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Περίληψη 
 
 
Στόχος της διπλωµατικής µου εργασίας είναι η εκπαιδευτική ενηµέρωση ασθενών οι 

οποίοι πάσχουν από θαλασσαιµία, µέσω της εικονικής πραγµατικότητας. Μέσω της 

εφαρµογής αυτής ο ασθενής θα µπορεί δει πιο παραστατικά το τι συµβαίνει στον 

οργανισµό του και έτσι θα έχει µια καλύτερη και σαφέστερη εικόνα αφού θα περιηγείται 

µέσα στον οργανισµό. Θα µπορεί να δει τι αλλάζει στον οργανισµό τους όταν πάσχουν 

από τη συγκεκριµένη ασθένεια. Δηλαδή µε λίγα λόγια θα περιγράφουµε οπτικά και 

ακουστικά στον ασθενή πώς είναι ένας φυσιολογικός οργανισµός και πώς είναι ο δικός 

του οργανισµός. 

Η εφαρµογή που θα δηµιουργήσω υλοποιείται στην πλατφόρµα Unity3D και µε την 

δηµιουργία γραφικού περιβάλλοντος θα βοηθήσουµε τον χρήστη/ασθενή να ενηµερωθεί 

για την νόσο της θαλασσαιµίας. Η υλοποίηση αυτή θα γίνει µε την χρήση κώδικα σε  

γλώσσα προγραµµατισµού C#. Θέλουµε µε τον τρόπο αυτό να δηµιουργήσουµε την 

ψευδαίσθηση στον χρήστη ότι περιηγείται στον οργανισµό του. Αυτό καλούµαστε να το 

πραγµατοποιήσουµε µε την δηµιουργία ενός κατάλληλου και όσο πιο ρεαλιστικού 

περιβάλλοντος µπορούµε. Επίσης σηµαντική είναι η κατασκευή των µοντέλων που θα 

εισάγουµε στην εφαρµογή µας αφού και αυτά πρέπει να είναι όσο πιο  παραστατικά 

γίνεται. Ο ασθενής θα έχει την ευχέρεια να φορεί oculus όπου θα περιηγείται στο 

περιβάλλον αυτό και αυτό κάνει την εφαρµογή µας ακόµα πιο ρεαλιστική.  

Για να φτάσουµε όσο πιο κοντά  στο στόχο µας και να καταφέρουµε να κάνουµε την 

εφαρµογή µας όσο πιο παραστατική και ρεαλιστική γίνεται, συνεργάστηκα µε τον Δρ. 

Μιχάλη Αγκαστινιώτη, οποίος µε βοήθησε να κατανοήσω την πάθηση της θαλασσαιµίας 

και έτσι καταφέραµε να έχουµε ένα πολύ καλό αποτέλεσµα. 
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Κεφάλαιο 1 

Εισαγωγή 
 

1.1 Γενική Εισαγωγή         

1.2 Στόχος Διπλωµατικής Εργασίας   

1.3 Δοµή Διπλωµατικής Εργασίας 

 
 
1.1 Γενική Εισαγωγή 
 
“Ένα αλληλεπιδραστικό τρισδιάστατο περιβάλλον, φτιαγµένο από υπολογιστή, στο 

οποίο µπορεί κάποιος να εµβυθιστεί.”  - Jaron Lanier 

Η εικονική πραγµατικότητα δεν έχει κάποιο αυστηρό ορισµό. Ο πατέρας του όρου 

«εικονική πραγµατικότητα» έδωσε τον πιο πάνω ορισµό. Ο Jaron Lanier, ένας από τους 

πρωτοπόρους της Εικονικής Πραγµατικότητας, χρησιµοποίησε για πρώτη φορά τον όρο 

αυτό το 1989. 

Η Εικονική Πραγµατικότητα χρησιµοποιεί ηλεκτρονικούς υπολογιστές έτσι ώστε να 

δηµιουργήσει και να προσοµοιώσει υπαρκτά ή µη υπαρκτά περιβάλλοντα, από τα οποία 

ο χρήστης έχει την ψευδαίσθηση ότι περιβάλλεται και στα οποία µπορεί να κινηθεί 

ελεύθερα, αλληλεπιδρώντας παράλληλα µε τα αντικείµενα που περιλαµβάνουν, όπως θα 

έκανε και στον πραγµατικό κόσµο. 

Για να είναι όσο πιο πετυχηµένη γίνεται η εµβύθιση ενός χρήστη σε ένα περιβάλλον 

Εικονικής Πραγµατικότητας, είναι σηµαντικό να αποµονωθεί ο χρήστης και οι αισθήσεις 

του από το πραγµατικό κόσµο, επικαλύπτοντας τα ερεθίσµατα του πραγµατικού κόσµου 

µε αντίστοιχα εικονικά, φτιαγµένα από το σύστηµα της Εικονικής Πραγµατικότητας. 

Από τις πέντε µας αισθήσεις, οι πιο σηµαντικές στη περίπτωση αυτή είναι αρχικά η 

όραση, ακολουθεί η ακοή και µετά η αφή. Έτσι καταλαβαίνουµε ότι πρωταρχική 

σηµασία σε ένα τέτοιο σύστηµα έχει η εικόνα που βλέπει ο χρήστης. Ένα σύστηµα 

Εικονικής Πραγµατικότητας πρέπει να παρέχει στερεοσκοπική εικόνα, δηλαδή δύο 

εικόνες από διαφορετική οπτική γωνία, µία για κάθε µάτι του χρήστη, έτσι ώστε να 

δηµιουργηθεί η αίσθηση του βάθους στο χώρο. Παράλληλα πρέπει να υπάρχει και 

στερεοσκοπικός ήχος ο οποίος βοηθά τον χρήστη να κατανοήσει τι γίνεται γύρω του ενώ 

ταυτόχρονα αποκλείει τον χρήστη από τους ήχους του πραγµατικού κόσµου.  
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Τέλος η αφή, όπου µε εξειδικευµένα µηχανήµατα µπορεί ο χρήστης  νιώθει, δηλαδή για 

παράδειγµα να αγγίζει κάποιο αντικείµενο. [1] 

Η Εικονική Πραγµατικότητα έχει άπειρες εφαρµογές. Θα δώσουµε έµφαση σε αυτές που 

έχουν ήδη υλοποιηθεί ή είναι προς ανάπτυξη. Μια από τις πολλές, όπως είπαµε, 

εφαρµογές της είναι η επιστηµονική οπτικοσκόποιση. Πολλά́ επιστηµονικά́ δεδοµένα 

είναι σε τουλάχιστον τρισδιάστατη µορφή́ και η δυνατότητα να αλληλεπιδρούµε µε τα 

δεδοµένα ή το φαινόµενο που ερευνούµε µας φέρνει κοντά́ στην επίλυση του 

προβλήµατος. Για τον λόγο αυτό́ τα συστήµατα εικονικής πραγµατικότητας 

χρησιµοποιούνται σε διάφορα ερευνητικά́ κέντρα όπως για παράδειγµα για την 

µοντελοποίηση των εξισώσεων της κβαντικής µηχανικής, αλλά́ και για την 

µοντελοποίηση γεωλογικών και οικονοµικών βάσεων δεδοµένων.  

Μια άλλη ενδιαφέρουσα εφαρµογή της Εικονικής Πραγµατικότητας είναι οι µοριακές 

έρευνες που γίνονται στον τοµέα της βιοχηµείας. Οι επιστήµονες φορώντας το 

στερεοσκοπικό κράνος µπορούν να αλληλεπιδράσουν µε το µοριακό µοντέλο, να 

µεταβάλλουν κατά βούληση την δοµή του και να παρατηρήσουν τα αποτελέσµατα αυτής 

της αλλαγής.  

Τα τελευταία όµως χρόνια η τεχνολογία αυτή έχει βρει πρόσφορο έδαφος εφαρµογής 

στον τοµέα της Ιατρικής. Πολλοί γιατροί ανά τον κόσµο έχουν εκφράσει µεγάλο 

ενδιαφέρον για τις υπηρεσίες που µπορεί να προσφέρει η εικονική πραγµατικότητα, τόσο 

στην εκπαίδευση των νέων επιστηµόνων, όσο και στην εφαρµοσµένη έρευνα. Επίσης 

ευρεία είναι η χρήση της στην εκπαίδευση των φοιτητών Ιατρικής, στην ανάρρωση των 

ασθενών µε ειδικές ανάγκες, αλλά και στην βιοτεχνολογία. 

Κάποιοι άλλοι σηµαντικοί τοµείς εφαρµογής της ΕΠ είναι η προσοµοίωση συστηµάτων 

µε σκοπό την εκπαίδευση σε αυτά. Τα συστήµατα που προσοµοιώνονται είναι συνήθως 

αρκετά επικίνδυνα, πολύπλοκα και ακριβά (π.χ. οι αεροπορικές εταιρείες και οι εταιρείες 

αεροναυπηγικής ήταν από τις πρώτες που υιοθέτησαν την τεχνολογία VR). Η κυρίως 

χρήση είναι η εκπαίδευση των πιλότων σε διάφορες καταστάσεις που δεν απέχουν όµως 

πολύ από τις πραγµατικές. Η εκπαίδευση γίνεται σε ειδικά διαµορφωµένα συστήµατα 

(Flight Simulator).  

Παρόµοιες χρήσεις έχει η εικονική πραγµατικότητα και σε κλάδους της βιοµηχανίας, της 

ροµποτικής, της αρχιτεκτονικής. [2] 
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Εµείς θα ασχοληθούµε µε τον τοµέα της Ιατρικής και την εφαρµογή της Εικονικής 

Πραγµατικότητας στον τοµέα αυτό αφού η υγεία µας αποτελεί το σηµαντικότερο µέρος 

της ζωής µας.  

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

1.2 Στόχος Διπλωµατικής Εργασίας 
 

Στόχος της Διπλωµατικής Εργασίας είναι η δηµιουργία ενός εύχρηστου εργαλείου το 

οποίο θα επικεντρώνεται στην εκπαιδευτική ενηµέρωση των ασθενών µε την τεχνολογία 

της Εικονικής Πραγµατικότητας. Αυτό που θα έχει να κάνει ο χρήστης είναι να φορέσει 

τα oculus και να απολαύσει µία περιήγηση σε ένα οργανισµό ο οποίος πάσχει από 

θαλασσαιµία. Το σηµαντικότερο είναι πως θα µπορεί να δει πολύ παραστατικά και να 

µάθει για την πάθηση της θασσαιµίας. Με λίγα λόγια θα περιηγείται µέσα στο σώµα για 

να δει πως η ασθένεια αυτή επηρεάζει το σώµα του, ποιες είναι οι συνέπειες της 

αρρώστιας αυτής και κάποιοι τρόποι αντιµετώπισης της. 

Μετά από έρευνα που έγινε αποφασίσαµε να αναπαραστήσουµε την πάθηση της 

θαλασσαιµίας. Ανάµεσα από τις διάφορες επιλογές ασθενειών που είχαµε να επιλέξουµε 

διαλέξαµε την θαλασσαιµία γιατί είναι µία ενδιαφέρουσα πάθηση. Ο κυριότερος όµως 

λόγος ήταν το γεγονός ότι οι περισσότεροι άνθρωποι, πάσχοντες και µη, δεν γνωρίζουν 

τι είναι και αυτό τους φοβίζει. Αυτό το συνειδητοποιήσαµε όταν ρωτούσα διάφορους 

συµφοιτητές µας για την πάθηση αυτή και οι περισσότεροι δεν γνώριζαν. Έτσι όταν 

µιλήσαµε µε τον ιατρό µας επιβεβαίωσε ότι υπάρχουν και πολλοί πάσχοντες οι οποίοι 

δεν γνωρίζουν. Έτσι πήραµε αυτή την απόφαση. 
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Ο σχεδιασµό θα γίνει µε την πλατφόρµα Unity3d (https://unity3d.com) και µε την 

δηµιουργία γραφικού περιβάλλοντος θα βοηθήσουµε τον χρήστη/ασθενή να ενηµερωθεί 

για την ασθένεια/πάθηση που έχει. Η υλοποίηση αυτή θα γίνει µε την χρήση κώδικα σε  

γλώσσα προγραµµατισµού C#. 

Ο ασθενής θα έχει την ευχέρεια να φορεί oculus όπου θα περιηγείται στο περιβάλλον 

αυτό.  

Καθ’ όλη την διάρκεια της διπλωµατικής εργασίας θα συνεργαστούµε µε 

εξιδεικευµένους  ιατρούς γιατί για να σχεδιάσουµε και να υλοποιήσουµε αυτή της 

εφαρµογή θα πρέπει να µάθουµε διάφορα πράγµατα σχετικά µε την θαλασσαιµία. Όπως 

για παράδειγµα τί είναι, τί αλλάζει στον οργανισµό και διάφορα άλλα. 

