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Συνεχές Εικονικότητας

Οι (Milgram & Kishino, 1994), κατά την ταξινόμηση της πραγματικότητας και της
εικονικότητας, δημιούργησαν ένα “Συνεχές Εικονικότητας” (“Virtual Continuum” –
VC), όπου στα δύο άκρα αριστερά και δεξιά τοποθετούνται το πραγματικό και το
εικονικό περιβάλλοντα αντίστοιχα. Το πρώτο αποτελείται αποκλειστικά από
πραγματικά αντικείμενα ενώ το δεύτερο αποκλειστικά από εικονικά. Ενδιάμεσα
υπάρχουν άλλες δυο καταστάσεις: η Επαυξημένη Πραγματικότητα κοντά στο
πραγματικό περιβάλλον και η Επαυξημένη Εικονικότητα κοντά στο εικονικό
περιβάλλον.



Τί Είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα 
(Augmented Reality – AR)

Ως Επαυξημένη Πραγματικότητα ορίζεται η τεχνολογία, που εμπλουτίζει το
υλικό περιβάλλον του χρήστη με εικονικά στοιχεία, δημιουργώντας μία μεικτή
πραγματικότητα, στην οποία υπάρχουν ταυτόχρονα υλικά και εικονικά στοιχεία
(Chen et al., 2017; Lee, 2012; Wasko, 2013).

• Συνδυασμός πραγματικών και εικονικών αντικειμένων σε ένα πραγματικό 
περιβάλλον

• Αλληλεπίδραση με το περιβάλλον σε πραγματικό χρόνο
• Τρισδιάστατη ευθυγράμμιση/συντονισμός (registration/align) πραγματικών και 

εικονικών αντικειμένων μεταξύ τους



Η τεχνολογία AR χρησιμοποιείται κυρίως στα έξυπνα κινητά τηλέφωνα (smart phones) 
αλλά και σε Info area πληροφόρησης, παρουσιάσεις και events.

Εξοπλισμός Επαυξημένης Πραγματικότητας (AR)

Μέσω της κάμερας και του συστήματος
GPS ενός smartphone παρέχονται
πληροφορίες (κείμενα, εικόνες, ήχοι,
video) για σημεία ενδιαφέροντος (Points
of Interest – POI) στη γεωγραφική θέση
που βρίσκεται ο χρήστης και στοχεύει
με την κάμερα του.

Η θέαση των εικονικών
δεδομένων είναι δυνατή
είτε από τις οθόνες
κινητών είτε από ειδικά
γυαλιά προβολής.

Μια άλλη εφαρμογή της τεχνολογίας Augmented Reality
είναι ΑR Vision: η αναγνώριση εικόνων μέσω της κάμερας
των smartphones με αποτέλεσμα την σε πραγματικό
χρόνο προσθήκη εικονικών δεδομένων και πληροφοριών
σχετικών με την συγκεκριμένη εικόνα.
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• Gaming: To AR & VR χρησιμοποιείται εκτενώς σε 
εφαρμογές gaming, επιτρέποντας στους παίκτες να 
αλληλεπιδρούν με εικονικά αντικείμενα στον 
πραγματικό κόσμο.

• Education: To AR & VR χρησιμοποιείται για τη 
βελτίωση των μαθησιακών εμπειριών παρέχοντας 
διαδραστικά και ελκυστικά οπτικά βοηθήματα και 
προσομοιώσεις για θέματα όπως η ιστορία και η 
γεωγραφία. 

Εφαρμογές Επαυξημένης και Εικονικής
Πραγματικότητας (AR - VR)

• Retail: To AR & VR χρησιμοποιείται στη βιομηχανία 
λιανικής για να προσφέρει στους πελάτες μια 
διαδραστική εμπειρία αγορών, δίνοντάς τους τη 
δυνατότητα να δοκιμάσουν εικονικά ρούχα ή να δουν 
πώς θα φαίνονται τα έπιπλα στα σπίτια τους. 

