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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 

 

Αντικείµενο της παρούσας εργασίας είναι η οπτικοποίηση της τεχνολογίας 

της εικονικής πραγµατικότητας, όπως αποτυπώνεται στα λογότυπα 

εργαστηρίων µε το αντίστοιχο αντικείµενο. 

 Αρχικά αναλύθηκαν οι έννοιες της οπτικής αντίληψης, επικοινωνίας και 

ταυτότητας, καθώς και η έννοια και οι εφαρµογές της τεχνολογίας εικονικής 

πραγµατικότητας. Στο επόµενο στάδιο πραγµατοποιήθηκε αναζήτηση 

λογοτύπων, που περιέλαβε εκτός των πανεπιστηµιακών εργαστηρίων και τα 

αντίστοιχα εργαστήρια µε εµπορική δραστηριότητα, προκειµένου να εξαχθούν 

σφαιρικότερα συµπεράσµατα. Τα ευρήµατα κατηγοριοποιήθηκαν και 

παρατέθηκαν ανάλογα µε την προέλευση, αλλά και το γραφιστικό τους 

χαρακτήρα. Εντοπίστηκαν τα συνήθη χαρακτηριστικά και αναλύθηκαν οι 

σχεδιαστικές τους ιδιότητες και η σηµασιολογική τους αξία, ώστε τελικώς να 

προκύψουν συµπεράσµατα για την οπτικοποίηση της τεχνολογίας VR ως 

προς τη λογική που τη διέπει και τις επιλογές που ακολουθούνται. 

Με βάση τα παραπάνω παραδείγµατα και διαπιστώσεις σχεδιάστηκε ως 

πρόταση ένα σήµα λογοτύπου για το Εργαστήριο Εικονικής Πραγµατικότητας 

του Τµήµατος Πολιτισµικής Τεχνολογίας και Επικοινωνίας. 

 

ABSTRACT 

 

The issue of this dissertation is the visualization of VR technology, as it is  

reflected by the logotypes of laboratories with the same subject. 

The concepts of visual perception, communication and identity were at first 

analyzed, as well as the idea and applications of VR technology. The search 

of logotypes was accomplished at the next stage, during which, besides the 

logos of university laboratories, company logos have also been included in 

order to extract more complete results. The findings were categorized and 

presented according to their origination and also their visual characteristics.  

Common elements have been spotted out and their designing properties 

and semantic values have been analyzed so as to reach some final 

conclusions concerning the reasoning of VR technology visualization and the 

most preferable options. 

 Based on the above paradigms and findings a logotype has been designed 

for the VR laboratory of the Department of Cultural Technology and 

Communication. 
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1.1. ΟΡΑΣΗ 
 

Ανάµεσα στις πέντε βασικές

νευροβιολόγων ο αριθµός

αισθήσεις) η όραση κατέχει

δηµιουργούµε την πιο καταλυτική

περιγράφουµε τις πρώτες

µατιών µας», προτρέπουµε

ανοιχτά» και περιφρουρούµε

 

Σε γενικές γραµµές  

ανθρώπινες αισθήσεις, 

ένταση, τη διάρκεια και

ονοµάζονται αισθητικοί
ερεθίσµατα, εκκινούν τη

τα δεδοµένα από όλα

ηλεκτροχηµική ενέργεια

 

 

Αντιληπτική διαδικασία http://kellmanlab.psych.ucla.edu/research

 

Περιγράφοντας κάπως

επισηµάνουµε ότι η βασικότερη

της είναι το φως. Το ορατό

παρόµοιων µε τα ηχητικ

ακτινοβολίας στην οποία

περιοχή εκτείνεται από

nanometres (κόκκινο) και

ακτινοβολίας, καθορίζεται

 

 

1. ΟΠΤΙΚΗ ΑΝΤΙΛΗΨΗ 

πέντε βασικές αισθήσεις (καθώς σύµφωνα µε θεωρίες

αριθµός αυτός δεν περιλαµβάνει όλες τις

κατέχει σίγουρα εξέχουσα θέση. Μέσω

πιο καταλυτική επαφή µε ό,τι µας περιβάλλει

τες εντυπώσεις µας απ’ τη ζωή «µε το

προτρέπουµε στην κατανόηση του κόσµου «κρατώντας

περιφρουρούµε ό,τι πολυτιµότερο έχουµε «σαν τα µάτια

γραµµές  η λειτουργία της όρασης, όπως και

αισθήσεις, κατηγοριοποιεί τα ερεθίσµατα κατά το

και τη θέση τους στο χώρο. Εξειδικευµένα κύτταρα

αισθητικοί / αισθητηριακοί υποδοχείς και αντιδρούν

τη διαδικασία της αντίληψης µέσω των αισθήσεων

από όλα τα αισθητικά συστήµατα µετατρέπονται

ενέργεια που µεταβιβάζεται στον εγκέφαλο. 

http://kellmanlab.psych.ucla.edu/research-visual-perception

κάπως πιο αναλυτικά την όραση οφείλουµε

βασικότερη προϋπόθεση για την ύπαρξη και

Το ορατό φως, το οποίο διαδίδεται µε τη µορφή

ηχητικά, είναι µία σχετικά µικρή περιοχή

οποία η ανθρώπινη όραση είναι ευαίσθητη. Η

από περίπου τα 400 nanometres (βιολετί) 

) και ακολούθως, ανάλογα µε το µήκος κύµατος

καθορίζεται και το εκάστοτε χρώµα. 

6 

µε θεωρίες  των 

όλες τις υπαρκτές 

Μέσω της όρασης 

περιβάλλει και συχνά 

µε το άνοιγµα των 

κρατώντας µάτια 

τα µάτια µας». 

όπως και οι λοιπές 

κατά το είδος, την 

ξειδικευµένα κύτταρα, που 

αντιδρούν στα 

των αισθήσεων και 

µετατρέπονται σε 

 
perception 

οφείλουµε να 

ύπαρξη και  λειτουργία 

µορφή κυµάτων, 

χή φάσµατος 

. Η παραπάνω 

βιολετί) έως τα 750 

µήκος κύµατος της 
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 Τα οπτικά ερεθίσµατα προκύπτουν λοιπόν είτε από εξωτερικές προς το 

σώµα πηγές  φωτός, φυσικές (ήλιος) ή τεχνητές (λαµπτήρες), είτε από 

αντικείµενα που αντανακλούν το φως. Τα µάτια µας ανταποκρίνονται 

λειτουργικά στα ερεθίσµατα αυτά όπως µια αναλογική κάµερα: οι φακοί που 

υπάρχουν και στις δύο περιπτώσεις, επιτρέπουν σε ποσότητα φωτός να 

περάσει και η εικόνα να προβληθεί σε µια φωτοευαίσθητη επιφάνεια, τον 

αµφιβληστροειδή του µατιού, όπως στο φιλµ της κάµερας. Η θέση των φακών 

καθορίζει και την εστίαση. Το διάφραγµα της κάµερας και η ίριδα του µατιού 

ελέγχουν µε παρόµοιο τρόπο τη φωτεινότητα. Η εικόνα τελικά αντιστρέφεται 

και προβάλλεται ανάποδα στον αµφιβληστροειδή, όπου και µετατρέπεται σε 

βιοηλεκτρικά σήµατα. Εκεί, µέσω της στοιβάδας µε τους φωτοϋποδοχείς 

που διακρίνονται σε ραβδία και κωνία, τα βιοηλεκτρικά σήµατα µεταφέρονται 

στα δίπολα κύτταρα (bipolar cells), στη συνέχεια στα γαγγλιακά κύτταρα 

(ganglion cells)και τέλος φτάνουν στο οπτικό νεύρο από το οποίο οδηγούνται 

στο µέρος του εγκεφάλου που είναι υπεύθυνο για την επεξεργασία των 

οπτικών δεδοµένων (ινιακός λοβός) (Kolb, 2003) 

 
Λειτουργία οφθαλμού https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Eye-diagram.png 

 

 
1.2 .  ΟΠΤΙΚΗ ΑΝΤΙΛΗΨΗ ΚΑΙ ΚΥΡΙΕΣ ΘΕΩΡΙΕΣ 
 

Η παραπάνω περιγραφή της αίσθησης της όρασης αναφέρεται στο στάδιο 

κατά το οποίο δηµιουργείται η «αισθητηριακή αποτύπωση», η οποία δεν 

είναι µια ακριβής µικρογραφία του εξωτερικού ερεθίσµατος, αλλά στην 

πραγµατικότητα αυτή είναι η πηγή δεδοµένων του αντιληπτικού µας 

συστήµατος. Από το σηµείο αυτό και µετά οι διεργασίες που ακολουθούν 

παράγουν αυτό που ονοµάζουµε αντίληψη. 

 

Για την εξήγηση και της οπτικής αντίληψης, όπως και των λοιπών, υπήρξαν 

διάφορες θεωρητικές προσεγγίσεις: η γνωστική θεωρία (Helmholtz), η 

βιολογική (Ewald Hering), η οικολογική (J.J. Gibson), η στρουκτουραλιστική 

(W. Wundt), η υπολογιστική (David Marr) και η θεωρία Gestalt (M. 

Wertheimer,  W. Kοhler και ο K. Koffka). Οι δύο τελευταίες θεωρούνται δύο 
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από τα πιο χρήσιµα εργαλεία για την κατανόηση της οπτικής αντίληψης 

(Ware, 2004).      

 

Σύµφωνα µε την υπολογιστική θεωρία του Marr τα επίπεδα εξήγησης 

της οπτικής αντίληψης είναι τρία. Το ανώτερο επίπεδο που ονοµάζει 

υπολογιστικό  (computational), όπου διευκρινίζεται το είδος της οπτικής 

πληροφορίας, που θα επεξεργαστεί ο εγκέφαλος, το µεσαίο που περιγράφει 

ως αλγοριθµικό (algorithmic/representational), στο οποίο ορίζονται οι 

διεργασίες που απαιτούνται και τέλος το υλικό επίπεδο 

(implementational/physical), το οποίο αφορά στο όργανο του εγκεφάλου και 

τις δυνατότητές του. (Λέπουρας, Αντωνίου, Πλατής, & Χαρίτος, 2015) 

Στην παραπάνω κατηγοριοποίηση ο Tommaso Poggio1 προσέθεσε 

πρόφατα ένα ακόµη επίπεδο πάνω από όλα: αυτό της µάθησης (learning), µε 

την προσδοκία ότι η αναγνώριση της αξίας του θα συντελέσει στο µέλλον στην 

παραγωγή «κυριολεκτικά έξυπνων µηχανών, που θα µαθαίνουν να βλέπουν 

και να αντιλαµβάνονται, χωρίς να προγραµµατίζονται γι’ αυτό» 

(Wikipedia/Marr, 2018). 

  Τις οπτικές αναπαραστάσεις ο Marr  διακρίνει και πάλι σε τρείς 

κατηγορίες που κλιµακωτά αυξάνουν το πλήθος των λεπτοµερειών που τις 

διαµορφώνει:   

  α. Το πρωτογενές σχέδιο (primal sketch), στο οποίο δισδιάστατα 

περιγράφεται το φως και οι αλλαγές της έντασής του, καθώς και βασικά 

στοιχεία αναπαραστάσεων (σηµεία, άκρες, περιγράµµατα). 

 

  β. Το σχέδιο των 2,5 διαστάσεων (2.5D sketch), όπου περιγράφεται το  

βάθος και ο προσανατολισµός των επιφανειών µε πληροφορίες που αντλεί ο 

εγκέφαλος από στοιχεία όπως η σκίαση, οι υφές, η κίνηση και η διοπτρική 

ασυµφωνία. 

 

  γ. Το σχέδιο των 3 διαστάσεων (3D model), στο οποίο τα σχήµατα των 

αντικειµένων αποκτούν τρισδιάστατη υπόσταση και θέση χωρίς σχέση 

εξάρτησης µε τον παρατηρητή. 

 

Η θεωρία του Marr τυγχάνει ευρείας αποδοχής διότι επαληθεύεται από 

τοµείς όπως η Γνωσιακή Νευροψυχολογία, η οποία βάσει ερευνών σε 

ανθρώπους µε προβλήµατα όρασης διαπιστώνει ότι η οπτική αντίληψη 

συντελείται όντως σε πολλαπλά στάδια (Λέπουρας κ.ά，2015). 

 

Η θεωρία Gestalt προέκυψε κατά το µεσοπόλεµο από µία οµάδα 

Γερµανών ψυχολόγων που µετανάστευσαν στην Αµερική και ξεκίνησαν την 

πρώτη συστηµατική προσπάθεια για  την οργάνωση της αντίληψης συνολικά 

και της οπτικής αντίληψης, ειδικότερα. Η οµάδα αυτή ασχολήθηκε µε την 

                                                 
1
 Νευροεπιστήμονας με εξειδίκευση στα ζητήματα νοημοσύνης, συνεργάτης του Marr. 
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ψυχολογία της  µορφής (Gestalt). Η βασική αρχή τους εκφράστηκε µε το 

νόµο του Pragnanz: «από όλους τους δυνατούς γεωµετρικούς τρόπους 

οργάνωσης, αυτός που τελικά θα επικρατήσει είναι ο απλούστερος και 

σταθερότερος». Η αντίληψη εδώ αντιµετωπίζεται µε µία λογική 

συνολικότητας : το σύνολο υπερβαίνει τα επιµέρους και η αντίδραση σε κάθε 

ερέθισµα δεν είναι αποκοµµένο µηχανιστικό προϊόν. ∆ιατυπώθηκαν τέσσερις, 

ανάµεσα σε άλλους, βασικοί νόµοι για να περιγράψουν την ανθρώπινη οπτική 

αντίληψη: της εγγύτητας (proximity), της οµοιότητας (similarity), της 

συνέχειας (continuation) και της τελείωσης/συµπλήρωσης (closure). Η ιδέα 

που υπηρετούν όλοι τους είναι πως αντιληπτικά τείνουµε να «βλέπουµε» 

πρώτα τα βασικά σχήµατα και όχι τα µέρη που τα συναπαρτίζουν, να 

οµαδοποιούµε τα όµοια και τα γειτνιάζοντα, να «συµπληρώνουµε» τα ηµιτελή 

σύµφωνα µε τα ολοκληρωµένα στο µυαλό µας πρότυπα. Εν ολίγοις η 

ανθρώπινη οπτική αντίληψη επιλέγει να αποκοµίζει ολοκληρωµένες 

πληροφορίες και να µη µένει σε απορία, όταν τα ερεθίσµατα από µόνα τους 

µοιάζουν ή είναι αποσπασµατικά (Ware, 2004) 

   

Οι παραπάνω θεωρίες είναι µικρό µέρος µιας πληθώρας θεωριών που 

αναπτύχθηκαν κατά καιρούς  προσπαθώντας να ερµηνεύσουν τα αινίγµατα 

της οπτικής αντίληψης απ’ το σηµείο της αισθητηριακής σύλληψης ως εκείνο 

της εγκεφαλικής επεξεργασίας µε αυτή τη φορά (bottom-up perception-

Gibson) ή την αντίστροφη (top-down perception-Gregory), ενώ και τα 

επιµέρους γνωρίσµατα της, που περιγράφουν τις ιδιότητες της, πως για 

παράδειγµα γίνεται αντιληπτό το βάθος (όραση στο ένα µάτι και διοπτρική 

όραση), χρήζουν άπειρων αναφορών και περιγραφών. Έτσι όµως προκύπτει 

ένα πρώτο γενικό συµπέρασµα: η οπτική αντίληψη, όσο απλή µοιάζει ως 

βίωµα, τόσο εξαιρετικά περίπλοκη είναι ως ζήτηµα προς ερµηνεία (Intaite, 

Noreika, Soliunas, & Falter, 2013) .    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

2. ΟΠΤΙΚΗ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ 
 
 
 

2.1. ΕΝΝΟΙΑ  
 

 Ένας πολύ γενικός ορισµός για την οπτική επικοινωνία θα περιέγραφε 

ως τέτοια την µετάδοση ιδεών και πληροφοριών µε µέσα και µορφές που 

µπορούµε να δούµε. Οτιδήποτε αποσκοπεί στην οπτική µετάδοση 

πληροφορίας παράγει οπτική επικοινωνία: τα σύµβολα και τα σήµατα, οι 

χειρονοµίες και οι εκφράσεις,  οι εικαστικές τέχνες, η τυπογραφία, οι γραφικές 

τέχνες, η διαφήµιση, ο κινηµατογράφος και το animation, τα  ηλεκτρονικά 

µέσα. 

 

 Η ιστορία της οπτικής επικοινωνίας είναι παλιά όσο και η εξέλιξη του 

είδους µας. Οι 40.000 ετών βραχογραφίες της Ινδονησίας είναι ένα 

παράδειγµα που επιβεβαιώνει ότι οι άνθρωποι, ήδη από τις απαρχές της 

επιστηµονικά τεκµηριωµένης ιστορίας τους, είχαν ανάγκη να οπτικοποιήσουν 

ιδέες και συναισθήµατα.   

 

 
 
Σουλαέσι- Ινδονησία (Σπήλαιο Πεττακέρε.) Τα αποτυπώματα των χεριών υπολογίζονται να είναι 

μεταξύ 35.000-40.000 ετών 

 

 

 

Η πολυδιάστατη φύση της οπτικής επικοινωνίας απαιτεί τη συµβολή 

διαφόρων επιστηµών προκειµένου να διερευνηθεί στο σηµείο του δυνατού. 

Ως εξειδικευµένος τοµέας σπουδών θεωρείται σχετικά πρόσφατος και  

ερευνητικά συνεισφέρουν σ’ αυτόν επιστήµες όπως η ψυχολογία, η 

ανθρωπολογία, η κοινωνιολογία, οι πολιτικές επιστήµες, οι καλές τέχνες, η 
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φιλοσοφία,  η ιστορία, η αρχαιολογία, η φυσική, η βιολογία και  αρκετές 

ακόµα.   

 

Η οπτική επικοινωνία θα ήταν ταιριαστό να παροµοιαστεί όχι τόσο µε την 

ιεραρχία ενός δένδρου, που µε σταθερότητα αναπτύσσει τα κλαδιά, τα 

παρακλάδια και τους καρπούς του πάνω σε ένα στιβαρό, προσδιορισµένο 

κορµό, αλλά περισσότερο µε τη µορφή ενός ριζώµατος (Rhizome analysis), 

που αναπτύσσεται οριζόντια προς κάθε κατεύθυνση, µε επιµέρους 

κεντρικούς κόµβους, οι οποίοι διακλαδώνονται δυναµικά, απρόβλεπτα και 

χωρίς προσδιορισµένο κέντρο. Στα σηµεία-κόµβους η παραπάνω θεώρηση 

τοποθετεί τοµείς όπως η οπτική νοηµοσύνη και αντίληψη, ο οπτικός 

γραµµατισµός, η αισθητική, η οπτική κουλτούρα, η ρητορική και σηµειωτική 

και σε γενικές γραµµές περιγράφει το παρόν και  µέλλον της µελέτης της 

οπτικής επικοινωνίας. Παραδέχεται ότι όλοι οι προαναφερθέντες «κόµβοι» 

ερµηνεύουν τµήµα της επικοινωνίας από διαφορετικό πρίσµα κάθε φορά, 

χωρίς να τίθενται όµως όρια ή να αποκλείονται νέες προσεγγίσεις και 

ταυτόχρονα δεν αποκλείεται η απαλοιφή υπαρχόντων κόµβων και η  

«εκβλάστηση» νέων (Smith, Moriarty, Barbatsis, & Kenney, 2005) 

 

Θα ήταν σκόπιµο λοιπόν να γίνει παρουσίαση κάποιων από τις 

θεωρητικές προσεγγίσεις της οπτικής επικοινωνίας, που κατά κοινή οµολογία 

θεωρούνται εργαλεία για την διερεύνησή της. 

 

 

2.2. ΣΗΜΕΙΩΤΙΚΗ ΘΕΩΡΙΑ 

 

Η σηµειωτική είναι µία από τις κυρίαρχες. Σύµφωνα µε την Ελληνική 

Σηµειωτική Εταιρεία πρόκειται για «την επιστηµονική περιοχή που µελετάει σε 

βάθος όλα τα φαινόµενα του πολιτισµού στις σηµερινές κοινωνίες, αλλά και 

στις κοινωνίες του παρελθόντος, ως συστήµατα σηµείων. Αντικείµενα της 

είναι η καθηµερινή συµπεριφορά, τα νοήµατα που εκφράζουν οι χειρονοµίες 

και ο τρόπος ένδυσης, οι δοµές της ποίησης και της λογοτεχνίας, ο τρόπος 

που επικοινωνούν η µουσική, η ζωγραφική και οι λοιπές τέχνες, τα 

µηνύµατα που µας εκπέµπουν το θέατρο, ο κινηµατογράφος και τα µέσα 

µαζικής ενηµέρωσης κλπ· έτσι η σηµειωτική διασταυρώνεται µε όλες τις 

τέχνες και µ’ ένα ευρύ φάσµα θεωρητικών και εφαρµοσµένων επιστηµών». 

Σύµφωνα µε την παραπάνω περιγραφή λοιπόν και η οπτική επικοινωνία 

δικαιολογηµένα απασχολεί τη σηµειωτική (Ε.Σ.Ε., 2015). 

  

Ο όρος “homo significans” (σηµασιοδότης) που χαρακτηρίζει το 

ανθρώπινο είδος εκφράζει την επιτακτική µας ανάγκη για απόδοση σηµασίας.  

Η σηµειωτική µελετά ακριβώς αυτά τα φαινόµενα σηµασίας και τα βασικά, 

θεωρητικά της υπόβαθρα είναι δύο : η σηµειολογική παράδοση του Saussure 
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και η σηµειωτική παράδοση του Peirce, ενώ ο κατοπινότερος Umberto Eco 

αναγνωρίζεται ως ο σηµειωτιστής που γεφυρώνει τις δύο παραδόσεις. 

 

 Ο Ελβετός Ferdinand de Saussure, είναι αυτός που µίλησε πρώτη φορά  

για την επιστήµη της σηµειολογίας, κλάδο της οποίας αποτέλεσε η 

γλωσσολογία. Βασική ιδέα της σηµειωτικής είναι πως τα συστήµατα 

επικοινωνίας των ανθρώπων αποτελούνται από σηµεία, δηλαδή από 

συγκεκριµένες µονάδες, που έχουν όλες µια ορισµένη µορφή και 

ταυτόχρονα σηµαίνουν κάτι. Άρα κάθε σηµείο για τον Saussure αποτελείται 

από ένα «σηµαίνον» και ένα «σηµαινόµενο», από µια µορφή και µια 

σηµασία.  

 
Σε αντίθεση µε την «αυτοδύναµη δυάδα» του Saussure, o Charles 

Sanders Peirce πρότεινε µια τριάδα: τo αντιπροσωπεύον (representamen), 

δηλαδή η µορφή που παίρνει το σηµείο (όχι αναγκαία υλική), το ερµήνευµα/ 

νόηµα (interpretant), που δεν είναι ο ερµηνευτής, αλλά η έννοια που 

αποδίδεται στο σηµείο, και το αντικείµενο, στο οποίο αναφέρεται το σηµείο. 

 

 
 

Παραλλαγές της τριάδας του Peirce, που συχνά εµφανίζονται ως 

«σηµειωτικά τρίγωνα» από θεωρητικούς της σηµειωτικής, όπως ο  North   

βάζουν στη θέση του νοήµατος/ερµηνεύµατος τον ερµηνευτή (ή χρήστη) 

των σηµείων. Είτε υιοθετήσουµε δυαδικό είτε τριαδικό υπόδειγµα, ο ρόλος 

του ερµηνευτή πρέπει να λαµβάνεται σοβαρά υπόψη – είτε µέσα στο τυπικό 

υπόδειγµα του σηµείου είτε ως ουσιαστικό τµήµα της διαδικασίας της 

σηµείωσης. 

Η καταδήλωση κι η συµπαραδήλωση είναι όροι που περιγράφουν τη 

σχέση µεταξύ του σηµαίνοντος και του αναφεροµένου του. Ως καταδήλωση 

περιγράφεται η  κυριολεκτική ή κοινής λογικής σηµασία του σηµείου και είναι 

γενικά αναγνωρίσιµη (ειδικά όταν αφορά στην οπτική επικοινωνία) και κατά 

µια έννοια παράγεται σχεδόν χωρίς χρήση κώδικα. Η συµπαραδήλωση 
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αναφέρεται στους κοινωνικο-πολιτιστικούς και προσωπικούς συνειρµούς 

(ιδεολογικούς, συναισθηµατικούς, κ.λπ), δηλαδή σε λιγότερο σταθερές και 

συνεπώς περισσότερο συµβατικές και µεταβλητές σηµασίες, οι οποίες  

ποικίλλουν ανάλογα µε συνθήκες και περιβάλλοντα και αυτό συνεπάγεται τη 

χρήση κωδίκων. Η µεταφορά και η µετωνυµία, για παράδειγµα, 

λειτουργούν συµπαραδηλωτικά. 

Οι κώδικες που προαναφέραµε είναι τα σηµασιακά συστήµατα στα οποία 

εντάσσονται τα σηµεία και δεν είναι απλώς συµβάσεις επικοινωνίας, αλλά 

µάλλον διαδικαστικά συστήµατα σχετιζοµένων συµβάσεων. Κάποιοι κώδικες 

είναι τόσο ευρέως διαδεδοµένοι εντός µιας ειδικής πολιτιστικής κοινότητας και 

µαθαίνονται σε τόσο µικρή ηλικία, που µοιάζουν µη κατασκευασµένοι, αλλά 

δοσµένοι από τη φύση. Για παράδειγµα απλά οπτικά σηµεία φαίνεται να 

έχουν κατακτήσει µιαν «οιονεί παγκοσµιότητα», αν και οι έρευνες 

µαρτυρούν ότι ακόµη κι εµφανώς «φυσικοί» οπτικοί κώδικες έχουν 

πολιτισµικές προδιαγραφές: «Πάντως αυτό δε σηµαίνει ότι δεν έχουν 

υπεισέλθει κώδικες, αλλά πως οι κώδικες έχουν στέρεα πολιτογραφηθεί» κατά 

τον Stuart Hall2. 

Στον αντίποδα, ο Paul Messaris3 θεωρεί ότι οι αναπαραστατικοί οπτικοί 

κώδικες δεν είναι αυθαίρετες συµβατικές επινοήσεις και αµφισβητείται η 

αναγκαιότητα πρότερης γνώσης, όταν πρόκειται για φωτογραφικά και 

οπτικοακουστικά µέσα, καθώς «η οµοιότητα των εικόνων  προς την ορατή 

πραγµατικότητα δεν είναι µόνο ζήτηµα πολιτιστικής σύµβασης, αλλά σε 

µεγάλο βαθµό η τυπική σύµβαση των εικόνων θα ήταν κατανοητή ακόµη και 

σε κάποιον που τις βλέπει για πρώτη φορά». 

Ο ρόλος των κωδίκων, η αξία της συµπαραδήλωσης και το αυξηµένο 

ενδιαφέρον στο ρόλο του ερµηνευτή δείχνει τη σύγχρονη στροφή της 

σηµειωτικής στην κοινωνική της εκδοχή (κοινωνική σηµειωτική), και ενώ 

µοιάζει να υποτιµά στις έρευνές της το συναισθηµατικό στοιχείο, ακριβώς τα 

προαναφερθέντα, ειδικά η µελέτη των συµπαραδηλώσεων, συνεπάγεται την 

ευαίσθητη εξερεύνηση µεταβλητών και υποκειµενικών συναισθηµατικών 

αποχρώσεων. Τέλος, η αξιολόγηση και των ίδιων των µέσων, σύµφωνα µε 

τον U. Eco,  ως µη ουδέτερων σηµασιολογικά, καθώς «κάθε µέσο έχει τους 

δικούς του περιορισµούς και το καθένα είναι ήδη φορτισµένο µε πολιτισµική 

σηµασία», ενισχύει την παραπάνω άποψη για την προαναφερθείσα στροφή 

(Chandler, 1994) 

Η σηµειωτική εποµένως, ενώ αρχικά αντιµετώπιζε τα επικοινωνιακά 

συστήµατα µε µια πιο στρουκτουραλιστική λογική, σήµερα προσεγγίζει την 

ερµηνεία τους συνυπολογίζοντας πιο εξατοµικευµένους και υποκειµενικούς 

παράγοντες και αναδεικνύεται σε εργαλείο σύγχρονο και ευέλικτο.  

  

 

                                                 
2
 Κοινωνιολόγος και θεωρητικός της  Βρετανικής πολιτισμικής σχολής του Μπέρμιγκχαμ. 

3
 Καθηγητής της οπτικής επικοινωνίας του Πανεπιστημίου της Πενσυλβάνια. 
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2.3.   ΓΝΩΣΙΑΚΗ ΘΕΩΡΙΑ 

 

Εκτός της σηµειωτικής όµως και άλλα θεωρητικά συστήµατα 

χρησιµοποιούνται για την ανάλυση και ερµηνεία της οπτικής επικοινωνίας. 

 Η  γνωσιακή  θεωρία είναι ένα από αυτά. Συνδυάζει δεδοµένα από τοµείς 

όπως η νευρολογία, η γνωσιακή επιστήµη, η ψυχολογία, οι τέχνες, η 

επικοινωνία και επιχειρεί να εξηγήσει πως τα οπτικά δεδοµένα επηρεάζουν 

τη γνωστική λειτουργία. Ακολούθως προτείνει και τρόπους καλύτερης 

εκµετάλλευσης της δυναµικής που µπορεί να αναπτυχθεί ανάµεσα στο 

παραπάνω ζεύγος (οπτική επικοινωνία-γνωστική λειτουργία).  

 Εν ολίγοις η γνωστική θεωρία υποστηρίζει ότι η νοηµοσύνη µας διακρίνεται 

σε ορθολογική και διαισθητική. Η ορθολογική παράγει αποτελέσµατα 

κατόπιν ακολουθίας διεργασιών και ευθύνεται για επιτεύγµατα όπως η 

γλώσσα και τα µαθηµατικά. Η διαισθητική παράγει πιο άµεσα γνωστικά 

αποτελέσµατα και ως τέτοια αντιµετωπίζονται και τα οπτικά δεδοµένα 

(τουλάχιστον στο αρχικό τους στάδιο).  Ο συνδυασµός των δύο γνωστικών 

συστηµάτων (ορθολογικό και διαισθητικό) ιδανικά αλληλοσυµπληρώνονται  µε 

µια σοφή ισορροπία (θεωρία παντοφασικής ισορροπίας). Ωστόσο η 

επικρατούσα πολιτισµική και εκπαιδευτική αντίληψη δίνει σαφές προβάδισµα 

στην αξία του ορθολογικού γνωστικού συστήµατος σε βάρος του διαισθητικού. 