Ευελπιστούµε ότι η εφαρµογή αυτή θα χρησιµοποιείται από πάσχοντες αλλά και µη 

πάσχοντες. Οι πάσχοντες θα µπορούν να µάθουν τί είναι αυτή η πάθηση και τι συµβαίνει 

ακριβώς στον οργανισµό τους. Αλλά και οι µη πάσχοντες µπορεί να χρησιµοποιήσουν 

την εφαρµογή µας για δική τους ενηµέρωση. 

Τέλος, η ίδια η επιστήµη της πληροφορικής κάθε φορά που γίνεται ένα βήµα προόδου µε 

τη συνδροµή της δυναµώνει ακόµη µια φορά την πεποίθηση ότι πολλά ακόµα µπορούν 

να γίνουν στον τοµέα της υγείας και της ιατρικής  εάν συνεργαστούν πληροφορική και 

ιατρική. Έτσι και εµείς επιλέξαµε να ασχοληθούµε µε τον συνδυασµό αυτών των 

επιστηµών.  

1.3 Δοµή Διπλωµατικής Εργασίας 
 

Η δοµή της διπλωµατικής µου εργασίας  θα ακολουθήσει τη δοµή που αναφέρεται στον 

οδηγό που µας δόθηκε από τον Καθηγητή Δρ. Χρίστο Ν. Σχίζα. 

 

Κεφάλαιο 1. Γενική Εισαγωγή 
Σε αυτό το κεφάλαιο δίνεται µια περίληψη για το τι είναι η Εικονική Πραγµατικότητα. 

Επίσης, συµπεριλήφθηκαν µερικές εφαρµογές της Εικονικής Πραγµατικότητας  και ποια 

εφαρµογή επιλέξαµε για αυτή την διπλωµατική εργασία. Περιγράψαµε τον στόχο µας και 

πως η εφαρµογή που επιλέξαµε θα υλοποιηθεί στην πλατφόρµα Unity3d. Επιπλέον 

τονίστηκε ότι θα υπάρξει συνεργασία και καθοδήγηση από ιατρούς. 
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Κεφάλαιο 2.  Περιγραφή προβλήµατος και ανασκόπηση Βιβλιογραφίας 

Στο κεφάλαιο 2 θα γίνει µια πιο εις βάθος ανάλυση των επιµέρους σηµείων που 

αναφέρθηκαν στην εισαγωγή. Επιπλέον θα γίνει ανάλυση των προβληµάτων που θα 

προκύψουν κατά την διάρκεια εκπόνησης της Διπλωµατικής µου εργασίας. Και τέλος 

ανάλυση της µεθοδολογίας που θα ακολουθήσω για τη ανάπτυξη του συστήµατος. 

 

Κεφάλαιο 3.  Απαιτούµενη Γνώση και Τεχνολογίες 

Γενική εισαγωγή για την πλατφόρµα Unity3D. Επιπλέον αναφορά σε προβλήµατα που 

πρέπει να λύσω. Για παράδειγµα: 

Πρόβληµα 1: Ένωση βάσης µε Unity3D 

Πρόβληµα 2:  Δηµιουργία animations  

Πρόβληµα 3: Δηµιουργία Γραφικού Περιβάλλοντος  

Εύρεση πιθανών λύσεων για τα πιο πάνω προβλήµατα. 

 

Κεφάλαιο 4.  Ανάλυση Απαιτήσεων, Προδιαγραφές 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα γίνει εκτενής έρευνα για την ασθένεια της θαλασσαιµίας. Θα 

γίνουν συνεντεύξεις από ειδικούς ιατρούς που ειδικεύονται στην συγκεκριµένη πάθηση.   

Έτσι θα αποκτήσω ένα πλήρη κατάλογο µε τις απαιτήσεις των ασθενών. Έχοντας πάρει 

τις σωστές βάσεις  από τους ειδήµονες θα µελετηθούν κάποια πιθανά σενάρια για την 

τελική µορφή της εφαρµογής. 

 

Κεφάλαιο 5. Σχεδιασµός Συστήµατος, Υλοποίηση 

Σε αυτή την φάση θα υλοποιηθεί η εφαρµογή αφού θα έχουν γίνει οι έρευνες και θα έχουν 

παρθεί οι σωστές πληροφορίες και απαιτήσεις. 

 

Κεφάλαιο 6. Αξιολόγηση Συστήµατος – Αποτελέσµατα – Αναβάθµιση 

Μετά την υλοποίηση της εφαρµογής θα δοθεί στους εξιδεικευµένους ιατρούς για να την 

αξιολογήσουν και  έπειτα, εάν κριθεί απαραίτητο, θα  διορθώσουµε τυχόν προβλήµατα. 

Αν η εφαρµογή µας περάσει επιτυχώς και  από αυτό το στάδιο θα δοθεί σε διάφορους 

ασθενείς οι οποίοι θα κληθούν να την αξιολογήσουν. 
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Κεφάλαιο 7. Συµπεράσµατα και Μελλοντική Εργασία 

Στο τελευταίο στάδιο θα παραδοθεί η εφαρµογή στους ασθενείς και  θα δούµε αν 

ικανοποιεί τους πρωταρχικούς  στόχους που θέσαµε. Τέλος, θα αναφερθούν κάποιες 

εισηγήσεις για το τι µπορεί να γίνει στο µέλλον. 
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Κεφάλαιο 2 
 

Περιγραφή προβλήµατος και ανασκόπηση Βιβλιογραφίας 
 

2.1 Γενική εισαγωγή εφαρµογής 

2.2 Πρόβληµα 1: Επιλογή ασθένειας που θα αναπαραστήσουµε  

2.3 Πρόβληµα 2: Δηµιουργία UI και animations 

2.4 Πρόβληµα 3: Επιλογή στοιχείων τα οποία θα κάνουν πιο εύχρηστη την εφαρµογή 

2.5 Παρόµοια Συστήµατα 1 - Explain 3D: Human Body 

2.6 Παρόµοια Συστήµατα 2 - 3D Road Map to Congenital Heart Disease 

2.7 Παρόµοια Συστήµατα 3 – The Body VR 

 
 
2.1 Γενική εισαγωγή εφαρµογής 
 
Στόχος της διπλωµατικής αυτής είναι η σωστή και έγκυρη ενηµέρωση του ασθενή όσον 

αφορά την ασθένεια της θαλασσαιµίας. Είναι σηµαντικό για τους πάσχοντες να 

γνωρίζουνι τα συµπτώµατα και τις επιπτώσεις που έχει η πάθηση αυτή στον οργανισµό 

του. Κατά τη δική µου άποψη ο καλύτερος τρόπος για τον ασθενή για να δει και να του 

περιγραφεί η  ασθένεια είναι µέσω της εικονικής πραγµατικότητας.  

 

Ο λόγος είναι γιατί µε τον τρόπο αυτό ο ασθενής θα µπορεί δει πιο παραστατικά το τι 

συµβαίνει στον οργανισµό του και έτσι θα έχει µια καλύτερη και σαφέστερη εικόνα. Το 

σύστηµα αυτό µπορεί στην συνέχεια να εξελιχθεί και να συνεχιστεί ούτως ώστε να 

χρησιµοποιείται για την πρόληψη κάποιων ασθενειών και τη σωστή ενηµέρωση του 

κόσµου. 

Το κύριο πρόβληµα το οποίο καλούµαστε να λύσουµε δηµιουργώντας την εφαρµογή 

αυτή είναι αρχικά το γεγονός ότι πολλοί άνθρωποι, πάσχοντες και µη, δεν γνωρίζουν το 

τί ακριβώς συµβαίνει µέσα στον οργανισµό του ή έχουν παραπληροφορηθεί για αυτήν 

την πάθηση. Οπότε εµείς καλούµαστε να δείξουµε στον ασθενή µέσω της εικονικής 

πραγµατικότητας το τι  ακριβώς συµβαίνει στον οργανισµό, τι αλλάζει και τι παραµένει 
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το ίδιο. Δηλαδή µε λίγα λόγια θα περιγράφουµε οπτικά και ακουστικά στον ασθενή πώς 

είναι ένας φυσιολογικός οργανισµός και πώς είναι ο δικός του οργανισµός. 

Επίσης η εφαρµογή αυτή για να ολοκληρωθεί και να έχει ένα πολύ καλό αποτέλεσµα, θα 

πρέπει να δώσουµε πολλή έµφαση στα γραφικά και στα animations έτσι ώστε αυτό που 

θα βλέπει ο ασθενής να καταλαβαίνει αρχικά τι είναι και να µπορεί να ξεχωρίσει τα 

διάφορα όργανα. Για τον λόγο αυτό είχαµε και θα έχουµε να αντιµετωπίσουµε µερικά 

προβλήµατα τα οποία θα αναλύσουµε περεταίρω. 

2.2 Πρόβληµα 1: Επιλογή ασθένειας που θα αναπαραστήσουµε 
 
Το µεγαλύτερο και κύριο πρόβληµα που είχαµε να αντιµετωπίσουµε ξεκινώντας την 

δηµιουργία της εφαρµογής µας είναι η επιλογή της ασθένειας την οποία θα 

αναπαραστήσουµε. Είναι πολύ σηµαντικό να σκεφτούµε σωστά και να ψάξουµε εις 

βάθος διάφορες ασθένειες έτσι ώστε να επιλέξουµε αυτή που πιστεύουµε ότι µπορούµε 

να αναπαραστήσουµε πιο καλά.  

 

Είναι επίσης σηµαντικό η ασθένεια που θα επιλέξουµε να είναι κάποια ασθένεια την 

οποία οι ασθενείς έχουν ακούσει πολύ λίγες φορές και έτσι δεν γνωρίζουν πολύ καλά τι 

είναι και τι προβλήµατα δηµιουργεί στο σώµα µας. 

 

Η επιλογή της ασθένειας ήταν η σηµαντικότερη απόφαση που είχαµε να πάρουµε και 

έτσι έπρεπε να γίνει σωστά, οπότε αποφασίσαµε να επισκεφτούµε κάποιο γιατρό ο οποίος 

θα µας πει την γνώµη του και θα µας συµβουλέψει εκείνος που παρακολουθεί 

καθηµερινά ασθενείς και κατέχει το θέµα περισσότερο από εµάς. Μετά από την 

συνάντηση έπρεπε να δούµε και αν αυτό που µας συµβούλεψε ο γιατρός µπορεί όντως 

να γίνει και να δηµιουργηθεί από θέµα προγραµµατισµού και πληροφορικής. Έτσι η 

επιλογή της ασθένειας που θα αναπαραστήσουµε έπρεπε να γίνει ορθά. 

Και έτσι όπως ανέφερα και σε προηγούµενο κεφάλαιο, µετά από αδιάκοπη έρευνα και 

µε ιατρούς, συµφοιτητές µας και καθηγητές πήρα την απόφαση για την αναπαράσταση 

της πάθησης της θαλασσαιµίας.  
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2.3 Πρόβληµα 2: Δηµιουργία γραφικών και animations 
 
Ένα άλλο πρόβληµα που θα αντιµετωπίσουµε στην πορεία είναι η δηµιουργία των 

γραφικών και των animations τα οποία θα έχει η εφαρµογή µας. Για να 

αναπαραστήσουµε σε ένα εικονικό περιβάλλον µια ασθένεια θα πρέπει µε γραφικά να 

δηµιουργήσουµε ένα οργανισµό και επίσης πολλά όργανα. Οπότε θα πρέπει να 

ασχοληθούµε πολύ µε τα γραφικά τα οποία είναι ένα δύσκολο κοµµάτι στο Unity3D.  

Τα γραφικά είναι µια από τις σηµαντικότερες προτεραιότητες µας αφού ο ασθενής θα 

πρέπει να καταλαβαίνει πλήρως το τί βλέπει. Έτσι τα διάφορα όργανα που θα 

αναπαραστήσουµε πρέπει να είναι πλήρως κατανοητά προς τους απλούς ανθρώπους που 

δεν γνωρίζουν τίποτα από ιατρική. 

 

Έτσι προκύπτει και ένα άλλο πρόβληµα που θα αντιµετωπίσουµε και πηγαίνει πακέτο 

µαζί µε την δηµιουργία των γραφικών. Το θέµα αυτό είναι τα animations τα οποία θα 

ολοκληρώνουν την εφαρµογή µας. Για να φαίνεται και να είναι κατανοητό προς τους 

χρήστες θα πρέπει όχι µόνο να είναι απλά τα µοντέλα µας αλλά να έχουν και τα σωστά 

animations έτσι ώστε να µπορούν αν αντιληφθούν πλήρως το τί είναι αυτό που βλέπουν. 

(π.χ. καρδία η οποία χτυπά). Άρα ένα άλλο κοµµάτι στο οποίο θα πρέπει να δουλέψουµε 

πολύ είναι τα animations. 

