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ΠΕΡΙΛΗΨΗ

Η παρούσα εργασία αποτελείται από δύο κύρια μέρη.

Στο πρώτο παρουσιάζονται οι πλέον διαδομένες τεχνολογικές εξελίξεις στον τομέα της 

εκπαίδευσης από απόσταση με κλιμάκωση της παρουσίασης από το σύνολο των 

τεχνολογιών που επιβοηθούν την εκπαιδευτική διαδικασία, μέχρι τις τελευταίες τάσεις 

που αφορούν στη δημιουργία Ηλεκτρονικού Πανεπιστημίου (E-University) και 

συγκεκριμένα αυτής που βρίσκει εφαρμογή για την εκπαίδευση του στρατιωτικού 

προσωπικού. Στο τέλος του πρώτου μέρους γίνεται μία προσπάθεια για να διατυπωθεί 

μία πρόταση για δημιουργία ενός Ελληνικού Ηλεκτρονικού Πανεπιστήμιου για τα 

στελέχη του Ελληνικού Στρατού. Η πρόταση δεν ήταν δυνατόν να καταλήξει σε 

συγκεκριμένες ανάδοχες εταιρείες που ειδικεύονται στο χώρο αλλά ούτε και σε 

συγκεκριμένα εκπαιδευτικά ιδρύματα της χώρας, με τα οποία θα μπορούσε να εδραιωθεί 

συνεργασία, αφού ο σκοπός της εργασίας δεν ήταν αυτός. Αυτό για το οποίο έγινε 

προσπάθεια, ήταν να συγκροτηθεί ένας «σκελετός» επιβαλλόμενων ενεργειών που θα 

πρέπει να δρομολογηθούν, από τον ενδιαφερόμενο φορέα, προκειμένου να μπορέσει να 

γίνει πραγματικότητα ένα τέτοιο πρόγραμμα στην χώρα μας.

Στο δεύτερο μέρος του παρόντος ασχολούμαστε με τις εφαρμογές των τεχνολογιών της 

προσομοίωσης, και της εικονικής και επαυξημένης πραγματικότητας στο πεδίο της 

στρατιωτικής εκπαίδευση. Αρχικά γίνεται μία εισαγωγή στο χώρο παρουσιάζοντας τις 

βασικές αρχές που θα πρέπει να γνωρίζει κάποιος, που ασχολείται με αυτό το 

αντικείμενο. Αναλύονται οι περιορισμοί που επιβάλλουν οι εκπαιδευτικές μέθοδοι στο 

πραγματικό πεδίο ασκήσεων και αναδεικνύονται οι λόγοι που επιβάλλουν τη 

χρησιμοποίηση αυτών των τεχνολογιών για την εκπαίδευση του στρατιωτικού 

προσωπικού. Στη συνέχεια παρουσιάζονται με όχι ιδιαίτερα τεχνικό λόγο σημαντικές 

εφαρμογές των παραπάνω τεχνολογιών στη σύγχρονη στρατιωτική εκπαίδευση. Στο 

τέλος γίνεται μία προσπάθεια για παρουσίαση αντίστοιχων εφαρμογών που 

χρησιμοποιούνται ή πρόκειται να χρησιμοποιηθούν από τη χώρα μας για την εκπαίδευση 

του στρατιωτικού προσωπικού της. Ο σημαντικότερος παράγοντας που επηρέασε το 

δεύτερο μέρος ήταν οι για ευνόητους λόγους περιορισμοί στη διάθεση ή και δημοσίευση 

πληροφοριών σχετικά με εξειδικευμένες τεχνικές λεπτομέρειες για τα σε χρήση ή υπό 

ανάπτυξη στρατιωτικά συστήματα.
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1. Εισαγωγή

Το 1944, στα πλαίσια της γερμανικής επίθεσης στις Αρδέννες, έγινε η τελευταία 

επιχειρησιακή ρίψη αλεξιπτωτιστών της Wermacht. Επικεφαλής αυτής της ρίψης ήταν 

ένας Βαυαρός αντισμήναρχος ονόματι Friedrich August Freicher von der Heyde. Κατά 

τη προπαρασκευή και σχεδίαση της επιχείρησης ο Heyde, διαπίστωσε ότι λόγω του 

ορεινού του εδάφους υπήρχε μεγάλη πιθανότητα να αντιμετωπίσει πρόβλημα με τους 

ασυρμάτους του γι’ αυτό και ζήτησε από τους προϊσταμένους του να προμηθευτεί 

ταχυδρομικά περιστέρια για να καλύψει τα τυχόν κενά.

Από τότε μέχρι σήμερα οι τεχνολογίες τηλεπικοινωνιών και γενικότερα η τεχνολογία έχει 

καλύψει πολύ δρόμο και τέτοιες ανάγκες μας φαίνονται πλέον εξωπραγματικές.

Αλλά η σχέση του στρατού με την τεχνολογία δεν σταματάει εδώ. Από τα βάθη της 

καταγεγραμμένης ιστορίας βλέπουμε πως οι στρατιωτικές επιχειρήσεις (οι πόλεμοι σε 

πιο απλά ελληνικά), αποτελούν το πεδίο στο οποίο αναπτύσσονται, δοκιμάζονται και 

χρησιμοποιούνται οι τελευταίες τεχνολογικές ανακαλύψεις.

Το παρόν αποτελεί μία προσπάθεια καταγραφής και παρουσίασης των σημαντικότερων 

τεχνολογικών εφαρμογών του 21ου αιώνα, όχι όμως αυτών που βρίσκουν εφαρμογή στο 

πεδίο της μάχης σαν οπλικά συστήματα, αλλά στην εκπαίδευση του στρατιωτικού 

προσωπικού σαν εκπαιδευτικά βοηθήματα. Σε αυτή την προσπάθεια έχουμε διαχωρίσει, 

στα πρότυπα της Στρατιωτικής Σχολής Ευελπίδων, την εκπαίδευση που θα πρέπει να 

χαρακτηρίζει ένα σύγχρονο στέλεχος του στρατού, ανεξαρτήτως κλίμακας ιεραρχίας, 

στην ακαδημαϊκή και στην καθαρά στρατιωτική. Κατά τη συγγραφή οι πηγές που 

χρησιμοποιήθηκαν προέρχονται κατά ένα μεγάλο μέρος από τις ΗΠΑ, αφού εκεί 

συμβαίνει αυτή τη στιγμή η μεγαλύτερη παραγωγή τέτοιας τεχνολογίας. Αυτό δεν 

σημαίνει πως και άλλες χώρες δεν βρίσκονται πολύ μπροστά στον τομέα των 

στρατιωτικών τεχνολογικών εφαρμογών, αλλά οι υπάρχουσες πληροφορίες που 

αποδεσμεύονται από αυτές είναι ελάχιστες.

Στο πρώτο μέρος, το οποίο πραγματεύεται την ακαδημαϊκή εκπαίδευση του 

στρατιωτικού προσωπικού, δομείται πάνω στην παραδοχή πως ο μόνος τρόπος για 

παροχή τέτοιου είδους εκπαίδευσης σε στρατιωτικό προσωπικό, το οποίο ασκεί 

παράλληλα και τα εργασιακά του καθήκοντα, είναι η εκτεταμένη χρήση της 

εκπαίδευσης που βασίζεται στους Η/Υ. Παρατίθενται αρχικά οι διάφοροι δρόμοι που 

έχουν σαν βάση αυτού του είδους την εκπαίδευση, για να καταλήξουμε στο πιο συμβατό 

με το επάγγελμα του στρατιωτικού μοντέλο. Στο τέλος γίνεται μία προσπάθεια για να
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προσαρμοστεί, με τα διαθέσιμα δεδομένα, αυτό το μοντέλο στην ελληνική 

πραγματικότητα.

Στο δεύτερο μέρος του παρόντος ασχολούμαστε με την καθαρά στρατιωτική εκπαίδευση 

και τη σχέση της με τις σύγχρονες τεχνολογίες της προσομοίωσης και της εικονικής και 

επαυξημένης πραγματικότητας. Αν και τα όρια μεταξύ αυτών των τεχνολογιών δεν είναι 

και πολύ ορατά αφού στοιχεία της μίας μπορούν να βρεθούν σε μία άλλη, παρόλα αυτά 

γίνεται μία προσπάθεια κατηγοριοποίησης των υπό χρήση ή εξέλιξη εφαρμογών. Στο 

τέλος προσεγγίζεται το θέμα του ρυθμού απορρόφησης τέτοιων τεχνολογιών από τον 

Ελληνικό Στρατό, με παρουσίαση των πλέον χρησιμοποιούμενων εφαρμογών στην 

εκπαίδευση του ελληνικού στρατιωτικού προσωπικού.
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2. Ακαδημαϊκή Εκπαίδευση

2.1 E-Learning1- Γενικά στοιχεία
To e-leaming σαν εκπαιδευτική πρόταση ξεκίνησε περίπου στα 1990 με τη μορφή 

εκπαίδευσης βασισμένης στους Η/Υ (Computer Based Training), δηλ. σαν μεμονωμένα

μαθήματα βασισμένα σε ένα CD-ROM που το διάβαζε ένας Η/Υ 

τοπικά ή το πολύ μέσω ενός δικτύου. Εκείνη την εποχή η 

Macromedia ήταν πρωτοπόρος στα εργαλεία δημιουργίας CBT 

εφαρμογών με το Authorware και το πιο δυνατό Director το 

οποίο δεν είχε καθαρά μόνον CBT προσανατολισμό αλλά γενικά 

πολυμεσικό. Η εταιρεία Asymetrix(Tcopa click21earn) ήταν 

ουσιαστικά δεύτερη στην ιεραρχία με το πολύ καλό Toolbook, ακολουθούμενη από την 

Allen Communication με το Quest και την Aimtech με το IconAuthor.

Η CBT αναφορικά με το περιεχόμενο της προσεγγιζόταν από δύο κύριες «σχολές». Η πιο 

σημαντική από αυτές κατέληγε σε προϊόντα πρωτοποριακά, με υψηλό βαθμό συμμετοχής 

από τον εκπαιδευόμενο, ευχάριστα και πολύ αποτελεσματικά ως προς το γνωσιακό 

ακόλουθο. Σύνηθες συστατικό τους ήταν η εκτεταμένη διάδραση, τα ελεγχόμενα από τον 

χρήστη videos, animations και οπτικοακουστικά slideshows. Το αρνητικό σε αυτές τις 

προσπάθειες ήταν το πολύ υψηλό τους κόστος, η πολύ χρονοβόρα κατασκευή και η 

μονολιθικότητα του τελικού προϊόντος. Πιο συγκεκριμένα η τιμή τους ξεκινούσε από 

50000$ έως 100000$ ανά ώρα τελικού διδακτικού προϊόντος δηλ. ένα τελικό CBT 

προϊόν διάρκειας 4 ωρών στοίχιζε από 200,000$ έως 400,000$. Επιπλέον για το ίδιο 

4ώρο προϊόν χρειαζόταν χρονικό διάστημα 8-10 μηνών από την αρχική ανάλυση 

απαιτήσεων μέχρι να ετοιμαστεί η τελική εφαρμογή. Τέλος από τη στιγμή που η 

εφαρμογή τελείωνε ήταν πλέον πολύ δύσκολο αν όχι αδύνατο να συμπληρωθεί ή και να 

βελτιωθεί.

Ακόμα περισσότερο τα συγγραφικά εργαλεία που ήταν σε χρήση ήταν στην ουσία 

γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου τα οποία ήταν πολύ 

ασταθή και όχι συμβατά με όλες τις πλατφόρμες λειτουργίας(π.χ. 

από Win 95 σε Win 98 ή από 16bit σε 32bit Windows, ή ακόμα 

και από laptops σε PCs).

Περί το 1994 οι εταιρείες κατάλαβαν ότι το μέλλον στην CBT 

είναι στις προκατασκευασμένες σειρές μαθημάτων, οι οποίες θα πουλιούνταν σε 

μεγάλους αριθμούς δίνοντας τους έτσι τη δυνατότητα για δημιουργία πλεονεκτημάτων

1 The DNA of E-Leaming by Jay Cross & Ian Hamilton intemettime.com/bevond)



Σελίδα 7 από 100

οικονομίας κλίμακας. Οι εταιρείες που εφάρμοσαν αυτή τη στρατηγική κατάφεραν να 

κάνουν κύκλους εργασιών με έσοδα που έφθαναν τα 100,000,000$ ανά έτος με κυρίαρχη 

την εταιρεία CBT Systems. Τελικά το μάθημα που αποκομίσθηκε από αυτή την περίοδο 

εφαρμογής του e-leaming ήταν πως το έτοιμο προϊόν CBT είναι και οικονομικά 

αποδεκτό αλλά είναι και πολύ αποτελεσματικό. Βέβαια σε εξειδικευμένες περιπτώσεις 

απαιτείται η εξατομίκευση, γεγονός που έχει και το ανάλογο αντίκτυπο στην τελική τιμή. 

Συνεχίζοντας την εξέλιξη του το e-learning και περί το 1997, διαπιστώθηκε ότι η 

εκπαιδευτική διαδικασία με χρήση κάποιου CD-ROM με CBT περιεχόμενο, θα 

μπορούσε να εφαρμοσθεί και μέσω ενός δικτύου είτε αυτό ήταν κάποιο intranet ή κάτι 

μεγαλύτερο όπως ένα WAN ή ακόμα και το Web, παρέχοντας στους χρήστες πρόσβαση 

στις υπηρεσίες CBT. Ένα τέτοιο σύστημα μπορούσε να:

(?) Αυτοματοποιεί την διαχείριση της βασισμένης σε CD-ROM εκπαίδευσης, η 

οποία θα εφαρμόζεται σε πολλές διαφορετικές τοποθεσίες,

?) Ξεκινά και να παρακολουθεί διαφορετικές σειρές μαθημάτων,

?( Λειτουργεί και σε ενδό- αλλά και σε διατμηματικό περιβάλλον,

?) Δημιουργεί αναφορές για τα αποτελέσματα της εκπαίδευσης και να φιλτράρει 

αυτά τα αποτελέσματα ανά σειρά μαθημάτων, τμήμα, τοποθεσία κλπ.

(?) Εμπλουτίζει την εμπειρία CBT με online συνεργασία μεταξύ των 

συμμετεχόντων (ατομικά ή ομαδικά), μεταξύ εκπαιδευτών και εκπαιδευομένων, 

με «δωμάτια συζητήσεων»(ο1ΐ3ί rooms), news groups κλπ.

Έτσι γεννήθηκε το σύστημα Computer Management Instruction (CM1 System), επίσης 

γνωστό σαν Computer Management System (CMS). Οι πρώτοι πωλητές συστημάτων 

CMI/CMS για Computer Based Training βασισμένη σε Δίκτυα Ευρείας 

Περιοχής (WANs) ήταν οι ίδιοι που πουλούσαν τα συγγραφικά 

εργαλεία δηλ. η Macromedia η Asymetrix και η Allen Communication. 

Σύντομα ο σκοπός των συστημάτων CM1/CMS αναμίχθηκε με τα Training Management 

Systems (TMS), τα οποία πιο πολύ έδιναν έμφαση στα παρακάτω:

(?) Μοντελοποίηση των ικανοτήτων των υπαλλήλων και ποσοτικοποίηση των 

κενών που υπήρχαν σε αυτά σε μια εταιρεία, μέσω online tests,

(?) Συσχέτιση εκπαιδευόμενων με ανεπαρκής ικανότητες με τις ενδεδειγμένες 

λύσεις,

(?) Διαχείριση των πόρων μίας αίθουσας διδασκαλίας και της γενικότερης 

διαθέσιμης υποδομής,

(?) Αυτοματοποίηση της διαδικασίας εγγραφής στο σύστημα.
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\ Καν φυσικά καταγραφή και αναφορά αποτελεσμάτων για όλες τις 

δραστηριότητες

Από τη στιγμή που τα CMI/CMS και τα TMS συγχωνεύθηκαν σε μία κοινή τεχνολογία 

παρατηρούμε την εμφάνιση των Learning Management Systems. Ένα LMS παρέχει την 

πλατφόρμα για τη δημιουργία και συντήρηση ενός online εκπαιδευτικού περιβάλλοντος 

για την επιχείρηση, καθιστώντας εφικτή την διαχείριση, την παράδοση και την 

παρακολούθηση μικτής γνώσης(π.χ. online και παραδοσιακής αίθουσας) από τους 

υπαλλήλους τους μετόχους και τους πελάτες. Ένα λειτουργικό LMS θα πρέπει να 

συνενώνεται σαν ενιαίο σύνολο με τα υπόλοιπα τμήματα της εταιρείας, όπως το τμήμα 

διαχείρισης ανθρωπίνου δυναμικού, το λογιστικό και του ηλεκτρονικού εμπορίου (e- 

commerce), έτσι ώστε διοικητικά και διευθυντικά καθήκοντα να μπορούν να 

οργανώνονται και να αυτοματοποιούνται και το γενικότερο κόστος και οι επιπτώσεις της 

εκπαίδευσης να μπορούν να παρατηρούνται και να ποσοτικοποιούνται.

Από το 1999 και μετά έχουμε αυτό που έμεινε σαν η «έκρηξη του Internet». Οι εταιρείες 

στην πλειοψηφία τους είχαν εγκαταστήσει τα δικά τους intranets και έκαναν ευρεία 

χρήση δικτυακών εφαρμογών και πληροφοριακών συστημάτων προκειμένου να 

βελτιστοποιήσουν την διαχείριση των δραστηριοτήτων τους στο συντομότερο χρόνο και 

με το ελάχιστο κόστος. Έτσι η σκέψη για μετακίνηση από την βασισμένη σε CD-ROM 

εκπαίδευση στην βασισμένη στο web εκπαίδευση ήταν αναμενόμενη, σαν λογικό 

επακόλουθο αυτής της εναλλαγής τεχνολογιών. Πέντε ήταν οι βασικοί οδηγοί αυτής της 

μετεξέλιξης στην τεχνολογία και μεθοδολογία e-leaming:

(?) Η web-based εκπαίδευση βοήθησε να εκλογικευτεί το κόστος των ενδοδικτύων 

(intranets),

;?) Η εφαρμογή της ηλεκτρονικής μάθησης (e-learning) έγινε ευκολότερη αφού 

πλέον δεν χρειαζόταν να διανέμονται και να διατηρούνται CD-ROMs σε 

«αμέτρητες» διαφορετικές τοποθεσίες,

!?) Η εκπαίδευση μπορούσε να γίνει οπουδήποτε και οποτεδήποτε με μόνο 

περιορισμό τη συμβατότητα του φυλλομετρητή (browser) του χρήστη,

(?) Η διάρκεια ζωής της κάθε εκπαιδευτικής εφαρμογής μπορεί πλέον να 

επιμηκυνθεί σημαντικά αφού κάθε αναβάθμιση ή ενημέρωση της είναι 

προσβάσιμη μέσω του server της εταιρείας (όπου αυτή γίνεται μία μόνο φορά) 

στον κάθε χρήστη και δεν χρειάζεται να γίνει ξεχωριστά για το κάθε τερματικό 

από τοποθεσία σε τοποθεσία.
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Παρόλα αυτά η μετακίνηση προς το web δεν ήταν πανάκεια αφού μαζί της ήρθαν και 

κάποια προβλήματα όπως:

Λ) Οι περιορισμένες δυνατότητες των web εφαρμογών μείωσαν σημαντικά την 

διαδραστικότητα και τον μορφωτικό πλούτο των εφαρμογών σε CD-ROM,

\ Το περιορισμένο εύρος ζώνης(δεη(^ϊόΐΗ) αποτελεί έναν απαγορευτικό 

περιορισμό σχετικά με τη χρήση των ψηφιακών πολυμέσων που 

συμπεριλαμβάνονται στις εφαρμογές,

S Οι μεγάλοι χρόνοι αναμονής αφαιρούν σημαντικό μέρος από τη σπουδαιότητα 

της διδακτικής εμπειρίας.

Τελικά αυτό που συνέβη ήταν οι πιο πολλές εφαρμογές να εγκαταλείπονται στη μέση 

από τους χρήστες, πριν καν ολοκληρωθούν.

Το τελικό συμπέρασμα από αυτή την περίοδο ήταν ότι η βασισμένη στο web 

ηλεκτρονική μάθηση είναι αναντίρρητα πολλά υποσχόμενη, αλλά πολλά πρέπει να 

γίνουν στους τομείς της διαδραστικότητας, και του πολυμεσικού πλούτου προκειμένου 

αυτή να αποδώσει τα αναμενόμενα.

Από τα μέσα του 2000 μέχρι σήμερα έγινε φανερό, ότι κάθε οργανισμός ή επιχείρηση που 

αποφασίζει να εφαρμόσει με αξιώσεις την ηλεκτρονική μάθηση, θα πρέπει να την 

δομήσει πάνω στα δικά της εσωτερικά συστήματα ελέγχου απόδοσης, τα οποία είναι 

διαμορφωμένα με βάση τις δικές της μοναδικές επιχειρησιακές ή επιχειρηματικές 

απαιτήσεις. Και για να επιτευχθεί αυτό το πράηο βήμα είναι η τεχνολογική υποδομή του 

οργανισμού να αποτελέσει την πλατφόρμα ανάπτυξης και στήριξης του Συστήματος 

Διαχείρισης ΜάθησηςίΚεεΓη^ Management System).

Περί τα τέλη του 2001 διαπιστώθηκε ότι ακόμα και τα πολυδιαφημισμένα LMS είναι 

ανεπαρκή συγκρινόμενα με τις υποσχέσεις που έδιναν ή πιο απλά δεν απέδιδαν όσο 

διαφημίστηκαν. Τα κυριότερα σημεία που οδήγησαν σε αυτή τη διαπίστωση είναι πέντε:

(D Ο χρόνος εφαρμογής τους είναι συχνά δυσανάλογα μεγάλος συγκρινόμενος με 

τα αποτελέσματα που αυτά αποδίδουν,

\ Τα LMS αντιμετωπίζουν μόνον διαχειριστικά-όιοικητικά προβλήματα της 

Ηλεκτρονικής Μάθησης και όχι πολύ πιο θεμελιώδης απαιτήσεις:

Λ; όπως δημιουργία ποιοτικού υλικού για e-leaming σε μεγάλες κλίμακες,

Λ) εκσυγχρονισμό και επαναχρησιμοποίηση ήδη υπάρχοντος υλικού από 

προηγούμενες επενδύσεις,

S ευέλικτη εφαρμογή με τη λογική της προσαρμογής στις ικανότητες του 

εκπαιδευόμενου κλπ.
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Χ': Η προσδοκία ότι το μαθησιακό υλικό από διαφορετικές πηγές θα ήταν συμβατό 

με όλες τις πλατφόρμες LMS δεν πραγματώθηκε ακόμα, αφού τα βιομηχανικά 

standards(A!CC2 και SCORM3) αποδείχθηκαν πολύ χαλαρά για να είναι 

πραγματικά plug and play.

($) Η αξιολόγηση για Return on Investment (ROI) των συστημάτων LMS και της 

μετατροπής του εκπαιδευτικού υλικού σε online απέδειξε ότι οι προσδοκίες μας 

ήταν υπερβολικά αισιόδοξες.

(ξ) Ακόμα και ο τρόπος που τα LMS διαχειρίζονται την εκπαιδευτική διαδικασία 

(εγγραφή στο πρόγραμμα, αναθέσεις σειράς μαθημάτων, προαπαιτούμενα για 

εγγραφή, καθορισμός γνωστικών κενών στις δεξιότητες προκειμένου να 

επιλεγούν οι βέλτιστες εκπαιδευτικές μέθοδοι κλπ) αποδείχτηκε πολύ 

άκαμπτος (υπερβολικά one size fits all), αφού απέτυχε να προσαρμόζεται στις 

μοναδικές ανάγκες και διαδικασίες που ο κάθε οργανισμός θέλει να καλύψει.

Το μέλλον μετά από την μέχρι τώρα πορεία του e-Leaming, το οποίο μέχρι στιγμής δεν 

απέδωσε αυτά που υποσχέθηκε περιγράφεται από έξι κυρίαρχες τάσεις οι οποίες 

αναφέρονται παρακάτω. Οι πρώτες τρεις από αυτές είναι οι πιο δυναμικές και οι πιο 

αισιόδοξες :

"V- Ανέφικτη μάθηση (Blended Learning). Αυτή περικλείει χρήση διαφορετικών 

μεθόδων και μέσων όπως την αυτό- καθοριζόμενη εκπαίδευση (self-paced 

learning), εκπαίδευση σε αίθουσα, σύγχρονη εκπαίδευση βασισμένη στο web, 

βιντεοκασέτες, αποκλειστική εκπαίδευση ένα προς ένα κλπ.

X Learning Content Management Systems (LCMS). Αφορά μία νέα τεχνολογική 

γενιά εργαλείων για, περισσότερο online, δημιουργία και διαχείριση 

εκπαιδευτικού υλικού.

X. Web Collaboration ή Live E-Learning. Αναφέρεται στη χρήση του web για 

υλοποίηση εικονικών αιθουσών διδασκαλίας σε πραγματικό χρόνο, εικονικών 

σεμιναρίων, «χώρων συναντήσεως» για συζήτηση ομάδων ατόμων με 

εξειδικευμένα ενδιαφέροντα κλπ.

X; Προσομοιώσεις και εκπαιδευτικά παιχνίδια. Αυτή η τάση περιλαμβάνει τη 

χρήση δικτυακών εφαρμογών προσομοίωσης με σκοπό την διδασκαλία 

διαδικαστικών και διαπροσωπικών ικανοτήτων - δεξιοτήτων, εκπαιδευτικών

2 Aviation Industry CBT Committee
3 Sharable Content Object Reference Model. SCORM version 1.2= AICC + IMS. Ολες οι προσφορές για 
τον Αμερικάνικο Στρατό για e-leaming υποχρεούνται να είναι συμβατές με αυτή την προδιαγραφή.
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παιχνιδιών που ωθούν τον χρήστη να κερδίσει και άρα να μάθει, online videos 

που δείχνουν ενδεδειγμένες και μη ενδεδειγμένες διαδικασίες κλπ.

\ Εκπαίδευση χωρίς εκπαιδευτές (Ιη εκδοχή). Μοίρασμα της γνώσης με άλλους με 

παρόμοια ενδιαφέροντα, μέσω “ζωντανού” (σύγχρονου) e-leaming.

\ Εκπαίδευση χωρίς εκπαιδευτές (2η εκδοχή). Πιο οργανωμένη μορφή της 

προηγούμενης προσέγγισης, αφού προϋποθέτει την συλλογή και την 

ομαδοποίηση της γνώσης των ειδικών σε μορφή εγγράφων, και κατόπιν 

δυνατότητα δομημένης πρόσβασης σε αυτά, τα οποία αλλιώς θα ήταν πρακτικά 

άχρηστα αφού δεν θα μπορούσε ο ενδιαφερόμενος να αντλήσει τις πληροφορίες 

που θα τον ενδιέφεραν.

2.1.1 Που οφείλεται η απογοήτευση4;

Μία μελέτη που έγινε το 2000 από την Forester Group σε δείγμα 40 εταιρειών έδειξε ότι 

το 68% των εργαζομένων σε αυτές δεν είχε πρόθεση να εγγραφεί σε κανένα πρόγραμμα 

e-learning εθελοντικής βάσης, εκτός και αν υποχρεωνόταν από τον εργοδότη. Ακόμα και 

σε περιπτώσεις όπου τα online μαθήματα ήταν υποχρεωτικά, υπήρξε σημαντικός 

αριθμός στελεχών (30%) που αρνήθηκε να συμμετάσχει σε αυτά5. Μία άλλη εργασία6 

έδειξε ότι από αυτούς που ξεκινούν μία σειρά μαθημάτων ένα ποσοστό 50% έως 80% 

ποτέ δεν το τελειώνουν. Οι λόγοι για τα προβλήματα που έχουν ανακύψει στην 

εφαρμογή του e-learning είναι πολλοί και οι πιο σημαντικοί αναφέρονται παρακάτω:

($) Εστίαση στις νέες τεχνολογίες και όχι στο λειτουργικό σχεδίασμά. Ο Dr 

Garry Woodill της εταιρείας Operitel, έκανε το 2003 μία ανάλυση στα websites 

των 1080 e-learning providers που μπορούν να βρεθούν στο site www brandon- 

hall.com. της ομώνυμης εταιρείας που εξειδικεύεται σε συμβουλευτικές 

υπηρεσίες για βέλτιστη αξιοποίηση του e-learning μέσα από ανάπτυξη της κάθε 

φορά καταλληλότερης για τον πελάτη στρατηγικής. Από αυτή την ανάλυση 

προέκυψε πως από αυτές τις εταιρείες μόνον οι 76 έκαναν αναφορά σε 

εκπαιδευτική θεωρία, εκπαιδευτικό σχεδίασμά, εκπαιδευτική στρατηγική και 

παιδαγωγική, ή διδακτικές μεθόδους. Σε αντίθεση το 100% από τα site έκαναν 

αναφορά στις πρωτοποριακές τους τεχνολογίες και υπηρεσίες.

® Πλήξη. Ο κυρίαρχος λόγος για τον οποίο πλήττουν οι χρήστες των e-leaming 

εφαρμογών, συνδέεται άμεσα με το γεγονός πως δεν έχουν και πολλά να

4 Where is the Learning in E-leaming? by Gary Woodill Chief Learning Officer of Operitel Corporation
5 Αναφέρθηκε από τους Dublin & Cross, 2003
6 Delio, 2000
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κάνουν πέρα από το να διαβάσουν κάποια κείμενα, να δουν κάποια βίντεο και 

να κάνουν κάποιο τεστ ερωτήσεων πολλαπλής εκλογής. Συνήθως δεν υπάρχουν 

κάποιες εκπαιδευτικές δραστηριότητες οι οποίες να μπορούν να δεσμεύουν το 

μυαλό του χρήστη, και επίσης η πολυδιαφημισμένη διαδραστικότητα αρκείτε 

στην απλή εναλλαγή οθόνών. Αυτό είναι ένας σημαντικός περιορισμός 

ιδιαίτερα για την κάτω των 40 ετών γενιά η οποία έχει μεγαλώσει με γρήγορα 

βίντεο-παιχνίδια, ταινίες και τηλεοπτικά προγράμματα δράσης.

® Έλλειψη κατανόησης της διαδικασίας που οδηγεί από τη διδασκαλία στη 

μάθηση. Η μάθηση είναι μία πολύπλοκη διαδικασία ενώ η διδασκαλία είναι 

ένα «νυστέρυ> που απαιτεί πολλά χρόνια «ακονίσματος» για να γίνει 

λειτουργικό. Η κορυφαία ικανότητα ενός δασκάλου έγκειται στο να μπορεί να 

καταλάβει και να εφαρμόσει τον καταλληλότερο τρόπο για τον κάθε μαθητή 

του ξεχωριστά, που θα τον οδηγήσει από το γνωστικό στάδιο που βρίσκεται στο 

επόμενο. Μέχρι σήμερα το μεγαλύτερο μέρος των διδακτικών προϊόντων e- 

learning σχεδιάζεται και αναπτύσσεται χωρίς ή με ελάχιστη συνδρομή ατόμων 

με εκπαιδευτική εμπειρία στο σχετικό πεδίο.

(?) Έλλειψη κατανόησης των μοναδικών εκπαιδευτικών πλεονεκτημάτων των 

ψηφιακών μέσων. Τα σύγχρονα ψηφιακά διαδραστικά μέσα μπορούν να 

βοηθήσουν στην δημιουργία εκπαιδευτικών περιβαλλόντων που θα ήταν 

αδύνατον να υλοποιηθούν στις παραδοσιακές αίθουσες διδασκαλίας. Η 

δυνατότητα για τοπική ή ακόμα και παγκόσμια συνεργασία, με οσουσδήποτε 

από 2 έως 2 εκατομμύρια ανθρώπους, πάνω σε οποιοδήποτε θέμα, θέτει το 

πρόβλημα του πως μπορούμε να δημιουργήσουμε μία παγκόσμια συλλογική 

ευφυΐα, σε έναν κόσμο που την χρειάζεται απεγνωσμένα. Η χρήση αλγορίθμων 

και δυνατοτήτων μαζικής αποθήκευσης και ανάκτησης που αυτοί δημιουργούν 

επιτρέπει την δημιουργία μίας βοηθητικής ευφυΐας, σαν μία αποθήκη γνώσης η 

οποία μπορεί να βελτιώσει τις ανθρώπινες δυνατότητες και απόδοση.

2.1.2 To e-learning δεν είναι μόνο προβλήματα.
η

Οι υποστηρικτές του ισχυρίζονται πως αυτό περιλαμβάνει 8 βασικά πλεονεκτήματα που

το καθιστούν αναντικατάστατο:

(?) Η ηλεκτρονική εκπαίδευση γίνεται γρηγορότερα χωρίς να αλλοιώνει το 

μαθησιακό αποτέλεσμα. Σε μία έρευνα του ο Hemphill(1997) διαπίστωσε ότι 

η ΤΒΤ (Technology Based Training), ενώ είναι γρηγορότερη δεν έχει αρνητικά *

How E-Leaming Can Increase ROI for Training, ByTHINQ's Research Department
7
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αποτελέσματα πάνω στην μάθηση. Όμοια ο Halls(1997) σε μία παρόμοια 

έρευνα του σε 130 διαφορετικές περιπτώσεις μελέτης (case studies), συμπέρανε 

ότι η βασισμένη σε Η/Υ εκπαίδευση(ΟΒΤ), απαιτεί σημαντικά λιγότερο χρόνο 

από ότι η παραδοσιακή εκπαίδευση. Το ποσό της μείωσης του απαιτούμενου 

χρόνου κυμαίνεται από 20%-80% με το διάστημα 40%-60% να συγκεντρώνει 

τις πιο πολλές περιπτώσεις. Καμία από τις μελέτες δεν ανέφερε μείωση στην 

αποτελεσματικότητα της εκπαίδευσης, ενώ οι περισσότερες διαπίστωναν 

αύξηση στην ικανότητα διατήρησης και μετάδοσης της νέας γνώσης.

(?) Ελαχιστοποίηση των εξόδων μετακίνησης. Μία έρευνα (Hall 1997) έδειξε ότι 

το e-learning μπορεί να ελαττώσει τα λειτουργικά έξοδα ενός οργανισμού που 

σχετίζονται με την εκπαίδευση ακόμα και κατά 50%. Μία άλλη έρευνα 

(Hemphill8 1997) έδειξε πως αν αυτά τα έξοδα υλοποιηθούν με σωστό 

προγραμματισμό, μπορούν να ελαττωθούν ακόμα και κατά 80%.

(?) Ελαχιστοποίηση του χρόνου μακριά από την εργασία. Όπως αναφέρθηκε 

παραπάνω σχετικές έρευνες έδειξαν ότι η CBT γενικά εκπαίδευση απαιτεί 

λιγότερο χρόνο από τις παραδοσιακές μεθόδους. Αυτό ουσιαστικά σημαίνει ότι 

ο οργανισμός αφ’ ενός εξοικονομεί χρήματα μισθών που καταβάλλει στο 

προσωπικό του ενώ αυτά εκπαιδεύονται και άρα δεν παράγουν άμεσο έργο, και 

αφ’ ετέρου δεν έχει διαφυγόντα κέρδη από την μείωση της παραγωγής λόγω 

απουσίας του προσωπικού που εκπαιδεύεται.

