
18 Ένα Παράδειγµα Εικονικού 
Συνεργατικού Εκπαιδευτικού 
Περιβάλλοντος  

Χρήστος Μπούρας και Θρασύβουλος Τσιάτσος 
Πανεπιστήµιο Πατρών και ΕΑΙΤΥ 

Σκοπός 
Το προηγούµενο κεφάλαιο (Μιχαηλίδου & Οικονοµίδης, Θέµατα Αξιολόγησης 

Εικονικών Συνεργατικών Περιβαλλόντων) εστίασε στον τρόπο αξιολόγησης Εικονικών 
Συνεργατικών Περιβαλλόντων, και συµπέρανε ότι η ανάπτυξη λογισµικού που 
υποστηρίζει συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα µπορεί να αποδειχτεί πολύ χρήσιµη 
στην εκπαιδευτική διαδικασία. Το παρόν κεφάλαιο παρουσιάζει ένα παράδειγµα 
σχεδιασµού και υλοποίησης ενός εικονικού συνεργατικού εκπαιδευτικού 
περιβάλλοντος. Επιπλέον, εισάγεται ο όρος Εκπαιδευτικό Εικονικό Περιβάλλον για να 
περιγράψει συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα µάθησης που στοχεύουν να προάγουν 
το µοντέλο της συνεργατικής µάθησης από απόσταση, και βασίζονται στην τεχνολογία 
των ∆ικτυακών Εικονικών Περιβαλλόντων. Το Εκπαιδευτικό Εικονικό Περιβάλλον που 
παρουσιάζεται έχει υλοποιηθεί µε την χρήση της πλατφόρµας EVE, η οποία είναι µια 
πλατφόρµα για την υποστήριξη ∆ικτυακών Εικονικών Περιβαλλόντων. Παρουσιάζεται 
ακόµη η αρχιτεκτονική της πλατφόρµας, καθώς και οι λειτουργικότητες του 
Εκπαιδευτικού Εικονικού Περιβάλλοντος που ονοµάζεται Κοινότητα EVE. 
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Εισαγωγικές Παρατηρήσεις 
Το κεφάλαιο δοµείται ως εξής: Αρχικά παρουσιάζεται η καταλληλότητα των 

εικονικών περιβαλλόντων στη συνεργασία και την εκπαίδευση από απόσταση. Έπειτα 
παρουσιάζεται η αρχιτεκτονική της πλατφόρµας EVE, η οποία υλοποιήθηκε µε σκοπό 
την υποστήριξη λειτουργικοτήτων ∆ικτυακών Εικονικών Περιβαλλόντων και την 
υποστήριξη ενός µηχανισµού για την εύκολη µετατροπή τρισδιάστατων µονοχρηστικών 
εικονικών κόσµων σε πολυχρηστικούς, έχοντας επίσης σαν στόχο να ικανοποιήσει τις 
βασικές απαιτήσεις ενός Εκπαιδευτικού Εικονικού Περιβάλλοντος. Στη συνέχεια 
παρουσιάζεται ο σχεδιασµός και η υλοποίηση ενός συστήµατος για την υποστήριξη 
µιας εκπαιδευτικής κοινότητας µε στόχο την συνεργατική µάθηση. Το σύστηµα αυτό 
βασίζεται στην χρήση του παγκόσµιου ιστού και της πλατφόρµας EVE, έτσι ώστε να 
παρέχει τις υπηρεσίες ενός ολοκληρωµένου Εκπαιδευτικού Εικονικού Περιβάλλοντος. 
Το συγκεκριµένο ΣΠΕΠ ονοµάζεται EVE Κοινότητα (EVE community). Η EVE 
Κοινότητα στοχεύει στην υποβοήθηση εκτέλεσης σεναρίων συνεργατικής µάθησης. 

18.1 Χρήση Εικονικών Περιβαλλόντων στη Συνεργασία 
και την Εκπαίδευση από Απόσταση 

Πολλοί ερευνητές και εκπαιδευτικοί πιστεύουν ότι η τεχνολογία Εικονικής 
Πραγµατικότητας (Virtual Reality-VR) προσφέρει πολλά πλεονεκτήµατα που 
µπορούν να υποστηρίξουν την εκπαιδευτική διαδικασία. Για ορισµένους, το 
κύριο πλεονέκτηµα της εικονικής πραγµατικότητας είναι η ικανότητά της να 
διευκολύνει επικοδοµητιστικές µαθησιακές δραστηριότητες. Άλλοι πάλι 
επικεντρώνονται στη δυνατότητα που έχει να παρέχει εναλλακτικές µορφές 
µάθησης που µπορούν να βοηθήσουν διαφορετικούς τύπους µαθητών, όπως για 
παράδειγµα τους οπτικούς τύπους µαθητών. Ακόµη, διάφοροι βλέπουν ως 
κύριο όφελος τη δυνατότητα που δίνεται σε µαθητές και εκπαιδευτές να 
συνεργάζονται σε µια εικονική αίθουσα που υπερβαίνει γεωγραφικά όρια. Μια 
από τις µακροπρόθεσµες δυνατότητες, αλλά πιθανόν η πιο ενδιαφέρουσα, 
βρίσκεται στην εκπαιδευτική χρήση διαµοιραζόµενων εικονικών χώρων για 
εκπαίδευση από απόσταση και συνεργατική µάθηση. Ένα πολυχρηστικό και 
κατανεµηµένο ή ∆ικτυακό Εικονικό Περιβάλλον-∆ΕΠ (networked virtual 
environment-NVE) επιτρέπει σε ένα σύνολο από γεωγραφικά 
αποµακρυσµένους χρήστες να αλληλεπιδρούν σε πραγµατικό χρόνο (Singhal & 
Zyda 1999). Κάθε χρήστης ενός ∆ΕΠ εµφανίζεται ενσαρκώνεται στο εικονικό 
περιβάλλον µε µια αναπαράσταση (εικονικό εκπρόσωπο - avatar), που µπορεί 
να είναι ένα τρισδιάστατο αντικείµενο, ένα βίντεο του χρήστη ή συνδυασµός 
και των δύο, την οποία χειρίζεται πλήρως ο ίδιος ο χρήστης. Τέτοιες εφαρµογές 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως εργαλεία συνεργασίας και εκπαίδευσης, αφού 
µπορούν να επιτρέπουν σε µαθητές και καθηγητές να λαµβάνουν µέρος σε 
εικονικές συναντήσεις, σεµινάρια και διαλέξεις σε πραγµατικό χρόνο. 



Τα ∆ΕΠ µπορούν να αποτελέσουν τη βάση για τη δηµιουργία εκπαιδευτικών 
περιβαλλόντων για συνεργατική µάθηση από απόσταση έναντι άλλων 
τεχνολογιών, όπως συστήµατα τηλεδιάσκεψης, λόγω των βασικών 
πλεονεκτηµάτων που έχουν σε σχέση µε τις άλλες τεχνολογίες αναφορικά µε 
την συνεργατική µάθηση από απόσταση. Παρέχουν σηµαντικά εργαλεία για τη 
δηµιουργία συστηµάτων επικοινωνίας και συνεργασίας, µε ταυτόχρονα εύκολη 
πρόσβαση και χρήση. Ένας αρκετά µεγάλος αριθµός χρηστών µπορούν να 
επικοινωνούν ταυτόχρονα µέσω πολλαπλών καναλιών επικοινωνίας, όπως 
επικοινωνία µε ήχο, µηνύµατα κειµένου αλλά και χειρονοµιών, κλπ, χωρίς να 
υπάρχει η ανάγκη εγκατάστασης επιπλέον υλικού υπολογιστών (όπως 
συµβαίνει σε ένα σύστηµα τηλεδιάσκεψης). Επιπλέον, οι εικονικοί χαρακτήρες 
παρέχουν ένα σύνολο πλεονεκτηµάτων για την επικοινωνία σε ένα ∆ΕΠ, 
προσφέροντας επιπλέον κανάλια επικοινωνίας και βοηθώντας τους χρήστες να 
εκφράζουν ενέργειες στο εικονικό περιβάλλον. Παράλληλα, η χρήση τους είναι 
προφανής, γεγονός που επιτρέπει στους χρήστες να µη συναντούν δυσκολίες 
στην χρήση του συστήµατος. 

Ωστόσο, τα υπάρχοντα εργαλεία ∆ΕΠ δεν εκµεταλλεύονται πλήρως τις 
θεωρητικές δυνατότητές τους αναφορικά µε την ενηµερότητα των χρηστών για 
κοινωνική παρουσία, και κατά συνέπεια µε την εκπαιδευτική λειτουργία. Αυτό 
οδήγησε στον ορισµό των Εκπαιδευτικών Εικονικών Περιβαλλόντων -ΕΕΠ 
(Educational Virtual Environments-EVE). Ένα ΕΕΠ βασίζεται, από πλευράς 
παιδαγωγικής, στις έννοιες που διέπουν τη συνεργατική µάθηση. Επιπλέον, από 
τεχνολογικής πλευράς, τα ΕΕΠ βασίζονται κυρίως στα ∆ΕΠ, τα οποία έχουν 
σηµαντικά πλεονεκτήµατα σε σχέση µε άλλες τεχνολογίες που 
χρησιµοποιούνται σήµερα για την υποστήριξη εκπαίδευσης από απόσταση. Tα 
∆ΕΠ θα πρέπει να πλαισιωθούν µε επιπλέον λειτουργικότητες και τεχνολογίες 
για την αποτελεσµατική υποστήριξη κοινοτήτων συνεργατικής µάθησης από 
απόσταση (Bouras & Tsiatsos, 2002). Τέτοιες λειτουργικότητες είναι η 
συνοµιλία µέσω κειµένου, η επικοινωνία µε ήχο, η αποστολή ιδιωτικών 
µηνυµάτων, η διαµοίραση εφαρµογών, η συνεργατική ανάγνωση κειµένων και 
η διαχείριση εγγράφων. Επιπλέον, τα ∆ΕΠ θα πρέπει να παρέχουν µέσω των 
τρισδιάστατων εικονικών περιβαλλόντων τα εξής χαρακτηριστικά: αναγνώριση 
χρηστών, αναπαράσταση των χρηστών µε ανθρωπόµορφους εικονικούς 
χαρακτήρες, υποστήριξη χειρονοµιών σχετικών µε την εκπαιδευτική διαδικασία 
και παροχή διάφορων προκαθορισµένων οπτικών γωνιών. 

18.2 Αρχιτεκτονική της Πλατφόρµας EVE 
Σε γενικές γραµµές, υπάρχουν δύο διαφορετικές προσεγγίσεις στην 

υλοποίηση ενός ∆ΕΠ: το µοντέλο πελάτη-εξυπηρετητή (client server) που είναι 
κεντρικοποιηµένο, και το κατανεµηµένο µοντέλο (peer-to-peer). Στο µοντέλο 



πελάτη-εξυπηρετητή, ένας κεντρικός εξυπηρετητής (server) συγκεντρώνει όλα 
τα δεδοµένα από τους διάφορους άλλους υπολογιστές που συµµετέχουν 
(clients), αποθηκεύει τις αλλαγές σε µια κεντρική βάση δεδοµένων, και µετά 
στέλνει τα αποτελέσµατα πίσω σε κάθε συµµετέχοντα υπολογιστή. Κάθε 
υπολογιστής είναι υπεύθυνος να οπτικοποιήσει το περιβάλλον, και χειρίζεται τα 
δεδοµένα εισόδου από τον τοπικό χρήστη. Στην εναλλακτική προσέγγιση του 
κατανεµηµένου µοντέλου, κάθε πρόγραµµα διατηρεί το δικό του πλήρες 
αντίγραφο της απαραίτητης βάσης δεδοµένων. Όταν ένα πρόγραµµα κάνει 
αλλαγές στη δική του βάση δεδοµένων, στέλνει τα δεδοµένα ενηµέρωσης προς 
όλα τα άλλα συµµετέχοντα προγράµµατα, έτσι ώστε να ενηµερώσουν και αυτά 
τις δικές τους βάσεις δεδοµένων. 