 

2.4 Πρόβληµα 3: Επιλογή στοιχείων τα οποία θα κάνουν πιο εύχρηστη την 
εφαρµογή 
 
Θα πρέπει η εφαρµογή µας να περιέχει στοιχεία τα οποία θα την κάνουν πιο εύχρηστη 

προς τον χρήστη. Δηλαδή θα πρέπει να αποφασίσουµε αν θα βάλουµε οπτικά, ακουστικά 

ή και τα δύο στοιχεία στην εφαρµογή µας. Η απόφαση αυτή πρέπει να παρθεί κατόπιν 

µελέτης, αφού θα πρέπει να αποφασίσουµε τι είναι καλύτερο για να τραβήξει την 

προσοχή του χρήστη και να κάνει την εφαρµογή µας πιο παραστατική.  

 

Επίσης τα στοιχεία τα οποία θα έχει η εφαρµογή µας θα πρέπει να συζητηθούν και µε τον 

γιατρό έτσι ώστε τα πράγµατα που θα δείχνουµε στον ασθενή να είναι έγκυρα. 

Έτσι µετά από σκέψη και συζήτηση µε τον ιατρό αποφασίσαµε ότι καλό θα ήταν αν ο 

πάσχοντες µπορεί και να βλέπει και να ακούει κάποια επεξήγηση για τα διάφορα όργανα 

τα οποία θα βλέπει. Οπότε αποφασίσαµε να ενσωµατώσουµε κάποια φωνή η οποία 
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επεξηγεί στον πάσχοντα τι ακριβώς βλέπει την στιγµή που το βλέπει. Επίσης θα υπάρχει 

και σχετικό κείµενο στο οποίο αναγράφονται τα λόγια που ακούγονται για καλύτερη 

κατανόηση από τους ασθενείς.  

2.5 Παρόµοια Συστήµατα 1 - Explain 3D: Human Body 
 
To application Explain 3D: Human Body είναι ένα σύστηµα διαδραστικών 

προσοµοιώσεων που µπορεί να µας βοηθήσει να καταλάβουµε πώς λειτουργεί το 

ανθρώπινο σώµα. Οι προσοµοιώσεις είναι χτισµένες σε ένα διαδραστικό 3D περιβάλλον, 

γεγονός που καθιστά την εκπαίδευση των χρηστών πιο διαδραστική. [3] 

 

Το σύστηµα αυτό µοιάζει µε αυτό που θέλουµε να δηµιουργήσουµε όµως η διαφορά είναι 

πως δείχνει το ανθρώπινο σώµα πως λειτουργεί και όχι πως µια αρρώστια επηρεάζει τον 

οργανισµό µας. Είναι όµως παρόµοια γιατί είναι αναπαράσταση του ανθρώπινου 

σώµατος σε 3D µορφή. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.6 Παρόµοια Συστήµατα 2 - 3D Road Map to Congenital Heart Disease 
	
Το σύστηµα αυτό είναι µια εκπαιδευτική εφαρµογή η οποία εισάγει συγγενείς ανωµαλίες 

της καρδιάς, χρησιµοποιώντας οπτικά εφέ που σχεδόν όλοι µπορούν να δουν και να 

καταλάβουν εύκολα. Έχει επίσης συµπληρωµατικά κείµενα µε απλές περιγραφές και 

περισσότερες αναλυτικές πληροφορίες για όσους το επιθυµούν. [4] 



	 11	

Το σύστηµα αυτό µοιάζει µε το δικό µας µε την διαφορά ότι δεν είναι 3D αναπαράσταση 

και είναι συγκεκριµένα για την καρδία. Ενώ το δικό µας θα έχει, στο µέλλον πολλές και 

διαφορετικές ασθένειες. 

 
 
 
 

 

 
 

 

2.7 Παρόµοια Συστήµατα 3 – The Body VR 
	
Η εφαρµογή αυτή είναι µια εκπαιδευτική εικονική εµπειρία πραγµατικότητας που οδηγεί 

το χρήστη µέσα στο ανθρώπινο σώµα. Ουσιαστικά είναι ένα ταξίδι µέσα από την 

κυκλοφορία του αίµατος ανακαλύπτοντας το πώς τα κύτταρα του αίµατος συνεργάζονται 

για να εξαπλωθεί το οξυγόνο σε όλο το σώµα. Εµφανίζονται δισεκατοµµύρια ζωντανά 

κύτταρα  που βρίσκονται µέσα στο σώµα και µπορούµε να µάθουµε πώς τα οργανίδια 

µπορούν να συνεργαστούν από κοινού για την καταπολέµηση θανατηφόρων ιών. 

Μοιάζει κατά πολύ µε την εφαρµογή που αποφασίσαµε να δηµιουργήσουµε και πιστεύω 

ότι θα µας βοηθήσει πολύ. [22] 
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Κεφάλαιο 3 
Απαιτούµενη Γνώση και Τεχνολογίες  
 

3.1 Γενική εισαγωγή Unity3D 5.3.5 

 3.1.1 Community 

 3.1.2 Asset Store 

3.2 Κώδικας 

 3.2.1 Γιατί C#; 

3.3 Oculus 

3.4 Πρόβληµα 1: Δηµιουργία 3D µοντέλων 

 3.4.1 Λύση Προβλήµατος : SketchUp 

3.5 Πρόβληµα 2: : Προσθήκη επεξηγηµατικής φωνής 

 3.5.1 Λύση Προβλήµατος: Ηχογράφηση (Apple Logic Pro x) 

3.1 Γενική Εισαγωγή Unity 3D 5.3.5 
	
Η πλατφόρµα που θα χρησιµοποιήσω για την ανάπτυξη της εφαρµογής µου είναι το 

Unity3D. Το Unity3D έχει αναπτυχθεί από την Unity Technology και είναι µια 

πλατφόρµα ανάπτυξης για την δηµιουργία 2D / 3D παιχνιδιών και διαδραστικών 

εµπειριών. Είναι ένα ολοκληρωµένο οικοσύστηµα για τον καθένα, οποίος έχει τις 

απαραίτητες γνώσεις ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή, και έχει σκοπό να κτίσει µια 

δουλειά υψηλής ποιότητας όπου το περιεχόµενο θα ενθουσιάσει τους παίκτες και τους 

πελάτες [5].  

 

To Unity στη σύντοµη πορεία κέρδισε πολλά και σηµαντικά βραβεία τα οποία ώθησαν 

τους δηµιουργούς να αναβαθµίζουν συνεχώς την πλατφόρµα τους. Κέρδισε το βραβείο 

Silver Stevie Award 2015 και  Wall Street Journal 2010 στην κατηγορία καινοτόµου 

τεχνολογίας. Το 2009 ονοµάστηκε από την Gamasutra ως µια από τις 5 κορυφαίες 

εταιρίες παιχνιδιών παγκοσµίως, ενώ το 2006 διαγωνίστηκε στο Apple Design Awards 

και βγήκε η πρώτη επιλαχούσα πλατφόρµα για την καλύτερη χρήση γραφικών στο 

λειτουργικό σύστηµα Mac OS X. [6] 
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Το Unity προσφέρει ένα τεράστιο Community και ένα store (asset store) οπου µπορεί να 

βρει κανείς ότι επιθυµεί καθώς και την άµεση ανταπόκριση του Community στα forums 

για οποιαδήποτε βοήθεια χρειαστείς. Επιπλέον το Unity3D προσφέρει όλες της 

απαραίτητες λειτουργίες και εργαλεία που χρειάζονται για την δηµιουργία ενός 

παιχνιδιού όπως το physics engine και το animation editor. Ακόµη αξίζει αν συµβιωθεί 

ότι το Unity3D προσφέρει µε εύκολο και απλό τρόπο την εξαγωγή ενός παιχνιδιού σε 

διάφορες πλατφόρµες όπως το PC, Xbox, Android και Mac OS. [5] 

O editor του Unity3D είναι πολύ εύχρηστος. Προσφέρει όλα τα απαραίτητα εργαλεία για 

την κατασκευή του κόσµου του που θέλεις να δηµιουργήσεις. Ένα νέο asset µπορείς να 

το εισάξεις πολύ εύκολα µε drag and drop καθώς επίσης υπάρχει συµβατότητα µε την 

πλειοψηφία των προγραµµάτων τρισδιάστατων γραφικών όπως, Maya, 3DStudioMax, 

Cheetah 3D, Cinema 4D, Blender κ.ά. Ακόµη, υπάρχει η δυνατότητα προεπισκόπησης 

ανά πάσα στιγµή. Κατά την διάρκεια της προεπισκόπησης, µπορείς να δεις πως αλλάζουν 

όλες οι public µεταβλητές.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.1.1 Community 
	
Στην κύρια ιστοσελίδα του Unity (https://unity3d.com) υπάρχει η κατηγορία Community. 

Στην κατηγορία αυτή συµπεριλαµβάνονται µεταξύ άλλων δύο σηµαντικές 

υποκατηγορίες, η υποκατηγορία Forums και η υποκατηγορία Answers. Ουσιαστικά η 

κατηγορία αυτή υπάρχει έτσι ώστε όταν κάποιος χρήστης του Unity αντιµετωπίσει 

οποιαδήποτε δυσκολία, καταγράφει την απορία του και πολλοί προγραµµατιστές, 

χρήστες του Unity καθώς επίσης και όλη η οµάδα του Unity, απαντά στα διάφορα 

ερωτήµατα που τίθενται. Έτσι λύνονται εύκολα και γρήγορα οι απορίες των χρηστών. 
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Είναι πολύ βοηθητικό και χρήσιµο αφού όταν αντιµετωπίζεις δυσκολία µπορείς να 

κοιτάξεις στο Community για να δεις αν κάποιος άλλος χρήστη είχε κάποτε την ίδια 

απορία µε εσένα. [7] 

 

Η οµάδα και οι δηµιουργοί του Unity ξόδεψαν πολλά εκατοµµύρια για να δηµιουργήσουν 

αυτή την κοινότητα για τους χρήστες τους. 

 

 
 

 
 
 
 

 
3.1.2 Asset Store  
	
To Asset Store είναι το «κατάστηµα» το οποίο διαθέτει το Unity. Το Asset store 

ελευθερώνει τα χέρια  του χρήστη και του δίνει άµεση πρόσβαση σε µια τεράστια 

συλλογή υψηλής ποιότητας, δωρεάν ή σε χαµηλές τιµές περιεχόµενο, όπως µοντέλα 3D, 

εφέ ήχου και σκηνές. Η πώληση περιεχοµένου µέσα από το Asset Store δίνει πρόσβαση 

σε εκατοµµύρια προγραµµατιστές. [8] 

 

Ως χρήστες, µπορούµε να αποκτήσουµε πρόσβαση σε µια πληθώρα έτοιµων µοντέλων 

που µπορούν να µειώσουν δραστικά το χρόνο, το κόστος και την προσπάθεια µας στην 

δηµιουργία µιας εφαρµογής. 

 

 
 
 
 
	

3.2  Κώδικας 
	
Η συµπεριφορά των αντικειµένων ( Game Objects ) που περιέχει η σκηνή στο Unity 

ελέγχεται από τα στοιχεία ( Components ) που τα αποτελούν. Παρά το γεγονός ότι τα 
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ενσωµατωµένα στοιχεία που παρέχει το Unity µπορεί να είναι πολύ ευέλικτα και 

χρήσιµα, κάποια στιγµή οι λειτουργίες που προσφέρει µπορεί να µην αρκούν για να 

δηµιουργήσεις αυτό που θέλεις στη δική σου εφαρµογή µε τα δικά της χαρακτηριστικά. 

Έτσι πρέπει να προχωρήσουµε ένα βήµα παρά πέρα και να δούµε τί µπορούµε να 

φτιάξουµε και να αλλάξουµε εµείς. 

 

Το Unity µας δίνει αυτή τη δυνατότητα µέσω του κώδικα ( Scripts ). Αυτό µας επιτρέπει 

να ενεργοποιήσουµε διάφορα γεγονότα στο παιχνίδι, να τροποποιήσουµε 

χαρακτηριστικά των αντικειµένων µας στην πάροδο του χρόνου και να ανταποκριθούµε 

στις εντολές του χρήστη µε όποιο τρόπο εµείς θέλουµε.  

Το Unity υποστηρίζει δύο γλώσσες προγραµµατισµού:  

• C# (C - sharp): µια γλώσσα προγραµµατισµού παρόµοια µε την Java και την 

C++.  

• UnityScript: Μια γλώσσα που σχεδιάστηκε αποκλειστικά για χρήση στο 

περιβάλλον του Unity και µοντελοποιήθηκε βασισµένη στην JavaScript.   

 

Οπότε όπως καταλαβαίνουµε είναι πολύ σηµαντική και αναγκαία προϋπόθεση ο 

προγραµµατισµός στο Unity, αν θέλουµε να φτίξουµε µια εφαρµογή όπως την 

φανταζόµαστε. Και το Unity µας προσφέρει αυτή την µεγάλη δυνατότητα. [9] 

Μαθαίνοντας την τέχνη του προγραµµατισµού και την χρήση αυτών των συγκεκριµένων 

γλωσσών, είναι µια αναγκαία προϋπόθεση εάν θέλεις να παράξεις ένα ανταγωνιστικό 

προϊόν ή έστω να µπορέσεις δηµιουργήσεις ότιδήποτε µέσω του Unity.  

