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ΑΙΤΙΟΛΟΓΙΚΗ ΕΚΘΕΣΗ:  ΕΠΑΥΞΗΜΕΝΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ ΣΤΟ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟ 
 
Υπενθύμιση: Αυτοί οι χάρτες πορείας θα επιτρέψουν την καλύτερη κατανόηση της ροής 
εργασίας της παραγωγής ψηφιακού διαδραστικού περιεχομένου μέσω πρακτικών συστάσεων 
και μαρτυριών επαγγελματιών. 
Με αυτόν τον τρόπο, σκοπεύουμε να υποστηρίξουμε τους μαθητές και τους δασκάλους στις 
μάθειές τους, αλλά και μετά την εκπαίδευση, στην πρακτική εργασιακή τους ζωή. 
 

1. Σχετικά με την τεχνολογία 
 

Η τεχνολογία που 
χρησιμοποιείται 

Επαυξημένη πραγματικότητα 

Τελικός στόχος και 
αποτέλεσμα 

Δημιουργήστε περιεχόμενο AR χρησιμοποιώντας έναν 
προκαθορισμένο δείκτη που εμφανίζει έναν εικονικό κύβο σε έναν 
ιστότοπο 

Περιγραφή του 
εργαλείου 
 
 

Το AR βασισμένο σε δείκτη, που ονομάζεται επίσης αναγνώριση 
εικόνας, χρησιμοποιεί μια κάμερα και κάποιο οπτικό δείκτη στον 
πραγματικό κόσμο, για να δείξει το αποτέλεσμα όταν αναγνωρίζει 
τον δείκτη. 

Η θέση και ο προσανατολισμός του εικονικού στοιχείου 
υπολογίζεται για να κινείται και να αλληλεπιδρά όταν ο 
δείκτης κινείται στον πραγματικό κόσμο. 

A-Frame 

Το A-Frame είναι ένα διαδικτυακό πλαίσιο που διευκολύνει 

την κατασκευή εμπειριών εικονικής πραγματικότητας. 

https://aframe.io/ 

AR.js 

Είναι μια βιβλιοθήκη ανοιχτού κώδικα για επαυξημένη 

πραγματικότητα στον Ιστό, με βάση javascript που λειτουργεί 

σε οποιοδήποτε τηλέφωνο και πλατφόρμα. https://ar-js-

org.github.io/AR.js-Docs/ 
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Μέσο που 
χρησιμοποιείται 
(υπολογιστής, tablet, 
τηλέφωνο) 

Υπολογιστής και μια εικόνα (δείκτης) που μπορούν να εκτυπωθούν 
ή να εμφανιστούν με άλλη οθόνη 

Πού θα είναι 
προσβάσιμο 
(εφαρμογή, 
πλατφόρμα, 
ιστότοπος…) 

Ο ιστότοπος, λειτουργεί σε κάθε πρόγραμμα περιήγησης και 
πλατφόρμα, σε κάθε τηλέφωνο Android και iPhone πάνω από το 
iOS 11. 

Πόσος χρόνος 
χρειάστηκε για την 
ανάπτυξη αυτού του 
εργαλείου; 

Συγγραφή του κώδικα και δοκιμή: 15 λεπτά. Εξατομίκευση και 
επαναχρησιμοποίηση μπορεί να χρειαστούν μερικές ώρες ανάλογα 
με τις παραμέτρους. 
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2. Λογισμικό που χρησιμοποιήθηκε 
 

Όνομα του 
λογισμικού 

Glitch.com (html editor) 
A-Frame 
AR.js 

Ονομα της εταιρείας Glitch 
AR.js organization 
A-Frame 
 
  

Κατάσταση 
πνευματικών 
δικαιωμάτων 

(cc, ιδιόκτητο 
σύστημα, κ.λπ.) 

MIT License 
Μια σύντομη και απλή ανεκτική άδεια με όρους που απαιτούν 
μόνο τη διατήρηση των πνευματικών δικαιωμάτων και των 
ειδοποιήσεων άδειας. Έργα με άδεια χρήσης, τροποποιήσεις και 
μεγαλύτερα έργα μπορούν να διανέμονται με διαφορετικούς 
όρους και χωρίς πηγαίο κώδικα. 

