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ΠΡΟΛΟΓΟΣ

     Συγκεντρωθήκαμε δεκαεννέα μαθητές της πρώτης τάξης του Γενικού Λυκείου Ιτέας με σκοπό τη διερεύνηση ενός επίκαιρου για τη σύγχρονη κοινωνία θέματος. Επιλέξαμε λοιπόν, να διεξάγουμε μία έρευνα που στόχο θα έχει να διευκρινίσει πώς το τόσο συζητημένο διαδίκτυο έχει επηρεάσει τις ζωές μας, επιφέροντας είτε μικρές είτε μεγάλες αλλαγές. 

Σκοπός αυτής της ερευνητικής εργασίας είναι η απόκτηση γνώσεων από τους μαθητές επ΄αυτού του θέματος. Το διαδίκτυο έχει αντίκτυπο στις καθημερινές ζωές προσφέροντας πληροφορίες μέσω των διαδικτυακών βιβλιοθηκών, κοινωνικοποίηση αλλά και πολλές φορές αποξένωση, οδηγώντας του χρήστες στην αλλοτρίωση και μερικές φορές, στον κοινωνικό αποκλεισμό. Ωστόσο δεν υπάρχουν μόνο αρνητικές συνέπειες, αλλά και θετικά πράγματα που έχουν προκύψει μέσω της ανάδειξης του διαδικτύου. Οι συμμετέχοντες στο πρόγραμμα μαθητές θα έχουν την ευκαιρία και τη δυνατότητα να επαναπροσδιορίσουν τις σχέσεις που αναπτύσσουν μεταξύ τους. Φυσιολογικό, είναι να μην επαναπροσδιορίσουν όχι μόνο τις μεταξύ τους σχέσεις, δηλαδή μεταξύ συνομηλίκων, αλλά και με το ίδιο το μέσο, το διαδίκτυο. Οι μαθητές θα μπορέσουν αν καταλάβουν την καθημερινή τους συνήθεια και ενασχόληση. Θα είναι ικανοί να αξιολογήσουν αυτήν την καθημερινή τους συνήθεια και να την δουν από άλλη οπτική γωνία, μάλλον περισσότερο κριτική, αξιολογώντας και τους εαυτούς τους.

Τέλος, αυτή η έρευνα δεν αποβλέπει μόνο στην απόκτηση γνώσεων, όσον αφορά την επιρροή του διαδικτύου στις διαπροσωπικές σχέσεις, αλλά έχει και σκοπό την καλλιέργεια της ικανότητας των μαθητών να μπορούν αν κρίνουν την έκβαση της έρευνας, αλλά και κατά τη δημιουργία της εργασίας να μπορούν να συλλέγουν ή να απορρίπτουν διάφορα χρήσιμα και άχρηστα στοιχεία. Επιπροσθέτως μέσω αυτής της ασχολίας οι μαθητές θα μπορέσουν αν οργανώνουν καλύτερα το χρόνο που θα αφιερώνουν σε κάθε τους δραστηριότητα.
                  ΣΤΟΧΟΙ
Μέσα από τα ερωτήματα μας θέλουμε να δείξουμε πως το διαδίκτυο δεν είναι μόνο μια εξαιρετική πηγή εκ της οποίας μπορούμε να αντλήσουμε πληθώρα πληροφοριών αλλά  και το γεγονός ότι κρύβει αρκετούς κινδύνους και έχει συνέπειες προς το  κοινωνία. Γνωρίζουμε αρκετούς ανθρώπους οι οποίοι έχουν πέσει θύματα παραπληροφόρησης και έχουν εμπλακεί σε παράνομες ιστοσελίδες .Επίσης, μπορεί πολύ εύκολα κάποιος να οδηγηθεί ασυνείδητα ή έχοντας κάποιο συμφέρον στην παρανομία. Εκατομμύρια άνθρωποι ανά τον κόσμο χρησιμοποιούν το διαδίκτυο πάνω από 15 ώρες την ημέρα με αποτέλεσα να υπάρχουν φαινόμενα αποξένωσης και να εθίζονται σε αυτό το μέσο .Πλέον, η επικοινωνία δεν βασίζεται στο να μιλάς με τον άλλο πρόσωπο με πρόσωπο, αλλά μέσα από μια μικρή ή μεγάλη οθόνη ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή .Επομένως, παρατηρούμε το γεγονός ότι υπάρχουν πολλές συνέπειες για την κοινωνία από τον χρήστη του διαδικτύου. Με την σειρά μας, εμείς καλούμε μέσα από αυτήν την εργασία να περάσουμε το μήνυμα πως το διαδίκτυο δεν είναι μόνο σαν παιχνίδι, αλλά ταυτοχρόνως ένα περίεργο και επικίνδυνο μέσο. Να δείξουμε τους κινδύνους και τα προβλήματα που λαμβάνουν χωρά στο διαδίκτυο και να προστατευτούμε από αυτά .συμπερασματικά , μέσα από την εργασία μας, δεν κερδίσουμε μόνο γνώσεις για τα διάφορα θέματα αλλά καταλαβαίνουμε τον κίνδυνο που υπάρχει και γινόμαστε πιο προσεκτικοί και ώριμοι. Ας μην ξεχάσουμε όμως ότι το διαδίκτυο δεν κρύβει αποκλειστικά κινδύνους αλλά είναι και πολλές φορές αξιόπιστη πηγή. Επομένως μέσα από την εργασία μας έχουμε ως στόχο να αναδείξουμε και τις 2 πλευρές. Δηλαδή το πόσο χρήσιμο μπορεί να φάνει το διαδίκτυο για τον σύγχρονο άνθρωπο αλλά ταυτοχρόνως και το πόσο επικίνδυνο.

Η ΕΞΕΛΙΞΗ ΤΗΣ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ  ΣΤΟ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟ ΔΙΑΧΡΟΝΙΚΑ
     ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ ΜΕΣΩ         

                 ΔΙΑΔΙΚΤΥKΟΥ ΚΕΙΜΕΝΟΥ,

                        ΕΙΚΟΝΑΣ ΚΑΙ ΗΧΟΥ  
                            ΚΕΙΜΕΝΟ                                  

Η γραπτή επικοινωνία έχει σαφέστατε άλλες φόρμες και άλλους κανόνες. Άλλωστε εξ αρχής οι στοχεύσεις της ήταν μάλλον διαφορετικές. Το γραπτό κείμενο έχει λιγότερο εφήμερο χαρακτήρα, δεν είναι μια στιγμιαία πράξη αλλά έχει βάθος στο χρόνο και μπορούμε να ανατρέξουμε σ’ αυτό ανά πάσα στιγμή στο μέλλον. Έτσι, έχουμε τη δυνατότητα να προεκτείνουμε με ένα εξωτερικό μέσο την προσωπική αλλά και τη συλλογική μνήμη. Αποκόπτοντας το κομμάτι της μη λεκτικής επικοινωνίας όπως αυτή σχηματίζεται μέσα από τη στάση του σώματός μας τις εκφράσεις μας, τον τόνο της φωνής μας κ.α. μένει το μήνυμα που πρέπει να είναι σαφές και δηλωτικό του περιεχομένου που θέλουμε να εκφράσουμε για να μπορέσουμε να πετύχουμε τη σωστή κατανόησή του από τον παραλήπτη. Ο γραπτός λόγος έχει αναπτυχθεί πάρα πολύ και μπορεί με τους σωστούς χειρισμούς να εκφράσει με ακρίβεια και λεπτότητα ιδέες και απόψεις. Ανάλογα με τους σκοπούς που γράφουμε κάτι, ρυθμίζουμε και επιμέρους παράγοντες όπως το ύφος του κειμένου ή το επίπεδο δυσκολίας του. Εξαιτίας αυτού η κοινή αντίληψη που κυριαρχεί σχετικά με τη γλώσσα είναι ότι η επίσημη μορφή της, άρα και η πιο “έγκυρη”, είναι η γραπτή και ότι η πιο “πρόχειρη” και “λιγότερο σταθερή” είναι η προφορική. Αυτό κατά κάποιο τρόπο εξισώνεται μέσα στο διαδικτυακό περιβάλλον όπου ο γραπτός λόγος δανείζεται ένα πλήθος προφορικών στοιχείων.
Αναμφισβήτητα, από τα πρώτα χρόνια της ύπαρξης του διαδικτύου η κύρια μορφή της επικοινωνίας και της διάδοσης πληροφοριών που λάμβανε μέρος σ’ αυτό γινόταν με τη χρήση γραπτού κειμένου. Ο βασικότεροι λόγοι εντοπίζονται σε λειτουργικά αίτια όσον αφορά τις τεχνικές δυνατότητες του νέου μέσου, κάτι που είναι ευκολότερο να εντοπιστεί στα πρώτα χρόνια της ύπαρξης του, όταν η μεταφορά μεγάλου όγκου δεδομένων ήταν δύσκολη ή αδύνατη για τον μέσο χρήστη.
Η χρήση γραπτού κειμένου στο διαδίκτυο έχει συχνά διαφορετική στόχευση και κατά συνέπεια διαφορετική ποιότητα. Ξεκινώντας από μια πολύ άμεση και προφορική προσέγγιση που συναντάται σε υπηρεσίες instant messaging ή σε chat rooms και περνώντας σε πιο προσεγμένους τρόπους έκφρασης όπως για παράδειγμα στα διάφορα fora ή στα blogs. Αυτά τα πλαίσια δημόσιας και ιδιωτικής εκφοράς γραπτού λόγου θα αναλυθούν εκτενέστερα στη συνέχεια.
Δεν είναι τυχαίο πως αυτός ο τρόπος επικοινωνίας ελκύει περισσότερο τους νέους. Αυτή η ηλικιακή ομάδα είναι κατ’ αρχήν περισσότερο δεκτική στη καινοτομία και κατά συνέπεια στις νέες τεχνολογίες. Είναι φυσικό ως πιο εξοικειωμένοι να καταλαβαίνουν (και να παράγουν) γρηγορότερα τους νέους τρόπους επικοινωνίας. Τα άμεσα γραπτά μηνύματα χρησιμοποιήθηκαν κατά κόρον από μια γενιά που κατηγορήθηκε για αποξένωση και κοινωνική απομόνωση. Η αλήθεια μάλλον δε συμβαδίζει μ’ αυτή τη θέση. Η επικοινωνία με αυτόν τον τρόπο δεν είναι μια αυτιστική διαδικασία “αυτόεπικοινωνίας”, αλλά μία φυσιολογική ανταλλαγή απόψεων σκέψεων ή ακόμη και μια απλή συζήτηση που όμως περιλαμβάνει διαπροσωπική επαφή. Και όπως αποδεικνύεται ακόμα κι αν και αυτό προβλήθηκε σε μεγάλο βαθμό, σε πολύ σπάνιες περιπτώσεις άνθρωποι μείναν σ’ αυτό το στάδιο επικοινωνίας χωρίς να επιζητούν τη πραγματική επαφή.
            ΕΙΚΟΝΑ
Παλαιότερα υπήρχαν κάποιες δυσκολίες με την μετάδοση αρχείων video μέσω Internet γιατί ο χρήστης χρειαζόταν μεγάλο χώρο αποθήκευσης στον υπολογιστή του και συνδέσεις υψηλών ταχυτήτων για να μπορέσει να δει ικανοποιητικά τα αρχεία video. Στον Παγκόσμιο Ιστό δυσκολεύονται οι χρήστες να διαχειριστούν αρχεία γραφικών, ήχου και video μεγάλου μεγέθους γιατί αυτά καταλαμβάνουν μεγάλο εύρος ζώνης κατά τη μετάδοση τους μέσα από το Internet και απαιτείται η αποτελεσματική συμπίεση τους. Το τηλεοπτικό σήμα δεν είναι δυνατόν να μεταδοθεί όπως δημιουργείται από την κάμερα, αλλά πρέπει να συμπιεστεί για να μεταδοθεί μέσω Internet. Προβλήματα που υπήρχαν ήταν οι αργές ταχύτητες μετάδοσης και ότι έπρεπε να υπάρχει μεγάλος χώρος αποθήκευσης δεδομένων. Όμως πολλά από τα προβλήματα αυτά έχουν ξεπεραστεί και ο χρήστης έχει τώρα την δυνατότητα να επικοινωνήσει με πολλούς άλλους σε πραγματικό χρόνο, να τους στείλει την εικόνα του από κάμερα ενσωματωμένη στον υπολογιστή του και να δει τις εικόνες των άλλων. Έτσι κάποιος μπορεί να μετέχει σε μία video-διάσκεψη από το γραφείο του μέσω Internet χωρίς να χρειάζεται να πάει σε συγκεκριμένη τοποθεσία και σε συγκεκριμένο χρόνο. Η δυνατότητες του συστήματος αυτού είναι πολλές και μπορούν να χρησιμοποιηθούν στην εκπαίδευση. "Μερικές από τις εφαρμογές του που χρησιμοποιούνται είναι οι ομαδικές συνεργασίες με άτομα από όλο τον κόσμο, οι συνεντεύξεις από απόσταση, η μάθηση από απόσταση, η δημιουργία εικονικών-δυνητικών συνεδριάσεων για εκπαίδευση ή για επιχειρήσεις, οι αλληλεπιδραστικές συζητήσεις μεταξύ μαθητών και μαθητών με τον καθηγητή, και γενικά οι επικοινωνίες κοινωνικού περιεχομένου.
                                            ΗΧΟΣ
Η εκμετάλλευση της ομιλίας σε εφαρμογές υπολογιστών αναμένεται να είναι πολύ σημαντικότερη σε σχέση με τη μουσική. Αρκετές εταιρείες όπως η Apple η Microsoft και η Creative Labs παρέχουν λογισμικό και κάρτες ήχου που κάνουν χρήση της ομιλίας. Για παράδειγμα, το Windows Sound System της Microsoft αποτελείται από μια κάρτα ήχου 16bit, μικρόφωνο, ακουστικά και λογισμικό που στοχεύει σε επαγγελματικές εφαρμογές (business applications). Το λογισμικό πακέτο περιλαμβάνει εργαλεία αναγνώρισης φωνής για τον προφορικό έλεγχο του συστήματος, σύνθεση φωνής και δυνατότητα εισαγωγής ηχητικών αντικειμένων σε εφαρμογές που υποστηρίζουν το πρότυπο OLE.