Οι εφαρµογές ∆ΕΠ διαθέτουν χαρακτηριστικά που τις διαφοροποιούν 
σηµαντικά από τις παραδοσιακές κατανεµηµένες εφαρµογές, όπως εφαρµογές 
του παγκόσµιου ιστού, και οι τρέχουσες πολυµεσικές εφαρµογές συνεχούς ροής 
(streaming media), όπως τηλεδιάσκεψη µε ήχο και βίντεο (audio/video 
conferencing). Σε αντίθεση µε τα παραδοσιακά κατανεµηµένα συστήµατα, τα 
∆ΕΠ απαιτούν επικοινωνία σε πραγµατικό χρόνο µεταξύ πολλαπλών µορφών 
και µέσων, τα οποία πρέπει να συγχρονιστούν πριν παρουσιαστούν στο χρήστη. 
Η λειτουργία των ∆ΕΠ σε πραγµατικό χρόνο σηµαίνει ότι είναι ευαίσθητα σε 
αλλαγές στα επίπεδα της ποιότητας υπηρεσίας (Quality of Service-QoS) που 
παρέχεται από το υποκείµενο δίκτυο υπολογιστών. Επίσης, αντίθετα από τις 
πολυµεσικές εφαρµογές συνεχούς ροής, κάθε συµµετέχων σε ένα ∆ΕΠ διατηρεί 
ένα σηµαντικό ποσό πληροφοριών για την κατάσταση των οντοτήτων µέσα στο 
περιβάλλον. Συγκεκριµένες αλλαγές σε αυτή την κατάσταση, όπως η εισαγωγή 
ή η αποµάκρυνση οντοτήτων, απαιτούν αξιόπιστες µεταδόσεις δεδοµένων, ενώ 
άλλες, όπως η περιοδική ενηµέρωση της κατάστασης µιας οντότητας, µπορούν 
να αντιµετωπιστούν περίπου µε τον ίδιο τρόπο όπως ένα πλαίσιο (frame) ήχου 
ή βίντεο.  

Τα βασικά προβλήµατα κατά το σχεδιασµό ενός συστήµατος ∆ΕΠ είναι η 
διαχείριση του εύρους ζώνης (bandwidth) του δικτύου, και η επεξεργασία της 
διακινούµενης πληροφορίας. 

Η χρήση των δικτύων υπολογιστών για το συγχρονισµό και την 
αλληλεπίδραση των χρηστών σε πραγµατικό χρόνο ανάγουν το εύρος ζώνης 
του δικτύου σε πάρα πολύ σηµαντικό παράγοντα για την ορθή λειτουργία του 
συστήµατος. Οι απαιτήσεις σε εύρος ζώνης και σε επεξεργαστική ισχύ για την 
επεξεργασία της διακινούµενης πληροφορίας αυξάνουν µε την προσθήκη νέων 
χρηστών στο εικονικό περιβάλλον για τρεις βασικούς λόγους: 

• κάθε νέος χρήστης πρέπει να λάβει την αρχική κατάσταση του 
περιβάλλοντος, καθώς και τις αλλαγές που έχουν προξενήσει σε αυτό οι ήδη 
υπάρχοντες χρήστες. Ταυτόχρονα, ο εξυπηρετητής θα πρέπει να αποθηκεύει 



την κατάσταση του εικονικού χώρου, ώστε να είναι διαθέσιµη στους νέους 
χρήστες 

• κάθε νέος χρήστης πιθανά θα εισάγει νέα µηνύµατα συγχρονισµού και νέες 
αλληλεπιδράσεις µε τους υπάρχοντες χρήστες 

• κάθε νέος χρήστης προσθέτει επιπλέον απαιτήσεις λόγω του γεγονότος ότι, 
κατ’ ελάχιστο, πρέπει να ενηµερώνει τους υπόλοιπους χρήστες για την θέση 
του, την αναπαράστασή του και την κίνησή του στο εικονικό περιβάλλον. 
Επίσης, εισάγει νέα πληροφορία την οποία το σύστηµα πρέπει να 
αναπαραστήσει. 

Γενικά, κάθε νέος χρήστης αυξάνει τον όγκο των διαµοιραζόµενων 
δεδοµένων στο σύστηµα και το επίπεδο της αλληλεπίδρασης στον εικονικό 
χώρο. Επίσης, θα µπορούσε να ειπωθεί ότι οι επιπτώσεις από τη συµµετοχή των 
χρηστών στο εικονικό περιβάλλον είναι αντίστοιχες αναφορικά µε το εύρος 
ζώνης και τις απαιτήσεις σε επεξεργαστική ισχύ. Ο συσχετισµός ανάµεσα στο 
εύρος ζώνης του δικτύου και την επεξεργαστική ισχύ είναι το βασικό σηµείο 
αναφοράς για τη βελτίωση της επεκτασιµότητας και της απόδοσης του όλου 
συστήµατος: Η εκµετάλλευση των πόρων ενός ∆ΕΠ είναι άµεσα συνδεδεµένη 
µε το µέγεθος της πληροφορίας που αποστέλλεται και λαµβάνεται από κάθε 
κόµβο, καθώς και µε την ταχύτητα µε την οποία µεταδίδεται αυτή η 
πληροφορία µέσω του δικτύου. Για να επιτευχθεί επεκτασιµότητα και βελτίωση 
της απόδοσης θα πρέπει κατά το σχεδιασµό του συστήµατος να µειωθεί η 
συνολική εκµετάλλευση σε πόρους. 

Για να βελτιώσουµε λοιπόν την απόδοση του συστήµατος µπορούµε να 
µειώσουµε την κατανάλωση των πόρων, αλλάζοντας την πληροφορία και το 
περιεχόµενο που µεταδίδεται µέσω του δικτύου, το σύνολο των κόµβων για 
τους οποίους προορίζεται κάθε πακέτο δεδοµένων, και τον τρόπο µε τον οποίο 
αναπαρίσταται το εικονικό περιβάλλον στους χρήστες. Ένας ακόµη τρόπος για 
τη βελτίωση της απόδοσης του συστήµατος, αλλά και της προσαρµογής του για 
την υποστήριξη συγκεκριµένων υπηρεσιών (όπως η παροχή υπηρεσιών 
συνεργατικής µάθησης από απόσταση), είναι η αλλαγή της αρχιτεκτονικής του. 
Επίσης, οι ανάγκες και οι συγκεκριµένες απαιτήσεις της προσφερόµενης 
υπηρεσίας έχουν σαν αποτέλεσµα να επηρεαστεί σε µεγάλο βαθµό η σχεδίαση 
του συστήµατος και η επιλογή συγκεκριµένων από τις παραπάνω τεχνικές. 
Λαµβάνοντας υπόψη τις υπάρχουσες αρχιτεκτονικές και µοντέλα που 
χρησιµοποιούνται για την υλοποίηση ∆ΕΠ, τα πλεονεκτήµατα και τα 
µειονεκτήµατά τους, καθώς και τους περιορισµούς που θέτει ένα εκπαιδευτικό 
εικονικό περιβάλλον, προτείνεται ένα υβριδικό πολύ-επεξεργαστικό µοντέλο 
επικοινωνίας όπου κάθε εξυπηρετητής εξυπηρετεί µια συγκεκριµένη λειτουργία 
ή υπηρεσία (Bouras et al 2001, Bouras & Tsiatsos, 2001). Το προτεινόµενο 



µοντέλο δεν είναι ένα καθαρό client-server µοντέλο ούτε ένα peer-to-peer 
µοντέλο επικοινωνίας. Η βασική αρχιτεκτονική φαίνεται στο Σχήµα  18.1. 
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Σχήµα  18.1 Γενική Αρχιτεκτονική Συστήµατος 

Η βασική ιδέα είναι ο διαχωρισµός των υπηρεσιών, και όχι των χρηστών ή 
των εικονικών κόσµων που συνθέτουν το εικονικό περιβάλλον.  

Επιπλέον, ένα εκπαιδευτικό σύστηµα θα πρέπει εξυπηρετεί διάφορες 
εκπαιδευτικές διαδικασίες και θα πρέπει να αναπαριστά διάφορα εκπαιδευτικά 
θέµατα. Αυτό υπονοεί ότι το τρισδιάστατο περιβάλλον το οποίο θα 
υποστηρίζεται από ένα τέτοιο µοντέλο, θα αποτελείται από ένα σύνολο 
µικρότερων θεµατικών εικονικών περιβαλλόντων. Αυτό αποτελεί ένα είδος 
διάσπασης του εικονικού περιβάλλοντος, µε αποτέλεσµα να οδηγήσει το 
σχεδιασµό σε ένα µοντέλο επικοινωνίας το οποίο θα αποτελείται από δύο 
κατηγορίες εξυπηρετητών: τους βασικούς εξυπηρετητές (ΒΕ), και τους 
εξυπηρετητές εφαρµογών (ΕΕ). Οι ΒΕ είναι υπεύθυνοι για τη δηµιουργία της 
αίσθησης στους χρήστες ότι µοιράζονται τον ίδιο εικονικό χώρο και χρόνο, ενώ 
οι ΕΕ είναι υπεύθυνοι για την παροχή συγκεκριµένων υπηρεσιών, όπως 
επικοινωνία µε κείµενο (text chat). Κάθε ΒΕ εξυπηρετεί ένα υποσύνολο από 
εικονικά περιβάλλοντα, τα οποία συνθέτουν το εκπαιδευτικό εικονικό 
περιβάλλον, ενώ ταυτόχρονα λειτουργεί ως αντίγραφο ασφαλείας ενός ή 
περισσοτέρων άλλων ΒΕ που διαχειρίζονται τα υπόλοιπα υποσύνολα εικονικών 



κόσµων. Ένας ΕΕ µπορεί να εξυπηρετεί περισσότερους από έναν ΒΕ, όχι όµως 
απαραίτητα όλους. Όταν ο φόρτος εργασίας της συγκεκριµένης λειτουργίας 
ενός ΕΕ είναι µεγάλος, τότε ένας άλλος ΕΕ που εκτελεί την ίδια λειτουργία 
µπορεί να αναλάβει την εξυπηρέτηση κάποιων από τους ΒΕ. 

Η µεγάλη ευελιξία του σχήµατος της αρχιτεκτονικής επιτυγχάνει 
µεγαλύτερη σταθερότητα στην πλατφόρµα. Σε περίπτωση απώλειας ενός ΒΕ, ο 
φόρτος εργασίας του θα κατανεµηθεί ισοδύναµα στους ΒΕ που λειτουργούσαν 
ως αντίγραφα ασφαλείας του, και η λειτουργία του συστήµατος θα συνεχιστεί 
χωρίς σηµαντικά προβλήµατα. Το σχήµα αυτό επιτυγχάνει επίσης µεγαλύτερη 
επεκτασιµότητα. Ανά πάσα στιγµή µπορεί να προστεθεί ένας νέος ΒΕ, ο οποίος 
θα εξυπηρετεί νεοεισαχθέντες εικονικούς κόσµους ή θα αναλάβει κάποιους από 
τους προϋπάρχοντες εικονικούς κόσµους, ώστε να µειώσει το φόρτο εργασίας 
κάποιων ΒΕ που είχαν πρόβληµα λόγο υπερβολικού φόρτου εργασίας. 