• Marketing and Advertising: To AR & VR
χρησιμοποιείται σε καμπάνιες μάρκετινγκ και 
διαφήμισης για τη δημιουργία διαδραστικού και 
ελκυστικού περιεχομένου για τους πελάτες. 



• Entertainment: To AR & VR χρησιμοποιείται στη 
βιομηχανία της ψυχαγωγίας για να παρέχει 
διαδραστικές και καθηλωτικές εμπειρίες σε ταινίες, 
συναυλίες και ζωντανές εκδηλώσεις. 

• Healthcare: AR χρησιμοποιείται στην υγειονομική 
περίθαλψη για να παρέχει στους επαγγελματίες 
ιατρούς καλύτερη κατανόηση της ανθρώπινης 
ανατομίας και να βοηθήσει στις χειρουργικές 
επεμβάσεις. 

Εφαρμογές Επαυξημένης και Εικονικής
Πραγματικότητας (AR - VR)

• Manufacturing: AR is χρησιμοποιείται στην κατασκευή 
για να παρέχει στους εργαζόμενους πληροφορίες σε 
πραγματικό χρόνο και καθοδήγηση σχετικά με 
εργασίες συναρμολόγησης και επισκευής.

• Tourism: AR χρησιμοποιείται στον τουρισμό για να 
προσφέρει στους επισκέπτες μια καθηλωτική και 
διαδραστική εμπειρία ιστορικών και πολιτιστικών 
ορόσημων.



Εφαρμογές Επαυξημένης και Εικονικής
Πραγματικότητας (AR - VR)

• Architecture and Design: Το AR & VR  χρησιμοποιείται στην 
αρχιτεκτονική και το σχεδιασμό για τη δημιουργία εικονικών 
3Δ μοντέλων κτιρίων και χώρων, επιτρέποντας στους 
σχεδιαστές να οπτικοποιήσουν τα σχέδιά τους σε πραγματικό 
περιβάλλον. 

• Navigation: Το AR & VR  χρησιμοποιείται σε εφαρμογές 
πλοήγησης για να παρέχει στους χρήστες οδηγίες σε 
πραγματικό χρόνο και πληροφορίες σχετικά με το περιβάλλον 
τους. 

• Military and Defense: Το AR & VR  χρησιμοποιείται σε 
στρατιωτικές και αμυντικές εφαρμογές για να παρέχει 
στους στρατιώτες βελτιωμένη επίγνωση της 
κατάστασης και προσομοιώσεις εκπαίδευσης. 



• Museums and Galleries: Το AR & VR  χρησιμοποιείται σε μουσεία 
και γκαλερί για να παρέχει στους επισκέπτες διαδραστικά και 
εκπαιδευτικά εκθέματα, ενισχύοντας τη μάθηση. 

• Interior Design: Το AR & VR  χρησιμοποιείται στην εσωτερική 
διακόσμηση για να δώσει τη δυνατότητα στους πελάτες να 
οπτικοποιήσουν πώς θα έδειχναν τα έπιπλα και η διακόσμηση 
στα σπίτια τους πριν κάνουν μια αγορά.

Εφαρμογές Επαυξημένης και Εικονικής
Πραγματικότητας (AR - VR)

• Social Media: Το AR & VR  
χρησιμοποιείται σε εφαρμογές 
κοινωνικών μέσων για να παρέχει στους 
χρήστες διαδραστικά φίλτρα και εφέ για 
φωτογραφίες και βίντεο. 



Χαρτογραφία και VR - AR

Η χαρτογραφία και η εικονική πραγματικότητα
μπορούν να χρησιμοποιηθούν μαζί για τη
δημιουργία καθηλωτικών και διαδραστικών
χαρτών που επιτρέπουν στους χρήστες να
εξερευνούν και να αλληλεπιδρούν με
γεωγραφικά δεδομένα με τρόπο που δεν ήταν
δυνατό πριν.

