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Εισαγωγή 

Ο "Πρακτικός οδηγός για την εφαρμογή της εκπαίδευσης και κατάρτισης κρατουμένων 

με βάση την εικονική πραγματικότητα" είναι ένα έγγραφο που αποσκοπεί στην παροχή 

πληροφοριών και συμβουλών στους ενδιαφερόμενους φορείς για την εφαρμογή της εικονικής 

πραγματικότητας (VR) για την κατάρτιση. Βασίζεται σε έναν πειραματισμό στο πλαίσιο 

κατασκευαστικών εργασιών, αλλά το μεγαλύτερο μέρος του περιεχομένου μπορεί εύκολα να 

χρησιμοποιηθεί για οποιοδήποτε επαγγελματικό πλαίσιο. Αυτός ο οδηγός αναπτύχθηκε για 

να καλύψει διαφορετικές ομάδες δικαιούχων, με διαφορετικά επίπεδα εμπειρογνωμοσύνης και 

ενδιαφερόντων, καθιστώντας τον σχετικό και χρήσιμο για όλους. Βασίζεται στα διδάγματα που 

αντλήθηκαν από το έργο ViRTI, το οποίο, με την υποστήριξη του προγράμματος Erasmus+, 

διερεύνησε τις δυνατότητες εμβύθισης για την κατάρτιση των κρατουμένων μέσω της 

ανάπτυξης και δοκιμής μιας εφαρμογής εικονικής πραγματικότητας που βασίζεται σε βίντεο 

360° (δηλαδή, βίντεο 360° γυρισμένα σε πραγματικές καταστάσεις με διαδραστικά στοιχεία 

του πλαισίου στα οποία ο συμμετέχων μπορεί να έχει πρόσβαση κάνοντας κλικ). 

Επιλέξαμε αυτή τη λύση για τρεις λόγους: 

• Καθώς ο κύριος στόχος μας ήταν να δώσουμε στους κρατούμενους πρόσβαση σε 

περιβάλλοντα στα οποία δεν επιτρέπεται να εισέλθουν για λόγους ασφαλείας, ήταν 

προτιμότερο να κινηματογραφήσουμε πραγματικές καταστάσεις παρά να τις 

ανακατασκευάσουμε σε τρισδιάστατη μορφή, η οποία τους απομακρύνει από την 

καθημερινή τους ζωή, 

• Στη συνέχεια, με βάση αυτή την εμβύθιση σε ένα εργοτάξιο που κατέστη δυνατή με το 

βίντεο 360°, το οποίο είναι ήδη από μόνο του μια εμπλουτιστική εμπειρία, ήταν 

ενδιαφέρον να εισαχθούν αλληλεπιδράσεις, ώστε να αποτραπεί η παθητικότητα των 

υποκειμένων, να διατηρηθεί το κίνητρό τους, να ενθαρρυνθούν να εξερευνήσουν 

περαιτέρω το περιεχόμενο, να εκπαιδευτούν οι ικανότητές τους στην παρατήρηση και 

να αποκτήσουν γνώσεις που μπορούν να ελέγξουν μέσω ερωτήσεων, 

• Η τελευταία πτυχή σχετίζεται με τα έξοδα, το χρόνο και την τεχνογνωσία που 

απαιτούνται για την ανάπτυξη παρόμοιου περιεχομένου σε εικόνες που παράγονται με 

υπολογιστή. 

Στο πλαίσιο αυτό, ο στόχος δεν ήταν να προσφερθούν εκπαιδευτικά σενάρια που θα βύθιζαν 

τους συμμετέχοντες σε ένα επικίνδυνο, σπάνιο ή ακριβό περιβάλλον. Αντίθετα, αποσκοπούσε 

στο να τους δώσει τη δυνατότητα να κινηθούν σε ένα μέρος που είναι απαγορευμένο γι' αυτούς 

ή που η επίσκεψή του θα απαιτούσε πολλούς διοικητικούς, υλικοτεχνικούς περιορισμούς και 

περιορισμούς ασφαλείας (στην προκειμένη περίπτωση, ένα εργοτάξιο που περιλαμβάνει 

διάφορα επαγγέλματα). 

Ο παρών οδηγός περιλαμβάνει συστάσεις για τέσσερις κατηγορίες ενδιαφερομένων μερών: 

• Η διοίκηση της φυλακής, η οποία είναι υπεύθυνη για την ομαλή διεξαγωγή της 

περιόδου κράτησης, δίνει ιδιαίτερη προσοχή σε θέματα ασφάλειας, τήρησης των 
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κανόνων και ορθής ενσωμάτωσης ενός τέτοιου προγράμματος στις υπάρχουσες 

εκπαιδευτικές διατάξεις, 

• Εκπαιδευτές (ή εκπαιδευτές) που έρχονται σε επαφή με κρατουμένους, είτε από 

εξωτερικούς οργανισμούς κατάρτισης που εργάζονται σε κέντρα κράτησης είτε από 

αποσπασμένο προσωπικό είτε από τη διοίκηση, 

• Οι ενδιαφερόμενοι που είναι υπεύθυνοι για την παραγωγή περιεχομένου ή την 

ενσωμάτωσή του σε τεχνολογικές λύσεις (μπορεί να είναι οργανισμοί κατάρτισης ή 

παραγωγοί πολυμέσων), 

• Οι χρηματοδότες των πρωτοβουλιών κατάρτισης είναι διαφορετικοί και μερικές 

φορές πολλαπλοί ανάλογα με τη χώρα (Πορτογαλία, Ελλάδα, Γαλλία και Ισπανία). 

Ορισμένες από τις συστάσεις μπορεί επομένως να αφορούν ειδικά τις χώρες στις οποίες 

πραγματοποιήθηκε η πιλοτική εφαρμογή. Θα επισημάνουμε κάθε κεφάλαιο ανάλογα με το 

ιδιαίτερο ενδιαφέρον που μπορεί να έχει μια κατηγορία ενδιαφερομένων για αυτό, 

χρησιμοποιώντας τα τέσσερα σύμβολα1 παρακάτω: 

    

 

 

Για να αποκτήσετε πρόσβαση στην εφαρμογή VR της ViRTI και στα εικονικά σενάρια, 

κάντε κλικ εδώ ή εδώ.2 

 

 

 

1 Σχεδιασμένο από rawpixel.com / Freepik 
2 Εάν επιθυμείτε να χρησιμοποιήσετε αυτόν τον πρακτικό οδηγό για εκπαιδευτικούς σκοπούς, να έχετε υπόψη σας 

και άλλους πόρους που συμπληρώνουν και αναπτύσσονται στο πλαίσιο της μεθοδολογίας ViRTI: το εγχειρίδιο "Οι 
δυνατότητες της εικονικής πραγματικότητας για την εκπαίδευση και κατάρτιση στις φυλακές", το οποίο περιγράφει 
και αναλύει τη δυνητική χρήση της εικονικής πραγματικότητας στις φυλακές, με την προστιθέμενη αξία που μπορεί 
να προσφέρει στα έγκλειστα άτομα όσον αφορά την προσωπική ανάπτυξη, την ανάπτυξη δεξιοτήτων, την αύξηση 
της αυτοπεποίθησης, τη σύνδεση με τον οικονομικό τομέα, την ευαισθητοποίηση σχετικά με τις δυνατότητες 
απασχόλησης και την καλύτερη επανένταξη. Μπορείτε να βρείτε αυτό το εγχειρίδιο (μεταφρασμένο στα 
πορτογαλικά, γαλλικά, ισπανικά, καταλανικά και ελληνικά) στον ιστότοπο της ViRTI εδώ. 

Διοίκηση φυλακών Εκπαιδευτές & εκπαιδευτές 

Παραγωγοί 

περιεχομένου  

Χρηματοδότες και φορείς λήψης 

αποφάσεων 

https://virtual.reality.for.inmates.training/application/
https://sidequestvr.com/app/17156/virtual-reality-training-enhancing-education-and-training-competencies
https://virtual.reality.for.inmates.training/outputs/
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Το έργο ViRTI 

Το έργο ViRTI (Virtual Reality for Training Inmates) ήταν αφιερωμένο στη χρήση της 

τεχνολογίας VR για τη διευκόλυνση της κατάρτισης και της ανάπτυξης δεξιοτήτων των 

φυλακισμένων ατόμων. Στόχος του έργου ήταν να παρακινήσει τον συγκεκριμένο πληθυσμό 

να συμμετάσχει στην κατάρτιση, να παρέχει πρόσβαση σε περιβάλλοντα κατάρτισης που 

συνήθως δεν είναι διαθέσιμα στις φυλακές και να τους επιτρέψει να αποκτήσουν βασικές και 

εγκάρσιες δεξιότητες μέσω αλληλεπιδράσεων που επιτρέπει η τεχνολογία VR. 

Ως εκ τούτου, η ViRTI προσπάθησε να αξιοποιήσει τις τεχνολογίες εικονικής πραγματικότητας 

για τη δημιουργία εικονικών περιβαλλόντων που αντισταθμίζουν την έλλειψη πόρων, όπως 

εργαστήρια, υλικά και εργαλεία, στις εγκαταστάσεις των φυλακών. Επιπλέον, η ενσωμάτωση 

διαδραστικών χαρακτηριστικών και χαρακτηριστικών παιχνιδοποίησης στο εκπαιδευτικό 

περιεχόμενο που παρέχεται σε φυλακισμένα άτομα θα μπορούσε να προσελκύσει 

περισσότερους συμμετέχοντες και να διατηρήσει τα κίνητρά τους, μειώνοντας έτσι τα ποσοστά 

εγκατάλειψης. 

Με το έργο αυτό κατέστη δυνατό να ενθαρρυνθεί όλο και περισσότερο η εφαρμογή 

περιεχομένου βασισμένου στην εικονική πραγματικότητα στις φυλακές, οι οποίες 

συνεργάστηκαν με παρόχους εκπαίδευσης και κατάρτισης για το σκοπό αυτό. 

Οι στόχοι του ViRTI ήταν: 

• Ανάπτυξη της χρήσης των τεχνολογιών VR για την κατάρτιση φυλακισμένων ατόμων, 

• Καθορισμός των προϋποθέσεων για την επιτυχή εισαγωγή τεχνολογιών εικονικής 

πραγματικότητας στις υπηρεσίες των φυλακών για την κατάρτιση των φυλακισμένων 

ατόμων, 

• Παρακίνηση των φυλακισμένων ατόμων να συμμετάσχουν στην κατάρτιση, 

• Αξιοποίηση των αλληλεπιδράσεων που επιτρέπει η εικονική πραγματικότητα για την 

ανάπτυξη των βασικών και εγκάρσιων ικανοτήτων των φυλακισμένων ατόμων, 

• Ανάπτυξη κατευθυντήριων γραμμών για τη χρήση της εικονικής πραγματικότητας στην 

εκπαίδευση των φυλακισμένων ατόμων. 

 

Εκπαίδευση και κατάρτιση VR σε συνθήκες 

φυλακής 
 

Τα προγράμματα εκπαίδευσης και κατάρτισης στις φυλακές είναι πρωτοβουλίες που 

αποσκοπούν στην εκπαίδευση και κατάρτιση ατόμων που εκτίουν ποινή σε σωφρονιστικά 

καταστήματα. Η ενασχόληση με τέτοιες δραστηριότητες μπορεί να επιφέρει πλήθος οφελών 

https://virtual.reality.for.inmates.training/outputs/
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για τα άτομα, συμπεριλαμβανομένης της μείωσης της πιθανότητας υποτροπής και της 

αυξημένης πιθανότητας επιτυχούς επανένταξης στην κοινωνία μετά την αποφυλάκισή τους 

(Hanson & Stipek, 2014). 

Τα άτομα που είναι φυλακισμένα συχνά στερούνται βασικών δεξιοτήτων και επαγγελματικής 

εμπειρίας. Η συμμετοχή σε προγράμματα εκπαίδευσης και επαγγελματικής κατάρτισης μπορεί 

να ενισχύσει την αυτοπεποίθησή τους και να αυξήσει την πιθανότητα εύρεσης εργασίας μετά 

την αποφυλάκισή τους (Davis et al., 2014). Ωστόσο, οι ευκαιρίες επαγγελματικής κατάρτισης 

στις φυλακές συχνά περιορίζονται λόγω του ελλιπούς τεχνικού εξοπλισμού και των πόρων. 

Ακόμη και όταν προσφέρονται τέτοια μαθήματα, τα ποσοστά συμμετοχής των έγκλειστων 

ατόμων μπορεί να είναι χαμηλά και τα ποσοστά διακοπής υψηλά. 

Η τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας (VR) έχει χρησιμοποιηθεί ευρέως στη δημόσια 

εκπαίδευση λόγω των δυνατοτήτων της να υποστηρίξει τη μάθηση και να γεφυρώσει το χάσμα 

μεταξύ θεωρητικών και πρακτικών προσεγγίσεων (Cornet & Van Gelder., 2020). Τώρα, η νέα 

τεχνολογία VR φέρνει επανάσταση στον τρόπο με τον οποίο τα έγκλειστα άτομα 

εκπαιδεύονται και προετοιμάζονται για την επανένταξή τους στην κοινωνία. Η VR τους 

επιτρέπει να προσομοιώνουν πρακτικές, πραγματικές καταστάσεις μέσα σε ένα ασφαλές και 

εποπτευόμενο περιβάλλον, το οποίο βοηθά στην προσαρμογή τους στη ζωή μετά την 

αποφυλάκιση. 