(?) To e-learning είναι οικονομικό για την επιχείρηση. Πολλές μελέτες9 έδειξαν 

πως το να αναπτύξεις μία πολυμεσική εκπαιδευτική εφαρμογή είναι πιο 

δαπανηρό από το να δημιουργήσεις μία αίθουσα διδασκαλίας για παραδοσιακή 

εκπαίδευση. Δεν είναι παράξενο αυτό το κόστος(για μια παραδοσιακή αίθουσα 

διδασκαλίας) να είναι 4 φορές λιγότερο από αυτό για μια πολυμεσική εφαρμογή 

μαζί με τη απαιτούμενη τεχνολογική υποδομή βέβαια. Αυτό όπως είναι 

προφανές δεν είναι οικονομικό για μικρούς αριθμούς εκπαιδευομένων αλλά όσο 

ο αριθμός αυξάνει τόσο το κόστος ανά μαθητή μειώνεται. Εδώ βρίσκεται η 

οικονομία που επιτυγχάνεται με το e-leaming. Μπορεί να εκπαιδεύσει 

περισσότερους ανθρώπους ανά μονάδα χρόνου, συγκρινόμενο με την 

παραδοσιακή εκπαίδευση μέσα στην αίθουσα. Αν επίσης επιλεχθεί η αγορά

8 Hemphill, Hoyet, Η. (1997) The Impact of Training on Job Performance.
NETg While PaperAvailable at http:/Avww.nelg.com/research/resultsreport97.him
9 Hall, Brandon (1995b, July/August). "Multimedia Training's Return on Investment, "Workforce Training
News
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κάποιου έτοιμου εκπαιδευτικού πακέτου τότε το κόστος ανά άτομο 

συρρικνώνεται ακόμη περισσότερο. Οι πολέμιοι της ηλεκτρονικής μάθησης 

ισχυρίζονται βέβαια πως μπορεί το κόστος απόκτησης ενός εκπαιδευτικού 

πακέτου να έχει συρρικνωθεί αλλά το κόστος παράδοσης του στα στελέχη της 

επιχείρησης είναι ακόμα πολύ υψηλό. Αυτό γιατί το κόστος αντικατάστασης ή 

αναβάθμισης των Η/Υ είναι σημαντικό. Αυτό θα ίσχυε μέχρι πριν 5-6 χρόνια , 

διότι σήμερα η τεχνολογία επεξεργαστών Η/Υ διαθέτει στην αγορά τόσο 

δυνατούς επεξεργαστές που κάθε σταθμός εργασίας οποιασδήποτε επιχείρησης 

μπορεί να αντέξει τις πιο πολλές πολυμεσικές εφαρμογές. Αν παραδόξως 

απαιτείται αντικατάσταση ή αναβάθμιση τότε αυτή μπορεί να αποσβεστεί πολύ 

γρήγορα αφού σύμφωνα με μελέτη του Allen το 2000, κατά το πρώτο έτος 

εφαρμογής του e-leaming επιτυγχάνεται εξοικονόμηση 20% σε σχέση με την 

παραδοσιακή εκπαίδευση ενώ το δεύτερο έτος 50%. Ακόμη περισσότερο όταν 

πρόκειται για αγορά έτοιμων εκπαιδευτικών εφαρμογών το πρώτο έτος έχουμε 

εξοικονόμηση μέχρι και 45% στις δαπάνες εκπαίδευσης.

X To e-learning μπορεί να δώσει την καλύτερη λύση σε επιχειρήσεις με 

μεγάλη γεωγραφική διασπορά προσωπικού. To e-learning είναι ευέλικτο. 

Μπορεί να «συμβεί» οποτεδήποτε και οπουδήποτε. Σαν τέτοιο είναι ιδανικό για 

εκπαίδευση στελεχών που είναι διεσπαρμένα σε όλο τον κόσμο, όπως το 

στρατιωτικό προσωπικό. Επίσης μπορεί εύκολα να τροποποιηθεί, ιδιαίτερα οι 

βασισμένες στο web εφαρμογές του.

S To e-learning εξασφαλίζει σταθερή ποιότητα μαθήματος. Για να γίνει αυτό 

πιο κατανοητό ας θεωρήσουμε το παράδειγμα των θεατρικών παραστάσεων. 

Καμία από αυτές δεν είναι ακριβώς ίδια από την επόμενη ή την προηγούμενη 

της για πάρα πολλούς λόγους. Έτσι κάποιες φορές έχουμε άριστες παραστάσεις 

ενώ κάποιες φορές παραστάσεις γεμάτες λάθη. Επειδή ακριβώς εκτελούνται 

ζωντανά και χωρίς δυνατότητα διόρθωσης η ποιότητα του προσφερόμενου 

προϊόντος ποικίλει κάθε φορά. Αν όμως βιντεοσκοπήσουμε πολλές 

παραστάσεις και μέσα από μία διαδικασία μοντάζ καταλήξουμε σε μία τελική 

ταινία με τα καλύτερα μέρη από όλες τις διαφορετικές λήψεις το τελικό προϊόν 

θα είναι άριστο και κάθε φορά που προβάλλεται θα έχει την ίδια υψηλή 

ποιότητα. Το ίδιο ισχύει και μεταξύ παραδοσιακής εκπαίδευσης με την φυσική 

παρουσία εκπαιδευτή και ηλεκτρονικής εκπαίδευσης.
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5) To e-learning μπορεί να προσφέρει πιο εξατομικευμενο εκπαιδευτικό 

προϊόν. Μελέτες έχουν δείξει πως αν ή εφαρμογή e-learning σχεδιασθεί και 

δημιουργηθεί σωστά μπορεί να προσφέρει πιο εξατομικευμένη εκπαίδευση 

(Adams, 1992). Οι υποψήφιοι μαθητές μπορούν να αξιολογηθούν μέσω online 

δοκιμασιών (Tests) και κατόπιν κατά τη διάρκεια της εκπαίδευσης να λάβουν 

μόνον το εκπαιδευτικό υλικό που τους χρειάζεται . Έτσι το μάθημα μπορεί να 

δομηθεί κατά τέτοιο τρόπο ώστε να είναι προσαρμόσιμο. Επιπλέον η 

διαδικασία δοκιμασίας μπορεί να ενσωματωθεί σε διάφορα στάδια του 

εκπαιδευτικού κύκλου με σκοπό τον έλεγχο κατανόησης των διδαχθέντων από 

τον μαθητή και την έγκριση για συνέχιση στο επόμενο επίπεδο.

Συμπερασματικά μπορούμε να πούμε ότι το πιο εμφανές αποτέλεσμα του e-learning σε 

έναν οργανισμό ή μία επιχείρηση που το χρησιμοποιεί είναι η οικονομία που του 

εξασφαλίζει, αλλά τα πιο σημαντικά αποτελέσματα έρχονται σαν επαγόμενα της 

εφαρμογής του στην επιχείρηση όπως αναλύθηκε παραπάνω. Η μελετημένα δομημένη 

ηλεκτρονική εκπαίδευση δεν είναι μόνο γρηγορότερη από την παραδοσιακή αλλά και πιο 

αποτελεσματική. Μεγάλος αριθμός μελετών έχει δείξει ότι οι άνθρωποι κάνοντας χρήση 

πολυμεσικών εκπαιδευτικών εφαρμογών μαθαίνουν γρηγορότερα, ανακα/.ούν 

ευκολότερα στη μνήμη τους και μπορούν να μεταδώσουν ευκολότερα αυτά που έμαθαν. 

Μελέτες που έχουν γίνει από τον Στρατό και τον Εκπαιδευτικό και Βιομηχανικό τομέα 

διαπιστώνουν αύξηση κατά ένα 15%-25% στην ικανότητα μάθησης με παράλληλη 

σημαντική ικανότητα διατήρηση της αποκτημένης γνώσης.

2.2 Εκπαίδευση από Απόσταση (Distance Learning)

2.2.1 Τι είναι η εκπαίδευση από απόσταση;
Οι όροι «Εκπαίδευση από Απόσταση» ή «Τηλεκπαίδευση» έχουν χρησιμοποιηθεί κατά 

καιρούς από πολλούς ερευνητές. Ιδιαίτερα και πρωταρχικά χαρακτηριστικά τους είναι ο 

φυσικός διαχωρισμός μαθητή και δασκάλου σε τόπο και/ή χρόνο10, η δυνατότητα του 

ελέγχου της εκπαιδευτικής διαδικασίας και από τον μαθητή και όχι μόνον από τον 

δάσκαλο11 και η ασυνεχής επικοινωνία μεταξύ μαθητή και δασκάλου η οποία

1,1 Perraton, Η. (1988). A theory for distance education. In D. Sewart, D. Keegan, & B. Holmberg (Ed.)

11 Jonassen, D.H. (1992). Applications and limitations of hypertext technology for distance learning. Paper 
presented at the Distance Learning Workshop, Armstrong Laboratory, San Antonio. TX
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επιτυγχάνεται με κάποιο ψηφιακό μέσο12( ήχο, βίντεο, δεδομένα, ηλεκτρονικά έντυπα 

κλπ). Αν θέλουμε να γίνουμε πιο λεπτομερής μπορούμε να ορίσουμε την εκπαίδευση από 

απόσταση και την εκπαίδευση βασισμένη στο web(Web Based Training). Και οι δύο 

βεβαίως εμπεριέχουν τον χωρικό και /ή χρονικό διαχωρισμό του μαθητή από τον 

εκπαιδευτή αλλά διαφέρουν και σε αρκετά άλλα χαρακτηριστικά τους.

(?) Κατά την εκπαίδευση από απόσταση οι μαθητές εργάζονται μόνοι τους από το 

σπίτι ή από το γραφείο και επικοινωνούν με τους καθηγητές ή άλλους μαθητές 

μέσω e-mail , ηλεκτρονικών forum, οπτικών διασκέψεων (videoconferencing), 

δωματίων συζητήσεων (chat rooms), πινάκων ανακοινώσεων (bulletin boards) και 

άλλων μορφών επικοινωνίας βασισμένης στους Η/Υ.

?) Κατά την βασισμένη στο WEB εκπαίδευση, το εκπαιδευτικό προϊόν παραδίδεται 

οπωσδήποτε μέσω του διαδικτύου ή ενός εταιρικού ενδοδικτύου με τη χρήση ενός 

web browser. Μπορεί να περιλαμβάνει στατικές μεθόδους όπως τα εκπαιδευτικά 

βίντεο, HTML ιστοσελίδες, ζωντανές εκπομπές μέσω του ιστού αλλά και 

όιαόραστικές μεθόδους, όπως πίνακες ανακοινώσεων (bulletin boards), εικονικά 

δωμάτια συζητήσεων (chat rooms), άμεση επικοινωνία με μηνύματα (instant 

messaging) και οπτικών διασκέψεων (videoconferencing).

2.2.2 Εκπαίδευση από απόσταση και ο Παγκόσμιος Ιστός (WEB).

To Internet είναι το πιο μεγάλο και δυνατό δίκτυο υπολογιστών στον πλανήτη, που 

συνδέει συνεχώς προσωπικούς υπολογιστές, εταιρικά ενδοδίκτυα και πολύπλοκους και 

πανάκριβους servers. Σύμφωνα με μελέτες που έχουν γίνει ό συνολικός αριθμός χρηστών 

στον πλανήτη τον Σεπτέμβριο του 2002 ήταν περίπου 605,6 εκατομμύρια άτομα, ενώ το 

1995 ήταν μόνο 4 εκατομμύρια σύμφωνα με την τότε μελέτη του Kochmer13.

12 Keegan, D. (1986). The foundations of distance education. London: Croom Helm και Garrison. D.R.. 

& Shale. D. (1987). Mapping the boundaries of distance education: Problems in defining the field. The 

American Journal of Distance Education, 1(1). 7-13.

13 Kochmer, J. (1995). Internet passport: Northwestnet's guide to our world online. Bellevue. WA: 
North WestNet and Northwest Academic Computing Consortium, Inc.
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■ ΣΥΝΟΛΟ_________'____________________________________________________________________________________

Όλοι αυτοί έχουν πρόσβαση σε απεριόριστο όγκο πληροφοριών μέσω του WWW, που 

αρχικά αναπτύχθηκε στο CERN14, με τη χρήση των διαφόρων φυλλομετρητών ιστού 

(Web Browsers). Οι Web Browsers επιτρέπουν στους χρήστες να συνδεθούν στο 

διαδίκτυο και να αποκτήσουν πρόσβαση σε πληροφορίες που βρίσκονται αποθηκευμένες 

σε έναν άλλο υπολογιστή. Ο Web browser συνδέεται στον υπολογιστή που επιθυμούμε 

να έχουμε πρόσβαση, εγκαθιστώντας μία σύνοδο, για όσο χρόνο χρειάζεται να αποσταλεί 

η πληροφορία από τον ξένο υπολογιστή στον δικό μας. Τα έγγραφα τα οποία 

δημιουργούνται ώστε να είναι αναγνώσιμα μέσω των Web browsers είναι 

διαμορφωμένα με τη χρήση της γλώσσας Hypertext Markup Language (HTML), η οποία 

είναι υποσύνολο της Standard Generalized Markup Language (SGML).

H HTML λύνει προβλήματα ασυμβατότητας χρησιμοποιώντας τυποποιημένες ετικέτες 

(tags), οι οποίες δηλώνουν χαρακτηριστικά του κειμένου όπως αν πρέπει κάποιο κομμάτι 

κειμένου να είναι με απλά γράμματα, έντονα, πλάγια ή συνδεδεμένα με ένα άλλο 

κομμάτι κειμένου. Γι’ αυτόν ακριβώς το λόγο αποκαλείται και δηλωτική γλώσσα. 

Σελίδες με πληροφορίες που βρίσκονται σε έναν υπολογιστή γραμμένες με τη γλώσσα 

HTML και προσβάσιμες από έναν Web browser, ονομάζονται ιστοσελίδες^εά pages).

u European Laboratory for Particle Physics (CERN)
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2.2.3 Γιατί το WWW προσφέρεται για εφαρμογές Τηλεκπαίδευσης15;

Πριν μερικά χρόνια και πιο συγκεκριμένα πριν την έκρηξη του Διαδικτύου, η εκπαίδευση 

από απόσταση ήταν συνδεδεμένη πιο πολύ με το παραδοσιακό ταχυδρομείο, το 

τηλέφωνο την τηλεόραση, τις ηχογραφημένες παραδόσεις μαθημάτων κλπ. Σήμερα όλα 

αυτά έχουν ενσωματωθεί σε ένα ενιαίο περιβάλλον φορέα, αυτό του Διαδικτύου γι’ αυτό 

το λόγο και δεν κρίνεται σκόπιμο να αναφερθούμε σε κάτι άλλο πλην του Παγκόσμιου 

Ιστού.

To WWW και οι Web browsers έχουν κάνει το διαδίκτυο ένα πολύ φιλικό προς τον 

χρήστη περιβάλλον. Η δυνατότητα της ενσωμάτωσης κειμένου, γραφικών, ήχου και 

βίντεο σε ένα και μόνο εργαλείο σημαίνει, πως οι νέοι χρήστες δεν χρειάζεται να 

προσπαθήσουν και πολύ, προκειμένου να αποκτήσουν οικειότητα με ένα τέτοιο 

εκπαιδευτικό περιβάλλον. Επιπρόσθετα οργανισμοί αλλά και μεμονωμένα άτομα 

μπορούν να δημιουργήσουν δικές τους ιστοσελίδες αλλά και να συνδεθούν με άλλες 

ιστοσελίδες μέσω του δικού τους υπολογιστή.

Για τον εκπαιδευτικό τομέα το WWW παρέχει μία σημαντική νέα ευκαιρία για 

εκπαίδευση από απόσταση. To WWW μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την δημιουργία 

μίας εικονικής αίθουσας εκπαιδεύσεως με τη μορφή μίας εκπαιδευτικής ιστοσελίδας ή 

ακόμα καλύτερα μίας Εκπαιδευτικής Θύρας (Learning Portal). Στην κατηγορία αυτή 

ανήκει κάθε δικτυακός τόπος, που μεταξύ των άλλων προσφέρει εκτός από πληροφορίες 

και γνώσεις, βασισμένες σε συγκεκριμένο περιεχόμενο, και τον τρόπο μετάδοσης και 

παράδοσης των γνώσεων στους χρήστες του16. Η αρχική σελίδα μπορεί να περιλαμβάνει 

πληροφορίες σχετικές με το μάθημα, όπως τα αντικείμενα που θα εξετασθούν, ασκήσεις, 

βιβλιογραφικές αναφορές και συνδέσμους για πληροφορίες στο WWWoi οποίες μπορεί 

να φανούν χρήσιμες στους μαθητές. Επιπρόσθετα μέσω άλλων συνδέσμων μπορούν να 

έχουν πρόσβαση σε καταλόγους βιβλιοθηκών ή ακόμα και στην εξατομικευμένη σελίδα 

- λογαριασμό του κάθε μαθητή-χρήστη.

Η Dr. I. Elaine Allen του Babson College σημειώνει σε μία μελέτη της με θέμα το Online 

Distance Learning: «10 χρόνια πριν η online εκπαίδευση από απόσταση ήταν σχεδόν 

κάτι άγνωστο. Σήμερα, 11% όλων των μαθητών παρακολουθούν μαθήματα online και 

μάλιστα αυτά που μαθαίνουν είναι το ίδιο καλά με αυτά που θα μάθαιναν αν κάθονταν

15 Distance Education-Strategies and Tools and Distance Education-A Practical Guide bv Bam' Willis. 

University of Idaho Engineering

16 Σύγχρονες Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες και Στρατιωτική Εκπαίδευση, Πομπόρτσης Ανδρέας, Καθ. 
Α.Π.Θ.



Σελίδα 19 από 100

σε αίθουσες διδασκαλίας ή σεμιναρίων. Πολλοί από αυτούς τους μαθητές είναι πέραν της 

μαθητικής ηλικίας, δηλ. πάνω από 25 ετών. Στην πραγματικότητα σύμφωνα με 

πρόσφατα στατιστικά στοιχεία του U S. Census Bureau17 για τις ΗΠΑ οι μαθητές αυτής 

της ηλικιακής κατηγορίας είναι περίπου το 40% του συνόλου των μαθητών που 

παρακολουθούν Web Based Distance Learning.

Ως βασικά πλεονεκτήματα της από απόσταση online εκπαίδευσης θεωρούνται τα 

παρακάτω18:

(ξ Το περιβάλλον εκπαίδευσης είναι πάντα διαθέσιμο και οι μαθησιακές διαδικασίες 

μπορούν να επαναληφθούν,

(ξ Το περιεχόμενο (υποστηρικτικό υλικό), είναι διαθέσιμο σε όσους έχουν στη 

διάθεση τους απλά μέσα, όπως έναν προσωπικό υπολογιστή και δεν απαιτείται η 

ύπαρξη οργανωμένων χώρων εκπαίδευσης.

(ξ Το περιεχόμενο είναι (ή τουλάχιστον μπορεί να είναι) περιεκτικό και πλούσιο,

(ξ Παρέχεται πολύ μεγαλύτερη ελευθερία, σε σχέση με το παραδοσιακό μοντέλο 

της σειριακής διδασκαλίας, και εισάγεται η λεγάμενη δυναμική «υπερμάθηση» 

(hyper learning), δηλαδή μάθηση με τον τρόπο που ταιριάζει στον κάθε 

εκπαιδευόμενο,

(ξ Δίνεται η δυνατότητα παρακολούθησης και διαχείρισης της προόδου (ατομικής 

και συνολικής) και ανταλλαγής απόψεων με εκπαιδευτές και μαθητές,

(ξ Εξοικονομούνται πόροι και μειώνεται το κόστος για όλους τους εμπλεκόμενους 

(Φορείς, Εκπαιδευτές, Εκπαιδευόμενους),

(ξ Δίνεται η δυνατότητα για αύξηση του αριθμού των εκπαιδευομένων, και 

ταυτόχρονα αντιμετωπίζονται τυχόν προβλήματα σε προσωπικό και 

κτιριακές/εργαστηριακές υποδομές. Γενικά, δίνεται μια μεγαλύτερη ευελιξία, 

στην αντιμετώπιση των θεμάτων που αναφέρονται στο εύρος των τομέων 

εκπαίδευσης, στα κόστη, τον χρόνο και τους χώρους, 

ξ) Παρέχεται η δυνατότητα προεπιλογής από τους εκπαιδευόμενους μεταξύ 

παρόμοιων διαθέσιμων θεμάτων και δημιουργίας ατομικών προγραμμάτων 

εκπαίδευσης.

(ξ Υπάρχει η δυνατότητα πιστοποίησης δεξιοτήτων και/ή γνώσεων.

17 http://www.census.gov/mainA\iv\v/cen2()()0.htinl
18 Σύγχρονες Εκπαιδευτικές Τεχνολογίες και Στρατιωτική Εκπαίδευση. Πομπόρτσης Ανδρέας. Καθ. 
Α.ΓΊ.Θ.

http://www.census.gov/mainA/iv/v/cen2()()0.htinl
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2.2.4 Τεχνολογίες που βρίσκουν εφαρμογή στην βασισμένη στο Web 
εκπαίδευση από απόσταση19.

2.2.4.1 Θέματα συνδεσιμότητας.

Ένα μεγάλο θέμα που έχει να κάνει με την εξ αποστάσεως εκπαίδευση είναι η 

συνδεσιμότητα και η ταχύτητα μετάδοσης δεδομένων μεταξύ του εκπαιδευτικού site ή 

portal και του υπολογιστή του εκπαιδευόμενου. Μερικές από τις σε χρήση τεχνολογίες 

χρησιμοποιούν αναλογική εκπομπή δεδομένων και κάποιες ψηφιακή. Οι παραδοσιακές 

τεχνικές (όπως το τηλέφωνο και η βιντεοκασέτα) είναι αναλογικές (συνεχής 

κυμματομορφή). Νεότερες και συνεχώς πιο χρησιμοποιήσιμες τεχνολογίες όπως οι Η/Υ 

και η ψηφιακή τηλεδιάσκεψη, είναι ψηφιακές και αναπαρίστανται από ακολουθίες 

ψηφίων 0 και 1.

Η τάση είναι να επικρατήσουν ολοκληρωτικά τα ψηφιακά συστήματα. Το πρόβλημα 

είναι πως τα ψηφιακά αρχεία (ειδικά οι κινούμενες εικόνες (βίντεο) και ο ήχος), είναι 

τεράστια, και απαιτούν δίκτυα με τεράστια χωρητικότητα προκειμένου να παρέχουν 

γρήγορη και αποτελεσματική μετάδοση. Το μέτρο της δυνατότητας μετάδοσης 

δεδομένων μέσω ενός καλωδίου ή ενός μέσου γενικότερα χαρακτηρίζεται σαν εύρος 

ζώνης (Bandwidth). Όσο μεγαλύτερο το εύρος ζώνης τόσο μεγαλύτερη η ποσότητα 

δεδομένων (σε αριθμούς δυαδικών ψηφίων 0 ή 1), που μπορούν να μεταφερθούν ανά 

μονάδα χρόνου.

Η πρόσβαση στο διαδίκτυο μέσω ενός απλού modem των 28 Kbps είναι μία εξαιρετικά 

χρονοβόρα και βασανιστική διαδικασία, η οποία έχει σαν αποτέλεσμα βίντεο ασυνεχούς 

ροής, διακοπτόμενους ήχους και μεγάλους χρόνους αναμονής. Αυτή τη στιγμή υπάρχουν 

αρκετές διαθέσιμες επιλογές που βοηθούν προς την κατεύθυνση της διεύρυνσης του 

εύρους ζώνης και βελτιστοποίηση του της ταχύτητας μεταφοράς δεδομένων. Σε αυτές τις 

επιλογές περιλαμβάνονται οι γραμμές ISDN, ΤΙ, τα modem ADSL, τα καλωδιακά 

modem, και η δορυφορικές συνδέσεις.

Ας εξετάσουμε τις πλέον χρησιμοποιούμενες από αυτές:

($ Κλασσικά Modem.

Η ταχύτητα για τα σημερινά modem του εμπορίου είναι τα 56 Kbps. Αυτή η ταχύτητα 

μπορεί να εξασφαλίσει αποτελεσματική επικοινωνία μέσω e-mail και ιστοσελίδων που 

δεν έχουν «βαρύ» περιεχόμενο, όπως βίντεο, ήχο, και πολύπλοκα γραφικά. Τα

19 Florida Center for Instructional Technology, College of Education, University of South Florida
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πλεονεκτήματα τους είναν το χαμηλό κόστος και η συμβατότητα με τις απλές 

τηλεφωνικές γραμμές.

Παρ’ όλο που το εύρος ζώνης και οι ταχύτητες των modem συνεχίζουν να βελτιώνονται 

συνεχώς συνεχίζουν να παραμένουν απελπιστικά αργά για εφαρμογές που 

περιλαμβάνουν βίντεο. Επιπλέον, 2 modems διαφορετικών ταχυτήτων θα επικοινωνούν 

πάντα με την ταχύτητα του πιο αργού από τα δύο. Επιπλέον παράγοντες όπως η κίνηση 

τη συγκεκριμένη στιγμή στο δίκτυο επηρεάζει τον ρυθμό μετάδοσης δεδομένων.

® ISDN.

ISDN είναι τα αρχικά των λέξεων 

Integrated Services Digital Network. 

Είναι ένα ολοκληρωτικά ψηφιακό 

σύστημα σχεδιασμένο να μεταφέρει 

δεδομένα γρηγορότερα από τα απλά 

modems. To ISDN χρησιμοποιείται 

συχνά για τηλεδιάσκεψη μέσω Η/Υ, ;ή 

πρόσβαση στο διαδίκτυο. Μία απλή γραμμή ISDN δύο καναλιών μπορεί να μεταδώσει 

δεδομένα στα 128 Κύρ5(περίπου 2 Vi φορές ταχύτερα από ένα απλό modem PSTN στα 

56 Kbps). Οι τηλεφωνικές γραμμές ISDN χρησιμοποιούν συσκευές διασύνδεσης 

(ονομάζονται ISDN τερματικοί προσαρμογείς (terminal adapters) ή ISDN modems) 

προκειμένου να συνδεθούν στον υπολογιστή μας.

Η τεχνολογία ISDN έχει μεγαλύτερες δυνατότητες αναφορικά με την εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση, επειδή μπορεί να χρησιμοποιήσει το χάλκινο τηλεφωνικό καλώδιο το οποίο 

ήδη υπάρχει παντού. Πλέον, μετά και την έλευση της ανταγωνιστικής τεχνολογίας ADSL 

που θα δούμε παρακάτω, οι τιμές έχουν ελαττωθεί σημαντικά και η διαθεσιμότητα είναι 

σχεδόν καθολική για το γεωγραφικό εύρος της Ελλάδας.

(?) Γραμμές ΤΙ and Τ3.

Μία απλή γραμμή ΤΙ (ή DS1) επιτρέπει μεταδόσεις δεδομένων με ταχύτητες στα 1544 

Kbps . Αυτή η ταχύτητα είναι περίπου 27 φορές μεγαλύτερη από ένα απλό modem των 

56 Kbps. Επειδή το κόστος μίσθωσης, όπου αυτό είναι εφικτό, είναι αρκετά μεγάλο η 

συνήθης πρακτική είναι μισθώνεται ένα τμήμα της ΤΙ, μέσω του οποίου αποκτάται 

πρόσβαση σε ένα μέρος του διαθέσιμου εύρους ζώνης.

I Phone Co.

-jfqpjjfa

ISDN
Line

ISDN
Line

- ISDN - 
Adapter*
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Οι γραμμές Τ3(ή DS3) είναι ακόμα ταχύτερες από τις ΤΙ, αφού υποστηρίζουν ταχύτητες 

μέχρι τα 44,736 Mbps. Αυτό με μία απλή διαίρεση δείχνει ότι μία Τ3 αντιστοιχεί σε 

περίπου 29 γραμμές ΤΙ, γι’ αυτό άλλωστε είναι και τόσο πολύ ακριβές. Η συνήθης 

χρήση των Τ3 είναι να συνδέουν τμήματα του backbone του Internet ή να συνδέουν 

υπερυπολογιστικά συστήματα σε κυβερνητικά ή ερευνητικά ιδρύματα. Οπως είναι 

ευνόητο τόσο η ΤΙ όσο και η Τ3 μπορούν να υποστηρίξουν μεταδόσεις αρχείων βίντεο 

και ήχου.

(ξ) ADSL Modems

ADSL σημαίνει Asymmetric Digital Subscriber Line. Τα modem ADSL μπορούν να 

μεταδώσουν δεδομένα προς τους χρήστες (download rate) με ταχύτητες μέχρι 9 Mbps. Η 

ταχύτητα μεταφοράς των δεδομένων προς τους ISP ή το internet είναι σημαντικά 

χαμηλότερη, στα 640 kbps. Στις πιο πολλές από τις περιπτώσεις χρήσεις αυτή η 

ασυμμετρία είναι αποδεκτή για πρόσβαση στο διαδίκτυο. Συνήθως χρειάζεται να 

κατεβάσουμε μεγάλα αρχεία από το διαδίκτυο (βίντεο, μουσική, φωτογραφίες κλπ), τα 

οποία απαιτούν και το μεγαλύτερο εύρος ζώνης. Σε αντίθεση, γενικά τα δεδομένα που 

στέλνουμε πίσω στο διαδίκτυο ( ένα e-mail, ή την αίτηση για να ανοίξει ένας υπερ- 

σύνδεσμος) είναι πού λιγότερα. Συνεπώς η μικρότερη ταχύτητα upload δεν είναι 

πρόβλημα.

Ένα βασικό πλεονέκτημα της τεχνολογίας ADSL, είναι ότι χρησιμοποιεί, τα κανονικά 

χάλκινα τηλεφωνικά καλώδια, αν και οι τηλεφωνικές γραμμές σε πολλές περιοχές θα 

πρέπει να αναβαθμιστούν, ώστε να μπορέσουν να εκμεταλλευτούν το μέγιστο εύρος 

ζώνης που παρέχει η σύνδεση ADSL. Τα τέλη σύνδεσης και πρόσβασης στην Ελλάδα 

είναι ακόμα από τα πιο υψηλά της Ευρώπης και κυμαίνονται περίπου στα 60€ για 

μηνιαία χρέωση κατά μέσο όρο για ταχύτητες 512 Kbps.

Προκειμένου ο ενδιαφερόμενος να έχει πρόσβαση σε σύνδεση ADSL θα πρέπει να 

προμηθευτεί ένα modem ADSL, και ανάλογα με την τηλεπικοινωνιακή υποδομή της 

περιοχής μία συσκευή φίλτρο που διαχωρίζει τη φωνή από τα υπόλοιπα δεδομένα ή ένα 

διαχωριστή (splitter) με την ίδια αποστολή.

(S) Καλωδιακά Modems

Σε μερικές περιοχές, οι τηλεφωνικές εταιρείες προσφέρουν πρόσβαση στο διαδίκτυο 

μέσω των ίδιων καλωδίων που μεταφέρουν το σήμα της καλωδιακής τηλεόρασης. Αυτή 

η τεχνολογία, αν και είναι η πλέον ταχύτερη (μέχρι 10 Mbps), δεν έχει εφαρμογή στην 

Ελλάδα και γι’ αυτό το λόγο θα αρκεστούμε στην απλή αναφορά της.
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Internet

"V Δορυφορική λήψη.

Μία από τις δυνατές οδούς πρόσβασης στο Internet είναι και οι δορυφόροι. Το εύρος 

ζώνης για λήψη δεδομένων μέσω δορυφόρου είναι σχετικά καλό (400 Mbps), δεν απαιτεί 

την εγκατάσταση τηλεφωνικών καλωδίων ή άλλων καλωδίων και το πιο σημαντικό δεν 

επηρεάζεται από τον αριθμό των ταυτόχρονων χρηστών.

Παρόλα αυτά η δορυφορική 

οδός, είναι συνήθως 

μονόδρομος, αφού δεν 

μπορείς να στείλεις 

δεδομένα πίσω στον 

δορυφόρο( όχι τουλάχιστον 

με τις οικονομικές 

δυνατότητες ενός σχολείου). 

Στις πιο πολλές από τις 

περιπτώσεις χρήσεις τα δεδομένα 

στέλνονται πίσω στο Διαδίκτυο 

(upload), μέσω μίας τηλεφωνικής 

γραμμής ενώ ο δορυφόρος 

χρησιμοποιείται για τη λήψη τους 

(download).

Αυτή η διαμόρφωση λειτουργεί 

ικανοποιητικά στις πιο πολλές 

περιπτώσεις, επειδή τα δεδομένα 

που στέλνουμε πίσω στον 

ιστό(π.χ. e-mail) συνήθως είναι 

πολύ λιγότερα από αυτά που 

λαμβάνουμε (π.χ. αρχεία ήχου.

Τεχνολογία

28.8 Modem

ISDN

Δορυφόροι

ΤΙ

ADSL

Καλωδιακό Modem

βίντεο, ιστοσελίδες κλπ).

Στον προηγούμενο πίνακα παρατίθεται συγκριτικά οι ταχύτητες μετάδοσης των 

διαφόρων τεχνολογιών διασύνδεσης που αναφέρθηκαν παραπάνω.

2.2Α.2 Επισκόπηση των Τεχνολογιών Εκπαίδευσης από Απόσταση

Οι διάφορες τεχνολογίες που βρίσκουν εφαρμογή στην από απόσταση εκπαίδευση, 

μπορούν να χωριστούν σε τέσσερις γενικές κατηγορίες:
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V Έντυπη αλληλογραφία,

V Φωνή,

V Ηλεκτρονικοί Υπολογιστές(Πληροφορική Τεχνολογία),

V Βίντεο.

Κάθε μία από αυτές μπορεί να χωριστεί σε υποκατηγορίες, όπως επίσης δεν υπάρχουν 

ξεκάθαρα όρια για κάθε μία από τις κύριες κατηγορίες αφού εισχωρούν η μία μέσα στην 

άλλη. Παραδείγματος χάριν, η ηχητικές ή βιντεο-διασκέψεις μπορούν να 

πραγματοποιηθούν με τη χρήση Η/Υ μέσω του Διαδικτύου. Οι βασικές τεχνολογίες 

απεικονίζονται στον παρακάτω πίνακα:

Έντυπα
Βιβλία

Οδηγοί μελέτης 
Βιβλία εργασιών 

Τηλεομοιοτυπία  ̂ΑΧ)

Φωνή/Hyoc
Τηλέφωνο

Ηχητικό Ταχυδρομείο 
Ηχητικές διασκέψεις 
Κασέτες Ραδιόφωνο

Η/Υ
E-mail

Μαθήματα βασισμένα στον Ιστό 
Βιντεο-διασκέψεις 

CD-ROM
Λογισμικό συνεργασίας (Collaboration 

software)

Βίντεο
Βιντεοκασέτες 

Δορυφορική τηλεόραση 
Μικροκύματα 

Βίντεο εκπομπές (Broadcast 
video)

Βίντεο σε Η/Υ (Desktop Video)

Στη συνέχεια θα αναφερθούμε στις τεχνολογίες που είναι βασισμένες στην πληροφορική.

2.2A.3 Τεχνολογίες Βασισμένες στους Η/Υ.

Με την αυξανόμενη δημοτικότητα του διαδικτύου, οι πληροφορικές τεχνολογίες έλκουν 

όλο και περισσότερο την προσοχή σαν μέσα υλοποίησης της από απόσταση 

εκπαίδευσης. Οι βασικές τεχνολογίες που βρίσκουν εφαρμογή στην τηλεκπαίδευση 

περιλαμβάνουν το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο (e-mail), τις ζωντανές συνεργασίες (online 

collaborations) και την βασισμένη στον Ιστό Εκπαίδευση (Web Based Training).