Το συγκεκριµένο µοντέλο είναι κατάλληλο για ένα εκπαιδευτικό σύστηµα 
γιατί: 

• είναι επεκτάσιµο, λόγω του γεγονότος ότι ο επεξεργαστικός φόρτος των 
εξυπηρετητών µοιράζεται στους διάφορους ΒΕ και ΕΕ, ενώ µπορούν να 
προστεθούν επιπλέον προσφερόµενες υπηρεσίες (µε την χρήση επιπλέον 
ΕΕ) χωρίς να επηρεάζουν τον τελικό χρήστη 

• έχει τη δυνατότητα να παρέχει συνολική διαχείριση των χρηστών και έλεγχο 
πρόσβασης στο σύστηµα 

• δεν υπάρχουν υψηλές απαιτήσεις για επεξεργαστική ισχύ, αλλά και για 
εύρος ζώνης δικτύου από τους clients 

• δεν υπάρχει κεντρικό σηµείο αστοχίας για το σύστηµα, καθώς αν κάποιος 
ΒΕ πάψει να λειτουργεί τότε οι υπόλοιποι ΒΕ εξυπηρετούν τους clients που 
είναι συνδεδεµένοι σε αυτόν 

• είναι εύκολα προσαρµόσιµο και ευέλικτο, καθώς αν το σύστηµα έχει σαν 
στόχο την εξυπηρέτηση ενός µικρού αριθµού χρηστών και εικονικών 
κόσµων, οι ΕΕ µπορούν να ενσωµατωθούν σε έναν ΒΕ. 

Επιπλέον, η πλατφόρµα EVE-II είναι ανοικτή, καθώς βασίζεται σε διεθνή 
ανοικτά πρότυπα και τεχνολογίες, όπως:  

• VRML (http://www.web3d.org), για την αναπαράσταση των τρισδιάστατων 
εικονικών κόσµων και αντικειµένων 

• VRML External Authoring Interface (VRML-EAI, http://www.web3d.org), 
για την υλοποίηση µιας διεπαφής ανάµεσα στους τρισδιάστατους εικονικούς 
κόσµους και εξωτερικές εφαρµογές 



• Java, για την υλοποίηση του µοντέλου client-server και τη δικτυακή 
επικοινωνία των επιµέρους δοµικών τµηµάτων της πλατφόρµας. 

• H.323 , για την παροχή υπηρεσιών επικοινωνίας µε ήχο. 

 
Σχήµα  18.2 Βασικά Τµήµατα της Πλατφόρµας EVE 

Επίσης, σχετικά µε τη διαµοίραση πολυχρηστικών γεγονότων (multi-user 
events sharing), η πλατφόρµα EVE έχει υλοποιήσει ένα καινοτόµο µηχανισµό ο 
οποίος βασίζεται σε έναν VRML parser και εκτελείται από την πλευρά του 
εξυπηρετητή, έτσι ώστε να αναγνωρίσει τα πολυχρηστικά γεγονότα (Bouras et 
al. 2004). Αυτός ο µηχανισµός απλοποιεί ιδιαίτερα τη µετατροπή 
µονοχρηστικών εικονικών κόσµων σε πολυχρηστικούς. Άλλα τεχνικά 
χαρακτηριστικά της πλατφόρµας EVE είναι: 

• αναβαθµισµένη σταθερότητα 

• server-side συντακτικός έλεγχος των τρισδιάστατων εικονικών κόσµων για 
καλύτερη και ταχύτερη διαµοίραση πολυχρηστικών γεγονότων 

• εκτέλεση διαµοιραζόµενων shared scripts και VRML route 

• server-side εκτέλεση των scripts, που σηµαίνει καλύτερη διαµοίραση 
γεγονότων, ακόµα και αν αυτά βασίζονται σε time-triggering. 



• υποστήριξη δυναµικής εισαγωγής διαµοιραζόµενων τρισδιάστατων 
αντικειµένων σε πολυχρηστικά εικονικά περιβάλλοντα 

• υποστήριξη συγκεκριµένων PROTOs (όπως "chair" για το κάθισµα των 
avatars). 

Τα βασικά δοµικά τµήµατα της πλατφόρµας EVE φαίνονται στο Σχήµα  18.2 
και αναλύονται στις ακόλουθες παραγράφους. 

18.2.1 Εξυπηρετητής 
Ο εξυπηρετητής αποτελείται από το BE (message server) και δύο ΕΕ: τον 

εξυπηρετητή µηνυµάτων (chat server), και τον εξυπηρετητή ηχου (audio 
server): 

Ο ΒΕ είναι υπεύθυνος για τη διαχείριση των εικονικών κόσµων που έχουν 
επισκεφθεί οι χρήστες. Επιπλέον, είναι υπεύθυνος για τη σωστή διαµοίραση 
των πολυχρηστικών κόσµων και συνεχή ενηµέρωση του διαµοιραζόµενου 
περιβάλλοντος, για τη δηµιουργία στους χρήστες της αίσθησης ότι βρίσκονται 
και ενεργούν σε έναν κοινό χώρο. Οι διεργασίες του ΒΕ εκτελούνται από δύο 
επιµέρους εξυπηρετητές οι οποίοι είναι: 

• ο εξυπηρετητής συνδέσεων (connection server): είναι ο πυρήνας του ΒΕ, και 
της όλης αρχιτεκτονικής γενικότερα. Κάθε άλλος εξυπηρετητής συνδέεται 
σε έναν εξυπηρετητή συνδέσεων, από τον οποίο παίρνει τις απαραίτητες 
πληροφορίες των χρηστών που συνδέονται στο σύστηµα. Η βασική 
λειτουργία του εξυπηρετητή συνδέσεων είναι να ανιχνεύει τις αιτήσεις των 
χρηστών για σύνδεση, να επικοινωνεί µε τη βάση δεδοµένων για 
εξακρίβωση των στοιχείων τους, και να τους εισάγει στο σύστηµα 
ενηµερώνοντας τους υπόλοιπους εξυπηρετητές που είναι συνδεδεµένοι µε 
αυτόν για το γεγονός της εισαγωγής νέου χρήστη. Παρόµοια, κατά την 
αποχώρηση ενός χρήστη από το σύστηµα, ο εξυπηρετητής συνδέσεων 
ενηµερώνει τους υπόλοιπους εξυπηρετητές για το γεγονός της αποχώρησης 
χρήστη.  

• ο εξυπηρετητής γεγονότων (VRML server): είναι υπεύθυνος για την 
αρχικοποίηση του εικονικού κόσµου κάθε νεοεισερχόµενου χρήστη, ώστε 
αυτός να γίνει συνεπής ως προς τους υπόλοιπους χρήστες. Για να το επιτύχει 
αυτό, ο εξυπηρετητής γεγονότων, διατηρεί ανά πάσα στιγµή την τελευταία 
κατάσταση των εικονικών κόσµων για τους οποίους είναι υπεύθυνος, όπως 
αυτή διαµορφώθηκε από τους ήδη υπάρχοντες χρήστες στο σύστηµα. Έτσι, 
όταν πληροφορηθεί για την εισαγωγή ενός χρήστη στο σύστηµα από τον 
εξυπηρετητή συνδέσεων, στέλνει στο χρήστη αυτόν όλη την απαραίτητη 
πληροφορία ώστε να σχηµατίσει την ίδια ενηµερωµένη εικόνα του εικονικού 
του κόσµου µε τους χρήστες οι οποίοι ήδη βρίσκονται µέσα στον εικονικό 



κόσµο αυτό. Τέλος, ο εξυπηρετητής γεγονότων είναι υπεύθυνος για τη 
διατήρηση της συνοχής του εικονικού κόσµου και της συνέπειας µεταξύ των 
χρηστών που βρίσκονται στον ίδιο εικονικό κόσµο. Ενηµερώνει όλα τα µέλη 
ενός εικονικού κόσµου για όλα τα γεγονότα που συµβαίνουν µέσα σε αυτόν. 
Έτσι, όταν ένας χρήστης επιδράσει στο εικονικό του περιβάλλον κάνοντας 
κάποια αλλαγή, τότε το γεγονός αυτό στέλνεται αµέσως σε όλους τους 
συµµετέχοντες στον εικονικό κόσµο αυτό, ώστε να ενηµερώσουν και τα 
δικά τους εικονικά περιβάλλοντα, διατηρώντας µε τον τρόπο αυτό τη 
ψευδαίσθηση του κοινού χώρου και χρόνου. 

Οι εξυπηρετητές εφαρµογών (application servers) είναι υπεύθυνοι για την 
παροχή συγκεκριµένης λειτουργικότητας στους συµµετέχοντες στον εικονικό 
κόσµο. Στην παρούσα φάση, δύο εξυπηρετητές εφαρµογών έχουν ενσωµατωθεί 
στην πλατφόρµα EVE: 

• ο εξυπηρετητής µηνυµάτων (chat server), που υποστηρίζει την επικοινωνία 
µε ανταλλαγή γραπτών µηνυµάτων (text chat) µεταξύ των χρηστών. Πέρα 
από τη βασική του λειτουργία, που είναι η µετάδοση ενός γραπτού 
µηνύµατος προς όλα τα µέλη ενός εικονικού κόσµου, παρέχει τη δυνατότητα 
αποστολής ενός γραπτού µηνύµατος προς ένα µόνο συγκεκριµένο µέλος 
(whisper).  

• ο εξυπηρετητής ηχου (Audio Server), που υποστηρίζει την επικοινωνία µε 
ήχο των µελών ενός εικονικού κόσµου (audio communication). Η βασική 
του λειτουργία είναι η παραλαβή δεδοµένων ήχου από τους χρήστες, και η 
προώθησή τους σε όλους τους υπόλοιπους χρήστες µε χρήση του 
πρωτοκόλλου H.323. 

18.2.2 Εφαρµογή Πελάτη 
Όπως φαίνεται στο Σχήµα  18.2, η εφαρµογή πελάτη (client) για να 

επικοινωνήσει µε τον εξυπηρετητή της πλατφόρµας EVE και να προσπελάσει 
τις παρεχόµενες υπηρεσίες απαιτεί έναν φυλλοµετρητή, ένα plug-in για την 
απεικόνιση τρισδιάστατων εικονικών χώρων (VRML browser), καθώς και δύο 
java applets: τον Μain EVE client και τον audio client. Τα τµήµατα αυτά 
αναλύονται ως εξής: 

• Web Browser: χρησιµοποιείται για την επικοινωνία µε τον web server, και 
παρέχει το αρχικό σηµείο εισόδου στο σύστηµα. Ενσωµατώνει (µε τη µορφή 
plug-in) τον VRML Browser και τα αντίστοιχα java applets (Μain EVE 
client και audio client) 

• VRML Browser: λόγω του ότι τα τρισδιάστατα γραφικά στην πλατφόρµα 
EVE είναι υλοποιηµένα σε VRML, χρησιµοποιείται για την απεικόνιση 



τρισδιάστατων εικονικών χώρων σαν ένα plug-in, και είναι απαραίτητο για 
την πλοήγηση του χρήστη µε την µορφή ενός εικονικού εκπροσώπου εκεί 

• Main Client: είναι ένα java applet υπεύθυνο για (α) την αρχική σύνδεση του 
χρήστη µε τον βασικό εξυπηρετητή, (β) την αλληλεπίδραση του εικονικού 
εκπροσώπου του χρήστη µε τον τρισδιάστατο εικονικό χώρο, και (γ) την 
επικοινωνία µε κείµενο ανάµεσα στους χρήστες του ίδιου εικονικού χώρου 

• Audio Client: είναι ένα java applet που ηχογραφεί το ρεύµα ήχου (audio 
stream) του τελικού χρήστη και το αποστέλλει στον εξυπηρετητή ήχου για 
την πραγµατοποίηση της επικοινωνίας µε ήχο (audio communication) 
ανάµεσα στους χρήστες του ίδιου εικονικού χώρου. 