Αυτό σηµαίνει ότι οι δυνατότητες, για παράδειγµα, της οπτικής γνώσης δεν 

έχουν επαρκώς εκτιµηθεί, ούτε αξιοποιηθεί. Οι θεωρητικοί αυτής της 

κατεύθυνσης λοιπόν εισηγούνται τη στροφή προς τη στήριξη της διαισθητικής 

νοηµοσύνης και του οπτικού «γραµµατισµού». Στόχος είναι η αποκάλυψη των 

ανεξερεύνητων γνωστικών δυνατοτήτων της οπτικής επικοινωνίας, αλλά και η 

δηµιουργία κοινωνικών αντανακλαστικών απέναντι στα µέσα επικοινωνίας, 

που εκµεταλλευόµενα το διαισθητικό και οπτικό «αναλφαβητισµό» όλων και 

µε όπλο την ισχύ της εικόνας, µπορούν να λειτουργούν χειριστικά (Smith et 

al., 2005)  

 

2.4.   ΑΙΣΘΗΤΙΚΗ ΘΕΩΡΙΑ 

 

 Η αισθητική θεωρία είναι επίσης µία από τις πιο χρήσιµες για την 

κατανόηση της οπτικής επικοινωνίας. Η επιρροή του οπτικά  ωραίου, το οποίο 

µας συνεγείρει συναισθηµατικά, και ο ορισµός αυτού είναι ζήτηµα ανάλυσης 

από την αρχαιότητα ως σήµερα.  

Το καλλιτεχνικό πρίσµα είναι επαρκώς έµπειρο για να προσεγγίζει τη 

φύση της αισθητικής. Οι καλλιτέχνες, ως διαχρονικοί «κατασκευαστές» 

οπτικών, ανάµεσα σε άλλα, µηνυµάτων,  είναι αρµόδιοι να περιγράφουν και 

να εξηγούν τον τρόπο που η αισθητική αναπτύσσεται και επιδρά στο κοινό. 

Όταν οι προτάσεις αυτής της οµάδας «µελετητών» συνδυάζονται µε 

επιστηµονικά ευρήµατα, τα συµπεράσµατα που προκύπτουν είναι αξιόλογα. 

Η φιλοσοφική προσέγγιση από την πλευρά της διήνυσε ένα ταξίδι 

αιώνων, µε διάφορες καµπές, επιχειρώντας να απαντήσει στο ζήτηµα της 
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αισθητικής. Από την ιδεαλιστική  Πλατωνική άποψη ότι το αισθητικά ωραίο 

µιµείται απλώς το ωραίο πρότυπο/ιδέα, πέρασε στον Αριστοτέλη, σύµφωνα 

µε τον οποίο  η αισθητική υπακούει σε κανόνες τάξεως. Την εποχή της  

Αναγέννησης συνδέθηκε µε την αρµονία των µερών του όλου και αργότερα, 

κατά τον 18ο αιώνα, µε την παραδοχή της αξίας του γούστου αναγνωρίζεται η 

υποκειµενικότητα της αισθητικής και ο Καντ εξατοµικεύει την εκτίµηση της 

οµορφιάς. Στη σύγχρονη εποχή βέβαια συνυπολογίζεται ο ρόλος των 

ποιοτικών χαρακτηριστικών του αισθητικά εξεταζόµενου αντικειµένου και η 

ατοµική ανταπόκριση σε αυτά µε πολύ πιο ευέλικτη µατιά.     

Από την πλευρά των επιστηµών οι µελέτες των κοινωνικών σπουδών, της 

ψυχοβιολογίας και των νευροεπιστηµών δίνουν πολύ ενδιαφέροντα 

αποτελέσµατα.  Ο «οικολόγος» ψυχολόγος Berlyne συσχέτισε την αισθητική 

µε την επίτευξη έλξης και διατήρησης της προσοχής του θεατή, ενώ ο 

νευροβιολόγος  και καθηγητής νευροαισθητικής Semir Zeki υποστήριξε πως, 

«εφόσον ο εγκέφαλος συλλαµβάνει, εκτελεί και εκτιµά κάθε εικαστικό έργο, 

όποια θεωρία αισθητικής φιλοδοξεί να είναι επαρκής, υποχρεωτικά οφείλει να 

εδράζεται στις έρευνες για την δραστηριότητα του εγκεφάλου».   

Τα παραπάνω οδηγούν στο συµπέρασµα ότι µόνο ο συγκερασµός των 

προσεγγίσεων µπορεί να παραγάγει ωφέλιµα αποτελέσµατα. Ο βιολόγος 

Edward Wilson στο βιβλίο του «Σύναλµα: Η ενότητα της γνώσης»  εύστοχα 

προτείνει τη συµβολή επιστηµών και τεχνών για την κατανόηση του 

δηµιουργικού µυαλού.  Ως εκ τούτου και η αισθητική της οπτικής επικοινωνίας 

δε µπορεί παρά να στοιχεία από νευροεπιστήµες, από την καλλιτεχνική 

έκφραση αλλά και τις φυσικές επιστήµες (Smith  et al.，2005 ). 

 

 Το νόηµα της απαρίθµησης και παράθεσης των παραπάνω θεωρητικών 

προσεγγίσεων για το ζήτηµα της οπτικής επικοινωνίας βρίσκεται στα σηµεία 

που αυτές συναντιούνται, ώστε να προκύπτει ένα απόσταγµα ουσίας: η συχνή 

εµφάνιση των όρων της διεπιστηµονικότητας και ολιστικότητας στην 

πορεία της παρούσας εργασίας µαρτυρά το ρόλο τους για το ζήτηµά µας. 

 

Η διεπιστηµονική µεθοδολογία είναι απαραίτητη προϋπόθεση για τη 

αναζήτηση της οπτικής αλήθειας. Αν η οφθαλµολογία και η νευρολογία 

εξηγούν τα τεχνικά χαρακτηριστικά, η ψυχολογία, η κοινωνιολογία, η 

ανθρωπολογία και τόσες άλλες επιστήµες προτείνουν ερµηνείες για τα 

αντιληπτικά και συναισθηµατικά παράγωγα. Καµία κατά µόνας επιστηµονική 

τεκµηρίωση δε µπορεί να προτείνει συνολική ερµηνεία.  Η ολιστική 

προσέγγιση της οπτικής επικοινωνίας εποµένως επιβάλλεται, καθώς οι 

αναρίθµητες εκφάνσεις των οπτικών δεδοµένων στα παντοειδή µέσα 

επικοινωνίας χρήζουν αµεροληψίας. Καµιά καινοτόµα εισήγηση, όσο ακραία 

και αν φαίνεται εκ πρώτης όψεως, δεν πρέπει να απορρίπτεται ως 

ακατάλληλο εργαλείο και εν τέλει  όλα µπορούν να  συµβάλουν ξεχωριστά.  
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3. ΟΠΤΙΚΗ ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ 

 

3.1.  ΟΡΙΣΜΟΙ ΚΑΙ ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑ∆ΡΟΜΗ 

 Η οπτική ταυτότητα αποτελείται από τα ορατά στοιχεία, το συµβολικό 

οπτικό κώδικα  µιας επιχείρησης, ενός οργανισµού κ.α, ο οποίος προβάλλει 

τη δηµόσια εικόνα και εκφράζει τις αξίες και φιλοδοξίες του 

εκπροσωπούµενου φορέα. Η ολοκληρωµένη οπτική ταυτότητα περιλαµβάνει 

λογότυπο,  ιστοσελίδα, επαγγελµατική κάρτα, επιστολόχαρτο και συσκευασία, 

ορίζει ακριβή µεγέθη και σχήµατα αναπαράστασης, χρήση µιας 

συγκεκριµένης χρωµατικής παλέτας και τυπογραφίας και στοχεύει στην 

αυξανόµενη αναγνωρισιµότητα και  βελτίωση της φήµης του ιδιοκτήτη. Πρέπει 

να σχεδιάζεται µε κριτήριο το κοινό-στόχο (target group) και να διέπεται από 

συνεκτικότητα στις επιµέρους εκφάνσεις της (Business Dictionary, 2019).  

Σ’ αυτό το σηµείο αξίζει να διευκρινιστεί, πως η οπτική ταυτότητα δεν 

ταυτίζεται µε τη «µάρκα» (brand). Brand είναι όλα όσα το κοινό γνωρίζει,  

βλέπει και ακούει, νιώθει και πιστεύει ή ακόµη διαισθάνεται για µια εταιρεία, 

έναν φορέα ή ένα προϊόν. Βασίζεται σε αδιάκοπο στρατηγικό σχεδιασµό που 

χτίζει και εξασφαλίζει µοναδικότητα. (Wheeler, 2013)  Ο όρος προέρχεται από 

την οµώνυµη αγγλική λέξη που σηµαίνει το κάψιµο µε καυτό σίδερο στο 

δέρµα ζώων για σήµανση της ιδιοκτησίας. Απεικονίσεις αυτής της διαδικασίας 

υπάρχουν ήδη από το 2000 π.Χ. σε αιγυπτιακές ταφικές τοιχογραφίες και, 

ενώ η µέθοδος δε χρησιµοποιείται στις µέρες µας, ο όρος επιβιώνει ζωντανός 

όσο ποτέ (Gernsheimer, 2008) 

Επιστρέφοντας στην υπόθεση της οπτικής ταυτότητας, η ρήση του Paul 

Rand4 «αν, στο ζήτηµα της επικοινωνίας, η εικόνα είναι ο βασιλιάς, τότε η 

πεµπτουσία αυτής της εικόνας, το λογότυπο, είναι το πετράδι του στέµµατός 

του» εκφράζει εύστοχα το ζητούµενο της παρούσας εργασίας. Ο όρος 

προκύπτει µε αντιδάνειο από την αγγλική γλώσσα στην οποία οι ελληνικές 

λέξεις «λόγος» και «τύπος» ενώθηκαν για να αποδώσουν την έννοια που 

γνωρίζουµε και στη αρχική επιστροφή τους στη γλώσσα µας εκφράστηκαν σε 

αρσενικό γένος. Ο «λογότυπος» σύντοµα, κατά αναλογία στο αγγλικό logo, 

που επίσης χρησιµοποιείται στην ελληνική καθηµερινότητα, επικράτησε ως το 

«λογότυπο» χωρίς να αποκλείονται και οι δύο εκδοχές (Μπαµπινιώτης, 2002).   

                                                 
4
 O  Paul Rand,(Peretz Rosenbaum 1914 - 1996) υπήρξε ένας από τους πιο καινοτόµους σχεδιαστές 

γραφικών του 20ού αιώνα και  δηµιούργησε µερικά από τα πιο γνωστά λογότυπα εταιριών στις ΗΠΑ, 

όπως της ΙΒΜ και του ABC.  
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Μια πρώιµη εκδοχή λογοτύπων απαντούµε στα σύµβολα των ελληνικών 

πόλεων – κρατών όπως αποτυπώνονταν στα νοµίσµατα τους: η γλαύκα5 στα 

νοµίσµατα των Αθηναίων, ο λαβύρινθος στα νοµίσµατα των Κνωσσίων,  το 

ρόδο σε νοµίσµατα των Ροδίων κ.α (Νοµισµατική Συλλογή Alpha Bank, 2015).  

 

Από τη νομισματική συλλογή της Alpha Bank (από αριστερά προς δεξιά): στατήρας Αθηνών με 

γλαύκα (479-454 π.Χ).,  αργυρό τετράδραχμο Κνωσσού με το σχέδιο του λαβυρίνθου, αργυρό 

τετράδραχμο Ρόδου- Καρίας με ρόδο (230-205 π.Χ). 

Σε κατοπινότερα χρόνια, περίπου στον 1ο αι. µ.Χ, η χρήση 

µονογραµµάτων από αναλφάβητους υπογράφοντες ως σηµάδι µε 

χαρακτήρα ταυτότητας (προς αναγνώριση και όχι ανάγνωση) έναντι των 

αρχών, ουσιαστικά υιοθετεί τη λογική των σύγχρονων τυπογραφικών 

λογοτύπων. Αργότερα στα βασιλικά µονογραµµάτα κάποια εικόνα 

συµπληρωνόταν µε ένα στέµµα, αποτυπώνοντας την εξουσιάζουσα αρχή σε 

κτίρια, ρούχα, νοµίσµατα κλπ. ∆ιάφορες επαγγελµατικές τάξεις στο πέρασµα 

των αιώνων έθεταν το αναγνωριστικό σύµβολο του κατασκευαστή πάνω στα 

προϊόντα τους, όπως  για παράδειγµα οι κεραµοποιοί, οι οποίοι σχεδίαζαν 

χαρακτηριστικά σηµάδια στο κάτω µέρος των σκευών πριν το ψήσιµο.  

Τα οικόσηµα και οι θυρεοί, που για πρώτη φορά εµφανίζονται κατά το  

δυτικό Μεσαίωνα, υπήρξαν ένα ακόµα παράδειγµα πρώιµων λογοτύπων που 

χαρακτήριζε διακεκριµένες οικογένειες της κοινωνικής ελίτ και 

χρησιµοποιούνταν από τα ρούχα και τις πανοπλίες, ως τα οικήµατα, τα ταφικά 

µνηµεία και την επίσηµη επιστολογραφία, όπου µε ζεστό κερί έθεταν 

αντίστοιχη σφραγίδα. Για  την αναγνώριση και διάκριση δε των οικοσήµων και 

θυρεών υπεύθυνος ήταν ο «κήρυκας» (herald), µε τρόπο που παραπέµπει 

στο έργο των σηµερινών αντίστοιχων αρχών κατοχύρωσης σηµάτων.    

Το ρόλο λογοτύπου έπαιξαν κατά εποχές και οι διαφόρων τύπων 

σφραγίδες που αποτελούσαν εγγύηση ποιότητας, όπως η στάµπα του οίκου 

Χρυσοχόων (Goldsmith hallmark) του Λονδίνου, η οποία από το 1863 

διασφάλιζε την καθαρότητα των πολύτιµων µετάλλων που την έφεραν 

(Gernsheimer, 2008).    

 

                                                 
5
 Η γλαύκα, δηλαδή η κουκουβάγια, ήταν  ιερό ζώο της θεάς Αθηνάς και σύµβολο της πόλης. 
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3.2. ΧΡΗΣΕΙΣ ΚΑΙ ΕΙ∆Η ΛΟΓΟΤΥΠΟΥ 

 

Σήµερα, όταν µιλάµε για λογότυπο, στο µυαλό των περισσότερων από 

εµάς έρχεται µια εικόνα που άρρηκτα συνδέεται µε κάποια εµπορική συνήθως 

εταιρεία, ενώ αντίστροφα είναι απίθανο να αναλογιστούµε οποιαδήποτε 

ευρέως γνωστή εταιρεία χωρίς να ανακαλέσουµε το λογότυπο που της ανήκει. 

Αυτή είναι η δύναµη ενός λογοτύπου. Πρόκειται για ένα γραφικό 

αναγνωριστικό που χρησιµοποιείται για την οπτική επικοινωνία όποιου 

επιθυµεί να αυτοσυστηθεί και να διακριθεί από µια κλάση οµοίων. Κατά τον 

Milton Glaser6 το λογότυπο είναι είτε µια σειρά λέξεων ή εικόνα που 

προσπαθεί να εκπροσωπήσει ένα ίδρυµα ή ένα πρόσωπο µε τρόπο που να 

συµβολίζει την ταυτότητά του. Όταν πρόκειται για πρόσωπο συνηθίζεται η 

χρήση του ονόµατος, ενώ σε άλλες περιπτώσεις χρησιµοποιούνται λέξεις ή 

σχέδια για τον ίδιο σκοπό.  Σε κάθε περίπτωση τα λογότυπα αποπειρώνται να 

«συνθέσουν» ένα πρόσωπο ή ένα ίδρυµα σε µια οπτικά προσλήψιµη µορφή .   

 

Εποµένως τα λογότυπα δεν χρησιµοποιούνται αποκλειστικά από 

εµπορικές εταιρείες, αλλά µπορούν εκπροσωπήσουν σχεδόν οποιονδήποτε. 

Με τη χρήση τους οι  επιχειρήσεις διακρίνονται ανάµεσα σε οµοειδείς εταιρείες 

και τα προϊόντα ταυτοποιούνται ως µοναδικά. Τα πρόσωπα (καλλιτέχνες, 

αθλητές κ.α) µέσω λογοτύπων µετουσιώνονται σε οµώνυµες µάρκες 

αποσκοπώντας στη διαφήµιση των δραστηριοτήτων τους. Οι πάσης φύσεως 

καµπάνιες, οργανισµοί και µη κερδοσκοπικές οργανώσεις προωθούν την 

αποστολή τους αποδίδοντάς την µε ένα σύµβολο.    

 

Καθηµερινά εντοπίζονται σε περιοδικά και εφηµερίδες, σε κάρτες, 

επιστολόχαρτα και συσκευασίες, αλλά και σε κάθε µέσο έντυπης µορφής. 

Επίσης αναπαράγονται στις οθόνες: τηλεοπτικές, κινηµατογραφικές και 

οθόνες υπολογιστών (όταν πρόκειται για διαδίκτυο). Τέλος λογότυπα 

απαντούµε καθηµερινά και στο δρόµο µε τη µορφή εµπορικών, και όχι µόνο, 

σηµάνσεων  (Hardy, 2011).    

 

Τα είδη των λογοτύπων διακρίνονται ανάλογα µε τη µορφή τους σε 

κατηγορίες, των οποίων η καταγραφή δεν είναι πάντα ίδια.  Μια πρώτη γενική 

διαπίστωση είναι πως υπάρχουν λογότυπα βασισµένα στην τυπογραφία 

(font-based), σε γραφιστικά σχέδια (graphical) ή σε µια µεικτή εκδοχή τους. 

Αυτά που βασίζονται σε τυπογραφία µπορούν να είναι µε µορφή ενός 

γράµµατος, δύο και παραπάνω γραµµάτων σε συνδυασµό µεταξύ τους  ή 

µιας λέξης, ενώ εκείνα που βασίζονται σε γραφικά µπορούν να είναι 

                                                 
6
 Ο Milton Glaser είναι εξέχων σχεδιαστής που για διάστηµα άνω των 50 ετών δηµιουργεί 

λογότυπα µε πλέον αξιοσηµείωτο έργο του την  ταυτότητα  I ♥ ΝΥ για την πόλη της Νέας 

Υόρκης, η οποία χρησιµοποιείται από τα µέσα της δεκαετίας του '70. 



 

εικονιστικά, αφηρηµένα

εµβλήµατα, που περιλαµβάνουν

 

Τα λογότυπα που αποτελούνται

(letterform) πλεονεκτούν

αποτελούν σχεδιαστική

αξιοµνηµόνευτες λύσεις. 

επωνυµίας, αποδίδεται λιτά

έκτασης επιφάνεια, από

των ιστοσελίδων), ως την

billboards).  To σήµα του

Το σήµα του πασίγνωστου

δυσχρωµατοψίας του ιδιοκτήτη

χρώµατα που µε ευκολία διακρίνουν

απλότητα, η βοµβαρδιστική συχνότητα

αναγνωρίσιµα λογότυπα.  https://www.creativefreedom.co.uk/icon

Τα µονογράµµατα
τυπογραφικά στοιχεία έτσι

προκύπτει ένα ενιαίο 

χρησιµοποιούνται τα αρχικά

πρόκληση είναι και σ’ αυτή

εύρεση µιας εµπνευσµένης

κλιµάκωση του µεγέθους

Sympony Orchestra είναι

Το µονόγραµµα της Συµφωνικής

της (LSO) σε τυπογραφία που

του από το 2015  διευθυντή της

µαέστρου µε τη µπαγκέτα στο ένα

 

Τα λογότυπα-λέξε
σχηµατίζουν µια λέξη

αφηρηµένα / συµβολικά σχέδια, χαρακτήρες  

περιλαµβάνουν συνδυασµό στοιχείων  (Wheeler

που αποτελούνται από ένα µοναδικό γράµµα
πλεονεκτούν ως προς την απλότητα, αλλά 

σχεδιαστική πρόκληση, καθώς απαιτούν εύστοχες

λύσεις. Το επιλεγόµενο γράµµα είναι συνήθως το

αποδίδεται λιτά ή περίτεχνα και εύκολα αποτυπώνεται

από την πιο µικρή (τα favicons στη γραµµή

ως την πιο µεγάλη (οι γιγάντιες διαφηµιστικές

σήµα του facebook είναι µια τέτοια περίπτωση.   

 
πασίγνωστου κοινωνικού δικτύου αποτυπώθηκε σε µπλε φόντο

ιδιοκτήτη και βασικού συνιδρυτή Mark  Zuckerberg, καθώς είναι

διακρίνουν άνθρωποι αυτής της πάθησης.  Παρά την

αρδιστική συχνότητα µε την οποία κατακλύζει τα µέσα, το καθιστά

https://www.creativefreedom.co.uk/icon-designers-blog/logo-his

 

µονογράµµατα (monograms) συνδυάζουν από δύο
στοιχεία έτσι (π.χ επικαλύπτοντας το ένα το άλλο

ενιαίο τελικό σύµβολο. Συνήθως γι’ αυτό

τα αρχικά γράµµατα µιας επωνυµίας και η

σ’ αυτή την περίπτωση, όπως και στην προηγούµενη

εµπνευσµένης πρότασης. Αντίστοιχα και εδώ η ευκολία

µεγέθους αποτελεί πλεονέκτηµα. Το λογότυπο

είναι ένα ενδιαφέρον παράδειγµα. 

 
Συµφωνικής του Λονδίνου προέκυψε από το συνδυασµό

που σχεδιάστηκε αντιγράφοντας µε τεχνική motion capture

διευθυντή της Sir Simon Rattle και απεικονίζει ακριβώς αυτό: τη

στο ένα χέρι. https://alwaysmoving.lso.co.uk/visualidentity/ 

λέξεις (wordmarks) απαρτίζονται από γράµµατα

λέξη, χωρίς η διάταξή τους να ταυτίζεται
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χαρακτήρες  και τέλος  

Wheeler, 2013).  

γράµµα ή αριθµό 

αλλά ταυτόχρονα 

εύστοχες και 

συνήθως το αρχικό της 

αποτυπώνεται σε κάθε 

γραµµή διεύθυνσης 

διαφηµιστικές πινακίδες -

περίπτωση.    

µπλε φόντο, εξαιτίας της 

καθώς είναι από τα λίγα 

Παρά την εξαιρετική του 

καθιστά από τα πλέον 

histories-facebook/  

δύο και πάνω 

το άλλο), ώστε να 

αυτό το σκοπό 

και η σχεδιαστική 

την προηγούµενη, η 

η ευκολία στην 

λογότυπο της London 

συνδυασµό των αρχικών 

capture τις κινήσεις 

αυτό: τη φιγούρα ενός 

γράµµατα που 

ταυτίζεται µε την 



 

προαναφερθείσα περίπτωση

επωνυµία του εκπροσωπούµενου

πρωτοτυπίας και εξυπηρετεί

ωστόσο, η σύµπτωση 

αρνητικά στη µάχη για 

για αυτό τον τύπο.     

Σχεδιασµένο από τον Paul

τυπογραφίας παλαιότερο, αποδίδοντας

δυναµισµού. Εξελίχθηκε σε ένα

https://www.ibm.com/ibm/history/exhibits/logo/logo_8.html

 

Τα εικονιστικά (pictorial

ως και λεπτοµερείς παραστατικές

µεταφέρουν τα νοήµατα

υποβάθρου. Η χρήση τυπογραφίας

δεν αποκλείεται. Το παράδειγµα

Το χαρακτηριστικό σήµα της

τον Ισαάκ Νεύτωνα κάτω από

προπατορικό αµάρτηµα και την

συνειρµικά το “bite” (δάγκωµα

τη διάκριση του σχήµατος του

συνδέουν µε την ιστορία του 

https://thinkmarketingmagazine.com/apple

Τα αφηρηµένα 

αναπαριστούν κάτι αόριστο

αναγνωρίζεται άµεσα από

αποδίδουν µεγάλη γκάµα

αρχική σύνδεση κοινού

µπορεί να αποδειχθεί ισχυρή

περίπτωση. Το γεγονός αυτό, ότι δηλαδή αποδίδουν

εκπροσωπούµενου, εξ αρχής κατοχυρώνει

εξυπηρετεί  σε αναγνωρισιµότητα. Στην παρούσα

 κοινότοπης επωνυµίας και  τυπογραφίας

 διάκριση. Το λογότυπο της IBM είναι χαρακτηριστικό

 
Paul Rand το 1972 το γνωστό λογότυπο αντικατέστησε

αποδίδοντας µε τις οριζόντιες ρίγες τις αξίες της

ένα από τα πλέον αναγνωρίσιµα λογότυπα και βρήκε πολλούς

https://www.ibm.com/ibm/history/exhibits/logo/logo_8.html 

 

pictorial) λογότυπα µπορούν να είναι από απλά

λεπτοµερείς παραστατικές απεικονίσεις, οι οποίες µε

νοήµατα σε κοινό συνήθως οποιουδήποτε πολιτισµικού

χρήση τυπογραφίας για την πλήρη απόδοση των

παράδειγµα  της Apple ανήκει σ’ αυτόν τον τύπο

 
σήµα της Apple αντικατέστησε το 1976  το αρχικό λογότυπο

κάτω από µια µηλιά. Παρουσιάζεται δαγκωµένο για να

την αξία της γνώσης, που υπηρετεί η εταιρεία και

δάγκωµα) και µε το οµόηχο byte. Για άλλους το δάγκωµα απλώς

του µήλου από εκείνο της ντοµάτας, ενώ οι πιο

του Alan Turing και του τραγικού τέλους του από δηλητηριασµένο

ttps://thinkmarketingmagazine.com/apple-logo-evolution-story/ 

 

 / συµβολικά (abstract / symbolic

κάτι αόριστο, πολλές φορές γεωµετρικό, το

άµεσα από το κοινό. Ωστόσο η φύση τους επιτρέπει

γκάµα νοηµάτων µέσα από τη µορφή τους

κοινού-νοήµατος γίνεται πιο δύσκολα, όταν επιτυγχάνεται

αποδειχθεί ισχυρή, όπως στην περίπτωση της Nike. 

20 

αποδίδουν την 

κατοχυρώνει ένα βαθµό 

παρούσα κατηγορία, 

τυπογραφίας λειτουργεί 

χαρακτηριστικό 

αντικατέστησε το συµπαγούς 

αξίες της ταχύτητας και 

βρήκε πολλούς µιµητές. 

από απλά σχέδια 

οποίες µε αµεσότητα 

οποιουδήποτε πολιτισµικού 

απόδοση των µηνυµάτων 

τον τύπο.  

λογότυπο, που εικόνιζε 

να συµβολίσει  το 

και για να συνδέσει 

δάγκωµα απλώς διευκόλυνε 

πιο ευφάνταστοι το 

δηλητηριασµένο µήλο 

symbolic) λογότυπα 

το οποίο δεν 

τους επιτρέπει να 

τους και, ενώ η 

όταν επιτυγχάνεται 
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Το 1971 η Carolyn Davidson, φοιτήτρια του Portland State University σχεδίασε για 35 

δολάρια ένα από τα παγκοσµίως αναγνωρίσιµα λογότυπα, το Swoosh, που µιµείται το φτερό της 

ελληνίδας θεάς Νίκης και το όνοµά του απηχεί το θόρυβο κάποιου που µε µεγάλη ταχύτητα 

προσπερνάει. https://inkbotdesign.com/nike-logo-design/   

 

Τα λογότυπα µε χαρακτήρες (characters) είναι συνήθως επιλογή που 

αξιοποιεί τη δύναµη του χιούµορ. Έχουν ισχυρό αντίκτυπο και δηµιουργούν 

συναισθηµατικό δεσµό κυρίως µε νεαρότερα κοινά, εποµένως δεν 

ενδείκνυνται για οποιαδήποτε εταιρεία ή φορέα. Όταν είναι επιτυχηµένα  η 

αναγνωρισιµότητα τους είναι ευρεία και διαχρονική, όπως στην περίπτωση 

του χαρακτήρα της Michelin. 

 
 Ο «Bibendum»  ή αλλιώς Michelin Man πρωτοεµφανίστηκε το 1894 στην έκθεση της Λυών 

στο εκθετήριο των αδελφών Michelin συνοδευόµενος από το σύνθηµα Nunc est bibendum («ώρα 

για να πιούµε»), υπονοώντας ότι η φερεγγυότητα της εταιρείας εξασφαλίζει την υπερκέραση κάθε 

προβλήµατος. Η µορφή του µιµείται την εικόνα µιας στοίβας ελαστικών. 
https://michelinmedia.com/the-history-of-the-michelin-man/ 

 

Στον τύπο του εµβλήµατος (emblem) το αναγνωριστικό όνοµα ή 

εικονογραφικό σχέδιο περικλείεται σε ένα εξωτερικό σχήµα και δεν νοείται ο 

διαχωρισµός τους. Η µορφή αυτή παραπέµπει ευθέως σε οικογενειακούς και 

βασιλικούς θυρεούς και συχνά επιλέγεται να εκπροσωπήσει πανεπιστήµια, 

κολλέγια και αθλητικούς συλλόγους. Είναι εύκολα αναγνωρίσιµα, καθώς 

περιλαµβάνουν σχεδόν πλήρη στοιχεία ταυτότητας, αλλά δύσκολα 

προσαρµόζονται επιτυχηµένα, όταν µεταβάλλεται η κλίµακα απόδοσής τους 

και ένα τέτοιο παράδειγµα αποτελεί  και το λογότυπο του Πανεπιστηµίου της  

Οξφόρδης  (Hardy, 2011).       
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Στο σήµα του Πανεπιστηµίου της Οξφόρδης αναγράφεται εκτός του ονόµατος  και το 

ιδεολογικό του σύνθηµα “Dominus illuminatio mea”, δηλαδή «Ο Κύριος είναι το φως µου», η χρήση 

του οποίου χρονολογείται ήδη από τον 16
ο
 αι. https://www.ox.ac.uk/public-affairs 

 

 

Η επιλογή ανάµεσα στη γραφική σχεδίαση και την τυπογραφία για τη 

δηµιουργία λογοτύπου παρουσιάζει πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα σε 

κάθε περίπτωση. Οι εικόνες έχουν άµεσο αντίκτυπο, ξεπερνούν τους 

περιορισµούς µιας γλώσσας και δεν απευθύνονται σε περιορισµένο κοινό. 