Ένα άλλο χαρακτηριστικό παράδειγμα που υποδηλώνει το μέλλον αυτής της τεχνολογίας είναι το Personal Dictation System της IBM που έχει ενσωματωθεί στο λειτουργικό της σύστημα OS/2. Υποστηρίζει υπαγόρευση 70 έως 100 λέξεων το λεπτό ενώ το σύστημα χρησιμοποιείται για το προφορικό χειρισμό του συστήματος OS/2 και των εφαρμογών του.

Η τεχνολογία αναγνώρισης ομιλίας, έχει προχωρήσει σημαντικά. Τυπικές επιδόσεις των σημερινών εργαλείων αναγνώρισης ομιλίας είναι 30000 λέξεις για σύστημα εκπαιδευμένο σε συγκεκριμένο ομιλητή και όταν οι λέξεις προφέρονται καθαρά και με μικρές παύσεις ανάμεσα τους. Αντίθετα, αν ο λόγος είναι συνεχής και ο ομιλητής άγνωστος, το λεξιλόγιο των συστημάτων πέφτει στις 400 λέξεις. Αν και αυτές οι επιδόσεις δίνουν σημαντικές πρακτικές εφαρμογές, χρειάζεται ακόμα δουλειά για να μπορούν τα συστήματα αυτά να δουλεύουν αποτελεσματικά στις μη ιδανικές συνθήκες της καθημερινής εργασίας σε ένα γραφείο.
ΤΡΟΠΟΙ  ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ  ΜΕΣΩ  ΔΙΑΔΙΚΤΥΟΥ
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acebook είναι ιστοχώρος κοινωνικής δικτύωσης που ξεκίνησε στις 4 Φεβρουαρίου του 2004. Οι χρήστες μπορούν να επικοινωνούν μέσω μηνυμάτων με τις επαφές τους και να τους ειδοποιούν όταν ανανεώνουν τις προσωπικές πληροφορίες τους. Όλοι έχουν ελεύθερη πρόσβαση στο να συμμετάσχουν σε δίκτυα που σχετίζονται μέσω πανεπιστημίου, θέσεων απασχόλησης ή γεωγραφικών περιοχών. Η εγγραφή είναι δωρεάν, και όπως έχει δηλώσει ο δημιουργός του «είναι δωρεάν και θα είναι για πάντα».

Ο Μαρκ Ζάκερμπεργκ ίδρυσε το Facebook ως μέλος του Πανεπιστημίου Χάρβαρντ. Αρχικά δικαίωμα συμμετοχής είχαν μόνο οι φοιτητές του Χάρβαρντ. Το όνομα της ιστοσελίδας προέρχεται από τα έγγραφα παρουσίασης των μελών πανεπιστημιακών κοινοτήτων μερικών Αμερικάνικων κολεγίων και προπαρασκευαστικών σχολείων που χρησιμοποιούσαν οι νεοεισερχόμενοι σπουδαστές για να γνωριστούν μεταξύ τους. Tο 2005 το δικαίωμα πρόσβασης επεκτάθηκε σε μαθητές συγκεκριμένων λυκείων και μέλη ορισμένων μαθητικών κοινοτήτων, ενώ το 2006 η υπηρεσία έγινε προσβάσιμη σε κάθε άνθρωπο του πλανήτη που η ηλικία του ξεπερνούσε τα 13 χρόνια.

Το Facebook σήμερα έχει πάνω από 1 δισεκατομμύριο ενεργούς χρήστες, κατατάσσοντάς το έτσι ως ένα από τα δημοφιλέστερα web sites του πλανήτη (2ο μετά το Google). Επίσης, το Facebook είναι ένα από τα δημοφιλέστερα sites για ανέβασμα φωτογραφιών με πάνω από 14 εκατομμύρια φωτογραφίες καθημερινά. Με αφορμή τη δημοτικότητά του, το Facebook έχει υποστεί κριτική και κατηγορηθεί σε θέματα που αφορούν τα προσωπικά δεδομένα και τις πολιτικές απόψεις των ιδρυτών του. 
Το Facebook είναι ένας καλός τρόπος δικτύωσης με φίλους και γνωστούς. Παρά το ότι ενέχει κινδύνους (κυρίως για παραβίαση προσωπικών δεδομένων), ο προσεκτικός χρήστης δεν έχει πρόβλημα. Το Facebook ακόμα παρέχει παιχνίδια και υπάρχει η δυνατότητα ανεβάσματος φωτογραφιών και βίντεο. 
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witter είναι ένα κοινωνικό δίκτυο το οποίο ανήκει στην ευρύτερη κατηγορία των Social Media και θεωρείται το δεύτερο δημοφιλέστερο αυτή τη στιγμή πίσω από το Facebook. Σύμφωνα με τα τελευταία οικονομικά αποτελέσματα, το Twitter έχει 271 εκατ. ενεργούς μηνιαία χρήστες.

Αυτό που χαρακτηρίζει το συγκεκριμένο κοινωνικό δίκτυο από τα υπόλοιπα, είναι οι δημοσιεύσεις με όριο τους 140 χαρακτήρες, καθώς επίσης και η προώθηση του δημόσιου διαλόγου. Η χρήση του έχει να κάνει κυρίως με την ενημέρωση.

Στο Twitter κάθε χρήστης δημιουργεί δωρεάν το δικό του προφίλ, το οποίο αποτελείται από εικόνες και διάφορες πληροφορίες, όπως μίνι βιογραφικό, περιοχή διαμονής, username κλπ.

Το username, ή αλλιώς ψευδώνυμο, έχει πολύ μεγάλη σημασία καθώς χρησιμοποιείται περισσότερο και από το όνομα του χρήστη. Οι περισσότεροι είναι γνωστοί από το ψευδώνυμο τους, καθώς ένας χρήστης για να αναφέρει έναν άλλον χρησιμοποιεί το username.

Κάθε προφίλ μπορεί να δημοσιεύσει μηνύματα με μέγιστο όριο τους 140 χαρακτήρες, τα λεγόμενα και ως tweets. Από προεπιλογή, κάθε λογαριασμός δημοσιεύει δημόσια, με οποιονδήποτε χρήστη του ίντερνετ να μπορεί να προβάλλει τα μηνύματα του. Βέβαια, υπάρχει και επιλογή για ιδιωτικά tweets, αν και δε συνίσταται για την καλύτερη εμπειρία.

Στο Twitter δε συναντάει κανείς φιλίες, αλλά ακόλουθους, ή αλλιώς followers. Δεν είναι απαραίτητο για δύο χρήστες να ακολουθεί ο ένας τον άλλον. Κάθε χρήστης ακολουθεί όποιους θέλει και ακολουθείται από οποιονδήποτε. Αυτό σημαίνει πως ο καθένας διαμορφώνει την αρχική του σελίδα με περιεχόμενο το οποίο επιθυμεί, αν και το Twitter έκανε πρόσφατα κάποιες αλλαγές.
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kype είναι ένα πρόγραμμα-υπηρεσία μέσω του οποίου προσφέρεται η δυνατότητα τηλεφωνίας μέσω Internet (Voice Over IP), παρακάμπτοντας τις κλασσικές γραμμές και το σημαντικότερο, χρεώσεις του ΟΤΕ.

 Τα οφέλη του Skype: Δωρεάν τηλεδιασκέψεις, online μαθήματα και σεμινάρια, εκπαίδευση και υποστήριξη εξ’ αποστάσεως, και το κυριότερο… Ζωντανή, ουσιαστική επικοινωνία σε πραγματικό χρόνο με γραπτό κείμενο, ήχο και εικόνα, με τους αγαπημένους σας σε όποιο σημείο του πλανήτη κι αν βρίσκονται, εντελώς δωρεάν. 
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 είναι μια υπηρεσία κοινωνικής δικτύωσης, η οποία ανήκει στην εταιρεία Specific Media LLC και στον ποπ σταρ Τζάστιν Τίμπερλεϊκ. Το Myspace ξεκίνησε τον Αύγουστο του 2003 και εδρεύει στο Μπέβερλι Χιλς, στην Καλιφόρνια. Τον Αύγουστο του 2011, το Myspace είχε 33,1 εκατομμύρια ξεχωριστούς επισκέπτες στις Η.Π.Α.

Το Myspace ιδρύθηκε το 2003 και εξαγοράστηκε από τη News Corporation τον Ιούλιο του 2005 έναντι $ 580 εκατομμυρίων. Από το 2005 μέχρι τις αρχές του 2008, το Myspace ήταν η μεγαλύτερη σε επισκεψιμότητα σελίδα κοινωνικής δικτύωσης στον κόσμο, και τον Ιούνιο του 2006 ξεπέρασε το Google ως η μεγαλύτερη σε επισκεψιμότητα ιστοσελίδα στις Ηνωμένες Πολιτείες. Τον Απρίλιο του 2008, το Myspace ξεπεράστηκε από το Facebook όσον αφορά τον αριθμό των μοναδικών επισκεπτών από όλο τον κόσμο, και τον αριθμό των μοναδικών επισκεπτών στις Η.Π.Α τον Μάιο του 2009. Από τότε , ο αριθμός των χρηστών του MySpace έχει μειωθεί σταθερά, παρά τις πολλές επανασχεδιάσεις. Το Δεκέμβριο του 2011, το Myspace κατετάγη 138ο σε επισκεψιμότητα.

Τον Ιούνιο του 2009, το Myspace απασχολούσε περίπου 1.600 εργαζόμενους. Από τότε στην εταιρεία υπήρξαν αρκετοί γύροι απολύσεων και τον Ιούνιο του 2011, το Myspace είχε μειώσει το προσωπικό του σε περίπου 200 εργαζόμενους.