18.2.3 ∆ικτυακή Επικοινωνία  
Η δικτυακή επικοινωνία στην EVE έχει στόχο να παρέχει την απαιτούµενη 

λειτουργικότητα µε την όσο το δυνατόν καλύτερη απόδοση. Εποµένως, για την 
αποστολή των πακέτων δεδοµένων και την επίτευξη της επικοινωνίας ανάµεσα 
στους συνδεδεµένους clients και τους servers (message server, audio server και 
chat server), καθώς επίσης και για την επικοινωνία ανάµεσα στους 
εξυπηρετητές, εφαρµόζονται τρεις (3) τύποι επικοινωνίας: (α) TCP 
επικοινωνία, (β) UDP επικοινωνία, (γ) H.323 επικοινωνία. Καθένας από τους 
τύπους επικοινωνίας χρησιµοποιείται για τη µετάδοση διαφορετικού τύπου 
µηνυµάτων. Τα µηνύµατα που µεταδίδονται µέσω δικτύου στην EVE 
κατηγοριοποιούνται σε τέσσερις (4) βασικές κατηγορίες:  

• τα µηνύµατα που σχετίζονται µε την αρχική σύνδεση ενός client σε ένα 
server, καθώς και τα µηνύµατα για την επικοινωνία µεταξύ των 
εξυπηρετητών. Τα µηνύµατα αυτά µεταδίδονται µε TCP επικοινωνία. 

• τα µηνύµατα θέσης (position messages) που σχετίζονται µε τη θέση και την 
κατεύθυνση των εικονικών εκπροσώπων στον εικονικό κόσµο. Τα µηνύµατα 
αυτά µεταδίδονται µε UDP επικοινωνία. 

• τα "σηµαντικά µηνύµατα" (important messages), που είναι κρίσιµα για τη 
διατήρηση της συνοχής του εικονικού κόσµου (ουσιαστικά είναι όλα τα 
µηνύµατα που έχουν σχέση µε τον εικονικό κόσµο, εκτός από τα µηνύµατα 
θέσης των εικονικών εκπροσώπων). Τα µηνύµατα αυτά µεταδίδονται µε 
TCP επικοινωνία. 

• τα µηνύµατα για τη µετάδοση ήχου (audio streams) που χρησιµοποιούν 
H.323 επικοινωνία. 



18.3 Το µοντέλο της Κοινότητας EVE  
Η ενότητα αυτή έχει σκοπό τη µελέτη και παρουσίαση του µοντέλου µιας 

αποτελεσµατικής εκπαιδευτικής κοινότητας, που ονοµάζεται EVE Κοινότητα, 
για την υποστήριξη συνεργατικής µάθησης, καθώς και της αλληλουχίας των 
ρόλων και των δικαιωµάτων των χρηστών σε αυτή. Η EVE Κοινότητα είναι 
διαθέσιµη στον δικτυακό τόπο http://ouranos.ceid.upatras.gr/vr.  

Οι βασικές έννοιες που υιοθετεί η EVE κοινότητα είναι η έννοια του 
"Οργανισµού" (Organization) και η έννοια του "Τόπου" (Place) (Bouras, 
Giannaka & Tsiatsos, 2003b). Ο πρώτος όρος χρησιµοποιείται για την 
οργάνωση των µαθηµάτων που προσφέρονται από την EVE Κοινότητα. Ο 
δεύτερος όρος χρησιµοποιείται για εικονικές περιοχές που µπορεί να επισκεφτεί 
ο χρήστης. Θα µπορούσαµε να περιγράψουµε την EVE Κοινότητα ως σύνολο 
Οργανισµών οι οποίοι παρέχουν µαθήµατα, και Τόπων οι οποίοι µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν ιδιωτικά από κάθε Μέλος, ή ταυτόχρονα από οµάδες χρηστών 
που παρευρίσκονται σε µαθήµατα. 

Ως Οργανισµός ορίζεται µία οντότητα η οποία παρέχει γνώση µέσω online 
σύγχρονων µαθηµάτων, και µπορεί να είναι ένα εκπαιδευτικό ίδρυµα, ένα 
πανεπιστήµιο, ή ακόµα και µία επιχείρηση. Κάθε οργανισµός έχει τη 
δυνατότητα να αναπτύξει και να δηµιουργήσει κατηγορίες και υποκατηγορίες 
online σύγχρονων µαθηµάτων, τα οποία µπορούν να συνοδευτούν από υλικό 
ηλεκτρονικής εκµάθησης. Αυτά τα µαθήµατα είναι διαθέσιµα σε όλα τα Μέλη 
της Κοινότητας, που µπορούν να πλοηγηθούν στο σύστηµα, να δουν και να 
επιλέξουν µαθήµατα τα οποία ταιριάζουν στα ενδιαφέροντά τους, καθώς επίσης 
και να δουν πληροφορίες για τα µαθήµατα στα οποία έχουν ήδη καταχωρηθεί 
ως Σπουδαστές ή Καθηγητές. Το µοντέλο για την οργάνωση των µαθηµάτων 
που προσφέρονται από την Κοινότητα είναι ιεραρχικό, και ο καθορισµός των 
επιπέδων της ιεραρχίας (οργανισµός/κατηγορία/υποκατηγορία/µάθηµα ή 
organization/category/subcategory/course) συµβάλλει στην ευελιξία και την 
εύκολη ανάπτυξη της Κοινότητας. Επίσης, από τεχνικής άποψης, η ιεραρχία 
αυτή συµβάλλει στη σταθερότητα της βάσης δεδοµένων και την οργάνωση του 
εκπαιδευτικού περιεχοµένου. 

Η EVE Κοινότητα υιοθετεί την έννοια των Τόπων προκειµένου να 
προσοµοιώσει και να πραγµατοποιήσει τη διαδικασία µάθησης. Η κοινοτική 
περιοχή, εποµένως, διακρίνεται σε δύο µέρη: το πρώτο µέρος αποκαλείται 
"Προσωπικό Γραφείο" (Personal Desk), και αποτελεί τον προσωπικό εργασιακό 
τόπο του χρήστη, ο οποίος εµπλουτίζεται µε ασύγχρονα χαρακτηριστικά. Το 
δεύτερο µέρος αποκαλείται "Περιοχή Εκπαίδευσης", και αποτελεί τον τόπο 
όπου πραγµατοποιούνται τα µαθήµατα και ολοκληρώνεται η διαδικασία 
µάθησης. Αυτοί οι δύο τύποι Τόπων περιγράφονται λεπτοµερώς στις δύο 
ακόλουθες παραγράφους. 



Ο όρος Προσωπικό Γραφείο αναφέρεται σε ένα δισδιάστατο χώρο, ο οποίος 
περιέχει όλα τα ασύγχρονα χαρακτηριστικά στα οποία µπορεί να έχει πρόσβαση 
ένας χρήστης. Το Προσωπικό Γραφείο αποτελεί ένα µοναδικό, για κάθε Μέλος, 
κεντρικό χώρο όπου µπορεί να διαχειριστεί τα "προσωπικά του υπάρχοντα". 
Ανεξάρτητα από το ρόλο του χρήστη στο σύστηµα, κάθε Μέλος έχει πρόσβαση 
στα διαθέσιµα µαθήµατα, και µπορεί να συµµετάσχει στις διαλέξεις στις οποίες 
έχει εγγραφεί ως Σπουδαστής, ή να δει πληροφορίες για όλα τα µαθήµατα στα 
οποία θα ήθελε να συµµετέχει. Επιπλέον, το Προσωπικό Γραφείο, ως τµήµα 
ενός εικονικού περιβάλλοντος συνεργασίας, περιλαµβάνει εργαλεία τα οποία 
ενισχύουν την ασύγχρονη επικοινωνία µεταξύ των µελών της Κοινότητας, και 
συµβάλλουν στην επέκταση και τη διανοµή της γνώσης. Εποµένως, κάθε 
Μέλος µπορεί να έχει πρόσβαση στα προσωπικά µηνύµατά του, να διαχειριστεί 
το προφίλ του και να εµφανίσει τα προφίλ άλλων χρηστών, να εµφανίσει και να 
προσθέσει πληροφορίες στο ιδιωτικό του, καθώς και στο δηµόσιο, ηµερολόγιο, 
να στείλει/λάβει αρχεία σε/από τον προσωπικό του κατάλογο αρχείων στο 
σύστηµα, να δει, να προσθέσει και να απαντήσει στα µηνύµατα στο forum της 
Κοινότητας. Επίσης, ένα Μέλος µπορεί να δηµιουργήσει ένα µάθηµα και (εάν 
αυτό το µάθηµα εγκριθεί) να γίνει Καθηγητής σε αυτό το µάθηµα. Τα επίπεδα 
πρόσβασης σε αυτό το χώρο αλλάζουν ανάλογα µε το ρόλο του χρήστη στην 
Κοινότητα. Συνοπτικά, οι ρόλοι των χρηστών, που πρόκειται να περιγραφούν 
αργότερα, είναι Επισκέπτης, Μέλος, Σπουδαστής, Καθηγητής, ∆ιαχειριστής 
Μαθηµάτων και ∆ιαχειριστής της Κοινότητας. Κατά συνέπεια, κάποιοι ρόλοι 
διατηρούν περισσότερα προνόµια από άλλους, παραδείγµατος χάριν στον 
Καθηγητή, στο ∆ιαχειριστή µαθηµάτων και στο ∆ιαχειριστή της Κοινότητας 
εµφανίζονται πρόσθετα χαρακτηριστικά κατά την είσοδό τους στο Προσωπικό 
Γραφείο τους. Αυτά τα χαρακτηριστικά αφορούν τον έλεγχο µαθηµάτων για το 
∆ιαχειριστή µαθηµάτων, και τον έλεγχο οργανισµών για το ∆ιαχειριστή της 
Κοινότητας. Εποµένως, το περιβάλλον του χρήστη διαφοροποιείται σύµφωνα 
µε κάθε ρόλο. Όπως είναι προφανές, το Προσωπικό Γραφείο υλοποιεί την 
υποστήριξη διαφορετικών επιπέδων πρόσβασης στην Κοινότητα. Επιπλέον, 
καθιστά τους χρήστες πιο ενεργούς, επειδή τους δίνει την ελευθερία να 
επιλέξουν τα µαθήµατα στα οποία επιθυµούν να παρευρεθούν. 

Ο χώρος της Περιοχής Μάθησης αποτελεί την εικονική τάξη όπου 
πραγµατοποιούνται τα µαθήµατα. Στην EVE Κοινότητα αυτός ο χώρος υιοθετεί 
µια τρισδιάστατη αναπαράσταση, που βασίζεται στο γεγονός ότι τα 
τρισδιάστατα περιβάλλοντα έχουν θετική επίδραση στην απόδοση των 
χρηστών, εξαιτίας της δηµιουργίας µιας αίσθησης ρεαλισµού. Εποµένως, όπως 
ακριβώς και στις πραγµατικές τάξεις, οι εικονικές τάξεις πρέπει να πληρούν 
όλες τις απαραίτητες προϋποθέσεις για τη διεξαγωγή των µαθηµάτων. Συνεπώς, 
κάθε µάθηµα διαθέτει έναν Καθηγητή που είναι αρµόδιος για τη διαχείριση και 
την οργάνωση του υλικού εκµάθησης, των Σπουδαστών και του µαθήµατος 



γενικότερα. Επιπλέον, οι Σπουδαστές που παρευρίσκονται στην τάξη και 
αναπαρίστανται από εικονικούς χαρακτήρες έχουν την δυνατότητα να δουν 
τους άλλους χρήστες µέσα στην τρισδιάστατη πολυχρηστική εικονική αίθουσα, 
και να διατηρήσουν έτσι µια εικόνα πραγµατικού µαθήµατος. Ακόµη, ο 
τρισδιάστατος κόσµος συνεργασίας προσφέρει εργαλεία τα οποία συµβάλλουν 
στην πραγµατοποίηση ενός εικονικού µαθήµατος. 

Αυτά τα χαρακτηριστικά, ανάλογα µε τη λειτουργία τους και την ανάγκη για 
ρεαλισµό, µπορούν να βασίζονται είτε σε δισδιάστατη διεπαφή χρήστη, όπως 
παραδείγµατος χάριν η συνοµιλία µέσω κειµένου και η διαχείριση αρχείων, είτε 
τρισδιάστατη, όπως παραδείγµατος χάριν τα εργαλεία µέσα στην εικονική 
αίθουσα µάθησης. 

