities of epub3 concerning
remote  data  transactions  and  dynamic  content  production.  The  technologies  used  for
receiving and sending sending data to the internet are examined closely. Furthermore, the
local data storage issue is being inspected in order to achieve data immutability. Also the
development of a web application for e-book creation and data collection is part of the
study. The spectrum under which the issues  are studied, is to apply epub3 files in use of
game/treatment  that  special  therapists  will  use  for  helping  people  facing  learning
difficulties. 
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1. Εισαγωγή

1.1 Καθημερινότητα

Το  διαδίκτυο  είναι  πλέον  συνυφασμένο  με  τις  ζωές  όλων  μας,  λόγω  του  ότι
ολοένα πληθαίνουν οι online ασχολίες μας και οι υπηρεσίες που μας παρέχονται από τον
παγκόσμιο  ιστό.  Στην πρωτόγνωρη κορύφωση της  “always  online”  εποχής  μας,  στην
ασφυκτικά γεμάτη από θεατές – χρήστες παράσταση των τεχνολογικών επιτευγμάτων σε
επίπεδο  τόσο  υλικού  όσο  και  λογισμικού,  πρωταγωνιστούν  οι  online
εφαρμογές/υπηρεσίες  που  παρέχονται  απλόχερα  και  με  φρενήρεις  ρυθμούς  για
υπολογιστές και smartphone, ενώ παράγοντες αυτής της παράστασης είναι, όσο προφανές
και να θεωρείται,  οι εταιρείες  που μας επιτρέπουν να συνδεθούμε στο διαδίκτυο, τον
αναγκαίο  δίαυλο  επικοινωνίας  και  εταιρείες  που  διαχειρίζονται  τις  πληροφορίες  –
δεδομένα που τροφοδοτούμε τις εφαρμογές με σκοπό την εξυπηρέτηση μας.

Όσο  πρωτοστατεί  η  ερώτηση  “Ποιος  είναι  ο  κωδικός  του  wifi  ;”,  κάτι  που
κυριαρχεί  τη  στιγμή  που  γράφονται  αυτές  οι  γραμμές,  θεωρούμε  τη  σύνδεση  στον
παγκόσμιο ιστό δεδομένη και την προϋπόθεση αυτή επενδύουμε σε  online  εφαρμογές.
Με  τους  πλέον  γνωστούς  web  browsers  (φυλλομετρητές) φυλλομετρητές)  Google  Chrome,  Mozilla
Firefox,  Safari,  Opera,  έχουμε πρόσβαση σε διεθνείς  ιστοσελίδες  όπου προβάλλονται
παγκόσμιες  εξελίξεις  και  γιγάντιος  όγκος  δεδομένων  είναι  άμεσα  διαθέσιμος  προς
επεξεργασία. Έχοντας με ένα “κλικ” τα νέα της υφηλίου στην οθόνη μας, την αγορά του
τελευταίου  smartphone  που κυκλοφόρησε, την προβολή επιστημονικών συγγραμμάτων,
την προβολή της τελευταίας ταινίας που κυκλοφόρησε και την παραγγελία του καφέ που
θα συντροφεύσει τις παραπάνω ασχολίες, ο σκοπός αυτής της διπλωματικής εργασίας
είναι η υλοποίηση ακόμη μιας διαδικτυακής υπηρεσίας που αναβαθμίζει την ποιότητα
ζωής  μαθητών  που  αντιμετωπίζουν  μαθησιακές  δυσκολίες  όπως  δυσλεξία  ή
δυσορθογραφία. Απομένει να δούμε πως θα επιτευχθεί αυτό.

1.2 Αντικείμενο Διπλωματικής Εργασίας

Το  αντικείμενο  της  παρούσας  διπλωματικής  εργασίας  είναι  η  εξερεύνηση
εφαρμογής που επιτρέπει δημιουργία διαδραστικών epub3 αρχείων, που με τη σειρά τους
θα  χρησιμοποιηθούν  στην  επιτυχή  αντιμετώπιση  των  άνωθεν  δυσκολιών  από
λογοθεραπευτές – παιδαγωγούς. 

Τα αρχεία αυτά οφείλουν να είναι προσωποποιημένα για κάθε μαθητή ξεχωριστά
ώστε  να  επιτυγχάνεται  η  επίλυση ασκήσεων σύμφωνα  με  τις  αδυναμίες  του  μαθητή.
Παράλληλα πρέπει το περιεχόμενο να μπορεί να μεταβάλλεται διαρκώς σύμφωνα με τις
επιταγές/επιλογές του χρήστη και είναι εφικτή η αποθήκευση και λήψη δεδομένων από
συγκεκριμένη πηγή του διαδικτύου. 
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Η προαναφερθείσα πηγή που θα διαχειρίζεται τα δεδομένα θα είναι ένας  HTTP
server,  που θα επιτρέπει τη δημιουργία αρχείων κατά τη βούληση ενός χρήστη και θα
αποτελεί την τοποθεσία αποθήκευσης – ανάκτησης πληροφοριών για τον παραλήπτη του
αρχείου.  Έτσι  πέρα  από  τις  ασκήσεις  που  θα  είναι  συγκεκριμένες  για  κάθε  μαθητή,
δημιουργείται  ένα  προφίλ με την πρόοδο του κάθε  μαθητή ξεχωριστά,  που σταδιακά
ενημερώνεται, έχουμε τα δεδομένα που χρειαζόμαστε, και η εστίαση στα αδύναμα σημεία
του μαθητή γίνεται όλο και πιο ακριβής. 

Τα αρχεία  που μας δίνουν τη δυνατότητα να υλοποιήσουμε την παραπάνω ιδέα
είναι τύπου epub3 και παρότι η βασική τους εφαρμογή είναι σε στατικά παραδοσιακά e-
books που απλά παραθέτουν ένα κείμενο/σύγγραμμα σε ηλεκτρονική μορφή, μπορούν
αρκετά εύκολα να υποστηρίξουν όλες τις παραπάνω δυνατότητες. Θα στέλνουν και θα
λαμβάνουν  πακέτα  από  τον  server  και  σε  συναρτήσει  με  τις  πληροφορίες  αυτών  θα
μεταβάλλουν κατάλληλα το περιεχόμενο τους.

Συνοψίζοντας απαιτείται η υλοποίηση απομακρυσμένης ή τοπικής αποθήκευσης
στα αρχεία μας, απομακρυσμένη επικοινωνία με HTTP server για ανάλυση πληροφοριών,
διαδραστικά  αρχεία  που  έχουν  την  ιδιότητα  να  είναι  προσωποποιημένα  και  ύπαρξη
εφαρμογής που συντονίζει τα παραπάνω. 

1.3 Σκοπός Διπλωματικής Εργασίας

Η δική μας προσέγγιση στα παραπάνω προβλήματα είναι καταρχάς η απόδειξη
πως ο στόχος είναι εφικτός. Για να το αποδείξουμε αυτό, ακολουθήσαμε την οδό της
δημιουργίας ενός  HTTP server,  της μελέτης βασικών επικοινωνιών με τέτοιους  servers,
και της υλοποίησης διαδραστικών προσωποποιημένων αρχείων μέσω σταυρολέξων. Το
παιχνίδι σταυρόλεξο δίνει την ευκαιρία στο χρήστη ενώ προσπαθεί να βρει λέξεις  να
αλληλεπιδρά και  μελετούμε τις  προσπάθειες  και  τις  επιλογές  του.  Η προσέγγιση των
αυστηρά προσωποποιημένων αρχείων γίνεται μέσω των λέξεων του παιχνιδιού. Για κάθε
μαθητή επιλέγονται διαφορετικές λέξεις σύμφωνα με το προφίλ του και σύμφωνα με τη
γνώμη του εκπαιδευτικού. Στην εφαρμογή που δημιουργεί αυτά τα e-book τις λέξεις τις
επιλέγει χειροκίνητα ο εκπαιδευτικός αλλά μελλοντικά θα γίνεται να επιλεχθούν μέσω
μιας λογικής που λαμβάνει υπ’ όψιν τις παλαιές λέξεις που δυσκόλεψαν το μαθητή και
είτε τις επαναχρησιμοποιεί είτε επιλέγει παρόμοιας ιδιομορφίας λέξεις για τις επόμενες
ασκήσεις. 

1.4 Οργάνωση Διπλωματικής Εργασίας

Αρχικά  στο  δεύτερο  κεφάλαιο  περιέχεται  η  περίληψη  του  Project  και  οι
λειτουργικές του απαιτήσεις. Πρόκειται για έναν πλήρη οδηγό χρήσης της εφαρμογής με
εικόνες  από το  περιβάλλον λειτουργίας  της,  δίχως εμβάθυνση σε επίπεδο κώδικα,  με
στόχο την πλήρη κατανόηση του αντικειμένου από αναγνώστες που δεν ασχολούνται με
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προγραμματισμό. Αποτελεί βασικό κεφάλαιο για την ορθή χρήση τόσο της εφαρμογής,
όσο και των e-books που δημιουργούνται. 
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2. Περίληψη Project “myebook”

2.1 Η web εφαρμογή

Όπως αναφέραμε η web εφαρμογή υλοποιεί τη σύνθεση του προσωποποιημένου
e-book  σύμφωνα  με  τις  επιταγές  του  καθηγητή,  το  κατέβασμα  του  αρχείου  από  τον
μαθητή και τη συλλογή δεδομένων που σχετίζονται με το βαθμό επίλυσης των ασκήσεων,
τη  σειρά  που βρήκε  τις  λέξεις  και  τι  ποσοστό έχει  λύσει.  Παράλληλα προσφέρει  τη
δυνατότητα  αποθήκευσης  της  προόδου  του  μαθητή  ώστε  αφού  λύσει  ένα  μέρος  της
άσκησης να συνεχίσει την επίλυση αργότερα ακριβώς από το σημείο που σταμάτησε. 

Βήμα I: Είσοδος στην εφαρμογή

Η είσοδος στην εφαρμογή επιτυγχάνεται μόνο από συσκευές που βρίσκονται στο τοπικό
δίκτυο  του  server  μας,  σχηματίζοντας  τη  διεύθυνση  “http://localhost/myebook”  στον
browser μας. Τότε βλέπουμε την ακόλουθη σελίδα: 

Σε  περίπτωση  που  έχουμε  λογαριασμό  συμπληρώνουμε  τα  πεδία  “username”  και
“password”  προχωράμε  στις  βασικές  λειτουργίες  πατώντας  “Login”.  Αν συνδεόμαστε
πρώτη φορά κάνουμε επιλέγουμε “Sign up” και μεταφερόμαστε στην ακόλουθη σελίδα 

16
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Συμπληρώνουμε τα απαιτούμενα πεδία και κάνοντας κλικ στο “Register” μεταφερόμαστε
στην αρχική οθόνη που ακολουθεί:
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Βήμα II: Δημιουργία νέου e-book 

Εδώ  μπορούμε  να  επιλέξουμε  οποιοδήποτε  από  τα  3  services  θέλουμε.  Για  αρχή
επιλέγουμε “new e-book”. Εμφανίζεται η σελίδα:

Αρχικά επιλέγουμε μαθητή – παραλήπτη και κατόπιν “Set student”

αφού επιλέξουμε το μαθητή γεμίζουμε τα πεδία της φόρμας με τις λέξεις που επιθυμούμε
να  έχει  το  σταυρόλεξο.  Οι  πρώτες  πέντε  λέξεις  θα  τοποθετηθούν  οριζόντια  και  οι
επόμενες πέντε κάθετα. Όταν τελειώσουμε με την επιλογή των λέξεων πατάμε “Save
Page”. Η σελίδα είναι έτοιμη προς κατασκευή και εμείς αν θέλουμε γράφουμε τις λέξεις
για την επόμενη σελίδα. Ακολουθούμε την ίδια διαδικασία για όσες σελίδες επιθυμούμε
να προσθέσουμε στο βιβλίο μας. Όταν έχουμε γεμίσει τη φόρμα θα μοιάζει κάπως έτσι: 

18
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παρατηρούμε πως βρισκόμαστε στην σελίδα υπ’ αριθμόν 1
και είμαστε έτοιμοι να πατήσουμε  “Save Page”.  Φαίνονται
και οι λέξεις που έχουμε επιλέξει. Σημειώνεται ότι δεν θα
προχωρήσουμε  σε  επόμενη  σελίδα  αν  έχουμε  παραλείψει
κάποιο  πεδίο,  πρέπει  δηλαδή  να  επιλέξουμε  οπωσδήποτε
δέκα λέξεις. 

Όταν  ικανοποιηθούμε  με  τον  αριθμό  των  σελίδων  του
βιβλίου μας επιλέγουμε “Create e-book” 

Το βιβλίο κατασκευάζεται αυτόματα και αποθηκεύεται στη
βάση δεδομένων, αναμένοντας το μαθητή για να κατεβάσει
και να το επιλύσει. 
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Βήμα  III:  Κατέβασμα  του  βιβλίου.  Σε  αυτό  το  σημείο  επιθυμούμε  να
κατεβάσουμε  στο  Android  tablet  μας  το  e-book  που έχουν συνθέσει  για  εμάς.  Αφού
συνδεθούμε στη βάση όπως το βήμα Ι επιλέγουμε “all e-books”  από τις επιλογές. έτσι
μεταφερόμαστε στην ακόλουθη σελίδα:

Από εδώ μπορούμε να κατεβάσουμε τα βιβλία που μας αφορούν βλέποντας το
όνομά μας στο πεδίο “Student Name”.  Το κατέβασμα του βιβλίου γίνεται με το κουμπί
“Download”  που  βρίσκεται  στην  στήλη  “Action”.  Σημειώνεται  ότι  μπορούμε  να
κατεβάσουμε μόνο τα βιβλία που έχουν γραφτεί με αποδέκτες εμάς, έχουν δηλαδή το
όνομα χρήστη μας στο πεδίο “Student Name”. 
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Βήμα IV: Στατιστικά ασκήσεων

Μετά την αποθήκευση της προόδου της επίλυσης του βιβλίου μας, έπειτα από το βήμα Ι
επιλέγουμε “scoreboard”  και  μεταφερόμαστε στην σελίδα με τα στατιστικά μας.  Εκεί
βλέπουμε τι ποσοστό έχουμε λύσει από τη σελίδα κάθε βιβλίου που μας έχει ανατεθεί,
όπως φαίνεται και στην εικόνα παρακάτω: 

το  κουμπί  “Home  Page”  μας  επιστρέφει  στην  αρχική  σελίδα  και  το  “Logout”  μας
αποσυνδέει από την εφαρμογή. 

Αυτές  είναι  οι  δυνατότητες  της  web  εφαρμογής μας η οποία είναι  εκτελέσιμη
μέσω  οποιουδήποτε  περιβάλλοντος  Windows,  Linux,  Android,  iOS  και  οποιαδήποτε
πλατφόρμας χρησιμοποιεί τα παραπάνω λειτουργικά (φυλλομετρητές) υπολογιστής, smartphone, tablet).

