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Ιδέα & Σκοπός Υλοποίησης

❑ Δημιουργία μιας ολοκληρωμένης εκπαιδευτικής πλατφόρμας με αφορμή το ήδη υπάρχον εκπαιδευτικό 

εργαλείο iquiz

❑ Ενίσχυση του εκπαιδευτικού τομέα 

❑ Μετατροπή της εκπαιδευτικής διαδικασίας σε διασκεδαστική και ενδιαφέρουσα

❑ Ευκολότερη αξιολόγηση και παρατήρηση των εκπαιδευόμενων

❑ Δυνατότητα ανάπτυξης των γνώσεων σε διαφορετικά γνωστικά πεδία

❑ Ευχάριστη εμπειρία χρήσης, κρατώντας συγχρόνως αμείωτο το ενδιαφέρον των εκπαιδευόμενων για 

μάθηση
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Παρόμοια Συστήματα

❑ Ενόψει τη πανδημίας του Covid-19 στην αγορά εμφανίστηκαν κάποιες παρόμοιες εκπαιδευτικές

πλατφόρμες, ωστόσο η πλειοψηφία αυτών δεν προσφέρουν μια ολοκληρωμένη λύση χωρίς την

καταβολή μηνιαίας συνδρομής.
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Θεωρητικό Υπόβαθρο

Front End Λογισμικά 
Εργαλεία

Back End
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Σχεδιασμός και ανάπτυξη (1/5)
Αρχιτεκτονική Συστήματος

❑ iQuiz React App: Eφαρμογή react υπεύθυνη για την 
λειτουργία και την εμφάνιση της διεπαφής του 
χρήστη

❑ iQuiz API: RESTful API σε node.js περιέχει μεθόδους 
για την διαχείριση των δεδομένων

❑ Live Game Server: Διακομιστής σε node.js 
υπεύθυνος για την διαχείριση των λειτουργιών του 
κουίζ πραγματικού χρόνου

❑ MySQL: Βάση δεδομένων όπου αποθηκεύονται τα 
δεδομένα

Χρησιμοποιώντας αυτή την αρχιτεκτονική επιτυγχάνουμε
καλύτερη οργάνωση των λειτουργιών του συστήματος με
αποτέλεσμα την ευκολότερη συντήρηση, επέκταση και
αποσφαλμάτωσης του.
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❑ Κατηγορίες Χρηστών

➢ Διαχειριστής 

➢ Εκπαιδευτικός 

➢ Εκπαιδευόμενος

➢ Ανώνυμος

❑ Εγγραφή στην Πλατφόρμα

(Εκπαιδευτικός, Εκπαιδευόμενος)

❑ Είσοδος/Αποσύνδεση από την πλατφόρμα

(Διαχειριστής, Εκπαιδευτικός, Εκπαιδευόμενος)

❑ Επεξεργασία Προσωπικών Στοιχείων

(Διαχειριστής, Εκπαιδευτικός, Εκπαιδευόμενος)

❑ Επανέκδοση Κωδικού

(Διαχειριστής, Εκπαιδευτικός, Εκπαιδευόμενος)

❑ Επεξεργασία/Διαγραφή Χρηστών
(Διαχειριστής)

❑ Επεξεργασία/Διαγραφή Κουίζ
(Διαχειριστής)

❑ Επεξεργασία/Διαγραφή Ψηφιακών Τάξεων
(Διαχειριστής)

❑ Διαγραφή Εγγεγραμμένων Χρηστών των 

Ψηφιακών Τάξεων
(Διαχειριστής)

❑ Διαγραφή Στατιστικών των Χρηστών
(Διαχειριστής)

❑ Διαγραφή Προτεινόμενων Κουίζ
(Διαχειριστής)

❑ Διαγραφή Αναφορών
(Διαχειριστής)

Σχεδιασμός και ανάπτυξη (2/5)
Απαιτήσεις συστήματος
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❑ Δημιουργία/Επεξεργασία/Διαγραφή Κουίζ
(Εκπαιδευτικός)

❑ Δημιουργία/Διαγραφή Ψηφιακής Τάξης
(Εκπαιδευτικός)

❑ Δημιουργία Ψηφιακής Αίθουσας – Live Κουίζ
(Εκπαιδευτικός)

❑ Ορισμός Προτεινόμενου Κουίζ
(Εκπαιδευτικός)

❑ Προβολή Στατιστικών Κουίζ
(Εκπαιδευτικός)

❑ Εγγραφή σε Ψηφιακή Τάξη
(Εκπαιδευόμενος)

❑ Προβολή Προσωπικών Στατιστικών Δεδομένων
(Εκπαιδευόμενος)

❑ Συμμετοχή σε Κουίζ Πραγματικού Χρόνου
(Εκπαιδευτικός, Εκπαιδευόμενος, Ανώνυμος)

❑ Προβολή Δεδομένων Ψηφιακής Τάξης
(Εκπαιδευτικός, Εκπαιδευόμενος)

❑ Εκτέλεση Ασύγχρονου Κουίζ
(Εκπαιδευτικός, Εκπαιδευόμενος)

Σχεδιασμός και ανάπτυξη (3/5)
Απαιτήσεις συστήματος
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❑ 7 Πίνακες

➢ users_ps

➢ quiz_ps

➢ statistic_ps

➢ digital_class_ps

➢ inclass_ps

➢ suggest_quiz_ps

➢ reports_ps

Σχεδιασμός και ανάπτυξη (4/5) 
Βάση Δεδομένων
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❑ Δημιουργία και σύνδεση βάσης δεδομένων με χρήση Sequelize ORM (Object relational mapping) 



