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Περίληψη 
 
Στο άρθρο που ακολουθεί παρουσιάζουµε µια σειρά παραγωγών Εικονικής 
Πραγµατικότητας, που αναπτύχθηκαν στο Ίδρυµα Μείζονος Ελληνισµού (ΙΜΕ) και 
συνδέονται µε τους Ολυµπιακούς Αγώνες στην αρχαία Ελλάδα [3]. Σε αυτές τις 
παραγωγές σηµαντικό ρόλο παίζει ο βαθµός αλληλεπίδρασης µε τον επισκέπτη και ο 
εκπαιδευτικός τους χαρακτήρας. Έπειτα εξηγούνται οι τεχνικές πτυχές των 
παραγωγών. Από τα µοντέλα πολλαπλών αναλύσεων, στη ζωτικότητα των 
χαρακτήρων και στη δυναµική προσοµοίωση, οι τεχνικές αυτές χρησιµοποιήθηκαν 
στις πρόσφατες εκπαιδευτικές παραγωγές ενσωµατώνοντας το θεατή στη 
δραστηριότητα και παρέχοντας µια αξέχαστη εµπειρία εκµάθησης. 
 
 
1. Εισαγωγή 
 
Η Εικονική Πραγµατικότητα ορίζεται ως εµπειρία παραγόµενη από υπολογιστή η 
οποία αποτελείται από στερεοσκοπικά, σε πραγµατικό χρόνο, ανθρωποκεντρικά 
τρισδιάστατα γραφικά. Μια εµπειρία Εικονικής Πραγµατικότητας µπορεί να είναι 
περαιτέρω εµπλουτισµένη µε χωροθετηµένο ήχο, µηχανήµατα αφής και όσφρησης. 
Έτσι ο χρήστης µπορεί να πραγµατοποιεί επικίνδυνες ή ανέφικτες εφαρµογές, να 
εξετάζει από διάφορες γωνίες και όψεις αντικείµενα ή χώρους που δεν υπάρχουν πια 
ή που δεν µπορούν να βιωθούν αλλιώς, να απεικονίζει το απρόσιτο ή το άµορφο ή 
να βιώνει τις εµβυθισιακές, διαδραστικές και αλληλεπιδραστικές ιδιότητες της 
συγκεκριµένης τεχνολογίας. 
 
Το καινοτόµο σύστηµα «Kιβωτός» που έχει εγκατασταθεί στο Πολιτιστικό Kέντρο του 
Iδρύµατος Μείζονος Ελληνισµού είναι ένα προβολικό σύστηµα Eικονικής 



Πραγµατικότητας. Aποτελείται από οθόνες προβολής διατεταγµένες µε τέτοιο τρόπο, 
ώστε να δηµιουργούν ένα κυβικό δωµάτιο διαστάσεων 3x3x3 µέτρα. Σε κάθε οθόνη 
προβάλλεται ψηφιακή εικόνα που παράγεται από ηλεκτρονικό υπερυπολογιστή. Στην 
«Kιβωτό» χωρούν γύρω στα 10 άτοµα, τα οποία φορώντας ειδικά γυαλιά έχουν τη 
δυνατότητα να βλέπουν την προβαλλόµενη εικόνα στερεοσκοπικά. Τα γυαλιά δηλαδή 
δίνουν στο χρήστη την αίσθηση του βάθους, την εντύπωση ότι η εικόνα έχει τρίτη 
διάσταση και ότι βυθίζεται σ’ αυτή. 
 
Χάρη στη διάταξη της κάθε οθόνης αλλά και στα ειδικά γυαλιά, η εικόνα καλύπτει 180 
µοίρες από το οπτικό πεδίο των επισκεπτών, µπροστά, αριστερά, δεξιά και κάτω. 
Επιπλέον, το ένα ζευγάρι γυαλιών είναι συνδεδεµένο µε έναν αισθητήρα, ο οποίος 
στέλνει στον ηλεκτρονικό υπολογιστή τη θέση του ατόµου που το φοράει στο χώρο. 
Έτσι ο υπολογιστής προβάλλει κάθε εικόνα µε κέντρο αυτή τη θέση, δίνοντας στο 
συγκεκριµένο άτοµο τη σωστή προοπτική. Με τη βοήθεια µιας διαδραστικής 
συσκευής χεριού, που µοιάζει µε τρισδιάστατο ποντίκι, ο επισκέπτης µπορεί να 
κινηθεί µέσα στην προβαλλόµενη εικόνα ή να επιδράσει πάνω σ’ αυτή. Έχει δηλαδή 
τη δυνατότητα να κατευθύνει την περιήγηση, να συµµετέχει ενεργά στην εξερεύνηση 
και µερικές φορές ακόµη και στην τροποποίηση του εικονικού περιβάλλοντος. 
 