2.2 Το προσωποποιημένο διαδραστικό e-book

Το e-book που συνθέτει η προαναφερθείσα web εφαρμογή αφού το κατεβάσουμε
στην ταμπλέτα  Android  το ανοίγουμε μέσω του  reader  που έχουμε επιλέξει. Εκεί μας
υποδέχεται  το  σταυρόλεξο  που  έχει  δημιουργηθεί  για  εμάς  και  καλούμαστε  να
επιλύσουμε. Όταν ανοίγουμε το e-book μας υποδέχεται η πρώτη σελίδα με το μήνυμα 
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Η επόμενη σελίδα  έχει  το  σταυρόλεξο που μας  έχουν ετοιμάσει  προς  επίλυση.  Στην
αριστερή  στήλη  βρίσκονται  τα  κουμπιά  με  τις  βασικές  λειτουργίες.  Επιλέγοντας  το
κουμπί “save” αποθηκεύουμε την πρόοδο μας στον server και με το “load” συνεχίζουμε
να παίζουμε από εκεί που σταματήσαμε τελευταία φορά. 
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ενώ μαρκάρουμε μια λέξη τα επιλεγμένα υπογραμμίζονται με κίτρινο. Μόλις επιλέξουμε
τη λέξη, απομακρύνουμε το πενάκι. 

Αν η επιλογή μας είναι σωστή η λέξη γίνεται πράσινη και απομακρύνεται από τη δεξιά
στήλη με τις λέξεις προς αναζήτηση που βρίσκονται στην δεξιά στήλη. 

23



Προσωποποιημένα Διαδραστικά e-books 24

Παράλληλα ενημερωνόμαστε ότι βρήκαμε τη λέξη και συνεχίζουμε για τις υπόλοιπες. Αν
επιθυμούμε  να  σταματήσουμε  με  το  κουμπί  “save”  αποθηκεύουμε  την  πρόοδο
οποιαδήποτε  στιγμή.  Όταν  ολοκληρώσουμε  το  παιχνίδι  η  εικόνα  που  αντικρίζουμε
μοιάζει κάπως έτσι: 

Το κουμπί “score” μας ενημερώνει για τις λέξεις που έχουμε βρει, με τη σειρά που
τις  έχουμε  εντοπίσει.  Το  περιεχόμενό  του  φαίνεται  παραπάνω.  Το  κουμπί  “reset”
διαγράφει την πρόοδό μας και επαναφέρει το σταυρόλεξο στην αρχική του κατάσταση,
προ  της  επίλυσης.  Αν  διαγράψουμε  την  πρόοδο  μας  δεν  έχουμε  τρόπο  να  την
ανακτήσουμε. 

Έτσι μοιάζουν και οι υπόλοιπες σελίδες με το αντίστοιχο παιχνίδι με μοναδική
διαφορά τις λέξεις που έχουν προεπιλεγεί. 
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3. Τεχνολογίες και τρόποι διάδρασης

3.1 Επικοινωνία με Server

Το  πρωτόκολλο  HTTP (φυλλομετρητές) Hyper  Text  Transfer  Protocol)  είναι  ένα  πρωτόκολλο
επιπέδου  εφαρμογής.  Είναι  υπεύθυνο  για  την  ορθή  μετάδοση  των  ζητούμενων
πληροφοριών  –  δεδομένων  (φυλλομετρητές) HTML  αρχεία,  εικόνες,  αποτελέσματα  αναζήτησης  κ.α)
ανάμεσα σε  μια κατανεμημένη εφαρμογή και  έναν χρήστη.  Ορίζει  τον  τρόπο με  τον
οποίο οι χρήστες μπορούν να στείλουν ένα αίτημα για δεδομένα σε έναν server και πως
θα απαντήσει σε αυτό το αίτημα ο server. Τέλος αποτελεί το θεμελιώδες σύνολο κανόνων
στην μετάδοση δεδομένων στο World Wide Web από το 1990 μέχρι και σήμερα.

Βασικά χαρακτηριστικά του πρωτοκόλλου HTTP είναι ότι είναι ανεξάρτητο της
σύνδεσης, του τύπου των δεδομένων που μεταφέρονται και της ύπαρξης του server. Η
ανεξαρτησία του πρωτοκόλλου όσον αφορά τη σύνδεση έγκειται στο γεγονός ότι από τη
στιγμή  που  γίνεται  το  HTTP αίτημα  από  τον  browser  η  εφαρμογή  παύει  να  είναι
συνδεδεμένη  με  τον  server  και  η  σύνδεση  αποκαθίσταται  μόνο  για  την  στιγμή  που
λαμβάνεται η απάντηση στο αίτημα. Επιπλέον οποιοσδήποτε τύπος δεδομένων μπορεί να
σταλεί από την εφαρμογή στον server και αντίστροφα αρκεί να υπάρχει το κατάλληλο
λογισμικό  για  τη  διαχείρισή  τους.  Συμπερασματικά  το  HTTP  πρωτόκολλο  είναι
ανεξάρτητο του τύπου των δεδομένων. Λόγω μη αναγκαιότητας ύπαρξης σύνδεσης το
HTTP μπορεί να χαρακτηριστεί ως “stateless”, διότι η εφαρμογή “γνωρίζει” την ύπαρξη
του server  μόνο κατά τη διάρκεια της  μεταξύ τους  αλληλεπίδρασης,  εκ’ τότε ο ένας
αγνοεί την ύπαρξη του άλλου.

Οι βασικές μέθοδοι που ζητούν και στέλνουν δεδομένα: 

GET
Η μέθοδος  GET  ζητά μια αναπαράσταση συγκεκριμένης πηγής δεδομένων. Τα

αιτήματα GET πρέπει μόνο να ζητούν την ανάκτηση δεδομένων από τον server. 

HEAD
Η μέθοδος  HEAD  στέλνει  ένα  ίδιου  τύπου  αίτημα με  τη  μέθοδο  GET  με  τη

βασική διαφορά ότι αναφέρεται στην φύση των δεδομένων (φυλλομετρητές) π.χ. την κωδικοποίησή τους)
και όχι στην πλήρη πληροφορία τους.

POST
Η μέθοδος  POST ζητά από τον  server  να δεχτεί τα δεδομένα που περικλείονται

στο αίτημα ως μια νέα προσθήκη στην πηγή που προσδιορίζεται από το URI (φυλλομετρητές) αναφορά
στην  διεύθυνση  της  πηγής).  Τα  δεδομένα  που  στέλνονται  μέσω  της  μεθόδου  POST
μπορεί να είναι ένας σχολιασμός για τις υπάρχουσες πηγές, ένα μπλοκ δεδομένων που
έχουν εισαχθεί  και  υποβληθεί  μέσω μιας  φόρμας  web  ή  ένα  στοιχείο  που  πρέπει  να
προστεθεί σε μια βάση δεδομένων. 
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DELETE
Η μέθοδος DELETE μας επιτρέπει να διαγράψουμε μια συγκεκριμένη πηγή. 

TRACE
Η μέθοδος TRACE επιτρέπει στον χρήστη να δει αν έχουν συμβεί μεταβολές στις

πηγές του server λόγω της επέμβασης ενδιάμεσων server σε αυτά. 

OPTIONS
Η μέθοδος OPTIONS επιστρέφει τις μεθόδους HTTP που υποστηρίζει ο server για

ένα συγκεκριμένο URL.

3.1.1 Get

Η μέθοδος  GET  χρησιμοποιείται  για  την  ανάκτηση  πληροφοριών  από  κάποιο
συγκεκριμένο  URI  που θεωρείται  ασφαλής πηγή. Η μέθοδος αυτή είναι  ασφαλής και
μπορεί να επαναλαμβάνεται από τον  browser  χωρίς την άμεση έγκριση της αποστολής
του αιτήματος από τον χρήστη. 

Για παράδειγμα η χρήση της μεθόδου GET για την εμφάνιση του υπολοίπου ενός
τραπεζικού λογαριασμού σε μια ιστοσελίδα κάποιας τράπεζας δεν έχει καμιά επίδραση
στον ίδιο το λογαριασμό και σαν διαδικασία μπορεί να επαναληφθεί με ασφάλεια. Ο web
browser  που στέλνει το αίτημα θα πρέπει να επιτρέπει στο χρήστη να ανανεώνει την
ιστοσελίδα  του  που  έχει  προκύψει  από  μια  μέθοδο  GET  δίχως  την  εμφάνιση
προειδοποιητικών μηνυμάτων. 

Το μειονέκτημα της μεθόδου GET είναι ότι τα δεδομένα που αυτή μας επιστρέφει
είναι εμφανή στο URL της σελίδας. Αυτό κάνει τη χρήση της μεθόδου απαγορευτική για
μεθόδους  που  σχετίζονται  με  λογαριασμούς  χρηστών,  γιατί  αν  γινόταν  χρήση  της
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μεθόδου,  το όνομα χρήστη και  ο  κωδικός  πρόσβασης θα ήταν εμφανή στο  URL  της
σελίδας μετά την εξακρίβωση των στοιχείων. 

Τα αιτήματα της μεθόδου  GET στην  JavaScript  μπορούν να υλοποιηθούν μέσω
της τεχνολογίας Asynchronous JavaScript XML (φυλλομετρητές) AJAX). Χάρη σε αυτήν την τεχνολογία
έχουμε τη δυνατότητα να διαμορφώσουμε ένα αίτημα HTTP με χρήση του αντικειμένου
XMLHttpRequest.  Αυτό το αντικείμενο προσφέρει έναν πολύ εύκολο τρόπο σύνταξης
και κατασκευής ενός αιτήματος προς τον server και στην συνέχεια επικοινωνεί με κώδικα
που  βρίσκεται  εντός  του  server  για  να  φέρει  τη  ζητούμενη  απάντηση.  Επίσης  η
τεχνολογία αυτή ονομάστηκε ασύγχρονη διότι η ιστοσελίδα δεν παραμένει αδρανής μέχρι
να πάρει απάντηση από τον server αλλά ο κώδικας JavaScript  που δεν σχετίζεται με το
αίτημα μπορεί να υλοποιηθεί άσχετα αν έχουμε πάρει απάντηση από τον  server  ή όχι.
Μόνο όταν λάβουμε την απάντηση από τον server το κομμάτι του κώδικα που σχετίζεται
με το αίτημα θα εκτελεστεί κανονικά. 

Παρατίθεται  παράδειγμα  κώδικα  JavaScript  με  χρήση  AJAX  που  συντάσσει
αίτημα XMLHttpRequest, το αποστέλλει στον server και εμφανίζει την απάντηση:

1. var myhttp = new XMLHttpRequest(φυλλομετρητές) );

2. myhttp.onreadystatechange = function(φυλλομετρητές) ) {

3. if (φυλλομετρητές) myhttp.readyState == 4 && myhttp.status == 200)

4.     {

5.         alert(φυλλομετρητές) myhttp.responseText);

6.     }

7. };

8. myhttp.open(φυλλομετρητές) “GET”, “http://localhost/testPage/”, true);

9. myhttp.send(φυλλομετρητές) );

Η  διαδικασία  που  αναγράφεται  παραπάνω  δημιουργεί  ένα  αντικείμενο
XMLHttpRequest  το  οποίο θα  στείλει  στην τοποθεσία  “http://localhost/testPage/”  ένα
αίτημα “GET”. Η παράμετρος “true” σημαίνει ότι το αίτημα είναι ασύγχρονο δηλαδή ο
κώδικας JavaScript που δεν σχετίζεται με το αίτημά μας θα συνεχίσει να εκτελείται και
μόλις λάβουμε την απόκριση του server από την παραπάνω τοποθεσία θα εκτελεστεί και
το τμήμα του κώδικα που βρίσκεται μέσα στο function το αιτήματος. 

Στο παραπάνω αίτημα χρησιμοποιήσαμε και δύο ιδιότητες του αντικειμένου 
XMLHttpRequest τις “onreadystatechange” και “status”. Η ιδιότητα 
“onreadystatechange” λαμβάνει τις τιμές 0, 1, 2, 3, 4 καθ’ όλη τη διάρκεια του αιτήματος.
Οι τιμές σημαίνουν τα ακόλουθα:
0: το αίτημα δημιουργήθηκε
1: η σύνδεση του browser με τον server έχει υλοποιηθεί
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2: το αίτημα έχει παραδοθεί στον server
3: το αίτημα αναλύεται
4: το αίτημα ολοκληρώθηκε και η απάντηση είναι έτοιμη

Η ιδιότητα “status”  λαμβάνει τις τιμές 200, αν η πληροφορία που ζητάμε υπάρχει στον
server ή 404 αν όχι. 

Ένας  ισοδύναμος  τρόπος  να  εκτελέσουμε  το  παραπάνω  αίτημα  “get”  είναι
χρησιμοποιώντας την βιβλιοθήκη “jQuery” της JavaScript οπότε θα πάρει τη μορφή:

1. $.get(φυλλομετρητές) “http://localhost/testPage”, “data1:value1, data2:value2”, function(φυλλομετρητές) data) {

2.     alert(φυλλομετρητές) “Data Loaded: ”+data);

3. });

Στο  πρώτο  πεδίο  αναγράφουμε  την  τοποθεσία  του  server,  στο  δεύτερο  τα
δεδομένα  που  στέλνουμε  και  στο  τρίτο  τι  θα  συμβεί  μόλις  λάβουμε  την  απάντηση.
Σημειώνεται πως η μέθοδος είναι προκαθορισμένα ασύγχρονη. Αν θέλουμε πρόσβαση
στις επιμέρους ρυθμίσεις της μεθόδου, αυτές είναι διαθέσιμες μέσω του $.ajaxSetup(φυλλομετρητές) {}).
Εκεί μπορούμε εμείς να προκαθορίσουμε το url, αν θέλουμε πάντα να είναι σταθερό, να
πάψει η μέθοδος να είναι ασύγχρονη αν αυτό μας εξυπηρετεί ή αφότου λάβει απάντηση
να πράττει πάντοτε το ίδιο. 

3.1.2 Post

Μια άλλη μέθοδος που υποστηρίζεται από το πρωτόκολλο  HTTP είναι η  POST
και  χρησιμοποιείται  πολύ  συχνά  στο  διαδίκτυο.  Η συνήθης  χρήση είναι  η  αποστολή
δεδομένων  προς  αποθήκευση  στον  server  και  η  ανάκτηση  δεδομένων.  Τα  δεδομένα
μπορούν να είναι από ελάχιστες πληροφορίες μέχρι και ολόκληρα αρχεία οποιουδήποτε
τύπου. Η ποσότητα τους λοιπόν είναι απεριόριστη σε αντίθεση με τη μέθοδο GET που τα
δεδομένα είναι μέχρι 2048 χαρακτήρες.

Η  μέθοδος  POST  χρησιμοποιείται  για  διαδικασίες  που  δεν  μπορούν  να
επαναληφθούν  με  ανανέωση  μιας  ιστοσελίδας  χωρίς  την  έγκριση  του  χρήστη.  Για
παράδειγμα θα ήταν απαγορευτικό να κάναμε μια μεταφορά χρηματικού ποσού και μια
ανανέωση  της  σελίδας  να  εκτελεστεί  ξανά  δίχως  κάποιο  προειδοποιητικό  μήνυμα.
Επιπρόσθετα τα δεδομένα της μεθόδου δεν είναι εμφανή στο url, σε αντίθεση με κάποιο
αίτημα  GET  και  θα  αποθηκευτούν  στον  προορισμό  του  αιτήματος,  συνήθως  κάποια
εφαρμογή που θα τα διαχειριστεί κατάλληλα.