❑ Διακριτά δικαιώματα χρηστών για πρόσβαση στα δεδομένα

❑ Κρυπτογράφηση κωδικών πρόσβασης ( Hash Password )

❑ Ασφαλής σύνδεση HTTPS 

❑ Πιστοποίηση χρηστών με χρήση Tokens

❑ Αποσύνδεση χρήστη μετά το πέρας ενός χρονικού διαστήματος

❑ Χρήση μεταβλητών περιβάλλοντος

❑ Έλεγχος εισαγόμενων δεδομένων

Σχεδιασμός και ανάπτυξη (5/5)
Ασφάλεια Συστήματος
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Αρχική Δημόσια Σελίδα
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❑ Η διεπαφή της πλατφόρμας προσαρμόζεται κατάλληλα σε όλες τις διαστάσεις οθονών



Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Εγγραφή και είσοδος 
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Επανέκδοση κωδικού
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Μενού πλοήγησης

❑ Εξατομικευμένες σελίδες και λειτουργίες βάσει των δικαιωμάτων της κατηγορίας του χρήστη

Μενού Διαχειριστή Μενού Εκπαιδευτικού Μενού Εκπαιδευόμενου
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Προφίλ

❑ Σελίδα παρακολούθησης και επεξεργασίας των προσωπικών στοιχείων του λογαριασμού
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Διαχειριστή (1/3)

❑ Αρχική Σελίδα ❑ Σελίδα “Χρήστες”
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Διαχειριστή (2/3)

❑ Σελίδα “Κουίζ” ❑ Σελίδα “Προτεινόμενα Κουίζ”

❑ Σελίδα “Στατιστικά”
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Διαχειριστή (3/3)

❑ Σελίδα “Ψηφιακές Τάξεις” ❑ Σελίδα “Αναφορές”
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευτικού (1/6)

❑ Αρχική Σελίδα ❑ Σελίδα “Πληροφορίες Κουίζ”
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❑ Σελίδα “Βιβλιοθήκη”

Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευτικού (2/6)

❑ Σελίδα “Στατιστικά”
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❑ Σελίδα “Ψηφιακή Τάξη”

Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευτικού (3/6)

❑ Σελίδα “Πληροφορίες Ψηφιακής Τάξης”

❑ Παράθυρο “Δημιουργία Ψηφιακής Τάξης”
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❑ Σελίδα “Δημιουργία Κουίζ”

Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευτικού (4/6)

❑ Φόρμα “Δημιουργία Κουίζ”
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευτικού (5/6)

❑ Κατηγορίες κουίζ
➢ Point System

➢ Point System – NP (No Penalty)

➢ Single Game

➢ Single Game – NP (No Penalty)

➢ Buzzer Mode

❑ Επιλογές
➢ Διαθέσιμος χρόνος ανά ερώτηση

➢ Feedback 

➢ Fail Quota

❑ Διεπαφή Κουίζ Πραγματικού Χρόνου

Αρχική Σελίδα

Παράθυρο “Κανόνες Παιχνιδιού”

Σελίδα “Ψηφιακή Αίθουσα”
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❑ Διεπαφή Κουίζ Πραγματικού Χρόνου

Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευτικού (6/6)

Κεντρική Σελίδα
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Κάρτα με στατιστικά των απαντήσεων

Τελική σελίδα



Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευόμενου (1/4)

❑ Αρχική Σελίδα ❑ Σελίδα “Πληροφορίες Κουίζ”
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❑ Σελίδα “Στατιστικά”



Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευόμενου (2/4)

❑ Σελίδα “Ψηφιακή Τάξη” ❑ Σελίδα “Πληροφορίες Ψηφιακής Τάξης”
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❑ Διεπαφή Κουίζ Πραγματικού Χρόνου

Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευόμενου (3/4)

Αρχική σελίδα (2/2)Αρχική σελίδα (1/2)

Σελίδα “Αναμονής” Σελίδα “Αναμονής” - Μήνυμα εσφαλμένου κωδικού (PIN)
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❑ Διεπαφή Κουίζ Πραγματικού Χρόνου

Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευόμενου (4/4)

Αναμονή επόμενης ερώτησηςΣελίδα “Επιλογών”

Αναμονή επόμενης ερώτησης – Ενεργή η επιλογή Feedback Απενεργοποίηση συμμετοχής - Ενεργή η επιλογή Fail Quota
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Λειτουργίες & Διεπαφή Χρήστη
Κατηγορία Εκπαιδευτικού - Εκπαιδευόμενου

❑ Διεπαφή Ασύγχρονου Κουίζ

Αρχική σελίδα Παράθυρο “Κανόνες Παιχνιδιού”

Κεντρική σελίδα Τελική σελίδα
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❑ Βελτίωση του γραφικού περιβάλλοντος

❑ Είσοδος των χρηστών με την χρήση QR Code σε κουίζ πραγματικού χρόνου

❑ Αξιολόγηση δημόσιων κουίζ και προσθήκη σχολίων

❑ Επικοινωνία μεταξύ των χρηστών εντός της ψηφιακής τάξης

❑ Προσθήκη πίνακα ανακοινώσεων στις ψηφιακές τάξεις

❑ Εισαγωγή/Εξαγωγή αρχείων μεταξύ των χρηστών στις ψηφιακές τάξεις 

30Μελλοντικές Επεκτάσεις



Ευχαριστώ για την προσοχή σας!