Ωστόσο, όταν εµπεριέχουν συµβολισµούς συγκεκριµένου πολιτισµικού 

υποβάθρου, γίνονται δυσερµήνευτες για µερίδα αποδεκτών. Τα 

τυπογραφικά λογότυπα αυτοµάτως ταυτίζονται µε ό,τι εκπροσωπούν και δεν 

απαιτούν κόπο ή χρόνο για να συνδεθούν µε κάποιο σύµβολο. Για να 

επιτευχθεί όµως η µοναδικότητα απαιτείται ευφάνταστη, ξεχωριστή 

τυπογραφία. Οι οπτικές «ενσαρκώσεις δύο ανταγωνιστικών εταιρειών, της 

Apple και της IBM αντίστοιχα, οι οποίες επέλεξαν δύο διαφορετικούς δρόµους 

για τη δηµόσια εικόνα τους, αποδεικνύουν ότι η σωστότερη επιλογή είναι 

εκείνη που αποδίδει πιο εύστοχα τα ιδανικά του εκπροσωπούµενου φορέα. 

(Floch, 2000)      

 

 

3.3.  ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ 

 

Πέραν της παραπάνω κατηγοριοποίησης τα λογότυπα αναλύονται και 

βάσει άλλων ποιοτικών χαρακτηριστικών. Η µελέτη της γνωστικής λειτουργίας 

οδηγεί στο συµπέρασµα πως η αντιληπτική ακολουθία συντελείται µε την εξής  

σειρά: σχήµα, χρώµα, γράµµα. Ο εγκέφαλός µας αναγνωρίζει και 

ανταποκρίνεται χρονικά πρώτα στις φόρµες, µετά στα χρώµατα και στο 

τέλος επεξεργάζεται και κατανοεί τα γράµµατα. Αυτό σηµαίνει ότι τα 

παραπάνω επιµέρους χαρακτηριστικά πρέπει και ξεχωριστά να εκτιµώνται για 

τη συνεισφορά τους στην τελική δηµιουργία. (Wheeler, 2013) 

 

Τα στοιχεία σχεδιασµού είναι για την οπτική επικοινωνία ότι τα γράµµατα 

για µια γλώσσα και οι αρχές που τα διέπουν αποτελούν ένα είδος οπτικής 

γραµµατικής. Η κατανόηση της λειτουργίας τους αποτελεί προαπαιτούµενο 
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για τη σωστή χρήση της οπτικής «γλώσσας», έξω όµως από αυστηρά 

κανονιστικά πλαίσια, γιατί ο οπτικός κώδικας δεν έχει ορισµένο συντακτικό. 

 

Τα βασικά σχεδιαστικά στοιχεία (objects) διακρίνονται σε αφηρηµένα/ 

αόριστα και σταθερά/ συµπαγή.  

 

Σε θεωρητικό επίπεδο, τα σηµεία, οι γραµµές, οι επιφάνειες, οι όγκοι, οι 

διαστάσεις και το format (περιβάλλον παρουσίασης) ανήκουν στην πρώτη 

κατηγορία και χαρακτηρίζονται αφηρηµένα, επειδή δεν έχουν πραγµατικές 

διαστάσεις, υφίστανται δε περισσότερο ως ιδέα και δεν αναπαράγονται στη 

φύση.  Κατά µια έννοια τα αφηρηµένα στοιχεία στοιχειοθετούν θεωρητικές 

αναφορές για την περιγραφή των υπαρκτών σταθερών στοιχείων. Τα 

σταθερά/ συµπαγή στοιχεία έχουν τη φυσική υπόσταση του σχήµατος, που 

ορίζεται από περίγραµµα, µέγεθος και χρώµα.    

 

Στην πράξη, το σηµείο, η γραµµή και το σχήµα αποτελούν κύρια δοµικά 

στοιχεία του σχεδιασµού.  

 

 Το σηµείο είναι η χωρίς µάζα θέση συντεταγµένων σε µια επιφάνεια. 

Οπτικά αποτυπώνεται µε µια κουκκίδα και άρα αποτελεί δοµικό συστατικό 

κάθε γραµµής, σχήµατος, υφής. Γίνεται επίκεντρο του ενδιαφέροντος, δίνει 

έµφαση και εστιάζει δραστικά την προσοχή. 

 

Η γραµµή είναι συλλογή σηµείων σε γραµµική ανάπτυξη. Μπορεί να 

ενώνει δύο σηµεία και να αποτυπώνει µια διαδροµή ή αλλιώς να αποδίδει το 

«σηµείο που πήγε µια βόλτα» κατά τον Paul Klee7. Οπτικά κυριαρχεί 

δηµιουργώντας την έννοια του επιπέδου (πχ του ορίζοντα) αλλά οριοθετεί και 

τη µορφή του σχήµατος. (Collins, Hass, Jeffery, Martin, Medeiros, & 

Tomljanovic, 2012)） 

 

Το σχήµα, όταν υπακούει σε µαθηµατικούς κανόνες χαρακτηρίζεται 

γεωµετρικό και παρουσιάζει κανονικότητα που δε συναντάται στη φύση. 

Αντίθετα τα σχήµατα που χαρακτηρίζουµε οργανικά έχουν ακανόνιστες 

διαστάσεις και υπόσταση φυσιοκρατική, ενώ υπάρχουν και σχήµατα τυχαίου 

χαρακτήρα. (Leborg,  2004)  Κάθε σχήµα φορτίζεται µε το συµβολισµό 

εννοιών και αξιών που συνδέονται µε τη φόρµα του. Ένα ορθογώνιο σχήµα ή  

ένα κανονικό τετράγωνο υποδηλώνει σταθερότητα και προκαλεί αίσθηση 

βεβαιότητας και τάξης. Ο χωρίς αφετηρία και τέλος κύκλος είναι σύµβολο 

αέναης κίνησης ή του άπειρου κόσµου και η καµπύλη του αποπνέει 

φιλικότητα, επικοινωνία, ίσως και θηλυκότητα. Το τρίγωνο αντίθετα, καθώς 

είναι αιχµηρό, δείχνει δυναµισµό, πρόοδο και αρρενωπότητα.  (Bradley, 2010)       

                                                 
7
  Γερµανο-Ελβετός ζωγράφος του 20

ου
 αι. µε συµβολή στις καλλιτεχνικές  τάσεις της µοντέρνας τέχνης 

και το Bauhaus, όπου δίδαξε  κυρίως για το ζήτημα της φόρμας. 



24 

 

    Όταν τα στοιχεία συσχετίζονται µεταξύ τους σε άξονες µη εµφανείς, οι 

οποίοι απλώς νοούνται, προκύπτουν αφηρηµένες δοµές στοιχείων. Όταν οι 

άξονες διάταξης είναι εµφανείς και δραστικά επεµβαίνουν στην εικόνα, οι 

δοµές θεωρούνται σταθερές. Το αποτέλεσµα είναι η γένεση διαφόρων 

µοτίβων: τυπικά, άτυπα, κλιµακωτά, ακτινωτά, σπειροειδή αλλά και υφές. 

  

Για να επιτευχθεί σχεδιαστικά η εντύπωση κάποιου είδους ενεργητικής 

συµπεριφοράς στις εικόνες απαιτείται τέτοια τοποθέτηση των στοιχείων, ώστε 

να µοιάζει µε δραστηριότητα: επανάληψη,  ρυθµικότητα, κατοπτρισµός, 

περιστροφή, µεγέθυνση-σµίκρυνση, κίνηση, πορεία, κατεύθυνση κ.α.  

 

Τέλος, το  µέγεθος ως χαρακτηριστικό έχει αξία σχετική µε το θεατή και η 

έννοια του µεγάλου ή µικρού υπολογίζεται ανάλογα µε τη προοπτική του 

τελευταίου έναντι του στοιχείου. (Leborg, 2004) 

 

3.4.   ΧΡΩΜΑ 

 

 Το χρώµα στην ακολουθία της αντίληψης έρχεται µετά το σχήµα και 

προκαλεί έντονη συναισθηµατική διέγερση και ταχεία ανάκληση µνήµης .  Ο 

εγκέφαλος αποκωδικοποιεί τα χρώµατα ανάλογα µε τη συχνότητα ή το  

συνδυασµό συχνοτήτων του ορατού φάσµατος που αντανακλά το αντικείµενο 

της όρασης. (Wheeler, 2013)  

Η απόχρωση (hue), ο κορεσµός (saturation) και ο τόνος/ένταση (tone) 

είναι τα βασικά χαρακτηριστικά του χρώµατος. Η απόχρωση αντιστοιχεί σε 

συγκεκριµένο εύρος µήκους κύµατος, που αποδίδει όπως προαναφέρθηκε, 

κάποιο χρώµα. Έτσι, για παράδειγµα στο εύρος  400-430 nm εντοπίζεται το 

βιολετί, ενώ στο άλλο άκρο του φάσµατος, στα 610-700 nm, το κόκκινο.  Ο 

κορεσµός αποτελεί µέτρο της καθαρότητας του χρώµατος και ο τόνος την 

ένταση της φωτεινότητάς του. (Leborg, 2004) 

 

 
Ορατό φάσµα  https://www.sat.dundee.ac.uk/spectrum.html 
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 Τα βασικά χρώµατα είναι τρία, το κόκκινο, το µπλε και το κίτρινο και από 

το συνδυασµό τους προκύπτουν τα συµπληρωµατικά ή δευτερεύοντα (µωβ, 

πράσινο και πορτοκαλί), ενώ και ο συνδυασµός των βασικών µε τα 

συµπληρωµατικά ολοκληρώνει τη χρωµατική παλέτα. Το µαύρο προκύπτει 

από την απουσία χρώµατος, ενώ το λευκό αθροίζει όλα τα υπαρκτά χρώµατα, 

όµως και τα δύο µαζί θεωρούνται «µη χρώµατα».  Η δύναµη του χρώµατος 

έγκειται στους συνειρµούς που εγείρει και µε αυτό το κριτήριο προκύπτει 

κάποιος κώδικας για την ενδεικνυόµενη χρήση τους. 

 

Το ψυχρό µπλε θυµίζει ουρανό και θάλασσα, δηµιουργεί αισθήµατα 

βεβαιότητας και επισηµότητας, είναι δηµοφιλές και στα δύο φύλα και ως εκ 

τούτου συχνά επιλέγεται για την εκπροσώπηση τοµέων όπως της 

τεχνολογίας, της ιατρικής ή της  οικονοµίας. 

 

Το θερµό κόκκινο παραπέµπει στο αίµα, αλλά και τη ζωή.  Υπονοεί 

κίνδυνο άλλα και ζωτικότητα, έκρηξη επιθετικότητας αλλά και έλξης. Θεωρείται 

πως διεγείρει κάθε είδους όρεξη γι αυτό προτιµάται από τη βιοµηχανία 

τροφίµων και ποτών, καθώς  και τις επιχειρήσεις που συνδέουν το όνοµά τους 

µε τις τεχνολογίες αιχµής ή την ταχεία εξέλιξη. 

 

Το λαµπερό κίτρινο φέρνει στο νου τον ήλιο και έτσι λογίζεται αισιόδοξο 

και ευχάριστο, ωστόσο συνδέεται και µε αρνητικές έννοιες, όπως η λιποψυχία 

ή η αρρώστια. Κεντρίζει ταχύτερα από οποιοδήποτε άλλο χρώµα την 

προσοχή, γι’ αυτό αξιοποιείται στην τροχαία σήµανση και στα σήµατα τοξικών 

ουσιών. Επιλέγεται ως σύµβολο ψυχαγωγίας και  ενηµέρωσης. 

 

Το  «οικολογικό» πράσινο ταυτίζεται µε τη φύση και γεννά αισθήµατα 

ηρεµίας και ισορροπίας. Είναι ο καλύτερος πρεσβευτής δραστηριοτήτων που 

συνδέονται µε  το περιβάλλον, την υγεία και την οικολογία. 

     

Το ζεστό πορτοκαλί εµπεριέχοντας κόκκινο και κίτρινο συνδυάζει 

χαρακτηριστικά των συνθετικών του. Θεωρείται δυναµικό και ενεργητικό και 

αξιοποιείται από όσους επιδιώκουν να προβληθούν ως ενθουσιώδεις λάτρεις 

της περιπέτειας και της προόδου. 

 

 Το σοβαρό µωβ θεωρείται αριστοκρατικό, καθώς η δυσκολία στην 

παραγωγή του το καθιστούσε προσιτό σε λίγους στα παλαιότερα χρόνια.  

Αποπνέει πολυτέλεια, αλλά και θλίψη και η χρήση του συνδέεται µε προϊόντα 

ακριβής αξίας ή µε τοµείς όπως η γνώση, η καινοτοµία και η νοηµοσύνη.  

 

Το απαλό ροζ, τουλάχιστον στο δυτικό κόσµο, θεωρείται σχεδόν κατ’ 

αποκλειστικότητα θηλυκό. Σχετίζεται µε ό,τι µπορεί να έχει αποδέκτη το 

γυναικείο κοινό, από προϊόντα έως καµπάνιες αφύπνισης για θέµατα υγείας 

γυναικών.  
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Το γήινο καφέ δεν είναι το πλέον δηµοφιλές χρώµα, αν και σε συχνή 

χρήση από τα  προϊστορικά χρόνια. Θεωρείται ταπεινής καταγωγής, όµως  

στην εποχή µας γνωρίζει ακµή εκπροσωπώντας τον χώρο των οργανικών, 

φυσικών και φιλικών στο περιβάλλον  προϊόντων και δράσεων. 

 

 Το αχρωµατικό λευκό είναι σύµβολο αγνότητας και αρετής. Σε κάποιους  

ασιατικούς πολιτισµούς συνδέεται µε την απώλεια του θανάτου και το 

πένθος, αντίθετα µε τη δύση, όπου σχετίζεται κατεξοχήν µε το τελετουργικό 

του γάµου. Η καθαρότητα και η ευγένειά του ταιριάζουν σε εταιρείες και 

φορείς αδιαµφισβήτητης αξίας.      

 

Τέλος το µαύρο, απορροφώντας κάθε ίχνος φωτός, συνειρµικά 

σχετίζεται µε το σκότος, το πένθος και το κακό, αλλά ταυτόχρονα πρεσβεύει 

µυστήριο, σοβαρότητα και κοµψότητα. Συχνά αξιοποιείται από διακεκριµένες 

εταιρείες αθλητικών ειδών και µόδας υποδεικνύοντας διαχρονική αξία.   

(Wang & Katila, 2003) 

 

 

 

3.5.   ΤΥΠΟΓΡΑΦΙΑ 

 

Η τυπογραφία, αν και τελευταία στην ακολουθία της οπτικής αντίληψης, 

συντελεί καταλυτικά στη διαµόρφωση οπτικής ταυτότητας. Η ιστορία της είναι 

τόσο παλιά όσο της γραπτής γλώσσας και ανά τους αιώνες έχουν σχεδιαστεί 

και ακόµα σχεδιάζονται χιλιάδες γραµµατοσειρές. Η επιλογή ή η δηµιουργία 

κατάλληλης τυπογραφίας κάθε φορά οφείλει να εδράζεται στην κατανόηση της 

λειτουργίας της και να αποσκοπεί στην εύστοχη µετάδοση της πληροφορίας. 

Ο διττός χαρακτήρας της ( είναι και γλωσσικό και οπτικό εργαλείο) 

πολλαπλασιάζει τις δυνατότητές της και ένας επιτυχηµένος σχεδιασµός 

µπορεί και µετουσιώνει τις ιδέες σε ύλη. (Carter, Meggs, Day, Maxa, & 

Sanders, 2015) 

 

 Το τυπογραφικό λογότυπο της IBM, για παράδειγµα, είναι παραστατικό 

της εγγύησης σταθερότητας και κύρους της εταιρείας. Για την εξεύρεση της 

κατάλληλης τυπογραφικής λύσης µέσα από ένα πλήθος άπειρων επιλογών, 

πυξίδα πρέπει να είναι η ξεκάθαρη αναγνωσιµότητα και η αντοχή στο χρόνο, 

ώστε η οπτική ταυτότητα που πλάθεται να αποκτά διαχρονική 

προσωπικότητα. (Wheeler, 2013)      
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4. VR ΤΕΧΝΟΛΟΓΪΑ 
 

 

4.1. ΟΡΙΣΜΟΣ – ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ 

 
Με  τον όρο «Εικονική Πραγµατικότητα»  (Virtual Reality-VR) 

αναφερόµαστε στη δηµιουργία µε τεχνολογικά µέσα, τεχνητών, 

διαδραστικών περιβαλλόντων, ο χρήστης των οποίων βιώνει µια αίσθηση 

παρουσίας του σε πραγµατικό περιβάλλον. Ο όρος, ο οποίος τελικά 

επικράτησε ανάµεσα σε άλλους, όπως «τεχνητή πραγµατικότητα» που 

πρότεινε το 1977 ο MW Krueger, χρησιµοποιήθηκε για πρώτη φορά to 1989 

από το Jaron Lanier, ιδρυτή της εταιρείας VPL Research και πρωτοπόρο στο 

χώρο της εικονικής πραγµατικότητας. Ο τελευταίος στο βιβλίο του «Dawn of 

the new everything -Encounters with Reality and Virtual Reality» ερµηνεύει 

αυτόν τον όρο µε  πενήντα δύο διαφορετικούς ορισµούς. (Alqahtani, 

Daghestani, & Ibrahim, 2017) 

 

Στα Εικονικά Περιβάλλοντα (Virtual Environments-VE), που είτε µιµούνται 

ένα πραγµατικό, είτε αναπλάθουν ένα φανταστικό κόσµο, ο ρόλος του 

χρήστη αναβαθµίζεται ανάλογα µε το βαθµό που οι δυνατότητές του για 

διάδραση προσεγγίζουν την αντίστοιχη δυνατότητα σε αληθινά 

περιβάλλοντα, ανάλογα δηλαδή µε το βαθµό  που ο χρήστης µπορεί να 

παρεµβαίνει ή να τροποποιεί σε πραγµατικό χρόνο το εικονικό περιβάλλον. 

Η υλοποίηση εικονικών περιβαλλόντων επιτυγχάνεται αφενός µε το υλικό και 

λογισµικό υπολογιστών, οι οποίοι συνθέτουν το περιβάλλον, και αφετέρου µε 

περιφερειακό υλικό, το οποίο µεταφέρει τις δράσεις του χρήστη προς το 

σύστηµα και ολοκληρώνει το εικονικό βίωµα επιστρέφοντάς του, κατά κύριο 

λόγο, οπτικά, ακουστικά και απτικά ερεθίσµατα. (Λέπουρας  κ.α, 2015)  

 

 Οι εκδοχές της εικονικής πραγµατικότητας είναι παραπάνω από µια, 

ανάλογα µε το βαθµό αποµόνωσής της από τον πραγµατικό κόσµο. Την 

έννοια αυτή, που ονοµάζουµε «συνεχές εικονικής πραγµατικότητας», 

παρουσίασαν τo 1994 οι  Paul Milgram και Fumio Kishino τοποθετώντας 

στις διαµετρικά αντίθετες άκρες ενός άξονα την Πραγµατικότητα και την 

Εικονική Πραγµατικότητα και παρεµβάλλοντας ανάµεσά τους τις έννοιες 

της Επαυξηµένης Πραγµατικότητας (augmented reality), όπου ο 

πραγµατικός κόσµος εµπλουτίζεται µε εικονικά αντικείµενα, πχ γραφικά και 

ήχους, και της Επαυξηµένης Εικονικότητας (augmented virtuality), όπου 

συµβαίνει επαύξηση του εικονικού κόσµου µε πραγµατικά στοιχεία. Η 

έκφραση «Μεικτή πραγµατικότητα» (Mixed reality) χρησιµοποιείται για να 

περιλάβει τις δύο περιπτώσεις της επαυξηµένης πραγµατικότητας και 

εικονικότητας  σε έναν όρο.  
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https://www.virtualiteach.com/single-post/2017/08/04/Exploring-the-Virtuality-Continuum-and-

its-terminology 

 

 

Τα βασικά γνωρίσµατα της εικονικής πραγµατικότητας είναι τρία και 

συνήθως αναφέρονται ως  3Ι (αγγλικός όρος) από τα αρχικά των λέξεων: 

Immersion (Εµβύθιση), Interaction (∆ιάδραση) και Imagination 

(Φαντασία), κατά τους Burdea και Coiffet, ή Information Intensity (Ένταση 

Πληροφορίας), κατά τον Michael Heim. Ο συνδυασµός τους αποτελεί 

κριτήριο για την ποιότητα ενός συστήµατος. Η εµβύθιση αναφέρεται στην 

ψευδαίσθηση παρουσίας µας σε ένα «υπαρκτό» περιβάλλον και στα 

«εµβυθισµένα» (immersive) περιβάλλοντα υπάρχει πρόβλεψη για την κατά 

το περισσότερο δυνατό τροφοδοσία των αισθήσεων µε δεδοµένα (του 

οπτικού πεδίου µε κράνος, της ακοής µε ακουστικά και της αφής µε ένα, 

συνήθως, γάντι). （Βοσινάκης，2015）Το χαρακτηριστικό της διάδρασης 

σχετίζεται µε τη δυνατότητα παρέµβασης του χρήστη στο συνθετικό 

περιβάλλον, ενώ ο βαθµός διαδραστικότητας αναφέρεται περισσότερο στο 

µέγεθος ανταπόκρισης του συστήµατος στις ενέργειες του χρήστη και στις 

οµοιότητες του συνθετικού µε το πραγµατικό περιβάλλον. Αναφορικά µε το 

χαρακτηριστικό που εξετάζεται στην τρίτη θέση, όταν πρόκειται για το 

στοιχείο της φαντασίας, αυτό που ενδιαφέρει είναι η επίτευξη της 

αληθοφανούς αναπαραγωγής του πραγµατικού στο εικονικό περιβάλλον 

(believability), ενώ όταν αναφερόµαστε στην ένταση πληροφορίας, αυτό που 

ενδιαφέρει είναι το πλήθος των δεδοµένων, αλλά και η ποικιλία διαύλων 

επικοινωνίας του χρήστη µε το σύστηµα  （Λέπουρας κ.α.，2015） 

 

 Σηµαντική αξία έχει και η έννοια της παρουσίας (presence) για τα 

εικονικά περιβάλλοντα. Αφορά στην αίσθηση του χρήστη ότι «βρισκεται εκεί» 

(sense of being there), ότι µετέχει ενεργά στο συνθετικό περιβάλλον και δεν 

παρακολουθεί απλώς ως εξωτερικός παρατηρητής. Η έννοια της παρουσίας 

διαφέρει από εκείνη της εµβύθισης, καθώς, ενώ η τελευταία αναφέρεται στις 

δυνατότητες παροχής δεδοµένων από την πλευρά του συστήµατος προς το 

χρήστη, η πρώτη αναφέρεται στην υποκειµενική εκτίµηση του χρήστη για την 

αληθοφανή ύπαρξη του ιδίου εντός του συστήµατος, άλλα και την εκτίµηση 
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άλλων τυχόν χρηστών ότι συνυπάρχουν και επικοινωνούν (co-presence).  

（ Βοσινάκης， ）2015  

  

Η ιστορία και η διαµόρφωση της εικονικής πραγµατικότητας είναι 

συνυφασµένη υποχρεωτικά µε γνώσεις και τεχνικές από διαφορετικές 

επιστηµονικές περιοχές.  Η τέχνη των γραφικών (Graphics) συνεισφέρει µε 

αλγόριθµους και τεχνικές για τη δηµιουργία τρισδιάστατων γραφικών. Η 

έρευνα για τη διάδραση ανθρώπου-υπολογιστή (Human Computer 

Interaction) προσφέρει µεθόδους και οδηγίες για τη διάδραση του χρήστη µε 

τον εικονικό κόσµο. Η περιοχή της εργονοµίας (Ergonomics) στοχεύει στη 

βελτιστοποίηση της ευχρηστίας και απόδοσης ενός συστήµατος στο κοµµάτι 

της ανθρώπινης φυσιολογίας. Για την ανάπτυξη εικονικών, ανθρώπινων και 

µη, χαρακτήρων και την προσοµοίωση έξυπνης συµπεριφοράς 

αξιοποιούνται ευρήµατα από τον τοµέα της τεχνητής νοηµοσύνης (Artificial 

Intelligence). Η κοινωνιολογία συνεισφέρει µε τις µεθόδους της στο 

σχεδιασµό συστηµάτων, ενώ η ψυχολογία προβλέπει και ερµηνεύει τις 

συµπεριφορές του ανθρώπου- χρήστη στα εικονικά περιβάλλοντα . Τέλος η 

γνωσιακή επιστήµη (Cognitive Science)  κατανοώντας την ανθρώπινη 

ευφυΐα και τις νοητικές διεργασίες και σχετιζόµενη και µε την εργονοµία 

(cognitive ergonomics) προσφέρει λύσεις σε θέµατα αντίληψης, δυνατότητας 

εκµάθησης,  σκέψης και επίλυσης προβληµάτων του χρήστη. （Λέπουρας 

κ.α.，2015） 

 

4.2. ΙΣΤΟΡΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ 

 

Η ιδέα της εικονικής πραγµατικότητας, η ιδέα δηλαδή ότι υπάρχουµε και 

δρούµε σε ένα περιβάλλον άλλο από το κανονικό, είναι σύµφυτη µε την 

ανθρώπινη φύση, καθώς όλοι επινοούν εµπειρίες που βιώνονται αποκλειστικά 

µε τη φαντασία. Η µετατροπή τους σε πρακτικό βίωµα συνιστά την ιστορία του 

φαινοµένου.  

 

Οι πανοραµικοί ζωγραφικοί πίνακες (painting panoramas ή cycloramas),  

δηµοφιλείς ιδιαίτερα κατά τον 19ο αι., κοσµώντας σε ακτίνα 360ο εσωτερικούς 

τοίχους εγκαταστάσεων αποσκοπούσαν στη δηµιουργία της ψευδαίσθησης 

στο κοινό πως βρίσκεται σε ένα τόπο άλλο από τον πραγµατικό, πχ στο πεδίο 

µιας µάχης. Ο Σκωτσέζος ζωγράφος Robert Barker το 1778  ζωγράφισε µια 

άποψη της πόλης του Εδιµβούργου 360 µοιρών σε καµβά ύψους τριών 

περίπου µέτρων, ο οποίος τοποθετήθηκε σε ένα κυκλικό δωµάτιο µε διάµετρο 

περίπου 18 µέτρα. Οι θεατές εισερχόµενοι στο κέντρο του δωµατίου  

βρίσκονταν περικυκλωµένοι από τη σκηνή. Ο Barker αρχικά ονόµασε την 
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εφεύρεσή του 'la nature á coup d' oeil"8, αλλά σε διαφηµίσεις για ένα 

αντίστοιχο έργο του για το Λονδίνο, προτιµήθηκε ο όρος «Πανόραµα». 

 

 
Μάχη του Μποροντίνο (Ναπολεόντιοι πόλεμοι) σε πανόραμα  του Franz Roubaud 

 

Το 1838 ο Charles Wheatstone προσπαθώντας να εξηγήσει τη λειτουργία 

της όρασης και πως οι δύο δισδιάστατες εικόνες από κάθε µάτι συντίθενται 

σε ένα τρισδιάστατο αντικείµενο στον εγκέφαλο, έκανε επίδειξη και χρήση 

ενός στερεοσκοπίου, κάτι σαν το µεταγενέστερο View Master, η θέαση από 

το οποίο απέδιδε αίσθηση βάθους. 

 

Το “Link Trainer” ή αλλιώς “Blue Box” του Edwin Link αποτέλεσε το 

1929 τον πρώτο εµπορικό ηλεκτροµηχανικό προσοµοιωτή πτήσης  

αεροπλάνου. Αναπαρήγαγε το περιβάλλον πιλοτηρίου µε τις 

χαρακτηριστικές αναταράξεις και χρησιµοποιήθηκε κατά κόρον από την 

αµερικανική πολεµική αεροπορία προκειµένου να εκπαιδεύσει διαχρονικά σε 

ασφαλές περιβάλλον πάνω από 500.000 πιλότους.  (Virtual Reality Society, 

2019) 

 

To 1955 µε το άρθρο του “The cinema of the future” ο Morton Heilig 

προτείνει τη δηµιουργία κινηµατογράφου µε χαρακτηριστικά εικονικής 

πραγµατικότητας και το 1962 ο ίδιος παρουσιάζει το πρωτοποριακό 

Sensorama, το οποίο υπήρξε µια πρώιµη απόπειρα δηµιουργίας ενός 

εικονικού περιβάλλοντος εµβύθισης. Σε µια καµπίνα που αποµόνωνε, αλλά 

και τροφοδοτούσε τις αισθήσεις µε ερεθίσµατα (στερεοφωνικό ήχο, 

τρισδιάστατη εικόνα, οσµές και αέρα από εξωτερικό περιβάλλον, δονήσεις 

όπως µιας µηχανής) ο χρήστης βίωνε µια πρωτόγνωρη εµπειρία 

προσοµοίωσης µιας πραγµατικής βόλτας µε µηχανή στην πόλη της Νέας 

Υόρκης. 

 

Ο ίδιος δύο χρόνια πριν είχε παρουσιάσει και το πρώτο κράνος µε 

τρισδιάστατη στερεοσκοπική εικόνα και στερεοφωνικό ήχο, το Telesphere 

Mask, που υπήρξε το πρώτο παράδειγµα κράνους εικονικής 

πραγµατικότητας (Head Mounted Display). (Alqahtani et al. 2017) 

                                                 
8
 «Η φύση με μια ματιά» 
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Η εταιρία Philco και οι δύο µηχανικοί της Comeau και Bryan το 1961 

κατασκευάζουν τη συσκευή Headsight, που µε ξεχωριστή για το κάθε µάτι 

οθόνη προβάλλει εικόνες από αποµακρυσµένη κάµερα µεταβάλλοντας την 

οπτική γωνία ανάλογα µε την κίνηση του κεφαλιού, καθώς για πρώτη φορά 

ενσωµατώθηκε σύστηµα εντοπισµού θέσης. Η συσκευή προοριζόταν για 

στρατιωτική χρήση. 