Τα αιτήματα POST μπορούν να ακολουθήσουν την ίδια δομή με αιτήματα GET.
Παραθέτουμε παράδειγμα κώδικα:
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1. var dataToSend = “Hello World”;

2. var myhttp = new XMLHttpRequest(φυλλομετρητές) );

3. myhttp.onreadystatechange = function(φυλλομετρητές) ) {

4.     if (φυλλομετρητές) myhttp.readyState == 4 && myhttp.status == 200)

5.     {

6.         alert(φυλλομετρητές) myhttp.responseText);

7.     }

8. };

9. myhttp.open(φυλλομετρητές) “POST”, “http://localhost/testPage/”, true);

10. myhttp.send(φυλλομετρητές) dataToSend);

Είναι  εμφανές  ότι  η  κύρια  δομή  είναι  η  ίδια  με  ένα  αίτημα  GET.  Λόγω της
τεράστιας χρησιμότητας της μεθόδου POST σε servers η διαδικασία έχει τυποποιηθεί από
τα αρχεία  HTML ώστε να συγκεντρώνουν με ευκολία την πληροφορία που επιθυμεί ο
χρήστης, μέσω των στοιχείων form, όπως στο παράδειγμα:

1. <form action = “http://localhost/testPage” method = “POST”>

2.     <input name = “field_1” type = “text” />

3.     <input name = “field_2” type = “text” />

4.     <input type = “submit” name = “submit” value = “Save Data” />

5. </form>

Ο παραπάνω κώδικας δημιουργεί δύο πεδία κειμένου όπου ο χρήστης μπορεί να
γράψει και όταν κάνει επιλέξει με το ποντίκι του “Save Data” δημιουργείται ένα αίτημα
POST που περικλείει τα δεδομένα και τα στέλνει στην τοποθεσία που αναγράφεται στο
πεδίο “action”. Η παράμετρος “name” που χρησιμοποιούμε υπάρχει για την διευκόλυνση
επεξεργασίας στοιχείων μέσω της  JavaScript  όταν έχουμε στοιχεία  “form”  όπως και η
παράμετρος  “id”  που  δίνει  σε  κάθε  στοιχείο  ένα  όνομα  της  επιλογής  μας  για  να  το
αναζητούμε  –  επεξεργαζόμαστε  με  μεγαλύτερη  ευκολία.  Άλλες  χρήσιμες  παράμετροι
είναι οι “autocomplete”,  “accept-charset”, “target”.

autocomplete:
προσδιορίζει αν ο browser πρέπει να επέμβει για την ολοκλήρωση του αιτήματος.

accept-charset:
προσδιορίζει  την  κωδικοποίηση  του  αιτήματος  προς  αποστολή,  σε  περίπτωση  που
παραλειφθεί παίρνει ίδια τιμή με τα υπόλοιπα στοιχεία της ιστοσελίδας.
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target:
προσδιορίζει  την  τοποθεσία  που  πρέπει  να  σταλεί  η  απάντηση  του  server  και  σε
περίπτωση   που  παραληφθεί  λαμβάνει  την  τιμή  “_self”, η  τοποθεσία  είναι  η  ίδια  η
ιστοσελίδα της μεθόδου. 

Με  τις  προαναφερθείσες  μεθόδους  POST  και  GET  επιτυγχάνουμε  την
αποθήκευση και ανάκτηση αρχείων σε απομακρυσμένη τοποθεσία.  Είναι μέθοδοι που
χρησιμοποιούμε στην εφαρμογή μας, στις φόρμες που συμπληρώνουμε και στα στοιχεία
και στην επικοινωνία της με τον server. 

3.2 Αποθήκευση σε Τοπικά Αρχεία

Στην αντίπερα όχθη της απομακρυσμένης αποθήκευσης αρχείων που απαιτείται η
σύνδεση στο διαδίκτυο και  η  επικοινωνία  με  server,  είναι  η  αποθήκευση τοπικά  στο
σύστημα. Η τοπική αποθήκευση, πέρα από την ανεξαρτησία της από το διαδίκτυο για το
μέσο  χρήστη  “εγγυάται”  και  την  ακεραιότητα  πληροφορίας.  Τα  εισαγωγικά  θα
απουσίαζαν  αν  αναφερόμασταν  σε  μια  desktop  εφαρμογή  που  αποθηκεύει  στο  file
system, αλλά για μια εφαρμογή που τρέχει μέσω browser και υπεύθυνος για την ασφαλή
φύλαξη  των  δεδομένων  είναι  ο  φυλλομετρητής  μας  γινόμαστε  έρμαια  τυχόν  κενών
ασφαλείας που μπορούν να εκθέσουν προσωπικά μας δεδομένα. Γι αυτό προτείνεται να
αποθηκεύονται  με  αυτόν  τον  τρόπο  δεδομένα  δευτερεύουσας  σημασίας  ενώ  κύρια
δεδομένα όπως κωδικοί αποθηκεύονται κωδικοποιημένα και πάλι με επιφύλαξη. 

3.2.1 Cookies

Τα  cookies  είναι  μικρά  αρχεία  δεδομένων  κειμένου  που  αποθηκεύονται
προσωρινά στον browser του χρήστη καθώς αυτός πλοηγείται σε ιστοσελίδες. Έτσι όταν
ένας browser συνδέεται σε μια ιστοσελίδα που είχε συνδεθεί και στο παρελθόν από τα
αποθηκευμένα  cookies  o  browser  ενημερώνει  τη  σελίδα  για  την  παλαιότερη
δραστηριότητα του χρήστη ώστε να καθοδηγήσει τη σελίδα σε συγκεκριμένες ενέργειες.
Κλασικό  παράδειγμα  είναι  το  άμεσο  login  που  γίνεται  όταν  γράφουμε  το  url  μιας
ιστοσελίδας,  δίχως  να  χρειαστεί  να  συμπληρώσουμε  username/e-mail  και  password.
Επίσης  με  κατάλληλα  cookies  επιτυγχάνεται  η  σύγχρονη  στοχευμένη  διαφήμιση  στο
διαδίκτυο καθώς αποθηκεύονται τοπικά οι αναζητήσεις  και προβάλλονται αντικείμενα
και υπηρεσίες που ταιριάζουν με τις αναζητήσεις του.

Τα  cookies  χωρίζονται  σε  κατηγορίες  ανάλογα με  τη  σκοπιμότητα  που  εξυπηρετούν.
Μερικές από αυτές τις κατηγορίες είναι οι ακόλουθες:

Authentication cookies

Εξαιρετικά  διαδεδομένα  cookies  μέσω  των  οποίων  επιτυγχάνεται  η  άμεση
σύνδεση σε ιστοσελίδα που είχαμε συνδεθεί στο παρελθόν δίχως να απαιτείται κάθε φορά
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η εισαγωγή ονόματος χρήστη και κωδικού πρόσβασης. Η ασφάλεια της πληροφορίας που
περιέχεται στα συγκεκριμένα cookies  εξαρτάται από την ασφάλεια του browser  και της
ιστοσελίδας που κρυπτογραφεί τα δεδομένα μας. 

Session cookies

Τα cookies αυτά έχουν χρόνο ζωής όσο ο χρήστης πλοηγείται σε μια ιστοσελίδα
που τα περιέχει.  Μόλις κλείσει την καρτέλα ή τον  browser  διαγράφονται.  Τα  cookies
αυτά δεν έχουν ημερομηνία λήξης.

Persistent cookies

Σε αντίθεση με τα session cookies, τα persistent έχουν ημερομηνία λήξης η οποία
ορίζεται  ανάλογα  με  το  σκοπό  που  εξυπηρετούν.  Μέχρι  να  λήξουν  μεταδίδουν  την
αποθηκευμένη  πληροφορία  στον  web  server  κάθε  φορά  που  συνδεόμαστε  στην
ιστοσελίδα.  Τα  συγκεκριμένα  αναφέρονται  και  ως  “tracking  cookies”  γιατί
χρησιμοποιούνται από διαφημιστές για να εστιάζουν τις διαφημίσεις τους σε προϊόντα ή
υπηρεσίες που μας ενδιαφέρουν σε μια μεγάλη περίοδο χρόνου. 

Secure cookies

Μεταφέρουν πληροφορίες μόνο σε συνδέσεις με ασφαλές πρωτόκολλο  HTTPS.
Για να δημιουργήσουμε ένα τέτοιο  cookie  αρκεί να προσθέσουμε τη μεταβλητή  secure
κατά τον ορισμό του.

HTTPOnly cookies

Cookies που δεν είναι προσβάσιμα μέσω της κλασικής εντολής document.cookie
της JavaScript, ώστε να αποφευχθούν ανεπιθύμητες διαρροές cookies.

Παρατίθεται παράδειγμα απλού κώδικα για σύνταξη και διαχείριση cookies:

1. //create a cookie

2. document.cookie = “cookieName=cookieNameValue; expires=Fri, 08 Jun 2018 
16:00:00 UTC”;

3. //read a cookie

4. var cookie = document.cookie;

5. //change the cookie

6. var cookieValue = “new cookie value”;

7. document.cookie = “cookieName=”+ “cookieValue” + “ ;expires=Fri, 08 Jun 
2018 16:00:00 UTC”;

8. //delete a cookie

9. document.cookie = “cookieName= ; expires=Thu, 01 Jan 1970 00:00:00 UTC”;
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Παρατηρούμε πως η δημιουργία, αλλαγή τιμής και διαγραφή ενός αρχείου cookie
επιτυγχάνεται εύκολα και άμεσα. Η αλλαγή τιμής απλά αντιστοιχίζει το όνομα του cookie
σε μια νέα τιμή και  για  τη διαγραφή θέτουμε μια παλαιότερη ημερομηνία,  οπότε  το
cookie  λήγει. Προφανώς ο παραπάνω κώδικας διαχειρίζεται  cookies  με μόνο ένα πεδίο
πληροφορίας.  Μια  σύγχρονη  ιστοσελίδα,  ειδικά  αν  αποθηκεύει  δεδομένα  για  τη
δραστηριότητα του χρήστη ή υλικό για εστιασμένες διαφημίσεις, πρέπει να οργανώσει τα
cookies της με έναν πιο αποδοτικό και αυτοματοποιημένο τρόπο ώστε να δημιουργούνται
άμεσα και τα έχει επιτυχημένη πρόσβαση στην αποθηκευμένη πληροφορία.

Παρατίθεται ένας πιο αποδοτικός κώδικας δημιουργίας και διαχείρισης cookies:

1. var count = 0;

2. function setCookie(φυλλομετρητές) ) {

3.     count++;

4.     var date = new Date(φυλλομετρητές) );

5.     var cvalue = $(φυλλομετρητές) “#input”).val(φυλλομετρητές) );

6.     var exdays = 30;

7.     var cname = “cookie”+count;

8.     date = setTime(φυλλομετρητές) date.getTime(φυλλομετρητές) ) + exdays*24*60*60*1000);

9.     var expires = “expires=”+date.toGMTString(φυλλομετρητές) );

10.     document.cookie = cname+“=”+cvalue+“; ”+expires;

11. };

12. function deleteCookies(φυλλομετρητές) ) {

13.     var cookies = document.cookie.split(φυλλομετρητές) “ ; ”);

14.     for (φυλλομετρητές) var i=0; i<cookies.length; i++)

15.     {

16.         var temp = cookies[i];

17.         var pos = temp.indexOf(φυλλομετρητές) “=”);

18.         var name = pos > -1 ? temp.substr(φυλλομετρητές) 0, pos) : temp;

19.         document.cookie = name+“; expires=Thu, 01 Jan 1970 00:00:00 GMT”;

20.     }

21.     count = 0;

22. };
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Με τον παραπάνω κώδικα κάθε  cookie  που δημιουργείται έχει ξεχωριστό όνομα
και μια τιμή (φυλλομετρητές) στο παράδειγμα παίρνει την τιμή από το πεδίο με  id “input”) και θέτει
ημερομηνία διαγραφής σε 30 ημέρες από την ημερομηνία δημιουργίας. Σε περίπτωση
που επιθυμούμε να τα διαγράψουμε η δεύτερη συνάρτηση ανατρέχει  σε κάθε  cookie
ξεχωριστά και θέτει ημερομηνία λήξης μια παλαιότερη. Τότε τα  αποθηκευμένα cookies
διαγράφονται από το σύστημα. 

3.2.2 Local Storage

Ένας άλλος τρόπος να αποθηκεύσουμε τοπικά είναι με χρήση της μεθόδου local
storage.  Η  διαφορά  αυτής  της  μεθόδου  με  την  αποθήκευση  ως  cookies  είναι  ότι  τα
δεδομένα έχουν περισσότερο διαθέσιμο χώρο και μπορούν να παραμείνουν χωρίς χρονικό
περιορισμό στην εφαρμογή. Συγκεκριμένα έχουμε  2ΜΒ – 10MB  διαθέσιμο χώρο στον
browser για αποθήκευση ενώ κάθε cookie ο χώρος που διατίθεται μπορεί να φτάσει μέχρι
4ΚΒ. Επίσης  ενώ ένας  server  μπορεί  να διαβάσει  άμεσα τα  cookies,  η πρόσβαση σε
στοιχεία του αντικειμένου localStorage υλοποιείται μέσω client-side scripts, κάτι που τα
καθιστά πιο ασφαλή. Αναφέρουμε και τα αντικείμενα sessionStorage, είναι αντίστοιχα με
τα  localStorage,  με τη διαφορά πως διαγράφονται μόλις  κλείσουμε την εφαρμογή, με
συνέπεια να μην χρησιμοποιούνται για αποθήκευση πληροφοριών που θα χρειαστούμε
όταν ξανανοίξουμε την εφαρμογή.

Παρατίθεται  κώδικας  για  τη  διαχείριση  localStorage  αντικειμένων  μέσω  της
JavaScript

1. //store a value

2. localStorage.username = “stavros”;

3.  //retreive a value

4. alert(φυλλομετρητές) localStorage.username);

5. //delete a value

6. localStorage.removeItem(φυλλομετρητές) “username”);

Με τον παραπάνω τρόπο  στο πεδίο “username”  του αντικειμένου  localStorage
αποθηκεύσαμε το “stavros”.  Όπως και στα  cookies  μπορούμε να αποθηκεύσουμε μόνο
αρχεία  κειμένου  αλλά  επειδή  είναι  σύνηθες  φαινόμενο  η  επιδίωξη  αποθήκευσης
διανυσμάτων αυτό επιτυγχάνεται αν το διάνυσμα πρώτα μετατραπεί σε αρχείο κειμένου.