18.3.1 Ρόλοι και ∆ικαιώµατα των Χρηστών 
Ένας σηµαντικός παράγοντας που πρέπει να ληφθεί υπόψη είναι ο 

καθορισµός των ρόλων των χρηστών στην Κοινότητα, καθώς επίσης και τα 
επίπεδα πρόσβασης που περιλαµβάνει κάθε ρόλος. Πιο συγκεκριµένα, στην 
EVE Κοινότητα υπάρχουν πέντε, καλά καθορισµένοι ρόλοι χρηστών, κάθε ένας 
από τους οποίους διαθέτει ορισµένα προνόµια: 

• επισκέπτης: αυτός ο τύπος αναφέρεται στους χρήστες που δεν έχουν, ακόµη, 
καταχωρηθεί στο σύστηµα. Οι χρήστες αυτής της κατηγορίας µπορούν µόνο 
να παρακολουθήσουν πληροφορίες (κυρίως στατικές) και επιδείξεις για την 
EVE κοινότητα και αυτά που µπορεί να προσφέρει, χωρίς να είσαι σε θέση 
να πλοηγηθούν και να δοκιµάσουν τις λειτουργίες του συστήµατος. 
Επιπλέον, έχουν την δυνατότητα να εγγραφούν στο σύστηµα 
συµπληρώνοντας µία φόρµα εγγραφής, έτσι ώστε να αποκτήσουν το ρόλο 
Μέλους. 

• µέλος: ως µέλη της Κοινότητας θεωρούνται χρήστες που δεν έχουν επιλέξει 
ακόµα οποιοδήποτε από τα διαθέσιµα µαθήµατα αλλά είναι εγγεγραµµένοι 
στο σύστηµα, κάτι που σηµαίνει ότι διαθέτουν µοναδικό όνοµα χρήστη και 
κωδικό πρόσβασης, έτσι ώστε να αναγνωρίζονται από το σύστηµα. Αυτοί οι 
χρήστες έχουν τη δυνατότητα να παρακολουθούν τα διαθέσιµα µαθήµατα 
και να εγγράφονται σε εκείνα που αντιστοιχούν στα ενδιαφέροντά τους. 
Επιπλέον, έχουν τη δυνατότητα να χρησιµοποιούν όλα τα ασύγχρονα 
χαρακτηριστικά που παρέχει η Κοινότητα, τα οποία είναι ο χώρος 
ανταλλαγής ιδεών (forum), ένα προσωπικό ηµερολόγιο, αποστολή και λήψη 
µηνυµάτων, διατήρηση του προσωπικού τους προφίλ και εµφάνιση των 
προφίλ άλλων µελών. Εντούτοις, αυτοί οι χρήστες δε µπορούν να εισαχθούν 
στον τρισδιάστατο κόσµο όπου πραγµατοποιούνται τα µαθήµατα, επειδή δεν 
έχουν εγγραφεί σε κάποιο µάθηµα. 



• σπουδαστής: αυτός ο ρόλος αντιστοιχεί σε Μέλη που έχουν εγγραφεί σε µία 
τουλάχιστον τάξη. Εποµένως, αυτοί οι χρήστες έχουν όλες τις δυνατότητες 
που αναφέρθηκαν παραπάνω (forum, ηµερολόγιο, αποστολή/λήψη αρχείων, 
κλπ), καθώς επίσης και µερικά πρόσθετα χαρακτηριστικά συνεργασίας που 
προκύπτουν από την εγγραφή τους σε µια τάξη. Αυτά τα χαρακτηριστικά 
περιλαµβάνουν την εισαγωγή του χρήστη στην τρισδιάστατη εικονική τάξη, 
την αναπαράστασή του από εικονικό χαρακτήρα, τη δυνατότητά του να 
επικοινωνεί και να συνεργάζεται µε άλλους Σπουδαστές του µαθήµατος 
µέσω εργαλείων συνεργασίας, όπως η χρήση ενός ασπροπίνακα 
(whiteboard), ενός πίνακας παρουσίασης ιδεών (brainstorming board), της 
συνοµιλίας κειµένου και φωνής, της δυναµικής αποστολής (uploading) και 
διαµοίρασης αρχείων. 

• καθηγητής: ο ρόλος του Καθηγητή ανατίθεται µόνο σε ένα Μέλος ανά 
µάθηµα. Αυτός ο χρήστης πρέπει να είναι Μέλος της EVE Κοινότητας, 
χωρίς να πρέπει απαραίτητα να είναι εγγεγραµµένος σε κάποιο µάθηµα ως 
Σπουδαστής. Οι χρήστες που είναι Καθηγητές σε ένα ορισµένο µάθηµα 
διατηρούν τις δυνατότητες της κατηγορίας του Σπουδαστή, αλλά λαµβάνουν 
µερικά πρόσθετα δικαιώµατα σε σχέση µε τα χαµηλότερα επίπεδα της 
"ιεραρχίας". Σχετικά µε το ρόλο του Καθηγητή, πρέπει να διακριθούν δύο 
περιπτώσεις. Η πρώτη περίπτωση αφορά τα ασύγχρονα τµήµατα που µπορεί 
να διαχειριστεί αυτό το είδος ρόλου. Πιο συγκεκριµένα, οι χρήστες που 
έχουν το ρόλο Καθηγητή σε κάποιο µάθηµα έχουν την δυνατότητα 
διαχείρισης του εκπαιδευτικού υλικού που είναι σχετικό µε το µάθηµα, 
δηµιουργίας εξετάσεων και τεστ, εµφάνισης των χρηστών που έχουν 
εγγραφεί στο µάθηµα, φόρτωσης αρχείων στον κατάλογο αρχείων του 
µαθήµατος. Η δεύτερη περίπτωση είναι σχετική µε την ύπαρξη του 
Καθηγητή στην τρισδιάστατη εικονική τάξη. Σε αυτό το χώρο, µόνο 
Καθηγητής έχει τη δυνατότητα να διαχειριστεί το µάθηµα. Συγκεκριµένα, ο 
Καθηγητής µπορεί να δηµιουργήσει οµάδες Σπουδαστών, να τους αναθέσει 
στοιχειώδεις εργασίες, τις οποίες εποπτεύει κατά τη διάρκεια του µαθήµατος 
και αποφασίζει τι θα παρουσιαστεί στον ασπροπίνακα. Επιπλέον, ο 
Καθηγητής είναι ο διαχειριστής της τάξης, που σηµαίνει ότι κάθε φορά που 
επιθυµεί να µιλήσει ένας Σπουδαστής, ή να θέσει µια ερώτηση, πρέπει να 
πάρει την έγκριση του Καθηγητή. Γενικά, αυτός ο τύπος χρήστη είναι 
αρµόδιος για την αποδοτική πραγµατοποίηση του µαθήµατος και τη 
διαχείριση των Σπουδαστών, τους οποίους έχει τη δυνατότητα να 
"αποβάλει" σε περιπτώσεις που κρίνει ότι είναι απαραίτητο. Είναι 
σηµαντικό να αναφερθεί ότι οι χρήστες αυτού του τύπου διατηρούν το 
επίπεδο πρόσβασής τους µόνο για τα µαθήµατα στα οποία έχουν το ρόλο 
του Καθηγητή. Σε κάθε άλλο µάθηµα αντιµετωπίζονται ως Σπουδαστές. 



• διαχειριστής µαθηµάτων: κάθε οργανισµός ορίζει ένα ∆ιαχειριστή 
µαθηµάτων, ένα πρόσωπο που είναι αρµόδιο για τη δηµιουργία και 
διαχείριση των κατηγοριών, των υποκατηγοριών και των µαθηµάτων 
γενικότερα. Αυτή η οντότητα είναι εξουσιοδοτηµένη να αναθέσει ένα 
Καθηγητή σε κάθε µάθηµα, και να αποφασίσει ποια Μέλη, που έχουν 
εκδηλώσει ενδιαφέρον για το µάθηµα, θα γίνουν εγγεγραµµένοι 
Σπουδαστές. Επιπλέον, ο ∆ιαχειριστής µαθηµάτων µπορεί να εµφανίσει τα 
σύντοµα βιογραφικά (profiles) των χρηστών, να εξετάσει τα ερευνητικά 
τους ενδιαφέροντα και να δηµιουργήσει νέες κατηγορίες, υποκατηγορίες και 
µαθήµατα που αντιστοιχούν στα ενδιαφέροντα της πλειοψηφίας. Παρόµοια 
µε το ρόλο του Καθηγητή, ο ∆ιαχειριστής µαθηµάτων είναι αρµόδιος για 
την οργάνωση και τη διαχείριση όλων των Σπουδαστών και των δασκάλων 
που εµπλέκονται στα µαθήµατα του οργανισµού που αντιπροσωπεύει. 
Συνεπώς, αυτός ο χρήστης µπορεί να προσθέσει ή να διαγράψει χρήστες, να 
αποδεχθεί ή να αρνηθεί αιτήµατα για τη δηµιουργία µαθηµάτων από τους 
Καθηγητές, και να αποδεχθεί ή να αρνηθεί αιτήµατα για τη συµµετοχή 
Σπουδαστών σε µαθήµατα. Επιπλέον, ο ∆ιαχειριστής µαθηµάτων είναι 
αρµόδιος για τη διαχείριση των ασύγχρονων µέσων επικοινωνίας και 
συνεργασίας, όπως το forum και το ηµερολόγιο γεγονότων. Σχετικά µε αυτά 
τα τµήµατα, ο ∆ιαχειριστής µαθηµάτων είναι αρµόδιος για την επιλογή των 
θεµάτων που πρόκειται να παρουσιαστούν στο forum και το ηµερολόγιο. 
Μέσω ενός περιβάλλοντος διαχείρισης, ο χρήστης αυτός λαµβάνει τις 
αιτήσεις που κατατίθενται από τους χρήστες (Μέλη, Σπουδαστές, 
Καθηγητές) της Κοινότητας, και αποφασίζει ποιες από τις ληφθείσες 
πληροφορίες µπορούν να συµβάλλουν στη λειτουργία της Κοινότητας 
καθώς και στη διαδικασία εκµάθησης, προκειµένου να τις παρουσιάσει ώστε 
να είναι προσιτές από όλα τα Μέλη.  

• διαχειριστής της κοινότητας: υπάρχει µόνο ένα πρόσωπο που διατηρεί αυτόν 
το ρόλο, και είναι ο ιδιοκτήτης της πλατφόρµας. Ιεραρχικά, ο ∆ιαχειριστής 
διαθέτει πλήρη πρόσβαση στο σύστηµα, στο οποίο µπορεί να προσθέσει, να 
αφαιρέσει και να τροποποιήσει λειτουργίες, να διορθώσει πιθανά 
προβλήµατα και να δηµιουργήσει νέους οργανισµούς. Επιπλέον, είναι 
υπεύθυνος για τη διαχείριση των ∆ιαχειριστών µαθηµάτων και τους χρήστες 
της Κοινότητας γενικότερα. 



 
Σχήµα  18.3 Ρόλοι και ∆ικαιώµατα στην EVE Κοινότητα 

Ο Πίνακας  18.1 παρουσιάζει τα δικαιώµατα πρόσβασης κάθε ρόλου. 
Επίσης, το Σχήµα  18.3 απεικονίζει την ιεραρχία των µαθηµάτων στην EVE 
Κοινότητα, σύµφωνα µε το οργανωτικό µοντέλο και τη σχέση τους µε τους 
ρόλους και τα δικαιώµατα που υποστηρίζει η EVE Κοινότητα. 
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Ορισµός ∆ιαχειριστή 
Μαθηµάτων       

∆ηµιουργία Κατηγοριών 
Μαθηµάτων       

∆ιαγραφή Κατηγοριών 
Μαθηµάτων       

Σύνταξη Πληροφοριών των 
Κατηγοριών Μαθηµάτων       

∆ηµιουργία Υποκατηγοριών 
Μαθηµάτων       
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∆ιαγραφή Μαθηµάτων       
Ορισµός Καθηγητή       
Επικύρωση ∆ηµιουργίας 
Μαθήµατος       

Σύνταξη Πληροφοριών 
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Αποδοχή/ ∆ιαγραφή 
Σπουδαστών       
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Συµµετοχή σε Μάθηµα        

Πίνακας  18.1 Πίνακας ∆ικαιωµάτων και Ρόλων 

Αυτό που πρέπει να υπογραµµιστεί είναι ότι τα προνόµια που συνοδεύουν 
το ρόλο του Καθηγητή ισχύουν µόνο για τα µαθήµατα που έχουν ανατεθεί στο 
χρήστη. Οµοίως, οι ιδιότητες του ∆ιαχειριστή µαθηµάτων ισχύουν µόνο για τον 
οργανισµό που αντιπροσωπεύει αυτός ο χρήστης. Για κάθε άλλη οντότητα, 
αυτοί οι χρήστες αντιµετωπίζονται από το σύστηµα ως Μέλη. 