 

Με το άρθρο του για την υπέρτατη απεικόνιση (the ultimate display) ο 

Ivan Sutherland το 1965 περιγράφει τις βασικές αρχές ενός εικονικού 

περιβάλλοντος µε στοιχεία διάδρασης, η επιτυχής λειτουργία του οποίου «θα 

µπορούσε κυριολεκτικά να είναι η χώρα των θαυµάτων στην οποία 

περπάτησε η Αλίκη». To 1968 o Sutherland επιχειρεί να υλοποιήσει την ιδέα 

του µε τη «∆αµόκλειο σπάθη», ένα κράνος στερεοσκοπικής όρασης και 

αναγνώρισης κίνησης, που λόγω βάρους αναρτήθηκε σε µηχανικό βραχίονα.  

 
 Ο  Myron Krueger, ένας «ηλεκτρονικός καλλιτέχνης», το 1969 ανέπτυξε 

µια σειρά εµπειριών (Glowflow, Metaplay και Psychic space) που περιέγραψε 

ως «τεχνητή πραγµατικότητα» (artificial reality) και τελικά εξέλιξε στην 

τεχνολογία Videoplace στο εργαστήριο του Πανεπιστηµίου του Connecticut, 

µε την οποία αποµακρυσµένοι χρήστες µπορούσαν να επικοινωνούν µεταξύ 

τους σε ένα περιβάλλον που ελεγχόταν µε υπολογιστή. 

 

Στα τέλη της δεκαετίας του ’80, όπως προαναφέρθηκε, ο Jaron Lanier 

καθιερώνει τον όρο «εικονική πραγµατικότητα» και µε την εταιρεία του VPL 

παρουσιάζει εµπορικά πια µια σειρά εργαλείων,  όπως το Dataglove, σε 

συνεργασία µε τον Tom Zimmerman, και τα γυαλιά εικονική πραγµατικότητας 

EyePhone. 

 

Στις αρχές της δεκαετίας ΄90 η έννοια της εικονικής πραγµατικότητας 

µεταδίδεται πλέον στο ευρύ κοινό  σε χώρους ψυχαγωγίας (arcades), όπου 

οι χρήστες παίζουν παιχνίδια µε 3D γραφικά και µε χρήση γυαλιών, ενώ µια 

σειρά ταινιών που χρονικά προηγήθηκαν, όπως το Tron (1982), ή 

ακολούθησαν, όπως το Lawnmower Man (1992), The Matrix (1999) και 

πολύ αργότερα το Avatar (2009), εξοικείωσαν σε µεγάλο βαθµό τις κοινωνίες 

µε την ιδέα της εικονικής πραγµατικότητας. (Virtual Reality Society, 2019) 

 
 

4.3. ΕΙΚΟΝΙΚΑ ΠΕΡΙΒΑΛΟΝΤΑ-ΜΟΝΑ∆ΕΣ ΕΙΣΟ∆ΟΥ & ΕΞΟ∆ΟΥ 

 

Η  υλοποίηση της εµπειρίας του χρήστη στα εικονικά περιβάλλοντα επιτελείται 

από  την διεπαφή. Ο σχεδιαστής των ΕΠ θέτει τις προδιαγραφές της 

εκάστοτε διεπαφής προκειµένου ο χρήστης να τροφοδοτεί µε δράσεις το 

σύστηµα και εκείνο να αποκρίνεται µε αναδράσεις στο χρήστη και τις 
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αισθήσεις του. Όσο πληθαίνουν τα δεδοµένα που ο χρήστης βιώνει µε την  

όραση, την ακοή και την αφή, τόσο αυξάνεται η εµβύθιση του στο περιβάλλον. 

Για να επιτευχθεί η κατά το δυνατό µεγαλύτερη εµβύθιση είναι σηµαντικό να 

αποµονώνεται ο χρήστης και οι αισθήσεις του µε επικάλυψη από την πλευρά 

του συστήµατος των πραγµατικών ερεθισµάτων από ερεθίσµατα εικονικά. 

Εποµένως απαιτείται το σύστηµα να «ξεγελάει» τις αισθήσεις που κατά 

φθίνουσα αξιακή σειρά συµµετέχουν : την όραση, την ακοή και την αφή. Κατ’ 

ελάχιστον λοιπόν ένα ΕΠ είναι σηµαντικό να παρέχει στερεοσκοπική εικόνα, 

δηλαδή δύο εικόνες, από διαφορετική γωνία για κάθε µάτι, ώστε να υπάρχει 

αίσθηση βάθους. Ταυτόχρονα οι ήχοι του ΕΠ είναι σκόπιµο να αποδίδονται 

στερεοσκοπικά για να περιβάλλουν µε φυσικό τρόπο τον χρήστη και 

παράλληλα να τον αποκόπτουν από τους πραγµατικούς ήχους. Τέλος οι 

απτικού ενδιαφέροντος συσκευές αφενός πρέπει να µεταδίδουν τις δράσεις 

του χρήστη στο ΕΠ, για παράδειγµα τη µετακίνηση κάποιου εικονικού 

αντικειµένου, αφετέρου να επιστρέφουν αποτελέσµατα για την προηγούµενη 

δράση, όπως η προσοµοίωση της αντίστασης ή βάρους ενός εικονικού 

αντικειµένου. Όταν όλα τα παραπάνω συνδυάζονται και µε ανίχνευση κίνησης 

του χρήστη από κατάλληλες συσκευές, τότε το εικονικό περιβάλλον 

συµπεριφέρεται όπως το πραγµατικό και η όλη εµπειρία που αποκοµίζεται 

είναι αρκετά ρεαλιστική. 

 

Με κριτήριο τον εξοπλισµό υλοποίησης και τη σχέση τους προς τον 

πραγµατικό κόσµο τα εικονικά περιβάλλοντα διακρίνονται σε τέσσερις 

κατηγορίες: 

 

• Τα επιτραπέζια (desktop) ή µη εµβυθιστικά (non-immersive) 

περιβάλλοντα, τα οποία υλοποιούνται µε προσωπικούς υπολογιστές και 

ταυτόχρονη χρήση εξειδικευµένων περιφερειακών πλοήγησης στο 

τρισδιάστατο ΕΠ, καθώς ενδεχοµένως και χρήση στερεοσκοπικών γυαλιών 

ή κράνους. Ο χρηστής δε χάνει την αίσθηση του φυσικού χώρου και η 

αίσθηση της εµβύθισης είναι κυρίως νοητή. 

 

• Τα πλήρους εµβύθισης (fully immersive) περιβάλλοντα, τα 

οποία υλοποιούνται µε συσκευές που αποµονώνουν τον χρήστη από το 

εξωτερικό περιβάλλον, όπως τα στερεοσκοπικά κράνη HMD και οι 

συσκευές ανίχνευσης κίνησης, επιτυγχάνοντας συνθήκες απόλυτης 

εµβύθισης του χρήστη. 

 

• Τα προβολικά (projected) ή περιβάλλοντα ηµί-βύθισης 

(partially immersive), στην περίπτωση των οποίων το συνθετικό τρισδιάστο 

περιβάλλον προβάλλεται µε χρήση πολλαπλών οθονών ή προβολικών 

συστηµάτων πάνω στο φυσικό χώρο που περικλείει το χρήστη, όπως 
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συµβαίνει στις εγκαταστάσεις τύπου CAVE και Virtual Dome και η αίσθηση 

βύθισης συνήθως δεν είναι πλήρης. 

 

• Τέλος, τα επαυξηµένης πραγµατικότητας (augmented reality) 

περιβάλλοντα είναι εκείνα στα οποία στοιχεία εικονικά προβάλλονται 

µπροστά στα µάτια του χρήστη και εµπλουτίζουν την αντίληψη στον 

πραγµατικό χώρο χωρίς αίσθηση βύθισης. （Alqahtani Α. et al,，2017）  

 

 

Το λογισµικό  που υλοποιεί την ΕΠ διακρίνεται σε λογισµικό 

δηµιουργίας περιεχοµένου, λογισµικό συστήµατος και χαµηλού 

επιπέδου λογισµικό (middleware & firmware). Στην κατηγορία λογισµικού 

δηµιουργίας περιεχοµένου περιλαµβάνονται εργαλεία τρισδιάστατου 

σχεδιασµού µοντέλων όπως το 3D StudioMax, Blender, Maya,Cinema 4D και 

τα απαιτητικότερα ανάµεσά τους είναι όσα παράγουν οργανικές µορφές, 

όπως είναι οι ανθρώπινοι και µη χαρακτήρες.  Στην ίδια κατηγορία 

περιλαµβάνεται και λογισµικό για δηµιουργία και επεξεργασία υφών τύπου 

PhotoShop και αντίστοιχα εργαλεία επεξεργασίας ήχου. Το λογισµικό 

συστήµατος περιλαµβάνει τη δηµιουργία των διεπαφών (interfaces) και το 

λογισµικό της γραφικής απόδοσης (rendering engine), σύνθεσης και ελέγχου 

όλης της σκηνής.  Τέλος µε το λογισµικό σύλληψης και επεξεργασίας 

ενεργειών του χρήστη και το χαµηλού επιπέδου λογισµικό των 

διασυνδεδεµένων συσκευών (firmware)  ολοκληρώνεται το κοµµάτι του 

λογισµικού. Η τελευταία κατηγορία αφορά στη διασύνδεση και τον έλεγχο των 

περιφερειακών συσκευών συχνά µε προγραµµατιστικά εργαλεία που 

προσφέρουν οι εταιρίες κατασκευής του υλικού. (Μουστάκας, Παλιόκας, Κ., 

Τσακίρης, & Τζοβάρας, 2015） 

 

Στο εικονικό περιβάλλον οι συσκευές εισόδου µεταφέρουν σε κάποιο 

κεντρικό υπολογιστικό σύστηµα τις παρεµβάσεις του χρήστη προς αυτό και οι 

συσκευές εξόδου εκφράζουν την ανταπόκριση του συστήµατος ανάλογα µε 

την αρχιτεκτονική ανάπτυξής του. 

 

Όσα στον πραγµατικό κόσµο ο άνθρωπος εκφράζει µε τις κινήσεις των 

χεριών, τη στάση και την κίνηση σώµατος, µε µορφασµούς ή και το βλέµµα, 

στα ΕΠερ υλοποιούνται µε την υποστήριξη συσκευών, σε µεγαλύτερο βαθµό 

στα εµβυθιστικά περιβάλλοντα, χωρίς να αποκλείεται η χρήση κάποιων εξ 

αυτών και στα επιτραπέζια συστήµατα.  
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Συσκευές εισόδου-εξόδου 

Πάνω σειρά (από αριστερά):Ποντίκι 3D, joystick, gamepad, ασύρµατος ελεγκτής Wii.  

Κάτω σειρά: κράνος ΕΠ (HMD), γάντια ΕΠ(data glove), φόρµα ΕΠ (data suit). 

 

Οι συνηθισµένες συσκευές διάδρασης, το πληκτρολόγιο και το ποντίκι, 
είναι δύσκολο να χρησιµοποιηθούν αποτελεσµατικά στα ΕΠερ, καθώς ο 

χρήστης πρέπει να διαδρά και να δίνει εντολές σε περιβάλλον τριών 

διαστάσεων και να χειρίζεται τα τρισδιάστατα αντικείµενα. Στον τριδιάστατο 

χώρο η θέση των αντικειµένων περιγράφεται από έξι µεταβλητές: τρεις που 

αντικατοπτρίζουν τη θέση τους στους τρεις άξονες x, y, z, και τρεις που 

περιγράφουν την περιστροφή τους ως προς αυτούς τους άξονες. Οι µονάδες 

εισόδου κατηγοριοποιούνται συχνά ανάλογα µε τον αριθµό αυτών των 

µεταβλητών (ή αλλιώς βαθµών ελευθερίας) που µπορούν να καταγράψουν. 

Για παράδειγµα το ποντίκι, που χρησιµοποιείται στους υπολογιστές έχει δύο 

βαθµούς ελευθερίας (αριστερά-δεξιά, εµπρός-πίσω), ενώ το joystick, που 

προσαρµόζεται ιδιαίτερα καλά σε εφαρµογές προσοµοίωσης πτήσης, µπορεί 

να έχει έναν επιπλέον βαθµό ελευθερίας (περιστροφή γύρω από τον 

κατακόρυφο άξονά.) Εκτός από το joystick σε επιτραπέζια συστήµατα 

εικονικής πραγµατικότητας µπορούν να χρησιµοποιηθούν χειριστήρια από 

παιχνιδοµηχανές, στα οποία οι δύο µοχλοί προσφέρουν δύο βαθµούς 

ελευθερίας ο καθένας, ενώ στις εκδόσεις µε αναγνώριση περιστροφής 

ολόκληρης της συσκευής στο χώρο, δίνονται τρεις επιπλέον βαθµοί 

ελευθερίας. Έξι βαθµούς ελευθερίας προσφέρουν και επιτραπέζια ποντίκια 

που οπτικά µοιάζουν µε ιχνόσφαιρα (trackball) και µπορούν να κινηθούν και 

να περιστραφούν προς όλες τις κατευθύνσεις, καθώς και οι συσκευές χειρός 

τύπου Wii που χρησιµοποιούνται για κατάδειξη µε κίνηση και στις τρεις 

κατευθύνσεις του χώρου. (Λέπουρας κ.α.,  2015) 
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Τα γάντια εικονικής πραγµατικότητας (data gloves) είναι ίσως η 

περισσότερο γνωστή και συνδεδεµένη µε την εικονική πραγµατικότητα 

συσκευή κατάδειξης. Στη γενική της µορφή επιτρέπει την καταγραφή των 

κινήσεων των δακτύλων του χεριού που µεταφέρονται ενσύρµατα ή ασύρµατα 

στο σύστηµα σε πραγµατικό χρόνο. Όταν δεν υπολογίζεται η κάµψη των 

δακτύλων η αναπάρασταση των κινήσεων στο ΕΠ δεν είναι πιστό αντίγραφο 

της πραγµατικής κίνησης. Ωστόσο τα περισσότερα γάντια πλέον λειτουργούν 

µε αρκετές τεχνολογίες αναγνώρισης της κάµψης των δακτύλων µε τη βοήθεια 

οπτικών ινών, πυκνωτών, αισθητήρων ελκυσµού ή αδράνειας, ώστε η 

αναγνώριση των χειρονοµιών να προσεγγίζει το φυσικό. (Giraldi, Silva, & De 

Oliveira, 2005)  

 

 Στην περίπτωση της αναγνώρισης κίνησης η εστίαση αφορά ολόκληρο 

το σώµα ή µέρη του στο χώρο. Το κινούµενο αντικείµενο, για παράδειγµα ο 

χρήστης, µε έξι βαθµούς ελευθερίας κατά τη µετακίνησή του στο χώρο, 

µπορεί να καταγραφεί από συσκευές εντοπισµού θέσης (trackers), οι οποίες 

ανάλογα µε την τεχνολογία τους διακρίνονται σε µηχανικές (επαφής), 

µαγνητικές, οπτικές, τεχνολογίας υπερήχων, αδράνειας και υβριδικές. Η 

λειτουργία τους υλοποιείται µε συνδυασµούς υλικού που φέρουν οι χρήστες, 

δηλαδή ειδικές στολές (body suits) ή τοποθέτηση αισθητήρων ή σηµαντήρων 

(markers) πάνω στους χρήστες και µε υλικό που αναπτύσσεται στο χώρο για 

να υπολογίζει την κίνηση, όπως κάµερες υπέρυθρου φωτός ή απλές, 

ποµπούς και δέκτες υπερήχων ή ηλεκτροµαγνητικούς, σαρωτές τριών 

διαστάσεων κ.α.  

 

 

Η δυνατότητα αναγνώρισης φωνής αποτελεί έναν επιπλέον δίαυλο 

επικοινωνίας του χρήστη µε το σύστηµα. Ένα προηγµένο σύστηµα 

αναγνώρισης οµιλίας θα µπορούσε να διακρίνει τις τονικές διαφοροποιήσεις 

της φωνής (για παράδειγµα τον σαρκασµό ή την οργή) για να ερµηνεύσει τα 

συµφραζόµενα των εντολών του χρήστη  ή ακόµα να συνδυάσει στοιχεία από 

την κίνηση και στάση του, ώστε να «κατανοήσει» το νόηµα της οµιλίας του. Με 

τα σηµερινά δεδοµένα η αναγνώρισης οµιλίας απέχει αρκετά από κάτι τέτοιο 

καθώς στην παρούσα φάση τα ΕΠερ αναγνωρίζουν απλώς ένα 

καταγεγραµµένο πλήθος εντολών του χρήστη, ως λέξεις κλειδιά. (Λέπουρας 

κα, 2015) 

 

Τέλος συσκευές εισόδου δεδοµένων θεωρούνται και οι συσκευές 

προσοµοίωσης, όπως οι διάδροµοι και οι πλατφόρµες κίνησης ή οι 

προσοµοιωτές πτήσης, οδήγησης, χρήσης ιατρικών συσκευών κ.α.    

 

Οι συσκευές εξόδου αναπαριστούν τα εικονικά περιβάλλοντα έναντι του 

χρήστη και µεταφέρουν τις αντιδράσεις του συστήµατος στις ενέργειες του.  
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Η κάλυψη του οπτικού πεδίου µε συνθετική εικόνα, όπως 

προαναφέρθηκε, συνεισφέρει στην αίσθηση εµβύθισης προσοµοιώνοντας την 

στερεοσκοπική όραση. Για την πραγµάτωση αυτού του στόχου 

χρησιµοποιείται η τεχνική του ζεύγους εικόνων, δηλαδή σε κάθε µάτι 

παρουσιάζεται µια ξεχωριστή εικόνα του ίδιου αντικείµενου υπό ελαφρά 

διαφορετική γωνία παράλλαξης. Ένα τυπικό κράνος Εικονικής 

Πραγµατικότητας (Head Mounted Display – HMD) διαθέτει LCD οθόνες, µία 

για κάθε µάτι, που προβάλουν ως εκ τούτου εικόνες στα µάτια του 

παρατηρητή µε στερεοσκοπικό τρόπο, ενώ τα κράνη διαθέτουν συνήθως και 

γυροσκοπικό µηχανισµό για ανίχνευση του προσανατολισµού του κεφαλιού, 

έτσι ώστε η προβολή των εικόνων να συγχρονίζεται µε τη γωνία θέασης του 

χρήστη. Τα κράνη που ενδεχοµένως διαθέτουν µία οθόνη δεν έχουν 

δυνατότητα στερεοσκοπικής προβολής. (Giraldi et al, 2003) 

  
Σε µια σαφώς απλούστερη κατηγορία εφαρµογών ΕΠ, στις επιτραπέζιες, 

η οθόνη του υπολογιστή χρησιµοποιείται ως µέσο επαφής µε τον εικονικό 

κόσµο. Όταν ο τύπος της οθόνης υποστηρίζει στερεοσκοπική προβολή 

(3DTV), οι χρήστες ενδέχεται να κάνουν χρήση στερεοσκοπικών γυαλιών 

(goggles).  

 

Τα συστήµατα ΕΠ προβολικού τύπου χρησιµοποιούν έναν ή και 

περισσότερους προβολείς (projectors) και αντίστοιχες επιφάνειες προβολής 

σε διατάξεις συνήθως κυβικής ή καµπύλης επιφάνειας, η οποία είτε 

καλύπτεται κατά ένα µέρος, είτε κατά το δυνατόν µεγαλύτερο εύρος του 

οπτικού πεδίου των χρηστών, µε απώτερο στόχο η εµπειρία φέρει 

χαρακτηριστικά εµβύθισης σε προσοµοιωµένο περιβάλλον. Οι πιο 

διαδεδοµένες περιπτώσεις τέτοιων συστηµάτων είναι το CAVE και ο 

ψηφιακός θόλος (Dome). 

 

Το CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) είναι σύστηµα ΕΠ που 

δηµιουργήθηκε στο Electronic Visualisation Laboratory του Πανεπιστηµίου 

του Illinois, στο Chicago και ενσωµατώνει προβολές του αναπαριστώµενου 

περιβάλλοντος στις επιφάνειες ενός κυβικού χώρου.  Με κατάλληλο λογισµικό 

οι πολλαπλές προβολές συντίθενται σε µία ενιαία επιφάνεια στο εσωτερικό 

περίβληµα του κυβικού χώρου. Οι προβολές συνήθως καλύπτουν  τρία από 

τα τέσσερα πλευρικά τοιχώµατα του κύβου (το τέταρτο δεν υφίσταται για να 

διευκολύνεται η πρόσβαση στο εσωτερικό του κύβου), καθώς και το δάπεδο, 

ενώ σε ιδιαίτερες περιπτώσεις καλύπτεται και η οροφή του κύβου ή ακόµα και 

το τέταρτο πλευρικό τοίχωµα. Η προβολή γίνεται από το εξωτερικό του 

χώρου, ενώ συχνά πλέον οθόνες τύπου LCD/LED αντικαθιστούν τα 

συστήµατα οπίσθιας προβολής. Η εµπειρία µοιράζεται σε πολλούς χρήστες 

(πολυχρηστικό ΕΠ), οι οποίοι δεν βιώνουν πλήρη αποµόνωση από το φυσικό 

περιβάλλον. (Alqahtani et al., 2017) 
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 Τα συστήµατα Dome θεωρούνται εξέλιξη των παλαιοτέρων πλανηταρίων, 

των συστηµάτων πανοραµικών προβολών οπτικοακουστικού περιεχοµένου 

σε επιφάνεια θόλου. Υλοποιήθηκαν ως αποτέλεσµα σύγκλισης των 

τεχνολογιών προσοµοίωσης, τριδιάστατων γραφικών, προβολικών 

συστηµάτων υψηλής πιστότητας και τεχνολογιών τριδιάστατης ηχητικής 

προσοµοίωσης. Σε µία ηµισφαιρική επιφάνεια προβολής που λειτουργεί ως 

οπτική συσκευή εξόδου παρέχεται η δυνατότητα στο κοινό να κινείται στο 

εσωτερικό της και να βιώνει την προσοµοίωση, αλληλεπιδραστικά ή παθητικά. 

Θεωρούνται µεγαλύτερης εµβύθισης από την περίπτωση του CAVE, επειδή η 

προβολή καλύπτει σχεδόν όλο το οπτικό πεδίο του χρήστη. Επίσης είναι 

αξιοσηµείωτο ότι υποστηρίζουν τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης για 

παραπάνω  από έναν  χρήστη που επεµβαίνει στο περιεχόµενο της 

προσοµοίωσης σε πραγµατικό χρόνο. 

 

Οι ήχοι στα ΕΠερ εκµεταλλεύονται τα χαρακτηριστικά της ανθρώπινης 

ακοής για να βελτιώνουν την εµπειρία. Ο άνθρωπος συλλαµβάνει και 

επεξεργάζεται ταυτόχρονα οπτικές και ηχητικές πληροφορίες 

προσδιορίζοντας  τη θέση της  πηγής.  Η αναπαραγωγή των ήχων δε γίνεται 

στατικά, µε έναν ήχο κάπου στο υπόβαθρο, αλλά διαδραστικά, µε πολλά 

κανάλια και µε αυξοµείωση της έντασης ανάλογη της χωρικής τοποθέτησης 

της πηγής. Πρόκειται δηλαδή για ήχο τριών διαστάσεων (3d sound) ή αλλιώς 

χωρικό (spatial). 

 

 

Οι συσκευές απτικής ανάδρασης (tactile/force feedback devices) 

µπορούν να είναι ταυτόχρονα συσκευές εισόδου-εξόδου δεδοµένων, δηλαδή 

να υλοποιούν κατάδειξη και να επιστρέφουν αίσθηση βάρους, θερµοκρασίας 

ή υφής. Η διττή λειτουργία τους ανεβάζει το κόστος κατασκευής τους και 

εποµένως δεν είναι πολύ διαδεδοµένα. Ωστόσο υπάρχουν συσκευές στο 

εµπόριο µε ποικίλλους βαθµούς ελευθερίας, οι οποίες λειτουργούν έτσι και 

είτε είναι επιτραπέζιες για εφαρµογές ιατρικής (χειρουργικής), γλυπτικής και 

σχεδιασµού, είτε έχουν µορφή γαντιών ή εξωσκελετού µε µικροµηχανισµούς 

(vibrotactile stimulators), οι οποίοι παράγουν δονήσεις, παλµούς κλπ. Τέλος 

στα πλαίσια ερευνητικών έργων κατασκευάζονται συσκευές, όχι απαραίτητα 

εµπορικές, που πειραµατίζονται σε ιδιαίτερα εγχειρήµατα, όπως η 

προσοµοίωση υφών υφασµάτων (Haptex project υπό την ΕΕ). (Λέπουρας 

κ.α, 2015) 
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4.4.  ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΕΙΚΟΝΙΚΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ 

 

Η εικονική πραγµατικότητα αρχικά έβρισκε κυρίως εφαρµογή στον τοµέα 

της ψυχαγωγίας µε τη µορφή παιχνιδιών. Πλέον οι εφαρµογές ΕΠ εκτείνονται 

σχεδόν σε κάθε επιστηµονική περιοχή, στην εκπαίδευσή, στον πολιτισµό, στις 

ένοπλες δυνάµεις και στο µέλλον είναι βέβαιο ότι θα προκύψουν ακόµη 

περισσότερα πεδία και τρόποι αξιοποίησής της. 

 

Τα παιχνίδια είναι διαχρονικά η πλέον δηµοφιλής εκδοχή ΕΠ. Συνήθως 

πρόκειται για εφαρµογές τρισδιάστατων γραφικών σε δισδιάστατα 

περιβάλλοντα (desktop). Αποκτούν φανατικούς χρήστες, οι οποίοι µέσω των 

παιχνιδιών αλληλεπιδρούν πέραν του συστήµατος και µε τρόπους που 

γεννούν ένα είδος εικονικής/ψηφιακής κοινωνικότητας. Η αυξανόµενη 

ανταπόκριση του κοινού στα παιχνίδια υπήρξε πολλές φορές το εφαλτήριο για 

την εξέλιξη της ΕΠ, είτε προκαλώντας την επινόηση λύσεων οικιακού 

εξοπλισµού (πχ τα γυαλιά της Oculus), είτε εµπνέοντας νέες εφαρµογές 

λογισµικού, πλατφόρµες επικοινωνίας κλπ. Ξεχωριστή περίπτωση είναι τα 

παιχνίδια σοβαρού σκοπού (serious games) µε χαρακτήρα εκπαιδευτικό ή 

θεραπευτικό και συχνά µε αποτελέσµατα εξαιρετικά ωφέλιµα. (Giraldi et 

al.,2003) 

 

Στη βιοµηχανία άµυνας και τις ένοπλες δυνάµεις οι εφαρµογές εικονικής 

πραγµατικότητας βρίσκουν πολυπληθείς χρήσεις. Οι προσοµοίωση 

καταστάσεων (επιχειρήσεων, συνθηκών κρίσης) αλλά και η εκπαίδευση 

στη χρήση υλικού (προσοµοιώσεις πτήσεων, εξοµοιωτές οπλικών 

συστηµάτων, εικονικές εκπαιδεύσεις ειδικών δυνάµεων) προετοιµάζουν τα 

στελέχη για την αντιµετώπιση των πραγµατικών σεναρίων, εξοικειώνοντας 

τους µε το υλικό και αναπτύσσοντας την ικανότητα λήψης κρίσιµων 

αποφάσεων. Στην περίπτωση π.χ. της προσοµοίωσης πτήσεων το 

προσωπικό προετοιµάζεται, χωρίς το λειτουργικό κόστος χρήσης ενός 

αεροσκάφους και σε περιβάλλον ασφαλείας, για ένα έργο που απαιτεί 

ανταπόκριση σε ένα πλήθος πληροφοριών και ιδιαίτερες συνθήκες. 

Σηµειωτέον ότι κατά την πραγµατική πτήση οι πιλότοι µαχητικών αεροσκαφών 

και ελικοπτέρων λειτουργούν σε περιβάλλον επαυξηµένης πραγµατικότητας, 

καθώς οι ενδείξεις των οργάνων πτήσης προβάλλονται στην προσωπίδα 

(visor) του κράνους τους ή στη γυάλινη επιφάνεια του πιλοτηρίου. 

 



 

Κράνος επαυξηµένης πραγµατικότητας

Αµερικανικού Ναυτικού

computing/article/16719303/rockwell

headup-displays 

 

Εξειδικευµένες είναι και

στην αποκατάσταση στρατιωτικού

στη θεραπεία συνδρόµου

disorder-PTSD) (Μουστάκας

 

Στο χώρο της τυπικής
εξυπηρετεί ιδανικά την

εκπαιδευτικές προσεγγίσεις

µαθησιακής διαδικασίας

κάθε εκπαιδευτικής βαθµίδας

αφηρηµένων ή περίπλοκων

δηµιουργία κινήτρων είναι

κατάλληλα σε µια σύγχρονη

δεν είναι ορατοί, όπως ο

φαινοµένων, όπως τα

εφαρµογές (πχ εικονικά
γίνεται πολύ πιο απτή

κλασσικούς τρόπους διδασκαλίας

αντικείµενα η ΕΠ ενδείκνυται

χειρισµού βιοµηχανικών

άλλες εφαρµογές, ενδυναµώνουν

απόκτηση δεξιοτήτων σε

πραγµατικού περιβάλλοντος

 

 Στον τοµέα του πολιτισµού
χώροι πολιτισµού και τα

αντικείµενο και την προσφορά

αδιαµφισβήτητο πόλο έλξης

αναµένεται να καλύψει για

πραγµατικότητας (helmet mounted display) για

Ναυτικού https://www.militaryaerospace

rockwell-collins-and-elbit-to-provide-nightvision-capability

είναι και οι εφαρµογές ΕΠ που καλούνται να

αποκατάσταση στρατιωτικού προσωπικού µετά από τραυµατισµούς

συνδρόµου µετατραυµατικού στρες (post traumatic

Μουστάκας κα., 2015) 

τυπικής, όπως χαρακτηρίζεται, εκπαίδευσης
την ιδέα της δια βίου µάθησης. Οι

προσεγγίσεις ανατρέπουν το µοντέλο της

διαδικασίας και προτρέπουν σε ένα ενεργητικό ρόλο

βαθµίδας και ηλικίας.  Η εµπειρική  µάθηση, η

περίπλοκων εννοιών µε πολυαισθητηριακούς τρόπους

κινήτρων είναι χαρακτηριστικά των ΕΠερ που

σύγχρονη εκπαιδευτική εποχή. Η κατανόηση κόσµων

όπως ο µακρόκοσµος και ο µικρόκοσµος, ή πολύπλοκων

όπως τα καιρικά, όταν απεικονίζονται σε τρισδιάστατες

εικονικά εργαστήρια), έστω και µη εµβυθιστικές

απτή και αντιληπτικά προσλήψιµη σε σχέση

τρόπους διδασκαλίας. Για την εκπαίδευση σε πιο

ενδείκνυται ούτως ή άλλως: προσοµοιωτές
οµηχανικών µηχανηµάτων, διαδικασιών παραγωγής

ενδυναµώνουν τα κίνητρα του µαθητή ωθώντας

δεξιοτήτων σε συνθήκες µη έκθεσης στους κινδύνους

περιβάλλοντος.          

