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VR – Εικονική πραγματικότητα

Εικονική πραγματικότητα (VR)

• 1939 view master

• 1950-1960 πρώτες συσκευές (sensorama)

• 1970-1990 VR – devices



Εικονική πραγματικότητα. 
Κατηγορίες

• Mη εμβυθιστικές (Non-Immersive)

• Hμιεμβυθιστικές (Semi-Immersive)

• Πλήρως εμβυθιστικές (Fully Immersive) 

προσομοιώσεις/εμπειρίες.

Μη εμβυθιστική ΕΠ Ημιεμβυθιστική ΕΠ Πλήρως εμβυθιστική ΕΠ



CAVE (1992)- Semi immersive AR

• VR projection system

– 3-6 wall stereo projection, viewing angle 
tracking

• Developed at EVL, University of Illinois Chicago

– Commercialized by Mechdyne (1996)



Cave – Immersive Dali

• https://youtu.be/SMiBKH0YS8E



First VR Devices

Πολυαισθητηριακή Εμπειρία

Τρισδιάστατη στερεοσκοπική ταινία
Στερεοσκοπικός ήχος
Δονήσεις της καρέκλας
Άρωμα που απελευθερώνεται σε 
συγκεκριμένες στιγμές
Εφέ αέρα (ριπές αέρα)

Virtual Reality (VR)-
Sensorama-1962 Morton Heilig

Η πρώτη συσκευή VR



View-Master ανακαλύφθηκε από τον 
William Gruber και παρουσιάστηκε 
στο New York World's Fair το 1939



To VR φτάνει στο ευρύ κοινό

• Oculus Rift 

• Playstation VR (sony)

• HTC vive

• To VR προβάλλεται πλέον σε κινητά 
τηλέφωνα με την χρήση ειδικών headset 

– Google Card Board



VR headsets

10 euro

4 euro

580 euro

650 euro



• 2014 Facebook εξαγοράζει την Oculus

Facebook Social VR Demo
https://youtu.be/YuIgyKLPt3s



Εφαρμογές VR

• Ψυχαγωγία

• Διαφήμιση – Μάρκετινγκ

• Εκπαίδευση

• Δημοσιογραφία

• Επικοινωνία



VR- Marketing



VR και Μάρκετινγκ – ΙΚΕΑ VR 
showroom



VR στον τουρισμό



VR & Πολιτισμική κληρονομιά



Eμπειρίες εικονικής πραγματικότητας 
στο ίδρυμα μείζονος Ελληνισμού

https://youtu.be/iHa7pfv4YX8?t=95



VR Εταιρική Εκπαίδευση- Κατάρτιση

• Η UPS, η μεγαλύτερη υπηρεσία παράδοσης στον 
κόσμο με μεγάλο αριθμό φορτηγών, χρησιμοποιεί την 
εικονική πραγματικότητα στα κέντρα εκπαίδευσης της

• Το πρόγραμμα εκπαιδεύει νέους υπαλλήλους στον 
γρήγορο εντοπισμό και την αποφυγή κοινών κινδύνων 
κατά την οδήγηση, εξομοιώνοντας την εμπειρία 
οδήγησης ενός οχήματος παράδοσης.

• Οι δοκιμές το έχουν δείξει ότι η μέθοδος είναι 
αποδοτική από πλευράς κόστους, ελκυστική και 
επομένως πετυχημένη. 

• The gamified, immersive simulations ήταν ιδιαίτερα 
δημοφιλείς μεταξύ της νεότερης γενιάς



Εκπαιδεύοντας για το Black Friday

• Η Walmart, ο τρίτος μεγαλύτερος εργοδότης στον 
κόσμο, έχει αναπτύξει την εικονική πραγματικότητα σε 
200 από τα κέντρα κατάρτισης για να εξομοιώνει ένα 
από τα μεγαλύτερα events του καταναλωτισμού, το 
Black Friday.