 
2. Παραγωγές Εικονικής Πραγµατικότητας 
 
Η τέλεση των Ολυµπιακών Αγώνων στη γενέτειρά τους υπήρξε το εφαλτήριο για µια 
πολυποίκιλη και πολυδιάστατη πολιτιστική δραστηριότητα. Η πρόκληση ήταν µεγάλη 
και το Ίδρυµα Μείζονος Ελληνισµού δεν µπόρεσε παρά να την αποδεχτεί. Με 
επίκεντρο την Αρχαία Ολυµπία, την ιστορία της και τους Αγώνες που τελούνταν εκεί, 
το ΙΜΕ δηµιούργησε µια σειρά παραγωγές που αναδεικνύουν ποικίλες πτυχές του 
αρχαιοελληνικού πολιτισµού. 
 
Οι παραγωγές αυτές φιλοξενούνται στην «Κιβωτό» του χρόνου, στις εγκαταστάσεις 
Εικονικής Πραγµατικότητας του ΙΜΕ, προσκαλώντας µικρούς και µεγάλους να 
µοιραστούν µια µοναδική εµπειρία. Ο στόχος διπλός: η ανάδειξη της περιοχής της 
Αρχαίας Ολυµπίας και των µνηµείων της και κυρίως η δηµιουργία µιας βιωµατικής 
εµπειρίας µε τη χρήση της υπερσύγχρονης τεχνολογίας. 
 
Για µια παραγωγή Εικονικής Πραγµατικότητας ιδιαίτερη έµφαση δίνεται στο 
σχεδιασµό της ρεαλιστικής τρισδιάστατης αναπαράστασης. Με βάση τα αρχαιολογικά 
και ιστορικά στοιχεία δηµιουργείται το σενάριο της παραγωγής. Σταδιακά 
προστίθενται διαδραστικά στοιχεία που καλούν τον επισκέπτη να πάρει µέρος στη 
διαδραµατιζόµενη πλοκή καθώς και ψυχαγωγικά στοιχεία που προσδίδουν έναν 
ευχάριστο τόνο στην εµπειρία. Ιδιαίτερη έµφαση δίνεται στην παιδαγωγική πτυχή της 
παραγωγής, καθώς η εµπειρική µάθηση αναδεικνύεται σε σηµαντικό παράγοντα 
µόρφωσης. 
 
Τα σχόλια των επισκεπτών επιβραβεύουν τις προσπάθειές µας. Επιπρόσθετα 
ενισχύουν την πεποίθησή µας –αλλά και την άποψη που διατυπώνεται στην 
επιστηµονική κοινότητα– ότι η προτίµηση του κοινού είναι εµφανής σε διαδραστικές 
παραγωγές όπου ο βαθµός εµπλοκής του είναι υψηλός. Συντελούν µε έναν τρόπο 
µοναδικό και ευχάριστο στην καλύτερη πρόσληψη της ιστορικής –στην προκειµένη 
περίπτωση– πληροφορίας [8].  



 
2.1 Ο Ναός του ∆ία στην Αρχαία Ολυµπία 
 
Στην πρώτη µας παραγωγή οι 
επισκέπτες έχουν την ευκαιρία να 
θαυµάσουν την αρχιτεκτονική του 
Ναού του ∆ία, γνωστού ως κανόνα 
της δωρικής ναοδοµίας, καθώς και 
του διάσηµου χρυσελεφάντινου 
αγάλµατος του θεού, ενός από τα 
επτά θαύµατα του αρχαίου κόσµου, το 
οποίο δε σώζεται σήµερα. 
 
