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Μέρος 1 - Εισαγωγή στο πρόγραμμα σπουδών 
«Εμβυθιστική δημοσιογραφία» 

 

Το πρόγραμμα σπουδών «Εμβυθιστική δημοσιογραφία» προσφέρει μια καινοτόμο, 

διεπιστημονική προσέγγιση στην εκπαίδευση στα μέσα ενημέρωσης, που συνδυάζει 

τη δημοσιογραφική ακεραιότητα με τη δημιουργική και τεχνολογική δύναμη της 

εμβυθιστικής αφήγησης. Καθώς η δημοσιογραφία μεταβαίνει σε μια εποχή 

διαδραστικών εμπειριών που καθοδηγούνται από την εικονική, την επαυξημένη και 

τη μικτή πραγματικότητα, το πρόγραμμα εξοπλίζει τους φοιτητές με τις θεωρητικές 

γνώσεις, τα ηθικά θεμέλια και την τεχνική επάρκεια που απαιτούνται για να 

διαμορφώσουν το μέλλον των ειδήσεων και της αφηγηματικής επικοινωνίας. 

Το πρόγραμμα σπουδών συνδυάζει την ακαδημαϊκή έρευνα, την πρακτική 

κατάρτιση και τον δημιουργικό πειραματισμό, προετοιμάζοντας τους αποφοίτους 

να δημιουργούν συναρπαστικές, κοινωνικά υπεύθυνες εμβυθιστικές ιστορίες που 

ενημερώνουν, εμπλέκουν και εμπνέουν. Οι φοιτητές εξερευνούν τις δυναμικές 

διασταυρώσεις μεταξύ δημοσιογραφίας, τεχνολογίας, ψυχολογίας, σχεδιασμού και 

ηθικής μέσω μιας προσεκτικά δομημένης ακολουθίας μαθημάτων που 

ομαδοποιούνται σε δια 

Ενότητα 1: Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

Αυτή η ενότητα εισάγει τους φοιτητές στις βασικές αρχές, την ιστορία και τη 

μεταμόρφωση της δημοσιογραφίας στην ψηφιακή εποχή, παρέχοντας ένα 

θεωρητικό και εννοιολογικό πλαίσιο για τις πρακτικές εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας. Οι φοιτητές μαθαίνουν πώς οι εμβυθιστικές μορφές 

επαναπροσδιορίζουν τους ρόλους της δημοσιογραφίας, την εμπλοκή του κοινού και 

την ηθική της αφήγησης. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας – Εξετάζει την εξέλιξη της 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, διερευνώντας τις κοινωνικές, πολιτισμικές 

και ηθικές επιπτώσεις της. 

2. Gatekeeping και αξίες των ειδήσεων – Ερευνά πώς η επιλογή, η 

διαμόρφωση και η ιεράρχηση των ειδήσεων διαμορφώνουν την κατανόηση 

του κοινού και πώς αυτές οι αρχές μεταφράζονται σε περιβάλλοντα 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 



 
 
 
 
 
 

7 
 

3. Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας (προχωρημένο επίπεδο) 

– Εμβαθύνει την κατανόηση των πλαισίων εμβυθιστικής αφήγησης και της 

ενσωμάτωσης της τεχνολογίας με τη δημοσιογραφική ακεραιότητα. 

 

Ενότητα 2: Δίκαιο, ηθική και πολιτική των μέσων ενημέρωσης 

Οι φοιτητές αναπτύσσουν μια στέρεη κατανόηση των νομικών, ηθικών και 

πολιτικών πλαισίων που διαμορφώνουν την παραγωγή και τη διανομή των μέσων 

ενημέρωσης στην εποχή της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Δίνεται έμφαση στην 

υπεύθυνη πρακτική, την προστασία των δεδομένων και τη συμμόρφωση με τους 

κανονισμούς σε ένα ταχέως εξελισσόμενων 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Νομοθεσία και πολιτική για τα μέσα ενημέρωσης – Επισκόπηση του 

διεθνούς και ευρωπαϊκού δικαίου για τα μέσα ενημέρωσης, της 

διαμόρφωσης πολιτικής και των νομικών πτυχών του περιεχομένου 

εμβύθισης.  

2. Ηθική και δίκαιο στην εμβυθιστική δημοσιογραφία – Έμφαση στην ηθική 

λήψη αποφάσεων, την ενήμερη συναίνεση και την εκπροσώπηση στην 

εμβυθιστική αφήγηση. 

3. Προστασία των καταναλωτών και των δεδομένων στην ψηφιακή 

παραγωγή – Εξερεύνηση της ιδιωτικότητας των δεδομένων, της 

συμμόρφωσης με τον ΓΚΠΔ και της προστασίας των χρηστών σε ψηφιακές 

και εμβυθιστικές παραγωγές. 

Ενότητα 3: Ψηφιακή αφήγηση και σχεδιασμός αφηγήσεων 

Αυτός ο τομέας εκπαιδεύει τους φοιτητές στη δημιουργία ελκυστικών αφηγήσεων 

για διαδραστικά, πολυαισθητηριακά περιβάλλοντα. Δίνεται έμφαση στη δομή της 

αφήγησης, στην ανάπτυξη των χαρακτήρων και στη συναισθηματική εμπλοκή μέσω 

της τεχνολογίας. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Βασική ψηφιακή αφήγηση – Εισαγωγή στη θεωρία της αφήγησης, τα 

διαδραστικά σενάρια και την ενσωμάτωση πολυμέσων. 

2. Αφήγηση και εμπλοκή με κοινωνικό αντίκτυπο – Ανάπτυξη εμβυθιστικών 

ιστοριών που καλλιεργούν την ενσυναίσθηση, τον ακτιβισμό και την 

κοινωνική ευαισθητοποίηση. 
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3. Τεχνητή νοημοσύνη στην παραγωγή αφηγήσεων – Εξέταση του ρόλου της 

τεχνητής νοημοσύνης στη δημιουργία, την εξατομίκευση και την ενίσχυση 

των αφηγηματικών εμπειριών. 

Ενότητα 4: Ψυχολογία των καθηλωτικών μέσων 

Οι φοιτητές διερευνούν πώς τα περιβάλλοντα εμβύθισης επηρεάζουν την αντίληψη, 

τα συναισθήματα και τη συμπεριφορά. Τα μαθήματα ασχολούνται με την εμπλοκή 

του κοινού, τη δημιουργία ενσυναίσθησης και τη διαπολιτισμική επικοινωνία. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Ψυχολογία των εμβυθιστικών μέσων – Κατανόηση της ψυχολογικής 

παρουσίας, της εμβύθισης και της αντίδρασης των χρηστών σε εμβυθιστικά 

περιβάλλοντα.  

2. Διαπολιτισμική και πολυπολιτισμική επικοινωνία – Εξέταση της δυναμικής 

της επικοινωνίας πέρα από τα πολιτισμικά όρια στην παγκοσμιοποιημένη 

παραγωγή εμβυθιστικών μέσων. 

Ενότητα 5: Σχεδιασμός και παραγωγή πολυμέσων 

Αυτός ο πρακτικός τομέας αναπτύσσει τις τεχνικές δεξιότητες και τις δημιουργικές 

ικανότητες των φοιτητών σε πολλαπλές πλατφόρμες μέσων. Έμφαση δίνεται στην 

ενσωμάτωση ήχου, βίντεο, κινούμενων σχεδίων και σχεδιασμού 3D σε ροές 

εργασίας εμβυθιστικής παραγωγής. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Εισαγωγή στο σχεδιασμό πολυμέσων – Βασικές αρχές της οπτικής 

επικοινωνίας, της διάταξης και της αισθητικής του σχεδιασμού. 

2. Αρχές παραγωγής μέσων – Βασικές τεχνικές παραγωγής, 

συμπεριλαμβανομένων βίντεο, ήχου και φωτισμού. 

3. Παραγωγή πολυμέσων – Ροές εργασίας παραγωγής μέσου επιπέδου και 

ψηφιακή σύνθεση για εμβυθιστικά έργα. 

4. Σχεδιασμός πολυμέσων – Εφαρμογή της θεωρίας και των εργαλείων 

σχεδιασμού για τη δημιουργία περιεχομένου πολυμέσων εμβυθιστικής 

εμπειρίας επαγγελματικής ποιότητας. 
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Ενότητα 6: Επισκόπηση τεχνολογιών εμβυθιστικής εμπειρίας 

Οι φοιτητές αποκτούν τεχνικές γνώσεις σε εμβυθιστικά συστήματα και κατανόηση 

του τρόπου με τον οποίο η τεχνολογία διαμορφώνει τη δημιουργία περιεχομένου 

και την αλληλεπίδραση με το κοινό. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Εισαγωγή στην VR, AR, XR – Επισκόπηση των βασικών τεχνολογιών 

εμβύθισης και των δημοσιογραφικών εφαρμογών τους. 

2. Τεχνολογία νέων μέσων – Εξερεύνηση υλικού, λογισμικού και 

αναδυόμενων πλατφορμών στην εμβυθιστική αφήγηση. 

3. Νέες τάσεις και χαρακτηριστικά στην εμβυθιστική δημοσιογραφία – Κριτική 

μελέτη των εξελισσόμενων τεχνολογιών και της επίδρασής τους στην 

καινοτομία των μέσων ενημέρωσης. 

Ενότητα 7: UX/UI για εμβυθιστικά μέσα 

Αυτός ο τομέας εστιάζει στον σχεδιασμό με επίκεντρο τον χρήστη και στις αρχές 

αλληλεπίδρασης που είναι συγκεκριμένες για τα περιβάλλοντα εμβύθισης 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Εισαγωγή στο UX για εμβυθιστικά μέσα – Βασικές αρχές σχεδιασμού 

εμπειρίας χρήστη για χωρική και διαδραστική αφήγηση. 

2. Εισαγωγή στο UI για XR – Σχεδίαση διεπαφών και τεχνικές 

πρωτοτυποποίησης για εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας. 

Ενότητα 8: Είδη και μορφές στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

Οι φοιτητές αναλύουν τον τρόπο με τον οποίο τα δημοσιογραφικά είδη και οι 

μορφές εξελίσσονται σε περιβάλλοντα εμβύθισης, εξετάζοντας τόσο τα 

παραδοσιακά πλαίσια όσο και αναδυόμενες καινοτομίες. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Είδη στη σύγχρονη δημοσιογραφία – Μελέτη των κλασικών 

δημοσιογραφικών μορφών και της προσαρμογής τους στα εμβυθιστικά 

μέσα. 

2. Εξέλιξη των ειδών και των μορφών στην εμβυθιστική δημοσιογραφία – 

Διερεύνηση νέων τρόπων αφήγησης και υβριδικών ειδών που είναι 

μοναδικά στην εμβυθιστική δημοσιογραφία. 
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Ενότητα 9: Μεθοδολογίες έρευνας και ανάλυση στόχων 

Οι φοιτητές αποκτούν τα αναλυτικά και μεθοδολογικά εργαλεία που είναι 

απαραίτητα για τη διερεύνηση του κοινού, την αξιολόγηση του αντίκτυπου και την 

επικύρωση δημιουργικών υποθέσεων. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Ανάλυση στόχου στην παραγωγή μέσων – Προσδιορισμός και κατανόηση 

του κοινού-στόχου για περιεχόμενο εμβυθιστικής εμπειρίας. 

2. Ποιοτικές και ποσοτικές μέθοδοι για την ανάλυση των μέσων ενημέρωσης 

και τη δοκιμή χρηστών – Σχεδιασμός και υλοποίηση ερευνών κοινού και 

μελετών χρηστικότητας. 

Ενότητα 10: Ευρωπαϊκά συστήματα μέσων ενημέρωσης και παγκόσμιες 
προοπτικές 

Αυτός ο τομέας τοποθετεί την εμβυθιστική δημοσιογραφία σε ευρύτερα πολιτιστικά 

και γεωπολιτικά πλαίσια, διερευνώντας τόσο το ευρωπαϊκό όσο και το παγκόσμιο 

πλαίσιο. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Ευρωπαϊκά συστήματα μέσων ενημέρωσης – Συγκριτική μελέτη των 

συστημάτων μέσων ενημέρωσης, της ρύθμισης και της πολιτικής σε όλη την 

Ευρώπη. 

2. Διαπολιτισμική και πολυπολιτισμική επικοινωνία – Κατανόηση της 

πολιτισμικής ευαισθησίας και της ποικιλομορφίας του κοινού στις 

παγκόσμιες αφηγήσεις 

Ενότητα 11: Κυβερνοασφάλεια στα εμβυθιστικά μέσα 

Αυτός ο τομέας ασχολείται με την προστασία των ψηφιακών πόρων, των δεδομένων 

των χρηστών και των περιβαλλόντων παραγωγής σε εμβυθιστικά έργα. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Κυβερνοασφάλεια – Βασικές αρχές της ψηφιακής ασφάλειας, πρόληψη 

απειλών και ηθική διαχείριση δεδομένων. 

2. Τεχνολογίες βασισμένες στην τεχνητή νοημοσύνη στη τρισδιάστατη 

μοντελοποίηση (3D modelling) – Εξερεύνηση εργαλείων τεχνητής 

νοημοσύνης για την ασφαλή και αποτελεσματική δημιουργία εμβυθιστικών 
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Ενότητα 12: Σχεδιαστική σκέψη και διαχείριση έργων 

Οι φοιτητές μαθαίνουν δημιουργικές μεθόδους επίλυσης προβλημάτων και 

επαγγελματικές τεχνικές διαχείρισης ροής εργασίας που χρησιμοποιούνται στην 

καινοτομία των μέσων ενημέρωσης. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Σχεδιαστική σκέψη στην πράξη – Εφαρμογή ανθρωποκεντρικού 

σχεδιασμού στις προκλήσεις των μέσων επικοινωνίας. 

2. Σχεδιαστική σκέψη για εμβυθιστικά μέσα – Προσαρμογή μεθόδων 

σχεδιασμού σε εμβυθιστικές διαδικασίες παραγωγής. 

3. Διαχείριση έργων και ροής εργασίας – Πρακτικά εργαλεία για τον 

προγραμματισμό, τον προϋπολογισμό και τον συντονισμό ομάδων σε 

σύνθετα έργα μέσων. 

Ενότητα 13: Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη 

Αυτή η εφαρμοσμένη ακολουθία γεφυρώνει τη θεωρία και την παραγωγή μέσω 

πρακτικών εργαστηρίων και συνεργατικών έργων. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 

1. Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: VR – Ανάπτυξη εμπειριών εικονικής 

πραγματικότητας. 

2. Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: AR και MR – Εφαρμογή τεχνικών 

επαυξημένης και μικτής πραγματικότητας. 

3. Εργαστήριο παραγωγής βίντεο 360 – Ολοκληρωμένη παραγωγή 

περιεχομένου βίντεο 360°. 

4. Εργαστήριο επεξεργασίας βίντεο και ήχου 360 – Τεχνικές επεξεργασίας για 

εμβυθιστικό ήχο και οπτικό συγχρονισμό. 

5. Εργαστήριο μεταπαραγωγής VR και ειδικών εφέ – Ενσωμάτωση οπτικών 

εφέ και ολοκλήρωση εμβυθιστικών έργων. 

Ενότητα 14: Μάρκετινγκ και συγκέντρωση κεφαλαίων για εμβυθιστικά 
μέσα 

Οι φοιτητές μαθαίνουν να επικοινωνούν την αξία των εμβυθιστικών 

δημοσιογραφικών έργων στο κοινό, στους χορηγούς και στους φορείς. 

Τα μαθήματα περιλαμβάνουν: 
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1. Στρατηγικές μάρκετινγκ και συγκέντρωσης κεφαλαίων για την εμβυθιστική 

δημοσιογραφία – Ανάπτυξη σχεδίων επικοινωνίας και προβολής για 

εμβυθιστικά έργα. 

2. Μάρκετινγκ και συγκέντρωση κεφαλαίων για εμβυθιστικά μέσα – 

Δημιουργία συνεργασιών, υποβολή αιτήσεων για επιχορηγήσεις και 

προώθηση εμβυθιστικών παραγωγών. 

Ενότητα 15: Τελικό έργο και διατριβή 

Το αποκορύφωμα του προγράμματος είναι το έργο εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, 

στο οποίο οι φοιτητές σχεδιάζουν, παράγουν και αξιολογούν ανεξάρτητα ένα έργο 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας επαγγελματικού επιπέδου, το οποίο ενσωματώνει 

έρευνα, σχεδιασμό, ηθικές παραμέτρους και τεχνική υλοποίηση, αναδεικνύοντας το 

πλήρες φάσμα των ικανοτήτων του φοιτητή. 

Η ολοκλήρωση του προγράμματος οδηγεί στην απονομή διπλωματικής εργασίας, η 

οποία προετοιμάζεται στο πλαίσιο του σεμιναρίου διπλώματος. Η εργασία αυτή 

αντιπροσωπεύει τόσο ένα ακαδημαϊκό όσο και ένα δημιουργικό επίτευγμα, 

συμβάλλοντας με πρωτότυπες ιδέες στην αναδυόμενη επιστήμη της εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας. 

Όραμα του προγράμματος 

Το πρόγραμμα σπουδών εμβυθιστικής δημοσιογραφίας στοχεύει στην εκπαίδευση 

μιας νέας γενιάς επαγγελματιών των μέσων ενημέρωσης που συνδυάζουν κριτική 

σκέψη, δημιουργικότητα και τεχνική κατάρτιση για να παράγουν δημοσιογραφία που 

υπερβαίνει τις οθόνες και εμπλέκει τις αισθήσεις. Οι απόφοιτοι αναδεικνύονται ως 

καινοτόμοι και ηθικοί επικοινωνιολόγοι, έτοιμοι να επαναπροσδιορίσουν τη 

δημοσιογραφία για την εποχή της εμβυθιστικής εμπειρίας. 
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Μέρος 2 - Εισαγωγή στις μεθόδους διδασκαλίας και 
μάθησης 

Το κεφάλαιο αυτό παρουσιάζει το παιδαγωγικό πλαίσιο και τις διδακτικές μεθόδους 

που εφαρμόζονται καθ’ όλη τη διάρκεια του Προγράμματος Σπουδών στη 

Δημοσιογραφία Εμβύθισης. Αναγνωρίζοντας τη διεπιστημονική φύση της 

δημοσιογραφίας εμβύθισης — που βρίσκεται στο σταυροδρόμι των μέσων, της 

τεχνολογίας, του σχεδιασμού και των κοινωνικών επιστημών — η διδακτική 

προσέγγιση συνδυάζει τη θεωρία με εντατική πρακτική εμπειρία. Οι φοιτητές 

συμμετέχουν σε μάθηση μέσω έργου (project-based learning), εργαστήρια 

σχεδιαστικής σκέψης (design thinking workshops), βιωματικές και εργαστηριακές 

πρακτικές, προσομοιώσεις, δοκιμές χρηστών και αναστοχαστική ανάλυση, 

διασφαλίζοντας την ανάπτυξη τόσο δημιουργικών όσο και αναλυτικών δεξιοτήτων. 

Οι μέθοδοι που περιγράφονται εδώ ενισχύουν την κριτική σκέψη, την ηθική 

επίγνωση, τη συνεργατικότητα και την τεχνική επάρκεια, αντικατοπτρίζοντας 

ταυτόχρονα επαγγελματικά περιβάλλοντα αίθουσας σύνταξης και παραγωγής. 

Οι διδακτικές και μαθησιακές μέθοδοι χωρίζονται σε τρία μέρη: 

Μέρος Α – Προτεινόμενες Διδακτικές Μέθοδοι, το οποίο περιγράφει γενικές 

παιδαγωγικές στρατηγικές. Μέρος Β – Μέθοδοι Αντιστοιχισμένες με Μεμονωμένα 

Μαθήματα, το οποίο συνδέει συγκεκριμένες προσεγγίσεις με ενότητες του 

προγράμματος σπουδών. Μέρος Γ – Επιλεγμένες Δημοσιεύσεις και Πηγές, το οποίο 

παρέχει παραδείγματα και αναφορές που υποστηρίζουν την εφαρμογή αυτών των 

μεθόδων.  

Επιπλέον, το κεφάλαιο αυτό αναφέρεται σε βασικές δημοσιεύσεις και μελέτες 

βέλτιστων πρακτικών που αποτελούν παραδείγματα αποτελεσματικής εφαρμογής 

αυτών των διδακτικών στρατηγικών στη δημοσιογραφία, την καινοτομία στα μέσα και 

την εκπαίδευση στις τεχνολογίες εμβύθισης. 

Α – Προτεινόμενες διδακτικές μέθοδοι 

1. Μάθηση μέσω έργου / εργαστηριακά έργα 

Οι φοιτητές εργάζονται σε ομάδες για να δημιουργήσουν ολοκληρωμένα 

έργα εμβύθισης (έρευνα → πρωτότυπο → δημοσίευση). Κατάλληλο για 

δεξιότητες παραγωγής, διαχείριση έργων και τελικές εργασίες. Ενθαρρύνει 

την αυθεντική αξιολόγηση και τη δημιουργία χαρτοφυλακίου (Hayes, Aleshia 

& Kaplan-Rakowski et al., 2022).  

2. Εργαστήρια και σπριντ σχεδιαστικής σκέψης 

Σύντομα, επαναληπτικά εργαστήρια για τον καθορισμό προβλημάτων, τη 

δημιουργία ιδεών, τη γρήγορη προτυποποίηση και τις δοκιμές χρηστών. 
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Χρήσιμα για τη σύλληψη ιδεών, τον σχεδιασμό εμπειρίας χρήστη (UX) και τις 

παρουσιάσεις χρηματοδότησης. Αποδεδειγμένα αποτελεσματικά σε 

μαθήματα μέσων και σχεδιασμού (Brown, 2008). Πρακτικά τεχνικά 

εργαστήρια και συνεδρίες κατασκευαστών 

Πρακτικά εργαστήρια για λήψη 360°, χωρικό ήχο, δημιουργία 3D στοιχείων, 

πρωτότυπα VR/AR και μεταπαραγωγή (σε συνδυασμό με λίστες ελέγχου και 

αναπαραγώγιμες διαδικασίες « »). Υπάρχουν επιλογές χαμηλού 

κόστους/επεκτάσιμες (χαρτόνι, κινητό 360) (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski 

& et al., 2022). 

3. Προσομοιώσεις και παιχνίδια ρόλων (gatekeeping / πρακτική στην 

αίθουσα σύνταξης) 

Προσομοιωμένες συντακτικές συναντήσεις, ζωντανές αναμετρήσεις στην 

αίθουσα σύνταξης και παιχνίδια ρόλων που διδάσκουν τις αξίες των 

ειδήσεων, τις αποφάσεις gatekeeping και την ηθική της αίθουσας σύνταξης. 

Ενθαρρύνει την αναστοχαστική ανασκόπηση (Hearns-Branaman, 2022). 

4. Εμπειρική μάθηση σε VR (από πρώτο χέρι και μέσω αντιπροσώπου) 

Οι μαθητές βιώνουν παραγωγές VR και αναστοχάζονται την παρουσία, την 

ενσυναίσθηση και την ηθική. Οι προσεγγίσεις VR-by-proxy και broadcast-to-

classroom αυξάνουν την πρόσβαση. Χρησιμοποιήστε μέτρα πριν/μετά 

(έρευνες ή σύντομα τεστ) (Veitch, Donald, Judge & et.all, 2025). 

5. Μελέτες περιπτώσεων και κλινικές δεοντολογίας 

Βαθιά ανάλυση δημοσιευμένων άρθρων εμβυθιστικού δημοσιογραφικού 

περιεχομένου, με συζητήσεις ηθικής και νομικές ενημερώσεις 

(συγκατάθεση, ιδιωτικότητα, εκπροσώπηση, επιπτώσεις του GDPR). 

Προσθέστε πάνελ επισκεπτών με επαγγελματίες του νομικού/ηθικού 

κλάδου (Uskali & Ikonen, 2020). 

6. Δοκιμές χρηστών / αξιολόγηση μεικτών μεθόδων 

Διδάξτε και εφαρμόστε ποιοτικά (εκφραστικές σκέψεις, συνεντεύξεις, 

ομάδες εστίασης) και ποσοτικά μέτρα (μετρήσεις χρηστικότητας, κλίμακες 

παρουσίας) για την επικύρωση των αποφάσεων σχετικά με την αφήγηση και 

την εμπειρία χρήστη (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et al., 2022). 

7. Αντεστραμμένη τάξη και μίκρο-διαλέξεις 

Παρουσιάστε τη θεωρία σε σύντομα διαδικτυακά μαθήματα. 
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Χρησιμοποιήστε τον χρόνο στην τάξη για δημιουργία, κριτική και πρακτική 

ανατροφοδότηση. Αποτελεσματικό για προγράμματα με έντονη χρήση 

στούντιο (υποστηρίζεται από βιβλιογραφία για την εκπαίδευση με VR) 

(Iqbal, 2025). 

8. Αξιολόγηση από ομοτίμους και κριτική από επιτροπή 

Τακτικές κριτικές από ομότιμους και εξωτερικούς κριτές. Μιμείται την 

κριτική σε φεστιβάλ/επιτροπές και ενισχύει την αναστοχαστική πρακτική. 

9. Πρακτική άσκηση με καθοδήγηση από τον κλάδο και ζωντανές 

ενημερώσεις 

Συνεργαστείτε με ειδησεογραφικά γραφεία, ΜΚΟ και στούντιο XR για να 

παρέχετε ζωντανές ενημερώσεις, καθοδήγηση και πραγματικά κανάλια 

διανομής. 

Β - Μέθοδοι που αντιστοιχούν σε κάθε μάθημα 

Για κάθε μάθημα παραθέτω 3-5 μεθόδους προτεραιότητας (χρησιμοποιήστε αυτές 

που ταιριάζουν στη διάρκεια του εξαμήνου και στις εγκαταστάσεις σας). 

1. Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας (1, 3 / προχωρημένο 

αντίγραφο) 

Μέθοδοι: σύντομες διαλέξεις και ανεστραμμένη διδασκαλία, εργαστήρια 

ιστορικών μελετών περίπτωσης, σεμινάρια – συζητήσεις, αναστοχαστικές 

συνεδρίες εμπειρίας VR, ομαδικά έργα ανάπτυξης ιδεών (Uskali & Ikonen, 

2020). 

2. Gatekeeping και αξίες των ειδήσεων 

Μέθοδοι: προσομοιώσεις ρόλων σε αίθουσες σύνταξης, εργαστήρια 

συντακτικής επιτροπής, συγκριτικές μελέτες περιπτώσεων, οι φοιτητές 

παράγουν σύντομα δελτία ειδήσεων/εμβυθιστικής δημοσιογραφίας και 

αιτιολογούν τις αποφάσεις επιλογής (Hearns-Branaman, 2022). 

3. Νομοθεσία και πολιτική για τα μέσα ενημέρωσης 

Μέθοδοι: νομικές ενημερώσεις και προσομοιώσεις ακροάσεων, διαλέξεις 

από προσκεκλημένους ομιλητές (δικηγόροι ειδικευμένοι στα μέσα 

ενημέρωσης), εργαστήρια εφαρμοσμένου GDPR, εργασίες ανάλυσης 

πολιτικής και υπομνήματα πολιτικής (Uskali & Ikonen, 2020). 

4. Ηθική και δίκαιο στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

Μέθοδοι: κλινικές δεοντολογίας (αποδόμηση πραγματικών περιπτώσεων), 

παιχνίδια ρόλων για διαπραγματεύσεις συγκατάθεσης με υποκείμενα, 
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ημερολόγια αναστοχασμού μετά από εμπειρίες εικονικής πραγματικότητας 

(Uskali & Ikonen, 2020).  

5. Προστασία των καταναλωτών και των δεδομένων στην ψηφιακή 

παραγωγή 

Μέθοδοι: πρακτικά εργαστήρια χειρισμού δεδομένων, ασκήσεις 

αξιολόγησης των επιπτώσεων στην ιδιωτικότητα (PIA), εργαστήρια 

σχεδιασμού ασφαλών διαύλων, λίστες ελέγχου και έλεγχοι (Hayes, Aleshia, 

Kaplan-Rakowski & et al., 2022). 

6. Βασική ψηφιακή αφήγηση 

Μέθοδοι: μικροδιαλέξεις, εργαστήρια storyboarding, κριτική ιστοριών από 

ομοτίμους, μικρά έργα (μικρού μήκους πολυμέσα). 

7. Αφήγηση με κοινωνικό αντίκτυπο και συμμετοχή 

Μέθοδοι: σπριντ σχεδιαστικής σκέψης, εργαστήρια συν-δημιουργίας 

κοινότητας, αξιολόγηση μέσω προ/μετα-ερευνών, ενημερωτικά δελτία 

στρατηγικής διάδοσης (Lugmayr, 2011). 

8. Τεχνητή νοημοσύνη στην παραγωγή αφηγήσεων 

Μέθοδοι: πρακτικά εργαστήρια εργαλείων τεχνητής νοημοσύνης, σεμινάρια 

ηθικής χρήσης, εργαστηριακές ασκήσεις για την κατασκευή πρωτοτύπων 

(NLP για μεταγραφές, εξατομίκευση με τεχνητή νοημοσύνη), επιδείξεις 

κώδικα/σημειωματάριων. 

9. Ψυχολογία των εμβυθιστικών μέσων 

Μέθοδοι: βιωματικές συνεδρίες VR και αναστοχαστικές εκθέσεις, μικρές 

πειραματικές μελέτες για παρουσία/ενσυναίσθηση, διαλέξεις από 

ψυχολόγους (Iqbal, 2025). 

10. Διαπολιτισμική και πολυπολιτισμική επικοινωνία (εμφανίζεται σε δύο 

τομείς) 

Μέθοδοι: διαπολιτισμικές μελέτες περιπτώσεων, ανταλλαγές/συνεργασίες 

φοιτητών, εργασία με προσωπικότητες κοινού, παιχνίδι ρόλων και 

συγκριτική ανάλυση. 

11. Εισαγωγή στο σχεδιασμό πολυμέσων / Σχεδιασμός πολυμέσων (δύο 

μαθήματα με παρόμοια ονόματα) 

Μέθοδοι: εργαστήρια δημιουργίας, κριτικές σχεδιασμού, χαρτοφυλάκια, 

επαναληπτικές εργασίες σχεδιασμού με ενημερώσεις από τον εκπαιδευτή. 

12. Αρχές παραγωγής μέσων / Παραγωγή πολυμέσων 
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Μέθοδοι: εργαστηριακές ημέρες στούντιο, ροές παραγωγής, αμοιβαίος 

έλεγχος ποιότητας (QA), εργαστήρια μεταπαραγωγής και λίστες 

παραδοτέων (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et al., 2022). 

13. Εισαγωγή στην VR, AR, XR / Νέα τεχνολογία μέσων / Νέες τάσεις και 

χαρακτηριστικά 

Μέθοδοι: ημέρες επίδειξης, παρουσίαση τεχνολογιών, εργαστήρια 

πρακτικής εξάσκησης με συσκευές, μικρά ερευνητικά έργα και εκθέσεις 

σύγκρισης τεχνολογιών (Sissons & Cochrane, 2019). 

14. Εισαγωγή στην εμπειρία χρήστη για εμβυθιστικά μέσα / Εισαγωγή στη 

διεπαφή χρήστη για XR 

Μέθοδοι: γρήγορη δημιουργία πρωτοτύπων (χαρτί + VR), δοκιμές 

χρηστικότητας με ρουμπρίκες, ευρετική αξιολόγηση, χαρτογράφηση της 

διαδρομής του χρήστη. 

15. Είδη στη σύγχρονη δημοσιογραφία / Εξέλιξη των ειδών και των μορφών 

στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

Μέθοδοι: συγκριτική ανάλυση δημοσιευμένων έργων, προσκεκλημένοι 

δημιουργοί, πειραματικά μίνι-μορφότυπα που δημιουργήθηκαν από 

φοιτητές, προσομοίωση υποβολής σε φεστι 

16. Ανάλυση στόχων στην παραγωγή μέσων / Ποιοτικές και ποσοτικές 

μέθοδοι 

Μέθοδοι: εργαστήρια μικτών μεθόδων (έρευνες, συνεντεύξεις, αναλύσεις), 

δημιουργία προσωπικοτήτων, επιτόπια έρευνα, δοκιμές A/B σε πρωτότυπα 

(Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et al.., 2022).  

17. Ευρωπαϊκά συστήματα μέσων ενημέρωσης 

Μέθοδοι: συγκριτικά σεμινάρια, αναλύσεις πολιτικής, προσκεκλημένοι 

περιφερειακοί εμπειρογνώμονες. 

18. Κυβερνοασφάλεια / Τεχνολογίες τεχνητής νοημοσύνης στη 3D 

μοντελοποίηση 

Μέθοδοι: εργαστήρια ασφαλούς ροής εργασίας, ασκήσεις μοντελοποίησης 

απειλών, σύνταξη κώδικα πρακτικής, προσομοιώσεις ασφαλούς διαχείρισης 

περιουσιακών στοιχείων. 

19. Σχεδιαστική σκέψη στην πράξη / Σχεδιαστική σκέψη για εμβυθιστικά μέσα 

/ Διαχείριση έργων και ροής εργασίας 

Μέθοδοι: πολυεβδομαδιαία design sprints, πίνακες έργων τύπου scrum, 

αναδρομικές ανασκοπήσεις, προσομοιώσεις προϋπολογισμού και 

παρουσίασης (Lugmayr, 2011).  
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20. Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: VR / AR & MR / Εργαστήρια 

(παραγωγή 360, επεξεργασία, VR post) 

Μέθοδοι: εντατικά bootcamps παραγωγής, εναλλαγή μεταξύ σταθμών 

καταγραφής → επεξεργασίας → δημοσίευσης, κριτικές επιτροπές από 

ομοτίμους, προβολές σε στυλ φεστιβάλ (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & 

et al.., 2022).   

21. Μαθήματα μάρκετινγκ και συγκέντρωσης κεφαλαίων 

Μέθοδοι: παρουσιάσεις, χαρτογράφηση ενδιαφερομένων, προσομοιώσεις 

crowdfunding, εργαστήρια σύνταξης αιτήσεων επιχορήγησης, μέντορες του 

κλάδου. 

22. Capstone: Πρόγραμμα εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

Μέθοδοι: εργαστήριο διάρκειας ενός εξαμήνου με ορόσημα, εξωτερικοί 

κριτές, δημόσια παρουσίαση, συνοδευόμενη έρευνα διατριβής και 

αξιολόγηση χρηστών (Sissons & Cochrane, 2019). 
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C - Σύντομη, πρακτική βιβλιογραφία (επιλεγμένες δημοσιεύσεις και 
πηγές) 

Παρακάτω παρατίθενται προσβάσιμα άρθρα και εκθέσεις που περιγράφουν τις 

παραπάνω παιδαγωγικές μεθόδους ή παρέχουν πραγματικά παραδείγματα 

εφαρμογής του προγράμματος σπουδών. Περιλαμβάνουν άρθρα σχετικά με τη 

διδασκαλία της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, την παιδαγωγική της εικονικής 

πραγματικότητας, το σχεδιαστικό σκέψη στην εκπαίδευση στα μέσα ενημέρωσης, τα 

εργαστήρια χαμηλού κόστους παραγωγής και τα παιχνίδια ρόλων gatekeeping:  

● Uskali, T. & Ikonen, P. (2020). Διδασκαλία βιωματικής δημοσιογραφίας. 

10.4324/9780429437748-18. 

Πρακτική επισκόπηση και παραδείγματα μαθημάτων για την εκπαίδευση στην 

εμβυθιστική δημοσιογραφία. Συζητά θέματα ηθικής, παραγωγής και σχεδιασμού 

προγραμμάτων σπουδών. 

● Hayes, Aleshia & Kaplan-Rakowski, Regina & Archibald, Audon & Bland, 

Dorothy & Lucke, Heather & Heap, Tania & Taylor, Deken. (2022). Εφαρμογή 

τεχνολογίας βίντεο 360° χαμηλού κόστους για την προώθηση βασικών 

δεξιοτήτων σε μαθήματα δημοσιογραφίας. The Journal of Applied 

Instructional Design. 10.59668/423.8390. 

Μελέτη περίπτωσης χαμηλού κόστους παραγωγής 360° στην εκπαίδευση 

δημοσιογραφίας. Χρήσιμη για το σχεδιασμό εργαστηρίων και την προσιτή 

κλιμάκωση. 

● Lugmayr A. (2011). Εφαρμογή του «σχεδιαστικού τρόπου σκέψης» ως 

μεθόδου διδασκαλίας στην εκπαίδευση στα μέσα επικοινωνίας. Στα 

Πρακτικά του 15ου Διεθνούς Ακαδημαϊκού Συνεδρίου MindTrek: 

Οραματιζόμενοι τα μελλοντικά περιβάλλοντα των μέσων επικοινωνίας 

(MindTrek '11). Association for Computing Machinery, Νέα Υόρκη, Νέα 

Υόρκη, ΗΠΑ, 332–334. https://doi.org/10.1145/2181037.2181100 

Πρακτικές οδηγίες για τη δομή εργαστηρίων σχεδιαστικής σκέψης για φοιτητές 

μέσων επικοινωνίας - πρότυπα σχεδιαστικής ταχύτητας και οργάνωση τάξεων. 

● Sissons, H., & Cochrane, T. (2019). Εισαγωγή της εμβυθιστικής 

πραγματικότητας στο πρόγραμμα σπουδών δημοσιογραφίας. Pacific Journal 

of Technology Enhanced Learning, 2(1), 7. 

https://doi.org/10.24135/pjtel.v2i1.27 

Σχεδιασμός προγράμματος σπουδών: ενσωμάτωση της εικονικής πραγματικότητας 

σε ένα υπάρχον πρόγραμμα δημοσιογραφίας με εργαστήρια και ενσωμάτωση 

capstone. Καλό πρακτικό πρότυπο. 

● Veitch, N., Donald, C., Judge, A., Carman, C., Scott, P., Taylor, S., Marks, L., 

Edmond, A., Kirkwood, N., McDonnell, N., & Macpherson, F. (2025). 

Βιωματική μάθηση μέσω εικονικής πραγματικότητας με μεσολάβηση. 

https://doi.org/10.1145/2181037.2181100
https://doi.org/10.24135/pjtel.v2i1.27
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Εικονική πραγματικότητα, 29(1), 38. https://doi.org/10.1007/s10055-025-

01106-3 

Συζητά προσεγγίσεις για την πρόσβαση στη μάθηση μέσω εικονικής 

πραγματικότητας (VR-by-proxy), μεθόδους αξιολόγησης και παιδαγωγικές 

επιπτώσεις. Χρήσιμο σε περίπτωση περιορισμένου υλικού/πόρων. 

● Brunetti, R., Ferrante, S., Avella, A. M., Indraccolo, A., & Del Gatto, C. (2024). 

Μετατρέποντας τις ιστορίες σε μαθησιακά ταξίδια: οι αρχές και οι μέθοδοι 

της Immersive Education. Frontiers in psychology, 15, 1471459. 

https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459 

Θεωρητικό/πρακτικό εγχειρίδιο για την Εμβυθιστική Εκπαίδευση και τις 

διαδραστικές αφηγήσεις - χρήσιμο για μαθήματα αφηγηματικού σχεδιασμού και 

ψυχολογίας. 

● Parks, P. (2018). Αξίες των ειδήσεων στα εγχειρίδια: Σταθερές έννοιες, 

μεταβαλλόμενες επιλογές. Journalism & Mass Communication Quarterly, 

96(3), 784-810. https://doi.org/10.1177/1077699018805212 (Αρχικό έργο 

δημοσιευμένο το 2019) 

Πρακτικό για το Gatekeeping & News Values (Επιλογή και αξίες των ειδήσεων). 

Παρέχει ένα σύγχρονο πλαίσιο για τα κριτήρια επιλογής που ισχύουν για τις 

ειδήσεις εμβύθισηςσης.  

● Hearns-Branaman, Jesse. (2022). Διδασκαλία της θεωρίας του gatekeeping 

μέσω δραστηριοτήτων ρόλων. 10.1007/978-3-031-13749-5_3.  

Παραδείγματα παιχνιδιού ρόλων για χρήση στην τάξη. 

● Conrad M., Kablitz D., Schumann S. (2024). Αποτελεσματικότητα της 

εμβυθιστικής εικονικής πραγματικότητας στην εκπαίδευση και την 

κατάρτιση: Συστηματική ανασκόπηση των ευρημάτων, Computers & 

Education: X Reality, Τόμος 4, https://doi.org/10.1016/j.cexr.2024.100053. 

Συστηματικά αποτελέσματα που δείχνουν τα πλεονεκτήματα της IVR για την 

εμπλοκή και τις πρακτικές δεξιότητες. Χρήσιμα όταν υποστηρίζετε τα εργαστήρια VR 

και τα βιωματικά modules. 

● Stewart, N. (2022). Εμβυθιστική παιδαγωγική: Διδασκαλία των νέων μέσων 

στο Metaverse. Διεθνές Συμβούλιο για την Παιδεία στα Μέσα Ενημέρωσης: 

Γεφυρώνοντας την Ακαδημαϊκή Κοινότητα με την Πράξη. 

https://doi.org/10.1007/s10055-025-01106-3
https://doi.org/10.1007/s10055-025-01106-3
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1471459
https://doi.org/10.1016/j.cexr.2024.100053
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Εννοιολογικό άρθρο που περιγράφει παιδαγωγικά μοντέλα ειδικά για τη διδασκαλία 
εμβύθισης / μετασύμπαντος—βοηθά στον σχεδιασμό μαθησιακών ακολουθιών και 
αξιολογήσεων. 

 

Συμβουλές εφαρμογής 

● Ξεκινήστε με μικρά βήματα: αρχίστε με βίντεο 360° + κάρτα οπτικής 

προβολής και ένα μόνο σχεδιαστικό σπριντ πριν προχωρήσετε σε 

εργαστήρια πλήρους VR (Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et al., 2022).   

● Συνδυάστε τη θεωρία με την πρακτική κάθε εβδομάδα (αναστρεφόμενη 

θεωρία + παραγωγή στο εργαστήριο) (Iqbal, 2025). 

● Χρησιμοποιήστε μεικτές μεθόδους αξιολόγησης (ποιοτική + ποσοτική) για τα 

έργα των φοιτητών - διδάξτε αυτές τις μεθόδους στο μάθημα Μεθοδολογία 

Έρευνας, ώστε οι φοιτητές να μπορούν να δοκιμάσουν τη δική τους εργασία. 

(Hayes, Aleshia, Kaplan-Rakowski & et al., 2022).   

● Δημιουργήστε συνεργασίες με τη βιομηχανία από νωρίς (επισκέπτες κριτές, 

ζωντανές ενημερώσεις, πρακτική άσκηση) για να εξασφαλίσετε ότι τα έργα 

έχουν διαύλους διανομής. 
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Μέρος 3 - Λεπτομερείς περιγραφές των ενοτήτων 

Το τρίτο μέρος του προγράμματος σπουδών παρέχει αναλυτικές περιγραφές των 

επιμέρους μαθημάτων που απαρτίζουν κάθε ενότητα του Προγράμματος Σπουδών 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Αυτή η ενότητα εστιάζει στον θεωρητικό και πρακτικό 

προσανατολισμό των ενοτήτων, εξασφαλίζοντας σαφήνεια και συνοχή σε όλο το 

πρόγραμμα. Κάθε ενότητα περιλαμβάνει πληροφορίες σχετικά με τα 

προαπαιτούμενα μαθήματα, μια περιγραφή της ενότητας, τους τίτλους των 

διαλέξεων και μια επισκόπηση της τελευταίας λέξης της τεχνολογίας και των τάσεων 

που σχετίζονται με τον τομέα. Επιπλέον, οι περιγραφές προσδιορίζουν τις μεθόδους 

αξιολόγησης των ενοτήτων, τους μαθησιακούς στόχους, τα μαθησιακά αποτελέσματα 

και τον αντίστοιχο τομέα ικανοτήτων που αναπτύσσεται μέσω της μελέτης. Για την 

υποστήριξη της διδασκαλίας και της διαδικασίας υλοποίησης, κάθε ενότητα 

περιλαμβάνει επίσης προτεινόμενα εργαλεία και αναφορές που αντικατοπτρίζουν τα 

τρέχοντα επαγγελματικά και ακαδημαϊκά πρότυπα στον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφικό τομέα και σε συναφείς επιστημονικούς κλάδους. 

Ο πίνακας 1 που ακολουθεί παρουσιάζει την κατανομή των πόντων του Ευρωπαϊκού 

Συστήματος Μεταφοράς και Συσσώρευσης Πιστωτικών Μονάδων (ECTS) για κάθε 

ενότητα του προγράμματος σπουδών εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Κάθε ενότητα 

έχει σχεδιαστεί για να παρέχει στους φοιτητές τόσο θεωρητικές γνώσεις όσο και 

πρακτικές δεξιότητες στην εμβυθιστική αφήγηση, τις αναδυόμενες τεχνολογίες 

μέσων ενημέρωσης και τη δημοσιογραφική καινοτομία. Σε κάθε ενότητα έχουν 

ανατεθεί διαλέξεις και οι αντίστοιχοι πόντοι ECTS αντανακλούν τον εκτιμώμενο φόρτο 

εργασίας των φοιτητών που απαιτείται για την επίτευξη των επιδιωκόμενων 

μαθησιακών αποτελεσμάτων. 

