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Περιγραφή ΠΕ 
Η αλματώδη εξέλιξη της επαυξημένης πραγματικότητας τα τελευταία χρόνια έχει 
ως αποτέλεσμα την παραγωγή πολλών συστημάτων και εφαρμογών που 
υπόσχονται να διευκολύνουν / επαυξήσουν την καθημερινότητα των χρηστών 
τους. Η νέα γενιά της επαυξημένης πραγματικότητας AR 2.0 θα δώσει στους 
χρήστες περισσότερες δυνατότητες και ευρύτερη πρόσβαση σε δεδομένα, ενώ 
πλέον και οι ίδιοι θα μπορούν να δημιουργήσουν τις δικές τους εφαρμογές και να 
μοιραστούν τις πληροφορίες τους με άλλους χρήστες. Έτσι θα δημιουργηθούν 
εφαρμογές και πληροφορίες με γεωγραφικό προσδιορισμό, που θα είναι 
προσβάσιμες ή/και επεξεργάσιμες από το καθένα. 
Παράλληλα όμως, τίθενται μερικά ηθικά και νομικά ζητήματα για μία τεχνολογία η 
οποία εξελίσσεται ραγδαία αλλά δεν υπάρχει ακόμα σαφές νομικό πλαίσιο που να 
τη χαρακτηρίζει. 
Ποιος θα ελέγχει το μεγάλο όγκο δεδομένων που οι χρήστες θα φτιάχνουν / 
ανεβάζουν / διαμοιράζονται? Είναι όντως αληθινές οι πληροφορίες που δίνουν οι 
εφαρμογές στους χρήστες ή μπορεί να είναι παραπλανητικές / κατευθυνόμενες? Τι 
γίνεται με πληροφορίες που δεν ισχύουν πλέον ή έχουν προστεθεί καινούριες 
αντικρουόμενες? 
Στη παρούσα βιβλιογραφική έρευνα καλείστε να διερευνήσετε όλα τα παραπάνω 
ζητήματα και να εξετάσετε την άλλη πλευρά της επαυξημένης πραγματικότητας ( τι 
κοινωνικές επιρροές μπορεί να έχει μια μη ηθική εφαρμογή της), ώστε οι χρήστες 
να γνωρίσουν και τα αντίστοιχα μειονεκτήματα / συνέπειες που μπορεί να έχει 
αυτή η τεχνολογία στη καθημερινότητα τους. 
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