<S> Ηλεκτρονικό Ταχυδρομείο (E-mail)

Η αποστολή ηλεκτρονικών μηνυμάτων είναι ένας κοινός και ανέξοδος τρόπος για τους 

φοιτητές να επικοινωνήσουν με τους καθηγητές τους ή και άλλους φοιτητές. Σε μερικές 

περιπτώσεις, μία ολόκληρη σειρά μαθημάτων από απόσταση μπορεί να είναι δομημένη 

με το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο σαν τον μόνο τρόπο επικοινωνίας. Σε άλλες περιπτώσεις 

μπορεί να αποτελεί συμπληρωματικό για ήχο ή εικόνα.
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Συμπληρωματικά των κανονικών ηλεκτρονικών μηνυμάτων για εφαρμογή των 

διαδικασιών τηλεκπαίδευσης μπορεί να χρησιμοποιηθούν οι πίνακες ανακοινώσεων 

(bulletin boards) και οι δωρεάν ομάδες συζητήσεων μέσω e-mail (listserves). Οι πίνακες 

ανακοινώσεων, οι οποίοι λέγονται και ομάδες νέων (newsgroups), είναι στην 

πραγματικότητα ηλεκτρονικά fora όπου οι μαθητές μπορούν να στείλουν τα μηνύματα 

τους ή να διαβάσουν μηνύματα που έχουν σταλεί από άλλους φοιτητές.

Επίσης υφίσταται η έννοια της νηματοειδούς ομάδας συζήτησης (threaded discussion 

group), όπου οι συμμετέχοντες μπορούν να απαντούν σε συγκεκριμένα μηνύματα και η 

απάντηση συνδέεται με το αρχικό μήνυμα.

Οι listserves είναι αυτοματοποιημένα συστήματα διανομής ηλεκτρονικών μηνυμάτων. 

Με άλλα λόγια, αν κάποιος στείλει ένα μήνυμα σε ένα listserve, αυτό θα διανεμηθεί 

αυτόματα σε όλα τα εγγεγραμμένα μέλη της ομάδας.

Πολλά μέλη της ακαδημαϊκής κοινότητας λειτουργούν τέτοιες εφαρμογές στα πλαίσια 

προγραμμάτων εκπαίδευσης από απόσταση, ώστε να διευκολύνουν την διάδραση 

(interaction) ανάμεσα στους φοιτητές.

Η προσαρμοστικότητα η φιλικότητα και η ευκολία είναι τρία από τα σημαντικότερα 

πλεονεκτήματα της επικοινωνίας με e-mail. Έτσι αντί να στέλνει κάποιος μόνο κείμενα 

μέσω e-mail, όλα τα σύγχρονα εργαλεία δημιουργίας, αποθήκευσης και διαχείρισης e- 

mail επιτρέπουν στον χρήστη και την επισύναψη κάθε είδους αρχείου σε αυτά. Αυτό 

σημαίνει ότι μπορούν να στέλνουν αρχεία Power Point, λογιστικά φύλλα, ,αρχεία ήχου 

και βίντεο κ.λ.π. ο ένας στον άλλον.

Η ευκολία στα e-mail βρίσκεται στο ότι μπορεί να χρησιμοποιηθεί οποιαδήποτε ώρα, 

μέρα ή νύκτα. Επιπλέον οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να αποκτήσουν λογαριασμό e-mail 

συνήθως δωρεάν μέσω του Πανεπιστημίου ή κάποιου άλλου φορέα (YAHOO, 

HOTMAIL, GOOGLE κ.λ.π.)

Στα μειονεκτήματα του e-mail περιλαμβάνετε ο περιορισμός της ύπαρξης σύνδεσης στο 

διαδίκτυο προκειμένου να είναι δυνατή η αποστολή και λήψη ηλεκτρονικών μηνυμάτων. 

Επίσης για κάποιους θεωρείται αρκετά πολύπλοκη η διαδικασία δημιουργίας μηνύματος, 

επισύναψης αρχείων και αποστολής τους στον παραλήπτη.

Τέλος σε περιπτώσεις όπου απαιτείται να αποσταλούν μεγάλα αρχεία σαν συνημμένα σε 

κάποια ηλεκτρονικά μηνύματα, θα πρέπει το εύρος ζώνης (bandwidth) της σύνδεσης με 

το διαδίκτυο να είναι ικανοποιητικά μεγάλο, αλλιώς σε αντίθετη περίπτωση η αποστολή 

είναι πολύ χρονοβόρα και όχι αξιόπιστη.
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($) Ζωντανή Συνεργασία (Online Collaboration: Internet Chat and

Conferencing).

Οι επικοινωνία με e-mail είναι ασύγχρονη. Παρ’ όλα αυτά σύγχρονη επικοινωνία είναι

δυνατή μέσω ζωντανής συνομιλίας (online chat), 

κοινών πινάκων (shared whiteboards) και 

βιντεοδιασκέψεων (videoconferences).

Λέγοντας ζωντανή συνομιλία (online

chat), εννοούμε μία 

ανταλλαγή απόψεων

ROYWttlKLEMAN

Hi, Susan. Hava any new 
data for our beach erosion, study'?

αμφίδρομη 

μέσω του

SUS AH BROWN

διαδικτύου. Σε αυτή τη διαδικασία, 

ή περισσότερα άτομα συνδέονται στο 

δωμάτιο συζήτησης (chat 

room) και γράφουν 

μηνύματα. Τη στιγμή που ο 

ένας γράφει το μήνυμα του 

οι άλλοι μπορούν να το δουν, μέσω μιας κοινής οθόνης. Η εφαρμογές ζωντανής 

συνομιλίας, όπως το instant messaging και το ICQ, επιτρέπουν σε 

εκπαιδευόμενους και εκπαιδευτές να έχουν επικοινωνία σε πραγματικό χρόνο. 

Για παράδειγμα, οι εκπαιδευτές μπορούν να ορίσουν εικονικές ώρες γραφείου, 

κατά τη διάρκεια των οποίων θα μπορούν να συζητούν με τους φοιτητές τους, 

επύ.ύο\πας τους διάφορες απορίες. Επιπλέον επειδή η συζήτηση λαμβάνει ώρα 

μέσω του διαδικτύου το κόστος είναι πολύ πιο μικρό από αυτό αντίστοιχου 

τηλεφωνικού χρόνου.

Οι διαμοιραζόμενοι πίνακες (Shared whiteboards) είναι μία ακόμα μορφή 

συνεργασίας μέσω του Διαδικτύου. Αν δύο ή περισσότερα άτομα είναι 

συνδεδεμένα στο διαδίκτυο την ίδια χρονική περίοδο, μπορούν να 

επικοινωνήσουν μέσω εικόνων και γραφικών πάνω σε έναν κοινό 

«λευκοπίνακα». Απλά εργαλεία σχεδίασης τους επιτρέπουν να σχεδιάζουν βέλη, 

κύκλους και άλλα απλά σύμβολα στον χώρο που είναι ορατός από όλους. 

Επιπρόσθετα ο ένας ή και όλοι μπορούν να επικολλήσουν εικόνες ή κείμενο το 

οποίο έχει αντιγράφει από άλλη πηγή. Αυτού του είδους περιβάλλοντα εργασίας
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όπως οι κοινοί πίνακες υλοποιούνται με λογισμικά όπως το CU-See ή το Net 

Meeting. Μερικές από τις πιο σύγχρονες εφαρμογές, επιτρέπουν στους χρήστες 

ακόμα και να χρησιμοποιούν προγράμματα που τρέχουν από την τοποθεσία του 

ενός από αυτούς. Για παράδειγμα, ένας εκπαιδευτής μπορεί να έχει το Excel στον 

υπολογιστή του και να έχει τη δυνατότητα να το προβάλλει στην απομακρυσμένη 

οθόνη ενός εκπαιδευόμενου σε κάποια άλλη φυσική τοποθεσία. Ο εκπαιδευτής 

αλλά και ο εκπαιδευόμενος μπορούν να εισάγουν δεδομένα και να κάνουν 

διορθώσεις από κοινού.

Το βασικό πλεονέκτημα των τεχνολογιών αυτών είναι πως η επικοινωνία είναι σύγχρονη, 

δηλαδή συμβαίνει σε πραγματικό χρόνο, και έτσι η ανατροφοδότηση (feedback) 

πληροφοριών είναι άμεση.

Κυριότερα μειονεκτήματα είναι η ανάγκη για ύπαρξη των απαραίτητων λογισμικών και 

από τις δύο πλευρές και πως ο αριθμός των συμμετεχόντων για ταυτόχρονη συνεργασία 

δεν είναι απεριόριστος.

3) Εκπαίδευση Βασισμένη στον Ιστό (Web-based Education)

To World Wide Web έχει δημιουργήσει ένα εντελώς καινούριο πεδίο για μαθήματα από 

απόσταση και πρόσβαση σε απομακρυσμένες πηγές γνώσης. Ο Ιστός μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί για βελτιστοποίηση της εκπαίδευσης μέσω πρόσβασης σε 

απομακρυσμένες δεξαμενές γνώσεις ή ειδικούς επιστήμονες ή ακόμα και για 

παρακολούθηση εκπαιδευτικών προγραμμάτων.

Προκειμένου να εμπλουτισθεί η παρεχόμενη εκπαίδευση, οι εκπαιδευτές μπορούν αφού 

εντοπίσουν σχετικούς Ιστοχώρους, ωφέλιμους για εξερεύνηση από τους μαθητές, να 

αναθέσουν έρευνες για πληροφοριακό υλικό σχετικό με κάποιο γνωστικό πεδίο.

Επίσης Ιστοσελίδες κατάλληλα σχεδιασμένες και εμπλουτισμένες με συνδέσμους (links) 

μπορούν να διευκολύνουν την γρήγορη πρόσβαση σε κατάλληλα websites για τους 

μαθητές.

Για το σκοπό αυτό υπάρχουν πάρα πολλές ιστοσελίδες, οι οποίες αποτελούν πύλες 

επικοινωνίας με ειδικούς. Αυτές οι σελίδες ονομάζονται «ρώτα έναν ειδικό» (ask -an- 

expert) και παρέχουν δυνατότητα επικοινωνίας με εθελοντές ειδικούς διαφόρων 

επιστημονικών πεδίων. Στις πιο πολλές από τις περιπτώσεις οι ειδικοί δίνουν τα φώτα 

τους απαντώντας σε ερωτήσεις μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου ή μέσα από ειδικές 

σελίδες του site μέσα σε εύλογο χρονικό διάστημα. Ένα παράδειγμα τέτοιου Ιστοχώρου
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είναι ο http://www.askanexpert.com/ και μία πηγή τέτοιων Ιστοσελίδων είναι το Site 

http://www.cln.org/int_expert.html. Επίσης υπάρχουν πάρα πολλά άλλα όπως τα 

http://njnie.dl.stevens-tech,edu/askanexpert.html. http://64.28.79.74/ask/expert/index.cfm 

και http://www refdesk.com/expert.html.

Η μεθοδολογία παράδοσης που θα χρησιμοποιηθεί από τους καθηγητές είτε μπορεί να 

βρεθεί και να επιλεγεί από τις ήδη υπάρχουσες στον Ιστό, είτε να δημιουργηθεί από το 

μηδέν ή από μίξη ήδη υπαρχουσών. Για παράδειγμα το site Blue Web'n στην διεύθυνση 

http://www.kn.pacbell.com/wired/bluewebn/ προσφέρει μία πολύ ευρεία λίστα με 

οδηγίες εκπαιδεύσεως από απόσταση, κατάλληλες για πάρα πολλά θέματα και 

διαφορετικά επίπεδα γνώσεων μαθητών.

Πέρα από τα παραπάνω είναι επίσης δυνατόν να προσφερθούν ολόκληρες σειρές 

μαθημάτων μέσω του Ιστού. Σήμερα υπάρχει ένας σημαντικός αριθμός από «Εικονικά» 

(Virtual) ή Κυβερνοσχολεία (Cyberschools) τα οποία προσφέρουν αναγνωρισμένα 

μαθήματα για όποιον το επιθυμεί. Μία παραπλήσια προσπάθεια αποτελεί το Ελληνικό 

Ανοικτό Πανεπιστήμιο το όποιο ιδρύθηκε το 1992 βάσει του άρθρου 27 του Ν. 2083/92 

και ξεκίνησε τη λειτουργία του το 1998 με δύο προγράμματα σπουδών. Σήμερα 

προσφέρει 24 προγράμματα σπουδών20 στα οποία εντάσσονται 123 διαφορετικές 

θεματικές ενότητες. Αυτά τα προγράμματα είναι σχεδιασμένα ειδικά για άτομα που 

έχουν ανάγκη ή απλά θέλουν την ευελιξία, του να παρακολουθούν μαθήματα όπου και 

όποτε τους βολεύει.

Αν οι εκπαιδευτές επιθυμούν να δημιουργήσουν τα δικά τους μαθήματα για παράδοση 

μέσω του ιστού, μπορούν να χρησιμοποιήσουν την HTML ή κάποιον συντάκτη- 

διορθωτή HTML όπως το FrontPage της Microsoft ή τον Dreamweaver της Macromedia. 

Πρόσφατα, διάφορα Εργαλεία Διαχείρισης Εκπαιδευτικού Υλικού (Course Management 

Systems) έχουν παρουσιαστεί στην αγορά. Αυτά είναι σχεδιασμένα ώστε να επιτρέπουν 

στους εκπαιδευτές να ανεβάζουν γρήγορα και εύκολα στον Ιστό πληροφορίες για το 

πρόγραμμα σπουδών, τις δραστηριότητες καθώς και γενικές οδηγίες προς τους μαθητές. 

Επιπλέον δίνουν τη δυνατότητα για πρόσβαση σε πίνακες ανακοινώσεων, δωμάτια 

συζητήσεων και ηλεκτρονικό ταχυδρομείο. Οι κωδικοί πρόσβασης των φοιτητών 

διασφαλίζουν την ακεραιότητα των μητρώων τους και την αποτροπή μη 

εξουσιοδοτημένης πρόσβασης σε αυτά.

20 Για το 2005 τφοβλέπεται να προστεθούν άλλα 6.

http://www.askanexpert.com/
http://www.cln.org/int_expert.html
http://njnie.dl.stevens-tech,edu/askanexpert.html
http://64.28.79.74/ask/expert/index.cfm
http://www_refdesk.com/expert.html
http://www.kn.pacbell.com/wired/bluewebn/
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Παραδείγματα τέτοιων εργαλείων είναι τα WebCT21, TopClass22 και Learning Space23. 

Γενικά είναι και τα τρία ίδια σε δομή και σχεδίαση και εύκολα στη χρήση. Μέσα από 

αυτά οι χρήστες(εκπαιδευτές και εκπαιδευόμενοι) έχουν πρόσβαση σε υπηρεσίες όπως :

• σύστημα διάσκεψης,

• ζωντανή συζήτηση,

• παρακολούθηση της προόδου των μαθητών,

• αυτό-αξιολόγηση των μαθητών μέσω online αυτοβαθμολογούμενων quizzes,,

• διατήρηση αρχείου με τις βαθμολογίες,

• έλεγχο πρόσβασης,

• εργαλεία πλοήγησης,

• ηλεκτρονική αλληλογραφία,

• ημερολόγιο μαθημάτων,

• προσωπικές ιστοσελίδες για τους μαθητές.

Προκειμένου να έχουν πρόσβαση οι χρήστες σε αυτές τις υπηρεσίες θα πρέπει αρχικά το 

αντίστοιχο λογισμικό να εγκατασταθεί σε κάποιον Web server του εκπαιδευτικού 

ιδρύματος. Κατόπιν, ο εκπαιδευτής δημιουργεί την εικονική τάξη εισάγοντας τα ονόματα 

των φοιτητών και το κατάλληλο εκπαιδευτικό υποστηρικτικό υλικό. Όταν αυτά γίνουν, 

τότε ο κάθε μαθητής μπορεί να «εισέλθει» στην «αίθουσα», μέσω κάποιου 

φυλλομετρητή ιστού, να εγγραφεί, να πάρει κωδικό πρόσβασης και να δει το 

εκπαιδευτικό υλικό. Οι φοιτητές μπορούν να αφήνουν μηνύματα ο ένας για τον άλλο ή

για τους εκπαιδευτές και επίσης 

μπορούν να έχουν πρόσβαση στις 

υπηρεσίες που αναφέρθηκαν 

προηγουμένως.

Στην διπλανή εικόνα παρουσιάζεται ένα 

δείγμα περιβάλλοντος διασύνδεσης που 

κατασκευάστηκε με τη χρήση του

Telecommunications In Education

Λ< lii itiei

IT.Hunir. I'asr
It 11 lie Oil

Τί ο λ rrf

f*irv dte 
M til &

OnJin*-
ΓΚιί

Choose an option.
T>,i- In· b.-2j -- T.I

εργαλείου WebCT.

21 httpV/mvw.wcbct.com/
22 http://www.lopclass.nl/
23 http://www.leamingspacc.org/

http://www.lopclass.nl/
http://www.leamingspacc.org/
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2.2.4Α Πλεονεκτήματα και Μειονεκτήματα των Πληροφορικών 
Τεχνολογιών στην Τηλεκπαίδευση.

Σαν πλεονεκτήματα των Τεχνολογιών Πληροφορικής (Information Technologies), σε 

ότι αφορά την από απόσταση εκπαίδευση, μπορούν να αναφερθούν τα ακόλουθα:

• Επιτρέπουν την αυτορυθμιζόμενου ρυθμού (self paced) εκπαίδευση, δηλ. οι 

χρήστες μπορούν να προχωρούν σύμφωνα με το δικό τους ρυθμό κατανόησης 

και αφομοίωσης και να επανέρχονται στα σημεία που επιθυμούν όσες φορές 

θέλουν.

• Ενσωματώνουν κείμενο, γραφικά, ήχο και βίντεο.

• Επιτρέπουν υψηλό επίπεδο διάδρασης και ανάδρασης, μέσω 

ερωτηματολογίων και διαδράσεων, όπως επίσης και online συνεργασίας.

• Παρέχουν γραπτό αρχείο συζητήσεων και οδηγιών.

• Είναι σχετικά χαμηλού κόστους για τους μαθητές. Με μόνο κόστος το τέλος 

σύνδεσης στο διαδίκτυο οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να έχουν πρόσβαση σε 

πληροφορικές τεχνολογίες για την από απόσταση εκπαίδευση.

• Παγκόσμια πρόσβαση. Το διαδίκτυο μπορεί να είναι προσβάσιμο από 

εκατομμύρια χρήστες ανά τον κόσμο. Αυτή την περίοδο της ανθρώπινης ιστορίας 

δεν υπάρχει άλλο μέσον για να προσεγγίσεις τόσους πολλούς ανθρώπους με τόσο 

μικρό κόστος.

Τα βασικότερα μειονεκτήματα είναι τα επόμενα:

• Απαιτήσεις σε υλικό και λογισμικό. Προκειμένου να λειτουργήσουν απαιτούν, 

κατ’ ελάχιστο έναν Η/Υ και σύνδεση Internet.

• Γενικά στηρίζονται στην γραπτή μορφή επικοινωνίας. Παρόλο που είναι 

εφικτό να ενσωματώσουν ηχητικά και βίντεο- μηνύματα, οι πιο πολλοί τρόποι 

επικοινωνίας είναι ακόμα σε μορφή κειμένου.

• Απαιτούν σημαντικό σχεδίασμά. Τα ηλεκτρονικά μηνύματα και άλλες 

ασύγχρονες πληροφορικές τεχνολογίες απαιτούν ουσιαστικό σχεδίασμά και 

προετοιμασία από μέρους του εκπαιδευτή, προκειμένου να είναι αποτελεσματικά.

• Ιοί. Όταν οι εκπαιδευόμενοι στέλνουν εργασίες μέσω του διαδικτύου, ελλοχεύει 

πάντα ο κίνδυνος των ιών, ιδιαίτερα αν αυτές περιλαμβάνουν και συνημμένα 

αρχεία. 24

24 Florida Center for Instructional Technology, College of Education University of South Florida
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• Δεν υπάρχει εγγύηση όσον αφορά την απόδοση. Τα δίκτυα Η/Υ με τις

υπάρχουσες τεχνολογίες είναι ακόμα σχετικά αναξιόπιστα. Πολλές φορές οι 

server που φιλοξενούν κάποια ιστοσελίδα είναι εκτός λειτουργίας, τα δίκτυα 

λόγω υπερφόρτωσης είναι εξαιρετικά αργά κ.λ.π.

2.2Α.5 Κανόνες Ενσωμάτωσης των Πληροφορικών Τεχνολογιών.

Καταλήγοντας την αναφορά μας στις πληροφορικές τεχνολογίες σε χρήσεις εκπαίδευσης 

από απόσταση, παραθέτουμε 4 βασικούς κανόνες για την επιτυχημένη ενσωμάτωση τους 

στην εκπαιδευτική διαδικασία:

V Παροχή επαρκούς υποδομής και οδηγιών. Το πιο επιτυχημένα ασύγχρονα 

projects περιλαμβάνουν χρονοδιάγραμμα με προθεσμίες και δομημένο σχεδίασμά.

V Παροχή έγκαιρου και κατάλληλου υλικού ανατροφοδότησης προς τους 

συμμετέχοντες. Από τη στιγμή που οι επικοινωνίες στην βασισμένη στον ιστό 

εκπαίδευση από απόσταση είναι πιο απρόσωπες από αυτήν που βασίζεται στα 

εκπαιδευτικά βίντεο, είναι εξαιρετικά σημαντικό να παρέχεται γρήγορα και καίρια 

απάντηση στην εκάστοτε δράση των φοιτητών, ώστε να νοιώθουν πως έχουν να 

κάνουν με έναν άλλον άνθρωπο και όχι με ένα πληροφορικό σύστημα.

V Γνώση των εκπαιδευόμενων. Αν είναι δυνατόν, ο εκπαιδευτής πρέπει να 

προσπαθήσει να συναντήσει τους φοιτητές, ή μέσω τηλεδιάσκεψης ή ακόμα και 

προσωπικά.

V Εξασφάλιση επαρκούς τεχνικής υποστήριξης. Είναι πολύ σημαντικό να 

παρέχεται επαρκής τεχνική υποστήριξη στους εκπαιδευόμενους, έτσι ώστε αυτοί να 

έχουν τη βοήθεια που χρειάζονται όταν τη χρειάζονται, αυξάνοντας έτσι το βαθμό 

φιλικότητας του προγράμματος.
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2.3 Ηλεκτρονικό Στρατιωτικό Πανεπιστήμιο (Ε-Army University).

Στρατιωτικό Πανεπιστήμιο. Πρωτοπόρος στην εφαρμογή τέτοιων πρωτοβουλιών είναι οι 

Η.Π.Α., οι οποίες από τον Ιανουάριο του 2001 έχουν θέσει σε φάση υλοποίησης 

πρόγραμμα με την ονομασία E-Army University ή πιο επίσημα Army University Access 

Online (AUAO).

Σύμφωνα με την Dian Stoskopf, διευθύντρια του Γραφείου Συνεχούς Εκπαίδευσης του 

Στρατιωτικού Προσωπικού των ΗΠΑ, μέχρι τον Μάρτιο του 2002, 15834 στρατιωτικοί 

εγγράφηκαν στο πρόγραμμα eArmyU. Μέχρι το τέλος του 2005 το πρόγραμμα 

αναμένεται να απορροφήσει περίπου 80,000 εκπαιδευόμενους. Από τους μέχρι τώρα 

συμμετέχοντες έχει διαπιστωθεί πως το ποσοστό ολοκλήρωσης των σπουδών από αυτούς 

που εγγράφονται στο πρόγραμμα φθάνει στο 80%, λίγο παρακάτω από αυτό αντίστοιχων 

προγραμμάτων για μη στρατιωτικό προσωπικό25.

Η εκπαιδευτική αυτή πρωτοβουλία του Στρατού των Ηνωμένων Πολιτειών, 

αντιμετωπίζεται με ανάθεση του διαχειριστικού τομέα του eArmyU στην εταιρεία 

PricewaterhouseCoopers (PwC), η οποία κέρδισε το αξίας $453 εκατομμυρίων πενταετές 

συμβόλαιο τον Δεκέμβριο του 2000. Μέρος των δεσμεύσεων της PwC, αποτελεί η 

παροχή λεπτομερών πληροφοριών ζωντανά (online), για το πρόγραμμα, τόσο σε 

πιθανούς εκπαιδευομένους όσο και σε ακαδημαϊκούς συνεργάτες. Αυτές οι πληροφορίες 

είναι διαθέσιμες μέσω του eArmyU education portal, το οποίο περιλαμβάνει 29 

εκπαιδευτικά ιδρύματα, πάνω από 146 διαφορετικά προγράμματα και 3000 μαθήματα. 

Επίσης παρέχει οδηγίες για το πώς τα εκπαιδευτικά ιδρύματα που ενδιαφέρονται 

μπορούν να γίνουν συνεργάτες (παροχείς) σε αυτή τη δράση.

Η Susie Johnson, διευθύντρια του προγράμματος eArmyU, αναφερόμενη στην 

Εκπαιδευτική Πύλη (Portal) http://www.earmyu.com. είπε ότι ξεκινώντας την 

δημιουργία της, στόχος τους δεν ήταν να κατασκευαστεί μία Πύλη που απλά θα περιείχε 

συνδέσμους για έναν αριθμό από εκπαιδευτικά ιδρύματα. Έτσι για παράδειγμα, οι

25 Online Education Program Ready for Army wide Deployment, Αρθρο από τον Sgt. 1 st Class Doug 
Sample, USA, American Forces Press Service, WASHINGTON, Aug. 12. 2004

Μία σημαντική εφαρμογή των τεχνολογιών που 

αναλύθηκαν παραπάνω αναφορικά με την εκπαίδευση 

του στρατιωτικού προσωπικού είναι και το Ηλεκτρονικό

2.3.1 Γενικά.

http://www.earmyu.com
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υποψήφιοι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν την λειτουργία έρευνας 

προγραμμάτων program search function, όπως επίσης και να κατεβάσουν ένα λεπτομερή 

οδηγό 240 σελίδων, με πληροφορίες για κάθε προσφερόμενο πρόγραμμα. Επιπλέον, η 

Πύλη παρέχει ζωντανή (online) πρόσβαση στην διαδικασία αίτησης και εγγραφής στο 

πρόγραμμα, περιλαμβανομένων και οδηγιών αναφορικά με τις τυπικές ενέργειες που 

πρέπει να κάνει ο ενδιαφερόμενος όταν υποβάλλει αίτηση. Μόλις κάποιος μαθητής 

καταχωρηθεί, λαμβάνει μία ταυτότητα χρήστη (user ED) και έναν κωδικό πρόσβασης, με 

τα οποία αποκτά ελεύθερη πρόσβαση στα μαθήματα και σε άλλες επιπλέον υπηρεσίες, 

όπως ζωντανή (online) βοήθεια σε εκπαιδευτικά θέματα, πρόσβαση σε ηλεκτρονική 

βιβλιοθήκη, κατέβασμα λογισμικού, τεχνική υποστήριξη 24ώρες/7ημέρες κ.λ.π. Επίσης 

πιθανοί εκπαιδευτικοί εταίροι μπορούν να κατεβάσουν την ετήσια αίτηση για πρόταση 

(Request For Proposal)(RFP), η οποία εκδίδεται και διανέμεται με ευθύνη της PwC. Σε 

αυτήν εξηγούνται λεπτομερειακά, οι απαιτήσεις προκειμένου ένα εκπαιδευτικό ίδρυμα 

να γίνει μέλος του προγράμματος eArmyU.

Προκειμένου οι συμμετέχοντες εκπαιδευόμενοι να έχουν τη δυνατότητα πρόσβασης στα 

online μαθήματα, αμέσως μετά την εγγραφή τους παίρνουν χρηματοδότηση για κάλυψη 

των διδάκτρων, για αγορά βιβλίων και επιπλέον παραλαμβάνουν έναν προσωπικό laptop, 

λογαριασμό e-mail, και δωρεάν σύνδεση στο Internet. Αυτοί από την πλευρά τους είναι 

υπεύθυνοι για να πληρώνουν τη χρέωση που αντιστοιχεί στο χρόνο που είναι 

συνδεδεμένοι στο δίκτυο. Επίσης, επιπλέον της 24ώρης τεχνικής βοήθειας μέσα από το 

eArmyU, παρέχεται βοήθεια για οργάνωση προγράμματος μελέτης και εγγραφής- 

επιλογής μαθημάτων και μεταφοράς ωφειλόμενων μαθημάτων σε επόμενη εξεταστική 

περίοδο.

2.3.2 Κριτήρια Επιλογής

Προκειμένου να γίνει δεκτός κάποιος σαν εκπαιδευόμενος στο πρόγραμμα θα πρέπει να 

ικανοποιεί κάποια ελάχιστα κριτήρια επιλογής, τα οποία είναι τα παρακάτω:

> Να είναι στρατιωτικός εν ενεργεία ή στην εφεδρεία (reserve) (όχι όπως την 

εννοούμε στην Ελλάδα),

> Να έχει απολυτήριο Λυκείου ή αντίστοιχης εκπαιδευτικής βαθμίδας (GED26 

για τις ΗΠΑ),

> Να υπηρετεί σε μία από τις συμμετέχουσες στο πρόγραμμα Στρατιωτικές 

Βάσεις (Fort Benning, Fort Campbell, Fort Hood Fort Lewis και Fort Carson,

26 General Educational Development Certificate
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όπως επίσης σε άλλες 11 στρατιωτικές εγκαταστάσεις εκτός ΗΠΑ όπου 

ανάμεσα σε αυτές συμπεριλαμβάνονται και του Αφγανιστάν),

> Να πρόκειται να παραμείνει εκεί για τους επόμενους 6 μήνες τουλάχιστον,

> Να έχει 3 χρόνια ακόμα υπηρεσίας τουλάχιστον,

> Να ικανοποιεί τα κριτήρια αποδοχής του εκπαιδευτικού ιδρύματος που τον 

ενδιαφέρει,

> Να έχει την έγκριση του Διοικητή της Μονάδας στην οποία είναι 

τοποθετημένος,

> Να έχει υπογράψει την συμφωνία συμμετοχής στο πρόγραμμα.

Τα παραπάνω κριτήρια είναι υπό εξέταση και στο άμεσο μέλλον θα τροποποιηθούν, 

σύμφωνα με τα διδάγματα που έχουν αποκομιστεί από τη μέχρι τώρα λειτουργία του 

προγράμματος.

272.3.3 Οργανωτική Μελέτη του Προγράμματος .

Όπως είναι εύκολα κατανοητό το πρόγραμμα eArmyU είναι πολυεπίπεδο και απαιτεί την 

σύμπραξη και συνεργασία πολλών διαφορετικών μερών προκειμένου να είναι λειτουργικό. 

Γι’ αυτό το λόγο η εταιρεία PwC, έχει δημιουργήσει ένα δίκτυο συνεργατών, 

προκειμένου να εξασφαλίσει και να διατηρήσει την περαιτέρω επεκτασιμότητα του 

προγράμματος, την διασύνδεση του με άλλα συστήματα διαχείρισης εκπαιδευτικών 

προγραμμάτων και την παροχή ενός σημαντικού εύρους εξειδικευμένων υπηρεσιών 

στους συμμετέχοντες.

Γι’ αυτό το σκοπό έχει συσταθεί το Συμβούλιο Ακαδημαϊκής Διαχείρισης(0AM* 28) το 

οποίο αποτελείται από ανθρώπους ειδικούς στην online ανώτερη εκπαίδευση, από όλες 

τις ΗΠΑ, με σκοπό την παροχή συμβουλευτικών υπηρεσιών στο πρόγραμμα. Αυτή η 

ομάδα στο σύνολο της εκπροσωπεί περίπου 2000 από τα 3500 κολλέγια και 

πανεπιστήμια των ΗΠΑ και υποστηρίζεται από το ίδρυμα Sloan το οποίο ειδικεύεται 

στην υποστήριξη της από απόσταση εκπαίδευσης. Η CAM αποτελεί για το eArmyU έναν 

παράγοντα κλειδί για την συνεχή του βελτίωση, μέσα από τακτικές αξιολογήσεις του 

προγράμματος και προτάσεις για βελτίωση της τυποποίησης, των πολιτικών και των 

διαδικασιών διασφάλισης της ποιότητας. Με αυτό τον τρόπο ο Στρατός μπορεί να είναι 

σίγουρος πως όσο το πρόγραμμα ωριμάζει με την πάροδο του χρόνου, τόσο και οι 

εφαρμοζόμενες πρακτικές ωριμάζουν μαζί του, με ενσωμάτωση νέων, σαν αποτέλεσμα

" http://ts.nuvu.org/dcfaull.asD?shoii=articlfrfcid=998
28 Council on Academic Management

http://ts.nuvu.org/dcfaull.asD?shoii=articlfrfcid=998
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των διδαγμάτων (lessons learned) από την εμπειρία και την ανταλλαγή πληροφοριών με 

άλλα αντίστοιχα προγράμματα.

Σύμφωνα με τον επικεφαλής του CAM, Frank Mayadas, διευθυντή του Ιδρύματος για τα 

Ασύγχρονα Εκπαιδευτικά Δίκτυα (Asynchronous Learning Network (ALN)) Alfred P. 

Sloan: «Το μεγαλύτερο μέρος των δραστηριοτήτων μας στοχεύει στο να συλλέξουμε τις 

καλύτερες πρακτικές και να τις μοιραστούμε, (μέσω των Εκπαιδευτικών Ιδρυμάτων που 

συνεργάζονται με το Sloan Consortium (Sloan-C)) παρά να ξαναανακαλύψουμε ποιες 

υπηρεσίες αποδίδουν καλύτερα και ποια παιδαγωγική προσέγγιση είναι πιο κατάλληλη» 

(Lorenzo, 2002)29. Τελειώνοντας αναφέρει πως δουλειά του CAM δεν είναι να κρίνει αν 

τα κριτήρια του Στρατού για να αποδέχεται ή όχι συνεργασίες με εκπαιδευτικά ιδρύματα 

είναι σωστά ή όχι, αλλά να κάνει προτάσεις για βελτιστοποίηση της συνεργασίας και 

τελικά αυτές να γίνονται αποδεκτές ή όχι.

Πέραν της σύστασης του CAM, η PwC έχει συμπράξει και με ένα σύνολο εταίρων τους 

οποίους αποκαλεί «εταίρους μαθησιακών τεχνολογιών»(ίε3Γηΐη§ Technologies 

Partners), οι οποίοι είναι:

► Η εταιρεία Blackboard30, η οποία ειδικεύεται στην δημιουργία εφαρμογών για 

την υλοποίηση ψηφιακών online πανεπιστημίων,

► Η εταιρεία Saba31, η οποία παρέχει λύσεις για την διαχείριση και βέλτιστη χρήση 

του ανθρώπινου δυναμικού μίας επιχείρησης,

► Η εταιρεία PeopleSoft32, η οποία προσφέρει υπηρεσίες διαχείρισης των 

διαδικασιών υποστήριξης της εκπαίδευσης,

► Η εταιρεία Fiberlink. η οποία είναι ο Πάροχος Υπηρεσιών Διαδικτύου (Internet 

Service Provider). Όπως αναφέρεται και σε δήλωση τύπου του γραφείου δημοσίων 

σχέσεων του Στρατού των ΗΠΑ με ημερομηνία 25 Ιανουάριου 2002, χάρη στην 

Fiberlink μεμονωμένοι εκπαιδευόμενοι έχουν πρόσβαση στις «τάξεις» τους από την 

Αυστραλία, την Ονδούρα, το Κόσσοβο, την Βοσνία -Ερζεγοβίνη, το Βέλγιο, την 

Ιαπωνία, την Αίγυπτο, το Ηνωμένο Βασίλειο, το Κουβέιτ, την Σιγκαπούρη, τη Γερμανία, 

την Κορέα, τα Σκόπια, την Ιταλία και την Ιορδανία.