Πίνακας 1. Ενότητες και διαλέξεις στο πλαίσιο του προγράμματος εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας 

 
Αριθμός 
ενότητας 

Ενότητα Διαλέξεις ECTS 

1 
Βασικές αρχές της 

εμβυθιστικής 
δημοσιογραφίας 

1. Βασικές αρχές της εμβυθιστικής 
δημοσιογραφίας 

1 

2. Gatekeeping και αξίες των ειδήσεων 1 

3. Κοινωνικό πλαίσιο της εμβυθιστικής 
δημοσιογραφίας 

1 

2 

Νόμος, ηθική και 
πολιτική των 

μέσων 
ενημέρωσης 

1. Νομοθεσία και πολιτική για τα μέσα 
ενημέρωσης 

1 

2. Ηθική και νόμος στην εμβυθιστική 
δημοσιογραφία 

1 

3. Προστασία των καταναλωτών και των 
δεδομένων στην ψηφιακή παραγωγή 

1 

3 
Ψηφιακή 

αφήγηση και 
1. Βασικά στοιχεία της ψηφιακής 
αφήγησης 

1 
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σχεδιασμός 
αφηγήσεων 

2. Αφήγηση με κοινωνικό αντίκτυπο και 
εμπλοκή 

1 

3. Τεχνητή νοημοσύνη στην παραγωγή 
αφηγήσεων 

2 

4 
Ψυχολογία των 
εμβυθιστικών 

μέσων 

1. Ψυχολογία των μέσων εμβύθισης 1 

2. Διαπολιτισμική και πολυπολιτισμική 
επικοινωνία 

1 

5 
Σχεδιασμός και 

παραγωγή 
πολυμέσων 

1. Εισαγωγή στο σχεδιασμό πολυμέσων 1 

2. Αρχές παραγωγής μέσων 1 

3. Παραγωγή πολυμέσων 2 

4. Σχεδιασμός πολυμέσων 2 

6 
Επισκόπηση 
τεχνολογιών 
εμβύθισης 

1. Εισαγωγή στην VR, AR, XR 1 

2. Νέα τεχνολογία μέσων 1 

3. Νέες τάσεις και χαρακτηριστικά στην 
εμβυθιστική δημοσιογραφία 

1 

7 
UX/UI για 

εμβυθιστικά μέσα 

1. Εισαγωγή στο UX για τα μέσα 
εμβυθιστικής εμπειρίας 

1 

2. Εισαγωγή στο UI για XR 1 

8 
Είδη και μορφές 

στην εμβυθιστική 
δημοσιογραφία 

1. Είδη στη σύγχρονη δημοσιογραφία 2 

2. Εξέλιξη των ειδών και των μορφών στην 
εμβυθιστική δημοσιογραφία 

1 

9 
Μέθοδοι έρευνας 

και ανάλυση 
στόχων 

1. Ανάλυση στόχων στην παραγωγή μέσων 
ενημέρωσης 

1 

2. Ποιοτικές και ποσοτικές μέθοδοι για 
την ανάλυση των μέσων ενημέρωσης και 
τη δοκιμή των χρηστών 

2 

10 

Ευρωπαϊκά 
συστήματα μέσων 
ενημέρωσης και 

παγκόσμιες 
προοπτικές 

1. Ευρωπαϊκά συστήματα μέσων 
ενημέρωσης 

1 

2. Διαπολιτισμική και πολυπολιτισμική 
επικοινωνία 1 

11 

Κυβερνοασφάλεια 
στα μέσα 

εμβυθιστικής 
επικοινωνίας 

1. Κυβερνοασφάλεια 2 

2. Τεχνολογίες βασισμένες στην τεχνητή 
νοημοσύνη στη 3D μοντελοποίηση 2 

12 
Σχεδιασμός και 

διαχείριση έργων 

1. Σχεδιασμός σκέψης στην πράξη 2 

2. Σχεδιαστική σκέψη για εμβυθιστικά 
μέσα 

1 

3. Διαχείριση έργων και ροής εργασίας 2 

13 
Εμβυθιστικές 

τεχνολογίες στην 
πράξη 

1. Τεχνολογίες εμβύθισης στην πράξη: VR 2 

2. Τεχνολογίες εμβύθισης στην πράξη: AR 
και MR 

2 

3. Εργαστήριο παραγωγής βίντεο 360 2 

4. Εργαστήριο επεξεργασίας βίντεο και 
ήχου 360 

2 

5. Εργαστήριο μεταπαραγωγής VR και 
ειδικών εφέ 

2 
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14 

Μάρκετινγκ και 
συγκέντρωση 

κεφαλαίων για τα 
μέσα 

εμβυθιστικής 
εμπειρίας 

1. Στρατηγικές μάρκετινγκ και 
συγκέντρωσης κεφαλαίων για την 
εμβυθιστική δημοσιογραφία 

1 

2. Μάρκετινγκ και συγκέντρωση 
κεφαλαίων για τα μέσα εμβυθιστικής 
εμπειρίας 

1 

15 
Τελικό έργο και 

διατριβή 

1. Capstone: Έργο εμβυθιστικής 
δημοσιογραφίας 

4 

2. Σεμινάριο διπλώματος  4 

Σύνολο 15 Ενότητες 40 Διαλέξεις 
60 

ECTS 
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Ενότητα 1: Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας  

Προαπαιτούμενα 

● Εισαγωγή στις σπουδές δημοσιογραφίας 

● Μέσα μαζικής ενημέρωσης και ψηφιακή επικοινωνία 

Περιγραφή του μαθήματος 

Αυτό το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις εννοιολογικές, ηθικές και τεχνολογικές 

βάσεις της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Εξετάζει πώς οι τεχνολογίες εικονικής, 

επαυξημένης και μικτής πραγματικότητας μετασχηματίζουν τις πρακτικές της 

συλλογής ειδήσεων, της αφήγησης και της εμπλοκής του κοινού. Οι φοιτητές θα 

διερευνήσουν το δυναμικό των εμβυθιστικών μέσων για την εμβάθυνση της 

ενσυναίσθησης, την ενίσχυση της κατανόησης του κοινού και τον ανασχηματισμό της 

δημοσιογραφικής δε 

Διαλέξεις 

● Εισαγωγή στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

● GateKeeping και ειδήσεις 

● Κοινωνικό πλαίσιο της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

● Τεχνολογίες εικονικής και επαυξημένης πραγματικότητας για εμβυθιστική 

δημοσιογραφία. 

● Πλατφόρμες βίντεο 360° και διαδραστικών ντοκιμαντέρ. 

● Εργαλεία με τεχνητή νοημοσύνη για την ανακατασκευή ιστοριών και την 

οπτική παρουσίαση δεδομένων. 

● Σχεδιασμός εμβυθιστικού ήχου και τεχνικές χωρικής αφήγησης. 

● Ηθικά πλαίσια για διαφάνεια, ενσυναίσθηση και εμβύθισης του κοινού. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Εμβυθιστική παρουσίαση ιστορίας (30%) 

Οι φοιτητές σχεδιάζουν μια ιστορία VR ή 360° που αφορά ένα σύγχρονο κοινωνικό 

ζήτημα. 

Εμβυθιστικό πρωτότυπο (30%) 

Ανάπτυξη ενός πρωτοτύπου χαμηλής πιστότητας ή ενός storyboard που απεικονίζει 

τα βασικά στοιχεία μιας εμβυθιστικής αναφοράς. 

Αναλυτική έκθεση (20%) 

Κριτική ανάλυση των πρακτικών του εμβυθιστικού δημοσιογραφικού ρεπορτάζ με 

αναφορά σε μελέτες περιπτώσεων. 
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Ημερολόγιο αναστοχασμού (20%) 

Καταγράψτε την πρόοδο της μάθησης, τις ηθικές σκέψεις και τις προκλήσεις που 

αντιμετωπίσατε κατά τη διάρκεια του μαθήματος. 

Μαθησιακοί στόχοι: 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοήσουν τις θεμελιώδεις αρχές και την ηθική του βιωματικού 

δημοσιογραφικού ρεπορτάζ. 

● Αναγνωρίζουν τα τεχνολογικά εργαλεία που χρησιμοποιούνται στην 

παραγωγή εμβυθιστικών μέσων. 

● Αναλύουν τον τρόπο με τον οποίο η εμβύθισης μεταμορφώνει τη σχέση 

μεταξύ δημοσιογράφου και κοινού. 

● Εφαρμόζουν βασικές τεχνικές εμβυθιστικής αφήγησης σε δημοσιογραφικά 

πλαίσια. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Αξιολογούν κριτικά τις κοινωνικές και ηθικές επιπτώσεις της εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας. 

● Σχεδιάζουν και να ηγούνται σύνθετων έργων βιωματικής δημοσιογραφίας 

χρησιμοποιώντας διεπιστημονικές προσεγγίσεις. 

● Ενσωματώνουν θεωρίες επικοινωνίας, γνωστικής λειτουργίας και 

τεχνολογίας σε πρακτικές αφηγηματικής αφήγησης. 

● Αξιολογούν την εμπλοκή και την αντίληψη του κοινού σε εμπειρίες 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές θα επιδείξουν κατανόηση των εννοιών της εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας και ικανότητα εφαρμογής βασικών εργαλείων εμβυθιστικής 

αφήγησης σε έργα μέσων ενημέρωσης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι απόφοιτοι θα επιδείξουν προηγμένη κατανόηση της θεωρίας, της δεοντολογίας 

και της πρακτικής της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, καθώς και ικανότητα στο 

σχεδιασμό εμβυθιστικών αφηγήσεων για κοινωνική συμμετοχή και εκπαίδευση. 

Περιοχή ικανότητας 

● Ικανότητα εμβυθιστικών μέσων: Εφαρμογή εργαλείων VR, AR και 360° στη 

δημοσιογραφική αφήγηση. 
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● Ηθική ικανότητα: Αξιολόγηση της διαφάνειας, της μεροληψίας και της 

ενσυναίσθησης στην εμβυθιστική δημοσιογραφική κάλυψη. 

● Τεχνολογική ικανότητα: Χρήση ψηφιακών και εμβυθιστικών εργαλείων με 

υπευθυνότητα στην παραγωγή μέσων. 

● Αναλυτική ικανότητα: Κριτική ερμηνεία παραδειγμάτων εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας και αξιολόγηση της κοινωνικής τους συνάφειας. 

● Δεξιότητες συνεργασίας: Αποτελεσματική εργασία σε διεπιστημονικές 

ομάδες που συνδυάζουν δημοσιογραφία και τεχνολογία. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Unity / Unreal Engine για εμβυθιστικά περιβάλλοντα 

● Insta360 / Ricoh Theta για λήψη βίντεο 360 

● Adobe Premiere Pro / After Effects για μεταπαραγωγή 

● ChatGPT / Runway για αφήγηση και οπτικοποίηση με τη βοήθεια τεχνητής 

νοημοσύνης 

● Miro / Notion για οργάνωση ροής εργασίας και συνεργατικό σχεδιασμό 

Αναφορές 

Newman, N., & Cherubini, F. (9 Ιανουαρίου 2025). Τάσεις και προβλέψεις για τη 

δημοσιογραφία, τα μέσα ενημέρωσης και την τεχνολογία το 2025. Ινστιτούτο 

Reuters για τη Μελέτη της Δημοσιογραφίας. 

https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-technology-

trends-and-predictions-2025  

Nielsen, S. L., & Sheets, P. (2019). Η εικονική διαφημιστική εκστρατεία συναντά την 

πραγματικότητα: Η αντίληψη των χρηστών για τον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφισμό. Δημοσιογραφία, 146488491986939. 

https://doi.org/10.1177/1464884919869399. 

Pavlik, J. V. (2013). Η ΚΑΙΝΟΤΟΜΙΑ ΚΑΙ ΤΟ ΜΕΛΛΟΝ ΤΗΣ ΔΗΜΟΣΙΟΓΡΑΦΙΑΣ. 

Ψηφιακή Δημοσιογραφία, 1(2), 181–193. 

https://doi.org/10.1080/21670811.2012.756666  

Sánchez Laws, A. L. (2017). Μπορεί η εμβυθιστική δημοσιογραφία να ενισχύσει την 

ενσυναίσθηση; Ψηφιακή Δημοσιογραφία, 8 (2), 213–228. 
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Ενότητα 2: Δίκαιο, ηθική και πολιτική των μέσων ενημέρωσης 

Προαπαιτούμενα: 

● Εισαγωγή στις σπουδές των μέσων ενημέρωσης 

● Βασικές αρχές της θεωρίας της επικοινωνίας 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα εξετάζει τη διασταύρωση του δικαίου των μέσων, της ηθικής και 

της πολιτικής επικοινωνίας στην ψηφιακή εποχή. Εισάγει τους φοιτητές στα νομικά 

πλαίσια και τα ηθικά πρότυπα που διέπουν τη δημοσιογραφία, τη ραδιοτηλεοπτική 

μετάδοση και την παραγωγή διαδικτυακού περιεχομένου. Δίνεται έμφαση στην 

κατανόηση της ελευθερίας της έκφρασης, της λογοδοσίας των μέσων, της 

προστασίας δεδομένων και της επιρροής της πολιτικής και εταιρικής ισχύος στα 

συστήματα μέσων. Μέσα από διαλέξεις, συζητήσεις και μελέτες περίπτωσης, οι 

φοιτητές διερευνούν πώς τα νομικά και ηθικά πρότυπα διαμορφώνουν την πρακτική 

των μέσων τόσο σε δημοκρατικά όσο και σε αυταρχικά περιβάλλοντα, καθώς και 

πώς οι αναδυόμενες τεχνολογίες αμφισβητούν τις παραδοσιακές αρχές της ευθύνης 

και της διαφάνειας. 

Διαλέξεις  

● Νομοθεσία και πολιτική για τα μέσα ενημέρωσης 

● Ηθική και δίκαιο στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

● Προστασία των καταναλωτών και των δεδομένων στην ψηφιακή παραγωγή 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

● Νομοθετική εξέλιξη των μέσων ενημέρωσης που δημιουργούνται με τεχνητή 

νοημοσύνη και αλγόριθμους. 

● Διασυνοριακές προκλήσεις στη ρύθμιση των παγκόσμιων πλατφορμών 

streaming και κοινωνικών μέσων. 

● Ηθική της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας: διαφάνεια, ενσυναίσθηση και 

αυθεντικότητα στην αναφορά VR/AR. 

● Πλαίσια προστασίας δεδομένων (GDPR, νόμος για τις ψηφιακές υπηρεσίες, 

νόμος για την τεχνητή νοημοσύνη). 

● Ευθύνη των μέσων ενημέρωσης σε μια εποχή παραπληροφόρησης και 

πολιτικής πόλωσης. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Ανάλυση περιπτωσιολογικής μελέτης (30%) 
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Οι φοιτητές αναλύουν μια πραγματική περίπτωση που αφορά νομική ή ηθική 

διαμάχη στα μέσα ενημέρωσης και προτείνουν λύσεις βασισμένες σε νομική και 

ηθική συλλογιστική. 

Συνοπτική παρουσίαση πολιτικής (30%) 

Συντάξτε μια συνοπτική έκθεση στην οποία προτείνετε αναθεωρήσεις της νομοθεσίας 

ή της ρύθμισης των μέσων ενημέρωσης, προκειμένου να αντιμετωπιστούν οι νέες 

προκλήσεις στον τομέα 

Έκθεση (20%) 

Κριτική αξιολόγηση της έντασης μεταξύ της ελευθερίας των μέσων ενημέρωσης και 

της πολιτικής επιρροής σε ένα επιλεγμένο εθνικό ή παγκόσμιο πλαίσιο. 

Στοιχείο αναστοχασμού (20%) 

Τεκμηριώστε τις προσωπικές σας απόψεις σχετικά με την ηθική δημοσιογραφία, την 

ευθύνη των μέσων ενημέρωσης και την ψηφιακή ι 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοήσουν τις βασικές νομικές αρχές που διέπουν τα παραδοσιακά και τα 

ψηφιακά μέσα ενημέρωσης. 

● Αναγνωρίζουν τα ηθικά διλήμματα στη δημοσιογραφία και στην παραγωγή 

ψηφιακού περιεχομένου. 

● Αναγνωρίζουν την επίδραση της πολιτικής και της ρύθμισης στην πρακτική 

των μέσων ενημέρωσης. 

● Σκεφτούν την ισορροπία μεταξύ δημόσιου συμφέροντος και ατομικών 

δικαιωμάτων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Ερμηνεύουν κριτικά και εφαρμόζουν τους νόμους για τα μέσα ενημέρωσης 

και τους κώδικες δεοντολογίας σε σύνθετες υποθέσεις. 

● Αξιολογούν τις παγκόσμιες πολιτικές τάσεις και τις επιπτώσεις τους στην 

ψηφιακή επικοινωνία. 

● Σχεδιάζουν ηθικά πλαίσια για την παραγωγή μέσων ενημέρωσης και την 

εμβυθιστική αφήγηση. 

● Να ηγούνται συζητήσεων σχετικά με τη διακυβέρνηση, τη λογοδοσία και τη 

δημόσια επικοινωνία σε δημοκρατικές κοινωνίες. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 
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Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές θα επιδείξουν την ικανότητα να εφαρμόζουν νομικές και ηθικές αρχές σε 

πραγματικές περιπτώσεις των μέσων ενημέρωσης και να παράγουν τεκμηριωμένες 

αναλύσεις σχετικά με τη ρύθμιση και την πολιτική των μέσων ενημέρωσης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι απόφοιτοι θα επιδεικνύουν προχωρημένη εξειδίκευση στη διακυβέρνηση των 

μέσων, στη λήψη ηθικών αποφάσεων και στην καινοτομία πολιτικής για ψηφιακά 

και εμβυθιστικά περιβάλλοντα μέσων. 

Περιοχή ικανότητας 

● Νομική ικανότητα: Κατανόηση και εφαρμογή της νομοθεσίας για τα μέσα 

ενημέρωσης και των διεθνών ρυθμιστικών πλαισίων. 

● Ηθική ικανότητα: Αξιολόγηση ηθικών ζητημάτων στον δημοσιογραφικό 

χώρο, στην εμβυθιστική αφήγηση και στην ψηφιακή παραγωγή. 

● Αναλυτική ικανότητα: Κριτική αξιολόγηση των πολιτικών και οικονομικών 

επιρροών στα συστήματα μέσων ενημέρωσης. 

● Τεχνολογική ικανότητα: Αναγνώριση των επιπτώσεων της τεχνητής 

νοημοσύνης και των μέσων ενημέρωσης που βασίζονται σε δεδομένα στην 

ιδιωτικότητα και τη λογοδοσία. 

● Στρατηγική ικανότητα: Διατύπωση ηθικών και βασισμένων σε πολιτικές 

λύσεων για τις προκλήσεις στη διακυβέρνηση των μέσων ενημέρωσης. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● LexisNexis / Eur-Lex – νομικές βάσεις δεδομένων για τη νομοθεσία σχετικά με 

τα μέσα ενημέρωσης 

● Κώδικας δεοντολογίας SPJ / Κατευθυντήριες γραμμές EBU – πόροι 

δημοσιογραφικής δεοντολογίας 

● Datawrapper / Pol.is – εργαλεία οπτικοποίησης για την πολιτική και την 

επικοινωνία με το κοινό 

● Notion / Miro – συνεργατική έρευνα και ηθική χαρτογράφηση 

Αναφορές 

Bailenson, J. (2018). Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works, and 

What It Can Do. W. W. Norton & Company. 

Barfield, W., & Blitz, M. J. (Eds.). (2018). Εγχειρίδιο έρευνας για το δίκαιο της εικονικής 

και της επαυξημένης πραγματικότητας. Edward Elgar Publishing.  

Crawford, K. (2021). Άτλας της τεχνητής νοημοσύνης: Εξουσία, πολιτική και το 

παγκόσμιο κόστος της τεχνητής νοημοσύνης. Yale University Press.  
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Madary, M., & Metzinger, T. K. (2016). Πραγματική εικονικότητα: Κώδικας ηθικής 

συμπεριφοράς. Συστάσεις για ορθή επιστημονική πρακτική και τους 

καταναλωτές της τεχνολογίας VR. Frontiers in Robotics and AI, 3, 3. 

https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00003  

Murray, J. (2017). Ο Άμλετ στο Holodeck: Το μέλλον της αφήγησης στον κυβερνοχώρο 

(2η έκδοση). The MIT Press. 

Newman, N., & Cherubini, F. (9 Ιανουαρίου 2025). Τάσεις και προβλέψεις για τη 

δημοσιογραφία, τα μέσα ενημέρωσης και την τεχνολογία το 2025. Ινστιτούτο 

Reuters για τη Μελέτη της Δημοσιογραφίας. 

https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/journalism-media-and-technology-

trends-and-predictions-2025  

Slater, M., & Sanchez-Vives, M. V. (2016). Βελτιώνοντας τη ζωή μας με την εμβυθιστική 

εικονική πραγματικότητα. Frontiers in Robotics and AI, 3, 

https://doi.org/10.3389/frobt.2016.00074 

Smuha, N. A. (Ed.). (2025). The Cambridge Handbook of the Law, Ethics and Policy of 

Artificial Intelligence. Cambridge University Press.  

Solove, D. J., & Schwartz, P. M. (Eds.). (2024). Consumer Privacy and Data Protection 

(4η έκδοση). Aspen Publishing.  
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Ενότητα 3: Ψηφιακή αφήγηση και σχεδιασμός αφηγήσεων 

Προαπαιτούμενα: 

● Εισαγωγή στις αφηγήσεις των μέσων ενημέρωσης 

● Δημιουργική γραφή για ψηφιακές πλατφόρμες 

 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα εξερευνά τις αρχές, τις μεθόδους και τις τεχνολογίες που 

διαμορφώνουν την ψηφιακή αφήγηση στα σύγχρονα μέσα και στα διαδραστικά 

περιβάλλοντα. Επικεντρώνεται στη δημιουργία, τη δομή και τη συναισθηματική 

επίδραση των ψηφιακών αφηγήσεων σε πολυμεσικά, κοινωνικά και 

υποβοηθούμενα από τεχνητή νοημοσύνη φορμά. Οι φοιτητές μαθαίνουν να 

δημιουργούν ουσιαστικές και κοινωνικά ελκυστικές ιστορίες, αξιοποιώντας 

δεδομένα, διαδραστικότητα και αναδυόμενες τεχνολογίες. Το μάθημα συνδυάζει 

θεωρία και πράξη στον σχεδιασμό αφήγησης, την εμπλοκή του κοινού και την ηθική 

αφήγηση για ψηφιακές πλατφόρμες. 

Διαλέξεις 

● Βασικές αρχές της ψηφιακής αφήγησης 

● Αφήγηση με κοινωνικό αντίκτυπο και εμπλοκή 

● Τεχνητή νοημοσύνη στην παραγωγή αφηγήσεων 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

● Διαδραστικά και εμβυθιστικά αφηγηματικά πλαίσια για διαμεσική αφήγηση. 

● Εργαλεία βασισμένα στην τεχνητή νοημοσύνη (ChatGPT, Runway, Sora) για 

τη συγγραφή σεναρίων, τη δημιουργία εικόνων και τις προσαρμοστικές 

αφηγήσεις. 

● Αφήγηση στα κοινωνικά μέσα και αλγοριθμική διανομή περιεχομένου. 

● Οπτικοποίηση δεδομένων και συστήματα αφηγηματικής με στοιχεία 

παιχνιδιού που ενισχύουν τη συμμετοχή του κοινού. 

● Ηθικός και περιεκτικός σχεδιασμός στη δημιουργία περιεχομένου με τη 

βοήθεια τεχνητής νοημοσύνης. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Ιδέα και περίγραμμα ιστορίας (30%) 

Οι φοιτητές αναπτύσσουν ένα πρωτότυπο concept ψηφιακής ιστορίας με 

αφηγηματική δομή, σχεδιασμό χαρακτήρων και σχέδιο εμπλοκής του κοινού. 



 
 
 
 
 
 

33 
 

Ψηφιακό πρωτότυπο (30%) 

Δημιουργία ενός σύντομου διαδραστικού ή πολυμεσικού πρωτοτύπου που να 

παρουσιάζει τη ροή της αφήγησης και τις σχεδιαστικές επιλογές 

Αναλυτική έκθεση (20%) 

Κριτική ανάλυση ενός σύγχρονου παραδείγματος ψηφιακής αφήγησης ή αφήγησης 

που δημιουργήθηκε με τεχνητή νοημοσύνη. 

Στοχαστικό χαρτοφυλάκιο (20%) 

Τεκμηρίωση της δημιουργικής διαδικασίας, των εργαλείων που χρησιμοποιήθηκαν 

και των ηθικών προβληματισμών σχετικά με τη δημιουργία ψηφιακής αφήγησης. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοήσουν τις βασικές αρχές του σχεδιασμού αφηγήσεων σε ψηφιακά 

περιβάλλοντα. 

● Να δημιουργούν συνεκτικές, ελκυστικές ψηφιακές ιστορίες 

χρησιμοποιώντας εργαλεία πολυμέσων. 

● Αξιολογούν τον ρόλο της διαδραστικότητας και της συμμετοχής του κοινού 

στην αφήγηση ιστοριών. 

● Σκεφτούν τη δημιουργικότητα, την πατρότητα και την ευθύνη στην 

παραγωγή ψηφιακών μέσων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Ηγούνται διεπιστημονικών ομάδων στην ανάπτυξη έργων ψηφιακής 

αφήγησης με τη βοήθεια τεχνητής νοημοσύνης. 

● Ενσωματώνουν τη θεωρία της αφήγησης, το σχεδιαστικό σκέψη και την 

ανάλυση δεδομένων στη δημιουργία ιστοριών. 

● Αξιολογούν κριτικά τις ηθικές προκλήσεις και τη συγγραφική ιδιότητα στην 

αφήγηση με τη βοήθεια μηχανών. 

● Να καινοτομούν σε μορφές αφήγησης σε διαμεσικά και κοινωνικά πλαίσια. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές θα επιδείξουν ικανότητα στο σχεδιασμό και την παραγωγή σύντομων 

διαδραστικών ή πολυμεσικών αφηγήσεων που ενσωματώνουν δημιουργικότητα, 

δομή και ευαισθητοποίηση του κοινού. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι απόφοιτοι θα επιδείξουν προηγμένη εξειδίκευση στην καινοτομία της αφήγησης, 
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την ηθική αφήγηση και τη χρήση τεχνολογιών τεχνητής νοημοσύνης και τεχνολογιών 

βασισμένων σε δεδομένα στο σχεδιασμό αφηγήσεων σε διάφορες πλατφόρμες 

Περιοχή ικανότητας 

● Ικανότητα σχεδιασμού αφηγήσεων: Δημιουργία συναρπαστικών, 

επικεντρωμένων στο κοινό ιστοριών με τη χρήση ψηφιακών και 

διαδραστικών μέσων. 

● Τεχνολογική ικανότητα: Χρήση εργαλείων τεχνητής νοημοσύνης και 

πολυμέσων στην ανάπτυξη ψηφιακών αφηγήσεων. 

● Δεξιότητες συνεργασίας: Αποτελεσματική συνεργασία με δημιουργικές και 

τεχνικές ομάδες σε αφηγηματικά έργα. 

● Ηθική και αναστοχαστική ικανότητα: Κριτική αξιολόγηση ζητημάτων 

πνευματικής ιδιοκτησίας, μεροληψίας και αναπαράστασης στην ψηφιακή 

αφήγηση. 

● Στρατηγική ικανότητα: Εφαρμογή σχεδιασμού αφηγήσεων για την ενίσχυση 

της συμμετοχής, της μάθησης και του κοινωνικού αντίκτυπου. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● ChatGPT / Runway / Sora για τη δημιουργία ιστοριών με τη βοήθεια 

τεχνητής νοημοσύνης 

● Twine / Articy Draft για διαδραστικό αφηγηματικό σχεδιασμό 

● Canva / Figma για οπτική αφήγηση και διάταξη 

● Audacity / Adobe Premiere Rush για οπτικοακουστικό περιεχόμενο 

● Notion / Miro για ομαδική συνεργασία και χαρτογράφηση αφηγήσεων 

Αναφορές 

Murray, J. H. (2023). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. 

MIT Press. 

Ryan, M.-L. (2024). Η αφήγηση στα μέσα επικοινωνίας: Οι γλώσσες της αφήγησης. 

University of Nebraska Press. 

Sage, M. Singer, J. B. (2018) Ψηφιακή αφήγηση: Εργαλεία, τεχνικές και παραδόσεις. 

Loyola eCommons. 
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Ενότητα 4: Ψυχολογία των μέσων εμβύθισης 

Προαπαιτούμενα: 

● Εισαγωγή στις σπουδές δημοσιογραφίας 

● Μέσα μαζικής ενημέρωσης και ψηφιακή επικοινωνία 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα επιτρέπει στους φοιτητές να μάθουν για τις ψυχολογικές πτυχές των 

εμβυθιστικών εμπειριών. Τα θέματα που καλύπτονται περιλαμβάνουν γνώσεις 

σχετικά με τον αντίκτυπο των συναισθημάτων στην πρόσληψη εμβυθιστικού 

δημοσιογραφικού περιεχομένου, τεχνικές για την εξασφάλιση της ενσυναίσθησης, 

της κατανόησης, της εμπλοκής, της αλληλεπίδρασης και των ψυχολογικών αναγκών 

στη δημιουργία και την πρόσληψη εμβυθιστικών δημοσιογραφικών προϊόντων. Το 

μάθημα παρέχει γνώση των σημαντικότερων ψυχολογικών εννοιών και θεωριών που 

σχετίζονται με καταστάσεις εμβύθισης. Οι φοιτητές μαθαίνουν επίσης μεθόδους 

έρευνας των ψυχολογικών και πολιτισμικών πτυχών της εμβύθισης. 

Διαλέξεις 

● Ψυχολογία των εμβυθιστικών μέσων 

● Διαπολιτισμική και πολυπολιτισμική επικοινωνία 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

● Τεχνολογίες εικονικής και επαυξημένης πραγματικότητας με επίκεντρο τον 

άνθρωπο, συμπεριλαμβανομένων της όρασης, του ήχου, της αφής και της 

κίνησης. 

● Συστήματα βιοανάδρασης, παρακολούθησης ματιών και παρακολούθησης 

προσώπου για την ανάλυση της ανθρώπινης συμπεριφοράς. 

● Εργαλεία υποβοηθούμενα από τεχνητή νοημοσύνη για την ανάλυση και 

παρουσίαση ακατέργαστων δεδομένων. 

● Ψυχολογικές αναλυτικές δοκιμές και τεχνικές παρατήρησης. 

● Πρακτικό πλαίσιο για την ανάλυση της παρουσίας, της δράσης και της 

ενσάρκωσης. 

● Απτικές στολές και πλατφόρμες εικονικής πραγματικότητας 

  



 
 
 
 
 
 

36 
 

Αξιολόγηση ενότητας 

Αναλυτική έκθεση (20%) 

Παρουσίαση επιλεγμένου θεωρητικού πλαισίου σχετικού με τον τομέα της 

ψυχολογίας των μέσων εμβύθισης. 

Σχέδιο έργου (30%) 

Σχεδιασμός ενός σχεδίου για πειραματική έρευνα σχετικά με τη συμπεριφορά των 

καταναλωτών περιεχομένου εμβυθιστικών μέσων, προσδιορίζοντας τους στόχους 

της έρευνας, τις υποθέσεις, τις μεθόδους και τα εργαλεία έρευνας, τα στάδια της 

έρευνας και τα χαρακτηριστικά των πειραματικών ομάδων. 

Έκθεση έρευνας (30%) 

Προετοιμασία και παρουσίαση στην ομάδα του μαθήματος του σχεδιασμένου 

ερευνητικού πειράματος, των αποτελεσμάτων του και των συμπερασμάτων που 

συνάγονται από ψυχολογική άποψη. 

Ημερολόγιο αναστοχασμού (20%) 

Κριτική αξιολόγηση των περιορισμών και των αδυναμιών της μελέτης και 

διατύπωση συστάσεων για μελλοντικές, βελτιωμένες ερευνητικές υποθέσεις. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοήσουν τις βασικές έννοιες της ψυχολογίας των μέσων εμβύθισης. 

● Αναγνωρίζουν πώς η εμβύθισης επηρεάζει τη γνωστική λειτουργία, τα 

συναισθήματα και τη συμπεριφορά. 

● Διακρίνουν τις διαφορετικές τεχνολογίες VR/AR/MR και την επίδρασή τους 

στις ψυχολογικές επιπτώσεις της χρήσης τους. 

● Αναπτύξουν κριτική σκέψη σχετικά με την ψυχολογία του σχεδιασμού 

εμβυθιστικών εμπειριών. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Σε επίπεδο MA, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Να περιγράψουν και να αξιολογήσουν κριτικά τις ψυχολογικές επιπτώσεις 

της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

● Σχεδιάζουν και εκτελούν ερευνητικά προγράμματα εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας αναλύοντας τις ψυχολογικές επιπτώσεις. 

● Εφαρμόζουν διάφορες ψυχολογικές θεωρίες σε μελέτες επιπτώσεων της 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

● Διαγνώσουν τα ψυχολογικά οφέλη και τους κινδύνους των περιβαλλόντων 

εμβύθισης. 
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Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές κατανοούν τους ψυχολογικούς μηχανισμούς που διέπουν τα μέσα 

εμβυθιστικής εμπειρίας και μπορούν να προσδιορίσουν την επίδρασή τους στη 

συμπεριφορά των χρηστών. Μπορούν να αξιολογήσουν κριτικά συγκεκριμένες 

εμπειρίες VR/AR από ψυχολογική και διαπολιτισμική προοπτική. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι φοιτητές μπορούν να σχεδιάζουν, να αναλύουν και να αξιολογούν εμβυθιστικές 

εμπειρίες χρησιμοποιώντας ερευνητικά και τεχνολογικά εργαλεία. Είναι σε θέση να 

εξηγούν τις ψυχολογικές, διαπολιτισμικές και κοινωνικές επιπτώσεις των 

εμβυθιστικών περιβαλλόντων. 

Περιοχή ικανότητας 

● Επεξηγηματική ικανότητα: Εφαρμογή ψυχολογικών θεωριών και εννοιών για 

την περιγραφή της ανθρώπινης συμπεριφοράς σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 

● Αναλυτική ικανότητα: Αξιολόγηση και ερμηνεία της εμπειρίας του χρήστη 

και της ποιότητας της εμβύθισης, διεξαγωγή έρευνας και ερμηνεία 

συμπεριφορικών και ψυχοφυσιολογικών δεδομένων.  

● Τεχνολογική ικανότητα: Ικανότητα χειρισμού συστημάτων 

παρακολούθησης κίνησης VR/AR, εργαστηρίων βιοανάδρασης και απτικών 

εργαλείων. 

● Ηθική ικανότητα: Επίγνωση της συναισθηματικής ευαλωτότητας των 

χρηστών στην εικονική πραγματικότητα (VR)· ικανότητα μείωσης των 

κινδύνων αποσύνδεσης, αισθητηριακής υπερφόρτωσης και παραβίασης της 

ιδιωτικότητας των βιοδεδομένων. 

● Δεξιότητες συνεργασίας: Ομαδική εργασία σε διεπιστημονικές ερευνητικές 

ομάδες. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Unity / Unreal Engine για περιβάλλοντα εμβύθισηςσης 

● HTC Vive Pro 2 με ανιχνευτές Base Station 2.0 για παρακολούθηση 

ολόκληρου του σώματος, 

● HP Reverb G2 Omnicept Edition για οπτικά στοιχεία υψηλής ανάλυσης και 

βιομετρικά δεδομένα 

● Σουίτα λογισμικού βιοανάδρασης εικονικής πραγματικότητας 

● Insta360 / Ricoh Theta για λήψη βίντεο 360 

● Σύστημα καταγραφής κίνησης Xsens 
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● CleverPro, Stressonica - πλατφόρμες για φυσιολογική, ψυχολογική και 

γνωστική αξιολόγηση με άμεση καταγραφή ΗΚΓ, ΗΕΓ/ΗΜΓ 

● Emteq Labs – ανίχνευση συναισθημάτων σε VR 

Αναφορές 

Baños, R., Botella, C., Alcañiz, R., Mariano, L., Liaño, V., Guerrero, B., Rey, B. (2005). 

Εμβάπτιση και συναίσθημα: η επίδρασή τους στην αίσθηση της παρουσίας. 

CyberPsychology & Behavior, 7(6). 

Damme, K., All, A., de Marez, L., Leuven, S. (2019). 360° Video Journalism: 

Experimental Study on the Effect of Immersion on News Experience and 

Distant Suffering. Journalism Studies, 20, 2053–2076. 

Dębska, M., Polechoński, J., Mynarski, A., Polechoński, P. (2019). Απόλαυση και ένταση 

της σωματικής δραστηριότητας σε εμβυθιστική εικονική πραγματικότητα που 

εκτελείται σε καινοτόμες συσκευές προπόνησης σύμφωνα με τις συστάσεις 

για την υγεία. Διεθνές περιοδικό περιβαλλοντικής έρευνας και δημόσιας 

υγείας 16, 19 (2019), 3673. 

Kang, S., O’Brien, E., Villarreal, A., Lee, W., Mahood, C. (2019). Εμβυθιστική 

δημοσιογραφία και τηλεπαρουσία. Ψηφιακή δημοσιογραφία, 7, 294–313. 

Kruse, L., Karaosmanoglu, S., Rings, S., Ellinger, B., Steinicke, F. (2021). Ενεργοποίηση 

εμβυθιστικών δραστηριοτήτων άσκησης για ηλικιωμένους: Σύγκριση των 

παιχνιδιών άσκησης εικονικής πραγματικότητας με τις παραδοσιακές 

ασκήσεις βίντεο. Κοινωνίες 11, 4 (2021), 134. 

Nielsen, S. L., & Sheets, P. (2019). Η εικονική διαφημιστική εκστρατεία συναντά την 

πραγματικότητα: Η αντίληψη των χρηστών για τον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφισμό. Journalism, https://doi.org/10.1177/1464884919869399. 

Sánchez Laws, A. L. (2017). Μπορεί η εμβυθιστική δημοσιογραφία να ενισχύσει την 

ενσυναίσθηση; Ψηφιακή δημοσιογραφία, 8 (2), 213–228. 

Zhao, Y., Bolter, J.D., Chen, K., Wang, X., Jiang, X., Ni, Z. (2025). BioVR: Μια 

διερευνητική μελέτη της προσαρμοστικής εικονικής πραγματικότητας με 

βιοανάδραση για εξατομικευμένη και διαρκή ένταση γυμναστικής, DIS '25 

Companion: Συνοδευτική έκδοση της Διάσκεψης ACM Designing Interactive 

Systems 2025, σελ. 586–591, https://doi.org/10.1145/3715668.3736380 
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Ενότητα 5: Σχεδιασμός και παραγωγή πολυμέσων 

Προαπαιτούμενα 

● Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

● Είδη και μορφές στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

Περιγραφή 

Αυτό το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις δημιουργικές και τεχνικές αρχές του 

σχεδιασμού και της παραγωγής πολυμέσων στο πλαίσιο της εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας. Εστιάζει στην ανάπτυξη οπτικά ελκυστικών, διαδραστικών 

αφηγήσεων που ενσωματώνουν βίντεο, ήχο, γραφικά και κινούμενα σχέδια για VR, 

AR και διαδικτυακή αφήγηση. Οι φοιτητές θα μάθουν να σχεδιάζουν, να σχεδιάζουν 

και να παράγουν εμβυθιστικές εμπειρίες μέσων χρησιμοποιώντας εργαλεία και ροές 

εργασίας που είναι πρότυπα στον κλάδο, ενώ θα κατανοήσουν τις ηθικές και 

αισθητικές διαστάσεις της αφήγησης πολυμέσων. 

Διαλέξεις 

● Εισαγωγή στο σχεδιασμό πολυμέσων 

● Αρχές της παραγωγής μέσων 

● Παραγωγή πολυμέσων 

● Σχεδιασμός πολυμέσων 

Τελευταία τεχνολογία και τάσεις 

● Πινακίδες παραγωγής εμβυθιστικής εμπειρίας με χρήση Unreal Engine, 

Unity και Blender για περιβάλλοντα 3D. 

● Εργαλεία σχεδιασμού με τη βοήθεια τεχνητής νοημοσύνης (Adobe Firefly, 

Runway ML) για κινούμενα γραφικά και δημιουργία εικόνων. 

● Εργαλεία WebXR και Spatial Audio που επιτρέπουν τη διαπλατφορμική 

αφήγηση. 

● Ρεαλ-ταϊμ rendering και ροές εργασίας εικονικής παραγωγής που 

χρησιμοποιούνται στη δημοσιογραφία και τα ντοκιμαντέρ. 

● Πλατφόρμες συνεργασίας στο cloud (Frame.io, Adobe Creative Cloud, 

Notion) για κατανεμημένες ομάδες. 
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Αξιολόγηση ενότητας 

Σενάριο και πρόταση ιδέας (20%) 

Οι φοιτητές σχεδιάζουν μια πολυμεσική αφήγηση και παρουσιάζουν ένα σχέδιο 

παραγωγής. 

Παραγωγή πρωτοτύπου (40%) 

Παραγωγή ενός έργου πολυμέσων που ενσωματώνει πολλαπλά μορφές μέσων (π.χ. 

βίντεο, ήχο, στοιχεία 3D, γραφικά). 

Ημερολόγιο παραγωγής (20%) 

Τεκμηρίωση της λογικής του σχεδιασμού, της ροής εργασίας και των διαδικασιών 

επίλυσης προβλημάτων. 

Δοκίμιο αναστοχασμού (20%) 

Κριτική ανάλυση των δημιουργικών αποφάσεων, της ομαδικής εργασίας και του 

αντίκτυπου του σχεδιασμού πολυμέσων στην εμβυθιστική αφήγηση. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Πτυχίο (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοήσουν τις αρχές του σχεδιασμού πολυμέσων και της αφήγησης. 

● Εφαρμόζουν τεχνικές παραγωγής χρησιμοποιώντας εργαλεία που 

ανταποκρίνονται στα πρότυπα του κλάδου. 

● Ενσωματώνουν οπτικά, ακουστικά και διαδραστικά στοιχεία σε 

εμβυθιστικές εμπειρίες. 

● Επιδείξουν ικανότητες σχεδιασμού, συνεργασίας και δημιουργικής επίλυσης 

προβλημάτων. 

● Σκεφτούν τον αντίκτυπο των επιλογών σχεδιασμού πολυμέσων στην 

εμπλοκή των χρηστών. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα προχωρήσουν πέρα από τις βασικές δεξιότητες για 

να: 

● Εφαρμόσουν κριτικά τις αρχές σχεδιασμού σε εμβυθιστικές και 

διαδραστικές πλατφόρμες. 

● Ηγεσία ροών εργασίας παραγωγής πολυμέσων σε σύνθετα έργα. 

● Εφαρμόσουν προηγμένα οπτικά εφέ, διαδραστικότητα και απόδοση σε 

πραγματικό χρόνο. 

● Αξιολογούν και βελτιστοποιούν σχέδια με βάση δοκιμές και αναλύσεις 

κοινού. 
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● Ενσωματώσουν πρότυπα ηθικής και προσβασιμότητας στο σχεδιασμό 

πολυμέσων. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές θα είναι σε θέση να παράγουν ολοκληρωμένες ιστορίες πολυμέσων για 

βιωματικό δημοσιογραφικό ρεπορτάζ, εφαρμόζοντας αποτελεσματικά τον οπτικό και 

ακουστικό σχεδιασμό και διαχειριζόμενοι μικρής κλίμακας ροές εργασίας 

παραγωγής. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι απόφοιτοι θα επιδείξουν άριστη γνώση της προηγμένης παραγωγής πολυμέσων 

και της δημιουργικής ηγεσίας, θα είναι σε θέση να διαχειρίζονται ολοκληρωμένα 

εμβυθιστικά έργα που συνδυάζουν την καινοτομία στην αφήγηση με την τεχνολογική 

ακρίβεια. 

Περιοχή ικανότητας 

● Τεχνική ικανότητα παραγωγής: Ικανότητα αποτελεσματικής χρήσης 

εργαλείων παραγωγής πολυμέσων. 

● Δημιουργική σχεδιαστική ικανότητα: Ικανότητα σχεδιασμού ελκυστικών 

οπτικών και διαδραστικών αφηγήσεων. 

● Δεξιότητες συνεργασίας: Δεξιότητες διεπιστημονικής ομαδικής εργασίας 

και δημιουργικής επικοινωνίας. 

● Ικανότητα διαχείρισης έργων: Ικανότητα σχεδιασμού και εκτέλεσης ροών 

εργασίας παραγωγής. 

Αναλυτική ικανότητα: Αξιολόγηση της απόδοσης των μέσων και των δεικτών 

αφοσίωσης των χρηστών. 

 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Adobe Creative Suite (Premiere Pro, After Effects, Audition, Photoshop, 

Illustrator) 

● Blender / Unity / Unreal Engine 

● Figma / Canva για UI και οπτική διάταξη 

● DaVinci Resolve για χρωματική βαθμολόγηση 

● Frame.io, Miro, Notion για συνεργασία και ανατροφοδότηση 

Αναφορές 

 

Adobe (2024). Creative Cloud for Teams Overview. 
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https://www.adobe.com/creativecloud.html  

Unity Technologies (2024). Unity για μέσα ενημέρωσης και ψυχαγωγία. 

https://unity.com/solutions/media-and-entertainment  

Epic Games (2024). Οδηγός εικονικής παραγωγής Unreal Engine. 

https://www.unrealengine.com/en-US/virtual-production  

Runway ML (2024). Εργαλεία τεχνητής νοημοσύνης για δημιουργική παραγωγή. 

https://runwayml.com  
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Ενότητα 6: Επισκόπηση των τεχνολογιών εμβύθισης 

Οι ακόλουθες διαλέξεις προσφέρονται ως μέρος της ενότητας Επισκόπηση 

τεχνολογιών εμβύθισης στο πλαίσιο του προγράμματος σπουδών Εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας. Εισάγουν τους φοιτητές στις αρχές, τα εργαλεία και τις 

αναδυόμενες τάσεις στις τεχνολογίες εικονικής, επαυξημένης και μικτής 

πραγματικότητας που διαμορφώνουν τη σύγχρονη παραγωγή εμβυθιστικών μέσων 

και τη δημοσιογραφική πρακτική. 

Διάλεξη 1: Εισαγωγή στην VR, AR, XR 

Προαπαιτούμενα: Κανένα 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το εισαγωγικό μάθημα παρέχει μια ολοκληρωμένη επισκόπηση της εικονικής 

πραγματικότητας (VR), της επαυξημένης πραγματικότητας (AR) και της μικτής 

πραγματικότητας (MR), που συλλογικά αναφέρονται ως εκτεταμένη πραγματικότητα 

(XR). Εισάγει την ιστορική εξέλιξη, τις θεμελιώδεις έννοιες, τις βασικές τεχνολογίες 

και τις αναδυόμενες εφαρμογές που καθορίζουν το τοπίο των εμβυθιστικών μέσων. 

Οι φοιτητές θα διερευνήσουν τον τρόπο με τον οποίο το ψηφιακό περιεχόμενο 

οπτικοποιείται, αποδίδεται και αλληλεπιδρά σε διαφορετικούς βαθμούς εμβύθισης, 

από πλήρως εικονικά περιβάλλοντα έως υβριδικούς πραγματικούς-εικονικούς 

χώρους. 

Το μάθημα εισάγει βασικές θεωρητικές αρχές - όπως η αντίληψη, η ενσωμάτωση, η 

παρουσία και η εμβύθισης - καθώς και πρακτικά στοιχεία όπως η παρακολούθηση, η 

απόδοση και τα πρότυπα αλληλεπίδρασης. Δίνει έμφαση σε ηθικά και κοινωνικά 

ζητήματα που σχετίζονται με τις τεχνολογίες εμβύθισηςσης, όπως η ιδιωτικότητα, η 

προσβασιμότητα και ο υπεύθυνος σχεδιασμός. 

