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Περίληψη

 Οι εφαρµογές που σχετίζονται µε τους Εικονικούς Κόσµους αναπτύσσονται για 

περισσότερο από µία 20ετια. Η ευρεία αποδοχή των διαδικτυακών παιχνιδιών και των 

υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωσης οδήγησε στην  περαιτέρω ανάπτυξη µία µεγάλης 

ποικιλίας λύσεων για τους Εικονικούς Κόσµους, καλύπτοντας διαφορετικές θεµατικές 

περιοχές, εύρος χρηστών, περιβάλλοντα λειτουργίας και οικονοµικά µοντέλα 

διατήρησης.

 Με την ανάπτυξη και την  “ωρίµανση” τους οι Εικονικοί Κόσµοι εξελίσσονται σε 

αξιόλογα και µε πολλές προοπτικές εκπαιδευτικά εργαλεία. Στη περίπτωση του Second 

Life, το περιβάλλον  υποστηρίζει τη “µη κατευθυνόµενη µάθηση” και το σχηµατισµό 

κοινοτήτων, καθώς και πολλά άλλα χαρακτηριστικά που επιτρέπουν την ορθή 

εφαρµογή του κονστρουκτιβιστικού µοντέλου µάθησης. Η προηγµένη τεχνολογική 

υποδοµή και φιλοσοφία, το άρτια δοµηµένο οικονοµικό σύστηµα και το µεγάλο 

µέγεθος του κατασκευασµένου από χρήστες περιεχοµένου, καθιστούν το Second Life 

ως µία από τις ηγετικές πλατφόρµες Εικονικών Κόσµων.

 Ο πρότυπος λειτουργικός χώρος CoSy-Llab_SL που κατασκευάστηκε εντός του 

Second Life, έχει σαν στόχο να αποτελέσει µία συνεργατική λύση για τα µέλη της 

οµάδας του ο µώνυµου εργαστηρίου, αλλά και να βοηθήσει στην εισαγωγή νέων 

χρηστών στο περιβάλλον των Εικονικών Κόσµων. Η αξιολόγηση της ευχρηστίας και 

των λύσεων που παρέχει η εφαρµογή πραγµατοποιήθηκε κατά τη διάρκεια σχεδιασµού 

και κατασκευής και οδήγησε στη ευρύτερη και ορθότερη αντίληψη των αναγκών και 

απαιτήσεων που συναντούνται σε έναν Εικονικό Κόσµο.
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Summary

The applications related to Virtual Worlds are developing for more than 20 years. The 

wide acceptance of online gaming and social networking services has led to the further 

development of a wide variety of solutions for Virtual Worlds, covering different subject 

areas, range of users, environments, operating and economic models of conservation.

With their further development and "maturity", Virtual Worlds are becoming valuable 

and prospective educational tools. In the case of Second Life, the environment supports 

"non-directed learning”, the formation of communities and many  other features that 

allow the correct application of constructivist learning model. The advanced 

technological infrastructure and philosophy, the well-structured economic system and 

the large size of user generated content, bring Second Life as one of the leading 

platforms of Virtual Worlds.

The standard functional space CoSy-Llab_SL, built within Second Life, aims to provide 

a collaborative solution for team members of the "CoSy-Llab" Laboratory, and help 

introduce new users into the environment of virtual worlds. The evaluation of usability 

and solutions offered by the application, done during the design and manufacturing 

process, led to a wider and better understanding of the needs and requirements that are 

met in a virtual world.
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1.Εισαγωγή   

1.1. Εισαγωγή

 Τα τελευταία χρόνια ο αριθµός των υπηρεσιών που παρέχονται µέσω του 

διαδικτύου γνωρίζει εκθετική αύξηση . Οργανισµοί , εκπαιδευτικά ιδρύµατα , 

επιχειρήσεις και ιδιώτες αναζητούν νέους τρόπους επικοινωνίας, ανταλλαγής και 

διαχείρισης του συνεχούς αυξανόµενου όγκου των πληροφοριών. Για τη κάλυψη αυτής 

της ανάγκης αναπτύσσονται πολλές εφαρµογές, οι οποίες χαίρουν µεγάλης αποδοχής 

από το ευρύ κοινό, όπως οι ιστοσελίδες κοινωνικής δικτύωσης, οι εφαρµογές 

σύγχρονης και ασύγχρονης επικοινωνίας, καθώς και πολλές λύσεις δηµοσιοποίησης 

πολυµεσικού περιεχοµένου. 

 Στον ευρύτερο τοµέα της Τεχνολογικά Υποστηριζόµενης Μάθησης, 

παρουσιάζεται η επιτακτική ανάγκη για ανάπτυξη και αξιοποίηση συνεργατικών 

λύσεων που να ενσωµατώνουν προσαρµοστικά και “έξυπνα” εκπαιδευτικά εργαλεία 

ικανά να αξιοποιούν  διαλειτουργικούς µαθησιακούς πόρους. Επίσης ερευνούνται οι 

µέθοδοι που θα επιτρέψουν τη “µάθηση µέσα από την εµπειρία” καθώς και την αύξηση 

των κοινωνικών αλληλεπιδράσεων µεταξύ των εκπαιδευοµένων που χρησιµοποιούν 

τέτοιες δικτυακές εφαρµογές για την ενίσχυση της µαθησιακής τους εµπειρίας.

 Στο πλαίσιο των παραπάνω τάσεων και αναγκών, η παρούσα διπλωµατική 

εργασία ερευνά τις δυνατότητες και προοπτικές που παρουσιάζουν τα περιβάλλοντα 

Εικονικών Κόσµων  για την αποτελεσµατική εφαρµογή και αξιοποίηση τους από την 

επιστήµη της ηλεκτρονικής µάθησης.
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1.2. Ορισµός Εικονικού Κόσµου (Ε.Κ.)

 Υπάρχουν διάφοροι ορισµοί για την περιγραφή και απόδοση του όρου “Εικονικός 

Κόσµος”. Οι προερχόµενοι από τα σηµαντικότερα ερευνητικά άρθρα καταγράφονται 

παρακάτω:

“Εικονικός Κόσµος είναι εκείνο το δικτυακό περιβάλλον στο οποίο ο κάθε χρήστης 

εκπροσωπείται από ένα άβαταρ” --Educase Learning Initiative [1]

“ Ένας Εικονικός Κόσµος αποτελεί µία διαδικτυακή κοινότητα, η οποία αναπτύσσεται σε 

µία προσοµοίωση του περιβάλλοντος από Η/Υ, της οποίας οι χρήστες µπορούν να 

αλληλεπιδράσουν µεταξύ τους, να χρησιµοποιήσουν  και να κατασκευάσουν εικονικά 

αντικείµενα. -- Jonathan Bishop, Wikipedia [2]

“Ένας Εικονικός Κόσµος είναι ένα διαδραστικό περιβάλλον , συχνά αλλά όχι 

αποκλειστικά, αποδιδόµενο µε τρισδιάστατα κινούµενα γραφικά, στο οποίο µπορούν να 

συµµετέχουν παράλληλα  πολλαπλοί χρήστες” -- Sara de Freitas , JISC e-Learning [3]

“ Εικονικοί Κόσµοι καλούνται τα προγράµµατα λογισµικού που ενσωµατώνουν  δικτυακές 

υπηρεσίες οι οποίες επιτρέπουν στους χρήστες τους να εισέρχονται, κινούνται και να 

αλληλεπιδρούν  σε ένα παραγόµενο σε Η/Υ τρισδιάστατο εικονικό περιβάλλον βασισµένο 

στο διαδίκτυο. -- Active Worlds Company [4]

1.Εισαγωγή “Ορισμός Εικονικού Κόσμου”
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 Σύµφωνα µε την έρευνα που διεξήχθη, κατά τη διετή διάρκεια εκπόνησης της 

διπλωµατικής εργασίας, στοιχεία της οποία αποτελούν και οι παραπάνω ορισµοί, καθώς 

και λόγω της µεγάλης διάρκειας παραµονής, για το σχεδιασµό και ανάπτυξη ενός 

λειτουργικού χώρου, σε ένα περιβάλλον εικονικού κόσµου, έχει προκύψει ένας δόκιµος 

ορισµός των Εικονικών Κόσµων ο οποίος διατυπώνεται στην εξής πρόταση:

“Εικονικός Κόσµος (Ε.Κ.) ονοµάζεται ένα περιβάλλον προσοµοίωσης, στο οποίο ο κάθε 

χρήστης εκπροσωπείται από ένα άβαταρ και δύναται να αλληλεπιδράσει µε κάθε άλλο 

χρήστη ή δοµή που αποτελεί µέρος του περιβάλλοντος, αξιοποιώντας εργαλεία που 

επαυξάνουν τη µίµηση της φυσικής και κοινωνικής του υπόστασης” 

 Ο ορισµός εισάγει τη περιγραφή του τύπου αλληλεπίδρασης σε έναν Ε.Κ. του 

οποίου η, µιµητική προς τη πραγµατικότητα, λειτουργία µε αξιοποίηση επαυξηµένων 

χαρακτηριστικών, αποτελεί το πιο ουσιαστικό πλεονέκτηµα αυτής της κατηγορίας 

λογισµικού. Η µοναδικότητα αυτή σε συνδυασµό µε πολλά άλλα στοιχεία που 

περιγράφονται σε αυτή τη διπλωµατική κρίνονται ικανά να προκαλέσουν στους 

χρήστες των Ε.Κ. εικονικές εµπειρίες οι οποίες µπορούν να αποτυπωθούν ως 

πραγµατικά βιώµατα και να συντελέσουν στην επιτυχία επίτευξης προκαθορισµένων 

µαθησιακών στόχων.

1.Εισαγωγή “Ορισμός Εικονικού Κόσμου”
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1.3. Δοµή της διπλωµατικής εργασίας

 Η παρούσα διπλωµατική αποτελείται από πέντε (5), πλην του εισαγωγικού, 

κεφάλαια, τα περιεχόµενα των οποίων περιγράφονται στη συνέχεια.

 Στο  κεφάλαιο 2 παρουσιάζεται µία µελέτη της βιβλιογραφίας (literature review), 

σχετικά µε τη προέλευση, δηµιουργία και ιστορική ανάπτυξη των Ε.Κ. Δίδεται έµφαση 

στους παράγοντες που οδήγησαν συνδυαστικά στη δηµιουργία των πρώτων εφαρµογών 

που υλοποίησαν την ιδέα των Ε.Κ. µέχρι τη κατασκευή και λειτουργία του πρώτου Ε.Κ. 

που ενσωµατώνει σύγχρονα χαρακτηριστικά. Στη συνέχεια, για λόγους εµβάθυνσης και 

καλύτερης κατανόησης παρουσιάζεται µία πρότυπη ανάλυση των διαθέσιµων σήµερα 

Ε.Κ. µε έµφαση στα επιµέρους χαρακτηριστικά που καθορίζουν τις λειτουργικές λύσεις 

που δύναται να φιλοξενήσουν. Η ανάλυση έχει σκοπό τη κατασκευή µίας λίστας µε τα 

επιµέρους χαρακτηριστικά των Ε.Κ., αποδιδόµενα µε τρόπο ικανό να διευκολύνει την 

επιλογή του καταλληλότερου για τη κάλυψη των εκάστοτε αναγκών.

 Το  κεφάλαιο 3 περιλαµβάνει µία περιγραφή των µεθόδων διδασκαλίας που 

µπορούν να φιλοξενηθούν  από τους Ε.Κ. καθώς και την καταγραφή των  πιθανών 

προοπτικών που παρουσιάζουν στη µάθηση και τη διδασκαλία, σε µία προσπάθεια να 

τονισθεί η εκπαιδευτική αξία που µπορεί να έχουν οι λύσεις αυτές. Οι Ε.Κ. δεν 

αποτελούν µία λύση αντικατάστασης, αλλά εκπροσωπούν ένα συµπληρωµατικό 

µοντέλο που µπορεί να προσφέρει πολλά στη επίτευξη “εµπειριών µάθησης”. 

 Την ενότητα αυτή ακολουθεί µία µελέτη περίπτωσης του Ε.Κ. “Second Life” που 

αποτελεί το περιβάλλον  υλοποίησης του τεχνικού µέρους της διπλωµατικής. Στη µελέτη 

δίνεται έµφαση στο τρόπο λειτουργίας του κόσµου, στα τεχνικά χαρακτηριστικά, τους 

χρήστες και τα δηµογραφικά στοιχεία αυτών καθώς και στο άρτια δοµηµένο οικονοµικό 
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σύστηµα που έχει εφαρµοστεί για τη διατήρηση και ανάπτυξη του.

 Στο  κεφάλαιο 4 περιγράφεται η ανάπτυξη του λειτουργικού χώρου που 

κατασκευάστηκε εντός του Second Life. Αναλύονται οι στόχοι κατασκευής και 

λειτουργίας καθώς και οι χρήστες στους οποίους αναφέρεται το περιβάλλον. Στη 

συνέχεια γίνεται λεπτοµερής ανάλυση, ξεχωριστά, για κάθε λειτουργικό µέρος του 

χώρου, ακολουθούµενη από τις τεχνολογίες υλοποίησης που αξιοποιήθηκαν.

 Το  κεφάλαιο 5 αφορά τη διαµορφωτική αξιολόγηση που πραγµατοποιήθηκε κατά 

το σχεδιασµό του περιβάλλοντος και καταγράφονται τα συµπεράσµατα σχετικά µε την 

επιβεβαίωση της λειτουργικότητας των δοµών που κατασκευάστηκαν καθώς και τη 

βελτίωση αυτών.

 Το  κεφάλαιο 6 αναλύει τα συµπεράσµατα που προέκυψαν από το σχεδιασµό, 

κατασκευή, αξιολόγηση και λειτουργία του χώρου, καθώς και τη γενικότερη άποψη που 

διαµορφώθηκε από τη χρήση του Second Life ως συνεργατικό και εκπαιδευτικό 

περιβάλλον. Στο τέλος του κεφαλαίου καταγράφεται η άποψη του φοιτητή για την 

εξελικτική πορεία των Ε.Κ. η οποία προέκυψε µέσα από τη τριβή και µελέτη που 

απαιτήθηκε για την εκπόνηση της παρούσας διπλωµατικής.

1.4. Στόχος της διπλωµατικής εργασίας

 Ο στόχος της διπλωµατικής εργασίας είναι η µελέτη των δυνατοτήτων και 

προοπτικών που παρέχουν οι Ε.Κ. για την εφαρµογή τους σε εκπαιδευτικές διαδικασίες, 

καθώς και η δηµιουργία και αξιολόγηση ενός περιβάλλοντος που συνθέτει και 

ενσωµατώνει εκπαιδευτικές λύσεις στον Ε.Κ. του Second Life. 
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 Οι στόχοι της διπλωµατικής εργασίας αφορούν:

• Την ευρύτερη µελέτη των Ε.Κ. που υφίστανται σήµερα και των εκπαιδευτικών 

προοπτικών που παρουσιάζουν.

• Την µελέτη περίπτωσης του Ε.Κ. Second Life

• Τον  σχεδιασµό και η δηµιουργία ενός εκπαιδευτικού περιβάλλοντος (CoSy-Llab_SL) 

στον Ε.Κ. του Second Life

• Την αξιολόγηση των εκπαιδευτικών δυνατοτήτων που παρέχει το CoSY-Llab_SL

 Το CoSy-Llab_SL αποτελεί έναν χώρο που δηµιουργήθηκε από τη συνδυαστική 

εφαρµογή, αναπροσαρµοσµένων στις ανάγκες τού, εκπαιδευτικών  εργαλείων που έχουν 

κατασκευαστεί από τους χρήστες του SL, καθώς και την  αξιοποίηση των εκπαιδευτικών 

δυνατοτήτων που παρέχει η ίδια η πλατφόρµα. Ο σχεδιασµός και η κατασκευή του 

εκπαιδευτικού περιβάλλοντος CoSy-Llab_SL έχει σαν στόχο να παρουσιάσει ένα 

πλήθος από τις πολυ-διάστατες εκπαιδευτικές λύσεις που µπορούν να αναπτυχθούν 

στον Ε.Κ. του Second Life, παρέχοντας σηµαντικά στοιχεία για τη περαιτέρω µελέτη 

και πρόκληση ενδιαφέροντος, σε ένα ευρύτερο πλαίσιο.

 Το CoSy-Llab_SL αποτελεί ένα πρότυπο εκπαιδευτικό χώρο. Αναφέρεται στη 

πανεπιστηµιακή εκπαίδευση και µπορεί να φιλοξενήσει ανοιχτού τύπου εκπαιδευτικές 

δραστηριότητες. Σε µία ευρύτερη κλίµακα ο συνολικός σχεδιασµός και οι επιµέρους 

χώροι της κατασκευής συντάσσουν έναν χώρο γνωριµίας νέων χρηστών  µε το SL µέσα 

από την πρόκληση επίλυσης απλών προβληµάτων και τη φιλοξενία διαφόρων  

προσαρµοστικών εκπαιδευτικών διαδικασιών.

1.Εισαγωγή “Δομή της διπλωματικής εργασίας”

6



2. Εικονικοί Κόσµοι

2.1. Εισαγωγή

 Τα τελευταία χρόνια οι Εικονικοί Κόσµοι (Ε.Κ.) αναπτύσσονται µε γοργούς 

ρυθµούς και αποκτούν ένα, ολοένα και περισσότερο, σηµαντικό ρόλο στη ζωές πολλών 

ενηλίκων, εφήβων και παιδιών. 

 Σύµφωνα µε πρόσφατη έρευνα υπολογίζεται ότι µέχρι το 2012, ένα µεγαλύτερο 

του 80% ποσοστό των  χρηστών  του διαδικτύου θα είναι µέλος κάποιου Ε.Κ. Η 

πρόβλεψη αυτή αποτελεί ένα πολύ πιθανό σενάριο, καθώς η συµµετοχή των νέων 

ανθρώπων σε αυτό τον ταχέως αναπτυσσόµενο χώρο φαίνεται να παρουσιάζει 

σηµαντική αύξηση τα τελευταία χρόνια [5].

 Τα περιβάλλοντα αυτά δεν αποτελούν  έναν ακόµα τρόπο ψυχαγωγίας ή 

κοινωνικοποίησης, όπως εύκολα µπορεί να θεωρηθεί. Η υποστήριξη της 

δηµιουργικότητας των χρηστών , σε συνδυασµ ό µε την ελαχιστοποίηση των 

περιορισµών από το ίδιο το περιβάλλον, οδήγησαν σε ραγδαία αύξηση του, 

παραγόµενου από τους χρήστες, περιεχοµένου (user-generated content). Επίσης η 

αυξηµένες δυνατότητες επικοινωνίας που παρέχονται λειτούργησαν καταλυτικά στην 

ευρεία ανάπτυξη σωστά δοµηµένων και αποτελεσµατικών κοινοτήτων. Οι εξελίξεις 

αυτές αναδεικνύουν τη σηµασία των Ε.Κ., ως λύσεις ικανές να επηρεάσουν το τρόπο 

που µαθαίνουµε, συνεργαζόµαστε και επικοινωνούµε σε µία “ωριµότερη” εποχή τόσο 

για το διαδίκτυο όσο και για τους χρήστες του.

 Το κεφάλαιο αυτό έχει σαν στόχο να αντιληφθεί ο αναγνώστης τους παράγοντες 

που οδήγησαν στη δηµιουργία των Ε.Κ. καθώς και να γνωρίσει στοιχεία που αφορούν 

την ευρύτερη ιστορική τους ανάπτυξη. Επίσης παρατίθεται µία λεπτοµερής πρότυπη 
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κατηγοριοποίηση των χαρακτηριστικών των Ε.Κ. που µελετήθηκαν σε αυτή την 

εργασία και αποτελούν τη συντριπτική πλειοψηφία των σηµερινών λύσεων. 

 Είναι σηµαντικό να γίνει κατανοητό το πλαίσιο ανάπτυξης των Ε.Κ. καθώς 

παρουσιάζουν µεγάλη ποικιλοµορφία στον τρόπο λειτουργίας, στις πιθανές εφαρµογές 

και στις κοινότητες που µπορούν να φιλοξενήσουν. Σε κάθε περίπτωση η τρισδιάστατη 

απεικόνιση, η χρήση άβαταρ και οι λειτουργικές λύσεις που παρέχουν παρουσιάζουν 

αισιόδοξες προοπτικές για ένα πλήθος εκπαιδευτικών εφαρµογών.

 Στην εικόνα 1 παρουσιάζεται το αµφιθέατρο του οργανισµού ISTE (International 

Society for Technology in Education) στο κόσµο του Second Life, ένα παράδειγµα της 

αποδοχής των Ε.Κ. από µεγάλους εκπαιδευτικούς οργανισµούς.

Εικόνα 1. Αµφιθέατρο ISTE στο Second Life
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2.2. Προέλευση Εικονικών Κόσµων

 Οι Ε.Κ. προέρχονται από τη σύγκλιση δύο κατηγοριών  εφαρµογών, τα  

διαδικτυακά παιχνίδια και τις εφαρµογές κοινωνικής δικτύωσης. Στη παράγραφο αυτή 

θα αναλυθούν τα βασικά χαρακτηριστικά αυτών των  δύο κατηγοριών καθώς και οι 

λόγοι που οδήγησαν στη περαιτέρω ανάπτυξη τους και τη δηµιουργία των Ε.Κ. 

Σύµφωνα µε τη βιβλιογραφία η πρώτη “επαφή” µε την ιδέα των  Ε.Κ. εµφανίστηκε στα 

δηµοφιλή περιβάλλοντα τύπου Multi-User Dimensions/Dungeons (MUDs) καθώς και 

Multi-Object Orientated MUD’s (MOOs) τη δεκαετίας 1980-1990 [3]. Τα περιβάλλοντα 

αυτά ενσωµάτωναν τα περισσότερα από τα χαρακτηριστικά των  σηµερινών Ε.Κ. αλλά 

ήταν βασισµένα σε κείµενο. Ο τρόπος διασύνδεσης των χρηστών και οι ο µαδικές 

δραστηριότητες αυτών, εµφανίζουν εντυπωσιακές ο µοιότητες µε τους σύγχρονους 

εικονικούς κόσµους. Οι κοινότητες που αναπτύχθηκαν στα περιβάλλοντα MUD’s 

υπήρξαν και οι δηµιουργοί του πρώτου Ε.Κ. που έκανε χρήση γραφικών και άβαταρ. 

Παρόλα αυτά είναι αµφισβητούµενο αν η ύπαρξη των MUDs µπορεί να θεωρηθεί ως η 

βάση προέλευσης των  Ε.Κ. καθώς αποτελούν περισσότερο ένα πειραµατισµό µε τις 

τότε δυνατότητες τις τεχνολογίας παρά τα συστήµατα που εφάρµοσαν αρχικά τις δοµές 

και τα χαρακτηριστικά των σύγχρονων λύσεων.

2.2.1. Διαδικτυακά παιχνίδια 

 Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν  εξελιχθεί σε µεγάλο βαθµό τα τελευταία 20 

χρόνια. Ο γρήγορος ρυθµός ανάπτυξης τους οφείλεται αφενός στην αντίστοιχα 

αναπτυσσόµενη τεχνολογία των  Η/Υ και αφετέρου στην αλλαγή νοοτροπίας και 

απαιτήσεων από τους ίδιους τους χρήστες [6].
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 Αρχικά τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούσαν “κλειστά συστήµατα” µε όλα τα 

χαρακτηριστικά και τις δυνατότητες τους να περιέχονται στην  αρχική εγκατάσταση του 

λογισµικού στον H/Y. Στη συνέχεια, µε την ευρεία διάδοση των  τεχνολογιών τοπικής 

δικτύωσης, απέκτησαν ένα ακόµα χαρακτηριστικό, επιτρέποντας τη σύγχρονη 

συµµετοχή περισσότερων του ενός παιχτών  καθώς και την επίτευξη, των µεταξύ τους 

αλληλεπιδράσεων µέσα σε ένα ενιαίο περιβάλλον.

 Αυτή η ψυχαγωγικού τύπου ενασχόληση αποτέλεσε µία νέα τάση στο χώρο των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών και γνώρισε µεγάλη αποδοχή από τη κοινότητα των 

χρηστών , οι οποίοι ξεκίνησαν να σχηµατίζουν  οµάδες και να διοργανώνουν δικτυακές 

συναντήσεις σε σπίτια ή σε ειδικά οργανωµένους χώρους, γνωστές και ως “LAN 

parties”. Στις πολύωρες αυτές συναντήσεις οι χρήστες έπαιζαν ταυτόχρονα το ίδιο 

παιχνίδι και λειτουργούσαν  συνεργατικά ή ανταγωνιστικά µε σκοπό τη περάτωση του. 

Για τη καλύτερη κατανόηση του µεγέθους της αποδοχής που εµφάνισε αυτός ο νέος 

τύπος παιχνιδιών είναι σηµαντικό να αναφερθεί το µεγαλύτερο “LAN party” στην 

ιστορία των  Η/Υ, το οποίο πραγµατοποιήθηκε το 2007 στο Jönköping της Σουηδίας, 

και φιλοξένησε 10445 συνδεδεµένα συστήµατα µε αντίστοιχο αριθµό χειριστών [7].

 Η συµµετοχή έγινε ακόµα µεγαλύτερη µε τη διάδοση του διαδικτύου. Η 

δυνατότητα πρόσβασης των  Η/Υ και παιχνιδο-µηχανών στο διαδίκτυο οδήγησε στη 

δηµιουργία κοινοτήτων µέσα από ειδικές “πλατφόρµες συνάντησης”, όπου παίχτες από 

όλο το κόσµο µπορούσαν  να συµµετέχουν ταυτόχρονα στο ίδιο παιχνίδι. Επίσης, τα 

παιχνίδια αναπροσαρµόστηκαν και απέκτησαν δυνατότητες δυναµικής διαµόρφωσης 

του περιβάλλοντος, έδωσαν µεγαλύτερη ελευθερία σε επιλογές και εξατοµίκευση και 

ανέπτυξαν την επικοινωνία µεταξύ των χρηστών. 
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 Ο ευρύτερος όρος για αυτή τη γενιά παιχνιδιών  είναι “MMOG” (Massively 

Multiplayer Online Games) και αναφέρετε σε κάθε διαδικτυακό παιχνίδι που φιλοξενεί 

σύγχρονα ή ασύγχρονα µεγάλες ο µάδες χρηστών. Μια υποκατηγορία αυτών των 

παιχνιδιών είναι τα “MMORPG” (Massively Multiplayer Online Role Playing Games) 

και αφορούν  τη συµµετοχή των  παιχτών µε απόδοση συγκεκριµένων ρόλων, σε ένα 

αποµακρυσµένο γραφικό περιβάλλον, το οποίο συνηθίζετε να φιλοξενείται σε πλέγµα 

Η/Υ (Grid). 

 Στα MMORPGs οι χρήστες αλληλεπιδρούν µε το περιβάλλον του παιχνιδιού και 

τους άλλους χρήστες µέσω του άβαταρ τους, το οποίο έχουν σαν στόχο να εξελίξουν 

ώστε να να αποκτήσουν πρόσβαση στα επόµενα επίπεδα ή να αποκοµίσουν άλλα οφέλη 

ανάλογα µε τη φύση του παιχνιδιού. Χαρακτηριστικό και σύγχρονο παράδειγµα, που 

απολαµβάνει παγκόσµια αποδοχή, αποτελεί το παιχνίδι της Blizzard Entertainment µε 

τίτλο World of Warcraft  (εικ. 2) το οποίο από RPG (Role Playing Game) εξελίχθηκε σε 

MMORPG τα τελευταία 7 χρόνια [8]. 

 Παρά το γεγονός ότι το περιβάλλον ενός MMORPG αποτελεί ένα τρισδιάστατο 

γραφικό περιβάλλον µε µορφή Ε.Κ., συµπεριλαµβάνοντας αρκετά χαρακτηριστικά 

αυτού, δεν πρέπει να συγχέονται καθώς στη περίπτωση των Ε.Κ. απουσιάζουν 

χαρακτηριστικά όπως η ύπαρξη συγκεκριµένων  στόχων ή ο περιορισµός στη 

κατασκευή περιεχοµένου. Σε ένα Ε.Κ. ο χρήστης περιορίζεται µόνο από τη φαντασία 

του και την ικανότητα του να αλληλεπιδρά µε το περιβάλλον και τους άλλους χρήστες.

 Συµπερασµατικά, η ανάπτυξη της βιοµηχανίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών οδήγησε 

στη δηµιουργία των  απαραίτητων  κοινωνικών και τεχνολογικών εξελίξεων ώστε να 

τεθούν  οι βάσεις για τη κατασκευή των  Ε.Κ. Παραδείγµατα τέτοιων εξελίξεων  
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αποτελούν η αντιπροσώπευση του χρήστη µέσω άβαταρ, το “άνοιγµα” της πλατφόρµας 

και η ελαχιστοποίηση των περιορισµών, η εξέλιξη της τεχνολογίας διασύνδεσης 

χρηστών, η ανάπτυξη της τεχνολογίας “rendering” για τη τρισδιάστατη απεικόνιση και 

κίνηση (3D animation), καθώς και η υποστήριξη και ενσωµάτωση περιεχοµένου 

παραγόµενου από το χρήστη (user generated conntent) [6]. Τέλος µέσα από τη τριβή και 

παρουσία σε τέτοια περιβάλλοντα οι χρήστες “ωρίµασαν” και απέκτησαν  τη 

δυνατότητα  να αξιολογούν και να αξιοποιούν ορθότερα τις λύσεις που ενσωµατώθηκαν  

µε την εξέλιξη τους.

Εικόνα 2. Στιγµιότυπο από το MMORPG World Of Warcraft
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2.2.2. Υπηρεσίες Κοινωνικής Δικτύωσης 

 Η ανάπτυξη των υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωσης αποτελεί µεταγενέστερο 

φαινόµενο των διαδικτυακών παιχνιδιών  και επηρέασε σηµαντικά τη σηµερινή 

διαµόρφωση των Ε.Κ.

 Οι υπηρεσίες κοινωνικής δικτύωσης (Social Network Services - SNS) αποτελούν 

βασιζόµενες στο διαδίκτυο (web-based) πλατφόρµες, στις οποίες οι χρήστες 

αντιπροσωπεύονται µε τη δηµιουργία ιστοσελίδας προσωπικών στοιχείων (profile), η 

οποία περιλαµβάνει σταθερό και δυναµικό περιεχόµενο σχετικό µε αυτούς και τις 

καταχωρήσεις τους. Ο έλεγχος της ευρείας καθώς και της επιµέρους πρόσβασης των 

άλλων µελών σε αυτές τις πληροφορίες ανήκει στο κάτοχο του “profile” και 

ασφαλίζεται µε τη χρήση κωδικών πρόσβασης, τον ορισµό του κύκλου επαφών (friends 

ή followers) καθώς και µε ειδικές ρυθµίσεις ασφαλείας (privacy settings). Η σελίδα 

“profile” ενός SNS συνήθως περιέχει συµπληρωµένες, κατά βούληση, λίστες µε 

στοιχεία και ενδιαφέροντα του χρήστη, φωτογραφικό υλικό καθώς και στοιχεία των 

διασυνδεδεµένων χρηστών . Οι δραστηριότητες του χρήστη καταγράφονται και 

εκδίδονται συνήθως ως “rss feeds” τόσο στο “profile” του όσο και στο κύκλο επαφών 

του. Οι υπηρεσίες που χρησιµοποιούνται σήµερα στα SNS αφορούν “mini ή micro 

blogging”, “chat”, “messaging”, “tagging”, “commenting” και πολλά ακόµα, καθώς 

παρουσιάζουν συνεχή ανάπτυξη.

 Τα περιβάλλοντα αυτά προσφέρουν πολλές εφαρµοσµένες δυνατότητες του 

λεγόµενου “Web2.0”, µε έναν απλό και προσιτό τρόπο. Δεν απαιτούν τεχνικές 

δεξιότητες, καθώς σκοπός τους είναι να διευκολύνουν τη συµµετοχή κάθε χρήστη 

στοχεύοντας στην αύξηση των αλληλεπιδράσεων  και τη δηµιουργία - διαµοιρασµό του 
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περιεχοµένου [6].

 Οι εφαρµογές κοινωνικής δικτύωσης ξεκίνησαν τη διάδοση τους από το 1995 µε 

την υπηρεσία “SixDegrees.com” [9], η οποία αποτέλεσε τη πρώτη εφαρµογή που 

συγκέντρωνε µε δοµηµένο τρόπο χαρακτηριστικά όπως λίστες φίλων, αποστολή 

µηνυµάτων  και ενηµέρωση για τις κινήσεις των συνδεδεµένων µε αυτούς χρηστών. Από 

εκείνη την περίοδο τα SNS γνώρισαν ραγδαία ανάπτυξη, µε τις δυνατότητες τους και 

των αριθµό συµµετοχής να έχει αυξηθεί στις µέρες µας σε πολύ µεγάλο βαθµό. 

 Αρκετά SNS κατασκευάστηκαν  µε προορισµό τους χρήστες µίας χώρας ή µίας 

ευρύτερης περιοχής, όπως το Cyworld πού ξεκίνησε τη λειτουργία του στη Νότια 

Κορεα το 1999, µε ένα αντίστοιχο ελληνικό παράδειγµα του Joy.gr της εταιρίας 

nSquared. Άλλα SNS κατασκευάστηκαν  µε στόχο συγκεκριµένες οµάδες ατόµων, όπως  

τα αναφερόµενα σε παιδιά δίκτυα “netopets.com” και “nextopia.com”, ενώ σε αυτή τη 

κατηγορία ανήκει και το εξαιρετικά δηµοφιλές “Facebook” το οποίο ξεκίνησε τη 

λειτουργία του από το φοιτητικό δωµάτιο του Mark Zuckerberg στις 4 Φεβρουαρίου 

2004 [10] και είχε σαν στόχο να αποτελέσει επικοινωνιακό µέσο για του φοιτητές του 

πανεπιστηµίου του Harvand. Το “facebook” αποτελεί σήµερα τη µεγαλύτερη 

πλατφόρµα κοινωνικής δικτύωσης και έναν από τους µεγαλύτερους σε επισκεψιµότητα 

δικτυακούς τόπους απαριθµώντας 350 εκατοµµύρια χρήστες συµπεριλαµβανοµένων 

πολλών εταιριών, εκπαιδευτικών οργανισµών, ιδρυµάτων κοινής ωφέλειας κ.α.

 Ακόµα, πολλά SNS σχεδιάστηκαν εστιάζοντας σε συγκεκριµένες δραστηριότητες 

ή τύπο διαδιδόµενου υλικού. Χαρακτηριστικό παράδειγµα αποτελεί η δηµοφιλής 

υπηρεσία “streaming video” “youtube.com” , η οποία κατάφερε να κάνει εύκολη τη 

παρακολούθηση αλλά και τη προσθήκη ψυχαγωγικών, εκπαιδευτικών  και πολλών 
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άλλων τύπων πολυµεσικού υλικού από τους χρήστες της.