29 http://www.edpath.coin/eannMi.htin
30 www.blackboard.com
31 www.saba.com
32 htlp://www.peoplesoft.com/corp/en/public index.isp

http://www.edpath.coin/eannMi.htin
http://www.blackboard.com
http://www.saba.com
http://www.peoplesoft.com/corp/en/public
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► Η Precision Response Corporation που είναι υπεύθυνη για την παροχή υπηρεσιών 

online βοήθειας 24 ώρες το 24ώρο και 7 ημέρες την εβδομάδα (24/7),

► Η SMARTHINKING.com για online υπηρεσίες διδασκαλίας χρήσης του 

συστήματος,

► Η MBS Direct. για παροχή βιβλίων και εκπαιδευτικού υλικού,

► To Michigan Virtual University, υπεύθυνο για παροχή πληροφοριών και 

καθοδήγησης σε θέματα επιλογής καριέρας,

► Η GALILEO33 (GeorgiA Library LEarning Online) για την δημιουργία και 

διαχείριση της αντίστοιχης υποστηρικτικής ψηφιακής βιβλιοθήκης, μέσω του 

Πανεπιστημίου της Georgia,

► Η Intel Online Services, που παρέχει υποστηρικτική διαχείριση για τις online 

αιτήσεις ενδιαφερομένων, και η

► LESCO η οποία είναι υπεύθυνη για μία σειρά υπηρεσιών που ξεκινούν από την 

επί τόπου τεχνική βοήθεια μέχρι διαχειριστική υποστήριξη και καθοδηγητικές υπηρεσίες.

2.3.4 Επεκτασιμότητα.

Αναφορικά με τη επεκτασιμότητα του προγράμματος και την ικανότητα του να 

απορροφά συνεχώς μεγαλύτερους αριθμούς εκπαιδευομένων, η PwC απαντά μέσω της 

Barbara Lombardo, υποδιευθύντριας του προγράμματος, πως έχει εκπονηθεί ένα πολύ 

προσεκτικό σχέδιο σταδιακής εφαρμογής του eArmyU, το οποίο έχει σαν βάση του και 

κύριο προαπαιτούμενο και παραδοτέο ταυτόχρονα την επεκτασιμότητα του34.

Αυτή τη στιγμή, σύμφωνα με την ίδια (Μάρτιος 2003), ο αριθμός των κενών διαθέσιμων 

θέσεων για νέους μαθητές είναι μεγαλύτερος από την ζήτηση, συνεπώς κάθε αμφιβολία 

για την ικανότητα του προγράμματος να χειρίζεται αποτελεσματικά την αυξανόμενη 

ζήτηση δεν έχει βάση.

2.3.5 Προτυποποίηση.

Σχετικό με την επεκτασιμότητα είναι και το πρόβλημα της προτυποποίησης. Όπως είναι 

γενικά γνωστό στον κόσμο της online μάθησης, υπάρχει η ανάγκη για πρότυπα, έτσι 

ώστε το σημερινό online σύμπλεγμα από διαφορετικά εκπαιδευτικά και μαθησιακά 

σχήματα και μεγέθη, να μπορέσει κάποια μέρα να διαμοιρασθεΐ, διασυνδεθεί και

33 hltp://www.usg.edu/galileo/libraries.phlml
34 http://www.edpath.com/eanmii.hun

http://www.usg.edu/galileo/libraries.phlml
http://www.edpath.com/eanmii.hun
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εξατομικευτεί, ανάμεσα στα ιδρύματα, τους μαθητές και τους εκπαιδευτές σε όλο τον 

κόσμο.

Το πρόγραμμα eArmyU θα μπορούσε πολύ εύκολα να αποτελέσει την πρωταρχική 

οντότητα, η οποία θα ωθούσε την online εκπαίδευση στην απόλυτη προτυποποίηση. Και 

πέρα απ’ όλα αν κάποιος φορέας είναι ειδικός στην προτυποποίηση και στην 

ομαδοποίηση των διαδικασιών, αυτός είναι ο Στρατός και πιο συγκεκριμένα αυτός των 

ΗΠΑ.

Εν τω μεταξύ, η ενσωμάτωση όλων αυτών των προηγμένων τεχνολογικών 

χαρακτηριστικών, μίας τέτοιας online εκπαιδευτικής πρωτοβουλίας, αποτελεί πρόκληση 

τόσο για την PwC όσο και για την ίδια τη Στρατιωτική Υπηρεσία. Για παράδειγμα, μέσω 

μίας εγγραφής μέσα από την πύλη του eArmyU, οι μαθητές μπορούν να αγοράσουν 

βιβλία, να έχουν πρόσβαση σε προπαρασκευαστικές υπηρεσίες, τεχνική υποστήριξη, 

υπηρεσίες καθοδήγησης καριέρας, συμβουλευτικές εκπαιδευτικές υπηρεσίες, online 

εγγραφή, και διαχειριστική υποστήριξη. Ο στρατιώτης μπορεί να επιλέξει από όλο αυτό 

το εύρος δυνατοτήτων και υπηρεσιών μέσα από την Πύλη, χαρακτηριστικό που αποτελεί 

το κλειδί της επιτυχίας, αν σκεφθεί κανείς ότι αυτή τη δυνατότητα την αποκτά με μία 

μόνο εγγραφή, σύμφωνα με την Susan Johnson, Διευθύντρια του προγράμματος 

eArmyU.

2.3.6 Ενσωμάτωση πολλαπλών Συστημάτων Διαχείρισης Μαθημάτων 
(Course Management Systems)

Τα νέα κριτήρια που εμπεριέχονται στις ανανεωμένες Request for Proposal για το 2003, 

έχουν να κάνουν με τις λειτουργικές απαιτήσεις του συστήματος διαχείρισης των 

μαθημάτων, που πρέπει να ικανοποιούνται από τα εκπαιδευτικά ιδρύματα που 

συμμετέχουν ή θέλουν να ενταχθούν στο πρόγραμμα. Μερικοί πάροχοι (providers) 

εκπαίδευσης από απόσταση χρησιμοποιούν , εκτός από τις δικές τους εφαρμογές και 

προϊόντα CMS από περισσότερους από έναν κατασκευαστή, τα οποία μπορεί να μην 

είναι και πολύ φιλικά για τους εκπαιδευόμενους. Όπως είναι ευνόητο οι μαθητές που 

παρακολουθούν πολλαπλά μαθήματα, από διαφορετικές πλατφόρμες CMS, 

αντιμετωπίζουν μεγαλύτερο πρόβλημα από αυτούς οι οποίοι έχουν να κάνουν με μόνο 

ένα Σύστημα Διαχείρισης Μαθημάτων (CMS). Προκειμένου να εξομαλυνθούν τα 

αρνητικά αποτελέσματα αυτής της πανσπερμίας σε πλατφόρμες CMS, ο Στρατός θέτει
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σαν προαπαιτούμενο στα εκπαιδευτικά ιδρύματα να έχουν παραπλήσια λειτουργικότητα 

το ένα με το άλλο.

Για να γίνει μάλιστα αυτή η απαίτηση πιο χειροπιαστή, όπως λέει η Barbara Lombardo, 

« ορίζουμε κάποιες πολύ συγκεκριμένες λειτουργίες που πρέπει να ενσωματώνουν αυτά τα 

συστήματα» και συνεχίζει με μερικά παραδείγματα όπως «την ικανότητα του 

κατεβάσματος εγγράφων, την δυνατότητα για τους εκπαιδευτές να δημιουργούν και να 

αναθέτουν εργασίες, να κατασκευάζουν ερωτηματολόγια και να διεξάγουν εξετάσεις και 

γενικά τη λειτουργικότητα που αναμένει κάποιος από ένα φιλικό προς το χρήστη CMS».

Επιπρόσθετα η χρήση διαφορετικών Συστημάτων Διαχείρισης Μαθημάτων, επιβάλλει 

στους σπουδαστές να έχουν πολλαπλές , εγγραφές με ισάριθμα user IDs και κωδικούς 

πρόσβασης. Για να ελαχιστοποιηθεί αυτό το πρόβλημα η PwC αναπτύσσει τα 

Application Program Interfaces (APIs), τα οποία στην ουσία θα παρεμβάλλονται μεταξύ 

του πραγματικού CMS και του σπουδαστή, έτσι ώστε αυτός να «βλέπει» πάντα την ίδια 

διεπαφή (Interface), με ένα και μόνο κωδικό πρόσβασης, άσχετα με το πόσα διαφορετικά 

CMS χρησιμοποιεί.

2.3.7 Κόστος Διδασκαλίας.

Η Janet Poley, πρόεδρος της Αμερικανικής Συνεργασίας για την από απόσταση 

εκπαίδευση (American Distance Education Consortium), καθορίζει πια κριτήρια πρέπει 

να χρησιμοποιεί η PwC και ο Στρατός των ΗΠΑ, αναφορικά με το εκπαιδευτικό κόστος, 

όταν θα πρέπει να αποδέχονται ή να απορρίπτουν ακαδημαϊκούς εταίρους. Αυτό που 

ισχύει τώρα, σαν πρωταρχική πολιτική κοστολόγησης, είναι πως τα εκπαιδευτικά 

ιδρύματα δεν μπορούν να χρεώσουν τους συμμετέχοντες στο eArmyU περισσότερο από 

οποιονδήπστε άλλο απλό φοιτητή. Επιπλέον σύμφωνα με την Barbara Lombardo, 

υποδιευθύντρια του προγράμματος στην PwC, κανένα εκπαιδευτικό ίδρυμα δεν 

αποκλείεται επειδή μπορεί να φαίνεται ότι είναι ακριβό σε απόλυτες τιμές, και επίσης δεν 

υπάρχει κάποιο ποσοτικό όριο πάνω από το οποίο να καθορίζεται ότι κάποιο ίδρυμα θα 

αποκλείεται ή κάτω από αυτό θα γίνεται δεκτό στο eArmyU.

Την ίδια στιγμή η διευθύντρια του προγράμματος eArmyU, διαπιστώνει πως «ο Στρατός 

παραδοσιακά τείνει προς οικονομικά αποδεκτές λύσεις και έτσι κινούμαστε προς αυτή 

την κατεύθυνση και με αυτό το πρόγραμμα». «Ζητάμε από τους ειδικούς», συνεχίζει, «να 

μας βοηθήσουν να ξεκαθαρίσουμε τα πράγματα, έτσι ώστε να διασφαλίσουμε το 

ποιοτικό μαζί με το οικονομικά αποδεκτό. Αυτό είναι το πραγματικό πρόβλημα. Πιστεύω



ότι δεν είναι ένα εύκολο πρόβλημα αλλά σίγουρα είναι ένα πρόβλημα που 

αντιμετωπίζεται».

Το να καθορισθούν, δίδακτρα για τα μαθήματα, δεν είναι εύκολο όταν αναμιγνύονται 

πολλά διαφορετικά ιδρύματα, λέει η Janet Poley. «Υπάρχουν φυσικές εντάσεις ανάμεσα 

στα εμπλεκόμενα μέρη. Πολλές πολιτείες επιχορηγούν εκπαιδευτικά ιδρύματα για 

φοιτητές που κατάγονται από αυτές. Το πιο σημαντικό λέει η Poley είναι τα Κολλέγια 

και τα Πανεπιστήμια να αναγνωρίσουν και να υποστηρίξουν αυτό το πρόγραμμα σαν μία 

γενικότερη ευρεία προσφορά, προς το κοινωνικό σύνολο.

2.4 E-University, τι χρειάζεται για να εφαρμοστεί στην Ελλάδα;

Είναι γνωστό ότι τα τελευταία χρόνια έχει ξεκινήσει μία προσπάθεια από την πολιτεία 

για ενίσχυση της επαγγελματικής παρουσίας στις τάξεις του ΕΣ. Στα πλαίσια αυτής της 

διαδικασίας προσλαμβάνονται διαρκώς επαγγελματίες οπλίτες οι οποίοι καλούνται να 

εργαστούν στο πολυσχιδές και απαιτητικό εργασιακό στρατιωτικό περιβάλλον. Με 

δεδομένη την ολοένα και μεγαλύτερη χρήση νέων και πολύπλοκων τεχνολογικών 

εφαρμογών στο σύγχρονο στρατιωτικό επιχειρησιακό πεδίο είναι προφανές ότι 

αντίστοιχα αυξάνονται και οι απαιτήσεις για προσωπικό με εκπαίδευση πέραν αυτής της 

δευτεροβάθμιας. Ένας τρόπος βελτίωσης του εκπαιδευτικού επιπέδου του σύγχρονου 

επαγγελματία στρατιωτικού, οποιουδήποτε βαθμού, είναι η βασισμένη στο web 

εκπαίδευση. Στη συνέχεια του παρόντος θα γίνει μία προσπάθεια προσέγγισης στην 

παραπάνω πρόκληση και σύνθεση μίας πρότασης για παροχή υπηρεσιών ακαδημαϊκής 

εκπαίδευσης στο προσωπικό των Ελληνικών Ενόπλων Δυνάμεων. Η εν λόγω πρόταση θα 

βασισθεί στα διδάγματα που έχουν αντληθεί από τις μέχρι τώρα παρόμοιες εφαρμογές σε 

άλλες χώρες και κυρίως στις ΗΠΑ, οι οποίες εφαρμόζουν και το πιο επιτυχημένο σχετικό 

πρόγραμμα, το οποίο παρουσιάσθηκε στα προηγούμενα, χωρίς όμως να παραβλέπονται 

οι περιορισμοί και οι ιδιαιτερότητες της Ελληνικής πραγματικότητας στο βαθμό που 

είναι εμφανείς στον γράφοντα.

2.4.1 Υπόβαθρο.

Μέχρι σήμερα η ακαδημαϊκή εκπαίδευση του προσωπικού των Ελληνικών ΕΔ 

περιορίζεται σε αυτήν που παρέχεται στους μόνιμους αξιωματικούς και υπαξιωματικούς 

στις στρατιωτικές σχολές σαν ένα σημαντικό σε έκταση μέρος του γενικότερου
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εκπαιδευτικού προγράμματος και σε αυτήν που παρέχεται με φοίτηση σε κάποιο ΑΕΙ της 

χώρας ή του εξωτερικού μετά από επιλογή, για περιορισμένες θέσεις και με εκπαιδευτική 

άδεια για το χρόνο φοίτησης. Αποτέλεσμα αυτού είναι η πρόσβαση για τους 

αξιωματικούς σε καθαρά ακαδημαϊκές σπουδές να είναι περιορισμένη και με απουσία 

από τα υπηρεσιακά τους καθήκοντα για όσο χρόνο αυτές διαρκούν, με το συνεπαγόμενο 

κόστος για την υπηρεσία. Η ίδια δυνατότητα για τους υπαξιωματικούς ή πολύ 

περισσότερο για τους επαγγελματίες οπλίτες είναι σχεδόν ανύπαρκτη.

Για λόγους που αναλύθηκαν στα προηγούμενα εκτιμάται πως η σχεδίαση και υλοποίηση 

ενός προγράμματος τηλεκπαίδευσης βασισμένης στον παγκόσμιο ιστό, το οποίο θα είναι 

δομημένο πάνω στις ιδιαίτερες απαιτήσεις του στρατιωτικού βίου στην Ελλάδα έχει να 

προσφέρει πολλά στην βελτίωση της μορφωτικής ποιότητας του προσωπικού και κατά 

συνέπεια στην αύξηση της αποδοτικότητας του οργανωμένου συνόλου που ονομάζεται 

Ελληνικός Στρατός.

2.4.1 Ανάλυση απαιτήσεων.

Τα βασικά στοιχεία που συνθέτουν την οργάνωση ενός προγράμματος ηλεκτρονικού 

πανεπιστημίου βασισμένο στο web είναι τα παρακάτω:

> Δημιουργία εκπαιδευτικού portal με σκοπό να αποτελέσει το εστιακό σημείο 

για όλες τις εκπαιδευτικές υπηρεσίες που θα προσφέρονται. Ένα portal είναι ένα 

σύνολο από πληροφορίες και υπηρεσίες διαθέσιμες μέσω του web. Υπάρχουν 

portals διαφορετικών τύπων σχεδιασμένα και υλοποιημένα για να ικανοποιήσουν 

διαφορετικές ανάγκες και απαιτήσεις. Δεν πρέπει να συγχέονται τα portals με τις 

μηχανές αναζήτησης (π.χ. Google.com), αφού μία μηχανή αναζήτησης από μόνη 

της δεν είναι portal, ενώ. ένα portal μπορεί να συμπεριλαμβάνει μία μηχανή 

αναζήτησης(π.χ. Yahoo.com, Altavista.com κλπ). Τα Εκπαιδευτικά portals 

επιτρέπουν στο χρήστη να έχει άμεση πρόσβαση σε πληροφορίες και εφαρμογές 

που παρέχονται από την ή τις εταιρείες ή και εκπαιδευτικά ιδρύματα που έχουν 

αναλάβει να το κατασκευάσουν. Τα διδάγματα από τα μέχρι τώρα υπάρχοντα 

αντίστοιχα portals δείχνει ότι η μελέτη και κατασκευή τους πρέπει να ανατίθεται 

σε ιδιωτική εταιρεία που ειδικεύεται στο χώρο(π.χ. PricewaterhouseCoopers 

(PwC) για τις ΗΠΑ), αφού η ύπαρξη του δεν πρέπει να περιορίζεται απλά σε μία 

δίοδο για τους ιστοχώρους των εκπαιδευτικών ιδρυμάτων αλλά επίσης σε παροχή 

πολύ σημαντικών υπηρεσιών προστιθέμενης αξίας (Value Added Services), 

μερικές από τις οποίες μπορεί να είναι:
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• δυνατότητα έρευνας γνα διαθέσιμα εκπαιδευτικά προγράμματα (program 

search function),

• πρόσβαση σε οδηγό, με λεπτομερείς πληροφορίες για κάθε προσφερόμενο 

πρόγραμμα,

• ζωντανή (online) πρόσβαση στην διαδικασία αίτησης και εγγραφής στο 

πρόγραμμα, περιλαμβανομένων και οδηγιών αναφορικά με τις τυπικές ενέργειες 

που πρέπει να κάνει ο ενδιαφερόμενος όταν υποβάλλει αίτηση.

• Αυτόματη χορήγηση ταυτότητας χρήστη (user ID) και κωδικού 

πρόσβασης, μέσω βάσης δεδομένων, με τα οποία θα αποκτά ελεύθερη πρόσβαση 

στα μαθήματα και σε άλλες επιπλέον υπηρεσίες, όπως ζωντανή (online) βοήθεια 

σε εκπαιδευτικά θέματα, πρόσβαση σε ηλεκτρονική βιβλιοθήκη, κατέβασμα 

λογισμικού, τεχνική υποστήριξη 24ώρες/7ημέρες κ.λ.π.

• Πρόσβαση από πιθανούς εκπαιδευτικούς εταίρους σε λεπτομερείς 

πληροφορίες για το πώς μπορούν να ενταχθούν στο πρόγραμμα του ηλεκτρονικού 

πανεπιστημίου.

Γενικότερα τα σημαντικότερα χαρακτηριστικά ενός portal και μάλιστα εκπαιδευτικού 

σύμφωνα με μελέτη της Sun Microsystems(2000) είναι τα παρακάτω: 

ο Παροχή δικτυακών υπηρεσιών,

ο Πρόσβαση από παντού, οποτεδήποτε και από οποιονδήποτε ανήκει στο 

πρόγραμμα,

ο Απλοποιημένο interface για ευκολία και φιλικότητα απέναντι στο χρήστη, 

ο Δυνατότητα εξατομίκευσης του περιεχομένου (user accounts), 

ο Εξατομικευμένες υπηρεσίες προστιθέμενης c^u;(Customizable value-added 

services),

ο Σταθερότητα στην διαθεσιμότητα των υπηρεσιών,

ο Η συντήρηση και η διαχείριση του συστήματος θα πρέπει να είναι 

αποκλειστική δουλειά ειδικών και να μην εμπλέκεται σε αυτήν ο χρήστης 

(transparent to the user),

ο Επεκτασιμότητα στην υποδομή (λογισμικού και υλικού) η οποία εκτός των 

άλλων προσφέρει και υψηλά επίπεδα ποιότητας υπηρεσιών.

> Συνεργασία της Στρατιωτικής Υπηρεσίας με εκπαιδευτικά ιδρύματα (ΑΕΙ, 

ΤΕΙ κλπ), τα οποία επιθυμούν και μπορούν να αναπτύξουν και να προσφέρουν 

εκπαιδευτικά προγράμματα ειδικά για στρατιωτικό προσωπικό μέσω του 

εκπαιδευτικού Portal. Προκειμένου να φθάσουμε σε αυτή τη συνεργασία θα
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πρέπει αρχικά να καθορισθούν οι γνωστικοί τομείς που ενδιαφέρουν την 

Στρατιωτική Υπηρεσία και κατόπιν να επιλεχθούν τα αντίστοιχα εκπαιδευτικά 

ιδρύματα στα οποία θα προταθεί η συνεργασία. Η σύνθεση του πακέτου 

προσφοράς θα πρέπει να τύχει ιδιαίτερης μελέτης αφού θα πρέπει να είναι 

δελεαστικό τόσο για τα εκπαιδευτικά ιδρύματα αλλά ταυτόχρονα και συμφέρον 

για τον Ε.Σ.

> Συνεργασία της Στρατιωτικής Υπηρεσίας με εταιρείες του ιδιωτικού τομέα

για παροχή υποστηρικτικών υπηρεσιών όπως:

• Σύνδεση στο διαδίκτυο σε όλους τους συμμετέχοντες, είτε δωρεάν είτε με 

πολύ χαμηλή χρέωση,

• Απόκτηση του αναγκαίου για την συμμετοχή στο πρόγραμμα 

πληροφορικού εξοπλισμού σε τιμές πολύ κάτω της λιανικής τιμής τους με 

ευνοϊκούς όρους αποπληρωμής ή ακόμα και με επιδότηση από τη Στρατιωτική 

Υπηρεσία.

• Online παραγγελία και αγορά βιβλίων και άλλου εκπαιδευτικού υλικού. 

Αυτή η υπηρεσία θα είναι ιδιαίτερα χρήσιμη σε αυτούς που εργάζονται σε 

περιοχές μακριά από τα μεγάλα αστικά κέντρα όπου οι ευκαιρίες για πρόσβαση σε 

ενημερωμένα επιστημονικά βιβλιοπωλεία είναι πολύ περιορισμένες.

Το εύρος των εξειδικευμένων εταιρειών με τους οποίους απαιτείται η συνεργασία 

προκειμένου να προσφερθούν οι παραπάνω αλλά και άλλες αναγκαίες υπηρεσίες μπορεί 

να διαφέρει ανάλογα με τις καθορισμένες ανάγκες αλλά σε γενικά πλαίσια έχει όπως 

παρακάτω:

=> Application Service Providers (ASP)

Ένας ASP είναι μία εταιρεία που παρέχει πρόσβαση σε εφαρμογές επί συνδρομητικής 

βάσεως (π.χ. η MediaSeek και η LearningStation.com)

=> Content Service Provider (CSP)

Ένας CSP είναι μία εταιρεία που προσφέρει δεδομένα και πληροφορίες που μπορούν να 

συμπεριληφθούν σε έναν ιστοχώρο ή portal.(π.χ. Encyclopaedia Britannica, McGraw Hill 

και Oz New Media).

=> Education Service Provider (EduSP)

Ένας EduSP είναι ένας πάροχος υπηρεσιών που ειδικεύεται στην προσφορά υπηρεσιών 

πληροφορικής τεχνολογίας στην εκπαιδευτική αγορά, (π.χ. Blackboard.com).

=> Independent Software Vendor (ISV)
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Ένας ISV είναι μία εταιρεία που αναπτύσσει, εμπορεύεται και υποστηρίζει εφαρμογές 

λογισμικού.(π.χ. PeopleSofl)

=> Internet Service Provider (ISP)

Ένας ISP είναι μία εταιρεία είναι μία εταιρεία που διευκολύνει την πρόσβαση στο 

διαδίκτυο μέσω δικών της server. Αυτή η πρόσβαση μπορεί να γίνεται μέσω μίας 

μεγάλης ποικιλίας γραμμών, από PSTN μέχρι ADSL.fa.x. οι ΟΤΕΝΕΤ και FORTHNET 

είναι δύο από τους πάρα πολλούς ISPs που δραστηριοποιούνται στην Ελλάδα).

2.4.2 Η ανάγκη για στρατηγικές επιλογές35.

Πριν ξεκινήσει όμως οποιαδήποτε μελέτη για πιθανές υπηρεσίες που θα προσφέρονται 

από το πρόγραμμα μέσω του portal, είναι πολύ σημαντικό να διερευνηθεί μία πολύ 

σημαντική στρατηγική επιλογή που πρέπει να γίνει αναφορικά με ένα portal και το 

περιεχόμενο του. Ουσιαστικά αυτή η επιλογή περιστρέφεται γύρω από το αν οι 

σχεδιαστές του portal θα αποφασίσουν ή θα πάρουν εντολή να το χρησιμοποιούν μόνο 

για να προσφέρουν πρόσβαση σε εκπαιδευτικό περιεχόμενο που θα «βρίσκεται» σε άλλες 

τοποθεσίες στο web ή το portal θα είναι ένας μηχανισμός που θα οργανώνει περιεχόμενο 

που θα παράγεται και θα προσφέρεται κατευθείαν από αυτό. Φυσικά η απάντηση μπορεί 

να μην είναι μονολεκτική ή μονολιθική. Ένα portal το οποίο είναι σχεδιασμένο για να 

οργανώνει και να διαχειρίζεται περιεχόμενο μπορεί παράλληλα να προσφέρει 

ομαδοποιημένους συνδέσμους για ακόμα περισσότερο υλικό οπουδήποτε στον ιστό. 

Παρόλα αυτά αξίζει τον κόπο και το οικονομικό κόστος η στρατηγική επιλογή για 

ανάπτυξη και προσφορά «ιδιόκτητου» υλικού μέσα από το portal; Στην απόφαση θα 

πρέπει να συνυπολογισθούν οι επιπρόσθετες επενδύσεις που απαιτούνται για αυτό αφού 

θα χρειαστεί επιπλέον υποδομή όπως πληροφοριακές βάσεις δεδομένων. Η τελική 

επιλογή θα αποτελέσει το αποτέλεσμα της εξισορρόπησης κόστους και εκπαιδευτικής 

αποτελεσματικότητας. Παρόλα αυτά είναι μία απόφαση που πρέπει να ληφθεί στον 

προκαταρκτικό σχεδίασμά για το πρόγραμμα και πιο συγκεκριμένα για το βασικό του μέρος 

που είναι το portal, αφού θα έχει σημαντική επίπτωση στην κατανομή των κονδυλίων και 

στην διάθεση του χρήματος, που σίγουρα δεν είναι απεριόριστο.

Best Practice in Education Portals, Research Document Prepared for The Commonwealth of Learning 
and SchoolNet Africa Sponsored by The Commonwealth of Learning October 2002.
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3. Στρατιωτική Εκπαίδευση

3.1 Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και η εικονική πραγματικότητα αλλάζουν 
τον τρόπο που ο στρατός ετοιμάζεται για πόλεμο.

Εβδομάδες πριν ξεκινήσουν οι ΗΠΑ τη στρατιωτική επέμβαση τους στο Αφγανιστάν τον 

Οκτώβριο του 2001, οι πιλότοι μαχητικών οι οποίοι και θα χρησιμοποιούνταν σε αυτές 

τις επιχειρήσεις, είχαν την ευκαιρία να αποκτήσουν μία εικόνα για το τι έπρεπε να 

περιμένουν. Πριν ξεκινήσουν τις πραγματικές επιχειρήσεις είχαν ήδη «γράψει» πολλές 

ώρες κάνοντας εικονικές πτήσεις πάνω από το τραχύ ορεινό έδαφος του Αφγανιστάν, με 

τη βοήθεια ενός συστήματος δοκιμής αποστολών γνωστό σαν Topscene36 (από το tactical 

operational scene). Το σύστημα αυτό είναι κατασκευασμένο από τις εταιρείες Anteon 

Corp., Fairfax, Va, και Lockheed Martin για το Αμερικανικό Υπουργείο Εθνικής 

Άμυνας, με σημαντικότερη δυνατότητα να συνδυάζει αεροφωτογραφίες, εικόνες 

δορυφόρων και πληροφοριακά δεδομένα, ώστε να δημιουργεί τρισδιάστατες χωρικές 

βάσεις δεδομένων υψηλής ανάλυσης.

Οι πιλότοι μπορούν να «πετάξουν» από 0 μέχρι 12000 μέτρα ύψος και μέχρι 2,2 mach 

ταχύτητα, καθισμένοι μπροστά από κονσόλες υπολογιστών, εφοδιασμένων με 

επεξεργαστές της Silicon Graphics Onyx. Η λεπτομερής απόδοση του εδάφους με τους 

δρόμους, τα κτίρια ακόμα και τα οχήματα, βοήθησε στο να σχεδιασθεί η καλύτερη 

πορεία προσέγγισης, να αναγνωρισθούν τα εδαφικά χαρακτηριστικά σημεία και να 

καθορισθούν οι επιλεγμένοι στόχοι.

To Topscene είναι ένα μόνο από τα πολλά εργαλεία προσομοίωσης, που 

χρησιμοποιούνται σήμερα, ώστε να προετοιμασθεί το στρατιωτικό προσωπικό για την 

αποστολή τους. Κατά τις τρεις τελευταίες δεκαετίες, η μοντελοποίηση μέσω Η/Υ, τα 

άριστα γραφικά, οι ισχυρότεροι επεξεργαστές και η εξέλιξη στις τεχνολογίες τεχνητής 

νοημοσύνης, οδήγησαν στην δημιουργία εργαλείων προσομοίωσης, τα οποία μπορούν να 

αναπαράγουν μία «πραγματικότητα» που σταματάει λίγο πριν τον πραγματικό πόλεμο.

Επακόλουθο αυτής της χρήσης των τεχνολογιών προσομοίωσης είναι η μεταβολή στον 

τρόπο που διεξάγεται η στρατιωτική εκπαίδευση. Το στρατιωτικό προσωπικό σύγχρονων 

στρατών σήμερα εκπαιδεύεται, μαθαίνοντας από προσομοιωτές, όχι μόνο να 

χρησιμοποιεί τον εξοπλισμό του, αλλά και να δουλεύει ομαδικά, να κινείται

36 http://Dina205.na\air.na\v .mil/lopscene/inde.\.html. http://w\vw.topscene.com/

http://Dina205.na/air.na/v_.mil/lopscene/inde./.html
http://w/vw.topscene.com/
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αποτελεσματικά μέσα στο πεδίο της μάχης και να αντιμετωπίζει ένα μεγάλο αριθμό 

καταστάσεων, οι οποίες μπορεί να απαιτούν ή να μην απαιτούν στρατιωτική βία.

Η προσομοίωση επίσης δίνει στον στρατιωτικό αλλά και στον πολιτικό ηγέτη επίγνωση 

για πιθανές διαμάχες που μπορεί να προκόψουν. Οι Διοικητές μπορούν πλέον να 

αναπαράγουν μέσω Η/Υ την πολύπλοκη κίνηση χιλιάδων στρατιωτών, όπλων, οχημάτων 

και αεροσκαφών μέσα σε ένα θέατρο επιχειρήσεων το οποίο μπορεί να έχει έκταση 

χιλιάδων τετραγωνικών χιλιομέτρων.

Με αυτό τον τρόπο μπορούν να ληφθούν στρατηγικές αποφάσεις μετά από δοκιμές 

διαφορετικών τρόπων ενεργείας που αφορούν μία πραγματική επιχείρηση. Μπορούν 

επιπλέον να αξιολογήσουν την απόδοση νέων οπλικών συστημάτων πριν την πραγματική 

δοκιμή στο πεδίο βολής.

Το αποτέλεσμα από όλη αυτή την νέα προσέγγιση ήταν όπως αναμένετο αξιοσημείωτο. 

Οι χαμηλές απώλειες στην επιχείρηση “Desert Storm”, στα Βαλκάνια και στο 

Αφγανιστάν οφείλονται κατά ένα μεγάλο μέρος στη διευρυνόμενη χρήση της 

προσομοίωσης στην εκπαίδευση, σύμφωνα με το U.S. Defense Science Board, τα 35 

μέλη του οποίου, συμβουλεύουν τον Υπουργό Αμυνας σε θέματα στρατιωτικής Έρευνας 

και Ανάπτυξης (R&D). Στην αναφορά τους για το έτος 2000, με θέμα «Training 

Superiority and Training Surprise», σημειώνουν πως «η νέα εκπαιδευτική προσέγγιση 

μεταμορφώνει χωρίς αιματοχυσία, άτομα και ομάδες σε άσσους στην στρατιωτική 

τακτική»

Η τάση προς την εκπαίδευση μέσω προσομοίωσης οδήγησε στην ανάπτυξη μίας 

τεράστιας βιομηχανίας. Σύμφωνα με το online περιοδικό Military Training and 

Simulation News37, Υπουργείο Αμυνας των ΗΠΑ δαπανά περίπου $4 δισεκατομμύρια 

ανά έτος για εκπαιδευτικό εξοπλισμό προσομοίωσης. Καμία άλλη χώρα δεν έχει 

επενδύσει τόσο πολλά σε αυτό τον τομέα.

Και αυτό είναι μόνο η αρχή. Σήμερα, οι κονσόλες παιχνιδιών Xbox της Microsoft και 

Playstation 2 της Sony χρησιμοποιούνται για κατανεμημένα και δικτυακά στρατιωτικά 

παιχνίδια. Εντωμεταξύ, μία ομάδα καλλιτεχνών που χρηματοδοτείται από τον στρατό, 

ειδικοί στα ειδικά effects και ερευνητές από το Πανεπιστήμιο της Νότιας Καλιφόρνια 

(University of Southern California), εργάζονται για την επόμενη γενιά στρατιωτικών

37 hltp://www twplld.com/mlsn.asp
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εκπαιδευτών, όπου σε περιβάλλοντα εικονικής πραγματικότητας παρόμοια με το 

ολογραφικό πιλοτήριο στο Star Trek, οι στρατιώτες διαδρούν με τεχνητούς χαρακτήρες 

(role players).

Όπως σημειώνει και ο W. Η. ("Dell") Lunceford Jr., διευθυντής του Army Model and 

Simulation Office στο Arlington, «Η αλλαγή από την εκπαίδευση στο πεδίο ασκήσεων 

στην εκπαίδευση που βασίζεται στους Η/Υ (Computer Based Training), αλλάζει 

θεμελιωδώς τον τρόπο που προετοιμάζουμε τους στρατιώτες μας για το μέλλον» και 

καταλήγει «κάθε στρατιώτης πρέπει να κατανοήσει την αξία και τις παγίδες της 

προσομοίωσης, όπως ακριβώς θα πρέπει να κατανοεί και την στρατιωτική τέχνη».
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3.2 Οι περιορισμοί της στρατιωτικής εκπαίδευσης στο πεδίο ασκήσεων

Η πιο κοινά χρησιμοποιούμενη μέθοδος 

στρατιωτικής εκπαίδευσης, ακόμα και 

σήμερα είναι η παραδοσιακή στο πεδίο 

ασκήσεων. Το Πολεμικό Ναυτικό των 

ΗΠΑ πρωτοπόρησε σε αυτή την

προσέγγιση, όταν στατιστικές αναλύσεις 

από πολεμικές επιχειρήσεις έδειξαν, πως 

οι πρώτες αερομαχίες ενός πιλότου 

μαχητικού είναι και οι πιο θανατηφόρες. 