 

3.2.1 Γιατί C#; 
	
Για τις ανάγκες της δικής µου Διπλωµατικής Εργασίας επέλεξα να χρησιµοποιήσω τη 

γλώσσα προγραµµατισµού C#, µεταξύ αυτής και UnityScript. Επέλεξα την συγκεκριµένη 

γιατί πιστεύω ότι είµαι πιο καλή γνώστης των γλωσσών C και Java, όπου είναι βασισµένη 

η C#. Η C# είναι µια κοµψή, αντικειµενοστρεφής γλώσσα προγραµµατισµού, βασισµένη 

στην C και αρκετά επηρεασµένη από την Java, όπως ανέφερα και πιο πάνω, που επιτρέπει 

στους προγραµµατιστές να δηµιουργήσουν ασφαλής και ισχυρές εφαρµογές. Μπορείς 
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επίσης να χρησιµοποιήσεις την C# για να δηµιουργήσεις πολλών ειδών εφαρµογές όπως 

για παράδειγµα Windows Client apps, XML Web Services, database application και 

πολλά άλλα. [10,11] 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.3  Oculus  Rift 
	
Τα Oculus Rift εφευρέθηκαν από τον Palmer Luckey και κυκλοφόρησαν  για πρώτη φορά 

τον  Μάρτιο του 2016. Τα Oculus Rift είναι ένα σετ γυαλιών εικονικής πραγµατικότητας 

όπου φοριούνται στο κεφάλι και δηµιουργούν την ψευδαίσθηση στον χρήστη ότι 

βρίσκεσαι σε ένα άλλο κόσµο, στον οποίο µπορεί να αλληλεπιδράσει µε τα αντικείµενα 

που υπάρχουν σε αυτόν. Ο Palmer Luckey ξεκίνησε µια καµπάνια στο Kickstarter όπου 

συγκέντρωσε 2,5 εκατοµµύρια δολάρια και του έδωσε την πρώτη ώθηση αλλά και του 

κατοχύρωσε την στήριξη της ευµετάβλητης παγκόσµιας κοινότητας των gamers. Τα 

βίντεο που κατέκλυσαν το YouTube, µε τις αντιδράσεις όσων φορούσαν για πρώτη φορά 

το Oculus Rift, ήταν η καλύτερη διαφήµισή του, η οποία έφερε και τα πρώτα 

εκατοµµύρια για την περαιτέρω ανάπτυξη. [12]  

 

 

 

 

 

Τα γυαλιά αυτά έχουν ενσωµατωµένους αισθητήρες µε τους οποίους παρακολουθούν τις 

κινήσεις της κεφαλής του χρήστη και προσαρµόζει την εικόνα ανάλογα. Η νέα έκδοση 
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ενισχύεται από ένα εξωτερικό αισθητήρα θέσης. Όλα αυτά έχουν σαν αποτέλεσµα να 

αισθανόµαστε ότι βρισκόµαστε σε ένα 3D περιβάλλον. [13] 

 
3.4 Πρόβληµα 1: Δηµιουργία 3D µοντέλων 
	
Στόχος της Διπλωµατικής µου Εργασίας είναι οι ασθενείς που θα χρησιµοποιούν την 

εφαρµογή που θα δηµιουργήσουµε, να µπορούν να δουν όσο πιο παραστατικά γίνεται τις 

επιπτώσεις της ασθένειας στον οργανισµό τους. Για τον λόγο αυτό θα πρέπει να 

δηµιουργήσουµε και να εισάξουµε πολύ καλά σχεδιασµένα 3D µοντέλα έτσι ώστε να 

γίνει όσο πιο κοντά στο πραγµατικό. Και για τον λόγο ότι µερικά µοντέλα που 

χρειαζόµαστε δεν υπάρχουν όπως τα θέλουµε θα πρέπει εµείς να τα σχεδιάσουµε. 

 
 
3.4.1 Λύση προβλήµατος: SketchUp 
	
To SketchUp (πρώην Google SketchUp) είναι ένα πρόγραµµα για 3D µοντελοποίηση για 

ένα ευρύ φάσµα εφαρµογών σχεδίασης, όπως αρχιτεκτονική, εσωτερική διακόσµηση, 

αρχιτεκτονική τοπίου, µηχανολογία, κινηµατογράφο, και σχεδιασµού video games. [15] 

Το SketchUp σήµερα ανήκει στην Trimble Navigation, µια εταιρεία εξοπλισµού 

πλοήγησης. Οι συντάκτες του προγράµµατος αυτού το έχουν περιγράψει ως εύκολο στη 

χρήση. Υπάρχει µια online βιβλιοθήκη µε δωρεάν 3D µοντέλα (π.χ. παράθυρα, πόρτες, 

αυτοκίνητα), 3D Warehouse, στο οποίο οι χρήστες µπορούν να εντοπίσουν διάφορα 

µοντέλα τα οποία µπορεί να τους φανούν χρήσιµα. [14] 

Οπότε µε το πρόγραµµα αυτό σχεδιάζω τα 3D µοντέλα που χρειάζοµαι και δεν µπορώ να 

εντοπίσω έτοιµα. Είναι ένα πολύ εύκολο πρόγραµµα όπου υπάρχουν πάρα πολλά 

tutorials tα οποία σε καθοδηγούν έτσι ώστε να µάθεις πιο γρήγορα και µε πιο πολλή 

ευκολία το SketchUp. Επίσης η βιβλιοθήκη, 3D Warehouse, είναι πολύ βοηθητική.  
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3.5 Πρόβληµα 2: Προσθήκη επεξηγηµατικής φωνής 
	
Στην εφαρµογή που θα δηµιουργήσω αποφάσισα ότι θα ήταν καλό καθώς περιηγείται ο 

ασθενής στον οργανισµό και βλέπει για την ασθένεια του, να ακούγεται από πίσω µια 

φωνή που θα διαβάζει κάποιο σχετικό κείµενο µε αυτό που βλέπει ο ασθενής. Έτσι θα 

έχει και οπτική αλλά και ακουστική επαφή µέσω της εφαρµογής. 

 

 

3.5.1 Λύση Προβλήµατος: Ηχογράφηση (Apple Logic Pro x) 

Τη λύση στο πρόβληµα έδωσε η εφαρµογή Apple Logic Pro x. Με την βοήθεια της 

εφαρµογής αυτής και δύο φίλων µου, καταφέραµε να ηχογραφήσουµε την µία από τους 

δύο και να βάλουµε την φωνή της να ακούγετε στην εφαρµογή µου. Έγραψα το 

κατάλληλο κείµενο και έτσι ηχογραφήσαµε την φωνή της. 

  

Η αρχική ιδέα που είχαµε ήταν να βάλουµε µια φωνή από την ιστοσελίδα Text to Speech. 

Είναι µια ιστοσελίδα η οποία προσφέρει την δυνατότητα στον χρήστη να εισάγει κείµενο 

και να πάρει σαν έξοδο οµιλία. Μπορείς να επιλέξεις αν θα ακούγεται άντρας ή γυναίκα 

για να διαβάζει το κείµενο, µπορείς επίσης να επιλέξεις ποια γλώσσα επιθυµείς και µε 

πιο ρυθµό θα διαβάζεται το κείµενο. [16] 

Το βρήκα πολύ βοηθητικό όµως το πρόβληµα ήταν ότι ακουγόταν πολύ ψεύτικη η φωνή 

ενώ εµείς θέλαµε κάτι πιο ρεαλιστικό. 
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Κεφάλαιο 4 
 

Ανάλυση Απαιτήσεων - Προδιαγραφές 
 

4.1 Γενική Εισαγωγή στην Ανάλυση Απαιτήσεων 

4.2 Σκοπός Ανάλυσης Απαιτήσεων 

4.3 Μέθοδος Εύρεσης/Συλλογής Απαιτήσεων 

 4.3.1 Συνεντεύξεις 

 4.3.2 Δηµιουργία Πρωτοτύπου  

4.4 Απαιτήσεις της εφαρµογής 

 4.4.1 Λειτουργικές Απαιτήσεις 

 4.4.2 Μη Λειτουργικές Απαιτήσεις 

 

4.1 Γενική Εισαγωγή στην Ανάλυση Απαιτήσεων 
	
Η ανάλυση απαιτήσεων (software requirements analysis) συνιστά πρακτική διεξοδικού 

καταρτισµού, επεξεργασίας και εξέτασης στόχων, πριν, κατά τη διάρκεια αλλά και µετά 

την υλοποίηση κάθε έργου πληροφορικής. Αν θέλουµε να ορίσουµε την Ανάλυση 

Απαιτήσεων µπορούµε να πούµε ότι είναι µια διαδικασία κατάρτισης µιας λίστας, όπου 

σε αυτήν αναφέρονται οι προδιαγραφές που πρέπει να πληροί το προϊόν πληροφορικής 

που πρόκειται να δηµιουργηθεί ή να εγκατασταθεί. Το προϊόν µπορεί να είναι µια νέα 

εφαρµογή που αναπτύσσεται κατά παραγγελία, η εγκατάσταση ενός έτοιµου 

προγράµµατος, η δηµιουργία ενός δικτυακού τόπου, ηλεκτρονικού καταστήµατος κ.λ.π. 

Οι προδιαγραφές που προσδιορίζονται µπορεί να είναι τεχνολογικές, επιχειρηµατικές, 

λειτουργικές, να σχετίζονται µε τη µορφή, το κόστος, τη διάρκεια, το χρόνο απόσβεσης 

κ.ά. 

 

 

 

 

 



	 20	

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στη φάση της ανάλυσης απαιτήσεων για την ανάπτυξη ενός πληροφορικού συστήµατος, 

επικρατεί η λανθασµένη άποψη ότι πρέπει να αποφανθούµε για το τι θέλει ο πελάτης. Το 

σωστό όµως και αυτό που θα πρέπει να γίνεται είναι να δούµε ποιες είναι οι ανάγκες του 

πελάτη. Αυτό µπορεί να γίνει µέσα από συνεντεύξεις µαζί µε τον πελάτη, κάποιο 

ερωτηµατολόγιο το οποίο θα απαντηθεί από τα άτοµα που θα χρησιµοποιούν το νέο 

πρόγραµµα  αλλά και µε παρατήρηση στον χώρο εργασίας. Με τον τρόπο αυτό 

κατανοούµε πλήρως τις ανάγκες του πελάτη αλλά και των ατόµων που θα χρησιµοποιούν 

το σύστηµα και έτσι αποφεύγουµε τυχών λάθη και ασυνεννοησίες. 

Οπότε από τις ανάγκες που προσδιορίζουµε µπορούµε να εξάγουµε τις διάφορες 

απαιτήσεις που θα πρέπει εµείς σαν προγραµµατιστές να ενσωµατώσουµε στο 

πρόγραµµα. Με τον τρόπο αυτό στοχεύουµε στην ικανοποίηση του πελάτη µας, αφού το 

πρόγραµµα µας θα είναι βιώσιµο και λειτουργικό.  [17] 
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4.2 Σκοπός Ανάλυσης Απαιτήσεων 

	
Ο σκοπός της ανάλυσης απαιτήσεων είναι να κατανοήσουµε τις απαιτήσεις του νέου 

συστήµατος και να αναπτύξουµε ένα σύστηµα που να ανταποκρίνεται σε αυτές – ή να 

αποφασίσουµε ότι δεν χρειάζεται νέο σύστηµα.  

 

Πιο συγκεκριµένα στη δική µας εφαρµογή θα πρέπει να κατανοήσουµε και να 

αναλύσουµε εις βάθος την ασθένεια της Θαλασσαιµίας, έτσι ώστε να µπορέσουµε να 

καταλάβουµε τι πρέπει και τι είναι σηµαντικό να συµπεριλάβουµε. 

 

Μετά από συναντήσεις µε τον Δρ. Μιχάλη Αγκαστινιώτη, όπου είναι ο Ιατρικός 

Σύµβουλος της Διεθνής Οµοσπονδίας Θαλασσαιµίας στην Κύπρο, µας εξηγήσει τί 

συµβαίνει στον οργανισµό µας όταν πάσχουµε από θαλασσαιµία και τι πιστεύει ο ίδιος 

ότι θα πρέπει να δείξουµε και να αναπαραστήσουµε µέσα από την εφαρµογή µας. 

Η εφαρµογή αυτή, θα χρησιµοποιείται κυρίως από ενήλικες ασθενείς οι οποίοι πάσχουν 

από β-Θαλασσαιµία. Αποφασίσαµε να απευθυνθούµε σε ενήλικες γιατί πιστεύουµε ότι 

µπορούν να κατανοήσουν καλύτερα αυτό που θα βλέπουν. Επίσης το γεγονός ότι θα 

ασχοληθούµε µε την β-Θαλασσαιµία είναι γιατί το µεγαλύτερο ποσοστό θαλασσαιµικών 

πάσχουν από β-Θαλασσαιµία. 