Η τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας παρέχει διάφορα πλεονεκτήματα για την εκπαίδευση, 

όπως αυθεντικές προσομοιώσεις, απομακρυσμένη προσβασιμότητα και δυνατότητα 

προσαρμογής σε διάφορες μαθησιακές προτιμήσεις. Επιπλέον, η εικονική πραγματικότητα 

προσφέρει μια διασκεδαστική και πρωτοποριακή εμπειρία που μπορεί να προωθήσει 

μεγαλύτερη εμπλοκή και βαθύτερη κατανόηση (Ticknor & Tillinghast., 2011). Μελέτες 

αποκαλύπτουν ότι η ενσωμάτωση της εικονικής πραγματικότητας στην εκπαίδευση των 

κρατουμένων μπορεί να ενισχύσει τη διατήρηση της γνώσης και να προκαλέσει 

συναισθηματικές αντιδράσεις, εμπνέοντας τα έγκλειστα άτομα να συμμετέχουν πιο ενεργά σε 

εκπαιδευτικά προγράμματα (Riva et al., 2007). 

 

Διοίκηση & Φορείς που χρηματοδοτούν την 

εκπαίδευση/κατάρτιση φυλακισμένων ατόμων 
 

Η σημασία της χρηματοδότησης της εκπαίδευσης και της κατάρτισης των φυλακισμένων 

ατόμων από τη διοίκηση και τους φορείς έγκειται στη δυνατότητά τους να μειώσουν τα 

ποσοστά υποτροπής και να βελτιώσουν τη δημόσια ασφάλεια. Τα προγράμματα εκπαίδευσης 

και κατάρτισης για τα φυλακισμένα άτομα μπορούν να τους παράσχουν τις δεξιότητες και τις 

γνώσεις που χρειάζονται για να εξασφαλίσουν εργασία και να επανενταχθούν με επιτυχία στην 

κοινωνία μετά την αποφυλάκισή τους. 
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Επενδύοντας σε αυτά τα προγράμματα, οι κυβερνήσεις και οι ΜΚΟ μπορούν να βοηθήσουν 

να σπάσει ο κύκλος της φυλάκισης και να μειωθεί το οικονομικό και κοινωνικό κόστος που 

συνδέεται με τα υψηλά ποσοστά υποτροπής. Επιπλέον, τα προγράμματα εκπαίδευσης και 

κατάρτισης μπορούν να προσφέρουν μια αίσθηση σκοπού και ελπίδας στα έγκλειστα άτομα, 

γεγονός που μπορεί να οδηγήσει σε βελτίωση της συμπεριφοράς και μείωση της βίας εντός 

των σωφρονιστικών καταστημάτων. 

Η χρηματοδότηση των προγραμμάτων εκπαίδευσης και κατάρτισης για τα έγκλειστα άτομα 

ποικίλλει ανάλογα με τη χώρα και τη δικαιοδοσία (βλ. Παράρτημα 1 για λεπτομέρειες σχετικά 

με τη χώρα), αλλά υπάρχει αυξανόμενη αναγνώριση της σημασίας τους και της ανάγκης για 

αυξημένη υποστήριξη και πόρους. Κυβερνήσεις και ΜΚΟ συνεργάζονται για την ανάπτυξη και 

την υλοποίηση αυτών των προγραμμάτων, με έμφαση στη βελτίωση της πρόσβασης στην 

ακαδημαϊκή εκπαίδευση, την επαγγελματική κατάρτιση και την κατάρτιση σε δεξιότητες ζωής. 

Συνοψίζοντας, η διοίκηση και οι φορείς που χρηματοδοτούν την εκπαίδευση και την κατάρτιση 

των φυλακισμένων ατόμων είναι ουσιώδους σημασίας για την προώθηση της επιτυχούς 

επανένταξης στην κοινωνία, τη μείωση των ποσοστών υποτροπής και τη βελτίωση της 

δημόσιας ασφάλειας. Τα προγράμματα αυτά αποτελούν κρίσιμη πτυχή της διαδικασίας 

επανένταξης και απαιτούν συνεχή υποστήριξη και επενδύσεις τόσο από τον δημόσιο όσο και 

από τον ιδιωτικό τομέα. 

 

Υπενθύμιση: οι διαφορετικοί τύποι φυλακών3 

Στις φυλακές προφυλάκισης κρατούνται κρατούμενοι που περιμένουν να οδηγηθούν, 

κρατούμενοι υπό κράτηση και κρατούμενοι που έχουν καταδικαστεί σε ποινή φυλάκισης 

μικρότερη των δύο ετών ή των οποίων η εναπομένουσα ποινή είναι μικρότερη των δύο 

ετών. 

Τα σωφρονιστικά ιδρύματα δέχονται κρατούμενους που εκτίουν μεγάλες ποινές 

(τουλάχιστον δύο ετών). Τηρείται η αρχή του ατομικού εγκλεισμού σε κελιά. Σε αυτά 

περιλαμβάνονται: 

• Κέντρα κράτησης, στα οποία φιλοξενούνται κρατούμενοι με τις καλύτερες 

προοπτικές κοινωνικής επανένταξης. Το καθεστώς κράτησης αποσκοπεί κυρίως 

στην επανακοινωνικοποίηση των κρατουμένων. 

• Κεντρικές φυλακές, σχεδιασμένες για να στεγάζουν τους πιο επικίνδυνους 

κρατούμενους που εκτίουν πολύ μεγάλες ποινές. Το καθεστώς κράτησης 

επικεντρώνεται ουσιαστικά στην ασφάλεια. 

• Κέντρα ημιελευθερίας σχεδιασμένα για να φιλοξενούν κρατούμενους που 

επωφελούνται από τροποποιημένη ποινή με χρόνο αποφυλάκισης που 

 

3 Απόσπασμα από vie-publique.fr    

https://www.vie-publique.fr/
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καθορίζεται από τον δικαστή. 

Οι μεγάλες φυλακές στεγάζουν τουλάχιστον δύο περιοχές με διαφορετικά καθεστώτα 

κράτησης, για παράδειγμα ένα κέντρο προφυλάκισης, ένα κέντρο κράτησης και/ή μια 

κεντρική φυλακή. 

 

 

 

Πλαίσιο της εμπειρίας 

Η εφαρμογή ViRTI έχει δοκιμαστεί σε κρατούμενους στην Πορτογαλία, την Ισπανία και τη 

Γαλλία. 

 

Πορτογαλία 

• Η φυλακή Vale de Judeus, η οποία φιλοξενεί κυρίως μακροχρόνια καταδικασμένους 

κρατούμενους, με πολύ σημαντικό αριθμό αλλοδαπών κρατουμένων. Έχει 

χωρητικότητα 560 κρατουμένων, υψηλό επίπεδο ασφάλειας και υψηλό επίπεδο 

πολυπλοκότητας της διαχείρισης. Περιλαμβάνει ένα από τα σημαντικότερα κέντρα 

επαγγελματικής κατάρτισης των κρατουμένων στην Πορτογαλία. 

• Η φυλακή Alcoentre, η οποία καλύπτει έκταση 650 εκταρίων και στεγάζει 

κρατούμενους που έχουν καταδικαστεί σε ποινή φυλάκισης άνω των τριών ετών, οι 

περισσότεροι από τους οποίους προέρχονται από την περιοχή της Λισαβόνας. Έχει 

χωρητικότητα 626 κρατουμένων, υψηλό επίπεδο ασφάλειας και υψηλό επίπεδο 

πολυπλοκότητας της διαχείρισης. Από το 1993, περιλαμβάνει ένα κέντρο 

επαγγελματικής κατάρτισης που επικεντρώνεται κυρίως στην αγροτική γεωργία. 

 

Ισπανία 

• Η φυλακή Brians 2, που εγκαινιάστηκε τον Ιούνιο του 2007, έχει χωρητικότητα 2.048 

θέσεων. Αποτελείται από 14 οικιστικές μονάδες των 72 κελιών, καθεμία με τραπεζαρία, 

σαλόνι, μαγειρείο, προαύλιο, γυμναστήριο, κομμωτήριο, αίθουσες διδασκαλίας, 

εργαστήρια επαγγελματικής κατάρτισης και ιατρικό γραφείο. Εκτός από αυτές τις 14 

μονάδες, υπάρχουν μονάδες για την εισαγωγή, το κλειστό καθεστώς, τη φροντίδα και 

τη νοσηλεία και την ψυχική υγεία. 

• Στο Εκπαιδευτικό Κέντρο Alzina, αφιερωμένο στην εκτέλεση αυστηρών και 

προληπτικών μέτρων εγκλεισμού για εκατό περίπου ανήλικους παραβάτες (ηλικίας 17 

έως 22 ετών) υπό όλα τα είδη καθεστώτων (ανοικτά, ημιανοικτά και κλειστά). 
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Γαλλία 

• Η φυλακή Puy-en-Velay φιλοξενεί περίπου 50 ενήλικες άνδρες. Σε αυτή τη φυλακή 

μπορούν να προετοιμαστούν για ένα πιστοποιητικό επαγγελματικής κατάρτισης στη 

μαγειρική και επίσης να παρακολουθήσουν ένα σύντομο μάθημα στην οικολογική 

κατασκευή. 

 

Χρήση της ψηφιακής τεχνολογίας στις φυλακές 

Στη Γαλλία, η πρόσβαση στην τεχνολογία πληροφοριών (ΤΠ) για τα άτομα που βρίσκονται 

υπό κράτηση ορίζει ότι ο επικεφαλής του ιδρύματος έχει διακριτική ευχέρεια και παραμένει ο 

τελικός υπεύθυνος λήψης αποφάσεων σχετικά με τα μέτρα που αφορούν την ΤΠ κατά την 

κράτηση. 

Η αποκεντρωμένη υπηρεσία της Διεύθυνσης Διοίκησης Φυλακών, η Διαπεριφερειακή 

Διεύθυνση Υπηρεσιών Φυλακών, συνέταξε ένα έγγραφο για να επισημοποιήσει τις δεσμεύσεις 

των εταίρων που πρέπει να ληφθούν υπόψη κατά την ανάπτυξη ενός ψηφιακού έργου στα 

καταστήματα κράτησης και να επιτρέψει στον επικεφαλής του καταστήματος να βασίσει την 

επικύρωσή του στις απαιτήσεις λογικής, φυσικής και οργανωτικής ασφάλειας που 

αποσκοπούν στη σημαντική μείωση του κινδύνου εκτροπής οποιουδήποτε εξοπλισμού 

πληροφορικής από τον αρχικό του σκοπό από τους κρατουμένους. 

Ο συνεργάτης μπορεί να επιλέξει ελεύθερα το υλικό, υπό την προϋπόθεση ότι εγγυάται ότι ο 

εξοπλισμός του δεν περιέχει στοιχεία ασύρματου δικτύου ή ότι αναλαμβάνει να διασφαλίσει 

ότι τα στοιχεία αυτά δεν μπορούν να ενεργοποιηθούν. Ειδικότερα, πρέπει: 

• Ενημερώστε αμέσως τη διοίκηση της φυλακής για οποιαδήποτε ακατάλληλη χρήση, 

• Ειδοποιήστε τη διοίκηση της φυλακής σε περίπτωση απώλειας ή κλοπής, 

• Διευκολύνει κάθε αιφνιδιαστική επιθεώρηση του εξοπλισμού από το προσωπικό του 

σχολείου, 

• Ετικέτα και αναγνώριση του παρεχόμενου εξοπλισμού, 

• Ενημερώστε τη διοίκηση της φυλακής για τυχόν προσθήκες περιεχομένου ή αλλαγές 

παραμέτρων και ζητήστε την επικύρωσή τους, 

• Διασφαλίστε ότι σε καμία περίπτωση δεν μπορούν οι κρατούμενοι να κάνουν 

διαχείριση αν διατίθενται πόροι. 

Ο εξοπλισμός που παρέχεται από τον εταίρο πρέπει να καταγράφεται κατά την είσοδο και την 

έξοδο από το κέντρο κράτησης και να ελέγχεται από τον τοπικό ανταποκριτή συστημάτων 

πληροφοριών. Στη συγκεκριμένη περίπτωση πειραματισμού με ακουστικά VR, η διεύθυνση 

του σχολείου δίνει ιδιαίτερη προσοχή στα ακόλουθα σημεία: 

• Η δραστηριότητα πρέπει να επιβλέπεται στην αίθουσα εκπαίδευσης, 



 

8 

• Βεβαιωθείτε σε κάθε συνεδρία ότι ο κρατούμενος δεν φέρνει κάρτα SD που θα 

μπορούσε να εισαχθεί και να χρησιμοποιηθεί στο VR headset4 , 

• Οι λειτουργίες Wi-Fi ή Bluetooth πρέπει να είναι απενεργοποιημένες, καθώς η 

εφαρμογή πρέπει πρώτα να εγκατασταθεί στο ακουστικό για να ξεκινήσει σε αυτόνομη 

λειτουργία, 

• Κατά την εκκίνηση του σετ κεφαλής VR, δεν πρέπει να υπάρχει πρόσβαση σε κανένα 

μενού εκκίνησης ή διαμόρφωσης και η εφαρμογή πρέπει να εκκινείται σε λειτουργία 

περιπτέρου για να εμποδίζει κάθε προσπάθεια πρόσβασης στις παραμέτρους 

διαμόρφωσης. 

Παρόμοιοι περιορισμοί υπάρχουν και στις χώρες εταίρους, αλλά όλα τα πιλοτικά προγράμματα 

έχουν προχωρήσει χωρίς προβλήματα. 

 

Ανατροφοδότηση των πιλότων από τους κρατούμενους 

Η εφαρμογή ViRTI δοκιμάστηκε πιλοτικά από 67 κρατούμενους, όλοι άνδρες διαφορετικής 

εθνικότητας, κατανεμημένοι ομοιόμορφα μεταξύ των ηλικιών 16 και 55 ετών, με την 

πλειοψηφία στην ηλικιακή ομάδα 36-45 ετών, ακολουθούμενη από την ηλικιακή ομάδα 16-25 

ετών (περισσότεροι από τους μισούς και για τις δύο). 