Στο ανατολικό αέτωµα αναπαρίσταται 
ο µύθος της γέννησης των 
Ολυµπιακών Αγώνων, ο αγώνας 
αρµατοδροµίας των δύο µυθικών 
βασιλιάδων Πέλοπα και Οινόµαου. Το 
δυτικό αέτωµα κοσµεί ο αγώνας 
µεταξύ των Λαπιθών και Κενταύρων, 
αγώνας µεταξύ της Λογικής και του 
Ενστίκτου. Στις µετόπες εικονίζονται 
οι δώδεκα άθλοι του Ηρακλή, έξι στη δυτική πλευρά και έξι στην ανατολική. Η 
αναπαράσταση των άθλων του Ηρακλή µαζί µε την αρµατοδροµία και την 
Κενταυροµαχία, αποτελούν πολυσήµαντη τριλογία, σύµβολο και παράδειγµα για τους 
αθλούµενους στον ιερό χώρο της Ολυµπίας.  
 
Ο επισκέπτης µέσα από αυτή τη εµπειρία πληροφορείται την ιστορία του ναού και της 
ευρύτερης περιοχής επιλέγοντας τη διαδροµή που θα ακολουθήσει µέσα στο χώρο. 
 
 
2.2 Ολυµπιακά Αγγεία 
 
Η µελέτη αρχαίων αγγείων αποτελεί 
σηµαντική πηγή πληροφοριών για την 
Αρχαιότητα. Αντλούµε στοιχεία για τη 
καθηµερινή ζωή, τα ήθη, τα έθιµα, τις 
θρησκευτικές τελετές των αρχαίων 
Ελλήνων. Μέσα από έναν 
πρωτοποριακό και ευχάριστο τρόπο 
καλούµε τον επισκέπτη να τα 
ανακαλύψει και ο ίδιος. 
 
Στη δραστηριότητα αυτή το κοινό 
παίρνει το ρόλο του αρχαιολόγου, ο 
οποίος στις ανασκαφές του 
ανακαλύπτει θραύσµατα από αγγεία, 
και καλείται να τα συναρµολογήσει. Όταν όλα τα κοµµάτια τοποθετηθούν σωστά στη 
θέση τους, η παράσταση ζωντανεύει παρουσιάζοντας ένα ολυµπιακό αγώνισµα.  
 

Εικόνα 1. Άποψη του ανατολικού αετώµατος του 
Ναού του ∆ία. 

Εικόνα 2. Συναρµολογήστε τα αγγεία. 



 
2.3 Το εργαστήρι του Φειδία στην Αρχαία Ολυµπία 
 
Σε αυτή την παραγωγή οι επισκέπτες 
έχουν την ευκαιρία να πάρουν µέρος 
στη δηµιουργία ενός χρυσελεφάντινου 
αγάλµατος. Τα χρυσελεφάντινα 
αγάλµατα θεωρούνταν 
αριστουργήµατα της ελληνικής 
γλυπτικής και µόνο αγάλµατα θεών 
και ηρώων κατασκευάζονταν µε το 
συγκεκριµένο τρόπο. 
 
Μεταφερόµαστε στο εργαστήρι του 
Φειδία, όπου ο διάσηµος γλύπτης 
µαζί µε άλλους καλλιτέχνες 
εργάζονται για την κατασκευή του 
κολοσσιαίου αγάλµατος του ∆ία, το 
οποίο είχε ύψος 12 µέτρα. Μέσα από 
την ενεργό συµµετοχή στη δηµιουργία 
του αγάλµατος, γινόµαστε και εµείς 
ένας από τους βοηθούς του Φειδία, για να µάθουµε από κοντά τη διαδικασία και την 
τεχνική κάτω από τις οδηγίες του γλύπτη. Επεξεργαζόµαστε τα εργαλεία της εποχής 
και τα υλικά που χρησιµοποιούσαν για να καταλάβουµε τη χρήση τους. Τέλος, 
ακολουθούµε τη διαδικασία που θα χρησιµοποιούσε και ο ίδιος ο Φειδίας για να 
τοποθετήσουµε φύλλα χρυσού και ελεφαντοστού πάνω στο ξύλινο σκελετό του 
αγάλµατος της Νίκης. Η τρισδιάστατη ψηφιακή αναπαράσταση του αγάλµατος σε όλη 
του τη λεπτοµέρεια πραγµατοποιείται µε βάση την εκτενή επιστηµονική έρευνα και 
πληροφορίες από τις περιγραφές και τα νοµίσµατα.  
 