Αυτό το μάθημα/ενότητα αποτελεί την είσοδο στο πρόγραμμα σπουδών για τις 

τεχνολογίες εμβύθισης και συνδέεται στενά με τις προχωρημένες ενότητες που 

βασίζονται στην πρακτική «Τεχνολογίες εμβύθισης στην πράξη: Εικονική 

πραγματικότητα» και «Τεχνολογίες εμβύθισης στην πράξη: Αυξημένη και μικτή 

πραγματικότητα», οι οποίες εμβαθύνουν τις τεχνικές και σχεδιαστικές δεξιότητες που 

εισάγονται εδώ. 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Η εκτεταμένη πραγματικότητα (XR) έχει εξελιχθεί ραγδαία χάρη στις προόδους στα 

συστήματα απεικόνισης, την υπολογιστική όραση, τη συγχώνευση αισθητήρων και τα 

γραφικά σε πραγματικό χρόνο. Οι συσκευές της τρέχουσας γενιάς – από τα κινητά 

smartphone AR έως τις υψηλής τεχνολογίας οθόνες που φοριούνται στο κεφάλι – 

ενσωματώνουν χωρική αντίληψη, παρακολούθηση χεριών και ματιών και 

πολυαισθητηριακή ανατροφοδότηση. 
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Στις σημαντικότερες τάσεις του κλάδου περιλαμβάνονται η υιοθέτηση του OpenXR ως 

ενοποιημένου περιβάλλοντος εκτέλεσης για ανάπτυξη σε πολλαπλές πλατφόρμες, η 

άνοδος της δημιουργίας περιουσιακών στοιχείων με βάση την τεχνητή νοημοσύνη και 

των πλαισίων χωρικού υπολογισμού, καθώς και η σύγκλιση της VR, της AR και της MR 

σε περιβάλλοντα μικτού οικοσυστήματος που επιτρέπουν την ομαλή μετάβαση 

μεταξύ πραγματικών και εικονικών πλαισίων 

Στα μέσα επικοινωνίας και ενημέρωσης, η εμβυθιστική αφήγηση και η εμβυθιστική 

δημοσιογραφία έχουν γίνει νέες μορφές εμπλοκής που «συνδυάζουν» την εμπειρική 

μάθηση, τη συναισθηματική συμμετοχή και την οπτικοποίηση δεδομένων. Πέρα από 

την ψυχαγωγία, οι τεχνολογίες XR αναδιαμορφώνουν κλάδους όπως η εκπαίδευση, ο 

σχεδιασμός, η υγειονομική περίθαλψη, η αρχιτεκτονική και η κατασκευή, παρέχοντας 

διαισθητικούς, χωρικά ευαισθητοποιημένους και ενσωματωμένους τρόπους α 

Το μάθημα αναδεικνύει αυτές τις εξελίξεις, ενώ παράλληλα προάγει την κριτική 

σκέψη σχετικά με την ενσωμάτωση, την ηθική των δεδομένων και τις 

μακροπρόθεσμες πολιτισμικές επιπτώσεις των εμβυθιστικών μέσων 

Αξιολόγηση ενότητας 

Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές θα αξιολογηθούν μέσω σύντομων ατομικών και ομαδικών 

δραστηριοτήτων που συνδυάζουν την εννοιολογική κατανόηση και τη δημιουργική 

εφαρμογή. Τα στοιχεία της αξιολόγησης περιλαμβάνουν: 

● Μια σύντομη γραπτή ή οπτική έκθεση που αναλύει μια εφαρμογή VR/AR/XR 

από την άποψη της εμβύθισης και της εμπειρίας του χρήστη. 

● Ένα βασικό πρωτότυπο, storyboard ή μακέτα που απεικονίζει ένα 

εμβυθιστικό σενάριο. 

● Τελική ανασκόπηση που αποδεικνύει την κατανόηση των θεωρητικών 

αρχών και των κοινωνικών επιπτώσεων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Η αξιολόγηση εστιάζει σε βαθύτερες αναλυτικές και σχεδιαστικές ικανότητες: 

● Μια κριτική ανασκόπηση της ακαδημαϊκής ή βιομηχανικής βιβλιογραφίας 

που τοποθετεί την VR, την AR και την XR σε έναν επιλεγμένο τομέα. 

● Ένα εννοιολογικό πρωτότυπο ή μια πρόταση σχεδιασμού που απεικονίζει 

μια καινοτόμο εμπειρία XR, υποστηριζόμενη από μια σύντομη τεχνική ή 

αναλυτική έκθεση. 

● Προφορική παρουσίαση ή συμβολή σε σεμινάριο που συνδέει τη θεωρία, 

την ηθική και τις τρέχουσες τάσεις στα μέσα εμβυθιστικής εμπειρίας. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Πτυχίο (BA) 
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● Κατανόηση των βασικών εννοιών και της ορολογίας της VR, AR, MR και XR. 

● Αναγνώριση των διαφορών στην εμβύθισης, την αλληλεπίδραση και την 

αντίληψη μεταξύ αυτών των τεχνολογιών. 

● Προσδιορισμός των βασικών στοιχείων υλικού και λογισμικού των 

συστημάτων εμβύθισης. 

● Περιγραφή των κοινωνικών, ηθικών και προσβασιμότητας επιπτώσεων των 

μέσων εμβύθισης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Αναλύστε κριτικά τα θεωρητικά πλαίσια που σχετίζονται με την εμβύθισης, 

την παρουσία και την ενσωμάτωση στα συστήματα XR. 

● Συγκρίνετε και αντιπαραβάλλετε διαφορετικές τεχνολογίες XR και την 

εφαρμογή τους σε επαγγελματικά ή ερευνητικά πλαίσια. 

● Αξιολογήστε τις τεχνικές και αντιληπτικές συμβιβαστικές λύσεις μεταξύ της 

αρχιτεκτονικής υλικού και λογισμικού. 

● Εξετάστε τις ηθικές, πολιτισμικές και ρυθμιστικές διαστάσεις της XR στα 

σύγχρονα ψηφιακά οικοσυστήματα. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

● Εξηγήστε τις αρχές και τις διαφορές της VR, AR και MR στο πλαίσιο του 

συνεχούς XR. 

● Προσδιορίστε και περιγράψτε τα κύρια οικοσυστήματα υλικού και 

λογισμικού XR. 

● Επίδειξη εισαγωγικής ικανότητας να συλλάβετε ή να δημιουργήσετε ένα 

storyboard για μια εμπειρία εμβύθισης. 

● Σκεφτείτε τις ηθικές και κοινωνικές επιπτώσεις των τεχνολογιών εμβύθισης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Αξιολογήστε κριτικά τα τρέχοντα συστήματα και πλαίσια XR με βάση την 

απόδοση, τη χρηστικότητα και τα ηθικά κριτήρια. 

● Εκφράστε τις διεπιστημονικές συνδέσεις μεταξύ τεχνολογίας, γνωστικής 

λειτουργίας και σχεδιασμού μέσων. 

● Ανάπτυξη μιας εννοιολογικής πρότασης ή ενός πρωτοτύπου βασισμένου σε 

θεωρητική και τεχνολογική κατανόηση. 

● Επικοινωνήστε με σαφήνεια σύνθετες έννοιες XR τόσο σε τεχνικό όσο και σε 

μη τεχνικό κοινό. 

Περιοχή ικανότητας 
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● Βασικές αρχές VR, AR και MR 

● Ανθρώπινη αντίληψη και παρουσία σε περιβάλλοντα εμβύθισης 

● Αρχές των τρισδιάστατων γραφικών και της απόδοσης σε πραγματικό χρόνο 

● Παραδείγματα αλληλεπίδρασης και συσκευές εισόδου 

● Συστήματα απεικόνισης και τεχνολογίες παρακολούθησης 

● Οικοσύστημα XR και ανάπτυξη πολλαπλών πλατφορμών 

● Ηθικές, νομικές και κοινωνικές επιπτώσεις των εμβυθιστικών μέσων 

● Προσβασιμότητα και σχεδιασμός χωρίς αποκλεισμούς 

● Εμβυθιστική αφήγηση και επικοινωνία 

● Μέθοδοι έρευνας στις αναδυόμενες τεχνολογίες 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Συνεργασία και παρουσίαση: Miro, Figma, GitHub, PowerPoint/Keynote με 

ενσωματωμένο 3D ή βίντεο 

● Εργαλεία αξιολόγησης: Google Forms, Mentimeter ή Wooclap για 

διαδραστικές δραστηριότητες αναστοχασμού 
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μεταμόρφωση του δημοσιογραφικού πεδίου. Journalism Studies, 24(3), 387-

402.    

 

Διάλεξη 2: Νέες τεχνολογίες μέσων 

Προαπαιτούμενο: Εισαγωγή στην VR, AR, XR 

Περιγραφή ενότητας 

Το μάθημα αυτό εξερευνά τα τεχνολογικά θεμέλια, τις δημιουργικές πρακτικές και τις 

κοινωνικές επιπτώσεις των νέων τεχνολογιών των μέσων, με ιδιαίτερη έμφαση στη 

δημοσιογραφία εμβύθισης. Εξετάζει πώς η ψηφιακή καινοτομία — από τα 

διαδραστικά πολυμέσα έως την Εικονική, Επαυξημένη και Μικτή Πραγματικότητα 

(VR/AR/MR) — αναδιαμορφώνει τον τρόπο με τον οποίο παράγονται, διανέμονται και 

βιώνονται οι ειδήσεις. 

Οι φοιτητές θα διερευνήσουν πώς τεχνολογίες όπως τα περιβάλλοντα 3D σε 

πραγματικό χρόνο, η αφήγηση βασισμένη σε δεδομένα, η γενετική τεχνητή 

νοημοσύνη και η χωρική υπολογιστική δημιουργούν νέες μορφές εμπλοκής του 

κοινού και επαναπροσδιορίζουν τις δημοσιογραφικές αφηγήσεις. Μέσα από κριτική 

συζήτηση και πρακτικές ασκήσεις, το μάθημα συνδέει τις τεχνολογικές δυνατότητες 

με ηθικές, αισθητικές και επικοινωνιακές παραμέτρους στην παραγωγή εμβυθιστικών 

μέσων. 

Το μάθημα συνδέεται άμεσα με τα μαθήματα Εισαγωγή στην VR, AR, XR και 

Εμβυθιστικές Τεχνολογίες στην Πράξη (VR/AR-MR), παρέχοντας το εννοιολογικό και 

συμφραζόμενο πλαίσιο για την κατανόηση του πώς οι νέες τεχνολογίες των μέσων 

στηρίζουν τη δημοσιογραφία εμβύθισης και άλλες αναδυόμενες μορφές αφήγησης. 

Το μάθημα συνδυάζει θεωρία και πρακτικές εργασίες, επιτρέποντας στους φοιτητές 

να επιδείξουν τις δεξιότητές τους σε αυτόν τον αναπτυσσόμενο τομέα. 

Περισσότερες εφαρμογές θα εξερευνηθούν στα μαθήματα Εργαστήριο Παραγωγής 

Βίντεο 360° και Εργαστήριο Επεξεργασίας Βίντεο και Ήχου 360°. 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Η εξέλιξη της δημοσιογραφίας έχει αντικατοπτρίσει την τεχνολογική καινοτομία — 

από την έντυπη και ραδιοτηλεοπτική εποχή έως την ψηφιακή και πλέον την 

εμβυθιστική και διαδραστική. Οι νέες τεχνολογίες των μέσων ενσωματώνουν 

πολλαπλές μορφές (οπτικές, ακουστικές, κειμενικές και χωρικές) και επιτρέπουν μη 

γραμμικές, συμμετοχικές εμπειρίες αφήγησης. 

Η σύγχρονη δημοσιογραφία εμβύθισης αξιοποιεί τεχνολογίες όπως το βίντεο 360°, τη 

φωτογραμμετρία, την τρισδιάστατη ανακατασκευή, τη χωρική λήψη (volumetric 

capture), τις μηχανές παιχνιδιών (Unity, Unreal) και τις πλατφόρμες XR για την 

αναπαράσταση πραγματικών γεγονότων μέσα σε διερευνητικά περιβάλλοντα. Αυτά 

τα εργαλεία επιτρέπουν στο κοινό να βιώνει τις ειδήσεις από προοπτική πρώτου 

προσώπου, ενισχύοντας την ενσυναίσθηση και τη συναισθηματική εμπλοκή. 
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Η τεχνητή νοημοσύνη συμβάλλει στη δημοσιογραφία εμβύθισης μέσω της αυτόματης 

δημιουργίας περιεχομένου, της οπτικοποίησης δεδομένων και της σημασιολογικής 

κατανόησης σκηνών, ενώ η ροή μέσω cloud και το WebXR καθιστούν τις εμβυθιστικές 

εμπειρίες προσβάσιμες μέσω προγραμμάτων περιήγησης και κινητών συσκευών. 

Ηθικά και συντακτικά ζητήματα — όπως η αυθεντικότητα, η ιδιωτικότητα, η 

παραπλάνηση και η μεροληψία — βρίσκονται στο επίκεντρο της κατανόησης του 

τρόπου με τον οποίο αυτές οι τεχνολογίες επηρεάζουν την αντίληψη και την 

εμπιστοσύνη στη δημοσιογραφία. 

Το μάθημα εντάσσει αυτές τις εξελίξεις στο ευρύτερο πεδίο των σπουδών νέων 

μέσων, γεφυρώνοντας την τεχνολογική παιδεία με την κριτική σκέψη σχετικά με τον 

αντίκτυπο του ψηφιακού μετασχηματισμού στην επικοινωνία εντός των 

δημοκρατικών κοινωνιών. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

● Εργασία: Οι φοιτητές σχεδιάζουν και αναπτύσσουν ένα σύντομο 

διαδραστικό ή εμβυθιστικό πρωτότυπο ειδήσεων (π.χ. βίντεο 360°, 

διαδραστικός χάρτης ή απλή εμπειρία WebXR). 

● Έκθεση αναστοχασμού: Μια σύντομη αναλυτική έκθεση που εξηγεί πώς οι 

επιλεγμένες τεχνολογίες διαμορφώνουν την αφήγηση, την εμπλοκή των 

χρηστών και τις ηθικές διαστάσεις. 

● Ασκήσεις στην τάξη: Καθοδηγούμενα σεμινάρια και κριτικές υφιστάμενων 

περιπτωσιολογικών μελετών εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Έργο έρευνας ή παραγωγής: Οι φοιτητές θα επικεντρωθούν σε εμπειρική 

μελέτη που διερευνά τις εφαρμογές των νέων μέσων στον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφικό τομέα (π.χ. αφηγηματική διαδραστικότητα, αντίληψη των 

χρηστών ή παραγωγή περιεχομένου με τη βοήθεια τεχνητής νοημοσύνης). 

● Ακαδημαϊκή έκθεση: 6–8 σελίδες ή μια δομημένη έκθεση / Readme.md που 

περιλαμβάνει βιβλιογραφική ανασκόπηση, σχεδιαστική λογική, 

μεθοδολογία και κριτική συζήτηση. 

● Παρουσίαση: Προφορική υπεράσπιση ή παρουσίαση σε σεμινάριο με 

έμφαση στην τεχνολογική καινοτομία και τις εκδοτικές επιπτώσεις 

Μαθησιακοί στόχοι 

Πτυχίο (BA) 

● Κατανόηση του ρόλου των νέων τεχνολογιών μέσων ενημέρωσης στη 

μεταμόρφωση της δημοσιογραφίας και της εμπειρίας του κοινού. 
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● Προσδιορισμός και περιγραφή των κύριων εργαλείων και πλατφορμών που 

χρησιμοποιούνται στην εμβυθιστική και διαδραστική αφήγηση. 

● Εξερεύνηση των ηθικών, αισθητικών και τεχνικών διαστάσεων της 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

● Ανάπτυξη εισαγωγικών δεξιοτήτων στην παραγωγή πολυμεσικού ή 

εμβυθιστικού περιεχομένου ειδήσεων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Αναλύστε κριτικά την ακαδημαϊκή και βιομηχανική έρευνα σχετικά με τη 

σύγκλιση των τεχνολογιών των μέσων ενημέρωσης και της δημοσιογραφίας. 

● Σχεδιάστε και αξιολογήστε διαδραστικά ή εμβυθιστικά πλαίσια αφήγησης 

χρησιμοποιώντας προηγμένα εργαλεία νέων μέσων. 

● Ενσωματώστε την οπτικοποίηση δεδομένων, την αλληλεπίδραση και την 

χωρική εμβύθισης στις δημοσιογραφικές αφηγήσεις. 

● Εξετάστε τις επιπτώσεις της αυτοματοποίησης, της τεχνητής νοημοσύνης και 

της δράσης των χρηστών στη διαμόρφωση του μέλλοντος της παραγωγής 

ειδήσεων. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

● Επίδειξη κατανόησης του τρόπου με τον οποίο οι νέες τεχνολογίες μέσων 

επηρεάζουν τις δημοσιογραφικές πρακτικές και τη συμμετοχή του κοινού. 

● Δημιουργήστε ένα απλό πρωτότυπο ή ένα concept που να καταδεικνύει την 

αποτελεσματική χρήση της διαδραστικότητας και της εμβύθισης. 

● Κριτική ανάλυση των ηθικών, συντακτικών και σχεδιαστικών πτυχών της 

εμβυθιστικής αφήγησης. 

● Επικοινωνήστε τις ιδέες σας με σαφήνεια χρησιμοποιώντας το λεξιλόγιο των 

σπουδών μέσων επικοινωνίας και τεχνολογίας. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Εφαρμόστε προηγμένα θεωρητικά πλαίσια και μεθόδους αξιολόγησης για 

να αναλύσετε την εμπλοκή και την αντίληψη των χρηστών. 

● Παρουσίαση των αποτελεσμάτων της έρευνας ή της παραγωγής με 

ακαδημαϊκή αυστηρότητα και ηθική ευαισθησία. 

● Συμβολή στον διάλογο για την καινοτομία και την ευθύνη στον εμβυθιστικό 

και δεδομενοκεντρικό δημοσιογραφικό χώρο. 

Περιοχή ικανότητας 

● Νέα μέσα και ψηφιακή αφήγηση 
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● Εμβυθιστική δημοσιογραφία και σχεδιασμός αφηγήσεων 

● Διαδραστική και χωρική επικοινωνία 

● Προσβασιμότητα και περιεκτική αφήγηση 

● Αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή σε περιβάλλοντα μέσων 

● Μέθοδοι έρευνας και αξιολόγηση στα αναδυόμενα μέσα 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Παραγωγή και ανάπτυξη: Unity, Unreal Engine, Blender, Adobe Premiere, 

After Effects, Reality Composer, Adobe Aero, WebXR 

● Δημοσιογραφία και οπτικοποίηση: Flourish, Tableau, Datawrapper, εργαλεία 

Knight Lab, Mapbox 

● Λήψη και ανακατασκευή: Insta360, GoPro MAX, φωτογραμμετρία, εργαλεία 

ογκομετρικής λήψης 

● Τεχνητή νοημοσύνη και αυτοματοποίηση: ChatGPT, Midjourney, Synthesia, 

Lumen5 (για πρωτότυπα περιεχομένου) 
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Περιγραφή 

Αυτό το 30ωρο μάθημα εξετάζει τις τελευταίες τεχνολογικές καινοτομίες και τεχνικές 

αφήγησης που αναδιαμορφώνουν τον τομέα της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Οι 

φοιτητές θα διερευνήσουν πώς τα αναδυόμενα εργαλεία όπως η εικονική 

πραγματικότητα (VR), η επαυξημένη πραγματικότητα (AR) και η μικτή 

πραγματικότητα (MR) αξιοποιούνται για τη δημιουργία βαθιά ελκυστικών εμπειριών 

ειδήσεων σε πρώτη πρόσωπο που ενισχύουν την κατανόηση και την ενσυναίσθηση 

του κοινού. Το μάθημα δίνει έμφαση σε μια διπλή προοπτική, συνδυάζοντας τεχνικές 

δεξιότητες (π.χ. δημιουργία περιεχομένου XR, διαδραστικός σχεδιασμός, 

ενσωμάτωση τεχνητής νοημοσύνης) με δημοσιογραφική διορατικότητα 

(αφηγηματική δομή, ηθική αφήγηση, εμπλοκή του κοινού). 

Βρισκόμενο στο σταυροδρόμι της τεχνολογίας και της δημοσιογραφίας, αυτό το 

μάθημα ενθαρρύνει τους φοιτητές να αξιολογήσουν κριτικά τόσο τις ευκαιρίες όσο 

και τις προκλήσεις που παρουσιάζουν τα νέα εμβυθιστικά φορμά. Βασικές έννοιες 

όπως η παρουσία, η ενσυναίσθηση, η δράση του χρήστη, η αφηγηματική προοπτική 

και η εμπιστοσύνη του κοινού θα εξερευνηθούν μέσω διαλέξεων και πρακτικών 

εργαστηρίων. Οι φοιτητές θα εξετάσουν μελέτες περιπτώσεων ειδησεογραφικών 

οργανισμών που πρωτοπορούν στην εμβυθιστική αφήγηση και θα αναστοχαστούν σε 

θέματα όπως τα εμπόδια υιοθέτησης (π.χ. κόστος εξοπλισμού και προσβασιμότητα), 

ο αντίκτυπος στη συμπεριφορά του κοινού και τα εξελισσόμενωνσόμενα ηθικά 

πρότυπα που απαιτούνται για τη διατήρηση της δημοσιογραφικής ακεραιότητας σε 

εικονικά περιβάλλοντα. Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση 

να προσεγγίσουν τον εμβυθιστικό δημοσιογραφισμό ως καινοτόμοι που ισορροπούν 

τις τεχνολογικές δυνατότητες αιχμής με τις βασικές αξίες της δημοσιογραφίας. 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στα προηγμένα εργαλεία, τις πλατφόρμες και τις 

πρακτικές που διαμορφώνουν σήμερα την εμβυθιστική δημοσιογραφία. Τα θέματα 

περιλαμβάνουν: 

● Βίντεο 360° και ντοκιμαντέρ VR ως νέα μέσα για την εμβυθιστική αφήγηση 

ειδήσεων, που επιτρέπουν στους θεατές να βιώσουν τα γεγονότα εικονικά επί 

τόπου. 

● Επικαλύψεις επαυξημένης πραγματικότητας για διαδραστικά γραφικά 

ειδήσεων και αφήγηση βασισμένη σε δεδομένα (π.χ. χάρτες AR ή 

οπτικοποιήσεις ενσωματωμένες σε άρθρα). 

● Τεχνικές μικτής πραγματικότητας και ογκομετρικής καταγραφής για την 

ανακατασκευή σκηνών ειδήσεων σε 3D, επιτρέποντας στο κοινό να 

εξερευνήσει περιβάλλοντα που σχετίζονται με μια ιστορία. 

● Η αφηγηματική προοπτική και η δράση του χρήστη στην εικονική 

πραγματικότητα: εξέταση της αφήγησης σε πρώτη πρόσωπο έναντι της 

αφήγησης σε τρίτο πρόσωπο και της ενεργητικής έναντι της παθητικής 
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εμπειρίας του χρήστη, καθώς και του τρόπου με τον οποίο η καθεμία 

επηρεάζει τα συναισθήματα και την 

● Διαδραστικότητα και περιεχόμενο σε πραγματικό χρόνο με τη χρήση τεχνητής 

νοημοσύνης: αξιοποίηση της τεχνητής νοημοσύνης για τη δυναμική αφήγηση 

ιστοριών και την προσομοίωση ειδησεογραφικών γεγονότων σε πραγματικό 

χρόνο σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 

● Πλατφόρμες Metaverse και κοινωνικής εικονικής πραγματικότητας ως 

αναδυόμενοι χώροι για τη δημοσιογραφία, όπου το περιεχόμενο των 

ειδήσεων μπορεί να μεταδίδεται σε εικονικούς κόσμους – μια τάση που θα 

απαιτήσει νέες δημοσιογραφικές δεξιότητες και δεοντολογία για 

περιβάλλοντα που δημιουργούνται από τους χρήστες. 

● Προσβασιμότητα και σχεδιασμός χωρίς αποκλεισμούς στις ειδήσεις XR, 

εξασφαλίζοντας ότι το εμβυθιστικό περιεχόμενο είναι προσβάσιμο σε 

ευρύτερο κοινό (για παράδειγμα, προσφέροντας πολυαισθητηριακές 

επιλογές ή εκδόσεις φιλικές προς κινητά) και ανταποκρινόμενο σε 

διαφορετικούς τρόπους μάθησης. 

● Εξελισσόμενες ηθικές κατευθυντήριες γραμμές για την εμβυθιστική 

δημοσιογραφία, που αντιμετωπίζουν προκλήσεις όπως η διατήρηση της 

αλήθειας στις εικονικές ανακατασκευές, η διαχείριση του συναισθηματικού 

αντίκτυπου στους χρήστες, η προστασία της ιδιωτικής ζωής στις 360° 

κινηματογραφικές λήψεις 

Αναδυόμενες τάσεις, όπως η προσωποποιημένη αφήγηση ειδήσεων με τη χρήση 

τεχνητής νοημοσύνης, οι πολυχρηστικές κοινωνικές εμπειρίες VR για συνεργατική 

κατανάλωση ειδήσεων και η διανομή περιεχομένου XR σε πολλαπλές πλατφόρμες 

(π.χ. σύγκριση εμπειριών επαυξημένης πραγματικότητας μέσω κινητού με 

περιεχόμενο για εξειδικευμένα VR headsets), συζητούνται παράλληλα με μελέτες 

περίπτωσης από τους The New York Times, The Guardian, BBC, Al Jazeera και 

καινοτόμα ανεξάρτητα στούντιο XR δημοσιογραφίας. 

Κοιτάζοντας προς το μέλλον, ειδικοί του κλάδου προβλέπουν ότι οι τεχνολογίες AR/VR 

θα μπορούσαν να εξελιχθούν σε κύριες πλατφόρμες ενημέρωσης στο άμεσο μέλλον. 

Έτσι, το μάθημα αυτό εξετάζει επίσης το πώς οι ειδησεογραφικοί οργανισμοί 

μπορούν να προετοιμαστούν για ένα μέλλον όπου το εμβυθιστικό περιεχόμενο θα 

συμπληρώνει ή ακόμη και θα αντικαθιστά την παραδοσιακή ενημέρωση. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Έργο (40%) – Πρωτότυπο εμβυθιστικής ιστορίας: Σχεδιάστε και αναπτύξτε ένα 

πρωτότυπο concept για ένα εμβυθιστικό δημοσιογραφικό άρθρο (ατομικά ή σε 

μικρές ομάδες). Αυτό μπορεί να είναι ένα σύντομο βίντεο 360°, ένα διαδραστικό 

γραφικό AR ή μια εμπειρία ειδήσεων VR. Οι φοιτητές θα δημιουργήσουν wireframes, 

storyboards ή ένα demo απόδειξης της ιδέας, συνοδευόμενα από μια γραπτή 

αιτιολόγηση που θα συνδέει τα επιλεγμένα χαρακτηριστικά εμβυθιστικής εμπειρίας 
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με τους δημοσιογραφικούς στόχους (π.χ. πώς η VR προσθέτει πλαίσιο ή 

ενσυναίσθηση στην ιστορία). 

Πορτφόλιο έρευνας (30%) – Ανάλυση τάσεων: Συγκέντρωση ενός αναστοχαστικού 

πορτφόλιου που εξετάζει τις βασικές αναδυόμενες τάσεις στον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφικό τομέα. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει σύντομες αναλύσεις 

περιπτωσιολογικών μελετών (π.χ. αξιολόγηση μιας εμπειρίας VR ειδήσεων ή μιας 

εφαρμογής AR), συγκρίσεις εργαλείων ή πλατφορμών και εξέταση ζητημάτων ηθικής 

και προσβασιμότητας. Οι φοιτητές πρέπει να επιδείξουν κριτική σκέψη σχετικά με τον 

τρόπο με τον οποίο κάθε τάση ή τεχνολογία επηρεάζει την εμπλοκή του κοινού και τις 

πρακτικές των 

Παρουσίαση και συζήτηση (30%) – Τελική παρουσίαση: Πραγματοποιήστε μια 

προφορική παρουσίαση όπου θα παρουσιάσετε το έργο ή τα βασικά ευρήματα από 

το ερευνητικό χαρτοφυλάκιο. Αυτή η αξιολόγηση περιλαμβάνει μια ζωντανή ή 

ηχογραφημένη παρουσίαση του εντυπωσιακού concept (βίντεο επίδειξης ή 

διαδραστική προεπισκόπηση) και μια κριτική συζήτηση των σχεδιαστικών επιλογών. 

Οι φοιτητές θα απαντήσουν σε ερωτήσεις και θα συμμετάσχουν σε κριτική από τους 

συμφοιτητές τους, επιδεικνύοντας την ικανότητά τους να εκφράσουν με σαφήνεια 

τον τρόπο με τον οποίο οι νέες εντυπωσιακές λειτουργίες μπορούν να βελτιώσουν την 

αφήγηση 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Σε επίπεδο BA, αυτό το μάθημα στοχεύει να εισαγάγει τους φοιτητές στις βασικές 

έννοιες και τα εργαλεία της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Οι φοιτητές θα μάθουν 

να αναγνωρίζουν τις τρέχουσες τάσεις και να πειραματίζονται με βασικές τεχνικές 

εμβυθιστικής αφήγησης, με έμφαση στην εννοιολογική κατανόηση και τη 

δημιουργικότητα. Η έμφαση δίνεται στην οικοδόμηση μιας βάσης που συνδυάζει τη 

δημοσιογραφική αφήγηση με την εκτίμηση της νέας τεχνολογίας. Οι φοιτητές BA θα 

πρέπει: 

● Κατανοήσουν τις βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, 

συμπεριλαμβανομένου του τι ορίζει τις εμπειρίες VR/AR/MR και πώς 

διαφέρουν από τα παραδοσιακά μέσα. 

● Αναγνωρίζουν και περιγράφουν τις κύριες τρέχουσες τάσεις (π.χ. βίντεο 360°, 

αφήγηση AR, ντοκιμαντέρ VR) και τη σημασία τους στη δημοσιογραφία. 

● Εφαρμόσουν βασικές δεξιότητες για τη δημιουργία απλού περιεχομένου 

εμβύθισης ή πρωτοτύπων – για παράδειγμα, τη λήψη ενός φωτογραφικού 

ρεπορτάζ 360° ή το σχεδιασμό ενός storyboard για ένα ρεπορτάζ VR. 

● Εξηγήσουν πώς τα χαρακτηριστικά εμβυθιστικής εμπειρίας (όπως η 

διαδραστικότητα ή η προοπτική πρώτου προσώπου) μπορούν να 

επηρεάσουν την εμπλοκή του κοινού και την ενσυναίσθηση στις ειδήσεις. 
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● Να επιδείξετε επίγνωση των ηθικών και προσβασιμότητας, όπως η σημασία 

της ακρίβειας στις εικονικές ανακατασκευές και η διασφάλιση ότι το 

περιεχόμενο είναι προσβάσιμο σε διάφορα είδη κοινού. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα προχωρήσουν πέρα από τα βασικά για να αναλύσουν 

κριτικά τη διασταύρωση της τεχνολογίας εμβύθισης και της δημοσιογραφίας από μια 

στρατηγική και ερευνητική προοπτική. Οι φοιτητές MA αναμένεται να ασχοληθούν με 

προηγμένα εργαλεία και βαθύτερα θεωρητικά ζητήματα, αναπτύσσοντας μια πιο 

λεπτή προσέγγιση που λαμβάνει υπόψη τόσο την καινοτομία όσο και την 

ακεραιότητα στην αφήγηση. Θα κληθούν να ηγηθούν έργων που ξεπερνούν τα όρια 

της τρέχουσας πρακτικής, διατηρώντας παράλληλα τα δημοσιογραφικά πρότυπα. Οι 

φοιτητές MA αναμένεται να: 

● Να καινοτομήσουν στην εμβυθιστική αφήγηση, σχεδιάζοντας και 

οργανώνοντας πολύπλοκες, πολυτροπικές εμπειρίες ειδήσεων που 

αξιοποιούν προηγμένες λειτουργίες (π.χ. διαδραστικές αφηγήσεις τύπου « », 

οπτικοποίηση δεδομένων σε πραγματικό χρόνο σε VR, χρήση χωρικού ήχου ή 

απτικής τεχνολογίας) για να ενισχύσουν τον αντίκτυπο της ιστορίας. 

● Χρησιμοποιούν μεθόδους έρευνας (όπως δοκιμές χρηστών ή ανάλυση 

ανατροφοδότησης του κοινού) για να αξιολογούν την εμπειρία και τον 

αντίκτυπο των χρηστών, επαναλαμβάνοντας εμβυθιστικά έργα για να 

βελτιώσουν τη σαφήνεια, τη χρηστικότητα και την συναισθηματική απή 

● Κριτική ανάλυση και συζήτηση των κοινωνικών, ψυχολογικών και πολιτικών 

επιπτώσεων του εμβυθιστικού δημοσιογραφικού περιεχομένου, 

συμπεριλαμβανομένων θεμάτων όπως η εμπιστοσύνη στα μέσα 

ενημέρωσης, η πιθανή παραπληροφόρηση μέσω προσομοιωμένων 

περιβαλλόντων και ο τρόπος με τον οποίο το εμβυθιστικό περιεχόμενο 

μπορεί να επηρεάσει την αντίληψη του 

● Ενσωματώστε την ηθική λήψη αποφάσεων στο σχεδιασμό και την ανάπτυξη 

εμβυθιστικών δημοσιογραφικών έργων, προβλέποντας τις προκλήσεις που 

αφορούν την αλήθεια, τη συναίνεση και την ευημερία των χρηστών, και 

διατυπώνοντας κατευθυντήριες γραμμές ή βέλτιστες πρακτικές για υπεύθυνη 

καινοτομία. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του μαθήματος, οι φοιτητές του BA θα είναι σε θέση 

να: 

● Εξηγήσουν τον ρόλο των αναδυόμενων τεχνολογιών (VR, AR κ.λπ.) στη 

δημοσιογραφία και να προσδιορίσουν τις βασικές τάσεις και παραδείγματα 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας στα σημερινά μέσα ενημέρωσης. 
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● Να παράγουν ένα βασικό έργο ή πρωτότυπο εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

(π.χ. μια αναφορά 360° ή ένα στοιχείο AR) που να επιδεικνύει διαισθητική 

αφήγηση και σταθερές δημοσιογραφικές αξίες, αν και σε εισαγωγικό 

επίπεδο. 

● Αναλύουν την εμπειρία του κοινού σε ένα εμβυθιστικό πλαίσιο, 

περιγράφοντας πώς στοιχεία όπως η εμβύθισης και η διαδραστικότητα 

μπορούν να επηρεάσουν την κατανόηση και την συναισθηματική αντίδραση 

του θεατή σε μια ιστορία. 

● Εφαρμόστε βασικές αρχές σχεδιαστικής σκέψης για να διασφαλίσετε ότι το 

περιεχόμενο εμβύθισης είναι εύχρηστο και φιλικό προς τον χρήστη, 

δείχνοντας ευαισθητοποίηση ως προς την προσβασιμότητα (για χρήστες 

χωρίς συσκευές υψηλών προδιαγραφών ή με αναπηρίες). 

● Αναγνωρίστε και συζητήστε ηθικά ζητήματα στον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφισμό, όπως η σημασία της ακρίβειας έναντι της προσομοίωσης, 

και επιδείξτε την ικανότητα να αντιμετωπίζετε αυτά τα ζητήματα (για 

παράδειγμα, παρέχοντας πλαίσιο ή αποποιήσεις ευθύνης σε μια ιστορία VR). 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του μαθήματος, οι φοιτητές του MA θα είναι σε θέση 

να: 

● Σχεδιάζουν και υλοποιούν εξελιγμένα έργα εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

που συνθέτουν τεχνική γνώση με συντακτική κρίση – για παράδειγμα, 

δημιουργώντας ένα ρεπορτάζ VR ή ένα διαδραστικό AR που μεταδίδει 

αποτελεσματικά μια πολύπλοκη ιστορία. 

● Αξιολογούν κριτικά έργα εμβυθιστικής δημοσιογραφίας (τόσο τα δικά τους 

όσο και μελέτες περιπτώσεων), εκτιμώντας την αφηγηματική τους 

αποτελεσματικότητα, τον αντίκτυπο στο κοινό και την ηθική τους ορθότητα, 

και να προσφέρουν εποικοδομητικές κριτικές ή βελτιώσεις. 

● Διεξάγουν σε βάθος έρευνα σχετικά με την εμπλοκή των χρηστών και τη 

διατήρηση πληροφοριών σε εμβυθιστικές εμπειρίες, χρησιμοποιώντας τα 

ευρήματα για να βελτιώσουν τις προσεγγίσεις αφήγησης (π.χ. 

προσαρμόζοντας το επίπεδο αλληλεπίδρασης ή προοπτικής των χρηστών για 

να εξυπηρετήσουν καλύτερα τους στόχους της ιστορίας). 

● Προβλέψτε τις μελλοντικές εξελίξεις στα μέσα εμβυθιστικής εμπειρίας και 

εξετάστε προληπτικά πώς τα μελλοντικά εργαλεία (όπως τα ακουστικά 

επόμενης γενιάς, η δημιουργία περιεχομένου με τεχνητή νοημοσύνη ή το 

metaverse) θα μπορούσαν να αξιοποιηθούν ή να ρυθμιστούν στον 

δημοσιογραφικό χώρο. 

Περιοχή ικανότητας 
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● Αφήγηση και σχεδιασμός αφηγήσεων: Δημιουργία συναρπαστικών 

αφηγήσεων ειδήσεων που είναι βελτιστοποιημένες για εμβυθιστικές μορφές 

και κατανόηση του τρόπου με τον οποίο μεταβάλλεται η δομή της ιστορίας 

όταν το κοινό μπορεί να βιώσει τα γεγονότα σε πρώτη πρόσωπο ή να 

αλληλεπιδράσει με το περιεχόμενο. 

● Τεχνολογία και καινοτομία: Κατανόηση των σύγχρονων εργαλείων και 

πλατφορμών XR, διατηρώντας παράλληλα την προσαρμοστικότητα στις νέες 

εξελίξεις. Αυτό περιλαμβάνει τεχνική επάρκεια στη δημιουργία περιεχομένου 

VR/AR και καινοτόμο νοοτροπία για τη χρήση λειτουργιών όπως δεδομένα σε 

πραγματικό χρόνο, χωρικός ήχος ή τεχνητή νοημοσύνη στην αφήγηση. 

● Ηθική και ενσυναίσθηση: Τήρηση των ηθικών προτύπων της 

δημοσιογραφίας σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα – διασφάλιση της ακρίβειας 

και της αλήθειας στις εικονικές αναπαραστάσεις, αποφυγή περιττής βλάβης 

ή μεροληψίας – και υπεύθυνη χρήση της εμβύθισης για την καλλιέργεια 

γνήσιας κατανόησης και ενσυναίσθησης στο κοινό. 

● Ένταξη και προσβασιμότητα: Σχεδιασμός εμβυθιστικών εμπειριών που είναι 

προσβάσιμες και χωρίς αποκλεισμούς, λαμβάνοντας υπόψη τις διαφορετικές 

ανάγκες του κοινού και την τεχνολογική πρόσβαση. Αυτό περιλαμβάνει τη 

λήψη υπόψη της χρηστικότητας (UI/UX σε VR/AR), την παροχή εναλλακτικών 

τρόπων εμπειρίας του περιεχομένου και την αντιμετώπιση ζητημάτων όπως 

η κυβερνοναυτία ή η γνωστική υπερφόρτωση για την προστασία της 

ευημερίας των χρηστών. 

● Έρευνα και κριτική ανάλυση: Χρήση μιας ερευνητικής προσέγγισης στον 

εμβυθιστικό δημοσιογραφικό λόγο. Αυτό σημαίνει συνεχή αξιολόγηση του 

τρόπου με τον οποίο το κοινό ανταποκρίνεται στο εμβυθιστικό περιεχόμενο 

(μέσω ανατροφοδότησης, αναλύσεων, δοκιμών χρηστών) και κριτική 

ανάλυση της αποτελεσματικότητας και του αντίκτυπου των νέων τεχνικών 

αφήγησης στην κοινωνία και στον κλάδο των ειδήσεων. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Δημιουργία περιεχομένου XR: Unity3D, Unreal Engine (για τη δημιουργία 

διαδραστικών εμπειριών VR/AR), A-Frame ή WebXR frameworks (για 

περιεχόμενο εμβυθιστικής εμπειρίας βασισμένο στο διαδίκτυο). 

● Βίντεο και φωτογραφίες 360°: Κάμερες 360° (π.χ. Insta360, GoPro MAX) για 

τη λήψη εμβυθιστικού υλικού και λογισμικό όπως το Adobe Premiere Pro (με 

εργαλεία επεξεργασίας VR) για τη σύνθεση και την επεξεργασία 

περιεχομένου βίντεο 360°. 

● 3D μοντελοποίηση και χωρικά μέσα: Blender (3D μοντελοποίηση για τη 

δημιουργία εικονικών περιβαλλόντων ή αντικειμένων), εργαλεία 

φωτογραμμετρίας (για την καταγραφή ογκομετρικών σκηνών) και λογισμικό 
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χωρικού ήχου (π.χ. Reaper με ambisonic plugins) για την παραγωγή 

ρεαλιστικών ηχοτοπίων. 

● Ανάπτυξη AR: ARKit/ARCore (πλατφόρμες για την ανάπτυξη εφαρμογών AR 

για κινητά), φιλικά προς τον χρήστη εργαλεία όπως το Adobe Aero ή το Spark 

AR Studio για τη δημιουργία απλών διαδραστικών στοιχείων AR χωρίς 

εκτεταμένη κωδικοποίηση. 

● Συνεργασία και διαχείριση έργων: Miro (για storyboarding και χαρτογράφηση 

εμπειριών στον χώρο XR) και Notion ή Trello (για την οργάνωση εργασιών 

έργων και ευρημάτων έρευνας). 
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Ενότητα 7: UX/UI για εμβυθιστικά μέσα 

 

Διάλεξη 1: Εισαγωγή στο UX για εμβυθιστικά μέσα  

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις βασικές αρχές της εμπειρίας χρήστη (UX) 

σε περιβάλλοντα εμβυθιστικής εμπειρίας. Καθώς τα εμβυθιστικά μέσα αμφισβητούν 

τα παραδοσιακά μοντέλα UX που βασίζονται σε οθόνες, οι φοιτητές θα διερευνήσουν 

πώς ο χώρος, η ενσωμάτωση, η αλληλεπίδραση και η αισθητηριακή ανατροφοδότηση 

δια  

Οι φοιτητές θα εισαχθούν στις βασικές έννοιες του σχεδιασμού εμβυθιστικών μέσων, 

καθώς και στους περιορισμούς αυτών των πλατφορμών. Θα εισαχθούν επίσης στις 

αρχές του Design Thinking για τη δημιουργία εμβυθιστικών περιβαλλόντων με 

επίκεντρο τον άνθρωπο.  

Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να εφαρμόσουν τις αρχές 

του σχεδιασμού με επίκεντρο τον χρήστη σε έργα εμβυθιστικών μέσων και να 

κατανοήσουν τις βασικές έννοιες της χρηστικότητας και της προσβασιμότητας στο 

πλαίσιο των εμβυθιστικών μέσων.  

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στα πιο σύγχρονα ερευνητικά εργαλεία και 

μεθοδολογίες.  Τα θέματα περιλαμβάνουν:  

1. Βασικές αρχές της εμβυθιστικής εμπειρίας χρήστη 

● Βασικές διαφορές μεταξύ παραδοσιακής εμπειρίας χρήστη και εμβυθιστικής 

εμπειρίας χρήστη 

● Παρουσία, ενσωμάτωση και εμβύθισης ως αποτελέσματα της εμπειρίας 

χρήστη 

2. Μοντέλα αλληλεπίδρασης χρήστη σε XR 

● Επιλογή με βάση το βλέμμα, εισαγωγή χειρονομιών, απτική ανάδραση 

● Τεχνικές κίνησης και άνεση χρήστη στο VR 

3. Σχεδιασμός για χρηστικότητα και προσβασιμότητα 

● Ευρετική UX προσαρμοσμένη για μέσα εμβύθισης 

● Κατευθυντήριες γραμμές για διεπαφές XR χωρίς αποκλεισμούς και 

προσβάσιμες 

4. Δημιουργική επίλυση προβλημάτων για σχεδιασμό εμβυθιστικής εμπειρίας 

χρήστη 

● Διαδικασίες δημιουργικής επίλυσης προβλημάτων 
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● Δημιουργική επίλυση προβλημάτων για εμβυθιστική εμπειρία χρήστη 

 

Αξιολόγηση ενότητας 

Παρουσίαση έργου (40%) 

Οι φοιτητές θα προτείνουν ένα πρωτότυπο concept για ένα εμβυθιστικό έργο που 

θα αποδεικνύει την κατανόησή τους για τον σχεδιασμό με επίκεντρο τον χρήστη και 

τις διαδικασίες δημιουργικής επίλυσης προβλημάτων. Η παρουσίαση πρέπει: 

● Να εκφράζει με σαφήνεια την ιδέα του έργου, το κοινό-στόχο και την 

επιδιωκόμενη εμβυθιστική εμπειρία. 

● Να καταδεικνύει την επίγνωση των παραμέτρων χρηστικότητας και 

προσβασιμότητας στα εμβυθιστικά μέσα. 

● Προσδιορίζει και αιτιολογεί τα επιλεγμένα μοντέλα αλληλεπίδρασης και τα 

αισθητηριακά στοιχεία (π.χ. βλέμμα, χειρονομίες, απτική αίσθηση). 

Οι φοιτητές μπορούν να παρουσιάσουν την παρουσίασή τους 

χρησιμοποιώντας οπτικά μοντέλα, storyboards ή πρωτότυπα, ανάλογα με 

την περίπτωση. 

Αξιολόγηση από τους συμμαθητές (30%) 

Οι φοιτητές θα παρουσιάσουν την παρουσίαση του εμβυθιστικού τους έργου στους 

συμφοιτητές τους και θα συμμετάσχουν σε μια δομημένη συνεδρία 

ανατροφοδότησης. Κάθε φοιτητής θα: 

● Παρέχει εποικοδομητική ανατροφοδότηση για τις προτάσεις των 

συμμαθητών του, εστιάζοντας στη σαφήνεια, τη σκοπιμότητα και την 

ποιότητα της εμπειρίας του χρήστη. 

● Σκεφτεί την ανατροφοδότηση που έλαβε και θα εξετάσει πώς μπορεί να 

βελτιώσει τη δική του ιδέα για το έργο. 

Αυτό το στοιχείο δίνει έμφαση στη συνεργατική μάθηση, την κριτική 

αξιολόγηση και την επαναληπτική φύση του σχεδιαστικού τρόπου σκέψης. 