Η αξιολόγηση από τους συμμετέχοντες πραγματοποιήθηκε προς τρεις κατευθύνσεις: 2) την 

ανάπτυξη των γνώσεών τους και το ενδιαφέρον τους για τα επαγγέλματα που περιέχονται 

στην εφαρμογή και 3) την ικανοποίησή τους από κάθε ένα από τα επαγγέλματα που 

παρουσιάστηκαν.  

 

Συνολική αξιολόγηση της εμπειρίας VR 
 

Οι συμμετέχοντες έμειναν γενικά ικανοποιημένοι από το περιεχόμενο και τα προσφερόμενα 

επαγγέλματα, καθώς και από τη χρήση της σύγχρονης τεχνολογίας. Ήταν "μια διδακτική και 

εκπαιδευτική εμπειρία" και "πολύ ενδιαφέρουσα για την προσωπική και επαγγελματική 

ανάπτυξη". Ορισμένοι ήταν πολύ ενθουσιώδεις και θα ήθελαν να έχουν περάσει περισσότερο 

χρόνο εκεί, με περισσότερα επαγγέλματα που θα καλύπτονταν, περισσότερες δραστηριότητες 

που θα προσφέρονταν και μακρύτερα βίντεο.  

Η βύθιση και η αίσθηση της εγγύτητας με τον τεχνίτη φάνηκε να αποτυπώνεται καλά: "Νομίζω 

ότι είναι πολύ καλά φτιαγμένο και μας δίνει την προοπτική να βρισκόμαστε οι ίδιοι στη μέση του 

έργου". Και κάποιος μάλιστα ρώτησε αν οι τεχνίτες μπορούσαν να δουν τον συμμετέχοντα. 

 

4 Σημείωση: τα ακουστικά που χρησιμοποιούνται δεν δέχονται εξωτερική μνήμη. 
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Είναι επίσης ένα χρήσιμο εργαλείο για τη μάθηση, όπως δήλωσαν και οι συμμετέχοντες: 

• "Είναι πιο εύκολο να μάθεις από τη θεωρία", 

• "Αυτή η τεχνολογία θα μπορούσε να εφαρμοστεί ως μέρος των μαθημάτων που ήδη 

έχουμε. Νομίζω ότι θα ήταν πολύτιμη όσον αφορά την κατάρτιση και την οπτική της 

εργασίας", 

• "Με αυτό, δεν χρειάζονται άλλοι πόροι: έχετε όλα όσα χρειάζεστε για να μάθετε", 

• "Μπορείς να δεις τα πάντα από πολύ κοντά. Απλά πρέπει να το δεις για να μάθεις. Αν 

δεν μάθεις με αυτό, δεν αξίζεις να δουλεύεις", 

• "Σε φέρνει πιο κοντά σε αυτό που θέλεις να μάθεις και να εξασκήσεις", 

• "Δεν χρειάζεται να πας στο χώρο για να μελετήσεις, ένας δάσκαλος μπορεί να πάρει 

τη βαλίτσα του με τα γυαλιά του και να διδάξει όπου κι αν βρίσκεται". 

"Είναι μια βιωματική εκπαίδευση, πολύ αληθινή, την μαθαίνεις 

επειδή την έχεις ζήσει, τη θυμάσαι πολύ καλύτερα, είναι σαν να 

κάνεις πρακτική αντί για εκπαίδευση". 

 

Ένας συμμετέχων δήλωσε μάλιστα ότι αν και "προτιμώ να το κάνω στην πραγματικότητα [...] 

αλλά αν αυτό δεν είναι δυνατό, η εικονική πραγματικότητα είναι μια καλή λύση". 

Εκτός από την επιχειρηματική πτυχή, υπήρχε επίσης ενδιαφέρον για το γεγονός ότι είχαν 

χρησιμοποιήσει την εικονική πραγματικότητα από μόνη της και επειδή τους κρατούσε σε 

επαφή με τις τεχνικές εξελίξεις: "Νομίζω ότι ήταν μια καλή εμπειρία, μας έδωσε μια καλή 

προοπτική για την εικονική εμπειρία". "Θα ήταν καλό να διοργανώνεται συχνότερα, ώστε να μη 

χάνουμε την επαφή με τις τεχνολογικές και εικονικές εξελίξεις, όπως συμβαίνει σήμερα". 

Τέθηκαν πολλές ερωτήσεις σε σχέση με την τεχνολογική διάσταση της εμπειρίας, σχετικά με 

την εικονική πραγματικότητα, το κόστος των ακουστικών, το κατά πόσον ήταν δυνατό να παίξει 

κανείς παιχνίδια ή να μπει στο διαδίκτυο. 

Όλοι θα ήθελαν να επαναλάβουν την εμπειρία: "τέτοιες εμπειρίες πρέπει να διοργανώνονται 

συχνότερα", "θα ήταν πολύ ενδιαφέρον να γίνουν περισσότερες συνεδρίες", ίσως και επειδή η 

εικονική πραγματικότητα προσφέρει μια εικονική απόδραση από την καθημερινή ζωή: "σας 

ευχαριστώ, για μια στιγμή ξέχασα ότι ήμουν στη φυλακή". Ορισμένοι εξέφρασαν μάλιστα την 

επιθυμία να αγοράσουν εξοπλισμό VR μόλις αποφυλακιστούν, θεωρώντας ότι αυτή η 

τεχνολογία προσφέρει πραγματικές ευκαιρίες ανάπτυξης. 

 

Προτάσεις για βελτιώσεις 

Αν και η πλειοψηφία δεν θα άλλαζε πολλά - "Δεν θα άλλαζα τίποτα, το βρήκα πολύ ενδιαφέρον" 

- διατυπώθηκαν ορισμένες προτάσεις βελτίωσης: 
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• Διεύρυνση της ζώνης ασφαλείας - η λειτουργία Guardian των ρυθμίσεων των 

ακουστικών ορίζεται γενικά σε 1X1 m για σταθερή χρήση, καθισμένη σε καρέκλα, ή σε 

2X2 m για πιο παραδοσιακή όρθια χρήση, με δυνατότητα μετακίνησης, 

• Οι άνθρωποι στα βίντεο θα πρέπει να είναι μικρότεροι - η κάμερα που μερικές 

φορές τοποθετείται όσο το δυνατόν πιο κοντά στη δράση δημιουργεί παραμορφώσεις, 

• Αύξηση του χρόνου των βίντεο - οι ακολουθίες είναι μεταξύ 1 λεπτού 39 

δευτερολέπτων και 6 λεπτών 50 δευτερολέπτων, οι συναλλαγές που γενικά 

περιλαμβάνουν 4 ακολουθίες, παρουσιάζονται μεταξύ 13 λεπτών 45 δευτερολέπτων 

και 20 λεπτών 47 δευτερολέπτων, 

• Ορισμένες ερωτήσεις ήταν πολύ δύσκολες (όπως οι ερωτήσεις για τον γερανό 

τσιμέντου). 

• Οι ερωτήσεις θα πρέπει να τίθενται την ώρα που ο εργαζόμενος εκτελεί την 

ενέργεια και όχι στο τέλος - εάν τα βίντεο διακόπτονται από επεξηγήσεις, οι 

ερωτήσεις ομαδοποιούνται στο τέλος της ακολουθίας. Η επιλογή αυτή έγινε για να 

αποφευχθεί το ενδεχόμενο ο χρήστης να κοιτάζει προς άλλη κατεύθυνση όταν 

εμφανίζεται το έναυσμα για την ερώτηση, καθώς και για να εξασκηθούν οι ικανότητες 

παρατήρησης και μνήμης. Καθώς είναι επίσης δυνατή η μετακίνηση προς τα εμπρός 

στο βίντεο μέσω της μπάρας αναπαραγωγής, αυτό περιορίζει τη δυνατότητα του 

χρήστη να παρακάμψει τις ερωτήσεις, 

• Βελτίωση της επεξήγησης, ώστε οι συμμετέχοντες να μπορούν να βρουν τις 

απαντήσεις κατά τη διάρκεια του βίντεο, 

• Αύξηση της διαδραστικότητας, δηλαδή δυνατότητα συνομιλίας με τους 

εικονικούς χαρακτήρες - οι αλληλεπιδράσεις που βασίζονται στην αναγνώριση 

φωνής δεν έχουν σταθεροποιηθεί πλήρως, ιδίως καθώς η εφαρμογή είναι 

πολύγλωσση, 

• Προσθέστε περισσότερες δυνατότητες στα βίντεο όπου ο χρήστης μπορεί να 

ενεργήσει με τους ελεγκτές - οι αλληλεπιδράσεις περιορίζονται σε κουμπιά με 

δυνατότητα κλικ που ανοίγουν μια εικόνα ή εμφανίζουν κείμενο. Θα μπορούσαν να 

εμπλουτιστούν με την προσθήκη τρισδιάστατων αντικειμένων, για παράδειγμα, 

εργαλείων ή εξοπλισμού που ο χρήστης θα μπορούσε να αρπάξει και να τοποθετήσει 

στη σωστή θέση, 

• Επιτρέψτε την επιστροφή μερικές φορές - στην πραγματικότητα, καθώς η διαδρομή 

είναι ελεύθερη, ο χρήστης μπορεί να επιστρέψει πίσω χρησιμοποιώντας το μενού 

πλοήγησης, 

• Περισσότερα διαθέσιμα γυαλιά VR - ανάλογα με την τοποθεσία, υπήρχαν δύο ή τρία 

ακουστικά εικονικής πραγματικότητας. 

Το γράφημα 1 παρακάτω δείχνει την κατανομή των απαντήσεων των συμμετεχόντων σε 

πενταβάθμια κλίμακα, από το "διαφωνώ απόλυτα", που δεν επιλέχθηκε ποτέ, έως το 

"συμφωνώ απόλυτα" για τρία χαρακτηριστικά της εφαρμογής (διάρκεια, περιεχόμενο, 

δυσκολία) και δύο μέτρα συνολικής ικανοποίησης. Ενώ όλοι ήταν ικανοποιημένοι επειδή θα 
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ήθελαν να χρησιμοποιήσουν ξανά την εικονική πραγματικότητα και σχεδόν όλοι (εκτός από 

μία ουδέτερη γνώμη) βρήκαν την εμπειρία ικανοποιητική, η διάρκεια, η δυσκολία και, σε 

μικρότερο βαθμό, η προσαρμογή του περιεχομένου έλαβαν λιγότερες πολύ θετικές γνώμες. 

Η διάρκεια των συνεδριών θα μπορούσε να αυξηθεί, καθώς ορισμένες από τις ασκήσεις ήταν 

λίγο δύσκολες και πολύ απομακρυσμένες από την κινηματογραφημένη δράση. Η 

ανομοιογένεια των συμμετεχόντων θα μπορούσε να εξηγήσει τη θέση όσον αφορά το 

περιεχόμενο, το οποίο σε κάθε περίπτωση θα ήταν χρήσιμο να εμπλουτιστεί και να 

διαφοροποιηθεί. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Λειτουργία εργοταξίου & γνώση των επαγγελμάτων 

Ζητήθηκε από τους συμμετέχοντες να αξιολογήσουν την ποσότητα των γνώσεων που είχαν 

αποκτήσει (γράφημα 2). Ενώ η µεγάλη πλειοψηφία (µεταξύ 50% και 60%) ήταν καλύτερα 

ενηµερωµένη, ένα σηµαντικό ποσοστό (µεταξύ 15% και 20% ανάλογα µε το επάγγελµα) 

θεώρησε ότι δεν γνώριζε περισσότερα για τον τρόπο λειτουργίας ενός εργοταξίου και τα 

διάφορα επαγγέλµατα που εµπλέκονται. Αυτό μπορεί να εξηγηθεί από το γεγονός ότι κάθε 

επάγγελμα καλύπτεται μόνο από τέσσερις δραστηριότητες (τρεις για τους πλακάδες), οι 

οποίες, ακόμη και αν είναι αντιπροσωπευτικές, δεν καλύπτουν όλες τις σχετικές δεξιότητες. 
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Γράφημα 1. Ανατροφοδότηση των συμμετεχόντων σχετικά με τη συνολική εμπειρία 
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12 

 

 

Η εφαρμογή αξιολογήθηκε επίσης ως πύλη προς την κατάρτιση ή την εργασία. Εκτός από τις 

γνώσεις και την κατανόηση που μπορεί να προσφέρει, αξιολογήθηκε αν είναι ικανή να 

δημιουργήσει την επιθυμία των συμμετεχόντων να μάθουν περισσότερα ή να εκπαιδευτούν 

σε αυτόν τον τομέα με σκοπό την απασχόληση. Επιπλέον, αξιολογήθηκε επίσης ποια ήταν τα 

πιο ελκυστικά επαγγέλματα (επιτράπηκαν πολλές απαντήσεις). Παρόλο που ο ηλεκτρολόγος 

ήταν το πιο ελκυστικό επάγγελμα (γράφημα 3), δεν ήταν εύκολο να εντοπιστούν οι λόγοι για 

αυτό. Οι ξυλουργοί και οι χτίστες ήταν λιγότερο "δημοφιλείς", ίσως επειδή περιλάμβαναν 

εργασία σε εξωτερικούς χώρους και φαινόταν να απαιτούν μεγαλύτερη σωματική 

προσπάθεια. 
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Γράφημα 2. Γνωρίζετε τα καθήκοντα που εκτελούνται στην καθημερινή ζωή καθενός από τα ακόλουθα 
επαγγέλματα; 
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Ικανοποίηση για κάθε κάψουλα 

Οι συμμετέχοντες αξιολόγησαν κάθε μία από τις τέσσερις (ή τρεις) ακολουθίες ξεχωριστά. Το 

ποσοστό υψηλής ικανοποίησης ήταν σχετικά ομοιόμορφο, γύρω στο 60% για κάθε μία, με 

πάνω από 85% ικανοποιημένο ή πολύ ικανοποιημένο για όλες τις κάψουλες, όπως φαίνεται 

στα γραφήματα 4, με μοναδική εξαίρεση τον ξυλουργό5 . Ωστόσο, είναι αυτή η κάψουλα που 

έκανε έναν κρατούμενο να αλλάξει τον επαγγελματικό του προσανατολισμό. 

