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ΠΡΟΛΟΓΟΣ 

Βασικός στόχος της εργασίας είναι η υλοποίηση ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού για την 
εκµάθηση µαθηµάτων Πληροφορικής χρησιµοποιώντας εικονικούς κόσµους. Ο εικονικός 
κόσµος υλοποιήθηκε χρησιµοποιώντας τον OpenSimulator που είναι µια ελεύθερου 
λογισµικού (open source) πλατφόρµα, που παρέχει τη δυνατότητα υλοποίησης τριασδιάστων 
(3D).  

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Τα τελευταία χρόνια τα παιχνίδια σε υπολογιστές και οι εικονικοί κόσµοι, έχοντας ωριµάσει 
αρκετά ως τεχνολογίες, κερδίζουν συνεχώς έδαφος ως εργαλεία αποδοτικότερης µάθησης και 
εκπαίδευσης καθώς παρέχουν στους εκπαιδευόµενους, οποιασδήποτε βαθµίδας, τη 
δυνατότητα ενεργούς συµµετοχής, έντονης παρακίνησης, καλύτερης συνεργασίας και 
αυτενέργειας. Οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να βιώσουν εµπειρίες που θα αποσκοπούν στην 
επίτευξη της εµπειρικής µάθησης µε έναν πιο προσιτό και ευχάριστο τρόπο σε σχέση µε τις 
συµβατικές µεθόδους εκπαίδευσης. 

Μαθήµατα πληροφορικής όπως ο δοµηµένος προγραµµατισµός, ο αντικειµενοστραφής 
προγραµµατισµός και οι βάσεις δεδοµένων δυσκολεύουν αρκετά τους φοιτητές όλων των 
σχολών, όπως και της σχολής µου. Ο κλασικός τρόπος εκµάθησης µέσω της διδασκαλίας σε 
αίθουσα είναι απαραίτητος αλλά οι φοιτητές στις µέρες µας καθώς ελκύονται από τους 
υπολογιστές ίσως βρουν την εκµάθηση τέτοιων µαθηµάτων µέσω εικονικών κόσµων µια πιο 
ευχάριστη διαδικασία. Ο εικονικός κόσµος που υλοποιήθηκε στον OpenSimulatorδίνει τη 
δυνατότητα σε χρήστες - φοιτητές να περιηγηθούν, να παρακολουθησουν διαφάνειες 4 
µαθηµάτων (∆οµηµένος Προγραµµατισµός, Αντικειµενοστραφής Προγραµµατισµός, Βάσεις 
∆εδοµένων και Excel) και να εξεταστούν σε τεστς 10 ερωτήσεων συγκεντρώνοντας πόντους.  

 

 

 

 

 

 



 xv

ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 

Τα χαρακτηριστικά του εικονικού κόσµουπου υλοποιήθηκε συνοψίζονται παρακάτω: 

• Υποστηρίζεται η δηµιουργία πολλαπλών περιοχών, αιθουσών παρακολούθησης µαθηµάτων, 
αιθουσών εξέτασης ... 
• Υποστηρίζεται η ταυτόχρονη περιήγηση στον κόσµο πολλών χρηστών 
• Υπάρχει η δυνατότητα προσαρµογής του avatar, µε ρούχα,επιδερµίδα και αντικείµενα, 
ανάλογα µε τις επιθυµίες του χρήστη 
• Ο OpenSimulatorείναι φυσικός προσοµοιωτής πραγµατικού χρόνου και παρέχεται η 
δυνατότητα δηµιουργίας περιεχοµένου σε πραγµατικό χρόνο, µέσαστο περιβάλλον 
χρησιµοποιώντας εργαλεία του περιβάλλοντος.  
• Είναι εφικτή η ανάπτυξη εφαρµογών µέσα στον κόσµο µε τη χρήση ενός 
αριθµούδιαφορετικών γλωσσών, συµπεριλαµβανοµένου των LSL/OSSL,C#,Jscript και 
VB.NET. 
Θα µπορούσε επίσης κανείς να θεωρήσει το Opensimlator ως την εκδοχή ανοιχτούκώδικα του 
Second Life. Πρόκειται δηλαδή για µια πλατφόρµα δηµιουργίαςεικονικών κόσµων, 
δηµιουργίας περιεχοµένου, συνάντησης καιαλληλεπίδρασης σε πραγµατικό χρόνο 
οπουδήποτε στον κόσµο. 
Στις 13 Ιουλίου 2009, στο Open Education Conference, έλαβε χώρα µιασυνεδρία µε τίτλο 
“Free Land”. Τα πολυχρηστικά εικονικά περιβάλλοντα,µοιάζουν να έχουν αρκετή ζήτηση τη 
χρονιά 2008. Όσον αφορά το SL, αν και το πρόγραµµα “client”, είναι ένα πρόγραµµα 
ανοιχτού κώδικα, ο εξυπηρετητής έχει µείνει κλειστός και ιδιόκτητος, µέχρι τη στιγµή που 
εµφανίστηκε τοOpensimulator Project. 
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1 Κεφάλαιο 1 - Εικονικοί Κόσµοι 

1.1 Ορισµός του εικονικού κόσµου 

 

Εδώ και πολλά χρόνια έχουν γίνει πολλές προσπάθειες από την επιστηµονική κοινότητα για 
να οριστείένας σαφής ορισµού για την εικονική πραγµατικότητα. 
 
Οι δύοεπικρατέστεροι από τους ορισµούς αυτούς επικεντρώνονται σε δύο παραµέτρους: 
 
α) στην  τεχνολογία και  
β) στις ιδιότητες της εικονικήςπραγµατικότητας. 
 
Σύµφωνα µε την πρώτη παράµετρο, η εικονική πραγµατικότητα είναι µια τεχνολογία που 
βασίζεται στην χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Αυτή η τεχνολογία περιλαµβάνει τόσο 
µονάδες εισόδου όσο µονάδες εξόδου, που δίνουν την δυνατότητα στον χρήστη να 
αλληλεπιδρά µε το εικονικό περιβάλλον, σαν να δρούσε στον πραγµατικό κόσµο. Σύµφωνα 
µε την δεύτερη παράµετρο, η εικονική πραγµατικότητα είναι ένα τρισδιάστατο συνθετικό 
περιβάλλον, το οποίο αναπαράγεται µε τρόπο αναδραστικό στις ενέργειες στις οποίες 
προβαίνει ο χρήστης, αλλά σε πραγµατικό χρόνο. 
∆ηλαδή όταν µιλάµε για εικονική πραγµατικότητα, θα πρέπει ναέχουµε στον νου µας το εξής 
σύµφωνα µε τα όσα διατύπωσε εύστοχα ο Michael Gigante : "Η ψευδαίσθηση της συµµετοχής 

σε ένα συνθετικό περιβάλλον αντί γιατην εξωτερική παρατήρηση ενός τέτοιου περιβάλλοντος. 

Η Εικονική Πραγµατικότηταβασίζεται σε τρισδιάστατες, στερεοσκοπικές µονάδες απεικόνισης, 

µε ανιχνευτή τηςκίνησης του κεφαλιού, του χεριού ή του σώµατος και στερεοσκοπικό ήχο. Η 

ΕικονικήΠραγµατικότητα είναι µια εµπειρία εµβάθυνσης που χρησιµοποιεί όλες τις αισθήσεις." 

 

 

1.2 Εισαγωγή στην εικονική πραγµατικότητα 

Ο όρος Εικονική Πραγµατικότητα χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά από τον JaronLanier 
(Τζάρον Λέινιερ) το 1989. Ο Lanier είναι ένας από τους πρωτοπόρους της Εικονικής 
Πραγµατικότητας και ιδρυτής της εταιρείας VPLResearch (από τη φράση 
VirtualProgrammingLanguages) η οποία ανέπτυξε µερικά από τα πρώτα συστήµατα τη 
δεκαετία του 1980. Η Εικονική Πραγµατικότητα χρησιµοποιεί ηλεκτρονικούς υπολογιστές, 
για να δηµιουργήσει και να προσοµοιώσει υπαρκτά ή µη περιβάλλοντα, από τα οποία ο 
χρήστης έχει την ψευδαίσθηση ότι περιβάλλεται και στα οποία µπορεί να κινηθεί ελεύθερα, 
αλληλεπιδρώντας παράλληλα µε τα αντικείµενα που περιλαµβάνουν, όπως θα έκανε και στον 
πραγµατικό κόσµο. Για να είναι όσο πιο πετυχηµένη γίνεται η χρήση ενός χρήστη σε ένα 
περιβάλλον Εικονικής Πραγµατικότητας, είναι σηµαντικό να αποµονωθεί ο χρήστης και οι 
αισθήσεις του από το πραγµατικό κόσµο, επικαλύπτοντας τα ερεθίσµατα του πραγµατικού 
κόσµου µε αντίστοιχα εικονικά, φτιαγµένα από το σύστηµα της Εικονικής Πραγµατικότητας. 
Από τις πέντε αισθήσεις, οι πιο σηµαντικές κατά φθίνουσα σειρά είναι η όραση, η ακοή και η 
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αφή. Έτσι είναι πρωταρχικής σηµασίας ένα σύστηµα Εικονικής Πραγµατικότητας να παρέχει 
στερεοσκοπική εικόνα, δηλαδή δύο εικόνες από διαφορετική οπτική γωνία, µία για κάθε µάτι 
του χρήστη, έτσι ώστε να δηµιουργηθεί η αίσθηση του βάθους στο χώρο. Παράλληλα η 
ύπαρξη στερεοσκοπικού ήχου βοηθάει το χρήστη να κατανοεί τι γίνεται γύρω του στον 
εικονικό χώρο που τον περιβάλλει µε πολύ φυσικό τρόπο, ενώ ταυτόχρονα αποκλείει τον 
χρήστη από τους ήχους του πραγµατικού κόσµου, οι οποίοι θα µπορούσαν να καταστρέψουν 
την εικονική του εµπειρία. Τέλος η αφή, µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε κατάλληλες συσκευές 
είτε για να µπορεί ο χρήστης να νιώθει τον κόσµο, π.χ. να ακουµπά ένα αντικείµενο και να 
νιώθει αντίσταση, είτε για να καθοδηγήσουµε το χρήστη διευκολύνοντάς τον στην εκτέλεση 
κάποιων συγκεκριµένων ενεργειών, π.χ. µοντελοποίηση τρισδιάστατων αντικειµένων. Αν όλα 
τα παραπάνω συνδυαστούν και µε την ανίχνευση των κινήσεων του χρήστη µε κατάλληλες 
συσκευές ανίχνευσης, έτσι ώστε το εικονικό περιβάλλον να συµπεριφέρεται όπως και το 
πραγµατικό, τότε η όλη εµπειρία που θα αποκτήσει ο χρήστης µπορεί να είναι άκρως 
ρεαλιστική. 

 

1.3 Πλεονεκτήµατα-Μειονεκτήµατα εικονικών περιβαλλόντων 

Πλεονεκτήµατα 

• Τα πλεονεκτήµατα που παρέχουν είναι κυρίως: ότι προάγουν το µοντέλο της συνεργατικής 
µάθησης από απόσταση ,παρέχουν σηµαντικά εργαλεία για την δηµιουργία συστηµάτων 
επικοινωνίας και συνεργασίας µε εύκολη πρόσβαση και χρήση όπως είναι επικοινωνία µε 
ήχο, µηνύµατα κειµένου, χειρονοµίες κτλ.  
 
 

• Επιπλέον η εικονική αίθουσα υπερβαίνει τα γεωγραφικά όρια που βοηθάει να 
αλληλεπιδρούν αποµακρυσµένοι χρήστες σε πραγµατικό χρόνο. 
 

• Οι Steinkuehler και Williams (2006) διαπίστωσαν ότι η αλληλεπίδραση µέσα στους 
εικονικούς κόσµους, όχι µόνο βοηθά τους ανθρώπους να δηµιουργήσουν κοινότητες, αλλά 
και τους εκθέτει σε µια ποικιλία απόψεων για τον κόσµο, µέσα από την ανάπτυξη αυτών των 
εικονικών κοινωνικών σχέσεων. αποτελεσµατικών στρατηγικών επικοινωνίας, ανάµεσα σε 
διαφορετικούς ακαδηµαϊκούς κλάδους 

 

Μειονεκτήµατα 

 

• Οι υπολογιστικά αναλφάβητοι αποκλείονται της διαδικασίας ή αντιµετωπίζουν δυσκολίες 
στην χρήση των λειτουργιών που δίνουν τα avatar ή άλλες εφαρµογές που πρέπει να 
µεταφορτώσουν και να εγκαταστήσουν. 
 

• Οι λιγότερο υπολογιστικά αναλφάβητοι πολλές φορές σαν χρήστες δεν είναι σε θέση να 
κινηθούν όπως θέλουν µπορούν εύκολα να χαθούν ή δεν ξέρουν να φτάσουν σε µια 
συγκεκριµένη θέση 
 

• Ακόµη τα εικονικά περιβάλλοντα είναι ακριβά για να κατασκευαστούν για την χρήση ενός 
χώρου που θα χρησιµοποιηθεί για εκπαίδευση στελεχών, καθώς επίσης θα πρέπει να 
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βελτιωθούν ως προς την λειτουργικότητα τους όπως θα είναι η διαµοίραση εφαρµογών ή η 
διαχείριση εγγράφων.  

 

 

1.4 Εικονικό Περιβάλλον και χρήστης 

Οι M. North, S. North και J. Coble στην ερευνά τους “VirtualRealityTherapy: 
AnEffectiveTreatmentforPsychologicalDisorders” (1995), καταλήγουν στα ακόλουθα 
συµπεράσµατα όσον αφορά την χρήση Εικονικών Περιβαλλόντων:  
 

• Η εµπειρία ενός ατόµου σε µια κατάσταση σε ένα εικονικό περιβάλλον µπορεί να 
προκαλέσει τις ίδιες αντιδράσεις και τα ίδια συναισθήµατα που θα είχε αν βίωνε την 
κατάσταση στον πραγµατικό κόσµο.  

• Η αίσθηση της παρουσίας µέσα σε έναν εικονικό κόσµο είναι παρόµοια µε τον πραγµατικό 
κόσµο ακόµα και όταν το εικονικό περιβάλλον δεν αντιπροσωπεύει ακριβώς την πραγµατική 
κατάσταση.  

• Κάθε άτοµο φέρει το δικό του υπόβαθρο σε µια εµπειρία εικονικής πραγµατικότητας.  

• Η εµπειρία µε ένα εικονικό περιβάλλον αυξάνει την αίσθηση του συµµετέχοντος στην 
εικονική παρουσία.  

• Η προσήλωση στα γεγονότα ενός εικονικού κόσµου είναι µεγαλύτερη σε σύγκριση µε τον 
φυσικό κόσµο, κυρίως όταν το θέµα έχει αρκετή αλληλεπίδραση για να αναπτύξει µια ισχυρή 
αίσθηση εικονικής παρουσίας.  

• Οι αντιλήψεις ενός προσώπου για τις πραγµατικές καταστάσεις και τη συµπεριφορά στον 
πραγµατικό κόσµο µπορεί να τροποποιηθούν και να βασιστούν την εµπειρία του µέσα σε 
έναν εικονικό κόσµο.  
 
 

Τα παραπάνω µας οδηγούν στο συµπέρασµα ότι η αίσθηση της παρουσίας του χρήστη σε ένα 
εικονικό περιβάλλον, είναι παρόµοια µε την αίσθηση που αποκτά στο πραγµατικό 
περιβάλλον. Έχοντας εµπειρίες από το πραγµατικό περιβάλλον, µπορεί να αλληλεπιδράσει µε 
το εικονικό και να αποκτήσει νέες. Ενδιαφέρουσα παρατήρηση αποτελεί και το γεγονός ότι ο 
χρήστης δείχνει περισσότερο ενδιαφέρον σε ένα εικονικό περιβάλλον παρά σε ένα 
πραγµατικό 
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1.5 Η Ιστορία του εικονικού κόσµου 

Η ιστορία του εικονικού κόσµου, ξεκινά από τις πρώτες στιγµές που ο άνθρωπος θέλησε να 
εκφραστεί, περίπου 15000 χρόνια π.χ., µε τις προϊστορικές ζωγραφιές σε σπηλιές, όπως το 
σπήλαιο Λασκώ στη νότια Γαλλία αλλά και µε τα διάφορα θρησκευτικά τελετουργικά, που 
προσπαθούσαν να αγκαλιάσουν όλες τις ανθρώπινες αισθήσεις και να προκαλέσουν δέος και 
θαυµασµό. Τέτοια παραδείγµατα  στην ιστορία της τέχνης υπάρχουν πάρα πολλά. Σε αυτά 
συµπεριλαµβάνονται το αρχαίο ελληνικό δράµα και τα ∆ιονύσια. 

Επίσης κατά τον 5ο αιώνα π.χ., όπου γίνονται οι πρώτες ιστορικές αναφορές στην τέχνη από 
τον Πλάτωνα και τους σύγχρονούς του, δίνεται ιδιαίτερη προσοχή στη δραµατική χρήση της 
προοπτικής στα σκηνικά των έργων του Αισχύλου και του Σοφοκλή. Μάλιστα ένας από τους 
πιο καινοτόµους σκηνογράφους, ο Αγάθαρχος, έγραψε σηµειώσεις για το πώς 
χρησιµοποιούσε ο ίδιος την προοπτική σύγκλιση, οι οποίες ενέπνευσαν πολλούς Έλληνες 
γεωµέτρες εκείνης της εποχής να αναλύσουν µαθηµατικά το µετασχηµατισµό προβολής. 
∆υστυχώς δεν έχουν διασωθεί αρχαία ελληνικά σκίτσα ή ζωγραφιές που χρησιµοποιούν την 
προοπτική, αλλά µπορούµε ίσως να πάρουµε µια γεύση από τα Ρωµαϊκά αντίγραφα, 
φτιαγµένα µάλλον από Έλληνες ζωγράφους στην Ποµπηία του πρώτου αιώνα µ.χ. Φαίνεται 
ότι οι Έλληνες και Ρωµαίοι ζωγράφοι έφταναν σε ένα πολύ υψηλό επίπεδο τρισδιάστατου 
ρεαλισµού στα έργα τους χρησιµοποιώντας τη διαίσθησή τους, παρά σχεδιάζοντας τα πάντα 
από την αρχή µε ακρίβεια. 

 
1. Θα πρέπει να φτάσουµε στο 14ο αιώνα, στη Φλωρεντία, όπου ο GiottodiBondone 
ανακάλυψε εντελώς ξαφνικά ένα διαισθητικό τρόπο για την προβολή 3D προοπτικής σε µια 
2D επιφάνεια, όπως είναι ο καµβάς. Η µέθοδος αυτή βασίζεται στην οργάνωση των 
αντικειµένων και των σχέσεων τους σαν να υπάρχει ένα και µοναδικό σηµείο θέασης, πράγµα 
που δηµιουργεί µια αίσθηση βάθους. ∆εν είναι τυχαίο άλλωστε το γεγονός ότι θεωρείται ο 
ιδρυτικής της ∆υτικής ζωγραφικής. 
 
2. Η επόµενη εξέλιξη στον τοµέα του εικονικού κόσµου, έρχεται το 1778, όταν ο Σκωτσέζος 
ζωγράφος RobertBarker ζωγράφισε µια άποψη της πόλης του Εδιµβούργου 360 µοιρών. Ο 
καµβάς ύψους περίπου 3 µέτρων τοποθετήθηκε σε ένα κυκλικό δωµάτιο µε διάµετρο περίπου 
18 µέτρα. Οι θεατές εισέρχονταν στο κέντρο του δωµατίου και βρίσκονταν περικυκλωµένοι 
από τη σκηνή. Ο Barker αρχικά ονόµασε την εφεύρεσή του 'lanatureacoupd' oeil', αλλά σε 
διαφηµίσεις του 1791 για µια αντίστοιχη ζωγραφιά για το Λονδίνο, χρησιµοποίησε τον όρο 
'Πανόραµα', από τις ελληνικές λέξεις παν και όραµα. 

 
3. Στα µέσα του 18ου αιώνα, η νέα τεχνολογία της φωτογραφίας γίνεται δηµοφιλής, δίνοντας 
τη δυνατότητα στον άνθρωπο για πρώτη φορά στην ιστορία του να παίρνει και να 
ξαναδηµιουργεί πιστά αντίγραφα εικόνων, γεωγραφικών τόπων, ανθρώπων ή γεγονότων. Το 
1833 oWheatstone, επινόησε τη στερεοσκοπική οθόνη, η οποία επέτρεπε τη θέαση 
στερεοσκοπικών εικόνων, δίνοντας έτσι στο θεατή µια αίσθηση του βάθους. Ο 
DavidBrewster επεξεργάστηκε ακόµα περισσότερο την εφεύρεση αυτή το 1844, πράγµα που 
έκανε δυνατή την δηµιουργία ενός προϊόντος ευρείας κατανάλωσης µε το όνοµα Viewmaster 
στα µέσα του 19ου αιώνα. 
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4. To 1929 oEdwardLink κατασκευάζει τον πρώτο απλό µηχανικό εξοµοιωτή πτήσης, για την 
εκπαίδευση πιλότων σε εσωτερικούς χώρους και µακριά από πραγµατικά αεροπλάνα. Το 
1946 κατασκευάζεται ο πρώτος ηλεκτρονικός υπολογιστής, µε την ονοµασία ENIAC, από το 
Πανεπιστήµιο της Πενσυλβανία, για τον αµερικάνικο στρατό. Στη δεκαετία του 1950 ο 
Αµερικανός κινηµατογραφιστής MortonHeilig προτείνει "το σινεµά του µέλλοντος", το οποίο 
θα περικυκλώνει το θεατή µε αισθήσεις φτιαγµένες από µηχανήµατα και θα µεταφέρει τους 
θεατές σε µια άλλη διάσταση. Το Sensorama που κατασκευάζεται από τον ίδιο το 1956, 
προσφέρει µια βόλτα µε µοτοσυκλέτα στους δρόµους του Μανχάταν. Χρησιµοποιούνται 3∆ 
γραφικά, στερεοσκοπικός ήχος και δονητές. Ο χρήστης του µπορεί επίσης να νοιώσει τον 
αέρα να τον χτυπάει στο πρόσωπο και να µυρίσει αρώµατα της πόλης, όπως γιασεµί και 
ιβίσκο. Τελικά όµως το Sensorama αποδεικνύεται πολύ επαναστατικό για την εποχή του και 
αποτυγχάνει. 
 
5. Το 1961 οι µηχανικοί της εταιρίας PhilcoComeau και Bryan δηµιουργούν ένα HMD 
(HeadMountedDisplay) µε την ονοµασία HeadsightTVSurveillanceSystem αποµακρυσµένης 
παρακολούθησης, µε ανίχνευση της κίνησης του κεφαλιού. Για να το επιτύχουν αυτό 
χρησιµοποιούν ένα ειδικά κατασκευασµένο ηλεκτροµαγνητικό σύστηµα. Το HMD αυτό 
χρησιµοποιήθηκε για την αποµακρυσµένη παρακολούθηση επικίνδυνων καταστάσεων. To 
1963 o διδακτορικός φοιτητής του MITIvanSutherland εισάγει τα αλληλεπιδραστικά γραφικά 
µέσω υπολογιστή µε την εφαρµογή του Sketchpad. Η συγκεκριµένη εφαρµογή χρησιµοποιεί 
ένα ελαφρύ στυλό για την επιλογή αντικειµένων, παράλληλα µε τη χρήση του 
πληκτρολογίου. Ο ίδιος το 1965 κάνει τα πρώτα βήµατα στο να συνδυάσει τους υπολογιστές 
και τη δηµιουργία Εικονικών Κόσµων µε την εργασία του "Theultimatedisplay". Στην 
εργασία αυτή ουσιαστικά περιγράφει ένα δωµάτιο, όπου τα πάντα ελέγχονται από τον 
υπολογιστή και όλες οι ενέργειες του χρήστη µέσα σε αυτό έχουν τον ίδιο αντίκτυπο που θα 
είχαν και στον πραγµατικό κόσµο . 
 
6. Το 1967, oFredBrooks επηρεασµένος από την εργασία του Sutherland, ξεκινάει το 
projectGROPE, που έχει σαν στόχο να εξερευνήσει τη χρήση απτικής αλληλεπίδρασης για να 
βοηθήσει τους βιοχηµικούς να "αισθανθούν" τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ µορίων πρωτεΐνης. 
Το 1968, ο Sutherland κατασκευάζει το SwordofDamocles (Σπαθί του ∆αµοκλή), ένα HDM 
το οποίο πήρε το όνοµα του από το γεγονός ότι κρεµόταν από το ταβάνι. Χρησιµοποιούσε 
καθοδικές λυχνίες, είχε µηχανική ανίχνευση της κίνησης του κεφαλιού και πρόβαλλε εικόνες 
πάνω στον πραγµατικό κόσµο. Το εύρος πεδίου του ήταν 40 µοίρες και ο χρήστης µπορούσε 
να δει σε πραγµατικό χρόνο, αντικείµενα σε wireframe µορφή να προβάλλονται πάνω στον 
πραγµατικό κόσµο. Την ίδια χρονιά ο ίδιος και oDavidEvans ιδρύουν την εταιρία 
EvansandSutherlandComputerCorp. (E&S), η οποία ασχολείται µε συστήµατα οπτικό 
ποίησης  τα οποία χρησιµοποιούνται στο στρατό, σε εµπορικούς εξοµοιωτές καθώς και σε 
πλανητάρια και αλληλεπιδραστικά θέατρα. Η εταιρία αυτή εξακολουθεί να υπάρχει! 
Περισσότερες πληροφορίες µπορείτε να βρείτε στην ιστοσελίδα της http://www.es.com/. 