Στις 29 Ιουνίου 2011, το Myspace πωλήθηκε στην Specific Media και στον Justin Timberlake για περίπου 35 εκατομμύρια δολάρια.
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 (ηλεκτρονικό ταχυδρομείο)  είναι μια Υπηρεσία του Διαδικτύου, η οποία επιτρέπει τη συγγραφή, αποστολή, λήψη και αποθήκευση μηνυμάτων με χρήση ηλεκτρονικών συστημάτων τηλεπικοινωνιών. Γενικά ο όρος "ηλεκτρονικό ταχυδρομείο" αναφέρεται στο σύστημα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου του Διαδικτύου που χρησιμοποιεί το Simple Mail Transfer Protocol πρωτόκολλο, σε δικτυακά συστήματα που βασίζονται σε άλλα πρωτόκολλα μεταφοράς μηνυμάτων, αλλά και σε διάφορα συστήματα μηνυμάτων σε μικρά δίκτυα, υπερυπολογιστές, κλπ που επιτρέπου στους χρήστες τους να στέλνουν μηνύματα μεταξύ τους για την υποστήριξη ομαδικής συνεργασίας. Τα συστήματα σε τοπικά δίκτυα ή σε δίκτυα intranet είναι πιθανόν να βασίζονται σε ιδιωτικά πρωτόκολλα, που υποστηρίζονται από το συγκεκριμένο σύστημα, ή να είναι τα ίδια πρωτόκολλα που χρησιμοποιούνται στα δημόσια δίκτυα. Το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο χρησιμοποιείται συχνά για τη μεταφορά ανεπιθύμητων μηνυμάτων σε μεγάλο όγκο (σπαμ (spam)), αλλά υπάρχουν προγράμματα που μπορούν να "φιλτράρουν" και να σταματήσουν ή να σβήσουν αυτόματα τα περισσότερα από αυτά. Το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο προϋπήρχε της έναρξης του Διαδικτύου, και ήταν στην πραγματικότητα ένα κρίσιμο εργαλείο για τη δημιουργία του . Ένα μήνυμα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου που αποστέλλονταν στις αρχές της δεκαετίας του 1970 φαίνεται αρκετά παρόμοια με ένα βασικό μήνυμα κειμένου που αποστέλλονται στο διαδίκτυο σήμερα.Η μετατροπή του ARPANET στο Διαδίκτυο στις αρχές του 1980 συνοδεύτηκε και από τη δημιουργία του πυρήνα των σημερινών υπηρεσιών ηλεκτρονικού ταχυδρομείου. Το «Ηλεκτρονικό Ταχυδρομείο» είναι ακριβώς αυτό που φαντάζεται κάποιος ακούγοντας την ονομασία του.Ο αγγλικός όρος γι' αυτό το πράγμα που ονομάζουμε εμείς στα Ελληνικά ως «Ηλεκτρονικό Ταχυδρομείο», είναι e-mail ή email ή electronic mail.Ένα email είναι περίπου ότι στην πραγματικότητα η διεύθυνση του σπιτιού σου, στην οποία λαμβάνεις γραπτή αλληλογραφία. Μπορούμε επίσης να το παρομοιάσουμε με μια ταχυδρομική θυρίδα.Η διαφορά του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου είναι πως όλα γίνονται ηλεκτρονικά, ταχύτατα, και χωρίς περιορισμό στον αριθμό των λογαριασμών email που μπορεί κάποιος να αποκτήσει.Κάθε λογαριασμός email αποτελείτε απο μια «ηλεκτρονική διεύθυνση». Την διεύθυνση αυτή την δημοσιοποιούμε σε όλους όσους θέλουμε να μας στέλνουν ηλεκτρονική αλληλογραφία στο συγκεκριμένο email.Επίσης, συνήθως μας ζητείτε την στιγμή της εγγραφής σε ιστοσελίδες (π.χ. Facebook).Η απόκτηση λογαριασμού email δεν είναι δύσκολη υπόθεση, ούτε απαιτούνται χρήματα.Υπάρχουν πολλοί πάροχοι στο διαδίκτυο που μας το προσφέρουν εντελώς δωρεάν. Το μόνο που χρειάζεται είναι μια απλή εγγραφή.Οι δύο πιο γνωστοί πάροχοι δωρεάν email στο διαδίκτυο είναι η Microsoft που μας προσφέρει το Outlook, και η Google που μας προσφέρει το Gmail. Υπάρχει επίσης και η Yahoo που μας προσφέρει το Yahoo Mail.Αποκτώντας ένα Outlook η ηλεκτρονική σου διεύθυνση θα είναι της μορφής 'username@outlook.com' ή 'username@hotmail.com'.Αντίστοιχα εάν εγγραφείς στο Gmail το email σου θα είναι της μορφής 'username@gmail.com'.Στο Yahoo Mail μπορείς να αποκτήσεις email της μορφής 'username@yahoo.com' ή 'username@yahoo.gr'.Βέβαια στο Outlook υπάρχει τρόπος για να αποκτήσεις email με περισσότερες καταλήξεις, όμως αφού είσαι αρχάριος καλύτερα να μη σε μπερδέψω περισσότερο.Μπροστά απ' το σύμβολο '@' (στη θέση του username) μπορείς να τοποθετήσεις όποια λέξη εσύ θέλεις, φτάνει ομως αυτή η λέξη να μην έχει ήδη επιλεγεί απο κάποιον άλλο χρήστη.Αφού ολοκληρώσεις την εγραφή, η αλλαγή της διεύθυνσης email είναι αδύνατη εκτός αν φτιάξεις νέο λογαριασμό email.
[image: image12.jpg]



To msn[image: image13.jpg]


 πρόκειται για ένα δίκτυο υπηρεσιών και ιστοσελίδων που παρέχει - έχει, η γνωστή σε όλους μας Microsoft στο διαδίκτυο. Οι υπηρεσίες που παρέχει το msn, είναι το msn messenger (chat, voice και video conference), το γνωστό hotmail (για ηλεκτρονική αλληλογραφία), κλπ. Με ένα msn λογαριασμό, μπορείτε να έχετε πρόσβαση και να χρησιμοποιείτε όλες αυτές τις υπηρεσίες. Αντίστοιχα οι ιστοσελίδες κάτω από αυτό το "δίκτυο", είναι το msn.com , live.com , κλπ. Τα τελευταία χρόνια, έγινε η αλλαγή του "δικτύου" αυτού από msn σε live (πχ το msn messenger ονομάζεται πλέον windows live messenger, κλπ).Με αυτό, μπορείτε να μιλήσετε με άλλα άτομα που το έχουν κι αυτοί και τους έχετε προσθέσει στις επαφές σας. Το msn messenger υποστηρίζει chat με κείμενο, φωνή και βίντεο και πληθώρα άλλων σχετικών λειτουργιών. Είναι κάτι παρόμοιο με το skype αν το γνωρίζετε ήδη. Αντίστοιχα μπορείτε να μιλήσετε με παραπάνω από 1 άτομα ταυτόχρονα στο ίδιο "chat". Μπορείτε να το κατεβάσετε από εδώ και δημιουργώντας ένα λογαριασμό στο δίκτυο msn, μπορείτε να έχετε πρόσβαση και στις υπόλοιπες υπηρεσίες της Microsoft (όπως πχ στο hotmail). Το MSN Messenger, (Windows Live τώρα), είναι ένας τρόπος που μπορείτε να συναντήσετε άλλα άτομα online. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε την υπηρεσία για να βρείτε παρέα και να μιλήσετε μέσω του instant messenger, που χρησιμοποιώντας το προφίλ τους για να βρείτε κοινά ενδιαφέροντα μεταξύ των δυο σας. Να θυμάστε ότι, όταν κουβεντιάζοντας για το MSN θα πρέπει να αποφεύγετε το σαρκασμό ή τα αστεία έως ότου ξέρετε κάποιον καλά. Αυτό το είδος της γλώσσας δεν μεταφέρεται σωστά, καθώς δεν μπορείτε να δείτε τις εκφράσεις του προσώπου ή να ακούσετε τον τόνο στη φωνή τους.
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 (διαδικτυακή συνομιλία) είναι ένας τρόπος επικοινωνίας με αποστολή γραπτών μηνυμάτων σ’ ανθρώπους στο ίδιο chatroom («εικονικό σημείο συζήτησης») την ίδια στιγμή. Τα chatrooms συχνά βασίζονται σε κοινά ενδιαφέροντα και χόμπι. Τα άμεσα μηνύματα («Instant Messaging» ή ΙΜ) είναι μια άλλη υπηρεσία αποστολής γραπτών μηνυμάτων μέσω του διαδικτύου. Σε πολλούς νέους αρέσει η αποστολή άμεσων μηνυμάτων, καθώς είναι ταχεία και γίνεται σε πραγματικό χρόνο. Είναι σαν να συνομιλείς στο τηλέφωνο ή πρόσωπο με πρόσωπο, καθώς ξέρεις πως αυτός στον οποίον στέλνεις το άμεσο μήνυμα βρίσκεται εκεί, έτσι η απάντηση που λαμβάνεις είναι άμεση. Το AOL Instant Messenger (που συχνά αποκαλείται ΑΙΜ) και το Windows Live Messenger (πρώην MSN Messenger) είναι δύο από τις πλέον δημοφιλείς υπηρεσίες άμεσων μηνυμάτων.
Ωστόσο, η έρευνα δείχνει πως τα άμεσα μηνύματα είναι ένα από τα θύματα της ανάπτυξης της κοινωνικής δικτύωσης. Το 2007, το 14% του χρόνου στο διαδίκτυο, στη Μεγάλη Βρετανία, ξοδευόταν σε άμεσα μηνύματα, ενώ το 2010 το ποσοστό είναι μόλις 5%.Κατά παράδοση, τα chatrooms ήταν δημοφιλή στους νέους ως τρόπος δημιουργίας νέων φίλων, "χώρος" όπου μοιράζονται με άλλους τα χόμπι και τα ενδιαφέροντά τους και συζητούσαν για ζητήματα που τους ήταν προσφιλή. Τα τελευταία χρόνια, εντούτοις, οι ιστότοποι κοινωνικής δικτύωσης τα ’χουν αντικαταστήσει ως κύρια πλατφόρμα για τη συνομιλία των εφήβων στο διαδίκτυο.Τα άμεσα μηνύματα παραμένουν δημοφιλή καθώς επιτρέπουν στα παιδιά και τους εφήβους να συνομιλούν σε πραγματικό χρόνο με φίλους και με την οικογένειά τους, από τον υπολογιστή τους και άλλες συσκευές με δυνατότητα διαδικτύου, όπως κινητά τηλέφωνα για παράδειγμα. Αναγνωρίζοντας ότι οι νέοι, στα chat rooms, θα μπορούσαν να είναι εν γένει ευάλωτοι, πολλοί από τους κύριους παρόχους υπηρεσιών διαδικτύου και κινητής τηλεφωνίας επιτρέπουν στους κάτω των 18 ετών την πρόσβαση μόνο σε ελεγχόμενα chatrooms. Αυτά έχουν κανονισμούς που βοηθούν στην προστασία των νεοτέρων χρηστών, και παρακολουθούνται διαρκώς από επαγγελματίες συντονιστές που έχουν το νου τους μήπως μια συμπεριφορά είναι ενοχλητική και ανάρμοστη.

            ΕΙΚΟΝΙΚΟΣ ΚΟΣΜΟΣ-ΕΙΚΟΝΙΚΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ
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ΟΡΙΣΜΟΣ

· Ως εικονική πραγματικότητα (Virtual     Reality, VR) ορίζεται ένα περιβάλλον βασισμένο σε υπολογιστή, ισχυρά αλληλεπιδραστικό, στο οποίο ο χρήστης γίνεται συμμέτοχος σε έναν «εικονικά πραγματικό» κόσμο. 

· Πιο αφηρημένα, είναι μια διαδικασία η οποία δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να συμμετάσχει σε αφηρημένους χώρους όπου  φυσική μηχανή και  φυσικός παρατηρητής δεν υπάρχουν.

· Η Εικονική Πραγματικότητα αποτελεί ουσιαστικά ένα interface υψηλού επιπέδου που περιλαμβάνει προσομοιώσεις πραγματικού χρόνου σε τρισδιάστατο χώρο και αλληλεπιδράσεις μέσα από πολλά κανάλια αισθήσεων. 
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Η ΣΥΜΒΟΛΗ ΤΗΣ ΕΙΚΟΝΙΚΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ ΣΤΗΝ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΗ ΦΟΒΙΩΝ

· Η χρήση της εικονικής πραγματικότητας προσφέρει μια διαφορετική μέθοδο από άλλες τις άλλες. Ουσιαστικά επιτρέπει την έκθεση του ασθενή σε ένα εικονικό περιβάλλον που είναι πιο ασφαλές, λιγότερο αμήχανες και με λιγότερο κόστος από το να παρουσιάζουμε πραγματικές καταστάσεις άγχους. 

·  Έξαλλου μπορούν να δημιουργηθούν καταστάσεις που είναι δύσκολο να βρούμε στην καθημερινή ζωή και αναπαράγονται με τρόπο αληθοφανή και τρισδιάστατο. 

· Ήδη κάποια πειράματα τα οποία έχουν γίνει έχουν αποδείξει ότι η χρήση της εικονικής πραγματικότητας στον τομέα της θεραπείας των φοβιών έχει φέρει αποτελέσματα και κυρίως στις υψοφοβίες, αραχνοφοβίες, αγοραφοβίες, κλειστοφοβίες και φοβίες που αφορούν την μετακίνηση με αεροπλάνο.. 

ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΕΞΕΛΙΞΗ
· Η ιστορία της Εικονικής Πραγματικότητας, ξεκινά από τις πρώτες στιγμές που ο άνθρωπος θέλησε να εκφραστεί, περίπου 15000 χρόνια π.Χ., με τις προϊστορικές ζωγραφιές σε σπηλιές.

· Επίσης κατά τον 5ο αιώνα π.Χ., όπου γίνονται οι πρώτες ιστορικές αναφορές στην τέχνη από τον Πλάτωνα και τους σύγχρονούς του, δίνεται ιδιαίτερη προσοχή στη δραματική χρήση της προοπτικής στα σκηνικά των έργων του Αισχύλου και του Σοφοκλή.

· Θα πρέπει να φτάσουμε στο 14ο αιώνα, στη Φλωρεντία, όπου ο Giotto di Bondone ανακάλυψε εντελώς ξαφνικά ένα διαισθητικό τρόπο για την προβολή 3Δ προοπτικής σε μια 2Δ επιφάνεια, όπως είναι ο καμβάς.

· Η επόμενη εξέλιξη στον τομέα της Εικονικής Πραγματικότητας, έρχεται το 1778, όταν ο Σκωτζέζος ζωγράφος Robert Barker ζωγράφισε μια άποψη της πόλης του Εδιμβούργου 360 μοιρών.

· Στα μέσα του 18ου αιώνα, η νέα τεχνολογία της φωτογραφίας γίνεται δημοφιλής, δίνοντας τη δυνατότητα στον άνθρωπο για πρώτη φορά στην ιστορία του να παίρνει και να ξαναδημιουργεί πιστά αντίγραφα εικόνων, γεωγραφικών τόπων, ανθρώπων ή γεγονότων.