 Άλλα δηµοφιλή SNS είναι το πασίγνωστο “myspace.com”, το επαγγελµατικού 

προσανατολισµού “linkedin.com”, το δηµ οφιλές φωτογραφικού περιεχοµένου 

“flickr.com” καθώς και το πρόσφατο “twitter” (εικ. 3) µία εξαιρετικά επιτυχηµένη 

εφαρµογή “micro-blogging”.

 Η ενσωµάτωση χαρακτηριστικών κοινωνικής δικτύωσης σε διάφορες ιστοσελίδες, 

γνωρίζει µεγάλη ανάπτυξη στις µέρες µας και ίσως ορίσει αρκετά από τα 

χαρακτηριστικά της εξέλιξης του διαδικτύου.

 Η κοινωνική δικτύωση αποτελεί σήµερα µέρος του κάθε E.K.. Τα άβαταρ 

διασυνδέονται µεταξύ τους, µέσα από λίστες επαφών, διατηρούν  “profiles”, σύστηµα 

ενηµέρωσης για τις δραστηριότητες τους και πολλά ακόµα. Επίσης τα ίδια τα SNS 

φιλοξενούν E.K. περιορισµένων  δυνατοτήτων αλλά µε ενισχυµένα τα χαρακτηριστικά 

διασύνδεσης µεταξύ των χρηστών. Αυτά τα περιβάλλοντα, όπως το δηµοφιλές 

“farmville”, αποτελούν περισσότερο παιχνίδια, ό µως µπορούν να θεωρηθούν ως µία 

καλή εισαγωγική προσέγγιση των νέων χρηστών στη νοοτροπία και τη χρήση των Ε.Κ.

 Εν κατακλείδι, τα MMORPGs και τα SNS παρουσίασαν νέες ιδέες και πρακτικές 

οι οποίες αργότερα συµπεριελήφθησαν στη κατασκευή των Ε.Κ. Γενικότερα, ο 

συνδυασµός των διαδικτυακών παιχνιδιών και των υπηρεσιών κοινωνικής δικτύωσης 

έκαναν δυνατή τη κατασκευή και λειτουργία των εικονικών κόσµων. 
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Εικόνα 3.  Twitter SNS
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2.3. Ιστορική ανάπτυξη των Ε.Κ.

 Οι Ε.Κ. εξελίσσονται για περισσότερο από µία 20ετία ενώ χρονολογούνται πριν 

ακόµα τη διάδοση του WWW.  Όπως αναφέρθηκε και στην εισαγωγή του κεφαλαίου, οι 

κοινότητες που αναπτύχθηκαν  στα περιβάλλοντα MUD’s υπήρξαν και οι δηµιουργοί 

του πρώτου Ε.Κ. που έκανε χρήση γραφικών και άβαταρ. Το 1986 οι Chip Moringstar 

και Randy  Farmer έθεσαν σε ευρεία διάθεση τον δύο διαστάσεων Ε.Κ. “Lucasfilm’s 

Habitat”. Το πρωτοποριακό για την εποχή περιβάλλον ήταν προσβάσιµο από κάθε Η/Υ  

τύπου Commodore 64 και λειτουργούσε µε τη τεχνολογία “ανταλλαγής πακέτων 

δεδοµένων” µε ένα κεντρικό “server”. Η πρώτη αυτή, πολύ σηµαντική, προσπάθεια 

φιλοξένησε µία ενεργή κοινότητα για ένα διάστηµα έξι ετών, προσφέροντας πλήθος 

αλληλεπιδραστικών  δυνατοτήτων  µέσα από ένα περιβάλλον προσοµοίωσης µε χρήση 

άβαταρ [11] (εικ. 4). 

Εικόνα 4: Χαρακτηριστική οθόνη Ε.Κ. “Lucasfilm’s Habitat”
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 Ένα χρόνο µετά (1987) κατασκευάστηκε το πρώτο παιχνίδι που έκανε χρήση 

µηχανής γραφικών και επέτρεπε την αλληλεπίδραση µε ένα τρισδιάστατο περιβάλλον. 

Η εφαρµογή “Driller” ήταν πρωτοποριακή στο είδος της, καθώς εισήγαγε τη 

δυνατότητα χειρισµού τρισδιάστατων αντικειµένων από απλούς χρήστες, µία 

λειτουργία που αποτελεί βασικό χαρακτηριστικό των σηµερινών Ε.Κ.

 Η εφαρµογές της τρισδιάστατης απεικόνισης και η δυνατότητα δηµιουργίας 

σεναρίων χρήσης προκάλεσαν γρήγορα το ενδιαφέρον  του στρατού και 

συµπεριελήφθησαν σε διάφορα στρατιωτικά εκπαιδευτικά προγράµµατα. Το πρώτο 

γνωστό παράδειγµα καταγράφεται το 1990 µε τη πλατφόρµα “BattleTech” που 

αφορούσε τη ταυτόχρονη παρουσία πολλών εκπαιδευοµένων σε ένα περιβάλλον µάχης, 

µε τη χρήση ειδικού εξοπλισµού.

 Το 1991 το επιστηµονικό περιοδικό Scientific American δηµοσίευσε το άρθρο του 

Mark Weiser µε τίτλο “The computer for the 21st Century”. Το κείµενο αναφέρεται 

στην  ιδέα του “ubiquitous computing”, υποστηρίζοντας ότι η τεχνολογία των  Η/Υ θα 

πρέπει να είναι “διάφανη” στο χρήστη, ενώ γίνεται και περιγραφή ενός συστήµατος στο 

οποίο οι χρήστες θα αλληλεπιδρούν µεταξύ τους και µε το περιβάλλον µε τη χρήση 

άβαταρ [12]. 

 Το 1992 εκδόθηκε το βιβλίο του Neal Stephenson µε τίτλο “Snow Crash” στο 

οποίο περιγράφονται µε µεγάλη λεπτοµέρεια τα χαρακτηριστικά ενός Ε.Κ. Επίσης το 

βιβλίο εισήγαγε την  έννοια “metaverse” ένα συνδυασµό των λέξεων “meta” και 

“universe” [13] περιγράφοντας το περιβάλλον ενός Ε.Κ. όπου η αλληλεπίδραση µέσω 

άβαταρ αποτελεί µία µορφή ανώτερης ύπαρξης για τους χειριστές τους.

 Το 1994 τέθηκαν  οι προδιαγραφές για τη γλώσσα VRML (Virtual Reality 
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Modeling Language) από το Web3D Consortium. Η γλώσσα αυτή, αν και αργότερα 

αντικαταστάθηκε από την X3D αποτέλεσε σηµαντική βάση για τη απεικόνιση και 

αλληλεπίδραση τρισδιάστατων γραφικών µέσα από απλούς περιηγητές δικτύου (web 

browsers). Οι σύγχρονοι εικονικοί κόσµοι έχουν πολύ µεγαλύτερες δυνατότητες από 

αυτές που προσφέρει η γλώσσα X3D, όµ ως η ενσωµ άτωση τρισδιάστατου 

περιβάλλοντος σε µία ιστοσελίδα αποτελεί µία τεχνολογία µε αρκετά σηµαντικά 

προτερήµατα [3].

 Ακολουθήθηκαν κάποιες ακόµα προσπάθειες, οι οποίες δεν  εξελίχθηκαν  

περαιτέρω, µέχρι τη έναρξη λειτουργίας του δηµοφιλούς εικονικού κόσµου “Active 

Worlds” (εικ. 5) τη 1 Ιουνίου 1997. Το µέχρι και σήµερα εξελισσόµενο “activeworlds” 

αποτελεί το πρώτο περιβάλλον που ενσωµατώνει χαρακτηριστικά των σύγχρονων Ε.Κ., 

η µεγάλη επιτυχία του οποίου εκίνησε τη διαδικασία κατασκευής και τη ραγδαία 

ανάπτυξη τούς τα επόµενα χρόνια.

 Οι σύγχρονοι εικονικοί κόσµοι αναλύονται, σύµφωνα µε τα χαρακτηριστικά τους 

και τη χρήση τους, στην παράγραφο που ακολουθεί, ενώ αναλυτικός πίνακας µε την 

ιστορική εξέλιξη και τους συνδέσµους των πιο σηµαντικών Ε.Κ. επισυνάπτεται στο 

παράρτηµα Α.
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Εικόνα 5. Στιγµιότυπο από τον Ε.Κ. Active Worlds
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2.4. Ανάλυση σύχρονων εικονικών κόσµων

 Όπως αναφέρθηκε στη προηγούµενη παράγραφο οι E.K. υφίστανται για πάνω 

από 20 χρόνια, η ανάπτυξη ό µως διαφόρων τεχνολογικών δυνατοτήτων καθώς και η 

αλλαγή του τρόπου χρήσης των Η/Υ και του διαδικτύου, οδήγησε τη τελευταία 10ετία 

στην αλµατώδη ανάπτυξη τους φέρνοντας πολλές προοπτικές για νέες χρήσεις τους.

 Οι ευρυζωνικές συνδέσεις, η βελτίωση της τεχνολογίας απεικόνισης  

τρισδιάστατων αντικειµένων, η αναβάθµιση των υπολογιστικών  συστηµάτων  καθώς και 

η ανάπτυξη των δια-λειτουργικών διαδικτυακών εφαρµογών, είναι οι βασικοί 

παράγοντες που επέτρεψαν τη ραγδαία αύξηση της χρήσης των Ε.Κ. από ιδιώτες, 

οργανισµούς και εταιρίες.

 Με στόχο τη καλύτερη κατανόηση των χαρακτηριστικών και των κατηγοριών των 

σύγχρονων Ε.Κ. χρησιµοποιείται η περιγραφή των εικονικών κοινοτήτων όπως αυτή 

δόθηκε από τον C.Porter  (2004) [14], η οποία συνδυάζεται µε επιπρόσθετη ανάλυση της 

σκοπιµότητας κάθε Ε.Κ. Η τυπολογία Porter βοηθά στο να καταλάβει ένας ιδιώτης ή 

ένας οργανισµός ποιά εικονικά περιβάλλοντα είναι καταλληλότερα για συγκεκριµένες 

δραστηριότητες και γιατί. Η τυπολογία αποτελείτε από πέντε µέρη (Σκοπός, Μέρος, 

Πλατφόρµα, Πληθυσµός, Μοντέλο κέρδους). 

 Η παρούσα εργασία επαναπροσδιορίζει αυτή της τυποποίηση εστιάζοντας στους 

Ε.Κ. και δεν γενικεύει στις εικονικές κοινότητες οι οποίες περιλαµβάνουν τα 

MMORPGs και τα SNS, όπως στη τυποποίηση κατά Porter. Ακόµα παρουσιάζεται µία 

πρότυπη ανάλυση των  χαρακτηριστικών των Ε.Κ που στοχεύει να βοηθήσει ένα νέο 

χρήστη ή µία ο µάδα εκπαιδευτικών να επιλέξουν πιο περιβάλλον προσφέρει τις 

καλύτερες προοπτικές για την κάλυψη των απαιτήσεων τους.
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 Οι Ε.Κ. διαχωρίζονται σε κατηγορίες σύµφωνα µε τη θεµατική περιοχή, το 

περιβάλλον λειτουργίας, τους χρήστες τους και το µοντέλο διατήρησης κόσµου. 

Ακολουθεί ανάλυση των κατηγοριών και των υπο-κατηγοριών  τους και στη συνέχεια ο 

συνοπτικός πίνακας µε τους Ε.Κ που µελετήθηκαν µαζί µε τα χαρακτηριστικά και τις 

ιδιότητες τους.

2.4.1. Σκοπός Ε.Κ. 

 Ο σκοπός λειτουργίας ενός Ε.Κ. ορίζετε αφενός από την  αρχική του σχεδίαση και 

αφετέρου από τα ενδιαφέροντα των κοινοτήτων  που φιλοξενεί. Οι δύο βασικές 

κατηγορίες είναι οι ελεύθερου στόχου (Self-determined or open-objective) και οι 

κόσµοι εκπαίδευσης. Οι Ε.Κ. προκαθορισµένου στόχου (MMORPG) αποτελούν  µία 

ξεχωριστή κατηγορία, ενώ ο χάρτης των  θεµατικών  περιοχών  συµπληρώνεται µε τους 

κόσµους που εστιάζουν σε συγκεκριµένο περιεχόµενο ή εκπόνηση συγκεκριµένων 

δραστηριοτήτων, όπως οι συνεργατικοί κόσµοι. Φυσικά πολλές άλλες κατηγορίες Ε.Κ. 

µπορούν να δηµιουργηθούν στο µέλλον  λόγω της ταχείας ανάπτυξης που γνωρίζει το 

συγκεκριµένο πεδίο. Στη συνέχεια αναλύονται οι παραπάνω κατηγορίες:

• Ε.Κ. εκπαίδευσης (training)

 Οι Ε.Κ. εκπαίδευσης εκµεταλλεύονται τη χρήση του τρισδιάστατου  

περιβάλλοντος για την εξυπηρέτηση συγκεκριµένων εκπαιδευτικών αναγκών, στη 

παιδεία, την υγεία, την εργασία και τη στρατιωτική εκπαίδευση [15]. Τα βασικά τεχνικά 

χαρακτηριστικά αυτής της κατηγορίας είναι (α) ρεαλιστικό “3D rendering” (β) 

εκφραστικά και εξελιγµένης συµπεριφοράς άβαταρ (γ) υψηλή σταθερή απόδοση και (δ) 
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εύκολα εργαλεία για τη κατασκευή σεναρίων. 

 Για τις απαιτητικές αυτές κατηγορίες που καλούνται να καλύψουν οι Ε.Κ.  

εκπαίδευσης χρησιµοποιούνται προγράµµατα προσοµοίωσης ή πιο σύγχρονα 

περιβάλλοντα που περιλαµβάνουν πολύπλοκα σενάρια γνωστά και ως “serious games”. 

Η κατηγορία των “serious games” αποτελεί ειδική κατηγορία λογισµικού σχεδιασµένο 

για προσοµοιώσεις ακριβείας, ικανό να εξάγει λεπτοµερείς µετρήσεις και δεν θεωρείται 

ότι ανήκει στους Ε.Κ. Παρόλα αυτά η ανάπτυξη των “serious games” οδηγεί στη 

σταδιακή µετατροπή τους σε διαδικτυακούς Ε.Κ., ενώ παράλληλα η εξέλιξη των  Ε.Κ. 

και η προσθήκη χαρακτηριστικών  που µπορούν  να υποστηρίξουν αντίστοιχου επιπέδου 

εκπαίδευση φέρνει αυτές τις δύο κατηγορίες σε σύγκλιση. 

 Η πλατφόρµα OLIVE (εικ. 6), βασισµένη στη τεχνολογία της πλατφόρµας 

“there.com”, αποτελεί το πιο επιτυχηµένο παράδειγµα Ε.Κ. µε εφαρµογή στην 

επαγγελµατική εκπαίδευση. Η χρήση της πλατφόρµας προοριζόταν αρχικά 

αποκλειστικά για στρατιωτικούς και ιατρικούς σκοπούς, πρόσφατα ό µως ξεκίνησε η 

ανάπτυξη της και για ευρύτερους εκπαιδευτικούς σκοπούς. Ο κόσµος OLIVE 

χρησιµοποιείται µόνο στον επαγγελµατικό χώρο καθώς το µεγάλο κόστος αγοράς 

άδειας χρήσης και το γεγονός ότι ο κόσµος είναι ιδιωτικός και µη διαθέσιµος στο ευρύ 

κοινό, καθιστούν  αδύνατη την ευρεία διάδοση του. Επίσης τείθονται και άλλοι 

περιορισµοί όπως έλλειψη υποστήριξης σε παγκόσµιο επίπεδο και περιορισµός στη 

χρήση λειτουργικών συστηµάτων. Πέρα των µειονεκτηµάτων του, παρέχει αυξηµένη 

ασφάλεια, τη δυνατότητα λειτουργίας πίσω από firewall και εν κατακλείδι ένα 

ελεγχόµενο και υψηλής ποιότητας περιβάλλον για εκπαίδευση.
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Εικόνα 6. Στιγµιότυπο από µία εικονική τάξη στο σύστηµα OLIVE

 

 Ένα ακόµα πρόσφατο παράδειγµα της σύγκλισης αυτής είναι το διαδικτυακό 

παιχνίδι “America’s Online” το οποίο έχει σαν στόχο την εκπαίδευση νεοσυλλέκτων 

του Αµερικάνικου Στρατού ενώ ενσωµατώνει στοιχεία Ε.Κ. [15]. Τέλος ένα περιβάλλον 

ειδικά κατασκευασµένο για σχολικές τάξεις, που διαθέτουν διαδραστικούς πίνακες 

αφής, είναι το περιβάλλον “edusim” το οποίο προσφέρει τη δυνατότητα 

αλληλεπίδρασης µε τρισδιάστατα αντικείµενα µέσα από ένα πλήθος 

προκατασκευασµένων σεναρίων.

• Ελεύθερου στόχου (Open)

 Οι Ε.Κ. ελεύθερου στόχου (Self Determined ή Open Objective) [6] αποτελούν 

κόσµους κοινωνικής δικτύωσης προσοµοιώνοντας τη πραγµατική κοινωνική ή 
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επαγγελµατική δραστηριότητα των χρηστών τους. Συνήθως περιλαµβάνουν πολλές 

διαφορετικές κατηγορίες χρηστών και αξιοποιούν πολλαπλά µοντέλα κέρδους. Ένα 

κοινό χαρακτηριστικό τους είναι η ύπαρξη συναλλάγµατος και συγκεκριµένων 

πνευµατικών δικαιωµάτων σχετικά το περιεχόµενο τους. Σε ορισµένες περιπτώσεις, 

όπως του Ε.Κ. Second Life, ο κόσµος ενσωµατώνει πλήρες συναλλαγµατικό σύστηµα 

για την αγορά εικονικών χρηµάτων.

 Οι κόσµοι αυτοί περιλαµβάνουν υπηρεσίες “cha”, συνεργατική χρήση  

αντικειµένων και ανταλλαγή πολυ-µεσικού περιεχοµένου [3]. Ακόµα παρέχουν στο 

χρήστη την ελευθερία να αλληλεπιδράσει και να δηµιουργήσει σε όποιο επίπεδο του 

επιτρέπουν οι ικανότητες και η επιθυµία του. Το εικονικό νόµισµα και τα δικαιώµατα 

χρήσης ευθυγραµµίζουν τους “inworld” στόχους µε αυτούς της πραγµατικής ζωής 

δηµιουργώντας υποδοµές για τη κατασκευή ενός περιβάλλοντος που ενισχύει την 

επιχειρηµατικότητα, τη παροχή υπηρεσιών , το σχεδιασµ ό περιεχοµένου, την 

επικοινωνία και τις κοινωνικές επαφές. Τέτοιο κόσµοι είναι το Second Life, το Open 

Simulator, το Prototerra, το Openlife Grid (εικ. 7).

 Η χρήση των Ε.Κ. εκπαίδευσης έχει κυρίως ιδιωτικό χαρακτήρα και προσελκύει 

περιπτώσεις που απαιτούν οι εκπαιδευτικές διαδικασίες να λάβουν χώρα σε κλειστό 

περιβάλλον. Οι Ε.Κ. ελεύθερου στόχου ενσωµατώνουν το χαρακτηριστικό 

“κλειδώµατος” χώρων παρέχοντας έτσι τη δυνατότητα στους χρήστες να ελέγχουν τη 

πρόσβαση, όπως και σε ένα κλειστό κόσµο, µε περισσότερες όµως δυνατότητες και 

µεγαλύτερη ελευθερία σε ένα περιβάλλον  που υποστηρίζει την επίτευξη  ενός ανώτερου 

επιπέδου αλληλεπίδρασης µεταξύ των συµµετεχόντων.

Κεφάλαιο 2 “Ανάλυση σύγχρονων Ε.Κ.”

25



Εικόνα 7. Στιγµιότυπο από το περιβάλλον του OpenLife Grid

• Προκαθορισµένου στόχου (MMORPG) 

 Τα επονοµαζόµενα MMORPG (Massively multiplayer online role-playing games) 

αποτελούν τα πιο διαδεδοµένα παραδείγµατα τρισδιάστατου περιβάλλοντος. Ο σκοπός 

τους είναι κυρίως ψυχαγωγικός και περιλαµβάνουν περιορισµούς τόσο στο σενάριο όσο 

και στις δυνατότητες παραµετροποίησης των άβαταρ. Παρόλο που δεν αποτελούν 

πρόσφορο έδαφος για την φιλοξενία εκπαιδευτικών σεναρίων και δραστηριοτήτων, η 

συνεχής προσθήκη χαρακτηριστικών κοινωνικής δικτύωσης καθώς και η ανάπτυξη 

κόσµων  ανοιχτού κώδικα, µπορούν να αξιοποιήσουν τη µεγάλη αποδοχή αυτών  των 

“παιχνιδιών” για εκπαιδευτικούς σκοπούς [3]. Οι Ε.Κ - παιχνίδια ανήκουν σε αυτή τη 

κατηγορία, παραδείγµατα των οποίων αποτελούν το “Entropia Universe”, τα δηµοφιλές 
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“World Of Warcraft” και “The Sims”, ο κόσµος για τη κονσόλα playstation µε τίτλο 

“Playstation Home”, καθώς και το πρόσφατο “Spore” (εικ. 8).

Εικόνα 8. Στιγµιότυπο από το παιχνίδι Spore

• Συγκεκριµένου περιεχοµένου (Content-based)

 Οι Ε.Κ. µε συγκεκριµένο περιεχόµενο έχουν σαν στόχο τη προώθηση ενός 

συγκεκριµένου τύπου πολυµεσικού περιεχοµένου στις κοινότητες που φιλοξενούν. 

Στόχος είναι η διευκόλυνση και η διεύρυνση της πρόσβασης των χρηστών στο 

συγκεκριµένο “media content”, και η πρόκληση συζήτησης και κοινωνικοποίησης των 

µελών γύρω από αυτό. Ο Ε.Κ. vSide (εικ.9) έχει σαν λόγο ύπαρξης της προώθηση της 

µουσικής και των µουσικών “videoclip” και περιλαµβάνει εικονικά “clubs” και 
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ραδιοφωνικούς σταθµούς από τα οποία οι χρήστες µπορούν να απολαύσουν τη µουσική 

της επιλογής τους. Άλλα παραδείγµατα Ε.Κ. συγκεκριµένου περιεχοµένου είναι οι Ε.Κ 

για παιδιά, και τα πρόσφατα κατασκευασµένα νεανικού περιεχοµένου “Twinity”, 

“Vivaty”, “Exit Reality” κ.α.

Εικόνα 9. Στιγµιότυπο από το περιβάλλον του vSide

• Συνεργατικοί Κόσµοι (Collaborative)

 Ο ρόλος του εργασιακού χώρου στην υποστήριξη της, άτυπης και τυπικής, 

µάθησης αποτελεί ένα από τα σηµαντικά θέµατα που εξετάζει η επιστήµη της 

ηλεκτρονικής µάθησης. Το νέο µοντέλο αναζητά τη σύµπτυξη της εργασίας µε τη 

µάθηση και τη ψυχαγωγία, µε σκοπό την επίτευξη της δια βίου µάθησης και την εξέλιξη 

του κάθε ανθρώπου της σύγχρονης κοινωνίας [3].

 Κορυφαίες πολυεθνικές εταιρίες ερευνούν τη χρήση των εικονικών κόσµων  ως το 

εργαλείο για την εξ’ αποστάσεως συνεργασία µεταξύ των υπαλλήλων τους , 
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παρακάµπτοντας έτσι τους γεωγραφικούς περιορισµούς. H ΙΒΜ  αποτελεί µία από τις 

µεγαλύτερες εταιρίες που εκµεταλλεύεται το Second Life για την επικοινωνία  µε τους 

πελάτες της, ενώ έχει κατασκευάσει και δικό της κόσµο όπου διεξάγονται εικονικές 

συναντήσεις µε το όνοµα “IBM Innovate Quick Internal Metaverse Project”. Ακόµα, η 

Sun Microsystems µε τη χρήση της πλατφόρµας “Project Darkstar” έχει κατασκευάσει 

τον Ε.Κ. “Project Wonderland” όπου πραγµατοποιεί συναντήσεις και εκπαιδευτικά 

σεµινάρια µεταξύ των εργαζόµενων αλλά και των στελεχών της.

 Η βασική διαφορά µεταξύ των ελεύθερων κόσµων κοινωνικής δικτύωσης και των 

συνεργατικών κόσµων είναι το µέγεθος της κοινότητας και το µοντέλο κέρδους. Στη 

περίπτωση των ελεύθερων κόσµων το κόστος είναι χαµηλό ή µηδενικό και το µοντέλο 

κέρδους αφορά αγορές εικονικών αγαθών. Αυτό οδηγεί σε ευρεία πρόσβαση και 

επιτρέπει τη δηµιουργία µεγάλων κοινοτήτων που µπορούν να δουλεύουν συνεργατικά  

και να υλοποιούν τις απαραίτητες δοµές για ένα εικονικό εργασιακό περιβάλλον. Στη 

περίπτωση των  συνεργατικών κόσµων  το κόστος είναι κατά πολύ υψηλότερο καθώς 

υπάρχουν δοµές που υποστηρίζουν τις ζητούµενες δυνατότητες µέσα σε ένα 

προκατασκευασµένο αλλά λιγότερο προσαρµόσιµο περιβάλλον. Η επιτυχής συνεργασία 

µέσα από τέτοιους κόσµους εξισορροπεί το µεγάλο κόστος ειδικά στη περίπτωση της 

µεγάλης συµµετοχής από διαφορετικές γεωγραφικές περιοχές, όπου το συνολικό κόστος 

µεταφοράς υπερτερεί.  Παρόλα αυτά αποτελούν εξειδικευµένους Ε.Κ., κλειστού τύπου, 

µε πολλά “φτωχά” σε σχέση µε τους ανοιχτούς Ε.Κ χαρακτηριστικά. 
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2.4.2. Περιβάλλον λειτουργίας

 Ένα σηµαντικό χαρακτηριστικό που διαχωρίζει τους Ε.Κ. είναι το κατά πόσο 

αποτελούν µία προσοµοίωση της πραγµατικότητας ή είναι ένα εντελώς διαφορετικό 

από αυτή περιβάλλον. Στη περίπτωση που προσοµοιώνουν τη πραγµατικότητα αυτό 

µπορεί να γίνει µε την ενσωµάτωση ενός παρόµοιου µε αυτή περιβάλλοντος, µε την 

ακριβή αναπαράσταση της ή µε µία µίξη αυτών. 

 Επίσης σε αυτή τη κατηγορία περιλαµβάνεται και ο τύπος της πλατφόρµας που 

υποστηρίζει τον  Ε.Κ. και αφορά την απαίτηση εγκατάστασης ή την ενσωµάτωση µέσα 

στο περιβάλλον ενός φυλοµετρητή. Ένα χαρακτηριστικό που επιδρά σηµαντικά στις 

χρήσεις και τις δυνατότητες του Ε.Κ..

• Εµβύθισης (Immersive - Imm)

  Οι “φανταστικοί” κόσµοι, έχουν  σαν στόχο κυρίως τη ψυχαγωγία, µε την εξέλιξη 

τους ό µως µπορούν να αποτελέσουν ένα ισχυρό εργαλείο για τη δηµιουργία 

συναισθηµατικών αλληλεπιδράσεων µε τους χρήστες, χρήσιµο στη ψυχιατρική και 

ψυχολογία, στις µικρές ηλικιακά ο µάδες και σε αντίστοιχες περιπτώσεις. Οι κόσµοι 

αυτοί µπορούν να χαρακτηριστούν ως “κόσµοι εµβύθισης” ή αλλιώς “Immersive 

worlds”. Ο όρος “immersive” µπορεί να χαρακτηρίσει τους περισσότερους Ε.Κ., καθώς 

αφορά τη επαφή που αποκτά ο χρήστης µε το περιβάλλον. Παρόλα αυτά στη περίπτωση 

των φανταστικών κόσµων  το ποσοστό εµβύθισης, εάν υφίσταται, είναι υψηλό καθώς 

δεν διατηρούν σύνδεση µε τη πραγµατικότητα. 
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• Επαυξήσης (Augment - Aug)

 Ένα περιβάλλον που προσοµοιώνει τις πραγµατικές συνθήκες είναι ένα  

επαυξηµένο (augment) περιβάλλον. Τα “augments” είναι η τεχνολογία που έχει σκοπό 

να εµπλουτίσει το υπάρχον περιβάλλον του χρήστη µε επιπρόσθετες πληροφορίες 

προερχόµενες από ψηφιακά δεδοµένα. Στη περίπτωση των E.K. αυτό πραγµατοποιείται 

“in-vitro” µέσα από την οθόνη του H/Y. Ο χρήστης αλληλεπιδρά σε ένα µοντέλο 

περιβάλλοντος που προσοµοιώνει το πραγµατικό, αλλά µε επιπρόσθετες δυνατότητες. 

Πολλοί Ε.Κ. αποτελούν µία “µίξη” των  κόσµων εκβάθυνσης και επαυξηµένης 

πραγµατικότητας και γι’αυτό ανήκουν και στις δύο κατηγορίες. 

 Πρέπει να γίνει ξεκάθαρο ότι ένα “immersive” περιβάλλον είναι κάθε  

αλληλεπιδραστικό περιβάλλον, ενώ ένα “augment” είναι κάθε περιβάλλον που συνδέετε 

µε τη πραγµατικότητα ή περιλαµβάνει τις προοπτικές για µία τέτοια υλοποίηση. Είναι 

δυνατόν να υπάρξουν “immersive” στοιχεία σε ένα “augment” περιβάλλον και το 

αντίθετο, συνεπώς πολλές φορές οι δύο όροι συγκλίνουν. Παρόλα αυτά υφίστανται για 

να διαχωρίσουν  τους Ε.Κ. που µπορούν να είναι και “augment” από αυτούς που είναι 

αποκλειστικά “immersive” παρουσιάζοντας διαφορετικού τύπου δυνατότητες.

• Αναπαράστασης (Mirror)

 Μία υποκατηγορία των Ε.Κ. επαυξηµένου τύπου είναι οι κόσµοι αναπαράστασης 

(mirror worlds). Οι κόσµοι αυτοί αποτελούν ψηφιακά µοντέλα του πραγµατικού 

κόσµου και περιλαµβάνουν εξελιγµένους εικονικούς χάρτες που εκµεταλλεύονται τα 

εισαγόµενα από τους χρήστες δεδοµένα. Ακόµα ενσωµατώνουν εργαλεία τρισδιάστατης 

σχεδίασης, υποστηρίζουν  την εισαγωγή και εξαγωγή δεδοµένων, και αξιοποιούν 
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δεδοµένα συστηµάτων GPS. Ο βασικός άξονας λειτουργίας αυτών των κόσµων 

περιλαµβάνει τις τεχνολογίες “mash-up”, που έχουν  σκοπό να εµπλουτίσουν το 

περιβάλλον µε δεδοµένα από ανεξάρτητες εφαρµογές καθώς και άλλους Ε.Κ. Η 

προσέγγιση αυτή µπορεί να προσφέρει πολλά στο λεγόµενο “Augmented Reality - AR” 

ή αλλιώς “Επαυξηµένη πραγµατικότητα”, συνδέοντας τους εικονικούς κόσµους µε τον 

πραγµατικό, αξιοποιώντας δεδοµένα συστηµάτων  γεωγραφικού εντοπισµού, κοινωνικής 

δικτύωσης και άλλων βάσεων δεδοµένων.

 Οι Ε.Κ. µε αυτό το προσανατολισµό µπορούν να προσφέρουν πολλά στη 

εκπαίδευση και τη µάθηση καθώς και στη συγχώνευση κάποιων δραστηριοτήτων  του 

πραγµατικού κόσµου µε αυτές του εικονικού. Σε αυτή τη κατηγορία Ε.Κ ανήκει το έργο 

“Google Earth” (εικ. 10), καθώς και αντίστοιχες προσπάθειες άλλων εταιριών.

Εικόνα 10. Στιγµιότυπο από το περιβάλλον του Google Earth
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• Τύπος Πλατφόρµας (browser - hosted, download-and-install)

 Η πρόσβαση στο εικονικό περιβάλλον  µπορεί να παρέχεται µέσα από έναν 

“browser” (browser-hosted) ή να απαιτεί την εγκατάσταση ενός ειδικά 

κατασκευασµένου για αυτή τη λειτουργία προγράµµατος τύπου “download-and-install”. 

Ο παραπάνω διαχωρισµός ορίζει τον τύπο χρηστών που αναφέρετε καθώς και τις 

τεχνικές προδιαγραφές της πλατφόρµας που φιλοξενεί τον Ε.Κ. Οι περισσότερες 

πλατφόρµες Ε.Κ. απαιτούν  εγκατάσταση ξεχωριστού λογισµικού, ό µως µερικές 

σύγχρονες ιδέες, όπως το το “Webkins”, το “Club Penguin”, και το “vSide”, 

λειτουργούν µέσα από το περιβάλλον ενός τυπικού φυλοµετρητή, προσφέροντας 

αµεσότητα και ευκολία στη χρήση τους.

2.4.3. Χρήστες

 Η κατηγορία αυτή χωρίζετε σε δύο υποκατηγορίες που αφορούν, τη γεωγραφική 

θέση των χρηστών και την ηλικιακή οµάδα που ανήκουν.

• Γεωγραφική θέση (Ελεύθερης πρόσβασης - Open Access, Συγκεκριµ ένης 

κοινότητας - Local, Τοπικής Πρόσβασης - LAN based)

 Η γεωγραφική θέση των χρηστών ενός Ε.Κ. επηρεάζει το χαρακτήρα της 

κοινότητας που σχηµατίζουν καθώς αποτελεί ένα βασικό στοιχείο του µεταξύ τους 

διαχωρισµού. Υπάρχουν τρεις κατηγορίες Ε.Κ. σε αυτή τη περίπτωση: (1) οι 

“ελεύθερης πρόσβασης”, που επιτρέπουν  τη πρόσβαση σε παγκόσµιο επίπεδο, (2) οι 

“συγκεκριµένης κοινότητας” που αναφέρονται σε χρήστες µία χώρας ή µιας ευρύτερης 

περιοχής και (3) οι “τοπικής πρόσβασης” που αποτελούν κλειστά συστήµατα και 
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αναφέρονται σε οµάδες που ανήκουν σε ένα συγκεκριµένο περιβάλλον  (πχ µία τάξη ή 

ένα πανεπιστήµιο). Οι κατηγορίες (1) και (3) συνήθως συµπίπτουν µε τους κόσµους 

ελεύθερης πρόσβασης και εκπαίδευσης αντίστοιχα. 