 

 

 

 

 
7. Tο 1972, η εταιρία Atari προσφέρει στο ευρύ κοινό αλληλεπιδραστικά γραφικά 
πραγµατικού χρόνου, µε το ΠΑΙΧΝΙ∆Ι Pong. Η ίδια εταιρία στη συνέχεια θα συγκεντρώσει 
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στους κόλπους της πολλούς µελλοντικούς πρωτοπόρους της Εικονικής Πραγµατικότητας, 
όπως είναι οι AlanKay, Fisher, Bricken, Foster, Laurel, Walser, Robinett και Zimmerman. Το 
1974 ο MyronKrueger δηµιουργεί τα πρωτοποριακά του έργα, Metplay και Videoplace, όπου 
εξερευνά τις δυνατότητες της αλληλεπίδρασης µε τη βοήθεια υπολογιστή. ∆ηµιουργούνται 
έτσι αλληλεπιδραστικά καλλιτεχνικά περιβάλλοντα, σχεδιασµένα µε τέτοιο τρόπο ώστε να 
δίνουν στους χρήστες τους τη δυνατότητα ελευθερίας επιλογής και προσωπικής έκφρασης. 
Το 1976 κατασκευάζεται το GROPEII, από τους P. J. Kilpatrick και FredBrooks, το οποίο 
παρείχε forcefeedback (ανάδραση δύναµης) και χρησιµοποιούσε µηχανικούς βραχίονες, για 
να µεταφερθούν οι κινήσεις των χεριών των χηµικών που χρησιµοποιούσαν το σύστηµα, στα 
άτοµα φαρµάκων και να µεταβάλλουν τη συµπεριφορά τους. 

 

Σε αντίθεση µε το παρελθόν, το οποίο ήταν γεµάτο υποσχέσεις οι οποίες τελικά ποτέ δεν 
πραγµατοποιήθηκαν γιατί οι τεχνολογίες και οι συνθήκες που επικρατούσαν δεν ήταν αρκετά 
ώριµες, το µέλλον της Εικονικής Πραγµατικότητας υπόσχεται µια συνεχή ανάπτυξη σε πιο 
στέρεες και λιγότερο ουτοπικές βάσεις. Πλέον η βιοµηχανία αρχίζει να βρίσκει πρακτικές 
εφαρµογές στη χρήση των Εικονικών Περιβαλλόντων, όπως είναι η σχεδίαση αυτοκινήτων ή 
η εκπαίδευση αστροναυτών, και µαζί µε τα διάφορα κρατικά ερευνητικά προγράµµατα 
προσφέρουν µια σταθερή χρηµατοδότηση για την έρευνα και την ανάπτυξη τέτοιων 
συστηµάτων, καθώς και την εύρεση νέων εφαρµογών τους. Μάλιστα τελευταία γίνονται 
προσπάθειες να συγκεντρωθεί όλη η γνώση που έχει συσσωρευτεί διάσπαρτη σε ερευνητικά 
ιδρύµατα και εταιρείες που ασχολούνται µε την Εικονική Πραγµατικότητα, µε σκοπό την 
κατανόηση των αναγκών τέτοιων περιβαλλόντων καθώς και την ανάπτυξη οδηγιών για τη 
σχεδίαση και υλοποίησή τους. Τέλος δεν πρέπει να ξεχνάµε ότι η συνεχής ανάπτυξη της 
τεχνολογίας, δίνει τη δυνατότητα για αναβάθµιση της ποιότητας της εµβάθυνσης που µπορεί 
να γίνει αντιληπτή από το χρήστη, µέσω της βελτίωσης των συσκευών εισόδου και εξόδου, 
ενώ παράλληλα µειώνεται και το κόστος αυτών των συσκευών, που τουλάχιστον µέχρι τώρα 
είναι απαγορευτικό για το µέσο χρήστη. Έτσι θα λέγαµε ότι δεν θα αργήσει η µέρα που η 
Εικονική Πραγµατικότητα θα βρεθεί σε κάθε σπίτι, ιδιαίτερα αν υποστηριχθεί από τον τοµέα 
της ψυχαγωγίας και των παιχνιδιών. 

 

 

 

 

 

 

1.6 Ο εικονικός κόσµος στην Επιστηµονική Φαντασία 

Υπάρχουν πολλά βιβλία και ταινίες επιστηµονικής φαντασίας δηµιούργησαν χαρακτήρες 
"παγιδευµένους στον Εικονικό κόσµο". Η πρώτη σύγχρονη δουλειά που χρησιµοποίησε αυτή 
την ιδέα είναι η νουβέλα Simulacron-3 γραµµένη από τον DanielF. Galouye, η οποία 
χρησιµοποιήθηκε στη Γερµανία για το σενάριο της τηλεοπτικής σειράς WeltamDraht (Ο 
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κόσµος σε ένα Σύρµα). Η πρώτη ταινία µαζικής αποδοχής του Χόλυγουντ που εξερευνούσε 
αυτή την ιδέα ήταν η ταινία Τρον του Στίβεν Λίσµπεργκερ. Στη συνέχεια ακολούθησαν οι 
ταινίες Ολική Επαναφορά (1990), Ο µνηµονικός Τζόνι (1992), Επαφές µιας ξεχωριστής 
πραγµατικότητας (Lawnmowerman, 1992), Το δέκατο τρίτο πάτωµα 1999 και eXistenZ 1999 
του Ντέιβιντ Κρόνενµπεργκ. Οι πιο γνωστές ταινίες όµως µε αναφορά στην Εικονική 
Πραγµατικότητα είναι οι ταινίες των αδερφών Γουατσόφσκι , Μάτριξ (1999), 
TheMatrixReloaded (2003) και TheMatrixRevolutions (2003). 

Η κωµωδία NationalLampoon'sLastResort ήταν σηµαντική στο ότι παρουσίαζε στον 
Εικονικού κόσµου και την πραγµατικότητα να αλληλεπικαλύπτονται, και µερικές φορές να 
είναι δύσκολο να τις ξεχωρίσεις. Επίσης, η βρετανική κωµωδία RedDwarf για πολλά 
επεισόδια χρησιµοποιούσε την ιδέα ότι η ζωή (ή τουλάχιστον η ζωή της σειράς αυτής) είναι 
ένα ΠΑΙΧΝΙ∆Ι Εικονικού περιβάλλοντος. Αυτή η ιδέα χρησιµοποιήθηκε επίσης και στο 
SpyKids 3-D: GameOver. Το .Hack επικεντρώνεται γύρω από ένα παιχνίδι Εικονικού 
περιβάλλοντος. 

Ωστόσο, στην πραγµατικότητα είναι εύκολο να διακρίνεις τον εικονικό κόσµο από την 
πραγµατικότητα. Οι εικόνες δεν είναι ιδιαίτερα ρεαλιστικές, υπάρχει χρονική καθυστέρηση 
στην ανταπόκριση του συστήµατος στις κινήσεις του χρήστη, και επιπλέον τις περισσότερες 
φορές αισθήσεις όπως η αφή, η οσµή και η γεύση δεν δέχονται ερεθίσµατα από τον εικονικό 
κόσµο. 

Άλλα βιβλία επιστηµονικής φαντασίας έχουν προάγει τα Εικονικα Περιβάλλοντα σαν µια 
µερική αντικατάσταση της δυστυχίας της πραγµατικότητας, µε την έννοια ότι ένας άπορος 
στον πραγµατικό κόσµο µπορεί να είναι βασιλιάς σε ένα σύστηµα Εικονικού κόσµου, ή σαν 
ένα τρόπο για την δηµιουργία φαντασµαγορικών εικονικών κόσµων στους οποίους οι 
άνθρωποι ζουν, παίζουν και κοινωνικοποιούνται. Ένα από τα καλύτερα παραδείγµατα και 
των δύο ιδεών είναι η νουβέλα του Νιλ Στίβενσον µε τον τίτλο SnowCrash. Ωστόσο, το 2003, 
ο Στίβενσον παραδέχτηκε στο περιοδικό Wired ότι το SnowCrash ήταν µια "αποτυχηµένη 
προφητεία". 

Στο παιχνίδι ρόλων Mage: TheAscension, υπάρχει µια µυστική µαγική κοινότητα µε το 
όνοµα VirtualAdepts η οποία παρουσιάζεται ότι δηµιούργησε τον εικονικό κόσµο. Ο 
απόλυτος στόχος αυτής της κοινότητας είναι η µετακίνηση τους στον εικονικό κόσµο, 
αλλάζοντας το πραγµατικό τους σώµα µε ένα καλύτερο εικονικό. 

∆είτε επίσης τον όρο Προσοµοιωµένη Πραγµατικότητα για µια συζήτηση σχετικά µε το τι θα 
πρέπει να ληφθεί υπόψη αν υπήρχε περίπτωση η τεχνολογία του εικονικού κόσµου να γινόταν 
άψογη. 

 
 

1.7 Εικονικοί κόσµοι και εκπαίδευση 

Οι τρισδιάστατοι εικονικοί κόσµοι έχουν τη δυνατότητα να χρησιµοποιηθούν για όλους τους 
τρόπους µετάδοσης της γνώσης, ίσως εξαιρώντας τη “∆ιδασκαλία άλλων ατόµων” . Κάτι 
τέτοιο είναι αρκετά δύσκολο, αφού στον εικονικό κόσµο δεν υπάρχει η δυνατότητα, οι 
εκφράσεις του προσώπου, να λειτουργήσουν σαν ένδειξη κατανόησης ή σύγχυσης . 
Θεωρητικά, το ποσοστό αφοµοίωσης της γνώσης, που προσφέρεται µέσω ενός εικονικού 
κόσµου, µπορεί να φτάσει το 75%.  Τα τελευταία χρόνια έχουν αναπτυχθεί παιδαγωγικές 
µέθοδοι που στοχεύουν σε πιο “real-world” τρόπους µάθησης, όπως, για παράδειγµα, η 
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µάθηση µέσωπροβληµατισµού, διαλεκτικής, δραστηριότητας, παιχνιδιού, συνεργασίας. Οι 
εικονικοί κόσµοι θεωρούνται ιδανικοί για να υποστηρίξουν µε αποτελεσµατικό τρόπο όλες 
αυτές τις παιδαγωγικές προσεγγίσεις.Ο εικονικός κόσµος µπορεί να γίνει ένα ισχυρό 
εργαλείο εκπαίδευσης λόγω του ιδιαίτερου και ξεχωριστού χαρακτηριστικού τους, δηλαδή 
τον τρόπο που µπορεί να ιδωθεί ο κόσµος, µέσα από τα µάτια του Avatar. Η αίσθηση του ότι 
“βρίσκεσαι εκεί” µέσα στο εικονικό περιβάλλον, προσφέρει προσωπική αντίληψη του χώρου 
και της πληροφορίας που παρέχεται µέσα σε αυτόν. Έτσι η γνώση γίνεται εµπειρία. 
 Σε συνδυασµό µε τη δυνατότητα της επικοινωνίας και συνεργασίας σε πραγµατικό χρόνο, τη 
δυνατότητα διάδρασης µε το περιβάλλον, τη δυνατότητα κατασκευής αντικείµενων 
ενδοκοσµικά, καθώς και τη δυνατότητα ενσωµάτωσης κλασικών εκπαιδευτικών µέσων 
(παρουσιάσεις, video, ιστοσελίδες, κείµενο) µέσα στο περιβάλλον, ένας εικονικός κόσµος 
αποτελεί ιδανικό, εναλλακτικό µέσο για την παροχή γνώσης χωρίς “κιµωλία και πίνακα”, 
αλλά µε έναν πιο βιωµατικό τρόπο.  
Η πλειοψηφία των ατόµων που εισέρχονται στην τριτοβάθµια εκπαίδευση είναι, πλέον, πολύ 
εξοικειωµένα µε τα εικονικά περιβάλλοντα των βιντεοπαιχνιδιών, όπως επίσης και µε τον 
τρόπο αλληλεπίδρασης µέσα στα κοινωνικά δίκτυα. Εποµένως, η προοπτική του να 
µαθαίνουν δρώντας µέσα σε ένα τέτοιο περιβάλλον είναι περισσότερο ελκυστική και, 
συνεπώς, πιο αποτελεσµατική. Η έντονη και συνεχής κοινωνική αλληλεπίδραση που 
αναπτύσσεται ανάµεσα στους εκπαιδευόµενους µπορεί να αποτελέσει µία ιδανική βάση για 
το οικοδόµηµα της συνεργατικής µάθησης.  
Πρόσφατες έρευνες στην περιοχή των παιχνιδίων δείχνουν το πώς πυροδοτείται µια 
συνολική εγκεφαλική δραστηριότητα όταν οι εκπαιδευόµενοι παίζουν ένα εκπαιδευτικό 
παιχνίδι, σε αντίθεση µε την περιορισµένη αντίστοιχη δραστηριότητα όταν η εκπαίδευση 
γίνεται µέσω τυπικών µεθόδων ,δηλαδή το να µαθαίνει κανείς µέσω της δράσης, αφήνοντας 
ανοιχτό το ενδεχόµενο η αλληλεπίδραση µέσα από εικονικούς κόσµους και εκπαιδευτικά 
παιχνίδια, να οδηγεί σε µια πιο ανεξίτηλη µνήµη . Έτσι, χωρίς να υποτιµώνται οι άλλες 
δυνατότητες των εικονικών κόσµων, η δηµιουργία βιωµατικών ασκήσεων, απλών 
προσοµοιώσεων ή ακόµα και περιβαλλόντων που είναι αδύνατο, ή ανασφαλές, να επισκεφθεί 
κανείς στην πραγµατική ζωή, αποτελεί ένα δυνατό “χαρτί” των εικονικών κόσµων απέναντι 
στην εκπαίδευση.  
Μολονότι , η παροχή εκπαίδευσης µέσω εικονικών κόσµων αποτελεί σηµαντική 
διευκόλυνση για ανθρώπους µε προβλήµατα υγείας ή σωµατικής αρτιµέλειας, οι οποίοι 
πρακτικά δεν µπορούν να έχουν πρόσβαση σε µία παραδοσιακή τάξη. Επίσης ,µελέτες έχουν 
δείξει ότι η “ασφάλεια” του Avatar και η δυνατότητα επικοινωνίας µε κείµενο βοηθούν στο 
να ξεπεραστούν τέτοιου είδους άγχη και φόβοι. Τα projects αυτά µπορεί να έχουν σχεδιαστεί 
για µαθητές πρωτοβάθµιας ή δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης, για φοιτητές, ή για 
επαγγελµατίες.  
 

1.8 Το µέλλον του Εικονικού κόσµου 

Σε αντίθεση µε το παρελθόν, το οποίο ήταν γεµάτο υποσχέσεις οι οποίες τελικά ποτέ δεν 
πραγµατοποιήθηκαν γιατί οι τεχνολογίες και οι συνθήκες που επικρατούσαν δεν ήταν αρκετά 
ώριµες, το µέλλον του εικονικού κόσµουυπόσχεται µια συνεχή ανάπτυξη σε πιο στέρεες και 
λιγότερο ουτοπικές βάσεις. Πλέον, η βιοµηχανία αρχίζει να βρίσκει πρακτικές εφαρµογές στη 
χρήση των Εικονικών Περιβαλλόντων, όπως είναι η σχεδίαση αυτοκινήτων ή η 
εκπαίδευσηαστροναυτών, και µαζί µε τα διάφορα κρατικά ερευνητικά προγράµµατα 
προσφέρουν µια σταθερή χρηµατοδότηση για την έρευνα και την ανάπτυξη τέτοιων 
συστηµάτων, καθώς και την εύρεση νέων εφαρµογών τους. Μάλιστα τελευταία γίνονται 
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προσπάθειες να συγκεντρωθεί όλη η γνώση που έχει συσσωρευτεί διάσπαρτη σε ερευνητικά 
ιδρύµατα και εταιρείες που ασχολούνται µε τον εικονικό κόσµου, µε σκοπό την κατανόηση 
των αναγκών τέτοιων περιβαλλόντων καθώς και την ανάπτυξη οδηγιών για τη σχεδίαση και 
υλοποίησή τους. Τέλος, δεν πρέπει να ξεχνάει κανείς ότι η συνεχής ανάπτυξη τηςτεχνολογίας, 
δίνει τη δυνατότητα για αναβάθµιση της ποιότητας της εµβύθινσης που µπορεί να γίνει 
αντιληπτή από το χρήστη, µέσω της βελτίωσης των συσκευών εισόδου και εξόδου, ενώ 
παράλληλα µειώνεται και το κόστος αυτών των συσκευών, που τουλάχιστον µέχρι τώρα είναι 
απαγορευτικό για το µέσο χρήστη. Έτσι θα έλεγε κανείς ότι δεν θα αργήσει η µέρα που ο 
εικονικός κόσµος θα  βρεθεί σε κάθε σπίτι, ιδιαίτερα αν υποστηριχθεί από τον τοµέα της 
ψυχαγωγίας και των παιχνιδιών. 

 

1.9 Η Εικονική Πραγµατικότητα στην Ελλάδα 

Ο περισσότερος κόσµος ίσως δεν γνωρίζει ότι στην Ελλάδα υπάρχουν συστήµατα Εικονικού 
κόσµου αλλά και ερευνητικό έργο πάνω στον τοµέα αυτό. Βέβαια υστερούµε σε πολύ µεγάλο 
βαθµό, σε σχέση µε άλλες χώρες όπως είναι οι Ηνωµένες Πολιτείες της Αµερικής ή οι 
αναπτυγµένες Ευρωπαϊκές χώρες σαν την Γερµανία, διότι η ενασχόληση µε τον Εικονικό 
κόσµο έχει πολύ υψηλό κόστος. Κόστος όχι τόσο για το λογισµικό, αφού υπάρχουν πάρα 
πολύ καλά εργαλεία ανοιχτού λογισµικού (opensource), αλλά κυρίως όσον αφορά τον υλικό 
εξοπλισµό, ο οποίος είναι πανάκριβος και δεν διατίθεται σε µεγάλες ποσότητες. Μάλιστα, οι 
ενδιαφερόµενοι έχουν την δυνατότητα να δουν από κοντά τέτοια συστήµατα επισκεπτόµενοι 
το Ίδρυµα Μείζονος Ελληνισµού (Ι.Μ.Ε.). Ο Εικονικός κόσµος χρησιµοποιείται για 
εκπαιδευτικό και ψυχαγωγικό σκοπό. Το Ι.Μ.Ε. διαθέτει δύο συστήµατα Εικονικού 
περιβάλλοντος. Το πρώτο το οποίο ονοµάζεται «Kιβωτός» είναι ένα CAVE. Πρόκειται 
ουσιαστικά για ένα δωµάτιο διαστάσεων 3X3X3 µέτρα, όπου το πάτωµα και οι τοίχοι 
αποτελούν οθόνες προβολής. Για να έχουν τρισδιάστατη αίσθηση του χώρου οι επισκέπτες 
της «Kιβωτού», φορούν ειδικά στερεοσκοπικά γυαλιά. Το δεύτερο σύστηµα το οποίο 
ονοµάζεται «Μαγική Οθόνη», είναι µια µεγάλη φωτεινή οθόνη σε σχήµα σχεδιαστικού 
τραπεζιού και αποτελεί το πρώτο έκθεµα εικονικού κόσµου στην Ελλάδα. Η «Μαγική 
Οθόνη», ή αλλιώς σύστηµα ImmersaDesk, έχει πλάτος 1,5 και ύψος 1,2 µέτρα. Το µέγεθος 
και η κεκλιµένη θέση της δίνουν τη δυνατότητα ευρυγώνιας οπτικής σε έξι περίπου άτοµα, 
που µε τη βοήθεια ειδικών γυαλιών και µιας συσκευής πλοήγησης µπορούν να 
αλληλεπιδράσουν µε την ψηφιακή εικόνα που προβάλλεται στην οθόνη. Και τα δύο 
συστήµατα αξιοποιούνται από το Ι.Μ.Ε. για να µεταφέρουν µικρούς και µεγάλους σε 
µαγικούς κόσµους της πολιτιστικής µας κληρονοµιάς, όπως η αρχαία Μίλητος και ο ναός του 
∆ία στην Ολυµπία. Επίσης στο Ίδρυµα Ευγενίδους λειτουργεί ένα υπερσύγχρονο πλανητάριο, 
το οποίο θα καθηλώσει όσους το επισκεφθούν, αφού θα συµµετάσχουν σε ένα πανηγύρι των 
αισθήσεων. Ο παλιός Αστρικός Προβολέας Zeiss έχει αντικατασταθεί από τα υπερσύγχρονα 
Ψηφιακά Συστήµατα Αστρικών Προβολών Digistar της αµερικανικής εταιρείας 
προσοµοιωτών EvansandSutherland και DigitalSky της εταιρείας SkySkanInc. Τα νέα αυτά 
συστήµατα έχουν την δυνατότητα παρουσίασης δεκάδων χιλιάδων άστρων έτσι όπως 
φαίνονται από οποιοδήποτε σηµείο του πλανήτη µας, του ηλιακού συστήµατος αλλά επί 
πλέον και από οποιοδήποτε άλλο άστρο σε απόσταση εκατοντάδων ετών φωτός από τη Γη. Η 
πλοήγηση σ' αυτό τον χώρο γίνεται σε δευτερόλεπτα δίνοντας έτσι στους θεατές την 
ψευδαίσθηση µεταφοράς τους, µε µία µηχανή του χώρου και του χρόνου, σε τρισδιάστατα 
ταξίδια στο εσωτερικό του Γαλαξία µας, αλλά και πέρα απ' αυτόν σ' ολόκληρο το Σύµπαν 
των 100 δισεκατοµµυρίων γαλαξιών. Από τα πιο θεαµατικά προβολικά συστήµατα που 
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περιλαµβάνει το νέο Πλανητάριο είναι τρία "Συστήµατα Τρισδιάστατου Εικονικού Κόσµου" 
(SkyVisionTM Α-Β και Digistar 3) που καλύπτουν πλήρως την οθόνη µε την βοήθεια 12 
βίντεο προβολέων υψηλής ανάλυσης. Μια από τις σηµαντικότερες δυνατότητες των 
συστηµάτων αυτών είναι και η ευχέρεια που έχει να δείχνει φαινόµενα που δεν ανήκουν στην 
άµεση καθηµερινή εµπειρία αφού οι παραστάσεις αυτές κάνουν τον χρόνο άλλοτε να τρέχει 
πιο γρήγορα και άλλοτε πιο αργά, ή ακόµη και να σταµατούν µια διαδικασία µε τρόπο που να 
µας δώσει την ευκαιρία να γίνουµε µάρτυρες φαινοµένων που δεν είναι δυνατόν να συλλάβει 
το ανθρώπινο µάτι, δείχνοντας µέσα σε λίγα δευτερόλεπτα φαινόµενα που χρειάζονται 
ολόκληρους µήνες, αιώνες ή και εκατοµµύρια χρόνια για να εκτελεστούν. Και όλα αυτά µε 
την ηχητική κάλυψη 7- καναλιού ψηφιακού συστήµατος ήχου (SS 6.1 
DigitalSurroundSoundSystem) συνολικής ισχύος 40.000 watt το οποίο µεταφέρει µε την 
βοήθεια 44 ειδικών ηχείων τη µουσική και την αφήγηση των παραστάσεων στην αίθουσα 
προβολών. 

 

 

 

Εικόνα 1.1: Screenshot από τα ViPs. Φαίνονται οι πατούσες, τα δακτυλικά αποτυπώµατα πάνω στην 

πόρτα καθώς και τα απολιθώµατα (η µπανάνα). 

 

Όσον αφορά το ερευνητικό πεδίο, τα τελευταία χρόνια γίνονται αρκετές προσπάθειες στο 
Ίδρυµα Τεχνολογίας και Έρευνας (Ι.Τ.Ε.), στο Ινστιτούτο Πληροφορικής (Ι.Π.) και πιο 
συγκεκριµένα στο Εργαστήριο Επικοινωνίας Ανθρώπου - Μηχανής (HCI) στο Ηράκλειο της 
Κρήτης. Οι έρευνες αυτές προσανατολίζονται στο πώς θα βοηθηθεί ένας χρήστης ενός 
συστήµατος Εικονικής Πραγµατικότητας να πλοηγηθεί και να αλληλεπιδράσει µε ένα 
Εικονικό Περιβάλλον. Εκεί δηµιουργήθηκε και η ιδέα των ViPs(VirtualPrints), όπου 
εκµεταλλευόµενοι το γεγονός ότι ο άνθρωπος είναι οικείος µε τα αποτυπώµατα στον 
πραγµατικό κόσµο, γίνεται προσπάθεια ενσωµάτωσής τους στα Εικονικά Περιβάλλοντα, σαν 
"εικονικά αποτυπώµατα". Αυτά τα "εικονικά αποτυπώµατα" θα βοηθήσουν τον χρήστη στην 
εύρεση δρόµου (wayfinding), την πλοήγηση (navigation) και τον προσανατολισµό 
(οrientation), τοµείς που σύµφωνα µε έρευνες προβληµατίζουν τους χρήστες εικονικών 
συστηµάτων, ιδιαίτερα τους αρχάριους. 