Παρατίθεται κώδικας για μετατροπή διανυσμάτων σε αρχεία κειμένου που πέρα
από  τη  χρησιμότητα  του  για  το  αντικείμενο  localStorage  χρησιμοποιείται  και  για
αποθήκευση διανυσμάτων σε βάση δεδομένων:

1. var myArray = [];

2. //save array

33



Προσωποποιημένα Διαδραστικά e-books 34

3. localStorage.myArray = JSON.stringify(φυλλομετρητές) myArray);

4. //retrieve array

5. var newArray = JSON.parse(φυλλομετρητές) localStorage.myArray);

Σημειώνεται ότι ένα διάνυσμα που κωδικοποιείται από γλώσσα JavaScript με την
JSON  αν  αποκωδικοποιηθεί  από  PHP  θα  είναι  πλήρως  λειτουργικό  και  το  αντίθετο.
Προφανώς πρέπει η κωδικοποίηση και η αποκωδικοποίηση να γίνονται με την JSON με
την ορθή σύνταξη για την κάθε γλώσσα. Οπότε πρόκειται για μια εξαιρετικά πρακτική
κωδικοποίηση που διευκολύνει πολύ τέτοιες σύνθετες επικοινωνίες.
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4. Server

4.1 Server και Βάσεις Δεδομένων

Πρόκειται  για  την  καρδιά  όλων  των  web  applications.  Μπορεί  ο  χρήστης  να
ανοίγει τον browser της επιλογής του και να πλοηγείται στην σελίδα που επιθυμεί αλλά ο
δημιουργός της σελίδας έχει αποθηκεύσει το περιεχόμενο της στον σκληρό δίσκο ενός
υπολογιστή, ώστε μόλις σχηματίσουμε τη διεύθυνση και χτυπήσουμε το “enter” να μας
εμφανιστεί η σελίδα που επιθυμούμε.  Ο απομακρυσμένος υπολογιστής είναι ο  server.
Στον σκληρό του δίσκο αποθηκεύονται αφενός όλες οι ιστοσελίδες που υποστηρίζει και
αφετέρου οι βάσεις δεδομένων που επικοινωνούν με αυτές.

Συνήθως ο ίδιος ο server ή εξυπηρετητής ή διακομιστής είναι μια εικονική μηχανή
σε  έναν  πιο  ισχυρό  υπολογιστή  για  να  επιτυγχάνεται  κατάλληλος  καταμερισμός
εργασιών, πόρων συστήματος και ανεξαρτησία δεδομένων. Επίσης ανάλογα με το σκοπό
που εξυπηρετεί έχουμε  web servers  (φυλλομετρητές) όταν εξυπηρετούν ιστοσελίδες) και  e-mail servers
(φυλλομετρητές) όταν χρησιμοποιούνται από χρήστες για να αποθήκευση, αποστολή, λήψη και ρυθμίσεις
ηλεκτρονικού  ταχυδρομείου).Έτσι  έχουμε  υπολογιστές  με  αρκετές  εικονικές  μηχανές,
κάθε μία είναι και ένας server και παρέχει τις αντίστοιχες υπηρεσίες. Ένας άλλος λόγος
που χωρίζουμε τους servers σε επί μέρους εικονικές μηχανές και δεν διαθέτουμε μία που
να είναι υπεύθυνη για όλες τις ιστοσελίδες είναι η ασφάλεια. Σε περίπτωση που κάποιος
αποκτήσει μη προβλεπόμενη πρόσβαση σε έναν  server  θα υπάρχει μικρότερη διαρροή
πληροφοριών  αν  εξυπηρετεί  μικρό  αριθμό  ιστοσελίδων  και  πολύ  μικρότερη  έκταση
πιθανής ζημιάς του λογισμικού. 

Βάση  δεδομένων  ορίζεται  μια  συλλογή  αντικειμένων  κατάλληλα
μορφοποιημένων στην οποία είναι δυνατή η ανάκτηση δεδομένων κατ’ απαίτηση. Ένας
τηλεφωνικός  κατάλογος  θεωρείται  βάση  δεδομένων,  αλλά  στην  πληροφορική  τα
συστήματα βάσεων δεδομένων εστιάζουν στην ψηφιακή αποθήκευση πληροφορίας. Στην
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συντριπτική πλειοψηφία τους οι ιστοσελίδες υποστηρίζονται και από μια ή περισσότερες
βάσεις  δεδομένων  όπου  αποθηκεύονται  πληροφορίες  που  επιλέγει  ο  δημιουργός  και
απαιτούνται  για  την  ορθή  λειτουργία  της  σελίδας.  Για  παράδειγμα  οι  εταιρείες  που
προσφέρουν online backup, αποθηκεύουν τα αρχεία μας σε μια βάση δεδομένων και μας
προσφέρουν  σε  μια  σελίδα  ένα  κατάλληλο  user  interface  ώστε  να  βλέπουμε  τους
φακέλους και τα αρχεία που έχουμε σώσει και να τα επεξεργαστούμε κατά βούληση. Στο
παράδειγμα  αυτό,  ο  server  είναι  ο  υπολογιστής  της  εταιρείας  και  μας  επιτρέπει  να
συνδεθούμε μαζί του μέσω της ιστοσελίδας και να αποκτήσουμε πρόσβαση στα αρχεία
μας που βρίσκονται στη βάση δεδομένων.

4.2 Το Project “myebook”

Η δική μας βάση δεδομένων έχει όνομα “myebook”. Ως server χρησιμοποιήσαμε
έναν σταθερό υπολογιστή με Windows 10 και εγκαταστήσαμε το πακέτο XAMPP. Αυτό
περιλαμβάνει τα πακέτα “Apache” και “MySQL” που χρειαζόμαστε.

Το πακέτο “Apache” είναι μια διανομή ανοιχτού κώδικα για την δημιουργία ενός
HTTP server τόσο σε περιβάλλοντα Windows όσο και σε Linux. Παρέχει υποστήριξη σε
όλα  τα  HTTP  services  που  χρειαζόμαστε  και  υπάρχει  αρκετό  υλικό  για  να  μας
καθοδηγήσει σε οποιαδήποτε απορία μας. Ανήκει στους πιο δημοφιλείς HTTP servers με
πάνω από 20 χρόνια λειτουργίας.

Το πακέτο  “MySQL”  περιλαμβάνει μια  web  εφαρμογή για τον αρχικό χειρισμό
των βάσεων από τον τοπικό υπολογιστή, όπου δημιουργούμε τη βάση και τους πίνακες
που επιθυμούμε, ελέγχουμε βασικά  queries  και καθορίζουμε τις βασικές ρυθμίσεις. Οι
χρήστες που πρόκειται να χρησιμοποιήσουν τη βάση δεν θα έχουν πρόσβαση σε αυτήν
την σελίδα, αλλά σε μια web εφαρμογή ώστε να κάνουν τους χειρισμούς που επιθυμούν
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με ασφάλεια, ώστε να μην γίνει κάποια ανεπιθύμητη ενέργεια που δεν έχει προβλέψει ο
δημιουργός της βάσης.

Εκεί  δημιουργήσαμε  την ομώνυμη  βάση  “myebook”  στην  οποία  έχουμε  τρείς
πίνακες δεδομένων με ονόματα “users”, “ebook”, “crossword”. Παράλληλα υλοποιήσαμε
και μια web εφαρμογή για τον προβλεπόμενο χειρισμό της βάσης μας. Το τελικό προϊόν
της εφαρμογής θα είναι ένα διαδραστικό e-book που θα βρίσκεται σε ένα android tablet ή
smartphone θα εκτελεί ενέργειες από τις οποίες θα συλλέγουμε πληροφορίες στην βάση
μας και θα τις επεξεργαστούμε μελλοντικά.

4.2.1 Η Δομή της Βάσης “myebook”

Οι βάσεις αποθηκεύουν τα στοιχεία σε πίνακες. Κάθε στοιχείο που αποθηκεύεται
σε μια βάση είναι μια γραμμή του πίνακα ενώ στις στήλες αποθηκεύονται πληροφορίες
για το στοιχείο. Για κάθε κατηγορία στοιχείων που αποθηκεύουμε θα χρειαζόμαστε και
έναν  διαφορετικό  πίνακα,  αφού  σε  κάθε  κατηγορία  θα  έχουμε  συγκεκριμένα
χαρακτηριστικά που πρέπει να αποθηκεύσουμε. Η αρχική δημιουργία της βάσης γίνεται
από  τη  διεύθυνση  “http://localhost/phpmyadmin”.  Τον  έλεγχο/συντήρηση  της  βάσης
δεδομένων  εκ  των  έσω  μπορεί  να  τον  έχει  μόνο  ο  προγραμματιστής  της  και  κατά
προτίμηση μόνο από τον τοπικό υπολογιστή. 

Εμείς στον πίνακα “users”  αποθηκεύουμε το όνομα χρήστη, που το καθορίζει ο
ίδιος ο χρήστης, το  e-mail  του, τον κωδικό πρόσβασης και το  id. Σημειώνεται ότι ποτέ
δεν αποθηκεύεται ο κωδικός πρόσβασης αλλά ένα hash value του αληθινού κωδικού. Το
hash value  είναι  μια  τιμή που δίνει  μια  συνάρτηση  hash  όταν δεχτεί  ως  ανεξάρτητη
μεταβλητή  τον  κωδικό  μας.  Η  συνάρτηση  είναι  1-1  οπότε  δεν  γίνεται  κάποιος  με
διαφορετικό  κωδικό  από  τον  δικό  μας  να  έχει  την  ίδια  τιμή.  Σε  κάθε  προσπάθεια
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σύνδεσης  ο  κωδικός  που  γράφει  ο  χρήστης  εισέρχεται  στην  συνάρτηση  hash  και
συγκρίνουμε  την  τιμή  που  προκύπτει  με  την  αποθηκευμένη  τιμή  στην  βάση.  Αν
ταυτίζονται τότε επιτρέπουμε στον χρήστη να εισέλθει, αλλιώς όχι. Αυτό γίνεται για να
μην εκτίθεται ο κωδικός και σε περίπτωση μη εξουσιοδοτημένης πρόσβασης στην βάση,
αν γίνει διαρροή δεδομένων αντί των κωδικών να διαρρεύσουν μεγάλα αρχεία κειμένου
που δεν γίνεται  να επεξεργαστούν.  Για παράδειγμα ο κωδικός “1234” αντιστοιχίζεται
στην  τιμή  “$2y$10$kgwWnOFuhCXz3r7I/drfAec81fhuS.w.o4JED3pf5JOE0/9mjeQ5i”.
Η τιμή “id” που αποθηκεύουμε είναι ο αύξων αριθμός χρήστη και διευκολύνει πολύ τις
μετέπειτα αναζητήσεις στην βάση. Είναι ταχύτερο να αναζητώ e-books του χρήστη “45”
αντί  e-books  του χρήστη “StavrosDroutsas1993”  λόγω του τρόπου που αποθηκεύει τα
αρχεία η βάση. Ο πίνακας έχει εξής δομή όπως φαίνεται από τη βάση δεδομένων:

Στη συνέχεια έχουμε τον πίνακα “ebook”. Καθώς κάθε βιβλίο είναι ξεχωριστό και
εστιασμένο σε έναν και  μόνο μαθητή σε αυτόν τον πίνακα αποθηκεύουμε τα βασικά
στοιχεία για το βιβλίο. Πέρα από το “id”  που είναι ο αύξων αριθμός των βιβλίων μας,
αποθηκεύουμε τον αύξων αριθμό του χρήστη – μαθητή και το epub3 αρχείο για να είναι
διαθέσιμο για κατέβασμα από την εφαρμογή. Διευκρινίζουμε πως για την αποθήκευση
ενός αρχείου πρέπει να αποθηκευτούν ξεχωριστά το αρχείο, το όνομά του, το μέγεθός του
και  ο  τύπος  του.  Έτσι  όταν  επιθυμούμε  να  το  ανακτήσουμε  θα  είναι  πλήρες  και
αμετάβλητο. Τα πεδία είναι τα ακόλουθα:

Στο πεδίο “Name”  θέτουμε το όνομα της πληροφορίας που θα αποθηκεύσουμε,
στο “Type” το είδος της και το μέγιστο μέγεθός της. Σημαντικά είναι τα πεδία “Null” που
μπορούμε να ορίσουμε αν κάποιο πεδίο πληροφορίας μπορεί να είναι αρχικά κενό και
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παρόλα αυτά να γίνει επιτυχής εγγραφή στην βάση και το πεδίο “Default” που μπορούμε
να θέσουμε συγκεκριμένες αρχικές τιμές στα πεδία που επιθυμούμε. 

Ο  τελευταίος  πίνακας  της  βάσης  μας  έχει  την  ονομασία  “crossword”.  Όπως
είπαμε  τα  epub3  αρχεία  θα  χρησιμοποιηθούν  για  άτομα  με  μαθησιακές  δυσκολίες.
Δημιουργούμε λοιπόν  e-books  που κάθε  σελίδα  είναι  και  ένα  ξεχωριστό σταυρόλεξο
όπου ο μαθητής θα πρέπει να βρει την κρυμμένη λέξη οριζόντια ή κάθετα ανάμεσα σε
πληθώρα  γραμμάτων.  Έτσι  κάθε  γραμμή  του  πίνακα  είναι  και  μια  σελίδα  βιβλίου.
Αποθηκεύουμε το id του βιβλίου απ’ όπου προέρχεται η εκάστοτε σελίδα και τη σειρά με
την οποία βρίσκει ο μαθητής τις λέξεις που του έχουμε παραθέσει. Επίσης αν επιθυμεί να
λύσει ένα μέρος και να συνεχίσει με το υπόλοιπο αργότερα, μπορεί να αποθηκεύσει την
πρόοδο του για κάθε σταυρόλεξο και να την ανακτήσει όταν επιστρέψει στην μελέτη.
Είναι μια υπηρεσία που προσφέρει ο  server  μας. Έτσι φαίνεται η δομή του πίνακα από
την τοπική σελίδα ρυθμίσεων της βάσης:

Μια εγγραφή στοιχείου στον παραπάνω πίνακα μοιάζει ως εξής: 

Συνοψίζοντας  πρόκειται  για  μια  ολοκληρωμένη  βάση  δεδομένων,  που  δέχεται
νέους χρήστες και αποδεικνύει πως μπορούμε να έχουμε εξατομικευμένο εκπαιδευτικό
περιεχόμενο για την πρόοδο του κάθε μαθητή ξεχωριστά, ενώ διευκολύνει τα μέλη της
προσφέροντας  ευέλικτο  τρόπο  μελέτης,  μέσω  της  αποθήκευσης  της  προόδου.  Η
πληροφορία  σε  αυτήν  τη  βάση μπορεί  να  συνθέσει  ένα  μελλοντικό  προφίλ  για  κάθε
μαθητή σχετικά με τις αδυναμίες και τις κλίσεις του και η ανάλυση των δεδομένων μας
να  εξάγει  συμπεράσματα  για  τις  μαθησιακές  δυσκολίες  και  κατά  πόσο  είναι
αποτελεσματικές οι μέθοδοι που χρησιμοποιήσαμε. 
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4.2.2 Η web εφαρμογή

Παραπάνω αναφέραμε πως η βάση απαιτεί και μια  web εφαρμογή για τον ορθό
χειρισμό της. Οι web εφαρμογές έχουν το πλεονέκτημα πως τρέχουν μέσω browser δίχως
να  απαιτείται  εγκατάστασή  τους.  Δηλαδή  η  χρήση  είναι  δυνατή  από  υπολογιστή  με
Windows  ή  Linux,  είτε  smartphone/tablet με  iOS  ή  Android  με όλους τους δημοφιλείς
browsers.  Σε όποιο περιβάλλον και να βρισκόμαστε έχουμε πρόσβαση στην ιστοσελίδα
της εφαρμογής της οποίας η δημιουργία απαίτησε ένα συνονθύλευμα γλωσσών.