Δοκίμιο αναστοχασμού (30%) 

Οι φοιτητές θα υποβάλουν ένα αναστοχαστικό δοκίμιο (1.000–1.500 λέξεις) που: 

● Καταγράφει τη δημιουργική διαδικασία επίλυσης προβλημάτων από την 

ιδέα έως την τελειοποίηση. 

● Συζητά τον τρόπο με τον οποίο τα σχόλια των χρηστών επηρέασαν την 

ανάπτυξη της ιδέας τους. 

● Αξιολογεί την ευθυγράμμιση του σχεδιασμού με τις αρχές που εστιάζουν 

στον χρήστη και την προσβασιμότητα σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 

Αυτή η ανάλυση θα αποδείξει την ικανότητα του φοιτητή να ασχολείται 

κριτικά τόσο με τις θεωρητικές όσο και με τις πρακτικές πτυχές του 

σχεδιασμού εμβυθιστικής εμπειρίας χρήστη. 
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Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοούν και εφαρμόζουν βασικές αρχές UX σε περιβάλλοντα 

εμβυθιστικών μέσων μέσω δημιουργικών διαδικασιών επίλυσης 

προβλημάτων. 

● Να αναγνωρίζουν τις προκλήσεις χρηστικότητας, προσβασιμότητας και 

αλληλεπίδρασης που είναι μοναδικές στις πλατφόρμες XR. 

● Σχεδιάζουν και επικοινωνούν έννοιες εμβυθιστικών έργων που βασίζονται 

σε αρχές σχεδιασμού με επίκεντρο τον χρήστη. 

● Εφαρμόζουν ανατροφοδότηση και ευρήματα χρηστικότητας για τη βελτίωση 

και αναβάθμιση ιδεών εμβυθιστικής εμπειρίας. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα εμβαθύνουν τις γνώσεις τους ώστε να: 

● Κριτική ανάλυση των προκλήσεων της εμβυθιστικής εμπειρίας χρήστη (UX) 

τόσο από θεωρητική όσο και από εμπειρική σκοπιά. 

● Σχεδιάζουν πολύπλοκες, ανθρωποκεντρικές εμβυθιστικές αλληλεπιδράσεις 

λαμβάνοντας υπόψη τις γνωστικές, συναισθηματικές και αισθητηριακές 

● Ενσωμάτωση των σχολίων των συναδέλφων και των χρηστών σε 

επαναληπτικές διαδικασίες σχεδιασμού χρησιμοποιώντας προηγμένες 

μεθόδους δημιουργικής επίλυσης προβλημάτων 

● Αξιολογούν και προσαρμόζουν τα παραδοσιακά πλαίσια UX στα 

αναδυόμενα παραδείγματα εμβυθιστικής αλληλεπίδρασης. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Να εκφράσουν τις θεμελιώδεις διαφορές μεταξύ της παραδοσιακής και της 

εμβυθιστικής εμπειρίας χρήστη, με έμφαση στην παρουσία, την 

ενσωμάτωση και την άνεση του χρήστη. 

● Εφαρμόζουν ευριστικές και επικεντρωμένες στον χρήστη αρχές σχεδιασμού 

για να προτείνουν και να αξιολογούν περιβάλλοντα εμβύθισης. 

● Να παράγουν και να παρουσιάζουν ένα concept εμβυθιστικού έργου που να 

αποδεικνύει την ευαισθητοποίηση σχετικά με τη χρηστικότητα και την 

προσβασιμότητα. 
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● Αναστοχαστούν τη δημιουργική διαδικασία επίλυσης προβλημάτων και να 

ενσωματώσουν την ανατροφοδότηση των συμφοιτητών τους για να 

βελτιώσουν την ποιότητα 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Αξιολογούν εμπειρίες εμβυθιστικών μέσων χρησιμοποιώντας ακαδημαϊκά 

πλαίσια UX και μεθόδους βασισμένες στην έρευνα. 

● Σχεδιάζουν εμπειρίες χρήστη που λαμβάνουν υπόψη τη χωρική 

αλληλεπίδραση, την ενσωμάτωση, την αισθητηριακή εμπλοκή και την 

ενσωμάτωση. 

● Συνθέτουν πληροφορίες από την έρευνα χρηστών, την κριτική των 

συναδέλφων και τις επαναληπτικές δοκιμές σε συνεκτικές βελτιώσεις του 

σχεδιασμού. 

● Αναστοχάζονται κριτικά τις δημιουργικές, γνωστικές και ηθικές επιπτώσεις 

του σχεδιασμού εμβυθιστικής εμπειρίας χρήστη σε επαγγελματικά και 

ερευνητικά πλαίσια. 

Περιοχή ικανότητας 

● Βασικές δεξιότητες σχεδιασμού: Μεταφράστε και προσαρμόστε τις 

παραδοσιακές μεθόδους UX και σχεδιαστικής σκέψης σε εμβυθιστικές μορφές. 

● Εφαρμόστε δημιουργικές τεχνικές επίλυσης προβλημάτων για να 

δημιουργήσετε και να δομήσετε εμβυθιστικές εμπειρίες χρήστη. 

● Ενσωματώστε παράγοντες χρηστικότητας και προσβασιμότητας 

στον σχεδιασμό εμβυθιστικής αλληλεπίδρασης. 

● Ευαισθητοποίηση των χρηστών: Ανάπτυξη βαθιάς κατανόησης των 

αναγκών, των προσδοκιών και της άνεσης των χρηστών σε περιβάλλοντα 

εμβυθιστικών και χωρικών μέσων. 

● Προσδιορισμός και αντιμετώπιση παραγόντων που επηρεάζουν την 

παρουσία, την ενσωμάτωση και την ευημερία του χρήστη. 

● Ενσωμάτωση των σχολίων των συναδέλφων και των χρηστών για 

την επαναληπτική βελτίωση των εντυπωσιακών εννοιών. 

● Χωρική σκέψη: Σχεδιάστε διαισθητικούς μηχανισμούς πλοήγησης, 

αλληλεπίδρασης και ανατροφοδότησης που ταιριάζουν σε περιβάλλοντα 

360° και ογκομετρικά. 

● Σχεδιάστε χωρικές διεπαφές που υποστηρίζουν την εμπλοκή και την 

άνεση του χρήστη. 
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● Εξερεύνηση της χωρικής αφήγησης και των περιβαλλοντικών 

δυνατοτήτων ως στοιχείων UX. 

● Ηθικός και περιεκτικός σχεδιασμός: Αναγνωρίστε και αντιμετωπίστε 

ζητήματα ηθικής, περιεκτικότητας και προσβασιμότητας στο σχεδιασμό 

συστημάτων εμβύθισης. 

● Αξιολογήστε τις εμβυθιστικές εμπειρίες για ισότιμη χρηστικότητα 

και αισθητηριακή ένταξη. 

● Σκεφτείτε τις κοινωνικές και ηθικές επιπτώσεις των τεχνολογιών 

εμβύθισης στην πρακτική του σχεδιασμού. 

● Επικοινωνία και αξιολόγηση: Παρουσίαση και κριτική των εννοιών της 

εμβυθιστικής εμπειρίας χρήστη (UX) με αποτελεσματικό τρόπο, τόσο σε 

οπτική όσο και σε γραπτή μορφή. 

● Παρουσιάστε πειστικές προτάσεις έργων που εκφράζουν την 

πρόθεση, τη διαδικασία και την εστίαση στον χρήστη του 

σχεδιασμού. 

● Συμμετοχή σε εποικοδομητική κριτική από ομοτίμους και 

παραγωγή αναστοχαστικών αξιολογήσεων που αποδεικνύουν την 

εξέλιξη του σχεδιασμού 

 

Προτεινόμενα εργαλεία 

Δημιουργία ιδεών και ανάπτυξη εννοιών 

● Πλαίσια δημιουργικής επίλυσης προβλημάτων – Εργαλεία όπως SCAMPER, 

Mind Mapping και ερωτήσεις «Πώς θα μπορούσαμε να...» για την 

υποστήριξη της δημιουργίας και της βελτίωσης ιδεών για την εμβυθιστική 

εμπειρία χρήστη. 

● Χαρτογράφηση ενσυναίσθησης και προφίλ χρηστών – Μέθοδοι για την 

κατανόηση των αναγκών, των κινήτρων και των απαιτήσεων 

προσβασιμότητας των χρηστών σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 

● Δημιουργία σεναρίων και χαρτογράφηση εμπειριών – Οπτικές τεχνικές για 

τον σχεδιασμό των διαδρομών των χρηστών και των χωρικών 

αλληλεπιδράσεων σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 

Δοκιμές και ανατροφοδότηση 

● Πλαίσια αξιολόγησης από ομοτίμους – Δομημένες ρουμπρίκες 

ανατροφοδότησης για την αξιολόγηση της σαφήνειας, της χρηστικότητας και 

της περιεκτικότητας σε εμβυθιστικά concepts. 
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● Πρότυπα παρατήρησης και λήψης σημειώσεων – Οδηγοί για την 

τεκμηρίωση των αντιδράσεων, της άνεσης και της εμπλοκής των χρηστών 

κατά τη διάρκεια της δοκιμής πρωτοτύπων ή της αξιολόγησης εννοιών. 

● Αρχεία Ενσωμάτωσης Ανατροφοδότησης – Απλά εργαλεία αναστοχασμού 

(π.χ. ημερολόγια ή πίνακες) για την παρακολούθηση του τρόπου με τον 

οποίο η ανατροφοδότηση από ομοτίμους και χρήστες ενημερώνει την 

εξέλιξη του σχεδιασμού. 

Αξιολόγηση και αναστοχασμός 

● Προσαρμοσμένη ευριστική μέθοδος UX – Βασισμένη στις αρχές του Nielsen 

Norman, προσαρμοσμένη για την αξιολόγηση της εμβύθισης, της παρουσίας 

και της ενσωμάτωσης. 

● Γνωστικές περιηγήσεις – Αξιολογήσεις βάσει σεναρίων για τον εντοπισμό 

προκλήσεων χρηστικότητας ή αλληλεπίδρασης σε εμβυθιστικές εμπειρίες. 
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Διάλεξη 2: Εισαγωγή στο UI για XR 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις βασικές αρχές του σχεδιασμού διεπαφής 

χρήστη (UI) στο πλαίσιο της εκτεταμένης πραγματικότητας (XR). Το μάθημα εστιάζει 

στη διεπαφή UI για διαφορετικά περιβάλλοντα XR. Το μάθημα δίνει έμφαση στη 

σαφήνεια, την αναγνωσιμότητα, τη χρηστικότητα και την άνεση του χρήστη σε 

εμβυθιστικές εμπειρίες, παρέχοντας στους φοιτητές μια ισχυρή βάση σχεδιασμού για 

μελλοντική εμβυθιστική ανάπτυξη.  

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Βασικές αρχές σχεδιασμού UI 

● Από τις επίπεδες οθόνες στους εμβυθιστικούς χώρους: πώς οι αρχές του 2D 

UI επεκτείνονται σε 3D περιβάλλοντα 

● Κατανόηση της εστίασης και της άνεσης του χρήστη σε διεπαφές εμβύθισης 

Βασικά στοιχεία διεπαφής χρήστη 

● Κοινά στοιχεία διεπαφής: κουμπιά, εικονίδια, κείμενο, πίνακες, μενού και 

ενδείξεις 

● Ευανάγνωστη και κατανοητή σε περιβάλλοντα εμβύθισης 
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● Σχεδιασμός για σαφήνεια και ευκολία αλληλεπίδρασης 

Βασικές αρχές αλληλεπίδρασης και ανατροφοδότησης 

● Απλές μέθοδοι εισαγωγής: βλέμμα, αφή ή βασική εισαγωγή μέσω 

χειριστηρίου 

● Κατανόηση της οπτικής και ακουστικής ανατροφοδότησης σε απόκριση στις 

ενέργειες του χρήστη 

● Διατήρηση της προσανατολισμού και της άνεσης του χρήστη κατά τη 

διάρκεια της αλληλεπίδρα 

Χρηστικότητα και προσβασιμότητα 

● Σχεδιασμός διεπαφών που είναι διαισθητικές και εύκολες στην πλοήγηση 

● Λήψη υπόψη της προσβασιμότητας για χρήστες με χαμηλή όραση, 

αχρωματοψία ή ευαισθησία στην κίνηση 

● Εξασφάλιση άνεσης και ενσωμάτωσης μέσω προσεκτικού οπτικού και 

χωρικού σχεδιασμού 

Εισαγωγή στα περιβάλλοντα XR 

● Επισκόπηση της διεπαφής χρήστη σε περιβάλλοντα AR, VR και MR 

● Κατανόηση της χωρικής τοποθέτησης και της κλίμακας των στοιχείων UI σε 

εμβυθιστικό χώρο 

● Παραδείγματα καθημερινών διεπαφών XR (π.χ. επικαλύψεις AR, απλά 

μενού VR, οθόνες heads-up) 

 

Αξιολόγηση ενότητας 

Χαρτοφυλάκιο ανάλυσης UI (50%) 

Οι φοιτητές θα δημιουργήσουν ένα χαρτοφυλάκιο στο οποίο θα αναλύουν 

παραδείγματα διεπαφών χρήστη σε περιβάλλοντα XR. 

Το χαρτοφυλάκιο πρέπει: 

● Προσδιορίζει και περιγράφει βασικά στοιχεία της διεπαφής χρήστη, όπως 

μενού, πίνακες, κουμπιά και ενδείξεις. 

● Αναλύει τον τρόπο με τον οποίο εφαρμόζονται οι αρχές της σαφήνειας, της 

αναγνωσιμότητας και της χρηστικότητας σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 

● Αναλύει τον τρόπο με τον οποίο οι παραδοσιακές έννοιες του 2D UI 

μεταφράζονται σε χωρικά και διαδραστικά περιβάλλοντα. 

Αυτή η αξιολόγηση μετράει πόσο καλά οι μαθητές καταλαβαίνουν τις 

βασικές αρχές των διεπαφών χρήστη και πόσο καλά μπορούν να 

εφαρμόσουν τη θεωρητική ανάλυση σε πραγματικά παραδείγματα XR. 
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Συγκριτική μελέτη περίπτωσης και κριτική (30%) 

Οι μαθητές θα επιλέξουν δύο διεπαφές XR (π.χ. εφαρμογές, μενού παιχνιδιών, 

επικαλύψεις AR) και θα συντάξουν μια γραπτή κριτική συγκρίνοντας τις 

προσεγγίσεις σχεδιασμού του περιβάλλοντος εργασίας χρήστη. 

Η μελέτη πρέπει: 

● Εξετάζει τη χωρική διάταξη, τα μοντέλα αλληλεπίδρασης και τα συστήματα 

ανατροφοδότησης. 

● Αξιολογεί τη χρηστικότητα και την προσβασιμότητα με βάση 

προσαρμοσμένα ευριστικά κριτήρια. 

● Παρουσιάζει τα ευρήματα σε μια σαφή, τεκμηριωμένη ανάλυση που 

υποστηρίζεται από οπτικά ή περιγραφικά παραδείγματα. 

Αυτό το στοιχείο αναπτύσσει κριτική σκέψη και δεξιότητες συγκριτικής 

αξιολόγησης στον τομέα του σχεδιασμού διεπαφών χρήστη εμβυθιστικής 

εμπειρίας. 

Αναστοχαστική ανασκόπηση (20%) 

Οι φοιτητές θα γράψουν μια σύντομη αναστοχαστική ανασκόπηση (800-1.000 

λέξεις) συζητώντας τη μαθησιακή τους διαδικασία καθ' όλη τη διάρκεια του 

μαθήματος. 

Η αναστοχαστική ανασκόπηση πρέπει: 

● Συνοψίζει τις βασικές γνώσεις που αποκτήθηκαν από την ανάλυση και τις 

συνεδρίες κριτικής από ομοτίμους. 

● Να συζητά τον τρόπο με τον οποίο η ανατροφοδότηση και οι θεωρητικές 

αρχές συνέβαλαν στην κατανόηση των καλών πρακτικών UI στην XR. 

● Προσδιορίζει μελλοντικούς τομείς ενδιαφέροντος ή βελτίωσης στην 

αξιολόγηση UI και στο σχεδιαστικό σκέψη. 

Αυτό το στοιχείο δίνει έμφαση στην αναστοχαστική μάθηση και στην 

ενσωμάτωση της θεωρίας με την κριτική παρατήρηση. 

 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοήσουν τις βασικές αρχές του σχεδιασμού διεπαφής χρήστη (UI) και 

τον τρόπο με τον οποίο εφαρμόζονται σε περιβάλλοντα XR. 

● Αναγνωρίζουν και περιγράφουν τα βασικά στοιχεία της διεπαφής χρήστη και 

τα μοτίβα αλληλεπίδρασης σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 
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● Αναλύουν το σχεδιασμό UI ως προς την σαφήνεια, την αναγνωσιμότητα και 

τη χρηστικότητα σε χωρικά περιβάλλοντα. 

● Εφαρμόζουν κριτήρια προσβασιμότητας και συμπεριληπτικότητας στην 

αξιολόγηση διεπαφών εμβύθισης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι φοιτητές MA θα επεκτείνουν τις γνώσεις τους ώστε να: 

● Κριτική ανάλυση και σύγκριση των παραδειγμάτων σχεδιασμού UI σε 

διαφορετικές πλατφόρμες XR. 

● Αξιολογούν τη χωρική διάταξη, τα μοντέλα αλληλεπίδρασης και τους 

μηχανισμούς ανατροφοδότησης χρησιμοποιώντας θεωρητικά και ευρετικά 

πλαίσια. 

● Εφαρμόστε προχωρημένα κριτήρια χρηστικότητας και προσβασιμότητας για 

την αξιολόγηση και τεκμηρίωση των αποφάσεων σχεδιασμού διεπαφών. 

● Συνθέσουν γνώσεις από τη θεωρία της εμπειρίας χρήστη, τις οδηγίες της 

πλατφόρμας και την κριτική των συναδέλφων για να διατυπώσουν 

αξιολογήσεις βασισμένες σε αποδεικτικά στοιχεία. 

 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Προσδιορίζουν τα καθοριστικά χαρακτηριστικά και τις προκλήσεις του 

σχεδιασμού διεπαφών χρήστη σε περιβάλλοντα εμβύθισης και χωρικού 

χώρου. 

● Εφαρμόζουν βασικές αρχές UI, όπως ιεραρχία, συνέπεια και άνεση χρήστη, 

στην ανάλυση διεπαφών XR. 

● Αξιολογούν τις διεπαφές εμβύθισης ως προς τη χρηστικότητα και την 

προσβασιμότητα χρησιμοποιώντας δομημένα κριτήρια. 

● Να επικοινωνούν τα αναλυτικά ευρήματα μέσω γραπτών κριτικών και 

κριτικής από ομοτίμους. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Αξιολογούν κριτικά τα συστήματα UI στο XR χρησιμοποιώντας ερευνητικά 

τεκμηριωμένα πλαίσια και ευριστικές μεθόδους αξιολόγησης. 

● Συγκρίνουν και αντιπαραβάλλουν στρατηγικές διεπαφών μεταξύ 

πλατφορμών με αναφορά στις ανάγκες των χρηστών και το πλαίσιο χρήσης. 
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● Αξιολογούν τις γνωστικές, αντιληπτικές και ηθικές επιπτώσεις του 

σχεδιασμού διεπαφών χρήστη εμβυθιστικής εμπειρίας. 

● Παράγουν καλά αιτιολογημένες, τεκμηριωμένες κριτικές και εκθέσεις που 

αποδεικνύουν την προηγμένη θεωρητική κατανόηση της διεπαφής χρήστη 

στο XR. 

Περιοχή ικανότητας 

Οπτική επικοινωνία 

Κατανόηση και εφαρμογή των αρχών της σαφήνειας, της αναγνωσιμότητας, της 

ιεράρχησης και της χωρικής διάταξης σε περιβάλλοντα εμβύθισης και 

αλληλεπίδρασης. 

● Αναλύστε τον τρόπο με τον οποίο ο οπτικός σχεδιασμός υποστηρίζει την 

εστίαση και την άνεση του χρήστη σε περιβάλλοντα XR. 

● Αξιολογήστε την αποτελεσματικότητα της χωρικής σύνθεσης και της οπτικής 

ιεράρχησης για την αναγνωσιμότητα και τη χρηστικότητα. 

Προσβασιμότητα και ένταξη 

Κατανόηση των αρχών του σχεδιασμού χωρίς αποκλεισμούς και εφαρμογή τους 

στην ανάλυση εμβυθιστικών διεπαφών. 

● Προσδιορίστε τα εμπόδια στην προσβασιμότητα, όπως το χρώμα, η 

αντίθεση, η ευαισθησία στην κίνηση και ο χωρικός αποπροσανατολισμός. 

● Σκεφτείτε κριτικά τον τρόπο με τον οποίο οι αποφάσεις σχετικά με το 

περιβάλλον εργασίας χρήστη επηρεάζουν τους διαφορετικούς χρήστες σε 

περιβάλλοντα εμβύθισης. 

Κριτική και συγκριτική σκέψη 

Ανάπτυξη της ικανότητας αξιολόγησης και κριτικής των αποφάσεων σχεδιασμού 

διεπαφών σε πλατφόρμες XR. 

● Διατυπώστε λογικές αξιολογήσεις που υποστηρίζονται από θεωρία, έρευνα 

και αρχές σχεδιασμού. 

Συλλογιστική πρακτική 

Συμμετέχετε σε αναστοχασμό για να εμβαθύνετε την κατανόηση της αξιολόγησης 

και της βελτίωσης της διεπαφής χρήστη. 

● Χρησιμοποιήστε την ανατροφοδότηση και την κριτική για να βελτιώσετε τις 

αναλυτικές προσεγγίσεις. 

● Αναγνωρίστε πώς η θεωρητική μάθηση επηρεάζει την πρακτική κατανόηση 

του σχεδιασμού διεπαφών εμβύθισης. 
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Προτεινόμενα εργαλεία 

Αναλυτικά και εννοιολογικά εργαλεία 

● Λίστες ελέγχου ευρετικής αξιολόγησης – Προσαρμοσμένες από τις αρχές 

Nielsen Norman για εμβυθιστικές και χωρικές διεπαφές. 

● Οδηγίες προσβασιμότητας – Πλαίσια αναφοράς όπως WCAG και XR 

Accessibility User Requirements (XAUR). 

● Πρότυπα ανάλυσης UI – Δομημένα πλέγματα ή φύλλα εργασίας για την 

τεκμηρίωση παρατηρήσεων και κριτικών σχετικά με διεπαφές XR. 

Εργαλεία έρευνας και τεκμηρίωσης 

● Αρχεία καταγραφής παρατηρήσεων και σχολίων – Πρότυπα για την 

καταγραφή σχολίων από ομοτίμους και αναστοχαστικών σχολίων. 

● Συγκριτικές μήτρες – Εργαλεία για την οργάνωση και τη σύγκριση 

χαρακτηριστικών UI και παραμέτρων χρηστικότητας συγκεκριμένων 

πλατφορμών. 

● Πλαίσια αναστοχασμού – Μοντέλα όπως ο Κύκλος Αναστοχασμού του Gibbs 

για δομημένη αυτοαξιολόγηση της μάθησης και της κριτικής. 
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Ενότητα 8: Είδη και μορφές στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

Προαπαιτούμενα 

● Εισαγωγή στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

● Ιστορία των ψηφιακών μέσων [Συνιστάται, δεν είναι υποχρεωτικό] 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα προσφέρει μια ιστορική-αναλυτική προσέγγιση για την εξέταση του 

τρόπου με τον οποίο η εμβυθιστική δημοσιογραφία εξελίχθηκε από τις εννοιολογικές 

και τεχνικές της ρίζες έως την τρέχουσα, ποικιλόμορφη μορφή της. Οι φοιτητές θα 

παρακολουθήσουν την εξέλιξη από παθητικές εμπειρίες (όπως πανοραμικά βίντεο 

360°) έως πλήρως διαδραστικές, καθοδηγούμενες από τον χρήστη αφηγήσεις (6DoF 

VR, AR). Το μάθημα διερευνά τους βασικούς παράγοντες αυτής της εξέλιξης: τις 

τεχνολογικές εξελίξεις (π.χ. διαθεσιμότητα HMD, ανάπτυξη μηχανών παιχνιδιών, 

WebAR), τις αλλαγές στα μοντέλα χρηματοδότησης, την εξέλιξη της αφηγηματικής 

γλώσσας και την αυξανόμενη ηθική συνείδηση. Αντί να επικεντρώνεται αποκλειστικά 

στα σύγχρονα εργαλεία, το μάθημα δίνει έμφαση στην κατανόηση του «γιατί» και του 

«πώς» ορισμένα μορφώματα απέκτησαν σημασία, ενώ άλλα περιθωριοποιήθηκαν. 

Βασικά στάδια εξέλιξης και τάσεις 

Το μάθημα αναλύει την ιστορική πορεία των μορφών εμβύθισης, εστιάζοντας σε 

βασικές καινοτομίες: 

Πρωτο- εμβύθισης και πρώιμα βίντεο 360 

● Ανάλυση ιστορικών προδρόμων (π.χ. πανοράματα, στερεοσκοπία). 

● Η εποχή του Google Cardboard: η δημοκρατικοποίηση της πρόσβασης και η 

γέννηση της έννοιας της «μηχανής ενσυναίσθησης» (π.χ. έργα της Nonny de 

la Peña, πρώιμα έργα του ΟΗΕ). 

● Περιορισμοί της αφήγησης στα παθητικά σφαιρικά βίντεο (3DoF). 

Η μετάβαση στην αλληλεπίδραση (6DoF VR) 

● Ο αντίκτυπος της παρακολούθησης σε κλίμακα δωματίου (VR σε κλίμακα 

δωματίου) στην ικανότητα δράσης του χρήστη. 

● Προσαρμογή μηχανών παιχνιδιών (Unity, Unreal) για ρεπορτάζ και 

ντοκιμαντέρ. 

● Εξέλιξη των ειδών: από παθητικός μάρτυρας σε ενεργός συμμετέχων (π.χ. 

ανακατασκευές ερευνών, διαδραστικές συνεντεύξεις). 

Η έκρηξη της δημοσιογραφίας AR (αυξημένη πραγματικότητα) 

● Εξέλιξη από απλά φίλτρα και «τεχνασμάτα» σε προηγμένα εργαλεία 

οπτικοποίησης δεδομένων (π.χ. έργα των The New York Times, The 

Guardian). 
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● Ο ρόλος του WebAR και του 5G στην εξάλειψη των φραγμών εισόδου (δεν 

απαιτείται εφαρμογή). 

● Το μορφότυπο «ρεπορτάζ στο σαλόνι σας» (π.χ. τοποθέτηση τρισδιάστατων 

μοντέλων, ολογράμματα πολιτικών). 

Ογκομετρικά φορμά και δημοσιογραφία στο Metaverse 

● Η χρήση φωτογραμμετρίας και ογκομετρικής καταγραφής για τη δημιουργία 

ρεαλιστικών αρχείων 3D και «ζωντανών» συνεντεύξεων. 

● Πρώιμα πειράματα με ζωντανή αναφορά και ντοκιμαντέρ σε κοινωνικούς 

χώρους VR (π.χ. VRChat, Horizon Worlds). 

● Προκλήσεις που σχετίζονται με την ταυτότητα, την αναπαράσταση και την 

ηθική σε μόνιμους εικονικούς κόσμους. 

Η κυκλική φύση της καινοτομίας 

● Ανάλυση του τρόπου με τον οποίο παλιές έννοιες (π.χ. διαδραστικός ήχος) 

επιστρέφουν σε νέες μορφές (χωρικός ήχος) και του τρόπου με τον οποίο 

ιστορικά λάθη (π.χ. ναυτία) επηρεάζουν το σύγχρονο σχεδιασμό. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Συγκριτική ανάλυση (μελέτη περίπτωσης) (40%) 

● Οι φοιτητές επιλέγουν ένα δημοσιογραφικό θέμα (π.χ. κλιματική κρίση, 

ένοπλες συγκρούσεις) και αναλύουν δύο διαφορετικά εμβυθιστικά άρθρα 

σχετικά με το θέμα αυτό, που προέρχονται από διαφορετικές εποχές (π.χ. 

ένα παλιό βίντεο 360° έναντι μιας σύγχρονης αναφοράς AR). 

● Η ανάλυση πρέπει να συγκρίνει: 

● Τις αφηγηματικές τεχνικές που χρησιμοποιήθηκαν και την εξέλιξή 

τους. 

● Τον τρόπο με τον οποίο η τεχνολογία (περιορισμοί και δυνατότητες) 

επηρέασε το τελικό μήνυμα. 

● Την αποτελεσματικότητα και των δύο μορφών στην επίτευξη των 

δημοσιογραφικών στόχων. 

Έργο χρονολογίου (30%) 

● Δημιουργία ενός διαδραστικού χρονολογίου (π.χ. χρησιμοποιώντας το 

TimelineJS ή ένα παρόμοιο εργαλείο) που παρακολουθεί την εξέλιξη ενός 

συγκεκριμένου είδους (π.χ. «Διαδραστικό ντοκιμαντέρ VR» ή «Ογκομετρική 

δημοσιογραφία»). 

● Το έργο πρέπει να περιλαμβάνει βασικά ορόσημα, περιγραφές 

πρωτοποριακών έργων και ανάλυση των τεχνολογικών παραγόντων που 

επέτρεψαν αυτή την πρόοδο. 
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Εικαστικό δοκίμιο (30%) 

● Σύνταξη αναλυτικού δοκίμιου με τίτλο «Η επόμενη εξέλιξη: Προς τα πού 

κατευθύνεται η εμβυθιστική δημοσιογραφία;». 

● Με βάση τις ιστορικές τάσεις που αναλύθηκαν, οι φοιτητές καλούνται να 

προβλέψουν ποια νέα μορφές και είδη ενδέχεται να εμφανιστούν τα 

επόμενα 5-10 χρόνια και ποιοι παράγοντες (τεχνολογικοί, κοινωνικοί, 

οικονομικοί) θα οδηγήσουν σε αυτές τις αλλαγές. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Προπτυχιακό επίπεδο (BA) 

Μετά την ολοκλήρωση αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Προσδιορίστε τα βασικά στάδια και τα σημεία καμπής στην ιστορία της 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

● Περιγράψτε πώς η τεχνολογική πρόοδος (π.χ. από 3DoF σε 6DoF) έχει 

αλλάξει τις αφηγηματικές δυνατότητες. 

● Συγκρίνετε και αντιπαραβάλλετε τις πρώιμες μορφές (π.χ. βίντεο 360°) με τις 

πιο προηγμένες (π.χ. AR, VR σε μηχανές παιχνιδιών). 

● Εξηγήστε την εξέλιξη της ηθικής συζήτησης γύρω από τα εμβυθιστικά μέσα 

(π.χ. από την «μηχανή ενσυναίσθησης» έως τις κριτικές για τον «ψηφιακό 

αποικιοκρατισμό»). 

● Αναγνωρίστε τον κυκλικό χαρακτήρα της καινοτομίας στα μέσα. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Σε επίπεδο μεταπτυχιακού, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να προχωρήσουν πέρα από 

την περιγραφή και να συνθέσουν και να κριτικάρουν ιστορικές αφηγήσεις και να 

θεωρητικολογήσουν σχετικά με μελλοντικές τροχιές. 

● Αναλύουν κριτικά τους κοινωνικοοικονομικούς και πολιτικούς παράγοντες 

που οδήγησαν ή εμπόδισαν την εξέλιξη συγκεκριμένων μορφών. 

● Συνθέσουν τάσεις από διαφορετικές περιόδους για να κατασκευάσουν μια 

συνεκτική θεωρία για την εξέλιξη των εμβυθιστικών ειδών. 

● Αξιολογούν τον ιστορικό αντίκτυπο των αποτυχημένων πειραμάτων και των 

τεχνολογικών «αδιεξόδων» στο τρέχον τοπίο των μέσων ενημέρωσης. 

● Να διατυπώνουν προηγμένα επιχειρήματα σχετικά με τη μελλοντική 

ανάπτυξη των μορφών, βασίζοντας τις προβλέψεις τους σε στέρεη ιστορική 

ανάλυση. 

● Σχεδιάζουν ερευνητικές μελέτες σχετικά με τον ιστορικό αντίκτυπο των 

εμβυθιστικών μέσων. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 
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Προπτυχιακό επίπεδο (BA) 

Μετά την ολοκλήρωση αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Να κατασκευάσουν μια συνεκτική ιστορική αφήγηση σχετικά με την εξέλιξη 

της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

● Εξηγήσουν τις διαφορές στο σχεδιασμό και τις αφηγηματικές προσεγγίσεις 

μεταξύ παθητικών βίντεο 360° και διαδραστικής εικονικής πραγματικότητας. 

● Παρουσιάσουν μια κριτική ανάλυση της έννοιας της «μηχανής 

ενσυναίσθησης», χρησιμοποιώντας συγκεκριμένα ιστορικά παραδείγματα. 

● Προσδιορίσουν τουλάχιστον τρεις βασικές τεχνολογικές καινοτομίες και να 

εξηγήσουν την άμεση επίδρασή τους στην δημοσιογραφική πρακτική. 

● Συμμετέχουν σε μια τεκμηριωμένη συζήτηση σχετικά με τις μελλοντικές 

κατευθύνσεις των εμβυθιστικών μέσων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του μαθήματος, οι φοιτητές MA θα είναι σε θέση να: 

● Διεξάγουν μια προηγμένη συγκριτική (διαχρονική) ανάλυση των 

εμβυθιστικών έργων, επιδεικνύοντας βαθιά κατανόηση του τεχνολογικού 

και πολιτισμικού πλαισίου της δημιουργίας τους. 

● Να αναπτύξουν μια λεπτομερή ερευνητική έκθεση ή ακαδημαϊκό άρθρο 

σχετικά με την εξέλιξη ενός επιλεγμένου είδους ή τεχνολογίας. 

● Αξιολογούν κριτικά τις κυρίαρχες ιστορικές αφηγήσεις σχετικά με τα 

εμβυθιστικά μέσα, προτείνοντας εναλλακτικές ερμηνείες 

● Εφαρμόζουν θεωρίες εξέλιξης των μέσων (π.χ. θεωρία αποκατάστασης) στην 

ανάλυση του εμβυθιστικού δημοσιογραφικού περιεχομένου. 

● Να ηγούνται συζητήσεων και ερευνητικών έργων που προβλέπουν τον 

αντίκτυπο των επερχόμενων τεχνολογιών (π.χ. διεπαφές εγκεφάλου-

υπολογιστή, προηγμένη απτική τεχνολογία) στις μελλοντικές μορφές 

δημοσιογραφίας. 

Περιοχή ικανότητας 

● Ιστορία και θεωρία των μέσων: Βαθιά κατανόηση των κύκλων εξέλιξης των 

μέσων και του πλαισίου τους. 

● Κριτική ανάλυση και έρευνα: Ικανότητα αποδόμησης των μορφών στο 

ιστορικό τους πλαίσιο. 

● Στρατηγική σκέψη και πρόβλεψη: Ικανότητα αναγνώρισης των τάσεων και 

πρόβλεψης του αντίκτυπού τους. 

● Εμβυθιστικές τεχνολογίες: Ιστορική και σύγχρονη γνώση των δυνατοτήτων 

και των περιορισμών της τεχνολογίας. 
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● Ψηφιακή αφηγηματική: Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο οι δομές της 

αφήγησης έχουν αλλάξει με την τεχνολογία. 

● Ηθική συνείδηση: Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο έχουν εξελιχθεί τα 

ηθικά πρότυπα ως απάντηση στις νέες τεχνολογικές δυνατότητες. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Εργαλεία ανάλυσης και οπτικοποίησης: 

● TimelineJS / Knight Lab Tools – για τη δημιουργία διαδραστικών 

χρονολογικών πινάκων. 

● Miro/ Figma – Για τη χαρτογράφηση της εξέλιξης των αφηγήσεων 

και των μηχανισμών. 

● Αποθετήρια και αρχεία: 

● Πλατφόρμες (π.χ. Oculus/Meta Quest Store, Steam VR, App Store) - 

για την ανάλυση σύγχρονων και ιστορικών εφαρμογών. 

● Αρχεία ιστού (π.χ. Wayback Machine) - για την έρευνα πρώιμων 

έργων WebVR/WebAR. 

● Εργαλεία παραγωγής (για συγκριτικούς και αναλυτικούς σκοπούς): 

● Unity / Unreal Engine – Για την ανάλυση διαδραστικών μηχανισμών. 

● Meta Spark AR / Adobe Aero - για την αποδόμηση σύγχρονων 

μορφών AR. 

● Adobe Premiere Pro (πρόσθετα VR) - για την ανάλυση της 

επεξεργασίας βίντεο 360°. 
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Ενότητα 9: Μέθοδοι έρευνας και ανάλυση στόχων 

Προαπαιτούμενα:  

● Ψηφιακή αφήγηση και σχεδιασμός αφηγήσεων 

● Επισκόπηση τεχνολογιών εμβύθισης 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις βασικές ερευνητικές μεθοδολογίες και 

αναλυτικές τεχνικές που χρησιμοποιούνται στην παραγωγή εμβυθιστικών μέσων. 

Επικεντρώνεται στην κατανόηση της συμπεριφοράς, των προτιμήσεων και της 

εμπλοκής του κοινού, μέσω ποιοτικών και ποσοτικών προσεγγίσεων. Οι φοιτητές θα 

μάθουν πώς να σχεδιάζουν και να διεξάγουν δοκιμές χρηστών, να ερμηνεύουν 

δεδομένα και να εφαρμόζουν τα ευρήματα για τη βελτιστοποίηση στρατηγικών 

αφήγησης. Έμφαση δίνεται στην ανάλυση στόχου για έργα εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας, συμπεριλαμβανομένης της δημογραφικής ανάλυσης, της 

ψυχογραφικής τμηματοποίησης και της αξιολόγησης χρηστικότητας. 

Στο τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να αξιολογούν κριτικά την 

απόδοση των μέσων και να ενσωματώνουν αποφάσεις βασισμένες σε δεδομένα στην 

ανάπτυξη περιεχομένου, εξασφαλίζοντας συνάφεια, αντίκτυπο και ηθικές 

παραμέτρους σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα. 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στα πιο σύγχρονα ερευνητικά εργαλεία και 

μεθοδολογίες.  Τα θέματα περιλαμβάνουν: 

Προηγμένη ανάλυση δεδομένων και τεχνητή νοημοσύνη 

● Η τεχνητή νοημοσύνη (AI) και η μηχανική μάθηση (ML) μετασχηματίζουν την 

έρευνα αυτοματοποιώντας τη συλλογή δεδομένων, την αναγνώριση 

προτύπων και την προγνωστική μοντελοποίηση της συμπεριφοράς του 

κοινού. 

● Η ανάλυση μεγάλων δεδομένων επιτρέπει την επεξεργασία δεδομένων 

αλληλεπίδρασης χρηστών μεγάλης κλίμακας από περιβάλλοντα εμβύθισης 

για βαθύτερες γνώσεις. 

Εργαλεία εμβυθιστικών δοκιμών.  

● Οι πλατφόρμες εικονικής πραγματικότητας (VR) και επαυξημένης 

πραγματικότητας (AR) χρησιμοποιούνται για προσομοιωμένες δοκιμές 

χρηστών, επιτρέποντας στους ερευνητές να παρατηρούν την εμπλοκή σε 

ελεγχόμενα περιβάλλοντα εμβύθισης. 

● Οι αισθητήρες παρακολούθησης των ματιών και οι βιομετρικοί αισθητήρες 

που είναι ενσωματωμένοι στα ακουστικά VR παρέχουν ανατροφοδότηση σε 

πραγματικό χρόνο σχετικά με την προσοχή και την συναισθηματική 
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Μικτές μέθοδοι και ψηφιακή εθνογραφία. 

● Η έρευνα μεικτών μεθόδων συνδυάζει ποιοτικές συνεντεύξεις με ποσοτικές 

αναλύσεις για τη δημιουργία ολοκληρωμένων προφίλ κοινού. 

● Η ψηφιακή εθνογραφία Η Ψηφιακή Εθνογραφία μελετά τη συμπεριφορά των 

χρηστών σε εικονικούς χώρους και κοινωνικές πλατφόρμες, κάτι που είναι 

καθοριστικής σημασίας για την κατανόηση της κατανάλωσης εμβυθιστικού 

περιεχομένου. 

Υπολογιστική κοινωνική επιστήμη. 

● Χρησιμοποιεί αλγοριθμικά μοντέλα και ανάλυση δικτύων για τη μελέτη των 

αλληλεπιδράσεων του κοινού και των μοτίβων επιρροής σε εμβυθιστικά 

οικοσ 

Συνεργασία βασισμένη στο cloud και ανοιχτή επιστήμη 

● Το cloud computing υποστηρίζει τη συνεργατική έρευνα και την ανταλλαγή 

δεδομένων σε πραγματικό χρόνο. 

● Οι πρακτικές της ανοιχτής επιστήμης προωθούν τη διαφάνεια και την 

αναπαραγωγιμότητα στην έρευνα του εμβυθιστικού δημοσιογραφικού 

περιεχομένου 

Αναδυόμενες τάσεις. 

● Πίνακες ελέγχου ανάλυσης σε πραγματικό χρόνο για την παρακολούθηση της 

συμμετοχής των χρηστών κατά τη διάρκεια εμβυθιστικών εμπειριών. 

● Ανάλυση συναισθήματος με τη χρήση τεχνητής νοημοσύνης για την 

αξιολόγηση των αντιδράσεων του κοινού σε εμβυθιστικές αφηγήσεις. 

● Συμμετοχική έρευνα δράσης με τη συμμετοχή του κοινού ως συν-δημιουργών 

σε έργα αφηγηματικής εμβύθισης.  

Αξιολόγηση ενότητας 

Ερευνητική πρόταση (30%) 

Οι φοιτητές σχεδιάζουν ένα ερευνητικό σχέδιο για ένα έργο εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας, περιγράφοντας: 

● Ερευνητικά ερωτήματα 

● Ανάλυση του κοινού-στόχου 

● Επιλογή ποιοτικών και ποσοτικών μεθόδων 

● Ηθικές παραμέτρους 

Πρακτική έκθεση δοκιμών χρηστών (30%) 

Διεξαγωγή δοκιμής χρηστών για ένα πρωτότυπο μέσο εμβυθιστικής εμπειρίας (VR/AR 

ή διαδραστική ιστορία): 
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● Συλλογή δεδομένων με τη χρήση επιλεγμένων μεθόδων (π.χ. συνεντεύξεις, 

έρευνες, παρακολούθηση κινήσεων των ματιών) 

● Αναλύστε τα ευρήματα 

● Παροχή πρακτικών συστάσεων για τη βελτίωση της αφοσίωσης 

Εργασία ανάλυσης δεδομένων (20%) 

● Οι φοιτητές εργάζονται με ένα σύνολο δεδομένων (π.χ. μετρήσεις αφοσίωσης 

κοινού) για να: 

● Εφαρμόσουν στατιστικές τεχνικές 

● Οπτικοποιήσουν τα αποτελέσματα 

● Ερμηνεύσουν τις επιπτώσεις για την παραγωγή μέσων 

Δοκίμιο αναστοχασμού σχετικά με την ηθική και τις τάσεις (20%) 

Γράψτε ένα σύντομο δοκίμιο στο οποίο θα συζητάτε: 

● Ηθικές προκλήσεις στην έρευνα για τον εμβυθιστικό δημοσιογραφισμό 

● Πώς οι αναδυόμενες τάσεις (ανάλυση τεχνητής νοημοσύνης, βιομετρική 

ανατροφοδότηση) επηρεάζουν την ανάλυση 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Εξηγήσουν και εφαρμόσουν ποιοτικές και ποσοτικές μεθόδους έρευνας για 

την ανάλυση του περιεχομένου των μέσων ενημέρωσης και της εμπλοκής του 

κοινού σε περιβάλλοντα εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

● Διεξάγουν ανάλυση του κοινού-στόχου χρησιμοποιώντας δημογραφικά, 

ψυχογραφικά και συμπεριφορικά δεδομένα για να διαμορφώσουν 

στρατηγικές παραγωγής μέσων. 

● Σχεδιάζουν και εφαρμόζουν πρωτόκολλα δοκιμών χρηστών για 

εμβυθιστικές εμπειρίες μέσων, συμπεριλαμβανομένης της συλλογής και 

ερμηνείας δεδομένων. 

● Χρησιμοποιούν αναλυτικά εργαλεία και τεχνικές οπτικοποίησης για την 

αποτελεσματική επεξεργασία και παρουσίαση των ευρημάτων της έρευνας. 

● Αξιολογούν ηθικά ζητήματα και αναδυόμενες τάσεις στις ερευνητικές 

πρακτικές για την εμβυθιστική δημοσιογραφία και την παραγωγή μέσων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα προχωρήσουν πέρα από τα βασικά στοιχεία για να 

αξιολογήσουν κριτικά και να συγκρίνουν προηγμένες ποιοτικές και ποσοτικές 
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μεθοδολογίες έρευνας και να σχεδιάσουν και να εκτελέσουν σύνθετες μελέτες. Θα 

εφαρμόσουν προηγμένα στατιστικά και υπολογιστικά εργαλεία και θα είναι σε θέση 

να συνθέσουν τα ευρήματά τους σε εφαρμόσιμες στρατηγικές. 

● Αξιολογούν κριτικά και συγκρίνουν προηγμένες ποιοτικές και ποσοτικές 

μεθοδολογίες έρευνας για την ανάλυση εμβυθιστικών μέσων και κοινού, 

συμπεριλαμβανομένων μεικτών μεθόδων και πειραματικών σχεδίων. 

● Σχεδιάστε και υλοποιήστε σύνθετες ερευνητικές μελέτες που 

ενσωματώνουν δοκιμές χρηστών, βιομετρικά δεδομένα και αναλύσεις 

βασισμένες στην τεχνητή νοημοσύνη για την αξιολόγηση εμπειριών 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

● Εφαρμογή προηγμένων στατιστικών και υπολογιστικών εργαλείων (π.χ. 

προγνωστική μοντελοποίηση, ανάλυση συναισθημάτων) για την ερμηνεία 

δεδομένων μεγάλης κλίμακας σχετικά με την εμπλοκή του κοινού. 

● Αξιολόγηση των ηθικών, νομικών και κοινωνικών επιπτώσεων της έρευνας 

στον τομέα της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, συμπεριλαμβανομένων της 

προστασίας των δεδομένων, της αλγοριθμικής μεροληψίας και της 

συμμετοχικότητας. 