 
2.4 Περίπατος στην Αρχαία Ολυµπία 
 
Βρισκόµαστε γύρω στο τέλος του 2ου 
αι. π.Χ. Ξηµερώνει και µπροστά µας 
εκτείνεται η ιερή Άλτις στην Αρχαία 
Ολυµπία [4]. 
 
Μπορούµε να περπατήσουµε σε όλη 
την περιοχή ή να πετάξουµε πάνω 
από αυτή, αν το επιλέξουµε, να 
επισκεφτούµε τα δηµόσια κτήρια και 
τις αθλητικές εγκαταστάσεις και να 
µάθουµε την ιστορία τους. Το Ηραίο, 
ναός αφιερωµένος στη θεά Ήρα, 
όπου σήµερα τελείται η τελετή αφής 
της ολυµπιακής φλόγας. To Γυµνάσιο 
στο οποίο ασκούνταν οι ακοντιστές, οι 
δισκοβόλοι και οι δροµείς. Η 
Παλαίστρα όπου προπονούνταν οι 

Εικόνα 3. Άποψη του εργαστηρίου του Φειδία. 

Εικόνα 4. Η ιερή Άλτις στην Αρχαία Ολυµπία. 



παλαιστές, οι πυγµάχοι και οι αθλητές του άλµατος εις µήκος. Το Βουλευτήριο όπου 
οι αθλητές, οι ελλανοδίκες, οι κριτές, και οι κήρυκες έπαιρναν όρκο ότι θα αγωνιστούν 
έντιµα. Το Ναό του ∆ία όπου βρισκόταν το περίφηµο άγαλµα του θεού. Το Πελόπιο, 
κενοτάφιο του βασιλιά Πέλοπα, από τον οποίο πήρε το όνοµα της η Πελοπόννησος. 
Το Στάδιο στο οποίο διεξάγονταν τα περισσότερα αγωνίσµατα και που στους 
φετινούς Ολυµπιακούς αγώνες παραχωρήθηκε για το αγώνισµα της σφαιροβολίας. 
 
Επιπλέον οι επισκέπτες έχουν την ευκαιρία να αλληλεπιδράσουν µε τους 
τρισδιάστατους αθλητές του Αρχαίου Πεντάθλου το οποίο αποτελούνταν από αγώνα 
δρόµου 200 µέτρων, τη δισκοβολία, το άλµα εις µήκος, τη ρίψη ακοντίου και την 
πάλη. Εκτός από το να είναι θεατές στα αγωνίσµατα, οι επισκέπτες έχουν τη 
δυνατότητα να σηκώσουν το ακόντιο ή το δίσκο και να τα ρίξουν στην άλλη πλευρά 
του Σταδίου δοκιµάζοντας έτσι τις επιδόσεις τους. 
 
Είναι τόσο συνεπαρµένοι από το περιβάλλον και τα αγωνίσµατα που µας ρωτούν 
πότε θα µπορούν να πάρουν µέρος σε περισσότερα αγωνίσµατα και ιδίως στην πάλη 
κάτι που ελπίζουµε να πραγµατοποιήσουµε στο µέλλον. 
 
 
3. Τεχνικά Θέµατα 
 
Όλες οι παραγωγές Εικονικής Πραγµατικότητας δηµιουργούνται από τρισδιάστατα 
γραφικά πραγµατικού χρόνου [6]. Αποτελούνται κυρίως από τρίγωνα και µέληµα µας 
είναι η ελαχιστοποίηση του αριθµού αυτών των τριγώνων, χωρίς όµως να 
ζηµιώνουµε την πιστότητα της τρισδιάστατης αναπαράστασης. Μερικές από τις 
τεχνικές που χρησιµοποιούνται για αυτό το σκοπό είναι οι παρακάτω: 
 