• Εμβυθίζοντας τους εκπαιδευόμενους στο χάος της πιο 
δύσκολης μέρας του χρόνου όπου έχουν να 
αντιμετωπίσουν  ελλείψεις αποθεμάτων, έλεγχο 
κοινού διαχείριση συγκρούσεων μεταξύ πελατών το 
εργαλείο επιτρέπει μια καλή προετοιμασία που θα 
ήταν δύσκολο να γίνει κάτω από πραγματικές 
συνθήκες





Εκπαίδευση - κατάρτιση

• Η εικονική πραγματικότητα μπορεί να 
δημιουργήσει έναν λεπτομερή οπτικό κόσμο 
μέσα στον οποίο οι εκπαιδευόμενοι μπορούν 
να αλληλεπιδρούν με ασφάλεια με το 
καθημερινό εργασιακό περιβάλλον εργασίας 
τους και να διδάσκονται τα απαιτούμενα 
καθήκοντα τους.



VR training

Η τεχνολογία καθιστά ασφαλέστερη, φθηνότερη 
και αποτελεσματικότερη την εκπαίδευση των 
εργαζομένων σε ακριβά μηχανήματα, 
ασυνήθιστες καταστάσεις και βασικές 
διαδικασίες. 

Μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί στην 
εκμάθηση μαλακών δεξιοτήτων (soft skills), 
όπως η ενσυναίσθηση και η ομαδική εργασία



VR και εκπαίδευση για κοινωνικούς 
λειτουργούς

• Η κοινωνική εργασία είναι ένας απαιτητικός κλάδος, όπου οι νέοι 
επαγγελματίες συχνά βρίσκονται αντιμέτωποι με άβολες ή και 
επικίνδυνες καταστάσεις, έχοντας λάβει περιορισμένη πρακτική 
εκπαίδευση. 

• Η παραδοσιακή εκπαίδευση, συνήθως μέσα από παρουσιάσεις 
PowerPoint, παρέχει θεωρητικές γνώσεις αλλά δεν προσφέρει 
πραγματική εμπειρία. 

• Η εκπαίδευση με VR επιτρέπει στους εργαζομένους να βιώσουν 
ρεαλιστικά σενάρια βασισμένα σε πραγματικά περιστατικά, να 
εξασκηθούν σε βέλτιστες πρακτικές και να αναπτύξουν 
αυτοπεποίθηση σε ασφαλές περιβάλλον. 

• Αυτή η προσέγγιση μπορεί να βελτιώσει σημαντικά τα 
αποτελέσματα και να ενισχύσει την ασφάλεια τόσο των 
κοινωνικών λειτουργών όσο και των πολιτών.



VR –εκπαίδευση στην γεωγραφία και 
τον πολιτισμό 

• Google Expeditions

• VR expeditions 2.0- Robotlab

• Google Earth projects



Περιβάλλοντα δημιουργίας VR 

No code or Low code περιβάλλοντα

• Delightex (πρώην Cospaces)
• Art Steps (η Meta Steps)

• Mozzila Hubs (discontinued)

Περιβάλλοντα που απαιτούν προγραμματισμό
• Unity3D, 
• Unreal engine



Delightex (Πρώην Cospaces)

Παραδείγματα από εργασίες φοιτητών- 
https://edu.cospaces.io/ZMJ-XNU

https://edu.cospaces.io/ZMJ-XNU
https://edu.cospaces.io/ZMJ-XNU
https://edu.cospaces.io/ZMJ-XNU


Mozzila Hubs (discontinued)



Παραδείγματα από εργασίες φοιτητών



Παραδείγματα από εργασίες φοιτητών



Μπαίνοντας στην θέση του πελάτη

• Η εικονική πραγματικότητα έχει τη 
δυνατότητα να τοποθετεί το χρήστη στα 
παπούτσια ενός άλλου και είναι κατάλληλη 
για να βοηθήσει τους εκπαιδευόμενους να 
καταλάβουν αυτούς με τους οποίους 
αλληλεπιδρούν 

Παράδειγμα 
Social Work VR - Law Enforcement - Understanding Schizophrenia
https://youtu.be/j7VsYJhimVo?t=2



360 videos



Youtube VR channel

• https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs
6NWbgTzMuM09WKDQ/playlists



VR (η 360ο βίντεο) στην εκπαίδευση

• 360 Videos for Education

• https://www.youtube.com/playlist?list=PLG3S
1C61ls8_JP_nr52XGQImtG-yj8QWy

https://www.youtube.com/watch?v=vKe1K6J31wg&list=PLG3S1C61ls8_JP_nr52XGQImtG-yj8QWy
https://www.youtube.com/watch?v=vKe1K6J31wg&list=PLG3S1C61ls8_JP_nr52XGQImtG-yj8QWy