 

Σε περίπτωση που έχετε χρησιμοποιήσει επιπλέον πόρους για το περιεχόμενο του 

εργαλείου σας, περιγράψτε τους παρακάτω: 

 
 
 
 
 
 

 
3. Κόστος 

 

Κόστος δημιουργίας 
αυτού του εργαλείου 

Κανένα εάν χρησιμοποιείτε σχήματα, κείμενο ή δωρεάν εικόνες ή 
τρισδιάστατα αντικείμενα, ορισμένα αντικείμενα 3d ενδέχεται να 
υπόκεινται σε χρέωση. 

Γενικό πρόγραμμα 
τιμολόγησης 

 

 

Σε περίπτωση που έχετε χρησιμοποιήσει επιπλέον πόρους για το περιεχόμενο του 

εργαλείου σας, αναφέρετε λεπτομερώς το κόστος τους παρακάτω: 
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4. Βήματα παραγωγής 
 

Περιγράψτε κάθε βήμα της παραγωγής του εργαλείου 

Φάση σχεδιασμού 
 

Γιατί δημιουργήσατε αυτό το 

εργαλείο; 

Αυτό το εργαλείο είναι ένα σημείο εκκίνησης για την 
κατανόηση του τρόπου χρήσης του κώδικα ανοιχτού 
κώδικα για την ανάπτυξη περιεχομένου AR και για 
εξοικείωση με ορισμένα από τα χαρακτηριστικά τους. Για 
την ανάπτυξη περιεχομένου AR, τις περισσότερες φορές, 
χρειάζονται εργαλεία προγραμματιστών, αλλά αυτό το 
μοντέλο χρησιμοποιεί απλά διαδικτυακά εργαλεία για να 
είναι δυνατή. 

Τι λειτουργίες έχει; Η επαυξημένη πραγματικότητα λειτουργεί συνήθως 
μέσω εφαρμογών Taylor, αυτές οι εφαρμογές πρέπει να 
προστεθούν σε καταστήματα εφαρμογών που είναι και 
δαπανηρά και χρονοβόρα. Αν και αυτή είναι η καλύτερη 
επιλογή για ορισμένα έργα, σε ορισμένες περιπτώσεις η 
χρήση του AR σε έναν ιστότοπο μπορεί να είναι χρήσιμη 
για πολλές διαφορετικές λειτουργίες. Αυτό το μοντέλο 
βοηθά επίσης τους μαθητές να ανακαλύψουν εργαλεία 
κωδικοποίησης και ανοιχτού κώδικα. 

Ποιος θα είναι ο σκοπός του; 

(παιδαγωγική, επικοινωνία, 

παιχνίδια κ.λπ.) 

Σχεδιασμός Ιστού: αυτό το μοντέλο μπορεί να προστεθεί 
σε οποιονδήποτε ιστότοπο, για παράδειγμα, για να 
δείξει οδηγίες, επιπλέον πληροφορίες και ηλεκτρονικό 
εμπόριο. 
Παιδαγωγικό: με εργαλεία όπως δυσλειτουργία μπορείτε 
εύκολα να χρησιμοποιήσετε κώδικα και να δείξετε 
ελκυστικά αποτελέσματα. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

The #DIMPAproject has been funded with support from the European Commission. Its content and material reflect the views only of the authors, and the Commission 

cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein. Project code: 2018-1-FR01-KA202-048220 

 
 
 
 
 

5. Φάση δημιουργίας 
 

Παρακαλώ ονομάστε και περιγράψτε παρακάτω τα διάφορα βήματα της δημιουργίας του 
εργαλείου (ελάχιστο 5) 

Εγγραφείτε 

ή 

συνδεθείτε 

Ανοίξτε ένα πρόγραμμα περιήγησης στον φορητό υπολογιστή σας (το 
Google Chrome ή ο Firefox έχουν δοκιμαστεί), μεταβείτε στη διεύθυνση 
https://glitch.com/ και δημιουργήστε έναν λογαριασμό με το E-mail, το 
Facebook, το GitHub ή τον λογαριασμό σας Google. 
 