18.4 Λειτουργικότητες της Κοινότητας EVE  
Ο βασικός στόχος ενός Εκπαιδευτικού Εικονικού Περιβάλλοντος είναι να 

παρέχει όλα τα εργαλεία και τις εφαρµογές που συνθέτουν ένα αποδοτικό 
περιβάλλον, όπου η επικοινωνία και η συνεργασία µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν για τη διάχυση και την ανταλλαγή γνώσης. Συνεπώς, η EVE 
Κοινότητα, ενισχύεται µε τα απαραίτητα εργαλεία για τη συµβουλή, την 
ειδοποίηση, την ενθάρρυνση και την αλληλεπίδραση των χρηστών. Στις 
ακόλουθες παραγράφους παρουσιάζονται αναλυτικά οι λειτουργικότητες της 
EVE Κοινότητας.  

18.4.1 Υπηρεσίες Προσωπικού Γραφείου 
Το Προσωπικό Γραφείο είναι ο ιδιωτικός χώρος κάθε χρήστη στο 

εκπαιδευτικό περιβάλλον, και αποτελεί, κατά κάποιον τρόπο, τον προθάλαµο 
που προετοιµάζει τους χρήστες πριν παρευρεθούν σε ένα χώρο παροχής online 
σύγχρονων µαθηµάτων. Οι υπηρεσίες που παρέχει ονοµάζονται υπηρεσίες 
προσωπικού γραφείου, χαρακτηρίζονται στην πλειοψηφία τους από ασύγχρονα 
χαρακτηριστικά, και είναι οι εξής: 

• χώρος ανταλλαγής ιδεών: µια από τις βασικές υπηρεσίες του προσωπικού 
γραφείου της EVE, καθώς επίσης και κάθε εικονικής κοινότητας (Ganesan, 
Edmonds & Spector, 2002), είναι ο χώρος ανταλλαγής ιδεών (forum), ο 
οποίος αποτελεί ένα τρόπο ασύγχρονης επικοινωνίας. Κάθε εγγεγραµµένο 
Μέλος µπορεί να τοποθετήσει ένα θέµα στο forum µε πληροφορίες που 



θεωρεί σηµαντικές, και αυτό το µήνυµα κοινοποιείται στο ∆ιαχειριστή, που 
αποφασίζει εάν το µήνυµα θα µπορούσε να συµβάλει στην Κοινότητα ή όχι. 
Σηµαντικό είναι το γεγονός ότι η λειτουργία του forum πρέπει να είναι 
φιλική στο χρήστη και να έχει ξεκάθαρο περιεχόµενο. Εποµένως, κάθε 
µήνυµα έχει ένα θέµα που περιγράφει καλύτερα το περιεχόµενό του. Το 
κυρίως µέρος του µηνύµατος που εµφανίζεται στο forum είναι 
συγκεκριµένου µήκους, και µε συµπαγές περιεχόµενο. Πρέπει να αναφερθεί 
ότι εάν το κυρίως µέρος του µηνύµατος είναι πολύ µικρό για να 
ενσωµατώσει τις απαραίτητες πληροφορίες, ο συντάκτης-χρήστης έχει τη 
δυνατότητα να παρουσιάσει πρόσθετες πληροφορίες για το θέµα µέσω ενός 
υπερσυνδέσµου, χωρίς να επιβαρύνει το forum.  

• ηµερολόγιο γεγονότων: το ηµερολόγιο γεγονότων είναι ουσιαστικά ένα 
χρονοδιάγραµµα που περιέχει µια συλλογή γεγονότων, και τα εµφανίζει µε 
χρονολογική σειρά. Αποτελεί ένα έµµεσο και ασύγχρονο τρόπο 
επικοινωνίας µεταξύ των µελών, που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 
οργάνωση γεγονότων που πραγµατοποιούνται στην εικονική κοινότητα 
µάθησης. Κάθε Μέλος µπορεί να διαθέτει ένα ιδιωτικό ηµερολόγιο 
γεγονότων, το οποίο σηµαίνει ότι µόνο αυτός ο χρήστης µπορεί να δει το 
περιεχόµενο και τις καταχωρήσεις αυτού του ηµερολογίου. Το ηµερολόγιο 
που παρέχεται από την EVE Κοινότητα µπορεί να υποστηρίξει τρεις τύπους 
γεγονότων: δηµόσια, ιδιωτικά και σχετικά µε κάθε µάθηµα. Στο δηµόσιο 
ηµερολόγιο γεγονότων, τα Μέλη µπορούν να κοινοποιήσουν τις 
ανακοινώσεις τους στο ∆ιαχειριστή, ο οποίος στη συνέχεια αποφασίζει εάν 
η ανακοίνωση είναι κατάλληλη για να αναρτηθεί. Επιπλέον, µπορεί να 
υπάρχει ένα ηµερολόγιο µαθηµάτων που περιλαµβάνει τα προγράµµατα και 
τους εικονικούς τόπους συναντήσεων των τάξεων, αναθέσεις 
προγραµµάτων, εξετάσεις και θέµατα που θα καλυφθούν στα µαθήµατα. Το 
ηµερολόγιο αποτελείται από τρεις όψεις. Η όψη ηµέρας, η οποία σχεδιάζεται 
µε βάση την ώρα, η όψη µήνα και η όψη έτους. Για να δηµιουργηθεί και να 
αναρτηθεί ένα γεγονός, είναι απαραίτητο τα πεδία ώρας και ηµεροµηνίας να 
είναι σαφώς καθορισµένα ώστε να αποφευχθούν παρανοήσεις, το µήνυµα 
που εµφανίζεται στο ηµερολόγιο ναι είναι µικρό και να περιέχει 
πληροφορίες για το χώρο και την ώρα που θα πραγµατοποιηθεί το γεγονός, 
το Μέλος που το ανάρτησε και µια συνοπτική περιγραφή. Όπως και στην 
περίπτωση του forum, ο συντάκτης του µηνύµατος µπορεί να παρέχει 
πρόσθετες πληροφορίες για την ανακοίνωση µέσω ενός υπερσυνδέσµου. 

• συνοµιλία µέσω κειµένου: η συνοµιλία µέσω κειµένου (text chat) επιτρέπει 
στους συµµετέχοντες να επικοινωνήσουν µε ένα τρόπο σύγχρονης 
επικοινωνίας. Παρόλο που η συνοµιλία µέσω κειµένου είναι ένα 
χαρακτηριστικό της Περιοχής Μάθησης (που περιγράφεται στη συνέχεια), 
κρίνεται σηµαντικό να παρέχεται µέσω του Προσωπικού Γραφείου, για τους 



εξής λόγους: (α) υποστηρίζει την επικοινωνία ανάµεσα σε Μέλη της 
Κοινότητας, τα οποία µπορούν να συναντηθούν εκτός της εικονικής τάξης 
και να συζητήσουν ζητήµατα που τα απασχολούν, να θέσουν ερωτήσεις, και 
γενικά να αλληλεπιδρούν χωρίς εποπτεία και βαθµολόγηση, (β) υποστηρίζει 
την επικοινωνία ανάµεσα σε Μέλη της Κοινότητας χωρίς να είναι 
απαραίτητο ότι συµµετέχουν στα ίδια µαθήµατα, και χωρίς τη δέσµευση 
εισόδου σε έναν τρισδιάστατο κόσµο. Ένα από τα βασικά πλεονεκτήµατα 
της συγκεκριµένης υπηρεσίας είναι ότι επιτρέπει σε µια οµάδα ανθρώπων 
που µοιράζονται κοινά ενδιαφέροντα να δηµιουργήσουν (εάν ο ∆ιαχειριστής 
το επιτρέπει) δωµάτια συνοµιλίας (chat rooms) και να ανταλλάξουν ιδέες 
και γνώση.  

• ιδιωτικά µηνύµατα: η υπηρεσία ιδιωτικών µηνυµάτων αποσκοπεί στην 
υποβοήθηση της ασύγχρονης επικοινωνίας µεταξύ των µελών της 
Κοινότητας. Η συγκεκριµένη υπηρεσία είναι αρκετά χρήσιµη για τη 
διαπροσωπική και ανεπίσηµη επικοινωνία µεταξύ των µελών της 
Κοινότητας. Επίσης, χρησιµοποιείται και για την ειδοποίηση των χρηστών 
από το ∆ιαχειριστή της Κοινότητας, για αλλαγές σε σχέση µε τους ρόλους 
τους στην Κοινότητα. 

• σύντοµο βιογραφικό σηµείωµα Μελών: ένα συνεργατικό περιβάλλον 
µάθησης πρέπει, εξ’ ορισµού, να παρακινεί την επικοινωνία µεταξύ των 
µελών του. Πιο συγκεκριµένα, καλύτερη επικοινωνία µπορεί να επιτευχθεί 
µεταξύ των µελών που µοιράζονται κοινές ιδέες και ενδιαφέροντα. 
Εποµένως, κάθε Μέλος της Κοινότητας, κατά τη διάρκεια της εγγραφής του 
στην Κοινότητα, εισάγει προσωπικές πληροφορίες που περιλαµβάνουν 
ενδιαφέροντα, πάρεργα, ερευνητικούς τοµείς που προτιµά, κλπ. Με αυτόν 
τον τρόπο δηµιουργείται ένα σύντοµο βιογραφικό σηµείωµα (profile) για 
κάθε χρήστη, που εµπλουτίζεται συνεχώς µε πρόσθετες πληροφορίες οι 
οποίες προκύπτουν από τα µαθήµατα που επιλέγει για να συµµετέχει. Το 
profile κάθε χρήστη είναι διαθέσιµο και στα υπόλοιπα Μέλη του 
εκπαιδευτικού περιβάλλοντος, έτσι ώστε να ενθαρρύνεται η διαπροσωπική 
επικοινωνία τους. Επιπλέον, σε κάθε ενέργεια του χρήστη (για παράδειγµα 
την αποστολή ενός ιδιωτικού µηνύµατος) επισυνάπτεται και το profile του 
έτσι ώστε να είναι εύκολα διαθέσιµο στους υπόλοιπους χρήστες. 

• χειρισµός του περιεχοµένου της ηλεκτρονικής µάθησης: η προσοµοίωση µιας 
πραγµατικής τάξης προϋποθέτει ότι ο Καθηγητής της τάξης έχει τη 
δυνατότητα να προσθέσει και να διαχειριστεί περιεχόµενο µάθησης το οποίο 
πρέπει να αλλάζει δυναµικά, και να διαθέσει τη γνώση στους Σπουδαστές 
παρέχοντάς τους τη δυνατότητα να αποκτήσουν και να επεξεργαστούν το 
υλικό µάθησης. Επιπλέον, δε θα µπορούσε να υπάρξει αποδοτική 
προσοµοίωση εάν οι Σπουδαστές δεν είχαν τη δυνατότητα να διατηρήσουν 



το σηµειωµατάριό τους, το οποίο στα πλαίσια ενός περιβάλλοντος 
ηλεκτρονικής εκµάθησης είναι ένας κατάλογος µε αρχεία και φακέλους για 
προσωπική χρήση.  

