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Εφαρμογές Εικονικής 

Πραγματικότητας 

Το διαδίκτυο έχει εισβάλλει ουσιαστικά στην καθημερινότητά μας και αποτελεί 

μία αξιόπιστη πηγή πληροφόρησης για τους ενδιαφερόμενους χρήστες. Για παρά-

δειγμα, οι χρηματιστές χρησιμοποιούν το Internet για να παρακολουθούν την πο-

ρεία των μετοχών τους, πιθανοί αγοραστές ψάχνουν συγκεκριμένα προϊόντα να 

αγοράσουν με τη βοήθειά του, άλλοι χρήστες το χρησιμοποιούν απλά για διασκέ-

δαση (chat, παιχνίδια, e-mail κ.α.) ή και για να προγραμματίσουν ταξίδια ή να τα-

ξιδέψουν εικονικά σε διάφορα σημεία του πλανήτη μας. 

Με τον όρο εικονικά ταξίδια (virtual world tours) εννοούμε τη δυνατότητα που 

έχουν οι χρήστες να μεταφέρονται μέσω του διαδικτύου σε διάφορες χώρες ή ση-

μεία άξια του ενδιαφέροντος τους, όπως μουσεία, πανεπιστήμια, νοσοκομεία, βι-

βλιοθήκες κλπ. 

Εύκολα διαπιστώνει κανείς μέσα απο διάφορες ιστιοσελίδες ότι τα εικονικά ταξί-

δια (virtual world tours) είναι ένας απλός τρόπος για να γνωρίσει καλύτερα το διά-

στημα.  
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The solar system (το ηλιακό σύστημα) 

Μια μεταφορά στο ηλιακό μας σύ-

στημα μάς δίνει τη δυνατότητα να 

παρακολουθήσουμε τους πλανήτες 

στην αργή πραγματοποίηση της 

τροχιάς τους γύρω από τον ήλιο. 

Με ένα απλό κλικ πάνω στους πλα-

νήτες μπορούμε εύκολα να μετα-

φερθούμε και να ξεκινήσουμε ένα 

μοναδικό ταξίδι στον κόσμο του 

Εκπαιδευτικού Σύμπαντος. 

Luna World (ο κόσμος του φεγγαριού) 

Αυτός ο κόσμος δημιουργήθηκε το 

1997 και βασίστηκε σε αυθεντικές 

φωτογραφίες από το φεγγάρι.  

 

 

 

SCICENTR World 

Πρόκειται για ένα online επιστημο-

νικό μουσείο τού Cornell Theory 

Center (CTC). Πιο συγκεκριμένα, 

είναι ένα κέντρο πληροφορικής 

υψηλών προδιαγραφών και διεπι-

στημονικής μελέτης στο Πανεπι-

στήμιο του Cornell. 
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CHEMEET World 

Είναι κομμάτι ενός σχεδίου τού 

Πανεπιστημίου του Μιλάνου, του 

τμήματος της κτηνιατρικής φαρμα-

κευτικής που υπάγεται στο τμήμα 

κτηνιατρικής επιστήμης και τεχνο-

λογίας για την ασφάλεια των τρο-

φών. Είναι ένα τρισδιάστατο εικο-

νικό περιβάλλον που χρησιμοποιεί-

ται για εκμάθηση εξ αποστάσεως. 

Αναφορικά, τα μαθήματα που συ-

μπεριλαμβάνονται σε αυτή τη μελέτη είναι η Χημεία και η Βιοχημική Προπαιδευ-

τική Ι και ΙΙ. 

IUNI World 

Είναι ένα συμμετοχικό πληροφο-

ριακό σύμπαν του Πανεπιστημίου 

της Ιντιάνα. Ο κόσμος αυτός έχει 

σαν σκοπό να διδάξει τον χρήστη 

το κοινό σημείο τού σχεδιαστικού 

προγράμματος, της εξέλιξης και 

των εργαλείων και να εκτιμήσει τα 

2D και 3D περιβάλλοντα. 

 

V-UCSC Worlds 

Είναι ένα σχέδιο με άδειες εισόδου και 

σχολικές ακαδημαϊκές υπηρεσίες 

(OASAS) στο UC στη Σάντα Κρουζ. 

Πιθανοί μαθητές με τις οικογένειές τους 

μπορούν να κάνουν ένα “ταξιδάκι” ή α-

κόμα και να μιλήσουν με έναν εικονικό 

συμβουλάτορα και να ανακαλύψουν πε-

ρισσότερα για το UC της Σάντα Κρουζ 

από τους οικιακούς υπολογιστές τους. 
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I-GARDEN World 

Ο κόσμος αυτός είναι μια εργασία 

του Πανεπιστημίου της Ιντιάνα που 

δίνει τη δυνατότητα στον χρήστη 

να πλοηγηθεί, να χειραγωγήσει, να 

συνομιλήσει και να έχει ενεργή εί-

σοδο στο web. Η δημιουργία του 

βασίστηκε σε στοιχεία που συλλέ-

χτηκαν από το Μemory Palace.  