Οι σελίδες έχουν την κατάληξη “.php”  αντί  του “.html”  για να επιτρέπουν τη
χρήση  PHP γλώσσας μέσα στο περιβάλλον  HTML,  εμπλουτίζοντας το περιεχόμενο με
απαραίτητα δεδομένα από τον server. Επίσης λόγω της δομής της γλώσσας είναι εύκολο
να παρεμβάλλεται στον κώδικα HTML και να τροφοδοτεί με δεδομένα τη σελίδα όπου
αυτό απαιτείται. Παράλληλα μεγάλο πλεονέκτημα της PHP είναι ότι βοηθά την επίτευξη
δυναμικού περιεχομένου όπως και η  JavaScript.  Σε αντίθεση όμως με την  JavaScript  ο
κώδικας  HTML  που δημιουργείται από την  PHP  εκτελείται στον  server  και έπειτα το
αποτέλεσμά του αποστέλλεται στον χρήστη. Αντίθετα ο κώδικας  JavaScript  εκτελείται
αποκλειστικά στον  browser  του χρήστη με ότι αυτό συνεπάγεται για την ταχύτητα και
την εμπειρία χρήσης σε περίπτωση που απαιτεί αρκετούς πόρους. Με στόχο την εμπειρία
χρήσης και την εξοικείωση με PHP αποφύγαμε την JavaScript στην εφαρμογή.

Επιπρόσθετα για ένα πιο καλαίσθητο αποτέλεσμα χρησιμοποιήσαμε κατάλληλο
κώδικα CSS  για να μορφοποιήσουμε την σελίδα μας. Χρήσιμη ήταν η βιβλιοθήκη της
“bootstrap”  με  μεθόδους  που  αναβάθμισαν  αρκετά  το  περιεχόμενο  μας.  Μια  άλλη
χρησιμότητα της bootstrap είναι η επίτευξη της αναπροσαρμογής της σελίδας ανάλογα με
το  μέγεθος του παραθύρου στο οποίο είναι. Διαφορετική εμφάνιση θα έχει σε μια οθόνη
υπολογιστή 24΄,  σε μια ταμπλέτα 10΄ ή σε ένα smartphone 5΄.

Στην δική μας web εφαρμογή αρχικά έχουμε την επιλογή Sign Up ή Sign In,  αν
δεν έχουμε λογαριασμό, φτιάχνουμε και συνδεόμαστε στην βάση. Το σημαντικό είναι να
μην  αποθηκευτεί  πουθενά  ο  κωδικός  αλλά  να  μπει  κατευθείαν  σε  συνάρτηση  hash
(φυλλομετρητές) κατακερματισμού)  και  να  σώσουμε  το  αποτέλεσμά  της.  Χρησιμοποιήσαμε  τον  εξής
κώδικα:

1. //$password1 είναι ο κωδικός από το πεδίο που συμπλήρωσε ο χρήστης

2. $password = password.hash(φυλλομετρητές) $password1, PASSWORD_DEFAULT);

Η σύνδεση στη βάση δεδομένων για μελλοντική εκτέλεση  queries  χρησιμοποιεί
το αντικείμενο “mysqli_connect” και γίνεται με τον κώδικα:

1. $user = “root”;

2. $pass = “”;

3. $database = “myebook”;

4. $db = mysqli_connect(φυλλομετρητές) “localhost”, $user, $pass, $database);
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Αντίστοιχη  σύνδεση  γίνεται  και  με  τη  χρήση  του  αντικειμένου  PDO  που
μελλοντικό σκοπό έχει την προετοιμασία της βάσης να δεχτεί  queries  με έμφαση στη
βέλτιστη απόδοση και την ασφάλεια. Ο κώδικας είναι παρόμοιος με παραπάνω: 

1. $user = “root”;

2. $pass = “”;

3. $database = “myebook”;

4. $dbh = new PDO(φυλλομετρητές) "mysql:host=localhost;dbname={$database}", $user, $pass);

Για να αποθηκεύσουμε πληροφορίες στην βάση, που προσθέτουν νέα δεδομένα ή
ενημερώνουν παλαιότερα απαιτείται η ορθή σύνταξη ενός query και η αποστολή του. Η
σύνταξη και έπειτα η αποστολή ενός query είναι παρόμοια μέσω των αντικειμένων $db
και  $dbh,  απλά  αν  έχουμε  το  δεύτερο  μπορούμε  να  προετοιμάσουμε  την  εκτέλεση
ερωτήματος  βήμα  προς  βήμα.  Έτσι  το  ερώτημα  αρχίζει  να  επεξεργάζεται  πριν  καν
ολοκληρωθεί, που σημαίνει ότι κερδίζουμε χρόνο, κατασκευάζεται στον server και απλά
παίρνει συγκεκριμένες πληροφορίες από το χρήστη, άρα είναι δυσκολότερη η κακόβουλη
αλλοίωσή του (φυλλομετρητές) SQL injection). Ο κώδικας που τα υλοποιεί:

1. $query = $dbh→prepare(φυλλομετρητές) “INSERT INTO `users` (φυλλομετρητές) `id`, `username`, `password`, 
`email`) VALUES (φυλλομετρητές) NULL, ?, ?, ?)”);

2. $query→bindParam(φυλλομετρητές) 1, $username);

3. $query→bindParam(φυλλομετρητές) 2, $password);

4. $query→bindParam(φυλλομετρητές) 3, $email);

5. $query→execute(φυλλομετρητές) );

Με αυτές τις τεχνολογίες δημιουργήσαμε την web εφαρμογή μας. Οι λειτουργίες
“all  e-books”  και  “scoreboard”  είναι  queries  που  εκτελούνται  στον  server  και
προβάλλεται το αποτέλεσμα, ενώ η καινοτόμος υπηρεσία “new e-book” που συνθέτει το
νέο  προσωποποιημένο  βιβλίο  στηρίζεται  στη  δομή  των  epub3  αρχείων  που  θα
αναλύσουμε στο επόμενο κεφάλαιο. 
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5. Epub3

5.1 Σύνοψη αρχείων epub3

Ο όρος e-book συχνά συγχέεται με τα αρχεία epub3.  Στην πραγματικότητα epub3 είναι
συγκεκριμένος  τύπος  αρχείου  που  χρησιμοποιείται  για  παρουσίαση  εγγράφων  σε
ηλεκτρονική μορφή. Τα ηλεκτρονικά έγγραφα παντός τύπου τα ονομάζουμε e-books μιας
και  παρομοιάζονται  με  ηλεκτρονικά  βιβλία  στο  σύνολό  τους.  Το  όνομα  EPUB  είναι
σύντμηση  των  όρων  Electronic  PUBlication  και  τα  αρχεία  του  ομώνυμου  τύπου
αποτελούν  περιοδικά,  εφημερίδες,  ημερολόγια,  έγγραφα  γραφείου,  συμβόλαια  κ.α.  Η
ανάπτυξη και η χρήση των Epub οφείλεται στο γεγονός ότι είναι οι editors και οι readers
είναι στην πλειοψηφία δωρεάν προς χρήση, άρα προσβάσιμοι στον καθένα. Τέλος ο ίδιος
ο τύπος αρχείου δίνει το σύστημα τον τρόπο ανάγνωσης του περιεχομένου του. Για να
γίνει κατανοητό αυτό θα αναλύσουμε εκτενώς τα epub3 αρχεία. Προσθέτουμε ότι epub3
είναι η τελευταία έκδοση Epub αρχείων που προσφέρουν την πιο διαδραστική εμπειρίας
χρήσης.

Τα αρχεία epub3 είναι αρχεία zip με μια σειρά από συγκεκριμένους φακέλους και αρχεία
που τα αποτελούν. Δηλαδή αρκεί κάποιος να φτιάξει ένα αρχείο zip και αν ακολουθήσει
την  προβλεπόμενη  δομή  το  τελικό  αποτέλεσμα  είναι  ένα  πλήρως  λειτουργικό
διαδραστικό epub3 αρχείο. Η δομή είναι η ακόλουθη:

Ο φάκελος OEBPS:

-Περιέχει τον φάκελο Misc που τοποθετούμε τα αρχεία JavaScript που εμπλουτίζουν το
περιεχόμενο του βιβλίου μας και το καθιστούν διαδραστικό.

-Περιέχει τον φάκελο Styles που τοποθετούμε τα αρχεία CSS, υπεύθυνα για το αισθητικό
κομμάτι του βιβλίου μας.

-Περιέχει τον φάκελο Text που τοποθετούμε τα αρχεία  xhtml που αποτελούν τις σελίδες
του βιβλίου. Μια από αυτές είναι η σελίδα nav.xhtml που οδηγεί τον reader στην πρώτη
σελίδα του βιβλίου, το εξώφυλλο. 

-Περιέχει  τα  αρχεία  content.opf  και  toc.ncx  που  περικλείουν  πληροφορίες  για  το
συγγραφέα,  τον  τίτλο,  τη  σειρά  εμφάνισης  των  σελίδων  και  την  κατασκευή  των
περιεχομένων αντίστοιχα.

Ο φάκελος META – INF:

-Περιέχει  το αρχείο  container.xml  το οποίο “κατευθύνει” το σύστημα ανάγνωσης στο
φάκελο OEBPS και στο αρχείο content.opf 
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Το αρχείο mimetype:

-Υπεύθυνο για την αναγνώριση του βιβλίου από το λειτουργικό σύστημα ηλεκτρονικής
ανάγνωσης, είναι ένα αρχείο κειμένου ASCII. 

Σχηματικά η κύρια δομή ενός αρχείου epub3 είναι η ακόλουθη:

Στην παραπάνω εικόνα απουσιάζουν οι φάκελοι Text, Misc και  Styles μιας είναι
προαιρετικοί. Υπάρχουν στο βιβλίο μας για να είναι τα αρχεία συγκεντρωμένα ανάλογα
την κατηγορία τους. Με την ίδια λογική μπορούμε να δημιουργήσουμε και ένα φάκελο
Images για τις εικόνες που κοσμούν το βιβλίο μας, ένα φάκελο Videos  και ένα φάκελο
Audio. Θα είναι πλήρως λειτουργικό.

Πλέον βρισκόμαστε  στο  format  epub3.  Τα προβλήματα που αντιμετώπισαν τα
προηγούμενα  epub,  είναι η αδυναμία υποστήριξης μεγάλου μέρους της  JavaScript  και
κατά συνέπεια την αδυναμία υποστήριξης δυναμικού περιεχομένου. Με τις τελευταίες
τεχνολογίες  υποστηρίζεται  η  μορφοποίηση  κειμένου  HTML5,  επιτρέπεται  η  γλώσσα
προγραμματισμού  JavaScript,  της  οποίας  οι  δυνατότητες  περιορίζονται  μόνο  από  τον
reader που χρησιμοποιούμε, υποστηρίζουν οπτικοακουστικό υλικό και είναι διαθέσιμη η
CSS3 αναβαθμίζοντας το περιεχόμενο τους. Με έναν μη αυστηρό ορισμό θα μπορούσαμε
να παρομοιάσουμε τα epub3 με πληθώρα ιστοσελίδων και τους readers με browsers που
απλώς γνωρίζουν τη σειρά που πρέπει να μας παρουσιάσουν το περιεχόμενο. Θεωρητικά
οτιδήποτε μπορεί να παρουσιαστεί σε μια ιστοσελίδα θα μπορεί να υλοποιηθεί σε μια
σελίδα epub3 αρχείου. Θα αναλύσουμε αν αυτό συμβαίνει πρακτικά.

5.1.1 To ζήτημα της διαδραστικότητας

Ο ενσωματωμένος κώδικας ενός e-book πρέπει να είναι υπεύθυνος για τον τομέα
της διαδραστικότητας. Δεν θέλουμε ένα αρχείο να μπορεί να δεχθεί μη προβλεπόμενες
τροποποιήσεις απομακρυσμένα για τις οποίες δεν είμαστε σύμφωνοι και διαβάλλουν το
σκοπό  δημιουργίας  του.  Οφείλουμε  να  έχουμε  προκαθορίσει  αυστηρά  το  βαθμό
μεταβολής  του  περιεχομένου  σύμφωνα  με  τις  δικές  μας  επιταγές  και  μόνο.  Έχοντας
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λοιπόν αρχεία  HTML5  χρησιμοποιήσαμε κώδικα  JavaScript,  ο  οποίος  περιέχεται  στο
βιβλίο μας, για να τα ανάγουμε σε διαδραστικά.

Παρόλο που παραδίδουμε ένα αρχείο με προκαθορισμένο βαθμό διάδρασης και
κατά  συνέπεια  συγκεκριμένο  περιεχόμενο,  το  ερώτημα  είναι  κατά  πόσο  αυτό  θα
παραμείνει ακέραιο. Δυστυχώς τα αρχεία epub3 δεν είναι παρά φάκελοι και ο βαθμός που
είναι διαδραστικά καθορίζεται από ένα αρχείο JavaScript. Οποιοσδήποτε το διαγράψει ή
αλλάξει τον κώδικα θα αλλοιώσει το περιεχόμενο και συνάμα το τελικό προϊόν. Είναι μια
διαδικασία που δεν επιτρέπουν οι  readers,  αλλά μπορεί να λάβει χώρα πολύ εύκολα σε
έναν editor. Πέρα όμως από την κακόβουλη αυτή σκοπιά, υπάρχει η γενική άποψη πως η
μη  μεταβολή  του  βιβλίου  είναι  ένα  ισχυρό  στοιχείο  του.  Εμείς  επιδιώκουμε  τη
δημιουργία  ενός  βιβλίου  που  η  διεπαφή  με  το  χρήστη  φέρει  συνεχείς  αλλαγές  στο
περιεχόμενό του. Η απάντηση σε αυτό είναι πως το αρχικό βιβλίο που φτιάξαμε δεν έχει
αλλάξει. Μπορεί να υπάρχει κινούμενο περιεχόμενο στις σελίδες, μπορεί να στέλνει και
να λαμβάνει δεδομένα σε απομακρυσμένες τοποθεσίες, αλλά τα αρχεία όπως ακριβώς τα
κατασκευάσαμε,  έτσι  ακριβώς  παρέμειναν.  Και  αυτό  είναι  το  τεράστιο  θετικό.
Κατασκευάστηκε ένα βιβλίο, ο μαθητής έπαιξε κάποια παιχνίδια – ασκήσεις, ο σκοπός
για τον οποίο δημιουργήθηκε επιτεύχθηκε και αν κάποιος ελέγξει εκ των υστέρων  τα
αρχεία θα δει πως δεν άλλαξε ούτε μία γραμμή κώδικα καθ’ όλη τη διάρκεια. Το μόνο
που  αλλάζει  είναι  το  περιεχόμενο  που  βλέπει  ο  χρήστης,  το  οπτικό  κομμάτι.  Η
ουσιαστική  δομή  του  βιβλίου  παραμένει  σταθερή  εκ  θεμελίων.  Το  αρχικό  προϊόν
παραμένει  αμετάβλητο,  απλά  προσαρμόζει  το  οπτικό  του  κομμάτι  σύμφωνα  με  τις
επιταγές μας. Είναι αλλαγές που συμβαίνουν στο “φαίνεσθαι” και όχι στο “είναι”, κάτι
που είναι εξαιρετικά χρήσιμο και αναγκαίο αν χρειαστεί να αποδείξουμε ότι το αρχικό
προϊόν  δεν  έχει  υποστεί  μεταβολή,  από  τη  στιγμή  που  το  δημιουργήσαμε  στην  web
εφαρμογή, μέχρι τη στιγμή που θα συμβεί ανταλλαγή πληροφοριών με αυτό.