· To 1929 o Edward Link κατασκευάζει τον πρώτο απλό μηχανικό εξομοιωτή πτήσης, για την εκπαίδευση πιλότων σε εσωτερικούς χώρους και μακριά από πραγματικά αεροπλάνα. Το 1946 κατασκευάζεται ο πρώτος ηλεκτρονικός υπολογιστής, με την ονομασία ENIAC, από το Πανεπιστήμιο της Πενσυλβάνια, για τον αμερικάνικο στρατό. Στη δεκαετία του 1950 ο Αμερικανός κινηματογραφιστής Morton Heilig προτείνει "το σινεμά του μέλλοντος", το οποίο θα περικυκλώνει το θεατή με αισθήσεις φτιαγμένες από μηχανήματα και θα μεταφέρει τους θεατές σε μια άλλη διάσταση. Το Sensorama που κατασκευάζεται από τον ίδιο το 1956, προσφέρει μια βόλτα με μοτοσυκλέτα στους δρόμους του Μανχάταν. Χρησιμοποιούνται 3Δ γραφικά, στερεοσκοπικός ήχος και δονητές. Ο χρήστης του μπορεί επίσης να νοιώσει τον αέρα να τον χτυπάει στο πρόσωπο και να μυρίσει αρώματα της πόλης, όπως γιασεμί και ιβίσκο. Τελικά όμως το Sensorama αποδεικνύεται πολύ επαναστατικό για την εποχή του και αποτυγχάνει. 

· To 1929 o Edward Link κατασκευάζει τον πρώτο απλό μηχανικό εξομοιωτή πτήσης, για την εκπαίδευση πιλότων σε εσωτερικούς χώρους και μακριά από πραγματικά αεροπλάνα. Το 1946 κατασκευάζεται ο πρώτος ηλεκτρονικός υπολογιστής, με την ονομασία ENIAC, από το Πανεπιστήμιο της Πενσυλβάνια, για τον αμερικάνικο στρατό. Στη δεκαετία του 1950 ο Αμερικανός κινηματογραφιστής Morton Heilig προτείνει "το σινεμά του μέλλοντος", το οποίο θα περικυκλώνει το θεατή με αισθήσεις φτιαγμένες από μηχανήματα και θα μεταφέρει τους θεατές σε μια άλλη διάσταση. Το Sensorama που κατασκευάζεται από τον ίδιο το 1956, προσφέρει μια βόλτα με μοτοσυκλέτα στους δρόμους του Μανχάταν. Χρησιμοποιούνται 3Δ γραφικά, στερεοσκοπικός ήχος και δονητές. Ο χρήστης του μπορεί επίσης να νοιώσει τον αέρα να τον χτυπάει στο πρόσωπο και να μυρίσει αρώματα της πόλης, όπως γιασεμί και ιβίσκο. Τελικά όμως το Sensorama αποδεικνύεται πολύ επαναστατικό για την εποχή του και αποτυγχάνει.

· Το 1961 οι μηχανικοί της εταιρίας Philco Comeau και Bryan δημιουργούν ένα HMD (Head Mounted Display) με την ονομασία Headsight TV Surveillance System απομακρυσμένης παρακολούθησης, με ανίχνευση της κίνησης του κεφαλιού. Για να το επιτύχουν αυτό χρησιμοποιούν ένα ειδικά κατασκευσμένο ηλεκτρομαγνητικό σύστημα. Το HMD αυτό χρησιμοποιήθηκε για την απομακρυσμένη παρακολούθηση επικίνδυνων καταστάσεων. To 1963 o διδακτορικός φοιτητής του MIT Ivan Sutherland εισάγει τα αλληλεπιδραστικά γραφικά μέσω υπολογιστή με την εφαρμογή του Sketchpad. Η συγκεκριμένη εφαρμογή χρησιμοποιεί ένα ελαφρύ στυλό για την επιλογή αντικειμένων, παράλληλα με τη χρήση του πληκτρολογίου. Ο ίδιος το 1965 κάνει τα πρώτα βήματα στο να συνδυάσει τους υπολογιστές και τη δημιουργία Εικονικών Κόσμων με την εργασία του "The ultimate display". Στην εργασία αυτή ουσιαστικά περιγράφει ένα δωμάτιο, όπου τα πάντα ελέγχονται από τον υπολογιστή και όλες οι ενέργειες του χρήστη μέσα σε αυτό έχουν τον ίδιο αντίκτυπο που θα είχαν και στον πραγματικό κόσμο. Όπως αναφέρει και ο ίδιος "It is a looking glass into a mathematical wonderland".

· Το 1967, o Fred Brooks επηρεασμένος από την εργασία του Sutherland, ξεκινάει το project GROPE, που έχει σαν στόχο να εξερευνήσει τη χρήση απτικής αλληλεπίδρασης για να βοηθήσει τους βιοχημικούς να "αισθανθούν" τις αλληλεπιδράσεις μεταξύ μορίων πρωτεΐνης. Το 1968, ο Sutherland κατασκευάζει το Sword of Damocles (Σπαθί του Δαμοκλή), ένα HDM το οποίο πήρε το όνομα του από το γεγονός ότι κρεμόταν από το ταβάνι. Χρησιμοποιούσε καθοδικές λυχνίες, είχε μηχανική ανίχνευση της κίνησης του κεφαλιού και πρόβαλλε εικόνες πάνω στον πραγματικό κόσμο. Το εύρος πεδίου του ήταν 40 μοίρες και ο χρήστης μπορούσε να δει σε πραγματικό χρόνο, αντικείμενα σε wireframe μορφή να προβάλλονται πάνω στον πραγματικό κόσμο. Την ίδια χρονιά ο ίδιος και o David Evans ιδρύουν την εταιρία Evans and Sutherland Computer Corp. (E&S), η οποία ασχολείται με συστήματα οπτικοποίησης τα οποία χρησιμοποιούνται στο στρατό, σε εμπορικούς εξομοιωτές καθώς και σε πλανητάρια και αλληλεπιδραστικά θέατρα.

· Tο 1972, η εταιρία Atari προσφέρει στο ευρύ κοινό αλληλεπιδραστικά γραφικά πραγματικού χρόνου, με το παιχνίδι Pong. Η ίδια εταιρία στη συνέχεια θα συγκεντρώσει στους κόλπους της πολλούς μελλοντικούς πρωτοπόρους της Εικονικής Πραγματικότητας, όπως είναι οι Alan Kay, Fisher, Bricken, Foster, Laurel, Walser, Robinett και Zimmerman. Το 1974 ο Myron Krueger δημιουργεί τα πρωτοποριακά του έργα, Metaplayκαι Videoplace, όπου εξερευνά τις δυνατότητες της αλληλεπίδρασης με τη βοήθεια υπολογιστή. Δημιουργούνται έτσι αλληλεπιδραστικά καλλιτεχνικά περιβάλλοντα, σχεδιασμένα με τέτοιο τρόπο ώστε να δίνουν στους χρήστες τους τη δυνατότητα ελευθερίας επιλογής και προσωπικής έκφρασης. Το 1976 κατασκευάζεται το GROPE II, από τους P. J. Kilpatrick και Fred Brooks, το οποίο παρείχε force feedback (ανάδραση δύναμης) και χρησιμοποιούσε μηχανικούς βραχίονες, για να μεταφερθούν οι κινήσεις των χεριών των χημικών που χρησιμοποιούσαν το σύστημα, στα άτομα φαρμάκων και να μεταβάλλουν τη συμπεριφορά τους.

ΔΙΑΔΙΚΤΥΑΚΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ

Τα διαδικτυακά παιχνίδια είναι δισδιάστατα ή τρισδιάστατα παιχνίδια που παίζονται στον ηλεκτρονικό υπολογιστή ή στις παιχνιδομηχανές (π.χ. Playstation) και, μέσω του διαδικτύου, ο χρήστης μπορεί να παίζει και να αλληλεπιδρά με χρήστες από διάφορες χώρες, πολύ συχνά, σε έναν ενιαίο, εικονικό κόσμο.
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Αυτό που τα κάνει να ξεχωρίζουν από τα υπόλοιπα παιχνίδια είναι το γεγονός ότι ο κόσμος που περιγράφουν δεν σταματά ποτέ και υφίσταται ακόμα και όταν ο παίκτης δεν είναι συνδεδεμένος. Ως εκ τούτου, ο παίκτης παύει να είναι ο πρωταγωνιστής και γίνεται απλά ένα μέρος του κόσμου.
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Επίσης, οι διαδικτυακές δυνατότητες επιτρέπουν την ταυτόχρονη επικοινωνία χιλιάδων παικτών, από διαφορετικές χώρες και πολιτισμικό υπόβαθρο, και την αλληλεπίδραση τους. Αν στα δύο παραπάνω χαρακτηριστικά προσθέσει κανείς ένα ισχυρότατο σύστημα συνεχών ανταμοιβών/ενισχύσεων (ολοκληρώνω μια αποστολή, παίρνω ένα βραβείο και πηγαίνω για την επόμενη αποστολή και το επόμενο βραβείο), μέσα σε έναν κόσμο που συνεχώς εξελίσσεται και εμπλουτίζεται για να κρατάει τους παίκτες σε εγρήγορση ή και ανταγωνισμό, είναι ξεκάθαρο ότι τα διαδικτυακά παιχνίδια είναι σχεδιασμένα για να προσελκύουν μεγάλους αριθμούς παικτών και ότι τα τελευταία χρόνια αποτελούν μια ξεχωριστή μόδα για τους νέους (και όχι μόνο) ανθρώπους. 

Άλλωστε, δεν θα πρέπει να παραβλέπει κανείς την κατεξοχήν κοινωνική φύση του διαδικτύου, η οποία παίζει πάρα πολύ μεγάλο ρόλο στην εξάπλωση των περισσότερων διαδικτυακών δραστηριοτήτων.

ΘΕΜΑΤΟΛΟΓΙΑ

Η θεματολογία των διαδικτυακών παιχνιδιών ποικίλει, όπως και οι τρόποι επικοινωνίας μεταξύ των παικτών.

· Παιχνίδια Ρόλων

Τα παιχνίδια ρόλων(MMORPG) είναι παιχνίδια τα οποία παρουσιάζουν ένα πλαίσιο Ηρωικής Φαντασίας. 
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Στα πλαίσια του παιχνιδιού οι σχέσεις μεταξύ των παικτών αποκτούν μία ψευδή κοινωνικότητα καθώς οι σχέσεις  που αναπτύσσονται μεταξύ τους πηγάζουν από τους χαρακτήρες του παιχνιδιού χωρίς να συνδέονται με τον πραγματικό τους χαρακτήρα. 
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Σε αυτά κατατάσσονται και τα παιχνίδια ρόλων που βασίζονται σε πίνακες ανακοινώσεων(MMOBBG), στα οποία οι εικόνες παίζουν δευτερεύοντα ρόλο. 

Εδώ οι σχέσεις μεταξύ των παικτών είναι πιο πραγματικές καθώς δεν επηρεάζονται από τον ρόλο τους στο παιχνίδι αλλά είναι και πιο τυπικές.

· Παιχνίδια First-person shooter
· Στα παιχνίδια first-person shooter, ο παίκτης βιώνει την δράση μέσα από τα μάτια του πρωταγωνιστή ή και πολλές φορές του ανταγωνιστή.(MMOFPS)
· Σε αυτά τα παιχνίδια παρέχονται μάχες μεγάλης κλίμακας στις οποίες οι παίκτες συμμετέχουν σαν  ομάδες. Αυτές οι μάχες λαμβάνουν χώρα σε εικονικό κόσμο ο οποίος υφίσταται ακόμα και όταν ο παίκτης δεν είναι συνδεδεμένος.
· Επίσης, αυτά τα παιχνίδια χρησιμοποιούν στοιχεία των παιχνιδιών ρόλου( π.χ. συλλογή πόντων εμπειρίας για να προχωρήσεις στο επόμενο επίπεδο). Ωστόσο, δίνουν έμφαση στις ικανότητες των παικτών παρά στις στατιστικές του κάθε παίκτη, καθώς επίσης κανένα ‘μπόνους’ του παιχνιδιού δεν πρόκειται να επηρεάσει την ικανότητα του παίκτη να στοχεύσει και να σκεφτεί στρατηγικά.  
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Σε αυτά τα MMOG δεν μπορούν να υφίστανται σχέσεις αλλά μόνο περιορισμένη επικοινωνία για την επίτευξη του στόχου και μόνο.

· Παιχνίδια Στρατηγικής σε Πραγματικό Χρόνο
· Έτσι ονομάζονται τα παιχνίδια που ενσωματώνουν τη στρατηγική πραγματικού χρόνου σε εικονικό κόσμο ο οποίος υφίσταται ακόμα και όταν ο παίκτης δεν είναι συνδεδεμένος. 
· Σε τέτοιου είδους παιχνίδια ο παίκτης συνήθως λαμβάνει τίτλους ανάλογα με την πρόοδό του στο παιχνίδι αν και σε αρκετά παιχνίδια ο ρόλος του κάθε παίκτη είναι προκαθορισμένος από την αρχή. Οι τίτλοι αυτοί ποικίλουν από παιχνίδι σε παιχνίδι καθώς σε ένα παιχνίδι επιστημονικής φαντασίας διαφορετική θα είναι η ονομασία του αρχηγού απ’ ότι  θα είναι σε ένα παιχνίδι που παρουσιάζει ένα πλαίσιο Ηρωικής Φαντασίας.