 

 

5 Φαίνεται ότι αυτό οφειλόταν σε σφάλματα που δεν είχαν διορθωθεί και σε ελλιπή μετάφραση. 
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Ανατροφοδότηση πιλότων: Εκπαιδευτές & Εκπαιδευτές 

Η αξιολόγηση ζήτησε από το προσωπικό των φυλακών που συνόδευε τους κρατούμενους 

κατά τη χρήση της εφαρμογής ViRTI, είτε ήταν εκπαιδευτές είτε εκπαιδευτές, να 

ανατροφοδοτήσουν τέσσερα βασικά σημεία. Τα δύο πρώτα αφορούν την πράξη της 

εκπαίδευσης και είναι ιδιαίτερα ευαίσθητα: κίνητρα συμμετοχής και διατήρηση της δέσμευσης. 

Οι κρατούμενοι δεν είναι πάντα πρόθυμοι να συμμετέχουν σε μαθήματα κατάρτισης και τα 

ποσοστά εγκατάλειψης είναι ιδιαίτερα υψηλά. Αυτός είναι ένας από τους λόγους για τους 

οποίους δημιουργήθηκε αυτή η εφαρμογή. 

Οι άλλες δύο επιδιώκουν να αξιολογήσουν τον αντίκτυπο του προγράμματος στον 

επαγγελματικό προσανατολισμό. Παρέχει καλύτερη κατανόηση των επαγγελμάτων και κάνει 

τους ανθρώπους να θέλουν να μάθουν περισσότερα ή να επιλέξουν έναν διαφορετικό 

επαγγελματικό τομέα; Οι απαντήσεις των συμμετεχόντων βασίστηκαν σε συνεντεύξεις που 

πραγματοποιήθηκαν πριν από την πιλοτική εφαρμογή, στην παρατήρηση και στην ενημέρωση 

που έγινε με κάθε συμμετέχοντα μετά την πλοήγηση στην εφαρμογή.  

Το γράφημα 5 δείχνει μια πολύ θετική αξιολόγηση για τα δύο πρώτα στοιχεία: Η εικονική 

πραγματικότητα κάνει τους ανθρώπους να θέλουν να συμμετέχουν στην εμπειρία και κανένας 

συμμετέχων δεν δήλωσε ότι θέλει να τη διακόψει. 

Η παρατήρηση της συμπεριφοράς εντός των καταστημάτων και οι ανεπίσημες ανταλλαγές 

απόψεων που οι εκπαιδευτές ή οι επόπτες είχαν τη δυνατότητα να έχουν με τους 

κρατούμενους επιβεβαιώνουν τον σχετικά σημαντικό αντίκτυπο της εικονικής 

πραγματικότητας όσον αφορά τα κίνητρα. Στην Ισπανία, για παράδειγμα, στο κέντρο νεολαίας, 

η προσφορά συμμετοχής δεν προκάλεσε αμέσως ενθουσιασμό. Ωστόσο, η απήχηση των 

πρώτων δοκιμών ήταν πολύ ισχυρή: όλοι ήθελαν να εγγραφούν. Αυτό ώθησε το κέντρο να 

συνεχίσει να διοργανώνει συνεδρίες πέρα από το πρόγραμμα που είχε προγραμματιστεί για 

τη φάση των δοκιμών. Αξίζει να επισημανθεί ότι το ενδιαφέρον που έδειξαν οι συμμετέχοντες 

προχωρά πέρα από ένα αντικείμενο που προσφέρει απλώς μια ευκαιρία να σπάσουν τη 

ρουτίνα τους. Συζήτησαν αυθόρμητα τα βίντεο και πώς θα μπορούσαν να βελτιωθούν και 

έκαναν συνδέσεις με προηγούμενες εμπειρίες σε οικογενειακό ή επαγγελματικό πλαίσιο. 

Τέλος, ήταν πολύ συνεργάσιμοι στην αξιολόγηση, μερικές φορές μάλιστα εξεπλάγησαν που 

θέλαμε τη γνώμη τους. 

Η εφαρμογή έπαιξε επίσης το ρόλο της στο να κάνει τους ανθρώπους να θέλουν να μάθουν 

περισσότερα για τα επαγγέλματα, όπως επιβεβαιώθηκε από τις πολλές ερωτήσεις που 

τέθηκαν κατά τη διάρκεια των συνεντεύξεων. Από την άλλη πλευρά, συμμερίζονται την άποψη 

των συμμετεχόντων, αλλά είναι λιγότερο ενθουσιώδεις για τις γνώσεις τους σχετικά με τα 

επαγγέλματα, τα οποία δεν περιγράφονται λεπτομερώς. 

 

Κίτρινο - γαλλική αξιολόγηση- κόκκινο - ισπανική αξιολόγηση: Πράσινο - πορτογαλική αξιολόγηση. 
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Κίνητρα (ανά συμμετέχοντα) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

 

 
 
 

 
 
Για να ολοκληρώσουμε αυτό το τμήμα σχετικά με τους εκπαιδευτές, θα πρέπει να 

υπενθυμίσουμε ότι όσοι συμμετείχαν στο πείραμα ήταν σχετικά εξοικειωμένοι με τη χρήση και 

τη διαμόρφωση του εξοπλισμού VR, την εγκατάσταση της εφαρμογής και ότι ήταν σε θέση να 

συνοδεύουν τους συμμετέχοντες. Καθώς η τεχνολογία αυτή δεν χρησιμοποιείται ακόμη 

ευρέως στον τομέα της κατάρτισης, αυτό δεν συμβαίνει πάντα. Έτσι, η εμπειρία αποτέλεσε 

μια ευκαιρία για τους εκπαιδευτικούς και τους εκπαιδευτές που δεν συμμετείχαν στο έργο να 

ανακαλύψουν, ταυτόχρονα με τους κρατούμενους, τον εξοπλισμό VR και τα βίντεο 360°, ώστε 

να συνειδητοποιήσουν τις δυνατότητες των καθηλωτικών τεχνολογιών στο επάγγελμά τους. 

 

→ Προετοιμάστε τους εκπαιδευτές ώστε να αισθάνονται άνετα με τη χρήση της 

εικονικής πραγματικότητας. Δώστε τους ένα φύλλο με τις κύριες εργασίες που πρέπει 

να εκτελέσουν. 

→ Πρέπει επίσης να έχουν διερευνήσει ολόκληρη την εφαρμογή και να είναι 

εξοικειωμένοι με τον επαγγελματικό τομέα που καλύπτει η εφαρμογή, ώστε να 

μπορούν να απαντούν στις ερωτήσεις των εκπαιδευομένων και να τους καθοδηγούν, 

αν χρειαστεί. 

Δέσμευση (μέχρι το τέλος της κατάρτισης) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Καλύτερη γνώση των οικοδομικών επαγγελμάτων 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Θέλετε να μάθετε περισσότερα για τα οικοδομικά επαγγέλματα (ευκαιρίες 

απασχόλησης); 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Πίνακας 1. Αξιολόγηση της εφαρμογής VR από τους εκπαιδευτές 
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Χρήση μιας εφαρμογής εικονικής 

πραγματικότητας 

Ακουστικά εικονικής πραγματικότητας 

Υπάρχουν δύο τύποι εξοπλισμού για την απόλαυση της εικονικής πραγματικότητας: γυαλιά 

που τοποθετούνται σε smartphone (για μερικές δεκάδες ευρώ) και ακουστικά (από 200-300€). 

Το Les Numériques, ένα διαδικτυακό περιοδικό που δοκιμάζει ψηφιακά προϊόντα, διακρίνει 

μεταξύ των ακόλουθων κριτηρίων: 

• Η ποιότητα της οθόνης εξαρτάται κυρίως από τον τύπο του πάνελ και τον ορισμό 

του. "Το ιδανικό είναι επί του παρόντος η OLED, η οποία συνδυάζει βάθος μαύρου, 

υψηλή αντίθεση και ελάχιστο afterglow. Αν θέλετε μέγιστη ευκρίνεια, πρέπει επίσης να 

μειωθεί όσο το δυνατόν περισσότερο ο χώρος μεταξύ των pixels, διαφορετικά 

κινδυνεύετε να δημιουργήσετε ένα δυσάρεστο εφέ πλέγματος. Τέλος, ένα ευρύτερο 

οπτικό πεδίο θα προσφέρει μεγαλύτερη εμβύθιση". 

• Απόκριση "επειδή ένα ακουστικό πρέπει να ανιχνεύει τις κινήσεις του χρήστη όσο το 

δυνατόν πιο πιστά και γρήγορα, και στη συνέχεια να εμφανίζει την εικόνα με ελάχιστη 

καθυστέρηση για να μην προκαλεί δυσφορία και ανησυχία. Τα καλύτερα ακουστικά 

μειώνουν την καθυστέρηση σε λιγότερο από 20ms, με συχνότητα εμφάνισης 90 ή ακόμη 

και 120 Hz". 

• Άνεση "Η εμφάνιση ενός όμορφου εικονικού περιβάλλοντος είναι ένα πράγμα, αλλά η 

διατήρηση του χρήστη σε μια άνετη θέση για να διατηρηθεί η εμβύθιση είναι κάτι 

εντελώς διαφορετικό. Τα ακουστικά πρέπει επομένως να είναι αόρατα και άνετα. Πρέπει 

επίσης να είναι σε θέση να προσαρμόζεται σε διαφορετικές μορφολογίες και οράσεις 

(φορώντας γυαλιά, ρυθμίζοντας την ευκρίνεια κ.λπ.)". 

 

Για τη χρήση ενός ακουστικού με τρόφιμους, το πρώτο κριτήριο είναι να είναι αυτόνομο, 

δηλαδή να μπορεί να ενσωματώνει μια εφαρμογή και να χρησιμοποιείται χωρίς ενσύρματη ή 

ασύρματη σύνδεση, και να μην απαιτεί εξωτερικούς αισθητήρες. 

Τελικά, η γκάμα είναι σχετικά περιορισμένη και οι διάφορες δοκιμές και χρήσεις αναδεικνύουν 

το Oculus ή Meta Quest6 2, το οποίο είναι "ελαφρύ [500g], άνετο, καλά κατασκευασμένο", 

"πολύ διαισθητικό και εύκολο στη χρήση", με "εντυπωσιακά λεπτή οθόνη, σχεδόν χωρίς 

φαινόμενο πλέγματος", καλή αντίθεση και καλή απόδοση χρωμάτων παρά το γεγονός ότι δεν 

χρησιμοποιεί τεχνολογία OLED αλλά μια ενιαία οθόνη LCD που προσφέρει ανάλυση 1832 × 

 

6 Σύμφωνα με την International Data Corporation, η Meta κυριαρχεί σε μεγάλο βαθμό στην αγορά ακουστικών VR, 

με μερίδιο αγοράς 78% το 2021 και 90% το πρώτο εξάμηνο του 2022. Επομένως, η επιλογή του Meta Quest 
σημαίνει επίσης την επιλογή της συσκευής που προσφέρει τον μεγαλύτερο αριθμό δυνητικών χρηστών με 
εκτεταμένες και πολύ επισκέψιμες βιβλιοθήκες εφαρμογών. 

https://www.lesnumeriques.com/casque-realite-virtuelle/casques-realite-virtuelle-a2305.html
https://www.idc.com/
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1920 pixels ανά μάτι με ρυθμό ανανέωσης 90 Hz. Οι κύριες αδυναμίες είναι η "κακή διάρκεια 

ζωής της μπαταρίας - μεταξύ 2 και 3 ωρών ανάλογα με τις εφαρμογές που χρησιμοποιούνται", 

η έλλειψη λεπτής ρύθμισης της απόστασης μεταξύ των ματιών, με ρύθμιση μόνο σε 3 θέσεις, 

και ο "στενός αφρός προσώπου ως στάνταρ, [ο οποίος] μπορεί να προκαλέσει προβλήματα 

στους χρήστες μεγάλων γυαλιών".7 

Περιέχοντας διάφορους αισθητήρες που του επιτρέπουν να προσφέρει ένα ολοκληρωμένο 

σύστημα παρακολούθησης, είναι σε θέση να παρακολουθεί τις κινήσεις του κεφαλιού και του 

σώματος χωρίς να χρειάζεται να εγκαταστήσει ένα εξωτερικό σύστημα αισθητήρων στο 

δωμάτιο. Η κύρια επιλογή που πρέπει να γίνει κατά την αγορά μιας νέας συσκευής 

περιορίζεται επομένως στη χωρητικότητά της (128 ή 256GB), με τις τιμές να πέφτουν (κάτω 

από 500€) μετά από τρία χρόνια ύπαρξης και την ανακοίνωση της έκδοσης 3 για το 

φθινόπωρο του 2023. 

Τέλος, καθώς μια εφαρμογή αναπτύσσεται για έναν συγκεκριμένο τύπο ακουστικών, η χρήση 

του Meta αυξάνει τις προοπτικές διανομής, με τη δυνατότητα να προσφέρεται η εφαρμογή 

ViRTI για λήψη σε δύο πλατφόρμες, την L'App Lab και την SideQuest (βλ. παρακάτω 

σχήματα). 