Ένα άλλο θέμα στο ζήτημα της διαδραστικότητας είναι ο βαθμός που είναι εφικτή
και το e-book λειτουργικό. Όσο και αν παρομοιάζουμε τα αρχεία epub3 με ιστοσελίδες
δεν πρέπει να λησμονούμε ότι τα διαβάζουμε σε  epub reader,  όχι σε  browser.  Ο reader
λοιπόν περιορίζει τις δυνατότητες της  JavaScript  ανάλογα με τις προδιαγραφές και τον
σκοπό για τον οποίο έχει κατασκευαστεί. Αρκετοί readers φτιάχτηκαν για epub3 που είναι
απλά στατικά έγγραφα. Άλλοι υποστηρίζουν μόνο βασικές εντολές  JavaScript,  που δεν
είναι αρκετό.  Υπάρχουν και  readers  βέβαια που υποστηρίζουν πολύ μεγάλο μέρος της
JavaScript και έτσι αναβαθμίζουν τη συνολική εμπειρία χρήσης του βιβλίου στο επίπεδο
που θέλουμε.

Προγενέστερα  όταν βρισκόμασταν  ακόμη  στο  format  epub2  και  τα  ίδια  τα  e-
books  ήταν απογοητευτικά στην χρήση  JavaScript,  ενώ ακόμη παλαιότερα στα πρώτα
epub η ιδέα εγγράφων με δυναμικό περιεχόμενο ήταν φαντασία. Από το 2011 που έχουμε
διαθέσιμα  τα  epub3  το  όριο  στις  δυνατότητες  το  θέτει  πλέον  ο  reader  που
χρησιμοποιούμε και αυτό θα αναλύσουμε στο επόμενο κεφάλαιο. 
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Συνοψίζοντας  το  ζήτημα της  διαδραστικότητας  των  epub3  αποτελεί  πρόκληση
καθώς έχουμε ελεύθερη πρόσβαση σε τεχνολογίες που αναβαθμίζουν τα στατικά βιβλία
και δίνουν άλλη διάσταση στην ανάγνωση κειμένου, ενώ παράλληλα εξυπηρετούν και
σκοπούς μαθησιακούς.  Μια πρόκληση που έχουν να αντιμετωπίσουν τόσο  developers
βιβλίων  όσο  και  δημιουργοί  κατάλληλων  reader  για  να  υποστηρίξουν  τις  νέες
δυνατότητες.

5.1.2 Editors και Readers

Για  την  κατασκευή  epub3  αρχείων  μπορούμε  είτε  να  στήσουμε  την
προαναφερθείσα  δομή,  τους  φακέλους  με  τη  σωστή  σειρά  και  ονομασία,  είτε  να
χρησιμοποιήσουμε  κάποιον  editor.  Μέσω  του  editor,  η  μόνη  ασχολία  μας  είναι  το
περιεχόμενο των σελίδων και  οι  κώδικες  JavaScript  και  CSS3  που εμπλουτίζουν του
βιβλίο  μας.  Σαφώς  και  είναι  ασύγκριτα  ευκολότερη  επιλογή απ’ το  να  φτιάξουμε  το
epub3 εκ θεμελίων.

Οι editors που δοκιμάσαμε σε Windows 10 είναι οι ακόλουθοι:

Sigil:

-Ο παραπάνω  editor  απαιτεί από τον συγγραφέα τη γνώση  HTML για ένα πολύ απλό
βιβλίο και καθ’ επέκταση εξοικείωση με  JavaScript  και  CSS3  για ένα διαδραστικό και
αισθητικά ανώτερο. Μας δίνει τη δυνατότητα να ελέγχουμε για σφάλματα στον κώδικα
του βιβλίου κάτι που είναι αρκετά χρήσιμο για έναν αρχάριο χρήστη. Αποτελεί προϊόν
ανοιχτού κώδικα και  είναι διαθέσιμο για χρήση δίχως κάποιο κόστος.  Τη στιγμή που
γράφονται αυτές οι γραμμές η τελευταία έκδοση είναι η 0.9.8 και υποστηρίζει τα epub3
ικανοποιητικά.

Calibre:

-Το εργαλείο αυτό αποτελεί περισσότερο βιβλιοθήκη για e-books παρά editor. Φυσικά και
μπορεί να επεξεργαστεί τον κώδικα του βιβλίου και να γίνουν μικροαλλαγές αλλά από τη
δομή του φαίνεται πως πρόκειται για βιβλιοθήκη όπου γίνεται επισκόπηση στον κώδικα
και έλεγχοι στο τελικό προϊόν. Όπως και στον παραπάνω editor απαιτείται γνώση HTML,
JavaScript, CSS3. 

Kotobee:

-Σε αντίθεση με τους παραπάνω editors ο συγκεκριμένος απαιτεί την αγορά άδειας για τη
χρήση του. Το περιβάλλον χρήσης της εφαρμογής είναι ανώτερο και είναι εύχρηστο για
αρχάριους και έμπειρους συγγραφείς. Επίσης διαθέτει τεχνολογία δοκιμής εμφάνισης του
e-book  σε  smartphone, tablet,  desktop  ενώ επιτρέπει την κρυπτογράφηση του τελικού
βιβλίου, κάτι που είναι εξαιρετικά χρήσιμο καθώς διασφαλίζει την ακεραιότητα του.

Μετά την επιτυχή σύνθεση του e-book, είναι σειρά του reader να το “διαβάσει”
επιτυχώς. Ως επί το πλείστον μας ενδιαφέρουν android readers μιας και οι αναγνώστες –
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μαθητές προβλέπεται να αλληλεπιδρούν με τα e-books μέσω tablet. Όπως και με τους
editors,  αρκετοί  readers  δημιουργήθηκαν  με  γνώμονα  την  ανάγνωση  ενός  στατικού
βιβλίου,  ενός  παραδοσιακού  εγγράφου  κειμένου  και  δεν  υποστηρίζουν  το  δυναμικό,
διαδραστικό  περιεχόμενο  των  βιβλίων  μας.  Κατεβάσαμε,  εγκαταστήσαμε  τους
δημοφιλέστερους readers από το την εφαρμογή play store του λειτουργικού συστήματος
Android  και  ελέγξαμε  το  βαθμό  που υποστηρίζουν  τα  epub3  αρχεία.  Τη  στιγμή  που
γράφονται  αυτές οι  γραμμές  οι  10 πιο δημοφιλείς  readers παρουσίασαν τα ακόλουθα
αποτελέσματα στις δοκιμές μας:

Πίνακας Δοκιμών Android Readers

Reader Cookies
Local

Storage
jQuery Time Game

Get
Request

Post
Request

Gitden 
Reader

Όχι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι

Aldiko Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

EbookRe
ader

Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

Ebook 
Reader

Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

ePub 
Reader

Όχι Όχι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι

PocketBo
ok

Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

eReader 
Prestigio

Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

Moon+ 
Reader

Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

Supreade
r

Όχι Όχι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι

Fast Epub
Reader

Όχι Όχι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι

Διατηρήσαμε τους τίτλους των  Readers  ακριβώς όπως είναι στο  Play Store  γι’
αυτό και υπάρχουν κεφαλαία στα ενδιάμεσα των ονομάτων. Παρατηρούμε ότι κανένας
reader  δεν επιτρέπει την αποθήκευση με μορφή cookies  όπως ένας  browser  οπότε είναι
κάτι που δεν έχει εφαρμογή στα  e-books.  Επίσης αποθήκευση τοπικά με τη χρήση του
Local Storage επιτρέπει μόνο ένας reader, κατά συνέπεια το αποφύγαμε να αφενός για να
μην δεσμεύουμε τους χρήστες να κατεβάσουν έναν και μόνο, αφετέρου γιατί μπορεί να
μην το υποστηρίζει  σε μελλοντική αναβάθμιση και  να έχουμε στηρίξει  το  Project  σε
σαθρά θεμέλια. Επομένως επιλέξαμε να αποθηκεύουμε την πρόοδο στον απομακρυσμένο
server “myebook”  που γίνεται με αιτήματα  Post  και  Get  κάτι που υποστηρίζεται από
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περισσότερους  readers.  Σημειώνεται ότι  jQuery είναι βασική βιβλιοθήκη της  JavaScript
που θα αναλύσουμε σε επόμενη παράγραφο,  time είναι κομμάτι κώδικα  JavaScript  που
ελέγχει πόση ώρα ο μαθητής ασχολείται με το  e-book  και  game  είναι το παιχνίδι που
δοκιμάσαμε στους readers, το σταυρόλεξο που δημιουργήσαμε στην web εφαρμογή.

Παρατηρούμε ότι οι τέσσερις από το δείγμα των δέκα  readers  υποστηρίζουν το
επίπεδο διαδραστικότητας που απαιτεί η εφαρμογή μας, οπότε και με αυτούς πρέπει ο
χρήστης να “διαβάσει” τα βιβλία μας. Ένας παράγοντας που στο δικό μας παιχνίδι είναι
ανατρεπτικός  είναι  η  αλλαγή  σελίδας  στο  βιβλίο.  Σε  αρκετούς  readers  γίνεται  μέσω
“swipe  right”  ή  “swipe  left”  για  προηγούμενη και  επόμενη  σελίδα  αντίστοιχα.  Όταν
λύνουμε ένα σταυρόλεξο, η επιλογή μιας λέξης γίνεται με μια αντίστοιχη κίνηση οπότε ο
χρήστης ενώ διάλεγε λέξη άλλαζε σελίδα. Άλλοι  readers  είχαν κουμπί για επόμενη και
προηγούμενη σελίδα που διευκόλυνε πολύ την εφαρμογή μας ή υπήρχε σχετική επιλογή
στις ρυθμίσεις τους. 

Το σταυρόλεξο δοκιμάστηκε και σε περιβάλλον iOS 11.3.1 σε δέκα διαθέσιμους
readers του App Store για το βαθμό που είναι λειτουργικό και τα αποτελέσματα ήταν τα
ακόλουθα:

Πίνακας Δοκιμών iOS Readers

Reader Cookies
Local

Storage
jQuery Time Game Get Post

EPUBRe
ader

Όχι Όχι Ναι Ναι Ναι Όχι Όχι

kybook Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

Gerty Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

TotalRea
der

Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

Books Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

GitdenRe
ader

Όχι Όχι Ναι Ναι Ναι Όχι Όχι

eBoox Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

BluefireR
eader

Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

CHMate Όχι Όχι Ναι Ναι Ναι Όχι Όχι

YiBook Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι Όχι

Όπως και παραπάνω διατηρήσαμε τα ονόματα των  readers  όπως προβάλλονται
στο  App Store.  Παρατηρούμε ότι στο περιβάλλον της  Apple,  τη στιγμή που γράφονται
αυτές οι γραμμές, είναι πολλοί λιγότεροι οι readers που μας επιτρέπουν να υλοποιήσουμε
το  Project  μας. Βέβαια σε πλήθος εφαρμογών το  Play Store  είναι πλουσιότερο από το
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App  Store  οπότε  είναι  λογικό,  καθώς  έχουμε  περισσότερες  επιλογές  ανάμεσα  στις
εφαρμογές. Τέλος επισημαίνουμε ότι όλοι οι παραπάνω readers είναι διαθέσιμοι προς το
χρήστη δίχως κάποιο κόστος, σε αυτήν τη διπλωματική δεν ελέγχθηκαν εφαρμογές επί
πληρωμή.

Το συμπέρασμα είναι πως το Project μας είναι πλήρως εφικτό, ενώ μπορούμε να
εστιάσουμε στους android readers που αφενός είναι περισσότεροι σε πλήθος, αφετέρου
τα tablet με android είναι πιο προσιτά στο κοινό σε σύγκριση με τα προϊόντα της Apple,
που είναι υψηλότερης τιμής. Παρόλα αυτά αν ορισμένοι  χρήστες είναι εξοικειωμένοι με
tablets  που  τρέχουν  iOS,  δεν  διαθέτουν  συσκευή  με  Android  και  δεν  επιθυμούν  να
αποκτήσουν,  δεν θα αποκλείονται  καθώς υπάρχουν εφαρμογές που λειτουργούν όπως
προβλέπεται.

5.2 Η γλώσσα JavaScript και η βιβλιοθήκη της jQuery

Η γλώσσα προγραμματισμού  JavaScript  είναι η γλώσσα προγραμματισμού του
διαδικτύου. Η συντριπτική πλειοψηφία των ιστοσελίδων τη χρησιμοποιούν και όλες οι
συσκευές (φυλλομετρητές) υπολογιστές, tablets, smartphones, κονσόλες) διαθέτουν διερμηνείς για να την
υλοποιούν επιτυχώς. Είναι η γλώσσα που πήρε τη θέση της  Java στις ιστοσελίδες γιατί
μπορεί να εκτελείται αποκλειστικά στο περιβάλλον του browser, δίχως να έχει πρόσβαση
στο  file  system  του  μηχανήματος  μας.  Περιορισμένη  καθώς  είναι  στο  sandbox  του
browser είναι ελεύθερη να υλοποιεί ακριβώς το σκοπό για τον οποίο δημιουργήθηκε, την
επιτυχή αλληλεπίδραση του χρήστη με την ιστοσελίδα δίχως να ελλοχεύουν κίνδυνοι από
κακόβουλο λογισμικό.