Αυτοί που επιβιώνουν από αυτές έχουν 

και τις πιο πολλές πιθανότητες να 

επιβιώσουν γενικότερα. Έτσι γεννήθηκε 

η σχολή Top Gun το 1969. Αποστολή

της να εκπαιδεύει πιλότους σε συνθήκες όσο πιο κοντά γίνεται με αυτές ενός 

πραγματικού πολέμου.Όλοι οι κλάδοι των Ενόπλων Δυνάμεων των ΗΠΑ έχουν 

αντίστοιχα πεδία εκπαιδεύσεως. Τα τελευταία χρόνια η αποτελεσματικότητα τους πήρε 

ώθηση με τη χρήση προηγμένων ηλεκτρονικών και οργάνων. Στο πεδίο ασκήσεων για 

μάχη σε κατοικημένους τόπους στο Fort Polk, για παράδειγμα, κάμερες βιντεοσκοπούν 

τις ενέργειες των στρατιωτών που «πολεμούν» από σπίτι σε σπίτι και από δωμάτιο σε 

δωμάτιο ενώ παράλληλα μία μορφή καταδείκτη laser που ονομάζεται Miles38 (από το 

Multiple Integrated Laser Engagement System), καταγράφει επιτυχημένες και 

αποτυχημένες βολές. To Miles βρίσκεται σε χρήση από τη δεκαετία του 80 και τώρα έχει 

ξεκινήσει η αντικατάσταση του με το Miles 2000.

Στο Κέντρο Εκπαίδευσης στο Fort Irwin της California, ψεύτικες αρματομαχίες με 

χιλιάδες στρατιώτες μαίνονται καθημερινά στην έρημο Mojave, ενώ κάθε όχημα 

παρακολουθείται από το Παγκόσμιο Σύστημα Εντοπισμού Θέσης (Global Positioning 

System).

38 hltD://u\vw.peostri.armv.mil/PRODUCTS/MILES
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Όμως το να συντηρείς μία τόσο τεράστια εκπαιδευτική υποδομή είναι αυταπόδεικτα 

τουλάχιστον δαπανηρό. Μόνον η μεταφορά μίας μονάδας επιπέδου μηχανοκίνητης 

ταξιαρχίας σε μία απομακρυσμένη τοποθεσία για εκπαίδευση μπορεί να στοιχίζει αρκετά 

εκατομμύρια δολάρια. Συνήθως, οι μονάδες παραμένουν 3 εβδομάδες στην τοποθεσία

και επιστρέφουν κάθε 18 μήνες περίπου. Ο 

εξοπλισμός επίσης είναι ακριβός. Ένα και 

μόνο βλήμα από ένα ελαφρύ φορητό 

αντιαρματικό όπλο του πεζικού κοστίζει πάνω 

από $30000. Ένας προσομοιωτής βολών για το 

συγκεκριμένο όπλο κοστίζει περίπου το ίδιο 

αλλά μπορεί να χρησιμοποιηθεί 

επανειλημμένα.

Επίσης, οι εδαφικές εκτάσεις που είναι πλέον 

διαθέσιμες για στρατιωτική εκπαίδευση είναι λιγοστές. Για παράδειγμα, ενώ κάποιοι 

πύραυλοι αέρος - εδάφους μπορούν να ταξιδέψουν πάνω από 40 χλμ, πολύ λίγα πεδία 

ασκήσεων είναι τόσο μεγάλα. Επιπλέον κανείς λογικός κάτοικος μίας περιοχής δεν θα 

ήταν χαρούμενος με τη χρήση πραγματικών πυρομαχικών τόσο κοντά στο σπίτι του, 

όπως κατά καιρούς αποδεικνύεται από διαμαρτυρίες κατοίκων κοντά σε πεδία ασκήσεων 

του στρατού.

Ένα άλλο πρόβλημα είναι η πολυπλοκότητα των σύγχρονων οπλικών συστημάτων. Ένας 

πιλότος που χειρίζεται ένα μη επανδρωμένο αεροσκάφος (Unmanned Aerial Vehicle) 

Predator, για παράδειγμα, βρίσκεται εκατοντάδες χιλιόμετρα μακριά από το όχημα.

Πρέπει να μάθει να 

πλοηγείτε μέσω μίας 

κάμερας και να 

συνηθίσει την

καθυστέρηση που 

μεσολαβεί από την 

εντολή του και την 

αντίδραση του

αεροσκάφους. Δεν
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είναν παράξενο που ον νέοι χειριστές UAVs καταστρέφουν τα αεροσκάφη τους σε υψηλά 

ποσοστά. Η κατανόηση της λεπτής διαφοράς της πραγματικής πτήσης από αυτήν με 

τηλεχειρισμό, επιτυγχάνεται καλύτερα με τη χρήση προσομοίωσης, παρά ζωντανά.

Με δεδομένους τους περιορισμούς της παραδοσιακής στρατιωτικής εκπαίδευσης, ο 

στρατός βασίζεται όλο και πιο πολύ στην εικονική προσομοίωση. Τέτοια συστήματα 

έχουν χρησιμοποιηθεί και χρησιμοποιούνται με επιτυχία για εκπαίδευση σε χρήση 

οχημάτων ή όπλων, για λήψη αποφάσεων, για υπολογισμό απαιτούμενων για τη μάχη 

δυνάμεων και στην διοίκηση τμημάτων όπως για αντίδραση σε μία ενέδρα π.χ.

3.3 Εικονικός Πόλεμος.

Όσο οι προσομοιώσεις μέσω Η/Υ προσφέρουν μεγαλύτερη αληθοφάνεια, τόσο οι ίδιες οι 

στρατιωτικές επιχειρήσεις γίνονται πιο πολυσύνθετες και εξαρτώμενες από την ψηφιακή 

τεχνολογία. Από την οπτική γωνία ενός χειριστή UAV, μία πραγματική αποστολή δεν 

έχει και μεγάλες διαφορές από μία σε προσομοίωση.

Το ίδιο ισχύει από τα πιο χαμηλά έως τα πιο υψηλά επίπεδα διοίκησης και λειτουργίας. 

Ο Στρατηγός Η. Norman Schwarzkopf, στα απομνημονεύματα39 του, αναφέρεται στις 

εκπαιδευτικές δραστηριότητες πριν τον πόλεμο του Κόλπου. Ανακαλώντας τις παράξενες 

ομοιότητες ανάμεσα στα προσομοιωμένα πολεμικά παιχνίδια (War Games) και στις 

πραγματικές επιχειρήσεις γράφει:

«Παίξαμε το “Internal Look” στα τέλη του Ιουλίου του 1990, δημιουργώντας έναν 

ψεύτικο Σταθμό Διοικήσεως πλήρως εξοπλισμένο με Η/Υ και Τηλεπικοινωνιακό υλικό 

στην βάση Eglin της Florida. Όσο εξελισσόταν η άσκηση, οι κινήσεις των πραγματικών 

δυνάμεων του Ιράκ παρουσίαζαν μία πολύ παράξενη ομοιότητα με αυτές του 

φανταστικού σεναρίου της άσκησης. Παράλληλα το Κέντρο Τηλεπικοινωνιών διαβίβαζε 

σήματα συλλεγμένων πληροφοριών που αφορούσαν την πραγματική κατάσταση στην 

Μέση Ανατολή. Αυτά που αναφέρονταν στο Ιράκ ήταν τόσο παραπλήσια με τις 

αναφορές του πολεμικού παιγνίου, που στο τέλος προκειμένου να αποφευχθεί η 

σύγχυση, το Κέντρο Διαβιβάσεων, κατέληξε να τοποθετεί στις φανταστικές αναφορές 

μία σφραγίδα με την ένδειξη «Ασκηση».

Κατά τη διάρκεια των δύο εβδομάδων της άσκησης, το επιτελείο της Κεντρικής 

Διοίκησης των ΗΠΑ, βίωσε όλη τη συναισθηματική φόρτιση της μάχης-αυτό που οι

39 It Does n't Take a Hero (Bantam, 1992)



ειδικοί της εικονικής πραγματικότητας αποκαλούν «παρουσία» (presence). Τα 

συμπεράσματα από την άσκηση «Internal Look», διαμόρφωσαν, το επιχειρησιακό σχέδιο 

της Desert Shield, και έβαλαν την προσομοίωση στο παιχνίδι της προετοιμασίας των 

πραγματικών στρατιωτικών επιχειρήσεων.

Τόσο εποικοδομητικές προσομοιώσεις, πιο ευρέως γνωστές με το όνομα πολεμικά 

παίγνια στο στρατιωτικό προσωπικό, έχουν γίνει ένα σημαντικό εργαλείο για τους 

στρατιωτικούς κατά τη διάρκεια της διαδικασίας λήψης αποφάσεων, και πιο 

συγκεκριμένα στη φάση εξέτασης και αξιολόγησης των πιθανών τρόπων ενεργείας 

(Course Of Action) του αντιπάλου. Αυτές οι προσομοιώσεις συχνά εμπλέκουν 

εκατοντάδες από συμμετέχοντες και βασίζονται σε πολύπλοκα μαθηματικά μοντέλα που 

«ζωντανεύουν» μέσα σε ισχυρούς Η/Υ ένα εικονικό θέατρο επιχειρήσεων Πραγματικοί 

άνθρωποι εισάγουν τα αρχικά δεδομένα και τις στρατηγικές αποφάσεις, και οι ψηφιακοί 

τα εφαρμόζουν και «βιώνουν» τα αποτελέσματα. Αν και τα πολεμικά παίγνια είναι οι 

διάδοχοι των παραδοσιακών Επιτελικών Ασκήσεων σε Χάρτη40, το εύρος 

δραστηριοτήτων των σημερινών επιχειρήσεων απαιτεί τη χρήση Η/Υ, ακόμα και για 

λιγότερο μάχιμες λειτουργίες όπως παρακολούθηση της θέσης των μονάδων, την 

Υποστήριξη Διοικητικής Μέριμνας(ίο§Ϊ8ίίθ8), και την παρακολούθηση του κύκλου 

πληροφοριών.

Η επόμενη γενιά πολεμικών παιγνίων, αναπτύσσεται στα πλαίσια του προγράμματος 

Joint Simulation System 41(JSIMS). To πρόγραμμα αυτό 

είναι μία αρκετά φιλόδοξη προσπάθεια του Υπουργείου 

Αμυνας των ΗΠΑ σε συνεργασία με την εταιρεία Northrop 

Grumman Corporation, με στόχο να διασυνδέσες

διαφορετικά συστήματα

πολεμικών παιγνίων, που 

βρίσκονται αυτή τη στιγμή σε 

χρήση από τον στρατό το 

ναυτικό και την αεροπορία, 

αλλά και τις υπηρεσίες 

πληροφοριών(ΟΑ, National

40 From Krieaspiel to Simnet 
hllp./Avww.ifcom.mil/aboul/facl isims.htm41
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Security Agency κλπ).

Στο JSIMS42, μοντέλα που αναπαριστούν τις χερσαίες, θαλάσσιες και αερο-διαστημικές 

επιχειρήσεις διαδρούν μέσα σε ένα Συνδυασμένο Συνθετικό Θέατρο Επιχειρήσεων (Joint 

Synthetic Battlespace (JSB)), το οποίο περικλείει τα τρία επίπεδα του πολέμου (τακτικό, 

επιχειρησιακό και στρατηγικό).

Η πρώτη μεγάλη δοκιμή του προγράμματος έγινε από 24 Ιουλ. - 15 Αυγ. 2002 με την 

άσκηση Millennium Challenge 2002 (MC02)43, κατά τη διάρκεια της οποίας 15000 

στρατιωτικοί συμμετείχαν σε μικτές ψηφιακές και πραγματικές επιχειρήσεις στη ξηρά, 

στη θάλασσα και στον αέρα. Η άσκηση εξελίχθηκε σε 9 διαφορετικές πραγματικές 

τοποθεσίες και 18 προσομοιωμένες.

Όπως είναι προφανές με μίας τέτοιας κλίμακας μοντέλο, πολλές λεπτομέρειες χάνονται. 

To JSIMS μπορεί να αναπαριστά μία ολόκληρη ίλη αρμάτων σαν μία οντότητα και η 

χωρικές της βάσεις δεδομένων μπορούν να αποδώσουν ανάλυση το πολύ μέχρι 100 

μέτρων.

Μία καλύτερη απόδοση σε λεπτομέρεια, προσφέρεται από το λογισμικό OneSAF (Semi- 

Automated Forces), που αναπτύσσεται για τον στρατό από την εταιρεία Science 

Applications International Corp. To πρόγραμμα προσομοιώνει τη συμπεριφορά 

εκατοντάδων αρμάτων και στρατιωτών, όπως ένα video game περίπου των χαρακτήρων 

τεχνητής νοημοσύνης που αντιμετωπίζει ένας παίκτης σε αυτό. Σε μία προσομοίωση από 

το OneSAF, κάθε στρατιώτης ή όχημα, που αναπαριστά φίλιο ή εχθρό, ελίσσεται 

αυτόνομα πάνω σε ένα ψηφιακό έδαφος που έχει ανάλυση ενός μέτρου. Με αυτόν τον 

τρόπο οι ασκούμενοι παίρνουν μία πιο ρεαλιστική εικόνα των συνθηκών του πεδίου της 

μάχης.

3.4 Εκπαιδεύοντας 
τη γενιά του 
PlayStation

Η βασισμένη στους Η/Υ 

προσομοίωση σε

στρατιωτικές εφαρμογές 

έχει διεισδύσει σε όλη 

την κλίμακα της

42 http://www.capitol.northenjm.com/Drograins/isims.html
43 http ://www, i fcoin. mi l/about/experiments/mc()2. hun

http://www.capitol.northenjm.com/Drograins/isims.html


Σελίδα 52 από 100

ιεραρχίας. Πριν από μόνο λίγα χρόνια οι σπουδαστές στις στρατιωτικές σχολές 

αξιωματικών, όπως στο West Point, διάβαζαν για την στρατηγική του πολέμου και την 

εφάρμοζαν στο πεδίο μόνο όταν πια αποφοιτούσαν. Οι σημερινοί Ευέλπιδες πολεμούν με 

εικονικά άρματα μάχης και πεζικό χρησιμοποιώντας τη στρατιωτική έκδοση ενός 

εμπορικού παιχνιδιού που λέγεται Steel Beasts. Το παιχνίδι τους επιτρέπει να ασκούνται 

μεμονωμένα ή συνδεδεμένοι μέσω του διαδικτύου. Έτσι μπορούν να έχουν για αντίπαλο 

τον ίδιο τον υπολογιστή τους ή κάποια άλλη ομάδα από Ευέλπιδες στο δίκτυο.

Η χρήση αυτών των προσομοιώσεων αποτελεί αποδεδειγμένα, μία ομαλή ενδιάμεση 

κατάσταση για τις νέες γενιές των στρατιωτικών, που κατά κοινή ομολογία, έχουν 

μεγαλώσει με το Game Boy και το PlayStation στο χέρι. Και η εξέλιξη δεν σταματάει 

εδώ. Οι σημερινοί Η/Υ, έχουν τις δυνατότητες των Υπερυπολογιστών της προηγούμενης 

δεκαετίας, ενώ η υπολογιστική ισχύς των παιχνιδομηχανών ξεπερνάει κατά πολύ αυτήν 

ενός Amstrad της προηγούμενης δεκαετίας.

Το κακό με αυτές τις τεχνολογίες είναι ότι απαιτούν τρομερά μεγάλα ποσά στη φάση της 

έρευνας και ανάππτυξης τους. Η Microsoft αναφέρει πως προκειμένου να αναπτύξει το

Xbox με τα 80 gigaflops, δαπάνησε 

περίπου $2 όις. Έτσι το αμερικάνικο 

πεντάγωνο προτίμησε, αντί να 

ξαναανακαλύψει τον τροχό, να 

χρησιμοποιήσει τις ήδη υπάρχουσες 

πλατφόρμες παιχνιδιών και να τις 

προσαρμόσει στις ανάγκες του.

Αυτή η ιδέα δεν είναι εντελώς

καινούρια βέβαια. Γύρω στις 

αρχές της δεκαετίας του 80, ο 

αμερικανικός στρατός είχε 

ξεκινήσει κάποια πειράματα με 

βάση την πλατφόρμα της Atari 

και ένα παιχνίδι με το όνομα 

Battlezone, με σκοπό να 

βελτιώσει τον συντονισμό 

μεταξύ χεριού και ματιού των 

πυροβολητών των αρμάτων.
9

*\;+h-
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Τελικά η προσπάθεια δεν ευοδώθηκε και έμεινε στο πειραματικό στάδιο.

Το πρώτο εμπορικό παιχνίδι 3-D που χρησιμοποιήθηκε για ομαδική στρατιωτική 

εκπαίδευση ήταν το Doom. Φυσικά δεν χρησιμοποιήθηκε αυτούσια η εμπορική έκδοση. 

Η Διεύθυνση Μοντελοποίησης και Προσομοίωσης των Αμερικανών πεζοναυτών(ΐ_Ι.8. 

Marine Corps Modelling and Simulation Management Office) πριν το χρησιμοποιήσει το 

προσάρμοσε σε ένα σενάριο μάχης σε πόλεις. Οι τερατοειδής χαρακτήρες του εμπορικού 

παιχνιδιού μετατράπηκαν σε αντίπαλες δυνάμεις. ToMarine Doom, όπως ονομάστηκε, 

χρησιμοποιήθηκε για να διδάξει διαδικασίες όπως η σωστή προπαρασκευή και 

διεξαγωγή μίας επίθεσης, η ατομική προστασία του τυφεκιοφόρου, η οικονομία 

πυρομαχικών (πειθαρχία πυρός) και η τήρηση της αλυσίδας διοίκησης.

Από τότε και άλλα παιχνίδια τροποποιήθηκαν ανάλογα από το στρατό για παρόμοιους 

σκοπούς. Το 2000 ο Αμερικάνικος Στρατός ανέθεσε στην εταιρεία NovaLogic, να 

συμπεριλάβει στο παιχνίδι της Delta Force 2U, τα χαρακτηριστικά ενός καινούριου, υπό 

ανάπτυξη, ολοκληρωμένου οπλικού συστήματος με την ονομασία Land Warrior44 45. To 

Land Warrior είναι κτισμένο γύρω από το τυφέκιο Μ-16/Μ-4 με τρεις κύριους σκοπούς: 

πρώτο την αυξημένη φονικότητα, δεύτερο την επιβιωσιμότητα και τρίτο την βέλτιστη 

διοίκηση και έλεγχο στο πεδίο της μάχης. Το πρόγραμμα έχει προϋπολογισθεί πως θα 

στοιχίσει περίπου $2 δις, με στόχο να κατασκευασθούν 45.000 συλλογές από το 2001 - 

2014.

Θα φέρεται από τον κάθε απλό στρατιώτη, και αποτελεί μία σύνθετη-σπονδυλωτή 

(modular) κατασκευή η οποία περιλαμβάνει έναν φορητό Η/Υ, έναν ασύρματο, έναν 

δέκτη GPS, ένα κράνος με ενσωματωμένη οθόνη LCD και ένα προσαρμοζόμενο στις 

απαιτήσεις της κάθε αποστολής όπλο, το οποίο διαθέτει θερμική διόπτρα, διόπτρα video 

και αποστασιόμετρο laser. Το όπλο αξιολογείται μέσα από το προσομοιωμένο 

επιχειρησιακό περιβάλλον του παιχνιδιού για εξαγωγή συμπερασμάτων και βελτίωση του 

πρωτοτύπου.

Πρόσφατα το Σώμα των Πεζοναυτών ανέπτυξε, εκπαιδευτικά παιχνίδια που τρέχουν σε 

laptops σε δίκτυο. Αυτή η δυνατότητα, της φορητότητας και της δικτυακής χρήσης, 

επιτρέπει στους πεζοναύτες να εξασκούνται σε μία σειρά τακτικών αποστολών, ακόμα

44 htlp://www novalogic.com/eames/DFLW
45 http://\TO\v fas orE/man/dod-101/s\ s/land/land-\vamor.hlm

http:///TO/v_fas_orE/man/dod-101/s/_s/land/land-/vamor.hlm


και όταν είναι πάνω σε κάποιο πλοίο στο δρόμο για κάποια εκπαιδευτική ή πραγματική 

δραστηριότητα..

Σε όλες αυτές τις μορφές προσομοιωμένης εικονικής εκπαίδευσης το μεγαλύτερο 

πλεονέκτημα είναι ο χρόνος. Ο εκπαιδευτής, μπορεί ανά πάσα στιγμή να διακόψει την 

άσκηση σε οποιοδήποτε σημείο, και να επαναλάβει την διαδικασία μέχρι ο 

εκπαιδευόμενος να εκτελέσει τη διαδικασία με τον ενδεδειγμένο τρόπο.

Αν η εικόνα ενός στρατιώτη να εκπαιδεύεται με ένα PlayStation φαντάζει τουλάχιστον 

παράξενη, σκεφθείτε το παρακάτω. Το Αμερικάνικο ναυτικό σε μία μελέτη του για την 

αποτελεσματικότητα του Flight Simulator της Microsoft, βρήκε πως οι μαθητές που 

έχουν χρησιμοποιήσει τέτοια προϊόντα, είχαν πιθανότητα μεγαλύτερη κατά 54% να 

λάβουν βαθμολογία πάνω του μέτριου κατά τα πρώτα μαθήματα πτήσεων, από τους 

υπόλοιπους συμμαθητές τους που δεν είχαν ξαναχρησιμοποιήσει ποτέ αντίστοιχα 

παιχνίδια. Επιπλέον, οι πιο πολλοί εκπαιδευόμενοι πιλότοι του ναυτικού εξασκούνται 

πλέον στο σπίτι με τον Flight Simulator.

3.5 Νέοι και πρωτοποριακοί τρόποι εκπαίδευσης

Κάποιες από τις πιο πρωτοποριακές τεχνολογίες πολεμικών παιγνίων, αναπτύσσονται 

από ένα μικρό ερευνητικό ινστιτούτο στο πανεπιστήμιο της νότιας Καλιφόρνια. Με 

αρχική επιχορήγηση $45 εκ. από τον στρατό το 1999, το Ινστιτούτο για Δημιουργικές 

Τεχνολογίες (Institute for Creative Technologies46), όπως λέγεται, αποτελεί το συνδετικό 

κρίκο της ακαδημαϊκής ερευνητικής κοινότητας με τους ειδικούς της βιομηχανίας 

διασκέδασης, στην αναζήτηση για νέα είδη εικονικών εμπειριών. Τον Νοέμβριο του 

2004 έλαβε άλλα $100 εκ. με 

ανανέωση του συμβολαίου 

συνεργασίας για άλλα 5 έτη. Ο 

στόχος είναι να δημιουργηθούν 

εικονικά εκπαιδευτικά

περιβάλλοντα (Immersive

Learning Environments) τόσο 

ζωντανά, που οι συμμετέχοντες 

θα αντιδρούν σαν να ήταν 

αληθινά.

46 http://www.ict.usc.edu/disp.php

http://www.ict.usc.edu/disp.php
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Για παράδειγμα, στο Εκπαιδευτικό Σύστημα Δοκιμής Αποστολών του Ινστιτούτου (ICT's 

Mission Rehearsal Exercise System), ένας Υπολοχαγός αναλαμβάνει τη διοίκηση μίας 

διμοιρίας σε ένα χωριό της Βοσνίας. Σύμφωνα με το σενάριο ένα όχημα Hummer 

τραυματίζει ένα παιδάκι, και η ένταση αρχίζει να ανεβαίνει όταν εξαγριωμένοι κάτοικοι 

του χωριού απειλούν με ταραχές. Ο Υπολοχαγός πρέπει να ηρεμήσει την μητέρα που 

κλαίει να εξομαλύνει την κατάσταση και ταυτόχρονα να συμβουλευτεί τον έμπιστο του 

λοχία. Σε αυτό το σενάριο μόνον ο Υπολοχαγός είναι πραγματικός άνθρωπος, ενώ οι 

χωρικοί είναι εικονικοί χαρακτήρες και ο λοχίας ένας εικονικός ευφυής δάσκαλος. 

Τέτοιες προσομοιώσεις στις οποίες συμμετέχουν η σκέψη, η όραση και η ομιλία 

αναπτύσσονται για να αναπαριστούν έξυπνους σκεπτόμενους αντιπάλους ή και 

συμμάχους. Ο σκοπός είναι να εμβυθισθεί (immerse), ο εκπαιδευόμενος φυσικά, 

πνευματικά και συναισθηματικά στο τεχνητό εικονικό περιβάλλον.

Η ανάπτυξη της συναισθηματικής νοημοσύνης δεν είναι αυτό ακριβώς που θα 

σκεφτόμασταν σαν αποστολή της στρατιωτικής εκπαίδευσης. Εν τούτοις, όλο και πιο 

πολύ τα τελευταία χρόνια ξεκίνησε να αποτελεί αναγκαίο μέρος των προσόντων ενός 

καλού στρατιώτη. Κατά τη διάρκεια του ψυχρού πολέμου, οι ΗΠΑ αλλά και οι πιο 

πολλές χώρες, είχαν να προετοιμαστούν για ένα μόνο είδος πολέμου, αυτόν ενός 

ολοκληρωτικού πυρηνικού πολέμου με την τότε Σοβιετική Ένωση, που θα λάμβανε χώρα 

κατά πάσα πιθανότητα στις πεδιάδες της κεντρικής Ευρώπης. Ο σημερινός στρατιώτης, 

αντίθετα, πρέπει να είναι έτοιμος για μία γενικευμένη σύρραξη αλλά επίσης και για μία 

μεγάλη ποικιλία κρίσεων όπως ειρηνευτικές αποστολές, διάσωση ομήρων, μάχη μέσα σε 

πόλεις, και αντιτρομοκρατικές επιχειρήσεις.

Για να γίνουν οι ψηφιακοί χαρακτήρες όσο πιο πολύ ανθρώπινοι στη συμπεριφορά τους, 

οι ερευνητές εστιάζουν στην χρήση λογισμικού που μοντελοποιεί την ανθρώπινη 

συμπεριφορά, λέει ο Jonathan Gratch, ειδικός σε θέματα τεχνητής νοημοσύνης στο ICT. 

«Ένας πλούτος εμπειρικών παρατηρήσεων έχει αποκαλύψει μία πολύπλοκη 

αλληλεπίδραση, μεταξύ συναισθημάτων, γνώσης και συμπεριφοράς», προσθέτει. « Η 

συναισθηματική κατάσταση κάποιου μπορεί να έχει επίδραση στην απόφαση που θα 

πάρει, στις ενέργειες που θα κάνει, στη μνήμη του, στον έλεγχο ή όχι του σώματος του 

κπλ, και όλα αυτά αντίθετα μπορούν να επηρεάσουν την συναισθηματική του 

κατάσταση».
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3.6 Στα Παρασκήνια.

Το να δημιουργηθεί ένα εικονικό περιβάλλον (Virtual-Reality (VR) Environment), το 

οποίο θα πείθει τα αυτιά και τα μάτια είναι ακόμα ένα πρόβλημα. Στο ICT

χρησιμοποιούν μία τεχνική 

που πρωτοεισήχθηκε από 

τον Paul Debevec στα μέσα 

της δεκαετίας του 90, όταν 

ήταν στο Πανεπιστήμιο του 

Berkeley της Καλιφόρνια. 

Γνωστή σαν Image-Based 

Rendering (IBR), παράγει 

εικόνες κατευθείαν από 

φωτογραφίες και άλλες

εικόνες, αντί να τις φτιάχνει απο την αρχή απο γεωμετρικά, ανυσματικά γραφικά. 

Εφαρμοζόμενη στις στρατιωτικές προσομοιώσεις, η IBR μπορεί να αποδειχθεί πού 

χρήσιμη στην γρήγορη επεξεργασία εδάφους υψηλής ανάλυσης και στη δημιουργία 

αληθοφανών αστικών περιβαλλόντων.

. .·■.·*...

. * «

• · * * .
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Σύμφωνα με τους ειδικούς, ένα από τα πιο δύσκολα προβλήματα στην δημιουργία 

εικονικών προσομοιώσεων είναι η μίξη των ανθρώπινων εικόνων με τα ψηφιακά 

σκηνικά. Αυτό που γίνεται μέχρι τώρα είναι να βιντεοσκοπούνται οι ανθρώπινοι 

χαρακτήρες, μπροστά από μία πράσινη οθόνη και μετά να συνθέτετε η εικόνα με 

ψηφιακές σκηνές, που μπορεί να περιέχουν και κινούμενους χαρακτήρες. Αυτό που είναι 

σχεδόν αδύνατον, είναι να ταιριάξει ο φωτισμός του σκηνικού με 

αυτόν που χρησιμοποιήθηκε για να ληφθούν οι σκηνές μπροστά από 

την πράσινη οθόνη. To ICT βρήκε έναν τρόπο να αποφύγει αυτό το 

πρόβλημα με μία κατασκευή που την ονόμασε lightstage. 

Αναπτύχθηκε στο ινστιτούτο από τον Paul Debevec, ώστε να μπορεί 

να αναπαράγει το φωτισμό οποιουδήποτε χώρου ( π.χ. εσωτερικού εκκλησίας, ενός 

πάρκου το απόγευμα κλπ). Η διαδικασία είναι η εξής, πρώτα ένας τεχνικός κάνει μια 

φωτομέτρηση στον πραγματικό χώρο, χρησιμοποιώντας μία αντανακλαστική σφαίρα47

41 hltp://alhensicl.usc.edu/Probcs
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σαν σημείο αναφοράς. Τα δεδομένα εισάγονται στον Η/Υ του lightstage. Όταν ένας 

άνθρωπος μπει στο φωτιζόμενο με led εσωτερικό της σφαίρας, ο Η/Υ δίνει εντολές στα 

led να φωτίσουν το πρόσωπο με ακριβώς τον ίδιο φωτισμό με την πραγματική 

τοποθεσία. Η ομάδα του Debevec δουλεύει στην κατασκευή ενός αρκετά μεγάλου 

lightstage ώστε να μπορεί να χωρέσει πολλούς ανθρώπους σε κίνηση. Έτσι τελικά ο 

άνθρωπος που θα βιντεοσκοπηθεί μέσα στη σφαίρα θα μπορεί να ενσωματωθεί στο 

εικονικό περιβάλλον χωρίς να ξεχωρίζει.

Εν τω μεταξύ, η ομάδα που ασχολείται με την αληθοφάνεια του ήχου, στοχεύει στο να 

δημιουργήσει ένα τρισδιάστατο ηχητικό περιβάλλον, το οποίο 

θα παραμένει σταθερό ακόμα και αν ο εκπαιδευόμενος κινείται 

μέσα στον προσομοιωμένο χώρο. Σύμφωνα με τον Chris 

Kyriakakis, ερευνητή στο USC's Integrated Media Systems 

Center48, τα τελευταία χρόνια η βιομηχανία ήχου, έχει εστιάσει 

τις προσπάθειες της στη αύξηση του ρυθμού δειγματοληψίας 

σημάτων (sampling rate) και του μήκους λέξης για τον ψηφιακό ήχο. Ενώ λοιπόν τα νέα 

standards (96 kHz and 24 bits) είναι τεχνολογικά εντυπωσιακά, τα αποτελέσματα που 

επιτυγχάνουν για τον ακροατή είναι πολύ φτωχά.

LUCASFILM ^ ομάδα του Κυριακάκη αντί γι’ αυτό αύξησε τον αριθμό 

ψ*ΌΡΓ,· των καναλιών. Από κοινού με τον Καθηγητή Tomlinson 

Holman του Πανεπιστημίου της Νότιας Καλιφόρνια (USC), 

εφευρέτη του ηχητικού συστήματος ΤΗΧ για 

κινηματογράφους, κατασκεύασαν το πρώτο 10.2 - channel 

immersive audio-rendering system. Ένα σύμπλεγμα από ηχεία, woofers, subwoofers 

δημιουργεί ένα ηχητικό περιβάλλον το οποίο βάζει τον ακροατή στο κέντρο μίας 

πλατείας, μέσα σε ένα Hummer, ή κάτω από ένα ελικόπτερο με μία αίσθηση 

αληθοφάνειας που συμπληρώνεται από την ευρεία οπτική που προσφέρει μία μεγάλη 

οθόνη.

48 htlp://imsc.usc.edu



3.7 Προσομοίωση49 (Simulation)

Στο στρατιωτικό περιβάλλον ο όρος προσομοίωση βρίσκ; 

εφαρμογή σε μία ποικιλία αποστολών όπως :

=> δοκιμασία και αξιολόγηση συστημάτων, όπλων, 

πυρομαχικών κλπ.

=> Εκπαίδευση, 

=> Ανάλυση,

=> δοκιμή αποστολών.

Το παρόν θα επικεντρωθεί στις εκπαιδευτικές εφαρμογές της προσομοίωσης στο 

στρατιωτικό πεδίο, παρότι πολλά από αυτά που θα ακολουθήσουν αφορούν και στις 

υπόλοιπες εφαρμογές.

3.7.1 Βασικοί ορισμοί.

Οι βασικοί ορισμοί που συναντάει κανείς όταν ασχολείται με την προσομοίωση είναι οι 

ακόλουθοι:

—» Μοντέλο είναι ένα φυσικό, μαθηματικό ή γενικότερα μία λογική αναπαράσταση 

ενός συστήματος, μίας οντότητας ενός φαινομένου ή μίας διαδικασίας.

-» Προσομοίωση είναι η μέθοδος για την εφαρμογή (τρέξιμο) του μοντέλου σε 

συνάρτηση με το χρόνο.

—> Η Μοντελοποίηση και προσομοίωση αναφέρεται στη χρήση των μοντέλων, που 

περιλαμβάνουν εξομοιωτές, πρωτότυπα, προσομοιωτές και συσκευές μετάδοσης 

ερεθισμάτων (stimulators), είτε στατικά είτε με το πέρασμα του χρόνου, για να 

παράγουν δεδομένα που θα αποτελόσουν τη βάση για να ληφθούν διοικητικές ή 

τεχνικές αποφάσεις.

—> Προσομοιωτης είναι μία συσκευή, ένα σύστημα ή ένα πρόγραμμα που κάνει 

προσομοιώσεις. Πιο συγκεκριμένα στην εκπαίδευση είναι μία συσκευή που 

αναπαριστά τα πιο χαρακτηριστικά γνωρίσματα ενός οπλικού συστήματος ή μίας 

διαδικασίας επιτρέποντας την άμεση ανθρώπινη διάδραση.

—» Πολεμικό παίγνιο είναι ένα παιχνίδι προσομοίωσης, με το οποίο οι 

συμμετέχοντες προσπαθούν να επιτύχουν έναν προκαθορισμένο στρατιωτικό 

στόχο(Αντικειμενικό Σκοπό). Για παράδειγμα είναι μία προσομοίωση στην οποία

49 INTRODUCTION TO MILITARY TRAINING SIMULATION: A GUIDE FOR DISCRETE EVENT 
SIMULATION!STS από τους Ernest H. Page και Roger Smith.
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οι εκπαιδευόμενοι παίρνουν αποφάσεις πεδίου μάχης και ένας Η/Υ αποφασίζει 

για το αποτέλεσμα από αυτές τις αποφάσεις.