 

BABEL World 

Είναι ένας εξελιγμένος κόσμος 

σχεδιασμένος από την Active Art 

Design στην Μ.Βρετανία. Η αρχική 

της λειτουργία είναι να εγκαθιδρύ-

σει και να μελετήσει τις λειτουργίες 

του αναλογικά ενεργειακού κόσμου 

για την εκπαίδευση. Όλα τα κατα-

σκευαστικά μοντέλα στη Βαβέλ 

είναι διαθέσιμα και για καθηγητές.  

 

VANGOGH World 

Είναι μια ζωγραφιά που κυριολε-

κτικά περπατάς μέσα σε αυτήν. Η 

παρουσίαση του “Κίτρινου Σπι-

τιού” και της “Κρεβατοκάμαρας” 

του Van Gogh που ζωγράφισε το 

σπίτι του και το στούντιο στις Arles 

(Γαλλία, 1888), δίνει τόσο στη 

συλλογή τής γκαλερί του όσο και 

στο μουσείο ζωή.    
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Το Scicentr programme χρησιμοποιώντας τα εικονικά ταξίδια εστιάζει στην αύξη-

ση του ενδιαφέροντος και του ενθουσιασμού για επιστήμη και τεχνολογία. Ο σκο-

πός του είναι να παρέχει διασκέδαση και ποικίλες δραστηριότητες για παιδιά όλων 

των ηλικιών. Τα Scifair-Scicentr είναι πολυ-χρησιμοποιημένα συμμετοχικά πε-

ριβάλλοντα όπου οι μαθητές, οι επιστήμονες, άνθρωποι με τους οποίους επικοινω-

νούμε αλλά και οι σχεδιαστές δουλεύουν ό-

λοι μαζί ώστε να χτίσουν ένα online επιστη-

μονικό μουσείο το οποίο θα υπάρχει μόνο 

στο κυβερνοχώρο.Τα Tomato Islands, δη-

μιουργεία του Scicentr programme,  είναι 

θερμοκήπια στο διάστημα μέσω των οποίων 

οι έφηβοι εχουν την δυνατότητα να μάθουν 

για την εξέλιξη, την προέλευση και τη παρα-

γωγή της ντομάτας.    

 

Ένας μεγάλος αριθμός εφήβων συμμετέχει στο CTC
1
 έχοντας έτσι το προνόμιο να 

εργαστεί στο διαδίκτυο για την εξέλιξη των εικονικών κόσμων είτε ως μαθητευό-

μενοι είτε ως εθελοντές. Με χορηγούς τοπικούς οργανισμούς, μερικοί εργάζονται 

εβδομαδιαία, ενώ άλλοι μόνο για το καλο-

καίρι. Μεγάλο είναι το ενδιαφέρον από όλο 

τον κόσμο όσον αφορά στον εθελοντισμό. 

Δεν πρέπει να παραλείψουμε το γεγονός ότι 

μέσω των εικονικών ταξιδιών(virtual world 

tours) πολλοί υποψήφιοι φοιτητές μπορούν 

να ενημερωθούν για τα εκπαιδευτικά προ-

γράμματα των Πανεπιστημίων που τους εν-

διαφέρουν, αλλά και για το περιβάλλον κάτω 

απο το οποίο λειτουργεί το καθένα. Μ’ αυτόν 

τον τρόπο, οι άμεσα κάθε φορά ενδιαφερόμενοι έχουν την ευκαιρία να ξεναγηθούν 

στους διάφορους χώρους του κάθε Πανεπιστημίου με την βοήθεια video, φωτο-

γραφιών και βοηθητικών χαρτών. Ένα αντίστοιχο παράδειγμα Πανεπιστημίου, που 

κατά τη γνώμη μας είναι αρκετά προσεγμένο και εύκολο στην πλοήγηση, είναι το 

PETERHOUSE CAMBRIDGE. 

 

                                                      
1
 CTC: Cornell Theory Center 
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Welcome to the Peterhouse Virtual Tour 

We are in the process of designing several ways for you to explore Peterhouse 

virtually over the web. If you have any suggestions or ideas please contact our 

webmaster. Currently you can: 

� NEW: Take our Virtual Tour for Applicants by Students of the College  

� Take an Architectural Tour of Peterhouse  

� Look through our Comprehensive Photo Album  

� View our 360° QuickTime Panoramic Images  

� Take a Look at our Live Video WebCam  

� Watch our Slide Shows  

� Look at the 3D Map of the College  

� Browse the Pictures Used on the Home Page or in the Navigation Bar  

Return to Top or Previous Page 

 