● Συνθέστε τα ευρήματα της έρευνας σε εφαρμόσιμες στρατηγικές για 

καινοτομία στην εμβυθιστική αφήγηση και την παραγωγή μέσων, 

αποδεικνύοντας την επιστημονική και βιομηχανική συνάφεια. 

 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Σχεδιάζουν και να αιτιολογούν ένα ερευνητικό πλαίσιο για έργα 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας χρησιμοποιώντας κατάλληλες ποιοτικές και 

ποσοτικές μεθόδους. 

● Διεξάγουν ανάλυση προφίλ κοινού και ανάλυση στόχων για την ενημέρωση 

στρατηγικών παραγωγής εμβυθιστικών μέσων. 

● Εφαρμόζουν πρωτόκολλα δοκιμών χρηστών και να αναλύουν δεδομένα 

αφοσίωσης για την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας των μέσων. 

● Εφαρμόζουν στατιστικά εργαλεία και εργαλεία οπτικοποίησης για να 

ερμηνεύουν και να παρουσιάζουν τα ευρήματα της έρευνας σε 

επαγγελματικό μορφότυπο 

● Αξιολογούν κριτικά τις ηθικές επιπτώσεις και τις αναδυόμενες τάσεις στις 

ερευνητικές πρακτικές για περιβάλλοντα εμβυθιστικής εμπειρίας. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 
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Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του προγράμματος, οι φοιτητές του MA θα είναι σε 

θέση να: 

● Αξιολογούν κριτικά και επιλέγουν προηγμένες μεθοδολογίες έρευνας για 

την εμβυθιστική δημοσιογραφία, αποδεικνύοντας την ικανότητα να 

αιτιολογούν μεθοδολογικές επιλογές σε σύνθετα περιβάλλοντα μέσων. 

● Σχεδιάζουν και εκτελούν ολοκληρωμένες ερευνητικές μελέτες που 

ενσωματώνουν μεικτές μεθόδους, βιομετρικά δεδομένα και αναλύσεις 

βασισμένες στην τεχνητή νοημοσύνη για την αξιολόγηση της εμπλοκής του 

κοινού. 

● Εφαρμόζουν προηγμένες στατιστικές, υπολογιστικές και τεχνικές 

οπτικοποίησης για την ανάλυση μεγάλων συνόλων δεδομένων και τη 

δημιουργία πρακτικών πληροφοριών για την παραγωγή εμβυθιστικών 

μέσων. 

● Ενσωματώνουν ηθικές, νομικές και κοινωνικές παραμέτρους στο σχεδιασμό 

της έρευνας, αντιμετωπίζοντας ζητήματα όπως η προστασία των δεδομένων, 

η αλγοριθμική μεροληψία και η συμμετοχικότητα σε περιβάλλοντα 

εμβυθιστικής εμπειρίας. 

● Παραγωγή επιστημονικών αποτελεσμάτων και εκθέσεων 

προσανατολισμένων στη βιομηχανία που συνθέτουν τα ευρήματα της 

έρευνας σε καινοτόμες στρατηγικές για την εμβυθιστική αφήγηση και την 

καινοτομία στα μέσα ενημέρωσης.  

Περιοχή ικανότητας 

● Γενικές δεξιότητες παραγωγής πολυμέσων: Εφαρμογή της έρευνας για τη 

βελτίωση της εμβυθιστικής αφήγησης και χρήση τεκμηριωμένων 

πληροφοριών για τη δημιουργία αφηγήσεων με αντίκτυπο. 

● Αναλυτική και κριτική σκέψη: Δεξιότητες για την ερμηνεία δεδομένων, την 

αξιολόγηση της απόδοσης των μέσων και τη λήψη αποφάσεων βάσει 

τεκμηρίων για την ανάπτυξη περιεχομένου. 

● Έρευνα και αναστοχασμός: σύνθεση των ευρημάτων της έρευνας σε 

καινοτόμες στρατηγικές για την εμβυθιστική αφήγηση και την καινοτομία στα 

μέσα επικοινωνίας.  

● Ηθική και κοινωνική ευθύνη: Κατανόηση και εφαρμογή ηθικών αρχών στην 

έρευνα και την παραγωγή μέσων ενημέρωσης, συμπεριλαμβανομένης της 

ιδιωτικότητας και της συμμετοχικότητας. 

● Επικοινωνία και αναφορά: Ικανότητα σύνθεσης των ευρημάτων της έρευνας 

σε σαφείς, εφαρμόσιμες πληροφορίες για ακαδημαϊκά και βιομηχανικά 

πλαίσια.  

Προτεινόμενα εργαλεία 
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● Εργαλεία συλλογής δεδομένων και έρευνας 

● Qualtrics / SurveyMonkey – Για το σχεδιασμό ερευνών κοινού και τη 

συλλογή ποσοτικών δεδομένων. 

● Google Forms – Απλή, δωρεάν επιλογή για γρήγορη ανατροφοδότηση 

και δοκιμές χρηστών. 

● Εργαλεία ποιοτικής ανάλυσης 

● NVivo – Για την κωδικοποίηση και ανάλυση συνεντεύξεων, ομάδων 

εστίασης και ποιοτικών δεδομένων. 

● Atlas.ti – Προηγμένη ποιοτική ανάλυση δεδομένων για θεματική 

έρευνα. 

● Εργαλεία ποσοτικής και στατιστικής ανάλυσης 

● SPSS / R / Python (Pandas, SciPy) – Για στατιστική ανάλυση και έλεγχο 

υποθέσεων. 

● Excel / Google Sheets – Για βασική ανάλυση και οπτικοποίηση 

δεδομένων. 

● Εργαλεία δοκιμών εμβυθιστικών μέσων 

● Unity Analytics – Για την παρακολούθηση της συμπεριφοράς των 

χρηστών σε πρωτότυπα VR/AR. 

● Συστήματα παρακολούθησης ματιών (Tobii Pro) – Για ανάλυση της 

προσοχής και της εμπλοκής σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα. 

● Βιομετρικοί αισθητήρες – Για τη μέτρηση συναισθηματικών και 

φυσιολογικών αντιδράσεων. 

● Οπτικοποίηση και αναφορά 

● Tableau / Power BI – Για διαδραστικούς πίνακες ελέγχου και 

οπτικοποίηση δεδομένων. 

● Canva / Adobe Illustrator – Για τη δημιουργία επαγγελματικών 

ερευνητικών εκθέσεων και πληροφοριών. 

● ChatGPT / Claude / Gemini 

● Χρησιμοποιείται για τη σύνοψη συνεντεύξεων, μεταγραφών 

συναντήσεων και μεγάλων συνόλων δεδομένων, βοηθώντας τους 

δημοσιογράφους να εξάγουν γρήγορα πληροφορίες για 

συναρπαστικά έργα.  

Αναφορές 
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● Τεχνολογικές εξελίξεις στις μεθοδολογίες έρευνας: Μετασχηματίζοντας το 

ερευνητικό τοπίο, https://notedsource.io/resources/blog/technology-

advancements-in-research-methodologies-transforming-the-research/  

● Li, J., Wider, W., Ochiai, Y., & Fauzi, M. A. (2023). Βιβλιομετρική ανάλυση της 

τεχνολογίας εμβύθισηςσης σε εκθέσεις μουσείων: διερεύνηση της εμπειρίας 

των χρηστών. Frontiers in Virtual Reality, 4, 1240562. 

● Muhammad Hassan (2024). Αναδυόμενες μέθοδοι έρευνας – Τύποι και 

παραδείγματα. https://researchmethod.net/emerging-research-methods/  

● Το μέλλον της έρευνας: Αναδυόμενες τάσεις και νέες κατευθύνσεις στην 

επιστημονική έρευνα. https://researchleap.com/the-future-of-research-

emerging-trends-and-new-directions-in-scientific-inquiry/  

● García-Perdomo, V. (2024) Έρευνα για την εμβυθιστική δημοσιογραφία που 

κυριαρχείται από τα μέσα ενημέρωσης: Αίτημα για διευρυμένα πλαίσια, 

μεθοδολογίες και σχεδιασμό αφηγήσεων για ειδησεογραφικά άρθρα. 

  

https://notedsource.io/resources/blog/technology-advancements-in-research-methodologies-transforming-the-research/
https://researchmethod.net/emerging-research-methods/
https://researchleap.com/the-future-of-research-emerging-trends-and-new-directions-in-scientific-inquiry/


 
 
 
 
 
 

83 
 

Ενότητα 10: Ευρωπαϊκά συστήματα μέσων ενημέρωσης και παγκόσμιες 
προοπτικές 

Προαπαιτούμενα: 

● Εισαγωγή στη δημοσιογραφία και τις σπουδές μέσων ενημέρωσης 

● Ηθική των μέσων ενημέρωσης και κοινωνία 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα εξερευνά τις δομές, τις πολιτικές και τις πρακτικές των 
ευρωπαϊκών συστημάτων μέσων ενημέρωσης μέσα σε ένα παγκοσμιοποιημένο 
επικοινωνιακό περιβάλλον. Εξετάζει τις πολιτικές, πολιτισμικές και οικονομικές 
δυνάμεις που διαμορφώνουν τα μέσα ενημέρωσης στην Ευρώπη και αναλύει τον 
τρόπο με τον οποίο η παγκοσμιοποίηση, η ψηφιοποίηση και η πολυπολιτισμικότητα 
επαναπροσδιορίζουν τις δημοσιογραφικές πρακτικές και την κατανάλωση των 
μέσων. 

Οι φοιτητές θα αναπτύξουν συγκριτικές γνώσεις για τα μοντέλα μέσων ενημέρωσης 
στην Ευρώπη (φιλελεύθερο, δημοκρατικό-κορπορατιστικό, πολωμένο 
πλουραλιστικό) και τη σχέση τους με τις πολιτικές της ΕΕ για τα μέσα, την ελευθερία 
της έκφρασης και τη δημόσια ραδιοτηλεόραση. 

Στο πλαίσιο του μαθήματος, οι φοιτητές θα ασχοληθούν επίσης με θεωρίες και 
πρακτικές διαπολιτισμικού διαλόγου και αναπαράστασης, εστιάζοντας στον τρόπο 
με τον οποίο οι αφηγήσεις των μέσων διαμορφώνουν πολιτισμικές ταυτότητες και 
επηρεάζουν τη διεθνή κατανόηση. 

Μέσα από μελέτες περίπτωσης, εργαστήρια και συζητήσεις, το μάθημα δίνει 
έμφαση στον ρόλο των μέσων ως γέφυρα — ή εμπόδιο — στην διαπολιτισμική 
επικοινωνία. 

 

Το τοπίο των μέσων ενημέρωσης και της επικοινωνίας 

Ευρωπαϊκά συστήματα μέσων ενημέρωσης σε μετάβαση 

● Συγκριτική ανάλυση των εθνικών και περιφερειακών συστημάτων εντός της 

ΕΕ. 

● Σύγκλιση μεταξύ παραδοσιακών και ψηφιακών πλατφορμών μέσων 

ενημέρωσης. 

● Ευρωπαϊκή ρύθμιση των μέσων ενημέρωσης: GDPR, Digital Services Act, AI 

Act. 

Παγκόσμια επικοινωνία και ροές μέσων 

● Διακρατικά δίκτυα ειδήσεων και ψηφιακά οικοσυστήματα. 
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● Ο ρόλος των παγκόσμιων υπηρεσιών streaming στην αναδιαμόρφωση των 

πολιτισμικών αφηγήσεων. 

● Προκλήσεις του πλουραλισμού των μέσων ενημέρωσης και της 

παραπληροφόρησης. 

Διαπολιτισμική και πολυπολιτισμική επικοινωνία στην πράξη 

● Εντοπισμός περιεχομένου με βάση την τεχνητή νοημοσύνη και εργαλεία 

αυτόματης μετάφρασης 

● Ψηφιακή διπλωματία και διαπολιτισμικές εκστρατείες στα μέσα 

ενημέρωσης 

● Συμπεριληπτική αφήγηση και συν-δημιουργία κοινού σε εμβυθιστικά και 

διαδραστικά μέσα. 

Αναδυόμενες τάσεις 

● Πολύγλωσση δημοσιογραφία σε ψηφιακά περιβάλλοντα. 

● Παγκόσμιες συνεργασίες δημοσιογραφίας και διασυνοριακές έρευνες. 

● Η άνοδος της διαπολιτισμικής παιδείας στα μέσα ενημέρωσης ως 

δημοκρατική ικανότητα. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Συγκριτική ανάλυση μέσων (30%) 

Οι φοιτητές αναλύουν δύο ευρωπαϊκά συστήματα μέσων ενημέρωσης (π.χ. 

σκανδιναβικό έναντι μεσογειακού) εστιάζοντας στα μοντέλα ιδιοκτησίας, τη 

ρύθμιση και τη συμπεριφορά του κοινού. 

Έργο διαπολιτισμικής επικοινωνίας (30%) 

Σχεδιάστε μια εκστρατεία στα μέσα ενημέρωσης ή ένα σύντομο ντοκιμαντέρ που να 

αντιμετωπίζει ένα διαπολιτισμικό ζήτημα (π.χ. μετανάστευση, κλιματική δικαιοσύνη 

ή αναπαράσταση ταυτότητας). 

Συνοπτική παρουσίαση πολιτικής (20%) 

Ανάπτυξη μιας σύντομης πρότασης πολιτικής σχετικά με μια σύγχρονη πρόκληση για 

τα ευρωπαϊκά μέσα ενημέρωσης (π.χ. παραπληροφόρηση, ψηφιακή κυριαρχία, 

πολυμορφία στις αίθουσες σύνταξης). 

Δοκίμιο αναστοχασμού (20%) 

Κριτική ανάλυση του ρόλου των μέσων ενημέρωσης στην προώθηση της 

διαπολιτισμικής κατανόησης και της παγκόσμιας ιθαγένειας. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 
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● Προσδιορίσουν και περιγράψουν τα βασικά χαρακτηριστικά των 

ευρωπαϊκών μέσων ενημέρωσης και του ρυθμιστικού τους περιβάλλοντος. 

● Συγκρίνουν και αντιπαραβάλλουν τα εθνικά και περιφερειακά μοντέλα 

μέσων ενημέρωσης στην Ευρώπη. 

● Εξηγήσουν πώς τα πολιτισμικά και πολιτικά πλαίσια επηρεάζουν την 

παραγωγή και την κατανάλωση των μέσων ενημέρωσης. 

● Εφαρμόζουν θεωρίες διαπολιτισμικής επικοινωνίας για την ανάλυση 

κειμένων και αφηγήσεων των μέσων ενημέρωσης. 

● Αξιολογούν ζητήματα ηθικής και πολυμορφίας στον ευρωπαϊκό και 

παγκόσμιο δημοσιογραφικό χώρο. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι φοιτητές του μεταπτυχιακού προγράμματος θα: 

● Αναλύουν κριτικά την αλληλεπίδραση μεταξύ των συστημάτων των μέσων 

ενημέρωσης, της πολιτικής και της παγκοσμιοποίησης. 

● Ενσωματώνουν προηγμένα θεωρητικά πλαίσια για την αξιολόγηση του 

διαπολιτισμικού λόγου στα μέσα ενημέρωσης. 

● Σχεδιάζουν στρατηγικές για την περιεκτική επικοινωνία και την 

πολυπολιτισμική συμμετοχή στην παραγωγή μέσων ενημέρωσης. 

● Εφαρμόζουν αναλυτικά δεδομένα και συγκριτικές μεθοδολογίες για την 

αξιολόγηση των διακρατικών ροών των μέσων ενημέρωσης. 

● Παράγουν τεκμηριωμένες συστάσεις για τον πλουραλισμό και την 

πολυμορφία των μέσων ενημέρωσης σε ευρωπαϊκό/παγκόσμιο πλαίσιο. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές θα: 

● Αποδείξουν τις γνώσεις τους σχετικά με τις δομές και τις πολιτικές των 

ευρωπαϊκών μέσων ενημέρωσης. 

● Αναλύουν κείμενα των μέσων ενημέρωσης σε διαπολιτισμικά πλαίσια. 

● Παράγουν σύντομες αναλύσεις ή έργα που αποδεικνύουν την κατανόηση 

της πολυπολιτισμικής δυναμικής των μέσων ενημέρωσης.  

● Σκεφτούν τις ηθικές επιπτώσεις της διαπολιτισμικής αναπαράστασης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι φοιτητές θα: 
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● Αξιολογούν κριτικά τον παγκόσμιο αντίκτυπο των ευρωπαϊκών συστημάτων 

μέσων ενημέρωσης. 

● Αναπτύξουν και υπερασπιστούν προηγμένα επιχειρήματα σχετικά με την 

πολιτισμική επικοινωνία στα μέσα ενημέρωσης. 

● Ενσωματώσουν την πολιτική, την ηθική και την πολυμορφία στις 

επαγγελματικές στρατηγικές των μέσων ενημέρωσης. 

● Σχεδιάζουν παρεμβάσεις ή εκστρατείες διαπολιτισμικής επικοινωνίας 

βασισμένες στην έρευνα. 

Ευθυγράμμιση τομέων ικανότητας 

● Γενικές δεξιότητες παραγωγής πολυμέσων: Εφαρμογή συγκριτικών και 

διαπολιτισμικών γνώσεων για την ανάπτυξη μέσων ενημέρωσης που είναι 

ανοιχτά σε όλους και προσανατολισμένα στο κοινό. 

● Κοινωνικό πλαίσιο της δημοσιογραφίας: Αναγνώριση των κοινωνικών και 

πολιτισμικών δυναμικών που διαμορφώνουν τον λόγο των μέσων 

ενημέρωσης σε όλη την Ευρώπη. 

● Ηθικές και νομικές πτυχές: Αντιμετώπιση των προκλήσεων που σχετίζονται 

με την προστασία των δεδομένων, την προκατάληψη και την εκπροσώπηση 

στη διακρατική δημοσιογραφία. 

● Διαπροσωπικές δεξιότητες: Αποτελεσματική συνεργασία σε 

πολυπολιτισμικές ομάδες και εφαρμογή πρακτικών αναστοχαστικής 

επικοινωνίας. 

● Νέες τάσεις στη δημοσιογραφία: Αξιολόγηση του τρόπου με τον οποίο η 

παγκοσμιοποίηση, η τεχνητή νοημοσύνη και η ψηφιακή σύγκλιση 

επαναπροσδιορίζουν τα 

Προτεινόμενα εργαλεία και πόροι 

● Πολιτική και ανάλυση δεδομένων: 

● Ευρωβαρόμετρο, EBU Media Intelligence, Reuters Digital News 

Report. 

● Εργαλεία πολυμέσων και έρευνας: 

● Tableau / Power BI για συγκριτική οπτικοποίηση. 

● NVivo / Atlas.ti για ποιοτική ανάλυση μέσων. 

● Πλατφόρμες επικοινωνίας: 

● Google Workspace / Miro / Trello για συνεργατικά διαπολιτισμικά 

έργα. 

Αναφορές 
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Ενότητα 11: Κυβερνοασφάλεια στα μέσα εμβυθιστικής εμπειρίας 

Διάλεξη 1: Κυβερνοασφάλεια 

Περιγραφή διάλεξης 

Αυτή η διάλεξη εισάγει τους φοιτητές δημοσιογραφίας και μέσων ενημέρωσης στις 

βασικές αρχές της κυβερνοασφάλειας, της ιδιωτικότητας και της ηθικής ευθύνης σε 

περιβάλλοντα εμβύθισης. Καθώς η εμβυθιστική αφήγηση και οι πλατφόρμες XR 

χρησιμοποιούνται όλο και πιο ευρέως στην ενημέρωση, την εκπαίδευση και την 

εμπλοκή του κοινού, είναι ζωτικής σημασίας να κατανοήσουμε πώς να 

προστατεύουμε τους χρήστες.  

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Κατανόηση της κυβερνοασφάλειας στα εμβυθιστικά μέσα 

● Τι σημαίνει κυβερνοασφάλεια στον ψηφιακό και εμβυθιστικό 

δημοσιογραφικό χώρο 

● Κοινές απειλές σε περιβάλλοντα XR: κατάχρηση δεδομένων, κλοπή 

ταυτότητας και μη εξουσιοδοτημένη παρακολούθηση 

● Αναγνώριση τρωτών σημείων που σχετίζονται με αισθητήρες, κάμερες και 

δεδομένα τοποθεσίας 

● Εισαγωγή στην ψηφιακή ασφάλεια, την υγιεινή των κωδικών πρόσβασης και 

τα βασικά της προστασίας δεδομένων 

Προστασία δεδομένων, ηθική και κανονισμοί 

● Προσωπικά και βιομετρικά δεδομένα σε συστήματα εμβυθιστικής 

εμπειρίας: τι συλλέγεται και γιατί έχει σημασία 

● Ηθικές επιπτώσεις της παρακολούθησης, της δημιουργίας προφίλ 

δεδομένων και της συγκατάθεσης στην εμβυθιστική αφήγηση 

● Επισκόπηση του GDPR και των παγκόσμιων προτύπων απορρήτου για τη 

διαχείριση των δεδομένων των χρηστών 

● Μελέτες περιπτώσεων: ηθικά διλήμματα στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

και τις διαδραστικές εμπειρίες ειδήσεων 

Βέλτιστες πρακτικές για ασφαλή και ηθική εμβυθιστική δημοσιογραφία 

● Υπεύθυνη χρήση των τεχνολογιών εμβύθισης σε δημοσιογραφικά και 

δημόσια πλαίσια 

● Στρατηγικές για την προστασία της ταυτότητας των χρηστών και τη 

διατήρηση της εμπιστοσύνης σε εμβυθιστικά έργα 
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● Σχεδιασμός εμβυθιστικών εμπειριών που σέβονται την ιδιωτικότητα και τη 

διαφάνεια 

● Ανάπτυξη κατευθυντήριων γραμμών για την ηθική, ασφαλή και αξιόπιστη 

παραγωγή εμβυθιστικών μέσων 

Αξιολόγηση ενότητας 

Έκθεση αξιολόγησης για την ασφάλεια στον κυβερνοχώρο και την ιδιωτικότητα 

(60%) 

Οι φοιτητές θα συντάξουν μια γραπτή έκθεση (2.000–2.500 λέξεις) στην οποία θα 

αναλύουν θέματα κυβερνοασφάλειας και ιδιωτικότητας σε μια υπάρχουσα 

πλατφόρμα ή εφαρμογή εμβυθιστικής τεχνολογίας (π.χ. Meta Quest, Apple Vision 

Pro ή ένα δημοσιογραφικό έργο XR). 

Η έκθεση πρέπει: 

● Να προσδιορίζει πιθανές ευπάθειες ασφάλειας και ιδιωτικότητας στην 

επιλεγμένη περίπτωση. 

● Να εξετάζει τον τρόπο με τον οποίο αυτές οι ευπάθειες θα μπορούσαν να 

επηρεάσουν τους χρήστες, τους δημοσιογράφους ή το κοινό. 

● Προτείνει σαφείς, πρακτικές συστάσεις ή βέλτιστες πρακτικές για τον 

μετριασμό του κινδύνου. 

● Να παραπέμπει σε σχετικούς κανονισμούς, όπως ο GDPR, και σε ηθικά 

πρότυπα για την υπεύθυνη διαχείριση δεδομένων. 

Αυτή η αξιολόγηση αναπτύσσει την ικανότητα των φοιτητών να αναλύουν 

και να επικοινωνούν τις προκλήσεις της κυβερνοασφάλειας με προσιτούς, 

μη τεχνικούς όρους που σχετίζονται με την πρακτική των εμβυθιστικών μέσ 

Συλλογιστικό δοκίμιο για την ηθική και τη ρύθμιση (40%) 

Οι φοιτητές θα γράψουν ένα αναστοχαστικό δοκίμιο (1.500-2.000 λέξεις) 

εξετάζοντας ένα συγκεκριμένο ηθικό ζήτημα ή κανονιστικό πρόβλημα που σχετίζεται 

με την εμβυθιστική δημοσιογραφία ή την αφήγηση XR. 

Η έκθεση πρέπει: 

● Να συζητά κριτικά θέματα όπως η παρακολούθηση, η συγκατάθεση, η 

εκμετάλλευση δεδομένων ή ο χειραγωγικός σχεδιασμός. 

● Να αναφέρεται σε σχετικές μελέτες περιπτώσεων ή παραδείγματα από τον 

πραγματικό κόσμο. 

● Αναλύει τον τρόπο με τον οποίο οι δημοσιογραφικές αξίες (διαφάνεια, 

λογοδοσία και ακεραιότητα) διασταυρώνονται με την ασφάλεια στον 

κυβερνοχώρο και την ιδιωτικότητα. 

● Να αναστοχάζεται τις ευρύτερες κοινωνικές επιπτώσεις της χρήσης της 

τεχνολογίας εμβύθισης στην επικοινωνία και την αφήγηση. 
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Αυτή η αξιολόγηση ενθαρρύνει την κριτική αντανάκλαση σχετικά με τις 

ηθικές ευθύνες των επαγγελματιών των μέσων ενημέρωσης σε ψηφιακούς 

και εμβυθ 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανόηση των βασικών αρχών της κυβερνοασφάλειας, της ιδιωτικότητας 

και της προστασίας δεδομένων, όπως εφαρμόζονται στα μέσα εμβυθιστικής 

και διαδραστικής επικοινωνίας. 

● Προσδιορίστε τους κοινούς κινδύνους ασφάλειας και απορρήτου σε έργα 

δημοσιογραφίας και επικοινωνίας XR. 

● Αναγνωρίστε πώς οι σχεδιαστικές επιλογές στην εμβυθιστική αφήγηση 

μπορούν να επηρεάσουν την ασφάλεια, την εμπιστοσύνη και το απόρρητο 

των χρηστών. 

● Συζητήστε τα βασικά ηθικά και νομικά πλαίσια (συμπεριλαμβανομένου του 

GDPR) που διέπουν τη χρήση δεδομένων σε περιβάλλοντα εμβυθιστικής 

εμπειρίας. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Σε επίπεδο MA, οι φοιτητές θα πρέπει: 

● Αναλύουν κριτικά ζητήματα ασφάλειας στον κυβερνοχώρο και ιδιωτικότητας 

σε διάφορες πλατφόρμες XR και επικοινωνιακά πλαίσια. 

● Αξιολογούν τον τρόπο με τον οποίο οι τεχνολογίες εμβύθισης αμφισβητούν 

τα υπάρχοντα ηθικά και κανονιστικά πλαίσια 

● Αξιολογούν τις ευρύτερες κοινωνικές και ψυχολογικές επιπτώσεις της 

παρακολούθησης, της εκμετάλλευσης δεδομένων και της ψηφιακής 

ταυτότητας στα εμβυθιστικά μέσα. 

● Διαμορφώστε υπεύθυνες στρατηγικές και κατευθυντήριες γραμμές για την 

ηθική εμβυθιστική δημοσιογραφία και τη διακυβέρνηση δεδομένων. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του προγράμματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Προσδιορίζουν και περιγράφουν τους βασικούς κινδύνους για την ασφάλεια 

στον κυβερνοχώρο και την ιδιωτικότητα στα συστήματα εμβυθιστικών 

μέσων 
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● Εφαρμόζουν βασικές βέλτιστες πρακτικές για την προστασία των δεδομένων 

και τη διατήρηση της εμπιστοσύνης των χρηστών στην εμβυθιστική 

αφήγηση. 

● Ερμηνεύουν και εφαρμόζουν τους νόμους περί προστασίας δεδομένων και 

τα ηθικά πρότυπα που σχετίζονται με τα μέσα εμβυθιστικής εμπειρίας. 

● Να επικοινωνούν αποτελεσματικά τα ζητήματα ασφάλειας στον 

κυβερνοχώρο και προστασίας της ιδιωτικής ζωής στο δημοσιογραφικό και 

το ευρύ κοινό. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του προγράμματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Αξιολογούν κριτικά τις τεχνολογίες εμβύθισης ως προς τις ηθικές, νομικές 

και ιδιωτικές επιπτώσεις τους. 

● Αναλύουν πραγματικές περιπτώσεις κατάχρησης δεδομένων ή 

παραβιάσεων ασφάλειας σε εμβυθιστικά ή ψηφιακά μέσα. 

● Προτείνουν τεκμηριωμένες, ηθικές απαντήσεις στις προκλήσεις της 

κυβερνοασφάλειας στην παραγωγή και την αναφορά των μέσων 

ενημέρωσης. 

● Σκεφτούν σε βάθος τις πολιτιστικές και κοινωνικές ευθύνες των 

δημοσιογράφων και των επικοινωνιολόγων στην προστασία της ψηφιακής 

εμπιστοσύνης. 

Περιοχή ικανότητας 

Ευαισθητοποίηση σε θέματα κυβερνοασφάλειας - Κατανόηση των θεμελιωδών 

αρχών της ψηφιακής ασφάλειας, της προστασίας δεδομένων και της 

κυβερνοασφάλειας σε σχέση με τα εμβυθιστικά και διαδραστικά μέσα: 

● Αναγνώριση κοινών κινδύνων στην αφήγηση XR, όπως κατάχρηση 

δεδομένων, κλοπή ταυτότητας και μη εξουσιοδοτημένη παρακολούθηση. 

● Εφαρμογή βασικών βέλτιστων πρακτικών ασφάλειας και προστασίας της 

ιδιωτικής ζωής στο πλαίσιο της δημοσιογραφίας και της παραγωγής μέσων 

ενημέρωσης. 

Ηθική και νομική κατανόηση - Συνειδητοποίηση των ηθικών ευθυνών και των 

νομικών πλαισίων που διέπουν τη συλλογή, την αποθήκευση και τη συγκατάθεση 

των χρηστών. 

● Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο κανονισμοί όπως ο GDPR 

διαμορφώνουν τις ηθικές πρακτικές των μέσων ενημέρωσης. 

● Αξιολόγηση ηθικών διλημμάτων που αφορούν την παρακολούθηση, τη 

χειραγώγηση και τη συγκατάθεση μετά από ενημέρωση στην εμβυθιστική 

δημοσιογραφία. 
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Κριτική και αναλυτική σκέψη - Ικανότητα αναγνώρισης, ερμηνείας και αξιολόγησης 

των προκλήσεων στον τομέα της ασφάλειας στον κυβερνοχώρο και της ιδιωτικής 

ζωής από πολλαπλές οπτικές γωνίες. 

● Ανάλυση πραγματικών περιπτώσεων παραβίασης ή κατάχρησης δεδομένων 

στο πλαίσιο των μέσων ενημέρωσης και της τεχνολογίας. 

● Ανάπτυξη λογικών επιχειρημάτων σχετικά με την ισορροπία μεταξύ 

καινοτομίας, ιδιωτικότητας και δημόσιου συμφέροντος. 

Επικοινωνία και συνεργασία - Ικανότητα να εκφράζετε με σαφήνεια θέματα 

κυβερνοασφάλειας και δεοντολογίας σε δημοσιογραφικές, δημιουργικές και 

τεχνικές επιστήμες. 

● Επικοινωνήστε τους κινδύνους, τις πολιτικές και τις λύσεις με προσιτή, μη 

τεχνική γλώσσα. 

● Αποτελεσματική συνεργασία σε διεπιστημονικές ομάδες για την προώθηση 

ασφαλών και ηθικών πρακτικών στα μέσα ενημέρωσης. 

Προτεινόμενα εργαλεία: 

Ευαισθητοποίηση και βέλτιστες πρακτικές στον τομέα της κυβερνοασφάλειας 

● Βασικές αρχές κυβερνοασφάλειας για δημοσιογράφους (Global Cyber 

Alliance / ICFJ) – Οδηγοί και εργαλεία για την ψηφιακή ασφάλεια, την 

προστασία λογαριασμών και την εμπιστευτικότητα των πηγών. 

● EFF Security Education Companion – Πόροι για την κατανόηση της 

ασφάλειας στο διαδίκτυο, της κρυπτογράφησης και της ευαισθητοποίησης 

σχετικά με τους κινδύνους στην επικοινωνία. 

Πλαίσια προστασίας της ιδιωτικής ζωής και των δεδομένων 

● Κατευθυντήριες γραμμές για τον ΓΚΠΔ και την ηθική των δεδομένων 

(Επιτροπή της ΕΕ / ICO) – Βασικά έγγραφα που περιγράφουν τις 

υποχρεώσεις περί προστασίας των δεδομένων και τις αρχές της 

συγκατάθεσης των χρηστών 

● Πόροι της UNESCO για την τεχνητή νοημοσύνη και την ηθική – Παγκόσμια 

πλαίσια που αφορούν την τεχνητή νοημοσύνη, την ευθύνη των μέσ 

Ηθική και ρύθμιση στα μέσα εμβυθιστικής εμπειρίας 

● Συνεργασία για την τεχνητή νοημοσύνη / IEEE Ethics in Action Toolkit – 

Πρακτικά πλαίσια για την αξιολόγηση του κοινωνικού αντίκτυπου της 

τεχνητής νοημοσύνης και των τεχνολογιών εμβύθισης. 

Εργαλεία κριτικής ανάλυσης και προβληματισμού 
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● Πρότυπα αξιολόγησης ηθικού αντίκτυπου – Απλά έντυπα για την 

αξιολόγηση της ιδιωτικότητας, της συγκατάθεσης και των πιθανών βλαβών 

σε εμβυθιστικά έργα. 

● Πλαίσια αναστοχαστικής πρακτικής – Μοντέλα όπως ο αναστοχαστικός 

κύκλος του Gibbs ή η διαδικασία κριτικής αναστοχαστικής σκέψης του 

Brookfield για τη δομή δοκιμίων σχετικά με την ηθική και την ευθύνη. 

 

Αναφορές 

Slater, M. & Sanchez-Vives, M. (2016). «Enhancing Our Lives with Immersive Virtual 

Reality» (Βελτιώνοντας τη ζωή μας με την εμβυθιστική εικονική 

πραγματικότητα). Frontiers in Robotics and AI.  

 

Διάλεξη 2: Τεχνολογίες βασισμένες στην τεχνητή νοημοσύνη στη 3D 
μοντελοποίηση 

Περιγραφή της διάλεξης 

Αυτή η διάλεξη διερευνά τον τρόπο με τον οποίο η τεχνητή νοημοσύνη (AI) 

μεταμορφώνει τη δημιουργία και την ερμηνεία των μέσων 3D στον τομέα της 

δημοσιογραφίας, της επικοινωνίας και της ψηφιακής αφήγησης. Οι φοιτητές θα 

εξετάσουν τον τρόπο με τον οποίο τα εργαλεία AI χρησιμοποιούνται για τη 

δημιουργία εικονικών περιβαλλόντων, οπτικοποιήσεων βάσει δεδομένων και 

διαδραστικών αφηγήσεων, καθώς και τον τρόπο με τον οποίο αυτές οι τεχνολογίες 

αλλάζουν τον τρόπο με τον οποίο αφηγούνται και βιώνονται 

Μέσα από μελέτες περιπτώσεων, καθοδηγούμενες συζητήσεις και κριτική ανάλυση, 

οι φοιτητές θα μάθουν να ερμηνεύουν και να κριτικάρουν τα 3D μέσα με τη βοήθεια 

της τεχνητής νοημοσύνης από δημιουργική, ηθική και επικοινωνιακή σκοπιά. Αντί να 

εστιάζει στην τεχνική παραγωγή, το μάθημα δίνει έμφαση στην παιδεία στα μέσα 

επικοινωνίας, την πολιτισμική ευαισθητοποίηση και την κριτική σκέψη σχετικά με την 

αυτοματοποίηση στην 

Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να αναλύουν τον τρόπο 

με τον οποίο η τεχνητή νοημοσύνη επηρεάζει την οπτική αφήγηση, να αξιολογούν τις 

επιπτώσεις της στον δημοσιογραφικό χώρο και την κοινωνία και να διατυπώνουν 

τεκμηριωμένες απόψεις σχετικά με την πατρότητα και την αυθεντικότητα στα 

 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

1. Κατανόηση της τεχνητής νοημοσύνης στα τρισδιάστατα μέσα 

● Επισκόπηση της τεχνητής νοημοσύνης και των γενετικών συστημάτων στις 

δημιουργικές βιομηχανίες 
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● Πώς η αυτοματοποίηση και η μηχανική μάθηση διαμορφώνουν την οπτική 

αφήγηση 

● Η εξέλιξη από τις στατικές εικόνες στα χωρικά και διαδραστικά μέσα 

2. Τεχνητή νοημοσύνη και πρακτικές αφήγησης 

● Εφαρμογές τρισδιάστατων περιβαλλόντων που δημιουργούνται με τεχνητή 

νοημοσύνη στη δημοσιογραφία και το ντοκιμαντέρ. 

● Εμβυθιστική αφήγηση: AR/VR, οπτικοποίηση βάσει δεδομένων και 

συμμετοχή του κοινού 

● Μελέτες περιπτώσεων έργων με τη βοήθεια τεχνητής νοημοσύνης στις 

ειδήσεις και τα μέσα ενημέρωσης 

3. Ηθική, πνευματική ιδιοκτησία και κοινωνία 

● Πνευματική ιδιοκτησία και πρωτοτυπία στα μέσα που δημιουργούνται με 

τεχνητή νοημοσύνη 

● Προκατάληψη, παραπληροφόρηση και διαφάνεια στην αυτοματοποιημένη 

δημιουργία περιεχομένου 

● Το μέλλον της εμπιστοσύνης, της δημιουργικότητας και της υπευθυνότητας 

στην αφήγηση με τη βοήθεια της τεχνητής νοημοσύνης 

Αξιολόγηση ενότητας 

Κριτική έκθεση για την τεχνητή νοημοσύνη και τα τρισδιάστατα μέσα (60%) 

Οι φοιτητές θα γράψουν μια κριτική έκθεση (2.000–2.500 λέξεις) αναλύοντας τον 

ρόλο της τεχνητής νοημοσύνης στη δημιουργία ή την επικοινωνία των μέσων 3D. 

Η έκθεση πρέπει: 

● Εξετάζει μια μελέτη περίπτωσης (π.χ. περιβάλλοντα που δημιουργούνται με 

τεχνητή νοημοσύνη, οπτικοποιήσεις δεδομένων ή αναφορές εμβύθισης). 

● Να συζητά τον τρόπο με τον οποίο η τεχνητή νοημοσύνη επηρεάζει την 

αφήγηση, τη συγγραφή και την αντίληψη του κοινού. 

● Αξιολογεί τις ηθικές, αισθητικές και δημοσιογραφικές επιπτώσεις της 

δημιουργίας με τη βοήθεια της τεχνητής νοημοσύνης. 

Αυτό το στοιχείο αξιολογεί την ικανότητα των φοιτητών να ασχολούνται 

κριτικά με θεωρητικές έννοιες, παραδείγματα από τον πραγματικό κόσμο 

και σύγχρονες συζητήσεις στα μέσα που βασίζονται στην τεχνητή 

νοημοσύνη. 

Δοκίμιο αναστοχασμού για την τεχνητή νοημοσύνη και τη δημιουργικότητα (40%) 

Οι φοιτητές θα υποβάλουν ένα αναστοχαστικό δοκίμιο (1.500 λέξεις) στο οποίο θα 

διερευνούν τις προσωπικές και επαγγελματικές τους απόψεις σχετικά με την 
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επίδραση της τεχνητής νοημοσύνης στη δημιουργική επικοινωνία. 

Η έκθεση πρέπει: 

● Να αναστοχάζεται σχετικά με τον τρόπο με τον οποίο η αυτοματοποίηση, τα 

γενετικά εργαλεία και οι αλγόριθμοι αλλάζουν τις δημιουργικές και 

δημοσιογραφικές πρακτικές. 

● Εξετάζει ζητήματα ηθικής, πρωτοτυπίας και πολιτιστικής ευθύνης. 

● Να προσδιορίζει τις πιθανές ευκαιρίες και προκλήσεις που παρουσιάζει η 

τεχνητή νοημοσύνη για τη μελλοντική αφήγηση των μέ 

Αυτή η αξιολόγηση δίνει έμφαση στην κριτική αυτοανασκόπηση και στην 

ικανότητα να διατυπώνονται τεκμηριωμένες απόψεις σχετικά με την 

τεχνολογία, τη δημιουργικότητα και την κοινωνία. 

 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοήσουν τις βασικές αρχές του τρόπου με τον οποίο η τεχνητή 

νοημοσύνη (AI) συμβάλλει στη δημιουργία τρισδιάστατων και εμβυθιστικών 

μέσων. 

● Αναγνωρίζουν παραδείγματα περιβαλλόντων, οπτικοποιήσεων και πόρων 

που δημιουργούνται με AI στον τομέα της δημοσιογραφίας και της 

επικοινωνίας. 

● Αναλύουν τις δημιουργικές και επικοινωνιακές επιπτώσεις του 

περιεχομένου 3D που δημιουργείται από την AI. 

● Συζητήσουν βασικά ηθικά, πολιτισμικά και κοινωνικά ζητήματα που 

σχετίζονται με την αυτοματοποίηση, την πατρότητα και την αξιοπιστία των 

μέσων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα επεκτείνουν αυτές τις ικανότητες ώστε να: 

● Αξιολογήσουν κριτικά το περιεχόμενο 3D που δημιουργείται από τεχνητή 

νοημοσύνη χρησιμοποιώντας θεωρητικά και ηθικά πλαίσια. 

● Εξετάσουν πώς η τεχνητή νοημοσύνη αναδιαμορφώνει την πνευματική 

ιδιοκτησία, την πρωτοτυπία και την εμπιστοσύνη στην παραγωγή μέσων 

ενημέρωσης. 

● Αξιολόγηση των επιπτώσεων των γενετικών συστημάτων στη 

δημοσιογραφική αφήγηση και την πολιτιστική αναπαράσταση. 
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● Κριτική ανάλυση του ρόλου της τεχνητής νοημοσύνης στη διαμόρφωση των 

μελλοντικών δημιουργικών και επικοινωνιακών πρακτικών. 

 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Περιγράψουν τις τρέχουσες χρήσεις της τεχνητής νοημοσύνης στην 

παραγωγή και επικοινωνία των μέσων 3D. 

● Να αναγνωρίζουν και να αξιολογούν παραδείγματα αφήγησης και 

οπτικοποίησης με τη χρήση της τεχνητής νοημοσύνης στον δημοσιογραφικό 

και πολιτιστικό τομέα. 

● Συζητήσουν ηθικά ζητήματα που αφορούν την προκατάληψη, την ιδιοκτησία 

και την αυθεντικότητα σε περιεχόμενο που δημιουργείται με τεχνητή 

νοημοσύνη. 

● Να επικοινωνούν τεκμηριωμένες απόψεις σχετικά με τον τρόπο με τον 

οποίο η τεχνητή νοημοσύνη επηρεάζει τη δημιουργικότητα και την 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Αναλύουν κριτικά τον αντίκτυπο της τεχνητής νοημοσύνης στην πατρότητα, 

την αισθητική και την αξιοπιστία στα τρισδιάστατα μέσα. 

● Αξιολογούν τα μέσα που δημιουργούνται με τεχνητή νοημοσύνη από 

θεωρητική, πολιτισμική και ηθική σκοπιά. 

● Συνθέτουν πληροφορίες από έρευνα, μελέτες περιπτώσεων και συζητήσεις 

σχετικά με την αυτοματοποίηση στις δημιουργικές βιομηχανίες. 

● Παράγουν αυστηρές, αναστοχαστικές αναλύσεις για τον τρόπο με τον οποίο 

η τεχνητή νοημοσύνη μετασχηματίζει την οπτική επικοινωνία.  

 

Περιοχή ικανότητας 

● Τεχνητή νοημοσύνη και παιδεία στα μέσα επικοινωνίας 

● Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο οι τεχνολογίες τεχνητής νοημοσύνης 

επηρεάζουν την παραγωγή μέσων, την αφήγηση ιστοριών και 

● Κριτική και ηθική σκέψη 

● Ανάλυση των κοινωνικών, πολιτισμικών και ηθικών επιπτώσεων των μέσων 

3D που δημιουργούνται από την τεχνητή νοημοσύνη, 
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συμπεριλαμβανομένων των προκαταλήψεων, της διαφάνειας και της 

πατρότητας. 

● Αναλυτική επικοινωνία 

● Αξιολόγηση και διατύπωση τεκμηριωμένων κριτικών για τα οπτικά μέσα που 

υποστηρίζονται από τεχνητή νοημοσύνη, μέσω γραπτών και προφορικών 

μορφών.  

● Πολιτισμική ευαισθητοποίηση 

● Αναγνώριση του τρόπου με τον οποίο οι πρακτικές των μέσων που 

βασίζονται στην τεχνητή νοημοσύνη διασταυρώνονται με παγκόσμια 

ζητήματα αναπαράστασης, αλήθειας και δημιουργικής ευθύ 

● Συλλογιστική πρακτική 

● Ανάπτυξη προσωπικής και επαγγελματικής συνειδητοποίησης του 

εξελισσόμενωνσόμενου ρόλου της τεχνητής νοημοσύνης στην επικοινωνία, 

τη δημοσιογραφία και τη δημιουργική πρακτική. 

 

Προτεινόμενα εργαλεία 

Έρευνα και ανάλυση 

● Βάσεις δεδομένων με μελέτες περιπτώσεων – Συλλογές για την εξερεύνηση 

πραγματικών παραδειγμάτων της τεχνητής νοημοσύνης στην αφήγηση 

ιστοριών. 

● Ακαδημαϊκά εργαλεία αναζήτησης – Google Scholar, JSTOR και Scopus για 

την αναζήτηση βιβλιογραφίας σχετικά με την τεχνητή νοημοσύνη, τη 

δημιουργικότητα και την ηθική των μέσων ενημέρωσης. 

● Πλατφόρμες παρακολούθησης μέσων ενημέρωσης – Εργαλεία όπως οι 

εκθέσεις του Reuters Institute για την παρακολούθηση των αναδυόμενων 

χρήσεων της τεχνητής νοημοσύνης στις ειδήσεις και 

Πλαίσια δεοντολογίας και αξιολόγησης 

● Κάρτες μοντέλων Hugging Face – Υλικό αναφοράς που περιγράφει τον τρόπο 

εκπαίδευσης και αξιολόγησης των μοντέλων τεχνητής νοημοσύνης ως προς 

την προκατάληψη και τη διαφάνεια. 

● Κατευθυντήριες γραμμές για τη δικαιοσύνη και τη λογοδοσία στην τεχνητή 

νοημοσύνη – Πλαίσια από οργανισμούς όπως η Partnership on AI και οι 

αρχές του ΟΟΣΑ για την τεχνη 

● Πόροι Creative Commons και αδειοδότησης πνευματικής ιδιοκτησίας – Για 

την κατανόηση της ιδιοκτησίας, της απόδοσης και των δικαιωμάτων σε 

περιεχόμενο που δημιουργείται από τεχνητή νοημοσύνη.  
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Κριτική έρευνα και προβληματισμός 

● Πρότυπα αξιολόγησης ηθικών επιπτώσεων – Απλά εργαλεία για την 

ανάλυση της μεροληψίας, της αναπαράστασης και του ηθικού κινδύνου στα 

μέσα που δημιουργούνται από την τεχνητή νοημοσύνη.  