Επίσης ο Δρ. Μιχάλης, επεξηγώντας µας την ασθένεια αυτή µας είπε µέχρι ποιο σηµείο 

θα πρέπει να αναπαραστήσουµε στην εφαρµογή µας και µέσω της εφαρµογής αυτής να 

στείλουµε ένα µήνυµα αισιοδοξίας στους πάσχοντες. 

 

4.3 Μέθοδος Εύρεσης /Συλλογής Απαιτήσεων 

Υπάρχουν πολλές και διαφορετικές µέθοδοι εύρεσης απαιτήσεων που µπορούµε να 

ακολουθήσουµε έτσι ώστε να συλλέξουµε τις απαιτήσεις της εφαρµογής µας.  

Συγκεκριµένα υπάρχουν επτά µέθοδοι οι οποίοι είναι : 

§ Δειγµατοληψία υπάρχουσας τεκµηρίωσης, φορµών και βάσεων δεδοµένων. 

 

§ Έρευνα και επί τόπου επισκέψεις. 
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§ Παρατήρηση του περιβάλλοντος. 

 

§ Ερωτηµατολόγια. 

 

§ Συνεντεύξεις. 

 

§ Δηµιουργία πρωτοτύπου. 

 

§ Οµαδικός προγραµµατισµός απαιτήσεων. 

 

 

Στην εφαρµογή που να αναπτύξουµε θα χρησιµοποιήσουµε τις δύο από τις επτά 

µεθόδους. Θα επικεντρωθούµε στις συνεντεύξεις και στην δηµιουργία πρωτοτύπου. 

 

4.3.1 Συνεντεύξεις 
	
Για να πάρουµε συνέντευξη ακολουθήσαµε τα πιο κάτω βήµατα:[18] 

 

• Επιλογή των προσώπων για συνέντευξη 

Αρχικά επιλέξαµε το άτοµο από το οποίο θα παίρναµε συνέντευξη. Το άτοµα αυτό 

ήταν ο Δρ. Μιχάλης Αγκαστινιώτης, όπου είναι ο Ιατρικός Σύµβουλος της Διεθνής 

Οµοσπονδίας Θαλασσαιµίας στην Κύπρο και ήταν ο καταλληλότερος για να µας 

µεταφέρει τις γνώσεις του όσον αφορά το θέµα αυτό που θα ασχοληθούµε. 

 

§ Σχεδιασµός των ερωτηµάτων της συνέντευξης  

Πριν την συνάντηση µε τον Δρ. Αγκαστινιώτη µελέτησα όσο πιο καλά µπορούσα την 

πάθηση της θαλασσαιµίας και έτσι µάζεψα κάποιες απορίες/ερωτήσεις οι οποίες µου 

δηµιουργήθηκαν, έτσι ώστε να λυθούν µέσα από την συνέντευξη. 
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§ Προετοιµασία της συνέντευξης 

Αφού µάζεψα όλες µου τις απορίες, άρχισα να προετοιµάζω το πλάνο όπου θα 

ακολουθούσα και κάποιες ερωτήσεις όπου θα µπορούσαν να ακολουθήσουν µέσα 

από την συνέντευξη. 

§ ∆ιεξαγωγή της συνέντευξης  

Μετά από συνεννόηση µε τον Δρ. Αγκαστινιώτη κανονίσαµε συνάντηση και έτσι 

λύσαµε όλες µας τις απορίες. Ευχαρίστησα και ευχαριστώ πολύ την Δρ. Μιχάλη για 

την πολύτιµη βοήθεια του. 

§ Μετά την συνέντευξη 

Μετά το τέλος της συνέντευξης ετοίµασα σηµειώσεις µε όσα έγραφα κατά τη 

διάρκεια της συνέντευξης. Με τον τρόπο αυτό κατέγραψα όλα όσα µας είπε ο 

Δρ.Αγκαστινιώτης. 

[18] 

Οπότε µέσα από την συνέντευξη κατανόησα καλύτερα την πάθηση της β-Θαλασσαιµίας 

και εξήγαγα τις απαιτήσεις που θέλει ο Δρ.Αγκαστινιώτης. 

 

4.3.2 Δηµιουργία Πρωτοτύπου 
	
Η δηµιουργία πρωτότυπου είναι η τεχνική που χρησιµοποιείται για την αναγνώριση 

απαιτήσεων των χρηστών έχοντας την αντίδραση τους στην «γρήγορη-και-πρόχειρη» 

υλοποίηση αυτών των απαιτήσεων. Με αυτό τον τρόπο οι ιατροί θα κατανοήσουν οι ίδιοι 

πώς θα είναι περίπου η εφαρµογή µας. Θα έχουν καλύτερη εικόνα του τελικού 

αποτελέσµατος και ίσως να δηµιουργηθούν νέες απαιτήσεις για να γίνει καλύτερο και να 

είναι πιο αποτελεσµατικό το σύστηµα. 

 

Η πρώτη παράδοση θα είναι µέσα στα Χριστούγεννα. Αυτό για να έχουν χρόνο οι ιατροί 

να αξιολογήσουν την δουλεία µας. Δηλαδή, θα µας δηµιουργήσουν έναν έντυπο για το 

αν έγινε σωστή δουλεία και αν η εφαρµογή µας θα προκαλέσει αρνητικές ή θετικές 

αντιδράσεις στους πάσχοντες. Όλα αυτά θα τα λάβουµε υπόψη και θα γίνουν αλλαγές για 

το τελικό µας σύστηµα. Συµπεραίνουµε λοιπόν, ότι µε το να χρησιµοποιήσουµε 
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πρωτότυπο αντιλαµβανόµαστε τις αρχικές απαιτήσεις αλλά και οι ιατροί έχουν µία 

εικόνα για το πώς θα είναι η τελική εφαρµογή.  

 

4.4 Απαιτήσεις της εφαρµογής 
	
Με τους τρόπους που είπαµε πιο πάνω καταφέραµε να εντοπίσουµε τις απαιτήσεις της 

δικής µας εφαρµογής. Οι απαιτήσεις του συστήµατος µας χωρίζονται σε δύο 

υποκατηγορίες, τις Λειτουργικές Απαιτήσεις και τις Μη Λειτουργικές Απαιτήσεις. 

 

4.4.1 Λειτουργικές Απαιτήσεις 
	
Λειτουργικές απαιτήσεις είναι οι δηλώσεις που ορίζουν ποιες υπηρεσίες θα πρέπει να 

παρέχει το σύστηµα, πώς θα πρέπει να αντιδρά σε συγκεκριµένες εισόδους και πώς θα 

πρέπει να συµπεριφέρεται σε συγκεκριµένες καταστάσεις. Δηλαδή µε λίγα λόγια 

περιγράφουν το τι πρέπει να κάνει το σύστηµα (π.χ. ως συναρτήσεις που λαµβάνουν 

είσοδο και δίδουν έξοδο). [19] [20] 

Οι λειτουργικές απαιτήσεις της δικής µας εφαρµογής είναι οι εξής: 

• Το κοινό στο οποίο θα απευθυνθούµε είναι ενήλικες. Μετά από την συνάντηση µας µε 

την Δρ. Μιχάλη Αγκαστινιώτη αποφανθήκαµε ότι το κοινό στο οποίο θα πρέπει να 

απευθυνόµαστε µέσω τις εφαρµογής µας  πρέπει να είναι ενήλικα άτοµα, τα οποία θα 

καταλαβαίνουν τι βλέπουν. Επίσης επειδή είναι ένα λεπτό θέµα, µπορεί να επηρεάσει 

αρνητικά τα παιδιά. 

 

• Εµβάθυνση στο θέµα. Μετά από συζήτηση ο Δρ. Αγκαστινιώτη µου επισήµανε ότι θα 

πρέπει να πάµε ένα βήµα παρά πέρα και να εµβαθύνουµε λίγο περισσότερο όσον αφορά 

το τι συµβαίνει στον οργανισµό µας. Αυτό γιατί συνήθως οι θαλασσαιµικοί γνωρίζουν 

ένα περίπου τι γίνεται και έτσι θα πρέπει να εµβαθύνουµε λίγο περισσότερο. 

 

• Αγγλική γλώσσα. Η γλώσσα που θα υποστηρίζει το σύστηµα µας θα είναι η αγγλική. 

Αυτό γιατί έτσι θα µπορούν να δείξουν την εφαρµογή µας και στο εξωτερικό. 
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• Δυνατότητα επέκτασης. Η εφαρµογή η οποία θα δηµιουργήσουµε είναι ένα πρωτότυπο 

το οποίο θα έχει, αργότερα ίσως, την δυνατότητα επέκτασης του. Δηλαδή θα µπορεί να 

γίνει και για άλλες ασθένειες και έτσι να επεκταθεί περισσότερο. 

 
4.4.2 Μη Λειτουργικές Απαιτήσεις 

Οι µη λειτουργικές απαιτήσεις περιγράφουν ιδιότητες του συστήµατος που συνήθως 

εκφράζονται βάσει χαρακτηριστικών της µορφής:  

• Απόδοση(performance)  

 

• Χρηστικότητα(usability)  

 

•Ασφάλεια(security) 

 

• Νοµιµότητα(legislative)  

 

• Ιδιωτικότητα(privacy)  

Με άλλα λόγια περιγράφουν το πώς ή το πόσο καλά το σύστηµα θα υποστηρίξει τις 

λειτουργικές απαιτήσεις. Μπορούµε να τις θεωρήσουµε ως «περιορισµούς» που 

περιορίζουν τους τρόπους µε τους οποίους θα µπορούσαµε να πραγµατώσουµε τις 

λειτουργικές απαιτήσεις. [19] 

Οι µη λειτουργικές απαιτήσεις της δικής µας εφαρµογής είναι: 

• Ενδιαφέρον/Ευχάριστο και Κατανοητό. Η εφαρµογή που θα δηµιουργήσουµε θα 

πρέπει να είναι ένα ευχάριστο θέαµα για τον πάσχοντα. Θα πρέπει να όµορφο και 

ταυτόχρονα έγκυρο τρόπο να του δείξουµε τι συµβαίνει. Το σύστηµα µας θα πρέπει να 

είναι ενδιαφέρον, δηλαδή να κρατά τον θεατή και να µην βαριέται. Επίσης θα πρέπει να 

είναι κατανοητό, δηλαδή ότι θα δείχνουµε θα πρέπει να το επεξηγούµε µε πλήρης 

λεπτοµέρεια. Για τους λόγους αυτούς θα πρέπει να δώσουµε ιδιαίτερη έµφαση στα 

γραφικά και στα µοντέλα τα οποία θα δηµιουργήσουµε. 

 

• Να µην προκαλεί ζάλη. Επειδή η εικονική πραγµατικότητα είναι κάτι πολύ 

εντυπωσιακό, θα πρέπει να διαχειριστούµε σωστά αυτή της την ιδιότητα για να µην 
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µετατραπεί στο αντίθετο. Θα πρέπει να µην προκαλεί το αίσθηµα της ζάλης στον θεατή 

γιατί έτσι δεν θα τραβήξει το ενδιαφέρον του αλλά το αντίθετο.  

 

• Αποδοτικότητα. Η εφαρµογή µας θα θέλουµε να είναι πολύ αποδοτική. Δηλαδή µόλις ο 

χρήστης/πάσχοντας πατήσει το κουµπί play τότε η εφαρµογή θα ξεκινά. Άρα δεν θα 

χρειάζεται να περιµένει ώρα και αυτό θα κάνει το χρήστη µας να µην χάσει το ενδιαφέρον 

του και να βαρεθεί. 

 

• Χρόνος/Διάρκεια. Η εφαρµογή µας θα διαρκεί περίπου 10 λεπτά. Σε αυτό το χρονικό 

πλαίσιο θα επεξηγήσουµε στον πάσχοντα όσο περισσότερα µπορούµε, τα πιο σηµαντικά. 

Αυτό γιατί δεν θέλουµε να διαρκεί πολλή ώρα και ο χρήστης να κουραστεί. Θέλουµε να 

είναι κάτι διασκεδαστικό, εντυπωσιακό αλλά ταυτόχρονα και εκπαιδευτικό. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



	 27	

Κεφάλαιο 5 
 

Σχεδιασµός Συστήµατος – Υλοποίηση 
 

5.1 Actors 

 5.1.1 Actors Description 

5.2 Περιγραφή Use Case  

 5.2.1 Η επιλογή του χρήστη/πάσχοντα να µάθει για την θαλασσαιµία 

5.3 Σχεδιασµός Μοντέλων 

 5.3.1 Κύτταρα αίµατος 

  5.3.1.1 Λευκά αιµοσφαίρια 

  5.3.1.2 Ερυθρά αιµοσφαίρια 

  5.3.1.3 Αιµοπετάλια 

  5.3.1.4 Πλάσµα αίµατος 

 5.3.2 Αρτηρία 

 5.3.3 Κόκαλο 

 5.3.4 Αιµοσφαιρίνη  

 5.3.5 Όργανα 

 5.3.6 Άτοµο σιδήρου 

 5.3.7 Προθάλαµος 

 

 
5.1 Actors 
	
Οι actors είναι ουσιαστικά οι ρόλοι που αντιπροσωπεύουν οι διάφοροι χρήστες του 

συστήµατος. [21] 

Στο δικό µου σύστηµα υπάρχει µόνο ένας actor, οποίος είναι ο χρήστης/πάσχοντας. 
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5.1.1 Actors Description 

Χρήστης/Πάσχοντας: 

 

 

 

5.2 Περιγραφή Use Case 
 

 

 

Περιγραφή Ψευδώνυµο Κληρονοµικότητα 
Είδος 
Χρήστη 

Η αναφορά στον actor 
«Χρήστης/Πάσχοντας» 

αντικατοπτρίζει τον πάσχοντα 
της θαλασσαιµίας ο οποίος θα 
παρακολουθήσει την περιήγηση 

στον οργανισµό και τις 
επιπτώσεις της θαλασσαιµίας. 