 

Εγκατάσταση της εφαρμογής στα ακουστικά 

Για να χρησιμοποιήσετε τα ακουστικά, πρέπει πρώτα να δημιουργήσετε έναν λογαριασμό 

στον ιστότοπο Meta (Facebook), ο οποίος πωλεί τα ακουστικά και προσφέρει μια βιβλιοθήκη 

μη πιστοποιημένων εφαρμογών VR που μπορούν να χρησιμοποιηθούν με τα ακουστικά 

Oculus Quest. Μετά από αυτό, οι χρήστες θα πρέπει: 

• Κατεβάστε την εφαρμογή Meta Quest από το Google Play Store σε ένα smartphone, 

• Εγκαταστήστε την εφαρμογή, ανοίξτε το GPS και συνδεθείτε στο δίκτυο Wi-Fi, ώστε η 

εφαρμογή να μπορεί να βρει τα ακουστικά, 

• Εκκινήστε την εφαρμογή και συνδεθείτε στο λογαριασμό Meta που δημιουργήθηκε 

νωρίτερα, 

• Επιλέξτε τη συσκευή Meta Quest από το μενού για να τη συνδέσετε με το smartphone, 

• Μεταβείτε στο Sidequest ή στο App Lab και αναζητήστε την εφαρμογή για να την 

προσθέσετε στη βιβλιοθήκη του λογαριασμού Meta. 

• Μόλις αποκτήσετε τα ακουστικά Meta Quest, η εφαρμογή ViRTI θα προσφερθεί ως 

νέα εφαρμογή που μπορεί να εγκατασταθεί και να ξεκινήσει. 

 

Η Meta Quest παρουσιάζει ένα εισαγωγικό βίντεο που πρέπει να παρακολουθήσετε πριν από 

την προετοιμασία του ακουστικού για να κατανοήσετε τα βασικά, αν και η λειτουργία του είναι 

αρκετά διαισθητική. 

 

7 Τα σχόλια προέρχονται από δοκιμή που πραγματοποίησε η Les Numériques.. 

https://auth.meta.com/
https://sidequestvr.com/
https://www.oculus.com/experiences/quest/5764294573651289/
https://www.youtube.com/watch?v=ZBSiZ5Pcjjg
https://www.lesnumeriques.com/casque-realite-virtuelle/casques-realite-virtuelle-a2305.html


 

19 

   

   

  

 

 

 

  
 
 
 
 
 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Δημιουργήστε έναν λογαριασμό στο Meta→ συνδέστε την εφαρμογή με τον 

λογαριασμό σας → κατεβάστε την εφαρμογή → εγκαταστήστε την εφαρμογή → 

εκκινήστε την εφαρμογή 

 

Προετοιμασία του δωματίου 

Η αίθουσα εκπαίδευσης πρέπει να διαθέτει ανεμπόδιστους χώρους με επαρκή χώρο 

τουλάχιστον δύο επί δύο μέτρα για κάθε εκπαιδευόμενο. Είναι προτιμότερο να διατηρείται μια 

ρυθμιστική ζώνη γύρω από την περιοχή δραστηριότητας και είναι σημαντικό να διασφαλίζεται 

ότι δεν υπάρχουν αντικείμενα που μπορούν να χτυπηθούν με τα τεντωμένα χέρια, είτε το 

ακουστικό χρησιμοποιείται σε σταθερή λειτουργία (όρθιο ή καθιστό στο ίδιο σημείο) είτε σε 

"λειτουργία φύλακα".  

Η δημιουργία μιας "ζώνης φύλαξης" οριοθετεί μια περίμετρο ασφαλείας γύρω από τον χρήστη, 

στην οποία δεν πρέπει να υπάρχουν αντικείμενα. Αυτό το όριο εμφανίζεται όταν το πλησιάζετε 

Σχήμα 1. Στιγμιότυπο του SideQuest Σχήμα 2. Αίτημα λήψης για το SideQuest 

Σχήμα 4. Επιλογή της εφαρμογής για εγκατάσταση 
στο ακουστικό 

Σχήμα 3. Πρόσβαση σε εφαρμογές από τα ακουστικά 

 



 

20 

και η λειτουργία VR σταματά όταν το εγκαταλείπετε για να δώσει χώρο στην όραση του 

πραγματικού περιβάλλοντος. Σε αυτή τη λειτουργία, η ελάχιστη οριοθετημένη περιοχή είναι 1 

× 1 μέτρο, αλλά συνιστάται τουλάχιστον 2 × 2 μέτρα για μια πιο άνετη εμπειρία. 

Σε σταθερή καθιστή κατάσταση, είναι προτιμότερη μια καρέκλα με τροχούς, καθώς προσφέρει 

μια πιο άνετη εμπειρία. 

Τέλος, ελέγξτε ότι τα ακουστικά είναι φορτισμένα (με μια μπαταρία σε καλή κατάσταση, 

μπορούν να χρησιμοποιηθούν για αρκετές ώρες - 2 ώρες απαιτούν περίπου 30% φόρτιση). 

 

Ο πίνακας χρησιμοποιείται για την εισαγωγή και την ενημέρωση με τον εκπαιδευτή. 

 

 

 

Φορέστε ακουστικά & χρησιμοποιήστε τα 

χειριστήρια 

Πώς λειτουργεί 

Πριν από την εξερεύνηση του περιεχομένου, ο εκπαιδευτής θα πρέπει να δείξει πώς να: 

• Φορέστε και ρυθμίστε τα ακουστικά, 

• Χρησιμοποιήστε τα χειριστήρια, 

• Χρήση των λειτουργιών της εφαρμογής (χρήση των μενού, δυνατότητα επιστροφής, 

κ.λπ.). 

Σχήμα 5. Παραδείγματα διαμόρφωσης δωματίου 
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Για να αποφύγετε την καταστροφή των ακουστικών και να αξιοποιήσετε στο έπακρο την 

εμπειρία της εμβύθισης, πρέπει να τα ρυθμίζετε εκ νέου για κάθε άτομο, συγκεκριμένα: 

• Για τον σεβασμό της απόστασης μεταξύ των ματιών, η απόσταση των φακών μπορεί 

να ρυθμιστεί σε τρεις προκαθορισμένες θέσεις, μετακινώντας τους πιο κοντά ή πιο 

μακριά μεταξύ τους, ώστε να ταιριάζουν με την απόσταση της κόρης σας, 

• Εάν ο εξεταζόμενος φοράει γυαλιά, αφαιρέστε τον αφρό προστασίας προσώπου, 

τοποθετήστε τον αποστάτη για τα γυαλιά και στη συνέχεια τοποθετήστε ξανά τον αφρό 

πάνω από αυτόν, 

• Το ακουστικό τοποθετείται στο πρόσωπο και στη συνέχεια σταθεροποιείται τραβώντας 

τον ιμάντα από μπροστά προς τα πίσω. Στη συνέχεια, το μέγεθος του κεφαλιού 

ρυθμίζεται χρησιμοποιώντας τα δύο ρυθμιστικά και τον ιμάντα Velcro. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Τα δύο joysticks αναγνώρισης κίνησης, γνωστά ως χειριστήρια, δίνουν την εντύπωση ότι τα 

εικονικά χέρια είναι αυτά του χρήστη. Περιλαμβάνουν κουμπιά δράσης (βλέπε εικόνες 7 και 8 

παρακάτω8 ), ένα joystick και μια σκανδάλη (με μπλε χρώμα). 

Η σκανδάλη στο πίσω μέρος του joystick χρησιμοποιείται για την αλληλεπίδραση με την 

εφαρμογή και για να υποδείξει ότι ο χρήστης επιθυμεί να ενεργοποιήσει ένα στοιχείο του 

βίντεο.  

 

8 Τα στοιχεία προέρχονται από την ιστοσελίδα r3dt.com  

Σχήμα 6. Ελεγκτές εικονικής πραγματικότητας (παράδειγμα) 

https://help.r3dt.com/space/KBEN/1562116273
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Τα joysticks αποτελούν επίσης προέκταση των χεριών του χρήστη και τα χειριστήρια είναι 

ορατά στην εικονική πραγματικότητα, καθιστώντας τη χρήση τους ευκολότερη. Μια λευκή 

ακτίνα είναι επίσης ορατή, επιτρέποντας την επισήμανση οποιουδήποτε διαδραστικού 

στοιχείου στην ακολουθία βίντεο. 

Για την πλοήγηση στο εικονικό περιβάλλον, το μόνο που χρειάζεται να κάνει ο χρήστης είναι 

να κοιτάξει γύρω του, εκμεταλλευόμενος το φαινόμενο του γυροσκοπίου του ακουστικού, το 

οποίο είναι εξοπλισμένο με αισθητήρες 6 αξόνων. Αυτοί του επιτρέπουν να αναγνωρίζει ποια 

περιοχή του βίντεο κοιτάζει. Συνεπώς, το σετ κεφαλής είναι σε θέση να πει τι βλέπει ο χρήστης, 

σε όποια κατεύθυνση και αν κοιτάζει. 

Ένα ακουστικό μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε σταθερή λειτουργία ή σε λειτουργία Guardian για 

να λειτουργήσει σε μια προκαθορισμένη περιοχή. Η σταθερή λειτουργία προσφέρει 

μεγαλύτερη ασφάλεια και ταχύτερη εξοικείωση, καθώς το υποκείμενο πρέπει μόνο να 

κατανοήσει πώς να χειρίζεται τα joysticks και να χρησιμοποιεί το ακουστικό χωρίς να 

χρειάζεται να ανησυχεί για το πώς να προσανατολίζεται. 

 

Φροντίδα ακουστικών 

Καθώς ο αριθμός των διαθέσιμων ακουστικών είναι γενικά μικρότερος από τον αριθμό των 

ατόμων που θα τα χρησιμοποιήσουν, πρέπει να καθαρίζονται μεταξύ κάθε χρήστη με 

μαντηλάκια. Οι φακοί μπορούν να καθαριστούν με ένα στεγνό πανί μικροϊνών. Η χρήση 

οποιουδήποτε υγρού, συμπεριλαμβανομένων των καθαριστικών ή των σαπουνιών, θα 

μπορούσε να προκαλέσει μόνιμη βλάβη στην οθόνη και τους φακούς. 

Μεταξύ των συνεδριών, τα ακουστικά πρέπει να αποθηκεύονται μακριά από φως, αιχμηρά 

αντικείμενα, πηγές θερμότητας ή υγρά. Τα ηλεκτρικά σημεία φόρτισης θα πρέπει να ελέγχονται 

Σχήμα 7. Απεικόνιση του ελεγκτή στην εφαρμογή και 
της δέσμης που χρησιμοποιείται για την 
αλληλεπίδραση στα βίντεο 

Σχήμα 8. Η δοκός εμφανίζεται εδώ με κίτρινο 

χρώμα για εύκολη αναγνώριση. 
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τακτικά για να διασφαλίζεται ότι είναι καθαρά και δεν παρουσιάζουν σημάδια διάβρωσης ή 

ζημιάς.9 

 

10m - 15m → Μην αμελείτε το χρόνο που απαιτείται για να εξηγήσετε πώς λειτουργούν 

τα ακουστικά και τα χειριστήρια, να τα εγκαταστήσετε και να τα καθαρίσετε. 

 

Περιορισμοί 

Το εγχειρίδιο χρήσης του Oculus Quest 2 συμβουλεύει ενάντια σε ορισμένους χρονικούς 

περιορισμούς. Συνιστά: 

• Ξεκινήστε με τη χρήση των ακουστικών για λίγα μόνο λεπτά και, στη συνέχεια, αυξήστε 

σταδιακά τη διάρκεια καθώς ο χρήστης συνηθίζει την εμπειρία, 

• Να κάνετε διάλειμμα τουλάχιστον κάθε 30 λεπτά, 

• Διακοπή σε περίπτωση οπτικής ή αισθητηριακής δυσφορίας. 

Στην πράξη, κανένας από τους 67 συμμετέχοντες στο πείραμα δεν αντιμετώπισε κανένα 

πρόβλημα ή έστω δυσφορία, εκτός από το περιστασιακό αίσθημα ιλίγγου σε βίντεο όπου η 

κάμερα ήταν τοποθετημένη ψηλά για να παρακολουθήσει τις κινήσεις ενός τεχνίτη 

τοποθετημένου σε σκαλωσιά (αν κοίταζαν προς τα κάτω, θα έβλεπαν ένα φαινόμενο 

έκπληξης, επειδή υπάρχει η εντύπωση ότι βρίσκονται πολύ ψηλά και κινδυνεύουν να πέσουν). 

 

Δημιουργήστε μια εφαρμογή VR 

βασισμένη σε βιωματικά βίντεο 
 

Καθορισμός του πλαισίου 

Στόχος της ViRTI ήταν να μεταφέρει τους κρατούμενους σε ένα εργοτάξιο, ώστε να 

κατανοήσουν πώς οργανώνεται και να παρατηρήσουν τους τεχνίτες εν δράσει. 

Συνεργαζόμενοι με την CAPEB, την εργοδοτική ένωση του κλάδου των οικοδόμων, η οποία 

υπερασπίζεται ειδικότερα τα συμφέροντα των μικρών και μεσαίων κατασκευαστικών 

επιχειρήσεων, κατάφερε να τους φέρει σε επαφή με τεχνίτες που εργάζονται σε μεμονωμένα 

εργοτάξια κατοικιών. Η επιλογή μιας ενιαίας τοποθεσίας είναι προτιμότερη για να διατηρηθεί 

η οπτική συνέχεια μεταξύ των διαφόρων ακολουθιών και να γίνει ευκολότερα κατανοητή η 

 

9 Στον ιστότοπο της Meta διατίθεται λεπτομερής οδηγός για τις πιο συνηθισμένες εργασίες συντήρησης. 
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αλληλουχία των σταδίων, από την προετοιμασία του χώρου (σύνδεση με τα δίκτυα, 

χωματουργικές εργασίες κ.λπ.), την κατασκευή των θεμελίων που ακολουθείται από τις 

δομικές εργασίες με τους τοίχους, τα δάπεδα, τον σκελετό, τη στέγη, τις εξωτερικές 

ξυλουργικές εργασίες έως τις τελικές εργασίες (μόνωση, υδραυλικά, ηλεκτρολογικά, 

υδραυλικά, θέρμανση) και τις τελευταίες πινελιές (βάψιμο, πλακάκια, εσωτερικές ξυλουργικές 

εργασίες κ.λπ.). 