Περισσότερα παραδείγματα 
εκπαίδευσης

• https://www.youtube.com/@360immersive



360o Βίντεο

• Τι χρειάζομαι για να κάνω 360ο βίντεο;;;



360o cameras

Π.χ. Insta 
https://www.insta360.com/?gclid=CjwKCAjwoP6LBhBlEiwAvCcthMCwXXW3
9TNn4VACKw-ZBGzbmOtHve6vea3usuWe7qlZrfgOVg5dfxoCqmEQAvD_BwE



Kandao Obsidian S



Ricoh THETA V 360 4K Spherical VR 
Camera B&H Photo Video



AR (Augmented Reality) 
επαυξημένη (η εμπλουτισμένη) 

πραγματικότητα



Διαφορές AR και VR



https://www.augment.com/blog/infographic-lengthy-history-
augmented-reality/





AR (Augmented Reality)- Sword Of 
Damocles- -1963, Ivan Sutherland



Πώς επιτυγχάνεται

• Κινητές συσκευές.

• AR Headsets (Microsoft Hololens, Google 
Glasses, Magic Leap)



Επαυξημένη πραγματικότητα. 
Κατηγορίες.

Με βάση τις συσκευές

• Κινητές συσκευές
• Γυαλιά επαυξημένης 

πραγματικότητας
 

Με βάση τον τρόπο 
ενεργοποίησης της εμπειρίας

• Με βάση την εικόνα (marker-
based)

• Χωρίς εικόνα (marker-less)
• Με βάση την τοποθεσία

(Location-based)
 

Κατηγορίες Επαυξημένης Πραγματικότητας



Η επαυξημένη πραγματικότητα 
με την χρήση κινητών 

συσκευών



Η επαυξημένη πραγματικότητα 
με την χρήση ειδικών γυαλιών 

(Headsets)

Hololens 2  -- 5.288 ευρώ



Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality)

1

2

3

Χρήση κάποιας εικόνας δείκτη (marker) 
(Katiya et. al, 2015). 

Marker Based

Χρήση τεχνολογιών (Kim & Kim, 2014)
                         ή
Χρήση  χρήση μιας εικόνας από το 
πραγματικό περιβάλλον (Kim & Kim, 2014)

Markerless

Χρήση του συστήματος εντοπισμού (GPS) (Kim 
& Kim, 2014)

Location BasedΨηφιακό    
περιεχόμενο

Φυσικός 
κόσμος

Επαυξημένη 
Πραγματικότητα 

(Higgett et al., 2016)



Marker based AR – Επαυξημένη πραγματικότητα με 
βάση κάποιον δείκτη (π.χ. μια εικόνα)

Οι εμπειρίες επαυξημένης πραγματικότητας που βασίζονται σε δείκτες απαιτούν μια 
στατική εικόνα

Η σάρωση της εικόνας γίνεται μέσω κινητής συσκευής και στην συνέχεια ενεργοποιείται 
ψηφιακό περιεχόμενο το οποίο εμφανίζεται στην οθόνη (π.χ. 3d animation, video, 
κείμενο) 

Η αναγνώριση δείκτη μπορεί να είναι τοπική ή Cloud-Based. 

Η εικόνα -δείκτης πρέπει να έχει «αναγνωρίσιμα χαρακτηριστικά».

Αν η υπηρεσία είναι cloud-based τότε η εικόνα πρέπει να είναι μοναδική και πρέπει να 
αποφεύγονται stock images. 



Marker based AR – Επαυξημένη πραγματικότητα με 
βάση κάποιον δείκτη (π.χ. μια εικόνα)

Πλεονεκτήματα

Εύκολο στη χρήση, δεν απαιτούνται λεπτομερείς οδηγίες για άτομα που το 
χρησιμοποιούν για πρώτη φορά.