Πάσχοντας 
Θαλασσαιµίας - Είναι 

άνθρωπος 
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Στο πιο πάνω διάγραµµα βλέπουµε την λειτουργία που µπορεί να κάνει ο actor του 

συστήµατος µας, δηλαδή ο χρήστης-πάσχοντας. Ο χρήστης το µόνο που έχει να κάνει 

είναι να µπει στην εφαρµογή µας και να παρακολουθήσει την περιήγηση στον οργανισµό, 

βλέποντας τις επιπτώσεις της θαλασσαιµίας. Εννοείται ότι προϋπόθεση για να 

παρακολουθήσει ο χρήστης την περιήγηση είναι η εισαγωγή του στο σύστηµα. 

 

5.3 Σχεδιασµός Μοντέλων 

	
Για τον λόγο του ότι η εφαρµογή µας είναι αποκλειστικά µια περιήγηση και έτσι το µόνο 

που θα πρέπει να κάνει ο χρήστης είναι να βλέπει, δώσαµε ιδιαίτερη έµφαση στην 

δηµιουργία και τον σχεδιασµό των µοντέλων που θα εισάγουµε στην εφαρµογή µας. 

 
5.3.1 Κύτταρα αίµατος 
	

Πιο κάτω µπορούµε να δούµε διάφορες φωτογραφίες από την εφαρµογή και τα διάφορα 

µοντέλα που δηµιουργήσαµε. 

Πρώτα κληθήκαµε να σχεδιάσουµε τα λευκά αιµοσφαίρια, τα ερυθρά αιµοσφαίρια καθώς 

και τα αιµοπετάλια. Ήταν το πρώτο µας βήµα αφού η θαλασσαιµία σχετίζεται άµεσα µε 

το αίµα και τα κύτταρα  που αναφέραµε πιο πάνω εµπεριέχονται στο αίµα.   

Λευκά αιµοσφαίρια 

Τα λευκά αιµοσφαίρια είναι κύτταρα του αίµατος τα οποία είναι υπεύθυνα να 

προστατεύουν τον οργανισµού έναντι σε λοιµώξεις.[23]  

Πιο κάτω βλέπουµε το µοντέλο των λευκών αιµοσφαιρίων που δηµιούργησα για την 

εφαρµογή µου.  

 

 

 

                          

 

      Λευκό αιµοσφαίριο 
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Ερυθρά αιµοσφαίρια 

Τα ερυθρά αιµοσφαίρια είναι ο πιο πολυπληθής τύπος κυττάρου του αίµατος και ο 

βασικός µηχανισµός που διαθέτουν τα σπονδυλωτά για τη µεταφορά οξυγόνου στους 

διάφορους ιστούς του οργανισµού µέσω της ροής του αίµατος εντός του κυκλοφορικού 

συστήµατος. Τα ερυθροκύτταρα δεσµεύουν οξυγόνο στους πνεύµονες και το µεταφέρουν 

στους ιστούς καθώς "στριµώχνονται" ταξιδεύοντας διαµέσου ακόµα και των πιο µικρών 

αγγείων. [24] 

Στην εικόνα που ακολουθεί φαίνεται το ερυθρό αιµοσφαίριο που σχεδίασα. 

 
 
 
 
 
 
 
                           
 
 

      Ερυθρό αιµοσφαίριο 
 

 

 

Αιµοπετάλια 

Τα αιµοπετάλια αποτελούν ένα από τα τρία κυτταρικά στοιχεία του αίµατος (τα άλλα 

είναι τα ερυθρά και τα λευκά αιµοσφαίρια).Ο ρόλος τους είναι πολύ σηµαντικός αφού 

είναι υπεύθυνα για την πήξη του αίµατος. [25] 

Πιο κάτω βλέπουµε το µοντέλο του αιµοπεταλίου. 

 

 

 

                                    
   
 

Αιµοπετάλιο 
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Πλάσµα αίµατος 
 
Το πλάσµα αίµατος είναι υποκίτρινο υγρό που αποτελεί τη βάση του συνδετικού ιστού 

του κυκλοφορικού συστήµατος ως άµορφο συστατικό, του αίµατος. Το πλάσµα 

περιλαµβάνει τις πρωτεΐνες πλάσµατος, νερό κατά 90% περίπου, και διάφορους διαλύτες. 

[26] 

 

Μέσα στο πλάσµα περιέχονται όλα τα πιο πάνω αιµοσφαίρια που περιγράψαµε. Πιο κάτω 

µπορούµε να δούµε το πλάσµα όπως φαίνεται στην εφαρµογή µας. 

 
 

 

 

 

 

 

 

  

Πλάσµα αίµατος 

 
 

5.3.2 Αρτηρία 
	
Επίσης έπρεπε να σχεδιάσουµε και την αρτηρία όπου µέσα θα φαινόταν η κυκλοφορία 

του αίµατος. 

Αρτηρίες ονοµάζονται τα αγγεία του οργανισµού τα οποία µεταφέρουν οξυγονωµένο 

αίµα από την καρδία προς τα υπόλοιπα όργανα. [27] 

 

Όπως φαίνεται και στην πιο κάτω εικόνα, µέσα στην αρτηρία κυκλοφορεί το αίµα, το 

οποίο συµπεριλαµβάνει όλα τα πιο πάνω κύτταρα που αναφέραµε και περιγράψαµε. 

Βλέπουµε πιο κάτω την αρτηρία που σχεδίασα και ένταξα στην εφαρµογή µου: 
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σ 

 

 
 

Αρτηρία 

 
5.3.3 Κόκαλο  
	
Ένα άλλο σηµαντικό µοντέλο που έπρεπε να σχεδιάσουµε είναι  το κόκαλο. Μέσα στα 

κόκαλα µας γίνεται η ερυθροποίηση, δηλαδή  η δηµιουργία των ερυθρών αιµοσφαιρίων, 

όπου έχει άµεση σχέση µε την θαλασσαιµία και έπρεπε να εξηγήσουµε. Βλέπουµε πιο 

κάτω το κόκαλο που σχεδιάσαµε: 

 

Κόκαλο 

 

5.3.4 Αιµοσφαιρίνη 
	
Ακόµα για λόγους πιο καλής και σωστής επεξήγηση σχεδίασα την αιµοσφαιρίνη όπου 

είναι απαραίτητο µοντέλο, όπως µας εξήγησε ο ιατρός.  

Η αιµοσφαιρίνη είναι πρωτεΐνη του αίµατος η οποία προσδένει οξυγόνο. Είναι 

σφαιρική και αποτελείται από τέσσερις πολυπεπτιδικές αλυσίδες ανά δύο όµοιες και 
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τέσσερα µόρια αίµης, τα οποία είναι ενωµένα ανά ένα σε κάθε αλυσίδα. Στην πιο κάτω 

φωτογραφία βλέπουµε τις 4 αλυσίδες της αιµοσφαιρίνης, δύο α-αλυσίδες και δύο β-

αλυσίδες όπου πάνω τους έχουν από µία αίµη. Η αίµη, όπως µπορούµε να διακρίνουµε 

έχει πάνω της προσκολληµένο ένα άτοµο σιδήρου. [28] 

 

 

 

 

 

  
  

 Αιµοσφαιρίνη 
 

5.3.5 Όργανα 
	
Ένα σηµαντικό σηµείο το οποίο µας επισήµανε ο ιατρός, ήταν ότι οι θαλασσαιµικοί για 

τον λόγο του ότι κάνουν µεταγγίσεις, έχουν επιπλέον σίδηρο στον οργανισµό τους. 

Αυτό µπορεί να δηµιουργήσει προβλήµατα σε διάφορα όργανά µας. Για τον λόγο αυτό 

έπρεπε να βρούµε µοντέλο καρδίας και µοντέλο για πνεύµονες. 

 

 

 

 

 

 

 

                  Καρδία    Πνεύµονες 
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5.3.6 Άτοµο σιδήρου  
	
Ένα πολύ σηµαντικό µοντέλο το οποίο έπρεπε να δηµιουργήσουµε και φτιάξουµε είναι 

το άτοµο σιδήρου. Στους πάσχοντες της θαλασσαιµίας γίνονται συχνές µεταγγίσεις όπου 

ουσιαστικά βάζουν στον οργανισµό τους ερυθρά αιµοσφαίρια. Μαζί όµως προστίθενται 

και άτοµα σιδήρου και έτσι έχουν πλεόνασµα από άτοµα σιδήρου σε σχέση µε αυτά που 

χρειάζονται. Οπότε τα άτοµα σιδήρου προσκολλώνται σε διάφορα µέρη του σώµατος και 

τα καταστρέφουν. Για να εξηγήσουµε αυτό και τι πρέπει να γίνεται για να µην φτάσουν 

σε αυτό το σηµείο έπρεπε να σχεδιάσουµε άτοµα σιδήρου τα οποία βλέπουµε πιο κάτω. 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 Άτοµο σιδήρου 
 

5.3.7 Προθάλαµος 
Ένα άλλο µοντέλο που έπρεπε να σκεφτώ και να σχεδιάσω είναι ένας προθάλαµος από 

τον οποίο θα ξεκινά και θα τελειώνει η περιήγηση του χρήστη. Έτσι σκέφτηκα να 

σχεδιάσω κάτι που να µοιάζει µε διαστηµόπλοιο και έτσι σχεδίασα το πιο κάτω 

µοντέλο.  

 Προθάλαµος 
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Τέλος πρέπει  να σηµειώσουµε ότι για την εύρεση αλλά και τον σχεδιασµό των 

µοντέλων χρησιµοποιήσαµε διάφορες ιστοσελίδες αλλά και προγράµµατα.  

 

Τα προγράµµατα που χρησιµοποιήσαµε είναι: 

• SketchUp 

• Blender 

• Photoshop 

 

Οι ιστοσελίδες που χρησιµοποιήσαµε είναι: 

• Sketchfab 

• TurboSquid 

• 3D Warehοuse 
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Κεφάλαιο 6 
 

Αξιολόγηση Συστήµατος – Αποτελέσµατα – Συζήτηση  
 

6.1 Εισαγωγή 

6.2 Τί αξιολογούµε σε ένα σύστηµα; 

6.3 Αξιολόγηση της εφαρµογής 

6.4 Παρατηρήσεις από Δρ. Ανγκαστινιώτη 

6.5 Παρατηρήσεις από κ. Βίκυ Αντωνιάδου 

6.6 Αλλαγές και διορθώσεις 

 

6.1 Εισαγωγή 
	
Σε όλο τον κόσµο τεράστια χρηµατικά ποσά ξοδεύονται για την ανάπτυξη 

πληροφοριακών συστηµάτων. Είναι εποµένως σηµαντικό να αξιολογηθούν τα 

αποτελέσµατα τους. Επίσης απαραίτητη είναι η αξιολόγηση τους για την καλύτερη 

κατανόηση της λειτουργίας των πληροφοριακών συστηµάτων. Η αξιολόγηση δεν είναι 

ποτέ ένας εύκολος στόχος και συνεπώς υπάρχουν πολλές προτάσεις για το πώς να 

αξιολογήσει κανείς ένα πληροφοριακό σύστηµα. [29] 

 

Επίσης, στο στάδιο της αξιολόγησης παρατηρείται κατά πόσο έχουν κατανοηθεί οι 

λειτουργίες του συστήµατος. Δηλαδή, αν οι απαιτήσεις που είχε ο πελάτης έχουν γίνει 

λειτουργίες αλλά και πώς αυτές χρησιµοποιούνται. Αν οι λειτουργίες αυτές είναι απλές 

και όχι σύνθετες και φιλικές προς τους χρήστες του συστήµατος [29] 

 

Οι παράµετροι, που καλούµαστε να χρησιµοποιούµε για να αξιολογήσουµε ένα 

πληροφοριακό σύστηµα, είναι:  

• Τα συστατικά στοιχεία του συστήµατος οι πληροφοριακές διεργασίες 

• Οι υπηρεσίες και τα προϊόντα 

• Οι πληροφοριακές λειτουργίες  

• Ολόκληρο το πληροφοριακό σύστηµα 

• Το περιβάλλον του  
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Η χρησιµότητα αυτής της διαδικασίας είναι ιδιαιτέρως σηµαντική, γιατί µε την εφαρµογή 