Το Glitch είναι ένα εργαλείο όπου είναι δυνατή η εύκολη δημιουργία και 
δοκιμή εφαρμογών ιστού, για την ανάπτυξη αυτού του εργαλείου δεν 
χρειάζεται να αναβαθμίσετε τον λογαριασμό. 
 
(Είναι δυνατόν να παραλείψετε αυτό το βήμα και να γράψετε τον ακόλουθο 
κώδικα σε έναν επεξεργαστή HTML όπως Atom ή υψηλό κείμενο. Είναι 
επίσης δυνατό να χρησιμοποιήσετε απλούς επεξεργαστές κειμένου όπως το 
σημειωματάριο ή την επεξεργασία κειμένου για να γράψετε κώδικα HTML, 
χρειάζεται μόνο να αποθηκεύσουμε τα αρχεία ως. html. Η επιλογή 
Glitch.com είναι η πιο βολική για δοκιμή) 
 

 
 
Μόλις μπείτε, κάντε κλικ στο New Project και επιλέξτε hello-webpage 
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Εξοικειωθείτ
ε με τη 
διεπαφή 

Κάνοντας κλικ στον τίτλο μπορούμε να το μετονομάσουμε και να 
προσθέσουμε μια περιγραφή. Χρησιμοποιώντας την εκπομπή βλέπουμε πώς 
φαίνεται η εφαρμογή. 
 
Στην αριστερή πλευρά έχουμε πολλές καρτέλες για να γράψουμε κώδικα, 
αυτά είναι τα αρχεία στον ιστότοπό μας, για αυτό το μοντέλο 
χρησιμοποιούμε μόνο την καρτέλα index.html ή το αρχείο. 
 
Μορφοποίηση αυτού του αρχείου θα μας βοηθήσει να εντοπίσουμε πιθανά 
λάθη και να διορθώσουμε αυτόματα μερικά από αυτά. 
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Διαγράψτε όλο τον κώδικα στο index.html για να ξεκινήσετε από το μηδέν. 

 

Κώδικας: 
Συμπεριλάβε
τε 
βιβλιοθήκες 

Συμπεριλάβετε τις βιβλιοθήκες που αναφέρονται παραπάνω: 

Γράψτε αυτόν τον κωδικό για να συμπεριλάβετε την κατασκευή A-Frame 
που θα χρησιμοποιούμε στο έργο μας, 
 
<script 
src="https://aframe.io/releases/1.0.0/aframe.min.js"></script>  

 
Συμπεριλάβετε AR.js που θα κάνουν το έργο A-frame AR ενεργοποιημένο: 
<script src="https://raw.githack.com/AR-js-
org/AR.js/master/aframe/build/aframe-ar.js"></script> 

 
 
 

Κώδικας: το 
σώμα 

Ορίστε το σώμα, αυτό το βήμα είναι κοινό σε όλες τις σελίδες HTML: 

<body style="margin : 0px; overflow: hidden;"> 

Μόλις οριστεί το σώμα, δημιουργήστε μια σκηνή 3d με πλαίσιο A και 
ορίστε ότι θα θέλαμε να χρησιμοποιήσουμε το ar.js για να δημιουργήσουμε 
μια σκηνή AR. 
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<a-scene embedded arjs>    
 

Για να κλείσετε τη σκηνή, στο τέλος του περιεχομένου της σκηνής 
χρησιμοποιήστε 
 
</a-scene> 

Προσθέστε έναν δείκτη μέσα στη σκηνή, με αυτό, η εφαρμογή θα τον 
εντοπίσει και θα εμφανίσει ένα εικονικό περιεχόμενο όταν ο δείκτης είναι 
εστιασμένος στην κάμερα του υπολογιστή.  (We will use the “kanji preset 
marker”). 

<a-marker preset="kanji"> 
</a-marker> 

Προσθέστε αντικείμενα στη σκηνή, σε αυτήν την περίπτωση προσθέτουμε 
ένα απλό πλαίσιο <a-box>, η θέση κάνει το αντικείμενο να εμφανίζεται στο 
πάνω μέρος του δείκτη και το χρώμα είναι πράσινο. 