Αυτή η λειτουργία υποστηρίζει δύο βασικές διαδικασίες: την αποστολή και 
λήψη αρχείων στα πλαίσια του συνεργατικού εικονικού περιβάλλοντος.  

18.4.2 Υπηρεσίες Περιοχής Μάθησης 
Η περιοχή µάθησης χρησιµοποιείται µε σκοπό να φιλοξενήσει σύγχρονες 

περιόδους ηλεκτρονικής µάθησης. Συνδυάζει δισδιάστατα και τρισδιάστατα 
χαρακτηριστικά, προκειµένου να παρέχει στους χρήστες, δυνατότητες 
επικοινωνίας και συνεργασίας, και τα απαραίτητα εργαλεία για την 
πραγµατοποίηση σεναρίων συνεργατικής µάθησης από απόσταση.  

Υπάρχει µια περιοχή µάθησης ανά µάθηµα. Το βασικό χαρακτηριστικό της 
περιοχής µάθησης είναι η τρισδιάστατη αναπαράσταση µιας πολυχρηστικής 
εικονικής αίθουσας. Αυτή η εικονική αίθουσα αποτελεί το κοµβικό σηµείο για 
την πραγµατοποίηση online σύγχρονων µαθηµάτων. Οι συµµετέχοντες στην 
εικονική αίθουσα µπορούν να έχουν δύο διαφορετικούς ρόλους: Καθηγητής 
(µόνο ένας συµµετέχων) ή Σπουδαστές, σύµφωνα µε τα προνόµιά τους στην 
EVE Κοινότητα. Η εικονική αίθουσα είναι ένας τρισδιάστατος χώρος που έχει 
σχεδιαστεί για να εξυπηρετεί την ταυτόχρονη παρουσία 16 µαθητών και ενός 
Καθηγητή. Τα δύο εργαλεία που εξυπηρετούν τη µαθησιακή διαδικασία είναι ο 
πίνακας ενηµέρωσης (agenda) και ο πίνακας παρουσιάσεων (presentation 
table), όπου οι χρήστες µπορούν να δηµοσιεύσουν το περιεχόµενό τους και να 
το εµφανίσουν σε άλλους συµµετέχοντες στο µάθηµα. Αυτός ο χώρος είναι 
ένας τρισδιάστατος πίνακας παρουσίασης. Επιπλέον, αυτός ο πίνακας 
προσφέρει περισσότερες λειτουργίες, όπως κοινό whiteboard και προσοµοίωση 
ενός brainstorming πίνακα. Επιπλέον, οι χρήστες που συµµετέχουν στην 
εικονική αίθουσα αναπαριστώνται από εικονικούς χαρακτήρες, που είναι σε 
θέση να κάνουν διάφορους τύπους χειρονοµιών: εκφράζοντας απόψεις (π.χ. 
συµφωνία, διαφωνία), εκφράζοντας συγκεκριµένες ενέργειες (π.χ. 
αποχαιρετισµός, χειροκρότηµα), εκτελώντας ενέργειες (π.χ. µετακίνηση 
περιεχόµενου µάθησης, επιλογή περιεχόµενου µάθησης). Τέλος, η εικονική 
αίθουσα υποστηρίζεται από την επικοινωνία µε ήχο και κείµενο. Μια γενική 
άποψη της Περιοχής Μάθησης φαίνεται στο Σχήµα  18.4.  



 
Σχήµα  18.4 Περιοχή Μάθησης στο EVE 

Οι λειτουργίες που υποστηρίζονται από την Περιοχή Μάθησης 
περιγράφονται λεπτοµερώς στις ακόλουθες παραγράφους. Σε αυτό το σηµείο 
κρίνεται σκόπιµο να σηµειωθεί ότι η πλειονότητα των υπηρεσιών της Περιοχής 
Μάθησης υποστηρίζεται από την πλατφόρµα EVE. 

Κανάλια επικοινωνίας: Η εύκολη και αποτελεσµατική αλληλεπίδραση των 
χρηστών είναι ένας από τους βασικούς στόχους στα εικονικά περιβάλλοντα 
µάθησης. Η Περιοχή Μάθησης υποστηρίζει τα ακόλουθα κανάλια 
αλληλεπίδρασης/επικοινωνίας µεταξύ των χρηστών: 

Επικοινωνία µε ήχο (voice chat): Το βασικό κανάλι επικοινωνίας µεταξύ 
των χρηστών είναι το κανάλι επικοινωνίας µε ήχο. Οι χρήστες που 
συµµετέχουν στο ίδιο µάθηµα συµµετέχουν ταυτόχρονα και σε µια αντίστοιχη 
σύνοδο ηχητικής επικοινωνίας (voice chat room). Όταν ένας χρήστης µιλάει 
χρησιµοποιώντας το ηχητικό κανάλι, ένα συγκεκριµένο εικονίδιο εµφανίζεται 
δίπλα στο όνοµά του έτσι ώστε να ενηµερώνονται οι υπόλοιποι συµµετέχοντες 
για το ποιος χρήστης έχει τον λόγο. Η επικοινωνία µε ήχο απαιτεί την 
εγκατάσταση µιας κάρτας ήχου, ηχείων και µικροφώνου στον προσωπικό 
υπολογιστή των χρηστών.  

Επικοινωνία µε κείµενο (text chat): Οι χρήστες που συµµετέχουν στο ίδιο 
µάθηµα συµµετέχουν, ταυτόχρονα και σε µια αντίστοιχη σύνοδο για 
επικοινωνία µε κείµενο (text chat room). Η επικοινωνία µε κείµενο ενισχύεται 
µε τη χρήση φυσαλίδων συνοµιλίας (bubble chat), προκειµένου να µπορεί ο 
χρήστης να δει ποιος χρησιµοποιεί το κανάλι της επικοινωνίας µέσω κειµένου. 



Επίσης µε την χρήση φυσαλίδων επικοινωνίας οι υπόλοιποι χρήστες µπορούν 
να ενηµερωθούν για το κείµενο που έχει εισάγει ο χρήστης στο κανάλι 
επικοινωνίας µέσω κειµένου. Η επικοινωνία µέσω κειµένου µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί εναλλακτικά, όταν η επικοινωνία µε ήχο δεν είναι εφικτή για 
έναν χρήστη (π.χ. λόγω µικρής ταχύτητα επικοινωνίας µε τον εξυπηρετητή, 
έλλειψη διαθέσιµου ηχητικού εξοπλισµού, περιορισµένο εύρος ζώνης. 

Μη λεκτική επικοινωνία: Εκτός από τα κανάλια συνοµιλίας µέσω κειµένου 
και ήχου, η αλληλεπίδραση µεταξύ των χρηστών υποστηρίζεται από µη λεκτική 
επικοινωνία χρησιµοποιώντας χειρονοµίες (gestures) των avatars. Οι 
χειρονοµίες των avatars παρέχουν µια ρεαλιστικότερη αλληλεπίδραση µεταξύ 
των χρηστών (Capin et al., 1999). Τα avatars των χρηστών είναι σε θέση να 
κάνουν διάφορους τύπους χειρονοµιών: εκφράζοντας απόψεις (π.χ. συµφωνία, 
διαφωνία), εκφράζοντας συγκεκριµένες ενέργειες (π.χ. αποχαιρετισµός, 
χειροκρότηµα), κάνοντας ενέργειες (π.χ. µετακίνηση περιεχόµενου µάθησης, 
επιλογή περιεχόµενου µάθησης). 

Αναπαράσταση και Ενηµερότητα του Χρήστη 

Οι χρήστες αναπαριστώνται από εικονικούς εκπροσώπους µε ανθρώπινη 
µορφή, που είναι συµβατοί µε το πρότυπο H-Anim (http://h-anim.org/). Οι 
εικονικοί εκπρόσωποι µπορούν να υποστηρίξουν κινήσεις (animations), όπως 
περπάτηµα, και χειρονοµίες, προκειµένου να υποστηριχθεί η µη-λεκτική 
αλληλεπίδραση µεταξύ των χρηστών. Επικεντρωνόµαστε όχι µόνο σε 
λειτουργίες για την αναπαράσταση του χρήστη, αλλά και στην οπτική 
απεικόνιση των ενεργειών του προς τους άλλους συµµετέχοντες στα πλαίσια 
του µαθήµατος. Οι διαθέσιµες λειτουργίες είναι: αντίληψη (η δυνατότητα ενός 
συµµετέχοντα να αντιλαµβάνεται αν κάποιος βρίσκεται γύρω του), εντοπισµός 
(η δυνατότητα ενός συµµετέχοντος να αντιλαµβάνεται τη θέση ενός άλλου 
προσώπου), χειρονοµίες (οπτική απεικόνιση των ενεργειών των χρηστών, 
παραδείγµατα είναι: "Γεια", "Αντίο", "Συµφωνία", "∆ιαφωνία" και 
"Επιδοκιµασία"), "φυσαλίδες" συνοµιλίας (όταν ένας χρήστης στέλνει ένα 
µήνυµα κειµένου, µια φυσαλίδα που περιέχει το µήνυµα εµφανίζεται πάνω από 
τον εικονικό χαρακτήρα του). 

Χειρισµός Χρηστών και ∆ιαµοιραζόµενων Τρισδιάστατων Αντικειµένων 

Η διεπαφή χρήστη της Περιοχής Μάθησης ενσωµατώνει δύο βασικά 
εργαλεία για το χειρισµό των συµµετεχόντων και των διαµοιραζόµενων 
αντικειµένων σε πολυχρηστικά εικονικά περιβάλλοντα. Αυτά τα εργαλεία είναι: 

• αποβολή µαθητή/συµµετέχοντα: µερικές φορές, ένας µαθητής/συµµετέχων 
µπορεί να γίνει ενοχλητικός, εµποδίζοντας την οµαλή ολοκλήρωση µιας 
διάλεξης. Σε αυτές τις περιπτώσεις, ο Καθηγητής έχει τη δυνατότητα να 



αποβάλει αυτόν το χρήστη. Όταν αποβάλλεται ένας χρήστης τότε 
αποσυνδέεται αυτόµατα από σύστηµα. 

• δέσµευση/αποδέσµευση αντικειµένων: η συγκεκριµένη λειτουργικότητα 
παρέχεται για την υποστήριξη διαλέξεων, όπου ο Καθηγητής (και µόνο 
αυτός) µπορεί να χρησιµοποιήσει/διαχειριστεί τα διαµοιραζόµενα 
τρισδιάστατα αντικείµενα στην εικονική αίθουσα. Υπάρχουν περιπτώσεις 
όπου θέλουµε ένα ορισµένο αντικείµενο να προσεγγίζεται µόνο από ένα 
χρήστη κάθε φορά. Παραδείγµατος χάριν, όταν ένας χρήστης γράφει στο 
whiteboard, κανένας άλλος δεν πρέπει να είναι σε θέση να γράψει ή να 
διαγράψει κάτι σε αυτό. Για αυτό το λόγο προσφέρουµε τη δυνατότητα 
δέσµευσης/αποδέσµευσης ενός διαµοιραζόµενου αντικειµένου. Όταν ένας 
χρήστης που έχει δεσµεύσει ένα ή περισσότερα αντικείµενα σε έναν κόσµο 
εγκαταλείπει το χώρο χωρίς να ακυρώσει τη δέσµευση, τότε τα αντικείµενα 
αποδεσµεύονται αυτόµατα. Επιπλέον, ένας χρήστης µε υψηλότερο επίπεδο 
πρόσβασης (π.χ. ο Καθηγητής) µπορεί να πάρειτον έλεγχο του αντικειµένου 
από αυτόν που το έχει δεσµεύσει. Χρησιµοποιώντας αυτή τη λειτουργία, ο 
Καθηγητής µπορεί να έχει αποκλειστικό έλεγχο πάνω στα διαµοιραζόµενα 
αντικείµενα.  