 

Συγκεκριµέναπροτείνονταιτρίαείδηεικονικώναποτυπωµάτων (ViPs): 

 
� Οι πατηµασιές (FootViPs), τις οποίες αφήνει ο χρήστης καθώς πλοηγείται στον  
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� Οι δαχτυλιές (FingerViPs), τις οποίες αφήνει ο χρήστης όποτε αλληλεπιδρά µε κάποιο 
αντικείµενο του κόσµου. 
 
� Τα απολιθώµατα (FossilViPs), τα οποία αφήνει ο χρήστης όποτε το θελήσει, για να 
µαρκάρει συγκεκριµένες περιοχές του κόσµου. 

 

 

 

 

Εικόνα 1.2: Ένας νεαρός χρήστης των ViPs, φορώντας το HMDV8 της VirtualResearch στην «Εβδοµάδα 

έρευνας και τεχνολογίας» που πραγµατοποιήθηκε στο Ζάππειο τον Ιούλιο του 2005. 

 

 

Όλα τα παραπάνω «εικονικά αποτυπώµατα», µπορούν να ενσωµατώνουν πληροφορία που 
µπορεί να φανεί χρήσιµη στους χρήστες (π.χ. ιστορικό), ενώ παράλληλα αποτελούν και τα 
ίδια αλληλεπιδραστικά αντικείµενα του Εικονικού Κόσµου, παρέχοντας λειτουργίες που 
µπορούν να βοηθήσουν στην πλοήγηση, στον προσανατολισµό και στην εύρεση δρόµου. 
Μάλιστα, σε αντίθεση µε τα πραγµατικά αντίστοιχά τους, επειδή τα ViPsείναι από τη φύση 
τους ψηφιακά αντικείµενα, µπορούµε πολύ εύκολα να τα επεξεργαστούµε µε ψηφιακό τρόπο 
(π.χ. µε λίστες και "αγαπηµένα" όπως στις κλασικές εφαρµογές υπολογιστών) και οι 
πληροφορίες αυτές να γνωστοποιηθούν και σε µελλοντικούς χρήστες του κόσµου. Πιθανές 
εφαρµογές, εκτός από την ενσωµάτωση του σε κάθε είδους εφαρµογή Εικονικού Κόσµου µε 
σκοπό να βοηθήσει το χρήστη στην πλοήγηση, τον προσανατολισµό και την εύρεση δρόµου, 
θα µπορούσαν να είναι η εκπαίδευση µαθητευόµενων σε Εικονικά Περιβάλλοντα, όπως για 
παράδειγµα στην εκπαίδευση αστροναυτών µε τη χρήση του Εικονικού Κόσµου, όπου ο 
εκπαιδευτής θα άφηνε τα αποτυπώµατά του στον κόσµο µόνο µια φορά και οι 
εκπαιδευόµενοι θα προσπαθούσαν να µιµηθούν την πορεία και τις ενέργειες του. Στο τέλος 
µάλιστα θα µπορούσε να γίνει και σύγκριση της απόδοσης των εκπαιδευόµενων σε σχέση µε 
τον εκπαιδευτή.  

Επιπλέον θα µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν σε ξεναγήσεις σε εικονικά ή πραγµατικά 
µουσεία (µε τη βοήθεια της Επαυξηµένης Πραγµατικότητας), όπου οι πατούσες θα 
µπορούσαν να δείχνουν κάποιες διαδροµές βασισµένες σε χρονολογική ή θεµατική σειρά και 
τα δακτυλικά αποτυπώµατα να δίνουν παραπάνω πληροφορίες για συγκεκριµένα σηµεία ενός 
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πίνακα για παράδειγµα. Επίσης είναι δυνατό να χρησιµοποιηθούν και για την µέτρηση 
αποστάσεων µέσα σε ένα Εικονικό Περιβάλλον.  

 

 

Τέλος παρατηρήθηκε ότι πολλοί χρήστες, µε κάποιες καλλιτεχνικές ανησυχίες µάλλον, 
χρησιµοποίησαν ταViPsκαι σαν ένα τρόπο για να αφήσουν το καλλιτεχνικό τους στίγµα µέσα 
σε ένα εικονικό κόσµο, κάνοντας διάφορα περίτεχνα σχέδια. 
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2 Κεφάλαιο2- Πλατφόρµες για τη δηµιουργία Εικονικών 

Κόσµων - OpenSimulator 

2.1 Πλατφόρµες 

2.1.1 Ιδιόκτητες πλατφόρµες 

 Opensimulator 

Αδειοδότηση/Ενδεικτικά Κόστη  ∆ωρεάν δυνατότητα εγκατάστασης, φιλοξενίας και 
συντήρησης του εικονικού κόσµου σε servers άλλων 
φορέων µε το ανάλογο κόστος ενοικίασης.  

Μηχανή  Opensim  Physics engine:  
OpenDynamicsEngine (ODE) (default)  

Λειτουργικό Σύστηµα  Windows 7, XP, Vista (.ΝΕΤ framework)  
Linux, Mac (Mono framework)  

Viewer  ∆ωρεάνεγκατάσταση.  
Official Second Life Viewer (για Windows, Mac, 
Linux)  
Hippo Viewer (για Windows, Linux)  
Imprudence Viewer (για Windows, Mac, Linux)  
Phoenix Viewer (για Windows, Mac, Linux)  
Singularity (για Windows, Mac, Linux)  
Cool VL Viewer (για Windows, Linux)  

Server  
 

Opensim   
Downloadable για φιλοξενία (hosting) του κόσµου σε 
έναν ιδιόκτητο server (standalonemode) ή σε 
περισσότερους µε διαµοιρασµό αρµοδιοτήτων 
(gridmode)  

Απαιτήσεις Συστήµατος  
 

Η απόδοση επηρεάζεται από αριθµό αντικειµένων, 
πλήθος περιοχών, πλήθος avatar, ποιότητα δικτύου, 
κ.α. Ενδεικτικές απαιτήσεις, σύµφωνα µε χρήστες:  
Σύνδεση στο Internet: DSL  
Μνήµη: 512MB RAM (το ελάχιστο) - 2GB RAM 
(προτεινόµενη)  
CPU: 1,6 GHz (ή καλύτερη)  
Κάρτα γραφικών: 64ΜΒ µνήµη και πρόσφατους 
OpenGL drivers  
 Βάσεις ∆εδοµένων: SQLite (Προεπιλεγµένη)  
 
MySQL 5.1 (Προτεινόµενη)  
MSSQL (Υποστηρίζεται µερικώς)  

Γλώσσα Scripting  
 

Linden Scripting Language (LSL), OpenSim Scripting 
Language (OSSL), C#  
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Ενδοκοσµική Επικοινωνία (chat)  
 

Κείµενο, Instant Messaging  
Για συνοµιλία µε φωνή απαιτείται κατάλληλο module 
(π.χ. FreeSwitch) και παραµετροποίηση.  
Η υπηρεσία φωνής της Vivox, πρόσφατη προτεινόµενη 
λύση, µε καλύτερη απόδοση και ελάχιστη 
παραµετροποίηση. Η υπηρεσία θα φιλοξενείται στους 
servers της VivoxInc.  

Κοινότητα Χρηστών  
 

Πολυπληθής και εξαιρετικά δραστήρια. Η 
βελτιστοποίηση και αναβάθµιση του λογισµικού του 
server πραγµατοποιείται µε ταχείς ρυθµούς.  

Proprietary  Όχι – Open Source (BSD License)  

URL  www.opensimulator.org  

 

 

Open Wonderland  

Αδειοδότηση/Ενδεικτικά Κόστη  ∆ωρεάν  

Μηχανή  Project Darkstar  

Λειτουργικό Σύστηµα  Windows 7, XP, Linux, Mac OS X, Solaris  
LinuxήSolarisγιαλειτουργίαεφαρµογώνόπωςFirefox, 
OpenOffice, NetBeans 

Viewer  Εγκαθίσταται αυτόµατα µε την πρώτη σύνδεση στο 
server (τεχνολογία Java™Web Start)  
(Windows, Mac OS X, Linux, Solaris)  

Server  Open Wonderland  
Downloadable για φιλοξενία (hosting) του κόσµου 
σε έναν ιδιόκτητο server (standalonemode) ή σε 
περισσότερους µε διαµοιρασµό αρµοδιοτήτων 
(gridmode)  

Απαιτήσεις Συστήµατος  
 

Σύνδεση στο Internet: DSL  
Μνήµη: 1GB RAM (προτεινόµενη)  
CPU: 1,5 GHz (ή καλύτερη)  
Κάρτα γραφικών/οδηγοί: (για Linux, Solaris) 
ΝVIDIA µε 256ΜΒ (ή 128ΜΒ) video memory  
Για PC απαιτούνται hardware-accelerated OpenGL 
drivers  
Java Runtime Environment (JRE) v6  

Γλώσσα Scripting  
 

Ναι – Scripting Component που ενσωµατώνεται στα 
µοντέλα αντικειµένων (υποστηρίζει Javascript, 
PHP, Groovy, JRuby, Java, Jython, Sleep)  

Ενδοκοσµική Επικοινωνία (chat)  Κείµενο, Voice (HiFi), Τηλεφωνική σύνδεση  

Κοινότητα Χρηστών  ∆ραστήρια και αναπτυσσόµενη  

Proprietary  Όχι – Open Source (GNU General Public License 
(GPL) v2)  

URL  www.openwonderland.org  
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                                                Open Cobalt 
Αδειοδότηση/Ενδεικτικά Κόστη ∆ωρεάν 

Μηχανή Open Cobalt Alpha (τεχνολογία Croquet)  
Physics Engine: ∆εν υπάρχει 

Λειτουργικό Σύστηµα Windows XP, Vista, 7, Linux, Mac OS X 

Viewer Open Cobalt Browser (έκδοση 1.0alpha20)  

Server  ∆εν απαιτείται  

Απαιτήσεις Συστήµατος Σύνδεση στο Internet: DSL  
Μνήµη: 1GB RAM (ή περισσότερη)  
CPU: Intel Pentium III (ή καλύτερη)  
Κάρτα γραφικών/οδηγοί: συµβατοί µε 
OpenGL 1.5 (τουλάχιστον)  
Βιβλιοθήκες ήχου: OpenAL, OSS API (για 
Linux)  
 Ηχητικό σύστηµα µε µικρόφωνο και 
ακουστικά 

Γλώσσα Scripting Squeak (open-source implementation της 
Smalltalk 80) 

Ενδοκοσµική Επικοινωνία (chat) Κείµενο, Voice (built-in VOIP) 

Κοινότητα Χρηστών Αναπτυσσόµενη αλλά δραστήρια 

Proprietary Όχι – Open Source (MIT License) 

URL www.opencobalt.org 
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2.1.2 Πλατφόρµες ανοιχτού κώδικα 

 

Second Life  

Αδειοδότηση/Ενδεικτικά Κόστη  ∆ωρεάν πιστοποίηση χρήστη και 
εγκατάσταση του λογισµικού για τον Viewer. 
∆ωρεάν περιήγηση στους δηµόσιους 
εικονικούς κόσµους.  
195$/µήνα + 23% φόρος (στην Ελλάδα) για 
απόκτηση µίας δηµόσιας περιοχής (Region) 
256X256 (m2) στη Mainland  
295$/µήνα + 23% φόρος (για Ελλάδα) για 
απόκτηση µίας ιδιωτικής περιοχής (Island) 
256X256 (m2)  
Αγορά εικονικού νοµίσµατος  
(2500 Linden Dollars = 10,39$)  
Μικρά κόστη για το ανέβασµα αρχείων 
εικόνας, ήχου και κινούµενων γραφικών 
στον εικονικό κόσµο  

Μηχανή  Second Life platform  
Physics engine: Havok 7  

Λειτουργικό Σύστηµα  Windows 7, XP, Vista, MacOS X (10.5 ή 
µεταγενέστερο), Linux (32bit)  

Viewer  SL Viewer (version 3.2 – Open Source)  
(για Windows, Mac, Linux)  

Server  ∆εν είναι διαθέσιµος - Όλοι οι εικονικοί 
κόσµοι φιλοξενούνται στους servers του 
Linden Lab  

Απαιτήσεις Συστήµατος  Σύνδεση στο Internet: DSL (τουλάχιστον 
32kbps upload και 64kbps download εύρος 
ζώνης για να υποστηρίζεται και φωνή)  
Μνήµη: 512MB RAM (το ελάχιστο) - 1GB 
RAM (προτεινόµενη)  
CPU: 1.5 GHz (για Linux, XP), 2 GHz (για 
Vista) 32-bit (x86) ή καλύτερη, 2 GHz Intel 
Core 2 Duo (για Mac)  
Κάρτα γραφικών: NVIDIA 9600 ή 9800, ή 
ΑΤΙ 4850 ή 4870  

Γλώσσα Scripting  Linden Scripting Language (LSL)  

Ενδοκοσµική Επικοινωνία (chat)  Κείµενο, Instant Messaging, Voice (built-in)  

Κοινότητα Χρηστών  Πολυπληθής, δραστήρια και ενθουσιώδης  

Proprietary  Ναι - Linden Research, Inc.  

URL  www.secondlife.com  
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Active Worlds  
Αδειοδότηση/Ενδεικτικά Κόστη  ∆ωρεάν περιορισµένη χρήση σαν 

«τουρίστας» µόνο για περιήγηση και 
συνοµιλία µε κείµενο  
6.95$/µήνα για χρήση σαν «πολίτης» 
(citizen) χωρίς περιορισµούς  
∆ωρεάν εγκατάσταση του Active Worlds 
Browser  
69,95$ (εφάπαξ) για την βασική άδεια 
χρήσης του World Server  
Συνδροµή για την αναβάθµιση του κώδικα 
του server: Από 10$/έτος (5 citizens 
ταυτόχρονα) έως 160$/έτος (20 citizens 
ταυτόχρονα) για απόκτηση µίας περιοχής 
(Region) 200Χ200 (m2)  
Επιπλέον κόστη σε περίπτωση φιλοξενίας του 
κόσµου στους servers της εταιρείας και 
αυξανόµενα κόστη για µεγαλύτερες περιοχές  

Μηχανή  
 

RenderWare  
Physics engine: NVIDIA PhysX  

Λειτουργικό Σύστηµα  
 

Windows 2000, XP, Vista, 7 (γιαΑW 
Browser)  
Windows, Linux (για World Server)  

Viewer  
 

Active Worlds Browser (version 5.2 - Free 
Download) 
µεδυνατότητεςφυλλοµετρητήιστού 

Server  
 

World Server 5.2  
(Downloadableγιαφιλοξενία (hosting) 
τουκόσµουσειδιόκτητοserver. Απαιτείται 
αγορά της άδειας χρήσης και λήψη έγκυρου 
ονόµατος και password για τον κόσµο)  

Απαιτήσεις Συστήµατος  
 

Σύνδεσηστο Internet: 56K Modem (~20 
avatars), DSL (~100 avatars)  
Μνήµη: 512MB RAM  
CPU: 1.6 GHz Pentium 4  
DirectX 9.0 (ή µεταγενέστερο)  
Windows Media Player 9 (ή µεταγενέστερο)  
3D acceleration (τουλάχιστον 64MB video 
RAM)  
O World Server λειτουργεί για όσο είναι 
ενεργή η σύνδεση στο Internet και δεν 
υποστηρίζεται η χρήση πίσω από firewall, 
proxy server, ή από παραµετροποίηση που 
εµποδίζει τις εισερχόµενες συνδέσεις.  

Γλώσσα Scripting  
 

Built-in scripting system (για ανάπτυξη 
βασικής αλληλεπίδρασης µε το περιβάλλον)  
 Active World SDK (free download) για 
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ανάπτυξη εφαρµογών που «τρέχουν» µέσα 
στον εικονικό κόσµο  

Ενδοκοσµική Επικοινωνία (chat)  Κείµενο, Instant Messaging, Voice (VOIP)  

Κοινότητα Χρηστών  Υπάρχει, αλλά µάλλον δεν είναι τόσο 
δραστήρια  

Proprietary  Ναι – Active Worlds, Inc.  

URL  www.activeworlds.com  

 

 

OLIVE  

Αδειοδότηση/Ενδεικτικά Κόστη  Εµπορικό προϊόν – Αγορά άδειας (ανά 
χρήστη)  
Επικοινωνία µε την εταιρεία για ενηµέρωση 
ως προς τα κόστη  

Μηχανή  OLIVE platform (έκδοση 3.0)  
Physics engine: Programmable  

Λειτουργικό Σύστηµα  Windows, Linux  

Viewer  Olive (Windows XP, Vista, Linux)  

Server  Olive (Windows XP, Vista (για standalone),  
Linux (για grid))  

Απαιτήσεις Συστήµατος  Σύνδεσηστο Internet: cable modem, DSL  
(Ελάχιστοεύροςζώνης 128 kbps)  
Αποδοτικήεπικοινωνίασε IEEE 802.11g (και 
n) WiFi data rates (50+ mbps) και cellular 3G 
(~56 mbps) data rates.  
Για τον client:  
Μνήµη: 2GB RAM (προτεινόµενη)  
CPU: 2.0 GHz Intel Pentium M ή Intel Core 
Duo T2500, ή 3.0 GHz Intel Pentium 4 
processor  
Κάρταγραφικών: NVIDIA GeForce 9800 GT 
(ήκαλύτερη) µε 128 MB video memory  
Ηχητικό σύστηµα µε µικρόφωνο και 
ακουστικά  
Για Linux server (προτεινόµενες):  
Μνήµη: 4GB RAM  
CPU: 2.66 GHz Intel XEON 3070 Dual Core 
processor  
Σκληρός ∆ίσκος: 160GB  

Γλώσσα Scripting  Schema και C++  
Προγρ/κό περιβάλλον MS Visual Studio 
2003 ή 2008  
OLIVE SDK  

Ενδοκοσµική Επικοινωνία (chat)  Κείµενο, Instant Messaging, Voice (HiFi), 
Τηλέφωνο 
 

Κοινότητα Χρηστών  Περιορίζεται στους πελάτες της πλατφόρµας 
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– Παρέχεται knowledge base και πλήρης 
υποστήριξη και εκπαίδευση των χρηστών – 
πελατών από την εταιρεία  

Proprietary  Ναι - Science Applications International 
Corporation (SAIC)  

URL  www.saic.com/products/simulation/olive  

 

2.2 Τι είναι Open Sim 

 
Το Open Simulator είναι µια πλατφόρµα την οποία χρησιµοποιούµε για τη λειτουργία ενός 
εικονικού κόσµου, και υποστηρίζει πολλαπλές ανεξάρτητες περιοχές (regions) συνδεµένες σε 
ένα µόνο κεντρικό δίκτυο-πλέγµα (grid). Αυτό είναι κάπως παρόµοιο µε το διαδίκτυο (web), 
όπου ο καθένας µπορεί να τρέξει το δικό του web server (διακοµιστείς), οι οποίοι servers 
είναι δεµένοι µεταξύ τους µέσω του διαδικτύου. Επίσης το Open Simulator µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί για να δηµιουργηθεί ένα ιδιωτικό δίκτυο-πλέγµα (grid), ανάλογο µε ένα 
ιδιωτικό intranet. 
 
 

 

Εικόνα 2.1:opensimulator 

 

2.2.1 Χαρακτηριστικά του Opensim 

 

• Υποστηρίζει σύνδεση, multi-user 3D περιβάλλοντα τόσο µικρές όσο 1 προσοµοιωτή 
(opensimulator)ή µεγάλο, χιλιάδες προσοµοιωτές( secondlive). 
 

• Υποστηρίζει 3D εικονικούς χώρους του µεταβλητού µεγέθους µέσα σε ένα µόνο 
παράδειγµα. 
 

• Υποστηρίζει πολλαπλούς πελάτες και πρωτόκολλα - πρόσβαση στο ίδιο κόσµο την ίδια 
στιγµή µέσω πολλαπλών πρωτοκόλλων. 
 

• Υποστηρίζει σε πραγµατικό χρόνο Φυσικής Προσοµοίωση, µε πολλαπλές επιλογές 
κινητήρων, συµπεριλαµβανοµένων Bullet και ODE. 
 

• Υποστηρίζει τους πελάτες που δηµιουργούν περιεχόµενο 3D σε πραγµατικό χρόνο. 
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• Υποστηρίζει inworld scripting χρησιµοποιώντας συµπεριλαµβανοµένων LSL / OSSL και 
C #. 
 

• Παρέχει απεριόριστη δυνατότητα να προσαρµόσετε εικονικό κόσµο εφαρµογών µέσω της 
χρήσης των ενοτήτων του plug-in. 

 

2.2.2 Αλλαγές που µπορουν να γίνουν απο το χρήστη 

 

Avatars 

 

� ∆ιορθώθηκε το πρόβληµα όπου οι πρόσθετες οπτικές params για avatars τίλε 

µεταφορά από περιοχές του κώδικα εξέλιξη θα δηµιουργήσει σφάλµατα που 

οφείλονται σε ένα σφάλµα στον κώδικα. Αυτά τα λάθη δεν θα είναι µοιραία, αλλά θα 

σταµατήσει το avatar εµφανίζονται ποτέ. 

 

ΜεταφοράΟντότητα 

 

� Σταµάτησε εξαιρέσεις που δηµιουργούνται για τη σύνδεση του χρήστη, αν ένα 

αντικείµενο telehub είχαν διαγραφεί ή δεν είχε γόνου σηµεία. 

 

� Σταµάτησε δοµές της φυσικής που ορφανό αν θεατής επανέλαβε την αίτηση 

σύνδεσης στην είσοδο, περιοχή σταυρό ή teleport. 

 

Οµάδες 

 

� Προστέθηκε υποστήριξη για συνηµµένα σε προκηρύξεις οµάδα όταν χρησιµοποιούν 

Flotsam οµάδες (ενότητα τρίτους). 

 

Προφίλ 

 

� Σταθερά bug µε την επεξεργασία σηµειώσεων σε άλλους χρήστες. 
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Χάρτης 

 

� Σταθερή διαρροή µνήµης κατά τη δηµιουργία maptiles χρησιµοποιώντας το 

MapImageModule και TexturedMapTileRenderer (οι προεπιλεγµένες επιλογές). 

 

� Προστέθηκε "παράγουν χάρτη" εντολή κονσόλα να δηµιουργήσει το χέρι και να 

αποθηκεύουν maptile. 

 

Χρήστες 

 

� Προστέθηκε "δείχνουν χρήστη του δικτύου" εντολή debug για δείχνοντας όλες τις 

τρέχουσες πληροφορίες για το χρήστη του δικτύου (αρχική θέση, κ.λπ.). Εγγραφές 

χρηστών Grid θα υπάρχουν για κάθε χρήστη που έχει επισκεφθεί την εγκατάσταση 

και τυχόν δηµιουργούς καταχωρίσεις για αντικείµενα σε προσοµοιωτή. 

 

2.3 ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 

 

Το λογισµικό χωρίζεται σε λογισµικό ανάπτυξης και λογισµικό εκτέλεσης. Το λογισµικό 
ανάπτυξης περιλαµβάνει πρόγραµµα τρισδιάστατης µοντελοποίησης, εργαλεία επεξεργασίας 
εικόνας και γλώσσα προγραµµατισµού για Εικονικά περιβάλλοντα, ενώ το λογισµικό 
εκτέλεσης υλοποιεί τη διασύνδεση του χρήστη µε τα εικονικά περιβάλλοντα. 

 
ΒΑΣΙΚΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΕΣ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ ΕΙΚΟΝΙΚΗΣ 
ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ 
 
� ∆ηµιουργία σχηµάτων, δοµών, αντικειµένων, καταλόγων (menu). Απόδοση υφής, 
χρώµατος, κίνησης στα αντικείµενα. 

 
� ∆ηµιουργία εικονικών κόσµων για την τοποθέτηση και χειρισµό των αντικειµένων. 
Τοποθέτηση φωτισµού και συναφών χαρακτηριστικών. 

 
� ∆ηµιουργία δυναµικών χαρακτηριστικών και φυσικών ιδιοτήτων και απόδοσή τους στα 
αντικείµενα. 
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� ∆ηµιουργία ήχων. 
 
� Καθορισµός τρόπων επικοινωνίας του χρήστη µε τις κατάλληλες διασυνδέσεις. 

 
� Σύνδεση περιφερειακών συσκευών εισόδου – εξόδου. 
 

2.4 Region (περιοχή) 

Μια  region (περιοχή) είναι αυτό που βλέπετε όταν συνδέεστε στο OpenSimulator. Είναι ο 
τόπος (εικονικός χώρος), όπου το avatars κινούνται και αλληλεπιδρούν. Πρόκειται για ένα 
τετράγωνο κοµµάτι εικονικής γης που µπορεί να περιέχει ένα νησί, βουνά, πεδιάδες, κτίρια, 
κλπ., ή απλά ένα πέλαγος. Το τετράγωνο αυτό κοµµάτι εικονικής γης έχει εικονικές 
διαστάσεις: 500m x 500m = 25.000 m².  
 
 

 
 

Εικόνα 2.2: Η region(περιοχή) του εικονικού κόσµου του opensimulator. 

 
Στην κοινή χρήση και η λέξη "Sim" (Simulator) µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να σηµάνει µια 
περιοχή (region), αν και αυτό το νόηµα έχει καταργηθεί, διότι είναι ασαφές. 
 