της το σύστηµα παρέχει καλύτερα προϊόντα και υπηρεσίες, δικαιολογείται η υπάρχουσα 

κατάστασή του και γίνεται κατανοητή η λειτουργία του. Επιπροσθέτως, επιβεβαιώνεται 

το γεγονός ότι οι πόροι του συστήµατος χρησιµοποιούνται αποδοτικά και 

αποτελεσµατικά, ενώ συγχρόνως πείθονται, τόσο οι αρµόδιοι φορείς, που το εποπτεύουν, 

όσο και οι χρήστες, που το χρησιµοποιούν, ότι τα οφέλη που προσφέρονται από το 

σύστηµα είναι αυτά που πρέπει να αποδίδονται στον ιδρυµατικό οργανισµό. [30] 

Ολόκληρη η διαδικασία της αξιολόγησης συµβάλλει στο να λαµβάνονται σωστές 

αποφάσεις, να διασφαλίζεται η ποιότητα του συστήµατος και να εκτιµάται η έκταση στην 

οποία µπορούν να λυθούν τα προβλήµατα, που τυχόν το σύστηµα αντιµετωπίζει. Επίσης, 

προσδιορίζονται οι ανάγκες των διαφορετικών οµάδων χρηστών, σχεδιάζονται οι 

δηµόσιες σχέσεις και οι υπηρεσίες διάχυσης των πληροφοριών του οργανισµού και 

γίνεται αντιληπτή η συµµετοχή των χρηστών στην γενικότερη οργάνωση και λειτουργία 

του πληροφοριακού συστήµατος. [30] 

Όπως βλέπουµε και στο πιο κάτω σχήµα, το σχέδιο αξιολόγησης λειτουργεί ως βάση 

για την επιλογή ενός ή ενός συνδυασµού των διαφορετικών τύπων αξιολόγησης. Η 

διαδικασία της αξιολόγησης πρέπει να τελειώσει µε τα συµπεράσµατα, τα οποία πρέπει 

να αποτελούνται από µια συνοψισµένη ανάλυση του προβλήµατος.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.2 Τί αξιολογούµε σε ένα σύστηµα; 

Συνήθως κατά την αξιολόγηση των πληροφοριακών συστηµάτων γίνεται αξιολόγηση 

των πληροφοριακών πόρων µε κριτήρια όπως κάλυψη, επικάλυψη, επικαιρότητα, 
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ποιότητα και καταλληλότητα των πληροφοριών. Παραδείγµατα: εξέταση της κάλυψης 

ενός θέµατος από συγκεκριµένη βάση δεδοµένων, ταχύτητα ενηµέρωσης βάσεων 

δεδοµένων και σύγκριση µεταξύ τους κ.α. Επίσης γίνεται αξιολόγηση των 

πληροφοριακών συστηµάτων µε κριτήρια την αποδοτικότητα και την 

αποτελεσµατικότητα που οι ζητούµενες πληροφορίες φτάνουν στους χρήστες. [29] 

 

Τα σηµαντικότερα στοιχεία που εξετάζονται κατά την αξιολόγηση είναι:  

• Απόδοση (efficiency), δηλαδή πώς εκτελούνται οι λειτουργίες µε τους λιγότερους 

πόρους  

• Αποτελεσµατικότητα (effectiveness) δηλαδή πόσο καλά εκτελούνται οι 

λειτουργίες σε σχέση µε τους στόχους 

• Επιτυχία 

• Ικανοποίηση  

• Κόστος 

• Όφελος 

• Ποιότητα 

• Συµπεριφορά 

• Σχέση κόστους/οφέλους (cost-benefit analysis) 

• Χρηστικότητα (usability)  

 

6.3 Αξιολόγηση εφαρµογής 
	
Την 1η Μαρτίου πραγµατοποιήθηκε µία συνάντηση µε τον Δρ. Μιχάλη Ανγκαστινιώτη 

στο Πανεπιστήµιο Κύπρου. Στη συνάντηση αυτή παρουσίασα στον Δρ. Ανγκαστινιώτη 

την εφαρµογή. Είναι σηµαντικό να αναφέρουµε ότι στη συνάντηση αυτή φέραµε και τον 

κατάλληλο εξοπλισµό έτσι ώστε να µπορέσει ο ιατρός να έχει µία ολοκληρωµένη εικόνα 

της εφαρµογής µας. Όταν λέµε εξοπλισµό εννοούµε τα γυαλιά oculus, τα οποία 

φοριούνται στο κεφάλι και προσαρµόζεται ανάλογα η εικόνα έτσι ώστε ο χρήστης να έχει 

την αίσθηση ότι βρίσκεται σε πραγµατικό περιβάλλον. Η συνάντηση αυτή είχε ως 

πρωταρχικό στόχο, να δει ο ιατρός την εφαρµογή και να µας επισηµάνει κάποια σηµεία 

που είχαµε λάθος, είτε κάποια σηµεία που πιστεύει ότι πρέπει να αλλάξουν τα οποία θα 

αναφέρουµε στη συνέχεια. 
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Στην συνέχεια ο ιατρός µας πρότεινε ότι καλό θα ήταν την εφαρµογή να την δει και η 

κυρία Βίκυ Αντωνιάδου, η οποία είναι εκπαιδεύτρια και θα µπορέσει να µας επισηµάνει 

και αυτή κάποια σηµαντικά σηµεία. Έτσι την επόµενη µέρα στις 2 Μαρτίου έγινε 

συνάντηση µε την κυρία Αντωνιάδου, όπου όσο αυτή όσο και ο ιατρός µας βοήθησαν 

πάρα πολύ αφού µας είπαν διάφορες παρατηρήσεις. Λαµβάνοντας την αξιολόγηση αυτή 

από τους πιο πάνω ειδήµονες της θαλασσαιµίας, καταφέραµε να βελτιώσουµε και να 

αλλάξουµε κάποια πράγµατα στην εφαρµογή µας.  

 

6.4 Παρατηρήσεις από Δρ. Ανγκαστινιώτη 
	
Οι παρατηρήσεις που έκανε ο ιατρός για την εφαρµογή, ήταν στοχευµένες. Επίσης µας επισήµανε 

πράγµατα που εµείς ως προγραµµατιστές δεν µπορούσαµε να γνωρίζουµε. Και πιο συγκεκριµένα 

όσο αφορά την θαλασσαιµία από πλευράς βιολογίας, που δεν είναι το στοιχείο µας. Οι 

παρατηρήσεις που µας έκανε ο ιατρός ήταν οι πιο κάτω: 

1. Στον οργανισµό µας έχουµε πιο λίγα λευκά αιµοσφαίρια απ’ ότι ερυθρά 

αιµοσφαίρια. Η αναλογία στον οργανισµό µας είναι περίπου 3 µε 4 εκατοµµύρια 

ερυθρά αιµοσφαίρια και 10 χιλιάδες λευκά αιµοσφαίρια. 

2. Τα αιµοπετάλια είναι πολύ πολύ µικρά στην πραγµατικότητα, σχεδόν µια τελεία. 

Οπότε έπρεπε να τα διορθώσουµε γιατί είχα τα ερυθρά και τα λευκά αιµοσφαίρια 

στο ίδιο µέγεθος µε τα αιµοπετάλια, που αυτό ήταν λάθος. 

3. Έπρεπε να φαίνεται η δέσµευση του οξυγόνου στο άτοµο σιδήρου, µέσα στην 

αιµοσφαιρίνη, όπου δεν το αναπαραστήσαµε. 

4. Να αναγράφεται στα µικρά µοντέλα που δεν διακρίνονται καλά, το τί είναι. Π.χ. 

άτοµο σιδήρου. 

5. Θα πρέπει να αλλάξουν σειρά κάποιες από τις σκηνές. 

6. Να επισηµάνουµε ότι η αποσιδήρωση στους πάσχοντες γίνεται µέσω φαρµάκων. 

 

Αυτές ήταν οι παρατηρήσεις που µας επισήµανε ο ιατρός. 

 

 

 

 

 
 



	 40	

6.5 Παρατηρήσεις από κ. Βίκυ Αντωνιάδου 
 

Η κ. Αντωνιάδου µας είπε επίσης πολύ σηµαντικές πληροφορίες και παρατηρήσεις. 

1. Το κείµενο τραβά πολύ την προσοχή του χρήστη και δεν εστιάζει σε αυτό που 

βλέπει. Θα πρέπει να αναγράφεται πιο λίγο κείµενο. Οπότε µας πρότεινε το 

κείµενο να αναγράφεται σε σηµεία. 

2. Να υπάρχουν ταµπελίτσες σε κάποια µοντέλα τα οποία δεν διακρίνονται καλά. 

3. Να προχωρά όλη η εφαρµογή µε πιο αργό ρυθµό έτσι ώστε ο χρήστης να 

προλάβει να εµπεδώσει αυτό που βλέπει. 

4. Θα έπρεπε να αναφέρω σε κάποιο σηµείο ότι το ερυθρό χρώµα των ερυθρών 

αιµοσφαιρίων οφείλεται στην αίµη. 
 

6.6 Αλλαγές και διορθώσεις 
Προσπαθήσαµε να διορθώσουµε τα περισσότερα και τα σηµαντικότερα προβλήµατα που 

υπήρχαν στην εφαρµογή µας. 

 Πιο κάτω µπορούµε να δούµε συγκριτικές εικόνες µε το πώς ήταν οι εφαρµογή µας και 

πώς έγινε µετά την διόρθωση από την επισήµανση του ιατρό και της κ. Αντωνιάδου. 

 

 

1. Λιγότερα λευκά αιµοσφαίρια απ’ ότι ερυθρά: 

 

 

 

 

 

 

 
     Πριν    

 
 
 
 
 

Μετά	 	
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2. Τα αιµοπετάλια πρέπει να είναι πολύ πιο µικρά σε µέγεθος απ’ ότι τα λευκά και 
ερυθρά αιµοσφαίρια:  

  

 

 

 

 

3. Αλλαγή κειµένων σε σηµεία: 
 
Ø Πρώτη σκηνή: 

• Κείµενο 1ο: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Μετά	 	Πριν	 	

Πριν	 	

Μετά	 	
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• Κείµενο 2ο: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

• Κείµενο 3ο:  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πριν	 	

Μετά	 	

Πριν	 	

Μετά	 	
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• Κείµενο 4ο:  
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ø  Δεύτερη σκηνή: 
 
• Κείµενο 1ο: 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πριν	 	

Μετά	 	

Πριν	 	

Μετά	 	
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Ø  Τρίτη σκηνή: 
 
• Κείµενο 1ο: 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

• Κείµενο 2ο: 
 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Πριν	 	

Μετά	 	

Πριν	 	

Μετά	 	
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• Κείµενο 3ο: 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Προσθήκη ετικετών για µικρά µοντέλα: 
 

Ø Δεύτερη σκηνή: 
 

 

Πριν	 	

Μετά	 	
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Ø Τρίτη σκηνή: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Μεταφορά οξυγόνου από πνεύµονες σε ιστούς: 
 

Ø Τρίτη σκηνή: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πριν	 	

Μετά	 	
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6. Μεταφορά διοξείδιου του άνθρακα από τους ιστούς στους πνεύµονες: 
 

Ø Τρίτη σκηνή: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Πριν	 	

Μετά	 	
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Κεφάλαιο 7 
 

Συµπεράσµατα και Μελλοντική Εργασία  
 

7.1 Συµπεράσµατα 

7.2 Μελλοντική Εργασία 

 

7.1 Συµπεράσµατα  
	
Φτάνοντας στο τέλος της διπλωµατικής µου εργασίας αυτό που ευχόµαστε είναι να 

βοηθήσει τους πάσχοντες τις θαλασσαιµίας να καταλάβουν τί συµβαίνει στο σώµα τους, 

αφού αυτός ήταν ο πρωταρχικός µας στόχος. Έτσι θα µπορούν να ξεπεράσουν κάποιες 

φοβίες τους όταν συνειδητοποιήσουν πως δεν είναι κάτι πολύ σοβαρό, και να 

καταφέρουν να αντιµετωπίσουν και να ζήσουν µε την πάθηση που λέγετε θαλασσαιµία. 

 

Πολλοί πάσχοντες στην Κύπρο δεν γνωρίζουν διάφορες παθήσεις και όταν µάθουν ότι 

πάσχουν από κάποια πάθηση πανικοβάλλονται και νοµίζουν πως ήρθε το τέλος του 

κόσµου. Δεν είναι έτσι τα πράγµατα. Και εµείς µε την εφαρµογή µας αυτή θέλαµε να 

δείξουµε στον κόσµο ότι δεν είναι κάτι τόσο σοβαρό και ότι µε σωστή θεραπεία µπορείς 

να ζήσεις µία φυσιολογική ζωή. Υπάρχουν σίγουρα στιγµές οι οποίες θα σε καταβάλουν 

όµως θα σταθείς στα πόδια σου και θα συνεχίσεις. 