 
3.1 Billboards 
 
Η τεχνική αυτή χρησιµοποιείται για να ελαττώσει τον αριθµό των τριγώνων που 
απαιτούνται για να διαµορφωθεί µια σκηνή, µε την αντικατάσταση της γεωµετρίας µε 
µία υφή που εφαρµόζεται σε ένα τετράγωνο (ή δύο τρίγωνα). Ένα κλασικό 
παράδειγµα είναι η περίπτωση ενός δέντρου. Εξετάζοντας πόσα τρίγωνα 
απαιτούνται για την αναπαράσταση ενός δέντρου παρατηρούµε ότι είναι πάρα πολλά 
σε σχέση µε τα τρίγωνα ολόκληρης της σκηνής. Οπότε η αντικατάσταση ενός 
τρισδιάστατου δέντρου µε κάτι γεωµετρικά απλούστερο είναι επιβεβληµένη. Στη θέση 
του δέντρου τοποθετείται ένα billboard που πάντα «βλέπει» το χρήστη, οπότε ο 
τελευταίος δεν αντιλαµβάνεται ότι το δέντρο είναι στην πραγµατικότητα ένα επίπεδο 
τετράγωνο µε υφή. Έτσι δηµιουργείται η ψευδαίσθηση της παρουσίας πολλών 
δέντρων σε ένα σκηνικό χωρίς την επιβάρυνσή του µε µεγάλο αριθµό τριγώνων.  
 
 
3.2 Μοντέλα Πολλαπλών Αναλύσεων 
 
Ποικίλα µεγάλα, σε αριθµό τριγώνων, τρισδιάστατα µοντέλα, δεν είναι δυνατό να 
αποδοθούν σε πραγµατικό χρόνο από τους σηµερινούς υπολογιστές και τις κάρτες 
γραφικών. Ανεξάρτητα από το πόσο ισχυρή είναι η πλατφόρµα, ο επιθυµητός 
αριθµός τριγώνων πάντα φαίνεται να υπερβαίνει τον αριθµό τριγώνων που 
επιτρέπεται να χρησιµοποιήσουµε. Το πρόβληµα µπορεί να είναι η πολυπλοκότητα 



του µοντέλου ή οι πόροι του 
υπολογιστή. Η θεµελιώδης έννοια 
µοντέλων πολλαπλών αναλύσεων είναι 
ότι κατά την απόδοσή τους, 
χρησιµοποιείται µια λιγότερο 
λεπτοµερής αναπαράσταση του ίδιου 
µοντέλου για τα µικρά, απόµακρα, ή 
δευτερεύουσας σηµασίας αντικείµενα 
του σκηνικού [5]. Η παραγωγή και η 
απόδοση αυτών των σταδιακά πιο 
χονδροειδών εκδόσεων των 
αντικειµένων είναι σηµαντική πτυχή της 
απόδοσης γραφικών πραγµατικού 
χρόνου. 
 
 
 
3.3 Υφή λεπτοµέρειας 
 
Μια άλλη τεχνική για τη βελτίωση της οπτικής λεπτοµέρειας σε µια εικονική σκηνή, 
και ειδικότερα στην απόδοση του εδάφους, είναι η χρήση της υφής λεπτοµέρειας.  
 
Όταν παρατηρεί κανείς από πολύ κοντά τα τρισδιάστατα µοντέλα η κύρια υφή τους 
αρχίζει να θολώνει (όταν π.χ. πλοηγούµαστε κοντά στο έδαφος µιας περιοχής και 
παρατηρούµε από κοντά τη λεπτοµέρεια της υφής της αντιλαµβανόµαστε ότι είναι 
θαµπή). Για την αντιµετώπιση αυτού του προβλήµατος εφαρµόζεται η µέθοδος της 
υφής λεπτοµέρειας. Πρόκειται για µία δευτερεύουσα υφή, χαµηλότερης ανάλυσης 
αλλά µεγαλύτερης συχνότητας δεδοµένων. Η υψηλής ευκρίνειας υφή λεπτοµέρειας 
συνδυάζεται βαθµιαία πάνω στην κυρίως υφή και µόνο στην περιοχή γύρω από το 
χρήστη. Οι υφές λεπτοµέρειας βελτιώνουν ουσιαστικά τη φυσικότητα της εικόνας, 
µιας και η κυρίως υφή µόνο, ανεξάρτητα από το πόσο µεγάλη είναι, δεν µπορεί να 
εµφανιστεί σωστά όταν παρατηρείται από κοντά. Συνήθως απαιτείται ένα δεύτερο 
πέρασµα της γεωµετρίας (διπλασιασµός αριθµού τριγώνων) µε την υφή 
λεπτοµέρειας για το ίδιο καρέ. Αυτό αποτελεί και το µειονέκτηµα της µεθόδου, άρα 
πρέπει να χρησιµοποιείται µε προσοχή.  
 