Η κινηματογράφηση εργαζομένων σε πραγματικές καταστάσεις (στην προκειμένη περίπτωση, 

οικοδόμων) απαιτεί την ενεργό συνεργασία τους. Πρέπει να συμφωνήσουν να αφιερώσουν 

λίγο χρόνο: 

• Προετοιμασία, επιλογή των καταστάσεων με τον παραγωγό περιεχομένου που 

δημιουργεί τα βίντεο, εξήγηση του τι πρόκειται να κάνουν, σε ποιο πλαίσιο, με ποια 

εργαλεία και υλικά, και καθορισμός των στόχων της ακολουθίας, 

• Κατά τη διάρκεια της λήψης των βίντεο 360°, της εγκατάστασης της κάμερας, των 

δοκιμών, μερικές φορές με την ανάγκη να επιβραδυνθούν ορισμένες χειρονομίες ώστε 

να είναι κατανοητές ή να επαναληφθούν ορισμένες καταστάσεις, 

• Στη συνέχεια, να διευκρινίσει ή να εξηγήσει ορισμένες ενέργειες και να επικυρώσει τα 

διδακτικά στοιχεία που αναπτύχθηκαν από τον εκπαιδευτή. 

Πρέπει να σημειωθεί ότι όλοι αυτοί οι περιορισμοί έγιναν αποδεκτοί από τους τεχνίτες που 

ενδιαφέρονται να μοιραστούν την τεχνογνωσία τους και να προωθήσουν επαγγέλματα που 

τους επιτρέπουν να ασκούν ποικίλες δεξιότητες. 

Παρόλο που το ViRTI δεν είναι ένα βίντεο που προωθεί τα οικοδομικά επαγγέλματα, θα ήταν 

ενδιαφέρον να συμπεριλάβει περισσότερες γυναίκες, διότι οι γυναίκες είναι όλο και 

περισσότερο παρούσες στο οικοδομικό επάγγελμα και η ανάπτυξη νέων διαδικασιών και η 

εισαγωγή και ευρεία χρήση νέων εργαλείων, ιδίως ανυψωτικού εξοπλισμού, διευκολύνουν την 

εργασία τους σε όλα τα επαγγέλματα. 
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Σχεδιασμός ενότητας 

Μαθησιακοί στόχοι & σενάριο 

Το storyboard για μια ακολουθία καθορίζεται σε δύο φάσεις: 

1) Η προπαρασκευαστική φάση για την κινηματογράφηση του βίντεο, η οποία καθορίζει 

τους εκπαιδευτικούς στόχους, καθώς και το σενάριο που καθορίζει το περιβάλλον των 

γυρισμάτων και τις ενέργειες του τεχνίτη, 

2) Η φάση μετά το βίντεο, κατά την οποία επικυρώνονται οι γυρισμένες αλληλουχίες και 

αξιολογείται η καταλληλότητά τους για τους στόχους που είχαν διατυπωθεί 

προηγουμένως, έτσι ώστε να μπορεί να καταρτιστεί το ίδιο το storyboard, με 

εκπαιδευτικές αλληλεπιδράσεις που συνδέονται με φωτογραφίες από το βίντεο. 

Και οι δύο εμπλέκουν, σε διαφορετικό βαθμό και με επίσημο ή ανεπίσημο τρόπο, έναν 

επαγγελματία της οικοδομής, έναν εκπαιδευτή και τον τεχνίτη που θα αποτελέσει το 

αντικείμενο της ακολουθίας.  

Στην προσέγγισή μας, μια συναλλαγή απεικονίζεται γενικά σε τέσσερις ακολουθίες, καθεμία 

από τις οποίες αντιστοιχεί σε μια συγκεκριμένη δραστηριότητα. Το ViRTI δεν επιδιώκει να 

δώσει μια πλήρη εικόνα ενός επαγγέλματος μέσω ενός μεγάλου καταλόγου δραστηριοτήτων, 

αλλά να επιλέξει μερικές που δείχνουν επαναλαμβανόμενες καταστάσεις εργασίας, 

διαφορετικά εργαλεία και υλικά και που δεν είναι ανεκδοτολογικές. Θεωρητικά, οι εκπαιδευτικοί 

στόχοι πρέπει να προηγούνται. Στην πράξη, είναι μια συζήτηση με τον τεχνίτη που επιτρέπει 

τον εντοπισμό καταστάσεων με βάση τους τρέχοντες χώρους εργασίας του, την πρόσβαση σε 

αυτούς, τη διαθεσιμότητα όλων και τις προβλέψεις του καιρού. Οι καταστάσεις αυτές θα 

οδηγήσουν σε συγκεκριμένους στόχους που θα προσδιορίζουν μια προκαθορισμένη 

διδακτική προσέγγιση. 

Για να διευκολύνετε τη σύνταξη του προπαρασκευαστικού σεναρίου, είναι χρήσιμο να 

αναρωτηθείτε: τι θα δει ο κρατούμενος στο βίντεο; Πού θέλουμε να εστιάσει την προσοχή 

του/της; Τι πρέπει να ανακαλύψει; Τι θέλουμε να μάθει; 

Το προπαρασκευαστικό σενάριο διευκρινίζει: 

• Το πλαίσιο του χώρου (τοποθεσία, εσωτερικό/εξωτερικό κ.λπ.), 

• Ημερομηνία λήψης, 

• Δραστηριότητες και ενέργειες που αναμένονται από τον τεχνίτη, 

• Εκτιμώμενη διάρκεια των ακολουθιών για την αναπαράσταση των δραστηριοτήτων, 

• Τα εργαλεία και τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν, 

• Μαθησιακοί στόχοι (όπως τεχνικές εγκατάστασης ή κατασκευής, επιχειρησιακές 

γνώσεις ειδικά για την παρουσιαζόμενη δραστηριότητα και κανόνες ασφαλείας), 

• Οποιαδήποτε πρόσθετη πληροφορία. 

Αφού έχουν γυριστεί και επιλεγεί οι ακολουθίες (ορισμένες εγκαταλείπονται επειδή είναι 

περιττές, η ποιότητα του φωτός είναι ανεπαρκής, έχουν διακοπεί από κάποιο εξωτερικό 

στοιχείο ή για οποιονδήποτε άλλο τεχνικό λόγο), κατασκευάζεται ένα ακριβέστερο σενάριο, 
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πάντα σε συνεργασία με έναν ειδικό εκπαιδευτή και σε αλληλεπίδραση με τον 

κινηματογραφούμενο τεχνίτη. 

Αυτό το σενάριο θα αποσταλεί μαζί με τα βίντεο 360° στον συνεργάτη ανάπτυξης, ώστε να 

μπορέσει να ενσωματώσει τα βίντεο και τις αλληλεπιδράσεις που δημιουργούνται από την 

παρουσία εκπαιδευτικών στοιχείων στην εφαρμογή εικονικής πραγματικότητας. Αυτό το 

σενάριο μπορεί να θεωρηθεί ως το ισοδύναμο μιας προδιαγραφής.  

 

Παράδειγμα storyboard: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4min50 → Εισαγωγή σχολίου: Είναι μερικές φορές απαραίτητο να ανατρέξουμε στο 

σχέδιο για να ελέγξουμε τις προσαρμογές. 

 

Εικόνα 9. Διάγραμμα συναρμολόγησης του ξύλινου τοίχου, με όλες τις διαστάσεις 
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Δείγμα ερώτησης: Ποιον τοίχο συναρμολογεί ο τεχνίτης; 

A 

B 

C  

Μια ερώτηση γενικά συνοδεύεται από ανατροφοδότηση, είτε για να παράσχει διευκρινίσεις είτε 

για να επιτρέψει στο χρήστη να εντοπίσει την πηγή του λάθους, εάν έχει δώσει λάθος 

απάντηση.  

 

Παράδειγμα - Ανατροφοδότηση: όπως φαίνεται στην εικόνα από το βίντεο και στο ακόλουθο 

σχήμα: 

 

 

 

 

 

Δημιουργία στοιχείων πλαισίου 

 

 

 

Δημιουργία στοιχείων με βάση τα συμφραζόμενα 

Στοιχεία πλαισίου: 

• Συνδέονται άμεσα με αυτό που συμβαίνει στο βίντεο (επαγγελματική χειρονομία, 

εργαλείο, χρησιμοποιούμενα υλικά, δραστηριότητα) και το storyboard τα συνδέει με 

μια θέση στο χώρο χρησιμοποιώντας στιγμιότυπα οθόνης για να καθοδηγήσει τον 

προγραμματιστή, 

• Για να ελέγξετε ότι ο χρήστης κατανοεί την κατάσταση, 

• Είναι γραμμένα σε σαφή και περιεκτική γλώσσα που δεν αφήνει περιθώρια ερμηνείας, 

ώστε να περιορίζεται η έκταση των κειμένων που εμφανίζονται σε χρήστες που δεν 

είναι εξοικειωμένοι με την ανάγνωση (ιδίως σε αναλφάβητους ή αλλοδαπούς χρήστες), 

Εικόνα 10. Παράδειγμα με χρήση σχημάτων για την επεξήγηση της σωστής απάντησης. 
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• Χρησιμοποιήστε διαφορετικές στιγμές της δράσης για να εισαγάγετε την τακτική 

αλληλεπίδραση, διακόπτοντας την πλοήγηση στην εφαρμογή εικονικής 

πραγματικότητας, 

• Ανακαλύψτε το ειδικό λεξιλόγιο για κάθε επάγγελμα. 

Μπορούν να βοηθήσουν: 

• Να παρέχει θεωρητική κατανόηση των υλικών, 

• Εξηγήστε πώς λειτουργεί ένα εργαλείο, 

• Συγκρίνετε τα χαρακτηριστικά ενός υλικού ή εργαλείου με ένα άλλο, 

• Για να επισημάνετε μια διαδικασία ή μια χειρονομία, 

• Διαμορφώστε το πλαίσιο της δράσης και συνδέστε την λογικά με τα άλλα στάδια του 

εργοταξίου. 

Για να εξασφαλιστεί η παιδαγωγική ποιότητα των δραστηριοτήτων, είναι σημαντικό να 

κατανοηθούν οι διαφορετικές δυνατότητες αλληλεπίδρασης που προσφέρει η 

χρησιμοποιούμενη πλατφόρμα και να καθοριστούν ρεαλιστικοί μαθησιακοί στόχοι με 

αυξανόμενο βαθμό δυσκολίας καθώς το υποκείμενο κινείται εικονικά στο χώρο εργασίας. 

Η ανομοιογένεια των ενδιαφερόντων και το ενίοτε χαμηλό επίπεδο ορισμένων κρατουμένων 

πρέπει επίσης να λαμβάνονται υπόψη για να καταστεί δυνατή η προοδευτικότερη μάθηση 

προσαρμοσμένη σε κάθε άτομο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 11. Παράδειγμα πληροφοριών που παρέχονται για τη βελτίωση του βίντεο 
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Αλληλεπίδραση & Παιχνιδοποίηση 

Το πρώτο επίπεδο αλληλεπίδρασης είναι η πλοήγηση μέσα στην εφαρμογή VR: 

• Επιλογή επαγγέλματος, 

• Επιλογή δραστηριοτήτων, 

• Η χωρική εξέλιξη των επιχειρηματικών δραστηριοτήτων επιλέγοντας να κοιτάξουμε 

προς μια συγκεκριμένη κατεύθυνση. 

Η επιλογή γίνεται με τη χρήση των χειροκίνητων χειριστηρίων, με τη σκανδάλη να λειτουργεί 

με το δείκτη του δεξιού χεριού, με την οποία μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να κατευθύνει μια 

ακτίνα προς εικονίδια ή συνδέσμους όπως "έναρξη δραστηριότητας". 

Προτιμήσαμε ένα είδος ελεύθερης αλληλεπίδρασης αντί να ζητάμε από τους χρήστες να 

επιλέξουν ένα περιεχόμενο (ή μια κατεύθυνση) εις βάρος ενός άλλου (το οποίο παραλείπεται) 

ή να τους αναγκάζουμε να ολοκληρώσουν ένα βήμα πριν αποκτήσουν πρόσβαση στο 

επόμενο. 

Ο χρήστης παρακολουθεί την εξέλιξη του βίντεο, το οποίο διακόπτεται όταν εμφανίζονται στο 

χώρο στοιχεία που σχετίζονται με το πλαίσιο. Ο χρήστης είναι αυτός που διαχειρίζεται τη 

γραμμή αναπαραγωγής μέσω του ελεγκτή. Μπορεί ανά πάσα στιγμή να επανεκκινήσει, να 

διακόψει ή να γυρίσει πίσω την αναπαραγωγή.  

Το δεύτερο επίπεδο αλληλεπίδρασης αποτελείται από κουίζ, τα οποία μπορούν να οδηγήσουν 

τόσο σε σωστές όσο και σε λανθασμένες απαντήσεις. Η διατήρηση των κινήτρων απαιτεί όχι 

μόνο μια ποικιλία αλληλεπιδράσεων, ως προς τη μορφή και το περιεχόμενο, αλλά και το 

γεγονός ότι μπορούν να απαντήσουν στις ερωτήσεις (ακόμη και αν όχι σε όλες). Ο βαθμός 

δυσκολίας, επομένως, πρέπει να ποικίλλει έτσι ώστε οι ερωτήσεις εισαγωγικής και μεσαίας 

δυσκολίας να μπορούν να απαντηθούν ανεξάρτητα από το επίπεδο γνώσεων. Θα πρέπει 

επίσης να ελέγξετε ότι οι ερωτήσεις συνάδουν με το βίντεο και ότι είναι δυνατή η απάντησή 

τους με βάση τις οπτικές ή ηχητικές πληροφορίες που παρουσιάζονται. 