 
 Συγκεκριµένα το Sim είναι προσοµοιωτής, ο οποίος µπορεί να σηµαίνει:  
 
� Sim κόµβος (sim node) ή sim υποδοχής (sim host), τη φυσική µηχανή προσοµοίωσης του 
διακοµιστεί (server) µιας ή περισσοτέρων περιοχών (regions) και  
 
 
� Sim διαδικασίες, τις διεργασίες που εκτελούνται στις µηχανές του διακοµιστή, οι οποίες 
προσοµοιώνουν τις περιοχές.  
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Η δεύτερη χρήση είναι πιο ακριβής, γιατί πολλές διεργασίες µπορεί να τρέξουν σε ένα απλό 
επεξεργαστή (Κεντρική Μονάδα Επεξεργασία, Central Processing Unit ή CPU) του 
διακοµιστεί. 
Γίνεται λοιπόν κατανοητό ότι ένα region (περιοχή) προσοµοιώνεται από µια sim διαδικασία 
που εκτελείται σε έναν sim κόµβο. 
 

2.5 Grid (δίκτυο- πλέγµα ) 

 
Το grid (δίκτυο- πλέγµα) είναι το επίπεδο που οργανώνει τα regions (περιοχές) και τις θέσεις 
τους στον εικονικό κόσµο, και χειρίζεται τα πράγµατα που πρέπει να υπάρχουν µεταξύ 
των regions, όπως το inventory του χρήστη.  

 

 

Εικόνα 2.3:Grid (δίκτυο- πλέγµα ). 

 

2.6 Viewer 

 
Viewer είναι λογισµικό Πελάτη (Client software)  , γραµµένο σε C + +,  που τρέχει σε 
Windows, Macintosh ή Linux λειτουργικά συστήµατα του υπολογιστή του χρήστη. Η 
διαδικασία ονοµάζεται "newview" για ιστορικούς λόγους. Ο χρήστης µπορεί να καθορίσει τις 
παραµέτρους του  Client για να αλλάξει την προεπιλεγµένη συµπεριφορά του. 
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Εικόνα 2.4 :H  εικόνα του imprudenceviewer. 

 
Το Viewer χρησιµοποιείται ώστε ο χρήστης να έχει πρόσβαση στην προσοµοίωση του 
εικονικού κόσµου. Καθώς το λογισµικό Πελάτη (Clientή SLViewer) κινείται µέσα στον 
εικονικό κόσµο γίνεται επεξεργασία από τον ένα προσοµοιωτή (simulator-SIM) στον άλλο. 
Το λογισµικό πελάτη χειρίζεται την αποθήκευση της κατάστασης αντικειµένων, 
αγροτεµαχίων (land-parcel) και του εδάφους καθ' ύψος στο χάρτη. Εκτελεί ορατούς 
υπολογισµούς στα αντικείµενα και στη γη (land) και µεταδίδει τα δεδοµένα στον πελάτη. 
Μεταδίδει τα δεδοµένα εικόνας σε µια σειρά προτεραιότητας.  
 
 
Η φυσική προσοµοίωση αντιµετωπίζεται µε τη Havok βιβλιοθήκη φυσικής. Επίσης 
επεξεργάζονται τα γραπτά µηνύµατα (chat) και τα άµεσα µηνύµατα (instant messages ή ΙΜs). 
Το µέγιστο τρέξιµο (full tilt) ενός προσοµοιωτή είναι 45 καρέ ανά δευτερόλεπτο (frames/sec). 
Αν δεν µπορούν να συµβαδίσουν µε το λογισµικό πελάτη, θα προσπαθήσει να γίνει διαστολή 
του χρόνου χωρίς να µειωθεί η ταχύτητα των καρέ (frames rate).  
 
Οι προσοµοιωτές επικοινωνούν µεταξύ τους χρησιµοποιώντας ένα κύκλωµα µέσω UDP 
(User Datagram Protocol ή Universal Datagram Protocol, ένα από τα βασικά πρωτόκολλα 
που χρησιµοποιούνται στο ∆ιαδίκτυο).  
Ένα "κύκλωµα" είναι µια σύνδεση δικτύου UDP.  Κυκλώµατα διατηρούνται µεταξύ 
γειτονικών προσοµοιωτών. 
 
 

2.7 Avatar(Av, Avie - Άβαταρ) 

Το Avatar είναι η εικονική αναπαράσταση του χρήστη µέσα στο παιχνίδι. Η εµφάνιση του 
AV σου µπορεί  να αλλάξει σχεδόν άπειρα. Προέρχεται  από την avatāra σανσκριτική λέξη η 
οποία είναι µια έννοια παρόµοια µε εκείνη της ενσάρκωσης. Αβατάρ ονοµάζονται από 
την Ινδουιστική θρησκεία οι θείες ενσαρκώσεις ανώτερων όντων ή του Υπέρτατου Όντος 
(Θεού) στη γη. 
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Για παράδειγµα ο Βισνού, ο Σίβα, ο Γκανέσα θεωρείται ότι έρχονται ή έχουν έλθει στη γη µε 
µορφή αβατάρ. Αντίστοιχα ο Χριστός και ο Μωάµεθ περιγράφονται από Ινδουιστές ως 
Αβατάρ. 

 

Εικόνα 2.5:Το avatar της περιοχής µου. 

 

Οι βασικές λειτουργίες που πρέπει να έχει ένα avatar είναι: 
 

• Αντίληψη. Ο κάθε χρήστης πρέπει να µπορεί να αντιληφθεί αν κάποιος άλλος συµµετέχει 
ταυτόχρονα στον εικονικό κόσµο και αυτό πρέπει να γίνεται συνεχώς και χωρίς διακοπές 
καθ’ όλη τη διάρκεια παραµονής των χρηστών στον εικονικό κόσµο.  

• Εντοπισµός. Πρέπει κάθε χρήστης να έχει τη δυνατότητα να εντοπίζει την πραγµατική 
θέση και τον προσανατολισµό των άλλων χρηστών στον εικονικό κόσµο.  

• Αναγνώριση. Όλοι οι συµµετέχοντες πρέπει να είναι σε θέση να αναγνωρίζουν ο ένας τον 
άλλο. Το ιδανικό σ’ αυτό το σηµείο θα ήταν κάθε χρήστης να έχει τη δική του µοναδική 
αναπαράσταση στον εικονικό κόσµο. Κάτι τέτοιο επιτυγχάνεται µε τη χρήση Φώτο-
ρεαλιστικών avatars.  

• Κατανόηση του σηµείου εστίασης της προσοχής των άλλων χρηστών. Κάθε χρήστης 
πρέπει να µπορεί να καταλαβαίνει σε ποιο σηµείο και σε ποια αντικείµενα είναι στραµµένη η 
προσοχή των άλλων χρηστών.  
 
 
Τα avatars µπορούν να κατηγοριοποιηθούν ανάλογα µε τον τρόπο κίνησής τους. Έτσι 
έχουµε:  
 

• Απευθείας ελεγχόµενα avatars. Το avatar µετακινείται και αλληλεπιδρά µε τον κόσµο µε 
απευθείας εντολές του χρήστη µε τη βοήθεια αισθητήρων που διαθέτει στο σώµα του ο 
τελευταίος.  
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• Avatars που κατευθύνονται από το χρήστη. Ο χρήστης κατευθύνει το avatar µε χρήση 
συστηµάτων εισόδου (όπως π.χ. ποντίκι και πληκτρολόγιο) και δίνει τις εντολές για τις 
ενέργειες που θα εκτελέσει το avatar.  

 

• Αυτόνοµα avatars. Το avatar συλλέγει πληροφορίες από το περιβάλλον µέσω ενός 
«εσωτερικού µηχανισµού», τις επεξεργάζεται και ενεργεί αυτόνοµα σύµφωνα µε τις 
«εµπειρίες του» από το περιβάλλον. Ο εσωτερικός µηχανισµός αποτελείται από έναν Ευφυή 
Πράκτορα (Intelligent Agent). Είναι ιδιαίτερα σηµαντικό γιατί προωθεί την αλληλεπίδραση 
µεταξύ των χρηστών.  
 

• Παρακολούθηση των ενεργειών των χρηστών. Κάθε χρήστης πρέπει να βλέπει τους 
άλλους χρήστες στο περιβάλλον να αλληλεπιδρούν µ’ αυτό.  

 

• Εµφάνιση του avatar. Είναι σηµαντικό η εµφάνιση της αναπαράστασης κάθε χρήστη να 
µην είναι σταθερή αλλά να αλλάζει ανάλογα µε τις ενέργειές του.  

 

2.7.1 Alt (Alternative,AV - Αλτ) 

 
 Το Alt είναι το εναλλακτικό Άβαταρ ενός χρήστη µέσα στο παιχνίδι. Οι χρήστες του SL 
µπορούν να χρησιµοποιούν περισσότερους από έναν λογαριασµούς  Άβαταρ. 
 

2.7.2 Griefer (Γκρίφερ) 

 
Griefer είναι ένα Άβαταρ που σκοπίµως θέλει να βλάψει και να παρενοχλήσει άλλα Άβαταρ. 
Κάνει πράγµατα (εγκλωβισµό, χτυπήµατα) σε περιοχές που τέτοια συµπεριφορά 
απαγορεύεται, µε σκοπό να προκαλέσει θλίψη (grief) στα άλλα Άβαταρ. Ο όρος προέρχεται 
από τις αρχές του 1990, όταν πρώτο χρησιµοποιήθηκε στα online παιχνίδια. 
 

2.7.3 AO (Animation Override) 

 
 Το AO µπορεί να επηρεάσει τον τρόπο που ένα Άβαταρ τρέχει, προχωράει, κάθεται, 
στέκεται και κάθε άλλη κίνηση που µπορεί να έχει ένα Άβαταρ. Το AO διαφέρει από µια 
κανονική πόζα ή ένα κινούµενο σχέδιο (animation), επειδή το AO εκτελεί αυτόµατα την 
κίνηση.  
 

 

2.8 IM (Instant Message-Άµεσο Μήνυµα) 

 
Το κουµπί IM το χρησιµοποιείς για να στείλεις ένα προσωπικό µήνυµα σε κάποιον/α, online 
ή offline. ∆εξί κλικ στο Άβαταρ και επιλέγεις SendIM. 
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Εικόνα 2.6: IM (Instant Message-Άµεσο Μήνυµα).Το κουµπί IM το χρησιµοποιείς για να στείλεις ένα 

προσωπικό µήνυµα σε κάποιον/α, online ή offline. 

 

2.9 Inventory(Απογραφή/ Αποθήκη )   

 
Το Inventoryείναι το παράθυρο που περιέχει όλα τα αντικείµενα που σου ανήκουν και δεν 
είναι επί του παρόντος στον κόσµο του SL.  

 

Εικόνα 2.7: Inventory(Απογραφή/ Αποθήκη ).Το Inventoryείναι το παράθυρο που περιέχει όλα τα 

αντικείµενα που σου ανήκουν.  
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2.10 SIM/προσοµοιωτής/διακοµιστείς (server)  

 
Το Sim είναι προσοµοιωτής, ο οποίος µπορεί να σηµαίνει: 
 1) Sim κόµβος (sim node) ή sim υποδοχής (sim host), τη φυσική µηχανή προσοµοίωσης του 
διακοµιστεί (server) µιας ή περισσοτέρων περιοχών (regions) και 
 2) Sim διαδικασίες, τις διεργασίες που εκτελούνται στις µηχανές του διακοµιστεί, οι οποίες 
προσοµοιώνουν τις περιοχές. Η δεύτερη χρήση είναι πιο ακριβής, γιατί πολλές διεργασίες 
µπορεί να τρέξουν σε ένα απλό επεξεργαστή (Κεντρική Μονάδα Επεξεργασία, Central 
Processing Unit ή CPU) του διακοµιστεί. 
 

 

Εικόνα 2.8:SIM/προσοµοιωτής/διακοµιστή (server)imprudence. 

 
 
Στην κοινή χρήση η λέξη "SΙΜ" (Simulator) µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να σηµάνει µια 
περιοχή (region), αν και αυτό το νόηµα έχει καταργηθεί, διότι είναι ασαφές. Γίνεται λοιπόν 
κατανοητό ότι ένα region (περιοχή) προσοµοιώνεται από µια sim διαδικασία που εκτελείται 
σε έναν sim κόµβο. 
 
 

2.11 Lag (Λαγκ) 

 
Το Lag είναι κατάσταση στην οποία υπάρχει καθυστέρηση ανταπόκρισης στον κόσµο 
του SL. Ενώ οι λόγοι που µπορεί να προκληθεί lag ποικίλουν, µερικοί δείκτες για το ότι 
αντιµετωπίζεις lag περιλαµβάνουν αργή ανταπόκριση στο chat, αργή εµφάνιση αντικειµένων 
και εικόνων και στιγµιαίο χάσιµο της αντίδρασης µεταξύ του Άβαταρ σου και του κόσµου. 
 
 

2.12 Prim (Primitive-Πρωτόγονο) 

 
 Το Prim αποτελεί βασικό-αρχικό στοιχείο για την οικοδόµηση στο SL. Τα Primσυνδυάζονται 
για να δηµιουργήσεις έπιπλα, κτίρια και σχεδόν οτιδήποτε βρίσκεται στον κόσµο του SL. 
Επίσης τα Άβαταρ φορούν Prim  για παράδειγµα  πολλά Άβαταρ φορούν:  



 29

 
� prim µαλλιά,  
� prim γυαλιά,  
� prim σκουλαρίκια 
 

2.13 Texture (Εικόνα, Υφή) 

  
Το Texture είναι µια εικόνα που µπορεί να εφαρµοστεί σε ένα Prim για να δώσει την 
ψευδαίσθηση ενός πραγµατικού αντικειµένου.  Για παράδειγµα οι σελίδες αυτού του βιβλίου 
είναι Textures, όπως και οι τοίχοι σε πολλά κτίρια. Texture µπορούν να φορεθούν και από τα 
Άβαταρ µε µορφή δέρµατος ή ρούχων. 
 
 

 
 

Εικόνα 2.9:Texture (Εικόνα, Υφή)είναι µια εικόνα που µπορεί να εφαρµοστεί σε ένα Prim για να δώσει 

την ψευδαίσθηση ενός πραγµατικού αντικειµένου. 

 

2.14 Rez(Ρεζ) 

 
 
Το να δηµιουργήσεις κάτι µε τα εργαλεία της οικοδόµησης (builttools) ή να κάνεις κάτι να 
εµφανίζεται στον κόσµο του SL, τότε έχεις κάνει Rez. Εάν πάρεις  ένα αντικείµενο (object) 
από το δικό σου inventory (απογραφή),  το βγάλεις στο έδαφος και το ανοίξεις, τότε το 
έχεις Rezzed. 
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Εικόνα 2.10: Rez(Ρεζ)  χρησιµοποιούνται  για  να δηµιουργηθεί κάτι µε τα εργαλεία της οικοδόµησης 

(builttools) ή να κάνεις κάτι να εµφανίζεται στον κόσµο του SL, τότε έχεις κάνει Rez. 

 

2.15 LM(Landmark-Ορόσηµο)  

 
 Το LM είναι ο τρόπος για να βάλεις σελιδοδείκτη (ορόσηµο) σε µια τοποθεσία στο SL αν 
θέλεις να επιστρέψεις σε αυτήν την περιοχή ή να την προτείνεις σε άλλα Άβαταρ. Για να 
δηµιουργήσεις ένα LM εκεί που βρίσκεσαι, από το µενού World (Κόσµος) 
επιλέγεις CreateaLandmarkHere .Το LM πάει στο Inventory (Απογραφή) σου και µπορεί να 
το δώσεις σε άλλο Άβαταρ, σέρνοντας και ρίχνοντας το LM στο Profile(Προφίλ) του.  
 

 

Εικόνα 2.11: LM(Landmark-Ορόσηµο) είναι ο τρόπος για να βάλεις σελιδοδείκτη (ορόσηµο) σε µια 

τοποθεσία στο SL αν θέλεις να επιστρέψεις σε αυτήν την περιοχή ή να την προτείνεις σε άλλα Άβαταρ. 
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2.16 Teleport (TP-Τηλεµεταφέροµαι) 

Μπορείς να πατήσεις την επιλογή Teleport για να µεταφερθείς σε όποια περιοχή επιλέξεις. 
Επίσης τα Άβαταρ συχνά θα σου ζητήσουν να τους προσφέρεις ένα TP για τη θέση σου, ώστε 
να µπορούν να έρθουν εκεί που βρίσκεσαι. Αυτήν την επιλογή τη βρίσκεις στο Προφίλ 
(Profile) του κάθε Άβαταρ. Επίσης µπορεί να σου προσφέρουν ένα TP και στο χέρι σου είναι 
να το δεχτείς ή όχι!   
 
 

 
 

Εικόνα 2.12: Teleport (TP-Τήλε µεταφέροµαι) µπορείς να πατήσεις την επιλογή Teleport για να 

µεταφερθείς σε όποια περιοχή επιλέξεις. 

 

2.17 TELEHUB(TH-Τηλεσυγκεντρωτής) 

 
Ένα telehub είναι Teleport προορισµού. Όταν επιλέγεις να TP κάπου, θα φτάσεις στον 
πλησιέστερο συγκεντρωτή (HUB) µε τον προορισµό σου. Μετά µπορείς να πετάξεις ή να πας 
µε τα πόδια τον υπόλοιπο δρόµο. 
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Εικόνα 2.13:Ένα telehub είναι Teleport προορισµού. Όταν επιλέγεις να TP κάπου, θα φτάσεις στον 

πλησιέστερο συγκεντρωτή (HUB) µε τον προορισµό σου. 

 

2.18 L$ και US$ 

 
 
 Το L$ (Λίντεν Ντόλαρ) είναι το νόµισµα του κόσµου του SL. Υπάρχει στο χρηµατιστήριο 
των Ηνωµένων Πολιτειών Αµερικής (ΗΠΑ). H ισοτιµία του σε σχέση µε το δολάριο των 
ΗΠΑ (US$) είναι: US$ 1= L$ 250,313 τη στιγµή που γράφεται αυτό το κείµενο. Για να 
αγοράσεις L$, πάτα το κουµπί L$, που βρίσκεται στο πάνω δεξιό µέρος του µενού. 
 

 

Εικόνα 2.14:Το L$ (Λίντεν Ντόλαρ) είναι το νόµισµα του κόσµου του SL. 
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2.19 RL (Real Life) και FL (First Life) 

 
Το RL ή FL  είναι η πραγµατική-πρώτη ζωή µας, ενώ η SL (SecondLife-∆εύτερη ζωή) είναι η 
ζωή των Άβατάρ µας µέσα στον κόσµο του SL. 
 

2.20 Πεδία Εφαρµογών 

 

2.20.1 Απεικόνιση συστηµάτων πληροφοριών 

 

Ένας φυσιολογικός άνθρωπος δεν είναι ιδιαίτερα ικανός στην επεξεργασία και αξιολόγηση 
συνόλων από πολυάριθµα δεδοµένα, ονόµατα ή αριθµούς. Είναι όµως επιδέξιος στην 
αναγνώριση µοτίβων και διατάξεων, στο οπτικό-ακουστικό του περιβάλλον. Εποµένως η 
απεικόνιση πολύπλοκων συστηµάτων πληροφοριών σε οπτικό-ακουστικές µορφές, καθιστά 
ευκολότερη την εκτίµηση και µελέτη τους από τον άνθρωπο. Η τεχνολογία VR µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί για την δηµιουργία πολυδιάστατων οπτικοακουστικών απεικονίσεων 
πολύπλοκων συστηµάτων πληροφοριών, σε µορφή αλληλεπιδραστικών (interactive) VEs, 
επιτρέποντας έτσι στον χρήστη να τα επεξεργαστεί µε τον πλέον φυσικό, «ενστικτώδη» 
τρόπο που ταιριάζει καλύτερα στην µέθοδο εργασίας του. 

 

 
� Οπτικό ποίηση συστηµάτων πληροφοριών 
 
� Οπτικό ποίηση οικονοµικών δεδοµένων 
 
� Οπτικό ποίηση δοµής δικτύων 

2.20.2 Μοριακή µοντελοποίηση 

 

Η πολύπλοκη δοµή των µορίων γίνεται ευκολότερα κατανοητή µε τρισδιάστατα µοντέλα και 
όχι µε δυσδιάστατες αναπαραστάσεις. Εποµένως, η χρήση VR συστηµάτων για την 
προσοµοίωση µοριακών ενώσεων, βοηθά κατά πολύ στην 

αντίληψή τους αλλά µπορεί να χρησιµοποιηθεί και σαν εργαλείο για την ανίχνευση 
καινούριων ενώσεων. 
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Εικόνα 2.15: Μοριακή µοντελοποίηση στο πανεπιστήµιο της NorthCarolina. 

 

2.20.3 Ιατρική προσοµοίωση 

 

Ο συνδυασµός της τεχνολογίας VR µε τις πρόσφατες εξελίξεις στο χώρο της απεικόνισης 
ιατρικών δεδοµένων και την υιοθέτηση µερικών καινούριων χειρουργικών διαδικασιών, 
δείχνουν να υπόσχονται πολλά. 
 
 
� Εκπαίδευση 
 
� ∆ιάγνωση 
 
� Ιατρικά Εργαλεία 
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Εικόνα 2.16:Προσοµοίωση εγχείρησης σε σύστηµα εµβάθυνσης VR. 

 

2.21 Αξιολόγηση αρχιτεκτονικού σχεδιασµού 

 

Ένα VR σύστηµα επιτρέπει στον αρχιτέκτονα ή στον µελλοντικό χρήστη να κινηθεί µέσα στο 
τρισδιάστατο µοντέλο ενός κτιρίου ή ενός διαµορφωµένου χώρου, πριν την πραγµατική 
κατασκευή του. Έτσι επιτυγχάνεται η αξιολόγηση του κτιρίου, είτε 

κατά την διάρκεια είτε µετά την ολοκλήρωση του σχεδιασµού του, εντοπίζονται τυχόν λάθη 
και παίρνονται σηµαντικές αποφάσεις που κατά τη διάρκεια της κατασκευής θα θεωρούνταν 
µη πραγµατοποιήσιµες ή θα κόστιζαν αρκετά. Η χρησιµότητα αυτής της εφαρµογής βασίζεται 
στο γεγονός ότι ο άνθρωπος αντιλαµβάνεται πολύ καλύτερα έναν οποιοδήποτε χώρο, όταν 
κινείται µέσα σε µια τρισδιάστατη, σε αληθινή κλίµακα, αναπαράστασή του, παρά µέσω 
δισδιάστατων απεικονίσεων (σχέδια, οθόνη). 
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Εικόνα 2.17:Αρχιτεκτονική προσοµοίωση εκκλησίας  µε σκοπό την υποστήριξη της ανακατασκευής της. 

 

2.22 Αξιολόγηση βιοµηχανικού σχεδιασµού 

 

Οι περισσότερες εταιρείες παραγωγής οχηµάτων (αυτοκινήτων, φορτηγών) ή αεροσκαφών 
χρησιµοποιούν συστήµατα CAD για το σχεδιασµό τους. Επιτραπέζια συστήµατα ή 
συστήµατα εµβάθυνσης µπορούν να αξιοποιήσουν τις ήδη υπάρχουσες βάσεις δεδοµένων, 
που περιγράφουν CAD µοντέλα των οχηµάτων. 

 

 

Εικόνα 2.18:Αξιολόγηση βιοµηχανικού σχεδιασµού µέρους της Terrafugia, µιας κατασκευαστικής 

ελαφρών αεροσκαφών µε έδρα τη Βοστόνη των ΗΠΑ, το αποκαλούν «αεροσκάφος φιλικό στον δρόµο». 

 

2.23 Εκπαίδευση 

 

Η πληροφορία που διακινείται µε την µορφή της εµπειρίας (άµεσης εµπειρίας, κάνοντας 
χρήση διαφόρων αισθήσεων, σε αντίθεση µε το διάβασµα που είναι καθαρά οπτική-νοητική 
διεργασία), διατηρεί και καλλιεργεί τους συσχετισµούς της. 
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Αυτός είναι ένας από τους λόγους που οι εκπαιδευτές εφαρµογών πολυµέσων καταφέρνουν 
να µεταφέρουν περισσότερη, ποιοτικά, πληροφορία στους χρήστες τους, όπως έχει 
διαπιστωθεί στην πράξη. Βάσει αυτής της άποψης, η χρήση VR συστηµάτων σε 
εκπαιδευτικές εφαρµογές, εµπλέκει ακόµα περισσότερο τον χρήστη στη διαδικασία της 
εκµάθησης, 

προσφέροντας του διάφορες επιλογές εξερεύνησης του γνωστικού χώρου και οδηγώντας σε 
αποτελεσµατικότερη εκπαιδευτική διαδικασία. 

 

Εκπαιδευτικές εφαρµογές που κάνουν χρήση VR έχουν δοκιµαστεί σε: 

 
1. Προσοµοίωση εργαστηρίων για διδασκαλία  

 

 

Εικόνα 2.19: Εκπαιδευτικήδιδασκαλία. 

 
2. Προσοµοίωση περιήγησης σε περιβάλλοντα που είναι αδύνατο να πραγµατοποιηθεί, είτε 
λόγω απόστασης, είτε λόγω του ότι ανήκουν στο παρελθόν (π.χ. αρχαία µνηµεία και τόποι). 