 

Οπότε µε την βοήθεια του ιατρού µας, προσπαθήσαµε να εντάξουµε όλα αυτά τα 

συναισθήµατα που θέλουµε να δηµιουργηθούν στο πάσχοντα µέσα στην εφαρµογή µας. 

Επεξηγώντας µας ο ιατρός ακριβώς το τί συµβαίνει στον οργανισµό µας, ήρθαµε να το 

αναπαραστήσουµε σε µια εφαρµογή.  

 

Κατά την διάρκεια της διπλωµατικής εργασίας, προέκυψαν διάφορα ζητήµατα τα οποία 

κληθήκαµε να αντιµετωπίσουµε έτσι ώστε η εφαρµογή µας να είναι σωστή και να µην 

παραπληροφορούµε τους πάσχοντες αλλά και να φαίνεται όσο το δυνατόν πιο ρεαλιστική 

γίνεται.  
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Η αξιολόγηση της εφαρµογής µας έγινε από τον ιατρό Δρ. Μιχάλη Ανγκαστινιώτη και 

την κα. Βίκυ Αντωνιάδου µε σκοπό να µας επισηµάνουν διάφορες παρατηρήσεις και 

αλλαγές, οποίοι έµειναν άκρως ικανοποιηµένοι από το αποτέλεσµα και ευχαριστηµένοι 

από τη συνεργασία που είχαµε. Ακολούθως αναβαθµίσαµε και διορθώσαµε όσα µας 

επισήµαναν οι ειδικοί και στην παρούσα φάση θα γίνει µία δεύτερη παρουσίαση στους 

ειδικούς για να µας πουν αν υπάρχει κάποια άλλη λεπτοµέρεια η οποία θα πρέπει να 

διορθωθεί.  

 

Η εφαρµογή µας λοιπόν, είχε ως απώτερο στόχο, την εκπαιδευτική ενηµέρωση των 

πασχόντων της θαλασσαιµίας. Προσωπικά πιστεύω ότι πετύχαµε όσο πιο καλά 

µπορέσαµε τον στόχο αυτό και αυτό φάνηκε και από τις παρατηρήσεις των ειδικών αλλά 

και του καθηγητή µας. Έτσι αποδεικνύεται για ακόµα µια φορά ότι η επιστήµη της 

Πληροφορικής εµπλέκεται άµεσα σε κάθε τοµέα που αφορά την υγεία.  

 

Το πιο σηµαντικό κοµµάτι το οποίο κέρδισα µέσα από την εκπόνηση της διπλωµατικής 

µου εργασίας ήταν το ότι µελέτησα εις βάθος την πάθηση της θαλασσαιµίας και το πόσο 

δύσκολο είναι για τους ανθρώπους αυτούς να ζήσουν ολόκληρη τη ζωή τους µε  

καθηµερινές µεταγγίσεις. Ήταν µεγάλο µάθηµα για µένα η διπλωµατική µου και συνάµα 

µου έδωσε πολύ µεγάλη ευχαρίστηση αφού συνέβαλα και εγώ σε αυτή την µεγάλη 

προσπάθεια που γίνεται. 

 

7.2 Μελλοντική Εργασία 
	
Η εφαρµογή που έχω δηµιουργήσει, είναι η αρχή για µια πολύ µεγαλύτερη εφαρµογή, 

έτσι όπως την φαντάστηκα εγώ. 

 

Η εφαρµογή αυτή είναι κατά την άποψη µου η αρχή µιας πολύ πιο µεγάλης εφαρµογής η 

οποία θα ενηµερώνει πολλούς περισσότερους πάσχοντες για την δική τους ασθένεια ή 

πάθηση. Θα ήθελα πολύ να συνεχίσει κάποιος την δική µου αρχική προσπάθεια έτσι ώστε 

να συνεχιστεί και η βοήθεια που δίνουµε σε αυτούς που την χρειάζονται. Είναι πολύ 

σηµαντικό να γνωρίζεις ότι κάποιος άλλος µε τον ίδιο ζήλο που δούλεψες εσύ, θα 

δουλέψει και αυτός για να συνεχιστεί η µεγάλη προσπάθεια.  
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Μια καλή µελλοντική εργασία θα ήταν η εφαρµογή να µπορεί να επεξηγήσει και να 

εκπαιδεύσει ασθενείς άλλων ασθενειών. Για παράδειγµα να προστεθούν κάποιες 

ασθένειες της καρδίας. Αυτή ήταν και η δική µας αρχική ιδέα έτσι θα ήταν καλό να 

υλοποιηθεί. Κάποια άλλη ιδέα είναι να προστεθεί η εκπαιδευτική ενηµέρωση για τον 

καρκίνο. Δηλαδή το πώς δηµιουργείται, πως µεγαλώνει πως κάνει µετάσταση. Αυτό θα 

ήταν και πολύ χρήσιµο για τις διάφορες κλινικές που υπάρχουν εδώ στην Κύπρο µας 

αφού θα τους βοηθούσε πολύ, αντί να επεξηγούν οι ιατροί στους πάσχοντες να γίνεται η 

ενηµέρωση µέσω της εφαρµογής µας. 

 

Μια άλλη αλλαγή που θα µπορούσε να γίνει είναι να µετατραπεί η εφαρµογή µας και 

στην ελληνική γλώσσα. Επειδή εµείς βάση τις οδηγίες του ιατρό έπρεπε να 

δηµιουργήσουµε την εφαρµογή στα αγγλικά, καλό θα ήταν η εφαρµογή να δίνει την 

δυνατότητα και στους πάσχοντες που δεν γνωρίζουν αγγλικά, να κατανοήσουν την 

πάθηση. Οπότε αυτό θα ήταν επίσης µια πολύ σηµαντική µετατροπή της εφαρµογής µας. 

 

Η εφαρµογή µας δεν στοχεύει στην εκπαίδευση µόνο των πασχόντων της θαλασσαιµίας. 

Έτσι µπορεί να συνεχιστεί και να µπορεί µε αυτό τον τρόπο να εκπαιδεύσει πολλούς 

πάσχοντες και ασθενείς διαφόρων παθήσεων και ασθενειών. Ελπίζω και θέλω να ελπίζω 

πως η εφαρµογή αυτή θα προχωρήσει και θα εξελιχθεί αφού θα αποφέρει όφελος σε 

πολλούς συνανθρώπους µας αλλά και σε εµάς τους ίδιους µεγάλη ευχαρίστηση και 

ικανοποίηση.  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α  
 
v Ερωτηµατολόγιο 
 
• Τι είναι θαλασσαιµία; 

 
Ο όρος θαλασσαιµία ή µεσογειακή αναιµία αναφέρεται σε µια οµάδα γενετικών 

αιµατολογικών διαταραχών που επηρεάζουν την παραγωγή αιµοσφαιρίνης στον 

οργανισµό, της πρωτεΐνης που µεταφέρει το οξυγόνο από τους πνεύµονες προς τους 

ιστούς και τα διάφορα όργανα του σώµατος. Η θαλασσαιµία κατηγοριοποιείται σε δύο 

βασικούς τύπους την α-θαλασσαιµία και τη β-θαλασσαιµία. 

 
• Ποια είναι η διαφορά της α-θαλασσαιµίας από την β-θαλασσαιµία; 

 
Η αιµοσφαιρίνη αποτελείται από 4 αλυσίδες. Δύο α-αλυσίδες και δύο β-αλυσίδες. Στην α-

θαλασσαιµία δεν δηµιουργούνται σωστά οι α-αλυσίδες, ενώ στην β-θαλασσαιµία δεν 

δηµιουργούνται σωστά οι β-αλυσίδες. Η α-θαλασσαιµία εµφανίζεται πιο συχνά στην Αφρική 

και την Αµερική, όπως επίσης και σε κάποιους λαούς και φυλές που ζουν στο Νεπάλ και στην 

Ινδία. Ενώ η β-θαλασσαιµία εµφανίζεται στις χώρες που βρίσκονται κοντά στη Μεσόγειο, γι’ 

αυτό ονοµάζεται και µεσογειακή αναιµία. 

• Ποια είναι τα χαρακτηριστικά της θαλασσαιµίας; Δηλαδή πώς εµφανίζεται 
στον άνθρωπο; 
 

Τα συµπτώµατα της θαλασσαιµίας περιλαµβάνουν: 

• Κούραση 

• Αδυναµία 

• Χλωµή εµφάνιση 

• Κίτρινο αποχρωµατισµό του δέρµατος (ίκτερος) 

• Παραµορφώσεις του προσώπου των οστών 

• Αργή ανάπτυξη 

• Κοιλιακό πρήξιµο 

• Σκούρα ούρα 
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Τα σηµάδια και τα συµπτώµατα που παρουσιάζονται εξαρτώνται από το είδος και τη 

σοβαρότητα της θαλασσαιµίας. Μερικά µωρά δείχνουν σηµάδια και 

συµπτώµατα  θαλασσαιµίας κατά τη γέννηση, ενώ άλλα µπορεί να αναπτύξουν 

ενδείξεις ή συµπτώµατα κατά τη διάρκεια των δύο πρώτων ετών της ζωής. Μερικοί 

άνθρωποι που έχουν µόνο ένα γονίδιο που επηρεάζει την αιµοσφαιρίνη δεν 

παρουσιάζουν κανένα σύµπτωµα θαλασσαιµίας. 

 

• Τι συµβαίνει ακριβώς στον οργανισµό µας όταν πάσχουµε από αυτή την 
ασθένεια; 
 

Αυτό που συµβαίνει είναι ότι οι άλυσοι(ανάλογα σε κάθε θαλασσαιµία α ή β)που 

υπάρχουν µέσα στην αιµοσφαιρίνη, δεν δηµιουργούνται σωστά και έτσι τα ερυθρά 

αιµοσφαίρια που έχουν µέσα τα πολλές αιµοσφαιρίνες, σπάζουν ή δεν δηµιουργούνται 

σωστά. Έτσι τα άτοµα που συµβαίνει αυτό στον οργανισµό τους έχουν έλλειψη 

ερυθρών αιµοσφαιρίων. Αυτό είναι η πάθηση της θαλασσαιµίας. 

 

• Πώς η ασθένεια αυτή επηρεάζει άλλα ζωτικά όργανα; 
 

Οι ασθενείς που πάσχουν από θαλασσαιµία πρέπει να κάνουν συνεχώς µεταγγίσεις 

για να λαµβάνουν ερυθρά αιµοσφαίρια. Όµως επειδή µαζί µε τα ερυθρά αιµοσφαίρια 

λαµβάνουν και  σίδηρο. Έτσι ο οργανισµός έχει περισσεύµατα σιδήρου τα οποία αν 

δεν αφαιρεθούν προκαλούν προβλήµατα σε άλλα όργανα όπως για παράδειγµα στην 

καρδία και το συκώτι. 

 

• Ποια θαλασσαιµία πιστεύετε ότι πρέπει να αναπαραστήσουµε και γιατί; 
 

Την β-θαλασσαιµία η οποία εµφανίζεται στην χώρα µας και γενικά στην Ευρώπη. 

Οπότε καλύτερα είναι να αναπαραστήσεις την πάθηση που βασανίζει την χώρα µας. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β 
 
v Οδηγίες Χρήσης 
 

Ο χρήστης το µοναδικό πράγµα που έχει να κάνει είναι να φορέσει τα oculus στο κεφάλι 

του και να πατήσει απλά το κουµπί για την έναρξη της περιήγησης. Μετά απλά 

απολαµβάνει την εξερεύνηση στον οργανισµό. 

 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Γ 
 
v Κώδικας 
 
• Script για έναρξη ήχου 
 
 using UnityEngine; 

using System.Collections; 

 

[RequireComponent(typeof(AudioSource))] 

public class sound_intheartery: MonoBehaviour { 

    public AudioClip otherClip; 

 

    IEnumerator Start() { 

        AudioSource audio = GetComponent<AudioSource>(); 

        audio.Pause (); 

        yield return new WaitForSeconds(2); 

        audio.Play(); 

        yield return new WaitForSeconds(audio.clip.length); 

        audio.clip = otherClip; 

        audio.Play(); 

    } 

}  
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• Script για εµφάνιση µοντέλων 3D 

 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
using System.Collections; 
using UnityStandardAssets.ImageEffects; 
 
public class appear_atoms1 : MonoBehaviour { 
 
 
    public int showarrow = 0; 
    public int count=0; 
    public Renderer rs1; 
 
     
    void Start(){ 
        rs1 = GetComponentInChildren<Renderer>(); 
        rs1.enabled = false; 
     
    } 
    public void Update () { 
        if (count == 0 ) { 
            StartCoroutine (ActivationRoutine ()); 
 
        } 
    } 
 
 
 
    public IEnumerator ActivationRoutine() 
    {         
        //Wait for 11 secs. 
        yield return new WaitForSeconds(11); 
        showarrow = 1; 
    } 
 
 
    void OnGUI(){ 
        if (showarrow == 1 && count == 0) { 
            rs1.enabled = true; 
        } 
    } 
}  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Δ 
v Χρονοδιάγραµµα – Gantt Chart  
 