Η εικονική και η επαυξημένη πραγματικότητα
μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία 3Δ
αναπαραστάσεων γεωγραφικών δεδομένων,
όπως ψηφιακά μοντέλα εδάφους, 3Δ μοντέλα
κτιρίων και εικόνες σε επίπεδο δρόμου.

Για παράδειγμα, ένας χάρτης εικονικής
πραγματικότητας μιας πόλης θα μπορούσε να
επιτρέψει στους χρήστες να περπατήσουν στους
δρόμους και να εξερευνήσουν διαφορετικές
γειτονιές, παρέχοντας επίσης πληροφορίες για
τοπικά ορόσημα, επιχειρήσεις και σημεία
ενδιαφέροντος.

Χαρτογραφία

Χαρτογραφία
Πολυμέσων

Γεωοπτικοποίηση



Χαρτογραφία και VR - AR

Αρχαιολογία: Οι αρχαιολόγοι έχουν χρησιμοποιήσει την εικονική πραγματικότητα για να
αναδημιουργήσουν ιστορικές τοποθεσίες και αντικείμενα, επιτρέποντας στους χρήστες να τις
εξερευνήσουν σε 3D και να μάθουν περισσότερα για την ιστορία και τη σημασία τους. Αυτοί οι χάρτες
μπορούν να χρησιμοποιηθούν για εκπαίδευση και έρευνα, καθώς και για τουρισμό και προβολή.

Χάρτες πεζοπορίας: Ορισμένα πάρκα και
οργανισμοί υπαίθριας αναψυχής έχουν
δημιουργήσει χάρτες εικονικής πραγματικότητας
που επιτρέπουν στους χρήστες να εξερευνούν
μονοπάτια πεζοπορίας και άλλες φυσικές περιοχές
πριν τους επισκεφτούν. Αυτοί οι χάρτες συχνά
περιλαμβάνουν τρισδιάστατα μοντέλα εδάφους,
καθώς και φωτογραφίες και βίντεο της περιοχής,
παρέχοντας στους χρήστες μια πιο καθηλωτική και
ρεαλιστική προεπισκόπηση του περιβάλλοντος.

Περιηγήσεις στην πόλη: Ορισμένες πόλεις έχουν
δημιουργήσει χάρτες εικονικής πραγματικότητας που
επιτρέπουν στους χρήστες να εξερευνήσουν την πόλη
από την οπτική γωνία του πρώτου προσώπου,
επισκεπτόμενοι ορόσημα, μουσεία και άλλα σημεία
ενδιαφέροντος. Αυτοί οι χάρτες μπορούν να
χρησιμοποιηθούν για να προγραμματίσετε ένα ταξίδι
ή για να μάθετε περισσότερα για την ιστορία και τον
πολιτισμό της πόλης.

Προσομοιώσεις φυσικών καταστροφών: Οι ανταποκριτές έκτακτης ανάγκης και οι πολεοδόμοι έχουν
χρησιμοποιήσει την εικονική πραγματικότητα για να προσομοιώσουν σενάρια καταστροφών, όπως
σεισμούς ή πλημμύρες. Αυτές οι προσομοιώσεις επιτρέπουν στους λήπτες αποφάσεων να
διερευνήσουν διαφορετικές επιλογές και αποτελέσματα, βοηθώντας στην ενημέρωση των σχεδίων
αντιμετώπισης καταστάσεων έκτακτης ανάγκης και των αποφάσεων αστικού σχεδιασμού



Ανάπτυξη εφαρμογών εικονικής πραγματικότητας και 

επαυξημένης πραγματικότητας Sketch Fab



Εισαγωγή μοντέλου



Περιγραφή μοντέλου



Παραμετροποίηση οπτικών μεταβλητών μοντέλου



Διαμοιρασμός μοντέλου
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