  Κεφάλαιο 3: Εφαρμογές Εικονικής Πραγματικότητας 

53 

� www.nnuh.nhs.uk/webready 

 Άλλη μια εφαρμογή των εικονικών ταξιδίων είναι η περιήγηση μέσα σε νοσο-

κομεία. Οι ενδιαφερόμενοι εγκληματίζονται έτσι ευκολότερα με το περιβάλ-

λον του νοσοκομείου, αλλά ταυτόχρονα ελέγχουν και επιπλέον διευκολύνσεις 

που μπορεί να τους παρέχει (ειδικός χώρος όπου μπορούν να απασχολούνται 

τα παιδιά, καταστήματα ένδυσης, ανθοπωλεία κλπ). Ένα χαρακτηριστικό πα-

ράδειγμα νοσοκομείου είναι το NORFOLK and NORWICH UNIVERSITY 

HOSPITAL. 

 

Norfolk & Norwich University Hospital - NHS Trust 
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Μια πιο ευχάριστη εφαρμογή των εικονικών ταξιδιών είναι η περιήγηση σε ζωο-

λογικούς κήπους και πάρκα όπου ο επισκέπτης έρχεται σε επαφή με άγρια ζώα. 

Μια εξερεύνηση στο διαδίκτυο μας οδήγησε στις παρακάτω ιστοσελίδες:  

� www.lawrencegoetz.com: πρόκειται για ένα εικονικό ζωολογικό κήπο όπου 

κανείς μπορεί να ανακαλύψει φωτογραφίες από διάφορα είδη ζώων. 
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� www.gingerswolfcam.com: όπου μπορούμε να παρακολουθήσουμε τη ζωή 

των λύκων. 
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Ένα παιδικό όνειρο και ίσως απωθημένο και των μεγάλων για μια επίσκεψη στη 

Disneyland γίνεται τώρα πια πραγματικότητα με τη χρήση των εικονικών ταξιδίων. 

Στο site www.disneyfans.com μπορούμε με τη βοήθεια τόξων να μετακινηθούμε 

μέσα στους χώρους του πάρκου. 

 

Movement 

Controls: 

 

         

 

 

Ταξιδέψαμε σε όλο τον κόσμο με τη βοήθεια 

της ιστοσελίδας  

www.worldlandmarks.com, 

απ’ όπου πήραμε και τον διπλανό χάρτη. 

Κάνοντας κλικ πάνω στις κόκκινες κουκίδες 

του χάρτη μεταφερόμαστε αυτομάτως στα μέρη 

της επιλογής μας όπου με κάμερες κινήσεως 

360
ο 

παρατηρούμε τους γύρω χώρους. 

Αν επισκεφτούμε το site  

www.greek-tourism.gr 

μπορούμε να επιλέξουμε ποιο σημείο της Ελ-

λάδας θέλουμε να επισκεφθούμε. Εμείς επιλέ-

ξαμε τα Επτάνησα από όπου πήραμε και τον 

διπλανό χάρτη. Κάνοντας κλικ πάνω στο κάθε 

νησί ο χρήστης μπορεί να μεταφερθεί αυτόματα 

στο νησί της επιλογής του. 
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Δική μας επιλογή ήταν η Κεφαλλονιά από όπου πήραμε και τις παρακάτω φωτο-

γραφίες. 

Για να ανακαλύψει ο χρήστης περισσότερα για το νησί αρκεί ένα κλικ πάνω στην 

επιλογή [Διαδρομές] όπου μπορεί να βρεί πλούσιο φωτογραφικό υλικό. 

 
Για να ανακαλύψει ο χρήστης περισσότερα για το νησί αρκεί ένα κλικ πάνω στην 

επιλογή [Διαδρομές] όπου μπορεί να βρεί πλούσιο φωτογραφικό υλικό. 
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Τα εικονικά ταξίδια ανά τον κόσμο δίνουν τη δυνατότητα στους χρήστες να ταξι-

δέψουν σε ελάχιστο χρόνο και με πολύ μικρό κόστος. Οι «εικονικοί ταξιδιώτες» 

μπορούν να αντλήσουν περισσότερες πληροφορίες σχετικά με το μέρος που επιθυ-

μούν να επισκεφτούν και οι αναποφάσιστοι μπορούν να βοηθηθούν στην τελική 

επιλογή τους.  

Καταλήγουμε λοιπόν στο συμπέρασμα ότι τα εικονικά ταξίδια αποτελούν ένα νέο 

τρόπο εξερεύνησης του κόσμου όχι τόσο διαδεδομένο αλλά σίγουρα αρκετά συ-

ναρπαστικό. Με τη χρήση του διαδικτύου καθένας μπορεί να περιηγηθεί σε κάθε 

γωνιά μέσα και έξω από τον πλανήτη αλλά και σε φανταστικούς κόσμους. Κάθε 

κόσμος είναι και μια νέα πρόκληση, μια νέα εμπειρία που ο καθένας μπορεί να 

αποκτήσει έχοντας απλά έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή. 