πολιτισµού ή αλλιώς άτυπης µάθησης, 

και τα µουσεία επιλέγουν πολύ συχνά να µοιράζονται

προσφορά τους µε εφαρµογές ΕΠ, οι οποίες

πόλο έλξης για κοινό κάθε προέλευσης. Οι ανάγκες

καλύψει για αυτούς τους φορείς αφ’ ενός σχετίζονται
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για πιλότους του 

militaryaerospace.com/trusted-

-to-navy-pilot-

καλούνται να συνδράµουν 

τραυµατισµούς ή 

traumatic stress 

εκπαίδευσης η ΕΠ 

Οι σύγχρονες 

της παθητικής 

ενεργητικό ρόλο το µαθητή 

µάθηση, η προσέγγιση 

πολυαισθητηριακούς τρόπους και η 

που τα καθιστά 

κατανόηση κόσµων που 

µικρόκοσµος ή πολύπλοκων 

σε τρισδιάστατες 

εµβυθιστικές (desktop), 

σχέση µε τους 

σε πιο πρακτικά 

προσοµοιωτές οδήγησης, 

παραγωγής και τόσες 

ωθώντας τον στην 

στους κινδύνους του 

µάθησης, οι σύγχρονοι 

να µοιράζονται το 

οποίες αποτελούν 

ανάγκες που η ΕΠ 

σχετίζονται µε τους 
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ίδιους τους φορείς και αφ’ ετέρου µε το κοινό τους. Τα µουσεία και οι χώροι 

πολιτισµού επιχειρούν να παρουσιάσουν στο κοινό τα περισσότερα κατά το 

δυνατό από τα έργα που φιλοξενούν (ενδεχοµένως και όσα παραµένουν 

αθέατα σε χώρους αποθήκευσης ή συντήρησης), µε µέσα όσο γίνεται 

φιλικότερα και µε τρόπους πολλαπλής αισθητηριακής εµπλοκής. Το κοινό απ’ 

την πλευρά του επιθυµεί να έχει δυνατότητα και για αποµακρυσµένη 

πρόσβαση σε αυτούς τους χώρους ενώ, κατά την επίσκεψη µε φυσική 

παρουσία, επιζητά ψυχαγωγική πληροφόρηση και ικανοποιείται ιδιαιτέρως µε 

εµπειρίες που τον µεταφέρουν στο χρόνο ή τον κάνουν κοινωνό 

δραστηριοτήτων πολιτισµικού ενδιαφέροντος. Οι συνηθέστερες λύσεις ΕΠ 

είναι οι εφαρµογές τρισδιάστατων εικονικών µουσείων του διαδικτύου µε 

χαµηλό δείκτη βύθισης. In situ µε τη βοήθεια κινητών τηλεφώνων ή συσκευών 

τύπου PDA (Προσωπικού Ψηφιακού Βοηθού) λειτουργούν εφαρµογές 

επαυξηµένης πραγµατικότητας ενηµερώνοντας για την περιήγηση και τα 

εκθέµατα. Τέλος οι εντυπωσιακότερη κατηγορία εφαρµογών ΕΠ σε χώρους 

πολιτισµού είναι τα εµβυθιστικά περιβάλλοντα τεχνολογίας CAVE και Dome 

µε εικονικές και διαδραστικές περιηγήσεις σε άλλους τόπους και χρόνους, 

όπως στην περίπτωση του Ιδρύµατος Μείζονος Ελληνισµού. (Λέπουρας κ.α, 

2015)   

 

 
Η «Θόλος» του ΙΜΕ- χώρος εµβυθιστικών, διαδραστικών προβολών  

http://www.tholos254.gr/gr/index.html 

 

 

Και στο χώρο της υγείας τα ΕΠερ έχουν τη θέση τους. Η χρήση τους 

αφορά και στον τοµέα θεραπείας και αποκατάστασης, αλλά και στον τοµέα 

της ιατρικής εκπαίδευσης.  Αναφορικά µε την εκπαίδευση, τα 

περιβάλλοντα προσοµοίωσης επιβάλλεται να ανταποκρίνονται µε ρεαλισµό 

στην απεικόνιση του ανθρώπινου σώµατος, αλλά και στις αναδράσεις πχ 

απτικού τύπου σε ένα εικονικό χειρουργείο, ώστε να έχει νόηµα η χρήση τους. 

Στη θεραπεία και την αποκατάσταση η ΕΠ προτείνει λύσεις σε θέµατα που 
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εκτείνονται από τις φοβίες ως τα κινητικά προβλήµατα. Σε ζητήµατα 

ψυχολογικά όπως οι παντοειδείς φοβίες (υψοφοβία, αγοραφοβία, 

αραχνοφοβία), αλλά και θέµατα διαχείρισης πόνου, µετατραυµατικού στρες, 

διατροφικών διαταραχών ή κατάθλιψης, οι θεραπευτές αξιοποιούν εφαρµογές 

ΕΠ προκείµενου σε ελεγχόµενα περιβάλλοντα να εκθέτουν τους χρήστες σε 

δύσκολες συνθήκες που σταδιακά µαθαίνουν να αντιµετωπίζουν. Στις 

περιπτώσεις ανθρώπων µε αναπηρίες και  κινητικά προβλήµατα οι εφαρµογές 

ΕΠ «αναπληρώνουν» εν µέρει την ανάγκη για φυσιολογική ζωή 

προσφέροντας αντίστοιχα εικονικά βιώµατα, ενώ και για τους ανθρώπους µε 

αυτισµό η επαφή µε ΕΠερ υποβοηθά την κοινωνικοποίησή τους.  

  

Τέλος στο χώρο του  πολεοδοµικού και αρχιτεκτονικού σχεδιασµού η 

ΕΠ βοηθά στην αληθοφανή οπτικοποίηση πριν την κατασκευή εκθέτοντας 

τους πιθανούς κινδύνους ή ατέλειες στα µάτια των δηµιουργών. Στην 

εξερεύνηση µεγάλης κλίµακας αστικού τοπίου επίσης συνυπολογίζονται 

τέτοιου τύπου εφαρµογές προκειµένου να υποστηριχθούν διαδικασίες λήψης 

αποφάσεων. Η τρισδιάστατη πλοήγηση σε  χώρους εξωτερικούς (3D χάρτες) 

ή εσωτερικούς, παρότι συνήθως υλοποιείται σε περιβάλλοντα δισδιάστατα 

(desktop) καθοδηγεί καθοριστικά κατασκευαστές και χρηµατοδότες για τις 

τελικές αποφάσεις τους. (Μουστάκας κ.α., 2015) 
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5. ΕΡΕΥΝΑ 

 
 
 

5.1.  ΣΤΟΧΟΣ ΑΝΑΖΗΤΗΣΗΣ 

 

Με αρχική αφετηρία τα εργαστήρια Εικονικής Πραγµατικότητας που 

δραστηριοποιούνται εντός Πανεπιστηµίων ή συνδέονται άµεσα µε αυτά, 

ξεκίνησε µια έρευνα µε στόχο ανεύρεσης τα λογότυπα που επιλέγονται να 

συµβολοποιήσουν την αποστολή και το έργο τους.  Αρχικό κριτήριο 

αποτέλεσε η τεκµηριωµένη σχέση ή και εξάρτησή τους από τα εκπαιδευτικά 

ιδρύµατα. 

Στην πορεία, επειδή προέκυψε ότι τα ευρήµατα δεν είναι επαρκή για την  

εξαγωγή συµπερασµάτων, κρίθηκε σκόπιµο να διευρυνθεί ο ορίζοντας της 

έρευνας και να περιληφθούν εργαστήρια µε το ίδιο αντικείµενο, τα οποία 

δραστηριοποιούνται εµπορικά στο χώρο, συχνά παράγοντας έργο για 

ερευνητικούς λόγους, αλλά όχι µόνο για αυτούς. 

Η δραστηριότητα των εργαστηρίων πάντα εντοπιζόταν στον τοµέα 

έρευνας και ανάπτυξης λογισµικού Εικονικής Πραγµατικότητας για κάθε 

είδους εφαρµογές και  όχι στην επινόηση ή κατασκευή υλικού, κατ’ αναλογία 

στο έργο του αντίστοιχου εργαστηρίου του Τµήµατος Πολιτισµικής 

Τεχνολογίας του Πανεπιστηµίου Αιγαίου.  

 

5.2. ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ ΑΝΑΖΗΤΗΣΗΣ 

 

Η έρευνα βασίστηκε αποκλειστικά σε διαδικτυακή αναζήτηση µε χρήση 

µηχανών αναζήτησης όπως Google, Bing, Yahoo και Duckduckgo. 

Ως κριτήρια αναζήτησης χρησιµοποιήθηκαν συνδυασµοί εκφράσεων 

(λέξεις –κλειδιά), όπως εικονική / επαυξηµένη πραγµατικότητα +  εργαστήριο 

και αντίστοιχα στα αγγλικά virtual / augmented reality (vr / ar) laboratory (ή 

lab ή studio) και mixed reality, στα ισπανικά laboratorio de realidad virtual  ή 

realidad aumentada και στα ρωσικά виртуальная реальность και 

лаборатория. 

Συχνά τα αποτελέσµατα των αναζητήσεων αφορούσαν σε εργαστήρια 

που δεν είχαν την εικονική πραγµατικότητα ως µόνο ή αποκλειστικό 

αντικείµενο. Σε αυτές τις περιπτώσεις εξεταζόταν πιο αναλυτικά η 

δραστηριότητα των εργαστηρίων, όπως περιγραφόταν στα πεδία projects, 

research, work, mission κλπ των ιστοσελίδων, προκειµένου να τεκµηριωθεί η 

ουσιαστική ενασχόληση µε το αντικείµενο της ΕΠ.    

 

Αρκετά άλλα εργαστήρια, κυρίως σε πανεπιστήµια ασιατικών χωρών, 

αποδείχθηκαν διαδικτυακά δυσπρόσιτα, καθώς οι ηλεκτρονικές τους 

διευθύνσεις δεν εξυπηρετούνταν κατ’ επανάληψη από το διακοµιστή, παρότι 

οι µηχανές αναζήτησης εντόπιζαν την ύπαρξή τους 
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Από τη συλλογή εργαστηρίων αποκλείστηκαν εκείνα που επιβιώνουν ως 

διαδικτυακά «απολιθώµατα», όσα δηλαδή βρίσκονται επί µακρόν σε 

αχρησία, όπως προκύπτει από το χρόνο της τελευταίας δραστηριότητάς 

τους. Επίσης αποκλείστηκαν τα ευρήµατα που αφορούσαν σε κέντρα 

ψυχαγωγίας µε χρήση τεχνολογίας ΕΠ και επωνυµία παρόµοια των 

εργαστηρίων, εφόσον το έργο τους δεν είναι παραγωγικό στο τοµέα. Εξίσου 

δεν περιλήφθηκαν και τα εικονικά εργαστήρια, µε επωνυµίες όπως “VR-lab”, 

τα οποία όµως δεν έχουν ως αντικείµενο έρευνας την ΕΠ. 

 

Σε επαναληπτικές αναζητήσεις πάντα προέκυπταν νέα ευρήµατα, κάποια 

των οποίων περιλήφθηκαν στους πίνακες, ενώ πάντα θα ανακύπτουν 

νεότερα, που δυστυχώς παραλείπονται για τις ανάγκες περάτωσης της 

εργασίας. 

 

5.3.  ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΥΛΙΚΟΥ 

 

Τα περισσότερα από τα  εργαστήρια περιγράφουν το έργο τους ως 

διεπιστηµονικό (inter ή multi-disciplinary) και εποµένως η τεχνολογία της 

εικονικής πραγµατικότητας είναι µέρος του αντικειµένου τους, είτε ως βασικός 

στόχος της έρευνας και δραστηριότητας τους, είτε ως µέσο/εργαλείο της 

έρευνας, παρατήρησης ή και θεραπείας (π.χ.  σε τµήµατα Ιατρικής, 

οφθαλµολογίας, ψυχολογίας, νευρολογίας). Ως εκ τούτου στην περιγραφή 

του αντικειµένου των εργαστήριων ή studios ή κέντρων έρευνας 

συνυπάρχουν συνήθως  οι τεχνολογίες VR, AR, MR αλλά και  Computer 

Vision, Robotics κ.α. 

Τα ευρήµατα σε πρώτη φάση οργανώθηκαν σε πίνακες µε κριτήριο τον 

ιστότοπο στον οποίο ανήκαν: εργαστήρια ενταγµένα στους 

πανεπιστηµιακούς ιστοτόπους,  εργαστήρια συνδεδεµένα µε Πανεπιστήµια, 

αλλά µε αυτόνοµες ιστοσελίδες και εταιρείες µε εµπορική δραστηριότητα στο 

χώρο της ΕΠ.  Σε αυτούς τους πίνακες καταχωρούνται όλα τα εργαστήρια 

που βρέθηκαν, είτε έχουν λογότυπο, είτε όχι.  

Στη συνέχεια τα λογότυπα µοιράστηκαν εκ νέου σε πίνακες µε κριτήριο τη 

σχεδιαστική / γραφιστική τους προσέγγιση: λογότυπα τυπογραφικά, 

αφηρηµένα ή γεωµετρικά και εικονιστικά. Σε αυτό το στάδιο παραλείφθηκαν 

όσες καταχωρίσεις δεν είχαν λογότυπο. 

Επιπλέον στους πίνακες περιέχονται περιφραστικές περιγραφές για το 

ειδικό αντικείµενο εικονικής πραγµατικότητας στο οποίο δραστηριοποιούνται 

τα εργαστήρια, σύµφωνα µε τις δικές τους αναφορές, αλλά και µια πιο 

συνοπτική κωδικοποίηση για το ίδιο ζήτηµα, προκειµένου να δηµιουργηθούν 

θεµατικές υποκατηγορίες εντός των πινάκων.  Οι ενδείκτες που εµφανίζονται  

στην αριστερή πλευρά των πινάκων, δηλαδή “edu”, “tech”, “interdis” “games”, 

“med”, “rehab”, “psych”, “neuro", (δηλαδή εκπαίδευση, τεχνολογία, 

διεπιστηµονικότητα, παιχνίδια, ιατρική, αποκατάσταση, ψυχολογία, 
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νευρολογία) αντιστοιχούν στο κύριο, αλλά όχι αποκλειστικό, έργο του 

εκάστοτε εργαστηρίου και αποτελούν ένα επιπλέον κριτήριο για την εξαγωγή 

συµπερασµάτων χωρίς να είναι κατηγορηµατικής αξίας.    
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6. ΛΟΓΟΤΥΠΑ ΚΑΤΑ ΠΡΟΕΛΕΥΣΗ 

 

 

6.1. ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΑ ΕΠ ΠΟΥ ΠΕΡΙΛΑΜΒΑΝΟΝΤΑΙ ΣΤΙΣ ΠΑΝΕΠΙ-
ΣΤΗΜΙΑΚΕΣ ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΕΣ 

 

Σ’ αυτή την κατηγορία περιλαµβάνονται εργαστήρια που η οπτική τους 

ταυτότητα είναι τµήµα της συνολικής οπτικής ταυτότητας του Πανεπιστηµίου. 

Τα αντικείµενα έρευνας και το έργο τους περιλαµβάνει κάθε πιθανή 

εφαρµογή της ΕΠ.  Εκτός εκείνων που αναφέρονται ως «διεπιστηµονικά», τα 

υπόλοιπα εργάζονται στις επιστηµονικές περιοχές της Ψυχολογίας, 

Βιοϊατρικής, Νευρολογίας, Φυσικοθεραπείας και Αποκατάστασης, 

Οφθαλµολογίας και Οπτικής, Γνωσιακής επιστήµης, Αρχιτεκτονικής και 

Αρχιτεκτονικής τοπίου, Εµβιοµηχανικης, Γεωσυστηµάτων, Πληροφορικής, 

Εκπαίδευσης, Games κα.     

 

Με ελάχιστες εξαιρέσεις στην παρούσα κατηγορία το µόνο λογότυπο 

που εµφανίζεται είναι αυτό του ακαδηµαϊκού  ιδρύµατος. Σε πολύ λίγες 

περιπτώσεις (επτά σε συνολικά εξήντα, 5 τυπογραφικά, 1 γεωµετρικό και 1 

εικονιστικό) αυτού του τµήµατος της συλλογής τα εργαστήρια έχουν 

δηµιουργήσει ατοµικό λογότυπο.  

 

Επιχειρώντας µια ερµηνεία για την αιτία αυτής της στάσης µπορεί να 

επισηµανθεί το προφανές: τα εργαστήρια αρκούνται στην εκπροσώπηση 

τους από τη συνολική πανεπιστηµιακή ταυτότητα, καθώς είναι οργανικά µέλη 

της.  

 

Ωστόσο επειδή η φύση του αντικείµενού τους αφορά ένα ιδιαίτερο είδος 

µέσων επικοινωνίας (ΕΠ) µε εξαιρετική βαρύτητά στην οπτική επικοινωνία, 

προξενεί απορία πώς παραγνωρίζεται η αξία της οπτικής αυτοσύστασής 

τους.  

 

Πηγαίνοντας ένα βήµα παρακάτω το αρχικό συµπέρασµα, οφείλουµε να   

συνυπολογίσουµε ότι το έργο τους είναι συνήθως πολυποίκιλο και η 

αξιοποίηση τους γίνεται από πολλά διαφορετικά πανεπιστηµιακά τµήµατα. 

Τα παραπάνω ίσως να συνιστούν επαρκείς λόγους ώστε να µην 

αναπτύσσεται το απαιτούµενο αίσθηµα ατοµικής υπόστασης για αυτά τα 

εργαστήρια προκειµένου να αναζητήσουν µια ξεχωριστή ταυτότητα.  
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M

E

D 

1. http://fakultaet.medizin.uni-

ulm.de/studium-

lehre/kompetenzzentrum-

elearning/elearning-projekte/vr-

lab/  

 (Ulm University-Germany) 

VR-Lab 

 

Προσοµοίωση Ιατρικών 

Εργαστηρίων 

M

E

D 

2. https://www.unomaha.edu/colle

ge-of-education/biomechanics-

core-facility/facilities/virtual-

reality-laboratory.php  

(University of Nebraska-USA) 

Virtual Reality Laboratory 

 

 

Εµβιοµηχανική 

M

E

D 

3. https://www.uts.edu.au/about/f

aculty-engineering-and-

information-

technology/electrical-and-data-

engineering/what-we-do-0-0  

(University of Technology in 

Sidney-Australia) 

Perceptual Imaging Lab 

(PILab) 

 

Ψυχοφυσική, Όραση, 

Αντίληψη, Ιατρική 

Καινοτοµία 

M

E

D 

4. https://biomedicalsciences.uni

melb.edu.au/departments/physi

ology/engage/vrls  

(University of Melbourne-

Australia) 

Virtual Reality Learning 

Studio 

 

Βιοϊατρική-Φυσιολογία 

R

E

H

A

B 

5. http://medvr.ict.usc.edu/ 

(University of Southern 

California-USA)  

Medical Virtual Reality (Med VR) 

 

Ιατρική αποκατάσταση 

R

E

H

A

B 

6. http://www.sun.ac.za/english/fa

culty/healthsciences/Movement

_Analysis_Laboratory/Pages/E

quipment.aspx 

(Stellenbosch University- S. 

Africa- VR ως  βασικό 

εργαλείο) 

FNB-3D Movement Analysis 

Laboratory 

 

 

Φυσιοθεραπεία & 

Αποκατάσταση 

N

E

U

R

7. https://www.idc.ac.il/en/researc

h/arl/pages/home.aspx  

Advanced Reality Lab 

(ARL) 



 

O (Herlziya IDC

N

E

U

R

O 

8. http://daytonabeach.erau.edu/a

bout/labs/gears

(Embry-

University 

T

E

C

H 

9. https://wp0.vanderbilt.edu/thew

ondry/emerging

(Vanderbilt

ένα από τα

T

E

C

H 

10. https://www.ise.ncsu.edu/vr/

(North Carolina State 

University

T

E

C

H 

11. http://projects.ict.usc.edu/mxr/

(University of Southern 

California

T

E

C

H 

12. http://eecs.pku.edu.cn/EN/Res

earch/KeyLabs/Detail_KeyLabs

/?ID=6133

(Peking

τα αντικείµενα

T

E

C

H 

13. https://www.nmbu.no/en/faculty

/landsam/department/la/vrlab/n

ode/23842

 (Norwegian University of Life 

Sciences

T

E

14. https://www.rug.nl/society

business/centre

(Herlziya IDC-Israel) 

Νευροφυσιολογία

Ψυχολογία

http://daytonabeach.erau.edu/a

bout/labs/gears-virtual-lab 

-Riddle Aeronautical 

University –USA) 

GEARS Virtual Lab

Συµπεριφορική Νευροβιολογία

https://wp0.vanderbilt.edu/thew

ondry/emerging-tech-lab/ 

Vanderbilt University-USA-VR 

από τα αντικείµενα)  

Emerging Technology lab

Χρήση

https://www.ise.ncsu.edu/vr/ 

(North Carolina State 

University-USA)  

Virtual and Augmented Reality 

Lab

Μηχανολογία

Συστηµάτων

http://projects.ict.usc.edu/mxr/ 

(University of Southern 

California-USA)  
Mixed

Αλληλεπίδραση

http://eecs.pku.edu.cn/EN/Res

earch/KeyLabs/Detail_KeyLabs

/?ID=6133  

Peking University-VR ένα από 

αντικείµενα) 

Beijing Engineering Technology 

Research Center of Virtual 

Simulation and Visualization

Επιστήµη Η

https://www.nmbu.no/en/faculty

/landsam/department/la/vrlab/n

ode/23842 

(Norwegian University of Life 

Sciences-Norway) 

Virtual Reality Lab (VR

Αρχιτεκτονική

https://www.rug.nl/society-

business/centre-for-
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Νευροφυσιολογία, 

Ψυχολογία, Επιστήµη Η/Υ, 

Τέχνες 

GEARS Virtual Lab 

 

Συµπεριφορική Νευροβιολογία 

 

Emerging Technology lab 

 

Χρήση AR και VR 

Virtual and Augmented Reality 

Lab 

 

Μηχανολογία Βιοµηχανικών 

Συστηµάτων 

 

Mixed Reality Lab 

 

Αλληλεπίδραση ανθρώπου 

ΗΥ 

Beijing Engineering Technology 

Research Center of Virtual 

Simulation and Visualization 

Επιστήµη Η/Υ, Φυσική 

Virtual Reality Lab (VR-Lab) 

 

Αρχιτεκτονική τοπίου 
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C

H 

information-

technology/research/hpcv/facilit

eiten/vr-lab?lang=en  

(University of Groningen-

Netherlands) 

VR-lab 

 

Τεχνολογία Πληροφορικής 

T

E

C

H 

15. https://www.tudelft.nl/en/archite

cture-and-the-built-

environment/research/research

-facilities/vr-lab/  

Delft University of Technology-

Netherlands)    

VR-Lab 

 

 

Αρχιτεκτονική 

 

T

E

C

H 

16. https://architecture.technion.ac.

il/research/visualization-lab/  

(Technion Institute-Israel) 

Visualization Lab 

 

Αρχιτεκτονική & Αρχιτεκτονική 

τοπίου 

 

T

E

C

H 

17. https://www.cardiff.ac.uk/bre-

trust-centre-sustainable-

engineering/research/facilities/

virtual-reality-lab  

(Cardiff University-UK) 

Virtual reality lab 

 

 

Έρευνα για Βιώσιµα 

Περιβάλλοντα 

T

E

C

H 

18. https://cap.ksu.edu.sa/en/vr-lab 

(King Saud University-Saudi 

Arabia) 

Virtual Reality Lab 

 

Αρχιτεκτονική 

T

E

C

H 

19. http://www.qu.edu.qa/offices/its

/vrsection   

(Qatar University) 

Virtual Reality Lab 

 

Τεχνολογία Πληροφορικής 

T

E

C

H 

20. http://lehman.edu/vr/  

(Lehman College -USA)  

Virtual Reality Training 
Academy and 

Development Lab 
 

Τεχνολογία VR 

T

E

C

H 

21. https://sgugit.ru/en/research-

and-innovations/research-and-

projects/laboratory-of-virtual-

reality-and-augmented-

reality/index.php?sphrase_id=2

Laboratory of Virtual Reality and 

Augmented Reality 

 

 

Τεχνολογία 
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06975  

(Siberian State University-

Russia) 

Γεωσυστηµάτων 

T

E

C

H 

22. https://www.up.ac.za/virtual-

reality-centre  

 (University of Pretoria-South 

Africa) 

Virtual Reality Centre 

 

Εκπαίδευση Έρευνα 

Τµ. Μηχανικών Εξόρυξης 

 

I

N

T

E

R

D

I

S 

23. https://www.bath.ac.uk/researc

h-centres/reality-and-virtual-

environments-augmentation-

labs-reveal/ 

 (University of Bath-UK) 

REality and Virtual 
Enviroments Augmentation 

Labs 
(REVEAL) 

 
 

∆ιεπιστηµονικό 

I

N

T

E

R

D

I

S 

24. https://ev.buaa.edu.cn/info/106

3/1324.htm  

(Beihang University -China) 

State Key Laboratory of Virtual 
Reality Technology and Systems 

 

 

Επιστήµη Η/Υ, Μηχανολογία, 

Ιατρική Μηχανική 

I

N

T

E

R

D

I

S 

25. https://www.monash.edu/resea

rchinfrastructure/mivp/home 

(Monash University -Australia) 

Monash Immersive 
Visualisation Platform 

 
 

∆ιεπιστηµονικό 

I

N

T

E

R

D

I

S 

26. http://www.umng.edu.co/progra

mas-academicos/facultad-

ingenieria/crv;jsessionid=0A0E

44F4B80A742233592DACA25

AD00F  

(Universidad Militar Nueva 

Granada-Colombia) 

Centro de realidad virtual 

 

 

∆ιεπιστηµονικό 

I

N

T

E

R

D

27. http://eml.ubc.ca/ 

 (University of British 

Columbia-USA) 

Emerging Media Lab 

 

∆ιεπιστηµονικό 



 

I

S 

I

N

T

E

R

D

I

S 

28. https://www.rmit.edu.au/about/

our-locations

facilities/facilities/research

facilities/virtual

laboratory

(Royal Melbourne Institute of 

Technology

I

N

T

E

R

D

I

S 

29. http://www.people.vcu.edu/~m

manic/RS_VRlabMain.html

 (Virginia Commonwealth 

University

(Virginia Commonwealth 

University

I

N

T

E

R

D

I

S 

30. https://www.deakin.edu.au/engi

neering/cadet/vr

(Deakin University

I

N

T

E

R

D

I

S 

31. https://artdesign.unsw.edu.au/3

DVAL 

 (New South Wales University

Australia

I

N

T

E

R

D

I

S 

32. http://telepresence.web.unc.ed

u/ (University of North Carolina 

at Chapel Hill

I

N

T

E

R

D

I

33. https://www.inf.uni

hamburg.de/en/inst/ab/hci/rese

arch/xr-

(University of Hamburg

Germany)

https://www.rmit.edu.au/about/

locations-and-

facilities/facilities/research-

facilities/virtual-experiences-

laboratory 

oyal Melbourne Institute of 

Technology-Australia) 

Virtual Experiences

Laboratory (VXLab

∆ιεπιστηµονικό

http://www.people.vcu.edu/~m

manic/RS_VRlabMain.html 

(Virginia Commonwealth 

University-USA) 

(Virginia Commonwealth 

University-USA) 

VIRTUAL REALITY LAB

Εκπαίδευση
https://www.deakin.edu.au/engi

neering/cadet/vr-lab  

(Deakin University-USA) 

CADET VR Lab
(Centre for Advanced Design 

Engineering Training

∆ιεπιστηµονικό

https://artdesign.unsw.edu.au/3

(New South Wales University-

Australia-VR ως εργαλείο) 

3D Visualisation Aesthetics Lab

∆ιεπιστηµονικό

http://telepresence.web.unc.ed

(University of North Carolina 

at Chapel Hill-USA)  

Graphics and Virtual 
Reality group

∆ιεπιστηµονικό

https://www.inf.uni-

hamburg.de/en/inst/ab/hci/rese

-lab.html 

(University of Hamburg-

Germany) 

The  

∆ιεπιστηµονικ
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Virtual Experiences 

Laboratory (VXLab) 

 

∆ιεπιστηµονικό 

 

 

IRTUAL REALITY LAB 

 
Εκπαίδευση και Έρευνα 

CADET VR Lab 
Centre for Advanced Design 

Engineering Training) 
 
 

∆ιεπιστηµονικό 

3D Visualisation Aesthetics Lab 
 
 

∆ιεπιστηµονικό 

Graphics and Virtual 
Reality group 

 
 

∆ιεπιστηµονικό 

 

The  LAB 

 

∆ιεπιστηµονικό 



 

S 

I

N

T

E

R

D

I

S 

34. https://nextreality.hamburg/

Συνεργάτης

Αµβούργου

I

N

T

E

R

D

I

S 

35. https://www.lboro.ac.uk/researc

h/avrrc/

(Loughborough

I

N

T

E

R

D

I

S 

36. https://www.utwente.nl/en/et/vr

silab/Virtual%20Reality%20lab/

(University of Twente

Netherlands) 

I

N

T

E

R

D

I

S 

37. https://uaf.edu/somvrlab/

(Alaska Fairbanks University

USA)  

I

N

T

E

R

D

I

S 

38. https://research.rowan.edu/offic

eofresearch/vr/index.html

(Rowan University

I

N

T

E

R

D

I

S 

39. https://www.cit

ec.de/en/central

facilities/virtual

(Bielefeld University

https://nextreality.hamburg/ 

Συνεργάτης του Παν/µιου του 

Αµβούργου 

∆ιεπιστηµονικ

https://www.lboro.ac.uk/researc

h/avrrc/ 

Loughborough University-UK)  