 

 

 

 

Εικόνα 2.20: Εκπαιδευτικές εφαρµογές που κάνουν χρήση VR σε αρχαία µνηµεία. 
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2.24 Προσοµοίωση πτήσης 

 

Οι πρώτες γεννήτριες εικόνας (imagegenerators) που έκαναν χρήση γραφικών µε χρήση 
ηλεκτρονικού υπολογιστή (computergraphics) και αποτέλεσαν τα πρώτα συστήµατα 
προσοµοίωσης πτήσης, άρχισαν να χρησιµοποιούνται στις αρχές της δεκαετίας του 70. Η 
ανάγκη για όσον το δυνατόν µεγαλύτερη αληθοφάνεια απεικονισµένη µε την µεγαλύτερη 
δυνατή ανάλυση και σχεδιασµένη στο µικρότερο δυνατό χρόνο, ωθεί τις τεχνολογίες που 
χρησιµοποιούνται για προσοµοίωση πτήσης στα όρια των δυνατοτήτων τους. Τα σηµερινά 
συστήµατα χρησιµοποιούν διάφορες τεχνικές, όπως οµαλή σκίαση (smoothshading), 
διαφάνεια (transparency) και προσοµοιώσεις καιρικών φαινοµένων. Κάποιες γεννήτριες 
εικόνων παράγουν εικόνες σε ρυθµό µεγαλύτερο 

από 50 πλαίσια (frames) ανά δευτερόλεπτο και σε ανάλυση µεγαλύτερη από 1000 γραµµές. Ο 
χειριστής περιβάλλεται συνήθως από 3 έως 5 οθόνες προβολής, που αντιστοιχούν στα 
παράθυρα της καµπίνας, για να έχει όσο το δυνατόν πιο αληθοφανή εικόνα του 
περιβάλλοντος κατά τη διάρκεια της προσοµοίωσης. Κάθε οθόνη τροφοδοτείται από µια 
γεννήτρια εικόνας, ενώ κάθε γεννήτρια πρέπει να έχει πρόσβαση στην ίδια βάση δεδοµένων 
που περιγράφει γεωµετρικά ολόκληρο το περιβάλλον, προκειµένου να αναπαραστήσει την 
άποψη (pointofview) του περιβάλλοντος, που θα έπρεπε να βλέπει ο χειριστής από το 
αντίστοιχο παράθυρο της καµπίνας. Οι πρόσφατες εξελίξεις στις τεχνολογίες που 
υποστηρίζουν τις προσοµοιώσεις, έχουν άµεσες συνέπειες στις επιδόσεις και στην 
αληθοφάνεια της εµπειρίας που προσφέρει ένα τέτοιο σύστηµα. Επιπλέον τα περιθώρια 
εξέλιξης στον τοµέα αυτό είναι απεριόριστα. Πρέπει να σηµειωθεί όµως ότι το κόστος 
τέτοιων συστηµάτων είναι τεράστιο. 

 

 

Εικόνα 2.21:Προσοµοίωση πτήσης 
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2.25 VR για ανθρώπους µε ειδικές ανάγκες 

Η τεχνολογία της εικονικής πραγµατικότητας µπορεί να προσφέρει εναλλακτικές, συνθετικές 
πραγµατικότητες µέσω οπτικών, ακουστικών και απτικών αναπαραστάσεων, γεγονός που την 
καθιστά ιδανικό µέσο για ενίσχυση των δυνατοτήτων ανθρώπων που δεν µπορούν να 
χρησιµοποιήσουν µία ή περισσότερες από τις αισθήσεις τους. Για παράδειγµα, ένα γάντι 
δεδοµένων µπορεί να χρησιµοποιηθεί σαν συσκευή εισόδου από ένα βαρήκοο άτοµο το οποίο 
επικοινωνεί µέσω χειρονοµιών και στη συνέχεια τα µηνύµατά του να µεταφραστούν µέσω 
του συστήµατος σε κείµενο (για αποµακρυσµένο βαρήκοο συνοµιλητή), οµιλία (για τυφλό 
συνοµιλητή) ή γραφή Braille. Επιπλέον, στο Πανεπιστήµιο JohnHopkins της Βαλτιµόρης έχει 
χρησιµοποιηθεί ένα ειδικό κράνος HMD σαν συσκευή ενίσχυσης όρασης για ανθρώπους µε 
χαµηλή όραση. 

 

 

 

Εικόνα 2.22: VR για ανθρώπους µε ειδικές ανάγκες. 

 

2.26 Βιοµηχανία άµυνας 

Η βιοµηχανία της άµυνας είναι ίσως ο µεγαλύτερος χρηµατοδότης της έρευνας της 
τεχνολογίας εικονικής πραγµατικότητας. Εκτός από τους προσοµοιωτές πτήσης που 
αναφέρθηκαν παραπάνω, κατασκευάζονται προσοµοιώσεις σχεδόν όλων των πολεµικών 
διαδικασιών που έχουν να κάνουν µε τον χειρισµό κάποιου οχήµατος, σκάφους, υποβρυχίου 
ή οπλικού συστήµατος, προκειµένου να εκπαιδευτούν οι µελλοντικοί χειριστές. Οι λόγοι που 
ωθούν στη χρήση προσοµοίωσης στην εκπαίδευση τέτοιων συστηµάτων αφορούν τόσο την 
ασφάλεια των χρηστών, όσο και µείωση του κόστους εκπαίδευσης, δεδοµένου ότι το κόστος 
µε αληθινά πυρά και οχήµατα είναι τεράστιο. Ολικά εµβάθυνση στους  χρήστες-στρατιώτες 
που εκπαιδεύονται ακόµα και σε µάχη εδάφους, σε οµάδες και σε συνδυασµό µε οχήµατα. 
Αυτό σηµαίνει ότι όλοι οι χρήστες πρέπει να έχουν πρόσβαση στη βάση δεδοµένων που 
περιγράφει το περιβάλλον της µάχης, και συγχρόνως να είναι βυθισµένοι αλλά να 
απεικονίζονται µε κάποιο τρόπο µέσα στο περιβάλλον. 
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Εικόνα 2.23: ∆ικτυωµένα συστήµατα προσοµοίωσης για περισσότερους από 300 χρήστες. 

 

2.27 Ψυχαγωγία 

 

Η βιοµηχανία της διασκέδασης και της ψυχαγωγίας ως εφαρµογή της εικονικής 
πραγµατικότητας απευθύνεται στην πλέον πολυπληθή οµάδα χρηστών. Η έκρηξη σε αυτή την 
αγορά θα συµβεί όταν ο µέσος καταναλωτής θα µπορεί να αγοράσει ένα πειστικό σύστηµα 
εµβάθυνσης σε µορφή και τιµή των συνηθισµένων παιχνιδοµηχανών, πράγµα αδύνατο για 
την ώρα δεδοµένου του υψηλού κόστους του υλικού (hardware). Προς το παρόν ο απλός 
χρήστης µπορεί να εµβαθύνει σε αρκετά πειστικά συνθετικά περιβάλλοντα: 

 

 
1. τα κέντρα ηλεκτρονικών παιχνιδιών (arcade games), όπου υπάρχουν διάφορα συστήµατα 
για έναν ή πολλούς χρήστες, 
 

 
 

Εικόνα 2.24: Ψυχαγωγικά παιχνίδια όπου υπάρχουν διάφορα συστήµατα για έναν ή πολλούς χρήστες. 
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2. Σε εξωτερικά κέντρα (location-based), όπου κατασκευάζονται εγκαταστάσεις µεγάλης 
κλίµακας για πολλούς χρήστες, οι οποίοι βιώνουν την εµπειρία µέσα σε χώρους µορφής 
θεάτρων, µε πολλαπλές οθόνες προβολής ή σε µορφή καµπινών για ένα ή λίγα άτοµα. 

 

 

 

 

Εικονα 2.25:Τουρνουά σε καµπίνες. 
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3 Κεφάλαιο 3 Λειτουργίες του OpenSimulator 

3.1 Μορφές και λειτουργίες opensimulator 

 

3.1.1 Συστατικά συστήµατος εικονικής πραγµατικότητας 

 

Ένα σύστηµα εικονικής πραγµατικότητας αποτελείται από τα συστατικά που φαίνονται στην 
παρακάτω εικόνα. 

 

 

 

 

 

 

Πίνακας_1:Συστατικά στοιχεία ενός συστήµατος εικονικής πραγµατικότητας. 

 

 
 Σύστηµα απεικόνισης (viewer) / τρισδιάστατη σκηνή: Αυτά τα δυο στοιχεία συνδέονται 

στενά αφού η επιλογή του τρισδιάστατου περιβάλλοντος απεικόνισης ως 3D viewer 
υποδηλώνει µια τρισδιάστατη υλοποίηση του σκηνικού (3D scene). Η τρισδιάστατη σκηνή 
λαµβάνει συνεισφορές από ένα τρισδιάστατο µοντέλο του εδάφους και τρισδιάστατες 
απεικονίσεις των αντικειµένων του πραγµατικού κόσµου. Και τα δυο µαζί αποτελούν την 
τρισδιάστατη µηχανή απεικόνισης (3D player engine). 
 
 

 Μοντέλο εδάφους: µια γεωγραφική βάση δεδοµένων του εδάφους σε τρισδιάστατη µορφή 
 

 Τρισδιάστατα µοντέλα του πραγµατικού κόσµου, 
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 Συσκευές εισόδου εικονική πραγµατικότητας, 

 
 Συσκευές εξόδου ή απεικόνισης εικονική πραγµατικότητας, 

 
Οι χρήστες βλέπουν έναν τρισδιάστατο εικονικό κόσµο στις συσκευές εξόδου εικονικής 
πραγµατικότητας και µπορούν  ν’ αλληλεπιδράσουν µ’ αυτόν µέσω συσκευών εισόδου 
εικονικής πραγµατικότητας. Ένα σύστηµα απεικόνισης (viewer) 
περιέχει µια τρισδιάστατη σκηνή η οποία αποτελείται από τρισδιάστατα µοντέλα και 
(πιθανώς) από ένα µοντέλο του περιβάλλοντος που καθοδηγεί τις συσκευές εισόδου και 
εξόδου. Η τρισδιάστατη σκηνή είναι µια δυναµική δοµή δεδοµένων η 
οποία περιέχει όλη την πληροφορία που η εφαρµογή εικονικής πραγµατικότητας πρόκειται να 
δείξει στο χρήστη. Τα τρισδιάστατα µοντέλα περιγράφουν τις κλάσεις των ορατών 
αντικειµένων της τρισδιάστατης σκηνής. Το µοντέλο του 
περιβάλλοντος περιγράφει το τοπίο σε τρισδιάστατη µορφή και η µηχανή απεικόνισης το 
απεικονίζει. 
 
Ανάλογα µε τη συσκευή οπτικής απεικόνισης που χρησιµοποιείται, µπορεί κανείς 
να κατατάξει τις εικονικές πραγµατικότητες στις ακόλουθες κατηγορίες: 

 
� Συστήµατα εµβύθισης (Immersive VEs): Ο χρήστης αποκόπτεται από τον πραγµατικό 
κόσµο µε τη χρήση κράνους (HMD -Head Mounted Display) στο οποίο προβάλλονται οι 
εικόνες του συνθετικού περιβάλλοντος. ∆υστυχώς, η εµβάθυνση του χρήστη µέσω HMD 
παρουσιάζει ανάλυση κακής ποιότητας, καθώς και περιορισµένο οπτικό πεδίο. Επιπλέον, η 
καθυστέρηση µεταξύ κίνησης του χρήστη και επακόλουθης απεικόνισης δηµιουργεί 
συµπτώµατα κόπωσης, ναυτίας και δυσφορίας. 
 

 

Εικόνα 3.1:  Σύστηµα εµβάθυνσης. 

 
� Επιτραπέζια Συστήµατα (Desktop VEs): Βασίζονται σε προσωπικούς υπολογιστές µε 
δυνατότητα υποστήριξης εξειδικευµένων περιφερειακών πλοήγησης στον τρισδιάστατο 
εικονικό χώρο και χρήσης στερεοσκοπικών γυαλιών ή κράνους 
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Εικόνα 3.2: Επιτραπέζιοσύστηµα. 

 

 
 
� Προβολικά συστήµατα (Projection-based Ves): χρήση συστήµατος προβολής 
(µονοσκοπικής ή στερεοσκοπικής) από πολλαπλές οθόνες που κυκλώνουν το χρήστη 

 
 
� Κατοπτρικοί κόσµοι (Mirror worlds): το σύστηµα παρουσιάζει στο χρήστη απεικόνιση 
του εαυτού του µε την οποία δύναται να αλληλεπιδρά σε πραγµατικό χρόνο 

 

Η παραπάνω κατηγοριοποίηση αντιστοιχίζεται στην ταξινόµηση που φαίνεται στο παρακάτω 
σχήµα. Η εµβυθισµένη ΕΠ αντιστοιχεί στην πλήρη εµβάθυνση (fullimmersion), η 
επιτραπέζια ΕΠ στην µη εµβύθιση (nonimmersion) και η προβολική ΕΠ στη µερική 
εµβάθυνση (partialimmersion). 

 

 

 

 

 



 45

 

Πίνακας_2: Κατηγοριοποίηση των συσκευών απεικόνισης εξόδου. 

 

Η επιλογή ενός από τα παραπάνω είδη συστηµάτων για µια συγκεκριµένη εφαρµογή 
εξαρτάται εξ’ ολοκλήρου από την µορφή αλληλεπίδρασης του χρήστη µε το σύστηµα, που 
υπαγορεύεται από την εφαρµογή αυτή. Επίσης, ανάλογα µε τον αριθµό των χρηστών ενός 
εικονικού περιβάλλοντος µπορεί κανείς να έχει τις παρακάτω κατηγορίες: 
 
� Συστήµατα για έναν χρήστη (single-user VEs).Ο χρήστης πλοηγείται στο εικονικό 
περιβάλλον και αλληλεπιδρά µε αυτό  
 
 

 

 

Εικόνα 3.3: Σύστηµα για ένα χρήστη. 

 

 

 
� ∆ικτυωµένασυναρτησιακάσυστήµαταγιαπολλούςχρήστες (multi-user, collaborative, 
distributedVEs).Επιτρέπουν σε µια οµάδα διασκορπισµένων χωρικά και χρονικά χρηστών 
να αλληλεπιδρούν σε πραγµατικό χρόνο. Ονοµάζονται και πολύ χρηστικά κατανεµηµένα 
εικονικά περιβάλλοντα. 
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Εικόνα 3.4:  ∆ικτυωµένο συνεργατικό σύστηµα. 

 

 

Τα µοναδικά χαρακτηριστικά της εµβάθυνσης ΕΠ περιγράφονται περιληπτικά ακολούθως 
[Beier, 2001]: 

 

• Θέαση, η οποία γίνεται µε την κίνηση του κεφαλιού, παρέχει µια φυσική διεπαφή για 
πλοήγηση στον τρισδιάστατο χώρο και επιτρέπει δυνατότητες όπως κοίταγµα τριγύρω, 
περίπατος, ακόµα και αεροπορική πορεία (flythrough)στα εικονικά περιβάλλοντα. 

 

• Στερεοσκοπική θέαση αυξάνει την αίσθηση του βάθους και του χώρου. 
 

• Ο εικονικός κόσµος αναπαρίσταται σε πλήρη αναλογία και συσχετίζεται µε τις ανθρώπινες 
αναλογίες. 
 

• Ρεαλιστικές αλληλεπιδράσεις µε εικονικά αντικείµενα µέσω γαντιών και παρόµοιων 
συσκευών επιτρέπουν στον χειρισµό και τον έλεγχο των εικονικών κόσµων. 
 

• Η πειστική αυταπάτη της πλήρους εµβάθυνσης στον εικονικό κόσµο µπορεί να αυξηθεί µε 
ακουστικές, απτικές και άλλες µη οπτικές τεχνολογίες. 
 

• ∆ικτυακές εφαρµογές επιτρέπουν διαµοιραζόµενα εικονικά περιβάλλοντα. Την αίσθηση 
αυτή δίνουν ειδικές συσκευές υλικού (hardware) εικονικής πραγµατικότητας, οι οποίες και 
αναφέρονται στην επόµενη παράγραφο. 
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3.2 Συσκευές εξόδου 

 
1. Head Mounted Displays (HMDs): αποµονώνουν την οπτική επαφή µε τον πραγµατικό 
κόσµο. Τα κράνη αυτά διαθέτουν δυο µικροσκοπικές στερεοσκοπικές οθόνες (µια για κάθε 
µάτι), που προβάλλουν τις κινούµενες εικόνες του εικονικού περιβάλλοντος. Ο χρήστης 
αισθάνεται να «εµβαθύνετε» στο εικονικό περιβάλλον. Η παραίσθηση αυτή λέγεται «Τήλε 
παρουσία» και επηρεάζεται από πολλούς αισθητήρες κίνησης (motion trackers) που 
συλλέγουν τις κινήσεις του χρήστη και ανάλογα προσαρµόζουν την απεικόνιση των οθονών 
σε πραγµατικό χρόνο. Έτσι, ο χρήστης µπορεί να εξερευνήσει τον κόσµο εικονικής 
πραγµατικότητας, αλλάζοντας οπτικές γωνίες, βασισµένος στην περιστροφή του κεφαλιού. 

 

 

 

Εικόνα 3.5:Κράνος Εικονικής Πραγµατικότητας. 

 
2. Η πανκατευθυντική διοπτρική οθόνη (Binocular Omni-directional monitor –BOOM): όπου 
οι οθόνες και το οπτικό σύστηµα τοποθετούνται σ’ ένα κουτί το οποίο τοποθετείται σ’ ένα 
βραχίονα πολλαπλών συνδέσµων. Ο χρήστης βλέπει τον εικονικό κόσµο κοιτώντας µέσα στο 
κουτί και µπορεί να καθοδηγήσει το κουτί σε οποιαδήποτε θέση µέσα στον όγκο λειτουργίας 
της συσκευής. Οι αισθητήρες κίνησης βρίσκονται στους συνδέσµους του βραχίονα που 
κρατάει το κουτί.  

 

 

Εικόνα 3.6:  ΒΟΟΜ. 

 
3. Το Σύστηµα Αυτόµατου Εικονικού Περιβάλλοντος Σπηλαίου (Cave Automatic Virtual 
Environment – CAVE) παρέχει την ψευδαίσθηση της εµβάθυνσης µε το να προβάλλει 
στερεοσκοπικές εικόνες στους τείχους και το δάπεδο ενός κυβικού δωµατίου. Μια οµάδα 
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ατόµων η οποία φοράει τρισδιάστατα γυαλιά µπορεί να µετακινηθεί ελεύθερα στο CAVE ενώ 
αισθητήρες κίνησης συνεχώς αναπροσαρµόζουν τη στερεοσκοπική προβολή του 
διευθύνοντος ατόµου. 

 

 

Εικόνα 3.7:Αρχή Λειτουργίας του CAVE. 

 

4. Τρισδιάστατα γυαλιά (LCD shutter glasses), τα οποία χρησιµοποιούνται συνήθως µε 
µονοσκοπικές αλλά και στερεοσκοπικές οθόνες και παρέχουν την αίσθηση του βάθους στις 
δισδιάστατες οθόνες. 
 
 
 

 
 
 

Εικόνα 3.8:Τρισδιάστατα γυαλιά. 

 
 

Άλλες συσκευές απεικόνισης ΕΠ περιλαµβάνουν: µονοσκοπικές (όταν η ίδια εικόνα 
παρουσιάζεται και στα δυο µάτια) και στερεοσκοπικές (όταν σε κάθε µάτι παρουσιάζεται 
διαφορετική εικόνα ώστε να προκαλείται η αίσθηση του βάθους) οθόνες. 
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3.3 Συσκευές εισόδου 

Το γάντι δεδοµένων (dataglove) είναι µια συσκευή εισόδου, στην οποία χρησιµοποιούνται 
αισθητήρες για ανίχνευση των πραγµατικών κινήσεων του χεριού και των δακτύλων του 
χρήστη. Τα δεδοµένα που προκύπτουν από την ανίχνευση χρησιµοποιούνται για την 
κατασκευή της εικονικής αναπαράστασης του χεριού και των κινήσεων του µέσα στο VE. 
Στην καλύτερη περίπτωση, κατά την οποία δεν υπάρχει σηµαντική καθυστέρηση µεταξύ της 
πραγµατικής και της εικονικής κίνησης του χεριού, ενισχύεται κατά πολύ η αίσθηση της 
παρουσίας (presence) του χρήστη µέσα στο VE. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3.9:Γάντι εικονικής πραγµατικότητας. 

 

Η απεικόνιση της αίσθησης της αφής ή της απτικής αντίδρασης (tactile και forcefeedback) 
ενισχύει ακόµα περισσότερο την αληθοφάνεια της εµπειρίας. Οι µέχρι τώρα απόπειρες για 
γάντια που να παρέχουν την αίσθηση της αφής βρίσκονται σε σχετικά πειραµατικό στάδιο. 
Υπάρχουν αρκετές συσκευές που χρησιµοποιούνται για πλοήγηση, χειρισµό εικονικών 
χειριστηρίων και αλληλεπίδραση µε εικονικά αντικείµενα. Όλες τους υποστηρίζουν την 
κίνηση προς όλες τις κατευθύνσεις και την περιστροφή µε τους τρεις δυνατούς τρόπους. οι 
οποίες περιλαµβάνουν: τρισδιάστατο ποντίκι (spacemouse), µπίλια (spaceball), ραβδί, 
χειριστήριο (joystick) κ.ά. 
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Εικόνα 3.10:Απλό ή Τρισδιάστατο ποντίκι – spacemouse (αριστερά & 

κέντρο) και τρισδιάστατη. 

Τα απαραίτητα συστατικά για τη δηµιουργία ενός εικονικού περιβάλλοντος εµβάθυνσης 
είναι: 

 
� Virtual environment generator - ηκεντρικήµονάδα 
 
� Συσκευές απεικόνισης 
 
� Συστήµατα ανίχνευσης και προσανατολισµού 
 
� Συστήµατα ηχητικών περιβαλλόντων 
 
� Συστήµατα απτικών - κιναισθητικών περιβαλλόντων 
 
� Αναλυτικότερα, η κεντρική µονάδα ενός VE αποτελείται από: 
 
� Το υποσύστηµα γραφικών που σχεδιάζει τα πολύγωνα που συνθέτουν το VE σε αληθινό 
χρόνο 
 
� Τη βάση δεδοµένων που περιγράφει γεωµετρικά το VE 
� Τα στοιχεία του hardware που τρέχουν την εφαρµογή και υπολογίζουν την 
 

� άποψη του VE που απεικονίζεται σαν αποτέλεσµα εισόδου του χρήστη 
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3.4 Λειτουργικά Χαρακτηριστικά 

Μια πολύ εύστοχη ανάλυση ενός VE στα λειτουργικά στοιχεία από τα οποία αποτελείται 
πραγµατοποιήθηκε από τον StephenEllis (1993, σελ.3), σύµφωνα µε την οποία ένα εικονικό 
περιβάλλον συνίσταται σε: 

 
 
Περιεχόµενο: Τα αντικείµενα (objects) και τα ενεργά ή δρώντα στοιχεία (actors) 
τα οποία µπορούν να θεωρηθούν και αυτά σαν αντικείµενα, αλλά σαν έχοντα την 
δυνατότητα να ξεκινούν από µόνα τους αλληλεπιδράσεις µε άλλα αντικείµενα του 
VE. Ένα τέτοιο στοιχείο είναι ο ίδιος ο χρήστης που αντιπροσωπεύεται στο VE από 
τη δική του οπτική άποψη (viewpoint) του περιβάλλοντος. 
 
Γεωµετρία: δηλαδή την περιγραφή του πεδίου όπου εξελίσσεται η αλληλεπίδραση 
 
∆υναµικές: δηλαδή τους κανόνες της αλληλεπίδρασης ανάµεσα στα συστατικά 
του περιβάλλοντος, οι οποίοι περιγράφουν την συµπεριφορά των συστατικών 
αυτών καθώς ανταλλάσσουν ενέργεια ή πληροφορία 

 

Πίνακας_3:Λειτουργικά χαρακτηριστικά. 

3.5 Εικονικός κόσµος και ∆ιαδίκτυο 

 
Ο εικονική κόσµος είναι δυνατή και µέσω του Internet µε τη χρήση της 
γλώσσαςVirtual Reality Modeling Language (VRML). Η γλώσσα VRML επιτρέπει και 
υποστηρίζει: 
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1. την απεικόνιση και δηµιουργία τρισδιάστατων κόσµων από τον φυλλοµετρητή µας. 
 
2. την αλληλεπίδραση του χρήστη µε τρισδιάστατα γραφικά περιβάλλοντα Ειδικότερα, µέσω 
της VRML γίνεται περιγραφή µιας τρισδιάστατης σκηνής η αλλιώς ενός VRML εικονικού 
κόσµου, υπό µορφή κειµένου (ascii text). Οι VRML κόσµοι µπορεί να είναι αρχεία η οµάδες 
αρχείων τα οποία φορτώνονται συγχρόνως. Για την παρουσίαση ενός εικονικού διαδικτυακού 
κόσµου απαιτείται ένας αυτόνοµος browser για εικονικούς κόσµους ή συχνότερα ένα plug-in 
το οποίο συνεργάζεται µε το συνήθη web browser. Όταν ο browser διαβάζει ένα vrml αρχείο, 
τότε χτίζει τον κόσµο αυτό που περιγράφεται στο αρχείο, δηλαδή τα τρισδιάστατα σχήµατα, 
τη θέση τους στον τρισδιάστατο χώρο, το χρώµα και το υλικό επιφανείας τους κ.λπ. Καθώς ο 
χρήστης κινείται µέσα στον εικονικό χώρο, ο browser απεικονίζει τον κόσµο αυτό σε 
συχνότητα αρκετές φορές το δευτερόλεπτο. 
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4 Κεφάλαιο 4 Viewers 

4.1 Viewers 

 

Η αρχιτεκτονική του OpenSim είναι “πελάτη – εξυπηρετητή”. Το λογισµικό, που ο κάθε 
χρήστης - πελάτης χρειάζεται να εγκαταστήσει και να τρέξει στον H/Y του, είναι ένας viewer. 
Είναι ένα ελεύθερο και ανοικτό λογισµικό που οπτικό ποιεί αντικείµενα και καταστάσεις που 
υπάρχουν στις OpenSim περιφέρειες. 