 Στη κατηγορία Ε.Κ. “συγκεκριµένης κοινότητας” ανήκουν οι κόσµοι που 

προσφέρουν πρόσβαση σε χρήστες συγκεκριµ ένης γεωγραφικής περιοχής . Τα 

περιβάλλοντα αυτά χρησιµοποιούν την εθνική γλώσσα της περιοχής τόσο στο 

περιβάλλον όσο και σαν γλώσσα επικοινωνίας, ενώ ενσωµ ατώνουν  την 

προσαρµοσµένη στη κοινότητα αισθητική και χειρισµό. Το “HiPiHi” συνδέει µεταξύ 

τους χρήστες από τη Κίνα, ενώ το πολύ δηµοφιλές “Cyworlds” στόχευσε αρχικά του 

χρήστες της Νότια Κορέας και (προωθούµενο από το µεγαλύτερο παροχέα κινητής 

τηλεφωνίας της χώρας) κατάφερε να αποκτήσει 18 εκατοµµύρια χρήστες και να 

επεκταθεί αργότερα στη Κίνα, την Ιαπωνία και τη Ταϊβάν [3]. Οι κόσµοι αυτοί 

αποτελούν ένα σηµαντικό εργαλείο για τη πρόκληση ενδιαφέροντος σχετικά µε τους 

Ε.Κ. σε κοινότητες που τείνουν να ενσωµατώνουν οικία χαρακτηριστικά στη 

αλληλεπίδραση τους µε τα δικτυακά συστήµατα.

• Ηλικιακός διαχωρισµός (Ανοιχτοί - All Age, Εφηβικοί - Teens, Παιδικοί - Kids)

 Οι Ε.Κ. χωρίζονται σύµφωνα µε τις ηλικιακές ο µάδες: σε “ανοιχτούς” που 

απευθύνονται σε κάθε ηλικία, σε “παιδικούς” που απευθύνονται σε ανηλίκους και σε 

“εφηβικούς” που απευθύνονται σε νέους 18 - 25 ετών.

 Οι Ε.Κ. που προσανατολίζονται σε χρήστες κάτω των 18 ετών, έχουν µεγάλη 

δηµοτικότητα, γεγονός που αποτελεί σηµαντικό κριτήριο για τη παρουσία των Ε.Κ. στο 

µέλλον. Ένα σηµαντικό χαρακτηριστικό των  Ε.Κ. για παιδιά, είναι πως η πλειοψηφία 
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τους εµφανίζει οπτικά απλούστερα χαρακτηριστικά (2D ή 2D+) και πολλές φορές 

προσφέρουν περιορισµένη διαδραστικότητα. Απευθύνονται στη κοινωνική δικτύωση 

ανηλίκων µέσα από µία απλουστευµένη προσέγγιση, παρέχοντας ταυτόχρονα 

πρόσφορο έδαφος για τη µελέτη της εφαρµογής εκπαιδευτικών  σεναρίων. 

Περιλαµβάνουν αντίστοιχες µε των ανοιχτών κόσµων δραστηριότητες (εκπαίδευση, 

κοινωνικοποίηση, διασκέδαση) αλλά ενσωµατώνουν διαφορετικά οικονοµικά µοντέλα. 

 Ένα παράδειγµα είναι ο κόσµος “Webkinz” ο οποίος λειτουργεί µε τη σύνδεση 

της πραγµατικότητας και του εικονικού περιβάλλοντος επιτρέποντας τη πρόσβαση µόνο 

στους χρήστες που έχουν  αγοράσει ένα συγκεκριµένο λούτρινο κατοικίδιο το οποίο 

εκπροσωπείται µε την ίδια µορφή µέσα στον Ε.Κ. Το “Whyville” (εικ. 11) εστιάζει στην 

εκπαίδευση µέσα από τη διασκέδαση, καθώς οι χρήστες κερδίζουν "clams" (το νόµισµα 

του κόσµου) µέσα από τη συµµετοχή τους σε δραστηριότητες που πραγµατοποιούνται 

στο πραγµατικό κόσµο. Ένας άλλος πολύ επιτυχηµένος Ε.Κ για παιδιά είναι το “Club 

Penguin” της εταιρίας Disney. Τέλος µία πολύ σηµαντική υλοποίηση αποτελεί το “Teen 

Second Life”, η έκδοση του δηµοφιλούς Ε.Κ Second Life για νέους κάτω των 18. 

Προσφέρει ένα ασφαλές περιβάλλον, στο οποίο οι έφηβοι µπορούν να δηµιουργήσουν 

ελεύθερα το περιεχόµενο που επιθυµούν. Η πρόσβαση ενηλίκων επιτρέπετε µόνο µετά 

από επίσηµη διαδικασία επιβεβαίωσης της εκπαιδευτικής σκοπιµότητας τους.
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Εικόνα 11: Στιγµιότυπο από το περιβάλλον του Whyville

2.4.4. Οικονοµικό Μοντέλο

 Οι Ε.Κ αποτελούν δύσκολα στη διατήρηση τους περιβάλλοντα. Στις περισσότερες 

των περιπτώσεων φιλοξενούνται σε αποµακρυσµένους από το χρήστη “servers”, όπως 

και οι δικτυακοί τόποι, µε τη διαφορά ότι ο όγκος δεδοµένων  είναι πολύ µεγαλύτερος 

και απαιτεί εγκαταστάσεις υψηλού κόστους, µε µεγάλες αποθηκευτικές ικανότητες, 

επεξεργαστική ισχύ και ταχύτητα σύνδεσης καθώς και εξειδικευµένο προσωπικό και 

υπηρεσίες. Όλοι αυτοί οι λόγοι καθιστούν απαραίτητη την εφαρµογή διαφόρων 

µοντέλων κέρδους, ώστε να είναι δυνατή η συντήρηση και εξέλιξη τους. Μία 

κατηγορία που δεν  στηρίζεται σε οικονοµικά µοντέλα αποτελούν οι Ε.Κ. ανοιχτού 

κώδικα οι οποίοι όµως απαιτούν  αγορά συστηµάτων και ύπαρξη τεχνογνωσίας από τους 

διαχειριστές τους.
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• Μοντέλο κέρδους 

 Τα µοντέλα κέρδους που ενσωµατώνονται από τους κόσµους αποµακρυσµένης 

διαχείρισης είναι έξι και πολλές φορές συνδυάζονται:

1. Χρέωση κατά την εγγραφή (Subscription fee)

2. Χρέωση άδειας χρήσης (Licence Fee - LF)

3. Συνδροµή (Membership)

4. Διαφήµιση (Advs)

5. Αγορά εικονικών αγαθών (Virtual Market)

6. Πώληση επιπρόσθετου εξοπλισµού (Gadgets integration)

• Τοπικού σέρβερ (Local Server)

 Η αποµακρυσµένη διαχείριση των εικονικών κόσµων αποτελεί τη πιο δηµοφιλή 

αλλά όχι και µοναδική λύση, για τη λειτουργία ενός Ε.Κ. Τα τελευταία χρόνια 

αναπτύσσονται E.K. ανοιχτού κώδικα όπως ο “Open Simulator”, µε σκοπό να µπορεί ο 

κάθε ενδιαφερόµενος να φιλοξενήσει το κόσµο σε τοπικό “server” (Local Server) µε 

όλα τα προνόµια και τα µειονεκτήµατα που προσφέρει η τοπική διαχείριση του. Το 

σηµαντικότερο όφελος είναι  η δυνατότητα να εκµεταλλεύεται τη κατοχή εικονικής γης, 

περιοριζόµενος µόνο από τις τεχνικές προδιαγραφές και όχι από οικονοµικούς 

παράγοντες. 

 Τέτοιοι κόσµοι είναι το περιβάλλον “OLIVE” από την Forterra Systems, ο 

“Entropia Universe”, ο ανοιχτού κώδικα “Open Simulator”, το πολλαπλών και 

προσωποποιηµένων επιλογών  “Reaction Grid”, το εκπαιδευτικό διαδραστικό 

περιβάλλον “edusim” κ.α.
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Ακόµα υπάρχουν Ε.Κ που φιλοξενούνται σε µεγάλες εγκαταστάσεις και επιτρέπουν τη 

πρόσβαση σε παγκόσµιο επίπεδο αλλά µόνο σε εγγεγραµµένους χρήστες. Αυτοί είναι 

συνήθως συνεργατικοί κόσµοι για επαγγελµατική χρήση, όπως το “Project Wonderland” 

και το “IBM’s Metaverse”.

Ακολουθεί ο πίνακας 1 µε τα χαρακτηριστικά των σύγχρονων Ε.Κ.: 

Πίνακας 1: Πρότυπη κατηγοριοποίηση Εικονικών κόσµων

Εικονικός 
Κόσµος

Σκοπός Περιβάλλον/
Πλατφόρµα

Χρήστες Μοντέλο 
Διατήρησης

Active 
Worlds 

Open Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

SF + VM

OLIVE
Forterrra 

Systems, Inc

Τraining Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

LF+Local 
Server

Whyville Open Imm / BH Open Access/ Kids Advs - VM

The Sims MMORPG* Imm / DnI Open Access LF + VM

Prototerra Open Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

SF + Advs + 
VM

Entropia 
Universe

MMORPG Imm / DnI Open Access + 
Server based

/All Age

VM

Local Server 
- LF

Eve Online MMORPG Imm / DnI Open Access
/All Age

LF + VM

Second Life Open Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

Mb* + VM

There Open + Content 
Based*

Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

SF - Advs - 
VM

IMVU Open Imm / DnI Open Access
/All Age

Advs - VM

World Of 
Warcraft

MMORPG Imm / DnI Open Access
/All Age

LF + Mb

Google Earth Open Aug / DnI Open Access
/All Age

Advs

Webkins Content Based Imm / BH Open Access/ Kids Gdg - VM

Club Penguin Content Based Imm / BH Open Access/ Kids Mb - VM - 
Gdg
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Εικονικός 
Κόσµος

Σκοπός Περιβάλλον/
Πλατφόρµα

Χρήστες Μοντέλο 
Διατήρησης

Teen Second 
Life

Open Aug + Imm / DnI Open Access/Teens Mb - VM

Kaneva Content Based Imm / DnI Open Access
/All Age

VM

HiPiHi Open Aug + Imm / DnI Local Area
/All Age

VM

Open 
Simulator

Open Aug + Imm / DnI Open Access + 
Server based

/All Age

VM
+ Local 
Server

Reaction 
Grid

Open + Content-
Based

Aug + Imm / DnI Open Access + 
Server based

/All Age

LF +Local 
Server

edusim Edu + Content Based Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

Local Server

twinity Content Based Mirror / DnI Open Access
/All Age

Advs

Spore MMORPG Imm / DnI Open Access
/All Age

LF

Exit Reality Content Based Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

Advs

Playstation 
Home (beta)

MMORPG Imm / DnI Open Access
/All Age

LF

Vivaty (beta) Content Based Imm / BH Open Access
/All Age

Advs 

Openlifegrid 
(beta)

Open Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

VM

vSide Content Based Imm / BH Open Access
/All Age

Advs 

Project 
Wonderland

Collaborative Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

Local Server
(Corporate)

IBM’s 
Metaverse

Collaborative Aug + Imm / DnI Open Access
/All Age

Local Server
(Corporate)

CyWorld Open Imm / BH Open Access
/All Age

Local Area

Guild Wars MMORPG Imm / DnI Open Access
/All Age

LF

Yoville Content Based Imm / BH Open Access
/Teens

VM

FarmVille Content Based Imm / BH Open Access/Teens VM
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Υπόµνηµα Επεξήγησης Συµβόλων Πίνακα Χ

Σκοπός

E.K Εκπαίδευσης (training), Ελεύθερου στόχου (open), Προκαθορισµένου στόχου 

(MMORPG), Συγκεκριµένου περιεχοµένου (Content-based), Συνεργατικοί Κόσµοι 

(Collaborative)

Περιβάλλον / Πλατφόρµα

Εµβύθισης (Immersive - Imm), Επαυξήσης (Augment - Aug), Αναπαράστασης (Mirror)

browser - hosted (BH), download-and-install (DnI)

Χρήστες

Ελεύθερης πρόσβασης (Open Access), Συγκεκριµένης κοινότητας (Local Area), 

Τοπικής Πρόσβασης (Local Server)

Ανοιχτοί - (All Age), Εφηβικοί (Teens), Παιδικοί (Kids)

Μοντέλο Διατήρησης

Χρέωση κατά την εγγραφή (Subscription fee - SF), Χρέωση άδειας χρήσης (Licence 

Fee - LF), Συνδροµή (Membership - Mb), Διαφήµιση (Advs), Αγορά εικονικών αγαθών 

(Virtual Market - VM), Πώληση επιπρόσθετου εξοπλισµού (Gadgets integration - Gdg), 

Local Server
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3. Εκπαιδευτική αξία των E.K. και µελέτη περίπτωσης Second Life

3.1. Εισαγωγή

 Οι Ε.Κ. αποτέλεσαν σηµαντικές πλατφόρµες για διαδικτυακά παιχνίδια, για 

κοινωνική δικτύωση ή απλά για ψυχαγωγία. Τα τελευταία χρόνια ό µως έχουν γίνει 

σηµαντικές κινήσεις από εκπαιδευτικούς οργανισµ ούς και ιδρύµ ατα για την 

εκµετάλλευση των  σηµαντικών δυνατοτήτων  που µπορούν να προσφέρουν στην 

εκπαίδευση.

 Με την ανάπτυξη και “ωρίµανση” τους οι Ε.Κ. εξελίσσονται σε ένα αξιόλογο 

εκπαιδευτικό εργαλείο. Οι εκπαιδευτικές δυνατότητες που προσφέρουν 

επικεντρώνονται στην εξερεύνηση και απόκτηση εµπειριών, τεχνικές που εµπλέκουν 

τους χρήστες παρέχοντας τους κίνητρα για περαιτέρω παραµονή και εξερεύνηση αυτού 

του µαθησιακού περιβάλλοντος, στοχεύοντας στη βελτίωση της διαδικασίας µάθησης. 

Ακόµα παρέχουν την υποδοµή για την εκµετάλλευση του κονστρουκτιβιστικού 

µοντέλου µάθησης, προκαλώντας τη µάθηση µέσα από την εµπειρία και την εκπόνηση 

δραστηριοτήτων, και όχι µε άµεση καθοδήγηση και παθητική συµµετοχή.

 Τα τελευταία χρόνια παρουσιάζεται σηµαντική αύξηση σε εκπαιδευτικά ιδρύµατα 

και οργανισµούς που αναζητούν νέες στρατηγικές και µεθοδολογίες ώστε να 

βελτιώσουν και να εξελίξουν τις διαδικασίες µάθησης µε σκοπό να αναπτύξουν µία νέα 

γενιά εκπαιδευοµένων. Οι µαθητές που ανήκουν  σε αυτή τη νέα κατηγορία 

χαρακτηρίζονται ως “digital natives” [16], και λειτουργούν µε αδιάλειπτη χρήση της 

τεχνολογίας για τη συλλογή, ανάλυση και σύνθεση των πληροφοριών, παρουσιάζοντας 

τα αποτελέσµατα των αναζητήσεων τους µε νέες πρωτοποριακές µεθόδους. 
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 Η κατασκευή και λειτουργία εκείνου του µαθησιακού περιβάλλοντος που θα 

προσφέρει την αίσθηση της “εµβύθισης” σε αυτή τη νέα γενιά εκπαιδευοµένων, 

παρέχοντας τους τη δυνατότητα να διαχειρίζονται και ταυτόχρονα να εξελίσσουν το 

µαθησιακό περιεχόµενο, αποτελεί ένα σηµαντικό βήµα στη µόρφωση και διδασκαλία 

των επόµενων δεκαετιών.

 Το κεφάλαιο αυτό αναφέρεται στις µεθόδους διδασκαλίας που µπορούν να βρουν 

εφαρµογή στον E.K. του Second Life (SL) καθώς και τις προοπτικές που προσφέρει το 

περιβάλλον για την σωστή εφαρµογή διαφόρων  διαδικασιών µάθησης. Ακολουθεί µία 

µελέτη περίπτωσης του Ε.Κ. Second Life καθώς και παραδείγµατα διεθνών και 

εγχώριων εφαρµογών µε εκπαιδευτικό προσανατολισµό που έχουν κατασκευαστεί  στο 

συγκεκριµένο περιβάλλον. 
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3.2. Εφαρµοζόµενες µέθοδοι διδασκαλίας

 Η εκπαιδευτική εφαρµογή του Ε.Κ. του SL αξιοποιεί µία κονστρουκτιβιστική 

προσέγγιση στην µάθηση. Σύµφωνα µε το κονστρουκτιβισµό ο µαθητευόµενος πρέπει 

να διαµορφώνει τη προσωπική του αντίληψη σχετικά µε το µαθησιακό αντικείµενο. Για 

την  εποικοδοµητική εφαρµ ογή της µαθησιακής εµ πειρίας µέσα από το 

κονστρουκτιβιστικό µοντέλο, η διδασκαλία πρέπει να είναι αυθεντική και µε 

συγκεκριµένο στόχο. Ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι να θέσει στους µαθητές κίνητρα 

ώστε να προχωρήσουν στην εµβύθιση και ανάλυση των προβληµάτων εκείνων, που 

συναντούν τους στόχους του εκάστοτε µαθήµατος.

 Μέσα από το άβαταρ τους, οι χρήστες, µπορούν να αλληλεπιδρούν µε 

αντικείµενα και εφαρµογές του Ε.Κ. καθώς και µε τα άλλα άβαταρ. Ακόµα έχουν τη 

δυνατότητα πραγµατοποίησης υπερφυσικών  λειτουργιών, όπως πτήση πάνω από το 

κόσµο, ενώ µπορούν να διαχειριστούν τα τρισδιάστατα αντικείµενα σε πρώτο ή τρίτο 

πρόσωπο. Τα χαρακτηριστικά αυτά παρέχουν στους χρήστες τη δυνατότητα να 

ανακαλύπτουν  και να εξερευνούν τις πληροφορίες µε µία διαφορετική για τον καθένα 

προοπτική, παρέχοντας τη δυνατότητα σωστής εφαρµογής του κονστρουκτιβιστικού 

µοντέλου. 

 Οι εκπαιδευόµενοι σε έναν Ε.Κ. έχουν τη δυνατότητα να δηµιουργήσουν, να 

διαχειριστούν και να συνυπάρξουν  σε µία κοινότητα βασισµένη στην κατασκευή 

γνώσης (knowledge - building). Σύµφωνα µε το κονστρουκτιβιστικό µοντέλο οι 

κοινότητες που βασίζονται στη κατασκευή γνώσης έχουν τη δυνατότητα να 

δηµιουργήσουν  πολλές συνεργατικές στρατηγικές, µέσα από καθοδηγητικά και “peer-

role models”, ανοιχτές τάξεις , αντιστροφή ρόλων και επίτευξη δηµ ιουργικών 
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αλληλεπιδράσεων  µε το εκάστοτε ακροατήριο. Τα µαθησιακά περιβάλλοντα που 

παρέχουν οι Ε.Κ. προσφέρουν  τη δυνατότητα για έναν  αλληλεπιδραστικό τρόπο 

µάθησης λόγω των  ενσωµατωµένων συνεργατικών εργαλείων και της σηµαντικής 

ενεργητικής συµµετοχής που υφίσταται στον  εικονικό χώρο και χρόνο [17]. Τα 

συνεργατικά εργαλεία περιλαµβάνουν δυνατότητες επικοινωνίας µέσα από κείµενο και 

φωνή παρέχοντας στο εκπαιδευόµενο πολλαπλά επίπεδα εµπλοκής στη µαθησιακή 

διαδικασία, κάτι που αποτελεί σηµαντικό συστατικό για την επιτυχή µάθηση [18]. 

 Από την µεριά της εκπαιδευτικής προοπτικής , η συνεχής αλληλεπίδραση του 

άβαταρ µε αντικείµενα, εργαλεία και άλλα άβαταρ επιτρέπει τη προσωποποίηση της 

αντίληψης και της µαθησιακής εµπειρίας του χειριστή του [19]. Αυτό έχει σαν 

αποτέλεσµα την επίτευξη “scaffolding” µέσα από µία εννοιολογική, διαδραστική και 

µετα-γνωστική διαδικασία. Η διαχείριση του περιεχοµένου µε βάση πραγµατικά 

προβλήµατα οδηγεί τους εκπαιδευόµενους στη δόµηση “upon prior” γνώσης και στη 

κατασκευή λειτουργικών λύσεων [20].

 Μέσα από τις ενσωµατωµένες δυνατότητες, που υποστηρίζουν τη µάθηση, σε 

έναν Ε.Κ . παρέχονται πολλές ευκαιρίες για την ενεργή αλληλεπίδραση των 

εκπαιδευοµένων µε το µαθησιακό αντικείµενο. Με την ενεργοποίηση τους οι 

εκπαιδευόµενοι αποκτούν τον έλεγχο της µαθησιακής διαδικασίας και µετατρέπονται 

σε καθοδηγητές της προσωπικής τους µάθησης. Η εκπαιδευτική καθοδήγηση θα πρέπει 

να παροτρύνει τον κάθε εκπαιδευόµενο να σκεφτεί, να εξερευνήσει, να ανακαλύψει και 

να διαχειριστεί το περιεχόµενο µε στόχο την επίλυση προβληµάτων  και την  απόκτηση 

γνώσης [21]. Καθώς τα προβλήµατα γίνονται πιο πολύπλοκα και ουσιαστικά για τον 

εκπαιδευόµενο, οι αλληλεπιδράσεις γίνονται επίσης πιο πολύπλοκες. Η συµµετοχή τους 
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στο περιβάλλον και τελικά στη δηµιουργία του µαθησιακού υλικού παρέχει στους 

χρήστες τη δυνατότητα να αποκτούν γνώση σε ένα ανώτερο επίπεδο. Η πολυπλοκότητα 

ενός εικονικού περιβάλλοντος ενδέχεται να αποπροσανατολίσει αρχικά τους 

εκπαιδευόµενους αλλά η πιο ουσιαστική προσέγγιση του προβλήµατος οδηγεί σε µια 

πιο έντονη και εποικοδοµητική µαθησιακή εµπειρία [22]. 

 Ένα τριών διαστάσεων αλληλεπιδραστικό περιβάλλον όπως το Second Life, 

περιλαµβάνει πολλά χαρακτηριστικά που προσφέρουν  τη δυνατότητα για “learner-

centered” µάθηση. Αυτή η εστίαση στον εκπαιδευόµενο καθώς και όλη η διαδικασία 

µάθησης καθιστά το ρόλο του δασκάλου περισσότερο καθοδηγητικό και τον 

αποµακρύνει από τη πραγµατοποίηση διαλέξεων µε περιορισµένη µεταδοτικότητα. Οι 

εκπαιδευτικοί γίνονται πιο ευέλικτοι καθώς καθοδηγούν και υποστηρίζουν  τον 

εκπαιδευόµενο στην επίλυση των  προβληµάτων χωρίς να υποδεικνύουν  τη λύση. Ο 

εκπαιδευτικός παρέχει τις πηγές για την επίλυση αυτών των πολύπλοκων  και σωστά 

δοµηµένων προβληµάτων. Είναι σηµαντικό να είναι ξεκάθαρα ορισµένοι οι µαθησιακοί 

στόχοι και να περιλαµβάνουν  ουσιαστικό αντικείµενο µάθησης. Η αξιολόγηση της 

µαθησιακής διαδικασίας πρέπει να καλύπτει τις επιµ έρους ιδιαιτερότητες των 

εκπαιδευοµένων και να επιβεβαιώνει την  ευθυγράµµιση της µάθησης µε τους 

µαθησιακούς στόχους και δεδοµένα. Με αυτό το τρόπο µάθησης οι εκπαιδευόµενοι 

έχουν την ευκαιρία να επιβεβαιώσουν τη σωστή κατανόηση του µαθησιακού 

αντικειµένου µέσα από συζήτηση µε τους άλλους συµµετέχοντες και να δηµιουργήσουν  

εποικοδοµητικό αντίλογο πάνω στις διαφορετικές τους απόψεις [23]. 

 Η τεχνολογία παρέχει την δυνατότητα ορθής εφαρµογής του κονστρουκτιβιστικού 

µοντέλου µάθησης. Οι σηµερινοί εκπαιδευόµενοι µαθαίνουν µέσα από παραδοσιακές 
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µεθόδους διδασκαλίας και ενισχύουν την  απόκτηση γνώσης µέσα από 

αλληλεπιδραστικά ηλεκτρονικά συστήµατα. Οι εκπαίδευση µέσω Ε.Κ. δεν έχει σαν 

στόχο την αντικατάσταση του δασκάλου η της αίθουσας διδασκαλίας, αντίθετα ένα 

πολυ-µορφικό µοντέλο που συνδυάζει τη τεχνολογία και τον κλασσικό ρόλο του 

δασκάλου και της τάξης µπορεί να βοηθηθεί από τη χρήση των Ε.Κ. σαν εξελιγµένα 

εκπαιδευτικά εργαλεία. Ο συνδυασµός τεχνολογίας, προσωπικής επικοινωνίας και 

συνεργασίας παρέχει µία πλούσια και δυναµική µαθησιακή εµπειρία η  οποία εµπλέκει 

τους µαθητές και τους παροτρύνει για περεταίρω µελέτη του µαθησιακού αντικειµένου 

[24]. 
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3.3. Προοπτικές στη µάθηση και τη διδασκαλία

 Σύµφωνα µε τη θεωρητική προσέγγιση του κονστρουκτιβισµού, τα µαθησιακά 

περιβάλλοντα πρέπει να βοηθούν το σχηµατισµό κοινοτήτων που να ενισχύουν τη 

συνεργασία, το διαχειρισµό του περιεχοµένου, την  εξερεύνηση νέων πληροφοριών και 

την αναπαραγωγή τους µε νέους τρόπους. Ένα εικονικό περιβάλλον, όπως του Second 

Life, περιλαµβάνει την απαραίτητη υποδοµή για να υποστηρίξει κάθε ένα από αυτά τα 

χαρακτηριστικά. Η εξέλιξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας απαιτεί τη διαφοροποίηση 

του τρόπου διδασκαλίας και τη διασφάλιση δηµιουργίας ουσιαστικών κοινοτήτων 

µάθησης. Η παραδοσιακή προσέγγιση της διάλεξης δεν θα πρέπει να είναι η µόνη 

εφαρµοζόµενη µέθοδος λόγω της µονο-διάστατης φύσης της. Ένα πλούσιο περιβάλλον 

που βρίσκει εφαρµογή σε µια πληθώρα µαθησιακών  “στυλ” είναι εκείνο που θα 

προσφέρει την κατάλληλη ποικιλία δραστηριοτήτων ώστε να καλύψει τις απαραίτητες 

εκπαιδευτικές προσεγγίσεις . Με τη δηµ ιουργία ουσιαστικών εκπαιδευτικών 

διαδικασιών, οι οποίες παρέχουν πλήθος διαφορετικών  προσεγγίσεων στις οποίες οι 

εκπαιδευόµενοι µπορούν να έχουν πρόσβαση, να συλλέξουν και να δουλέψουν µε το 

εκπαιδευτικό περιεχόµενο, επιτυγχάνεται η δηµιουργία δυναµικών, ενδιαφερόντων και 

ουσιαστικών µαθησιακών περιβαλλόντων [25].

 Ως παράδειγµα χρήσης µπορεί να αναφερθεί µία χαρακτηριστική λειτουργία του  

SL που αφορά τη κατασκευή περιεχοµένου. Το περιβάλλον προσφέρει εξίσου σε 

εκπαιδευτή και εκπαιδευόµενο, την ευκαιρία να κατασκευάσει και να διαχειριστεί 

τρισδιάστατα αντικείµενα, δηµιουργώντας έτσι ένα πλούσιο δυναµικό µαθησιακό 

περιβάλλον. Κάθε δηµιουργία που κατασκευάζεται µέσα στο SL απαιτεί έρευνα, 

ανάλυση και σύνθεση ώστε να οδηγήσει στη παραγωγή νέων αντικειµένων. Η 
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συνθέσεις των εκπαιδευοµένων µπορούν να διαδοθούν µέσα από το περιβάλλον του 

SL. Το κάθε αντικείµενο που κατασκευάζεται µπορεί να δεχθεί αξιολόγηση και να 

βελτιωθεί από τα µέλη της κοινότητας. Οι αλληλεπιδράσεις αυτές είναι δυνατόν να 

οδηγήσουν σε µία καλύτερη εµπειρία µάθησης σχετικά µε το σχεδιασµό λειτουργικών 

τρισδιάστατων αντικειµένων. 

 Στον  Ε.Κ. του Second Life έχουν κατασκευαστεί πάνω από 170 προσοµοιώσεις 

εκπαιδευτικών ιδρυµάτων µε σκοπό τη προσέλκυση των µαθητών  τούς σε αυτά και τη 

προσοµοίωση εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων [26]. Παρά τη “πρωτοπορία” όµως αυτή, 

οι επιτυχηµένη εφαρµογή των δυνατοτήτων των Ε.Κ. στην  εκπαίδευση απαιτεί µεγάλη 

και οµαδική προσπάθεια, τόσο από τους εκπαιδευτές όσο και από τους 

εκπαιδευόµενους, σε δύο µεγάλης σηµασίας τοµείς: την ανάπτυξη των κριτηρίων 

αξιολόγησης της µαθησιακής εµπειρίας και την ανάπτυξη ανώτερων  τεχνικών για τη 

κατασκευή του πλαισίου που θα φιλοξενήσει την εµπειρία αυτή. Όπως συχνά συµβαίνει 

µε κάθε νέα τεχνολογία, η εφαρµογή των  υπαρχόντων πρακτικών σε ένα νέο µέσο 

προκαλεί πολλές αµφιβολίες για την εκπλήρωση του τελικού στόχου, που στη 

προκειµένη περίπτωση είναι η αποκτούµενη γνώση. Οι Ε.Κ. επιτρέπουν την ύπαρξη 

νέων τρόπων αλληλεπίδρασης και προσφέρουν  καλύτερες εκπαιδευτικές εµπειρίες για 

κάποιους µαθητές. 

 Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν µία πολύ διαδεδοµένη δραστηριότητα 

κυρίως των  νέων χρηστών, αλλά πολλές φορές και µεγαλυτέρων, και οι εκπαιδευτικοί 

οργανισµοί έχουν την  ευκαιρία να παρέχουν γνώση µε ένα µέσο που οι µαθητές τους 

απολαµβάνουν  να χρησιµοποιούν. Σε ένα εικονικό περιβάλλον οι εκπαιδευόµενοι 

µπορούν να αλληλεπιδρούν µε όποιο τρόπο νοιώθουν πιο άνετα, αναζητώντας τους 
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ίδιους σε ενδιαφέροντα και επίπεδο συν-εκπαιδευόµενους τους. Οι Ε.Κ. παρέχουν "µη 

κατευθυνόµενη µάθηση", όπου οι µαθητές ανακαλύπτουν τη γνώση στοχεύοντας να 

πραγµατοποιήσουν κάτι που πραγµατικά επιθυµούν, µε αποτέλεσµα της καλύτερη και 

βαθύτερη αντίληψη αυτής. [1]
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3.4. Μελέτη περίπτωσης του εικονικού κόσµου Second Life

 Η ευρύτερη ανάλυση των  Ε.Κ. αποτελεί ένα αναπόσπαστο κοµµάτι της παρούσας 

διπλωµατικής, απαραίτητο για την ορθή κατανόηση ενός τόσο ταχέως αναπτυσσόµενου 

κλάδου λογισµικού. Λόγω της µοναδικότητας, του πλούσιου, κατασκευασµένου από 

χρήστες, περιεχοµένου και της προηγµένης τεχνολογικής του υποδοµής, έχει σηµασία 

να πραγµατοποιηθεί µία εκτενής ανάλυση του πιο επιτυχηµένου µέχρι σήµερα Ε.Κ., του 

Second Life (SL). 

 Ο Ε.Κ. του SL άνοιξε τη πρόσβαση προς το ευρύ κοινό το 2003 από την εταιρία 

Linden Labs. Θεωρείται από πολλούς ως ο βασικότερος Ε.Κ. και αποτελεί ένα µεγάλο 

τεχνολογικό και κοινωνικό πείραµα.

 Στόχος της παραγράφου, είναι να αποκτήσει ο αναγνώστης µία όσο το δυνατόν 

πληρέστερη αντίληψη των χαρακτηριστικών αυτού το ευρέως διαδεδοµένου Ε.Κ. Η 

ανάλυση εστιάζει στον τρόπο λειτουργίας του περιβάλλοντος, στα τεχνικά 

χαρακτηριστικά, στου χρήστες και τις κοινότητες που φιλοξενεί το περιβάλλον και στο 

εξαιρετικά εξελιγµένο οικονοµικό του σύστηµα. Στο τέλος αναλύονται οι εκπαιδευτικές 

δυνατότητες του SL µαζί µε ορισµένα επιλεκτικά παραδείγµατα διεθνών και εγχώριων 

εφαρµογών.

3.4.1. Τρόπος λειτουργίας περιβάλλοντος

 Ο Ε.Κ. του SL είναι µία άπειρης έκτασης θαλάσσια περιοχή χωρισµένη σε 

ισοµεγέθη τµήµατα, γνωστά και ως “regions” ή “sims”. Μόλις ενεργοποιηθεί η χρήση 

ενός “sim”, παρουσιάζεται στον κάτοχο του η επιλογή για προσθήκη γης µε τη µορφή 

νήσου. Στη παρούσα δοµή του το SL αποτελείτε από χιλιάδες νησιά που ανήκουν σε 
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ιδιώτες, οργανισµούς ή εταιρίες, καθώς και από µία µεγάλης έκτασης ενοποιηµένη γη η 

οποία ανήκει στη κατασκευάστρια εταιρία και είναι γνωστή µε το όνοµα “mainland”. Η 

ανάπτυξη του εικονικού περιβάλλοντος µπορεί να γίνει σε κάθε διάσταση ενός sim, 

επιτρέποντας τη δηµ ιουργία εκτός των επίγειων, υποθαλάσσιων και εναέριων 

κατασκευών. 

 Ο χρήστες του SL αλληλεπιδρούν  µε τον Ε.Κ. αποκλειστικά µέσα από το άβαταρ 

µε το οποίο εκπροσωπούνται. Η επιλογή του άβαταρ πραγµατοποιείται κατά την 

εγγραφή στο κόσµο και η εικονική ζωή ξεκινά από µία “περιοχή εκπαίδευσης για νέους 

χρήστες”, η οποία αξιοποιεί τη χρήση καθοδηγητικών  µηνυµάτων, περιλαµβάνει την 

εκπόνηση απλών δραστηριοτήτων που αφορούν  τη γνωριµία µε το σύστηµα και βοηθά 

στην  έναρξη της κοινωνικοποίησης µε άλλους νέους χρήστες που βρίσκονται εκεί. 

Επίσης παρέχεται η δυνατότητα επιλογής µίας διαφορετικής “αρχικής περιοχής”, όπως 

και έγινε µε την οµάδα αξιολόγησης της παρούσας εργασίας.

 Η κίνηση στο περιβάλλον πραγµατοποιείται µε ρεαλιστικό τρόπο καθώς οι 

χρήστες περπατούν ή τρέχουν υπό την επίδραση της βαρύτητας. Παρόλα αυτά εάν 

επιτρέπεται από τον κάτοχο της περιοχής, τα άβαταρ µπορούν να ίπτανται, µε στόχο τη 

διευκόλυνση της εξερεύνησης. Η λειτουργία αυτή συναντάται συχνά στο SL και βοηθά 

στη σωστή αντίληψη του περιβάλλοντος και στην ευκολία κατασκευής αντικειµένων 

καθώς προσφέρει πλήθος διαφορετικών οπτικών και ταχύτητα. 