Advanced VR Research 

Centre (AVRRC)

∆ιεπιστηµονικό

https://www.utwente.nl/en/et/vr

silab/Virtual%20Reality%20lab/ 

(University of Twente-

Netherlands)  

VR

∆ιεπιστηµονικό

https://uaf.edu/somvrlab/  

Alaska Fairbanks University-

SOM  (School of 
Management) Virtual Reality 

∆ιεπιστηµονικό

https://research.rowan.edu/offic

eofresearch/vr/index.html  

(Rowan University-USA) 

Virtual Reality Cente

∆ιεπιστηµονικό

https://www.cit-

ec.de/en/central-lab-

facilities/virtual-reality-lab 

(Bielefeld University-Germany) 

CITEC (Cognitive Interaction 
Technology) Virtual Reality Lab

∆ιεπιστηµονικό
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∆ιεπιστηµονικό 

Advanced VR Research 

(AVRRC) 

 

∆ιεπιστηµονικό 

VR-lab 

 

∆ιεπιστηµονικό 

 

SOM  (School of 
Management) Virtual Reality 

Lab 
 

∆ιεπιστηµονικό 

Virtual Reality Center 

 

∆ιεπιστηµονικό 

CITEC (Cognitive Interaction 
Technology) Virtual Reality Lab 

 
∆ιεπιστηµονικό 
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I

N

T

E

R

D

I

S 

40. http://www.design.lth.se/englis

h/the-department/research-

laboratories/virtual-reality-lab/ 

(Lund University-Sweden)  

Virtual Reality lab 

 

∆ιεπιστηµονικό 

P

S

U

C

H 

41. http://www.ub.edu/vrpsylab/   

(Universitat de Barcelona-

Spain) 

Laboratorio de Realidad Virtual 

 

 

Ψυχολογία 

P

S

Y

C

H 

42. https://murrow.wsu.edu/posts/v

irtual-reality-lab/  

(Washington State University-

USA) 

Virtual Reality Lab 

 

Επικοινωνιακή Έρευνα 

P

S

Y

C

H 

43. https://www.nottingham.ac.uk/r

esearch/groups/human-factors-

research-group/  

(University of Nottingham-UK-

VR ως εργαλείο)  

Human Factors Research Group 

 

Ανθρωποκεντρική έρευνα 

P

S

Y

C

H 

44. https://www.tilburguniversity.ed

u/campus/experiencing-virtual-

reality/  

(Tilburg University-

Netherlands) 

DAF Technology Lab 

 

Εκπαίδευση-Συµπεριφορική 

Έρευνα 

P

S

Y

C

H 

45.  

https://www.mq.edu.au/researc

h/research-centres-groups-

and-facilities/resilient-

societies/facilities/simulation-

hub/virtual-reality-laboratory-

research-office 

 (Macquarie University-

Australia) 

 

Virtual Reality Lab 

 

 

Πληροφορική & Ψυχολογία 

P

S

Y

C

H 

46. https://www.arch.hku.hk/resear

chcentre/virtual-reality-lab-of-

urban-environments-human-

VR Lab of urban environments & 

human Health 
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health/  

(Hong Kong University)  

Αστικό Περιβάλλον και Υγεία 

P

S

Y

C

H 

47. https://www.sdu.dk/en/om_sdu/

institutter_centre/institut_psykol

ogi/forskning/forskningsgrupper

/measurement_and_technolog

y/vrlab 

(South Denmark University) 

VR Lab 

 

 

Εκπαίδευση και Ψυχολογία 

P

S

Y

C

H 

48. http://www.psych.usyd.edu.au/

humanfactors/resources/virtual

-reality-lab/ 

(University of Sidney-Australia)  

VIRTUAL REALITY LAB 

 

Ψυχολογία 

E

D

U 

49. https://wmich.edu/vr  

(Michigan University-USA) 

Virtual Reality Lab 

 

Εκπαίδευση και Ψυχαγωγία 

E

D

U 

50. https://in.nau.edu/ivr-lab/ 

(Northern Arizona University-

USA) 

IVR Lab 

 

 

Εκπαίδευση και έρευνα 

E

D

U 

51. https://le.unimelb.edu.au/video-

and-media/additional-media-

production-services/virtual-

reality 

(Melbourne University-

Australia) 

Learning Environments 
Virtual Reality Lab 

 

Εκπαίδευση και Έρευνα 

E

D

U 

52. https://si.ua.es/en/lccm/4-

virtual-reality/virtual-reality.html 

(University of Alicante-Spain) 

Multimedia Content 
Production Laboratory 

 
Εκπαίδευση –Παραγωγή 

στα πολυµέσα 
E

D

U 

53. https://www.digitaleducation.ox

.ac.uk/vr-ar-lab  

(Oxford Univesity -UK) 

VR and AR lab 

 

Εκπαίδευση και Έρευνα 

E

D

U 

54. https://www.bellevuecollege.edu

/bcconnect/studioq-and-

multimedia-xr-labs/ 

(Bellevue College-USA)  

XR Lab 

 

Εκπαίδευση 

E

D

55. https://innovationlabs.harvard.e AR/VR Studio 

 



 

U du/arvr-

(Harvard University

E

D

U 

56. https://daytonabeach.erau.edu/

about/labs/virtual

(Embry-

University 

E

D

U 

57. https://www.arcadia.edu/life

arcadia/campus

services/information

technology/teams/academic

technology

(Arcadia University

E

D

U 

58. https://citl.illinois.edu/citl

101/instructional

technologies/armory

innovation

reality-lab

USA) 

E

D

U 

59. https://le.unimelb.edu.au/video

and-media/additional

production

reality/learning

virtual-reality

(Melbourne University

Australia)

G

A

M

E

S 

60. https://gamedesign.htw

berlin.de/veranstaltungen/vr

studio/  

(Berlin 

ένα από τα

 

-studio/ 

(Harvard University-USA) 

Εκπαίδευση

https://daytonabeach.erau.edu/

about/labs/virtual-reality/  
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Εκπαίδευση και Έρευνα 

 

Virtual Reality Lab 

 

Προσοµοιώσεις Πτήσεων 

Academic Technology 

) Virtual Reality Lab 

 

Εκπαίδευση - Ψυχαγωγία 

 

Virtual Reality Lab 

 

Εκπαιδευτικές Εφαρµογές 

Learning Environments virtual 

reality research and development 

lab 

 

Εκπαίδευση και Έρευνα 

 

VR Studio 

 

Game design 
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6.2. ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΑΚΑ ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΑ ΕΠ ΜΕ ΑΥΤΟΝΟΜΕΣ 

ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΕΣ 

 

Στην παρούσα και οµολογουµένως πιο ενδιαφέρουσα κατηγορία µιλάµε  

για labs, centers, groups µε «ιδιοκτησιακό καθεστώς» όχι πάντα σαφές. 

Κάποια ανήκουν ξεκάθαρα σε Πανεπιστήµια και κάποια συνδέονται µε  τα 

τελευταία ως αυτόνοµοι φορείς που υλοποιούν πανεπιστηµιακή έρευνα 

ανάµεσα σε άλλα αντικείµενα. Το κριτήριο για να περιληφθούν σε αυτό τον 

κατάλογο υπήρξε  κατά κύριο λόγο το ερευνητικό τους έργο, η απασχόληση 

στο δυναµικό τους διδάσκοντων και φοιτητών Πανεπιστηµίων και, σε κάποιες 

περιπτώσεις, η στέγασή τους σε πανεπιστηµιακές εγκαταστάσεις.  

 

Και εδώ το έργο έρευνας τους αφορά εφαρµογές της ΕΠ σε όλους τους 

επιστηµονικούς τοµείς. 

 

Στα sites αυτής της κατηγορίας άλλοτε υπάρχει λογότυπο και άλλοτε 
όχι, όµως παρατηρείται σαφής διαφοροποίηση από την προηγούµενη 

κατηγορία. Η ποσόστωση χρήσης λογοτύπου είναι αρκετά αυξηµένη 

(περίπου τα τέσσερα στα πέντε) και προφανώς σχετίζεται µε την επιλογή 

αυτονόµησης της οντότητας των εργαστηρίων από το γενικό προφίλ των 

ιδρυµάτων. Το λογότυπο αποτελεί ένα βήµα παραπάνω στη σύσταση της 

ατοµικής τους οπτικής ταυτότητας. 

 Τα εργαστήρια που δεν χρησιµοποιούν λογότυπο συνήθως ασχολούνται 

µε ζητήµατα ψυχολογίας, γνωσιακής επιστήµης, νευροεπιστηµών, έρευνας για 

την όραση ή είναι διεπιστηµονικού ενδιαφέροντος. 

 

Τα υπόλοιπα εκπροσωπούνται από κάποιο λογότυπο. Σε κάποιες 

περιπτώσεις υπάρχει συνάφεια µε την οπτική ταυτότητα του 

πανεπιστηµίου (πχ Zheijang, MIT, Stanford) και σε άλλες όχι. Επίσης σε 

κάποια πανεπιστήµια υπάρχουν πάνω του ενός εργαστήρια ΕΠ (Stanford, 

Berkeley) και κάθε ένα έχει το δικό του λογότυπο.  

 

Σε ένα σύνολο εξήντα µίας καταχωρίσεων δεκατρείς είναι οι περιπτώσεις 

χωρίς λογότυπο, είκοσι µε τυπογραφικά λογότυπα, δέκα πέντε µε αφηρηµένα-

γεωµετρικά και δέκα τρεις µε εικονιστικά. Η τυπογραφική λύση υπερτερεί 

σαφώς αριθµητικά και ακολουθούν οι άλλες δύο. Η προτίµηση στην 

τυπογραφική λύση προκύπτει µάλλον ως η ευχερέστερη επιλογή. Τα άλλα 

δύο είδη, το εικονιστικό και το αφηρηµένο/γεωµετρικό, έχουν σ’ αυτή την 

κατηγορία κάποια από τα πιο ιδιαίτερα λογότυπα στο πλήρες σύνολο. 

Εποµένως, όσες φορές τα Πανεπιστηµιακά εργαστήρια επέλεξαν µια πιο 

επισταµένη ενασχόλησή µε το ζήτηµα, είχαν ως αποτέλεσµα  κάποια από τα 

πιο ξεχωριστά παραδείγµατα.     
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Πελοποννήσου
έρευνας για VR

http://www.event-lab.org/ 
(Universitat de Barcelona-

Event Lab Neuroscience & Technology

 

Νευροεπιστήµες & 
http://lonn.semel.ucla.edu/?

 

Laboratory of Neuromodulation and 

Neuroimaging

 

Νευροεπιστήµες
https://vrneurocog.wixsite.c
om/vrneurocog 

Israel)   
Virtual-Reality & NeuroCognition Lab

 

Νευροεπιστήµες

https://vrlab.panteion.gr/ind
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Πανεπιστήµιο) 

VR Lab 

 

 

Θεωρητική έρευνα για
VR  

http://empathiccomputing.o

University of South 

Empathic Computing

 

 

Τεχνολογία VR και 
έρευνα 

 
vr.dit.uop.gr/ 

Πανεπιστήµιο 
Πελοποννήσου-θεωρητικής 

VR)  

Human Computer Interaction

Virtual Reality Lab

 

 
Θεωρητική έρευνα για

VR  
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Event Lab Neuroscience & Technology 

& Ψυχολογία 

 
Laboratory of Neuromodulation and 

Neuroimaging 

Νευροεπιστήµες 

 
NeuroCognition Lab 

Νευροεπιστήµες 

 
 

έρευνα για Τεχνολογία 
 

 
Computing Lab 

 Ψυχολογική 
 

Human Computer Interaction-

Virtual Reality Lab 

έρευνα για Τεχνολογία 
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59. https://vhil.stanford.edu/ 
(Stanford University-USA)  

 

Virtual Human Interaction Lab 
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60. https://gamersvrlab.com/ 
(Milano - Italy) 
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61. https://virtualembodimentla
b.com/ 
(Cornell University -USA ) 

Virtual Embodiment Lab 

Έρευνα στην Επικοινωνία-
Ψυχολογία 
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6.3.  ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΑ ΕΤΑΙΡΕΙΩΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΕΠ 

 

Σε αυτή την τρίτη κατηγορία όλες οι καταχωρήσεις έχουν λογότυπο. Τα 

αντικείµενα των εταιρειών έχουν και πάλι µεγάλο εύρος θεµάτων και, 

επιπλέον όσων αναφέρθηκαν στις προηγούµενες κατηγορίες, εδώ υπάρχει 

η ενασχόληση µε ιδιαίτερα αντικείµενα, όπως η cinematic ΕΠ ή οι 

εφαρµογές ΕΠ για κοινό σε αεροπορικές πτήσεις, ενώ εµφανίζονται 

αναλογικά πιο συχνά και εταιρείες για παιχνίδια.  

Το γεγονός ότι όλες οι εταιρείες επιλέγουν να εκπροσωπούνται µε 

κάποιο λογότυπο είναι αναµενόµενο, καθώς το λογότυπο και η οπτική 

ταυτότητα είναι απαραίτητα για όποιον δραστηριοποιείται εµπορικά και 

αξιώνει να αναγνωρίζεται ανάµεσα σε ανταγωνιστές του ίδιου χώρου, πόσο 

µάλλον ενός χώρου µε αυτό το αντικείµενο. Το αντικείµενο ενασχόλησής 

τους παρατίθεται στον πίνακα σύµφωνα µε τη δική τους περιγραφή. 

 Σε ένα σύνολο 55 καταχωρίσεων οι µισές σχεδόν εταιρείες (είκοσι 

πέντε) επέλεξαν την τυπογραφική λύση, δέκα οκτώ αφηρηµένα –

γεωµετρικά  λογότυπα και δώδεκα εικονιστικά. Κατά  την οπτική  των 

σχεδιαστών τα τυπογραφικά λογότυπα έχουν πάντα προβάδισµα ως πιο 

εύκολη και λιγότερο κοστοβόρα λύση, γεγονός που επαληθεύεται και στην 

παρούσα περίπτωση. (Wheeler, 2013)    

Κατ’ αντιστοιχία, πιθανώς, στο ιδιαίτερο αντικείµενό τους (cinematic 

VR), υπάρχουν και µερικές περιπτώσεις που εκπροσωπούνται µε λογότυπα 

αρκετά ξεχωριστά.  

Με εξαίρεση ωστόσο τις προαναφερθείσες περιπτώσεις, οι εµπορικές 

εταιρείες δεν φαίνεται να ξεπερνούν σε πρωτοτυπία τα Πανεπιστηµιακά 

εργαστήρια παρότι η δηµιουργία και χρήση λογοτύπου είναι 

αναγνωρισµένης αναγκαιότητας και κόστους για εκείνες.   
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12. https://www.vostokvr

-vostok-vr 

VR applications

https://www.thinkvirtualreality.co

VR applications

http://sensoramalab.com/en/ho

VR applications

-design.com.uy/ 

Simulation applications

https://zoan.fi/about/ 

VR applications

http://www.genesisvr.com/about

VR applications

univrstudio.com/en/ 

VR simulation applications

http://thevrain.com/ 

VR immersive experiences

https://vrscout.com/studios/ 

Immersive experiences

vostokvr.com/about

Vr applications & VR video
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VR applications 

 

VR applications 

 

VR applications 

 

Simulation applications 

 

VR applications 

 

VR applications 

 

VR simulation applications 

 

experiences 

 

Immersive experiences 

 

Vr applications & VR video 
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xl 

futura.space/en/vr-

VR applications

http://www.lookonmedia.com/ 

VR applications

http://www.penrosestudios.com/ 

VR applications

.1000realities.pl/#part

Immersive enviroments

studios.com/ 

VR for architecture design

thinkladuma.com/w

Vr for architecture design

https://www.inflight-vr.com/ 

VR applications inflight 

techviz.net/techviz-

VR Software
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VR applications 

 

VR applications 

 

VR applications 

 

Immersive enviroments 

 

architecture design 

 

Vr for architecture design 

 

VR applications inflight  

 

VR Software 
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21. https://4experience.co/

T
E
C
H 

22. http://insidevr.cl/
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27. http://framestorevr.com/about

https://4experience.co/ 

VR applications

http://insidevr.cl/ 

VR applications

https://experius.com/ 

Cinematic VR & applications

edge-vr-

Vr for architecture design

worldvrlab.com/en/about-

VR  Cinematic experiences

http://www.skyvr.com/ 

Cinematic VR & VR experiences

http://framestorevr.com/about 

Cinematic VR & VR experiences
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Cinematic VR & applications 

 

Vr for architecture design 

 

VR  Cinematic experiences 

 

Cinematic VR & VR experiences 

 

Cinematic VR & VR experiences 
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sensorium.works/#in

Cinematic VR & VR experiences

http://virtualcinema.aalto.fi/vrstu

Cinematic VR

thehellotree.com/vr

VR experiences

felixandpaul.com/?i

Cinematic virtual reality

https://www.ilmxlab.com/ 

Immersive entertainment 
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Health & entertainment VR applications 
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VR applications & games

https://www.madvrstudio.com/#

VR applications & games

https://www.anothereality.io/ 

VR applications & games

https://www.neurosc.com/ 

VR applications & research in 

neuroscience
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VR med applications
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VR applications
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VR Games
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Games

http://www.innerspacevr.com/#p
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hammerheadvr.co  
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Immersive enviroments & games

https://www.staplesvr.com/   

VR applications & games

https://wevr.com/projects 

Immersive enviroments & games

https://immersion.pl/#about 

Vr applications & games

http://creality.io/#title 

VR applications & games
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Vr applications & games
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VR therapy games
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Education in 
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VR therapy games 

 

VR applications for health assessment & 
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VR Simulations of laboratories  
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VR for Museums and culture tours 
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7. ΛΟΓΟΤΥΠΑ ΚΑΤΑ ΕΙ∆ΟΣ 
 

 

 

7.1.   ΤΥΠΟΓΡΑΦΙΚΑ ΛΟΓΟΤΥΠΑ 

 

Πρόκειται για το πολυπληθέστερο είδος λογοτύπων. Χρησιµοποιούνται, 

όπως προαναφέρθηκε, από κάθε είδος  εργαστηρίου (πανεπιστηµιακό ή 

εµπορικό) και µε όλα τα πιθανά αντικείµενα ενασχόλησης της ΕΠ. 

Οι γραµµατοσειρές (font ή typeface) που επιλέγονται είναι τις 

περισσότερες φορές  sans serif, δηλαδή ισοπαχείς σε όλη τους την έκταση, 

χωρίς διακοσµητικά τελειώµατα υπηρετώντας την ανάγκη για µεγαλύτερη 

ευκρίνεια και απλότητα, ειδικά στην ψηφιακή τους εκδοχή. Το βάρος 

(weight) τους ποικίλλει από ultra light (Zoan, Archiact) σε ultra bold 

(Penrose) ανάλογα µε την εν γένει αισθητική της οπτικής ταυτότητας του 

φορέα. （ Carter et al.， ）2015  

Αρκετά συχνά ορισµένα από τα γράµµατα του λογοτύπου αποδίδονται 
διαφοροποιηµένα από τα υπόλοιπα. 

 

• ∆ύο γράµµατα αντικαθίστανται από ένα γράµµα αφύσικης 
έκτασης αποτυπώνοντας µια αίσθηση δυναµισµού (Boost VR).  

• Το αρχίγραµµα αυτονοµείται και ανάγεται σε σχήµα (Archiact και 
i-sense group). 
Κάποιο από τα γράµµατα αποκτά διαφορετικό χρώµα (Next 
Reality Hamburg, Another Reality) και πάλι για να ενισχύσει τη 
δυναµική του λογοτύπου. 

• Η τυπογραφία αποδίδεται µε αίσθηση τριών διαστάσεων (VVR 
Πατρών, VR at Berkeley, VRAC Iowa, Sim Design, VR Scout). 

• Ένα από τα γράµµατα ενσωµατώνει κάποιο σχεδιαστικό 
µοτίβο που παραπέµπει σε υλικό πχ τα γυαλιά ΕΠ (Laduma). 

•  Μέσα στην επωνυµία του λογοτύπου «εγκλωβίζεται» η έκφραση 
VR (the Vrain, AVR lab, Penrose studios, Another Reality, 
Wevr). 

 

Από τα χρώµατα που επιλέγονται στα λογότυπα δεν εξαιρούνται 

κάποια, ωστόσο υπάρχει συνολικά σαφής προτίµηση στο µαύρο, άσπρο και 

γκρί. Το κόκκινο χρησιµοποιείται, κάποιες φορές σε τµήµα  µόνο του 

λογοτύπου (Next Reality, Hitlab NZ, VRAC, Presence Lab) ή σε ολόκληρο 

το λογότυπο (MxR, Gamers lab, Mad VR studio) φορτίζοντάς το µε µια 

αίσθηση ενεργητικότητας όχι άσχετη µάλλον µε το αντικείµενο των 

παιχνιδιών, που συχνά αφορούν. ∆ηµοφιλείς είναι και οι διάφορες 

αποχρώσεις του µπλε, ειδικά στα λογότυπα που σχετίζονται µε έρευνα ή 

εφαρµογές του τοµέα υγείας (MVRC, NeuroCog, LIRT, Orama VR). 

Κάποιες φορές ο τυπογραφικός κάνναβος του λογοτύπου περιλαµβάνει 

και σχέδια, εκτός των γραµµάτων, ή περικλείεται σε αυτά: 



 

• µια γραµµή
επωνυµία, αλλά

µήπως brain

δύο πραγµατικότητες

• ένα σχήµα, 

Sky VR, Orama

ή κύκλους (

εξέλιξη. (Leborg, 2004)

Μολονότι στην πλειονότητά

µε γνωστές γραµµατοσειρές

σχεδιασµένη για την περίπτωση

τρισδιάστατη µορφή (

γραµµατοσειρά εξ αρχής

εξασφαλίζεται το στοιχείο

λογίζεται επιτυχηµένο το

Τέλος ορισµένα από

εντύπωση βιαστικών λύσεων

αναγνωριστικό στίγµα (MRRlab

µεταξύ τους  (η τυπογραφία

Hereustics research group

η προσδοκώµενη απλότητα

τίθεται υπό αµφισβήτηση
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4. https://recreation.ee/
(Tallinn University of Technology

Estonia) 
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5. https://www.mammothxr.com/inde

x.html#about-us

γραµµή (the vrain) που παρεµβαίνει δραστικά

αλλά γεννά ενδιαφέροντες συνειρµούς

brain; ∆ύο σηµεία που ενώνονται µε µια γραµµή

πραγµατικότητες).    

σχήµα, για παράδειγµα τετράγωνο ή ρόµβο (World

Orama VR, Presence Labs), που εγγυάται σταθερότητα

λους (LIRV, Mad Vr studio), που υπονοούν κίνηση

(Leborg, 2004)   

πλειονότητά τους τα τυπογραφικά λογότυπα αποδίδονται

γραµµατοσειρές, υπάρχουν και κάποια µε τυπογραφία

την περίπτωση, όταν για παράδειγµα τα γράµµατα

µορφή (Sim Design) ή κατασκευάζεται µια

αρχής (ΜΙΤ Media lab). Σε αυτές τις περιπτώσεις

στοιχείο της µοναδικότητας που είναι βασικό

επιτυχηµένο το λογότυπο. 

από τα λογότυπα του παρόντος πίνακα  δίνουν

βιαστικών λύσεων (KAEMaRT), χωρίς κάποιο

MRRlab, Re:creation), µε στοιχεία κάπως

τυπογραφία του Staples VR) ή κάπως φορτωµένα

group). Αυτό έχει ως αποτέλεσµα να µην επιτυγχάνεται

απλότητα και σαφήνεια και εποµένως η ευστοχία

βήτηση. (Wheeler, 2013)  

 

https://zoan.fi/about/ 

VR applications

http://thevrain.com/ 

VR immersive experiences

vr.com/ 

VR enviroments

https://recreation.ee/ 
(Tallinn University of Technology-

Recreation

 

Τεχνολογία
https://www.mammothxr.com/inde

us  
VR applications
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VR applications  



 

G
A
M
E
S 

G
A
M
E
S 

6. https://www.archiactvr.com/ab

out 

T
E
C
H
/
G
A
M
E
S 

7. https://www.staplesvr.com/

 

T
E
C
H 

8. http://projects.ict.usc.edu/mx/

(University of Southern California

USA) 

I
N
T
E
R
D
I
S 

9. http://www.people.vcu.edu/~mma

nic/RS_VRlabMain.html

 (Virginia Commonwealth 

University-USA) 

I
N
T
E
R
D
I
S 

10. https://nextreality.hamburg/

Συνεργάτης του

Αµβούργου 

T
E
C
H 

11. https://wp0.vanderbilt

dry/emerging-tech

(Vanderbilt University

από τα αντικείµενα

https://www.archiactvr.com/ab

Games

https://www.staplesvr.com/   

VR applications & games

http://projects.ict.usc.edu/mx/ 

(University of Southern California-
Mixed 

Αλληλεπίδραση

http://www.people.vcu.edu/~mma

nic/RS_VRlabMain.html 

(Virginia Commonwealth 

 
VIRTUAL REALITY LAB
 

Εκπαίδευση 

https://nextreality.hamburg/ 

του Παν/µιου του 

∆ιεπιστηµονικ

vanderbilt.edu/thewon

tech-lab 

University-USA-VR ένα 

αντικείµενα) 

Emerging Technology lab

 

Χρήση AR 
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Games 

 

VR applications & games 

 

 Reality Lab 

Αλληλεπίδραση ανθρώπου ΗΥ 

 

VIRTUAL REALITY LAB 

 και Έρευνα 

 

∆ιεπιστηµονικό 

 

Emerging Technology lab 

AR και VR 

 



 

T
E
C
H 

12. http://cosi.clarkson.edu/vr.html
(Clarkson University

T
E
C
H 

13. http://www.vvr.ece.upatras.gr/in
dex.php/el/ 

(Πανεπιστήµιο Πατρών

T
E
C
H 

14. http://www.kaemart.it/laboratori
es/12-labs/95-virtual
prototyping-lab 

(Politecnico di Milano

T
E
C
H 

15. http://medialab.sogang.ac.kr/in
dex.html 

(Sogang University

T
E
C
H 

16. https://www.media.mit.edu/rese
arch/?filter=everything&
ual-reality 

(MIT-USA) 

E
D
U 

17. http://www.mixedrealityresearc
h.com/#main-menu

(Central Queensland University 
& Bond University

I
N
T
E
R

18. http://avrlab.it/ 
(Salento Lecce University 

http://cosi.clarkson.edu/vr.html 
(Clarkson University-USA 

Clarkson VR Lab

 
Τεχνολογία

http://www.vvr.ece.upatras.gr/in

Πανεπιστήµιο Πατρών) 

 Visualization & Virtual Reality

http://www.kaemart.it/laboratori
virtual-
  

(Politecnico di Milano-Italy)  

Knowledge Aided Engineering 
Manufacturing and Related Technologies

 

 Τεχνολογία
http://medialab.sogang.ac.kr/in

(Sogang University-Korea) 

Sogang Media Lab

 
Τεχνολογία

 

https://www.media.mit.edu/rese
arch/?filter=everything&tag=virt

 

MIT Media Lab 

 

Τεχνολογία
http://www.mixedrealityresearc

menu 
(Central Queensland University 
& Bond University-Australia) 

 

Mixed Reality Research Lab (MRRLab)

 
Προσοµοιώσεις για

 

 
(Salento Lecce University -Italy) 

Augmented and Virtual Reality Laboratory 
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Clarkson VR Lab 

 
Τεχνολογία VR 

 
Visualization & Virtual Reality 

 
 

Knowledge Aided Engineering 
Manufacturing and Related Technologies 

Τεχνολογία VR 

 

Sogang Media Lab 

 
Τεχνολογία VR 

 

 
 

MIT Media Lab  

 

Τεχνολογία VR 

 
 

Reality Research Lab (MRRLab)  

 
Προσοµοιώσεις για εκπαίδευση 

 

 
Augmented and Virtual Reality Laboratory  
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D
I
S 

 

∆ιεπιστηµονικό 
 

I
N
T
E
R
D
I
S 

19. https://vr.berkeley.edu/index.ht
ml 

(Berkeley University-USA) 

 
 

Virtual Reality at Berkeley (Community & 

Labs) 

 

Διεπιστημονικό 

I
N
T
E
R
D
I
S 

20. https://www.hitlabnz.org/ 
(University of Canterbury-New 
Zealand) 

 
Human Interface Technology Lab New 

Zealand 

 

 

∆ιεπιστηµονικό 

I
N
T
E
R
D
I
S 

21. https://sreal.ucf.edu/ 
(University of Central Florida-
USA-VR ένα από τα αντικείµενα) 

 
Synthetic Reality Lab 

 

Διεπιστημονικό 

I
N
T
E
R
D
I
S 

22. http://www.vrac.iastate.edu/ 
(Iowa State University-USA) 

  
Virtual Reality Applications Center (VRAC) 

 

∆ιεπιστηµονικό 

I
N
T
E
R
D
I
S 

23. http://arcadia.eafit.edu.co/ 
(University EAFIT-Colombia) 

 
Laboratorio de Investigacion de Realidad Virtual 

 
∆ιεπιστηµονικό 

I
N
T
E
R
D
I
S 

24. https://massive.inesctec.pt/ 
(University of Trás-os-Montes 
and Alto Douro-Portugal) 

 

 
Multimodal Acknowledgeable multiSenSory 

Immersive Virtual Environments 

 

∆ιεπιστηµονικό 



 

M
E
D 

25. http://www.mvrc.pitt.edu/facility
_eye.html 

(University of Pitsburg

N
E
U
R
O 

26. https://vrneurocog.wixsite.com/
vrneurocog 

(Technion-Israel)  

P
S
Y
C
H 

27. https://vrlab.panteion.gr/index.p
hp?option=com_content&view=
article&id=1&Itemid=101
(Πάντειο Πανεπιστήµιο

P
S
Y
C
H 

28.  https://gamersvrlab.com/

(Milano - Italy)

R
E
H
A
B 

29. http://lirt.haifa.ac.il/
(Haifa University

T
E
C
H 

30. http://www.sim

T
E
C
H 

31. http://www.penrosestudios.c
om/ 

T
E
C
H 

32. https://i-sense.iccs.gr/
(Μετσόβιο Πολυτεχνείο
από τα αντικείµενα

T
E
C
H 

33. https://kei-studios.com/

T
E
C
H 

34. https://www.thinkladuma.com/
what-we-do/ 

http://www.mvrc.pitt.edu/facility

(University of Pitsburg-USA) 
Medical Virtual Reality Center

 

Ιατρική Έρευνα
 

https://vrneurocog.wixsite.com/

Israel)   
Virtual-Reality & NeuroCognition Lab

 

Νευροεπιστήµες
https://vrlab.panteion.gr/index.p
hp?option=com_content&view=
article&id=1&Itemid=101 

Πανεπιστήµιο) VR Lab

 

Θεωρητική έρευνα για
https://gamersvrlab.com/ 

Italy) 

Gamers Lab

Έρευνα  VR Games
http://lirt.haifa.ac.il/ 
(Haifa University-Israel) 

Laboratory for Innovations in Rehabilitation 

Technology

 

Ιατρική Αποκατάσταση
http://www.sim-design.com.uy/ 

Simulation applications

http://www.penrosestudios.c

VR applications

sense.iccs.gr/ 
Πολυτεχνείο-VR ένα 

αντικείµενα) 

Τεχνολογία

studios.com/ 

VR for architecture design

https://www.thinkladuma.com/
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Medical Virtual Reality Center 

 

Έρευνα 

 

 
NeuroCognition Lab 

 

Νευροεπιστήµες 

 
Lab 

 

έρευνα για Τεχνολογία VR 

 
Gamers Lab 

VR Games 

 
Laboratory for Innovations in Rehabilitation 

Technology 

Αποκατάσταση 

 
Simulation applications 

 
VR applications 

 
Τεχνολογία VR 

 
VR for architecture design 

 



 

T
E
C
H
/
A
R
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35. http://worldvrlab.com/en/abo
ut-us/ 

T
E
C
H
/
A
R
T 

36. http://www.skyvr.com/

T
E
C
H
/
A
R
T 

37. http://framestorevr.com/abo
ut 

T
E
C
H
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A
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38. http://www.sensorium
/#intro 

T
E
C
H
/
A
R
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39. https://www.ilmxlab.com/

T
E
C
H
/
G
A
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E
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40. http://noitomvr.com/

T
E
C
H
/
G
A
M
E

41. https://www.madvrstudio.co
m/#1 

VR for architecture design

http://worldvrlab.com/en/abo

VR  Cinematic experiences

http://www.skyvr.com/ 

Cinematic VR & VR experiences

http://framestorevr.com/abo

Cinematic VR & VR experiences

sensorium.works

 

Cinematic VR & VR experiences

https://www.ilmxlab.com/ 

Immersive entertainment 

http://noitomvr.com/ 

VR applications & games

https://www.madvrstudio.co

VR applications & games
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VR for architecture design 

 
VR  Cinematic experiences 

 
Cinematic VR & VR experiences 

 
Cinematic VR & VR experiences 

 
 

Cinematic VR & VR experiences 

 
mmersive entertainment applications 

 
VR applications & games 

 
VR applications & games 



 

S 

T
E
C
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/
G
A
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42. https://www.anothereality.io/

T
E
C
H
/
M
E
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43. http://oramavr.com/

G
A
M
E
S 

44. http://www.presence
labs.com/our-team/

T
E
C
H
 / 
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E
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45. https://wevr.com/projects

T
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 / 
G
A
M
E
S 

46. https://windfallvr.com/

M
E
D
/
G
A
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E
S 

47. https://www.viribusvr.com/h
ome 

T
E
C
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48. https://vrscout.com/studios/

https://www.anothereality.io/ 

VR applications & games

http://oramavr.com/ 

VR med applications

http://www.presence-
team/ 

VR Games

https://wevr.com/projects 

Immersive enviroments & games

https://windfallvr.com/ 

Immersive enviroments & games

https://www.viribusvr.com/h

VR therapy games

https://vrscout.com/studios/ 

Immersive experiences
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VR applications & games 

 
VR med applications 

 
VR Games 

 
enviroments & games 

 
enviroments & games 

 
VR therapy games 

 
Immersive experiences 
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49. https://4experience.co/ 

 
VR applications 
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7.2.  AΦΗΡΗΜΕΝΑ / ΓΕΩΜΕΤΡΙΚΑ ΛΟΓΟΤΥΠΑ 

 

 

Πρόκειται για την κατηγορία λογοτύπων που σε πλήθος έπεται των 

τυπογραφικών και επιλέγονται αδιακρίτως από κάθε τύπο εργαστηρίου και για 

κάθε εκδοχή ΕΠ.  