Στο ViRTI, υπάρχουν τρεις τύποι ερωτήσεων: 

• Πολλαπλής επιλογής με μία μόνο σωστή απάντηση, 

• Το οποίο ζητά από τον χρήστη να επιλέξει τη σωστή απάντηση που παρουσιάζεται με 

τη μορφή εικόνας, 

• Όταν ο χρήστης πρέπει να συνδέσει δύο πληροφορίες με προτάσεις που εμφανίζονται 

σε δύο στήλες. 

Κάθε φορά η επιλογή γίνεται από τη δέσμη που κατευθύνεται μέσω του ελεγκτή και της 

σκανδάλης για την επικύρωση της απόκρισης. 

Η βαθμολογία κάθε χρήστη καταγράφεται και ανακαλείται στο τέλος του μαθήματος με τη 

μορφή ποσοστού επιτυχίας (ανά επάγγελμα) και συνολικής βαθμολογίας, η οποία μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί για τη σύγκριση των επαγγελμάτων ενός χρήστη ή για την πρόκληση άλλων 

χρηστών. Αυτό ενθαρρύνει επίσης τη διάσταση της πρόκλησης για άτομα που θα ήθελαν να 
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επαναλάβουν βίντεο προκειμένου να επιτύχουν βαθμολογία 100%, για παράδειγμα, για ένα 

στοχευμένο επάγγελμα. 

Ο ρόλος του κρατούμενου στον ιστότοπο είναι αυτός του παρατηρητή στον ιστότοπο, ο οποίος 

λαμβάνει πληροφορίες με τη μορφή tooltip σχετικά με το τι βλέπει όταν αναπαράγεται το 

βίντεο, αλλά δεν έχει καμία επιρροή στο περιβάλλον. 

Στη συνέχεια θα πρέπει να απαντήσουν σωστά στα κουίζ για να ελέγξουν ότι έχουν 

ακολουθήσει τις πληροφορίες που παρουσιάστηκαν. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 12. Παραδείγματα σχολιασμού σε μια εφαρμογή VR 

Εικόνα 13. Παραδείγματα αλληλεπιδράσεων σε μια εφαρμογή VR 
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Ακολουθώντας g Bowman (2003), οι περισσότεροι συγγραφείς ορίζουν τέσσερις κατηγορίες 

αλληλεπίδρασης:  

• Πλοήγηση: Η πλοήγηση ή η φυσική μετακίνηση από ένα σημείο σε ένα άλλο 

αντιστοιχεί σε μια αλλαγή οπτικής γωνίας, η οποία μπορεί να περιλαμβάνει μια 

γνωστική συνιστώσα για την καθοδήγηση της μετακίνησης, 

• Επιλογή: Η πλοήγηση μπορεί να υποκινείται από τρεις διαφορετικές προθέσεις: 

εξερεύνηση, αναζήτηση ή ελιγμός (αλλαγή οπτικής γωνίας για την εκτέλεση μιας 

εργασίας). Μπορεί να ελέγχεται από κινήσεις του κεφαλιού, του χεριού ή των ματιών. 

Επιλογή από ένα εικονικό χέρι, από εικονικό λέιζερ που δείχνει ή από το βλέμμα, 

• Χειρισμός και έλεγχος εφαρμογών: Χειρισμός ενός αντικειμένου σε ένα εικονικό 

περιβάλλον, για παράδειγμα. Έλεγχος εφαρμογών με τη χρήση κουμπιών, μενού 2D 

ή 3D ή φωνητικών εντολών, 

• Επικοινωνία: επικοινωνία με το σύστημα, η οποία επιστρέφει στον έλεγχο της 

εφαρμογής, αλλά και επικοινωνία με άλλους χρήστες. 

 

 

Δημιουργία ακολουθιών βίντεο 

Σχετικά με τα βίντεο 360º 

Τα βίντεο 360° παράγονται από κάμερες με δύο ή περισσότερους φακούς. Ανάλογα με την 

κάμερα ή την επιλογή του χρήστη, οι εικόνες ενώνονται μεταξύ τους για να καλύψουν τις 360° 

είτε συνεχώς κατά τη διάρκεια της λήψης είτε με μεταγενέστερη επεξεργασία λογισμικού. Όπου 

είναι δυνατόν, η επιλογή της συνεχούς συρραφής μειώνει την ευκρίνεια και τον αριθμό των 

εικόνων ανά δευτερόλεπτο και, συνεπώς, την τελική ποιότητα. Αυτή η διαδικασία συρραφής 

των λήψεων πρέπει επομένως να είναι όσο το δυνατόν πιο δυσδιάκριτη, ώστε να διατηρείται 

η ψευδαίσθηση της χωρικής συνέχειας. Είναι προτιμότερο να υπάρχει ένας ισχυρός 

υπολογιστής για την εκτέλεση αυτής της λειτουργίας, η οποία μπορεί να διαρκέσει μερικές 

δεκάδες λεπτά.  

Η παραγωγή στερεοσκοπικού βίντεο 360°, γνωστού ως immersive video, το οποίο δημιουργεί 

ένα τρισδιάστατο εφέ όταν προβάλλεται με ακουστικά VR, επειδή χρησιμοποιεί δύο εικόνες 

για κάθε μάτι, με ελαφρώς διαφορετικές προοπτικές, απαιτεί επίσης επεξεργασία λογισμικού 

μετά την παραγωγή. 

Καθώς το βίντεο 360° δεν επιτρέπει λήψεις εκτός κάμερας, δεν είναι δυνατή η χρήση ενός 

βραχίονα για ήχο και κάθε πρόσθετος φωτισμός θα είναι ορατός. Μόνο οι στύλοι που 

σχετίζονται με τις κάμερες μπορούν να διαγραφούν αυτόματα κατά τη λήψη της λήψης. Καθώς 

το άτομο που χειρίζεται την κάμερα είναι επίσης ορατό, θα πρέπει να τοποθετείται σε βάση. 
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Όλες οι κάμερες διαθέτουν σύστημα τηλεχειρισμού, συνήθως με τη χρήση μιας εφαρμογής 

Android. 

Ομοίως, σε αντίθεση με μια παραδοσιακή ταινία όπου ο σκηνοθέτης επιβάλλει την οπτική του 

γωνία, σε ένα βίντεο 360º ο θεατής μπορεί να κοιτάξει όπου θέλει. Αυτός ο περιορισμός πρέπει 

να λαμβάνεται υπόψη κατά την επακόλουθη τοποθέτηση των αλληλεπιδράσεων, όπου το 

έναυσμα μπορεί να μην είναι ορατό εάν ο χρήστης κοιτάζει αλλού όταν εμφανίζεται. Ο 

χωροθετημένος ήχος που αποτελεί μέρος της καθηλωτικής συσκευής είναι ένα από τα 

στοιχεία που βοηθούν στην καθοδήγηση του χρήστη προς την περιοχή που θέλετε να κοιτάξει. 

Για να αποφύγετε το αίσθημα του ιλίγγου, αποφύγετε την κίνηση της φωτογραφικής μηχανής 

και τοποθετήστε την σε τρίποδο. Αν θέλετε να αλλάξετε οπτική γωνία για να 

κινηματογραφήσετε διαφορετικά μέρη του ίδιου τόπου, είναι προτιμότερο να μην μετακινείτε 

τη φωτογραφική μηχανή αλλά να τραβάτε μια σειρά από ακίνητα πλάνα διαφορετικής 

διάρκειας ανάλογα με τη φύση της ταινίας. 

Επειδή αποτελούνται από πολλές εικόνες, τα αρχεία βίντεο είναι πολύ μεγάλα (5 λεπτά 

χρησιμοποιούν περίπου 5 GB). Ως εκ τούτου, πρέπει να μεταφέρονται μεταξύ διαφορετικών 

εταίρων με τη χρήση μιας πλατφόρμας λήψης. 

 

Επιλέγοντας μια Camara 

Οι κάμερες που κινηματογραφούν 360° και παράγουν ποιοτική εικόνα είναι διαθέσιμες σε 

λογικές τιμές (από 50€). Τα κύρια κριτήρια επιλογής είναι: ανάλυση, αριθμός εικόνων ανά 

δευτερόλεπτο, απόδοση χρωμάτων, δυνατότητα λήψης σε συνθήκες χαμηλού φωτισμού και 

τιμή. Θα πρέπει να σημειωθεί ότι με τις κάμερες εισαγωγικού επιπέδου (<1.000 ευρώ) είναι 

προτιμότερο να βιντεοσκοπούν σε επαρκή φυσικό φωτισμό. 

Τα βίντεο υποστήριξης για το ViRTI γυρίστηκαν με μια Insta 360, η οποία προσφέρει ευκρίνεια 

576010 pixels επί 2888 σε 30 καρέ ανά δευτερόλεπτο, αλλά με καλή απόδοση χρωμάτων. 

Διαθέτει δύο φακούς που κινηματογραφούν σε 180°, γεγονός που απαιτεί επεξεργασία με το 

σχετικό λογισμικό μόλις καταγραφεί το βίντεο για τη συναρμολόγηση των δύο ροών βίντεο 

ώστε να δημιουργηθεί η τελική εικόνα 360°. Σημειώστε ότι μερικές φορές, αν το θέμα είναι 

πολύ κοντά, η συρραφή μεταξύ των εικόνων δεν είναι πάντα τέλεια. 

 

 

 

 

10 Καθώς το σφαιρικό βίντεο είναι πολύ πιο εκτεταμένο από το συμβατικό βίντεο, ο αριθμός των εικονοστοιχείων 

κατανέμεται επίσης σε πολύ μεγαλύτερη περιοχή προβολής. Το οπτικό μας πεδίο ανά πάσα στιγμή είναι περίπου 
120°, οπότε μια οριζόντια ευκρίνεια 5700 εικονοστοιχείων σε 360° αντιστοιχεί στο 1/3 ή 1900 εικονοστοιχεία.  
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Λήψη των ακολουθιών 

Η φωτογράφηση σε πραγματικές καταστάσεις απαιτεί προετοιμασία προκειμένου να: 

• Συζητήστε με τον επαγγελματία τις καταστάσεις που θα κινηματογραφηθούν, 

• Για να κλείσετε ραντεβού, 

• Προετοιμάστε τον εξοπλισμό εκ των προτέρων (φωτογραφική μηχανή, γρήγορη κάρτα 

μνήμης με επαρκή χώρο, πρόσθετος φωτισμός, τρίποδο) και ελέγξτε ότι λειτουργεί 

σωστά. 

Πριν από κάθε ακολουθία, ελέγξτε τον διαθέσιμο χώρο στην κάρτα μνήμης και βεβαιωθείτε ότι 

έχετε φορτίσει επαρκώς την μπαταρία (καλό είναι να έχετε μαζί σας και μια δεύτερη). 

Η κάμερα χρησιμοποιείται σε μια βάση, για μια σειρά σταθερών λήψεων, κοντά στον 

πρωταγωνιστή για να παρατηρούνται καλύτερα οι ενέργειες που εκτελούνται και τα εργαλεία 

που χρησιμοποιούνται, αλλά χωρίς να είναι πολύ κοντά για να αποφεύγεται η κακή συρραφή 

και η υπερβολική παραμόρφωση, δηλαδή μια βέλτιστη απόσταση περίπου 1,5 m. Ελέγξτε ότι 

η κάμερα δεν θα παρεμποδίζει τις κινήσεις του τεχνίτη και ότι δεν υπάρχουν εμπόδια μεταξύ 

του υποκειμένου και της κάμερας.  

Το ύψος της κάμερας αντιστοιχεί σε γενικές γραμμές στο ύψος των χεριών που εκτελούν την 

εργασία, π.χ. 1,80 m για την εγκατάσταση του ηλεκτρικού πίνακα, 0,5 m για τη 

Εικόνα 14. Εικόνα που εξηγεί πώς λειτουργεί μια 
κάμερα 360° με δύο φακούς - εικόνα από τον 
ιστότοπο της Ridepark 

Εικόνα 15. Μονάδα 360° της κάμερας 
INSTA360 ONE 
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συναρμολόγηση των σωλήνων από τον υδραυλικό. Με την τοποθέτηση της κάμερας σε ύψος 

μεταξύ 1,60 m και 1,80 m αποφεύγονται τα φαινόμενα σύνθλιψης. 

Στο μέτρο του δυνατού, τα γυρίσματα θα πραγματοποιούνται σε εξωτερικούς χώρους, με 
φυσικό φως και καλό καιρό. 

 

Τεχνολογίες εικονικής πραγματικότητας 

Διαχείριση βίντεο 

Τα βίντεο είναι πολύ μεγάλα για να ενσωματωθούν απευθείας στην εφαρμογή, η οποία έχει 

ήδη μέγεθος 221 MB. Συνεπώς, πρέπει να ληφθούν από την εφαρμογή που είναι 

εγκατεστημένη στο ακουστικό. Είναι δυνατή η επιλογή των ακολουθιών που θα 

μεταφορτωθούν, αλλά αυτό το βήμα πρέπει να γίνει πριν από την πρόσβαση στην επιθυμητή 

δραστηριότητα.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 16. Φωτογράφηση με τον ηλεκτρολόγο Εικόνα 17. Φωτογράφηση με τον χτίστη 

Εικόνα 18. Οι κρατούμενοι εκτίμησαν ιδιαίτερα τις σκηνές που γυρίστηκαν σε υπαίθριο 
εργοτάξιο, υπό το φως του ήλιου, με φόντο ένα ανοιχτό τοπίο. 
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Ενσωμάτωση των αλληλεπιδράσεων: Στοιχεία πλαισίου 

& κουίζ 

Το ViRTI δημιουργήθηκε χρησιμοποιώντας το Unity11 και το κιτ ανάπτυξης Meta Quest, το 

οποίο επιτρέπει τη διαμόρφωση ενός έργου Unity VR έτσι ώστε να μπορεί να διαβαστεί σε 

ακουστικά Meta. Η εφαρμογή μπορεί στη συνέχεια να αναγνωρίσει τα ακουστικά και τα 

χειριστήρια, επιτρέποντας στον παίκτη να έχει θέα 360 μοιρών και να αλληλεπιδρά με το 

περιβάλλον εργασίας χρήστη. 