 Η γενικότερη περιήγηση στο SL αφορά τη χρήση χάρτη “map” (εικ. 12) ο οποίος 

περιλαµβάνει την πλήρη απεικόνιση του κόσµου µαζί µε σηµεία ενδιαφέροντος και 

µηχανή αναζήτησης τοποθεσιών. Η κάθε τοποθεσία αντιστοιχεί σε µία διεύθυνση τύπου 

url, ειδικής µορφής (SLURL), ώστε να είναι εύκολη η αναφορά της τόσο εντός όσο και 
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εκτός Ε.Κ. Η µετακίνηση των άβαταρ στην επιλεγµένη τοποθεσία πραγµατοποιείται µε 

τηλεµεταφορά (teleport) µία διαδικασία που ουσιαστικά µιµείται τον τρόπο µε τον 

οποίον επισκεπτόµαστε τα δικτυακά sites αλλά λόγο της φύσης του περιβάλλοντος µε 

έχει µία εντυπωσιακότερη αίσθηση.

 Εικόνα 12. Συνολικός χάρτης των 1000δων νησιών του Second Life

 Η επικοινωνία στο SL πραγµατοποιείται µε ποικίλους τρόπους. Οι χρήστες 

µπορούν να επιλέξουν  ανάλογα µε τη περίσταση αποκλειστική ή συνδυαστική χρήση 

των παρακάτω:

• τοπικό chat (local chat) για την γραπτή επικοινωνία τους µε χρήστες εντός 

συγκεκριµένης απόστασης και περιοχής

• τοπικό chat  µε χρήση φωνής (Talk) για την επικοινωνία µε χρήση µικροφώνου µε 

χρήστες εντός συγκεκριµένης απόστασης και περιοχής

• προσωπικό chat  (private chat) για την  απευθείας αποστολή γραπτών µηνυµάτων 

ανεξάρτητα της τοποθεσίας ή της κατάστασης του άβαταρ (online ή offline)
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• Επισύναψη σηµειώσεων (notecard) το οποίο αποτελεί το αντίστοιχο της αποστολής e-

mail. 

• Ενηµέρωση µέσα από οµάδες (groups) τα οποία περιλαµβάνουν αµφίδροµη αποστολή 

µαζικών µηνυµάτων προς όλους τους συµµετέχοντες

 Σηµαντικό στοιχείο επικοινωνίας αποτελεί η εξωτερική εµφάνιση του άβαταρ 

καθώς και η προσωπική καρτέλα ενδιαφερόντων  (profile) χαρακτηριστικά στα οποία 

έχουν πρόσβαση όλοι οι χρήστες και παρέχουν σηµαντικά στοιχεία που βοηθούν στην 

επιλογή έναρξης η µη της όποια επικοινωνίας. Η γνωριµία και η χρήση του 

περιβάλλοντος του SL απαιτεί πολύ χρόνο και η άσκοπη επικοινωνία πολλές φορές 

πρέπει να περιορίζεται. 

 Η κατασκευή εικονικών αντικειµένων και ο προγραµµατισµός των ιδιοτήτων 

τους καθώς και η προσωποποίηση της εξωτερικής εµφάνισης των άβαταρ 

πραγµατοποιείται από ενσωµατωµένα στο περιβάλλον  εργαλεία ή σε ορισµένες 

περιπτώσεις από συµβεβληµένες µε αυτό εφαρµογές. Η ειδική καρτέλα (Build) 

περιλαµβάνει όλα τα απαραίτητα εργαλεία για κατασκευή, τροποποίηση και προσθήκη 

ιδιοτήτων στα τρισδιάστατα αντικείµενα. Επίσης στη ίδια καρτέλα περιέχονται και οι 

επιλογές για διαµόρφωση της εικονικής γης, εάν  αυτό είναι επιτρεπτό από τον  κάτοχο 

της. 

 Ο σχεδιασµός αντικειµένων είναι βασικού επιπέδου, περιλαµβάνει όµως µοναδικά 

λειτουργικά χαρακτηριστικά. Το SL δεν  έχει σκοπό να παρουσιάζει αντίστοιχης 

λεπτοµέρειας και σχεδιαστικής τελειότητας τρισδιάστατες δοµές, όµοιες µε αυτές των 

προγραµµάτων  τρισδιάστατης απεικόνισης όπως το δηµοφιλές 3D Studio Max ή το 

αρχιτεκτονικής προσέγγισης AutoCAD. Η έµφαση στη λεπτοµέρεια και σε φωτο-
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ρεαλιστικά χαρακτηριστικά θα καθιστούσε αδύνατη την υποστήριξη του 

περιβάλλοντος, το οποίο περιορίζεται τόσο από την αποθηκευτική δυνατότητα και 

επεξεργαστική ισχύ των “server” της κατασκευάστριας εταιρίας, όσο και από τη 

ταχύτητα σύνδεσης και τις δυνατότητες του συστήµατος του εκάστοτε χρήστη. Το 

περιεχόµενο του Ε.Κ. είναι αποκλειστικά κατασκευασµένο από τους χρήστες του, οι 

οποίοι ορίζουν, υπό κάποιες συνθήκες, τα χαρακτηριστικά και τη µορφή αυτού. Κάθε 

αντικείµενο που κατασκευάζει ένας χρήστης καταχωρείται σε µία προσωπική βάση 

δεδοµένων ή οποία αποτελεί ανεξάντλητο αποθηκευτικό χώρο και στο SL ονοµάζεται 

“inventory”.

 Το SL περιλαµβάνει ενσωµατωµένη µηχανή αναζήτησης, µέσω της οποίας οι 

χρήστες µπορούν να βρουν κάθε αντικείµενο, περιοχή η άβαταρ είναι καταχωρηµένο 

στον Ε.Κ.. Επίσης µπορούν να αναζητήσουν  δηµοφιλείς προορισµούς, διαφηµιζόµενα 

προϊόντα, γεγονότα και διοργανώσεις που πρόκειται να πραγµατοποιηθούν, προς 

πώληση γη καθώς και οµάδες χρηστών. 

 Οι χρήστες µπορούν να τροποποιήσουν κατά βούληση την εµφάνιση του άβαταρ 

τους. Μπορούν να παρέµβουν στη δοµή του σώµατος (body parts) αλλάζοντας το ύψος, 

το βάρος και το σχηµατισµό τού καθώς και το χρώµα των  µατιών, το µήκος και το 

χρώµα των µαλλιών  ή την απόχρωση του δέρµατος . Επίσης µπορούν να 

κατασκευάσουν  δικά τους ρούχα για κάθε µέρος του σώµατος, σύµφωνα µε το 

προσωπικό τους γούστο. Όλα τα παραπάνω, συµπεριλαµβανοµένης της δοµής του ίδιου 

του σώµατος µπορούν να αγοραστούν  από άλλους χρήστες που εξειδικεύονται στη 

κατασκευή µία εντυπωσιακής εξωτερικής εµφάνισης. Το στοιχείο αυτό αποτελεί 

οικονοµικό στοιχείο του SL και αναφέρεται παρακάτω.
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3.4.2. Τεχνικά χαρακτηριστικά

 Το  πρόγραµµα (viewer),  µέσα από το οποίο είναι δυνατή η πρόσβαση στον  Ε.Κ 

του SL είναι διαθέσιµο µέσω της ιστοσελίδας [27] της εταιρίας Linden Labs. 

Υποστηρίζει τη συντριπτική πλειοψηφία των λειτουργικών συστηµάτων ενώ είναι 

ανοιχτού κώδικα (open source) ώστε να µπορεί να δεχτεί τροποποιήσεις από τους 

χρήστες σύµφωνα µε τις απαιτήσεις τους. Το πρόγραµµα απεικονίζει τα τρισδιάστατα 

αντικείµενα µε  χρήση της τεχνολογίας “OpenGL” και διαθέτει ενσωµατωµένη 

λειτουργία αναβάθµισης ώστε να παρέχει το βέλτιστη ποιότητα λειτουργίας. 

 Όπως προαναφέρθηκε η πλατφόρµα ενσωµατώνει ένα βασικών χαρακτηριστικών 

σύστηµα κατασκευής τρισδιάστατων  αντικειµένων καθώς και τη δυνατότητα 

προσθήκης κώδικα C/C++ σε αυτά, ώστε να αποκτούν προγραµµατιζόµενες ιδιότητες. 

Ακόµα υποστηρίζει τα πρωτόκολλα HTTP και XML για την εισαγωγή και εξαγωγή 

δεδοµένων. [28]

 Οι  απαιτήσεις του συστήµατος του χρήστη είναι µία σύγχρονη κάρτα γραφικών 

και µία ευριζωνική σύνδεση στο διαδίκτυο. Η ικανοποιητική επεξεργαστική ισχύς και 

µνήµη RAM  είναι επίσης απαραίτητα οπότε γενικότερα ο Ε.Κ. του SL αναφέρεται σε 

σύγχρονα συστήµατα . Πληροφορίες για την αλλαγές αυτών των  απαιτήσεων 

περιλαµβάνονται στο site του SL. 

 Η κάθε περιοχή (region) του SL υποστηρίζεται από έναν πυρήνα επεξεργαστή 

ενός πολυ-πύρηνου “server”. Οι περιοχές τύπου “Ηomestead” και “Openspace”. που 

αναφέρονται στη συνέχεια, υποστηρίζονται από έναν  επεξεργαστή ανά τρείς και 

αντίστοιχα τέσσερις περιοχές. Οι “server” χρησιµοποιούν λογισµικό Debian Linux και 

οι λειτουργίες τους αφορούν την  εκτέλεση “script code” και την επικοινωνία µεταξύ 
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των άβαταρ της περιοχής. 

 Κάθε αντικείµενο του SL αναφέρετε ως “asset”, ορισµός που περιλαµβάνει τα 

τρισδιάστατα αντικείµενα (primitives), τις υφές τους (textures), τα αρχεία κώδικα 

(scripts), της µορφές των άβαταρ κτλπ. Κάθε “asset” αναγνωρίζεται µέσω µίας ετικέτας  

τύπου UUID. Όλα τα assets που έχουν δηµιουργηθεί από την αρχή λειτουργίας του SL 

φιλοξενούνται σε συστήµατα αποθήκευσης (storage clusters) και καλούνται από τους 

“server” της εκάστοτε περιοχής όταν απαιτείται η απεικόνιση τους. Κάθε “server” 

τρέχει µία προσοµοίωση του φυσικού περιβάλλοντος οι παράµετροι του οποίου 

επιδρούν  σε κάθε “asset” εκτός και αν έχει οριστεί διαφορετικά µέσω του 

ενσωµατωµένου στο αντικείµενο κώδικα. Στην εικόνα 13 παρουσιάζεται στιγµιότυπο 

από τη διαδικασία κατασκευής αντικειµένου στο SL.

Εικόνα 13. Κατασκευή αντικειµένου στο SL
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3.4.3. Δηµογραφικά Στοιχεία

 Ο E.K. Second Life γνωρίζει µεγάλη ανάπτυξη την τελευταία 7ετία. Μέσα στο 

διάστηµα 2001 - 2006 απέκτησε 2.2 εκατοµµύρια χρήστες οι οποίοι υπερ-

τριπλασιάστηκαν µέχρι τον Αύγουστο του 2007 όπου έφτασαν  το σηµαντικό νούµερο 

των 8,3 εκατοµµυρίων. Κατά τη συγγραφή του παρόντος εγγράφου, σε κάθε χρονική 

στιγµή της ηµέρας, ο E.K. έχει περίπου 50000-70000 ενεργούς χρήστες.

 Η µέση ηλικία χρήστη είναι τα 33 χρόνια, ενώ στο teen SL τα 15, µε το 41.1% να 

ανήκουν στο γυναικείο φύλο. Οι χρήστες προέρχονται από όλη την  υφήλιο µε το 31,2% 

να είναι Αµερικανοί, 12,7% Γάλλοι, 10,5% Γερµανοί, 8,1% Άγγλοι, 6,6% Νορβηγοί, 

3,8% Ισπανοί, 3,8% Βραζιλιάνοι, 3,3% Καναδοί, 2,6% Βέλγοι, 1,9% Ιταλοί, 1,5% 

Αυστραλοί, 1,5% Ελβετοί, 1,3% Ιάπωνες, 1,0% Σουηδοί, και πολλές ακόµα εθνικότητες 

[29].

 Το προφίλ των χρηστών ορίζει ένα 75% να έχει εισόδηµα κάτω των 60000$ ανά 

έτος, µε µόλις το 2% να υπερβαίνει τα 100000$, ενώ το υπόλοιπο ποσοστό δεν έχει 

δηλώσει οικονοµικά στοιχεία. Το 87% έχει φτάσει σε ανώτερο επίπεδο εκπαίδευσης, 

ενώ µόνο το 5% ανέφερε περάτωση µεταπτυχιακών ή διδακτορικών  σπουδών. Ο µέσος 

διαθέσιµος χρόνος των χρηστών για ανάπαυση και διασκέδαση κυµαίνεται στις 20 µε 

25 ώρες την εβδοµάδα. [6]

 Τα παραπάνω δηµογραφικά στοιχεία αποδεικνύουν ότι το SL φιλοξενεί ένα 

µεγάλο εύρος χρηστών  από διαφορετικές γεωγραφικές περιοχές και ηλικιακές οµάδες, 

µε διαφορετικά ενδιαφέροντα και οικονοµική επιφάνεια.
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3.4.4. Χρήστες και κοινότητες

 Το SecondLife αποτελεί µία πλατφόρµα κατασκευής και λειτουργίας 

τρισδιάστατων εικονικών  αναπαραστάσεων (avatars) των οποίων οι αλληλεπιδράσεις, 

τόσο µεταξύ τους όσο και µε τον ίδιο το χώρο, µπορούν να παρέχουν εναλλαγές 

συναισθηµάτων και λειτουργικότητα που µιµούνται καταστάσεις της πραγµατικής 

ζωής. Ο έλεγχος, η εξέλιξη του βαθµού αλληλεπίδρασης µε τον  κόσµο, και τελικά οι 

διαδικασίες που εµπλέκεται ένα άβαταρ, είναι πιθανό να προκαλέσουν εικονικά 

βιώµατα που να παρέχουν γνωστικές ικανότητες των  οποίων  η επίδραση επεκτείνεται 

και συγχώνευται µε την  γνώση που έχει αποκτήσει ο χειριστής του από τη πραγµατική 

ζωή. 

 Όπως προαναφέρθηκε στον Ε.Κ. του SL, οι χρήστες µπορούν να τροποποιήσουν 

κατά βούληση το περιβάλλον  τους και ειδικά την  εικονική τους περιουσία. Οι χρήστες 

µπορούν να γράψουν κώδικα µέσω της παρεχόµενης “script language”, να ανταλλάξουν 

αντικείµενα και εικονική γη, να εξατοµικεύσουν  την εξωτερική εµφάνιση και τα 

χαρακτηριστικά του άβαταρ τους, να συµµετέχουν σε ο µαδικές δραστηριότητες, να 

δουλέψουν, να εξερευνήσουν, να παίξουν και να κοινωνικοποιηθούν. Οι χρήστες 

συνολικά κατέχουν εκατοµµύρια αντικείµενα, συµπεριλαµβανοµένων κτηρίων κάθε 

αρχιτεκτονικής, ρουχισµό και επίπλωση σύµφωνα µε τις τελευταίες τάσεις της µόδας, 

αυτοκίνητα, σκάφη, αεροπλάνα και πολλά ακόµα εικονικά προϊόντα , όλα 

κατασκευασµένα σε ένα ορθά δοµηµένο οικονοµικό οικοσύστηµα [30]. Ο Ε.Κ. 

του Second Life είναι ο  πιο οργανωµένος και λειτουργικός τρισδιάστατος κόσµος που 

έχει δηµιουργηθεί µέχρι σήµερα και έχει υποστηριχτεί από τέτοιο πληθυσµό χρηστών 

ικανό να εξασφαλίζει τη βιωσιµότητα και την ανάπτυξη του. Η συµµετοχή στο SL 
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απαιτεί χρήστες που να διατηρούν  καλή σχέση µε τη τεχνολογία, καθώς η καµπύλη 

µάθησης του περιβάλλοντος είναι εκθετικού τύπου. Το χαρακτηριστικό αυτό είναι που 

διαφοροποιεί το SL από τους ανταγωνιστικούς κόσµους που είτε χρησιµοποιούν απλές 

δοµές για τη λειτουργία τους ή έχουν προκαθορισµένους ρόλους και στόχους.

 Μερικούς από τους λόγους συµµετοχής στο E.K. του SL είναι (α) η εξερεύνηση 

του περιβάλλοντος, (β) η γνωριµία µε άλλους χρήστες και η απόκτηση κοινών 

εµπειριών, (γ) η κατασκευή αντικειµένων (δ) η συµµετοχή ή οργάνωση 

δραστηριοτήτων [31]. Πολλές φορές προσλαµβάνονται “in-world” υπάλληλοι για την 

διεκπεραιώση κάποιων εργασιών ή τη κατασκευή συγκεκριµένων αντικειµένων, την 

οργάνωση εκδηλώσεων  κ.α. Στο χρήστη του SL παρέχονται τα εργαλεία για να 

υλοποιήσει τις ιδέες του και να αξιοποιήσει τη δηµιουργικότητα του σε ένα πλούσιο σε 

δυνατότητες εικονικό περιβάλλον.

3.4.5. Οικονοµικό Σύστηµα

 Κατά την εγγραφή στο SL ο χρήστης µπορεί να επιλέξει τη σύνδεση του 

λογαριασµού του µε στοιχεία πιστωτικής - χρεωστικής κάρτας ή διαδικτυακού 

µεσολαβητή (paypal). Το χαρακτηριστικό αυτό καταγράφεται και είναι διαθέσιµο σε 

όλους τους χρήστες µέσω της κάρτας “profile”.

 Μετά την  αρχική δωρεάν εγγραφή, ο χρήστης µπορεί να επιλέξει αν θα ήθελε να 

αναβαθµιστεί σε µία premium συνδροµή µε κόστος περίπου 10$ ανά µήνα. Η 

συνδροµή αυτή εξασφαλίζει επίσηµη υποστήριξη και παροχή ενός εβδοµαδιαίου 

συναλλάγµατος που µειώνει σηµαντικά το συνολικό κόστος. Επίσης είναι ο µοναδικός 

τρόπος για να µπορέσει κάποιος να αγοράσει γη από την περιοχή “Mainland”.
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 Το SL έχει το δικό του νόµισµα (Linden dollar - L$) για την διεκπεραίωση των 

εντός κόσµου συναλλαγών. Στην οικονοµία του SL µπορούν να πραγµατοποιηθούν 

πλήθος συναλλαγών οι κυριότερες των οποίων αναφέρονται παρακάτω: 

• Πώληση αντικείµενων (τρισδιάστατης ή µη δοµής). Στη κατηγορία αυτή ανήκουν 

κάθε τρισδιάστατο αντικείµενο που διατίθεται προς πώληση όπως κτίρια, έπιπλα, 

λειτουργικά εργαλεία, διακοσµητικά στοιχεία, υφές, ρούχα και αξεσουάρ. Επίσης 

πολλά αντικείµενα, όπως µερικά που αφορούν τον  έλεγχο ενός χώρου ή την εισαγωγή 

- εξαγωγή στοιχείων προσφέρουν και τη σύνδεση µε εξωτερικά site η οποία 

περιλαµβάνεται στη τιµή αγοράς.

• Πώληση κοµµατιών κώδικα (SL script code). Πολλές φορές τα “scripts” πωλούνται 

µαζί µε το αντικείµενο που εφαρµόζονται, αλλά διατίθενται και σαν ξεχωριστά αρχεία 

ώστε να µπορούν  να ενσωµατωθούν σε κάθε αντικείµενο. Ενδεικτικά, κάποιος είναι 

δυνατόν να βρει ένα script που να προσδίδει λάµψη σε ένα αντικείµενο ή να του δίνει 

τη δυνατότητα να τρέχει ένα αρχείο ήχου µόλις αλληλεπιδρά µε ένα άβαταρ και 

πολλά ακόµα. 

• Παροχή Υπηρεσιών. Συχνά πραγµατοποιούνται προσλήψεις υπαλλήλων µε διάφορες 

απαιτήσεις. Μπορεί να αφορά την εξυπηρέτηση πελατών, την κατασκευή 

αντικειµένων, το γράψιµο scripts, πωλήσεις, πληροφορίες ή οργάνωση 

δραστηριοτήτων. Γενικότερα πολλές δραστηριότητες που προσελκύουν µεγάλο 

αριθµό χρηστών, απαιτούν ανθρώπινο δυναµικό καθώς δεν είναι δυνατόν να 

ελεγχθούν από ένα άβαταρ.

• Δωρεές για την ανάπτυξη έργων. Συµβαίνει συχνά να ζητούνται δωρεές κατά την 

διεξαγωγή διαφόρων εκδηλώσεων κυρίως ψυχαγωγικού τύπου ή σε χώρους που δεν 
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αποσκοπούν  σε αγορά αντικειµένων ή διαφήµιση αλλά υφίστανται ως µορφές 

ψηφιακής τέχνης.

• Αγορά γης. Η συγκεκριµένη αγορά αποτελεί πολύ σηµαντικό κοµµάτι των 

οικονοµικών διαδικασιών του  SL και περιγράφεται αναλυτικά παρακάτω.

 Η γη στο SL δηµιουργείται µε το “γέµισµα” της απέραντης θαλάσσιας επιφάνειας 

του κόσµου. Υπάρχει ένα µεγάλο κοµµάτι γης το οποίο αποτελείτε από διασυνδεδεµένα 

“regions” και ονοµάζεται “Mainland”. Αυτή η γη ανήκει στη Linden Labs και είναι 

διαθέσιµη µέσω ενός συστήµατος δηµοπρασιών που φιλοξενεί ο κόσµος. Υπάρχει 

µηνιαίο κόστος συντήρησης που εξαρτάται από την έκταση του χώρου το οποίο δεν 

περιλαµβάνεται στο κόστος απόκτησης. Η αγορά γης στο “Mainland” του SL έχει 

ορισµένα πλεονεκτήµατα, όπως τη τοποθέτηση σε πολυσύχναστες περιοχές και 

συνεπώς την  αυξηµένη επισκεψιµότητα αλλά και σηµαντικά µειονεκτήµατα όπως 

µειωµένη απόδοση, έλλειψη ιδιωτικότητας και µη έλεγχος του περιβάλλοντος χώρου. 

Eίναι πολύ πιθανόν η ταχύτητα του “server” ή το “Lag” να µεταβληθούν άµεσα και µε 

µεγάλες αποκλίσεις από µία αποδεκτή τιµή. Επίσης τα γειτονικά οικόπεδα µπορούν να 

αναπτύξουν  εντελώς ανεξέλεγκτες δραστηριότητες, να κατασκευάσουν ψηλά τείχη ή να 

συγκεντρώνουν µεγάλο αριθµό χρηστών ικανό να δηµιουργεί συνεχή προβλήµατα στο 

“server” και κατ' επέκταση στην οµαλή λειτουργία του προς ανάλυση οικοπέδου.

 Λόγω των µειονεκτηµάτων αυτών ένα µεγάλο µέρος του Ε.Κ του SL εκτείνεται 

πέρα από τη περιοχή “mainland” στα λεγόµενα “private regions” (Εικόνα 14). Οι 

χώροι αυτοί χρησιµοποιούνται συνήθως από εκπαιδευτικά ιδρύµατα, οργανισµούς, 

εταιρίες και µεσίτες γης. Η αγορά τους απαιτεί ειδική συµφωνία µε τη Linden Labs και 

έχουν υψηλό κόστος κτήσης και συντήρησης. Τα παραπάνω αντισταθµίζονται από τη 
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µεγάλη έκταση γης (65536 τ.µ.), την τεχνική υποστήριξη, την  εξασφάλιση της 

ιδιωτικότητας, την  ελευθερία στη κατασκευή αντικειµ ένων και γενικότερα τις 

αυξηµένες δυνατότητες διαχείρισης χώρου. Επίσης ένα “private region”, όπως 

προαναφέρθηκε, λειτουργεί µε έναν επεξεργαστή του “server” αποκλειστικά 

δεσµευµένο, συνεπώς επιτυγχάνει καλύτερη ταχύτητα απόκρισης και µεταφοράς 

δεδοµένων.Τα “private regions” χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες “Full”, “Homestead” 

και “Openspace”. Μόνο οι κάτοχοι ενός τουλάχιστον “Full region” µπορούν να 

αγοράσουν “Homestead” και “Openspace” που αφορούν περιοχές “ελαφριάς χρήσης”. 

 Υπάρχει και ένας ακόµα τρόπος απόκτησης γης που δεν απαιτεί “premium 

account” ή µεγάλο κόστος συντήρησης. Πολλοί χρήστες του SL εκµεταλλεύονται 

εµπορικά τον Ε.Κ. αγοράζοντας και υπενοικιάζοντας γη. Αυτοί οι χρήστες ονοµάζονται 

“Landowners” και είναι κάτοχοι ενός ή περισσοτέρων Private regions.

Εικόνα 14. Το Private Region “Grassy Island” στο οποίο φιλοξενήθηκε η διπλωµατική 
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Ο αγοραστής καταβάλει ανά περιόδους το προ συµφωνηθέν ποσό για την απόκτηση 

ενός κοµµατιού γης µέσα από µία αυτοµατοποιηµένη διαδικασία µε “κουτί πληρωµής” 

στα γραφεία του “Landowner”. 

 Φυσικά ενώ η κάθε ιδιοκτησία στο SL έχει την έννοια της ενοικίασης η 

περίπτωση αγοράς τέτοιας γης φέρει περισσότερο από κάθε άλλο αυτή τη λογική. Σε 

αυτή τη περίπτωση χρήσης γης εφαρµόζονται κάποιοι κανόνες (Covenant) για την 

ορθή διατήρηση του θέµατος της περιοχής. Οι περιοχές µε “covenant” παρουσιάζουν 

ορισµένα µειονεκτήµατα και ορισµένα πολύ σηµαντικά πλεονεκτήµατα. Στις περιοχές 

αυτές η εξωτερική εµφάνιση των κατασκευών πρέπει να συµβαδίζει µε την ενιαία 

αρχιτεκτονική του “region” κάτι το οποίο θέτει αρκετούς περιορισµούς στο εύρος των 

δραστηριοτήτων  που µπορούν να εφαρµοστούν.  Επίσης µέσα σε ένα “covenant  

region” θέτονται πολλές φορές περιορισµοί ως προς την  ταχύτητα λειτουργίας των 

“scripts”, δεν επιτρέπονται µεγάλες συγκεντρώσεις ατόµων , απαγορεύονται οι 

διαφηµίσεις, η ελεύθερη κυκλοφορία των άβαταρ στη ξένη ιδιοκτησία κτλπ. Οι 

περιορισµοί αυτοί έχουν σαν αποτέλεσµα µία οµαλότερη διαχείριση του απαιτούµενου 

“bandwith” που απαιτεί το “region” για τη λειτουργία του. Συνεπώς τα “covenant 

regions” είναι οι πιο οικονοµικές, σταθερές και υψηλής ταχύτητας περιοχές στο SL που 

µπορεί να αποκτήσει κάποιος στο SL.
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3.4.6. Εκπαιδευτικές λειτουργίες SL

 Οι Ε.Κ. του SL προσφέρει µία πληθώρα εκπαιδευτικών λειτουργιών οι οποίες 

προέρχονται τόσο από τις κοινότητες που έχουν  διαµορφωθεί όσο και από τις τεχνικές 

προδιαγραφές του περιβάλλοντος. Επίσης η εµπορική διάσταση του SL ενισχύει τη 

παραγωγή περιεχοµένου κάτι που οδηγεί στη κατασκευή υψηλής ποιότητας  εφαρµογών 

σοβαρών εκπαιδευτικών προδιαγραφων. Παρακάτω αναλύονται επιγραµµατικά οι 

λειτουργίες που µπορούν να βοηθήσουν  στην εκπόνηση εκπαιδευτικών 

δραστηριοτήτων, οι τεχνικές προδιαγραφές του SL που ενισχύουν την εκπαιδευτική του 

εφαρµογη και η φύση κατασκευής και διαχείρησης του περιεχοµένου που συντελεί στη 

περεταίρω ανάπτυξη του.

 Τη παρούσα περίοδο οι εκπαιδευτικοί οργανισµοί που συµµετέχουν 

στο SL αναπτύσουν χώρους µε σκοπό την ανάπτυξη της συµµετοχικότητας από τους 

χρήστες και την ταυτόχρονη αλληλεπίδραση τους µε πρώιµες -σχετικά- µορφές 

εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. Αυτές είναι:

 • Ανάγνωση κειµένου

 • Παρακολούθηση Video 

 • Παρακολούθηση slideshow (κείµενο, φωτογραφικό υλικό)

 • Γραπτή συνοµιλία (Chat)

 • Προφορική συνοµιλία (Talk)

 • Παράδοση και παραλαβή εγγράφων (µορφής SL Notecard)

 • Παράδοση και παραλαβή τοπογραφικής πληροφορίας (Landmarks)

 • Παράδοση και παραλαβή στοιχείων επικοινωνίας

 • Ακρόαση περιβάλλοντων ήχων
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 • Αποτύπωση στιγµιαίας εικόνας (screenshot)

 Λοιπές αλληλεπιδράσεις

 • Προσθήκη στοιχείων κινησιολογίας avatar (animations)

 • Προσθήκη στοιχείων σωµατότυπου (Body Parts)

 • Ρουχισµός (Clothing)

 • Εκφραστικότητα (Gestures)

 • Κατοχή αντικειµένων (Objects)

 • Κατοχή φωτογραφιών (Photo Album)

 • Κατοχή κοµµατιών κώδικα (scripts)

 • Κατοχή ήχων (sounds)

 • Κατοχή υφών (Textures)

 Οι λόγοι που το Second Life αποτελεί την ηγετική πλατφόρµα εικονικών κόσµων 

από άποψης τεχνικών  προδιαγραφών επιρρεάζοντας θετικά τις προοπτικές του για 

εκπαιδευτική χρήση είναι: 

1. η ενσωµάτωση συστήµατος προστασίας πνευµατικών δικαιωµάτων  οριζόµενο από 

το χρήστη-δηµιουργό 

2. η ενσωµάτωση “metadata” για την εύκολη εύρεση των αντικειµένων - προιόντων 

3. η παροχή εργαλείων  εντός κόσµου (in-world)   για τη κατασκευή των αντικειµένων 

(objects) µέσα από ένα “Computer Aided Design System”, 

4. η δυνατότητα χρήσης “scripting language” για τη προσθήκη κίνησης στα 

αντικείµενα καθώς και πολλές ακόµη αλληλεπιδραστικές δυνατότητες,

5. Ένα σύστηµα που επιτρέπει την εύκολη εισαγωγή υλικού στον κόσµο
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6. Η παροχή tutorial για τη κατασκευή αντικειµένων και το προγραµµατισµό στον 

E.K.

7. Η εµπλοκή του SL στο πραγµατικό κόσµο, στις επιχειρήσεις, στους οργανισµούς 

και στα εκπαιδευτικά ιδρύµατα, αλλά και στη καθηµερινότητα των απλών χρηστών 

8. Η κατάλληλη χρονική τοποθέτηση της ανάπτυξης της πλατφόρµας

 Οι λόγοι που το Second Life αποτελεί την ηγετική πλατφόρµα εικονικών κόσµων 

από άποψης ποικιλίας εκπαιδευτικού περιεχοµένου είναι:

1. Το SL αποτελεί µία πλατφόρµα όπου οι χρήστες µπορούν  να δηµιουργήσουν 

συνεργατικά το περιεχόµενο της. Αυτό περιλαµβάνει αντικείµενα, κοµµάτια κώδικα 

που προσδίδουν ιδιότητες σε αυτά, καθώς και διαδραστικές εφαρµογές.

2. Το περιεχόµενο αποτελεί και αντικείµενο προώθησης του προϊόντος (SL) από τη 

“µαµά” εταιρία (Linden Labs).

3. Το περιεχόµενο αποτελεί προϊόν για την  οικονοµία του SL , µε τη χρήση εικονικών 

χρηµάτων (Linden Dollars). Ακόµα, λόγο του εξαιρετικά δοµηµ ένου 

συναλλαγµατικού µηχανισµού µεταξύ των εικονικών  και των πραγµ ατικών 

χρηµάτων, οι οικονοµικές δραστηριότητες στο εικονικό περιβάλλον µπορούν να 

οδηγήσουν σε πραγµατικό κέρδος έναν  δηµιουργικό και µε επιχειρηµατική σκέψη 

χρήστη.

4. Το περιεχόµενο αυτό δηµιουργεί και την αισθητική του κόσµου,  οι οποία λόγω της 

χρηµατικής αξίας τού, βρίσκετε στο υψηλότερο επίπεδο από κάθε άλλον εικονικό 

κόσµο σήµερα.

5. Το περιεχόµενο είναι µία συνεργατική εµπειρία µέσω της οποία οι χρήστες 
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δηµιουργούν φιλίες και κοινότητες µε κοινά ενδιαφέροντα

 Πολλοί άλλοι Ε.Κ. περιλαµβάνουν αρκετά από τα παραπάνω χαρακτηριστικά, 

όµως η δοµή, η ελευθερία και το οικονοµικό σύστηµα του Ε.Κ. του SL έχουν φέρει το 

µεγαλύτερο ποσοστό περιεχοµένου κατασκευασµένο από χρήστες. Η επιτυχία αυτής 

της προσέγγισης δείχνει ενδεχοµένως το δρόµο για την εξέλιξη και των υπόλοιπων Ε.Κ.

3.4.6. Παραδείγµατα εκπαιδευτικών εφαρµογών σε διεθνές επίπεδο

 Τα παραδείγµατα εκπαιδευτικών εφαρµογών  στο SL αριθµούν εκατοντάδες 

διαφορετικά µέρη του Ε.Κ. Η επίσηµη λίστα καταγραφής περιλαµβάνεται στο Wiki της 

Simteach [32], που αφορά τους εκπαιδευτικούς που ασχολούνται µε εικονικά 

περιβάλλοντα. Παρακάτω αναφέρονται ενδεικτικά κάποιες σηµαντικές προσπάθειες 

εκπαιδευτικού χαρακτήρα στον κόσµο του SL.

• Global Kids

 Μία σηµαντική κοινότητα του SL που αποτελεί µέρος για την ενηµέρωση των 

εφήβων σχετικά µε σηµαντικά θέµατα κοινωνικού ενδιαφέροντος, καθώς και 

γενικότερα θέµατα που αφορούν τον πλανήτη. Έχει κατασκευαστεί και συντηρείται από 

την Global Kids, µία µη κερδοσκοπική οργάνωση µε βάση την Νέα Υόρκη, η οποία έχει 

σαν σκοπό την εκπαίδευση και τη διαµόρφωση άποψης των εφήβων, ώστε να 

αποτελέσουν τους επόµενους «παγκόσµιους πολίτες» και οργανωτικά στελέχη της 

σύγχρονης κοινωνίας. Η Global Kids αποτελεί την πρώτη εκπαιδευτική οργάνωση που 

συµµετείχε στο Teen Second Life, τον Μάρτιο του 2006, και από τότε έχει 

πραγµατοποιήσει πολλές δραστηριότητες όπως την οργάνωση φεστιβάλ µε τη 
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συνεργασία της UNICEF (World Fit For Children Festival), καθώς και πληθώρα 

εκπαιδευτικών προγραµµάτων τα οποία λειτούργησαν πιλοτικά σε συνεργασία µε 

πραγµατικά σχολεία και ολοκληρώθηκαν µε επιτυχία.