 
3.4 Ρεαλιστική προσοµοίωση ουρανού  
 
Η αναπαράσταση εξωτερικών χώρων επηρεάζεται σηµαντικά όχι µόνο από το ηλιακό 
φως αλλά και από το φως που προέρχεται από την ουράνια θόλο (ατµόσφαιρα), η 
οποία επηρεάζεται από τις καιρικές συνθήκες.  
 
Ένα µοντέλο προσοµοίωσης ουρανού προσπαθεί να αναλύσει και να υπολογίσει µε 
ακρίβεια τις διάφορες παραµέτρους που επηρεάζουν το φωτισµό (π.χ. καιρικές 
συνθήκες) σε ένα περιβάλλον Εικονικής Πραγµατικότητας. Στόχος είναι η όσο το 
δυνατόν πιστότερη απόδοση της επίδρασης της φωτιστικής πηγής (χρωµατική 
διαβάθµιση της ατµόσφαιρας) στο ιδεατό περιβάλλον σε σχέση µε αυτή που ισχύει 
στην πραγµατικότητα.  
 

 

Εικόνα 5. Κορινθιακό κιονόκρανο, µοντέλο 
πολλαπλής ανάλυσης. 



 Το υπολογιστικό µοντέλο 
προσοµοίωσης [9] [12] που 
υλοποιήθηκε για το πρόγραµµα 
«Περίπατος στην Αρχαία Ολυµπία» 
επιτρέπει την εισαγωγή των καιρικών 
συνθηκών και της θέσης του ήλιου και 
παράγει αυτόµατα την κατάλληλη 
χρωµατική πληροφορία για την 
ατµόσφαιρα προσαρµόζοντας και το 
φωτισµό της σκηνής.  
 
Με αυτό το µηχανισµό το πρόγραµµα 
εµπλουτίστηκε µε δυναµικές αλλαγές 
στην ώρα της ηµέρας, ξεκινώντας 
από την αυγή, συνεχίζοντας µε την 
ανατολή του ηλίου και καταλήγοντας 
στο τέλος του προγράµµατος στη 
δύση του ηλίου και στην 
αναπαράσταση του νυχτερινού 
ουρανού µε άστρα και φεγγάρι. Συνεισφέρει όχι µόνο στην πιο ρεαλιστική απεικόνιση 
του τοπίου αλλά και στην ουσιαστικότερη ενσωµάτωση του επισκέπτη στο 
περιβάλλον.  
 
 
3.5 Φωτογραφικές µέθοδοι αναπαράστασης 
 
Στις αρχαιολογικές εφαρµογές το µεγαλύτερο µέρος της υπολογιστικής ισχύς 
χρησιµοποιείται για την αναπαράσταση αρχαιολογικών χώρων (φυσικό περιβάλλον) 
αλλά και για την ανάδειξη αρχιτεκτονικών λεπτοµερειών κτηρίων (εσωτερικοί και 
εξωτερικοί χώροι) που αποτελούν συνήθως τα κύρια σηµεία του ενδιαφέροντος. 
Προκειµένου να εµπλουτιστούν αυτά τα περιβάλλοντα, χρησιµοποιούνται χαρακτήρες 
κίνησης. Για να αποδοθούν όµως πολλοί χαρακτήρες µε σύνθετα πολυγωνικά 
µοντέλα επιπροσθέτως των κτιρίων, σε πραγµατικό χρόνο, θα χρειαζόταν ένα αρκετά 
ισχυρό υπολογιστικό σύστηµα. Εποµένως πρέπει να διατηρηθεί µία ισορροπία 
µεταξύ του αριθµού των µοντέλων και της πολυπλοκότητάς τους. ∆υστυχώς, η χρήση 
µοντέλων χαµηλής ανάλυσης έρχεται σε αντίθεση µε την ανάλυση του υπόλοιπου 
περιβάλλοντος, που είναι καλύτερης ποιότητας και έτσι χάνεται η ψευδαίσθηση. 
 