Αποτελεί  γλώσσα  υψηλού  επιπέδου,  κατάλληλη  τόσο  για  αντικειμενοστραφή
προγραμματισμό όσο και για λειτουργικό. Το όνομα της, σαφώς επηρεασμένο από την
Java που γνώρισε μεγάλη ανάπτυξη την εποχή που δημιουργήθηκε η JavaScript, αποτελεί
παραπλανητικό στοιχείο  της  γλώσσας,  καθώς  οι  γλώσσες  δεν  έχουν  καμία  απολύτως
σχέση και επιλέχθηκε για λόγους marketing. Ο κώδικάς της γράφεται σε καθαρό κείμενο
(φυλλομετρητές) ASCII)  και ενσωματώνεται ενδιάμεσα στον κώδικα της  HTML  με τη δυνατότητα να
εκτελείται από τη στιγμή που εμφανίζεται η σελίδα, πριν εμφανιστεί ή όταν λάβει χώρα
κάποιο συμβάν (φυλλομετρητές) event) από ενέργεια του χρήστη. 

Η πιο καθαρή μορφή γραφής της JavaScript είναι σε ένα αρχείο που εμπεριέχεται
στον  κώδικα  της  σελίδας,  γνωστή  ως  client-side  scripts,  με  λειτουργίες  έτοιμες  να
ενεργοποιηθούν ανάλογα με  τις  ενέργειες  του χρήστη.  Αυτό είναι  και  το μεγάλο της
πλεονέκτημα.  Για  παράδειγμα  ο  προγραμματιστής  μπορεί  να  χρησιμοποιήσει  τη
JavaScript για να ελέγξει αν ο χρήστης έχει συμπληρώσει τα υποχρεωτικά πεδία μιας web
φόρμας πριν την καταθέσει στον  server  ή αν είναι έγκυρη η διεύθυνση  e-mail  προτού
περαστεί  στη  βάση  δεδομένων  μας.  Μόνο  όταν  πληρούνται  όλες  οι  προϋποθέσεις
εκτελείται το αίτημα προς τον server. 
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Επιπρόσθετα όλες οι ενέργειες που συμβαίνουν όταν κάνουμε “κλικ” σε κουμπιά,
όταν ανοίγουμε μικρά μενού, όταν το ποντίκι μας στέκεται πάνω από αντικείμενα και
φωτίζονται  ή  εμφανίζουν  πληροφορίες  και  οι  μπάρες  προόδου  που  γεμίζουν  όταν
περιμένουμε, κρύβουν στα θεμέλιά τους κώδικα JavaScript. Κώδικας ο οποίος εκτελείται
στο δικό μας μηχάνημα, ανάλογα με τις δικές μας ενέργειες και δεν αναθέτει πρόσθετη
δουλειά  στον  server.  Τέλος  η  εκτέλεση της  JavaScript  καθ’ όλη την  παραμονή  στην
ιστοσελίδα δεν απαιτεί την εκ νέου φόρτωσή της, αλλά αλλάζει τη μορφή και τη δομή
που  έχουμε  εκείνη  τη  στιγμή  στην  οθόνη  μας.  Για  άλλη  μια  φορά  απουσιάζει  η
συνεισφορά  του  server  που  δεν  είναι  ανάγκη  να  επιβαρύνεται  με  τέτοια  ζητήματα
ήσσονος σημασίας.

Βασική βιβλιοθήκη της JavaScript είναι η jQuery που στόχο έχει να υλοποιήσει
ενέργειες αλληλεπίδρασης της γλώσσας με λιγότερες γραμμές κώδικα. Με το σύνθημα
“γράψε λιγότερα, κάνε περισσότερα” προσφέρονται απλόχερα λειτουργίες κινούμενων
γραφικών στοιχείων, προσιτοί τρόποι δημιουργίας και αποστολής αιτημάτων σε server
και άμεσο χειρισμό συμβάντων εξ’ αποτελέσματος κάποιας ενέργειας του χρήστη.

5.3 Διαδραστικότητα αρχείων Epub3

Με τη  χρήση  της  γλώσσας  JavaScript  τα  epub3  αρχεία  από  στατικά  κείμενα
προάγονται σε διαδραστικά αρχεία με δυναμικό περιεχόμενο. Παράλληλα, με τη χρήση
jQuery όλο αυτό επιτυγχάνεται με λιγότερες γραμμές κώδικα ενώ με τον εμπλουτισμό
του κώδικα με POST και GET αντλούμε και τροφοδοτούμε πληροφορίες τον server ώστε
να συλλέγουμε τα δεδομένα που επιθυμούμε για τη μελλοντική ανάλυσή τους και να
μεταβάλουμε το περιεχόμενο ανάλογα με τα δεδομένα που έχουμε επεξεργαστεί. 

Παρατίθεται παράδειγμα κώδικα που αλλάζει το περιεχόμενο της σελίδας:

1. <html>

2. <head>

3.     <script src=“../Misc/jquery-3.2.0.js”></script>

4.     <script src=“../Misc/script.js></script>

5. </head>

6. <body>

7. <input type = “button” value = “Click me!” onclick = “changeContent(φυλλομετρητές) )”/>

8. <div id = “area”>Old text here.</div>

9. </body>

10. </html>
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Ο παραπάνω κώδικας  παρουσιάζει  με απλή σελίδα  e-book  με ένα αντικείμενο
τύπου “κουμπί” που όταν το πατήσει ο χρήστης καλείται μια συνάρτηση της JavaScript
με τον κώδικα που ακολουθεί και περιέχεται στο αρχείο “script.js”: 

1. function changeContent(φυλλομετρητές) ) {

2.     $(φυλλομετρητές) “#area”).text(φυλλομετρητές) “”);

3.     $(φυλλομετρητές) “#area”).append(φυλλομετρητές) “Some new text”);

4.     alert(φυλλομετρητές) “Text changed!”);

5. };

Ο κώδικας μας χρησιμοποιεί τη βιβλιοθήκη jQuery που καλείται στο πρώτο πεδίο
“<script ></script>” ενώ αμέσως μετά καλείται το αρχείο με τον κώδικα JavaScript που
έχουμε γράψει για να αλλάξουμε το περιεχόμενο της σελίδας του βιβλίου. Έτσι έχουμε:

Έτσι φαίνεται η σελίδα πριν και μετά το πάτημα του κομβίου, ενώ ένα παράθυρο
ενημερώνει  το  χρήστη για  την  αλλαγή του  κειμένου.  Με την ίδια  δομή κώδικα που
εμφανίσαμε “Some new text”  μπορούμε να εμφανίσουμε οτιδήποτε στην σελίδα μας.
Είτε κάποιον πίνακα, είτε κείμενο, είτε τον πίνακα του σταυρολέξου μας, το οπτικό του
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αποτέλεσμα παρατίθεται στο κεφάλαιο 2. Το παράθυρο ειδοποίησης δεν χρησιμοποιείται
γενικά γιατί αφού εμφανιστεί πρέπει να το κλείσει ο χρήστης κάτι που παρεμβαίνει στις
δραστηριότητές του. Καλύτερα οποιαδήποτε ενημέρωση προς το χρήστη να γίνεται σε
περιβάλλον  της  σελίδας  με  χρήση  του  παραπάνω  κώδικα,  εκτός  και  αν  είναι  κάτι
αυξημένης σημασίας που πρέπει να κεντρίσει την προσοχή του χρήστη, όπως η διαγραφή
της προόδου του ή άλλη ανακοίνωση που ο συγγραφέας του e-book κρίνει σοβαρή.

Χρήσιμος  είναι  και  ο  έλεγχος  της  ώρας  (φυλλομετρητές) λεπτών  συνήθως)  που  το  βιβλίο
παραμένει ενεργό από το χρήστη ειδικά αν η σκοπιμότητά του είναι επίλυση άσκησης με
μορφή παιχνιδιού. Παρατίθεται κώδικας που υπολογίζει το χρόνο που είναι ανοιχτή η
σελίδα ενός e-book.

1. var time = 0;

2. var running = false;

3. $(φυλλομετρητές) ducument).ready(φυλλομετρητές) function(φυλλομετρητές) ) {

4.     running = true;

5.     increment(φυλλομετρητές) );

6.     $(φυλλομετρητές) window).on(φυλλομετρητές) “focus”, function(φυλλομετρητές) ) {

7.         running = true;

8.         increment(φυλλομετρητές) );    

9.     });

10.     $(φυλλομετρητές) window).on(φυλλομετρητές) “blur”, function(φυλλομετρητές) ) {

11.         running = false;

12.     });

13. });

14.  

15. function increment(φυλλομετρητές) ) {

16.     if (φυλλομετρητές) running) {

17.         setTimeout(φυλλομετρητές) function(φυλλομετρητές) ) {

18.             time ++;

19.             var mins = Math.floor(φυλλομετρητές) time/10/60);

20.             var secs = Math.floor(φυλλομετρητές) time/10);

21.             if (φυλλομετρητές) mins<10) {

22.                 mins = “0” + mins;
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23.             }

24.             secs = Math.floor(φυλλομετρητές) secs%60);

25.             if (φυλλομετρητές) secs<10) {

26.                 secs = “0” + secs;

27.             }

28.             $(φυλλομετρητές) “#timer”).text(φυλλομετρητές) “”);

29.             $(φυλλομετρητές) “#timer”).append(φυλλομετρητές) “mins: ” + mins + “ secs: ” + secs);

30.             increment(φυλλομετρητές) );

31.         }, 100);

32.     }

33. };

Το οπτικό αποτέλεσμα που εμφανίζεται στο πεδίο “timer” της σελίδας ανανεώνεται κάθε
δευτερόλεπτο και έχει τη μορφή: 

Προφανώς  ο  χρόνος  που  έχει  παρέλθει  μπορεί  να  σταλεί  στον  server  και
αποθηκευτεί στη βάση δεδομένων για μελλοντική ανάλυση και εξαγωγή συμπερασμάτων
για το επίπεδο δυσκολίας της άσκηση και την ενασχόληση του μαθητή. 

Το  σημαντικότερο  στην  διαδραστικότητα  ενός  e-book  και  ιδιαιτέρως  ενός
παιχνιδιού είναι η διεπαφή με το χρήστη. Μας ενδιαφέρει δηλαδή κατά πόσο οι ενέργειές
του  δύναται  να  ερμηνευθούν  ορθά  από  το  πρόγραμμα  μας  και  να  αποφέρουν  το
αποτέλεσμα  που  επιθυμούμε.  Λόγου  χάρη  στο  σταυρόλεξο  που  χρησιμοποιήσαμε  ως
μοντέλο προσωποποιημένου διαδραστικού βιβλίου, θα πρέπει ο χρήστης να μπορεί να
επιλέγει οποιαδήποτε λέξη θέλει και εμείς να αναγνωρίζουμε ποια είναι η επιλογή του.
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Παράλληλα αν το χέρι/πενάκι του ενώ διαλέγει μια λέξη οριζόντια ή κάθετα φύγει από
την ευθεία των γραμμάτων πρέπει ο αλγόριθμος να καταλάβει ότι ο χρήστης προσπαθεί
να κινηθεί σε ένα συγκεκριμένο προσανατολισμό και να επιλέξει τα σωστά γράμματα,
στηρίζοντας το συλλογισμό του. Τέλος αν ο χρήστης ξεπεράσει το τελευταίο γράμμα και
επιθυμεί να κινηθεί αντίθετα πρέπει να γίνει αντιληπτό και να εκτελεστεί ορθά. Για να
υλοποιηθούν όλα αυτά πρέπει να αντιληφθούμε, αρχικά ότι ο χρήστης άγγιξε την οθόνη,
έπειτα ότι κινήθηκε το χέρι/πενάκι του εκεί και τελικά ότι σταμάτησε να την αγγίζει. Ο
κώδικα που χρησιμοποιήσαμε για αυτήν την ενέργεια είναι: 

1. //touch start function

2. $(φυλλομετρητές) “crosstable”).on(φυλλομετρητές) “touchstart”, function(φυλλομετρητές) ) {

3.     eventID = event.target.id;

4.     xPoint = event.touches[0].pageX;

5.     yPoint = event.touches[0].pageY;

6.     selection = event.target.innerHTML;

7. });

8. //touch end function

9. $(φυλλομετρητές) “crosstable”).on(φυλλομετρητές) “touchend”, function(φυλλομετρητές) ) {

10.     check(φυλλομετρητές) selection);

11. });

Ο παραπάνω κώδικας τη στιγμή που αγγίζουμε την περιοχή της σελίδας με όνομα
“crosstable”  καταγράφει το όνομα του αντικειμένου που αγγίξαμε τις συντεταγμένες Χ
και Υ που έλαβε χώρα το συμβάν και την τρέχουσα τιμή του αντικειμένου. Για έναν
HTML  πίνακα μπορεί να αντιληφθεί το όνομα του αντικειμένου που αγγίξαμε (φυλλομετρητές) λόγου
χάρη το όνομα που έχουμε δώσει στο πεδίο “id”  του κελιού) και την τιμή που έχει το
συγκεκριμένο κελί. Το δεύτερο σκέλος του κώδικα εκτελείται όταν απομακρύνουμε το
χέρι/πενάκι από την οθόνη, κατόπιν καλεί τη συνάρτηση “check” που ελέγχει την επιλογή
που κάναμε και  αποφασίζει  αν είναι  ορθή ή λανθασμένη σύμφωνα με τη λογική της
άσκησης  που  επιλύουμε.  Με  τις  παραμέτρους  του  διανύσματος  “event.touches[0]”
ελέγχουμε τις πληροφορίες για το άγγιγμα της οθόνης σε ένα σημείο, τι επιλέχθηκε με
βάση το όνομα του ή την τιμή του, συντεταγμένες Χ, Υ του σημείου. Σε περίπτωση που
αγγίζουμε  σε  i  σημεία  χρησιμοποιούμε  το  διάνυσμα  “event.touches[i]”  μέσα  σε
επαναληπτικό βρόχο (φυλλομετρητές) για i το πλήθος επαναλήψεις) για να διαχειριστούμε όλα τα σημεία
επαφής,  άλλα  είναι  κάτι  που  δεν  μελετήθηκε  σε  αυτήν  τη  διπλωματική,  καθώς  δεν
χρειάστηκε στην εφαρμογή μας. 

Με  τη  χρήση  συναρτήσεων  όπως  του  παραπάνω  κώδικα  επιτυγχάνουμε  τη
επικοινωνία με το server και καθ’ επέκταση με τη βάση δεδομένων “myebook” και έπειτα
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τη  παράθεση  των  πληροφοριών  που  λάβαμε  στη  σελίδα  του  βιβλίου  μας.  Τέλος  ο
παραπάνω κώδικας προτείνεται για έναν έλεγχο των  readers,  κατά πόσο υποστηρίζουν
την  JavaScript  και  jQuery  στα  αρχεία  epub3.  Αν  την  υποστηρίζουν  και  το  κείμενο
αλλάζει  επιτυχώς  ελέγχουμε  μεμονωμένα  τα  παρακάτω  με  τους  κώδικες  που  έχουμε
αναπτύξει στα προηγούμενα κεφάλαια: 

1. Τοπική αποθήκευση (φυλλομετρητές) localStorage).

2. Επικοινωνία με server (φυλλομετρητές) POST & GET requests).

3. Υποστήριξη ώρας (φυλλομετρητές) time).