Το Unity μπορεί να επεξεργαστεί βίντεο 360° σε μορφή mp4 για να δώσει μια στερεοσκοπική 

προβολή με τρισδιάστατο εφέ. 

Μια πληθώρα πόρων (σεμινάρια, 2D και 3D στοιχεία, αλληλεπιδράσεις, κ.λπ.) είναι διαθέσιμα 

για να κάνουν τον προγραμματισμό γρήγορο και εύκολο.  

Η Unity προσφέρει μια πλατφόρμα εκμάθησης με πάνω από 750 ώρες δωρεάν περιεχομένου 

για όλα τα επίπεδα: 🌐 https://learn.unity.com/ 

 

Online 

Η ολοκληρωμένη και δοκιμασμένη εφαρμογή μεταφορτώνεται στο App Lab, το οποίο περιέχει 

μη πιστοποιημένες εφαρμογές: παιχνίδια πρώιμης πρόσβασης και τεχνολογικές επιδείξεις 

που δεν είναι ακόμη έτοιμες να εγκριθούν στο επίσημο κατάστημα Oculus. Οι εφαρμογές 

εξακολουθούν να εγκρίνονται από την Oculus, αλλά με λιγότερους περιορισμούς (και 

προθεσμίες). Μόλις ανοίξει η σελίδα της εφαρμογής, η εγκατάσταση γίνεται με ένα κλικ στο 

headset. 

Το ViRTI είναι επίσης διαθέσιμο στο SideQuest, το οποίο είναι μια βιβλιοθήκη εφαρμογών VR 

για το Oculus Quest, συμπεριλαμβανομένων πολλών παιχνιδιών πρώιμης πρόσβασης και 

beta. Οι εφαρμογές που υποβάλλονται στο SideQuest περνούν μόνο από μια διοικητική 

διαδικασία έγκρισης. Μπορούν να εγκατασταθούν και να διαχειριστούν από το λογισμικό 

SideQuest όταν το Oculus Quest 2 είναι συνδεδεμένο στον υπολογιστή μέσω του καλωδίου 

φόρτισης. Κάθε εφαρμογή μπορεί να αναγνωριστεί με : 

 

11 Η Unity είναι μια μηχανή παιχνιδιών που χρησιμοποιείται για την ανάπτυξη εφαρμογών εικονικής 

πραγματικότητας. Διευκολύνει τον προγραμματισμό σεναρίων αποφεύγοντας την ανάγκη πληκτρολόγησης 
γραμμών κώδικα, χάρη στα οπτικά γραφήματα drag-and-drop. Τα σενάρια μπορούν να χρησιμοποιηθούν για 
τον προγραμματισμό της συμπεριφοράς αντικειμένων και χαρακτήρων σε σενάρια εικονικής πραγματικότητας 
για τη δημιουργία αλληλεπιδράσεων, την προσθήκη δυναμικών στοιχείων, όπως κινούμενα σχέδια και ήχοι, 
και τον έλεγχο της προόδου του σεναρίου. Ο προγραμματισμός οπτικών σεναρίων διευκολύνει τη συνεργασία 
μεταξύ των διαφόρων εμπλεκόμενων μερών και επιτρέπει τη δοκιμή ιδεών και την πραγματοποίηση αλλαγών 
με τη συμμετοχή ατόμων που δεν ειδικεύονται στον προγραμματισμό, αλλά μπορούν να χρησιμοποιούν τους 
προσαρμοσμένους κόμβους και τα γραφήματα που έχουν δημιουργηθεί από άλλα μέλη της τεχνικής ομάδας. 

https://learn.unity.com/
https://www.oculus.com/experiences/quest/5764294573651289/
https://sidequestvr.com/
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• Το όνομά του (περιορίζεται σε 80 χαρακτήρες, συμπεριλαμβανομένων των 

διαστημάτων), 

• Σύντομη περιγραφή έως 500 χαρακτήρες, συμπεριλαμβανομένων των διαστημάτων, 

• Μια μακροσκελής περιγραφή έως 1000 χαρακτήρων, συμπεριλαμβανομένων των 

κενών, 

• Λέξεις-κλειδιά. 

Σημειώστε ότι στο App Lab μπορείτε να κάνετε αναζήτηση μόνο με το ακριβές όνομα της 

εφαρμογής. Ενώ η διαδικασία εγκατάστασης του SideQuest είναι πιο περιοριστική, είναι 

ευκολότερο να βρείτε μια εφαρμογή αν δεν γνωρίζετε το ακριβές της όνομα (λέξεις-κλειδιά, 

παρόμοιος τίτλος). 
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Συμπέρασμα 

Η Εικονική Πραγματικότητα (VR) είναι ένα καθηλωτικό μέσο μάθησης που μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί σε ένα πλήθος πλαισίων, προσαρμόσιμο σε κάθε τύπο περιεχομένου και σε 

κάθε προφίλ εκπαιδευόμενου. Επειδή μπορεί να εκθέσει τον εκπαιδευόμενο σε αυθεντικές 

δραστηριότητες που συναντά σε μια εργασιακή κατάσταση, και επειδή επιτρέπει τη μάθηση 

να εδράζεται σε μια διερευνητική δυναμική, να επαναλαμβάνονται γεγονότα και να γίνονται 

λάθη χωρίς κίνδυνο, συμβάλλει στην ανάπτυξη γνώσεων και τεχνογνωσίας, καθώς και 

τεχνικών και διεπιστημονικών δεξιοτήτων. Λόγω της καινοτομίας του και των διαφόρων 

αλληλεπιδράσεων που μπορεί να ενσωματώσει, σε συνδυασμό με την παιγνιώδη πτυχή, 

καθιστά ένα πρόγραμμα κατάρτισης πιο ελκυστικό, παρακινώντας τους ανθρώπους να 

συμμετάσχουν και διατηρώντας τη δέσμευσή τους καθ' όλη τη διάρκεια. 

Στις φυλακές, προσφέρει σαφή πλεονεκτήματα: 

• Με την επέκταση των χωρικών ορίων του σωματικού περιορισμού, 

• Κρατώντας τους κρατούμενους σε επαφή με την πραγματικότητα, 

• Διαφοροποίηση μιας προσφοράς κατάρτισης που περιορίζεται από έλλειψη 
εξοπλισμού, τεχνικών εγκαταστάσεων ή ανθρώπινων πόρων, 

• Αντισταθμίζοντας τις εκπαιδευτικές δυσκολίες του πληθυσμού των φυλακών, 

• Προσφέροντας περιβάλλοντα που είναι απρόσιτα ή πολύ ακριβά, 

• Κατά την τήρηση των απαιτήσεων ασφαλείας σε μη σηματοδοτημένους χώρους. 

Το κόστος ανάπτυξης μιας τέλειας εφαρμογής είναι σίγουρα υψηλό, αλλά μπορεί να 

επαναχρησιμοποιηθεί επ' άπειρον και να περιορίσει το κόστος που συνδέεται με την 

ασφάλεια, την υλικοτεχνική υποδομή, τους ανθρώπινους πόρους, ακόμη και την εγκατάσταση 

τεχνικών πλατφορμών, ενώ παράλληλα αυξάνει τις δυνατότητες εξατομίκευσης της 

προσφερόμενης κατάρτισης.  
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Πώς σας φαίνεται αυτός ο οδηγός; 

  
Η γνώμη σας είναι σημαντική. Σας καλούμε να εκφράσετε τη γνώμη 

σας συμπληρώνοντας το παρόν ερωτηματολόγιο.  

 

Σας ευχαριστούμε για τη συνεργασία σας! 

 

https://form.jotform.com/231694654915365
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Παραρτήματα 
 

Παράρτημα 1. Ειδικές λεπτομέρειες για τη χώρα και τη 

δικαιοδοσία 
 

Το πορτογαλικό πλαίσιο  

Στην Πορτογαλία, η διοίκηση και οι φορείς που είναι υπεύθυνοι για τη χρηματοδότηση της 

εκπαίδευσης και της κατάρτισης των φυλακισμένων ατόμων περιλαμβάνουν το Υπουργείο 

Δικαιοσύνης, τη Γενική Διεύθυνση Επανένταξης και Υπηρεσιών Φυλακών (DGRSP) και το 

Ευρωπαϊκό Κοινωνικό Ταμείο (ΕΚΤ). 

Το Υπουργείο Δικαιοσύνης είναι υπεύθυνο για την εποπτεία του σωφρονιστικού συστήματος 

της Πορτογαλίας, συμπεριλαμβανομένης της παροχής προγραμμάτων εκπαίδευσης και 

κατάρτισης για τους φυλακισμένους. Το υπουργείο παρέχει χρηματοδότηση για τα 

προγράμματα αυτά μέσω του εθνικού προϋπολογισμού και συνεργάζεται επίσης με ΜΚΟ και 

εκπαιδευτικά ιδρύματα για την παροχή μιας σειράς προγραμμάτων. 

Η DGRSP είναι δημόσιος οργανισμός που λειτουργεί υπό την εποπτεία του Υπουργείου 

Δικαιοσύνης και είναι υπεύθυνη για τη διαχείριση του σωφρονιστικού συστήματος της 

Πορτογαλίας. Το DGRSP εργάζεται για να διασφαλίσει ότι τα έγκλειστα άτομα έχουν 

πρόσβαση σε προγράμματα εκπαίδευσης και κατάρτισης που θα τους βοηθήσουν να 

επανενταχθούν στην κοινωνία μετά την αποφυλάκισή τους. Το ίδρυμα παρέχει 

χρηματοδότηση για τα προγράμματα αυτά και συνεργάζεται με ΜΚΟ και εκπαιδευτικά 

ιδρύματα για την ανάπτυξη και την υλοποίησή τους. 

Το ΕΚΤ είναι ένας φορέας χρηματοδότησης που παρέχει οικονομική στήριξη στα κράτη μέλη 

της Ευρωπαϊκής Ένωσης για κοινωνικές και εκπαιδευτικές πρωτοβουλίες, 

συμπεριλαμβανομένων εκείνων που αποσκοπούν στη βελτίωση της επανένταξης και της 

επανένταξης των φυλακισμένων ατόμων. Στην Πορτογαλία, το ΕΚΤ παρέχει χρηματοδότηση 

για μια σειρά προγραμμάτων που έχουν σχεδιαστεί για να στηρίξουν την κοινωνική και 

επαγγελματική επανένταξη των φυλακισμένων ατόμων, συμπεριλαμβανομένων 

προγραμμάτων εκπαίδευσης και κατάρτισης. 

Τελικά, τα προγράμματα εκπαίδευσης και κατάρτισης για τα φυλακισμένα άτομα στην 

Πορτογαλία χρηματοδοτούνται από έναν συνδυασμό κυβερνητικών οργανισμών και ΜΚΟ, 

καθώς και από το ΕΚΤ. Στόχος αυτών των προγραμμάτων είναι η προώθηση της επιτυχούς 

επανένταξης των φυλακισμένων ατόμων στην κοινωνία, η μείωση των ποσοστών υποτροπής 

και η βελτίωση της δημόσιας ασφάλειας. 
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Το ισπανικό πλαίσιο 

Στην Ισπανία, η αρμοδιότητα για τη χρηματοδότηση προγραμμάτων εκπαίδευσης και 

κατάρτισης για έγκλειστους ανήκει στο Υπουργείο Εσωτερικών και συγκεκριμένα στη Γενική 

Διεύθυνση Σωφρονιστικών Ιδρυμάτων. Η Γενική Υποδιεύθυνση Θεραπείας και Επανένταξης 

εποπτεύει την υλοποίηση των εν λόγω προγραμμάτων σε συνεργασία με διάφορους 

δημόσιους και ιδιωτικούς φορείς. 

Η ισπανική κυβέρνηση δίνει σημαντική έμφαση στην εκπαίδευση και την κατάρτιση των 

φυλακισμένων ατόμων, ώστε να διευκολυνθεί η επιτυχής επανένταξη στην κοινωνία μετά την 

αποφυλάκιση. Ως αποτέλεσμα, ένα ευρύ φάσμα εκπαιδευτικών και επαγγελματικών 

προγραμμάτων είναι διαθέσιμο για τα φυλακισμένα άτομα, συμπεριλαμβανομένων 

μαθημάτων γραμματισμού και αριθμητικής, προγραμμάτων δευτεροβάθμιας και τριτοβάθμιας 

εκπαίδευσης, επαγγελματικής κατάρτισης και πρωτοβουλιών επιχειρηματικότητας. 

Εκτός από το Υπουργείο Εσωτερικών, και άλλοι φορείς χρηματοδοτούν και υποστηρίζουν την 

εκπαίδευση και κατάρτιση των κρατουμένων στην Ισπανία. Για παράδειγμα, το Ευρωπαϊκό 

Κοινωνικό Ταμείο και η Περιφερειακή Κυβέρνηση της Καταλονίας χρηματοδοτούν την 

εκπαίδευση των έγκλειστων σε διάφορες καταλανικές φυλακές. 

Σε γενικές γραμμές, η Ισπανία διαθέτει ένα ολοκληρωμένο πλαίσιο για τη χρηματοδότηση και 

την εφαρμογή προγραμμάτων εκπαίδευσης και κατάρτισης για τα φυλακισμένα άτομα, 

προκειμένου να υποστηριχθεί η επιτυχής επανένταξή τους στην κοινωνία. 

 

Το γαλλικό πλαίσιο  

Στη Γαλλία, η επαγγελματική κατάρτιση στις φυλακές αποτελεί περιφερειακή αρμοδιότητα από 

το 2015. Συνεπώς, οι περιφέρειες είναι υπεύθυνες για τη δημιουργία προγραμμάτων 

κατάρτισης για τους κρατουμένους. 
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