• British Council Island

Η βασική ιδέα αυτού του έργου είναι η δηµιουργία ενός χώρου όπου οι έφηβοι χρήστες 

του SL να µπορούν να εξασκηθούν  στην αγγλική γλώσσα, να εντρυφήσουν 

περισσότερο στη αγγλική κουλτούρα, καθώς και να ενηµερωθούν για τις ευκαιρίες 

εργασίας που προσφέρει το Βρετανικό συµβούλιο. Οι χρήστες µπορούν να µελετήσουν 

αγγλικά κείµενα, να συνοµιλήσουν γραπτά και προφορικά στην αγγλική γλώσσα, και να 

γνωρίσουν µε διαδραστικό τρόπο στοιχεία και χαρακτηριστικά της αγγλική 

κουλτούρας.

• Kids Connect Island

 Είναι µία σειρά από workshops, που απασχολεί νέους από διάφορα σηµεία του 

πλανήτη, µε σκοπό την συνεργατική µάθηση. Το καλοκαίρι του 2006, µαθητές από την 

Νέα Υόρκη και το Άµστερνταµ, συνεργάστηκαν µέσα στο SL για να δηµιουργήσουν µία 

υβριδική εικονική πόλη που περιείχε στοιχεία και από τις δύο πόλεις. Η δραστηριότητα 

αυτή αποδείχτηκε ότι ενίσχυσε σηµαντικά τις ικανότητες των δύο ο µάδων  στην 

τρισδιάστατη κατασκευή ψηφιακών  αντικειµένων µέσα από συνεργατικές µεθόδους, 

ενώ απέκτησαν και άλλες γνώσεις που αφορούν τα εικονικά περιβάλλοντα (VJ-ing, 

Playback Theatre, Digital storytelling).

• Global Citizenship in a Virtual World

 Project του πανεπιστηµίου της Βιρτζίνια (ΗΠΑ), µε σκοπό την επικοινωνία και 

αλληλεπίδραση εφήβων από όλο τον κόσµο πάνω σε παγκόσµια θέµατα.

Κεφάλαιο 3 “Μελέτη περίπτωσης του Ε.Κ. Second Life”

68



• Project Cabrillo

 Το έργο αυτό έχει δύο σκοπούς, την  παρουσίαση και κριτική κατασκευών 

γραφιστικού περιεχοµένου, καθώς και την εξερεύνηση του περιβάλλοντος του SL µε 

εστίαση στις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις και τη στάση του κάθε χρήστη σε σχέση µε 

καταστάσεις που αφορούν τη πραγµατική ζωή.

3.4.7. Παραδείγµατα εφαρµογών ελληνικής προέλευσης

 Η χώρας µας έχει κάνει ήδη κάποιες προσπάθειες για την εισχώρηση της στο SL, 

δεν υπάρχουν ό µως κάποιες επίσηµες εκπαιδευτικές προσπάθειες πέρα από κάποια 

επιµέρους έργα φοιτητών, όπως αυτό που παρουσιάζεται στο παρόν έγγραφο. Παρόλα 

αυτά κάθε κατασκευή στο SL µπορεί να θεωρηθεί ότι έχει εκπαιδευτικό ενδιαφέρον 

καθώς βοηθά στην ένταξη της χώρας µας στους Ε.Κ., παρουσιάζοντας οικία 

χαρακτηριστικά και προσελκύοντας Έλληνες χρήστες. Παρακάτω αναφέρονται τα πιο 

σηµαντικά παραδείγµατα ελληνικών προσπαθειών .

• Επίσηµη περιοχή της Ελλάδας (Greece Official Region)

 Από την 1η Σεπτεµβρίου 2007 πολίτες από όλο τον κόσµο, µπορούν να 

επισκέπτονται την ψηφιακή τρισδιάστατη απεικόνιση της  Ελλάδας που  έχει 

κατασκευαστεί στον ψηφιακό κόσµο του Second Life. Η περιοχή της Ελλάδας 

περιλαµβάνει πολλά δηµ οφιλή ελληνικά µνηµεία (Παρθενώνας, Ηρώδειο, 

Καλλιµάρµαρο κ.α.) (Εικ. 15), µουσεία (Αρχαιολογικό, Λαογραφικό, Κυκλαδίτικο), 

τουριστικά περίπτερα  (Οργανισµού τουριστικής ανάπτυξης δήµου Αθηνών, 

Θεσσαλονίκης, κ.α ) καθώς και πάρκα διασκέδασης , βιβλιοθήκες και χώρους 

αναψυχής, για την επικοινωνία χρηστών και την πραγµατοποίηση δραστηριοτήτων.
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 Στο “εικονικό νησί” της Ελλάδας, χρήστες από όλο το κόσµο, µπορούν να 

γνωρίσουν µε πρωτοποριακό τρόπο κάποια από τα χαρακτηριστικά του ελληνικού 

πολιτισµικού πλούτου . Μπορούν  να γνωριστούν , να ανταλλάξουν απόψεις , να 

αγοράσουν υπηρεσίες και προϊόντα καθώς και να συµµ ετέχουν ενεργά στην 

προσπάθεια. Επίσης υπάρχει η δυνατότητα να δηµιουργήσουν συνεργατικά αντικείµενα 

ή να υλοποιήσουν µε τρισδιάστατο τρόπο τις ιδέες τους.

 Η περιοχή της Ελλάδας έχει κατασκευαστεί από την  PRC Group, σύµβουλο του 

ΕΟΤ, και ευελπιστεί να σηµατοδοτήσει την  απαρχή µίας νέας, αποτελεσµατικότερης 

πολιτικής προώθησης του Ελληνικού Τουρισµού και των ελληνικών εταιρειών  µε 

χρήση σύγχρονων και πρωτοποριακών µέσων, που απευθύνονται στις στρατηγικές 

οµάδες δυνητικών επισκεπτών.

• Διαφηµιστικό πάρκο Ελλάδος (Greek Commercial Park)

 Στο SL έχει επίσης δηµιουργηθεί περιοχή που φιλοξενεί και προωθεί γνωστές 

ελληνικές εταιρίες (PRC Group, Easycruise, Superfast Ferries κ.α.), ενώ οργανώσεις 

όπως οι Γιατροί Χωρίς Σύνορα , το Χαµ όγελο του Παιδιού και η WWF 

δραστηριοποιούνται στην Ελληνική περιοχή προβάλλοντας υπηρεσίες και προϊόντα. Η 

παραπάνω περιοχή «συνδέεται» εικονικά µε την Επίσηµη Περιοχή της Ελλάδος µε την 

πεζογέφυρα Καλατράβα, ως σύµβολο της σύγχρονης ελληνικής ανάπτυξης. Το 

διαφηµιστικό πάρκο της Ελλάδας, έχει σαν κύριο στόχο την  διαφήµιση και την 

προώθηση ελληνικών προϊόντων, παρέχοντας στους χρήστες πλήρη στοιχεία για  την 

επικοινωνία και την αγορά προϊόντων από τις διαφηµιζόµενες εταιρίες.

• Παρουσία δήµων και κοινοτήτων

 Στο SL έχουν κατασκευαστεί πολλές αναπαραστάσεις δήµων ή συγκεκριµένων 
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περιοχών του ελληνικού τοπίου. Μερικές από αυτές είναι της Σύρου (µε ρεαλιστικές 

µεταφορές Χριστιανικής Εκκλησίας, του Δηµαρχείου, της φώκιας monachous - 

monachous κ.α.), της Θεσσαλονίκης (Λευκός Πύργος, Άγαλµα Μεγάλου Αλεξάνδρου, 

τουριστικές επιχειρήσεις κ.α.), της Κέρκυρας, της Θάσου και της  Δήλου.  Στις 

περιοχές των κοινοτήτων αυτών, οι χρήστες µπορούν να γνωριστούν µε άτοµα της κάθε 

κοινότητας, να µάθουν πώς θα επισκεφτούν τον κάθε τόπο και τι θα συναντήσουν εκεί.

Εικόνα 15. Η ψηφιακή αναπαράσταση του Παρθενώνα στη επίσηµη περιοχή της 

Ελλάδας
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4. Ανάπτυξη CoSy-Llab_SL

4.1 Εισαγωγή

 Το τεχνικό κοµµάτι της παρούσας διπλωµατικής αφορά το σχεδιασµό και 

κατασκευή  ενός πρότυπου εκπαιδευτικού και συνεργατικού χώρου στο περιβάλλον του 

Ε.Κ. Second Life. Ο χώρος ονοµάζεται “CoSy-Llab_SL” και έχει σαν στόχο τη 

δηµιουργία λειτουργικών δοµών  ικανές να εξυπηρετήσουν ένα πλήθος αναγκών  της 

οµάδας του εργαστηρίου CoSy-Llab του τµήµατος διδακτικής τεχνολογίας του 

πανεπιστηµίου Πειραιώς . Επίσης µέσα από µία σειρά δραστηριοτήτων, που η οµάδα 

κλήθηκε να εκτελέσει, προέκυψαν συµπεράσµατα σχετικά µε την  αξιολόγηση του για 

τις προοπτικές χρήσης τού τόσο στην εκπαίδευση όσο και σε διάφορες συνεργατικές 

δραστηριότητες. 

  Το CoSy-Llab_SL αποτελεί ένα πρότυπο εκπαιδευτικό χώρο. Αναφέρεται στη 

πανεπιστηµιακή εκπαίδευση και µπορεί να φιλοξενήσει ανοιχτού τύπου εκπαιδευτικές 

δραστηριότητες. Σε µία ευρύτερη κλίµακα ο συνολικός σχεδιασµός και οι επιµέρους 

χώροι της κατασκευής συντάσσουν έναν χώρο γνωριµίας νέων χρηστών  µε το SL µέσα 

από την πρόκληση επίλυσης απλών προβληµάτων και τη φιλοξενία διαφόρων  

προσαρµοστικών εκπαιδευτικών διαδικασιών.

 Στο κεφάλαιο αυτό περιγράφονται ο σκοπός και στόχος κατασκευής του χώρου, 

οι χρήστες που αναφέρεται, οι επιµέρους λειτουργίες τού καθώς και τα εργαλεία που 

χρησιµοποιήθηκαν για τη κατασκευή τού. 

Στην εικόνα 16 παρουσιάζεται ένα στιγµιότυπο από τη beta φάση σχεδιασµού του 

CoSy-Llab_SL
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Εικόνα 16: Στιγµιότυπο από τη beta φάση σχεδιασµού του CoSY-Llab_SL
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4.2. Στόχος κατασκευής και λειτουργίας CoSy-Llab_SL

4.2.1. Γενικά

 Ο χώρος CoSy-Llab_SL περιλαµβάνει µία µεταφορά, στον Ε.Κ. του SL, της 

ιστοσελίδας του εργαστηρίου “Computer Supported Learning Engineering 

Laboratory” (CoSy-Llab) [33]. Ενσωµατώνει όλες τις πληροφορίες και τις δυνατότητες 

που περιέχονται στην ιστοσελίδα και προσθέτει µερικά ακόµα, νέα χαρακτηριστικά που 

εκµεταλλεύονται τα πλεονεκτήµατα του SL µε σκοπό τη ανάπτυξη της συνεργασίας  

τόσο µεταξύ των µελών του εργαστηρίου όσο και µε εξωτερικούς συνεργάτες, φοιτητές 

ή άλλους ενδιαφερόµενους. Η κατασκευή του CoSy-Llab_SL αποτέλεσε ταυτόχρονα µε 

πεδίο εκπαίδευσης για την εκµάθηση σχεδιασµού στο περιβάλλον του SL, ένα 

διαγνωστικό εργαλείο για την ευχρηστία του Ε.Κ. καθώς και µία προσπάθεια 

κατασκευής λειτουργικών χώρων µε εκπαιδευτικές δυνατότητες.

 Το CoSy-Llab_SL αποτελεί ένα περιβάλλον πρότυπου σχεδιασµού. Περιέχει 1395 

αντικείµενα σε µία έκταση που καταλαµβάνει αναλογικά 6144 τ.µ. και αντιστοιχεί 

περίπου στο 1/10 ενός νησιού του SL. Κατασκευάστηκε από τη σύνθεση αντικειµένων 

που προϋπήρχαν στον E.K., αλλά και µε την τροποποίηση ή την κατασκευή νέων όπου 

κρίθηκε απαραίτητο. Το όνοµα του χώρου προέρχεται από το συνδεδεµένο, µε αυτή τη 

διπλωµατική, ερευνητικό εργαστήριο CoSy-Llab και τη συντοµογραφία του Second 

Life (SL). Η δοµές που συµπεριελήφθησαν µπορούν εύκολα να τροποποιηθούν  ώστε να 

φιλοξενήσουν άλλους δικτυακούς τόπους ή άλλες κατηγορίες χρηστών. Επίσης το 

περιβάλλον µπορεί να απο-συναρµολογηθεί και να ανακατασκευαστεί σε οποιοδήποτε   

άλλο νησί του SL είναι επιθυµητό.

 Στην εικόνα 17 φαίνεται ένα στιγµιότυπο από τη τελική φάση σχεδιασµού του 

Κεφάλαιο 4 “Στόχος κατασκευής και λειτουργίας CoSy-Llab_SL”

75



CoSy-Llab_SL.

Εικόνα 17. Τελική µορφή CoSY-Llab_SL

4.2.2. Στόχος κατασκευής του CoSy-Llab_SL στο πλαίσιο της διπλωµατικής 

εργασίας

 Η κατασκευή του CoSy-LLab έχει σαν στόχο την µελέτη της ευχρηστίας του 

περιβάλλοντος µε τη χρήση της µεθόδου “Cognitive Walkthrough”. Η µέθοδος εστιάζει 

στην  ευκολία πραγµατοποίησης εργασιών από νέους χρήστες και προσφέρει σηµαντικά 

πλεονεκτήµατα καθώς παρέχει τη δυνατότητα διεξαγωγής συµπερασµάτων µε χαµηλό 

κόστος και δύναται να εφαρµοστεί στο αρχικό στάδιο σχεδιασµού πριν ακόµα τα 

αντικείµενα αποκτήσουν  τις λειτουργικές ιδιότητες τους. Μέσα από µία σειρά 

δραστηριοτήτων  οι χρήστες µπορούν  να γνωρίσουν τις δυνατότητες και το τρόπο 

λειτουργίας του SL ώστε να οδηγηθούν σε σχετικά µε την αξιολόγηση τού 
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συµπεράσµατα. 

 Η κατασκευή, όπως επιβεβαιώθηκε και από την οµάδα αξιολόγησης, κρίνεται 

επαρκής για τη κάλυψη των αναγκών µίας ερευνητικής οµάδας στο SL, παρέχοντας µία 

ευρεία γκάµα δυνατοτήτων στη συνεργασία, επικοινωνία, ενηµέρωση και εκπαίδευση 

των µελών της. Η ερευνητική αυτή προσπάθεια στοχεύει στην σωστή αξιολόγηση των 

δυνατοτήτων και των παρεχόµενων εργαλείων του SL, ώστε να αποτελέσει εκείνο το 

ερευνητικό υπόβαθρο που θα επιτρέψει τη ευρύτερη χρήση των  Ε.Κ. από ο µάδες 

χρηστών µε σκοπό τη µάθηση και τη συνεργασία. 

 Η ανακατασκευή του CoSy-Llab στο περιβάλλον ενός Ε.Κ. φέρει πολλά 

πλεονεκτήµατα καθώς παρέχει ένα νέο τρόπο αλληλεπίδρασης µε τις πληροφορίες του 

site, µε σκοπό τη µεγαλύτερη εµβύθιση του χρήστη στο περιεχόµενο του και τη 

καλύτερη κατανόηση του. Επίσης ενισχύει την επικοινωνία και συνεργασία µεταξύ  

των µελών του εργαστηρίου, ενώ επιτρέπει την άµεση επαφή τους µε τους 

ενδιαφερόµενους επισκέπτες.  

 Ένας Ε.Κ. αναπτύσσει τις ήδη υπάρχουσες δυνατότητες, προσφέροντας µία 

πληθώρα χαρακτηριστικών, όπως τη δυναµική παρουσίαση του περιεχοµένου ή 

δυνατότητα αξιολόγησης τού από τους χρήστες. Τέλος, επιτρέπει τη δηµιουργία νέων 

δοµών που µπορούν να συνυπάρξουν και να αυξήσουν  της δυνατότητες ενός δικτυακού 

τόπου. Το CoSy-Llab_SL περιλαµβάνει αίθουσα διδασκαλίας µε δυνατότητα 

διεξαγωγής διαλέξεων και πραγµατοποίησης παρουσιάσεων, αίθουσα και πάρκο 

ψυχαγωγίας και πολλά ακόµα που παρουσιάζονται στη συνέχεια.

4.2.2. Ευρύτερος στόχος κατασκευής CoSy-Llab_SL
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 Το ταχέως αναπτυσσόµενο πεδίο των Ε.Κ. απαιτεί την εκπόνηση ερευνών και 

εκτεταµένων δοκιµών που θα οδηγήσουν στην επιτυχή εφαρµογή των διαφόρων 

δραστηριοτήτων  που δύναται να φιλοξενήσει. Η υλοποίηση δοµών  που µπορούν να 

φιλοξενήσουν διάφορες ερευνητικές ο µάδες µπορεί να αποτελέσει πολύ σηµαντικό 

παράγοντα για την εµπλοκή των µελών τους µε τους Ε.Κ. Η κατασκευή ενός οικείου 

περιβάλλοντος που ενσωµατώνει στοιχεία της µέχρι τώρα αλληλεπίδρασης τούς µε το 

διαδίκτυο, όπως είναι το “site” του εργαστηρίου, και ο εµπλουτισµός τού µε νέες 

δραστηριότητες και δυνατότητες, µπορεί να οδηγήσει σε µία σταδιακή κατανόηση των 

κανόνων και της νοοτροπίας ενός Ε.Κ. εξοµαλύνοντας τη καµπύλης µάθησης που 

παρουσιάζουν τα περιβάλλοντα αυτά.

 Στην εικόνα 18 παρουσιάζεται ένα ενδεικτικό διάγραµµα της καµπύλης µάθησης 

του SL, καθώς δεν έχουν  βρεθεί επίσηµες σχετικές έρευνες. Στόχος του διαγράµµατος 

είναι να δείξει ότι η κατανόηση του τρόπου λειτουργίας ενός Ε.Κ. απαιτεί µεγάλη 

προσπάθεια και χρόνο, µετά το πέρας του οποίου ό µως οι δυνατότητες του χρήστη 

αυξάνονται σε εκθετικό βαθµό.

 Η προσπάθεια της παρούσας έρευνας είναι να εξοµαλύνει τη παραπάνω καµπύλη, 

ώστε να συµπτύξει το χρόνο που απαιτείται για την ορθή κατανόηση του τρόπου 

λειτουργίας και της νοοτροπίας ενός Ε.Κ. και να µειώσει την  απαιτούµενη προσπάθεια 

που πρέπει να καταβληθεί. Η επιτυχής εφαρµογή θα καθιστά πιο εύκολη την έναρξη 

ουσιαστικών δραστηριοτήτων από νέα µέλη και θα βοηθά στην αύξηση των 

συµµετοχών σε ένα εικονικό περιβάλλον.
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Εικόνα 18. Ενδεικτικό διάγραµµα καµπύλης µάθησης Ε.Κ.

 Τα πλεονεκτήµατα της ευρείας συµµετοχής σε έναν Ε.Κ. είναι πολλά, καθώς η 

συνεργατική χρήση του περιβάλλοντος µπορεί να οδηγήσει στη γέννηση νέων 

πρωτοποριακών ιδεών και να βοηθήσει στην περαιτέρω ανάπτυξη τέτοιων εφαρµογών. 

Η σύνδεση και παράλληλη χρήση των Ε.Κ. µε µελλοντικές τεχνολογίες µπορεί να 

οδηγήσει σε µία αυξητική οπτικοποίηση της πραγµατικότητας ικανή να εµπλουτίσει και 

να προσφέρει πολύτιµες εφαρµογές στο τρόπο που µαθαίνουµε, ενηµερωνόµαστε, 

συνεργαζόµαστε και ψυχαγωγούµαστε. 

4.2.3. Κριτήρια επιλογής του εικονικού κόσµου Second Life

 Υπάρχουν πολλά κριτήρια που οδήγησαν στην επιλογή του Ε.Κ. του SL. ως 

περιβάλλον κατασκευής του CoSy-Llab_SL. Όπως αναφέρθηκε σε προηγούµενο 

κεφάλαιο υπάρχει ένας µεγάλος αριθµός διαθέσιµων  Ε.Κ., µε τους περισσότερους να 

προσφέρουν ελεύθερη και εύκολη πρόσβαση ενώ άλλους να εξειδικεύονται σε θέµατα 

Καμπύλη μάθησης Ε.Κ.
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εκπαίδευσης ή στη παροχή λύσεων για την εκπόνηση συνεργατικών διαδικασιών κ.α. 

Το Second Life επιλέχτηκε ως η καταλληλότερη πλατφόρµα καθώς προσφέρει ένα 

πλήθος πλεονεκτηµάτων σχετικά µε την προς ανάλυση εφαρµογή. 

 Το SL αποτελεί τον δηµοφιλέστερο Ε.Κ. και κατ’επέκταση το καταλληλότερο 

περιβάλλον για τη φιλοξενία του περιεχοµένου µίας ιστοσελίδας, καθώς παρέχει τις 

προδιαγραφές για την επίτευξη υψηλής επισκεψηµότητας. Όπως έχει περιγραφεί στη 

µελέτη περίπτωσης του SL, η πρόσβαση στο περιβάλλον γίνετε µε τον πιο εύκολο 

τρόπο που διατίθεται µέχρι σήµερα, ενώ η αναφορά στο χώρο από εξωτερικές πηγές 

γίνεται µε χρήση συνδέσµου που µπορεί να ενσωµατωθεί σε κάθε ιστοσελίδα.

 Το SL αποτελεί το πιο σταθερό περιβάλλον από κάθε άλλον Ε.Κ. και λειτουργεί 

αδιάλειπτα πέρα των προγραµµατισµένων διακοπών που απαιτούνται για τη συντήρηση 

και αναβάθµιση του. Το πλήθος των εφαρµογών  που έχουν  αναπτυχθεί εντός κόσµου, ο 

τρόπος λειτουργίας τους καθώς και η µεγάλη κοινότητα που έχει δηµιουργηθεί 

παρέχουν της προοπτικές για τη µακροβιότητα του περιβάλλοντος. 

 Η  δυνατότητες παραµετροποίησης τόσο του περιβάλλοντος όσο και των προς 

χρήση εργαλείων είναι πολλαπλές και πραγµατοποιούνται µε σχετικά εύκολο τρόπο, 

χωρίς πολλά σφάλµατα ή λανθασµένη λειτουργία. Επίσης λόγω των εκπαιδευτικών 

κοινοτήτων που φιλοξενεί περιλαµβάνει πλήθος εκπαιδευτικών εργαλείων που θα 

µπορούσαν να βοηθήσουν στη βέλτιστη λειτουργία του χώρου.

 Σε τεχνικό επίπεδο η σωστή λειτουργία του περιβάλλοντος δεν περιλαµβάνει 

υπερβολές στις απαιτήσεις συστήµατος, ενώ αρκεί µία ταχύτητα σύνδεσης της τάξεως 

του 1.5 Mbps. Τέλος το SL αποτελεί ένα ρεαλιστικό περιβάλλον που ενισχύει τη 

συνεργασία και την  επικοινωνία µεταξύ των χρηστών του ενθαρρύνοντας τη 
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δηµιουργικότητα και την εφαρµ ογή πρωτότυπων διαδικασιών  µάθησης και 

διδασκαλίας. 

 Οι λόγοι αυτοί οδήγησαν στην  επιλογή του Ε.Κ. Second Life για τη µελέτη και το 

πρακτικό πεδίο της παρούσας διπλωµατικής και, όπως φαίνεται και από την εξέλιξη των 

Ε.Κ. κατά τη διετή ανάπτυξη της εργασίας, το SL αποτελεί ένα σηµαντικό κοµµάτι 

αυτής της ταχέως αναπτυσσόµενης κατηγορίας εφαρµογών και έχει σηµασία η έρευνα 

και η διεξαγωγή συµπερασµάτων σχετικά µε τις δυνατότητες και τις προοπτικές που 

προσφέρει.
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4.3. Χρήστες CoSy-Llab_SL

 Το CoSy-Llab_SL σχεδιάστηκε για τη χρήση του από τα µέλη του εργαστηρίου 

ενώ, στη παρούσα µορφή του, µπορεί εύκολα να επεκταθεί σε εφαρµογές που αφορούν 

µεθοδευµένους τρόπους γνωριµίας των  φοιτητών µε το Second Life ή ακόµα και την 

εκπαίδευση τους σε διάφορα µέρη της ύλης του µεταπτυχιακού. 

 Στο βασικό του µέρος αποτελεί µία µεταφορά του cosy.ds.unipi.gr στο SL οπότε 

και αφορά τους χρήστες που ενδιαφέρονται για τις δραστηριότητες του εργαστηρίου. Οι 

χρήστες αυτοί µπορούν να έχουν  µία διαφορετική διαδραστική εµπειρία µε το 

περιεχόµενο του εργαστηριού, να ενηµερωθούν για τις δραστηριότητες τού, να 

κατεβάσουν υλικό, να επικοινωνήσουν µε τα µέλη τού και πολλά ακόµα που 

περιγράφονται στη παράγραφο των λειτουργιών του  CoSy-Llab_SL. Η κατασκευή, µε 

τον τρόπο λειτουργίας της, µπορεί να αποτελέσει εργαλείο για τη προώθηση του 

φιλοξενούµενου έργου µε την  επίσκεψη εξωτερικών ή πιθανών µελλοντικών 

συνεργατών. Ακόµα προσφέρει µία γνωριµία µε το περιβάλλον στην οποία µπορούν  να 

συµµετέχουν καθηγητές του Πανεπιστηµίου Πειραιά ή άλλων ιδρυµάτων και οι φυσικά 

οι φοιτητές αυτών. 

 Τέλος η συντήρηση του εργαστηρίου απαιτεί την παρουσία διαχειριστών οι οποίοι 

µπορούν να το επισκέπτονται ανά τακτά χρονικά διαστήµατα, όταν κριθεί απαραίτητο 

από το εργαστήριο ή αν  ενηµερωθούν  για σφάλµατα του συστήµατος, αύξηση 

επισκεψηµότητας ή παρουσία συγκεκριµένων χρηστών από το ενσωµατωµένο σύστηµα 

ελέγχου και διαχείρισης. Πρόσβαση σε αυτό το σύστηµα µπορούν  να έχουν και οι 

υπεύθυνοι καθηγητές ή επιλεγµένα µέλη του εργαστηρίου.

 Οι χρήστες χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες που περιγράφονται παρακάτω: 
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4.3.1. Πρωτεύοντες χρήστες

• Μέλη εργαστηρίου. Οι οµάδα του εργαστηρίου µπορεί να αξιοποιήσει στο µέγιστο τις 

δυνατότητες του CoSy-Llab_SL και έχει δικαιώµατα πρόσβασης σε κάθε λειτουργία 

τού. Τα µέλη αυτά θα ενηµερώνονται από τους διαχειριστές για διάφορα δεδοµένα 

που προκύπτουν από τη χρήση του χώρου και θα εκπαιδευτούν κατάλληλα ώστε να 

µπορούν να επέµβουν στη δοµή και τις λειτουργίες του.

• Φοιτητές Μεταπτυχιακού. Οι φοιτητές µπορούν να αξιοποιήσουν  το χώρο ως µία 

γνωριµία µε το περιβάλλον  του SL συµµετέχοντας σε εκπαιδευτικές διαδικασίες ή 

παρακολουθώντας σχετικές διαλέξεις και παρουσιάσεις στην ειδικά διαµορφωµένη 

αίθουσα. Το CoSy-Llab_SL αποτελεί ιδανικό χώρο για τη γρήγορη προσαρµογή των 

µεταπτυχιακών φοιτητών στον E.K. του SL καθώς ενσωµατώνει οικία στοιχεία, και 

επιτρέπει την άµεση επικοινωνία µε τα µέλη του εργαστηρίου.

4.3.2. Δευτερεύοντες χρήστες

• Επισκέπτες µε παραποµπή από το δικτυακό τόπο του CoSy-Llab. Είναι δυνατόν η 

ιστοσελίδα του εργαστηρίου να φιλοξενεί ένα σύνδεσµο για την επίσκεψη στο CoSy-

Llab_SL. Στον  σύνδεσµο µπορούν  να εµπεριέχονται µία εισαγωγή για το προς 

επίσκεψη περιβάλλον, σύνδεσµοι για την εγγραφή στο SL και το κατέβασµα του “SL 

viewer”, καθώς και σχετικές οδηγίες που µπορούν  να διευκολύνουν την όλη 

διαδικασία που απαιτείται για την  συµµετοχή. Ο επισκέπτης µπορεί να επιλέξει τη 

γνωριµία του µε τις δραστηριότητες του εργαστηρίου µέσα από την εικονική 

τρισδιάστατη εκδοχή του στον κόσµο του SL και να επωφεληθεί όλων των 
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πλεονεκτηµάτων που προσφέρει το εικονικό περιβάλλον . Η παρουσία του 

εργαστηρίου στο SL µπορεί να αποφέρει σηµαντικά οφέλη, τόσο στην ανάπτυξη νέων 

ιδεών και διεξαγωγή συµπερασµάτων από τις επισκέψεις των χρηστών όσο και στη 

προσδοκώµενη αύξηση κύρους από την ενσωµάτωση µίας τόσο πρωτοποριακής και 

ταχέως αναπτυσσόµενης τεχνολογίας.

• Καθηγητές πανεπιστηµίου Πειραιώς ή άλλων Πανεπιστηµίων. Τα µέλη του 

πανεπιστηµίου Πειραιώς αλλά και εκπαιδευτικών  από όλο το κόσµο µπορούν να 

επισκεφτούν  και να χρησιµοποιήσουν τις λειτουργίες του CoSy-Llab_SL. Επιτρέπει 

την γνωριµία και αξιολόγηση του χώρου, ώστε αν  κριθεί χρήσιµο να επιλέξουν τη 

κατασκευή δικών  τους χώρων στο SL οι οποίοι µάλιστα είναι δυνατόν να 

λειτουργήσουν συνεργατικά µε το CoSy-Llab_SL. Επίσης µπορούν να αξιοποιήσουν 

το χώρο παρουσιάσεων για την εκπόνηση δοκιµών ή τη διεξαγωγή διαλέξεων κατόπιν 

συνεννόησης µε τα µέλη του εργαστηρίου.

• Φοιτητές πανεπιστηµίου Πειραιώς ή άλλων Πανεπιστηµίων. Η πρόσβαση µπορεί να 

είναι ανοιχτή για τους φοιτητές των πανεπιστηµιακών ιδρυµάτων ώστε να ενισχυθεί 

το ενδιαφέρον τους τόσο για τις δραστηριότητες του εργαστηρίου όσο και για τους 

Ε.Κ. Είναι δυνατή η πραγµατοποίηση ανοιχτών συνεδρίων µε θεωρητικό µέγιστο 100 

ατόµων.

• Διαχειριστές CoSy-Llab_SL (Σχεδιαστής, Προγραµµατιστής ). Η παρουσία των 

διαχειριστών είναι απαραίτητη για τη σωστή λειτουργία και συντήρηση του CoSy-

Llab_SL. Τα µέλη του εργαστηρίου µπορούν να εκπαιδευτούν κατάλληλα τόσο από 

το ίδιο το περιβάλλον όσο και από τους σχεδιαστές του χώρου για τη αξιοποίηση, 

προσαρµογή των λειτουργιών του καθώς και τη προσθήκη νέων. Σε βάθος χρόνου 
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όµως και όπου απαιτούνται ριζικές αλλαγές στο σχεδιασµό είναι απαραίτητη η 

παρουσία ενός χρήστη “πολίτη” του Ε.Κ. O χρήστης αυτός αναλαµβάνει το ρόλο του 

σχεδιαστή και επιλέγει, συνθέτει και τροποποιεί εργαλεία και αντικείµενα που 

υφίστανται στον Ε.Κ µε τρόπο κατάλληλο για την ενσωµάτωση τους στο χώρο του 

εργαστηρίου. Επίσης κρίνεται απαραίτητη η παρουσία προγραµµατιστή που µπορεί 

να προσδώσει της απαιτούµενες από τις ανάγκες του εργαστηρίου ιδιότητες στα 

αντικείµενα ή να προγραµµατίσει εξωτερικές εφαρµογές που συνδέονται µε το SL. 

4.3.3. Τριτεύοντες χρήστες

• Εξωτερικοί συνεργάτες ή πιθανοί µελλοντικοί συνεργάτες. Οι χρήστες αυτοί δεν 

επισκέπτονται το περιβάλλον, επηρεάζονται ό µως από την ύπαρξη τού καθώς η 

επιτυχής του λειτουργία µπορεί να προκαλέσει τη ανάπτυξη νέων  ιδεών και τη 

βελτίωση των παραγόµενων τεχνολογιών. Ακόµα η αξιοποίηση τέτοιων λύσεων 

οδηγεί σταδιακά στη ενσωµάτωση των Ε.Κ. από οργανισµούς, εργαστήρια, εταιρίες 

και επιχειρήσεις καθώς και στην εδραίωση τού ,στη προκείµενη περίπτωση, από την 

επιστηµονική κοινότητα. 
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4.3.4. Οφέλη χρήσης του περιβάλλοντος

 Όπως αναφέρθηκε, τα οφέλη των χρηστών από τη συµµετοχή τους στο 

περιβάλλον είναι πολλά και αναπτύσσονται σε διάφορα επίπεδα τα οποία σχετίζονται 

µε τις επιµέρους λειτουργίες του. 

Στο CoSy_llab_SL οι χρήστες µπορούν να:

• συνεργαστούν µέσα από νέα εργαλεία και νέες µεθόδους

• επικοινωνήσουν µε χρήση άβαταρ και σύγχρονο ή ασύγχρονο τρόπο

• πραγµατοποιήσουν νέες γνωριµίες µε προοπτικές στη συνεργασία και τη µάθηση

• γνωρίσουν την αντιπροσώπευση του CoSy-Llab στον εικονικό κόσµο του SL

• συµµετέχουν σε διαδραστικές διαδικασίες εκπαιδευτικού και ενηµερωτικού  

περιεχοµένου

• παρακολουθήσουν ενεργά διαλέξεις και παρουσιάσεις

• γνωρίσουν το περιβάλλον του SL και να εισαχθούν στη νοοτροπία των E.K.