 

 

 

 

Εικόνα 4.1:Viewers. 

 

4.2 Εµφάνιση του Avatar 

 

Τα avatars συντελούν στην αποτελεσµατικότητα της εκπαίδευσης, βελτιώνοντας την 
αλληλεπίδραση και την επικοινωνία µεταξύ ανθρώπου και υπολογιστή. Οι viewers, δίνουν 
την δυνατότητα στους χρήστες του OpenSim να αλλάζουν όπως και όποτε το επιθυµήσουν 
την εµφάνιση στο avatar τους, δίνοντάς τους την επιθυµητή ρεαλιστική απεικόνιση. 
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Εικόνα 4.2:Εµφάνιση του Avatar. 

 

4.3 Κινήσεις του Avatar – Κάµερα Θέασης 

 

Ένας viewer προσφέρει την άµεση µεταφορά των κινήσεων που κάνει o εικονικός 
αντιπρόσωπος, στην οθόνη του χρήστη. Το avatar µπορεί να µετακινείτε πολύ εύκολα και 
προς όλες τις κατευθύνσεις µέσα στον κόσµο. Μέσα στον εικονικό κόσµο µπορεί να 
εναλλάσσει τον τρόπο κίνησή του, διαλέγοντας να περπατάει, να τρέχει, να πετάει ή και 
ακόµα να Τήλε µεταφέρεται σε άλλους κόσµους. Ένας χάρτης τον βοηθάει να 
αντιλαµβάνεται κάθε στιγµή πού βρίσκεται, µέσα στο δίκτυο περιφερειών. Η κάµερα θέασης 
ελέγχεται µε ιδιαίτερα ευέλικτο τρόπο. Ο µαθητής µπορεί εύκολα να εστιάζει, να αλλάζει την 
θέα και να περιστρέφει το φακό της κάµερας του. 
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Εικόνα 4.3: Κινήσεις του Avatar – Κάµερα Θέασης. 

 

 

4.4 ∆ικαιώµατα Περιφέρειας (LandPermissions) 

Προσαρµόζοντας τα δικαιώµατα της OpenSim περιφέρειας, δηµιουργείται ένα ασφαλές 
εκπαιδευτικό περιβάλλον, περιορίζοντας την πρόσβαση µόνο στους µαθητές που µετέχουν 
στην εικονική τάξη. 

 

 

4.5 Επικοινωνία στο OpenSim 

 

Παρέχονται πληθώρα τρόπων επικοινωνίας. 

Σύγχρονη– Ασύγχρονη. 

 
� Υποστηρίζεται σύγχρονη συνοµιλία κειµένου (Text Chat) και σύγχρονη 

 φωνητικήσυνοµιλία (Voice Chat). 

 
� Υποστηρίζεται µετάδοση άµεσων µηνυµάτων (Instant Message IM). 

 
 

∆ηµόσια – Ιδιωτική. 
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� Στη συνοµιλία κειµένου (Text Chat) και την φωνητική συνοµιλία (Voice Chat) 

               γίνεται συζήτηση ανάµεσα σε δύο ή περισσότερους συµµετέχοντες και η 

               συνοµιλία είναι φανερή εντός κάποιας συγκεκριµένης εµβέλειας 

 
� Στην ανταλλαγή άµεσων µηνυµάτων (ΙΜ) συµµετέχουν µόνο συγκεκριµένα 

avatars και το περιεχόµενο της συνοµιλίας τους δεν γίνεται γνωστό σε άλλους 

 

 

Κειµένου – Φωνής 
 

� Κειµένου. Στην κατηγορία αυτή ανήκουν το Text Chat και το ΙΜ. 
 

� Φωνής. Στην κατηγορία αυτή ανήκει το Voice Chat. 

 

Εικόνα 4.4:localchat. 

 

4.6 Προφίλ Avatar 

 

Σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον, το προφίλ µπορεί να παίξει το ρόλο του βιογραφικού του 
χρήστη. Η χρήση του µπορεί να βοηθήσει στην πρώτη γνωριµία µεταξύ καθηγητή και 
µαθητών, καθώς και µαθητών µεταξύ τους, συντελώντας στη δηµιουργία ενός ευχάριστου και 
οικείου κλίµατος. 
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Εικόνα 4.5: Προφίλ Avatar. 
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5 Κεφάλαιο 5 Εγκατάσταση και λειτουργία παιχνιδιού 

5.1 Πως να εγκαταστήσετε και να τρέξετε το δικό σας παιχνίδι. 

5.1.1 Εκατασταση τουopensim 

 

1. Μπαίνοντας στην διεύθυνση http://opensimulator.org/wiki/News κατεβάζετε την έκδοση 
που επιθυµητέ. 
 
2. Κατεβάζοντας το zip αρχείο κάνετε extractfile στην επιφάνεια εργασίας σας.  

 
3. Ανοίγετε το νέο φάκελο του opensim που δηµιουργήσατε και τρέχετε το αρχείο  
opensim.exe που βρίσκετε στο φάκελο bin  [opensim->bin->opensim.exe]. 
 

 

 

 

 

4. Εισάγετε  1)first name 2) last name 3)password 4)email   για το δικό σας παιχνίδι. 
 

5. Κατεβάζετε τοviewer πουθέλετε π.χ. 
http://wiki.kokuaviewer.org/wiki/Imprudence:Downloads και τρέχοντας το viewer που 
κατεβάσατε εισάγοντας  το firstname / lastname /password που πληκτρολογήσατε  στο 
opensim.exe έτσι ο εικονικό κόσµο σας είναι έτοιµος για να των επεξεργαστείτε. 
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Εικόνα 5.1:Έναρξή imprudence viewer (long in). 

 

 

5.2 ∆ηµιουργία αντικειµένων στο opensim 

1. Για να δηµιουργήσουµε ένα αντικείµενο στον εικονικό κόσµο µας επιλέγουµε build και 
εµφανίζετε ένα νέο παράθυρο όπου µπορούµε να επιλέξουµε το σχήµα που θέλουµε να 
δηµιουργήσουµε (clickinworldtobuild) 
 

 

Εικόνα 5.2: ∆ηµιουργία αντικειµένων στο opensim. 
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2. Αφού διαλέξαµε τη θέλουµε να δηµιουργήσουµε τώρα αυτό το αντικείµενο µπορούµε: 
 
a) Να το µετακινήσουµε µε την επιλογή position. 

 
 

Εικόνα 5.3:Επιλογή θέσης(position). 

 

b) Να το στριφογυρίσουµε σε όποια κατεύθυνση θέλουµε µε την επιλογή rotate.  
 

 

Εικόνα 5.4:Επιλογή στριφογυρίσµατος (rotate). 
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c) Να το µεγαλώσουµε ή να µικρύνουµε επιλέγοντας το stretch. 
 

 
 

Εικόνα 5.5:Επιλογή για να το µεγαλώσουµε ή να το µικρύνουµε(stretch). 

 

 

3. Μπορούµε επίσης να επιλέξουµε όλο το αντικείµενο που δηµιουργήσαµε και πατώντας 
πάνω στο κουµπί   link να δηµιουργήσουµε ένα link. Αν δεν θέλουµε µετά να υπάρχει αυτό 
το link απλά επιλέγουµε το κουµπί unlink που βρίσκετε δίπλα στο κουµπί link.  
 

 

Εικόνα 5.6: επιλέγουµε όλο το αντικείµενο που δηµιουργήσαµε και δηµιουργούµε ένα link πατώντας 

πάνω στο κουµπί   link . 
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4. Μπορούµε να βάλουµε στο αντικείµενο µας  είτε κάποιο χρώµα (όπως έχω ήδη επιλέξει) 
είτε κάποιο texture.   Αυτό γίνεται : 
 
� Είτε επιλέγοντας texture->color->επιλέγουµε το χρώµα που θέλουµε->select 
 

 

Εικόνα 5.7: πως βάζουµε στο αντικείµενο µας  κάποιο χρώµα (όπως έχω ήδη επιλέξει) είτε κάποιο 

texture. 

 

 

 

� Είτεεπιλέγονταςtexture->texture->my inventory texture  ->opensim library->select 
 

 

Εικόνα 5.8: Πως βάζουµε στο αντικείµενο µας  (όπως έχω ήδη επιλέξει)  κάποιο texture. 
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5. Τέλος µπορούµε να εισάγουµε ένα script στο αντικείµενο µας επιλέγοντας content-
>newscript->εισαγωγή scriptsithere 
 

 

 
 

Εικόνα 5.9:Πως µπορούµε να εισάγουµε ένα script στο αντικείµενο µας. 

 

5.3 Script παραδείγµατα ενός εκπαιδευτικού προγράµµατοςopensim 

5.3.1 Παράδειγµα: quiz µε notecards 

 

string gCard; // όνοµα Note card 

integergLine; // τρέχουσα γραµµή που διαβάζεται 

keygQID; // Dataserver κλειδί 

integergrouch; // Ενεργοποιεί / απενεργοποιεί touch_start εκδήλωση 

listgAvList = []; // συγκεντρωτική λίστα των ανθρώπων που έχουν λάβει αυτό το κουίζ 

stringgAv; // Όνοµα του τρέχοντος κουίζ 

keygAvKey; // Κλειδί της τρέχουσας κουίζ 

integerCHAN; // Channel για διάλογο επικοινωνία 

integer Handle; //Listen handle για διάλογο 

integergScore; // βαθµολογία παιχνιδιού  

stringgQuestion; // Κείµενο για την τρέχουσα ερώτηση 

listgAnswers; // Απάντηση κλειδί για την τρέχουσα ερώτηση 

listgAllScores = []; // Λίστα των σκορ για το Quiz 

integerTimespan = 10;  // Είναι ο µέγιστος χρόνος διατιθέµενες για το κουίζ. Μπορούµε να το 

αλλάξουµε  εδώ αν θέλουµε. 
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integerIsNameOnList(listnamelist, stringname)  // Ελέγχει  αν το AV έχει ήδη λάβει το  quiz 

{ 

    integer i; 

    integer len = llGetListLength(namelist); 

    for (i=0; i<=len-1;++i) 

        if(llList2String(namelist,i) == name) 

{ 

returnTRUE; 

        } 

returnFALSE; 

} 

 

init()  // Επαναφέρει τις παραµέτρους για το επόµενο quiz 

 

{ 

    llSetTimerEvent(0); 

    gtouch = 0; 

    gAv = ""; 

    gAvKey = NULL_KEY; 

    gLine = 0; 

    gAllScores += gScore; 

    gScore = 0; 

    llListenControl(Handle,FALSE); 

} 

  

list order_buttons(list buttons) 

{ 

return llList2List(buttons, -3, -1) + llList2List(buttons, -6, -4) 

+ llList2List(buttons, -9, -7) + llList2List(buttons, -12, -10); 

} 

 

default 

{ 

    state_entry() 

    { 

        gCard = llGetInventoryName(INVENTORY_NOTECARD,0); 

        gAvList = []; 

        CHAN = (integer)(llFrand(100000000))* (-1); 

        Handle = llListen(CHAN,"","",""); 

        llListen(24,"",llGetOwner(),""); 

        init(); 

    } 
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    touch_start(integer total_number) 

{ 

if (gtouch == 0)  // Startquiz  µε ένα νέο πρόσωπο 

{ 

            if(IsNameOnList(gAvList,llDetectedName(0))) 

            { 

                llInstantMessage(llDetectedKey(0),"Sorry, "+ llDetectedName(0) + ". You have 

already taken the quiz. You cannot take it twice."); 

                return; 

            } 

else 

 

            { 

gAvList += llDetectedName(0); // δέχονται µόνο επιλογές από αυτόν το AV µέχρι το quiz να 

τελείωση 

} 

            gAv = llDetectedName(0); 

            gAvKey = llDetectedKey(0); 

            llInstantMessage(gAvKey,"Hello, "+ gAv+ ". You will have "+(string)Timespan+" 

minutes to finish this quiz. Respond to questions as they appear in blue dialog boxes on your 

screen."); 

            llInstantMessage(gAvKey,"Touch this panel again to stop the quiz."); 

            llSetTimerEvent(Timespan*60); 

        } 

        if (gAv != llDetectedName(0)) //Only accept touches from this av until the quiz is 

finished 

        { 

            llInstantMessage(llDetectedKey(0),"Someone else is taking the quiz now.  Please 

wait."); 

            return; 

        } 

        if (gtouch >=1) // This is the emergency stop. Av wants to stop taking the quiz before the 

last question 

        { 

            llListenControl(Handle,TRUE); 

            llDialog(gAvKey,"If you stop now, you may not restart later. \nDo you want to QUIT 

now?", ["YES", "NO"],CHAN); 

            return; 

} 

        // το  AV θα πρέπει να καταλήξει σε αυτό το σηµείο αν είναι η πρώτη επαφή 

gQID = llGetNotecardLine(gCard,gLine); // ∆ιαβάζει  την πρώτη γραµµή της notecard 

++gtouch; 
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    } 

 

    changed(integer change) 

    { 

        if(change & CHANGED_INVENTORY) 

        { 

            llResetScript(); 

        } 

    } 

 

timer() 

{ 

    llInstantMessage(gAvKey,"Your time is up. Thank you for taking the quiz. Your score is 

"+ (string)gScore); 

    init(); // Κάνειεπανεκκίνησητου QUIZ γιατοεπόµενο AV 

} 

 

data server(key query_id, string data) 

{ 

if(query_id == gQID) // Aν η αίτηση δεδοµένα προήλθαν από αυτό το σενάριο  

    { 

if(data != EOF) // Αν υπάρχουν στοιχεία για να διαβαστεί από το notecard 

        { 

if(llGetSubString(data,0,0) == "#"||llGetSubString(data,0,0) == "") // Αγνοεί  τις γραµµές 

σχόλιο και κενές γραµµές             { 

++gLine; 

                gQID = llGetNotecardLine(gCard,gLine); 

} 

elseif (llGetSubString(data,0,0) == "Q") // ∆ιαβάζει την ερώτηση και τις  απάντησης 

            { 

gQuestion += llGetSubString(data,1,-1) + "\n"; // format,  για κάθε "Q" γραµµή , ως µια νέα 

γραµµή στο παράθυρο διαλόγου 

++gLine; 

                gQID = llGetNotecardLine(gCard,gLine); 

} 

elseif (llGetSubString(data,0,0) == "A") // ∆ιαβάζει την απάντηση µε ένα αριθµηµένο 

πλήκτρο για κάθε το ερώτηµα σε ένα παράθυρο διαλόγου 

{ 

                gAnswers = llParseString2List(llGetSubString(data,1,-1),[","],[]); 

                integer len = llGetListLength(gAnswers); 

                integer i; 

                list buttons = []; 

                for (i=1;i<=len;++i) //  
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                { 

                    buttons += [(string)i]; 

                } 

                llListenControl(Handle,TRUE); 

                llDialog(gAvKey,gQuestion,order_buttons(buttons),CHAN);  

} 

        } 

else // Αν υπάρχουν περισσότερες γραµµές σχετικά µε την note card  

{  

            llInstantMessage(gAvKey,"You have finished the quiz. Congratulations. Your score is 

"+(string)gScore); 

            init(); // Κάνειεπανεκκίνησητου QUIZ γιατοεπόµενοπρόσωπο 

        } 

    } 

} 

 

listen (integer channel, string name, key id, string message) 

{ 

    if (channel == 24) // channel 24 

    { 

        if (llToLower(message) == "results") // και το µήνυµα είναι….. 

        { 

            integer len = llGetListLength(gAvList); 

            integer i; 

            for (i=0;i<=len-1;++i) 

            { 

                llOwnerSay(llList2String(gAvList,i) +  "....  Score = " + 

llList2String(gAllScores,i+1)); 

            } 

        } 

    } 

    else if (message == "YES") // το Av έχειαγγίξειτονπίνακακαιθέλεινασταµατήσει 

    { 

        llInstantMessage(gAvKey,"You have left the quiz with a score of "+(string)gScore +". 

Goodbye!"); 

init(); 

    } 

elseif(message == "NO") // το Av έχει αγγίξει τον πίνακα και δεν θέλει να εγκαταλείψει 

    { 

return; 

    } 

else // η  ερώτηση έχει εµφανιστεί σε ένα παράθυρο διαλόγου 

    { 
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integerpos = llListFindList(gAnswers,["1"]); // Αναζήτηση στο πλήκτρο απάντησης. 

Ησωστήαπάντησηείναι  POS + 1 

        if(message == (string)(pos+1)) 

        { 

            ++gScore; 

            llInstantMessage(gAvKey,"Correct! Your score is now "+ (string)gScore+ ". Next 

..."); 

        } 

        else if (pos != -1) 

        { 

            llInstantMessage(gAvKey,"Wrong. The correct answer was "+ (string)(pos+1) + ". 

Next ...."); 

        } 

        else if (pos == -1) // δενκωδικοποίησεµιασωστήαπάντηση 

        { 

            llInstantMessage(gAvKey,"Ooops! There is no right answer to this question. 

Let'smoveon...."); 

        } 

gQuestion = ""; // ∆ιαγραφή επίκαιρης ερώτησης 

gAnswers = []; // το κλειδί της απάντησης 

        ++gLine; 

gQID = llGetNotecardLine(gCard,gLine); // πηγαίνει στην επόµενη ερώτηση 

} 

} 

} 

 

5.3.2 Παράδειγµα: script για slide show 

integer invCount; 

integer invLoopCount; 

 

default 

{ 

    state_entry() 

    { 

        invCount = llGetInventoryNumber(INVENTORY_TEXTURE); 

    } 
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    touch_start(integer total_number) 

    {                 

        llSetTexture(llGetInventoryName(INVENTORY_TEXTURE,invLoopCount), 

ALL_SIDES); 

 

        invLoopCount++; 

 

        if (invLoopCount == invCount) 

        { 

            invLoopCount = 0; 

} 

    } 

}  

 

5.3.3 Παράδειγµα: script για να κάθετε ο κάθε χρήστης 

default 

{ 

    state_entry() 

    { 

        llSetText("sit here",<0,1,0>,1); 

       llSay(0,"started"); 

       vector rot=<180.0,-180.0,0.0>*DEG_TO_RAD; 

rotation 

finalrot=llEuler2Rot(rot); 

llSitTarget(<-0.35,0.0,0.35>,finalrot); 
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} 

} 

 

 

 

 

5.3.4 Παράδειγµα: script για να ανοιγοκλείνουν οι πόρτες για κάθε αίθουσα 

 

// Door Script.lsl 

// :CODE: 

// 

integer SW_OPEN = FALSE;   // used to signify door swinging open 

integer SW_CLOSE = TRUE;   // used to signify door swinging closed 

integer SW_NORMAL = FALSE; // used to signify a normal swing 

integer SW_REVERSE = TRUE; // used to signify a reverse swing 

// 

// Είναι δύσκολο να καλέσετε µια δεδοµένη ταλάντευση προς τα έξω ή προς τα µέσα, όπως 

αυτό, µπορούµε να κάνουµε περιστροφή ή / και τον προσανατολισµό της πόρτας, η οποία 

κατεύθυνση ταλάντευσης είναι σωστή / επιθυµητή, και αν αναφέρεστε στην ταλάντευση από 

την "έξω" πλευρά της πόρτας ή τη "µέσα" πλευρά της πόρτας. Ήταν πιο εύκολο από τη 

Σύµβαση, να καλούν τις εναλλαγές κανονικής και αντίστροφης. 

// 

keygfOwnerKey;    // Ιδιοκτήτης του αντικειµένου του ανελκυστήρα 

integergfDoorClosed;  // Τρέχουσα κατάσταση της πόρτας (ανοικτή, κλειστή) 

integergfDoorSwing;   // Καθορίζει ποιο τρόπο οι εναλλαγές της πόρτας (µέσα, έξω) 
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// 

// gmInitFields 

// 

gmInitFields() 

{ 

    // 

    // Αποκτήστε τον ιδιοκτήτη της πόρτας. 

    // 

gfOwnerKey = llGetOwner(); 

 

    // 

    // Κλείσιµο τις πόρτες από την προεπιλογή. 

    // 

gfDoorClosed = TRUE; 

 

    // 

    // Ρυθµίζει την ταλάντευση πόρτα. 

// 

    gfDoorSwing = SW_NORMAL; 

 

    return; 

} 

// 

// Τέλος gmInitVars 

//============================================ 
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//============================================ 

// gmSwingDoor 

// 

gmSwingDoor(integer direction) 

{ 

    //----------------------- 

    // Τοπική µεταβλητή προσδιορισµού 

    // 

    rotation rot; 

    rotation delta; 

    float piVal; 

 

// 

    // Το πρώτο πράγµα που πρέπει να κάνουµε είναι να αποφασίσει αν θα εφαρµόζουµε //µια  

θετική ή αρνητική τιµή PI στο αλγόριθµο αναγόµενη πόρτα. Η θετική ή αρνητική //κάνει τη 

διαφορά στην οποία κατεύθυνση η πόρτα κούνιες. Επιπλέον, δεδοµένου ότι //επιτρέπουν οι 

πόρτες να τροποποιήσουν το swing τους  κατεύθυνση (έτσι ώστε η ίδια //πόρτα µπορεί να 

τοποθετηθεί για  µέσα ή προς τα έξω swing, όπου πρέπει να λάβουµε //υπόψη. Για να 

καθορίσει την η τιµή πρώτα. Το υπόλοιπο του τύπου δεν αλλάζει, είναι //ανεξάρτητο από την 

κατεύθυνση ταλάντευσης της πόρτας. 

 //Έτσι έχουµε δύο µεταβλητές για να δώσουν προσοχή στα εξής: άνοιγµα / κλείσιµο και 

//swing µέσα/έξω. Πρώτα ξεκινάµε µε άνοιγµα / κλείσιµο. Θα θεωρήσουµε τα ακόλουθα: 

// 

    //      SW_OPEN:  +PI 

    //      SW_CLOSE: -PI 

    // Αυτό προϋποθέτει επίσης ότι η πόρτα έχει µια τυπική τιµή κούνια του 

    // SW_NORMAL. 
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    // 

    // Μια πόρτα που είχε την κούνια θα µπορούσε να αλλάξει θα έχουν αυτές τις τιµές τις 

 αντιστρεφη: 

    //      SW_OPEN:  -PI 

    //      SW_CLOSE: +PI 

// 

 // Η µεταβλητή πέρασε σε αυτή τη µέθοδο, καθορίζει αν η πρόθεση ήταν 

  // να ανοίξει την πόρτα ή να το κλείσετε.     

 // Η παγκόσµια gfDoorSwing πεδίο θα πρέπει να χρησιµοποιηθούν για να      

//τροποποιήσουν το PI που βασίζεται αν η πόρτα ταλαντεύεται κανονικά µέσα ή έξω.    

 

 

 

if (direction == SW_OPEN) 

    { 

        // 

        // Εντάξει, γνωρίζουµε ότι η πόρτα ανοίγει. Αντιστοιχίστε µια τιµή +PI µε  piVal. 

        // 

piVal = PI/4; 

        // 

        // Τώρα ελέγξτε για να δείτε αν η πόρτα έχει την κούνια αντιστραφεί. 

        // 

if (gfDoorSwing == SW_REVERSE) 

        { 

            // 
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       // Ναι, αυτό είναι αντιστραφεί και ανοίγουµε την πόρτα, έτσι ώστε να         

//αντικαταστήσει το piVal µε  a -PIvalue. 

        // 

piVal = -PI/4; 

        } 

    } else 

    { 

        // 

        // Γνωρίζουµε, λοιπόν,πως  κλείνουµε την πόρτα αυτή τη φορά. Εκχώρηση a -PI µε 

        //  piVal. 

        // 

piVal = -PI/4; 

        // 

 

 

// Τώρα ελέγξτε για να δείτε αν η πόρτα έχει την κούνια αντιστραφεί. 

        // 

if (gfDoorSwing == SW_REVERSE) 

        { 

            // 

       // Ναι, αυτό είναι αντιστραφεί και κλείνουµε την πόρτα, γι 'αυτό πρέπει να 

      // έχουµε µια εκχώρηση + PI µε  piVal. 

            // 

piVal = PI/4; 

        } 

    } 



 75

 

    // 

 // Αυτός ο τύπος ήταν µέρος του αρχικού σεναρίου και είναι αυτό που κάνει 

 //την πόρτα  να ανοίγει και  να κλείνει . Αυτός ο τύπος χρησιµοποιεί ένα Pi / -Pi το     //οποίο 

µετακινεί την πόρτα ένα τέταρτο κύκλου σε συνολική απόσταση.     

 // Η µόνη αλλαγή που έχω κάνει σε αυτή τη λειτουργία είναι να αντικαταστήσει τα  

//κωδικοποιηµένα PI / ΡΙ τιµές µε µια µεταβλητή που να προσαρµόζεται 

 // στον προγραµµατισµό για να ταιριάζει στη λειτουργία της στο χέρι.   