● Οδηγοί ανάλυσης λόγου και κριτικής των μέσων ενημέρωσης – Για την 

αξιολόγηση του τόνου, του πλαισίου και της αξιοπιστίας στις αφηγήσεις των 

μέσων ενημέρωσης που βασίζονται στην τεχνητή νοημοσύνη.  

Αναφορές 

McCormack, J., Gifford, T., & Hutchings, P. (2019). Αυτονομία, αυθεντικότητα και 

πατρότητα στην τέχνη που δημιουργείται από τεχνητή νοημοσύνη. 
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Ενότητα 12: Σχεδιασμός και διαχείριση έργων 

Προαπαιτούμενα:  

● Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

● Είδη και μορφές στην εμβυθιστική δημοσιογραφία 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το μάθημα εξερευνά τις μεθοδολογίες σχεδιαστικής σκέψης και διαχείρισης 

έργων που είναι προσαρμοσμένες στην εμβυθιστική δημοσιογραφία. Οι φοιτητές 

μαθαίνουν να αντιμετωπίζουν τις προκλήσεις μέσω της ενσυναίσθησης, της 

ιδεοποίησης, της δημιουργίας πρωτοτύπων και της επανάληψης, ενώ παράλληλα 

διαχειρίζονται δημιουργικές ομάδες και ροές εργασίας. Συνδέει τον σχεδιασμό με 

επίκεντρο τον χρήστη, την ευέλικτη παραγωγή και τη στρατηγική διαχείριση, 

προκειμένου να βοηθήσει τους φοιτητές να σχεδιάζουν, να οργανώνουν και να 

εκτελούν 

Διαλέξεις 

● Σχεδιαστική σκέψη στην πράξη 

● Σχεδιαστική σκέψη για εμβυθιστικά μέσα 

● Διαχείριση έργων και ροών εργασίας 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

● Πλαίσια σχεδιαστικής σκέψης (Stanford d.school, IDEO) που καθοδηγούν 

δημιουργικές διαδικασίες με επίκεντρο τον χρήστη. 

● Μεθοδολογίες Agile και Scrum προσαρμοσμένες για πολυμέσα και 

εμβυθιστική αφήγηση. 

● Ψηφιακές πλατφόρμες συνεργασίας (Miro, Notion, Trello) που 

υποστηρίζουν κατανεμημένες δημιουργικές ομάδες. 

● Εργαλεία πρωτοτύπων και οπτικοποίησης (Figma, Adobe XD) που 

επιτρέπουν γρήγορη ιδεοποίηση και ανατροφοδότηση. 

● Εργαλεία brainstorming και βελτιστοποίησης ροής εργασίας με τεχνητή 

νοημοσύνη (ChatGPT, Notion AI). 

Αξιολόγηση ενότητας 

Πρόκληση σχεδιασμού (30%) 

Οι φοιτητές αντιμετωπίζουν μια πρόκληση αφήγησης ή παραγωγής 

χρησιμοποιώντας το πλαίσιο σχεδιαστικής σκέψης. 

Πρωτότυπο και παρουσίαση (30%) 

Ανάπτυξη ενός πρωτότυπου χαμηλής πιστότητας ή ενός storyboard και παρουσίαση 

της λογικής του σχεδιασμού. 

Σχέδιο έργου (20%) 
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Δημιουργούν ένα σχέδιο διαχείρισης έργου που περιγράφει τα ορόσημα, τους 

ρόλους και τα παραδοτέα. 

Αναστοχαστική έκθεση (20%) 

Αξιολογήστε κριτικά τη συνεργασία, την ηγεσία και την επανάληψη καθ' όλη τη 

διάρκεια της διαδικασίας σχεδιασμού. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Εφαρμόζουν μεθόδους σχεδιαστικής σκέψης σε προκλήσεις εμβυθιστικής 

αφήγησης. 

● Συνεργάζονται αποτελεσματικά σε πολυεπιστημονικές ομάδες 

χρησιμοποιώντας ευέλικτες αρχές. 

● Σχεδιάζουν και να διαχειρίζονται ροές εργασίας παραγωγής για εμβυθιστικά 

έργα. 

● Σκεφτούν σχετικά με την ηγεσία, τη δημιουργικότητα και την επανάληψη 

στο συνεργατικό σχεδιασμό. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Ηγούνται διαδικασιών σχεδιαστικής σκέψης σε διεπιστημονικές ομάδες 

παραγωγής. 

● Εφαρμόζουν ευέλικτα και υβριδικά πλαίσια διαχείρισης έργων σε σύνθετα 

έργα εμβυθιστικών μέσων. 

● Ενσωματώνουν την έρευνα, την κατασκευή πρωτοτύπων και την 

ανατροφοδότηση του κοινού σε επαναληπτικούς κύκλους σχεδιασμού. 

● Αξιολογούν κριτικά τους κινδύνους, την ηθική και τη βιωσιμότητα των έργων 

στη δημιουργική παραγωγή. 

 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Οι φοιτητές θα επιδείξουν ικανότητα στην εφαρμογή μεθοδολογιών σχεδιασμού με 

επίκεντρο τον άνθρωπο και στη διαχείριση μικρής κλίμακας έργων εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας, από την ιδέα έως την παράδοση. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Οι απόφοιτοι θα επιδείξουν προηγμένες ικανότητες στη δημιουργική ηγεσία, τη 

διαχείριση της καινοτομίας και την ενσωμάτωση μεθοδολογιών σχεδιαστικής 
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σκέψης σε στρατηγικά πλαίσια διαχείρισης έργων στον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφικό και τον τομέα της παραγωγής μέσων. 

Περιοχή ικανότητας 

● Ικανότητα σχεδιαστικής σκέψης: Εφαρμογή προσεγγίσεων βασισμένων 

στην ενσυναίσθηση και την επαναληψιμότητα για την επίλυση 

δημιουργικών προκλήσεων 

● Ικανότητα διαχείρισης έργων: Σχεδιασμός και εκτέλεση έργων 

χρησιμοποιώντας ευέλικτες ροές εργασίας. 

Ικανότητα συνεργασίας: Ηγεσία και αποτελεσματική συμβολή σε 

πολυεπιστημονικές ομάδες. 

● Δεξιότητες ηθικής και αναστοχασμού: Κριτική αξιολόγηση αποφάσεων 

σχεδιασμού και παραγωγής. 

● Στρατηγική ικανότητα: Ενσωμάτωση της έρευνας, της δημιουργίας 

πρωτοτύπων και των πληροφοριών για το κοινό στον σχεδιασμό του έργου. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Miro / Mural για συνεργατική ιδεοποίηση 

● Figma / Adobe XD για πρωτότυπα 

● Trello / Notion / Asana για ευέλικτη διαχείριση έργων 

● Google Workspace / Slack για επικοινωνία 

● ChatGPT / Notion AI για brainstorming και υποστήριξη ροής εργασίας 

Αναφορές: 

Atlassian (2024). Οδηγός Agile και Scrum. https://www.atlassian.com/agile 

Figma (2024). Collaborative Design Systems. https://www.figma.com 

IDEO (2024). Επισκόπηση του Design Thinking. 

https://www.ideou.com/pages/design-thinking 

Stanford d.school (2024). Η διαδικασία σχεδιαστικής σκέψης. 

https://dschool.stanford.edu/resources 

Notion (2024). Διαχείριση έργων και συνεργασία ομάδων. https://www.notion.so  

  

https://www.atlassian.com/agile
https://www.figma.com/
https://dschool.stanford.edu/resources
https://www.notion.so/
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Ενότητα 13: Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη 

Διάλεξη 1: Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: Εικονική πραγματικότητα 

Προαπαιτούμενα:  

Εισαγωγή στην VR, AR, XR 

Περιγραφή μαθήματος 

Αυτό το μάθημα έχει ως στόχο να εισαγάγει τη θεωρία και την πρακτική της εικονικής 

πραγματικότητας (VR), εστιάζοντας στο σχεδιασμό, την ανάπτυξη και την αξιολόγηση 

πλήρως εμβυθιστικών εμπειριών σε περιβάλλοντα 3D που δημιουργούνται από 

υπολογιστή, με αναφορά στον εμβυθιστικό δημοσιογραφισμό. Οι φοιτητές θα 

αποκτήσουν πρακτικές δεξιότητες στη δημιουργία διαδραστικών εφαρμογών VR για 

οθόνες που τοποθετούνται στο κεφάλι (HMD) χρησιμοποιώντας επαγγελματικά 

εργαλεία ανάπτυξης. Μέσω επαναληπτικού σχεδιασμού και δοκιμών, οι 

συμμετέχοντες θα κατανοήσουν πώς η παρουσία, η ενσωμάτωση και η άνεση 

προκύπτουν από την αλληλεπίδραση μεταξύ αντιληπτικών, γνωστικών και 

τεχνολογικών παραγόντων. Μια σύντομη εννοιολογική σύγκριση διακρίνει την VR - 

ένα πλήρως υπολογιστικά δημιουργημένο περιβάλλον που βιώνεται μέσω συσκευών 

εμβύθισης - από την Αυξημένη Πραγματικότητα (AR), η οποία επικαλύπτει εικονικά 

στοιχεία στον φυσικό κόσμο, και την Μικτή/Εκτεταμένη Πραγματικότητα (XR), η 

οποία περιλαμβάνει όλο το φάσμα μεταξύ φυσικών και εικονικών περιβαλλόντων. Οι 

εφαρμογές AR και XR καλύπτονται σε ξεχωριστό μάθημα. 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Η έννοια των τεχνολογιών Εικονικής Πραγματικότητας (VR) για την εμβυθιστική 
δημοσιογραφία αναφέρεται σε εμπειρίες ειδήσεων που τοποθετούν τους θεατές 
απευθείας μέσα στο ανακατασκευασμένο περιβάλλον ενός γεγονότος, 
επιτρέποντάς τους να αντιλαμβάνονται και να ερμηνεύουν την ιστορία από μια 
προοπτική πρώτου προσώπου. Σε τέτοια περιβάλλοντα, το κοινό εισέρχεται σε μια 
εικονικά αναδημιουργημένη σκηνή ως ψηφιακό άβαταρ, αλληλεπιδρώντας με την 
αφήγηση σαν να ήταν φυσικά παρόν. 

Σε αντίθεση με τα παραδοσιακά δισδιάστατα βίντεο ειδήσεων, οι εμβυθιστικές 
πλατφόρμες VR — όπως οι συσκευές κεφαλής (head-mounted displays) και τα 
διαδικτυακά συστήματα VR — προσφέρουν πλούσια, πολυαισθητηριακή εμπειρία 
ενεργοποιώντας πολλαπλά αντιληπτικά κανάλια, όπως την όραση, την ακοή, την αφή 
και, σε ορισμένες περιπτώσεις, την όσφρηση ή τη γεύση. 
Αυτή η μορφή αφήγησης καλλιεργεί ένα βαθύτερο αίσθημα συναισθηματικής 
εμπλοκής και ενσυναίσθησης, μετατρέποντας το κοινό από παθητικό παρατηρητή σε 
ενεργό συμμετέχοντα μέσα στην εμπειρία της είδησης. Η Εικονική Πραγματικότητα 
έχει εξελιχθεί από ενσύρματα συστήματα υπολογιστών σε αυτόνομες, φορητές και 
συνδεδεμένες στο cloud συσκευές, ικανές να προσφέρουν εμπειρίες υψηλής 
πιστότητας και χαμηλής καθυστέρησης. Τα σύγχρονα headsets ενσωματώνουν 
οθόνες υψηλής ανάλυσης (4K), εσωτερική παρακολούθηση κίνησης (inside-out 
tracking), χωρικό ήχο και απτική ανάδραση (haptic feedback) για ενισχυμένη 
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εμβύθιση. Οι τρέχουσες τάσεις περιλαμβάνουν την υιοθέτηση του OpenXR ως 
διαλειτουργικού προτύπου, τις προόδους στην ανίχνευση ματιών και χεριών για 
φυσική αλληλεπίδραση, τη βελτιστοποίηση της απεικόνισης σε πραγματικό χρόνο 
μέσω foveated rendering και reprojection, καθώς και τη χρήση τεχνητής νοημοσύνης 
για την επιτάχυνση της δημιουργίας περιουσιακών στοιχείων (assets). Τα 
πολυχρηστικά περιβάλλοντα, τα ρεαλιστικά άβαταρ και οι βελτιώσεις στην εργονομία 
επαναπροσδιορίζουν τη χρήση της VR στην εκπαίδευση, την προσομοίωση, την 
οπτικοποίηση δεδομένων, την πολιτιστική κληρονομιά και την υγειονομική 
περίθαλψη. Οι ηθικές διαστάσεις, όπως η ιδιωτικότητα και η αντιμετώπιση της 
ναυτίας κίνησης (motion sickness), συζητούνται παράλληλα με τα πλαίσια 
χρηστικότητας και προσβασιμότητας για τα συστήματα VR. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Οι φοιτητές αξιολογούνται μέσω της ανάπτυξης ενός λειτουργικού πρωτοτύπου VR, 

που κατασκευάζεται ατομικά ή σε μικρές ομάδες. Το έργο πρέπει να επιδεικνύει 

αποτελεσματικό σχεδιασμό αλληλεπίδρασης (χαμηλής-μέτριας πολυπλοκότητας), 

βελτιστοποίηση απόδοσης και βασική αξιολόγηση της εμπειρίας του χρήστη με 

έμφαση σε ένα επιλεγμένο δημοσιογραφικό θέμα. Η αξιολόγηση περιλαμβάνει 

επαναληπτικές αναθεωρήσεις του έργου, μια συνεδρία επίδειξης και μια ατομική 

αναφορά που συνδέει τις τεχνικές επιλογές με τις αρχές της εμβύθισης και της 

άνεσης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Η αξιολόγηση βασίζεται σε ένα ερευνητικό ή προηγμένο τεχνικό έργο, στο οποίο οι 

φοιτητές πρέπει να σχεδιάσουν και να υλοποιήσουν μια εξελιγμένη (μέτρια-υψηλής 

πολυπλοκότητας) εφαρμογή VR ή μια πειραματική μελέτη που διερευνά μια 

συγκεκριμένη αλληλεπίδραση VR, έναν μηχανισμό αντίληψης ή μια προσέγγιση 

απόδοσης. Τα παραδοτέα περιλαμβάνουν μια επίσημη έκθεση ερευνητικού τύπου (6-

8 σελίδες) ή GitHub Readme.md, μια ζωντανή παρουσίαση/επίδειξη και την 

κυκλοφορία περιουσιακών στοιχείων ή κώδικα μέσω GitHub ή παρόμοιων 

πλατφορμών. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο Bachelor (BA) 

● Κατανόηση των βασικών αρχών της εικονικής πραγματικότητας και διάκρισή 

της από την AR και την XR. 

● Σχεδιασμός και υλοποίηση μιας εμπειρίας VR χαμηλής-μέτριας 

πολυπλοκότητας χρησιμοποιώντας έναν σύγχρονο κινητήρα παιχνιδιών και 

τυπικό υλικό HMD. 

● Προσδιορισμός και εφαρμογή οδηγιών απόδοσης και άνεσης για εφαρμογές 

εμβύθισης. 
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● Διεξαγωγή και ερμηνεία βασικών δοκιμών χρηστικότητας και άνεσης στην 

εικονική πραγματικότητα. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Αναλύστε κριτικά την ακαδημαϊκή βιβλιογραφία και την τεχνική τεκμηρίωση 

στον τομέα της αλληλεπίδρασης και της αντίληψης της VR σε σχέση με την 

εμβυθιστική δημοσιογραφία. 

● Σχεδιασμός και υλοποίηση προηγμένων (μέτριας-υψηλής πολυπλοκότητας) 

παραδειγμάτων αλληλεπίδρασης VR, όπως έλεγχος με βάση τις κινήσεις, 

αλληλεπίδραση με το βλέμμα ή χωροποιημένη ηχητική ανατροφοδότηση. 

● Σχεδιάστε και εκτελέστε πειραματικές αξιολογήσεις ή τεχνικά κριτήρια 

αναφοράς σε VR με αυστηρότητα και αναπαραγωγιμότητα. 

● Εκφράστε τις επιπτώσεις της ηθικής, της προσβασιμότητας και της 

ασφάλειας στο σχεδιασμό συστημάτων εμβύθισης στο πλαίσιο της 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

● Παράδοση ενός λειτουργικού (βασικού) πρωτοτύπου VR που να επιδεικνύει 

σταθερή απόδοση, συνεκτικό σχεδιασμό αλληλεπίδρασης και αξιολόγηση 

με επίκεντρο τον χρήστη για την εμβυθιστική δημοσιογραφία. 

● Εκφράστε με σαφήνεια τον τρόπο με τον οποίο οι σχεδιαστικές επιλογές 

επηρεάζουν την εμβύθισης, την παρουσία και την άνεση του χρήστη. 

● Επίδειξη επάρκειας στις ροές εργασίας ανάπτυξης VR. 

● Κριτική ανάλυση των ηθικών και προσβασιμότητας πτυχών του σχεδιασμού 

εφαρμογών VR. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Δημιουργήστε ένα τεχνικά και μεθοδολογικά ισχυρό σύστημα ή μελέτη VR, 

βασισμένο σαφώς στην έρευνα ή την επαγγελματική πρακτική για την 

εμβυθιστική δημοσιογραφία. 

● Αποδείξτε προηγμένες ικανότητες στην απόδοση σε πραγματικό χρόνο, τη 

χωρική αλληλεπίδραση και την αξιολόγηση των χρηστών. 

● Αναφέρετε εμπειρικά ή τεχνικά ευρήματα χρησιμοποιώντας επίσημη 

ανάλυση και ερμηνεύστε τις επιπτώσεις για το σχεδιασμό VR. 

● Συνεισφέρετε στις βέλτιστες πρακτικές στον σχεδιασμό συστημάτων 

εμβύθισης, την ηθική και την αναπαραγωγιμότητα. 

Περιοχή ικανότητας 

● Σχεδιασμός αλληλεπίδρασης εικονικής πραγματικότητας 
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● Εμβύθιση, παρουσία και αντίληψη σε εικονικά περιβάλλοντα 

● Απόδοση σε πραγματικό χρόνο και βελτιστοποίηση απόδοσης 

● Απτική και χωρική ακουστική στην εικονική πραγματικότητα 

● Άνεση και μείωση της ναυτίας 

● Δοκιμές χρηστικότητας και εμπειρία χρήστη σε συστήματα εμβύθισης 

● Πειραματικός σχεδιασμός και στατιστική αξιολόγηση 

● Ηθική, ασφάλεια και προσβασιμότητα σε εικονικά περιβάλλοντα 

● Συνεργατική ανάπτυξη και έλεγχος εκδόσεων 

● Επικοινωνία έρευνας και τεχνική αναφορά 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Κινητήρες: Unity (XR Interaction Toolkit), Unreal Engine (VR Template) 

● Χρόνοι εκτέλεσης και API: OpenXR, SteamVR, Oculus SDK 

● Υλικό: Meta Quest 2/3, HTC Vive, σειρά Pico, … 

● Προφίλ και εντοπισμός σφαλμάτων: Unity Profiler, Unreal Insight 

● Δημιουργία στοιχείων: Blender 

● Εργαλεία ήχου: Reaper, Wwise, FMOD για ενσωμάτωση χωρικού ήχου 

 

Αναφορές 
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Hardee, G. M. (2016). Εμβυθιστική δημοσιογραφία στην εικονική πραγματικότητα: 
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Nakamatsu, K., Patnaik, S., & Kountchev, R. (2024). Τεχνολογίες τεχνητής 

νοημοσύνης και εικονική πραγματικότητα. Στα Πρακτικά του 7ου Διεθνούς 

Συνεδρίου για την Τεχνητή Νοημοσύνη και την Εικονική Πραγματικότητα 

(AIVR 2023), https://doi.org/10.1007/978-981-99-9018-4  

Ειδική έκδοση, Frontiers, Immersive Journalism: Virtual Reality in the Presentation of 

News,  https://www.frontiersin.org/research-topics/7791/immersive-

journalism-virtual-reality-in-the-presentation-of-news/magazine  

Wu, H., Cai, T., Luo, D., Liu, Y., & Zhang, Z. (2021). Εμβυθιστικές ειδήσεις εικονικής 

πραγματικότητας: Μια μελέτη της εμπειρίας των χρηστών και των 

επιδράσεων των μέσων ενημέρωσης. International Journal of Human-

Computer Studies, 147, 102576, https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2020.102576  
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Διάλεξη 2: Τεχνολογίες εμβύθισης στην πράξη: επαυξημένη και μικτή 
πραγματικότητα 

Προαπαιτούμενα 

Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: Εικονική πραγματικότητα 

Περιγραφή 

Αυτό το μάθημα εισάγει τη θεωρία και την πρακτική της επαυξημένης 

πραγματικότητας (AR) και της μικτής πραγματικότητας (MR), εστιάζοντας στο 

σχεδιασμό, την ανάπτυξη και την αξιολόγηση διαδραστικών εμπειριών που 

συνδυάζουν αρμονικά το ψηφιακό και το φυσικό περιβάλλον, προσαρμοσμένες στον 

τομέα της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Οι φοιτητές θα αποκτήσουν πρακτικές 

δεξιότητες στη δημιουργία εφαρμογών AR και MR για tablet/κινητά και συσκευές που 

φοριούνται στο κεφάλι, χρησιμοποιώντας επαγγελματικά πλαίσια ανάπτυξης και 

εργαλεία που εστιάζουν σε εφαρμογές εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

Το μάθημα δίνει έμφαση στους μηχανισμούς αντίληψης και γνωστικής λειτουργίας 

που υποκρύπτουν την εμβύθισης, την χωρική αλληλεπίδραση και την επίγνωση του 

πλαισίου σε υβριδικά περιβάλλοντα, με ιδιαίτερη έμφαση στις εφαρμογές στη 

δημοσιογραφία. 

Γίνεται μια εννοιολογική διάκριση μεταξύ VR, AR και MR: ενώ η εικονική 

πραγματικότητα (VR) βυθίζει τους χρήστες σε ένα περιβάλλον που δημιουργείται εξ 

ολοκλήρου από υπολογιστή, η επαυξημένη πραγματικότητα (AR) επικαλύπτει 

εικονικό περιεχόμενο στον πραγματικό κόσμο και η μικτή πραγματικότητα (MR) 

ενσωματώνει ψηφιακά και φυσικά αντικείμενα σε πραγματικό χρόνο, επιτρέποντάς 

τους να αλληλεπιδρούν δυναμικά. 

Το μάθημα αυτό συνδέεται στενά με το μάθημα «Τεχνολογίες εμβύθισης στην πράξη: 

Εικονική πραγματικότητα», το οποίο ασχολείται με τα συστήματα πλήρους 

εμβύθισης. Μαζί, τα δύο μαθήματα παρέχουν ένα ολοκληρωμένο πλαίσιο για την 

κατανόηση και την ανάπτυξη τεχνολογιών εμβύθισης στα μέσα επικοινωνίας σε όλο 

το φάσμα της εικονικότητας. 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Οι πρόσφατες εξελίξεις στις τεχνολογίες AR και MR έχουν επιτρέψει τη δημιουργία 

όλο και πιο φυσικών και ευαίσθητων στο περιβάλλον εμπειριών που συνδυάζουν 

εικονικούς και φυσικούς χώρους. Σύγχρονες πλατφόρμες όπως το Apple Vision Pro 

και το Microsoft HoloLens 2 συνδυάζουν χωρική χαρτογράφηση, παρακολούθηση 

χεριών και ματιών και κατανόηση του περιβάλλοντος σε πραγματικό χρόνο για να 

υποστηρίξουν αλληλεπίδραση υψηλής πιστότητας και ρεαλιστική απόκρυψη μεταξύ 

ψηφιακών και φυσικών στοιχείων. 

Στο πλαίσιο της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, η AR και η MR επεκτείνουν τα όρια 

της αφήγησης και της μετάδοσης πληροφοριών. Αντί να μεταφέρουν το κοινό σε έναν 

πλήρως εικονικό χώρο, αυτές οι τεχνολογίες επεκτείνουν τον πραγματικό κόσμο 
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ενσωματώνοντας στρώματα διαδραστικών δεδομένων, οπτικών στοιχείων ή 

τρισδιάστατων ανακατασκευών απευθείας στο περιβάλλον του χρήστη. Αυτό 

επιτρέπει στο κοινό να εξερευνήσει τις ιστορίες χωρικά και συμφραζόμενα, 

συνδέοντας τα ψηφιακά μέσα με αναφορές στον πραγματικό κόσμο. 

Οι τρέχουσες τάσεις στην έρευνα και τη βιομηχανία περιλαμβάνουν την υιοθέτηση 

υποδομών AR Cloud για διαρκείς και κοινόχρηστες εμπειρίες, τη χρήση υπολογιστικής 

όρασης και χωρικής τεχνητής νοημοσύνης για αναγνώριση αντικειμένων σε 

πραγματικό χρόνο, καθώς και την εμφάνιση πλαισίων πολλαπλών πλατφορμών που 

υποστηρίζουν τόσο κινητές συσκευές όσο και συσκευές με ακουστικά. Οι ηθικές και 

σχεδιαστικές παράμετροι , όπως η ιδιωτικότητα, η προσβασιμότητα, το γνωστικό 

φορτίο και η κοινωνική παρουσία, παραμένουν κεντρικής σημασίας για την ανάπτυξη 

υπεύθυνων και χωρίς αποκλεισμούς τεχνολογιών εμβύθισης. 

Αξιολόγηση ενότητας 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Οι φοιτητές θα αξιολογηθούν μέσω του σχεδιασμού και της υλοποίησης ενός 

πρωτοτύπου AR ή MR μέτριας-χαμηλής πολυπλοκότητας που θα αντιμετωπίζει ένα 

επιλεγμένο σενάριο επικοινωνίας ή αφήγησης. Το έργο θα πρέπει να καταδείξει την 

αποτελεσματική χρήση της χωρικής παρακολούθησης, των διαδραστικών 

επικαλύψεων και της ανταπόκρισης στο περιβάλλον. Η αξιολόγηση περιλαμβάνει 

ανασκοπήσεις του σχεδιασμού, μια τελική επίδειξη και μια ατομική αναστοχαστική 

έκθεση που αναλύει τον τρόπο με τον οποίο οι δυνατότητες του AR/MR επηρεάζουν 

την εμπλοκή και την αντίληψη 

Επίπεδο μεταπτυχιακού (MA) 

Οι φοιτητές θα ολοκληρώσουν ένα έργο μέτριας πολυπλοκότητας με έμφαση στο 

σχεδιασμό συστημάτων AR/MR, τα παραδείγματα αλληλεπίδρασης ή την αξιολόγηση 

των χρηστών. Τα παραδοτέα περιλαμβάνουν ένα λειτουργικό πρωτότυπο, μια 

ακαδημαϊκή ή τεχνική έκθεση (6-8 σελίδες ή ένα ολοκληρωμένο ReadMe.md στο 

GitHub) και μια παρουσίαση των ευρημάτων που υποστηρίζεται από αναπαραγώγιμα 

στοιχεία ή σύνολα δεδομένων. Τα έργα αναμένεται να περιλαμβάνουν αυστηρή 

αξιολόγηση ή πειραματική επικύρωση. 

Μαθησιακοί στόχοι 

Πτυχίο (BA) 

● Κατανόηση των εννοιολογικών και τεχνικών διαφορών μεταξύ VR, AR και 

MR. 

● Σχεδιασμός και υλοποίηση εμπειριών AR/MR χαμηλής έως μέσης 

πολυπλοκότητας χρησιμοποιώντας πλαίσια που ανταποκρίνονται στα 

πρότυπα του κλάδου. 
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● Εφαρμογή τεχνικών χωρικής αλληλεπίδρασης και παρακολούθησης για τη 

δημιουργία εφαρμογών που αναγνωρίζουν το περιβάλλον και είναι 

επικεντρωμένες στον χρήστη. 

● Προσδιορισμός ζητημάτων χρηστικότητας, προσβασιμότητας και 

δεοντολογίας που αφορούν ειδικά τα υβριδικά περιβάλλοντα εμβύθισης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Αναλύστε και συγκρίνετε θεωρητικά πλαίσια και έρευνες σχετικά με την 

αντίληψη, την αλληλεπίδραση και τις επιδράσεις των μέσων AR/MR. 

● Σχεδιάστε και εφαρμόστε συστήματα AR/MR μέτριας έως υψηλής 

πολυπλοκότητας που ενσωματώνουν χωρική χαρτογράφηση, διαχείριση 

απόκρυψης και πολυτροπική ανατροφοδότηση. 

● Σχεδιάστε και διεξάγετε εμπειρικές μελέτες για την αξιολόγηση της 

εμπειρίας των χρηστών, της απόδοσης των εργασιών ή της αφηγηματικής 

επίδρασης σε περιβάλλοντα AR/MR. 

● Συζητήστε κριτικά την ιδιωτικότητα, την ηθική και τις κοινωνικές επιπτώσεις 

των εμβυθιστικών μέσων σε εφαρμογές του πραγματικού κόσμου. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

● Παράδοση ενός λειτουργικού βασικού πρωτοτύπου AR/MR που επιδεικνύει 

συνεκτική αλληλεπίδραση, σταθερή παρακολούθηση και ουσιαστική 

συμμετοχή των χρηστών. 

● Εξηγήστε πώς οι επιλογές σχεδιασμού και υλοποίησης επηρεάζουν τη 

χωρική συνοχή, την εμβύθισης και την άνεση του χρήστη. 

● Επίδειξη επάρκειας στις ροές εργασίας ανάπτυξης AR/MR χρησιμοποιώντας 

Unity ή Unreal ή ισοδύναμους κινητήρες. 

● Σκέψη σχετικά με τις ηθικές και κοινωνικές ευθύνες των σχεδιαστών 

εμβυθιστικών μέσων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Δημιουργήστε ένα σύστημα ή μελέτη AR/MR μέτριας τεχνικής 

πολυπλοκότητας που συμβάλλει στην εφαρμοσμένη ή ακαδημαϊκή 

κατανόηση της εμβυθιστικής αλληλεπίδρασης. 

● Αποδείξτε την κατάλληλη γνώση της ενσωμάτωσης AR/MR μέτριας-υψηλής 

πολυπλοκότητας (χωρική αντίληψη, συνεργασία πολλαπλών χρηστών, 

πολυτροπική αλληλεπίδραση). 

● Αναφορά εμπειρικών αποτελεσμάτων χρησιμοποιώντας επικυρωμένα μέτρα 

αξιολόγησης και ερμηνεία των επιπτώσεών τους στο σχεδιασμό. 
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● Συνεισφέρετε σε υπεύθυνες πρακτικές καινοτομίας στην τεχνολογία 

εμβυθιστικής εμπειρίας, δίνοντας έμφαση στη διαφάνεια, την ιδιωτικότητα 

και την συμπερίληψη. 

Περιοχή ικανότητας 

● Σχεδιασμός αλληλεπίδρασης επαυξημένης και μικτής πραγματικότητας 

● Χωρική υπολογιστική και κατανόηση του περιβάλλοντος 

● Απόδοση σε πραγματικό χρόνο και αγκύρωση αντικειμένων 

● Παρακολούθηση χειρονομιών, βλέμματος και χεριών 

● Διεπαφές ευαίσθητες στο περιβάλλον και προσαρμοστικά μέσα 

● Αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή και πολυαισθητηριακός σχεδιασμός 

● Εκπειραματικός σχεδιασμός και μέθοδοι αξιολόγησης 

● Ηθική, ιδιωτικότητα και προσβασιμότητα σε υβριδικά περιβάλλοντα 

● Συνεργατική ανάπτυξη και έλεγχος εκδόσεων 

● Επικοινωνία και διάδοση της έρευνας 

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Κινητήρες: Unity (AR Foundation, MRTK3), Unreal Engine (AR Template) 

● SDK και πλαίσια: ARCore, ARKit, Microsoft Mixed Reality Toolkit (MRTK), 

Vuforia, OpenXR 

● Συσκευές: Apple Vision Pro, Microsoft HoloLens 2, Meta Quest 3 (AR 

passthrough), smartphone και tablet με δυνατότητα AR,… 

● Δημιουργία περιουσιακών στοιχείων: Blender. 
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Εργαστήριο παραγωγής βίντεο 360 

Προαπαιτούμενα 

● Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

● Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: VR 

● Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: AR και MR 

Επισκόπηση του εργαστηρίου 

Αυτό το 20ωρο πρόγραμμα προσφέρει ένα πρακτικό εργαστήριο σε μορφή 

εργαστηρίου για την παραγωγή βίντεο 360° προσαρμοσμένο στην εμβυθιστική 

δημοσιογραφία. Έμφαση δίνεται στις πρακτικές δεξιότητες, τη συνεργατική 

παραγωγή και την κριτική σκέψη. Δουλεύοντας σε ομάδες, οι φοιτητές θα παράγουν 

ένα πλήρως ολοκληρωμένο δημοσιογραφικό βίντεο 360° και μια συνοδευτική κριτική 

παρουσίαση που θα αναλύει το έργο τους. Χρησιμοποιώντας εργαλεία και τεχνικές 

τελευταίας τεχνολογίας, οι φοιτητές θα εξερευνήσουν πώς η εμβυθιστική αφήγηση 

μπορεί να μεταφέρει το κοινό μέσα σε μια είδηση. Το μάθημα αντανακλά τη ραγδαία 

εξέλιξη του τομέα – από την ενσωμάτωση της τεχνολογίας 360/VR σε μεγάλες 

αίθουσες σύνταξης έως την εξάπλωση της πρόσβασης των καταναλωτών στη VR μέσω 

smartphone και προσιτών ακουστικών – και προετοιμάζει τους φοιτητές να γίνουν 

ενεργοί καινοτόμοι που θα διαμορφώσουν το μέλλον της δημοσιογραφίας. Οι 

φοιτητές θα ενθαρρυνθούν να δοκιμάσουν νέες τεχνικές αφήγησης, να κριτικάρουν 

περιεχόμενο εμβυθιστικής εμπειρίας και να προσαρμοστούν σε νέα εργαλεία, 

αναπτύσσοντας παράλληλα την ευελιξία και τη δημιουργική επίλυση προβλημάτων 

που είναι ζωτικής σημασίας σε αυτόν τον ταχέως μεταβαλλόμενο τομέα.  

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Αυτό το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις τελευταίες τεχνολογικές εξελίξεις και 

ροές εργασίας στην μεταπαραγωγή βίντεο 360° και χωρικού ήχου. Οι ακόλουθες 

εξελίξεις αντικατοπτρίζουν τις τρέχουσες πρακτικές και καινοτομίες του κλάδου: 

● Κάμερες 360° υψηλής ανάλυσης με συστήματα διπλού φακού: Συσκευές 

όπως η Insta360 X5 καταγράφουν πλέον βίντεο εμβυθιστικής εμπειρίας με 

ανάλυση έως 8K χρησιμοποιώντας διπλούς αισθητήρες 1 ιντσών. Αυτό 

επιτρέπει εξαιρετική ευκρίνεια και δυναμικό εύρος, ακόμη και σε 

περιβάλλοντα με χαμηλό φωτισμό.  

● Ενσωματωμένη σταθεροποίηση και συμβατότητα με drones: Οι σύγχρονες 

κάμερες 360° για καταναλωτές διαθέτουν προηγμένη ενσωματωμένη 

σταθεροποίηση. Αυτό επιτρέπει την ομαλή εγγραφή με το χέρι ή τη λήψη με 

drone, προσφέροντας δυναμική κίνηση και εναέριες προοπτικές σε 

εμβυθιστικές ιστορίες. 

● Γρήγορη επεξεργασία μέσω συνοδευτικών εφαρμογών: Εργαλεία όπως το 

Insta360 Studio και η εφαρμογή Insta360 για κινητά υποστηρίζουν γρήγορη 
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αναδιαμόρφωση, προσαρμογές χρωμάτων και εξαγωγή για κοινωνικά μέσα. 

Αυτές οι πλατφόρμες με χαμηλά εμπόδια αντικατοπτρίζουν μια ευρύτερη 

τάση προς περιβάλλοντα επεξεργασίας που υποστηρίζουν γρήγορη 

παραγωγή περιεχομένου. 

● Κυρίαρχες επαγγελματικές πλατφόρμες επεξεργασίας με υποστήριξη 360°: 

Το Adobe Premiere Pro προσφέρει ισχυρή εγγενή υποστήριξη για ροές 

εργασίας 360°, συμπεριλαμβανομένης της ισογώνιας προεπισκόπησης « », 

της ισοπέδωσης ορίζοντα, του keyframing προσανατολισμού, των εφέ VR-

aware και των τίτλων 360°.  

● Οικοσύστημα λογισμικού: εργαλεία όπως το DaVinci Resolve (δωρεάν 

έκδοση), το Insta360 Studio και το GoPro Player επιτρέπουν στους μαθητές 

να αρχίσουν να εργάζονται με υλικό 360° χωρίς υψηλό αρχικό κόστος. Αν και 

αυτά μπορεί να έχουν περιορισμούς (π.χ. ανώτατη ανάλυση εξόδου), είναι 

πολύτιμα για την εισαγωγική και ενδιάμεση παραγωγή. Επιπλέον, εργαλεία 

όπως το Unity (με προσθήκες βίντεο 360°), το Three.js και το A-Frame 

επιτρέπουν την επικάλυψη διαδραστικότητας σε υλικό 360°. Τεχνικές όπως 

οι διακλαδισμένες αφηγήσεις, τα hotspots που ενεργοποιούνται με το 

βλέμμα ή οι ελάχιστες επικαλύψεις διεπαφής αρχίζουν να γεφυρώνουν την 

κινηματογραφική εμπειρία 360° με την πλήρη εμπειρία VR. 

 

Αξιολόγηση ενότητας 

● Ομαδικό έργο (70%): Οι φοιτητές θα χωριστούν σε ομάδες (ιδανικά 3-5 μέλη 

ανά ομάδα με ένα μείγμα BA και MA) για να δημιουργήσουν ένα 

εκλεπτυσμένο δημοσιογραφικό βίντεο 360°. Αυτό το έργο θα αξιολογηθεί με 

βάση την τεχνική ποιότητα (ομαλή σύνδεση βίντεο, ποιότητα εικόνας/ήχου, 

κατάλληλη χρήση χωρικού ήχου), την αποτελεσματικότητα της αφήγησης 

(σαφήνεια της ιστορίας, ρυθμός, πόσο καλά χρησιμοποιείται η μορφή 360° 

για να ενισχύσει την αφήγηση) και τη δημοσιογραφική ακεραιότητα 

(ακρίβεια του περιεχομένου, ηθική αντιμετώπιση του θέματος). Θα ληφθεί 

επίσης υπόψη η συνεργασία: οι ομάδες πρέπει να τεκμηριώσουν τις 

συνεισφορές κάθε μέλους.  

● Παρουσίαση και συζήτηση (30%). Κάθε ομάδα θα υποβάλει μια ατομική 

ανασκόπηση ή έκθεση. Αυτή θα πρέπει να αναλύει τα μαθησιακά 

αποτελέσματα, περιγράφοντας τις ατομικές συνεισφορές, τις προκλήσεις που 

αντιμετωπίστηκαν και τους τρόπους με τους οποίους εφαρμόστηκαν οι 

διδασκαλίες του εργαστηρίου για την αντιμετώπισή τους. Η ανασκόπηση θα 

πρέπει να καταδεικνύει κριτική ενασχόληση με το έργο, αξιολογώντας το σε 

σχέση με τις βέλτιστες πρακτικές του κλάδου και τις σχετικές ακαδημαϊκές 

γνώσεις. Οι φοιτητές ενθαρρύνονται να αναφέρουν συγκεκριμένα εργαλεία, 

πρότυπα ή μελέτες περιπτώσεων.  
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Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Σε επίπεδο BA, αυτό το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις βασικές έννοιες, τεχνικές 

και ροές εργασίας της παραγωγής βίντεο 360° στο πλαίσιο του εμβυθιστικού 

δημοσιογραφικού ρεπορτάζ. Δίνεται έμφαση στην ανάπτυξη τεχνικής ευχέρειας, 

κατανόησης της αφήγησης και ηθικής συνείδησης μέσω της ομαδικής εργασίας και 

της πρακτικής εφαρμογής. Οι φοιτητές BA αναμένεται να: 

● Κατανοήσουν τη μοναδική αφηγηματική λογική του βίντεο 360°, 

συμπεριλαμβανομένης της παρουσίας, της οπτικής γωνίας και του χωρικού 

ήχου, καθώς και τον τρόπο με τον οποίο διαφέρει από την παραδοσιακή 

αφήγηση. 

● Αποκτήσουν πρακτική επάρκεια στη χρήση καμερών 360°, λογισμικού 

συρραφής και εργαλείων επεξεργασίας (π.χ. Adobe Premiere Pro) για την 

παραγωγή περιεχομένου εμβυθιστικής εμπειρίας, από τη λήψη έως την 

εξαγωγή. 

● Συνεργάζονται αποτελεσματικά με πολυεπιστημονικές ομάδες παραγωγής, 

διαχειριζόμενοι τεχνικούς και συντακτικούς ρόλους για τη δημιουργία μιας 

συνεκτικής, εμβυθιστικής ειδησεογραφικής ιστορίας. 

● Εφαρμόστε βασικές δημοσιογραφικές αξίες (ακρίβεια, αμεροληψία, 

συναίνεση και ελαχιστοποίηση της βλάβης) σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα 

όπου η αισθητηριακή εμβύθισης μπορεί να εντείνει την επίδραση στο κοινό. 

● Αναπτύξτε κατανόηση του τρόπου με τον οποίο το κοινό καταναλώνει βίντεο 

360° (π.χ. κινητά έναντι ακουστικών) και εφαρμόστε αποφάσεις αφήγησης 

με γνώμονα την εμπειρία χρήστη (π.χ. καθοδήγηση του βλέμματος, 

υπότιτλοι, χωρική ρυθμική). 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Σε επίπεδο MA, αυτό το μάθημα προκαλεί τους φοιτητές να ηγηθούν σύνθετων 

δημοσιογραφικών έργων 360° με κριτική αντίληψη, δημιουργική καινοτομία και 

στρατηγική σκέψη. Οι φοιτητές καλούνται να ενσωματώσουν θεωρητικά πλαίσια και 

ηθική διαχείριση κινδύνων σε τεχνικά εξελιγμένες παραγωγές. Οι φοιτητές MA 

καλούνται να: 

● Σχεδιάσουν προηγμένες αφηγήσεις 360° χρησιμοποιώντας διακλαδισμένες 

ιστορίες ή πειραματικά γραφικά/κείμενα σε περιβάλλοντα εμβύθισης. 

● Αναλάβουν ηγετικό ρόλο σε μια πλήρη κύκλο εμβυθιστικής παραγωγής, από 

την ιδέα και τον προπαραγωγικό σχεδιασμό έως τη σκηνοθεσία των 

γυρισμάτων στο πεδίο και την επίβλεψη της μεταπαραγωγής. 
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● Αναλύστε κριτικά τον ρόλο της δημοσιογραφίας 360° στο ευρύτερο 

οικοσύστημα των μέσων ενημέρωσης, αντλώντας στοιχεία από την 

ακαδημαϊκή έρευνα σχετικά με την ενσυναίσθηση, τον αφηγηματικό 

αντίκτυπο και την ηθική της εμβύθισης 

● Αναπτύξτε σχέδια μετριασμού κινδύνων και λήψης συντακτικών αποφάσεων 

προσαρμοσμένα στα εμβυθιστικά φορμά, λαμβάνοντας υπόψη τον 

ψυχολογικό αντίκτυπο, τις προειδοποιήσεις περιεχομένου και τη 

συγκατάθεση του κοινού. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές BA θα είναι σε 

θέση να: 

● Εκτελούν βασικές εργασίες μεταπαραγωγής για εμβυθιστικά έργα 360°, 

συμπεριλαμβανομένης της επαλήθευσης της συρραφής, της επεξεργασίας 

ισογώνιου υλικού και του συγχρονισμού του αμβισονικού ήχου. 

● Να παράγουν ένα σύντομο εμβυθιστικό βίντεο που να επιδεικνύει την 

αποτελεσματική χρήση του χώρου, του ήχου και της αφηγηματικής 

σαφήνειας στη δημοσιογραφική αφήγηση. 

● Συνεργάζονται με μια διεπιστημονική ομάδα παραγωγής, καθορίζοντας με 

σαφήνεια τους ρόλους και συμβάλλοντας σε έγκαιρες και οργανωμένες ροές 

εργασίας. 

● Αναγνωρίζουν και εφαρμόζουν ηθικά και τεχνικά πρότυπα στη διαδικασία 

εμβυθιστικής επεξεργασίας, συμπεριλαμβανομένων παραμέτρων όπως ο 

ρεαλισμός, η αναπαράσταση και η εμπειρία του κοινού. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές του 

μεταπτυχιακού προγράμματος θα είναι σε θέση να: 

● Παράγουν ένα τεχνικά και αφηγηματικά προηγμένο έργο εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας, βελτιστοποιημένο για αναπαραγωγή σε ακουστικά και 

συγκεκριμένες πλατφόρμες. 

● Εφαρμόστε τεχνικές επεξεργασίας σε προχωρημένο επίπεδο, σχεδιασμό 

χωρικού ήχου και ειδικά εφέ για την ενίσχυση της εμβυθιστικής σαφήνειας 

και του συναισθηματικού αντίκτυπου, χωρίς να τίθεται σε κίνδυνο η 

δημοσιογραφική ακρίβεια. 

● Αιτιολογούν δημιουργικές και συντακτικές αποφάσεις μέσω τεκμηριωμένων 

αναλύσεων, συνδέοντας την πρακτική τους με την καθιερωμένη θεωρία, την 

ψυχολογία του κοινού και δεοντολογικές παραμέτρους. 
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● Να ηγούνται ομάδων μεταπαραγωγής εμβυθιστικού περιεχομένου, 

διαχειριζόμενοι επαναληπτικούς κύκλους ανατροφοδότησης, πόρους 

παραγωγής και περιορισμούς πλατφόρμας, διατηρώντας παράλληλα τη 

 

Τομείς ικανότητας 

Αυτό το μάθημα αναπτύσσει μια σειρά ικανοτήτων σε τεχνικούς, δημιουργικούς και 

αναλυτικούς τομείς. Οι βασικοί τομείς ικανοτήτων περιλαμβάνουν: 

● Τεχνική επάρκεια στην παραγωγή: Ικανότητα χειρισμού υλικού και 

λογισμικού καταγραφής 360°. Αυτό περιλαμβάνει τη ρύθμιση της κάμερας 

(βαθμονόμηση πολλαπλών φακών, διαχείριση της τοποθέτησης του 

εξοπλισμού για την ελαχιστοποίηση των τυφλών σημείων), τεχνικές εγγραφής 

ειδικές για 360° (π.χ. απόκρυψη του συνεργείου, χειρισμός των nadir 

patches), ροές εργασίας συρραφής αρχείων και επεξεργασία μετά την 

παραγωγή σε χρονοδιάγραμμα VR. Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι 

μαθητές θα χειρίζονται με αυτοπεποίθηση τον εξοπλισμό και θα επιλύουν 

κοινά τεχνικά προβλήματα στην παραγωγή βίντεο 360°. 