• αναπτύξουν νέες ιδέες µέσα από ένα σύγχρονο και πρωτοποριακό περιβάλλον

και να αξιοποιήσουν πολλές ακόµα δυνατότητες που περιορίζονται µόνο από τη 

φαντασία και δηµιουργικότητα τους. 
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4.4. Λειτουργίες CoSy-Llab_SL

 Οι λειτουργίες του CoSy-Llab αναλύονται σε έξι (6) λειτουργικούς χώρους και 

στις επιµέρους λειτουργίες που καλύπτουν όλο το περιβάλλον  και εφαρµόζονται στο 

σύνολο ή σε µέρη αυτού.

 Ο κάθε χώρος του εργαστηρίου έχει συγκεκριµένες λειτουργίες και στόχους και 

αποτελεί πλήρως προσαρµοστικό περιβάλλον µε µεγάλες δυνατότητες εξατοµίκευσης 

στις ανάγκες των  συµµετεχόντων. Οι χώροι µπορούν να λειτουργήσουν  αυτόνοµα και 

να αποτελέσουν ξεχωριστές µονάδες, εξυπηρετώντας συγκεκριµένους σκοπούς, αλλά 

και σε συνεργασία δηµιουργώντας µία ολοκληρωµένη εµπειρία που καλύπτει όλους 

τους αρχικούς στόχους σχεδιασµού και κατασκευής. 

 Οι  επιµέρους λειτουργίες αφορούν εφαρµοσµ ένα στο περιβάλλον του 

εργαστηρίου εργαλεία που προσδίδουν λειτουργικά χαρακτηριστικά στον κάθε χώρο 

και εξάγουν στοιχεία σχετικά µε την διαχείριση του χώρου.

Οι λειτουργικοί χώροι και οι επιµέρους λειτουργίες του CoSy-Llab_SL περιγράφονται 

παρακάτω.

4.4.1. Λειτουργικοί χώροι

 Όπως αναφέρθηκε στην εισαγωγή της παραγράφου οι λειτουργικοί χώροι του 

CoSy-Llab_SL είναι έξη. Ακολουθεί σχετική ανάλυση του κάθε χώρου.

•  Newcomers Hut

 Αποτελεί τον αρχικό χώρο υποδοχής στο περιβάλλον. Οι χρήστες µπορούν να 

βρεθούν στο σηµείο αυτό µέσα από ειδικό σύνδεσµο, µορφής “slurl” ή κατά της 

περιήγηση τους στο κόσµο. Το περιβάλλον  προσοµοιώνει µία ξύλινη καλύβα 
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κατασκευασµένη πάνω από την επιφάνεια της θάλασσας στην ακτή του νησιού “Grassy 

Island”. 

 Το Newcomers Hut (Εικ.19) έχει 2 στόχους, πρώτον να βοηθήσει τους νέους 

χρήστες, παρέχοντας τους βασική εκπαίδευση στο χειρισµό και στο τρόπο επικοινωνίας 

του SL και δεύτερον να καλωσορίσει του επισκέπτες κάνοντας µία µικρή εισαγωγή για 

το σκοπό λειτουργίας τού και προσφέροντας τους ένα εικονικό δώρο, ένα “t-shirt” µε το 

λογότυπο του εργαστηρίου. Επίσης µπορεί να αποτελέσει ένα χώρο για πειραµατισµό 

στις δυνατότητες του Ε.Κ. και για την επίτευξη γνωριµιών των µελών πριν την  είσοδο 

τους στον κυρίως χώρο.

 Η καλύβα συνδέεται µε ένα µικρό νησάκι, µέρος ολόκληρου του νησιού, στο 

οποίο υπάρχει η Ελληνική σηµαία, µερικά εικονο-πλαστικά στοιχεία και η πύλη τηλε-

µεταφοράς στο βασικό χώρο. Οι χρήστες µπορούν να αλληλεπιδράσουν και να 

επικοινωνήσουν σε αυτό το σηµείο, όπως έγινε πολύ επιτυχηµένα κατά την επίσκεψη 

της οµάδας αξιολόγησης.

 Στη συνέχεια ο χρήστης επιλέγει τη µετάβαση στο χώρο ο οποίος βρίσκεται 400µ 

πάνω από το σηµείο. Η αποµάκρυνση ενός χώρου από το επίπεδο της εικονικής γης 

προσφέρει πολλά πλεονεκτήµ ατα όπως αυξηµ ένη ιδιωτικότητα, ασφάλεια και 

ελευθεριά κινήσεων.
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Εικόνα 19. Newcomers Hut

• CoSy-Llab_SL PARK

 Με την επιλογή για τηλε-µεταφόρα στο χώρο του εργαστηρίου, ο χρήστης 

µεταφέρεται αυτόµατα στο χώρο CoSy-Llab_SL PARK (Εικ. 20. Τα πρώτα πράγµατα 

που βλέπει είναι ένα µήνυµα για “αναµονή πλήρους φόρτωσης” και µία ταµπέλα µε ένα 

προσαρµόσιµο µήνυµα που ενδεχοµένως να αφορά πληροφορίες για το θέµα της 

ηµέρας ή στη περίπτωση της εργασίας προτρέπει στη προσεκτική ανάγνωση των 

πινακίδων.

 Ενώ το CoSy-Llab_SL αποτελεί ένα ελεύθερο περιβάλλον, χωρίς  

προκαθορισµένους στόχους, για την  επίτευξη της σωστής αξιολόγησης έχουν 

χρησιµοποιηθεί τρισδιάστατα βέλη που κατευθύνουν του παίχτες στις προτεινόµενες 

επιλογές. 

 Η πρώτη εκπαιδευτική διαδικασία που εµπλέκονται οι χρήστες είναι να 
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γνωρίσουν το τρόπο µε τον οποίο µπορούν να αποτυπώσουν  ένα στιγµιότυπο αυτού που 

βλέπουν ή αλλιώς να τραβήξουν  µία φωτογραφία στο SL. Η καθοδήγηση γίνεται µε 

απλό τρόπο και προκαλεί έξυπνα το ενδιαφέρον των παιχτών.

Εικόνα 20. Είσοδος στο CoSy-Llab_SL PARK

 Στη συνέχεια, συναντούν ένα τρισδιάστατο χάρτη του νησιού “Grassy Island” 

που εξηγεί τη θέση του εργαστηρίου σε σχέση µε το νησί καθώς και τη θέση του νησιού 

στο κόσµο του SL. Επίσης παροτρύνει, για τη καλύτερη αντίληψη, την αξιοποίηση της 

διαδικασίας χρήσης ενός ανελκυστήρα (ELEVATOR) που παρέχει στο χρήστη τη 

δυνατότητα να δει το χώρο από ψηλά. Αξίζει να σηµειωθεί ότι αυτός είναι ο µόνος 

τρόπος για την επίτευξη µίας προοπτικής οπτικής του εργαστηρίου καθώς έχει 

απενεργοποιηθεί η δυνατότητα πτήσης η οποία κρίθηκε αποπροσανατολιστική για 

νέους χρήστες. 

 Το CoSy-Llab_SL PARK περιέχει επίσης έναν τοίχο µε µία οπτικοποιηµένη λίστα 
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µε άλλες περιοχές του SL µε εκπαιδευτικό προσανατολισµό, ώστε να παροτρύνει τη 

συνέχεια της εξερεύνησης, εκτός των ορίων του εργαστηρίου. Ακόµα στο κέντρο του 

χώρου υπάρχει µία τρισδιάστατη κατασκευή κάτω από τη πινακίδα “avatar physics” η 

οποία έχει σαν στόχο να δείξει ότι ένας Ε.Κ. µπορεί να φιλοξενήσει την έκφραση της 

τέχνης µέσα από σύνθετες και αξιόλογες δηµιουργίες. Στο ίδιο σηµείο υπάρχει και ένας  

θάλαµος που φιλοξενεί “survey” µε τίτλο “Competence Test” που ελέγχει αν οι χρήστες 

ολοκλήρωσαν όλες τις διαδικασίες ενηµερώνοντας τόσο αυτούς όσο και τους 

διαχειριστές του χώρου για τα αποτελέσµατα του.

 Τέλος το πάρκο του εργαστηρίου, φιλοξενεί µία ακόµα πολυ σηµαντική 

δραστηριότητα. Αξιοποιεί, το λεγόµενο στο κόσµο του SL, “sandbox”, ένα µέρος που 

επιτρέπει την  ελεύθερη κατασκευή αντικειµένων. Οι χρήστες καθοδηγούνται από ειδική 

πινακίδα “Let’s Build” σε όλα τα βήµατα της κατασκευής και παροτρύνονται να 

παραδώσουν  αντίγραφο της δηµιουργία τους στην διαχείριση µέσα από την ειδική 

λειτουργία του Sloodle που περιγράφεται στη συνέχεια.

 Το CoSy-Llab_SL PARK αποτελεί ένα χώρο για τη φιλοξενία δοµών που δεν 

συνδέονται µε το εργαστήριο ή δεν είναι δυνατόν να ενσωµατωθούν σε αυτό. Η 

χρησιµότητα του είναι µεγάλη καθώς παρέχει την αίσθηση ελευθερίας κινήσεων στους 

χρήστες και ενισχύει την επικοινωνία και αλληλεπίδραση µεταξύ τους.

• CoSy-Llab_SL 

 Ο βασικός χώρος του εικονικού εργαστηρίου ενσωµατώνει πολλές λειτουργίες και 

παρέχει πλήθος πληροφοριών. Σκοπός του είναι η ενηµέρωση για τις δραστηριότητες 

του εργαστηρίου, η ανταλλαγή αρχείων µε τους επισκέπτες και η επικοινωνία. Αποτελεί 

µία µεταφορά όλων των δυνατοτήτων και πληροφοριών που εµπεριέχονται στην 
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ιστοσελίδα συνοδευόµενη από µία πληθώρα πλεονεκτηµάτων.

 Κατά την είσοδο του στο εργαστήριο ο χρήστης παρατηρεί 2 οθόνες. Η πρώτη να 

προβάλει πληροφορίες σχετικά µε το αντικείµενο µελέτης και το σκοπό του CoSy-Llab 

και η δεύτερη τα στοιχεία επικοινωνίας και την τοποθεσία του πραγµατικού 

εργαστηρίου στο χάρτη. Επίσης υπάρχει και ένα “suggestion box” όπου επιτρέπει την 

εύκολη αποστολή σχολίων σχετικά µε τη βελτίωση του χώρου.

 Στη συνέχεια ο χρήστης βλέπει το γραφείο υποδοχής του CoSy-Llab_SL (εικ. 21) 

από το οποίο µπορεί να έχει πρόσβαση σε πολλές πληροφορίες µέσα από πρότυπους 

διαδραστικούς τρόπους. Αν  το επιθυµεί µπορεί να κατεβάσει έγγραφα σχετικά µε το 

µεταπτυχιακό, να επικοινωνήσει µε τα µέλη του εργαστηρίου, να αποθηκεύσει ένα 

Εικόνα 21. Γραφείο υποδοχής του CoSy-Llab_SL

σύνδεσµο για να µπορεί εύκολα να επισκέπτεται το χώρο ή να γίνει µέλος της οµάδας 

(group) του εργαστηρίου στον κόσµο του SL. Επίσης µέσα από 2 πίνακες δυναµικού 
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περιεχοµένου, µπορεί να διαβάσει τα τελευταία νέα ή ανακοινώσεις του εργαστηρίου. Η 

αλλαγή των  στοιχείων σε αυτούς τους πίνακες γίνετε απλά µε τη πρόσβαση σε ένα 

δικτυακό ηµερολόγιο, εκτός SL, ο συγχρονισµός του οποίου µε τον χώρο γίνετε µε 

αυτοµατοποιηµένη διαδικασία.

 Στην άκρη του γραφείου υποδοχής υπάρχουν εγκατεστηµένα τα συστήµατα 

Sloodle µε οδηγίες για την εγγραφή, απόκτηση “µπάρας εργαλείων Sloodle”, παράδοση 

εργασιών και παραλαβή αντικειµένων. Η χρήση του εργαλείου Sloodle περιγράφεται 

στη συνέχεια. 

 Αποµακρυνόµενος από το σηµείο εισόδου ο χρήστης περνάει στο χώρο της 

τρισδιάστατης αναπαράστασης της ιστοσελίδας (Εικ. 22, 23) . 

Εικόνα 22. Στιγµιότυπο από τη µεταφορά του cosy.ds.unipi.gr
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Εικόνα 23. Στιγµιότυπο από τη µεταφορά του cosy.ds.unipi.gr

 Στο χώρο αυτό µπορεί να δει και να περιηγηθεί στις σελίδες και τα περιεχόµενα 

του site µέσα από 5 διαδραστικές επιφάνειες. Επίσης έχει τη δυνατότητα να κατεβάσει 

σχετικό υλικό όπως “µαθήµατα Scorm”, “Tutorials”, “αρχεία pdf” και πολλά ακόµα. Ο 

χώρος ενσωµατώνει και ένα πρότυπο διαδραστικό παιχνίδι που αξιοποιεί τα comic ως 

εργαλείο µάθησης.

• INNOVATION CAFE

Ανεβαίνοντας την εσωτερική σκάλα της κατασκευής, ο χρήστης εισέρχεται στο χώρο 

του “Innovation Cafe” (Εικ. 24). Ο χώρος αυτός προορίζεται για την ψυχαγωγία και 

επικοινωνία των χρηστών µέσα σε ένα περιβάλλον µε καλλιτεχνική διάθεση. Στόχος 

του είναι να αποτελεί πηγή έµπνευσης και να αναδείξει τη καλλιτεχνική διάσταση των 
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Εικόνα 24. Μέρος του χώρου “Innovation Cafe”

Ε.Κ. οδηγώντας έτσι στην ανάπτυξη νέων πρωτοποριακών ιδεών. 

 Το περιβάλλον  του χώρου περιλαµβάνει ένα πλήθος κλασσικών και σύγχρονων 

έργων τέχνης, µε έντονα χρώµατα και µίξη διαφόρων τάσεων  σχεδιασµού. Οι χρήστες 

µπορούν να περιηγηθούν  στο χώρο, να θαυµάσουν  και ίσως εµπνευστούν από τις 

καλλιτεχνικές δηµιουργίες. 

 Η επίτευξης της συνεργασίας επιτυγχάνεται µέσα από το συνεργατικό τραπέζι 

“Chattable” (Εικ. 25) που καταλαµβάνει ένα µεγάλο σχετικά µέρος του “Innovation 

Cafe”. Στο “Chattable” τέσσερις ή περισσότεροι χρήστες µπορούν να ανταλλάξουν 

ιδέες µε τη µορφή γραπτών εκθέσεων  καθώς και να καταγράψουν όλο τον µεταξύ τους 

διάλογο για περεταίρω µελέτη των συµπερασµάτων.
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 Επίσης µπορούν  να δηµιουργήσουν εύκολα και µε απλό τρόπο αντικείµενα µε 

ενσωµατωµένους συνδέσµους τα οποία µπορούν να αξιοποιηθούν σαν “in-world” 

µαθησιακοί πόροι. 

Εικόνα 25. Εργαλείο Chattable στο Innovation Cafe

• IMMERSIVE CLASS

 Ο χώρος “Immersive Class” (Εικ. 26, 27) αποτελεί έναν πρότυπο χώρο 

προσοµοίωσης µία αίθουσας διδασκαλίας και παρουσιάσεων. 

 Στη είσοδο του χώρου αναρτούνται δυναµικοί πίνακες µε πληροφορίες σχετικές 

µε τις τρέχουσες διαλέξεις καθώς και ρολόι αντίστροφης µέτρησης µέχρι την επόµενη 

προγραµµατισµένη παρουσίαση. Η αίθουσα µπορεί να φιλοξενήσει 12 χρήστες σε 

διαδραστικά καθίσµατα, ενώ η µέγιστη χωρητικότητα είναι 50 χρήστες. Περιλαµβάνει 2 

πίνακες προβολής διαφανειών  οι οποίοι είναι εξοπλισµένοι µε εργαλεία προ-
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επισκόπησης που παρέχονται στον οµιλητή. Επίσης περιλαµβάνει ένα δυναµικό πίνακα 

ανακοινώσεων και σύστηµα καταγραφής ο µιλίας. Στο βάθος της αίθουσας υπάρχει 

οθόνη προβολής βίντεο µε ήχο, υψηλής ανάλυσης. Επίσης διευκολύνει τη παράθεση 

ερωτήσεων και την οµιλία των χρηστών µέσα από ένα σύστηµα που απεικονίζει τη 

σειρά προτεραιότητας, σύµφωνα µε τη χρήση ενός ειδικού εργαλείου που παρέχεται 

στους οµιλητές. 

 Τέλος τα διαδραστικά καθίσµατα επιτρέπουν στα άβαταρ να προσαρµόσουν τη 

στάση σώµατος τους και να σηκώσουν το χέρι τους για τη παράθεση ερωτήσεων  ή τη 

διεξαγωγή ψηφοφοριών.

Εικόνα 26. Ο εσωτερικός χώρος του Immersive Class
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Εικόνα 27. Εξωτερική άποψη του Immersive Class

• POLL VIEW

 Οι χρήστες οδηγούνται από την εσωτερική σκάλα του “Immersive Class” στον 

ηµι-υπαίθριο χώρο του “Poll View” (Εικ. 28). Στο χώρο αυτόν περιλαµβάνονται 3 

διαφορετικά συστήµατα δηµοψηφίσµατος που υφίστανται στον κόσµο του SL. Το 

πρώτο σύστηµα αφορά καθαρά δηµοψηφίσµατα και παρουσιάζει γραφικά τα 

αποτελέσµατα από τις καταχωρήσεις των χρηστών. 
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Εικόνα 28: ο χώρος Pollview

Το δεύτερο σύστηµα µπορεί να αξιοποιηθεί για την διεξαγωγή ερωτήσεων  πολλαπλών 

επιλογών. Τέλος το τρίτο σύστηµα συνδέετε µε το Sloodle και επιτρέπει την 

καταχώρηση ερωτήσεων και τη καταγραφή των απαντήσεων σε περιβάλλον moodle.
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4.4.2. Επιµέρους λειτουργίες

 Το CoSy-Llab_SL ενσωµατώνει πολλές λειτουργίες µε διάφανο τρόπο, οι οποίες 

ενεργοποιούνται κατά τη κίνηση και τις αλληλεπιδράσεις των άβαταρ στο περιβάλλον. 

Επίσης παρέχει κάποια εργαλεία τα οποία βοηθούν στην ορθότερη διεξαγωγή των 

παρουσιάσεων  και τη καταγραφή δεδοµένων σε εξωτερικές εφαρµογές, τα οποία είναι 

ορατά µόνο σε επιλεγµένους χρήστες.

 Κάθε αντικείµενο που εµ περιέχεται στο CoSy-Llab_SL ενηµ ερώνει ένα 

λογαριασµό email ή µία βάση δεδοµένων για τις αλληλεπιδράσεις των χρηστών που 

σχετίζονται µε αυτό µέσω της λειτουργίας “Click Detection”. Αν οι χρήστες 

“αγγίξουν” ή χρησιµοποιήσουν  το αντικείµενο δηµιουργείται αυτόµατα ένα µήνυµα µε 

το όνοµα του αντικειµένου, το όνοµα του χρήστη και τη χρονική στιγµή της κίνησης το 

οποίο µπορεί να σταλεί σε επιλεγµένο λογαριασµό “e-mail”. Με τον τρόπο αυτό οι 

διαχειριστές ή µέλη του εργαστηρίου µπορούν να ενηµερώνονται για τα αντικείµενα 

που προκαλούν το ενδιαφέρον των χρηστών  και να οδηγούνται σε περαιτέρω διεξαγωγή 

συµπερασµάτων ανάλογα µε τη φύση και λειτουργία αυτών. 

 Το CoSy-Llab_SL υποστηρίζει ένα σύνθετο σύστηµα “User Monitoring”. Σε 

διάφορα σηµεία ενδιαφέροντος έχουν τοποθετηθεί “αισθητήρες” που αντιλαµβάνονται 

τη παρουσία άβαταρ και καταγράφουν τα στοιχεία τους και το χρόνο παραµονής τους 

στο σηµείο. Τα δεδοµένα εξάγονται σε µορφή “xml” και µπορούν να εισαχθούν σε 

οποιαδήποτε βάση δεδοµένων υποστηρίζει τη δηµοφιλή αυτή γλώσσα, ενώ η παρουσία 

των χρηστών είναι δυνατόν  να αναπαρασταθεί σε χάρτη του νησιού. Ακόµα παρέχονται 

αυξηµένες δυνατότητες αποµακρυσµένης διαχείρισης καθώς είναι δυνατή η 

απαγόρευση πρόσβασης σε συγκεκριµένη περιοχή ή η αποποµπή χρηστών  µέσα από 
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µία δικτυακή υπηρεσία, χωρίς να απαιτείται επίσκεψη του διαχειριστή στο χώρο. Τέλος 

ο χώρος µπορεί αν κλειδωθεί από κεντρικό σύστηµα το οποίο επιτρέπει την είσοδο 

µόνο εγγεγραµµένων χρηστών.

 Η λειτουργίες “User Monitoring” έχουν µεγάλη σηµασία τόσο για το SL όσο και 

για χώρους µάθησης και εκπαίδευσης. Οι διαχειριστές ή οι καθηγητές µπορούν να 

γνωρίζουν ποιοί χρήστες, πότε και για πόση ώρα επισκέφτηκαν ένα συγκεκριµένο χώρο 

και σε συνδυασµό µε τη λειτουργία “Click detection” λαµβάνουν πολλά δεδοµένα για 

τη συµµετοχή και δραστηριοποίηση τους στο  εικονικό περιβάλλον.

 Μία λειτουργία που επίσης επιτρέπει τον έλεγχο και επίβλεψη των  

συµµετεχόντων είναι η  καταγραφή των γραπτών συζητήσεων που  

πραγµατοποιούνται εντός του εργαστηρίου. Για την εξασφάλιση της ιδιοτηκότητας στη 

περίπτωση του CoSy-Llab_SL η επιλογή αυτή δεν  είναι ενεργοποιηµένη εξ’αρχης ώστε 

ο χρήστης να µπορεί να ορίσει αν θα καταγραφεί η συνοµιλία του ή όχι. Σε πολλούς 

χώρους του εργαστηρίου έχουν τοποθετηθεί ειδικά αντικείµενα τα οποία ενεργοποιούν 

τη καταγραφή των οµιλιών αν τα αγγίξει ο χρήστης. Το αρχείο των συνοµιλιών µπορεί 

να εξαχθεί σε µορφή “chat-log” ή να αποσταλεί σε moodle LMS system. 

 Μία ακόµα πολύ χρήσιµη κατηγορία λειτουργικών  εργαλείων του CoSy-Llab_SL 

είναι τα εργαλεία οθόνης “HUD Attachments” τα οποία εξυπηρετούν ανάγκες στη 

διαχείριση πόρων  και στη διεξαγωγή παρουσιάσεων. Επιλεγµένοι χρήστες µπορούν να 

χρησιµοποιήσουν εργαλεία προ-επισκόπησης και χειρισµού διαφανειών και video, ώστε 

να διευκολυνθούν κατά τη διάρκεια µία διάλεξης ή ενός µαθήµατος. Ακόµα παρέχεται  

ένα εργαλείο αυτοµατοποιηµένων  φράσεων  ή κειµένων  τα οποία προβάλλονται σε 

σειρά απλά µε ένα click. Τα κείµενα µπορούν να εισαχθούν  πριν το µάθηµα και να 
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προβάλλονται στους µαθητές όποτε ο καθηγητής κρίνει απαραίτητο, ένα πολύ χρήσιµο 

εργαλείο που βοηθά στην αποφυγή άσκοπης πληκτρολόγησης και σπατάλης χρόνου.

 Οι χρήστες µπορούν να προµηθευτούν ένα ειδικό εργαλείο µε το οποίο µπορούν 

να δηµιουργήσουν καταχωρήσεις στο blog τους στο Moodle, µέσα από το περιβάλλον 

του SL. Ένα ακόµα σηµαντικό εργαλείο επιτρέπει τη καταχώρηση των διευθύνσεων 

των τοποθεσιών που επισκέπτονται οι χρήστες στο SL σε υπηρεσίες “collaborative 

tagging” όπως το “delicious.com”.

Στην εικόνα 29 παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα από το σύστηµα User Monitoring 

που εφαρµόζεται στο CoSy-Llab_SL.

Εικόνα 29: Οθόνη από το σύστηµα “Stats Collector”
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4.5. Τεχνολογίες υλοποίησης

 Η παράγραφος των  τεχνολογιών υλοποίησης αφορά τα βασικά εργαλεία που 

απαιτούνται για τη κατασκευή και λειτουργία του CoSy_Llab_SL. Στο παράρτηµα B 

επισυνάπτεται λίστα µε τα λειτουργικά αντικείµενα που χρησιµοποιήθηκαν εντός του 

SL (in-world), τις λειτουργίες και τη χρήση αυτών. Τα βασικά εργαλεία αναλύονται 

παρακάτω:

4.5.1. Second Life Client

 Το σηµαντικότερο και απαραίτητο εργαλείο για την κατασκευή και λειτουργία 

χώρων στον Ε.Κ. του SL είναι ο “SL Client” της εταιρίας Linden Labs. Η εφαρµογή 

είναι γραµµένη σε C++ και µε τη χρήση τεχνολογιών “live rendering” µπορεί να 

“διαβάσει” και να απεικονίσει τα δεδοµένα που παρέχονται από τον  Second Life 

“server” που φιλοξενεί το περιβάλλον. Ο “SL Client” ή “SL Viewer” ενσωµατώνει 

πληθώρα χαρακτηριστικών τα οποία αναφέρονται στη παράγραφο της µελέτης 

περίπτωσης του E.K. Second Life. Η πιο αναγνωρίσιµη λειτουργία τού είναι η 

δυνατότητα της κίνησης και αλληλεπίδρασης του άβαταρ µε το περιβάλλον. Μόνο µέσα 

απο το “SL Client” οι χρήστες µπορούν να έχουν  πρόσβαση στο περιβάλλον του 

Second Life.

 Συνοπτικά, το πρόγραµµα περιέχει ενσωµατωµένες δυνατότητες γραπτής και 

προφορικής επικοινωνίας, σύστηµα κατασκευής τρισδιάστατων αντικειµένων, σύστηµα 

προσανατολισµού και περιήγησης καθώς και τη “script language” του περιβάλλοντος 

για τη προσθήκη λειτουργιών στα αντικείµενα. 

 Το πρόγραµµα ανανεώνεται αυτόµατα και συχνά για τη καλύτερη και αδιάλειπτη 
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λειτουργία του Ε.Κ. Επίσης είναι συµβατό µε τις δηµοφιλέστερες πλατφόρµες 

λογισµικού ενώ απαιτεί σχετικά σύγχρονους Η/Υ και ευρυζωνικές συνδέσεις για τη 

σωστή λειτουργία του. 

4.5.2. Sloodle

 Το SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning 

Environment) αποτελεί ένα έργο ανοιχτού κώδικα που συνδέει το περιβάλλον του SL µε 

το ΣΔΜ  Moodle. Το Sloodle παρέχει µία, συνεχώς επεκτεινόµενη, σειρά από εργαλεία 

για την υποστήριξη της µάθησης και διδασκαλίας εντός του Ε.Κ. Second Life. Οι 

λειτουργίες τους συνδέονται µε το δοκιµασµένο και επιτυχηµένο ΣΔΜ  του Moodle, που 

χρησιµοποιείται ευρέως από πολλά εκπαιδευτικά ιδρύµατα και εκπαιδευτικούς [34].

 Όπως και σε πολλές άλλες εκπαιδευτικές τεχνολογίες ανοιχτού κώδικα, η χρήση 

των εργαλείων  στη τάξη είναι κάτι που καθορίζεται από τους εκπαιδευτικούς και τους 

µαθητές, παρακάτω όµως περιγράφονται τα βασικά εργαλεία που αξιοποιεί το Sloodle 

στο SL ώστε να δοθεί µια βασική ιδέα.

• Registration Booth

Το εργαλείο Registration Booth φιλοξενείται στο κεντρικό χώρο του CoSy-Llab_SL και 

επιτρέπει την εγγραφή στο µάθηµα και τη σύνδεση του άβαταρ µε το προφίλ του 

χρήστη στο moodle. Αποτελεί απαραίτητο βήµα για τη συµµετοχή στις περισσότερες 

από τις δραστηριότητες του Sloodle.

• Web-Intercom 

Με το εργαλείο αυτό επιτυγχάνεται η σύνδεση των “chat” του SL και του Moodle σε 

ένα ενιαίο “chat”. Οι χρήστες τόσο του SL όσο και του Moodle µπορούν να 

επικοινωνήσουν µεταξύ τους και η συνοµιλία τους να καταγραφεί στη βάση δεδοµένων 

Κεφάλαιο 4 “Τεχνολογίες Υλοποίησης”

104



του Moodle.

Στη λειτουργία µπορούν να συµµετέχουν και µη εγγεγραµµένοι χρήστες (όπως 

οµιλητές, επισκέπτες κ.α.)

•  Assignment Box

 Το εργαλείο “Assignment Box” αφορά τη παράδοση αντικειµένων που αποτελούν 

εργασίες των χρηστών. Όπως και κατά τη διαδικασία αξιολόγησης του CoSy-Llab_SL 

έτσι και γενικότερα κατά τη χρήση του SL οι χρήστες πολλές φορές κατασκευάζουν 

τρισδιάστατα αντικείµενα, στα οποία µπορούν να προσθέσουν λειτουργίες και 

ιδιότητες. Αν τα αντικείµενα αυτά αποτελούν µέρος µία εργασίας τότε είναι δυνατόν να 

παραδοθούν στο ειδικό κουτί που βρίσκεται στο γραφείο υποδοχής του εργαστηρίου. Το 

αντικείµενο αντιγράφεται και αποθηκεύεται µε το συγκεκριµ ένο εργαλείο . Η 

καταγραφή του γίνεται στο site του moodle και είναι δυνατόν να ειδοποιείται  άµεσα η 

διαχείριση του χώρου. Ο εκπαιδευτικός µπορεί να παραλάβει αντίγραφο του 

αντικειµένου και να το αξιολογήσει στην αντίστοιχη καταχώρηση στο Moodle. H 

λειτουργία του αντικειµένου “Assignment Box” είναι πολυ χρήσιµη καθώς βοηθά την 

εκπόνηση ασκήσεων χωρίς τη παρουσία του εκπαιδευτικού και προσφέρει ένα πιο 

οργανωµένο πλαίσιο λειτουργίας.

•  Vending Machine

 Η λειτουργία “Vending Machine” αφορά τη παράδοση αντικειµένων από το 

σύστηµα στους χρήστες . Τα διαθέσιµ α αντικείµ ενα τοποθετούνται από τους 

εκπαιδευτικούς ή τους διαχειριστές στο εργαλείο εντός κόσµου. Αν ένας χρήστης 

αγγίξει το “Vending Machine” τότε θα παρουσιαστεί µία λίστα µε τα διαθέσιµα 

αντικείµενα από τα οποία µπορεί να διαλέξει ποία θα πάρει στο “inventory” του. 
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Επίσης παρέχεται η δυνατότητα η παραπάνω λειτουργία να πραγµατοποιηθεί και µέσα 

από το moodle µε “in-world” συνδέσµους. Με ένα “click” στο moodle θα 

ενεργοποιηθεί η εφαρµογή SL και θα προσφερθεί στο χρήστη το αντικείµενο.

• Presenter 

 Με τη χρήση του αντικειµένου “Sloodle Presenter” και τη σύνδεση του µε ένα 

“presenter module” του moodle είναι δυνατή η προβολή διαφανειών, βίντεο ή html τα 

οποία είναι καταχωρηµένα και αποθηκευµένα στο περιβάλλον του moodle. Η προβολή 

πραγµατοποιείται µε χρήση της τεχνολογίας “streaming” µε ικανοποιητική απόδοση. 

 Η παραπάνω λειτουργία καθιστά εύκολη της εισαγωγή και τροποποίηση του 

περιεχοµένου των συστηµάτων παρουσίασης της “Immersive Class”. Εάν  ο 

εκπαιδευτικός γνωρίζει το τρόπο λειτουργίας του “presenter module” τότε µπορεί να 

αλλάζει τις διαφάνειες των διαλέξεων του χωρίς να απαιτείται η είσοδος του στο SL.

• Choice Tool

 Το εργαλείο “Choice Tool” επιτρέπει τη διεξαγωγή δηµοσκοπήσεων  των οποίων 

τα αποτελέσµατα προβάλει σε τρισδιάστατη µορφή. Τα αποτελέσµατα εµφανίζονται 

επίσης και στο moodle.

• Multi Function SLOODLE Toolbar

 Η µπάρα αυτή αποτελεί ένα “HUD Attachement”, το οποίο επιτρέπει τη 

δηµιουργία “blog posts” µέσα από του περιβάλλον του SL, την αποτύπωση εκφράσεων 

(gestures) των άβαταρ και την εµφάνιση λίστας συµµετεχόντων.
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 Το Sloodle αποτελεί µία πολυ σηµαντική υλοποίηση για τις εκπαιδευτικές 

δυνατότητες του SL. Η εκπαιδευτική κοινότητα του SL χρησιµοποιεί ευρέως το Sloodle 

για την διεξαγωγή µαθηµάτων και εκπαιδευτικών διαδικασιών. Η πλατφόρµα 

αναπτύσσεται συνεχώς µε τη προσθήκη νέων εργαλείων και τη βελτίωση των 

υπαρχόντων λειτουργιών. Σήµερα αποτελεί το κορυφαίο και ίσως µοναδικό αξιόλογο 

εργαλείο για τη σύνδεση των Ε.Κ. µε τα ΣΔΜ.

Στην εικόνα 30 παρουσιάζονται κάποια από τα εργαλεία του Sloodle που εφαρµόζονται 

στo CoSy-Llab_SL.

Εικόνα 30.  Εργαλεία Sloodle στο χώρο του CoSy-Llab_SL
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4.5.3. Adobe Photoshop

 Το Adobe Photoshop  αποτελεί µία επαγγελµατική εφαρµογή τροποποίησης 

εικόνων από την εταιρία Adobe Systems. Η χρησιµότητα της στο σχεδιασµό και τη 

κατασκευή του CoSy-Llab_SL αφορά τη τροποποίηση των  εικόνων που 

χρησιµοποιήθηκαν ως υφές των αντικειµένων. 

 Μία υφή απαιτεί πολλές φορές τροποποίηση του µεγέθους τις φωτογραφίας ή 

κόψιµο ενός µέρους, αλλαγή χρωµάτων και άλλων παραµέτρων  καθώς και προσθήκη 

διαφόρων λεπτοµερειών. Το Photoshop διευκολύνει αυτές τις διαδικασίες και βοηθά 

στη καλύτερη προσοµοίωση των αντικειµένων µε αποτέλεσµα τη βελτίωση του τελικού 

αποτελέσµατος.