Προκειµένου να ελαχιστοποιηθεί η γεωµετρική πολυπλοκότητα του περιβάλλοντος 
και να επιτευχθεί µια ισορροπία µεταξύ του αριθµού και της ποιότητας των µοντέλων, 
συχνά χρησιµοποιούνται φωτογραφικές µέθοδοι αναπαράστασης. Η αρχή της 
µεθόδου [2] [7] έγκειται στην αντικατάσταση πολύπλοκων µοντέλων από µία σειρά 
φωτογραφιών που εφαρµόζονται σαν υφές πάνω σε απλούστερα πολύγωνα. 
Ανθρώπινες µορφές έχουν απεικονιστεί επιτυχώς χρησιµοποιώντας τη συγκεκριµένη 
µέθοδο. Έτσι ξεκινώντας από ένα χαρακτήρα υψηλής ανάλυσης (µεγάλο αριθµό  
τριγώνων) και φωτογραφίζοντας το χαρακτήρα από διαφορετικές θέσεις, 
συγκεντρώνουµε όλες τις υφές που χρειάζονται για να τις εφαρµόσουµε πάνω στην 
απλή γεωµετρία (π.χ. σε ένα billboard δύο τριγώνων). Ανάλογα µε το ποια 
κατεύθυνση έχει ο χρήστης ως προς το χαρακτήρα, αντικαθιστούµε την υφή του 

Εικόνα 6. Προσοµοίωση ουρανού. 



billboard µε αυτή της σωστής άποψης. Συνήθως, γύρω στις δέκα µε δώδεκα 
φωτογραφίες είναι αρκετές για να καλύψουν όλες τις γωνίες θέασης του χαρακτήρα.  
 
Όταν χρησιµοποιείται σωστά η 
φωτογραφική µέθοδος 
αναπαράστασης, τα οφέλη σε 
ταχύτητα και µνήµη του 
υπολογιστικού συστήµατος είναι 
µεγάλα. Η λεπτοµέρεια των µοντέλων 
µπορεί να είναι υψηλή, ανάλογα µε 
την ανάλυση της φωτογραφικής υφής 
και έτσι να επιτυγχάνεται φυσικότητα 
και ρεαλιστικότητα. Η δηµιουργία των 
υφών δεν είναι απαραίτητο να γίνεται 
σε πραγµατικό χρόνο και έτσι δεν 
επιβαρύνεται το υπολογιστικό 
σύστηµα.  
 
Τις δυνατότητες της παραπάνω 
µεθόδου χρησιµοποιήσαµε για να 
εµπλουτίσουµε µε κίνηση και 
ζωντάνια την παραγωγή «Το 
Εργαστήρι του Φειδία», όπου ο 
διάσηµος γλύπτης της αρχαιότητας 
και οι συνεργάτες του φιλοτεχνούν το άγαλµα του ∆ία.  
 
 
3.6 Τρισδιάστατοι Χαρακτήρες Κίνησης 
 
Η χρήση των τρισδιάστατων 
χαρακτήρων κίνησης [10] [11] είναι 
απαραίτητη σε περιβάλλοντα 
Εικονικής Πραγµατικότητας, όπου οι 
θεατές καλούνται να εξερευνήσουν και 
να συµµετέχουν ενεργά στην εξέλιξη 
της πλοκής. Είναι παρατηρηµένο ότι ο 
βαθµός αλληλεπίδρασής τους 
αυξάνεται, όταν συνδιαλέγονται µε 
εικονικούς ανθρώπους, στους 
οποίους αναγνωρίζουν φυσικά 
χαρακτηριστικά, όπως τις χειρονοµίες 
τους και την κίνησή τους.  
 
Υπάρχουν αρκετές τεχνικές για να 
δοθεί κίνηση σε τρισδιάστατες 
φιγούρες σε πραγµατικό χρόνο. Η τεχνική όµως που έχει καθιερωθεί είναι αυτή της 
κίνησης ενός αρθρωµένου ενδοσκελετού πάνω στον οποίο προσκολλάται στην 
συνέχεια το πλέγµα του αντικειµένου. Έτσι µετά τον αρχικό σχεδιασµό της φιγούρας 
σε χαρτί δηµιουργείται µια ιεραρχική δοµή, ένας ενδοσκελετός, που αποτελείται από 
όσα κόκαλα (bones) χρειάζεται κάθε χαρακτήρας για να κινηθεί. Καθένα από τα 
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κόκαλα αντιστοιχεί σε ένα µέλος του σώµατος. Πρόκειται απλώς για ένα 
µετασχηµατισµό που καθορίζει τη θέση του συγκεκριµένου κόκαλου σε σχέση µε 
αυτό που βρίσκεται πιο ψηλά στην ιεραρχία. Στη συνέχεια το εξωτερικό πλέγµα του 
µοντέλου προσαρµόζεται στο σκελετό (skinning) και επεξεργάζονται τα σηµεία 
καθένα ξεχωριστά (envelopes), ώστε να ανταποκρίνονται σωστά σε κάθε δυνατή 
κίνηση του σκελετού. Για να ζωντανέψουµε τη φιγούρα το µόνο που έχουµε να 
κάνουµε είναι να κινήσουµε το σκελετό µε το να µετασχηµατίσουµε τα κόκαλα σε 
πραγµατικό χρόνο. Το εξωτερικό πλέγµα, αν έχει σχεδιαστεί σωστά, ακολουθεί τις 
κινήσεις του σκελετού. Έτσι καταλήγουµε σε µια ρεαλιστική ανθρώπινη φιγούρα 
γεµάτη ζωντάνια.  
 