● Αφήγηση και δημιουργία περιεχομένου: Ικανότητα δημιουργίας 

συναρπαστικής αφήγησης σε ένα εμβυθιστικό format. Αυτό περιλαμβάνει την 

ανάπτυξη ιστοριών για 360°, δηλαδή τον εντοπισμό ιστοριών που αποκτούν 

αξία από την εμβύθισης και την εφαρμογή τεχνικών αφήγησης, όπως η 

καθοδήγηση της προσοχής του θεατή χωρίς το παραδοσιακό κάδρο. Οι 

φοιτητές θα μάθουν να ισορροπούν τις εμπειρικές στιγμές με την πραγματική 

αφήγηση, δημιουργώντας έργα που είναι ταυτόχρονα ελκυστικά και 

ενημερωτικά. 

● Δημοσιογραφική και συντακτική κρίση: Εφαρμογή δημοσιογραφικών 

προτύπων σε ένα αναδυόμενο μέσο. Οι φοιτητές θα βελτιώσουν την κρίση 

τους όσον αφορά την επιλογή κατάλληλων θεμάτων για επεξεργασία σε 360° 

(π.χ. αναλυτικά ρεπορτάζ, ρεπορτάζ από τον τόπο των γεγονότων, εικονικές 

περιηγήσεις σε σημαντικά μέρη) και θα διατηρήσουν την ακρίβεια και την 

αντικειμενικότητα σε ένα περιβάλλον που μπορεί να θολώσει τα όρια μεταξύ 

πραγματικότητας και εικονικής εμπειρίας . Θα εξετάσουν επίσης εκδοτικά 

ζητήματα που είναι μοναδικά για τα μέσα εμβύθισης, όπως το πώς να 

διατηρήσουν την αντικειμενικότητα και το πλαίσιο όταν ο χρήστης έχει μια 

εξατομικευμένη άποψη και πώς να αποφύγουν να παραπλανήσουν ή να 

κατακλύσουν το κοινό. Αυτή η ικανότητα περιλαμβάνει την κατανόηση των 

επαγγελματικών και ηθικών προτύπων που είναι ειδικά για τον 

δημοσιογραφικό τομέα της εμβύθισης – για παράδειγμα, ζητήματα 

αναπαράστασης, συναίνεσης και αποφυγής αδικαιολόγητου εντυπωσιασμού 

όταν το ίδιο το μέσο είναι από τη φύση του εξαιρετικά εντυπωσιακό (Scott, 

2016). 
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● Ηθική και διαχείριση κινδύνων στην εικονική πραγματικότητα: Σε σχέση με 

την εκδοτική κρίση, αλλά αξίζοντας ιδιαίτερη προσοχή, οι φοιτητές 

αναπτύσσουν την ικανότητα να προβλέπουν και να διαχειρίζονται τις ηθικές 

επιπτώσεις και τα ζητήματα ασφάλειας των χρηστών του περιεχομένου 

εμβύθισης. Αυτό περιλαμβάνει τη διεξαγωγή αξιολογήσεων κινδύνου (τόσο 

όσον αφορά τον αντίκτυπο του περιεχομένου στους θεατές όσο και την 

ασφάλεια της παραγωγής) και την εκπόνηση στρατηγικών μετριασμού 

● Ομαδική εργασία και διαχείριση έργων: Δεδομένου ότι το τελικό 

αποτέλεσμα είναι ένα ομαδικό έργο, οι φοιτητές θα βελτιώσουν τις 

δεξιότητές τους στην ομαδική εργασία. Αυτός ο τομέας ικανοτήτων 

περιλαμβάνει τη διεπιστημονική επικοινωνία και την αποτελεσματική 

κατανομή ρόλων. Οι φοιτητές εξασκούνται στην ευέλικτη διαχείριση έργων, 

στον προγραμματισμό των γυρισμάτων και των ροών εργασίας μετά την 

παραγωγή, καθώς και στην προσαρμογή στις προκλήσεις 

 

Προτεινόμενα εργαλεία 

Λογισμικό 

● Adobe Premiere Pro για επεξεργασία βίντεο 360° (μονοσκοπικό και 

στερεοσκοπικό). Χρησιμοποιούμε το Premiere για το φιλικό προς τον χρήστη 

χρονοδιάγραμμα και τα πρόσθετα VR, συμπεριλαμβανομένων των επιλογών 

προεπισκόπησης σε λειτουργία VR και εξαγωγής με τα κατάλληλα 

μεταδεδομένα 360. 

● Adobe Audition για λεπτομερή επεξεργασία ήχου (αφαίρεση θορύβου, 

ισοστάθμιση, εξισορρόπηση) σε ηχογραφημένα κομμάτια, πριν 

ενσωματωθούν στο χωρικό μίγμα. Το Audition υποστηρίζει επίσης 

πολυκαναλικά κομμάτια και μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την 

παρακολούθηση αρχείων ambisonic σε binaural. 

● DaVinci Resolve ως εναλλακτική πλατφόρμα επεξεργασίας και βαθμολόγησης 

χρωμάτων. Το Fusion module και τα plugins του Resolve (π.χ. KartaVR) 

μπορούν να χειριστούν εργασίες όπως η αφαίρεση ή η σταθεροποίηση 

αντικειμένων 360°.  

● Reaper (με plugins χωρικού ήχου), ένας ψηφιακός σταθμός εργασίας ήχου 

ιδιαίτερα κατάλληλος για χωρικό σχεδιασμό ήχου. Οι μαθητές θα 

χρησιμοποιήσουν το Reaper μαζί με τα plugins Facebook 360 Spatial 

Workstation (ή την οικογένεια plugins AmbiX) για να μιξάρουν ambisonic 

soundtrack. Αυτή η ρύθμιση επιτρέπει τον ακριβή έλεγχο της τοποθέτησης 

του ήχου και την εξαγωγή αρχείων μορφής AmbiX για το YouTube. 

● Spatial Media Metadata Injector, ένα μικρό βοηθητικό πρόγραμμα για την 

εισαγωγή ή τη διόρθωση μεταδεδομένων βίντεο 360° σε εξαγόμενα αρχεία. 
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Χρησιμοποιείται σε περιπτώσεις όπου το λογισμικό επεξεργασίας δεν 

επισημαίνει αυτόματα το βίντεο ως 360 VR ή για να επισυνάψει σωστά τον 

αμβισονικό ήχο.  

Υλικό: 

● Κάμερες 360°: Παρουσιάζουμε και προτείνουμε συσκευές όπως η σειρά 

Insta360 (π.χ. Insta360 X3/X4) και GoPro MAX. Πρόκειται για κάμερες 360° για 

καταναλωτές/επαγγελματίες που μπορούν να τραβήξουν μονοσκοπικά 

βίντεο 360° με αξιοσημείωτη ποιότητα και χρησιμοποιούνται συνήθως από 

δημοσιογραφικές ομάδες λόγω της ευκολίας χρήσης τους. Αναφέρουμε 

επίσης συσκευές υψηλότερης ποιότητας (π.χ. συσκευές πολλαπλών καμερών 

ή το GoPro Odyssey για στερεοσκοπική λήψη) για ενημέρωση, αλλά τα έργα 

μας θα επικεντρωθούν σε κάμερες που είναι εύκολα προσβάσιμες. Συζητάμε 

τον σωστό χειρισμό (τοποθέτηση, αποφυγή προβλημάτων παράλλαξης κ.λπ.), 

βασιζόμενοι σε όσα έχουν μάθει οι μαθητές στο εργαστήριο παραγωγής 

βίντεο 360. 
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Εργαστήριο επεξεργασίας βίντεο και ήχου 360 

Προαπαιτούμενα 

● Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

● Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: VR 

● Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: AR και MR 

● Εργαστήριο παραγωγής βίντεο 360 

Επισκόπηση εργαστηρίου 

Αυτό το εργαστήριο 30 ωρών προσφέρει μια πρακτική, εργαστηριακή εξερεύνηση των 

τεχνικών μεταπαραγωγής βίντεο 360° και χωρικού ήχου, γεφυρώνοντας την 

τεχνολογία και τη δημοσιογραφία. Καθώς η εμβυθιστική δημοσιογραφία κερδίζει 

έδαφος, οι μεγάλες ειδησεογραφικές οργανώσεις τονίζουν ότι η αποτυχία να 

πειραματιστούν με την αφήγηση 360° σημαίνει απώλεια εδάφους στην καινοτομία. 
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Οι φοιτητές θα ασχοληθούν λοιπόν με εργαλεία επεξεργασίας τελευταίας 

τεχνολογίας για να διαμορφώσουν συναρπαστικές αφηγήσεις 360°, μαθαίνοντας να 

ενσωματώνουν τεχνικές δεξιότητες με δημοσιογραφικές αξίες. 

Έμφαση δίνεται στην πρακτική μάθηση: με οδηγό μελέτες περιπτώσεων από τον 

κλάδο και επαγγελματικά πρότυπα, οι φοιτητές θα εξασκηθούν στην επεξεργασία 

πραγματικού υλικού 360° και αμφισονικού ήχου σε περιβάλλον εργαστηρίου. Καθ' 

όλη τη διάρκεια του σεμιναρίου, δίνουμε έμφαση όχι μόνο στην τεχνική επάρκεια, 

αλλά και στην κριτική σκέψη σχετικά με τις επιλογές και την ηθική της αφήγησης. Ο 

χωρικός ήχος, για παράδειγμα, μπορεί να κατευθύνει με ισχυρό τρόπο την προσοχή 

του θεατή ( ), αλλά πρέπει να χρησιμοποιείται υπεύθυνα για να μην παραπλανά το 

κοινό. Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι ομάδες θα δημιουργήσουν ένα ομαδικό 

έργο, δηλαδή ένα σύντομο δημοσιογραφικό κομμάτι 360° με πολυκαναλικό χωρικό 

ήχο, αποδεικνύοντας την ικανότητά τους να εφαρμόζουν τις βέλτιστες πρακτικές στην 

εμβυθιστική επεξεργασία. 

 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στα εργαλεία, τις πλατφόρμες και τις πρακτικές 

αιχμής που διαμορφώνουν σήμερα τον εμβυθιστικό δημοσιογραφικό χώρο: 

● Λογισμικό επεξεργασίας βίντεο 360°: Το μάθημα καλύπτει λογισμικό που 

αποτελεί πρότυπο στον κλάδο, όπως το Adobe Premiere Pro και το DaVinci 

Resolve για την μεταπαραγωγή βίντεο 360°. Το Premiere Pro προσφέρει μια 

διαισθητική ροή εργασίας επεξεργασίας VR και υποστηρίζει την επεξεργασία 

σε ισογώνια μορφή με εμβυθιστικά εφέ (π.χ. μεταβάσεις VR και τίτλοι). Το 

DaVinci Resolve (Studio), γνωστό για την ισχυρή διόρθωση χρωμάτων, 

περιλαμβάνει πλέον σταθερή υποστήριξη για υλικό 360° και μίξη ήχου 

Ambisonics. Παρουσιάζονται τεχνικές όπως η αναπροσανατολισμός της 

προβολής 360° (επιλογή της αρχικής προοπτικής του θεατή) και η 

σταθεροποίηση του υλικού VR. Οι μαθητές εξασκούνται στο συνδυασμό 

πολλαπλών ισογώνιων κλιπ, στην εφαρμογή διορθώσεων και στη διασφάλιση 

της σωστής κωδικοποίησης του τελικού βίντεο με μεταδεδομένα 360° για 

πλατφόρμες όπως το YouTube και το Facebook. 

● Επεξεργασία χωρικού ήχου: Έμφαση δίνεται στον σχεδιασμό χωρικού ήχου 

με χρήση Ambisonics. Παρουσιάζουμε το Facebook 360 Spatial. 

Χρησιμοποιώντας τα εργαλεία Spatial Workstation, οι μαθητές μαθαίνουν να 

τοποθετούν ήχους σε ένα ηχητικό πεδίο 360°, δημιουργώντας μια 

καθηλωτική ηχητική εμπειρία για τους ακροατές με ακουστικά. Η ροή 

εργασίας περιλαμβάνει ψηφιακά σταθμούς εργασίας ήχου όπως το Reaper – 

ένα οικονομικό DAW (ψηφιακός σταθμός εργασίας ήχου) που προτιμάται για 

τον χωρικό ήχο – μαζί με το Spatial Workstation ή εναλλακτικά plugins (π.χ. το 

Noise Makers Ambi suite). Οι μαθητές θα μάθουν να εισάγουν ηχογραφήσεις 
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ambisonic (ήχος μορφής B από μικρόφωνα ambisonic), να τις συγχρονίζουν 

με βίντεο και να τις παρακολουθούν σε binaural για μια ρεαλιστική 

προεπισκόπηση. Εξετάζεται η έννοια του head-locked έναντι του world-locked 

ήχου (π.χ. διατήρηση της αφήγησης voiceover σταθερή για τον ακροατή 

έναντι της αγκύρωσης των ήχων στη σκηνή). Καλύπτουμε επίσης το Adobe 

Audition για την επεξεργασία κυματομορφών και τη μείωση θορύβου σε 

χωρικά ή βοηθητικά ηχητικά κομμάτια (π.χ. καθαρισμός κομματιών διαλόγων 

πριν από την απόδοσή τους στο μίγμα 360). 

Αξιολόγηση ενότητας 

● Ομαδικό έργο (70%): Κάθε ομάδα θα σχεδιάσει, θα επεξεργαστεί και θα 

παράγει ένα σύντομο βίντεο 360° (π.χ. 2-5 λεπτά) με χωρικό ήχο για ένα θέμα 

σχετικό με τη δημοσιογραφία (ειδήσεις, ντοκιμαντέρ ή ρεπορτάζ). Αυτό 

περιλαμβάνει την εισαγωγή και την επεξεργασία υλικού 360°, το σχεδιασμό 

ενός αμβισονικού ηχοτοπίου και τη δημοσίευση του έργου με τα σωστά 

μεταδεδομένα. Οι ομάδες θα παρουσιάσουν το τελικό τους έργο σε μια 

τελική συνεδρία επίδειξης, ουσιαστικά μια μίνι προβολή όπου θα πρέπει να 

αιτιολογήσουν τις εκδοτικές και τεχνικές τους επιλογές. Το έργο αξιολογείται 

με βάση την τεχνική εκτέλεση (ποιότητα βίντεο, ηχητική εμβύθισης, απουσία 

σφαλμάτων σύνδεσης ή συνέχειας), την αποτελεσματικότητα της αφήγησης 

και τη δημοσιογραφική ακεραιότητα.  

● Παρουσίαση και συζήτηση (30%). Κάθε ομάδα θα υποβάλει μια ατομική 

ανασκόπηση ή έκθεση. Αυτή θα πρέπει να αναλύει τα μαθησιακά 

αποτελέσματα, περιγράφοντας τις ατομικές συνεισφορές , τις προκλήσεις 

που αντιμετωπίστηκαν και τους τρόπους με τους οποίους εφαρμόστηκαν οι 

διδασκαλίες του εργαστηρίου για την αντιμετώπισή τους. Η ανασκόπηση θα 

πρέπει να καταδεικνύει κριτική ενασχόληση με το έργο, αξιολογώντας το σε 

σχέση με τις βέλτιστες πρακτικές του κλάδου και τις σχετικές ακαδημαϊκές 

γνώσεις. Οι φοιτητές ενθαρρύνονται να αναφέρουν συγκεκριμένα εργαλεία, 

πρότυπα ή μελέτες περιπτώσεων.  

 

Μαθησιακοί στόχοι 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Σε επίπεδο BA, αυτό το μάθημα στοχεύει να εισαγάγει τους φοιτητές στα βασικά 

εργαλεία και τις ροές εργασίας της εμβυθιστικής μεταπαραγωγής, με έμφαση στην 

επεξεργασία βίντεο 360° και τον σχεδιασμό αμβισονικού ήχου. Οι φοιτητές θα 

εξερευνήσουν τις θεμελιώδεις αρχές της επεξεργασίας χωρικών μέσων, του 

συντονισμού έργων με βάση την ομάδα και των ηθικών παραμέτρων στις 

εμβυθιστικές μορφές ειδήσεων. Η έμφαση δίνεται στην ανάπτυξη τεχνικής 

ευχέρειας και δημιουργικής συνείδησης μέσω της πρακτικής εμπειρίας. 

Οι φοιτητές BA θα πρέπει: 
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● Αναπτύξουν βασικές δεξιότητες στην επεξεργασία βίντεο 360° και στις ροές 

εργασίας αμβισονικού ήχου χρησιμοποιώντας εργαλεία όπως το Adobe 

Premiere Pro και το Reaper. 

● Κατανοήσουν πώς να δομούν δημοσιογραφικές αφηγήσεις σε περιβάλλοντα 

εμβυθιστικής εμπειρίας, με έμφαση στη σαφήνεια, την παρουσία και την 

εμπλοκή. 

● Λειτουργούν μέσα σε μια συνεργατική ομάδα μεταπαραγωγής, 

διαχειριζόμενοι απλές διαδικασίες και συντονίζοντας αποτελεσματικά τις 

εργασίες. 

● Αναγνωρίζουν τις ηθικές προκλήσεις που είναι συγκεκριμένες για την 

εμβυθιστική επεξεργασία και εφαρμόζουν τα κατάλληλα επαγγελματικά 

πρότυπα. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Σε επίπεδο MA, αυτό το μάθημα προκαλεί τους φοιτητές να αποκτήσουν κριτική 

γνώση των προηγμένων τεχνικών μεταπαραγωγής για την εμβυθιστική 

δημοσιογραφία. Οι φοιτητές θα ηγηθούν ομαδικών έργων μέσω σύνθετων τεχνικών 

διαδικασιών, ενσωματώνοντας οπτικά στοιχεία υψηλής ανάλυσης και χωρικό ήχο. Η 

έμφαση δίνεται στη στρατηγική λήψη εκδοτικών αποφάσεων, την τεχνική ακρίβεια 

και την κριτική ανάλυση του αντίκτυπου των εμβυθιστικών μέσων. 

Οι φοιτητές του μεταπτυχιακού προγράμματος θα πρέπει: 

● Να κατακτήσουν τεχνικές υψηλού επιπέδου για την εμβυθιστική 

μεταπαραγωγή, όπως πολυκάναλο χωρικό ήχο, διαχείριση μεταδεδομένων, 

βελτιστοποίηση πλατφορμών και έλεγχο προσανατολισμού. 

● Ηγεσία των συντακτικών και τεχνικών ροών εργασίας εντός μιας ομάδας, 

διαχείριση σύνθετων αφηγήσεων και ενσωμάτωση εφέ σε όλη τη 

διαδικασία της μεταπαραγωγής. 

● Αξιολογούν με κριτικό πνεύμα τα τρέχοντα εργαλεία και μεθοδολογίες για 

την εμβυθιστική δημοσιογραφία, προτείνοντας βελτιώσεις ή εναλλακτικές 

λύσεις όπου κρίνεται σκόπιμο.  

● Ευθυγραμμίζουν τις τεχνικές αποφάσεις με τις ανάγκες του κοινού, τη 

δημοσιογραφική ακεραιότητα και τα θεωρητικά πλαίσια της έρευνας για τα 

εμβυθιστικά μέσα. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές BA θα είναι σε 

θέση να: 



 
 
 
 
 
 

122 
 

● Εκτελούν βασικές εργασίες μεταπαραγωγής για εμβυθιστικά έργα 360°, 

συμπεριλαμβανομένης της επαλήθευσης της σύνδεσης, της επεξεργασίας 

ισογώνιου υλικού και του συγχρονισμού του αμβισονικού ήχου. 

● Να παράγουν ένα σύντομο εμβυθιστικό βίντεο που να επιδεικνύει την 

αποτελεσματική χρήση του χώρου, του ήχου και της αφηγηματικής 

σαφήνειας στη δημοσιογραφική αφήγηση. 

● Συνεργάζονται με μια διεπιστημονική ομάδα παραγωγής, καθορίζοντας με 

σαφήνεια τους ρόλους και συμβάλλοντας σε έγκαιρες και οργανωμένες ροές 

εργασίας. 

● Αναγνωρίζουν και εφαρμόζουν ηθικά και τεχνικά πρότυπα στη διαδικασία 

εμβυθιστικής επεξεργασίας, συμπεριλαμβανομένων παραμέτρων όπως ο 

ρεαλισμός, η αναπαράσταση και η εμπειρία του κοινού. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές του MA θα είναι 

σε θέση να: 

● Παράγουν ένα τεχνικά και αφηγηματικά προηγμένο έργο εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας, βελτιστοποιημένο για αναπαραγωγή σε ακουστικά και 

συγκεκριμένες πλατφόρμες. 

● Εφαρμόζουν τεχνικές επεξεργασίας, σχεδιασμού χωρικού ήχου και ειδικών 

εφέ σε επίπεδο εμπειρογνωμόνων, προκειμένου να ενισχύσουν την 

εμβυθιστική σαφήνεια και τον συναισθηματικό αντίκτυπο, χωρίς να θέτουν 

σε κίνδυνο τη δημοσιογραφική ακρίβεια. 

● Αιτιολογούν δημιουργικές και συντακτικές αποφάσεις μέσω τεκμηριωμένων 

αναλύσεων, συνδέοντας την πρακτική τους με την καθιερωμένη θεωρία, την 

ψυχολογία του κοινού και δεοντολογικές παραμέτρους. 

● Ηγηθείτε ομάδων μεταπαραγωγής εμβυθιστικού περιεχομένου, 

διαχειριζόμενοι επαναληπτικούς κύκλους ανατροφοδότησης, παραγωγικά 

υλικά και περιορισμούς πλατφορμών, διατηρώντας παράλληλα τη συνοχή 

της αφήγησης. 

Τομείς ικανότητας 

● Τεχνική επάρκεια στα εμβυθιστικά μέσα: Οι φοιτητές αναπτύσσουν 

πρακτικές δεξιότητες στη χρήση εξειδικευμένου λογισμικού και υλικού για 

την επεξεργασία βίντεο και ήχου 360°. Μαθαίνουν να επιλύουν κοινά τεχνικά 

προβλήματα (π.χ. σφάλματα συρραφής, χωρική βαθμονόμηση ήχου) και να 

βελτιστοποιούν την ποιότητα εξόδου για διαφορετικές πλατφόρμες.  

● Αφήγηση και δημιουργία περιεχομένου: Το μάθημα ενισχύει την 

αφηγηματική ικανότητα σε ένα εμβυθιστικό πλαίσιο. Οι φοιτητές 

εξασκούνται στην επιλογή και οργάνωση λήψεων 360° για τη δημιουργία μιας 
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συνεκτικής ιστορίας, εφαρμόζοντας συντακτική κρίση σε εμβυθιστικό υλικό . 

Μαθαίνουν να κατευθύνουν την προσοχή του θεατή μέσω οπτικών και 

χωρικών ηχητικών ερεθισμάτων. Δίνεται έμφαση στη διατήρηση των 

δημοσιογραφικών αρχών αφήγησης στο μέσο 360°. 

● Καινοτομία και προσαρμοστικότητα: Δεδομένης της ταχείας εξέλιξης των 

εργαλείων στον τομέα της δημοσιογραφίας VR/AR, οι φοιτητές αναπτύσσουν 

την ικανότητα να μαθαίνουν γρήγορα νέα εργαλεία και να προσαρμόζονται 

σε αναδυόμενες τεχνικές. Αποκτούν εμπειρία στην αυτοκατευθυνόμενη 

επίλυση προβλημάτων, είτε αυτό σημαίνει εκμάθηση ενός νέου plugin, 

προσαρμογή μιας ροής εργασίας σε περιορισμούς υλικού ή πειραματισμό με 

δημιουργικές λύσεις όταν αντιμετωπίζουν τεχνικούς περιορισμούς.  

● Συνεργασία και διαχείριση έργων: Δουλεύοντας σε ομάδες στο ομαδικό 

έργο, οι φοιτητές βελτιώνουν τις δεξιότητές τους στη συνεργασία. Αποκτούν 

εμπειρία στον καταμερισμό ρόλων, στη διαχείριση χρονοδιαγραμμάτων 

έργων (από το σχεδιασμό έως την μεταπαραγωγή) και στην ενσωμάτωση 

πολυεπιστημονικών εισροών (βίντεο, ήχος, γραφικά). Οι φοιτητές 

εξασκούνται επίσης στο να δίνουν και να λαμβάνουν ανατροφοδότηση από 

τους συμφοιτητές τους σε συνεδρίες κριτικής, αντικατοπτρίζοντας τους 

επαγγελματικούς κύκλους αναθεώρησης της μεταπαραγωγής 

● Ηθική και κριτική σκέψη: Το εργαστήριο υπογραμμίζει τη σημασία της ηθικής 

λήψης αποφάσεων και της κριτικής ανάλυσης στον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφισμό. Μαθαίνουν να εφαρμόζουν τους υπάρχοντες 

δημοσιογραφικούς κώδικες στα νέα μέσα. Μελετώντας περιπτωσιολογικές 

μελέτες, οι φοιτητές καλλιεργούν την ικανότητα να αξιολογούν κριτικά τον 

αντίκτυπο του εμβυθιστικού περιεχομένου στο κοινό, συμπεριλαμβανομένων 

ζητημάτων προσβασιμότητας, συναισθηματικού αντίκτυπου και πιθανής 

μεροληψίας. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

Λογισμικό 

● Adobe Premiere Pro για επεξεργασία βίντεο 360° (μονοσκοπικό και 

στερεοσκοπικό). Χρησιμοποιούμε το Premiere για το φιλικό προς τον χρήστη 

χρονοδιάγραμμα και τα πρόσθετα VR, συμπεριλαμβανομένων των επιλογών 

προεπισκόπησης σε λειτουργία VR και εξαγωγής με τα κατάλληλα 

μεταδεδομένα 360. 

● Adobe Audition για λεπτομερή επεξεργασία ήχου (αφαίρεση θορύβου, 

ισοστάθμιση, εξισορρόπηση) σε ηχογραφημένα κομμάτια, πριν 

ενσωματωθούν στο χωρικό μίγμα. Το Audition υποστηρίζει επίσης 

πολυκαναλικά κομμάτια και μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την 

παρακολούθηση αρχείων ambisonic σε binaural. 
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● DaVinci Resolve ως εναλλακτική πλατφόρμα επεξεργασίας και βαθμολόγησης 

χρωμάτων. Το Fusion module και τα plugins του Resolve (π.χ. KartaVR) 

μπορούν να χειριστούν εργασίες όπως η αφαίρεση ή η σταθεροποίηση 

αντικειμένων 360°.  

● Reaper (με plugins χωρικού ήχου), ένας ψηφιακός σταθμός εργασίας ήχου 

ιδιαίτερα κατάλληλος για χωρικό σχεδιασμό ήχου. Οι μαθητές θα 

χρησιμοποιήσουν το Reaper μαζί με τα plugins Facebook 360 Spatial 

Workstation (ή την οικογένεια plugins AmbiX) για να μιξάρουν ambisonic 

soundtrack. Αυτή η ρύθμιση επιτρέπει τον ακριβή έλεγχο της τοποθέτησης 

του ήχου και την εξαγωγή αρχείων μορφής AmbiX για το YouTube. 

● Spatial Media Metadata Injector, ένα μικρό βοηθητικό πρόγραμμα για την 

εισαγωγή ή τη διόρθωση μεταδεδομένων βίντεο 360° σε εξαγόμενα αρχεία. 

Χρησιμοποιείται σε περιπτώσεις όπου το λογισμικό επεξεργασίας δεν 

επισημαίνει αυτόματα το βίντεο ως 360 VR ή για να επισυνάψει σωστά τον 

αμβισονικό ήχο.  

Υλικό: 

● Κάμερες 360°: Παρουσιάζουμε και προτείνουμε συσκευές όπως η σειρά 

Insta360 (π.χ. Insta360 X3/X4) και GoPro MAX. Πρόκειται για κάμερες 360° για 

καταναλωτές/επαγγελματίες που μπορούν να τραβήξουν μονοσκοπικά 

βίντεο 360° με αξιοσημείωτη ποιότητα και χρησιμοποιούνται συνήθως από 

δημοσιογραφικές ομάδες λόγω της ευκολίας χρήσης τους. Αναφέρουμε 

επίσης συσκευές υψηλότερης ποιότητας (π.χ. συσκευές πολλαπλών καμερών 

ή το GoPro Odyssey για στερεοσκοπική λήψη) για ενημέρωση, αλλά τα έργα 

μας θα επικεντρωθούν σε κάμερες που είναι εύκολα προσβάσιμες. Συζητάμε 

τον σωστό χειρισμό (τοποθέτηση, αποφυγή προβλημάτων παράλλαξης κ.λπ.), 

βασιζόμενοι σε όσα έχουν μάθει οι μαθητές στο εργαστήριο παραγωγής 

βίντεο 360. 

● Μικρόφωνα Ambisonic: Για την ηχογράφηση χωρικού ήχου, παρουσιάζουμε 

συσκευές όπως το Sennheiser AMBEO VR Mic και το Zoom H3-VR recorder. 

Αυτές καταγράφουν τον ήχο σε μορφή ambisonic πρώτης τάξης (μορφή B), 

παρέχοντας το αρχικό υλικό για την επεξεργασία του χωρικού ήχου. Οι 

μαθητές θα μάθουν πώς χρησιμοποιούνται αυτά τα μικρόφωνα στον χώρο 

και τη ροή εργασίας της μετατροπής ή της εισαγωγής της παραγωγής τους σε 

λογισμικό επεξεργασίας. Αναφέρουμε επίσης νέα εργαλεία όπως το Nomono 

Sound Capsule, το οποίο ενσωματώνει πολλαπλά μικρόφωνα και 

αυτοματοποιεί τη λήψη χωρικού ήχου. 

● Κράνη VR και κινητές συσκευές προβολής: Για την αναθεώρηση και τον έλεγχο 

του επεξεργασμένου περιεχομένου 360, το εργαστήριο θα είναι εξοπλισμένο 

με κράνη VR (π.χ. Meta Quest 2 ή Quest 3) και συσκευές προβολής VR για 

smartphone (π.χ. Google Cardboard ή παρόμοιες). Οι φοιτητές θα τα 



 
 
 
 
 
 

125 
 

χρησιμοποιήσουν για να βιώσουν τις επεξεργασίες τους όπως θα τις βίωνε το 

κοινό, ελέγχοντας ζητήματα όπως η ορατότητα των ραφών σύνδεσης ή η 

κατευθυντικότητα του ήχου. 
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Εργαστήριο VR μεταπαραγωγής και ειδικών εφέ 

Προαπαιτούμενα 

● Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας 

● Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: VR 

● Εμβυθιστικές τεχνολογίες στην πράξη: AR και MR 

● Εργαστήριο παραγωγής βίντεο 360 

● Εργαστήριο επεξεργασίας βίντεο και ήχου 360 

Επισκόπηση ενότητας 

Αυτό το 20ωρο μάθημα προσφέρει πρακτική εμπειρία στην μεταπαραγωγή VR και 

στα ειδικά εφέ, συνδυάζοντας την τεχνολογία αιχμής με τη δημοσιογραφική 

αφήγηση. Οι φοιτητές θα μάθουν να επεξεργάζονται και να βελτιώνουν εμβυθιστικό 

περιεχόμενο (π.χ. βίντεο 360°, εμπειρίες VR) και να εφαρμόζουν ειδικά εφέ που 

ενισχύουν τον αντίκτυπο της αφήγησης. Έμφαση δίνεται στα πρακτικά εργαστήρια: 

οι φοιτητές εργάζονται σε ομάδες χρησιμοποιώντας εργαλεία που ανταποκρίνονται 

στα πρότυπα του κλάδου για να δημιουργήσουν ένα εμβυθιστικό δημοσιογραφικό 

έργο. Το μάθημα ολοκληρώνεται με ένα ομαδικό έργο που αναδεικνύει την τεχνική 

επάρκεια και την ενσωμάτωση της αφήγησης  

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 
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Το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στα εργαλεία, τις πλατφόρμες και τις πρακτικές 

αιχμής που διαμορφώνουν σήμερα τον εμβυθιστικό δημοσιογραφικό λόγο. Τα 

θέματα περιλαμβάνουν: 

● Επεξεργασία και σύνθεση βίντεο 360°: Τα Adobe Premiere Pro και After 

Effects είναι βασικά εργαλεία για την επεξεργασία βίντεο εμβυθιστικής 

εμπειρίας. Το Premiere παρέχει εγγενή υποστήριξη για επεξεργασία 360/VR, 

επιτρέποντας την απρόσκοπτη περικοπή και αλληλουχία βίντεο 360°. Το After 

Effects, με το VR Comp Editor, επιτρέπει την εφαρμογή παραδοσιακών εφέ σε 

σφαιρικό βίντεο, προβάλλοντας το υλικό «μέσω ενός VR headset» στον 

επεξεργαστή και στη συνέχεια χαρτογραφώντας τις επεξεργασίες στην έξοδο 

360°[9]. Το λογισμικό σύνθεσης υψηλής τεχνολογίας Nuke (με το πρόσθετο 

Cara VR) χρησιμοποιείται στη βιομηχανία για σύνθετα εφέ 360° και συρραφή. 

● Μηχανές παιχνιδιών: Οι δύο κυρίαρχες μηχανές, Unity και Unreal Engine, 

είναι ζωτικής σημασίας τόσο για τις διαδραστικές εμπειρίες VR όσο και για τη 

δημιουργία περιεχομένου CG υψηλής πιστότητας για βίντεο 360. Το Unity 

συχνά επαινείται για τη φιλικότητα προς τον χρήστη και τη μεγάλη κοινότητά 

του. Χρησιμοποιεί C# και καθιστά προσβάσιμο στους νέους χρήστες το 

γρήγορο πρωτότυπο περιεχόμενο VR. Το Unreal Engine 5, από την άλλη 

πλευρά, προσφέρει απαράμιλλη οπτική ποιότητα – η προηγμένη απόδοση 

του παράγει φωτορεαλιστικό φωτισμό, σκιές και εφέ σωματιδίων που 

μπορούν να ενισχύσουν σημαντικά την εμβύθισης. Το σύστημα Niagara VFX 

της Unreal και το GI (global illumination) σε πραγματικό χρόνο επιτρέπουν 

στους δημοσιογράφους, για παράδειγμα, να προσομοιώνουν ρεαλιστικά 

περιβάλλοντα (καταιγίδες, εκρήξεις) σε μια προσομοίωση ειδήσεων ή να 

αναδημιουργούν ιστορικές σκηνές με κινηματογραφική ποιότητα. Και οι δύο 

μηχανές διαθέτουν πλαίσια VR και μπορούν να παράγουν είτε διαδραστικές 

εφαρμογές είτε προ-απεικονισμένα στερεοσκοπικά βίντεο. Η επιλογή της 

μηχανής σε έργα εξαρτάται συχνά από την επιθυμητή ισορροπία μεταξύ 

οπτικής πιστότητας και ταχύτητας ανάπτυξης. 

● Εργαλεία 3D μοντελοποίησης και animation: Τα Blender και Autodesk 

Maya/3ds Max χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία 3D στοιχείων για VR. Σε 

ένα δημοσιογραφικό πλαίσιο, αυτά μπορεί να είναι μοντέλα αντικειμένων ή 

τοποθεσιών που σχετίζονται με μια ιστορία (π.χ. ένα μοντέλο μιας πόλης σε 

κλίμακα για ένα VR explainer). Το Blender έχει γίνει πολύ δημοφιλές λόγω της 

δωρεάν διαθεσιμότητάς του και των ισχυρών χαρακτηριστικών του. Επιτρέπει 

τη μοντελοποίηση, τη γλυπτική και ακόμη και την προεπισκόπηση σκηνών VR. 

Οι μαθητές μαθαίνουν να εισάγουν μοντέλα Blender σε Unity/Unreal ή σε 

συνθέσεις After Effects. Η σουίτα Adobe Substance 3D εισάγεται για την υφή, 

π.χ. τη ζωγραφική ρεαλιστικών λεπτομερειών επιφάνειας σε μοντέλα 3D.  

● Λογισμικό συρραφής και επεξεργασίας ειδικά για VR: Εξειδικευμένα εργαλεία 

όπως το Mistika VR, το Kolor Autopano Video (παλαιού τύπου) ή το Insta360 

https://helpx.adobe.com/after-effects/using/compositing-tools-vr-360.html#:~:text=Use%20the%20VR%20Comp%20Editor,and%20view%20the%20final%20output
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Studio χρησιμοποιούνται για τη συρραφή ακατέργαστων αποτελεσμάτων 

κάμερας 360° σε μία ενιαία σφαίρα. Σε επαγγελματικές ροές εργασίας, ένα 

σημαντικό μέρος της μεταπαραγωγής αφιερώνεται στη βελτιστοποίηση της 

συρραφής, δηλαδή στην ευθυγράμμιση των επικαλυπτόμενων τροφοδοσιών 

της κάμερας για την ελαχιστοποίηση των ραφών και των φαινομένων 

ghosting. Οι μαθητές μαθαίνουν τα βασικά της ραφής με το διαθέσιμο 

λογισμικό (π.χ. Mistika ή το λογισμικό του κατασκευαστή της κάμερας), 

εκτιμώντας προκλήσεις όπως κινούμενα θέματα στις γραμμές ραφής και πώς 

να διορθώνουν προβλήματα παράλλαξης.  

● Χρωματικός βαθμολόγηση και φινίρισμα: Για την τελική φινίρισμα, 

χρησιμοποιούνται εργαλεία της βιομηχανίας όπως το DaVinci Resolve ή το 

Mistika Boutique για τη χρωματική διόρθωση και βαθμολόγηση των βίντεο VR 

σε υψηλό δυναμικό εύρος, εξασφαλίζοντας συνέπεια σε όλη τη σφαίρα. Η 

ροή εργασίας συχνά περιλαμβάνει την εξαγωγή των ραμμένων βίντεο 360° 

στο Resolve για βαθμολόγηση και, στη συνέχεια, την επανεισαγωγή τους στο 

Premiere για τελική εξαγωγή.  

Αξιολόγηση ενότητας 

● Ομαδικό έργο (70%): Οι μαθητές εργάζονται σε μικρές ομάδες (3-5 μέλη) για 

να δημιουργήσουν ένα πρωτότυπο έργο εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Αυτό 

μπορεί να είναι ένα σύντομο ντοκιμαντέρ VR, ένα ρεπορτάζ 360° με 

ενσωματωμένα γραφικά ή μια διαδραστική αφήγηση σε μια μηχανή 

παιχνιδιών – η μορφή είναι ευέλικτη, αλλά πρέπει να περιλαμβάνει στοιχεία 

τελικής επεξεργασίας μετά την παραγωγή και ενσωμάτωση ειδικών εφέ. Το 

έργο αξιολογείται με βάση την τεχνική ποιότητα, την αποτελεσματικότητα της 

αφήγησης και την καινοτομία. Κατά τη διάρκεια της τελικής παρουσίασης, 

κάθε ομάδα θα παρουσιάσει την εμπειρία VR της και ενδέχεται να της τεθούν 

ερωτήσεις σχετικά με τη ροή εργασίας της.  

● Παρουσίαση και συζήτηση (30%): Κάθε ομάδα υποβάλλει μια έκθεση που 

τεκμηριώνει την εξέλιξη του έργου της. Αυτή περιλαμβάνει μια τεχνική 

περιγραφή της ροής εργασίας (εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν, προκλήσεις 

που αντιμετωπίστηκαν, λύσεις που εφαρμόστηκαν) και μια σύντομη 

αιτιολόγηση που συνδέει τις επιλογές παραγωγής τους με τους 

δημοσιογραφικούς στόχους και τις βέλτιστες πρακτικές. Η έκθεση αυτή 

αξιολογείται με βάση τη σαφήνεια, το βάθος της ανάλυσης και την κατανόηση 

των αρχών του δημοσιογραφικού ρεπορτάζ εμβύθισης. 
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Μαθησιακοί στόχοι 

Πτυχίο (BA) 

Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές του προπτυχιακού επιπέδου θα: 

● Κατανοούν τα βασικά στοιχεία των ροών εργασίας μεταπαραγωγής VR, 

συμπεριλαμβανομένης της συρραφής, της επεξεργασίας και της 

ενσωμάτωσης του χωρικού ήχου. 

● Μάθουν να εφαρμόζουν βασικά ειδικά εφέ (τίτλους, επικαλύψεις, βασικά 

VFX) και χρωματική διόρθωση για να ενισχύσουν την εμβυθιστική αφήγηση 

χωρίς να θυσιάζουν τον ρεαλισμό. 

● Εξοικειωθούν με τα εργαλεία και τις τάσεις που διαμορφώνουν την 

εμβυθιστική δημοσιογραφία, συμπεριλαμβανομένης της φωτογραμμετρίας 

αρχικού επιπέδου και της συναρμολόγησης σκηνών με βάση το Unity. 

● Αναπτύξουν ηθική συνείδηση σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα, με έμφαση 

στην δημοσιογραφική ακεραιότητα, την ακρίβεια και την ενημερωμένη 

συναίνεση στις εικονικές εμπειρίες. 

● Εξασκηθείτε στην αποτελεσματική ομαδική συνεργασία μεταξύ ρόλων όπως 

ο μοντέρ βίντεο, ο σχεδιαστής ήχου ή ο τεχνικός υπεύθυνος κατά τη 

διάρκεια ενός μικρής κλίμακας έργου VR. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές του MA θα: 

● Έχουν αποκτήσει προχωρημένη επάρκεια στην μεταπαραγωγή VR, 

συμπεριλαμβανομένης της στερεοσκοπικής συρραφής, της προχωρημένης 

ενσωμάτωσης VFX και των αγωγών απόδοσης σε πραγματικό χρόνο. 

● Εξερευνήσουν και εφαρμόσουν σύνθετα στοιχεία 3D (π.χ. ογκομετρική 

καταγραφή, CGI, συστήματα σωματιδίων) για την υποστήριξη των 

αφηγηματικών στόχων στη δημοσιογραφία VR. 

● Ηγεσία σε έργα δημοσιογραφίας εμβύθισης πλήρους κύκλου, επιβλέποντας 

όλες τις πτυχές από το σχεδιασμό έως τη διανομή με επαγγελματικά 

πρότυπα. 

● Ασχολούνται με τη θεωρητική και ηθική βιβλιογραφία για να αναλύουν 

κριτικά τον αντίκτυπο των επιλογών εμβυθιστικής επεξεργασίας στην 

αντίληψη του κοινού. 

● Ανάπτυξη προσαρμοστικότητας σε ταχέως εξελισσόμενωνσόμενα 

περιβάλλοντα εμβύθισης, μαθαίνοντας να αξιολογείτε και να εφαρμόζετε 

νέα εργαλεία και ροές εργασίας. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 
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Επίπεδο πτυχίου (BA) 

Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές του BA θα είναι σε θέση να: 

● Χρησιμοποιούν εργαλεία μεταπαραγωγής VR (π.χ. Premiere Pro, Insta360 

Studio, Unity) για τη συναρμολόγηση και τη βελτίωση περιεχομένου 

εμβυθιστικής εμπειρίας. 

● Εφαρμόζουν σχεδιασμό χωρικού ήχου και βασικά γραφικά/VFX σε υλικό 

360° για να υποστηρίξουν τη σαφήνεια της αφήγησης και την εμβύθισης του 

κοινού. 

● Να παράγουν ένα σύντομο βίντεο εμβυθιστικής εμπειρίας ή ένα ρεπορτάζ 

VR, επιδεικνύοντας τον έλεγχο των τεχνικών μεταπαραγωγής και την τήρηση 

των δημοσιογραφικών προτύπων. 

● Συνεργάζονται αποτελεσματικά σε διεπιστημονικές ομάδες, συμβάλλοντας 

στην παραγωγή και τη διαχείριση της ροής εργασίας από το ακατέργαστο 

υλικό έως τη δημοσίευση. 

● Παρουσίαση του έργου τους μαζί με μια κριτική συζήτηση σχετικά με τις 

εκδοτικές αποφάσεις, τη χρήση εργαλείων και τις δυνατότητες εμβύθισης. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μέχρι το τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές του BA θα είναι σε θέση να: 

● Να κατακτήσουν τη στερεοσκοπική σύνθεση βίντεο 360°, την προηγμένη 

σύνθεση και την ενσωμάτωση της διαδραστικότητας. 

● Σχεδιάστε και υλοποιήστε υψηλής ποιότητας οπτικές και ηχητικές 

βελτιώσεις που διατηρούν την ακρίβεια των γεγονότων, ενώ ενισχύουν την 

εμβυθιστική εμπειρία του κοινού. 

● Ηγεσία μιας ομάδας, διαχείριση τεχνικής πολυπλοκότητας και διασφάλιση 

της ευθυγράμμισης μεταξύ της αφηγηματικής πρόθεσης και της εκτέλεσης. 

● Παράδοση ενός επαγγελματικού επιπέδου καθηλωτικού δημοσιογραφικού 

άρθρου ή πρωτοτύπου, συνοδευόμενου από μια κριτική αναφορά. 

● Αξιολογούν εμβυθιστικά έργα μέσων με αναφορά σε ακαδημαϊκά πλαίσια, 

πληροφορίες από δοκιμές χρηστών και περιορισμούς των ειδησεογραφικών 

γραφείων, και να κάνουν συστάσεις για την υιοθέτηση εργαλείων 

ειδησεογραφικών γραφείων. 

Τομείς ικανότητας 

● Τεχνικές δεξιότητες παραγωγής: Ικανότητα χρήσης λογισμικού και υλικού 

μεταπαραγωγής VR με επάρκεια. Αυτό περιλαμβάνει επεξεργασία βίντεο, 

σύνθεση VFX σε 360°, μοντελοποίηση 3D, χρήση μηχανής παιχνιδιών, μίξη 

χωρικού ήχου και αντιμετώπιση τεχνικών προβλημάτων σε μια εμβυθιστική 
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ροή εργασίας. Οι φοιτητές αποκτούν αυτοπεποίθηση στη διαχείριση της 

τεχνικής διαδικασίας ενός έργου VR από την αρχή έως το τέλος. 