 Τα εξαγόµενα αρχεία της εφαρµογής εισήχθηκαν στο περιβάλλον του SL και 

ενσωµατώθηκαν στα αντικείµενα του εργαστηρίου.
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5.Διαµορφωτική Αξιολόγηση CoSy-Llab_SL

5.1 Εισαγωγή

 Για το χώρο CoSy-Llab_SL στον Ε.Κ. του SL πραγµατοποιήθηκε διαµορφωτική 

αξιολόγηση από τον υπεύθυνο καθηγητή και 4 µέλη του εργαστηρίου CoSy-Llab. Το 

κεφάλαιο αυτό αναλύει το σενάριο που ακολουθήθηκε περιλαµβάνοντας τις 

προγραµµατισµένες ή µη δραστηριότητες, τη δοµή της φόρµας αξιολόγησης και τα 

αποτελέσµατα - συµπεράσµατα που προέκυψαν κατά τη διαδικασία.

5.2. Δραστηριότητες αξιολόγησης

 Το σενάριο που εφαρµόστηκε για την πραγµατοποίηση της αξιολόγησης περιέχει 

4 καθοδηγούµενες από ειδικές πινακίδες δραστηριότητες καθώς και τη δραστηριότητα 

συµµετοχής στο Sloodle. Οι δραστηριότητες αυτές και ο τρόπος εκπόνησης τους 

περιγράφεται παρακάτω.

5.2.1. Let’s Build!!!

 H δραστηριότητα “Let’s Build!!!” (Εικ. 31) αξιοποιεί τις λειτουργίες “building”, 

“inventory” και “sloodle” του SL. Βρίσκεται τοποθετηµένη στο CoSy-Llab-SL PARK 

και µέσω µίας ειδικής πινακίδας καθοδηγεί τους χρήστες στη κατασκευή ενός 

τρισδιάστατου αντικειµένου, στη µορφοποίηση τού και στη προσθήκη υφής. 
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Εικόνα 31.  Στιγµιότυπο κατά την εκπόνηση της δραστηριότητας “Let’s Build” από την 

οµάδα αξιολόγησης

 Σκοπός της δραστηριότητας “Let’s Build!!!” είναι να γνωρίσουν οι χρήστες τον 

τρόπο κατασκευή αντικειµένων στο SL, το τρόπο αποθήκευσης και διαχείρισης τους 

και να οικειοποιηθούν τη διαδικασία παράδοσης εργασιών µέσω του συστήµατος 

Sloodle. Η δραστηριότητα συνθέτεται από τα αντικείµενα: πινακίδα “Let’s Build!!!”, 

εργαλείο “Texture Giver”, “Sandbox” και ένα ενδεικτικό αντικείµενο για τον  καλύτερο 

προσδιορισµού του στόχου. Η δραστηριότητα επιτρέπει στους χρήστες να 

αξιολογήσουν την ευκολία κατασκευής αντικειµένων, τη διαχείριση τους και τη µέθοδο 

παράδοσης εργασιών Sloodle.
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5.2.2. Elevator View

 Η δραστηριότητα “Elevator view” (Εικ. 32) αξιοποιεί τις λειτουργίες “snapshot”, 

“inventory” και “sloodle”, ενώ επιτρέπει στο χρήστη να προσανατολιστεί καλύτερα στο 

περιβάλλον του SL. Η δραστηριότητα φιλοξενείται στο CoSy-Llab_SL PARK και οι 

χρήστες οδηγούνται σε αυτή µέσω ειδικής πινακίδας οδηγιών. 

 Σκοπός της δραστηριότητας είναι η καλύτερη αντίληψη της τοποθέτησης του 

CoSy-Llab_SL στον Ε.Κ. του SL και η πρακτική εφαρµογή της λειτουργίας “snapshot” 

για τη λήψη στιγµιοτύπων  από το περιβάλλον. Επίσης προτρέπει τη χρήση του Sloodle 

καθώς η φωτογραφία πρέπει να παραδοθεί στο Sloodle Assignment Box. Η 

δραστηριότητα συνθέτεται από τα αντικείµενα: πινακίδα “Where is CoSy-Llab_SL”, 

και “Elevator” και η διαδικασία µπορεί να καθοδηγηθεί από τον εκπαιδευτικό. Η 

δραστηριότητα επιτρέπει στους χρήστες να αξιολογήσουν  την χρήσιµη λειτουργία 

λήψης στιγµιοτύπων και να βγάλουν  κάποια συµπεράσµατα σχετικά µε το περιβάλλον 

του SL.
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Εικόνα 32. Δραστηριότητα “Elevator View”

5.2.3. Wear a CoSy-Llab_SL t-Shirt

 Η δραστηριότητα “Wear a CoSy-Llab_SL t-Shirt” (Εικ. 33) αξιοποιεί τις 

λειτουργίες “wear”, “appearance edit” και “inventory”, και επιτρέπει την εξατοµίκευση 

της εξωτερικής εµφάνισης του παίχτη. Η δραστηριότητα φιλοξενείται στο “Newcomers 

HUT” και οι χρήστες οδηγούνται σε αυτή µέσω ειδικής πινακίδας οδηγιών. Αποτελεί 

την πρώτη δραστηριότητα στην οποία εµπλέκονται οι χρήστες

 Σκοπός της δραστηριότητας είναι να φορέσουν τα άβαταρ ένα µπλουζάκι µε το 

λογότυπο του εργαστηρίου από τις δύο διαθέσιµες επιλογές. Επίσης κατά τη διαδικασία 

“εφαρµογής” του t-shirt οι χρήστες έρχονται σε επαφή µε την οθόνη τροποποίησης 

άβαταρ “appearance edit” και µπορούν εύκολα να αλλάξουν το σωµατότυπο και τα 

χαρακτηριστικά του άβαταρ τους όπως πολύ επιτυχηµένα έγινε και κατά τη διάρκεια 
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της αξιολόγησης. Η δραστηριότητα αποτελείται από τα αντικείµενα: πινακίδα “Wear a 

CoSy-Llab_SL t-shirt” και “t-shirt giver”.

Εικόνα 33. Οι οµάδα αξιολόγησης κατά την εκπόνηση της δραστηριότητας “Wear a 

CoSy-Llab_SL t-shirt”

Η δραστηριότητα επιτρέπει στους χρήστες να αξιολογήσουν την  ευκολία τροποποίησης 

της εξωτερικής εµφάνισης του avatar και η εξατοµίκευση του µέσα από τις προσωπικές 

επιλογές του χρήστη.
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5.2.4. Chattable

 H δραστηριότητα “Chattable” αξιοποιεί τις λειτουργίες “notecard”, “inventory”, 

“Sloodle WebIntercom” απαιτεί τη συνεργασία των χρηστών. Βρίσκεται τοποθετηµένη 

στο “Innovation Cafe” και µέσω µία ειδική πινακίδας καθοδηγεί τους χρήστες στη 

εκπόνηση της συνεργατικής δραστηριότητας ανταλλαγής αρχείων κειµένου.

 Σκοπός της δραστηριότητας “Chattable” είναι η επίτευξη συνεργασίας µεταξύ 

των χρηστών µέσω των  αρχείων κειµένων του SL (notecards) και τη µεταξύ τους 

ανταλλαγή. Επίσης µαθαίνουν  το τρόπο αυτοµατοποιηµ ένης κατασκευής ενός 

αντικειµένου - συνδέσµου, µέσα από το εργαλείο “Link Creator”. Τέλος µέσω της 

χρήσης του εργαλείου “Sloodle WebIntercom” επιτρέπουν  τη καταγραφή των 

συνοµιλιών τους στο “moodle log”, αποτυπώνοντας έτσι τις ιδέες τους µε σκοπό τη 

περαιτέρω µελέτη. Η δραστηριότητα συνθέτεται από τα αντικείµενα: πινακίδα “Time 

for Brainstorming”, εργαλεία “Notecard tools”, “Chattable”, “Link Creator” και 

“Sloodle WebIntercom”. Η δραστηριότητα επιτρέπει στους χρήστες να αξιολογήσουν 

κάποιες βασικές συνεργατικές δυνατότητες του SL καθώς και την αυτοµατοποιηµένη 

λειτουργία κατασκευής αντικειµένων. 

5.2.5. Sloodle

 Οι δραστηριότητες που αφορούν τη χρήση του Sloodle από τους αξιολογητές 

βρίσκονται συγκεντρωµένες στο βασικό χώρο του CoSy-Llab_SL δίπλα από το γραφείο 

υποδοχής. 

 Σκοπός των δραστηριοτήτων είναι η ανάπτυξη οικειότητας χρήσης µε το 

εργαλείο. Οι χρήστες εγγράφονται στο moodle µάθηµα, παραδίδουν και 
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παραλαµβάνουν αντικείµενα και χρησιµοποιούν  το τύπου “HUD Attachment” “Sloodle 

Toolbar” ώστε να µπορούν να δηµιουργούν καταχωρήσεις στο moodle blog τους. Η 

δραστηριότητα συνθέτεται από τα αντικείµενα: “Lesson Enroll”, “Sloodle Assignement 

Box”, “Sloodle Vending Machine” και “Sloodle ToolBar”. Η δραστηριότητα επιτρέπει 

στους χρήστες να αξιολογήσουν την ευχρηστία του συστήµατος Sloodle καθώς και τη 

επιτυχή εφαρµογή του.

 Οι χρήστες αξιολογούν  το σύνολο της εµπειρίας επίσκεψης, η οποία περιέχει πέρα 

των καθοδηγούµενων δραστηριοτήτων τα εξής:

• Περιπλάνηση και αλληλεπίδραση µε το χώρο παρουσίασης των λειτουργιών του 

εργαστηρίου

• Πραγµατοποίηση ενδεικτικής συνεδρίασης και παρακολούθηση “video” στο χώρο 

“Immersive Class”

• Συµµετοχή στα δηµοψηφίσµατα του “Poll View”

• Πρόκληση ενδιαφέροντος για στοιχεία τα οποία έχουν τοποθετηθεί για αυτό το 

σκοπό. πχ κρεµαστή αιώρα

• Αξιολόγηση συστήµατος η οποία πραγµατοποιείται χωρίς τη συµµετοχή των χρηστών 

µε χρήση ενσωµατωµένων προγραµµατων αξιολόγησης και από το διαχειριστή του 

συστήµατος
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5.3. Φόρµα Αξιολόγησης: Δοµή και επιµέρους στόχοι

 Μετά τη 2ωρη παραµονή τους στο χώρο οι 5 αξιολογητές συµπλήρωσαν  τη 

φόρµα αξιολόγησης  µεγέθους τεσσάρων σελίδων. Η ερωτήσεις της φόρµας χωρίζονται 

σε κατηγορίες ανάλογα µε το πεδίο που αναφέρονται. Η παράγραφος αυτή αναλύει τα 

πεδία αυτά.

5.3.1. Προφίλ συµµετεχόντων και συστηµάτων

 Σκοπός των  ερωτήσεων είναι η αποτύπωση του προφίλ των συµµετεχόντων. 

Αφορά την  προϋπάρχουσα γνώση τους σχετικά µε τους Ε.Κ. καθώς και άλλες 

εφαρµογές που εµφανίζουν οµοιότητες όπως διάφορα δηµοφιλή σχεδιαστικά 

προγράµµατα και MMORPG. Λόγω την απότοµης καµπύλης µάθησης των Ε.Κ. η 

επαφή που έχουν οι αξιολογητές µε το SL ή αντίστοιχα µε αυτό περιβάλλοντα έχει 

µεγάλη σηµασία καθώς επηρεάζει την ποιότητα και την ορθότητα των απαντήσεων 

τους.

 Επίσης ζητείται από τους χρήστες να καταγράψουν τα τεχνικά χαρακτηριστικά 

του Η/Υ µε τον οποίο πραγµατοποίησαν τη πρόσβαση. Με τον τρόπο αυτό αξιολογείται 

η επιρροή των “client” συστηµάτων στη συνολική εµπειρία του χρήστη, κάτι που 

αποτελεί πολύ σηµαντικό παράγοντα καθώς µπορεί να ενθαρρύνει ή να αποθαρρύνει τη 

παραµονή στο περιβάλλον.

5.3.2. Αξιολόγηση επίτευξης στόχων των καθοδηγούµενων δραστηριοτήτων

 Στο κοµµάτι αυτό της φόρµας αξιολόγησης παρατίθενται ερωτήσεις που αφορούν 

την επιτυχία ολοκλήρωσης των καθοδηγούµενων, από ειδικές πινακίδες, 
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δραστηριοτήτων. Μέσα από διαφορετικού τύπου ερωτήσεις παρουσιάζονται 

αποτελέσµατα σχετικά µε την  σωστή κατανόηση του περιεχοµένου και του σκοπού της 

κάθε δραστηριότητας. Επίσης µέσα από τα στιγµιότυπα “snapshots”, τη παράδοση 

αντικειµένων στο “Sloodle Assignment Box” καθώς και τη καταγραφή της συνοµιλίας 

µε το εργαλείο “Web - Intercom” προέκυψαν σχετικά συµπεράσµατα για τη συνολική 

κατανόηση και τη ποιότητα των επιµέρους αλληλεπιδράσεων των συµµετεχόντων. 

5.3.3. Αξιολόγηση συνολικής εµπειρίας

 Το µεγαλύτερο µέρος της φόρµας αξιολόγησης καταλαµβάνουν  οι ερωτήσεις 

αξιολόγησης της συνολικής εµπειρίας που αποκόµισαν οι χρήστες κατά τη παραµονή 

τους στο περιβάλλον του CoSy-Llab_SL. 

 Αξιολογούνται η αποτελεσµατικότητα των βοηθητικών πινακίδων, η πληρότητα 

της µεταφοράς του cosy.ds.unipi.gr, καθώς και οι επιµέρους χώροι του περιβάλλοντος. 

Επίσης δίνεται στους αξιολογητές η δυνατότητα να καταγράψουν τις προτιµήσεις τους 

και να προτείνουν αλλαγές και βελτιώσεις σύµφωνα µε τη δική τους οπτική και 

αντίληψη που διαµόρφωσαν µε την επαφή τους µε τον Ε.Κ.

 Τέλος καλούνται να αξιολογήσουν την απόκριση του περιβάλλοντος στις κινήσεις 

τους, παράγοντας που, όπως προαναφέρθηκε, είναι πολύ σηµαντικός.

5.3.4. Συµπληρωµατική αξιολόγηση από διαχειριστή

 Οι ερωτήσεις αυτού το τµήµατος της αξιολόγησης δεν δόθηκαν στην ο µάδα 

αξιολόγησης, αλλά απαντήθηκαν από το διαχειριστή του συστήµατος µε στοιχεία που 

προέρχονται από τα αυτοµατοποιηµένα συστήµατα του CoSy-Llab_SL καθώς και από 
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τη παρουσία του διαχειριστή στο χώρο κατά την διάρκεια επίσκεψης της οµάδας.

 Περιλαµβάνουν τις εξής αξιολογήσεις: 

• Αξιολόγηση των συστηµάτων ελέγχου πρόσβασης και στατιστικών επισκεψηµότητας.

• Αξιολόγηση αλληλεπίδρασης µε τα αντικείµενα µέσα από τις λειτουργίες “Click 

Detection”

• Αξιολόγηση συστηµάτων “Streaming Video” και “Slideshow”

• Αξιολόγηση επικοινωνίας µε φωνή

• Αξιολόγηση συστήµατος SLOODLE και των επιµέρους εργαλείων τού.
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5.4. Αποτελέσµατα και συµπεράσµατα αξιολόγησης

 Στη παράγραφο αυτή παρουσιάζονται οι απαντήσεις των αξιολογητών καθώς και 

η συµπληρωµατική αξιολόγηση από τον διαχειριστή. Τα αποτελέσµατα έχουν 

διαχωριστεί στις ενότητες “Προφίλ οµάδας αξιολόγησης”, “Προφίλ συστηµάτων Η/Υ”, 

“Επίτευξη καθοδηγούµενων δραστηριοτήτων”, “Βασικοί χώροι και γενική 

αξιολόγηση”.

5.4.1. Προφίλ οµάδας αξιολόγησης

Ο παρακάτω πίνακας συνοψίζει τα σχετικά αποτελέσµατα της αξιολόγησης.

Πίνακας 2: Προφίλ Οµάδας Αξιολόγησης

Στόχος Ερώτηµατος Αποτελέσµατα Πρόσθετα Στοιχεία

Προηγούµενη επαφή µε Ε.Κ. 40% όχι
40% µικρή επαφή

20% ναι

Το 60% είχε χρησιµοποιήσει 
τον Ε.Κ. Active Worlds 

Προηγούµενη επαφή µε 
σχεδιαστικά περιβάλλοντα

40% όχι
60% µικρή επαφή

Προηγούµενη επαφή µε 
MMORPG

80% όχι
20% ναι

 Η οµάδα αξιολόγησης παρουσιάζει µικρή έως ανύπαρκτη εµπειρία στα  

περιβάλλοντα των  Ε.Κ. κάτι το οποίο µπορεί να εκληφθεί ως θετικό χαρακτηριστικό για 

την ποιότητα των αποτελεσµάτων καθώς συµπίπτει σε γενικές γραµµές µε τα ευρύτερα 

στατιστικά των κατοίκων της Ελλάδος. Το  60% έχει βρεθεί στον Ε.Κ. του Active 

Worlds στο παρελθόν γεγονός που επιβεβαιώνει, συγκρινόµενο µε το 20% που έχει 

παίξει παιχνίδια MMORPG, ότι η πρόκληση ενδιαφέροντος για έναν δηµοφιλή Ε.Κ. 

κόσµο δεν σχετίζεται απαραίτητα µε τη χρήση του ως “παιχνίδι” αλλά αφορά τις άλλες 

πολύ σηµαντικές χρήσεις του, στη συγκεκριµένη περίπτωση εκπαιδευτικού χαρακτήρα. 
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 Τέλος το 60% που δηλώνει προηγούµενη επαφή µε τα σχεδιαστικά προγράµµατα 

δείχνει πόσο αναπτυσσόµενη είναι η τάση για 3D σχεδιασµό, χαρακτηριστικό που 

ενισχύει τις πιθανότητες ανάπτυξης τέτοιου τύπου εφαρµογών στο µέλλον.

5.4.2. Προφίλ συστηµάτων Η/Υ

 Οι πέντε αξιολογητές διαχωρίζονται µε τη συντοµογραφία Α 1 - 5 η οποία 

αποδίδεται και στα αντίστοιχα συστήµατα τους µε τα οποία πραγµατοποίησαν τη 

πρόσβαση.

Πίνακας 3:  Προφίλ Συστηµάτων Η/Υ

Στόχος Ερωτήµατος Αποτελέσµατα Πρόσθετα Στοιχεία

Χαρακτηριστικά Συστήµατος 
Α1

Laptop 

Intel centrino C2

nvidia graphics

Απόκριση Περιβάλλοντος Α1 4

Χαρακτηριστικά Συστήµατος 
Α2

Desktop
Intel Core 2 2.5 Ghz

nvidia Geforce 8600 DDR2 

Απόκριση Περιβάλλοντος Α2 5

Χαρακτηριστικά Συστήµατος 
Α3

Desktop
Intel Core 2 3.0 Ghz

Intel G45 express

Απόκριση Περιβάλλοντος Α3 1

Χαρακτηριστικά Συστήµατος 
Α4

Netbook
Intel Atom 1.6 Ghz

UMA graphics 

Κατώτερο Σύστηµα

Απόκριση Περιβάλλοντος Α4 1

Χαρακτηριστικά Συστήµατος 
Α5

Desktop
Intel Core 2 2.5 Ghz

nvidia Geforce 8600 DDR2 

Ανώτερο Σύστηµα

Απόκριση Περιβάλλοντος Α5 5
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 Στο πίνακα φαίνεται εύκολα ότι η πρόσβαση από συστήµατα χαµηλών  

δυνατοτήτων, κατηγορίας “Netbook”, είναι πρακτικά αδύνατη. Ο χρήστης Α4 δεν 

µπόρεσε να συµµετέχει σε όλες τις διαδικασίες αξιολόγησης καθώς το σύστηµα του δεν 

µπόρεσε να υποστηρίξει τις απαιτήσεις του SL σε επεξεργαστική ισχύ και απόδοση της 

κάρτας γραφικών. Οι χρήστες A5 και A2 είχαν τη καλύτερη δυνατή εµπειρία µε το 

σύστηµα τους να αποτελεί ένα µέσο σταθερό Η/Υ που χρησιµοποιείται σήµερα. 

Αντίστοιχα οι Α1 και Α3 αξιολόγησαν χαµηλότερα την απόκριση του περιβάλλοντος 

πράγµα λογικό καθώς είχαν και οι δύο “on-board” κάρτες γραφικών µε χαµηλότερες 

συγκριτικά δυνατότητες.  Ο χρήστης Α3 δεν  κατάφερε φτάσει στο πέρας της 

διαδικασίας αξιολόγησης.

 Το γενικότερο συµπέρασµα που προκύπτει, είναι ότι η άνετη πρόσβαση στο 

περιβάλλον επιτυγχάνεται εύκολα µε ένα µέσης κατηγορίας σταθερό Η/Υ ή έναν 

υψηλής κατηγορίας φορητό H/Y. Τα παραπάνω συστήµατα συναντώνται στα 

περισσότερα σπίτια και πανεπιστηµιακά ιδρύµατα, συνεπώς η δυνατότητα πρόσβασης 

στο περιβάλλον δεν κρίνεται να παρουσιάζει υψηλές -σχετικά- απαιτήσεις.
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5.4.3. Επίτευξη καθοδηγούµενων δραστηριοτήτων

Αξιολογείται η επιτυχία επίτευξης των καθοδηγούµενων δραστηριοτήτων.

Πίνακας 4: Αξιολόγηση Επιτυχία Καθοδηγούµενων Δραστηριοτήτων

Στόχος Ερωτήµατος Αποτελέσµατα Πρόσθετα Στοιχεία

Επιτυχής εφαρµογή λειτουργίας 
“Wear”

100% Επιτυχία

Στιγµιότυπα Συστήµατος
(Επιτυχία Δραστηριότητας 

“Wear a CoSy-Llab_SL shirt”)

100% Επιτυχία Αξιολόγηση Διαχειριστή

Ευκολία κατασκευής 
αντικειµένου “Let’s Build”

80% Επιτυχία
20% Αποτυχία

Το 20% σηµείωση την 
απαίτηση για εξοικείωση

Ευκολία παράδοσης 
αντικειµένου (Sloodle 

Assignement Box)

80% Επιτυχία
20% Αποτυχία

Αξιολόγηση παραδοτέων 
αντικειµένων

“Sloodle Assignement Box”

60% Επιτυχία
40% Αποτυχία

Αξιολόγηση Διαχειριστή

Παράδοση Σηµειώσεων 
(Chattable)

40% Επιτυχία
40% Αποτυχία

20% Μη προσπάθεια

Επιβεβαίωση παράδοσης 
Notecards (Chattable)

40% Επιτυχία
60% Αποτυχία

Αξιολόγηση Διαχειριστή

Προσανατολισµός και αντίληψη 
περιβάλλοντος

60% Επιτυχία
40% Αποτυχία

Αξιολόγηση παραδοτέων 
στιγµιοτύπων “snapshots”

100% Επιτυχία Αξιολόγηση Διαχειριστή

Ευκολία ανάγνωσης πινακίδων 
καθοδήγησης

40% Επιτυχία
60% Αποτυχία

 Η πλειοψηφία των δραστηριοτήτων εκτελέστηκε µε επιτυχία καθώς τα µικρά 

ποσοστά αποτυχία αφορούν χρήστες που δεν συµµετείχαν καθ’όλη τη διάρκεια της 

αξιολόγησης λόγω τεχνικών προβληµάτων. 

 Οι δραστηριότητες “Wear a CoSy-Llab_SL shirt”, “Let’s Build”, “Snapshot” και 

“Sloodle Assignement Box” και “Elevator View” κρίνονται επιτυχής στη διεκπεραίωση 

τους και παρουσιάζουν τις αναµενόµενες για το επίπεδο εξοικείωσης των χρηστών 
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δυσκολίες. Παρουσιάστηκαν  κάποιες δυσκολίες στην ανάγνωση των πινακίδων 

καθοδήγησης, οι οποίες ήταν κυρίως τεχνικής φύσεως, αλλά η παρουσία “tutor” έδωσε 

λύση στις όποιες απορίες των χρηστών. Η δυσκολία χρήσης του “Chattable” είναι 

λογικό επακόλουθο της δοκιµαστικής φάσης που βρισκόταν το εργαλείο κατά την 

επίσκεψη της ο µάδας αξιολόγησης. Τέλος η πολυπλοκότητα των  αντικειµένων που 

κατασκεύασαν οι χρήστες είναι αρκετά υψηλή, καθώς ακολουθώντας αναλυτικές 

οδηγίες µπόρεσαν να συνδέσουν περισσότερα από ένα αντικείµενα, να προσθέσουν 

υφές και ιδιότητες σε αυτά.

 Συνολικά η επιτυχής εκπόνηση των δραστηριοτήτων οδηγεί στο συµπέρασµα, ότι 

η προσεκτική κατασκευή πινακίδων  οδηγιών και η κατάλληλη τοποθέτηση των 

αντικειµένων στο χώρο µπορεί να παρέχει τις προοπτικές για γρήγορη προσαρµογή των 

νέων χρηστών στο περιβάλλον  του CoSy-Llab_SL και του SL γενικότερα. Συνεπώς ο 

χώρος αξιολογείται ως επιτυχής για την εκµάθηση και προσαρµογή νέων χρηστών στο 

περιβάλλον του SL, οπότε και πληρεί τον ευρύτερο αρχικό στόχο σχεδιασµού.
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5.4.4. Bασικοί χώροι και γενική αξιολόγηση

 Παρουσιάζεται η αξιολόγηση των βασικών χώρων και στοιχεία γενικής αξιολόγησης.

Πινακας 5: Αξιολόγηση Βασικών Χώρων

Χώροι Αποτελέσµατα Πρόσθετα Στοιχεία

cosy.ds.unipi.gr 80% Έκρινε πλήρης τη 
µεταφορά

20% Δεν συµµετείχε

Επισηµάνθηκαν οι 
συνεργατικές δυνατότητες και η 

σωστή κατανοµή της 
πληροφορίας

Innovation Cafe 60% Το έκρινε άριστης 
αισθητικής

20% Το έκρινε καλής 
αισθητικής

20% Δεν συµµετείχε

Το 60% θυµόταν έργα τέχνης 
που βρίσκονταν στο χώρο και 
του κίνησαν το ενδιαφέρον

Immersive Class 80% Χαρακτήρισε το χώρο ως 
πολύ ενδιαφέρον µε πολλές 

προοπτικές
20% Δεν συµµετείχε

Προτιµώµενος χώρος 
ανάπτυξης ιδεών

66% Innovation Cafe
33% CoSy-LLab_SL (βασικός 

χώρος)

Εντοπισµός συγκεκριµένου 
αντικειµένου

100% Επιτυχία Οι χρήστες εντόπισαν το 
αντικείµενο “Κρεµαστή αιώρα” 
στο χώρο “Newcomers Island”

Χρήση Sloodle 100% Επιτυχία

 Οι επιµέρους χώροι του CoSy-Llab_SL κρίθηκαν γενικά επιτυχής από τους 

χρήστες. 

 Ο χώρος του cosy.ds.unipi.gr κρίθηκε επιτυχής από την ο µάδα αξιολόγησης 

καθώς µεταφέρει όλα τα απαραίτητα δεδοµένα από το αρχικό site στον Ε.Κ. του SL και 

µάλιστα προσθέτει νέες δυνατότητες επικοινωνίας τόσο µεταξύ των επισκεπτών του 

όσο και µε τα µέλη του εργαστηρίων

 Ο χώρος “Innovation Cafe” κατάφερε τη πρόκληση των χρηστών για συζήτηση 

και ανταλλαγή απόψεων, κάτι το οποίο αποτελεί βασικό άξονα της σχεδίασης του. 

Επίσης οι χρήστες συγκράτησαν  στη µνήµη τους ορισµένα έργα του χώρου “Innovation 
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Cafe” και τη θέση της “Κρεµαστής αιώρας” του “Newcomers Island” και µετά το πέρας 

τις διαδικασίας. Το αποτέλεσµα αυτό ενθαρρύνει τη χρήση των Ε.Κ. για τη κατασκευή 

“εµπειριών” καθώς αποδυκνείει εν µέρη ότι τα περιβάλλοντα αυτά µπορούν  να 

δηµιουργήσουν  “βιώµατα” και να αποτελέσουν σηµεία αναφορά στη µνήµη των 

χρηστών. 

 Ο χώρος “Immersive Class” εντυπωσίασε τους χρήστες µε τη λειτουργικότητα 

του και µε το πλήθος των εφαρµογών  που µπορεί να έχει. Το χαρακτήρισαν  ως ένα 

“ευχάριστο” και “άνετο” περιβάλλον στοιχεία σηµ αντικά για ένα χώρο που 

προσοµοιώνει µία αίθουσα διαλέξεων. Στο περιβάλλον λειτούργησαν µε επιτυχία το 

σύστηµα “streaming video” και “slideshow” καθώς και η αµφίδροµη επικοινωνία µε 

φωνή “voice communication”.

 Η ο µάδα αξιολόγησης βρήκε πολύ ενδιαφέρουσα τη διαλειτουργικότητα του 

CoSy-Llab_SL µε το ΣΔΜ Moodle µέσω της εφαρµογής Sloodle. Κλήθηκαν να 

χρησιµοποιήσουν πλήθος χαρακτηριστικών και εργαλείων της εφαρµογής τα οποία 

λειτούργησαν όπως ήταν  αναµενόµενο µε αποτέλεσµα να καταγραφούν στο site του 

moodle το οποίο υποστήριξε το CoSy-Llab_SL πολλές από τις κινήσεις και 

αλληλεπιδράσεις των χρηστών. Στο Moodle καταγράφηκαν  µε επιτυχία η εγγραφή των 

χρηστών, η παράδοση αντικειµένων, η δηµιουργία καταχωρήσεων  στο  moodle blog 

τους µέσα από το SL και η παραλαβή αντικειµένων  από το Sloodle Vending Machine. 

Επίσης το σύστηµα Web-Intercom κατέγραψε µε επιτυχία τους διαλόγους µεταξύ της 

οµάδας τόσο στον χώρο “Innovation Cafe” όσο και στον “Immersive Class”.

 Η παραπάνω επιτυχία αναδεικνύει τη δυνατότητα για την επιτυχηµένη ανταλλαγή 

δεδοµένων µεταξύ των Ε.Κ. και των ΣΔΜ. 
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 Η παρουσία των χρηστών καταγράφηκε µε επιτυχία από τα συστήµατα “click 

detection” και “user monitoring”. Οι χρήστες βρέθηκαν σε 37 διαφορετικά σηµεία και 

αλληλεπίδρασαν µε 254 αντικείµενα του χώρου. Συνεπώς είναι δυνατός ο έλεγχος της 

παρουσίας των χρηστών και η καταγραφή των αντικειµένων µε τα οποία 

αλληλεπιδρούν.

 Τα βασικά µειονεκτήµατα που εντοπίστηκαν από την  οµάδα είναι η έλλειψη 

καθοδήγησης και οι αυξηµένες δυσκολίες που παρουσιάζονται για τους νέους 

χρήστες. Οι παρατηρήσεις αυτές είναι λογικές και ο λόγος ύπαρξη τους εξηγείται σε 

προηγούµενα κεφάλαια της παρούσας διπλωµατικής.  

 Η “έλλειψη καθοδήγησης” οφείλεται στη δοµή και λειτουργία ενός Ε.Κ., τοµείς 

που διαφοροποιούνται σε σχέση µε καθοδηγούµενα περιβάλλοντα όπως τα MMORPGs. 

Η ελευθερία αυτή εξασφαλίζει την ανάπτυξη της δηµιουργικότητας και τη 

µακροβιότητα του κόσµου, καθώς ο κάθε περιορισµός θα έθετε µη συµβατά µε το 

περιβάλλον σύνορα που θα οδηγούσαν σε µειωµένη αντίληψη των χρηστών  και θα 

λειτουργούσαν αρνητικά για την εξέλιξη τού. Το CoSy-Llab_SL προσπαθεί να 

προσοµοιώσει το τρόπο λειτουργίας του SL ώστε να βοηθήσει στην ευκολότερη 

κατανόηση του περιβάλλοντος από τους νέους χρήστες. Πέρα της αρχικής διαπίστωσης 

των χρηστών το σενάριο είναι υπαρκτό απλά δεν  έχει γραµµική µορφή. Οι χρήστες 

είναι ελεύθεροι να αλληλεπιδράσουν µε όποιες δραστηριότητες επιθυµούν σε 

οποιαδήποτε σειρά και οποιαδήποτε χρονική στιγµή, αποκτώντας στο τέλος την ίδια 

γνώση και αντίληψη για το περιβάλλον.

 Τέλος η απαίτηση για εµπειρία στη χρήση έχει να κάνει µε τη καµπύλη µάθησης 

των Ε.Κ. και την απότοµη µορφή της. Οι χρηστές κρίνουν  την  αρχική τους εµπειρία µε 
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ένα Ε.Κ. δύσκολη καθώς τείνουν να τη συγκρίνουν µε αυτή της επαφής µε ένα 

MMORPG περιβάλλον ή ακόµα και µία ιστοσελίδα. Η πραγµατικότητα είναι ότι η 

γνώση που αποκοµίζει ο κάθε χρήστης µέσα από τις διαδοχικές του επισκέψεις στο 

περιβάλλον είναι εποικοδοµητική και µε µία σχετικά µικρή προσπάθεια µπορεί να 

δηµιουργήσει, να συνθέσει και να επικοινωνήσει µε τρόπους που δεν συναντώνται σε 

συµβατικότερες εφαρµογές.
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6. Συµπεράσµατα

6.1. Επισκόπηση

 Η παρούσα διπλωµατική ξεκίνησε βασιζόµενη στη προϋπάρχουσα γνώση του 

υποψηφίου σχετικά µε συστήµατα σχεδίασης τριών διαστάσεων. Από την έρευνα 

σχετικά µε τους Ε.Κ. καθώς και το σχεδιασµό, ανάπτυξη και αξιολόγηση του 

λειτουργικού χώρου CoSy-Llab_SL στο Second Life, αποκτήθηκαν  σηµαντικές γνώσεις  

που αφορούν τη χρήση των  συγκεκριµένων εφαρµογών στην εκπαίδευση και τη 

µάθηση. 

 Οι Ε.Κ. ενσωµατώνουν στοιχεία MMORPG και SNS συστηµάτων και αποτελούν 

µέρος των υπηρεσιών που παρέχει το “Web 2.0”. Στόχος τους είναι να προσοµοιώνουν 

πραγµατικές συνθήκες κίνησης, αλληλεπίδρασης και επικοινωνίας, προσθέτοντας 

επιπρόσθετα χαρακτηριστικά δηµιουργώντας έτσι µία πλουσιότερη και ουσιαστικότερη 

εικονική εµπειρία, κατά την  παραµονή του χρήστη στο περιβάλλον. Η λειτουργία 

τέτοιων περιβαλλόντων σε ευρεία κλίµακα προϋποθέτει την ύπαρξη µοντέλου κέρδους 

καθώς οι απαιτήσεις σε εγκαταστάσεις και υποστήριξη που χρειάζονται υπερβαίνουν 

κατά πολύ σε κόστος τις αντίστοιχες για τη δηµιουργία και λειτουργία ακόµα και ενός 

πλούσιου σε προδιαγραφές ιστοτόπου. 