Έχουν το προτέρηµα ότι επιλέγονται µέσα από µια εκτενή γκάµα τυπικών 

και άτυπων σχηµάτων (γεωµετρικών, στερεών, οργανικών, ελεύθερων) για 

να παραγάγουν σύµβολα που συµπυκνώνουν το έργο και τις αρχές των 

εργαστηρίων. Συνήθως η επωνυµία τους δεν παραλείπεται από τη συνολική 

εκδοχή του λογοτύπου, ωστόσο το σύµβολό τους είτε δεν εµπλέκεται 

δραστικά µε την τυπογραφία, είτε υπερισχύει οπτικά της τυπογραφίας, ενώ 

δεν είναι λίγες οι περιπτώσεις που στη θέση του favicon9  τα σύµβολα αυτά 

απογυµνώνονται από την τυπογραφία.  Εξάλλου η ένταξή των λογοτύπων σε 

µια από τις κατηγορίες δε αποκλείει συνύπαρξη χαρακτηριστικών από τις 

άλλες, διότι δεν ακολουθούνται κανόνες αποκλειστικού σχεδιασµού ή 

χαρακτήρα. 

 

Η εκάστοτε επιλογή σχήµατος δεν σχετίζεται υποχρεωτικά µε κάποια από 

τα αντικείµενα έρευνας, αλλά οµολογουµένως κάποια σχήµατα είναι πιο 

δηµοφιλή από άλλα και µάλιστα στη στερεή, τρισδιάστατη εκδοχή τους. 

 

Το προβάδισµα έχει ο κύβος  (Futura VR studio, Laboratorio de realidad, 

Regame Vr, Event lab, Stambol) και το ορθογώνιο παραλληλεπίπεδο 

(Bristol lab) σε µορφή πλήρη ή αποσπασµατική (Inside studio, Labster studio) 

και ακολουθούν άλλα στερεόµορφα σχήµατα, τρίγωνα (Augmented vision 

lab), εξάγωνα ακανόνιστα (Tedu) και σφαίρες (Persistant studios), τα οποία 

στο σύνολό τους συµβολίζουν την τρισδιάστατη απεικόνιση στην ΕΠ.  Η 

γωνία θέασης των σχηµάτων είναι επίσης µια έµµεση αναφορά στις πολλές 

διαστάσεις, όπως για παράδειγµα το εύρηµα των διαφορετικών γωνιών 

θέασης για καθένα από τα δύο κοµµάτια του ορθογωνίου πλαισίου στο 

λογότυπο του Inside VR.  

Και τα απλά γεωµετρικά σχήµατα όµως αξιοποιούνται: τετράγωνα 

(Interactive 3d Media lab, Voxar), τρίγωνα (Immersion), εξάγωνα (Innerspace) 

και κύκλοι (Genesis VR, 1000 realities, Rabbit hole, Vostok VR, CACS, St 

Cloud’s) εγκολπώνοντας στο εσωτερικό τους άλλα σχήµατα (π.χ. έναν κύκλο 

εντός τετραγώνου) ή επαναλήψεις του εαυτού τους, δηµιουργούν αίσθηση 

δραστηριότητας και υπαινίσσονται τις παραπάνω από µία διαστάσεις ή 

πραγµατικότητες.   (Leborg, 2004) 

Σε άλλες περιπτώσεις πιο άτυπα σχέδια, όπως δυο εµπλεκόµενοι κρίκοι 

(Uni Vr) ή  ένα συνεστραµµένο, αλυσιδωτό σχήµα (Empathic computing lab) 

                                                 
9
 Favicon είναι το εικονίδιο που εμφανίζεται πάνω αριστερά στην εκάστοτε ενεργή καρτέλα/ 

ιστοσελίδα του πλοηγού μας.  
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υπονοούν τη συνέργεια ή την «ενσυναίσθηση» που βιώνουν οι χρήστες µέσα 

από τις εφαρµογές ΕΠ των εκπροσωπούµενων φορέων.   

 

Πιο σπάνια χρησιµοποιούνται φόρµες οργανικές (Sensorama) ή κάπως 

απροσδιόριστες (Virtual cinema) µε αναφορές σε κάποιου είδους φάσµα 

(ορατού ή άλλου).  Σε αυτά τα παραδείγµατα γίνεται νύξη στις τεχνολογικές 

αρχές της ΕΠ. 

 

Σε περιπτώσεις όπως των εργαστηρίων Edge VR, Τhink Virtual Reality 

και XR Berkeley η νύξη αφορά σε υλικό υλοποίησης ΕΠ µε το σχήµα των 

γυαλιών ΕΠ σε αφαιρετική µορφή να περικλείει τυπογραφικά στοιχεία. 

Παροµοίως ως αναφορά σε υλικό ΕΠ µοιάζει το λογότυπο του εργαστήριου 

VR studio του Πανεπιστήµιου Βερολίνου µε ειδικό αντικείµενο τα παιχνίδια. Το 

αφαιρετικό σχέδιο πιθανώς ενός gamepad οπτικοποιεί την αποστολή  του 

εργαστηρίου.   

 

Το αφηρηµένο, γεωµετρικό και θολού περιγράµµατος σχήµα στο 

λογότυπο του Ground control studio αποτελεί εύρηµα που ενδεχοµένως 

προσοµοιώνει τη  θέαση της 3d εικόνας χωρίς γυαλιά ΕΠ. 

 

Στην περίπτωση του Caverna digital στο λογότυπο εµφανίζεται αφαιρετικά 

και ανάποδα µια ανθρώπινη φιγούρα εντός κύκλου. Το εργαστήριο εδώ 

προφανώς οπτικοποιεί κάποια από τα ερευνητικά του αντικείµενα που 

αφορούν την προβολή τρισδιάστατης  εικόνας σε «σφαιρική οθόνη» (Project 

Spheree και OrbeVR). 

 

Υπάρχουν πάντα και παραδείγµατα που  το λογότυπο απλώς ταυτίζεται 

µε την επωνυµία οπτικοποιώντας την (Hammerhead), χωρίς έτερους 

υπαινιγµούς.  

 

 Το χρώµα και σε αυτή την κατηγορία αντιµετωπίζεται, όπως στην 

προηγούµενη. Το µαύρο, άσπρο και γκρι κυριαρχούν.  Το κόκκινο εµφανίζεται 

περισσότερο ως πινελιά (1000 realities, CACS, Stambol) που δίνει ζωή σε 

σύνολα κάπως αδρανή. Οι απαλές αποχρώσεις του  µπλε (Regame, Event 

lab) ταυτίζονται µε εργαστήρια στον τοµέα υγείας. Κάνουν, ωστόσο, την 

εµφάνισή τους και λογότυπα σε έντονες αποχρώσεις του µπλε, το οποίο,  

αναλογικά µε την ένταση της συνοµιλίας του µε άλλα χρώµατα, µε το λευκό 

(Bristol lab, Laboratorio de Realidad Virtual, EvoVR), µε το µαύρο (Voxar, 

UniVR, St. Clouds lab, Vostok VR) ή µε το πορτοκαλί (Persistant Studios)  

εκφράζει κλιµακούµενα µια δυναµική. Πιο σπάνια είναι η χρήση άλλων 

χρωµάτων, πχ του πράσινου (Think VR, Caverna Digital) ή πολυχρωµίας 

(Sensorama, Empathic Computing lab) καθιστώντας για αυτό το λόγο πιο 

διακριτά και τα λογότυπα.         

 



 

Η παρούσα κατηγορία

παραπάνω ενασχόληση

εκπροσωπηθούν οπτικά

απουσία αστοχιών. 

 

T
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C
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1. http://media
english/research

(Korea University

T
E
C
H 

2. https://www.futura.space
/en/vr-services/

T
E
C
H 

3. http://www.1000
#partners 

T
E
C
H 

4. http://www.cin.ufpe.br/~vox
arlabs/ 
(Universidade Federal de 
Pernabuco -Brazil)

T
E
C
H 

5. https://bristolvrlab.com/
 (University of the West of  
England & University of 
Bristol) 

T
E
C
H 

6. http://lrv.ugr.es/
(Universidad Granada
Spain) 

T
E
C
H 

7. https://xrlab.berkeley.edu/
(Berkeley University

κατηγορία λογοτύπων προϋποθέτει µια πρόθεση

ενασχόληση από την πλευρά των εργαστηρίων προκειµένου

οπτικά µε κάποιο σύµβολο και ίσως αυτό

 

media.korea.ac.kr/
research/ 

University-Korea) 

Τεχνολογία
https://www.futura.space

services/ 

VR applications
.1000realities.pl/

Immersive enviroments

http://www.cin.ufpe.br/~vox

(Universidade Federal de 
Brazil) 

Voxar Labs

Τεχνολογία
https://bristolvrlab.com/ 

(University of the West of  
England & University of 

Bristol VR Lab

Τεχνολογία
http://lrv.ugr.es/ 
Universidad Granada-

Laboratorio de Realidad Virtual

Τεχνολογία

https://xrlab.berkeley.edu/ 
(Berkeley University-USA) 

XR
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µια πρόθεση για 

εργαστηρίων προκειµένου να 

αυτό εξηγεί την 

 

 
 

Τεχνολογία VR 

 
applications 

 
Immersive enviroments 

 
Voxar Labs 

 

Τεχνολογία VR 

 
Bristol VR Lab 

 

Τεχνολογία VR 

 
Laboratorio de Realidad Virtual 

 

Τεχνολογία VR 

  
XR Lab  
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8. https://www.vostokvr
bout-vostok-vr

T

E

C

H 

9. http://sensoramalab.com/en
/home 

T

E

C

H 

10. http://www.genesisvr.com/a
bout#company

T

E

C

H 

11. https://www.thinkvirtualrealit
y.com.au/en/

T

E

C

H 

12. https://www.univrstudio
m/en/ 

T

E

C

H 

13. https://vrlab.cmix.louisiana.
edu/ 
(University of Louisiana at 
Lafayette-USA)

T

E

C

H 

14. http://insidevr.cl/

T

E
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H 

15. https://scsuvizlab.weebly.co
m/ 
(Saint Cloud State 
University-USA)

Σχεδιασµός Εικονικών

vostokvr.com/a
vr 

VR applications & VR video

http://sensoramalab.com/en

VR applications

http://www.genesisvr.com/a
bout#company-1 

VR applications

https://www.thinkvirtualrealit
y.com.au/en/ 

VR applications

univrstudio.co

VR simulation applications

https://vrlab.cmix.louisiana.

(University of Louisiana at 
USA) CACS

Τεχνολογία
http://insidevr.cl/ 

VR applications

https://scsuvizlab.weebly.co

(Saint Cloud State 
USA) 

St. Cloud State's Visualization Lab

Τεχνολογία
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Εικονικών Περιβαλλόντων 

 

 
VR applications & VR video 

 
VR applications 

 
 

VR applications 

 
VR applications 

 

 
VR simulation applications 

 
CACS VR Lab 

 

Τεχνολογία VR 

 
VR applications 

 
St. Cloud State's Visualization Lab   

 

Τεχνολογία VR 



 

T

E

C
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16. https://www.persistant
perture/ 

T

E

C

H 

17. https://www.edge
studios.com/

T

E

C

H 

18. http://www.diana.uma.es/in
dex.php?lang=en
(Universidad
Spain-VR ως
αντικείµενα) 

T

E

C

H 

19. http://www.cavernadigital.or
g.br/  
(Sao Paolo University
Brazil) 

T
E
C
H 

20. https://www.rabbitholevr.org
/class.html 
(Stanford University

E
D
U 

21. https://www.labster
earch/ 

E

D

U 

22. http://tedu.itesm.mx/
(Instituto Tecnologico de 
Monterrey-Mexico)

R 23. https://web.northeastern.ed

persistant.fr/ap

VR applications

edge-vr-
/ 

VR for architecture design
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7.3.  ΕΙΚΟΝΙΣΤΙΚΑ ΛΟΓΟΤΥΠΑ 
 

Πρόκειται για την κατηγορία µε αναλογικά τα λιγότερα παραδείγµατα, 

αλλά µε εκπροσώπηση και πάλι όλων των τύπων εργαστηρίων και 

περιεχοµένου ΕΠ. 

Ο χαρακτηρισµός «εικονιστικά» χρησιµοποιείται για λόγους οργάνωσης 

του υλικού και πλην των λογοτύπων που ανταποκρίνονται µε αυστηρά 

κριτήρια στον όρο, περιλαµβάνονται και άλλα που εµπίπτουν στους τύπους 

των χαρακτήρων και των εµβληµάτων. Ο λόγος που συγκεντρώθηκαν στον 

ίδιο πίνακα είναι το κοινό τους χαρακτηριστικό: απεικονίσεις παραστατικές, 

όχι απαραίτητα τόσο περιγραφικές, ωστόσο προφανείς.    

Εδώ οι επιλογές για έκφραση δυνητικά δεν περιορίζονται, καθώς τα 

παραγόµενα λογότυπα µπορούν να απεικονίζουν ό,τι φαντάζεται ο εκάστοτε 

δηµιουργός. Παρόλα αυτά οι σχεδιαστικές λύσεις έχουν συνήθως αφαιρετική 

προσέγγιση, προκειµένου να εκφράζουν περιεκτικά νοήµατα και να 

παράγουν σύµβολα.    

Και στην παρούσα κατηγορία τα λογότυπα, ενίοτε, περιλαµβάνουν 

τυπογραφικά στοιχεία της επωνυµίας των εργαστηρίων. Ο ρόλος και πάλι 

όµως του εικονιστικού τους τµήµατος υπερτερεί του τυπογραφικού. 

Η σχεδιαστική ελευθερία αυτής κατηγορίας επιτρέπει την απόδοση των 

χαρακτηριστικών της ΕΠ µε πιο απτά σύµβολα. 

Αγαπηµένο θέµα αναδεικνύεται η όραση. Το µάτι είναι συνολικά το πιο 

συχνά απεικονιζόµενο στοιχείο. Εµφανίζεται µόνο  (LookON, TechViz, 

Creality, Vision-Cognition lab, Alpha Vision) ή ως µέρος µιας σύνθεσης 

(Experius, Venise, Multisensory). Έχει µορφή φυσιοκρατική (Experius) ή 

αιγυπτιακού ιδεογράµµατος (Venise). Επίσης αποδίδεται αφηρηµένα 

(Multisensory, TechViz, Creality, Vision-Cognition lab, Alpha Vision) ή 

κοσµείται µε επιπλέον σχέδια, όπως το σύµβολο του κουµπιού ισχύος του 

ΗΥ (Look- ON). Τις περισσότερες φορές συµβολίζεται η πρωταγωνιστικής 

αξίας αίσθηση της όρασης στο ρόλο του διαύλου επικοινωνίας χρήστη-

συστήµατος ΕΠ και πιο σπάνια απεικονίζεται ως το ίδιο το αντικείµενο της 

έρευνας (TechViz, Vision-Cognition lab) .    

∆εύτερη σε συχνότητα αναφορών είναι η αφή. Το γάντι και το χέρι που το 

φοράει µάλλον θεωρείται αρκετά παραστατικό για την έννοια της ΕΠ. Η 

εικόνα του περιλαµβάνεται σε συνθέσεις και ποτέ µόνο του, τουλάχιστον στα 

δικά µας παραδείγµατα. Μια εξήγηση θα µπορούσε να είναι ο κυρίαρχος 

διαδραστικός του ρόλος: αξιοποιείται κυρίως για επέµβαση του χρήστη στο 

σύστηµα και αυτό αποτυπώνεται (Experius, Venise. Multisensory, UW 

Reality Lab, Earth lab).  

Η αίσθηση της ακοής έχει πιο σπάνιες αναφορές, ωστόσο η απεικόνιση 

του αυτιού ή ενός ζεύγους ακουστικών δεν παραλείπεται σε σχεδιαστικές 

συνθέσεις µε το συνολικό αισθητηριακό τρίπτυχο της ΕΠ (Venise, 

Multisensory lab) . 
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Με κριτήριο το ειδικό αντικείµενο έρευνας ορισµένων εργαστηρίων στα 

λογότυπα τους απεικονίζεται ένα ακόµη ανθρώπινο όργανο, ο εγκέφαλος. 

Πρόκειται για εργαστήρια που µελετούν τις ανθρώπινες αντιδράσεις στα 

πλαίσια της ψυχολογίας ή των νευροεπιστηµών και το λογότυπο τους 

απεικονίζει τον εγκέφαλο όπως περίπου τον ξέρουµε (Virtual Neurosc lab, 

Neuromodulation-Neuroimaging lab) ή σε µια συµβολική απόδοση ως 

σύνολο γραναζιών (VR Human Interaction Lab). 

Το µοτίβο της ανθρώπινης φιγούρας είναι επίσης δηµοφιλές, καθώς οι 

εφαρµογές ΕΠ στην ιδανική τους εκδοχή βυθίζουν ολόκληρο το χρήστη σε 

µια τεχνητή πραγµατικότητα. Εµφανίζεται αφαιρετικό και κινούµενο σε ένα 

περιβάλλον µε υπολογιστικά στοιχεία (ΕΗΠΑ Αιγαίου) ή διαδρώντας µε 

τρισδιάστατα αντικείµενα  που βρίσκονται σε τροχιά γύρω του (CRVM). 

Ακόµη έχει, είτε την σοβαρή όψη του Βιτρούβιου ανθρώπου µε τα όργανα 

των αισθήσεων παρατεθειµένα γύρω του (Venise), είτε, στον αντίποδα της 

προηγούµενης εικόνας, την χιουµοριστική εκδοχή της φιγούρας µιας γάτας, 

που θυµίζει άνθρωπο, και φορά πλήρη εξοπλισµό για εµβυθιστικά 

περιβάλλοντα (Lab 246).         

Σε σχέση µε τον λοιπό υλικό εξοπλισµό ΕΠ και πάλι το µοτίβο του 

κράνους/ γυαλιών ΕΠ τυγχάνει σαφώς συχνότερης αναφοράς, είτε µόνο 

του (XR health), είτε  φορεµένο (Virtual Human Interaction Lab, Public VR 

lab). 

Στην παρούσα κατηγορία καταχωρήθηκαν και λογότυπα χωρίς προφανείς 

νύξεις στην ΕΠ.  

Τα παραδείγµατα των λογοτύπων-εµβληµάτων έχουν αυτό το 

χαρακτηριστικό. Ουσιαστικά πρόκειται για παραλλαγές των 

Πανεπιστηµιακών λογοτύπων, τα οποία, αφού τροποποιήθηκαν ελάχιστα 

στο εικονιστικό (VR lab Alaska,State Key lab) ή το τυπογραφικό κοµµάτι 

τους (SAVR India), χρησιµοποιούνται από τα εν λόγω εργαστήρια 

διακρίνοντας κάπως την ταυτότητα των ίδιων από τη συνολική 

πανεπιστηµιακή ταυτότητα, αλλά χωρίς να αποτυπώνουν το εξειδικευµένο 

αντικείµενό τους.    

Παρόµοιες είναι και οι περιπτώσεις λογοτύπων που οπτικοποιούν το 

κοµµάτι της δουλειάς ή του τίτλου των εργαστηρίων που δεν αναφέρεται 

στην ΕΠ. Έτσι στο παράδειγµα του Virtual lab αξιοποιείται το σύµβολο του 

δοκιµαστικού σωλήνα, ενώ στο εργαστήριο Inflight VR το σχέδιο ενός 

φτερού υπονοεί τη χρήση των εφαρµογών ΕΠ από αεροπορικές εταιρείες.  

 

Ιδιαίτερες περιπτώσεις είναι και οι εταιρείες παραγωγής κινηµατογραφικής 

ΕΠ. Τα λογότυπά τους µε θεµατολογία ελεύθερη, όπως οι φιγούρες δύο 

αναβατών πάνω σε έναν τάρανδο και µια καµήλα, στην περίπτωση του Felix 

& Paul studios, ή το σχέδιο δέντρου που στέκεται στην πλαϊνή πλευρά ενός 

κάδρου, στην περίπτωση του Hello tree, περιγράφουν τις εξωτικές ή 

αναπάντεχες εµπειρίες των χρηστών, χωρίς νύξη στην τεχνολογία της ΕΠ. 
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Ενδιαφέρον θεµατολογικό πάντως προκαλεί και η αναπαραγωγή δύο 

έργων ιστορικής καλλιτεχνικής αξίας, του Ανθρώπου του Βιτρουβίου του Ντα 

Βίντσι (Venise) και της ∆ηµιουργίας του Αδάµ του Μιχαήλ Αγγέλου (Earth lab). 

Συνειρµικά ωθούµαστε σε µια αντιστοίχιση των συµβολισµών των έργων 

(ιδανικά µέτρα και θεϊκή δηµιουργία) µε τις αρχές και τους στόχους της ΕΠ. 

 

Στη λίστα και των εικονιστικών λογοτύπων δεν παρουσιάζονται συνολικά 

χρωµατικές αποκλίσεις σε σύγκριση µε τις δύο προηγούµενες, αλλά είναι 

αναλογικά συχνότερη η εµφάνιση των αποχρώσεων του µπλε. Επειδή το 

πλήθος των παραδειγµάτων δεν είναι µεγάλο ίσως θα έπρεπε να θεωρηθεί 

τυχαίο γεγονός. Παρόλα αυτά παρατηρείται ότι η  χρήση του µπλε, ειδικά ως 

φόντο (Felix & Paul, ΕΗΠΑ, CRVM, Creality studio, XR Health, Vision-

Cognition lab κλπ ), παράγει εικόνες πιο «φιλικές», τουλάχιστον στην ψηφιακή 

τους εκδοχή, από ότι π.χ. το µαύρο (Cinematic VR),  καθώς το µπλε είναι ένα 

χρώµα που δεν κουράζει.  

Κατά τα λοιπά, το ασπρόµαυρο και το γκρι αποτελούν κλασσικές λύσεις 

(Cinematic VR, Hello tree, Lab 246, Venise, SAVR, Look ON, Public VR lab 

κλπ), οι οποίες διανθίζονται µε λεπτοµέρειες άλλων χρωµάτων (µπλε και 

κίτρινο  στο SOM,  µπλε στο Virtual Lab, κόκκινο στο  Virtual Human 

Interaction Lab, απαλό καφέ στο Earth lab, κόκκινο στο Alpha Vision) για να 

κερδίζουν την προσοχή. Στις περιπτώσεις των εµβληµάτων (SOM, State Key 

lab, SAVR) αντιγράφεται πιστά, όπως αναµένεται, και η χρωµατική παλέτα 

του κύριου Πανεπιστηµιακού λογοτύπου, ενώ το ίδιο συµβαίνει και µε κάποια 

λογότυπα που δε χαρακτηρίζονται εµβλήµατα (UW Reality lab, Virtual Human 

Interaction Lab). Τέλος το µπλε και πάλι αναδεικνύεται ως αγαπηµένο στα 

λογότυπα φορέων ιατρικού ενδιαφέροντος (Vision –Cognition lab, XR Health, 

Neuromodulation and Neuroimaging lab). 

Στην τρίτη και τελευταία αυτή κατηγορία, παρότι τα ευρήµατα δεν έφτασαν 

σε πλήθος τις προηγούµενες λίστες, λόγω θεµατολογίας και µορφής 

ανέκυψαν περισσότερα ζητήµατα προς ανάλυση και  συνολικά αποτιµώνται 

θετικά, καθώς, αν µη τι άλλο,  χαρακτηρίζονται από φαντασία και προκαλούν 

το ενδιαφέρον. 
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8. ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΙΣ ΛΟΓΟΤΥΠΩΝ 

 

 

Στη συνέχεια ακολουθεί µια παρουσίαση περιπτώσεων λογοτύπων τριών 

εργαστηρίων πανεπιστηµιακής έρευνας, που αντιµετώπισαν το ζήτηµα µε 

διαφορετικούς τρόπους. Κριτήριο για την επιλογή τους υπήρξε τo στοιχείo της 

πρωτοτυπίας που τα χαρακτηρίζει και τα στοιχεία που παρατίθενται 

αντλήθηκαν από τις οικείες ιστοσελίδες, καθώς και από ηλεκτρονική 

αλληλογραφία που ανταλλάχθηκε.  

 

 

8.1. ΤΟ ΛΟΓΟΤΥΠΟ ΤΟΥ MEDIA LAB 

 

Πρόκειται για το λογότυπο του εργαστηρίου Media Lab του Πανεπιστηµίου 

του ΜΙΤ που ιδρύθηκε το 1985 από τη Σχολή Αρχιτεκτονικής. Θεωρείται ένα 

από τα γνωστότερα παγκοσµίως ερευνητικά κέντρα σε τοµείς και τεχνολογίες 

όπως η εικονική πραγµατικότητα µεταξύ άλλων.  Το Media lab περιλαµβάνει 

περίπου 25 υπό-εργαστήρια µε ποικίλο ερευνητικό έργο και διαθέτει για τις 

ανάγκες του σχεδόν 45 εκατοµµύρια δολάρια ετησίως. Με µια τέτοια 

ακαδηµαϊκή ταυτότητα και οικονοµικό υπόβαθρο δε θα µπορούσε παρά να 

αντιµετωπίζει το ζήτηµα της οπτικής του ταυτότητας µε αυστηρές 

προδιαγραφές. 

Το 2014 το λογότυπο που χρησιµοποιούνταν αντικαταστάθηκε από άλλο, 

δηµιουργηµένο από την εταιρεία Pentagram µε έδρα στη Νέα Υόρκη. 

 
Αριστερά το παλαιότερο λογότυπο του MIT Media lab και δεξιά αυτό που το αντικατέστησε το 

2014. 

 

Το καινούριο λογότυπο σχεδιάζεται σε κάνναβο όµοιο µε του 

προηγούµενου (7x7), αλλά κινείται σε πολύ διαφορετική λογική. Το 

προηγούµενο είναι ένα λογότυπο γεωµετρικό, πολύχρωµο και αφηρηµένο, µε 

πολλές δυνατές µεταλλάξεις, κάθε φορά που προέκυπτε ανάγκη για 

παραλλαγή του ως διακριτικό των επιµέρους ερευνητικών οµάδων και έργων. 

Ωστόσο η φόρµα του θεωρούνταν δυσνόητη και µη λειτουργική από τους 

περισσότερους. 

 

Το νέο λογότυπο είναι τυπογραφικό και µοιάζει αρκετά αυστηρότερο. 