● Αφήγηση και σχεδιασμός σε εμβυθιστικά μέσα: Κατανόηση του τρόπου 

δημιουργίας μιας αφήγησης σε ένα διαδραστικό ή 360° περιβάλλον. Οι 

φοιτητές μαθαίνουν να σκέφτονται κριτικά σχετικά με την εμπειρία του 

θεατή. Αποκτούν ικανότητες στο σχεδιασμό εμπειριών με επίκεντρο τον 

χρήστη, οι οποίες μεταφέρουν αποτελεσματικά δημοσιογραφικό 

περιεχόμενο (γεγονότα, πλαίσιο, συναισθήματα) σε ένα εμβυθιστικό 

μορφότυπο.  

● Συνεργασία και διαχείριση έργων: Οι φοιτητές αναπτύσσουν δεξιότητες στον 

καταμερισμό ρόλων, χρησιμοποιώντας εργαλεία συνεργασίας και 

επικοινωνίας. Μαθαίνουν να ενσωματώνουν τεχνικές μεταπαραγωγής στα 

διάφορα στοιχεία ενός έργου VR. 

Προτεινόμενα εργαλεία 

Λογισμικό: 

● Adobe Premiere Pro και After Effects: Για επεξεργασία και σύνθεση βίντεο 

360°. Το Premiere χρησιμοποιείται για τη συναρμολόγηση αφηγήσεων και 

βασικών κοψιμάτων, ενώ το After Effects (με τα εργαλεία VR) χρησιμοποιείται 

για προηγμένα εφέ ή ενσωμάτωση γραφικών σε ισογώνια βίντεο. 

● Unity 3D και/ή Unreal Engine 5: Μηχανές παιχνιδιών για διαδραστικό 

περιεχόμενο VR ή σκηνές υψηλής ποιότητας που έχουν προ-απεικονιστεί. Το 

XR Interaction Toolkit του Unity και το VR Template του Unreal θα 

χρησιμοποιηθούν για την επιτάχυνση της ανάπτυξης. Οι μαθητές θα έχουν 

πρόσβαση σε αυτές τις μηχανές για οποιαδήποτε διαδραστικά στοιχεία του 

έργου και για να πειραματιστούν με την απεικόνιση ειδικών εφέ σε 

πραγματικό χρόνο. 

● Blender: Σουίτα δημιουργίας 3D ανοιχτού κώδικα, που χρησιμοποιείται στο 

μάθημα για τη μοντελοποίηση ή την προσαρμογή αντικειμένων 3D και για να 

εξοικειωθούν οι μαθητές με τις συνήθεις ροές εργασίας 3D (επεξεργασία 

πλέγματος, χαρτογράφηση UV, απλή κινούμενη εικόνα).  

● Mistika VR ή Kandao Studio (λογισμικό συρραφής): Εξειδικευμένο λογισμικό 

για τη συρραφή υλικού από κάμερες 360 πολλαπλών φακών. Ενώ η βασική 

συρραφή μπορεί να γίνει στην κάμερα ή μέσω προσθηκών, το ειδικό 

λογισμικό προσφέρει καλύτερο έλεγχο (π.χ. ευθυγράμμιση, σταθεροποίηση, 

αλγόριθμοι συρραφής). 

● Mocha Pro ή After Effects VR εργαλεία για καθαρισμό VFX: Για εργασίες όπως 

αφαίρεση τρίποδων, επιδιόρθωση ναδιών (το κάτω μέρος των εικόνων 360) 

ή rotoscoping στοιχείων σε σφαιρικό βίντεο.  
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● DaVinci Resolve: Είναι γνωστό για τις ισχυρές δυνατότητες βαθμολόγησης και 

μπορεί να χειριστεί υλικό 360 για χρωματική συνοχή σε όλη τη σκηνή. 

Υλικό: 

● Κάμερες 360°: Παρουσιάζουμε και προτείνουμε συσκευές όπως η σειρά 

Insta360 (π.χ. Insta360 X3/X4) και GoPro MAX. Πρόκειται για κάμερες 360° 

για καταναλωτές/επαγγελματίες που μπορούν να τραβήξουν μονοσκοπικά 

βίντεο 360° με αξιοσημείωτη ποιότητα και χρησιμοποιούνται συνήθως από 

δημοσιογραφικές ομάδες λόγω της ευκολίας χρήσης τους. Αναφέρουμε 

επίσης συσκευές υψηλότερης ποιότητας (π.χ. συσκευές πολλαπλών 

καμερών ή το GoPro Odyssey για στερεοσκοπική λήψη) για ενημέρωση, 

αλλά τα έργα μας θα επικεντρωθούν σε κάμερες που είναι εύκολα 

προσβάσιμες. Συζητείται ο σωστός χειρισμός (τοποθέτηση, αποφυγή 

προβλημάτων παράλλαξης κ.λπ.), με βάση όσα έχουν μάθει οι μαθητές στο 

εργαστήριο παραγωγής βίντεο 360°. 

● Κράνη VR: Ένα σετ κρανών VR (όπως Meta Quest 3 ή HTC Vive Pro) είναι 

διαθέσιμο για δοκιμή και προβολή περιεχομένου. Κατά τη διάρκεια της 

επεξεργασίας, οι μαθητές θα δοκιμάζουν συχνά την εργασία τους σε εξέλιξη 

με ένα κράνος, για να εκτιμήσουν πραγματικά την εμπειρία εμβύθισης (αυτό 

που φαίνεται εντάξει σε μια οθόνη μπορεί να φαίνεται διαφορετικό σε VR). 
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Ενότητα 14: Μάρκετινγκ και συγκέντρωση κεφαλαίων για τα μέσα 
εμβυθιστικής εμπειρίας 

Προαπαιτούμενα 

● Ψηφιακή αφήγηση και σχεδιασμός αφήγησης 

● Επισκόπηση τεχνολογιών εμβύθισης 

● Εισαγωγή στην οικονομία των μέσων 

Περιγραφή 

Αυτό το μάθημα εισάγει τις αρχές, τα εργαλεία και τις στρατηγικές μάρκετινγκ και 

συγκέντρωσης κεφαλαίων που είναι προσαρμοσμένες στους τομείς του 

εμβυθιστικού δημοσιογραφικού και των εμβυθιστικών μέσων. Οι φοιτητές 

μαθαίνουν να σχεδιάζουν εκστρατείες με επίκεντρο το κοινό, να τοποθετούν 

εμβυθιστικά έργα σε ανταγωνιστικές αγορές και να δημιουργούν βιώσιμους 

συνδυασμούς χρηματοδότησης από δημόσιες, ιδιωτικές και κοινοτικές πηγές. 

Δίνεται έμφαση στην ηθική, χωρίς αποκλεισμούς και βασισμένη σε δεδομένα λήψη 

αποφάσεων που ευθυγραμμίζει τον αντίκτυπο με τη β 

Στρατηγικές μάρκετινγκ και συγκέντρωσης κεφαλαίων για την εμβυθιστική 

δημοσιογραφία 

Το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στις στρατηγικές και τα εργαλεία συγκέντρωσης 

κεφαλαίων για έργα εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. Τα θέματα περιλαμβάνουν: 

Κοινό και πρόταση αξίας 

● Ορισμός τμημάτων κοινού για εμβυθιστικές εμπειρίες ειδήσεων (B2C, B2B, 

ΜΚΟ, πολιτιστικοί φορείς, εκπαίδευση). 

● Προσαρμογή προβλήματος-λύσης και προσαρμογή προϊόντος-αγοράς για 

δημοσιογραφία VR/AR/360. 

● Δημιουργία μοναδικών προτάσεων αξίας (παρουσία, ενσάρκωση, 

ενσυναίσθηση, χρησιμότητα) και διαφοροποιητικών στοιχείων σε σχέση με 

τα παραδοσιακά μορφότυπα. 

Σχεδιασμός εισόδου στην αγορά και καναλιών 

● Στρατηγικές κυκλοφορίας για πιλοτικά προγράμματα έναντι πλήρους 

κυκλοφορίας, σχεδιασμός κύκλου ζωής. 

● Κανάλια διανομής: πλατφόρμες, αίθουσες σύνταξης, μουσεία/φεστιβάλ, 

εκπαίδευση, εταιρική εκπαίδευση και ανάπτυξη, κοινωνικοί εταίροι. 

● Δημιουργία κοινοτήτων, συνεργασίες και συν-μάρκετινγκ (με ΜΚΟ, 

δημόσιους ραδιοτηλεοπτικούς φορείς, πανεπιστήμια). 

● Πολυγλωσσικές και διαπολιτισμικές εκστρατείες, τοπική προσαρμογή και 

προσβασιμότητα από το στάδιο του σχεδιασμού.  
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Branding, μηνύματα και ηθική επικοινωνία 

● Πλαίσιο αφήγησης και αφήγηση της επωνυμίας για βιωματικό 

δημοσιογραφικό ρεπορτάζ. 

● Υπεύθυνο μάρκετινγκ: ένταξη, εκπροσώπηση και αποφυγή του 

«τραυματικού μάρκετινγκ». 

● Διαφάνεια, αποποίηση ευθυνών και συντακτική ανεξαρτησία σε 

χορηγούμενο/εμπορικό περιεχόμενο. 

Μοντέλα μονοετίωσης και τιμολόγηση 

● Επιλογές εσόδων: επιχορηγήσεις, χορηγίες, συνδρομές, άδειες χρήσης, 

κατανομή εσόδων πλατφόρμας, έκδοση εισιτηρίων, πωλήσεις 

εκπαιδευτικών προϊόντων, υπηρεσίες B2B. 

● Υβριδικά πακέτα για διαμεσικά έργα, στρατηγικές τιμολόγησης και 

διαβάθμιση. 

● Οικονομικά μονάδων, περιθώριο συνεισφοράς, σημείο ισορροπίας για 

παραγωγές εμβυθιστικής εμπειρίας. 

Δεδομένα, αναλυτικά στοιχεία και αύξηση του κοινού 

● Δείκτες απόδοσης για εμβυθιστικά έργα: εμβέλεια, χρόνος παραμονής, 

ολοκλήρωση, επαναλαμβανόμενες επισκέψεις, μετατροπή, LTV. 

● Δοκιμές A/B, ανάλυση κοόρτης, διοχετεύσεις, CRM και τακτικές διατήρησης 

(ενημερωτικά δελτία, Discord, εκδηλώσεις κοινότητας). 

● Ανάπτυξη σύμφωνα με την προστασία δεδομένων (στρατηγική δεδομένων 

σύμφωνη με τον GDPR). 

Τοπίο και μέσα συγκέντρωσης κεφαλαίων 

● Δημόσια/ευρωπαϊκή χρηματοδότηση: Creative Europe MEDIA, Horizon 

Europe, εθνικά/περιφερειακά πολιτιστικά ταμεία, επιλεξιμότητα, 

προσκλήσεις, προϋπολογισμός, παραδοτέα. 

● Ιδιωτική χρηματοδότηση: χορηγίες, συνεργασίες CSR/ESG, 

ιδρύματα/φιλανθρωπία, επενδύσεις με αντίκτυπο, ταμεία καινοτομίας στα 

μέσα ενημέρωσης. 

● Κοινοτική χρηματοδότηση: crowdfunding (δωρεές/ανταμοιβές), συνδρομές, 

χορηγίες. Πότε και πώς να χρησιμοποιείτε το καθένα. 

● Εμπορική χρηματοδότηση: επενδυτές-άγγελοι, αρχική χρηματοδότηση για 

νεοσύστατες επιχειρήσεις XR, προσδοκίες των επενδυτών στα μέσα 

ενημέρωσης/μέσα ενημέρωσης με αντίκτυπο. 

Ετοιμότητα επενδυτών και επιχορηγήσεων 
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● Σύνταξη πειστικών αιτήσεων επιχορήγησης και αφηγήσεων θεωρίας 

αλλαγής/αντίκτυπου. 

● Δημιουργία παρουσιάσεων για επενδυτές/χορηγούς: όραμα, έλξη, χάρτης 

πορείας, TAM/SAM/SOM, οικονομικά, κίνδυνος. 

● Προϋπολογισμός, ταμειακές ροές, runway και αναφορές για επιχορηγήσεις 

και χορηγίες. 

Διακυβέρνηση, συμμόρφωση και κίνδυνος 

● Διαχωρισμός εκδοτικού και εμπορικού περιεχομένου, πολιτικές σύγκρουσης 

συμφερόντων. 

● Σημεία επαφής νομικής συμμόρφωσης και συμμόρφωσης πλατφόρμας 

(GDPR, DSA, ζητήματα περιεχομένου με τη βοήθεια τεχνητής νοημοσύνης). 

● Αξιολόγηση κινδύνου για ασφάλεια, προσβασιμότητα και πιθανές 

ψυχολογικές επιπτώσεις. Σχέδια μετριασμού κινδύνου. 

Μελέτες περιπτώσεων και εργαστήρια 

● Αποδόμηση επιτυχημένων εκστρατειών εμβυθιστικού δημοσιογραφικού 

περιεχομένου και εφαρμογών σε μουσεία/εκπαίδευση. 

● Μικρά εργαστήρια σχετικά με τα προφίλ του κοινού, τους συνδυασμούς 

καναλιών και την πρακτική παρουσίασης με ανατροφοδότηση από τους 

συμμαθητές. 

 

Αξιολόγηση ενότητας 

Έκθεση στρατηγικής μάρκετινγκ (30%) – Στρατηγικό σχέδιο (κοινό, τοποθέτηση, 

κανάλια, KPI). 

Πρόταση συγκέντρωσης κεφαλαίων (30%) – 

Χρηματοδότηση/χορηγία/crowdfunding ή υβριδικό σχέδιο χρηματοδότησης με 

προϋπολογισμό. 

Παρουσίαση μελέτης περίπτωσης (20%) – Κριτική ανάλυση μιας 

εκστρατείας/νεοσύστατης επιχείρησης εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

Δοκίμιο αναστοχασμού (20%) – Ηθική, ένταξη και βιωσιμότητα στο μάρκετινγκ/τη 

συγκέντρωση κεφαλαίων. 

 

Μαθησιακοί στόχοι 

Πτυχίο (BA) 

● Προσδιορισμός των αρχών μάρκετινγκ για τον εμβυθιστικό 

δημοσιογραφισμό και τις δημιουργικές βιομηχανίες. 
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● Ανάλυση της συμπεριφοράς του κοινού και των τάσεων της αγοράς για 

εμβυθιστικά έργα. 

● Σχεδιάστε βασικά σχέδια συγκέντρωσης κεφαλαίων που συνάδουν με τους 

εκδοτικούς στόχους. 

● Εξηγήστε τις ηθικές και κοινωνικές επιπτώσεις της προβολής σε εμβυθιστικά 

περιβάλλοντα. 

● Επικοινωνήστε αποτελεσματικά τις προτάσεις σας στους ενδιαφερόμενους 

και τους χρηματοδότες. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Ανάπτυξη προηγμένων, βασισμένων σε αναλυτικά στοιχεία εκστρατειών 

μάρκετινγκ και αφηγήσεων. 

● Σχεδιάστε ολοκληρωμένα μείγματα χρηματοδότησης 

(δημόσια/ιδιωτική/κοινοτική) με ισχυρούς προϋπολογισμούς. 

● Αξιολογήστε την απόδοση χρησιμοποιώντας δείκτες απόδοσης (KPI) και 

επαναλάβετε τις στρατηγικές με βάση τα αποδεικτικά στοιχεία. 

● Ενσωμάτωση της ηθικής, της προσβασιμότητας και της συμμετοχικότητας σε 

όλη τη στρατηγική. 

● Συνθέστε επιχειρηματικές και επικοινωνιακές στρατηγικές σε όλα τα 

οικοσυστήματα XR. 

 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

● Διεξαγωγή έρευνας αγοράς και τμηματοποίησης. Καθορισμός της πρότασης 

αξίας. 

● Δημιουργία βασικών στοιχείων branding και επικοινωνίας. 

● Χαρτογράφηση σχετικών προσκλήσεων, χορηγών και δικτύων επενδυτών. 

● Παρουσίαση ιδεών για έργα χρησιμοποιώντας επαγγελματική γλώσσα 

προσανατολισμένη στο κοινό. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

● Σχεδιάστε στρατηγικές εισόδου στην αγορά για επιχειρήσεις εμβυθιστικού 

δημοσιογραφικού περιεχομένου. 

● Προετοιμασία ανταγωνιστικών αιτήσεων επιχορήγησης και παρουσιάσεων 

για επενδυτές με αξιόπιστα οικονομικά στοιχεία. 

● Αξιολογήστε κριτικά τα δεδομένα, τα μοντέλα και τις πληροφορίες για το 

κοινό, προκειμένου να βελτιστοποιήσετε τα αποτελέσματα. 
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● Επιδείξτε στρατηγική ηγεσία στις αποφάσεις μάρκετινγκ και συγκέντρωσης 

κεφαλαίων. 

Ευθυγράμμιση τομέων ικανότητας  

● Γενικές δεξιότητες παραγωγής πολυμέσων: Χρήση πληροφοριών 

μάρκετινγκ για την ενίσχυση του αντίκτυπου. 

● Κοινωνικό πλαίσιο της δημοσιογραφίας: Ευθυγράμμιση της προβολής με 

τις κοινωνικές ανάγκες και τα πολιτισμικά πλαίσια. 

● Ηθικές και νομικές πτυχές: Εφαρμόστε πρακτικές προστασίας της ιδιωτικής 

ζωής, διαφάνειας και δίκαιου μάρκετινγκ. 

● Δεξιότητες επικοινωνίας: Παρουσίαση, διαπραγμάτευση, δικτύωση σε 

πολυπολιτισμικές ομάδες. 

● Νέες τάσεις: Καινοτόμες προσεγγίσεις χρηματοδότησης και αγοράς για 

ειδήσεις XR/metaverse. 

 

Προτεινόμενα εργαλεία και πόροι 

● Ανάλυση και οπτικοποίηση: Google Analytics, HubSpot, Tableau, Power BI. 

● Χρηματοδότηση και ροή συναλλαγών: Πύλη χρηματοδότησης και 

διαγωνισμών της ΕΕ, Creative Europe Desks, πλατφόρμες crowdfunding. 

● Επικοινωνία και διαχείριση έργων: Miro, Notion, Slack, Asana. 

● Σχεδιασμός και πόροι: Canva, Adobe CC, Figma, εργαλεία για αίθουσες 

σύνταξης. 

● Βοήθεια AI: Ιδεοποίηση κειμένων, τοπική προσαρμογή, πληροφορίες για το 

κοινό (χρησιμοποιούνται με ηθικό και διαφανή τρόπο). 
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Ενότητα 15: Τελικό έργο και διατριβή 

Προαπαιτούμενα 

● Μέθοδοι έρευνας και ανάλυση στόχων 

Περιγραφή ενότητας 

Αυτό το τελικό μάθημα αποτελεί την καταληκτική εμπειρία του προγράμματος 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, επιτρέποντας στους φοιτητές να ενσωματώσουν και 

να εφαρμόσουν τις γνώσεις, τις δεξιότητες και τις ηθικές αρχές που απέκτησαν κατά 

τη διάρκεια των σπουδών τους. Οι φοιτητές θα σχεδιάσουν, θα δημιουργήσουν και 

θα εκτελέσουν ένα πρωτότυπο έργο εμβυθιστικής δημοσιογραφίας ή ερευνητική 

διατριβή που θα επιδεικνύει καινοτομία στην αφήγηση, τεχνική επάρκεια και 

ακαδημαϊκή αυστηρότητα. Το μάθημα δίνει έμφαση στην ανεξάρτητη εργασία υπό 

την επίβλεψη του διδακτικού προσωπικού, Τα έργα μπορεί να περιλαμβάνουν 

αφηγήσεις VR/AR, διαδραστικά ντοκιμαντέρ ή εμβυθιστικές εμπειρίες βασισμένες σε 

δεδομένα, υποστηριζόμενα από γραπτή διατριβή που περιγράφει τους ερευνητικούς 

στόχους, τη μεθοδολογία και το θεωρητικό πλαίσιο. Στο τέλος του μαθήματος, οι 

φοιτητές θα παρουσιάσουν το έργο τους σε μια επαγγελματική έκθεση και θα 

υποστηρίξουν τη διατριβή τους, αποδεικνύοντας την ετοιμότητά τους για την 

βιομηχανία ή για προχωρημένες ακαδημαϊκές επιδιώξεις. 

Τεχνολογία αιχμής και τάσεις 

Το μάθημα εισάγει τους φοιτητές στα πιο σύγχρονα ερευνητικά εργαλεία και 

μεθοδολογίες.  Τα θέματα περιλαμβάνουν: 

1. Τεχνητή νοημοσύνη (AI) και μηχανική μάθηση 

● Αυτοματοποιεί σύνθετες εργασίες όπως η τμηματοποίηση του κοινού, η 

προγνωστική μοντελοποίηση και η ανάλυση συναισθημάτων. 

● Εργαλεία που βασίζονται στην τεχνητή νοημοσύνη αναλύουν τεράστια 

σύνολα δεδομένων από εμβυθιστικές εμπειρίες, ώστε να εντοπίζουν 

πρότυπα και να βελτιστοποιούν την εμπλοκή του κοινού.  

2. Ανάλυση μεγάλων δεδομένων 

● Επιτρέπει την επεξεργασία σε πραγματικό χρόνο δεδομένων αλληλεπίδρασης 

χρηστών μεγάλης κλίμακας από περιβάλλοντα VR/AR. 

● Υποστηρίζει προηγμένη δημιουργία προφίλ κοινού και ανάλυση 

συμπεριφοράς για εμβυθιστική αφήγηση.  

3. Εικονική και επαυξημένη πραγματικότητα για έρευνα 

● Οι προσομοιώσεις VR/AR επιτρέπουν τον ελεγχόμενο έλεγχο των χρηστών σε 

εμβυθιστικά περιβάλλοντα. 
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4. Οι αισθητήρες παρακολούθησης των ματιών και οι βιομετρικοί αισθητήρες 

που είναι ενσωματωμένοι στα ακουστικά παρέχουν πληροφορίες σχετικά με 

την προσοχή και την συναισθηματική αντίδραση  

5. Πλατφόρμες έρευνας βασισμένες στο cloud 

● Διευκολύνουν την παγκόσμια συνεργασία και την ανταλλαγή δεδομένων σε 

πραγματικό χρόνο. 

● Υποστηρίζουν τις πρακτικές ανοιχτής επιστήμης και την αναπαραγωγιμότητα 

στην έρευνα του δημοσιογραφικού ρεπορτάζ εμβύθισης.  

6. Αναδυόμενες τάσεις 

● Blockchain για την ασφάλεια των δεδομένων – Εξασφαλίζει την ακεραιότητα 

και τη διαφάνεια των ερευνητικών δεδομένων. 

● Κβαντική υπολογιστική (μελλοντική τάση) – Υπόσχεται ταχύτερη 

επεξεργασία για σύνθετες αναλύσεις κοινού. 

● Πλαίσια ηθικής τεχνητής νοημοσύνης – Αντιμετωπίζει τις προκαταλήψεις, 

την ιδιωτικότητα και την ενσωμάτωση στην έρευνα του εμβυθιστικού 

δημοσιογραφικού ρε  

Αξιολόγηση ενότητας 

1. Ερευνητική πρόταση (10%) 

Οι φοιτητές σχεδιάζουν ένα ερευνητικό σχέδιο για ένα έργο εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας, περιγράφοντας: 

● Ερευνητικά ερωτήματα 

● Ανάλυση του κοινού-στόχου 

● Επιλογή ποιοτικών και ποσοτικών μεθόδων 

● Ηθικές παραμέτρους 

2. Πρακτική έκθεση δοκιμών χρηστών (20%) 

Διεξαγωγή δοκιμής χρηστών για ένα πρωτότυπο μέσο εμβυθιστικής εμπειρίας (VR/AR 

ή διαδραστική ιστορία): 

● Συλλογή δεδομένων με τη χρήση επιλεγμένων μεθόδων (π.χ. συνεντεύξεις, 

έρευνες, παρακολούθηση κινήσεων των ματιών) 

● Αναλύστε τα ευρήματα 

● Παροχή πρακτικών συστάσεων για τη βελτίωση της αφοσίωσης 

3. Εργασία ανάλυσης δεδομένων (30%) 

● Αναλύστε ένα σύνολο δεδομένων (π.χ. μετρήσεις αφοσίωσης κοινού) για να: 

● Εφαρμόσετε στατιστικές τεχνικές 
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● Οπτικοποιήσετε τα αποτελέσματα 

● Ερμηνεύσετε τις επιπτώσεις για την παραγωγή μέσων 

4. Δοκίμιο αναστοχασμού σχετικά με την ηθική και τις τάσεις (40%) 

Συμπεριλάβετε: 

● Ορισμός της έρευνας/του προβλήματος που εξετάζετε 

● Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 

● Μεθοδολογία 

● Αποτελέσματα 

5. Συζήτηση 

● Τα αποτελέσματά σας 

● Περιορισμοί της έρευνας 

● Ηθικές προκλήσεις στην έρευνά σας 

6. Τα συμπεράσματά σας 

 

Μαθησιακοί στόχοι 

Πτυχίο (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Κατανοούν και εφαρμόζουν τη σωστή ερευνητική μεθοδολογία για ένα 

συγκεκριμένο ερευνητικό ερώτημα στον τομέα του εμβυθιστικού 

δημοσιογραφικού ρεπορτάζ. 

●  Εφαρμόστε βασικές τεχνικές ανάλυσης κοινού για τον εντοπισμό των 

δημογραφικών χαρακτηριστικών-στόχων και των προτύπων εμπλοκής στα 

εμβυθιστικά μέσα, σε σχέση με το υπό εξέταση ερευνητικό ερώτημα. 

● Σχεδιάζουν και διεξάγουν απλές συνεδρίες δοκιμών χρηστών για 

πρωτότυπα εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, συλλέγοντας και ερμηνεύοντας 

τα σχόλια.  

● Χρησιμοποιούν βασικά εργαλεία ανάλυσης και οπτικοποίησης δεδομένων 

για να παρουσιάσουν τα ευρήματα της έρευνας με σαφήνεια και ακρίβεια για 

το υποκείμενο ερευνητικό ερώτημα.  

● Αναγνωρίζουν τις ηθικές πτυχές του υποκείμενου ερευνητικού ερωτήματος. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Στο επίπεδο MA, οι φοιτητές θα προχωρήσουν πέρα από τα βασικά στοιχεία για να 

αξιολογήσουν κριτικά και να συγκρίνουν προηγμένες ποιοτικές και ποσοτικές 

μεθοδολογίες έρευνας και να σχεδιάσουν και να εκτελέσουν σύνθετες μελέτες. Θα 
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εφαρμόσουν προηγμένα στατιστικά και υπολογιστικά εργαλεία και θα είναι σε θέση 

να συνθέσουν τα ευρήματά τους σε εφαρμόσιμες στρατηγικές. 

● Αξιολογούν κριτικά και επιλέγουν μια κατάλληλη προηγμένη ερευνητική 

μεθοδολογία για το υποκείμενο ερευνητικό ερώτημα. 

● Ανάπτυξη και εκτέλεση ολοκληρωμένων στρατηγικών ανάλυσης κοινού, 

ενσωματώνοντας δημογραφικά, ψυχογραφικά και συμπεριφορικά δεδομένα 

με προγνωστικά μοντέλα. 

● Σχεδιάζουν και εκτελούν εξελιγμένα πρωτόκολλα δοκιμών χρηστών, 

ενσωματώνοντας βιομετρική ανατροφοδότηση, παρακολούθηση ματιών και 

αναλυτικά στοιχεία βασισμένα στην τεχνητή νοημοσύνη για πρωτότυπα με 

δυνατότητα ε 

● Εφαρμόστε προηγμένα στατιστικά και υπολογιστικά εργαλεία για την 

ανάλυση μεγάλων συνόλων δεδομένων και τη δημιουργία πρακτικών 

πληροφοριών. 

● Αξιολογήστε και ενσωματώστε ηθικές, νομικές και κοινωνικές παραμέτρους 

στο σχεδιασμό της έρευνας, αντιμετωπίζοντας ζητήματα όπως η αλγοριθμική 

μεροληψία, η προστασία των δεδομένων και η συμμετοχικότητα σε 

περιβάλλοντα εμβύθισης. 

Μαθησιακά αποτελέσματα 

Πτυχίο (BA) 

Μέχρι το τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Επιλέγουν και εφαρμόζουν κατάλληλες μεθοδολογίες έρευνας για έργα 

εμβυθιστικής δημοσιογραφίας. 

● Να πραγματοποιούν βασική ανάλυση του κοινού και να ερμηνεύουν τα 

πρότυπα αφοσίωσης. 

● Σχεδιάζουν και εκτελούν συνεδρίες δοκιμών χρηστών και αναλύουν 

αποτελεσματικά τα σχόλια. 

● Παρουσιάζουν τα ευρήματα της έρευνας χρησιμοποιώντας βασικά εργαλεία 

ανάλυσης και οπτικοποίησης δεδομένων. 

● Ενσωματώνουν ηθικές παραμέτρους στο σχεδιασμό της έρευνας και στην 

αναφορά των αποτελεσμάτων. 

Μεταπτυχιακό επίπεδο (MA) 

Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση του προγράμματος, οι φοιτητές του MA θα είναι σε 

θέση να: 
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● Εφαρμόζουν κατάλληλες μεθοδολογίες έρευνας για την αντιμετώπιση 

συγκεκριμένων ζητημάτων εμβυθιστικής δημοσιογραφίας με σαφή 

αιτιολόγηση 

● Διεξάγουν βασική ανάλυση του κοινού για να προσδιορίσουν τα 

δημογραφικά χαρακτηριστικά και τα πρότυπα συμμετοχής του κοινού στο 

εμβυθιστικό μέσο που έχουν σχεδιάσει 

● Σχεδιάζουν και εκτελούν συνεδρίες δοκιμών χρηστών για εμβυθιστικά 

πρωτότυπα, συλλέγουν σχόλια και ερμηνεύουν αποτελεσματικά τα 

αποτελέσματα. 

● Αναλύουν και οπτικοποιούν τα ερευνητικά δεδομένα χρησιμοποιώντας 

βασικά εργαλεία για την ακριβή και επαγγελματική παρουσίαση των 

ευρημάτων. 

● Ενσωματώνουν ηθικές παραμέτρους στο σχεδιασμό της έρευνας, στη 

συλλογή δεδομένων και στην αναφορά για έργα εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας. 

Περιοχή ικανότητας 

● Ικανότητα μεθοδολογίας έρευνας: Ικανότητα επιλογής και εφαρμογής 

κατάλληλων μεθόδων έρευνας για ερωτήματα δημοσιογραφίας 

εμβυθιστικού τύπου. 

● Ικανότητα ανάλυσης κοινού: Δεξιότητες στη δημιουργία προφίλ 

δημογραφικών στοιχείων και προτύπων αφοσίωσης για εμβυθιστικά μέσα. 

● Ικανότητα πρακτικής δοκιμής: Ικανότητα σχεδιασμού και διεξαγωγής 

δοκιμών χρηστών και αποτελεσματικής ερμηνείας των σχολίων. 

● Ικανότητα ανάλυσης και οπτικοποίησης δεδομένων: Επάρκεια στη χρήση 

βασικών εργαλείων για την ανάλυση και την σαφή παρουσίαση των 

ευρημάτων της έρευνας. 

● Επικοινωνία και αναφορά: Ικανότητα σύνθεσης των ευρημάτων της έρευνας 

σε σαφείς, εφαρμόσιμες πληροφορίες για ακαδημαϊκά και βιομηχανικά 

πλαίσια.  

Προτεινόμενα εργαλεία 

● Εργαλεία συλλογής δεδομένων και έρευνας 

● Qualtrics / SurveyMonkey – Για το σχεδιασμό ερευνών κοινού και τη 

συλλογή ποσοτικών δεδομένων. 

● Google Forms – Απλή, δωρεάν επιλογή για γρήγορη ανατροφοδότηση 

και δοκιμές χρηστών. 

● Εργαλεία ποιοτικής ανάλυσης 
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● NVivo – Για την κωδικοποίηση και ανάλυση συνεντεύξεων, ομάδων 

εστίασης και ποιοτικών δεδομένων. 

● Atlas.ti – Προηγμένη ποιοτική ανάλυση δεδομένων για θεματική 

έρευνα. 

● Εργαλεία ποσοτικής και στατιστικής ανάλυσης 

● SPSS / R / Python (Pandas, SciPy) – Για στατιστική ανάλυση και έλεγχο 

υποθέσεων. 

● Excel / Google Sheets – Για βασική ανάλυση και οπτικοποίηση 

δεδομένων. 

● Εργαλεία δοκιμών εμβυθιστικών μέσων 

● Unity Analytics – Για την παρακολούθηση της συμπεριφοράς των 

χρηστών σε πρωτότυπα VR/AR. 

● Συστήματα παρακολούθησης ματιών (Tobii Pro) – Για ανάλυση της 

προσοχής και της εμπλοκής σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα. 

● Βιομετρικοί αισθητήρες – Για τη μέτρηση συναισθηματικών και 

φυσιολογικών αντιδράσεων. 

● Οπτικοποίηση και αναφορά 

● Tableau / Power BI – Για διαδραστικούς πίνακες ελέγχου και 

οπτικοποίηση δεδομένων. 

● Canva / Adobe Illustrator – Για τη δημιουργία επαγγελματικών 

ερευνητικών εκθέσεων και πληροφορικών γραφικών. 

● ChatGPT / Claude / Gemini 

● Χρησιμοποιείται για τη σύνοψη συνεντεύξεων, μεταγραφών 

συναντήσεων και μεγάλων συνόλων δεδομένων, βοηθώντας τους 

δημοσιογράφους να εξάγουν γρήγορα πληροφορίες για 

συναρπαστικά έργα.  
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Μέρος 4 - Περίληψη του προγράμματος σπουδών 
«Εμβυθιστική δημοσιογραφία» 

Το πρόγραμμα σπουδών «Εμβυθιστική δημοσιογραφία» είναι ένα καινοτόμο και 

διεπιστημονικό πρόγραμμα που έχει σχεδιαστεί για να εξοπλίσει τους φοιτητές με τις 

εννοιολογικές, ηθικές και τεχνικές ικανότητες που απαιτούνται για τη δημιουργία 

δημοσιογραφικού περιεχομένου σε εμβυθιστικά περιβάλλοντα, όπως η εικονική, η 

επαυξημένη και η μικτή πραγματικότητα. Συνδυάζοντας αυστηρές θεωρητικές βάσεις 

με εντατική πρακτική εκπαίδευση, το πρόγραμμα αντανακλά τη ραγδαία 

μεταμόρφωση των παγκόσμιων οικοσυστημάτων των μέσων ενημέρωσης και 

προετοιμάζει τους αποφοίτους να λειτουργούν ως προσαρμοστικοί, υπεύθυνοι και 

δημιουργικοί επαγγελματίες στον εξελισσόμενωνσόμενο τομέα της ψηφιακής 

αφήγησης.  

 

Δομή του προγράμματος και μαθησιακός προσανατολισμός 

Το πρόγραμμα σπουδών είναι δομημένο σε μια σειρά αλληλένδετων ενοτήτων, 

καθεμία από τις οποίες ασχολείται με έναν συγκεκριμένο τομέα εξειδίκευσης που 

είναι απαραίτητος για την εμβυθιστική δημοσιογραφία. Αυτές οι ενότητες 

καθοδηγούν τους φοιτητές σε όλη τη δημιουργική, τεχνική και ηθική ροή εργασίας 

της παραγωγής εμβυθιστικών μέσων, από την ανάπτυξη ιδεών και την έρευνα έως 

την τεχνολογική υλοποίηση, το σχεδιασμό της εμπειρίας του χρήστη και την εμπλοκή 

του κοινού. 

1. Το μάθημα «Βασικές αρχές της εμβυθιστικής δημοσιογραφίας» εισάγει 

τους φοιτητές στις ρίζες, τις αρχές και την εξέλιξη των εμβυθιστικών μέσων, 

διερευνώντας τον τρόπο με τον οποίο οι παραδοσιακές δημοσιογραφικές 

πρακτικές επαναπροσδιορίζονται μέσω της διαδραστικότητας και της 

συμμετοχής του κοινού. Μαθήματα όπως το Gatekeeping and News Values 

και το Foundations of Immersive Journalism (Advanced) δίνουν έμφαση στην 

κριτική σκέψη και στις κοινωνικές επιπτώσεις των ειδήσεων σε εμβυθιστικά 

περιβάλλοντα. 

2. Το μάθημα «Νομοθεσία, ηθική και πολιτική των μέσων ενημέρωσης» 

εξασφαλίζει ότι οι φοιτητές αναπτύσσουν μια ολοκληρωμένη κατανόηση 

των νομικών πλαισίων, των ηθικών προτύπων και των πολιτικών ζητημάτων 

στον ψηφιακό δημοσιογραφικό χώρο. Μαθήματα όπως «Νομοθεσία και 

πολιτική των μέσων ενημέρωσης», «Ηθική και νόμος στην εμβυθιστική 

δημοσιογραφία» και «Προστασία των καταναλωτών και των δεδομένων 

στην ψηφιακή παραγωγή» παρέχουν τόσο θεωρητικές όσο και πρακτικές 

γνώσεις σχετικά με την υπεύθυνη δημιουργία περιεχομένου.  
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3. Το μάθημα «Ψηφιακή αφήγηση και σχεδιασμός αφηγήσεων» εστιάζει 

στην ανάπτυξη δημιουργικών ικανοτήτων στη δομή διαδραστικών 

αφηγήσεων και στην ανάπτυξη ιστοριών με κοινωνικό αντίκτυπο. 

Μαθήματα όπως «Βασική ψηφιακή αφήγηση», «Αφήγηση με κοινωνικό 

αντίκτυπο και εμπλοκή» και «Τεχνητή νοημοσύνη στην παραγωγή 

αφηγήσεων» εκπαιδεύουν τους φοιτητές στη χρήση αναδυόμενων 

τεχνολογιών και εργαλείων τεχνητής νοημοσύνης για το σχεδιασμό 

σημαντικών και καινοτόμων εμπειριών 

4. Το μάθημα Immersive Media Psychology εξερευνά τις γνωστικές και 
συναισθηματικές επιδράσεις της εμβυθιστικής αφήγησης, βοηθώντας τους 
φοιτητές να κατανοήσουν πώς η παρουσία, η ενσυναίσθηση και η 
διαπολιτισμική επικοινωνία επηρεάζουν τη συμμετοχή και την αντίληψη του 
κοινού. 

5. Τα μαθήματα Multimedia Design and Production και Immersive 
Technologies Overview παρέχουν πρακτική εκπαίδευση στις διαδικασίες 
παραγωγής και στην τεχνολογική επάρκεια. Οι φοιτητές συμμετέχουν σε 
βιωματική μάθηση μέσα από μαθήματα όπως Introduction to Multimedia 
Design, Principles of Media Production και Introduction to VR, AR, XR, 
αποκτώντας δεξιότητες στη χρήση εργαλείων που αποτελούν βιομηχανικά 
πρότυπα για τη δημιουργία εμβυθιστικού περιεχομένου. 

6. Τα μαθήματα UX/UI for Immersive Media και Genres and Formats in 
Immersive Journalism συνδέουν τον τεχνικό σχεδιασμό με τη στρατηγική 
αφήγησης, διδάσκοντας στους φοιτητές πώς να δημιουργούν διαισθητικές 
και ελκυστικές εμπειρίες χρήστη, ενώ παράλληλα κατανοούν την εξέλιξη των 
ειδών και μορφών των μέσων. 

7. Τα μαθήματα «Μέθοδοι Έρευνας και Ανάλυση Στόχων» και «Ευρωπαϊκά 

Συστήματα Μέσων και Παγκόσμιες Προοπτικές» συνδυάζουν την 

αναλυτική, μεθοδολογική και συγκειμενική κατανόηση, επιτρέποντας στους 

φοιτητές να διεξάγουν έρευνα κοινού και να τοποθετήσουν το έργο τους στο 

πλαίσιο 

8. Η Κυβερνοασφάλεια στα Εμβυθιστικά Μέσα εισάγει βασικές αρχές 

ασφαλών περιβαλλόντων παραγωγής, ηθικής διαχείρισης δεδομένων και 

υπεύθυνης ενσωμάτωσης τεχνολογιών που βασίζονται στην τεχνητή 

νοημοσύνη σε εμβυθιστικές ροές εργασίας. 

9. Το Design Thinking and Project Management και το Immersive 

Technologies in Practice καθοδηγούν τους φοιτητές μέσω συνεργατικής 

μάθησης βασισμένης σε έργα. Αυτά τα μαθήματα δίνουν έμφαση στη 

δημιουργική επίλυση προβλημάτων, στην ευέλικτη διαχείριση ροών 

εργασίας και στη διεπιστημονική ομαδική εργασία μέσω πρακτικών 

ασκήσεων, όπως τα Workshops in 360° Video Production και VR Post-

Production and Special Effects. 

10. Το μάθημα «Μάρκετινγκ και συγκέντρωση κεφαλαίων για τα εμβυθιστικά 

μέσα» αναπτύσσει επιχειρηματικές και στρατηγικές δεξιότητες, 
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διδάσκοντας στους φοιτητές πώς να τοποθετούν τα έργα τους σε 

επαγγελματικές αγορές, να δημιουργούν συνεργασίες και να εξασφαλίζουν 

χρηματοδότηση για καινοτόμες δημοσιογραφικές 

Το πρόγραμμα κορυφώνεται με το Capstone Project και τη Διατριβή, όπου οι 

φοιτητές παράγουν ανεξάρτητα ένα ολοκληρωμένο έργο εμβυθιστικής 

δημοσιογραφίας που υποστηρίζεται από ακαδημαϊκή έρευνα και επαγγελματική 

παρουσίαση. Η Διατριβή Διπλώματος, που προετοιμάζεται στο πλαίσιο του 

Σεμιναρίου Διπλώματος, ενοποιεί τόσο τη θεωρητική γνώση όσο και τη δημιουργική 

πρακτική, αποδεικνύοντας την ετοιμότητα του φοιτητή να συμβάλει στην πρόοδο των 

εμβυθιστικών μέσων και της δημοσιογραφίας. 

 

Χρήση διδακτικών υλικών και μεθόδων 

Η διαδικασία διδασκαλίας και μάθησης έχει σχεδιαστεί για να προάγει την κριτική 

σκέψη, τη δημιουργικότητα και την πρακτική εμπειρογνωμοσύνη μέσω ενός 

ισορροπημένου συνδυασμού διαλέξεων, σεμιναρίων, εργαστηριακών ασκήσεων, 

σχεδιαστικών σπριντ, τεχνικών εργαστηρίων και επιτόπιων έργων. Οι παιδαγωγικές 

μέθοδοι οργανώνονται σε τρία αλληλένδετα μέρη: 

● Μέρος Α – Συνιστώμενες μέθοδοι διδασκαλίας, που περιγράφουν γενικές 

παιδαγωγικές στρατηγικές, όπως μάθηση βάσει έργων, σχεδιαστική σκέψη, 

προσομοιώσεις ειδησεογραφικών γραφείων, εμπειρικές δραστηριότητες 

εικονικής πραγματικότητας και ανάλυση περιπτωσιολογικών μελετών. 

● Μέρος Β – Μέθοδοι που αντιστοιχούν σε μεμονωμένα μαθήματα, όπου 

περιγράφεται λεπτομερώς πώς κάθε μέθοδος διδασκαλίας υποστηρίζει τα 

μαθησιακά αποτελέσματα συγκεκριμένων μαθημάτων. 

● Μέρος Γ – Επιλεγμένες δημοσιεύσεις και πόροι, που προσφέρουν 

συγκεκριμένα παραδείγματα, μελέτες περιπτώσεων και ακαδημαϊκές 

αναφορές που απεικονίζουν τις βέλτιστες πρακτικές και καινοτομίες στην 

εκπαίδευση στον εμβυθιστικό δημοσιογραφισμό. 

Το διδακτικό υλικό περιλαμβάνει μια σειρά από διαδραστικούς ψηφιακούς πόρους, 

μελέτες περιπτώσεων πολυμέσων, εργαλεία έρευνας και πλατφόρμες λογισμικού 

που χρησιμοποιούνται στην επαγγελματική παραγωγή εμβυθιστικών μέσων (π.χ. 

Unity, Unreal Engine, Premiere Pro, Audition, Blender και συστήματα καμερών 360°). 

Οι φοιτητές ενθαρρύνονται επίσης να χρησιμοποιούν εργαλεία ανοιχτού κώδικα για 

το σχεδιασμό και την κατασκευή πρωτοτύπων, εξασφαλίζοντας προσβασιμότητα και 

ευελιξία στα μαθησιακά περιβάλλοντα. 

Το πρόγραμμα σπουδών δίνει έμφαση στην εμπειρική μάθηση, όπου οι φοιτητές όχι 

μόνο μελετούν τον εμβυθιστικό δημοσιογραφισμό ως έννοια, αλλά και συμμετέχουν 

ενεργά στην παραγωγή των δικών τους εμβυθιστικών έργων, πειραματίζονται με 

αφηγηματικές δομές, σχεδιασμό εμπειρίας χρήστη και πλαίσια ηθικής αφήγησης. Η 
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ενσωμάτωση τεχνολογιών αιχμής εξασφαλίζει ότι οι μαθητές αναπτύσσουν 

ικανότητες που ευθυγραμμίζονται άμεσα με τις σύγχρονες πρακτικές του κλάδου. 

 

Φιλοσοφία μάθησης και προφίλ αποφοίτων 

Μέσα από μια ισορροπία μεταξύ έρευνας, δημιουργικότητας και τεχνολογικής 

παιδείας, το πρόγραμμα καλλιεργεί επαγγελματίες που είναι σε θέση να σκέφτονται 

κριτικά, να ενεργούν ηθικά και να καινοτομούν σε όλες τις πλατφόρμες μέσων. Οι 

απόφοιτοι του Προγράμματος Σπουδών εμβυθιστικής δημοσιογραφίας θα είναι σε 

θέση να ερευνούν, να σχεδιάζουν, να παράγουν και να αξιολογούν περιεχόμενο 

εμβυθιστικών μέσων με δημοσιογραφική ακεραιότητα, τεχνολογική εξειδίκευση και 

κοινωνική συνείδηση, συμβάλλοντας ουσιαστικά στην εξέλιξη της παγκόσμιας 

ψηφιακής επικοινωνίας. Η ολοκλήρωση του προγράμματος οδηγεί στην απονομή 

Διπλώματος εμβυθιστικής δημοσιογραφίας, το οποίο αναγνωρίζει τις προηγμένες 

ικανότητες στην εμβυθιστική αφήγηση, την παραγωγή πολυμέσων και την ηθική 

ψηφιακή επικοινωνία. 
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