Σε αυτό το σημείο κρίνεται σκόπιμο να αναφερθεί πως οι παραπάνω ορισμοί δεν είναι οι 

μόνοι για τη συγκεκριμένη ορολογία, αλλά μπορούν να βρεθούν και άλλοι από διάφορες 

πηγές. Αυτοί που αναφέρθηκαν παραπάνω αποτελούν την επίσημη θέση του τμήματος 

μοντελοποίησης και προσομοίωσης(Μοάε1ϊη§ and Simulation) του υπουργείου άμυνας 

(DoD) των ΗΠΑ. Αυτό δεν σημαίνει βέβαια ότι είναι οι πιο σωστοί αλλά ότι αποτελούν 

μία εκδοχή απόδοσης τους κοντά στο στρατιωτικό πρίσμα χρήσης.

Ένας πολύ σημαντικός όρος γνωστός στο πεδίο της προσομοίωσης είναι και η 

προσομοίωση Monte Carlo. Με αυτό τον όρο εννοούμε τη χρήση στατιστικών τεχνικών 

δειγματοληψίας, με σκοπό να πάρουμε προβλέψεις για άγνωστες μεταβλητές.

3.7.2 Τύποι και διαφοροποίηση Προσομοιώσεων

3.7.2.1 Εικονική, Ζωντανή (live) και Κατασκευασμένη προσομοίωση.

Ένας τρόπος ομαδοποίησης των διάφορων τεχνικών προσομοίωσης έχει να κάνει με τη 

χρήση της. Έτσι διακρίνουμε τις παρακάτω :

ζ> Η Εικονική προσομοίωση αναφέρεται σε αυτήν που περιλαμβάνει 

αληθινούς ανθρώπους οι οποίοι χειρίζονται προσομοιωμένα συστήματα. 

Εφαρμογή της οι προσομοίωσές πτήσης, η προσομοίωση συστημάτων 

λήψεως αποφάσεων(Ε4Ι) κλπ.

3 Ζωντανή (live) προσομοίωση είναι αυτή όπού αληθινοί άνθρωποι 

χειρίζονται αληθινά μηχανήματα. Συνήθως αφορά τη δοκιμή 

επιχειρήσεων σε περιβάλλοντα παραπλήσια των πραγματικών.

3 Κατασκευασμένη προσομοίωση είναι αυτή όπου περιλαμβάνει 

προσομοιωμένους ανθρώπους που χειρίζονται προσομοιωμένα 

συστήματα. Αληθινοί άνθρωποι δίνουν εντολές στο προσομοιωμένο 

σύστημα αλλά δεν εμπλέκονται στον καθορισμό του αποτελέσματος των 

εντολών αυτών.

3.7.2.2 Προσομοιώσεις σε σχέση με το χρόνο.
Επίσης η προσομοίωση μπορεί να ομαδοποιηθεί ανάλογα με τη σχέση της καθεμίας με 

χρόνο. Προσομοιώσεις, οι οποίες μοντελοποιούν αποκλειστικά την πάροδο του χρόνου, 

συνάγοντας έτσι τις αντιδράσεις ενός συστήματος και επιτρέπουν τον καθορισμό του
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ρυθμού προόδου ανάλογα με την πυκνότητα των προσομοιωμένων συμβάντων 

ονομάζονται Προσομοιώσεις Λογικού Χρόνου (logical-time Simulations). 

Προσομοιώσεις οι οποίες δεν μοντελοποιούν το χρόνο αλλά χρησιμοποιούν τον 

πραγματικό χρόνο για να παράγουν τη συμπεριφορά του συστήματος ονομάζονται 

Προσομοιώσεις Πραγματικού Xp0\ov(real-time Simulations).

Για να γίνει πιο κατανοητή η παραπάνω διαφοροποίηση ας θεωρήσουμε το επόμενο 

παράδειγμα. To Corps Battle Simulation(CBS) είναι ένα μοντέλο μάχης για χερσαίες 

δυνάμεις, το οποίο χρησιμοποιείται για να εκπαιδεύει επιτελείς του ΣΞ αλλά και 

διακλαδικά επιτελεία διαφόρων κλιμακίων. Αρχικά γράφτηκε με την SIMSCRIPT II.550 

και συμπεριλαμβάνεται στις προσομοιώσεις λογικού χρόνου. To Modular Semi- 

Automated Forces (ModSAF) είναι και αυτό ένα μοντέλο προσομοίωσης επιχειρήσεων 

με χερσαίες δυνάμεις, αλλά χρησιμοποιείται για εκπαίδευση τμημάτων χαμηλότερου 

κλιμακίου από το Corps Battle Simulation. To Modular Semi-Automated Forces είναι 

γραμμένο σε C, και μπορεί να καταχωρηθεί στις εφαρμογές προσομοίωσης πραγματικού 

χρόνου. Και τα δύο είναι διαδραστικά μοντέλα και έχουν την δυνατότητα να ρυθμίσουν 

το ρυθμό εκτέλεσης τους σε κάποια αναλογία του πραγματικού χρόνου. Για το CBS αυτό 

επιτυγχάνεται θέτοντας κάποια ειδικά γεγονότα στην λίστα γεγονότων και για το 

ModSAF τροποποιώντας το frame rate. Η ειδοποιός διαφορά που επιτρέπει την κατάταξη 

των δύο εφαρμογών σε διαφορετικές κατηγορίες φαίνεται όταν η υπολογιστική ισχύς 

(εκατομμύρια πράξεις ανά δευτερόλεπτο) που απαιτείται για να υπολογιστεί η επόμενη 

κατάσταση του μοντέλου υπερβαίνει την διαθέσιμη για το συγκεκριμένο χρονικό 

διάστημα πριν η επόμενη κατάσταση συμβεί σε πραγματικό χρόνο. Αν δηλαδή τη 

χρονική στιγμή t= 10 sec χρειάζονται 3 sec για να υπολογιστεί η κατάσταση για τη 

χρονική στιγμή t=l lsec, τότε τι γίνεται;

Γενικά, κανένα σύστημα δεν μπορεί να εγγυηθεί ακριβή και ταυτόχρονη αξιοπιστία 

μεταξύ προσομοιωμένου και πραγματικού χρόνου. Σε περιπτώσεις σαν την 

προηγούμενη, το μοντέλο θα πρέπει να πάρει μία απόφαση. Οι προσομοιώσεις λογικού 

χρόνου σαν το CBS, παρατηρούν τον χρόνο προσομοίωσης και χρησιμοποιούν όσο 

απαιτεί ο Η/Υ για να υπολογιστεί η επόμενη κατάσταση.(Σαν διορθωτικό της όποιας

50 Η SIMSCRIPT II.5 είναι μία από τις παλαιότερες προγραμματιστικές γλώσσες που χρησιμοποιείται 
ακόμα και σήμερα για στρατιωτικές εφαρμογές μεγάλης κλίμακας ή προσομοιώσεις ελέγχου εναέριας 
κυκλοφορίας, χωρίς βέβαια να περιορίζεται σε αυτές. Περισσότερα στο: 
hltp;//\\AY\vliypcrdic(ionflncoin/dicUonan/SIMSCRIPT



καθυστέρησης έχουν τη δυνατότητα να τρέχουν γρηγορότερα από τον κανονικό ρυθμό, 

σε διαστήματα που επιλέγει ο χρήστης). Οι προσομοιώσεις πραγματικού χρόνου, σαν το 

ModSAF, αν διαπιστώσουν ότι ο χρόνος δεν επαρκεί τότε προκειμένου να διατηρήσουν 

τον συγχρονισμό με τον πραγματικό χρόνο, ή εγκαταλείπουν ή απλοποιούν τον 

υπολογισμό της επόμενης κατάστασης.

Η διαφορά των δύο ειδών εφαρμογών προσομοίωσης είναι επίσης εμφανής και στον 

κώδικα τους. Οι προσομοιώσεις λογικού χρόνου έχουν τις κλασσικές δομές διακριτών 

γεγονότων ή τις δομές συνεχών δεδομένων προσομοίωσης. Οι προσομοιώσεις 

πραγματικού χρόνου ομοιάζουν στα πραγματικά συστήματα, αφού ο ρυθμός εκτέλεσης 

των εντολών καθορίζεται από συχνότητες μετρημένες σε Hz.

3.7.2.3 Επίπεδο Οντότητας και Επίπεδο Συνόλου

Οι στρατιωτικές εφαρμογές προσομοίωσης συχνά διαφοροποιούνται και από το έμφυτο 

επίπεδο αφαίρεσης^ηΗεΓεηί level of abstraction) που έχουν. Αν τα κύρια αντικείμενα που 

αναπαρίστανται στην προσομοίωση είναι σύνολα από δογματικά αναγνωρίσιμα 

στρατιωτικά στοιχεία(π.χ. μία επιλαρχία αρμάτων), τότε η προσομοίωση αναφέρεται σαν 

μία αθροιστικού SKmk6ov(aggregate-level simulation). Αν τα κύρια αντικείμενα είναι 

μεμονωμένα στρατιωτικά αντικείμενα(π.χ. ένα άρμα, ένας στρατιώτης), τότε η 

προσομοίωση αναφέρεται σαν επιπέδου ovz0Tr\Taq(entity-level simulation). Ιστορικά οι 

προσομοιώσεις επιπέδου οντότητας έχουν χρησιμοποιηθεί για να εκπαιδεύσουν 

προσωπικό σε χαμηλά επίπεδα διοίκησης (διμοιρία, λόχος), ενώ οι συναθροιστικού 

επιπέδου έχουν χρησιμοποιηθεί σαν βάση για την εκπαίδευση σε υψηλότερα επίπεδα(π.χ. 

Ταξιαρχία, Μεραρχία κλπ). Η σύγχρονη τάση είναι να αναπτύσσονται μοντέλα 

προσομοίωσης επιπέδου οντότητας για εκπαίδευση όλων των κλιμακίων διοίκησης.

3.7.2.4 Σύγχρονες τάσεις στην στρατιωτική εκπαίδευση με 
προσομοίωση.

Οι απαιτήσεις και η ανάγκη για χρήση της προσομοίωσης στο στρατιωτικό πεδίο 

διαρκώς αυξάνουν. Κύρια αιτία διόγκωσης αυτής της ανάγκης είναι οι οικονομικοί λόγοι. 

Έτσι η διαρκώς αυξανόμενη πίεση για χρήση της προσομοίωσης οδηγεί την έρευνα σε 

νέες μεθόδους για μοντελοποίηση των στρατιωτικών δραστηριοτήτων. Το ΥΕΘΑ των 

ΗΠΑ, κυρίως, το τελευταίο χρονικό διάστημα επικεντρώνεται στους παρακάτω τομείς:

Ο Domain Architectures
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Η αρχιτεκτονική domain χρειάζεται για να διευκολύνει την επαναχρησιμοποίηση του 

λογισμικού, παρέχοντας έναν κοινό σκελετό για πολλά διαφορετικά ερευνητικά έργα. Ο 

ΣΞ, το ΠΝ η ΠΑ και οι Υπηρεσίες Πληροφοριών αναπτύσσουν αυτή τη στιγμή τις 

προσομοιώσεις της επόμενης γενιάς για την εκπαίδευση του προσωπικού τους. Κάθε μία 

από αυτές αντικαθιστά ένα παλιότερο σύστημα το οποίο έχει γίνει συμβατό και 

συνεργάσιμο με τα αντίστοιχα των άλλων υπηρεσιών. Οι ανάδοχοι των νέων 

συστημάτων προσομοίωσης, οι σχεδιαστές και οι χρήστες αναγνωρίζουν ότι μεγάλο 

μέρος του λειτουργικού μέρους των συστημάτων είναι παρόμοιο πράγμα που δείχνει 

εμφανώς την διπλή προσπάθεια που γίνεται από τις διαφορετικές υπηρεσίες για το ίδιο 

αποτέλεσμα. Τα προγράμματα Joint Simulation System (JSIMS) και One Semi- 

Automated Forces (OneSAF) είναι προσπάθειες για ενοποίηση των προσομοιώσεων 

επόμενης γενιάς, για να ελαχιστοποιηθεί η άσκοπη πολλαπλή αναπαραγωγή λογισμικού, 

να μειωθούν τα κόστη ανάπτυξης, να προσφερθεί ένα κοινό περιβάλλον διασύνδεσης 

χρήστη-συστήματος (user-system interface) και να ελαχιστοποιηθεί το κόστος κύκλου 

ζωής για τη χρήση και συντήρηση του συστήματος.

Ο Αναπαράσταση του εδάφους (Terrain Representation)

Οι στρατιωτικές επιχειρήσεις συνήθως αφορούν σε δραστηριότητες στα πιο απίθανα 

μέρη σε όλο τον πλανήτη. Γι’ αυτό το λόγο η προσομοίωση τους περιλαμβάνει και 

αναπαράσταση αυτού του ξεχωριστού για κάθε περίπτωση εδάφους. Λόγω της απουσίας 

κάποιας προτυποποίησης στην αναπαράσταση του εδάφους, μία ποικιλία από μοναδικά 

και συχνά ασύμβατα μοντέλα αναπαράστασης του εδάφους εμφανίστηκαν, εμποδίζοντας 

έτσι την αναπαράσταση ενός κοινού εδάφους για πολλές διαφορετικές προσομοιώσεις. 

Αυτή η ασυμβατότητα επιβάλλει τη δημιουργία πολλών διαφορετικών χωρικών βάσεων 

δεδομένων, ώστε να υποστηρίζουν τις διαφορετικές προσομοιώσεις, εισάγοντας με αυτό 

τον τρόπο μία πιθανή (και ανεπιθύμητη) διακύμανση του τεχνητού περιβάλλοντος 

μεταξύ συνεργαζόμενων προσομοιώσεων. Προκειμένου να ξεπεραστεί αυτό το 

πρόβλημα το ΥΕΘΑ των ΗΠΑ ξεκίνησε ένα Project με τίτλο Synthetic Environment 

Data Representation and Interchange Specification (SEDRIS). Ο σκοπός αυτού του 

ερευνητικού έργου είναι να δημιουργηθεί μία κοινή τυποποίηση για βάσεις δεδομένων, 

η οποία θα υποστηρίζει απόλυτα τα χαρακτηριστικά των υπαρχουσών ΒΔ.

Ο Αναπαράσταση Συμπεριφοράς

Λόγω της πολυπλοκότητας της η μοντελοποίηση της συμπεριφοράς παραμένει 

παραδοσιακά σε πολύ στοιχειώδες επίπεδο. Ο στόχος για το άμεσο μέλλον είναι να 

προσφερθεί στα στρατιωτικά οχήματα και μονάδες να αντιδρούν σε βασικά ερεθίσματα-
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γεγονότα όταν δεν υπάρχει η ανθρώπινη παρέμβαση. Αυτή η «ικανότητα» επιτρέπει π.χ. 

σε ένα αεροσκάφος να αποφασίσει να επιστρέφει στη βάση του όταν τα καύσιμα του 

αρχίζουν να τελειώνουν, παρά να συνεχίσει μέχρι να πέσει από έλλειψη καυσίμων. 

Επίσης δυνάμεις του ΣΞ θα μπορούν να αντιδρούν σε εχθρικές ενέργειες εστιάζοντας τα 

πυρά στον επιτιθέμενο και όχι συνεχίζοντας αυτό για το οποίο είχαν πάρει εντολή πριν 

την εκδήλωση της επίθεσης. Αλγόριθμοι αυτού του είδους αποτελούσαν το πιο 

προχωρημένο είδος μοντελοποίησης συμπεριφοράς για πολλά χρόνια. Πιο σύγχρονα 

μοντέλα έχουν προσπαθήσει να αυξήσουν τις συλλογιστικές δυνατότητες των 

προσομοιωμένων αντικειμένων. Τα πιο αξιοσημείωτα από αυτά τα συστήματα 

αποτελούν το Semi-Automated Forces (SAF) ή το Computer Generated Forces (CGF). 

Αυτά επιτρέπουν σε έναν και μόνον χρήστη να χειριστεί πολλά οχήματα ή πολλές 

μονάδες με τη βοήθεια ενσωματωμένων μοντέλων συμπεριφοράς. Η προσέγγιση στο 

πρόβλημα από τα πιο πολλά συστήματα Computer Generated Forces είναι να 

αναπαραχθεί το προϊόν της διαδικασίας για τη λήψη μίας απόφασης και όχι η ίδια η 

διαδικασία. Από τη στιγμή που ακόμα δεν καταλαβαίνουμε την εσωτερική λειτουργία 

του ανθρώπινου εγκεφάλου, είναι ευκολότερο να συλλέξουμε πληροφορίες για το πώς 

αντιδρά ο άνθρωπος σε συγκεκριμένες καταστάσεις παρά να αναπαραστήσουμε την 

διαδικασία της σκέψης. Παρόλα αυτά, οι σύγχρονες εξελίξεις στο χώρο της Τεχνητής 

Νοημοσύνης (Artificial Intelligence) όπως οι έξυπνοι πράκτορες (intelligent agents), 

προσφέρουν νέες πιθανές λύσεις σε αυτό το πρόβλημα.

Ο Πολυαναλυσιακή μοντελοποίηση (Multiresolution Modelling)

Με τον όρο ανάλυση σε ένα μοντέλο προσομοίωσης περιγράφεται το επίπεδο αφαίρεσης 

που χρησιμοποιείται στο μοντέλο(κατά κάποιο τρόπο το μέτρο της διαφοράς μεταξύ του 

πραγματικού και του προσομοιωμένου συστήματος). Πολυαναλυσιακά προβλήματα 

υπάρχουν και στα μεμονωμένα μοντέλα προσομοίωσης αλλά γίνονται πιο έντονα λόγω 

της πολυσυνθετικότητας που επιτρέπουν τα σύγχρονα διαλειτουργικά συστήματα. Το να 

καθοριστούν για παράδειγμα, τα πιο σημαντικά επίπεδα επικοινωνίας μεταξύ των 

προσομοιώσεων που συνδέονται μέσω του πρωτοκόλλου HLA51, είναι ένα πολύπλοκο 

και δύσκολο εγχείρημα. Ένα κλασσικό παράδειγμα είναι η συνεργασία προσομοιώσεων 

επιπέδου οντότητας και σύνθεσης (entity-level και aggregate-level). Μία προτεινόμενη 

λύση σε αυτό το πρόβλημα περιλαμβάνει τη σύνθεση και την αποσύνθεση (aggregation 

και disaggregation), αλλά αυτή η προσέγγιση είναι συνήθως ad-hoc, και προϋποθέτει τα 

αντικείμενα να είναι μεμονωμένου επιπέδου συνθέσεως (singular level of aggregation)

High Level Architecture51
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σε κάθε χρονική στιγμή της προσομοίωσης. Το πρόβλημα των πολλαπλών, αξιόπιστων 

και ταυτόχρονων αναπαραστάσεων σε πολλαπλά επίπεδα ανάλυσης είναι σημαντικά 

δύσκολο. Λύσεις για αυτό το πρόβλημα αναζητούνται από την DARPA μέσα από το 

πρόγραμμα. Advanced Simulation Technology Thrust (ASTT)52, το οποίο έχει να κάνει 

κυρίως με στρατιωτικές προσομοιώσεις μεγάλης κλίμακας σε κατανεμημένα 

περιβάλλοντα.

3.7.2.5 Τεχνητά Φυσικά Περιβάλλοντα.

Μία αναδυόμενη πρόταση στις στρατιωτικές προσομοιώσεις περιλαμβάνει το 

διαχωρισμό των μοντέλων του περιβάλλοντος από τα φυσικά και συμπεριφοριακά 

(behavioural) μοντέλα που συνθέτουν μία προσομοίωση. Οι ανεξάρτητες 

αναπαραστάσεις του περιβάλλοντος δημιουργούν την ανάγκη για συλλογή και διαχείριση 

μεγάλου όγκου δεδομένων. Αυτά μπορούν να περιλαμβάνουν χαρακτηριστικά του 

εδάφους, δημογραφικά στοιχεία, στοιχεία για την ατμόσφαιρα την επιφάνεια της 

θάλασσας και τον βυθό. Επίσης οι Ραδιολογικοί, χημικοί και βιολογικοί παράγοντες 

καθώς και τα επακόλουθα χρήσης πυρηνικών όπλων θεωρούνται σαν μέρος του 

περιβάλλοντος, αφού αποτελούν συστατικό του πιθανού περιβάλλοντος μέσα στο οποίο 

δρουν οι εκπαιδευόμενοι. Η συλλογή και η διαχείριση περιβαλλοντολογικών δεδομένων 

αποτελούν σημαντική πρόκληση όπως επίσης και η αξιολόγηση των περιβαλλοντικών 

μοντέλων. Αυτά τα προβλήματα διερευνώνται από το ίδιο με προηγουμένως πρόγραμμα 

της DARPA το Advanced Simulation Technology Thrust (ASTT).

12 liltp://wv\w.ibodailv.coin/cbd/arduve/1996/09(Septeinber)/13-Sep-1996/SPmsc001.1ilm
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3.8 Εφαρμογές

Στη συνέχεια του παρόντος θα μπούμε λίγο πιο βαθιά σε αυτές τις τεχνολογίες που 

συνοπτικά αναφέρθηκαν στα προηγούμενα, εξετάζοντας για την κάθε μία από αυτές μία 

συγκεκριμένη ευρέως χρησιμοποιούμενη εφαρμογή.

3.8.1 War Games

Όλο και περισσότερα παιχνίδια του εμπορίου χρησιμοποιούνται με τις κατάλληλός 

προσαρμογές για στρατιωτική εκπαίδευση ή και το αντίστροφο. Παραδείγματα τέτοιων 

παιχνιδιών είναι το Battlefield 2 της Electronic Arts, που χρησιμοποιείται από το 

Σουηδικό στρατό, το Close combat, first to fight της Destineer που χρησιμοποιείται από 

το σώμα των πεζοναυτών 

των ΗΠΑ και το Steal 

Beasts53 που χρησιμοποιείται 

από την στρατιωτική σχολή 

του West Point για την 

εκπαίδευση των υποψήφιων 

αξιωματικών σε τακτικές 

μάχης μέχρι επιπέδου 

διμοιρίας-λόχου. Στη συνέχεια θα δούμε το Steal Beasts της εταιρείας eSim Games, η 

οποία αναπτύσσει λογισμικό για προσομοίωση μάχης τεθωρακισμένων σε τακτικό 

επίπεδο. Προσφέρει λύσεις τόσο και για καθαρά στρατιωτική εκπαίδευση όσο και για 

ψυχαγωγία-διασκέδαση με τη μορφή έτοιμων πακέτων ή εξατομικευμένων λύσεων.

Έτσι μετά τη συνεργασία της με τον στρατό των ΗΠΑ, τον Ιανουάριο του 2003 

υπέγραψε συμβόλαιο και με τον στρατό της Δανίας για ανάπτυξη μίας έκδοσης του Steel 

Beasts Professional54, με επιπλέον χαρακτηριστικό την προσθήκη στο ψηφιακό 

«οπλοστάσιο» και του Leopard 2A5(DK), που μόλις αποκτήθηκε από τον στρατό της 

Δανίας.

3.8.1.1 Γενικά για την εφαρμογή.

To Steel Beasts Professional, έχει δημιουργηθεί για τις ανάγκες της εκπαίδευσης 

επαγγελματιών στρατιωτικών. Σε αυτό έχουν μοντελοποιηθεί τα καθήκοντα του 

πυροβολητή και του αρχηγού πληρώματος, για διάφορα τεθωρακισμένα οχήματα σε ένα

53 http://www.csimgaines.com
54 Αυτή η έκδοση προσφέρεται μόνο για στρατιωτική χρήση και όχι για πώληση σε ιδιώτες.

http://www.csimgaines.com
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εικονικό τρισδιάστατο περιβάλλον, επιτρέποντας την μεμονωμένη αλλά και την σε 

δίκτυο εκπαίδευση ενός μόνον οχήματος, μίας διμοιρίας και ενός ενισχυμένου ουλαμού 

με μεγάλη επιτυχία τακτικής αξιοπιστίας. Η έκδοση professional διατίθεται σε δύο 

διαμορφώσεις : την Steel Beasts Professional και την SB Pro Personal Edition. Η πρώτη 

Είναι σχεδιασμένη για χρήση σε εργαστήριο προσομοίωσης, υπό τον έλεγχο κάποιου 

εκπαιδευτή, ενώ η δεύτερη μπορεί να χρησιμοποιηθεί από μεμονωμένα άτομα 

στρατιωτικούς από τους προσωπικούς τους Η/Υ.

Τα κυριότερα χαρακτηριστικά του Steel Beasts Professional είναι:

ο Είναι συμβατό με κανονικούς Η/Υ στημένους για πολυμεσικές εφαρμογές 

ο Χρησιμοποιεί τα ήδη υπάρχοντα δίκτυα

ο Παρέχει υποστήριξη τόσο για LAN όσο και για διαδικτυακές συνδέσεις 

ο Παρέχει ποικιλία επιλογών όσον αφορά το είδος των εκπαιδευόμενων, των 

μονάδων, των αποστολών και του εδάφους

ο Προσφέρει επεκτασιμότητα από επίπεδο στοιχείου (ένα άρμα) μέχρι επίπεδο 

επιλαρχίας (ένα τάγμα)

ο Διαθέτει ένα μεγάλο εύρος λειτουργιών για παραγωγή After Action 

Reviews(AAR). Αυτές είναι ουσιαστικά ο απολογισμός της αποστολής συνήθως 

σε μορφή video και ποσοτικών στατιστικών μεγεθών, 

ο Προσφέρει μεγάλη ποικιλία διαφορετικών τύπων οχημάτων 

ο Ενσωματώνει εργαλεία σχεδίαση ς/δοκιμών, χρήσιμα στον πραγματικό

επιχειρησιακό κόσμο

ο Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε συνδυασμό με αντίγραφα χειριστηρίων των

Με τον ενσωματωμένο επεξεργαστή 

χάρτη που διαθέτει το Steel Beasts, 

μπορεί ο κάθε χρήστης να 

δημιουργήσει εικονικό έδαφος το 

θ7ΐοίο θα προσομοιάζει με το 

πραγματικό της περιοχής που τον 

ενδιαφέρει για μια μελλοντική ίσως 

επιχείρηση. To Steel Beasts 

Professional δέχεται αρχεία shape της

πραγματικών αρμάτων/ΑΡΥ Sim).

3.8.1.2 Μοντελοποίηση του εδάφους
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DTED και της ESRI, γεγονός που διευκολύνει ακόμα περισσότερο τη δημιουργία 

εικονικών περιοχών για εξάσκηση από τις υπάρχουσες χωρικές βάσεις δεδομένων. Οι 

διαστάσεις των χαρτών μπορούν να είναι από 6X6 km2 μέχρι 50X50 km2. Μέχρι στιγμής 

οι γεωγραφικές περιοχές που προσφέρονται είναι δύο ειδών (ευρωπαϊκή δασώδης και 

έρημος) και η καθεμία έχει 16 διαφορετικούς τύπους εδάφους. Η επιλογή της εδαφικής 

περιοχής για μια εικονική αποστολή δεν θα επηρεάσει μόνο τον τύπο του εδάφους αλλά 

και το χρωματισμό της παραλλαγής των οχημάτων. Επιπλέον μία μεγάλη ποικιλία από 

εμπόδια (δέντρα, θάμνος κτίρια, γέφυρες λίμνες, ποτάμια, πυκνά δάση κλπ) μπορούν να 

τοποθετηθούν στο χάρτη. Ογκόλιθος βράχος βάλτος πυκνά δασωμένες περιοχές κλπ 

μπορούν να τοποθετηθούν εκεί που θέλουμε να δημιουργήσουμε μη προσπελάσιμα 

εδάφη.

To Steel Beasts επιπλέον παρέχει τη δυνατότητα να επιλέξουμε ορατότητα κατά τη 

διάρκεια της αποστολής από 5500 μέτρα μέχρι τα 10 μέτρα, αν το κρίνουμε αναγκαίο.

3.8.1.3 Χαρακτηριστικά διαθέσιμα για τον εκπαιδευτή55

Η στρατιωτική εκπαίδευση απαιτεί, ο εκπαιδευτής να έχει πλήρη έλεγχο πάνω στην 

εξέλιξη μίας δικτυακής εκπαιδευτικής συνόδου, αλλά να μην είναι παραφορτωμένος με 

μικροδιοικητικά καθήκοντα και υπερβολική πληροφορία. Με το Steel Beasts 

Professional μπορεί να κινείται ελεύθερα σε όλη την έκταση του εικονικού πεδίου μάχης, 

σαν να ήταν πάνω σε ένα αόρατο ελικόπτερο. Μπορεί να κλειδώσει στην εικόνα μίας 

μονάδας χωρίς να χρειάζεται να παραμένει ακίνητος σε μία μόνο θέση. Μπορεί να έχει 

εικόνα όλων των οχημάτων που βρίσκονται στο πεδίο της μάχης, ή των οχημάτων μόνο 

της μία πλευράς ή των οχημάτων που η κάθε πλευρά έχει ανακαλύψει από την άλλη. 

Διάφορα εργαλεία επιτρέπουν στον εκπαιδευτή να δώσει μία χείρα βοήθειας σε μία 

δικτυακή εκπαίδευση αν και όταν αυτός το κρίνει απαραίτητο. Ο εκπαιδευτής μπορεί να 

ανακατανείμει τις δυνάμεις ακαριαία, να προκαλέσει οποιαδήποτε βλάβη (ή να την 

επισκευάσει) οποιαδήποτε στιγμή αυτός επιθυμεί. Μπορεί να καταστρέψει ή να 

επαναφέρει κατεστραμμένες δυνάμεις. Μπορεί να προσχεδιάσει όλα τα επεισόδια που 

αυτός επιθυμεί να συμβούν κατά τη διάρκεια της αποστολής, έτσι ώστε την ώρα της 

διεξαγωγής απλά να παρατηρεί και να αξιολογεί τους εκπαιδευόμενους.

55 Διαθέσιμα μόνον για τη στρατιωτική έκδοση.
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3.8.1.4 Εκπαίδευση πυροβολητή

Ο στρατός της Δανίας χρησιμοποιεί με αρκετή επιτυχία το Steel Beasts Professional, σαν 

πλατφόρμα εκπαίδευσης του προσωπικού του με ειδικότητα πυροβολητή αρμάτων. Για 

την συγκεκριμένη εκπαίδευση το Steal Beasts έχει αρκετά πολύ χρήσιμα 

χαρακτηριστικά. Κατά τη διάρκεια της διεξαγωγής της εκπαίδευσης, το Steel Beasts 

Professional συγκεντρώνει σημαντικές πληροφορίες που αφορούν την απόδοση του 

εκπαιδευόμενου, όπως η σωστή χρήση του αποστασιόμετρου laser, η επιτυχής χρήση του 

κύριου πυροβόλου και το αποτέλεσμα της βολής. Κατά τη διάρκεια του απολογισμού της 

αποστολής, οι εικόνες από το κύριο και δευτερεύον σκοπευτικό, όπως επίσης και ο 

χάρτης και οι εικόνες από το τρισδιάστατο έδαφος αναπαράγονται για τις πιο κρίσιμες 

από αυτές τις στιγμές. Αυτές συνδυαζόμενες με τα υπόλοιπα δεδομένα που 

περιλαμβάνονται στην AAR, όπως οι γωνιακές ταχύτητες του πύργου και του στόχου, 

την αληθινή και την μετρημένη απόσταση, μπορούν να χρησιμοποιηθούν από τον 

εκπαιδευτή ώστε να αναλυθούν οι κινήσεις και οι ενέργειες του εκπαιδευόμενου.

Επιπλέον, ο εκπαιδευτής μπορεί να καθορίσει αποκλίσεις στις βολές του 

εκπαιδευόμενου, ώστε να τον ελέγξει και να τον εκπαιδεύσει στην παρατήρηση των 

βολών του και στις διαδικασίες διόρθωσης τους. Η εκπαίδευση μπορεί να γίνει ακόμα πιο 

δύσκολη, εφαρμόζοντας βλάβες στα συστήματα του πυροβόλου, όπως την αυτόματη 

σταθεροποίηση, το LRF (Laser Rangefinder) κ.α. Το βαλλιστικό μοντέλο που 

χρησιμοποιείται στο Steel Beasts είναι ακριβές και μάλιστα οι αποκλίσεις στις βολές 

βρίσκονται μέσα στο στατιστικό όριο διασποράς του πραγματικού πυροβόλου, για βολές 

μέχρι την απόσταση των 5000 μέτρων.

Ο στρατός της Δανίας στην προσπάθεια του να βελτιστοποιήσει τα αποτελέσματα της 

προσομοιωμένης εκπαίδευσης στο Steel Beasts Professional, έχει αναπτύξει πιστά 

αντίγραφα οργάνων και χειριστηρίων των αρμάτων Leopard 1 και Leopard 2 που
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διαθέτει, τα οποία μπορούν να συνδεθούν μέσω θυρών USB με ένα απλό Η/Υ. Αυτά 

συνδυαζόμενα με ένα τηλεπικοινωνιακό δίκτυο, το οποίο χρησιμοποιεί γνήσια 

εξαρτήματα από τα πραγματικά οχήματα (ακόμα και κράνη με ενδοεπικοινωνία για το 

πλήρωμα) δημιουργούν ένα αληθοφανές εκπαιδευτικό περιβάλλον.

3.8.1.5 Εκπαίδευση στα πυρά υποστηρίξεως

Κατά τη διάρκεια μία αποστολής με το Steel Beasts Professional, οι εκπαιδευόμενοι 

μπορούν να ζητήσουν και να προσαρμόσουν (κανονισμός βολής στη στρατιωτική 

ορολογία), τα πυρά πυροβολικού που θα τους διατεθούν, χρησιμοποιώντας πλαίσια 

διαλόγου. Αυτή η δυνατότητα σε συνδυασμό με το διαθέσιμο στο παιχνίδι όχημα πυρών 

υποστηρίξεως, κάνει το Steel Beasts ένα συνδεδυασμένο (combined) εκπαιδευτικό 

εργαλείο για το επίπεδο του λόχου και κάτω.

*-------------
Το μοντέλο πυροβολικού στο Steel Beasts Professional, επιτρέπει στον εκπαιδευτή τη 

σύνθεση αληθινών δομών δυνάμεων για μία ποικιλία δογμάτων. Ο αριθμός των 

πυροβόλων ανά διμοιρία και ο αριθμός των διμοιριών μπορεί να επιλεγεί. Οι αιτήσεις 

πυρός μπορούν να περιοριστούν σε προκεχωρημένες μονάδες και μεμονωμένους παίκτες. 

Προτεραιότητα πυρών μπορεί να δοθεί σε μέχρι 3 μονάδες ανά αποστολή. Υπάρχουν 

διαθέσιμοι για την ώρα πέντε διαφορετικοί τύποι βλημάτων. Και επιπλέον, είναι 

δυνατόν να καθοριστεί προτεραιότητα βολής των στόχων και να τεθούν σημεία 

αναφοράς για τον καθένα ξεχωριστά.

3.8.1.6 Δυνατότητες δημιουργίας χαρτών.

Προκειμένου οι χάρτες και οι ενημερώσεις να είναι όσο πιο αληθοφανείς γίνεται, το 

Steel Beasts Professional διαθέτει μία αρκετά μεγάλη ποικιλία επιχειρησιακών χαρτών 

σύμφωνους με τα στρατιωτικά εγχειρίδια και την τυποποιημένη συμφωνία του ΝΑΤΟ
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STAN AG 2019 (APP-6a Military Map Marking Symbols) που αφορά στα σύμβολα των 

στρατιωτικών χαρτών.