// 

    rot = llGetRot(); 

    delta = llEuler2Rot(<0,0,piVal> ); 

    rot = delta * rot; 

    llSetRot(rot); 

    llSleep(0.25);  

    rot = delta * rot; 

    llSetRot(rot); 

 

    return; 

} 

// 

// τέλος  gmSwingDoor 

//============================================ 

 

//============================================ 

// gmCloseDoor 

// 
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// Η close εντολή χρησιµοποιείται για να κλείσει τις πόρτες. Εάν οι θύρες είναι  

// κλειδωµένες, οι πόρτες δεν µπορεί να κλείσουν. (Σηµείωση: κατά πάσα πιθανότητα, //αυτό 

σενάριο δεν επιτρέπει στις θύρες να ανοίγουν και να κλείσουν την ίδια ώρα). Εάν //οι θύρες 

έχουν ήδη κλείσει, δεν µπορούν να είναι ξανά κλειστές. Οι έλεγχοι αυτοί θα //πρέπει να γίνει 

πριν από την εκτέλεση µιας πόρτας. Μόλις η πόρτα είναι κλειστή µε //επιτυχία, η κατάσταση 

της πόρτας θα πρέπει να ενηµερωθεί. 

 

// 

gmCloseDoor() 

{ 

    // 

    // Πρώτα ας ελέγξτε για να δείτε αν η πόρτα έχει ήδη κλείσε.     

// 

if (gfDoorClosed == TRUE)   

    { 

        // 

        // Ναι, είχε ήδη κλείσει. 

// 

 

 

 

 

        llSay (0, "This door is already closed."); 

        return; 

    } 
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    // 

    // Τώρα έχουµε δηµιουργήσει την κατάλληλη ήχο για το κλείσιµο της πόρτας. 

    // 

llTriggerSound("open_creaky_door", 0.2); 

 

    // 

    // Τώρα καλούµε τη µέθοδο gmSwingDoor µε το επιχείρηµα SW_CLOSE (το οποίο 

   // κλείνουµε την πόρτα.    

 //     

gmSwingDoor(SW_CLOSE);     

 

    // 

    // Τώρα που η πόρτα είναι κλειστή, ρυθµίστε κατάσταση της πόρτας. 

// 

    gfDoorClosed = TRUE; 

 

    return; 

} 

 

 

 

 

// 

// Τέλος  gmCloseDoor 

//============================================ 
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//============================================ 

// gmOpenDoor 

// 

// Η ανοιχτή εντολή χρησιµοποιείται για να ανοίξει τις πόρτες. Εάν οι θύρες 

 // είναι κλειδωµένες, δεν µπορεί να ανοίξει τις πόρτες. Αν οι πόρτες είναι ήδη 

 // ανοιχτές, δεν µπορούν να ανοίξουν  εκ νέου. Οι έλεγχοι αυτοί θα πρέπει να γίνουν 

//  πριν από την εκτέλεση µια πόρτα open λειτουργία. Μόλις η πόρτα είναι 

 // ανοίξει µε επιτυχία, κατάσταση της πόρτας θα ενηµερωθεί. 

// 

gmOpenDoor() 

{ 

    // 

    // Πρώτα ας ελέγξτε για να δείτε αν η πόρτα είναι ήδη ανοιχτή.  

// 

 

if (gfDoorClosed == FALSE)   

    { 

        // 

        // Ναι, ήταν ήδη ανοιχτή. 

// 

        llSay (0, "This door is already open."); 

        return; 

    } 
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    // 

    // Τώρα έχουµε δηµιουργήσει την κατάλληλη ήχο για το κλείσιµο της πόρτας. 

    // 

llTriggerSound("open_creaky_door", 0.2); 

 

    // 

    // Τώρα καλούµε τη µέθοδο gmSwingDoor µε το επιχείρηµα SW_OPEN (το οποίο  

   // ανοίγουµε την πόρτα.     

//     

gmSwingDoor(SW_OPEN); 

 

    // 

    // Τώρα που η πόρτα ανοίγει, ρυθµίστε κατάσταση της πόρτας. 

// 

    gfDoorClosed = FALSE; 

    return; 

} 

// 

// Τέλος gmOpenDoor 

//============================================ 

 

 

//============================================ 
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// DefaultState 

// 

// Αυτή είναι η κατάσταση που έχει bootstrapped αυτόµατα όταν το αντικείµενο 

  //είναι το πρώτο created/rez'd,  ή τον κόσµο ή το περιβάλλον επαναφέρει. 

//  

default 

{ 

    // 

    // state_entry()είναι η πρώτη µέθοδος που εκτελείται όταν η κατάσταση είναι  

     // σε εκτέλεση της εφαρµογής. Έτσι  A, B, και C µπορούν να έχουν όλες τις µεθόδους    

//state_entry. 

// 

state_entry() 

    { 

        // 

        // Εκτελέστε την παγκόσµια προετοιµασίας πεδίου 

        // 

gmInitFields(); 

 

        // 

        // Ακούµε για δύο διαφορετικές εντολές. Αυτό το σενάριο έχει οριστεί 

       //µέχρι να δέχονται φωνητικές εντολές µόνο από τον ιδιοκτήτη του αντικειµένου. 

// 

        llListen(999, "", "", "open"); 

        llListen(999, "", "", "close"); 

    } 
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    listen(integer channel, string name, key id, string msg) 

{ 

        //----------------------- 

        // Τοπική µεταβλητή που προσδιορίζει τα παρακάτω 

        // 

stringoperName; 

stringownerName; 

 

        // 

        //  θέλουµε την πόρτα µόνο για να εργαστούν στις φωνητικές εντολές 

        //από τον ιδιοκτήτη. Για να επιτευχθεί αυτό το έργο, θα πρέπει να ελέγξετε το 

      //id του ιδιοκτήτη και το πρόσωπο που έδωσε την εντολή για να δείτε αν 

       //ταιριάζουν.       

      // 

        // Εναλλακτικά, οι εντολές µπορούν να εκδίδονται από τον πίνακα ελέγχου, 

      // η οποία µπορεί να χρησιµοποιηθεί από οποιονδήποτε. Αργότερα, θα πρέπει να     

//τεκµαίρεται ότι πρόσβαση στον πίνακα ελέγχου θα ελεγχθεί.         

     // 

 

        // 

        // Πρώτα πάρει τα ονόµατα χορδή του ιδιοκτήτη και χειριστή, έτσι ώστε να 

    // µπορούν να συγκριθούν.       

       // 
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operName = llKey2Name(id); 

ownerName = llKey2Name(gfOwnerKey); 

 

 

 

 

 

 

        //---------------------------------------- 

        // OPEN DOOR 

        // 

        if(msg == "open")  

        {  

            gmOpenDoor(); 

        } 

 

        //---------------------------------------- 

        // CLOSE DOOR 

        // 

        if (msg == "close") 

        { 

            gmCloseDoor(); 

        } 

    } 

 

    touch_start(integer i) 
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{ 

        // 

        // Αυτό είναι το ίδιο κωδικό ξεκλειδώµατος, ανοίγµατος και κλείσιµο της ΠΟΡΤΑ 

   // κώδικα.  

        // 

 

 

 

        if (gfDoorClosed == FALSE) 

        { 

            llTriggerSound("open_creaky_door", 0.2); 

            gmSwingDoor(SW_CLOSE); 

            gfDoorClosed = TRUE; 

            return; 

        } else 

        { 

            llTriggerSound("open_creaky_door", 0.2); 

            gmSwingDoor(SW_OPEN); 

            gfDoorClosed = FALSE; 

            return; 

        } 

    } 

} 

// END // 
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5.4 Εισαγωγή texture/sound/animations στο opensim 

Για να εισάγουµε  texture/sound/animations στο opensim πρέπει να επιλέξουµε: 

File->upload->upload images -> επιλογή (π.χ .tga, .bmp, .jpg, .jpeg, .png) 

File->upload->upload sound -> επιλογή (π.χ .wav) 

File->upload->upload animations-> επιλογή (π.χ .bvh) 

File->upload->bulk upload-> επιλογή (π.χ all files) 

 

 

Εικόνα 5.10: πως εισάγουµε texture/sound/animations στο opensim. 

 

5.5 Το παιχνίδι µου 

5.5.1 Τροποι λειτουργίας παιχνιδιού 

Υπάρχουν 5 αίθουσες όπου στην µία γίνονται οι θεωρίες (αίθουσα 1) και στις άλλες 4 που 
είναι τα εργαστήρια στα οποία εξετάζονται µε τεστ (αίθουσα 2,3,4,5). 
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Εικόνα 5.11: Αίθουσες 1,2,3. 

 

Εικόνα 5.12: Αίθουσες 4,5. 

 

1. Στην αίθουσα 1 υπάρχουν τέσσερα powerpoint µε διαφάνειες µια για κάθε µάθηµα, που θα 
εξεταστούν στο κατάλληλο εργαστήριο µετά την παρακολούθηση της θεωρίας.    
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Εικόνα5.13: Αίθουσα 1 στην οποία γίνονται οι θεωρίες. 

 

 
 

Εικόνα 5.14: Αίθουσα 1 στην οποία γίνονται οι θεωρίες. 

 

 
2. Στην αίθουσα 2 θα εξετάζονται σε τεστ access, που αποτελείτε από 20 ερωτήσεις .  
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Εικόνα 5.15: Αίθουσα 2 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 

 

 

 

 

 
 

Εικόνα 5.16: Αίθουσα 2 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 

 

 

Ερωτήσης του εργαστηρίου access 

 

 

QΠοιό από τα ακόλουθα προγράµµατα του Microsoft Office είναι ένα Σύστηµα ∆ιαχείρισης 

Βάσης ∆εδοµένων? 

 

Q1 Microsoft Word.       
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Q2 Microsoft Access.       

Q3 Microsoft Excel. 

 

A0,0,1 

 

 

 

QΜπορείτε να τοποθετήσετε εικόνίδιο συντόµευσης της Microsoft Access στην επιφάνεια 

εργασίας για γρηγορότερη εκκίνηση? 

 

Q1 Ναι, µπορείτε .     

Q2 Όχι, δεν µπορείτε . 

Q3 Εξαρτάται από τον υπολογιστή σας. 

 

 

A1,0,0 

 

 

QΌταν ο χρήστης καταχωρεί τιµές σε ένα πεδίο που παραβιάζουν τον κανόνα επικύρωσης η 

Microsoft Access? 

 

Q1 ∆ιαγράφει αυτές τις τιµές .   

Q2∆ιορθώνει αυτές τις τιµές .      

Q3 Εµφανίζει ένα µήνυµα. 

 

A0,0,1 

 

QΣε περίπτωση που δεν ορίσετε πρωτεύον κλειδί, η Microsoft Access? 

 

Q1 ∆εν θα κάνει καµία ενέργεια.       

Q2 Θα σας εµφανίσει ένα προειδοποιητικό µήνυµα.       

Q3 Θα ορίσει µόνη της. 

 

A0,1,0 

 

 

 

 

QΗ Microsoft Acess αποθηκεύει το πλάτος των στηλών των πινάκων που έχετε καθορίσει 

µόνοι σας? 

 

Q1 Ναι, το αποθηκεύει.    

Q2 Όχι, δεν το αποθηκεύει.       
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Q3 Πρέπει να το ορίζετε µόνοι σας κάθε φορά που ανοίγετε τον πίνακα. 

 

A1,0,0 

 

 

QΈχετε τη δυνατότητα να διαγράψετε µια σχέση µεταξύ δύο πινάκων? 

 

Q1 Ναι, έχετε αυτή τη δυνατότητα.       

Q2 Όχι, δεν έχετε αυτή τη δυνατότητα.       

Q3 ∆εν γίνεται, γιατί θα διαγραφούν και τα δεδοµένα των πινάκων. 

 

A1,0,0 

 

 

QΈχετε τη δυνατότητα να γράψετε µια παράγραφο στο υποσέλιδο µιας φόρµας? 

 

Q1Ναι, έχετε αυτή τη δυνατότητα.     

Q2 Όχι, δεν έχετε αυτή τη δυνατότητα.       

Q3 Εξαρτάται από το µέγεθος της παραγράφου. 

 

A1,0,0 

 

 

 

QΧρησιµοποιώντας τη λειτουργία Φιλτράρισµα εκτός της επιλογής? 

 

Q1 Φιλτράρονται όλες οι εγγραφές και παρουσιάζονται µόνο τα επιλεγµένα δεδοµένα.      

Q2Φιλτράρονται όλες οι εγγραφές εξαιρώντας τα επιλεγµένα δεδοµένα.       

Q3Φιλτράρονται όλες οι εγγραφές και παρουσιάζονται όλες. 

 

A1,0,0 

 

 

 

QΓια να ταξινοµήσετε τα αποτελέσµατα ενός Ερωτήµατος σε φθίνουσα ταξινόµηση πρέπει 

να πάτε στην ιδιότητα? 

 

Q1 Ταξινόµηση.     

Q2 Εµφάνιση.       

Q3 Κριτήρια. 

 

A1,0,0 
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QΜπορείτε να οργανώσετε µια δηµοτική βιβλιοθήκη µε τη χρήση µιας βάσης δεδοµένων? 

 

Q1 Ναι, µπορείτε.      

Q2 Όχι, δεν µπορείτε.       

Q3 Εξαρτάται από το µέγεθος της βιβλιοθήκης. 

 

 

A1,0,0 

 

 

 

QΌταν εκκινήσετε τη Microsoft Access, ποιό είναι το πρώτο παράθυρο που θα εµφανιστεί? 

 

Q1 ∆ιαγραφή αρχείου.       

Q2 Άνοιγµα αρχείου.       

Q3 Αποθήκευση αρχείου. 

 

A0,1,0 

 

 

 

QΜπορείτε να δηµιουργήσετε ένα πίνακα στη Microsoft Access από το Μενού - 

Επεξεργασία? 

 

 

Q1 Ναι, µπορείτε.       

Q2 Όχι, δεν µπορείτε.      

Q3 Μόνο από το Μενού - Εργαλεία. 

 

A0,1,0 

 

 

 

QΠοιό από τα παρακάτω είδη σχέσεων δεν υποστηρίζεται από τη Microsoft Access? 

 

Q1 1-προς-1       

Q2 2-προς-1     

Q3 1-προς-πολλλά 

 

 

A0,1,0 
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QΤα στοιχεία που βρίσκονται στην κεφαλίδα µιας φόρµας εµφανίζονται σε όλες τις εγγραφές 

της? 

 

Q1 Ναι, εµφανίζονται.  

Q2 Όχι, δεν εµφανίζονται.       

Q3 Εξαρτάται από το είδος των στοιχείων. 

 

 

A1,0,0 

 

 

 

QΈχετε τη δυνατότητα να διαγράψετε µια φόρµα που δεν έχετε δηµιουργήσει εσείς? 

 

Q1 Ναι, έχετε αυτή τη δυνατότητα.      

Q2 Όχι, δεν έχετε αυτή τη δυνατότητα.       

Q3 Πρέπει να έχετε δηµιουργήσει εσείς αυτή τη φόρµα. 

 

 

A1,0,0 

 

 

QΠοιό είναι το πλήκτρο συντόµευσης για την εύρεση εγγραφών στην Microsoft Access? 

 

 

Q1 F2       

Q2 F6       

Q3 Κανένα από τα παραπάνω.  

 

A0,0,1 

 

 

 

QΥπάρχει περιορισµός στο πλήθος των πεδίων των πινάκων που µπορείτε να βάλετε σε ένα 

Ερώτηµα? 

 

Q1 Ναι, υπάρχει.       

Q2 Όχι, δεν υπάρχει.     

Q3 Εξαρτάται από τη βάση δεδοµένων. 
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A0,1,0 

 

 

 

QΕίναι δυνατόν να δηµιουργήσετε µια συγκεντρωτική έκθεση µε τη χρήση συνοπτικών τιµών 

αθροίσµατος? 

 

Q1 Ναι, είναι δυνατόν.      

Q2 Όχι, δεν είναι δυνατόν.       

Q3 Μπορείτε να δηµιουργήσετε µια συγκεντρωτική έκθεση µόνο µε τη χρήση συνοπτικών 

τιµών ελαχίστου και µεγίστου. 

 

A1,0,0 

 

 

QΑπό ποιό Μενού µπορείτε να αλλάξετε τις επιλογές ενός εκτυπωτή? 

 

 

Q1 Αρχείο.   

Q2 Επεξεργασία.       

Q3 Εργαλεία. 

 

A1,0,0 

 

QΠοιά η λειτουργία της ιδιότητας "Με ευρετήριο" ενός πεδίου πίνακα? 

 

Q1 Επιταχύνουµε µόνο τις αναζητήσεις.       

Q2 Επιταχύνουµε µόνο τις ταξινοµήσεις.       

Q3 Επιταχύνουµε τις αναζητήσεις και τις ταξινοµήσεις.   

 

A0,0,1 

 

 

3. Στην αίθουσα 3 θα εξετάζονται σε τεστ java, που αποτελείτε από 20 ερωτήσεις .  
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Εικόνα 5.17: Αίθουσα 3 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 

 

 

Εικόνα 5.18: Αίθουσα 3 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 

Ερωτήσης του εργαστηρίου java 

 

 

Q Μέσα σε ένα δηµιουργό µιας κλάσης Β, που κληρονοµεί από την κλάση Α? 

 

Q1. ηsuper() δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε καµία περίπτωση, διότι δεν έχει νόηµα (είναι 

σαν να δηµιουργείται στιγµιότυπο της κλάση Α, ενώ πρέπει να δηµιουργηθεί στιγµιότυπο της 

κλάσης Β). 

Q2.  ηsuper() µπορεί να χρησιµοποιηθεί µόνο στην αρχή (ως πρώτη εντολή) και εάν δεν 

υπάρχει τότε το ίδιο το σύστηµα την εκτελεί ως πρώτη εντολή. 

Q3.  ηsuper() µπορεί να χρησιµοποιηθεί µόνο στην τέλος, αφού έχει κατά τα άλλα 

δηµιουργηθεί το στιγµιότυπο. 

Q4.   ηsuper() µπορεί να χρησιµοποιηθεί οπουδήποτε µέσα στο δηµιουργό. 
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A0,1,0,0 

 

 

 

Q Ο προσδιοριστής final σε µία µεταβλητή στιγµιότυπουσηµαίνει πως? 

 

Q1.   η µεταβλητή είναι η ίδια τιµή για όλα τα στιγµιότυπα. 

Q2.   η µεταβλητή δεν µπορεί να κληρονοµηθεί, σε άλλη κλάση. 

Q3.   η µεταβλητή είναι προσβάσιµη µόνο από τις µεθόδους της κλάσης και δεν είναι “ορατή” 

από άλλες κλάσεις. 

Q4.   ηµεταβλητή έχει σταθερή τιµή που δεν επιτρέπεται να αλλάξει. 

 

A0,0,0,1 

 

 

QΌταν µια κλάση Β, που κληρονοµεί από την κλάση Α,και υλοποιεί µια µέθοδο µε το ίδιο 

όνοµα και παραµέτρους, που υλοποιείται και στην κλάση Α, τότε όταν καλούµε τη µέθοδο µε 

αυτό το όνοµα και στις αντίστοιχες παραµέτρος? 

 

Q1.   δηµιουργείται λάθος γιατί υπάρχουν δύο µέθοδοι µε το ίδιο όνοµα και παραµέτρους και 

στο σύστηµα δεν ξέρει ποια να χρησιµοποιήσει. 

Q2.   για τα στιγµιότυπα της κλάσης Α καλείται η µέθοδος της κλάσης Α, ενώ για τα 

στιγµιότυπα της κλάσης Β καλούνται διαδοχικά και οι δύο µέθοδοι. 

Q3.   για τα στιγµιότυπα της κλάσης Α καλείται η µέθοδος της κλάσης Α, ενώ για τα 

στιγµιότυπα της κλάσης Β καλείται η µέθοδος της κλάσης Β. 

Q4.   και για τα στιγµιότυπα της κλάσης Α αλλά και για της κλάσης Β καλείται η µέθοδος της 

κλάσης Β, που αντικαθιστά τη µέθοδο της κλάσης Α 

 

A0,0,1,0 

QΣτην έκφραση car.run(speed) το όνοµα της µεθόδου είναι? 

 

Q1.    car 

Q2.    run 

Q3.    car.run 

Q4.    speed 

 

A0,1,0,0 

 

 

 

QΗέκφρασηclass X extends Yσηµαίνειπως? 
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Q1.   η κλάση X κληρονοµεί από την κλάση Y µεταβλητές και µεθόδους. 

Q2.   η κλάση X κληρονοµεί από την κλάση Yµόνο τις µεταβλητές. 

Q3.   η κλάση X κληρονοµεί από την κλάση Yµόνο τις µεθόδους. 

Q4.  η κλάση Xπρέπει να υλοποιεί όλες τις µεθόδους της κλάσης Y. 

 

 

A1,0,0,0 

 

 

QΤισηµαίνει ο προσδιοριστής static σε µία µεταβλητή που ορίζεται µέσα σε µία κλάση? 

 

Q1.   Η µεταβλητή δεν µπορεί να κληρονοµηθεί, σε άλλη κλάση. 

Q2.   Ηµεταβλητή έχει σταθερή τιµή που δεν επιτρέπεται να αλλάξει. 

Q3.   Η µεταβλητή είναι κοινή για όλα τα στιγµιότυπα της κλάσης 

Q4.   Ηµεταβλητή είναι “ορατή” µόνο από τις µεθόδους της κλάσης και όχι από άλλες 

κλάσεις. 

 

A0,0,1,0 

 

 

QΤι σηµαίνει το τµήµα προγράµµατος public class B extends A? 

 

Q1.   Η Β είναι συλλογή (και ειδικότερα πίνακας) αντικειµένων της κλάσης Α. 

Q2.   Η Β είναι υποκλάση της κλάσης Α και κληρονοµεί από την κλάση Α µεταβλητές και 

µεθόδους. 

Q3.   Η Α µπορεί να “βλέπει” και να χρησιµοποιεί τις ιδιωτικές (private) µεταβλητές της 

κλάσης Β 

Q4.   Η Β είναι στιγµιότυπο της κλάσης Α. 

 

A0,1,0,0 

 

QΤι είναι αφηρηµένη ή αφαιρετική κλάση (abstractclass)? 

 

Q1.   Μια κλάση που περιέχει µεθόδους χωρίς υλοποίηση (αφηρηµένες ή αφαιρετικές 

µεθόδους) και δεν µπορεί να έχει στιγµιότυπα. 

Q2.   Μια κλάση για την οποία δεν µπορούν να δηµιουργηθούν υποκλάσεις (δηλαδή καµία 

κλάση δεν µπορεί να κληρονοµήσει από µια αφηρηµένη κλάση) 

Q3.   Μια κλάση που είναι “ορατή” µόνο σε άλλες κλάσεις του ίδιου πακέτου και δεν µπορεί 

να χρησιµοποιηθεί εκτός του πακέτου αυτού. 

Q4.   Μια κλάση που έχει µόνο µεθόδους και δεν έχει µεταβλητές στιγµιότυπου. 

 

A1,0,0,0 
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QΣτην έκφραση student.study(book);ποιο το όνοµα της µεθόδου και ποιο της παραµέτρου? 

 

Q1.   Όνοµα µεθόδου: student, Όνοµα παραµέτρου: study 

Q2.   Όνοµα µεθόδου: study, Όνοµα παραµέτρου: student 

Q3.   Όνοµα µεθόδου:student, Όνοµα παραµέτρου:book 

Q4.   Όνοµα µεθόδου:study, Όνοµα παραµέτρου:book 

 

A0,0,0,1 

 

 

 

Q Έστωοιπαρακάτωκλάσεις  public class Animal {  public void id() { System.out.print("I am 

an animal."); } } public class Lion extends Animal { public void id() { System.out.print("I am 

a lion. ");  } } Τι θα τυπώσει το παρακάτω τµήµα προγράµµατος Animal a = new Lion(); 

a.id(); ? 

 

Q1.  I am an animal. I am a lion. 

Q2.  I am a lion. I am an animal. 

Q3.   Iamananimal. 

Q4.   Iamalion. 

 

A0,0,0,1 

 

 

 

 

 

 

 

QΠοιος από τους παρακάτω είναι ορθός τρόπος για να δηµιουργηθεί ένας πίνακας 20 θέσεων 

για στιγµιότυπα της κλάσης Dog? 

 

Q1.   Dog p[20]; 

Q2.   Dog[20]p; 

Q3.   Dog p[]; p = new Dog[20]; 

Q4.   Dog p; p = new Dog[20]; 

 

A0,0,1,0 

 

 

QΤι σηµαίνει ο προσδιοριστής private σε µια µεταβλητή? 
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Q1.  Η µεταβλητή έχει σταθερή τιµή, η οποία δεν µπορεί να αλλάξει. 

Q2.   Η µεταβλητή είναι “ορατή” µόνο µέσα στην κλάση της. 

Q3.   Η µεταβλητή είναι “ορατή” µόνο µέσα στην κλάση της και στις υποκλάσεις αυτής. 

Q4.   Η µεταβλητή είναι κοινή για όλη την κλάση. 

 

A0,1,0,0 

 

 

QΣτηνέκφρασηSystem.out.println(message) 

ποιο το όνοµα της µεθόδου και ποιο της παραµέτρου? 