<a-box position="0 0.5 0" material="color: green;"></a-box> 

Τέλος, ορίζουμε το στοιχείο της κάμερας που καθορίζει από ποια άποψη ο 
χρήστης βλέπει τη σκηνή.<a-entity camera></a-entity> 

Ο πλήρης κώδικας πρέπει να έχει την εξής μορφή: 

<script 
src="https://aframe.io/releases/1.0.4/aframe.min.js"></script> 

<script src="https://raw.githack.com/AR-js-
org/AR.js/master/aframe/build/aframe-ar.js"></script> 

<body style="margin : 0px; overflow: hidden;"> 

  <a-scene embedded arjs> 

    <a-marker preset="kanji"> 

      <a-box position="0 0.5 0" material="color: green;"></a-
box> 
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    </a-marker> 

    <a-entity camera></a-entity> 

  </a-scene> 

</body> 

 

 

 

Test 
 

Μόλις τελειώσει ο κώδικας, μεταβείτε στο κουμπί εμφάνισης, επιλέξτε να 
δείτε το αποτέλεσμα σε ένα νέο παράθυρο ή δίπλα στον κώδικα. 
 

 
 
 
Το πρόγραμμα περιήγησης θα σας ζητήσει να αποκτήσετε πρόσβαση στην 
κάμερα του υπολογιστή, θα πρέπει να δείτε την κάμερα του υπολογιστή, 
για να δείτε το πλαίσιο που πρέπει να εμφανίσετε το δείκτη Kanji: 
 

 
 
Χρησιμοποιήστε αυτήν την εικόνα εκτυπωμένη ή με άλλη οθόνη. Θα πρέπει 
να δείτε κάτι τέτοιο: 
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Σημειώστε ότι μπορείτε επίσης να κάνετε κλικ στο κουμπί Κοινή χρήση, 
μπορείτε να αντιγράψετε τον σύνδεσμο και να τον ανοίξετε σε smartphone, 
tablet και οποιονδήποτε υπολογιστή για να δείτε το αποτέλεσμα. 
 

  
Προαιρετικό: 
Επαναχρησι
μοποίηση 

Αλλάξτε το περιεχόμενο AR με A-Frame αλλάζοντας ή προσθέτοντας 
χαρακτηριστικά, μπορείτε να δείτε όλα τα χαρακτηριστικά για το <a-box> 
σε: https://aframe.io/docs/1.0.0/primitives/a-box.html 

 
Μπορούμε επίσης να χρησιμοποιήσουμε διαφορετικά σχήματα, για 
παράδειγμα προσπαθήστε να χρησιμοποιήσετε διαφορετικά σχήματα που 
αλλάζουν <a-box> για άλλα σχήματα, όπως <a-cylinder>, <a-sphere>, <a-
torus>. 

https://aframe.io/docs/1.0.0/primitives/a-box.html
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Μπορούμε επίσης να ανεβάσουμε τρισδιάστατα μοντέλα, να δούμε 
περισσότερες πληροφορίες στη διεύθυνση: 
https://aframe.io/docs/1.0.0/introduction/models.html 
 

Προαιρετικό: 
Εξατομίκευσ
η δείκτη 

Για την εξατομίκευση του δείκτη είναι δυνατή η χρήση της γεννήτριας 
δείκτη AR.js: 
(https://jeromeetienne.github.io/AR.js/three.js/examples/marker-
training/examples/generator.html ) με αυτά τα 3 βήματα:  

1. Ανεβάστε την εικόνα. Είναι επίσης δυνατό να χρησιμοποιηθούν 
γραμμωτοί κώδικες και μοτίβα ως δείκτες. 