Υπάρχουν ελεύθερα λογισμικά για να επιτευχθεί κάτι τέτοιο

Π.χ. Unity-Vuforia, AR ToolKit, Mixare etc

https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software

https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software
https://www.goodfirms.co/blog/best-free-open-source-augmented-reality-software


Marker based AR – Επαυξημένη πραγματικότητα με 
βάση κάποιον δείκτη (π.χ. μια εικόνα)

Μειονεκτήματα
Όταν η κάμερα του κινητού απομακρύνεται από την εικόνα-δείκτη, η εμπειρία AR 
εξαφανίζεται και η εικόνα-δείκτης πρέπει να σαρωθεί ξανά

Φωτισμός. Η σάρωση δεν θα λειτουργήσει εάν οι δείκτες αντανακλούν το φως σε 
ορισμένες περιπτώσεις

Δεν θα λειτουργήσουν όλες οι εκόνες. Ο δείκτης πρέπει να έχει ισχυρά όρια/αντίθεση 
μεταξύ ασπρόμαυρων χρωμάτων για να κάνει την παρακολούθηση πιο σταθερή. Η ομαλή 
μετάβαση χρώματος θα καταστήσει αδύνατη την αναγνώριση.



Παραδείγματα

Εφαρμογές που αναγνωρίζουν πίνακες σε Μουσεία και δίνουν περισσότερες 
πληροφορίες σε μορφή κειμένου, βίντεο κτλ

Εφαρμογές που αναγνωρίζουν πρόσωπα και προσθέτουν ψηφιακές εικόνες πάνω σε 
αυτά (π.χ. snapchat)

Live Books

Live Labels



AR Books



AR Books



AR σε ετικέτες ποτών

19 crimes
• https://www.youtube.com/watch?v=vSKEI90tlzk
• https://www.livingwinelabels.com/en-us/19-crimes

Jack daniels
• https://youtu.be/fTgawFAEN0U

Saphire
• https://youtu.be/qcoPlvhi_LI

• https://youtu.be/a22kRh2lEDI

https://www.livingwinelabels.com/en-us/19-crimes
https://www.livingwinelabels.com/en-us/19-crimes
https://www.livingwinelabels.com/en-us/19-crimes
https://www.livingwinelabels.com/en-us/19-crimes
https://www.livingwinelabels.com/en-us/19-crimes
https://www.livingwinelabels.com/en-us/19-crimes
https://youtu.be/fTgawFAEN0U
https://youtu.be/fTgawFAEN0U


Παράδειγμα από εφαρμογή που δημιουργήθηκε στο 
τμήμα. AR σε ετικέτα προϊόντος οίνου



Marker based AR σε Μουσεία



Marker based AR σε μουσεία (Smithsοnian museum, Skin and 
Bones app)

https://youtu.be/7agVb4IG16M?t=8



Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality) με βάση τον τρόπο ενεργοποίησης

Με βάση την εικόνα

Ενεργοποίηση με βάση την εικόνα- AR σε ταμπέλες. 
Εικόνες από εφαρμογή που αναπτύχθηκε στα πλαίσια 

ερευνητικού προγράμματος του τμήματος



Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality) με βάση τον τρόπο ενεργοποίησης

Με βάση την εικόνα



Markeless AR- Επαυξημένη πραγματικότητα χωρίς 
δείκτη

Η επαυξημένη πραγματικότητα χωρίς δείκτη λειτουργεί με σάρωση του περιβάλλοντος  
και δεν χρειάζεται εικόνα-δείκτη για την ανάκτηση του περιεχομένου επαυξημένης 
πραγματικότητας.

Συνήθως ζητείται από τον χρήστη να βρει μια επίπεδη επιφάνεια όπως ένα τραπέζι ή ένα 
πάτωμα για να τοποθετήσει τα στοιχεία AR ως αντικείμενα

Παραδείγματα
Landing on the moon. https://youtu.be/QQ1VWGET9lc
Civilizations https://youtu.be/YkOrx5xcgss

https://youtu.be/QQ1VWGET9lc


Χωρίς Εικόνα (Marker-less). 
Ενεργοποίηση σε επιφάνειες

Παραδείγματα Markerless AR



Markerless AR- BBC civilizations
https://nexusstudios.com/work/civilisations-xr/



Markerless AR- Επαυξημένη πραγματικότητα χωρίς 

δείκτη. 

3D μοντέλο βυζαντινής 
εκκλησίας.

Εικόνα από εφαρμογή που 
αναπτύχθηκε στα πλαίσια 

ερευνητικού προγράμματος.