Είναι επίσης δυνατόν να εκτυπωθούν χάρτες μέσα από 

το εικονικό περιβάλλον της εφαρμογής και να 

χρησιμοποιηθούν σαν αληθινοί. Έτσι κατά τη διάρκεια 

της εκπαίδευσης ο εκπαιδευτής μπορεί να 

απενεργοποιήσει την εικόνα του ψηφιακού χάρτη που 

έχουν οι εκπαιδευόμενοι στην οθόνη τους και να τους 

αναγκάσει να χρησιμοποιήσουν τους εκτυπωμένους, γεγονός που ενισχύει την 

αληθοφάνεια αφού αυτό θα συνέβαινε και σε μία πραγματική επιχείρηση.

3.9 Tactical Operational Preview Scene (TOPSCENE)

Ένα πολύ σημαντικό project, στο οποίο γίνεται εφαρμογή σύγχρονων τεχνολογιών 

προσομοίωσης είναι το Tactical Operational Preview Scene (TOPSCENE56). Αυτό 

αποτελεί ένα ολοκληρωμένο σύστημα προσομοίωσης και δοκιμής αποστολών για το 

Αμερικανικό ναυτικό, την αεροπορία, τους πεζοναύτες και τον στρατό ξηράς. 

Χρησιμοποιεί αεροφωτογραφίες από δορυφόρους και άλλες πηγές, και κατόπιν

2,6 htlp://pma205.navair.navT.mil/topscene/index.html,
http://www.missilesandfirecontrol.coin/our product s/productdevelopment/TOPSCENE/product- 
TOPSCENE.html, http://www.lopscene.com/

http://www.missilesandfirecontrol.coin/our_product_s/productdevelopment/TOPSCENE/product-TOPSCENE.html
http://www.missilesandfirecontrol.coin/our_product_s/productdevelopment/TOPSCENE/product-TOPSCENE.html
http://www.lopscene.com/


μετατρέπει τις εικόνες δύο διαστάσεων σε ένα τρισδιάστατο θέατρο επιχειρήσεων το 

οποίο μπορεί να «περπατήσει» ή να «πετάξει» κάποιος πάνω από αυτό. 

Χρησιμοποιώντας εικόνες από τον πραγματικό κόσμο οι στρατιωτικοί μπορούν κατ’ 

επανάληψη να δοκιμάσουν μία αποστολή, επωφελούμενοι από χαρακτηριστικά εδαφικά 

σημεία και σημεία σκοπεύσεως. Αυτό σημαίνει πως γνωρίζοντας ακριβώς πως μοιάζει το 

έδαφος και οι πόλεις στην περιοχή , των επιχειρήσεων, οι πιθανότητες για επιτυχή 

έκβαση της αποστολής αυξάνονται σημαντικά.

3.9.1 Περιγραφή του συστήματος.

To TOPSCENE είναι ένα επιχειρησιακό εκπαιδευτικό σύστημα που 

βασίζεται στα τρισδιάστατα γραφικά και ανάλογη τεχνολογική υποδομή 

υποστήριξης. Το

σύστημα TOPSCENE 

αποτελεί ένα σύστημα 

οπτικοποίησης του 

πεδίου της μάχης και 

επιτρέπει στα πληρώματα 

των αεροσκαφών και τους διοικητές 

των στρατιωτικών μονάδων να 

κάνουν πρόβα στις αποστολές που 

σχεδιάζουν, πριν τις εφαρμόσουν 

χρησιμοποιώντας ενημερωμένες και 

αληθοφανείς εναέριες εικόνες της περιοχής των επιχειρήσεων. To TOPSCENE παρέχει 

τη δυνατότητα της γρήγορης και ακριβούς κατασκευής χωρικής τρισδιάστατης βάσης 

δεδομένων. Η διαδικασία κατασκευής της βάσης δεδομένων ξεκινάει με τη συλλογή 

αεροφωτογραφιών με υψηλή ανάλυση από πολύ μεγάλο ύψος, κατόπιν αυτές 

συνδυάζονται και επεξεργάζονται από το σύστημα δημιουργίας της βάσης 

δεδομένωνίΌαίαΙ^ε Generation System) και καταλήγουμε στη δημιουργία της χωρικής 

βάσης δεδομένων. Τα στοιχεία της βάσης δεδομένων χρησιμοποιούνται για τη 

δημιουργία ψηφιακών χαρτών 2 διαστάσεων της περιοχής που ενδιαφέρει, κατόπιν αυτοί 

επικαλύπτονται από πολυγονοποιημένα ψηφιακά υψομετρικά δεδομένα (polygonized 

Digital Terrain Elevation Data )και εμπλουτίζονται με πολιτιστικά και δημογραφικά 

στοιχεία.
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Γραφικές βελτιώσεις στο παραπάνω προϊόν 

επιτρέπουν αλλαγές στην ορατότητα και τον 

φωτισμό ανάλογα με την ώρα της ημέρας. Το 

TOPSCENE έχει τη δυνατότητα να παράγει 

γραφικές απεικονίσεις τόσο καθαρές ώστε να 

μπορούν οι χρήστες να διακρίνουν μεγάλους και 

μικρούς δρόμους, κτίρια, οχήματα ακόμα και

Οι χωρικές βάσεις δεδομένων που παράγει το σύστημα Database Generation System, 

αποθηκεύονται σε σκληρούς δίσκους ή άλλα αποθηκευτικά μέσα μεγάλης χωρητικότητας 

και κατόπιν αποστέλλονται στις στρατιωτικές μονάδες στην τοποθεσία που είναι 

ανεπτυγμένες. Οι μονάδες έχουν την δυνατότητα να επέμβουν στα δεδομένα 

τροποποιώντας τα ανάλογα με τις τελευταίες ενημερώσεις.

Οι κατακόρυφες φωτογραφίες συνδυάζονται με τα εδαφικά δεδομένα, ψηφιοποιούνται 

και μετατρέπονται σε χάρτες ορθοκανονικής προβολής που περιλαμβάνουν τεράστιες 

εκτάσεις της τάξης των δεκάδων χιλιάδων τετραγωνικών χιλιομέτρων. Βέβαια δεν πρέπει 

να ξεχνάμε πως ο πρωταρχικός εκπαιδευτικός στόχος του προγράμματος είναι οι μη 

προσβάσιμες περιοχές.

3.9.2 Εκδόσεις

Το σύστημα TOPSCENE είναι διαθέσιμο σε μία ποικιλία μοντέλων:

® To TOPSCENE 4000 είναι το πιο εξελιγμένο από αυτά σήμερα. Αποτελείται από

μία κονσόλα επιπέδου μονάδας με πολύ μικρές διαστάσεις όσες περίπου ενός

προσωπικού Η/Υ. Παράγει τρισδιάστατες εικόνες με 30 Hz frame Γ3ίε(ρυθμός εναλλαγής

εικόνων) για προσομοιώσεις σε πραγματικό χρόνο (real time) πάνω από μεγάλες χωρικές

βάσεις δεδομένων. Ο έλεγχος και η δοκιμή της αποστολής επιτυγχάνεται μέσω ενός

μοχλού ισχύος και ενός stick ελέγχου. Επιπλέον χειριστήρια μπορούν να προστεθούν

ανάλογα με τη φύση της αποστολής.

Τα τεχνικά χαρακτηριστικά του TOPSCENE 400 είναι:

ο 4 επεξεργαστές InfiniteReality της Silicon Graphics,

ο Μέχρι 600 Gbytes αποθηκευτικό χώρο , 
ο Οθόνες 24 ιντσών υψηλής ανάλυσης, 
ο UPS,
ο Αντικραδασμικό περίβλημα,

πόρτες και παράθυρα.
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ο Οδηγός κασσέτας 8 mm .

To TOPSCENE 4000 μπορεί να ρυθμιστεί ώστε να αποδώσει με μεγάλη ακρίβεια τη 

φωτεινότητα του κάθε περιβάλλοντος.

• To TOPSCENE 400 αποτελεί μία φθηνότερη έκδοση του TOPSCENE 

4000. Προσφέρει προσομοιώσεις με τρισδιάστατες απεικονίσεις οι οποίες έχουν frame 

rate στα 5-10 Hz. Το σύστημα χρησιμοποιεί έναν Η/Υ OCTANE της Silicon Graphics. 

Τεχικά στοιχεία του συστήματος παρατίθενται παρακάτω:

ο Ένα σύστημα OCTANE

ο Συσκευές ελέγχουίπιουβε, control box, keyboard) 

ο Φορητό μέσο αποθήκευσης μέχρι 100 Gbytes 

ο Έγχρωμη Οθόνη υψηλής ανάλυσης (1280 x 1024 

pixels)

Οι χωρικές βάσεις δεδομένων που χρειάζονται για να λειτουργήσει δημιουργούνται σε 

ένα από τα συστήματα TOPSCENE Data Base Generation Systems στην έδρα της 

Lockheed Martin στο NAS Fallon ή στο Topographic Engineering Center. To προϊόν 

αποστέλλεται αποθηκευμένο σε φορητά αποθηκευτικά μέσα στην τοποθεσία που 

βρίσκεται το TOPSCENE 400 και ο χρήστης.

• To TOPSCENE 3500 προβάλλει εικόνες με frame rate 30 Hz, 

παράγοντας προσομοιώσεις μεγάλων εδαφικών εκτάσεων σε πραγματικό χρόνο. Οπως 

και στο TOPSCENE 400 οι χωρικές βάσεις δεδομένων εισάγονται έτοιμες, αφού το 

σύστημα δεν διαθέτει ενσωματωμένο το Database Generation System. To TOPSCENE 

3500 αποτελείται από :

ο 2 επεξεργαστές Onyx VTX R4400 της Silicon 

Graphics

ο Συσκευές ελέγχουίηιοιιβε, control box, keyboard) 

ο Φορητό μέσο αποθήκευσης μέχρι 100 Gbytes 

ο Έγχρωμη Οθόνη υψηλής ανάλυσης 20 ιντσών (1280 x 

1024 pixels) 

ο 2 UP

ο 8 mm tape drive
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ο Εξωτερικό περίβλημα για ασφαλή φορητότητα.

Τα TOPSCENE 3500 σήμερα χρησιμοποιούνται επιχειρησιακά στα αεροπλανοφόρα των 

ΗΠΑ, στην σχολή Top Gun του ναυτικού, στο 160 Αεροπορικό Σύνταγμα του Στρατού 

και την 2η Μεραρχία Πεζικού.

3.10 Εικονική Πραγματικότητα.

Ο όρος Εικονική Πραγματικότητα (Virtual Reality), 

πρωτοχρησιμοποιήθηκε το 1983 από τον Jaron 

Lanier57, ιδρυτή της εταιρείας VPL58 Research, της 

πρώτης εταιρείας που ξεκίνησε να πουλά προϊόντα VR.

Η VPL Research εισήγαγε στην αγορά μία εμπορική 

έκδοση ενός Head Mounted Display (HMD), το 

σύστημα "EyePhone" το 1989 και το πρώτο γάντι 

δεδομένων. Το 1992 αγοράστηκε από την Thomson.

«Η εικονική πραγματικότητα έχει ως σκοπό τη λεγόμενη «εμβύθιση» (immersion) του 

χρήστη, δηλαδή την τοποθέτηση του μέσα σε γραφικές εξομοιώσεις μοντέλων, που 

κατασκευάζονται με τη βοήθεια υπολογιστών.

Αυτό πρακτικά σημαίνει, ότι στον υπολογιστή αρχικά κατασκευάζεται το μοντέλο ενός 

πλασματικού (συνθετικού) κόσμου. Μέσα στον «κόσμο» αυτό, δημιουργείται και 

«εισάγεται» ένα εικονικό αντικείμενο (μία τρισδιάστατη εικόνα που μπορεί να 

περιλαμβάνει και video) το οποίο λειτουργεί ως ένας αντιπρόσωπος του χρήστη που

57

58
http://vv\vvv.mcdiafncnte.rai.it/mmold/cnKlish/bibliotc/biografi/I/lanicr.Inin
Visual Programming Language

http://vv/vvv.mcdiafncnte.rai.it/mmold/cnKlish/bibliotc/biografi/I/lanicr.Inin
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ελέγχει το συγκεκριμένο εικονικό περιβάλλον και το οποίο ονομάζεται 3ναΐατ(όρος 

δανεισμένος από τα σανσκριτικά που σημαίνει την ενσάρκωση του Θεού)59».

3.10.1 Virtual Integrated MOUT60 Training System (V-IMTS).

Στις 29 και 30 Σεπτεμβρίου 2004, έγινε για πρώτη φορά επίδειξη-αξιολόγηση ενός 

καινούριου συστήματος εκπαίδευσης για μάχη σε πόλεις, το οποίο συνδυάζει την 

τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας με 

την πραγματική εκπαίδευση. Για την 

πραγματοποίηση του γεγονότος αυτού 

συνεργάστηκαν η Research Development 

Engineering Command (από το Simulation 

and Training Technology Center), το 

Army Research Institute και το PEO 

STRI61. Έτσι στρατιωτικό προσωπικό από 

την 101 Αερομεταφερόμενη Μεραρχία

συμμετείχε τις δύο αυτές ημέρες σε 

άσκηση στο Fort Campell, διεξάγοντας 

εκπαίδευση στον πραγματικό χώρο 

εκπαίδευσης ειδικά κατασκευασμένο για 

μάχη σε πόλεις και στο εικονικό 

περιβάλλον που παράγεται από μία 

χωρική βάση δεδομένων στην ίδια 

στρατιωτική βάση. Η εμβύθιση 

(immersion) των εκπαιδευομένων στο 

εικονικό περιβάλλον επιτυγχάνεται με 

τη βοήθεια του συστήματος OneSAF Testbed Baseline(OTB). Αυτό είναι ένα 

διαδραστικό, σύστημα προσομοίωσης μεγάλης ακρίβειας, το οποίο μπορεί να 

αναπαριστά τακτικές επιχειρήσεων μικτών μονάδων μέχρι επιπέδου τάγματος. Επιτρέπει 

σε έναν απλό χρήστη να δημιουργεί και να ελέγχει οντότητες σε ένα προσομοιωμένο

59 Σύγχρονες εκπαιδευτικές τεχνολογίες και στρατιωτική εκπαίδευση, καθ. Ανδρέας Πομπόρτσης Α.Π.Θ. 
Μάιος 2004.
60 Military Operations in Urban Terrain
61 PROGRAM EXECUTIVE OFFICE for SIMULATION, TRAINING. & INSTRUMENTATION
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θέατρο επιχειρήσεων. Έτσι μπορεί να δημιουργεί τόσο φίλιες αλλά και εχθρικές μονάδες 

μέχρι και επιπέδου στοιχείου, δηλαδή στρατιώτη, οι οποίες μπορούν να συμπεριφέροντε 

η μι-αυτόνομα. Αυτές οι οντότητες επικοινωνούν μεταξύ τους, μέσω ενός κατανεμημένου 

διαδραστικού πρωτόκολλου προσομοίωσης (distributed interactive simulation (DIS) 

protocol)62 63 και διοικούνται και ελέγχονται μέσω του πρωτοκόλλου Εμμένοντος 

Αντικειμένου (Persistent Object ( ΡΟ ) protocol). To OneSAF Test Bed παραλαμβάνει 

πληροφορίες για την δημιουργία του εικονικού πεδίου μάχης μέσω πακέτων 

προσομοίωσης (simulation packets) τα οποία ονομάζονται Protocol Data Umts(PDUs). 

Υπάρχουν διαφορετικά πακέτα προσομοίωσης που αφορούν δεδομένα που έχουν να 

κάνουν με διαφορετικές καταστάσεις που μπορεί να αντιμετωπισθούν σε μία ένοπλη 

σύγκρουση ακόμα και για τις καιρικές συνθήκες. Το ΟΤΒ είναι συμβατό με πρωτόκολλα

αρχιτεκτονικής δικτύων υψηλού επιπέδου (high- 

level architecture (HLA) protocols) μέσω μιας 

πύλης (gateway) DIS-HLA.

Οι οντότητες Semi Automated Forces που 

προσομοιώνονται από το ΟΤΒ συμπεριφέρονται 

ημιαυτόνομα. Οταν το ΟΤΒ προσομοιώνει μία 

μονάδα δεν δημιουργεί μόνον τις οντότητες που 

την αποτελούν, αλλά επιπλέον κατασκευάζει και

τη δομή ιεραρχίας για την αντίστοιχη μονάδα.

62 The Distributed Interactive Simulation (DIS) protocol appeared in 1993 to “. . .create synthetic, virtual 
environments by systematically connecting separate subcomponents of simulations which reside at 
distributed, multiple locations.”

63 Τα PDUs είναι πακέτα από bit που αναφέρουν καταστάσεις της οντότητας και γεγονότα που 
προσομοιάζοντας όπως βολές από όπλα, τραυματισμούς κλπ.
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Έτσι ο χρήστης μπορεί να εκδώσει διαταγές στις ανώτερες ιεραρχικά μονάδες ή ακόμα 

και σε μεμονωμένα οχήματα ή προσωπικό. Το ΟΤΒ επεξεργάζεται αυτές τις εντολές και 

παράγει την κατάλληλη συμπεριφορά από μέρους του εικονικού οχήματος ή στρατιώτη. 

Παρ’ όλα αυτά ο χρήστης μπορεί να παρακάμψει ή να διακόψει αυτή την 

αυτοματοποιημένη αλυσίδα ενεργειών του συστήματος. Το λειτουργικό σύστημα της 

εφαρμογής υποστηρίζει διαδικασίες ελιγμού μονάδων, αεράμυνας, πυρών υποστηρίξεως, 

διοίκησης και ελέγχου (C2), ευκινησίας και επιβιωσιμότητας. Τα μοντέλα συμπεριφοράς 

των συνθετικών χαρακτήρων περιλαμβάνουν προέλαση, επίθεση, άμυνα, σύμπτυξη, 

διάσπαση, επιτήρηση, προσβολή από πυρά και πιθανές αντιδράσεις κατά τη λήψη της 

επαφής με τον εχθρό.

Οι εικονικές οντότητες που παράγει το OneSAF test bed, μπορούν επίσης να εκτελέσουν 

μία σειρά από αληθοφανείς βασικές κινήσεις, που είναι χαρακτηριστικές για το κάθε 

όχημα ή άνθρωπο που προσομοιώνουν. Μπορούν να παρουσιάσουν βλάβες ή 

τραυματισμούς ανάλογα με τον τύπο του όπλου που τα πρόσβαλε, το σημείο που τα 

χτύπησε, τη γωνία πρόσπτωσης του βλήματος και την απόσταση από την οποία έγινε η 

βολή. Αντίστοιχα το όπλο μίας οντότητας μπορεί να προκαλέσει ανάλογες ζημιές στο 

avatar του εκπαιδευόμενου σχετιζόμενες με τις παραπάνω παραμέτρους. Η μείωση των 

πόρων (πυρομαχικά και καύσιμα) προσομοιώνεται με μεγάλη ακρίβεια ανάλογα με τον 

ρυθμό χρήσης τους, το έδαφος, τις ταχύτητες κίνησης, την κατανάλωση των οχημάτων 

κλπ.

Τα αποτελέσματα από την συνδυασμένη πραγματική και εικονική εκπαίδευση ήταν 

αξιοσημείωτα. Σύμφωνα με τον Ταξίαρχο Michael Oates, ο οποίος παρακολούθησε την 

εκπαίδευση «οι Εικονικές Εκπαιδευτικές Ασκήσεις (Virtual Training Exercises (VTXs)), 

με τη χρήση του V-IMTS, κατέληξαν σε κάλυψη όλων των εκπαιδευτικών ελλείψεων για 

μάχιμα καθήκοντα που είχαν διαπιστωθεί με την Baseline Situational Training Exercise 

(STX)». Επιπρόσθετα οι Εικονικές Εκπαιδευτικές Ασκήσεις βοήθησαν στην βελτίωση 

της ικανότητας λήψεως αποφάσεων όλων των εκπαιδευομένων ανεξαρτήτως κλιμακίου 

ιεραρχίας. Τέλος το σύστημα για Ανασκόπηση μετά την Αποστολή (After Action 

Review) βοήθησε σημαντικά στην ανατροφοδότηση για καταγραφή των συμπερασμάτων 

από αυτές τις εκπαιδευτικές εμπειρίες.
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3.11 Σύστημα Προσομοίωσης PA RASIM (Parachute Simulation).

Στις 28 Φεβρουάριου 1996 η Systems 

Technology Inc. ανακοίνωσε ότι το σώμα των 

πεζοναυτών των ΗΠΑ αποφάσισε την απόκτηση 

του εκπαιδευτικού συστήματος προσομοίωσης 

αλμάτων ελεύθερης πτώσης με την ονομασία 

PARASIM. Το σύστημα κρίθηκε ιδιαίτερα 

χρήσιμο για τη βασική εκπαίδευση και 

συντήρηση των αλεξιπτωτιστών και στις ΗΠΑ 

ενδιαφέρον εκφράστηκε αρχικά από τις 

πυροσβεστικές υπηρεσίες που αξιοποιούν 

αλεξιπτωτιστές δασοπυροσβέστες για ταχύτατη 

επέμβαση σε κρίσιμα σημεία μίας πυρκαγιάς. Η 

απόφαση των πεζοναυτών ελήφθη μετά την 

αλλαγή των αλεξιπτώτων ελευθέρας πτώσεως των πεζοναυτών - ανιχνευτών από το 

MC1-Z κυκλικού θόλου στο MC-5 με θόλο ram-air. Η αλλαγή αυτή, εξαιτίας των 

βελτιωμένων χαρακτηριστικών χειρισμού και ελιγμών των νέων αλεξιπτώτων, 

κατέστησε τη διαδικασία της εκπαίδευσης πιο απαιτητική. Τα πρώτα συστήματα 

PARASIM παρελήφθησαν από τους πεζοναύτες το καλοκαίρι του 1996, αφού είχε 

προηγηθεί τον Αύγουστο του 1995 η προμήθεια από το Ναυτικό των ΗΠΑ ενός 

συστήματος για την εκπαίδευση των 

ιπταμένων του στις διαδικασίες 

εγκατάλειψης και ανάγκης. Την ίδια 

πρωτοβουλία είχε και η Νορβηγική 

αεροπορία από τον Νοέμβριο του 

1992.

3.11.1 Γενικά

Το σύστημα ελέγχεται από 

ηλεκτρονικό υπολογιστή που 

χειρίζεται ο εκπαιδευτής και είναι σε
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θέση να αποθηκεύει κάθε «άλμα» για να ακολουθήσει κριτική. Σε οποιαδήποτε φάση του 

«άλματος» ο εκπαιδευτής μπορεί να «παγώσει» η διαδικασία ώστε να συζητήσει με τον 

εκπαιδευόμενο.

Σε ένα τυπικό άλμα, ο εκπαιδευόμενος φεύγα από τα 25.000 πόδια, ανοίγει το 

αλεξίπτωτο και κατόπιν ο εκπαιδευτής μπορεί να παρουσιάσει καταστάσεις εμπλοκών. 

Στο σημείο αυτό, η εικόνα που βλέπει ο εκπαιδευτής παρουσιάζει τις αλλαγές ταχύτητας, 

κλίσης κλπ. Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να ενεργήσει αναλόγως, να αποκόψει αν 

χρειάζεται το κύριο αλεξίπτωτο και να ενεργοποιήσει το εφεδρικό. Σε κάθε περίπτωση 

μπορεί να κατευθύνει το αλεξίπτωτο του όπως θα έκανε με ένα πραγματικό, τραβώντας 

τους ιμάντες κατεύθυνσης κατά τον ίδιο ακριβώς τρόπο και με την ίδια ακριβώς δύναμη. 

Η εικόνα που παίρνει για το περιβάλλον παρέχεται μέσω ενός οπτικού συστήματος 

κεφαλής (VR head-mounted tracker and display) το οποίο του δίνει μία λεπτομερή 

τρισδιάστατη εικόνα. Αυτή η εικόνα μπορεί να είναι είτε φανταστική είτε πιστό 

αντίγραφο πραγματικής τοποθεσίας βασισμένη σε ψηφιακούς χάρτες και τοπογραφικά 

δεδομένα. Οι αληθοφάνεια της εικόνας σε συνδυασμό με την πιστότητα των 

αντιδράσεων του αλεξιπτώτου στις εντολές του εκπαιδευόμενου δημιουργούν μία πολύ 

καλή ψευδαίσθηση αναφορικά με τον ρυθμό στροφής του, την ολίσθηση του και τους 

ελιγμούς που πραγματοποιεί.

Διδάσκονται επίσης διαδικασίες αποφυγής εμπλοκής στον αέρα, ο έλεγχος του θόλου, η 

αντιμετώπιση όλων των ειδών εμπλοκών, ενώ είναι δυνατή και η σχεδίαση αποστολής 

και η εκτέλεση δοκιμών. Είναι δυνατή επίσης η εξομοίωση καταστάσεων προσγείωσης 

σε δύσκολες Ζώνες Ρίψεως (ΖΡ), όπως το αστικό περιβάλλον, δασώδεις περιοχές ακόμα 

και σε κατάστρωμα αεροπλανοφόρου. Είναι ενδιαφέρον το γεγονός ότι στο περιβάλλον 

που βλέπει ο εκπαιδευόμενος, παρουσιάζονται και άλλοι αλεξιπτωτιστές στον αέρα, με 

σκοπό να επιδιώκεται η διατήρηση συγκέντρωσης ή σχηματισμού.
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Προκειμένου να γίνει πιο κατανοητή η αξιοπιστία και η 

αποτελεσματικότητα του συστήματος είανι αρκετό να 

αναφερθεί πως το PARASIM χρησιμοποιήθηκε από την United 

States Parachute Association και την Elite Golden Knights 

Team του Αμερικάνικου στρατού, προκειμένου να εκπαιδεύσει 

τον πρώην πρόεδρο των ΗΠΑ George Bush για την 

πραγματοποίηση άλματος Ε.Π. στην Yuma της Arizona

3.12 Εκπαιδευτικό Σύστημα για Ελαφρά όπλα Πεζικού (CST300D 
Military - Small Arms Trainer) της Firearms Training Systems,
Inc. (FATS).
To CST300D αποτελεί ένα σύστημα εκπαίδευσης του 

στρατιωτικού προσωπικού στη χρήση ελαφρών 

όπλων πεζικού. Γι’ αυτό το λόγο μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί τόσο από μονάδες σε επιχειρήσεις 

αλλά και από κέντρα βασικής εκπαίδευσης.

Υποστηρίζει την εκπαίδευση για βελτίωση της 

σκοπευτικής ικανότητας τόσο μεμονωμένων εκπαιδευομένων όσο και οργανικών 

τμημάτων μεγέθους ομάδας μέχρι και διμοιρίας (περίπου 30 άτομα).

3.12.1 Δυνατότητες.

Το λογισμικό του συστήματος τρέχει σε περιβάλλον Windows. Για κάθε βολή η 

εφαρμογή καταγράφει στατιστικά ποσοστών επιτυχίας και διασποράς σε σχέση με τις 

υπόλοιπες βολές. Οι εκπαιδευτές έχουν τη δυνατότητα να επεμβαίνουν στο κάθε σενάριο 

σε πραγματικό χρόνο. Το σενάριο με τη λήξη του εκπαιδευτικού χρόνου μπορεί να 

παιχτεί με τη μορφή video mpeg 2 ώστε να το δουν αυτοί που συμμετείχαν για εξαγωγή 

συμπερασμάτων και βελτίωση τεχνικών.
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Επίσης μία άλλη πολύ 

σημαντική δυνατότητα του 

CST300D είναι να εμφανίζει 

στον κάθε εκπαιδευόμενο την 

σκοπευτική γραμμή που 

χρησιμοποίησε στις βολές του, 

βοηθώντας τον έτσι να 

κατανοήσει αν έχει λάθη, και 

ποια, σε βασικές τεχνικές 

σκόπευσης.

3.12.2 Σενάρια τακτικής εκπαίδευσης

Το σύστημα είναι αρκετά ευέλικτο ώστε να επιτρέπει στο χρήστη να μπορεί να 

δημιουργήσει τα δικά του εκπαιδευτικά σενάρια, συμπεριλαμβάνοντας σε αυτά 

ενεργητικούς στόχους οι οποίοι προέρχονται από μία αρκετά εκτεταμένη «βιβλιοθήκη» 

που είναι ενσωματωμένη στο CST300D. Με αυτό τον τρόπο μπορούν να δημιουργηθούν 

εκπαιδευτικά περιβάλλοντα κατά παραγγελία έτσι ώστε να προσομοιάζουν σε αντίστοιχα 

του πραγματικού κόσμου. Οι βιβλιοθήκες του συστήματος περιλαμβάνουν :

ο Εδαφικά περιβάλλοντα κατευθείαν από χωρικά δεδομένα μορφής DTED64 

Level 2. Αυτά έχουν τη μορφή ομογενοποιημένων πινάκων με υψομετρικές 

τιμές. Παρέχουν βασικά ποσοτικά δεδομένα για κυρίως στρατιωτική χρήση, 

όπου απαιτείται η γνώση ισοϋψών, κλίσεων εδάφους και τραχύτητας του 

εδάφους. To Level 2 σημαίνει ότι οι πληροφορίες που παίρνουμε έχουν 

ακρίβεια 30 μέτρων.

ο Αληθοφανείς στόχους, οι οποίοι μπορούν να χαρακτηριστούν σαν φίλιοι ή 

εχθροί.

ο Αληθοφανείς ανθρώπινοι χαρακτήρες.

ο Αληθοφανείς συνθήκες φωτισμού και καιρού.

ο Ενσωματωμένη δυνατότητα δημιουργίας ή επεξεργασίας και αλλαγής των 

σεναρίων εκπαιδεύσεως.

ο Πλήρη έλεγχο των χαρακτηριστικών του περιβάλλοντος και της 

συμπεριφοράς του εχθρού από τον εκπαιδευτή.

64 Digital Terrain Elevation Data
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3.12.3 Βασικός εξοπλισμός του συστήματος
Ο βασικός εξοπλισμός του CST 300D αποτελεΐται

από :

ο Κύριο Υπολογιστή Προσομοίωσης (Primary 

Simulation Computer), ο οποίος χρησιμοποιεί 

επεξεργαστή Intel 2.8 GHz ή ταχύτερο, με RAM 

τουλάχιστον 256 MB. 

ο Τερματικό εκπαιδευτή 

ο Έγχρωμη οθόνη υψηλής ανάλυσης 

ο Projector υψηλής ανάλυσης

ο Οθόνη μεγάλων διαστάσεων και υψηλής ανάκλασης

ο Κάμερα ανίχνευσης βολών υψηλής διακριτικής ικανότητας 

ο 2 ηχεία 5.1

ο Σύστημα απομακρυσμένης ανίχνευσης βλαβών, μέσω modem υψηλής 

ταχύτητας.

3.12.4 Indirect Fire Trainer

Το σύστημα IFT αποτελεί μία επιπλέον δυνατότητα του CST 300D, η οποία όμως 

μπορεί και να χρησιμοποιηθεί ανεξάρτητα από αυτό. Αποτελεί μία πρόταση για 

εκπαίδευση του προσωπικού σε καθήκοντα χειριστών όπλων εμμέσου βολής. Τέτοια 

όπλα κατά κύριο λόγο είναι τα καμπύλης τροχιάς όπως οι όλμοι. Σε αυτή την εκπαίδευση 

μπορούν να συμμετάσχουν τόσο τα πληρώματα των όπλων, όσο και οι προκεχωρημένοι
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παρατηρητές και οι συμμετέχοντες στα Κέντρα Διευθύνσεως Πυρών των Μονάδων που 

τα χρησιμοποιούν.

3.12.5 Επεκτασιμότητα και Συμβατότητα του συστήματος.
Το σύστημα έχει σχεδιασθεί ώστε να μπορεί να συνδέεται με άλλα τρία όμοια

συστήματα μέσα στο ίδιο δωμάτιο ή σε διαφορετικά. Επίσης μπορεί να χρησιμοποιήσει 

οθόνη μέχρι 10 μέτρα πλάτος δίνοντας τη δυνατότητα για μία πλήρως πανοραμική 

εικόνα. Τέλος είναι συμβατό με την Αρχιτεκτονική Υψηλού Επιπέδου (High Level 

Architecture65). Αυτή είναι μία αρχιτεκτονική γενικής χρήσης που σκοπό έχει την 

επαναχρησιμοποίηση και τη διαλειτουργικότητα διαφορετικών εφαρμογών 

προσομοίωσης. Αυτό σημαίνει ότι αν δύο περισσότερες διαφορετικές εφαρμογές είναι 

συμβατές με αυτή την αρχιτεκτονική τότε μπορούν να συνεργαστούν και μεταξύ τους. 

Αναπτύχθηκε αρχικά το 1996 από το Γραφείο μοντελοποίησης και προσομοίωσης του 

ΥΕΘΑ των ΗΠΑ, ώστε να επιτευχθεί η συνεργασία ανάμεσα στα πολλά διαφορετικά 

συστήματα του Αμερικάνικου Στρατού. Πλέον αποτελεί προαπαιτούμενο στις 

προδιαγραφές οποιασδήποτε εφαρμογής αναπτύσσεται για λογαριασμό του αμερικανικού 

στρατού και έχει αναγνωρισθεί και από το Institute of Electrical and Electronic Engineers 

(IEEE) με τον κωδικό IEEE Standard 1516 τον Σεπτέμβριο του 2000.

3.13 Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality).

Η επαυξημένη πραγματικότητα (Augmented Reality (AR)66 ) είναι μία μορφή εικονικής 

πραγματικότητας, η οποία αντιστοιχεί εικόνες ενός εικονικού περιβάλλοντος (Virtual 

Environment) σε εικόνες του πραγματικού κόσμου.

Έτσι στην επαυξημένη πραγματικότητα, ο χρήστης 

μπορεί να δει τον πραγματικό κόσμο που τον 

περιβάλλει, με γραφικά πάνω από την πραγματική 

εικόνα η με γραφικά σε σύνθεση με την 

πραγματική εικόνα.

Σε αντίθεση με την εικονική πραγματικότητα, όπου 

αντικαθίσταται ο πραγματικός κόσμος με έναν 

εικονικό, η εικονική πραγματικότητα απλά τον 

συμπληρώνει67.

65 https://www.dmso.mil/public/transition/hla/
66 Augmented Reality Homepage

https://www.dmso.mil/public/transition/hla/
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Στην ιδανική εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας ο πραγματικός και ο εικονικός 

κόσμος θα φαίνονταν στον χρήστη σαν να συνυπήρχαν.

3.13.1 Τύποι Επαυξημένης Πραγματικότητας
Με βάση του τρόπου με τον οποίο προβάλλονται οι πληροφορίες στον χρήστη μπορούμε 

να ξεχωρίσουμε τέσσερεις κύριες 

κλάσεις:

Ο Η οπτικά διάφανη Ε.Π. 

χρησιμοποιεί ένα διάφανο κράνος με 

οθόνη (Head Mounted Display (HMD)) 

για να προβάλλει το εικονικό 

περιβάλλον αμέσως πάνω από το 

πραγματικό.

Ο Οι βασιζόμενη σε συσκευή

προβολής ΕΠ (Projector Based 

AR), χρησιμοποιεί αντικείμενα 

του πραγματικού κόσμου σαν 

επιφάνειες προβολής για το 

εικονικό περιβάλλον.

