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Εκπαιδευτική 
Διαδικασία

1 Week Workshop 
Department of Product and Systems 
Design Engineering 
University of the Aegean 
2013



Kosmas 500
Kosmas 500 is a composition of four (4) projects with 
multidisciplinary characteristics connecting the social, 
technological and scientific interests to a synergetic model. The 
students focused beyond the traditional formulas of Human 
Computer Interaction, reframing and redefining the artificial 
intelligence of traditional robots, as there are described in Asimov 
Laws . This project acted as an academic experiment, helping the 
students to extend the boundaries of their cognitive modules, 
embodying social and cultural characteristics in design process.





Interfaces

6 Weeks Workshop 
Dynamo Project Space 
Thessaloniki 
2014



https://www.facebook.com/video.php?v=646017855516757&set=vb.499902743461603&type=2&theater


Body Instrument
“Body Instrument” is an interactive musical instrument in the 
human body’s scale which is played by the user as he/she moves 
within the instrument’s spatial setting. The string/chord is the 
primary material in space and the sine wave in sound. In the 
research process, space and sound are manipulated in a constant 
dialogue.



https://vimeo.com/70150266


Αράχνη
Η “Arachne” είναι ένα διαδραστικό σύστηµα ύφανσης που αποτελείται 
από έναν αυτοσχέδιο αργαλειό συνδεµένο µε έναν ηλεκτρονικό 
υπολογιστή.  

Η ARACHNE ελέγχεται από τον υπολογιστή, µε τη βοήθεια του 
arduino, το οποίο είναι συνδεµένο µε 16 µοτοράκια που κινούν το 
στηµόνι, δηλαδή τα νήµατα. 

Το λογισµικό που αναπτύχθηκε στην processing αναλύει οποιαδήποτε 
εικόνα και δίνει τις εντολές για την ύφανσή της. Στην έκθεση, ο 
χρήστης έχει τη δυνατότητα να βγει µια φωτογραφία, η οποία 
αναλύεται σε 16x23 άσπρα και µαύρα pixels. Στη συνέχεια ξεκινάει 
η ύφανση.  

Σταύρος Απότσος 
Νάσος Ρωσσικόπουλος – Παππάς   
Στέλλα Ρωσσικοπούλου – Παππά





Body Instrument 
for 2

Είστε δύο. 
Ο ένας δένει τη ζώνη.  
Ο άλλος δένει τα χέρια και τα πόδια του.  
Κινηθείτε ο ένας προς τον άλλο κι αποµακρυνθείτε.  
H κίνηση των σωµάτων σας παράγει ήχο. 
Πειραµατιστείτε. Ακούστε. 
 
Παίξτε µουσική µαζί. 

Μια χωροηχητική εγκατάσταση για δύο επισκέπτες.  
 Ένα διαδραστικό µουσικό όργανο που παίζεται µε ολόκληρο το 
σώµα.

Δήµητρα Μπίλλια





cCalendar
Ένα ηµερολόγιο για όλα τα έτη... χωρίς τέλος...  

Το ηµερολόγιο αποτελείται από 30 led και κάθε ηµέρα που περνάει 
ανάβει στη σειρά το ένα led µετά το άλλο υποδεικνύοντας την αντίστοιχη 
ηµεροµηνία. 
Η ηµεροµηνία είναι ευδιάκριτη και µέσα σε απόλυτο σκοτάδι καθώς 
αναγνωρίζει την έλλειψη φωτός και ενεργοποιούντε τόσα led όσo είναι η 
ηµεροµηνία. 
Στην οθόνη µε την αφή ηλεκτροφόρου µελανιού ενεργοποιείται το tip της 
ηµέρας.

Αντώνης Λουράντος



https://www.youtube.com/watch?v=JqJk433iZy8


Miracle Worker
Το concept της εγκατάστασης διαχειρίζεται το θέµα της θεοποίησης 
και θαυµατοποίησης, που στη συγκεκριµένη περίπτωση σχολιάζεται 
διττά ως προς το µεταφυσικό, αλλά και ως προς την τεχνολογική 
εξέλιξη. 
Τί είναι αυτό που θεοποιούµε, µυθοποιούµε ή αποκαλούµε θαύµα; 
Αυτό που δεν καταλαβαίνουµε ή δεν αντιλαµβανόµαστε πώς 
λειτουργεί. Κατί που δεν ισχύει µόνο θαύµατα θρησκευτικού τύπου, 
αλλά και για την ακόµη αναπτυσσόµεωη σχέση ανθρώπου µε τη 
σύγχρονη τεχνολογία. Συνδυάζοντας λοιπόν τα δύο, προσπαθήσαµε 
να σαρκάσουµε την έννοια του θαύµατος, φτίαχνοντας το δικό µας 
τεχνολογικό θαύµα. Συνθέσαµε για αυτόν το λόγο, έναν κιτς, στην 
υπρβολή του, πόλο οπτικής έλξης για το θεατή, µε στοιχεία από 
Μεξικάνικα εικονοστάσια και µπρουλέσκ µάντισσες από λούνα 
παρκς. 