Όπως και στα MMOFPSG αυτά τα MMOG δεν μπορούν να υφίστανται σχέσεις αλλά μόνο περιορισμένη επικοινωνία για την επίτευξη του στόχου και μόνο.
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· Παιχνίδια Στρατηγικής που βασίζονται στη Σειρά 
· Έτσι ονομάζονται τα παιχνίδια στρατηγικής όπου κάθε παίκτης παίζει όταν είναι η σειρά του, με σκοπό την επιτυχημένη εκτέλεση των εντολών που του δόθηκαν, χρησιμοποιώντας μόνο τα ‘υλικά’ που του δόθηκαν στην αρχή της σειράς του.(MMOTBSG)

· Ένα τέτοιο παιχνίδι είναι και το σκάκι. 

Σε αυτά παρατηρείται λιγοστή έως και μηδαμινή επικοινωνία. 
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· Προσομοιώσεις(Simulations)
· Ορισμένα MMOGs έχουν σχεδιαστεί να προσομοιώνουν με ακρίβεια ορισμένες πτυχές του πραγματικού κόσμου. Τείνουν να είναι πολύ συγκεκριμένα σε διάφορες επικίνδυνες δραστηριότητες με μεγάλη δυνατότητα απωλειών, όπως η πυρηνική φυσική, η οδήγηση αεροπλάνου, πλοίου κλπ. 
· Επίσης όσο η τεχνολογία εξελίσσεται τόσο πιο εγκόσμιοι θα γίνονται και οι εξομοιωτές. 
· Σε αυτή την κατηγορία ανήκουν και τα παιχνίδια που προσομοιώνουν αθλήματα, αγώνες ταχύτητας κ.α.  

Οι προσομοιώσεις παρόλο που είναι παιχνίδια του τύπου «παίκτης εναντίον παίκτη»(PVP) δεν υπάρχει καθόλου επικοινωνία μεταξύ τους.
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· Παιχνίδια Καθημερινού τύπου(Casual)
· Έτσι ονομάζονται τα παιχνίδια όπου απευθύνονται σε μια ευρεία ομάδα χρηστών.
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Είναι εύκολο να μάθει κάποιος πώς να παίζει, καθώς είναι πολύ απλά. Τέτοια MMOG είναι τα πάζλ, τα παιχνίδια που βασίζονται στη συλλογή καρτών και τα παιχνίδια εναλλακτικής πραγματικότητας( τα οποία επιτρέπουν σε πολλούς παίκτες να συνεργάζονται προκειμένου να λύσουν πάζλ και μυστήρια). 
· Σε αυτά ανήκουν και τα διαδικτυακά παιχνίδια μουσικής/χορού και τα κοινωνικά παιχνίδια. Τα κοινωνικά παιχνίδια, σε αντίθεση με  τα υπόλοιπα παιχνίδια, δεν έχουν ως κύριο στόχο τον τερματισμό αποστολών αλλά την κοινωνικοποίηση με άλλους παίκτες εντός του ειδικά σχεδιασμένου εικονικού κόσμου. 
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ΣΥΣΚΕΥΕΣ ΣΥΝΔΕΣΗΣ
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Σήμερα, υπάρχει μια ποικιλία συσκευών όπως γάντια μεταφοράς δεδομένων ( data gloves ), joysticks, και hand – held wands που επέτρεπαν τον χρήστη να καθοδηγηθεί μέσα από έναν κόσμο εικονικής πραγματικότητας και να έρθει σε επαφή με εικονικά αντικείμενα. 

· Ακόμα συσκευές διάφορων τύπων, όπως αναγνώρισης φωνής και tactile and force feedback και άλλες πολλές χρησιμοποιούνται ώστε να εμπλουτίσουν την εμπειρία βύθισης και να δημιουργήσουν πιο αληθοφανές καταστάσεις. 

· Ένα γάντι μετάδοσης δεδομένων επιτρέπει την αλληλεπίδραση με τα τεκταινόμενα σε έναν κόσμο εικονικής πραγματικότητας.

ΠΑΙΚΤΕΣ  ΤΟΥΣ  ΟΠΟΙΟΥΣ  ‘ΣΥΝΑΝΤΑΜΕ’ ΚΑΙ  ΤΑ ΚΙΝΗΤΡΑ ΤΟΥΣ

Ο εικονικός κόσμος του παιχνιδιού αποτελεί μια μικρογραφία της κοινωνίας, επομένως μπορεί κανείς να συναντήσει όλων των ειδών τις προσωπικότητες μέσα σε αυτόν. Φυσικά, δεν θα πρέπει να παραβλέπεται ότι όλες οι προσωπικότητες και συμπεριφορές υπόκεινται σε κάποιες ειδικές συνθήκες του διαδικτύου (π.χ. ανωνυμία, άρση των αναστολών, φυσική απόσταση), οι οποίες επηρεάζουν τη συμπεριφορά του ατόμου. Τις περισσότερες φορές, η συμπεριφορά ενός παίκτη δεν είναι κατεξοχήν αρνητική, έχει τόσο αρνητικά, όσο και θετικά στοιχεία. Κάποιες φορές, όμως, οι παίκτες παρουσιάζουν μια αποκλίνουσα συμπεριφορά, η οποία τους χαρακτηρίζει, ιδίως στη σχέση τους με τους άλλους παίκτες. Οι συμπεριφορές κυμαίνονται από άκρως εγωκεντρική θέαση του παιχνιδιού, δυναστευτική συμπεριφορά, υπερβολική καχυποψία, ρατσισμό, συναισθηματική εξάρτηση από το παιχνίδι και υπερβολική επένδυση σε αυτό, καταναγκαστική συμπεριφορά κ.α. Είναι σημαντικό να έχει κανείς κατά νου ότι οι παραπάνω συμπεριφορές επηρεάζουν τόσο τους παίκτες που τις παρουσιάζουν, όσο και τους άλλους, οι οποίοι είναι οι τελικοί αποδέκτες. Σημαντικότατο ρόλο στη συμπεριφορά και τον τρόπο παιχνιδιού παίζουν τα κίνητρα των παικτών, δηλαδή οι λόγοι για τους οποίους παίζει κανείς ένα διαδικτυακό παιχνίδι, ακόμη περισσότερο αν σκεφτεί κανείς ότι για πολλούς χρήστες το παιχνίδι παίζει καταλυτικό ρόλο στη ζωή τους, είτε σαν βασική ασχολία, είτε σαν αυτοσκοπός. Αυτός είναι και ο λόγος που η έρευνα έχει εστιάσει αρκετά πάνω σε αυτό το κομμάτι. Θα μπορούσε να πει κανείς ότι τα κίνητρα των παικτών είναι όμοια με αυτά της πραγματικής ζωής: υπάρχουν κίνητρα καθαρά ατομικά, καθαρά κοινωνικά ή συνδυασμένα. Κίνητρα θετικά, αρνητικά και διφορούμενα. Χαρακτηριστικό είναι ότι παρατηρείται μια εξέλιξη των κινήτρων μέσα στο παιχνίδι (από το ατομικό στο κοινωνικό) και ότι, τις περισσότερες φορές, το αρχικό κίνητρο είναι η περιέργεια ή η ψυχαγωγία, η οποία θα εξελιχθεί σε κάποια πολυπλοκότερη συμπεριφορά. Άλλες πάλι φορές, το παιχνίδι χρησιμεύει στην ικανοποίηση συγκεκριμένων κινήτρων, τα οποία προϋπάρχουν της ενασχόλησης με τους ψηφιακούς κόσμους.
ΤΥΧΕΡΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ
· Τα τυχερά παιχνίδια συναρπάζουν τους οπαδούς τους όσο ενοχλούν τους κριτικούς τους. Στηρίζονται στην βαθιά επιθυμία του ανθρώπου να διακινδυνεύσει και στην ελπίδα του να κερδίσει μεγάλα χρηματικά ποσά.

[image: image47.jpg]



ΕΙΔΗ ΤΥΧΕΡΩΝ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ
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Από τα πιο ενδιαφέροντα παιχνίδια του κλάδου είναι τα παιχνίδια με χαρτιά τράπουλας. Κατά βάση θεωρούνται τυχερά, αλλά στην πραγματικότητα για τους γνώστες τους είναι πολύ περισσότερο θέμα οξείας αντίληψης και συνδυασμού ψυχολογίας, παρατήρησης και μνήμης παρά θέμα τύχης. Πιθανότατα το πιο δημοφιλές παιχνίδι με χρηματικά έπαθλα είναι το πόκερ και κυρίως η υποκατηγορία της πόκας. Εκτός από αυτά που παίζονται με τη χρήση τράπουλας, άλλα τυχερά παιχνίδια είναι ο κουλοχέρης (τα αποκαλούμενα και φρουτάκια), η ρουλέτα, τα ζάρια κ.ο.κ  

                                                ΕΞΑΡΤΗΣΗ
· Ο εθισμός στα τυχερά παιχνίδια είναι ένα σοβαρότατο κοινωνικό πρόβλημα, που οδηγεί αρκετούς συνανθρώπους μας στα όρια της απόγνωσης, ενώ τελευταίες έρευνες ανέδειξαν την εξάρτηση από το τζόγο ισχυρότερη ακόμα κι από αυτή του αλκοόλ. 
· Είναι γεγονός ότι τα τυχερά παιχνίδια είναι δυνατόν, κάτω από ορισμένες συνθήκες, να δημιουργήσουν εθισμό σε ένα παίκτη. 
Αυτό δε συμβαίνει μόνο στα παιχνίδια του καζίνο ή τα τυχερά παιχνίδια στο ίντερνετ, αλλά μπορεί να συμβεί και σε όλα τα τυχερά παιχνίδια γενικότερα. 
· Ο παθολογικός τζόγος αποτελεί μια εξαρτητική συμπεριφορά χαρακτηριζόμενη από την απώλεια αυτοελέγχου και τη βαθμιαία οικονομική, ηθική και συναισθηματική κατάπτωση του παίκτη. Το άτομο δε μπορεί να σταματήσει τη συγκεκριμένη συμπεριφορά, καθώς αυτή τον κάνει να αισθάνεται όμορφα. Αξίζει να σημειωθεί ότι σε επίπεδο φυσιολογίας οι εθισμοί που αφορούν συμπεριφορές έχουν παρόμοιο τρόπο λειτουργίας με τον εθισμό σε ουσίες.Στα πλαίσια της εξάρτησης αυτής, ο παίκτης αναπτύσσει ανεκτικότητα, δηλαδή θέλει να παίζει όλο και περισσότερο, συχνά χάνοντας την έννοια του χρόνου και παρουσιάζοντας συναισθηματικές μεταπτώσεις (ευφορία-δυσφορία).  Η απότομη διακοπή του τζόγου παρουσιάζει συχνά σύνδρομο στέρησης, ανάλογου του αλκοόλ και άλλων ουσιών, με συμπτώματα όπως: πόνος στο στομάχι, ναυτία, ίλιγγος, διαταραχές διατροφής και ύπνου, άγχος, δυσφορία. Κάποιες φορές παρατηρείται επιληψία ή ακόμα και κατάθλιψη.
· Στον παθολογικό τζόγο η έντονη ανάγκη του ατόμου να παίζει τυχερά παιχνίδια είναι τέτοια, ώστε να δημιουργείται πρόβλημα στη προσωπική ή επαγγελματική του ζωή. Έτσι, σταδιακά παραμελεί τους ρόλους που έχει σαν σύζυγος, πατέρας, εργαζόμενος, φίλος και δίνει ιδιαίτερη βαρύτητα στους ρόλους εκείνους που έχουν να κάνουν με την εξάρτησή του, δηλαδή το ρόλο του παίκτη, του φιλάθλου και του θαμώνα χαρτοπαικτικών λεσχών. Το άτομο αρχίζει να έχει προβλήματα στις σχέσεις του με τους άλλους, απομονώνεται κοινωνικά, αρχίζει και αντιμετωπίζει έντονα οικονομικά ή ακόμη και νομικά προβλήματα, αλλά παρόλα αυτά δε μπορεί να σταματήσει τον τζόγο.
· Χαρακτηριστικό σύμπτωμα στον παθολογικό τζόγο είναι η συντήρηση μύθων, λανθασμένων πεποιθήσεων, αυταπατών και της ψευδαίσθησης ελέγχου γύρω από τις συνθήκες και την τελετουργία του παιχνιδιού. Ο παίκτης διακατέχεται από παράλογες σκέψεις όπως: «δεν ήταν η μέρα μου» ή «δε φορούσα τα τυχερά μου ρούχα» και είναι πεπεισμένος ότι η επιτυχία εξαρτάται από κάτι.
·  Ο παθολογικός τζόγος αποτελεί σοβαρότατη ψυχιατρική ασθένεια  με συχνά άσχημη έκβαση για τον παίκτη-ασθενή τόσο επειδή ο ίδιος αρνείται συνήθως να αναζητήσει θεραπεία, όσο και λόγω της εγκατάλειψής του από τους οικείους του εξαιτίας του στιγματισμού και της οικονομικής και ηθικής εξάντλησης όπου οδηγούνται οι τελευταίοι. Η μοναξιά και η κοινωνική απομόνωση είναι χαρακτηριστικά στάδια της πορείας της ασθένειας του «παθολογικού τζόγου». Όταν οι παίκτες διακατέχονται από δύσκολα συναισθήματα όπως είναι η απελπισία και οι ενοχές, ο κίνδυνος για αυτοκτονία είναι μεγάλος. Είναι πολύ σημαντικό, λοιπόν, να λαμβάνουμε πάντα σοβαρά υπόψη μας οποιαδήποτε σκέψη και συζήτηση γύρω από αυτήν.
ΘΕΡΑΠΕΥΤΙΚΗ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΗ

·  Το δύσκολο για ένα παίκτη, αλλά και το οικογενειακό του περιβάλλον, είναι πρώτα από όλα να αναγνωρίσουν το πρόβλημα και να το αποδεχτούν. Το επόμενο βήμα είναι να αναζητήσουν βοήθεια από ειδικούς και λύση στο πρόβλημα της εξάρτησης. Η θεραπεία του παθολογικού τζόγου συνίσταται στο να βοηθήσει τον ασθενή να ξεπεράσει τις παράλογες σκέψεις που έχει αναπτύξει, σχετικά με τον έλεγχο τυχαίων γεγονότων, καθώς και στην αντιμετώπιση των διαφόρων ψυχιατρικών και νευρολογικών συμπτωμάτων που παρουσιάζονται συνήθως λόγω της εξαρτητικής διαδικασίας.
· Η αντιμετώπιση του παθολογικού τζόγου δε διαφέρει ιδιαίτερα από τον τρόπο απεξάρτησης από άλλες συμπεριφορές ή ουσίες.  Ωστόσο, ενώ η συντριπτική πλειοψηφία των συνανθρώπων μας έχει ασχοληθεί με κάποιο τυχερό παιχνίδι, ορισμένοι είναι αυτοί που αποκτούν εξάρτηση από τον τζόγο, όπως ακριβώς όλοι όσοι έχουν δοκιμάσει αλκοόλ δεν γίνονται αλκοολικοί. Η απάντηση σε αυτό είναι πολυσύνθετη: Η αυτοπειθαρχία, οι ικανοποιητικές διαπροσωπικές σχέσεις, η αυτογνωσία και ο αυτοσεβασμός είναι κάποιοι παράγοντες που μειώνουν την πιθανότητα κάποιου να εμπλακεί παθολογικά με τον τζόγο. 
ΟΜΑΔΙΚΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ

· Τα διαδικτυακά ομαδικά παιχνίδια είναι τα παιχνίδια στα οποία συμμετέχουν πολλοί έως και εκατομμύρια παίκτες ταυτοχρόνως.

i. Οι παίκτες αυτοί άλλοτε συνεργάζονται για να αντιμετωπίσουν εχθρούς πλασμένους από το περιβάλλον του παιχνιδιού(PvE)

ii. Άλλοτε συνεργάζονται για να νικήσουν αντίπαλους παίκτες ή μάχονται ένας προς ένα(PvP) 

iii. Και τέλος υπάρχουν τα λεγόμενα παιχνίδια ρόλων(RPG) τα οποία παρουσιάζουν ένα πλαίσιο Ηρωικής Φαντασίας.   

ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ ΒΙΑΣ
· Ενώ ορισμένα παιχνίδια έχουν εκπαιδευτικό περιεχόμενο, πολλά από τα πιο δημοφιλή παιχνίδια δίνουν έμφαση αρνητικά θέματα και την προώθηση:

i.  της δολοφονίας ανθρώπων ή ζώων 

ii. την χρήση και την κατάχρηση ναρκωτικών και αλκοόλ

iii. εγκληματικής συμπεριφοράς, έλλειψης σεβασμού για την αρχή και το νόμο

iv. της σεξουαλικής εκμετάλλευσης και της βίας ενάντια στις γυναίκες

v.  φυλετικών και σεξουαλικών στερεοτύπων και των στερεοτύπων των φύλων

vi. χυδαία γλώσσα, αισχρότητες και άσεμνες χειρονομίες

· Τα παιδιά και οι έφηβοι μπορούν να οδηγηθούν στην υπεραπασχόληση και ακόμη στην εμμονή με τα βιντεοπαιχνίδια. Δαπανούν μεγάλα ποσά του χρόνου τους να παίζουν αυτά τα παιχνίδια τα οποία μπορούν να δημιουργήσουν προβλήματα και να οδηγήσουν σε:

i. φτωχές κοινωνικές δεξιότητες

ii. Απομόνωση (π.χ. αποφυγή δραστηριοτήτων, απομάκρυνση από φίλους και οικογένεια)

iii. χαμηλότερους βαθμούς και την μειωμένη απασχόληση με το διάβασμα

iv. Μειωμένη άσκηση, αύξηση του βάρους 

v. επιθετικές σκέψεις και συμπεριφορές

ΨΕΥΤΙΚΑ ΠΡΟΦΙΛ ΧΡΗΣΤΩΝ
Η αλόγιστη χρήση του διαδικτύου αφήνει τον χρήστη του ηλεκτρονικού υπολογιστή έκθετο σε ένα περιβάλλον κινδύνων, τους οποίους αυτός δεν μπορεί να αξιολογήσει. Το πρόβλημα ξεκινάει από το γεγονός ότι η διαδικτυακή επικοινωνία διεξάγεται μέσα από τη διαμόρφωση ψεύτικων ταυτοτήτων. Η δυνατότητα που προσδίδει το διαδίκτυο στους χρήστες του να αποποιηθούν την πραγματική τους ταυτότητα και να υιοθετήσουν μία νέα με ψεύτικα χαρακτηριστικά, φαντάζει ελκυστική για τους πάντα περίεργους νέους. Αυτοί συν τοις άλλοις διέρχονται την εφηβική τους ηλικία, που τους ωθεί στην συστηματική ανίχνευση και αποκωδικοποίηση των κάθε λογής σημάτων που εκπέμπει το κοινωνικό τους περιβάλλον προκειμένου να οικοδομήσουν το «ατομικό τους εγώ».

Η διαδικασία αυτή σύντομα προσλαμβάνει τα χαρακτηριστικά γνωρίσματα του εθισμού. Οι χρήστες που επιθυμούν να επικοινωνήσουν δημιουργούν κατ’ αρχήν μία νέα ταυτότητα. «Η ταυτότητα αυτή πρέπει κατ’ αρχήν να έχει όνομα. Το πρώτο και προφανές στοιχείο στη διαδικασία κατασκευής μίας ταυτότητας είναι η επιλογή του ονόματος. Μέρος  της  διαδικασίας  εγγραφής  είναι  η  επιλογή  ενός ονόματος η ψευδώνυμου που θα εμφανίζεται στην οθόνη κάθε φορά που κάποιος μιλά. Η συμβουλή μάλιστα προς τους χρήστες είναι να διαλέγουν ονόματα που δεν αποκαλύπτουν τις προσωπικές τους πληροφορίες. Τα ονόματα μετατρέπονται σε διακριτικά σύμβολα, ξεχωριστά για κάθε άτομο που θέλει να αναγνωρίζεται εύκολα και γρήγορα. Στην συνέχεια το όνομα πρέπει να αποκτήσει χαρακτήρα, δηλαδή  αφού ονοματίσεις το χαρακτήρα πρέπει να τον περιγράψεις, να του προσδώσεις χαρακτηριστικά, τόσο εξωτερικά όσο και συμπεριφορά, για να βοηθήσεις την επικοινωνία σου με άλλους ανθρώπους με τους οποίους θα συνευρεθείς στο ίδιο MUD.
           Η ύπαρξη ενός χαρακτήρα και οι ρόλοι των άλλων που συνευρίσκονται μαζί του είναι μέρος της δομής του εικονικού χώρου. Μέσα σ’αυτό το περιβάλλον ελευθερίας και αυτοκαθορισμού, όλοι διασφαλίζουν το δικαίωμα στη ψευδαίσθηση. Ο καθένας μπορεί να ισχυριστεί πως είναι μάγος σ’ένα κάστρο η πλοηγός σ’έναν αστερισμό. Οι ίδιοι οι ρόλοι προσφέρουν στους ανθρώπους νέα επίπεδα, στα οποία δοκιμάζουν, εξασκούν τις νέες τους ταυτότητες, ενώ με την σειρά τους οι νέες ταυτότητες που δημιουργούνται επιβεβαιώνουν την πραγματικότητα του σεναρίου. Επίσης, δεν λείπουν και ακραίες, κατακριτέες συμπεριφορές. Επειδή ο κόσμος στα εικονικά περιβάλλοντα δεν διαφέρει τόσο πολύ από τον “πραγματικό” κόσμο, συμπεριφορές υβριστικές και προσβλητικές δεν είναι σπάνιες»
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ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ ΜΕ ΑΓΝΩΣΤΟΥΣ

· Η ηλικία έναρξης της διαδικτυακής χρήσης εντοπίζεται στα παιδιά από τα  11 χρόνια τους, ενώ τα ποσοστά εξάρτησής τους από το διαδίκτυο παρουσιάζουν αύξηση. 
· Το 63% των εφήβων επικοινωνούν με αγνώστους on-line, 9,3% από αυτούς αναφέρουν ότι αυτό τους έβλαψε (5,4% του συνολικού δείγματος) και 45,7% από αυτούς συνάντησαν στο φυσικό κόσμο, κάποιον που γνώρισαν μέσω διαδικτύου (28,4% του συνολικού δείγματος). οι έφηβοι είναι η ηλικιακή ομάδα που έχει ενστερνιστεί πλήρως τη χρήση των κοινωνικών δικτύων (social media), η επικοινωνία των εφήβων σχεδόν ταυτίζεται με τη χρήση τους. 
· Στην Ευρώπη το 93% των παιδιών, 9-16 ετών, μπαίνουν στο διαδίκτυο τουλάχιστον μια φορά την εβδομάδα και από αυτά το 59% έχουν δικό τους προφίλ σε ιστοσελίδα κοινωνικής δικτύωσης. Στην Ελλάδα τα στοιχεία δείχνουν ότι το 54% των παιδιών ηλικίας 9-16 ετών χρησιμοποιούν το διαδίκτυο και δηλώνουν ότι έχουν προφίλ κοινωνικής δικτύωσης.
·  Επίσης, το ένα τρίτο των παιδιών 9-16 που χρησιμοποιούν το διαδίκτυο, έχουν προφίλ στο facebooκ, δηλώνοντας ψευδώς μεγαλύτερη ηλικία. Έρευνες σε ευρωπαϊκό επίπεδο δείχνουν ότι η δημοτικότητα της κοινωνικής δικτύωσης αυξάνει με την ηλικία.
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Θετικές επιρροές διαδικτύου στις διαπροσωπικές σχέσεις    
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Το διαδίκτυο είναι ένα πραγματικό υπόδειγμα επιτυχίας ως μια βιώσιμη  επένδυση στην έρευνα ,βασισμένη στην υποδομή της κοινωνίας της πληροφορίας. 

Ήδη από τις πρώτες αρχικές κινήσεις για την δημιουργία του, το διαδίκτυο συνδυάζει την προσπάθεια κυβερνητικών ,βιομηχανικών εμπορικών και ακαδημαϊκών φορέων οι οποίοι συνεργαζόμενοι αξιοποίησαν μια αρχική λαμπρή ιδέα περί διακίνησης «πακέτων» πληροφοριών μεταξύ Η/Υ, με αποτέλεσμα ετερόκλιτοι Η/Υ να ανταλλάσσουν πληροφορίες και να γίνονται μέρη ενός ανοιχτού «δικτύου». Έτσι, διαφορετικοί χρήστες είχαν την δυνατότητα να επικοινωνούν μεταξύ τους .

Η άμεση σύνδεση του διαδικτύου με τη θετικά επενδεδυμένη έννοια της τεχνολογίας συνέβαλε στη δημιουργία υπεραισιόδοξων εκτιμήσεων για τις προοπτικές και τις επιδράσεις του νέου μέσου στην καθημερινή ζωή των ανθρώπων. Το πρώτο θετικό στοιχείο που αναγνωρίστηκε από όλους είναι η βελτίωση του χρόνου και η 

ποιότητα της επικοινωνίας, με παράλληλη ελάττωση του κόστους της. 

Το Διαδίκτυο, αλλά και η ψηφιακή τεχνολογία γενικότερα, έχουν την ικανότητα να δημιουργούν "εικονικούς χώρους", "εικονικές κοινότητες", όπου παύουν να υφίστανται οι κοινωνικές και πολιτιστικές διαχωριστικές γραμμές που υπάρχουν στον πραγματικό κόσμο και που τα παραδοσιακά μέσα επικοινωνίας αδυνατούν να ξεπεράσουν εύκολα. Η επικοινωνία μέσω του διαδικτύου καθίσταται άμεση και αμφίδρομη. Δίνεται η δυνατότητα σε κάθε χρήστη ηλεκτρονικού υπολογιστή συνδεδεμένου στο Διαδίκτυο, να πληροφορηθεί αλλά και να πληροφορήσει ανταλλάσσοντας απόψεις μέσω ενός πιο συμμετοχικοί και λιγότερο ελεγχομένου διαύλου επικοινωνίας. 