4. Touch events (φυλλομετρητές) συμβάντα που πυροδοτούν ενέργειες με το άγγιγμα της οθόνης από τον
χρήστη).

5.4 Εφαρμογή σε epub3 με αρχιτεκτονική “MVC”

Η εφαρμογή που αναπτύξαμε για να υλοποιήσουμε το  Project “myebook”  που
στοχεύει  σε  προσωποποιημένα  διαδραστικά  e-books  είναι  ένα  σταυρόλεξο  που
εμφανίζεται  σε  μια  σελίδα  και  κώδικας  JavaScript  συμβάλλει  διαρκώς  στην  επιτυχή
διαδραστικότητα του περιεχομένου του. Το γραφικό περιβάλλον του σταυρολέξου είναι
στο 2ο κεφάλαιο της εργασίας, σε αυτήν την ενότητα θα αναλύσουμε πληροφορίες για
τον κώδικα που απαιτείται για την υλοποίηση του. 

Όπως όλες οι εφαρμογές που βασίζονται σε ένα γραφικό περιβάλλον διεπαφής με
το χρήστη και κώδικας στο υπόβαθρο αναλύει τις ενέργειες τους, προτείνεται η σύνταξη
του  κώδικα  με  τη  δομή  “Model  View  Controller”  ή  συντομότερα  “MVC”.  Έχουμε
δηλαδή 3 αρχεία κώδικα που συνεργάζονται για το τελικό αποτέλεσμα. Το πλεονέκτημα
της συγκεκριμένης επιλογής δομής του κώδικα είναι η ευκολία στην κατανόηση, στην
συντήρηση  και  σε  αλλαγές  τόσο  από  τον  δημιουργό  όσο  και  από  άλλους
προγραμματιστές, καθώς στο αρχείο “Model”  βρίσκεται ο κώδικας που δημιουργεί τα
αντικείμενα που θα  προβληθούν στο χρήστη και  τις  βασικές  μεταβλητές,  στο  αρχείο
“View” βρίσκονται οι ρυθμίσεις για το γραφικό περιβάλλον σχετικά με την εμφάνιση το
κάθε  αντικειμένου  και  τέλος  το  αρχείο  “Controller”  αναλαμβάνει  να  συνδέσει  τα
αντικείμενα με  το  γραφικό περιβάλλον  και  να  εκτελέσει  τις  ενέργειες  που  απαιτεί  ο
χρήστης.  Έτσι για οποιαδήποτε αλλαγή στην εμφάνιση ο προγραμματιστής μπορεί να
ενημερώνει το κομμάτι “View” και να είναι σίγουρος ότι το πρόγραμμα εκτελείται δίχως
ανεπιθύμητες ενέργειες, ενώ αν θέλει να ελέγξει παραμέτρους στα αντικείμενα και τις
του  προγράμματος  ή  την  επικοινωνία  με  τον  server,  αρκεί  να  ανατρέξει  στο  πεδίο
“Model”. Τέλος αν θέλει να αλλάξει κάτι σχετικά με τις ενέργειες και τη διεπαφή με το
χρήστη ελέγχει μόνο το πεδίο “Controller”. Είναι προφανές, ότι είναι πολύ ευκολότερη η
συντήρηση κώδικα γραμμένο στην προαναφερθείσα δομή, ειδάλλως ο προγραμματιστής
θα έπρεπε να κατανοήσει ένα αρχείο με χιλιάδες γραμμές κώδικα και να αλλάξει στοιχεία
που εκ πρώτης όψεως δεν θα ήξερε που είναι. 
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Model:

Στον κώδικα της εφαρμογής μας, στο αρχείο “model.js”  βρίσκονται οι εντολές
που  δημιουργούν  τον  HTML  πίνακα  που υποδέχεται  το  σταυρόλεξο  μας.  Ο πίνακας
δημιουργείται  από  μια  συνάρτηση,  η  οποία  σύμφωνα  με  τις  λέξεις  που  θέλουμε  να
συμπεριλάβουμε  στο  σταυρόλεξο  επιλέγει  τυχαία  τη  θέση  τους,  ανάλογα  με  τον
προσανατολισμό  που  έχουμε  προεπιλέξει  (φυλλομετρητές) οριζόντια  ή  κάθετα)  λαμβάνοντας  υπ  όψιν
καμία λέξη να μην συγκρούεται με άλλη στην θέση που πρόκειται να τοποθετηθεί. Ο
πίνακας ολοκληρώνεται όταν όλες οι λέξεις έχουν πάρει τη θέση τους όπως προβλέπεται,
ενώ τα υπόλοιπα κελιά του πίνακα έχουν γεμίσει με τυχαία γράμματα. 

View:

Το αρχείο αυτό μπορεί να είναι είτε CSS είτε JavaScript. Στον δικό μας κώδικα το
αρχείο  “view.css”  περιλαμβάνει  όλες  τις  πληροφορίες  για  τα  αντικείμενα  που  θα
εμφανιστούν  στις  σελίδες  του  e-book.  Η  δομή  της  σελίδας  σε  3  μέρη,  αριστερά  τα
κουμπιά ενεργειών και το παράθυρο επικοινωνίας με το χρήστη, στη μέση ο πίνακας του
σταυρολέξου και  δεξιά  οι  λέξεις  που αναζητούμε,  το χρώμα που διαλέξαμε για κάθε
περιοχή και οι γραμματοσειρές είναι μέρος αυτού του αρχείου και μόνο. 

Controller:

Εδώ βρίσκεται ο κώδικας που είναι υπεύθυνος για να συνδέσει τα αντικείμενα που
δημιούργησε το “Model” και να τα παραδώσει επιτυχώς στο “View” για να προβληθούν
σύμφωνα με τις επιταγές μας. Αφού λοιπόν αποθέσει τον πίνακα στο κέντρο της σελίδας
και  τις  λέξεις  στα  δεξιά  του,  συνδέσει  τα  κουμπιά  με  τις  συναρτήσεις  που  τα
υποστηρίζουν,  αναμένει  τις  ενέργειες  του  χρήστη.  Μόλις  ο  χρήστης  αγγίξει  το
σταυρόλεξο εκτελείται το αντίστοιχο κομμάτι κώδικα. Αυτό μπορεί να είναι ενημέρωση
για  τις  λέξεις  που  έχει  ήδη  εντοπίσει,  επικοινωνία  με  τον server  “myebook”  για
αποθήκευση  ή  ανάκτηση  της  προόδου  του  ή  επιλογή  κάποιας  πιθανής  λέξης.  Αν  ο
χρήστης  επιλέξει  κάποια  πιθανή  απάντηση,  κατά  τη  διάρκεια  της  επιλογής  του  τα
επιλεγμένα γράμματα αποκτούν κίτρινο φόντο. Μόλις ο χρήστης απομακρύνει το πενάκι
από την οθόνη ελέγχεται η τελική του απάντηση. Αν είναι ορθή, μαρκάρεται με πράσινο
χρώμα  και  αφαιρείται  από  τις  λέξεις  προς  αναζήτηση,  ενώ  αναδύεται  πρόσθετη
ενημέρωση για την ορθή επιλογή απάντησης. 
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6. Συμπεράσματα και μελλοντικές επεκτάσεις

6.1 Επίπεδο διαδραστικότητας epub3

Σε  αυτήν  την  εργασία  συναγάγουμε  το  συμπέρασμα  ότι  τα  αρχεία  epub3
υποστηρίζουν  ένα  μεγάλο  μέρος  της  JavaScript  που  συνεπάγεται  το  επιθυμητό
διαδραστικό περιεχόμενο. Η επιτυχής επικοινωνία με τους servers και η υποστήριξη της
βιβλιοθήκης  jQuery  αποτελούν θεμέλιο  λίθο  για πληθώρα διαδραστικών βιβλίων που
μπορούν να κατασκευαστούν και να λειτουργούν επιτυχώς. Καθοριστικό παράγοντα δεν
παύει να αποτελεί ο  reader  που επιλέγει ο χρήστης για να διαβάσει το  e-book.  Όπως
αναφέραμε στην πλατφόρμα Android είχαμε περισσότερους readers που υποστήριζαν το
Project  μας,  ενώ  συσκευές  που  τρέχουν  iOS  έχουν  πολύ  λιγότερες  επιλογές  σε
διαθέσιμους readers. Υπενθυμίζουμε πως η μελέτη έγινε για readers που ήταν διαθέσιμοι
δίχως  κάποιο  χρηματικό  αντίτιμο.  Σε  αυτόν  τον  τομέα  απαιτείται  μελλοντικά  η
δημιουργία περισσότερων readers που υποστηρίζουν τις δυνατότητες των epub3 αρχείων
με την βασική προϋπόθεση τη σύνδεση στον παγκόσμιο ιστό για την επικοινωνία με
servers. Παράλληλα θα ήταν χρήσιμο οι επόμενοι readers να συμπεριλάβουν την επιλογή
τοπικής αποθήκευσης περιεχομένου από τα e-books για να είναι εφικτό το offline τμήμα
της εμπειρίας μέσω του “Local Storage”. Τη στιγμή που γράφονται αυτές οι γραμμές η
offline χρήση είναι εφικτή μόνο μέσω ξεχωριστής εφαρμογής τοπικού server στο Android
που αποθηκεύει την πρόοδο και την αποστέλλει στον απομακρυσμένο κύριο server όταν
συνδεθούμε εκ νέου στο διαδίκτυο. Κατά συνέπεια αυτό που περιορίζει τα epub3 είναι οι
readers που πρέπει να εκσυγχρονιστούν. 

6.2 Ακεραιότητα πληροφορίας και αρχείου epub3

Σε αυτό το τμήμα θα αιτιολογήσουμε γιατί βρισκόμαστε σε όχι και τόσο καλό
επίπεδο στην ακεραιότητα ενός  e-book  δηλαδή τη δυνατότητα να μεταβληθεί  από τη
στιγμή που ολοκληρωθεί η κατασκευή του. Όπως έχει αναλυθεί το αρχείο  epub3  είναι
απλά μια σειρά από φακέλους οπότε οποιοσδήποτε μπορεί να αλλοιώσει το περιεχόμενο
του. Ακόμη και στο  Project “myebook”  κάποιος μαθητής που κατεβάζει το βιβλίο μας
μπορεί να το ανοίξει σε έναν editor και με κατάλληλες αλλαγές μπορεί να αλλοιώσει και
τα δεδομένα που έχουμε συλλέξει στον  server.  Αυτό δύναται να συμβεί διότι για την
ταυτοποίηση απαιτείται ένα primary key από τον server για να αντιληφθεί ποιος είναι ο
μαθητής  που συνδέεται  εκείνη τη στιγμή.  Αυτό το κλειδί  πρέπει  να αποθηκευτεί  στο
αρχείο της  JavaScript  που βρίσκεται στο βιβλίο, άρα είναι ελεύθερα προσβάσιμο στον
αναγνώστη/μαθητή/χρήστη.  Αν  σβήσει  αυτήν  την  γραμμή,  ο  server  δεν  μπορεί  να
επικοινωνήσει. Αν την αλλάξει μπορεί να παραστήσει κάποιον άλλον και να αλλοιώσει
την  πρόοδο  του  άτυχου  μαθητή.  Αυτό  θα  μπορούσε  να  αποφευχθεί  να  το  epub3
προστάτευε  με  κάποιον  τρόπο  τον  κώδικα  της  JavaScript  ώστε  να  μην  είναι
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επεξεργάσιμος και ορατός από τον χρήστη, αλλά να εκτελείται κανονικά για τις ανάγκες
του βιβλίου. Ο μόνος τρόπος να περιορίσουμε αυτό το πρόβλημα μερικώς, είναι το κύριο
κλειδί που στέλνουμε για την ταυτοποίηση στον server να προκύπτει από μια συνάρτηση
ως αποτέλεσμα των γραμμών του κώδικα, ώστε αν αλλάξει έστω και ένας χαρακτήρας να
προκύψει  κάτι  εντελώς  διαφορετικό.  Οπότε  τη  στιγμή  που  έχουμε  έτοιμο  το  βιβλίο
αποθηκεύουμε την τιμή του primary key και κάθε φορά που ο χρήστης θα συνδέεται με
τον server το κύριο κλειδί θα υπολογίζεται εκ νέου. Έτσι αν κάτι έχει αλλοιωθεί δεν θα
είναι  εφικτή  η  σύνδεση  και  κατ’  επέκταση  η  αλλοίωση  των  δεδομένων  ενός  ή
περισσότερων χρηστών. Αυτός είναι και ο λόγος που τα epub3 δεν έχουν γνωρίσει τόση
μεγάλη ανάπτυξη σε συγγραφικό περιεχόμενο, καθώς κανένα αρχείο δεν υπόσχεται την
ακεραιότητά του, κάτι που δεν ευνοεί σε καμία περίπτωση τον συγγραφέα. 

6.3 Περαιτέρω δυνατότητες του server

Οι επεκτάσεις που μπορούν να γίνουν εδώ είναι αρκετές. Σε πρώτο χρόνο μια
ανάλυση  των  δεδομένων  των  απαντήσεων  των  μαθητών  σε  ασκήσεις  είναι  αδήριτη
ανάγκη να υλοποιηθεί.  Έτσι μετά την πρώτη εργασία,  γνωρίζοντας τις αδυναμίες του
μαθητή προσαρμόζουμε τις επόμενες ασκήσεις. Στο δικό μας παράδειγμα μπορούμε να
προσθέσουμε μια “λογική” που σε κάθε επόμενο  e-book  να περιλαμβάνονται οι λέξεις
που ο μαθητής βρήκε προς το τέλος ή οι λέξεις που καθυστέρησαν αρκετά το μαθητή
στην εύρεσή τους. Μια ειδοποίηση κατά τη σύνθεση για λέξεις που έχουν συμπεριληφθεί
σε παλαιότερο e-book θα ήταν χρήσιμη, όπως και η παροχή εναλλακτικών παιχνιδιών. 

Σαν εναλλακτικά παιχνίδια που μπορούμε να προσφέρουμε χρησιμοποιήσαμε ένα
διαφορετικού τύπου σταυρόλεξο και παιχνίδι συλλαβισμού λέξεων, πάντα στο πλαίσιο
της  εστιασμένης  θεραπείας  μαθητών  με  μαθησιακές  δυσκολίες.  Δεν  υποστηρίζονται
ακόμη από τον server αλλά σε λίγο καιρό θα είναι διαθέσιμα. Τη στιγμή που γράφονται
αυτές οι γραμμές τα πειραματικά αποτελέσματα είναι: 

Για το σταυρόλεξο:
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και  αφότου  επιλυθεί  εμφανίζεται  κυκλικό  διάγραμμα  με  ποσοστά  ορθών  και
λανθασμένων επιλογών γραμμάτων

Για το παιχνίδι συλλαβισμού:
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εδώ αρκεί να “κόψουμε” τη λέξη που έχει επιλεγεί στο κενό μεταξύ των γραμμάτων με το
πενάκι μας. 
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7. Βιβλιογραφία

[1] Διπλωματική Εργασία Αικατερίνης Μπαούση 

[2] JavaScript: https://javascript.info/

[3] jQuery: http://api.jquery.com/

[4] HTML: https://html.com/

[5] PHP: http://php.net/manual/en/tutorial.php
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