Υποτµήµατα 

Ένα καινοτόµο χαρακτηριστικό που προσφέρεται από την περιοχή µάθησης 
είναι τα υποτµήµατα (break-out rooms). Τα υποτµήµατα είναι "µικρά δωµάτια" 
που περιέχουν ένα πίνακα παρουσιάσεων, και έχουν µόνο 4 "καθίσµατα" 
προκειµένου να φιλοξενηθούν υποοµάδες Σπουδαστών που συµµετέχουν στην 
εικονική τάξη. Τα υποτµήµατα χρησιµοποιούνται για την υποστήριξη των 
σεναρίων συνεργατικής µάθησης από απόσταση που απαιτούν το χωρισµό των 
Σπουδαστών κατά τη διάρκεια της διαδικασίας µάθησης . Παραδείγµατα είναι 
οι τεχνικές "Μάθησης ανά ζεύγη" και "Jigsaw" (Bouras & Tsiatsos, 2002). Ο 
Καθηγητής µπορεί να µοιράσει τους Σπουδαστές στα υποτµήµατα δυναµικά 
κατά τη διάρκεια της µαθήµατος. Κατόπιν, οι Σπουδαστές µετακινούνται 
αυτόµατα στο αντίστοιχο υποτµήµα. Επιπλέον, ο Καθηγητής µπορεί να 
επαναφέρει τους Σπουδαστές πίσω στην κεντρική περιοχή της αίθουσας. Ο 
Καθηγητής µπορεί, επίσης, να παρακολουθήσει τις συνοµιλίες µέσω κειµένου 
όλων των υποτµηµάτων, ακόµα κι αν βρίσκεται στην κεντρική αίθουσα. 

Πίνακας Ενηµέρωσης 

Ο πίνακας ενηµέρωσης έχει δηµιουργηθεί για τη γρήγορη ενηµέρωση των 
µαθητών µε πληροφορίες σχετικές µε το µάθηµα. Ουσιαστικά χρησιµοποιείται 
σε περίπτωση που το µάθηµα δεν έχει ξεκινήσει, και περιέχει δύο στοιχεία: (α) 
την τρέχουσα ηµεροµηνία, και (β) χρήσιµο υλικό για τη διεξαγωγή του 
µαθήµατος (π.χ. το πρόγραµµα ή την ύλη του µαθήµατος). Το υλικό αυτό 



µπορεί να το αποθηκεύσει µόνο ο Καθηγητής του µαθήµατος, και είναι 
προσπελάσιµο από όλους τους µαθητές. 

Πίνακας Παρουσιάσεων 

Ο Πίνακας Παρουσιάσεων αποτελεί το κεντρικό σηµείο στην εικονική 
αίθουσα, και κατ’ επέκταση στην περιοχή µάθησης. Χρησιµοποιώντας τον 
πίνακα παρουσιάσεων, οι χρήστες µπορούν να παρουσιάσουν τις διαφάνειές 
τους, τις ιδέες τους, να σχολιάσουν πάνω σε διαφάνειες, να φορτώσουν και να 
εµφανίσουν υλικό µάθησης, καθώς και να εµφανίσουν βίντεο συνεχόµενης 
ροής (streaming video). Για τη χρησιµοποίηση της λειτουργικότητας του 
πίνακα παρουσιάσεων, ο χρήστης πρέπει να επιλέξει ένα από τα διαθέσιµα 
καθίσµατα. Με την επιλογή ενός καθίσµατος, ο χρήστης έχει µια πανοραµική 
άποψη του πίνακα παρουσιάσεων. Ο χρήστης έχει δύο επιλογές όσον αφορά 
την ορατότητά του ως προς τον πίνακα: (α) την αποµακρυσµένη θέση (zoom 
out), όπου έχει τη δυνατότητα να παρακολουθεί τόσο τον πίνακα παρουσιάσεων 
όσο και τους εικονικούς εκπροσώπους των χρηστών που περιβάλλουν τον 
πίνακα, και (β) τη θέση εργασίας (zoom in), όπου έχει ορατότητα µόνο στον 
πίνακα. Ο πίνακας παρουσιάσεων ενσωµατώνει τα παρακάτω εργαλεία έτσι 
ώστε να παρέχει απαιτούµενη λειτουργικότητα: 

• ασπροπίνακας (whiteboard): είναι ένας τρισδιάστατος πίνακας σχεδίασης και 
παρουσίασης εικόνων. Ουσιαστικά εξοµοιώνει τη λειτουργία ενός 
ασπροπίνακα µιας πραγµατικής αίθουσας, καθώς και τη λειτουργία ενός 
εργαλείου παρουσίασης διαφανειών. Βασικές λειτουργίες του είναι η 
σχεδίαση γραµµής, έλλειψης, ελλειπτικού δίσκου, κύκλου, κυκλικού δίσκου, 
η εισαγωγή κειµένου, η ακύρωση τελευταίας εντολής (undo), ο καθαρισµός 
του πίνακα (clear), η διαγραφή εικόνας και η επιλογή χρώµατος 

• πίνακας παρουσίασης ιδεών (brainstorming board): χρησιµοποιείται για να 
υποβοηθήσει τους µαθητές να παρουσιάσουν δοµηµένα τις ιδέες τους. Οι 
χρήστες µπορούν να δηµιουργήσουν κάρτες σχήµατος παραλληλόγραµµου, 
έλλειψης ή εξαγώνου σε διάφορα χρώµατα, στις οποίες µπορούν να 
επισυνάψουν κείµενο για να περιγράφουν την ιδέα τους. 

• πίνακας παρουσίασης πολυµέσων: χρησιµοποιείται για την επίδειξη βίντεο 
σε µορφή avi, rm, wav και mpg. 

• βιβλιοθήκη: αποτελείται από µία επιφάνεια όπου οι χρήστες έχουν τη 
δυνατότητα να επισυνάπτουν εύκολα διαθέσιµα αρχεία στον παγκόσµιο 
ιστό. Ανάλογα µε την κατάληξη του υπερσυνδέσµου του αρχείου, το 
σύστηµα καταλαβαίνει τον τύπο του αρχείου και δηµιουργεί αντίστοιχο 
αντικείµενο, και το τοποθετεί πάνω στην επιφάνεια της βιβλιοθήκης. Το 
αντικείµενο συνδέεται µε τη διεύθυνση από την οποία προήλθε, και ανάλογα 
µε τον τύπο του αρχείου ενεργοποιεί διαφορετική λειτουργία στον πίνακα 



παρουσιάσεων. Υποστηρίζονται αρχεία εικόνας (jpg και gif), video (avi, rm, 
wav και mpg), αρχεία τύπου wrl που περιέχουν πληροφορία σε µορφή 
τρισδιάστατης απεικόνισης (VRML). 

Σύνοψη 
Το παρόν κεφάλαιο παρουσίασε ένα παράδειγµα σχεδιασµού και υλοποίησης 

εικονικού συνεργατικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος µε χρήση τεχνολογιών 
∆ικτυακών Εικονικών Περιβαλλόντων. Πιο συγκεκριµένα, παρουσιάστηκε ο 
σχεδιασµός και η υλοποίηση ενός ΕΕΠ το οποίο ονοµάζεται EVE Κοινότητα, και 
επιτρέπει στους χρήστες να επικοινωνούν µε τα άλλα µέλη της κοινότητας µέσα από 
χώρους ανταλλαγής ιδεών και απόψεων (forums), ηλεκτρονικό ταχυδροµείο και 
συνοµιλία µε κείµενο, να προγραµµατίζουν γεγονότα που πραγµατοποιούνται στο 
περιβάλλον µάθησης, και να συµµετέχουν σε (ή ακόµα και να δηµιουργούν) µαθήµατα 
τα οποία πραγµατοποιούνται σε τρισδιάστατους πολυχρηστικούς εικονικούς κόσµους, 
όπου οι χρήστες αναπαρίστανται από εικονικούς εκπροσώπους. Το συγκεκριµένο ΕΕΠ 
βασίζεται τεχνολογικά στην χρήση της πλατφόρµας EVE και του παγκόσµιου ιστού. 
Ακολούθως, περιγράφτηκε η αρχιτεκτονική της πλατφόρµας. Ουσιαστικά, προτάθηκε 
ένα υβριδικό πολύ-επεξεργαστικό µοντέλο επικοινωνίας, όπου κάθε εξυπηρετητής 
εξυπηρετεί µια συγκεκριµένη λειτουργία ή υπηρεσία. Η βασική ιδέα είναι ο 
διαχωρισµός των υπηρεσιών, και όχι των χρηστών ή των εικονικών κόσµων που 
συνθέτουν το εικονικό περιβάλλον. Έπειτα, παρουσιάστηκε το µοντέλο της EVE 
κοινότητας το οποίο βασίζεται στις έννοιες του "Οργανισµού" (που χρησιµοποιείται για 
την οργάνωση των µαθηµάτων που προσφέρονται από την EVE Κοινότητα) και του 
"Τόπου" (που χρησιµοποιείται για εικονικές περιοχές που µπορεί να επισκεφθεί ο 
χρήστης). Η EVE Κοινότητα θα µπορούσε να θεωρηθεί ως σύνολο Οργανισµών οι 
οποίοι παρέχουν µαθήµατα, και Τόπων οι οποίοι µπορούν να χρησιµοποιηθούν ιδιωτικά 
από κάθε Μέλος ή ταυτόχρονα από οµάδες χρηστών που παρευρίσκονται σε µαθήµατα. 
Στην συνέχεια παρουσιάστηκαν αναλυτικά οι λειτουργικότητες της EVE Κοινότητας. 
Οι λειτουργικότητες αυτές διακρίνονται σε δύο µέρη: το "Προσωπικό Γραφείο" (το 
οποίο αποτελεί τον προσωπικό εργασιακό τόπο του χρήστη, ο οποίος εµπλουτίζεται µε 
ασύγχρονα χαρακτηριστικά), και την "Περιοχή Εκπαίδευσης" (η οποία αποτελεί τον 
τόπο όπου πραγµατοποιούνται τα µαθήµατα και ολοκληρώνεται η διαδικασία 
µάθησης). 

Στο επόµενο κεφάλαιο (Μπούρας & Τσιάτσος, Τεχνολογίες και Πρότυπα για την 
Υλοποίηση Συνεργατικών Συστηµάτων) θα παρουσιαστούν και άλλες (εκτός από τα 
∆ικτυακά Εικονικά Περιβάλλοντα) τεχνολογίες για την υλοποίηση συνεργατικών 
συστηµάτων.  

Ερωτήµατα και Θέµατα για συζήτηση 
1. Τι ονοµάζουµε ∆ικτυακό Εικονικό Περιβάλλον (Networked Virtual Environment); 
2. Ποιες είναι οι βασικές διαφορετικές προσεγγίσεις στην υλοποίηση µιας 

αρχιτεκτονικής ενός ∆ικτυακού Εικονικού Περιβάλλοντος; Συζητήστε άλλες 
πιθανές αρχιτεκτονικές για ∆ικτυακά Εικονικά Περιβάλλοντα. 



3. Ποια είναι τα βασικά προβλήµατα κατά το σχεδιασµό ενός συστήµατος για 
∆ικτυακά Εικονικά Περιβάλλοντα; 

4. Ποιοι είναι οι βασικοί λόγοι για τους οποίους αυξάνουν οι απαιτήσεις σε εύρος 
ζώνης και σε επεξεργαστική ισχύ µε την προσθήκη νέων χρηστών σε ένα ∆ικτυακό 
Εικονικό Περιβάλλον; 

5. Πώς µπορούµε να βελτιώσουµε την απόδοση του συστήµατος για ∆ικτυακά 
Εικονικά Περιβάλλοντα; 

6. Αναφέρετε πρωτόκολλα δικτύων υπολογιστών τα οποία θα µπορούσαν να 
χρησιµοποιηθούν για τη δικτυακή επικοινωνία σε ένα σύστηµα για ∆ικτυακά 
Εικονικά Περιβάλλοντα. 

7. Αναφέρετε πιθανές λειτουργίες ενός Εκπαιδευτικού Εικονικού Περιβάλλοντος. 
Ποια θεωρείτε πιο σηµαντική; 