 Σχετικά µε την εκπαιδευτική αξία των Ε.Κ., σε θεωρητικό πλαίσιο µπορούν να 

φιλοξενήσουν τη κονστρουκτιβιστική µέθοδο διδασκαλίας και να παρέχουν πολλές 

προοπτικές για την επίτευξη της µάθησης µέσα από την εµπειρία και την τρισδιάστατη 

αναπαράσταση µαθησιακών αντικειµένων. Σε πρακτικό επίπεδο, η υλοποίηση είναι 

δύσκολη, απαιτεί µεγάλο χρονικό διάστηµα για τη περάτωση της και εξειδικευµένες 

γνώσεις. Ο σχεδιασµός και ορθή λειτουργία των αντικειµένων  απαιτεί “τριβή” και σε 
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βάθος µελέτη του εκάστοτε Ε.Κ. καθώς η αποδοτική λειτουργία µίας εφαρµογής 

συνδέεται µε τη σωστή διαλειτουργικότητα της στο ευρύτερο περιβάλλον  και δεν 

αποτελεί µία αποµονωµένη περίπτωση. 

 Ο  Ε.Κ. του SL παρέχει ένα πλούσιο σε λειτουργίες και εργαλεία σταθερό 

περιβάλλον, το οποίο φιλοξενεί πολλές ενεργές κοινότητες και υποστηρίζεται από 

κερδοσκοπικούς και µη οργανισµούς . Ο συγκεκριµ ένος κόσµος αποτελεί τον 

µεγαλύτερο Ε.Κ. στις µέρες µας, προκαλώντας το ενδιαφέρον  του τύπου, των 

επιχειρήσεων, των διαφηµιστών, των εκπαιδευτικών ιδρυµάτων, των κοινωφελών 

οργανώσεων και πολλών απλών χρηστών. Κατά την άποψη του συγγραφέα, το 

περιβάλλον σχεδιάστηκε αρχικά για εµπορική χρήση και είναι πολύ δύσκολο να βρει 

αποτελεσµατική εκπαιδευτική εφαρµογή σε ευρεία κλίµακα, διατηρώντας την παρούσα 

δοµή και τρόπο λειτουργίας του. Παρόλα αυτά, αποτελεί ένα εξαιρετικά αξιόλογο 

περιβάλλον για τη µελέτη και την αξιολόγηση της δυνατότητας δηµιουργίας 

εκπαιδευτικών λύσεων στους Ε.Κ. Τα δύο βασικότερα µειονεκτήµατα που παρουσιάζει 

είναι η “κλειστή” φιλοσοφία που εφαρµόζεται και το υψηλό κόστος το οποίο δεν 

συνοδεύεται από αντίστοιχα αποτελέσµατα, τουλάχιστον στην εκπαίδευση. 

 Ο χώρος CoSy-Llab_SL που σχεδιάστηκε και λειτούργησε στο SL έδειξε πως 

είναι δυνατή η κατασκευή λειτουργικών εκπαιδευτικών περιβαλλόντων, τα οποία είναι 

ικανά να τροποποιηθούν  και να διαµορφωθούν κατάλληλα ανάλογα µε τις απαιτήσεις 

των εκάστοτε εκπαιδευτικών στόχων. Έµφαση δόθηκε στη ικανότητα κάλυψης 

τεχνικών  απαιτήσεων και εξάλειψης πιθανών περιορισµών από το περιβάλλον. Στα 

στοιχεία αυτά το περιβάλλον κρίθηκε πλήρες και πολύ αξιόλογο. Πέρα από αυτό, η 

αποδοτική λειτουργία µία αντίστοιχης µορφής περιβάλλοντος ως εκπαιδευτικό ή 
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συνεργατικό εργαλείο από µία ικανού µεγέθους οµάδα ατόµων, απαιτεί εκπαίδευση των 

συµµετεχόντων, διείσδυση στη “κουλτούρα” του Ε.Κ. και επιπρόσθετα κίνητρα για τη 

συµµετοχή. Οι Ε.Κ. δεν κρίνονται ως µία λύση που µπορεί να αποσπάσει τους χρήστες 

από τις υπάρχουσες δοµές εκπαιδευτικών λύσεων ηλεκτρονική µάθησης, αλλά απαιτούν 

κόπο και πρόκληση ενδιαφέροντος για να αποδώσουν τα προσδοκώµενα αποτελέσµατα. 

 Στο  CoSy-Llab_SL κατασκευάστηκαν διάφορες δραστηριότητες τόσο  

εσωτερικού, ως προς το περιβάλλον, χαρακτήρα όσο και διαλειτουργικές λύσεις µε 

εξωτερικά συστήµατα διαχείρισης καθώς και τη δηµοφιλή πλατφόρµα Moodle. Τα 

συµπεράσµατα της αξιολόγησης δείχνουν ότι οι χρήστες αντιλήφθηκαν ορθά τη δοµή 

και τις λειτουργίες του περιβάλλοντος και αυτό αποτελεί την εκπλήρωση του αρχικού 

στόχου σχεδιασµού. Οι χρήστες έµαθαν  πολλά πράγµατα σχετικά µε τη κίνηση και την 

αλληλεπίδραση τους µε το περιβάλλον του SL, χωρίς την απαίτηση οποιουδήποτε 

τύπου εισαγωγικής διάλεξης ή τη παρουσία εκπαιδευτή, απλά λειτουργώντας ελεύθερα 

και “παίζοντας” σε αυτό. Οι µαθησιακοί στόχοι είχαν ορισθεί εκ των προτέρων και 

περιλαµβάνονταν στις δραστηριότητες που εγκαταστάθηκαν  σε διάφορα σηµεία του 

χώρου. Το περιβάλλον επίσης προγραµµατίστηκε ώστε να ελέγχει τη παρουσία άβαταρ, 

το τύπο των αλληλεπιδράσεων που πραγµατοποιούν και να εξάγει αποτελέσµατα ικανά 

να οδηγήσουν σε περεταίρω συµπεράσµατα σχετικά µε την αποδοτικότητα και την 

ορθή λειτουργία του χώρου. Η λύση που προσπαθεί να προσεγγίσει το CoSy-Llab_SL 

είναι η µάθηση χωρίς την απαίτηση παρουσίας δασκάλου, µέσα από προκαθορισµένου 

µαθησιακού στόχου ελεύθερες δραστηριότητες και µε έλεγχο της ποιότητας και 

απόδοσης της µαθησιακής διαδικασίας.
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6.2. Μελλοντικές επεκτάσεις

 Στη παράγραφο αυτή θα αναφερθούν οι µελλοντικές επεκτάσεις σχετικά µε τη 

βελτίωση του CoSy-Llab_SL  καθώς και η άποψη του υποψηφίου σχετικά µε το µέλλον 

των Ε.Κ.

 Το CoSy-Llab_SL ξεκίνησε ως πεδίο πειραµατισµού µε το περιβάλλον και µετά 

από 2 σχεδόν ριζικές αλλαγές κατέληξε στη τελική του δοµή. Τα συµπεράσµατα της 

αξιολόγησης έχουν να κάνουν κυρίως µε µειονεκτήµατα του περιβάλλοντος του SL και 

όχι τόσο µε λάθη σχεδιασµού. Παρόλα αυτά η επαφή, η συνοµιλία και η µετρήσεις που 

πραγµατοποιήθηκαν κατά τη παρουσία της οµάδας αξιολόγησης στο χώρο έδειξαν  ότι 

υπάρχουν κάποια επιµέρους τµήµατα που µπορούν να βελτιωθούν αρκετά ώστε να 

βελτιωθεί η συνεργατική και µαθησιακή εµπειρία των συµµετεχόντων. 

 Η πρώτη αλλαγή αφορά τα σήµατα καθοδήγησης τα οποία µπορούν να γίνουν πιο 

συγκεκριµένα ώστε να βοηθούν περισσότερο τους νέους χρήστες να εστιάζουν στις 

διαδικασίες, να µην οδηγούνται σε άσκοπη περιπλάνηση. Η δεύτερη αλλαγή αφορά τη 

βελτίωση του “Chattable” προσθέτοντας νέα βελτιωµένα συνεργατικά εργαλεία, 

αυξάνοντας τις θέσεις συνεργασίας και διευκολύνοντας την ανάπτυξη των ιδεών µέσα 

από εύκολα συστήµατα καταγραφής και διαµοιρασµού απόψεων.

 Η αίθουσα διδασκαλίας “Immersive Class” αποτελεί έναν  λειτουργικό χώρο που 

µπορεί να λειτουργήσει και αυτόνοµα, αποτελώντας µία πρότυπη λύση για την 

πραγµατοποίηση διαλέξεων ή παρουσιάσεων µέσα στον Ε.Κ. του SL. Η βελτίωση 

αυτού του χώρου αφορά τις εκάστοτε ανάγκες των χρηστών, αλλά ο σχεδιασµός και τα 

εργαλεία που περιλαµβάνει επιτρέπουν την εύκολη παραµετροποίηση και προσαρµογή 

σε διάφορες περιπτώσεις µάθησης και σε πολλά διαφορετικά σενάρια διδασκαλίας.
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 Προχωρώντας ακόµα παραπέρα και στη προσπάθεια αξιολόγησης των Ε.Κ. ως 

εκπαιδευτικά εργαλεία τα πορίσµατα είναι ακόµα πιο περίπλοκα. Οι Ε.Κ. προσφέρουν 

πολλές προοπτικές για τη µάθηση και τη διδασκαλία που σίγουρα δεν πρέπει να 

αγνοηθούν. Η δυνατότητες είναι απεριόριστες και εξαρτώνται µόνο από τη τεχνική 

βελτίωση των περιβαλλόντων και τη σωστή διαµόρφωση κοινοτήτων ικανές να 

υποστηρίξουν  τα πλαίσια ανάπτυξης εκπαιδευτικών λύσεων και την ευρεία δηµιουργία 

“user - generated content”.

 Το περιβάλλον  του SL δεν αποτελεί ικανοποιητικό περιβάλλον για την ανάπτυξη 

εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων, όχι από πλευράς δυνατοτήτων, αλλά λόγω του 

µοντέλου κέρδους και των κλειστών προτύπων  που ενσωµατώνει. Μία ενδεχόµενη 

αλλαγή των παραπάνω µπορεί να προκαλέσει εκείνο το ενδιαφέρον από την 

εκπαιδευτική κοινότητα ώστε να αξιοποιηθεί σε ευρεία κλίµακα η εφαρµογή του στην 

εκπαίδευση. Παρόλα αυτά κατά το διάστηµα εκπόνησης της διπλωµατικής, 

αναπτύχθηκαν και εξελίσσονται µέχρι σήµερα, πολλά νέα περιβάλλοντα όπως το 

OpenSIM που µπορούν να βοηθήσουν στην  ανάπτυξη εκπαιδευτικών λύσεων 

εκµεταλλευόµενα τα πλεονεκτήµατα του τρόπου λειτουργίας του SL και εξαλείφοντας 

τα αρνητικά χαρακτηριστικά τού.

 Σχετικά µε τον τρόπο αλληλεπίδρασης και την  απεικόνιση του περιβάλλοντος οι 

Ε.Κ. δεν  είναι απαραίτητο να µείνουν ως έχουν. Η τεχνολογία Επαυξηµένης 

Πραγµατικότητας (Augmented Reality) και οι Ε.Κ. αναπαράστασης ενδέχεται να  

συγκλίνουν µελλοντικά δηµιουργώντας λύσεις που θα συνδυάζουν  την ανθρώπινη 

παρουσία και µετα-δεδοµένα γεωγραφικής θέσης πραγµατικών  αντικειµένων  µε 

εικονικά αντικείµενα και άβαταρ προερχόµενα από Ε.Κ., µε έναν αµφίδροµο τρόπο 
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δηµιουργώντας νέες εκπαιδευτικές, ψυχαγωγικές και εργασιακές εµπειρίες για 

ανθρώπους κάθε ηλικίας και κάθε κοινωνικής οµάδας (Augmented Virtualities). 
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Lucasfilm’s 

Habitat

1986 http://en.wikipedia.org/
wiki/Habitat_
(video_game)

Driller 1987 http://en.wikipedia.org/
wiki/Driller_(video_game)

SimCity 1989 http://en.wikipedia.org/
wiki/SimCity

BattleTech 1990 http://
www.virtualworld.com/

CAVE 
Automatic 

Virtual 
environment

1991 http://www.evl.uic.edu/
pape/CAVE/

Snow Crash 1992 http://en.wikipedia.org/
wiki/Snowcrash

thePalace.co
m

1994 http://www.thepalace.com/

Worlds Chat 1994 http://www.worlds.net/

Καθιέρωση 
VRML από 

W3C

1994 http://en.wikipedia.org/
wiki/VRML

Cybertown 1995 http://
www.cybertown.com/
main_nsframes.html

Active Worlds 
(beta)

1995 http://
www.activeworlds.com/

Meridian 59 1995 http://
meridian59.neardeathstudi

os.com/

Microsoft 
Chat (comic 

chat)

1996 http://en.wikipedia.org/
wiki/

Microsoft_Comic_Chat

Quake 1996 http://
www.quakelive.com/

Active Worlds 1997 http://
www.activeworlds.com/
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Moove 1997 http://www.moove.com/

Ultima Online 1997 http://www.uoherald.com/
stygianabyss/launch/

Forterrra 
Systems, Inc 

(OLIVE 
platform)

1998 http://
www.forterrainc.com/

The Matrix 
(movie)

1999 http://
whatisthematrix.warnerbro

s.com/

The 
Thirteenth 

Floor

1999 http://www.imdb.com/
title/tt0139809/

Whyville 1999 http://www.whyville.net/
smmk/nice

EverQuest 1999 http://
everquest.station.sony.com

/

Asheron’s 
Call

1999 http://turbine.com/worlds/
ac.html

Neopets 15 
Νοεµβρίου 

1999

http://www.neopets.com/

The Sims 2000 http://thesims2.ea.com/

Habbo 2000 http://www.habbo.com/

Prototerra 2000 http://
www.prototerra.com/

Second Life 
(pre alpha)

Αύγουστος 
2001

https://
blogs.secondlife.com/

community/features/blog/
2006/08/18/historical-
movie--lindenworld-

august-2001

Gaia online 2002 http://
www.gaiaonline.com/

Pelican 
Crossing, INC

2002 http://
www.pelicancrossing.com/

Sims Online 2002

Entropia 
Universe

2003 http://
www.entropiauniverse.co

m/
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Eve Online 2003 http://
www.eveonline.com/

Toontown 

Online

2003 http://play.toontown.com/
test/

browserTestResult.php

Second Life 23 Ιούνιου 
2003

http://secondlife.com/

There Οκτώµβριος 
2003

http://www.there.com/

Multiverse 2004 http://www.multiverse.net/
index.html

IMVU Απρίλιος 
2004

http://www.imvu.com/

World Of 
Warcraft

23 
Νοεµβρίου 

2004

http://
www.worldofwarcraft.com

/index.xml

Google Earth 2005 http://earth.google.com/

Webkins 2005 http://www.webkinz.com/
us_en/

Club Penguin 2005 http://
www.clubpenguin.com/

Teen Second 
Life

14 
Φεβρουαρίου 

2005

http://teen.secondlife.com/

Kaneva 2006 http://www.kaneva.com/

Dungeons and 
Dragons 
Online

28 
Φεβρουαρίου 

2006

http://www.ddo.com/

HiPiHi 2007 http://www.hipihi.com/
index_en.html

Open 
Simulator

26 
Ιανουαρίου 

2007

http://opensimulator.org/
wiki/Main_Page

Reaction Grid 2007 http://reactiongrid.com/

Metaplace Σεπτέµβριος 
2007

http://
www.metaplace.com/

edusim 24 
Αυγούστου 

2007

http://edusim3d.com/

twinity 2008 http://www.twinity.com/en
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Spore 2008 http://www.spore.com/

Lively 8 Ιουλίου 
2008 - 1 
Ιανουαρίου 

2009

http://www.lively.com/
goodbye.html

Meez Nation Ιανουαριος 
2008

http://www.meez.com/

Exit Reality 17 
Σεπτεµβρίου 

2008

http://
www.exitreality.com/

Playstation 
Home (beta)

11 
Δεκεµβρίου 

2008

http://
www.us.playstation.com/

PSN/Home

Vivaty (beta) 2009 http://www.vivaty.com

Openlifegrid 
(beta)

2009 http://openlifegrid.com/

Metaplace 2009 https://
beta.metaplace.com/

vSide 2009 http://www.vside.com/app/
start
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Πάρατηµα Β. Πίνακας τρόπων χρήσης λειτουργικών 

αντικείµενων

Όνοµα αντικειµένου Λειτουργία Χρήση στο CoSy-Lllab_SL

[ML] CalendarCog 

Board v1.2

Ηµερολόγιο συγχρονισµένο µε 
Google Calendar

Πρόγραµµα εργαστηρίου

[ML] Countdown Timer 

v0.3

αντίστροφη µέτρηση αντίστροφη µέτρηση για την επόµενη 

παρουσίαση

[ML] del.icio.us Tagger 

v1.0 

καταχώρηση τοποθεσίας SL 

(slurl) στο http://delicious.com/

καταχώρηση τοποθεσίας SL (slurl) στο 

http://delicious.com/

[ML] Form Giver v1.0 λειτουργία: ρεαλιστικής 

απεικόνησης αντικείµενο για 

την καταχώρηση σηµειώσεων, 

µηνυµάτων, αιτήσεων / live 

ενηµέρωση στο chatbox / 

παραλαβή από inbox (όνοµα 

χρήστη, ενέργεια)

καταχώρηση αιτηµάτων 

[ML] RSS Viewer v2.1 προβολή RSS RSS feed εργαστηρίου

[ML] StatsCollector v.

1.25

Με την τοποθέτηση 

αισθητήρων στο χώρο, παρέχει 

δεδοµένα για την 

επισκεψιµότητα του χώρου και 

επίσης δίνει την δυνατότητα 

για εξαγωγή σε xml

6 αισθητήρες έχουν τοποθετηθεί 

(διαφανείς) σε σηµαντικά σηµεία του 

εργαστηρίου και παρέχουν δεδοµένα για 

την παρουσία κάθε χρήστη

1st TOUCH Magazine περιοδικό του secondlife σε 

µορφή 3D αντικειµένου

Ψυχαγωγία και ενηµέρωση επισκεπτών

A2Z LABS VOTING 

SYSTEM

σύστηµα ψηφοφορίας µε 

γραφική απεικόνιση 

αποτελεσµάτων

Αξιολόγηση CoSy-Llab_SL

141

http://delicious.com
http://delicious.com
http://delicious.com
http://delicious.com


Όνοµα αντικειµένου Λειτουργία Χρήση στο CoSy-Lllab_SL

Automatic Region Map 

Viewer

Δυναµική προβολή κάτοψης 
ενός νησιού

Προβολή Grassy Island

Bright Posing Stand πρόγραµµα για την 

παρουσίαση των κινήσεων του 

άβαταρ

συλλογή κινήσεων

Class Notecard Handout αποστολή µίας notecard σε 

ρυθµιζόµενη απόσταση και µία 

φορά ανά είσοδο / παραλαβή 

µηνύµατος από το chat και 

άµεση ενηµέρωση στο chatbox 

το ιδιοκτήτη 

CoSy-Llab_SL info

CoSy-LLab_SL map Χάρτης µε τη τοποθεσία του 

εργαστηρίου 

τοποθεσία και link σε google maps

CoSy-Llab_SL survey δηµιουργία ερωτηµατολόγια 
από notecard / αποστολή 
αποτελεσµάτων µε mail

“Competence Test” του εργαστηρίου 

E-Mail Sender αποστολή inworld mail Αποστολή στο mail του εργαστηρίου

E-Z Slideshow διαδοχικές διαφάνειες 

(slideshow)

Προβολή περιεχοµένου του http://
cosy.ds.unipi.gr//

Hippo Slideshow Προβολή Διαφανειών / HUD 
ελέγχου - προεπισκόπησης

Προβολή εικόνων από SL

Hippo Teleport Pad v1.8 τηλε-µεταφορά εντός region Τηελ-µεταφορά από Newcomers Hut 
στο CoSy-Llab_SL

hippoIMAGE v1.5 προεπισκόπιση εικόνων, 

διαδοχική παρουσίαση µε 

επιλογή

Προβολή περιεχοµένου του http://
cosy.ds.unipi.gr/

hippoSLIDESHOW 

HUD (v1.5)

προεπισκόπιση και χειρισµός 

hippoSLIDESHOW

προεπισκόπιση και χειρισµός 

hippoSLIDESHOW  στο Immersive 

Class

hippoSLIDESHOW 

Player (v1.5) 

στατική εικόνα σχετικά µε CoSy-Llab_SL και SL
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Όνοµα αντικειµένου Λειτουργία Χρήση στο CoSy-Lllab_SL

HippoTEL Noticeboard Πίνακας πληροφοριών / 
προσθήκη περιεχόµενου και 

από site

Ανακοινώσεις Διάλεξης / Νέα 
εργαστηρίου

LR Secure 1.05 "κλειδώνει" τον χώρο σε µία 

ορισµένη ακτίνα και όταν 

ενεργοποιηθεί δεν επιτρέπει 

την είσοδο παρά µόνο σε 

avatars που έχουν δηλωθεί σε 

λίστα πρόσβασης

Κλειδώνει το Newcomers Hut

LR Visitors v1.05 Αλληλεπίδραση µε χρήστες καταγραφή αριθµού επισκεπτών, 

χαιρετισµός νέου επισκπέπτη, παροχή 

ποσού $L, πρόσκληση σε group CoSY-

Llab_SL

NetLink - KA* (1.0) διαβάζει διευθύνσεις από 

notecard και δηµιουργεί menu 

επιλογών όταν αλληλεπιδρά µε 

τον χρήστη

SCORM PACKAGES
Εκπαιδευτικό Υλικό ΑΣΠΕΤΕ

Comic Strip Creator Υλικό

NHC LCD TV HUD- 

Q109 CS3

live µετάδοση και χειρισµός 

οθόνης προβολής video

live µετάδοση και χειρισµός οθόνης 

προβολής video live µετάδοση κια 

χειρισµός οθόνης προβολής video στο 

Immersive Class

NHC WIDE LCD TV 

WALL - Q109 CS3

streaming video από url Προβολή video σχετικό µε το SL

Noobies Signs Προβολή Εικόνας οδηγίες για νέους χρήστες

painting easel Πίνακας ζωγραφικής Ανάπτυξη δηµιουργικότητας 

Sloodle Tools Εργαλεία Sloodle Σύνδεση SL µε Moodle
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Όνοµα αντικειµένου Λειτουργία Χρήση στο CoSy-Lllab_SL

SmartPatrol v.2.20 Με την τοποθέτηση 

αισθητήρων στο χώρο, παρέχει 

δεδοµένα για την 

επισκεψιµότητα του χώρου σε 

ιστιοσελίδα, µπορεί να 

απαγορέψει την είσοδο σε 

συγκεκριµένους χρήστες ή να  

εκδιώξει άµεσα κάποιον, µέσα 

µάλιστα από το site της 

εφαρµογής

Με την τοποθέτηση αισθητήρων στο 
χώρο, παρέχει δεδοµένα για την 
επισκεψιµότητα του χώρου σε 

ιστοσελίδα, µπορεί να απαγορέψει την 
είσοδο σε συγκεκριµένους χρήστες ή να  
εκδιώξει άµεσα κάποιον, µέσα µάλιστα 

από το site της εφαρµογής

SpeakEasy HUD προβολή αυτοµατοποιηµένων 

φράσεων 

 προβολή αυτοµατοποιηµένων φράσεων  

στο Immersive Class

Suggestion Box ρεαλιστική απεικόνηση 

κουτιού αποστολής 

µηνυµάτων, δίνει ένα notecard 

στον χρήστη µε οδηγίες / ο 

χρήστης το ξαναστέλνει στο 

κουτί

προτάσεις για την βελτίωση του CoSy-

Llab_SL

Talk In Turn ένδειξη σειράς οµιλίας µε 

χρήση φωτεινής σήµανσης

καταχώρηση αποριών κατά την 

παρουσίαση

TB`s Clothing Giver Προσφορά αντικειµένου “on-
click”

Προοσφορά CoSY-Llab_SL shirt

TB`s Texture Giver 1 & 

2

παροχή υφών παροχή υφων για τη εκπόνση της 
άσκηση “Let’s Build”

Test Board v.101 κουίζ εικόνων comic quiz
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Παράρτηµα Γ. Φόρµα Αξιολόγησης

Με τα bold οι ερωτήσεις της αξιολόγησης 

Με italics οι επεξηγήσεις της κάθε ερώτησης 

------------ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ-----------

Όνοµα Χρήστη: 

Όνοµα Avatar: 

Προφίλ συµµετεχόντων και συστηµάτων

Αξιολογούµε αν ο χρήστης γνωρίζει κάποιες βασικές αρχές του περιβάλλοντος κάτι που µπορεί να 

επηρεάσει τις απαντήσεις του, επίσης καταγράφουµε το σύστηµα πρόσβασης 

Έχετε περιηγηθεί σε εικονικούς κόσµους στο παρελθόν; 

ΝΑΙ | ΟΧΙ | ΠΟΛΥ ΛΙΓΟ 

Έχω περιηγηθεί στους παρακάτω εικονικούς κόσµους: ................................................... 

Έχετε χρησιµοποιήσει 3D σχεδιαστικό περιβάλλον στο παρελθόν (3D Studio MAX, AC3D, Maya, 

άλλο;) 

ΝΑΙ | ΟΧΙ | ΠΟΛΥ ΛΙΓΟ 

Έχετε παίξει RPG (Role Playing Games) σε Ηλεκτρονικό Υπολογιστή; 

ΝΑΙ | ΟΧΙ | ΠΟΛΥ ΛΙΓΟ  

Έχω παίξει τα παιχνίδια: ................................................................................................ 
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Ποιά τα χαρακτηριστικά του συστήµατος µε τον οποίο πραγµατοποιήσατε την είσοδο σας στο 

CoSy-Llab_SL; (επεξεργαστής, µνήµη, κάρτα γραφικών, ανάλυση οθόνης, ταχύτητα- τύπος 

σύνδεσης) 

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................ 

Αξιολόγηση επίτευξης στόχων των (4) καθοδηγούµενων δραστηριοτήτων

Αξιολογούµε αν ο χρήστης κατάφερε να συµµετέχει µε επιτυχία στις προγραµµατισµένες δραστηριότητες - 

ποιότητα δραστηριοτήτων 

Καταφέρατε να φορέσετε εύκολα το CoSy-Llab_SL shirt στο NewComers HUT; 

NAI | OXI | Σχόλια...................................................................................................... 

Από τα System - Snapshots φαίνεται οι χρήστες να φορούν το CoSy-Llab_SL shirt;

NAI | ΟΧΙ | Δεν το φορούν οι:............................................................................ 

Elevator View 

Κατανόηση κατασκευής του CoSy-Llab_SL και µεγέθους του κόσµου του Second Life 

Kατανόηση Λειτουργίας φωτογράφισης, αποθήκευση φωτογραφίας ("Photo Album") και παράδοσης µέσω 

sloodle 
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Ποια (ες) από τις παρακάτω φράσεις είναι σωστή (ές); 

-Το CoSy-Llab_SL βρίσκεται: 

Στην επιφάνεια του grassy island | στον ουρανό του grassy island | σε ένα "κουτί" εκτός secondlife 

-Το οικόπεδο στο οποίο κατασκευάστηκε το CoSy-Llab_SL καταλαµβάνει από το νησι Grassy 

Island το: 

1/4 | 1/8 | 1/2 | είναι το Grassy Island 

-Το Grassy Island: 

είναι το Second Life | είναι ένα νησί από τα 102 του Second Life | είναι το νησί του Πανεπιστηµίου | 

είναι το ένα νησί από τα 1000αδες του Second Life 

Η φωτογραφίες που παραδόθηκαν στον Admin, µέσω Sloodle Assignement Box ή απευθείας, δείχνουν 

ότι οι χρήστες ολοκλήρωσαν µε επιτυχία την διαδικασία; 

NAI | OXI | Σχόλια.............................................................................................. 

Let's Build!!! 

Επιτυχία κατασκευής αντικειµένου  

Επιτυχία παράδοσης µέσω sloodle 

Ήταν εύκολο να κατασκευάσετε ένα αντικείµενο; Συναντήσατε κάποιες δυσκολίες; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

............................................... 
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Μπορέσατε να παραδώσετε την κατασκευή σας στο Sloodle Assignment Box στο Reception του 

CoSy-Llab_SL; 

NAI | OXI | Σχόλια;..................................................................................................... 

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................

Τα αντικείµενα που παραδόθηκαν στον Admin, µέσω Sloodle Assignement Box ή απευθείας, δείχνουν ότι 

οι χρήστες κατανόησαν τον τρόπο κατασκευής αντικειµένων; 

..........................................................................................................................................................................

...................................................................................... 

Συµπεράσµατα από την πολυπλοκότητα των κατασκευών (τροποποίηση ιδιοτήτων, προσθήκη υφής, 

πραγµατοποίηση σύνδεσης "link" αντικειµένων) 

..........................................................................................................................................................................

........................................................................................

CHATTABLE

Δηµιουργία - Αποθήκευση Notecard, εισαγωγή κειµένου, παράδοση Notecard 

Παραδώσατε τις σηµειώσεις σας στο Chattable του Innovation Cafe;  

NAI | OXI | Σχόλια;...................................................................................................... 

Ποιοί χρήστες κατάφεραν να παραδώσουν notecards από το Chattable; 

................................................................................................................................. 

Αξιολόγηση Συνολικής Εµπειρίας 

Αναγνωρίσατε εύκολα τί έπρεπε να κάνετε µέσω των βοηθητικών πινακίδων; Σε ποιές 

δραστηριότητες δυσκολευτήκατε περισσότερο; 
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..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

............................................... 

Πώς αξιολογείτε την µεταφορά του http://cosy.ds.unipi.gr/ στο 3D περιβάλλον του second life;

Πλήρης | Ελλιπής | Αρκετα Ελλιπής 

Αν πιστεύετε ότι λείπουν πράγµατα ποιά είναι αυτά; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

...............................................

Πώς αξιολογείτε την αισθητική του INNOVATION CAFE; (5=best) 

1 | 2 | 3 | 4 | 5  

Ελλείψεις - Προτάσεις:.................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

...............................................

Μπορείτε να θυµηθείτε κάποια από τα έργα τέχνης είδατε να απεικονίζονται στο INNOVATION 

CAFE; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................
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............................................... 

eval immersive experience 

Ποιά είναι η άποψη σας για την λειτουργικότητα του IMMERSIVE_CLASS ως εξ' αποστάσεως 

περιβάλλον παρουσιάσεων; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

............................................... 

Ποιό χώρο θα προτιµούσατε για την συζήτηση και την ανάπτυξη ιδεών;

CoSy-Llab_SL MAIN FLOOR | INNOVATION CAFE | NEWCOMERS HUT | IMMERSIVE 

CLASS | CoSy-Llab_SL PARK | ELEVATOR και γιατί; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

............................................... 

eval immersive experience

Ποιά τα 3 πράγµατα που σας εντυπωσίασαν περισσότερο σε όλο το CoSy-Llab_SL και γιατί; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

............................................... 

general eval 
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Ποιά τα 3 λιγότερο εντυπωσιακά; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

............................................... 

general eval

Πώς σας φάνηκε συνολικά το CoSy-Llab_SL ως περιβάλλον για την φιλοξενία εκπαιδευτικών 

δραστηριοτήτων και την εξ'αποστάσεως συνεργασία; 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

...... 

general eval

Η κρεµαστή αιώρα βρίσκεται: 

µέσα στο INNOVATION CAFE | στην άκρη του IMMERSIVE_CLASS | Στο ΝΕWCOMERS 

ISLAND 

eval immersive experience 

Πώς σας φάνηκε η απόκριση του περιβάλλοντος κατά τη κίνηση σας στο χώρο; (5=fast)

1 | 2 | 3 | 4 | 5 

απόδοση κόσµου 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
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-Συµπληρωµατική Αξιολόγηση από Admin- 

Στατιστικά παρουσίας avatar στα σηµεία ελέγχου, χρόνος παραµονής, στοιχεία avatar 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................. 

Επελέξαν οι χρήστες να κάνουν click στα links που σχετίζονται µε τα CoSY LLab projects? 

NAI | OXI | Ποιοί ήταν αυτοί;.......................................................................................... 

Επελέξαν οι χρήστες να κάνουν click στα links που σχετίζονται µε τα SCORM packages?

NAI | OXI | Ποιοί ήταν αυτοί;..........................................................................................

Επελέξαν οι χρήστες να κάνουν click στα links που σχετίζονται µε το Comic Strip Creator?

NAI | OXI | Ποιοί ήταν αυτοί;..........................................................................................

Επελέξαν οι χρήστες να κάνουν click στα links που σχετίζονται µε τα Web Educational Tools?

NAI | OXI | Ποιοί ήταν αυτοί;.......................................................................................... 

Επελέξαν οι χρήστες να κάνουν click στα links που σχετίζονται µε τα download εγγράφων της σχολής;? 

NAI | OXI | Ποιοί ήταν αυτοί;.......................................................................................... 
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Επελέξαν οι χρήστες να κάνουν click στα links που οδηγούν σε άλλες τοποθεσίες του Second Life 

(Landmarks)

NAI | OXI | Ποιοί ήταν αυτοί;..........................................................................................

 Άλλα αντικείµενα µε τα οποία αλληλεπίδρασαν οι χρήστες 

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................... 

STREAMING VIDEO (SUCCESS)  

NAI | OXI

SLIDESHOW (SUCCESS)  

NAI | OXI

VOICE COMMUNICATION (SUCCESS)  

ΝΑΙ | ΟΧΙ |ΜΕ ΔΥΣΚΟΛΙΑ 
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Αξιολόγηση συστήµατος επικοινωνίας µε moodle site (SLOODLE) 

Πραγµατοποίησαν οι χρήστες enroll στο moodle lesson µέσα από το register - enroll panel στο main 

floor, µε επιτυχία; 

ΝΑΙ | ΟΧΙ | Με βοήθεια | Σχόλια......................................................................................

Πραγµατοποιήθηκε επιτυχής παράδοση στο Assignment box του Reception DESK; 

ΝΑΙ | ΟΧΙ | Με βοήθεια | Σχόλια......................................................................................

Καταφέραν οι χρήστες να ενσωµατώσουν το Sloodle Toolbar και να κάνουν post στο moodle blog τους; 

ΝΑΙ | ΟΧΙ | Με βοήθεια | Σχόλια......................................................................................

Μπόρεσαν να λάβουν αντικείµενα που στάλθηκαν από Admin µέσω sloodle vending machine? 

ΝΑΙ | ΟΧΙ | Τα παρέλαβαν µόνοι τους | Σχόλια....................................................................
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Παπαδερός Μιχαήλ Ανδρέας

158