Μελίνα Καρανίκα 
Τάνια Τσαµπάζη   





TweetOphone
Το άτοµο δηµιουργεί µια νέα σχέση µε την καθηµερινότητά του, 
έναν νέο τρόπο δράσης και ανάγνωσης της πραγµατικότητάς του. Ο 
σύγχρονος άνθρωπος είναι συνδεδεµένος µε τους “πολλαπλούς 
εαυτούς” που έχει αναπτύξει µε στόχο την κοινωνικοποίηση του. 
Δράττεται της ευκαιρίας που του δίνουν τα κοινωνικά δίκτυα για να 
µιλήσει για το κάθετι, σηµαντικό ή και ασήµαντο. Τι σπουδές έχει 
κάνει και που, τι έφαγε σήµερα, αν έχει σχέση ή αν χώρισε, που πήγε 
διακοπές.  

Το “tweet o’ phone” είναι µια µηχανή ανάγνωσης των µηνυµάτων που 
δηµοσιεύονται µέσω twitter O Paul, σαν ένας σύγχρονος εκφωνητής 
της διαδικτυακής επικαιρότητας, εκφωνεί τα "τελευταία νέα". 

Ράνια Τότσικα





SoulTrap
Soul Trap is an interactive art project based on the visual 
communication of the viewer and the installation. Upon entering a 
confined dark space, the visitor encounters a rather eerie setting 
with his reflection trapped in a glass cube, mirroring his actions. 
While leaving, he realizes that he has left a part of him behind; his 
reflection remaining there, as if the soul has been trapped inside 
the cube.

Φιλιούσης Νέστορας 
Αλίκη Βαϊνά 
Στάµος Οικονόµου  
Ειριάννα Βαϊνά  
Σοφοκλής Κοντάκης  
Γιώτα Κούλαλη





Αισθητηριακοί Μηχανισµοί

Η εγκατάσταση αποτελεί τµήµα της διπλωµατικής εργασίας “Αισθητηριακοί 
Μηχανισµοί” που παρουσιάστηκε τον Σεπτέµβρη του 2013 στην Αρχιτεκτονική 
του ΑΠΘ. Μέσα από τη µελέτη του νευρικο? συστήµατος και της λειτουργίας 
των νευρικων ινων επιλέγεται η έρευνα τριων αισθητηριακων συστηµάτων: της 
αφής, της όρασης και της ακοής. Το νευρικό, µυικό και σκελετικό σ?στηµα του 
σωµατος προσεγγίζεται σε αναλογία µε τη µηχανική συµπεριφορά µιας 
συγκεκριµένης υλικότητας. Η εγκατάσταση στο χωρο αναγνωρίζει το, συνεχως 
µεταβαλλόµενο, από το θεατή, πεδίο των ερεθισµάτων. Οι ενσωµατωµένοι στον 
µηχανισµό αισθητήρες αντιλαµβάνονται ένταση φωτός, ήχου και µεταβολή της 
κίνησης των σωµάτων. Οι τιµές που λαµβάνονται, χαρτογραφο?νται και 
µεταφράζονται βάσει µιας προγραµµατισµένης συµπεριφοράς, ωστε να 
ενεργοποιο?νται οι αντίστοιχοι µηχανισµοί κίνησης. Gνα σχεδόν “αναπνέον” 
αντικείµενο που η µορφή του µετασχηµατίζεται ανάλογα µε την in situ 
παρουσία των σωµάτων. 

Μάριος Παπανικολάου 
Πένυ Μιχαϊλίδου







Νευρώνας
Η εγκατάσταση χρησιµοποιεί µία απλή κυλινδρική κατασκευή 
αποτελούµενη από πολλές λωρίδες, σαν αναφορά στα ανθρώπινα 
νεύρα. Στον ψηφιακό κόσµο, η αναπαράσταση εξετάζει αυτή τη µορφή 
ως ένα ελεύθερο πλέγµα µε πολλαπλά σηµεία ελέγχου, δίνοντας έτσι 
την ευκαιρία επεξεργασίας/µεταµόρφωσης σε πραγµατικό χρόνο 
εκµεταλλευόµενη την νέα τεχνολογία του leap motion. Στον πραγµατικό 
κόσµο αυτό µεταφράζεται ως τη δυνατότητα ελέγχου της µορφής µε τα 
χέρια του χρήςτη από δύο ακριανά σηµεία, χρησιµοποιώντας την 
πλακέτα arduino και τέσσερις µηχανισµούς servo που ρυθµίζουν 
µεταβλητές όπως απόσταση, στροφή, ταχύτητα. 

Γιώργος Γκιάτας 
Γιώργος Δηµητρίου
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