Location based AR- Επαυξημένη πραγματικότητα με 
βάση την θέση  (η χωροευαίσθητες εφαρμογές)

Location-based augmented reality

Οι λύσεις AR με βάση την τοποθεσία ανταποκρίνονται στους αισθητήρες της κινητής 
συσκευής σας. 
Επιτρέπει την τοποθέτηση αντικειμένων σε μια συγκεκριμένη τοποθεσία και εφόσον το 
κοινό έχει την εφαρμογή, μπορεί να την ανακτήσει ανεξάρτητα από την ώρα της ημέρας ή 
τις καιρικές συνθήκες.

Παραδείγματα
Pokemon Go, 

Συνδυασμός GPS based and Marker Based
Google Maps https://youtu.be/XWbY5jdJnHg



Παραδείγματα AR με τη χρήση 
κινητού



Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality) με βάση τον τρόπο ενεργοποίησης

Mε βάση την θέση (Location based)



Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality) με βάση τον τρόπο ενεργοποίησης

Mε βάση την θέση (Location based)



AR - Τουρισμός



AR εφαρμογές με βάση την θέση στην 
πόλη της Καστοριάς

• https://kpe-kastor.kas.sch.gr/taleblazer/

https://kpe-kastor.kas.sch.gr/taleblazer/
https://kpe-kastor.kas.sch.gr/taleblazer/
https://kpe-kastor.kas.sch.gr/taleblazer/
https://kpe-kastor.kas.sch.gr/taleblazer/




Στιγμιότυπα από εφαρμογές AR με βάση τη τοποθεσία 
(χωροευαίσθητες εφαρμογές)



Στιγμιότυπα από εφαρμογές AR με βάση τη τοποθεσία 
(χωροευαίσθητες εφαρμογές)

Εφαρμογές στον πολιτισμό



AR - Τουρισμός



Projection based AR – (or projection mapping)



Πεδία Εφαρμογής Εικονικής και 
Επαυξημένης πραγματικότητας

• Eκπαίδευση και επαγγελματική κατάρτιση

• Iατρική

• Βιομηχανία και κατασκευές

• Αρχιτεκτονική και διακόσμηση

• Δημόσια ασφάλεια και στρατιωτικές εφαρμογές

• Τέχνες και πολιτισμός

• Τουρισμός

• Διαφήμιση-μαρκετινγκ

• Ψυχαγωγία

• Διάφορες άλλες συνδυαστικές χρήσεις 



Εργαλεία ανάπτυξης



Προγράμματα δημιουργίας AR για 
κινητές συσκευές (Markerbased)

• AR Tutor

• Aurasma-HP Reveal (δυστυχώς discontinued)

• ARLOOPA (https://arloopa.com/)

• Cospaces



AR με βάση την τποθεσία

Με βάση την τοποθεσία

• TaleBlazer (ΜΙΤ labs http://taleblazer.org/)

• Metaverse studio 
https://studio.gometa.io/discover/me



AR Tutor

https://artutor.ihu.gr/index_el/



Περιβάλλον AR Tutor



Dinosaurs

Περιβάλλον AR Tutor



Google Earth Project (Virtual Tours)

Παραδείγματα υλοποίησης
https://earth.google.com/web/data=Mj8KPQo7CiExcEpQejlKaHgyOW0teDBrVlNBWWU4RkV1RmtXVDlt
OV8SFgoUMEQwNUM1Njg0MDFEMTk2QUUyOTY
https://earth.google.com/web/data=Mj8KPQo7CiExRENXMVBjM1Q1NDVhcEVPWGVnbWs3VTBPMjJlTU
05WHkSFgoUMEI2N0ExRDAwMjE2Nzk4OTgwRDg?fbclid=IwAR0o-zOT9nfgi2W7KthPFQsLv_-Pv-
sX5TbAKlr3AQl37J0D3zpOILhlXGI

https://earth.google.com/web/data=Mj8KPQo7CiExcEpQejlKaHgyOW0teDBrVlNBWWU4RkV1RmtXVDltOV8SFgoUMEQwNUM1Njg0MDFEMTk2QUUyOTY
https://earth.google.com/web/data=Mj8KPQo7CiExcEpQejlKaHgyOW0teDBrVlNBWWU4RkV1RmtXVDltOV8SFgoUMEQwNUM1Njg0MDFEMTk2QUUyOTY