                         ΜΕΣΑ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ
Κάποια από τα δημοφιλέστερα μέσα είναι τα εξής:  
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Αρνητικές επιρροές διαδικτύου στις διαπροσωπικές σχέσεις    
Το Διαδίκτυο σήμερα, έχει φτάσει στο σημείο να παρέχει αναρίθμητες δυνατότητες και να ενδυναμώνει το άτομο με πολλαπλούς τρόπους. Δεν σημαίνει όμως, αυτό, ότι είναι και αγγελικά πλασμένο. Πολλές από τις άσχημες και παράνομες ενέργειες της πραγματικής ζωής έχουν μεταφερθεί και συμβαίνουν μέσα στο νέο οικοσύστημα του Διαδικτύου.

· Η πορνογραφία αποτελεί ίσως το πιο χαρακτηριστικό παράδειγμα….Με τον όρο πορνογραφία ή πορνό αναφερόμαστε εν γένει στην αναπαράσταση σεξουαλικών πράξεων, λεκτικά ή μέσω εικόνων, με υπερβολικό τονισμό των γενετήσιων στοιχείων και με κύριο σκοπό την σεξουαλική διέγερση του ατόμου.

· Υπάρχουν και άλλα αρνητικά όπως.... Διαδικτυακός εκφοβισμός. Ο όρος Διαδικτυακός εκφοβισμός (Cyberbullying) αφορά τον εκφοβισμό, την απειλή, την ταπείνωση ή την παρενόχληση παιδιών, προεφήβων και εφήβων που δέχονται μέσω της χρήσης του Διαδικτύου, κινητών τηλεφώνων είτε άλλων ψηφιακών τεχνολογιών από ομηλίκους τους.

· Αυτές οι παράνομες πράξεις διώκονται από την Δίωξη Ηλεκτρονικού Εγκλήματος!!! Η Δίωξη Ηλεκτρονικού Εγκλήματος ερευνά υποθέσεις που έχουν σχέση με το Διαδικτυακό Έγκλημα. Οι πολίτες μπορούν να απευθύνονται στο Τμήμα δίωξης Ηλεκτρονικού Εγκλήματος για εγκληματικές πράξεις που γίνονται μέσω Διαδικτύου και τιμωρούνται από τη νομοθεσία.

· Οι εγκληματικές πράξεις που συνήθως καταγγέλλονται είναι:

i. Παιδική πορνογραφία (Ιστοσελίδες – chatroom με σκοπό την διακίνηση υλικού παιδικής πορνογραφίας – αποπλάνηση ανηλίκων).
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ii. Απάτες μέσω Διαδικτύου (Ισπανικό Λόττο – Νιγηριανές επιστολές - Εικονικές Δημοπρασίες κ.ά.)

iii. Cracking (ψηφιακοί βανδαλισμοί-Deface και άλλα)  [image: image21.jpg]



iv. Διακίνηση ή Πειρατεία Λογισμικού (on-line πώληση Μp3 και κινηματογραφικών  ταινιών, αλλά και λογισμικού)

v. Απάτες με πιστωτικές κάρτες μέσω Internet (Ηλεκτρονικές Αγορές on line μέσω ιστοσελίδων απατηλών, χρέωση πιστωτικών καρτών εν αγνοία του κατόχου)

vi. Διακίνηση ναρκωτικών. (On-line αγορά και πώληση ναρκωτικών ουσιών) [image: image22.jpg]



vii. Συκοφαντική δυσφήμηση και παραβίαση προσωπικών δεδομένων μέσω Διαδικτύου (Δημοσίευση ερωτικών φωτογραφιών και προσωπικών στοιχείων εν αγνοία των θυμάτων)

viii. Εκβιασμός– Απειλές μέσω Internet
Γνωρίζουμε όλοι πλέον ότι μέσα από αυτή τη νέα μορφή επικοινωνίας, το διαδίκτυο οι χρήστες μπορούν να συνάψουν σχέσεις με άτομα χωρίς να χρειάζεται να βρεθούν ποτέ στον ίδιο χώρο face to face που λέμε. Όλο και περισσότεροι άνθρωποι απευθύνονται στο διαδίκτυο, προκειμένου να συνομιλήσουν με άλλους ανθρώπους είτε αυτοί είναι γνωστοί είτε άγνωστοι. Ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα είναι η δεύτερη προοπτική.

Βέβαια, έχουν γίνει μελέτες και έχουν αποδείξει ότι το διαδίκτυο επηρεάζει αρνητικά τις διαπροσωπικές σχέσεις. Πιο αναλυτικά, πολλοί είναι εκείνοι που αναζητούν ερωτικό σύντροφο μέσω διαδικτύου, διότι οι προσπάθειες εκτός αυτού δεν απέδοσαν καρπούς. Έτσι λοιπόν, απευθύνεται σε μια πιο απρόσωπη μορφή αλληλεπίδρασης με αποτέλεσμα να βρει αυτό που θεωρητικά ζητά. Όμως, κατά πόσο μπορεί να αντικατασταθεί ο συμβατικός πλέον τρόπος να βιώνει κανείς μια σχέση με έναν πιο εναλλακτικό τρόπο που είναι αυτός του διαδικτύου; Βέβαια, μπορεί απλά η σχέση αυτή να ξεκινήσει από το Internet και να εισχωρήσει και στην φυσική πραγματικότητα. Και πάλι όμως, δύσκολα διατηρούνται οι σχέσεις που ξεκινούν από το διαδίκτυο. Η άποψη αυτή παρουσιάζεται και σε αντίστοιχο κομμάτι του βιβλίου όπου γίνεται λόγος για την εντροπία του διαδικτυακού περιβάλλοντος(Κεφ. 3).

Ακόμη, η σύναψη σχέσεων μέσω διαδικτύου εγκυμονεί πολλούς κινδύνους όπως η παρενόχληση, η λεκτική βία ακόμη και η αποπλάνηση. Κι αυτό διότι δεν υπάρχει η απαραίτητη αξιοπιστία σε αυτού του είδους την επικοινωνία με αποτέλεσμα να υπάρχουν πολλοί χρήστες που για διάφορους λόγους έπεσαν θύματα εκμετάλλευσης.

Παρόλα αυτά οι χρήστες του διαδικτύου δεν φαίνεται να πτοούνται. Συνεχίζουν να δημιουργούν διαδικτυακές διαπροσωπικές σχέσεις σε φιλικό, εργασιακό, ερωτικό επίπεδο με αμείωτο ενδιαφέρον. Μάλιστα, υπάρχουν και άτομα που προτιμούν να επικοινωνούν μέσω του υπολογιστή παρά να βρεθούν με το πρόσωπο που θέλουν και να συζητήσουν. Συνεπώς, πολλοί είναι οι επικριτές αυτής της συμπεριφοράς οι οποίοι θεωρούν ότι το να προτιμά κανείς τη διαδικτυακή επαφή είναι δείγμα ψυχοπαθολογίας. Κατά πόσο όμως μπορεί να στηριχθεί αυτό; Είναι πρόβλημα το να προτιμά κανείς αυτού του είδους επικοινωνία ή απλά είναι ένα τρόπος να εκφράζεται κάποιος πιο άνετα;  Η προσωπική μου άποψη είναι κάπου στη μέση, καθώς το να αποφεύγεται πλήρως η επικοινωνία πρόσωπο με πρόσωπο δεν είναι το ιδανικό. Από την άλλη, δεν μπορούμε να παραβλέψουμε το διαδίκτυο, διότι έχει εισέλθει στη ζωή μας.
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                    Εξάρτηση

«Εξάρτηση» από το διαδίκτυο είναι το να ξοδεύει κάποιος υπερβολικό χρόνο σύνδεσης με τον Η/Υ εις βάρος των άλλων τομέων της ζωής, να μην  ελέγχει αυτή του τη συμπεριφορά και να επιτρέπει η χρήση του διαδικτύου να καθορίζει την καθημερινότητά του.
Καλύπτει μια ποικιλία προβλημάτων ελέγχου των παρορμήσεων, περιλαμβάνοντας:

· Εξάρτηση από το διαδικτυακό σεξ – παθολογική χρήση του διαδικτύου πορνογραφικά, δωμάτια συζητήσεων (chat rooms) για ενήλικες ή σελίδες με φαντασιακό παιχνίδι ρόλων ενηλίκων, που επιδρούν αρνητικά στις στενές διαπροσωπικές σχέσεις της πραγματικής ζωής.

· Εξάρτηση από διαδικτυακές σχέσεις – εξάρτηση στην κοινωνική δικτύωση, τα chat rooms και τα μηνύματα σε σημείο που οι εικονικοί διαδικτυακοί φίλοι γίνονται πιο σημαντικοί από ότι οι αληθινές διαπροσωπικές σχέσεις μέσα στην οικογένεια και στους φίλους.

· Καταναγκασμοί του δικτύου – όπως ο παθολογικός διαδικτυακός τζόγος,  οι χρηματιστηριακές συναλλαγές ή η παθολογική χρήση των διαδικτυακών σελίδων δημοπρασιών, που συχνά οδηγούν σε οικονομικά ή επαγγελματικά προβλήματα.

· Υπερφόρτωση πληροφοριών – παθολογική περιήγηση στις διαδικτυακές σελίδες ή στην αναζήτηση της βάσης δεδομένων, οδηγούν σε μείωση της παραγωγικής εργασίας και της κοινωνικής αλληλεπίδρασης με την οικογένεια και με τους φίλους.

· Εξάρτηση από τον Η/Υ – ψυχαναγκαστικό παιχνίδι στα διαδικτυακά παιχνίδια και στα πολυπαιζόμενα παιχνίδια ρόλων μαζικής συμμετοχής.
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Εθισμός: Όταν το διαδίκτυο υποκαθιστά τη ζωή μας

Κι όταν μιλάμε για εθισμό, εννοούμε την υπερβολική χρήση του διαδικτύου, σε σημείο να παρεμβαίνει στην προσωπική μας ζωή. Δεν είναι λίγες οι περιπτώσεις, κυρίως παιδιών και εφήβων, που δαπανούν υπερβολικά πολλές ώρες μπροστά στην οθόνη του υπολογιστή, παίζοντας ηλεκτρονικά-διαδικτυακά παιχνίδια, μιλώντας διαδικτυακά σε δωμάτια συνομιλιών ή σε σελίδες κοινωνικής δικτύωσης.

Όπως λέει στο news.gr ο ψυχίατρος παιδιών και εφήβων και πρόεδρος της Ελληνικής Εταιρείας Μελέτης της διαταραχής εθισμού στο διαδίκτυο, Κωνσταντίνος Σιώμος, ο εθισμός στο διαδίκτυο αφορά σε μία σειρά συμπτωμάτων και συμπεριφορών, που δεν σχετίζονται αποκλειστικά με το πόσο χρόνο χρησιμοποιεί κάποιος το μέσο.

“Ο χρήστης εξιδανικεύει το μέσο. Το χρησιμοποιεί όλο και περισσότερο χρόνο για να νιώσει ικανοποίηση"

“Ο χρήστης εξιδανικεύει το μέσο. Το χρησιμοποιεί όλο και περισσότερο χρόνο για να νιώσει ικανοποίηση. Όταν προσπαθεί να περιορίσει τη χρήση, νιώθει ευερεθιστότητα και εκνευρισμό. Υπάρχουν συγκεκριμένες συνέπειες, που αφορούν στην παραμέληση της εργασίας, των διαπροσωπικών σχέσεων. Σε υψηλό επίπεδο, έρχονται η κατάθλιψη, οι αγχώδεις διαταραχές, η αγοραφοβία κλπ.
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Σε τι εθιζόμαστε
Πιάνετε τον εαυτό σας να κάθετε περισσότερη ώρα από όσο σκόπευε αρχικά να χρησιμοποιεί το διαδίκτυο; Τσεκάρετε αρκετές φορές τα mail σας πριν κάνετε οποιαδήποτε άλλη δουλειά; Επιδιώκετε να βρείτε έστω και λίγο χρόνο παραπάνω για να μιλήσετε στο chat; Αν απαντάτε θετικά, διερευνήστε τι ρόλο παίζει το διαδίκτυο και οι διαδικτυακές σχέσεις που δημιουργείτε, στη ζωή σας.