Κινείται στην παράδοση του λογοτύπου του Πανεπιστηµίου του ΜΙΤ, το οποίο 
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επίσης είναι τυπογραφικό, λιτό και αυστηρό, ωστόσο είναι πολύ διαφορετικά 

µεταξύ τους. 

 

Το λογότυπο του Πανεπιστημίου του ΜΙΤ 

 

Αποτυπώνοντας τα αρχικά του εργαστηρίου (ML) σε γωνία 45ο, το L  

φωλιάζει µέσα στο Μ και διαβάζεται πιθανώς µε ανάποδη σειρά, δηλαδή LM 

προϊδεάζοντας για ένα περιβάλλον ιδιόρρυθµο. Σύµφωνα µε τους 

δηµιουργούς αυτό συµβαίνει εσκεµµένα προκειµένου εύστοχα να 

αναπαρασταθεί µια ερευνητική κοινότητα µε ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και 

εξεζητηµένα ενδιαφέροντα. Για την ολοκλήρωση της πρότασης, αναφορικά µε 

όλες τις επιµέρους ερευνητικές οµάδες του Media Lab, δηµιουργήθηκε ένας 

πλήρης κώδικας γλύφων, µε την προσδοκία των δηµιουργών οι άνθρωποι 

στο µέλλον να τον αντιµετωπίσουν, όπως εµείς τα ιερογλυφικά του 

παρελθόντος. Από τη σύνθεση των αρχικών κάθε υπο-εργαστηρίου 

προέκυψαν άλλα 23 νέα λογότυπα.      

 

 
 

Ασφαλώς η παρούσα περίπτωση είναι εξαιρετική διότι ξεφεύγει από το 

κοινό µέτρο.  

 

Ως τυπογραφική λύση επιτυγχάνει το στόχο της µοναδικότητας και της 

σαφήνειας, αφού πρόκειται για µια σχεδόν κατασκευασµένη εξ αρχής 



 

γραµµατοσειρά, µε χαρακτηριστική

αποκλειστικά το όνοµα του

χαρακτηριστικά της τεχνολογίας

την αναγνωρισιµότητα και

αισθητικής και αξίας.   (Pentagram, 2014)

 

8.2.  ΤΟ ΛΟΓΟΤΥΠΟ ΤΟΥ
 

Το UW Reality lab

Πανεπιστήµιο της Washington

από τρείς κορυφαίες εταιρείες

προκειµένου να  εστιάσει

Εικονικής και Επαυξηµένης

Το λογότυπο του εργαστηρίου

διαφορετική από την περίπτωση

 

 Η λογική του προσωπικού

αλληλογραφία που ανταλλάχθηκε

πληροφόρηση, ήταν η δηµιουργία

αντικειµένου, που όµως

ανθρώπινης διάδρασης. 

ένα χέρι και άντλησαν έµπνευση

 the Noun Project  µε λιτή

 

Στη συνέχει εξέτασαν

πανεπιστηµιακή οπτική ταυτότητα

το γράµµα «W», δηλαδή το

µε χαρακτηριστική απλότητα. Αποτυπώνει

όνοµα του εργαστηρίου χωρίς να απηχεί  κάποιο

τεχνολογίας της ΕΠ, αλλά δε στερείται ευστοχίας

αναγνωρισιµότητα και την πρωτοτυπία και αποτελεί επιλογή

(Pentagram, 2014)  

 

 

 

 

ΛΟΓΟΤΥΠΟ ΤΟΥ UW LAB 

lab έχει ιστορία µόλις από το 2018. 

Washington στο Seattle και  η ίδρυσή του χρηµατοδοτήθηκε

κορυφαίες εταιρείες, τη Google, το Facebook και

εστιάσει και να επιταχύνει την έρευνά στους

Επαυξηµένης πραγµατικότητας. 

του εργαστηρίου αντίστοιχα είναι νέο και µε ιστορία

την περίπτωση του ΜΙΤ. 

προσωπικού του εργαστηρίου, σύµφωνα µε την

ανταλλάχθηκε και την ευγενική από την πλευρά

ήταν η δηµιουργία λογοτύπου µε απεικόνιση ενός

όµως θα έµοιαζε πραγµατικό και ενός

διάδρασης. Αρχικά οι ίδιοι σχεδίασαν ένα ολόγραµµα

άντλησαν έµπνευση από λογότυπα ανοιχτών πηγών

µε λιτή και σχετικά αφηρηµένη σχεδίαση. 

 

εξέτασαν την ιδέα να συσχετίσουν το εργαστήριο

οπτική ταυτότητα υπογραµµίζοντας στις ακµές του

δηλαδή το αρχικό του πανεπιστηµίου της Washington
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Αποτυπώνει βέβαια 

απηχεί κάποιο από τα 

ευστοχίας ως προς 

επιλογή διαχρονικής 

 2018. Ανήκει στο 

χρηµατοδοτήθηκε 

και τη Huawei, 

στους τοµείς της 

µε ιστορία αρκετά 

µε την ηλεκτρονική 

την πλευρά τους 

απεικόνιση ενός εικονικού 

νός στοιχείου 

ολόγραµµα πάνω από 

πηγών, όπως το 

εργαστήριο µε την 

ακµές του σχήµατος 

Washington. 



 

 

Στην τελική φάση 

εξειδίκευση στο αντικείµενο

δηµιουργήθηκε το  τελικό

 

 

Το λογότυπο στην 

Ανταποκρίνεται στην αρχική

Εικονικής πραγµατικότητας

αντικειµένου, όπως υπαινίσσεται

χέρι, και το ίδιο το χέρι ως

επιλέχθηκε αποτελεί τελικά

ταυτότητα, καθώς το µωβ

Αισθητικά το ύφος απέχει

ΜΙΤ, αλλά θα πρέπει να συνυπολογιστεί

ηλικίας και µε χρηµατοδότηση

αυστηρές, κλασσικές επιλογές

αξία στην παρούσα περίπτωση

2018) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

φάση απευθύνθηκαν σε επαγγελµατίες σχεδιαστές

αντικείµενο (99 Designs), µε τη βοήθεια των

τελικό λογότυπο. 

 

στην τελική του µορφή έχει εικονιστικό
στην αρχική ιδέα αποτύπωσης χαρακτηριστικών

πραγµατικότητας, δηλαδή στο ολόγραµµα ενός

υπαινίσσεται  η τριγωνική προβολή που γεννιέται

χέρι ως αναφορά στο χρήστη που διαδρά. Το

αποτελεί τελικά τη σύνδεση µε την πανεπιστηµιακή

το µωβ είναι το χαρακτηριστικό του χρώµα. 

ύφος απέχει πολύ από το αυστηρό ύφος του λογοτύπου

πρέπει να συνυπολογιστεί ότι πρόκειται για ένα κέντρο

χρηµατοδότηση από εταιρείες εξίσου πρόσφατης

κλασσικές επιλογές, που απηχούν διαχρονική και αναγνωρισµένη

περίπτωση µάλλον θα έµοιαζαν άκαιρες. (UW
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επαγγελµατίες σχεδιαστές µε 

βοήθεια των οποίων 

εικονιστικό χαρακτήρα. 

χαρακτηριστικών της 

ενός εικονικού 

που γεννιέται από το 

διαδρά. Το χρώµα που 

πανεπιστηµιακή οπτική 

του λογοτύπου του 

ένα κέντρο νεότερης 

πρόσφατης ιστορίας. Οι 

και αναγνωρισµένη 

UW Reality lab, 
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8.3.  ΤΟ ΛΟΓΟΤΥΠΟ ΤΟΥ MULTISENSORY EXPERIENCE LAB 

 

 To Multisensory Experience Lab ανήκει στο Πανεπιστήµιο του Aalborg της 

∆ανίας αναλογικά µε τα προηγούµενα παραδείγµατα, φαίνεται να είναι ένα 

εργαστήριο πιο περιορισµένου βεληνεκούς, καθώς το πλήθος του 

προσωπικού και των εργασιών του δύσκολα συγκρίνεται µε τις προηγούµενες 

περιπτώσεις. Παρόλα αυτά το ερευνητικό του έργο εκτείνεται σε κάθε 

έκφανση της Εικονικής πραγµατικότητας και κάποια από τα αντικείµενά που 

ερευνά, όπως οι νέοι τρόποι καλλιτεχνικής έκφρασης και διάσωσης της 

πολιτισµικής κληρονοµιάς, είναι πιο σπάνια συγκριτικά µε άλλα εργαστήρια. 

Αρκετά πρωτότυπο όµως είναι και το λογότυπο του εργαστηρίου. 

 

 

 
Πρόκειται για ένα εικονιστικό λογότυπο, για το οποίο το προσωπικό του 

εργαστηρίου αποφάσισε να συνδυάζει τα στοιχεία των τριών  αισθήσεων, της 

όρασης, της ακοής και της αφής, όπως δηλαδή και ο τίτλος του εργαστηρίου. 

Για το σκοπό αυτό απευθύνθηκαν σε «έναν πρώην φοιτητή µε εξαιρετικό 

ταλέντο στη σχεδίαση», όπως περιέγραψαν σε µήνυµα ηλεκτρονικής 

αλληλογραφίας, και το αποτέλεσµα «τους χαροποίησε ιδιαίτερα».    

  

Η ιδιαιτερότητα του παρόντος λογοτύπου δεν έγκειται µόνο στο γεγονός ότι 

είναι έργο ερασιτέχνη, όπως ίσως αναµένεται από ένα κάπως µικρό 

εργαστήριο, αλλά και στο γεγονός ότι συνδυάζει αναπάντεχα τα τρία στοιχεία, 

θέτοντας το ένα πάνω από το άλλο, πράγµα το οποίο συνήθως δεν συµβαίνει, 

παράγοντας τελικά µια φιγούρα, η οποία θα µπορούσε να θεωρηθεί 

χαρακτήρας. Οι αναλογίες που σοφά τηρούνται και η συνολική εντύπωση 

παρουσιάζουν οµοιότητα µε φιγούρες κινουµένων σχεδίων, κάτι σαν  τα 

minions,  µε το µοναδικό, χαρακτηριστικό τους µάτι.  

Αντιµετωπίζοντας το εν λόγω λογότυπο ως χαρακτήρα, του αναγνωρίζεται 

µια διάθεση ελαφρότητας ή αστεϊσµού, όπως ταιριάζει σε ένα εργαστήριο µε 

ιδιαίτερα ενδιαφέροντα και πιο ευέλικτο δυναµικό. Το µόνο στοιχείο που ίσως 

προδίδει µια γραφιστική αµηχανία είναι το χρωµατικό του µοτίβο, που ωστόσο 

στο ψηφιακό µέσο της οθόνης αποδίδεται µε επάρκεια.  (ME-Lab, 2019)        
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9. ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤA 

 

Κατά το  ξεκίνηµα της παρούσας εργασίας υπήρχε ένας αρχικός στόχος και 

κάποιες αντιλήψεις ή προσδοκίες για τα ευρήµατα.  

Ο αρχικός στόχος ήταν η αναζήτηση και εύρεση οπτικών συµβόλων, των 

λογοτύπων, των εργαστηρίων που δραστηριοποιούνται στην έρευνα και στην 

ανάπτυξη λογισµικού για την τεχνολογία Εικονικής Πραγµατικότητας. Αρχικά η 

εστίαση της έρευνας αφορούσε εργαστήρια πανεπιστηµιακού ενδιαφέροντος 

και στην πορεία περιλήφθηκαν και εργαστήρια εµπορικών εταιρειών µε το ίδιο 

αντικείµενο. 

Η αρχική προσδοκία ήταν πως τα περισσότερα εργαστήρια θα είχαν κάποιο 

λογότυπο που να οπτικοποιεί το έργο τους και ο λόγος που οδήγησε σε ένα 

τέτοιο συµπέρασµα είναι η εντατική σχέση της τεχνολογίας ΕΠ µε την εικόνα 

ως δοµικό στοιχείο της πρώτης. 

Αυτή η προσδοκία επαληθεύτηκε εν µέρει µόνο, καθώς στην πρώτη 

κατηγορία ευρηµάτων η πλειονότητα των εργαστηρίων που «φιλοξενούνται» 

στις κεντρικές ιστοσελίδες των εκπαιδευτικών ιδρυµάτων δεν 

εκπροσωπούνται από κάποιο λογότυπο, ενδεχοµένως για να µην 

διαταράσσεται η οπτική ταυτότητα του συνόλου, στο οποίο ανήκουν. 

Επιπλέον πιθανώς να µην επιδιώκεται η δηµιουργία ενός διακριτικού για τα 

εργαστήρια αυτά, όταν η οντότητά τους δεν έχει χαρακτηριστικά κάποιας 

αυτονοµίας.   

Λόγω της αυτονοµίας που υποδηλώνει η ατοµική τους ιστοσελίδα, τα 

πανεπιστηµιακά εργαστήρια της επόµενης κατηγορίας, καθώς και οι εταιρείες, 

έχουν στην πλειονότητά τους λογότυπα, επαληθεύοντας µε αυτήν την επιλογή 

το προσδοκώµενο. 

Στη δεύτερη φάση της εργασίας τα λογότυπα κατανεµήθηκαν σε τρεις 

κατηγορίες ανάλογα µε το είδος τους. 

Οι πολυπληθέστερη λίστα περιέχει λογότυπα τυπογραφικά και µε φθίνουσα 

σειρά ακολουθεί η λίστα µε τα αφηρηµένα/γεωµετρικά και τέλος η λίστα µε τα 

εικονιστικά. 

Σε γενικές γραµµές παρατηρείται η κατ’ επανάληψη χρήση κάποιων 

επιλογών σχεδίασης, ώστε κατά µία έννοια να συγκροτούν έναν κώδικά 

«ενδεδειγµένων» λύσεων για την οπτικοποίηση του αντικειµένου της ΕΠ.   

 

Αναφορικά µε την τυπογραφία η επιλογή της γραµµατοσειράς γίνεται 

προφανώς µε κριτήριο την απλότητα και τη σαφήνεια. Το ψηφιακό µέσο 

παρουσίασης του λογοτύπου (format), η οθόνη, υποδεικνύει την 

καταλληλότητα των γραµµατοσειρών και τέτοιες είναι οι λιτές, χωρίς πατούρες 

(sans serif) γραµµατοσειρές, µε διάφορες διαβαθµίσεις στο βάρος τους 

(ένταση), και συνήθως στην κατακόρυφη εκδοχή τους (Roman), πληρώντας 

κατά µια έννοια τις αρχές και του νόµου Pragnanz. (Ware, 2004)     
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Στην επιλογή αφηρηµένων φορµών ή γεωµετρικών σχηµάτων κάποια 

αναδεικνύονται αρκετά δηµοφιλή. Πρόκειται για τις στερεοµορφικές κατ’ αρχάς 

εκδοχές όλων των γεωµετρικών σχηµάτων και ακολούθως και για τα απλά 

γεωµετρικά σχήµατα, ενώ τα οργανικά σχήµατα αποτελούν σπανιότερες 

επιλογές. 

 

 Αγαπηµένες εικονιστικές προτιµήσεις αναδεικνύονται τα όργανα των 

αισθήσεων (µάτι, χέρι, αυτί), το µοτίβο της ανθρώπινης φιγούρας, τα 

περιφερειακά υλικά των χρηστών ΕΠερ (γυαλιά, γάντι, ακουστικά) και 

σπανιότερα απεικονίσεις πιο ελεύθερης θεµατολογίας (εξωτικοί εξερευνητές) 

ή αναπαραγωγή έργων που κατατάσσονται στα σύµβολα παγκόσµιας 

πολιτιστικής κληρονοµιάς (Βιτρούβιος κανόνας, ∆ηµιουργία).  

 

Σχεδόν όλα παραπάνω τα λογότυπα, εξετάζοντάς και τη θεµατολογική και 

τη σχεδιαστική τους προσέγγιση ανταποκρίνονται στις αρχές θεωρήσεων που 

παρατέθηκαν αναφορικά µε την οπτική επικοινωνία και την οπτική 

γραµµατική. 

  

Τα γεωµετρικά και στερεοµορφικά σχήµατα, το περιφερειακό υλικό ΕΠ, τα 

όργανα αισθήσεων και τα λοιπά µοτίβα παραστατικών και αφηρηµένων 

λογοτύπων δεν είναι παρά µεταφορές και µετωνυµίες των αρχών 

ανάπτυξης, του πρακτικού εξοπλισµού και του τελικού βιώµατος των χρηστών 

των εικονικών περιβαλλόντων. (Chandler, 1994) Έτσι για παράδειγµα η 

τρισδιάσταστη µοντελοποίηση της ΕΠ σηµασιολογικά συµπυκνώνεται στη 

µορφή ενός κύβου (Bradley, 2010), ενώ η συνολική εµπειρία χρήστη αλλά και 

το ανθρώπινο µέτρο στην έρευνα και ανάπτυξη ΕΠ, «µεταφέρεται» από την 

εικόνα ενός ιδανικού κανόνα, του Βιτρούβιου, που ως επιλογή απευθύνεται σε 

πιο µυηµένο κοινό. Εξάλλου η σηµειωτική θεώρηση αναγνωρίζει το ρόλο των 

επικοινωνιακών κωδίκων που διαφοροποιούνται ανάλογα µε το πολιτισµικό ή 

κοινωνικό υπόβαθρο. Ένα στερεοµετρικό σχήµα συνδέεται από τους 

περισσότερους µε την τεχνολογία της ΕΠ, ενώ το σχέδιο του Ντα Βίντσι 

προκαλεί συνειρµούς σε πιο περιορισµένο κοινό. Σε ακόµα πιο µικρό κοινό 

απευθύνονται σύµβολα που οπτικοποιούν εξειδικευµένο αντικείµενο της 

έρευνας κάποιου εργαστηρίου (Caverna Digitalis), καθώς οι δηµιουργοί 

δικαιούνται να επιδιώκουν την επικοινωνία µε ένα ειδικό ενδεχοµένως και όχι 

µε κάθε κοινό. 

 

Οι χρωµατικές επιλογές επίσης σχετίζονται µε τη θεµατική γκάµα. Το 

κόκκινο για παράδειγµα εµφανίζεται πιο συχνά στα λογότυπα  ανάπτυξης και 

έρευνας λογισµικού για παιχνίδια, ενώ το µπλε σχετίζεται µε ιατρικού 

ενδιαφέροντος εφαρµογές. Σηµασιολογικά αυτοί οι συσχετισµοί είναι 

αναµενόµενοι καθώς το κόκκινο ταιριάζει στην ενεργητικότητα και την 

συναισθηµατική έξαρση των παιχνιδιών, ενώ το µπλε υποβάλλει την αίσθηση 

ηρεµίας και σοβαρότητας που ταιριάζουν στον τοµέα υγείας. Οι χρωµατικές 
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προτιµήσεις όµως εξηγούνται και µέσα από το πρίσµα της γνωσιακής 

θεώρησης. Η επίκληση της νοηµοσύνης που ονοµάζουµε «διαισθητική»  ή 

«ενστικτώδη» επιτυγχάνεται πιο άµεσα όταν ένα χρηστικά παγιωµένο χρώµα 

(το µπλε συνηθίζεται στους χώρους υγείας, νοσοκοµεία κλπ) εκπροσωπεί 

φορέα αντιστοίχου αντικειµένου. Τα λογότυπα στις περισσότερες  

περιπτώσεις υπηρετούν αυτόν τον κανόνα και όταν διαφοροποιούνται, πχ 

αντιγράφοντας τη χρωµατική παλέτα του Πανεπιστηµίου, απλώς προκρίνουν 

διαισθητικά τη σύνδεση τους µε το ίδρυµα που ανήκουν αντί του ατοµικού 

τους έργου.   

 

Εξετάζοντας τα ευρήµατα από πλευράς αισθητικής διαπιστώνεται ότι είναι 

τόσο πολυσυλλεκτικά όσο και οι παράµετροι της εν λόγω θεωρίας. 

Καλλιτεχνικά εκτείνονται από την απόλυτη λιτότητα έως την περιγραφική 

αναπαράσταση, φιλοσοφικά υπηρετούν το «ωραίο» µε την ελεύθερη µατιά της 

εποχής µας, δηλαδή χωρίς προφανείς περιορισµούς. Τέλος, µέσα και από το 

επιστηµονικό πρίσµα της αισθητικής θεωρίας, σε αρκετές περιπτώσεις, όχι 

όλες, επιστρατεύονται µέσα (χρωµατική ή θεµατική επιλογή) για την επίτευξη 

έλξης προσοχής, καθώς δεν παραγνωρίζεται η αντίληψη ότι το αισθητικά 

ωραίο υπόκειται κυρίως σε κανόνες εγκεφαλικής διεργασίας, άρα σε ό,τι 

εξιτάρει τον εγκέφαλο και γίνεται κατανοητό από αυτόν.  (Smith et al. 2005)       

 

Σε µια τελική αποτίµηση λοιπόν διαπιστώνεται πως οι θεωρητικές 

προσεγγίσεις που αναφέρονται στην οπτική αντίληψη, όπως η θεωρία 

Gestalt, ή την οπτική επικοινωνία, δηλαδή η σηµειωτική, η γνωσιακή και η 

αισθητική αντίληψη, αλλά και οι αρχές σχεδιασµού που συγκροτούν ένα 

κώδικα οπτικής γραµµατικής, βρίσκουν την εφαρµογή τους, περισσότερο ή 

λιγότερο κάθε φορά, στα λογότυπα που συλλέχθηκαν.  Ο βαθµός πλήρωσης 

των αρχών εξαρτάται από τη σηµασία που αποδίδουν οι φορείς σε αυτά τα 

σύµβολα, το ανθρώπινο δυναµικό που καλείται να δηµιουργήσει τα λογότυπα, 

το οποίο συνήθως είναι εξειδικευµένοι, επαγγελµατίες σχεδιαστές και εν τέλει 

το όριο της φαντασίας των δηµιουργών, που άλλοτε παράγουν λογότυπα  

συνήθη και αναµενόµενα και άλλοτε λογότυπα ασυνήθη και αναπάντεχα.        
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10. ΠΡΟΤΑΣΗ ΣΗΜΑΤΟΣ ΛΟΓΟΤΥΠΟΥ 
 

 

 

10.1.  ΣΗΜΑ ΛΟΓΟΤΥΠΟΥ ΓΙΑ ΤΟ ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ ΕΗΠΑ 
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10.2.  Ι∆ΕΑ ΚΑΙ ΛΟΓΟΙ 
 

Η ιδέα για το λογότυπο προέκυψε ως αποτέλεσµα των εξής 

παρατηρήσεων: 

 

• Το µοτίβο  του κύβου, που αποτελεί το κύριο σύµβολο, είναι από τα 

πιο δηµοφιλή θέµατα των εργαστηρίων. 

• Εκφράζει ένα από βασικά στοιχεία της Εικονικής Πραγµατικότητας, 

τις τρεις διαστάσεις. 

• Ως σχήµα φορτίζεται µε τις αξίες της σταθερότητας και της 

ισορροπίας. 

• Ο χρωµατικός συνδυασµός του µπλε και γκρι εναρµονίζεται µε το 

αντίστοιχο λογότυπο του Τµήµατος Πολιτισµικής Τεχνολογίας και 

Επικοινωνίας, στο οποίο ανήκει το Εργαστήριο ΕΗΠΑ.  

 

  Το εργαστήριο Εικόνας, Ήχου και Πολιτιστικής Αναπαράστασης ανήκει στις 

περιπτώσεις εργαστηρίων µε έργο πολυσχιδές. Η τεχνολογία VR είναι µέρος 

ενός συνόλου δραστηριοτήτων του εργαστηρίου, όπως οι διαδραστικές 

εκθέσεις, η ψηφιοποίηση αρχείων πολιτισµικού χαρακτήρα, τα ντοκυµαντέρ  

κ.α.  

 Σε τέτοιου είδους έργο εποµένως φαντάζει ταιριαστό ένα σύµβολο που δεν 

θα ταυτιζόταν µε µία από τις δραστηριότητες, αλλά θα έφερε πιο 

«οικουµενικά» χαρακτηριστικά. 

 Η εικόνα ενός κύβου µέσα σε κύβο κρίθηκε ότι µπορεί να συµβολίσει, 

εκτός της τρισδιάστατης εικονικής πραγµατικότητας και την ιδέα της 

συστηµατικής δηµιουργίας, της «δόµησης» της έρευνας και των εφαρµογών, 

που υλοποιούνται  αρχικά στον πυρήνα του εργαστηρίου από  τα µέλη του 

και στη συνέχεια βρίσκουν τη θέση τους πιο έξω, στους συνεργαζόµενους 

ερευνητές, στους φοιτητές και στο κοινό. 

 

 Η σχεδιαστική λιτότητα υπηρετεί ενδεχοµένως την προσαρµοστικότητα σε 

κλιµακούµενου µεγέθους εκδοχές του λογοτύπου, από favicons µέχρι 

banners. 

 

Τέλος, το σχετικά πειθαρχηµένο ύφος του λογοτύπου αποσκοπεί να 

προϊδεάσει για έναν ερευνητικό φορέα µε συνέπεια και επάρκεια.  

 

 

 

 

 

 



110 

 

 ΑΝΑΦΟΡΕΣ  

 

Alqahtani, A., Daghestani, L., & Ibrahim, L. (2017). Environments and System Types 

of Virtual Reality Technology in STEM: A Survey. IJACSA (International Journal of 

Advanced Computer Science and Applications) , 8 (6). 

Bradley, S. (2010). The Meaning Of Shapes- Developing Visual Grammar. Ανάκτηση 

04 02, 2019, από https://vanseodesign.com/web-design/visual-grammar-shapes/ 

Carter, R., Meggs, P., Day, B., Maxa, S., & Sanders, M. (2015). Typographic Design-

Form and Communication. Hoboken- New Jersey: John Wiley and Sons. 

Chandler, D. (1994). Semiotics for Beginners. Ανάκτηση 04 02, 2019, από 

http://visual-memory.co.uk/daniel/Documents/S4B/ 

Collins, W., Hass, A., Jeffery, K., Martin, A., Medeiros, R., & Tomljanovic, S. (2012). 

Graphic Design and Print Production Fundamentals. British Columbia: Graphic 

Communications Open Textbook Collective. 

Floch, J. M. (2000). Visual Identities. London - New York: Continuum. 

Gernsheimer, J. (2008). Designing Logos-The Process of creating symbols that 

endure. New York: Allworth Press. 

Giraldi, G., Silva, R., & De Oliveira, J. (2005). Introduction to Virtual Reality. Brazil: 

National Laboratory for Scientific Computing. 

Hardy, G., (2011). Smashing Logo Design-The art of creating visual identities. 

Chichester, West Sussex UK: John Wiley & Sons, Ltd. 

Intaite, M., Noreika, V., Soliunas, A., & Falter, C. (2013). Interaction of bottom-up and 

top-down processes in the perception of ambiguous figures. Vision Research (89), 

σσ. 24-31. 

Kolb, H. (2003). How the retina works. American Scientist (91), σσ. 28-35. 

Leborg, C. (2004). Visual Grammar - A design primer. New York: Princeton 

Architectural Press. 

Smith, K. L., Moriarty, S., Barbatsis, G., & Kenney, K. (2005). Handbook of Visual 

Communication- Theory, Methods & Media. New Jersey: Lawrence Erlbaum 

Associates. 

Stribley, M. (2018). The history and psychology of colors - Basic color theory. 

Ανάκτηση 05 05, 2019, από Canva  https://www.canva.com/learn/color-meanings/ 

Wang, P., & Katila, S. (2003). An Introduction to Web Design and Programming 

(Brooks Cole - Thompson Learning εκδ.). Pacific Grove USA. 

Ware, C. (2004). Information Visualization Perception for Design. San Francisco : 

Morgan Kaufmann. 



111 

 

Wheeler, A. (2013). Designing Brand Identity. Hoboken, New Jersey: John Wiley & 

Sons, Inc. 

Βοσινάκης, Σ. (2015). Εικονικοί Κόσµοι-Σύγχρονες Προσεγγίσεις, Εφαρµογές και 

Ανάπτυξη σε Περιβάλλον OpenSimulator. Αθήνα: ΣΕΑΒ (Σύνδεσµος Ελληνικών 

Ακαδηµαϊκών Βιβλιοθηκών). 

Λέπουρας, Γ., Αντωνίου, Α., Πλατής, Ν., & Χαρίτος, ∆. (2015). Ανάπτυξη συστηµάτων 

εικονικής πραγµατικότητας. Αθήνα: ΣΕΑΒ (Σύνδεσµος Ελληνικών Ακαδηµαϊκών 

Βιβλιοθηκών). 

Μουστάκας, Παλιόκας, Κ., Τσακίρης, & Τζοβάρας. (2015). Γραφικά και Εικονική 

Πραγµατικότητα. Αθήνα: ΣΕΑΒ (Σύνδεσµος Ελληνικών Ακαδηµαϊκων Βιβλιοθηκών). 

Μπαµπινιώτης, Γ. (2002). Λεξικό της Νέας Ελληνικής Γλώσσας. Αθήνα: Κέντρο 

Λεξικολογίας ΕΠΕ. 

 

ΙΣΤΟΣΕΛΙ∆ΕΣ 

 

Ε.Σ.Ε. (2015). Ελληνική Σηµειωτική Εταιρεία. Ανάκτηση 04 01, 2019, από 

http://hellenic-semiotics.gr/ 

ME-Lab. (2019). Multisensory Experience Lab . Ανάκτηση 05 30, 2019, από 

https://melcph.create.aau.dk/ 

Νοµισµατική Συλλογή Alpha Bank. (2015).Alpha Bank Πολιτισµός. Ανάκτηση 05 02, 

2019, από http://www.alphanumismatics.gr/coinknow.aspx?id=5 

Pentagram. (2014). MIT Media Lab - Brand Identity, Environmental Graphics. 

Ανάκτηση 05 08, 2019, από  https://www.pentagram.com/work/mit-media-lab 

UW Reality lab. (2018). UW Reality lab. Ανάκτηση 05 30, 2019, από 

https://realitylab.uw.edu/ 

Virtual Reality Society. (2019).History of Virtual Reality Ανάκτηση 05 20, 2019, από 

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html 

Business Dictionary (2019). Visual Identity. Ανάκτηση 4 17, 2019, από: 

http://www.businessdictionary.com/definition/visual-identity.html 

Wikipedia/Marr. (2018). Ανάκτηση 04 25, 2019, από 

https://en.wikipedia.org/wiki/David_Marr_neuroscientist 

 

 

 

 