 

Q1.   Όνοµα µεθόδου:out, Όνοµα παραµέτρου:println 

Q2.   Όνοµα µεθόδου:println, Όνοµα παραµέτρου:out 

Q3.   Όνοµα µεθόδου:out, Όνοµα παραµέτρου:message 

Q4.   Όνοµα µεθόδου:println, Όνοµα παραµέτρου:message 

 

A0,0,0,1 

 

QΜπορούν, στην java, δύο διαφορετικές κλάσεις, Α και Β, να έχουν η καθεµιά τους από µία 

µέθοδο µε το ίδιο όνοµα Μ? 

 

Q1.    Ναι, δεν υπάρχει κανένα πρόβληµα. 

Q2.    Μόνο αν οι δύο µέθοδοι µε το ίδιο όνοµα έχουν ακριβώς τον ίδιο πλήθος και τύπο 

παραµέτρων. 

Q3.    Μόνο αν οι δύο µέθοδοι µε το ίδιο όνοµα ∆ΕΝ έχουν ακριβώς τον ίδιο πλήθος και τύπο 

παραµέτρων, ώστε να διακρίνονται και να µην υπάρχει σύγχυση. 

Q4.    Όχι, σε καµία περίπτωση. 

 

A1,0,0,0 

 

Q Ποια είναι διαφορά ανάµεσα στις µεταβλητές κλάσης και στις µεταβλητές στιγµιότυπου 

και πως δηλώνονται (δηλαδή µε ποιούς προσδιοριστές)? 

 

Q1.    Οι µεταβλητές κλάσης είναι µεταβλητές που δεν είναι “ορατές” από τα στιγµιότυπα και 

δηλώνονται χωρίς προσδιοριστή,ενώ οι µεταβλητές στιγµιότυπου είναι “ορατές” από όλα τα 

στιγµιότυπα και δηλώνονται µε τον προσδιοριστή static. 

Q2.    Οι µεταβλητές κλάσης είναι κοινές για όλα τα στιγµιότυπα και δηλώνονται µε τον 

προσδιοριστή finalενώ οι µεταβλητές στιγµιότυπου είναι ξεχωριστές για κάθε στιγµιότυπο 

και δηλώνονται µε τον προσδιοριστή static. 

Q3.    Οι µεταβλητές κλάσης είναι κοινές για όλα τα στιγµιότυπα και δηλώνονται µε τον 

προσδιοριστή staticενώ οι µεταβλητές στιγµιότυπου είναι ξεχωριστές για κάθε στιγµιότυπο 

και δηλώνονται χωρίς σχετικό προσδιοριστή. 
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Q4.    Οι µεταβλητές κλάσης είναι µεταβλητές του συστήµατος που αφορούν την εσωτερική 

οργάνωση των κλάσεων και δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν από τα προγράµµατα και για 

το λόγο αυτό δεν δηλώνονται καθόλου, ενώ µεταβλητές στιγµιότυπου είναι µεταβλητές που 

περιγράφουν τα χαρακτηριστικά της κλάσης και δηλώνονται µε τον προσδιοριστή static. 

 

A0,0,1,0 

 

 

QΈστω πως έχουµε µια κλάση Shmeio, για τα γεωµετρικά σηµεία στο επίπεδο, και πως 

δηµιουργούµε ένας πίνακα 7 γεωµετρικών σηµείων (για τις κορυφές ενός επταγώνου) µε την 

εντολή Shmeio[] eptagwno = newShmeio[7]; Πόσα στιγµιότυπα γεωµετρικών σηµείων 

δηµιουργούνται, µε την εντολή αυτή? 

 

Q1.    Επτά (7), όσες και οι θέσεις του πίνακα. 

Q2.    Οκτώ (8), αφού οι θέσεις του πίνακα αριθµούνται από 0 έως 7, και είναι συνολικά 8. 

Q3.    Ένα (1), και όλες οι θέσεις αρχικά αρχικοποιούνται να αναφέρονται στο ίδιο σηµείο. 

Q4.    Κανένα, και οι θέσεις του πίνακα δεν αναφέρονται σε κανένα στιγµιότυπο σηµείου. 

 

A1,0,0,0 

 

QΣτηνέκφραση kyklosA.moveTo(shmeioB) 

ποιο το όνοµα της µεθόδου και ποιο της παραµέτρου? 

 

Q1.    Όνοµα µεθόδου:kyklosA, Όνοµα παραµέτρου:shmeioB 

Q2.    Όνοµα µεθόδου:moveTo, Όνοµα παραµέτρου:shmeioB 

Q3.    Όνοµα µεθόδου:kyklosA, Όνοµα παραµέτρου:moveTo 

Q4.    Όνοµα µεθόδου:moveTo, Όνοµα παραµέτρου:kyklosA 

 

A0,1,0,0 

 

QΤι είναι αφηρηµένη ή αφαιρετικήµέθοδος (abstractmethod)? 

 

Q1.    Μια µέθοδος που δηλώνεται σε µια κλάση, χωρίς να υλοποιείται και πρέπει να 

υλοποιηθεί από τις υποκλάσεις της. 

Q2.    Μια µέθοδος που δεν έχει καθόλου παραµέτρους. 

Q3.    Μια µέθοδος που δηλώνεται σε µια κλάση και δεν µπορεί να κληρονοµηθεί, στις 

υποκλάσεις της. 

Q4.    Μια µέθοδος που δηλώνεται έξω από οποιαδήποτε κλάση. 

 

A1,0,0,0 

 

 

QΤισηµαίνει ο προσδιοριστής static σε µία µεταβλητή που ορίζεται µέσα σε µία κλάση? 
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Q1.   Η µεταβλητή δεν µπορεί να κληρονοµηθεί, σε άλλη κλάση. 

Q2.   Ηµεταβλητή έχει σταθερή τιµή που δεν επιτρέπεται να αλλάξει. 

Q3.   Η µεταβλητή είναι κοινή για όλα τα στιγµιότυπα της κλάσης 

Q4.   Ηµεταβλητή είναι “ορατή” µόνο από τις µεθόδους της κλάσης και όχι από άλλες 

κλάσεις. 

 

A0,0,1,0 

 

 

QΤι σηµαίνει το τµήµα προγράµµατος public class B extends A? 

 

Q1.   Η Β είναι συλλογή (και ειδικότερα πίνακας) αντικειµένων της κλάσης Α. 

Q2.   Η Β είναι υποκλάση της κλάσης Α και κληρονοµεί από την κλάση Α µεταβλητές και 

µεθόδους. 

Q3.   Η Α µπορεί να “βλέπει” και να χρησιµοποιεί τις ιδιωτικές (private) µεταβλητές της 

κλάσης Β 

Q4.   Η Β είναι στιγµιότυπο της κλάσης Α. 

 

A0,1,0,0 

 

 

4. Στην αίθουσα 4 θα εξετάζονται σε τεστ excel, που αποτελείτε από 20 ερωτήσεις .  
 

 

Εικόνα 5.19: Αίθουσα 4 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 
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Εικόνα 5.20: Αίθουσα 4 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 

 

Ερωτήσης του εργαστηρίου excel 

 

QΜε ποιο συνδιασµό πλήκτρων µπορείτε να αλλάξετε τη θέση αποθήκευσης ενός βιβλίου 

εργασίας? 

 

Q1 Ctrl+S.       

Q2Ctrl+N.       

Q3 Με κανέναν από τους παραπάνω. 

A0,0,1 

 

 

QΌταν εργάζεστε σε ένα φύλλο εργασίας για να αναφέρετε στα κελία του µπορείτε να? 

 

Q1χρησιµοποιείτε µόνο την απόλυτη αναφορά. 

Q2χρησιµοποιείτε οποιονδήποτε από τους τύπους αναφορών επιθυµείτε. 

Q3χρησιµοποιείτε οποιονδήποτε από τους τύπους αναφορών επιθυµείτε ανάλογα µε το 

µέγεθος των φύλλων εργασίας. 
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A0,1,0 

 

QΜε ποιόν συνδυασµό πλήκτρων µπορείτε να κάνετε προεπισκόπηση εκτύπωσης σε ένα 

φύλλο εργασίας? 

 

Q1Ctrl+P .      

Q2Ctrl+E .      

Q3Με κανένα από τους παραπάνω. 

 

A0,0,1 

 

QΑπό ποιο Μενού µπορείτε να καθορίσετε τα περιθώρια της σελίδας? 

 

Q1Αρχείο. 

Q2Επεξεργασία. 

Q3Εργαλεία. 

 

A1,0,0 

 

QΕάν θέλετε να µετακινήσετε ένα φύλλο εργασίας σε ένα άλλο βιβλίο που περιέχει φύλλο 

εργασίας µε το ίδιο όνοµα τότε? 

 

Q1Θα πρέπει να αλλάξετε όναµα στο φύλλο εργασίας. 

Q2Θα αποτύχει η µετακίνηση. 

Q3∆εν θα δηµιουργηθεί κανένα απολύτως πρόβληµα. 
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A0,0,1 

 

QΑπό ποιό Μενού µπορείτε να κάνετε σταθεροποίηση των τµηµάτων του παραθύρου? 

 

Q1Επεξεργασία. 

Q2Εργαλεία. 

Q3Παράθυρο. 

 

A0,0,1 

 

 

QΓια να διαγράψετε µια γραµµή ενός φύλλου εργασίας πρέπει να πάτε στο Μενού? 

 

Q1Επεξεργασία. 

Q2Προβολή. 

Q3Εργαλεια. 

 

A1,0,0 

 

 

QΜπορείτε  να διορθώσετε τα δεδοµένα που περιέχονται σε ένα κελί? 

 

Q1Ναι,µπορείτε. 

Q2Όχι,δεν µπορείτε. 

Q3Εξαρτάται από το είδος των δεδοµένων. 
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A1,0,0 

 

QΜε ποιόν από τους ακόλουθους συνδιασµούς πλήκτρων µπορείτε να υπογραµµίσετε το 

περιεχόµενο των κελιών? 

 

Q1Ctrl+I. 

Q2Ctrl+F1. 

Q3Ctrl+U. 

 

A0,0,1 

 

 

QΕάν έχετε εισάγει δεδοµένα σε ένα φύλλο εργασίας, µπορείτε µόνο από αυτά να 

δηµιουργήσετε ένα γράφηµα? 

 

Q1Ναι,µπορείτε. 

Q2Όχι,δεν µπορείτε. 

Q3Πρέπει χρησιµοποιώντας τον οδήγο δηµιουργίας γραφήµατων να προσθέσετε και άλλα 

δεδοµένα. 

 

A1,0,0 
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QΜε την εκκίνηση του Excel το όνοµα του αρχείου είναι? 

 

Q1Βιβλίο. 

Q2Βιβλίο1. 

Q3Βιβλίο Α. 

 

A0,1,0 

 

 

QΤα βέλη που βρίσκονται στην κάτω αριστερά γωνία του βιβλίου? 

 

Q1Μπορούν να χρησιµοποιηθούν πάντοτε. 

Q2Έχουν ωόηµα µόνο όταν τα φύλλα εργασίας είναι πολλά και δεν χωράνε στη γραµµή την 

οποία εµφανίζεται. 

Q3Χρησιµοποιούνται µόνο όταν έχετε ανοιχτά τρία φύλλα. 

 

A0,1,0 

 

 

QΤα δεδοµένα που δέχονται τα φύλλα εργασίας µπορεί να είναι? 

 

Q1Αριθµητικά,χαρακτήρες και Συναρτήσεις. 

Q2Ηµεροµηνίες, ώρες και λογικες τιµές. 

Q3Όλα τα παραπάνω. 

 

A0,0,1 
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QΜπορείτε να αντιγράψετε µια περιοχή κελιών από ένα φύλλο εργασίες σε ένα άλλο? 

 

Q1Ναι. 

Q2Όχι. 

 

A1,0 

 

 

QΜπορείτε να διαµορφώσετε το πλάτος µιας στήλης ενός φύλλου εργασίας όπως εσείς 

επιθυµείτε? 

 

Q1Ναι. 

Q2Όχι. 

Q3Εξαρτάται από το πλάτος που θέλετε να της ορίσετε. 

 

A1,0,0 

 

 

QΤα αλφαβητικά δεδοµένα είναι δεδοµένα που περιέχουν? 

 

Q1Χαρακτήρες. 

Q2Αριθµούς. 

Q3Χαρακτήρες και αριθµούς. 

 

A0,0,1 
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QΈνας τίτλος µπορεί να κεντραριστεί µόνο αν είναι τοποθετηµένος µέσα στα πλαίσια ενός 

µόνο κελιού? 

 

Q1Σωστό. 

Q2Λάθος. 

 

A0,1 

 

QΠοιά άπο τις ακόλουθες συναρτήσεις υπολογίζει άθροισµα? 

 

Q1COUNT 

Q2MAX 

Q2SUM 

 

A0,0,1 

 

 

QΤο Excel διαθέτει µόνο έναν τύπο γραφήµατος? 

 

Q1Σωστό. 

Q2Λάθος 

 

A0,1 
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QΜια σελίδα που έχει αρχικά κατακόρυφο προσανατολισµό δε µπορεί ο προσανατολισµός 

της να γίνει οριζόντιος? 

 

Q1Σωστό. 

Q2Λάθος 

A0,1 

 

5. Στην αίθουσα 5 θα εξετάζονται σε τεστ C, που αποτελείτε από 20 ερωτήσεις .  

 

Εικόνα 5.21: Αίθουσα 5 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 

 

Εικόνα 5.22: Αίθουσα 5 στην οποία γίνονται τα εργαστήρια. 
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Ερωτήσης του εργαστηρίου C 

 

QΣε ένα αρχείο περιέχει τη γραµµή "I am a boy\r\n",  χρησιµοποιώντας fgets () . Τι  str 

θαπεριέχει ? 

 

Q1 "I am a boy\r\n\0"     

Q2  "I am a boy\r\0" 

Q3  "I am a boy\n\0"     

Q4 "I am a boy" 

 

A0,0,1,0 

 

 

QΠοια από τις ακόλουθες δηλώσεις θα πρέπει να χρησιµοποιηθούν για την απόκτηση ενός 

υπόλοιπο µετά τη διαίρεση 3.14 από 2.1? 

 

Q1.rem = 3.14 % 2.1; 

Q2.rem = modf(3.14, 2.1); 

Q3. rem = fmod(3.14, 2.1); 

Q4.  Το υπόλοιπο δεν µπορεί να αποκτήθει σε κυµαινόµενο σηµείο διαίρεσης. 

 

A0,0,1,0 
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QΠοια είναι τα είδη των δεσµών? 

 

Q1.Εσωτερικές και εξωτερικές 

Q2.Εξωτερικά, εσωτερικά και Κανένα 

Q3.Εξωτερικά και Κανένα 

Q4.Εσωτερικά 

 

A0,1,0,0 

 

QΠοιο είναι από τα παρακάτω το ειδικό σύµβολο που επιτρέπονται σε ένα όνοµα 

µεταβλητής? 

 

Q1.  * (asterisk)    

Q2. | (pipeline) 

Q3.  - (hyphen)     

Q4.  _ (underscore) 

 

A0,0,0,1 
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QΕξ ορισµού ένας πραγµατικός αριθµός ορίζεται ως? 

 

Q1.float 

Q2.double 

Q3.long double 

Q4.far double 

 

A0,1,0,0 

 

QΤιείναιηακόλουθηπρότασηexterninti  ? 

 

Q1.∆ήλωση 

Q2.Ορισµός 

Q3.Λειτουργία 

Q4.Σφάλµα 

 

A1,0,0,0 

 

QΠοιο από τα παρακάτω είναι το σωστή δήλωση? 

 

Q1. int length; 

Q2. char int; 

Q3. int long; 

Q4. float double; 

 

A1,0,0,0 
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QΠοια από τις παρακάτω λειτουργίες είναι ΛΑΘΟΣ? 

 

Q1. int i = 35; i = i%5; 

Q2. short int j = 255; j = j; 

Q3. long int k = 365L; k = k; 

Q4. float a = 3.14; a = a%3; 

 

A0,0,0,1 

 

QΠοιο από τα παρακάτω αντιπροσωπεύει  ορθά µια long double σταθερά? 

 

Q1.  6.68 

Q2.  6.68L 

Q3.  6.68f 

Q4.  6.68LF 

 

A0,1,0,0 

 

QΈνας float είναι 4 bytes , ενώ ένας double είναι 8 bytes? 

 

Q1. Σωστό  

Q2. Λάθος 

 

A1,0 
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Qτι κάνει η συνάρτηση main? 

 

Q1ειναι µια συνάρτηση επαλήθευσης. 

Q2σταµατά µια εντολή που εχουµε δόση. 

Q3ξεκινά την εκτέλεση του προγράµµατος. 

 

A0,0,1 

 

QΤι µας δείχνει το return0;? 

 

Q1το πρόγραµµα δεν λειτουργεί. 

Q2το πρόγραµµα ολοκληρώθηκε µε επιτυχία.  

Q3το πρόγραµµα εκτελείτε συνέχεια. 

 

A0,1,0 

 

QΓιατί χρησιµοποιούµε /*......*/? 

 

Q1για να γράψουµε καποιο σχόλιο. 

Q2για να τερµατήσουµε µια εντολή. 

Q3για να τερµατήσουµε µια συνάρτηση. 

 

A1,0,0 
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QΤι κάνει η printf? 

 

Q1µας εµφανίζει οτι εχουµε εισάγει µέσα σε αυτή. 

Q2εµφανίζει το f. 

Q3δεν κάνει τίποτα. 

 

A1,0,0 

 

QΤι κάνει η scanf? 

 

Q1εµφανίζει κάποια αποτελέσµατα. 

Q2διαβάζει οτι έχουµε εισάγει. 

Q3δεν κάνει τίποτα. 

 

A0,1,0 

 

QΤι είναι  η while? 

 

Q1µια απλή συνάρτηση. 

Q2συνθήκη επανάληψης. 

Q3συνάρτηση καταχώρησης. 

 

 

A0,1,0 
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QΤι µεταβλητή ειναι η counter? 

 

Q1τερµατισµού. 

Q2επανάληψης. 

Q3ελέγχου. 

 

A0,0,1 

 

QΠου χρησιµοποιούµε τη do...while? 

 

Q1για δοµές επανάληψης. 

Q2για να καταχωρήσουµε τιµές. 

Q3κανένα απο τα δύο. 

 

A1,0,0 

 

QΤο  VoidArrayInt(void) ειναι µια συνάρτηση? 

 

Q1Σωστό. 

Q2Λάθος. 

 

A1,0 
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QΤο intarray[2]={1,2,3} δηλώνη εναν πίνακα array? 

 

Q1Σωστό. 

Q2Λάθος. 

 

A1,0 

 

5.6 Υλοποίηση  και τεχνικές παιχνιδιού 

Με ένα παράδειγµα το οποίο θα αναληθή πιο κάτω θα δούµε αναλυτικά την υλοποίηση και 
τις τεχνικές του παιχνιδιού. Υπάρχει µία αίθουσα στην οποία γίνονται οι θεωρεία των 
τεσσάρων µαθηµάτων και πηγαίνει ο κάθε χρήστης στην κατάλληλη αίθουσα (εργαστηρίου) 
για να αξιολογηθεί σε ένα τεστ.  

 

5.6.1 Παράδειγµα λειτουργίας παιχνιδιού και τις τεχνικές για να υλοποιηθεί 

 

1) Εδώ ο χρήστης καλείτε να αξιολογηθεί στο τεστ στο excel. Όπως βλέπουµε στην 
παρακάτω εικόνα πάνω δεξιά εµφανίζονται οι ερώτησης και οι τρείς επιλογές που µπορούµε 
να δώσουµε (στο κάτω µέρος βλέπουµε το καλωσόρισµα, το χρόνο και αν θέλουµε να 
σταµατήσουµε τη πρέπει να κάνουµε) . 
 

 

Εικόνα 5.23: Έναρξη ερωτήσεων παιχνιδιού  . 
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2) Αφού συνεχίζουµε να επιλέγουµε τις απαντήσεις στο κάτω µέρος αριστερά βλέπουµε αν η 
απάντηση που δώσαµε είναι σωστή ή λάθος. Αν είναι σωστή παίρνουµε 1 βαθµό και 
συνεχίζουµε ενώ αν είναι λάθος µας δείχνει ποια είναι η σωστή και πηγαίνει στην επόµενη.       
 

 

Εικόνα 5.24: Πως λειτουργεί το τεστ αξιολόγησης. 

 

3) Για να δούµε την βαθµολογία επιλέγουµε πάλι το starttest και µας εµφανίζει ένα παράθυρο 
και πατάµε yes 

 

Εικόνα 5.25:Πως θα εµφανίσουµε την βαθµολογία. 
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και η βαθµολογία του τεστ εµφανίζεται κάτω αριστερά.   

 

Εικόνα 5.26:Που θα εµφανιστεί η βαθµολογία. 

 

 

4) Τέλος αυτό γίνεται και στους Η/Υ που βρίσκονται στα εργαστήρια για τον κάθε χρήστη 
ξεχωριστά.    

 

Εικόνα 5.27:H/Y όπου οι χρήστες εκτελούν τα τεστ . 
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6 Κεφάλαιο 6 - Συµπεράσµατα 

6.1 Συµπέρασµα εικονικού κόσµου 

 

Ο εικονικός  κόσµος του opensimulator είναι ένας νέος τρόπος όπου  µπορούµε να 
αναπτύξουµε οτιδήποτε εµείς θέλουµε είτε για εκπαιδευτικούς λόγους είτε για ψυχαγωγικούς 
λόγους. ∆ηµιουργώντας έναν εικονικό κόσµο µπορούµε να δώσουµε πληροφορίες  στους 
χρήστες  αλλά και να δηµιουργήσουν και οι ίδιοι οι χρήστες δικά τους αντικείµενα µέσα στον 
εικονικό κόσµο. Γνωρίζοντας τον εικονικό κόσµο έµαθα να δηµιουργό τα αντικείµενα τα 
οποία εγώ θέλω , να σχεδιάζω ότι θέλω, να τα µεταποιώ  και να τα χρησιµοποιώ για να 
δηµιουργήσω κάτι θαυµάσιο για άλλους  χρήστες. ∆ιαβάζοντας  παρόµοιες εργασίες για τον 
εικονικό κόσµο αλλά και από άλλες πηγές  όπως  της Google και του YouTube  έµαθα πως ο 
εικονικός κόσµος είναι κάτι δηµιουργικό και µπορεί  να βοηθήσει στο µέλλον ακόµη και 
στην εκπαίδευση.  

 

6.1.1 Μελοντική χρήση του εικονικού κόσµου 

 

Χρησιµοποιώντας τον εικονικό κόσµο στο µέλλον θα µπορούσαν να επωφεληθούν πολλοί 
τοµής στην εκπαίδευση αλλά και  στην ψυχαγωγία των χρηστών. 

 

Παραδείγµατα  

 

1. Θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί για την εκπαίδευση ξένων γλωσσών µαθαίνοντας τους 
χρήστες µε διάφορα µαθήµατα και τεστ. 
2. ∆ίνοντας πληροφορίες τις οποίες έχει ανάγκη ο χρήστης. 
3. Σε µαθήµατα τα οποία γίνονται στα σχολεία αλλά και σε φροντιστήρια . 
4. Παιχνίδια µε quiz. 
5.  Παιχνίδια µε δράση. 
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Άλλες εφαρµογές που µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε στον εικονικό κόσµο είναι: 

 

• Scratch 

• sloodle 

• Second life 

 

6.2 Πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα για τον εικονικό κόσµο του 

opensimulator 

 

Πλεονεκτήµατα 

 

� Εφαρµόζουµε τις ιδέες µας σε έναν εικονικό κόσµο όπως στην εφαρµογή του 

opensimulator. 

� Είναι εύκολο στην χρήση. 

� Μπορούµε να εισάγουµε εικόνες και ήχους. 

� Μπορούµε να δηµιουργήσουµε διάφορες λειτουργίες π.χ. να  τρέξουµε ένα τεστ. 

� Να επικοινωνούµε µε άλλους χρήστες του παιχνιδιού. 

� Να δηµιουργήσουµε διάφορα link µε πολλά αντικείµενα. 

� Έχοντας δηµιουργήσει ένα αντικείµενο να του προσθέσουµε κάποιο χρώµα ή εικόνα.     

 

Μειονεκτήµατα 

 

� Κάποιες λειτουργίες της εφαρµογής δεν λειτουργούν. 

� ∆εν µπορούµε να εισάγουµε οποιαδήποτε εικόνα ή ήχο, πρέπει να είναι .jpg, .bmp για την 

εικόνα και   .wav για τον ήχο. 

� Η εφαρµογή αυτή δεν λειτούργει σε όλους τους h/y.   
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ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 

http://opensimulator.org/wiki/Main_Page 

http://www.free-lsl-scripts.com/cgi/freescripts.plx 

http://secondlife.mitsi.com/ 

http://etec.ctlt.ubc.ca/510wiki/Sloodle#Quizzes_and_Activities 

http://opensimulator.org/wiki/0.7.6.1_Release 

http://opensimulator.org/wiki/News 

https://www.youtube.com/?hl=el&gl=GR 

http://athensacademy.pbworks.com/w/page/52926565/FQA 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%95%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CE%BD%CE%B9%C
E%BA%CE%AE_%CF%80%CF%81%CE%B1%CE%B3%CE%BC%CE%B1%CF%84%C
E%B9%CE%BA%CF%8C%CF%84%CE%B7%CF%84%CE%B1 
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