2. 2. Κατεβάστε τον "εκπαιδευμένο δείκτη", αυτό θα είναι αρχείο 

.patt, αυτό το αρχείο περιέχει τον κωδικοποιημένο δείκτη που 

πρέπει να χρησιμοποιήσετε ξανά στον κώδικά σας. Πρέπει επίσης 

να προσθέσουμε τη διεύθυνση ή τη διεύθυνση url του αρχείου στον 

κώδικα, στην περίπτωσή μας <a-marker-camera> θα πρέπει να 

αντικατασταθεί από το ακόλουθο: 

 <a-marker-camera type='pattern' url='path/to/pattern-
marker.patt'></a-marker-camera> 

Όπου το "path / to / pattern-marker.patt" πρέπει να 
αντικατασταθεί με το url, αυτό μπορεί να είναι διαδικτυακό ή να 
μην είναι δικό μας υπολογιστή.  

3. Κατεβάστε την εικόνα που θα εκτυπωθεί και θα χρησιμοποιηθεί           
ως δείκτης 

 
 
  

https://jeromeetienne.github.io/AR.js/three.js/examples/marker-training/examples/generator.html
https://jeromeetienne.github.io/AR.js/three.js/examples/marker-training/examples/generator.html
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6. Φάση δοκιμής 
 
Έχει δοκιμαστεί το εργαλείο από κάποιον άλλο από εσάς; 
- Εάν ναι, συμπληρώστε τις ακόλουθες ερωτήσεις 
- Εάν όχι, πηγαίνετε στην ερώτηση 7 
 

Αριθμός χρηστών  

Κατηγορία χρηστών 
(εκπαιδευτικοί, νέοι, 
επαγγελματίες κ.λπ.) 

 

Σωρευμένος χρόνος 
δοκιμής από τους 
χρήστες 

 

 
Περιγράψτε τη δοκιμή των εργαλείων 

 
 
 
 
 
 

 
Τι μάθατε από αυτό; 

 
 
 
 
 
 

 
Αλλάξατε κάτι στο περιεχόμενο μετά τη δοκιμή; 

 
 
 
 
 
 

Εάν ναι, εξηγήστε τα διάφορα βήματα: 
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Κυκλοφορία 

Πού δημοσιεύσατε το 
εργαλείο; 

 

Γιατί;  

Αντιμετωπίσατε δυσκολίες σε 
αυτό το βήμα; 

 

Εάν ναι, εξηγήστε 
 
 
 

 

 
 

7. Συμπεριληπτική προσέγγιση 
 

Ποια ενέργεια εφαρμόσατε για να καταστήσετε αυτό το εργαλείο χωρίς αποκλεισμούς σε όσο 
το δυνατόν περισσότερους χρήστες; 

 
Το εργαλείο είναι πλήρως κατασκευασμένο με λογισμικό και εργαλεία ανοιχτού κώδικα, 
είναι cross-browser, λειτουργεί σε κάθε τηλέφωνο Android και iPhone με iOS 11 και 
υπολογιστές. 
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8. Καλές / κακές πρακτικές 
 

Θα συνιστούσατε αυτό 

το λογισμικό στους 

χρήστες; 

Ναι, εάν θέλουν να χρησιμοποιούν κώδικα και εργαλεία 
ανοιχτού κώδικα. 

Παρακαλώ εξηγήστε Είναι ένα καλό εργαλείο για την ανάπτυξη των δυνατοτήτων 
του AR και έναν από τους ευκολότερους τρόπους, 
χρησιμοποιώντας δωρεάν βιβλιοθήκες και δυνατότητες 
ανοιχτού κώδικα. Υπάρχει μια μεγάλη κοινότητα που 
υποστηρίζει AR.js και δοκιμάζει τις δυνατότητές της. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ποια πρόταση θα δώσατε σε άτομα που δημιουργούν ένα τέτοιο εργαλείο ή δημιουργούν 
περιεχόμενο σε αυτήν την τεχνολογία; 

 
Συνιστάται να έχετε βασικές γνώσεις HTML και το εργαλείο είναι μια επίδειξη για να 
δείξετε τις δυνατότητες της επαυξημένης πραγματικότητας, αλλά να θυμάστε πάντοτε ότι 
για να δημιουργήσετε μια εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας, απαιτούνται 
προηγμένες δεξιότητες προγραμματισμού και επαγγελματικά εργαλεία. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