Ο Η Video See-Through 

ΕΠ, χρησιμοποιεί ένα 

αδιαφανές Head Mounted 

Display για να προβάλλει ένα 

συγχωνευμένο video του 

εικονικού κόσμου μαζί με εικόνες από κάμερες στο κράνος του χρήστη 

Ο Η βασισμένη σε οθόνες ΕΠ (Monitor Based AR), επίσης χρησιμοποιεί ένα μίγμα 

εικόνων video αλλά η οθόνη δεν βρίσκεται πάνω σε ένα κράνος αλλά είτε είναι μία 

συμβατική οθόνη Η/Υ ή μία μικρή οθόνη χειρός από ένα PDA π.χ. 6

6 Ron Azuma's A Survey of Augmented Reality
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3.13.2 Σύστημα επαυξημένης πραγματικότητας για στρατιωτικές 
επιχειρήσεις σε περιβάλλον πόλεων68.
Αν και το παρακάτω σύστημα δεν χρησιμοποιείται αποκλειστικά για εκπαιδευτικούς 

σκοπούς αλλά προσανατολίζεται για επιχειρησιακή χρήση, εντούτοις αποτελεί ένα πολύ

χαρακτηριστικό δείγμα του τι 

μπορεί να επιτευχθεί με την 

επαυξημένη πραγματικότητα 

και γι’ αυτό το λόγο θα 

εξετασθεί. Πολλές από τις 

μελλοντικές αλλά και από τις 

σε εξέλιξη στρατιωτικές 

επιχειρήσεις θα εξελιχθούν ή 

εξελίσσονται σε περιβάλλον 

πόλεων. Το τρισδιάστατο 

αυτό περιβάλλον είναι αρκετά πολύπλοκο και περιέχει μερικές νέες προκλήσεις για τον 

πεζό στρατιώτη οι οποίες προκειμένου να αντιμετωπισθούν επιτυχημένα απαιτείται 

μεγαλύτερη πρόσβαση σε ποιότητα και ποσότητα πληροφορίας από τον απλό μαχητή 

μέχρι και τον διοικητή όλων των κλιμακίων. Η διάθεση όλων αυτών των πληροφοριών 

στον απλό μαχητή όμως είναι εξαιρετικά δύσκολη. Για παράδειγμα οι κλασικοί χάρτες

που παρέχουν μόνο ένα είδος 

πληροφορίας (αυτό της χωρικής), 

αποσπούν την προσοχή του 

χρήστη από το περιβάλλον και 

επιπλέον δεν μπορούν να 

απεικονίσουν ευκρινώς την 

τρισδιάστατη φύση του εδάφους. 

Για να ξεπερασθούν αυτές οι 

δυσκολίες, αναπτύσσεται από το 

Αμερικανικό Πεντάγωνο, το 

Σύστημα Επαυξημένης Πραγματικότητας Πεδίου μάχης (Battlefield Augmented Reality 

System (BARS). To σύστημα αποτελείται από ένα φορητό Η/Υ που μπορεί να φορεθεί 

από τον χρήστη, ένα σύστημα ασύρματης δικτύωσης και μία διάφανη οθόνη που 

φοριέται στο κεφάλι (see-through head-mounted display (HMD). Ο Η/Υ παράγει

68 AN AUGMENTED REALITY SYSTEM FOR MILITARY OPERATIONS IN URBAN TERRAIN
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γραφικές απεικονίσεις οι οποίες από την μεριά του χρήστη φαίνονται πλήρως 

ευθυγραμμισμένες με το πραγματικό περιβάλλον. Για παράδειγμα η πληροφορία που θα 

είχαμε με ένα γυμνό μάτι για ένα κτίριο μπορεί να επαυξηθεί ώστε να βλέπουμε το 

όνομα του ή το όνομα που του δώσαμε για να το ξεχωρίζουμε κατά τη διάρκεια της 

επιχείρησης, το σχέδιο των εσωτερικών του χώρων, θέσεις ελεύθερων σκοπευτών που 

έχουν αναφερθεί καθώς και τα ονόματα των διπλανών δρόμων.

3.13.3 Περιγραφή του πρωτότυπου του συστήματος BARS69.
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Set-Ora** HMD

To σύστημα αποτελείται από διάφορες 

διασυνδεδεμένες συσκευές οι οποίες 

αγοράσθηκαν κατευθείαν από το εμπόριο. 

Αυτά είναι:

0 Ένας laptop Dell Inspiron 7000.

Έχει επεξεργαστή Pentium II στα 366 MHz.

Δουλειά f*~*c~rr~ “" Η του είναι 

να διανέμει τις πληροφορίες, να κάνει το 

φιλτράρισμα της πληροφορίας (δηλ. ποια θα 

προβληθεί στον χρήστη και ποια όχι) και να παράγει 

γραφικά που χρειάζονται για την απεικόνιση της 

επαυξημένης πραγματικότητας. Οι δοκιμές έδειξαν, πως 

με μία ανεξάρτητη κάρτα γραφικών (όχι αυτή της 

μητρικής) οι υπολογιστικές απαιτήσεις του επεξεργαστή 

Pentium II είναι υπεραρκετές.

0. Δέκτης GPS Ashtech GG24-Surveyor. Αυτός είναι ένας δέκτης που συνεργάζεται 

τόσο μέ το αμερικάνικο σύστημα NAVSTAR αλλά και με το αντίστοιχο Ρωσικό

GLONASS (Dual 

band όπως θα 

λέγαμε στα κινητά 

τηλέφωνα). Σε 

συνεργασία με μία 

βάση ελέγχου, είναι 

ικανό να δίνει

στίγμα θέσεως με ακρίβεια επιπέδου εκατοστού.

69 Battlefield Augmented Reality System
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0 Ο γυροσκοπικός ιχνηλάτης (inertial tracker) Inter Seme ISSOOPro.

Αυτή η συσκευή χρησιμοποιεί γυροσκόπια και πυξίδες, ώστε να καθορίσει με 

ακρίβεια τον προσανατολισμό ενός 

σώματος, σε σχέση με την κατεύθυνση 

των μαγνητικών γραμμών του πεδίου 

της γης. Οι πυξίδες διορθώνουν την 

απόκλιση των γυροσκοπίων που 

δημιουργείται με το χρόνο.

0 Ένα ασύρματο modem (FreeWave Radio Modem), το οποίο μπορεί να μεταδίδει 

δεδομένα με ρυθμό 115 Kbits/s σε μεγάλες αποστάσεις που ξεπερνούν τα 20 

μίλια. Σε περιβάλλον πόλης έχει δοκιμαστεί και μπορεί να μεταδώσει από το 

εσωτερικό ενός κτιρίου στο εσωτερικό ενός άλλου σε απόσταση πάνω από 50 

μέτρα. Τα δεδομένα μεταφέρονται μέσω μίας σειριακής σύνδεσης στα 115 Kbps. 

Μεταξύ κάθε ζεύγους modem εγκαθίσταται μία σύνδεση πρωτοκόλλου TCP/IP, 

ή οποία επιτρέπει πολλαπλά κανάλια δεδομένων μέσω της ίδιας σύνδεσης 

χρησιμοποιώντας πολλαπλές συνδέσεις δικτύου (socket connections). Για την 

ώρα τα μόνα δεδομένα που μεταφέρονται μέσω των συνδέσεων είναι οι 

διορθώσεις από τους δέκτες GPS. Αργότερα οι σταθμοί ελέγχου θα μεταδίδουν 

δεδομένα των χωρικών βάσεων δεδομένων της περιοχής που γίνεται η 

επιχείρηση. Οι κινητές μονάδες θα εκπέμπουν δεδομένα της συγκεκριμένης 

θέσεως που βρίσκονται και κατόπιν θα λαμβάνουν τα δεδομένα που είναι 

αποθηκευμένα στη χωρική βάση δεδομένων για τη συγκεκριμένη περιοχή.

0 Μία Διάφανη Οθόνη προσαρμοζόμενη στο κεφάλι (HMD) της Sony τύπου

Glasstron. Αποτελεί μία ελαφριά λύση 

υψηλής ανάλυσης για προβολή γραφικών 

πάνω από τον πραγματικό κόσμο. Έχει τις 

δικές της μπαταρίες και παρέχει ανάλυση 

εικόνας επιπέδου SVGA. Συνδέεται με τον 

Dell Inspiron 7000, μέσω της σειριακής 

θύρας της οθόνης αντικαθιστώντας την. 

Ολα τα επιμέρους στοιχεία τροφοδοτούνται από φορητούς συσσωρευτές. Αυτό 

επιτρέπει στο σύστημα να είναι χωρίς καλώδια και να φέρεται από ένα άτομο. Η 

μονάδα επεξεργασίαςΟβρίορ) επικοινωνεί με το δέκτη GPS, το ασύρματο modem 

και την γυροσκοπική μονάδα ιχνηλάτησης μέσω σειριακών συνδέσεων. Το

k /

« έ
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σύστημα αποτελείται από τον σταθμό βάσης και τις απομακρυσμένες κινητές 

μονάδες οι οποίες μεταφέρονται από τους χρήστες στο πεδίο

Συμπερασματικά μπορούμε να πούμε ότι η επαυξημένη πραγματικότητα έχει την 

δυνατότητα να αλλάξει τον τρόπο με τον οποίο μπορεί να μεταβιβάζεται η πληροφορία 

στον κάθε στρατιώτη ξεχωριστά. Μέσω της χρήσης γραφικών υψηλής ανάλυσης, 

παρέχεται η σχετική κρίσιμη πληροφορία για το τρέχον περιβάλλον του κάθε χρήστη, 

επιτυγχάνοντας έτσι τη βέλτιστη δυνατότητας εκτίμησης της τακτικής κατάστασης και 

την ταχύτερη και ορθότερη λήψη αποφάσεων.
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4. Ελληνική Πραγματικότητα
Στη συνέχεια του παρόντος συνοπτικά θα εξετάσουμε, στο μέτρο του δυνατού και χωρίς 

να παραβιαστούν όρια ασφαλείας πληροφοριών που για ευνόητους λόγους πρέπει να 

τηρηθούν, το που βρίσκεται η Ελλάδα από άποψη εφαρμογής και χρήσης τέτοιων 

τεχνολογιών.

Η έρευνα θα περιοριστεί σε δύο κύρια πεδία στρατιωτικής εκπαίδευσης, αυτό των 

πολεμικών παιγνίων προσομοίωσης και αυτό των ολοκληρωμένων συστημάτων 

προσομοίωσης ή εξομοίωσης οχημάτων ή οπλομηχανημάτων που βρίσκονται σε 

στρατιωτική χρήση.

4.1 Πολεμικό Παίγνιο (77/7) Προσομοίωσης «ΙΑΝΟΣ» (JANUS).
Το πιο αντιπροσωπευτικό δείγμα χρήσης τεχνολογιών προσομοίωσης μέσα από ΠΠ στον 

Ελληνικό Στρατό είναι αυτό με την ονομασία «ΙΑΝΟΣ». Ο «ΙΑΝΟΣ» είναι μία 

εφαρμογή που τρέχει σε περιβάλλον UNIX και έχει υλοποιηθεί με τη βοήθεια της 

γλώσσας προγραμματισμού C++.

Η χρήση του από τις Ελληνικές Ένοπλες Δυνάμεις όπως έχει καθοριστεί σε στρατηγικό 

επίπεδο έχει δύο κύριους στόχους:

S Να υποστηρίξει:

0 Την Επιλεκτική Εκπαίδευση των διαφόρων κλιμακίων και 

0 Την Εκπαίδευση των Διοικητών-Επιτελείων

εξομοιώνοντας την εκτέλεση τακτικών ασκήσεων

S Να διευκολύνει στην ανάλυση και σύγκριση των αντιτιθεμένων τρόπων ενεργείας 

κατά τη σχεδίαση μίας επιχείρησης με:

0 Εφαρμογή σχεδίων όπως στο πραγματικό έδαφος και 

0 Σύγκριση σχεδίων μέσω της εφαρμογής τους στο προσομοιωμένο 

περιβάλλον του «ΙΑΝΟΥ».

Το ΠΠ «ΙΑΝΟΣ» είναι ένας τακτικός προσομοιωτής χερσαίων επιχειρήσεων που 

υποστηρίζει προσομοιώσεις συμβατικών στρατιωτικών επιχειρήσεων με συμμετοχή 

μέχρι έξι διαφορετικών πλευρών. Τα γραφικά του έχουν να κάνουν με τρισδιάστατες 

απεικονίσεις πραγματικών ή και φανταστικών εδαφικών εκτάσεων και παρουσιάζονται 

με έγχρωμα γραφικά αρκετά υψηλής ακρίβειας. Μπορεί να υποστηρίξει εκπαίδευση 

επιπέδου Διμοιρίας έως και Ταξιαρχίας.

Ανάλογα με το επίπεδο των εκπαιδευομένων η εκπαίδευση μπορεί να καθοριστεί να έχει 

σαν στόχο :

0 Τη διοίκηση τμήματος επίπεδου Λόχου και Διμοιρίας
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0 Βασικές τεχνικές μάχης και οργάνωσης για μάχη

0 Λήψης αποφάσεων σε τακτικό επίπεδο (αυτό της εφαρμογής και όχι της 

σχεδίασης)

0 Βέλτιστη διαχείριση χώρου και χρόνου. Πριν από την επιχείρηση ή και κατά τη 

διάρκεια αυτής.

Σε περίπτωση που οι εκπαιδευόμενοι επανδρώνουν εικονικά επιχειρησιακά επιτελεία 

επιπέδου ταξιαρχίας ή τακτικών συγκροτημάτων, η εκπαίδευση τους μπορεί να εστιασθεί 

σε:

0 Διοίκηση Ταξιαρχίας ή Τακτικού Συγκροτήματος Μονάδας 

0 Συντονισμό Δκτή- Γραφείου Πληροφοριών(2°) και Γραφείου Σχεδίων και 

Επιχειρή σεων( 3 °)

0 Συντονισμός και βέλτιστη χρήση όλων των χρησιμοποιούμενων μέσων 

0 Έκδοση Διαταγών Επιχειρήσεων σύμφωνα με τη ΝΑΤΟική τυποποίηση και 

0 Λήψη αποφάσεων σε τακτικό επίπεδο για τους Λοχαγούς.

Αυτή τη στιγμή η εκπαίδευση του προσωπικού με αυτό το ΠΠ έχει διαδοθεί ευρύτατα 

αφού έχουν δημιουργηθεί οι απαιτούμενες υποδομές υποστήριξης του τόσο στη Σχολή 

Τεθωρακισμένων στην Αυλώνα της Αττικής, αλλά και στη Σχολή Πεζικού στη Χαλκίδα. 

Επίσης ανάλογη υποδομή υπάρχει και στην Ανώτατη Διακλαδική Σχολή Πολέμου στη 

Θεσσαλονίκη όπου εκπαιδεύονται όλοι οι μόνιμοι Αξιωματικοί του στα πλαίσια της 

σειράς μαθημάτων που παρακολουθούν σε αυτήν για 9 περίπου μήνες.

Τα μέχρι τώρα συμπεράσματα από τη χρήση του ΠΠ «ΙΑΝΟΣ», είναι πολύ θετικά αφού 

στο προσωπικό που συμμετέχει δίνεται η ευκαιρία να εργαστεί υπό «επιχειρησιακές» 

συνθήκες για μία εβδομάδα περίπου όσο κρατάει η διεξαγωγή της προσομοιωμένης 

άσκησης. Σε αυτή την εβδομάδα διαπιστώνει πόσο σημαντική είναι η έγκαιρη και 

αξιόπιστη πληροφορία, ο χρόνος και ο συντονισμός μεταξύ των δυνάμεων που ενεργούν 

μέσω των σωστών τηλεπικοινωνιακών μέσων.

Το μόνο αρνητικό σχόλιο που εκφράζεται συνήθως μετά το τέλος της άσκησης αφορά 

στην συγκεντρωτική δομή της σχεδίασης της εφαρμογής η οποία δεν επιτρέπει στις 

χαμηλού επιπέδου δυνάμεις (π.χ. ένα άρμα) να έχουν μία στοιχειώδη τεχνητή νοημοσύνη 

αλλά οι οποιεσδήποτε κινήσεις τους εξαρτώνται από τις διαταγές του Διοικητή του 

Λόχου. Αυτό έχει σαν αποτέλεσμα ο Διοικητής του Λόχου π.χ. να φορτώνεται με 

υπερβολικό έργο που δεν θα το είχε στη διάρκεια μίας αληθινής επιχείρησης



Σελίδα 91 από 10(

απορροφώντας του έτσι χρόνο από άλλες πιο ουσιαστικές για τα πραγματικά καθήκοντα 

του ενέργειες.

4.2 Προσομοιωτές Οπλομηχανημάτων

4.2.1 Προσομοιωτές Βολής και οδήγησης αρμάτων μάχης Μ-48, Μ-60 και 
Leopard IV °.

Οι προσομοιωτές οδήγησης και βολής των αρμάτων 

μάχης δεν διαφέρουν σε τίποτα όσον αφορά τις αρχές 

λειτουργίας τους από τους αντίστοιχους των 

αεροσκαφών, εκτός φυσικά από το ότι ο θάλαμος 

διακυβέρνησης είναι πολύ πιο λιτός σε όργανα. Από 

εκεί και πέρα η λειτουργία των προσομοιωτών 

αρμάτων είναι η ίδια με αυτή ενός αεροσκάφους, 

καθώς το εσωτερικό τους είναι πιστό αντίγραφο των 

πραγματικών αρμάτων που αντιστοιχούν. Επίσης 

είναι ολοκινούμενοι και εφοδιασμένοι με προβολικά 

συστήματα για την απεικόνιση του εξωτερικού

περιβάλλοντος στον εκπαιδευόμενο. 

Δίπλα από την αίθουσα των 

προσομοιωτών βρίσκονται σε 

ξεχωριστό διαμέρισμα οι κονσόλες 

των εκπαιδευτών, οι οποίες είναι 

πανομοιότυπες, καθώς διαθέτουν τον

ίδιο εξοπλισμό (οθόνες, πληκτρολόγια, 

_ / εκτυπωτές) κατά τον ίδιο τρόπο

^ διατεταγμένο. Στις τρεις οθόνες που έχει

\ μπροστά του ο εκπαιδευτής βλέπει την

\ απεικόνιση του εξωτερικού

περιβάλλοντος. Έχει δηλαδή την ίδια 

εικόνα με τον εκπαιδευόμενο με τη μόνη διαφορά ότι ο τελευταίος τη βλέπει ενιαία( όχι

70 Περιοδικό «Αμυντικά Θέμαια», τεύχος 83, Ιανουάριος 2005,
hltp:/AivMv.lockheedinartin.com/vMns/rindPagc.dol7dst)=fcc&ci= 1124 l&rsbci= 14600&fli= 124&ti=0&sc=4 
00
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σπασμένη σε τρεις οθόνες) έχοντας ένα εύρος οπτικού πεδίου που ξεπερνά τις 100 μοίρες 

αριστερά και δεξιά. Σε μία τέταρτη θέση στην κονσόλα του εκπαιδευτή απεικονίζεται η 

συνολική διαδρομή του άρματος και έτσι 

ο τελευταίος έχει τη δυνατότητα να βλέπει 

τα εμπόδια και τη μορφολογία της 

διαδρομής πριν από τον εκπαιδευόμενο.

Στην κονσόλα του εκπαιδευτή υπάρχουν 

επίσης μία οθόνη μέσω της οποίας 

παρέχεται εικόνα από το εσωτερικό της 

καμπίνας για τον έλεγχο των ενεργειών 

του εκπαιδευόμενου, καθώς και ο πίνακας 

των οργάνων που βρίσκεται μέσα στο 

άρμα. Τέλος υπάρχει και ένα χειριστήριο 

μέσω του οποίου ο εκπαιδευτής μπορεί να 

παρέμβει στις ενέργειες του 

εκπαιδευόμενου για να τον διορθώσει. Για 

την απενημέρωση μετά την διεξαγωγή της εκπαιδευτικής διαδικασίας είναι διαθέσιμες 

δύο συσκευές. Η πρώτη είναι ο καταγραφέας των συνομιλιών εκπαιδευτή 

εκπαιδευόμενου και η δεύτερη ένας εκτυπωτής. Έτσι όλη η διαδρομή μαζί με τις 

ενδείξεις των οργάνων και τα λάθη του εκπαιδευόμενου περνούν στο χαρτί και 

αξιολογούνται λεπτομερώς.

Οι δυνατότητες που προσφέρει το λογισμικό στην προβολή περισσότερο σύνθετων 

απεικονίσεων είναι σχεδόν απεριόριστες. Έτσι κατά τη διάρκεια της διαδρομής, ο 

εκπαιδευόμενος, μπορεί να μπει σε ένα εικονικό πεδίο της μάχης, μπορεί να χρειαστεί να 

αντιμετωπίσει πυρκαγιά που θα ξεσπάσει στο άρμα, μπορεί να βλέπει τις εκρήξεις από 

εχθρικά πυρά ή να παρακολουθεί πυρά από το δικό του άρμα, μπορεί να συμμετέχει σε 

σχηματισμούς μάχης ή σε πορεία με άλλα άρματα. Οι ώρες που γράφει ο κάθε 

εκπαιδευόμενος στον προσομοιωτή δεν είναι συγκεκριμένες αλλά απλά υπάρχει ένα 

ελάχιστο και από εκεί και πέρα ο εκπαιδευτής καθορίζει για τον καθένα ανάλογα με την 

απόδοση του την υπόλοιπη εκπαιδευτική του πορεία.
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4.2.1.2 Μελλοντικές Εξελίξεις

Μέσω σύμβασης που υπογράφηκε το 2003 με την εταιρεία Lockheed Martin, οι δύο 

προσομοιωτές που βρίσκονται σήμερα σε χρήση θα αντικατασταθούν από δύο 

αναβαθμισμένους. Έναν για Μ60Α1 και έναν για Μ60Α3. Πρόκειται για συστήματα 

πολύ μεγαλύτερων δυνατοτήτων από τα σημερινά. Οι νέοι αναβαθμισμένοι 

προσομοιωτές οδήγησης θα διαθέτουν ηλεκτρικό και όχι υδραυλικό σύστημα κίνησης. 

Το πιο σημαντικό όμως θα έχει να κάνει με το περιβάλλον που θα αναπαριστούν τα 

προβολικά συστήματα των δύο νέων προσομοιωτών. Αυτό θα είναι ακριβής απεικόνιση 

του ελληνικού εδάφους σε οποιαδήποτε περιοχή της ελληνικής επικράτειας, κάτι που δεν 

συνέβαινε μέχρι σήμερα, αφού στο λογισμικό των παλαιότερων είχαν περαστεί 

περιβάλλοντα και εδαφικό πεδίο, κυρίως πεδινό, το οποίο προέρχεται από περιοχές των 

ΗΠΑ και της Γερμανίας. Για την αναβάθμιση αυτή τεχνικοί της Lockheed Martin ήρθαν 

στην Ελλάδα και βίντεο σκόπησαν χώρους κινήσεως των αρμάτων και ηχογράφησαν τους 

ήχους από τα Μ60 προκειμένου να δημιουργήσουν ένα όσο το δυνατόν πιο ρεαλιστικό 

εκπαιδευτικό περιβάλλον.

Μέσα στο πρώτο εξάμηνο του 2006, θα παραληφθεί ο νέος προσομοιωτής βολής 

για το άρμα Leopard 1Α5, ο οποίος θα διαθέτει τέσσερις καμπίνες βολής και δύο 

ανεξάρτητες καμπίνες οδήγησης. Θα είναι πολύ μεγαλύτερων δυνατοτήτων από τον ήδη 

διαθέσιμο αφού το λειτουργικό του θα του επιτρέπει την δικτυακή εκπαίδευση 

πυροβολητών και οδηγών σε επίπεδο ουλαμού (4 άρματα).

Επίσης ο νέος υπό παραλαβή προσομοιωτής για το άρμα Leo 2HEL θα ενισχύσει 

ακόμα περισσότερο την δυνατότητα εκπαίδευσης των πληρωμάτων των αρμάτων αφού:

•τα γραφικά του θα είναι πρωτοποριακά σε σχέση με τα μέχρι τώρα 

χρησιμοποιούμενα,

•θα έχει δυνατότητα πιστής απεικόνισης του ελληνικού εδάφους, βολών με όλες 

τις καιρικές συνθήκες και δικτυακής εκπαίδευσης πληρωμάτων σε επίπεδο ουλαμού. 

Τέλος η επεκτασιμότητα του συστήματος θα του επιτρέπει να μπορεί στο μέλλον να 

εκπαιδεύσει δικτυακά προσωπικό μέχρι επιπέδου ίλης κάτι που μόνο στις ΗΠΑ 

συμβαίνει μέχρι τώρα.

4.2.2 Προσομοιωτής μάχης (Military - Small Arms Trainer) της Firearms 
Training Systems, Inc. (FATS).
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Ο προσομοιωτής μάχης είναι ένα εργαλείο που χρησιμοποιείται τα τελευταία χρόνια από 

διάφορες μονάδες Ειδικών Δυνάμεων αλλά και απλού πεζικού για να συμπληρώσει την 

εκπαίδευση των ανδρών τους. Οι ειδικές δυνάμεις του Ελληνικού Στρατού είναι οι 

πρώτες που εισήγαγαν ένα τέτοιο σύστημα σε χρήση στις ένοπλες δυνάμεις και μέρα με 

τη μέρα το αξιολογούν θετικά, κατατάσσοντας το στα απαραίτητα πλέον εκπαιδευτικά 

βοηθήματα.

Ο προσομοιωτής μάχης που βρίσκεται στο Κέντρο 

Εκπαίδευσης Ειδικών Δυνάμεων βασίζεται στην 

| αξιολόγηση των ικανοτήτων των εκπαιδευομένων από 

Η/Υ. Πρόκειται για ένα αμφίδρομο σύστημα μεταξύ 

εκπαιδευομένων και Η/Υ. Έχει τη δυνατότητα να 

προβάλλει διαφορετικά σενάρια σύμφωνα με τις 

επιλογές ταυ εκπαιδευτή και το πρόγραμμα εκπαιδεύσεως. Βάζει τον εκπαιδευόμενο να 

αντιμετωπίζει αληθοφανής καταστάσεις και τον αξιολογεί τόσο στην ευστοχία όσο και 

στην ταχύτητα αντιδράσεως. Χρησιμοποιεί όργανα υψηλής τεχνολογίας όπως 

σκοπευτικά και αισθητήρες laser καθώς και 

προβολικά υψηλής ανάλυσης.

Οι εμπειρία χρήσης του συστήματος μέχρι τώρα έχει 

δείξει πως οι αντιδράσεις των εκπαιδευομένων που

μπαίνουν για πρώτη φορά στο χώρο εκπαίδευσης Μ 

είναι μουδιασμένες αλλά πολύ γρήγορα αποκτούν 

οικειότητα και μπαίνουν στο κλίμα της εκπαίδευσης.

Αυτή η ταχύτητα προσαρμογής όπως έχει φανεί είναι άμεσα συνδεδεμένη με τις ώρες 

που έχουν γράψει οι πιο πολλοί από αυτούς μπροστά από ένα playstation στο σπίτι τους. 

Τα πλεονεκτήματα της χρήσης του συστήματος είναι ποικίλα. Ουσιαστικά, υπάρχει 

μικρή αναλογία εκπαιδευτών και εκπαιδευομένων. Επίσης μειώνει τη ζήτηση σε 

περιπτώσεις περιορισμένων πεδίων βολής με πραγματικά πυρά και ταυτόχρονα 

εξοικειώνει το στρατιώτη με το όπλο του ακόμη και σε προχωρημένες διαδικασίες. Η 

λειτουργία και η αίσθηση του όπλου δεν διαφέρει σε τίποτε από το πραγματικό αφού 

πρόκειται για το ίδιο όπλο. Είναι ένα πολύ ευέλικτο σύστημα αφού μπορεί να υλοποιήσει 

σενάρια για να εκπαιδεύσει νεοσύλλεκτους στρατιώτες θητείας ή επαγγελματίες με 

πολλά χρόνια εμπειρίας στην πλάτη τους.

Τέλος, πριν ο νεοσύλλεκτος στρατιώτης πιάσει όπλο για πραγματική βολή θα πρέπει 

αναγκαστικά να γράψει κάποιες ώρες εκπαίδευσης στον προσομοιωτή για να εξοικειωθεί
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με το όπλο και τις βασικές ενέργειες στη βολή και κατόπιν μετά από τη σύμφωνη γνώμη 

του επιβλέποντα εκπαιδευτή παίρνει το δρόμο για την πραγματική βολή. Έτσι 

επιτυγχάνεται αύξηση στην ασφάλεια του προσωπικού αλλά και μείωση στην άσκοπη 

κατανάλωση πυρομαχικών.

Παρόμοια συστήματα χρησιμοποιούνται και από άλλα κέντρα εκπαιδεύσεως στον 

Ελληνικό Στρατό, όπως η Στρατιωτική Σχολή Ευελπίδων και το Κέντρο εκπαίδευσης 

νεοσυλλέκτων της αεροπορίας στην Τρίπολη.

Επίσης αντίστοιχο σύστημα για εκπαίδευση του προσωπικού στις έμμεσες βολές όπλων 

καμπύλης τροχιάς (δηλ. όλμων) έχει προμηθευτεί και η Σχολή Πεζικού στη Χαλκίδα, η 

Σχολή Εφέδρων Αξιωματικών στο Ηράκλειο της Κρήτης και το ΚΕΒΟΠ. Ενδεικτικά 

αναφέρεται ότι το κόστος για το κάθε ένα από αυτά τα συστήματα είναι περίπου 

300000$.
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5. Διαπιστώσεις - Συμπεράσματα

Στο πρώτο μέρος του παρόντος ασχοληθήκαμε ιδιαίτερα με την ακαδημαϊκή 

εκπαίδευση του στρατιωτικού προσωπικού. Κάποιος, ο οποίος είναι εκτός στρατιωτικής 

πραγματικότητας θα μπορούσε να αναρωτηθεί για πιο λόγο χρειάζεται ένας αξιωματικός, 

ένας υπαξιωματικός ή ακόμα και ένας απλός επαγγελματίας οπλίτης ένα πτυχίο από 

κάποιο Ανώτατο ή Ανώτερο Εκπαιδευτικό Ίδρυμα. Η απάντηση στο παραπάνω ερώτημα 

αν και είναι απλή δεν μπορεί να είναι μονολεκτική. Καταρχήν το πτυχίο δεν είναι ο 

αυτοσκοπός αν και είναι το χειροπιαστό επιδιωκόμενο. Το επιθυμητό όφελος μπορεί να 

διακριθεί σε δύο σκέλη ανάλογα με το στρατιωτικό προσωπικό στο οποίο αναφέρεται.

Θα ξεκινήσουμε από το χαμηλά στη στρατιωτική ιεραρχία προσωπικό τους 

επαγγελματίες οπλίτες. Πρόκειται για νέους οι οποίοι προσλαμβάνονται στο στρατό 

προκειμένου να εκτελούν συγκεκριμένα καθήκοντα τα οποία προϋποθέτουν το νεαρό της 

ηλικίας και όλα εκείνα που χαρακτηρίζει τη νεότητα του οργανισμού σε φυσικές και 

ψυχικές αντοχές. Η απόφαση τους για πρόσληψη στο στρατό κατά ένα μεγάλο ποσοστό 

πηγάζει από το γεγονός της μη ανταγωνιστικότητας τους στην ελεύθερη αγορά, λόγω 

έλλειψης τυπικών αλλά και ουσιαστικών επαγγελματικών δεξιοτήτων. Αυτό σε 

συνδυασμό με την εμπλοκή τους με το στρατιωτικό επάγγελμα το οποίο δεν τους δίνει το 

χρόνο για επιμόρφωση πέραν της στρατιωτικής, τους αναγκάζει να εξαντλούν το μέγιστο 

του χρόνου παραμονής τους αφού δεν μπορούν να απορροφηθούν επαγγελματικά κάπου 

αλλού στον ιδιωτικό τομέα. Το γεγονός αυτό θα έχει ως αποτέλεσμα μετά από μερικά 

χρόνια να υπάρχουν πολυάριθμα στελέχη με το βαθμό του δεκανέα ή του λοχία ηλικίας 

35 ή και παραπάνω ετών. Αυτό όπως είναι προφανές δεν είναι και ότι καλύτερο για ένα 

στρατό αφού αυτοί οι βαθμοί εκ των πραγμάτων θα πρέπει να είναι στελεχωμένοι από 

νεαρά σε ηλικία άτομα. Η δημιουργία ενός ηλεκτρονικού πανεπιστημίου στο οποίο θα 

μπορούν να έχουν πρόσβαση αυτά τα στελέχη θα τους δώσει τη δυνατότητα να 

αποκτήσουν τις γνώσεις και τις δεξιότητες που θα μπορέσουν να τους εισάγουν 

ανταγωνιστικά στην ελεύθερη αγορά για μία καινούρια καριέρα μετά τη στρατιωτική, 

δίνοντας τους έτσι ένα σημαντικό κίνητρο να παραμείνουν στις τάξεις του στρατού μόνο 

για το χρόνο που όντως θα είναι παραγωγικοί στο βαθμό και για τα καθήκοντα που θα 

έχουν.

Το δεύτερο σκέλος αφορά στελέχη του στρατού το οποίο προέρχεται από τις 

στρατιωτικές σχολές των ενόπλων δυνάμεων. Αυτή η κατηγορία προσωπικού θεωρούμε 

ότι αποτελούν τα στελέχη καριέρας στο στρατό και συνεπώς το επιθυμητό αποτέλεσμα
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για αυτούς αλλά και για τη στρατιωτική υπηρεσία δεν είναι η αποχώρηση τους από το 

στράτευμα αλλά ο εμπλουτισμός αυτού με φρέσκιες και επιστημονικές γνώσεις πάνω σε 

σημαντικούς τομείς του ακαδημαϊκού φάσματος γνώσεων. Όλοι οι σύγχρονοι στρατοί, 

όπως των ΗΠΑ, της Γερμανίας, της Γαλλίας κ.α. ζητούν από τους αξιωματικούς τους 

πέραν της αποφοίτησης τους από την αντίστοιχη στρατιωτική σχολή να αποφοιτήσουν 

και από κάποιο ΑΕΙ της χώρας τους. Αυτό έχει επιβληθεί διότι έχει διαπιστωθεί πως οι 

σύγχρονες μορφές επιχειρήσεων αλλά και οι σύγχρονες κοινωνικές δομές έχουν ανάγκη 

από αξιωματικούς οι οποίοι διαθέτουν ένα ευρύ φάσμα γνώσεων και εμπειριών οι οποίες 

δεν μπορούν να αποκτηθούν σε μία στρατιωτική σχολή, αλλά μόνον με την επαφή τους 

με την πανεπιστημιακή κοινότητα.

Τελικά το αποτέλεσμα ποιο είναι;

Σίγουρα, ο απόλυτος στόχος μίας τέτοιας εργασίας δεν έχει να κάνει με το πόσο 

πολύπλοκη είναι οι νέες τεχνολογίες, αλλά κατά πόσο μπορούν να προετοιμάσουν το 

στρατιωτικό προσωπικό για μία εποχή αβεβαιότητας και νέων κινδύνων. Μπορεί το 

στρατιωτικό προσωπικό να καινοτομήσες να κατανοήσει τις συνέπειες των πράξεων του, 

να κερδίσει πολέμους και να διατηρήσει την ειρήνη στον πραγματικό κόσμο. Μπορούν 

οι τεχνολογίες προσομοίωσης να αναπαραστήσουν με ακρίβεια τις συνθήκες του 21ου 

αιώνα από την Βοσνία μέχρι το Αφγανιστάν, και να βοηθήσουν τους στρατιωτικούς 

διοικητές να σχεδιάσουν την επόμενη επιχείρηση με ασφάλεια τόσο για το προσωπικό 

τους όσο και για τους αμάχους; Αν η απάντηση σε αυτές τις ερωτήσεις είναι ναι, τότε οι 

τεχνολογίες στις οποίες επενδύεται τόσος χρόνος και τόσο χρήμα θα έχουν κάνει τη 

δουλειά τους.
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