Παράγοντες που κάνουν θελκτική την εκτεταμένη χρήση του διαδικτύου και τις διαδικτυακές σχέσεις
· Ανωνυμία και απομάκρυνση από την πραγματική ζωή (ζουν μια άλλη ζωή έτσι όπως τη φαντάζονται και τη θέλουν)

· Άρση των αναστολών (εμπιστεύονται περισσότερο τον εαυτό τους χωρίς να σκέφτονται ενδεχόμενες αρνητικές επιπτώσεις – παραποιούν τα προσωπικά τους στοιχεία υιοθετώντας διαφορετικές ταυτότητες και αφήνουν τη φαντασία να έχει πρωταγωνιστικό ρόλο)

· Πρόσβαση (απλή και εύκολη, οποιαδήποτε στιγμή)

· Δυνατότητα μεγαλύτερου ελέγχου (σε σύγκριση με τον περιορισμένο που έχουν στην πραγματική ζωή)

· Αυξημένη οικειότητα (είναι αξιοσημείωτο ότι οι διαδικτυακές σχέσεις δημιουργούνται και εξελίσσονται ταχύτατα, σε αντίθεση με την πραγματική ζωή που θα χρειαζόταν πολύ περισσότερο χρόνο, καθώς τα άτομα δεν έχουν τη δυνατότητα να ελέγξουν αποδοκιμασία ή ψεύδη από το άλλο άτομο)

· Ευκολία διαφυγής ("προσόν" για το χρήστη να αποφεύγει δυσάρεστα συναισθήματα ή καταστάσεις, μπορεί να εμφανιστεί ξαφνικά, να δημιουργήσει σχέση χωρίς καμία υποχρέωση και το ίδιο ξαφνικά να εξαφανιστεί [αλλάζοντας την ηλεκτρονική του διεύθυνση]

Ποιοι επιλέγουν τις διαδικτυακές σχέσεις
· Άτομα που μπορεί να έχουν απογοητευθεί από προηγούμενες διαπροσωπικές σχέσεις οπότε το διαδίκτυο λειτουργεί

· Εσωστρεφή ή πολύ κλειστά που μπορούν εύκολα να προσεγγίσουν και να προσεγγιστούν από άλλα άτομα

· Μοναχικά ή με χαμηλή αυτοπεποίθηση, με αναπηρία που προσβλήθηκαν από κάποια νόσο με κάποια ψυχοπαθολογία (η οποία ενισχύεται ή επιδεινώνεται μέσω της εικονικής ζωής που επιλέγουν ως φαντασιωτική διέξοδο) που περνούν κάποια συγκεκριμένη "φάση" στην οποία προτιμούν την έμμεση παρά την πρόσωπο-με-πρόσωπο επικοινωνία

Το Προφίλ του Εξαρτημένου Ατόμου από το Διαδίκτυο

Σύμφωνα με έρευνες, τα παιδιά που είναι πιο ευάλωτα να δημιουργήσουν μια «εθιστική σχέση» με τον υπολογιστή τους είναι εκείνα που ζουν με γονείς που αδιαφορούν ή είναι απόντες. 
Η έλλειψη ουσιαστικής επικοινωνίας μεταξύ γονέων-παιδιού και, κυρίως, η έλλειψη ποιοτικού χρόνου που πρέπει να περνούν οι γονείς με τα παιδιά τους, είναι πιθανό να οδηγήσουν στην απομόνωση του παιδιού και στην αναζήτηση, εκ μέρους του, τρόπων διαφυγής από την πραγματικότητα. Ένας από αυτούς τους τρόπους είναι η προσκόλληση στο internet και τα video games. 
Επίσης, παιδιά εσωστρεφή, με έλλειψη αυτοπεποίθησης, με προβλήματα στις σχέσεις με τους συνομηλίκους τους, που δεν έχουν εμπιστοσύνη στις ικανότητές τους, που νιώθουν μειονεκτικά για την εμφάνιση ή την συμπεριφορά τους, είναι πιθανό να οδηγηθούν στον εθισμό από τον ηλεκτρονικό τους υπολογιστή.
Και τούτο διότι έχουν την ευκαιρία, μέσα από ένα απρόσωπο δίκτυο:
• να εκφραστούν ελεύθερα ή να υιοθετήσουν μια ψεύτικη ταυτότητα
• να νιώσουν ότι ανήκουν σε μια ομάδα
• να καταπολεμήσουν τη μοναξιά τους
• να κεντρίσουν το ενδιαφέρον των άλλων και
• να ξεφύγουν από τη δύσκολη πραγματικότητα την οποία, ίσως, βιώνουν 
Και όλα αυτά, από την καρέκλα του σπιτιού τους 
Χωρίς κόπο και συναισθηματική επένδυση
Χωρίς ενοχές και έλεγχο.
Είναι όμως έτσι;
Μήπως αυτό είναι πλασματικό;
Μήπως τα πράγματα δεν είναι τόσο απλά;
Η ευθύνη για τις επιλογές ανήκει αποκλειστικά στον καθένα μας. Δε φταίει το διαδίκτυο για τις λανθασμένες επιλογές μας. Απλώς, χρειάζεται εκπαίδευση για σωστή χρήση του internet και συνειδητοποίηση των κινδύνων, που κρύβει η αλόγιστη ενασχόληση με αυτό.
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Η παρενόχληση μέσα από το διαδίκτυο
Ταυτόχρονα η παρενόχληση μέσα από το διαδίκτυο. Μπορούν τα παιδιά να πέσουν θύματα παιδοφιλικών κυκλωμάτων ή άλλων κακόβουλων ανθρώπων και ομάδων και έχει τόσο μεγάλη σημασία να είμαστε κοντά στα παιδιά, να είναι ενημερωμένα, να υπάρχει η δική μας επιμέλεια και η φροντίδα, να υπάρχει η σωστή πληροφόρηση ώστε να μπορούν τα ίδια να προστατευτούν, να μπορούν να ξεχωρίσουν ποια είναι η αξιόπιστη σελίδα στο διαδίκτυο .
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Η συμβολή του διαδικτύου στην παραβίαση των πνευματικών δικαιωμάτων
"Το διαδίκτυο έχει χαρακτηριστεί ως η μεγαλύτερη απειλή προς την πνευματική ιδιοκτησία από την έναρξή του. Το Διαδίκτυο είναι awash σε πληροφορίες, πολλά από αυτά με διάφορους βαθμούς προστασίας των πνευματικών δικαιωμάτων. Εργασιών πνευματικής
ιδιοκτησίας στο Διαδίκτυο περιλαμβάνουν ιστορίες νέων s, λογισμικό, μυθιστορήματα, σενάρια, γραφικά, εικόνες, μηνύματα Usenet 
και ακόμη και e-mail. Στην πραγματικότητα, η τρομακτική πραγματικότητα είναι ότι σχεδόν τα πάντα στο Διαδίκτυο προστατεύεται από νομοθεσία περί πνευματικών δικαιωμάτων. Αυτό μπορεί να δημιουργήσει προβλήματα για την δύσμοιρη surfer

. 
Περιπτώσεις παραβίασης πνευματικών δικαιωμάτων
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Οι συνηθέστερες παραβάσεις αφορούν οπτικοακουστικό υλικό τηλεοπτικών και κινηματογραφικών προβολών, συναυλιών, τρέιλερ ταινιών, διαφημιστικών, ραδιοφωνικών εκπομπών, ιστοσελίδων!
Επιπτώσεις παραβίασης πνευματικών δικαιωμάτων

Σύμφωνα με στοιχεία διεθνών οργανισμών η πειρατεία λογισμικού στην ΕΕ είναι εξαιρετικά διαδεδομένη και περισσότερο από το 1/3 του εμπορικού λογισμικού είναι πειρατικό (34 % για το 2009). Η εμπορική αξία του λογισμικού που εγκαταστάθηκε την περασμένη χρονιά στην ΕΕ ξεπερνά τα 8,5 δις ευρώ. Το πειρατικό λογισμικό οδηγεί σε εκτεταμένες απώλειες φορολογικών εσόδων για τις κυβερνήσεις των κρατών μελών, πλήττει τις νόμιμες επιχειρήσεις και την ευρωπαϊκή βιομηχανία λογισμικού αλλά και υπονομεύει την ασφάλεια των επιχειρήσεων και των ατόμων που το χρησιμοποιούν απέναντι σε ηλεκτρονικές επιθέσεις.
Ενδεικτικά, η αξία του πειρατικού λογισμικού που διακινήθηκε στην Ελλάδα αγγίζει τα 195 εκατομμύρια ευρώ, που εκτιμάται ότι αντιστοιχεί σε διαφυγόντα κέρδη 39 εκατομμυρίων ευρώ από ΦΠΑ για το ελληνικό δημόσιο.
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Ορισμός παραπληροφόρησης

Παραπληροφόρηση είναι η μεταφορά διαφόρων ψευδών ή αναληθών ή τροποποιημένων πληροφοριών
Πιθανός σκοπός είναι η παραπλάνηση του δέκτη προς εκπλήρωση προσωπικών σκοπιμοτήτων του παραπληροφορούντος, οπότε η παραπληροφόρηση είναι κακή πράξη. Άλλος πιθανός σκοπός είναι η προστασία ατόμων με την απόκρυψη πληροφοριών που θα ήταν επιβαρυντικές γι' αυτά, οπότε η παραπληροφόρηση είναι καλή πράξη ή επιβάλλεται από τον νόμο.
Επιπτώσεις παραπληροφόρησης
· Παρατηρείται έλλειμμα και εξασθένηση των Δημοκρατικών θεσμών.

· Ευθεία απειλή εναντίον του Δημοκρατικού πολιτεύματος.

· Ο πολίτης μετατρέπεται σε ένα άβουλο και ανεύθυνο ον που καθοδηγείται από ομάδες συμφερόντων.

· Σημειώνεται φανατισμός των πολιτών, που οδηγεί σε ακρότητες, βία και ρατσισμό

· Στροφή στον Μεσσιανισμό, υιοθέτηση και αναμονή αυτόκλητων ηρώων.

· Πτώση του πνευματικού επιπέδου του λαού που οδηγεί:

· α) σε καλλιέργεια κλίματος αστάθειας.
β) σε κοινωνικές έριδες, συγκρούσεις.
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                    ΕΠΙΛΟΓΟΣ

Τελειώνοντας  λοιπόν  την εργασία μας, μαθαίνουμε ότι οι άνθρωποι, μέσω διαδικτύου, επικοινωνούν με πολλούς τρόπους.
          Ένας από αυτούς είναι το facebook, στο οποίο έχουν ελεύθερη πρόσβαση όλοι, και είναι ένας καλός τρόπος επικοινωνίας με φίλους και γνωστούς.
            Άλλο είδος επικοινωνίας είναι το twitter , το οποίο επιτρέπει στους χρήστες του να γράφουν σύντομα μηνύματα και να διαβάζουν τα μηνύματα άλλων χρηστών της υπηρεσίας ( τα γνωστά tweets ).
            Ακολουθεί το skype,  το οποίο με απλά λόγια είναι επικοινωνία σαν τηλέφωνο αλλά με εικόνα και ήχο μαζί, πολύ χρήσιμο όταν θέλεις να επικοινωνήσεις με συγγενείς και φίλους που βρίσκονται σε οποιοδήποτε σημείο του πλανήτη, αφού σου δίνει τη δυνατότητα να τους μιλήσεις και να τους δεις μέσα από μια οθόνη και μάλιστα εντελώς δωρεάν.
            Στη συνέχεια το e-mail ή αλλιώς ηλεκτρονικό ταχυδρομείο, είναι ένας ταχύτατος τρόπος γραπτής αλληλογραφίας ο οποίος γίνεται ηλεκτρονικά σε αντίθεση με το Ταχυδρομείο το οποίο είναι χρονοβόρο μέχρι να φτάσει η αλληλογραφία σου στο προορισμό της.
Το msnείναι ένα chat πρόγραμμα μέσω Internet, με το οποίο μπορείτε να μιλήσετε με άλλα άτομα που το έχουν και αυτοί και υποστηρίζει chat με κείμενο, φωνή και βίντεο.
          Τέλος το chat  έχει γίνει πλέον ο πιο εύκολος και γρήγορος τρόπος για να κάνεις νέες γνωριμίες, να φλερτάρεις, να βρεις φίλους, να κάνεις σχέση και φυσικά δεν είναι λίγες οι φορές που κάποια ζευγάρια έφτασαν και μέχρι τα σκαλιά της εκκλησίας.
          Συμπεραίνουμε λοιπόν, ότι όλες οι παραπάνω μορφές επικοινωνίας μέσω διαδικτύου, δίνουν τη δυνατότητα στους χρήστες τους να πληροφορηθούν για οποιοδήποτε θέμα και να πληροφορήσουν ανταλλάσσοντας απόψεις, να γνωρίσουν κόσμο και να επικοινωνήσουν με φίλους και συγγενείς που βρίσκονται σε διάφορα μέρη του κόσμου, αφού το διαδίκτυο εκμηδενίζει τις αποστάσεις.
          Μην ξεχνάμε όμως ότι παρόλο που το διαδίκτυο είναι μια αξιόπιστη πηγή και προσφέρει όλα τα θετικά που προαναφέρθηκαν, ταυτοχρόνως μπορεί να γίνει και επικίνδυνο όταν οι χρήστες του κάνουν αλόγιστη χρήση και αφιερώνουν αμέτρητες ώρες μπροστά σε μια οθόνη και παίζουν παιχνίδια που μπορούν να προκαλέσουν εθισμό.
          Θα ήταν καλό λοιπόν, να μην ξεχνάμε και το αρχαίο ρητό που λέει : <<  πᾶν μέτρον ἄριστον >.
ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ - ΠΗΓΕΣ 
· http://psychologyandinternet.wordpress.com/
· http://www.webvistas.org/topic/654internet%CE%BA%CE%B1%C%B9-%CE%B4%CE%B9%CE%B1%CF%80%CF%81%CE%BF%CF%83%CF%89%CF%80%CE%B9%CE%BA%CE%AD%CF%82-%CF%83%CF%87%CE%AD%CF%83%CE%B5%CE%B9%CF%82/
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