Στο τελευταίο µας έργο «Περίπατος στην Αρχαία Ολυµπία» η παραπάνω µέθοδος 
εφαρµόστηκε µε επιτυχία για τους αθλητές του αρχαίου πεντάθλου. Στο µέλλον 
προσβλέπουµε στη δηµιουργία ακόµη πιο ρεαλιστικών χαρακτήρων, φιγούρων στις 
οποίες να είναι εφικτός ο χειρισµός των εκφράσεων του προσώπου. Προσδοκία µας 
επίσης είναι η ένδυση των χαρακτήρων µας µε υφάσµατα αποδοσµένα τόσο 
ρεαλιστικά, ώστε να µπορούν να ακολουθούν τις κινήσεις του σώµατος και να 
τυλίγουν σαν αληθινά τους ήρωες στις παραγωγές µας. 
 
 
4. Επίλογος  
 
Καθώς η αυλαία των Ολυµπιακών Αγώνων της Αθήνας έπεσε, ήρθε και το τέλος της 
δηµιουργίας της σειράς των παραγωγών του ΙΜΕ για την ιστορία της αρχαίας 
Ολυµπίας. Για άλλη µια φορά επιβεβαιώνεται η σηµασία της αλληλεπίδρασης του 
κοινού µε το περιβάλλον, του σεναρίου που έχει σχέση µε τον πολιτισµό και της 
προηγµένης γραφικής αναπαράστασης. Aυτοί οι βασικοί παράγοντες συντελούν στην 
δηµιουργία παραγωγών Εικονικής Πραγµατικότητας που προσφέρουν µια 
ικανοποιητική, καλαίσθητη και εκπαιδευτική εµπειρία για το κοινό. Ενθαρρυµένοι από 
τους αριθµούς επισκεπτών (περ. 7.500) και τη θετική τους κρίση, κατά τη διάρκεια 
του καλοκαιριού των Ολυµπιακών Αγώνων, αισθανόµαστε πεπεισµένοι ότι πετύχαµε 
στην πρόκληση να φέρουµε την αρχαία Ολυµπία στο κοινό και σίγουροι ότι οι 
µελλοντικές µας παραγωγές θα αναδείξουν και νέες πτυχές του ελληνικού 
πολιτισµού, χρησιµοποιώντας τα πιο σύγχρονα τεχνολογικά µέσα στο χώρο της 
Εικονικής Πραγµατικότητας.  
 
Παραθέτουµε µερικά από τα σηµαντικότερα αποσπάσµατα από το βιβλίο των 
επισκεπτών µας:  
 
«Τι καταπληκτική έκθεση, και η πραγµατική και η εικονική. ∆ιατηρήστε την καλή 
εργασία» – Τ. Berners-Lee, εφευρέτης του World Wide Web.  
 
«Σήµερα, στην τρίτη επίσκεψή µου, θαύµασα πάρα πολύ το νέο τρισδιάστατο 
πρόγραµµα της Αρχαίας Ολυµπίας» – J. Rogge, Πρόεδρος της ∆ιεθνούς 
Ολυµπιακής Επιτροπής.  
 
«Καταπλήσσοµαι µε την επίσκεψή µου στο Ναό του ∆ία. Θα επιθυµούσα να 
εκφράσω το θαυµασµό και τα ειλικρινή συγχαρητήριά µου» – Ι. Σκουλαρίκης, 
δήµαρχος της Ολυµπίας.  
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