Delightex (VR spaces and AR)

Παράδειγμα εργασίας φοιτητή 
https://edu.cospaces.io/ZMJ-XNU 



Artsteps

Παραδείγματα υλοποίησης από το ΚΠΕ Καστοριάς
https://www.artsteps.com/view/5fdd70598dc5283db928510c?currentUser
https://www.artsteps.com/view/5fe16b11760a377b3ce3cbbc

https://www.artsteps.com/view/5fdd70598dc5283db928510c?currentUser


Taleblazer (location-based AR)

https://kpe-
kastor.kas.sch.gr/taleblazer/

Παραδείγματα υλοποίησης –ΚΠΕ Καστοριάς
https://kpe-kastor.kas.sch.gr/taleblazer/



Πλατφόρμες για ανάπτυξη εφαρμογών 
κινητών (με προγραμματισμό)

• AR Kit – Apple

• AR Core - Google

• Unity+ Vuforia

• AR toolkit

• Wikitude



AR με ειδικά Headsets



Google XR Glasses (Lightwave 
Augmented Reality)

Demo
https://www.youtube.com/watch?v=KE4YfuV-Nxw

• Εμφάνιση κειμένου, οδηγιών (ελαφριά, 
πρακτική πληροφορία)

• Πλοήγηση

• Μετάφραση

• Χρήση φωνής και Τεχνητής Νοημοσύνης 
(AI) για υποστήριξη εργασιών

• Επικεντρώνονται περισσότερο στη 
βοήθεια παρά στην καθηλωτική 3D Μικτή 
Πραγματικότητα (MR)

• Δεν προσφέρουν πλήρεις δυνατότητες 
χωρικής υπολογιστικής (spatial 
computing) όπως το Vision Pro ή το 
HoloLens



Hololens



Hololens- Εκπαίδευση



Hololens – Ιατρική εκπαίδευση

Demo - https://www.youtube.com/watch?v=QhYeAU7YovM
https://www.youtube.com/watch?v=1cQbMP3I5Sk





Εφαρμογές στην υγεία

• Η Case Western ανοίγει τη νέα πανεπιστημιούπολη της 
υγείας σε συνεργασία με την κλινική Cleveland το 2019, 
όπου οι σπουδαστές δεν θα μάθουν ανατομία 
χρησιμοποιώντας εικονική πραγματικότητα.

• Το HoloLens χρησιμοποιείται ήδη για τον 
προγραμματισμό χειρουργικών επεμβάσεων. 

• Ερευνητές στο Όσλο έχουν αναπτύξει έναν τρόπο 
μετατροπής των παραδοσιακών δισδιάστατων ιατρικών 
εικόνων σε μοντέλα τρισδιάστατης επαυξημένης 
πραγματικότητας για τον προγραμματισμό της 
χειρουργικής επέμβασης.



Hololens-Εκπαίδευση Εταιριών

• Η μεγαλύτερη εταιρεία ανελκυστήρων στον 
κόσμο, η ThyssenKrupp, με το στόλο των 24.000 
μηχανικών εξυπηρέτησης, χρησιμοποιεί  την  AR 
για να ενισχύσει τις δεξιότητες του προσωπικού.

• Χωρίς να βρίσκονται στο πεδίο, οι τεχνικοί 
μπορούν να αλληλεπιδράσουν με τα 
τρισδιάστατα μοντέλα , να συναρμολογούν και 
να αποσυναρμολογούν τα πιο πρόσφατα 
μοντέλα προϊόντων.



Hololens – Βιομηχανία



Magic Leap



Συσκευές που υποστηρίζουν AR & VR



Apple Vision PRO

To Apple Vision PRO Meta είναι μια συσκευή με δυνατότητες VR 
και AR
https://youtu.be/TX9qSaGXFyg



Occulus Quest 3

• Meta Quest 3 είναι μια συσκευή με δυνατότητες 
VR και AR

• https://www.youtube.com/watch?v=BM0CZUHrb
cw



Εφαρμογές AR

• Ψυχαγωγία

• Εκπαίδευση (ιατρική, βιομηχανία κτλ)

• Μάρκετινγκ- Διαφήμιση

• Βιομηχανία τουρισμού
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